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Como recomendacion general, antes de comenzar cada préctica abre el Windows Explorer y creaen
tu disco un directorio llamado Prac01, Prac02, etc. Por motivos de orden es importante que todos
los ficheros de esta préctica se creen dentro de este directorio.. Todos los proyectos deberan estar

dentro del directorio de la practica, en un sub-directorio especia para cadagjercicio.

Mantén abierto el Windows Explorer y comprueba de vez en cuando gue los proyectos de los
distintos g ercicios se estdn guardando correctamente.
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0 INTRODUCCION

Este manual recoge los gercicios de programacion en lenguaje Visual Basic 6.0 realizados en las
précticas de la asignatura Informatica 1, en el Primer Curso de la Escuela Superior de Ingenieros
Industriales de San Sebastian (Universidad de Navarra), desde el curso 1997-98 al curso 1999-2000.

Esta coleccion de gercicios nunca llegd a publicarse en Internet. Sin embargo, es |6gico considerar-
la como el complemento imprescindible a los apuntes "Aprenda Visual Basic 6.0 como s estuviera
en Primero”, que no contienen ejemplos o gjercicios resueltos.

Aungue con cierto retraso, estos gy emplos se publican ahora en formato PDF, esperando que ayuden
aaprender a programar a muchos estudiantes o simples aficionados alainformética.

Los distintos gjercicios estan agrupados en "précticas’. De cada uno de ellos se incluye:
- Unenunciado que describe el programaarealizar, tal como se planteaba alos alumnos.
- El programa correspondiente a gjercicio resuelto.

- Unos breves comentarios sobre |0os aspectos del gercicio resuelto alos que convenga prestar
més atencion.

A lolargo de estas péginas se utilizan con frecuencialas unidades de disco Q: y G:, y los directorios
Q:\Infor1\Prac%% y G:\Infor1\Prac%%. El disco Q: de lared Novell de la ESII de San Sebastian
era un disco compartido, visible desde todos los ordenadores de lared, en €l que los profesores po-
nian los ficheros de solo lectura que querian compartir con los alumnos. El disco G: era una parti-
cién del servidor propia de cada alumno que se establecia como tal unidad cuando €l alumno inicia-
ba sesién desde cualquier ordenador de la red. Las préacticas se recogian automaticamente a partir de
estas particiones propias de cada alumno.

Para facilitar la tarea a los usuarios de esta coleccién de gjercicios se facilita un directorio llamado
programas en e que se incluyen los ficheros correspondientes a todos |os gjercicios resueltos, de
forma que €l lector no necesite teclear o escanear ningun programa. Es posible que alguno de los
programas incluidos contenga algun error; se agradecera recibir noticia de ello para corregirlo y fa-
cilitar €l trabgjo alos futuros lectores..

Madrid, junio de 2003

Javier Garcia de Jal6n de la Fuente (jgjalon@etsii.upm.es)
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1 PRIMERA PRACTICA

1.1 |INTRODUCCION

Visual Basic 6.0 es uno de los lenguajes de programacion que mas entusiasmo despiertan entre los
programadores de PCs, tanto expertos como novatos. En €l caso de los programadores expertos por
lafacilidad con la que desarrollan aplicaciones complejas en poquisimo tiempo (comparado con lo
que cuesta programar en Visual C++, por ggemplo). En el caso de los programadores novatos por €l
hecho de ver de lo que son capaces a |os pocos minutos de empezar su aprendizaje. El precio que
hay que pagar por utilizar Visual Basic 6.0 es unamenor velocidad o eficiencia en | as aplicaciones.

Visual Basic 6.0 es un lengugje de programacion visual, también [lamado lengugje de 42 gene-
racion. Esto quiere decir que un gran nimero de tareas se realizan sin escribir codigo, simplemente
con operaciones gréficas realizadas con €l ratén sobre la pantalla.

Visual Basic 6.0 es también un programa basado en objetos, aunque no orientado a objetos
como C++ o Java. La diferencia esta en que Visual Basic 6.0 utiliza objetos con propiedadesy mé-
todos, pero carece de los mecanismos de herencia y polimorfismo propios de los verdaderos len-
guajes orientados a objetos como Javay C++.

En este primer capitulo se presentaran las caracteristicas generaes de Visual Basic 6.0, junto
con algunos g emplos sencillos que den idea de la potencia del lengugje y del modo en que se utili-
za

1.2 PROGRAMASSECUENCIALES, INTERACTIVOSY ORIENTADOSA EVENTOS

Existen distintos tipos de programas. En los primeros tiempos de los ordenadores |os programas
eran de tipo secuencial (también [lamados tipo batch) Un programa secuencial es un programa que
se arranca, lee los datos que necesita, realizalos calculos e imprime o guarda en el disco los resulta-
dos. De ordinario, mientras un programa secuencial esta ejecutandose no necesita ninguna interven-
cién del usuario. A este tipo de programas se les llama también programas basados u orientados a
procedimientos o a algoritmos (procedural languages). Este tipo de programas siguen utilizandose
ampliamente en la actualidad, pero la difusion de los PCs ha puesto de actualidad otros tipos de
programacion.

Los programas interactivos exigen la intervencion del usuario en tiempo de gecucion, bien
para suministrar datos, bien para indicar al programa lo que debe hacer por medio de menus. Los
programas interactivos limitan y orientan la accién del usuario. Un gemplo de programa interactivo
podria ser Matlab.

Por su parte los programas orientados a eventos son |os programas tipicos de Windows, tales
como Netscape, Word, Excel y PowerPoint. Cuando uno de estos programas ha arrancado, lo Unico
gue hace es quedarse a la espera de las acciones del usuario, que en este caso son |lamadas eventos.
El usuario dice s quiere abrir y modificar un fichero existente, o bien comenzar a crear un fichero
desde el principio. Estos programas pasan la mayor parte de su tiempo esperando |as acciones del
usuario (eventos) y respondiendo a ellas. Las acciones que el usuario puede realizar en un momento
determinado son variadisimas, y exigen un tipo especial de programacion: la programacion orien-
tada a eventos. Este tipo de programacion es sensiblemente més complicada que la secuencia y la
interactiva, pero Visual Basic 6.0 la hace especialmente sencillay agradable.
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1.3 PROGRAMASPARA EL ENTORNO WINDOWS

Visual Basic 6.0 esta orientado a la realizacion de programas para Windows, pudiendo incorporar
todos los elementos de este entorno informético: ventanas, botones, cgjas de didlogo y de texto, bo-
tones de opcion y de seleccion, barras de desplazamiento, graficos, menus, etc.

Practicamente todos los elementos de interaccidn con el usuario de los que dispone Windows
95/98/NT/XP pueden ser programados en Visual Basic 6.0 de un modo muy sencillo. En ocasiones
bastan unas pocas operaciones con €l ratéon y la introduccion a través del teclado de algunas senten-
cias para disponer de aplicaciones con todas las caracteristicas de Windows 95/98/NT/XP. En los
siguientes apartados se introducirén algunos conceptos de este tipo de programacion.

1.3.1 Modo de Disefioy Modo de Ejecucién

Laaplicaciéon Visual Basic de Microsoft puede trabajar de dos modos distintos: en modo de disefio
y en modo de gecucion. En modo de disefio € usuario construye interactivamente la aplicacion,
colocando controles en € formulario, definiendo sus propiedades, y desarrollando funciones para
gestionar |os eventos.

La aplicacién se prueba en modo de gecucion. En ese caso €l usuario actlia sobre el programa
(introduce eventos) y prueba cémo responde € programa. Hay algunas propiedades de los controles
gue deben establecerse en modo de disefio, pero muchas otras pueden cambiarse en tiempo de ge-
cucion desde € programa escrito en Visual Basic 6.0, en la forma en que mas adelante se vera
También hay propiedades que solo pueden establecerse en modo de gjecucion y que no son visibles
en modo de disefio.

Todos estos conceptos —controles, propiedades, eventos, etc.- se explican en |os apartados 9-
guientes.

1.3.2 Formulariosy Controles

Cada uno de los elementos graficos que pueden formar parte de una aplicacion tipica de Windows
95/98/NT/XP es un tipo de control: los botones, las cajas de didlogo y de texto, las cajas de selec-
cion desplegables, los botones de opcion y de seleccion, las barras de desplazamiento horizontalesy
verticales, los gréaficos, los menus, y muchos otros tipos de elementos son controles para Visual Ba-
sic 6.0. Cada control debe tener un nombre a través del cual se puede hacer referencia a é en el
programa. Visual Basic 6.0 proporciona nombres por defecto que & usuario puede modificar. En €l
Apartado Nombres de objetos se exponen algunas reglas para dar nombres alos distintos controles.

En la terminologia de Visual Basic 6.0 se llama formulario (form) a una ventana. Un formu-
lario puede ser considerado como una especie de contenedor para los controles. Una aplicacion pue-
de tener varios formularios, pero un Unico formulario puede ser suficiente para las aplicaciones mas
sencillas. Los formularios deben también tener un nombre, que puede crearse siguiendo las mismas
reglas que paralos control es.

1.3.3 Objetosy Propiedades

Los formularios y los distintos tipos de controles son entidades genéricas de las que puede haber
varios gjemplares concretos en cada programa. En programacién orientada a objetos (mas bien ba-
sada en objetos, habria que decir) se llama clase a estas entidades genéricas, mientras que se llama
objeto a cada gemplar de una clase determinada. Por g emplo, en un programa puede haber varios
botones, cada uno de los cuales es un objeto del tipo de control command button, que serialaclase.
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Cada formulario y cada tipo de control tienen un conjunto de propiedades que definen su as-
pecto gréfico (tamafio, color, posicion en la ventana, tipo y tamarfio de letra, etc.) y su forma de res-
ponder alas acciones del usuario (s esta activo o0 no, por gjemplo). Cada propiedad tiene un nom-
bre que viene ya definido por € lengugje.

Por lo general, las propiedades de un objeto son datos que tienen valores 16gicos (True, False)
0 huméricos concretos, propios de ese objeto y distintos de las de otros objetos de su clase. Asi
pues, cada clase, tipo de objeto o control tiene su conjunto de propiedades, y cada objeto o control
concreto tiene unos valores determinados para las propiedades de su clase.

Casl todas las propiedades de |os objetos pueden establecerse en tiempo de disefio y también
-casi siempre- en tiempo de gecucién. En este segundo caso se accede a sus valores por medio de
las sentencias del programa, en forma andloga a como se accede a cualquier variable en un lenguaje
de programacién. Para ciertas propiedades ésta es la Unica forma de acceder a €ellas. Por supuesto
Visual Basic 6.0 permite crear distintos tipos de variables, como mas adelante se vera

Se puede acceder a una propiedad de un objeto por medio del nombre del objeto a que perte-
nece, seguido de un punto y e nombre de la propiedad, como por gjemplo optColor.objName. En
el siguiente apartado se estudiaran las reglas para dar nombres alos objetos.

1.3.4 Nombresde objetos

En principio cada objeto de Visual Basic 6.0 debe tener un nombre, por medio del cual se hace refe-
rencia a dicho objeto. EI nombre puede ser e que el usuario desee, e incluso Visual Basic 6.0 pro-
porciona nombres por defecto para los diversos controles. Estos nombres por defecto hacen refe-
renciaa tipo de control y van seguidos de un nimero que se incrementa a medida que se van intro-
duciendo més controles de ese tipo en e formulario (por g emplo VScrolll, para una barra de des-
plazamiento -scroll bar- vertical, HScroll1, para unabarra horizontal, etc.).

Los nombres por defecto no son adecuados porque hacen referencia a tipo de control, pero
no a uso que de dicho control esta haciendo el programador. Por jemplo, si se utiliza una barra de
desplazamiento para introducir una temperatura, conviene que su hombre haga referencia ala paa
bra temperatura, y asi cuando haya que utilizar ese nombre se sabra exactamente a qué control co-
rresponde. Un nombre adecuado seria por g emplo hsbTemp, donde las tres primeras letras indican
gue se trata de una horizontal scroll bar, y las restantes (empezando por una mayudscula) que servira
para definir una temperatura.

Existe una convencion ampliamente aceptada que es la siguiente: se utilizan siempre tres le-
tras minUsculas que indican € tipo de control, seguidas por otras letras (la primera mayuscula, a
modo de separacion) libremente escogidas por € usuario, que tienen que hacer referencia al uso
gue se va a dar a ese control. La Tabla 1.1 muestra las abreviaturas de los controles méas usuales,
junto con la nomenclatura inglesa de la que derivan. En este mismo capitulo se veran unos cuantos
ejemplos de aplicacion de estas reglas para construir nombres.
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Abreviatura | Control Abreviatura | Control
chk check box cho combo y drop-list box
cmd command button dir dir list box
drv drive list box fil file list box
frm form fra frame
hsb horizontal scroll bar img image
(bl |abel lin line
Ist list mnu menu
opt option button pct pictureBox
shp shape txt text edit box
tmr timer vsh vertical scroll bar
Tabla 1.1. Abreviaturas paralos controles mas usuales.
1.3.5 Eventos

Y a se ha dicho que las acciones del usuario sobre € programa se llaman eventos. Son eventos tipi-
cos €l clicar sobre un botdn, €l hacer doble clic sobre el nombre de un fichero para abrirlo, € arras-
trar un icono, € pulsar unatecla o combinacion de teclas, el elegir una opcién de un mend, el escri-
bir en una caja de texto, o smplemente mover e raton. Mas adelante se veran los distintos tipos de
eventos reconocidos por Windows 95/98/NT/XP 'y por Visual Basic 6.0.

Cada vez gue se produce un evento sobre un determinado tipo de control, Visual Basic 6.0
arranca una determinada funcién o procedimiento que realiza la accion programada por € usuario
para ese evento concreto. Estos procedimientos se llaman con un nombre que se forma a partir del
nombre del objeto y e nombre del evento, separados por e caracter (), como por gemplo
txtBox_click, que es el nombre del procedimiento que se ocupara de responder a evento click en €l
objeto txtBox.

1.3.6 Méodos

L os métodos son funciones que también son |lamadas desde programa, pero a diferencia de los pro-
cedimientos no son programadas por €l usuario, Sino que vienen ya pre-programadas con € lengua-
je. Los métodos realizan tareas tipicas, previsibles y comunes para todas las aplicaciones. De ahi
gue vengan con € lengugje y que se libere a usuario de la tarea de programarlos. Cada tipo de obje-
to o de control tiene sus propios métodos.

Por ejemplo, los controles gréficos tienen un método Ilamado Line que se encarga de dibujar
lineas rectas. De la misma forma existe un método [lamado Circle que dibuja circunferencias y ar-
cos de circunferencia Es obvio que el dibujar lineas rectas o circunferencias es una tarea comin para
todos los programadores y que Visual Basic 6.0 dayaresuelta.

1.3.7 Proyectosy ficheros

Cada aplicacion que se empieza a desarrollar en Visual Basic 6.0 es un nuevo proyecto. Un proyec-
to comprende otras componentes més sencillas, como por g emplo los formularios (que son las ven-
tanas de lainterface de usuario de la nueva aplicacion) y los médulos (que son conjuntos de funcio-
nesy procedimientos sin interface grafica de usuario).

¢Cbmo se guarda un proyecto en el disco? Un proyecto se compone siempre de varios fiche-
ros (al menos de dos) y hay gque preocuparse de guardar cada uno de ellos en e directorio adecuado
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y con e nombre adecuado. Existe siempre un fichero con extension *.vbp (Visual Basic Project)
gue se crea con e comando File/Save Project As. El fichero del proyecto contiene toda la informa-
cion de conjunto. Ademés hay gue crear un fichero por cada formulario y por cada médulo que
tenga e proyecto. Los ficheros de los formularios se crean con File/Save Filename As teniendo
como extension *.frm. Los ficheros de cédigo o médulos se guardan también con el comando Fi-
le/Save Filename As 'y tienen como extension *.bas si se trata de un médulo estandar o *.cls s se
trata de un modulo de clase (class module).

Clicando en el boton Save en la barra de herramientas se actualizan todos los ficheros del pro-
yecto. Si no se habian guardado todavia en el disco, Visual Basic 6.0 abre cgjas de didogo Save As
por cada uno de los ficheros que hay que guardar.

14 [EL ENTORNO DE PROGRAMACION VISUAL BASIC 6.0

Cuando se arranca Visual Basic 6.0 aparece en la pantalla una configuracion similar a la mostrada
en laFigural.1l. En ella se pueden distinguir los siguientes elementos:

1. Labarra de titulos, la barra de menis y la barra de herramientas de Visual Basic 6.0 en modo
Disefio (parte superior de la pantalla).

2. Caja de herramientas (toolbox) con los controles disponibles (alaizquierda de laventana).

3. Formulario (form) en gris, en que se pueden ir situando los controles (en €l centro). Esta dotado
de unargjilla(grid) parafacilitar laaineacion de los controles.

4. Ventana de proyecto, que muestralos formularios y otros médulos de programas gque forman par-
te delaaplicacion (arriba ala derecha).

5. Ventana de Propiedades, en la que se pueden ver las propiedades del objeto seleccionado o del
propio formulario (en e centro ala derecha). Si esta ventana no aparece, se puede hacer visible
con latecla<F4>.

6. Ventana FormLayout, que permite determinar la forma en que se abrira la aplicacion cuando co-
mience a gjecutarse (abajo ala derecha).

Existen otras ventanas para edicion

‘&, Project] - Microsoft Visual Basic [design] - [Form1 (Form)]

de Cédl go (Code Edltor) y para ver Varla_ = Fle g’d\t e Er:]e:t e B [ G B R gddrns Mndnru Help ‘ JRETE|
. . 7, |- -Ee s mmono o] o o HERERA ] 0o i 6330 25715

bles en tiempo de gecucion con el d_epu- = ey S |

I'adOI’ (0] Debugger (Ventanas I mmed'ate, |T i i i i i i s E 4 %“z;‘ni("mi““)

A ol D

Locals y Watch). Todo este conjunto de -
herramientas y de ventanas es lo que se  * ©

[lama un entorno integrado de desarrollo ..« | & 0 0 o | R
o IDE (Integrated Development Envi- 2
ronment) @ [autoRedran Eli:H —

2 - Sizable

Construir aplicaciones con Visual
Basic 6.0 es muy sencillo: basta crear los
controles en e formulario con ayuda de la
toolbox y del raton, establecer sus propie-
dades con ayuda de la ventana de propie-
dades y programar el codigo que realice Figura 1.1. Entorno de programacion de Visual Basic 6.0.
las acciones adecuadas en respuesta a los
eventos 0 acciones que realice € usuario. A continuacion, tras explicar brevemente como se utiliza
el Help de Visual Basic, se presentan algunos ejemplos ilustrativos.

ets the text displayed in an
 bar or below an object’s
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1.5 ELHELPDEVISUAL BASIC 6.0

El Help de Visual Basic 6.0 es de los mejores que existen. Ademas de gque se puede buscar cual-
quier tipo de informacion con la funcion Index, basta seleccionar una propiedad cualquiera en la
ventana de propiedades o un control cualquiera en e formulario (o el propio formulario), para que
pulsando la tecla <F1> aparezca una ventana de ayuda muy completa. De cada control de muestran
las propiedades, métodos y eventos que soporta, asi como gemplos de aplicacion. También se
muestra informacion similar o relacionada.

Existe ademas un breve pero interesante curso introductorio sobre Visual Basic 6.0 que se ac-
tiva con la opcion Help/Contents, seleccionando luego MSDN Contents/Visual Basic Documen-
tation/Visual Basic Start Page/Getting Started.

1.6 EJEMPLOS

El entorno de programacion de Visual Basic 6.0 ofrece muchas posibilidades de adaptacién a los
gustos, deseos y preferencias del usuario. Los usuarios expertos tienen siempre una forma propia de
hacer |as cosas, pero paralos usuarios noveles conviene ofrecer unas ciertas orientaciones al respec-
to. Por eso, antes de readlizar 1os gjemplos que siguen se recomienda modificar la configuracion de
Visual Basic 6.0 de lasiguiente forma:

1. Enel mend Tools elegir el comando Options; se abre un cuadro de didlogo con 6 solapas.

2. Enlasolapa Environment elegir “Promp to Save Changes’ en “When a Program Starts’ para
gue pregunte antes de cada gjecucion si se desean guardar 1os cambios realizados. En la solada
Editor elegir también “Require Variable Declaration” en “Code Settings’ para evitar errores al
teclear los nombres de las variables.

3. Enlasolapa Editor, en Code Settings, dar a“Tab Width” un valor de 4y elegir laopcion “Auto
Indent” (para que ayude a mantener € cddigo legible y ordenado). En Windows Settings elegir
“Default to Full Module View” (para ver todo el cédigo de un formulario en una misma venta-
na) y “Procedure Separator” (para que separe cada funcién de las demés mediante una linea
horizontal).

16.1 Ejemplo 1.1: Sencilloprogramadecolores ERSELE M[=I E3

y pOSI o b -

Azl
Enla Figura 1.2 se muestra el formulario y los con- & Fein
troles de un ejemplo muy sencillo que permite mo- | r yeue
ver una cgja de texto por la pantalla, permitiendo a | ~ amail
Su vez representarla con cuatro colores diferentes.

En la Tabla 1.2 se describen los controles uti- f:“lf,'r?;
lizados, asi como algunas de sus propiedades mas | ¢ abaio
importantes (sobre todo las que se separan de los
valores por defecto). Los ficheros de este proyecto
se llamaran Colores0.vbp y Colores0.frm. Figura1.2. Formularioy controles del Ejemplo 1.1.
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Control Propiedad | Valor Contral Propiedad Valor
frmColoresO | Name frmColoresO optVerde Name optVerde
Caption Colores Caption Verde
fraColores Name fraColor fraPosicion | Name fraPosicion
Caption Colores Caption Posicién
optAzul Name optAzul optArriba Name optArriba
Caption Azul Caption Arriba
optRojo Name optRojo optAbajo Name optAbajo
Caption Rojo Caption Abajo
optAmarillo | Name optAmarillo txtCaja Name txtCaja
Caption Amarillo Text “

Tabla1.2. Objetosy propiedades del giemplo ColoresO.

A continuacion se muestra el codigo correspondiente a los procedimientos de este g emplo.

Option Explicit
Private Sub Form Load()
txtCaja. Top = 0

End Sub
Private Sub optArriba Cick()
txtCaja. Top = 0
End Sub
Private Sub optAbajo dick()
t xt Caj a. Top = frmCol ores0. Scal eHei ght - txt Caj a. Hei ght
End Sub
Private Sub opt Azul _dick()

t xt Caj a. BackCol or = vbBl ue
End Sub

Private Sub optRojo _dick()
t xt Caj a. BackCol or = vbRed
End Sub

Private Sub optVerde_Cick()
t xt Caj a. BackCol or = vbGreen
End Sub

Private Sub optAmarillo_Oick()
t xt Caj a. BackCol or = vbYel | ow
End Sub

Sobre este primer programa en Visual Basic 6.0 se pueden hacer algunos comentarios:

El comando Option Explicit sirve para obligar a declarar todas las variables que se utilicen.

Esto impide el cometer errores en los nombres de las variables (confundir masa con mesa, por
gjemplo). En este gemplo esto no tiene ninguna importancia, pero es conveniente acostum-
brarse aincluir esta opcién. Declarar una variable es crearla con un nombre y de un tipo de-

terminado antes de utilizarla.

Cada una de las partes de codigo que empieza con un Private Sub y termina con un End Sub

es un procedimiento, esto es, una parte de codigo independiente y reutilizable. EI nombre de
uno de estos procedimientos, por jemplo optAzul_Click(), es tipico de Visual Basic. La pri-
mera parte es el nombre de un objeto (control); después va un separador que es €l caracter de
subrayado (_); a continuacion el nombre de un evento -click, en este caso-, y finalmente unos
paréntesis entre |os que irian |los argumentos, en caso de que los hubiera.
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3.  Estambién interesante ver como se accede desde programa a la propiedad backColor de la
caja de texto que se llama txtCaja: se hace utilizando el punto en laformatxtCaja.BackColor.
Los colores se podrian también introducir con notacion hexadecimal (comenzando con &H,
seguidos por dos digitos entre 00 y FF (es decir, entre 0 y 255 en base 10) para los tres colores
fundamentales, es decir para el Red, Green y Blue (RGB), de derecha a izquierda. Aqui se
han utilizado las constantes simbdlicas predefinidas en Visual Basic 6.0: vbRed, vbGreen y
vbBlue (ver pagina 70, en Aprenda Visual Basic como ...).

4. Recuérdese que s se desea que € codigo de todos |os eventos aparezca en una misma ventana
hay que activar la opcién Default to Full Module View en la solapa Editor del comando
Toolg/Options. También puede hacerse directamente en la ventana de cédigo con uno de los
botones que aparecen en la parte inferior izquierda (1=« ).

5.  Es muy importante crear primero el control framey después, estando seleccionado, colocar
los botones de opcion en su interior. No sirve hacerlo alainversa. Visual Basic supone que
todos los botones de opcién que estén dentro del mismo frame forman parte del mismo grupo
y sblo permite que uno esté seleccionado.

1.6.2 Ejemplo 1.2: Minicalculadora elemental

En este ggemplo se muestra una calculadora elemental | ey EEE———" M= e
que permite hacer las cuatro operaciones aritméticas

(Figura 1.3). Los ficheros de este proyecto se pueden
llamar minicalc.vbp y minicalc.frm. | 12 ! | 5 2.4

El usuario introduce los datos y clica sobre el

boton correspondiente a la operacion que desea reali- + | - | * Ty
zar, apareciendo inmediatamente el resultado en la ca- —
jadetexto deladerecha Figura 1.3. Minicalculadora elemental.

La Tabla 1.3 muestra los objetos y las propie-
dades mas importantes de este gjemplo.

Control Propiedad | Valor Control Propiedad Valor

frmMinicalc | Name frmMinicalc IblEqual Name IblEqual
Caption Minicalculadora Caption =

txtOperl Name txtOperl cmdSuma Name cmdSuma
Text Caption +

txtOper2 Name txtOper2 cmdResta Name cmdResta
Text Caption -

txtResult Name txtResult cmdMulti Name cmdProd
Text Caption *

IblOp Name IblOp cmdDivi Name cmdDiv
Caption Caption /

Tabla 1.3. Objetosy propiedades del giemplo Minicalculadora.

A continuacion se muestra el cédigo correspondiente a los procedimientos que gestionan los
eventos de este gjemplo.

Option Explicit

Private Sub cndDiv_Cick()
txt Resul t. Text = Val (txtOperl. Text) / Val (txtOper2. Text)
| bl Op. Caption = "/"

End Sub
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Private Sub cndProd _dick()
txt Resul t. Text = Val (txtOperl. Text) * Val (txtOper2. Text)
I bl Op. Caption = "*"

End Sub

Private Sub cndResta dick()
txt Resul t. Text = Val (txtOperl. Text) - Val (txtOper2. Text)
I bl Op. Caption = "-"

End Sub

Private Sub cndSunme_d i ck()
txt Resul t. Text = Val (txtOperl. Text) + Val (txtOper2. Text)
| bl Qp. Caption = "+"
End Sub
En este ggemplo se ha utilizado repetidamente la funcién Val() de Visual Basic. Esta funcion
convierte una serie de caracteres numeéricos (un texto formado por cifras) en el nimero entero o de
punto flotante correspondiente. Sin la llamada a la funcion Val() el operador + aplicado a cadenas
de caracteres las concatena, y como resultado, por gjemplo, “3+4” daria “34”. No es o mismo los
caracteres“1” y “2” formando la cadena o string “12" que el nimero 12; la funcién val() convierte
cadenas de caracteres numéricos —con |os que no se pueden realizar operaciones aritméticas- en los
nimeros correspondientes —con los que si se puede operar matematicamente-. Visual Basic 6.0
transforma de modo automatico nimeros en cadenas de caracteres y viceversa, pero este es un caso
en el que dicha transformacion no funciona porgue el operador “+” tiene sentido tanto con nimeros
como con cadenas.

1.6.3 Ejemplo 1.3: Transformaciéon de unidades de temperatura

La Figura 1.4 muestra un programa sencillo que permite ver la equivalencia entre las escalas de
temperaturas en grados centigrados y grados Fahrenheit. Los ficheros de este proyecto se pueden
[lamar Temperat.vbp y Temperat.frm.

En & centro del formulario aparece una barra T —— —ET
de desplazamiento vertical que permite desplazarse  “f;
con incrementos pequefios de 1° C y grandes de 10° - - |
C. Como es habitual, también puede cambiarse €
valor arrastrando con € raton el cursor de la barra.
Los valores maximos y minimo de la barra son 100° B
Cy-100°C.

A ambos lados de la barra aparecen dos cua-
dros de texto (color de fondo blanco) donde aparecen Grados Centigrados Grados Fahrenhett
los grados correspondientes a la barra en ambas esca = T
las. Encima aparecen dos rotulos (labels) que indican .
la escala de temperaturas correspondiente. Comple- L
tan la aplicacion un boton Salir que termina la gecu-
cion y un menu File con la Unica opcion Exit, que
termina asimismo la gjecucion del programa.

Figura 1.4. Equivalencia de temperaturas.

LaTabla 1.4 indicalos controles utilizados en este gemplo junto con las propiedades y los va
lores correspondientes.
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Control Propiedad | Valor Contral Propiedad Valor
frmTemp Name frmTemp vsbTemp Name vsbTemp
Caption Conversor de temperatu- Min 100
ras
mnuFile Name mnuFile Max -100
Caption &File SmallChange | 1
mnuFileExit | Name mnukileExit LargeChange | 10
Caption E& xit Value 0
cmdSalir Name cmdSalir IblCent Name IblCent
Caption Salir Caption Grados Centigrados
Font MS Sans Serif, Bold, 14 Font MS Sans Serif, 10
txtCent Name txtCent IblFahr Name IbIFahr
text 0 Caption Grados Fahrenheit
txtFahr Name txtFahr Font MS Sans Serif, 10
text 32

Tabla1.4. Controlesy propiedades del Ejemplo 1.3.

Por otra parte, el cédigo con € que este programa responde a los eventos es el contenido en
los siguientes procedimientos:

Option Explicit

Private Sub cnbSalir_dick()

Beep
End
End Sub

Private Sub mmuFil eExit_dick()

End
End Sub

Private Sub vsbTenp_Change()

t Xt Cent. Text =
t xt Fahr. Text =

End Sub

= vsbTenp. Val ue

32 + 1.8 * vsbTenp. Val ue

Sobre este tercer jemplo se puede comentar |0 siguiente:

Se ha utilizado la propiedad Value de |a barra de desplazamiento, la cual da el valor actual de
la misma con respecto alos limites inferior y superior, previamente establecidos (-100 y 100).

Mediante el procedimiento cmdSalir_Click, se cierra €l programa, gracias a la instruccion
End. El cometido de Beep no es otro que e de emitir un pitido a través del atavoz del orde-
nador, que indicara que en efecto se ha salido del programa.

Lafuncién mnuFileExit_Click() y activa desde el menu y terminala gjecucion sin emitir nin-
guin sonido.

Finalmente, la funcion vsbTemp_Change() se activa al cambiar €l valor de la barra de despla-
zamiento; su efecto es modificar €l valor de la propiedad text en las cgjas de texto que mues-
tran latemperatura en cada una de las dos escalas.
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1.6.4 Ejemplo 1.4: ColoresRGB

La Figura 1.5 muestra el formulario y los contro-
les del proyecto Colores. Los ficheros de este
proyecto se pueden llamar Colores.vbp y Colo-
res.frm.

En este ggemplo se dispone de tres barras de
desplazamiento con las que pueden controlarse
las componentes RGB del color del fondo y del
color del texto de un control label. Dos botones
de opcién permiten determinar si los valores de
las barras se aplican a fondo o a texto. Cuando
se cambia del texto al fondo o viceversa los valo-
res de las barras de desplazamiento (y la posicion
de los cursores) cambian de modo acorde.

A la dcha. de las barras de desplazamiento
tres cajas de texto contienen los valores numeé-

i, Colores

Informatica 1

pagina 13

I [=] E3

# Fondo  Texio Salir |
o [ o=
Verde | j e
pai |  —

Figura 1.5. Colores de fondo y de texto.

ricos de los tres colores (entre 0 y 255). A laizda. tres labels indican los colores de las tres barras.
LaTabla 1.5 muestralos controlesy las propiedades utilizadas en €l este g emplo.

Control Propiedad | Valor Control Propiedad Valor
frmColores | Name frmColores hsbColor Name hsbColor
Caption Colores Min 0
IblCuadro Name IblCuadro Max 255
Caption INFORMATICA 1 SmallChange | 1
Font MS Sans Serif, Bold, 24 LargeChange | 16
cmdSalir Name cmdSalir Index 0,1,2
Caption Salir Value 0
Font MS Sans Serif, Bold, 10 | txtColor Name txtColor
optColor Name optColor Text 0
Index 0,1 Locked True
Caption Fondo, Texto Index 0,1,2
Font MS Sans Serif, Bold, 10 | IblColor Name IblColor
Caption Rojo,Verde Azul
Index 0,1,2
Font MS Sans Serif, 10

Tabla 1.5. Objetosy propiedades del g emplo Colores.

Una caracteristica importante de este gemplo es que se han utilizado vectores (arrays) de
controles. Las tres barras se llaman hsbColor y se diferencian por la propiedad I ndex, que tomalos
valores 0, 1y 2. También las tres cgjas de texto, las tres labels y los dos botones de opcién son
arrays de controles. Para crear un array de controles basta crear €l primero de ellos y luego hacer
Copy y Paste tantas veces como se desee, respondiendo afirmativamente a cuadro de didlogo que
pregunta si desea crear un array.

El procedimiento Sub que contiene el codigo que gestiona un evento de un array es Unico para
todo € array, y recibe como argumento la propiedad I ndex. De este modo que se puede saber exac-
tamente en qué control del array se ha producido e evento. Asi pues, una ventgja de los arrays de
controles es que pueden compartir €l codigo de los eventos y permitir un tratamiento conjunto por
medio de bucles for. A continuacion se muestra el codigo correspondiente a los procedimientos que
tratan los eventos de este gjemplo.
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Option Explicit
Public Brojo, Bverde, Bazul As |nteger
Public Frojo, Fverde, Fazul As |nteger

Private Sub cndSalir_dick()

End
End Sub
Private Sub Form Load()
Brojo =0
Bverde = 0
Bazul = 0
Frojo = 255
Fverde = 255
Fazul = 255

| bl Cuadr o. BackCol or
| bl Cuadr o. For eCol or
End Sub

RGB(Broj o, Bverde, Bazul)
RGB( Froj o, Fverde, Fazul)

Private Sub hsbCol or _Change(lndex As Integer)
I f optColor(0).Value = True Then
| bl Cuadr o. BackCol or = R@&(hsbCol or (0). Val ue, hsbCol or (1). Val ue,
hsbCol or (2). Val ue)
Dmi As |nteger

For i =0 To 2
txt Col or(i). Text = hsbCol or(i). Val ue
Next i
El se

| bl Cuadr o. ForeCol or = RG&(hsbCol or (0). Val ue, hsbCol or (1). Val ue,
hsbCol or (2). Val ue)

For i =0 To 2
txt Col or(i). Text = hsbCol or(i). Val ue
Next i
End | f
End Sub

Private Sub optCol or_Cick(lndex As Integer)

I f 1 ndex 0 Then 'Se pasa a canbiar el fondo
Frojo hsbCol or (0). Val ue
Fverde = hsbCol or(1). Val ue
Fazul = hsbCol or(2). Val ue
hsbCol or (0). Value = Brojo
hsbCol or (1) . Val ue = Bverde
hsbCol or (2). Val ue = Bazu

El se 'Se pasa a canbiar el texto
Brojo = hsbCol or (0). Val ue
Bverde = hsbCol or(1). Val ue
Bazul = hsbCol or(2). Val ue

hsbCol or (0). Value = Frojo
hsbCol or (1) . Val ue = Fverde
hsbCol or (2). Val ue = Fazu
End | f
End Sub

El codigo de este ggemplo es un poco méas complicado que € de los giemplos anteriores 'y re-
quiere unas ciertas explicaciones adicional es adel antando cuestiones que se veran posteriormente:

1. Lafuncion RGB() creaun codigo de color a partir de sus argumentos: las componentes RGB
(Red, Green and Blue). Estas componentes, cuyo valor se almacena en un byte y puede oscilar
entre 0 y 255, se determinan por medio de las tres barras de desplazamiento.

2. El color blanco se obtiene con los tres colores fundamentales a su méxima intensidad. El co-
lor negro se obtiene con los tres colores RGB a cero. También se pueden introducir con las
constantes predefinidas vbWhite y vbBlack, respectivamente.
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3.  Esimportante disponer de unas variables globales que almacenen los colores del fondo y del
texto, y que permitan tanto guardar los valores anteriores de las barras como cambiar éstas a
sus nuevos valores cuando se clica en los botones de opcion. Las variables globales, definidas
en la parte de definiciones generales del codigo, fuera de cualquier procedimiento, son visi-
bles desde cualquier parte del programa. Las variables definidas dentro de una funcion o pro-
cedimiento solo son visibles desde dentro de dicha funcién o procedimiento (variables loca-
les).

4.  Lafuncién hsbColor_Change(l ndex As Integer) se activa cada vez que se cambia el valor en
una cualquiera de las barras de desplazamiento. El argumento | ndex, que Visual Basic define
automaticamente, indica cudl de las barras del array es la que ha cambiado de valor (Ia0, lal
0 la 2). En este gemplo dicho argumento no se ha utilizado, pero esta disponible por si se
hubiera querido utilizar en €l codigo.
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2 SEGUNDA PRACTICA

2.1 EJERcCICIO 1. EVENTOSEN FORMULARIOS.
Este gjercicio estd descrito en €l Apartado 4.1.1.1

(pégina 48 y siguientes) de la Gltima edicin S =0l
“ Aprenda Vl SU8.| BaSC 60 CcOomo S GQUVIera en Cargar formulario Events
Primero”. Aqui se recuerdan algunos puntos de Evento Paint

dicho Apartado.

Cuando se arranca una aplicacion, 0 mas en con-
creto cuando se visualiza por primera vez un
formulario se producen varios eventos consecu-
tivos: Initialize, Load, Activate y Paint. Cada
uno de estos eventos se puede aprovechar para
realizar ciertas operaciones por medio de lafuncion correspondiente.

Terminate

Figura 2.1. Eventos en formularios.

Parainicializar las variables definidas a nivel de médulo se suele utilizar € evento I nitialize,
que tiene lugar antes que el Load. El evento Load se activa al cargar un formulario. Con el formula
rio principal esto sucede a arrancar la gjecucion de un programa; con € resto de los formularios al
mandarlos cargar desde cualquier procedimiento o a hacer referencia a alguna propiedad o control
de un formulario que no esté cargado. Al descargar un formulario se produce el evento Unload. Si
se detiene €l programa desde el boton Stop de Visual Basic 6.0 (o0 del menu correspondiente) o con
un End, no se pasa por €l evento Unload. Para pasar por € evento Unload es necesario cerrar la
ventana con el boton de cerrar o llamarlo explicitamente. El evento QueryUnload se produce antes
del evento Unload y permite por gjemplo enviar un mensgje de confirmacion.

El evento Load de un formulario se suele utilizar para gjecutar una funcion que dé valor a sus
propiedades y a las de los controles que dependen de dicho formulario. No se puede utilizar para
dibujar o imprimir sobre el formulario, pues en el momento en que se produce este evento el formu-
lario todavia no esté disponible para dichas operaciones. Por gjemplo, si en e formulario debe apa-
recer la salida del método Print o de los métodos gréficos Pset, Liney Circle (que se estudian en €l
Capitulo 6 del manual) puede utilizarse e evento Paint u otro posterior (por gjemplo, € evento
GotFocus del primer control) pero no puede utilizarse el evento Load.

Se puede ocultar un formulario sin descargarlo con el método Hide o haciendo la propiedad
Visible = False. Esto hace que el formulario desaparezca de la ventana, aungue sus variables y pro-
piedades sigan estando accesibles y conservando sus valores. Para hacer visible un formulario ocul-
to pero ya cargado se utiliza el método Show, que equivale a hacer la propiedad Visible = True, y
que generalos eventos Activatey Paint. Si @ formulario no habia sido cargado previamente, el mé-
todo Show generalos cuatro eventos mencionados.

Cuando un formulario pasa a ser la ventana activa se produce €l evento Activatey a dejar de
serlo el evento Deactivate. En el caso de que & formulario que va a ser activo no estuviera cargado
ya, primero sucederian los eventos I nitialize, Load y luego los eventos Activate y Paint.

Todo esto se puede ver y entender con un simple g emplo, mostrado en laFigura2.1 Se han de
crear dos formularios (frmPrincipal y frmSecundario). El primero de ellos contendra dos botones
(cmdCargar y cmdSalir) y el segundo tres (cmdHide, cmdUnload y cmdTerminate). El formulario
principal sera el primero que aparece, y solo se vera el segundo si se clicaen e boton Cargar For-
mulario. Cuando asi se haga, a medida que los eventos antes mencionados se vayan sucediendo,
iran apareciendo en pantalla unas cajas de mensajes que tendran como texto el nombre del evento
que se acaba de producir. Segiin con cual de los tres botones se haga desaparecer el segundo formu-
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lario, al volverlo aver se producirdn unos eventos u otros, seguin se puede ver por |os mensgjes que
van apareciendo con cada evento.

El fichero gecutable de este gjercicio estd en € directorio Q:\Infor1\PracO2\Ejer1y sellama
Eventos.exe. El resultado de este gercicio constara de los ficheros Events.vbp, Principal.frm, Se-
cundario.frm. Se guardara en € directorio G:\Infor1\PracO2\Ejer1. El cddigo de este g emplo es.

cédi go del form principal

Private Sub cndCargar _Cick()

f r nSecundari o. Show
End Sub

cédi go del form secundario
Private Sub cmdHi de_O i ck()

Hi de
End Sub
Private Sub cndUnl oad_Click()
Unl oad Me
End Sub
Private Sub cndTerm nate_dick()
Hi de
Set frmBecundari o = Not hi ng
End Sub

Private Sub Form Activate()
MsgBox ("Evento Activate")
End Sub

Private Sub Form Deactivate()
MsgBox ("Evento Deactivate")
End Sub

Private Sub FormlInitialize()
MsgBox ("Evento Initialize")
End Sub

Private Sub Form Load()
MsgBox ("Evento Load")
End Sub

Private Sub Form Paint ()
MsgBox ("Evento Paint")
End Sub

Private Sub Form QueryUnl oad(Cancel As Integer, Unl oadMbde As I|nteger)
MsgBox (" Evento QueryUnl oad")
End Sub

Private Sub Form Termi nate()
MsgBox ("Evento Term nate")
End Sub

Private Sub Form Unl oad(Cancel As Integer)
MsgBox ("Evento Unl oad")
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2.2 EJERCICIO 2. LISTAS (EXAMEN DE SEPTIEMBRE 1997)

En este gercicio se trata de incluir en un formulario una caja de texto para introducir cantidades
numéricas y una lista® en la que se podran ir guardando |as cantidades introducidas (ver Figura2.2 n
la parte inferior de la pagina). Se deberén introducir 1os 5 botones siguientes:

1. Un boton que permita afiadir nUmeros de la cgja de texto alalista (Add),
2. Un botén que borre € dltimo nimero afiadido a lista (Delete Last),

3. Un botén gque borre todos |os elementos de la lista (Delete All),
4

Un cuarto boton gque calcule la media m y la desviacion tipica s (Compute). La media m es la
suma de los elementos incluidos en la lista hasta ese momento dividida por el nimero de ele-
mentos. La desviacién tipica s eslaraiz cuadrada de la suma de |os cuadrados de cada el emento
menos el valor medio, dividida por e nimero de elementos menos uno. Ambas magnitudes se
calculan segun las férmulas siguientes:

5. Un ultimo botén para salir de la aplicacion (Exit).

Para pasar a la lista los nimeros teclea-
dos en la caja de texto se debera poder utili-
zar también la tecla Intro. Se chegqueara que
lo tecleado en la cgja de texto corresponde a
una cantidad numérica, enviandose un men-
sgje a usuario en caso contrario para que
vuelva a teclear € valor en la cga de texto Dt List [T ————— Dokt bt
(se puede utilizar la funcion IsNume- 20
ric(texto) que permite chequear s un texto 0 Delete Al
representa 0 no un valor numérico).

i Liska M [=] E3

[Data input | Add

Comipute

Es importante que la cagja de texto tenga
el focus en todo momento, de modo que se
puedan seguir metiendo datos con la maxima
facilidad (se puede utilizar para ello € méto-

do SetFOCUS). Walor medio IW Diesviacion tipica Ir

El gecutable lista.exe indica como de-
be funcionar exactamente la aplicacion a des-
arrollar. Dicho programa esta en €l directorio Figura2.2. Ejemplo delista
Q:\Infor1\PracO2\Ejer2.

Obsérvese por gjemplo que al afiadir o quitar un elemento alalista se borran los resultados de
los célculos que se hayan hecho antes (ya no tienen sentido, pues han cambiado los datos con los
que se habian cal culado).

E it

El resultado de este gercicio se guardara en el directorio G:\I nfor 1\PracO2\Ejer2.

! Como ayuda respecto alas listas se recuerda que ListCount es una propiedad que indica e nimero de elementos de

unalista (numerados desde 0) y que List(l) esla propiedad que permite acceder a elemento | delalista
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2.3 EJERcICcIO 3. OPERACIONES CON NUMEROS

Este gercicio es bastante similar a anterior, aunque hay también diferencias significativas. En €
directorio Q:\Infor1\PracO2\Ejer3 se encuentra un fichero gecutable [lamado Numeros.exe que se
corresponde con la solucién del programa que hay que realizar en este gercicio.

Al gecutar Numeros.exe, tras introducir algunos nimeros enteros, se obtiene una figura simi-
lar a la mostrada. Este programa permite afiadir nimeros a la lista, asi como utilizar botones para
borrar €l Ultimo nimero introducido o para borrar todos los niUmeros de lalista.

Desde e punto de vista de célculo, este programa permite ordenar los niUmeros de menor a
mayor (sort), asi como calcular € maximo, el minimo y la suma de los nimeros introducidos hasta
ese momento. En este caso, €l programa estara preparado solamente para trabajar con nimeros ente-
ros, aungue es facil modificarlo paratrabajar con cualquier clase de nimeros.

La caja de texto que sirve para introducir los nimeros tiene e focus en todo momento, de
modo que se puede empezar ateclear otro nUmero en cualquier momento.

Cuando cambia a lista. es decir
cuando se introduce o se borra agun -
nimero, los resultados de las cajas de . Add Mumber Exi |
texto que muestran € maximo, e mini-
moy la suma se ponen en blanco yaque Lista de nimeros Fiemove Last
esos resultados no tienen sentido s la [+
lista ya no es la misma que la que sirvio & Clear [
paracalcular. a
Para hacer este gercicio hay que Sort
programar un procedimiento Ilamado
ordenar( ) que ordena lor elementos de
un vector (array) de enteros. También R
hay que programar dos funciones llama-
das maximum( ) y minimum( ) que cal- i
culan e maximo y e minimo elemento
de un vector, respectivamente. En los Sum

tres casos hay dos argumentos:. e vector
de enteros y € nimero de elementos de
dicho vector. Estos tres programas se
deben realizar en un médulo distinto del formulario de la aplicacién. Este modulo se llamara Nume-
ros.bas.

Figura 2.3. Ejemplo de lista con nimeros.

Asi pues, en este gercicio se deberan guardar tres ficheros: e proyecto (Numeros.vbp), €
formulario (Numeros.frm) y el modulo de cédigo (Numeros.bas). Deberan ser guardados en € di-
rectorio G:\Infor 1\PracO2\Ejer 3.
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3 TERCERA PRACTICA

3.1 EJERcCICIO 1. APLICACION CON DIVERSOSCONTROLES

Este gemplo tiene un formulario principal y cuatro formularios secundarios, contenidos respec-
tivamente en ficheros Ilamados main.frm, semaforo.frm, label.frm, check,frm y options.frm. El
formulario principal se muestra en la Figura 3.1. Los formularios secundarios aparecen al clicar en
cada uno de los botones del formulario principal o, aternativamente, al elegir la opcion correspon-
diente en el menu Options (Habra pues dos formas de hacer |o mismo: con los botones o con el me-
na).

L os restantes formularios aparecen en las Figuras 3.2, 3.3, 3.4y 3.5.

. Ejemplos de controles |_ O]
File  Dptions

| Baotones de Seleccion |

Etiquetas ‘ Batones de Opcidn |

% E =it |

Figura 3.1. Formulario principal.

. Semaforo !E &. Propiedades de Label [-[o[=]

Ejemplo de uso de

las propiedades

AutoSize y

'Wordwiap en las

Labels. Alineacion

% lzquierda

" Derecha

" Centrado Cerrar

Cerrar

Fara cambiar la luz. clicar en el botan
"Cambiar luz" o sobre el propio semaforo.

Figura 3.2. Formulario semaforo.frm.

. Ejemplo de Check Boxes =] E3

| finar pafabras fam sofe .

v Bold Seleccionar Bold o ltalic
____________ en los batones de
Iv dtalic seleccidn.

Claze

Figura 3.4. Formulario check.frm.

Aclivar los botones de seleccion AutoSize p/o ‘Wordwirap para
wer sus efectos sobre el control Label.

Figura 3.3. Formulario label.frm.

. Ejemplo de botones de opcion H=] E3

[Ha seleccionads un Pentium Il con ‘wWindows NT

o Operating Spstem

" Windows 95

" Pentium

= Pentiurn 1|

Seleccione el procesador p el
sistema operativo de su PC Close

Figura 3.5. Formulario options.frm.
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Como este gjemplo es un poco mas complejo que los hechos anteriormente, es muy importan-
te ver como funciona el gjecutable de este programa, que se llama Controles.exe y esta en el direc-
torio Q:\Infor1\PracO3\Ejer1.

Conviene ir haciendo este gercicio poco a poco: primero se hace el formulario principal y
luego se irén creando los otros cuatro formularios, pero de modo que no se pasa a siguiente hasta
gue no haya funcionado correctamente el anterior. Se sugiere ir haciendo los formularios en € si-
guiente orden (de mas fécil amas dificil).

1. El formulario frmCheck (fichero check.frm) contiene una caja de texto con la propiedad Text a
“Unas palabras tan solo...” . Con dos botones de seleccion se trata de cambiar las propiedades
FontBold y Fontltalic de dicha caja de texto. Se utilizard el evento Click de los botones de se-
leccion.

2. El formulario frmOptions (fichero options.frm) permite escribir una frase en un control Label
(propiedad Caption) en la que aparece €l tipo de PC seleccionado y € sistema operativo. Para
esto se puede utilizar el operador de concatenacion (&) o (+). Obsérvese que los botones de op-
cion del sistema operativo estan dentro de un frame (para formar un grupo), mientras que los
del tipo de PC estan directamente en el formulario, con lo que también forman grupo.

3. El formulario frmLabel (fichero label.frm) se controlan las propiedades AutoSize y WordWrap
de la Label. La primera hace que el tamafio de la Label se adapte a de la propiedad Caption,
mientras que WordWrap permite que el texto de Caption ocupe varias lineas, si es preciso.

4. El formulario frmSemaforo (fichero semaforo.frm) permite cambiar el color de laluz. Para€llo
se crearan tres controles | mage en los que se cargaran los iconos imgGreen.ico, imgYellow.ico
y imgRed.ico, que se entregan también en € directorio Q:\Infor1\Prac03. Estos tres controles
tendran las mismas propiedades Left, Top, Height y Width, de modo gue estardn superpuestos.
Al clicar sobre el boton Cambiar Luz o sobre el propio semaforo se harainvisible el control que
se estéviendo y se hardvisible el siguiente.

Los formularios de este proyecto tienen también algunos controles Label puramente explicati-
vos de la funcion del propio formulario. Los ficheros de este proyecto pueden ser guardados por
egjemplo en € directorio G:\Infor1\PracO3\Ejer1.
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3.2 EJERCICIO2: MOVIMIENTO OSCILATORIO SINUSOIDAL.

Este gercicio consiste en crear un pro-
grama en Visual Basic 6.0 que permita
mover un objeto dentro de una cga de
dibujo con un movimiento oscilatorio
sinusoidal.

Para realizar correctamente este
giercicio de la practica es conveniente
estudiar muy bien el gecutable Osci-
la.exe que se encuentra en € directorio
Q:\Infor1\PracO3\Ejer2 y seguir los pa-
sos que se indican a continuacién; de lo
contrario el alumno puede sentirse des-
orientado y desbordado por la cantidad
de comandos a programar.

Se debe observar el funcionamien-
to del programa egecutable, viendo la
funcién que realiza cada uno de los bo-
tones, y pensar en cada caso €l cometido
que esta realizando cada uno de €llos.
Cuanto megjor se entienda el funciona-
miento de los botones, menos tiempo se
requerira parala generacion del cédigo.

. Dzcilacion sinugoidal

Frecuencia I 1 1| J j

[ ]

~ME
. Amplitud I 2000

; . E xit
" Circunferencia o

" Blogque
Stop Motion

Figura 3.6. Formulario del programa Oscila.

L os pasos adar paralarealizacion de este g ercicio podrian ser 10s siguientes:

Poner el nombre frmQOscila a formulario, y cambiar la propiedad Caption adecuadamente.
Clicar en € boton Save y guardar los ficheros Oscila.vbp y Oscila.frm en e directorio
G:\Infor 1\PracO3\Ejer2.

Afadir a formulario un objeto Timer, de nombre Timer1 (es el nombre por defecto). Un ob-
jeto de este tipo no es visible en tiempo de gecucion, pero permite definir eventos con una pe-
riodicidad determinada. Es decir, un Timer es un objeto que entra en una funcion cada cierto
nimero de milisegundos, segun esta definido en una de sus propiedades (Interval). La fun-
cion que se gecuta periddicamente se llama Timer1 _timer. De momento no es necesario pro-
gramarla. Para que un control Timer esté activo, su propiedad Enabled debe estar a True.

Crear los botones de empezar/parar el movimiento y salir del programa, [lamados cmdStart y
cmdExit, con el codigo correspondiente. El boton cmdStart debe cambiar su propiedad Cap-
tion en funcién del texto que tenga en cada caso. Es decir si la propiedad Caption es Start
Motion, y se pulsa el boton, ésta debe cambiarse a Stop Motion, y viceversa. Ademés en cada
caso se debe modificar la propiedad Enabled del Timer.

Crear una cagja de dibujo de nombre pctBox, y cambiarle el color de fondo a blanco.
Crear €l blogue mediante una etiqueta de nombre IblBloque y con la propiedad Caption vacia.

Crear |la etiqueta de la amplitud del movimiento y la caja de texto con los nombres |blAmpli-
tud y txtAmplitud respectivamente. La amplitud del movimiento se debe guardar en una va-
riable global (Xa), de forma que se pueda acceder a ella desde cualquier funcién. Para crear
unavariable global, basta con definirla fuera de todas las funciones, en la seccion de general.
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7. Otravariable global Ind indicara cudl es el boton de opcion elegido para representar € movil
(un punto, un rectangulo, una circunferencia o un control label). Los botones de opcién co-
rrespondientes forman un array, es decir todos tienen el mismo nombre (por g emplo, optMo-
vil) y se diferencian en la propiedad | ndex, que variade 0 a 3. El evento click en estos botones
dardvalor alavariable Ind, y € programa de dibujo (en el evento Timer del control Timer1)
dibujard una cosa u otra segiin €l valor de esta variable.

8.  Se deben crear también otras variables globales de interés para el Timer: Frec (determina la
frecuencia del movimiento, es decir las oscilaciones por segundo). Pi (es la constante p). Ti
(el intervalo en milisegundos entre dos eventos del Timer) y t (el tiempo total transcurrido).
Laamplitud puede obedecer ala siguiente expresion:

X = Xa*sin(Zp * frec*t)

9. Programar las opcionesy lainicializacion de variables en la cargadel formulario:

Private Sub Form Load()
Xa = 2000
t xt Anpl i t ud. Text
cmdStart. Caption
frec =1
txtFrec. Text =1
Pi = 3.141592654 ' Pi =4*Atn(1)
Ti = 40 ' Son mlisegundos, es decir 25 imagenes por segundo
Timerl.Interval = Ti
pct Box. Draww dth = 4
| bl Bl oque. Vi si bl e = Fal se

fijar | as coordenadas en la picture box

pct Box. Scal e (-2500, 100)- (2500, -100)

End Sub

Xa
"Stop Motion"

10. Programar lafuncion Timerl_timer() del control Timer para que dibuje un mévil desplazan-
dose alo largo de la caja de dibujo.

Private Sub Timerl Tinmer()
X=Xa™* Sin(2* Pi * frec * t)

pct Box. O s
Sel ect Case Ind
Case O
pct Box. PSet (X, 0), vbBlue
Case 1
pct Box. Line (X - 200, 20)-(X + 200, -20), vbRed, B
Case 2
pctBox.Circle (X, 0), 200, vbG een
Case 3
| bl Bl oque. Left = X - I bl Bloque.Wdth / 2
End Sel ect
t =t + Ti / 1000 " increnentar el tienpo
End Sub

11. Crear € frame (fraMovil) de los botones de opcidn que definen € tipo de objeto que se mue-
ve, y los cuatro botones de seleccion. Estos Ultimos se deben crear con un array (optMovil).
Programar la funcién de click.

Los ficheros (.wbp y .frm) de este proyecto se pueden guardar en € directorio
G:\Infor1\PracO3\Ejer2\.
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3.3 EJERCICIO 3: LANZAMIENTO PARABOLICO CON OBSTACULO.

En este gercicio se pide realizar un programa que sea capaz de representar graficamente el lanza-
miento de una pelota de tenis en un plano vertical, intentando acertar con dicho lanzamiento a un
circulo que se encuentraen € otro extremo. Se trata de un tiro parabdlico en un plano.

Es muy poco probable gque te dé tiempo a hacer este gjercicio en e tiempo disponible para la
préctica: no dejes sin embargo de intentarlo en cuanto te sea posible.

El gecutable modelo de este gercicio se llama Lanzador.exe y estd en e directorio
Q:\Infor1\Prac03\Ejer3. Ejecttalo y obsérvalo con detenimiento.

La trayectoria del movil esta definida por su posicion y velocidad iniciales, tal y como se ex-
presa en |as siguientes ecuaciones.

[ 1 .
Fx Xy TV, U+ 2aXt
Iy= +Vv t+ 1 t2

T y yo Vyo 2 ay

donde X, e Y, determinan la situacion inicial del movil, vio Y Vo SON las componentes iniciales de la
velocidad en los gjes cartesianos y t el tiempo. En el caso que se presenta, no existe aceleracion se-
gun el eje x por lo que a, = 0. La aceleracion segun y es lade la gravedad a, = -g . Si se toma como
origen de coordenadas el extremo desde donde parte el tiro (xo = 0, y, = 0) setiene:

(1)

IX() =Vv,0t
cong=9.81 2
%y(t)zvyot_ %gtz J ( )

El movimiento de la pelota queda determinado segun las formulas (2). Por lo tanto con cono-
cer losvaloresiniciales de vy, y de vy, 0 10 que eslo mismo, a partir del modulo de lavelocidad vy
su angulo de salida (entre 0y 90 grados) es suficiente para calcular x(t) e y(t). En este caso se deben
introducir los valores del médulo vy € angulo (en grados) en sendas cajas de texto. Se recuerda
que los valores que se deben utilizar como argumentos en las funciones sin() y cos()deben estar en
radianes.
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Entre el punto desde donde se | pupmmm i £
realiza e lanzamiento y el objetivo
existe un obstéculo de anchura w y
altura h situado a una distancia xPos
del lugar de lanzamiento tal y como se
aprecia en la Figura 3.7. Estos tres
valores deben poder ser modificados
mediante barras de desplazamiento,
tal como se muestra en € gecutable.
Si la pelota choca con e obstéculo,
debera aparecer un mensaje comuni-
cando dicho "percance" y se debera

detener la trayectoria. A Su vez si la | velosidsd: [0 llura obstactlo:
pelota impacta sobre € circulo se de- =1 nchus obsscuio
berd mostrar otro mensagje indicando j J
. . . Anagul g0
que se ha acertado €l tiro. Si €l tiro no | - - ‘
acierta o sale de los limites de la ven- Pj'c'”” ol °'”‘aj”'°' |

tana no se emite mensge ni se parala

gjecucion. ~ Sl |

Figura 3.7. Tiro parabdlico sobre un obstéculo.

Al gecutar € programa aparecen dos botones, uno (Lanzar) que realiza el lanzamiento, y otro
(Salir) quefinaliza el programa. En cualquier momento que se pulse el boton Lanzar, comenzara un
nuevo lanzamiento, deteniéndose el anterior si alin no hubiera terminado. Durante un lanzamiento
no es necesario cambiar 1os valores de la velocidad aunque se varien los valores en las cajas de tex-
to. Los nuevos valores seran asignados como velocidad inicial cuando se pulse el boton Lanzar. La
posicion, alturay anchura del obstéculo si se deberan poder variar durante €l lanzamiento.

M etodol ogia de programacion:

Se van a enumerar aqui las etapas en las que se puede readlizar este gjercicio para que su crecimiento
sea sencillo, l6gico y progresivo. Es importante darse cuenta de que es inutil pasar a una etapa
posterior si no se han resuelto satisfactoriamente |as anteriores.

1.  Entender completamente el funcionamiento del programa ejecutable Lanzador .exe.

2. Pensary decidir como se vaaresolver el problema.

3. Escribir en un papel, aunque sea esquematicamente, cdmo se van a resolver las operaciones
clave (en este caso la funcién asociada con el botén Lanzar, €l tamafio y posiciéon del obstécu-
lo, etc.).

4.  Colocar € recinto del dibujo, los dos botones, las cajas de texto con sus etiquetasy € Timer
en el formulario principal. Para evitar distorsiones a dibujar € circulo, es importante que el
recinto se cree en la etapa de disefio con laanchura el doble que la atura. Se recomienda utili-
zar Height = 3500 y Width = 7000. Al gecutar € programa se debera realizar un cambio de
escala colocando el origen en la esquina inferior izquierda, con el ge de ordenadas hacia arri-
ba, y quedando unas dimensiones para el recinto de: anchura 200m y altura 100m. Se aconsegja
un intervalo de 20 milisegundos parael Timer.

5. Guardar_muy cuidadosamente € proyecto y e formulario. Se guardaran en € directorio
G:\Infor1\Prac0O3\Ejer3. El proyecto llamara Lanzador.vbp y € formulario Lanzador.frm.
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6.  Establecer las condicionesiniciales del movimiento, es decir hacer x =0ey =0y dar un valor
por defecto alavelocidad y a angulo. Se recuerda que cada vez que se pulse Lanzar se debe-
ran asignar nuevamente estos valores.

7. Programar los botones y comprobar que funcionan correctamente. La circunferencia (la di-
ana) debe dibujarse con un grosor de 1 pixel mientras que la pelota sera dibujada como un
punto con un grosor de 3 pixels. El obstaculo serd un rectangulo construido a partir de line
con la opcién adecuada para que dibuje realmente un rectangulo.

Una vez que se consiga lo anterior, se puede pasar a concretar la programacion de la variacion
de dimensiones del obstaculo introduciendo las barras de desplazamiento. En la realizacion de las
barras de desplazamiento se aconsegjalo siguiente:

1. Alturade obstaculo: Maximo = 100, Minimo = 1 e incrementos de 1-10.

2 Anchura del obstaculo: Maximo = 100, Minimo = 1 e incrementos de 1-10.
3. Posicién del obstaculo: Méaximo = 150, Minimo = 50 e incrementos de 1-10.
4

Se recuerda que a variar cualquiera de las barras, € dibujo debe variar en ese momento, y €l
calculo deberatener el cuentalas nuevas dimensiones para detectar posibles colisiones.

Para calcular la colisién con el obstaculo basta comprobar si x esta entre xpos y xpos+w al
mismo tiempo que y esta entre 0 y h. Para calcular € acierto en e blanco hay que comprobar s la
distanciaentre lapelotay el centro de la circunferencia es menor que el radio.
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4 CUARTA PRACTICA

4.1 EJERCICIO 1: OPERACIONESDIVERSAS SOBRE LOSELEMENTOSDE UNA LISTA.

En este gercicio se pide realizar un programa que sea capaz de redlizar distintas operaciones sobre
unalista de palabras.

El gecutable ListaSelect2000.exe indica como debe funcionar exactamente la aplicacion a
desarrollar. Dicho programa se encuentra en e directorio Q:\Infor1\PracO4\Ejer1. Se debe copiar
dicho gecutable a directorio G:\Infor1\PracO4\Ejerl y gecutar desde el propio directorio, obser-
vando bien su funcionamiento.

La Figura 4.1 muestra el aspecto general del
programa que hay que realizar. En la columna de la
izquierda aparecen: ! Pablar fsta

. Seleccion miltiple de los elementos de una lista H=E

1. Unacaja detexto por medio de lacual se pue-
den introducir las palabras en la lista. Dicha
cga de texto debera tener € focus en todo
momento, de modo que esté siempre preparada
para empezar ateclear sobre ella. La palabrase
introducirden lalistaal pulsar lateclalntro.

Baorrar Todos

Selecoionar Todos

Des-Seleccionar Todos

Invertir Selecidn

2. Unalista que contenga las palabras introduci-
das hasta ese momento. Esta listaes el elemen- -
to central de la aplicaciéon. Debera permitir se- ﬂl
lecciones multiples, tal como se ve en la
Figura 4.1. Més adelante se proporciona una Figura4.1: Ejecucion del programa
ayuda especial sobre este punto. ListaSelect2000.exe.

Borrar Seleccion

3. Un botdn de comandos Salir que permite ter-
minar la gjecucion de la aplicacion.

Por otra parte, en la columna de la derecha hay seis botones de comando que dan acceso alas
operaciones principales que se pueden redlizar sobre la lista. A continuacién se describe la opera-
cién de cada uno de estos botones:

1. Botén “Poblar Lista”. Con objeto de no tener que estar tecleando continuamente elementos
para introducir en la lista mientras se programa la aplicacion, se ha dispuesto este boton que
simplemente introduce en lalistalos numeros del 1 a 10, escritos con letras (ver Figura4.1).

2. Botén “Borrar Todos’. Este botén debe borrar todos los elementos de la lista, dejandola en
blanco.

3. Botén “Seleccionar Todos’. Este botdn selecciona todos |os elementos de la lista, sin tener en
cuentasi anteriormente estaban o no sdleccionados.

4. Boton “Des-Seleccionar Todos’. Este botén des-selecciona (hace que no haya ningun ele-
mento seleccionado y perddn por e anglicismo) todos los elementos de la lista, también sin
tener en cuenta si anteriormente estaban 0 no sel eccionados.

5. Botdn “Invertir Seleccion”. Este botdén hace que los elementos seleccionados pases a no es-
tarlo, y los que no estaban seleccionados pasen a estarlo.
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Boton “Borrar Seleccion”. Este ultimo botdn elimina de la lista los € ementos sel eccionados.
Es quizas el mas dificil de programar, y por eso se recomienda dejarlo para el final del gjerci-
cio.

Nota sobre la seleccion maltiple en el control ListBox
En los Apuntes de “Aprenda Visual Basic 6.0 como si estuviera en Primero” solo se habla de

la seleccion simple y tampoco se han realizado previamente gjercicios de seleccion multiple. Por
€s0 conviene prestar atencién a lo que se expone a continuacion sobre este tema, que es realmente
bastante sencillo de entender y programar:

El control ListBox de Visual Basic 6.0 tiene una propiedad [lamada MultiSelect con tres posi-

blesvaores;

0-none Con este valor no es posible la seleccién multiple y por tanto al clicar sobre un ele-

mento para seleccionarlo, se pierde la seleccion en cualquier elemento seleccionado
anteriormente. Esta es la opcién por defecto.

1-simple Estevalor permite seleccionar multiples elementos simplemente clicando sobre ellos.

Si se clica sobre un elemento seleccionado, pierde la seleccion.

2 —extended Esta es laforma habitual de trabajar en Windows con |as selecciones muiltiples, por

giemplo con las listas de ficheros y directorios en el Explorer. Para seleccionar varios
elementos separados hay que clicar sobre ellos manteniendo pulsada latecla Ctrl. Por
su parte la tecla Shift permite seleccionar rangos. por jemplo clicando en e segundo
elemento y luego clicando en el sexto mientras se mantiene Shift pulsada hace que se
selecciones todos los elementos entre el segundo y el sexto. Para eliminar |a selec-
cion de un elemento sin eliminar la de los demas basta clicar sobre é manteniendo
pulsada la tecla Ctrl. Esta es la opcién que hay que utilizar y con la que se ha pro-
gramado el gecutable modelo ListaSelect.exe.

Con lapropiedad MultiSelect activada (en 2 — Extended) el control ListBox dispone de algu-

nas propiedades interesantes y muy Utiles para la realizacién de este gjercicio. Estas propiedades so-
lo estan disponibles en tiempo de gecucion:

1

Propiedad Sel Count, que indica el nimero de elementos de la lista que estan seleccionados en
un determinado momento de la gecucion del programa. En realidad no es necesario utilizar
esta propiedad en este gjercicio.

Propiedad Selected(). Esta propiedad es un array de valores boolean que indican s un ele-
mento esta seleccionado o no (True si lo estay False si no lo estd). Los valores de |la propie-
dad Selected se corresponden uno a uno con los de la propiedad List, que es también un array
con las cadenas de caracteres que estén introducidas en lalista. La Tabla 6 muestralos valores
de las propiedades List(i) y Selected(i) para el g emplo mostrado en la Figura 4.1, en la cual
aparecen seleccionados los el ementos “ cuatro”, “sels’, “siete” y “nueve’ (indices 3, 5, 6y 8).

Lapropiedad Listlndex indica €l indice del elemento seleccionado (si solo hay uno) y vale -1
en el caso de que no haya ningun elemento seleccionado. En €l caso de las listas con seleccion
multiple esta propiedad indica sélo €l indice del ultimo elemento seleccionado, por 1o que no
es de especial utilidad. Es meor basar |os programas en la propiedad Selected().
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indicei Valor de List(i) Valor de Selected(i)
0 uno False
1 dos False
2 tres False
3 cuatro True
4 cinco False
5 sais True
6 siete True
7 ocho False
8 nueve True
9 diez False

Tabla 6. Valoresde las propiedades List y Selected paralos elementos de lalistaen laFigura4.1.

Metodologia de programacion:

Se van aenumerar agui las etapas en las que se puede realizar este gjercicio para que su crecimiento
sea sencillo, 16gico y progresivo. Es importantisimo darse cuenta de que esinutil pasar a una etapa
posterior si no se han resuelto satisfactoriamente todas las anteriores.

1
2.
3.

Entender completamente el funcionamiento del programa modelo que se entrega
Pensar y decidir a grandes rasgos como se va aresolver el problema.

Describir sobre un papel, aunque sea esqueméticamente, cOmo se van a resolver las operacio-
nes clave (en este caso los botones que indican las operaciones arealizar sobre lalista). Cuan-
to mas en detalle se estudie el problema en esta etapa menos tiempo se necesitara luego para
programarlo.

Crear en € directorio Prac0O4 un sub-directorio Ilamado Ejer1.

Crear en Visual Basic 6.0 un nuevo proyecto y guardarlo cuanto antes en e directorio
G:\Infor1\PracO4\Ejer1 con el nombre ListaSelect2000.vbp. Guardar en ese mismo directorio
el formulario con & nombre ListaSelect2000.frm. Asegurarse con Windows Explorer de que
los ficheros han sido guardados en el directorio indicado.

Colocar en el formulario la cgja de texto (llamada txtBox) y lalista (Ilamada IstBox). Progra-
mar la introduccién de palabras en la lista desde |a cgja de texto de modo que funcione como
en el modelo. Afiadir el boton “Salir” y comprobar que funciona correctamente.

Afadir e boton “Poblar Lista”. Comprobar que afiade los nimeros del uno a diez (con le-
tras), borrando cualquier cosa que hubiera previamente en la lista. Afiadir el botdn “Borrar
Todos” y programarlo de modo que deje la lista en blanco, sin ningun elemento.

Anadir los botones, “Seleccionar Todos’, “Des-Seleccionar Todos” e “Invertir Seleccion”.
Programarlos haciendo uso de |a propiedad Selected() descrita previamente.

Por ultimo, afiadir el boton “Borrar Seleccion” que es el menos facil de programar. Para pro-
gramar este botdn conviene tener en cuenta que cada vez que se borra un elemento cambia
tanto el nimero de elementos de la lista (propiedad ListCount) como la posicién de los ele-
mentos que estaban detras del elemento eliminado. Conviene ademés tener en cuenta una li-
mitacién del bucle for de Visual Basic. Si por gjemplo se tiene un bucle;

for i=0 to | stBox.Listcount-1

next
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y dentro de dicho bucle se elimina un elemento de la lista, aunque la propiedad ListCount
cambie el bucle for no se gecutard menos veces. Es como s el valor que tiene ListCount
cuando empieza el bucle fuera copiado como valor limite y luego fuerayainalterable. Esta di-
ficultad se puede subsanar utilizando en su lugar un bucle do while ... loop.

10. Paraterminar, asegurarse de que después de clicar cualquiera de los botones de la derecha, €l
focus queda siempre en la cgja de texto, de modo que en cualquier momento se puede teclear
un nuevo dato.

Recordar que esta disponible la Ayuda de Visual Basic. Seleccionando un control y pulsando
la tecla F1 aparece ayuda sobre el control seleccionado. En esa ayuda se pueden ver sus propieda-
des, métodos, etc.

4.2 EJERCICIO 2. AYUDA INFORMATICA PARA LA LIGA DE LASESTRELLAS.

Con € fin del milenio y la entrada de Ileno de las cadenas de television en el negocio del futbol no
se deben ahorrar medios para que el espectaculo no defraude. No basta que |0s técnicos sepan tomar
apuntes: es necesario que utilicen lainformatica a limite de sus posibilidades (de la informética, no
de los técnicos).

Este gjercicio se propone como ayuda a |los entrenadores de futbol. Su finalidad es ayudarles a
confeccionar |as alineaciones, avisandoles de ciertos errores tontos que se cometen a vecesy que en
unos minutos pueden echar a perder €l trabgo de toda una semana e incluso de una temporada. El
gjecutable de este gercicio se llama VanGaal 2000.exe, en honor al entrenador cuyo equipo gané la
liga pasada. Puedes encontrarlo en el directorio Q:\Infor 1\PracO4\Ejer2\.

La Figura 4.2 muestra la pantalla principal de este gercicio, en e momento de arrancar la
aplicacion. A laizquierda aparecen cuatro botones de opcion que permiten elegir la lista de jugado-
res por lineas (Porteros, Defensas, Medios y Delanteros). En el centro aparece unalista de Jugado-
resy ala derecha otra lista con la Alineacion (inicialmente vacia). Al arrancar el programa la lista
de Jugadores muestra los Porteros. Clicando en uno de los nombres en la lista de Jugadores pasa a
la Alineacién. En la parte inferior aparecen dos botones que dan acceso a dos formularios con sen-
das fotografias de equipo (para acordarse de |os jugadores de que dispone) y del propio técnico.

. Alineaciones _ (O . Alineaciones Hi=]
Linea Jugadores Alineacion Linea Jugadores Alineacion
i+ Pojteros d " Porteros -
HESDL ot Figo Hesp
‘® [eerees Andreu ‘8 [eierses Bivaldo Abelardo
Sergi
" Medios " Medios Raonald de Boer
Frank, de Boer
" Delanteros ¢ Delanteros Guardiola
Cocu
Litrnanen
Figo
Salir | S alir | Rivaldo
Luiz Enrique
Paorteros I g Porteros I 1
Defenzas I 0 % Defensas I 4
Medios I 0 Medios I 3
Delanteros I 0 ml Delanteros I 3 ml
Recordar Jugadores | Auto-afirmarse | Recordar Jugadores | Auto-afirmarse |

Figura4.2. Pantallainicial del programa.

Figura 4.3. Pantalla en otro momento.
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La Figura 4.3 muestra € estado de la aplicacién cuando ya se esta a punto de completar la
Alineacion. Debajo de la lista de Jugadores aparecen cuatro labels con fondo gris (Porteros, De-
fensas, Medios y Delanteros) y otras cuatro labels con fondo blanco que indican el nimero de ju-
gadores de cada linea introducidos en la alineacion. Al parecer estos nimeros son muy importantes
paralas tacticas.

El funcionamiento de este programa es muy sencillo:

1. Al seleccionar una linea con los botones de opcidn, los jugadores de la plantilla correspon-
dientes a esa linea aparecen en lalista de Jugadores.

2. Al clicar sobre uno de los nombres en la lista de Jugadores, ese nombre se afiade ala Alinea-
cion, incrementandose en una unidad el nimero de Jugadores de la linea correspondiente en
las labels.

3. Al clicar sobre uno de los nombres en lalista de Alineacidn, ese nombre se borra de dicha lis-
tay € nimero de Jugadores de esa linea se reduce en una unidad en los controles labdl.

4.  El botén Salir termina la aplicacion, mientras que € botén Borrar Todos limpia la lista de
Alineacion degjandola en blanco, y actualiza los contadores y labels. Por ggemplo, este boton
puede ser de utilidad al acabar los partidos, y también cuando hay cambio de entrenador.

Ademas del funcionamiento basico descrito, este programa permite también evitar errores ton-
tos, de despiste, mas frecuentes en personas con responsabilidades grandes y complegjas. En este
gjercicio, que en realidad corresponde a una versiéon beta del programa, se han hecho solo tres com-
probaciones:

1. Sdlo conviene jugar con un portero. Por eso, si se intenta alinear mas de un portero € progra-
ma da un aviso (aungue no lo impide).

2. Como lo que gusta alos aficionados son los goles y el futbol ofensivo, e programa da otro aviso
s se alinean més de cinco defensas (aunque tampoco lo impide).

3. Finalmente, €l programa avisatambién si en la alineacién hay mas de 11 jugadores.

Pararedlizar este gjercicio crea un directorio llamado G:\Infor 1\PracO4\Ejer2. En ese directo-
rio guarda un proyecto llamado VanGaal 2000.vbp y un formulario llamado VanGaal 2000.frm. Con
objeto de no perder tiempo tecleando durante el examen la amplia plantilla del Barca, en
Q:\Infor1\PracO4\Ejer2\ hay un fichero de texto llamado Barsa.txt que puede utilizarse parainicia-
lizar los vectores String correspondientes en e procedimiento Form_Load(), haciendo Copy y Pas-
te.

Dado gque en Informética la tacticay la estrategia no son menos importantes que en € deporte
(aungue estdn mucho peor pagadas, desgraciadamente), a continuacion se incluyen unas sencillas
recomendaciones pararealizar con éxito este gjercicio.

M etodol ogia de programacion aconsejada:

Se van a enumerar aqui las etapas en las que se puede redlizar este gjercicio para que su cre-
cimiento sea sencillo, 16gico y progresivo. Es importantisimo darse cuenta de que es inutil pasar a
una etapa posterior si no se han resuelto satisfactoriamente todas |as anteriores.

1.  Entender completamente el funcionamiento del programa ejecutable VanGaal 2000.exe.

2. Sesugiere gue los nombres de los jugadores de cada linea se guarden en unos vectores llama-
dos Por(), Def(), Med() y Del(), segin se muestra en el fichero Barsa.txt, que puede ser utili-
zado para dar valor a esos vectores en € evento Load. Otras variables que se pueden utilizar
son nTotalPor, nTotalDef, nTotalMed y nTotalDel, que representan €l nimero total de juga-
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dores de la plantilla en cada linea, y nPor, nDef, nMed y nDel, que representan el nimero de
jugadores de cada linea que se han incluido en la Alineacién hasta el momento (son |os nime-
ros gue aparecen en los controles label de fondo blanco).

3.  Empezar aredizar e gercicio siguiendo los pasos a), b), ¢), d) y €) del punto 4. Los elemen-
tos gréficos se iran afadiendo a medida que se vayan necesitando. Se sugieren los siguientes
nombres para los controles. optPor, optDef, optMed, optDel, IstJuga, IstAlin, 1blPor, IblDef,
IbIMed, IbIDdl, frmBarsay frmVanGaal.

4. Escribir en un papel, aunque sea esqueméticamente, cudles son las operaciones clave y como
se van aresolver. En este caso |as operaciones clave podrian ser las siguientes:

a) Lafuncion asociada con los botones de opcién, que a elegir uno de ellos hace que lalista
de jugadores de esa linea aparezca en la lista Jugadores. Para esta etapa se necesitan sélo
los botones de opcidn y lalista Jugadores.

b) El paso de nombres de Jugadores a Alineacion, que se redliza clicando sobre uno de los
nombres de lalista. La propiedad Listlndex indica el nUmero del elemento sobre €l que se
ha clicado (contando desde cero). Se debe evitar que se pueda pasar dos veces e mismo
jugador. Para esta etapa hay que comenzar afiadiendo lalista Alineacién. El siguiente paso
puede ser ssimplemente pasar € hombre. Cuando esto funcione, se debe modificar el codi-
go para que antes de afiadir € nuevo nombre compruebe que no esta ya en la Alineacién,
comparandolo con los nombres que estén ya en Alineacion.

c) El borrado individual de nombres de la lista Alineacion. Borrar el nombre clicado por el
usuario es f&cil, y de nuevo es conveniente empezar solo por esto. Cuando se borren los
nombres correctamente se pasara a la etapa siguiente.

d) El objetivo de esta etapa es mantener actualizados los contadores en las operaciones ante-
riores. Pasar un nombre de la lista de Jugadores a la Alineacion es mas fécil, porque se
puede saber de que linea procede viendo qué boton de opcion esta activado. Es maés dificil
el actualizar los contadores cuando se elimina un nombre de la Alineacion, ya que enton-
ces no hay més remedio que irlo comparando con las listas de jugadores de cada linea 'y
ver en cud se encuentra.

e) Chequear lostrestipos de errorestontosy dar € aviso correspondiente, segin el modelo.

5.  El programa hay que desarrollarlo de modo incremental, paso a paso, comprobando que cada
paso esta bien terminado antes de pasar a siguiente. Se empieza abriendo Visual Basic y
haciendo que el formulario tenga un tamario similar a del modelo.

6.  Cuando una operacién deba ser realizada varias veces en varios lugares, pensar en la posibili-
dad de definir una funcién o un procedimiento. También se puede definir una funcién o un
procedimiento para agquellas tareas que tengan un sentido claro en si mismas, aunque solo
haya que hacerlas una vez. Las funciones hacen el codigo mas facil de entender y de chequear.
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5 QUINTA PRACTICA

5.1 EJERCICIO 1: SMULACION DEL MOVIMIENTO DE UN PEZ DENTRO DE UNA PECERA

En este gercicio se pide realizar un programa que sea capaz de representar graficamente la trayecto-
ria recta de un pez en una pecera. Una costumbre extendida entre los ingenieros es realizar simpli-
ficaciones o aproximaciones del problema real para crear un modelo més fécil de estudiar. En este
caso se va a aproximar la pecera 0 aquarium por un recinto plano. Como es l6gico, el pez siempre
se mantiene en €l interior del recinto, es decir que no puede sobrepasar |os limites del mismo.

El gecutable Aquarium.exe indica como debe funcionar exactamente la aplicacion a desarro-
llar. Dicho programa se encuentra en el directorio Q:\Infor 1\PracO5\Ejer 1. Se debe copiar a direc-
torio G:\Infor 1\PracO5\Ejer1 y observar su funcionamiento.

El elemento mdvil, es decir € pez, se representard por un circulo (con un control Shape) tal y
como aparece en €l programa de muestra. Su nombré serd shpPez. La pecera se representara utili-
zando un PictureBox que se llamara pctPecera. La Figura 5.1 muestra el esquema genera del resul-
tado de esta Ejercicio.

[ [0 x]

. Aquarium

Ond0ff Cantral
|7 Stop End

—Motion Contral————————————————— — Speed Cantrol

Wertical | 1000

Up Speed

Harizantal
| =

Left |
1| | >|

100 1000 ~ | 100

Diown

Figura5.1: Ejecucion del programa Aquarium.exe.

Se vaaconsiderar en cada instante de tiempo que la posicion del pez esladel instante anterior
maés el desplazamiento correspondiente a incremento de tiempo. Las expresiones para calcular la
posicion vertical y horizontal son las siguientes:

1% =X, tVv,Dt
i _
Y =Y TV, D

donde vy y vy son las componentes de la velocidad en los gjes cartesianos y Dt el incremento del
tiempo.
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Al gecutar €l programa aparecen tres paneles de control (en tres frames): On/Off Control,
Motion Control y Speed Control. En e primero de ellos tiene dos botones, uno (Start o Stop) que
permite parar cuando € movil estd en marchay reiniciar el movimiento cuando esta parado, y otro
(End) que finaliza la g ecucién cuando es pulsado. El boton Start/Stop debe cambiar su texto cada
vez gque se pulsa de manera que informe de la accién que vaaredlizar a ser pulsado.

El panel Motion Control contiene 4 controles CheckBox (Up, Down, Left y Rigth) y un label
central (IblChoque). Debido a su semejanza con un botén (conseguida modificando la propiedad
Style de cada control CheckBox al valor “1-Graphical”) nos referiremos a ellos como botones.
Estos botones indican la direccion del movimiento del pez. Los botones Up y Down activan la com-
ponente vertical (v) de la velocidad, con signo positivo el boton Up y negativo e boton Down.
Andogamente |los botones Left y Rigth activan o desactivan la componente horizontal de la veloci-
dad (vy). Logicamente, no es posible mantener activados simultaneamente los botones Up y Down
ni los botones Left y Rigth. Sin embargo si que se permitira mantener pulsado uno de componente
horizontal y uno de componente vertical (Up y Left, Up y Rigth, Down y Left y Down y Rigth).

Un choque con un limite lateral aizquierday derecha consiste en anular el término de la velo-
cidad en € ge horizontal, manteniendo la del ge vertical. En un chogque con un limite superior o
inferior se mantiene la velocidad en el ge horizontal y se anula € término de incremento en €l ge
vertical. En ambos casos hay que cambiar arojo € color del recuadro IblChoque que aparece entre
los botones Up, Down, Left y Rigth. Cuando deje de estar junto a un limite, €l color de IblIChoque
seréverde.

Lavelocidad del mévil se debe poder modificar en tiempo de gecucion, en las dos direcciones
independientemente. Para ello se deben actualizar las velocidades cada vez que se modifiquen las
barras de desplazamiento incluidas en el panel Speed Control.

M etodol ogia de programacion:

Se van a enumerar aqui las etapas en las que se puede realizar este gercicio para que su crecimiento
sea sencillo, l6gico y progresivo. Es importante darse cuenta de que es inutil pasar a una etapa
posterior si no se han resuelto satisfactoriamente todas las anteriores.

1.  Entender completamente el funcionamiento del programa.
2. Pensary decidir agrandes rasgos como se va aresolver € problema.

3. Escribir en un papel, aunque sea esquematicamente, cdmo se van a resolver las operaciones
clave (en este caso los choques con los limites y la modificacion de las vel ocidades). Cuanto
mas en detalle se estudie el problema en esta etapa menos tiempo se necesitara luego para pro-
gramarlo.

4.  Colocar € recinto, € pez, el panel de On/Off Control, y por ultimo los dos botones Start/Stop
y End en e formulario principal. Se recomienda utilizar Height = 3500 y Width = 8500 para
el tamafio del recintoy Height = 255 y Width = 255 para €l tamario del pez.

5. Guardar _muy cuidadosamente e proyecto y e formulario en € directorio
G:\Infor1\PracO5\Ejerl. Al proyecto se le pondra el nombre de Aquarium.vbp y a formula-
rio el de Aquarium.frm.

6. Cambiar € origen de coordenadas de la pecera de modo que éste se encuentre en el centro del
recinto. Establecer €l punto inicial del pez y las condiciones iniciales del movimiento (posi-
cioninicial del pez y componentes vy y vy, de lavelocidad inicial).
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7. Incluir en € formulario un control Timer. Se utilizara un intervalo de 100 milisegundos.
Programar €l cddigo correspondiente a los botones Start/Stop y End.

8. Crear e panel Motion Control con los 4 botones ( de tipo CheckBox: Up, Down, Left y
Rigth) y € label central (IblChoque). Reproducir & funcionamiento de los 4 botones (activa
cion y desactivacion) sin necesidad de mover el pez. Una vez conseguido el funcionamiento
deseado permitir que el movil se desplace manteniendo constantes sus vel ocidades horizontal
y vertical.

9. Introducir el panel de control de lavelocidad (Speed Control) para permitir la modificacion de
la velocidad del movil. La barra de desplazamiento horizontal tendra las siguientes carac-
teristicas: Maximo = 1000, Minimo = 100 e incrementos de 20 el minimo (Small Change) y
100 & méximo (LargeChange). La caracteristicas de la barra vertical son: Maximo = 100,
Minimo = 1000 e incrementos de 20 el minimo y 100 el maximo. Se recuerda que al variar
cualquiera de las barras, la posicion del pez deberd calcularse teniendo en cuenta las nuevas
componentes de la velocidad.

10. Por ultimo se pide introducir € codigo necesario para comprobar si €l pez acanza aguno de
los limites de la pecera. Modificar € color del control IblChoque : rojo si esta en uno de los
limitesy verde en el resto de los casos.

5.2 EBJERCICIO 2: UTILIZACION DEL DEBUGGER: DIBUJO INTERACTIVO DE POLIGONOS

Este gercicio consiste en corregir un programa ya hecho en € cua se han introducido delibera-
damente a menos 3 ERRORES.

Este gercicio consta de tres archivos: e proyecto debugPol.vbp, el formulario debugPol.frm
y € gecutable correcto debugPol.exe, que se encuentran en e directorio Q:\Infor1\PracO5\Ejer 2.
Se han de copiar_todos estos archivos a la cuenta propia del alumno antes de usarlos. Se guarda-
ran en € directorio G:\Infor1\PracO5\Ejer2. Se corregiran los errores que se encuentren introdu-
ciendo unanuevalineay se mantendrd la sentencia que se ha cambiado comentada con el caracter
(') y marcada con la palabra “ERROR” y e numero ordinal del error encontrado (egjemplo:
ERROR 1, ERROR 2, ERROR 3, ...).

Cuando arranca el programa tiene el aspecto mostrado en la Figura 5.2. En la parte superior
aparece una cgja de dibujo (PictureBox) cuyas coordenadas varian entre —100 y +100 en € gje de
abscisas y entre 50 y +50 en €l de ordenadas. Debajo aparecen dos listas cuyas etiquetas son “X” e
“Y” y dos botones, uno para salir del programay otro para volver ala situacion inicial. Obsérvese
gue el cursor tiene laforma de flecha

Si se empieza a clicar sobre la cga de dibujo empiezan a parecer los puntos en los que se ha
clicado unidos por segmentos de recta, seglin puede verse en la Figura 5.3. Al mismo tiempo, las
coordenadas de |os puntos en que se ha clicado van afiadiéndose alas dos listas.

Para cerrar € poligono se sigue € siguiente procedimiento: mientras se van introduciendo
puntos el cursor sigue con la forma de flecha de la Figura 5.2, pero si el cursor se acerca suficien-
temente a primer punto introducido su forma cambia a la de una cruz, tal como aparece en Figura
5.3. Si en ese momento se clica & poligono se cierray ya no se pueden introducir mas puntos, a no
ser que se pulse el boton Reset, que devuelve € programa alasituacion inicial.
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Figura5.2: Pantalainicial del programa. Figura 5.3: Definicion interactiva de poligonos.

El programatiene tres estados diferentes:

Al arrancar (y después de pulsar Reset). Este estado se caracteriza porque no hay nada dibuja-
do en la cgja de dibujo y porque al mover el cursor sobre dicha caja no se realiza ninguna ac-
cion. Este estado termina cuando se clica por primera vez. En este estado la cgja de dibujo
responde a evento MouseDown (que se produce a clicar®), pero no a evento MouseMove
(que se produce al mover €l ratdn con el cursor sobre la caja de dibujo).

Este segundo estado dura desde que se clica por primera vez hasta que se cierra € poligono.
En este estado se dibuja el poligono con los puntos clicados hasta e momento y aparece una
linea que sigue a cursor desde e Ultimo punto clicado hasta la posicion del cursor. De este es-
tado se sale clicando cerca del primer punto para cerrar el poligono. En este estado, la cgjade
dibujo responde alos dos eventos MouseDown y MouseMove.

El tercer estado se desarrolla desde que se cierra el poligono hasta que se pulsa uno de los dos
botones (Exit paraterminar o Reset para volver a estado 1). Este estado se caracteriza porque
la cgja de dibujo no responde a ninguno de los eventos del raton (ni MouseDown ni Mouse-
Move, es decir ni clicar ni mover).

Para distinguir entre estos tres estados se han creado dos variables boolean |lamadas started y

finished. La Tabla 7 muestra los estados del programa en relacion con el valor de dichas variables.

Estado | started | finished
1 False False
2 True False
3 False True

2

Tabla 7. Estados del programa DebugSep99.exe.

Se utiliza el evento MouseDown y no € evento Click de la caja de dibujo porque € procedimiento que gestiona los
eventos de este Ultimo no recibe informacion sobre las coordenadas del punto en e que se ha clicado, aspecto que es
esencial para poder construir € poligono.
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Pararedizar este gjercicio se pueden hacer |as siguientes recomendaciones:

1. Probar € gecutable correcto DebugPol.exe con mucha atencion, entendiendo bien cémo
funciona

2. Abrir € proyecto correspondiente a los ficheros que se entregan DebugPol9.vbp y Debug-
Pol.frm, e intentar gecutarlo.

3.  Usar @ debugger para examinar €l programa paso a paso y mirar los valores que adquieren
las variables importantes en cada momento, en particular justo antes de producirse el fallo del
programa. Para parar la g/ecucién en una linea concreta del codigo es aconsejable usar break-
points o el comando Run/Step to Cursor.

Recuérdese que para este gjercicio se dispone de un tiempo en exclusiva de 30 minutos.

Listado del programa entregado

Para facilitar la busqueda de los errores se incluye con este enunciado un listado de los proce-
dimientos y funciones del programa entregado.

Option Explicit
Dimxv As Single, yv As Single
Dim started As Bool ean, finished As Bool ean

Private Sub di buj arPol i gono()
Dmi As |nteger
Dimx1 As Single, yl As Single, x2 As Single, y2 As Single
se borra el contenido de |la picture box
pct Box. d s
se dibujan | os | ados del poligono
For i =1 To IstX ListCount - 2
x1 Val (I st X. List(i))

yl z Val (I'stY.List(i))
x2 = Val (IstX List(i + 1))
y2 = Val (IstY.List(i + 1))

pct Box. Li ne (x1, yl1)-(x2, y2)
Next
se dibujan | os vértices del poligono
pct Box. Draww dth = 3
For i = 0 To IstX ListCount - 1
x1 Val (I st X. List(i))
yl Val (I'stY.List(i))
pct Box. PSet (x1, y1)
Next
pct Box. Drawwdth = 1
End Sub

Private Sub cndExit _dick()
End
End Sub

Private Sub cndReset i ck()
pct Box. d s
| st X. d ear
| stY. d ear
started = Fal se
finished = Fal se

End Sub
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Private Sub Form Load()
' se define |la escala de | a picture box
pct Box. Scal e (-100, 50)-(100, -50)
' se inicializan |l os indicadores de comienzo y fin
started = True
finished = Fal se
End Sub

Private Sub pctBox_MuseDown(Button As Integer, Shift As Integer,
X As Single, Y As Single)

si el programa ha term nado, no se responde a este evento
If finished = True Then Exit Sub
" la prinmera vez que se clica se conmienza |la introducci 6n de puntos
started = True
' se guardan | as coordenadas del udltinm punto clicado
xv = X
Xv =Y
' se chequea si se estéa cerca del prinmer punto (canbia el cursor)
I f pct Box. MousePoi nter = vbCrosshair Then

' si se estd cerca al clicar se ternina

started = Fal se

| st X. Addltem (I stX List(0))

I stY. Addltem (I stY.List(0))

Cal | di buj ar Pol i gono

pct Box. MobusePoi nter = vbArrow

finished = True

Exit Sub
El se

si no se estd cerca se afiade un nuevo punto
I stX. Addltem (Str (X))
IstY.Addltem (Str(Y))
End | f
End Sub

Private Sub pctBox_MuseMyve(Button As Integer, Shift As Integer,
X As Single, Y As Single)
Dmi As |nteger
Dimx0 As Single, yO As Single
' si no se ha clicado todavia ninguna vez no se hace nada
If started = Fal se Then Exit Sub
' se recuperan | as coordenadas del priner punto del poligono
x0 = Val (I st X. List(0))
yO = Val (IstY.List(0))
' se chequea si el cursor esta cerca del priner punto
If ((X- x0) ~ 2+ (Y- y0) N 2) <25 Then
' si se estd cerca el cursor canbia a una cruz
pct Box. MobusePoi nter = vbCrosshair
El se
' si no se esta cerca el cursor es la flecha
pct Box. MobusePoi nter = vbArrow
End |f
' se dibuja el poligono hasta el ultinm punto clicado
Cal | di buj ar Pol i gono
' se dibuja una linea desde el dltinmo punto clicado
hasta | a posici 6n del cursor
pct Box. Li ne (xv, yv)-(X Y)
End Sub
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5.3 EJERcICIO 3: DEFINIR UN POLIGONO Y AVERIGUAR Sl UNA SERIE DE PUNTOSESTAN DENTRO
O FUERA.

El gecutable-modelo de este gercicio se [lama Poligono.exe, y puede encontrarse en € directorio
Q:\Infor1\PracO5\Ejer3\. Antes de abrirlo para ver cdmo funciona cépiese a propio directorio
G:\Infor1\PracO5\Ejer3. Créese para€ello el directorio Ejer3 si no se hahecho ya

Este gjercicio tiene una gran similitud con el Ejercicio 2, por lo que ser4 de gran ayuda €
haber entendido dicho gercicio perfectamente (incluso aungue no se hayan encontrado todos los
errores). El objetivo de este gjercicio es primero definir un poligono y luego ir clicando en distintos
puntos de la cgja de dibujo de modo que e programa nos diga con un nuevo mensgje s € punto cli-
cado esta dentro o fuera del poligono.

La Figura 5.4 muestra la pantalla inicial del programa: junto a formulario principal aparece
una caja de mensajes que indica que ya se pueden empezar a introducir los puntos con € raton. Pul-
sando O.K. seveyad formulario del programalisto paraintroducir los vértices del poligono.

s/ Poligonos y puntos - O] x| im Poligonos v puntos =1 E3
Poligono E

Intraduzeca un poligono con el ratdn

El punta ezt dentro del poligono
Reset Salir Reset
Figura5.4. Pantallainicial del programa. Figura5.5. Pantalla en otro momento.

Si se empieza a clicar sobre la cga de dibujo empiezan a parecer los puntos en los que se ha
clicado unidos por segmentos de recta, mientras el cursor aparece con forma de cruz en todo mo-
mento. Al mismo tiempo, las coordenadas de los puntos en que se ha clicado se irdn guardando en
dos vectores.

Para cerrar € poligono hay que hacer doble clic, uniéndose en ese caso € punto en el que se
ha clicado con e primero de todos. Practiquese un poco con €l gjecutable Poligono.exe para enten-
der bien como funciona.

Una vez gque se ha cerrado €l poligono el programa da un nuevo mensagje con €l texto “Clique
sobre la caja de dibujo para definir puntos’. A partir de este momento comienza la parte mas im-
portante del programa: el usuario va clicando en distintos puntos de la cga de dibujo, dichos puntos
Se representan en azul y con una anchurade 5 pixelsy aparece un mensagje diciendo s €l punto en el
gue se ha clicado esta dentro o fuera del poligono. La Figura 5.5 muestra un giemplo con un poli-
gono y un punto que resulta estar dentro del mismo. Se puede chequear 1a posicion de tantos puntos
como se desee respecto a mismo poligono. Con €l botén Reset se vuelve a la situacion inicial del
programa.
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Algoritmo para saber si un punto esta dentro o fuera de un poligono.

Un punto fundamental de este gercicio es disponer de un algoritmo sencillo que permita saber si un
punto esta dentro o fuera de un poligono. Dicho algoritmo se explica a continuacién. Es importante
entenderlo bien, porque luego hay gque programarlo y es muy dificil programar bien lo que se ha en-
tendido mal. La Figura 5.6 muestra distintas posiciones de puntos respecto a un poligono arbitrario.
Estafigura eslabase para el algoritmo que se va a explicar a continuacion.

A

Figura 5.6. Distintas posiciones de puntos respecto a un poligono.

La idea es colocar en cada punto un semigje vertical ascendente y estudiar para cada uno de

dichos semigjes el nimero de intersecciones con los lados del poligono:

>

>

Si el niUmero de intersecciones es impar el punto esta dentro del poligono (puntos 2, 3,5y 6
en laFigura5.6).

Si e numero de intersecciones es par € punto esta fuera del poligono (puntos 1, 4y 7 dela
Figura5.6).

NOTA: Para este gercicio no es necesario considerar 10s casos en que € punto esté exacta
mente sobre un lado o sobre un vértice.

Con un poco més de detalle, &l algoritmo resultante podria ser como sigue:

Las coordenadas de los vértices del poligono se tienen guardadas en unos vectores x1(20) e
y1(20). No hace falta considerar poligonos de més de 20 lados. Aungue Visual Basic empieza
a contar desde cero, € primer punto es el (x1(1),y1(1)) y € dltimo € (x1(n),y1(n)).

Conocidas las coordenadas (x,y) del punto a chequear es conveniente trasladar el origen de
coordenadas a dicho punto, de modo que € semigje a estudiar sea €l semige y positivo. De
este modo |as expresiones serdn més sencillas. Para trasladar €l origen a dicho punto hay que
restar a las coordenadas de todos los vértices del poligono las coordenadas del punto (X,y).
Con esto se obtendran unos nuevos vectores de coordenadas de los vértices x2() e y2() que se-
ran diferentes para cada punto (X,y) cuya posicion se quiera chequear.

La Figura 5.7 muestra el caso concreto del punto 3, con los ges de coordenadas ya traslada
dos a dicho punto. Por conveniencia se muestra también la numeracion de los lados del poli-
gono. Ahora hay que estudiar la interseccion del gje y positivo con cada uno de los lados del
poligono. Se pueden presentar varios casos.
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Los lados gue tienen las coordenadas y de sus dos extremos negativas estén por debajo del
geX, Yy por tanto es imposible que corten a semigje y positivo. Tal sucede con los lados 4,
5,6y 7 delaFigura5.7. Un If que compruebe esta situacion evita ya hacer un andlisis de-
tallado de lainterseccion.

L os lados cuyos extremos tienen coordenada X del mismo signo estédn a uno u otro lado del
semigjey positivo, pero en cualquier caso esimposible que lo corten. Tal sucede por g em-
plo con loslados 1, 6 y 7, cuyos extremos tienen ambos coordenada x positiva, y con los
lados 3 y 4, cuyos extremos tienen ambos coordenada x negativa.

& ©

()

Figura5.7. Andlisis de la posicién de un punto concreto.

Los unicos lados que pueden cortar al semigje y positivo son aquellos que tienen un extre-
mo con coordenada X positivay otro extremo con coordenada x negativa (caben dos posi-
bles situaciones) y que ademés tienen a menos un extremo con coordenada y positiva. Para
estos lados hay que hacer un analisis mas detallado: es seguro que cortan a gey, pero pue-
den cortarlo por debajo del origen.

La Figura 5.8 muestra tres posibles casos de interseccion del lado i-j del poligono con €l
gje de ordenadas trasladado. En el caso a) los dos extremos tienen coordenada y positivay
coordenada x de distinto signo, con lo cual es seguro que hay unainterseccion con el semi-
gjey positivo. Enlos casos b) y c) los dos puntos tienen coordenada x de distinto signo pe-
ro uno esta por encima del gje x y otro por debajo. En este caso no hay més remedio que
hacer un andlisis detallado de la interseccién: se calcula la coordenada yp del punto de in-
terseccion; si es positiva como en el caso b) hay interseccion con e semigje y positivo. S
dicha coordenada es negativa como en €l caso ¢) no hay interseccion con el semiejey posi-
tivo.
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| Typ
>

> >
2) e b) i /c)

Figura 5.8. Distintos casos de interseccion de un lado con €l gje de ordenadas.

Laexpresion de la coordenada yp en funcién de las coordenadas de los puntosi y j eslasi-
guiente (se puede deducir facilmente aplicando € Teorema de Tales):

N 0

Unavez que se haya calculado € nimero de lados que cortan al semigjey positivo hay que
ver s este nimero es para o impar. Para ello se puede utilizar el operador Mod, que calcula
el resto de la divisiéon entre enteros. Calculando €l resto de dividir por 2 €l niUmero de cor-
tes se puede saber si éste es par 0 impar, y en funcién de que lo sea 0 no sacar € mensgje
correspondiente.

Metodologia de programacién aconsejada:

Se van a enumerar agui las etapas en las que se puede realizar este gjercicio para que su cre-

cimiento sea sencillo, l6gico y progresivo. Es importante recordar que suele ser_inutil pasar a una
etapa posterior si no se han resuelto satisfactoriamente todas las anteriores.

1
2.

Entender completamente el funcionamiento del programa g ecutable Poligono.exe.

Para redlizar este gjercicio se creara un directorio llamado G:\Infor1\PracO5\Ejer3. En ese
directorio guarda un proyecto nuevo llamado Poligono.vbp y un formulario nuevo llamado
Poligono.frm. Conviene asegurarse con Windows Explorer que dichos ficheros se han guar-
dado en €l directorio adecuado.

Una vez creado y guardado el proyecto introducir los tres controles que se van a utilizar: la
caja de dibujo (pctBox) y los dos botones (cmdReset y cmdSalir). Las coordenadas de la cgja
de dibujo oscilaran entre —100 y +100 en abscisas y entre —50 y +50 en ordenadas.

Escribir en un papel, aunque sea esquematicamente, cuales son los estados posibles del pro-
grama y cOmo se van a distinguir unos de otros. Se sugiere utilizar variables booleanas, al
igual que se hizo en el Ejercicio 2. Desde luego e programa se comporta diferente cuando se
estd introduciendo €l poligono y cuando se estan introduciendo los puntos para ver si estén
dentro o fuera. Al igual que en el Ejercicio 2, los estados de pueden clasificar de acuerdo con
la respuesta que debe tener el programa a los eventos MouseDown y MouseMove. Puede ser
conveniente definir una Tabla andloga ala presentada en el enunciado de dicho Ejercicio.

El siguiente paso puede ser definir e poligono:
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a) Cuando seinicialaaplicacién e cursor tiene forma de cruz y la caja de dibujo responde
sblo al evento MouseDown. Las variables boolean que definen este estado pueden defi-
nirse en e evento Load del formulario.

b) Cuando se clicapor primeravez paraintroducir €l primer punto la cgja de dibujo empieza
aresponder también al evento MouseMove, pues aparece una linea que va desde €l Ultimo
punto introducido hasta la posicién actual del cursor. Laimagen se refresca, esto es, lali-
nea que va hasta la posicion del cursor se borra cuando se va a dibujar la siguiente. La
forma maés sencilla de refrescar la imagen es borrar todo y re-dibujar todo cada vez que
Sea necesario.

c) Paraterminar de definir €l poligono basta hacer doble clic en cualquier punto de la cgja
de dibujo. El punto en el gue se ha hecho doble clic pasa a ser el Ultimo punto del poligo-
no, que se une con € primero para cerrarlo. A partir de este momento la cga de dibujo
deja de responder a evento MouseMove y response solo al evento MouseDown, con €l
gue se introducen los puntos cuya posicion se vaainvestigar.

6. Enlasituacion de poligono introducido € usuario va introduciendo puntos con € raton y el
programa responde indicando si € punto estd 0 no dentro del poligono. Los puntos anteriores
no se borran, por o que en este estado no hace fata refrescar laimagen de la cga de dibujo.
Una vez conocidas las coordenadas del punto puede llamarse a una funcién o procedimiento
gue determine si € punto esta dentro o fuera. Esta funcion o procedimiento es el centro del
programay podria llamarse por gjemplo islnside(). No se debe empezar a programar esta fun-
cion hasta que no se esté seguro de haber introducido bien e poligono.

7.  En cuaquier momento e usuario puede volver ala situacién inicial pulsando sobre €l boton
Reset. Paraello hay que borrar por completo el contenido de la caja de dibujo y volver a esta-
do con €l que arranca el programa.

8.  Antes de dar por terminado el Ejercicio definanse (si ho se ha hecho ya) los mensgjes que
ayudan al usuario a saber que se ha pasado de un estado a otro o que € programa espera que
realice determinada operacion. Los mensgjes deben ser los mismos que los del modelo Poli-
gono.exe.

Nota Final: Este Ejercicio no es dificil s se hace con orden y cuidado, incrementalmente y
apoyandose en las partes andlogas del Ejercicio 2. Tampoco es especialmente largo.
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6 SEXTA PRACTICA

6.1 EJERCICIO1: SMULACION DEL LLENADO Y VACIADO DE UN DEPOSITO

En este primer gercicio se trata de realizar un programa en
Visual Basic 6.0 que ssimule €l llenado y vaciado de un de-
posito, con un caudal de liquido (velocidad de llenado) va- o o - y
riable. El usuario puede activar o detener con un boton tan- Ll C Vaciar Ll
to el llenado como el vaciado del depdsito. Unos botones
de opcion determinan s se esta llenando o vaciando. Es
posible controlar la velocidad de [lenado con una barra de
desplazamiento horizontal. La altura alcanzada por €l li-
quido varia entre 0 y 5000, y es indicada en una caja de
texto a lado de la barra de desplazamiento. El boton Start
se convierte en Stop cuando e fluido esta entrando o0 sa-
liendo del depdsito.

. Llenado/¥aciado de un depdsito _ O] x|

Se puede encontrar €l fichero gecutable de este ger-
cicio en Q:\Inforl\PracO6\Ejerl\. Se debe crear en
G:\Infor1\Prac06 un directorio para este gjercicio [lamado
Ejerl. Se debera copiar en é € fichero depo99a.exe probar
su funcionamiento. Los ficheros que realice e alumno se
deberén llamar depo99a.vbp para € fichero del proyecto y

depo99a.frm para el formulario. Caudal ‘[ | ,| | 500

Se recomienda observar con atencién e funciona
miento del programa €jecutable anterior, viendo la funcion Figura6.1. Llenado de un depdsito
que redliza cada uno de los botones y controles , y pensar
en cada caso la funcién que esta realizando cada uno de ellos. Cuanto mejor se entienda € funcio-
namiento de |os botones, menos tiempo se requerira para la generacion del codigo.

Nota: El deposito se simula mediante una Picture Box sobre la que se dibuja un cuadrado de color
azul, cuya atura representa la altura alcanzada por € liquido y cuya anchura esigual alade la Pic-
ture Box. Este cuadrado se puede materializar de muchas formas, con un control Label (el sistema
recomendado), con un cuadrado propiamente dicho dibujado con el método Line, etc. El control
Timer permitira redibujar cada cierto nimero de milisegundos. Para ello este control dispone de un
evento llamado también Timer gque se genera de modo automético cada cierto nimero de milise-
gundos, determinado por una propiedad [lamada Interval. Por gemplo, si Interval vale 50 milise-
gundos, se generaran 20 eventos en Timer cada segundo. Estos eventos se utilizaran para variar la
altura del fluido, utilizando por ejemplo la propiedad Top del label azul que representa el fluido. El
control Timer dispone también de la propiedad Enabled; si estd en true € reloj funcionay se pro-
ducen los eventos. Si estaen false el reloj se para.

El incremento de la altura del liquido depende del caudal o velocidad de llenado, que se esta-
blece con la barra de desplazamiento horizontal en la parte inferior del control. Se recomienda tener
unavariable (por g emplo h o altura) que defina la atura alcanzada por €l fluido (entre O y 5000) y
cuyo valor sea variado por el procedimiento Timerl Timer() con un incremento o decremento que
dependa del valor de la barra de desplazamiento horizontal.

Nota: En el directorio Ejerlb seincluye unaversion muy similar de este gjercicio en la que se
han mejorado los gréficos para evitar el parpadeo de laimagen.
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6.2 EJERcCICIO 2: CALCULO DE UNA RAiZ DE UN POLINOMIO POR EL METODO DE NEWTON.

En este primer gercicio se trata de realizar un programa en Visual Basic 6.0 que calcule unaraiz de
unafuncién por e método de Newton. A continuacién se explica dicho método:

El método de Newton permite hallar de modo iterativo (es decir, por aproximaciones sucesi -
vas) raices o0 ceros de funciones no lineales. Este método esta basado en el desarrollo en serie de
Taylor de la funcion f(x) en el punto Xj, siendo xj una cierta aproximacion de la solucion x que se

desea calcular. El desarrollo en serie de Taylor produce:
F(X)» f(x)+(x- %) F(x)+..=0 (1)
Utilizando sdlo los dos primeros términos del desarrollo en serie (es decir, sustituyendo la
funcidn por latangente en el punto Xj), se tiene la siguiente ecuacion lineal:
Fx)+(x- x)T(x)=0 @)

de donde se puede despegjar €l valor de la x que anula esta expresion (laraiz de la ecuacion lineali-
zada), es decir, una nueva aproximacion a la verdadera solucion. A esta nueva aproximacion le lla-
maremos Xj + 1. Este valor se puede calcular apartir de (2) con laexpresion:

_ f(x)
f&x)

Ahora volvemos a aplicar e mismo procedimiento, sustituyendo la funcion no lineal por los
dos primeros términos (de nuevo la tangente) de su desarrollo en serie alrededor del punto Xj+1, y

calculando una nuevay mejor aproximacion Xj+ 2:

Xi+1 = X| (3)

f (%)
X2 = X~ (4)
T fexy)
expresion equivalente ala (3) con los subindices actualizados. El proceso prosigue de la misma ma-
nera hasta que el valor absoluto de la diferencia relativa entre dos aproximaciones consecutivas sea
menor gque un determinado nimero epsilon,

X1 - %]
1% |

La Figura 6.2 ilustra el significado geométrico del método de Newton para hallar la raiz de
una funcién no lineal: se parte de un primer punto en el que se linealiza la funcién (se sutituye la
funcion por larecta tangente) y se hallalaraiz de la funcién linealizada. En esaraiz se vuelve a li-
nealizar la funcion origina y se halla una nueva aproximacion a la verdadera solucion. El proceso
prosigue hasta que la diferencia entre dos aproximaciones consecutivas es suficientemente pequefia

<epsilon (5)
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f(x)
A

\ B

Xj+2 Xj+1 Xi
Figura 6.2. Convergencia del método de Newton.

Una vez expuesta la teoria, se pide realizar un programa que tenga las caracteristicas que se
explican a continuacion. La Figura 6.3 muestra el aspecto del formulario al arrancar € programay
tras pulsar los botones Dibujar y Resolver.

. Dibujo v raices de una funcidn =] B3 . Dibujo y raices de una funcidn

Solucian I = Solucion 3 ]
Aproximacion inicial I 10 2 Aproximacian inicial 10 5
g Dikwjar 3 Borrar |

Epsilan | 0,000000001 4jl Epsilon | 0,000000001
Mamero de iteraciones I Salir | MNumero de iteraciones 9 Salir |
— =1
e e |
- =3

Figura6.3. Formulario inicial y tras pulsar |os botones Dibujar y Resolver

L os elementos principales de este gjercicio son los siguientes:

1. Unlabel defondo negroy letras blancas donde se representa la expresion del polinomio. Este
label debe construirse en funcion de los valores de los coeficientes del polinomio.

2. Un array de cuatro text boxes (con sus cuatro labels correspondientes) para poder modificar
los cuatro coeficientes del polinomio. Cuando se modifica € valor de uno de estos
coeficientes y se pulsa | ntro se debe hacer o siguiente:

Intro: Se comprueba que la cantidad introducida es numérica, y después se asigna al co-
eficiente correspondiente del polinomio (a, b, ¢ o d) segin e argumento I ndex del
procedimiento que gestiona el evento KeyPress. Tras aceptar el cambio en € co-
eficiente se debera actualizar € Caption del control label que contiene la expre-
sién mateméticay se debera también actualizar € dibujo.
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3. Tresbotones que corresponderan a:

Resolver: Al clicar en este boton se calculara unaraiz del polinomio a partir de la aproxima-
cion inicial dada. Si se desea podran cambiarse los valores de Epsilon y de dicha
aproximacion inicial. Cuando terminen los cél culos deberan aparecer € nimero de
iteraciones que han sido necesarias y la solucién paralaraiz.

Dibujar: Al clicar en este botén debera aparecer la gréfica de lafuncién tal y como se ve en
la Figura 6.3 derecha. La barra de desplazamiento vertical es un zoom parala pic-
ture box y e boton de Dibujar se convierte en Borrar. Al clicar en Borrar, des-
aparece lafiguravolviendo ala situacion de la Figura 6.3 izquierda.

Salir: Al clicar en este botén, finalizala aplicacion.
4.  Cuatro text boxes que corresponderén a:

Solucién: Lugar en e que aparecerd la solucion (una de las raices de la funcion) cuando
terminen los célculos.

Aproximacién inicial: Valor inicial que introducimos para que dé comienzo laiteracion.

Epsilon: Tolerancia a error que introducimos. Se iterara hasta que el error sea menor que
Epsilon.

NuUmero de iteraciones. NUmero de iteraciones que se han tenido que realizar para obtener la
solucion con € error Epsilon introducido.

5. UnaPicture Box en la que se realizardn los dibujos. Se dibujaran los ges de ordenadas y de
abscisas. La escaladel ge de abscisas seréfijaeirdde -10 a+10, con una pequeiia raya verti-
cal paraindicar cada unidad. La escala del ge de ordenadas se podra controlar con una barra
de desplazamiento vertical, dibujandose también unas pequefias rayas horizontales que repre-
senten las decenas de unidades. Iniciamente la escala vertical variara entre -100 y +100.

6. Unabarra de desplazamiento vertical que permitira cambiar la escalaen €l ge de ordenadas

Inicialmente se aplica este método a polinomio x3-3x2-x+3=0, comenzando a iterar con un
valor inicial x=10 y un Epsilon=10". La funcién y su derivada deberan evaluarse a partir de los co-
eficientes introducidos en |as cajas de texto por medio de sendas funciones f() y fd() introducidas en
el propio formulario.

Crear un directorio llamado G:\Infor1\PracO6\Ejer2 y en é crear un proyecto llamado tam-
bién Newton99.vbp. El formulario principal se llamara Newton99.frm. Se debera realizar un modu-
lo [lamado Dibujar99.bas, que contendra un procedimiento para dibujar la funcién.

Se puede encontrar €l fichero gjecutable de este gercicio en Q:\Infor 1\PracO6\Ejer2\. Se de-
bera copiar el fichero newton99.exe a propio directorio y probar su funcionamiento. Se recomienda
observar con atencion el funcionamiento del programa € ecutable anterior, viendo la funcion que
realiza cada uno de los botones y controles , y pensar en cada caso la funcién que esta realizando
cada uno de ellos. Cuanto mejor se entienda el funcionamiento de los botones, menos tiempo se re-
querira paralageneracion del codigo.

6.3 EJERCICIO 3. SMULACION DE LLENADO DE UN DOBLE DEPOSITO

En la Figura 6.4 se muestra la geometria de un g emplo relacionado con el gercicio 1 de esta précti-
ca. Se trata de dos depdsitos iguales y a distinta altura, unidos mediante una tuberia a una determi-
nada altura hc, que permite cuando esta abierta pasar fluido de un depésito al otro.
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L os dos depositos vienen definidos por las coordenadas de 4 puntos (A1, B1, A2, B2). Latu-
beria de conexién esta situada a una altura hc y tiene una seccion de altura 2e. La diferencia de altu-
ra entre los dos depdsitos viene dada por h12=Aly-A2y. Las magnitudes hl y h2 definen la altura
del liguido en los dos depositos.

Bl

> &

hl

h2

Al h12 X
\ 4

Figura 6.4. Llenado/vaciado de dos depositos conectados.

Cada depdsito tiene una entrada de fluido por la parte superior y un desagiie en la parte infe-
rior. La apertura de las dos entradas, |0s dos desaglies y la tuberia de conexidn estan gobernados por
barras de desplazamiento, seguin se ve en laFigura 6.5.

. Forml =] E3
|T k1 W W b2 |T
|T |T

Sl | <| | >| | 20

Figura 6.5. Formulario principal del doble deposito.

El caudal de las dos entradas superiores depende directamente de la apertura de las valvulas
correspondientes, que varia de 0 a 100, con unos incrementos pequefio y grande de 1y 10, respecti-
vamente.
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Sin embargo el caudal de los desagiies depende de su aperturay de la presion del fluido, que
se supone igual ala altura alcanzada en ese depésito dividida por una constante que vale 1000. De
esta forma, aunque la entrada esté mas abierta que el desaglie, se alcanza un punto de equilibrio en
el que entratanto liquido como sale.

El caudal de la valvula que une ambos depositos es un poco mas complicado de calcular. Se
supone que esta valvula esta a una altura hc, mientras que h1ly h2 son los niveles en |os dos deposi-
tos. El caudal en esta valvula es también proporcional a su aperturay aladiferencia de presiones
entre ambos lados de la conexion, dividida por una constante que vale asimismo 1000. Este caudal
012 puede ser positivo 0 negativo; se supondra positivo si pasa del depdsito de laizquierdaal dela
derecha, y negativo s circula en sentido contrario. Se pueden presentar |0os siguientes casos:

1.  hl<hc and h2<hc+h12. El flujo 12 es cero, porgue €l nivel en ambos depdsitos esta por de-
bajo de la altura de la conexion.

2.  hl1>=hc and h2<hc+h12. En este caso puede pasar fluido del depésito de laizquierda al dela
derecha. El caudal serd positivo y valdra q12=A3*(h1-hc)/1000, siendo A3 la apertura de la
valvula de paso.

3. hl<hc and h2>=hc+h12. En este caso puede pasar fluido del deposito de la derecha a de la
izquierda. El caudal sera negativo y valdra q12=A3* (hc+h12-h2)/1000, siendo A3 la apertura
de lavalvula de paso.

4.  hl1>=hc and h2>=hc+h12. En este caso puede pasar fluido del depésito de la derechaa dela
izquierda o viceversa, dependiendo de las alturas hl y h2. La atura hc no influye. El caudal
por lo tanto podra ser positivo o negativo y valdra gq12=A3*(h1-h2)/1000, siendo A3 la aper-
turade lavavula de paso.

Las alturas de los dos depdsitos son 5000 unidades. La altura hc es 2500 y e vale 100. Las co-
ordenadas de | os puntos que determinan las conexiones son las siguientes:

A1=(0, 500); B1=(400, 5500); A2=(600, 0); B2=(1000, 5000)
Inicialmente todas las valvulas estan cerradas y las dturasiniciales son h1=250 y h2=500.

En e formulario de la Figura 6.5 se pueden ver |os distintos controles de este gercicio. Cada
barra de desplazamiento tiene una caja de texto que indica su valor numérico. Se incluyen asimismo
dos cgjas de texto con dos labels hl y h2 para expresar |las alturas correspondientes. El botén Salir
permite concluir la g ecucion del programa.

L os depédsitos estan creados por medio de lineas trazadas sobre una picture box por medio del
comando line. También los fluidos se smulan mediante el comando line con la opcién BF (Box
Fill). Se sugiere concentra todas las sentencias de dibujo de los depdsitos en un procedimiento lla-
mado deposito(), y todas las sentencias de dibujo de los fluidos en un procedimiento Ilamado flui-
do().

El gecutable de este gjercicio estd en Q:\Infor 1\PracO6\Ejer 3\depo99c.exe. Crea €l directorio
G:\Infor1\PracO6\Ejer3y guarda en €l los ficheros de este gjercicio, que se [lamaran depo99c.vbp y
depo99c.frm.
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7 SEPTIMA PRACTICA

7.1 EJERCICIO 1: DESARROLLO DE UN EDITOR DE TEXTO: PROYECTO MINOTEPAD

El gecutable de este gercicio esta en Q:\Infor1\PracO7\Ejer 1\MiNotepad.exe. Crea € directorio
G:\Infor1\PracO7\Ejerl y guarda en € los ficheros de este gercicio, que se llamardn MiNote-
pad.vbp y MiNotepad.frm.

Se trata de crear un procesador de texto sencillo similar a Notepad. Este procesador de texto
seira creando progresivamente alo largo de la préctica. En este primer gjercicio se crearala version
mas sencilla, que luego se ira progresivamente ampliando.

Desde el punto de vista de los controles este ggemplo tiene solamente un formulario, una caja
de texto que ocupatodo el espacio disponible en e formulario, y unos menus.

Es muy importante que la cgja de texto ocupe siempre e maximo espacio disponible en €
formulario. Para ello se puede utilizar €l evento resize del formulario.

En este gercicio se deben poder utilizar los comandos New, Open, Save, Save Asy Exit, de
acuerdo con |las siguientes descripciones:

New. Este comando inicializa ssmplemente la caja de texto ala cadena vacia“”. Hasta que
el fichero se guarde por primeravez en la barra de titulo aparecera el mensaje “Untitled —
MiNotepad”.

Open. Este comando abre una caja de didlogo —un Common Dialog Con-
trol®- para seleccionar un fichero de texto, lo lee y muestra su contenido en

al cagja de texto. Se establecera un filtro para seleccionar bien los ficheros de texto, bien to-
dos los ficheros ("Texto (*.txt)[*.txt|All Files (*.*)[*.*"). Una vez abierto € fichero, en la
barra de titulo aparecerd un mensgje con € nombre del fichero y el nombre de la aplica-
cion, en laforma“Fichero.txt — MiNotepad”.

Save. Actualiza € contenido del fichero de acuerdo con el texto actual de la cgja de texto.
Si e fichero existe, smplemente lo actualiza; si no existe, realiza la misma funcion que
Save As.

Save As. Utilizando el mismo Common Dialog Control se abre el cuadro de didlogo Save
As tipico de todas las aplicaciones de Windows. La extension por defecto (la que se utiliza
si el usuario no pone otra) sera *.txt. Después de guardar € fichero en € disco, en la barra
detitulo aparecera el mensgje “Fichero.txt — MiNotepad”.

Exit. .Con este comando la aplicacién se terminatal y como esté, es decir sin salvar y sin
hacer ningun tipo de averiguacién adicional .

Ademés se debera poder cambiar € Fonty € color de fondo, utilizando también e Common
Dialog Control, con los comandos ShowFont y ShowColor en los eventos Click de los item Set
Font y Set Bgnd Color, que estan en el menu Edit. El programa debera funcionar a este respecto
igual que el modelo, incluyendo la posibilidad de efectos especiales (color del texto, tachado, y sub-
rayado).

® Si el Common Dialog Control no aparece en e ToolBox de Visual Basic 6.0, se puede hacer que aparezca por me-

dio del comando Components en el menu Projects (se llama exactamente Microsoft Common Dialog Control 6.0).
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7.2 EJERCICIO 2: INTRODUCCION DE MEJORAS: TENER EN CUENTA Sl EL TEXTO SE HA MODIFI-
CADO, Y NO CERRAR LA APLICACION SIN AVISAR QUE SE PUEDE PERDER INFORMACION
(PROYECTO MINOTEPAD2)

Comienza este gercicio creando en e directorio G:\Infor1\Prac07 una carpeta llamada Ejer2 y co-
pia en ella los ficheros del gercicio anterior. Después, cambiales el nombre y haz que se llamen
MiNotepad2.vbp y MiNotepad2.frm. Cuando hayas hecho estos cambios ya podréas abrirlos y seguir
trabagjando sobre ellos.

El gecutable de este gercicio esta en el directorio Q:\Infor1\PracO7\Ejer2 y se llama MiNo-
tepad2.exe. Cépialo atu directorio y observa detenidamente como funciona.

Laprincipa diferencia de este gercicio con € anterior es la programacion de una serie de me-
didas de seguridad para no perder informacion involuntariamente. Se puede perder informacion
siempre que € contenido de la caja de texto esté sin guardar en el disco o siempre que se hayaintro-
ducido alguna modificacion en el texto y no se haya actualizado €l fichero de disco. Para establecer
estas medidas de seguridad se haralo siguiente:

Se creara una variable de tipo boolean Ilamada Actualizado. Siempre que € fichero con-
tenga el mismo texto que la cgja de texto esta variable valdra True. Cuando la caja de texto
haya sufrido algiin cambio y € fichero no esté actualizado, dicha variable valdra False. Pa-
rasimplificar, aunque el cambio en la cga de texto la dgje como estaba (por ejemplo, afia
dir unaletray luego borrarld), la variable Actualizado valdra False.

Algunos editores de texto indican de un modo visual que € fichero no est4 actualizado (no
es €l caso de Notepad). En este programa cuando € fichero esté sin actualizar aparecerd un
asterisco (*) en Ultima posicion de la barra de titulos, justamente al final del nombre de la
aplicacion. Por gemplo, con un fichero llamado Pruebal.txt la barra de titul os debera mos-
trar “Pruebal.txt — MiNotepad” s € fichero estd actualizado y “Pruebal.txt — MiNote-
pad*” si no lo esta. Para conseguir esto habra que modificar la barra de titul os cada vez que
se introduzca un cambio en €l texto (poner el asterisco) y cada vez que se guarde €l texto
en el disco con Save 0 Save As (quitar €l asterisco).

La segunda medida de seguridad ser& pedir confirmacion antes de cerrar el programa cuan-
do esta en la situacion de Actualizado = False. La informacion se puede perder en los su-
puestos siguientes:

» Al cerrar la aplicaciéon. En este caso lo mejor es utilizar €l evento QueryUnload de
los formularios. El procedimiento para gestionar este evento tiene dos argumentos. Pa-
ra este ejercicio solo el primero, llamado Cancel, tiene importancia®. Si Cancel recibe
cualquier valor distinto de cero, no se prosigue con €l proceso de descarga del formula-
rio. El evento QueryUnload debera sacar un mensaje de confirmacién tal como el que
seveenlaFigura7.1. S se pulsa Yes se actualiza el fichero y se sale de la aplicacion,
s se pulsa No se sale de la aplicacién sin actualizar € fichero y si se pulsa Cancel se
vuelve ala aplicacién sin hacer nada (argumento Cancel del evento QueryUnload dis-
tinto de cero).

4 El segundo argumento unloadMode sirve para saber de donde viene la orden de descargar el formulario.
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MiMotepad? MiMotepad?

i [Desea actualizar el fichero antes de zalir? iDesea actualizar el fichero antez de abrr uno nuevo’?

Mo | Eancell Hao | Eancell

Figura7.1. Figura7.2

» Teniendo un fichero abierto y sin actualizar, al abrir un nuevo fichero con File/Open o
al crear un nuevo texto con File/New debe ofrecer la opcién de guardar los cambios en
el texto anterior. Esta posibilidad debe gestionarse directamente en el evento Click de
los comandos de menu correspondientes. En este caso aparecerd una caja de mensajes
ligeramente diferente, mostrada asimismo en laFigura 7.2.

7.3 EJERCICIO 3: INTRODUCCION DE MEJORAS. BUSQUEDA DE TEXTO (PROYECTO MINOTE-
PAD3)

Comienza este gercicio creando en e directorio G:\Infor1\Prac0O7 una carpeta llamada Ejer3 'y co-
pia en ella los ficheros del gercicio anterior. Después, cambiaes € nombre y haz que se [lamen
MiNotepad3.vbp y MiNotepad3.frm. Cuando hayas hecho estos cambios ya podras abrirlos y seguir
trabajando sobre ellos.

El gecutable de este gjercicio esta en e directorio Q:\Infor1\Prac07\Ejer3 y se llama MiNo-
tepad3.exe. Copialo atu directorio y observa detenidamente como funciona.

En primer lugar se trata de encontrar un texto
(unas palabras o una frase) dentro del texto contenido
en la caja de texto. Al elegir & comando Find en e  Findwhat [* [ |
menU Search se abre una caja de didogo (que en rea- Direction——————— Carcel_|
lidad es un formulario) tal como la mostrada en la = [~ Matchcase ( " 'Up & Down
Figura 7.3 no hace falta buscar en ambas direcciones
ni poder distinguir entre mayusculas y minusculas.

. Find M=l E3

Esas posibilidades aparecen en € formulario con fines Figura7.3.
anicamente “decorativos’). El usuario tecleara el texto

z 4 : MiNotepad3 E
a encontrar y pulsara el boton Find Next. En ese mo-
mento e programa localiza la primera aparicién del La selecoidn no ha sido encontrada

texto buscado y lo selecciona para que aparezca Visi-
ble. S no se encuentra e texto buscado aparece €
mensgje de la Figura 7.4 S se encuentra 'y €l usuario

vuelve a pulsar en Find Next busca la siguiente apari- Figura7.4.
cion y asi hasta llegar al fin del fichero. Al llegar a
final del fichero aparece un mensaje que lo indica y

que pregunta S' se qUI ere recomenzar la bl’JSqueda deS' El tedto no =2 ha encontrado. § Desea recomenzar la bisqueda??
de el principio, como se muestraen laFigura7.5

Este gercicio es un poco mas complicado de lo
habitual. Para seleccionar un texto en una caja de texto
se debe dar valor a las propiedades SelStart y Se-
ILength de dicha caja de texto. De todas formas esto no es suficiente: es necesario poner a False la
propiedad HideSelection de la caja de texto, para que el texto aparezca seleccionado aungue el con-
trol de que se trate -a cgja de texto- no tenga el focus.

Figura7.5.
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Conviene también que el formulario frmFind (suponiendo gque se llame asi e formulario de la
Figura 7.3 de busgueda de texto siempre esté visible por encima del formulario principal, aunque
sea éste el formulario activo. Esto se consigue abriéndolo de una forma especial cuando €l usuario
gjecuta el comando Search/Find. El cédigo del procedimiento que se gjecuta es e siguiente (supo-
niendo que e formulario principal sellame Forml):

Private Sub muSearchFind_dick()
abre una ventana que no es nodal, pero que esté
sienpre del ante de fornl (depende de fornil)
fr nFi nd. Show vbMbodel ess, Forml
End Sub

Por otra parte, es conveniente que el formulario frmFind no aparezca en la barra de tareas de
Windows como s fuera una aplicacion mas. Ello se consigue modificando la propiedad Showln-
Taskbar en laformafrmFind.Showl nTaskbar=False.



