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Introduccion

Como ya se conoce, existen varios paquetes matematicos que hacen hasta un desarrolio en el
ambito diferencial (Calculus, Derive, etcétera), pero no todas soportan el nivel actual del software
en el Sistema Operativo Windows.

Ya existen algunos que st lo hacen, tales como MathCAD o Maple. El problema es que no son
en espariol, y aungue a nivel licenciatura ya los alumnos deben ser, si no bilinglies, por lo menos
tener nociones de comprension de lectura del inglés técnico-basico.

Par otro lado, los pocos programas que existen para Windows funcicnan como intérpretes, io cual
coliga al usuario a teclear sin erores las instrucciones requeridas para efectuar una tarea;
implicando con esto que se tengan que memorizar una gran cantidad de comandos.

Si bien algunos paguetles proporcionan & andlisis de fa misma, £sie es minina. Ahara bien,
muchos de estos programas funcionaban sclo bajo el sistema de MS-DOS, lo cual ne permite gue
haya mucha interaccién entre el usuario y el paguste.

La forma de inferaccién con estos programas. es que el usuario proporciona la ecuacion
mediante ef mecanismo diseflado para tat efecto al programa, y este responde desplegandc la
grafica en pantatia

Otro detalie dentro de estos paquetes en espafiol o inglés, &5 gue ninguno ha hecho el detalle
en dar todas las caracterisiicas de datos complementarios con las distintas formas geomeétricas; es
decir, dar las ecuaciones de sus directrices, proporcionar tas coordenadas de los focos, etcétera.

Y come la mayoria de los alumnos tampoco tienen un dominio del uso de la paqueteria o fa
computadora.

Por offo lado, también existen diferentes estiios de programacion: Programacion No
Estructurada, Programacidn Estructurada, Programacién Orientada a Objetos {OOP) y
Programacion Orientada a (o Basada en) Eventos.

Esta tiltima es de las mas sencillas, es Programacion Estructurada usando objetos ya creados.

Sobre |a base de lo antes sefialado, este trabajo se divide en si en varias partes:

- Descripir y comparar muy vagamente los clasicos y principales estilos de programacion

actualmente usados.

- Mostrar una introduccion al lenguaje Visual Basic versién 4, que fue con ta que se cred al

programa.

- Mostrar cada subdivisién de Io correspondiente a la Geomefria Analitica Plana mencicnada en

el temario, en el programa GAWIN.EXE.



Con respecto a los diferentes estilos de programacion, se puede responder a varias preguntas’
- . Qué es fa Programacion Modular y Estructuradsa?

- o Qué es la Programacion Orientada a Eventos?

- ;Qué es la Programacion Onentada a Objetos (Object-Criented Programming, QOP)?

- ¢Cuél es la diferencia entre fa Programacion Basada en Objetos y la O0P?

- ¢Por qué se decidié ublizar e Lenguaje de Programacicn Visuel Basic para Windows?

Para la introduccion al Lenguaje Visual Basic en forma introductoria para principiantes:
- Introduccion af Lenguaje de Programacion Visual Basic para Windows, version 4 0.

- Palabras reservadas

- Formas, Objetos y Eventas

- Cérno generar un programa.

- Un gjermpio simple.

Y las subdivisiones del programa se muesfran en cada diferente capitulo posterior a esta
intreduccién en el archivo de ayuda GAWIn HLP.



Capitulo 1

Estilos de programacion usuales.

Cuando comenzaron a surgir lenguajes de programacion que permitian resclver problemas
especificos mediante computadora, ai ser esta una maguina relativamente lenta y costosa, era muy
importante disefiar los programas de manera que, aunque se tardase mucho tiempo en
elaborarles, el iempo de ejecucion en 1a computadora no fuese excesivo.

Se planteaba, ademas, un grave problema cuando un programador diferente del autor de un
programa tenfa que modificario o comegirlo, debido a que cada uno lo realizaba segln su criterio,
sin modelo o estructura estandar alguna.

Todo esto induje a intentar crear un modelo de programacion que aportase las siguientes
caracteristicas:

» Adaptarse faciimente a modificaciones.

= Propiciar una puesia a punto mas rapida.

« Posibilitar una coémoda interpretacion de los programas por diferentes programadores.

Para conseguir dichos propésitos se establecieron dos criterios generales de programacion,
conocidos con el nombre de Programacion Modular y Programasion Estructurada, que se
desarroilaran en los apartados siguientes.

En la seccion 1.1 se presenta una respuesta resumida de lo que es fa programacion modutar vy
estructurada, que es algo ya comdn dentro de todos los actuales estilos de programacion
avanzados. En la seccion 1.2 estd un resumen breve a la programacion crientada a eventos,
explicando que es un evento y mostrando los mas comunes, que se han de mostrar en a seccion
22, Enlaseccidn 1.3 se da un breve resumen a ia programacion orientada a objetos, que ya es
la mas actual de todas, v que lleva dentro un estilo estructurado de programiacion. Y para resumir
ef porqué de la tesis, y esté la seccién 1.4, que responde sencillamente a cual es Ja diferencia entre
la programacion basada en objetas (o lo que es lo mismo, ofientada a eventos), y la pregramacion
orientada a objetos.



1.1 ;Qué es ia Programacion Modular y Estructurada?

Para aumentar la eficacia de [a programacion se necesita que los programas tengan una
estructura facil de interpretar, de modo que los haga mas comprensibies, manejables y fiables,

Desde sus comienzos, la programacion ha estado gobernada per varias metodologias. En cada
punto critico en la evolucion de la programacion se creaba un nuevo enfoque para ayudar al
programador a manejar programas cada vez mas complejos. Los primeros programas se crearon
mediante un proceso de cambio de los conmutadores del panel frontal de la computadora.
Obviamente, este enfogue solo es adecuado para programas pequefios. A continuacion se inventd
¢l lenguaje ensamblador que permitid escribir programas cada vez mas largos. El sigutente avance

ocoumis en los afos 50's cuando se inv:
S ang in

gourtié en los afios 50°s cuando se ir G el primer lenguaje de alto nivel (FORTRAN),

vents el primer lengusje de alto n

Mediante un lenguaje de aftc nivel, un programador estaba capacitado para escribir programas
que tuvieran una longifud de varios miles de lfineas. Sin embargo, el método de programacién
usado en el comienzo era un enfogque que no solucionaba mucho. Mientras que esto esta bien para
programas retativamente cortos, se convierte en “codigo espaguet’ ilegible y dificit de tratar cuando
se aplica a programas mas largos. La eliminacion del codigo espagueti se consiguid con la
creaci6n de los lenguajes de programacitn estructurados en los afios sesenta. Estos lenguajes
incluyen Algol y Pascal. Los programas estructurados se basan en estructuras de controf bien
definidias, bloques de codigo, la ausencia (o minimo uso)} dei GOTO, y subrutinas independientes
que soportan recursividad y variables locales. Mediante [a programacion estructurada un
programador puede crear y mantener programas de una Jongitud superior a 50 mil lineas. En la
actualidad, la mayoria de los programadores ha estudiade las técnicas de programacion
estructurada y toma como un hecho los principios arquitectonicos introducidos por 1a programacion
estructurada; v presenta un conjunto de principios para la comprension de los sistemas de software
que son el resuitado de afios de observacion v estudio de las técnicas de construccién de
programas.

La Programacién Estructurada es un criterio de programacion basado en el Teorema de la
Estructura de Bohn y Jacopini que dice lo siguiente: “Todo programa propio, es decir, con un solo
punto de entrada y un solo punto de salida, puede ser escnto utilizando tnicamente fres tipos de
estructuras de control: estructura secuencial, estructura condicional y estructura repetitiva”.
(Como los detaliaré mas adelanie).

Cualquier programa largo y complejo siempre se puede desarrollar mediante el anidamiento
apropiado de estos fres tipos de estructuras.

La Programacion Estructurada y la Programacion Modular no son criterios contrapuestos, sino
compleraentarios, Ef primero se encarga de desarroliar estrucfuradamente cada una de estas
partes y &f segundo tende a dividis un programa en partes mas pequefias llamadas médulos.



Los diagramas de flujo pueden ser de dos tipos.

- Diagramas de flujo del sistema.

- Diagramas de flujo de proceso.

A los diagramas de Flujo del Sisterna también se les conoce como Organigramas. Los cuales
describen el flujo de los datos vy los diferentes soportes fisicos que van a intervenir en a solucidn
del probiema.

Y a los diagramas de Flujo de Procese, se les conoce mas usualmente; con el nembre de
Ordinogramas, cuya utilidad es describir mediante simbolos graficos, fas acciones del algoritmo
elegido para la resolucién def problema. Para su elaboracion, se utilizan diferentes simbolos.

Se han utifizado los ordinogramas para hacer descripciones graficas de aigoritmos. Este
pracedimienio es Uil cuando los algoritmos son sencillos, pero & medida que aumenta su
complgjidad, aumenta también la dificuitad para representarios graficamente, ya que el tamano de
los ordincgramas crece desmesuradamente y sus lineas de conexion se complican en exceso.

Por esta razén, paralelamente a fa prograrmacion estructurada, surge una nueva forma de
descripcidn estructurada de algoritmos llamada pseudocddigo.

PSEUDOCODIGO.

Es una herramienta utilizada en e! disefio de algoritmos para resolver problemas que,
empieando ios principios de la programacion estructurada, permite expresar el fiujo de gjecucion
de las instrucciones de una forma clara, sin ambigiiedad alguna y usando el lenguaje maternc.

Et pseudocodigo no es un lenguaje de programacién, es tan sblo una forma de disefiar la
solucion a un problema; de manera que su traduccion posterior a un lenguaje de programacion de
alto nivel sea sencilla

Describiendo las estructuras basicas en pseudoctdigo, se veran a continuacion las tres
esfructuras basicas de contrc!, en tas que se apoya la programacion estructurada representadas en
pseudoctdigo, v sus correspondientes ordinogramas:



ESTRUCTURA SECUENCIAL.

Una estructura secuencial es la que €jecuta [as acciones una a continuacién de ofra en la que
se realizan todas y en el orden en que estan escritas, sin posibilidad de omitir ninguna de ellas.
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ESTRUCTURA CONDICIONAL.

Es la que realiza un conjunto u otro de instrucciones dependiendo de que una determinada
condicién se curnpla © no. Existen tres {ipos de estructuras condicionales:



» Esiructura Condicional Simpie.
Se evalda la condicion vy, sdlo si es cierta, se ejecuta el conjunto de acciones

correspondiente.
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« Estructura Condicional Doble.
Es aguella gue dependiendo de Iz certeza o falsedad de una condicién se ejecutard un
bloque de instrucciones u otro.
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+ Estructura Condicional Miltipie.
Dependiendo del valor natural que tome la variable numérica implicada en la condicidn que
vaya a evaluarse, se ejecutard una de las n acciones correspondientes.
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ESTRUCTURA REPETITIVA.

Esta estructura permite la repeticién de un blogue de instrucciones dependiendo de la veracidad
o faisedad de una condicion.
» Estructura Tipo MIENTRAS.
E! blogue de acciones se repelira mienfras que la condicion sea cierta.
La condicion se evalla al comienzo de la estructura. Esto implica que ¢ bloque de
instrucciones puede no ejecutarse ninguna vez si la condicidn de salida es inicialmente falsa.
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e Estructura tipo HASTA.
En esta ocasién, el bloque de acciones se repetira hasta que la condicion sea cieria.
Dicha condicién se evalta al final de la estructura. Esto implica que el bloque de
instrucciones se ejecutard al menos una vez, aunque la condicion de salida ya sea cierta al

entrar en dicha estructura
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+ Estructura tipo PARA.
Si el ndmero de iteraciones (repeticiones) es fijc 0 se conoce de antemano, se puede utilizar
una estructura tipo Para o Desde en lugar de utifizar una estructura tipe Mientras.

DELIMOCINTA BETIWANTGS

ATTIM R ¥ uALea $xITIAL
2 VALaR FImel
[ I, B
Esta estructura ejecuta las instrucciones del bucle un nimero especifico de veces y controla

automaticamente el nimero de repeticiones.
Para dicho control, hay que definir dentro de la estructura el nombre de una variable
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numeérica, su valor inicial, su valor final, v un incremento fijo. Es la propia estructura la que se
encarga de inicializar la variable con el valor indicado, incrementaria en cada iteracion vy,
cuando sobrepasa el valor final especificado, terminar la repeticién del bucle. La evaluacion de
1a condicion de salida se hace al comienzo de cada iteracion,

Toda estructura Para puede también realizarse con una estructura Mientras. La diferencia
radica en que en la estructura Mientras hay que realizar, mediante instrucciones, la
iniciatizacion de la variable que controla el bucle, asi como su incremento; y en la estructura
Para esto se hace autormaticamente.

De lo anterior se puede deducir gue toda estructura Para se puede escribir como una
esfructura Mientras, pero no todas ias esfructuras Mientras se pueden escnbir como una
estructura de tipo Para; tan solo aquéllas cuya condicion de salida venga determinada por una
variable numeérica con incremento fiio.

Estas fueron las principales estructuras que crean a un programa estructurado.

En lo que se refiere mas a la programacién moduiar, esta técnica consiste en dividir un
programa en partes bien diferenciadas logicamente, iamadas médufos, que puedan ser analizadas
y programadas por separado.

Un médulo se puede definir como un conjunte formado por una o varias instrucciones
logicarmente enlazadas.

A cada modulo se le asigha un nombre, para poder identificario. Cuando en un punto de un
programa se referencia un modulo, el programa le cede el controi para que se gjecuten todas sus
instruceiones. Finalizado el mismo, el control se devuelve al punto del programa desde donde se
llamé al médulo, y se contindia con la ejecucion de la instruccién siguiente a la que realizd la
llamada. E! orden de ejecucién es asi-
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Si un miédulo es o suficientemente grande o complicado puede subdividirse en otros maédulos, y

estos, a su vez, en ofros, pudiéndose representar un programa un programa con un diagrama
simifar al siguiente.
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Aqui se observa que siempre debe existir un médulo raiz o principal, que es el encargado de
controlar y relacionar a todos los demas.

Si los médulos que companen un programa son parte integrante det mismo, se les llama rutinas,
subrutings, procedimientos o funciones. Si por el contrario, son programas independientes,
reciamados desde oiros programas, se les denomina subgrogramas.

No hay una noma fija para dividir un programa en moddulos. Se hace al criterio del
programador. Sin embargo, se deben seguir unas normas mas o menos generalizadas:

» Cada modulo s6lo puede fener un punto de entrada y otro de salida.

= El modulo principal debe ser conciso, mostrando claramente los madulos que lo componen y

su relacion. Es decir, debe indicar ta solucion completa del problema.

« Los modulos deben tener la maxima independencia entre ellos.

» Un modulo debe representar por si mismo una estructura I6gica coherente y resolver una

parte bien definida del problema.

La programacidn modular es, pues, una técnica que se hasa en el desarrollo de programas de
io general & lo particular, o dicho de otra forma, del conjunto al elemento, (Disefio TOP-DOWN). Se
comienza considerande qué funciones debe realizar el programa desde un punto de vista muy
general, dandolas como resueltas y dejando su disefio (céme) para un paso posterior. Pe esta
franera se avanza hasta llegar al maximo nivel de detalle.

$8i dentro de un madulo aparece una funcion cuyo desamollo-completa queremos posponer, esie
lo representaremos indicando en ese punic el nombre que tendrd el médulo que lo desarroflara,
ocupandonas posteriormente de diche desarrollio.

La programacién modular aporta una setie de ventgjas frente a la programacion convencional:

+ Los programas son mas sencillos de escribir y depurar, pues s& pueden hacer pruebas
parciales con cada uno de sus modulos,

« [ a correccién o medificacion de un moédulo se hace mas comoda y, en general, no tiene por

g



qué afectar ai resto de los moédulos

+ Un programa se puede ampliar faciimente con solo disefiar los nuevos médulos necssarios.

» Un mismo madulo escrifo una sola vez puede ser referenciado desde varios puntos del
programa, evitando la repeticidn de instrucciones ya escritas.

1.2 ;Qué es la Programaciéon Orientada a Eventos?

Los eventos son sticesos que pueden ser detectados por los distintos elementos u objetos que
companen las aplicaciones (en este caso, en Visual Basic; son los formularios, controles, efc.). Asi,
dependiendo del tipo de evenfo ocurndo y del objeto que 1o ha detectado, se ejecutara una U otra
seccion del codigo.

I eTe ! i oy H
Los eventos pueden ser producidos por diferenie

43
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B! usuario: Cuando éste realiza un click con &) Ratdn, cuando pulsa una fecla, &tc.

- La computadora; Cuando se produce un aviso del temporizador del sisterna, errores de

ejecucion, ete.

- La aplicacion: Cuando una instruccion de la misma invoca directamente un evento.

- Otras aplicaciones: Cuando se produce un intercambio de datos con otras aplicaciones

Windows que se estén gjecutando concurentemente.

Las secciones del cidigo que se ejecutan en funcién del evento ocurmdo y del objeto que lo ha
detectado son pequefios subprogramas denominados procedimientos de evento. Estos
procedimientos deben ser escritos por el programador en lenguaje Basic, y deben contemplar las
acciones que deben realizarse como respuesta a dicho evento.

Un procedimiento general le dice a la aplicacion como reafizar una tarea especifica. Una vez
que se ha definido el procedimiento, éste debe ser expiicitamente flamado por su aplicacién.

Cuando un objeto -como en Visual Basic- reconoce que un evento ha ocumdo, éste
automaticamente invoca al procedimiento del evento con el nombre que corresponde al evento.
Porque el nombre establece una asociacién entre ef objeto v el cddigo, los procedimientos del
evento son dichos para ser unidos a controles y formas.

Por otro lado, un procedimiento de evenfo permanece inactiva hasta que se le llama para
responder a os eventos causados por el usuario (click o doble click del Raton, oprimir una tecla) ©
por ¢l sisterna (un evénto de crondmetro o carga).

En resumen:

Un evento es una accién reconocida por una forma o un confrol.

e Todos los objetos consisten en una serie de eventos predefinidos.

s Cuando se produce un evento, se ejecuta el codigo asociado con el procedimiento
correspendiente

Las entradas en los programas basados en Windows se forman por varios eventos:
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- las teclas activan los eventos.

- El Ratén también sirve como activador de eventos cuando se presiona algan boton,

- Los eventos mismos provienen de otras ventanas, menus y botones.

La programacion convencional se desarrolla con base en procedimientos:

= \La inicializacién permite preparar ia pantalla, activar ias variables o abnr los archivos.

= FEl ciclo espera la llegada de cualquier cardcter proveniente del teclado o la lectura de los

registros de un archivo. Una vez procesado dicho cardcter o registro, el programa retoma e
modo de espera de 1a siguiente instruccion.

= La finalizacion realiza las funciones opuestas a la inicializacion. En esencia, se trata de una

verificacion def estado en que se encuentra el sistema.

En las aplicaciones tradicionales y de procedimientos, la aplicacién misma controla cada parte
del cédigo que se ha de ejecutar. La ejecucion inicia con fa primera linea de codigo y sigue un
camino predefinido en donde la aplicacion activa todos los procedimientos necesarios.

En la programacion por eventos los procedimientos se gjecutan por la accién de un evento
especifico, lanzado por ef usuario o el sistema. E! orden de egjecuctdn de los procedimientos
depende de los eventos, v estos Uitimos provienen de ias accicnes realizadas por el usuario. Esta
es la esencia tanto en los sistemas GUI (Graphical User Interface o Interfaz Grafica del Usuario}
como en la programacion por eventos. Lo anterior significa que ef usuaro tiene el control y el
chdigo obedece a sus acciones.

Windows es un sistema basado en los eventos generados por el usuario. Tal es el caso de las
herramientas de desarrallo conocidas como RAD (Rapid Application Development) que estan
feniendo una amplia aceptacion en el mercado de los ambientes PC. Estas herramientas tienen su
origen en las herramientas de fabricacion de prototipos y en 10s entornos de programacion visual.
Prometen dos ventajas importantes: un ciclo de desamolic mas corto y mas flexible permitiendo
saltar directamente del prototipo a la aplicacién terminada; la segunda ventaja consiste en gue un
usuario final razonablemente sofisticado puede desarrollar aplicaciones. Sin embarge tienen sus
limitaciones: requieren de un entendimiento profundo de fos requerimientos del negocio o empresa,
no eliminan la necesidad de un disefio fuerte y de habil programacion. En gran medida las
bondades de las hermamientas RAD se desivan dei uso de la metodologfa de objetos. Si su
aplicacion intercepta un evento destinado a la misma, se ejecuta el codigo correspondiente.
Cuando e} evento en cuestién no tiene el reconocimiento de la apiicacion, el sistema activa ef
Administrador de eventos. Estos son algunos eventos comunes en Visual Basic: Click (hacer clic).
DbiClick (hacer doble ctic), Load (cargar), Unload (descargar), KeyFress (presionar tecla), Resize
(redimensionar), Paint (pintar), DragDrop (arrastrar y soltar), DragOver (arrastrar), GotFocus
(enfocar), KeyDown (mantener presionada la tecla), etcétera.
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1.3 ;Qué es la Programaciéon Orientada a Objetos (Object-
Oriented Programming, OOP)?

La vasta mayoria de! software que se desarolia en la actualidad esta siendo elaborado con
técnicas y lenguajes de programacion tradicionales, sin el beneficio de los objetos. Fuera de Ia
comunidad académica y de investigacion, son pocos los esfuerzos que se realizan para apoyar a
los programadores para que usen los lenguajes orientados a objefos y determinen su factibilidad
para proyectes grandes y complejos. Esta poca disposicion a emigrar es alimentada por la
existencia de inversiones considerables en tecnologias tradicionales de software, pero sobre todo,
por la faita de entendimiento de fas técnicas orientadas a objetos. Hara falta w.a nueva generacion
de programadcres para aceptar completamente el uso de objetos. Los lenguajes tradicionales con
extensiones de objefos dominaron & mercado durante 90's, aunque un mercado significativo para
lenguajes no iradicionales y mas “puros” en el sentido de orientacion & objetos, tales como
Smalitalk y Eiffel se desarroliara lentamente.

La programacion orientada a objetos es una nueva manera de enfocar la programacion, y
aunque la programacién estructurada nos ha lievado a excelentes resultados cuando se ha
aplicado a programas moderadamente complejos, llega a fallar en algin punto cuando el programa
alcanza un cierto tamafio. Para poder escribir programas de mayor complejidad se necesitaba un
nuevo enfoque en la tarea de programacion. A partir de este punto se inventa la Programacion
Onentada a Objetos (Object-Oriented Programming, OOP), que es otro paso evoiutivo en el disefic
y construccion de software; y fue uno de los primeros sistemas de programacion en que se
TECONOGG que el cambio y la evolucion de un programa no sdlo son inevitables, sino deseables. La
OOFP busca minimizar el impacto del cambio a través de la técnica de encapsufado. También apoya
la reutilizacion de codigo ya existente y hace que ésta sea practica Pues aunque los lenguajes
estructurados reconocen como meta la reutilizacion de codigo, no han podido producir codigos
susceptibles de reutilizarse con facilidad.

Aln cuande se citan las biblictecas en lenguajes estructurados como medios para reutilizar
cédigo, Ia estabilidad necesaria de las bibliotecas es un impedimento para adaptarias de manera
facil a problemas especiales de caso. La programacion orientada a objetcs supera esta restriccion
a través de los nexos dinamicos. La OOP simplemente formaliza practicas que los buenos
programadores ya utilizan con los fengugjes estructurados. Si ya se sabe que se debe intentar
fimitar el empleo de variables globales, o al menos aislar y agrupar ios procedimientos gue
comparten datos, ya se estan practicando muchos de ios principios de ia OOF. Con ios objetos, ia
codificacién en esencla se fraduce en Ja construccién de procedimuentos o métodos - Es
simplemente &f empacado de los componentes de programa lo que resulta diferente. La OOF
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requicre que se describan en forma expliciia las relaciones entre los procedimientos y datos
compartidos. La diferencia con la QOP estriba en que se subraya por igual la importancia de datos
y acciones. la programacion estructurada tiende aceniuar las acciones. Funciones y
procedimientos se consideran como las unidades basicas de construccion. Esta perspectiva da
erigen a la técnica de refinamiento descendente por pasos (top-down stepwise refinement). Las
acclones abstractas se descomponen en pasos cada vez mas concretos hasta que cada uno de
ellos pueda especificarse come una proposicion en lenguaje de programacion. Sin embargo,
muchos problemas se resuelven mejor trabajando de abajo hacia arriba {bottom up) o0 en ambas
direcciones al mismo tiempo, © incluso utifizando un fercer sistema en &l cual la estructura ni
siquiera tiene una parte superior —sisternas manejados por eventos. Si se quiere ser mas estricto
acerca del significado exacto de la OOP, es aguella programacién por medio del envio de
mensajes a obietos. Todos los objetos de la coleccion comparten ciertas caracteristicas ~por
eiemplo: el conocimiento de su ubicacién en pantalla y la capacidad para cambiar de ubicacion,
activarse o desactivarse, Desde la perspectiva del programador, la seleccién de un objeto dentro
de la coleccion, properciona informacion acerca del tipo exacto del objeto.

Los ambientes de manejo de ventanas, como Microsoft Windows y el escritorio del ambiente de
programacién Smailtatk, proporcionan ejemplos en los que el tipo preciso de un obyefo no siempre
se conoce. Por ejemplo, los objetos que se presentan en la pantalla podrian ser barras de
desplazamiento, venitanas, iconos, mends, botones u otro tipo de controfadores. Cada uno de estos
objetos responde a los mensajes que envia el usuario en forma de teclas oprimidas o clics del
Ratén; y cosas distintas sucederan dependiendo de cudl es el objeto al que se apunta cuando se
envia un mensaje. Por ejemplo, si el apuntador del Ratén esta orientade para minimizar, cuando se
oprima el botén zquierdo del Raton; la ventana 0 apiicacion se transformara en icono. Por otra
parte, si € apuntador del Ratén estd dirigido a la seccidn de guardar archive de un mend de
procesador de palabras, entonces, el archivo que en ese momento se estaba editando se guardara
en disco.

Los objetos en el escritorio, como los que se acaban de describir, se conocen como objefos
polimérficos. Esto significa que comparten ciertas caracteristicas comunes como la capacidad
para colocarse en una sola coleccion (por ejemplo un escritorio) v la capacidad para responder a
los mismos mensajes. El polimorfismo esta relacionado de manera directa con la herencia. La
programacion por herencia le permite definir nuevos objetos al describir 1a forma en que difieren de
objetos ya existentes. Herencia y polimorfismo son bastante complejos y requieren la
comprension de algunos conceptos preliminares.

La OOP toma las mejores ideas incorporadas en la prograrmacién estructurada y las combina
con nueves y potentes conceptos que permiten organizar los programas de forma mas efectiva.
Permite descomponer un problema en subgrupos relacionados. Cada subgrupe pasa a ser un
objeto autocontenido que contiene sus propias instrucciones y datos que se relacionan con ese
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objeto. De esta manera, la complejfidad se reduce y el programador puede tratar programas mas
largos.

Pero, ¢qué es un objeto? Cuando el cidigo y los datos estan enlazados de ésta manera
{encapsulacion); se ha creado un objefo. Un objeto es una pieza que hene propiedades y una
conducta especifica. Los objelos se comportan como los tipos de datos, pero elios son
normalmente mucho mas complejos. El acceso a los objetos es a través de propiedades, métodos
y eventos. Las propiedades son las variables y las constantes de los objetos. Al cambiar el vator
de las propiedades se cambia el estado del objeto. Los Métodos son los comandos 6 funciones
que estan asociadas con el objeto. Alguna operacion que se desee lievar a cabo sobre un objeto,
sera hecha en conjuncién con sus métodos. En Visual Basic los ohjetos pueden ser formas,
ventanas, bolones, animaciones, etc.

El concepto de objefo es a la vez simple y poderoso: cada objefo conoce informacién y sabe como
operar con elfa.

Mensajes y Métodos.

A diferencia de los sistemas tradicionales, en el enfoque de la OOP los objetos son elementos
del software que tienen la posibilidad de actuar unos con ofros. Esta interaccion entre objetos se
logra a través del envio de rnensajes pidiendo gue se ejecute un método especifico. Asi, un
método describe una secuencia de acciones a realizar por un objeto; el método puede
considerarse analogo a un procedimiento o una funcién en Pascal, la diferencia radica que en lugar
de formar parte de un gran programa esta incluide en el objeto. El objeto que envia un mensaje se
conoce como transmisor ¥ al que 1o recibe como receplor. Este receptor determina por s mismo
que metodo (es decir, comportamiento o manipulacion) debe llevar a cabo. La estructura del objete
protege sus descripciones al resto del sistemna. El programador sabe que un objeto puede realizar
una funcion particular, pero no los detalles de cémo la realiza. De esta forma la abstraccion de
datos es natural y hay ocultacion de la informacion.

Clases ¢ Instancias.

Las clases son plantillas para objetos. Las clases son come los tipos en un lenguaje tradicional
de programacion. La diferencia es que los usuarios pueden definir nuevos tipes en un ienguaje de
QOP. Entre los tipos con los que la mayoria de los programadores estan familiarizados se
encuentran enteros, caracteres, nimeros de punto flgtante y cadenas (en Pascal) Si una clase es
coma un tipo en un lenguaje tradicional de programacion, entonces un objeto es como una
variable. Se hace referencia a los objetos como instancias de una clase. {Una definicion de clase
por si misma no crea ningln objeto. Sin embargo, 1a definicién de clase puede utilizarse come un
tipo para crear un objeto. A las clases algunas veces se les denominan tipos definidos por ef
usuario.

Todos los lenguajes de OOP, comparten tres caracteristicas ademds. encapsulacion,
polimorfismo y herencia. Analizando estos conceptos:
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Encapsuiacién.

La encapsulacion es el mecanismo que agrupa el codigo v los datos que maneja y los
manipulan protegidos frente a cualquier a cualguier interferencia y mal uso. En un OOP, el codigo y
los datos pueden empaquetarse de fa misma forma en que se crea una unidad autocontenida.
Dentro de la caja son necesarios tanto el cédigo como los datos. Cuando el cédigo v los datos
estan enlazados de esta manera, se ha creado un objelo. En ofras palabras, un objeto es el
dispositivo que soporta encapsulacion.

En un objeto, los datos vy el cédigo, o ambos, pueden ser privados o phiblicos para ese objeto.
Los datos o ¢l cadigo privado sdlo los conoce y son accesibles por €] objeto. Es decir, una parte del
programa que esta fuera del objeto no puede acceder al cadigo © a los datos privados. Cuando el
codigo © los dalos son publicos, ofras identidades del programa pueden acceder a ellos.
Normatmente las partes plblicas de un objeto se utilizan para proporcionar una interfaz controlada
a las partes privadas del objeto.

Para todos los propdsitos, un objeto es una variable de tipo definido por el usuario. Puede
parecer extrafio que un objeto que enlaza codigo y datos se pueda contemplar como una variable.
Sin embargo, en OOP, este es precisamente el caso. Cada vez que se define un nueve objeto, se
esta creando un nuevo tipo de dato. Cada instancia especifica de este tipo de dato es una variabie
compuesta.

Diciéndolo de otra forma, la encapsulacion es uno de los términos fundamentales en el
paradigma de ia orientacion a objetos. Se refiere a las cualidades privadas de un objeto y
exclusivas para ese objeto, otro objeto aln de la misma clase puede ho tener acceso a esos
atributos yfo métodos privados del primer objeto. De esta forma la comunicacion dentro de un
conjunto de objetos se da exclusivamente por medio de mensajes explicitos. La encapsulacion es
un mecanismo que permite ocultar los detalles de |a representacion intema de un componente. La
encapsulacion preserva la integridad de un objeto, las implementaciones internas pueden estar
cambiando, pero 1a interfaz visible para los otros objetos permanece constante. En conjunto con la
abstraccion, 1a encapsulacion permite definir interfaces entre los aspecios internos y externes del
objeto. Proveen un poderoso mecanismo para especificar objetos que sean independientes unos
de otros.

Polimorfismo.

Polimorfismo (del griego, cuyo significado es “muchas formas”) es la cualidad que permite que
un nombre se utilice para dos 0 mas propdsifcs relacichades, pero técnicamente diferentes. El
propésito del polimorfismo aplicadoe a la QOP es permitir usar un nombre para especificar una clase
general de acciones. Dentro de una clase general de acciones, |2 accion especifica a aplicar esta
aeterrninada por el tipo de dato en concreto que fa invoca.

De forma general, el concepto de pelimorfismo es la idea de “una interfaz de multiples
métodos”. Esto significa que es posible disefiar una interfaz genérica para un grupe de actividades
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relacionadas. Sin embargo, a2 accion especifica ejecutada depende de los datos. La ventaja del
polimoriisimio es gue ayuda a reducir a complejidad permitiendo que 1a misma interfaz se utllice
para especificar ura clase general de accion. Es trabajo del compilador seleccionar la accién
especifica que se aplica a cada situacion. Ei programador no necesita hacer esta seleccion
manualmente. S6lo necesita recordar y utilizar la interfaz general. El poiimotfismo se puede aplicar
tanto a funciones como a operadores. Practicamente todos los lenguajes de programacion
contienen una aplicacion limitada de polimorfismo cuando se utiliza con los operadores aritméticos,
El punto clave a recordar sobre el polimorfismo es que permite manejar complejidades mas
grandes a traves de ia creacion de interfaces estandar para actividades relacionadas.

En si, es la habilidad de una operacion de tomar formas diferentes cuando es aplicade a objetos
diferentes. La idea que subyace en el concepto de polimorfismc es que operaciones
semanticamente equivalentes, deben presentar la misma interfaz aln cuando estan siendo
aplicadas a diferentes objetos.

Como se ha mencionade arriba, los objetos actlian en respuesta a los mensajes que reciben;
sin embargo un mismo mensaje puede originar comportamientos completamente diferentes al ser
recibido por objelos diferertes. A esto se e conoce como polimorfisme. El conceplo de
polimorfismio es tal vez el mas dificil de entender pero en &l radica la clave de la flexibilidad de los
sistemas de software orientados a objetos. El polimorfismo establece que un objeto que envia
mensajes a offo no necesita saber exactamente [a clase a la que pertenece el segundo objeto,
simplemente que el objefo puede entender el mensaje que esta recibiendo.

Herencia.

La herencia es el proceso mediante ef cual un objeto puede adquirir las propiedades de otro.
Mas en concreto, un objeto puede heredar un conjunto general de propiedades a las que pueden
afiadir aguelias caracteristicas que son especificamente suyas. La herencia es importante porque
permite que un objeto soporte el concepto de clasificacion jerarguica. Mucha informacién se hace
manejable gracias a la clasificacion jerarquica. Por ejemplo, pensando en la descripcidn de una
casa. Una casa es parte de una clase general llamada edificio. A su vez, edfficio es una parte de la
clase mas generai estruciura, que es parte de la clase alin mas general de ohjetos que se puede
llamar obra del hombre, En cualquier caso, la clase hija hereda todas las cualidades asociadas con
la clase padre vy le afiade sus propias caracteristicas definitorias. Sin el uso de clasificaciones
ordenadas, cada objeto tendria que definir todas las caracteristicas que se relacionan con €l
explicitamente. Sin embarge, mediante el uso de la herencia, es posible describir un objeto
estableciendo 1a clase general (¢ ¢lases) a las que pertenece, junto con aquellas caracteristicas
especificas que le hacen Gnico. Como ya se ve, la herencia juega un papel muy importante en ia
OOP.

Ahora bien, las clases de los objetos deben definirse de tal forma que forman una estructura
Jerarquica. Objetos definidos a un nivel més bajo de la jerarquia heredan los atributos de fos
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objetos de niveles superiores. Este es uno de los aspectos mas importantes det modelo de
oiientacién & objetos. Esta caracteristica permite definir, en los objeios de mas aito nivel de la
jerarquia, comportamientos que se aplicaran en niveles mas bajos. La clase de mayor nivel es la
superclase mientras que la clase inferior es la subclase. Usualmente fa subciase hereda los datos y
los procedimientos de una superclase, estas caracteristicas heredadas pueden modificarse al
redefimr los datos o los métodos en las subclases.

Abstraccion.

La abstraccién es un proceso cognoscitivo por medio del cual se identifican las caracteristicas
relevantes para cierfo fin. Las metodologias orientadas a objetos se caracterizan por asociar
abstracciones del mundo real con componentes computacionales aue reflejan las caracteristicas
de la abstraccién. El hecho de que los lenguajes orentados a objetos permitan a los
programadores usar objetos definidos previamente como clases abstractas

Para resumir os principios basicas de la Programacion Orientada a Objetos:

Estructura de Programa.

» Los objetos son principalmente unidades estructurales.

» Los objetos son tareas o procesos.

« Lin programa es un conjunto de objetos que se comunican.

Ohjetos.

* Los obietos agrupan datos y procedimientos. O sea, Objefe = Cédigo + Datos.

+ Los objetos recuerdan inforrmacion (datos).

s 1os objetos procesan informacion {procedimientos).

+ 1os cbjetos tienen un ciclo vital.

+ Cada objeto de una clase tiene su propia copia de cada variable declarada dentro de la

clase.
Clases.

« Las clases son plantillas para los objetos.

+ Las clases son el mecanismo para crear objetos.

+ Los objetos se crean a partir de especificaciones de clases.

« [as clases son fipos.

= Una declaracion de clase es una abstraceion logica que define un nuevo tipo que determina

como sera un objeto de ese tipo. Una declaracion de ebjefo crea una entidad fisica de ese
tipo. (Es decir, un objefo ocupa espacio de memoria, pero una definicién de clase no).
Comunicacién.

» 1os objetos envian v reciben mensajes.

+ Los mensajes llevan informacion a través del parametro.

= Los mensajes invocan procesamiento.

+  10S mensges son lamadas de procedimiento o funciones.
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Procesamiento.
» Los procedimientos contenidos en el interior de ios objetos son méiodos.
« Los métodos procesan informacién.
« Los métodos son cadigo ejecutable.

1.4 ;Cudl es la diferencia entre 1a Programacion Basada
en Objetos y la OOP?

La diferencia basica entre ia programacion basada en objetos v la orentada a objetos, es que ia
que esta basada en cbjetos, no tiene todas las caracteristicas para poder ser un lenguaje orientado
a objetes [como el polimorfisma), mas sin embargo uiiliza 10s objetos ya creados.

Las instrucciones que componen el c¢bdigo del programa soélo se egjecutan cuandc ocurren
ciertos sucesos en la computadora, denominados eventos. Los eventos son sucesos qué pueden
ser detectados por los distintos elementos u objetos que componen las aplicaciones (formularios,
controles, etcélera) Asi, dependiendo del tipo de evento ocurride y del objeto gue 1o ha detectado,
se ejecutara una u otra seccidn del cédigo.

La que estd basada en objetos no crea a los objetos a utilizar, sinoe gue “los clona” de un objeto

ya establecido, sin tener que hacer consiruccion y destruccion de elios.
Por decir otro ejemplo dentro de este caso, si se utilizara algo orientado a objetos, con decir d(X,Y),
se sabe que es la distancia de X a Y. Si son puntos, usa ef estilo del teorema de Pitagoras
calculando la raiz del cuadrado de la diferencia entre unos valores Y s1 Y es recta, cambia la forma
de la férmula y hace que se vuelva del estilo “distancia de un punto a una recta” Este
polimerfismo, puesto que cambid la formula, hace que sea diferente el estilo de programacion.
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Capitulo 2

Generalidades del Lenguaje Visual Basic 4

£l gran “Bang” que ftienen ahora los lenguajes visuales se atribuye a que estos tipos de
fenguajes tienen una gran facilidad de programabilidad, y podemos encontrar desde Visual C,
Visual Java. Visual Fox, v por supuesto Visual Basic. El continuo desarrolio que ahora exigen log
programas pueden ser creados con plataformas como Visual Basic, que permiten desarvoflar
programas desde video juegos hasta potentes bases de datos, por lo que podemos decir que
Visual Basic es de una interfaz amigable, facll de aprender para los usuarios y facil de manipular
para los desarrolladores. Por el lado del mercado podemos ver que cada dia las empresas buscan
programadores expertos en Visual Basic por lo confiable y répido que resulta este lenguaje y no es
de extrafiamos que este lenguaje de programacion poco a poco esté desplazando a ofros visuales
como C, Es increible 1o que se puede iograr con un programa Visuai tai como Visuai Basic que es,
un ienguaje de programacién orentado a eventos como ya antes lo hemos mencionado y creo que
esta es la clave por la cudl ha tenido gran difusion en el medio tecnoldgico, aungue como ya
sabemos Visual Basic fue creade de una amalgama de todos los lenguajes del viejo Basic y
aungue esto sorprenda también de C.

Visual Basic es una de las herramientas mas modernas del mercado para el desarrollo de
aplicaciones Windows. Permite realizar aplicaciones potentes y flexibles de forma rapida y sencilla,
gracias a la facilidad de manejo de su entorno de desarrolio, que también es una aplicacién para
Windows. La version 4.0 de Visual Basic estd orientada al desarroilo de aplicaciones de 32 bits
para Windows NT y Windows 95, Windows 98 o Windows 2000; pero también es posible crear
aplicaciones de 16 bits para las versiones anteriores de Windows.

Este capitulo intenta mostrar una vision general del lenguaje, mostrando detalles de como es, y
generando un ejemplo. Para esto el capitulo se divide en 4 partes bésicas, en la seccion 2.1 se
muestra una forma general de como es el lenguaje y las partes que lo componen. En la seccién 2.2
estan la mayoria de las palabras reservadas, dependiendo del tipo de funcién que tenga, ya sean
eventos, funciones, efcétera. En la seccién 2.4 se muestra como generar un programa y sus pasos
para hacerlo. De esta seccion se muestra ademas una parte en especial, la 2.4.1, que es un
ejemple simple vy el algoritmo para realizarlo. Finalmente, Ia seccion 2.5 dice el porqué se prefirnid
utilizar este lenguaje a otro mas complejo.
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2.1 Imtroduccidon a! Lenguaje de Programacién Visual Basic

para Windows, version 4.0.

Para esta “infroduccian™, se esta suponiendo que ya se tiene instalado el compilador de esta
version en el disco dure y se conoce el manejo basico de Windows 95 o superior.

Cuando se ejecuta Visual Basic por primera vez, se despliega su Entorno de Desarrollo,
obteniéndose una pantalla similar a la mostrada en I2 figura siguiente:
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Las ventanas mostradas son:

« La Ventana principal: Es el soporte del sistema de menus de Visual Basic. Contiene la Barra
de ments y la Barra de Herramientas.

¥
P
!
sla Barra de mentis: Cont:ene los diferentes menus desplegables con opciones que

representan comandos para manejar ios archivos, editar los programas, ejecutar y depurar las
aplicaciones, suministrar ayuda, etcétera.

El acceso a dichas opciones o comandos puede realizarse tanto con et ratén como con el
teciado. Cada uno de los distintos ments de! entorno de desarrolio de Visual Basic agrupa los
comandos relacionados con un determinado tema, l.a misidén global de cada uno de estos
mends se muestra en la siguiente tabla.
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MENU DESCRIPCION

Archivo (File) Contiene comandos relacionados con el maneje de los distintos
archivos de disco que intervienen en la creacidn de las
aplicaciones

Editar (Edit) Contiene comandos relacionados con el manejo del editor de
textos de Visual Basic, que permite escribir las instrucciones del
cddigo de las aplicaciones.

Ver (\View) Contiene opciones relativas a la visualizacion de los distintos
elementos del entomo de desarrolio.

nsertar (insert) Permite ejecutar comandos para la insercion de nuevos
elementos en el proyecto.

Ejecutar (Run} Cantiene comandos relativos a la ejecucion y depuracion de las
aplicaciones desde dentro del entorno de desarrollo.

Herramientas {Tools) Contiene comandos que permiten acceder a diversas utilidades y
opciones del entorno de desarrolio.

Complemnentos (Add-Ins)  Contiene comandos que permiten afiadir y acceder a una serie de
herramientas externas, que aportan nuevas caracteristicas y
facilidades ai entorno de desarrcilo.

Ayude (Help) Contiene opcicnes para la obtencion de ayudas Interactivas sobre
todos los aspectos de Visual Basic.

« La Bama de herramientas: Proporciona un acceso rapido a las operaciones que se realizan
con mayor frecuencia mediante ka pulsacion de distintos botones con iconos descriptivos,
Estos botones permiten acceder de una forma rapida a los comandos mas frecuentemente
utilizados en los mends del entorno de desarrofio. El acceso a algunos de estos comandos,
ademas de realizarse haciendo clic sobre el botdn correspondiente, fambién puede reallzarse
con el tectado, ya que muchos de ellos disponen de teclas de método abreviado. La funcion
de cada uno de estos botones y su tecla de métedo abreviado comrespondiente es la siguiente.
+ Formulano, Crea un nuevo médulo de formulario y lo afiade al proyecto
¢ Modulo: Crea un nuevo modulo estandar y lo afiade al proyecto.
+ Abrir Proyecto: Carga un proyecto previamente salvado en el entorno de desarrollo ([CTRL
+0J).
+ Salvar Proyecto: Salva el proyecto actual y todos los archivos que [o carmponen.
+ Blogusar Controles. Bloguea vy desbloguea todos los controles de formularios en su
posicidn actual.
¢ Editor de mends: Visualiza o activa la ventana del Editor de menus (fCTRL + EJ).

+ Propiedades: Visualiza o activa ta ventana de propiedades ([F4]).
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L 3

Examinador de objetos: Visualiza o activa la ventana def Examinador de objetos ([72]).

*

Proyecto: Visualiza o activa la ventana de provecto ([CTRL + R]).

*

Iniciar. Ejecuta la aplicacion comrespondiente al proyecto actual, pasando a modo de
ejecucion. ([F5]).

+ Interrumpir. Detiene la ejecucion del proyecto temporalmente, pasando a modo de
interrupcin ([CTRL + PAUSA]

Terminar. Finaliza |a ejecucion dei proyecto, volviendo al modo de disefio.

s

L 3

Alternar puntos de ruptura: Sitda o elimina un punto de ruptura o breakpoint en la linea de

cHdigo donde se encuentra aciualmente el cursor ([F9]).

+ Inspeccion instantanea: Visualiza ef valor actual de ia expresion de inspeccion
seleccionada ([SHIFT + FI)].

+ ifamadas: Visualiza ia fisia de ias ilamadas a procedimienios en curso, es decir, aquelias
que no han concluide JCTRL + L]).

+ Paso a paso por instrucciones: Ejecuta ia siguiente instruccion dei cadigo y vuelve al
estado de interrupcion ([F8]).

¢ Paso a paso por procedimientos: Realiza la misma operacién que el anterior, aunque

ejecutando los procedirmentos como una sola unidad ([SHIFT + FE]).

«La Caja de herramientas: Contiene un conjunio de iconos representativos de los disiintos
controfes {objetos) disponibles para ser utilizados en la aplicacion. Haciendo alusion a cada
uno de estos objetos, tomandolos de izquierda a derecha y de arriba hacia abajo:

-BCONTROL NOMBRE DESCRIFCION
"Pundero Porntar Este icono 10 representa un control, sino gue
3 l@: wermite rover y eltera e tamafio de los contreles ¥
A'I&i , ) formularios ya 3 ]
Cundode  PrecireBox Wisyaliza dibuyos & magenes grificas procedentes
j:l __1 dibujo de mapas de bits, ironos o meterchivos de
Windows. También visualiza texto v gréficos
vl W | generados con us propios weétodos. Adernds,
! pueds ectuar como contenedor de otros controles.
@sgﬁi Etigueta  Laba! Yisusliza fextos qus no pueden ser modificedos
Py par el usuaria.
4 3 i :
M NCuwedrode  TexBor Visuahiza textos gque pueden ser modificedos por
@ 5 teto el nsuanc. Perate &l usuatio introducir texto,
; editarlo, seleccionarlo, etcétera.
3 Marco Frame Lctiia como contensdor de otros contzcles,
; creardo sgrapaciones de controles tanto visuales
g coyas funcionales.
- Boténde  CommgndPution  Pemute al usuano ejecutar una determinada scexin
_ ‘comeando a comands.
= Caslliide  (heckSox Permte al usuans mdear un estado del tipo
T iverficanin verdederoffalso o sifno Cuardo se utlize er grupo,
e ! perrmte al usuano seleccionar miltiples opoiones
Boton de Operon OpnonBurton Cuando se ubilizan

Cuadre combinado ComboBox Combina un cuadro de texio

i,
[A8]



Cuadro de lista ListBox Visualiza una lista de elementos

Barrade HserollBar Permite al usuario desplazarse harizontalmente sabre

desplazamsiento documentos, listas y otros tipos de informacion que

horizontal sean demasiadeo extensos para ser visualizados de una
sola vez.

Barra de FscrofiBar Realiza la misma funcidn que el control anterior, pero

desplazamiento en sentido vertical,

vertical

Crondémetro Timer Genera eventos a intervalos fijos del reloj del sistema.

Cuadro de lista de DrivelistBox Visualiza una lista con las unidades de disco vélidas.

unidades permitiendo al usuario seleccionar una.

Cuadro de fista de DirListRox Visualiza una lista de directorios » rutas de acceso.

directorios permitiendo al usuario seleccionar uno.

Cuadro de Jista de FileListBox Visualiza una lista de archivos. permitiendo al

archivos usuario seleccionar uno

Forma Shape Dibuja una figura geométrica con una determinada

forma (rectangulo. cuadrado. dvalo o circule).

Linea Line Dibuja una linea con un determinado grosor v estilo
de trazado,
Imagen image Visualiza una imagen grafica procedente de un mapa

de bits. un icono 0 un metarchivo de Windows.

Datos Data Proporciona un método de acceso a la informacién
almacenada en una base de datos
Contenedor OLE OLE Contarner Permite vincular ¢ incrusiar objetos procedentes de

otras aplicaciones.

¢ | a Venfana de formulario: Es el scporte para la creacion del interfaz de la aplicacién con el
usuario. Sobre ella se rén situando los distintos elementos gue formaran parte de la aplicacion
(sontroles, graficos, textos, etcétera).

“sta ventana es en s la forma principal sobre fa gue se incrustan los objetos para
programar con eventos. Al aparecer en ¢l programa por primera vez o en un proyecto nuevo,
st figura es asi:

*Le Venlana de proyecte: Contiene la lista de archivos o médulos que intervienen en iz
¢ =acion de la aplicacidr A este conjunto de archivos se le denomina Proyecio.

I acceso a la ventara de proyecto puede realizarse seleccionando la opcion Proyecto del
rrant Ver, haciendo clic sobre el botdn Proyecto de la barrs de herramientas o pulsando
[CTRL+R].



Los proyectos pueden estar compuestos de diversos tipos de archivos: modulos de
formudario, méduios de formularios MDI, médulos estandar, mddulos de clases, controtes
personalizados, objetos insertables y archivos de recursos.

+ La Ventana de propiedades: Cantiene la lista de fos atributos (propiedades) del formuiario o
control gue se ehcuentra actualmente seleccionado. Visualiza también los valores actusles de
dichos atributos y permite alterarios.

Permite acceder a fas propiedades de todes los controles que se encuentran situados en el
formulario actualmente seleccionado, incluidas también las del propio formulario. Se COMmpone
de dos elementos, la Lista de objetos y la Lista de propiedades, cuyo funcionamiento ya fue
descrito anteriormente,

El resuttado de la alteracién de los valores de las propiedades de los objetos se reflgja
automaticamente en el aspecto v el comportamiento de estos, tanto en la fase de disefic como
en tiempo de ejecucion. Esta figura muestra unas propiedades con una forma de ventana
larga pero delgada.

» La Ventana de cddigo: Contiene of codigo de programa de la aplicacion, permitiendo editar fas
instrucciones que componen cada médulo. Esta ventana no se encuentra visible inicialmente.
Cuando se desea comenzar a programar, haciendo doble clic en esa nueva forma, comienza
por mostrar un editor para la forma, que se ejecutara cuando se haga el evento de cargar ese
objeio mencionado (la forma), ya que jpso facto converge hacia el, pues el evento que esta
mengcionado en el Procedimiento, es Load (Cargar), que es cuando se carga o llama a esa
forma. Y se realizara lo que se indigue en ese procedimiento {Sub).

« Los Mentls contexiuales: Se trata de menlis emergentes que se despliegan al hacer clic con el
botdn derecho del ratdn sobre un objeto del Enfornc de Desarrollo, y confienen comandos
relacionados con el manejo de dicho objeto.

Cuando se realiza un clic con el botdn secundario del raton sobre un elemento del entorno
de desarrolio, Visual Basic despliega un menii emergente con los comandos y acciones mas
frecuentemente utilizados en relacion con dicho elemento. Para ejecutar la opeidn, bastara
con hacer ¢lic sobre ella, utilizando el botén izquierdo del raton.

Los menus confextuales suelen contener una opcion resaltada en negrita. Cuando se
selecciona ésta opeidn, su efecto es siempre el mismo gue el de realizar un doble clic sobre &t
elemento con el bhotdn izquierdo del ratén.

» El Examinador de objetos: Visualiza tas propiedades y métodos de los objetos disponibles
para ser utifizados en el proyecto actual, tanto procedentes de Visual Basic como de
aplicaciones externas.

Este es un cuadro de didiogo que permite visualizar as caractenstices de ios objetos
disponibles para ser utilizados en el proyecio. Muestra las clases disponibles tanto en Ias
iibrerias de objetos como en los distintos médulos que forman parte de! proyesto, mostrando
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también sus propiedades y métodos. Para acceder al examinador de objetos debe
seleccionarse 2 opcidn Examinador de objelos del mend Ver, hacer clic sobre el boton
Examinador de objetos (Object Browser) de ta Barra de herramientas, o bien pulsar [F2].

En fa parte superior de la ventana aparece una lista desplegable Libraries/Projects
(Bibliotecas/Proyectos). Esta lista permite seleccionar entre las distintas librerias de objefos
disponibles para la aplicacion, ya sean procedentes de Visual Basic o de otras aplicaciones
externas. Entre eflas, se incluye el propio proyvecto actual.

Cuando se selecciona el proyecto actual en la lista desplegable Libraries/Projects, la lista
Ciasses/Modules mostrara todos los moéduios que integran dicho proyecto (modulos de
formulario, modulos estandar y modulos de ciase). Cuando se selecciona uno de estos
modulos en la lista Classes/Modules, la lista Methods/Propertres muestra todos los
procedimientos, propiedades y métodos que han sido definidos en &l.

Al seleccionar un elemento en alguna de las listas anteriores y hacer clic sobre el botén ? de
ta parte inferior, se muestra de forma automatica la ayuda interactiva correspondiente a dicho
eiemento

Ademas, a la derecha de este boton siempre se visualiza un texto descriptivo del elemento
que se encuentra actualmente seleccionadoe.

Asl, por ejemplo, si se frata de una constante intrinseca se muestra su valor real, st se trata
de una propiedad se muestra su tipo de datos, eicétera,

2.2 Palabras reservadas.

Las palabras reservadas det lenguaje Visual Basic version 4.0, estan generalmente conjuntadas
sobre la base de 1o que son, Principalmente estos son fos conjuntos principales & mastrar:

- Evenios

Funciones

Metodos

- Objetos y Colecciones

- Propiedades

- Declaraciones

En sf, ain para la versién 4.0 es una lista larga. por 0 que solamente mostrars ias mas
comunes, pues aun faltarian otras miscelaneas palahras como Me, Beep, los diferectes tipos de
variables (Byte, Boolean, Inieger, Long, Single, Double, Cumrercy, Date, Object, Sing, Vartan,
Type) y ofras mas. Para mas referencia, consultar el apandice A
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2.3 Formas, Objetos y Eventos.

Las aplicaclones realizadas con Visual Basic se componen de un conjunto de entidades
denominadas objetos. Los objetos pueden definirse como combinaciones de codigo y datos que
pueden ser tratadas como una sola unidad. Por lo tanto, su manejo se realiza como unidades
independientes.

Los principales objetos utilizados para la creacidén de aplicaciones con Visual Basic son los
siguientes:

 Formularios (Form): Representan las distintas ventanas de que constara la aplicacion. Un

objeto Forma es una ventana o caja de didiogo que hace parte de una aplicacion de interface
de usuario.

» Controies {Control). Son ios elementos graficos gue deben incluirse en cada formulario para

permitir ia interaccion entre la aplicacion y el usuario.

Los formutarios junto con los controles que contienen, forman el interfaz de la aplicacién con ef
usuario. Visual Basic dispone de un amplio repertorio de controles predefinidos, que permiten
reglizar diversas funciones. Ejemplos de controles son ios botones de comando, los cuadros de
texto, las listas, etcétera. cada uno de ellos esta representado por un icono diferente en la caja de
herramientas.

Los objetos, ya sean formulanios o controles, poseen una serie de atributos, denominados
propiedades, que definen tanto su aspecto como su comporfamiento. Cada una de estas
propiedades posee un nombre y un valor que permite indicar caracteristicas del objeto tales como
su color, el tamario, la posicion, etcétera. Estos valores se establecen en la fase de disefio de la
aplicacion, aunque también pueden ser modificados durante la ejecucion de la misma.

Como ya se menciond anteriormente, cada tipo de objeto posee también un repertorio de
procedimientos de eventos, que le permiten responder a los eventos que es capaz de detectar £l
programador debe seleccionar aguellos eventos a los que debe responder el objeto v escribir el
codign necesaria en su procedimiento de evento correspondiente,

Una coleccitn de formas es una coleccin cuyos elementos representan cada forma cargada en
una aplicacion. La coleccién incluye las formas MD! de aplicaciones, formas MD! hijo y formas que
no son MBI, Las colecciones de formas fienen una pariclaridad simple, Count, gue especifica &
nimero de elementos en la coleccion

Finalmente, los objetos poseen una serie de procedimientos propios, llamados méfodos, que
permiten manipularios. Existen métodos para mover el objete, para dibujar en su interisr, etcétera.
Para invocar un método en una sentencia es necesaric escrbir el nombre del objeto y del método,
separados per un punto.

Asi, por ajempio. para escribir un texto sobre un formulario puede utilizarse el método Print. Si
el tiere por nombre Form?, 1a instruccion correspondients quedara de la siguiente manera
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Form1.Print “Texto visualizado sobre el formularic”
2.4 Como generar un programa.

A la hora de crear una aplicacion Windows con Visual Basic, es necesario crear un proyecto.
Este proyecto contendra todas las especificaciones necesarias para el funcionamiento de la
aplicacion. En esencia, los proyectos de Visual Basic estan constituides por un conjunto de
archivos, denorminados también mdéduios, que contienen las especificaciones de cada uno de los
elementos que intervienen en fa creacién de ia aplicacion.

Cada proyecto se almacena en un archivo con la extension .VBP, que contiene la lista de los
archivos Individuales gue componen la cplicacion. El archivo de proyecto también guarda jas
condiciones del entorno de desarrollo la ditima vez que ésle se salvd.

Cada formulano se almacena en un archivo individual con la extension .FRM. Este tipo de
archivos se denominan mdduios de formufario, y contienen ias propiedades, métodos y
procedimientos de evento del formulario, asi como de todos los controles que éste contiene.

Visual Basic también permite incluir en los provectos archivos que solamente contienen
declaraciones y procedimientos, y que pueden utilizarse de forma compartida por el resto de los
mddulos. A este tipo de archivos se ies denomina modulos estandar y tienen la extension .BAS
Los procedimientos que contienen se denominan procedimientos generales, con el fin de
diferenciarlos de los de evento.

Los proyecios también pueden incluir otros fipos de archivos, como modulos de clases, archivos
de controles personalizades y archivos de recursos, segin se vera mas adelante.

En resumen, el disefio de una aplicacién con Visual Basic 4 debe contempiar los siguientes
pasos’

e Creacion del proyecto asociado a la aplicacion.

a Disefio de los formularios que componen la aplicacion, y especificacion de sus propiedades.

« fnsercion de los controles de cada formulario, y especificacion de sus propiedades.

= Escritura de fos procedimientos de evento, tanto de los formulanos como de los controles
2.4.1 Un ejemplo simpie.

l.a aplicacién consistira en una ventana de dos botones Al hacer clic sobre el pnmero se
visualiza un mensaje de bienvenida. E! segundo simplemente finaliza 12 ejecucion. Su aspecto final
se muestra en la figura siguiente

w Hola . © Mi= B3

Bierwversdn a la programacite weual




Cuando se inicia Visual Basic por pnmera vez se crea un nuevo proyecto, denominade Project1,
constituido por un Gnico formulario, Form1 Para realizar el disefic de la interfaz sera necesario
dibujar los controles sobre dicho formutario, que iniciaimente se encuentra vacio. Para esta
aplicacién se utilizara un control de una etiqueta y dos botones de comando. La siguiente figura
muestra ¢l aspecto de sus iconos representativos en ia caja de herramientas, junto con una breve
descripciort de su mision

Para situar un control en &l formulano deben rezlizarse los siguientes pasos,

1. Hacer clic sobre el control dentro de |a cgja de herramientas.

2. Mover el puntero del ratdon (que pasara a tener forma de cruz) al formulario, situandolo en fa

posicion donde se desea que quede la esquina superior derecha del control.

3. Manteniendo pulsado el botén izguierdo del raton, desplazar el puntero hasta la posicién

donde se desea situar la esguina inferior izquierda del control. A esta operacon se le

Cortrol  lcono Natmbre Descripcitn

Etigqueta Label Visualiza lexto que ef usnana

na puede madificar

. R o
Botdn de Command Button Desepcddena ung qceron cHam
comendn se hace un chic sobre &1,

denomina Arrastrar
4. Liberar el botdn dei raton.

También puede realizarse esta operacién con un doble clic sobre el control en la caja de

herramientas. De esta forma, el objeto se sitia en ef centro del formularic con el tamafo por
defecto.
Una vez situados los controles sobre et formuiario es posible movertos para cambiar su
posicIon
Para ello, bastara con hacer clic sobre el control y arrastrarle hasta la nueva posicidn, liberando
entonces el botén. Igualmente, es posible cambiar e! tamafic de un control mediante los sigwentes
pasos.
1. Seleccionar el control, haciendo clic sobre &l Sobre sus lados y esquinas se mostraran unos
peguenos recuadros, denominados Confrofadores de tarmario.
2. Situar sobre un controlador el puntere del raton, que pasard a tener una forma de flecha,
indicando las direcciones posibles de movimiento.
3. Hacer clic sabre el controfador y arrasicar el tado o esquina hasta la posicion deseada

4, Liberar el botdon del raton.
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La figura siguiente muestra el famafio v ka posicion de os controles para e} caso de ia aplicacién
ejemplc

Tamano y posicion de los controles en la aplicacién ejemplo

La siguienle etapa en la creacidn de la aplicacion consiste en dotar a los objetos de ias
propiedades deseadas. Esta operacién se realiza sobre la Ventana de propiedades, cuyo aspecto

-

figura, v estd compuesta de ios siguienes giementos:
Pigperties - Foiml <
{Form1 Fom =1
Appearance 1-30 -
SutoRedraw  False

BackColor &HB000000F
BorderStule 2- Sizable

.y e ot dm ol 2l ad
se mivestra e ia siguient

Caphim
ClipControls Tiie
ControlBox Tiue

Drawkode 13- Copy Pen
DrawSiyle 0-5ohd

DrawwAidth 1

Enabled True

FiColo: $H00D00000 ]
Venfana de propledades.

e La [isfa de objetos: Contiene los nombres de todos los objetos situades en el formularie,
incluide el propio formulario. Ef nombre mostrado es el del objeto a cuyas propiedades se esta
accediendo.

¢ La Lista de propiedades: Muestra los nombres y los valores actuales de todas las propiedades
del objeto seleccionado.

Al hacer clic sobre el botén situado a ia derecha de la Lista de objetos, se despliega dicha lista,
permitiendo seleccionar el objeto a cuyas propiedades se desea acceder. Para establecer el valor
de una prepiedad de un conirol deben seguirse los siguientes pasos;

1. Acceder & la Ventana de prapiedades, haciendo clic en e} botdn Propiedades de la Berra de

hemamientas, o pulsando [F4].

2 Desplegar la Lista de objetos, haciende clic en el botdn derecho que aparece a su derecha, y

seleccionar el nombre del control,

3. Seleccionar el nombre de una propiedad en la Lista de promedades, haciendo clic sobrz é
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En la columna de la derecha se activara el Cuadro de valores, mostrando su valor actual.

4. Escribir el valor de la propiedad en el Cuadro de valores.

Al acceder a la Ventana de propiedades, se visualizan inicialmente fas del control que se
encuentra actuaimente seleccionado. Algunas propiedades con un ntmero limitado de valores
pemiten seleccionar el valor a partir de una lista. Esta lista de despliega haciendo clic en el boton
que aparece a la derecha del Cuadro de valores. En estos casocs, también es posible ir cambiando
de valor ciclicamente, haciendo un doble clic sobre el nombre de la propiedad.

Otras propiedades permiten seleccionar su valor en cuadros de didloge especializados, que se
despliegan al hacer chc sobre el botén del Cuadro de valores. Asi, las propisdades referentes al
colfor despliiegan una paleta de colores, las de tipo letra un cuadro de atributos de fuentes, las de
nombres de archivos un cuadro de apertura de documentos, etcétera una vez seleccionado el
valor éste pasa automaticamente al Cuadro de valores.

Para la aplicacron ejemple, serd necesario especificar las propiedades gue se muestran en la
siguiente tabla.

VALORES DE LAS PROPIEDADES DE L.OS CONTROLES
CONTROL PROPIEDAD VALOR
Form1 Caption Hola
Command? Caption &Mensaje
Command2 Caption &Salir

Label? Caption (Vacio)

La propiedad Caption de un control indica ef texto que acompafiara al mismo. En e caso de los
formularios, sera visualizado en su barra de titulos. En el caso de los botones de comando y de las
etiquetas se mostrara en su interior.

Escritura del codigo

Para escribir ! codigo de la aplicacibn es necesario acceder a la Ventana de codigo. Para ello,
debe seleccionarse el médulo correspondiente en la ventana de proyecto y hacer clic en ef botén
Ver Cadigo. También puede accederse a dicha ventana haciendo un doble clic sobre el formulario
o contral cuye codigo se desea especificar

El aspecto de esta ventana se muestra en la figura siguiente, v consta de los siguientes
elementos:
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Dhject lFurm 3 Pres: !Load
Priwvate Sub Form_Load!{)

End Sub

L1t ]

s

k18| 2
Ventana de cédigo.
« La Lista de objetos: Contiene los nombres de todos los objetos def médulo actual, incluido e

del propic formularic. El nombre mostrado es el del objeto a cuyo cadigo se esta accediendo
+ La Lista de procedimientos: Contiene los nombres de todos los procedimientos de evento
asociados al objeioc seleccionado en Ia Lista de objetos. El nombre mostrado carresponde ai
evento cuyo codigo se esta editando
*El Area de edicion. Es la zona donde se muestran las lineas de codigo que componen el
procedimiento de evento, Su funcionamiento es similar af de un editor de texto.
Para escribir el codigo de un procedimiento de evento deben seguirse los siguientes pasos:
-Desplegar ia Lista de objetos de la Ventana de codigo, haciendo clic en el botén que aparece a
su derecha, y seleccionar & nombre del objeto cuyo procedimiento de evento se desea editar.
-Desplegar igualmente ia Lista de procedimientos, y séfeccionar et nombre del evento.
-Escribir las instrucciones del codigo entre las lineas Private Suby £nd Sub def Area de edicion.
Para el caso del ejemplo de aplicacion sera necesaric escribir el procedimiento de evento Click
de los botones de comando. Estos procedimientos se ejecutaran cada vez que el usuario haga clic
er. el boidn correspondiente.

Private Sub Command1_Click()
Label1.Caption = *Bienvenido a ia prograrmacion visual”
End Sub
Private Sub Command2_Click()
Ena
nd Sub

Como puede observarse, e prime- procedimienio de avento se limita 2 asignar un textc a fa
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propiedad Caption del control etiqueta. El segundo simplemente ejecuta la sentencia £nd, que
finaliza la ejecucion de la aplicacion.

Almacenamiento vy jecucian,

Para salvar en disco el ejemplo de aplicacion debe seleccionarse la opcion Guardar proyectc
{Save Project) del mend Archivo (File), o hacer clic en el botén Guardar proyecto {Save Project) de
fa Barra de herramientas. De esta forma se desplegara un cuadro de didlogo estandar de Windows
para salvar documentos. En primer lugar debe indicarse ei nombre del module de formulario, cuya
extension serd FRM. Posteriormente se indicard el nombre del archivo de proyecto, que tendra la
extensién VBP.

Para ejecutar el ejemplo bastard con seleccionar fa opodn Iniciar (Start) del mend Eecutar
{Run}, hacer clic en el boton Inicrar (Start) de la Barra de herramientas o pulsar [F5]. Para
finalizarlo, ademas de haciendo ¢lic en el botdn Salir del formulario, puede hacerse cllic en el botdn

Terminar (End) de Ja Barra de herramientas, o simplemente cerrar el formulario.

2.5 (Por qué se decidié utilizar el Lenguaje de Programacion

Visual Basic para Windows?

Por ser este lenguaje senciiio, facil de aprender y ademas, es de los mas comunes y solicitados
en ias areas de trabajo puesto que esta enlazado con ias herramientas comunes de oficina (Word,
Excel, etcétera).
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Capitulo 3

Geometria Analitica para Windows.

Este programa es una evolucion de otros programas ya antes pensados para la creacion de

gréficas en D.0.S., donde se ejecutaba el programa para realizar dit jjos de puntos, rectas,

ey ardafinon o f.... HPo 1 1ol e o Adri o

unciones y ecuaciones cuadraticas y paramétricas

La diferencia de esos viejos programas con ef actual GAWIN, es que ahora precisamente el
nombre es por trabajar en Windows, pues es el actual sistema operativo que se usa. Ya no
necesita intentar aprender tartas instrucciones del mismo programa, solamente usando el raton y
ciertas palabras

También el programa actual, GAWIn, hace las graficas de ecuaciones cuadraticas, en el ment
esta la opcidn de ver a los triangulos v sus distinias propietades (baricentro, cireuncentro,
etcetera).

Ademas, este programa puede utilizar el raton para graficar rectas enfre 2 puntos, asi como
tridngulos v circunferencias con solo hacer un clic en el lugar en el que se desee estén las
coorgenadas de los vértices en el caso del nangulo o el lugar en el que se guiere, esté el circulo.
En D C.S., al no utilizarse el ratdn no se podia realizar esto.

En la seccion 3.1, se descnbird brevemente a cada una de las secciones del programa
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3.1 Descripcion del programa.

El programa principalmente frata de hacer algo mas comodo para los alumnos de geometria

analitica que requieren de graficas de conicas en un plano.
Esta formado por cinco menuis principales:

* ¢l primero, es para las opciones de Cwvas y Lineas a dibujar,

¢ el segundo es de las Opciones a utilizar, como lo son conocer formulas y graficas de lo

recienfemente hecho,
s ¢l tercer mend es un Acerca de quién lo realizd,
+ el penditimo es la Ayuda de temas a mostrar y con el

s quintoy Gltimo es para finalizar el programa.

La figura siguiente muestra la parte superior del programa, que expone fas 5 opciones

mencionadas;

¥ Geometsia Analitica plana aplicada a Windaws.

Curvas/li “’"-TJ" .,{_‘;.E, e Aiada ﬁ"&. I

Con respecto a la primera de Curvas/Lineas, se descompone en:
= Rectas / Segmentos,

= Topicos de Rectas y Funfos,
= Trigngulos,

: Geometria Anal

itica plana aplicada a Windows.
i “Aoerca de... iAyudas Fin .

s Circunferencias,

» Paradbolas,
= Elipses,

» Hipérbolas, ‘ :
= Gréficas dardo los Coeficientesy  **  Hipé SR g

=La conica que se genera cuando .- firaficas dando ks Costicientas. F7 -
pasa por 5 puntos. __ CusndopasaporSPuntse. — FB -

Los primeros 4 tienen submens. El primero, Rectas/Segmentos, tiene las opciones de

* Segmentos de Recta con Coordenadas,

= Segmentos de Recta con el Raton,

= Recta entre 2 Punlos, Recta entre 2 Puntos,
a Recta con forma Punfo-Pendiente,

* Recta utilizando el Raton,

= Recta con forrna Normal,

» Recta por Ecuacion,



= Rectas paralelas en un Punto y

e Perpendictiares en un Punto.

La figura siguiente muestra e! despliegue de Ja opcidn anterior correspondiente a las Rectas y
0s Segmentos.

+ Colocar el Plano,
s Punto a insertar en ef Plano,

= Punto Medio entre 2 Punlos,

= Distancia entre 2 Purifos,

= inferseccion de 2 Rectas.

« Distancia Punto-Recta,

» Anguio enfre 2 Rectas,
= Bisectnz entre 2 Rectas.

Triangulos con Coordenadas,

Trdnguwios por ecuaciones de

Rectas,

Trianguics por usar ef Raton,
Baricentro,

Circuncentre,
incentro,

Crtocenfroy } i :
Recta de Euler CuandopasoporBPurtos P8 T pn eI T
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Para la cuarta opcién del primer mend, tan solo son 3 opciones de coémo crear una
circunferencia, ias cuales son;
« Circunferencias con Datos,

« Circunferencias con Coordenadas y

= Circunferencias con ef Ratén.

l:'rwiumembam Fa
"0y int con Coordenadas, ChleF3
Croepberenciae con el Ratbn Shift+F3

Las complementarias opciones del ment Curvas/Lineas son:

« Parabofas,

= Elipses,

= Hipérbolas,

= Gréficas dando los Coeficientes y

» Cuandc pasa por 5 Puntos.

En los casos de las Parabolas, Elipses e Hipérbolas, cada una de ellas tiene opciones de con
que detalles se desea graficar a ta conica, por decir, con ciertos Vértices y Excentiicidad o Focos y
el valor de a o por su definicion: conociendo los focos vy un punto por el que pasa.

! iﬁasopcﬂmmmd.mﬂemﬁﬁ” Y g s
| __spieron dr s dics v el laloss Y"*J

Graficar. ]i o Huewm {'.‘atos. | Cancelar. |
Yedahhmm&tu:aqnsevaagaﬁc&
I I o |

Esta figura es simitar a la 6.19 mostrada en 2l archivo de ayuda correspondiente a las elipses,

que solicita los valores de fos focos y un punto a utilizar; lo mismo sucede para ias hipérbolas y
parabolas, solo gue en estas Glimas es con menos opciones.
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En los ofros 2 casos, se trata de detalles de ciertas cuadraticas, sin conocer sus valores, tan
sofo con conocer que pasa por 5 puntos, pues se sabe que eilos determinan una ¢énica. Estos
resultados generan una ecuacion cuadratica y esta ecuacion cuadratica dibuja a la conica vy
ademas da los detalles de sus elementos. Estas dltimas 2 opciones fueron Graficas dando los
Coeficientes y Cuanido pasa por 5 puntos.

Gréaficas dando los Coeficientes Cuarido pasa por 5 puntos

cion de bpo Cuadialica.

Con respecto al segundo ment, este tiene las opciones de:
v formulas,
« Grificas,

v Afterar Infervalos y

Limpiar Toda Ia pantalfa. o
me:ar Todalapantalla !Cui+L'

Con 1a opcién Férmulas, se muestran fas formulas de alguna grafica que se haya hecho de una
forma reciente, si se desea volver a ver la ecuacién de una conica realizada, se debera solicitar la
figura de nuevo, para gue la tome como grafica reciente y vuelva a tener preparada la forma con
sus ecuaciones. A continuacion se muestra el ejemplo con una parabola.

Foco L% 1375.. - - 1375 . WA= zZA2792025 .
[z a‘*fz.u xy*]a.n y*[.38 x*{s.u y-[s.n v«-a
Ynﬂauhw&mnm -

I -oars " xe{"p375 _y+f -lum "}12:

{10 TR OO O T O B S




Las graficas son las cbnicas ya mostradas en la pantalla, cuyas formulas se pudieron haber
visto alguna vez. Es una forma que muestra una lista de las conicas gue se hayan dibujado,
aunque se haya deseado limpiar la pantalla. Usando el ejemplo anterior, lo que mostrara es lo
siguiente:

=

Recta-1.0x-1.0p =0
Circunferencia +1 8 +1 0y -1.72952% +0. 775081y -42.72128 = (.
Elipse +3 0% +4.0° 1804 -24.0p 4510 =02

El subment de Alterar intervalos es para cambiar el rango de que punto a que punto se puede
ver fa grafica realizada; cuyo rango es en general de [-10.10] tanto en el eje X como enel gje Y.

\;-Opcienes en la Graficacion. -

Ayuda de Opciones,
Mueves intervalos: Cambias.
X=1 a0 i 10
ﬁeﬂablecer.l
Y=] ¢ |1
Saln.

Y con respecto a la Gltima opcién, con el nombre se dice todo: es para borrar de fa pantalla
dibujos ya realizados, pudiéndose preservar el plano, o volverse a dibujar cuando se realice otra
grafica. El aviso siguiente se presenta en caso de que se desee fimpiar |a pantalla:

Limpiar- TODA fa pantalla:

P iSe deses borar bo graficadn
: ¥ &l Plana Cartesiana ?
{La opoitn NO: preserva a Plano]

En el archivo de ayuda GAWIN.HLP, en &l capitulo 9 de Opcicnes y Complementos se hace

mas mencion a lo referente a las opciones y todo ¢l programa en si.
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En el tercer mentl, con pasar a esa opeidn, mostrara una forma diciendo el nombre deiatesisy
de su autor.
E_icixl

|2 Geometsia Analitica plana aplicada a Windows
Coprosflineas  Apoores  dcercsde. - Huuda Fr

Con solo oprimir la tecla F71 se despliega la ventana del archivo de ayuda (GAWiIn.HLP). Y ia
Ultima opeion es para salir del programa.

Después de oprimir las teclas Ctif + H, se muestra un pequefio aviso para vetificar si se esta

seguro de salir del programa.

Si se oprime el boton predeterminado, se concluye el programa, si se pasa al otro, se descarga
el mensaje como si no se hubiera solicitado. Esta opcion también se solicita con la tecla ESC.
Para mas detalles de como funciona el programa, consultar el archivo GAWin. HLP.
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Apéndice A

Palabras reservadas principales del lenguaje Visual

Basic version 4.

Palabras Reservadas: Evenios.

Dentro de los eventos dentre del lenguaje de esta version 4.0:

Activaie
AfterChangeFileName {Add-in}
AfterColUpdate
Afterinsert
AfterRemoveFile (Add-in)
AfterWriteFile (Add-in)
BeforeDelete

Befarel oadFite (Add-ln)
Change

CheckOut (Add-In)
ColResize

DblClick
DisconnectAddin {Add-in)
DoGetNewFileName (Add-in)
DragBbrop

DropDown

Fetch (Add-In)

HeadClick

KeyDown

KeyUp

LinkErroy

tinkNotify

Lead

MouseDown

Mousellp

Paint

ALs_ A 22 FA NS Bt
ANETAGLr IS \AQG-IN)

AfterCloseFiie (Add-In)
AfterDelete
AfterNewProject (Add-in)
AfterUpdate
BeforeColUpdate
Beforeinsert
BeforeUpdate

Checkin (Add-In)

Click

ConnectAddin (Add-1n)
Deactivate
DoGetAddFileName (Add-In)
DoGetOpenProjectName (Add-In)
DragOver

Error

GotFocus

tnitialize

KeyPress

LinkClose

LinkExecute

LinkOpen

LostFocus

MouseMove
ObjeciMove
PathChange

40



PatternChange
Reposition
RequestWriteFile (Add-in)
RowColChange
RowResize
SelChange

Timer
UnboundDeleteRow
UnboundriteData
Unload

Validate

Palabras Reservadas: Funciones.

QueryUnioad
RequestChangeFileName (Add-In)
Resize

Rowloaded

Scroll

Terminate

UnboundAddData
UnboundReadData

UnCheckOut (Add-In)

Updated

Para las funciones, hay mas palabras todavia, pues son mayores todas las funciones que
puede hacer un objeto en base a un evento. Las distintas funciones son:

Abs

AscB

CByte

CDbl

ChrB
Command
CreateObject
CurDir

Date
DatePart

Pay
DoEvents
Error
FileDateTime
Format
GetAilSettings
GetSetting

if

InStr

IRR

{sEmpty

Array
Atn
CCur
Choose
Cint

Cos
CSng
Cvar
DateAdd
DateSerial
pDB
Environ
Exp
FileLen
FreeFile
GelAttr
Hex
IMEStatus
Int
IsArray
IsError

Asc
CBoal
CDate
Chr

Clng
CreateDatabase
CSir
CVErT
DateDiff
DateValue
Dir

EOF
FlleAttr
Fix

F.‘V
GetObject
Hour
Input

Pmt
IsDate
{sMissing



1sNult
LBound
Len
LoadResPicture
LOF

Mid
Month
NPer
OpenDatabase
PPmt
Rate
Right
Second
Shell
Space
Str

Siring
Tab
Timer
Trim
UCase
Weekday

IsNumetic
LCase
LoadPicture
LoadResString
Log

Minute
MsgBox
NPV
Partition

PV
ReadProperty
Rnd

Seek

Sin

Spe
StrComp
Switch

Tan
TimeSenal
TypeName
Val

Year

Palabras Reservadas: Métodos.

IsObject
Left
LoadResData
Loc
LTrim
MIRR
Now

Qct

Pmt
QBColor
RGB
RTrim
Sgn
SLN

Sqr
StrConv
SYD
Time
TimeValue
tBound
VarType

Ahora con respecto a los métodos, 1a larga hsta dentro de la version 4.0 es:

Add
Add (DBGrid)

AddFormTemplate (Add-in)
AAddMDIFormTemplate (Add-In)
AddMenuTempiate (Add-In}
/-ddReference (Add-In)
AddToolboxTypelib (Add-in)

Append

Arrange
CellText
Circle

Add (Add-In)

AddFite (Add-in)
Addltem

AddMenu (Add-In}
AddNew
AcdToolboxProglD {Adg-in)
AddToolboxVBX (Add-In)
AppendChunk
CancelUpdate

CellValue

Clear



Clear {Clipboard, ComboBox, ListBox)

Close

Cls
CompactDatabase
Copy
CreateDatabase
CreateEmbed
CreateGroup
CreateProperty
CreateRelation
CreateTableDef
CreateWorkspace
Delete (OLE Container)

DisconnectEvents (Add-in)

Drag

EndDoc
ExecufeSQL
FieldSize
FindFirst
FindNext
GetBookmark
GetData
GetRows

Hide

InsertFile (Add-In)
ltern (Add-In)
KillDoc
LinkExecute
LinkRequest
ListFields
ListParameters
LoadProject (Adc-im)
Move
MoveFirst
MoveNext
NewPage
OpenDatabase

Cione

lose {OLE Container)
ColContatning
ConnectEvents (Add-In)
CopyQueryDef
CreateDynaset
CreateField
Createlink
CreateQueryDef
CreateSnapshot
Createlser
Delete
DeleteQueryDef
DaVerb
Edit
Execute
FetchVerbs
FiliCache
FindLast
FindPrevious
GetChunk
GetFormat
GetText
Icle
tnsertObjDlg
ltem
tine
LinkPoke
LinkSend
Listindexes
ListTables
MakeReplica
Move (Data Agcess)
Movelast
MovePrevious
NewPassword
OpenQueryDef



OpenRecordset
PaintPicture
PasteSpecialDlg
PopupMenu

PrintForm

Raise

Rebind

Refresh

Refreshlink

Reload {Add-In)
Remove (Add-In}
RemoveComponent (Add-In)
RepairDatabase
RowBookmark
RowTop

SaveToFile

Scale

ScaleY

Seek

SetFocus

Show

ShowFont

ShowOpen

ShowSave
Synchranize
TextWidth

Update (OLE Container)
UpdateRecard
WriteProperty {Add-1n)

Palabras Reservadas: Objetos y Colecciones.

OpenTable

Paste

Point

Print

PSet

ReadFromFile

Refifl

Refresh (Data Access)
RegisterDatabase
Remove

Remove (Data Access)
Removekltem
Requery
RowContaining
SaveAs (Add-In)
SaveToCletFile
ScaleX

Scroll

SetData

SetText

ShowColor

ShowHeip
ShowPrinter
ShowWhatsThis
TextHeight

Update (Data Access)
UpdateCantrols
WhatsThisMode
ZCrder

Para ios objetos y colecciones, 1a iista también es grande, éstos objetos son los gue generan los

eventos anfes descritos y que tienen las funciones y métodos antes descritos. En cierta forma, los
Controles son Objetos, aungue los clasifiquer. por separade.

App Object
CheckBox Control

Application Object (Add-In)
ClassModule Object



Clipboard Object
Column Object
ComboBox Control
CommonDialog Control

Components Collection {(Add-iIn}

Containers Collection

ControlTemnplate Object (Add-1n)

Data Control

Databases Collection
DBEngine Object

DBList Control

DirListBox Cantrol
Documents Collection
Dynaset Object

Error Chject

Fieid Object

FileControl Object (Add-In)
Font Object

Forms Coltection

Frame Control

Group Object

HScrotlBar Centrol

Index Ohyect

Label Control

ListBox Control

Menu Control

Menuline Chject (Add-In)
OptionButton Control
Parameters Collection
PictureBox Control
Printers Coilection
Properties Collection (Add-in)
Property Object (Add-in)
QueryDef Object
Recordset Object
Relation Object
RowBuffer Cbject

Caollection Object

Cotumns Coliection
CommandButton Coritrol
Component Object (Add-In}
Container Object

Controls Collection

ControlTemplates Collection {Add-In)

Database Object

DBCombo Control

DBGrid Control

Bebug Object

Document Chject
DrivelistBox Control

Err Object

Errors Collection

Fietds Coliection

FileListBox Control

Form Cbject

FormTemplate Object (Add-in)
Grid Control

Groups Collection

Image Control

indexes Collection

Line Control

MDifForm Object

Menultems Collection (Add-In}
OLE Container Controi
Parameter Object

Picture Object

Prirter Object
ProjecfTemplate Object {Add-In)

Preperties Collection (Data Access)

Property Object (Data Access)
QueryDefs Collection
Recordsets Coliection
Relations Collection

Screen Object




SelBookmarks Collection
SelectedControiTemplates Collection (Add-In)
Snapshot Ohject

Table Object

TebieDefs Collection

Timer Control

Users Collection

Workspace Object

Paiabras Reservadas: Propiedades.

SelectedComponents Collection {Add-In)

Shape Control

SubMenu Object (Add-in)
TableDef Object
TextBox Control

User Object

VScroliBar Control
Workspaces Collection

Para las Propiedades de estos objetos (Controles), 1a lista parece ser también demasiado larga:

AbsolutePosition
Achon {OLE Container)
ActiveForm
AddinMenu (Add-In}
Alignrment
AllowDelete
AllowSizing
AllowZerolLength
Appearance
Application (Add-In)
Attributes
AutoRedraw
AutoSize

BackColor

BOF

Bold

Bookmark Property (DBGrid)
BorderColor
BorderWdth
BoundText
CacheStart
CancelError
CellSelected

Class

Cip

Action (CommonDialog)
ActiveCaontrot
ActiveProject (Add-In}
Align

AllowAddNew
AllowRowSizing
AliowlUpdate
AllPermissions
ApplsRunning
Archive

AutoActivate
AutoShowChildren
AutoverbMenu
BackStyle

BOFAction

Bookmark Property (Data Access)
Bookmarkable
BorderStyle
BoundColumn
CacheSize

Cancel

Caption

Ch=cked

ClassName (Add-In)
CiipControls
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Clustered
ColAlignment
ColisVisible

Color

ColPos
ColumnCount
ColurnnName
Calumns (ListBox)
Comments
ConfiictTable
Container (Add-in)
Container
ControlTemplates (Add-In)
Count {Data Access)
CurrentX

Data
DatabaseName
DataField
DataSource
DataUpdatable
Defauit
DefaultPassword
DefaultvValue
Description (ClassModule)
Description
DeviceName
DisplayType
DividerSiyie
DragMode
DrawStyle

Drive

Duplex

Enabled

EOFAction
EXEName
FiteControl {Add-In)
i~ileDescrnption

Cot

Collndex
CollatingOrder
ColorMode

Cols
ColumnHeaders
Columns (DBGrid)
ColWidth
CompanyName
Connect
Cortainer (Data Access)
ControlBox
Copies

Count (VB Coklections)
CurrentY
Database
DataChanged
DataMode
DataText
DateCreated
DefaultExt
DefaultUser
DefColWidth
Description (Data Access)
DesignMasteriD
DizlogTitle
DistinctCount
Draglcon
DrawMode
DrawWidth
DriverName
EditMode

EOF

Exclusive

Fields

FiteCount (Add-tn)
FileName
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FileNames (Add-in)
FileTitle

FiliStyle

Filter

FirstRow

FixedCols

Flags {Celor Dialog}
Flags (Font Diatog)
Font

FontCount

Fonthame

FontSize
FontTransparent
ForeColor
ForeignName

Format

FuliName (Add-In)
GridLineWidth

hDC

HeadFont

HeadlLines
HelpCormmand
HelpContext {Data Access)
HelpContextiD
HelpFile {Data Access)
HelpKey
HideSelection
hinstance

hPal

lcon

lgnoreNulis

index (Controt Array)
IndexedvValue (Add-In)
Inhented {Data Access)
initDir

IntegralHeight

tsDirty (Add-in)

FileNumber
FillColor

Filter (CommonDialog)
Filterindex
FixedAlignment
FixedRows

Flags (File Dialog)
Flags {Print Dialog)
ForntBold

Fontitalic

Fonts

FontStrikethru
FontUnderiine
Foreign
ForeignTable
FromPage
GridLines

Handle
HeadBackColor
HeadForeColor
Height

HelpContext (CommaonDialog)
HelpContext
HelpFile (App, CommonDialog, MenuLine)
HelpFile

Hidden

HighLight
HostName

HwWnd

IconState (Add-In}
Image

Index {Data Access)
inherit

iniPath

instancing

interval
IsolateODBCTrans
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Itafic

Keeplocal
LargeChange
LastModified
LastUsedPath {Add-n)
Left

LegalCopyright

Linkltem

LinkTimeout

List

ListFietd

Locked

LoginTimeout
LpCleObject
MatchedWithList

Max {CommonDialog)
MaxButton

Maxlength

Menuiterns {(Add-1m)

Mini (Scroll Bar)

Minor

Mouselcon

MultiLine

Name

NegottateMenus
Negoetiate Toolbars
NewIndex

Normal

Number

Numindices (Add-In)
Cbject
ObjectAcceptFormatsCeunt
ObjectGetFormatsCount
ObjectVerbs
ODBCTimeout
OLERequestPendingMsgText
OLERequestPendingTimeo:ut

itemData

KeyPreview
LastDLLError
LastUpdated

Lbound

LeftCol
LegalTrademarks
LinkMode

LinkTopic

ListCount

Listindex

LockEdits
LogMessages

Major

MatchEntry

Max (Scroll Bar)
MaxFileSize

MDIChikd

Min (CommenDialey)
MinButton

MiscFlags
MousePointer
MultiSelect

Negotiate
NegotiatePosition
NewEnum (Add-in)
NoMatch

Number (Data Access)
NumberFormat

Object (OLE Container)
ObjectAcceptFormats
ChjectGetFormats
ObjectverbFiags
ObjectVerbsCount

Ot zDropAiiowed
OLERequestPendingMsgTitle
COLEServerBusyMsgText
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OLEServerBusyMsgTitle
OLEServerBusyTimeout
OLETypeAllowed
QrdinalPosition
Owner

PaperBin

Parent
PasswordChar
Path
PercentPosition
Picture

Part

Primary
PrintQuality
Properties (Add-iiy)
QueryTimeout
ReadOnly
RecordCount
RecordSelectors
RecordsetType
Replicable
Required
RetumsRecords
Row
RowDividerStyle
RowlsVisible

Rows

ScaleHeight
ScaleMode
ScaleWidth
SelBookmarks
Galected
SelectedControlTempiates (Add-In)
SelEndCol
SelLength
SelStartCol
SelText

OLEServerBusyRaiseErmror
OLEType

Options

Orientation

Page

PaperSize
Password

PasteOK

Pattern
Permissions

PID

PrevInstance
PrinterDefault
ProductName
Public

ReadOnly (Data Access)
ReadOnlyMode (Add-In)
RecordsAffected
Recordset
RecordSource
ReplicaiD
Restartable
Revision

RowCount (DBGrid)
RowHeight

RowPos
RowSource
Scaleleft

ScaleTop
ScroliBars
SelCount

SelectedComponents {Add-In)

Selecteditem
SeiEndRow
SelStart
SelStartRow
Shape

h
(=]



Shortcut

Size (Data Access)
SizeMode

Sort

Source (Data Access)
SourceDoc
Sourceliem
SourceTableName
StariMode

Strike Through
System

Table

Tag

Text

Top

Toplndex
TrackDefauit
TwipsPerPixelX
Type (Data Access)
UBound

Unique
UpdateOptions
UsarName
ValidateOnSet
ValidationTex{
Vatue (Data Access)
Value

Version (Add-In}
Visible
VisibleCount
VisibleRows

WhatsThisButtor (Windows 95)
WhatsThisHelpiD (Windows 35)

WindowList
WordWrap
x2

Y2

ShowtnTaskbar {Windows 85)
Size {Font)
SmallChange
Sorted

Source
SourceField
SourceTable
saL

Streich

Style

Tabindex
TabStop
TaskVisible

Title

ToPage

TopRow
Transactions
TwipsPerPixelY
Type (Picture)
Underline
Updatable
UseMnemonic
V1xNullBehavior
ValidationRule
Value (Add-in}
Value (RowBuffer)
Verb

Version
VisibleCols
Visibieltems
Weight
WhatsThisHelp (Windows 95)
Width
WindowState

X1

Y1

Zoom



Palabras Reservadas: Declaraciones.

De las Ultimas palabras reservadas a citar, son las declaraciones:

AppActivate
BeginTrans
ChDir

Close
CompactDatabase
Date

DefBool (Deftypes)
DefCur {Deftypes)
DefDbl (Deftypes)
Deflng (Deftypes)
DefSng {Deftypes)
DefVar (Deftypes)
Dim

Each (For Each...Next)
End

Error

FileCopy
For...Next
Function
GoSub...Retum
If..Then._ Else

Kiil

Line Input #
Lock...Unlock
iset

MkDir

Name

On GoSub

Oper

Cpt'on Cornpare
Oplion Private
Private

Property et

Beep

Call

ChDrive
CommitTrans
Const

Declare

DefByte (Deftypes)
DefDate {Deftypes)
Defint (Deftypes)
DefObj (Deftypes)
DefStr {Deftypes)
DeleteSetting
Oc...Loop

Else (If...Then...Else)
Erase

Exit

For Each...Next
Freelocks

Get

GoTo

Input #

Let

Load

Loop {Do...Loop)
Mid

Next (For Each...Next)
On Error

On Goto

Option Base
Option Expiicit
Print #

Property Get
Property Set

]
™



Public
Randomize
RegisterDatabase
RepairDatabase
Resume

RmbDir

Rset

SaveSetting
Select Case

Set
SetDataAccessOption
Static

Sub

Time

Unload

While.. Wend
With

Put

ReDim

Rem

Reset

Return (GoSub...Return)
Rollback

SavePicture

Seek

SendKeys

SetAttr
SetDefaultWorkspace
Stop

Then (If... Then...Else)
Type

Unlock {Lock...Unlock)
Width #

Write #

53



Conclusiones

En conclusién, se ha dicho desde el principio que el mas cémodo de los estilos de
programacion (en lo particular para mf), es el que ya esta orientado a eventos, pues al estar
éste basado en los objetos creados por un ambiente, ya es mas facil crear programas
fuertes, pero sin tener que realizar un mayor esfuerzo que el de estar generando las clases
que deben de hacerse para poder construir al chjeto. Aunque el lenguaje Visual Basic 4.0 en
particular tiene ciertas caracteristicas que hacen que parezea casi orientado a objetos, le
faltan unas cuantas {como el polimorfismo) para ser orientado a objetos. De todos medos
esto carece de importancia, pues lo reaimente importante es la facilidad de uso, ademas de
ser solicitado en el area laboral en estos tiempos. Tal vez versiones més recientes {como la
6.0) ya puedan tener el detalle de ser orientadas a objetos, pero en lo particular me agradé
esta versién por su comodidad sin tener que estar aprendiendo y saltande de versién a
version.

Con la introduccién que se hizo, se mostré lo sencillo que es aprender este lenguaje y ver
cémo se pueden ir haciendo programas faciles, hasta Hegar a potentes administradores de
bases de datos. Las mismas pafabras clave de Visual Basic, desde sus eventos, métodos.
etcétera; van mencionando que son de tipo Dala Access o Add-In, que significa que son para
acceso de datos o para agregar algo en un control. En la bibliografia se estdn mostrando
libros faciles de entender para autodidacticamente aprender tanto geometria analitica, como
programacion €n este lenguaje tan solicitado.

Es por eso que este programa facilitaréd a muchos que no conocen de cdmputo ni de
geometria, el poder aprender el uso de un sencillc paquete de computadora; v a los que si
conocen por lo menos les permitird comprobar sus resulfados de manera visual, pues
aungue existen paguetes tan potentes como el Scientific WorkPlace, que permite dibujar una
conica si se da su ecuacidn paramétrica, por ejemplo {a cos (t), b sin (1)) 0 se expresan
pedazos de la curva como gréficas de funciones de una variable, como f(x)= (a x 2+ y 2)
"2 no tienen herramientas para dibujar una cénica si se dan algunos detalles de ella, coma
vértices v excentricidad, o focos y un semieje, etcétera. Asl como tampoco permiten, dada
una ecuacién general de segundo grado en dos variables, determinar qué curva es (casos
degenerados) y cuales son sus elementos.

Aunque el programa describe |0 que se estd mencionando en el archivo de ayuda del
programa, que es lo que estd mostrado generalmente en cuaiquier libro de geometria
analitica, en el estilc de fa geometria analitica plana, no muestra lo relacionado a
coordenadas polares ni ecuaciones paramétricas. Esto tal vez se realizaria para una futura
versian.
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