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INTRODUCCION

Con el gran auge tecnolégico, el desarrollo de nuevos lenguajes de
programacion y la utilizaciéon de multimedia, se han desarrollado en el mundo
simuladores de todo tipo y programas de realidad virtual que interactian con el
sujeto y lo acercan cada vez mas a la realidad.

Un recurso muy importante en el proceso de Ensefianza-Aprendizaje en
forma significativa del nifio o del adolescente son los juegos y programas
interactivos, ya que les llama mucho la atencién, disfrutan de aprender jugando,
aumenta su capacidad de recepcion, su razonamiento, ejercitan la memoria vy la
adquisicion del conocimiento es mucho mayor, comparado con cualquier otra
fuente de informacion.

Existen empresas especiales para disefar programas y juegos interactivos
~con todos lo nuevo en sistemas de audio y video, como: MICROSOFT, SEGA,
NINTENDO, GENESIS, NEOGEOQ, entre otras.

En el disefio de imagenes y la programacién en lenguajes sofisticados, se
requiere de muchas personas especializadas: programadores, técnicos en sonido,
disefiadores, investigadores, cientificos, etc. asi como de gran equipo de cémputo,
de fotografia y de instalaciones adecuadas. El presente trabajo tiene la finalidad
de aportar algunas funciones basicas con las que se desarroilan juegos de video y
programas educativos en 2D por medio del lenguaje de programacién Visual Basic
y utilizando algunos paquetes de edicién de sonido, audio y video bajo ambiente
Windows.

El uso de estas funciones y herramientas no esta limitado: se pueden utilizar
para realizar retoques fotograficos, presentaciones publicitarias, hacer
grabaciones de audio, efectos de sonido, presentacion de videos, crear
enciclopedias, manejar bases de datos y en general para todo tipo de programas
que se utilizan en las empresas o instituciones.

Pigina 5
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REQUERIMIENTOS MINIMOS

Para poder ejecutar los programas del CD necesita lo siguiente:

HARDWARE
» Computadora con microprocesador Pentium I o posterior
> Tarjeta de sonido de 16 bits o de mayor calxdad de audlo
» Unidad de CD e
> Memoria RAM 12 MegaBytes T
> 200 MegaBytes de espacio disponibles en dlSCO duro ;
> Monitor VGA o Superior (Conf'gurado a] modo 800\:600)

SOFTWARE

Y VN Y

Windows 98 o posterlor
Visual Basic versién 5.0 o poslerlor (opc10nal)
CoolEdit profesional o posterior (opcxonal)

Adobe Photoshop 5.5. o posterior (opcional)

2
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EL SONIDO

El sonido es parte fundamental en el desarrollo de cualquier programa
o juegos, se utiliza principalmente para liamar la atenciéon y crear un
amblente agradable

En este capitulo abordaremos algunos aspectos y caracteristicas
|mportantes 'sobre la calidad de audio, la codificacion y decodnﬁcacnon del
sonldo y Ios nuevos sistemas de grabacién digital. .

La ‘edicion de archivos de audio y grabacién desde fuentes externas
como el micréfono, la radio, casetes, CD de audio ola" television, lo
llevaremos a cabo por medio de un programa muy facil de utlllzar llamado

“Cool Edit'; ademas con este programa también se pueden crear efectos -
de sonido, mezclas, arreglar la calidad del audio, unir segmentos de

archivos, aumentar o disminuir volumen, entre otras cosas.

TESIS CON

FALLA DE ORIGEN
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conoc:do como “frecuencia de muestreo”y varia entre 4 y 48 KHz:

DIGITALIZACION Y REPRODUCCION DEL SONIDO

El sonido es una vibracién que se propaga a través del aire y cuando llegan a
nuestros oidos, este las trasforma en sefiales eléctricas que pueden ser
entendidas. por nuestro cerebro. Un micréfono actlia de manera similar
trasformando las senales ‘acusticas en eléctricas de manera que puedan
guardarse. ,

Cuando un somdo"'ejgraba en un formato digital, no se almacena de forma
continua, como en-los ed;os analégicos sino que se almacenan.una serie de
muestras --a pequenos intervalos de tiempo por medio de ‘un -convertidor
analégico-digital (ADC), que transforma la tension reC|b|da po ' ada canal de la
linea de entrada en un valor numeérico. :

'-El;

e muestras tomadas en un perlodo de, po p breﬁjado es

La cantldad .:dé datos grabados en cada muestra se Ila'ma amp//tud" ‘Cuanto

CONVERTIDOR 5 s
ANALOGICO - DIGITAL|{ "9 T7 7 1 3 4 ; WAYE
4 ; i

CONVERTIDOR
DIGITAL- ANALOGICO

Figura 1.1.0. Codificacion y decodificaciéon del sonido.

A_bntrar la

L 4
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CALIDAD DEL SONIDO

La calidad del sonido que percibe el ser humano depende de la sefial emitida
por la fuente, ademas de factores fisicos: unos directos, como la posicion y la
orientacion relativa de la fuente y el oyente, otros indirectos, como la geometria del -
espacio circundante a la fuente, la sefial se percibe de distinta manera en una
iglesia y en un estadio de futbol.

El sonido estéreo es un sistema de grabacién/reproduccién que: utbi‘liZé“Ur;a,'
fuente codificada en dos canales (figura 1.1.1.). A pesar de estar dlsponlble desde[ -
hace mas de 38 afos aln tiene gran aceptacnon. o

De acuerdo con las posxbmdades técnicas actuales y los recuentes desarrollos'
en el campo acustico, el sistema de. somdo estéreo se muestra msuﬁcnente Y.

obsoleto comparado  con ' las: nuevas técnicas de generacién de “sonido -

tridimensional que producen una mayor fldelxdad

El oido humano percibe el sonido en tres dimensiones. Posee dos canales de
recepcion independientes, y la recomposicién del espacio acustico tridimensional
se realiza en distintas partes de la corteza cerebral.

Figura 1.1.1. EI sonido estéreo.

Pagina 11



TECNICAS DE GENERACION DE SONIDO TRIDIMENSIONAL

Existen técnicas que realzan el sonido cambiando la fuente de sonido original,
introduciendo retardos, desplazamientos de fase o distorsiones armonicas
(codificacion previa) y que no necesitan un método especifico de decodificacion,
se reproducen mediante los dos canales estéreo tradicionales. El exponente mas

claro de este sistema es el Qsound.

El sistema QSound permite posicionar distintos
sonidos con cierta precision dentro' de un arco de
180° por delante del oyente. .. o

Para 'conseguir ,,”es__tga_”fef_e‘;c;_:to_“, de : localizacion
multiple - se. codifica el sonido " utilizando bocinas
estéreo estandar S

Las- tarjetas "de: sonido “Sound Blaster 32
AWE/Value  estan especialmente preparadas para
reproducir sonido Qsound, y los resultados de la
reproduccidn . de  estos: sonidos preprocesados
QSound 3D son de muy buena calidad.

QSound

4
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- Utilizando una codificacion previa y decodificadores especiales para reproducir
‘el sonido por dos o mas canales de salida se logra una excelente calidad en
sonido.- Se trata de los sofisticados sistemas Dolby Stereo que se utilizan en las
mas modernas salas comerciales de cine.

Desde finales de los afos 70 se usan
: -técnicas de grabacion y reproduccion del sonido
: : en el cine. La mayor parte de los sonidos de la
banda sonora de una pelicula no se registran
durante el rodaje de la misma, sino durante el
-.proceso de postproduccion. En esta etapa, los
didlogos, los efectos, el ambiente y la musica se
registran por separado y se codifican usando
‘técnicas especiales en dos Unicos canales de
sonido. Este conjunto de técnicas de codificacion
reciben el nombre de codificacién Dolby Stereo.

Para reproducir el sonido original se debe ) Frontal
- usar uno de los tres tipos de decodificadores ' zquierda
0 disponibles: Dolby Pro Logic

L Los decodificadores Dolby Pro Logic ofrecen una
mayor separacion percibida entre los canales de

Bocina Central

audio y una mayor localizacion de sonido. En AR

este caso, a partir de la fuente estéreo original se -

extraen cuatro sefales, un ‘canal para cada _ Sefial Monoaural
bocina frontal (derecha e izquierda), otro para las @ ™ (Surround) g

bocinas traseras (envolventes), y el cuarto canal
para la bocina central (Ver figura 1.1.2.). El canal
central y el envolvente se derivan de ciertas
partes de los canales derecho e Izquierdo.

igura 1.1.2.- Reproduccion del sistema Dolby
Stereo mediante Dolby Pro Logic

L
4
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FORMATO DE SONIDO DIGITAL WAV

Este tipo de formato es de los mas utilizados en las PCs y en Internet. Dentro
de la RED se utilizan 8 bits a 11,024 Hz. Se pueden hacer grabaciones tipo CD a
44,000 Hz y es de mas alta calidad ya sea monoaural o estéreo (Ver tabla 1). Este
tipo de formato fue desarrollado por Microsoft para utilizarse en ambiente Windows
pero existen reproductores de archivos Wav para casi todas las plataformas
existentes.

Un archivo de sonldo sin comprimir puede ocupar mucho espacuo'en su dISC'O‘

duro. Por eJemplo un minuto de sonido estéreo grabado con una resoluc10n de 44

KHz ocupara aproximadamente 10.5 MegaBytes.

‘Laii.grabacién de archivos de sonido en . format '
- conSIderablemente el tamafo de los archivos.

i La grabamon en monoaural requiere menos espacnopara su almacenamvento S
. pero'solo utiliza un canal de grabacién. Sirequiere de mejor. calldad de audio para;,{ :

‘alguna presentacmn es necesario grabar el archlvo en estereo

- Con 8 bits de resolucién, nuestro archivo tendra 256 nlveles de volumen, Io,
cual es muy superior a lo que una bocina de computadora pueda reproducnr '

-~ 'Se pueden grabar archivos de audio en formato en WAV con una resolucton
~de 16 bits (65,536 niveles de volumen) y después grabarlos en un CD por medio
de una grabadora de CDs y reproducirlos en un estéreo o reproductor de CDs
para musica.

8,000 Hz | Teléfono
11,000 Hz !Radio AM
22,050 Hz |Radio FM
32,075 Hz | Mucho mejor que la calldad de FM
44,100 Hz | CD de sonido
48,000 Hz | DAT (Digital Audio Tape)

Tabla 1. Diferentes Calidades de Grabacion

* Modulacién Diferencial Adapti\)a por Cédlgo de Pulsos, una técnica de compresion de datos de Microsoft.
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. . SOFTWARE DE EDICION DE SONIDO

Existen editores y reproductores de sonido disponibles en el mercado como el

SoundEdit de Macromedia, Wave Studio, CoolEdit, Pro Audio, Q3D, SoftEncode

Dolby Digital, Sound Forge, Mp3toCD, CakeWalk, entre otros.

Ademas de poder grabar y reproducw archivos de audio en distintos formatos

de audio, estos programas tienen opciones muy importantes para disefio- como

efectos de sonido, mezcladora de sonidos y muchas otras herramlentas de granl o

importancia.

Por medio de la Imea de entrada de la tarjeta de sonido se pueden reallzar‘i

mezclas desde diferentes medios (te/ewsmn la radjo, cassettes mlcrdfono etc) o
directamente desde archivos MIDI" o WAV ‘ R

Algunos de estos programas se encuentran dtspombles en Ia red y se pueden
bajar de sitios como:

http://www.svntrillium.com/cooledit/
http://www.adobe.com/products/photoshop/
htip://www.gsound.com
http://www.microsoft.com/direcx/download. asp
http://www.winamp.com

Para la edicién, reproduccion y grabacion de archivos- con formato WAV
unicamente nos enfocaremos en el CoolEdit Pro.

" Interfase Digital para Instrumentos Musicales, Un esténdar Internacional de Hardware Y Software que permlte que diversos
dispositivos, instrumentos y computadoras |ntercamblen codigos y sucesos musncales :

L 2
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CoolEdit Pro

Es una herramienta de edicion de sonidos. Con, ella. puede grabar,
reproducir y editar archivos de ondas de 8 bits (calidad de cinta)'y de 16 bits
(calidad de CD) y hasta 32 bits. También puede reproducir y editar otros
formatos, como archivos de 4 bits, 2 bits y 1 bit.

Puedes - bajar o actualizar tu version por medio de la red en la siguiente
direccién: http://www.syntrillium.com/cooledit/

uede grabar sonidos de diversas fuentes para luego

su gusto, cortar y pegar segmentos de archivos de ondas
ombinar sonidos y afnadir efectos especiales como
co y desvanecimiento, entre otros.

También reproducir un fragmento musical de un CD, un mensaje hablado
por el micréfono y juntarlos en un archivo para utilizarlo en una presentacion
audiovisual.

L 4
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Coo/ Edlt Pro nos proporcuona varlas opCIones que podemos seleccionar
- desde la barra de menu

EI menu "F//e" contlenen Ios comandos basmos para el manejo de
archlvos como New(Nos crea un archivo nuevo), Open(Abre archivos ya
grabados en el disco), Close (Para cerrar nuestros archivos), y también nos
muestra una Ilsta de los archlvos utilizados anteriormente, para su rapida

En el menu “Edlt" encontramos la opcién Undo(para deshacer la u/t/ma
mod/flcac:/on que se rea//zo) Cut(Corta el fragmento de la sefial de aud/o)
Copy( Cop/a ‘en memoria una porc;on de sedial), Paste(Pega la porcién de

,ksenal que se a/maceno en la memoria mediante copy).

g Debajo'de la barra de ment encontramos una serie de botones con las
funciones mas frecuentes que selecciona en forma directa los comandos y
facilitan el trabajo a realizar. Bajo estos botones esta representada la onda
sonora que representa el sonido o cancion que se haya abierto.

‘En la parte inferior de la pantaila nos encontramos con otros botones que
son similares a los que tenemos en cualquier reproductor (play, adelante,
atras, record, etc.). Ver figura 1.2.0.

3 Untitled" - Cool Edit Pro
(Fle Edt }[tew Transloim  Gerecete Analyze Favoites (ptions Window ﬂeb

= NEERHE | QR ERBEEFIERS e .' K
!élrl"J"J"qu-vl 2]z )jz]s]= xﬁ:é--—»

n,,él 11 ,,.M 1m m]m.-

[ ]e]x]

p B YIEY ) TR Bep
ol ny» OOE& %] 30 47| +Fe 100,000 SRR .00.000
[Aj4aj»»r || @ rh o :\'-Q ek s e F0:00.000 1000004 M00.000 3
12 3 4 EB 7 B 9 10 1t 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 00112

‘aimllrmlelsla .&”’gﬁz:as:as length CD

i g AR b e Tyl g
3
@

Rewind 10 seconds
ST TEn T P i) A b 443 A L ANY i et

Recodng o {44100 7652 - Stereo | 0;10.000 _ 21253 MB hoe

Figura 1.2.0. Pantalla principal de Cool Edit Pro.

Pagina 17

L 2



Para grabar canciones de un CD a un archivo “WAV”, lo primero que
necesita es crear un nuevo archivo seleccionando <New> del menu <File>.
Aparece una ventana en donde debe seleccionar la frecuencia, el numero de
canales y los bits a los que se grabara el nuevo archivo.

El segundo paso es activar las herramientas del “CD" seleccnonando Ia
opcién <Show CD Players dentro del menu <View> y presionar el botén
<Record> (Grabar), en este momento aparece otra ventana donde

indicamos el tiempo de grabacion. Finalmente debe sel2ccionar la pista que

desea escuchar y presionar el boton de <Play>. Todo i que escucha en las
bocinas se esta almacenando en el buffer de la memorla de la computadora
hasta que presione el boton de <Stop>. :

Para almacenar'z nuestro archivo en el dlSCO duro" sera necesarlo
seleccionar <Save>'dentro del menu <File> . :

Los menus graflcos son pareCIdos a »Ios snmbolos de:las; grabadoras de
video o~ de evnta “confus:ones si
desplaza el

Adémés grabar en formato con extension “WAV" podemos grabar otros
tlpos de formatos como: .VOC, .PCM, .AU, .SND, entre otras.

[em Wavetom —— )
,riampleﬁate-—— Channels -1~ Resolution——
€ Mono - O gbit
[44100 e
 Stereo || & 18bt
PR I < -2 T I

|
1
!
1
1
|
|
|
i
|
1.

Figura 1.2.1. Calidad de grabacion.

L 2
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si queremos una reduccién continua de volumen en una parte del archivo
utilizaremos la herramienta <Fade Qut> que se encuentra dentro del menu
<Ampl|fy> .seleccionando la zona en que deseamos reducir el volumen y

'aphcar esta herramlenta

En Ias flguras 1.2.2. y 1.2.3 se aprecia claramente la seleccion de pistas y
como queda el nuevo archivo final.

Es importante que la zona seleccionada sea de al menos de 8 segundos,
porque de lo contrario se obtiene un final muy precipitado.

Figura 1.2.2, Seleccion para utilizar Figura 1.2.3. Después de cortar el final, con Fade Out
como fin de pista. se obtiene la clasica bajada de
volumen que identifica el nuevo
final.

*
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La calidad del sonido puede mejorar con el mezclador de canales
<Channel-Mixer>, ademas de permitir una labor creativa empleando los dos
canales del sonido estéreo.

Basncamente su “mejor utilidad es mejorar la respuesta de una senial
monofdnica. Las - canciones antiguas o todas las ondas procedentes de
grabacaones monoaurales pueden pasar por alto a un estéreo s:mulado

Type> que se encuentra dentro del menu <Edit> (Ver figuras
1.2.6). - .

Cuando ya se tiene la onda estéreo artificial hay que rebajar muy
levemente el volumen y la amplificacién de uno de los canales, porque el
oido es muy sensible a estos cambios. Se apreciara la diferencia y sera mas
clara la percepcion de los dos canales. Ambos canales siempre contendran
la misma informacién sonora, pero por lo menos se habra logrado superar
las limitantes de una sefial monofénica (figura 1.2.7.).

. Canwed hom 11000 Moro 3 i to:

} - Sanmgin Rate C [

o ] _Seweas. | Owe
i T _teem. |t |
{ r-Saroke Reta: — Charvels - - - = = R N
: W O o € B f
7 Staen G g |

LeitMa [io0 % © 3

R [0 3

Db D-td\ nmlFi -

Vs adt [Ty 3 ;‘ - Cacal” |
L HNSishgen s . - ,u,;lvi T |
Figura 1.2.4. Senal monoaural grabada a 11,000 Hz, Figura 1.2.5. Utilizacion del Conver Sample Type.

con § bits.

El pnmer paso es:dupllcar el canal monoaural para obtener. dos canales .

Pégina - 20

3



¢

Y my ey ey —

o0 _ Q06 S8 8w _ 0w v 06U ™o AR P 808 08 LL T X [X3

Figura 1.2.6. Senial estéreo resultante sin - Figura 1.2.7. Senal estéreo resultante con disminucion
variacion de volumen en ninguno de sus de volumen en el canal izquicerdo.
canales.

El mezclador de canaies permite invertir las pistas, unirlas para obtener un
efecto psicodélico de musica de los 60 o tomar la sefial de ambos canales

para centralizar la imagen sonora remarcando un canal central que mejora .

nota}blementella percepcioén de las voces (figura 1.2.8.).

———
A
A
“S Y i
o
] = (.
2l | e {_C"_“"‘_J
1 [~

Figura 1.2.8. Mezclador de canales.
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Con la opcidon ‘“panoramizar” el sonido de un canal aumenta de izquierda“

a derecha; mientras el otro canal disminuye para construir un movimiento del

sonido. Por ejemplo, se puede simular el ruido del motor de un automaévil
desde la derecha hacia la izquierda, lo que darda una impresién de
movimiento y espacio dentro del campo sonoro como se muestra en las
figuras 1.2.9y 1.2.10.

Presets Add| od | -

™ Lock LeNRight

D Bibgm ey T ‘V."“""I\whﬂ ) . E
Ll".‘f Eratha OC B Adbatto [E % . ‘ S . —
"] BoakLevel [TB0 X _ Caleuiate Now || o R c“‘"‘ |
P e : | _toe

Figura 1.2.9. Opcion de Panoramizar L->R.

Figura 1.2.10, Disminucion y aumento de Volumen de los canales izquierdo
y derecho mediante Panoramizar del canal 1zquierdo al Derecho.

¢
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‘sonido de'las. voce
. como’ si: Ia musica
Jrebotasen las ondas sonoras

Para obtener un efecto envolvente existen diversos sistemas de
codificacion multicanal que disponen de hasta seis canales para rodear al

- oyente en un entorno acustico de 360°, pero el precio de las herramientas de

software capaces de codificar en Dolby Surround o en Dolby Digital es muy
elevado, ademas del equipo de descodificacion. Otra opcidn es recurrir a

‘sistemas de expansién como el Qsound.

Los efectos 3D se aplican por lo general a peliculas, juegos etc. y
algunos musicos como Sting apoyan sistemas como el Qsound.

La enorme calidad del Dolby Digital ya esta empezando a entrar en:la
industria discografica, que planea codificar la musica en formato multlcanal
para ir mas alla del sonido estereo '

Con los efectos de retardo <Delay>, tales como los coros;
simples es posible conseguir un aceptable aumento de la di
hacia un canal trasero fantasma :

Los coros <Ch0rus> aumentan la riqueza de la senal ‘estéreoaclarando el
de los instrumentos medlante_la reflexion del sonido
uviera interpretando en una’ ala:co

: Tamblen sirve -para crear estéreo simulado a partlr de una onda
monoaural; Es recomendable utilizarlo con valores minimos en todas las

‘canciones, por que-parecera que todos los instrumentos y voces estan mas
-separados-y que ha aumentado su nimero y claridad. En la figura 1.3.0 se

encuentran todos los valores ajustables y los modos predefinidos
disponibles.

‘- Chonn €
Ve Thohness [ voces
U Mmpdw [ ]
H Delmhes of _|
b r-m_l '
gvmmou..c_[ |
", ViwoRue o )

-~ Starea Chorue Mode - s
11 Avmagebeni Rigt I‘Mdlnunlmn

32 Mo Fakd -
h‘u

Figura 1.3.0. La confguracuon de los coros debe efectuarse temendo en cuenta el efecto deseado,
con la opcion preview se escucha el resultado antes de ser aplicado.

¢
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El eco <Echo> es el efecto mas recurrido y mediante los valores predefinidos
o alternando el retardo del volumen y la ecualizacion del eco se consigue
transformar-una- pieza musical en una interpretacion de una sala de
conciertos® ‘al aire libre, de tal forma que parezca una audicion en vivo.

En <Cool Edit Pro>, la funcién 3d <Echo Chamber> da mas posibilidades a
este efecto y permite ajustarnos a las dimensiones de nuestra sala de
escucha."Ademas;” Echo Chamber es util en la conversion de una muestra
monoaural estéreo, porque eliminando la intensidad y el nimero de ecos, y
duplicando o triplicando las distancias entre:los micréfonos izquierdo vy
derecho se consigue separar la voz entre'los dos canales dlrlglendola

levemente a uno de ellos, lo que constltuye una lmagen estéreo mas creible.

4
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En algunas grabaciones es necesario eliminar picos de sefial que
distorsionan el sonido. Por medio de la funcidon de normalizacién (Normalize),
eliminamos los excesos de sefial conforme a un nivel estandar que puede
ser alterado para ajustar el sonido a las caracteristicas de la fuente de
reproduccion. .

Antes de la eliminacién de ruidos, conviene realizar un ajuste .de las-

frecuencias si la onda original muestra exceso o falta de agudos y graves.
Estos efectos son casi imposibles en las grabaciones digitales’ realizadas
durante los Gltimos. 10 afios, ~pero son bastante frecuentes en. ‘grabaciones
obtenidas desde casette de cancmnes antiguas o en formato monoaural.

Con las; funcuone
ajuste S|m|la al qu

cuahzac:on grafica 'y parametrlca se efectlia un
suario ha efectuado ensu equnpo de alta fidelidad.

Como la flgura 1 3.1, la ecuallzamon grafca sobre 30
bandas otorga una enorme precisién en todas las frecuencias y los ajustes
predetermmados realizan el efecto deseado con soélo seleccionar uno de
ellos'ya que cubren todas las necesidades; como la recuperacion de agudos,
enfaﬂzacuon de graves entre otras.

vParaac,omprobar el resultado antes del cambio la opcidén <Preview> es
indispensable. Si se requiere profundizar en la correccién de las frecuencias,
el ecualizador paramétrico es mas eficaz porque permite dirigir el efecto en

.exclusiva hacia una determinada banda estableciendo con mayor exactitud la

frecuencia mediante el uso de una representacién grafica con dos barras de
nivel ~de ‘graves y agudos. En ambos sistemas de ecualizacion es
conveniente aumentar al maximo el valor de precisidon <Acuracy> aunque el
procesamiento requiera de mas tiempo.

El filtro FFT es Gtil para limpiar el sonido eliminando frecuencias que no
son audibles por el oido humano y recortando los agudos innecesarios.

] Y Y S S Y Y T Y T O B

L L L) Bord 11 Hroman =) Canj) Ll

Figura 1 3 l Ecunluador grallco
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Son algoritmos que reducen todos los ruidos, pero ia reduccién excesiva:
también recortara frecuencias de la calidad musical, sobre todo en los’

agudos.

?Cl’iék/Pbp Eliminator> es un filtro que siempre se utiliza para reducir lbs

picos: altos, defectos de sonido y en general ruidos tipicos en casettes y
sobre todo en los discos de acetato esos chasquidos continuos si el disco
esta ‘en mal estado o la agu;a ‘es. de mala calidad. Estos chasquidos son
claramente visibles en la onda, son esas finas lineas verticales que muestran
una repentina subida en la amphtud durante un minimo espacio de tiempo.

<H|ss Reductlon> ellmlna eI molesto ruido contmuo que producen los
“mecanismos de arrastre de las cintas ‘de un casette. Como tamafio FFT el

valor minimo aconsejable es de 12,000 puntos, siendo 30 un buen factor de

precision, 10 db un’ valor correcto para <Transition Width>, un 50% en.
“Spectral Decay Y 2120 db como reducto e ruido.: ,La funcnon <Get ‘Noise

onda que solo contenga rundo de fondo como se muestra: enla figura 1 3.2,

Estas zonas normalmente se encuentran el prmcnplo o al final de la
cancion. Entonces -se abre el menu de <Noise Reduction> y se emplea la
funcion <Get Profile From Selection> con un valor de <Snapshots> minimo
de 84. Esta captura de nivel de ruido determinara los valores de FFT y del
factor - de ' precision (ver figura 1.3.3). Este procesamiento llevara
probablemente unos cinco minutos, pero al final obtendremos una cancion
libre de ruidos con una musicalidad casi intacta como se muestra en la figura
1.3.4. Los tramos iniciales o finales que siempre contienen ruido de fondo
pueden ser limpiados con la opcidon de cortar. Posteriormente, para recuperar
esos segundos que debe haber entre pista y pista, se debe insertara dos
segundos de silencio digital mediante la funcién <generate silence>, aunque
por lo general los programas de grabaciéon de CD Audic ya insertan silencio
digital entre pistas.
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 Noia Profie: Curently Sel None Level

ruido de fondo en nuestra seital de onda.

View @ Lot R ~Protiss l
: Lgad Protie 4
\ Save Profle ]
- [ Fiofie from seman]] |
: Spapshott in protie |120 |
;. Deeshossin prorie | )
Mora
Lews

I~ LogScae I Livelindaie _Fia || )

Norse Reduchon Leve! .

I S|

Low Hgnh -

~ Noize Reducton Setings ! —

L rrrses (R Dpory | Beomereedt o Coss |

l, ~ Remove Noise SMW F—" - : Cor }

: € Koop Drdy Mo _[-nn_nwnh 0 @ | e ’

Figura 1.3.3.. Mediante “Noise Reduction” utilizamos como patrén una parte

de ruido para timpiar todo ¢l archivo de onda.

Figura 1.3.4. Archivo de ondas resultante, casi
libre de ruido despuds de aplicar “Noise Reduction™.
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isefio p modificacion de imagenes
digitales por medio de
Auobe FFhotoshop 5.53.




LA IMAGEN

Una imagen dice mas que mil paiabras, la imagen es otra
herramienta fundamental para el desarrollo de video juegos vy
programas educativos. La mayoria de pantallas de programas se
pueden capturar en el portapapeles de la computadora, Unicamente
presionando la tecla de Impresion de Pantalla, abriendo el Paint de
Windows y seleccionando la opcién Pegar dentro del menl de Edicién.

Algunos programas de edlmon de Imagenes tlenen su’ proplo
capturador de pantallas- pero no: todas las aphcacnones permlten la:

captura otros contienen..una apllcacton que permite escanear"j;;

imagenes y paralelamente pueden aplicarse sobre ellas diversidad de
filtros y efectos, cambios de 'resoluciéon o tamafos de imagenes, rotar,
cambiar los colores de alguna parte de la imagen, sobreponer otras
imagenes, aumentar: el brillo, etc. Como ejemplo de estos programas
pueden nombrarse aplicaciones como Adobe PhotoShop version 5.5.
para Wlndows ‘98, el cual trataremos de abordar las opciones mas
lmportantes ‘Da ‘un toque de especual y una mejor presentacion a
nuestros’ programas. Son un conjunto imagenes diferentes presentadas

‘en’ forma consecutiva. Existen programas para el tratamiento de

lmagenes en 2 y 3 dimensiones y generar videos, entre estos tenemos:

M AutoCAD
# Autodesk Animator
# 3D Studio Max

Estos programas ofrecen enormes posibilidades en la creacion de
secuencias de animaciones proporcionando cierto realismo a la
aplicacion final. Los archivos de video, gracias a la tarjeta digitalizadora
de video y a las imagenes que le proporciona una television, camara o
reproductor de video, permiten dar el toque de realismo a cualquier
aplicacion a desarrollar.

L J
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‘modificacion d

@

with Adobe Photoshop 5.5

- Scani images or create original art
- - Retouch imperfections
« Composite images with separate layers
- (reate dazzling effects with over 95 filters

Adobe Photoshop es un programa para modificar y disefiar imagenes
digitales. Partiendo de fotografias o disefios importados de otros programas se
puede dar un realismo casi perfecto utilizando variaciones de tonos, texturas,
color, etc.; solo es necesario un poco de creatividad de parte del usuario.

Este programa se encuentra disponible en la red en diferentes versiones y

'plataformas enla sngwente direccion: http://www.adobe.com/products/photoshop/

a c 'on 20 herramlentas basicas para la creacién y
|magene como se muestra en la figura 2.1.0.

- Marco rectangular —p |17} b4l ¢— Mover
: Lazo — | S\ ¢— Varita mdgica
Aerografo —p [ £] 7|l ¢— Pincel
Tampon —p [&| 51| ¢— Pincel de Historia
Borrador —p | &) 0 |l ¢— Ldpiz
Desenfocar —» | O.|® || ¢— Sobreexponer
Pluma —p TFI‘_ 4— Texto
Medicidn — || (R]| ¢— Degradado lineal
Bote de Pintura —p [OI| |l ¢— Cuentagotas
Mano —p [SH[X]| ¢— Zoom
Color frontal —, @ 4— Comutador de Colores
Colores por defecto —p ¢— Color de Fondo
Editor de modo estindar —p [~ [[J]| «— Editar en modo
Modo de pantalla estandar —p [~ | mdscara rapida
Ir al editor de graficos por defecto —p [m] Modo de pantalla entera

Modo de bantalla entera

con barra de menls

Figura 2.1.0 Herramicntas bisicas de PhotoShop

Todas las herramientas permiten opciones. Al hacer clic sobre ellas, se abre la
paleta de opciones con las propiedades especificas para la herramienta
seleccionada.
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USO DE LAS HERRAMIENTAS

B ) D P SO ERs

Lazo magnético

Se utiliza para seleccionar una imagen o parte de la imagen en forma
automatica en funcién del porcentaje del contraste establecido en la paleta de
opciones de lazo magnético en una escala de 1 a 100% . Por ejemplo, si se
‘requiere extraer parte de una imagen de la figura 2b, se debe seleccionar el
contorno de la imagen deseada manteniendo presionado el botdn izquierdo del

ratén y la imagen se cierra automéaticamente al dejar de presionar el botéon del
raton.

Figura 2.2.0. Seleccion de una imagen

Una vez seleccionada la imagen se puede copiar en otro archivo diferente,

abriendo uno nuevo y copiando el contenido del portapapeles’ en este nuevo
archivo.

* Espacio de memoria donde se almacenan datos temporalmente usando la opcidn copiar.

L 4
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Varita magica

Esta es una herramienta de gran utilidad que selecciona con sélo pulsar
sobre un area de la imagen todos los pixeles que se encuentran en el area de
tolerancia definida en la paleta de opciones de herramientas. Mediante el uso
de esta herramienta, es posible perfilar imagenes bien definidas, o seleccionar
campos de color siempre que exista un minimo de contraste en los perfiles. Por
ejemplo en la figura 2.2.1 se selecciona Unicamente el color negro de la zona
marcada.

Figura 2.2.1. Seleccion de color en una imagen

Bote de p('ntura

Esta herramienta se utiliza para rellenar parte de una imagen que tenga bien
definida su interior, de lo contrario se cubre el total de la imagen. Como ejemplo
tenemos la figura 2.2.2 que originalmente tenia el color blanco de fondo vy
utilizando el bote de pintura se le cambié el color de fondo. Se debe de utilizar
esta herramienta otra vez para relienar la parte que falta para completar el
fondo verde. Si el color de fondo es una combinacion de varios colores, no es
posible utilizar esta herramienta.

| & vo_gotpezbmo @ 1. GTES

R

Figura 2.2.2. Relienado de color.

¢
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Zoom

Con el uso de esta herramienta se puede visualizar la imagen en diferentes
escalas con sélo pulsar sobre la zona deseada. Como ejemplo tenemos una
imagen y visualizada en un 500%. Como se muestra-en las figuras 2.2.3. y

2.2.4.

T Untaied 1 € 500X {Layes 1.1GE)

Figura 2.2.3. Imagen ampliticada en un 500%

Borrador

Info

Options

|
>

Navigator

J500%¢

[ | ——=— || 4

Figura 2.2

4. Seleecion de la parte a visualizar
mediante el navegador,

Esta herramienta permite corregir los errores y eliminar partes que no se
deseen. En la figura 2.2.5. utilizamos el borrador para eliminar una parte de la
boca pintada de rojo utilizando los diferentes tipos de gomas.

Figura 2.2.5. Imagen con parte de la boca borrada,

¢

E Color 5 Swatches !‘Brushes! 3

ST [e]e]®@]
;‘.. Y ® .: . ,.

E IN BE SN 3K JE I
. 35 45 65 | 100 } 200 ) 300 | #Z

Figura 2.2.6. Uso de los diferentes tipos de pinceles o
Brochas. que en este caso se utilizan como una goma.
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‘Cuando se realizamos un Zoom y la imagen o no se puede visualizar en

- forma completa se utiliza esta herramienta, se presionando el boton Izquierdo

del ratdn y se arrastra la imagen hacia la parte que en que se desea trabajar.

Figura 2.2.7. Desplazamiento de una imagen para su visualizacion

Pincel

Es la forma usual de dibujar utilizando la paleta de pinceles con diferentes
formas y tamarios. Ejemplo:

Figura 2.2.8. Utilizacion de diferentes tipos de pinceles,

2
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Aerdgrafo

Esta herramienta es una versién electronica  que’ emula el aerégrafo
mecanico tradicional y se utiliza para crear luces, sombras suaves y ‘aplicar
colores dlfumlnados : :

Como ejemplo tenemos una imageny:. un Ietrero sobre un- muro para lograr
este tlpo de lmagenes es necesario_un poc _d d dlcacuon acercar un poco la

“imagen: para ver; mejor los detalles, ‘usar los“colores y tonos adecuados.

También es necesario seleccionar el tamafio y el porcentaje de pintado del

~ aerdgrafo.

Figura 2.2.9. Uso de acrografo para pintar un graftiti en una pared virtual,
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reas deterioradas de
e la misma imagen

~ Esta herramienta es de gran utilidad para' estaurav
una imagen, cubriéndola con otros fragmento Slmll ,
unhzando la tecla Alt y el botdn /zqwerdo del rato Ejemplo

.

> Selecciona la herramienta tampo presiona:la‘tecla Alt y el boton
lzquierdo del ratén en la parte de la lgura q deseas copiar.

> Desplaza la parte que tlene el circulo al luga donde qweres gue se copie
la parte que tiene la cruz..

Mediante esta herramlenta se puede copiar un ragmento de una imagen y
' ncel que utlllza la |magenf}

aplicarla posterlormente plntan
copiada como plntura

Si mueves el raton se movera tamblen la parte que ‘tiene
automaticamente esa parte en donde se encuentra el curculo como se muestra
en Iasflgura82210 y2211 : ,

Figura 2.2.10. Imagen normal Figura 2.2.11. Imagen con copiado de
secciones por medio del tampén

‘la‘cruz:y coplara '

¢
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Pincel y paleta de historia |2

Una aplicacién del pincel de historia se produce cuando después de abrir una
imagen y aplicarle cualquier efecto o herramienta de dibujo se desea rescatar la.
imagen original y seleccionando en la casilla que indica el estado a recuperar.

Como ejemplo abrimos el archivo ledn1.bmp;-reemplazamos el color de la .
imagen, dibujamos unas lineas en el brazo y finalmente cambiamos el color de
fondo. Si seleccionamos la accion de pintar (Airbrush) dentro de la paleta de
historia, nos regresa a la accion realizada anteriormente.

Ejemplo:
Navigator Info Options DJ Navigator Info Options b
NN
o
."(Q‘ el ".‘4’3
s zg%“-—.'ﬁ
[roose [i00% [ [—=——1a] ¢
History N actions \ » [ History N Actions ™\, »
r_ E} Cpen _:l l—' El Open ol
]'_ E:'lL Replace Color _; E‘I Replace Color

r— % Airbrush
r'j FPanr Susier

T T T ~ -
Ol w(, M=l RN

Figura 2.2.12. Imagen normal con la Figura 2.2.13. Imagen con la penaltima
itlitima accion de pintado de fondo accion de pintado de manchas sobre ¢l brazo.

2

o
—v

Pégina 38




Borrador magico

Esta herramienta es de gran utilidad para crear imagenes semitransparentes
y constituye un medio rapido de eliminar (con sélo pulsar en un punto de la
imagen) todas las areas contenidas en un espacio de tolerancia a partir del
punto donde se pulsa. Ejemplo: Para obtener imagenes o parte de una imagen
en forma semitransparente (Figura 2.2.15), se debe seleccionar el tamario de la
goma y el grado de transparencia (figuras 2.2.16 y 2.2.17) y borrar la parte que
se desee.

Figura 2.2.14. Imagen normal, Figura 2.2.15. Imagen utilizando ¢l borrado
semitransparente,

[ Color Y Swatches {Brushes ™\ I" [ Navigator] inio] Eraser Options \ | b

clejeo @ Opacity: [5o_3]
. © Fade: [0 steps Twatedges |
e |eje|® W S B

[TErase to History .- - -

|

f%.l'tnooo-

35 | 45 | 6s | 100 | 200 | 300 [ Stylus: ™ Size ™ Opacity ™ o
Figura 2.2.16. Tipos y tamanos de pincel. Figura 2.2.17. Porcentaje de Transparencia

para el borrador.

FAL lr‘s ':u Uli‘\x\fijgﬂb.l—‘
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Lapiz

Esta herramienta emula con bastante fidelidad los trazos que se realizan con
un lapiz convencional. Ajustando el tamafio del lapiz y la visualizacion en un
200% para visualizar mejor los detalles se pueden crear dibujos de historietas o
caricaturas; para ello se debe tener un muy buen pulso y un poco de paciencia.
Ejemplo:

TFFIS CON
FALLE LE CE.GEN

Figura 2.2.18, Imagen dibujada utilizando la herramienta Lapiz.

Dedo

Esta herramlenta permlte modlflcar una imagen dlluyendo los colores
mediante arrastre, con U ‘efecto similar- al que produciria frotar con un dedo-
“Esta herramienta es muy Uutil para retoques. ‘Al
Realizar un fotomontaje se puede utilizar para unir el color del contorno de la -

sobre una pintura

segunda imagen con. el'de’la primera o con el fondo de la imagen; pareciendo
asi que se trata de ‘una imagen real. En el ejemplo siguiente se utiliza esta
herramienta para unir el contorno de la imagen con el color de fondo pero
Unicamente’ del lado izquierdo para notar la diferencia con la del lado derecho.

Figura 2.2,19. Imagen suavizada de los bordes del lado izquierdo
mediante la herramienta dedo.

g
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Degradado @

Mediante esta herramienta es posible realizar mezclas de color que se
funden en forma gradual, mezclas de color y espacios trasparentes. Se puede
utilizar para rellenar letras, crear efectos de sombra, luces y fondos de pantalla.

A través de la paleta de opciones de degradado se puede especificar el
modo de fusién, tipos de colores y la Transparencia. Existen varios tipos de
degradado entre los que destacan los de las siguientes figuras:

R Untitled-3 @ 66.7% (AGB)

Figura 2.2.20. Degradado Reflejado Figura 2.2.21. Degradado en forma de Diamante

Figura 2.2.23. Degradado Angular

1215 CCN
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CAMBIO DE TAMANO O REMUESTREO DE UNA IMAGEN

Para aumentar o reducir el tamario de una imagen, necesitamos cambiar el
numero de pixeles de la imagen dentro del didlogo que aparece al ejecutar la
orden del mend> tamario de imagen...

, Al remuestrear (cambiar de tamaro) una imagen se pueden producir
.. pequenas variaciones de la misma que después de muitiples cambios se puede
.- “llegar a producir variaciones que seran irrecuperables, a menos que se haya
guardado o que se pueda hacer uso de la paleta Historia para retornar al
original. Si se aumenta su tamafio también aumenta el espacio que ocupa en
disco y si el numero de pixeles no es proporcional, la imagen queda
distorsionada (mas pequefia o0 mas grande de un lado). Ejemplo:

g spen.bap € 100X (RGH) =B

LI S AR B 4 11(\
P00 ‘\J'-'N

FALLL LE CR.AGEH

Figura 2.3.0. Imagen en tamano Normal
{ 283 x 207 ) pixeles

Figura 2.3.1. Imagen aumentada a
( 500 x 366 ) pixeles

Serie de puntos en que se divide la pantalla y depende de la resolucion del monitor.

g
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BRILLO Y CONTRASTE

A través de la orden Menu Imagen> Ajustar> Brillo/Contraste, se mejora la
calidad de definicién de las imagenes y es de las opciones mas utilizadas, pues

“la*mayor parte de las fotografias digitalizadas necesitan un pequefio retoque

que‘es muy facil y rapido de realizar a través de esta ventana. Como ejempio

‘tomamos una imagen digitalizada de una revista y aumentamos un poco de

brillo y contraste para mejorar un poco la visién de la imagen. Ver figuras 2.3.2 y
2.3.3.

¥
e

2
¥
i
.

Figura 2.3.2. Imagen normal Figura 2.3.3. Imagen con mas brillo y contraste

TEEIS CCN
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EQUILIBRIO DE COLOR

Mediante la orden men( Imagen> Ajustar> Equilibrio de color, es pos:ble,_-'

efectuar modificaciones sobre la mezcla de colores, referidas a las sombras,
semitonos y luces. Como ejemplo tenemos una imagen capturada de un juego y
gueremos que cambie su tono de color, para esto aumentamos el color rojo, el
Magenta y el azul para crear una imagen semejante, pero con tonos de color
diferentes, como se muestra en las figuras 2.3.4, 2.3.5y 2.3.6.

Figura 2.3.4. Imagen normal Figura 2.3.5. Imagen con ajuste de color

E_El
;] Calor Batace - - : - -
i Color Levats. r’- ﬁ'— ]‘Too concer | |
Vil Cyan

|- Magerna - o 7 Brevew |
1 veow

.‘ =+ Tow Balancs
N

, 1 Shadowsi> Migrones ™ Highligns -
H F leummsuy

fl
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REEMPLAZAR COLOR

Esta opcion permite modificar areas del mismo color y a la que se accede
con la orden menul Imagen> Ajustar> Reemplazar color...

En el siguiente ejemplo, se selecciona de la imagen 2.3.7 el color verde y se le
cambian los tonos hasta quedar de color amarillo o cualquier otro color que
desee. Ver figura 2.3.9.

Figura 2.3.7. Imagen Normal.

Replace Color [ ]

i SelcHon o s ey

" Fueziness: 57— % %]l
L ] —————————— sove.. | ,{ S o T —
: ! I~ Preview Lo O
: LE : \ . M
?-' e PP FALLA LE oR.Gan
: I - Transform e . e ————

Sglural'l:n.é . r;,,—
i . LUIUBS: . Iﬁ_‘? ;

Figura 2.3.8. Reemplazo de color.

Figura 2.3.9. Imagen con reemplazo de color.

et e e b

¢
+

Pagina 45 :




NA'IMAGEN

Mediante esta orden del menl Imagen> Ajustar> Invertir, se transforman
todos los pixeles de la imagen por sus complementarios produciendo el efecto
de la imagen en negativo.

De la figura 2.4.0 se crea una sombra, dando el efecto de tener un nuevo
contrincante y asi agregar a nuestros juegos.

-

2 > K . . .
gura 2.4.0. Imagen Norma Figura 2.4.1. Imagen con inversion de colores y

rotacion en forma horizontal.

L 2
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EXTRACCION DE IMAGENES

Al pulsar la orden menl Imagen> FExtraer.., se muestra una ventana
“mediante la cual es posible definir el perfil de la imagen y el contenido que se:
desea conservar en la extraccion. Para extraer un objeto es necesario definir el
“area que se desea extraer utilizando la herramienta de resaltar bordes, arrastrar
vy segu:r el contorno de la imagen.

S Sitenemos una fotografia escaneada (Figura 2.4.2) y deseamos extraer solo
-t . el automovil, seleccionamos el contorno de la imagen mediante esta opcién,

o utilizamos el bote de pintura y hacemos click sobre el interior del area formada,
a continuacién presionamos el botdn preview para ver si nuestra extracciéon a
sido favorable, finalmente presionamos ok y se crea automaticamente una capa
con la imagen extraida.

Figura 2.4.2, Imagen Escaneada de una Foto. Figura 2.4.3, Area seleccionada para la extraccién
del automovil,

& Portiac Tiant-em.tmp @ 66 73 {Leyes 0,RGB}

PR - . M e s ottt B

IE.L I,S C
FALLA DE ORGA:

Figura 2.4.4, Extraccion Final del automaévil en una Capa.

Imagen digitalizada por medio de un escaner.

®

*
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Ya que tenemos Vnuestrércapa de la imagen extraida la podemos Copiar a
otra imagen y disefiar nuestras propias pantallas para juegos.

rel S CUH
FAL A L5 ORGEN

Figura 2.4.5, Union de imagen de fondo y capa de automovil.

Si queremos incluir nuestro automovil en una pista de carreras tenemos que
hacer. una rotacién, ajustar el tamafio y darle un poco de inclinacién como se
muestra en la figura. También podemos aplicarle un filtro de desenfoque para
dar una ilusién de una fotografia con la imagen en movimiento (figura 2.4.7).

Figura 2.4.6, Automévil en una pista de carreras, Figura 2.4.7, Efecto de desenfoque de movimiento.

.
¢
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INSERCION DE TEXTOS

El texto es sin duda un complemento muy importante a cualquier imagen ya
muestra mensajes o datos que resultan de mucha importancia.

Al crear texto con la herramienta de texto y con la herramienta de texto
vertical, se crea automaticamente una nueva capa, la cual es posible modificar
haciendo doble clic y aparecera una ventana con opciones de tipos de fuente,
estilos, tamano, color, posiciéon del texto y algunos efectos. Como ejemplo
podemos crear un archivo de 600 x 400 plxeles y agregar el texto “UNAM” con
tipo de letra Arial estilo Bold, tamario 100 puntos y alineacion izquierda, como
se muestra en la S|gu1ente ﬂgura.

¢ v [ 2 i |

1
1
™ unaerive P fawrpod Crag e - m,[ l
|
!
I’

I o e N :
T R e EEE
Cohr- Bamtre: 5 TR

Ani-Al Irmr -] ¥ frctionaiwiats  F Prvew

;% UNAM

' Figura 2.4.8. Ventana de Opciones de la herramienta de texto,

jo IR = (T

Efectos en capas

Ademas a nuestro texto le podemos agregar un efecto de sombra para que
se vea un poco mejor por medio del menu Capas>Efectos>Sombreado de Gota,.

También se pueden modificar algunas opciones como el angulo la distancia,
el tamarfio de la sombra y la intensidad como se muestra en la siguiente figura:

UNAM

[oasam )P s 5]
&*W'“ Il | )
E :

: mllT—:o]‘Pwmuuu' e {1
Qa6 o] oo f
T R o
i

Figura 2.4.9. Ventana de opciones con efecto de sombra.

¢
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Uso de Capas en imagenes

Por medio_ de los menus de la paleta de capas, es posible crear, mostrar,
copiar,-combinar y eliminar capas. A través de las opciones de la paleta, se
puede tamblen espemfcar el modo de fusién, la opacidad vy la transparenma
.‘_(F/gur 2:5.1 :

S r una nueva capa y pegar nuestra imagen visualizamos las capas que
? deseemos o'borrarlas con el bote de basura (F/gura 2. 5 3) o

, Una vez visualizadas todas nuestras capas no podemos modn‘”car parte de
una capa si esta capa no se encuentra activada de color azul en la paleta de
capas.

H Layers N Channels Paths >}
 [Normal =} Opacity: oo ]3¢

“ ] ™ Preserve Transparency .
. IO T l:)Layera 3
T :g o ) ) ’ ’ ) . r_ ,_ -Layerl
N , NN SN A [z

Figura 2.5.0. Capa niimero 2 con la imagen Figura 2.5.1, Visualizacion de la capa noniero 2.
de un hongo.

Layers N Channels N, Paths \ bi
friormal 2} Opacsty: J30 o] %

™ Preserve Transparency

Visualizar [& ]|, ravers
czpa —is 7], TN
B r- uuyerl » I
TRl @]
o~
Crear una nueva capa
Borrar capa activa

Figura 2.5.3, Visualizacion de 3 capas y con la segunda
capa activa.

Figura 2.5.2, Unidon de tres capas.

& &
A
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Uso de capas trasparentes

| T TR PN A

Para dar una mejor presentacion a nuestras pantallas, hacemos uso de las
capas trasparentes, como ejemplo utilizamos nuestro texto de figura 2.4.9.'y se
le afiade una nueva capa de color azul trasparente cambiando la opacidad a un
20% en las opciones de la capa y se incluyé una imagen de un puma. Ejemplo:

Tms'mc'“ N
FALLA T'F OR.GEN

Figura 2.5.4. Capa color azul al 20%.

Cambio de color y posicion en textos

Para cambiar el color es necesario utilizar la herramienta bote de pintura y
para rotar las letras utilizamos la opcion del menl imagen=>rotar. Esto es muy
importante ya que da una presentacion diferente y colorida a nuestros textos y
es muy comun verlo en cualquier tipo de juegos.

&} Unitied-2 @ 66 7X [RGB) (101>

Press
Start

Figura 2.5.5. Balance de colrox".“

&
a4
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Creacion de textos'en perspectiva

Con la opcidon Edicion>Transformar=>Distorsionar se provoca una distorsion
geométrica de la imagen, creando cambios en su forma. Como ejemplo
crearemos un texto en perspectiva utilizando esta opcidn, para ello realizaremos

los siguientes pasos:

> . Utilice la herramlenta mascara de texto é-_J y escribir X-MEN.,
> Seleccmne la opcion Edicion>Transformar>Distorsionar y jale las esquinas

como se muestra en la siguiente figura:

1] Untatled- 3 @ 66 7 (HGH) mEa

lTr'u

H

FALL A

[T,

e e et s

ooy

g 1
Yo

if ORGEH

1]
1

Flgura 2 5 6 Lt:lms en erSpLCllVﬂ

Pinte las letras con el bote de pintura de color amarillo.

AU

color azul.:

Y. v

Cambie el color de fondo a color negro. (Figura 2.5.7).

B Uraxied ) 8 657X (Leyer VHUS)

N \_c.\\\\‘:\\\

Figura 2.5.7. Capu nimero uno en color amnnllo y
Capa nimero dos en color azul.

‘Cree una’ copia de las letras en otra capa y pinte las letras de la nueva capa en

Mueva la capa del texto de color azul un poco hacia arriba y a la izquierda. -

*

*
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> A afada el letrero “1995 ALL RIGHTS RESERVED" en la parte de abajo
> Finalmente agregue un efecto de luz en el fondo de la imagen por medio del
menu Filtro>Modelado>Luz (Figura 2.5.8).

gUnmled-Zi @ 66.7X (Layer 1. RGB)

Figura 2.5.8. Balance de color.

L 2
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Efectos dg IIummac:on

Weton I (44 L i amielod S L 04D g

‘Filtro>Modelado>Efectos de lluminacion.

Este efecto permite aplicar diversos tipos de puntos de luz, y cada uno
puede aplicarse con diferentes propiedades. Esta opcion permite resaltar areas

“especificas de la imagen y también modificar el control de Juz.

En la siguiente figura se aplican varios efectos, entre ellos el degradado a las
letras y efectos de iluminacion para asi utilizar en una pantalla principal de
juego de video.

Figura 2.5.9, Efectos de fuces y degradado de letras.

P

o
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Transformacion’'3D

Filtro>Interpretar>Transformacion 3D

Este:filtro permite manipular una imagen normal como si se hubiera creado
en un programa 3D, marcando Unicamente el area correspondiente y
seleccionando la forma que se desee otorgar, ya sea un volumen en forma de
cilindro, cubo o esfera. como se muestra en las siguientes figuras:

Figura 2.6.0. Imagen Normal Figura 2.6.1. Imagen cn forma de
Cilindro

Figura 2.6.3 Imagen en forma de
Esfera

el

|
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FILTRO MOLINETE

Al aplicar. el Filtro>Distorsionar>Molinete sobre la imagen o parte de la
imagen, produce un giro concéntrico que presenta una mayor distorsién cuando
mayor es el angulo y se obtendra un efecto como el de la figura 2.6.7. Este es
un buen efecto para la creacién de efectos para juegos; en este caso da un
efecto de que el auto va a entrar a una dimensién desconocida.

Figura 2.6.4. Scleccion de imagen para aplicacion de un filtro,

Figura 2.6.5. Seleceion con Filtro de distorsion.

. p”' 1
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Elementos de programacion para
el digeiio de funciones

En Visual Basic
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LA PROGRAMACION

El uso de un programa Orientado a objetos y relacionado a eventos
como lo es Visual Basic, facilita enormemente el disefio y elaboracion
de programas: Unicamente se agregan los controles, se le asignan las
propiedades adecuadas a cada control y se programan las funciones
l6gico-matematicas relacionadas a cada evento.

En este capitulo encontraras lo indispensable para el manejo basico
de Visual Basic, como: crear formularios, aprender a utilizar todas las
herramientas que ofrece el lenguaje y crear tus propios menus; también
encontraras como utilizar variables, los operadores aritméticos y
légicos, el-manejo-de sentencias de control, ejemplos de funciones y
procedimientos, entre otras cosas.

{ ; En la creacion de nuestros juegos utilizaremos tres sucesos muy
‘ “ importantes . para el manejo de las teclas: KeyDown, KeyPress y
! KeyUp, los. cuales nos dan un control total en la utilizacién del teclado y
asu poder manejar ‘nuestros juegos.

; :muy importante y que casi SIempre utilizaremos en

nuestros juegos es el temporizador o reloj que sirve para realizar
'cualquner proceso en segundo plano cada vez que transcurra un
lntervalo de tlempo

En este capitulo se describe como utilizar el manejo de la paleta de
colores utilizando la funcién RGB o {a funcién QBColor.

También se describe como crear graficos en nuestro formuiario y

- hacer combinaciones de lineas, cuadros y circulos. Cambiar sus

propiedades: moverlos de lugar, cambiar colores, hacerlos desaparecer
y aparecer, etc.

Por dltimo, se da un ejemplo de cédmo manejar una base de datos
realizada en Dbase /Il mediante un DataControl y visualizarla
informacién mediante cajas de texto.

g
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« Mictozoft Viual Bane 5.0 CD - ROM

Enterprise Edition

Visual Basic es un lenguaje de programacién disefiado para crear
aplicaciones con interfaz grafica de una forma rapida y sencilla. Utiliza dos tipos
de objetos; ventanas y controles que permiten disefiar aplicaciones casi sin
programar.

Al iniciar Visual Basic crea automaticamente un formulario que sirve para
crear nuevas aplicaciones. Si se desea crear otros formularios utilice la opcién
formulario dentro del menu Insertar.

Un formulario es una ventana que sirve de fondo para la insercion de
controles y graficos. Se pueden utilizar varios formularios segln se necesiten,
ya sea para gue contengan graficos, para visualizar informacién o para aceptar
datos. Los formularios tienen propiedades como color tamario, etc. que se
pueden seleccionar desde el ment...

Los controles son objetos que dibujamos sobre el formulario, tales como
etiquetas, cajas de texto, marcos, botones de opcién, etc.

Visual Basic tiene varias herramientas para facilitar el disefio de cualquier
aplicacion grafica.

Pagina 60
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ELEMENTOS DE VISUAL BASIC

Cuando se inicia Visual Basic se ve una ventana como la siguiente:

Barra de menus Barra de herramientas

o Project? - Micioantt Vigsual Bazc jdesign) - (Form] [Foim]]

D) Bl ER yew Project Fg . aloxf
IB-ia- Wi s mBAN - o) ) o NMS PSR4 o0 Maowx3e0 | .
x 14 P T M + |
 Geners | | [REER - (O7]( ‘omia- s
& : ‘[= B3 Project1 (Project 1)
|5 =1 & Forms
A ol &3 Formi (Formt)
[l
ER EB . ‘
fan - Jproperties-Formi - < - 0O
}6 ;‘I.anml Fom 1|
f. B U aphabetic | Categorized |
;f_'l [ - . (Name) Formi -
5 |Appearance 1-30 i
g~ i |asoRediaw  Faise v
~ R I [eackColor [0 e+6000000F%
i porderstyile 2 Sizable
XE : {' Form)
| N True
Lo f‘ True
; : 13- Copy Pen
¥ 0 - Soxt
B 1
:‘ "
! sHO00000008 |
[Caption - R
|Returns/sets the taft displaysd in an
{ lobject's btle bar or &n obnect’s kon. :°,
' . et

Formulario Ventana del Proyecto
Caja de herramientas Ventana de Propiedades

En esta ventana se distinguen los siguientes elementos:

Barra de menus .- Visualiza las 6rdenes que se utilizan para desarrollar una
aplicaciéon (Archivo, Edicién, Ver, etc.).
Barra de titulo.- Muestra el nombre del proyecto.
Barra de herramientas.- Facilita un acceso rapido a las 6rdenes mas
comunmente utilizadas. Como:

‘ ‘ -

> Abrir proyecto ‘@

~

» Guardar proyecto .E_ ‘

> Ejecutar la aplicacion ~*-
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Ventana del Proyecto.- Es el conjunto de todos los ficheros (formularios,
mddulos, clases y recursos) que forman la aplicacién.

Ventana de Propiedades.- conjunto de propiedades asociadas de cada objeto
(nombre, posicion, tamafio, color, efc.)

Para abrir la ventana de propiedades, ejecute la orden Propiedades del menu
Ver o desde la ventana de herramientas presione el icono de Visualizar ventana
de propiedades.

Formulario.- Es la ventana sobre la que colocamos los controles que utilizamos
para nuestro programa. : ,

Caja de herramientas.- Provee un conjunto de herramientas que permiten
colocar los controles en el formulario durante el disefio de nuestro programa.
Los controles mas comunes se exponen a continuacion:

i General

o Puntero —» | k @Z | «— Caja de imagen
| Etiqueta —» :A [l | «— Caja de texto
4 Marco —» 'm 1 | «— Boton de pulsacion
Caéilla de Verificacion —» @ ¢ | «— Boton de opcion
Lista'desplegable — @ EB | «— Lista ; ,
Barra de desplazamlento h. —» '.';41‘.»_1 2 | «— Barrade desplazamiéntb V.
Temponzador — D | — Lista de unldades de dlsco
Llsta de dlrectonos — | D B | «— Listadeficheros .
o Flguras_> '® ~ | «— Linea
«— Datos

Imagen — = B2

Si se requiere agregar mas controles a la caja de herramientas se requiere
activar el control necesario utilizando la opcién componentes del menu
proyecto.

i
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PROPIEDADES DE LOS OBJETOS

Cada objeto tienen definidas un conjunto de propledades como t/tu/o
nombre, color, etc. i : ;

Algunas propiedades son comunes a varios objetos y otras son Unicas para
un objeto determinado. Cada propiedad de un objeto tiene un valor por defecto
que puede ser modificado si se desea, cambiando el valor de la propiedad
dentro de la‘lista de propledades Por ejemplo: si se desea cambiar el titulo a
nuestro formulario es necesario cambiar la propiedad’ Caption. " '

mpene o y Lista ds los objetos de un
Form1 Form I formulario, incluido este.
,.;:Alphabetlc ‘Categoﬂzedl ‘ ’
 {(Name) Form1 -

: |Appearance  1-3D 14

. {AutoRedraw  False ;
BackColor ] 8HB0000C
BorderStyle 2 - Sizable
Progvama 1 +—q
ClipControls  True

ControiBox True

DrawMode 13- Copy Pet , -
Dr awStyle 0- Sohd

Titulo del formulerio

* |Drawwidth 1
Enabled True
FiliColor B 241000000 -
FillStyle 1. Transpave__'
iICaption
Returns/sets the text clsplayed
in an object’s title bar or helow an
object’s icon, .

En la parte inferior de la ventana de propiedades se muestra una pequefa
descripcién de la propiedad seleccionada.

é

‘ k'nh..:} i e e ]

*
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N pi'es:onar Ia tecla Supr o Del.

. Como ejemplo podemos crear una aplicacion que muestre un mensaje en
" nuestra ventana; Para esto siga las siguientes instrucciones: -

COMO CREAR UNA APLICACION

Para realizar una nueva aplicacién se ejecuta la orden A4rchivor>Nuevo
provecto; también, al iniciar el programa automaticamente se crea una nueva
aplicacién. Una aplicacion en Visual Basic puede estar formada por cuatro
clases de ficheros: méduios de formularios (.Frm), moédulos estandar (.bas),
moédulos de clases (.c¢ls) y ficheros de recursos (.res).

Dentro del fo'tmu‘l‘aly‘r'i'd se pueden dibujar controles, tales como cajas de
texto botones ethuetas etc

Para borrar un control prlmero se tiene que seleccmnar el control y Iuego

1. Agregue una caja de texto al formulario, seleccionandovla caja de
texto y dentro del formulario, presione el botén izquierdo de ratéon y
arrastrando el ratdn sin soltar el botén hasta dar el tamarfo adecuado a la
caja detecto. Ejemplo:

[T x|
- General

l LY
‘A EF

3
P e

2. Cambie el nombre de la caja de texto tjlizando la propiedad (Name) a
valor Mensaje (para referirnos a ella en el cédigo).

3. Presione Doble Clic sobre el formulario.

4. Agregue dentro de la funcidon: Mensaje.Text = “Primer Programa”.
Ejemplo:
élrarm _v_] ’ lLoad

.| Private Sub Form Load()
Hensaje.Text = "Praimar Programa’
End Sub
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. . . x k
5. Finalmente ejecute la aplicacion con el botén =X y obtendra el
siguiente resultado:

@. Programa 1 [ _ (Of x|

. IPrimer Programa

Una aplicacion en Windows es conducida por sucesos y orientada‘a objetos.

; Esto significa que podemos ligar unidades de cddigo escritas para un
determinado objeto a sucesos que pueden ocurrir sobre dicho objeto, de tal
forma que cuando ocurra un suceso se ejecute la unldad ~de codlgo
correspondlente .

Un objeto es una entldad ‘que tlene atributos; .~~part|culares' (datos o

de objetos

Cuando se’ crea una
~controles Ios formularl

Para referirse a unge
madulo, debe especx

Para refenrse a un:control de un formulano desde otro formularlo o médulo,
debe especificar el nol bre del formulario separado del nombre del control por
el operador I Por ejemplo

Form1!Text1. ForeColor = &HO

4
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CREACION DE MENUS

Cuando en un programa se utilizan muchas érdenes, generalmente se
agrupan en uno o mas menus. Un ment se disefia utilizando el editor de
menus que se encuentra dentro del menaﬂggam!entaS, o haciendo clic en el
boton correspondiente de la barra de herramientas.

El menu Juego que vemos editado en la siguiente figura, contiene varias
opciones : Nuevo, Principiante, Intermedio, Experto y Salir.

&. Progroma 1

; Nuevo F2

Principiante
Intermedio
Expertto
Salir

Para crear este menu utilizaremos e! editor de menus como se muestra en
la siguiente figura: Ciee ;

* Caption: m OK '
TName: ]MenuJueqo”v — : Cancel ‘
Cindexs | Shorteut:  [(None) -]
HelpContaxtiD: ro_—_— NegotlatePosition: m
I~ Checked [¥ gnabled [F yisible ™ windowList

Telala] 3] [t ] e | ookt |

{-8Principiante
- &dntermedio
~gExperto
eBSalir

TN A L e

’
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Como se observa, Caption es e titulo del ment y Name es el nombre del

. men0 al que hacemos referencia mediante codigo. Para subrayar la letra que da
‘acceso a un menl se utiliza un ampersan (&).

Jrea ewes

“Para crear los submenus se utilizan las flechas —-’-—I—‘-—J segun el nivel
que se requiera.

Si deseamos agregar un separador se escrlbe un guioén (-) en la caja
Captlon y utilizar un nombre cualquiera para (Name),

La propiedad Shortcut permite activar un elemento del menu presmnando
una tecla o alguna combinacion de teclas ya definidas.
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CARACTERISTICAS DEL LENGUAJE VISUAL BASIC

Comentarios.- Un comentario es una frase que va precedida de una comilla
simple (') y Visual Basic no gjecuta accién ninguna sobre ella. Ejemplo:

Suma= 0 ‘ Se inicia la variable suma

Constantes.- Es un valor constante que no cambia durante la ejecucion de un
programa, por lo general se colocan al inicio de un programa. Ejemplo:

Const Pl = 3.14159265358079 . " ©_

Variables.- Una Varlable contiene un valor que puede modificarse a: Io Iargo de
la ejecucion de la aplicacion. Cada variable tiene atributos propios; ‘como:
Nombre.- Es el nombre que utilizamos para referirnos a la varlable en la o
aplicacion. '

Tipo.- Determina qué clase de valores puede almacenar la varlable

Ambito.- Especifica en que parte de la aplicacion la variable es conocida y por lo
tanto puede utilizarse.

Restricciones para el nombre de variables

< E!l nombre de una variable tiene que comenzar por una letra, puede
contener hasta 255 caracteres de longitud y debe ser el tnico dentro su
ambito.

<> Los caracteres pueden ser letras, digitos y los caracteres siguientes:
%.& 4 _ @y S

< No se puede utilizar el punto ni otros caracteres o palabras reservadas
ya que tienen un significado especial para Visual Basic.

< Una palabra reservada son sentencias predefinidas por Visuai Basic
como:
For, Val, Hide, Caption, Long, And, etc.

L 4
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Tipos de Variables

=aTipo «=::+ Descripeion : corens - Rango g
Integer |Entero (2 bytes) -32768 a 32767
Long Entero Largo -2147483648 a

(4 bytes) 2147483647

Single |Real simple -3.40E+38 a
(4 bytes) 340E+38

Double |Real doble -1.79D+308 a
(8 bytes) 1.79D+308

Currency | Numero con punto -922337203685477.58 a

Decimal fijo (8 bytes) 922337203685477.58
String | Cadena de caracteres {64K cars. En 16 bits
(1 byte por caracter) 23! cars. En 32 bits

: Byte Caracter (1 byte) 0 a 255
N ; Boolean |Boolean (2bytes) True o False
: Date Fecha/Hora (8 bytes) 1/Enero/100 a
DR 31/Diciembre/9999 : :
. Objet |Referencia a un objeto |Cualquier referencia LI e
(4 bytes) Un objeto SRt ’

NMariant |16 (con Num) o Almacena datos de - - s
' 22 (con Cars.) bytes Cualquuer tipo de los anterlores

+ 1 byte por caracter.

Antes de utilizar una variable es necesario declarar su po utlllzando la
sentencia Dim, Puplic private o Static. Cualquiera'de estas declaraciones
inicializa las variables numéricas con el valor de cero y las variables
alfanuméricas con el caracter nulo. Ejemplos: ‘

~ Dim Djreccion As Integer

Static |mg As Integer

Las sentencias anteriores declaran | como una variable entera , R como una
variable real de precision doble. Si una variable se utiliza y no se declara, se
asume que es de tipo Variant que puede cambiar su tipo en el momento que se
requiera. Si se sabe que una variable numérica nunca va a contener valores
fraccionarios, es mejor declararla como entera, ya que con las variables enteras
es mas rapido el proceso.

Cuando una variable numérica de un tipo se asigna a otra variable numérica
de un tipo diferente, Visual Basic realiza la conversién correspondiente.
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Variables locales

Una variable local se reconoce solamente en el procedimiento en el que esta
definida. Fuera de este procedimiento, la variable no es conocida.

Para declarar una variable local a un procedimiento, coloque la sentencia
Dim correspondiente dentro de este procedimiento. Ejemplo:

Sub Command1_Click()
Dim x As Integer, y As Integer

end Sub
Las variables locales “x" y “y' son reconocidas Unicamente en el

procedimiento del evento Command1_Clic() que se reallza cuando se hace un
click en el boton1.

Variables globales

Una variable global es una variable declarada a nlvel del modulo pero que
puede ser accedida desde cualquier otro médulo, =

Para hacer que una variable sea global o publica, hay que declararla como
Public en |a seccién de declaraciones del médulo. Ejemplo: e

Public Multimedia As New Mmedia
Public Archivo As String

Private Sub Play _Click()
Archivo = App.Path & "\title.mid"
Multimedia.mmQOpen Archivo
Multimedia.mmPlay

End Sub

En el ejemplo anterior podemos notar que las variables Multimedia y Archivo se
utilizan en el procedimiento Play_Clic() para reproducir el archivo especificado.
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Operadores

Dentro de una sentencia, los operadores realizan una operacidn especifica
de acuerdo al tipo que se refiera.”En la tabla siguiente los operadores se
encuentran ordenados de mayor a menor prioridad y los que aparecen en la
misma linea tienen igual prioridad, solo que se llevan a cabo de izquierda-a
derecha. Las operaciones con paréntesis se evalian primero, ejecutandose
primero los paréntesis mas internos.

OPERACION =

Exponenciacion

Cambio de signo

Multiplicacion y division

Division entera SN
Resto de una division entera Mod. -
Sumay resta ook e
Concatenar o enlazar (unir) T &
Igual, distinto, menor, =, <>, 5,2, <5,
mayor, ... ' =
Negacién Not

And : And

Or inclusiva Or

Or exclusiva - Xor

'S
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Variables tipo String

Una variable tipo String permite almacenar una cadena de caracteres’ a una
variable. Ejemplo:

- Dim cadena As String

Sentencias

Una sentencia es una lmea de texto que lndlca una o mas operacnones a
realizar. j : ,

Una linea puede tené'r: vianas‘sentenmas eparadas unas’
puntos. Ejemplo:

ot,r_és_,pohdbs ‘

: Conjunto de letras simbolos o numeros.

?
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SENTENCIAS DE CONTROL

Este tipo de estructuras , permiten tomar decisiones y realizar un proceso
repetidas veces. Visual Basic dispone de las siguientes estructuras o sentencias
de control: o

@ If... Then... Eise

@ Select Case

@ Do...Loop

@ For...Next

@ For Each... Next

If ... Then... Else

Esta estructura permite ejecutar cqn‘di“cio'nalmente una o mas sentencias y
puede escribirse de la siguiente forma: =

If Pelota.Left >= (Form1.ScaleWidth - Pelota.Width) Then
Direccion = 1

Elself pelota. Top <= 0 Then Direccion = 3

End if .

Si la condicion es verdadera, se ejecutan las sentencias que estan a
continuacion de Then y sjia condicion es False, se ejecutan las sentencias que
estan a continuacion de Elseif,

.
*
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Select Case

Esta sentencia permite ejecutar una de varias acciones en funcion del valor
de una expresion. Se utiliza cuando se compara una expresmn con diferentes
valores. Ejemplo:

Select Case Index
Case 0
Im(0).BorderStyie = 1 2
imagen.Picture = LoadPlcture(App Path’ & "\|magen 0. bmp")

Case 1
Im(1) BorderStyle = 1 :
imagen.Picture = LoadPicture(App.Path & "\lmagen 1. bmp")
End Select

Cuando se ejecuta la sentencia Select Case, V/syal Basic evalGa la
expresion Index y busca el primer Case que incluya el valor evaluado,
ejecutando a continuacién el correspondiente bioque de sentencias. El control

pasa a la siguiente sentencia hasta llegar a End Select que indica el fin de
Select Case_

Do ... Loop

Un Loop (bucle) repite un'conjunto de sentencias mientras se cumpla una
condicion. En el siguiente ejemplo, el valor de |a variable x se incrementa en
una unidad hasta que el valor de la variable h se mayor que Timer:

Do

x=x+1 .

If x > 15 Then Exit Do
Loop While h > Timer

La sentencia Exit Do permite salir del bucle Do ... Loop antes de que éste
finalice si el valor de x es mayor a 15.

¢
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For... Next

La sentencia for permite ejecutar un conjunto de sentencias cierto niimero de
veces, de acuerdo al valor de una variable. Ejemplo:

Fori=1To120°
~..Load Image1(i) .
If j > 20 then Exit For
-~ Next -~

La sentencia Exit For permite salir del bucle For .. Next antes de que éste
finalice cuando j es mayor a 20.

SENTENCIA With

With permite ejecutar una serie de sentencias sobre un mismo objeto‘ de un
tipo predefinido o de un tipo definido por el usuario. Su sintaxis es la siguiente:

With objeto
[sentencias]
End With

Por ejemplo, si se tiene que cambiar las propiedades de una caja de texto,
como el color de fondo, el color.de letra y el tipo de fuente se debe hacer
haciendo referencia una sola vez que hacerlo refiriéndose al objeto en cada
propiedad que desea cambiar. U

With Text1
.BackColor = &HCOFFFF
.ForeColor = &HF80FF
.Font = “Arial"

End With

Si no utilizaramos la sentencia With, el cédigo anterior se escribiria de la
siguiente forma:

Text1 BackColor = &HCOFFFF
Text1 ForeColor = &HF80FF
Text1 Font = “Arial"
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PROCEDIMIENTOS Y FUNCIONES

Cuando varios procedimientos producidos por sucesos ejecutan un mismo
proceso se debe colocar el coédigo en un procedimiento estandar,
perteneciente a un moédulo estandar, que sera invocado desde cada
procedimiento conducido por un suceso que necesite ejecutar dicho codigo. De
esta forma se elimina la necesidad de duplicar cédigo.

Un procedimiento estandar puede escribirse como procedlmlento Sub o
como funcién Function  Un procedimiento producido por un suceso siempre es
un procedimiento Sub,

Un procedimiento Property permite crear propiedades para una clase y
manipularlas. Los modulos de clases son la base de la programacion
orientada a objetos en Visual Basic. Los objetos de estas clases pueden incluir
sus propias propiedades y métodos, pero no sus propios sucesos.

Cuando un procedimiento es llamado para su eJec "mén Visual Basic busca
ese procedimiento en el médulo donde nos encontramos. Si no lo encuentra,
entonces continla la busqueda en el resto de los modulos de Ia aplicacion.

Para crear un procedlmlento estandar ‘se abre entana de cddigo
correspondiente al médulo donde quiere definir el procedlmxento Yy después se
ejecuta la orden [nsertar> Procedimiento.

Para editar un procedimiento estandar existente, selecéidﬁe‘ “(General)” en la
lista de objetos de la ventana de coédigo, y finalmente  seleccione el
procedimiento en la lista de procedimientos.

¢
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FUNCIONES ( Function)

La sintaxis correspondiente a una funcién es la siguiente:

[Private|Puinc] [Static] Function nombre [(parametros)] [AS tipo]
[sentencias]
[nombre=expresion]
[Exit Function)
[sentencias]
[nombre= expresion]

End Function

Donde:

nombre Es el nombre de la funciéon y su tipo determina el tipo
de datos que devuelve la funcion.

parametros Son una lista de variables, que se corresponden con

los argumentos que son pasados cuando es

invocada la funcién. . s
expresion .- | Define el valor devuelto por la funcion Este valor es |
almacenado en el propio nombre de Ia uncién:Sino.

Exit Function .. | Permite salir de la funcion y retorna
: T inmediatamente a contmuacnon
oo o | llamada. o
End Function.. . - |Indica el fin de la funcién y devuelve el controtaila = |

sentencia inmediatamente a. contmuacmn de la que

efectud la llamada.

~~Para llamar a una funcion se utiliza la siguiente sentencia.

{variable=] nhombre [(argumentos)]

Donde los argumentos son una lista de constantes, variables o expresiones
separadas por comas. El nimero de argumentos debe ser igual al nimero de
parametros de la funcién. Los tipos de los argumentos deben coincidir con los
tipos de sus correspondientes parametros.
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PROCEDIMIENTOS ( Sub)
La sintaxis que define un procedimiento es la siguiente:
[Private|Publicj [Static] Sub nombre [(parametros)]

[sentencias]
[Exit Sub;

[sentencias]
End Sub
La llamada a un procedimiento se puede hacer de las dos formas siguientes:
a) Call nhombre [(argumentos)]

b) nombre [argumentos]

Un procedlmlen

o los que se > encuentran contenidos

ncion) publico de un formulario o de
ue utilizar la siguiente sintaxis:

o el objeto de la clase al cual pertenece el

donde modu/o se reflere al nombre del modulo al que pertenece el
procedimiento. -

r utilizado en una expresién, ya que no retorna a -

ntenma Declare dentro de la

¢
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SUCESOS RELACIONADOS CON EL TECLADO

Cada vez que presionamos una tecla ocurren tres sucesos sobre el objeto
actualmente seleccionado: KeyDown, KeyPress y KeyUp. E| Suceso KeyPress
se genera solamente cuando se introduce un caracter ASCII.

Los caracteres ASCIl incluyen todos los caracteres imprimibles, las
combinaciones CTRL+(A-Z) y otros caracteres estandar como el Enter (ASCII
13) y BackSpace (ASCIl 8 — Retroceso). Para interceptar cualquier otra tecla o

combinacion de teclas !Zt'le no produzcan un cédigo ASCII, se utilizan los
sucesos KeyDown y Key ;

Los sucesos KeyDown y KeyUp utilizan Ios argumentos KeyCode y Shift. El
primer argumento contiene el cédigo ANSI de la decla pulsada y el segundo
argumento contiene un valor de 1,2 0 4, dependiendo de que se haya pulsado
la tecla Shift, Ctrl o Alt, respectivamente (si no se ha pulsado una de estas
teclas el valor de Shift es 0), o un valor suma de los anteriores si se han
pulsado dos o mas teclas sumultaneamente por ejemplo al pulsar Shift+Alt el
argumento toma el valor de 5.

Los sucesos KeyDown y KeyUp no - hacen dlsthIon entre minusculas y

maytsculas. Para hacer esta: dlstmmon tenemos que ver si el argumento Shift

es 0 (minuscula) o 1 (mayuscula) ‘Porejemplo, si pulsamos las teclas
“Shift"+"a", el valor del argumento KeyCode es 65y el valor del argumento Shlft
es 1. . S
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Conversién de texto a formato numéricc

El contenido de una caja de texto es una cadena de caracteres y, por tanto
no tiene un valor numérico. Para realizar operaciones aritméticas es necesarlo
que este contenido sea convertido a un formato numérico.

Para convertir una cadena de caracteres en un nimero, se utlllza la funCIonf
~Val. Por ejemplo: ‘

- GradosFahr = Val(GradosC.Text) * 9/5 + 32

- En el ejemplo anterior, GradosC. Text representa el texto de la caja nombrada
*GradosC. La funcion Val convierte este texto a un nimero y después de realizar.
las operaciones indicadas almacena el resultado en la variable GradosFahr de
tipo ouble.

Conversion numeros a formato de texto

Si queremos presentar en una caja de texto el valor numérico obtenido como
resultado de una serie de operaciones aritméticas, la forma mas facil de hacerlo
es utilizar la funcién Str para convertirlo en una cadena de caracteres y asignar
esta cadena a la propiedad Text de la caja de texto. Ejemplo,

GradosF.text = Str(GradosFahr)

La funcion Format realiza la misma operacion que Str, y ademas permite dar
formato a la salida de acuerdo con un patrén especificado. Por ejemplo:

GradosF.text = Format(GradosFahr, “#,##0.00")

El simbolo # representa un digito cualquiera, excepto los ceros no
significativos. El simbolo 0 representa un digito cualquiera, incluyendo los ceros
no significativos y ademas redondea el resultado. El punto indica la posicion del
punto decimal y la coma es el separador de los miles.
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Visualizacién de la Fechay la Hora

La funciébn Now da como resultado la fecha y la hora actuales. Para
visualizar este fecha y hora de acuerdo con diversos patrones se tiene que
utilizar la funcion Format con los simbolos d(dia, m(mes), y(ano) h(horas
m(minutos) y s(segundos). Ejemplo:

Patron Format(Now,"Patron”)
d-m-yy 19-8-99
dd/mmlyy 19/08/99
dd-mmmm-yyyy 19-dic-1999

d-mmm m-yyyy

19-dic 12 1999

dddd dd — mmm m — yyyy

Domingo 19 — dic 12 —fo50-

h:m:s, d-mmm-yy

22:24:50, 19-dic-1999

hh:mm:ss AM/PM, dd-
mmm-yyyy

10:24:50 PM, 19-dic-1999,

En el siguiente ejemplo,

la funcnon Now Proporcnona la fecha Yy Format
especifica el formato con el que se ha de visualizar. ElL resultado hay que
almacenarlo en la propledad Text del objeto Fecha; esto es, en Fecha Text.

Fecha.Text = Format(Now “dddd dd-mmm-yyyy")

L g
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Temporizador

Un temporizador es un control de Visual Basic que responde a intervalos
reguiares de tiempo. Es util para realizar procesos en segundo plano. Esto
- quiere decir que en el procedimiento asociado con el mismo, especificaremos
_las acciones que deseemos que se ejecuten cada vez que transcurra un
intervalo de tiempo.

Cada temporizador tiene una propiedad Interval que especifica el intervalo
de tiempo en milisegundos que tiene que transcurrir para que. el procedimiento
asociado se ejecute, independientemente del usuario. El valor de la propledad
Interval pyede oscilar entre 0 y 64767 (0 a 64.8 segundos)*‘ e

El sistema genera 18 tics de relog por segundo Aunque el valor de la
propiedad Interval se exprese en milisegundos, la prec:sno‘n'no puede ser mayor
de 1000/18 milésimas de segundo.

Si nuestra aplicacién esta realizando una tarea que mantiene ocupados los
recursos del ordenador por un espacio largo de tiempo, tal como un bucle largo,
calculos intensivos, acceso a los puertos, etc., puede ser que la aplicacion no
responda de acuerdo con los intervalos de tiempo programados.
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~Un botén de opcidn es un control que indica si una determinada opcién esta
‘activada o desactivada. Cada botén de opcion es independiente de los demas,
ya que cada uno de ellos tiene su propio nombre (Propiedad Name), E| ntmero
de opciones representadas de esta forma puede ser cualquiera, y de ellas el

-~ “~usuario s6lo puede seleccionar una cada vez.

_ ' Sidurante la ejecucion se hace clic sobre un botén de opcion, la opcién
" queda seleccionada. La seleccion de una opcién de este tipo provoca que si
“hay otra opcién del mismo grupo actualmente seleccionada pase a no estarlo.

Para saber si una determinada opcion esta seleccionada, hay que verificar el
valor de su propiedad'Value: Este valor puede ser falso (False), el boton
aparece vaci ‘0.verdadero (True), el botén aparece un & .

Cuando una opcion se pone a valor True, se da el suceso Click,

Cuando una de estas opciones esta inhabilitada, la etiqueta asociada

gp?rece en gris. Esto se consigue poniendo su propiedad Enabled 3| valor
alse ~ .

Ejemplo:

Programa: Ejecucion del programa:

Private Sub Form_Load()

Opcidn(3).Enabled = False

End Sub !-~Nivel de Dificultad —

Private Sub Command1_Click() o .
If Opcién(0). Value = True Then N
MsgBox "Seleccionaste Novato” T
Elself Opcién(1).Value = True Then - €. Muy bueno
MsgBox "Seleccionaste Bueno”
Elself Opcion(2).Value = True Then
MsgBox "Seleccionaste Muy Bueno”
Eliself Opcién(3).Value = True Then
MsgBox "Seleccionaste Experto"
End If
End Sub

" ¢ Novalo
" Bueno

Continuat

N of .Expt:.':a

TESIS CON
FALLA DE ORIGEN
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Barras de desplazamiento

Las barras de desplazamiento son utilizadas en cajas de texto y ventanas
para desplazar la informacion hacia abajo o hacia arriba de la ventana, o hacia
la izquierda o hacia la derecha de la ventana. También pueden utilizarse como
controles de entrada.

Una barra de desplazamiento representa un valor entero, Cada barra de
desplazamiento tiene un cuadrado que se desplaza a lo largo de la misma para
fijar un valor. La posicién mas a la izquierda o mas arriba se corresponde con el
valor minimo, la posicion mas a la derecha o mas abajo se corresponde con el
valor maximo, y cualquier otra posicion es un valor entre estos dos.

El valor minimo se especifica mediante la propiedad Min, y el valor maximo
mediante la propiedad MaX, Cualquier valor comprendida entre el minimo y el
maximo especificados depende de la posicidén del cuadrado de desplazamiento
de la barra y viene dado por la propiedad value,

Cuando se hace clic encima o debajo del cuadrado de desplazamiento, éste
se desplaza una cantidad fija, negativa o positiva, con respecto a la posicidn
actual, que esta fijada por la propiedad Large Change. igualmente, cuando se
hace clic en alguna de las fiechas de los extremos de la barra, el cuadrado de
desplazamiento se mueve una cantidad fija, negativa o positiva, con respecto a
la posicion actual, que esta fijada por la propiedad SmallChange.

Cada vez que se mueve el cuadro de desplazamiento a lo largo de la barra
se produce el suceso Change. El suceso Change ocurre después de que el
cuadrado de desplazamiento ha sido movido; mientras es movido ocurre el
suceso Scroll (este suceso soéio ocurre cuando el cuadrado se arrastra, no
ocurre si se mueve haciendo clic sobre la barra o sobre las flechas de los
extremos).
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Colores

Durante el disefio de una aplicacion, se le puede dar color faciimente a los
formularios, a los controles y a los graficos utilizando la paleta de colores de
Visual Basic. La paleta de colores contiene 48 colores fijos y 16 colores mas
que el usuario puede definir y afiadir a la paleta.

Para poner color a un objeto durante el disefio seleccione la propiedad que
‘define el color de fondo del objeto (BackColor) ¢ |a propiedad que define el
color del primer plano (ForeColor),

Tamblen se puede modificar el color de cualquier objeto durante la ejecucion
de una aplicacion, utilizando la funcion RGB o la funcién QB olor.

- La funcion RGB tiene tres parametros enteros en el rango de 0 a 255 que
especifican el nivel de color rojo, verde y azul, respectivamente. Por ejemplo, si
queremos cambiar el color de una caja de texto que contiene un valor numérico
para diferenciar los valores positivos (color azul) y negativos (color I'OJO)
utilizaremos el siguiente procedimiento:

Private Sub Resultado_Change( )
If Val(Resultado.Text) >= 0 then
Resultado.ForeColor = RGB( 0, 0,255) ‘colorazul.
Else -
Resultado.ForeColor = RGB(255, 0, 0) 'color rojo
End If
End sub

La sentencia If analiza el valor de la caja de texto Resultado; si es positivo,
astgna el color azul al primer plano (al texto), y si es negativo, le asigna el color
rojo.

Visual Basic dispone también de la funcion QBColor y del método Point, que
estan directamente relacionados con la funcion RGB
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La funcion QBColor tiene un tnico argumento entero en el rango de 0 a 15
que se corresponde con un color estandar de acuerdo a la siguiente tabla; .

0.- Negro

1.- Azul

2.- Verde

3.- Aguamarina
4.- Rojo

5.- Fucsia

6.- Amarillo

7.- Blanco

8.- Gris

9.- Azul Brillante

16.-\/erde Brillante

11.-Aguamarina Brillante

12.-Rojo Brillante

13.-Fucsia Brillante

14.-Amarillo Brillante

15.-Blanco Brillante

Devuelve como resultado un entero largo correspondiente al color RGB

equivalente. Ejemplo:

-Fo‘rri‘kl,'Bé'c‘kColor= QBColor (1) ‘color azul -
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El método Point tiene dos argumentos de tipo real de precision snmple que
especifican las coordenadas de un punto de un formulario o de una imagen y
devuelve como resultado un entero largo correspondiente al color RGB que
tiene el punto especificado. Ejemplo:

Private Sub Form_Click ()
~-Dim ColorForm ‘As Long, ColorPict As Long
ColorForm = Point (1440, 1440)
* ColorPict.= Picture1.Point

(1440,1440)

El vanr de 1440 es expresado en tWIps Si-las coordenadas especificadas

: quedan fuera del objeto el valor retornado es —1

* Unidad de medida para desplazar y dimensionar un objeto.

L 2
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Propiedades de las Fuentes

Las propiedades de una fuente determinan las caracteristicas visuales del
texto, tales como su aspecto (Times New Roman, Curier New, efc.), tamafio
(10,11,12, etc.) y estilo (hegrita cursiva, subrayada, etc.).

Propiedad Tipo Descripcion
FontName String Especifica el nombre de Ia fuente
FontSize Integer |Especifica el tamaiio en puntos de
la fuente. :
FontBold Boolean :
Si es True, el texto se presenta en
Fonditalic Boolean |hegrita, :
FondStrikethru | Boolean |Sies True el texto se presenta en
cursiva. o
FontUnderline Boolean

Sies Truvé_',’,iél 't‘e;x“to, se presenta en
taehade .k‘ ; B ; - " R B o B

Sies True el texto se presenta en
subrayado. '+ e RO

E! tamafio de una fuente es la distancia que hay entre la parte superior de
una letra minuscula ascendente, y la inferior de una descendente. El tamario se

mide en PUNtos; una pulgada tiene 72 puntos y un punto tiene 20 tWips,

Para escribir texto en un formulario, en una caja de imagen o en la impresora

, utilizaremos el método Print,

Si no se especifica el objeto scbre el cual queremos escribir, por defecto se
escribira sobre el formulario. Ejemplo:

Print Mensaje

Imagen1.Print Mensaje

‘escribe Mensaje en el formulario actual

‘escribe Mensaje en Imagen1
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Es necesario especificar también su posicion mediante las propiedades
CurrentX y CurrentY, que por defecto tienen valor 0. Ejemplo:

Font.Size= 18
CX = ScaleWidth / 2 + Scalel eft

Cy = ScaleHeight / 2 + Scale Top
Cls

Mensaje = “Hola” )
CurrentX = CX - Texthth(Mensaje)/Z

CurrentY = Cy — TextHe/ght(Mensaje)/2
ForeColor = RGB( 0,255, 0)

Print Mensaje
FormI - {Of x|
(00) . R -
g ScaleWidth .
 ScaleHeight
SealeHeight | 11514

Si se utiliza el procedimiento Form_Load para dibujar graficos (/ineas o texto)
en un formulario o en una caja de imagen, es necesario poner la propiedad
AutoRedraw de ese objeto a valor True para que se visualice el grafico.

*
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Para visualizar un texto en una caja de imagen siga los siguientes pasos:

Inicie una nueva aplicacién

Asigne al formulario el titulo Texto

Agregue una caja de imagen (Picture Box)

Asigne el nombre de Caja de texto a la caja de imagen
Asigne la propiedad AutoRedraw de ese objeto a valor True
Escriba el siguiente procedimiento:

VYVVVY

Private Texto As String

Private Sub Form_Load( )
Texto = “Score”
CajaTexto.Print Texto

End Sub

Guarde la aplicacion
Ejecute la aplicacién y obtendra un formulario con el mensaje en la caja de
imagen como el siguiente:

Y v

. Forml M=

lPunlos:

4
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GRAFICOS EN VISUAL BASIC

Visual Basic proporciona varias maneras de producir efectos graficos de una

forma sencilla. Se pueden mover objetos por la pantalla, hacerlos aparecer y
desaparecer modificar su tamarno y realizar todo tipo de graficos que se nos
0 - pu omblnando figuras basicas, como lineas, cuadros, circulos, etc.

te mmado por las coordenadas P(x,y). Donde el valor
unto a lo largo del eje x. El valor de y es la posicion del
R Iocallzan _nV la _pério'r Izquierda del area del dibujo. Ejemplo:

Eje x

Wi £

Ejey

3

Por defecto Visual Basic utiliza los tWiPS como medida para desplazar y
dimensionar un objeto, asi como para los métodos graficos (Una pulgada =
1440 twips y un centimetro = 567 twips).

Cuando se mueve o se modifica el tamafio de un control, se utiliza el sistema
de coordenadas del formulario, de la caja de imagen, del marco o del objeto
sobre el que se este trabajando.
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Controles Graficos

Existen controles disefiados para crear efectos graficos en una aplicacién.
Como son los siguientes:

Lineas ™

Este control permite dibujar lineas durante el disefio. Un objeto de esta clase
tiene propiedades que permiten controlar su posicién, longitud, color, estilo, etc.

Figuras &

El contro! figuras permite dibujar rectangulos, cuadrados (con sus esquinas
redondeadas o sin redondear), circulos y elipses. Un objeto de esta clase tiene
propiedades que permiten controlar su posicion, tamario, color de borde, color
del interior, recubrimiento, tipo de figura, estilo de borde, etc. La sigiente figura
muestra un formulario con diferentes tipos de figuras y lineas.

w Lineat y iquas (s} E3

Imagen

Un control imagen es un area rectangular dentro de la cual se pueden cargar
ficheros de imagenes de tipo .BMP (mapa de bits), .ICO (iconos) y
WMF(metaarchivos de Windows). La imagen puede ser puesta directamente
sobre el formulario, dentro de la caja de imagen o utilizando el control grafico de
imagen.

4

®
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Agregar una imagen a un formulario
mediante el disefio

Para afadir una imagen durante el disefio, siga los siguientes pasos:
¥ Afada, si es necesario, un control imagen o caja de imagen al formulario.

4@ Seleccione el formulario, el control de imagen o el control imagen dando
clic sobre el mismo. -

@ Selecctone Ia opcuon Picture en |a lista de propiedades y haga clic en el

boton [.. ]
Ilmagel Image t’
: - Alphabstic |Categorlzed| e
+-{Dragicon (None) E
. [oragMode 0 - Manual ] et it ’..&..‘.f: ]
Enabled True .1 6T 5
. IHeight 3135 {00 N
Index ’. : 1) T
et 20 FAL AL E uI\.Ub[\
tMouselcon (None) ]

; [MousePointer 0 - Default
OLEDragMode O - Manual
"{OLEDropMode O - None

' (None)
istretch  False

Tan

@ En la caja de dialogo visualizada, elija el fichero -BMP  1CO ¢ WMF gue
desee o en su defecto que muestre todos los archivos graficos.

@ Seleccione el directorio donde se encuentran los archivos graficos y haga
un DobleClic sobre el archivo que desea abrir.

4

K 2
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La imageni’qué‘da'dentro del formulario o en el contro! imagen detras de
.- cualquier control que se hubiera colocado alli, o dentro de la caja de imagen.

sl Para_ellmynarEUna imagen, ponga de nuevo la propiedad Picture 3 valor
. = .“(None)”.. Para ello, seleccione el formulario o el control, elija la propiedad
““ Picture’en’la ventana de propiedades, haga un doble clic en la palabra que se
~visualiza'y pulse la tecla Supr (Del).

as imagenes cargadas durante el disefio son guardadas y cargadas con la
-aplicacion y al crear el fichero .EXE ya no son necesarias las imagenes porque
~-quedaron integradas dentro de este archivo.

Anadir una imagen mediante cédigo

Para anadir una imagen mediante la programacion de un proyecto, utilice la
funcion LoadPicture Esta funcion permite asignar un fichero .BMP, .ICO o
WMF a la propiedad Picture de un formulario, de una caja de imagen o de un
control imagen. Ejemplo: L ’

Private Sub Form_Load Ig)
Form1.Picture = LoadPicture (“c:\juego3\fondo.bmp”)
Imagen1.Picture = LoadPicture (“c:\juego3\Ryu.bmp”)
End Sub

, Al ejecutar ‘este programa es necesario contar con los archivos graficos
- dentro del directorio c:\iuego3.

La primera instruccién asigna la imagen FONDO.BMP al formulario Form1.
La segunda instruccion asigna la imagen RYU.BMP a la caja de imagen
llamada Imagen1.

Para la caja de imagen adapte automaticamente el tamario de la imagen es
necesario que la propiedad AutoSize seg igual a True,

Un control imagen no tiene propiedad AutoSize, pero automaticamente sus
dimensiones se ajustan al tamarfo de la imagen cargada. Para que la imagen
cargada se adapte al tamafo del control, la propiedad Stretch debe tener el
valor True,
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Las imagenes que se cargan mediante coédigo utilizando la funcién .

LoadPicture no se guardan al crear el fichero -EXE y sera necesario
acompanfar este archivo de los ficheros de imagenes utilizados por nuestra

aplicacion. s

Es posible asignar unafimagen'_a un control desde otro control. Si en el dest»i'no e

ya hay una imagen, esta es sustituida por la nueva imagen. Ejemplo:

flmagenz.picture =_1‘Im,agen1‘.'Pictu‘re1 :

Para borrar una imagen se utiliza la funcion LoadPicture(). Ejemplo:

I Imagen2.picture = LoadPicture( ) l

Movimiento de Controles

Durante la ejecucién de una aplicacién se puede mover cualquier control a
otra posicién, madificar su tamafio, ocultarlo y afiadir nuevos controles.

Para mover un control es necesario utilizar el método Move indicando la
nueva posicion: izquierda (Lefty y superior (TOP). Ejemplo:

Nave.Move Nave.Left + sentido, Nave.Top
En el ejemplo anterior la caja de imagen llamada nave se mueve ciertas
coordenadas a la izquierda o derecha dependiendo de el valor de la variable

sentido y la coordenada vertical se mantiene constante.

Si queremos modificar su tamafno tenemos que especificar los nuevos
valores para el ancho (Width) y ajto (Height), (ver programa # 2 del capitulo 4).

¢
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Rk e n VISR Rt e B LU R LR e S b et el oy %

anejo de Bases de Datos_con Data Control

La mayoria de los programas utilizan informacion que se almacena y se lee
desde una base de datos. Para acceder a esta informacién Visual Basic utiliza
el control de datos (Data Conirol); este control permite visualizar, editar y
actualizar informacién de varios tipos de bases de datos, como Microsoft
Access, Microsoft FoxPro, Dbase, entre otros.

Los datos de una base de datos estan divididos en registros y estos a su vez
en campos, cada. campo puede contener informacioén de tipo numérico, cadena,
tipo fecha,: entrejotros Los reglstros serian los equivalentes a las filas en una
hoja de Ex elly Ios campos serian semejantes a las columnas.

El acceso a bases de datos permite seleccionar informacion en forma rapida
3 y precisa, realizar filtros Unicamente de la informacion que s ‘requiere, ordenar
P los datos de acuerdo a uno o varios campos, realizar re rtés y enviarios a
! lmpreslon :

Para acceder a una base de datos es necesario ahadir el control a nuestro
formulario 'y especificar la base de datos de la’ que deseamos obtener
mformacnon.

: ALaiinformacién obtenida sera visualizada en otros controles, como cajas de
texto, entrelazados al control de datos. En la siguiente figura se muestra los
siguientes botones de control:

1¢[«Jpatar i (o]
- Funcign: Sl e Método
E Se posiciona en el primer registro Data1 Recordset MoveFirst
E Se posiciona en el registro anterior Data1.Recordset. MovePrevious
I] Se posiciona en el siguiente registro Data1.Recordset. MoveNext
E Se posiciona en el ultimo registro Data1.Recordset.Movel.ast

E! control de datos puede utilizarse para crear aplicaciones de bases de
datos sencillas sin escribir nada de cédigo, para aplicaciones mas complejas
sera necesario el soporte de codigo de Visual Basic. Si desea hacer un ejemplo
sobre este control siga los pasos del programa 20 del siguiente capitulo.

Pagina 96

J



97




Private Sub Form_KeyDown(KeyCode As Integer, Shift As Integer}

End Sub

Private Sub Timerl_Timer()

End Sub




CODIGOS DE PROGRAMAS

En este capltulo se muestran los cédigos fuente de cada una de las 20
funciones bdasicas para diseriar juegos y en general cualquier tipo de programa.
Se pretende que el usuario obtenga un panorama general de cada funcién y
sea capaz de crear sus propias aplicaciones utilizando algunas de estas

funciones. :

~ Cabe mencionar que algunos programas no son tan faciles de realizar y se
requiere tener.conocimientos previos sobre el manejo de Windows y algunos
" antecedentes basicos de programacion; sin embargo, la mayoria de las
funciones descritas en este capitulo son muy sencillas y tienen poco cédigo de
programacion; pero se requiere que el usuario ponga todo su empefio y
dedicacion en el estudio de estas funciones.

Anexo a esta tesis se encuentra un CD que contiene una demostracion de
cada una de estas funciones; pero antes sera necesario configurar la pantalla
del monitor a una resolucién de 800x600 pixeles. Si se desea ver el cédigo de
alguna de las funciones sera necesario que se tenga instalada una version de
Visual Basic 5.0 o posterior y copiar el directorio D:\PROGRAMAS a la unidad
“C:\" de su disco duro para leer y ejecutar los programas de cada subdirectorio.

Espero que te sean Utiles estas funciones y puedes enviar tus dudas,
comentarios y sugerencias a mi correo electronico: eliasgs@servidor.unam.mx

.
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- 'PROGRAMA #1° : s
NCLUIR UNA IMAGEN EN UN FORMULARIO = _

" CREDITOS 1
Figura 4.1.0, Imagen dentro de un formulario.

Para realizar este primer programa, presione “Doble Click” dentro de un
nuevo formulario y escriba el siguiente listado:

Codigo del Programa

Private Sub Form_Load ()

Directorio = "c:\programas\programaO1\"

Form1.WindowState = 2

Form1.Picture = LoadPicture(Directorio + "King of Figter.bmp")
End Sub

DESCRIPCION:

Directorio.- Es el lugar en donde se encuentra almacenada nuestra imagen.
Form1.WindowState = 2.- Maximiza nuestro formulario llamado Form1.
Form1.Picture = LoadPicture(Directorio + "King of Figter.bmp") .- Muestra
la Imagen dentro de nuestro formulario. (Ver figura 4.1.9).

Otra forma sencilla de asignar una imagen a un formulario es asignando la
ruta y el nombre de Ila imagen directamente desde la ventana de propiedades
del formulario en su propiedad Picture,
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“PROGRAMA™# 2 777
_.MOVIMIENTO DE UNA IMAGEN " .

Figura 4.1.1. Movimiento de una Imagen,

Para dar movimiento a la imagen de la nave espacial de la figura anterior
utilizamos la funcion Move esta funcion desplaza la caja de texto que contiene
la imagen de izquierda a derecha 100 twips de acuerdo al sentido. Al detectar la
nave las coordenadas horizontal igual a100 o igual a 8000, se cambia el
sentido del movimiento.

El programa utiliza los siguientes objetos:

OBJETO : - [PROPIEDAD . VALOR %

Form1 . ... |Name Form1

Dyt T | Backeolor &H00000000&
S ._-{ WindowState Maximized

PictureBox . - .| Name Nave

R Picture Nave.Bmp

Timer. ., - . 1Name Timer1

T “{ Interval 100

Cddigo del Programa

Dim sentido As Integer
Private Sub Form_Load( )
Nave.Left = 7000
Nave.Top = 500
sentido = -100
End Sub
Private Sub Timer1_Timer()
Nave.Move Nave.Left + sentido, Nave.Top
If Nave.Left < 100 Or Nave.Left > 8000 Then
sentido = -sentido
End if
End Sub
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- PROGRAMA'#3 ™"
: ANIMA CION DE IMAGENES

Para disefiar este programa es necesario crear un formulario con las siguientes
propiedades:

Name = Form1 (Nombre del formulario = Form 1)
Backcolor = g HOOFFFFFF& ~ (Color de fondo = Blanco)
WindowsState= paximized ’ (Estado de la ventana = MaX/m/zado)

Dentro de este Formulario se deben agregar los siguientes objetos con sus
respectivas propiedades:

Objeto - .- [Propiedad- [Valor ¢
Cajade ... sName Ryo
Imagen1 ' - 0
B Ryo sin presionar 1
ST False
Cajade Ryo
Imagen2 . Index 1
s Picture Ryo sin presionar 2
)| Visible False
Caja de Name Ryo
Imagen3: Index 2 ,
Sl L Picture Ryo sin presionar 3
.. ..7|Visible False
Caja de . Name Ryo_Pic
Imagen4 : Index (Vacio)
DB e Picture (Vacio)
L Visible True
Timer: Name Timer1
& Interval 100

L 2
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Al terminar de cargar los objetos dentro del formulario quedara como el de la
figura 4.1.3.

Figura 4.1.3. Movimiento de una Imagen.

Cadigo del Programa

Private Sub Form_Load() e e i
Ryo_pic.Left = 1000 Ly 0y
Ryo_pic.Top = 3600 - IR

End Sub FALLA 11 Chlosi

“

Private Sub Timer1_Timer()
Static Img As Integer
Ifimg =2 ThenImg = -1
Img=Img+ 1
Ryo_pic.Picture = Ryo(Img).Picture
End Sub

Al iniciar el programa, se sitla la caja de imagen Ryo.pic dentro del
formulario en las coordenadas (1000,3600). En la Variable /mg se almacena el
valor del arreglo de las Imagenes Ryo (0, 1 o 2) que en un principio tiene valor =
0. Si el valor de la variable /Img = 2, la variable toma el valor de —1 y después se
incrementa una unidad y finalmente el programa asigna a la caja de imagen
Ryo_pic la imagen del arreglo Ryo correspondiente.

Al presentarse estas imagenes dentro del Timer? a intervalos de 100
milisegundos (una a la vez), da la impresién de que las imagenes Ryo(0),
Ryo(1) o Ryo(2) se mueven por si solas, dando el realismo de un peleador
esperando a su oponente.
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‘PROGRAMA’#4"
REBOTE DE_UNA PELOTA .

Este pequefio programa simula el rebote de una pelota dentro de nuestra
ventana (Formulario) y utiliza una caja de imagen (PictureBox) con el nombre
de pelota y un reloj (Timer1) que realiza la funcion de movimiento a intervalos
de 10 milisegundos (Ver figura 4.1.4).

«. Form1 M= B3 }'——\TSCON «,}
,\mf"AL:,A DE QR

A ———— e,

i Figura 4.1.4. Simulacion de rebote de una pelota.

: Al iniciar el programa, la variable K se le asigna el valor de 50, que es el
numero de twips que se desplaza la pelota (dependiendo del valor.de la
direccion), esta se determina inicialmente por un namero entero en forma
'aleatorla (de 1 a 4) por la funcién “RND”.

Si la direccidén =1, la pelota se mueve hacia la izquierda y hacia arriba y si
“choca” con el lado izquierdo de la pantalla, cambiara la direccion = 2
(Movimiento de la pelota a la derecha y haCIa arriba) y si choca en la parte de

arriba de la ventana camblara la d r 4 (Mowm/ento hacia abajo y a la
izquierda). S '

En forma similar se movera la pelota para los demas casos y cambiando de
direccion de acuerdo a los limites de la ventana.

Propiedades de los objetos

OBJETO - | PROPIEDAD - - | VALOR <% PR AT RNt
‘ 7 | Name Form1
Backcolor &HO0000000&
L WindowState Maximized
PictureBox . .| Name Pelota
SOl T Picture Pelota.Bmp

] Name Timer1
-] Interval 10

4

o
T v
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Cédigo del Programa

Dim k As Integer
Dim Direccion As Integer

Private Sub Form_Load()
k=50
Direccion =4 *Rnd + 1
Timeri.Interval = 10
End Sub

Private Sub Timer1_Timer()
Select Case Direccion
Case 1 'Mover pelota izquierda y arriba
Pelota.Move Pelota.Left - k, Pelota.Top - k
If Pelota.Left <= Q0 Then Direccion = 2
If Pelota.Top <= 0 Then Direccion = 4
Case 2 '‘Mover pelota derecha y arriba
Pelota.Move Pelota.Left + k, Pelota.Top - k
If Pelota.Left >= (Form1 ScaleWidth - Pelota.Width) Then
Direccion =1
Elself Pe/ota Top <= 0 Then Direccion =3
End If:
Case 3. 'Mover_ pelota /qu/erda y arriba .
Pelota.Move Pelota.Left + k, Pelota. Top +k
If Pelota. Left >= (Form1 Sca/eW/dth Pelota Width) Then
Direccion =4 :
Elself Pe/ota T
Direccion= 2
EndlIf .
Case 4 'Mover pe/ota /zqu1
Pelota.Move Pelota.Left - % ‘Pelota.Top + k
If Pelota.Left <= 0 Then Direccion = 3

If Pelota.Top >= (Form1. ScaleHe/ght Pelota Helght) Then D/recc:/on =1

End Select
End Sub

L 4
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PROGRAMA#5"
MOVIMIENTOQ DE UNA BARRA . .. :55

En este programa utilizamos un formulario con el fondo negro
(Form1.Backcolor = &H00000000& ), ya que la imagen de la barra no se
encuentra bien delineada y contiene un poco de negro en sus bordes.

Otra propiedad importante del formulario es KeyPreview = True para que
detecte la Ultima tecla presionada y puede ser la tecla izquierda (vbKeyLeft) o la
derecha (vbKeyRight). Al iniciar el programa la posicién actual de la barra .
cambia mas o menos al centro de la pantalla en su coordenada “X" y hacia -
abajo en su coordenada “Y". Al presionar una de estas dos teclas, el programa -
mueve la barra 150 twips hacia el lado correspondiente, siempre y cuando no
rebase los limites establecidos ( 20-8300). Ver figura 4.1.5.

. Forml | =101 ]

Figura 4.1.5. Uso de las teclas de navegacion.

Propiedades de los objetos

4

OBJETO - TPROPIEDAD "+ [VALOR -,
Form M Name FOl‘m1

it Backcolor &H00000000&

I WindowState Maximized

AN KeyPreview True
PictureBox - -|Name Barra
gi et e sl Picture Barra.Bmp
Timer - |Name Timer1

"l Interval 100
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Codigo del Programa

Dim izquierda As Boolean, derecha As Boolean
Const Salto = 150

Private Sub Form_Load()
Form1.KeyPreview = True
ChDir App.Path
Barra.Left = 2500
Barra.Top = 7500

End Sub

Private Sub Timer1_Timer()
If derecha Then
If Barra.Left < 8300 Then Barra.Move Barra.Left + Salto
End If
If izquierda Then
If Barra.Left > 20 Then Barra.Move Barra.Left - Salto
End If
End Sub

Private Sub Form_Keydown(KeyCode As Integer, Shift As Integer)
If KeyCode = vbKeyl eft Then izquierda = True
If KeyCode = vbKeyRight Then derecha = True

End Sub

Private Sub Form_KeyUp(KeyCode As Integer, Shift As Integer)
If KeyCode = vbKeyleft Then izquierda = False
If KeyCode = vbKeyRight Then derecha = False

End Sub

¢
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Para realizar este programa se utilizan 8 cuadros de imagen en un arreglo de
imagenes (/m(0) a Im7), cada uno de ellos contiene una imagen de mapa de
bits (BMP) de un jugador en pequerio; también necesita un cuadro de imagen
llamado imagen que contiene la imagen en grande del jugador seleccionado,
por ultimo utilizamos un reloj (Timer1) para detectar si se presiona una tecla en
un periodo de 100 milisegundos.

Al iniciar el programa se cambia la propiedad del estilo en el borde de la-
imagen actual (Im(actual).BorderStyle = 1), en este caso /m(0) y también
llama la imagen en grande del jugador actual para la seleccion del jugador. Ver”
figura 4.1.6. L

&

\IJBNY = Timer1

ETETI .
i L GRGE
FALLA .V

Imagen

Figura 4.1.6. Uso de las teclas de navegacion v la funcion MouseMove.

El programa utiliza también las funciones para la deteccién del teclado
(Keydown y KeyUp). Al presionar la flecha derecha, aumenta en una unidad el
valor de la variable “actual’ de la imagen actual, siempre y cuando no tenga el
valor de 7, ya que en este caso el valor de la variable actual sera igual a cero.
Algo similar pasa cuando se presiona la flecha lzquierda, solo que en lugar de
aumentar la variable "actual’, disminuye y cuando tiene el valor de cero cambia
su valor a siete.

Para el manejo de! ratdon, utilizamos la funcion /Im_MouseMove que detecta
cuando el evento del movimiento del ratén sobre alguna imagenes (/m(0)-
Im(7)), desactiva la propiedad del borde de la imagen actual y cambia el borde
de la imagen seleccionada y la imagen en grande.

'S
é
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Cdédigo del Programa

Dim izquierda As Boolean, derecha As Boolean
Dim actual As Single, i As Single
Dim archivo As String
Private Sub Form_l_oad()
imagen.Left = 500
imagen.Top = 3500
actual = 0
Im(actual).BorderStyle = 1
archivo = App.Path & 'Vmagen " & Tnm(Str(actual)) & bmp
imagen.Picture = LoadPicture(archivo)
KeyPreview = True
End Sub
Private Sub Im_MouseMove(index As Inte
Fori=0To7: Im(i). BorderS!er o Next
Select Case Index
Case 0 - e R R o DT E T T
/m(O) BorderStyle = 1: imegen Picture = LoadPiclure(App Path & ”Vmagen 0 bmp") o
Case 1 E
Im(1).BorderStyle = 1. imagen. Picture = LoadPlcture(App Path & "\/magen 1 bmp") :
Case 2
Im(2).BorderStyle = 1: imagen.Picture = LoadP/cture(App Path & "\lmagen 2 bmp') .
Case 3
Im(3).BorderStyle = 1: imagen.Picture = LoadPicture(App. Peth & "\Imagen 3.bmp")
Case 4
Im(4).BorderStyle = 1: imagen.Picture = LoadPicture(App. Path & "\lmagen 4.bmp*)
Case 5
Im(5).BorderStyle = 1: imagen.Picture = LoadPlcture(App Palh & "Vimagen 5.bmp")
Case 6
Im(6). BorderStyle = 1: imagen.Picture = LoadPlcture(App Path & "imagen 6.bmp")
Case 7
Im(7).BorderStyle = 1: imagen.Picture = LoadPlclure(App Path & "\/magen 7.bmp")
End Select
End Sub
Private Sub Timer1_Timer()

If derecha Then
‘imagen.Picture = LoadPicture() .
Im(actual).BorderStyle = 0
actual = actual + 1 :
If actual > 7 Then actual = 0 :
archivo = App.Path & "imagen " + Trlm(Str(actua/)) + " bmp
imagen.Picture = LoadPlclure(arch/va)
Im(actual).BorderStyle = 1

End If

If izquierda Then
Im(actual).BorderStyle = 0
actual = actual - 1
If actual < 0 Then actual =7
archivo = App.Path & "\imagen " + Trim(Str(actual)} + “bmp”
imagen.Picture = LoadPicture(archivo)

Im(actual).BorderStyle = 1
End If
End Sub
Private Sub Form_Keydown(KeyCode As Integer, Shift As Integer)
If KeyCode = vbKeyLeft Then izquierda = True
If KeyCode = vbKeyRight Then derecha = True
End Sub
Private Sub Form_KeyUp(KeyCode As Integer, Shift As Integer)
If KeyCode = vbKeyLeft Then izquierda = False
If KeyCode = vbKeyRight Then derecha = False
End Sub

r, Button As Integer, Shift As Integer, X As Single, Y As Single)

*
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" PROGRAMA'#7 7™

EPETICION DE IMAGENES

Para realizar nuestro programa necesitamos Unicamente una caja de imagen
(PictureBox) con el archivo de la imagen que deseamos repetir, cambiar la
propiedad de esta imagen a "visible=false" y “"AutoSize=True".

Al ejecutar este programa calcula el ancho y el alto de la imagen, dibujando
una imagen después de la anterior en forma consecutiva hasta llenar la
pantalla; para hacer esto utilizamos dos ciclos While donde inicialmente las
coordenadas “X" o "Y” se inicializan con cero y se incrementan el ancho o el
largo de la imagen; después de dibujar la imagen este ciclo se repite hasta que
las coordenadas “X" 0 "Y” sobrepasen el tamarfio de la ventana. Ver figura 4.1.7.

- o) =1
™

SEGA SEGA
SEGA SEGA
SEGA SEGA

Figura 4.1.7. Uso de funcion PaintPicture.

Caddigo del Programa

Private Sub Form_Paint()
Dim ancho As Single
Dim largo As Single
Dim x As Single
Dim y As Single
ancho = Picture1.ScaleWidth
alto = Picture1.ScaleHeight

y=0
Do While y < ScaleHeight
x=0

Do While x < ScaleWidth
PaintPicture Picture1.Picture, x, y, ancho, alto
x =x + ancho
Loop
y=y+alto
Loop
End Sub

*
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Y 'PROGRAMA#8” ,
" DESPLAZAMIENTO DE DOS PANTALLAS B

Esta rutina simula el movimiento de dos escenarios, desplazando dos cajas
de imagen (PictureBox) en forma simultanea, una después de otra. Inicialmente
se sitta la primera imagen en la esquina superior izquierda (coordenadas (0,0))
y la segunda imagen inmediatamente después de la primera imagen
(coordenadas (0,9600)). Se utiliza también las funciones para la deteccion del
teclado (Keydown y KeyUp) para que al presionar la flecha izquierda, desplace
al mismo tiempo las dos pantallas 100 twips a la izquierda y si se presiona la
tecla de ia derecha realiza la misma operacion, solo que en sentido contrario.

i um\uJ

\nst':l.sn'«

. 3 l/w‘/ll—t‘/ll’:':"'J

Picture1 Plcture2
Figura 4.1.8. Desplazamiento de dos imigenes por medio del teclado.

Cddigo del Programa

Dim x As Integer, y As Integer
Dim img1 As Integer, img2 As Integer
Dim izquierda As Boolean, derecha As Boolean
Private Sub Form_Load()
y=0x=0
img1 = 9600
Picture1.Move x, y '
Picture2.Move x +img1t, y
End Sub
Private Sub Timer1_Timer()
If derecha Then
Picture1.Move x, y
Picture2.Move x +img1, y
x=x-100
End If
If izquierda Then
Picture1.Move x, y )
Picture2.Move x + lmg1 y
x=x+100 .
End If
End Sub
Private Sub Form_Keydown(KeyCode As Integer, Shift As Integer)
If KeyCode = vbKeyl.eft Then izquierda = True
If KeyCode = vbKeyRight Then derecha = True
End Sub
Private Sub Form_KeyUp(KeyCode As Integer, Shift As Integer)
If KeyCode = vbKeylLeft Then izquierda = False
If KeyCode = vbKeyRight Then deracha = False

End Sub TESIS CON
FALLA DE ORIGEN

&
)4

¢
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SEGUIR A OTRA IMAGEN __

Esta rutina es clasica en los juegos de video. El programa Utiliza dos
imagenes: una de un pacman y otra de un fantasma que lo sigue desde su lugar
de origen hasta la posicién en que se encuentra el pacman.

El pacman es controlado por las teclas de navegacién, y de acuerdo a la
tecla presionada se mueve la imagen del pacman en 100 twips hacia arriba,
abajo, izquierda o derecha; pero antes se tiene que verificar si no se encuentra
fuera de las'coordenadas establecidas y si es asl lo mueve 100 unidades en
direccién contraria.

" El'movimiento del fantasma es controlado por medio de un Timer que verifica

la posicion del pacman cada 100 milisegundos y mueve el fantasma de acuerdo. =~

a las:coordenadas del pacman vy la distancia Horizontal y Vertlcal entre el
fantasma y el pacman. S

Por medio de sentencias /F se comparan las distancias y la ubicacion de

~cada imagen, desplazando el fantasma hacia el Pacman. Para terminar este

juego es necesario que la distancia entre el pacman y el fantasma sea inferior a
50 twips. Ver figura 4.1.9.

Figura 4.1.9. Simulacion de seguimiento de dos imagenes.

*
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Cadigo del Programa

Private Sub Form_KeyDown(KeyCode As Integer, Shift As Integer)
If Pacman.Left <= 0 Then Pacman.Left = Pacman.Left + 100
If Pacman.Left >= 9480 Then Pacman.Left = Pacman.Left - 100
If Pacman.Top >= 8040 Then Pacman. Top = Pacman.Top - 100
If Pacrman.Top <= 100 Then Pacman.Top = Pacman.Top + 100
If KeyCode = vbKeyUp Then
Pacman. Top = Pacman.Top - 100
End If
If KeyCode = vaeyDown Then
Pacman. Top Pacman Top + 1 00
Endlif .. :
If KeyCode vaeyLeft Then
" "Pacman.Left = Pacman.Left - 100
CEndIf
" If KeyCode = vbKeyRight Then
Pacman.Left = Pacman.Left + 100
End If
End Sub
Private Sub Timer1_Timer()
Dim DistVert As Integer, DistHori As Integer
DistVert = Fantasma.Top - Pacman.Top
DistHori = Fantasma.lLeft - Pacman.Left
If Fantasma.Left <= 0 Then Fantasma.Left = Fantasma.Left + 100
If Fantasma.Left >= 9480 Then Fantasma.Left = Fantasma.Left - 100
If Fantasma. Top >= 8040 Then Fantasma.Top = Fantasma.Top - 100
If Fantasma.Top <= 100 Then Fantasma.Top = Fantasma.Top + 100
If Fantasma. Top <= Pacman. Top Then Fantasma.Top = Fantasma.Top + 50
If DistVert >= DistHori Then Fantasma.Left = Fantasma.lLeft + 50
If Fantasma.left <= Pacman.Left Then Fantasma.Left = Fantasma.Left + 50
If DistVert <= DijstHori Then Fantasma.Left = Fantasma.Left - 50
If DistHori <= DistVert Then Fantasma.Top = Fantasma.Top - 50
If Abs(DistHori) <= 50 And Abs(DistVert) <= 50 Then
MsgBox ("Pacman Capturado")
Unload Form1
End If
End Sub

—
v
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PROGRAMA # 10~
.ABRIR ARCHIVOS DE TEXTO

El programa abre un archivo de texto llamado Jugadores.txt linea por linea
utilizando un ciclo Do hasta que sea fin de archivo (EOF). El contenido del
archivo se coloca en un cuadro de texto con las barras horizontal y. vertical
activadas (ScrollBars= 3 Both). También se puede bloquear la ed|0|on de texto ~
por medio de la propiedad Text?.Locked = True.

En nuestro formulario agregamos un botén de comando (Commaa’]) para que
al presionar el botdn abra nuestro archivo de texto. Ver figura 4.2.0.

———————

A, e e

.x. i F 5‘," N
FAL'. .y CR.GEN

Figura 4.2.0. Apertura de archivos de texto.

Cadigo del Programa

Private Sub Command1_Click()
Dim Archivo As String
Dim linea As String
Archivo = App.Path & "\Jugadores.txt"
Open Archivo For Input As #1
Do
Line Input #1, linea
Form1.Text1.Text = Form1.Text1.Text + linea + Chr(13) + Chr(1 0)
Loop Until EOF(1)
Text1.Locked = True
Close #1
End Sub

L 4
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" PROGRAMA#11 777"
ABRIR ARCHIVOS DE AYUDA ;.

Este programa utiliza una etiqueta con la propiedad caption = Nombre del
Archivo (.hip), una caja de texto que al iniciar el programa su propiedad
Text="helpsql.hip”, un botdn para abrir el archivo de ayuda y otro para finalizar
el programa. También incorpora un médulo para manejo de archivos de ayuda
que incorpora la libreria “eser32.dII" de windows.

i Abiw Aichivoz de Ayuda

.....................

’

1 Nombue del Archivo [hip) -

: :'rTaxIl

Figura 4.2.1, Apertura de archivos de ayuda.

Codigo del Programa

Public Sub Form_Load()
Caja_de_Texto1.Text = "helpsql.hip"
End Sub

Private Sub Botén_Abrir_Click()
ChDir App.Path
Funcion_Ayuda Me.hwnd, 3, "
End Sub

Private Sub Boton_Salir_Click()
Unload Me
End Sub

Modulo.bas

Declare Function WinHelp Lib "user32" Alias "WinHelpA" (ByVal hwnd As Long,
ByVal IpHelpFile_ As String, ByVal wCommand As Long, ByVal dwData As Any)
As Long

Sub Funcién_Ayuda(Handle As Long, Action As Integer, Chaine As String)
Dim IRtn As Long

IRtn = WinHelp(Handle, Form1.Caja_de_Texto1. Text, Action, 0&)
End Sub

¢
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~PROGRAMA'# 12"
CANTIDAD DE FUERZA DE UN JUGADOR,

e S

Con el uso de dos Paneles de Avance, simulamos la cantidad de fuerza de
un jugador; en este caso, al presionar alguna de las flechas de la barra de
desplazamiento Horizontal, disminuye o aumenta el valor del panel. El Panel1
que es de color rojo se desplaza de Izquierda a derecha y el Panel2 que es de i

color azul se desplaza de derecha a izquierda.

Al lmcuar el programa, a la barra de desplazamiento horizontal le asignamos

el valor de 50 (HScroll1.Value = 50), los valores minimo de 0 (HScroll1.Min = 0} :

y. maximo de’ 100 (HScroll1.Max = 100). A el panel1 y Panel2 le cambiamos la

la de‘po'rcentaje (FloodShowPct). Ver figura 4.2.2.
v wfomt B
s [« .

g 1w

Figura 4.2.2. Uso de Paneles de Avance y barra de desplazamiento.

Cadigo del Programa

Private Sub Form_Load()
HScroll1.Value = 50
HScroll1.Min = 0
HScroll1.Max = 100
axPanel1.FloodColor = RGB(255, 0, 0)
axPanel1.FloodType = 1
axPanel1.FloodShowPct = True
axPanel2.FloodColor = RGB(0, 0, 255)
axPanel2.FloodType = 2
axPanel2.FloodShowPct = True

End Sub

Private Sub HScroll1_Change()
axPanel1.FloodPercent = HScroll1. Value
axPanel2.FlocdPercent = HScroll1. Value

End Sub

., propledad de color (FloodColor), la propiedad de desplazamiento (FloodType) y
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PROGRAMA # 137"

El Programa necesita una etiqueta de color amarillo y con la propiedad
Caption=00:00, tres Botones: uno Para activar el reloj, otro para hacer una

pausa y otro para salir del formulario.

Al iniciar nuestro programa muestra nuestra ventana en el centro de la
pantalla y con el reloj en 2 minutos. Al activarlo el reloj (TimerT) se disminuye el
valor de la variable segundos en una unidad hasta que el valor de los segundos
y los minutos sea igual a cero; es importante que este proceso se haga cada
1000 milisegundos para que nuestro contador regresivo se realice cada

segundo. Ver figura 4.2.3.

Figura 4.2.3. Uso del Timer para crear un reloj.

Caddigo del Programa

Dim Minutos As Integer
Dim Segundos As Integer
Dim Tiempo As Date
Private Sub Form_Loady()
Form1.Top = (Screen.Height - Form1.Height) / 2
Form1.Left = (Screen.Width - Form1. W/dth)/ 2
Timer1.Interval = 1000
Minutos = 2
Segundos =0
Tiempo = TimeSerial(0, Minutos, Segundos) .
Label1.Caption = Format$(Tiempo, “nn") & “r& Format$(Tlempo ‘ss’)
End Sub
Private Sub Activar_Click()
Timer1.Enabled = True
End Sub
Private Sub Pausa_Click()
Timer1.Enabled = False
End Sub
Private Sub Salir_Click()
End
End Sub
Private Sub Timer1_Timer()
Tiempo = DateAdd("s", -1, Tiempo)
Label1.Caption = Format$(Tiempo, "nn") & ":" & Format$(Tiempo, “ss")
If Label1.Caption = "00:00" Then End
End Sub

L 4
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"PROGRAMA#14 "

El programa simula el movimiento de un mensaje contenido en una etiqueta.
Para realizarlo es necesario asignar a la etiqueta Label7 el titulo de “ 7995 ALL

RIGHTS RESERVED.. *“ y cambiar el color de la letra a color Verde:

~Labell.ForeColor = RGB(0, 255, 0). También contiene una rutina que

reemplaza el titulo actual por una copia de todos los caracteres contenidos en

el titulo previo, exceptuando el ultimo caracter y agregandole al final el primer =

caracter; este proceso se realiza cada 400 milisegundos, pero se le puede

cambiar a 100,200 o 300 para que el avance se vea mas rapido y las
propiedades de la fuente para tener una mejor presentacién. Ver figura 4.2.4,

w. Form1 [ (O] x| 'I

1995 ALL RIGHTS RESERVED...

Figura 4.2.4. Mancjo de cadenas de caracteres (copiado y borrado).

Caédigo del Programa

Private Sub Form_Load()
Label1.AutoSize = True
Label1.FontSize = 14 :
Label1.Caption =" 1995 ALL RIGHTS RESERVED... "
Label1.ForeColor = RGB(0, 255, 0) S T "
Timer1.Interval = 300

End Sub

Private Sub Timer1_Timer()
Label1.Caption = Right$(Label1.Caption, Len(Label1.Caption) - 1) & __
Left$(Label1.Caption, 1)

End Sub

&
v
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PROG RAMA #15
“CREACION DE MENUS '

Para crear este Programa utilizamos el editor de menus que se encuentra
dentro del meny Herramientas: colocando como titulo (Caption:) del ment
&Juego, ¢l nombre del ment (Name) como MenuJuego. ver figuras 4.2.5 y

4.26.
T N
. w. Forml M=] E3
i Cageom: [HESY T = || el
oo [henmn Corcal | [QUCDO ’
BT Skt [ioner : Nuevo F2
'wmmn Negaterviton: [0 rone v { ...
. Principiante
7 ghected  F gratied l‘«'bu- ™ Yndowtsnt .
H ' [ntermedio
QR EY P e I B i
Pl Ve Saii
1] Seemeds d
S .parto
Figura 4.2.5. Editor de menus. Figura 4.2.6. Men0 Juego.

A continuacion se presiona la flecha hacia abajo y a la derecha para
marcar €l nivel que se requiera. También utilizaremos el boton de Siguiente, el
de Insertar.y el de Borrar si es que nos llegamos a equivocar Se tiene que
colocar el nombre del titulo y el nombre del menu con el mismo nombre del
titulo sin el ampersand a cada uno de los submenus (&Nuevo, &Principiante,
&Intermedio, &Experto y &Salir)., Para agregar el separador después del

- subment Nuevo, se utiliza un guidn (-). Si queremos que al seleccionar un
men(, realice alguna operacion como el de desplegar un mensaje o salir del
programa, tendremos que teclear el siguiente cédigo de Programa:

e A S b P VO R 1 AR BT

Private Sub Nuevo_Click()
MsgBox "Seleccionaste Nuevo"
End Sub
Private Sub Principiante_Click()
MsgBox "Seleccionaste Principiante”
End Sub
Private Sub Intermedio_Click()
: MsgBox "Seleccionaste Intermedio”
End Sub
Private Sub Experto_Click()
, MsgBox "Seleccionaste Experto”
| End Sub
Private Sub Salir_Click()
] Unload Form1
End Sub

t
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‘PROGRAMA™# 16 '~
OTONES DE OPCION _ . ..

Tenemos que crear un cuadro de opciones y dentro de este cuadro
insertamos un arreglo de botones de opcién (Opcion(0), Opcidn(1), Opcién(2) y
Opcion(3)). También necesitamos un botén de continuar para que nos muestre
el programa en una caja de dialogo la opcién que seleccionamos previamente.
Ver figura 4.2.7.

~Nive! de Dificultad

w1 ¢ Bueno

w, Forml . [O] x]

.
¢
&
14

“." Continuar
" Muy bueno R .

_(* Experto

Figura 4.2.7. Uso de botones de opcion.

Codigo del Programa

Private Sub Command1_Click()
If Opcién(0) = True Then
MsgBox "Seleccionaste Novato"
Elself Opcion(1) = True Then
MsgBox "Seleccionaste Bueno"
Elself Opcion(2) = True Then
MsgBox "Seleccionaste Muy Bueno"
Elself Opcién(3) = True Then
MsgBox "Seleccionaste Experto"
End If
End Sub

2
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"PROGRAMA'#:17

La reproduccion de videos es otra funcién mas que se incorpora en esta lista
de programas. Un archivo AV/ no es mas que varias imagenes en secuencia
(Frames) y algunos archivos también incorporan el audio; esta funcién es de
gran impo,rtancia para dar una mejor presentacién a nuestros proyectos.

El- programa mcorpora una:clase que es necesaria para la ejecucion de

‘ nuestro pro rama Ilamada Mmed/a,y utlllza los siguientes métodos:

4

y lo reproduce segiin sea el caso. Para realizar nuestro programa, el prlmer
punto es abrir un nuevo formulario y agregar a la propled' d: Capt/on con e}
nombre “Reproductor de AVI", con esto colocamos - un®titulo a"“ nuestro
formulario. Como segundo paso agregamos un control llamado Microsoft
Common Dialog Control- 6.0 que se encuentra dentro’los componentes, al
presionar el botén derecho del ratdn dentro de la ' caja de herramientas.
También tenemos que agregar dos botones, uno con el nombre de Play y otro
con el nombre Salir.

Al presionar el boton Play el programa abre el archivo “Confuso.avi” que se
encuentra en el directorio actual y esta hecho en 3D Studio Max_ Ej botén
Salir cierra el dispositivo MC| de Audio-Video si estuviera abierto y también
cierra nuestro formulario. Ver figuras 4.2.8y 4.2.9.

w. Foiml

Reproduck Atchivo

Figura 4.2.8. Uso de la funcion Mmedia. Figura 4.2.9. Reproduccion def archivo .avi
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TR I VAL

Cdédigo del Programa
Dim Multimedia As New Mmedia
Dim Archivo As String
Private Sub Play_Click()
Archivo = App.Path & "confuso.avi"
Multimedia.mmOpen Archivo
Multimedia.mmPlay
End Sub
Private Sub Stop_Click()
Multimedia.mmStop
Multimedia.mmClose
Unload Me
End Sub

Mmedia.cls

Private sAlias As String, sFilename As String, bWait As Boolean
Private Declare Function mciSendString Lib "winmm.dil" _
Alias "mciSendStringA" (ByVal IpstrCommand As String, _
ByVal IpstrReturnString As String, ByVal uReturnLength As Long, _
ByVal hwndCallback As Long) As Long
Public Sub mmOpen(ByVal sTheFile As String)
Dim nReturn As Long, sType As String
If sAlias <> "™ Then
mmClose
End If
Select Case UCase$(Right$(sTheFile, 3))
Case "WAV"
sType = "Waveaudio”
Case "AVI"
sType = "AviVideo"
Case "MID"
sType = "Sequencer”
Case Else
Exit Sub
End Select :
sAlias = Right$(sTheFile, 3) & Mmu(e(Now) :
If InStr(sTheFile, " "} Then sTheFile = Chr(34) & sTheFlle & Chr(34) R
nReturn = mciSendString("Open " & sTheFile & " ALIAS " & sAI:as &" TYPE " & sType & " wait", "™, 0, O)
End Sub
Public Sub mmCilose() ’
Dim nReturn As Long
If sAlias = "" Then Exit Sub
nReturn = mciSendString("Close " & sAIla
sAlias =" sFilename =""
End Sub
Public Sub mmPause()
Dim nReturn As Long
If sAlias = " Then Exit Sub
nReturn = mcuSendStrlng("Pause & sAIlas. '," 0 0)
End Sub PR
Public Sub mmPlay()
Dim nReturn As Long
If sAlias = "" Then Exit Sub
If bWait Then
nReturn = mcaSendStrlng("Play " & sAIIas &" want" ", 0,0)
Else .
nReturn = mmSendStnng(“Play "8 sAllas ™. 0,0)
End If
End Sub
Public Sub mmStop()
Dim nReturn As Long"
If sAlias = " Then Exit Sub
nReturn = mciSendString("Stop " & sAlias, ", 0, 0)
End Sub

¢
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Estos programas son parecidos al reproductor de archivos AVI , ya que
utilizan la misma funcion.

Para reproducir archivos WAV y MIDI unicamente se cambia el nombre del
archivo y su respectiva extension;

Archivo = App.Path & "\normal.mid" ¢

Archivo = App.Path & "\tCha'kOVSky2 wav"

Cabe mencionar que si se encuentra mal escrito el nombre\del archlvo ono
se encuentra el archivo en el directorio actual de traba o} !
reproduccmn

Estos ‘programas incorporan dos botones mas:: uno-para la Pausa y oftro
para Cont/nuar ‘

el programa desactiva el botén Pausa y el boton' ‘Continuar, al

'presnona ,el boton de Reproduccién activa el botén de pausa y al presionar el
‘botén’ pausa 'se desactiva y activa el botén Continuar; analogamente al

presionar;el boton continuar este se desactiva y activa el botén de pausa. Ver
figura 4. 3 0.

Reproduck Archivo .

Figura 4.3.0. Uso de la funcién Mmedia para
la reproduccion de archivos WAV y MIDI.
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Caodigo del Programa

Dim Multimedia As New Mmedia
Dim Archivo As String
Private Sub Form_Load()
Continuar.Enabled = False
Pausa.Enabled = False
End Sub
Private Sub Play_Click()
Archivo = App.Path & "\normal.mid"
Multimedia.mmOpen Archivo
Multimedia.mmPlay
Continuar.Enabled = False
Pausa.Enabled = True
End Sub
Private Sub Continuar_Click()
Multimedia.mmPlay
Continuar.Enabled = False
Pausa.Enabled = True
End Sub
Private Sub Pausa_Click()
Multimedia.mmPause
Pausa.Enabled = False
Continuar.Enabled = True
End Sub
Private Sub Stop_Click()
Muiltimedia.mmStop
Multimedia.mmClose
Pausa.Enabled = True
Continuar.Enabled = False
Unload Me
End Sub
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T"PROGRAMA™#20 "
>BRIR UNA BASE DE DA TOS

Este Programa no utiliza cddigo, solo hay que crear un data control para
manejar la base de datos, dos etiquetas y dos cuadros de texto como se
muestra en la figura 4.3.1.

Figura 4.3.1. Uso del Data Control para el manejo de bases de datos.

A cada objeto correspondiente se les asigna las siguientes propiedades:

Objeto =% | Propiedad I Valor:

Data1 Caption Data1
Connect dBaselil;
DataBaseName | d: \Programas\Programa20 (Base de Datos)
RecordSource |primeros

abell Caption Cuenta:

Label2 Caption Nombre:

Text1 DataField Cuenta

TextZ DataField Nombre

Al ejecutar el programa abre aromaticamente [a base de datos “primeros” de
DBASEIIl en el directorio especificado y muestra los campos cuenta y nombre
en los cuadros de texto. Al Presionar los botones de nuestro data control
cambia la posicién del registro con los datos correspondientes segun sea el
caso:

[E en el primer registro E en el registro anterior

E en el siguiente registro E en el tltimo registro

¢
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CONCLUSIONES

Se pueden programar juegos en cualquier lenguaje de programacion y en
cualquier plataforma. Los juegos y programas que se describen en el presente
trabajo se realizaron en Visual Basic, ya que es un lenguaje muy facil de
aprender y utilizando los controles adecuados rapidamente podemos crear
juegos sin tener que escribir. mucho coédigo ni algoritmos complicados; solo
tenemos que camblar Ias propledades de los objetos y tener un poco de
creatividad. . .

Existen otras herramlentas que permiten la creacién de j Juegos y aplicaciones
multimedia para Windows, como lo es DirectX, que es una API| (Interfaz de
Programacion de Ap//caC/ones) y proporciona a los programadores las
estrategias y herramientas necesarias y no tener que preocuparse por la marca
de la tarjeta de sonido, del fabricante de la tarjeta grafica, o si va a tener
aceleracion 3D. Entre las ventajas principales se encuentra la rapidez de
acceso directo al hardware, en especial para las tarjetas de video y la facilidad
para la configuracion del tipo de video, la profundidad de colores y la
reproduccién de sonido. El Kid de desarrollo de Software de DirectX se
compone de multiples componentes que mejora el rendimiento de la
programaciaon, entre Ios cuales se encuentran

DirectDraw.- Permlteﬁal programador tener acceso directo a la memoria de
video, obtemendo mucho'm yor: rapldez a la hora de implementar las técnicas
de animacion, ademas permle en los juegos cambiar la resolucién de la
pantalla sin neceSIdad de sahr de los mismos.

D/rectSound Facmta a Ios programadores la reproduccion y las mezclas de
sonido tanto por Software como por Hardware. También puede reproducir
sonido en 3D. :

DirectMusyic.:}:j:Es el componente musical de DirectX, trabaja con datos
musicales basados en mensajes como los ficheros MIDI, que se convierten en
ficheros *.WAV para su reproduccion.

DirectlnpUt;-'Se utiliza para habilitar los controladores de juegos como el
joystick, el raton, el teclado, los pads y cualquier dispositivo de entrada de
datos.
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DirectPlay.- Habilita la conexién de juegos a través de un médem o de una
red de ordenadores. Proporciona una manera eficaz para que las aplicaciones o

los-juegos- se pueden comunicar entre si y poder realizar juegos con

multijugador.

Direct3D.- Es el componente de DirectX que proporciona a los

programadores de juegos una interfaz de alto nivel que permite programar

aplucacnones 3D facnlmente

DirectSetup.— Proporciona a los programadores un sencillo procedimiento

instalacion de programas bajo ambiente Windows.

AutoPlay.- Ejecuta las aplicaciones de forma automatica al insertar un CD-
ROM. Si el disco introducido en la unidad de CD-ROM fuera en compact disc de
musica, se ejecutaria inmediatamente el programa “Reproductor de CD" de
Windows.

Los juegos de video estimulan el proceso de aprendizaje de los nifios y
adolescentes, ademas de que ejercitan su mente, la memoria, la capacidad de
razonamiento y la coordinacion entre sus sentidos.

Los programas educativos son una fuente muy importante de conocimiento
en los cuales aprendes divirtiéndote, desafortunadamente no en todos los
hogares se encuentra una computadora o las que se encuentran en las
escuelas son insuficientes.

La filosofia del constructivismo apoya la ensefianza mediante el juego, ya
que el juego hace reflexionar y genera conocimiento.

Al igual gue en todos los medios de informacidn como los libros, revistas,
radio, television, videos, o Internet, el uso de los juegos por periodos
prolongados de tiempo (mas de cuatro horas diarias en promedio), afectan su
vida personal y pueden llegar a dafiar su sentido de la vista.

Es importante que los padres de familia y profesores concienciemos a
nuestros hijos y alumnos en el uso adecuado de estas nuevas tecnologias y
fuentes de informacion.
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