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Desde gue en 1971 un profesor de la ciudad suiza de Zurich, Niklaus
Wirth, creara el lenguaje de programacion Pascal, éste se ha convertido,
por lo intuitivo de su sintaxis y legibilidad, en el lenguaje mas popular en
escuelas y universidades de todo el mundo para la ensefanza de los

conceptos de la programacion estructurada.

El lenguaje de programacion Pascal
toma su nombre del célebre matemati-
co frances Blaise Pascal, que se con-
virtid en el auténtico pionero en la his-
toria del desarrollo de los ordenadores
en 1641 cuando, con tan solo 18 anos
de edad, disefio y construyd la primera
magquina aritmeética, considerada hoy en
dia por muchos como la primera calcu-
ladara mecanica de la historia.

Para conocer el origen del lenguaje
Pascal hay que remontarse a la época
de los primeros ordenadores, gue se
programaban mediante codigo magui-
na v lenguaje ensamblador, casi siem-
pre usando complicados sistemas de
entrada y salida y con una enorme difi-
cultad a la hora de depurar
BrTores.

El hecho de que este
método de programacion se
haga bastante tedioso y muy
propenso a provocar fallos
en los programas debido a
su elevada complejidad,
unido a gue el codigo es ex-
rremadamente dificil de en-
tender y modificar por parte
de usuarios no especializa-
dos, hizo que aparecieran
los denominados lenguajes
de aito nivel.

Con ellos se resuelven
gran parte de dichos proble-

mas ya que hacen de la pro- FI8 1. Turbo Pascal ha sldo durante afos un referente en el

convarsacion con el ordenador usando
un lenguaje mas parecido al que em-
plean los humanos, en el caso de Pas-
cal, el ingles.

Pascal es uno de esos lenguajes
estructurados, entre los gue tambien se
encuentran C++, Java, Fortran, Basic
o Ada, por nombrar unos pocos.

Mo obstante, y pese a su mayor fa-
cilidad de programacion, muy pronto los
desamolladores se dieron cuenta de gue
los lenguajes tenian una importante
dependencia de las nuevas estructuras
tipo goto ("ira”).

Estas instrucciones mandan al or-
denador “saltarse” algunas partes del
codigo para pasar a otras, permitiendo

gramacion una especie de mundo de la ensefanza.

al programa volver a pasos anteriores
si fuera necesario.

Por ejemplo, en el lenguaje Basic
original, cada linea del codigo incluia
un ndmero identificativo, al que s& po-
dia llamar mediante una instruccian
goto:

10 CLS

20 GOTO 40

30 PRINT “ESTA LINEA NO SE
MUESTRA"

40 PRINT “ESTA LINEA SE
MUESTRA"

En este ejemplo el programa pasa-
ria a la linea designada como 40 desde
la 20, ignorando la nimero 30.

Este sistema puede pare-
cer muy sencillo en un princi-
pio, pero la verdad es que
incrementa enormemente 1a
dificultad en el proceso de bis-
queda de errores en el cddigo,
a la vez que hace mas lenta su
gjecucion.

Ademas de estas desven-
tajas, otros lenguajes de alto
nivel como COBOL fueron di-
sefiados con definiclones ex-
cesnamente elaboradas, débil
soporte de estructuras de da-
tos v falta de fiexibilidad, ha-
ciendo que los programas fue-
ran tediosos de codificar y muy
dificiles de mejorar. En res-
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FiG 2. El lenguaje Pascal esta muy
estructurado, lo que facilita el anall-
sis del cédigo de los programas es-
critos en este lenguaje.

FiG 3. Con la ayuda del programa Borland Delphi se pueden crear visualmente

puesta a todos estos problemas al prin-
cipio de la década de los 70 el profesor
Miklaus Wirth completo el desarrollo del
lenguaje de programacion Pascal origi-
nal, basdndose en el estilo de blogues
estructurados del lenguaje Algol.

Los objetivos principales del lenguaje
Fascal original eran;
B Crear un lenguaje con el gue se pu-
diera ensefiar programacion como una
discipling sisternética mediante concep-
tos fundamentales reflejados de mane-
ra clara y natural por el lenguaje.
B Definir un lenguaje con el gue las
implementaciones fueran a la vez efi-

aplicaciones para Windows basadas en Pascal.
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FlG 5. Es convenlente estructurar el codigo de forma que

las estructuras Jerarquicas se vean con claridad,

cacesy seguras para
desarrollar aplicacio-
nes en los ordena-
dores de la época,
Mo obstante, y pese
a su origen acadé-
mico, el uso comer-
cial del lenguaje
Pascal ha excedido
el mundo de la en-
sefianza para pasar
al comercial, propor-
cionando toda clase
de tipos de datos
enumerados vy de re-
gistro y definiendo
un nuevo estilo en
cuanto a la legibili-

P (i

dad de los programas se refiere. Desde
el principio, Pascal ha proporcionado una
aproximacion directa y recursiva a las es-
tructuras de datos, con arrays dentro de
arrays, ficheros de registros, registros
conteniendo arrays y tablas, ele.

Debido a gue la popularidad de
Pascal se incrementd notablemente en
muy poco tiempo, el comité de la Ofici-
na Intermacional de Estandares (1S0)
decidid que era necesario crear una
definicién estadndar del lenguaje para
garantizar su estabilidad, es la conoci-
da como 130 7185 Pascal Standard y
publicada originalmente en 1983,

Mas tarde, en 1990, la necesidad
de un desarrollo comercial del lenguaje
hizo gque evolucionara a la versidn 150
10206 Extended Pascal Standard, has-
ta que en 1993 el Comité de Estandares
de Pascal publicd un informe técnico
gue introducia las extensiones del len-
guaje para la programacion orientada a
objetos.

Sin embargo, en la actualidad ha-
blar de Pascal es hablar de la compa-
fila Borand Intemational, verdadera di-
fusora del lenguaje gracias a su
compilador Turbo Pascal, uno de los
mas difundidos para la ensefianza a
nivel mundial, v que fue la base para
el nacimiento de Barland Delphi, una
avanzada plataforma visual de desa-
rrollo de aplicaciones basada en
Pascal.

Borland Delphi proporciona herra-
mientas de programacion visual como
las gue se pueden encontrar en otros
lenguajes similares, pero con las carac-
teristicas de Pascal incorporadas.

Delphi esta basado en las extensio-
nes Object Pascal que se pueden en-
cantrar en Borland Pascal desde su ver-
sién 5.5,

ESTRUCTURA DE PASCAL

El lenguaje Pascal esta fuertemen-
te tipificado v estructurado.

B tipo de una variable en Pascal
consiste en su definicion semantica vy
un rango de valores determinados, y
puede ser expresado por su nombre de
tipo, por un rango de valor explicito, o
una combinacion de amhos,

El rango de valores para un tipo vie-
ne definido por omisign por el propio
lenguaje para los tipos ya predefinidos
en Pascal, o por el programador si se
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desean incluir nuevos tipos definidos por
el usuario.

Estos Gltimos son tipos de datos ani-
cos definidos mediante la seccion de
declaracidon TYPE de Pascal, v puaden
consistir en lipos enumerados, arrays,
registros, punteros, tablas y otros mu-
chos mas, asi como combinaciones de
diferentes tipos.

Cuando las variables se definen
como de un tipo determinado, el
compilador puede asumir gue la varia-
ble serd usada con ese tipo durante toda
su vida {sin importar si se trata de va-
riables globales al programa o locales a
una funcion o procedimianto}.

Asi, este tratamiento consistente de
las variables hace gue el codigo sea
mucho mas sencillo de mantener.

El compilador detecta los errores de
inconsistencia de tipos en tiempo de
compilacion, depurandg muchos armo-
res v reduciendo la necesidad de anali-
zar el codigo mediante un debugger ex-
temao.

Las variables se declaran en Pascal
mediante la seccion de declaracian
VAR. En esta seccion &l programador
tiene la capacidad de declarar cadenas,
enteros, numeros reales y valores |0gi-
cos (por citar algunas), a la vez gue se
le permiten declarar variables como re-

FIG 4. Las aplicaclones pueden incluir cualquier clase de objeto grafico que
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gistros orecords U otros tipes definidos
por el programador. Una vanable defi-
nida como RECORD permite a otra va-
riable hacer un seguimients de ciertos
componentes de datos, Veamos un
gjemplo de definicion de tipos en
Pascal;

Type Tipo_Empleado =
(Horario,Salario);
Registro= RECORD
nombre: packed array
[1..30] of char;
salario: real;

Var
indice: integer;
sino:boolean:
infor: FILE OF Registro;

Pascal tambign soporta la recursivi-
dad, una potente herramienta de pro-
gramacion gue permite a una funcién o
a un procedimiente dentro de un pro-
grama realizar llamadas a sl mismo.

Esto facilita unas técnicas de codi-
ficacion muy eficientes v elegantes, eli-
minanda la necesidad de tediosos bu-
cles, Un ejemplo tipico de recursividad
25 la solucion del juego denominado
“Torres de Hanoi”. Este consiste en

| INTRODUCCION A PASCAL

cambiar una pila de discos de tamanos
diferentes, de mayor a menor, ¥ mover-
los de una estaca donde estan inserta-
dos a otra adyacente, con las Unicas
reglas de gue un disco siempre debe
ser colocado sobre otro mayor, ¥ que
solamente se puede mover un disco
cada vez. Observe el siguiente codigo:

Program TorresHanoi
(entrada,salida);

Var
discos: integer;

Procedure Hanoi {origen,
temporal, destino: char; n:
integer);

Begin
Ifn > 0 then
Begin
Hanol (origen, destino,
temporal, n - 1);
writeln (‘Mover disco ‘,n:1,
desde estaca ', origen,” a
estaca ‘,destino);
Hanoi (temporal, origen,
destino, n - 1};
End;
End;

Begin

Write (‘Introduzca namero de
discos: ');

Readin (discos);

writeln (‘Solucion:’);

Hanol ('A','B','C" discos);
End.

Mo se preccupe si no entiende el
codigo, ya gue lo Gnico gue se preten-
de es gue vea la manera en gue el pro-
cedimiento Hanoi se llama a sl mismo
iohsenve que la llamada al procedimien-
to se encuentra dentro del propio pro-
cedimiento).

La solucion a las “Torres de Hanoi”
implica mover todos los discos menos
uno de una estaca a olra, repetidamen-
te, hasta gue toda la pila haya sido
mcwida.

La elegancia de la recursividad se
llustra en la solucion al problema, en el
que na hay ninguna clase de bucle que
contenga instrucciones “ira" o compa-
raciones [Ogicas de algebra de Boole.
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OTRAS CARACTERISTICAS DE
PASCAL

Como ya hemos sefalado anterior-
mente, Pascal elimina las drdenes goto
para incluir estructuras mas avanzadas.
Entre éstas se encuentran los bucles
REPEAT/UNTIL, WHILE/DO y FOR. Ade-
mas, una caracteristica importante en
Pascal es la inclusion de la estructura
CASE, en la que se pueden declarar di-
ferentes destinos v acciones en casos
diferentes (por ejemplo, para entradas
desde teclado o desde una lista),

Otra caracteristica importante de
este lenguaje es el uso de las palabras
Begin y End (Inicio y Fin) para delimitar
blogues de codigo dentro de una clau-
sula, obligando al programador a crear
blogues y estructuras claras y definidas,
a la vez que otras (tiles caracteristicas
lingllsticas. De esta forma, el lenguaje
Pascal facilita la produceién de un co-
digo correcto, seguro v de facil mante-

{pracadure Tramd, BisEnscl ok Sene: Toh w4

with THirinplist Creste e
ey

Add | Fovmas | Cacacrer Lot ican de byt [TATEeT L. Finld. heScyim )| ¢

BOAIRLINLD]

£8r Li%1] b& DBGCis:. Fisldlounc-4 ds
B |Formar | wed bot,
[OBGE L s Fim L[ 4] . Fisldiema,

FIG 7. La gran estructura
de depurar los programas,

# rariables beidlel

e bham. B85 (Niastonar procasiss b nfaye
sedori=TOM, (Actiras fomporizadesi
For e sMUPEL Clam Labe LY Capt jorma=LaxTascs
L P e os Hew Dbl Caphdon e g
Ul Bagia \2is papza activs)
2 [enarar TLsre siead
aTofancal e b ireeoionf Lace] Lhes BOKIR (Faral |
S Vlewh ml passL @e fwepa. .. (Fie g La pace agr

ear 71
41 e F] a

if Savebinlugl Tosdure .u- — T e - g
B=im 5

clén del texto es vital a la hora
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mulario totalmente configurable,

nimiento, Cualquier
lenguaje de programa-
cion puede ser co-
mentado para mayor
legibilidad, pero Pas-
cal, gracias a la natu-
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FIG 8. Con el lenguaje Pascal se pusden crear toda cla- tura en blogues. Un

se de aplicaclones, Incluso Juegos.

blogue es una se-

cuencia de declaraciones, un Begin, una
secuencia gue establece las acciones
que se desamollardn sobre las estruc-
turas de datos descritas en las declara-
clones, vy un End.,

Un programa en lengusje Pascal co-
mienza siempre por el encabezado
Program seguido por un blogue.

Dentro de ese blogue principal del
programa pueden existir subprogramas,
cada uno de los cuales esta definido
por suU propio encabezado v declarado
en un blogue. Dentro de cada blogue
pueden existir otros blogues afadidos,
lecales al bloque padre. En esencia, se
puede afirmar gue Pascal es una cons-
truccion jerarquica de blogues, de ahi
que se diga que Pascal es un lenguaje
de programacion estructurado por blo-
ques,

Todos Ios valores de los datos de-
clarados al principio de un blogue son
accesibles al codigo escrito dentro del
blogue, incluyendo otros blogues hijos,
perd no a otros. Asi, la utilidad de un
lenguaje estructurado en blogues como
Pascal no descansa solamente en sy
modularizacion, sina también en la pro-
teccion de los datos gue son exclusivos
& unos blogues determinados dentra de
un programa, por lo que se evita sean
moedificados por otros médulos, mejo-
rando asi enormemente la integridad del
proyecto.
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TechSmith Snagit: Los filtros

Hemos visto ya algunas de las opciones de configuracion mas

mportantes de Snagit. En esta unidad profundizaremos atn mas en el
manejo de la aplicacion comentando la eleccion y aplicacion de filtros.
Estas nuevas opciones le permitiran mejorar sus esqguemas de ayuda,

Existen programas que parecen ha-
cer todo lo posible para resultar tan
complicados como extravaganies y en
cambio otros, como TechSmith Snaglt,
son tan sencillos que inclusa un nifg
sabria sacarles provecho, Eso si, no
debemos perder de vista el hecho de
que bajo su aparente sencillez, esta
aplicacidn esconde muchas sorpresas.
Una de ellas es su capacidad para apli-
car filtros en tiempo real, s decir, en el
momentae de la captura. Como vera a
continuacion, la cantidad de tiempo que
puede ahorrar &l Uso de esta particula-
ridad de la aplicacion hace que merez-
ca la pena detenerse un momento para
verla mas de cerca,

: ."‘-l'l.“!'I E
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Los filtros de TechSmith Snaglt se
recogen en el mend Filters y son, en
Esencia, procesos especiales de la ima-
gen tales comoe anadir una marca de
agua o realizar una conversion de co-
lar. Estos filtros s& pueden aplicar tanto
en el momento de realizar la captura
como a posterior, par lo que su aplica-
cién no esta restringida en absoluto. La
primera opcidn que encontrara al abrir
el ment Filters ez Color Conversion.
Bajo este nombre se engloban todos
los filtros que tienen que vear con la con-
version de colores. Existen distintas po-
sibilidades dependiendo de a gué se de-
diguen las capturas de pantalla; vea-
moslas detenidamente:
B None. Es |a opcion seleccionada por
amision y significa que actualmente no
hay seleccionado ningln filtro,

FiG. 2 En este meni se recogen los fMitros
FIG. 1 Sencillo pero potente. Asi es TechSmith Snagit. de la aplicacion.

B Monocrome. Convierte |a imagen a
blanco y negro. Al seleccionar esta op-
cion, aparecera un cuadro de didlogo en
el que podra configurar la relacion entre
la cantidad de blanco y de negro de la
imagen final para poder determinar si
S£14 MAs clara 0 mas oscura.
B Halftone: Es una opcion similar a
la anterior, pero la imagen monocroma
estard suavizada.,
B Grayscale: la imagen se convierte
a escala de grises (256 tonalidades de
gris). Este formato de imagen es ideal
para imprimir un documento en una im-
presara de blanco v negro, e incluso
para editar un manual minimizando el
coste de produccion,
B Custom Color Resolution: Esco-
giendo esta opcion podra configurar el
nimero de colores gue debe poseer la
imagen. Existen opciones que van des-
de dos colores {1
s bit) hasta Color
verdadero (de 24
0 32 bits).
Continuando
con las opciones
del mend Filters,
Color Subtitution
ofrece dos opcio-
nes, Invert Colors
y Custom Color
Subtitution, que
permiten, respec-
tivamente, invertir
los colores v susti-
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Monochrome Setup

[

FIG. 3 La primera opcién del meni Filters tiene que ver con la aplicacion de
filtros relacionados con el cambio del niimero de colores de la imagen.

tuir unas tonalidades por otras. El 4m-
bito de usc de estas dos opciones es
muy restringide, por lo que no nos ex-
tenderemos mas.

RESOLUCION Y TAMANO

Image Resolution muestra un cua-
dro de didlogo en el gue se puade can-
figurar la resolucion en pixeles por pul-
gada gque poseera la imagen. Por omi-
sion se encuentra activada la opcidn
Auto Configure y la resolucidn elegida
€5 de 96 pixeles por pulgada. Image
Scaling es una opcidn realmente inte-
resante, siempre gue sea necesario re-

RESOLUCION

La resolucion que propone
TechSmith Snagit por omisién
es mas que suficiente para
cualquier tarea que tenga
pensada, desde crear una
ayuda e&n formato HTML hasta
un manual Impreso, slempre y
cuando no coloque las
imégenes en el documento
exageradamente grandes. La
resolucion de la pantalla es
de 72 pixeles por pulgada
(ppp) ¥ cualquier cantidad
superior hara que TechSmith
Snaght “Invente” los puntos
que faltan, Incluyendo esos
98 ppp que ofrece por oml-
sién. En definitiva, puede
usar 96 ppp, pero no
Incremente nunca esta cifra
excepto en circunstancias
muy especiales,

ducir el tamano de las capturas para
adaptarlas al medio de difusion, como
ocurriria, por ejemple, en el caso de un
curso HTML. 5i despliega las subopcio-
nes de Image Scaling verd que exis-
ten muchos porcentajes distintos.

Los que son inferiores al 100% re-
ducen el tamafio de la imagen en el
parcentaje indicado, mientras que los
gue superan el 100% la amplian en e
grado escogida.

Con Custom Scale podra definir ef
parcentaje de tamaro. Si escoge valo.
res distintos en las opciones Width (an-
cha) yHeight (alto) del apartado Scale
by percentage of original (variar e
tamano por porcentaje del original),
distorsionara la imagen. Por otra parte,
puede cambiar el tamafno de lasg captu-
ras de pantalla para que se adapten a
tamanos prefijados con las opciones del
apartado Scale by pixeles, For tiltima,
aseglrese de gue esta
activada la opcion Keep
aspect ratio para man-
tener la proporcicn ori-
ginal entre la altura v la
anchura cde la captura
de pantalla. Siempre
que escoja una de es-
tas subapciones, asegl-
rese de gue esta activa-
da ia opcidn Smooth
Scaling. De esta forma
se suavizara la imagen
para gue no se apracie
en demasia el detrimen- {88
toenla calidad que con-
lleva cualquier cambio

14 Sl Capluin Pravies

FIG. 4 Con la opcion Grayscale puede convertir las fma-

todo al ampliarla). Printer Scaling tie-
ne gue ver con la configuracion de la
impresora, y su abjetivo es permitir que
el usuario pueda elegir el tamarno de |a
captura y su posicion en el momenta
de imprimir. Tenga en cuenta que sélo
podra acceder a esta opcidn si ha se-
leccionado la impresora como disposi-
tivo de salida de las capturas de panta-
lla que vaya a realizar,

INFORMACION SOBRE LA
IMAGEN

Annotation es una opeidn bastan-
te 0til, ya que permite realizar anata-
ciones en las capturas. Estas anotacio-
nes son, como verd en el cuadro de
didloge de configuracién, textos gue
pueden indicar un mensaje persanali-
zado, una fecha, etc.

Si activa la opeion Enable Caption
podra definir que aparezca un texto
determinado en la imagen. Haciendo
clic sobre Options accederd a un cug-
dro de dialogo en el gue podra configu-
rar el aspecto del texto (con sombra,
con linea exterior, el colar del texto yde
su filete, hacer que el fondo sea trans-
parente, etc.); también podra determi-
har su posicion haciendo clic en cual-
quiera de los cuadrados que puede ver
en el apartado Position. Ademds, si
activa la opcion Prompt for a caption,
padra determinar durante el proceso de
captura cusl serd el texto a escribir, algo
muy util, por ejempla, para realizar co-
mentarios de una interfaz para una fu-
lura correccion. En System Caption
puede definir gue se escriban anota-
ciones tales como una fecha a el nom-

&n su tamano (sobre genes que capture a escala de grises.



FIG. 5 La resoluclén por omisién que conflgura TechSmith
Snaglt automaticamente es de 96 pixeles por pulgada.

FIG. & Con las opciones de Image
Scaling podra cambiar en tiempo real
el tamano de las imagenes segin el
porcentaje escogido.

FIG. 7 Slempre conviene que esta ac-
tivada la opcién Keep aspect ratio
para que se guarde la relaclén entre
la altura y la anchura de la captura.

bre del ordenador, por ejemplo. lgual-
meante, podra configurar el aspecto del
texto, asi como del formato de |a fe-
cha. Border no es una opcion tan Gtil
coma la anterion, pero tampoco convie-
ne perderla de vista. En definitiva, per-
mite dibujar bordes alrededor de la ima-

gen capturada. Po-
dra configurar el
marco en lo refe-
rente a su aspec-
to. Watermark
significa, literal-
mente, marca de
agua, v se refiere a
estampar una mar-
ca en la imagen.
Esta es ideal, [HOr
ejemplo, para sal-
vaguardar la pro-
piedad intelectual
de las capturas
gue realice. Para
poder aprovechar
esta funcion de

FIG. 8 Es importante activar la opcion Smooth Scaling
para conseguir que se suavicen las imagenes al va-

rlar su tamano.

TechSmith Snaglt, debe activar la op-
ciin Enable Watermark. En Image
Path puede definir qué archiva de ima-
EEN s2vaausar para la marca de agua.
Para ello basta con hacer clic sobre el
boton gue muestra los tres puntos

TECHSMITH SNAGIT: LOS FILTRDS

suspensivos {...) v seleccionar la ima-
gen usando el procedimiento habitual
en este tipo de cuadros de didlogo,
Recuerde que puede realizar una
previsualizacion de la marca de agua
en cualguier momento haciendo clic so-
bre el botdn Preview. Vera gue ha apa-
recido una pequena ventana en la que
se muestra un degradado de tonos de
grises; en un extrema, aparecera la mar-
ca de agua a pequenc tamano. De he-
cho, la marca de agua parece estar
debajo del degradado v no encima. Esto
se debe a que aparece seleccionada la
apcién Underlay del apartado Display
Effects (efectos de visualizacion). Si
hace clic sobre Overlay, |a imagen sa
superpondra. Puede activar si lo desea
la opcion Use Trans-
parent Color para defi-
nir el color que sers
transparente en la ima-
gen. S5i desea que la
marca de agua esté de-
tras de la imagen, pue-
de activar la opcion
Emboss Image; acti-
vandola conseguira real-
zar la marca de agua. El
cuadro de lista desple-
gable Direction indica
dos cosas, el efecto de
sombra y la direccion
donde se encuentra la
luz que sirve para calcu-
lar el efecto. Depth (pro-
fundidad) determina el
grado del efecto aplicado. Pruebe con
distintas variaciones para ver cimao fun-
ciona este bonito efecto de marca de
agua. En el Ultimo apartado de este cua-
dra de dialogo, Image Positioning, en-
contrara lodas las opcicnes referentes

PREVISUALIZACION

En el caso de las marcas de agua, conseguir una buena visualiza-
clén puede llevar algiin tiempo, y no porque TechSmith Snaght lo

ponga dificll nl mucho menos, sino porque existen varias opciones
que pueden variar tanto el aspecto como la colocacién de la marca,
pasando por su tamaiio, y debido a que es dificil calcular “a ojo” el
aspecto final que poseera.

Es por ello que existe el botdn Preview, con el que podra

previsualizar la marca; también existe una opcion oculta mediante
Ia cual podrd ver en tiempo real, en esta misma ventana, los cam-
| blos que produce la eleccion de una u otra opcion en la marca de
agua. No cierre la ventana de previsualizacién mientras trabaja en
la configuracion; ahorrara mucho tlempo.
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FIG. 9 Con las opciones de este cua-
dro de didlogo puede determinar el
aspecto que tendra e texto de la ano-
tacion.

FIG. 10 TechSmith Snagit permite es-
tampar una marca de agua en las cap-
turas de pantalla.

al tamano y la posicion de la marca de
agua. En la parte izquierda, por medio
de ese conjunto de nueve cuadraditos,
puede escoger en qué zona de la ima-
gen se colocara la marca. Con Image

FIG. 13 Puede colocar la marca de agua donde le plazca,

al tamano que guiera,

AR

FIG. 11 El boton Preview le permite
obtener una vista previa de la marca

de agua elegida.

| abomn

FIG. 12 Puede elegir sl desea que la marca de
agua se superponga a la imagen o qua, en

camblo, se encuentre detras de elia.

Scale, Horizontal Offset y Vertical
Offset podra, respectivamente, deter-
minar el grado de reduccitn del tama-
no de la marca, y el desplazamiento ho-
rizotital y vertical de la marca en la ima-
gen. Por ultimo, existen dos opciones
mas encaminadas a hacerle la vida mas

Toim | mape

FIG. 14 Con Trim podra recortar la captura
de pantalla como deses. Incluso dispone de
una opcién de recorte artomatico.

sencilla. La primera es Keep aspecto
ratio when scaling, con la que conse-
guira que TechSmith Snaglt amplie y re-
duzca el tamano de la marca de agua
de forma proporcional, v la segunda es
Use smooth interpolated scaling, lo
gue hara que la aplicacion suavice la
imagen al variar su tamafio para que
no pierda demasiada calidad. Sélo nos
resta ya comentar un filtro de los inclui-
dos en el menu Filters, v se trata de
Trim (recortar). Activando la opeidn
Enable Trimming podra especificar en
la parte inferior del cuadre de dislogo
cuantos pixeles se deben recortar por
arriba (Top), por la derecha (Right), por
abajo (Bottom) o por la izquier-
da (Left) de la captura de pan-
talla. Activando la opecién
Automatic trimming indicar
a TechSmith Snaglt que debe
recortar cualguier area “en
blanca”, es decir, de color uni-
forme, que rodee el objeto a
capturar,

EN DEFINITIVA...

Como ha podide ver a lo
largo de las tres unidades que
hemos dedicado a TechSmith
Snaglt, de este programa se
puede sacar mas partido del
que parece a simple vista. Con
una sencilla reconfiguracion
de parametros, se pueden rea-
lizar las mas diversas capturas, con la
gran comadidad que ello supone. Aho-
ra tan solo debe practicar un poco su
manejo antes de comenzar a ahorrar
horas de tedioso trabajo. Antes de ter-
minar, queremos apuntar que en el CD-
ROM que acompana a esta unidad, con-
cretamente
en la carpeta
\Utilidades
\Snaglt
‘Capturas,
encontrard
capturas de
gjemplo gue
le ayudaran a
comprobar
los efectos de
la eleccion de
alguno de los
filtros que he-
mas tratado
aqui.
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~Borland Delphi (1) '

Conceptos basicos

Borland Delphi es un entorno visual de programacion orientado a objetos
creado para el desarrollo rapido de aplicaciones de proposito general.
Adaptado a las distintas plataformas Windows, la version que se entrega
con esta obra permite crear aplicaciones eficientes reduciendo al minimo

la necesidad de codificacion manual.

En las priximas unidades hablare-
mos extensamente sobre Borland
Delphi, con la intencion de aofracer una
visitn general de esta potente platafor-
ma de programacion visual arientada a
objetos, con ayuda de la cual se han
escrito ya muchas aplicaciones desti-
nadas a ambitos muy diversos.

Su indudable interés para el progra-
mador se debe, de una parte, al em-
pleo de un lenguaje de programacion
de tanto prestigic como Pascal, que
siempre se cita como modelo de pro-
Eramacion estructurada, v de otra a |a
facilidad de manejo de su entomao gra-
fico, mediante el cual es posible gene-
rar automaticamente la mayor
parte del codigo necesario de
forma automatica, a partir de las |
especificaciones introducidas por |
medio de cuadros de didlogo v la |
asignacién directa de valores a
las distintas prapiedades de los
objetos.

Por otro lado y para no dejar
de lado la eminente vocacion |
practica de este curso, desaro-
llaremos distintas aplicaciones
que sirvan de apoyo a la exposi-
cidn de conocimientos estricta-
mente teoricos sobre el entorno
de programacion. La que propo-
nemos en esta pimera entrega

nos permitira gestionar una base FIG. 1 Borland Delphl es un entorne visual de programa-
de datos, contando con botones elén orientada a objetes concebido para el desarrollo ra-

retroceso por registro, v acceso al co-
mienzo y final de la base de datos, con
posibilidad de generar archivos de tex-
to con infarmacion extraida de un de-
terminado registro.

CARACTERISTICAS

Borland Delphi cuenta con una se-
rie de caracteristicas, que deben tener-
se en cuenta a la hora de decidir la
herramienta iddnea para la creacion de
aplicaciones, dentro de la oferta actual
de productos. Resenaremos brevemen-
te las que pueden resultar mas intere-
santes a los programadores y desarrolla-
dores de aplicaciches:

Copy

de navegacion para el avance y pldo de aplicaciones de propésito general.

B El entomo de desarrollo integrado
aglutina las aplicaciones auxiliares de
depuracion y mantenimiento necesarias
para la puesta a punto de los progra-
mas, de modo gue no es necesario
abandonar el entomo para efectuar ta-
rea alguna con la ayuda de programas
externos.

B Su biblioteca de herramientas de
diseno y componentes reutilizables fa-
cilita el desamallo rapido mediante plan-
tillas de aplicaciones, fichas y expertas
de programacian, con posibilidad de
ampliacion sobre la base de las aporta-
ciones personales de cada usuario.

B La automatizacion de tareas repetiti-
VaS permite aumentar la pro-
ductividad. Basandose en
este principio, Bordand Delphi
permite arrastrar facilmente
con el raton componentes
sobre las fichas de trabajo
desde la paleta Component
iComponentes), permitiendo
asi crear aplicaciones con
gran facilidad y rapidez, v re-
duciendo al minimo la nece-
sidad de codificacion ma-
nual.

B Las modificaciones intro-
ducidas en cualguiera de los
entornos, grafico v de texto,
tienen efecto inmediato en
el otra. Asi, par ejemplo, es
posible tanto editar propie-
dades de objetos para gue

—y
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FIG. 2 Dentro de su carpeta de Programas, la opcién de meni Delphl 3 da

acceso al entorno de programacién,

se efectiien modificaciones automati-
cas en el codigo, como al revés, pu-
diendo emplearse en este Gltime casa
cualquier editor, por tratarse de archi-
vos de texto convencionales,

B Elcompilador genera archivos direc-
tamente ejecutables (EXE) compactos
¥ autonomos, de modo que no es im-

prescindible depender de archivos de
biblioteca dinamica (DLL - Dynamic
Linking Library) en &l momento de |3
gjecucion de los programas, con la ver-
taja gue ello supone tanto en cuanto a
instalacion de aplicaciones como en lo
referente a posibles conflictos con otros
programas instalados, cuestidn esta que

FIG. 2 Sobre el drea de trabajo se muestran varias ventanas, ocupande la

Interfaz de usuarlo el margen superior.

trae con frecuencia de cabeza a los pro-
gramadores.

B |3 herramienta de gestion de bases
de datos de Borland Delphi permite
crear aplicaciones profesionales clien-
te / servidor con un minimo esfuerzo,
con posibilidad de visualizacian directs
de datos durante la fase disefio, lo cual
facilita la puesta a punto y reduce el
tiempa necesario para las pruebas de
gjecucion,

NOVEDADES DE BORLAND

DELPHI

Esta versidn de Borland
Delphi aporta interesantes
novedades frente a versiones
anteriores, sobre todo en lo
referente al entorno cliente |
servidor e implementacion de
aplicaciones concebidas para
Intranets o Internet:

B Las aplicaciones pueden
utilizar bibliotecas de enlace
dindmico denominadas
pagquetes, mediante las
cuales es posible compartir
codigo entre distintas aplica-
ciones y reducir el tamaio de
los ejecutables.

B El nuevo components
TClientDataSet permite crear
objetos de conjuntos de
datos, para su utilizacion
tanto en aplicaciones loca-
les, como para la parte
cliente cuando se trabaja con
servidores remotos mediante
TRemoteServer.

® Borland Delphi simplifica la
creacion de aplicaciones
para Internet / Intranet,
mediante componentes
especificos que gestionan la
comunicacion con el servidor
Web por protocolo HTTP,
creando automaticamente sl
codigo HTML para ia repre-
sentacion de tablas de datos.
B Los asistentes permiten
crear componentes estandar
ActiveX a partir de controles
VCL, utilizables con otras
herramientas de desarrollo,
como C++, lava, Visual Basic
¥ PowerBuilder; para su
despliegue Web posterior.
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fichas no visibles, cuando la
resolucidn de la pantalla no
lo permite. Bajo las pesta-
nas se muastra el repertorio
de componentes de la ficha
activa {en forma de boto-
nesl, disponiéndose nueva-
menle de flechas de despla-

pragramas, aungue
la operatividad del |
entorno queda, sin
embargo, completa-
mente garantizada.

El margen supe-
riar del area de tra-
bajo lo ocupa la
interfaz de usuario,
fque esta compues-
ta por la barra de ti-
tulo de la aplicacidn
con los botones de
control habituales,
la barra de menus
desplegables, la ba-
rra Speedbar (rapi-
da} v la paleta Com-
ponent. Estos dos

FIG. 4 Al mostrase la barra de boto-
nes Speedbar se reduce el espacio
disponible para la paleta Component.

B El mator de bases de datos de
Barland {(BDE - Borland Database
Engine), gue se instala como madulo
independiente, permite accader a ba-
ses de dalos locales en los formatos
mas extendidos: Paradox, FoxPro,
dBASE & InterBase Server. Per-
mite acceder también a servi-
dores S0QL, como InterBase,
Informix, Oracle, Sybase, |
Sybase System 10, DB2 y
Microsoft SQL, mediante SQL
Links.

ELEMENTOS BASICOS
DEL ENTORNO

El proceso de instalacion
de Barland Delphi crea la co-
rrespondiente carpeta de pro-
gramas, cuya opcidn de ment
Delphi 3 da acceso al entor-
no de programacion, Junto
con la primera entrega de este
curso se instalan Unicamente
los componentes basicos, ra-
zon por la cual no se mostra-
ran inicialmente lodos los
componentes del grupo de

uitimos componen-
tes san elementos,
pudiendose mostrar
o no dependiendo

FlG. 5 Pueden elegirse tam-
hlén componentes mediante
la lista alfabética del cuadro
de dialogo Component.

de lo gue indigue el

usuario por madio de las opciones del
ment desplegable View {Ver), Asi, por
gjemplo, prescindir de la Speedbar
permite mostrar completamente la pa-
leta Component en pantallas con una
resolucion de 800 x 600 pixeles.

La paleta Component estd integra-
da poruna serie de fichas en las cuales
s& encuadran los distintos objetos por
tipos, seleccionables mediante pesla-
fias, sirviendo los botones de direccion
del margen derecho para recorrer |as

FIG. 6 Las propiedades de los componentes se establecen usual-
mente mediante el Object Inspactor, generandose automatica-
mente el codigo necesarlo.

zamiento para mostrar posibles com-
ponentes ocultos, situadas en este caso
a ambos margenes.

Para colocar componentes sobre las
fichas basta con hacer clic sobre los
mismos ¥, seguidamente, sobre gl lu-
gar de la ficha adecuado, con lo cual
adoptan el tamafo considerado por
ormisian; o bien arrastrar directamente
con el ratan para definir un area espe-
cifica sobre la ficha de trabajo. Altema-
tivamente pueden elegirse también
componentes mediante
una lista alfabética, que
s2 muestra con la se-
cuencia de mends View
| Component List (Ver
| Lista de Companen-
tes), al hacer clic sobre
los mismos v pulsar el
baton Add to form.
{anadir formularia)

El margen izquierda
del area de trabajo
muestra el Object Ins-
pector (Inspector de ob-
jetos), herramienta fun-
damental para editar las
propiedades de los obje-
tos v elegir manejadores
de sucesos, a la cual se
puede acceder rapida-
mente desde cualguier
ventana al pulsarF11, o

s
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|| private

| publac

TForml = olass |TPecm)
Buttorl: TEuttom;
Buctond; Thatton:
CheckPokll Tohmckiowns
CherkBaxl | TCh=ckBix:
CheckBaxd: TCheckfox)
Edicl: TEdit;
Drooedurs Buciondsliok(Sender: Tobjeor)

¢ Frivate declersticas |

{ Puhlioc declarstions }

FIG. 7 La ventana del editor de codigo refieja |

as especificacionas del Object

Inspector y puede personalizarse si se desea,

bien mediante la opcian habilitada en
el menti View. Finalmente, en al mar-
gen derecho, se sitdan las ventanas del
editor de codigo de |a ficha activa y una
primera ficha de trabajo en blanco en
disposicién de alojar componentes, es-
tando normalmente constiluidas las
aplicaciones por mds de una de éstas.

Envwiionment [ plivns

Pueden agregarse componentes a
la paleta Component por medio de la
secuencia de menis Component |
New Component (Componente | Nue-
vo Componente), asi como editar su
compasicion con ayuda del cuadro de
didlogo que se muestra mediante la
secuencia de menus Component |

FIG. 8 La configuracion de opciones de depuracidn de programas se distribuye

en varios cuadros de didlogoe.

ey

Configure Palette (Componente |
Configurar Paleta). Es posible también
anadir o modificar el orden de las fi-
chas por medio de la secuencia de
menus Tools | Environment Options
(Herramientas | Opciones de Entorno).

COMPONENTES, SUCESOS Y
cobiGo

Tras insertar un comporente de la
paleta Component en una ficha se
muestran automaticamente sus propie-
dades en el Object Inspector. Cuando
si inserta mas de un componente, |6-
gicamente, cada ebjeto activo muestra
sus propiedades al hacer clic sobre el
mismo o, si se desea, también al elegir
un componente dentro del cuadro de
lista desplegable situado en el margen
superior del Object Inspector. Este
muestra, por omision, el contenido de
su ficha Properties (Propiedades), que
se organiza en dos columnas gue co-
mesponden a cada propiedad v valor del
objeto activo. Asi, para modificar una
determinada propiedad, basta con ha-
cer clic sobre la misma en el Object
Inspector e introducir un nueve valor
en la columna situada a su derecha,
que puede mostrarse comao cuadro de
texto 0 como cuadro de lista desplega-
ble, en funcian de que permita introdu-
cir libremente un valor o deba elegirse
obligatoriamente entre una serie de
opciones determinada.

En ocasicnes las propiedades van
precedidas por un signo "+, lo cual
indica que al hacer doble clic se mos-
trara el repertorio de subpropiedades
completo, pasando el signo “+* a “-*
para permitir el repliegue nuevamente
con doble clic. Por otro lado, cuando fa
eleccion de valores depende de un cua-
dro de lista desplegable, se puede ha-
cer doble ¢lic sobre el valor para activar
automaticamente el siguiente de la lis-
ta. Esto resulta especialments (il cuan-
do hay solo dos valores posibles, como
True (Verdadero) y False (Falso), con-
mutandose en este caso entre ambos
con doble clic.

Para asociar un evento a un com-
ponente basta con pasar a la ficha
Events (Sucesos) del Object Inspec-
tor, hacer clic sobre el elemento para
seleccionarlo, elegir el evento a activar
¥ seleccionar su valor mediante el cua-
dro de lista desplegable, o el cuadro de
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HERRAMIENTAS DE DEPURACION

El depurador integrado de programas es la mejor ayuda para la
localizacion y solucién de errores de programacién. Permite controlar
el flujo de ejecucion del programa, verificar la sintaxis de las distin-
tas estructuras y visuallzar y modificar los valores de las variables
durante la fase de depuracion. El codigo se pusde depurar en su
totalidad o parcialmente, con posibilidad de ejecucion paso a paso y
definicion de puntos de ruptura para efectuar comprobaciones de
estado de variables, de la pila de llamadas a subrutinas y salida del
programa a pantalla, disco o Impresora. Las caslllas de verificacién
del apartado Debugging (Depuracion), de Ia ficha Preferences (Prefe-

rencias) del cuadro de didlogo Environment Options (Opciones del
entorno), controlan las opciones de depuracién. En el cuadro de
dialogo Project Options (Opciones de Proyecta), ficha Compiler
(Compilador) y apartado Debugging, existe una nueva bateria de
casillas de verificacion con opciones. Durante la fase de depuracion
se controla el flujo de programa mediante el conjunto de botones
situado en el margen derecho de fa barra de botones Speedbar: Run
(Elecutar), Pause (Parar), Trace into (Depurar) y Step over (Saltar).

dialogo asocciado para cambiar varias
propledades a la vez (se muestra un
boton con puntos suspensivos) segdn
corresponda. Se establece automatica-
mente &l valor considerado por omision
al hacer doble clic sobre el valor, con lo
cual se genera automaticamente el es-
guema del codigo Pascal necesario en

el editor de codigo, listo para su puesta
a punto, pudiendo seleccionarse tam-
bién un valor distinto dentro del cuadro
de lista desplegable,

La edicitn de propiedades de fichas
¥ componentes, ¥ asignacion de even-
tos a compoanentes, genera automatica-
mente el codigo necesario (denomina-

Object Repository

QuickReport List
| E] QuickReport Master/Det
[ ] QuickReport Labels

FIG. 9 El Object Repository pone al alcance del usuario una serie de compo-
nentes de ajemplo suministrados por Borland.,

do subyacente) en la ventana del edi-
tor de cddigo. La barra de titulo de |a
ventana muestra el nombre de archivo
correspondiente a la ficha en edician;
el drea de trabajo, el eddigo asociado:
finalmente, en la barra de estado se
muestra informacion de la posicidn del
cursor en el documento v estado del
conmutador de insercién / sobrescritura.
Es posible, por ejemplo, definir combi-
naciones de teclas de abreviatura, fuen-
tes y colores para resaltar los distintos
tipas de componentes del lenguaje. El
editor de codigo puede personalizarse,
si se desea, mediante |a secuencia de
menus Tools | Environment Options
| Editor (Herramientas | Opciores de
Entorno | Editor),

Par otro lado, como ya se ha co-
mentado anteriormente, es posible tam-
bien editar directamente el codigo me-
diante un editor de textos independien-
te, actualizandose automaticamente los
cambios en el entomo visual de edi-
cidn del programa.

OTRAS HERRAMIENTAS Y
FACILIDADES

La caracteristica de exploracion de
bases de datos SOL permite crear y
mantener alias de bases de datos,
visualizar datos esguematicos, mostrar
campos de datos e indices, crear,
visualizar y madificar datos contenidos
en tablas, utilizar sentencias SQL para
la consulta directa de bases de datos,
¥ crear y mantener diccionanos para
almacenar conjuntos de atributos.

El Object Repository (Almaceén de
Objetos), gue cuenta por omision con
una sere de componentes de ejemplo
suministrados por Borland, puede ser-
vir de almaceén para los distintos obje-
tos, fichas, y médulos de aplicaciones
disefiados por el usuario para su inclu-
sidn posterior en otras aplicaciones,
estando accesible mediante la secuen-
cia de mends Tools | Repository (He-
ramientas | Almacén).

El Project Manager (Gestor de Pro-
yectos) facilita la gestion de los archi-
Y05 Que companen el proyecto,
accediéndose a la lista de archivos por
medio de |la secuencia de menus View
| Project Manager (Ver | Gestor de
Proyectos). La barra de botones de la
ventana cuenta con opciones para afa-
dir, visualizar y eliminar madulos y fi-
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Unit1

FIG. 10 El Project Manager permite organizar los archivos que componen un

proyecto de la manera mas aficaz.

chas, asi como para modificar opcio-
nes de proyecto, indicandose igualmen-
te &l trayecto de disco completo de los
archivos implicados, o coma informa-
cién general sobre el proyecto en la
barra de estado de la ventana,

Como es habitual en aplicaciones
desarrolladas para el entoma Windows
98, los menus contextuales dependien-
tes del boton derecho del ratén, ponen
al alcance del usuano las opciones de
mentd mas importantes en funcion del

elemento sobre el cual se pulsa. La ha-
rra de botones del margen superior,
denominada Speedbar incluye, en gl
margen izguierdo de la paleta
Component, los botones reservados a
funciones estandar como: Open
project (Abrir proveclo), Save all (Guar-
dar todo}, Add file to project (Afadir
archivo al provecto), Select unit from
list (Seleccionar modulo de la lista),
Select form from list (Seleccionar fi-
cha de la lista), Run, Pause, Open file

FIG. 11 La secuencla de menis Fle | Closs All permite cerrar el proyecto
activo y retirario del area de trabajo, asegurando previamente que se guardan
en disco los posibles cambios pendientes.

T

[Abrir archivo), Save file (Guardar ar-
chivo), Remove file from project (Eli-
minar archivo del proyecto), Toggle
Form / Unit (Conmutar Ficha / Modu-
lo), New form (Mueva ficha), Trace into
(Depurar) v Step over (Saltar), Los
nombres de los botones son visibles al
mantener el puntero del ratdn sobre los
mismos, siempre que esté activada la
opcion Show Hints (Mostrar Sugeren-
cias) del menl contextual de esta ha-
rra. Asi mismo, el conjunto de bolones
al completo se puede ocultar al elegir
la opcion Hide (Ocultar) del mend
contextual, para volver a mostrar por
medio de la secuencia de menus View
| Speedbar (Ver | Barra de bolones
de accion rapida). La posibilidad de ob-
tener ayuda en linea es oira caracteris-
tica de interes, pues ésta recoge inclu-
50 mas informacion gue la que puede
hallarse en el propioc manual de |a apli-
cacion, accesible con sensibilidad al
contexto al pulsarF1 sobre un elemen-
to determinado. Como es hahitual en
Windows, la ventana de ayuda se orga-
niza en las fichas Contents (Conteni-
dol, Index {Indice) y Find (Blsgueda).

CREACION DE UNA APLICACION
PASO A PASO

Antes de iniciar un nuevo proyecto
lo mas recomendable es crear una car-
peta indepaendiente que aloje los archi-
vos que lo compondran, puesto que
esta es la manera mas eficaz de man-
tener perfectamente organizados los
componentes en disco. Esto puede
hacerse tanto desde el Explorador de
Windows como desde el interior de la
propia aplicacion. Crearemos la
subcarpeta Ejemplos alojada en la car-
peta Delphi3m de instalacion de
Borland Delphi v accederemos al pro-
grama, con lo cual se mostrara
automaticamente un nuevo provecto en
blanco sobre el area de trabajo. En el
aso de que nos encontremaos con otro
proyecto en edicion, puede cerrarse
éste guardando los cambios, si proce-
de, mediante la secuencia de menls
File | Close All (Archivo | Cerrar Tado)
para, a continuacién, seguir la secuen-
cia de menus File | New Application
{Archivo | Nueva Aplicacion) para crear
Lun nueve provecto en blanco. Al hacer-
lo se crea por omision el provecto
Projectl (de extension DPR), coma se



indicara en la barra de titulo de |
la aplicacién, asi como la venta-
na Unitl.pas, gue contigne el
cddigo fuente Pascal del progra-
ma, ¥ una ficha en blanco Formd.
La secuencia de mends File |
Save All (Archivo | Guardar Todo)
nos permitira almacenar en dis- |
CO este provects, con sdlo selec-
cionar la ruta adecuada
(C:\Delphi3m\Ejemplos) dentro
del cuadro de dialogo al efecto v
hacer clic sobre el botdn Guar-
dar para cada uno de los nom-
bres y extensiones propuestas,
para el archivo de proyecto v el

de codigo. Los botones del mar- g, 32 L secuencia de meniis Fiie | New Application per-

gen derecho del cuadro de didlo- mite crear un nueve proyecto en blanco.
Eo permiten, ascender en |a jerar-

quia de carpetas, crear una nueva car-
peta dentro de la actual y elegir el mada
de visualizacion, respectivamente. Si se
inspecciona el contenido de la carpeta

s& han creado también dos mas de pro-
yecto con extensiones DOF v RES, asi
como atro de codigo con extension
LFM, para uso intema de |a aplicacidn,

BORLAND DELPHI (1)

para ella los controles basi-
cos, de manera gue dispon-
dra de barra de titulo v los
habituales botones de con-
trol del margen derecho de
&sta, con su funcionalidad
estandar, generdndose
autormnaticamente para ello
el cadigo necesario en la
ventana de lenguaje Object
Pascal. Estas fichas son las
piezas fundamentales con
las cuales se crean las apli-
caciones, Pueden alojar
menls, controles de todo
tipo, e incluso asociarse
para constituir complejos
cuadros de didlogo forma-
dos por mas de una ficha,
con posibilidad de definir también
anidamientos de ventanas. Lo realmen-
te sorprendente es gue, por ejempla,
la ficha gue se acaba de crear ya tiene

que se acaba de crear para alojar el
nuevo proyveclo, se descubrird que, ade-
mas de los dos archivos comentados,

FIG. 13 La paleta Component incluye todos los ohj

T el i

FIG. 14 Los pequeiios cuadrados {manejadores) de los centros de los cuatro

Por otro lado, en cuanto a la ficha en

blanco se refiere, puede comprobarse
gue se han creado automéaticamente

lados del componente permiten dimensionarlo en la ficha de trabajo.

otos gue se pueden insertar en las fichas en forma de botones.

esla funcionalidad bésica operativa sin
necesidad de codificacion manual al-
guna. Para comprobarlo basta con pul-
sar F9, equivalente a la secuencia de
mends Run | Run (Ejecutar | Ejecu-
tar). Al pulsar can el botdn izguierdo del
raton sobre los controles se puede mi-
nimizar, maximizar v cerrar la ventana,
volviendose al modo de edicién normal
al hacer esto (itimo. La ejecucion del
programa de gjemplo, ademas, habrd
creado un nuevo archivo de codigo de
extension DCU y otro de provecto de
extension EXE, que es el ejecutable in-
dependiente de |a aplicacidn.

El Object Inspector se hace eco
también de la codificacidn basica. Asi,
por gjemplo, puede comprobarse por
el cuadro de lista desplegable del mar-
gen superiar que se ha creado un com-
ponente TFerml y que su nombre es
Form1, como indica el valor de la pro-
piedad Caption (Etiqueta),

ASIGNACION DE VALORES A
PROPIEDADES

Aunque, como va se ha comentado
anteriormente, es posible establecer las

m—
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propiedades de los objetos emplazados
sobre las fichas directamente desde el
codigo de programa, lo méas deseable
es dejar esta tarea en manos del Object
Inspector y los editores de propieda-
des con gue cuenta Borland Delphi.
Ademas de comodidad, este compor-
tamiento permite dejar en manos del
programa la mayor parte del trabajo de
codificacian, con la proteccidn frente a
emmores que ello supone.

Asl, por ejemplo, para cambiar el
nombre de |a ficha basta con asignar a
la propiedad Caption un nuevo valor,
tecleando en el espacio situado a su
derecha. Del mismo modo, cambiare-
mos el color de fondo de la ficha eli-
giendo uno alternativo dentro del cua-
dro de lista desplegable de tonos
predefinidos asociado a la propiedad
Color. Coma podremos comprobar, el
aspecto de la ficha habra cambiado
automaticamente con un minimo de
especificaciones.

INCLUSION DE OBJETOS EN LAS
FICHAS

Comenzaremaos por copiar 1os tres
archivos de la base de datos de peces,
almacenados en la carpeta Ejemplos
del CO-ROM a ia carpeta C:\Delphi3m),
Demos\DATA donde vamos a ubicar [as
bases de datos gestionadas por Borand
Delphi.

La paleta Component incluye todos
los objetos gue se pueden insertar en
las fichas en forma de botones, conve-
nientemente agrupados en fichas
seleccionables mediante pestanas, en
funcion de sus caracteristicas. La in-
sercion de componentes en las fichas
es de lo mas intuitiva, como mostrare-
mos desarrollando un pequeno ejem-
plo de gestitn de bases de datos.

Seleccionaremos la ficha Standard
(Estandar) de la paleta Component, de
no estarlo ya, al hacer clic sobre su
pestana correspondiente, Insertaremos
ahora un chjeto Panel gue acupe algo
menos de la mitad superiar de la ficha
al hacer clic sobre el botén vy arrastrar
sobre la ficha con el boton izquierdo del
ratan pulsado para definir amrastrando
el drea deseada, que se mostrara como
Panell, es decir, la primera instancia
del ocbjete Panel que se coloca en la
ficha de trabajo. Puede optarse tam-
bién por hacer clic simplemente sobre

m

visualizar datos.

cualguier posicion de la ficha para qgue
se cologue el objeto con las dimensia-
nes por omision para, seguidaments,
madificar su propiedad Align (Alinear)
para otorgarle el valor alfop (margen
supetior), gque ajusta el componente al
margen superior dandole todo el ancho
de la ficha. En este caso, sdlo restara
arrastrar can el ratén el manejador de
margen inferior hacia abajo hasta que
ocupe algo menos de la mitad superior

FIG. 15 Aspecto del area de trabajo tras Insertar los componentes y antes de

FiG. 16 Aspecto de la ficha en la ejecucion del programa, donde no s& mues-

de la ficha de trabajo. La alineacion
puede efectuarse, si se desea, a los
cuatro margenes de la ficha, por medio
de las distintas opciones del cuadro de
lista desplegable de valores para esta
propiedad. El valor alClient (cliente),
por su parte, extiende las dimensiones
del abjeto al drea completa de la ficha.

Pasaremos ahora a la ficha Data
Access (Acceso a Datos) de la paleta
Component e insertaremos un objeto

tran los objetos invisibles v los datos podran ser opcionalmente editables.
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activar [ desactivar independlentemente al mostrar las subpropledades da ia

propiedad VizsibleButtons

Table (Tabla) que colocaremos debajo
¥ a la izquierda del panel. Establecere-
mos tambien la propiedad ReadOnly
(stlo lectura) en True si deseamios pro-
teger los datos frente a madificacion del
usuaro y el valor DBDEMOS {cuadro
de lista desplegable) para su propiedad
DatabaseMName (nombre de la base de
datos). Es impor-
tante establecer %
de inicio la protec-
cion frente a escri-
tura si se desea
imponer puesto
Que, en caso con-
trario, una vezr
abierta la basa de
datos no sera ya |
posible hacerlo y

el valor por omi-
sidn es la libre edi-
cién de datos,
Este componente,
OuE No se mues-
tra durante la gje-
cucion del progra-
ma {podria colo-
carse en cualquier ||
punto de la ficha, |
por lo tanto), ha-
bilita la funcionali-
dad de gestion de

bases de datos. Debe indicarse ahora
la fuente de la que provendran los da-
tos, insertando un objeto DataSource
lorigen de datos) del apartado
DataAccess (acceso a datos), que re-
sulta igualmente invisible en el momen-
to de la ejecucion del programa, Lo re-
lacionaremos con el anterior ohjeto in-
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FIG. 18 Aspecto del area de trabajo tras el cambio de color de los componentes.
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dicando para su propiedad DataSet
(canjunto de datos} el valor Tablel. Pa-
saremos al apartado DataControls
([controles de datos) para insertar un
ohjeto DBGrid (tabla de datos) que em-
plazaremos sobre el panel del margen
superior de la ficha, con alineacion a la
izquierda al consignar alLeft (alineacion
izquierda) para la propiedad Align,
como ya se ha comentado antenormer-
te. Debe asignarse también el valor
DataSourcel 3 la propiedad Data-
Source para vincular la tabla. Par lti-
ma, resernvaremaos espacio en el mar-
gen derecho del panel para incluir pos-
tenormente los dos botones de con-
trol de la aplicacian.

Pasaremos de nuevo al objeto Ta-
blel al hacer clic sobre el misrmo para
indicar el noembre del archive de bases
de datos en su propiedad TableName
inombre de tabla) como PECES.DB
(cuadro de lista desplegable) y activar
la propiedad Active (activo) al asigrar-
le el valor True, lo cual se puede hacer
tanto mediante el cuadro de lista des-
plegable asociado, como al hacer do-
ble clic sobre el valor, puesta que esta
accidn permite conmutar entre valores
cuando el objeto sdlo admite dos esta-
dos posibles, con lo cual se mostraran
automaticamente los nombres de cam-
pos y datos de la tabla de ejemplo. Esto
resulta (til durante |a fase de disefio
para hacerse una
idea del aspecto fi-
nal que tendra la fi-
cha al ejecutarse la
aplicacion, aungue
no sera posible de
momento modificar
el contenido de la
| base de datos has-
ta no compilar el
programa, siempre
en funcidn del va-
lor indicado para |a
propiedad Read-
Only del compo-
nente DBGrid. Para
ello pulsaremas F9,
con o gue se mos-
trara el aspecto real
de la ficha, valvién-
dose al modo de di-
sefio al cerrar la
ventana de la apli-

cacion.
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Incluiremos ahora una botonera de
navegacion por la base de datos para
mejorar las prestaciones. Deantro del
apartado DataControls slegiremos el
componente DBNavigator (navegador
de bases de datos), que posicionaremaos
a la derecha de los controles antario-
res, justo debajo de la labla de datos v
aproximadamente centrado, asignado a
su propiedad DataSource el valor
DataSourcel (cuadro de lista desple-
gable). En este caso si es impaortante la
ubicacion del componente porgue sera
visible, La barra de controles mueastra,
por amisién, todos los posibles,

Dado que la base de datos esta pro-
tegida contra escritura vy, por lo tanta,
silo sirve para su consulta, algunos de
ellos se mostrarian pero sin estar nun-
ca operativos,

Pueden eliminarse facilmente. Para
ellg mostraremos la lista de subpropie-
dades de la propiedad VisibleButtons
al hacer doble clic sobre la misma, Aha-
ra solo resta indicar el valor False para
los botanes sobrantes, a excepcion de
los de desplazamiento por registro ha-
cia adelante v hacia atras, y los de des-
plazamiento rapido al primer y Gltimo
registro de la base de datos, respecti-
vamente,

e m HH
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Debean guedar activos, por lo tanto,
solo los cuatro primeros: nbFirst (pri-
mero), nbPrior (anterior), nbNext (si-
guiente) v nbLast ((itimao), tras lo cual
puede volverse a replegar el detalle de
subpropiedades.

Afadiremos un nuevo panel (apar-
tado Standard de la paleta Compo-
nent) en el margen inferior de tamano
similar al anterior, por el procedimiento
descrito anteriormenta. Su nombre au-
tomatico serd Panel2, asignandosele
en este caso a su propiedad Align el
valor AlBottom {margen inferior) y
dimensionando el panel con ayuda del
raton y el manejador del margen supe-
riot de su contomo para que ocupe el
resto del area visible de la ficha de tra-
bajo.

Impondremas ahora un color ade-
cuado al tipo de datos a mostrar. Para
ello se debe hacer clic sobre la ficha
para convertida en elemento activo vy
establecer su propiedad Color en
clBlack (negro), v seguidamente sobre
los dos paneles para establecer la mis-
ma propiedad en clTeal (verde azula-
da).

En este segundo caso, ¥ puesio gue
se va a asignar el mismo valor a una
propiedad comin, lo mas cdmodo es

e R =

Conocide tambign como pez ballesta

|as zonas de arrecife alimentandose
da crustdcens y moluscos, rompiendo
sus conchas con su poderasa

Mo es comestible, Segdn ragistros de
1E7E, "al componente vensnosg actla

de

principalments sobre el tejido nervioso

FIG. 18 Tras la inclusién del campo de texto ampliado con barra de desplaza-
miento la ficha debe tener un aspecto similar a éste.

p

hacer clic sobre un panel y & continua-
citn sobre el otro con |a tecla Mayls
pulsada, de manera que al asignar va-
lor se apligue a todos los objetos resal-
tados al mismo tiempo. La técnica de
seleccion mlttiple de objetos es apli-
cable con caracter general para fas pro-
piedades en comun.

El panel inferior va a estar destina-
do a mostrar dos tipos de datos espe-
clales! una imagen v un campo de tex-
to ampliado, comunmente denomina-
do memo. Volveremos al apartado
DataControls para emplazar un com-
ponente DBImage (imagen de base de
datos) que ocupe el margen izquierdo
del panel inferior, asignando a su pro-
piedad Align el valor alLeft como ya se
ha comentado anteriormente, y am-
plisndo sus dimensiones hasta ocupar
la mitad del panel. Habra que estable-
cer también la relacion con la base de
datos, asignando a la propiedad Data-
Source &l valor DataSourcel v 2 Data-
Field (campo de datos) IMAGEN (gra-
fico).

Insertaremos ahora el campo de
texto extendido eligiendo el objeto
DEMemo (campo memo) dentro del
apartado DataControls, para ajustario
par el procedimiento habitual de moda
que ocupe el margen derecho del pa-
nel, en este caso otorgando el valor
alRight a la propiedad Align. Determi-
naremos igualmente la relacion con |a
base de datos asignando DataSourcel
a DataSource y DESCRIPCION a
DataField. Incluiremos tambien una ba-
rra de desplazamiento vertical, puesto
gue por su tamano no podra mostrarse
el texto completo en el espacio asigna-
do para ello, otorgando a la propiedad
ScrollBars (barras de desplazamisnto)
el valor ssVertical (vertical).

Reduciremos ahora ligeramente en
vertical el espacio resenvado dentro del
panel al campo de texto ampliado, para
dejar espacio al campo de datos NOM-
BRE COMUN, que contiene |a descrip-
cidn del pez, para el cual indicaremos
un tipo de fuente distinto y de mayor
tamafia, gue sirva de titulo, Para ello
basta con arrastrar con el raton el
manejador correspondiente hacia aba-
jo, no sin antes restablecer su propie-
dad Align al valor alNone (ninguna)
para activar el libre dimensionamientao,
Puede incluirse ahora en el espacio ha-
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FIG. 20 Tras la inclusion del campo de titulo y el boton para salir el aspecto de
la ficha debe ser similar a éste.

bilitado un componente DBText, vincu-
landolo a la base de datos y nombre de
campo por el procedimiento descrito an-
teriarmente, siendo el valor de
DataSource DataSourcel y &
DataField NOMBRE COMUN. Centra-
remos tambien su contenido al asignar

Yar

ii antegecs

win ;
Sevelimlogl. Tot les=Tormac | fuscdar darss de 48, [DETextd.Field.
if Savabialogl, Exscute then

begin

L

a la propiedad Alignment (Alingacion)
el valortaCenter (centrado), Para cam-
biar la fuente predeterminada de los
campos de texto basta con hacer clic
sobre el primero, ¥y seguidamente so-
bre Ios otros dos con la tecla Mayis
pulsada, v a continuacion sobre el ho-

rocedure Troml,DiCDEnilick|Sender: Tohimot) s

with TEtringlist.Create do

Add (Formas (' Carsoceriscions de o', [DBTexcl. Fisld, ksdee -
Aodd (NLIN10) 7
for 11°1 to PAGcidl.FleldCount=3 &a
Add{Feriat (" vna ¥a',
[DESrics, Fielda[1] . Foe Lobiess,
FRGridl, Fielda[1]  AsBtring]|)y
Add (Formac. (| va', [CARemoL . Texc] ) )
SwvaTaFile (Ssvelialogl. Fileleme) 1
finally

Fi@. 21 Aspectio de la ventana de codigo Pascal tras la codificacién del suceso
asociado al boton para guardar en disco.
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ton de puntos suspensivos para abrir el
cuadra de didlogo asociado, eligiendo
una fuente alternativa, como por ejem-
pla Verdana vy validando al hacer clic
sobre &l boton Aceptar. Seleccionare-
mos a continuacion solo el campo de
titulo, para ampliar su tamafio de fuen-
te hasta 14 v afadir el atributo Negri-
ta.

Para finalizar afiadiremos un botdn
gua permita abandonar la aplicacién,
Para ello elegiremos el objeto BitBtn
ibotdn de accion) del apartado Additi-
onal (Adicional} de la paleta Compo-
nent, que situaremos cerca del mar-
gen inferior del espacio reservado a la
derecha del panel superior, A continua-
cidn asignaremos el valor bkClose (bo-
tBn cerar) a su propiedad Kind (cla-
se), con lo cual se modificara el aspec-
o del mismo de acuerdo a la funcio-
nalidad otorgada. Cambiaremos, ade-
mas, el nombre vy Ia tecla de acceso
meadiante teclado (en combinacidn con
Alt), al teclear &Salir coma valor de (a
propiedad Caption.

ASIGNACION DE SUCESOS

Como podra comprobarse al com-
pilar (F9} se dispone ya de una version
completamente operativa, que permite
inspeccionar la base de datos y salir de
la aplicacion con facilidad, sin haber ne-
cesitado para ello introducir manual-
mente ni una sola linea de codigo Object
Pascal.

Anadiremos, finalmente, un segun-
do botdn, gue permita almacenar en
disco los cambios introducidos en |a
base de datos antes de abandonar la
aplicacion,

En este caso si sera necesario codi-
ficar manualmente el manejador de su-
cesns asociado al boton, con lo cual
escribiremos codigo Borland Delphi.

Pasaremos al apartado Dialogs
{cuadros de dialogo) de la paleta Com-
ponent para insertar un objeto invisi-
ble SaveDialog, que situaremos a la
derecha de la barra de botones de con-
lrol de desplazamiento en la base de
datos. Dentro del apartado Additional
seleccionaremos un chieto BitBtn para
situarlo sohre el botdn Salir. Para su
propiedad Caption teclearemaos &Guar
dar y para su propiedad Glyph (glifo)
elegiremos dentro del cuadro de didlo-
Eo asociado el archivo FILESAVE.BMP

m—
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al cual se accede al pulsar el botdn
Load (Cargar) del cuadro de dialogo
Picture Editor (Editor de Imagenes) v
examinar la carpeta \Images|Buitons
situada dentro de la estructura de ins-
talacian del programa.

Crearemos ahora el manejador de
sucesos por omision del boton para al-
macenar en disco al hacer doble clic
sobre el mismo, con o cual se genera
el codigo basico y pasa a mostrarse la
ventana de codigo Object Pascal.

Para ello basta con seguir las indi-
caciones resefadas, puesto gue por
ahora no es relevante analizar a fondo
el porqué de esta codificacian,

Mo obstante, debe saberse que, en
lineas generales, su misidn es llamar al
cuadro de diglogo estandar Guardar
como (objeto SaveDialogl - guardar
cuadro de dialogo) al pulsar el boton,

A continuacion, se debe indicar un
nombre de archivo v pulsar Aceptar,
con lo cual se almacena en disco en un
archivo de texto la informacion relativa
al registro activo. Para gjecutar |a ver-
sion definitiva del programa de gjemplo
se debe pulsar F9, debiendo revisarsea
la redaccidn del codigo en el caso da
gue se produzcan emmores de compila-
cidn. A continuacion se detalla el codi-
go que debe introducirse,

* Fomml

S0020|Pez ballesta
200320 :Ch asqueadar
90050 Romera
QDD?D.F‘az angel
20080 .E-acalau
Qo090 Pez escorpitn
Can100 B mariposa
20110 TiEuruﬁn

con toda su funcionalidad.

E—

Pez ballesta payaso
Emperador rojo
Romera gigante maori
|Pez angel azul

Bacalan de cola pintada
Pez de fusgo

Paz mariposa decorado
|Tiburan de oleaje

|desde aguas poco a medianaments
profundas. El pez mariposa decorado

|de coral v anémonas.

procedure
TForm1l.EitBtn2Click(Sender:
TObject);
var
iz Integer;
begin
SaveDialogl.Title: =Format
{"Guardar datos de
%s’, [DBText1.Field. AsString]);
If SaveDialogl.Execute then
begin
with TStringList.Create do
try
Add{Format('Caracteristicas
%s’,|DBText1Field.AsString]));
Add(#13#10);
fori:=1to
DBGridl.FieldCount-3 do
Add{Format('%es: %s’,
[DBGrid1.Fields|i].FieldName,
DBGrid1.Fields[i].AsString]));
Add{Format(%s’,[DEMemol.
Text]);
SaveToFile(SaveDialogl.
FileName);
finally
Free;
end;
end;
and;

Pez mariposa decorado

Se les ve normalmenta an parejas an '
|as &reas mas densas de corales, ;

£a zlimenta principalmente de pdlipos

|Es poco comestible.

FIG. 22 Aspecto final de Ia aplicacién tras su compllacion y puesta en marcha,

Mos dara una idea de la potencia
del lenguaje la posibilidad de imponer
el texto que se debe mostrar en la ba-
fra de titulo del cuadro de didlogo estan-
dar de almacenamiento en disco de
Windows, que en el caso del ejamplo
es “Guardar datos de” mas el valor de
uno de los campos del registro activo.
La expresion Add (#13#10), por ejem-
plo, afade a la cadena de texto los ca-
racteres especiales de retomo de carro
y finalizacion de linea, generdndose de
este modo una linea en blanco de se-
paracion en el archivo en disco. Bl bu-
cle For ... To ... Do obtiene el conteni-
do de los campos estandar de datos
para el registro en curso. Por ultima, la
expresion SaveToFile es la encargada
del volcado a disco de la informacién
generada anteriormente. En definitiva,
ge trata de un sencillo programa de
ejemplo gue esperamos que haya ser-
vido de introduccion al curso, y gque
pueda dar una idea de lo comoda gue
puede llegar a resultar escribir aplica-
ciones de calidad con la ayuda de este
potente entorno de programacion visual,

RESUMEN

En esta primera unidad
dedicada a Borland Delphi
hemos expuesto sus caracte-
risticas esenciales, comen-
tando brevemente las diferen-
cias mas apreciables de asta
nueva version con respecto a
las anteriores. Se ha hablado
también sobre los elementos
bésicos del entorno como son
ia Speedbar, la paleta
Component y el Object Ins-
pector sin dejar de lado el
conjunto de herramientas de
depuracion y otras facllidades
para la programacion
interactiva de aplicaciones.
Finalmente, y para fijar
conocimientos, hemos iniciado
el desarrollo de una pequena
aplicacion de gestién de bases
de datos de ejemplo, para
practicar con la asignacion de
valores a propiedades a través
de Object Inspector, la inclu-
sion de objetos en las fichas y
la asignacion de sucesos a
controles.




