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La toma de decisiones es una de las tareas cruciales a las gque se tiene
que enfrentar siempre un programa. Por este motivos, un buen programa
debe contemplar, por lo tanto, soluciones para cualquier eventualidad gue
pueda suceder (0 al menos para las previsibles).

La utifizacion de pseudocodigo pue-
de ser de gran utilidad para crear unos
bocetos precisos de lo gue deben ha-
cer los programas. A su vez puede es-
tar, en muchos casos, basado funda-
mentalmente en diagramas de flujo pre-
vios, El pseudocddigo, por sus caracte-
risticas, es aplicable a cualquier lengua-
je de programacian, siendo ademas su
Uso muy intuitive para cualguier progra-
mador.

MAS PSEUDOCODIGO
En las anteriores unidades nos ne-
mos ocupado de una de
las técnicas fundamenta-
les del disena; gl pseudo-
codigo, Al igual que un
arguitecto dibuja planos
de sus edificlos antes de
construirles, el pseudo-
codigo permite esguema-
tizar el funcionamiento de
un programa expresando
sus distintas secciones
en tErminos sencillos,
para, posteniormente, ir
profundizando gradual-
mente en los detalles.
Por ejempla, un dise-
fo en pseudocodigo de
un programa de juegos
podria ser parecido a esto
s utilizan algunas de las

reglas descritas en las FIG 4. El pseudocodigo debe Incluir Informacion lo mas detallada
posible acerca de cada uno de los modulos a desarrollar.

unidades anteriores):

Empezar
Preguntar «{Partida nueva?»
Si Jugador responde «NO»
Terminar
En caso contrario
Jugar
Terminar

Fijemonos en gue, como es habi-
tual en esta seccion, el pseudocodigo
no esta escrito en ningun lenguaje de
programacitn en particular, sino gue es
una idea escrita en lenguaje natural,
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pero estructurada de forma similar a
como se hara en el programa final. Este
“pseudoprograma” permite analizar la
logica de funcionamiento, ver que va-
mos a necesitar una serie de elemen-
tos (una variable y una instruccion para
comparar dos valores, por ejemplo) v,
en definitiva, plantear de manera orde-
nada y coherente como vamos a pro-
Eramar. BEvidentemente, una descripcion
tan somera comao la anteror, salo nos
hace pasar un primer nivel en las ta-
reas de la programacion, pero ya nos
clarifica una serie de tareas que ten-
dremos que realizar; por
ejermnplo, preguntar si se de-
Sea jugar una partida nue-
va, calcular el moviriento
del jugador, etc. A partir de
este primer pseudocédigo
podemos empezar a pensar
£n |os siguientes nivelas gue
debemos acometer. Por
ejemplo, vamos a desarro-
llar el pseudocodigo del blo-
gue que determina si el ju-
gador desea iniciar una par-
tida nueva. Pensando en la
reutilizacion del codigo, se-
ria interesants que esta sec-
cion la codificasemos en for-
ma de funcion o procedi-
mienlo, ya gue asi podria-
mos usarla de nuevo en
olfos programas de juegos
parecidos. Como o gue ha
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codigo fuente s realmente sencillo.

de hacerse es obtener informacion del
usuario y decirle algo al programa prin-
cipal, es logico que desarrollermos una
funcion gue devueha un valor (por ejem-
plo un ndmera) diciendo sl o no. Es el
momento de tomar una decision de di-
sefio: hay gue determinar, en principio

FIG 2. Con los lenguajes de programacién visual, pasar de pseudocodigo a

arbitrariamente, el nombre de la fun-
cion, qué tipo de valor ha de devolver y
qué sentido debemos dar a cada valor,
Mo existe una metodologia para tomar
este tipo de decisiones. Son la pericia
¥ la experiencia del disenador los gue
determinaran los resultados finales. A

wMicrosoft Visual Studio\Common\T ools\VCM \.'V'ED

omponent Name : Ctlsadd
ype: VB Project

iescription :  The bwo projects in this Folder demonstrate dynamic control additid
nreferenced controls at run time to a form, ActiveX document,or user contral,
leywords :  Active®, Basic, Controls, Project

FIG 3. El proceso de definir un programa es iterative; iremos revelando mas
detalles al respecto en cada nivel de desarrolio.

veces las opciones elegidas en la fase
de disefio se muestran errdneas en fa-
ses avanzadas del proyecto, 1o gue obli-
ga a tirar por la borda el trabajo realiza-
do, corregir una decision y volver a em-
pezar esta parte. Si esto le ocurre algu-
na vez, no se preccupe, es normal;
hasta el profesional mas experimenta-
do no puede evitar gue esto e suceda
de vez en cuando.

Sabiendo como funciona nuestro
lenguaje de programacion particular (por
gjemplo, Pascal)l, el resultado de las
decisiones gue hemas tomado en la
fase de diseno es a menudo abvio, En
nuestro caso, optamos por gue a fun-
citn devolvera un nimero entero, y que
el valor O significara que el jugador ha
contestado que no. Cualguier ofro va-
lor significard una respuesta afimativa.
Asi, el pseudocodigo para la funcion po-
dria quedar del siguiente modo;

Funcion

JuegoNuevo(respuesta)

[devuelve un entero]
Respuesta = 1

Mostrar Texto «LEmpezar la
partida?», con botones «Sin y
uMNomw
5i pulsa «Non
Respuesta = 0
Fin de Funcion

En el caso de que aln guedasen
algunos puntos por detallar, vokeriamos
a ampliar en un nuevo nivel los blogues
que |o requirieran.

El proceso se repite hasta que el
pragrama queda claramente definida y
se puede ir ya sin demasiadas dudas al
ordenador con el fin de empezar a pro-
gramar.

En este caso estas instrucciones son
lo bastante detalladas como para po-
der ser traducidas directamenta a nues-
tro lenguaje de programacion; fijgmo-
nos en gue, en este caso intenciona-
damente, no hemos dicho, por gjem-
plo, como se dibuja un cuadro de dig-
lego en la pantalla, dejando este deta-
lle para el momento de programar. El
canocimiento del lenguaje de progra-
macian gque manejamos y de las posi-
bilidades y herramientas que olrece nos
indicaran hasta donde hemos de llegar
en la especificacion del pseudoctdign.
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Es facil cometer errores, hasta en los entornos mas
cualificados y profesionales. Como muestra, he
aqui la siguiente anécdota.

El conocido avién de combate F-16 fue el primaro
an disponer del llamado sistema de control por
cable. En éste, los mandos del piloto van conecta-
dos a un ordenador, que interpreta sus instruccio-
nes y ganera los movimientos necesarios en los

FIG 4. La aceleracion de Coriolis es responsable del
Eiro de las masas de alre en la atmosfera.

elementos de control (alerones, timon, etc.) para
completar esta maniobra. Ademas, el ordenador
calcula otras maniobras adicionales de manera
automatica con el fin de simplificar el trabajo del
piloto.

Durante el desarrolio del software de control se
hicleron una serie de pruebas en simuladores, con
el fin de determinar su correcto funcionamiento.
Tras varias pruebas, todo iba perfectamenta y sin
problemas. Se estaba a punto de pasar el software
al primer prototipe real del avién cuando, de pron-
to, ocurrio algo.

En una sesiéon de simulacién, el plloto del F-18
virtual se encontraba volando al norte del ecuador,
supuestamente sobre al mar.

En el curso del vuelo cruzé el ecuador hacla el Sur
y, de pronto, el avion empezd a girar de manera
descontrolada.

Mo pudo hacerse nada para recuperar la establlidad
v, sl el vuelo hubiese sido real, el piloto sélo habria
podido salvarse saltando en paracaidas.
Analizando le gque habia ocurride pronto se encontro
la causa.

El ordenador efectuaba automaticamente una
compensaclén de la llamada “aceleracién de
Coriolis”, que hace que un objeto en movimiento
sobre la Tierra tienda a desviarse de su trayectoria
recta; esta aceleraclon es la que ocaslona, por
ejemplo, el que al vaciar la banera el agua que cae
por el desagile esta se ponga a girar. La acelera-

cion de Coriolis depende de Ia latitud (esto es, de
cuanto nos encontremos hacla el norte o el sur) y
cambia de sentido: en el hemisferio norte este giro
se realiza en un sentido, en el sur en el sentido
opuesto.

Los ingenieros previeron este efecto e incluyeron
una correccion automatica en el ordenador, gue
compensaba el efecto Coriolis y permitiria al avion
volar recto.

Pero tomaron una decision de diseno equivocada:
las latitudes se representaron con variables de tipo
“sin signo”, cuando, en realidad, la latitud, en
términos matematicos, si tiene signo (positive hacia
&l norta, nagative hacia el sur). El resultado fue que
en el hemisferio norte todoe iba bien (un nimere sin
signo se interpreta como positive), pero en el sur la
aceleracion de Coriolis calculada por el ordenador
era de signo comtrario a la real, por lo que [a correc-
clén, en lugar de compensar el efecto Corlolis, lo
aumentaba. Como resultado, el piloto sentia girar al
avion, lo intentaba compensar con los mandos, se
calculaba la nueva fuerza, aumentaba ésta y se
aumentaba ain mas con la compensacion incorrec-
ta, lo gque hacia girar mas el avién.

El defecto se detectd y corrigidé cuando alin se
estaba en fase de simulacion, pero podria perfecta-
mente haber pasado Inadvertido y ocaslonar un
desastre algin tiempo después.

La mensaje final a tener en cuenta es que, por muy
experto que se sea y por muy cualificado que esté
nuestro equipo de desarrollo, las decisiones toma-

s

FiIG 5. Hasta en el software mas avanzado, como el de
avionica militar, debe verificarse cuidadosamente el
diseno mediante la realizacion de pruehas exhausti-
vas.

das durante el diseno de un programa pueden ser
tan Incorrectas como el peor arror de software.
Pero son mas peligrosas, ya gue pueden pasar
inadvertidas hasta que sea demasiado tarde.

TOMA DE DECISIONES
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METODOLOGIAS Y
HERRAMIENTAS CASE

Los dos meétados mencionados, or-
ganigramas vy pseudocddigo, son dos
de las herramientas mas simples para
iniciarse en el disefo de programas,
pero no son ni mucho menos las uni-
cas herramientas de gue disponemos
para ayudarnos en nuestra tarea. Exis-
te toda una serie de metodologias de
disefio gue persiguen précisamente eso,
dar unas pautas mas o menos faciles
de seguir gue permitan disenar un pro-
grama mas facilmente gue por el viejo
metodo de “sentarse y pensar”.

MNo podemos entrar en esta obra a
analizar con una cierta profundidad to-
das las metodologias existentes, ni tan
siguiera una; cada una de ellas es tan
amplia gue casi exige un libro para ella
sola, pues incluye multitud de reglas a
aplicar en cada caso. Lo gue si vamos
a hacer es presentar la idea que persi-
guen algunas de las mas importantes,
y con gue herramientas dotan al
disenador de software para cumplir con
sus objetivos.

Unas metodologias se dedican, mas
o menos especificamente, a ciertos 1i-
pos de aplicaciones. Por ejemplo, para
las aplicaciones de manegjo de bases
de datos disponemos, entre otras, de
la metodologia CASE (no confundir con
las herramientas CASE, que veremas en
breve). Otras constituyen mas una filo-
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sofia general, que puede emplearse
para cualguier tipo de programacion,
comao pueden ser la programacion
estructurada o la programacion orien-
tada a objetos. Dentro de éslas, diver-
sas metodologlas especificas intentan
formalizar el proceso de disefio; por
ejemplo, las metodologias Rumbaugh,
Booch, Fusion, Coad/Yourdan o Shiaer/
Mellor. El objetivo principal de las meto-
dologias especificas es crear un estilo
propio de programacion, es decir, ha-
cer mas homogeneo el cadigo escrito
por diferentes programadores para un
mismo caso.

Incluyen instrecciones sobre como
plantear los problemas a resolver, comao
crear graficos que representen exacta-
mente las intenciones del disenador y
como interpretar todo eso.

Para ayudar en su elaboracion se
cuenta a menudo con diversos progra-
mas que permiten la generacion de los
graficos y esquemas recogidos en la
metodologia: las herramientas CASE
inombre gue procede del acranimo in-
glés Computer Assisted Software
Enginesring, ingeniera de software asis-
ticka par ordenador). Este tipo de herra-
mientas, ademas de facilitar el uso de
una o varias metodologias, permiten
generar aulomaticamente codigo direc-
amente en un lenguaje de aklto nivel,
por gjemplo COBOL, C++ o Java. De
esta manesra el disenador define con

Tusls Options Window Help

FIG 6. Las herramlentas basadas en metodologias permiten simplificar sl de-
sarrolio de los esquemas y graficos necesarios para la programacion.

detalle la funcionalidad del programa, y
el sisterna genera a partir de dichas
definiciones el codigo necesario. Esta
generacion no es completa, sino que
suele crearse Unicaments la estructura
general del programa v se deja al pro-
gramador la implementacion de la
funcionalidad concreta; asi, por ejem-
plo, se generan las definiciones de los
procedirmientos v las funciones a usar
en el programa, pero ¢ codigo gue va
dentro del programa ha de ser genera-
do manualmente.

El uso de estas herramientas tiene
una ventaja adicional; en los mejores
modelos, en cualguier momento del
diseno podemos pasar a generar codi-
g0 de manera mas o menos automati-
ca. Aungue la mayor parte de |a logica
del programa guedara para ser escrita
por el programador (como no), el sim-
ple hecho de disponer de esta facilidad
permite aumentar la calidad del codi-
go, ya gue muchos detalles {interfaces,
tipos de vanables, coherencia de los
parametros, etc.) son controlados por
la propia herramienta. Coma el codign
&5 generado por la herramienta CASE,
puede recrganizarse faciimente el dise-
fo sin tener que reescribir una gran
porcian del codigo afectado. Es la dife-
rencia entre mirar el paisaje y tratar de
averiguar como se llama aguella mon-
tana y tener un mapa para ocbservarlo
desde cualguier punto. La herramienta
CASE es el mapa gue nos permite mo-
YEIMOS por nuestro software.

EN DEFINITIVA

El resumen de toda o visto es muy
clarg: antes de programar hemos de
disenar la aplicacion tal como va a ser
Para ello disponemos de algunos mea-
todos sencillos, coma los organigramas
0 el pseudocddign, v de otros mas com-
plejos, coma las metodologias v las
herramientas CASE. A pesar de toda la
ayuda que esto pueda suponet, la pro-
gramacion exige un esfuerzo mental
importante, ya que ninguna de estas
tecnicas nos va a guitar el trabajo de
pensar, A pesar de que los méetodos y
tecnicas utilizados en la ingenieria si-
guen intentando introducirse en fa in-
formatica, la programacion aun sigue
siendo una de las areas techologicas,
fue siguen manteniendo caracteristicas
artesanales diferenciales importantes.
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Radiate Gol!Zilla: Descargas automatizadas (I

185 Practicas

Descargar archivos desde Internet no tiene por queé ser la ardua tarea
que sufren a diario cientos de miles de usuarios a lo largo y ancho de

Descargar un archivo desde Internet
es, en el mejor de los casos, una cues-
tion de (muche} tiempo. En el peor,
puede convertirse en una autentica
odisea en la que los cortes de conexion
s turnan con las bajadas en picado del
rendimiento para exasperar al mas pa-
ciente. Mo obstante, existen aplicacic-
nes especialmente disefadas para fa-
cilitar la vida al internauta en este sen-
tida, ¥ una de las mejores es sin duda
Radiate GolZilla. Su nombre, similar {y
no por casualidad) al del monstruo ci-
nematografico, es sindnimo de poten-
cia, eficacia y rapidez.

En resumen, Radiate GolZilla es una
herramienta destinada a gestionar las
descargas desde Intemet, bien sean las
gue se realicen a través de FTR o, bien
las qgue se efectien a través de HTTR
La aplicacion se integra alas mil mara-

villas con el navegadaor de Intermet e
intercepta todas |as peticiones de des-
carga. Cuando detecta una, entra en
funcighamientt para controlar que el
proceso de descarga se realice sin pro-
hlemas.

Entre sus virtudes mas destacadas
se encuentra la de permitir la recupe-
racion de una descarga incompleta, eso
sl, si el servidor de Internet ofrece esta
caracteristica {(una amplia mayoria de
ellos es compatible con ella). Ademas,
afrece loda la informacion sobre tama-
ng, velocidad de conexion y tiempo es-
limado de descarga se refiere, ademas
de incluir una lista con servidores alter-
nativos de los que descargar el archiva.
Y para finalizar con este comeantario de
introduccion, permite arganizar las des-
cargas en el tiempo, de forma que po-
dra definir cuando descargar un archi

k= E
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FIG. 1 Radiate Go!Zilla es &l auténtico monstruo de las descargas de archivos

desde Internet.

todo el globo. Existen aplicaciones como Radiate Go!Zilla capaces de
hacer de este proceso algo rapido, comodo y automatico.

vo automaticamente. Antes de conti-
nuar, tenga presente en el mameanta de
la instalacion de Radiate GolZilla que
no tiene por gué instalar Gator y
OfferCompanion. De igual forma, tam
poco tiene gque instalar QuickGuide si
no lo desaa.

EJEMPLO DE FUNCIONAMIENTO
En la primera toma de contaclo con
esta aplicacidn va a poder apreciar lo
sencillo gue resulta realizar una descar-
ga con Radiate Go'Zilla. Para la realiza-
cidn de los siguientes pasos daremos
por supuesta que &l programa se en-
cuantra instalado correctamente y que
el ordenador dispone de una conexion
a Imternet valida, con todo lo gue ello
implica: la existencia de una linea tele-
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FIG. 2 Esta aplicacion se integra con
el navegador e intercepta las peticio-
nes de descarga de archivos.
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FIG. 2 El programa ofrece todo tipo de Informaclén: tamano de descarga, tlempo que va a durar el proceso, velocidad del

pProceso.

fénica, un modem perfectamente con-
figurado y conectado, vy un Acceso le-
lefnico a redes perfectamente confi-
gurado, Antes de empezar, ¥ dado lo
ncomoda de manejar que resulta la
interfaz gue se muestra por omision (es
demaslado grande), haga clic sobre el
boton Search para esconder esta ven-
tana. Recuerde gue mas tarde podra
acceder a esta funcion de busqueda de
Radiate GalZilla usando este mismo
boton, Vamos a suponer gue ya se ha
conectado a Intemet, usando Internet
Explorer, y gue lo ha hecho & una pagi-
na Web cualguiera para descargar un
archivo de la forma habitual. Cuando
haga clic sobre el enlace gue dara ini-
cio a |la descarga no aparecera la pan-

Radiate GolZilla es una aplica-
clon que, como vera a lo large
de esta unidad, resulta tre-
mendamente til, ademas de
mostrarse muy potente en
cuanto a sus funciones se
refiere. Es por ello que proba-
blemente se preguntara por
gué no le costara ni un cénti-
mo usarla. La explicacion es

talla a 1al efecto de Intermetl Explorer,
sino que se mostrard una espeacial de
Radiate Go!Zilla en la que el programa
le informara de que ha capturado la
peticion de descarga.

En el momento en gue visualice la
pantalla puede hacer cuatro cosas dis-
tintas: comenzar la descarga gue ha
pedido (Download Now), descargar e
archivo mas tarde (Download Later),
inhabilitar el funcionamiento de Radiate
GolZilla (Bypass GolZilla) y alvidarse
de la descarga (Cancel Download).
Mormalmente la opcion que escogera
s Download Now, aungue si en ese
precisa momento no quiere descargar
el archivo porgue, por ejemplo, la tarifa
tedefonica del tramo horario es dema-

RADIATE GOIZILLA ES FREEWARE

siado cara, puede pulsar sobre Down-
load Later; de esle modo, Radiale
GalZilla mantendra una copia de la di
reccion de descarga del archivo para
que pueda descargarlo cuando deses
sin necesidad de buscarlo de nuevo.

INFORMACION

En &l momento de la descarga,
Radiate Golfilla ofrece todo tipo de in
farmacion relacionada caon el archivo y
con la conexidn, Habra observado que,
tras hacer clic sobre el enlace de la des-
carga, aparecio una pequena ventana
en la gue podia ver el nombre del ar
chivo (File Name), |a ubicacion donde
se estaba copiando (Saving to), su ta-
mano (Size, parcial, lo gue se descar-

Slan Uz ar & GoiZike Lirsr
nos src gt thraw Fras
garras|

muy sencilla: mientras perma-
nezca conectado a Internet
recibira anuncios publicitarios
que practicamente no afecta-
ran al rendimiento de la
conexion dado su pequeno
tamaio; créanos; esta mas
que comprobado.

Neo obstante, si desea usar
este programa sin recibir
publicidad de ninguan tipo,
puade comprario por un precio
reaknents mbdies. Para L = SR . T
obtener mas informacién sobre FIG. 4 Acceda a la pagina Web www.gozilla.com para obtener mas informacion
esta aplicacion, conéctese a la sobre Radiate GolZilla en general y sobre |a compra del programa en particu-
pagina Wab www.gozilla.com. lar
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FIG. 5§ No tlene por qué Instalar Gator, OfferCompanion y QuickGuide.

g0 hasta el momento, y total, la canti-
dad a descargar), el tiempa restante de
descarga a la velocidad de ese momen-
to (Time Left), el estado de |a transmi-

sian (Status), la cantidad de servido-
res “mirrors” gue se han encontrado
iMirrors Found) y el nimero de co-
nexiones (Conections). Pero eso es

FIG. & Supondremos gue el modem esta perfectamente instalado y que existe

un Acceso telefonico a redes valido.

RADIATE GO!ZILLA: DESCARGAS AUTOMATIZADAS (1)

sdlo en lo que se refiere al lado izguisr-
do de la ventana de descarga. Sise fija
en la parte derecha, obtendra todavia
mas dalos de |a descarga del archivo:
la velocidad en Kby's (Speed), una apre-
claciin mas sencilla de la velocidad {por
gjemplo, slow, es decir, lento), el tanto
por cienta descargado del total del ar-
chiva y una medida gréfica de la veloci-
dad de la descarga respecto al tiempo
transcurrido. Ademas de esta informa-
cién, encontrara otras cosas. Existen
dos botones, Pause y Cancel gue le
permitiran, respectivamente, hacer una
pausa en la descarga o cancelarla. En
la grafica que muestra la evolucion de
la velocidad de |la descarga respecto al
tiempo existe una linea de color verde
y, @ su derecha, una fecha. Con este
cantrol tan sencillo podra limitar el ni-
mero de Kb's al que se descargara el
archiva; reduciéndolo conseguira mas
ancho de banda para realizar otras ope-
raciones, como consultar el buzdn de
carreo electronico o conectarse a una
pagina Web.

Podra encontrar un control igual que
el anteror en la ventana GolZilla, es
decir, la ventana principal de Radiate
Golfilla, concretamente en su parte iz-
guierda. No obstante, mientras que la
flecha anterior controla la tasa de des-
carga de un archivo en particular, agui
puede determinar la velocidad de ob-
tencion de todos los archivos gue se
estan descargandoc en un momento

EVITAR LA CAPTURA

Siempre guerra que saa
Radiate GolZilla quien realice
las descargas, aungue
pueden existir ocasiones
especiales en las que no
desee que el programa
interfiera en la pulsacion de
un enlace (por ejemplo,
puede suceder que el progra-
ma interprete por error gue
un enlace desemboca en una
descarga y se empene en
activarse). Si se encuentra
alguna vez en la necesidad
de obviar la ayuda de Radiate
Go!Zilla, mantenga pulsada la
tecla Alt mientras hace clic
sobre el enlace.
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determinado. De
igual forma, e-
Aisten dos boto-
nes llamados
Pause Ally Can-
cel All gue cum-
plen una funcidn
exactamente
igual que los an-
teriores, pero
cuyo efecto es
global sobre la
totalidad de los
archivos gue
esta descargan-
do. Si en algan
momentoe se
corta la descar-
Ea por cualguier
motivo {par &-
jermplo, el servi-
dor ha dejado de enviar el archivo),
podra volver a recuperar la descarga
desde el punto donde la dejd con total
seguridad si el senidor soporta esta ca-
racteristica. Tan solo debe reiniciar la
conexian con Internet si y solo si se ha
interrumpido, iniciar Radiate Go!Zilla si
se ha cerrado, seleccionar en la venta-
ra el archivo cuya descarga ha queda-
do interrumpida v hacer clic sobre
Download, una opcidn que encontrara
en la columna Options de la ventana
File Manager. Radiate Go!Zilla inten-
tara restablecer la conexion y, en caso

REESA DO LD,
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FlG. 7 Sl oculta la ventana Search, la interfaz de Radiate
GolZllla sera mas comoda de manejar.

de conseguirlo, retomara la descarga
del archivo seleccionado sin que sea
necesario volver a descargarlo desde el
principic. De igual forma, tambign po-
dra iniciar la descarga accediendo al
mentl contextual del archiva en cues-
tidn haciendo clic con el boton derecho
del raldn sobre su superficie v selec-
cionando Download.

DESCARGA COMPLETA

Cuando el archivo se haya descar-
gado satisfactoriamente, podra ver gue
en la ventana File Manager aparece e

| L2 GolZilla Browser Integration
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FiG. 8 Esta ventana le informara de que la aplicacién ha capturado la peticion

de descarga.

lexto Success en el apartado Status.
Tambien podra comprobar gue en Done
aparece |la cantidad 100.0%, lo que
indica que se ha descargado en su to-
talidad.

Para obtener mas informacian, en
la ventana File Manager, deslice la
barra de desplazamiento hacia la dere-
tha. Ademas de la fecha v la hora de la
descarga (Time Downloaded), de la
velocidad media del proceso (Speed) v
del iempa que resta hasta la descarga
completa (Time Left, en este caso
00:00:00 porgue ya se ha descargado
el archivo), se mostrara la carpeta
C:\WINDOWS!\Escritorio\Downloads,
donde reside el archivo.

En efecto, si accede al Escritario
descubrira gue existe Una nueva carpe-
ta llamada Downloads. Abrala hacien-
do doble clic sobre ella v descubrira que
contiene el archivo gue acaba de des-
cargar. Ahora podra hacer con &l lo que
le plazca.

EN DEFINITIVA...

En esta primera toma de contacto
ha aprendido una cosa: Radiate GolZilla
es una excepcional aplicacion, con un
potencial para la descarga automatica
realmente increible. Y eslo es algo que
comprobaremos sobradamente en la
siguiente unidad.

PUBLICIDAD

Seguro que no le ha pasado
por alto el hecho de que
Radiate Go!Zilla muestra en
Ia parte superior de su
ventana principal banners
publicitarios qua cambian a
madida gque transcurre el
tiempo. Como ya hemos dicho
anteriormente, no debe
preocuparse en absoluto, ya
que el tiempo que dedica el
programa a su descarga es
realmente infimo y no afecta
practicamente en nada al
rendimiemto de la descarga
de los archivos. Tenga en
cuenta gue el precio gue esta
pagando por el uso del
programa es practicamente
nulo, dado el escasisimo
volumen de publicidad que
hay gue descargar.




Componentes

BORLAND DELPHI (3)

Borland Delphi (3)

Ofreceremos en el presente capitulo informacion sobre las fichas y
componentes de Borland Delphi, directrices para elegir el componente
mas adecuado en cada caso e instrucclones para personalizar la barra
de componentes. En esta unidad comenzaremos el desarrollo de una

aplicacion concreta, un juego, Tetris.

Las herramientas de disefo de
Borland Delphi permiten crear como-
damente los distintos componentes en
gue se basan las interfaces de usuario
de las aplicaciones para los entornos
Windows, generando automaticamente
el codigo Object Pascal basico de los
eventos asociados a los mismos, Esta
metodologia consigue ahorrar tiempo de
desamollo, dada la frecuencia con que
se recurre a determinado tipo de com-
ponentes. Cuatro son los pasos a dar
para desarrollar la interfaz de usuario:
crear las fichas, colocar los componen-

tes, definir sus propiedades, ¥ asociar
el codigo a los sucesos de estos,

CREACION DEL PROYECTO DE
EJEMPLO

Crear un nuevo proyecto en blanco
a5 sencillo, hasta con acceder a
Borland Delphi desde el mend de ini-
cic de Windows. Al hacerlo se mastra-
ra un nuevo proyvecio en blanco con |a
ficha principal y su madulo de codigo
asociado sobre e drea de trabajo del
programa. El siguients paso a seguir
sera almacenar este proyecto en disco

archivo de proyecto de ejamplo.

e T R R D e

S =

e e A

FIG. 1 Tras dar nombre al archivo de codigo, se debe nombrar igualmente el

al pulsar el boton Save All (Guardar
Todo) de la Speedbar o seguir 1a se-
cuencia de comandos File | Save All
{Archivo | Guardar Todo). Tras elegir la
carpeta de destino dentro del cuadro
de didlogn, asignaremos al archiva de
codign Ohject Pascal (de extensidn PAS)
asociado a la ficha principal el nombre
Tetris1 validanda al hacer clic sobre el
bolon Guardar, y a continuacion el
nomibre Tetrs al archiva de proyecto (de
exlension DPR).

Con esto se habran creado en dis-
co los archivos Tetrisl.dfm v Tetris1
Jpas, correspondientes, respectivamen-
e, al codige de la ficha principal v del
miodule Chject Pascal asociado a la
misma, asi como los archivos Tetris.
dof, Tetris.dpr v Tetris.res, de opcio-

IMPORTANCIA DE LAS FICHAS

Las fichas son los componen-
tes basicos del diseno visual,
dando lugar a las ventanas y
cuadros de didlogo de las
aplicaciones. Sobre las
mismas pueden disponarsa

componentes visibles, como
los controles para gue el
usuario pueda Interactuar
con la aplicacién, e invisi-
bles, como los de explotacion
de recursos de acceso a

bases de datos.
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FiG. 2 La ficha principal de la aplica-
cion de ejemplo aloja los componan-
tes que permitirian controlar el desa-
rrollo dal juego.

nes, descripcion y recursos de proyec-
to, respectivamente,

COMPONENTES

Coma ya se ha comentado anterior-
mente, los componentes son objetos
¥, como tales, encapsulan conjuntos de
funciones, heredan datos ¥ comporta-
rientos de objetos antecesaores, v ope-
ran de manera intercambiable con ab-
jetos derivados antecesores comunes
gracias al palimorismao. Ademas de sus
caracteristicas distintivas, los objetos
heredan otras comunes de su antece-
sar TComponent.,

Los componentes contienan tres ti-
pos de informacion: informacion de
estado, de accion vy de respuesta.

B Estado.

PROGRAMACION VISUAL EN PASCAL -

PREPARACION DE LA FICHA PRINCIPAL DEL EJEMPLO

Desde el Object Inspector (Inspector de Objetos) dimensionaremos
la ficha principal otorgando a las propiedades ClientHelght (Altura
cliente) y CllentWidth (Anchura cliente) los valores 327y 187,
respectivamente, para establecer asi un tamano con espacio
suficiente para alojar la ventana de juego proplamente dicha y los
controles correspondientes. Desactivaremos la caracteristica de
autoscroll asignando el valor False (Falso) a la propiedad AutoScroll.
Para dar nombre a la ficha basta con teclear el texto TETR/S para la
propiedad Caption (Rotulo), con lo cual pasara a mostrarse el
nombre en la barra de titulo de la ventana de la aplicacion.

El siguiente paso serd asociar el icono de la aplicacion. Para ello se
debe hacer clic sobre el botdn asociado a la propledad Icon (lcono)
para mostrar el cuadro de dialogo Picture Editor (Editor de Image-
nes). Al hacer clic sobre el boton Load (Cargar) puede seleccionarse
&l icono con ol nombre de la aplicaclén y extension “.ICO" al hacer
doble clic sobre el mismo. Ya para terminar, asignaremos a la
propiedad Visible el valor True, tras lo cual puede volverse a alma-
cenar en disco la aplicacion por el pracedimiento habitual. Este es
ol codigo Object Pascal generado automaticamente comeo conse-
cuencia de estas definiciones:

unit Tetris1;

interface

uses

Windows, Messages, SysUtils, Classes, Graphics, Controls,
Forms, Dialogs;

type

TForml = class{TForm)
private

{ Private declarations }
public

{ Public declarations }
and;

var

Forml: TForml;
implementation

{$R *.DFM}

end.

Se denomina propiedad. Se trata de
atributos editables, como Width (An-
chura) v Calor.

H Accion.

Los componentes pueden disponer
de métodos para instruir al componen-
te de su sometido, gue permiten desa-

i Delphs 3 - I"r_ ect]

rrallar delerminadas acciones, y que se
subdividen a su vez en procedimientos
¥ funciones, como Refresh (Refrescar)
y Hide (QOcultar).
E Respuesta.

Pueden asociarse sucesos a los
componentes mediante codigo Object

FIG. 2 La paleta Component dispone de una serie de fichas, acceslbles mediante pestanas, en las cuales alojar ordena-
damente los distintos componentes.
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cion mediante la propiedad Caption.

Pascal para hacerlos interactivos, como
OnClick (Al pulsar boton) v OnKey-
Down (Al pulsar tecla).

AGRUPACION DE
COMPONENTES

Continuando con los aspectos ted-
ricos, la paleta Component (Compo-
nentes) recoge |los componentes
estandar de Bordand Delphi clasificados
en fichas atendiendo a su funcion, Al
ser personalizable permite tanto anadir
como eliminar elementos, e incluso
crear plantillas de componentes.

Los compaonentes pueden agrupar-
se tanto de forma jerarguica como fun-
cional, dividienda Ia primera los com-
ponentes por su naturaleza, mientras
gue la segunda atendiendo a su fun-
citn propiamente dicha.

B Jerarquia.

A efectos de jerarguia los compo-
nentes pueden dividirse en no visuales
y visuales (controles), subdividiendose
estos Ollimos a su vez en controles de
ventana y graficos,
= Componentes no visuales.

Son los elementos de programa con
los cuales no puede interactuar direc-
tamente el usuario, como enlaces con
cuadros de didlogo v temporizadores, y
gue se encuentran accesibles en la fase

FiG. 4 lspaet de la ficha principal tras dar nombre a la ventana de Ia aplica-

BORLAND DELPHI (3)

Syalitila, Classes, STraphics, Coscrela,

de disefo en forma de iconos para asig-
narles propiedades y sucesos. Algunos
de estos companentes, sin embargo,
si se muestran visualmeante en el mo-
mento de ejecutarse la aplicacion, como
es el caso de la barra de menus princi-
pal o un cuadro de didloge estandar de
Windows.
*= Componentes visuales.

Por contra, los controles son ele-
mentos visibles sobre los cuales puede

interactuar el usuario y de aspecto si-
milar tanto en la fase de diseno como
en la de ejecucion, como pueden ser
los botones y cuadros de lista. Los con-
troles pueden agruparse, a su vez, en
controles de "ventana" y “graficos”, Los
primeros pueden recibir el foco de en-
trada de datos, como es el caso de la
mayoria de los controles estandar de
Windows.

Los segundos, tambien denomina-
dos de “noventana”, no pueden recibir
el foco, aungue CONsSUMEen Menos re-
cursos del sistema.

8 Funcionalidad.

El amplio reperiorio de componen-
tes hace dudar en ocasiones sobre la
idonaidad de cudl elegir en cada caso,
ya que puede utilizarse con frecuencia
mas de uno para un cometido similar.
En estos casos la decision se tomard
atendiendo a la capacidad o menor
consumo de recursos del sistema.

ELEMENTOS COMUNES Y
ELECCION DE COMPONENTES
Las propiedades de los componen-
tes pueden ser en parte propias y en
otra heredadas de antecesores, deno-
minédndose en este caso elementos
COMLTES COMo es, por ejemplo, la pro-
piedad Height (Altura) de los contro-
les. Las propiedades exclusivas se de-
nominan, por suU parte, elementos cla-
ve, como es el caso de la propiedad
Checked (Activada) de las casillas de
verificacidn, por ejemplo. La propiedad

FICHAS DE LA PALETA COMPONENT

Controles y menis estandares de Windows.
Controles personalizados.

Componentes y controles de sistema, incluyendo
temporizadores, y slementos multimedia.

Controles estandares de Windows 95/98/ME y NT.
Cuadros de dialogo estandares de Windows.
Componentes no visuales para acceso a bases de
datos, tablas, consultas e informes.

Controles visuales enlazados a datos.

Componentes para compatibilidad con la version 3.1

de Windows.

Componentes para gestionar aplicaciones cliente /
servidor y protocolo TCP/IP.

Componentes personalizados de ajemplo.
Componentes para crear informes incrustados.
Controles para mostrar bases de datos.

Controles ActiveX de ajemplo.




comun a todos los companenies mas
importante es Name (Mombre) v esta
encargada de dar un nombre identificati-
Vo y exclusive al componente, segln las
normas de codificacion del lenguaje.

Algunos componentes tienen funcio-
nes similares, aungue las desempenan
de forma especializada, razdn por la cual
conviene conocer las diferencias exis-
tentes entre los diferentes componen-
tes de un mismao grupao.

B Propiedades comunes.

Las propiedades comunes a todos
los componentes y que son las que mejor
los definen se dividen en categorias: ta-
mafio y posicion, visualizacion, padre,
desplazamiento v arrastrar y soltar.

* Tamano y posicion,

Son propiedades vinculadas a los
componentas visuales y, en general, se
establecen al emplazar y arrastrar los
objetos sobre las fichas, aungque pue-
den asignarse igualmente en tiempo de
ejecucion mediante codigo de progra-
ma: Height define la altura, Width la
anchura, Top (Supenor) el desplaza-
miento desde el margen superor y Left
(lzguierda) el desplazamiento desde el
margen izgquierdo.

*  Visualizacion.

Estas propiedades se refieren a la
presentacion de objetos: BorderStyle
{Estilo de borde) determina el contor-
na, Color el color de fondo, Ctri3D
(Contral tndimensional) el aspecto
tridimensional o plano, y Font (Fuente)
las caracteristicas tipograficas de fuen-
le, tamano, color y estilo.

* Padre.

Este conjunto de propiedades ga-
rantiza la homogeneidad de aspecto de
los componentes de la aplicacion so-
bre la base de su dependencia de |la
jerarquia superior. Para ello se puede
asignar el valor True (Verdadero) a las
propiedades ParentColor (Calor here-
dado}, ParentFont (Fuente heredada)

PROGRAMACION VISUAL EN PASCAL

FIG. 5 Para asociar un icono grafice a la aplicacién basta con indicar su locali-

zaclén en disco como valor de la propladad Icon,

¥ ParentCtr3D (Contral tridimensional
heredado), para el color, tipografia v
aspecto tridimensional, respectivamen-
e, segin se desee.,

= Desplazamiento.

Son propiedades que afectan a la
identificacion y desplazamiento del
usuaro por los componentes de las fi-
chas: Caption (Etiqueta} asigna rotulo
¥ lecla abreviada al componente, y
TabOrder (Orden de tabulacion) esta-
blece &l orden de tabulacion para pa-
sar de un campo a otro al pulsar la te-
cla Tab cuando se activa la propiedad
TabStop (Fosicion de tabulacidn).

* Arrastrar y soltar.

El comportamiento para la accion
de arrastrar y soltar lo definen dos pro-
picdades: DragMode (Modalidad de
arrastre) para indicar la madalidad de
arrastre v DragCursor (Cursor de arras-
tre} para determinar el aspecto del pun-
tero del raton durante la operacian,

TIPOS DE COMPONENTES BUTTON

Botones de comando con etiqueta de texto.
Botones de comando con lcono y etiqueta de texto.
Botones de barra de herramientas.

Caslilas de verificacion.

Casillas de seleccion.

Barra de herramientas configurable.
Controles de ventana redimensionable.

i72

CONTROLES DE TEXTO

Existen variocs componentes para
mostrar y editar lexto, segun necesida-
des: Edit (Edicion) para una sola linea,
Memo (Mema) para varias lineas,
MaskEdit (Mascara de edicion) para
farzar la entrada a un formato dado o
limitar el uso de determinados caracte-
res, ¥ RiehEdit (Edicion de texto enri-
gquecido) para un nimero llimitado de
lingas o texto con formato.

B Propiedades comunes a contro-
les de texto.

Existen una sene de propiedades
camunes a los controles de texto: Text
(Texto) establece el texto inicial gue se
muegstra, CharCase (Caja de caracler)
limita las combinaciones de maylscu-
las ¥ minusculas, ReadOnly (Sdlo lec-
tura) permite o no la edicion de texto,
MaxLength (Longitud maxima) limita el
numeras maximo de caracteres,
PasswordChar (Caracter clave) occulta
el texto introducido v HideSelection
(Deultar seleccion) controla el resalte
de texto cuando el okjeto no tiene el
foco.

B Propiedades comunes a objetos
memo y de texto con formato.

Ademas de las propiedades comu-
nes comentadas, los componentes gue
admiten varas lineas de texto tienen
otras especificas: Alignment [(Alinea-
cion} indica la alineacion (izguierda,



derecha o centrado), WordWrap (Ajus-
te de palabras) lleva automaticamente
a la siguiente la palabra gue no cabe
completa en la linea, y WantReturns
(Retorno requerido) v WantTabs
(Tabulador requerido) deciden camo
deben tratarse en el texta las pulsacio-
nes de estas teclas especiales.
B Propiedades de objetos memo.
Estas son sus propiedades especi-
ficas: AutoSelect (Seleccion automa-
tica) para mostrar el texto a editar re-
saltado, SelText (Texto seleccionado)
para comprobar o sustituir el texto se-
leccionado por el usuario, v SelStart
(Seleccionar comienzo) ¥ SelLength
{Seleccionar longitud) para comprobar
¥ resaltar blogues de texto,

BEOTONES Y SIMILARES

Los botones v controles similares
son el medio mas comun de gjecutar
comandos, a excepcion de las propias
opciones de mend. El boton estandar
admite variaciones para adaptarse a
cada necesidad.

B Botones de texto.

Es el tipo de control mas general, y
puede ubicarse y dimensionarse sobre
las fichas.

Sus propiedades permiten asociarle
una etiqueta de texto y se le puede vin-
cular una accidn mediante la propie-
dad OnClick (Al pulsar).

Se puede activar su propiedad Can-
cel (Cancelar) para que se ejecute a
accidn asociada cuando el usuario pul-
se la tecla Ese cuando el botdn tenga
el foco, o bien activar la propiedad
Default (Omision) para que la pulsa-
cion de Intro ejecute también la ac-
clon asoclada, incluso aungue el con-
trol no tenga el foco.

B Botones con icono.

Son similares a los anteriores, pero
permilen incluir un icono descriptivo de
su comelido, a elegir dentro de la bi-
blioteca del programa o definido por el
propio usuano. La propiedad Glyph (Gli-
fop permite anadir &l icona, Kind (Cla-
se) elegir una de las modalidades de
botones estandar con icono, Layouwt
i{Perfil) escoger |la situacion relativa del
icano, Margin (Margen) definir el mar-
gen del botan al borde de éste, Spacing
{Espaciado) especificar la distancia en-
tre imagen y texta, v NumGlyphs (M-
mero de glifos) indicar el numero de

Speedlabtond

SpmedBultond, Erabled: =Falae;
SpmmdBurranT. Foabiled: «Falae;
fuitarPiczabeiune llwega:
Fiszakeriver=Falssrs
M igml st e LTind

o A Timas (Sendar: Tobhjectl

dBotde Beimicias

r variables kocls)

ador then Exit clbesdosss prodedimisats 58 Campos
CTiEmmoD i=Trus; (Aciiras [emparlzador)
Jomprion)<FHivel then Labeld.Capbivni=IntTodtc ]
JCmptian)<rPantisacion then Cabe 19, Captiani=IneTe
Livam bhegin {Sin pieze active) i
(TARarar Suevs pieza)

afulactalle(direccioePiccal thesm begdn (FPagal 410
1l=nd el pams=]l de ju=ga... Fin de 1a pactids!'
sPeanellivsgohoterior, BElzaCf |Batc izFene LT s po nce e
=Ealael (Mesachiver Lanposisadie) E

(Fuabledi=Falae; (Desactivear botdn Veguderdal

pabledi=False) ‘Dumastivar bobdn Girar)

ledi=Falae: sDasaestivar botan Deracka)
mableds=Falael (Dagastiver bobdn Coloase)
cab e =Trise:  [Desactiver batdn Telciary
fRasgativar bobdn Fausaz;
ffasastivar botds Rainicisc)
{geacer piesss de pamel foege)
(Hlamactiras piasd achkival

FlG. & El componente Timerl as de tipo no visual y, por lo tanto, no se muastra
durante la ejecucién de la aplicacion de ejemplo.

estados de los botones (sin pulsar, pul-
sado y pulsacién mantenida).
B Botones rapidos.

Este es un conjunto de botones
predefinido con gue cuenta el progra-
ma, generalmente con icono asociado,
para ejecutar comandos o activar mo-
dos, dotados a su vez de caracteristi-

cas gue facilitan su empleo como con-
junto, razon por la cual se emplazan fre-
cuentemente scbre paneles para crear
barras de herramientas. La propiedad
Down (Abajo) determina si deben mos-
trarse o no como seleccionados,
AllowAllUp (Todos arriba) permite mos-
trar el conjunto comao no seleccionado

edlitcondClick [ fepdec: Tjeck]: {Botds Ayudal
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FIG. T La propledad Name as |la mas comin de todas, sirviendo de identificador

axclusivo del componenta.
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Inzpector

CheckBox1: T

FIG. B La propiedad Checked es ca-
racteristica de los controles conoci-
dos como casillas de verificacion y
casillas de seleccion.

o como casillas de seleccion, v Group-
Index (indice de grupo) permite que se
comparten como grupo al asignar a to-
dos el mismo valor,

B Casillas de verificacion.

Son los elementos ideales para la
toma de decisiones de dos estados. La
propiedad Checked indica la seleccion,
AllowGrayed (Parmitir gris) permite in-
troducir un tercer estado como marca
atenuada, v State (Estado) determina
los distintos estados que puede adop-
tar el control
B Casillas de seleccion.

Permiten crear conjuntos de deci-
siones de dos estados excluyentes en-
tre si, pudiendo colocarse tanto indivi-
dualmente como en conjunto. En el
segundo caso se debe definir una pro-

P

piedad Caption comiin e identificar los
elementos individuales mediante la pro-
piedad Hems (Elementos). Al igual que
en el caso de las casillas de verifica-
cién, la propiedad Checked indica el
eslado de activo o inactivo.

B Barras de herramientas.

A partir de un componente panel y
una serie de botones rapidos puede
definirse una barra de botones, asi
como partiendo de un componente
ToolBar (Barra de herramientas) v se-
leccionande New Button (Muevo bo-
16n) para cada nueve botdn que se de-
SEE crear.

Todos los botones de la barra son
del mismo tamano, asi como los de-
mas controles que se sitlen sobre |a
misma, disponiéndose automaticamen-
e en varas filas de ser necesario. Los
botones pueden agruparse mediante
espacios extra y separadores, v se pue-
den anadir bordes y transparencias.

B Barras flotantes.

Estos controles alojan otros contro-
les hijos, que pueden desplazarse ¥
redimensionarse individualmente, si-
tuandose cada uno de ellos en una
banda individual. El usuario coloca los
controles arrastrando con &l raton el
manejador del margen inferior izquier-
do de cada banda.

La propiedad Bands (Bandas) in-
cluye una serie de objetos TcoolBand;
FixedOrder (Orden fijo) indica si el
usuario puede modificar el orden de
las bandas, y FixedSize (Tamano fijo)
especifica si se deberd adoptar au-
tomaticamente un tamarno predetermi-
nado.

BOTONES DE CONTROL DE LA
APLICACION DE EJEMPLO

La aplicacion se contrala por medio
de cinco hotones de funciones, mas
cuatra de desplazamiento, mostrando
los primeros texto & icono v los segun-
dos Onicamente icono, todos ellos pro-
cedentes de la biblioteca de Borand
Delphi.

Por otro lado, como propiedad co-
min, van a contar con texto de ayuda
emergente.

Para colocar el primer boton de con-
trol de movimiento seleccionaremaos el
companente SpeedButton (Boton ra-
pida) dentro de la ficha Additional (Adi-
cional) de |la paleta Component para,

a continuacion, arrastrar can el raton
para trazar un pequeno botdn cuadra-
do ubicado hacia la mitad del margen
derecho de la ficha.

Para emplazarlo de manera precisa
basta con introducir los valores 120
para la propiedad Left (lzquierda) v 110
paraTop (Arriba), v para dimensionarlo
asignar el valor 21 a las propiedades
Height (Alto) v Width (Ancho).

A continuacion, asociaremas un gra-
fico al abrir el cuadro de didlogo de la
propiedad Glyph (Glifo) v localizar la car
peta \Delphi3milmages\BUTTONS
para hacer doble clic sobre &l archivo
Arrowl1l.bmp, validando al pulsar OK
{Aceptar). Cambiaremos también el
puntero del raton para gue se muestre

utton®: TEpeedE utton

FIG. 9 La propledad Helght establece
la altura del componente, siendo una
da las propiedades comunes a casl
todos los controles.



Chject Inspector

Labell: TLabel

FiG. 10 La propiedad ParantColor, que
puede adoptar los valores True y
False, controla la herencla de color
del componente de la jerarquia supe-
rior.

como una mang al situarse sobre el
batdn.

Para ello asignaremos el valor
crHandPeint (Cursor de mano) a la
propiedad Cursor, Daremos también el
valor False a la propiedad Enable (Ac-
tivar) para gue el botdn se muestre
como No activo por omisién (con su ico-
no en gris y sin relieve). Nos ocupare-
mos ahora de la infarmacidn de ayuda
emergente del botan, al introducir para
la propiedad Hint (Ayuda) el valor Mo-
ver izquierda vy activar la propiedad
ShowHint (Mostrar ayuda) otorgando-
le el valor True. El cddigo generado
automaticamente por Borland Delphi
para este primer botdn sera:

procedure
TForml.SpeedButtonlClick
(Sender: TOhject);

begin
end;
end.

Tras crear el primero de los botanes
de movimianto, generar los restantes
es tarea facil. Tras seleccionar el botdn
al hacer clic sobre el misma, lo copia-
remos en el Portapapeles mediante la
secuencia de comandos Edit | Copy
(Editar | Copiar) o la combinacion de
teclas Control + C, para pegarlo se-
guidaments mediante la secuencia de
comandos Edit | Paste (Editar | Pe-
gar) o la combinacion de teclas Con-
trol + V, situandalo inmediatamente a
la derecha del ariginal. Para efectuar &l
ajuste preciso basta con recurrir al
Object Inspector e introducir los valo-
res 141 y 110 para las propiedades
Left v Top, respectivamente. Cambia-
remos seguidamente el icono del bo-
tan por el procedimienta descrito ante-
riormente, para elegir en este caso el
archivo Retry.bmp del clip-art. Del mis-
mo modo, nos sera facil pegar nueva-
mente el primero de los botones inme-
diatamente a la derecha, en la posi-

FIG. 11 Los campos memo permiten introducir gran cantidad de texto, con
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cidn 162 para Left y 110 para Top, ¥
asociarle el grafico Arrowlrbmp. Ya
sdlo resta afiadir un tercer botén para
situarlo justo debajo del central del gru-
po de tres, para lo cual se puede pegar
inicialmeante el componente y asignarle
seguidamente valores, En este caso la
posicidn precisa sera de 141 para la
propiedad Left y 132 para la propie-
dad Top, v el grafico & asociar Arrowld
.hmp.

Falta el pequena detalle, sin embar-
go, de los textos de ayuda emergenta
para-estos botones. Para incluirdo bas-
ta con ir seleccionando cada boton y
asignar a su propiedad Hint los valores
Moaover izguierda, Girar pieza, Mover
derecha y Colocar pieza, respectivamen-
te, con lo cual puede darse por con-
cluida la configuracion batones de con-
troles de movimiento.

Colocaremos ahora €l primero de los
botones de funcion. Como en el caso
anterion, seleccionaramas un compo-
nente SpeedButton dentro de la ficha
Additional de la paleta Component y
lo emplazaremos en el margen supe-
rior derecho de la ficha, de forma pre-
cisa en los valores 120 para Lefty 4
para Top. En cuanto al tamafio sa re-
fiere, los valores adecuados seran 28
para Helght v 65 para Width. En este

posibllidad de ajuste de palabras, barras de desplazamiento y control de las

pulsaciones de las teclas Intro y Tab.

—
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e i

mAlactonTLlick (Sender: Tohjmoch: .

& rdsiablen Bucle)

FIG. 12 La propiedad Glyph permite asociar a un botén una imagen de mapa de

bits, tomada tanto de la biblioteca del programa como creada por el usuario.

caso teclearemos como rotulo o etigue:
ta &iniciar para su propiedad Caption.
Anteponemos el caracter "&" a la ini-
cial para que ésta sirva automatica-
mente en el momento de la gjecucion
para activar el botdn como alternativa
a la pulsacitn por raton. Asignaremos
como anteriormente crHandPoint para
|la propiedad Cursor. En este caso, ade-

mas del rétulo de texto afadiremas un
icono descriptivo a su izquierda, gue
elegiramos para la propiedad Glyph por
el procedimiento descrito anteriommen-
te, seleccionando el archive Check
bmp.

Como texto de ayuda emergente
teclearemos ahora Iniciar partida para
la propiedad Hint. Dejaremaos también

FIG. 13 La propiedad Hems permite definir la lista de posibilidades entre las
cuales podra elegir el usuarlo al ejecutar la aplicacion.

ParentShowHint en False para anular
la herencia para mostrar ayuda emer-
gente contextual, con lo cual podemos
dar por concluida su definicion,
Definiremes seguidamente el botdn
8, duplicado inicialmente del 5, que
tendra como Caption &l valor &Pausar
y como Enable valor False, siendo su
Glyph el archivo Hourglass.bmp, su
Hint &l texto Pausar partida, v su posi-
cion exacta de 120 para Left v 266
para Top. Duplicaremos de nuevo este

Ultime para situar una copia justo enci-

ma, gue tendra como Caption valor
&Reiniciar, siendo su Glyph el archivo
Trash.bmp, su Hint el texto Reiniciar
partida, v suU posicion exacta de 120
para Left v 241 para Top.

Colocaremos ahora en el margen
inferior derecho una réplica del botan
del margen superior derecho para, se-
guidarnente, modificar sus valores de
partida. Asignaremas coma Caption |
valor &Salir, siendo su Glyph el archivo
Dooropen.bmp, su Hint el texto Salir
el programa, v su posicion exacta de
120 para Left y 296 para Top. Pegare-
mos un nuevo boton modelo debajo del
primero. Asignaremas como Caption cl
valor &Avuda, siendo suGlyph el archi-
vo Help.bmp, su Hint el texto Ayuda
movimientos, ¥ suU pasicion exacta de
120 para Left y 40 para Top. Con esto
terminames la definicion de batones.
Mo obstante, podemas mejorar los
iconos de los botones de inicio de par-
tida, ayuda y gira de piezas, sustituyen-
do los icanos de la hiblioteca estandar
por los archivos Iniciar.bmp, Ayuda
.bmp vy Girarbmp, respectivamente,
tomados de |a carpeta de los archivos
de ejemplo.

LISTAS

Tiena como cometido general mos-
trar al usuario una serie de opciones
entre las cuales elegir, existiendo dis-
tintas variantes.

B Propiedades comunes.

Existen una serie de propiedades
COMmunes que rigen la presentacion de
listas.

La propiedad Columns (Columnas)
define el numero de elementos, In-
tegralHeight (Altura integral) muestra
las entradas que quepan en el espa-
cio vertical asignado seglin se desee,
ltemHeight (Altura de elemento) de-
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FIG. 14 La biblioteca de imagenes de Borland Delphi es capaz de satisfacer las

necesidades mas habituales de programacion.

fine la altura de los elementos, ltems
define [a lista de cadenas de caracte-
res con los valores posibles, Kemindex
(Elementa indice) determina el elemen-
o seleccionado de la lista, MultiSelect
permite seleccionar mas de un elemen-
la con ayuda de las teclas Control ¥
Mayus, v Sorted (Ordenada) impone
selectivaments la clasificacion alfabéti-
ca.

B Cuadros de lista.

Muestran una lista de opciones de
las cuales el usuario puede elegir una o
varias. La propiedad ltems ofrece las
modalidades Add (Anadir}, Delete (Eli-
minar} e Insert (Insertar) para gestio-
nar la lista de cadenas, Multiselect
activa o desactiva la seleccidn muitiple
de elementos, ExtendedSelect (Selec-

cion extendida) permite utilizar las te-
clas Control v Mayus para la seleccicn
multiple, v Style (Estilo} permite mos-
trar elementos como texto o graficos.
B Cuadros de lista desplegables.

Este tipo de controles combina el
cuadroe de texto v el de lista, pudiendo
tanto teclearse el contenido comao ele-
gir una ocpcion dentro del cuadro de lis-
ta. La propiedad Text (Texto) se activa
al introducirse manualmente texto,
DropDawnCount (MOmero desplegado
de elementos) indica el numero de -
neas a mostrar y Style permite elegir
el estilo del contral.
B Vistas en arbol.

San componentes especializados
para maostrar informacion con estructu-
ra jerarguica, dotados de botones para

TIPOS DE LISTAS

Muestra una lista de cadenas de texto de las
cuales puede elegirse una o varias.

ComboBox

Muestra una lista desplegahble de cadenas de

texto al pulsar un boton.

TreeView
ListView
Imagelist
CheckListBox

Visualiza elementos con estructura jerarquica.
Visualiza graficamente elementos.

Gestiona listas de imagenes.

Muestra listas con casillas de verificacion

precediendo a cada slemento.

DateTimePicker

Muestra un cuadro de didlogo especializado para

introducir fechas y horas.

ampiiar y reducir el nivel de detalle del
esquema. Opcionalmente pueden ana-
dirse iconos para los elementos asi
comao casillas de verificacion para re-
flejar informacian de estado. Indent
(Sangrado) establece la separacion
horizontal entre elementos v sus padres,
ShowButtons (Mostrar bolones) per
mite mastrar U ocultar los botones para
ampliar ¥ reducir nivel, ShowlLines
iMostrar lineas) muestra selectivamente
las lineas que relacionan el esquema y
ShowRoot (Mostrar rafz) suprime las
lineas del nivel superior.

B Cuadros de fecha y hora,

Este control es un cuadro de lista es-
pecial para intraducir fechas y horas, Se
trata de un companente especiiico loca-
zado en la ficha Win32 de la paleta
Component v denominado Date-
TimePicker (Selector de fechas y horas),

AGRUPACIONES

Barland Delphi permite agrupar |a
infarmacion de distintos modos.
B Cuadros de agrupacion,

Los companertes mas habitualmen-
te utilizados san las casillas de selec-
cign, teniendo como propiedad comon

—

FIG. 15 Aspecto final del area de tra-
bajo de la aplicacion tras disponer
todos los botones sobre la ficha.
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TIPFOS DE AGRUPACIONES

GroupBox
RadloGroup

Panel
ScrollBox
TabControl
PageControl
HeaderControl

Cuadre de grupo estandar con titulo.

Grupo sencillo de casillas de seleccion.

Grupo de controles de disposicion variable.

Zona desplegable con controles.

Conjunto de pestanas excluyentes.

Conjunto de pestanas excluyentes con controles.
Titulos para las columnas de datos.

TIPOS DE INFORMACION DE ESTADO

Label
ProgressBar
StatusBar

Cadenas de texto no editables.

Barra de progreso en porcentaje.

Barra de estado en el margen Inferlor de la
ventana.

Texto no editable con manejador de ventana.
Ayuda emergente de herramientas

Enlace con el sistema de ayuda.

StaticText
Hint / ShowHint
HelpContext

COMPONENTES DE VISUALIZACION TABULAR

DrawGrid Visualiza una estructura de datos existente.
StringGrid Visualiza cadenas de texto.
DBGrid Visualiza el contenido de un conjunto de datos.

P

Caption como texto identificativo del
Erupo. Tras ubicar en la ficha el compo-
nente de agrupacion, pueden disponer-
se sobre el mismo los componentes gue
se dessen asociar

B Casillas de seleccion.

La propiedad Caption otorga el titulo
al drea rectangular. La propicdad Items
da accesa al editor de listas de cadenas
a asociar a las casillas de seleccion,

FIG. 16 El componente TreeView (Vista de arbol) permite incluir en las fichas
un control capaz de mostrar datos con estructura jerarquica.

B Paneles,

Los paneles sirven de soporte fisico a
los contrales gue se desee alojar para
COMpaner, por gjemplo, bamras de herra-
miertas, a diferencia de los biseles, gue
tienen una mision puramernte omarnmen-
tal. La propiedad BorderWidth (Ancho
del borde) establece el ancho del borde.
B Controles de hoja.

Este componente es la base para
crear cuadros de didlogo de varias fi-
chas & inicialmente muestra una hoja.
La opcidn Mew Page (Mueva Paginal
del menl contextusl permite crear nue-
vas hojas para alojar controles. La pro-
piedad ActivePage (Pagina Activa) es-
pecifica el objeto, activo, Multiline
iMultilinea) si pueden admitirse mki-
ples lineas, PageCount (Contador de
pagina) indica el nimero de paginas,
TabHeight (Altura de pestana) define
la altura de las pestanas v TabWidth
tAnchura de pestana) la anchura.

B Controles de pestana.

Son los separadores que se em-
plean en el diseno de cuadros de dialo-
go de varias fichas.

B Cuadros de desplazamiento.

Estos componentes permiten am-
pliar la zona visible de las fichas cuan-
do se necesita alojar un gran nimero
de componentes, por medio de zonas
desplegables gue se pueden recorrer
con ayuda de cuadros de desplazamien-
to. La propiedad Kind (Clase) determi-
na si debe activarse el desplazamiento
horizontal o vertical y Align (Alinear) fa-
cilita el ajuste a un margen de la ficha.
8 Controles de cahecera,

Estos componentes permiten redi-
mensionar las cabeceras de secciones

Fomml

IR

FIG. 17 El control DateTimePickar per-
mite seleccionar fechas y horas me-
diante un cuadro de dialogo especial.



con el ratdn. La propiedad Sections
ISecciones) determina las secciones de
cabecera.

INFORMACION VISUAL

Son companentes especificos para
mostrar informacion de estado referen-
te al funcionamiento de la aplicacion.
E Etiquetas.

Son etiquetas de texto utilizadas nor-
malmente para identificar campos de
datos y oftros controles. La propiedad
Caption contiene el texto de la etique-
ta, FocusControl (Control del foco) per-
mite redirigir el foco de la aplicacion me-
diante una combinacion de teclas aso-
ciada a un contral yTransparent (Trans-
parente) resulta Otil para poder mostrar
un grafico con etiqueta superpuesta.
B Barras de progreso.

Estos controles muestran grafica-
mente el progreso porcentual de una
tarea larga. La propiedad Position (Po-
sicitn) define la posicidn por omision
del cantral, Max (Maximao) y Min (Mini-
mo) definen el rango de la barra v
StepBy (Incremento) determina la tasa
de incrementa.

B Barras de estado.

Usualmente estan relegadas al mar-
gen izquierdo de la venmana de la apli-
cacion. La propiedad Align establece
la posicion y tamano, Panels (Fane-
les) permite crear subpaneles y Width
define el ancho de las mismos.

B Ayuda emergente.

Los controles gue muastran infor-
macion de ayuda o sugerencias tienen
propiedades comunes. Hint (4yuda) es
el texto que se muestra al usuario al
mantener el puntero del raton sobre el
control, que se debe activar a su vez
mediante |a propiedad ShowHint (Mos-
trar ayuda): ParentShowHint (Mostrar
ayuda padre} resulta Util para activar la
propiedad para conjuntos de controles;

PERSONALIZACION DE PALETAS

El contenido de la paleta
Component puede
personalizarse. Asi, es posible
ocultar, reorganizar o cambiar
&l nombre de los componentes,
instalar componentes adiciona-
les e incluso crear nuevas
plantillas de components para
anadirlas a la paleta.

BORLAND DELPHI {(3)
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FiG. 18 La ventana de la aplicacién de ejemplo sobre la cual se desplazan las

Timeri.Epabledi=False; Dusasiives Cempoz2Eador)
GirarPiezs: [Cirac piszal
Tiperl,Epabliedi=Trae: [dciivar Coepokizsdor;
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plezas es un bisel, asi como el drea que muestra la proxima pieza y los espa-
clos para mostrar el nivel y puntuacion.

v HelpContext (&yuda contextual) es-
tablece el numero de ayuda contextual
para el control.

VISUALIZACION TABULAR

Los controles denominadas de raji-
la son los responsables de la presen-
tacitn de informacion en forma tabu-
lar, similar a la caractenstica de una hoja
de calculo, por ejermplo.

B Rejillas para datos.

Estos controles son capaces de
rastrar informacion coma calumnas de
datos. La propiedad DefaultDrawing
(Dibujo por omision} controla si se di-
bujard automaticamente el contenido
de las celdas o como consecuencia de
I indicado por el usuario mediante el
manejadaor de sucesos; CellRect (Rec-
ta celda) obtiene el area de dibujo de
la celda; Selection (Seleccion) indica
la celda seleccionada de la rejilla;
Options (Opciones] permite modificar
el aspecto y comportamiento del con-
trol, como por ejemplo, especificando
el compertamiento de la tecla Tab, o
mastranda selectivamente 1as lingas de
separacion de la rejilla en horizontal o
vertical, DefaultColWidth (Ancho de
columna por omision) establece el an-
cho de columna por omision; Default-
RowHeight (Alto de fila por omisian)
establece el aito de fila por omision;

ColWidths (Ancha de columna) modi-
fica el ancho de colurmna; RowHeights
(Alto de fila) modifica el alto de fila. Tam-
bien existen propiedades para fijar el an-
cho y alto de columnas, v filas, indicar
colores e incluso afadir barras de des-
plazamiento para permite visualizar da-
tos cuando no pueden mostrarse en el
espacio habilitado al efecto en la ficha,
disponiendo igualmente de las propie-
dades, métodos v sUcesos propios de
los controles de ventana.

B Rejillas para cadenas de carac-
teres.

Esle componente es una version espe-
cializada para cadenas de caracteres del
cantrol genérico anterior, La propiedad
Cells (Celdas) puede emplearse para
acceder a cualquier celda de la rejilla,
asi como Objects (Objetos) para acce-
der a los datos almacenados en la po-
sician indicada, Cols (Columnas) per-
mite acceder a todos los objetos aso-
ciados a una columna, Rows (Filas) per
mile acceder a todos los objetos aso-
ciados a una fila, disponiendo igualmente
de las propiedades, métodos y sUCesos
propios de los controles de ventana,

VISUALIZACION GRAFICA

Borland Delphi cuenta también can
un conjunto de controles especializa-
dos para mostrar graficos.
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COMPONENTES DE VISUALIZACION GRAFICA

Image
Shape
Bevel

Visualiza el contenido de un archivo grafico.
Visualiza una forma geométrica.
Visualiza lineas y marcos tridimensionales.

PaintBox Visualiza graficos programados.
Animate Visualiza archivos en formato AVI.

B Imagenes.

Este componente muestra una ima-
gen de mapa de bits, icoho o metaar-
chivo en la ficha, gue puede provenir
tanto de la propia biblioteca de Bordand
Delphi como de cualguier otra fuente
elegida por el usuario.

La propiedad Picture (Imagen) per-
mite elegir el archivo de imagen, Center
{Centro) indica la alineacion sobre el
componente y Streteh (Ajustar) vineu-
fa la imagen al componente de mado
gue se amplie o reduzca su tamanfo de
modo conjunto.

B Formas.

Muestra formas geométricas. La
propiedad Shape (Forma) indica la far-
ma geométrica, BorderColor (Color del
borde) el color del borde y Brush (Bro-
cha) define el color de la forma.

B Biseles.

Este componente permite afadir

marcas biselados para dibujar lineas y

marcos sabre las fichas, Las propieda-
des Bevellnner (Bisel interior) v Bevel-
Duter (Bisel exterior) definen las carac-
teristicas de los dos biseles, que pue-
den adoptar las modalidades de relieve,
relieve inverso o sin refieve; BevelWidth
tAncho de bisel) especifica el espacio
de separacion entre biseles.

B Cuadros de dibujo.

Este componente habilita un drea
restringida de la ficha en la cual puede
dibujarse libremente utilizando codigo
Object Pascal, denominandose Canvas
a esla drea v pudiendo utilizarse el
manejador de sucesos OnPaint.
® Control de animacion.

Permite visualizar archivos de video
en formata AVI {sin sonido). La propie-
dad ResHandle (Manejador del recur-
so) 25 el manegjador de Windows para
&l madulo que contiene el clip AV como
recurso; Resld (ldentificador de recur-
so) v ResMame (Mombre del recurso)

Sl

permiten especificar que recurso del
madulo indicado es &l clip AVl que se
desed visualizar, AutoSize (Dimensiona-
rmiento automatico) fuerza al control a
ajustar automaticamente el tamano de
la ventana de visualizacion, StartFrame
(Folograma inicial) v StopFrame
(Fatograma final) determinan los pun-
tos de inicio v fin de la reproduccion,
CommonAVI [AV] eslandar) permile
visualizar los clips estandar de Windows
incividos en Shell32.dll, Active (Acti-
vy permite detener y reanudar la ani-
macidn, Repetitions (Repeaticiones) fi-
jar el nimero de ieraciones v Timers
(Temporizadores) visualizar los marcos
mediante un temporzador para permi-
Lir sincronizar la secuencia con otras
acciones en desarrollo, como por ejem-
plo la sincronizacian de la reproduccion
de la banda sonora,

CUADROS DE DIALOGO
ESTANDAR DE WINDOWS

Las componentes propios de los
cuadros de didlogo estandar de
Windows se agrupan en la ficha Dialogs
{Didlogos) y permiten mostrar cuadros
de didlogo con la interfaz habitual de
Windows a peticion del método Exe-
cute {(Ejecutar), que ofrece como re-
sultado los valores verdadero o falso
segun el usuario hayva pulsado el boton
para aceptar o para cancelar,

RESUMEN

Mediante el iniclo del desarro-
llo de un nuevo proyecto de

wdBut bR LAk [Sander ;. TOhgech]: (Berdn Rere el S|l

ajemplo, esta vez con una
version del popular juego del
Tetris, profundizamos en esta
antrega an &l manejo de
componentes para su inciu-
sion en las fichas. Se dan
también las directrices sobre
agrupacion de componentes
para construir controles
complejos. Analizamos,
finalmenta, los distintos tipos
de componentes con gue
cuenta Borland Delphi, organi-
zados atendlendo a su clase y
Ambito de aplicacién, con la
intencion de dar una idea de
la funcionalidad con que sa
puede dotar a los controles
alojados en las fichas.

© orariablan brcle;
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FiG. 19 El componenta Labal permite mostrar textos sobre las fichas que sir-
van de orientacién para la Introduccién de datos o para la interpretacion de la
informacion mostrada.




