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Capitulo |

Programacion Orientada a Objetos

La programacion orientada a objetos, ha tomado las mejores ideas de la
programacion estructurada y los ha combinado con varios conceptos nuevos y potentes que
incitan a contemplar las tareas de programaciéon desde un nuevo punto de vista. La
programacién orientada a objetos, permite descomponer mas facilmente un problema en
subgrupos de partes relacionadas del problema. Entonces, utilizando el lenguaje se pueden
traducir estos subgrupos a unidades autocontenidas llamadas objetos.

El término Programacion Orientada a Objetos (POO), hoy en dia ampliamente
utilizado, es dificil de definir, ya que no es un concepto nuevo, sino que ha sido el
desarrollo de técnicas de programacion desde principios de la década de los setenta, aunque
sea en la década de los noventa cuando ha aumentado su difusion, uso y popularidad. No
obstante, se puede definir POO como una técnica o estilo de programacion que utiliza
objetos como bloque esencial de construccion.

Un objeto es una unidad que contiene datos y las funciones que operan sobre esos
datos. A los elementos de un objeto se les conoce como miembros; las funciones que
operan sobre los objetos se denominan métodos y los datos se denominan miembros datos.

1.1 ORIGENES DE LA PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS.

1." Etapa. Lenguajes Ensambladores. La unidad de programacion es la instruccion,
compuesta de un operador y los operandos. El nivel de abstraccion que se aplica es muy
bajo.

2." Etapa. Lenguajes de Programacion: Fortran, Algol, Cobol. Los objetos y operaciones
del mundo real se podian modelar mediante datos y estructuras de control separadamente.
En esta etapa el diseno del software se enfoca sobre la representacion del detalle
procedimental y en funcion del lenguaje elegido. Conceptos como: refinamiento
progresivo, modularidad procedimientos y programacion estructurada son conceptos
basicos que se utilizan en esta etapa. Existe mayor abstraccion de datos.

3." Etapa. Se introducen en esta etapa los conceptos de abstraccion y ocultacion de la
informacion.
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4." Etapa. A partir de los afios setenta se trabaja sobre una nueva clase de lenguajes de
simulacion y sobre la construccion de prototipos tales como Simula-70 y basado en parte de
éste, el Smalltalk. En estos lenguajes, la abstraccion de datos tiene una gran importancia y
los problemas del mundo real se representan mediante objetos de datos a los cuales se les
afade el correspondiente conjunto de operaciones asociados a ellos. Términos como
Abstraccion de datos, objeto, encapsulacion entre otros, son conceptos basicos sobre la que
se fundamenta la POO.

1.2 CONCEPTOS DE LA PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS.

La POO representa una metodologia de programacion que se basa en las siguientes
caracteristicas:

1) Los disefiadores definen nuevas clases (o tipos) de objetos.

2) Los objetos poseen una serie de operaciones asociadas a ellos.

3) Las operaciones tienden a ser genéricas, es decir, operan sobre multiples tipos de datos.

4) Las clases o tipos de objetos comparten componentes comunes mediante mecanismos
de herencia.

Objeto: Una estructura de datos y conjunto de procedimientos que operan sobre dicha
estructura. Una definicién mas completa de objeto es: una entidad de programa que consiste
en datos y todos aquellos procedimientos que pueden manipular aquellos datos; el acceso a
los datos de un objeto es solamente a través de estos procedimientos, unicamente estos
procedimientos pueden manipular, referenciar y/o modificar estos datos.

Para poder describir todos los objetos de un programa, conviene agrupar éstos en clases.

Clase: Podemos considerar una clase como una coleccion de objetos que poseen
caracteristicas y operaciones comunes. Una clase contiene toda la informacion necesaria
para crear nuevos objetos.

Encapsulacion: Es una técnica que permite localizar y ocultar los detalles de un objeto. La
encapsulacion previene que un objeto sea manipulado por operaciones distintas de las
definidas. La encapsulacion es como una caja negra que esconde los datos y solamente
permite acceder a ellos de forma controlada.

Las principales razones técnicas para la utilizacion de la encapsulacion son:

1) Mantener a salvo los detalles de representacion, si solamente nos interesa el
comportamiento del objeto.

2) Modificar y ajustar la representacion a mejores soluciones algoritmicas o a nuevas
tecnologias de software.
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Abstraccion: En el sentido mas general, una abstraccion es una representacion concisa de
una idea o de un objeto complicado. En un sentido mas especifico, la abstraccion localiza y
oculta los detalles de un modelo o disefio para generar y manipular objetos.

Una abstraccion tiene un significado mas general que la encapsulacion, pudiendo hablar de
abstraccion de datos en lugar de encapsulacion de datos.

Como resumen de los 3 conceptos expuestos anteriormente podemos decir que:

1) Los objetos son encapsulaciones de abstracciones en la POO.
2) Launidad de encapsulacion en la POO es el objeto.

Una clase es un tipo: Un objeto es una instancia de ese tipo. Ademas, la clase es un
concepto estatico: una clase es un elemento reconocible en el texto del programa.

Un objeto es un concepto puramente dinamico, el cual pertenece, no al texto del programa,
sino a la memoria de la computadora, donde los objetos ocupan un espacio en tiempo de
ejecucion una vez que haya sido creado.

La programacién orientada a objetos, ha tomado las mejores ideas de la programacién
estructurada y los ha combinado con varios conceptos nuevos y potentes que incitan a
contemplar las tareas de programacion desde un nuevo punto de vista. La programacién
orientada a objetos, permite descomponer mas facilmente un problema en subgrupos de
partes relacionadas del problema. Entonces, utilizando el lenguaje se pueden traducir estos
subgrupos a unidades autocontenidas llamadas objetos.

Objetos: Un objeto es una entidad logica que contiene datos y un codigo que manipula
estos datos; el enlazado de codigo y de datos, de esta manera suele denominarse
encapsulacion.

Cuando se define un objeto, se esta creando implicitamente un nuevo tipo de datos.
Polimorfismo: Significa que un nombre se puede utilizar para especificar una clase
genérica de acciones.

Herencia: La herencia es un proceso mediante el cual un objeto puede adquirir las
propiedades de otro objeto.

1.3 PRESENTACION DE LAS CLASES Y LOS OBJETOS

Objeto: Un objeto es una entidad abstracta que tiene las caracteristicas de un objeto real.
Los objetos se crean y eliminan durante la ejecucion del programa, ademas interactian con
otros objetos. Los objetos son construcciones de programacion que se obtienen a partir de
entidades llamadas clases. La definicion de una clase se conoce como instanciacion de
clases.
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Para crear un objeto, es preciso definir primero su forma general utilizando la palabra
reservada class. Una class es parecida a una estructura, es un tipo definido por el usuario
que determina las estructuras de datos y las operaciones asociadas con este tipo.

Las clases son como plantillas 0 modelos que describen como se construyen ciertos tipos de
objetos, cada vez que se construye un objeto de una clase se crea una instancia de esa clase,
por consiguiente; los objetos son instancias de clases.

Una clase es una coleccién de objetos similares y un objeto es una instancia de una
definicion de una clase; una clase puede tener muchas instancias y cada una es un objeto
independiente.

Una clase es simplemente un modelo que se utiliza para describir uno o mas objetos del
mismo tipo.

Asi, por ejemplo sea una clase ventana, un tipo de dato, que contenga los miembros dato:

pOSX, posy
tipo_ventana
tipo_borde
color ventana

y unas funciones miembro:

mover horizontal
mover_vertical

Un objeto de la clase ventana, es una ventana concreta (una instancia de la clase) cuyos
datos tienen por valores:

posx X
posy y
tipo_ventana desplegable
tipo_borde linea doble
color ventana amarillo
despleiable
Xa y e o
¢ amarillo

Linea doble
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1.3.1 DEFINICION DE UNA CLASE.

Una clase es la evolucion natural de una estructura, la existencia de clases es la
caracteristica mas significativa que convierte a C++ en un lenguaje orientado a objetos. Las
clases son estructuras que contienen no soélo declaraciones de datos, sino también
declaraciones de funciones. Las funciones se conocen como funciones miembro, e indican
qué tipos de cosas puede hacer una clase. La palabra reservada class introduce una
declaracion de clase.

1.3.2 IDENTIFICADORES DE CLASE.

La longitud méxima para un identificador de clase es 32 caracteres. Una convension que se
adopta en todas las clases de borland es utilizar nombres que comiencen con una letra
mayuscula para denotar clases y estructuras globales.

1.3.2.1 CUERPO DE UNA CLASE.

La forma general de la declaracion de una clase es:

class Nombre de la clase{
datos y funciones privados

public:
datos y funciones publicas

tlista de objetos;
Una clase puede contener tanto partes publicas como partes privadas, por defecto,
todos los elementos que se definen en la clase son privados; esto significa que no pueden

acceder a ellas ninguna funcidén que no sea miembro de la clase.

Class Counter {

long count; // variable privada , variable miembro de la clase
Public:
void SetValue(long); // Funciones publicas, funciones miembro de la clase

long GetValue();

¥
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La variable long count, no estd disponible o no se puede usar por otras funciones que no
estan declaradas en la clase, por lo que tratar de hacer esto es erroneo:

void main()

{

count=3.111;

}

Una clase puede tener tantas variables como necesite. Estas pueden ser de cualquier tipo,
incluyendo otras clases, apuntadores a objetos de clases e incluso apuntadores a objetos
dindmicamente asignados.

Las funciones miembro SetValue(long) y GetValue(). Solo estdn declaradas dentro de la
clase, la definicion de estas funciones seria asi:

void Counter::SetValue(long value)
{ count = value; }

long Counter::GetValue()

{

b
1.3.3 USO DE UNA CLASE.

return count;

Ya que se ha definido la clase, se debe definir un objeto con ella. Las variables de una clase
se definen de igual manera que como se definen las variables de tipo estructura.

Para el ejemplo de la clase anterior, si quiere declarar un objeto Gente de tipo Counter, lo
podria hacer asi:

Class Counter{
public:

} Gente;
O la declaracion la podria hacer de la siguiente forma:
Counter Gente;

En algunos lenguajes orientados a objetos, Smalltalk en particular, la definicion de una
variable de clase se denomina instanciacion de la clase.
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Una instanciacion es simplemente una instancia de una clase en la forma de una variable
especifica.

Las variables instanciadas a partir de clases son objetos.
El objeto Gente se podria usar asi en un programa:

void main()

{
Counter Gente; /I Declaracion de un objeto
Gente.SetValue(1000); /" Invocacion a funcion miembro de Counter
long value = GetValue(); // Invocacion a funcién miembro de Counter
b

La iniciacion se tiene que hacer a través de sus funciones miembro, por lo que hacer lo
siguiente seria un error.

void main()

{
Counter Gente;
Gente = 1000; /I error, la variable no esta disponible en la funcion main()
long value = GetValue();

}

El codigo anterior no hace mucho, pero ilustra 2 aspectos importantes:
La declaracion de un objeto dentro de una funcién y la invocacién de funciones miembro
de un objeto.

En otro ejemplo, ésta clase define un tipo llamado cola, que se utiliza para crear un objeto
de tipo cola.

# include <iostream.h>

class cola{
int c[100];
int posfin, posprin;

public:
void iniciar(void);
void ponent(int 1);
int quitaent(void);
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Cuando llega el momento de codificar realmente una funcién que es miembro de una clase,
es preciso decir al compilador a que clase pertenece la funcion, calificando el nombre de la
funcién con el nombre de la clase del cual es miembro. p.e.

void cola :: ponent(int 1)

{
if(posfin>=100)
{
cout<<"la cola esta llena ";
return;
§
posfint+;
c[posfin] =1;
j

El :: se llama operador de resolucion de ambito; indica al compilador que la funcién
ponent(int 1) pertenece a la clase cola, o dicho de otra manera, ponent(int 1) estd dentro del
ambito de cola.

Para llamar a una funciéon miembro desde una parte del programa que no sea parte de la
clase, se debe utilizar el nombre del objeto y el operador punto. p.e.

Cola a, b; /I se crean 2 objetos tipo cola.

a.iniciar();  // llama a la funcion iniciar para el objeto a.
Consideremos el siguiente ejemplo, de un programa en C++, aunque en una aplicacion real
la declaracion de las clases debe estar contenida en un archivo de cabecera.

# include <iostream.h>

class cola{
int c[100];
int posfin, posprin;
public:
void iniciar(void);
void ponent(int i);
int quitaent(void);

main(void)

{
cola a, b;
a.iniciar();
b.iniciar();
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a.ponent(15);
b.ponent(39);
a.ponent(55);
b.ponent(19);
cout<<a.quitaent() <<"";
cout<<b.quitaent() <<" ";
cout<<a.quitaent() <<"";
cout<<b.quitaent() <<" ";

return O;
b
void cola::iniciar()
{
posprin=posfin=0;
b
void cola::ponent(int 1)
{
if(posfin==0)
{
cout<<"la cola esta llena ";
return;
}
posfin++;
c[posfin] =1;
}
int cola::quitaent(void)
{
if(posfin==posprin)
{
cout<<"la cola esta vacia";
return 0;
}
posprin++;
return ¢[posprin];
}

1.4 CONTROL DE ACCESO A UNA CLASE.
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La tarea de una clase consiste en ocultar la mayor cantidad de informacién posible. Por lo
tanto es necesario imponer ciertas restricciones a la forma en que se puede manipular una
clase. Existen 3 tipos de usuario de una clase:

1.- La clase misma.
2.- Usuarios genéricos.
3.- Clases derivadas.
Cada tipo de usuarios tiene privilegios de acceso asociados a una palabra clave:
1.- Private.
2.- Public.
3.- Protected.

Ejemplo:

class controlAcceso{

int a;
public:

int b;

int fi(int a);
protected:

int c;

float Cl(float t);
}3

Cualquier declaracion que aparezca antes de cualquiera de las tres palabras clave, por
default es private; asi, int a; es private.

1.4.1 MIEMBROS DE LA CLASE PRIVATE.

Los miembros de la clase private tienen el mas estricto control de acceso. Solo la clase
misma puede tener acceso a un miembro private. En este ejemplo nadie puede usar la clase
ya que todo es private.

Class Privada{
long valor;

void F1();
void F2();
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void main()

{
privada objetol; /I Se crea objetol de clase privada.
long L = &objeto.valor; //" acceso no valido por ser private.
objetol.F1(); /I acceso no valido por ser private.
objeto1.F2(); // acceso no valido por ser private.
b

Para poder tener acceso necesitaria que las funciones miembro fueran declaradas en la
seccion public.

1.4.2 MIEMBROS DE LA CLASE PUBLIC:

Para utilizar un objeto de una clase, usted debe tener acceso a datos miembro, a funciones
miembro o a ambos. Para hacer que algunos datos o funciones sean accesibles, se declaran
en la seccion public.

class Ej public{
public:

int variable;
void funciénl();

¥

void Ej public::funcionl(){}
void main()

{
Ej public Objeto2;
int i = Objeto2.variable;
Objeto2.funciéonl();

b

Cualquier cosa que se declara en la seccion public, hace posible el acceso ilimitado a
cualquier persona.
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1.4.3 MIEMBROS DE LA CLASE PROTECTED.

Cuando se define una clase que se utiliza subsiguientemente como clase de base para otras
clases, se puede hacer que los miembros estén accesibles solo para funciones de las clases
derivadas mediante el uso de la palabra clave protected.
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Considere una jerarquia de objetos como se ilustra a continuacion:

Class A
Protected:

int valor A;

Class B
Public:

void funB();

Class C

Public:

Void funcC();

La jerarquia de clase se puede expresar con codigo asi:

class A{
Protected:
int valor A;

¥

class B{
public:

void funB();
¥

class C{
public:

void funC();
s

La propiedad de ser protected se extiende indefinidamente hacia abajo en un arbol de
herencia, en tanto que se declare que las clases derivadas tengan clases de base public. Por
ejemplo el codigo siguiente es aceptable.
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void funB()
{

}

void funC()
{

}

valor A =0;

valor A = 1000;

1.5 APUNTADORES COMO MIEMBROS DE DATOS.

Los miembros de datos pueden ser también apuntadores. Los apuntadores no se pueden
inicializar dentro de la declaracion de una clase. Si un miembro de datos apunta a un tipo de
clase, el apuntador no se iniciliza, ni las construcciones son llamadas de manera automatica.
Ejemplo.

class Segunda{
int id;
public:
Primera* Object;

Segunda();
Int getnom() { return id; }

}s

Aqui, el miembro se declara para apuntar a un elemento de otra clase llamada primera. En
la construccion de la clase segunda, el espacio de almacenamiento se asigna al objeto
apuntador, pero el apuntador se deja sin inicializar.
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1.5.1 APUNTADORES A MIEMBROS DE DATOS DE CLASES.

Las clases no son objetos, pero aveces puede utilizarlas como si lo fueran. Un ejemplo es la
declaracion de un apuntador a un miembro de clase.

class Ejemplo{

public:

int valor;
int identificador;

K

void SetValue(Ejemplo& Objeto)

{
int Ejemplo::*ip = & Ejemplo::valor;
Objeto.*ip = 3;

}

void main()

{
Ejemplo Objetol;
Ejemplo Objeto2;
SetValue(Objetol);
SetValue(Objeto2);

b

La funcion SetValue() tiene la declaracion inusual:
Int Ejemplo::*ip = & Ejemplo::valor;

Esta instruccion declara la variable ip que apunta a un valor de miembro de datos int en un
objeto de clase Ejemplo sin indicar un objeto especifico.
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1.6 CONSTRUCTORES.

Un constructor es una funcion especial que es miembro de esa clase y que tiene el mismo
nombre de la clase.

Es muy frecuente que una cierta parte de un objeto necesite una iniciacion antes de que
pueda ser utilizada; como el requisito de iniciacion es tan frecuente C++ permite que los
objetos se den a si mismos valores iniciales cuando se crean. Esta iniciacion
automaticamente se lleva a cabo mediante el uso de una funciéon de construccion o
constructor.

Por ejemplo este es el aspecto que tiene la clase cola cuando se modifica para utilizar las
iniciaciones:

# include <iostream.h>

class cola{
int c[100];
int posfin, posprin;

public:
cola(void); // este es el constructor de la clase cola
void ponent(int 1);
int quitaent(void);

s

Obsérvese que no se especifica un tipo de dato proporcionado para el constructor cola(). En
C++, los constructores pueden proporcionar valores.

La funcion cola() se codifica de la siguiente manera:

cola::cola(void)
{
posfin=posprin=0;
cout<<"la cola ya tiene valores iniciales \n";

La funcion de construccion de un objeto se invoca cuando se crea el objeto. Esto significa
que se invoca cuando se ejecuta la declaracion del objeto. Ademas, para los objetos locales,
el constructor se invoca cada vez que se llega a la declaracion del objeto.

Como lo dice el nombre, un constructor es una funciéon que se utiliza para construir un
objeto de una clase dada; esto puede implicar la presencia de diferentes escenarios.

1.- Creacién de objetos con iniciacion definida.
2.- Creaciodn de objetos con iniciacion especifica.
3.- Creacidn de objetos copiando otro objeto.
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Cada uno de estos procesos implica un tipo diferente de constructor. Un constructor tiene el
nombre de la clase a la que pertenece.

Un sub objeto es un objeto de clase que se declara dentro de otra clase. Cuando se tiene una
instancia en una clase, su constructor debe crear un objeto de esa clase. Si la clase tiene sub
objetos declarados en ella, el constructor tiene que invocar los constructores de estos
objetos. Considere el ejemplo siguiente.

class counter{

int value;
public:

Counter() { value =0; }
¥

class Example{
int value;
public:
Counter cars;
Example() { value =0; }

s
void main()
{
Example e;
b

Cuando se crea el objeto e en main(), se llama al constructor de la clase Example; en este
caso, la funcion Example::Example() antes de ejecutar su cuerpo, invoca al constructor
Counter::Counter() del sub objeto cars. Cuando se completa este constructor, se ejecuta el
cuerpo de Example::Example().

1.6.1 CONSTRUCTORES PRIVATE.

Obsérvese que el constructor anterior aparece en la seccion public de la clase; este no es un
requisito, pero normalmente es el caso.

Un constructor private, impediria que los usuarios genéricos crearan objetos a partir de esa
clase y forzardn el cumplimiento de una de las condiciones siguientes antes de que se pueda
crear un objeto.

1.- Un miembro estatico de la clase invoca al constructor.

2.- Una clase friend de esa clase invoca al constructor.

3.- Un objeto existente de la clase tiene una funcién miembro que crea nuevos objetos
invocando al constructor.
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1.6.2 CONSTRUCTORES CON ARGUMENTOS.

La funcion basica de un constructor consiste en inicializar un objeto antes de usarlo.
Counter(long);

Counter::Counter(long value)

{
count = value;
}
void main()
{
Counter object(5);
}

Observe los paréntesis después del nombre de la variable, que hacen que la definicion del
objeto se asemeje a una llamada a funcién. La definicién del objeto es en realidad una
llamada a funcién con argumentos.

Suponga que desea crear una clase counter que sea lo suficientemente flexible para aceptar
cualquier tipo de inicializacidn, utilizando elementos float, long, int, cadena o incluso
ningln argumento. Estas son las construcciones que se deben declarar.

class Counter {

public:
Counter(int = 0);
Counter(long);
Counter(double);
Counter(char *);

}3

// declaracion de constructores.

Counter::Counter(long val inic)

{
count = val_inic;
}
Counter::Counter(double val inic)
{
count = val 1inic;
}

Counter::Counter(char* val_inic)
{ count = atol(val inic); }
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// uso de los constructores.

void main()

{
Counter Object(“5”); // Utilizando constructor char*
Counter Object1(5); //" Utilizando constructor int
Counter Object2(5L); //" Utilizando constructor long
Counter Object3(5.0); //- Utilizando constructor double
Counter Object4(); // Utilizando constructor por omisioén
b

El compilador puede determinar automaticamente a que constructor llamar en cada caso
examinando los argumentos.

1.6.3 CONSTRUCTORES PARA COPIAR OBJETOS.

Cuando se crea un objeto, a menudo no se desea inicializar ningiin valor de manera
especifica; simplemente se desea que un objeto “sea como otro”. Esto implica hacer una
copia de un objeto preexistente, lo cual requiere un tipo especial de construccion, llamada
en general: constructor de copia. Ejemplo.

class Counter{

public:

Counter(Counter&);

Counter::Counter(Counter &referencia)

{

count = referencia.count;
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void main()

{

Counter Object(5); /I Constructor entero
Counter Objectl = Object; /I Constructor de copia

1.7 DESTRUCTORES.

Los destructores entran en la misma categoria que los constructores. Se utilizan para
realizar ciertas operaciones que son necesarias cuando ya no se utiliza un objeto como es la
liberacion de memoria.

Existen algunas diferencias importantes entre los constructores y los destructores:

1.- Los destructores pueden ser virtuales, los constructores NO.
2.- A los destructores no se les puede mandar argumentos.
3.- Sélo se puede declarar un destructor para una clase dada.

El destructor se nombra como la clase pero este va precedido de un tilde (~).

Se podria escribir una clase que se encargue de manejar todas las graficas generadas por un
programa de la siguiente manera:

class Graphics{

public:
Graphics();
~Graphics();
void DrawCircle(int x, int y, int radio);
void DrawDot(int x, int y);

¥

El destructor se utiliza para cerrar el dispositivo grafico y rechazar cualquier espacio de
memoria asignado al objeto.

Por ejemplo vea la clase cola con su constructor y destructor (en el ejemplo de la clase cola
no es necesario un destructor, pero en este caso se pone para ejemplificar su uso).
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# include <iostream.h>

class cola{
int c[100];
int posfin, posprin;

public:
cola(void); // este es el constructor de la clase cola
~cola(void); // este es el destructor de la clase cola
void ponent(int 1);
int quitaent(void);

¥

// Funcién de Construccion
cola::cola(void)

{
posfin=0;
posprin=0;

// Funcion de destruccion.
cola::~cola(void)

{
b

cout<<"la cola ha sido destruida \n";

Veamos como funcionan los constructores y destructores en la nueva version del programa
que crea una cola.

# include <iostream.h>

class cola{

int c[100];
int posfin, posprin;
public:
cola(void); // este es el constructor de la clase cola
~cola(void); /I este es el destructor de la clase cola

void ponent(int i);
int quitaent(void);
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main(void)

{
cola a, b;
a.ponent(15);
b.ponent(39);
a.ponent(55);
b.ponent(19);
cout<<a.quitaent() <<"";
cout<<b.quitaent() <<" ";
cout<<a.quitaent() <<"";
cout<<b.quitaent() <<" ";
return 0;

// Funcién de Construccion

cola::cola(void)

{

postin=0;

posprin=0;

cout<<"La cola ya tiene valores iniciales \n"
}

// Funcion de destruccion.

cola::~cola(void)

{
}

cout<<"La cola ha sido destruida \n";

void cola::ponent(int 1)
{
if(posfin>=100)
{
cout<<"la cola esta llena ";
return;
}
posfint++;
c[posfin] =1;

22
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int cola::quitaent(void)
{
if(posfin==posprin)
{
cout<<"la cola esta vacia";
return O;

}

posprin++;
return c[posprin];

Este programa da como resultado lo siguiente:

La cola ya tiene valores iniciales.
La cola ya tiene valores iniciales.
15 39

55 19

La cola ha sido destruida.

La cola ha sido destruida.

1.8 CLASES AMIGAS (Palabra reservada friend)

A veces se necesitan 2 clases que son tan conceptualmente cercanas que usted desearia que
una de ellas tuviera acceso irrestricto a los miembros de la otra. Considere la implantacion
de una lista asociada: necesita una clase que represente nodos individuales, y una que se
encargue de la lista misma. El acceso a los miembros de la lista es a través del manejador
de la misma, pero el manejador debe tener acceso absoluto a los miembros de la clase o una
funcion. Una clase que no ha sido declarada atn se puede definir como friend de esta
manera:
class Node{

friend class ObjectList;

int value;

Node* Predecesor;

Node* Sucesor;

public:
void value(int 1){ value =1; }
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class ObjectList{
Node* head;
Node* tail;
Node* current;
public:
void InsertNode(Node * ) {}
void DeleteNode(Node *) {}
int CurrentObject(Node* node) { return node->value;}
s

1.8.1 FUNCIONES AMIGAS.

Es posible que una funcidén de una clase que no sea un miembro tenga acceso a las partes
privadas de esa clase, declarando que se trata de un friend (amigo) de esa clase. Por
ejemplo amg() se declara como friend de la class C1

Class C1{

public:
friend void amg(void);

Como se puede ver, la palabra reservada friend precede a toda la declaracion de la funcion,
que es lo que se hace en general.

La razoén por la cual se permite en C++ las funciones friend es la de resolver situaciones en
las cuales dos clases deban compartir una misma funcién, para asi aumentar la eficiencia.
Para ver un ejemplo, consideremos un programa que defina dos clases llamadas linea y
recuadro. La clase linea contiene todos los datos y cddigo necesarios para dibujar una linea
horizontal discontinua de cualquier longitud, empezando en la coordenada X, Y que se
indique y utilizando un color especificado, La clase recuadro contiene todo el codigo y los
datos necesarios para dibujar un recuadro en las coordenadas especificadas para la esquina
superior izquierda y para la esquina inferior derecha, y con el color que se indique. Las dos
clases tienen la misma funcién mismo_color() para determinar si una linea y un recuadro
estan pintados del mismo color. Las clases se declaran segun se muestra a continuacion:
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class linea;

class recuadro{
int color;
int xsup, ysup;
int xinf, yinf;
public:
friend int mismo_color(linea 1, recuadro b);
void pon_color(int c);
void definir_recuadro(int x1, int y1, int x2, int y2);
void mostrar_recuadro(void);

55

class linea{
int color;
int xinicial, yinicial,
int longitud;
public:
friend int mismo_color(linea 1, recuadro b);
void pon_color(int c);
void definir_linea(int X, int y, int 1);
void mostrar_linea();

La funcion mismo_color(), que no es miembro de ninguna de ellas pero es friend de ambas,
proporciona un valor verdadero si tanto el objeto linea como el objeto recuadro, que son sus
argumentos, se dibujan del mismo color; en caso contrario, proporciona un valor nulo. La
funcion mismo_color se muestra a continuacion:

Int mismo_color(linea 1, recuadro b)

{

if(l.color == b.color) return 1;
return 0;

}

También puede declarar una funcion no miembro como friend antes que el identificador de
la funcidn esté en el campo de accion. Por ejemplo.

class Node{

friend int GetObject(Node*);
int value;

Node* Predecesor;

Node* Sucesor;
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public:
void value(int 1){ value =1; }

35

int GetObject(Node* n)
{

}

return n->value;

1.8.2 PROPIEDADES DE LA PALABRA RESERVADA friend.

Las funciones y clases declaradas friend para otras clases gozan de privilegios especiales.
Si la funcion FUNO() es un elemento fiiend de la clase B y la clase B se deriva de la clase
A. FUNO(), tiene acceso también a los miembros de datos de las clases A, B, y C:

class A{
friend class FRIEND;
int al;
protected:
int a2;
public:
int a3;

¥

class B{
int bl;
protected:
friend class FRIEND;
int b2;
public:
int a3;

I
La clase friend puede tener acceso a todos los miembros de datos de C.

class C{
int cl;
protected:
int ¢2;
public:
friend class FRIEND;
int c3;
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1.9 HERENCIA

La herencia es uno de los rasgos fundamentales de un lenguaje de programacion orientado a
objetos. En C++, la herencia se basa en permitir que una clase contenga a otra clase en su
declaracion; supongamos una clase Figura:

Class Figura{
public:

s
Una clase derivada Figura_ Circulo se declara asi.

Class Figura Circulo:public Figura

{
public:

private:
double x_centro, y_centr;
double radio;

55

Figura Rectangulo

Figura Circulo

Figura Rectangulo Rojo
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La declaracion general de la herencia es la que se muestra a continuacion:

Class Nombre de la clase nueva : acceso clase heredada{

¥

Aqui acceso es opcional, sin embargo, si estd presente tiene que ser public, private o
protected.

El uso de public significa que todos los elementos public del antecesor también serdn public
para la clase que lo hereda.

El siguiente ejemplo muestra 2 clases donde la segunda de ellas hereda las propiedades de
la primera.
class Box{
public:
int width, height;

void SetWidth(int w) { width = w; }
void SetHeight(int h) { height =h; }

class ColoredBox:public Box{
public:

int color;
void Setcolor(int ¢) { color =c; }

La clase Box recibe el nombre de clase base de la clase ColoredBox. Que a su vez recibe el
nombre de clase derivada. La clase Colored Box se declara solo con una funcion, pero
también hereda 2 funciones y 2 variables de su clase base. Asi, se puede crear el codigo
siguiente:
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ColoredBox Cb; // se crea una instancia de ColoredBox
void main()
{
Cb.Setcolor(5); /" funcidon miembro de ColoredBox.
Cb.SetWidth(30); // funcién heredada.
Cb.setHeight(50); //" funcién heredada.
}

Observe como las funciones heredadas se utilizan exactamente como si fueran miembro.

1.9.1 LIMITACIONES DE LA HERENCIA.

Coémo y cuando se deriva una clase de otra es puramente decision del programador. Esto
puede parecer obvio, pero es una limitacion. El disefiador de un programa debe decidir al
momento de la compilacion quien hereda qué, de quién, como y cuando se lleva a cabo la
herencia.

1.9.2 QUE NO SE PUEDE HEREDAR.

Tal y como en la vida real, en C++ no todo se puede transmitir a través de la herencia. Esto
se puede considerar en un principio como una desventaja o limitacion, pero en realidad solo
algunos casos especiales inconsistentes por definicion con la herencia:

1.- Constructores.

2.- Destructores.

3.- Nuevos operadores definidos por el usuario.
4.- Relaciones friend.

El constructor de una clase de base no puede ser invocado de manera explicita en una clase
derivada como otras funciones heredadas. Considere el codigo siguiente:

class Parent{
int value;

public:

Continua. ..
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Parent(){ value = 0; }
Parent(int v){ value = 0; }

s

class Child:public Parent{
int total;

public:
Child(int t) { total =t; }
void SetTotal(int t);

3

void Child::SetTotal(int t)
{

Parent::Parent(i);

Total = t;

// Esto no se puede hacer, ya que el constructor de la
// clase no es heredado como otras funciones.

De manera anéloga, los destructores estan disefiados para ser invocados automdaticamente
cuando un objeto sale del campo de accion.

La relacion friend no es heredada. Esto es similar a la vida real; los amigos de sus padres no

son automaticamente amigos suyos.

1.9.3 HERENCIA MULTIPLE.

Una clase puede heredar los atributos de dos o mas clases. Para lograr esto, se utiliza una
lista de herencia separada mediante comas en la lista de clases base de la clase derivada. La

forma General es:

Class Nombre clase derivada : lista de clases base {

}s

Por ejemplo en este programa Z hereda tanto a X como a Y.

# include <iostream.h>
class X{

protected:
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int a;

public:
void hacer_a(int 1);

s
class Y{

protected:
int b;
public:
void hacer_b(int 1);

3
// Z heredatantoa X comoaY

class Z : public X, public Y {

public:

hacer ab(void);
s
void X::hacer a(int 1)
{

a=i;
}
void Y::hacer b(int 1)
{

b=1;
b
int Z::hacer _ab(void)
{

return a*b;
}
main(void)
{

Z var;

var.hacer _a(10);
var.hacer b(25);

cout << var.hacer ab();
return O;

31
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}

En este ejemplo, Z tiene acceso a las partes public y protected tanto de X como de Y.
Remarcando, una clase puede tener muchos padres y heredar propiedades de cada una de
sus clases base. Considere crear una clase MesaRedonda, que no solo tenga las propiedades

de las mesas, sino también la caracteristica geométrica de ser redonda.

MESA CIRCULO

MESA REDONDA

#include <stdio.h>
class Circle{

float radio;
public:

Circle(float r){ radio =r; }

Float Area(){ return radio*radio*3.1416; }
s

class Mesa{
float height;
public:
Mesa(float h) { height =h; }
float Height() { return height; }
s

class MesaRedonda:public Mesa, public Circle{
int color;

public:
MesaRedonda(float h, float r, int ¢);
int Color() { return color; }

¥

MesaRedonda::MesaRedonda(float h, float r, int ¢): Circle(r),Mesa(h)
{

}

color =c¢;
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void main()

{
MesaRedonda Mesal(15.0, 3.0, 5);
printf("\n Las propiedades de la Mesa son:");
printf("\n Altura = %f ", Mesa.Height());
printf("\n Area = %f ", Mesa.Area());
printf("\n Color = %d ", Mesa.Color());

}

La funciéon main() invoca las tres funciones miembro MesaRedonda::Height(),
MesaRedonda::Area() y MesaRedonda::Color(). Todo sin indicar cuales son funciones
heredadas y cuales no.

1.9.4 USO DE CLASES DE BASE VIRTUAL.

Las clases de base virtual se utilizan s6lo en el contexto de la herencia multiple. Dada la
complejidad de relaciones que pueden surgir en un arbol de herencia construido en torno a
la herencia multiple, existen situaciones en las que el programador necesita tener cierto
nivel de control sobre la forma en que se heredan las clases de base. Considere el arbol de
herencia de la siguiente figura.
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La clase D tiene a A como clase de base. El problema es que hay dos clases A diferentes
que aparecen como clases de base de D, cada una con datos propios.

Esto se ejemplifica con el siguiente codigo.

class A{
public:
int value;

¥

class B : public A{};
class C : public A{};
class D : public B, public C {
public:
int value() {return value; }

s
El valor miembro de acceso a la instruccion en D es ambiguo. Borland C++ genera error.

Tener multiples copias de la misma clase de base en arbol de herencia no solo es confuso,
sino que puede ser un desperdicio de espacio de almacenamiento.

Declarar una base virtual resuelve el problema. Obliga al compilador a admitir s6lo una
copia de la clase de base dada en la declaracion de una clase derivada. Por lo tanto el
ejemplo anterior lo podemos corregir de la siguiente manera:

class B : public virtual A{};
class C : public virtual A{};
class D : public B, public C {
public:

int value() {return value; }
}3

y el arbol de herencia quedaria como realmente lo deseamos.
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D

1.10 SOBRECARGA.

Una de las maneras que tiene el C++ de llegar al polimorfismo es a través de la sobrecarga
de funciones. En C++ , dos o mas funciones pueden compartir un nombre, siempre y
cuando en la declaracion, sus pardmetros sean diferentes.

Sobrecarga se refiere a la practica de cargar una funcion con mas de un significado.
Basicamente, el término expresa que se cargan uno o mds identificadores de funcidén sobre
un identificador previo.

1.10.1 PORQUE USAR LA SOBRECARGA.

La sobrecarga no es un concepto nuevo en los lenguajes de programacion, por ejemplo el
operador = estd sobrecargado en muchos lenguajes de alto nivel y se utilizan en
instrucciones de asignacion y en expresiones condicionales como:

a=b;

ifla=Db)

La sobrecarga otorga flexibilidad, permite a las personas utilizar codigo con menos
esfuerzo, ya que extiende operaciones que son conceptualmente similares en naturaleza.

1.10.2 SOBRECARGA DE FUNCIONES.

Las funciones sobrecargadas se distinguen por el nimero y tipo de sus argumentos.
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El tipo de retorno no se utiliza para distinguir funciones sobrecargadas, por lo tanto las
funciones:

void Muestra(int q);
long Muestra(int q);

No son distinguibles y producen un error del compilador.
Cualquier nombre de funcidon puede ser sobrecargada en C++, pero la sobrecarga solo
funciona dentro de un campo de accién dado.
Cuando se declara en una clase mas de una funcion miembro con el mismo nombre, se dice
que el nombre de la funcidn estd sobrecargado en esa clase, y su campo de accion serd en el
ambito de esa clase.
class Ejemplo{

int value;

public:

void value(int v) { value =v; }
int value() { return value; }

s
void main()
{
Ejemplo Ee;
Ee.value(3);
Int i = Ee.value();
b

Este codigo demuestra que la clase Ejemplo tiene 2 funciones sobrecargadas: una funcion
para escribir y una para leer una variable.

Las funciones sobrecargadas necesitan diferir en una u otra o en las dos formas siguientes:
1.- Las funciones deben contener un nimero de argumentos diferente.

2.- Cuando menos uno de los argumentos debe ser diferente.

Considere el siguiente programa en el cual la funcion al cuadrado se sobrecarga 3 veces.
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# include<iostream.h>

int al_cuadrado(int 1);
double al cuadrado(double d);
long al cuadrado(long 1);

main(void)

{
cout << al cuadrado(10) <<"\n";
cout << al cuadrado(1.25) <<"\n";
cout << al cuadrado(9L) <<"'\n";

return 0;

}

int al_cuadrado(int 1)

{

cout<<" funcién al_cuadrado con parametro entero'

return 1*1;
}
double al cuadrado(double d)
{

cout<<" funcién al cuadrado con parametro doble"

return d*d;

long al cuadrado(long 1)
{

cout<<" funcién al cuadrado con parametro largo"

return 1*1;

}

La ventaja de sobrecargar las funciones es que permite acceder a conjuntos de funciones
que estan relacionadas utilizando un solo nombre. En el programa anterior se crean 3
funciones similares que se llaman, al cuadrado(), y cada una de las cuales regresa el
cuadrado de su argumento; en cierto sentido, la sobrecarga de funciones permite crear un
nombre genérico para alguna operacioén, y el compilador resuelve que funcion es la
adecuada para llevar a cabo la operacion.

Asi, al_cuadrado(), representa la accidon general que se realiza; el programador solo necesita
recordar la accion general que se lleva a cabo, por lo tanto al aplicar el polimorfismo se han
reducido a una las 3 cosas que habia que recordar. Aunque este ejemplo es bastante trivial,
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si expande el concepto se puede ver que el polimorfismo puede ayudarnos a entender
programas muy complejos.

Para sobrecargar la funcién de construccion de una clase, solo hay que declarar las
diferentes formas que tiene que adoptar y hay que definir su accidon con respecto a esas
formas. Por ejemplo el programa siguiente declara una clase llamada temporizador, que se
comporta como un temporizador descendente. Cuando se crea un objeto del tipo
temporizador, se le da un valor inicial de la hora. Cuando se invoca a la funcion ejecutar(),
el temporizador cuenta hasta llegar a cero, y hace sonar el timbre. En ese ejemplo, se ha
sobrecargado el constructor para especificar la hora como un entero, como una cadena, o
como dos enteros que especifican los minutos y los segundos.

# include <iostream.h>
# include <stdlib.h>
# include <time.h>

class temporizador {
int segundos;
public:
/I Se especifican los segundos como una cadena.
temporizador(char *t) {segundos = atoi(t);}
/I Se especifican los segundos como un entero
temporizador(int t) {segundos = t;}
/I Se especifica la hora en minutos y segundos
temporizador(int min, int seg) {segundos = min* 60 + seg; }
void ejecutar(void);

void temporizador::ejecutar(void)

{
clock ttl,t2;
tl =2 = clock()/CLK TCK;
while(segundos) {
if(t1/CLK_TCK+1 <= (t2=clock()) /CLK_TCK){
segundos --;
tl =12
}
h
cout << "\a"; //toca el timbre
b

main(void)
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{
temporizador a(10), b("20"), c(1, 10);
a.ejecutar(); // cuenta 10 segundos
b.ejecutar(); // cuenta 20 segundos
c.ejecutar(); //cuenta 1 minuto, 10 segundos
return O;

b

Como se puede ver, cuando a, b, y ¢ se crean dentro de main(), se les dan valores iniciales
utilizando los tres métodos diferentes que admiten las funciones de construccion
sobrecargadas.

1.10.3 CONSTRUCTORES SOBRECARGADOS.

Uno de los usos mas comunes de la sobrecarga de funciones es con los constructores. La
razén es que cuando se instancia una clase, se deben conservar las cosas lo mas flexibles
que sea posible; de modo que los usuarios pueden realizar diferentes clases de instancias.

Considere una clase ventana desplegable en una interfaz grafica de usuario.

PopupWindow Window; // Genera una ventana con parametros por
// omision.
PopupWindow Window_ 1(x,y);  // Genera una ventana con coordenadas
/I especificas.
PopupWindow Window 2(x, y, width, Height);  // Genera una ventana con
// dimensiones controladas.
PopupWindow Window 3 = Window 2; // Genera una ventana igual a la
// anterior.

La implantacion de esta clase podria parecerse al siguiente codigo.
class PopupWindow {

Int x, y, Width, Height;

public:
PopupWindow();
PopupWindow(int, int);
PopupWindow(int, int, int, int);
PopupWindow(PopupWindow&);



Programacion Orientada a objetos. 40

PopupWindow:: PopupWindow()
{

x =y = 100;

Widht = Heigth = 100;

PopupWindow:: PopupWindow(int px, int py)

{

X = pX;

y =Dy,

Widht = Heigth = 100;
}
PopupWindow:: PopupWindow(int px,int py, int w, ,int h)
{

X = pX;

y = Dby,

Widht = w;

Heigth = h;
}

PopupWindow:: PopupWindow(PopupWindow& pw)

{
X = pW.X;
y=pwW.y;
Widht = pw.Widht;
Heigth = pw.Height;
}

La clase utiliza cuatro funciones sobrecargadas que realizan el trabajo.
Con constructores sobrecargados, usted puede permitir que el usuario especifique qué

variables han de ser inicializadas de manera explicita y cuales deben asumir valores
definidos.

1.10.4 SOBRECARGA DE OPERADORES.
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Otra forma en que se logra el polimorfismo en C++ es mediante la sobrecarga de
operadores. En general se puede sobrecargar cualquiera de los operadores de C++
definiendo lo que significa con respecto a una cierta clase.

Aunque los operadores estan asociados comuinmente con operaciones matematicas o
logicas, simplemente son una notacidn alternativa para una llamada a una funcion

La sobrecarga de operadores se utiliza en otros lenguajes de programacion, pero sin un
nombre especial. En algunos lenguajes como Pascal, es posible hacer lo siguiente:
StructureA := structureB + structureC;

Lo que da lugar a una adicioén byte por byte de las estructuras b y ¢ que se copiaran en la
estructura a. Esta sintaxis implica que el operador de adicion estd sobrecargado para
estructuras, aunque con ciertas reglas de apego a tipos. En el ejemplo anterior se utiliza
también un operador de asignacion sobrecargado, ya que la instruccion y no una asignacion
escalar definida, fue la que activd una operacion de copia de estructuras.

1.10.4.1 OPERADORES COMO LLAMADAS A FUNCION.

Hay dos formas en las que se pueden implantar operadores para objetos de clase: como
funciones miembro y como amigos. Un operador unario aplicado a un objeto es equivalen
te a una llamada a una funcion. Dados un objeto W y un operador unario @ , la expresion
@W es equivalente a las llamadas a funciones:

W.operator@)() //" uso de un operador con funcién miembro.
operator@(W) //" uso de un operador con funcién friend.

Un operador binario aplicado a los objetos es equivalente también a una llamada a funcion.
Dados los objetos X y Y, y un operador @, la expresion X @ Y es equivalente a las
llamadas a funciones:

X.opertor@(Y) //'uso de un operador con funcidon miembro.

Operator@(X, Y) // uso de un operador con funcioén friend.

El codigo anterior demuestra que los operadores pueden invocar dos funciones diferentes;
una funcioén que es miembro y otra que es amigo.

1.10.4.2 OPERADORES SOBRECARGADOS COMO FUNCIONES MIEMBRO.

Las funciones que implantan operadores son un tanto inusuales. Para comenzar, sus
nombres deben comenzar con la cadena operator, seguida de los caracteres que representan
el operador que se implanta. Por ejemplo la funcién miembro para implantar el operador de
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adicion tendria que llamarse operator+ . La segunda restriccion se aplica al nimero de
argumentos que pueden tomar estas funciones. Las funciones miembro que implantan
operadores unarios no deben tomar argumentos, en tanto que las que implantan operadores
binarios pueden tomar solo un argumento.

El siguiente codigo muestra operadores sobrecargados implantados como funciones
miembro.

class Counter{

public:
int value;
Counter(int 1) { value =1, }
Counter operator!(); // operador unario.
Counter operator+(Counter & ¢);  // operador binario.
s
Counter Counter::operator!()
{
return Counter( ! value );
}
Counter Counter::operator+( Counter & c¢)
{
return Counter( value + c.value);
}

void main()

{
Counter c1(3), c2(5); /! se crean 2 objetos tipo counter.
cl=l!cl; // se aplica el operador unario
cl=cl+c2; /! se aplica el operador binario

b

El uso de los operadores en la funcion main() es completamente intuitivo, y no requiere que
el usuario conozca los detalles de la implantacion de clases para averiguar cual serd el
recultado de las operaciones.

La restriccion en el numero de argumentos (solamente uno), limita las posibilidades; pero
esto lo podemos resolver sobrecargando el mismo operador tantas veces como sea
necesario, vea un ejemplo de como se sobrecarga el operador de adicion tres veces.
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class M{

public:
int value;
M(int i) { value =1; }
M operator+(M& m);
M operator+(int 1);

M operator+(double d);
s
M M::operator+(M& m)
{
return M(value + m.value);
b
M M::operator+(int 1)
{
return M(value + 1);
}
M M::operator+(double d)
{
returnM(value + d);
}

void main()

{
M m1(3), m2(10); // se crean dos objetos de clase M.
ml =ml + m2; /! uso M::operator+(M&)
ml =m2 + 200; /l uso M::operator+(int)
ml =m2 + 3.14159; /l uso M::operator+(double)
}

1.10.4.3 OPERADORES SOBRECARGADOS COMO FUNCIONES FRIEND.

En el siguiente ejemplo el operador + se declara como funcion friend y el operador = como
funcion miembro de la clase X, ya que el operador = solo puede sobrecargarse como
funcién miembro, lo que implica que el operador = global no puede ser sobrecargado. Los
disefiadores del lenguaje decidieron que permitir que las funciones friend cambiaran el
significado del operador de asignacion causaria mas problemas de los que resolveria.

class X{
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friend X operatort+(X&, X&);

public:
int value;
X(int 1) { value =1; }
X& operator = (X&);
¥

X& X::operator = (X& b)
{

value = b.value;
return *this;

X operator+(X& a, X& b)

{
return X(a.value + b.value);
}
void main()
{
X g(2), h(5), i(3);
G =h +h +i;
}

En general, los operadores friend sobrecargados se comportan de manera muy similar a las
funciones miembro.

1.11  POLIMORFISMO

El origen del término polimorfismo es simple: proviene de las palabras griegas poly
(muchos) y morphos (forma) multiforme. El polimorfismo describe la capacidad del codigo
C++ de comportarse de diferentes maneras dependiendo de situaciones que se presenten al
momento de la ejecucion.

El concepto de polimorfismo es crucial para la programacion orientada a objetos. En su
concepcion relativa a C++, el término polimorfismo se utiliza para describir el proceso
mediante el cual se puede acceder a diferentes implementaciones de una funcidn utilizando
el mismo nombre. Por esta razon el polimorfismo se define a veces mediante la frase “una
interface métodos multiples”. Esto significa que en general se puede acceder a toda una
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clase de operaciones de la misma manera, aunque las acciones concretas que estén
asociadas a cada una de las operaciones pueda ser diferente.

En C++, el polimorfismo se admite tanto en el momento de la ejecucion como en el
momento de la compilacion. La sobrecarga de operadores y de funciones es un ejemplo de
polimorfismo en el momento de la compilacion. Sin embargo, aunque la sobrecarga de
operadores y de funciones son muy potentes, no pueden llevar a cabo todas las tareas que
requiere un verdadero lenguaje orientado a objetos. Por tanto, C++ permite también el
polimorfismo en el momento de la ejecucion mediante el uso de clases derivadas y de
funciones virtuales.

1.11.1 FUNCIONES VIRTUALES.

El polimorfismo en el momento de la ejecucion se consigue mediante el uso de tipos
derivados y funciones virtuales. En pocas palabras, una funcion virtual es una funcién que
se declara como virtual en una clase base y que se define en una o mas clases derivadas.

Lo que hace especiales a las funciones virfual es que cuando se accede a una de ellas
utilizando un puntero de clase base sefiala a un objeto de clase derivada, C++ determina
qué funcion debe llamar en el momento de la ejecucion, basandose en el tipo del objeto al
cual apunta. Por tanto, si apunta a diferentes objetos, se ejecutan versiones diferentes de la
funcion virtual.

Como ejemplo examine el siguiente cddigo:

#include<iostream.h>

class Base {
public:
virtual void quien() { cout << “Base \n”; }

}s

class primera_deriv : public Base {
public:
void quien() { cout << *“ Primera derivacion \n”; }

¥

class seguna_deriv : public Base {
public:
void quien() { cout << *“ Segunda derivacion \n”; }

¥
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main(void)

{
Base obj_base;
Base *p;
Primera deriv obj primera;
Segunda deriv obj segunda;
p = &obj base;
p->quien();
p = &obj_primera;
p->quien();
p = &obj_segunda;
p->quien();
return 0;

El programa produce la siguiente salida.

Base
Primera derivacion
Segunda derivacion.

La clave de la utilizacion de funciones virtual para lograr el polimorfismo en el momento
de la ejecucion es que se debe acceder a esas funciones mediante el uso de un puntero
declarado como puntero de la clase base.

Parte de la clave para aplicar con éxito el polimorfismo consiste en comprender que la base
y las clase derivadas forman una jerarquia, que va desde la mayor generalizaciéon a la
menor. Por tanto la clase base cuando se utiliza correctamente, proporciona todos los
elementos que puede utilizar directamente una clase derivada, mas aquellas funciones que
la clase derivada debe implementar por si misma. Sin embargo dado que la forma de la
interface esta determinada por la clase base todas las clases derivadas van a compartir esa
interface .

El codigo siguiente utiliza la clase figura para derivar dos clase concretas llamadas cuadro y
tridngulo.

#include<iostream.h>
class Figura{

protected:
double x, y:
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public:
void pon_dim(double I, double j) { x=1Ly=j; }
virtual void mostrar_area() { cout << “funcion no implementada \n”;}

class triangulo : public Figura {

public:
void mostrar_area() { cout<<’Triangulo de altura “<<x <<”ybase”
<<y <<”yarea”x *y*0.5; }
s
class cuadrado : public Figura {
public:
void mostrar_area() { cout << “Cuadrado de lado ” <<x <<” por” << y
<<“4rea =7 <<x*y<<"\n”; }
s
main (void )
{
Figura *p;
triangulo trian;
cuadrado cuad;
p = &trian;
p->pon_dim(10.0, 5.0);
p->mostrar_area();
p = &cuad;
p->pon_dim(10.0, 5.0);
p->mostrar_area();
return 0;
b

Como se puede ver al examinar este programa, la interface de cuadrado y de tridngulo es la
misma, aunque cada uno de ellos proporcione sus propios métodos para calcular el area de
cada uno de sus objetos.
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Capitulo Il

ESTRUCTURA DEL C++ BUILDER.

C++ tiene la reputacién de ser un lenguaje muy poderoso, pero con el
poder viene la responsabilidad, el programador debe de conocer una serie de
conceptos y reglas de uso. Esto requiere de suficiente experiencia, un gran
trato y conocimiento del lenguaje cuando esta programando aplicaciones
windows complejas. El hecho es: C++ es un lenguaje complejo con
demasiadas reglas y terminos confusos, y el usuario tiene ademads que
aprender técnicas de programacion orientadas a objetos.

Productos como Borland Delphi y Microsoft Visual Basic, viene a provocar
un cambio irreversible en la programacion visual, ya que usando esas
herramientas, los programadores pueden crear aplicaciones mucho mas facil
y rapido de lo que lo hacian anteriormente, ahora los desarrolladores solo
tienen que mover los objetos que requieren usar, modificarlos de acuerdo a
sus necesidades (solo llenando las funciones vacias), y es todo, una
aplicacion ejecutable es creada.

C++ Builder trabaja sobre la misma linea que Delphi y Visual Basic. Este
desarrollo Rapido de aplicaciones hacen mas fécil la construccion de sus
proyectos. Con estas herramientas de programacion usted tiene mas poder
con menos responsabilidad.

C++ Builder habilita y produce aplicaciones ejecutables bajo windows95 o
windows NT con soporte de 32 bits; El codigo se ejecutarda mucho mas

rapido.

Y puede ser que de otra manera C++ Builder lo haga un mejor programador.

2.1 EL C++ BUILDER.

Borland ofrece tres diferentes versiones de C++ Builder y cada version serd de acuerdo a
sus necesidades.

C++ BUILDER STANDAR. Proporciona todas las herramientas que necesita para el
desarrollo de aplicaciones de bases de datos, ésta version ocupa aproximadamente 75 MB
de espacio en su disco duro.
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C++ BUILDER PROFESIONAL. Ofrece C++ Builder con el equipo de desarrollo y
otras herramientas potentes como librerias y codigo fuente del que puede aprender
sirviendo como tutorial. Esta version proporciona algunas secciones especiales que
probablemente no requiera inmediatamente, pero se alegrara al familiarizarse mas con
C++ builder, esta version ocupa cerca de 100 MB de espacio en su disco duro.

C++ BUILDER, SERIE CLIENTE/SERVIDOR. Estamos hablando de compatibilidad
con bases de datos gigantes, esta version esta equipada con desarrolladores profesionales
que necesitan enlazar con grandes corporaciones de Bases de Datos, tomando la
arquitectura cliente servidor. Esta version ocupa cuando menos 130 MB de espacio en su
disco duro.

2.2 REQUERIMIENTOS DE HARDWARE.

Necesita una Pc con un procesador lo suficientemente poderoso y una amplia memoria.
Mientras mas poderosa sea su Pc, mas productiva puede ser. C++ Builder es un producto
bastante poderoso y como tal hace significantes demandas en su maquina.

Para una correcta ejecucion de sus aplicaciones, se recomienda un procesador 486 y
preferentemente uno basado en un procesador pentium, por lo menos 16 MB en RAM
aunque Borland recomienda 24 MB en RAM. Ya que el desarrollo en C++ Builder corre
en sistemas operativos de 32 bits, bajo Windows 95 o Windows NT; la capacidad del
disco duro depende de la version de C++ Builder que esté usando.
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2.3 INSTALACION DE C++ BUILDER.

Para instalar C++ Builder en tu PC, coloca el CD ROM Borland C++ Builder en tu lector
de discos compactos, no necesitas teclear nada, automaticamente el CD comienza la
ejecucion, iniciando por las preferencias de instalacion del programa (Completa,
Compacta, Personalizada) y su propia informacidn para registrar el producto, si no se tiene
suficiente espacio en disco duro, puedes instalar la version minima y tendra que tener el
CD en tu lector de disco compacto cada vez que quieras modificar una aplicacion.

Al final de las rutinas de instalacion, aparecera un nuevo grupo de
programas, podras ejecutar la aplicacion haciendo doble click en el icono de
Ir C++ Builder.

FIG 2.3.1 Icono de aplicacion de C++ Builder.
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2.4 AMBIENTE DE DESARROLLO INTEGRADO.

Cuando usted inicia C++ Builder, espera ver una solo ventana para desarrollar sus
aplicaciones; pero C++ Builder le presenta un grupo de ventanas dispersas al rededor de su
ventana principal. Fig I1.4.1 Al hacer doble click en el icono de C++ Builder.
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Barra d‘? edicion.

Herramientas A

if { C++Builder - Project]

He Edit Search View Project Bun Component Dptsbase Tools Options Help
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o= 7 E= |E2 [
= B|=| = o] IR‘) <|E|Mﬁﬁlglﬂlélgl U |
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ActiveControl #include <wclywvcl.h>
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BorderStyle | bsSizeable
EEH o #include "Unitl.h"
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ClED e TForml *Forml;
Cursor crDefault
Enabled tiug // ______________________________________________
+Font [TFant) fasteall TForml::TForml (TComponent* Owner)
FormStyle fsMarmal - .
Height - : TForm{owner)
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Hint } '
+HorzScrallBar | [TContralScrollE ar)
lean [Mane] LI—I
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M ame: Forml
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PivelsPerlnch | 96
Popuptenu
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Tag 0

Top 396
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FIG. 2.4.1 Ambiente de desarrollo integrado C++ Builder.

En la figura se presenta los principales elementos de C++ Builder (Ambiente de
Desarrollo Integrado, por sus siglas en Ingles IDE). Cada parte en el ambiente de
desarrollo trabaja conjuntamente, disefios visuales y editor de c6digo donde la edicion es
similar a otros editores; solo que con el ambiente de dasarrollo integrado, usted puede
observar realmente lo que esta construyendo al momento de crearlo.
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Idealmente se desearia trabajar con una resolucion de 800 x 600 o tal vez mayor en su
monitor, ya que estas resoluciones dan una sensaciéon de amplitud; pero recuerde que al
disefiar sus aplicaciones el usuario final puede trabajar con una resolucion diferente a la
suya, la manera mas sencilla de evitar problemas seria realizar sus aplicaciones para una
de 480 x 640.

2.4.1 MENU PRINCIPAL Y BARRA DE HERRAMIENTAS.

Muchas de las opciones que puedes accesar desde el menu principal, estan disponibles a
través del panel de botones aceleradores en la barra de herramientas. En general la barra
de herramientas provee de una manera rapida de ejecutar operaciones del programa con un
simple click con su mouse.

[[FEF C++Builder - Project1

File Edit Seach ‘iew Proect Bun Component Database Toole Options Help

FIG. 2.4.1.1 Ment principal.

Abrir Proyecto

Grabar todos los archivos

Anexar archivo al proyecto
Seleccionar un programa de la lista de proyectos

Seleccionar una forma de la lista de proyectos

Ejecutar programa

= B Pausa mientras corres el programa

7 e
myi
i
ol |
El
D4

Paso sobre linea al depurar

Paso a funcion al depurar

Crear nueva forma

Cambio entre forma y ventana de edicion

Borrar archivo del proyecto

Grabar archivo seleccionado FIG. 2.4.1.2 Barra de herramientas.

Abrir Archivo
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Usted puede configurar la barra de herramientas, seleccionandola con un click, y
nuevamente haciendo click con el botén derecho del mouse, se activard un menu, y al
elegir la opcién de propiedades, tendrd a su disposicion el editor de la barra de
herramientas donde podra tomar las propiedades que necesite para anexarla a la barra de
herramientas solamente jalandola con el mouse al panel de la barra de herramientas.

Toolbar Editor [ X]
Categories: Commands:
Edt MEw... =

i

Search El Mew Application
glrz\;\;ct El Mew Form
Fun E Mew Data Module
Component — .
Tools El e Unit
Options
Help ib_*! Open... r
To add command buttons, drag and drop commands onto the
Toolbar. Ta remowve command buttons. drag them off of the
Toolbar.

Beset | Close Help

FIG. 2.4.1.3 Editor de la barra de herramientas.

Si lo que desea es remover alguna propiedad de la barra de herramientas, solamente jalelo
con el mouse fuera del panel de la barra de herramientas y desaparecera.

2.4.2 PALETA DE COMPONENTES.

La paleta de componentes es algo como un catdlogo de objetos que puedes usar de acuerdo
a las necesidades de construccion de tus aplicaciones. Esta dividida en paginas o grupos de
acuerdo a sus funciones. Para implantar uno de estos componentes en tu aplicacion, solo
tienes que seleccionarlo con el mouse haciendo un click en el objeto deseado y hacer click
en la forma principal (Forma de edicion, ventana punteada) para que ya puedas utilizar ese
objeto.  C++ Builder soporta docenas de componentes.

Standard |Win95| Additionall D ata Accessl D ata Contlolsl ‘wfin 3.1 | Intemetl Dialogsl Systeml QHepoltl ActiveXl
NEDREEERDEEEEEE I |

FIG. 2.4.2.]1 Paletade componentes.
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Standard: Esta tabla contiene los objetos para hacer eficaces y elegantes tus aplicaciones
Windows, incluye componentes para desplegar y editar texto, botones, barras de estado y
menus.

Standard |Win95| Additionall Data Accessl Data Contlolsl Win 2.1 | Intemetl Dialogsl Systeml QHepoltl ActiveXl
RN ECERE EE R EE I |

FIG. 2.4.2.2 Paleta de componentes Standard.

Win95: Estos componentes permiten el acceso a los controles de usuario-interface de
Windows95. Uno de los principales es la vista del arbol de directorio, (conocido como
windows explorer), control de pagina, etc.

Standard  Win35 IAdditionaIl Data Access | Data Contrals | Win 3.1 | Intermet | Dialogs | System | GRepart | Activex |

B = i = = S S 0|

FIG. 2.4.2.3 Paleta de componentes Win95.

Additional: La tabla de adicionales contiene algunos de los mejores y variados de la
paleta de componentes, como mapas de bits, botones aceleradores y componentes de
apariencia.

Standaldl Wwinds Additional |Data .&ccessl Data Eontlolsl Win 3.1 | Intemetl Dialogsl Systeml QHepoltl Activexl
A= 1= =
P e N

FIG. 2.4.2.4 Paleta de componentes Additional.

==a

Data Access y Data Controls: Se pueden accesar bases de datos y hacer consultas dentro
de las aplicaciones que construyas con las facilidades que permite estos 2 grupos de
objetos.

Standardl Win95| Additional DataAccess I Data Eontrolsl Wi 2.1 | Intemetl Dialogsl S_l,lsteml QHeportl ActiveXl

EEEEEEER i

FIG. 2.4.2.5 Paleta de componentes Data Access.

Standardl Win95| Additionall Diatadccess  Data Controls IW’in a1 | Intemetl Dialogsl S_l,lsteml QHeportl ActiveXl

FIG. 2.4.2.6 Paletade componentes Data Controls.
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Win31: Muchos de los controles en Win31 tienen equivalentes en Win95 pero estas
pueden usarse para dar sentido a aplicaciones para windows V. 3.1 ademas de
proporcionar un block de notas.

Standaldl Win95| Additionall Data .&ccessl Data Contrals  in 3.1 |Intemet| Dialogsl Systeml QHepoltl Activexl

& ([T E=E

] |

FIG. 2.4.2.7 Paleta de componentes Win 3.1.

Internet: Esta tabla dada por C++ Builder, comprende lo referente al grupo de
herramientas de internet.

Standaldl W|n95| Addltlonall Data Accessl Data Contlolsl Win 3.1 Intemnet I Dlalogsl Systeml QHepoltl ActweXl

] |

FIG. 2.4.2.8 Paleta de componentes Internet.

Dialogs: Permite hacer cajas de dialogo que agilizan el desarrollo de tus aplicaciones
como el abrir y grabar archivos, seleccionar tipos de letras, colores e impresoras y mucho
mas.

Standardl W|n95| Addltlonall Data Accessl Data Controlsl Win 2.1 | Intemet  Dialogs I Systeml QHeportl Actwexl

=3

FIG. 2.4.2.9 Paleta de componentes Dialogs.

System: Proporciona controles individuales para seleccionar archivos, directorios o drives.

Standardl Win95| Additionall Data Accessl Data Controlsl Win 2.1 | Internetl Dialogs  System I QHeportl Activexl
RS ERERkR k== I |

FIG. 2.4.2.10 Paleta de componentes System.

Qreport: (o Quick Reports) provee de componentes para que pueda facilmente organizar
sus reportes y presenta la facilidad de una vista preliminar.

Standardl Win95| Additionall Data Accessl Data Controlsl Win 2.1 | Internetl Dialogsl Systen QR eport IActiveXl

[ 1] Bh e

FIG. 2.4.2.11 Paleta de componentes Qreport.
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ActiveX: Esta tabla de componentes, contiene un checador de ortografia asi como objetos
graficos impresionantes.

Standaldl Win95| Additionall Data .&ccessl Data Eontlolsl Win 3.1 | Intemetl Dialogsl Systeml [Repaort  Activel |

[ 1 o] o] |

FIG. 2.4.2.12 Paleta de componentes ActiveX.

Durante el desarrollo de este trabajo, solo presentaré el uso de algunos de los
objetos de la tabla de componentes, pero la idea es la misma para todos los objetos de esta
paleta.

2.4.3 EL EDITOR DE LA FORMA.

Cuando comienzas a trabajar con C++ Builder, tu espacio de trabajo y resultados se
suple por la forma principal (Referida en la Fig. I11.4.1 Como disefo de la forma).

I, Formi

Juan Carfos Cruz Vega

Calle: Toma de Granadifas

No- 2718 col Independencia

Morelia AMichoacdn.

FIG. 2.4.3.1 Editor de la forma.

Cada forma representa una ventana individual en tu aplicacion; en la forma puedes
disefiar, afadir, eliminar reconfigurar los componentes segin las necesidades de tu
aplicacion.
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2.4.4 EL INSPECTOR DE OBJETOS.

El inspector de objetos permite ver las propiedades o caracteristicas de los objetos que
comprendan tu proyecto, por medio de ¢l se pueden cambiar las propiedades de los
objetos, también muestra los eventos asociados a los objetos de la aplicacion.

Cuando se selecciona un objeto, el inspector de objetos automdticamente cambia al
contenido y propiedades de este objeto. Si se oculta, o pierdes el inspector de objetos, lo
puedes llamar oprimiendo la tecla de funcion F11.

El inspector de objetos podria llamarse “editor de objetos”, por la propiedad antes
mencionada de poder modificar las propiedades de los objetos.

Propiedades: Cuando se comienza un proyecto el inspector de objetos despliega las
propiedades de la forma principal como son: nombre, color, altura, ancho, posicion etc.
Recordemos que al seleccionar otro objeto, automaticamente mostrara las propiedades de
ese objeto.

Eventos: La tabla de eventos despliega para cada objeto los eventos como son:

Al activar el objeto, al oprimir una tecla, al oprimir el mouse, al soltar el mouse, etc. esos
eventos son disparados con acciones del usuario, o del sistema operativo mismo. Por
ejemplo el evento; al hacer click en el mouse, se dispara o hace una acciéon cuando el
usuario hace click con el mouse para ese objeto.

Object Inspectar nspector
IFDrm‘I: TFarm1 LI IFDrm‘I: TFarm1 LI
Properties IEventsl Properties  Ewvents
ActirveControl -~ Onéctivate | Formachivate
AutoScroll true OnClick =
+Borderlcons | [biSpstembd enu, OnCloze
BorderStyle bzSizeable OnClozelueny FormCloseluen
Caption Form OnCreate
ClientHeight | 273 OnDbIChck
Clienttfidth | 515 OnD eactivate | FormD eactivate
Color clBtnFace OnDestroy FormD estroy
CH30 true OnDraghrop
Cursar crhefault OnDraglwer
Enabled true OnHide FormHide
+Font [TFont] Onk.eybhown
FarmStyle f=Mormal OnkeyPres: |FormkepFPress
Height 200 Onkeyllp Formk.epllp
HelpContext |0 Onbd ouzeD ov Formbd ouzeD own
Hirt Onkdousehd o
+HorzScrollE ar | [TControlS crollB Onkouselp
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MHame Form1
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PixelsPerlnch | 96
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Pozition poD esigned
PrintScale poProportional
Scaled true
ShowHint falze
Tag ] ~|

FIG.2.4.4.1 Inspector de objetos.
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2.4.5 EL EDITOR DE CODIGO.

La ventana de edicion de codigo muestra el codigo actual de tu aplicacion C++ Builder.

Al afadir objetos y hacer doble click sobre ellos, automaticamente se editard en la
ventana de edicion la llamada a la funcidén que asociara al evento de ese objeto, dejando el
espacio en blanco para que se codifique la accioén que se desee para ese evento.

2 C:\Program Files\Borland\CBuilder\Frojects\Unitl_cpp

Linitl.cpp |

L 4
#include «<vclyvcl.h>
#pragma hdrstop

#include "Unitl.h"

L

#pragma resource "* _ dfm"

TForml *Forml; P

L

_ fastcall TForml::TForml (TComponent* Cwner)
: TForm (Cwner)

{
}
L
void _ fastcall TForml::LabellClick (TObject *Sender)

B Ll;l

| 321 Modified  |Insert
FIG. 2.4.5.1 Ventana de edicion de codigo.

2.5 EL MANEJADOR DE PROYECTOS.

Un sencillo proyecto de C++ Builder est4 conformado por solo una forma y su codigo,
pero en aplicaciones muy grandes, puede conformarse un proyecto por varias formas,
codigo y varios archivos de cabecera distintos a las librerias que por omision ya necesita la
aplicacion, por tanto un proyecto puede integrar varios archivos, para saber cuales son los
archivos que comprende un proyecto, usaremos el manejador del proyecto, que muestra el
arbol de archivos involucrados en el orden en que fueron afadidos.

Project Manager

Lol = DS EIf @)

File | Farm | Path |
Frojectl res

Projectl....
Unitepp Forml .

|C:\Program FilestBotland\CBuilderProjects\Prajec

FIG. 2.5.1 Manejador de proyectos.
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2.5.1 COMO ANADIR ARCHIVOS A UN PROYECTO.

Para anadir archivos a un proyecto, seleccione del menu principal: View = Proyect
Manager = y al hacer doble click obtendra una caja con la informacion de los
componentes actuales del proyecto (ric. 15.1), haga click en el boton de integracion al

proyecto, EI , y saldrd una ventana de adicion “Add to proyect”, donde puede buscar
La ruta de acceso donde se encuentre el archivo a afadir, y haga click en el boton Ok para
cerrar la caja de dialogo y obtendra ya anadido a su proyecto el archivo seleccionado.

Add to project [2]x]

Loak jr: Ia Projects

Dibujar.cpp
dibujo.cpp
sjem cop
Project! cpp
prueba.cpp
Unitl.cpp

File name:

Lnitl cpp Open |
Files of type: |C++Euilderunit("‘.cppj j Carzz]
Help

FIG. 2.5.1.1 Ventana de adicion al proyecto.

2.5.2 COMO ELIMINAR ARCHIVOS DE UN PROYECTO.

Para eliminar un archivo del proyecto, abra su manejador de proyectos, seleccione el

archivo que quiera eliminar y haga click en el boton de remover archivo y sera
borrado de la lista. (no de su maquina, solo del proyecto).

2.6 OPCIONES DEL PROYECTO.

Puede accesar a detalles del ambiente de configuracion del proyecto actual eligiendo del
menu principal Options = Proyect.

Este comando abre la caja de dialogo de opciones del proyecto, toma el ambiente para
cada proyecto y puede ser accesado en cualquier momento durante el desarrollo de la
aplicacion.

Puede explorar las 6 hojas para ver las opciones que estdn disponibles. Al iniciar un
proyecto, comienza con la configuracion que tiene por omision.
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2.6.1 PAGINA DE FORMAS.

Por omision estd incluida la auto creacion de una forma, al abrir un nuevo proyecto,
evitando que usted al crear una nueva aplicacion tenga que pedir una forma. Al crear un
nuevo proyecto se crea automaticamente su forma principal y su ventana de edicion de
codigo.

Apphl:atlml G+ | Pascﬁ\l Linker | DlremnrleaJ‘CDnd\tmmﬁ\al

ain forrm: |Fnrm1 ﬂ

Auto-create forms: Awailahle forms:

Forml

K2 K EX £

I~ Default Ok I Cancel | Help |

FIG. 2.6.1.1 Opciones del proyecto, pagina de Formas.

2.6.2 LA PAGINA DE APLICACIONES.

La pagina de aplicaciones contiene 3 mascaras de configuracion:

Project Opfions

Forms [Appiicaion | C++ | Pascal | Linker | Directories/Condiionas |

Application sefting
Title |

Help file: I Browse.
Loadicon

lcon

™ Default QK I Cancel | Help |

FIG. 2.6.2.1 Opciones del proyecto, pagina de Aplicaciones.

Titulo: El texto que introduzca serd el titulo de la aplicacion y serd desplegado con el
icono cuando se minimice la aplicacion.

Help_File: Asociarad un archivo de ayuda a su aplicacion.

Icon: El archivo ejecutable contendré el icono que seleccione, por omision mostrara el de
aplicaciones C++ Builder.
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2.6.3 LA PAGINA DE C++.

La pagina C++ es donde inicializa las opciones que desea usar para configurar su
particular proyecto. Como opciones de depuracion, optimizacion de codigo y librerias
precompiladas.

Project Options [x]
Forms |App\|cﬁtmn [T | Pﬁsl:all Linker I D\radnnasﬂinndmnna\sl
Speed ing
Bl Full debug | & Belease |

[ Code optimization | [ Pre-compiled headers

" None  Nong

 Speed & Use pre-compiled headers

& Speed with scheduling € Cache pre-compiled headers
[ Debugging [ Cornpiling

¥ Debug information ¥ Merge duplicate strings

W Line number information ¥ Stack frames

W Automatic register variables ¥ Show warnings

¥ Disable inline expansions ¥ Show general msgs
™ Default oK | Cancel Help

FIG. 2.6.3.1 Opciones del proyecto, pagina de C++.

2.6.4 LA PAGINA PASCAL .

C++ Builder tiene un hermano mayor llamado Delphi que es una herramienta RAD. Y sus
aplicaciones se construyen en lenguaje pascal. Si ha manejado delphi, verd que el
ambiente de desarrollo es practicamente el mismo.

Puede usar funciones hechas en delphi dentro de C++ Builder.

Project Options [ ]
Forms |App|\:atmm| C+ Pagcal | Linker I D\remunes/CDnd\tluna\sI

—Code generation

[~ Qptimization ¥ Stack frames

¥ Aligned record fields ™ Pentium-safe FDIY
[ Runtime error

[~ Bange checking ¥ 1}0 checking

™ Stack checking ™ Overflow checking (Q)
Syntax option: ~Det

¥ Stictvar-stings [~ Debug information

[~ Complete boolean eval ¥ Local symbols

¥ Extended syntax ¥ Symbal information

[~ Typed @ operator

¥ Open parameters

¥ Huge strings

¥ Assignable typed constants (J)

™ Show hints
™ Showwarnings

™ Default 0K I Cancel Help

FIG. 2.6.4.1 Opciones del proyecto, pagina de Pascal.
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2.6.5 LA PAGINA DE ENLAZADO.

La mayoria del tiempo se querra que la aplicacion genere un archivo ejecutable, en otras
ocasiones querra que su construccion sea una libreria para diferentes programas, en este
caso usted puede llamar a la opcion de librerias de enlazado dindmico (DLL) y las puede
generar cambiando la opcion a generar DLL's.

Project Options [<]
Forms | Apphcaﬂnnl C+ | Pascal Linker |Dwectnrles/Cnndmnna\sl
rApplicationtarget | [ Application type
@ {Generats EXE & Windows GUI
 Generate DLL © Console application
[ Map file [ Stack size
& Off in stack size: 000004000
" Segments
 Publics Max stack size:  [0x00100000
" Detailed
rLinking
¥ Use incremental linker ¥ Include debug information
EHrme e EXE ™ Link debug version of ¥CL
¥ Show warnings I~ Use dynamic BTL
" Default oK | Cancel | Help |

FIG. 2.6.5.1 Opciones del proyecto, pagina Linker.

2.6.6 PAGINA DIRECTORIOS/CONDICIONAL.

Usted no necesita cambiar la configuraciéon en esta pagina, a menos que tenga en
diferentes directorios de los que por omision genera la instalacion de C++ Builder.
Y debe tener cuidado en estos parametros.

Project Options
Forms | Appl\cahunl Cos | Pasn:a\l Linker ~Directories/Conditionals |
[ Directarie:
Include path: [$BCBIInclude $(ECE)tincudevel |
Library path I@(ECB)\\ib\obj,@(ECB)\\ib j
[ Conditional
Conditional dehnesl j
[ Pascal unit aliase
Unit aliases: |W\nTypes:W|ndUWS,W\nPrD:s:Wmdows,DblTy j

I Default OK I Cancel Help

FIG. 2.6.6.1 Opciones del proyecto, pagina de directorios/Condicional.
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2.7 ARCHIVOS FUENTE GENERADOS POR C++ BUILDER.

Cada una de las siguientes extenciones son vitales para cualquier proyecto de C++
Builder.

Los siguientes archivos contienen detalles del disefio de sus proyectos y formas, tenga
cuidado en no perder ninguno ya que puede utilizarlos si quisiera modificar alguna
aplicacion hecha.

Projectl.mak: Este es el archivo principal de opciones del proyecto. Un archivo .mak se
requiere en cada aplicacidn; es un archivo de texto que puede examinar eligiendo del
menu principal: View =  Project MakeFile. Este archivo contiene instrucciones de
cémo C++ Builder construird el archivo (.exe) ejecutable para el proyecto.

Projectl.Cpp: Este archivo contiene el codigo principal de la aplicacion, comparte el
mismo nombre del proyecto, lo crea automaticamente C++ Builder al darle nombre al
proyecto; contiene el cddigo de iniciacion y terminacion del programa. si quiere examinar
este archivo, solo elija del menu principal View = Project Source.

Unitl.cpp: Este es el codigo que usted le da a los eventos de los objetos que tendra en su
forma final, este codigo es el que introduce en la ventana de edicion, o en su editor de
codigo.

Unitl.h: Para cada archivo .cpp, C++ Builder crea automaticamente un .h
correspondiente. El archivo de cabecera contiene la declaracion de la forma y menciona a
C++ Builder la lista de componentes y los eventos que tendra la aplicacion.

Unitl.dfm: El archivo .dfm contiene la informacion, definicion y declaracion de la forma
y otros detalles importantes como: tamafio, color, titulos, fondos etc. asi como detalles del
resto de los componentes utilizados en la forma.

La extension .dfm indica que este archivo oculta los datos de la forma en formato binario.
Este archivo no se puede leer, pero puede convertirlo para observar su contenido, solo
seleccione la forma, con el boton derecho del mouse haga click y saldra un menu de
opciones, escoja View as text, para ver la informacion de su forma.
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E C:\Program Files\Borland\CBuilder\Projects\Un__. [9[=] [E3

Unitl difm |
bject Forml: TForml =]
Left = 200
Top = 111
Width = 775
Height = al@&
Caption = "MI PRIMER FORMAT

Color = clTeal

Font.Charset = AN3II CHARIET
Font.Color = clBlack

Font.Height = -27

Font.Mame = 'Monotype Corsiva'
Font.stvle = [fsBold, fsItalic]
PixelsPerInch = 120 —
TextHeight = 33

object Buttonl: TButton

Left = 184

Top = 56

Width = 161

Height = 73

Caption = 'Buttonl’

Taborder = 0O

end
end -

KN ;I_I
| 1.1 |Modified  |Insert 4

FIG. 2.7.1 Ver la forma como texto

y de igual manera, para regresar a verlo como forma, seleccione con el boton derecho del
mouse, escoja View as Form, y regresara a su forma.

Unitl.obj Cuando se compila el proyecto se crea el archivo binario con extension .obj.
Cada aplicacion contendra un archivo .obj, este archivo cambiard cada vez que se
reconstruya el proyecto.

Projectl.exe o Projectl.dll: Este es el archivo final segin se halla elegido en su
proyecto, el .exe podra ejecutarse, y los dll son librerias dindmicas que pueden utilizarse
desde otros programas.

Projectl.dsk: Contiene la informacion de la configuracion que tenia su hardware al
momento de crear o finalizar su proyecto, para al momento de ejecutarse lo haga sobre la
misma configuracion.

Projectl.il?: Al ver la extension .i1? indica que el archivo es usado al enlazar, C++
Builder usa una tecnologia de compilacion muy rapida, lo que hace que la compilaciéon o
recompilacion de sus proyectos sea en cuestion de segundos.
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Capitulo Il

Cémo Crear un Nuevo Proyecto

Con C++ tenemos una poderosa herramienta para la construccion de
aplicaciones; todos estamos de acuerdo.

Si ahora le anexamos como parte de su estructura docenas de los objetos
mas utilizados por todos los desarrolladores, encontramos un software que
facilita la construccion de aplicaciones, por lo que es atin mas poderoso y
efectivo; ahora el desarrollador se tiene que preocupar por que sus
funciones asociadas a los objetos que seleccione para su aplicacion hagan
lo que se desea que realicen, y no se tiene que preocupar por como lograr
la visualizacion en pantalla.

La creacion de botones, menus, ventanas de dialogo, barras de estado, la
presentacion de campos tipo memo, la visualizacion de directorios, la
presentacion de imagenes, secuencias de impresion, y muchas mas cosas
que comunmente se realizan con demasiadas lineas de codigo, las podra
tener con solo elegir un componente que C++ Builder le ofrece.

Veamos la facilidad con que podemos utilizar estos componentes.

3.1 CREANDO UN NUEVO PROYECTO.

Este capitulo lo iniciaremos con un pequefio ejemplo que muestre los pasos a seguir para
crear un nuevo proyecto y cambiar las propiedades de la forma, y conforme avancemos se
mostrardn algunas de las propiedades de la paleta de componentes, como mencioné
anteriormente; no presentaré cada uno de ellos, pero lo que mostraré es lo esencial para el
uso todos ellos.

Comencemos con una nueva forma:

1.- Eljja del menu principal File = New Application, para tener una forma en blanco y
un nuevo programa.

2.- Seleccione la forma haciendo clic con el mouse en ella. Observe el inspector de objetos,
si no esta presente, presione F11.

3.- En el inspector de objetos localice la propiedad Caption (TITULO), seleccione esta
propiedad y cambie Form1 por el titulo: Mi primer Programa C++ Builder.



C++ Builder, un constructor de aplicaciones 64

4.- Presione la tecla de funciéon F9 lo que ejecutara su programa y tendrd el siguiente
resultado; La ventana de la forma con el texto: Mi primer Programa C++ Builder.

JliL Mi primer Programa en C++ Builder M[=] E3

FIG. 3.1.1 Ejecucién de un programa sin cédigo en C++ Builder.

Usted ha hecho cambios a las propiedades de la forma usando el inspector de objetos.
A continuacion daremos un breve repaso por las propiedades de la forma mostrados en el
inspector de objetos.

LAS PROPIEDADES HINT Y SHOWHINT. La propiedad Hint es un pequefio texto
que mostrard un mensaje al usuario cada vez que pase lentamente el puntero del mouse
sobre la forma, en este espacio puede introducir cualquier texto, y si quiere activarlo, tendra
que activar la propiedad ShowHint (cambiarlo a true), con esto el texto que halla tecleado
en Hint, aparecera cuando pase el puntero sobre la forma.

LAS PROPIEDADES HEIGHT Y WIDTH. Cuando se cambia el tamafio de una forma,
los valores numéricos de esta propiedad cambian automaticamente.

Usted puede dar dimensiones exactas a su forma dando valores numéricos (en pixeles) a
estas propiedades Largo y Ancho, que también las puede cambiar con otras dos propiedades
que daran posicion en su ventana principal a las dimensiones escogidas para su forma; estas
propiedades son Top(Numero de pixeles desplazados desde la parte superior.) y Left(
Numero de pixeles desplazados desde la parte izquierda de su monitor.)

LA PROPIEDAD VISIBLE. Esta propiedad permite elegir entre 2 valores para su objeto,
true o false, cuando la propiedad visible esta en verdadero(true), el usuario puede observar
la forma (o el objeto) cuando la aplicacion se esta ejecutando, si la propiedad visible se
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encuentra en falso(False), al momento de la ejecucion de la aplicacion el usuario no podra
ver este objeto.

LA PROPIEDAD COLOR. La propiedad color cambia inmediatamente la apariencia de
la forma al color seleccionado.

LAS PROPIEDADES SETTYPE. Una de las formas de distinguir que propiedades
pueden tener un tipo inicial, es que en la parte izquierda de las propiedades tienen un signo
(+). Esto es que tienen varias caracteristicas mas que puede adoptar esta propiedad, usted
puede verlas y modificarlas seleccionando la propiedad y elegir de el menu de opciones que
se presentara la opcion expand.

LA PROPIEDAD FORMSTYLE. Tiene dos opciones principales, fsMDIform y
fsMDIChild; usted puede desear en su aplicacion que una forma contenga a otras, este
tratamiento de formas, llamado Interfase Documento Multiple, hace muy facil este tipo de
aplicaciones, veamos cuan sencillo es hacer un ejemplo:

1.- Seleccione del ment de principal File = New Application; Para obtener una nueva
aplicacion.

2.- Con el inspector de objetos, ponga un nuevo nombre a su forma como lo hizo en el
ejemplo anterior a: Forma Principal, y en la propiedad FormStyle cambie a la opciéon
fsMDIForm.

3.- Anada una segunda forma al proyecto eligiendo del ment principal File = New Form
y aparecera una nueva forma.

4.- Con el inspector de objetos cambie ahora a esta forma la propiedad caption, por el
siguiente texto: Ventana secundaria,(Puede tener varias ventanas secundarias) y en la
propiedad FormStyle cambie a la opcion fsSMDIChild. Y es todo lo que necesita para correr
esta simple aplicacion.

5.- Oprima la tecla de funcion F9 para ejecutar la aplicacion MDI.

Cuando corra la aplicacion obtendré el siguiente resultado.
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. Forma Principal =] B3

|| L.Forma Secundaria = O] x|

|| .. Forma secundaria 2 IH[=] E3

FIG. 3.1.2 Interfase Documento Multiple.

La ventana hija serd parte permanente de la aplicacion hasta que se cierre, puede minimizar
mover o maximizar la ventana secundaria dentro de la ventana principal.

LA PROPIEDAD BORDERICONS. Esta propiedad permite especificar el tipo de borde
e iconos que llevara en la barra de titulo su aplicacion.

Subpropiedad

Que sucede cuando se selecciona la subpropiedad.

BiSystemMenu

Cuando selecciones con un clic con el botén derecho del mouse
cualquier parte de la barra de titulo de la forma, presenta un menu
de control con las opciones que permite la configuracion de su
proyecto.

BiMinimize

Coloca en la barra de titulo un pequefio icono que permite
minimizar la forma con que se esta trabajando al momento de
ejecutarse.

BiMaximize

Coloca en la barra de titulo un pequefio icono que permite
maximizar la forma con que se estd trabajando al momento de
ejecutarse.

BiHelp

Coloca un botén "?" en la forma. Cuando el usuario hace clic
proporciona una pequefia definicion del objeto en contexto
sensitivo.
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Si usted selecciona en todas las opciones False, no tendra forma de cerrar su aplicacion por
medio de estos componentes asi que tendrd que implementar una forma de cerrar y salir.

LA PROPIEDAD BORDERSTYLE. Estas subpropiedades estan divididas en la que
permiten que la forma se escale y las que no.

Subpropiedad Que sucede cuando se selecciona la subpropiedad.
No le permite al usuario ni mover, ni cerrar, ni maximizar ni
BsNone escalar. Deberd implementar una forma de cerrar su aplicacion ya
que esta opcion no muestra una barra de titulo..
BsSingle Permite mover, minimizar o maximizar pero no escalar.
. Solo permite mover, ni maximizar ni minimizar ni escalar.
BsDialog ’
BsSingle Permite mover, minimizar o maximizar pero no escalar.
Solo permite mover y escalar, no permite ni maximizar ni
BsSizeWin minimizar ni escalar.
BsToolWindow Solo permite mover, ni maximizar ni minimizar ni escalar.
BsSizeable Permite todas las acciones, mover, escalar, minimizar, maximizar.

LA PROPIEDAD ICON. Por omision si no se selecciona ninguno, el C++ Builder
presenta el icono de las aplicaciones C++ Builder.

Pero se puede cambiar haciendo doble clic en el botén Load, para seleccionar de algin
directorio el archivo del icono deseado. esta propiedad busca archivos con extension .ico.
C++ Builder tiene una biblioteca de archivos .ico en el subdirectorio:
cbuilder\images\icons. Y presenta un editor de iconos, puede experimentar con esta
herramienta seleccionando del menu principal:  Tools = Image Editor.

LA PROPIEDAD POSITION. Determina donde serd desplegada la forma en la pantalla
de la computadora posicion (X,y).

\ Subpropiedad | Que sucede cuando se selecciona la subpropiedad.
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Aparece la forma en la posicion en la que estaba al momento de
PoDesigned correr el programa.

Si se escala se escalard de manera de quedar en el centro de la
PoScreenCenter pantalla.

Deja la forma en la posicion en que la coloque el usuario.

PoDefault
PoDefaultPosOnly Deja la forma en la posicion en que la coloque el usuario.
PoDefaultSizeOnly Deja la forma en la posicion en que la coloque el usuario.

LA PROPIEDAD WINDOWSTATE. Esta propiedad muestra las caracteristicas de la
forma al momento de ejecutarse

La forma aparece de la manera en que se definié al momento de
WsNormal crearse (dimensiones y posicion).

Al momento de ejecutar la aplicacion, la forma aparecerad
WsMinimized minimizada en su pantalla.

Al momento de ejecutar la aplicacion, la forma abarcara la totalidad
WsMaximized de la pantalla.

3.2 COMO FUNCIONAN LOS EVENTOS.

Los eventos son acciones relacionadas a los objetos y su comportamiento que llevaran a
cabo durante la ejecucion del programa.

3.21 EVENTOS DEL MOUSE.

OnClick: Este evento ocurre cuando el usuario hace clic dentro del area de la forma los
siguientes pasos muestran un ejemplo de como se usaria este evento.

1.- Elija del menu principal File = New Application.
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2.- En la hoja de eventos del inspector de objetos haga doble clic en el evento OnClick y el
editor de codigo presentard la estructura de la funcion llamada Form1Click y el cursor se
coloca para que pueda introducir la lista de instrucciones.
3.- Teclee la siguiente instruccion en el editor de cédigo.

ShowMessage(""ha ocurrido un Clic del Mouse");

de manera que su editor de codigo luzca asi:

E C:\Program Files\Borland\CBuilder\Projects\Unitl .cpp
Unitl.cpp |

#include "Unitl.h" =l

Fid

#pragma resource "F_dfm"

TForml *Forml;

L

_ fastecall TrForml::TForml {TComponent® Owner)
: TForm {Owner)

i

}
i
void _ fastcall TForml::FormClick (TObject *3ender)
[

ShowlMessage ("ha ocurrido un Click del Mouse™);

)
//

[ 11 |Madified  [insert 4
FIG. 3.2.1.1 Edicion de una linea de codigo en el evento OnClick de la Forma principal.

4.- Presione la tecla de funcioén F9 para ejecutar la aplicacion.

5.- Haga clic en la forma y observe el resultado del programa.
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||.- Mi Primer Forma_ 8 [=] 5

Project]

Ha ocurtido un Click del Mouse

FIG. 3.2.1.2 Resultado de ejecutar el programa OnClick.

Para experimentar otro evento del mouse siga el siguiente ejemplo.
1.- Elija del menu Principal File = New Application.
2.- Si no esta presente el inspector de objetos presione la tecla de funcion F11.

3.- En la hoja de eventos del inspector de objetos haga doble clic en el evento
OnMouseDown para obtener la funcion en el editor de codigo. Introduzca en la funcion el
siguiente codigo. Caption = “Se realiz6 un clic con el Mouse”;

4.- Haga doble clic en el evento OnMouseUp y teclee en el editor de codigo la instruccion

@ <,

Caption = “ *;

5.- Haga doble clic en el evento OnMouseMove e introduzca el siguiente codigo en esa
funcion.
MessageBeep(0);

6.- Presione la tecla de funcion F9 para ejecutar su programa.
El resultado es que cuando arrastra el mouse sobre la forma se escucha un sonido, cuando

se hace clic sobre la forma en la barra de titulo aparece: Se realizo un clic con el Mouse y
se borra.
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3.2.2 EVENTOS DEL TECLADO.

Estos eventos suceden cuando el usuario presiona un determinada tecla, experimente con el
siguiente aplicacion.

1.- Elija del ment principal File = New Application.

2.- Si no esta presente el inspector de objetos presione la tecla de funcion F11.

3.- En la hoja de eventos del inspector de objetos haga doble clic en el evento OnKeyPress
y teclee el siguiente codigo:

if((Key>="0") && (Key <= “9”))

MessageBeep(0);

4.- Presione la tecla de funcion F9 para ejecutar la aplicacion.

El resultado es que si se oprime una tecla del 0 al 9, se escuchara un beep.

3.2.3 EVENTOS DE SISTEMA.

No todos los eventos ocurren por acciones que realice el usuario, algunos son ejecutados
por el sistema operativo Windows.

Evento Cuando ocurre Para que se usa.

) Cuando la forma se activa. Mostrar la forma.
OnActivate

Después de cerrar la forma. | Cierra la aplicacion libera los recursos
OnClose que fueron usados por la aplicacion.

Cuando se intenta cerrar la | Checa que los datos se hallan grabado
OnCloseQuery forma. antes de cerrar las bases de datos.

OnCreatc Cuando se crea la forma Inicializar el codigo.

Cuando se para la ejecucion | Guarda informacion en  variables
OnDeactivate de una aplicacion. temporales.

Al intentar cerrar la | Libera memoria utilizada en la
OnDestroy aplicacion. aplicacion.
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Cuando la forma necesita | Redibuja y muestra datos en el area que
OnPaint ser redibujada. se redibujo.

Cuando cambia el tamaifio | Mover o escalar la forma.

OnResize de la forma

Siga el siguiente ejemplo de uso del evento OnResize.

1.- Elija del ment principal File = New Application.

2.- Si no esta presente el inspector de objetos presione la tecla de funcion F11.

3.- En la hoja de eventos del inspector de objetos haga doble clic en el evento OnResize

4.- En la hoja standard de la paleta de componentes haga clic en el componente Label
(Etiqueta) y coloquelo en la forma haciendo otro clic.

5.- Use el inspector de objetos para cambiar el titulo (Caption) de Labell a “Usando una
etiqueta”

6.- Seleccione la forma haciendo clic en ella.

7.- En el editor de codigo haga doble clic en el evento OnResize y escriba el siguiente
codigo.

Labell->Left = (clientWidth/2) — (Label1->Width/2);
Labell->Top = (clientHeight/2) — (Label 1->Height/2);

8.- Presione la tecla de funcidn F9 para ejecutar el programa.

Si usted escala la forma, vera que el texto siempre aparecera en el centro de la forma.

3.3 EXPLORANDO LA PALETA DE COMPONENTES.

Usted puede seleccionar cualquier cantidad de objetos de la paleta de componentes y
colocarlos en su forma, primero seleccionando con doble clic del mouse en el componente
deseado y aparecera en algin lugar de su forma, acomodelos donde usted quiera que
aparezcan al momento de ejecutar la aplicacion.
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3.3.1 USO DE PANELES, ETIQUETAS, LINEAS DE EDICION,
Y BOTONES DE SELECCION.

1.- Elija del menu principal File = New Application.
2.- Si no esta presente el inspector de objetos presione la tecla de funcion F11.

3.- De la paleta de componentes en la hoja Standard seleccione 2 objetos Panel haciendo

doble clic en el objeto |g| ()y acomadelos de la siguiente manera:

fiis Mi primer Programa en C++ Builder
' w

Panel2 Panell

FIG. 3.3.1.1 Acomodo de dos componentes Panel en la Forma para una aplicacion particular.

4.- De la paleta de componentes en la hoja Standard seleccione 2 objetos Etiqueta(Label)

haciendo doble clic en el objeto Iﬂ (), con el inspector de objetos cambie el titulo a
la Labell por el siguiente “Etiqueta en panell “y acomodelos de la siguiente manera:
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EizMi primer Programa en C++ Builder

FIG. 3.3.1.2 Acomodo de dos componentes Label en la Forma para una aplicacion particular.

5.- De la paleta de componentes en la hoja Standard seleccione 2 objetos Linea de Edicion

haciendo doble clic en el objeto (), con el inspector de objetos cambie el titulo (en
la propiedad Text) a Editl por el siguiente “Linea de edicion en panell “y acomddelos de
la siguiente manera:

Linea de edicion en Panell

FIG. 3.3.1.3 Acomodo de dos componentes Edit en la Forma para una aplicacion particular.

6.- De la paleta de comionentes en la hoja Standard seleccione 2 objetos Boton haciendo

doble clic en el objeto (), con el inspector de objetos cambie el titulo a Bottonl
por el siguiente “Copia a Panel2” y botton2 por el siguiente: “Salir” y acomddelos de la
siguiente manera:
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iz Mi primer Programa en C++ Builder

Linea de edicion en Panell

—

FIG. 3.3.1.4 Acomodo de dos componentes Button en la Forma para una aplicacion particular.
7.- Haga doble clic sobre el boton “Copia a Panel2” Para obtener su funcion.
8.- Repita la accion pero ahora en el boton Salir.
9.- Teclee el siguiente Codigo en la Funcion. Button1Click (Copia a Panel2):
Label2->Color=clOlive;
Label2->Caption = Label1->Caption;
Edit2->Color=clTeal;
Edit2->Text = Editl1->Text;
10.- Teclee el siguiente Codigo en la Funcion. Button2Click (Salir):

exit(0;)

11.- Presione la tecla de funcion F9 para ejecutar el programa.
Y oprime el boton de copia.

75
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.. Mi primer Programa en C++ Builder - (O] %]
Eligueta en Panel 1

Panel2 Panel1

ILinea de edicion en Panell

Salir |

FIG. 3.3.1.5 Resultado de la ejecucion de ésta aplicacion particular.

Y si oprime el Boton salir se destruird la forma.

3.3.2 USO DE COMPONENTES MEMO.

El componente Memo sirve para presentar varias y grandes lineas de texto.
1.- Elija del menu principal File = New Application.

2.- Si no esta presente el inspector de objetos presione la tecla de funcion F11. Seleccione
del inspector de objetos el evento OnCreate haciendo doble clic y escriba el siguiente
codigo.Memol->Lines->LoadFromFile(“Unitl.cpp”);

3.- De la paleta de componentes en la hoja Standard seleccione 1 objeto Panel haciendo

doble clic en el objeto |g| ()y acomoddelo de manera que abarque toda la forma:
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BizForm1 1[=] 3 |

Panell

FIG. 3.3.2.1 Acomodo de un componente Panel en la Forma para una aplicacion particular.

4.- Seleccione de la paleta de componentes Standard, el objeto Memo (), y
extiéndalo sobre el panel de la siguiente manera:

[ (>

hemal

FIG. 3.3.2.2 Acomodo de un componente Memo en la Forma para una aplicacion particular.

ok |

5.- Seleccione de la paleta de componentes Standard, el 3 objetos Boton |!| (), y
acomodelos sobre el panel, cambie el titulo de cada boton (Grabar, Limpiar, Salir), de la
siguiente manera:
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B[] E3
Mermaol
Grabar Limpiar Salir

FIG. 3.3.2.3 Acomodo de tres componentes Button en la Forma para una aplicacion particular.

6.- De la paleta de componentes en la hoja Win95 seleccione el objeto de barra de progreso
|
I_l () y coloquelo de la siguiente manera:

EiaForm1 1 [=] 3 |

Memaol

Grahar Lirmpiar Salir |
E !
. "

FIG. 3.3.2.4 Acomodo de un componente ProgressBar en la Forma para una aplicacion particular.

7.- Con el inspector de objetos, modifique la propiedad Visible a False y la propiedad Max
a 40 y la propiedad step en 10.

8.- Haga doble clic en el boton Grabar y teclee el siguiente codigo:

Memol->Lines->SaveToFile("Unidad1.txt");
ProgressBar1->Visible=true;
for(ProgressBar1->Position=0;ProgressBar1->Position<=ProgressBar1->
Max;ProgressBar1->Position+=10)

{ Application->ProcessMessages();

sleep(1); }

ProgressBar1->Visible=false;
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9.- Haga doble clic en el botdén Limpiar y teclee el siguiente codigo:
Form1->Invalidate();

10.- Haga doble clic en el boton Salir y teclee el siguiente codigo:
exit(0);

11.- Salve su proyecto en el directorio raiz de c:\ Con los nombres que por default da el
C++ Builder.

12.- Incluya el archivo de cabecera #include <dos.h>,y presione la tecla de funcion F9 para
ejecutar su aplicacion. Y al correr su programa obtendra el siguiente resultado.

JLForm1 M= E|
i

#include evcliywelhs
Hpragma hdrstop
#include<dos h>
#include "Unitl h"

/

#pragma resource " dfrm"
I TForm1 *Farm1;

/f

| fastcall TForm1:TForm1(T Component® Owner)
TForm({Cwner)

i

i

/f
fvoid _fastcall TForm1:Button1Click(TOkject *Sender)

i

Memol->Lines->»Save ToFile( " Unidad! ba™;

FrogressBarl->Visible=true;

for(PragressBarl-» Position=0:ProgressBarl-» Position<=FrogressBarl->MaxProgressBarl-» Positi

Grabar Limpiar | Salir |

FIG. 3.3.2.5 Resultado de la ejecucion de ésta aplicacion particular.

Y al oprimir el botdon de grabar se vera lo siguiente:
.. Form1 o]

i

#include <vclyvol h»
#pragrma hdrstop
#include<dos.h>
#include "Linit1.h"
i
#pragma resource " dim"
TForm1 *Formi;

i

| fastcall TFarm1: TFarm1(TComponent* Cwner)
TFarm(Cwner)

i

-
i
void _fastcall TForm1:Button Click(TOhject*Sender)

i

Memol->Lines->SaveToFile("Unidad] t4");

ProgressBarl->Visible=true;
for(ProgressBarl-»Position=0;ProgressBarl->Position<=ProgressBarl >Max;ProgressBarl -»Paositi

Lirnpiar

FIG. 3.3.2.6 Resultado de la ejecucion de ésta aplicacion particular en la opcion Grabar.
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3.3.3 USO DEL COMPONENTE LISTBOX.

El componente ListBox muestra una lista de opciones de las que se puede elegir, puede
elegir una o varias, no permite editar (no por esta ventana, por otros medios si), lo que
permite que el usuario solo seleccione de entre las opciones que presenta este componente.
Este componente puede contener hasta 32,000 articulos de los que el usuario puede
escoger.

Para comprender mejor esta opcidn vea el siguiente programa:

1.- Elija del ment principal File = New Application.

2.- Si no esta presente el inspector de objetos presione la tecla de funcion F11.

=A8|
3.- Seleccione un objeto ListBox () de la paleta de componentes Standadrd.

4.- En la propiedad Items haga doble clic; aparecera una ventana de edicion, en ella; teclee
una lista de datos como la que se muestra en la figura.

Object Inspector b
ILiBtBDx] TListBox j
Froperiies |Events | £, Form1
Align alMone =] D S D S
BorderStyle B : — e
Color N : Mouse String list editor
&D‘;UDWS i {Teclados | [giines
true . 5
Cursar crDefault 1Gabinetes t\rdoulsi =
: . eclados
DragCursar crDrag : Monltores Gobinstes
Draghdode drntdgnusl . . Mornitores
Enabled rue :1Josticks Jnsiicks
ExtendedSelect true . Procesadc Procesadaores
+Font (TFant) K tarjetas de sanido
Height 253 Htarjetas de | |cD-ROM
HelpContext 0 : CD ROM PAK Multimedia
Hint : .
Imekode imDontCare
ImeMName
IntegralHeight  false Ll
ltemHeight 29
ltems (T Strings)
Left 3 i
MultiSelect false  IRCCT I IIIlililil
Name ListBox] Dl il
ParentColor false =

FIG 3.3.3.1 Editor de lineas para un ListBox.

5.- Cuando finalices selecciona Ok. Con el mouse.

6.- Seleccione un objeto etiqueta |ﬂ (), de la paleta de componentes Standard y
coldcalo en la forma de manera que su forma se luzca asi:
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‘IMouse
|Teclados
-|Gabinetes
Monitores
|Josticks
-|Procesadores
tarjetas de sonido
|CD - ROM

PAK Multimedia

FIG 3.3.3.2 Componente ListBox Editado.

7.- Selecciona el objeto ListBox de tu forma con un clic del mouse; posteriormente con el
inspector de objetos en la hoja de eventos haz doble clic y en el editor de codigo en su
funcion teclea el siguiente codigo:

Labell->Caption = ListBox1->Items->Strings[ListBox1->ItemIndex];

8.- Ejecute su programa y vea que al seleccionar una opcion de la lista se presenta ese texto
en la etiqueta.

llLForm1 M =] E3

Mouse

Teclados
Gabinetes
Monitores
Procesadores
Tarjetas de sonido
CD - ROM

PAK Multimedia

Gabinetes

FIG 3.3.3.3 Componente ListBox Editado.

3.3.4 USO DEL COMPONENTE COMBOBOX.

El componente ComboBox combina las ventajas de EditBox y ListBox. Este componente
ofrece a sus usuarios una seleccion de cajas de ediciéon de manera que no ocupen mucho
espacio en su forma.

Presenta 3 tipos de ComboBox.



C++ Builder, un constructor de aplicaciones 82

Simple |CumeEh:|x1

DropDown ICDmeBDxE j

Itern
ltermz
ltern3
[ternd
lternhb
ltermb
ltermn?

DropDownList Ltemé
FIG 3.3.4.1 Tipos del Componente ComboBox.

Usted vera en su aplicacion solo una linea de edicion, pero podra desplegarla al momento
de seleccionar su opcion. Y se vera de la siguiente manera:

feFormt
- ComboBox  Simpls - -+ - ComboBox DropDawn - - - -
CamboBaox] CaomboBox? j

FIG 3.3.3.2 Componente ComboBox.

Experimente siguiendo los siguientes pasos:
1.- Elija del menu principal File = New Application.
2.- Si no esta presente el inspector de objetos presione la tecla de funcion F11.

-
3.- Elija de la barra de componentes el boton de caja de edicion U (). y coloquelo

en la forma.
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4.- Elija de la barra de componentes el boton de ComboBox (). y coloquelo en la
forma. Cambie la propiedad de Style de este objeto con el inspector de objetos a la
propiedad csDropDown.

5.- En la hoja de eventos haga doble clic en el evento onDropDown e introduzca el
siguiente codigo.
ComboBox1->Items->Add(Edit1->Text);

6.- En la hoja de eventos del inspector de objetos seleccione para este mismo objeto el
evento OnDbIClick vy teclee el siguiente codigo:
ComboBox1->Items->Clear();

7.- Ejecute su programa y teclee cualquier palabra en la caja de edicién y luego con el

mouse seleccione la flecha hacia debajo de la caja de seleccion y vera que la palabra que
tecleo en la caja de edicion se copiara en la caja de seleccion.

3.3.5 USO DEL COMPONENTE SCROLLBAR.

El componente ScrollBar se usa la mayor parte de las veces combinado con otros controles.
Las propiedades mas importantes de este componente son:

Kind Permite dos opciones para la barra, vertical u horizontal.

Numero minimo o maximo de pasos en los que estd dividida
Max - Min. la barra (en una posicion relativa).

Toma el valor actual del numero de pasos de la barra segtin se

.. modifique por medio de sus botones de incremento y

Position

decremento.

Determina la distancia que la barra se movera cuando el
Large Change usuario mueva sus controles.

Numero de movimientos que hard del extremo de la barra
SmallChange (nimero que se definié en Min.) al otro extremo de la barra

hasta llegar al numero que se defini6 en Max.

Siga esta nueva aplicacion para ejemplificar su uso.

1.- Elija del ment principal File = New application.
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2.- Si no esta presente el inspector de objetos presione la tecla de funcion F11.

3.- Seleccione ScrollBarr de la paleta de componentes Standard (\EI sorollBar )y coloquela
en la Forma.

4.- Cambie las siguientes propiedades de la barra con el inspector de objetos.

Propiedad Valor
Large Change 32
Max 255
SmallChange 16

5.- Copie la barra de la siguiente forma seleccione del menu principal Edit = Copy.
6.- Seleccione la forma haciendo clic en ella.
7.- Pegue en su forma 2 copias de la barra que capturo en el paso 5 de la siguiente manera:

Edit = Paste. Edit = Paste.

8.- Seleccione de la paleta de componentes un objeto panel (Igl) y coldéquelo en la
forma. Borre el nombre de Panell en la propiedad Caption.

9.- Seleccione de la paleta de componentes un objeto Label ( A ) y coléquelo en la
forma, haga tres copias de ella, cdmbiele nombres(Labell = Azul, Label2 = Verde, Label3
= Rojo) y acomddelos de la siguiente manera.

FIG 3.3.5.1 Acomodo de los componentes ScrollBar para una aplicacion de color.

10.- Seleccione las tres barras oprimiendo la tecla Shift y haciendo clic en las tres barras sin
soltar la tecla Shift.

11.- En la hoja de eventos del inspector de objetos haga doble clic en el evento OnChange y
escriba el siguiente codigo.
Panell->Color = RGB(ScrollBarl -> Position,
ScrollBar2 -> Position,
ScrollBar3 -> Position );
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Label1->Caption = IntToStr(ScrollBarl -> Position);
Label2->Caption = IntToStr(ScrollBar2 -> Position);
Label3->Caption = IntToStr(ScrollBar3 -> Position);

12.- Ejecute su programa y juegue con los controles.

/| .LForm1 - O] x|

255 Kl _
255 |L| J_>|
0 Lo 0

FIG 3.3.5.1 Resultado de la ejecucion de la aplicacion de color.

3.3.6 USO DEL COMPONENTE BITBTN.

Usar el componente BitBtn provee de una mejor apariencia a sus aplicaciones, para anexar
una imagen a sus botones, no tiene que dibujar nada, amenos que lo desee, ya que C++
Builder proporciona un biblioteca de imagenes en el directorio cbuilder\images\buttons.

La forma de poner una imagen en un boton se muestra en el siguiente ejemplo.

1.- Elija del menu principal File = New Application.

o]
2.- En la hoja Additional de la paleta de componentes, seleccione el objeto BitBtn (IEI

) y coléquelo en su forma.

3.- Con el inspector de objetos haga doble clic en la propiedad Glyph, y aparecerd un editor
de imagenes en el que podré seleccionar la imagen que desee en su boton.

Picture Editor | ]

Load...

BEWE...

dill

(Mane) LefEsr

(0] | Cancel Help

FIG 3.3.6.1 Interfase de Imagenes del componente BitBtn.
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4.- Haga clic en el boton Load, para seleccionar una imagen, si no se encuentra en ese
directorio puede buscarla en esta misma opcion.

Load picture [71%]

Lookin IaBuﬂons j gl
Arrow3d bmp Elu\bon bmp @Comppc&bmp @Day.bmp
Arrow3lhmp Calculat.bmp @Copy.bmp @Delete bmp
Arrow3rbrp Calendar.bmp @Crdflle] bmp @Dlrectry.bmp
Arrow3ubmp Cddrlve bmp @CrdflleE.bmp @Docsmg\.bmp
Bookopenbmp @ Clearbmp & Crdfile3.amp [# Docstack bmp
Bookshutbmp [ Clock bmp & Cuthimp & Doaropen bmp
Brush.bmp [# Compmachmp @ Check bmp & Doarshuthmp
Bulboff bmp & Comppct bmp [ Datebmp [#Edithmp

. 1

File name: I Open |
Files of type: IBitmaps *bmp) j Cancel |
Help |

FIG. 3.3.6.2 Directorio de Imagenes de C++ Builder.

5.- Seleccione la imagen deseada y oprima el botén Open. Y en el editor de imagenes el
boton OK.

Puede repetir esta accion y poner barios BitBtn en su aplicacion.

faFormt x|
Kl B B cemrar
S Editar i Borrar
ZaOT - QD Fromiut -

FIG. 3.3.6.3 Uso de imagenes en componentes BitBtn.
3.3.7 USO DE BOTONES ACELERADORES.
Los botones aceleradores proveen al usuario de una forma alternativa de ejecutar acciones
que pueden de otra manera ser accesados por la barra de menus. Muchas aplicaciones
Windows hacen uso de botones aceleradores.
Siga los siguientes pasos para ver un ejemplo.

1.- Elija del menu principal File = New Application.

2.- Seleccione de la paleta de componentes, en la hoja additional, el objeto SpeedButton

i
( ) y coloquelo en la forma.

3.- Repita la accidn 3 veces mas.
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4.- Utilice el inspector de objetos para colocar un titulo ( Caption ) en lo botones
aceleradores como se muestra en la figura.

FIG. 3.3.7.1 Botones aceleradores.

5.- Y en la propiedad Grouplndex coloque el nimero 1. Lo que indicara que los botones
trabajaran como grupo y cuando uno sea seleccionado permanecera presionado hasta que
otro boton del grupo sea seleccionado, presentando una eleccion exclusiva para el usuario.

6.- Ejecute su aplicacion y vea como trabajan los botones aceleradores.

lisForm1 M[=] E3
<REREE

FIG. 3.3.7.2 Ejecucion del programa Botones aceleradores.

3.3.8 USO DE CAJAS DE VERIFICACION.

Cuando dentro de sus aplicaciones necesite verificar de entre varias opciones; las cajas de
verificacion son un componente que puede ofrecerle grandes ventajas y una excelente
presentacion. Las cajas de seleccion las puede usar cuando necesite seleccionar entre varias
opciones un grupo de ellas o su totalidad.

Usted puede seleccionar este componente de la paleta de componentes Standard, su uso
comunmente se combina con botones, asi que como ejemplo puede utilizar el programa que
construy6 en la seccion de botones aceleradores e incluirle los siguientes pasos.

1.- Seleccione de la hoja Standard de componentes el objeto CheckBox (|E CheckBox]) 4
coloque 4 copias de este objeto en su forma.

2.- Con el inspector de objetos cambie los titulos de las cajas como se muestra en la figura:
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T Retoseso i
T Adelamo

FIG. 3.3.8.1 Botones aceleradores y cajas de verificacion.

3.- Haga doble clic en cada un de los botones aceleradores e incluya el siguiente c6digo en
cada funcion como se muestra:

void _ fastcall TForm1::SpeedButton2Click(TObject *Sender)
{

CheckBox2->Checked = true;

CheckBox1->Checked = false;

CheckBox3->Checked = false;

CheckBox4->Checked = false;

b
void _ fastcall TForm1::SpeedButton3Click(TObject *Sender)

{

CheckBox3->Checked = true;
CheckBox1->Checked = false;
CheckBox2->Checked = false;
CheckBox4->Checked = false;

b
void _ fastcall TForm1::SpeedButton4Click(TObject *Sender)

{

CheckBox4->Checked = true;
CheckBox1->Checked = false;
CheckBox2->Checked = false;
CheckBox3->Checked = false;

b
void __ fastcall TForm1::SpeedButton1Click(TObject *Sender)

{

CheckBox1->Checked = true;
CheckBox2->Checked = false;
CheckBox3->Checked = false;
CheckBox4->Checked = false;

}

4.- Ejecute su programa y oprima los botones aceleradores, y observe su accion sobre las
cajas de verificacion.
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[ Rettoceso
¥ Adelanto
" Pagina adelante

FIG. 3.3.8.2 Ejecucion del programa verificacion acelerada.
3.3.9 USO DE BOTONES CIRCULARES (RADIO BUTTON,).

Los botones circulares trabajan semejante a las cajas de verificacion, solo que en estos solo
puedes tener una sola seleccion y en las cajas de verificacion puedes tener todas las cajas
seleccionadas.

Para ejemplificar su uso siga los siguientes pasos donde también utilizard el componente
RadioGroup de la hoja Standard de componentes, ya que su uso es practicamente igual, la
diferencia estriba en que el RadioButton es un solo componente, y el Radiogroup pueden
ser varios.

1.- Elija del ment principal File = New Application.

2.- Seleccione de la paleta de componentes, en la hoja Standard, el objeto RadioButton

| Q | dFiadinButtun i), y haga 5 copias de el en la forma.

3.- Con el inspector de objetos cambie la propiedad de titulo (Caption), como se muestra a
continuacion.

FIG. 3.3.9.1 Acomodo de componentes RadioButton.
4.- Seleccione de la paleta de componentes, en la hoja Standard, el objeto RadioGroup I[_él

(), y coloquelo en la forma. Cambie el Titulo a “Auto Detallado” con el
inspector de objetos en la propiedad Caption.
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i Form1 _ O] %]

: .—RadiDGrDum.

FIG. 3.3.9.2 Acomodo del componente RadioGroup.

5.- En el inspector de objetos para este componente, seleccione la propiedad Items y haga
doble clic, en ese momento aparecera una ventana de edicion; en ella teclee los mismos
nombres que en los RadioButtons como se muestra en la Figura.

String list editor [ ]

5 lines

&lavado ;I
&Encerado

&Fulido

&lLavado de Interiores

&Auto Detallado

KN _>|_I
Code Editor...l QK | Cancel | Help |

FIG. 3.3.9.3 Editor para el componente RadioGroup.

6.- Seleccione el boton Ok. Para cerrar esta ventana de edicion y obtendrd el siguiente
resultado:

faForm Bl=lE3
 Lavado - ~Auto Detallado JCOOV———

 Lavado SRR

" Encerado

 Buio P

" Lavado de Interiores AP

" Auto Detallado

FIG. 3.3.9.4 Acomodo de componentes RadioButton y RadioGroup.

7.- Presione la tecla de funcion F9 para ejecutar su aplicacion y observe los resultados.
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3.3.10 USO DE MASCARAS EN LA EDICION (MASKEDIT).

Este componente es usado para evitar que el usuario introduzca datos distintos a lo validos,
ya que solo el tipo de dato y en la forma en que se indique, es lo que el usuario podra
introducir en este componente.

Para observar mejor su uso, siga los siguientes pasos:

1.- Elija del menu principal File = New Application.

]
2.- En la hoja Additional de la paleta de componentes, seleccione el objeto MaskEdit IEI

(IMaskEdit]y v coloquelo en la forma.

3.- Con el inspector de objetos, seleccione la propiedad EditMask haciendo doble clic, en
ese instante aparecerd un editor de tipos en el que existe una variedad de tipos de datos
definidos de los que puede seleccionar posteriormente..

Input Mask Editor m

Input Mask: sample Masks:
| Phone (4151551212
Extension 15450
: Social Security 555-55-55565
Character for Blanks: I_ Short Zip Cade 0504
L Zip Cod a0504-0000
v Save Literal Characters DDESS Lokl 06/27/94
Long Time 09:05:165Fk
Short Time 1345
TestInput:

hasks.. | (0] Cancel Help

FIG. 3.3.10.1 Editor de mascaras.

4.- En la caja de dialogo(Input Mask) introduzca el siguiente codigo:
LLLLLO0000 vy seleccione el boton OK.

5.- Ejecute su programa y trate de introducir texto y nimeros, observe que pasa.

Usted puede elaborar su propia mascara o secuencia de caracteres siguiendo las
indicaciones de la siguiente tabla:
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Caractér Usado para enmascarar...
A Permite introducir letras o nimeros (ejemplo A = Z,a= z,0=9)
L Permite introducir letras (ejemplo A = Z,a = z)
0 Permite caracteres numéricos solamente
4 Permite introducir caracteres numéricos signados (+) y (-)
., . Inserta un espacio en esa posicion.
_(Guidn Bajo) p P
Convierte todos los caracteres a Mayuscula hasta que encuentra el
> signo <.
Convierte todos los caracteres a MinUscula hasta que encuentra el
< signo >.

Remueve los caracteres iniciales en blanco (espacios) que se encuentre
en la mascara. Ejm. “ 12345”. Remueve los espacios iniciales y
queda asi “12345”.

3.3.11 USO DE COMPONENTE DE APARIENCIA (SHAPE).

El componente Shape por si solo no es muy qtil, pero combinado con otros componentes y
mucho ingenio, se pueden lograr resultados excelentes.
Este componente se encuentra en la hoja Additional de la paleta de componentes.

Vea el uso de sus propiedades con el inspector de objetos de este componente.

3.3.11.1 LA PROPIEDAD SHAPE.

Esta propiedad determina cual serd la configuracion o forma del objeto, usted tiene para
elegir entre 6 formas que puede tomar su objeto.

Seleccione de la paleta de componentes Additional un componente Shape ( IE' @fﬂ )y
coléquelo en su forma para observar como funciona esta propiedad.
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J..Form1 M=l B3

Circulo Fectangulo redondeado

stRoundRect

Cuadrado redondeado

Elipse

stRound=gquare

Cuadrado

Rectangula

stSguare

stRectangle

FIG. 3.3.11.1 Objeto Shape en sus seis distintas formas.

3.3.11.2 LAS PROPIEDADES HEIGHT Y WIDTH.

Estas propiedades sirven para ajustar el tamafio exacto de las figuras, o simplemente jale
con su mouse la caja de contorno de su figura para ajustarla a su preferencia.

3.3.11.3 LAS PROPIEDADES PEN Y BRUSH.

Con estas propiedades usted determina la forma en que estaran dibujados los objetos shape
que ha seleccionado.
Con la propiedad Pen determina la linea exterior del objeto.

Width = determina la densidad de la linea exterior.
Color = determina el color de la linea.
Style = incluye un rango de valores para inicializar, linea solida, punteada etc.

Con la propiedad Brush determina el interior del area del objeto.
Style = indica como serd el arrea interior, si solida o achurada en alguna forma.
Color = Sera el color que lleve el relleno.
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3.3.12 USO DE COMPONENTE IMAGE.

Donde quiera desplegar una imagen o un grafico en su forma, lo puede hacer por medio de
el componente Image.

Para ver como funciona este componente siga los siguientes pasos:

1.- De la paleta de componentes en la hoja Additional, seleccione el componente Image

|EI y coloquelo en su forma.

2.- Seleccione la propiedad Picture en el inspector de objetos de la Imagen haciendo doble
clic para obtener la caja de didlogo del componente imagen.

3.- Seleccione el boton LOAD para buscar una imagen de algin directorio.
4.- Seleccione la imagen deseada y oprima el boton Ok.

Si selecciona del inspector de objetos la propiedad stretch = true, la imagen se adaptaré al
tamafo que tiene su objeto Image ya sea mayor o menor.

3.3.13 USO DEL COMPONENTE STRINGGRID.

El componente StringGrid al igual que DrawGrid, se utilizan para mostrar articulos del
mismo tipo en un formato compacto de renglones y columnas.

StringGrid es como poner varios DrawGrid juntos, por lo que StringGrid es mucho mas
potente, por lo que mostraré el uso de este componente y pocas son las variaciones que
hacer para utilizar DrawGrid.

Siga los siguientes pasos para conocer su funcionamiento.

1.- Abra una nueva aplicacion.

2.- Coloque un objeto panel de la paleta de componentes Standard en su forma, con el
inspector de objetos, en la propiedad A/ign, seleccione alLeft y remueva el titulo Panell de

la propiedad Caption..

3.- Con el objeto panel seleccionado elija de la paleta de componentes Standard un objeto
Boton y coloquelo sobre el panel; modifique el titulo de Button a Cargar.

i
4.- En la paleta de componentes System seleccione un objeto DirectoryListBox y
coloquelo en el panel.



C++ Builder, un constructor de aplicaciones 95

5.- En la paleta de componentes Additional seleccione un objeto StringGrid |_2B¢] y
coloquelo en la forma principal, con el inspector de objetos cambie la propiedad align por
alClient.

Y las siguientes propiedades segun se muestra en la siguiente tabla.

PROPIEDAD VALOR
ColCount 10
DefaultColWidth 80
DefaultRowHeight 40
FixedCols 0

) 0
FixedRows
RowCount 10

Con el inspector de objetos en la hoja de eventos haga doble clic en el evento OnDrawCell
E introduzca el siguiente codigo.

if( StringGrid1 -> Objects [ Col ][ Row ] !=0)

{

StringGrid1 -> Canvas -> Draw (Rect.Left + 10, Rect.Top + 20, ( Graphics :: TGraphic* )
StringGrid1 -> Objects [ Col | [ Row ] );

b

6.- Haga doble clic en el objeto boton y coloque el siguiente codigo:

int Col, Row;
ffblk fbFileData;
TPicture *picThis;

String strPath = DirectoryListBox1->Directory + "\\";
String strWildCard = "*.bmp";

String strTemp = strPath + strWildCard,
findfirst(strTemp.c_str(),&fbFileData, 0);

strTemp = strPath;
sttTemp += fbFileData.ff name;

for(Row=0; Row<16; Row++)

{
for(Col=0;Col<16; Col++)
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{
StringGrid1->Cells[Col][Row] = fbFileData.ff name;

picThis = new TPicture;
picThis->LoadFromFile(strTemp);
StringGrid1->Objects[Col][Row] = (TObject*) picThis->Graphic;

findnext(&fbFileData);
sttrTemp = strPath;
sttTemp = fbFileData.ff name;

}
b

7.- Incluya las siguientes librerias de cabecera antes de #pragma.

#include <dir.h>
#include <dos.h>

8.- Ejecute su aplicacion y vera el siguiente resultado.

ﬂ.; Forml

SLARMRBNG.BMP

AMIMATH.BMP ARROWAD.BMP

= C:h |
[£= Program Files
[= Barland
&5 CBuilder ARROW3D BMP ARROW 3L BMP ARRA0W3R.BMP ARA0W3ILLEMP BOOKOPEN.BMP
G = == EE

COMPPC1.BMP COMPPCZEBMP COFY.BMP CROFILET.BMP
%-Ez‘k‘ 3

ERASE BMP ExPORT.BMP FCABSHUT BMP
¥
FLDRSHUT.BMP FLOFFY BMP FONT.BMP FONTBOLD.BMP
= A [
HELPINDH BMP HIDE.BMP IGNORE.BMP IMPORT.BMP
LOCKSHUT.BMP MAILBMP MAILALD BMP MAILBOX. BMP
= i
MOMITOR.BMP MOUSE EMP MUSIC.BMP NETPEER.BMP METSERY.BMP
- L @
PICTURE.BMP PRINT.BMP FRINTER BMP FROFERTY.BMP GUERY.BMP
| o ~
L o

FIG. 3.3.13.1 Uso del componente stringgrid.

Esta forma muestra cada una de los archivos de imagen que se pueden usar en los BtnBits
antes visto.
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3.3.14 USO DEL COMPONENTE MAIN MENU.

Los menus proveen de una forma rapida y estética de hacer cosas complicadas, evitando
elaborar botones para ejecutar algunas cosas.

Los menus, se sittian en la barra de titulo de la forma que generalmente hemos visto en la
mayoria de los paquetes en que trabajamos.

Siga los siguientes pasos para ver como trabaja el Main Menu.

1.- Cree una nueva aplicacion.

2.- En la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Main Menu y
coloquelo en la forma.

3.- Haga doble clic en este objeto y se abrira el disefiador de mentus que tiene la siguiente
apariencia.

&E Form1

# Forml->MainMenul

FIG. 3.3.14.1 llamada al disefiador de menus.

4.- Con el inspector de objetos ponga los titulos del menti modificando la propiedad caption
de la siguiente manera.

# Form1->MainMenul _ O] x|

FIG. 3.3.14.2 Diseniador de menus afiadiendo identificadores.
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B

File1: Thlenultem R

Ldrchivo

FIG. 3.3.14.3 Inspector de objetos en la creacion de menus.

Y al hacer un clic bajo esta opcion de ment que colocamos, podemos anexar mas opciones,
ya sea como otra opcion del menu (haciendo clic a la derecha) o como subment (haciendo
el clic hacia abajo).

it C++Builder - Project1

Cerrarl: TMenultem |

&Cermar

- M
. 3.3.14.4 Creacion de menus.

5.- Cuando ya no necesite mas opciones en su mend, cierre el disefiador de ments.
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3.3.14.1  ANADIENDO ACCION A LOS MENUS.

Para que alguna opcion del ment tenga su efecto necesita introducir el cédigo de lo que
debe realizar al seleccionar esa opcion.

Haga doble clic en la opcién, para tener acceso a su funcion OnClick, lo que
inmediatamente llamard al editor de codigo y podra teclear el cddigo que tenga para esa
accion.

[[F'Er C++Builder - Project]

File Edit Search Yiew Project Hun Component Databaze Tools Options Help

B E0y Standard |Win95| Additional | Data Access | Data Contrals | Wwin 31| Intemet | Dialags | System | GRepart | Activex |
12 o 98] o (00 n

— = == - =0 | =S
elal=] = ale (v 155 A ] =]m] x| o |8 "] =] ]

Object Inspectar
INuevo‘I: TMenultem j

2 C:\Program Files\Borland\CBuilder\Projects\Unit1.cpp

Propeties Events |

OnClick [NuevalCick x|

[ 28 4 [Modified [Insert VA

FIG. 3.3.14.1 Anadiendo accion a los menus.

3.3.14.2  ANADIENDO TECLAS RAPIDAS Y ACCESOS DIRECTOS.

Las teclas rapidas se implantan de manera sencilla en un ment principal, solo hay que
anadir un ampersand (&) antes de la palabra que sera el identificador de la accion (esto en
la propiedad caption del inspector de objetos).

Al hacer esto, tenemos implantada una llamada répida a esa accion solo oprimiendo la tecla
que esta subrayada.

Para implantar atajos (ShortCuts) es igualmente sencillo, si quisiera afiadir un shortcut a la
accion cerrar del menu anterior, solo tengo que seleccionar la accién cerrar, y con el
inspector de objetos en la propiedad ShortCut escoger la combinacion de teclas que mas
convenga para la accion, en este caso podria poner la combinacion Ctrl + E.



C++ Builder, un constructor de aplicaciones 100

r|'|['"[§|— C++Builder - Project1
File Edt Search “iew Proect Bun Component Database Tool: Option: Help

P [’ Standard |Win95| Additional | Data Access | Data Cantrols | in 21 | Intemet | Dislags | Systen | Repart | Active |
o e I s = IO ,,

5 m E== . = ==
= [ M 5 I R S N 1 1 e B Rl =7 = e

Object Inspectar

I Cerrarl: THenultem

Froperties | Events I

Archivo
Abrir

Break

mbMone

Huevo

Caption

&Cemar

Checked

falze

Default

falze

Enabled

true

Grouplndex

0

HelpContexst

]

Hint

Mame

Cerrarl

Radioltern

falze

ShortCut

Ctri+E

FIG. 3.3.14.2  Anadiendo teclas rapidas y Accesos directos.

3.3.14.3 CREANDO MENUS CON FORMATOS PREDEFINIDOS.

El formato predefinido, es una forma de estandarizar los ments, y es una forma muy rapida
de tener mentis completos en un instante, siga los pasos que se muestran para observar su

accion.

1.- Cree una nueva aplicacion.

2.- En la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Main Menu = y
coléquelo en la forma.

3.- Haga doble clic en este objeto y se abrira el disefiador de menus, haga clic derecho en el
disefiador y vera un menu de opciones,

|rzert Ing
Delete Del
[Ereate Submmesnm B e i
Select Menu...

Save fs | Emplate..
Inzert From Template...
Delete Templates. ..
Inzert From Resource. .

FIG. 3.3.14.3.1 Menu de opciones del disefiador de menus.
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seleccione Insert From Template y seleccione la opcidon que sea util para su aplicacion.

Inzert Template Eq |

EE dit M e

File Menu

File benu [for TestEdit Example]
Help Menu

Help Menu [Expanded]

DI Frame Menu

Window benu

F, Cancel Help

FIG. 3.3.14.3.2 Menu de formatos predeterminados.

la forma estandard para la opcion File Menu es:

v Form1->MainMenul !EIE

Save bz

Print...
Frint Setup...

E xit

FIG. 3.3.14.3.3 Menu File de formatos predeterminados.

Para crear un menu para formato predefinido, primero disefie su ment con las
caracteristicas que usted quiera, cuando halla concluido, haga clic con el botoén derecho del
mouse y seleccione Save As Template introduzca el nuevo nombre, y tendrd listo un
modelo para sus menus.

Como ejemplo mostraré el anterior pero con las palabras en espaiol.
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w Forml->MainMenul _ O

Archivo

Inzet Inz
Delete Del

Grabar =

Grabar Como LCreate Submenu Ctrl+Fight

- Select Menu...

Lrnprirnir Save &s Template...

Impririr ConFiguracion Ihzert From Template...
Delete Templates...

S alir Ingert From Resounze...

FIG. 3.3.14.3.4 Creacion de formatos predefinidos.

Save Template E3 I

Template Description:
IMenu Archivo

Edit bernu

File Menu

File Menu [for TextEdit Example]
Help Menu

Help Menu [Expanded]

D Frame kMenu

enu Archivo

Window Menu

(1] Cancel Help

FIG. 3.3.14.3.5 Creacion de formatos predefinidos.

3.3.15 USO DE BARRAS DE PROGRESO EN SUS APLICACIONES.
(PROGRESSBAR)

El uso de este componente es muy importante, ya que muestra que efectivamente se estd
realizando una accién. Muchas veces el usuario al correr un programa no sabe si esta
ejecutando o si ha ocurrido algln error y su equipo se encuentra bloqueado; con las barras
de progreso, esta duda desaparece, ya que las barras de progreso muestran un avance
determinado en la ejecucion de alguna parte del programa. Esto lo mostramos sin mayor
explicacion en el ejemplo de la seccion 111.3.2.

Generalmente este componente se utiliza para: Cargar archivos, Grabar archivos, ejecutar
calculos, o procesos largos que no muestren resultados continuos.

Como otro ejemplo de este componente, siga los siguientes pasos.
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1.- Cree una nueva aplicacion.

LLCLY
2.- En la paleta de componentes Win95 seleccione un objeto ProgressBar |—| y coléquelo
en su forma.

3.- En la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Label y coldoquelo en la
forma.

4.- En la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Button y coldquelo en la
forma, con el inspector de objetos modifique la propiedad Caption a 4VANCE,

FIG. 3.3.15.1 Uso de barras de progreso en sus aplicaciones.

en la hoja de eventos haga doble clic en el evento OnClick e introduzca el siguiente codigo.

for(ProgressBar1->Position=0; ProgressBar1->Position=0< ProgressBar1->Max;
ProgressBar1->Position++)
{
Label1->Caption=string(ProgressBar1->Position) + “%”;
Application->ProcessMessages();
Sleep(50);
¥
Sleep(250);
ProgressBar1->Position=0;
Label1->Caption=String(ProgressBar1->Position) + "%";

5.- Presione la tecla de funcion F9 para ejecutar su programa, presione el botén avance y
tendra el siguiente resultado.
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||, Form1 M= E3

el

FIG. 3.3.15.2  Uso de barras de progreso en sus aplicaciones.

3.3.16 USO DE BARRAS DE ESTADO EN SUS APLICACIONES.
(STATUSBAR)

Las barras de estado proveen al usuario de informacion de la aplicacion que se estd
ejecutando. Usted puede crear mensajes separados y repartirlos en una misma barra de
estado.

Complemente el programa anterior con los siguientes pasos:

1.- En la paleta de componentes Win95 seleccione un objeto StatusBar Igl y coléquelo
en la forma, con el inspector de objetos haga doble clic en la propiedad Panels y
automaticamente obtendrd la caja de dialogo editor de panels que tiene la siguiente
apariencia.

StatusBar Panels Editor |
Panel ~Panel propertie

Text: I
width |

Style: I j

Bevel I j

Mew Delete Alignment: | j

k. Cancel | ] | Help

FIG. 3.3.16.1 Editor de panels de la barra de estado.
2.- Seleccione haciendo clic en el botén New para anadir un panel a la barra de estado.

3.- Escriba el siguiente texto.
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QUE TAL HOY ES: en la ventana Text.
100 en la ventana Width.
Lowered en la ventana Bevel.
oprima el boton Apply.

105

4.- Seleccione haciendo clic en el boton New para afiadir otro panel a la barra de estado.

5.- Escriba el siguiente texto.

MM/DD/YY en la ventana Text.
65 en la ventana Width.
Raised en la ventana Bevel.
Y oprima el boton Apply.

6.- Seleccione haciendo clic en el boton New para anadir otro panel a la barra de estado.

7.- Escriba el siguiente texto.

SON LAS en la ventana Text.
100 en la ventana Width.
Lowered en la ventana Bevel.
Y oprima el botén Apply.

8.- Seleccione haciendo clic en el boton New para afiadir otro panel a la barra de estado.

9.- Escriba el siguiente texto.

HH:MM:SS en la ventana Text.
65 en la ventana Width.
Raised en la ventana Bevel.

Oprima el boton Apply y el boton Ok.

10.- En la paleta de componentes System seleccione un objeto Timer
inspector de objetos y tendra su forma de la siguiente manera.

, con el
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OUE TAL HOYES DO/MMAY|S0M LAS  HH:MM:SS ,;jl

FIG. 3.3.16.2  Textos seleccionados y distribuidos en la barra de estado.

seleccione haciendo doble clic el evento OnTimer e introduzca el siguiente codigo.

StatusBar1->Panels->Items[3]->Text = Now().TimeString();
StatusBar1->Panels->Items[1]->Text = Now().DateString();

11.- Presione la Tecla F9 para ejecutar su programa.

Y obtendra el siguiente resultado

”.; Form1 M= E

GUE TAL HOY ES  3/24/93 SOM LAS 20532 PM ,.yj'

FIG. 3.3.16.3 Ejecucion del programa de ejemplo de barras de progreso y estado..

3.3.17 USO DEL COMPONENTE RICHEDIT.

Con este componente se da al usuario acceso a todos los archivos de texto y en ellos podra
realizar modificaciones en el estilo del texto, ademéas de poderlo imprimir.
Con los siguientes pasos podra dotar su aplicacion de un procesador de texto.

1.- Seleccione del menu principal File = New, y obtendra una caja de didlogo, seleccione
en la hoja de proyectos (projects ) el icono de aplicacion SDI y seleccione con un clic el
boton Ok.
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Mew ltems

Hew | Prajectl | Farms I Dialogsl Data Modules  Projects |

B &

Application MO
“Wizard Application

1|
Application:

Win95 Logo
Application

f& Copy € [nbedt © Lse

0K I Cancel Help

FIG. 3.3.17.1 Nuevos componentes.

2.- Haga clic en el boton Ok para dejar el directorio que marca por omision, o seleccione un
directorio en el que desee que guarde los archivos que generara este proyecto.

Select Directory

Directory Mame:
IC: “Program FileshBorland\CBuilder\Projects

Directories: Files: [%%]
[ ABOUT.CPF 3
[F= Program Files iggﬂlaFM
(= Borland About.oEi
(== CBuilder Comelto."cp
Comelto. ~df
Conrelto.~h LI
Diives:
[=c1 =l

ak I Cancel | Help |

FIG. 3.3.17.2 Caja de dialogo para tomar un directorio destino.

3.- Después de esto obtendra la siguiente forma:

gis SDI Application M=l E3

File  Help

FIG. 3.3.17.3 Aplicacion SDI, componentes ya integrados en este tipo de aplicacion.
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4.- De la paleta de componentes Win95 seleccione el objeto RichEdit

108

y coloquelo en

la forma, con el inspector de objetos modifique la propiedad Align, ponga en ella alClient.

5.- De la paleta de componentes Additional seleccione un objeto SpeedButton y coloquelo
en el panel en la parte superior de la forma, repita esta accidn seis veces mas.

6.- Usando el inspector de objetos coloque los siguientes valores en las respectivas

propiedades en cada uno de los 7 botones.

Propiedad Name Grouplndex Caption AllowAllUp settig
BtnBold 1 N true
BtnUnderline 2 S true
Btnltalic 3 / true
BtnLeftJust 4 < false
BtnCenter 4 = false
BtnRightJust 4 > false
BtnPrint 0 Imprime false

7.- Seleccione los tres primeros Botones (btnBold , btnUnderline, btnltalic), presionando la
tecla Shift y haciendo clic en cada uno de ellos mientras se presiona la tecla; con el
inspector de objetos haga doble clic en el evento OnClick e introduzca el siguiente codigo.

TFontStyles fsThis;

if(btnBold->Down)

fsThis<<fsBold;

if(btnUnderline->Down)

fsThis<<fsUnderline;

if(btnltalic->Down)

fsThis<<fsltalic;

RichEdit1->SelAttributes->Style = TFontStyles(fsThis);

8.- Seleccione los siguientes tres botones (btnLeftJust, btnCenter, btnRightJust) de igual
manera que los anteriores, con el inspector de objetos, en la hoja de eventos haga doble clic

en el evento OnClick e introduzca el siguiente codigo.
TAlignment taThis;

if(btnLeftJust->Down)

taThis = taLeftJustify;

if(btnCenter->Down)

taThis = taCenter;

if(btnRightJust->Down)

taThis = taRightJustify;
RichEdit1->Paragraph->Alignment = TAlignment(taThis);
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9.- Seleccione el componente RichEdit y con el inspector de objetos en la hoja de eventos
seleccione el evento OnSelectionChange e introduzca el siguiente codigo.

btnBold->Down = RichEdit1->SelAttributes->Style.Contains(fsBold);
btnUnderline->Down = RichEdit1->SelAttributes->Style.Contains(fsUnderline);
btnltalic->Down = RichEdit1->SelAttributes->Style.Contains(fsltalic);
switch(RichEdit]1->Paragraph->Alignment)

{

case taLeftJustify :

btnLeftJust->Down = true;break;

case taCenter :

btnCenter->Down = true;break;

case taRightJustify :

btnRightJust->Down = true;break;

}

10.- Seleccione el ultimo boton imprime haciendo doble clic en €l e introduce el siguiente
codigo.

RichEdit1->Print(Caption);

11.- Del menu principal de la forma, seleccione con doble clic Archivo = Abrir e
introduzca el siguiente codigo:

OpenDialog->Execute();
if(OpenDialog->FileName !="")
RichEdit1->Lines->LoadFromFile(OpenDialog->FileName);

12.- Del menu principal de la forma, seleccione con doble clic Archivo = Grabar e
introduzca el siguiente codigo:

SaveDialog->Execute();
if(SaveDialog->FileName !="")
RichEdit1->Lines->SaveToFile(SaveDialog->FileName);

13.- Presione F9 para correr su programa.

3.3.18 USO DEL COMPONENTE IMAGELIST.

Como su nombre lo indica, el componente ImageList agrupa una coleccion de imagenes
todas ellas del mismo tamafio, este componente no es visual, lo que quiere decir que usted
no podra ver las imagenes una vez agrupadas (Por lo menos no directamente con este
componente).

Con los siguientes pasos podra utilizar este componente.
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1.- De la paleta de componentes en la hoja Win95 seleccione un objeto ImageList L=
coléquelo en su forma.

2.- Haga clic con el botén derecho del mouse y obtendra un ment de opciones elija la
opcion ImageList Edito y aparecera la caja de dialogo llamada ImegeList Editor.

8l | mageL ist E ditor E3 |

—Selected Image

Tranzparent Color: I j
il Color. | = Cancel
Dizplay Optiohs———
%) Ciop Sl
] Stetch Hel
] Ceriter =eP

—Image
B Add

I [ElEar I

FIG. 3.3.18.1 Uso del componente imagelist.

AR,

3.- Seleccione el boton Add para anadir una imagen a la lista de imagenes.
Obtendra una caja de dialogo para buscar el directorio donde estan almacenados los
archivos de las imagenes.

Open
Laak i Ialcons j gl IE_

‘Chemib g @) Earth.ico | Handsh16 bmp Tech16.br
a Chemizal ico @ E arthl E.bmp & Handshak.ico Technlgy.i
Chip.ico '@ Factaory.ica @ Ship16.bmp

Chip16.brrp @ FactylB.brip E Shipping.ico

Constr] 6. brip @ Financ1 B.bmp @ Skylirl B.bmp

Constuc. ico & Finance.ico . Skyline.ico

| o
Files of tupe: I.&II [*.bmp, *.ico, *vmf] ﬂ Cancel |

[ Open as read-only

4]

FIG. 3.3.18.2 Imagenes a seleccionar para tener en un arreglo de imagenes.
4.- Seleccione la imagen y oprima el boton Open; puede seleccionar cualquiera de las tres
opciones que presenta para cada imagen. Crop (Cortar), Stretch (Ajustar), Center (Centrar),

5.- Puede repetir los pasos 3 y 4 cuantas veces quiera para tener una lista de imagenes
disponibles en su ImageList.
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3.3.19 USO DEL COMPONENTE LISTVIEW.
Este componente le da al usuario una manera de mostrar articulos del mismo tipo; como
ejemplo, puede mostrar el grupo de iméagenes que anteriormente guardd usando el

componente ImageList y presentandolas con este componente.

Con los siguientes pasos podra utilizar este componente.

1.- Inicie un nuevo proyecto.

2.- Utilice los pasos anteriores para tener una lista de imagenes.

3.- De la paleta de componentes Win95 seleccione un objeto ListView y coléquelo
en su forma, Con el inspector de objetos modifique la propiedad Smalllmages colocando
en ella ImageListl, También modifique la propiedad ViewStyle escogiendo de la lista
disponible vsList.

4.- De la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Panel y coloquelo en su
forma, con el inspector de objetos modifique la propiedad Align escogiendo de la lista
disponible alBotton.

5.- Seleccione el objeto ListView y con el inspector de objetos haga doble clic en la
propiedad Items para abrir la caja de dialogo Items Editor.

6.- oprima el botébn New, y escriba el texto que quiera que acompaiie a la imagen guardada,
oprima el numero de imagen a la se le asignara ese nombre.

7.- Repita los pasos 5y 6 para cada una de las imagenes que halla almacenado.

List¥iew Items Editor |

—ltem —Item Propertie

MHew ltem Caption: Il:hemical
M ew Subltem Image [ndes: |'|
J Dielete State |ndesx: I-'I

]9 | Cancel | Aoy | Help |

FIG. 3.3.19.1 Editor de articulos del objeto ListView.

8.- Seleccione el objeto ListView y oprima las teclas Ctrl + C, para hacer una copia de este
objeto.
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9.- Haga clic en cualquier parte de la forma y oprima las teclas Ctrl + V para pegar la copia
hecha al objeto ListView, Repita esta accion una vez mas de manera que tenga en su forma
3 objetos ListView; acomodelos a lo largo de la forma.

. |chemi.. dos tres  cuatro | DL =1 | chemi dos tres =
6 7 ] a . | cusn B E
i .. L
= A T
4 » - -
A — e L — =

ICOMD.

FIG. 3.3.19.2 Tres objetos ListView con diferentes parametros en sus propiedades.

10.- Seleccione el componente que se encuentra en la parte central y con el inspector de
objetos modifique la propiedad ViewStyle por la opcion vsReport, en la propiedad
columns haga doble clic para que aparezca el editor de columnas del componente
ListView; oprima el boton New y escriba en la caja Caption la palabra Articulos,
seleccione también el boton circular de nombre Header Widt, para colocar el titulo en la
parte superior de la caja; Oprima el boton Ok para cerrar esta caja de dialogo.

List¥iew Columns Editor

Colurnn Propertie

Caolumn

Captian: I.‘:".llfcu|ns

Hew

Dielete |

Alignment: I Left Justify

[

Wfidthy

= width Yalue

|5n

* Header Width

|

" ltem Width

Apply

0k | Cancel | Help |

FIG. 3.3.19.3 Editor de columnas del objeto ListView.

11.- Seleccione el objeto ListView de la derecha y con el inspector de objetos modifique la
propiedad ViewStyle por la opcion vsIeon, También modifique la propiedad Largelmages y
coloque en ella el texto ImageList1.

12.- Seleccione los tres componentes ListView oprimiendo la tecla Shift y haciendo clic en
cada uno de ellos, con el inspector de objetos en la hoja de eventos haga doble clic en el
evento OnChange y coloque el siguiente codigo.

Panel1->Caption = Item->Caption;
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13.- Presione la tecla F9 para ejecutar su programa, obtendra un resultado parecido al
siguiente:

ﬂ (L Form1 [ [Of x|
o chip ! Construc Articulos - & g -
é: dos N Techolo: ‘ chip chip dos b U
. tundo T quimic Q: dos
4 engrane . Mundo
££5 SEEngrane o= e § o
oot £5 enarane alu
|T Fabrica Pz Saludo
[ Cbrien hd = | = -
1] | I+ 4| o I IC 1] | & i
ICarD.

FIG. 3.3.19.4 Resultado de la ejecucion del ejemplo del uso del componente ListView.

3.3.20 USO DEL COMPONENTE PAGECONTROL.
Este componente proporciona de una manera de tener multiples hojas de trabajo y puede
cambiar de hoja haciendo un simple clic en la cejilla de la hoja a la que se quiera accesar.

Con los siguientes pasos podra ver un sencillo ejemplo del uso de PageControl.

1.- Abra una nueva aplicacion.

2.- En la paleta de componentes Win95 seleccione un objeto PageControl ; al
colocarlo en la forma lucird como un panel; con el inspector de objetos modifique la
propiedad Align por la opcion alClient.

3.- Haga clic con el boton derecho del mouse y seleccione la opciéon New Page y una cejilla
con la leyenda TabSheetl aparecera; con el inspector de objetos cambie la propiedad
Caption por ¢l texto Hoja 1, y repita la accion 2 veces.

4.- Seleccione la Hoja 1 y coloque en ella un objeto Label de la paleta de componentes
Standard y coldquelo en la hoja, cambie la propiedad Caption por el texto “En la hoja 1.

5.- Coloque un Objeto Button de la paleta de componentes Standard en la hoja Cambie la
porpiedad Caption por el texto “Boton 1 ; haga doble clic en el boton e introduzca el

siguiente codigo:

Labell->Caption = “Ya se oprimio el boton en la primer hoja .”;
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%‘E Form1 [_ O]
Hoia1 | Heja 2 |

EnfaHoma 7

Boatdm 1 |

FIG. 3.3.20.1  Uso del componente pagecontrol.
6.- Seleccione la Hoja 2 y coloque en ella un objeto Editl de la paleta de componentes
Standard y coléquelo en la hoja, cambie la propiedad text por el texto “Linea de copia”.
7.- Coloque un Objeto Button de la paleta de componentes Standard en la hoja Cambie la
porpiedad Caption por el texto “Boton 2” ; haga doble clic en el boton e introduzca el
siguiente codigo:

Editl->Text = Label1->Caption;

fiy Form1 =
Hoja1 Hoia2 |
|

Linea de copia

n Botdn 2 | u

FIG. 3.3.20.2 Uso del componente pagecontrol.

8.- Presione la tecla F9 para ejecutar su programa.
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3.3.21 USO DEL COMPONENTE OPENDIALOG.

La mayoria de la aplicaciones windows usan un estandar para abrir archivos, C++ Builder
le ofrece una manera sencilla de apegarse a estos estandares.

Con los siguientes pasos podra afiadir una forma sencilla de abrir archivos.

1.- Seleccione un objeto Panel de la paleta de componentes Standard y elimine el texto que
tiene en Caption para eliminar el titulo.

2.- Seleccione un objeto OpenDialog @ de la paleta de componentes Dialogs y
coloquelo en el panel, Modifique la propiedad DefaultExt a la opcidn txt, en la propiedad
Filter, ponga.

Filter E ditor

Filter M arme | Filker -
Archivos de beuto * bt

=
0k I Cancel | Help |

FIG. 3.3.21.1  Editor de archivos del componente OpenDialog.

3.- De la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Memo y coléquelo en la
forma, modifique la propiedad Align y seleccione alClient.

4.- De la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Button y coloquelo en el
panel, modifique la propiedad Caption poniendo el texto “Abrir”, en la hoja de eventos
haga doble clic en el evento OnClick e introduzca el siguiente codigo.

if(OpenDialogl->Execute())
Memol->Lines->LoadFromFile(OpenDialogl->FileName);
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ﬂ_; Form1 =]k

Abrir

temal

FIG. 3.3.21.2  Aplicacion OpenDialog.

5.- Presione la tecla F9 para ejecutar su aplicacion, presione el boton abrir para ver la
accion de este componente.

Open H I|.2Form1 =10)x]
Look jr: |a Prajects =l | I‘_“Fl |=
Est_1.but Resp_ml.tut uno. et DEMClearp: Start
Est_2bat Fesp_m2.tt RezetRegisty: Start
""" Est Jhwt Resp_m3tt ResetReqisty: S oftware\Microsoftywindows \Currentyersion
----- M - 1 T - 1 RezetRegisty:: Software\MicrosoftwindowshCurrentyersion: setup
,,,,, ta_estl.bet e st tut RezetRegisty:: Software\MicrosoftWwindows\Curentersion' B un:
Mta_est2 bat Tes_est2 tat CLwindows 95 CD-ROM PRECOFY1.CAR
""" Mta estd kst Tes estd bt CL:windows 95 CD-ROM PRECOPY2.CAR

CLWindows 95 CD-ROM win95_02.cab
CLMindows 95 CD-ROM wind5_03.cab

1 I | CLWindows 95 CD-ROM win95_04.cab
: CLMindows 95 CD-ROM wing5_05.cab

2
File name: I Open I CLwindaws 35 CO-ROM wind3_06.cab
— EL:W!ndows 95 CO-ROM w!nSS_D?.c:ab
o EEED | [l e ek

™ Open as ad-onl CLMwindows 95 CD-ROM wind5_10.cab
P I W CLMindows 95 CD-ROM wind5_11.cab

FIG. 3.3.21.3 Busqueda de archivos *.txt. FIG. 3.3.21.4 Muestra del archivo seleccionado.

3.3.22 USO DEL COMPONENTE SAVEDIALOG.

El componente SaveDialog casi siempre es el compafiero del componente anterior, esto
quiere decir que la mayor parte de las veces que se abra un archivo, se querran guardar o
salvar los cambios hechos en ese archivo.

Con los siguientes pasos usted podrd complementar el ejemplo anterior en el que se abre
un archivo de texto; ahora, se podra guardar con otro nombre, con el mismo, en el mismo
directorio, o en otro que se seleccione.
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1.- De la paleta de componentes en la hoja Dialogs, seleccione el componente SaveDialog

=

, coloquelo en el panel del ejemplo anterior; usando el inspector de objetos cambie las
propiedades de la siguiente forma:

Propiedad Setting
DefaultExt Txt

Filter Text Files, *.txt
Options ofOverwrite Prompt True

Title Grabar archivo.

2.- De la paleta de componentes Standard; seleccione un objeto Button, y coloquelo en el
panel, con el inspector de objetos cambie la propiedad Caption por el texto “Grabar”. En la
hoja de eventos seleccione con doble clic el evento OnClick e introduzca el siguiente
codigo.

If(SaveDialog->Execute())
Memol->Lines->SaveToFile(SaveDialogl->Filename);

E; 1 Form] !EI m
: Grabar |

hdemal

FIG. 3.3.22.1 Uso del componente SaveDialog.

3.- Presione F9 para ejecutar su programa; tendrd el resultado anterior, podra abrir
cualquier archivo de texto de cualquier directorio y ademas podra grabar el archivo abierto
con el mismo nombre, en el mismo directorio o con diferente nombre y en diferente
directorio.
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Grabar como_.. rd k3

|adocs j k| | =

Fila name: I\icprueba Save |
Sawve as type: IArchivos de Texto ;I Cancel

" Open as read-onky

FIG. 3.3.22.1 Aplicaciéon del componente SaveDialog.

3.3.23 USO DEL COMPONENTE FONTDIALOG.

Otro componente que vendrd a enriquecer nuestras aplicaciones es FontDialog, este
componente da al usuario la facilidad de escoger entre las fuentes (Tipos de Letras)
disponibles en su particular instalacion de Windows.

Use los siguientes pasos para ver el uso de este componente.

Abra una nueva aplicacion.

1.- De la paleta de componentes Dialogs, seleccione un objeto FontDialog, y coloquelo en
la forma, Cambie la propiedad Options haciendo doble clic en ella y cambiando a true las
opciones fdApply y fdEffects, el la hoja de eventos haga doble clic en el evento OnApply ¢
introduzca el siguiente codigo:

Panel1->Font = FontDialog->Font;

2.- De la paleta de componentes Standard, seleccione un objeto Panel, y coloéquelo en la
forma, cambie la propiedad Caption por el texto “Prueba de cambio de letra”, modifique la
propiedad Align por la opcion alTop.

3.- De la paleta de componentes Standard, seleccione un objeto Button, y coléquelo en la
forma, Cambie la propiedad Caption por el texto “Tipo de letra” y el la hoja de eventos,

seleccione haciendo doble clic el evento OnClick e introduzca el siguiente codigo:

if(FontDialog1->Execute())
Panell->Font = FontDialog1->Font;

4.- Presione la tecla F9 para ejecutar su aplicacion, que tendra los siguientes efectos:
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FIG. 3.3.23.1 Uso del componente fontdialog.

y al seleccionar el boton T. Aparecera la siguiente caja de dialogo:

M3 Serif
T msam10
T mshm10

Small Fonts

G ok ~]

FIG. 3.3.23.2 Caja de dialogo para seleccionar tipos de letras.

y podra seleccionar el tipo de letra que quiera.

FIG. 3.3.23.3  Uso del componente fontdialog
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3.3.24 USO DEL COMPONENTE COLORDIALOG.

El uso de este componente le da visibilidad, presentacion y estilo a sus aplicaciones, ya que
puede cambiar la caracteristica del color mediante este componente.

El componente ColorDialog no tiene eventos, Unicamente propiedades a modificar
mediante el inspector de objetos.

La propiedad Color tiene los colores principales.

La propiedad Options tiene las siguientes subpropiedades.

Subpropiedad Descripcion

CdFullOpen Da acceso a la paleta de colores extendida.
CdPreventFullOpen Restringe el uso de colores a la paleta de colores actual.
CdShowHelp Afiade un boton de ayuda al componente ColorDialog.

Pero con los siguientes pasos podra conocer su uso:
1.- Abra una nueva aplicacion.

2.- De la paleta de componentes standard seleccione un objeto Panel, un objeto Memo y un
objeto Button colocandolos en la forma.

3.- Seleccione el objeto Memo; con el inspector de objetos cambie la propiedad ScrollBars
a la opcion ssVertical.

4.- Seleccione de la paleta de componentes Dialogs un objeto ColorDialog y
coléquelo en la forma, con el inspector de objetos en la propiedad Options seleccione la
surpopiedad cdFullOpen en true.

5.- Seleccione el objeto Panel y modifique la propiedad Align a la opcion alTop, y borre el
titulo en la propiedad Caption.

6.- Seleccione el objeto Memo y modifique la propiedad Align a la opcion alTop.

7.- Seleccione el objeto Button cambiando la propiedad Caption al titulo Inicializar color,
en la hoja de eventos haga doble clic en el evento OnClick, en el editor de cddigo
introduzca el siguiente codigo:

if(ColorDialog1->Execute())

{
Panel1->Color=ColorDialog1->Color;

Memol->Lines->Assign(ColorDialog1->CustomColors);

}
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8.- Presione la tecla F9 para ejecutar su programa. Vera que al escoger el boton inicializar
color, podra seleccionar cualquier color y su codificacion hexadecimal se editara en el
objeto Memo.

ﬂ.; Form1 I =] B3
temaol ;I
[ -]

Inicializa Color I

FIG. 3.3.24.1 Uso del componente colordialog.

LCustom caolars:

4
E
Sat: IU_ Green: IU_
Wefife Eustan Eolars =5 | Colorl%glid Lur: ID_ Blue: ID_

Ok I Cancel | Help | Add ta Custom Colors |

FIG. 3.3.242  Componente colordialog en colores verdaderos.

3.3.25 USO DEL COMPONENTE PRINTDIALOG.

El componente PrintDialog, complementa todos los componentes vistos anteriormente, ya
que después de dejar la edicidon con las caracteristicas deseadas, podemos presentarlos en
Papel.

Veamos los siguientes pasos para conocer mejor su uso.

1.- Seleccione una nueva aplicacion.

2.-De la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Panel y coloquelo en la
forma.
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3.-De la paleta de componentes Additional seleccione un objeto SpeedButton y coloquelo
en la forma dos veces.

4.- De la paleta de componentes Dialogs seleccione un objeto PrinterSetupDialog y
coléquelo en la forma.

5.- De la paleta de componentes Dialogs seleccione un objeto PrintDialog
coloquelo en la forma.

y

6.- Seleccione un Boton acelerador haciendo doble clic e introduzca el siguiente codigo.
PrinterSetupDialog1->Execute();

7.- Seleccione el otro Botdn acelerador haciendo doble clic e introduzca el siguiente
codigo: PrintDialog1->Execute();

Puede poner imagenes en los botones aceleradores usando la propiedad Glyph.

Femal ;I

Ll InicializaColor|ZZZZZZZZ:

Pririt | cii B setupRrint |
FIG. 3.3.25.1 Uso de Componentes PrinterSetupDialog y PrintDialog.

8.- Presione la tecla F9 para ejecutar su aplicacion.

=

Inicializa Color
Print | ﬂ SetupPrint |

FIG. 3.3.25.2 Ejemplo de uso de Componentes PrinterSetupDialog y PrintDialog.
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3.3.26 USANDO EL EXPLORADOR DE BASES DE DATOS

Para explorar de una forma sencilla cualquier base de datos, podemos usar el DataBase

Explorer, complete los siguientes pasos:

1.- En la barra de menu principal en la seccion DataBase elija la opcién Explorer, obtendra
una ventana como la siguiente:

5 Database Explorer
Object Dictionary  Edit

WView DOptions

Help

[0 x|

S

| All Databaze Aliases

Databases | Dictionany I

182 BCEDefaultDD
8% BCDEMDS
-35 IBLOCAL

- B2 LsLario

|4 iterns in Databases.

FIG.

2.- Seleccione las bases de datos de ejemplo (BCDEMOS) y seleccione la tabla
BIOLIFE.DB en la parte derecha del explorador, podra observar los detalles de dicha tabla.

3.3.26.1 Explorador de Bases de Datos.

54 Database Explorer Hi=] E3

Object Dictionary  Edit “iew Optionz  Help

&|><|f')|(“¥|| H|4|I|H|+|—|A|M|§\’ ("l
| 4l D atabase Alisses | Cortents of BIOLIFE.DB
Databases | Dictionary | Defirition  D'ata | Enter SGL |
=-[EQ) Tables ;I Species No I Category I Common_Mame I Species Mame I Lengtlﬂ
E AMIMALS.DEF

BIOLIFE DB L 90020 Triggerfish  Clowan Triggerfizth | Ballistoides conspicilum
EE'E:LE‘&EEE ] 90030 Shapper Red Emperar Lutjanus sehas
CLUSTOLY. DR L 30050 W’rassg Giant Maon.Wrasse Cheilirws undulatus
CUSTOMER DR ] 90070 Angelfizh Blue Angelfizh Pomacanthuz nauarchus J
EMPLOYEE.DE | 90080 | Cod Lunartal Rockcod  Wariola louti
EVENTS.OEB L 90030 Scorpionfizh | Firefish Pteraiz volitans
HOLDIMGS DBF ] 90100 Butterflufizsh | Ormate Butterfifish | Chaetadon Ornatissinus
INDUSTRY.DBF N 30110 Shark Swell Shark, Cephaloscylium ventiosum
ITEMS DB 90120 Fay Bat Fay Myliobatis californica
MASTER.DBF I -
MWEXTCUST.DB LI 4| | »

|Eitems in BIOLIFE.DE.

v

FIG.

3.3.26.2 Explorador de Bases de Datos.
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3.- Si algin campo es Memo o Gréfico, se puede conocer su contenido haciendo doble clic

en ese renglon.

:-!_‘"1 Database Explorer M=

Object Dictionary  Edit Wiew Options Help

I x| @

| <[> | #]=]a[ ][] e]

| Al Database Alisses | Contents of BIOLIFE.DB

Databases I Dictionary I

Definion  Data | Enter 5L |

=-{E Tables ;I Species MName ILength [cm) |Length_|n |Nntes |Graphic |;|
AMIMALS DBF N [Memo] [Graphic]
BIOLIFE.DB Ballistoides conspicilum 500393700757 | [Mema) (Graphic)
CLIENTS.DBF || Lutianus sebae F0'0472440945 (Mema)  (Graphic)
ES;I?DTE:[?BB L Cheilinuz undulatus 22974803143606 {(GEm)| [Graphic]
CUSTOMER.DE | Pamacanthuz navarchus 30 0236220472 [Memna] [Graphic] _I
EMPLOYEE.DE | Wariola louti B0IE0E29921 26 [Mema] [Graphic]
EYENTS.DE || Pteroiz volitans 35 16299212535 | [Memo) [Graphic)
HOLDIMGS.DEF | Chaetodaon Omatizsimus 191496062992 [Mera] [Graphic]
IMDUSTRY.DBF || Cephaloscylium ventriosum 102 4803149606 [Mema) [Graphic]
ITEMS.DB Myliohatiz califormica 5 ‘2440944382 (Memo]  (Graphic]
MASTER.DBF B -

. MWEXTCUST.DE LI LI b
|E items in BIOLIFE.DE. A

FIG.

3.3.26.3 Explorador de Bases de Datos.

4.- Al hacer doble clic aparecera otra ventana con la informacion de ese campo.

:-!_‘"1 Databasze Ey E =]

Column: Notes

Object  Dictior I

Alza known az the big spotted triggerfizh. Inhabitz auter reef areas
El _l K and feeds upon crustaceans and mollusks by crushing them with
— powerful teeth. They are voracious eaters, and divers report seeing
All Database Al the clown tiggerfish devour beds of pearl oysters,

Mi[=] E3

D atabases | O Do not eat this fish. According te an 1878 account, "the poisonous

: flezh acts primarily upon the nervous tizzue of the stomach,
. nccazianing violent spazms of that argan, and shortly aftersards all
" the muzcles of the body. The frame becomes rocked with spasms,
- the tongue thickened, the eye fixed, the breathing laborious, and the
| patient expirez in a paraxpem of extreme suffering,

M
B

" Mot edible.

- Range is Indo-Pacific and East Africa to Somoa.

=

T TS T T

Gl EYEMT .0

] HOLDIMNGS.DBF
IMDUSTRY.DBF
| ITEMS DB
MaSTER.DBF
[ METCUST.DE ;l 4

Chaetodon Ornatissimus
Cephalozcyllium ventriosum
Myliobatiz califarnica

ol Il 1 1 K S R B B
|Length =0 |Length_|n |Nntes IEﬂ
[tema) L

50:850393700787 | [Memo)
60 220472440345 [Mema)
229 574803149606 [Mema)
30110236220472 | [Mema)
B0|496062932126 | [Memo)
38 IB062932125598 [Mema)
13:031496062332 | [Memo)
102 574803143606 | [Mema)
56 1472440944332 [Memo)

_

I
[
I

I
1
1
1

5

&

| items in BIOLIFE.DB.

FIG.

3.3.26.4 Explorador de Bases de Datos.

&
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& Database
Object  Dictio
=| X< I L Rl K ) N R R
Al Database Ali
Databases | 0]
=-ED [Mates | Graphic | |=]
& Mermo) [Graphic)
B 7 [Memo) (Graphic)
e 5 [Memol {Graphic)
: B [Memo) (Graphic)
, 2 [Mema) [Graphic) J
= E | [Memao) [Graphic]
; 1ET EYEMTo.UE Tooooe oo Teda | [Mema) [Graphic]
HOLDINGS.DBF 191031496062992 | [Mema) [Graphic]
INDUSTRY.DBF 102 574803149606 | (Mema) [Graphic]
Hl ITEMS.DE B 1472440944852 | [Mema) [Graphic]
M&STER.DEF =
o fE MEXTCUST.DE =] L »
| items in BIOLIFE.DB. v

FIG. 3.3.26.5 Explorador de Bases de Datos.

3.3.27 USANDO EL DATABASE FORM WIZARD

C++ Builder viene equipado con una herramienta llamada Wizards, que facilita la creacion
de bases de datos, y nos ahorra en la edicion de mascaras para la presentacion de ellos.

Con los siguientes pasos podra conocer un poco de su uso, ya que se combina con otros
componentes para hacerlos mas poderosos.

1.- Abra una nueva aplicacion.

2.- Del menu principal elija DataBase = Form Wizard y aparecerd una ventana como la
siguiente.
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Database Form Wizard

Chooze the type of farm that the ‘wizard will create
from the ophions below.

Faorm Optionz

{% Create a simple form

(" Create a master/detail form

DrataSet Options
(% Create aform using 1T able objects

" Create a Form uzing T Query objects

Help Mext = Cancel

FIG. 3.3.27.1 Usando el DataBase Form Wizard.

3.- Seleccione el boton Next para continuar.

4.- Seleccione en el subdirectorio de Ejemplos = Data, seleccione la tabla de datos
llamada BIOLIFE.DB como lo muestra la figura.

Database Form Wizard
’ Chooze a table to use with the farm

Table Mame: Directories:
|B|DL|FE-DE b chuldersexampleshdata
AMIMALS.DEF [= Program Files ﬂ
iam BIOLIFE.DE [ Borland
[E CLIEMTS.DEF [ CBuilder
COUNTRY.DE [=r Examples
CUSTOLY.DE
CUSTOMER.DB d
Lizt Files af Type: Drive or Aliaz name:
|40l Tables (“DBF2DB) 7| [Ec (] =]
Help | < Back Mext = Cancel |

FIG. 3.3.27.2 Cargando una tabla de datos.
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5.- Oprima el boton Next.

6.- Seleccione el boton >> para afiadir todas los campos de la tabla a visualizacion.

Databaze Form Wizard [ x|

’ To add fields ko the farm, click each one in the
Auallable Fields list and then click the =" buttan.
To chooze all figlds, click the =" buttan,

L &yvailable Fields: Ordered Selected Fields:

Species Mo
Category
Common_Mame
Speciez Mame
Length [cm] .
Length_In

Motes j

I3

B SIE(E

i

Help < Back i = Cancel |

FIG. 3.3.27.3 Anexando campos para visualizacion.

7.- Seleccione el boton Next, y luego otra vez Next.

8.- Seleccione el botdn Finish.

9.- Del ment principal elija Project Remove From Project y seleccione Form1 y haga
clic en el boton Ok.

10.- Presione F9 para ejecutar la aplicacion.

Se ha creado la primera aplicacion de Bases de Datos.
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ﬂ.; Form2 [_ (O]
| ][] e]=[a] [ ]e]
Species Mo Category Common_Mame
I 90030 ISnapper IHed E mperar
Species Mame Length [cm]
ILutianus sebae I 2]

Length_In Motes
1472440945 {{Mermal
Graphic

[Gr

FIG. 3.3.27.4 Presentacion en pantalla de los datos seleccionados.

3.3.28 USANDO EL COMPONENTE TABLE

Este componente se encuentra en la hoja Data Access de la paleta de componentes.
El componente Tabla representa una simple tabla de datos con la que podra visualizar los
campos de la base de datos seleccionada.

Con los siguientes pasos puede ver la forma en que se maneja el componente tabla.

1.- Abra una nueva aplicacion.

2.- De la hoja de componentes Data Access seleccione el componente Table
coléquelo en la forma, con el inspector de objetos modifique la propiedad DatabaseName y
coloque en ella el valor BCDEMOS, la propiedad TableName modifiquela por el valor
CUSTOMER.DB y la propiedad Active modifiquela a true, para activar la tabla
seleccionada, mientras este valor se encuentre en fase, la tabla estara desactivada.

3.- De la hoja de componentes Standard seleccione el componente Memo y coldquelo en la
forma.

4.- De la hoja de componentes Standard seleccione el componente Button y coloéquelo en la
forma con tres copias mas, alineandolos en la parte superior de su forma, modifique con el
ispector de objetos la propiedad Caption de la siguiente manera.
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FIG. 3.3.28.1 Acomodo de componentes.

5.- Haga doble clic en el botdn |< e introduzca el siguiente codigo:
Table1->First();
LoadMemo();

6.- Haga doble clic en el boton < e introduzca el siguiente codigo:
Table1->Prior();
if(Table1->Bof)
ShowMessage("Es el inicio de la tabla ");
LoadMemo();

7.- Haga doble clic en el boton > e introduzca el siguiente codigo:
Table1->Next();
if(Table1->Eof)
ShowMessage("Final de la tabla ");
LoadMemo();

8.- Haga doble clic en el botdon > e introduzca el siguiente codigo:
Tablel->Last();
LoadMemo();

9.- Al final en el editor de codigo anexe la funcion siguiete:
void TForm1::LoadMemo()
{
Memol->Clear();
for(int i=0;i<Table1->FieldCount-1;i++)
Memol->Lines->Add(Tablel1->Fields[i]->FieldName + " : " + Table1->Fields[i]-
>Text);

}
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10.- Con el botén derecho del Mouse haga clic en el editor de codigo y seleccione la opcion
Open Source/Header File y anexe la siguiente linea en posicion.

private: //'User declarations
void LoadMemo();
public: // User declarations

11.- Presione F9 para correr su programa y obtendra el siguiente resultado:

ﬂ_i Forml !li[ E
|« | g | > | | |
CuztMo: 1651

Compary : Jamaica SCUBA Centre
&ddrl ; PO Box B3
Addre

City - Megril

State : Jamaica

Zip:|

Country : West Indies
Phone ; 011-3-697043
Fd - 011-3-697043
TaxRate: 0

Contact : Barbara Harvey

FIG. 3.3.28.2 Uso del componente Table.

3.3.29 USANDO EL COMPONENTE DBGRIDY DATA SOURCE

El componente DataSource es un componente no visual, la funcién que realiza es enlazar la
base de datos a los objetos visuales.

El componente DBGrid nos proporciona de una poderosa herramienta para capturar y
observar los datos de una tabla, veamos como funciona.

1.- Cree una nueva aplicacion.

2.- De la hoja de componentes Data Access seleccione el componente Table
coléquelo en la forma, con el inspector de objetos modifique la propiedad DatabaseName y
coloque en ella el valor BCDEMOS, la propiedad TableName modifiquela por el valor
CUSTOMER.DB y la propiedad Active modifiquela a true, para activar la tabla
seleccionada, mientras este valor se encuentre en fase, la tabla estara desactivada.
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=]+
3.- De la hoja de componentes Data Access seleccione el componente DataSource < y
coloquelo en la forma, con el inspector de objetos modifique la propiedad DataSet

colocando en ella Tablal.

4.- De la hoja de componentes Data Controls seleccione el componente DBGrid E y
coloquelo en la forma, modifique la propiedad DataSource a la opcion DataSourcel, si la
propiedad Auto Edit esta en true podra editar los datos de la tabla.

[ |+
5.- De la hoja de componentes Data Access seleccione el componente DataSource v y
coloquelo en la forma, con el inspector de objetos modifique la propiedad DataSet

colocando en ella Tablal.

6.- Presione F9 para ejecutar su programa.

]| Form1 M=)
Caormnpary I.-’-'-.u:lu:lr'l ﬂ
..................... gk i Dive Shoppe 4-976 Sugarlo,
1231 |Unizzo PO Box Z-547
1351 | Sight Diver 1 Heptune Lar
1354 | Cayman Divers World Unlimited PO Box 541 =
KX LIJ

FIG. 3.3.28.1 Usando el componente DBGrid.

Si usted quisiera solamente visualizar algunas columnas de datos y ocultar las demas,
Puede utilizar los siguientes pasos:

1.- Seleccione el componente DBGrid que ya tiene en su forma y en la propiedad Columns
haga doble clic y aparecerd una caja de dialogo como la siguiente:
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DBGrid Columns E ditor ]|

rColumns———— :
DD:ulgﬂur'IStND — Column Properties | Title Propertie=s I
1 - Compary — . : =
2 - Addrl Alignmment; I J
3-Addr2 :
4. Ciy ButtonSkyle: I j
B - State .
B Zin Caolar: I j
¥ - Country = .
& - Phone DiropDownB owes: I
9 - Fi ] : =
10 - T axB ate j Fielelilerme: I J
BeadOnly: ¥
Mew | [IElete | s I J
Width: |
Add All Fields
Delete Al Caolumns | k.. | Eickllst.. | Eestare Weranults |
(] | Cancel | Sl | Help

FIG. 3.3.28.2 Editor de Columnas DBGrid.

2.-  Seleccione el boton Add All Fields para tener todos los campos de la tabla
seleccionada.

3.- Con los campos en la ventana de edicion puede borrar los campos que no desea que
sean mostrados, y al finalizar de borrarlos de la edicion; seleccione el boton Ok.

4.- Presione F9 y vea sus datos seleccionados.

ﬂ.; Form1 _10O]
CustMo | Compary | ﬂ

i 1227 Kauai Dive Shoppe

i 1231 |Unisco

4 IR Sight Diver

i 1354 Cayman Divers World Unlimited

i 1356 Tom Sawyer Diving Centre -

FIG. 3.3.28.3 Columnas seleccionadas para visualizacion.
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3.3.30 USANDO EL COMPONENTE DBTEXT

El componente DBText es utilizado como un campo variante, que puede tomar los valores
de un campo de la tabla que se active, para conectar este objeto a la tabla deseada solo se
tiene que poner en la propiedad DataSource cual es la tabla que se le asociara.

1.- Cree una nueva aplicacion.

2.- De la hoja de componentes Data Access seleccione el componente Table
coléquelo en la forma, con el inspector de objetos modifique la propiedad DatabaseName y
coloque en ella el valor BCDEMOS, la propiedad TableName modifiquela por el valor
CUSTOMER.DB y la propiedad Active modifiquela a true, para activar la tabla
seleccionada, mientras este valor se encuentre en fase, la tabla estara desactivada.

=]+
3.- De la hoja de componentes Data Access seleccione el componente DataSource + y
coloquelo en la forma, con el inspector de objetos modifique la propiedad DataSet

colocando en ella Tablal.

4.- De la hoja de componentes Data Controls seleccione el componente DBGrid El y
coloquelo en la forma, modifique la propiedad DataSource a la opcion DataSourcel, si la
propiedad Auto Edit esta en true podra editar los datos de la tabla.

5.- De la hoja de componentes Data Controls seleccione el componente DBText |E| y
coléquelo en la forma, y modifique la propiedad DataSource a la opcion DataSourcel, y
seleccione cual es el nombre del campo que quiere que se muestre en el componente
DBText (Como por ejemplo Addrl).

&Eme1 =] B3
"""" E"'
___...*.“f::::::5‘_5_?_5_599"'_"'?‘3_@’“? ........ Jooccone
CustMa | Cormnparny | ﬂ
L 1221 | K.aua Dive Shoppe
1231 Unizco

1351  Sight Diver
1354  Cayman Divers “World Unlimited
| 1356 Tam Sawer Diving Centre _I

FIG. 3.3.29.1 Usando el componente DBText.
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6.- Presione F9 para ejecutar su programa y cada vez que recorra un campo de la tabla
aparecera la direccion del campo activo.

=] B3

|4 Form1

PO Box 2-547

Cuztha I Compary I
1221 | Fauai Dive Shoppe
m Unizco

1351 Sight Diver [
1354 | Cayman Divers World Unlimited

1356 | Tom Sawver Diving Centre J

FIG. 3.3.29.2 Usando el componente DBText en al aplicacion.

3.3.31 USANDO EL COMPONENTE DBEDIT

El uso de este componente es igual que el componente Edit de la paleta de componentes
Standard, pero con la ventaja de poderla asociar a una tabla de base de datos.

Al ejercicio anterior anéxele los siguientes pasos:

1.- De la hoja de componentes Data Controls seleccione un objeto DBEdit b y
coloquelo en la forma, con el inspector de objetos modifique la propiedad DataSource al
valor DataSourcel, y en la propiedad DataField seleccione otro campo que quiera ser

visualizado al igual que en DBText.

2.- Presione F9 para ver el resultado de la aplicacion.
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|4 Form1 =]

1701-0 M Broadway

Custho I Compary I ﬂ
2984 Profeszional Divers, Ltd.
30471 | Divers of Blue-green

[| 3042 Gold Cosst Supply [
| J San Pablo Dive Center
3052  Undemwater Sports Co. J
IPatriu:ia O'Brien

FIG. 3.3.30.1 Usando el componente DBEdit

3.3.32 USANDO EL COMPONENTE DBMEMO Y DBIMAGE

Como el componente DBEdit no puede presentar mas de una linea a la vez, se provee de

este campo DBMemo, para presentar campos que contengan mas de una linea.
El campo DBImage presenta la imagen almacenada en un campo de la base de datos.

Para ver el uso de este componente siga las instrucciones:
1.- Seleccione Nueva Aplicacion.

2.- De la hoja de componentes Data Access seleccione el componente Table

coloquelo en la forma, con el inspector de objetos modifique la propiedad DatabaseName y
coloque en ella el valor BCDEMOS, la propiedad TableName modifiquela por el valor
BIOLIFE.DB y la propiedad Active modifiquela a true, para activar la tabla seleccionada,

mientras este valor se encuentre en fase, la tabla estara desactivada.

=]+

4

3.- De la hoja de componentes Data Access seleccione el componente DataSource

y

coloquelo en la forma, con el inspector de objetos modifique la propiedad DataSet

colocando en ella Tablal.

4.- De la hoja de componentes Data Controls seleccione el componente DBGrid El y
coloquelo en la forma, modifique la propiedad DataSource a la opcion DataSourcel, si la

propiedad Auto Edit esta en true podra editar los datos de la tabla.
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=

5.- De la hoja de componentes Data Controls seleccione el componente DBMemo y
coloquelo en la forma, modifique la propiedad DataSource a la opcion DataSourcel, y la
propiedad DataField en la opcion Notes.

6.- De la hoja de componentes Data Controls seleccione el componente DBImage Iil y
coléquelo en la forma, modifique la propiedad DataSource a la opcion DataSourcel, y la
propiedad DataField en la opcién Image.

7.- Presione la tecla F9 para observar los resultados.

ﬂ.; Form1 M= 3
Speciez Mo IEategnr}l IE-::mmu:un_N arme ISpecie;I
= 0030 Snapper Red Emperar Lutjar
0050 wrazse Giant b aon wiasse Eheilinl_l

; Angelfizh Blue Angelfizh Paomac
90080 Cod Lunartail Rockcod Warinla
<] | L|_I

Habitat iz around boulders, caves, coral ledges
and crevices in shallow waterz. Swimns alone or in
QroLps.

Itz color changes dramatically from juvenile to
adult. The mature adult fizh can startle divers by
producing a powerful drurming or thurnping

FIG. 3.3.31.1 Usando el componente DBMemo y DBImage

3.3.33 USANDO EL COMPONENTE DBNAVIGATOR

se usan tablas para navegar a través de los registros de la base de datos, el componente
DBNavigator le proporciona una forma de controlar y editar los campos por medio de
botones, vea el siguiente ejemplo para conocer su funcionamiento.

Utilice el programa anterior y anexe los siguientes pasos:
1.- De la hoja de Componentes Data Controls seleccione un objeto DBNavigetor y

coléquelo en la forma, en la propiedad DataSource seleccione la opcion DataSourcel, y la
propiedad ShowHint a true.
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Y obtendra el siguiente resultado.

|‘_ Form1 M=l
o I 1 3 e N R K
Inzert record
Speciez Mo IEategu:ur_l,l |I:|:|mm|:|n_N ame |Speu:ie;|
| 90270 Surfperch Redtal Surfperch Amphis
| 0230 Croaker White Sea Bazs Alractc
| 90290 Greenling Rock Greenling

m Wrazse Senorita
[«

Found almost evennahiere by divers, thiz figh lives
either in schools or alone. |tis a voracious eater
that feedsz conztanthy. [tis alzo a veny successful
"cleaner fish"'. and a single Senarta may be
gurrounded by dozens of fishes waiting to be
cleaned of parasites. Divers report them teaming
up to clean a large sea baszs or Mola,

FIG. 3.3.32.1 Usando el componente DBNavigator

3.3.34 USANDO EL COMPONENTE QUERY

El componente Query, sirve para filtrar datos segun el valor que se desee de algin campo.
Siga el ejemplo para ver su uso.

1.- Seleccione nuevo proyecto.

o
2.- En la paleta de componentes Data Access seleccione el objeto Query Ly
coloquelo en la forma, en la propiedad DataBaseName secleccione BCDEMOS, haga doble

clic en la porpiedad SQL para que introduzca el siguiente codigo en editor de lineas:
SELECT * FROM EVENTS WHERE VENUENO = 5;

Y haga clic en el boton Ok. Modifique la propiedad Active a true.

=+
3.- En la paleta de componentes Data Access seleccione el objeto DataSource o y

coloquelo en la forma, en la propiedad DataSet elija la opcion Queryl.
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4.- En la paleta de componentes Data Controls seleccione el objeto DBGrid |E| y
coloquelo en la forma, en la propiedad DataSource elija la opcion DataSourcel y la
propiedad Align en alBottom.

5.- Presione F9 para observar el resultado.

ﬂ.; Form1 _ O] x|
EventMo  |VEMLEMO |E'-.=er'|t_Name |Event_D ate |Evﬂ
A|Men's Track and Field B/15/96 10
3 51100 Meter Individual Medley B/21./96 &0
11 5| Lacrozze Semi-finalz B/17./96 &0
12 5| Pala Finals B/22/96 10
16 8| Track & Field: *omen's Finals B/22/96 12
4 | AP

FIG. 3.3.33.1 Usando el componente query

La idea para la utilizacion del resto de los componentes es la misma, se han presentado solo
algunos de los mas comunes en la programacion.
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Capitulo IV

Desarrollo de un Laboratorio Virtual

Al comenzar a trabajar con el DR. Jos¢ Luis Marroquin Zaleta comentamos sobre la
posibilidad de realizar una aplicacion matematica enfocada a la ensefanza de un tema
particular de la geometria analitica a nivel bachillerato que es: la recta. Se penso que
fuera de una manera sencilla pero que cubriera la mayoria de los puntos vistos en la
preparatoria sobre el tema y que integrara un modulo de ayuda sensible al contexto
(Hipertexto).

Después de varias recomendaciones, el proyecto se diseii¢ de la siguiente manera:

Comenzara con una pantalla de seleccion en la que se tendran los temas por ver; en esa
pantalla estaran los logotipos de las instituciones participantes en el proyecto:

El Centro de Investigacion en Matematicas (CIMAT)

representado por el DR. José Luis Marroquin Zaleta, como asesor del proyecto.

El Instituto Tecnolégico de Morelia (ITM)

representado por el MC. Cristobal Villegas Santoyo, como asesor del proyecto y Juan
Carlos Cruz Vega como realizador del proyecto.

Esta pantalla estara controlada por un ment de opciones, en este ment de opciones se
encontrara el modulo de consulta de Hipertexto.

Al seleccionar cualquiera de las opciones que presenta la pantalla inicial se llamara a otro
moddulo que contiene la aplicacion, cada una de ellas tiene su funcionalidad particular y
también tienen su propio mddulo de consulta de Hipertexto todo esto controlado también
por su menu particular, la funcionalidad y manejo de cada modulo se describe a
continuacion:
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4.1 PRIMER MODULO INTERACTIVO
(Programa Punto.Cpp)

Objetivo: Presentacion grafica de coordenadas en el sistema coordenado cartesiano,
habilidad para reconocer posiciones en un sistema coordenado.

Estrategia: Elaboracion de un médulo en el cual el usuario mediante el mouse coloque
puntos aleatorios en el sistema coordenado, y el programa muestre segun el

punto marcado la coordenada de ese punto.

Presentacion del texto relacionado al tema mediante un Hipertexto asociado
a la aplicacion final.

Para la elaboracion del primer modulo se disefia una mascara que presenta:
1.- Una ventana de didlogo que tenga las instrucciones de manejo del programa.
2.- Una ventana de didlogo que contenga informacién del mddulo.

3.- Un menu de opciones que contenga:

a) Un Campo Opciones.

&Salir = Para finalizar el programa.
&Limpiar = Para limpiar la ventana de trabajo.
b) Un Campo Ayuda
&Uso = Informacion del manejo del modulo.
&Acercade... = Informacion de la elaboracion del modulo.

¢) Un Campo Base Tedrica. Hipertexto de lo esencial del tema.
Disefio:
La construccion del modulo se realizd mediante los siguientes pasos:

1.- Seleccionamos del menu principal File = New Application, para tener una forma sin
inicializar.

2.- Modificamos sus propiedades de la siguiente manera:

Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Caption = “ Sistema Coordenado “.
b) La propiedad ClientHeight = 721
¢) La propiedad ClientWidth = 1024
d) La propiedad Color = “clBack “
¢) La propiedad Icon = BildCim.ico
f) La propiedad Left = 0
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g) La propiedad Top = 0

Y lo que veremos serd la ventana en la cual tendremos el control del programa:

FIG. 4.1.1 Ventana de trabajo mddulo No. 1.

3.- De la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Panel Igl y coloquelo
en la forma.

4.- Modificamos sus propiedades de la siguiente manera:

Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Caption = Se elimina, ya que no se usara.
b) La propiedad Height = 265
c) La propiedad Width = 553
d) La propiedad Color = “clBtnFace “
e) La propiedad Left = 208
f) La propiedad Top = 144
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5.- De la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Button I—l y coldquelo
en el Panel.

6.- Modificamos sus propiedades de la siguiente manera:

Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Caption — &Continuar.
b) La propiedad Height = 89
c¢) La propiedad Width = 129
d) La propiedad Left = 392
e) La propiedad Top = 96

Haga doble clic en el boton Continuar e introduzca el siguiente codigo.

Panell->Visible=false;

7.- De la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Memo I—l y coloquelo
en el Panel.

8.- Modificamos sus propiedades de la siguiente manera:

Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Height = 241
b) La propiedad Width = 377
c) La propiedad Left = 8
d) La propiedad Top = 16
e) La propiedad Lines = Doble clic

Aparecera el editor de Lineas, en el se tecleara el siguiente Texto.
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String hist editor

14 lines

1.- Con el botdn izquierdo del mouse selecciona ;I
en el sigterna coordenado cartesiano, un punto,
al selecoionarlo, obtendrds las coordenadas
del punto que elegiste.

2.- Puedes elegir una infinidad de puntos.

3.- En el momento en que lo desees. puedes limpiar
tu ventana o zalir del modulo de putaz en el Sistema
Coordenado Cartesiano, por medio del ment de
opciones que se encuentra en la partre superiar
izquierda de tu pantalla.

4 o
QodeEditor...l oK | cameet | Her |

FIG. 4.1.2 Editor de Lineas

En el se tecleara el siguiente Texto.

INDICACIONES

a).- Con el botén izquierdo del mouse selecciona en el sistema
coordenado cartesiano, un punto, al seleccionarlo, obtendras
las coordenadas del punto que elegiste.

b).- Puedes elegir una infinidad de puntos.

c).- En el momento en que lo desees, puedes limpiar tu
ventana o salir del modulo de puntos en el Sistema Coordenado
Cartesiano, por medio del menu de opciones que se encuentra
en la parte superior izquierda de tu pantalla.

9.- Selecciona el boton Ok para cerrar la ventana de dialogo.

10.- De la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Panel Igl y coloquelo
en la forma.

11.- Modificamos sus propiedades de la siguiente manera:

Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Caption = Se elimina, ya que no se usara.
b) La propiedad Height = 169
c¢) La propiedad Width = 153
d) La propiedad Color = “clTeal *
e) La propiedad Left = 840
f) La propiedad Top = 16
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12.- De la paleta de componentes Additional seleccione un objeto Image |E| y
coldquelo en el Panel2.

13.- Modificamos sus propiedades de la siguiente manera:

Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Height = 73
b) La propiedad Width = 57
c¢) La propiedad Left = 48
f) La propiedad Top = 8
e) La propiedad Stretch = True
f) La propiedad Picture = Doble clic
PoweEdtor |
HavE.,
(More] Bl
Q. Cancel Help

FIG. 4.1.3 Presentador de Imégenes.

Presione el boton Load y obtendra una caja de dialogo para seleccionar el icono deseado
o podra buscarlo en caso de no encontrarse en el directorio mostrado.
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Load picture

Laak ik I'a Propecto j gl

cimatitod. brmp @ Fermat_2 bmp proy_opt.b
Diegcart.brp @ forma. brnp proytd an. b
ed_cod.bmp @ imagedit.brmp proyopt].b
edit_bar.bmp @ juanc. bmp proyopt. b
Evental.bmp @ ofelia.brp proyoptd.b
eventod.bmp @ ppoz. bmp proyoptd. b

File name: II::iIu:Iu:im.iu:u:u Open

Files of type: I.-'-‘-.II [*.brnp;® ico;* emf;. wmf] j Cancel

Help

P,

FIG. 4.1.4 Seleccion de Imagenes.

Seleccione la imagen deseada y oprima el boton Open.

Picture Editor E3 |
@ Clear
CIMAT
k. Cancel Help

FIG. 4.1.5 Seleccion de Imagenes.

Oprima el boton Ok.

14.- De la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Button y
coloquelo en el Panel2.

15.- Modifiquemos los siguientes atributos:

Propiedad Valor o Texto
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a) La propiedad Caption =  &Continuar
b) El evento OnClick —  Panel2->Visible=false;

: A
16.- De la paleta de componentes Standard seleccione un Label I_l y coldquelo en el
Panel2 con otras dos copias.

17.- Modifiquemos los siguientes atributos:

Labell.
Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Caption = Geometria Parte 1.
b) La propiedad Height = 24
c¢) La propiedad Width = 179
d) La propiedad Color = “clGray “
e) La propiedad Left = 16
f) La propiedad Top = 120
g) La propiedad Font Style — Bold Italic
h) La propiedad Font Size = 16
Label2.
Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Caption = JUAN CARLOS CRUZ VEGA
b) La propiedad Height = 13
c) La propiedad Width = 167
d) La propiedad Color = “clGray “
e) La propiedad Left = 16
f) La propiedad Top = 144
g) La propiedad Font Style = Bold Italic
h) La propiedad Font Size = 9
Label3.
Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Caption = FEBRERO DE 1998
b) La propiedad Height = 13
c) La propiedad Width = 118
d) La propiedad Color = “clGray “
e) La propiedad Left = 32
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f) La propiedad Top = 160
g) La propiedad Font Style — Bold Italic
h) La propiedad Font Size = 9
. . . =
18.- De la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Main Menu y

coldquelo en la forma.
19.- haga doble clic en este componente y obtendra el disefiador de menus:

20.- Con el inspector de objetos cambie las propiedades:

Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Caption = &Opciones + Enter
b) La propiedad Caption = &Ayuda + Enter
c¢) La propiedad Caption = &Base teorica + Enter

21.- Seleccione la hoja de eventos y haga doble clic en el evento OnClick e introduzca el
siguiente codigo.

Componente Codigo
Opcion  &Base Teorica; Application->HelpCommand(HELP _CONTENTS,0);
Evento OnClick Invalidate();
# Forml->MainMenul M=l B3

Dpcionez  Awuda  Basze Teorica.

FIG. 4.1.6 Disefiador de ments.

22.- En el sub menu Opciones anexar 2 campos mas.

Propiedad Valor o Texto
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a) La propiedad Caption = &Limpiar
a) La propiedad Caption = &Salir

De manera que tenga el siguiente resultado:

# Forml->MainMenul M= E3
NfalelayE Avuda  Ease Teorica

Lirnpiar

Salir

FIG. 4.1.7 Opciones de Sub ment.

23.- Seleccione la hoja de eventos y haga doble clic en el evento OnClick e introduzca el
siguiente codigo.

Componente Codigo
Opcion  &Limpiar; Invalidate();
Evento OnClick
Opcion  &Salir; Close();
Evento OnClick Exit(1);

24.- En el sub menu Ayuda anexar 2 campos mas.

Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Caption = &Uso
a) La propiedad Caption = a&Cerca de...

De manera que se vea de la siguiente forma:



Desarrollo de Herramientas Grafias 148

w Forml-*MainMenul !E

Opcione: WOGEN Baze Teonca, H

Uszo

aCerca de..

FIG. 4.1.8 Opciones de Sub ment.

25.- Seleccione la hoja de eventos y haga doble clic en el evento OnClick e introduzca el
siguiente codigo.

Componente Codigo
Opcién & Uso; Panell->Visible=true;
Evento OnClick Invalidate();
Opcion  a&Cerca de... Panel2->Visible=true;

Evento OndClick

26.- Seleccione la forma haciendo un clic en ella, con el inspector de objetos en la hoja de
eventos haga doble clic en el evento que se marca e introduzca el codigo asociado.

Componente Codigo Accion
Forml Canvas->MoveTo(X,Y); Se selecciona un punto en la
Canvas->Pen->Color=clAqua; pantalla y se remarca de manera
Canvas->Ellipse(X,Y,X,Y); que no se vea un solo pixel, sino
Canvas->Ellipse(X,Y,X+1,Y+1); un grupo de pixeles.
Evento Canvas->Ellipse(X,Y,X+2,Y+2);

OnMouseDown Canvas->Ellipse(X,Y,X+3,Y+3);
Canvas->Ellipse(X,Y,X+4,Y+4);

old x=X; Se hace una llamada a la funcion

old y=Y; que pintara los  valores

Pinta_ Coordenada(old_x,0ld y); numéricos de la coordenada.
Forml Float X1,Y1; Se obtienen los valores de la

X1=(float(X-(ClientWidth/2))/30.0); posicioén del mouse mientras este

Y 1=(float((ClientHeight/2)-Y)/30.0); se esta moviendo.

Sprintf(text,"

Evento " X1,Y1); Se realizan los calculos en base
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OnMouseMove Canvas->TextOut(5,5,text); al valor en pixeles de la pantalla
Canvas->TextOut(0,0,text); visual en la que se esta
Canvas->TextOut(5,10,text); trabajando, se cambia de valor
Canvas->Font->Color=clAqua; de pixeles a valor de unidades de
Sprintf(text,"X=%2.1f Y= %?2.1f| medida.

"X1,Y1);

Canvas->TextOut(5,5,text);

Canvas->Font->Color=clWhite; Los wvalores obtenidos en las
operaciones anteriores son
desplegados en la pantalla
visual.

Forml Ejes(); Se realiza una llamada a la

funcion que  marca  las

Evento graduaciones de las

OnPaint coordenadas.

Invalidate(); Borra lo que se tenia para el

Form1 ajuste de tamafio.

Evento

OnReSize

Hasta ahora tenemos integrado nuestro modulo con la siguiente presentacion:
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i} sistema Coordenado =l

Dpciones  Apuda  Base Teonca

INDICACIONES

1.- Con el botdn izquierdo del mouse selecciona
en el sistema coordenado cartesiano, un punto,
al seleccionarlo, obtendras las coordenadas
del punto que elegiste.

2.- Puedes elegir una infinidad de puntos. Lantinuar

3.- En el momento en que lo desees, puedes limpiar
tu ventana o salir del modulo de putos en el Sistema
Coordenado Cartesiano, por medio del meni de
opciones que se encuentra en la partre superior
izquierda de tu pantalla.

ﬂ Stalll Y Microzoft 'Word - par. | Ilﬁl; C++Builder

[ c+Buitder (ED Player - [08102.48| [ untited -Pait | [ Purio | ®E 1113 PM
FIG. 4.19 Conformacion del moédulo No. 1.

Pero aun falta por anexar a nuestro modulo para que funcione como lo planeamos, por lo
que lo complementaremos con lo siguiente:

Nota: La elaboracion y detalles del Hipertexto asociado a cada modulo se presentara mas
adelante en este capitulo.

27.- Seleccione el editor de cddigo y al final de la funciones ya capturadas introduzca las
siguientes funciones con las que complementara el modulo de programa.
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1

//Funcion: Ejes();
//Parametros: Ninguno.

//Objetivo: Pintar los ejes coordenados y sus graduaciones en la ventana visual.
//

void __ fastcall TForm1::Ejes()

{

inti,j,k;

int Ex=30;

Canvas->Pen->Style=psSolid;
Canvas->Pen->Color=clSilver;
LINEA(ClientWidth/2,0,ClientWidth/2,ClientHeight);
LINEA(0,ClientHeight/2,ClientWidth,ClientHeight/2);
k=0;

for(i=1,j=0;i<=13,j<17;i++,j++)

{
LINEA((ClientWidth/2)+1,(ClientHeight/2)+k,(ClientWidth/2)+5,(ClientHeight/2)+k);
LINEA((ClientWidth/2)+1,(ClientHeight/2)-k,(ClientWidth/2)+5,(ClientHeight/2)-k);
LINEA((ClientWidth/2)+k,(ClientHeight/2)+1,(ClientWidth/2)+k,(ClientHeight/2)+5);
LINEA((ClientWidth/2)-k,(ClientHeight/2)+1,(ClientWidth/2)-k,(ClientHeight/2)+5);
Canvas->Font->Size=7;

Canvas->Font->Pitch=fpDefault;
Canvas->Font->Color=clWhite;
Canvas->TextOut((ClientWidth/2)+5,((ClientHeight/2)-30)-k,1);
Canvas->TextOut((ClientWidth/2)+5,((ClientHeight/2)+30)+k,-1); // Numeracion en Y
Canvas->TextOut((ClientWidth/2)+k,(ClientHeight/2)+5.j); // Numeracion en X
Canvas->TextOut((ClientWidth/2)-k,(ClientHeight/2)+5,-j);

k+=Ex;
J
for(i=2;i<ClientWidth;i+=30)

for(j=0;j<ClientHeight;j+=30)

{

Canvas->Pen->Color=clTeal,;

LINEA(1,},1,));

LINEA(,},i+1,j+1);

LINEA(,j,i-1,j-1);

}

j
/I
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//
//Funcidn: Pinta_Coordenada(ina A, int B);
//Parametros: (int A, int B) Valor en pixeles de la direccion en que se marco el punto.
//Objetivo: Pintar los valores numéricos de la coordenada en la ventana visual.
//
void _ fastcall TForml::Pinta Coordenada(int A,int B)
{
int W=15;
float X1,Y1;

X1=(float(A-(ClientWidth/2))/30.0);
Y 1=(float((ClientHeight/2)-B)/30.0);
Canvas->Pen->Style=psDashDot;//InsideFrame;//
Canvas->Pen->Color=clFuchsia;
LINEA(A,B,A,(ClientHeight/2));
LINEA(A,B,(ClientWidth/2),B);
Canvas->Pen->Color=clWhite;
sprintf(text,"(%.1f,%.1f)",X1,Y1);
sign =(B>(ClientHeight/2)+1 ? 1 : -1);
Canvas->TextOut(A+(W*sign),B+(W*sign),text);
j

/*
Funcion: LINEA(int P1,int P2,int P3,int P4);
Parametros: (int P1,int P2,int P3,int P4)

Valor en pixeles de la direccidon en que se marco el punto.
Objetivo: Pintar un pixel o una serie de ellos en la ventana visual segtn los

parametros recibidos.
*/

void _ fastcall TForm1::LINEA(int P1,int P2,int P3,int P4)
{

Canvas->MoveTo(P1,P2);

Canvas->LineTo(P3,P4);

j
/I

28.- Seleccione el editor de cddigo con el boton derecho del mouse para obtener el ment
de utilidades, seleccione la opcion Open Source/Header File para obtener la hoja *.h de
nuestra aplicacion, en ella anexaremos las lineas siguientes:

private: /I ' User declarations
void _ fastcall Ejes();
void _ fastcall Pinta Coordenada(int X,int Y);
void _ fastcall LINEA(int P1,int P2,int P3,int P4);
char text[70];
int old_x,0ld y,sign;

public: // User declarations
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29.- Seleccione File = Save Project As... y obtendré una ventana de dialogo en la que
podré darle nombre a la aplicacion.

Save Unitl As

H E

Save jn;

I £ Projects

= o)

About.cpp

haz.cpp
CorreQto.cpp
EJM_DEF.cpp
exparter. cpp
IMAGLISVIEW . cpp

1

LISTVIEWIMAG. cpp
MERG.cpp
MERGEFORM.cpp
MERGEMDI.cpp
huEYD. Cpp

nuevoPro.cpp

File name:

presdir.cpp
proghar.cpp
puzadll. cpp
Guermii.cpp
zalvgua.cpp
zalvyguard.cpp

Save

Save as lype: |E++Builder form [.cpp + .k + .dfm]

fifl.

Cancel

Help

FIG. 4.1.10 Almacenamiento en disco de un médulo.

En esta parte se almacenan los modulos .cpp .h y .dmf

Save Project] Az

Save i I =3 Projects j gl e
EJM_DEF.mak i pusadlmak i TABIMAG. mak
exporter. mak, @ Clueryiii. mak, ﬂ Tablaz.mak.
LISTVIEWIMAG.mak gl salvpguard.mak il Tespri.mak
MERGEFORM. mak @Sdiapp.mak ﬂusa_pm.mak

ey oPro.mak,
prezdir. mak

File name:

i SDIAPP1. mak
@ statuzbar.mak.

ﬂWindEalculatiuns.mak

Froject]. mak]

Save I

Save az tupe: |E++Euilder project [.mak + .cpp + .res)

j Cancel |
Help |

FIG. 4.1.11

Almacenamiento en disco de un proyecto.

En esta parte se almacenan los médulos .mak, .cpp del project manager, y .res

30.- Ahora puede presionar la tecla de funcion F9 para ejecutar la aplicacion.
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ema Coordenado

Opciones  Ayuda Agsrca de

Continuar

hstart| (D Ploper (0610342 | [ united -Faint ||y Evploring - Punto | Wi CeBuitder ([l Puntor REID IR 1150 P
FIG. 4.1.12 Ejecucién del médulo No. 1.

tema Coordenado

Opciones  Ayuda  Base Tearica

®

continuar

i Start| B Microsoft Word - par..| A C++Buider

| 1, CeBuider | (<3CD Playen - 11010021 | [ uniited - Paint [BPunter | [REID =g n17e
FIG. 4.1.13 Ejecucion del médulo No. 1.
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4.2 SEGUNDO MODULO INTERACTIVO
(Programa Xotra.Cpp)

Objetivo: Conociendo el uso de los puntos en las coordenadas cartesianas, el paso
siguiente es conocer la distancia que existe entre dos puntos; asi que me
apoyare en ese conocimiento para este modulo en el que presentaré¢ la
distancia existente entre dos puntos.

Estrategia: Elaboracion de un mddulo en el cual el usuario mediante el mouse coloque
2 puntos aleatorios en el sistema coordenado, y el programa muestre segin
los puntos marcados las coordenadas de los puntos asi como la distancia que
existe entre ellos.

Presentacion del texto relacionado al tema mediante un Hipertexto asociado
a la aplicacion final.

Para la elaboracion del segundo médulo se disefia una mascara que presenta:
1.- Una ventana de didlogo que tenga las instrucciones de manejo del programa.
2.- Una ventana de didlogo que contenga informacion del modulo.

3.- Un ment de opciones que contenga:

a) Un Campo Opciones.

&Salir —  Para finalizar el programa.
&Limpiar = Para limpiar la ventana de trabajo.
b) Un Campo
&Acercade... = Informacion de la elaboracion del modulo.

¢) Un Campo Base Tedrica. Hipertexto de lo esencial del tema.
Diseiio:
La construccion del modulo se realizé mediante los siguientes pasos:

1.- Seleccionamos del ment principal File = New Application, para tener una forma sin
inicializar.

2.- Modificamos sus propiedades de la siguiente manera:

Propiedad Valor o Texto

a) La propiedad Caption = “Ejes Coordenados “.
b) La propiedad ClientHeight = 721

¢) La propiedad ClientWidth = 1024

d) La propiedad Color = “clBack “
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e) La propiedad Icon = BildCim.ico
f) La propiedad Left = 0
g) La propiedad Top = 0

Y lo que veremos sera la ventana en la cual tendremos el control del programa:

FIG. 4.2.1 Ventana de trabajo modulo No. 1.

3.- De la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Panel Igl y coloquelo
en la forma.

4.- Modificamos sus propiedades de la siguiente manera:

Propiedad Valor o Texto

a) La propiedad Caption = Se elimina, ya que no se usara.
b) La propiedad Height = 161

c¢) La propiedad Width = 417

d) La propiedad Color = “clBtnFace

e) La propiedad Left = 264

f) La propiedad Top = 8
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5.- De la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Button I—l y coldquelo
en el Panel.

6.- Modificamos sus propiedades de la siguiente manera:

Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Caption = &Continuar.
b) La propiedad Height = 57

c¢) La propiedad Width = 59

d) La propiedad Left = 352

e) La propiedad Top = 48

Haga doble clic en el botén Continuar e introduzca el siguiente codigo.

Panell->Visible=false;

7.- De la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Memo I—l y coldéquelo
en el panel.

8.- Modificamos sus propiedades de la siguiente manera:

Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Height = 145

b) La propiedad Width = 337

c) La propiedad Left = 8

d) La propiedad Top = 8

e) La propiedad Lines = Doble clic

Aparecera el editor de Lineas, en el se tecleara el siguiente Texto.
Distancia

Con el botdn izquierdo del mouse puedes seleccionar
arbitrariamente dos puntos. de los cuales se calculara

su distancia siguiendo la formula

d = Raiz Cuadrada [ (Y2 - Y1)? + (X2 - X1)? ]

Podras trazar el numero de rectas que desees.
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String list editor =]

a3 ines

Digtancia =

Con el botdr izquierdo del mouze puedes seleccionar
arbitrariamente dos puntoz. de los cuales ze calculara
su diztancia siguienda la farmula

d = Raiz Cuadrada [ [¥2 - Y1772 + [#2 - %12 ]

Fodras trazar el ndmero de rectas que desees.

K| _'l_l
e | oK, Ceres | Help

FIG. 4.2.2 Editor de lineas para componentes Memo.

9.- Selecciona el boton Ok para cerrar la ventana de dialogo.

10.- De la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Panel Igl y coloquelo
en la forma.

11.- Modificamos sus propiedades de la siguiente manera:

Propiedad Valor o Texto

a) La propiedad Caption = Se elimina, ya que no se usara.
b) La propiedad Height = 169

c¢) La propiedad Width = 153

d) La propiedad Color = “clTeal “

e) La propiedad Left = 840

f) La propiedad Top = 16

12.- De la paleta de componentes Additional seleccione un objeto Image |_| y
coloquelo en el Panel2.

13.- Modificamos sus propiedades de la siguiente manera:
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Propiedad

a) La propiedad Height
b) La propiedad Width
c) La propiedad Left
f) La propiedad Top
e) La propiedad Stretch
f) La propiedad Picture

=
=

=
=
=
=

Valor o Texto

73
57
48

8

True
Doble clic

159

Picture Editor E3 |

[Mone]

]S

Cancel Help

FIG. 4.2.3 Presentador de Imégenes.

Presione el boton Load y obtendra una caja de dialogo para seleccionar el icono deseado
o podra buscarlo en caso de no encontrarse en el directorio mostrado.

Load picture

Lookjn: |23l Propecto = ==
i Aformaz.bmp cimatitod, brap @ Fermat_2.brmp proy_opt.b
addpray.bmp Dezcart.bmp @ forma.brmp proytdan. b
t =i bildcim.ica ed_cod.brp @ irnagedit. brnp proyopt]. b
M cimat. BMP edit_bar.bmp @ juanc. bmp proyoptd. b
Y cimat . bmp Evental bmp @ ofelia. bmp proyopt3. b
9 cimatito.brp eventod.bmp @ ppoz. bmp proyoptd, b
| i
File: narne: Ibildcim.icu Open I
Files of type: | &1 brop.* ico:* emf:* wf] =l Cancsl |
Help |

FIG. 4.2.4 Seleccion de Imagenes.
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Seleccione la imagen deseada y oprima el boton Open.

Picture Editor E3 |
Save...
@ Clear
CIMAT
Q. Cancel Help

FIG. 4.2.5 Seleccion de Imagenes.

Oprima el boton Ok.

14.- De la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Button y
coléquelo en el Panel2.

15.- Modifiquemos los siguientes atributos:

Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Caption =  &Continuar
b) El evento OnClick =  Panel2->Visible=false;
. A ,
16.- De la paleta de componentes Standard seleccione un Label y coloquelo en el

Panel2 con otras dos copias.

17.- Modifiquemos los siguientes atributos:

Labell.

Propiedad Valor o Texto

a) La propiedad Caption = Geometria Parte 1.
b) La propiedad Height = 16

c) La propiedad Width = 110

d) La propiedad Color = “clTeal “

e) La propiedad Left = 32
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f) La propiedad Top
g) La propiedad Font Style
h) La propiedad Font Size

bUy

Label2.
Propiedad

a) La propiedad Caption
b) La propiedad Height

c¢) La propiedad Width

d) La propiedad Color

e) La propiedad Left

f) La propiedad Top

g) La propiedad Font Style
h) La propiedad Font Size

byuuisddu

Label3.
Propiedad

a) La propiedad Caption
b) La propiedad Height

c¢) La propiedad Width

d) La propiedad Color

e) La propiedad Left

f) La propiedad Top

g) La propiedad Font Style
h) La propiedad Font Size

byuuisddu

18.- De la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Main Menu

coléquelo en la forma.

161

80
Bold Italic
10

Valor o Texto

FEBRERO DE 1998
16
80
“clTeal
40
96
Bold Italic
10

Valor o Texto

JUAN CARLOS CRUZ VEGA
11
128
“clTeal
24
120
Bold Italic
7

19.- haga doble clic en este componente y obtendra el disefiador de menus:

20.- Con el inspector de objetos cambie las propiedades:

Propiedad
a) La propiedad Caption =
b) La propiedad Caption =

Valor o Texto

+ Enter
+ Enter

&Opciones
&Acerca de...
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c¢) La propiedad Caption = &Base teérica + Enter

21.- Seleccione la hoja de eventos y haga doble clic en el evento OnClick e introduzca el
siguiente codigo.

Componente Codigo
Opcion  &Base Teorica; Application->HelpCommand(HELP _CONTENTS,0);
Evento OnClick Invalidate();

v Form1->MainMenul

FIG. 4.2.6 Disenador de ments.

22.- En el sub menu Opciones anexar 2 campos mas.

Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Caption = &Limpiar
a) La propiedad Caption = &Salir

De manera que tenga el siguiente resultado:
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w Forml->MainMenul _ (O]

(Al Ayuda  Base Teorica

FIG. 4.2.7 Opciones de Sub ment.

23.- Seleccione la hoja de eventos y haga doble clic en el evento OnClick e introduzca el
siguiente codigo.

Componente Codigo
Opcion  &Limpiar; Invalidate();
Evento OnClick

Opcion  &Salir; Close();
Evento OnClick Exit(1);

24.- En el sub menu Acerca de... colocar el siguiente cddigo en el evento OnClick:

Propiedad Valor o Texto

a) Evento OnClick = Panel2->Visible=true;

E D:\JUAN CABLODSAPROGRAMASAS egUnit\Sotra.cpp
Fotra.cpp

|20 22 |Imzet Y
FIG. 4.2.8 Eventos asociados a los componentes.
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25.- Seleccione la forma haciendo un clic en ella, con el inspector de objetos en la hoja de
eventos haga doble clic en el evento que se marca e introduzca el cddigo asociado.

Componente Codigo Accion
Forml Obten_Puntos(X,Y); Se realiza una llamada a una funcion
Panell->Visible=false; que obtiene los puntos seleccionados
Panel2->Visible=false; para el calculo de la distancia.
Evento Me aseguro que las ventanas de
OnMouseDown mensaje creadas no estén visibles en
este momento.
Forml Float X1,Y1; Se obtienen los valores de la posicion
del mouse mientras este se esta
X1=(float(X-(ClientWidth/2))/30.0); | moviendo por la pantalla.
Y 1=(float((ClientHeight/2)-Y)/30.0);
Evento Sprintf(text," Se realizan los calculos en base al valor
OnMouseMove |".X1,Y1); en pixeles de la pantalla visual en la
Canvas->TextOut(ClientWidth- que se esta trabajando, se cambia de
130,ClientHeight-40,text); valor de pixeles a valor de unidades de
Canvas->TextOut(ClientWidth- medida.
130,ClientHeight-50,text);
Canvas->TextOut(ClientWidth-
130,ClientHeight-60,text); Los valores obtenidos en las
Canvas->Font->Color=clAqua; operaciones anteriores son
Canvas->Font->Size=12; desplegados en la pantalla visual.
Sprintf(text,"X= %2.1f Y= %2.1f
" X1,Y1);
Canvas->TextOut(ClientWidth-
150,ClientHeight-50,text);
Canvas->Font->Color=clWhite;
Form1 Ejes(); Se redibujan los ejes 'y sus
graduaciones.
Evento
OnPaint
Invalidate(); Borra lo que se tenia para el ajuste de
Forml tamano.
Evento
OnReSize

Hasta ahora tenemos integrado nuestro modulo con la siguiente presentacion:
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12 Ejes Coordenados =

Dpciones  Acercade  Base Tearica

Distancia

Con el botdn izquierdo del mouse puedes seleccionar
arbitrariamente dos puntos. de los cuales se calculard .
h T N LContinuar
su distancia siguiendo la farmula

d = Raiz Cuadrada [ (v2-1]°2 + (X2 - %112 ]

Podrés trazar el ndmero de rectas que desees

LContinuar

ﬂ Stalll UPS Status | @ untitled - Paint I m; C++Builder T Microsoft ‘Word - Dalt4| Ifﬁli C++Builder | ﬂ ‘. 1:15 &AM

FIG. 4.2.9 Componentes conjuntos para una aplicacion.

26.- Seleccione el editor de codigo y al final de la funciones ya capturadas introduzca las

funciones con las que complementara el modulo de programa, segin el Apéndice b.

27.- Seleccione File = Save Project As... y obtendra una ventana de dialogo en la que
podra darle nombre a la aplicacion.
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Save Unitl As

166

Sawve in:

I 23 Projects

= & o

Ahout. cpp
baz.cpp
CoreQtro.cpp
EJM_DEF.cpp
exporter.cpp

1]

IMAGLISYIEW. cpp

LISTWVIEWIMAG cpp
MERG.cpp

|2] MERGEFORM.cpp
2] MERGEMDI.cpp
NLEND, Cpp

nuevoPro.cpp

File name:

presdir cpp

proghar.cpp
puzadl.cpp
Cluemii.cpp
zalvgua.cpp

zalvpguard.cpp

[N PR L PRUR O PRLN PR P

Save

Save as type:

C++Builder form [.cpp + b + .dfm)

fifl.

Cancel

Help

FIG. 4.2.10 Almacenamiento en disco de un médulo.

En esta parte se almacenan los moédulos .cpp .h y .dmf

Save Project] As

Save in:

I 5] Projects

= & e =

EJk_DBF.mak,
ewporter.mak,

# pusgadll.mak
@ Cluenyii.mak,

LISTWIEwIkAE . mak, ﬂ galvpguard. mak,

MERGEFORM.mak.
rueyvoPro.mak,
presdir. mak,

@ Sdiapp.mak.
A SDIAPPT . mak

@ shatushar. mak

Al TABIMAR. mak

@ Tablaz.mak

ﬂ Teszpr.mak,

@ uzo_pri.mak,
@WindEalculatiDns.mak

File name: Save I
Save as twpe: | C++Builder project [.mak + .cpp + .res) j Cancel |
Help |

FIG. 4.2.11 Almacenamiento en disco de un proyecto.

En esta parte se almacenan los modulos .mak, .cpp del project manager, y .res

28.- Ahora puede presionar la tecla de funcion F9 para ejecutar la aplicacion.
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Opeiones Acercade Base Teoiica

Distancia

(Con el botan izquierdo del mouse pusdes seleccionar
arbitrariamente dos puntos. de los cuales se calculard
su distancia siguiendo lafarmula

d = Paiz Cuadrada [ (Y2-1)"2 + (X2-X1)°2 ]

LContinuar

Podras frazar el nimero de rectas gue desees

iR start| BAUPS Status | [t untited - Paint | i cBuicer | B Micrasoft word - partd| i C+Buider [®r2 RYZBE 13944
FIG. 4.2.12 Ejecusion del Modulo No.2.

Eies Coordenados
Dpeiones Acercade Base Tearica

A stert| EIUPS Status pited - Pt | i +Buier | 837 Miciasot word - paité| g C++Buider [®r2 FUL T R
FIG. 4.2.13 Ejecusion del Mddulo No.2.
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Coordenados

DOpciones  Acercade  Base Teorica

5.0

[50,50]

i start| FHUPS Stas

| [ uniited - Paint | i cesBuitder | B bistosot word - parts| i CesBuilder |[E P2 FULE ] R
FIG. 4.2.14 Ejecucion del Modulo No.2.
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4.3 TERCER MODULO INTERACTIVO
(Programa Pendient.Cpp)

Objetivo: Aplicar los conocimientos antes adquiridos tales como las coordenadas de
un punto, y la distancia existente entre dos distintos puntos; y ahora
ampliar este conocimiento para conocer con los mismos datos que ya
tenemos de 2 puntos distintos, cual es el angulo que forma la linea recta (o
segmento de linea) que une ambos puntos con el eje X.

Estrategia: Utilizando los datos y conocimientos obtenidos con los mddulos
anteriores, aplicar una sencilla formula matematica para descubrir el
angulo de inclinacion o pendiente de una recta que pasa por dos puntos.
Con los modulos anteriores conocimos una parte importante del estudio
de la Geometria Analitica ahora lo ampliaremos un poco mas.
Presentacion del texto relacionado al tema mediante un Hipertexto
asociado a la aplicacion final.

Para la elaboracion del tercer modulo se disenia una mascara que presenta:

1.- Una ventana de didlogo que tenga las instrucciones de manejo del programa.
2.- Una ventana de didlogo que contenga informacion del modulo.

3.- Una ventana de didlogo que contenga aviso de Pendiente Indeterminada.

4.- Un menu de opciones que contenga:

a) Un Campo Opciones.

&Salir = Para finalizar el programa.
&Limpiar = Para limpiar la ventana de trabajo.
b) Un Campo
&Ayuda = Informacion sobre el uso del modulo.
¢) Un campo
&Acercade... = Informacion de la elaboracion del modulo.

d) Un Campo Base Teoérica. Hipertexto de lo esencial del tema.

Diseiio:
La construccion del modulo se realizd mediante los siguientes pasos:

1.- Seleccionamos del menu principal File = New Application, para tener una forma sin
inicializar.

2.- Modificamos sus propiedades de la siguiente manera:
Propiedad Valor o Texto

a) La propiedad Caption = “Ejes Coordenados “.
b) La propiedad ClientHeight = 721
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c¢) La propiedad ClientWidth = 1024

d) La propiedad Color = “clBack “
e) La propiedad Icon = BildCim.ico
f) La propiedad Left = 0

g) La propiedad Top = 0

3.- De la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Panel Igl y coloquelo
en la forma.

4.- Modificamos sus propiedades de la siguiente manera:

Propiedad Valor o Texto

a) La propiedad Caption =  Seelimina, ya que no se usara.
b) La propiedad Height = 273

c¢) La propiedad Width = 417

d) La propiedad Color =  “cIBtnFace “

e) La propiedad Left = 248

f) La propiedad Top = 158

5.- De la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Button I—l y coloquelo
en el Panel.

6.- Modificamos sus propiedades de la siguiente manera:

Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Caption = &Continuar.
b) La propiedad Height = 65

c¢) La propiedad Width = 57

d) La propiedad Left = 344

e) La propiedad Top = 112

Haga doble clic en el botén Continuar e introduzca el siguiente codigo.

Panell->Visible=false;

7.- De la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Memo I—l y coldéquelo
en elPanel.
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8.- Modificamos sus propiedades de la siguiente manera:

Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Height = 241

b) La propiedad Width = 313

c) La propiedad Left = 16

d) La propiedad Top = 16

e) La propiedad Lines = Doble clic

Aparecera el editor de Lineas, en el se tecleara el siguiente Texto.
Distancia

Con el botdn izquierdo del mouse, puedes
seleccionar arbitrariamente dos puntos

de los cuales se calculara su distancia

siguiendo la férmula :

d = Raiz Cuadrada [ (Y2 - Y1)"2 + (X2 - X1)"2 ]
Paralelamente se calculara la Pendiente o angulo
de inclinacion de la recta segun la formula:

Y2 - Y1

X2 - X1

Puedes seleccionar varias rectas.

String list editor %]
15 lines
zeleccionar arbitrariamente dos puntos =l

de loz cuales ze calculard su distancia

siguiendo la farmula ;

d = Raiz Cuadrada [ [¥2 - 1172 + [42 - $11°2 |
Paralelamente ze calculara la Pendiente o dngulo
de inclinacion de la recta sequin la formula:

Puedes seleccionar varias rectas.

-

Il H
;odeEdimr._.l ok | cancel | Help |

FIG. 4.3.1 Editor de lineas para componentes Memo.

9.- Selecciona el botén Ok para cerrar la ventana de dialogo.
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10.- De la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Panel Igl y coloquelo
en la forma.

11.- Modificamos sus propiedades de la siguiente manera:

Propiedad Valor o Texto

a) La propiedad Caption =  Seelimina, ya que no se usara.
b) La propiedad Height = 233

c) La propiedad Width = 369

d) La propiedad Color =  “clBtnFace “

e) La propiedad Left = 256

f) La propiedad Top = 192

12.- De la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Button y
coldquelo en el Panel2.

13.- Modificamos sus propiedades de la siguiente manera:

Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Caption = &Continuar.
b) La propiedad Height = 49

c) La propiedad Width = 57

d) La propiedad Left = 304

e) La propiedad Top = 96

Haga doble clic en el boton Continuar e introduzca el siguiente codigo.

Panel2->Visible=false;

14.- De la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Memo I—l y coloquelo
en elPanel2.

15.- Modificamos sus propiedades de la siguiente manera:

Propiedad Valor o Texto

a) La propiedad Height = 201
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b) La propiedad Width = 281
c) La propiedad Left = 16
d) La propiedad Top = 16
e) La propiedad Lines = Doble clic

Aparecera el editor de Lineas, en el se tecleara el siguiente Texto.
Pendiente Indeterminada.

Cuendo la linea recta hace una paralela con la vertical
los valores de las x para ambos puntos son iguales,
y al hacer la resta queda cero; por lo tanto la férmula
para la pendiente quedaria de la siguiente manera:

Y2 - Y1

0
Por lo que el valor de la pendiente es:

INDETERMINADO.

String list editor

14 lines

Pendiente Indeterminada.

|»

Cuendo la linea recta hace una paralela con la vertical
log valores delas «  para ambos puntos son iguales,
1y al hacer la resta queda cero; por lo tanta la farmula
para la pendiente quedaria de la siguiente manera:

Par lo que el valar de la pendiente ex: -

INPETERRAIBIATIT r
" il
Cedlsleelian, | oK ol | Help |

FIG. 4.3.2 Editor de lineas para componentes Memo.

16.- Selecciona el boton Ok para cerrar la ventana de dialogo.

17.- De la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Panel Igl y coldéquelo
en la forma.

18.- Modificamos sus propiedades de la siguiente manera:
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Propiedad

a) La propiedad Caption
b) La propiedad Height
c¢) La propiedad Width
d) La propiedad Color
e) La propiedad Left

f) La propiedad Top

174

Valor o Texto

Se elimina, ya que no se usara.
177
145
“clTeal *
856
16

pyueiy

19.- De la paleta de componentes Additional seleccione un objeto Image |_| y

coldquelo en el Panel3.

20.- Modificamos sus propiedades de la siguiente manera:

Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Height = 73
b) La propiedad Width = 57
c) La propiedad Left = 48
f) La propiedad Top = 8
e) La propiedad Stretch = True
f) La propiedad Picture = Doble clic
Picture Editor
[Monge]
0K | Cancel | Help

FIG. 4.3.3 Presentador de Imédgenes.

Presione el boton Load y obtendra una caja de dialogo para seleccionar el icono deseado
o podré buscarlo en caso de no encontrarse en el directorio mostrado.
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Load picture ﬂm
Laak in: I'S Propecto j gl IE_ ==

E Sformaz. brp cimatito2. brip Fermat_2 brip proy_opt.b
# addproy. bmp Descart brp forma. brp @ proykdan. b
:bildcim. ico @ ed_cod.bmp @ imagedit. brp @ proyopt]. b
E cimat. BMP edit_bar.bmp juanc. bmp provopk?, b
cimat1.brap Ewental.bmp ofelia.brp proyoptd. b
Q cimatito. bmp eventod. bmp ppoz.bmp provopkd. b

File name: Ibildcim.icu Open

Files of type: I.-’-‘qll [=. bmp;*.ico;* emf;*. wmf] j Caricel

P,

Help

FIG. 4.3.4 Seleccion de Imagenes.

Seleccione la imagen deseada y oprima el boton Open.

Picture Editor

CiMaAT

u]% Cancel Help

FIG. 4.3.5 Seleccion de Imégenes.
Oprima el boton Ok.

21.- De la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Button
coldquelo en el Panel3.

22.- Modifiquemos los siguientes atributos:

Propiedad Valor o Texto

a) La propiedad Caption =  &Continuar
b) El evento OnClick =  Panel3->Visible=false;
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: A
23.- De la paleta de componentes Standard seleccione un Label I_l y coldquelo en el
Panel3 con otras dos copias.

24.- Modifiquemos los siguientes atributos:

Labell.

Propiedad Valor o Texto

a) La propiedad Caption — Geometria Parte 1.
b) La propiedad Height = 16

c¢) La propiedad Width = 110

d) La propiedad Color = “clTeal “

e) La propiedad Left = 16

f) La propiedad Top = 80

g) La propiedad Font Style — Bold Italic

h) La propiedad Font Size = 10

Label2.

Propiedad Valor o Texto

a) La propiedad Caption = FEBRERO DE 1998
b) La propiedad Height = 16

c) La propiedad Width = 80

d) La propiedad Color = “clTeal “

e) La propiedad Left = 24

f) La propiedad Top = 96

g) La propiedad Font Style = Bold Italic

h) La propiedad Font Size = 10

Label3.

Propiedad Valor o Texto

a) La propiedad Caption = JUAN CARLOS CRUZ VEGA
b) La propiedad Height = 11

c) La propiedad Width = 128

d) La propiedad Color = “clTeal “

e) La propiedad Left = 8

f) La propiedad Top = 128

g) La propiedad Font Style = Bold Italic

h) La propiedad Font Size = 7
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25.- De la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Panel Igl y coldquelo
en la forma.

26.- Modificamos sus propiedades de la siguiente manera:

Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Caption = Se elimina, ya que no se usara.
b) La propiedad Height = 73
c) La propiedad Align =  “alBottom”
d) La propiedad Color = “clTeal “
I%EEEI

27.- De la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Main Menu
coléquelo en la forma.

28.- Haga doble clic en este componente y obtendra el disefiador de mends:

29.- Con el inspector de objetos cambie las propiedades:

Propiedad Valor o Texto

a) La propiedad Caption = &Opciones + Enter
b) La propiedad Caption = &Ayuda + Enter
c¢) La propiedad Caption = A&Cerca de... + Enter
d) La propiedad Caption = &Base teorica + Enter

30.- Seleccione la hoja de eventos y haga doble clic en el evento OnClick e introduzca el
siguiente codigo.

Componente Codigo
Opcion  &Base Tedrica; Application->HelpCommand(HELP _CONTENTS,0);
Evento OnClick Invalidate();
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v Forml1->MainMenul

FIG. 4.3.6 Disefiador de menus.

31.- En el sub menu Opciones anexar 2 campos mas.

Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Caption = &Limpiar
a) La propiedad Caption = &Salir

De manera que tenga el siguiente resultado:

1->MainMenul

FIG. 4.3.7 Opciones de Sub mend.

32.- Seleccione la hoja de eventos y haga doble clic en el evento OnClick e introduzca el
siguiente codigo.

Componente Codigo
Opcion  &Limpiar; Invalidate();
Evento OnClick

Opcion  &Salir; Close();

Evento OnClick Exit(1);
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33.- En el sub menu Ayuda colocar el siguiente codigo en el evento OnClick:

Propiedad Valor o Texto
a) Evento OnClick = Panell->Visible=true;

34.- En el Sub menu aCerca de... colocar el siguiente codigo en el evento OnClick:

Propiedad Valor o Texto
a) Evento OnClick = Panel2->Visible=true;

35.- Seleccione la forma haciendo un clic en ella, con el inspector de objetos en la hoja de
eventos haga doble clic en el evento que se marca e introduzca el codigo asociado.

Componente Codigo Accion

Forml Obten_Puntos(X,Y); Se realiza una llamada a una funcion
que obtiene los puntos seleccionados

Evento para el calculo de la distancia.

OnMouseDown

Forml Float X1,Y1; Se obtienen los valores de la posicion

X1=(float(X-(ClientWidth/2))/30.0);
Y 1=(float((ClientHeight/2)-Y)/30.0);
Evento Sprintf(text,"

OnMouseMove |",X1,Y1);
Canvas->TextOut(820,5,text);
Canvas->TextOut(820,10,text);
Canvas->TextOut(820,15,text);
Canvas->Font->Size=12;
Canvas->Font->Color=clRed;
Sprintf(text,"X= %2.1f Y= 9%2.1f

" X1,Y1);
Canvas->TextOut(820,10,text);
Canvas->Font->Color=clWhite;

del mouse mientras este se esta
moviendo por la pantalla.

Se realizan los célculos en base al valor
en pixeles de la pantalla visual en la
que se esta trabajando, se cambia de
valor de pixeles a valor de unidades de
medida.

Los valores obtenidos en las
operaciones anteriores son
desplegados en la pantalla visual.

Forml Ejes(); Se rredibujan los ejes y sus
graduaciones.
Evento
OnPaint
Invalidate(); Borra lo que se tenia para el ajuste de
Forml tamano.
Evento

OnReSize
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Hasta ahora tenemos integrado nuestro modulo con la siguiente presentacion:

_I;‘- Sistema Coordenado Cartesiano.

Dpciohes  Apuda  aCercade  Base Téonica

|Distancwa

Pendiente Indeterminada.

Cuendo la linea recta hace una paralela con la vertical
los valores de las #  para ambos puntos son iguales,
v &l hacer la resta queda cero; por lo tanta la farmula
para la pendiente quedaria de la siguiente manera

L
- Aceptar

Por lo que el valor de la pendiente es:

INDETERMINADD.

FIG. 4.3.8 Ambiente del modulo No.3.

Nota: Los pasos 21 al 25 de la seccion anterior podrian estar en un archivo de cabecera
ya que son similares en estos dos casos, pero existen pequefas diferencias que se hicieron
a propdsito para que se construyan totalmente y se practique, posteriormente para efectos
de espacio en almacenamiento y rapidez, se pueden integrar en un archivo de cabecera
como una libreria.

36.- Seleccione el editor de codigo y al final de la funciones ya capturadas introduzca las
funciones con las que complementaré el modulo de programa, segiin el Apéndice b.

37.- Seleccione File = Save Project As... para almacenar el proyecto en disco.
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1} Sistema Coordenado Cartesiano.

Opciones Ayuda aCercade Base Téorica

FIG. 4.3.9 Ejecucion del médulo No.3.
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4.4 CUARTO MODULO INTERACTIVO
(Programa NuevPend.Cpp)

Objetivo: Aplicar los conocimientos antes adquiridos es decir, las coordenadas de
un punto, y la distancia existente entre dos distintos puntos; ahora ampliar
este conocimiento a conocer con los mismos datos que ya tenemos de 2
puntos distintos, cual es la pendiente que forma la linea recta (o segmento
de linea) que une ambos puntos, checar como varian los datos al mover
una de los puntos entes dados.

Estrategia: Utilizando los datos y conocimientos obtenidos con los mddulos
anteriores, aplicar una sencilla formula matematica para descubrir el
angulo de inclinacidn o pendiente de una recta que pasa por dos puntos.
Imprimir en pantalla todo cambio de coordenadas de un punto si es que
este cambia de posicion
Presentacion del texto relacionado al tema mediante un Hipertexto
asociado a la aplicacion final.

Parecera que este modulo estd de més, ya que en el moédulo anterior se contemplo el
estudio de la pendiente, pero particularmente, éste implementa acciones sobre la linea
recta como son la rotacién o traslacion de un segmento fijo a otra posicion cualesquiera
en la ventana visual.

Para la elaboracion del cuarto modulo se disefia una mascara que presenta:

1.- Una ventana de didlogo que tenga las instrucciones de manejo del programa.
2.- Una ventana de didlogo que contenga informacion del modulo.

3.- Una ventana de didlogo que contenga aviso de Pendiente Indeterminada.

4.- Una ventana de ayuda de las acciones permitidas.

5.- Un ment de opciones que contenga:

a) Un Campo &Opciones.

&Salir =  Para finalizar el programa.
&Limpiar = Para limpiar la ventana de trabajo.
b) Un Campo &Accioén
&Rotar = Eventos que se realizan para rotar un punto.
&Trasladar = Eventos que se realizan para trasladar un punto.
¢) Un campo A&yuda
&Uso = Instrucciones Iniciales de uso.
&Acercade... = Informacion de la elaboracion del modulo.

d) Un Campo Base Teoérica. Hipertexto de lo esencial del tema.

Diseiio:
La construccion del modulo se realizé mediante los siguientes pasos:
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1.- Seleccionamos del ment principal File = New Application, para tener una forma sin
inicializar.

2.- Modificamos sus propiedades de la siguiente manera:

Propiedad Valor o Texto

a) La propiedad Caption = “Ejes Coordenados Cartesianos “.
b) La propiedad ClientHeight = 721

¢) La propiedad ClientWidth = 1024

d) La propiedad Color = “clBack “

¢) La propiedad Icon = BildCim.ico

f) La propiedad Left = 0

g) La propiedad Top = 0

3.- De la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Panel y coldéquelo

en la forma.

4.- Modificamos sus propiedades de la siguiente manera:

Propiedad Valor o Texto

a) La propiedad Caption =  Se elimina, ya que no se usara.
b) La propiedad Height = 211

c) La propiedad Width = 425

d) La propiedad Color =  “clGray “

e) La propiedad Left = 248

f) La propiedad Top = 158

5.- De la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Button I_l y coldéquelo
en el Panel.

6.- Modificamos sus propiedades de la siguiente manera:

Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Caption = &Continuar.
b) La propiedad Height = 105

c) La propiedad Width = 75

d) La propiedad Left = 336

e) La propiedad Top = 56

Haga doble clic en el boton Continuar e introduzca el siguiente codigo.
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Panell->Visible=false;

7.- De la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Memo I—l y coldéquelo
en elPanel.

8.- Modificamos sus propiedades de la siguiente manera:

Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Height = 177

b) La propiedad Width = 313

c¢) La propiedad Left = 16

d) La propiedad Top = 16

¢) La propiedad Lines = Doble clic

Aparecerd el editor de Lineas, en el se tecleard el siguiente Texto.
Pendiente.

Con el botén izquierdo del mouse, puedes
seleccionar arbitrariamente dos puntos

de los cuales se calculara Pendiente o angulo
de inclinacion de la recta segun la formula:

Y2 - Y1
m=
X2 - X1
String list editor | x|
10 lines

Pendiente. |

Can el batdn izquierdo del mouse, puedes
seleccionar arbitrariamente dos puntos

de los cuales se calculard Pendiente o angulo
de inclinacidn de la recta seqin la formula:

" .
godeEditor._.l oK | cancal | Help |

FIG. 4.4.1 Editor de lineas para componentes Memo.
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9.- Selecciona el boton Ok para cerrar la ventana de dialogo.

10.- De la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Panel Igl y coloquelo
en la forma.

11.- Modificamos sus propiedades de la siguiente manera:

Propiedad Valor o Texto

a) La propiedad Caption =  Se elimina, ya que no se usara.
b) La propiedad Height = 65

c) La propiedad Align =  “alBottom “

d) La propiedad Color =  “clGray “

e) La propiedad Left = 0

f) La propiedad Top = 0

12.- De la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Panel Igl y coloquelo
en la forma.

13.- Modificamos sus propiedades de la siguiente manera:

Propiedad Valor o Texto

a) La propiedad Caption =  Seelimina, ya que no se usara.
b) La propiedad Height = 105

c¢) La propiedad Width = 497

d) La propiedad Color =  “cIBtnFace “

e) La propiedad Left = 8

f) La propiedad Top = 616

14.- De la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Button y
coloquelo en el Panel3.

15.- Modificamos sus propiedades de la siguiente manera:

Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Caption = &Aceptar.
b) La propiedad Height = 73

c¢) La propiedad Width = 65
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d) La propiedad Left = 424
e) La propiedad Top = 16

Haga doble clic en el boton Aceptar e introduzca el siguiente codigo.

Panel3->Visible=false;

16.- De la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Memo I—l y coloquelo
en elPanel3.

17.- Modificamos sus propiedades de la siguiente manera:

Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Height = 89

b) La propiedad Width = 409

c¢) La propiedad Left = 8

d) La propiedad Top = 8

¢) La propiedad Lines = Doble clic

Aparecerd el editor de Lineas, en el se tecleard el siguiente Texto.

Pendiente Indeterminada. Cuendo la linea recta hace una paralela con la
vertical, los valores de las x para ambos puntos son iguales, y al hacer la
resta queda cero;

por lo tanto la formula para la pendiente quedaria de la siguiente manera:

Y2 - Y1
m = Por lo que el valor de la pendiente es:
0 INDETERMINADO.
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String list editor |

7 lines

Pendiente Indeterminada. Cuenda |a linea recta hace una paralela con la vertici =
log walores de las »  para ambos puntos son iguales, v al hacer la resta queda
por lo tanto la farmula para la pendiente quedaria de la siguiente manera:

Y2 -
Tl = =eesememeeses e Por 1o que el walor de la pendiente es:

1] IMDETERMINADD.

1| | _'IJ
QodeEditor...l oK - | Help |

FIG. 4.4.2 Editor de lineas para componentes Memo.

18.- Selecciona el boton Ok para cerrar la ventana de dialogo.

19.- De la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Panel Igl y coldéquelo
en la forma.

20.- Modificamos sus propiedades de la siguiente manera:

Propiedad Valor o Texto

a) La propiedad Caption = Se elimina, ya que no se usara.
b) La propiedad Height = 177

c¢) La propiedad Width = 145

d) La propiedad Color =  “clTeal

e) La propiedad Left = 736

f) La propiedad Top = 144

21.- De la paleta de componentes Additional seleccione un objeto Image |_| y
coloquelo en el Panel4.

22.- Modificamos sus propiedades de la siguiente manera:

Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Height = 73
b) La propiedad Width = 57
c) La propiedad Left = 48
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f) La propiedad Top = 8
e) La propiedad Stretch = True
f) La propiedad Picture = Doble clic

Picture Editor

[Monge]

0K Cancel Help

FIG. 4.4.3 Presentador de Imdgenes.

Presione el boton Load y obtendra una caja de dialogo para seleccionar el icono deseado
o podra buscarlo en caso de no encontrarse en el directorio mostrado.

losdpctwe ———@H|
Loak in: I'aF'ro_l.Jecto j gl i

E 3formaz.bmp cimatito2 brp Fermat_<.bmp @ proy_opt.hb
B addproy. brp Dezcart bmp forma. brp @ proyhd an b
¢ i bildcin. ico ed_cod.bmp imagedit.brmp @ proyopt. b
cimat. BMP edit_bar.bmp juanc. brp @ proyopt2 b

E zimat1.brmp Eventol.bmp ofelia.brmp @ proyopt3 b
E cimatito, bmp eventoz. bmp ppoz.bmp @ propoptd. b

L |

File name: Ibildcim.ica Open

Filez of bype: IAII [* brap;® izos®. emf = wml) ﬂ Cancel

P,

Help

FIG. 4.4.4 Seleccion de Imégenes.

Seleccione la imagen deseada y oprima el boton Open.
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Picture Editor Ed |

Save... |
@ Clear |
CIMAT
0k Cancel Help

FIG. 4.4.5 Seleccion de Imégenes.

Oprima el boton Ok.

23.- De la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Button y
coléquelo en el Panel4.

24.- Modifiquemos los siguientes atributos:

Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Caption =  &Continuar
b) El evento OnClick —  Panel4->Visible=false;

25.- De la paleta de componentes Standard seleccione un Label Iil y coloquelo en el
Panel4 con otras dos copias.

26.- Modifiquemos los siguientes atributos:

Labell.

Propiedad Valor o Texto

a) La propiedad Caption = Geometria Parte 1.
b) La propiedad Height = 16

c¢) La propiedad Width = 110

d) La propiedad Color = “clTeal “

e) La propiedad Left = 16

f) La propiedad Top = 80

g) La propiedad Font Style — Bold Italic
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h) La propiedad Font Size
Label2.
Propiedad

a) La propiedad Caption
b) La propiedad Height

c) La propiedad Width

d) La propiedad Color

e) La propiedad Left

f) La propiedad Top

g) La propiedad Font Style
h) La propiedad Font Size

Label3.
Propiedad

a) La propiedad Caption
b) La propiedad Height

c) La propiedad Width

d) La propiedad Color

e) La propiedad Left

f) La propiedad Top

g) La propiedad Font Style
h) La propiedad Font Size

190

Valor o Texto

FEBRERO DE 1998
16
80
“clTeal
24
96
Bold Italic
10

buyds sy

Valor o Texto

JUAN CARLOS CRUZ VEGA
11
128
“clTeal
8
128
Bold Italic
7

buyds sy

27.- De la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Panel Igl y coloquelo

en la forma.

28.- Modificamos sus propiedades de la siguiente manera:

Propiedad

a) La propiedad Caption
b) La propiedad Height
c) La propiedad Left

d) La propiedad Top

f) La propiedad Color

Valor o Texto

= Se elimina, ya que no se usara.
= 73

= 8

= 0

= “clTeal “
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29.- De la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Button y
coloquelo en el Panel5.

30.- Modificamos sus propiedades de la siguiente manera:

Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Caption = &Aceptar

b) La propiedad Height = 89

c¢) La propiedad Width = 977

d) La propiedad Left = 8

e) La propiedad Top = 0

Haga doble clic en el boton Aceptar e introduzca el siguiente codigo.

Panel5->Visible=false;

31.- De la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Memo I—l y coloquelo
en elPanel3.

32.- Modificamos sus propiedades de la siguiente manera:

Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Height = 73

b) La propiedad Width = 873

c) La propiedad Left = 8

d) La propiedad Top = 8

e) La propiedad Lines = Doble clic

Aparecera el editor de Lineas, en el se tecleara el siguiente Texto.

ROTAR O TRASLADAR. Para rotar o trasladar la recta en tu ventana visual,
primeramente tienes que seleccionar del menu Accion lo que quieras hacer,
enseguida debes tomar uno de los extremos del segmento de recta dando un
click con el botdn izquierdo del mouse, una vez que

lo sujetes podras trasladar o mover la recta a la posicidn que tu desees.

Para soltar la recta, tendras que hacer doble click con el boton izquierdo del
mouse.
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String list editor |

1 lines

ROTAR O TRASLADAR.  Para rotar o trasladar la recta en tu ventana visual,_‘l
quieras hacer, enzeguida debes tomar uno de los extremos del segmento de recl

lo sujetes podrés trazladar o mover la recta a la pozicion que tu desees.

| Para zoltar la recta, tendras que hacer doble click con el boton izquierdo del me

q | 5
QodeEditor...l ok | cancel | hHep |

FIG. 4.4.6 Editor de lineas para componentes Memo.

33.- Selecciona el boton Ok para cerrar la ventana de dialogo.

34.- De la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Main Menu
coloquelo en la forma.

35.- Haga doble clic en este componente y obtendra el disenador de menus:

36.- Con el inspector de objetos cambie las propiedades:

Propiedad Valor o Texto

a) La propiedad Caption = &Opciones + Enter
b) La propiedad Caption = &Ayuda + Enter
c¢) La propiedad Caption = A&Cercade... + Enter
d) La propiedad Caption = &Base teorica  + Enter

37.- Seleccione la hoja de eventos y haga doble clic en el evento OnClick e introduzca el
siguiente codigo.

Componente Codigo
Application->HelpCommand(HELP CONTENTS,0);
Opcion  &Base Teorica; Invalidate();

Evento OnClick
38.- En el sub menu Opciones anexar 2 campos mas.

Propiedad Valor o Texto
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a) La propiedad Caption = &Limpiar
a) La propiedad Caption = &Salir
39.- En el sub ment Accidon anexar 2 campos mas.
Valor o Texto

Propiedad
&Rotar
a) La propiedad Caption =
a) La propiedad Caption = &Trasladar

40.- En el sub menu Ayuda colocar el siguiente codigo en el evento OnClick:

Propiedad Valor o Texto
Panel1->Visible=true;
a) Evento OnClick =

41.- En el Sub ment aCerca de... colocar el siguiente codigo en el evento OnClick:
Propiedad Valor o Texto
Panel2->Visible=true;

a) Evento OnClick =

42.- Seleccione la forma haciendo un clic en ella, con el inspector de objetos en la hoja de
eventos haga doble clic en el evento que se marca e introduzca el codigo asociado.
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Componente Codigo Accion

Forml if(Tag<1)Obten Puntos(X,Y); Guarda la posicion de los puntos que se
if(t==true) Punto A mover(X,Y,1); |fijaron en el eje coordenado, la

Evento if(e==true) Punto A mover(X,Y,2); |variables t y e guardan la posicion del

OnMouseDown primer y segundo punto por si ese se

selecciona para trasladar o rotar

Forml float t1,t2;
t1=(float(X-(ClientWidth/2))/30.0); Calctla e imprime en la pantalla la
t2=(float((ClientHeight/2)-Y)/30.0);  |posicion en el eje coordenado por el
sprintf(text," cual se esta desplazando el mouse.

Evento " X1,Y1);

OnMouseMove Canvas->TextOut(120,660,text); Guarda las posiciones de los puntos
Canvas->TextOut(120,665,text); puestos en el sistema coordenado para
Canvas->TextOut(120,670,text); las acciones de rotacion y traslacion.
Canvas->Font->Size=12;

Canvas->Font->Color=clAqua;
Sprintf(text,"X= %2.1f Y= %2.1f
"t1,t2);
Canvas->TextOut(120,665,text);
Canvas->Font->Color=clWhite;
if(Tag>=1){ Xf=X; Y{=Y;

If(w==true)

{ Mueve(Xf,YY); }

if(ee==true)

{ Traslada(XfYf); }

b
}

Evento z=true;

OnDDbIClick e=t=n=s=nn=ss=false;

Form1 Ejes(); Se redibujan los ejes 'y sus

graduaciones.

Evento

OnPaint
Invalidate(); Borra lo que se tenia para el ajuste de

Forml tamafio.

Evento

OnReSize
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43.- Asi se vera la construccion:

—

i3:Eies Coordenados Cartesianos 9 [=] E3

Dpciones  Accion  Aypuda  Base tearica

FOTAR O TRASLADAR.  Para rotar o trasladar la recta en tu ventana visual, primeramente tienes que seleccionar del menu Accian lo gque
fuieras hacer, enseqguida debes tamar uno de los extremos del segmento de recta dando un click con el botan izquierdo del mouse, una vez que
lo sujetes podrés trasladar o mowver larecta a la posicidn que tu desees

Para soltar la recta. tendrés que hacer doble click con el botan izguierdo del mouse.

Pendiente

Con el botdn izquierdo del mouse, puedes

seleccionar arbitrariamente dos puntos

de los cuales se calculard Pendiente o angulo

de inclinacion de la recta segun la formula: Continuar

At

m=

Pendiente Indeterminada. Cuenda la linea recta hace una paralela con la vertical
los walores de las ¥ para ambos puntos son iguales, v al hacer la resta queda cero;
par lo tanta la farmula para la pendiente quedaria de la siguiente manera:
Yo . 1 Aceptar
m= Par lo que el valor de la pendiente es:
|| 1 INDFTERMIMNALGD

FIG. 4.4.7 Construccion Médulo No. 4.

44.- Seleccione el editor de codigo y al final de la funciones ya capturadas introduzca las

funciones con las que complementara el modulo de programa, segun el Apéndice b.

45.- Seleccione File = Save Project As... Para almacenar al archivo en disco.
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jes Coordenados Cartesianos

Opeiones  Accion  Apuda  Base teorica

FOTAR O TRASLADAR.  Pararotar o trasladar la recta en tu ventana visual, primeramente tienes que seleccionar del menu Accian lo gque
fuieras hacer, ensequida debes tomar uno de los extremos del segmento de recta dando un click con el botan izquierdo del mouse, unavez que
lo sujetes podrés trasladar o mover larecta a la posicidn que tu desees

Para soltar la recta. tendrés que hacer doble click con el botan izguierdo del mouse.

FIG. 4.4.8 Ejecucion Moddulo No. 4.



Desarrollo de Herramientas Grafias 197
4.5 QUINTO MODULO INTERACTIVO
(Programa Mxplusb.Cpp)
Objetivo: Presentacion Grafica de la recta y sus diferentes ecuaciones.
Estrategia: Elaboracion de un mddulo en el cual el usuario mediante el mouse coloque
2 puntos aleatorios en el sistema coordenado, y el programa muestre segin
los puntos marcados, el trazo de la recta que pasa por esos puntos, ademas de

visualizar sus diferentes representaciones o ecuaciones.

Presentacion del texto relacionado al tema mediante un Hipertexto asociado
a la aplicacion final.

Para la elaboracion del Quinto mddulo se disefia la mascara siguiente:
1.- Una ventana de didlogo que tenga las instrucciones de manejo del programa.
2.- Una ventana de didlogo que contenga informacién del mddulo.

3.- Un menu de opciones que contenga:

a) Un Campo Opciones.

&Salir =  Para finalizar el programa.
&Limpiar = Para limpiar la ventana de trabajo.
b) Un Campo Ayuda
&Uso = Informacion del manejo del modulo.
&Indicaciones = Informacion de manipulacion del objeto.

¢) Un Campo A&cerca de... Informacion de la construccion del modulo.
d) Un Campo Base Teoérica. Hipertexto de lo esencial del tema.

Disefio:
La construccion del modulo se realizé mediante los siguientes pasos:

1.- Seleccionamos del menu principal File = New Application, para tener una forma sin
inicializar.

2.- Modificamos sus propiedades de la siguiente manera:

Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Caption = “LARECTA CIMAT 1998 “.
b) La propiedad ClientHeight = 721
¢) La propiedad ClientWidth = 1024
d) La propiedad Color = “clTeal “
e) La propiedad Icon = BildCim.ico
f) La propiedad Left = 0
g) La propiedad Top = 0
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n

3.- De la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Panel I_l y coldéquelo
en la forma.

4.- Modificamos sus propiedades de la siguiente manera:

Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Caption = Se elimina, ya que no se usara.
b) La propiedad Height = 145
c) La propiedad Width = 609
d) La propiedad Color = “clsilver “
e) La propiedad Left = 0
f) La propiedad Top = 548

5.- De la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Button I_l y coldéquelo
en el Panel.

6.- Modificamos sus propiedades de la siguiente manera:

Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Caption = &Aceptar.
b) La propiedad Height = 97
c¢) La propiedad Width = 49
d) La propiedad Left = 552
e) La propiedad Top = 32

Haga doble clic en el boton Continuar e introduzca el siguiente codigo.

Panel1->Visible=false;

7.- De la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Memo I—l y coloquelo
en el Panel.

8.- Modificamos sus propiedades de la siguiente manera:

Propiedad Valor o Texto

a) La propiedad Height = 129
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b) La propiedad Width = 539

c) La propiedad Left = 6

d) La propiedad Top = 8

e) La propiedad Lines = Doble clic

Aparecera el editor de Lineas, en el se tecleara el siguiente Texto.

Pendiente Indeterminada. Cuando la linea recta hace una paralela con la vertical
los valores de las x para ambos puntos son iguales, y al hacer la resta queda
cero; por lo tanto la férmula para la pendiente quedaria de la siguiente manera:
Y2 - Y1
m = Por lo que el valor de la pendiente es:
0 INDETERMINADO.

String list editor

B lines

Pendiente Indeterminada. Cuando |a linea recta hace una paralela con la vertici 2]
loz valores de laz ® para amboz puntos son iguales, v al hacer la resta queda
cero; por lo tanta la farmula para la pendiente guedaria de la siguiente manera:
Y2 - 1
1 = remenemememem e Por o que el valor de la pendiente es:
0 INDETERMIMNADD.

1| I_'I;I
godeEditm...l ok | concel | Help |

FIG. 4.5.1 Editor de lineas para campo memo.

9.- Selecciona el botoén Ok para cerrar la ventana de dialogo.

10.- De la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Panel Igl y coldquelo
en la forma.

11.- Modificamos sus propiedades de la siguiente manera:

Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Caption = Se elimina, ya que no se usara.
b) La propiedad Height = 697
c¢) La propiedad Width = 415
d) La propiedad Color = “clTeal “
e) La propiedad Left = 601
f) La propiedad Top = 0
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A
12.- De la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Label |_| y coléquelo
en el Panel2, realice esta operacion 15 veces mas de manera que tenga 16 componentes

Label en la forma?2.

13.- Modificamos sus propiedades de la siguiente manera:

Labell
Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Caption = Pendiente
b) La propiedad Height = 20
c) La propiedad Width = 91
d) La propiedad Color = “clGray “
e) La propiedad Left = 24
f) La propiedad Top = 248
Label2
Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Caption = y-yl=m(x-x1)
b) La propiedad Height = 29
c) La propiedad Width = 138
d) La propiedad Color = “clTeal “
e) La propiedad Left = 24
f) La propiedad Top = 264
Label3
Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Caption = y=mx-mxl +yl
b) La propiedad Height = 29
c¢) La propiedad Width = 140
d) La propiedad Color = “clTeal “
e) La propiedad Left = 24
f) La propiedad Top = 288
Label4
Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Caption Y=mx —mxi +yl

b) La propiedad Height

Uy

25
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c) La propiedad Width
d) La propiedad Color
e) La propiedad Left
f) La propiedad Top

Label5
Propiedad

a) La propiedad Caption
b) La propiedad Height
c) La propiedad Width
d) La propiedad Color
e) La propiedad Left

f) La propiedad Top

Label6
Propiedad

a) La propiedad Caption
b) La propiedad Height
c) La propiedad Width
d) La propiedad Color
e) La propiedad Left

f) La propiedad Top

Label7
Propiedad

a) La propiedad Caption
b) La propiedad Height
¢) La propiedad Width
d) La propiedad Color
e) La propiedad Left

f) La propiedad Top

Label8
Propiedad

a) La propiedad Caption
b) La propiedad Height
c) La propiedad Width
d) La propiedad Color
e) La propiedad Left

yuuylu yuuyluy yuuylu yudy

guydu

158
“clTeal
24

328

Valor o Texto

Forma Punto Pendiente

20
199
“clGray “
96
368

y-yl =
29
292

“clTeal
40
400

Valor o Texto

m (x - x1)

Valor o Texto

Pendiente - Ordenada al origen

20
263
“ clGray “
64
440

y=mx+b
29
104

“clTeal “
128

Valor o Texto

201
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f) La propiedad Top
Label9
Propiedad

a) La propiedad Caption
b) La propiedad Height
c¢) La propiedad Width
d) La propiedad Color
e) La propiedad Left

f) La propiedad Top

Label10
Propiedad

a) La propiedad Caption
b) La propiedad Height
c¢) La propiedad Width
d) La propiedad Color
e) La propiedad Left

f) La propiedad Top

Labelll
Propiedad

a) La propiedad Caption
b) La propiedad Height
c) La propiedad Width
d) La propiedad Color
e) La propiedad Left

f) La propiedad Top

Label12
Propiedad

a) La propiedad Caption
b) La propiedad Height
c¢) La propiedad Width
d) La propiedad Color
e) La propiedad Left

f) La propiedad Top

Labell3
Propiedad

a) La propiedad Caption

J

pusydy sy ly syl

pudyly

=

464

Valor o Texto

y—-yl = m(x - x1)
29
292
“clTeal
40
400

Valor o Texto

29
25
“clTeal
40
512

Valor o Texto

X +
29
50
“clTeal
152
512

Valor o Texto

Ecuacion General de la Recta
20
250

“ clGray *
64
560

3

Valor o Texto

Ax + By +C=0

202
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b) La propiedad Height
c¢) La propiedad Width

d) La propiedad Color

e) La propiedad Left

f) La propiedad Top

Label14
Propiedad

a) La propiedad Caption
b) La propiedad Height
c¢) La propiedad Width
d) La propiedad Color
e) La propiedad Left

f) La propiedad Top

Labell5
Propiedad

a) La propiedad Caption
b) La propiedad Height
c¢) La propiedad Width
d) La propiedad Color
e) La propiedad Left

f) La propiedad Top

Labell6
Propiedad

a) La propiedad Caption
b) La propiedad Height
c¢) La propiedad Width
d) La propiedad Color
e) La propiedad Left

f) La propiedad Top

sy ly syl pu Uyl

pydydy

29
166
“clTeal
96
584

X +
27
39
“clTeal
80
624

27
31
“clTeal
200
624

= 0
29
34
“clTeal
328
624

203

Valor o Texto

Valor o Texto

Valor o Texto

14.- De la paleta de componentes Standard seleccione un objeto TEditl J y coloquelo
en el Panel2, realice esta operacion 4 veces mas de manera que tenga 5 componentes

TEdit en la forma2.

15.- Modificamos sus propiedades de la siguiente manera:
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Teditl
Propiedad

a) La propiedad Text
b) La propiedad Height
c) La propiedad Width
d) La propiedad Color
e) La propiedad Left

f) La propiedad Top

Eventos

OnChange

Tedit2
Propiedad

a) La propiedad Text

b) La propiedad Height

c¢) La propiedad Width

d) La propiedad Color

e) La propiedad Left

f) La propiedad Top
Eventos

OnChange

Tedit3
Propiedad

a) La propiedad Text

yu iy

yudydd

204

Valor o Texto

0
32
57
“clTeal “
72
512
Codigo

float W;

strepy(text, MODIm->Text.c_str());
sscanf(text,"%f",&INTER1);,
IncM->Position=INTER1*10;
W=INTERI;
sprintf(text,"%.1{",W);
Label16->Caption=text;
R=INTERI;

M=R;

If(INTER1<=300) Traza Recta(R);
else Limpia();

Valor o Texto

0
32
57
“clTeal “
200
512
float W;
strepy(text, MODIb->Text.c_str());
sscanf(text,"%f",&INTER);
Incb->Position=INTER*10.0;
W=INTER;
Recta2(W);

Valor o Texto
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b) La propiedad Height

c¢) La propiedad Width

d) La propiedad Color

e) La propiedad Left

f) La propiedad Top
Eventos

OnChange

Tedit4
Propiedad

a) La propiedad Text

b) La propiedad Height

c¢) La propiedad Width

d) La propiedad Color

e) La propiedad Left

f) La propiedad Top
Eventos

OnChange

TeditS
Propiedad

a) La propiedad Text
b) La propiedad Height
c¢) La propiedad Width
d) La propiedad Color
e) La propiedad Left

f) La propiedad Top

= 28

= 57

= “clTeal

= 8

= 624
float W;

strepy(text, MODIa->Text.c_str());
sscanf(text,"%t",&INTER1);
W=INTERTI;
sprintf(text,"%.1{",W);
Label16->Caption=text;
MODIm->Text=text;
COEX->Position=INTER1*10;
IncM->Position=INTER1*10;
R=INTERI;

M=R;

if(INTER1<=300) Traza_Recta(R);
else Limpia();

Valor o Texto

28
57
“clTeal
128
624

yudy iy

Valor o Texto

0
28
57
“clTeal
248
624

vu gy vl

205
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Eventos float W;
strepy(text, MODIC->Text.c_str());
OnChange sscanf(text,"%f",&INTER);

CTE->Position=INTER*10.0;
Incb->Position=INTER*10.0;
sprintf(text,"%.1{",INTER);
MODIb->Text=text;
W=INTER;

Recta2(W);

16.- De la paleta de componentes Win95 seleccione un objeto UpDown Iil y
coloquelo en el Panel2, realice esta operacion 4 veces mas de manera que tenga 5
componentes UpDown en la forma2.

17.- Modificamos sus propiedades de la siguiente manera:

UpDownl
Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Increment = 1
b) La propiedad Height = 33
c) La propiedad Width = 17
d) La propiedad Max = 500
e) La propiedad Min = -500
f) La propiedad Left = 128
g) La propiedad Top = 512
h) La propiedad Name = “ IncM “
Eventos Codigo
OnClick MODIm->Text=IncM->Position*0.1;
strepy(text, MODIm->Text.c_str());
sscanf(text,"%f",&INTER1);, // M ESTA

EN reales
sprintf(text,"%.1f",INTER1);
Label16->Caption=text;
R=INTERI;

M=R;
Traza Recta(R);
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UpDown2
Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Increment = 1
b) La propiedad Height = 33
c) La propiedad Width = 17
d) La propiedad Max = 500
e) La propiedad Min = -500
f) La propiedad Left = 256
g) La propiedad Top = 512
h) La propiedad Name = “ Incb “
Codigo
Eventos MODIb->Text=Incb->Position*0.1;
strepy(text, MODIb->Text.c_str());
OnClick sscanf{text,"%f",&INTER);
EN reales
b=INTER;
Recta2(b);
UpDown3
Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Increment = 1
b) La propiedad Height = 33
c¢) La propiedad Width = 17
d) La propiedad Max = 500
e) La propiedad Min = -500
f) La propiedad Left = 64
g) La propiedad Top = 624
h) La propiedad Name = “ COEX “
Codigo
Eventos MODIa->Text=COEX->Position*0.1;
strepy(text, MODIa->Text.c_str());
OnClick sscanf(text,"%{f",&INTER1);
EN reales

sprintf(text,"%.1f",INTER1);
Label16->Caption=text;
R=INTERTI;

M=R;

Traza Recta(R);

207
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UpDown4
Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Increment = 1
b) La propiedad Height = 33
c) La propiedad Width = 17
d) La propiedad Max = 500
e) La propiedad Min = -500
f) La propiedad Left = 304
g) La propiedad Top = 624
h) La propiedad Name = “ CTE*
Eventos Cadigo
OnClick float cte;

MODIC->Text=CTE->Position*0.1;
strepy(text, MODIC->Text.c_str());
sscanf{text,"%f",&cte);

18.- De la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Panel Igl y coloquelo
en la forma.

19.- Modificamos sus propiedades de la siguiente manera:

Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Caption = Se elimina, ya que no se usara.
b) La propiedad Height = 169
c¢) La propiedad Width = 153
d) La propiedad Color = “clSilver
e) La propiedad Left = 838
f) La propiedad Top = 200

20.- De la paleta de componentes Additional seleccione un objeto Image |E| y
coldquelo en el Panel2.

21.- Modificamos sus propiedades de la siguiente manera:
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Propiedad

a) La propiedad Height
b) La propiedad Width
c) La propiedad Left
f) La propiedad Top
e) La propiedad Stretch
f) La propiedad Picture

=
=

=
=
=
=

73
57
48

8

True
Doble clic

Valor o Texto

Picture Editor E3 |

[Mone]

]S

Help

FIG. 4.5.2 Presentador de Imégenes.

209

Presione el boton Load y obtendra una caja de dialogo para seleccionar el icono deseado
o podra buscarlo en caso de no encontrarse en el directorio mostrado.

Load picture EH |

Lookjn: |23l Propecto = ==

i Aformaz.bmp cimatitod, brap @ Fermat_2.brmp proy_opt.b

addpray.bmp Dezcart.bmp @ forma.brmp proytdan. b

t =i bildcim.ica ed_cod.brp @ irnagedit. brnp proyopt]. b

M cimat. BMP edit_bar.bmp @ juanc. bmp proyoptd. b

Y cimat . bmp Evental bmp @ ofelia. bmp proyopt3. b

9 cimatito.brp eventod.bmp @ ppoz. bmp proyoptd, b

| i

File: narne: Ibildcim.icu Open I

Files of type: | &1 brop.* ico:* emf:* wf] =l Cancsl |

Help |

FIG. 4.5.3 Seleccion de Imagenes.
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Seleccione la imagen deseada y oprima el boton Open.

Picture Editor E3 |
Save...
@ Clear
CIMAT
Q. Cancel Help

FIG. 4.5.4 Seleccion de Imagenes.

Oprima el boton Ok.

22.- De la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Button y
coléquelo en el Panel2.

23.- Modifiquemos los siguientes atributos:

Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Caption =  &Continuar
b) El evento OnClick =  Panel2->Visible=false;
. A ,
24.- De la paleta de componentes Standard seleccione un Label y coloquelo en el

Panel2 con otras dos copias.

25.- Modifiquemos los siguientes atributos:

Labell.
Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Caption — Geometria Parte 1.
b) La propiedad Height = 24
c) La propiedad Width = 179
d) La propiedad Color = “clGray “
e) La propiedad Left = 16
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f) La propiedad Top
g) La propiedad Font Style
h) La propiedad Font Size

Label2.
Propiedad

a) La propiedad Caption
b) La propiedad Height

c¢) La propiedad Width

d) La propiedad Color

e) La propiedad Left

f) La propiedad Top

g) La propiedad Font Style
h) La propiedad Font Size

Label3.
Propiedad

a) La propiedad Caption
b) La propiedad Height

c¢) La propiedad Width

d) La propiedad Color

e) La propiedad Left

f) La propiedad Top

g) La propiedad Font Style
h) La propiedad Font Size

211

120
Bold Italic
16

bUy

Valor o Texto

JUAN CARLOS CRUZ VEGA
13
167
“ clGray “
16
144
Bold Italic
9

byuuisddu

Valor o Texto

FEBRERO DE 1998
13
118
“ clGray “
32
160
Bold Italic
9

tyupuisddu

26.- De la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Panel Igl y coloquelo

en la forma.

27.- Modificamos sus propiedades de la siguiente manera:

Propiedad

a) La propiedad Caption
b) La propiedad Height
c¢) La propiedad Width
d) La propiedad Color
e) La propiedad Left

f) La propiedad Top

Valor o Texto

= Se elimina, ya que no se usara.
= 233

= 404

= “clTeal “

= 0

= 8
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28.- De la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Memo I—l y coloquelo
en el Panel.

29.- Modificamos sus propiedades de la siguiente manera:

Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Height = 209
b) La propiedad Width = 396
c¢) La propiedad Left = 5
d) La propiedad Top = 8
¢) La propiedad Lines = Doble clic

Aparecerd el editor de Lineas, en el se tecleard el siguiente Texto.

USO DE LA APLICACION.

Después de trazar la recta, y que conoscas los datos de la
ecuacion original, puedes apreciar que al modificar la
pendiente ( m ), el efecto que toma la recta es el de un
giro apartir de un punto conocido.

Si por el contrario modificas la b, observas que el efecto

que toma la recta es de una traslacion a través del
parametro que modificas que es el cruce con el eje y.

String hist editor B2

11 lines

IS0 DE L& APLICACION. =

Dezpués de trazar la recta, v gue conozcas los datos de la
ecuacion onginal, puedes apreciar que al modificar la
pendiente [ m ], el efecto que toma la recta es el de un
’gim apartir de un punto conocido.

Si por el contranio modificas la b, observas que el efecto
que toma la recta es de una trazlacion a ravés del
parametro que modificas gue es el cruce con el eje w.

Ex _'|_I
D:u:leEditu:ur...l ok | Cancel | 0y |

FIG. 4.5.5 Editor de lineas.
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30.- Selecciona el boton Ok para cerrar la ventana de dialogo.

31.- De la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Panel Igl y coloquelo

en la forma.

32.- Modificamos sus propiedades de la siguiente manera:

Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Caption = Se elimina, ya que no se usara.
b) La propiedad Height = 233
c) La propiedad Width = 417
d) La propiedad Color = “clTeal “
e) La propiedad Left = 0
f) La propiedad Top = 8

33.- De la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Memo I—l y coldquelo
en el Panel.

34.- Modificamos sus propiedades de la siguiente manera:

Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Height = 217
b) La propiedad Width = 401
c¢) La propiedad Left = 8
d) La propiedad Top = 8
e) La propiedad Lines = Doble clic

Aparecera el editor de Lineas, en el se tecleara el siguiente Texto.

INDICACIONES:

Para iniciar, debes con el botdn izquierdo del mouse
seleccionar 2 puntos arbitrarios en tu Sistema
Coordenado; A partir de estos puntos se calcularan
Las siguientes ecuaciones de la recta.

a) Pendiente.

b) y-yl =m(x-x1)

C) y=mx+b

d Ax + By +C =0
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String list editor | x| |

9 ines

INDICACIOMES: -
Fara iniciar, debes con el botdn izquierdo del mouse

geleccionar 2 puntos arbitranios en tu Sistema

Coordenado; A partir de estoz puntos ze calcularan

Las siguientes ecuaciones de la recta,

a) Pendiente.

bl w-vl =m[x-x1]

z] py=me+b

d A=+ By +C =0

1] _*I_I
Code Editor... | (] Cancel | Help

FIG. 4.5.6 Editor de Lineas.

35.- Selecciona el boton Ok para cerrar la ventana de dialogo.

36.- De la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Main Menu
coloquelo en la forma.

y

37.- haga doble clic en este componente y obtendra el disefiador de mens:

38.- Con el inspector de objetos cambie las propiedades:

Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Caption = &Opciones + Enter
b) La propiedad Caption = &Ayuda + Enter
c¢) La propiedad Caption = Aé&cercade... + Enter
¢) La propiedad Caption = &Base tedrica + Enter

39.- Seleccione la hoja de eventos y haga doble clic en el evento OnClick e introduzca el
siguiente codigo.
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Componente Cadigo
Opcién  &Base Tedrica; Application->HelpCommand(HELP_CONTENTS,0);
Evento OnClick Invalidate();

v Form1->MainMenul

Opciones

FIG. 4.5.7 Disefiador de menus.

40.- En el sub ment Opciones anexar 2 campos mas.

Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Caption = &Limpiar
a) La propiedad Caption = &Salir

41.- Seleccione la hoja de eventos y haga doble clic en el evento OnClick e introduzca el
siguiente codigo.

Componente Codigo
Opcién  &Limpiar; Invalidate();
Evento OnClick
Opcién  &Salir; Close();
Evento OnClick Exit(1);

42.- En el sub ment Ayuda anexar 2 campos mas.
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Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Caption = &Uso
a) La propiedad Caption = &Indicaciones

43.- Seleccione la hoja de eventos y haga doble clic en el evento OnClick e introduzca el
siguiente codigo.

Componente Codigo
Opcion & Uso; Panel1->Visible=true;
Evento OnClick Invalidate();
Opcion  a&Cerca de... Panel2->Visible=true;

Evento OnClick

44.- Seleccione la forma haciendo un clic en ella, con el inspector de objetos en la hoja de
eventos haga doble clic en el evento que se marca e introduzca el cddigo asociado.

Componente Codigo Accion
Forml Canvas->MoveTo(X,Y); Se selecciona un punto en la
Canvas->Pen->Color=clAqua,; pantalla y se remarca de manera
Canvas->Ellipse(X,Y,X,Y); que no se vea un solo pixel, sino
Canvas->Ellipse(X,Y,X+1,Y+1); un grupo de pixeles.
Evento Canvas->Ellipse(X,Y,X+2,Y+2);

OnMouseDown Canvas->Ellipse(X,Y,X+3,Y+3);
Canvas->Ellipse(X,Y,X+4,Y+4);

old x=X; Se hace una llamada a la funcién
old y=Y; que pintard  los
Pinta Coordenada(old x,o0ld y); numéricos de la coordenada.
Forml float X1,Y1; Se obtienen los valores de la
X1=(float(X-(ClientWidth/2))/30.0); posicion del mouse mientras este
Y 1=(float((ClientHeight/2)-Y)/30.0); se esta moviendo.
Sprintf(text,"
Evento " X1,Y1); Se realizan los calculos en base
OnMouseMove Canvas->TextOut(5,5,text); al valor en pixeles de la pantalla
Canvas->TextOut(0,0,text); visual en la que
Canvas->TextOut(5,10,text); trabajando, se cambia de valor
Canvas->Font->Color=clAqua; de pixeles a valor de unidades de
Sprintf(text,"X=%?2.1f Y= 9%2.1f| medida.
" X1,Y1);

Canvas->TextOut(5,5,text);
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Canvas->Font->Color=clWhite;

Los valores obtenidos en las

operaciones anteriores son
desplegados en la pantalla
visual.

Form1 Ejes(); Se realiza una llamada a la
funcibon que  marca  las

Evento graduaciones de las

OnPaint coordenadas.

Invalidate(); Borra lo que se tenia para el

Forml ajuste de tamafio.

Evento

OnReSize

Hasta ahora tenemos integrado nuestro modulo con la siguiente presentacion:

i¥ LARECTA

CIMAT 1998

Dpciohes  Awuda Agercade  Base Téonica

Pendiente Indeterminada. Cuando la linea recta hace una paralela con la vertical
los valores de las x para ambos puntos son iguales, y al hacer la resta queda
cero; por lo tanto la férmula para la pendiente quedaria de la siguiente manera:

Por lo que el valor de la pendiente es:
INDETERMIMNADO.

INDICACIONES:

Para iniciar, debes con el botdn izquierdo del mouse
seleccionar 2 puntos arbitrarios en tu Sistema

A partir de estos puntos se calculardr
Los siguientes ecuaciones de la recta.

Coordenado;

Pendiente.

¥y-yl = m(x-x1)

y=mx+b

Ax + By + € =0

CIMAT

Geometria Parte 1
Febrero 1998

JUAM CARLOE CRUZ VEGA

Continuar

FIG. 4.5.8 Componentes del modulo 5.
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45.- Seleccione el editor de codigo y al final de la funciones ya capturadas introduzca las

funciones con las que complementara el modulo de programa, segun el Apéndice b.

46.- Seleccione File = Save Project As... y obtendrd una ventana de dialogo en la que
podré darle nombre a la aplicacion.

1} LARECTA CIMAT 1998 [_[5]x]
Opciones  Ayuda Aceicade  Base Téarica

MODIFICAR LA ECUACION: Il
Para modificar la ecuacion, puedes directamente poner el
niimero eoh tu teelads nimerico en la ventana o con el botén
izquierde del mouse seleccionar lel nimere haciendo
incrementos en decimas de unidad.

Igual en la Pendiente, si deseas modificarla, puedes
directamete con el teclado numerico poner el valor que tu
desees o ponerlo con el mouse.

FIG. 4.5.9 ejecucion del modulo 5.
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i¥ LARECTA CIMAT 1998 [_T5]x]

Dpciones Ayuda Agercade  Base Téorica
USO DE LA APLICACION.
Después de trazar la recta, y que conoscas los datos de la
ecuacién original, puedes aprecior que al medificar la
pendiente ( m ), el efecto que toma la recta es el de un

gire apartir de un punte conocido.

Si por el contrario modificas la b, observas que el efecto

que toma la recta es de una traslacién a través del

pardmeire que medificas que es el epiaassaataians

®

CIMAT
Geometria Parte T
Febrero 1998

JUAN CARLOS CRUZ VEGA

Continuar

R Start| B Misrosolt Word - partd doc | (2 Exploring - kst ||l C+Buicer | (£ uniied - Paint [[ 05y Mxmasb RED 503FM
FIG. 4.5.10 ejecucion del modulo 5.
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4.6 PRESENTACION (Sim.cpp)

Para la elaboracion de la presentacion se disefia una mascara que presenta:

1.- Ellogotipo de la institucion donde se desarrollo el proyecto.

2.- El logotipo de la institucion donde se entregara el proyecto.

3.- Botones que controlen el acceso a los diferentes mddulos construidos.
4.- Un menu de opciones que contenga:

c) Una opcion para salir del proyecto.

d) Una ventana de dialogo con informacion de la elaboracion del modulo.
Y pasamos a la construccion del modulo con los siguientes pasos:
1.- Seleccionamos del menu principal File = New Application, para tener una forma sin
inicializar.

2.- Modificamos sus propiedades de la siguiente manera:

Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Caption = “ Herramientas Graficas Interactivas “.
b) La propiedad ClientHeight = 479
c¢) La propiedad ClientWidth = 570
d) La propiedad Color = “clTeal “
¢) La propiedad Icon = BildCim.ico
f) La propiedad Left = 213
g) La propiedad Top = 120

Y lo que veremos sera la ventana en la cual tendremos el control del programa:
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1 : Herramientas Graficas Interactivas

FIG. 4.6.1 Disefio de la forma.

3.- De la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Panel Igl y coloquelo
en la forma.

4.- Modificamos sus propiedades de la siguiente manera:

Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Caption = Se elimina, ya que no se usara.
b) La propiedad Height = 129
c) La propiedad Width = 544
d) La propiedad Color = “clTeal “

e) La propiedad Align = AlBottom
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— = = =
|3 Herramientas Graficas Interactivas

FIG. 4.6.2 Disefio de la forma.

5.- De la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Button I—l y coldquelo
en la forma repitiendo la accion 4 veces mas colocandolos en el panel.

6.- Modificamos sus propiedades de la siguiente manera:

Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Caption = &lntroduccion.
b) La propiedad Height = 32
c¢) La propiedad Width = 209
d) La propiedad Left = 40
e) La propiedad Top = 14

Haga doble clic en el boton introduccién e introduzca el siguiente codigo.

WinExec("SIMULA.EXE",SW SHOWDEFAULT);



Desarrollo de Herramientas Grafias

Propiedad

a) La propiedad Caption
b) La propiedad Height
c¢) La propiedad Width
d) La propiedad Left

e) La propiedad Top

223

Valor o Texto

= &Coordenadas Rectangulares.
= 32

= 227

= 270

= 14

Haga doble clic en el botén Coordenada Rectangulares e introduzca el siguiente codigo.

WinExec("PUNTO1.EXE",SW_SHOWDEFAULT);

Propiedad

a) La propiedad Caption
b) La propiedad Height
c¢) La propiedad Width
d) La propiedad Left

e) La propiedad Top

Valor o Texto

= &Distancia Entre Puntos.
= 32
= 178
= 15
= 72

Haga doble clic en el boton Distancia Entre Puntos e introduzca el siguiente codigo.

WinExec("P2.EXE",SW_SHOWDEFAULT);

Propiedad

a) La propiedad Caption
b) La propiedad Height
c¢) La propiedad Width
d) La propiedad Left

e) La propiedad Top

Valor o Texto

— &Pendiente.
= 32

= 161

= 205

= 72

Haga doble clic en el boton Pendiente e introduzca el siguiente codigo.

WinExec("N_pend.EXE",SW_SHOWDEFAULT);

Propiedad

a) La propiedad Caption
b) La propiedad Height
c¢) La propiedad Width
d) La propiedad Left

e) La propiedad Top

Valor o Texto

— &Ecuaciones de la Recta.
= 32
= 154
= 380
= 72
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Haga doble clic en el boton Ecuaciones de la Recta e introduzca el siguiente codigo.

WinExec("MXMASB.EXE",SW_SHOWDEFAULT);

Introduccicn LCoordenadaz Rectangulares:

Diztancia Entre Puntos Ecuacidnes de la Recta

FIG. 4.6.3 Botones Controladores.

7.- De la paleta de componentes Additional seleccione un objeto Image |E| y coloquelo
en la forma.

8.- Modificamos sus propiedades de la siguiente manera:

Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Height = 312
b) La propiedad Width = 264
c¢) La propiedad Left = 8
d) La propiedad Top = 8
e) La propiedad Stretch = True
f) La propiedad Picture = Doble clic
PowreEdtor |
HavE.,
[NDHE] Elear
Q. Cancel Help

FIG. 4.6.4 Presentador de Imagenes.
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Presione el boton Load y obtendra una caja de dialogo para seleccionar el icono deseado
o podra buscarlo en caso de no encontrarse en el directorio mostrado.

Load picture

Laak ir: I 3 Prayecta j gl
P formas. bp cimatitoZ. brp @ Fermat_2 bmp proy_opk.b
addproy.bmp Dezcart.bmp @ farma.brap proytd an. b
ed_cod bmp @ imagedit.brmp proyopt]. b
' edit_bar.brp @ juanc. brop proyoptd. b
cimatT.bmp Ewventol.bmp @ afelia.brmp proyoptd. b
cirmnatito. brop eventoZ.bmp @ ppos. bmp proyoptd. b
| i
File name: Ibildcim.icn Open I
Filez of twpe: I.-'-‘-.II [* brnp™ ico;*. ennf:* varmnf] j Cancel |
Help |

FIG. 4.6.5 Seleccion de Imagenes.

Seleccione la imagen deseada y oprima el boton Open.

Picture Editor |
Save...
Clear
CIMAT
] Cancel Help

FIG. 4.6.6 Seleccion de Imégenes.

Oprima el boton Ok.

9.- De la paleta de componentes Additional seleccione un objeto Image |E| y coloquelo

en la forma.
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10.- Modificamos sus propiedades de la siguiente manera:

Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Height = 312
b) La propiedad Width = 264
c¢) La propiedad Left = 280
d) La propiedad Top = 8
e) La propiedad Stretch = True
f) La propiedad Picture = Doble clic
Picture Editor

SENVE.. |
[Mane) LElEan |

0k | Cancel | Help

FIG. 4.6.7 Presentador de Imégenes.

Presione el boton Load y obtendra una caja de dialogo para seleccionar el icono deseado
o podré buscarlo en caso de no encontrarse en el directorio mostrado.

Load picture

Loak in: I £ Proyecta j gl
Jfarmasz.bmp cimatitod. brmp @ Fermat_2 bmp proy_opt.b

addproy.brmp Dezcart.bmp forma. bmp proyhd an. b
bildzim.ico ed_cod.bmp @ imagedit.brp proyopt]. b
cimat. Bk P edit_bar.bmp @iuanc.bmp proyopt?. b
cimat1.bmp Ewventol.brp @ ofelia.brnp proyopt3. b
cimatito. brp eventod.bmp @ ppoz. bmp proyoptd. b

J |

File narme: Ifu:urma.l:ump Open

Filez of wpe: I.-'l'-.ll [* b ico;®. ennf:* vamnf] j Cancel

P,

Help

FIG. 4.6.8 Seleccion de Imagenes.
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Seleccione la imagen deseada y oprima el boton Open.

Picture Editor

Save...

Clear

Help

] | Cancel

FIG. 4.6.9 Seleccion de la Imagen.
Oprima el boton Ok.

Con estos pasos tendra las imagenes disponibles ya en su forma.

11.- De la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Panel Igl y coldquelo
en la forma.

12.- Modificamos sus propiedades de la siguiente manera:

Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Caption = Se elimina, ya que no se usara.
b) La propiedad Height = 216
c¢) La propiedad Width = 209
d) La propiedad Color = “clGray “
e) La propiedad Left = 192
f) La propiedad Top = 64

13.- De la paleta de componentes Additional seleccione un objeto Image |_| y
coléquelo en el Panel2.

14.- Modificamos sus propiedades de la siguiente manera:
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Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Height = 104
b) La propiedad Width = 88
e) La propiedad Left = 56
f) La propiedad Top = 8

Repetimos las instrucciones del paso 8 para cargar el BMP de CIMAT.

15.- De la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Button y
coléquelo en la forma.

16.- Modifiquemos los siguientes atributos:

Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Caption =  &Continuar
b) El evento OnClick —  Panel2->Visible=false;

17.- De la paleta de componentes Standard seleccione un Label Iil y coldéquelo en la
forma con otras dos copias.

18.- Modifiquemos los siguientes atributos:

Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Caption = Geometria Parte 1.
b) La propiedad Height = 24
c) La propiedad Width = 179
d) La propiedad Color = “clGray “
e) La propiedad Left = 16
f) La propiedad Top = 120
g) La propiedad Font Style = Bold Italic
h) La propiedad Font Size = 16
Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Caption = JUAN CARLOS CRUZ VEGA
b) La propiedad Height = 13
c) La propiedad Width = 167
d) La propiedad Color = “clGray “
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e) La propiedad Left = 16

f) La propiedad Top = 144

g) La propiedad Font Style = Bold Italic

h) La propiedad Font Size = 9

Propiedad Valor o Texto

a) La propiedad Caption = FEBRERO DE 1998

b) La propiedad Height = 13

c¢) La propiedad Width = 118

d) La propiedad Color = “clGray “

e) La propiedad Left = 32

f) La propiedad Top = 160

g) La propiedad Font Style = Bold Italic

h) La propiedad Font Size = 9

==

19.- De la paleta de componentes Standard seleccione un objeto Main Menu
coldquelo en la forma.

y

20.- haga doble clic en este componente y obtendra el disefiador de mens:

w Form1->MainMenul H=] E3

Salir

FIG. 4.6.10 Disefiador de menus.
21.- Con el inspector de objetos cambie las propiedades:
Propiedad Valor o Texto

a) La propiedad Caption =  &Salir
b) El evento OnClick = exit(0);
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Propiedad Valor o Texto
a) La propiedad Caption =  &Acercade...
b) El evento OnClick =  Panel2->Visible=true;

22.- Coloque el siguiente codigo en la funcion mostrada:

__fastcall TForml1::TForm1(TComponent* Owner)
: TForm(Owner)

{
Application->HelpFile = "DOCUMENTO.HLP";

}

23.- Presione la tecla F9 para ejecutar la aplicacion:

1% Form1

Salr  Acercade..

Introduccion LCoordenadas Bectangulares
Distancia Entre Puntos Ecuaciones de la Becta

FIG. 4.6.11 Aplicacion final.



Desarrollo de Herramientas Grafias 231

4.7 ELABORACION DEL HIPERTEXTO.

Para la elaboracion del hipertexto, tomé en cuenta los mdodulos que se elaboraron, asi que
cada modulo tendrd en su aplicacion una opcidn de revision del texto asociado al tema:

Los Moddulos fueron los siguientes:

1.- Puntos en el sistema coordenado cartesiano.

2.- Distancia entre dos puntos.

3.- Pendiente formada por la recta que pasa por dos puntos.
4.- Ecuaciones de la recta

Con estos puntos bien marcados, comencé a recopilar material sobre los distintos temas,
en los libros mas comunes de Geometria Analitica, sobre el siguiente programa:

Recta real.

Plano cartesiano.

Coordenadas cartesianas.

La recta que pasa por dos puntos.

Formula de la distancia.

Formula del punto medio.

Pendiente

e Pendiente positiva.

¢ Pendiente negativa.

e Pendiente cero.

e Pendiente Indeterminada.

e Ecuaciones de la recta.
e Forma punto pendiente
e Forma pendiente ordenada al origen.
e Ecuacion de una recta vertical.
e Ecuacién general de la recta.

e Rectas Paralelas.

e Rectas perpendiculares.

Con el material recopilado, procedi a esquematizar como presentaria cada uno de los
siguientes temas y cuales se relacionarian, por lo que decidi hacer el siguiente esquema:
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RECTA
REAL

BHELP 100

PLANO
CARTESIANO

BHELP 200

COORDENADAS
CARTESIANAS

BHELP 210

LA RECTA QUE
PASA POR 2
PUNTOS

BHELP 300

FORMULA DE
LA DISTANCIA

BHELP 400
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FORMULA DEL
PUNTO MEDIO PENDIENTE
POSITIVA
BHELP 500
BHELP 610
PENDIENTE
NEGATIVA
BHELP 620
PENDIENTE
BHELP 600 PENDIENTE
CERO
BHELP 630
PENDIENTE
RECTAS INDETERMINADA
PARALELAS
BHELP 640
BHELP 700
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RECTAS
PERPENDICULARES

BHELP 800

ECUACIONES DE
LA RECTA

FORMA PUNTO
PENDIENTE

BHELP 910

PENDIENTE
ORDENADA AL
ORIGEN

BHELP 920

BHELP 900

RECTA
VERTICAL

BHELP 930

ECUACION
GENERAL DE LA

BHELP 940

234
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Antes de iniciar con el desarrollo del hipertexto, debo mencionar, que existen varios
programas que ya realizan el hipertexto, usted solo tiene que introducir el texto y
controlar sus relaciones; o existen varios editores de texto que en la opcidon de salvar el
documento, cuentan con la opcion de salvar en formato RTF (Rich Text Format); que es
el formato que nos ayuda para la compilacion de este tipo de textos.

Para este trabajo en particular utilicé¢ Word95 V6.0.

Como nota adicional puedo comentar que en Word97 la opcion de salvar con formato
RTF y algunas otras aplicaciones no funcionan, por lo que utilicé la version 6.0 de Word.

PROCEDIMIENTO

Agrupé los temas que veia mas relacionados, y los dividi por nimeros de nivel, para
saber cuando un nivel superior llama a uno inferior, y saber como regresar paso a paso
por los niveles en los que se baje.

En la presentacion del hipertexto pondré un ment que llamaré CONTENIDO y tendra las
siguientes directivas:

Directiva Accion
# Define un identificador nico para el topico.
$ La palabra que lo acompaia tiene un topico
asociado.
+ Realiza la accion de paso atras o adelante.
K La palabra que lo acompaifia es la palabra clave

para el Indexado.

Para asociarle un texto a una palabra, se hace lo siguiente:

Si a la palabra Recta le quiero asociar un texto que se encuentra en otra seccion del
escrito:

1.- Primero la marco con doble subrayado.

Recta

2.- Junto a la palabra le escribo el identificador del texto al cual quiero asociarlo.

Rectalr Recta

3.- La palabra Ir Recta la Marco con linea oculta.
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4.- El texto que estd asociado debe estar en otra hoja u otras hojas pero debe tener el
siguiente encabezado.

#$K+RECTA

y en el pie de pagina la distribucion seria la siguiente:
# Ir Recta

$ Ir_Recta

K Ir Recta

+ BHELP:110

Donde el Numero 110 indica que tiene un tema predecesor marcado por el numero 100,
y posiblemente este tenga un predecesor con el nimero 10.

Este texto esta grabado en un formato RTF.

5.- Con el archivo almacenado con el formato rtf procedemos a la compilacion de este
archivo para generar el archivo de ayuda.

6.- Abrimos una aplicacién en C++ Builder.

7.- De la barra de menu principal seleccionamos. Tools = Hcw.exe
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rﬂ.n— C++Builder - Projectl

File Edit Search ¥iew Project Hun Component Database ptions  Help

r:D DE; @j @lﬂl b il Standard IWmHEI Add\hnthnlsl Win 3.1 | \ntametl Dlalngsl Systeml QHepnltl Activex
2= 7= o5 'E’ | Al Image Editor
EEIEE =R I ks <|r % iabase Deskiop

Dbject Inspe
IFUmﬂ. TFam1

Properties I Events |

ClientHeight |273
Clientwidth | 427
Color clEtrFace
CH3D true
Cursor crDefault
Enabled true

+Font [TFant]
FarmStyle faMormal
Height 300
HelpContext |0
Hirt

+HorzScrollB ar | [T ControlS crollB
lcan [Mone)
keyPreview |fake LI

[T JIN 5 O 5 T 5 I

[CRCECER T EEE
B, Form1 EEE|[ = C\Program... = i
#Start| B Microsoit Ward patddoc [ CrsBulder | Bfuniiled Paint | READ @S 11:45P
FIG. 4.7.1 Compilador para la elaboracion del hipertexto.

Si no se encuentra en este sub menu la utilidad Hew.exe,

Seleccione del mismo menu tools = Configure Tools y obtendra la siguiente ventana de
dialogo:
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Configure Tools E3 |

Tools:

Image Editar
Databaze Desktop
Hew.exe [elete

Edt

LCloze

Help

i el

* = conflicting shortcut keys.

FIG. 4.72 Configurado de Herramientas.

En ella podra anadir la utilidad Hcw.exe marcandola y oprimiendo el boton Add.

8.- Ya seleccionado el Hcw.exe obtendra la siguiente ventana:

7 Microzoft Help Workshop
Eile ‘“iew Test Help

S|E|m| =] %2

Ready [ UM A

FIG. 4.73 Compilador de ayudas.
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9.- Seleccione de ella en el menu File New y obtendra otra ventana.

Hew |

Help Contents

k. Cancel

FIG. 4.7.4 Seleccion de tipo de proyecto.

10.- En ella seleccione Help Project y presione el botén OK.
11.- Obtendra otra ventana en la que dard nombre a la nueva aplicacion de ayuda.

Project File Hame |

Savein | Todls = & e e
@ Dacurn. Hlp hew FTS
% docum. hpj @ How hlp

59 Hortf.exe &P HIPERTEXT.HLP
How. cht % hipertext. hpj

|@ How.ere

how FTG

File narme: I Save I
Save az lype: I j Cancel |

FIG. 4.7.5 Dar nombre a un proyecto .HLP.

12.- Cuando le de nombre aparecera la siguiente ventana:
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2, Microsoft Help Workshop - [ArchAyuda. hpil

o Fle View Window Test Help =18 x|
2ela| o Z[%]
HelpFie: [\archépudahlp |
[OPTIDNS]
lﬁEEIPDD:g’?EK?BD:D 00 :English [United States) —
‘wWindows.. |
Bitmaps. .. |
Map...
Alias... |
LConfig.. |
Diata Files... |
Save and Compile |
Ready [N 4

FIG. 4.7.6 Integracion de componentes.

13.- En la anadird el o los archivos que tenga para la elaboracion de la ayuda.

(Archivos *.rtf), la ruta donde se encuentren las imagenes que valla a llevar la aplicacion.

Los mapas o las bases de datos. Todo esto seglin el boton.
14.- Solo pondré un archivo rtf.

Topic Files

Topic files

¥ &ccept revision marks in topic files

[ Topic files use a double-byte character set

Ok,

Bemove

Include. ..

il

Folders...

Cancel

FIG. 4.7.7 Anadir archivo RTF.

Y se oprime el boton OK.

240
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15.- Oprima el boton Save and Compile.

';_‘,-" Microzoft Help Workzhop - [ArchAyuda_hpi]

352 Ele Miew ‘window Test Help =& x]
EENEE
Help File: |.\-ﬁ\rchf-‘~yuda.hlp
[OPTIOMS]
LCID=0x403 040 040 :Englizh (United States)
REFORT="es
Windows...
Bitmaps...
Map...
fliag...
LConfig...
Diata Files. ..
Ready MLk

FIG. 4.7.8 Lista de componentes integrados.

16.- y nos mostrara el resultado de la compilacion, si hay errores se tendrdn que corregir.

2 Microsoft Help Workshop - [Compilation]

@ File Edit Wiew *Window Test Help =8 ﬂ
=|Hw| & =7
One or more browse sequences set, but browse buttons are not enabled in any window. ﬂ

HC3071: Warning: topic #20 of :
One or more browse sequences set, but browse buttons are not enabled in any window.

Resolving browse sequences...
Resolving keywords...

Adding bitmaps...

19 Topics

36 Jumps

19 Keywords

59 Bitmaps

File size: 876,934
Compile time: 0 minutes, 2 seconds
b notes, 6 warnings

Kl L

Ready MLk
FIG. 4.7.9 Resultado de la compilacion.
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17.- Si no hay errores se oprime el boton |—|, y presentard otra ventana.
View Help File EHE|
{2 =R (CE wildert Helph T ool archawuda bl Browse... |

— Topic D=

Froject file:

IE:"-.F'rl:ugram Files'Barland\CBuilder\Hel = | Browse... |

Mapped Topic |Ds:

I j Refrezh |

[T Automatically move to nest 1D after View Help iz clicked

— Open Help file as if it were
& |ryoked by a program " & double-clicked file icon
& popup

| Wiews Help I Cloze

FIG. 4.7.10 Visualizacion de la ayuda.

18.- Oprima el botén View Help. Y tendra la ejecucion de la aplicacion.
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Help Topics: ArchAyuda hlp E |

[ndex IFir‘u:I |

1 Tupe the first few letters of the word wou're looking far.

2 Click the index entry pou want, and then click Display.

Contents -
Coordenadas! CreateButtan( 'btn_cimat”,"&Cimat'","E xecPragram( Punt™ |
Ec_Rectal CreateButton]"'btr_cimat","&Cimat" "'E wecProgram(* M xmast
Ecuacion General

Ecuacidn Vertical

F_Distancial CreateButton[ 'Btn_cimat'',"&Cimat"" "EwecProgram( P2 exe
F_PendlCreateButton["'btn_cimat',"&Cimat'","E secProgram( M_pend.ex
La_Recta

Ordenada al Origen

F_hMedio

Paralelas

Fendiente Cero

Fendiente Megativa

Pendiente Pozitiva

Perpendiculares

Flano_Carteziatio

Punto Pendiente j

Display I itk | Cancel |

FIG. 4.7.11 Archivo de ayuda final.
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2 Windows Help _ O] x]
File Edit Bookmark Options Help

Enntentsl Indes I Back I Erint |

Rene Descartes era un filosofo que pensaba que las mateméticas eran la lave para descubrir |
los secretos del Tiverso. En 1637 publicd LA GEOMETREE, Es un bbro muy famose v aundgue

pone enfasis en el papel del algebra para resolver problemas de Geometria, solo sugiere vagamente
el uso de coordenadas.

Fermat debera tener mavor crédite por habersele ocurndo primero la idea, ¥ de modo mas

explcito. Las coordenadas, se conocen como coordenadas cartesianas debide a Eene Descartes.

Coordenadas Cartesianas

TELIARID

FIG. 4.7.12 Ejemplo de una consulta en el archivo generado.

Ya tenemos un archivo ejecutable que nos muestra el hipertexto, este hipertexto lo
podemos anadir a un programa en C++ Builder de la siguiente manera:

Application->HelpFile = "DOCUMENTO.HLP";

Donde DOCUMENTO.HLP es el nombre del hipertexto ya generado después de la
compilacién con el HCW.EXE
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Podemos colocarlo en la funcion que crea la forma de la siguiente manera:

= D:WUANCA™1WPROGRA™1ASIMULA™1\sim1._cpp

zim1.cpp I

er)

| LT 1T

| 231 | [Imsert S

FIG. 4.7.13 Liga en un programa C++ Builder.

Y el llamado particular es segun la opcion del ment en la que se halla puesto:
Ejemplo:

MWUANCA~1WPROGRA~1ASIMULA~1\zim].cpp
zim1.cpp |

mmand (HELE_PARTTALKEY, (long) "");

| 232 47 | [Imzent o

FIG. 4.7.14 Llamadode un mddulo .hlp en un programa C++ Builder.
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SIMULACION CIMAT 1998 =3

L

Salr Limpiar Opciones  Acerca de
LContenida =

Busqueda por

FPendiente FPositiva

Toda linea que se inclina hacia la derecha tiene
Pendiente Positiva

Unarecta queda definida si se conocen 2 de log
purtos que conforman dicha recta, o si
conacemaos un puntoy su pendiente, pero una
recta que satisface una sola de estas
condiciones, no es una recta Gnica; Hay una
infinidad de rectas gue pueden cumplir esa
condicion, a fodas esas rectas gue cumplen la
misrna condicion, se le lama

FAMILIA DE RECTAS

“eamos este gjlemplo de una parte de 1a familia
de rectas. la condicion gue cumplen para ser de
lamisma farnilia es m=1.1. Porlo tanto
verernos rectas paralelas inclinadas hacia la
derecha.

Pendiente Positiva

B

iﬁStalll LIF'S Status | @ED Player - [15] .. | WY Microsoft Ward - . I @ E=plaring - excrit... I @ Erploring - SIMLL.. I untit\ed - Paint ||ﬁ5imula |§®.‘ 5:31 PM
FIG. 4.7.15 Opcion de ment en el que es llamado un modulo de hipertexto.
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—
127

Salr Limpiar Opciones Acercade Base Teorica

> Windows Help

File Edit Bookmark Options Help

SIMULACION

CIMAT

1998

- [Of ]

FPendiente FPositiva

Qonlemtsl Index | Bach | Brint I

contenido

Fecta Real
Plano Cartesiano

La Recta
Distancia entre Puntos

#start| EUPS Status

Punto Medio

=l2da definida si se conocen 2 de los

I @CD Flayer - [1 I B Microsoft Wor. I @Explolimg—es...l @Ekp\oring—S\... | @unlitled—Paimt | nSimuIa

le se inclina hacia la derecha tiene
sitiva

nforrnan dicha recta, o si
n puntoy su pendiente, pero una,
isface una sola de estas

0 es unarecta dnica; Hay una
bBotas que pusden cumplir esa,
0das esas rectas que cumplen la
iGN, se le llama

LIA DE RECTAS

gjemplo de una parte de la familia
ondicidn que cumplen para ser de
lia esm=1.1. Porlo tanto

bs paralelas inclinadas hacia la

Pendiente Positiva

B

[[@windows | | ROEE 537 Fu

FIG. 4.7.16 Opcion de menu en el que es llamado un mddulo de hipertexto.

Esto es a grandes razgos la creacion de un hipertexto en C++ Builder.
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	SEGUNDO MODULO INTERACTIVO
	(Programa  Xotra.Cpp)
	&Salir(Para finalizar el programa.
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	TERCER MODULO INTERACTIVO
	(Programa  Pendient.Cpp)
	&Salir(Para finalizar el programa.
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	CUARTO MODULO INTERACTIVO
	(Programa  NuevPend.Cpp)
	&Salir(Para finalizar el programa.
	Valor o Texto
	Componente
	Código

	Evento OnClick
	Componente
	Código
	Acción
	Form1


	Evento
	OnMouseDown
	
	Form1


	Evento
	OnMouseMove
	
	OnDblClick
	OnPaint
	OnReSize



	QUINTO MODULO INTERACTIVO
	(Programa  Mxplusb.Cpp)
	&Salir(Para finalizar el programa.
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