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4. Desarrollo del primer programa DEG

Desarrollo del primer programa.

1.- Introduccion.

El programa a desarrollar simula una maquina tragaperras. El aspecto del programa sera:

(™ Form1 g@@
Jugar |

Fin |

Siete
Afortunado

Los pasos de Programacion seran:

1.-Crear la interfaz de usuario 7 objetos
2.-Definir las propiedades. 12 propiedades
3.-Escribir el coédigo del programa. 2 objetos

2.- Crear un nuevo Proyecto.

Pulsar dentro de la pagina de Inicio la opcion Crear proyecto y se mostrara un cuadro de
didlogo para seleccionar el tipo de aplicacion que queremos obtener.
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Nuevo proyecto

Plantillas:

Plantill__as instaladas de Yisual Studio

Aplicacion de  Biblioteca de Aplicacion Aplicacion de Aplicacion de
Windows .., clases WPF explorado, .. consola

Mis pla__l_'ltillas

Buscar
plantillas ...

Provecta para crear una aplicacion con una inkerfaz de usuario de Windows, (.WET Framewark 3,53 |

Maormbre: | EjemTemad |
Uhicacian: | C\Docurments and SetkingsiUsuariol Escritoriolvblet2009Ejemplos v| [ Examinat... ]
Mambre de la solucidn: | EjemTemad | Crear directorio para la salucidn

[ Acepkar H Cancelar ]

a. Como podemos observar, en este cuadro de didlogo hay varios puntos a tener en cuenta
que describimos seguidamente. También para acceder a este cuadro de didlogo se hara
clic en el menu Archivo, y finalmente, hacer clic en Nuevo + Proyecto.

b. Elegir el tipo de aplicacion en la lista Plantillas. Seleccionaremos Aplicacién para
Windows ya que vamos a crear un programa con interfaz tipica de Windows.

La gran ventaja de las plantillas radica en que al crear la aplicacion, nos proporciona la
funcionalidad basica de la misma, que de otro modo tendriamos que codificar manualmente.

¢. Por ultimo, en el campo Nombre escribiremos EjemTema4 como nombre para nuestra
aplicacion y en el campo Ubicacion estableceremos la carpeta del disco duro que

contendra los ficheros del proyecto. Pulsando Aceptar se creara el nuevo proyecto.

d. Por defecto el Nombre de la solucién es igual que el nombre del proyecto, si se desea
diferente nombre se pude modificar.

3.- Formularios.

a. Una vez creado el proyecto, se afiade un formulario al mismo, apareciendo una nueva
pestaiia en el area principal del IDE, que corresponde al disefiador del formulario.
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Form1.vb [Disenio] |

T ——TY

Dentro de una aplicacion VB.NET, el término formulario designa a una ventana
estandar de las que utilizamos habitualmente en Windows para comunicarnos con el
usuario, mientras que el disefiador del formulario representa a la plantilla de una
ventana, sobre la cual afiadiremos controles y modificaremos si es necesario su aspecto
inicial.

Un formulario es, al igual que la gran mayoria de elementos en el entorno
de .NET, un objeto, y como tal, la forma de manipularlo pasa por asignar y obtener
valores de sus propiedades, y por la ejecucion de sus métodos.

Debido a que un formulario dispone de un elevado nlimero de propiedades y métodos,
durante el texto nos centraremos solo sobre los que vayamos a trabajar.

4.- Acceso a las propiedades de un formulario.

Para acceder a las propiedades de un formulario, podemos hacerlo de una de las siguientes

maneras:

1. Seleccionar la opcion Ver + Ventana Propiedades del menu de VS.NET.
2. Pulsar [F4].

3. Hacer clic en el botdn de la barra de herramientas correspondiente a la ventana de propiedades.

Dpto. Informatica
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En esta ventana, los nombres de las propiedades aparecen en la columna izquierda y su valor en
la derecha. Por defecto, las propiedades aparecen ordenadas por categorias, pero para acceder mas
rapidamente a ellas a través del nombre, podemos ordenarlas alfabéticamente, pulsando el segundo boton
de esta ventana comenzando por la izquierda.

4. Desarrollo del primer programa DEG

4

a. La primera propiedad a mencionar, y la més importante para cualquier objeto es Name,
que contiene el nombre del objeto que luego nos va a permitir manipularlo en el codigo
del programa. VB.NET asigna nombres por defecto a los formularios y controles que
agreguemos a la aplicacion. En este caso, el nombre que se le ha asignado al formulario
es frmTragPerras.

b. El formulario en su estado actual, muestra como titulo el mismo que tiene para el
nombre. La propiedad que contiene el titulo del formulario es Text, y vamos a cambiarla
por un valor que describa mejor la funcionalidad que queremos dar al programa.

c. Para ello, haremos clic sobre el valor de la propiedad Text y cambiaremos el literal que
aparece por el siguiente: TragaPerras. Al pulsar [[INTRO], el disefiador del formulario
mostrara el nuevo titulo.

d. Otro aspecto es referente a la posicion del formulario en pantalla cuando ejecutemos el
programa. Actualmente es Windows quien calcula dicha posicion, apareciendo en la
zona superior izquierda de la pantalla. Podemos modificar también esta posicion, para
ello haremos clic en la propiedad StartPesition, que mostrara un botéon que al ser
pulsado abrird una lista con los posibles valores disponibles. Seleccionaremos
CenterScreen, y cada vez que ejecutemos el programa, el formulario aparecera siempre
en el centro de la pantalla.

5- Controles.

Los controles constituyen aquellos elementos que insertamos dentro de un formulario, y que
permiten al mismo interactuar con el usuario, tales como botones de pulsacion, cajas de texto, casillas de
verificacion, cajas con listas de valores, etc.; al igual que un formulario, son objetos con sus propiedades
y métodos, y se manejan de la misma forma.

a) Para afiadir un control a un formulario, en primer lugar situaremos el raton sobre la

pestafia Cuadro de herramientas, que al expandirse mostrara los controles
disponibles, que podemos incluir en un formulario.
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Cuadro de herramientas -« 0 X

| ¥ Todos los formularios Win... | #
=l Controles comunes
k Puntero
Button
CheckBox
o CheckedListBox

<

b

ComboBox
DateTimePicker
Label

LinkLabel
ListBio

e 1

i
LS

e

ListYiew
MaskedTextBox
MaonthCalendar

e i
I 1

#
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MokifyIcan

MurnericldpDawn

=l
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PictureBox

ProgressBar
RadioButtan
RichTextEox

Bl @ B Ed

TextBox

ToolTip

L

u

&l

TreeView

WebBrowser

b) La operacion de afadir un control a un formulario se denomina dibujo de control, y
podemos realizarla de varias maneras:

e Hacer doble clic sobre el icono del control, lo que situara una copia del control en
el formulario con una posicion y tamafo predefinidos por VB.NET.

»  Hacer clic sobre el icono del control, y a continuacion clic sobre la superficie del
formulario. El nuevo control se insertard desde el punto en que se ha pulsado,
extendiéndose hacia la derecha y abajo con un tamafio predeterminado por el
disefiador.

* Hacer clic sobre el icono del control, y seguidamente clic sobre la posicion del
formulario en la que queramos comenzar a dibujar el control, arrastrar y soltar
dando el tamafio que se requiera al control.

6.- Desarrollo del programa.

6. 1.- Crear la Interfaz. Agregar controles:

1. Hacer clic en el control Button contenido en el Cuadro de herramientas y
desplace el puntero del raton a una zona cercana a la esquina superior izquierda
del formulario.
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Para mover y modificar el tamafio de un control, situar el puntero del raton
sobre el control (con lo que se adoptara la forma de una cruz con cuatro puntas de
flecha) y, a continuacion, arrastrar el boton hacia la derecha y hacia abajo utilizando el
raton.

El boton se ajustara a la rejilla cuando suelte el raton. El objetivo de la
rejilla del formulario es ayudar a editar y alinear los diferentes elementos que
aparezcan en la interfaz del usuario. Se podra modificar el tamafio de la rejilla
utilizando el comando Opciones contenido en el meni Herramientas, haciendo clic
en la carpeta Disefiador de Windows Forms y, finalmente, modificando la propiedad
LayoutMode con el valor SnapToGrid.

2. Para afiadir un segundo boton repetir la accion anterior. Si se desea dibujar un
control igual que otro que ya exista dibujado en el formulario, se copiara el
control pulsando (Ctrl.+C), a continuacion pulsar (Ctrl+V), se copiara otro
control igual en tamafio y en propiedades. Mover el objeto en la posicion
deseada.

3. Se afiadiran 4 etiquetas (Label). La Etiqueta cuarta se creara un gran rectangulo
justo debajo de los dos botones. El aspecto del formulario sera el siguiente:

= Programa Ejemplo2

o Buttond {: Labell - Labelz - Label
. Button2 : . .
B m EE (e
Tlabel Sl Iliollooiiiilioiin
.- Ol
B D Ot
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Hacer clic en el control PictureBox , y crear un gran cuadro rectangular justo
debajo de las dos etiquetas de la izquierda.

™ programa Ejemplo2 Q@@

Button t Label ELabeI2 Label3
ol Buttonz . . .
A | et W R o
Labeld ;

I:U O
DIIIIITIIITIII P Oz o

6. 2.- Definir las propiedades :

Dpto. Informatica

1.

Hacer clic en el primer botoén (Buttonl), el boton quedara seleccionado y en la
ventana de propiedades apareceran las propiedades del boton seleccionado. Si la

ventana de propiedades no se ve en la pantalla pulsar F4 6

En la propiedad Name escribir btnJugar, en la propiedad Text escribir Jugar y
pulsar INTRO. A continuacion, se podra cambiar la propiedad Name del segundo
boton con el texto btnFin y la propiedad Text con el texto Fin.

Hacer clic en la primera etiqueta numérica (labell) y mantener pulsada la tecla
MAYUS mientras hace clic con el raton en la segunda y tercera etiquetas
numéricas. El objetivo es ahora modificar el valor asignado a las propiedades
TextAlign, BorderStyle y Font, para que los nimeros mostrados en las etiquetas
aparezcan centrados, rodeados de un recuadro y con una fuente y tamafo
identicos.

En la propiedad TextAlign (Alineacion del texto) desplegar el cuadro de lista
desplegable, seleccionar la opcion Centrado (MiddleCenter).

Hacer clic con el raton en la propiedad BorderStyle y, posteriormente haga clic
en la flecha del cuadro de lista desplegable y seleccione FixedSingle, para anadir

un borde fino alrededor de cada una de las etiquetas.

Hacer clic en la propiedad Font en los Puntos supensivos, en la pantalla
aparecerd el cuadro de didlogo Fuente, tal y como se muestra:
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Fuente

Fuente:

DEG

Estilo de fuente:

Tamafio:

)X

()
0
() M5 Reference Sans 5
()} M5 Reference Specia
O} MV Boli

M5 Outlook,

|N0rma|

Megita cursiva

Aceptar |

»~
Cancelar

lic
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

Dpto. Informatica

(} OCR A Extended b’ 16 b’
Efectos Ejemplo
[ Tachado
AaBbY
[ Subrayado aBbYyZz
Alfabeto:
|Dccidental ﬂ

Seleccione la fuente Times New Roman, como estilo utilice Negrita y como
tamafo de punto 24. Finalmente, haga clic en Aceptar.

Haga clic en cualquier parte del formulario para eliminar los manejadores de
seleccion de las tres etiquetas y, finalmente borrar de forma individual la
propiedad Text de las etiquetas.

En la propiedad Name del objeto Labell se le pondra IbINuml, en el objeto
Label2 se le pondra IbINum2 y al objeto Label3 se le indicard IbINum3.

Modificar del objeto etiqueta Label4 la propiedad Text, para introducir el rotulo
“Siete Afortunado”.

En la propiedad Font cambiar la Fuente a Arial, el estilo a Negrita y el tamafio
de punto a 18. Haga clic en Aceptar.

Ahora cambiar el color del texto, para ello hacer clic en la propiedad ForeColor
en la ventana de Propiedades. Visual Studio muestra un cuadro de lista con tres
etiquetas: Personalizado, Web y Sistema. Con las opciones contenidas en estas
tres fichas se podra definir los colores de fondo ( el color de su texto). Haga clic
en la pestafia de Personalizado y seleccionar el cuadro de color morado oscuro.

Por ultimo se cambiard las propiedades del control PictureBox que contendra la
imagen de una persona pagando una serie de monedas cuando se obtenga al
menos un siete en cualquiera de las etiquetas numéricas contenidas en el
formulario.

En la propiedad Name se le afiadira el texto img

Haga clic en la propiedad SizeMode para dar un tamafio apropiado al grafico.
Seleccione el valor StretchImage. Este valor hace que antes de abrir un grafico,
Visual Studio adapta el tamafio del grafico a las dimensiones exactas del cuadro
de imagen.

Haga clic en la propiedad Imagen, después haga clic en los puntos suspensivos,

aparecera el cuadro de didlogo Abrir, buscar la imagen con el nombre
PayCoins.jpg y seleccionarla. La foto se cargara en el cuadro de imagen.
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17. En la propiedad Visible seleccionare el valor False, para que la imagen no
se muestre cuando se inicie el programa.

18. El aspecto final después de modificar las propiedades sera el siguiente:

= TragaPerras

- Siete :
. Afortunado -

5. 3.- Escritura del Codigo:

El funcionamiento del programa vendra dado por el estado de los botones
Jugar y Fin, habra que asociar codigo a dichos botones. El Editor de cédigo es una
ventana especial dentro del entorno de programacion que debera utilizar para
introducir o editar sentencias de programa en Visual Basic.

1. Haga doble clic en el boton Fin del formulario. Aparecera el Editor de
codigo:

[ Public Class Form

Private 3Zub Buttonl Click(ByVWal sender As System.Chject, ByWal e
Lz Swystem.Eventirgs) Handles Buttonl.Click

End Sub

End Cla=s

Dpto. Informatica

Visual Studio afadira automaticamente la primera y ultima linea del
procedimiento de suceso asociado con el boton fin. También podra observar
la existencia de otras lineas de codigo dentro del Editor de codigo y que
Visual Studio ha agregado para definir importantes caracteristicas del
formulario. Estas lineas se veran con detalle mas adelante.

Private Sub btnFin Click(ByVal sender As System.Object,
ByVal e As System.EventArgs) Handles btnFin.Click

End Sub

El cuerpo principal de un procedimiento siempre debera
encontrarse situado entre las dos sentencias anteriores. Dichas instrucciones

9 M?* Luz Sanchez Rubio
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se ejecutaran en cuanto el usuario active el elemento de la interfaz asociado
con dicho procedimiento. En este caso, el suceso desencadenante sera la
pulsacion del boton con el raton.

4. Desarrollo del primer programa DEG

2. Escriba End y pulse la tecla Flecha Abajo. Cuando escriba esta instruccion,
las letras se mostraran en azul lo que le indicard que Visual Basic la ha
reconocido como una instruccion o palabra clave valida.

End es la instruccion que se utilizara para detener la ejecucion del
programa y eliminarlo de la pantalla.

Cuando se pulso la tecla Flecha Abajo, se sangrd la instruccion
End para destacarla de las instrucciones Private Sub y End Sub.

3. Haga doble clic en el botén Jugar y se le afadirdn dentro del procedimiento
las siguientes lineas de codigo

Private Sub btnJugar Click(ByVal sender As System.Object,
ByVal e As System.EventArgs) Handles btnJugar.Click

‘ Poner la imagen en invisible

img.Visible = False

‘"Iniciar el generador de num. Aleatorios.
Randomize ()
' Se generan 3 nUmeros aleatorios
1blNuml.Text = Int(Rnd() * 10)
1b1lNum2.Text = Int(Rnd() * 10)
1b1Num3.Text Int(Rnd () * 10)

‘Si algtn ntmero es un 7 mostrar la imagen y emitir un sonido

If 1blNuml.Text = 7 Or 1blNum2.Text = 7
Or 1blNum3.Text = 7 Then
img.Visible = True
Beep ()
End If
End Sub

e La primera linea recibe el nombre de comentario . Los comentarios son
notas explicativas incluidas en el cddigo del programa y se caracterizan
por comenzar por una comilla simple (). Los programadores utilizan los
comentarios para describir la funcidon que tienen en el programa las
sentencias importantes.

* La instruccion img.Visible=False pone la imagen en invisible. Debe
recordar que, anteriormente, ya defini6 como False el valor de esta
propiedad utilizando las ventana Propiedades. Ahora, esta volviendo a
hacer lo mismo en el codigo del programa porque la primera tarea es
ejecutar una nueva jugada y necesitara borrar la foto que se puede
mostrar en pantalla como resultado de una jugada anterior.

Dpto. Informatica 10 M Luz Sanchez Rubio
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Las siguientes tres lineas son las encargadas de calcular los tres nimeros

aleatorios del 0 al 9 (ambos inclusive).

4. Desarrollo del primer programa DEG

1blNuml.Text = Int(Rnd() * 10)
1bINum2.Text = Int (Rnd() * 10)
* 10)

1bINum3.Text = Int (Rnd()

El ultimo grupo de sentencias del programa comprueba si alguno de los
numeros calculados es un siete aparecera la imagen medieval y sonara un

= 7 Or 1bINumZ2.Text = 7 _

pitido.
If 1blNuml.Text

Or 1blNum3.Text = 7 Then
img.Visible = True
Beep ()

End If

6.- Ejecucion del programa.

En este punto del desarrollo, daremos por concluida la aplicacién. Ahora debemos ejecutarla
para comprobar que todo funciona correctamente. Podemos hacerlo empleando una de las siguientes

formas:
Seleccionar la opcion Depurar + Iniciar en el menti de VS.NET.

1.
2. Pulsar [F5]..
2

Pulsar el boton Iniciar de la barra de herramientas.

3.

Esta accion compilara el proyecto y generara la aplicacion, ejecutandola desde el propio IDE.

El resultado sera la visualizacion del formulario:

CIBIX]

= TragaPerras

Jugar I

Fin

Siete
Afortunado

Este formulario se puede manipular de igual forma que cualquier otro de los que existan en el

sistema: redimensionarlo, maximizarlo, minimizarlo, etc.
7.- Estructura y grabacion del proyecto.

Al crear un nuevo proyecto en VB.NET, se genera en disco, partiendo de la ruta especificada
en la ventana de creacion del proyecto, una estructura de directorios, que contiene los archivos que

forman parte del proyecto.
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=l ) EjemTemas
=l [} EjemTemat
=l | bin
| Debug
|20 My Project
=l I obj
+ | ) Debug

Si se modifica los elementos del proyecto (formularios, clases, médulos, etc), debemos grabar
los cambios en alguna de las siguientes maneras:

»  Opcion Generar + Generar del ment de VS.NET.

»  Opcion Depurar + Iniciar del mena de VS.NET.

»  Pulsando [F5] al ejecutar el proyecto en modo de prueba. Los elementos del
proyecto que se hayan modificado y no se hayan grabado, se grabaran
automaticamente.

Un proyecto VB.NET estd compuesto por un conjunto de ficheros, cuyos tipos han variado
notablemente desde VB6. Clasificados por su extension, a continuacion se relacionan algunos de estos
ficheros:

* VB. Cddigo fuente escrito en lenguaje Visual Basic. A diferencia de VB6, en el que habia
diferentes tipos de ficheros en funcion de si se trataba de un formulario, clase, moédulo de

codigo, etc., un fichero con extension VB puede contener cualquier tipo de codigo en VB:
clases, modulos de codigo, etc.

* VBPROJ. Proyecto de VB. Contiene informacion sobre todos los elementos que forman parte
de un proyecto: ficheros de codigo, referencias, etc.

* SLN (Solucioén). Una solucion es el medio que utiliza VS.NET para agrupar varios proyectos
escritos en el mismo o en diferentes lenguajes de los que integran la plataforma .NET.

* DESIGNER.vb. contiene el disefio del formulario en codigo.
e RESX. Plantilla de recursos en formato XML.
* EXE. Aplicacion ejecutable.

* PDB. Informacion sobre depuracion de la aplicacion.

8.- Creacion de un archivo Ejecutable.

En el directorio bin del proyecto se genera el fichero ejecutable, que contiene nuestra
aplicacion y que en principio es lo Gnico que se necesita para ejecutar el programa en cualquier otro
equipo, que naturalmente, también tenga instalado la plataforma .NET Framework. Ello evita problemas
y ahorra tiempo de instalacion.

Visual Studio puede crear dos tipos de archivos ejecutables para el proyecto:

Dpto. Informatica 12 M Luz Sanchez Rubio



i ic
rassierra

1. Version de compilacion de depuracion. Las versiones de compilacion de depuracion son el
tipo predeterminado en Visual Studio y las utilizara con frecuencia cuando verifique y depure
sus programas. Estas versiones contienen informacion de depuracion que hara que se ejecuten
con mayor lentitud, pero el compilador de Visual Basic serd capaz de producir los ejecutables
con mayor rapidez. El ejecutable lo guarda en la carpeta Debug.

4. Desarrollo del primer programa DEG

2. Version de edicion. Una vez terminado el desarrollo de su proyecto, se compilara con esta
version ya que incluird numerosas optimizaciones y no contendra informaciéon de depuracion
innecesaria.

Ahora se va a crear una version de edicion :

a) En explorador de soluciones, ejecute la opcién My Proyect.

Explorador de soluciones

_‘E WindowsApplicat
= || My Project
=] Forml.vh

Aparecera en la pantalla de trabajo una lista de propiedades del proyecto, en ella se
seleccionara Compilar. Donde indica Ruta de acceso de los resultados de la compilacion
se escribira bin\Release\. Esto permitira pasar de una version de compilacion de
depuracion a una version de edicion y viceversa. Ademas, este cuadro contiene otras
opciones adicionales del programa. Estas opciones se veran con detalle mas adelante.

Pagina de inicio - WindowsApplication1® -~ Forml,vb [Disefio]

Aplicacion
Futa de accesa de las resulkadas de la compilacian: ~
Depurar Cpriones de compilacidn;
COption Explicit; Option Strick:
Referencias
on w | [ Off w
Recursos Cption Compare: Option infer;
= Einary W [ 0n W
Servicios
Configuracion de advertencias:
Configuracian Condician Motificacion ~
Firma sion implicita Mingunio w
Enlace en tiempo de ejecucion; la lamada podria Fallar en tiemp... | Minguno w
Extensiones i Tipo implicito; se supone el objeto Minguno w
Sequridad IUso de la variable anterior a la asignacion Adverkencia w
= Funcidn u operador sin valor devuelo Advertencia v
w
Yariable local no utilizada Advertencia w
La variable de inskancia obtiene acceso al miembro compartido Adverkencia w bl
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b) En el meni Generar ejecutar el comando Generar solucion. El resultado es un
archivo ejecutable denominado EjemTemad4.exe.

c) Ejecutar este programa ahora utilizando el comando Ejecutar contenido en el menu
Inicio.

d) Si volvemos a la estructura de carpetas dentro de bin, se habra creado otra carpeta con
el nombre release.
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