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L_enguajes de Programacion
Concepto de lenguaje de programacion

Lenguaje artificial que se utiliza para expresar programas de ordenador.

Cada ordenador, segin su disefio, ‘entiende’ un cierto conjunto de instrucciones elementales
(lenguaje maquina). No obstante, para facilitar la tarea del programador, se dispone también de lenguajes de
alto nivel mas faciles de manejar y que no dependen del disefio especifico de cada ordenador. Los programas
escritos en un lenguaje de alto nivel no podran ser ejecutados por un ordenador mientras no sean
traducidos al lenguaje propio de éste.

Para definir un lenguaje de programacion es necesario especificar:
«  Conjunto de simbolos y palabras clave utilizables.

« Reglas gramaticales para construir sentencias (instrucciones, ordenes) sintactica y
semanticamente correctas.
a) Sintaxis: Conjunto de normas que determinan cdmo escribir las sentencias del lenguaje.
b) Seméntica: Interpretacion de lassentencias. Indicael significado de las mismas.

Paradigmas de programacion

Un paradigma de programacién es una coleccién de patrones conceptuales que moldean la forma de razonar
sobre problemas, de formular soluciones y de estructurar programas. Los paradigmas de programacion son:

*  Programacion imperativa

*  Programacion funcional

*  Programacion logica

*  Programacion orientada a objetos

Programacion imperativa:

En este paradigma, un programa es una secuencia finita de instrucciones, que se ejecutan una tras otra. Los
datos utilizados se almacenan en memoria principal y se referencian utilizando variables.

leer

(x)

leer

(y)

resultado = x +
y

escribir(resulta
do)

Ejemplo de lenguajes que utilizan este paradigma: Pascal, Ada, Cobol, C, Modula-2 y Fortran.

Programacion funcional:

Paradigma en el que todas las sentencias son funciones en el sentido matematico del término. Un programa es
una funcién que se define por composicidn de funciones mas simples.

La mision del ordenador seré evaluar funciones.
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predecesor(x)=x-1,

si x>0

sucesor(x)=x+1

suma(x,0) =x

suma (x, y) =sucesor (suma (x, predecesor(y)))

? - suma (3,2)

Ejemplo de lenguaje: LISP.

Programacion ldgica:

En este paradigma un programa consiste en declarar una serie de hechos (elementos conocidos, relacion de
objetos concretos) y reglas (relacion general entre objetos que cumplen unas propiedades) y luego preguntar
por un resultado.

Programacion orientada a objetos (POO):

El paradigma orientado a objetos (OO) se refiere a un estilo de programacion. Un lenguaje de programacién
orientado a objetos (LOO) puede ser tanto imperativo como funcional o légico. Lo que caracteriza un LOO es
la forma de manejar la informacion que esta basada en tres conceptos:

e Clase. - Tipo de dato con unas determinadas propiedades y una determinada funcionalidad (ejemplo:
clase ‘persona’).

¢ Objeto. - Entidad de una determinada clase con un determinado estado (valores del conjunto de sus
propiedades) capaz de interactuar con otros objetos (ejemplos:
e  ‘Pedro’, ‘Sonia’,

e Herencia. - Propiedad por la que es posible construir nuevas clases a partir de clases ya existentes
(ejemplo: la clase ‘persona’ podria construirse a partir de la clase ‘ser vivo’).

Ejemplos de LOO: Smalltalk, C++, Java. Visual.Net

Desarrollo historico de los lenguajes de programacion

Lenguajes maquina (c6digo maquina):

Es el lenguaje que comprende la méquina de forma directa. Internamente, el ordenador representa la
informacién utilizando Unicamente unos y ceros. Por tanto, un programa escrito en lenguaje maquina (o codigo
maquina) estara formado por una secuencia finita de unos y ceros.

01011010 10101010 ...
Este lenguaje rara vez se emplea para programar ya que tiene muchos inconvenientes:

+ Dificil de escribir y entender.
» Laboriosa modificacion y correccion de errores.

» Depende del hardware (distintos ordenadores = distintos lenguajes maquina).
* Repertorio reducido de instrucciones.

Generaciones de los lenguajes:

1. Primera generacion:
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* Lenguajes maquina y lenguaje ensamblador.
* Dependen totalmente de la maquina.

2. Segunda generacion (finales de los 50 y principios de los 60):

*  Fortran: Cientifico y de ingenieria.

*  Cobol: Aplicaciones de procesamiento de datos.
*  Algol: Predecesor de lenguajes de 3% generacion.
*  Basic: Originalmente para enseflar a programar.

3. Tercera generacion (hacia los afios 70 — crisis del software):

* Lenguajes de programacion estructurada.
» Posibilidades procedimentales y de estructura de datos.

a) De proposito general:

- Pascal: Bloques estructurados, tipificacion de datos.
- C: Originalmente para sistemas, gran flexibilidad.

- Ada: para aplicaciones de tiempo real.

b) Orientados a Objetos:

- Smalltalk.

- Eiffel.

- C++,

- Java.

c) Especializados (sintaxis disefiada para una aplicacién particular):
- LISP: Demostracion de teoremas.

- Prolog: inteligencia artificial.

- Apl: tratamiento de vectores y matrices.

4. Cuarta generacion (finales de los afios 80):

*  Alto nivel de abstraccion.
*  No son necesarios detalles algoritmicos.
* Ejemplo: Sql (Structured Query Language) orientados a tratamiento de datos.

Traductores

Introduccion

Un traductor es un programa que toma como entrada un programa escrito en un lenguaje fuente y lo transforma
en un programa escrito en lenguaje maquina.

El proceso de conversion se denomina traduccion, que puede realizarse de dos formas diferentes: por
interpretacién o por compilacion.

Compiladores e intérpretes

Intérprete:

Es un programa que toma como entrada un programa escrito en lenguaje fuente y lo va traduciendo y
ejecutando instruccion por instruccion (de una en una).

Compilador:

Es un programa que toma como entrada un programa fuente y genera un programa equivalente llamado
programa objeto o cddigo objeto.
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Algoritmos

Es una formula para resolver un problema.

Es un conjunto de acciones o secuencia de operaciones que ejecutadas en un determinado orden resuelven el
problema.

Es una secuencia ordenada de pasos - sin ambigtiedades -, repetible, que es solucién de un determinado
problema.

Las caracteristicas fundamentales que debe cumplir todo algoritmo son;
e Debe ser preciso e indicar el orden de realizacidn de cada paso
o Debe estar definido (si se repite n veces los pasos se debe obtener siempre el mismo resultado)
e  Debe ser finito (debe tener un nimero finito de pasos)
e Esindependiente del lenguaje de programacion que se utilice

La definicidn de un algoritmo debe describir tres partes Entrada, Proceso, Salida.

La programacién es adaptar el algoritmo a la computadora en el lenguaje que corresponda.
El algoritmo es independiente segun donde lo implemente.

4. Elalgoritmo trata de resolver problemas mediante programas.

Fases:

wn e

e Anadlisis preliminar o evaluacion del problema: Estudiar el problema en general y ver que parte nos
interesa.

o Definicion o analisis del problema: El objetivo de ésta fase es comprender el problema para lo cual
como resultado tenemos que obtener la especificacion de las entradas y salidas del problema. Tiene
que quedar claro que entra y que sale, las posibles condiciones o restricciones, ...

e Disefio del algoritmo: Disefiar la solucién. Una vez comprendido el problema se trata de determinar
qué pasos 0 acciones tenemos que realizar para resolverlo.

Como criterios a seguir a la hora de dar la solucién algoritmica hay que tener en cuenta:

1. Siel problema es bastante complicado lo mejor es dividirlo en partes mas pequefias e intentar dividirlo
en partes mas pequefias e intentar resolverlas por separado. Esta metodologia de "divide y venceras"
también se conoce con el nombre de disefio descendente. Las ventajas de aplicar esto son:

» Al dividir el problema en médulos o partes se comprende mas facilmente.

» Al hacer modificaciones es mas facil sobre un médulo en particular que en todo el algoritmo.

» En cuanto a los resultados, se probardn mucho mejor comprobando si cada médulo da el resultado
correcto que si intentamos probar de un golpe todo el programa porque si se produce un error
sabemos en que modulo ha sido.

2. Una segunda filosofia a la hora de disefiar algoritmos es el refinamiento por pasos, y es partir de una
idea general e ir concretando cada vez mas esa descripcion hasta que tengamos algo tan concreto para
resolver. Pasamos de lo mas complejo a lo mas simple.

La representacion de los algoritmos:

Una vez que tenemos la solucion hay que implementarla con alguna representacién. Las representaciones mas
usadas son los diagramas y el seudocédigo.

Procedimientos

Son los pasos que definen el empleo especifico de cada elemento del sistema o el contexto procedimental en
que reside el sistema. Los sistemas basados en computadoras Intentan poner orden a un desarrollo de sistemas e
intentan poner al software en su contexto por lo tanto establece enlaces que unen al software con los elementos
de un sistema basado en computadoras. El papel del ingeniero de sistemas es definir los elementos de un
sistema especifico basado en computadora en el contexto de la jerarquia global de sistemas. Por lo tanto,
examinaremos las tareas que constituyen los sistemas de computacion.
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En el proceso cada elemento se implementa especificando los componentes técnicos que dan funcionalidad
necesaria a un elemento en el contexto software, un componente podria ser un programa de computadora, un
componente de programa reutilizable, un modulo, una clase u objeto o incluso una sentencia de lenguaje de
programacion.

Sintaxis y Semantica:
e Lasintaxis de un lenguaje define como se pueden poner juntos simbolos, palabras reservadas, e
identificadores para hacer un programa valido.
e Lasemantica de un constructor de un lenguaje es el significado del constructor; ella define su papel en
un programa.
e Un programa sintacticamente correcto no implica que sea légicamente (semanticamente) correcto.
e Los programas son mas faciles de construir y codificar cuando estan constituidos por componentes
separados.
e Un componente software puede considerarse como cualquier elemento de software que transforma una
entrada en una salida.
Declaracion:
Hay dos clases de declaraciones:
o Implicitas. Se supone que ocurren en un lugar del texto como consecuencia de las semanticas de otra
construccion, como por ejemplo una clausula de contexto.
e Explicitas. Aparecen en el texto del programa, como la variable i del ejemplo anterior. Sintacticamente
son declarative_item’s. Toman dos formas:
o Las denominadas declaraciones basicas como las declaraciones de tipo, de variables (objetos),
excepciones o las especificaciones de procedimientos y paquetes. Sintacticamente
basic_declaration_item.

o Los cuerpos de los procedimientos y de los paquetes. Sintacticamente body.

Diagramacion:
Una vez comprendido el problema, se hace una representacion grafica de los pasos a seguir para resolverlo.
Esta representacion se llama diagramacion. -
Los diagramas son un conjunto de simbolos que han convenido de distintas maneras distintos autores. En este
curso adoptaremos los diagramas de NASSI-SCHNEIDERMAN, méas conocidos como diagramas de CHAPIN;
que permiten representar adecuadamente las estructuras de control de los lenguajes estructurados como Visual.

Veamos algunos simbolos:

Lectura o entrada de datos

Ordenes u operaciones

S Salida de datos y/o resultados

Condici
\Y F Pregunta o comparacion, Decision simple
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Diagramas de nassi - schneiderman
El diagrama N-S o también conocido como diagrama de Chapin es una técnica de especificacion de algoritmos
que combina la descripcidn textual, propia del pseudocédigo, con la representacion grafica del diagrama de
flujo.
El diagrama N-S cuenta con un conjunto limitado de simbolos para representar los pasos del algoritmo, por ello
se apaya en expresiones del lenguaje natural; sin embargo, dado que el lenguaje natural es muy extenso y se
presta para la ambigiiedad, solo se utiliza un conjunto de palabras, a las que se denomina palabras reservadas.
Las palabras reservadas mas utilizadas son:
Inicio Fin Leer Escribir Mientras Repita Hasta Para
Incrementar Decrementar Hacer Funcion
Entero Real Caracter Cadena
Ldgico Retornar
Los simbolos utilizados en el diagrama de Chapin son corresponden a cada tipo de estructura. Dado que se
tienen tres tipos de estructuras, se utilizan tres simbolos. Esto hace que los procesos del algoritmo sean mas
faciles de representar y de interpretar.
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Instrucciones

Definicion:
Son aquellas que se ejecutan una después de otra. Se tienen tres tipos de instrucciones secuenciales: la
declaracion de variables, asignacion, instruccion Leer e instruccion Escribir.
La mayoria de algoritmos actGan sobre un conjunto de datos suministrados por el usuario y se espera que a
partir de dichos valores y desarrollando los procesos programados se genere informacién de salida o resultados.

Declaracion de variables

Teniendo en cuenta la compatibilidad con la mayoria de los lenguajes, se recomienda que desde el disefio del
programa se utilice una forma determinada para la declaracion de las variables. Esta consiste en escribir el tipo
de datos y la lista de identificadores que se tendran de dicho tipo, separando cada identificador por medio de
comas (,). Para mejorar la claridad de la declaracién se puede colocar dos puntos (:) para separar el tipo de
datos de la lista de identificadores.
Ejemplo:

e Entero: edad

o Real: estatura, peso, sueldo

e Cadena: nombre, direccién
Aunque algunos lenguajes de programacion permiten declarar las variables en el momento en que se las
necesita, es aconsejable, en favor de los buenos habitos de programacion, siempre declarar las variables antes
de utilizarlas y el sitio mas adecuado es el inicio del programa o de la funcion.

Asignacion

Asignar un valor a una variable equivale a decir que se guarda dicho valor en la posicion de memoria reservado
para la variable en mencién. Por lo tanto, para poder realizar una asignacion es necesario primero haber
declarado una variable, con lo cual se reserva un espacio de memoria suficiente para guardar un dato del tipo
especificado.
Una expresién de asignacion tiene la forma:
Variable = expresion
Donde la expresién puede estar formada por un valor, por un conjunto de valores y operadores o por una
funcion.
Ejemplos:

e Edad=10

e Estatura=1.80

e Resultado = 2*3
Donde edad y resultado son variables de tipo entero y estatura de tipo real que se supone declaradas
previamente.
Una asignacion tiene tres partes, una variable, el signo igual y la expresién cuyo valor se asigna a la variable.
La variable siempre va a la izquierda del igual, mientras que la expresion siempre estara a la derecha.

Ejemplos:
e Entero: X, Y
e X=10

e Y=X*2+8
En este ejemplo, la variable Y contendré el valor 28.
Instruccion Leer
La instruccién LEER se utiliza para enviar informacion desde un dispositivo de entrada de datos hacia la
memoria. En la memoria los datos son ubicados mediante el identificador (nombre de variable) utilizado como
complemento de la instruccion LEER.
En diagrama N-S la instruccion de entrada se representa asi:
Leer <lista de identificadores de variables>
Ejemplo:
Leera, b
Donde "a" y "b" son las variables que recibiran los valores y que deben haberse declarado previamente.
Instruccién Escribir

Esta instruccion permite enviar datos desde la memoria hacia un dispositivo de salida como la pantalla o
la impresora. La informacion que se envia puede ser constante o también el contenido de variables.
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Escribir <lista de constantes y variables>

Ejemplo:

Escribir a, b

Cuando se escriben mas de una variable es necesario separarlas con comas (,) y los mensajes se escriben entre
comillas dobles " ". Si una variable es escrita entre comillas se mostrara el identificador y no el contenido.

Ejemplos:

1. Disefiar un algoritmo para calcular el area y el perimetro de un rectangulo
Definicidn del problema

Calcular area y perimetro de un rectangulo

Anélisis del problema

Para desarrollar este problema es necesario conocer las férmulas para obtener tanto el area como el perimetro
de un rectangulo.

Sea b = base y h = altura, las formulas a utilizar son:

Area=b*h

Perimetro =2 * (b + h)

Datos de entrada: b y h (base y altura)

Datos de salida: &rea y perimetro

Procesos: &rea=b * h

Perimetro =2 * (b + h)

Disefio de la solucion
Inicio
Entero: b, h, a, p
Leer b, h
a=b*h
p=2(b+h)
Escribir "area:", a
Escribir "perimetro:", p
Fin algoritmo

2. Un maestro desea saber que porcentaje de hombres y que porcentaje de mujeres hay en un grupo de
estudiantes.

Definicién del problema

Calcular porcentaje de hombres y mujeres en un grupo
Analisis del problema

Datos a tener en cuenta:

Numero hombres

NUmero mujeres

Total, estudiantes

Porcentaje hombres

Porcentaje mujeres

Datos de entrada: nimero hombres, nimero mujeres
Datos salida: porcentaje hombres, porcentaje mujeres
Procesos: tot estudiantes = nam. hombres + nim. Mujeres
Porc.hombres = nim. Hombres / tot estudiantes*100
Porc.hombres = nim. mujeres / tot estudiantes*100

Disefio de la solucién
Inicio
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Entero: numm, numh, totest

Real: porch, porcm

Leer numm, numh

totest = hnumm + numh

porcm = numm / totest * 100

porch = numh / totest * 100

Escribir "porcentaje mujeres:", porcm
Escribir "porcentaje hombres:", porch
Fin algoritmo

Estructuras de decision

Las estructuras de decision o también llamadas de seleccién permiten que el algoritmo tome decisiones y
gjecute u omita algunos procesos dependiendo del cumplimiento de una condicidn.
Se pueden manejar tres tipos de decisiones: simple, doble y mdltiple.
Decisién simple y doble
Una decisién es simple, cuando solo se tiene determinado los pasos a seguir si el resultado de la condicion
es verdadero, mientras que, si es falso, la ejecucion del algoritmo continta después de la estructura condicional.
Una decisién cuando se tiene un curso de accion para el caso que el resultado de la comparacion sea verdadero
y otro para cuando sea falso.
En diagrama de Chapin el simbolo para representar una decision es el siguiente:
Para ver el grafico seleccione la opcion "Descargar” del menu superior
Obsérvese que en la parte inferior se tienen los cuadros que indican dos posibilidades de accion, el conjunto de
instrucciones 1 o el conjunto de instrucciones 2, solo uno de los dos. Si se tratase de una decision simple, solo
se tendra instrucciones en las cajas que se ubican debajo de la clausula Si, mientras que las que estan
bajo No estaran vacias.
Ejemplos:

1. Se desea un algoritmo para obtener el valor absoluto de un nimero
Definicién del problema
Encontrar el valor absoluto de un nimero
Anadlisis del problema
Para encontrar el valor absoluto del nimero es necesario recordar que para los enteros positivos el valor es el
mismo, mientras que para los enteros negativos es necesario cambiarlos de signo.
Datos de entrada: nimero
Datos de salida: valor absoluto
Proceso: nimero = nimero * (-1)
Disefio de la solucion

Inicio

Entero: num, absnum

Leer nurm

hurm = 0
Si Mo

absnurm = num * i-1) absnurm = num

Escribir "“alor absoluto: *, absnum

Fin algaritmo

2. Dados dos nameros ¢cual es mayor? y ¢cual es menor?

Definicién del problema: Identificar el mayor y menor de dos nimeros
Andlisis del problema:

Datos de entrada: num1, num2

Datos salida: mayor, menor

Proceso: comparacion

Disefio de la solucion

10
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[nicio
Entero: n1, n2
Leer nl, n2
nl =nz2
Si Mo
nl = n2
i Mo

Escribir Escribir E=cribir
"Mdrmeras iguales” | nl, "Mayor” nd, "Mayor"

Escribir Escribir

n2, "MMenar” nl, "Menar”
Fin algaritmao

Decision multiple
Muchas decisiones deben tomarse, no solo entre dos alternativas, sino de un conjunto mayor. Estos casos bien
pueden solucionarse utilizando condicionales dobles anidados; sin embargo, en favor de la claridad del
algoritmo y la facilidad para el programador, es mejor utilizar una estructura de decision maltiple, la cual es
facil de Ilevar a un lenguaje de programacion, ya que éstos incluyen alguna instruccion con este fin.
La decision multiple determina el valor de una variable y dependiendo de éste sigue un curso de accion. Es
importante tener en cuenta que solo se verifica la condicion de igualdad entre la variable y la constante.
En diagrama N-S la estructura de seleccion multiple tiene la forma:

variable
1 2 3 atro
Accidn |Accion | Accidn Accian Accion
1 2 3 hn I
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ENTORNO DE VISUAL BASIC:

Después de haber creado un Proyecto de Windows Forms Application, se mostrara la ventana de Visual Basic:

VENTANA EXPLORADOR DE PROYECTO
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mmﬂ‘u'—
B e o Boject abd Deivs Tesn Dy Fgwan Josh dohitsciss Top Agahse Weie bske
FrEF T I L T L " =TT =

EREH
i

it eba e

B e
Fe T 7|
aibibrrgs & Tunilmn @ oiren | 30 11 Bl

[ — [ [T [N -

1.6.1. VENTAMA EXFLORADOR DE PROYECTOD
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% WindowsApplicationl CTR L+R.
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1.6.2. CUADRO DE HERRAMIENTAS

Toolbox

+ Bl Wirsdawe Foema

& Common Controls
Poarite
Bugton
CheciBon
CheckedlintBox
CombeBaz
DateTimaePicker
Labeel
LimidLabel

. CTRL+ALT+X

Mlasked T ewtEio
IonthCelendar
Motifdoon
Farrsres LpDigwen
Piuotliuseoe
ProgressEar
RadioButton
RichTextBax
TeniEin

T LE:

.,._
s

Ee®p K

1.6.3. VENTANA DE PROPIEDADES

Properties *O X
Form1 System Wandows. Forms.

amal|e # |3
DoubleBuffe False
Emabled True

+ ok Micregalt Sang
FareColor [l ControlTe
Farmifiorder Sershle
HelpButton False

¢ kon E Joon)
Imebdode  MoComtrod
EbdiConts Falze
KeyPreaew False

Lamguage  (Default)
Locakrabile False
+ Lacsticn o0

[DataBindings)
The data bindings for the contral.
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. TaR
1.6.4. VENTANA EDITOR DE CODIGO
Famml vh *Ox
[ “if Form1 -| [ IDeclarations) -
—iPubilie Class Formid

Ernd Claki

I % - 4 mn

1.6.5. VENTANA DE DEPURACION

Immiediabe Window

I
CTRL+G

1.6.6. VENTAMNA DEL FORMULARIO

Forml.vb [Design] *OXxX

m
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TERMINOLOGIA

174

174

1.7

174

115

CBJETOS
Instancia de la clase, tiene propiedades afributos.

CLASE
Concepto, idea, las caracteristicas y comportamientos comunes de los objetos.

PROPIEDADES
Caracteristicas de los objetos, calificativa.

METODOS
Se programa.

EVENTOS
Es una accion que se aplica a los objetos.

ALGUNOS OBJETOS Y CONTROLES

L

Farmularios (Farm)

Botones de comando (Button)
Etiquatas (Label)

Cuadros de textos (TextBox)
ChackBox

RadioButton

ListBax

ALGUNAS PROPIEDADES

L

Mame (nombre)

Caption (titulo)

Text (texio)

Font (fuenta)

Faore color (color de primer plana)
Backcolor {color de fondo)
Enabled [disponible)

ALGUNOS METODOS

1101,

1.10.2.

1.10.3.

SET FOCUS (ENTREGAR EL ENFOQUE)

Este método se utiliza para hacer que un objeto reciba el enfoque. Este método es
uno de los mas usados para los controles de Visual Basic 6.0,

DRAG

Imicia, termina o cancela una operacicn de arrastre de cualquier control, excepto
losconiroles Line, Menu, Shape, Timer o CommonDialog.

MOVE

Se utiliza para mower un confrol o formulario, especificando sus coordenadas (Top,
Leftly su tamafto (Width, Height).

15
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111. ALGUNOS EVENTOS

1.11.1. CLICK

Al hacer click. Ccurre cuando el usuario presiona y suelta un boidn del mouse
sobire un objeto.

1.11.2. DELCLICK

Ocurre cuando el usuario presiona y suelta dos veces un boldn del mouse sobre
urdbjeto.

1.11.3. DRAGDROP

Ocurre comao resultado de arrastrar y scltar con &l mouse un controd sobre un
determinado tipo de objeto.

1.11.4. KEYDOWN

Ocurre cuando el usuaric mantisne presicnada una tecla.

1.11.5. KEYUP

Ocurre cuando el usuario termina la operacion de pulsar una tecla. 5& podria decir,
que este evento ocurre precisamenie al terminar el evento KeyDown.,

1.11.6. KEYPRESS

Ocurre coma resultado de presionar y soltar una tecla.

1.11.7. MOUSEDOWN

Ocurre cuando el usuario presiocna un botdn del mouse, pero a diferencia deal
evenio.

1.11.8. MOUSEUP

El evanto Mousellp se produce cuando el usuario suelta el botdn del mouse. Es un
compafiero atil a los eventos MouseDown y MouseMove.

1.11.9. MOUSEMOVE

Esie evento ocume mientras el usuario mueve o desplaza el puntero del mouse
sobre un objeto.

1.11.10. CHANGE

Al cambiar

1.11.11. LOAD

Al cargarse en memaoris

16
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RJERCICIOS

% Cambiar de color al formulario con el evento doubleclick. Programar el cambio del color de
fondo del formulario al dar doble click. Cambia al dar doble click, cambia de azul a rojo y de
rojo & azul.

=
oy Forml =8

Public Class ¥
Private Sub Forml_MouseDoubleClick(Byval sender As Object, Byval e As

System.Windows. Forms, targs) Handles Me.MouseDoubleClick
If Me.BackColor = .Blua Then
Me.BackColor = Red
ElseIf Me.BackColor = Color.Red Then
Me.BackColor = .Blue
End If
End Sub
End Class

17
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r

gy Forml = Eﬂllliﬁl!r . Forml ,IIIIIIIIIE;EaiEiEiiiii“

¥l Resolviendo una ecuaciin con tres variables

ot Forml =

l Button | J

esubade

Public Class F

Private Sub Buttonl_Click(Byval sender As System.
Handles Buttonl.Click
Dim x, y, z, r As Double
% = TextBoxl.Text
y = TextBox2.Text

z = TextBox3.Text
r=([{2* Math.Pow(x, 4)) + 3 * Math.Pow(x, 2) * Mat
(Math.sqri(d * x * y * Math.Pow(z, 2})) - 2 * z)
TextBoxd.Text = r
End Sub
End Class

t, Byval e Az System.

Pow(y, 23] 1 [y +
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W Calcular promedios eliminando la menor nota

¥ +
i Farm3 o =
-
Neta2
Nt PROMEDID
Motad
b 4

Eorend ™ Ll =}

1 [ S T ——r— -
;uhlil: Class Form3 1J

Private Sub Buttonl_Click(Byval sender As System.Object, Byval e As System.Eventargs)
Handles Buttonl.Click
bim nl, n2, n3, nd4, v, p As Double
nl = TextBoxl.Text
n? = TextBox2.Text
n3 = TextBox3.Text
nd = TextBoxd.Text
v=nl
If n2 < v Then
v =n
End If
If n3 < v Then
v =n3
End If
If nd ¢« v Then
v=nd
End If
p=(nle#n2+mnd +nd-vw)f3
TextBox5.Text = p
End 5ub
End Class
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@ Calculando el nimero mayor

Wromt o

Numero] |
Numero

| Cooir |

Thoens b .-
mi'—:u L —

Public Class Forsd
Private Sub Buttonl_Click(Byval sender As System.Object,
Byval e As System.Eventirgs) Handles Buttonl.Click
Dim n1, n2 As Double
nl = TextBoxl.Text
n2 = TextBox2.Text
If n1 > n2 Then
MessageBox,Show("El nimero mayor es " & nl)

|
L0}

Else
Messagedox.Show("El nimero mayor es * & n2)
End If
End Sub
End Class
e . 4
Ve : —
@ ot L O |
r I..'!
< ‘_ - =
Numero1 26
2w El ndmero mayor es 25
P |
A 4\ 4
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g Formd b=l
Mumero1 54454
2 246464 £l numero mayor es 246464
{Coova ]} [Chcear ] ’
*._

¥l Contando la cantidad de checkbox seleccionados

@ foms | B[S

[~] CheckBox!

|”| CheckBax2

|| CheckBox3

PROBAR

T bamnent s

[‘_,_pn;——v- L e b st

L

Public Class Forms

Private Sub Buttonl_Click(Byval sender As System.0bject, Byval e As
System.Eventargs) Handles Buttonl.Click
Dim C As Integer

C=28
1f CheckBoxl.Checked Then
C=C+1

1f CheckBox2.Checked Then

C=C+1

End If

1f CheckBox3.Checked Then
C=C+1

End If

MessageBox.Show("Han sido seleccionados " + Str(C) + " checkbox"™)

End If
End Sub
End Class

- .

wx
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o Forms | I e |

Han sido selecaionados 2 checkbox

Aceptar
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Estructura de decision: El IF

El if evalUa si una expresidn es verdadera o falsa y ejecuta un grupo de instrucciones segun el resultado
de la evaluacion. {Como funcionan estas condiciones?:

“Si mafana llueve voy al cine, si no voy a jugar al golf”.

Acé evaluamos una condicidn, si es verdadero que mafiana llueve, voy a ir al cine, pero si no se cumple
la condicion, o sea, que mafiana no llueve voy a ir a jugar al golf, divertidisimo.

Entonces siempre que tengamos que ejecutar cierta accion o no en base a una condicién vamos a usar el
If.

Sintaxis
En Visual Basic la sintaxis es la siguiente:

If condicidén Then
Sentencias
Sentencias

Else
Sentencias
Sentencias

End If

Entonces donde dice condicion ponemos lo que queremos evaluar. Si se cumple ira al primer parte del
IF, si no iré a la parte del Else (“si no” en inglés).

¢ Qué podemos poner como condicién? Podemos comparar una variable con otra, un valor con una
variable, un valor con otro valor (aunque no sea muy (til) o podemos usar funciones que nos devuelven
un valor True o False (los veremos mas adelante).

¢ Cémo los comparamos? Con los operadores:

> Mayor

< Menor

>= Mayor o Igual
<= Menor o Igual
= Igual

<> Diferente
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Ejemplos:

Dim numero As Integer
numero = TextBoxl.Text
If numero > 2 Then
MessageBox.Show(“El numero es mayor a

2)))
Else

MessageBox.Show(“El numero es menor que
2”)
End If

Dim numero As Integer
Numero = TextBox1l.Text
If numero <> 2 Then

MessageBox.Show(“El numero no es 2%)
Else

MessageBox.Show(“El numero es 2,
increible”)
End If

Operadores l6gicos

¢Qué pasa si yo tengo una condicion parecida a esta?

“Si mafana llueve Y tengo plata voy a ir al cine, si no voy a ir a jugar al golf”.

Ahora para ir al cine ademés de que llueva necesito tener plata, entonces si no tengo plata o no llueve
voy a terminar yendo a jugar al golf, una fiesta.

Esto en programacion se lo conoce como el operador légico Y, en Visual Studio se expresa con And.
Ahora cambiemos la condicion:

“Si mafiana llueve o tengo plata voy al cine, si no voy a ir a jugar al golf”.

Ahora voy a ir al cine si llego a tener plata o si llueve, en caso de que ni tenga plata ni llueva voy a ir a
jugar al golf.

Esto en programacion se conoce como el operador l6gico O, en Visual Studio lo expresamos con la
palabra Or.

Y volvemos a cambiar la condicion:

“Si no llueve, voy al cine, si no voy a ir a jugar al golf”

En este caso pongo que NO llueva como condicién. En programacion en el negador. En Visual Studio se
expresa como Not (condicion).
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Ejemplos:

Dim numero As Integer

numero = TextBoxl.Text

If numero >=3 And numero <=7 Then
MessageBox.Show(“El numero esta entre 3 y

7)))

End If

If numero <3 Or numero >7 Then
MessageBox.Show(“El numero no esta entre 3 y 77)
End If

If Not numero =5 Then

MessageBox.Show(“El numero no es 5”)
Else

MessageBox.Show(“El numero es 5, felicitaciones”)
End If

La condicion anidada

Muchas veces vamos a necesitar evaluar un valor dentro de un If, ya sea en su rama verdadera o en su
rama falsa. A esto lo llamamos “anidar condiciones”. O sea, que adentro de un If puede haber otro If.
Vamos a explicarlo con un ejemplo:

Ingresamos dos nimeros a través de textBox, queremos ver a través de un If anidado si los dos son
mayores a 5 0 solo uno de ellos.

Dim nl, n2 As Integer
nl = TextBoxl.Text
n2= TextBox2.Text
If n1>5 Then
If n2>5 Then
msgBox(“Los dos numeros son mayores a 5”)
Else
msgBox(“Solo el primero es mayor a 5”)
End If
Else
If n2>5 Then
msgBox(“Solo el segundo es mayor a 5”)
Else
msgBox(“Los dos son menores a 5”)
End If
End If
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Estructura de seleccion multiple: Select Case

Es una manera diferente al If anidado de evaluar condiciones multiples. La misma consiste en evaluar los
casos en los que una sola variable tenga determinado valor. La instruccién Select Case permite utilizar
tantas condiciones (0 casos) como sea necesario, y conviene escribir el cédigo para situaciones en las que
hay muchas opciones. Por ejemplo, suponga que el programa utilizé una variable String para almacenar
una opcidn de color y se necesitaba obtener el valor de color. El cddigo para la instruccion Select Case
podria ser similar al siguiente:

Select Case Color
Case "rojo"
MsgBox ("Selecciond rojo")
Case "azul"
MsgBox ("selecciond azul")
Case "verde"
MsgBox ("selecciond verde")
End Select

La sintaxis a emplear con Visual Basic es la que indicamos a continuacion. Como se podra comprobar,
mediante esta instruccion establecemos una serie de casos que se podrian cumplir para el valor de una
expresion o variable, y en funcion del valor de la variable se ejecutaran una serie de instrucciones
asociadas u otra.

Select Case [expresion]

Case [valor expresion 1]
Instruccion 1
Instruccion 2

Case [valor expresion 2]
Instruccion 3
Instruccion 4

Case [valor expresion n]
Instruccion k

Case Else
Instruccion m

End Select

El Case Else es la opcion por default, o sea que si no cumple con ninguno de los casos indicados el
programa ira directamente al Case Else y ejecutara lo que alli programamos. Esto se usa mayormente para
mostrar algln mensaje de error si hubo un mal ingreso de datos. La expresion a evaluar puede ser un
valor numérico o una cadena de texto. Sélo se puede evaluar una expresion y no maltiples expresiones.
La evaluacién de expresiones puede ser:
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e De coincidencia: por ejemplo, Case 12 indicaria que si la expresion evaluada vale 12 se
ejecutaran las instrucciones anexas.

e De intervalo: usando la palabra clave To. Por ejemplo, Case 12 To 14 indicaria que si la
expresién evaluada tiene un valor comprendido entre 12 y 14 (incluidos los extremos de los
intervalos), se ejecutaran las instrucciones anexas.

e De comparacion: usando la palabra clave Is. Por ejemplo, Case Is <= 14 indicaria que si la
expresién evaluada tiene un valor menor o igual a 14 se ejecutaran las instrucciones anexas.

¢Qué pasa cuando dos casos son validos? Solamente se ejecutara el primero en el que aparezca una
coincidencia, o sea el que aparezca primero se queda con el caso. Las instrucciones Select Case se pueden
anidar. Cada instruccion Select Case debe tener su correspondiente terminacién End Select. El Select
Case guarda gran similitud con la estructura If, por lo que varias cosas de las que se realizan con un Select
Case pueden ser realizadas con un If anidado.

Ejercicios

1) Realizar un programa que al ingresar un dia de la semana (lunes, martes, miércoles, jueves,
viernes, sabado, domingo) indique qué nimero de dia es.

2) Realizar un programa que al ingresar un nimero del 1 al 7 indique a qué dia de la semana
corresponde,

3) Realizar una calculadora de la siguiente manera. Se ingresan dos nimeros y el tipo de operacion
a través de TextBox. Utilizando una estructura del tipo Select Case determinar qué tipo de
operacion quiere hacer el usuario (+, -, *, /), realizarla e informar el resultado de la manera que
le parezca més adecuada (a través de un MessageBox o en un Label).

4) El usuario ingresa dos nimeros correspondientes al dia y mes de un afio. Realizar un programa
que determine qué dia del afio es (por ejemplo, el 1° de enero es el dia nimero 1, el 16 de marzo
es el dia 75 del afio y que el 31 de diciembre es el dia 365).

Paso a paso del ejercicio 1:
Lo primero que debemos realizar es el disefio del formulario. Como el programa es sencillo solamente
necesitamos un TextBox para ingresar los dias de la semana, un label que le indique al usuario que debe
ingresar en el TextBox y obviamente un botén que ejecute la accién pedida. Para programar sobre el
boton hacemos doble click en el mismo.
Codificacion.
Lo primero que debemos realizar es declarar la variable que vamos a evaluar en el Select Case, como
vamos a ingresar los dias de la semana sera del tipo String.

Dim dia As String
Ahora debemos guardar lo que esta en el TextBox en esa variable.

dia=TextBox1.Text

Lo que realizamos acé es guardar en la variable n lo que el usuario ingreso en el TextBox1
(TextBox1.Text es el texto que se encuentra en el Cuadro al momento de ejecutar la funcion).
No estd de mas agregarle verificaciones al ingreso de datos.
Lo siguiente es evaluar las condiciones a través de un Select Case.
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Select Case dia
n

Case "lunes"

MsgBox ("E1"+dia+" es el dia 1 de la semana")
Case "martes"

MsgBox ("E1"+dia+" es el dia 2 de la semana")
Case "miercoles"

MsgBox ("E1"+dia+" es el dia 3 de la semana")
Case "Jjueves"

MsgBox ("E1"+dia+" es el dia 4 de la semana™)
Case "viernes"

MsgBox ("E1"+dia+" es el dia 5 de la semana™)
Case "sabado"

MsgBox ("E1"+dia+" es el dia 6 de la semana™)
Case "domingo"

MsgBox ("E1"+dia+" es el dia 7 de la semana")
Case Else

MsgBox ("Ingrese el dia correctamente")

Me.Close ()
End Select

En caso de que no haya ingresado ningln dia valido (haya tenido algun error al ingresarlo o simplemente
golped la cabeza contra el teclado) Lo que se ejecutara es el Case Else donde le indica que ingrese el dia
correctamente y luego cierra el programa. Recordemos que el Case Else es la opcidn por Default, o sea
gue se ejecutaré en caso de no cumplirse ninguno de los casos anteriores. Los ejercicios siguientes
consisten de estructuras similares, revisar bien que tipo de datos me conviene usar, como haria el disefio
del formulario, como haria el Select Case segln los casos que tengo que evaluar y A trabajar.
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Estructuras de iteracion: Ciclos

Como vimos anteriormente en programacion existen las estructuras de decision que nos permiten realizar

acciones segun se cumpla o no una condicioén. Ahora veremos que también existen estructuras que nos

permiten realizar varias veces una misma accion (iterar). Segun tenga una cantidad de iteraciones (ciclos)

definida o no debemos usar determinada estructura.

Ciclo For
La estructura For...Next nos permite realizar una accién una cantidad determinada de veces, 0 sea, el

programador determinara cuantas veces se va a iterar. Para esto vamos a necesitar una variable contadora

(por lo general del tipo Integer y se llama en la mayoria de los lenguajes de programacion i).

Sintaxis
Dim i As Integer ‘'declaro mi variable cor
For i = valor_inicial To val-ar_final 'valor_inicial y valor_final son enter
[ sentencias ]
[ codigo ]
[ mds cédigo]
Next i 'llegamos al final del for aca
Ejemplo
En un formulario con un label vacio:
Dim 1 As Integer 'Lo primero gue hacemos es5 declarar la contadora
Labell.Text=" " 'Nos aseguramos de gue =1 labesl este vacio
For i =0To 5 'L vaa ir de 0 a 5
Labell .Text= Labell.Text&l.ToString()&VbCrlf 'al texto del label le
agregamos el valor de 1 en ese ciclo y un "enter" (VbCrlf)
Next 1 'se aumenta i en 1

Copiar y pegar el cédigo en un programa de Visual Basic y ver lo que se termina mostrando en el Label.

Recordemos que i aumenta en uno en cada ciclo arrancado de 0 y que va a seguir repitiendo ese ciclo
hasta que i llegue a 5 en nuestro caso.

Dentro de un ciclo For pueden haber otros ciclos for como asi cualquier estructura de decision.
Importante: Si un For esta dentro de otro For no puede usar la misma variable contadora que el primero,
ya que provocara un mal funcionamiento del programa aunque compile igual.

En caso de que queramos salir del ciclo antes de terminarlo usaremos la instruccion Exit For.

Por ejemplo, en este caso:

Labell . Text= Labell.Text&l.ToString()&VbCrlf 'al texto del

i en ese ciclo yv un "enter" (VbCrlf)

agregamos €1 valor

If 1=3 Then

Exit For

End If

Next i 's= aumenta i1 en 1

Dim i As Integer 'Lo primerc que hacemos es declarar la contadora
Labell.Text=" " 'Nos aseguramos de gue =1 label este wvacio
For 1 =0 To 5 '"1i va a ir de 0 a 5
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No va a mostrar nunca valores mayores a 3 ya que cuando i es 3 le digo que salga del ciclo.

Ejercicios
1)
2)
3)
4)

5)

Se ingresa un nimero del 1 al 10 (verificar que esto sea asi). Mostrar la tabla del
numero correspondiente. Por ejemplo, si el usuario ingresa el 2 que me muestre la tabla
del 2.
El usuario ingresa un nimero del 1 al 100. Mostrar la cantidad de nimeros enteros que
hay entre ese nimero y 100.
Se le pide al usuario ingresar 5 nimeros, determinar el promedio de los mismos, el
namero mayor, el nimero menor y la suma de los primeros tres nimeros que ingreso.
Modificar el programa para que en lugar de 5 nimeros enteros el usuario pueda decidir
cuantos nimeros quiere ingresar.
En un kiosco el duefio quiere determinar las siguientes cosas de los primeros 15
productos que vende por razones que no nos interesan:
i. Lasumatoria de los precios de esos 15 productos.
ii. El precio mayor.
iii. Si el total del precio de los productos es mayor que 500 que no me pida
ingresar mas datos y que cierre el programa.
iv. Si el total final supera los 400 que me muestre un mensaje que diga
"felicitaciones". Tampoco sabemos para qué necesita eso.
El usuario ingresara los precios de los productos que venda de a uno hasta llegar a los
15 productos o que se corte el ciclo antes.
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Ciclos condicionados: while y Do while

Hasta ahora vimos las estructuras de iteracién que nos permitian repetir una misma accion una
determinada cantidad de veces. Pero ;Qué pasa cuando no sé cuantas veces voy a tener que iterar? En
estos casos un ciclo For no nos sirve (O si, pero es mucho mas complejo) por lo que utilizamos los ciclos
while y do while.

Ciclo While

Ejecuta una serie de instrucciones mientras una condicién dada sea verdadera. Lo debemos usar cuando
gueramos repetir una serie de acciones una cantidad de veces indeterminada (en cada ejecucién del
programa varia segin una condicién, cuando esa condicién no se cumple sale del ciclo).

Sintaxis

While condicidn
[sentencias]
[sentencias]
[mas sentencias]

End While

Si la condicion es verdadera ejecutara el programa hasta encontrar la instruccién End While, Entonces
vuelve al principio del While donde vuelve a evaluar la condicion, de ser verdadera vuelve a ejecutar las
sentencias hasta el final del ciclo y vuelve a evaluar la condicion. Se repetiré esto hasta que la condicion
evaluada sea falsa, entonces seguira con el resto del programa. Si la condicidn es falsa al entrar al ciclo
por primera vez, no se ejecutard nunca lo que esté en el while. Sl la variable que yo evalGo no cambia
nunca dentro del ciclo, su resultado en la condicion siempre sera verdadero, por lo que se produce un
ciclo infinito.

Ejemplo bésico:

Dim counter As Integer = 0
While counter < 20
counter += 1
Labell.Text = Labell.Text & counter.ToString() &
Vbcrlf
End While
MsgBox ("El ciclo se ejecutd " & CStr(counter) & " veces")
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Ejemplo para calcular un promedio de los niUmeros que quiera ingresar el usuario:

Dim counter, numero, total As Integer
Dim promedio As Double

numero= InputBox ("ingrese un Numero, Ingrese 0 para finalizar")
' el primer ingreso siempre se hace afuera del ciclo

While numero <> 0

counter += 1

total += numero

numero= InputBox ("ingrese un Numero, Ingrese 0 para finalizar")
' debo realizar un ingreso de datos en el ciclo para que se siga
ejecutando el programa
End While

promedio = total/counter
MsgBox ("E1l promedio es" & CStr (promedio))

En este caso yo voy a ingresar datos hasta que no quiera més (finalizo el ingreso con un 0). Dentro del
ciclo voy acumulando los nimeros y contando cuéntos ingrese. Al finalizar el ingreso calculo el promedio

y lo muestro.
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Ejercicios

1

2)

3)

4)

5)

6)

Un negocio quiere indicar el total de ventas de un dia. El usuario carga los importes de las
mismas hasta que ingresa un O para indicar el final. Mostrar el total y si no se hicieron ventas en
todo el dia mostrarlo a través de un mensaje.
Se ingresa el apellido de una determinada cantidad de alumnos (para finalizar se ingresa FIN) y
la nota final del afio. Si esta es mayor o igual a 7 mostrar un mensaje que diga “El alumno de
nombre (acd va el nombre del alumno) aprob6”, si es mayor o igual a 4 mostrar un mensaje que
diga “El alumno de nombre (aca va el nombre del alumno) va a diciembre” y si es menor a 4
mostrar “El alumno de nombre (aca va el nombre del alumno) va a febrero”. Usar condiciones
anidadas.
Se ingresa el apellido de una determinada cantidad de alumnos (para finalizar se ingresa FIN) y
las notas de los tres trimestres. Calcule la nota final del afio haciendo un promedio de las tres
notas. Si esta es mayor o igual a 7 mostrar un mensaje que diga “El alumno de nombre (aca va el
nombre del alumno) aprobd”, si es mayor o igual a 4 mostrar un mensaje que diga “El alumno de
nombre (acé va el nombre del alumno) va a diciembre” y si es menor a 4 mostrar “El alumno de
nombre (aca va el nombre del alumno) va a febrero”. Usar condiciones anidadas.
En un negocio de videojuegos hacen tres descuentos segun el importe de la compra:

e Si el importe es mayor a $500, el descuento es del 10%

¢ Siel importe es mayor $1000, el descuento es del 15%

e Siel importe es mayor a $2000, el descuento es del 20%

Nos piden un programa que les permita ingresar las ventas que hacen en el dia y que muestre en
un mensaje el importe con descuento y que al finalizar el dia (cuando se ingresa el importe 0 0
un nimero negativo) muestre el total vendido.

Se ingresa una cantidad indeterminada de nimeros. Determinar el promedio de los nimeros
pares.

Se ingresa una cantidad de nimeros indeterminada (el ingreso finaliza con el valor -32). Mostrar
el mayor.
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Ciclo Do While

El ciclo Do While funciona de una manera similar al ciclo While con una sola diferencia: El ciclo while
evalla y después ejecuta, en cambio el do while ejecuta y después evalla. ; Qué cambia? En un While si
la condicion resulta falsa en la primera evaluacion nunca va a entrar al ciclo, en cambio en un Do While
como evalla después de ejecutar sé que por lo menos una vez voy a realizar las instrucciones que estén en
el ciclo.

¢ Y para qué me sirve? Es muy Util cuando por ejemplo necesito ingresar datos como lo venimos haciendo
porque usando un Do While le puedo pedir al usuario que vuelva a ingresar los datos hasta que lo haga
correctamente.

Sintaxis

Do
[sentencias]
[sentencias]
[mds sentencias]
Loop Until condicidn

Las sentencias se ejecutan hasta que la condicién del final sea Verdadera.
Ejemplo: Calculando un promedio, pero validando los datos que ingreso.

Dim counter, numero, total As Integer
Dim promedio As Double
Do
numero= InputBox ("ingrese un Numero, Ingrese 0 para finalizar")
Loop Until numero>=0
' el primer ingreso siempre se hace afuera del ciclo
' me va a pedir que ingrese el numero hasta que ingrese un numero mayor O
igual a 0.
While numero <> 0
counter += 1
total += numero
Do
numero= InputBox ("ingrese un Numero, Ingrese 0 para finalizar")
Loop Until numero>=0
'debo realizar un ingreso de datos en el ciclo para que se siga ejecutando
el programa
End While

promedio = total/counter
MsgBox ("E1l promedio es" & CStr (promedio))

Ejercicios

1) Agregarles a los ejercicios realizados anteriormente la validacion con un Do While de los datos
ingresados.
2) Un negocio de venta de granos desea controlar las ventas realizadas. De cada una ingresa el
importe total y un cédigo que indica la forma de pago. El codigo puede ser:
a. C:cooperativa, 30% de descuento
b. E:contado, 10% de descuento
c. T :contarjeta, 12% de recargo
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Se debe ingresar una F para finalizar el dia de venta y arrojar los totales cendidos en tarjeta,

al contado y cooperativa.
Validar los ingresos de todos los datos (que los importes no sean negativos o 0y que las

letras no sean diferentes C, E y T) a través de un ciclo Do While.
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EJERCICIOS DE REFORZAMIENTO

r 8
K —
uy Formi l = |6
X Calcular 4 3x* + 2xy?z + 5x%y
¥ Resultado = 3 + x2y?z2
z [
RESOLUCION;
EN MODO DE DISENO:
-7 .
RESULTADO
z
public Class Forml .
Private Sub Buttonl_Click_1(Byval sender As System.Object, Byval e As System.EventArgs)
Handles Buttonl.Click
Dim X, ¥, Z, R As Double
X = TextBoxl.Text
Y = TextBox2.Text
Z = TextBox3.Text
R = (Math.Sqrt(3 * Math.Pow(X, 4) + 2 * X * Math.Pow(Y, 2) * Z) + 5 * Math.Pow(X, 2)
*Y) /(3 + Math.Pow(X, 2) * Math.Pow(Y, 2) * math.Pow(Z, 2))
TextBox4.T7ext = R
End Sub
End Class
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Flf Farml |:|Hﬁ1
N1 | N3 |
NZ | Ng|
Calcular
MAYOR MENOR
BESOLUCION:

EN MODO DE DISERO:

Form3.wb [Design] > Qg8 M=EaT 1) Forml.wvb

| =g MAYOR-MENOR o | @&
Y N3 :
N2 N4 :

&

[ Cucne |

MAYOR MENCR
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orml vb [Design

“;form3 -TlJlD!(hllﬂonﬂ -
Public Class F +

Privete Sub Buttonl Click(8yVal sender As Systes,
Dim MAY, MEN, NI, N2, N3, N& As Double
N1 = TextDoxl,Text
N2 = TextBox2.Text
N3 = TextBox3.Text
R4 = TextBox4, Text
MAY = Math.Max(Math.Max( Max(N1, N2), N3), N&)
MEN = Math.Min(Math.Min(Meth.Min(N1, N2), N3), N4)
TextBoxS.Text = MAY
TextBox5.Text « MEN

End Suﬂ

End Class

t, ByVsl e As System, 15) Hendles Buttond.Click

1MWK ~ m ’

PANTALLAS (FUNCIONAMIENTO):

7 MAYOR-MENOR CRRTREx]
AL 1000 NI 4454
g 30 AW 55
MAYOR MENOR
10000 300
=) MAVOR MENCE = | & e
NI 0 NG 7947967
NS 645 A
=
MAYDR NENOR
TRET08T 889
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JUEGO DE TRES EM RAYA

El Tres en Raya es un juego muy popular.

Objetive: El objetivo de este juego es lograr formar una linea recta con “X" o “07 en forma
horizontal, vertical o diagonal.

Reglas:

# Se puede jugar solamente entre dos personas "X y 0"
# Se seleccionara aguel que empiece primeno x" o 07,
« Después de hacer clic en las celdas en los diferentes turmos de cada jugador. Ganara
aguel que haya cumplido con el objetivo del juego, iniciando asi otro juego.
Juego en Visual Basic:

Modo Disefio:

Modo de programacion o ejecucion

Public Class Form1
Oam nj As Integer
Oim c As Integer
Sub REIMICI
Dim OBJ ﬂ!:-".':-
Far Each OBJ In Me.Controls
If TypeOf OB |s PictureBox Then
Diim IMG As FichureBox
OB)Tag=""

‘MessageBox Show{ 0B Mame)

nj=0

c=0

RadioButton1.Enabled = True

RadioButton1.Checked = True

RadioButton2.Checked = False

RadioButton2. Enabled = True
Mext
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- - .‘
Private Sub C11_Click{ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles C11.Click, C12.Click, C13.Click, C21.Click,
C22.Click, C23.Click. C31.Click, C32.Click, C33.Click
Ifng <=1 Then
RadioButton1.Enabled = False
RadioButton2 Enabled = False
End If
If sender.tag =™ Then
Ifnj Mod 2 =0 Then
sender.image = Image.FromFile(™:\x prg”)
sender.tag = "x"
Else
sender.image = Image.FromFile("l'o.png”)

Else
MessageBox Show("Celda Ocupada por: * + sender.tag)
End If
If C11.Tag = sender_tag And C12.Tag = sender_tag And C13.Tag = sender.tag Then
"BIEN HECHO, GANO " + sender.tag, MsgBaxStyls. Information, "ACIERTO")

I )
Elself C11.Tag = sender.tag And C21.Tag = sender.tag And C31.Tag = sender.tag Then
MOK('BlEN HECHO, GANO " + sender.tag, MsgBaxStyk. Information, “ACIERTO")

¥
EbelfCﬁT And C23.Tag = sendefta%Anme ag
Msﬁox(B NIHECHO ANO * + sender tag, Ms xnbl.o—h’hﬂm "ACIERTO")

REINICIAR()
Elself C31.Tag = senderGgAndC&Tag sender.tag And C33.Tag = sender.lag Then
“BIEN HECHO, GANC " + sender.tag, MsgBoxStyls. Information, "ACIERTO")

)
ElselfC" Tag = sender.tag And C22.Tag = sender.tag And C33.Tag = sender.tag Then
MsgBax("BIEN HECHO, GANO " + sender tag, MsgBaxStyl. Information, "ACIERTO")

Elself C13.T; ) C22T And C31.T
Msﬁox( BIEN HECHC.JB%ANO + s:?der tag, ) V%umt. = Img';mam 'ACBaRTO")
)
Elself CZI Tag = sender.tag And C22 Tag = sender.tag And C23.Tag = sender.{ag Then
“BIEN HECHO, GANO * + sender tag, MsgBaxStyle. Informaion, "ACIERTC")

)
Elself C12.Tag = sender.tag And C22 Tag = sender.tag And C32.Tag = sender.tag Then
MsgBax("BIEN HECHO, GANO " + sender tag, M=gBaxStyk. Information, "ACIERTO")

MsgBax("EL JUEGO TERMINO, NO HAY GANADOR", MsgBaoxStyle.Crtical, "DESACIERTO")

REINICIARY()
End If
End

Sub
Private Sub Form1_Load(ByVal sender As System.Obiect, ByVal e As System EventArgs) Handles MyBase Load
=1
c=0
End Sub
Private Sub RadioButton1_CheckedChanged(ByVal sender As System.Obyect, al @ As System.EventArgs) Handies
RadioButton 1 CheckedChanged " s S
n=0
End Sub
Private Sub RadioButton2_CheckedChanged|ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.Eventirgs) Handies
RadoBution2 CheckedChanged i
=1
End Sub
Private Sub Button1_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.Eventirgs) Handles Button 1.Ciick
REINICIAR()
End Sub
End Class
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— -

¢ Como funciona?

Como determinado esta check el aspa o cruz, se empieza a jugar:

- - ———

Caso cuando gana “X":
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Cuando se arrepienten del juego se puede reiniciar:

Caso cuando gana la “o™:

b C
.:

Caso que no hay ganador:
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JUEGO DE BUSCAMINAS

1. El Buscaminas es un juego aparentemente sencillo de memoria y I6gica, ademas
de ser uno de los juegos mas populares.

Objetivo: Encontrar los recuadros vacios y evitar las minas.

El tablero: Es una matriz de 6 x 6 (seis filas y seis columnas) y aleatoriamente estan 6
minas en diferentes casilleros.

Coémo jugar
Las reglas del Buscaminas son simples:

g Si se descubre una mina termina el juego. Se hace clic en el botén Reiniciar para
empezar otro.

2. Si se desea reiniciar antes se hace clic en el boton Reiniciar.

3. Si se descubre una carta de un as corazones sigue el juego.

JUEGO DE BUSCAMINAS
(el Gl el Gl el
ol Gl Gl
(ol Col Gl (ol ol
(ol Gl Gl Gl
Gl Gl Gl Gl
Gl Gl Gl

[aerucin]
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PublicClassBuscaminas
DimV(36) Asinteger
Dim I, N Asinteger
SubREINICIAR()

Dim OBJ AsControl

ForEach OBJ InMe.Controls
IfTypeOf OBJ IsPictureBoxThen
Dim IMG AsPictureBox
OBJ.Tag=""

IMG = OBJ
IMG.Image = Nothing
IMG.Enabled = True
EndIf

1=0

N=0
Next
EndSub

Subaleatorio()
Randomize()
Dim VAR, C Aslinteger
VAR =1
While VAR > 0
VAR=0
= Math.Truncate(Rnd() * 36 + 1) 'genera un numero aleatorio en un rango de 1-38
ForC=0ToN
If V(C)=1Then
VAR +=1
Endlif
Next
EndWhile
V(N) =1
N+=1
EndSub

PrivateSub C11_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)
Handles C11.Click, C12.Click, C13.Click, C14.Click, C15.Click, C16.Click, C21.Click,
C22 Click, C23.Click, C24.Click, C25.Click, C26.Click, C31.Click, C32.Click, C33.Click,
C34 Click, C35.Click, C36.Click, C41.Click, C42.Click, C43.Click, C44.Click, C45.Click,
C46.Click, C51.Click, C52.Click, C53.Click, C54.Click, C55.Click, C56.Click, C61.Click,
C62.Click, C63.Click, C64.Click, C65.Click, C66.Click

aleatorio()

sender.tag = CStr(i)

fI=10r1=20rI=30r1=40r1=50r1=6Then

sender.image = Image.FromFile(*f:\cartas\0.png")

MsgBox("MINA, PERDISTE", MsgBoxStyle_ Critical, "DESACIERTO")
DimobjAsControl

ForEachobjinMe.Controls

IfTypeOfobjlsPictureBoxAndobj.Tag = " Then
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Cuando se arrepienten del juego se puede reiniciar:

Caso cuando gana la “o™:

Vi rg
<

Caso que no hay ganador:
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INCLUIR JUEGOS
JUEGO DE BUSCAMINAS

1. El Buscaminas es un juego aparentemente sencillo de memoria y légica, ademas
de ser uno de los juegos mas populares.

Objetivo: Encontrar los recuadros vacios y evitar las minas.

El tablero: Es una matriz de 6 x 6 (seis filas y seis columnas) y aleatoriamente estan 6
minas en diferentes casilleros.

Cémo jugar
Las reglas del Buscaminas son simples:

1. Si se descubre una mina termina el juego. Se hace clic en el botén Reiniciar para
empezar ofro.

2. Si se desea reiniciar antes se hace clic en el boton Reiniciar.

3. Si se descubre una carta de un as corazones sigue el juego.

En Visual Basic

Modo de diseno

JUEGO DE BUSCAMINAS

(ol Gl Cal ol
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PublicClassBuscaminas
DimV(36) Asinteger
Dim |, N Asinteger
SubREINICIAR()

Dim OBJ AsControl

ForEach OBJ InMe.Controls
IfTypeOf OBJ IsPictureBoxThen
Dim IMG AsPictureBox
OBJ.Tag="

IMG = OBJ
IMG.Image = Nothing
IMG.Enabled = True
EndlIf

1=0

N=0
Next
EndSub

Subaleatorio()
Randomize()
Dim VAR, C Asinteger
VAR =1
While VAR > 0
VAR=0
| = Math.Truncate(Rnd() * 36 + 1) 'genera un numero aleatorio en un rango de 1-36
ForC=0ToN
IfV(C)=1Then
VAR +=1
EndIf
Next
EndWhile
V(N) =1
N+=1
EndSub

PrivateSub C11_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)
Handles C11.Click, C12.Click, C13.Click, C14.Click, C15.Click, C16.Click, C21.Click,
C22_Click, C23.Click, C24.Click, C25.Click, C26.Click, C31.Click, C32.Click, C33.Click,
C34 Click, C35.Click, C36.Click, C41.Click, C42.Click, C43.Click, C44 Click, C45.Click,
C46.Click, C51.Click, C52.Click, C53.Click, C54.Click, C55.Click, C56.Click, C61.Click,
C62 _Click, C63.Click, C64.Click, C65.Click, C66.Click

aleatorio()

sender.tag = CStr(i)

fI=10rI=20r1=30rI=40r1=50r1=6Then

sender.image = Image.FromFile(*f:\cartas\0.png")

MsgBox("MINA, PERDISTE", MsgBoxStyie Critical, "DESACIERTO")
DimobjAsControl

ForEachobjinMe.Controls

IfTypeOfobjlsPictureBoxAndobj.Tag = ""Then
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aleatoriof)
FI=10r1=20r1=30r1=40Orl=50r1=8 Then
DimimagenAsFictureBox

imagen = obj

imagen.mage = Image. FromFile("f:\cartas\0.png")
EndIf

obj.Tag = CSir(l)

EndIf

Mext

Elze

sender.image = Image.FromFile("f\cartas\1.png")

If N =30 Then

MsgBox("BIEN HECHO, GANASTE!", MsgBoxStyle. Information, "ACIERTO™)
REINICIAR{)

EndIf

EndIf

EndSub

Private Sub Button1_Click(ByVal sender AsSystem.Object, ByVal e AsSystem.EventArgs)
Handles Button1.Click

REINICIAR{)

EndSub

EndClass
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1. El Juego de Memoria, denominado también pescador es un juego, que como &l
nombre indica, se necesita tener buena memoria para poder ganarlo.

Objetive: Encontrar la pareja de una de las imagenes dentro de un grupo de imagenes.

El tablero: Es una matriz de 4 x 4 (cuatro filas v cuatro columnas) y aleatoriamente estan
dispuestas B imagenes con sus respectivas parejas.

Al hablar de parejas se hace mencién a la misma imagen.
Coémo jugar
Las reglas del Juego de Memoria son las siguientes:

a) Sise descubre la pareja de la imagen, previamente seleccionada; ambas se
ocultan. 5i se desea reiniciar antes se hace clic en el botdn Reiniciar.
b} Sino se descubre la imagen, ambas se voltean.

En Visual Basic

Modo de diseno
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Public Class Memoria
Dim igl As Mew Pictu
Dim ig2 As Mew Pictu
Dim imag(16) As PictureBox
Dim wectorl{16) As Integer
Dim j, cClick as Inmteger

Private Sub Memoria_Load(Byval sender As System.Object, Byval e As
System.EventArgs) Handles MyBase.Load

Randomize()

cClick = @

i=-1
End Sub

Function buscaRepet{Bywal Paramarray wvector2() As Integer) As Integer "ASIGMA UN
MWUMERD ALEATORIO (1-8) A CADA PICTUREBOX
Dim cont, estado, numero As Integer "QUE SOLOD
SE REPITA DO5S VECES
estado = @
j=j+1
While estado < 1
numerc = Int(Rnd() * B) + 1
cont = @
For k 4s Integer = @ To j
If numero = vector2(k] Then
cont = cont + 1
End If
Hext
If cont <= 1 Then
vector2(j} = numero
estade = 1
End If
End While
Return numero
End Function

Sub AsinaImagen(Byval imagen As PictureBox)
If imagen.Tag Is Mothing Then
imagen.Tag = buscaRepet(vectorl)
imagen.Image = Image.FromFile{application.StartupPath 4+ "\IMaGsY" +
Cstr{imagen.Tag) + ".ipe™) ' APPLICATION.STARTUPPATH PARA TENER LAS IMAGEMES EN EL
MISMO PROYECTOD

imag(j) = imagen

Elsze
If imagen.BackColor <» Color.Black Then
imagen.Image = Image.FromFile{appl on.StartupPath + "\ IMAGS\" +
Cstr{imagen.Tag) + ".jpe”)
End If
End IF
End Sub

Private Sub P34 _Click(Byval sender As Object, ByVal e As System.Eventargs)
Handles P11.Click, P12.Click, P13.Click, P14.Click, P21.Click, P22.click, P23.Click,

50




Instituto Juan XXIII
Sistemas Tecnologicos 3° (Informatica)

P24.Click, P31.Click, P32.Click, P33.Click, P34.Click, P41.Click, P42.Click,
Pa3.Click, Pad.click
Dim imgvalida As New PictureBox
imgvalida = sender
If imgvalida.Image Is Nothing And imgvalida.BackColor = Color.Pink Then
cClick = cClick + 1
End If
If (cClick = 1) Then
igl = sender
AsinaImagen(igl)
ElseIf (cClick = 2) Then
ig2 = sender
AsinaImagen(ig2)
Else
If igl.Tag = ig2.Tag Then
igl.Backcolor = Color.Black
ig2.BackColor = Color.Black
igl.Image = Nothing
ig2.Image = Nothing
igl = sender
AsinaImagen(igl)
ElseIf ig2.Image Is Nothing = False Then
igl.Image = Nothing
ig2.Image = Nothing
igl = sender
AsinaImagen(igl)
End If
cClick = 1
End If
End Sub

Private Sub Buttoni_Click(Byval sender As System.Object, Byval e As
System,EventArgs) Handles Buttonl.Click
For Z As Integer = @ To j
imag(Z).BackColor = Color.Pink
imag(z).Image = Nothing
imag(z).7ag = Nothing
vectorl(z) = @
Next
j=-1
cClick = @
End Sub

End Class
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OBJETO TIMER

OBJETO NO VISIBLE SE ACTIVA EN FUNCION DEL TIEMPO
METODOS:
TIMER1.START()
TIMER1.STOP() DETENER EL CRONOMETRO
INTERVAL=INTERVALO DE TIEMPO ENTRE CADA EVENTO

Tiwnae ] Spatenn S wdown g =
) )

o Apptusten
Tame)  Time!
Eratled  Feba
Covostotbe Tiw
Intervel L)
Maddon  Tomed
Tog

Betervel

LA e S

1. CAMBIAR DE COLOR AL FORMULARIO. 'us ca!

i _ 8

ey B
& fom! =8 Public Class Forml —-
Private Sub Timerl _Tick(sender As
System.Object, e As System.Eventargs)
Handles Timerl.Tick

If Me.BackColor = Color.Blue

Then
Me.BackColor = Color.Red
Else
Me.BackColor = Color.Blue
End If
End Sub

Private Sub Buttonl_click(sender As
System.Object, e As System.Eventargs)
Handles Buttonl.Click

Me.BackColor = Color.Blue
If Buttonl.Text = "INICIAR"
Then
Timerli.start()
Buttonl.Text = "DETENER"
Else
Timerl.Stop()
Buttonl.Text = “INICIAR"
End If

End Sub

End Class
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LEFT HEIGHT,WIDTH,TOP

HSCROLLBAR
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[Femin’ ax]

iﬂFm.ic class Forss L) Dectaration l
Dim direccion As Boolean *
Private Sub Form3_Load(sender As System.Object, e As System.Eventargs)’

Handles MyBase.Load
direccion = True
HScrollBarl.value = Timerl.Interval

End Sub
Private Sub Timerl_Tick(sender As System.Object, e As
System.EventArgs) Handles Timerl.Tick

1f direccion = True Then
If (PictureBoxl.width + PictureBoxl.Left + 18) < Me.Wwidth Then
PictureBoxl.Left = PictureBoxl.Left + 180
Else
direccion = False
End If
Else
If PictureBoxl.Left > 9 Then
PictureBoxl.Left = PictureBoxl.Left - 188

Else
direccion = True
End If
End If
End Sub
Private Sub HScrollBarl_Scroll(Byval sender As System.Object, Byval e
As System.Windows.Forms.ScrollEventargs) Handles HScrollBarl.Scroll

Timerl.Interval = 188@@ - HScrollBarl.value
TextBox1.Text = HScrollBarl.value
End Sub

Private Sub Buttonl_Click(Byval sender As System.Object, Byval e As
System.EventArgs) Handles Buttonl.Click
If Buttonl.Text = “"Iniciar”™ Then
Timerl.Start()

Buttonl.Text = "Parar"
Else
Timerl.Stop()
Buttonl.Text = "Iniciar”
End If
End Sub
End Class
0% =+ ’
- -
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MOVIENDO UN OBJETO CON KEYPRESS

MOVIENDO OBJETOS COM KEY DOW
HKEY PREVIEW=TRUE

Mover un objeto con las letras:
A=izquieda

S=derecha

W=arriba

Z=abajo
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Se puede reemplazar el codigo:
(G 1 =

'If Char.Toupper(e.KeyChar) = "A" Then
'PictureBoxl.Left -= 1@

‘ElseIf Char.Toupper(e.KeyChar) = "S" Then
'PictureBoxl.Left += 1@

'ElseIf Char.Toupper(e.XeyChar) = "W" Then
'PictureBoxl.Top -= 1@

'ElseIf Char.ToUpper(e.KeyChar) = "Z" Then
'PictureBoxl.Top += 18

'End If

L

Por un iif anidado:

S

L0

Public Class Forml

Private Sub Forml_KeyPress(sender As Object, e As
System.Windows.Forms. KeyPressEventargs) Handles Me.KeyPress

.-

PictureBoxl.Left -= IIf(Char.TouUpper(e.keyChar) = "a", 1, @)
PictureBoxl.Left += IIf(Char.ToUpper(e.keyChar) = "D", 1, @)
PictureBox1.Top -= IIf(Char.ToUpper(e.KeyChar) = "W", 1, @)
PictureBoxl.Top += IIf(Char.ToUpper{e.KeyChar) = "Z", 1, @)
End Sub
End Class

w2 Forml
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Paginas Web

¢Qué es la web? Son un montén de maquinas conectadas entre si, las cuales acceden a paginas web. En
un principio solamente la usaban cientificos para compartir conocimientos. Hoy en dia existen mas de mil
millones de paginas de todo tipo, desde hacer compras, aprender, comunicarse o compartir fotos de tu
gatito. A las paginas web accedemos a través de navegadores (Firefox, Chrome, Opera, etcétera) en gran
cantidad de dispositivos.

¢Como programamos una pagina?

Lo realizamos a través de tres lenguajes: HTML para marcar el contenido de nuestro sitio, CSS para darle
estilo y JavaScript para poder hacerlo interactivo.

HTML

HyperText Markup Language (lenguaje de marcado de hipertexto), es el lenguaje de marcado
predominante para la elaboracion de paginas web. Es usado para describir la estructura y el contenido en
forma de texto, asi como para complementar el texto con objetos tales como iméagenes. EI HTML se
escribe en forma de etiquetas, rodeadas por corchetes angulares (<,>). Estas etiquetas nos permiten
insertar textos con énfasis, imagenes, hipervinculos, tablas y demas.

Pagina web

CSS

JavaScript

JavaScript

Es un lenguaje interpretado orientado a objetos. Se usa en en paginas web para hacer que la pagina sea
interactiva (que no solo sean objetos puestos), si no que “funcione”. Nos permite agregar funcionalidades
como abrir nuevas ventanas o enviar mensajes al usuario.
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Nuestra primera pagina
Para programar en HTML no necesitamos mas que el bloc de notas. Ahi vamos a escribir lo siguiente
<HTML>
<head>
<title>Mi primera pagina</title>
</head>
<body>
<hl>Hola a todos, hice mi primera pagina</hl>
</body>
</html>
El préximo paso es guardarla como pagina web. Vamos a archivo, guardar como y en el nombre de
archivo ponemos miPagina.html. Cuando se abra el archivo se vera en una nueva ventana del navegador.

Etiquetas

Como vimos antes HTML se maneja por etiquetas que nos dejan insertar varios elementos, todos van
entre corchetes angulares. Muchos requieren una etiqueta de inicio y una de fin (<hl></h1>), otras
inician y terminan en la misma etiqueta (<img />). La etiqueta que siempre debe estar es la primera que
vemos en nuestra pdgina de ejemplo y que indica que inicia y termina la pagina: <html> </html>. Dentro
de esto es necesario aclarar el encabezado. <head> </head> donde con la etiqueta <title>titulo</title>
ponemos el encabezado de la pagina que se ve en la pestafia. El cuerpo de la pagina donde va el contenido
de la misma va entre las etiquetas <body></body>, es aca donde vamos a poner todos los elementos que
veremos. ¢ Cudles son? VVamos a ver

Encabezados
Probemos lo siguiente en una pagina:
<html>
<head>
<title>Gritando</title>
</head>
<body>

<h1>G0000000L</h1><br>
<h2>G000000L</h2><br>
<h3>G00000L</h3><br>
<h4>0ffside</h4><br>
</body>
</html>

¢Qué cambia? Con estas etiquetas podemos insertar titulos de diferentes jerarquias. Si quiero insertar
texto luego de cada encabezado lo puedo hacer entre las etiquetas <p></p>.

DIV

Nos permite dividir el contenido de una pagina web, dandole las caracteristicas que queramos como por
ejemplo el color de fondo y demés sin cambiar el resto de la pagina.

Listas
Listas no ordenadas: <ul>

Las listas no ordenadas van dentro de la etiqueta <ul> HTML y de su cierre </ul>. Cada punto que
queramos afiadir a la lista, lo haremos dentro de la etiqueta <li> y su cierre.
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Listas ordenadas: <ol>

Las listas ordenadas van enmarcadas dentro de las etiquetas <ol> </ol>. Cada punto de la lista se escribe
con la misma etiqueta que en las no numeradas: <li>. Pero al ser listas ordenadas los simbolos seran
nlmeros Yy éstos se iran generando automaticamente por orden, conforme escribamos nuevos puntos.

Imagenes
El tag basico para colocar una imagen es “img “. Este tag, a diferencia de la gran mayoria de los tags de
html, no necesita un cierre. Va acompafiado de diferentes atributos que te vamos a explicar a
continuacion.
El atributo “src” es imprescindible para poder colocar una imagen. Este atributo es el que indica donde se
encuentra alojada la imagen que queremos mostrar. Se escribe asi: <img src="x"">, siendo “x” la
direccion o la url dénde se encuentra situada la foto.
La foto podemos alinearla en la pagina como queramos mediante “align “, utilizando los atributos “left”
para alinearla a la izquierda, “right” para alinearla a la derecha, “top” para alinearla arriba, “bottom” para
alinearla abajo y “middle” para alinearla al centro.
También podemos poner una descripcion de la imagen dentro de la misma para que la gente puede leerla
al mantener el raton encima de ella. Esta descripcion podemos escribirla mediante el atributo “alt” y lo
escribiriamos de la siguiente manera: alt= “x”, siendo “x” la descripcion que le gente leerd al pasar el
raton por encima.

Marquee
La etiqueta marquee HTML nos sirve para dar un efecto diferente al texto de nuestra pagina Web. Gracias
a ella podemos conseguir texto en movimiento. Para aplicar este efecto a los textos, éstos deben estar
dentro de la etiqueta marquee, entre su inicio “<marquee>"y su cierre “</marquee>".

El movimiento, la direccién de desplazamiento, la velocidad del mismo, todo es configurable gracias a los
siguientes atributos:

align: Este atributo nos indicara si el texto dentro de la etiqueta se alineara en la zona alta del marquee
(“top”), en el medio (“middle™) o en la parte baja (“bottom™).

bgcolor: Con este atributo definiremos el color de fondo que le queremos dar a la marquesina donde esta
el texto en movimiento.

height y width: EI primero marca la altura que tendra la marquesina y el segundo la anchura de la misma.
scrollamount; Este atributo define la cantidad de pixeles que queremos que se desplace el texto en cada
movimiento. Por ejemplo: <marquee scrollamount="3"> </marquee> significara que el texto que vaya
dentro de esa etiqueta se movera a razon de tres pixeles por movimiento.

scrolldelay: Este nos define la velocidad del texto que esta dentro de la marquesina. A menor numeracion,
mayor velocidad. Es decir, un texto ira mas rapido si el scrolldelay es 5, que si el scrolldelay es 20.
direction: Sirve para definir la direccion del movimiento: “left” para la izquierda, “right” para la derecha,
“top” para arriba y “down” para abajo.

behavior: Gracias a este atributo podemos dar nuevos efectos a la marquesina. Si no especificamos este
atributo, el texto se movera de forma circular en el sentido que le hayamos marcado. Con behavior="
scroll” conseguiremos el mismo efecto: el texto se movera circularmente. Con behavior="slide” haremos
que el texto se detenga al llegar al final de la marquesina. Y con el behavior=""alternate” el texto ird y
volvera de un lado a otro de la marquesina.

Un ejemplo:

Hipervinculo
Es dentro de esta etiqueta y de su cierre (</a>) dénde encontraremos el enlace. Todo lo que esté dentro de
ella, ya sea texto o una imagen, estard considerado como un enlace y el navegador lo interpretara asi.

60




Instituto Juan XXI1I
Sistemas Tecnologicos 3° (Informatica)

Atributo href
Para que un enlace esté activo debemos indicar dentro de él el destino del mismo. Para establecer este
destino le colocamos a la etiqueta <a> este atributo. La etiqueta completa nos quedaria asi:

Tablas

Una tabla en html viene marcada por las etiquetas <table> </table>. Entre esas dos etiquetas definiremos
la tabla, las celdas que queremos, las columnas y las caracteristicas de cada uno de estos parametros. Pero
vamos a empezar explicandote la etiqueta <table>.

Como ya ocurre con la etiqueta body, a una tabla también lo podemos definir el fondo de la misma. Esto
lo podemos conseguir con el parametro “bgcolor”, que nos pondra un color de fondo, 0 “background”
para poner una imagen de fondo. Recuerda que, si la imagen es mas pequefia que la tabla, ésta se repetira
tanto a lo ancho como a lo largo.

Otro aspecto que podemos definir de la tabla es el borde. Esto lo haremos con el parametro “border”.
Como en todos los parametros que ya hemos visto escribiremos: border= “x” siendo la x un numero. Ese
ntmero indicara el grosor del borde. Si no ponemos borde o lo escribimos “0”, la tabla no mostrara borde
ninguno. Por supuesto, también podemos darle color al borde, escribiendo la etiqueta “bordercolor” e
indicando el color que queramos para nuestro borde.

El parametro “width” indicaré la anchura de la tabla. Esta anchura la podemos poner en pixeles (width=
“300”) o con porcentaje (width= “100%").

Las filas: <tr>

Como hemos visto en el encabezado las filas se escriben gracias a las etiquetas <tr> con su
correspondiente cierre </tr>. El contenido de las columnas que estan dentro de la fila lo podemos alinear
tanto horizontal como verticalmente.

Para alinearlo verticalmente utilizaremos el atributo “valign” para poder alinearlo arriba de la celda
(“top”), en el centro (“middle”) o debajo (“bottom”).

Para alinearlo horizontalmente utilizaremos el atributo “align”. Con este atributo podremos alinear el
contenido de las celdas en el centro (“center”), a la izquierda (“left”), a la derecha (“right”) o justificado
(“‘justify”).

Por supuesto a las filas también les podemos definir el color de fondo (“bgcolor”) y el color del borde
(“bordercolor”).

Las celdas <td>

Las celdas que van dentro de cada fila las tenemos que escribirlas con la etiqueta <td>y su
correspondiente cierre </td>.

JavaScript
Aungue existen diferentes formas de incluir JavaScript en un documento html, la mas comun es mediante
la etiqueta <script> y su correspondiente cierre: </script>. Ademas, deberemos indicar dentro de esa
etiqueta el lenguaje (language="JavaScript”) y el tipo (type="text/JavaScript”). Dentro de esta etiqueta
ird el programa JavaScript. En un mismo documento html podemos incluir varias etiquetas <script>. El
Unico requisito es que todas ellas estén convenientemente cerradas.

Algunas funciones que vamos a utilizar en nuestros scripts:

alert(“mensaje”) Sirve para mostrar un mensaje en la ventana del
navegador de la pagina

prompt(“mensaje”,”’texto predeterminado”) Muestra un mensaje con un cuadro de texto para
ingresar datos. Similar a un InputBox de Visual
Basic

Confirm(“mensaje”) Muestra un mensaje y da la opcién de aceptar o
cancelar para confirmar una accion

window.open(“‘url”) Abre una ventana PopUp, de esas que tanto nos
molestan.
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window.close()

Cierra la ventana actual

window.print()

Nos va a dejar imprimir la ventana actual

document.oncontextmenu = function(){return false} | Con esto deshabilitamos el botén derecho del

mouse
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