CAPÍTULO 2


( C. Castillo P. 





LOS OBJETOS





Visual Basic se basa en la programación orientada a objetos (POO), la cual es una forma de programación que utiliza objetos (similares a los objetos del mundo real) para la solución de problemas. La POO permite descomponer un problema en bloques relacionados. Cada bloque pasa a ser un objeto autocontenido que contiene sus propios datos e instrucciones. De esta manera, la complejidad se reduce y se pueden realizar programas más largos de una manera sencilla.





MECANISMOS BÁSICOS DE LA POO


Los mecanismos básicos de la programación orientada a objetos son:





Objetos


Propiedades


Métodos


Eventos


Mensajes


Clases





Objetos


	Un objeto es una entidad que tiene atributos particulares (propiedades) y unas formas de operar sobre ellos (métodos). Por tanto, un objeto contiene variables que especifican su estado y operaciones que definen su comportamiento.


	Son ejemplos de objetos: formularios, botones de comando, cuadros de texto, etiquetas, etc.





Propiedades


Las propiedades representan las características del objeto. Hay propiedades particulares, como Caption que la poseen los botones de comando por ejemplo, y genéricas como Name que la poseen todos lo objetos.





Métodos


Los métodos son procedimientos asociados a un objeto. Se ejecutan como respuesta a un evento, por ejemplo al dar click en un botón de comando. También pueden ser invocados explícitamente en el programa.





Eventos


Un evento es la capacidad de un objeto de reaccionar cuando ocurre una determinada acción (acción y reacción). Como respuesta a un evento se envía un mensaje y se ejecuta un determinado método (procedimiento).


Mensajes


	Un mensaje es una llamada a un método (procedimiento), de tal forma que cuando un objeto recibe un mensaje la respuesta a ese mensaje es ejecutar el procedimiento asociado.


	Cuando se ejecuta un programa orientado a objetos, los objetos están constantemente recibiendo, interpretando y respondiendo a mensajes de otros objetos.





Clases


	Una clase es una descripción para producir objetos de esa clase o tipo. Es decir se trata de una generalización de un tipo específico de objetos. En otras palabras, un objeto es una variable del tipo definido por una clase. Por ejemplo, piense en un molde para hacer pasteles, el molde es la clase y los pasteles los objetos. 





CARACTERÍSTICAS DE LA POO


	Las características fundamentales de la programación orientada a objetos son:





Abstracción


Encapsulamiento


Herencia


Polimorfismo





Abstracción


	La abstracción permite no detenernos en los detalles concretos del funcionamiento de las cosas, sino centrarnos en los aspectos que realmente nos importan y nos son útiles en un determinado momento, en cierta medida, se podría decir que es “úsese el objeto y olvídese de como funciona en forma interna”.


Por ejemplo, para manejar una computadora no necesitamos saber como funcionan sus circuitos electrónicos, en términos de corriente, tensión, etc.





Encapsulamiento


	Esta característica permite ver un objeto como una “caja negra” autocontenida en la que se ha metido de alguna manera toda la información que maneja dicho objeto. Esto permite manipular los objetos como unidades básicas, permaneciendo oculta su estructura interna.





Herencia


	La herencia es la característica que permite compartir automáticamente propiedades y métodos entre objetos. Es decir, se pueden crear nuevas clases de objetos en base a clases existentes. Más concreto, un objeto puede heredar un conjunto general de propiedades y métodos a las que puede añadir aquellas características que son específicas suyas. El usuario de Visual Basic no dispone de esta característica.


Polimorfismo


	Polimorfismo, del griego cuyo significado es “muchas formas”, es la característica que permite implementar múltiples formas de un mismo método, dependiendo cada una de ellas de la clase sobre la que se realiza la implementación. Esto hace posible que se puede acceder a una variedad de métodos distintos (todos con el mismo nombre) utilizando exactamente el mismo medio de acceso.





LOS OBJETOS DE VISUAL BASIC


	Visual Basic soporta la abstracción, la encapsulación, el polimorfismo y la reutilización de código.


La reutilización de código es la capacidad de trasladar características de un objeto a otro, lo que se logra con alguna forma de herencia. Esto se consigue mediante la creación y uso del objeto.


	Los objetos de Visual Basic están divididos en dos tipos: controles y contenedores.


	Los controles son un medio gráfico que permiten a los usuarios interactuar con la aplicación para la manipulación de datos y ejecución de tareas. Son ejemplo de controles: etiquetas, cuadros de texto, botones de comando, casillas de verificación, botones de opción, cuadros de lista, cuadros combinados, etc.


	Los contenedores son objetos que pueden incluir otros objetos y permiten el acceso a los objetos que contienen. Entre los más utilizados tenemos a los formularios, marcos y cuadrículas.


	El formulario más los controles constituyen la interfaz de la aplicación.





REFERENCIANDO OBJETOS


La sintaxis para referenciar objetos es la siguiente:





OBJETO.PROPIEDAD = VALOR





Por ejemplo, para establecer el título de un formulario a “Visual Basic es fácil”, la orden sería:





Form1.Caption = “Visual Basic es fácil”





LOS EVENTOS


	Cada objeto responde a un conjunto de eventos. Como respuesta a un evento se ejecuta un determinado procedimiento. Los procedimientos asociados a un evento presentan la forma:





Private Sub OBJETO_EVENTO()


SENTENCIAS


End Sub





	Para aclarar este concepto desarrollaremos la siguiente aplicación, la cual consiste en un formulario, un cuadro de texto y un botón de comando. El usuario debe ingresar un mensaje en el cuadro de texto y al pulsar el botón de comando, el mensaje recientemente ingresado, se coloca como título del formulario. 





� INCRUSTAR PBrush  ���





Para ello proceda a construir la interfaz mostrada en la figura anterior. Luego, dar doble click sobre el botón de comando e ingrese el siguiente código:





Private Sub Command1_Click()


Form1.Caption = Text1.Text


End Sub





Seguidamente guarde y proceda ejecutar su aplicación. Como puede verificar, el evento Click se dispara cada vez que el usuario pulsa (hace click) sobre un control.





CONVENCIÓN DE NOMBRES PARA LOS OBJETOS


	La convención a seguir en la presente guía - para dar nombre a los objetos - consiste en utilizar ciertos prefijos, los cuales indicaran el tipo de objeto del que se trata.


Prefijo�
Objeto�
�
Frm�
Formulario�
�
Fra�
Marco�
�
Lbl�
Etiqueta�
�
Txt�
Cuadro de texto�
�
Cmd�
Botón de comando�
�
Chk�
Casilla de verificación�
�
Opt�
Botón de opción�
�
Lst�
Cuadro de lista�
�
Cbo�
Cuadro combinado�
�
Tim�
Cronómetro�
�
HS�
Barra de desplazamiento horizontal�
�
VS�
Barra de desplazamiento vertical�
�
Pic�
Cuadro de imagen�
�
Img�
Imagen�
�
Drv�
Cuadro de lista de unidades�
�
Dir�
Cuadro de lista de directorios�
�
Fil�
Cuadro de lista de archivos�
�
Ole�
Contenedor OLE�
�
Grd�
Cuadrícula�
�
Gra�
Gráfico�
�
Ctr�
Control (se utiliza en procedimientos cuando el tipo de control es desconocido)�
�
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