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Visual Basic - Guía del Estudiante  Cap. 4
CONTROLES PARA MOSTRAR IMAGENES
_____________________________________

Una imagen representa una figura, bien natural (tipo fotografía) o sintética. Para presentar una imagen es necesario hacerlo sobre un objeto que la admita. Los objetos que admiten una imagen son:

· Formularios

· PictureBox

· Image
Existen mas controles gráficos que se irán viendo a lo largo del curso. Estos tres son los mas usados y con los que comenzaremos a trabajar.

Para mostrar una imagen en cualquiera de estos objetos, es necesario especificarlo en su propiedad Picture.  La forma de especificarle al objeto la imagen que debe presentar puede hacerse de dos formas:

· En la caja de propiedades, si no se va a variar la imagen durante la aplicación.

· Mediante una instrucción para cambiar esta propiedad. La instrucción es la siguiente:


Nombreobjeto.Picture = LoadPicture (Path, Fichero)

Por ejemplo, si tenemos un formulario llamado Form1 y queremos rellenarlo con una imagen contenida en el fichero de Windows metafile DOLLAR.WMF que se encuentra en el directorio C:\VB\METAFILE\BUSINESS, deberemos ejecutar la instrucción:


Form1.Picture = LoadPicture (“C:\VB\METAFILE\BUSINESS\DOLLAR.WMF”)

Para "descargar" esa imagen de ese formulario, basta con ejecutar la misma instrucción sin fichero alguno:


Form1.Picture = LoadPicture ( )

También pueden tomar la imagen desde otro control de imagen, mediante un procedimiento de Intercambio Dinámico de Datos  (DDE) (Solo el PictureBox)

Puede también meter una imagen en una variable, y luego poner en uno de los controles citados anteriormente la imagen guardada en la variable. Este método es muy rápido, ya que no necesita acceder al disco para buscar una imagen, pero emplea mucha memoria RAM, ya que la variable )o variables conteniendo la(s) imágenes están en la RAM.

Para ello debemos declarar una o varias  variables tipo Picture, y meter en ellas una imagen mediante el método LoadPicture. Vea en el capitulo 7 (Métodos Gráficos - Método LoadPicture) un ejemplo muy ilustrativo.

EL FORMULARIO

Ya hemos visto lo que es el Formulario. Simplemente podemos añadir a lo ya dicho, que un formulario tiene la propiedad Picture, con lo que podemos poner como fondo un bit-map, un fichero de icono ( .ICO) o un Metarchivo (.WMF).  Un fondo gráfico sobre el Formulario puede convertir una aplicación de buena a excelente. No intente nunca mejorar una aplicación mediocre con un fondo artístico en un Formulario. 

CONTROL PICTURE BOX

Este objeto se encuentra en la caja de herramientas estándar:



[image: image1.png]



Este objeto permite presentar todo tipo de ficheros gráficos (.BMP, WMF, .ICO, .CUR)

Las dimensiones del PictureBox se establecen en el diseño o mediante programa, variando las propiedades Height y Width. También puede cambiarse su posición mediante las propiedades Top y Left.  Dispone de una propiedad, Align que permite colocarlo adosado a uno de los lados del formulario que lo contiene.

El Control PictureBox puede ser destino de los datos de un enlace DDE. (Los datos serán, lógicamente, gráficos. Por ello, tiene las propiedades LinkMode, LinkItem, LinkTimeout  y LinkTopic.

También puede tomar el dato del gráfico de una Base de Datos. (A través de un control Data o un objeto Recordset)

Las propiedades de un PictureBox son:

Align

Appearance
Autoredraw
Autosize
Backcolor
BorderStyle

ClipControls
DataField
DataSource
DragIcon
DragMode
DrawStile

DrawWidth

Enabled
FillColor
FiilStyle
Font

Fontransparent

ForeColor

Height

HelpContextID
Index

Left

LinkItem

LinkMode

LinkTimeout
LinkTopic
MouseIcon
MousePointer
Name

Negotiate

Picture

ScaleHeight
ScaleLeft
ScaleMode
ScaleTop

ScaleWidth

TabIndex
TabStop
Tag

Top

Visible

WhatThisHelp
Width

Un PictureBox puede disponer de los siguientes procedimientos :

Click

Change
DblClick
DragDrop
DragOver
GotFocus

KeyDown

KeyPress
CONTROL  IMAGE
Este control se encuentra en la caja de herramientas estándar:




Este control permite presentar todo tipo de ficheros gráficos (.BMP, WMF, .ICO, .CUR)

El control Image no puede ser destino de una comunicación DDE. Puede tomar la imagen de una base de datos, bien a través de un control Data o a través de un objeto Recordset.

El control Image utiliza menos recursos del sistema y repinta con más rapidez que un control PictureBox, pero sólo admite una parte de las propiedades, los eventos y los métodos de PictureBox. Use la propiedad Stretch para determinar si el gráfico se escala para que se ajuste al control o viceversa. Poniendo esta propiedad a True el gráfico se adaptará a las dimensiones del control Image. Si se pone a False, el control Image tomará las medidas del gráfico que contenga. Si el gráfico es un bit-map (Fichero .BMP), con la propiedad Stretch a True podemos variar el tamaño del bit-map, variando las propiedades Width y Height del control Image, propiedades que se pueden cambiar en tiempo de ejecución. Si esta propiedad está a False, el tamaño del bit-map no cambiará, presentándose solamente una porción del bit-map, caso que el control Image sea menor que el tamaño del bit-map, o sobrará espacio en el control, en caso contrario.  Aunque puede colocar un control Image en un contenedor, un control Image no puede actuar como contenedor. Esto se entiende mejor con un ejemplo. Prepare un formulario con un PictureBox  y con un control Image. Introduzca dos OptionButton en cada uno de ellos, y otro en otra parte del formulario, fuera de ambos. Ejecute la aplicación. Los OptionButton colocados dentro del PictureBox se comportan entre ellos independientes de los otros tres OptionButton presentes en el formulario, exactamente igual que si se les hubiera introducido en un Frame. Los controles colocados dentro del control Image cambian formando conjunto con el que se colocó en el formulario, fuera de los dos controles. El PictureBox funciona como un contenedor de esos dos OptionButton que tiene en su interior, mientras que el control Image, no.  (Vea el ejemplo del capítulo 2, Oficina de cambio de divisas)

Un Image es transparente, es decir, deja ver el fondo del formulario en las partes no ocupadas por su gráfico. Por lo tanto, no tendrían sentido en este control propiedades como Backcolor, FillColor, o FillStyle.

Las propiedades de un Image son:

Appearance
BorderStyle
Datafield
DataSource
DragIcon
DragMode

Enabled

Height

Index

Left

MouseIcon
MousePointer Name

Picture

Stretch

Tag

Top

Visible

WhatThisHelp
Width

Un Image puede disponer de los siguientes procedimientos :

Click

DblClick
DragDrop
DragOver
GotFocus
MouseDown

MouseMove

MouseUp
PROPIEDADES DE LOS CONTROLES PictureBox e Image
Align
(PictureBox solamente)

Permite colocar el control en el borde superior (Align Top), en el inferior (Align Bottom), en el izquierdo (Align Left) o en el derecho (Align Right) del formulario que lo contiene. Para no alinearlo con ningún borde basta con poner la propiedad Align a 0-None.

Cuando se adosa a uno de los bordes, el tamaño del control se ajusta automáticamente a la anchura o altura del formulario.

Sintaxis


NombrePictureBox.Align [= número]


número
Un entero que especifica cómo se presenta el control. Puede tomar los 



siguientes valores :


0-None
(Predeterminado cuando el control se coloca en un formulario no MDI). 



Con este valor, el control mantiene el tamaño y la posición asignada en 



tiempo de diseño. 


1-Top
(Predeterminado cuando el control se coloca en formularios MDI) El control 


se coloca en la parte superior del formulario y su anchura es igual a la 



anchura del formulario.


2-Bottom
El control se coloca en la parte inferior del formulario y su anchura es igual 


a la anchura del formulario.


3-Left
El control se coloca en la parte izquierda del formulario y su altura es igual 


a la altura del formulario.


4-Right
El control se coloca en la parte derecha del formulario y su altura es igual a 


la altura del formulario.

Se puede usar propiedad Align para crear rápidamente una barra de herramientas o una barra de estado en la parte superior o inferior de un formulario. Cuando un usuario cambie el tamaño del formulario, un control con la propiedad Align establecida a 1 ó 2 modificará su tamaño de forma automática para ajustarse a la anchura del formulario.

De la misma forma se puede crear barras de herramientas a los lados izquierdo o derecho de un formulario. Si en un formulario hay dos barras de herramientas, una en la parte superior (o inferior) y otra en un lateral, la de la parte superior o inferior es la que se extiende hasta la esquina, teniendo preferencia sobre las colocadas verticalmente a la izquierda o a la derecha.

Al ser el PictureBox un contenedor, puede poner un PictureBox en la parte superior de un Formulario, y colocar en este PictureBox varios controles Image, a los que se les puede poner un icono. De esta forma realizamos una barra de herramientas.

Negotiate


(PictureBox solamente)
Establece un valor que determina si se muestra un control que puede alinearse cuando un objeto activo del formulario muestra una o más barras de herramientas. No está disponible en tiempo de ejecución.

La propiedad Negotiate puede tener los valores True o False:

True
Si el control se alinea en el formulario (la propiedad Align se establece como un valor no cero), el control permanecerá visible cuando un objeto activo del formulario muestre una barra de herramientas.

False
(Predeterminado) El control no se muestra cuando un objeto activo del formulario muestra una barra de herramientas. La barra de herramientas del objeto activo se muestra en lugar del control.

Appearance
(PictureBox e Image)
3D o Flat, como en otros controles

Autoredraw

(PictureBox solamente)

Permite que el Formulario o PictureBox (El control Image no tiene esta propiedad), mantenga siempre la imagen presente. Si Autoredraw está a False, el control no presentará las imágenes que no se hayan dibujado realmente (caso por ejemplo de un formulario minimizado) o que se hayan borrado por haber sido puestas tras otro control.

Sintaxis
objeto.AutoRedraw [= valor]

Los valores posibles de valor son:

True
Activa el redibujado automático de un control PictureBox. Los gráficos y el texto se escriben en la pantalla y en una imagen almacenada en memoria. El control no recibe eventos Paint; se vuelve a dibujar cuando es necesario, usando la imagen almacenada en memoria.

False
(Predeterminado) Desactiva el redibujado automático de un control y escribe los gráficos y el texto solamente en la pantalla. Visual Basic invoca el evento Paint del control cuando se necesita volver a dibujar dicho control.

Autosize
(PictureBox solamente)

Devuelve o establece un valor que determina si el tamaño de un control se cambia automáticamente para presentar su contenido completo.

Sintaxis
objeto.AutoSize [= valor]

Los valores posibles de valor  son:

True 
El tamaño se cambia automáticamente para presentar el contenido completo.

False 
(Predeterminado) Mantiene constante el tamaño del control. El contenido se recorta cuando excede el área del control.

BackColor

(PictureBox solamente)


Color de fondo. Igual que otros controles

BorderStyle

(PictureBox e Image)


Tipo de borde. Ninguno o fijo. Igual que otros controles.

ClipControls

(PictureBox solamente)

Devuelve o establece un valor que determina si los métodos gráficos en eventos Paint vuelven a dibujar el objeto entero o solamente las áreas últimamente expuestas. También determina si el entorno operativo Microsoft Windows crea una zona de recorte que excluya los controles no gráficos contenidos en el objeto. En tiempo de ejecución es de sólo lectura.

Sintaxis
objeto.ClipControls [= booleano]

Los valores posibles de booleano  son:

True
(Predeterminado) Los métodos gráficos de los eventos Paint vuelven a dibujar completamente el objeto. Antes del evento Paint se crea una zona de recorte alrededor de los controles no gráficos del formulario.

False
Los métodos gráficos de los eventos Paint solamente vuelven a dibujar las partes recién expuestas. Antes del evento Paint no se crea una zona de recorte alrededor de los controles no gráficos. Los formularios complejos se cargan normalmente más rápido cuando ClipControls está establecido a False.

DataField


(PictureBox e Image)

Devuelve o establece un valor que indica el nombre del campo de una Base de datos de donde se tomará la imagen a presentar. (Vea controles enlazados a datos)

Sintaxis
objeto.DataField =NombredelCampo


Para poder presentar una imagen contenida en una base de datos, el control 


PictureBox o Image deben estar enlazados a una base de datos mediante un control 


Data.

DataSource


(PictureBox e Image)

Establece un valor que especifica el control Data a través del cual el control Picture ó Image se enlaza a una base de datos. No está disponible en tiempo de ejecución.

Verá esto con mas detalles cuando estudie los Objetos enlazados a Datos.

DragIcon


DragMode

(PictureBox e Image)

Igual que otros controles

DrawMode

(PictureBox solamente)

Devuelve o establece un valor que determina el aspecto de la salida de un método gráfico.

DrawStyle

(PictureBox solamente)

Devuelve o establece un valor que determina el estilo de línea de la salida de métodos gráficos.

Sintaxis
objeto.DrawStyle [= número]

Los valores posibles de número  son:
0
(Predeterminado) Continuo.







1
Rayas.







2
Puntos.







3
Raya-punto.







4
Raya-punto-punto.







5
Transparente.







6
Continuo interior.

DrawWidth


(PictureBox solamente)

Devuelve o establece la anchura de línea de lo dibujado con los métodos gráficos.

Sintaxis
NombredelPictureBox.DrawWidth [= tamaño]

tamaño
Expresión numérica comprendida entre 1 y 32.767 que representa la anchura de la línea en pixeles. El valor predeterminado es 1, es decir, un píxel de ancho.

Enabled


(PictureBox  e Image)


Habilitado. Igual que otros controles.

FillColor, FillStyle, Font, Fontransparent, ForeColor 
(PictureBox solamente)


Igual que otros controles.

Height, Width , Left, Top
(PictureBox  e Image)

Definen el tamaño y la posición del control. En el control Image el tamaño puede depender del gráfico que se introduzca y del valor de la propiedad Stretch.

HelpContextID

(PictureBox solamente)
Igual que otros controles

Index


(PictureBox  e Image)

Igual que otros controles

LinkItem,  LinkMode, LinkTimeout, LinkTopic

(PictureBox solamente)

Propiedades que afectan al comportamiento de este control como DESTINO de una conversación DDE. Se estudiará con mas detalles al estudiar el Intercambio Dinámico de Datos.

MouseIcon, MousePointer
(PictureBox  e Image)
MouseIcon  Establece un icono de mouse personalizado. 

(Una vez que comenzamos a estudiar las propiedades gráficas, se comenta cómo se puede cambiar el icono de la propiedad MouseIcon de todos los controles)

Sintaxis

objeto.MouseIcon = LoadPicture(ruta)
ó

objeto.MouseIcon = imagen

donde :

objeto
Nombre del objeto PictureBox o Image

ruta
Expresión de cadena que especifica la ruta y el nombre del archivo que contiene el icono personalizado. Así podemos cargar un icono de los existentes en el disco.  Ej. Image1.MouseIcon = LoadPicture("C:\vb\icons\computer\disk05.ico")
imagen
Propiedad Picture de un objeto Form, de un control PictureBox o de un control Image, o nombre de una variable tipo Picture. De esta forma podemos cargar como un icono el gráfico que tengamos en otro objeto o en una variable tipo Picture.  

Ej. Image1.MouseIcon = Picture1.picture
La propiedad MouseIcon proporciona un icono de mouse personalizado que se utiliza cuando el valor de la propiedad MousePointer es 99.

MousePointer devuelve o establece un valor que indica el tipo de puntero de mouse que aparece cuando se pasa el puntero del ratón por encima  de un objeto en tiempo de ejecución.

Sintaxis
objeto.MousePointer [= valor]

objeto
Nombre del objeto PictureBox o Image

valor
Número entero que especifica el tipo de puntero de mouse que aparece, según se describe mas adelante.

Las opciones para valor son:

0
(Predeterminado) Forma que determine el objeto.

1
Flecha.

2
Cruz (puntero en forma de cruz).

3
Forma de I.

4
Icono (pequeño cuadrado dentro de otro cuadrado).

5
Tamaño (flecha de cuatro puntas: norte, sur, este y oeste).

6
Tamaño NE SO (flecha doble apuntando al nordeste y al sudoeste).

7
Tamaño N S (flecha doble apuntando al norte y al sur).

8
Tamaño NO SE (flecha doble apuntando al noroeste y al sudeste).

9
Tamaño O E (flecha doble apuntando al oeste y al este).

10
Flecha hacia arriba.

11
Reloj de arena (espera).

12
No soltar.

13
Flecha y reloj de arena.

14
Flecha e interrogación.

15
Tamaño de todo (personalizable en Microsoft Windows NT 3.51)

99
Icono personalizado especificado en la propiedad MouseIcon explicada anteriormente.

Name

(PictureBox e Image)

Nombre del control

Picture

(PictureBox e Image)

Devuelve o establece un gráfico mostrado en un control.


Ya se ha estudiado mas atrás como cambiar la propiedad Picture.

ScaleHeight, ScaleWidth, ScaleLeft, ScaleTop, ScaleMode 

Propiedades del PictureBox solamente.

 ¡Todas las propiedades Scale ? ? ? ? afectan a las coordenadas, no a la escala !
ScaleHeight, ScaleWidth

Devuelven o establecen el número de unidades de medida horizontal (ScaleWidth) y vertical (ScaleHeight) del interior de un objeto al utilizar métodos gráficos o al colocar controles. 

Sintaxis
objeto.ScaleHeight [= valor]

objeto.ScaleWidth [= valor]

objeto
Nombre del Control

valor
Expresión numérica que especifica la medida horizontal o vertical.

Nota   Las propiedades ScaleHeight y ScaleWidth son distintas de las propiedades Height y Width.

ScaleLeft,   ScaleTop
Devuelven o establecen las coordenadas horizontal (ScaleLeft) y vertical (ScaleTop) de los bordes izquierdo y superior de un objeto al utilizar métodos gráficos o al situar controles. Estas coordenadas están medidas de acuerdo con la unidad de medida establecida en las propiedades ScaleHeight y ScaleWidth

ScaleMode
Devuelve o establece un valor que indica la unidad de medida de las coordenadas de un objeto al utilizar métodos gráficos, o al situar controles.

Sintaxis
objeto.ScaleMode [= valor]

Nombre del Control

objeto
Nombre del Control

valor
Número entero que especifica la unidad de medida, según se describe a continuación.

0
Indica que una o más de las propiedades ScaleHeight, ScaleWidth, ScaleLeft y ScaleTop tienen valores personalizados. Se usa entonces una unidad de medida definida por el usuario  (User)

1
(Predeterminado) Twip (1440 twips por pulgada lógica; 567 twips por centímetro lógico).

2
Punto (72 puntos por pulgada lógica).

3
Píxel (la unidad mínima de la resolución del monitor o la impresora).

4
Carácter (horizontal = 120 twips por unidad; vertical = 240 twips por unidad).

5
Pulgada.

6
Milímetro.

7
Centímetro.

Utilizando las propiedades relacionadas ScaleHeight, ScaleWidth, ScaleLeft y ScaleTop, puede configurar un sistema de coordenadas completo, con coordenadas positivas y negativas. Estas cuatro propiedades de escala se relacionan con la propiedad ScaleMode de la siguiente forma:

Al establecer un valor en cualquier otra propiedad de escala, en ScaleMode se establece automáticamente 0.

Al establecer en ScaleMode un número mayor que 0, ScaleHeight y ScaleWidth cambian a la nueva unidad de medida, y en ScaleLeft y ScaleTop se establece 0. Además, los valores de CurrentX y CurrentY cambian para reflejar las nuevas coordenadas del punto actual.

Stretch

(Solo control Image)
Devuelve o establece un valor que indica si un gráfico cambia su tamaño para ajustarlo al de un control Image.

Sintaxis
objeto.Stretch [= lógico]

objeto
Nombre del control Image

lógico
Expresión booleana que especifica si el gráfico adapta su tamaño, según se describe a continuación.

True
El gráfico cambia su tamaño para ajustarlo al del control.

False
(Predeterminado) El control cambia su tamaño para ajustarlo al del gráfico.

Si Stretch tiene el valor True, al cambiar el tamaño del control también se cambiará el del gráfico que contenga. Cuando aumenta el tamaño del control, mantiene las nuevas medidas aunque se le introduzca un gráfico de menor tamaño. Debe controlarse por programa el tamaño del mismo.

TabIndex, TabStop

(Solo control PictureBox)


Igual que otros controles

Tag

Top

Visible

WhatsThisHelpID

Width


Comunes a ambos. Igual que resto de controles.

Otros controles que pueden manejar imágenes

IMAGE LIST

Este control no está normalmente en la caja de herramientas. Solamente está disponible en la versión de 32 bits. Hay que introducirlo mediante los Herramientas | Controles Personalizados y pertenece al grupo Microsoft Windows Common Controls  (COMCTL32.OCX)  (Vea Nota 1)





Este control nos permite almacenar varias imágenes. Es, tal como indica su nombre, como un ListBox pero que en vez de contener textos, contiene imágenes. 

La utilidad de este control es para almacenar en él distintas imágenes, y servirlas desde él a otro control, un PictureBox o un control Image, sin necesidad de tener que acceder a leerlas en el disco, que conllevaría una importante pérdida de tiempo si el cambio de imágenes debe ser rápido.

Este control es necesario para almacenar las imágenes que se mostrarán en los iconos de la barra de herramientas. Verá mas adelante como se realiza una barra de herramientas (La barra de herramientas solo está disponible para la versión de 32 Bits)

Un ImageList permite tener varias imágenes dentro de él, pero este control no las presenta. Solamente sirve de “almacén” para pasarlas rápidamente a otro control (PictureBox, p.e.) que será el que las presenta en pantalla.

En la siguiente figura, pueden verse las propiedades de un ImageList con varias imágenes cargadas.





Nota 1.  El grupo de controles Microsoft Windows Common Controls  (COMCTL32.OCX) incluye además de este los controles TabStrip, Toolbar, StatusBar, ProgressBar, TreeView, ListView y Slider.

Para introducir imágenes en el control ImageList deberemos acceder a sus propiedades, bien mediante F4 y luego haciendo click sobre Personalizado, bien pulsando el botón derecho del ratón sobre el icono del control. Aparecerá un cuadro donde podemos insertar imágenes





El tipo de imágenes pueden ser  mapas de bits :BMP o iconos  .ICO
El control ImageList tiene una colección llamada ListImages. Esta colección contiene todas las imágenes introducidas en el ImageList y las propiedades de cada imagen. Como toda colección, será un array donde podemos elegir uno de sus elementos designándolo por su nombre seguido de su número (Index) encerrado entre paréntesis. Así la imagen número 3 será :


ImageList1.Listimages (3)
Si tenemos un control Picture llamado Picture1 y queremos poner en su propiedad Picture la imagen cargada en el ImageList1, en su posición 3, usaríamos la expresión :


Set Picture1.Picture = ImageList1.ListImages (3) . Picture

Observe que tras ListImages ( ) es necesario poner la propiedad Picture, ya que Picture es una propiedad de la colección ListImages

Como cualquier colección, ListImages tiene la propiedad Count, que nos servirá para contar el número de imágenes que guarda.


Numerodeimágenes = ImageList1. ListImages.Count

Dado que al guardar imágenes en un ImageList, estas imágenes están guardadas en la memoria RAM,  es fácil realizar una animación. Para ello necesitamos varias imágenes que poniendo una tras otra, dé la sensación de movimiento. Imaginemos un número indeterminado de imágenes dentro de un ImageList, y un control Picture llamado Picture1 donde queremos presentar la animación.  En el procedimiento Timer de un Timer pondríamos

Static pepe As Integer

pepe = pepe + 1

If pepe > ImageList1.ListImages.Count Then pepe = 1

Set Picture1.Picture = ImageList1.ListImages(pepe).Picture

Una de las mayores aplicaciones del ImageList es proporcionar imágenes para otros controles. Entre ellos el TOOLBAR

Barra de Herramientas.  Control Toolbar

Este control permite realizar una barra de herramientas. La barra de herramientas es, como ya conocerá, una barra donde existen varios iconos. Estos iconos realizan una determinada función. Normalmente se ponen en la barra de herramientas los iconos que representan las acciones mas frecuentes de una aplicación. Esto facilita la operación al no tener que desplegar menús para buscar la operación a realizar.

Como el espacio que ocupan los iconos es grande, es también bastante normal que no estén representados en la barra de herramientas todas las funciones posibles de la aplicación, sino como decíamos, solamente las mas frecuentes. Pero ocurre que la función que para un usuario es muy frecuente, para otro no lo es, por lo que también es habitual poder programar los iconos que aparecen en la barra de herramientas.

Todo ello lo puede hacer el control Toolbar.

Para introducir el Toolbar es necesario que esté presente en la caja de herramientas el control personalizado Microsoft Windows Common Controls  (COMCTL32.OCX).

El control Toolbar es un contenedor de un array de iconos. Estos iconos forman botones sobre los que se puede insertar código en sus procedimientos.  A cada botón se le denomina Button y a la colección de botones se le denomina Buttons. Cada Button es un elemento de la colección Buttons y por lo tanto podemos referirnos a cada uno de ellos por el índice que tiene dentro de la colección.

Los iconos de cada uno de los botones del Toolbar debe introducirse previamente en un control ImageList. Como se recordará, un control ImageList es un almacén de imágenes, que podemos usar en cualquier parte de la aplicación. Una de esas partes es la confección de la barra de herramientas. Por lo tanto, es necesario introducir un control ImageList en cualquier aplicación que use un control Toolbar. Todas las imágenes del Toolbar deben estar en un único ImageList. Y este ImageList debe estar en el mismo formulario que el Toolbar 

La barra de herramientas puede realizarse en tiempo de diseño (este sería el caso para cuando no existiese variación ni elección de botones a lo largo de la ejecución de la aplicación)

o en tiempo de ejecución (caso que correspondería con una aplicación que tuviese una barra de menú programable o que variase esta barra de menú dependiendo de cada operación que se esté ejecutando en la aplicación).

Para realizar la barra de herramientas en tiempo de diseño, basta con visualizar el cuadro de propiedades que aparece pulsando el botón derecho del ratón sobre el control Toolbar. Aparecerá un cuadro de diálogo como este :




Puede ver que en el cuadro ImageList aparece el nombre de un ImageList. Al desplegar la lista aparecerán todos los ImageList que existan en el formulario. El ImageList debe estar en el mismo formulario que el Toolbar. Deberá elegirse el ImageList que contenga las imágenes de los iconos que queremos introducir en el Toolbar.

Este cuadro nos permite también introducir la forma que adoptará el puntero del ratón cuando entre en el Toolbar (MousePointer), si el Toolbar aparece por defecto habilitado o deshabilitado (Enabled) y si muestra o no un rótulo programable al pasar el ratón por encima de cada botón del Toolbar. (ShowTips). (El uso de estos pequeños rótulos pueden hacer una aplicación muy bonita) La propiedad AllowCustomize permite, si es True, cambiar el orden de los botones e introducir separadores (vea evento DobleClick).

En el cuadro botones podemos introducir los datos deseados para cada uno de los botones que compondrán la colección Buttons. 




Para insertar un nuevo botón hay que hacer click sobre Insertar botón e insertará un nuevo botón inmediatamente después del que figura en la propiedad Index (en la figura del ejemplo, lo insertaría en segundo lugar, no en el último lugar como podría creerse). También podemos eliminar un botón haciendo click sobre Eliminar botón.

El Caption (opcional) es la palabra que figurará debajo del icono del botón.

Un botón se identifica por su índice. ( Toolbar1.buttons(1) )  

La propiedad Key es un nombre que se puede añadir a cada botón. Esta propiedad sirve para identificar el botón que se ha pulsado, pero no para nombrar al botón.

La propiedad Value es el valor por defecto, con el que aparecerá el botón al comienzo de la aplicación. (Unpressed, no pulsado, Pressed, pulsado). 

La propiedad Style define el tipo de botón :


0 - Default

Botón monostable.   (Se pulsa, pero no se mantiene pulsado)


1 - Check

Botón Biestable. (Se mantiene pulsado y se levanta con otro click)


2 - Button Group
Solo uno de los botones del grupo puede estar pulsado. Esta 

propiedad lleva implícito que los botones que forman un grupo son biestables. Pueden hacerse varios grupos independientes introduciendo un botón que no pertenezca a un grupo (tipos 0, 1, 3 ó 4) entre los dos grupos que se independientes que se pretenden formar


3 - Separator

El botón se convierte en un separador de anchura fija.


4 - PlaceHolder

El botón se convierte en un separador de anchura variable.

ToolTipText es el texto que aparecerá al lado del botón cada vez que se ponga el cursor del ratón sobre el botón. Para que aparezca debe estar habilitada la propiedad ShowTips.

Image es el número de la imagen en el ImageList. 

El control Toolbar también puede realizarse en tiempo de ejecución. Para introducir u botón en el Toolbar hay que crear el botón y añadirlo a la colección Buttons de Toolbar. Podemos hacerlo en una sola instrucción :

Set NombreBotón = NombreToolbar.Buttons.add ( [Indice], [Key], [Caption], [Style], [Imagen])  

NombreBotón puede ser cualquier nombre (es el nombre del objeto botón)

NombreToolbar es el nombre del Toolbar

Indice es el número de orden de ese botón dentro del Toolbar

Key es el valor de la propiedad Key del botón. Este valor debe ser único para cada botón.

Style es un número del 0 al 4 con el tipo de botón. Vea lista mas arriba

Imagen es el número de la imagen para ese botón, dentro del ImageList que las contiene.

Los botones pueden habilitarse y deshabilitarse usando la propiedad Enabled (True / False). Recuerde que los botones se identifican por su índice :


Toolbar1.Buttons(Indice).Enabled = False

Para saber que botón se ha pulsado, puede leerse la propiedad Key :


Text1.Text = Button.Key 
presenta en Text1 el texto introducido en la propiedad 

Key del último botón pulsado.

Con la lectura de la propiedad Key, y la sentencia Case o If ... Then podemos iniciar la parte de la aplicación asociada a cada botón.

El control Toolbar tiene los siguientes eventos :

ButtonClick

Este evento se produce cada vez que se hace click sobre un botón del Toolbar. Pasa como parámetro el índice del botón pulsado. Podremos saber que botón se ha pulsado mediante sentencias condicionales :

Private Sub Toolbar1_ButtonClick(ByVal Button As Button)


If Button.Index = 1 Then . . . . 

If Button.Index = 2 Then . . . .

También podríamos usar la propiedad Key como se dijo mas atrás.

Click
Este evento se produce cuando se hace click sobre cualquier botón del Toolbar, pero no pasa parámetros. (No distingue sobre que botón se ha hecho click) Podemos utilizarlo cuando se quiera realizar una operación común para todos los botones (Que suene un Beep, por ejemplo)

DobleClick

Este evento solamente se produce cuando se hace doble click en la parte del Toolbar donde no hay botones, y la propiedad AllowCustomize esté a True. Si se hace doble click sobre un botón se produce solamente el evento click (dos veces).  Haciendo doble click en una zona libre de botones, con la propiedad AllowCustomize = True nos permite cambiar el orden de los botones e introducir separadores.

Change
Se produce solamente cuando se ha realizado algún cambio del orden por el procedimiento anterior.

DragDrop, DragOver

Igual que cualquier control.

MouseMove, MouseUp, MouseDown

Igual que el resto de los controles Pasa como parámetro el índice del botón, la tecla de mayúsculas, y las posiciones x e y del ratón.

Private Sub Toolbar_MouseDown(Button As Integer, Shift As Integer, x As Single, y As Single)

Este control solamente funciona en la versión de VB de 32 Bits. Pero para 16 bits puede hacerse una cosa parecida (y mas sencilla) utilizando un control Picture como contenedor de tantos controles Image como necesitemos. Dado que el control Picture dispone de propiedad Align y puede servir como contenedor de otros controles, puede realizarse una barra de herramientas similar a esta, y posiblemente de forma mas sencilla. 

¡ El control Toolbar NO sirve de contenedor de otros controles, a excepción de sus botones ! ! !

LA BARRA DE ESTADO

Este control es muy parecido a la barra de herramientas, y suele usarse, colocándolo en la parte inferior de la ventana, para indicar el proceso que está en curso en la aplicación. La barra de estado, control StatusBar se introduce en la caja de herramientas al mismo tiempo que el control Toolbar, mediante el control personalizado múltiple Microsoft Windows Common Controls   (COMCTL32.OCX).

La barra de estado puede albergar hasta 16 paneles, que pueden contener texto o gráficos. También pueden contener información del Hardware, tal como el estado de la tecla Bloqueo de Mayúsculas, Bloqueo del teclado numérico,  tecla Insert activada, tecla Scroll Lock activada, o mostrar la fecha y la hora
La barra de estado puede configurarse como de un solo panel o de múltiples paneles. (Propiedad Style. 0=múltiples paneles, 1= panel único)

Las dimensiones de cada panel pueden configurarse como fijas o ajustadas al tamaño del texto o imagen que presentan.

Las propiedades pueden establecerse en tiempo de diseño, mediante el siguiente cuadro.





En este control las imágenes no es necesario introducirlas previamente en un ImageList. Pueden introducirse directamente sobre el cuadro de diálogo que sale pulsando el botón derecho del ratón - propiedades - en la ventana correspondiente a paneles. Acepta imágenes tipo Bit-map o .ICO.   Los paneles pueden combinar una gráfico y un texto.

La barra de estado puede realizarse en tiempo de diseño o en tiempo de ejecución. Para realizarla en tiempo de ejecución basta con visualizar la ventana de propiedades, muy similar a la del control Toolbar.

Para añadir un panel en tiempo de ejecución basta con añadirlo a la colección Panels del control StatusBar mediante la sentencia :


Set PanelNuevo = Nombrebarraestado.Panels.Add.( [índice],[key],[Text],[estilo],[gráfico]

Donde PanelNuevo es el nombre con el que se va a conocer ese panel que acabamos de crear. PanelNuevo debe declararse como variable objeto Panel donde sea necesario según el ámbito que le queramos dar. De esta forma, una vez creado, nos podremos referir a ese panel simplemente citándolo por su nombre  (En este caso, PanelNuevo)

Los términos   
[índice],[key],[Text],[estilo],[gráfico]   que entran a formar parte en la sintaxis de creación del panel se explican a continuación.

Indice - Necesario. Es el índice que define al panel dentro del StatusBar.

Key - Opcional.  Es la propiedad Key de ese panel  (El contenido de esta propiedad lo podemos 


leer desde cada panel 


Variable = statusbar1.Panels(Panel.Index).Key

Text - El texto que queremos figure en el panel  (Solo si la propiedad Estilo está en sbrText

Estilo - Propiedad estilo del panel. 


0 - sbrText

El panel mostrará el Texto de la propiedad Text de ese panel


1 - sbrCaps
El panel muestra el estado de la tecla Bloqueo Mayúsculas 


2 - sbrNum

El panel muestra el estado de la tecla Bloq. Números


3 - sbrIns

El panel muestra el estado de la tecla Insert


4 - sbrScrl

El panel muestra el estado de la tecla Scroll / Lock


5 - sbrTime 
El panel muestra la hora


6 - sbrDate

El panel muestra la fecha

Gráfico - Es el gráfico que va a tener el panel. Este gráfico puede obtenerse desde un ImageList, 


ImageList1.ListImages(n).Picture -  o directamente desde el disco duro, mediante el 


método LoadPicture   - LoadPicture("C:\vb\icons\comm\net09a.ico") -

Si no se pone alguna de las propiedades opcionales intermedias, deben mantenerse las comas separadoras.

Como ejemplo, podemos añadir varios paneles de la siguiente forma :

Dim PanelNuevo As Panel        ‘Donde deba declararse a efectos del ámbito

Dim pepe As Integer

Set PanelNuevo = statusbar1.Panels.Add(pepe, "Contenido del Key " & Str(pepe), "Texto " & Str(pepe), , LoadPicture("C:\vb\icons\comm\net09a.ico"))

Estos son los controles gráficos mas importantes. Verá a lo largo del curso que existen otros, y más que podrá encontrar entre diferentes suministradores de controles, ya que VB ha dejado una puerta abierta para realizar controles a medida. Existen varias empresas de software dedicadas a la fabricación de controles personalizados, y en el aspecto de controles gráficos, podrá encontrar una amplia gama de fabricantes y controles. Puede obtener muchos controles en el CD-ROM que acompaña a varias revistas especializadas en programación VB, y a través de la red Internet.
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