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CAPITULO V

5. VISUAL BASIC

5.1. PROGRAMA DE CALCULO

El desarrollo de aplicaciones de computo surge a partir de la necesidad de
resolver problemas numeéricos que involucran la realizacion de una cantidad
considerable de calculos numéricos.

En la ingenieria, como en otras disciplinas, los programas de computadora
representan una de las herramientas de apoyo mas importantes.

Por eso, son cada vez mas los estudiantes, ingenieros y profesionistas en
general quienes desarrollan aplicaciones de computo para ayudarse a resolver
problemas.

Desde las tarjetas perforadas hasta nuestra fecha, la programacion
orientada a objetos ha tenido un notable desarrollo tecnolégico y su atractivo es
cada vez mayor.

Es por ello que un programa elaborado en Visual Basic 6.0 para el
desarrollo de trabes armadas de acero representa una opcion atractiva para todo
aquél interesado en el tema, especialmente para el estudiante de licenciatura de

ingenieria civil.

5.2. INTRODUCCION A VISUAL BASIC

El lenguaje de programacion BASIC (Beginner's All purpose Symbolic

Instruction Code) nacié en el afio 1964 como una herramienta orientado a
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principiantes, buscando una forma sencilla de realizar programas, empleando un
lenguaje casi igual al usado cotidianamente y con instrucciones muy sencillas y
escasas. Este lenguaje cubria casi todas las necesidades para la ejecucion de
programas.

La evolucion del BASIC por los afios 70 fue escasa, dado el auge que
tomaron en aquella época lenguajes de alto nivel como el FORTRAN y el COBOL.
Méas adelante, con la aparicion de los primeros ordenadores personales, a
mediados de los ochenta, el BASIC resurgid como lenguaje de programacion
pensado para principiantes.

Sin embargo, fue gracias al entorno grafico de Windows (Microsoft
trademark), como VISUAL BASIC tomO ventajas sobre los otros lenguajes de
computo y pudo satisfacer las necesidades que la programacion requeria.

Actualmente se han comercializado varias versiones de este producto
desde su salida al mercado. Cada version supera y mejora la anterior. Dados los
buenos resultados a nivel profesional de este producto, Visual-Basic se ha
convertido en la primera herramienta de desarrollo de aplicaciones en entorno
Windows. En la mayor parte de las aplicaciones, las herramientas aportadas por
VISUAL BASIC son mas que suficientes para lograr un programa facil de realizar y

de uso sencillo.

5.3. CARACTERISTICAS GENERALES DE VISUAL BASIC

Visual Basic es una herramienta de disefio de aplicaciones para Windows,

en la que estas se desarrollan a partir del disefio de una interfase grafica. En una
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aplicacion Visual Basic, el programa esta formado por una parte de codigo puro, y
otras partes asociadas a los objetos que forman la interfase grafica. Es, por tanto,
un término medio entre la programacion tradicional, formada por una sucesion
lineal de cddigo estructurado, y la programacion orientada a objetos.

La creacion de un programa en Visual Basic lleva los siguientes pasos:

1. Creacion de una interfase de usuario. Esta interfase sera la principal via de
comunicacion hombre-maquina, tanto para entrada de datos como para
salida. Sera necesario partir de una ventana (Formulario) a la que le iremos
afnadiendo los controles necesarios.

2. Definicion de las propiedades de los controles (Objetos) que se hayan
colocado en ese formulario. Estas propiedades determinaran la forma
estatica de los controles, es decir, como son los controles y para qué sirven.

3. Generacién del codigo asociado a los eventos que ocurran a estos objetos.
A la respuesta a estos eventos (click, una tecla pulsada, etc.) se le llama
Procedimiento. Debera generarse de acuerdo a las necesidades del
programa.

4. Generacion del codigo del programa. Un programa puede hacerse
solamente con la programacion de los distintos procedimientos que
acompafan a cada objeto. VISUAL BASIC ofrece la posibilidad de
establecer un codigo de programa separado de estos eventos. Este codigo
puede introducirse en unos bloques llamados Mdédulos, en otros bloques
llamados Funciones, y otros Illamados Procedimientos. Estos
Procedimientos responden a un evento producido durante la ejecucion del

programa.
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5.4. USO DE VISUAL BASIC

La aplicacién de VISUAL BASIC de Microsoft puede trabajar de dos modos
distintos: en modo de disefio y en modo de ejecucion. En modo de disefio el
usuario construye interactivamente la aplicacion, colocando controles en el
formulario, definiendo sus propiedades y desarrollando funciones para gestionar
los eventos.

La aplicaciéon se prueba en modo ejecucion. En ese caso el usuario actia
sobre el programa (introduce eventos) y prueba como responde el programa.
Todas las propiedades de los objetos se establecen en modo de disefio.

Para iniciar Visual Basic 6.0, que es la version utilizada en esta tesis, se
pulsa sobre el botén Inicio/Programas/Microsoft Visual Basic 6.0 y se hace click

sobre el icono del programa como se muestra en la Figura 5.1.

LivePix k | % Cuaderno de Micrazaft _

5 Microsoft Visual Basic 6.0 P Heramigntas de Microsoft Visual Basic 6.0 ¥
Microsoft Web Publishing  » [ GTeeste (R ETE W= Eoa g

Figura 5.1 Acceso a Visual Basic.

En la ventana de Nuevo proyecto que aparece, se elige el icono EXE
estandar, para crear un programa tipico como se observa en la Figura 5.2.

El siguiente paso es la creacion de la interfase gréafica y su respectiva
vinculacién con el programa de célculo. El disefio de la interfase gréfica tiene
como objeto béasico al formulario. Los formularios conforman la base de las

aplicaciones, dado que en ellos se posicionan los controles y objetos con los que
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va a actuar el usuario. En las figuras siguientes se muestra el objeto formulario y

sus respectivas propiedades (Figura 5.3 y Figura 5.4).

Huevo proyecto

Muevo | Existente | Recientes |
S

== NF

XE Ackiver  DLL Ackivesx Contral Asistente para
Aictiver aplicaciones. ..

L L L Lo
]
NG e e e

[~

Administrador  Proyecta de  Aplicacian 115 Addin Ol de
de asiskent. .. datos docume, ..
P 4 P P LI

e D

Figura 5.2 Creacion de programa.

Figura 5.3 Objeto de Visual Basic.
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Properties - Form1

|Furm1 Farm j

Alphabetic l Categorized |

ﬂ!m Forml ~

Appearance |1 -3D
AutoRedraw False
BackColor [] aHs0000C
BorderStyle |2 - Sizable
Capkion Forml
ClipControls — True
ControlBox True

Dir avtode 13 - Copy Par
Dir aviStyle 0 - Solid
Drawiidth |1

Enabled True

Fill Zalor B =Hooooo;
Fill5kyle 1 - Transpare
Fonk M3 Sans Serif

(Mame)
Returns the name used in code to
identify an object.

Figura 5.4 Cuadro de propiedades.

Cada uno de los controles con los que se trabajan en Visual Basic tienen
sus correspondientes propiedades; estas se modifican con fines visuales y de
funcion segun la indole del mismo. En las propiedades se establecen aspectos
como lo son el tipo de letra, el color del fondo, las dimensiones, la posicion en el
formulario, el tipo de borde, etc.

Uno de los objetos mas importante y usados en el programa fue el botdn
comando. Este objeto tiene la facultad de llevar a cabo una funcion interna del
programa, es decir, lleva a cabo una rutina de calculo. Este comando es activado
al darle click sobre el boton y desencadena una serie de instrucciones asignadas
mediante codigo. En la Figura 5.5 se observa donde se encuentra el elemento

boton de comando.

130



Capitulo V

Otro objeto que es de mucha utilidad en la construccion de programas de
calculo, ofreciendo espacio al programador para insertar informacion, es el control

etiqueta o label. El control etiqueta se muestra en la Figura 5.6.

B=1E

Figura 5.5 Botobn Comando.

. Project1 - Form1 (Form)

- O

Figura 5.6 Label.
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Uno de los controles mas importantes de Visual Basic son las cajas de
texto, ya que son éstos en los que el usuario introduce los valores o datos con los
que va a operar el programa. Las cajas de texto sirven también para mostrar
resultados, operaciones internas del programa, introducir informacion numérica o

de texto, etc. La caja de texto se presenta en la Figura 5.7.

A & Project1 - Form1 (Form)

A fabl
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= LIl
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~ W
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Figura 5.7 Caja de Texto.

Otro control que tiene como finalidad la de captar datos de inicio de forma
similar al textbox, es el combobox. Este resulta una combinacion de una lista
desplegable y de una caja de texto donde la informacidn que se requiere esta ya
definida, por lo que el usuario solo selecciona el valor numérico que necesita usar.
En la Figura 5.8 se muestra la caja combinada.

Las im&genes son controles que pueden contener un grafico en su interior.
Es importante sefalar que la imagen contenida no adopta el tamafo designada

por el botén imagen, de modo que es importante dar el tamafio adecuado del
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boton imagen para que ésta pueda visualizarse de una forma adecuada. En la

Figura 5.9 se muestra el control imagen.

A w. Project1 - Form1 {Form) |-_||E|
A [l . Formi

i J

Voo

CDthEDxl

Figura 5.8 Caja Combinada.

. Project1 - Form1 (Form)

. Form1

Figura 5.9 Imagen.

El control timer es un objeto que sélo utilizaremos en la introduccion del

programa, es decir, en la presentacion del software. Este objeto tiene como
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funcién ajustar el tiempo de ejecucidn de algin suceso dentro del programa,

establecido en milisegundos. En la Figura 5.10 se muestra el objeto timer.

. Project] - Form1 (Form])

& Form1

Figura 5.10 Timer.

Todos los objetos que se han utilizado en la construccion del programa se
encuentran en la barra de controles de Visual Basic 6.0 al momento de crear un

nuevo formulario como se muestra en la Figura 5.11.

General |

W

Figura 5.11 Controles.
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Una de las aplicaciones de esta tesis en el uso de Visual Basic 6.0 radica

en el uso de cajas de texto. En el momento en que una caja de datos es

seleccionada, ésta cambiara de color ciertas imagenes.

Carga Uniformemente Distribuida W

Carga Muerta W, |15 klbift
CargaViva W |2 klkift

7 2

Gy

ol

5

Oz

_—y
¥

]
¥

Figura 5.12 Carga uniformemente distribuida con diferente color .

Carga Concentrada P1

Carna MuertaPp,. IED| kips
Carga WivaF . 130 W=
Fosicion de la Carga 2. I15 ft
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=
P
n

|
A

=

Figura 5.13 Carga concentrada con diferente color.
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Por ejemplo; en caso de ser seleccionada alguna caja de datos inherente a
la carga uniformemente distribuida, la imagen que aparecera sera la Figura 5.12.
En caso de seleccionar alguna caja de datos referente a una carga

concentrada, la imagen se actualizar4, como se observa en la Figura 5.13

Caodigo del formulariol cajas de texto:

Private Sub Text2_GotFocus()

Picturel.Picture = LoadPicture(App.Path & "\dibujo-viga222.bmp")
End Sub

Private Sub Text3 GotFocus()

Picturel.Picture = LoadPicture(App.Path & "\dibujo-viga222.bmp")
End Sub

Private Sub Text4 GotFocus()

Picturel.Picture = LoadPicture(App.Path & "\dibujo-viga444.bmp")
End Sub

Private Sub Text5 GotFocus()

Picturel.Picture = LoadPicture(App.Path & "\dibujo-viga444.bmp")
End Sub

Private Sub Text6_GotFocus()

Picturel.Picture = LoadPicture(App.Path & "\dibujo-viga333.bmp")
End Sub

Private Sub Text7_GotFocus()

Picturel.Picture = LoadPicture(App.Path & "\dibujo-viga333.bmp")

End Sub

136



Capitulo V

Private Sub Text9 GotFocus()
Picturel.Picture = LoadPicture(App.Path & "\dibujo-viga444.bmp")
End Sub
Private Sub Text10_GotFocus()
Picturel.Picture = LoadPicture(App.Path & "\dibujo-viga333.bmp")
End Sub
Las imagenes de resultados también se actualizan dependiendo del tipo de
cargas a las que la trabe esté sujeta; ya sea que esté sujeta a una carga

distribuida, a una carga concentrada o dos cargas concentradas (ver Figura 5.14).

Caodigo del formulario2 trabe armada:
Private Sub DatosR1()
If P1 >0 And P2 =0 Then
Ifal<L/2 Then
Picturel.Picture = LoadPicture(App.Path & "\RT4-R4-1.bmp")
Elselfal=L/2 Then
Picturel.Picture = LoadPicture(App.Path & "\RT3-R4-2.bmp")
Else
Picturel.Picture = LoadPicture(App.Path & "RT7-R1.bmp")
End If
Elself P2 >0 And P1 =0 Then
Ifa2 <L/2 Then
Picturel.Picture = LoadPicture(App.Path & "\RT5-R5-1.bmp")

Elselfa2 =L /2 Then
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Picturel.Picture = LoadPicture(App.Path & "\RT10-R5-2.bmp")
Else
Picturel.Picture = LoadPicture(App.Path & "\RT8-R2.bmp")
End If
Elself P1 =0 And P2 =0 Then
Picturel.Picture = LoadPicture(App.Path & "\RT1-R3-2.bmp")
Elself P1 >0 And P2 >0 Then
Ifal=L-a2Then
Picturel.Picture = LoadPicture(App.Path & "\RT2-R3-1.bmp")
Elselfal <L - a2 Then
Picturel.Picture = LoadPicture(App.Path & "\RT6-R6-1.bmp")
Else
Picturel.Picture = LoadPicture(App.Path & "\RT9-R6-2.bmp")
End If
End If
End Sub
En las imagenes donde aparecen resultados finales tenemos otra de las
aportaciones importantes de Visual Basic. Los resultados numeéricos aparecen
dentro de las imagenes y también pueden ser impresos.
Todos los valores se colocan por medio de coordenadas cartesianas

tomando como limites el tamafo de la imagen. Ver Figura 5.15.
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Figura 5.14 Trabe armada con diferentes cargas aplicadas.
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Figura 5.15 Resultados numéricos dentro de la imagen.
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Cddigo del formulario2 atiesador de apoyo:
Private Sub DatosR3()
Picture3.Font = "Arial"
Picture3.FontSize = 13
Picture3.CurrentX = 200
Picture3.CurrentY = 220
Picture3.Print "t:" & Round(t, 1) & "in."
Picture3.CurrentX = 280
Picture3.CurrentY = 220
Picture3.Print 'S :" & Round(s_apoyo, 1) & "in."
Picture3.CurrentX = 370
Picture3.CurrentY = 220
Picture3.Print "w=" & Round(w, 1) & "in."
Picture3.CurrentX = 50
Picture3.CurrentY = 390
Picture3.Print "ta=" & Round(t_x, 1) & "in."
Picture3.CurrentX = 50
Picture3.CurrentY = 420
Picture3.Print "b=" & Round(b_x, 0) & "in."
EndSub

El software de trabes armadas de acero de seccion |, es el resultado de la
aplicacion de elementos gréficos, controles, formularios y objetos que se han
presentado anteriormente. A continuacion se muestra cOmo se va construyendo el

programa a partir de todos estos elementos.
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En primer lugar se tiene el formulario de presentacion, en el cual se coloco
un timer y un control imagen. El control timer se encarga de mostrar el formulario
durante un tiempo determinado y ocultarlo, una vez transcurrido. El control imagen

sirve para contener el escudo de la Universidad (Figura 5.16).

DEPARTAMENTO DE INGENIERIA CIVIL

Software para el Disefio de Trabes Armadas
en Forma de I

Que presentar: Arturo Romero Garido

Juan Regalado Ramirez

Director de Tesis: Rafael Cedefio Rosete

Figura 5.16 Portada.

Una vez transcurrido el tiempo establecido para el timer, se entra en el
formulario denominado MDIForm1 donde se encuentran dos menuas: Calcular y
Créditos (Figura 5.17).

En el mend de Créditos se encuentran los datos genéricos de los
desarrolladores (ver Figura 5.18).

El menu “Calcular” nos llevara al formulario 1 que es dénde se efectuaran
todos los calculos del programa. En este formulario se encuentran las cajas de
texto donde el usuario tendra que introducir los datos de inicio para la ejecucion

del programa.
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Wi Disenador de Trabes Armadas

Calcular  Creditos

Figura 5.17 Formulario “MDIForm1”.

=% Disefiador de Trabes Armadas

Universidad de las Américas

Diseiiador de Trabes Aamadas en Forma de I

Deszamollado por:

Arturo Romera Garrido
E-mail: arg2?_m=iE@hotmail. com

Juan Regalado Ramirez
E -mail: regaladot@hotmail. com

Figura 5.18 Cuadro de Créditos.

También estan contenidas dos imagenes; la primera nos muestra la forma
de las cargas a la que la trabe armada estar4 sometida, mientras que la segunda

ilustra la forma que tiene una trabe armada de seccién transversal .
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Finalmente, se tienen tres controles comandos: Iniciar, Resultados y Cerrar.

(Figura 5.19).

B3+ Calcular  Creditos

o

VALORES INICIALES

Eliga el tipo de Acera: Fv |35 -

Longuitud: |go  ft

Carga Uniformemente Distribuida W
Carga Muerta Wy, [17 klbift
Cargaviva W . [128 Kibft

Carga Concentrada P1

Carga MuertaFyp . £ kips
Carga VivaP 58 M
Posicion de la Carga &. |30 ft

Carga Concentrada P2
Carga MuertaPp o
Carga VivaP ,

Posicion de la Carga a;. |0 ft
Anchn de Apoyn: |3 in

0 kips
0 kips

2l Fe
k*»

f W
7 Z
5 e |
[ |
[ -

L
Iniciar ‘ Cerrar
I
Anchn Apoyo

Figura 5.19 Pantalla principal de Calculo.

Las cajas de texto permiten que cambie el grafico que contiene el control

imagen mediante cédigo. Esto se hace a través del suceso “got focus”.

Ademas,

cada caja de texto cuenta con un objeto de validacion; de esa forma se evita que

se introduzcan valores no numéricos o que se deje la caja vacia.

En las Figura 5.20, Figura 5.21 y Figura 5.22 se muestran, de manera

independiente, los elementos que conforman el formulario 1; las cajas de texto, la

trabe en forma de | y el tipo de cargas a la que puede estar sujeta la trabe armada.
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VALORES INICIALES

Eliga el tipo de Acera; F_y -

Longuitud: |gn ft

Carga Uniformemente Distribuida W

Carga Muerta Wp. 1.7 kbt
CargaWiva W . |1.25 kit

Carga Concentrada P1

Carga Muertalp,,. 8 kips
Carga Vival ;. & kips

Posicion de la Carga 3. |30 ft

Carga Concentrada P2 _
Carga MuertaFp,,. 0 k?ps
Carga VivaF . 0 Kips

Posicion de la Carga a,. |0 ft

Ancho de Apaoyo: |3 in

Figura 5.20 Datos de entrada.

Ancha Apuyu

Figura 5.21 Seccion I.

Fi Fe

0.

e

[

x

A

Figura 5.22 Representacion grafica del problema.
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Una vez que han sido introducidos todos los datos iniciales, entra en accion
el boton Iniciar. En este control se encuentra el cédigo para la ejecucién de todas
las operaciones matematicas necesarias para el disefio de la trabe armada (Figura

5.23).

Iniciar

Figura 5.23 Boton Iniciar

El dltimo control del Formulariol es el botén de Cerrar (Figura 5.24). De ser
requerido este boton nos llevara al formulario denominado MDIForml, donde
encontraremos los Menus de Calcular (que nos lleva al formulario 1) y Créditos

(nos muestra los datos genéricos de los tesistas).

Cerrar

Figura 5.24 Boton Cerrar.

A su vez, el boton Resultados de la Figura 5.25.sera el que nos muestre los

resultados numeéricos y gréaficos que desarrollé internamente el control Iniciar.

Resultados

Figura 5.25 Boton Resultados.

Los resultados que se obtienen a partir de las operaciones matematicas se
presentaran en una carpeta que contendra cuatro secciones al momento de dar

clic al botén Resultados.
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En la primera seccion aparecera una imagen de la trabe armada de
seccion transversal | con sus correspondientes dimensiones: peralte, ancho de
patin, espesor del patin, espesor del alma, etc, ademas de mostrar graficamente la

separacion de los atiesadores intermedios y de apoyo en la trabe (Figura 5.26).

T Atiesador Intermedio T Atiesador de Apoyo T Separacion de Soldadura

Py
DATOS Wy
Py et b bbb e bbbt e bt b bbb r it el
P1=186k
P2=0k
V= 4.2 Wt
L=60f s1.]. 82 ] L | . e bf =15 in.
n 1
@ ¢ @ h =62 in.
tew =0.25 in
S1=75in nil =g n? =R S3=25in. t =1 5 in.
52 =5610n 54 =56 in.

INTRODUCIR NUEVOS L
VALORES: Imprimir Cerrar
hf
Recalcular

o
Ty
if:

111

Figura 5.26 Pantalla Resultados, Geometria de la Trabe Armada.

Esta seccién cuenta con el control comando Imprimir, Recalcular y Cerrar,
ademas de cuatro cajas de texto situadas del lado izquierdo.

El boton Imprimir mandara la orden a la impresora de imprimir la imagen de
la trabe armada con todo lo que contiene, es decir, con todos los valores
numeéricos que se observan en la imagen. Este botdn aparecerd en las cuatro
secciones de resultados, mientras que el boton Cerrar ejecuta la accion de

regresar al Formulario 1 (Figura 5.27).
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lrmprirmir Cerrar

Figura 5.27 Botdn Imprimir-Cerrar.

Las cajas de texto y el comando Recalcular tiene el propdésito de convertir
este programa en un software interactivo. Su uso consiste en lo siguiente: el
usuario podra introducir valores de b,, t;, t, y h distintos a los que obtuvo el
programa y que se muestran en la imagen de la seccién uno.

Una vez que se introducen los nuevos valores de b, t,, t, y h y se da clic
al comando Recalcular, el software calculara la resistencia de la trabe armada con

los nuevos valores y los resultados apareceran a la derecha de las cajas de texto

(Figura 5.28)

bf: |18 Mn 4748 Wl 243 Whnd: 243 WnZt 242 Wnd 2472
h [ g w4718 51.25 5325 59 5B sS4 56
b 25 RECE'EU'BF WUl 221 ol 221 ni: B n B
15 wu2o 2124 wud 2124

Figura 5.28 Valores Recalculados.

Como resultados finales, el programa mostrard la distancia a la cual
deberian estar los atiesadores intermedios de contar con las nuevas dimensiones
propuestas de la trabe. En caso de que la trabe armada no cumpliera con la
resistencia a cortante, el programa dara aviso de ello con un mensaje como el de

la Figura 5.29.
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Proyecto El

! "_n Debe proporcionar un valor mayor de bw!
L]

Figura 5.29 Cuadro de dialogo.

En la segunda seccion de resultados se encontrardn dos controles
principales; el primero es una imagen referente a los atiesadores intermedios y el

segundo es una lista de informacién (Figura 5.30).

Trabe Armada T T Aliezador de Apoyo T Separacion de Soldadura
DATOS: »~
W
Acero Py AJB
“alorde carga P1: 72k
t I Paosicion de la carga al: 154
I Yalor de carga P2: 44k
La t I I S Posicion de la carga a2: 40ft
Carga uniformemente distribuida ', 5.1kt
t I s Longuitud del claro L G0,
DIMENSIONES DE LA TRABE:
h: B2in.
e 0.25in.
t1.5in. S:1.5n. w0.2in b_f 14in.
t_f: 1.5in.
Tti MMomento Méaximo: 2383
b MMomento Resistente: 3148
Caortante Maximo: 188
Cortante Resistente: 207
. 510 25in.
La: 50.5in. 25 E2in.
i ; 53 25in.
ti=0.437in. 54 48in
T SE: 7hin.
b=Tin. R
ng: 2 v

Figura 5.30 Pantalla de Resultados, Atiesadores intermedios.

La Figura 5.31, que corresponde a la segunda seccién de resultados,
muestra todos los datos necesarios para la construccion de los atiesadores
intermedios: longitud del atiesador, ancho, espesor y espaciamiento de soldadura.

Esta imagen se podra imprimir por medio del control Imprimir.
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tII
La tLIg S e
tTh IS ’

t1.5in. = .5in. w0200

La: 50.5in.
Tt 0=0.437in.
b b=T7in.

Figura 5.31 Atiesadores intermedios.

En la lista de la Figura 5.32 se hallan todos los resultados numeéricos que
obtiene el programa a partir de los datos de inicio y que después se exponen en
las cuatro secciones de resultados. Por lo tanto, en la lista pueden verse los

valores numéricos de cada una de las secciones.

DATOS: 2

Acero Fy: ASB

Walor de carga P1: 186.4k
Fosicion de la carga al: 301t
Walor de carga P2 Ok B
Posicion de la carga a2: Oft.
Carga uniformemente distribuide
Longuitud del claro L: 60ft.

DIMENSIONES DE LA TRABE:

b B2in.

t_we 0.10n.

b_f: 18in.

t_f 1 kin.

Mormento Maximo: 4716
Maornento Resistente: 3745
Cortante Maximo: 221
Cortante Resistente: 243

S1: Bin. v

Figura 5.32 Resumen de datos y resultados.
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Mediante un botén comando llamado Guardar se presenta una caja de
dialogo con el cual es posible guardar el archivo de resultados en la carpeta que el

usuario desee (Figura 5.33).

Lortante Masimo: 22|
Cortante Besistente: 243

=10 25in. w

Guardar

Figura 5.33 Boton Guardar.

En la tercera seccidn de resultados se encontraran un control de imagen en
la cual puede observarse toda la informacion referente a los atiesadores de apoyo:
ancho del atiesador, espesor, distancia de soldadura, etc. Esta imagen también se
podra imprimir mediante el control Imprimir (Figura 5.34). El botén Cerrar nos

llevara al Formulario 1.

Trabe Amada T Aligsador Intermedio T Aliesador de Apoyo! T Separacion de Saldadura

tII K
t[ I}S
S

t1

W

t1.5in S :1.2in w=0.2in

Tta

ta=0.625in.

b=5in Imprimir

Cerrar

d

Figura 5.34 Pantalla de Resultados, Atiesadores de Apoyo.
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Finalmente, la cuarta seccion de resultados se puede observar en la Figura

5.35:

Trabe Armada T Atiezador Intermedio T Atiesador de Apoyo T

t 150 $=23n.  w=02n

Imprimir Cerrar

Figura 5.35 Pantalla de Resultados, Soldaduras.

En esta seccidn se encontrara la informacion referente a la soldadura que
une al alma con el patin de la trabe armada; se visualiza el espesory la
separacién entre soldadura.

El control Imprimir y Cerrar funcionan de la misma forma que los controles

de las secciones pasadas.
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