La primera aplicación

Un Hola Mundo desde VB.NET

Una de las primeras acciones que solemos realizar cuando nos enfrentamos a un nuevo lenguaje de programación, es la escritura de un programa que muestre el clásico mensaje “Hola Mundo” por pantalla. Esto nos permite dar nuestro primer paso con el entorno y empezar a familiarizarnos con el mismo.

Así que cumpliendo con la tradición, vamos a proceder a escribir nuestro primer programa para VB.NET. A lo largo de los siguientes apartados de este tema, describiremos los pasos necesarios para la confección de una sencilla aplicación. El lector podrá comprobar que esta labor no encierra grandes complejidades, simplemente requiere un poco de entrenamiento y la adaptación a un nuevo conjunto de modos de programación.

Iniciar el IDE de VS.NET

El primer paso a dar es arrancar el entorno de desarrollo de VS.NET, para lo cual, seleccionaremos en la estructura de menús de Windows, la opción de menú situada en Inicio + Programas + Microsoft Visual Studio .NET 7.0 + Microsoft Visual Studio .NET 7.0, que ejecutará el IDE y nos mostrará el área principal de trabajo con la pestaña Página de inicio. Ver Figura 37 y Figura 38.
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Figura 37. Opción de menú para acceder a Visual Studio .NET.

[image: image2.emf]
Figura 38. Pantalla inicial del IDE de Visual Studio .NET.

Este IDE es común para todos los lenguajes, como habrá podido observar el lector al iniciarlo, ya que a diferencia de versiones anteriores, no se selecciona la herramienta de trabajo y esta abre el entorno de programación, sino que directamente se abre el IDE y posteriormente elegiremos el lenguaje con el que vamos a escribir el programa.

Otro punto de diferencia con versiones anteriores reside en la disposición de los elementos dentro del IDE: el sistema de menús y barras de herramientas no ha variado, pero algunos componentes se hallan en pestañas desplegables, cuyo contenido se expande al situar el cursor del ratón sobre la pestaña.

Igualmente el área principal de trabajo se organiza también en base a una ventana con pestañas, que nos permite cambiar de contenido pulsando la pestaña correspondiente, en lugar de tener ventanas independientes. No vamos a extendernos aquí en cuestiones de configuración del IDE, ya que estos aspectos se tratan en un tema específico, por lo que vamos a seguir creando nuestro primer programa.

Crear un nuevo proyecto

A continuación, pulsaremos dentro de la página de inicio el botón Nuevo proyecto, que nos mostrará un cuadro de diálogo para seleccionar el lenguaje a usar y el tipo de aplicación que queremos obtener. Ver Figura 39.

[image: image3.emf]
Figura 39. Selección de tipo de proyecto a crear.

Como podemos observar, en este cuadro de diálogo hay varios puntos a tener en cuenta que describimos seguidamente.

En la lista Tipos de proyecto podemos seleccionar el lenguaje en el que vamos a codificar el programa: Visual Basic, C#, C++; así como otra serie de asistentes de instalación, todo ello agrupado en diferentes carpetas. En este caso elegiremos Proyectos de Visual Basic.

Una vez que sabemos el lenguaje a usar, debemos elegir el tipo de aplicación en la lista Plantillas. Seleccionaremos Aplicación para Windows ya que vamos a crear un programa con interfaz típica de

Windows.

La gran ventaja de las plantillas radica en que al crear la aplicación, nos proporciona la funcionalidad básica de la misma, que de otro modo tendríamos que codificar manualmente.

Por último, en el campo Nombre escribiremos HolaMundo como nombre para nuestra aplicación y en el campo Ubicación estableceremos la carpeta del disco duro que contendrá los ficheros del proyecto.

Pulsando Aceptar se creará el nuevo proyecto.

Objetos, propiedades y métodos

Desde la versión 4.0, el lenguaje Visual Basic ha ido adoptando progresivamente principios del paradigma de la Programación Orientada a Objeto (Object Oriented Programming u OOP a partir de ahora), aunque con ciertas restricciones.

VB.NET es la primera versión de este lenguaje que incorpora plenas, excelentes y muy potentes características de orientación a objetos, esto es debido a que el lenguaje forma parte de la plataforma .NET, la cual está diseñada en su totalidad siguiendo un modelo de orientación a objetos, basado en un conjunto de especificaciones que obligan a todos los lenguajes que operen bajo este entorno a seguir los dictados de dichas normas. Por este motivo, todos los elementos que usemos en una aplicación VB.NET serán considerados objetos, que deberemos manipular a través de sus propiedades y métodos.

A partir de ahora, y a lo largo de todo el texto, se harán continuas referencias relacionadas con los fundamentos, terminología y técnicas de programación a objetos, ya que es tal la integración de estas características en todo el entorno, que es imposible realizar un mínimo acercamiento inicial sin tratar estos aspectos.

Somos conscientes de que el lector puede no tener una experiencia previa en OOP, por ello, le recomendamos la consulta de los temas dedicados a programación OOP, para resolver las cuestiones sobre fundamentos de orientación a objetos que se presenten.

-¿Y por qué no ir explicando la programación orientada a objetos desde el primer ejemplo?-.

Suponemos que esta será una pregunta que se formulará el lector. Bien, el motivo es por intentar simplificar al máximo los primeros pasos a realizar con VB.NET. Por ello, en estos ejemplos iníciales se darán las mínimas explicaciones puntuales sobre los objetos que se utilicen, para evitar añadir una innecesaria complejidad, nada recomendable al comenzar a trabajar con un nuevo lenguaje.

Formularios

Una vez creado el proyecto, se añade un formulario al mismo, apareciendo una nueva pestaña en el área principal del IDE, que corresponde al diseñador del formulario. Ver Figura 40.

Dentro de una aplicación VB.NET, el término formulario designa a una ventana estándar de las que utilizamos habitualmente en Windows para comunicarnos con el usuario, mientras que el diseñador del formulario representa a la plantilla de una ventana, sobre la cuál añadiremos controles y modificaremos si es necesario su aspecto inicial.

[image: image4.emf]
Figura 40. Diseñador de formulario de VB.NET.
El formulario como un objeto

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

Debido a que un formulario dispone de un elevado número de propiedades y métodos, durante el texto nos centraremos sólo sobre los que vayamos a trabajar, pudiendo el lector, consultar el resto a través de la ayuda de VS.NET; esto es aplicable a todos los objetos con los que tratemos.

Acceso a las propiedades de un formulario

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

· Seleccionar la opción Ver + Ventana Propiedades del menú de VS.NET.

· Pulsar [F4].

· Hacer clic en el botón de la barra de herramientas correspondiente a la ventana de propiedades. Ver Figura 41
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Figura 41. Botón Propiedades de la barra de herramientas.

· Situar el ratón en la pestaña Propiedades, que se halla generalmente en el margen derecho del IDE, que al expandirse, nos mostrará la ventana Propiedades para el objeto que tengamos en ese momento activo en el proyecto. Ver Figura 42.
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Figura 42. Ventana Propiedades de VS.NET, mostrando las propiedades de un formulario.

En esta ventana, los nombres de las propiedades aparecen en la columna izquierda y su valor en la derecha. Por defecto, las propiedades aparecen ordenadas por categorías, pero para acceder más rápidamente a ellas a través del nombre, vamos a ordenarlas alfabéticamente, pulsando el segundo botón de esta ventana comenzando por la izquierda. Ver Figura 43.
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Figura 43. Botón para ordenar las propiedades alfabéticamente.

La primera propiedad a mencionar, y la más importante para cualquier objeto es Name, que contiene el nombre del objeto que luego nos va a permitir manipularlo en el código del programa. VB.NET asigna nombres por defecto a los formularios y controles que agreguemos a la aplicación. En este caso, el nombre que ha asignado al formulario es Form1. Podemos modificar estos nombres por otros que sean más significativos para el programador, sin embargo, para simplificar este ejemplo, mantendremos los nombres que sean asignados por defecto.

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

Para ello, haremos clic sobre el valor de la propiedad Text y cambiaremos el literal que aparece por el siguiente: Programa de prueba. Al pulsar [INTRO], el diseñador del formulario mostrará el nuevo título.

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

Controles

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

Para añadir un control a un formulario, en primer lugar situaremos el ratón sobre la pestaña Cuadro de herramientas, que al expandirse mostrará los controles disponibles, que podemos incluir en un formulario. Ver Figura 44.
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Figura 44. Cuadro de herramientas de VB.NET.

La operación de añadir un control a un formulario se denomina dibujo de control, y podemos realizarla de varias maneras:

· Haciendo doble clic sobre el icono del control, lo que situará una copia del control en el formulario con una posición y tamaño predefinidos por VB.NET.

· Haciendo clic sobre el icono del control, y a continuación clic sobre la superficie del formulario. El nuevo control se insertará desde el punto en que hemos pulsado, extendiéndose hacia la derecha y abajo con un tamaño predeterminado por el diseñador.

· Haciendo clic sobre el icono del control, y seguidamente clic sobre la posición del formulario en la que queramos comenzar a dibujar el control, arrastraremos y soltaremos dando nosotros el tamaño requerido al control.

Label

Un control Label o Etiqueta es un control estático. Eso quiere decir que no realiza ninguna interacción con el usuario, puesto que sólo muestra un texto informativo.

Dibujaremos sobre el formulario un control de este tipo del modo descrito anteriormente, al que el diseñador le asignará el nombre Label1. A continuación, con el control seleccionado, pasaremos a la ventana de propiedades. En la propiedad Text escribiremos Hola Mundo, lo cual se reflejará también en el control dentro del diseñador de formularios. Ver Figura 45.
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Figura 45. Control Label añadido a un formulario.

Ya que el tamaño de Label1 con respecto al formulario es insignificante, aumentaremos dicho tamaño haciendo clic sobre el control; esto mostrará alrededor del mismo una serie de recuadros o guías de redimensión. Haciendo clic sobre cualquiera de ellas y arrastrando el ratón, variaremos el tamaño del Label hasta conseguir uno más adecuado.

También podemos hacer clic sobre el control y arrastrarlo, cambiando la posición en la que lo habíamos dibujado originalmente.

Ahora debemos cambiar el tamaño del tipo de letra, y para ello emplearemos la propiedad Font o Fuente del control. Pasaremos pues a la ventana de propiedades, observando como esta propiedad muestra en su valor el nombre del fuente actual. Ver Figura 46.
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Figura 46. Ventana de propiedades con Font seleccionada.

Haciendo clic sobre Font, aparecerá un botón con puntos suspensivos, que al ser pulsado, abrirá el cuadro de diálogo estándar del sistema para selección de tipos de letra. Ver Figura 47
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Figura 47. Selección del tipo de fuente para un control del formulario.

Cambiando el tamaño del tipo de letra a 20 y pulsando Aceptar, aumentará la letra del Label que tenemos en el formulario.

Ejecutando la aplicación

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

• Seleccionar la opción Depurar + Iniciar en el menú de VS.NET.

• Pulsar [F5].

• Pulsar el botón Iniciar de la barra de herramientas. Ver Figura 48.
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Figura 48. Botón Iniciar de la barra de herramientas de VS.NET.

Esta acción compilará el proyecto y generará la aplicación, ejecutándola desde el propio IDE. El resultado será la visualización del formulario de la Figura 49.

[image: image13.emf]
Figura 49. La aplicación Hola Mundo en ejecución.

Este formulario podemos manipularlo de igual forma que cualquier otro de los que existan en el sistema: redimensionarlo, maximizarlo, minimizarlo, etc.

Como ventaja añadida, observe el lector que para crear este programa no ha necesitado escribir ni una sola línea de código, todo lo ha realizado a través de los diseñadores y demás elementos del IDE.

El código de la aplicación

¿Quiere lo anterior decir que un formulario no tiene código?. La respuesta es no, toda aplicación VB.NET tiene su correspondiente código, lo que ocurre en el caso del formulario que acabamos de crear, es que al haberlo hecho desde el diseñador de formulario, su código lo genera el IDE por nosotros, lo que supone una gran ayuda.

Para acceder al código fuente del formulario, hemos de hacerlo de alguna de las siguientes maneras:

· Seleccionar la opción Ver + Código en el menú de VS.NET.

· Pulsar [F7].

· Hacer clic derecho sobre el formulario y elegir la opción Ver código del menú contextual que aparece.

Cualquiera de las anteriores acciones abre una nueva pestaña en la zona principal del IDE, mostrando el editor de código del formulario. Ver Figura 50.
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Figura 50. Ventana de código del formulario.

Sin embargo falta un pequeño detalle, ya que evidentemente, no es posible que un formulario tenga tan pocas líneas de código. Lo que ocurre es que el código generado por el diseñador, está oculto por una técnica denominada Esquematización (Outlining), que permite definir zonas y regiones de código que pueden ser expandidas o contraídas desde el editor de código, haciendo clic en los indicadores de la región correspondiente.

En este caso, el diseñador ha creado una región con el nombre Windows Form Designer generated code, y la ha contraído. Podemos reconocer una región de código contraída porque su nombre se encuentra dentro de un rectángulo.

Para expandir una región de código, haremos clic en el signo + que se encuentra a la izquierda de su nombre, lo que mostrará su contenido al completo. En nuestro caso accederemos al código del formulario Form1, que reproducimos en el Código fuente 9.

Public Class Form1

Inherits System.Windows.Forms.Form

#Region " Windows Form Designer generated code "

Public Sub New()

MyBase.New()

'This call is required by the Windows Form Designer.

InitializeComponent()

'Add any initialization after the InitializeComponent() call

End Sub

'Form overrides dispose to clean up the component list.

Protected Overloads Overrides Sub Dispose(ByVal disposing As Boolean)

If disposing Then

If Not (components Is Nothing) Then

components.Dispose()

End If

End If

MyBase.Dispose(disposing)

End Sub

Friend WithEvents Label1 As System.Windows.Forms.Label

'Required by the Windows Form Designer

Private components As System.ComponentModel.Container

'NOTE: The following procedure is required by the Windows Form Designer

'It can be modified using the Windows Form Designer.

'Do not modify it using the code editor.

<System.Diagnostics.DebuggerStepThrough()> Private Sub InitializeComponent()

Me.Label1 = New System.Windows.Forms.Label()

Me.SuspendLayout()

'

'Label1

'

Me.Label1.Font = New System.Drawing.Font("Microsoft Sans Serif", 20.25!,

System.Drawing.FontStyle.Regular, System.Drawing.GraphicsUnit.Point, CType(0,

Byte))

Me.Label1.Location = New System.Drawing.Point(56, 56)

Me.Label1.Name = "Label1"

Me.Label1.Size = New System.Drawing.Size(184, 40)

Me.Label1.TabIndex = 0

Me.Label1.Text = "Hola Mundo"

'

'Form1

'

Me.AutoScaleBaseSize = New System.Drawing.Size(5, 13)

Me.ClientSize = New System.Drawing.Size(292, 273)

Me.Controls.AddRange(New System.Windows.Forms.Control() {Me.Label1})

Me.Name = "Form1"

Me.StartPosition = System.Windows.Forms.FormStartPosition.CenterScreen

Me.Text = "Programa de prueba"

Me.ResumeLayout(False)

End Sub

#End Region

End Class

Código fuente 9.

El lector puede estar sorprendido ante tal cantidad de código para un simple formulario, por lo que vamos a analizar brevemente cada una de las partes que componen este fuente para comprobar que todas son necesarias.

Diseccionando el código fuente del formulario

Todo este código que vemos por primera vez nos puede parecer muy complejo. En el caso de un programador de VB6, puede hacer retroceder la vista hacia dicha versión y en su sencillez a la hora de crear un formulario, -si es una nueva versión de VB ¿por qué es, o al menos parece más complicado, cuando debería de ser todo lo contrario?-.

Bien, si analizamos la situación y reflexionamos un poco, veremos cómo esta aparente dificultad no es tal. Por una parte, pensemos en las ventajas de poder crear un formulario desde código, esto abre la puerta a muchas posibilidades que teníamos cerradas en VB6, donde el código de creación del formulario no era accesible por el programador. Por otro lado, todo el código del formulario ha sido creado automáticamente por el diseñador, de manera que en circunstancias normales, no tendremos que preocuparnos por escribirlo, sino que será el propio diseñador quien lo genere por nosotros.

A continuación, y para poder asimilar mejor todas estas novedades, vamos a proceder a examinar el anterior código fuente por partes y de un modo general, por lo que ciertas instrucciones, palabras clave, técnicas, etc., no serán tratadas aquí, explicándose cada una en su correspondiente tema del texto. 

La clase del formulario

Todo formulario es un objeto y el código de un objeto se escribe en una clase. Por dicho motivo, debemos crear una nueva clase usando las palabras clave Class...End Class y heredar esta clase de la clase Form con la palabra clave Inherits. La clase Form se encuentra en el espacio de nombres System.Windows.Forms, y contiene todas las clases relacionadas con el formulario y controles. Ver Código fuente 10.

Public Class Form1

Inherits System.Windows.Forms.Form

. . .

. . .

End Class

Código fuente 10

Por el mero hecho de establecer una relación de herencia entre Form y Form1, toda la funcionalidad de la clase Form (que representa la clase padre o base) pasa a la nueva clase Form1 (que representa a la clase hija o derivada), a la que podremos añadir nuevas características propias, de forma similar a como se establece una relación real padre-hijo.

Para más información sobre los espacios de nombres, consulte el lector el tema dedicado a .NET Framework.

El método constructor New( )

Toda clase debe tener lo que se denomina un método constructor, que es el primero que se ejecuta cuando es instanciado un objeto de la clase, y en él se escribe el código de inicialización para el objeto.

Dentro de VB.NET el método constructor para una clase se debe llamar New( ). Ver Código fuente 11.

Public Sub New()

MyBase.New()

'This call is required by the Windows Form Designer.

InitializeComponent()

'Add any initialization after the InitializeComponent() call

End Sub

Código fuente 11

Puesto que nuestra clase Form1 hereda de la clase Form, en el método constructor de Form1 llamamos al método constructor de la clase base con MyBase.New( ). La palabra clave MyBase representa al objeto de la clase padre. Por último llamamos al método InitializeComponent( ), que como su nombre indica, se encarga de inicializar los componentes del formulario: configura las propiedades del formulario, crea y añade los controles.

Configuración del formulario y creación de controles

Siguiendo un orden lógico de ejecución, pasemos ahora al método InitializeComponent( ). Antes de comenzar a ejecutarlo se declaran dos variables: Label1, un objeto que representa al control Label que hemos incluido en el formulario, y components, que se trata de un objeto en el que se incluirán los elementos no visuales del formulario. En nuestro ejemplo no se realiza uso de este objeto

Es importante destacar la advertencia que incluye el diseñador del formulario en el código, justo antes de comenzar este método, indicando que no se modifique dicho método mediante código, sino que se utilice el diseñador para tal labor.

Dentro del código de InitializeComponent( ) propiamente dicho, la palabra clave Me nos permite referirnos a cualquier elemento del formulario (propiedades, métodos, etc), desde dentro del propio formulario. Aunque no es necesario el uso de Me, se recomienda por hacer más fácil la lectura del código; el propio IDE al generar el código utiliza esta palabra, lo cual es indicativo de su importancia.

Se instancia el control Label1, y se asigna valor a sus propiedades, para más adelante, agregarlo a la lista de controles del formulario con el método AddRange( ) de la colección Controls del formulario. También se establecen valores para las propiedades del formulario, y durante todo este tiempo, para evitar efectos extraños de visualización, esta es suspendida para el formulario, y se vuelve a reanudar al final. Esto se consigue con los métodos SuspendLayout( ) y ResumeLayout( ) del formulario. Ver el Código fuente 12.

Friend WithEvents Label1 As System.Windows.Forms.Label

'Required by the Windows Form Designer

Private components As System.ComponentModel.Container

'NOTE: The following procedure is required by the Windows Form Designer

'It can be modified using the Windows Form Designer.

'Do not modify it using the code editor.

<System.Diagnostics.DebuggerStepThrough()> Private Sub InitializeComponent()

Me.Label1 = New System.Windows.Forms.Label()

Me.SuspendLayout()

'

'Label1

'

Me.Label1.Font = New System.Drawing.Font("Microsoft Sans Serif", 20.25!,

System.Drawing.FontStyle.Regular, System.Drawing.GraphicsUnit.Point, CType(0,

Byte))

Me.Label1.Location = New System.Drawing.Point(56, 56)

Me.Label1.Name = "Label1"

Me.Label1.Size = New System.Drawing.Size(184, 40)

Me.Label1.TabIndex = 0

Me.Label1.Text = "Hola Mundo"

'

'Form1

'

Me.AutoScaleBaseSize = New System.Drawing.Size(5, 13)

Me.ClientSize = New System.Drawing.Size(292, 273)
Me.Controls.AddRange(New System.Windows.Forms.Control() {Me.Label1})

Me.Name = "Form1"

Me.StartPosition = System.Windows.Forms.FormStartPosition.CenterScreen

Me.Text = "Programa de prueba"

Me.ResumeLayout(False)

End Sub

Código fuente 12

Liberación de recursos del formulario

El método Dispose( ) del formulario, sirve para indicarle al entorno de ejecución de .NET Framework, que el formulario ya no se va a utilizar y que todos los recursos que ha estado usando, quedan de nuevo a disposición del entorno para que el recolector de basura de la plataforma, los recupere cuando considere necesario. Esta acción se emplea tanto para los componentes, representados por la variable components, como para el propio formulario, en la llamada que hace a este mismo método en su clase base. Ver Código fuente 13.

'Form overrides dispose to clean up the component list.

Protected Overloads Overrides Sub Dispose(ByVal disposing As Boolean)

If disposing Then

If Not (components Is Nothing) Then

components.Dispose()

End If

End If

MyBase.Dispose(disposing)

End Sub

Código fuente 13

Estructura y grabación del proyecto

Al crear un nuevo proyecto en VB.NET, se genera en disco, partiendo de la ruta especificada en la ventana de creación del proyecto, una estructura de directorios, que contiene los archivos que forman parte del proyecto. La Figura 51 muestra la estructura correspondiente al programa de ejemplo Hola

Mundo.

[image: image15.emf]
Figura 51. Estructura de directorios de un proyecto VB.NET.

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

· Opción Generar + Generar del menú de VS.NET.

· Opción Depurar + Iniciar del menú de VS.NET.

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

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

· VB. Código fuente escrito en lenguaje Visual Basic. A diferencia de VB6, en el que había diferentes tipos de ficheros en función de si se trataba de un formulario, clase, módulo de código, etc., un fichero con extensión VB puede contener cualquier tipo de código en VB: clases, módulos de código, etc.

· VBPROJ. Proyecto de VB. Contiene información sobre todos los elementos que forman parte de un proyecto: ficheros de código, referencias, etc.

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

· VBPROJ.USER. Información sobre las opciones de usuario del proyecto.

· RESX. Plantilla de recursos en formato XML.

· EXE. Aplicación ejecutable.

· PDB. Información sobre depuración de la aplicación

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

Una vez grabado el proyecto a disco, podemos dar por concluido el desarrollo de nuestro primer programa Hola Mundo.
