
Herencia de Controladores

El Pokédex



Objetivo

•Como podrás recordar, la herencia es una
característica de la POO. En la siguiente actividad
aprenderás a utilizar la herencia de los
controladores ya incluidos en visual studio c#.



Introducción

•Tenemos tres pokémones: squirtle, bulbasaur y
charmander. Entonces podemos identificar que
los tres son pokémones por lo tanto pueden
heredar de una clase base llamada Pokémon.



Squirtle Squirtle Squirtle

Squirtle

+ abstract void Display();



• Supongamos que los pokémones los vamos a representar por medio
de imágenes. Entonces los tres pokémones serán una imagen, por lo
tanto esta característica la van a heredar de la clase base pokémon. La
clase base pokémon heredará la característica de ser una imagen del
objeto controlador PictureBox.



Squirtle Squirtle Squirtle

Squirtle

+ abstract void Display();

PictureBox

…

…



Actividad

Realiza un programa especie Pokédex, en donde
dándole clic a una botón muestre la imagen de un
pokémon. Al dar clic a la imagen del pokémon deberá
mostrar su descripción. Para esto se pide implementar
las características básicas de la POO.



Crear nuevo proyecto



Crear nuevo proyecto con el nombre 
de ActividadHerenciaPicturePox





Agregar un PictureBox al Form



Agregar tres Buttons al Form



Seleccionar la PictureBox y dar clic en 
el triangulito, elegir imagen para 

agregar las tres imágenes



Dar clic en importar



Seleccionar las imágenes a importar



Dar clic en aceptar



En el triangulito dar clic y seleccionar 
el modo de tamaño zoom para que 

salga la imagen acomodada



Agregar una nueva clase base 
llamada Pokemon



Este es el código de la clase base 
Pokemon (favor de leer los 

comentarios)



Agregar tres clases derivadas: 
Squirtle.cs, Bulbasaur.cs, 

Charmander.cs



Implementar en la clase derivada 
Squirtle la herencia de la clase base 
Pokemon y sobrescribir el método 

Display con un MessageBox (no 
olvidar incluir la librería de 

Windows.Form)



Ahora seleccionar la PictureBox e irse 
a propiedades, cambiar el name por 

pbPokemon



Igual con cada uno de los buttons: 
bSquirte, bBulbasaur, bCharmander







Ahora cambiarle el Text a cada 
button: Squirtle, Bulbasaur, 

Charmander



Dar doble clic sobre el button
bSquirtle



Se generará el siguiente código del 
evento clic



Aquí se debe crear tres instancias 
(una para cada pokémon), después 

en el constructor Form1() agregarle a 
cada pokémon su imagen, esto nos 

indica que cada pokémon tendrá una 
imagen inicial al momento de 

ejecutar el programa. En el código 
del button bSquirtle asignarle a la 
PictureBox la imagen del pokémon
del pokémon seleccionado al darle 
clic al botón. Se hace lo mismo para 

los tres buttons





Ahora da clic sobre la imagen y ve a 
los eventos, busca el evento click y 

da dos clics sobre el espacio en 
blanco para que se genere el evento 

Click



Ahora se genera el evento click de la 
PictureBox



El siguiente código dentro del evento 
click de pbPokemon permite que a la 
imagen del pokémon que se le de clic 

muestra su información




