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Relacion entre delegados y eventos

El avisador que te avise, buen avisador sera

En el nimero anterior vimos con detalle casi todo lo concerniente a los delegados, y
aunque solo lo viésemos de pasada, comprobamos la relacion entre los delegados y
los eventos. En este nimero nos centraremos en los eventos, pero antes comproba-
remos que hay ciertas caracteristicas de los delegados que los hacen imprescindibles

para usarlos con los eventos.

Delegados

Cuando definimos un delegado tanto en C# como
en Visual Basic usamos la instruccion del egat e. Esa ins-
truccién en realidad lo que hace es definir un tipo de
datos especial. Y la primera impresion es que en reali-
dad esa instruccidn utiliza el tipo definido en la propia
librerfa de clases de NET que tiene el mismo nombre:
Syst em Del egat e. Pero no es asi: en realidad el tipo de
datos que obtenemos con una declaracién por medio
de la palabra clave del egat e es System Mil ti cast
Del egat e, que estd basada en la clase Del egat e.

En esta primera parte del articulo nos centrare-
mos en la clase Mil ti cast Del egat e y en c6mo se pue-
den agrupar varios métodos delegados en un mismo
objeto delegado, ademds de ver como podemos invo-
car a todos esos métodos con una sola llamada.

NOTA

A lo largo de este articulo, usaré del egat e
con la primera letra en mintscula para referir-
me a la instruccién que tanto C# como Visual
Basic utilizan para definir delegados. Pero cuan-
do quiera hacer referencia a la clase System
Del egat e, usaré la primera letra en mayuscula;
asi los programadores de C# no se confundirin
con los cambios de mayusculas y mindsculas
que tanto les afecta, porque en ese lenguaje, el
tamafio (de las letras) s que importa.

Delegados multidifusion: union de varios delegados

Como ya comenté en el articulo anterior, los dele-
gados multidifusion son los que en realidad nos per-
miten que los eventos tengan el comportamiento que
tienen y nos permitan utilizarlos de forma muy fle-
xible. En un momento veremos por qué.

Al usar la instruccién del egat e, creamos en rea-
lidad un objeto de tipo Mil ti cast Del egat e. Veamos
que nos dice la documentacién de Visual Studio 2005
sobre esta clase:

Representa un delegado multidifusion; es decir, un
delegado que puede tener mds de un elemento en su lista
de invocacion.

Estd claro, en este caso no hay dudas sobre el sig-
nificado. Y debido a que éste es el tipo de delegado
que siempre usaremos (o al menos el que usaremos
en un gran porcentaje de las ocasiones), en adelan-
te al indicar que usamos un delegado serd para refe-
rirnos a este tipo de delegado que permite tener mas
de un elemento asociado, ya que, como acabamos de
comprobar, los delegados que podemos crear por
medio de la instruccion del egat e son de este tipo de
delegados “compuestos”.

Ahora que sabemos qué es un delegado multidi-
fusi6én, veamos cémo podemos unir varios delega-
dos en uno solo.

Agregar delegados a la lista de un delegado multi-
difusion
En C# los operadores +=y - = estin sobrecarga-

dos para poder utilizarlos con este tipo de delega-
dos, de forma que si queremos afiadir mds de un dele-
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gado a la lista de delegados lo haremos usando preci-
samente el operador de asignacién e incremento (+=).
Veamos un ejemplo de cémo agrupar varios delega-
dos y como invocarlos, y cuando veamos lo que ocu-
rre, lo tendremos todo mas claro.

En el fuente 1 tenemos una definicion de un dele-
gado, el cual es una plantilla para un método de tipo
voi d (no devuelve nada) y que recibe como pardme-
tro una cadena. En ese mismo cédigo fuente, tene-
mos tres métodos que podemos usar con una varia-
ble definida mediante ese delegado; cada uno de los
métodos muestra la cadena pasada como argumento
en la consola, pero de forma diferente, con la idea de
que podamos ver que es lo que en realidad estd ocu-
rriendo.

/1 La definicion del del egado
del egate void MostrarCadenaCal | back(string str);

/1 Varias definiciones del método con la firm adecuada
Il para el delegado MbstrarCadenaCal | back

/1 Miestra la cadena sin alterar

static void mostrarStr(string str){
Consol e. Wi teLine(str);

}

Il Miestra | a cadena en maydscul as
static void nostrarUpper(string str){
Consol e. Wi teLine(str. ToUpper());

Il Miestra | a cadena en mindscul as
static void nostrarLower(string str){

Consol e. Wi teLine(str. ToLower());
}

Fuente |. Definicién de un delegado y tres métodos que
tienen la misma firma

Para usar ese delegado y asociarlo a cualquiera de los
métodos lo harfamos tal como vemos en el fuente 2. En
este caso solo usamos uno de los tres métodos que hemos
definido, en particular el método nost r ar Upper .

Most rar CadenaCal | back del egadol;
/I del egadol = new Mbst rar CadenaCal | back( nost rar Upper) ;
del egadol = nostrar Upper;

del egadol(“Hol a del egado”);

Fuente 2. La forma habitual de usar un delegado e invocarlo

Al ejecutar el cédigo del fuente 2, comprobare-
mos que el mensaje indicado se muestra completa-
mente en mayusculas, que en realidad es lo que espe-
ramos que ocurra, y tal como vimos en el articulo ante-
rior tenemos dos formas de asignar a la variable dele-
gadol el método que vamos a usar; la asignacién que
estd comentada es la que tendriamos que usar en las
versiones anteriores a Visual C# 2005.

Pero lo que aqui tenemos que “demostrar” es cémo
agregar mds de un método a una misma variable, y tal
como vimos al principio de esta seccién, debemos
hacerlo mediante el operador +=, por tanto, si usamos
el c6digo mostrado en el fuente 3, conseguiremos lo
que estamos buscando.

Most r ar CadenaCal | back del egado2;

del egado2 = new Most rar CadenaCal | back(mostrarStr);
del egado2 += new Most rar CadenaCal | back( nost rar Lower) ;
del egado2 += nost rar Upper;

del egado2(“jHol a Del egado!");

Fuente 3.Asociar varios métodos con una misma variable de
tipo delegado

Como vemos en dicho cédigo fuente, la forma de
asociar varios delegados es la misma que cuando asig-
namos solo uno, con la inica diferencia del operador
usado para dicha asignacién. Y con el operador de
asignacién y suma también podemos usar las dos for-
mas de asignar el método al que se llamari desde el
delegado.

Lo mds interesante de todo esto estd en la ultima
linea. Cuando invocamos al delegado pasandole el pari-
metro que espera (en este caso una cadena), éste se encar-
gard de llamar secuencialmente a todos y cada uno de
los métodos delegados que hayamos afiadido a la varia-
ble que hace referencia al delegado multidifusién.

El orden de llamada a cada uno de los métodos
que tenemos en la lista del delegado es el mismo en
el que hemos afiadido esos métodos; por tanto, el codi-
go del fuente 3 producird la siguiente salida:

i Hol a Del egado!
i hol a del egado!
i HOLA DELEGADO

De la misma forma que podemos afiadir nuevos
métodos a un delegado, podemos quitar métodos que
previamente hayamos anadido. Para ello usaremos el
operador - =, el cual se usa exactamente como el que
acabamos de ver, pero su funcién es eliminar delega-
dos de la lista. Si queremos quitar un delegado que
no estd previamente afiadido no se produce ninguna
excepcion; simplemente la peticién se ignora.

Si al codigo del fuente 3 le agregamos la siguien-
te linea antes de llamar al delegado, lo que consegui-
remos es que solo haya dos métodos en la lista del

delegado:
del egado2 -= nostrarLower;
Nuevamente comprobamos que también pode-

mos usar la forma “abreviada” para quitar métodos de
la lista de delegados.



NOTA

EnVisual Basic no hay forma de afiadir y quitar métodos de
la lista de un delegado multidifusion, al menos de la forma como
se hace con C#. La tnica forma de hacerlo es por medio de los
métodos compartidos Conbi ne y Renove de la clase Del egat e o
del delegado que definamos, aunque el valor devuelto siempre
es del tipo Del egat e. Para llamar al delegado podemos usar el
método | nvoke de la clase Del egat e o bien usar la llamada direc-
ta, en cuyo caso el objeto debe ser del tipo del delegado que
estamos combinando. En el cédigo de ejemplo que acompafia
al articulo hay varios métodos con distintas formas de usar el
método Conbi ne y Renpve.

Todo esto es asi de complicado si trabajamos directamen-
te con delegados que no estdn relacionados con eventos,ya que
si trabajamos con eventos, podemos usar las instrucciones
AddHandler y RemoveHandler para conseguir la misma fun-
cionalidad de los operadores +=y - = respectivamente.

Nomenclatura en las definiciones de los delegados

Para finalizar el tema de los delegados, una nota
sobre la nomenclatura recomendada.

En la definicién de los delegados se recomienda
el sufijo Event Handl er para los nombres de delegados
que se utilizan en eventos y el sufijo Cal | back para los
nombres de delegados que no sean manejadores de
eventos.

En caso de que definamos una clase para usar como
pardmetro de un delegado relacionado con un even-
to, debemos afiadirle el sufijo Event Ar gs si dicha cla-
se se deriva de Syst em Event Ar gs.

Una vez hechas estas aclaraciones, pasemos a ver
qué son y cémo definir y usar los eventos.

;Qué es un evento?

Un evento es un mensaje (0 notificacién) que lan-
za un objeto de una clase determinada cuando algo ha
ocurrido. El ejemplo mds cldsico y ficil de entender
es cuando el usuario pulsa con el ratén en un botén
de un formulario. Esa accién produce, entre otros, el
evento Cick del botén en el que se ha pulsado. De
esa forma, el botén notifica que esa accién ha ocurri-
do, y ya es cuestién nuestra que hagamos algo cuan-
do eso ocurra. Si estamos interesados en interceptar
ese evento tendremos que comunicarselo a la clase que
define el botén; si no lo estamos, simplemente no es
necesario que indiquemos nada.

Como es de suponer, los eventos se pueden defi-
nir en cualquier clase, y no solo en clases que ten-
gan algin tipo de interaccién con el usuario, aun-
que lo mds habitual es que precisamente se usen con
clases que forman parte de la interfaz grafica que
se le presenta al usuario de una aplicacién. De esa
forma podremos saber que algo estd ocurriendo y
en qué control, de forma que sepamos en todo
momento lo que el usuario quiere hacer o lo que
estd haciendo.
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Definir eventos

Como ya vimos en el articulo anterior, la defini-
cién de un evento estd estrechamente ligada con los
delegados, particularmente en el caso de C#, ya que
en Visual Basic podemos definir eventos sin que ten-
gamos que asociarlos con delegados, al menos desde
el punto de vista del programador; el compilador de
Visual Basic se encarga de la relacién entre la defini-
cién del evento y el delegado que debe tener asocia-
do el evento que definamos.

El hecho de que cada evento esté relacionado con
un delegado es porque la forma de lanzar ese evento
(0 lo que es lo mismo, la forma de notificar que ese
evento ha ocurrido) es llamando al delegado con los
pardmetros que hayamos definido.

Por ejemplo, si queremos tener un evento en una
clase para que nos notifique cada vez que se modifica
el contenido de una propiedad, tendremos que defi-
nir un delegado que indique la “firma” que debe tener
el método que vaya a recibir dicha notificacién.
Ademds, debemos definir el evento propiamente dicho,
el cual serd una variable especial del tipo del delega-
do. Lo de “variable especial” es porque en realidad se
define como cualquier otra variable (solo que con un
tipo delegado como tipo de datos), pero afiadiéndole
la instrucci6n event. En el fuente 4 vemos la defini-
cién del delegado y el evento.

publ i c del egate voi d NonbreCanbi adoEvent Handl er (
string nuevo, string anterior);
publ i c event NonbreCanbi adoEvent Handl er Nonbr eCanbi ado;

Fuente 4. Definicion de un evento y el delegado asociado

En este ejemplo, definimos un delegado que reci-
be dos pardmetros; el primero es el nuevo valor que
hemos asignado a la propiedad y el segundo el que
tenfa antes de asignar ese nuevo valor.

A continuacién definimos el evento, que es del tipo
del delegado. Como vemos, en realidad la definicién
del evento no se diferencia mucho de cémo definiri-
amos una variable que quisiéramos tener relacionada
con un evento, salvo porque utilizamos la instruccion
event para definirla. Esa instruccién hace que exista
“automdticamente” una relacién entre el delegado y
el evento, de forma que no tengamos que instanciar
expresamente el delegado para poder usarlo.

Usar los eventos de una clase

Una vez que tenemos definido el evento en una
clase, podemos recibir notificaciones cada vez que ese
evento se produzca. Por supuesto, la clase que define
el evento es la que se encargard de producir el even-
to para informar a los objetos que deseen recibir dicha
notificacion.
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Para recibir el mensaje del evento, debemos
crear un método que tenga la misma firma que el
delegado que hemos asociado a dicho evento.
Usando el evento definido en el fuente 4, la aso-
ciacién deberiamos hacerla tal como vemos en el

c6digo del fuente 5.

Giente cli = new diente();
cli. NonbreCanbi ado += new
d i ent e. Nonbr eCanbi adoEvent Handl er (
cl'i _Nonbr eCanbi ado) ;

Fuente 5.Asociacién de un evento con un método

El método indicado en el constructor del delega-
do debemos definirlo con la firma determinada por
el propio delegado, quedando la definicién tal como
vemos en el fuente 6.

voi d cl i _NombreCanbi ado(string nuevo, string anterior)

| abel 2. Text = “Se ha canbi ado el nonbre:\n" +
“Nuevo val or: “ + nuevo + “\n" +
“Val or anterior: “ + anterior;

Fuente 6. Definicion del método que recibira la notificacion
cuando se produzca el evento.

Como podemos apreciar, la forma de asociar el
evento con el método que recibird la notificacién cada
vez que éste se produzca es usando el operador +=,
que como vimos es la forma que tienen los delega-
dos multidifusién de afiadir los métodos que recibi-
ran el aviso cada vez que dicho delegado sea llama-
do; en el caso de los eventos, ese aviso se iniciara cuan-
do lancemos el evento desde la clase que lo define
(en un momento veremos c6mo).

Una pega que podemos encontrarnos es con la
definicién del método que recibe el evento. En rea-
lidad no es un problema, ya que si sabemos que defi-
nicién tiene el delegado sabremos cuil debe ser la
definici6n de dicho gestor de evento. Pero para que
nos resulte mas comodo, el editor de Visual C# 2005
nos facilita dicha creacion; incluso nos permite saber
cudl es el delegado asociado con el evento que que-
remos interceptar.

En las figuras 1y 2 vemos cémo el IDE de Visual
Studio 2005 nos permite tanto usar el delegado
correcto (figura 1) como la creacién del método con
la firma adecuada (figura 2).

De esta forma, no tendremos que buscar la defi-
nicién del delegado para crear de forma facil el méto-
do que debemos usar.

// hsociamos el evento con un método

cli = new Cliente():

cli.NowbreCambiado +9
e [new Cliente Nombret:

Handler{(cli_NombreCambiado); (Fresione la tecla TAE para insertar)]

Figura |. Creacion automatica del delegado adecuado desde
el editor de Visual C# 2005

/7 hsociamos el evento con un wétodo
©li = nev Clientel);
@li.NowbreCanbisde +=new Cliente.NowbreCanbiadoEventHandler (EGICIING

i [Presione la tecla TAB para generar e controlador 'di_NombreCambiade' en esta clase]

Figura 2. Creacién automdtica de un método con la firma del
delegado asociado con el evento

NOTA

Debido a que los eventos, de forma prede-
terminada, son miembros de instancia (estin
asociados con cada instancia de la clase que los
define), si creamos un nuevo objeto de esa cla-
se debemos volver a asociar el método que reci-
bird la notificacion del evento.

Esto no es necesario si esa clase solo la ins-
tanciamos una vez y usamos siempre la misma
Instancia.

Producir un evento

Una vez que tenemos la definicion del delegado
y el evento en nuestra clase, tenemos la posibilidad
de lanzar o producir dicho evento. Cuindo y dénde
lanzar el evento depende de nuestro cédigo. En el
ejemplo de la clase O iente que produce un evento
cada vez que se modifica la propiedad Nonbr e, lo hare-
mos de la forma que mostramos en el fuente 7.

private string m Nonbre;
public string Nonbre

{
get { return mNonbre; }

set {
i f( NonbreCanbiado != null )

Nonbr eCanbi ado( val ue, m Nonbre);
}

m Nonbre = val ue;

Fuente 7.La forma de producir un evento en C#

En el bloque set es donde lanzamos el evento.
En este ejemplo lo lanzamos se modifique o no el
contenido de la propiedad, pero ese detalle no es lo



importante; en lo que de verdad debe-
mos fijarnos es en la comprobacion de
si el evento no es nulo, ya que debemos
hacer esa comprobacidn, con idea de
lanzar el evento solo si alguien lo estd
interceptando; en caso contrario no
debemos llamar al delegado multidifu-
sién, que es en realidad el que se encar-
ga de “propagar” el mensaje a todos los
métodos que hayamos definido para
recibir el mensaje.

Si alguien estd esperando la notifi-
cacion del evento, usamos el mismo
nombre del evento (que en realidad es
un Ml ticast Del egat e) para lanzar el
evento, indicando los pardmetros ade-
cuados (en nuestro ejemplo, el nuevo
valor de la propiedad y el valor que tenia
antes). Y una vez que hemos producido
el evento es que asignamos el nuevo
valor al campo que mantiene el conte-
nido de esa propiedad.

NOTA

Veremos cémo definir, inter-
ceptar y lanzar los eventos en
Visual Basic en un préximo arti-
culo dedicado exclusivamente a
los eventos desde el punto de vis-
ta de ese lenguaje, en el que tam-
bién veremos c6mo usar la nue-
va instruccién Custom Event,
exclusiva de Visual Basic 2005.

Interceptar el mismo evento mas de
una vez

Como podemos comprobar en el
c6digo mostrado en las secciones ante-
riores, la asociacién entre un evento y
el método que recibird la notificacién
de que dicho evento produce lo hace-
mos mediante el operador +=. Si esa aso-
ciacion Ia hacemos con varios métodos,
todos y cada uno de esos métodos reci-
birdn la notificacién de que el evento se
ha producido. Esto es posible porque en
el fondo la instruccién event en reali-
dad estd definiendo un objeto del tipo
Mul ticastDel egate, y como vimos al
principio de este articulo por medio
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Un evento es un mensaje (o notificacion) que lanza un objeto
de una clase determinada cuando algo ha ocurrido

de ese tipo de delegado podemos “aso-
ciar” varios métodos con un mismo
delegado.

Por tanto, todos los métodos que
agreguemos por medio del operador +=
estaran listos para recibir el mismo men-
saje que lancemos (ver fuente 7). Y tal
como vimos en el codigo del fuente 3,
el orden en el que se notificardn serd el
mismo en el que hayamos afiadido esos
métodos a la lista de métodos que quie-
ren recibir el evento.

Esa asociacion la podemos reali-
zar tanto usando un nuevo método
como usando un método ya existen-
te. En este ultimo caso, ese método
se ejecutard tantas veces como veces
esté en la lista de delegados que reci-
birdn la notificacién, algo que segu-
ramente no serd de mucha utilidad,
pero que es posible. Y debido a que
podemos hacerlo, debemos tenerlo en
cuenta, para que no ocurra esa mul-
tiple notificacién. Por ejemplo, si la
clase que produce eventos solo la ins-
tanciamos una vez, y utilizamos el
siguiente cddigo para “ligar” el méto-
do con el evento:

cli. NonbreCanbi ado += new
d i ent e. Nonbr eCanbi adoEvent Handl er (
cli _Nonbr eCanbi ado) ;

Cada vez que ejecutemos esa linea se
afiadird el método cli_NonbreCanbi ado a
la lista de métodos que recibirdn la noti-
ficacion, y cuando el evento se produzca,
se llamard esa misma cantidad de veces,
consiguiendo algo que seguramente no
era lo que querfamos.

Un mismo método que recibe eventos
de clases diferentes

En el mismo ejemplo que estamos
usando, podemos asociar un mismo
método para que reciba notificaciones
de objetos diferentes, ya que si la fir-
ma del método coincide con la del
delegado del evento, ese método lo
podremos usar sin ningun tipo de pro-
blema. Esto es aplicable no solo al
objeto “cli” que hemos definido en el
ejemplo, sino a cualquier otra instan-
cia que creemos del tipo Cliente (o
cualquier otra clase que queramos
usar, siempre que el método tenga la
misma firma que el delegado corres-
pondiente); de esa forma podremos
ahorrarnos algo de cédigo.

Debido a que el ejemplo de la clase
Cliente puede que no nos aclare mucho,
veamos esto ltimo usando controles y
eventos definidos en los controles de
W ndows. For ms. Por ejemplo, si tenemos
varios controles de tipo TextBox en un
formulario y queremos seleccionar todo
el texto que tenga ese control al recibir
el foco (cuando el control es el control
activo), podemos hacer una multiple
asociacion con un mismo método, tal
como vemos en el fuente 8.

Ni qué decir tiene que todos los
eventos (como es este caso), deben
tener la misma firma, lo cual no impli-
ca que deban ser del mismo tipo, ya
que lo tnico que en realidad importa
es que el delegado asociado con el
evento tenga la misma definicion que
el método que recibird la notificacién
del evento. En el caso de los contro-

this.textBoxl. Enter += new System Event Handl er (this. textBox_Enter);
this.textBox2. Enter += new System Event Handl er (this. text Box_Enter);
this.textBox3. Enter += new System Event Handl er (this. text Box_Enter);

Fuente 8.Asociacién de eventos de clases diferentes con un mismo método
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les de W ndows. For ms, ese mismo método lo podri-
amos asociar a un botén:

this. buttonl. Enter +=new
Event Handl er (thi s. t ext Box_Enter);

Lo que si debemos tener en cuenta es que el codi-
go que usemos en ese método esté preparado para que
los controles puedan ser de tipos diferentes, tal como
vemos en el codigo del fuente 9.

private void textBox_Enter(object sender, EventArgs e)

| abel Info. Text = “E foco lo tiene “+
((Control)sender). Nang;
if( sender is TextBox )

(( Text Box) sender) . Sel ect Al ();

Fuente 9.Si un mismo método se producira desde clases
diferentes debemos tenerlo en cuenta en el codigo.

Afadir “manejadores” de evento

Cuando estamos trabajando con formularios y con-
troles, la asociacién entre un evento y el método que usa-
remos para interceptarlo lo podemos hacer de varias for-
mas. Una de ellas es de forma totalmente manual, que es
la que hemos visto anteriormente; pero para ser since-
ros, esa no serd la forma habitual de asociar un evento
con un método, ya que el disefiador de formularios de
Visual Studio 2005 nos ofrece una forma mas sencilla.

Para “ligar” un evento con un método (y crearlo si
no existe), debemos seleccionar el control que define el
evento que queremos usar y en la ventana de propieda-
des seleccionar “Eventos” (el boton con la imagen de un
rayo amarillo). De esa forma tendremos una lista de los
eventos definidos por ese control (0 al menos de los even-
tos que el creador del control haya decidido que se mues-
tren en esa ventana de propiedades). En la figura 3 pode-
mos ver algunos de los eventos de un formulario.

Como vemos en la figura 3, si el evento estd aso-
ciado a un método, se muestra el nombre del mismo;
si no hay ninguna asociacion, el campo se muestra en
blanco. Para crear un nuevo método y asociarlo al even-
to, simplemente tendremos que hacer una doble pul-
sacién en la caja de textos en blanco. Pero si lo que que-
remos es usar uno de los métodos existentes, podemos
seleccionar el método de la lista desplegable; en esa lis-
ta solo se mostraran los métodos que tengan la misma
firma del delegado asociado con ese evento, tal como
podemos ver en la figura 4, donde el delegado del even-
to i ck tiene la misma firma que los mostrados en
dicha lista, lo que nos permite usar cualquiera de los
existentes o bien crear uno nuevo.
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interceptar

Lo tnico que no nos permite el disefiador de for-
mularios es asociar varios métodos de eventos a un
mismo evento. En ese caso, tendremos que hacer
manualmente esa asociacion. La pregunta puede ser
¢dénde hacer esa asociacion? La respuesta es: donde
queramos, pero siempre que ese cddigo no se repita
mids de una vez, con idea de no agregar mds veces de
las necesarias el método que intercepta el evento. Por
tanto, lo mis recomendable es que escribamos ese
c6digo en el constructor del formulario, pero justo
después de la llamada al método | ni ti al i zeConponent .
Esto también es vilido para cuando decidamos aso-
ciar manualmente los eventos con los métodos que
recibiran la notificacién.

Conclusiones

En este articulo hemos visto c6mo trabajar con los
eventos en C#: desde c6mo definirlos hasta c6mo inter-
ceptarlos y como estin relacionados los eventos con los
delegados, principalmente con los delegados multidi-
fusion, gracias a los cuales podemos asociar un mismo
evento con varios métodos. Si a lo comentado en este
articulo le afladimos todo lo dicho en el articulo ante-
rior, dedicado casi exclusivamente a los delegados, tene-
mos todo lo necesario para entender c6mo trabajan los
eventos y los delegados. Pero no todo estd dicho: atn
hay ciertas cosas que necesitamos saber para sacarle
todo el rendimiento a los eventos y delegados, princi-
palmente a los que definamos en nuestras propias cla-
ses. Pero eso lo dejaremos para otro articulo en el que
también trataremos estos conceptos desde el punto de
vista del programador de Visual Basic.

Como siempre, el cédigo de los ejemplos usa-
dos en el articulo estd disponible (tanto para C#
como para Visual Basic) desde el sitio Web de
dotNetMania. D



