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FACUL TAO DE INGENIERIA U.N.A.M. 
DIVISION DE EDUCACION CONTINUA 

·-· 
A LOS ASISTENTES A LOS CURSOS 

Las autoridades de la Facultad de Ingeniería, por conducto del jefe de la 

División de Educación Continua, otorgan una constancia de asistencia a 

quienes cumplan con los requisitos establecidos para cada curso. 

El control de asistencia se llevará a cabo a través de la persona que le entregó 

las notas. Las inasistencias serán computadas por las autoridades de la 

División, con el fin de entregarle constancia solamente a los alumnos que 

tengan un mínimo de 80% de asistencias. 
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Pedimos a los asistentes. recoger su constancia el día de la clausura. Estas se 
· ''""'1-~>,·~~~W¡. 

retendrán por el ¡)eri!»~fd~~_;'untañ~,:.i'lasado este tiempo la DECFI no se hará 
' '' 1 ,¡ ¡-,, :1: ' 1 -._.,~~ ~"··~" responsable de este documento.~~<""'· • -" _.o ~ 
, . ! .. íl h . / '-' ~~ ~ ~~-~ >-=-~- '·¡~·~-;e~ : l ~ . 

. ,: '!!'·.'; .' ,-;.· i!I~IY~i}~-~~;~~r~ . 
Se recomienda a los _asistentes ~part1c1parJact1vament~ con sus 1deas y 

- - -e-• :_-_.e,~,. l ":111) "'¡e,; r"' iJ!' ->~:..__~" 
experiencias, pues los _c_u~s~s que• ofrec::'!)lt:/Diyisi,ó.~ies~li_n-planeados para que 

• . 11 . •' ,,,._ . - • -) - ;""--D' -_,; J.:: 11 ¡j ~k, i.:J1~;;:_1.-. . 
los profesores expongan,, una 'tes1s;, pero"\ll~~e. todo, para_n,que ~c,oord1nen las 

. . · ' '1': :: 1' ·: ., ,<~ t:'!:--"'"-r~;¿- i;¿;'!lJirni1In.·~~. 
opm1ones de todos lo_s mteresado._:¡, con~tm~ye~~~~yeréfader~si's~n,t!,!larlos. 

. ,_:__ _____ -~p-;:.:.=.~- ~~~UMJ!~imi 1~~l¡¡¡hfi¡r'~ 
• --__ ~,-2'-,--j ~í. 11? ~~--=-:-:::.-~tlln,~~~ 112M~ . 

Es muy 1mportant_e __ que _toéfos,_lo_~ asl,stente,'!·¡llenen,, ~l·¡entreg~¡~en,%-su ho¡a de 
• • .. 

1 
• :.-.___,~_)-1 --j. ,. •

1 
f ,, 'li ."t..;~:~·,:i_)il ": lliJD!i'H.IJnlt 1~ 1nscr~pc1on a, m~c~o_¿,._e r_c.~rso.-~ n o~'rJull~~u~rvlra::;p.Jira:::: ntegrar un 

directorio de asistentes,-que·líe'entregi"rá-oportunamente. 
- ----~-----

Con el objeto de mejorar los servicios que la División de Educación Continua 

ofrece, al final del curso 'deberán entregar la evaluación a través de un 

cuestionario diseñado para emitir juicios anónimos. 

Se recomienda llenar dicha evaluación conforme los profesores impartan sus 

clases, a efecto de no llenar en la última sesión las evaluaciones y con esto 

sean más fehacientes sus apreciaciones. 

Palacio de Mineria Calle de Tacuba 5 
Telefonos: 512-8955 

Atentamente 
División de Educación Continua. 

Primer piso Deleg. Cuauhtemoc 06000 Mexico, D.F. APDO. Postal M-2285 
512-5121 521-7335 521-1987 Fax 51().()573 521-4020 AL 26 
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Desarrollo del primer 
programa 

Después de unos pocos capítulos, podrá comprobar que desarrollar potentes pro­
gramas para Microsoft Windows utilizando Microsoft Visual Basic es una acti­
vidad muy sencilla. La capacidad de Visual Basic de ejecutar ciertas tareas com­
plejas descansa en ciertos aspectos claves que analizaremos detalladamente en 
la primera parte de este libro. Incluso aunque nunca ·antes haya desarrollado un 
programa, podrá darse cuenta que la programación utiliza ciertas técnicas y ra­
zonamientos que usted pone en práctica día tras día. En este capítulo aprenderá a 
poner en marcha Visual Basic y a utilizar el Sistema de Programación de Visual 
Basic para escribir y ejecutar sus propios programas. Se familiarizará con las 
opciones básicas de los menús contenidos en Visual Basic y con ·sus procedi­
mientos de programación. Para ello, ejecutará un programa sencillo denominado 
Saludo e irá afianzando sus conocimientos durante la elaboración de un nuevo 
programa llamado el Siete Afortunado. También aprenderá a modificar un pro­
grama, a almacenarlo en el disco duro de su computadora y a salir de Visual 
Basic. 

EL ENTORNO DE PROGRAMACIÓN DE VISUAL BASIC 

El entorno de programación de Visual Basic contiene todas las herramientas que 
usted necesita para construir programas" para Windows, de una manera rápida y 
eficiente. Siga los pasos comentados en la página siguiente para poner en marcha 
Visual Basic. 

3 
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Nota: Si todavía no ha instalado Jos archivos de prácticas que vienen con este libro, consulte 
los apartados «Búsqueda del mejor punto de partida» e «Instalación y empleo de los archi­
vos de prácticas» contenidos al principio del libro. Finalmente, vuelva al presente capítulo. 

[¡Jo. Puesta en marcha de Visual Basic 

l. En Windows 95, pulse el botón Inicio, despliegue el menú Programas y 
seleccione la carpeta denominada Microsoft Visual Basic 5.0. Los iconos 
contenidos en esta carpeta aparecerán en una lista. 

2. Pulse el icono correspondiente al programa Visual Basic 5.0. 
El cuadro de diálogo Nuevo proyecto aparecerá en su pantalla tal y como 

se muestra en la siguiente figura. Este cuadro de diálogo le solicita que 
seleccione el tipo de proyecto de programación que desea crear. 

Nuevo proyecto (J E! 

, : .,, .. 
': 

#. 

li~I~U·~il:m EXE ActrveX Dll ActrveX Control ASIStente para 
ActrveX apkociones 

deVB 

~ ~ ~ ~ 
Controles de Complemento DLL Doc~..~nento 

va Ecioón DocLrnenl:o AcbveX EXE 

"'of"""""' Active X 

3. Pulse Abrir para aceptar el nuevo proyecto propuesto por defecto, una apli­
cación estándar de 32 bits para Visual Basic. 

En el entorno de programación de Visual Basic se abrirá un proyecto 
nuevo, junto con algunas de las ventanas y herramientas que se muestran 
en la figura contenida en la página siguiente . 

• 
El entorno de programación de Visual Basic contiene herramientas de progra­

mación que le ayudarán a desarrollar sus propios programas. La barra de menús le 



Para ver la función 
asociada a un botón 

· de la barra de 
herramientas, Sitúe 
el puntero del ratón 
sobre él durante 
unos cuantos 
segundos 

DESARROLLO DEL PRIMER PROGRAMA 5 

permitirá acceder a la mayoría de las opciones que controlan el entorno de progra­
mación. Los menús y los mandatos trabajan según una serie de reglas estándar 
utilizadas en todos los programas basados en Windows; y podrá acceder a ellos 
utilizando el teclado o el ratón. 

Cuadro de herramientas Ventana que contiene el proyecto 

Ventana del formulano Ventana del proyecto 

' 1"""-···· r. . ; .. :.:¡,. 
Barra de tareas de Windows 95 Ventana de posición del formulario 

Ventana ~nmed1ato Ventana de propiedades 

Justo debajo de la barra de menús se encuentra la barra de herramientas, un 
conjunto de botones que funcionan como atajos para ejecutar opciones y controlar 
el entorno de programación de Visual Basic. Si anteriormente ha utilizado alguna 
vez Microsoft Excel o Microsoft Word, la barra de herramientas debe serie un 
elemento familiar. Para activar un botón de la barra de herramientas, deberá pulsar 
este icono utilizando el ratón. En la parte inferior de la pantalla se encuentra la 
barra de tareas de Windows 95. Podrá emplear esta barra para conmutar entre 
distintos componentes de Visual Basic y para activar otros programas de Windows. 

En esta pantalla inicial también se encuentran disponibles el cuadro de herra­
mientas, la barra de menús, la ventana que contiene al proyecto, la ventana del 
formulario, la ventana del proyecto, la ventana inmediata, la ventana de propieda­
des y la ventana de posición del formulario. El tamaño exacto y la forma de estas 
ventanas dependerá de la configuración que tenga su sistema. En Visual Basic 5 
podrá alinear y fijar ventanas para que todos los elementos del entorno de progra­
mación permanezcan visibles y sean fá~:ilmente accesibles. Más adelante, en este 
mismo capitulo, le mostraré cómo puede.adaptar a sus propias nece~idades el en­
torno de programación. 

·: 
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En el siguiente ejercicio practicaremos con la barra de menús y con la barra de 
herramientas para cargar y ejecutar un programa ejemplo desarrollado en Visual 
Basic denominado Saludo. 

¡· 1:~. Empleo de la barra de menús para abrir un proyecto 
L~~ de programación previamente existente 

Los archivos de 
proyecto de Visual 
Basic se drstmguen 
por tener las 
extensrones . vbp, 
.mak o .vbg. 

Botón Subir un nivel 

l. Despliegue el menú Archivo utilizando el ratón. 
En su pantalla aparecerán las opciones contenidas en el menú Archivo. 

2. En el menú Archivo, seleccione la opción Abrir proyecto. 
En su pantalla aparecerá el cuadro de diálogo denominado Abrir proyec­

to. Este cuadro de diálogo le permitirá abrir cualquier programa desarro­
llado en Visual Basic existente en su disco duro, unidad de red, CD-ROM 
o disquete: 

Ab111 PIOpecla ll EJ 

3. Pulse tres veces el botón Subir un nivel, realice una doble pulsación sobre 
la carpeta Vb5Sbs contenida en el directorio raíz y, finalmente, realice una 
doble pulsación sobre la carpeta LessO l. 

La carpeta \Vb5Sbs (asi se denominará por defecto la carpeta creada 
por el programa de instalación de los archivos de prácticas contenidos en el 
CD-ROM de este libro) incluye todos los archivos de ejemplo y prácticas 
mencionados en el presente libro. Por ello, deberá utilizar la carpeta deno­
minada Lessxx cuando esté leyendo en el libro los conceptos contenidos en 
el capitulo mencionado. 

4. Seleccione el proyecto Saludo y, posteriormente, pulse Abrir. 
El archivo de proyecto Salud~ ~argará el formulario de la interfaz de 

usuario, sus propiedades, el código asociado con el programa y el módulo 
estándar del programa Saludo. 



Botón Ver ob¡eto 

Botón Iniciar 
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5. Si en su pantalla no se muestra el formulario Saludo, deberá realizar una 
doble pulsación sobre la carpeta Formularios contenida en la ventana Pro­
yecto; finalmente, deberá pulsar Form 1 (Saludo.frm). 

Antes de que pueda trabajar con un componente de cualquier proyecto, 
deberá seleccionarlo en la ventana Proyecto. 

6. Pulse el botón Ver objeto contenido en la ventana del Proyecto para con­
templar el aspecto que tiene la interfaz del usuario del programa. 

En su pantalla aparecerá el formulario del programa, tal y como se 
muestra en la figura siguiente: 

· Bienvenido a 

· Aorenda Microsoft Visual 
Bas1c 5 1YA! 

>mm""'"''n actual del programa .. 

Si no ve la ventana contenedora del proyecto alrededor del formulario, 
el motivo será que dicha ventana se encuentra maximizada y tendrá que 
pulsar el botón Restaurar ventana situado en la barra de herramientas para 
ver el proyecto tal y como se muestra en la figura anterior. Saludo es, sim­
plemente, un programa ejemplo desarrollado en Visual Basic pensado para 
que se familiarice con este entorno. de programación. Como Saludo contie­
ne varios de los elementos básicos que podrá encontrar con frecuencia en 
cualquier programa desarrollado con Visual Basic, podrá utilizarlo para 
explorar superficialmente el entorno de programación. Cuando ejecute Sa­
ludo verá por pantalla un mensaje de bienvenida y algunos efectos de ani­
mación. 

7. Pulse el botón Iniciar contenido en la barra de herramientas de Visual Ba­
sic para poner en marcha el programa Saludo. 

A partir de ese instante, el cuadro de herramientas y la ventana Propie­
dades desaparecerán de la pantaila, a la vez que el programa Saludo co­
mienza a ejecutarse. 
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En VIsual Basic 5 
podrá utilizar una 
nueva función 
denominada <dJjar o 
acoplar» para 
organizar sus 
herramientas de 
programación. 

8. Pulse el botón Comenzar para ver algún ejemplo de animación. Su pantalla 
tendrá el aspecto mostrado en la figura siguiente . 

... S•ludo I!J(;)EI 

Bienvenido a 
Aprenda Microsoft Visual 

Basic 5 iYA! 

1=,¡ ~----------------------
9. Pulse el botón Fin para finalizar el programa y volver al entorno de progra­

mación. Esto es todo por el momento. ¡Acaba de ejecutar su primer progra­
ma en Visual Basic! 

Las herramientas de desplazamiento, fijación y modificación­
de tamaño 
Debido a que contiene siete herramientas de programación en una única pantalla, 
el entorno de desarrollo de Visual Basic puede convertirse en un lugar demasiado 
poblado. Visual Basic 5 cuenta con la capacidad de mover, fijar y modificar el 
tamaño de cada una de estas herramientas de programación. Gracias a ello podrá 
tener un control completo sobre la forma y el tamaño de los elementos presentes 
en el entorno de desarrollo. 

Para mover una ventana, el cuadro de herramientas o la barra de herramientas, 
sólo tendrá que pulsar con el ratón sobre la barra de títulos y arrastrar el objeto 
hacia su nueva ubicación. Si alinea una ventana con el borde de otra ventana, am­
bas se acoplarán o fijarán. Las ventanas de este tipo suponen una ventaja porque 
siempre estarán visibles (no permanecerán ocultas detrás de otras ventanas). 

Si desea ver una parte mayor de la ventana fijada, sólo tendrá que arrastrar uno 
de sus bordes para ver más contenido. Si está cansado de las ventanas acopladas y 
desea que sus herramientas se vuelvan a superponer entre sí como ocurría en las 
versiones anteriores de Visual Basic, seleccione el mandato Opciones contenido 
en el menú Herramientas, pulse la etiqueta denominada Acople y elimine las mar­
cas de verificación correspondientes a aquellas herramientas que desee visualizar 
de forma independiente. 

A medida que avance en la lectura de los siguientes apartados irá practicando 
con el desplazamiento, acople y la modif1cación del tamaño de las diferentes he­
rramientas contenidas en el entorno de programación de Visual Basic hasta que, 
finalmente, se sienta ·a gusto con ellas. 



Cada formulario 
es una ventana 
en su mterfaz 
de usuario. 

Botón Cuadro de 
herramientas 
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El formulario de la interfaz de usuario 

En Visual Basic, un formulario es una ventana que podrá adaptar a sus· gustos o 
necesidades personales para crear la interfaz de usuario de su programa. En el 
programa que acabamos de ejecutar, el formulario es la ventana que se mostró en 
pantalla durante la ejecución del programa. Un formulario puede contener menús, 
botones, cuadros de lista, barras de desplazamiento y cualquier otro elemento que 
se pueden contemplar en los ti picos programas desarrollados para Windows. Cuando 
ponga en marcha el Entorno de Programación de Visual Basic aparecerá sobre una 
rejilla estándar (una «rejilla» es un grupo de puntos espaciados de forma regular) 
un formulario por defecto denominado Form l. Podrá utilizarlo para crear la inter­
faz de usuario de su programa y para alinear los elementos presentes en la interfaz. 
Podrá ajustar el tamaño del formulario·utilizando el ratón; el formulario puede· 
ocupar toda o parte de la pantalla. Podrá añadir nuevos formularios ejecutando el 
mandato Agregar formulario contenido en el menú Proyecto. 

Si parte del formulario se encuentra cubierto por las herramientas de progra­
mación, podrá cerrar o modi llcar el tamaño de éstas para que ocupen menos espa­
cio, o podrá pulsar sobre la barra de títulos del formulario y arrastrar el formulario 
hasta que pueda verlo por completo. A diferencia de lo que ocurría en las versio­
nes anteriores de Visual Basic, en Visual Basic 5 mover el formulario por la pan­
talla:no afectará al lugar donde posteriormente se mostrará el formularió cuando 
ejecute el programa. Esta característica del programa se controlará desde la venta­
na denominada Posición del formulario. Si" desea definir la posición inicial que 
ocupará el nuevo formulario, sólo tendrá que arrastrar con el ratón el pequeño 
formulario que se muestra en la ventana de Posición del formulario hasta que ocu-
pe la posición que usted desee. ' 

Cuadro de herramientas 

Podrá añadir los elementos deseados a la interfaz de usuario de su programa utili­
zando las herramientas, o controles, contenidas en el cuadro de herramientas. Para 
abrir el cuadro de herramientas deberá pulsar el botón Cuadro de herramientas 
situado en la barra de herramientas. El cuadro de herramientas suele estar localiza-

Podrá desplazar el do junto al borde izquierdo de la pantalla. Una vez que los controles han sido 
cuadro de introducidos en el formulario se convierten en objetos, o elementos programables 

· herramientas a de la interfaz de usuario, del programa. El cuadro de herramientas contiene con-
cualquier lugar de la troles con los que podrá añadir en la interfaz del usuario dibujos artísticos, .etique­
pantalla sin más que 
Situar el puntero del tas, botones, cuadros de lista, barras de desplazamiento, rejillas, menús y formas 
ratón sobre su barra geométricas. Estos elementos serán visibles para el usuario cuando éste ejecute su 
de títulos. pulsar el programa y funcionarán en la misma forma en que lo hacen los demás elementos 
botón .Izquierdo de que aparecen en las típicas aplicaciones desarrolladas para Windows. 
este dispos

1
Itivody d El cuadro de herramientas contieQc también controles que podrá utilizar para 

arrastrar e cua ro e b. b . · · 1 d · d 1 1 · E 
herramientas al lugar crear o ~etos que lleven a ca o operaciOnes especia es « etras e te on». stos 
deseado. potentes objetos realizarán las tareas que usted desee pero no se mostrarán al usua-
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-. ~ . ; '.:;. 
rio cuando éste ejecute el programa. Entre este tipo de objetos se incluyen aque-
llos que sirven para manipular información en las bases de datos, permiten traba­
jar con aplicaciones basadas en Windows o llevan un control del tiempo transcu­
rrido durante la ejecución de sus programas. 

Podrá mostrar el nombre asociado a cualquier control contenido en el cuadro 
de herramientas situando durante unos instantes el puntero del ratón sobre dicho 
elemento. Más adelante, en este mismo capítulo, le mostraré cómo hacer uso de 
estos controles. 

La ventana de propiedades 

La ventana de propiedades le permitirá modificar las características, o propieda­
des de configuración, asociadas con cada uno de los elementos presentes en la 
interfaz de usuario. Una propiedad es una cualidad de uno de los objetos de la 
interfaz de usuario. Por ejemplo, podrá modificar el mensaje de bienvenida mos­
trado por el programa Salida para que aparezca en otro tipo o tamaño de letra o 
con una alineación diferente (con Visual Basic podrá mostrar el texto en cualquier 
tipo de letra que tenga instalada en su computadora, al igual que sucede con Excel 
o con Word). Podrá modificar las propiedades asociadas utilizando la ventana Pro­
piedades durante la creación de la interfaz de usuario o introduciendo nuevo códi­
go durante la ejecución del programa. 

La ventana de Propiedades contiene un cuadro de lista desplegable que mues­
tra todos los objetos o elementos disponibles para las interfaces de usuario; la ven­
tana de Propiedades también lista las propiedades que podrá modificar para cada 
objeto. Practicaremos ahora modificando la propiedad Caption (rótulo) asociada 
al botón Fin mostrado en el programa Saludo. 

~:A~it.. Modificación de una propiedad 

Bocón Venrana 
Propiedades 

1. Compruebe que el programa Saludo no se está ejecutando (verá la palabra 
diseño en la barra de títulos cuando el programa no se esté ejecutando) y 
pulse el objeto Fin contenido en el formulario. 

El objeto Fin (un botón de orden) estará ahora rodeado por pequeños 
cuadrados de color oscuro que indicarán que este objeto se encuentra se­
leccionado. Para poder trabajar con un objeto contenido en un formulario 
de Visual Basic deberá seleccionarlo primero. 

Pulse el botón Ventana Propiedades contenido en la barra de herra­
mientas. 

En el entorno de programación se resaltará la ventana Propiedades (si 
la ventana de propiedades no se encontraba abierta, al pulsar el botón ante­
rior esta ventana aparecerá en su pantalla). 

2. Realice una doble pulsación sobre la barra de títulos de la ventana de Pro­
piedades para mostrarla como una 'ventana flotante (no acoplada). 

Verá una ventana similar a la que se muestra en la figura siguiente: 
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P10piedades - Command2 EJ 

La ventana de Propiedades lista todos los parámetros de configuración 
asociados con el segundo botón de orden contenido en el formulario (en 
total, los botones de órdenes tienen asociadas 32 propiedades). Los nom­
bres de las propiedades del botón de orden se listan en la columna izquier­
da de la ventana, mientras que el valor asignado a cada una de estas propie­
dades se muestra en la columna de la derecha. En la etiqueta Alfabética se 
listan las propiedades en orden alfabético. 

3. Desplace la lista de propiedades hasta que se haga visible la propiedad Cap­
tion (rótulo). 

Podrá desplazar el contenido de la ventana de Propiedades en la misma 
forma que lo hace en cuafquier otro cuadro de lista. 

4. Realice una doble pulsación sobre la propiedad Caption (busque el nombre 
de la propiedad en la columna de la izquierda). 

El actual valor para Caption se encuentra resaltado en la columna de la 
derecha («Fin») y un cursor parpadea a su derech.a. 
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5. Pulse la tecla SUPR, escriba Terminar y pulse INTRO. 

El valor de la propiedad Caption habrá variado de «Fim> a «Terminan>. 
El rótulo que se muestre ahora en el formulario será distinto, y en la si­
guiente ocasión en que ejecute el programa, el botón de orden encerrará la 
palabra Terminar en-su interior. 

6. Retome la ventana de Propiedades a su posición acoplada por debajo de la 
ventana de Proyecto. 

Es un buen momento para que practique con la tarea de fijar o acoplar 
ventanas. Realizar una doble pulsación sobre la barra de títulos es el méto­
do más rápido. También podrá realizar esta operación arrastrando la venta­
na de Propiedades hasta situar su barra de títulos justo debajo del borde 
inferior de la ventana de Proyecto. Como existen tantas ventanas próximas, 
el «acoplamiento manual>> exige cierta práctica y puede resultar bastante 
frustrante en un principio. Pero cuando utilice más adelante estas herra­
mientas de programación, podrá beneficiarse si su espacio de trabajo se 
encuentra bien organizado. 
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La ventana de Proyecto 

Cualquier programa desarrollado en Visual Basic está formado por varios archi­
vos enlazados entre sí o compilados. Para facilitarle la tarea de pasar de uno a 
otro componente cuando esté trabajando en un proyecto, los diseñadores de Vi­
sual Basic han incluido una ventana de Proyecto en el entorno de programación. 
La ventana Proyecto lista todos los archivos utilizados en el proceso de progra­
mación y le permitirá acceder a su contenido utilizando dos botones especiales: 
Ver Código y Ver Obj.cto. Podrá añadir, eliminar o guardar archivos individua­
les de un proyecto utilizando las opciones contenidas en los menús Archivo y 
Proyecto. Si se efectúa algún cambio en un proyecto, éste se reflejará en la ven­
tana Proyecto. 

El archivo que almacena la información relativa a todos los demás elementos 
que forman parte de un proyecto se denomina archivo de proyecto de Visual Basic 
y llevará la extensión. vbp. En Visual Basic 5 se podrá cargar simultáneamente en 
la ·ventana de Proyecto más de un archivo de proyecto, y podrá pasar de uno a otro 
sin más que pulsar sobre el nombre del proyecto. Debajo del nombre del proyecto, 
la ventana Proyecto muestra los componentes que existen en cada proyecto en una 
estructura en árbol, de forma similar a las vistas presentadas por el Explorador de 
Windows. Si pulsa con el ratón los signos más y menos situados a la izquierda de 
las carpetas; podrá expandir y contraer estas <<ramas>>, incluyendo Formularios, 
Módulos y otras categorías. 

En el siguiente ejercicio se mostrará la ventana Proyecto correspondiente al:: 
programa Saludo . 

. 

iJ~~:,"'- Cómo visualizar la ventana Proyecto -. 

Botón Explorador 
de Proyecto 

l. Pulse el botón Explorador de Proyecto situado 'en la barra de herra­
mientas. 

En el entorno de programación se resaltará la ventana del Proyecto (si 
la ventana no estaba abierta, aparecerá ahora). 

2. Realice una doble pulsación sobre la barra de títulos de la ventana del Pro­
yecto para mostrarla como una ventana flotante (no fijada). 

3. Pulse el signo más situado a la izquierda de las carpetas Formularios y Mó­
dulos (si no lo ha hecho anteriormente) para ver todos los componentes del 
proyecto. 

El archivo de proyecto en este caso tiene el nombre de Saludo. En el 
proyecto Saludo se listan los amhivos Saludo.frm y Saludo.bas. Saludo.frm · 
contiene el formulario correspondiente a la interfaz de usuario y todo el 
código asociado con los objetos que forman parte de este formulario. 
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Saludo.bas contiene el cÓdig~'"~ompartido por todas las partes del progra­
.ma. Cuando el programa se compila en un archivo ejecutable, o cuando se 
prepara para poder ejecutarse bajo Windows, estos archivos se combinarán 
para formar un único archivo .exe. 

4. Realice una doble pulsación sobre la barra de títulos de la ventana Proyec­
to para volver a su posición de acoplado. 

1! 
!; ,, ,. 

el botón Ver Código para ver el código de programa en el formula no act1vo 

Pulse el botón Ver Objeto para 
el formulario activo 

Forml (Saludo.frm) ---¡,:1------- Formulario activo 

Obtención de ayuda 

Visual Basic incluye un sistema de referencia en línea que podrá utilizar cuando 
así lo desee para aprender más sobre el entorno de programación, las herramientas 
de desarrollo y el lenguaje de programación en el Sistema de Programación de 
Visual Basic. Dedique unos instantes a C<tplorar los recursos de ayuda antes de 
construir el primer programa. 

Podrá acceder al sistema de ayuda de diversas formas. 



Para obtener información 

Por tema o actividad 

Cuando se encuentre trabajando en una ventana 
o en un cuadro de diálogo 

Sobre una herramienta de programación, 
propiedad o elemento del lenguaje especificas 

Para poder ponerse en contacto con Microsoft 
para obtener soporte técnico 
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Haga lo siguiente 

En el menú de Ayuda de Visual Basic, pulse 
el tema denominado Temas de Ayuda de 
Microsoft Visual Basic. 

Pulse Fl o pulse el botón Ayuda contenido 
en el cuadro de diálogo. 

En el menú Ayuda, seleccione la opción 
Temas de Ayuda de Microsoft Visual Basic, 
seleccione la etiqueta Índice y en el cuadro 
de texto escriba la palabra sobre la que desea 
obtener información. 

En el menú Ayuda seleccione la opción 
Obtener Soporte Técnico. Si puede acceder 
a Internet podrá desplegar el submcnú 
Microsoft en el Web y conectarse con 
uno de los servidores Web que aparecen en 
la lista. 

Podrá utilizar los siguientes pasos para obtener ayuda sobre un tema específico 
en Visual Basic. Este ejercicio práctico le mostrará cómo buscar información rela­
cionada con la ventana de Proyecto, pero podrá modificar el ejercicio a sti gusto 
para buscar información sobre el tema que le interese. 

[~ Obtención de ayuda sobre un tema específico 

El menú Ayuda 
es su puerta 
de entrada al sistema 

· de Ayuda de Visual 
Basic. 

l. Pulse el menú Ayuda contenido en la barra de menús. En su pantalla apare­
cerá el contenido del menú Ayuda. 

2. En el menú Ayuda, seleccione la opción Temas de Ayuda de Microsoft 
Visual Basic. 

3. Seleccione la etiqueta Índice y en el cuadro de texto escriba la frase explo­
rador de proyectos (o cualquier otro tema de búsqueda). 

A medida que vaya escribiendo las palabras explorador de proyectos, 
irán apareciendo en el cuadro de lista los temas de ayúda que empiecen por 
«C», luego por <<CX», etc., hasta que se muestre un contenido similar al de la 
siguiente figura: 
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Temas de Ayuda: Ayuda de V11ual 8a11c 5 iJ EJ 

com.ando 
teclado 

Explorados de rendsrruento de apbcaciones ~El 
Explcwados de \IJII"Idows 
exponentes 
exponer ob1eto$ 
Export, método 
exportar 

exporta~ nombre 
tablas a otras b,ses de datos 

expresiOnes de nspecciÓn 
·. expresrones 

evalua~ 
generar en VrsData 
SQL 

4. Realice una doble pulsación sobre el tema Explorador de Proyecto conteni- · 
do en la lista. 

La ventana de Ayuda muestra información sobre la ventana de proyec­
to de Visual Basic. Si todo el texto mostrado no cabe en una única ventana 
aparecerán unas barras de desplazamiento que podrá emplear para despla­
zarse por el mismo. 

5. Pulse Ver También, que está situado cerca de la parte superior de la venta­
na y está subrayado con una linea verde. 

Se abrirá una ventana denominada Temas cncontrad~s. Realice una doble 
pulsación sobre los lemas listados para conocer otras funciones relaciona­
das con la ventana del Proyecto y por las que esté interesado. 

6. Pulse ESC para cerrar la ventana Ternas encontrados. 

7. Pulse el botón Cerrar situado en la barra de títulos de la ventana de Ayuda 
para salir del sistema de Ayuda. 

El sistema de Ayuda de Visual Basic es un recurso ·de gran utilidad para cono­
cer en mayor profundidad el entorno de rrogramación o cualquier tema relaciona­
do con la programación en Visual Basic. No dude en utilizarlo en cualquier mo­
mento que le surjan dudas. 
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SIETE AFORTUNADO: SU PRIMER PROGRAMA EN VISUAL BASIC 

Ahora que ya cuenta con cierta experiencia a la hora de utilizar el entorno de pro­
gramación de Visual Basic, es el momento de generar su primer programa en él. 
La aplicación para Windows que está a punto de ·desarrollar se denomina «Siete 
afortunado» y se trata de un juego que simula una máquina tragaperras. Este juego 
tiene una interfaz de usuario bastante simple y puede ser creado y compilado en 
sólo unos minutos utilizando Visual Basic. El aspecto del programa que va a crear 
será similar al mostrado en la figura siguiente (si desea ejecutar este programa 
antes de comenzar, podrá encontrarlo en la carpeta denominada \ Vb5Sbs\Less0 1 
contenida en su disco duro). Así verá su programa cuando esté terminado: 

;,;. Forml li!l~ EJ 

,>.' 

Nota: Si desea obtener más información sobre qué es un programa y cómo se crean los 
programas en Visual Basic, consulte el apéndice denominado «Cómo pensar como un pro­
gramador>>. 

Pasos de programación 

La interfaz de usuario de «Siete afortunado» contiene dos botones de orden, tres ven­
tanas de números, un gráfico que muestra una pila de monedas y el rótulo Siete Afor­
tunado. Estos elementos han sido introducidos en el programa creando siete objetos 
dentro del formulario Siete Afortunado y, finalmente, modificando ciertas propieda­
des asociadas a cada uno de estos objetos. Una vez que la interfaz ha sido diseñada, 
se añadió el código asociado a los botones Jugar y Fin para hacer que cada vez que 
se pulsara el botón adecuado la computadora mostrara tres números aleatorios. Para 
generar el programa Siete Afortunado deberá seguir los tres pasos comentados en 
el Apéndice <<Cómo pensar como un programador»: crear la interfaz de usuario, defi-
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nir las propiedades y añadir el código del programa. El proceso seguido para crear 
el programa Siete Afortunado se muestra esquemáticamente en la siguiente tabla: 

Pasos de programación 

l. Crear la interfaz de usuario 

2. Definir las propiedades 

3. Escribir el código del programa 

Número de elementos 

7 objetos 

1 O propiedades 

2 objetos 

Otra forma de concebir este programa es utilizando el siguiente algoritmo o 
lista que contiene los pasos de programación. Crear un algoritmo puede ser un útil 
punto de partida siempre que desee desarrollar un programa. 

@ 

m;,;,;,. • t.t -(';.¡, " • .1-L ~ ll~UQf 

a ~ah" laJ ... 

. ~ _,. mrn •.. J .. J J • .:. ""'' ... 
MM ''" L .J. :1unn• u ;¡¡,. ~ . , . . . , .. 

.... "'""'" J., 
. '. ". " ,,.., . , , ... _,.,¡ •• 

,,, .:. 

-<& 
• 1.1 .J.L. ~ ''··· . 

• u ·'- .1 n .,. "" .... . , 

.J. •1 utunoin "ulu .1 '""'" !1. 

• """ "iln dl ' u "ilno MJn 11#'0 

QUP pf ,.,;_.,, 1 PH unn J.p lm • 1 
. : . {¡! 

..-..... . .,._ ... la .•. 1. J.~l ' MJn 
VJr 

UU QUP PI .• 8UifP ,/ '""'" '1iH 
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Creación de la interfaz de usuario 

Comenzaremos a construir el programa creando un nuevo proyecto y generando la 
interfaz de usuario utilizando los controles contenidos en el cuadro de herramientas. 

l~ Cree la interfaz de usuario 

Siempre que desee 
generar un nuevo 
proyecto deberá 
escoger la opción 
Nuevo Proyecto 
contenida en el menú 
Archivo. 

l. Despliegue el menú Archivo y seleccione la opción Nuevo Proyecto. 
Pulse el botón No en el caso de que Visual Basic le pregunte si desea 

almacenar los cambjos realizados en el programa Saludo. Al hacerlo, el 
programa Saludo será eliminado de la memoria del ordenador. 

2. Pulse el botón Aceptar para crear una aplicación estándar de 32 bits con 
Visual Basic. 

Visual Basic mostrará un formulario vacío en el centro de la pantalla 
que le se·rvirá para construir su interfaz de usuario. En primer lugar, au­
mentaremos el tamaño del formulario y crearemos los dos botones de órde­
nes de esta interfaz: 

3. Sitúe el puntero del ratón sobre la esquina inferior derecha de la ventana 
del Formulario (no de la ventana que contiene al Proyecto) hasta que el 
aspecto del puntero cambie y se convierta en una doble flecha. A partir de 

- este momento, aumente el tamaño del formulario para tener más espacio. 
para los objetos que desea introducir en el programa .. 

Cuando modifique el tamaño del formulario aparecerán barras de des­
plazamiento en la ventana del Proyecto, tal y como se muestra en la si­
guiente figura: 

Arrastre para aumentar el tamaño del formulario 

• 
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Control 
CommandButton 

El nombre contemdo 
en el botón de orden 
será Commandl. 

. ·.·-. . . ¡ . ·.:~ .:;:.:; 
Para ver el formulario "c'ompleto sin interferencias, aumente el tamaño 

de la ventana que contiene el proyecto para eliminar las barras de desplaza­
miento y desplace o cierre las ventanas de Propiedades, de Proyecto y la de 
Posición del Formulario. En el siguiente paso creará un botón de orden y lo 
introducirá en el formulario. 

4. Pulse el control CommandButton contenido en el cuadro de herramientas 
y, posteriormente, sitúe el puntero del ratón sobre el formulario. 

Se seleccionará el control CommandButton· y el puntero del ratón se 
convertirá en una cruz cuando se encuentre situado sobre el formulario. La 
cruz tiene como objetivo ayudar al programador en la generación de la for­
ma rectangular de los botones de órdenes. Si pulsa el botón izquierdo del 
ratón y lo mantiene pulsado mientras arrastra a este dispositivo sobre la 
mesa, el objeto botón de orden tomará forma en la pantalla e irá adoptando 
un tamaño que se ajustará a los puntos contenidos en la rejilla que muestra 
el formulario. Intente crear ahora su primer botón de orden. 

5. Desplace el puntero del ratón a una zona cercana a la esquina superior iz­
quierda del formulario, pulse y mantenga pulsado el botón izquierdo del 
ratón mientras arrastra el puntero hacia la derecha y hacia abajo. Suelte el 
botón izquierdo del ratón cuando en su pantalla se muestre un botón de 
orden similar al contenido en la siguiente figura: 

._ Propectol · Forml (form) I!I~EJ 
li 
,j' lli Forml R~ 

En el formulario aparecerá un botón de orden que se encontrará selec­
cionado. El nombre asignado a dicho botón será Command 1, siendo el pri­
mer botón de orden del programa. que está generando (puede que sea con­
veniente que recuerde el nombre asignado a este botón, lo necesitará más 
tarde cuando comience a escribir el código del programa). 



DESARROLLO DEL PRIMER PROGRAMA 21 

Podrá mover los botones de orden utilizando el ratón y modificar su tamaño. 
pinchando con el ratón los manejadores de selección, siempre y cuando Visual 
Basic se encuentre en modo dise1io (se estará en este modo cuando el entorno de 
programación de Visual Basic esté activado). Sin embargo, cuando se esté ejecu- · 
tando un programa el usuario no podrá mover los elementos de la interfaz a menos 
que se haya modificado una propiedad especial en el programa para permitir este 
tipo de acciones. Practique ahora moviendo y modificando el tamaño del botón de 
orden que acaba de crear. 

Cómo mover y modificar el tamaño de un botón de orden 

La rejilla le facilitará el 
diseño de la interfaz 
de usuario. 

l. ·Arrastre el botón de orden hacia la derecha utilizando el ratón. 
El botón de orden se ajustará a la rejilla cuando suelte el botón del ra­

tón. El objetivo de la rejilla del formulario es ayudarle a editar y alinear los 
diferentes elementos que aparezcan en la interfaz del usuario. Podrá modi­
ficar el tamaño de la rejilla utilizando el mandato Opciones contenido en el 
menú Herramientas y pulsando la etiqueta General. 

2. Sitúe el puntero del ratón sobre la esquina inferior derecha del botón de 
orden. 

El puntero del ratón adoptará la forma de una doble flecha cuando se 
encuentre situado sobre una esquina o sobre un lado del objeto selecciona­
do. Podrá utilizar este puntero para modificar el tamaño del objeto selec­
cionado. 

3. Aumente el tamaño del objeto pulsando y manteniendo pulsado el. botón 
izquierdo del ratón y arrastrando el puntero hacia la derecha y hacia 'abajo. 

Cuando suelte el botón izquierdo del ratón, el botón de orden cambiará 
de tamaño y se ajustará a la rejilla. 

4. Utilice el puntero del ratón en forma de doble flecha para restaurar el tama­
ño original del botón de orden; finalmente, vuelva a situar a este botón en 
su posición original. 

A continuación, añadiremos un segundo botón de orden en el formulario, justo 
debajo del primero. 

1':~ 
IJ.f1;\h Cómo añadir un segundo botón de orden 

Control 
CommandButton 

l. Pulse el control denominado CommandButton contenido en el cuadro de 
herramientas. 

2. Introduzca un segundo botón dc-qrdcn justo debajo del primero (para obte­
ner un aspecto pulcro y cuidado, dele al segundo botón el mismo tamai\o 
que al primero). 
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Podrá borrar 
un objeto 
seleccionándolo con 
el ratón y pulsando 
la tecla SUPR. 

.,. ,. ! ' •. ,: -; ~---

3. Si fuera necesario, mueva o modifique el tamaño del nuevo botón hast<. 
que consiga el efecto deseado. Si comete algún error, no dude en borrar el 
botón de orden y vuelva a comenzar esta operación. 

IT~.a... Cómo añadir las etiquetas de número 

Control Label 

Ahora añadiremos las etiquetas utilizadas para mostrar los números. Cuando el 
usuario pulse el botón Jugar deberán aparecer tres números aleatorios en sendos 
cuadros de etiqueta. Si uno de esos números resulta ser un siete, el usuario obten­
drá un premio. 

l. Pulse el control denominado Label contenido en el cuadro de herramientas 
y, posteriormente, sitúe el puntero del ratón sobre el formulario. 

El control Label permanecerá seleccionado y el puntero del ratón adop­
tará la forma de una cruz cuando se sitúe sobre el formulario. 

2. Cree una pequei\a caja rectangular a la derecha de los botones de orden, 
similar a la que se muestra en la figura siguiente: 

El objeto etiqueta que acaba de crear llevará por nombre Labcll y es la 
primera etiqueta del programa. Una etiqueta es un elemento especial de la 
interfaz de usuario diseñada para mostrar texto, números o símbolos cuan­
do se ejecute el programa. A continuación, creará en el formulario dos eti­
quetas más, denominadas Label2 y Label3. 

ioo. Forml · · l!llil 
. ': 

' . ¡·; .. 
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Nota: Cuando añada etiquetas en el presente ejercicio observe los cuadros que aparecen 
cerca de las etiquetas cuando las dibuja. Estos cuadros, que contienen medidas verticales y 
horizontales, reciben el nombre de cuadros de tamaño. El número de la izquierda propor­
ciona la localización de la esquina superior izquierda del objeto seleccionado, mientras que 
el número de la derecha proporciona las dimensiones del objeto. Estos números están da­
dos en una unidad de medida denominada «twips»; un twip es la vigésima parte de un 
punto (un punto equivale a 1172 pulgadas, por lo que un twip es igual a 111440 pulgadas; 
recuerde que una pulgada equivale, aproximadamente, a 2,5 centímetros). Podrá utilizar 
los cuadros de tamaño para situar con exactitud los objetos en el formulario. De esta for­
ma podrá comparar los tamaños relativos de los objetos que vaya creando. 

3. Pulse el control Label y dibuje un cuadro de etiqueta a la derecha del primero. 
Cree una etiqueta que tenga .el mismo tamaño que la primera. El rótulo 

«Label2» aparecerá en la etiqueta. 

4. Pulse de nuevo el control Label y añada una tercera etiqueta en el formula­
rio, a la derecha de la que acaba de introducir. 

El rótulo «Label3» aparecerá dentro del cuadro. A continuación, podrá 
utilizar el control Labcl para añadir un rótulo descriptivo en su formulario. 
Se tratará de la cuarta y última etiqueta que introducirá en el programa. 

5. Pulse el control Label contenido en el cuadro de herramientas . 

. 6.: Cree un gran rectángulo justo debajo de los dos botones de orden. 

Cuando acabe de introducir las cuatro etiquetas, el aspecto del formulario de­
berá ser similar al mostrado en la figura siguiente (modifique el tamaño de los 
rótulos si el aspecto difiere bastante al mostrado). 

iii. Proyeclol · Fmml (Form) • (!1~ EJ 

... Forml 1!11!1 
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A continuación, añada un cuadro de imagen al formulario para mostrar la pi1. 
de monedas que el jugador ganará cada vez que consiga un siete. Los cuadros de 
imagen están diseñados para mostrar mapas de bits, iconos y otros tipos de dibujos 
en sus programas. Uno de los mejores empleos que le podrá dar a sus cuadros de 
imagen es el de mostrar un dibujo «clip art» de Visual Basic. 

rrA~ Cómo añadir un dibujo 

Control lmage 

l. Pulse el control lmage contenido en el cuadro de herramientas. 

2. Mediante este control podni crear un gran cuadro rectangular justo debajo 
de las tres etiquetas numéricas. 

Una vez que haya terminado todo el proceso, el cuadro de imagen de­
berá tener un aspecto similar al mostrado en la siguiente figura. 

ilii. Proyectol · Forml (form) · ' 11~13 

,;, 

:f'-
··· ·!'' 

Este objeto recibirá el nombre de lmagel en su. programa; más adelante, verá 
este nombre en el código del programa. 

Ahora ya está preparado para personalizar la interfaz definiendo unas cuantas 
propiedades. 

Definición de las propiedades 

Como ya ha visto anteriormente (en el programa Saludo), podrá modificar las propie­
dades asociadas con un objeto, seleccionándolo del formulario y utilizando su venta­
na de Propiedades. Comenzaremos a dt:f\nir las propiedades de los elementos con­
tenidos en este programa modificando los rótulos asociados con los dos botones 
de opciones. 



DESARROLLO DEL PRIMER PROGRAMA 25 

[l~~ Definición de las propiedades del botón de orden 

l. Pulse con el ratón sobre el primer botón de orden (Command 1) contenido 
en el formulario. 

El botón de orden quedará seleccionado presentándose una serie de 
marcas cuadradas a su alrededor (los famosos «manejadores de seleccióm>). 

2. Realice una doble pulsación sobre la barra de títulos de la ventana Propie­
dades. 

En su pantalla aparecerá la ventana Propiedades, tal y como se muestra 
en la siguiente figura: 

lriftttF.j'W3. u.¡ 
jc--..11 C~r::::J 
,,II.WW ~~~~ \ :' 

' !l!!ll!lllil"c.;;; .... ;; .. d;;;', 'j-111 

'"'"""'' 
hn(~) ,.....,, 

La ventana de Propiedades lista el conjunto de parámetros asociados 
con el primer botón de orden. Entre otros se incluyen valores para el color 
de fondo, rótulos, altura de la fuente y anchura del botón de orden. 

3. Realice una doble pulsación sobre la propiedad Caption (rótulo)'situada en 
la columna izquierda de la ventana de Propiedades. 

El valor actual de la propiedad Caption ( «Command i>>) se resaltará en 
la columna de la derecha de la ventana de propiedades. 

'\. Escriba Jugar y pulse la tecla INTRO. 

La propiedad asociada con Caption cambiará a «Jugar>> dentro de la 
ventana de Propiedades y, automáticamente, en el formulario. A continua­
ción, podrá cambiar por el mismo procedimiento la etiqueta asociada con 
el segundo bÓtón de orden introd~ciendo «Fim> (en esta ocasión, le mostraré 
cómo puede seleccionar el segundo botón de orden de una forma diferente). 
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5. Abra el cuadro de lista desplegable que se encuentra en la parte superior' 
la ventana de Propiedades. 

En el cuadro aparecerá la lista de los objetos de la interfaz contenidos 
en su programa, tal y como se muestra a continuación. 

1 Propred;ades · Conun~n [l 

.lcornr'IWldl c~t:::J 
~:li:!:j:!\í:l~:.l#~~l-- Podrá definir las propiedades asoc1adas con los objetos 

ommand2 ClliT'ITWld&ttoo 
1 orml Form contenidos en su formulario, así como las del propio formulario, 
.'::;:r,'u::::i"' utilizando el cuadro de lista desplegable de objetos. 
. abel2 label 
f abel3 Labcl 
' abel4 Label 

'"" ' -'*"-- O en:OCoc ·--: 
---~~--:.(~) __ 

_ _ __ ~-O·Def~ _ 

' ~.,:ll:t~;¡.=:·.¡:-·1~:~;::-._.¡.: 
Oo:m.ieiVe o· estedec:e el teXto · ' 

· mostrad:> en le b.vr 4 del ttUo- ·, 
. #.~-~-~-~ ~jo_el ~.CielJ 

6. Seleccione Command2 (el segundo botón de orden) en el cuadro de lista. 
Los parámetros de propiedades asociados con el segundo botón de or­

den aparecerán en la ventana Propiedades. 

7. Realice una doble pulsación sobre la propiedad Caption ( <<Command2» ), 
escriba Fin y pulse INTRO. 

El rótulo asociado con el segundo botón de orden cambiará para mos­
. trar «Fin». 

Nota: Emplear el cuadro de lista desplegable objeto es una forma muy útil de conmutar 
entre los distintos objetos presentes en un mismo programa. También podrá pasar de un 
objeto a otro pulsando con el ratón en el formulario sobre cada uno de ellos. 

A continuación, redefiniremos las propiedades asociadas con los rótulos con­
tenidos en el programa. Las tres primeras etiquetas serán las encargadas de mos­
trar los números aleatorios en el progr!f!la y los valores de sus propiedades serán 
idénticos (la mayoría de ellos se establecerán en modo grupo). Las propiedades 
asignadas al rótulo descriptivo serán ligeramente distintas. 
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[A~ Definición de las propiedades de las etiquetas numéricas 

Para seleccionar 
simultáneamente más 
de un objeto de un 
formulario, pulse y 
mantenga pulsada la 
tecla MAYús mientras 
que con el ratón va 
pulsando sobre los 
ob¡etos que desea 
selecoonar. 

l. Pulse sobre la primera etiqueta numérica. A continuación, pulse y manten­
ga pulsada la tecla MAYÚS mientras que pulsa con el ratón sobre la segunda 
y tercera etiquetas numéricas (Si la ventana de Propiedades le estorba, si­
túela en una nueva posición). 

Sobre cada una de estas etiquetas aparecerá un ·rectángulo de selección. 
Una vez seleccionadas las tres etiquetas, suelte la tecla MA YÚS. 

Nota: Como se ha seleccionado más de un objeto, sólo se mostrarán en esta ventana 
aquellas propiedades que puedan ser modificadas conjuntamente, es decir, como grupo. 
Podrá modificar las propiedades denominadas BorderStyle, Alignment y Font para que los 
números que aparezcan en estos cuadros estén centrados, recuadrados y con el tipo y ta­
maño de letra apropiado. 

2. Pulse sobre la propiedad Alignment (alineación) y, posteriormente, 
pulse sobre la flecha del cuadro de lista desplegable que aparece a la de­
recha. 

En el cuadro aparecerá una lista con las opciones de alineación exis­
tentes.-

3. Pulse la opción 2-Centcr. 
La propiedad Alignment asociada con cada una de las etiquetas selec-· 

cionadas se modificará a 2-Center. A continuación, deberá modificar la 
propiedad BorderStyle (Estilo del borde). 

4. Pulse con el ratón sobre la· propiedad BorderStyle y, posteriormente, 
pulse sobre la flecha del cuadro de lista desplegable que aparece a su de­
recha. 

En este cuadro aparecerá una lista con todos los valores válidos que 
podrá asociar con esta propiedad (0-None y 1-Fixed Single). 

5. Seleccione 1-Fixcd Single en el cuadro de lista para añadir un borde fino 
alrededor de cada una de las etiquetas. 

A continuación, se trata de variar la fuente utilizada en las etiquetas. 
Para ello, deberá modificar el valor asignado a la propiedad Font. 

6. Realice una doble pulsación sobre la propiedad Font contenida en la venta­
na de Propiedades. 

En su pantalla aparecerá el cuad'ro de diálogo Fuente, tal y como se 
muestra a continuación: 
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Fuenle - ID EJ 

7. Active la fuente Times Ncw Roman, como estilo utilice Negrita y como 
tamaño de punto 24. Finalmente, pulse Aceptar. 

Los rótulos de las etiquetas aparecerán en el tipo de letra, estilo y ta­
maño que acaba de especificar. A continuación, borre los tres rótulos de 
tal forma que las cajas se muestren vacías cuando se ejecute el programa 
(las selecciones que haya realizado seguirán siendo válidas para Jos rótu­
los que se mostrarán en dichos cuadros, ya que las propiedades se almace­
nan de forma independiente). Para completar esta operación, necesitará 
seleccionar individualmente cada una de las etiquetas. 

8. Pulse sobre cualquier parte libre del formulario para eliminar los maneja­
dores de selección de las tres e"tiquetas y, finalmente, pulse sobre la prime­
ra de ellas. 

9. Realice una doble pulsación sobre la propiedad Caption. Finalmente, pul­
se la tecla SUI'R. 

Se borrarú el rótulo relacionado con el objeto Labcl l.-Más adelante, en 
este mismo capítulo, le mostraré cómo añadir código para introducir un 
número en este cuadro. 

1 O. Borre los rótulos contenidos en la segunda y tercera etiquetas del formulario. 

Con esta última operación ha terminado con las primeras tres etiquetas. A con­
tinuación le mostraré cómo puede cambiar las propiedades Font, ForeColor y Cap-

~A~ ::~í::~::lt~:a l:~q:::piedades del título del programa 

1. Pulse con el ratón sobre el cu~rto objeto de etiqueta contenido en el 
formulario. · 

2. Modifique la propiedad Caption para introducir el rótulo «Siete Afortunado». 
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3. Realice una doble pulsación sobre la propiedad Font y utilice el cuadro de 
diálogo Fuente para cambiar la fuente a Aria!, el estilo a Negrita y el tama­
ño de punto a 20. Pulse sobre Aceptar. 

La fuente utilizada en el cuadro de etiqueta habrá cambiado. Observe 
que el texto contenido en el cuadro se habrá dispuesto en dos líneas porque 
ya no cabe en una sola. Estamos ante un hecho importante: el contenido de 
un objeto deberá caber dentro de dicho objeto. En caso contrario, será divi­
dido en varias líneas o se verá truncado. A continuación le mostraré cómo 
cambiar el color de primer plano para el texto. 

4. Realice una doble pulsación sobre la propiedad ForeColor contenida en la 
ventana Propiedades. 

Aparecerá un cuadro de lista conteniendo dos etiquetas Paleta y Siste­
ma, Jo que le proporcionará dos formas distintas para modificar el color 
asociado con el objeto seleccionado. La etiqueta Sistema muestra los colo­
res que se están utilizando en ese momento para representar los elementos 
de la interfaz de su sistema (la lista refleja los parámetros definidos en la 
etiqueta Apariencia de la hoja de propiedades del escritorio de Windows). 
La etiqueta Paleta mostrará todos los colores disponibles en su sistema. 

5. Pulse sobre la etiqueta Paleta y seleccione el cuadro de color morado oscuro. 
El texto contenido en el cuadro de etiqueta se mostrará ahora en color 

morado. El color que acaba de seleccionar se mostrará como un número 
hexadecimal en la ventana de Propiedades. La mayoría de los programadores 
no tendrán necesidad de utilizar este formato, pero resulta interesante ver 
cómo Visual Basic graba dicha información en el programa. A estas alturas 
ya se encuentra preparado para establecer las propiedades del último objeto. 

Propiedades del cuadro imagen 

El objeto cuadro de imagen contendrá el gráfico que representa la pila de monedas. 
Este gráfico aparecerá en pantalla cuando el usuario obtenga un «jackpot» (es decir, 
cuando dentro de los cuadros de etiqueta aparezca, al menos, un siete). Necesitará · 
definir la propiedad Stretch para dar un tama1io apropiado al gráfico; del mismo mo­
do deberá definir la propiedad Picturc, que especifica el nombre del archivo grúfico 
que se cargará en el cuadro de imagen. También deberá asignar un valor a la pro­
piedad Visible, que especifica el estado del dibujo al ponerse en marcha el programa. 

liA~ Definición de las propiedades del cuadro de imagen 

l. Pulse el objeto cuadro de imagen contenido en el formulario. 

2. Pulse la propiedad Stretch contenida en 1~ ventana de Propiedades, pulse 
sobre la flecha situada a la derecha del cuadro de lista desplegable y selec­
cione el valor True. 



30 APRENDA VISUAL BASIC 5 YA 

•. ·:.;· 

Al definir como True el valor de Stretch (dilatar) antes de abrir un grá­
fico hará que Visual Basic modifique el valor del gráfico para que tenga las 
dimensiones exactas del cuadro de imagen (normalmente, tendrá que defi­
nir esta propiedad antes de configurar la propiedad Picture ). 

3. Realice una doble pulsación sobre la propiedad denominada Picture dentro 
de la ventana de Propiedades. 

En su pantalla aparecerá el cuadro de diálogo Cargar Imagen, tal y como 
se muestra en el siguiente figura. 

Cargar imagen - iJ EJ 

setupki 
CJ Tempiate 

(j vbonline 
CJv,r.,.p; 
[J \AIIzards 

, .. ·., 

4. Utilizando el botón Subir un nivel active la carpeta \Vb5Sbs dentro del 
cuadro de diálogo Cargar Imagen. 

En su pantalla aparecerán las subcarpetas contenidas en \Vb5Sbs. 

5. Realice una doble pulsación sobre la carpeta denominada LessO l. 
En el cuadro de diálogo denominado Cargar Imagen aparecerá el nom­

bre del archivo Coins.wmf(meta-archivo de Windows). Este tipo de archi­
vos contienen gráficos que pueden ser visualizados en una amplia variedad 
de tamaños; por ello, tienen un excelente aspecto independientemente de 
que el cuadro utilizado para mostrarlos sea grande o pequeño. 

6. Seleccione el archivo Coins.wmf contenido en el cuadro de diálogo y pubo: 
el botón Abrir. 

En el cuadro de imagen del formulario se mostrará el contenido del 
metafichcro Coins. 

El programa «Siete Afortunado» tendrá que ocultar inicialmente esta 
imagen. Para ello, deberá asignar el valor Falsea la propiedad Visible para 
que las monedas no se muestren cuando se ponga en marcha el programa 
(las hará aparecer más tarde mediante código de programa). 
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7. Pulse sobre la propiedad Visible y, posteriormente, pulse de nuevo sobre la 
flecha del cuadro de lista desplegable asociado. 

En el cuadro de lista aparecerán los valores válidos que podrá asignarle 
a la propiedad Visible. 

8. Pulse sobre False para que la imagen no aparezca cuando comience el pro­
grama. 

De esta forma, la propiedad Visible tendrá ahora el valor Falsc. Este 
valor afectará al cuadro de imagen cuando se ejecute el programa pero no 
durante el período de diseño del mismo. El formulario completo tendrá el 
siguiente aspecto: 

9. Realice una doble pulsación sobre la barra de títulos de la ventana Propie­
dades para volver a la posición fijada. 

Desarrollo del código 

A estas alturas, ya está preparado para escribir el código asociado con el programa 
Siete Afortunado. La mayor parte de los objetos que ya ha creado «conocen» cómo 
tendrán que trabajar cuando se ejecute el programa. Por ello, están preparados para 
recibir las instrucciones que desee comunicarle el usuario y procesarlas automáti­
camente. Uno de los puntos fuertes de Visual Basic es que todos los objetos cuen­
tan con una serie de propiedades inherentes, y esto significa que cuando introduz­
ca un objeto en uno de sus programas aquél ya contará con una serie de propiedades 
definidas y plenamente funcionales sin que tenga que desarrollar una sola línea de 
código. 
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El código asociado 
con el programa se 
deberá introducir en 
la ventana Cód1go 

Sin embargo, el <<meollo» del juego Siete Afortunado (que no es otro que el 
código encargado de calcular los numeros aleatorios, mostrarlos en los cuadros de 
etiqueta y detectar si se ha producido o no un <<jackpot») todavía no ha sido intro­
ducido en el programa. Esta lógica de cálculo sólo podrá ser incluida en la aplica­
ción utilizando sentencias o instrucciones de programa (código que indique clara­
mente qué pasos deberá dar el programa en cada una de las situaciones presentadas). 
Como el funcionamiento del programa vendrá dado por el estado de los botones 
Jugar y Fin, tendrá que asociar el código a dichos botones. La ventana Código es 
una ventana especial dentro del entorno de programación que deberá utilizar para 
introducir o editar cualquier sentencia de J'':Ograma en Visual. Basic. 

En los siguientes pasos le mostraré cómo introducir el código asociado con el 
programa Siete Afortunado dentro de la ventana Código. 
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J~. Empleo de la ventana Código 

l. Realice una doble pulsación sobre el botón de orden Fin contenido en el 
formulario. 

Al realizar la operación anterior aparecerá en su pantalla la ventana 
Código, que tendrá el aspecto mostrado en la figura siguiente: 

Ventana de Cód>go 

Si la ventana es más pequeña que la que se muestra en la figura anterior, 
modifique su tamai1o con el ratón (el tamaño exacto no es demasiado im­
portante, ya que la ventana Código cÓntiene barras de desplazamiento que 
podrá utilizar para examinar las instrucciones de gran longitud contenidas 
en el programa). 

La ventana 'código contendrá dos sentencias de programa, aquellas que 
marcan el comienzo y el final de esta particular subrutina de Visual Basic, 
también denominada procedimiento de suceso (un bloque de código aso­
ciado con un determinado objeto de la interfaz de usuario): 

Private Sub Command2_Cllck(l 

End Sub 

El cuerpo principal de un procedimiento siempre deberá encontrarse 
situado entre las dos sentencias anteriores. Dichas instrucciones se ejecutá­
rán en cuanto el usuario active el elemento de la interfaz asociado con di­
cho procedimiento. En este caso, el suceso. desencadenan te será la pulsa­
ción del botón con el ratón, pero como verá más adelante en este libro, 
también podrá ser una operación de cualquier otro tipo. 
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La sentencia End 
finaliza la e¡ecución 
de un programa. 

2. Escriba End y pulse la tecla FLECHA ABAJO. 

A medida que vaya escribiendo esta instrucción sus letras aparecerán 
en negro en la ventana Código. Cuando pulse la tecla FLECHA ABAJO (tam­
bién podrá pulsar la tecla INTRO o, simplemente, situar el cursor con el 
ratón en cualquier otra línea de la ventana) la sentencia se mostrará en 
azul, indicando que Visual Basic la ha reconocido como una sentencia 
correcta, también denominada palabra clave. End es la instrucción que 
se utilizará para detener la ejecución del programa y eliminarlo de la pan­
talla. El sistema de programación de Visual Basic dispone de varios cien­
tos de palabras claves como la anterior, a las que habrá que sumar sus 
operadores y símbolos asociados. Un tema. crítico cuando se está introdu­
ciendo código es utilizar siempre la sintaxis apropiada para cada una de 
estas palabras clave, evitando, por ejemplo, cometer algún error ortográ­
fico o introducir algún espacio en blanco en lugares inapropiados. De esta 
forma, permitirá que el compilador de Visual Basic reconozca adecuada­
mente las sentencias que usted introduzca en el cuerpo principal del pro­
grama. 

Nota: El nombre utilizado para describir la ortografía correcta, Jos operadores que se 
pueden utilizar y otros temas relacionados con las palabras clave es: sintaxis. 

3. Desplace el cursor al principio de la línea que contiene la instrucción End y 
pulse la BARRA ESPACIADORA un total de cuatro veces. 

El editor moverá la palabra End cuatro espacios hacia la derecha. De 
esta forma, dicha sentencia se podrá distinguir con claridad de las instruc­
ciones Prívate Sub y End Sub. Este esquema de sangrías es una de las nor­
mas de programación que se utilizan en el presente libro para mejorar la 
legibilidad de los programas desarrollados. El grupo de normas relaciona­
das con la forn1a en que se tiene que organizar el código introducido en un 
programa se suele conocer como estilo de programación. 

Ahora que ya ha introducido las instrucciones relacionadas con el botón Fin le 
toca el turno al código asociado con el botón Jugar. Estas sentencias de programa­
ción serán más complicadas y le brindarán la oportunidad de conocer más detalles 
sobre la sintaxis y el estilo de programación. Más adelante analizaremos en mayor 
profundidad cada una de las sentencias introducidas en este programa, por lo que 
no necesitará, por el momento, comprenderlas totalmente. Su objetivo ahora es 
fijarse en la estructura general del código del programa e introducir las sentencias 
tal y como se muestran en el presente libro (Visual Basic es átuy estricto en lo 
referente a la corrección ortográfica de las sentencias y en el orden en que deben 
aparecer las palabras reservadas y los operadores). 
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L Escritura de código para el botón Jugar 

l. Despliegue el cuadro de lista denominado Objeto contenido dentro de la 
ventana Código. 

Los objetos pertenecientes a la interfaz de usuario del programa Siete 
Afortunado aparecerán en el cuadro de lista tal y como se muestra en la 
figura siguiente: 

N Pto¡po;:!l · For .. t IC6dtgoJ HfiiiEJ 
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Botón Ver procedim1ento 

2. Pulse la opción Command 1 dentro del cuadro de lista. 
Debajo del primer procedimiento aparecerá otro asociado con el botón 

Command l. Por defecto, Visual Basic muestra todos los procedimientos 
de suceso relacionados con un formulario en una única ventana; de esta 
forma podrá pasar con facilidad de uno a otro (entre dos procedimientos 
consecutivos aparecerá una línea recta, por lo que podrá diferenciar con 
facilidad el código asociado a cada uno de ellos). Por otro lado, podrá ver 
cada procedimiento en su propia ventana sin más que pulsar el pequeño 
botón denominado Ver Procedimiento situado en la esquina inferior izquierda 
de la ventana de Código. Para ver todos los procedimientos juntos otra vez 
en una única ventana, pulse el botón Ver módulo completo (situado a la 
derecha del botón Ver procedimiento). 

Aunque usted haya cambiado el rótulo asociado con este botón y lo 
haya definido como «Jugar», su nombre en el programa sigue siendo Com­
mandl (el nombre y el rótulo de un elemento de la interfaz puede ser dife­
rente, para adaptarse a las necesidades del programador). Cada objeto pue­
de contar con varios procedimientos asociados con él, uno para cada uno 
de los sucesos que pueda reconocer. El suceso «pulsan> (click) es, en este 
momento, en el que estamos interesados, ya que los usuarios podrán pulsar 
los botones Jugar y Fin cuando manejen el programa. 
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.. · ... 
3. Introduzca las siguientes lineas del programa entre las sentencias Prívate Sub 

y End Sub, pulse INTRO después de terminar cada línea y ponga el máximo 
cuidado para escribir las sentencias del programa tal y como aparecen a 
continuación. Si comete algún error (normalmente serán fáciles de identificar 
porque aparecen en rojo), elimine la sentencia incorrecta y pruebe de nuevo. 

Imagel.Visible False ocultar monedas 
Labell.Capt1on Int(Rnd 1 o 1 generar números 
Label2.Caption = Int(Rnd • 101 
Label3.Caption Int(Rnd • 10 1 
'si algún número es 7 mostrar una p1la de monedas y pitar 
If (Labell.Captlon = 7) Or (Label2.Caption = 7) _ 

Or (Label3 .Caption -= 7) Then 
Imagel.Vis1ble = True 
Beep 

End If 

Nota: A medida que vaya introduciendo el código del programa, Visual Basic da formato 
al texto y muestra las diferentes partes del programa en distintos colores para ayudarle a 
identificar los diferentes elementos. Cuando comience a escribir una propiedad, Visual Basic 
mostrará las propiedades disponibles para el objeto que esté utilizando en un cuadro de lista; 
por ello, podrá realizar una doble pulsación sobre la propiedad o seguir escribiendo su 
nombre. Cuando Visual Basic muestre un mensaje de error será porque usted habrá introduci­
do erróneamente una sentencia. Verifique que la línea resaltada está correctamente escrita 
(comparándola con la sentencia mostrada en este libro), realice las correcciones adecuadas 
y continúe escribiendo (también podrá borrar toda la sentencia y comenzar a escribir de 
nuevo). Los mandatos de menú y las teclas de edición que deberá utilizar en Visual Basic 
son similares a las opciones de edición que suele emplear en otras aplicaciones para Windows. 
Para obtener más información acerca de este tema consulte la ayuda en línea de Visual Basic. 

Una vez introducido el código, la ventana Código tendrá el siguiente 
aspecto: 
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El procedimiento 
Command 1 _ Cfick 
es el corazón 
del programa Siete 
Afortunado. 

Los comentarios 
describen lo que 
hacen las sentencias 
del programa. 
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Estudio detallado del procedimiento Command1 Click 
. -

El procedimiento Command l_Click se ejecutará cuando el usuario pulse el botón 
Jugar contenido en el formulario. El procedimiento cuenta cori algunas sentencias 
aparentemente complicadas y, como todavía no he hablado formalmente sobre nin­
guna de ellas, el aspecto global del programa puede resultar confuso, si no com­
pletamente ininteligible. Sin embargo, si se toma la molestia de analizar detenida­
mente el código, podrá detectar algunos detalles que quizás le resulten familiares. 
La lectura detallada del contenido de los procedimientos nos proporcionará una 
idea del tipo de programas que creará más adelante si sigue las instrucciones con­
tenidas en este libro (si de momento no le interesa este tema, podrá saltar al si­
guiente apartado, denominado <<Cónlo almacenar el programa>>). 

El procedimiento Command I_Ciick realiza, en realidad, tres tareas: oculta la 
pila de monedas, crea tres números aleatorios que se mostrarán en las ventanas de 
rótulos y visualizará la pila de monedas cuando aparezca algún siete. Veremos con 
mayor detalle cada uno de estos pasos. 

La primera tarea de este procedimiento viene descrita por la siguiente línea: 

Imagel.Visible = False ' ocultar monedas 

Esta línea está constituida por dos partes: una sentencia de programa y un co­
mentái-io. La sentencia del programa (lmage !.Visible= False) define como False 
(uno de los dos posibles) el valor de la propiedad Visible asignada al primer cua­
dro de imagen de la interfaz (el denominado lmage 1 ). Debe recordar que, anterior­
mente, ya definió como False el valor de esta propiedad utilizando la ventana Pro­
piedades. Ahora está volviendo a hacer lo mismo en el código del programa porque 
la primera tarea es ejecutar una nueva <<jugada» y necesitará borrar cualquier mo­
neda que se muestre en pantalla como resultado de una jugada anterior. 

Como el valor de esta propiedad necesita modificarse en tiempo de ejecución y 
no durante el proceso de diseño, tendrá que asignar el valor de la propiedad utili­
zando código de programa. Como puede comprender, se trata de una característica 
muy útil en Visual Basic y la analizaremos con más detalle en el Capitulo 2. 

La segunda parte de la primera línea (aquella que se muestra en color verde en 
su pantalla) recibe el nombre de comentario. Los comentarios son notas explicati­
vas incluidas en el código del programa y que se caracterizan por comenzar por 
una comilla simple ('). Los programadores utilizan los comentarios para describir 
la función que tienen en el programa las sentencias importantes. Estos comenta­
rios no serán procesados por Visual Basic cuando se ejecute el programa; sólo 
existen como información describiendo qué hace el programa. En los programas 
que desarrolle con Visual l3asic podrá utilizar con frecuencia comentarios escritos 
en su propia lengua para facilitar la rclcctura posterior del código. 

Las siguientes tres líneas son las encargadas de calcular los tres números 
aleatorios. La función Rnd incluida m cada una de las líneas proporciona un 
número aleatorio comprendido entre O y 1 (un número decimal). La función lnt 
multiplica dicho número aleatorio por lO y trunca los decimales para obtener 
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Podrá almacenar 
el programa 
en su disco duro 
en cualqwer 
momento 
del proceso 
de generación 
del mismo. 

únicamente el número entero. De esta forma se obtendrán números aleatorios 
comprendidos entre O y 9 (ambos inclusive). Finalmente, estos números se asig­
narán como valores a la propiedad Caption de las tres primeras etiquetas del 
programa. Esta asignación, además, hará que los números se muestren en negrita 
y en la fuente Times New Roman con un tamaño de 24 puntos dentro de las 
ventanas de etiquetas. 

El último grupo de sentencias del programa comprueba si alguno de los nú­
meros calculados es un siete. Si uno o más de ellos resulta ser siete, en la ventana 
del programa aparecerá la pila de monedas y sonará un pitido anunciando que se 
ha obtenido premio. En definitiva, cada vez que el usuario pulse el botón Jugar 
se llamará al procedimiento Commandl_Click y se ejecutarán las sentencias 
asociadas. 

Cómo almacenar el programa 

Ahora que ya ha terminado el programa Siete Afortunado podrá almacenarlo en 
el disco. Visual Basic guarda el código asociado con el formulario y los objetos 
manejados en un único archivo, mientras que la «lista de paquetes>> será almace­
nada en otro archivo (en la ventana Proyecto se listarán los componentes del 
proyecto). Podrá utilizar de forma individual estos archivos de componentes en 
cualquier otro proyecto de programa utilizando el mandato Agregar Archivo con­
tenido en el menú Proyecto. Para guardar un programa desarrollado en Visual 
Basic, deberá seleccionar la opción Guardar Proyecto Como contenida en el menú 
Archivo o pulsar con el ratón el botón Guardar Proyecto contenido en la barra de 
herramientas. 

; ¡: ~ :' · Grabación del programa Siete Afortunado 

l. Despliegue el menú Archivo y seleccione la opción Guardar Proyecto 
Como. 

En su pantalla aparecerá el cuadro de diálogo Guardar archivo como, 
solicitándole el nombre y el lugar de almacenamiento que desea asignar a 
su formulario. 

2. Seleccione la carpeta LessOl en el cuadro de diálogo, si es que todavía no 
se encuentra seleccionada. De esta forma, grabará el proyecto en la carpeta 
de prácticas que el programa de instalación de Aprenda Microsoft Visual 
Basic 5 Ya creó en su disco duro (podrá especificar una carpeta distinta si 
así lo desea). 

3. Escriba MiSuertc en el cuadro de texto Nombre Archivo y pulse INTRO. 

El formulario Siete Afortumrd.o se almacenará con el nombre 
MiSuerte.frm. A continuación, aparecerá en su pantalla el cuadro de diálo­
go Guardar Proyecto Como: 



El programa Suerte 
completo se 
encuentra 
almacenado 
en la carpeta 
\Vb55bs\J.ess0 7 
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Guardar proyecto como i] El! 

Nota: En el presente libro le recomendaré que guarde siempre cada uno de los proyectos 
que desarrolle utilizando el prefijo Mi. De esta forma podrá apreciar sus progresos y con­
servar los archivos de prácticas originales. Así, podrá analizar los archivos originales en el 
caso de que surja algún problema. 

4. Escriba MiSuerte y pulse INTRO. 

El proyecto Siete Afortunado se almacenará con el nombre MiSuerte.vbp. 
· Más adelante, si desea cargar de nuevo en memoria este proyecto, deberá 

seleccionar la opción Abrir Proyecto contenida en el menú Archivo y pul­
sar con el ratón sobre el nombre MiSuerte en el cuadro de diálogo Abrir 

· Proyecto que aparecerá en su pantalla. También podrá cargar en memoria 
un proyecto utilizado de forma reciente pulsando el nombre del proyecto 
que aparecerá en la parte inferior del menú Archivo de Visual Basic. 

¡Enhorabuena! Ya está en condiciones de ejecutar su primer programa real. 
Para ejecutar un programa de Visual Basic desde el entorno de programación de­
berá seleccionar la opción Iniciar contenida en el menú Ejecutar. También podrá 
hacerlo pulsando el botón Iniciar contenido en la barra de herramientas o pulsan­
do, simplemente, la tecla FS. 

Intente poner en marcha el programa Siete Afortunado. Si Visual Basic mues-
,;¡;;¡-¡¡¡;1 tra un mensaje de error, puede que haya cometido algún error ortográfico al escri-
!til~¡;~ bir el código del programa. Intente detectarlo comparando la versión escrita del 
Botón IniCiar código que aparece en este libro con aquella que usted ha introducido en el progra-

~~~ ::,:::::,::: :::::~: ,,,;,, dol progrnm" q"' ,~;, ~ o] CD do "~ Hbro. 

l. Pulse el botón Iniciar contenido en la barra de herramientas. 
Se ejecutará el programa SiNe Afortunado en el entorno de programa­

ción. En su pantalla aparecerá la interfaz del usuario tal y como lo había 
diseñado. 
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Los archivos .exe 
podrán ejecutarse 
bajo Wtndows 95 y 
Windows NT. 

2. Pulse el botón Jugar. 
El programa calculará y mostrará en pantalla tres números aleatorios, 

tal y como puede ver en la figura siguiente. 

"'· Fmml 11!1~ EJ 

En este caso, como ha aparecido un siete en el primer cuadro de etique­
ta, la pila de monedas se muestra en pantalla y el ordenador habrá emitido 
un sonoro pitido (el tipo de sonido que oirá dependerá de la configuración 
del Panel de Control en Windows 95). ¡Habrá ganado! 

3. Pulse el botón Jugar 15 o 16 veces más y observe los resultados de cada 
jugada que aparece en las ventanas de números. 

La mitad de veces que juegue volverá a ganar. Felicidades (la media de 
aciertos estará, aproximadamente, en tres veces de cada 1 O jugadas; por 
eso, podemos decir que en un principio usted es un hombre afortunado). 
Como ve, se trata de un juego con altas probabilidades de premio. Quizás, 
más adelante, se sienta con fuerzas para hacer que el juego sólo muestre las 
monedas cuando se consigan simultáneamente dos o tres si"cíes. Le enseña­
ré a real izar esta labor cuando le comente algunos conceptos avanzados 
sobre módulos y variables públicas en el Capítulo 9. 

4. Cuando haya terminado de experimentar con su programa, pulse el botón Fin. 
El programa se detendrá y el entorno de programación reaparecerá en 

su pantalla. 

Creación de un archivo ejecutable 

Su última tarea en este capítulo será completar el proceso de desarrollo y crear una 
aplicación para Windows, es decir, un archivo ejecutah/e. Las aplicaciones para 
Windows creadas con Visual Basic tienen ia extensión .exe y podrán ejecutarse en 
cualquier computadora que tenga instalado Windows 95 o Windows NT ver-
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sión 3.51 o posterior, además de los archivos de soporte necesarios (Visual Basic 
instala estos archivos de soporte, incluyendo las librerías de vínculos dinámicos y 
los controles personalizados, de forma automática. Si tiene pensado distribuir las 
aplicaciones que construya, consulte la Guía del programador de Visual Basic 
para obtener más información). A continuación le mostraré cómo crear el progra­
ma MiSuerte.exe. 

i·:~ 
[J~~ Cómo crear un archivo ejecutable 

l. En el menú Archivo seleccione el mandato Generar MiSuertc.exe (Visual 
Basic añadirá automáticamente el nombre del programa al nombre del man­
dato). 

En su pantalla aparecerá el cuadro de diálogo Generar Proyecto tal y 
como se muestra a continuación: 

Generar proyecto _ , - 6 EJ 

Utilice el botón Opciones para defmir los 
parámetros avanzados del compilador. 

El cuadro de diálogo contiene cuadros de texto y cuadros de lista que podrá 
utilizar para especificar el nombre y la localización en el disco del archivo ejecu­
table. También contiene un botón Opciones que podrá pulsar para abrir el cuadro 
de diálogo Propiedades del proyecto que podrá utilizar para controlar el icono 
asociado con el programa y otra información ~sociada con el archivo. Por defec­
to, Visual Basic le sugerirá la carpeta LessO 1 como destino del archivo eje­
cutable. 

·' 
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Truco: Como novedad presente en Visual Basic versión 5, el cuadro de diálogo Propieda­
des del proyecto (al que se accede desde el menú Proyecto) contiene una etiqueta denomi­
nada Compilar que podrá utilizar para controlar opciones avanzadas relacionadas con la 
compilación de su programa. Entre ellas se incluyen las necesarias para desarrollar código 
más rápido, eficiente, pequeño y compacto, además de corregir errores y de poder definir 
otras condiciones especiales de funcionamiento. Al añadir estas funciones sofisticadas al 
proceso de compilación, Visual Basic ha entrado en el mundo de las herramientas de desa­
rrollo profesional, que tradicionalmente venían asociadas a otros compiladores más efecti­
vos, tales como Microsoft Visual C + +. 

2. Pulse el botón Aceptar para aceptar el nombre del archivo y su localización 
propuestas por defecto por el programa. 

Visual Basic creará un programa ejecutable en el disco y lo almacenará 
en la carpeta especificada. 

Si desea ejecutar más adelante este programa desde Windows 95, utilice el 
mandato Ejecutar del menú Inicio o realice una doble pulsación sobre el nombre 
del archivo en la ventana del Explorador de Windows. También podrá crear un 
acceso directo para el programa Siete Afortunado en la ventana del escritorio sin 
más que pulsar el botón derecho del ratón sobre la ventana del escritorio, seleccio­
nar Nuevo y, finalmente, escogiendo la opción Acceso directo. Cuando Windows 
le solicite la localización del programa, pulse el botón Examinar y seleccione el 
archivo ejecutable MiSucrte contenido en la carpeta \ Vb5Sbs\Less0 l. Pulse los 
botones Abrir, Siguiente y Finalizar, y Windows mostrará un icono en el escritorio 
que podrá pulsar para ejecutar el programa que acaba de crear. El aspecto del ico­
no será el siguiente: 

Por ahora, ha terminado con Visual Basic. En el siguiente ejercicio le mostraré 
-~ como salir del entorno de programación. 
1 '• 

l.· ... !J.... Cómo salir de Visual Basic 

l. Almacene los cambios que haya po.dido realizar en su programa. 

2. Despliegue el menú Archivo y seleccione la opción Salir. 
Terminará la ejecución de Visual Basic. 
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UN PASO MÁS ALLA: ADICIÓN A UN PROGRAMA 

Podrá volver a ejecutar Visual Basic en el momento que desee y trabajar en cual­
quier proyecto de programación que haya desarrollado anteriormente y que tenga 
almacenado en el disco. Como prácticas extraordinarias le mostraré cómo ejecutar 
otra vez Visual Basic y añadir en el programa Siete Afortunado una sentencia adi­
cional denominada Randomize. 

!-&~ Cómo volver a cargar el programa Siete Afortunado 

l. Pulse el botón Inicio contenido en la barra de tareas de Windows, desplie­
gue el menú Programas, despliegue el submenú Visual Basic 5.0 y pulse el 
icono correspondiente al programa de Visual Basic 5.0. 

2. Pulse sobre la etiqueta Reciente contenida en el cuadro de diálogo Nuevo 
proyecto. 

En su pantalla aparecerá una lista con los proyectos con los que haya tra­
bajado de forma más reciente. Como acaba de "terminar de trabajar con Siete 
Afortunado, el archivo MiSuertc deberá encontrarse el primero de dicha lista. 

3. Realice una doble pulsación sobre MiSuerte para.cargar el programa Siete 
Afortunado que está almacenado en el disco. >7 

En memoria se cargará el programa mencionado y en el formul'ario Mi­
Suerte aparecerá en una ventana (si no lo ve, pulse el formulario: Mi Suerte 
contenido en la ventana Proyecto y vuelva a pulsar sobre el botón Ver Objeto). 

Ahora deberá añadir la sentencia Randomize al procedimiento 
Form_Load, un procedimiento especial que se encuentra asociado,:con :el 
formulario y que se ejecutará cada vez que se ponga en marcha el programa. 

4. Realice una doble pulsación sobre el formulario (pero no sobre uno de sus 
objetos) para mostrar el procedimiento Form_Load. 

El procedimiento Form_Load aparecerá en la ventana Código, tal y como 
se muestra en la figura siguiente: 

,. PrOJec\1 · Fotml tCllórgo) !1~ EJ 

':Jl elo;¡u11 no!rueu:• e:J 7 n•J::::tnu un" p1le. e·.,; 
It (Labell.C~~option • 7) or (Label2.Capt:l,·

1 
Or (LabelJ.C&ptlon • 7) Then ,~¡ 

Ime.gel. V1:5lb1e • True ,, 
Beep ~ 

_';, End H -~~ 
, ~:~.f...."En,d,_S,-.ub..,_ ____________ ~} 

" :¡" PrlVIlte Sub Corrme.nd.2_Cllck() fi 

~ ·~ 1 , ~u End Sul)"--------------~·~ 

:r Pr1vate Sub fo~:m_Load(l 

• • " ' ••••• ~. ' > 

' . ' 
. . ;;-'::! . . .!Ea 
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5. Pulse cuatro veces la tecla BARRA ESPACIADORA, escriba Randomize y pul­
se la tecla FLECHA ABAJO. 

La sentencia Randomize se encuentra ahora en el programa y se ejecu­
tará cada vez que el programa se ponga en marcha. La instrucción Rando­
mize utiliza el reloj de la computadora para crear un punto de inicio aleato­
rio que será utilizado posteriormente por la sentencia Rnd que utilizamos 
en el procedimiento Commandl_Click. Quizás no llegara a darse cuenta, 
pero sin la función Randomize, el programa Siete Afortunado produciría 
siempre la misma cadena de combinaciones aleatorias cada vez que se ini­
cie el programa. Una vez introducida la sentencia Randomize, el programa 
generará números realmente aleatorios cada vez que se ponga en marcha. 
Los números mostrados no seguirán ningún patrón reconocible. 

6. Ejecute la nueva versión de «Siete Afortunado» y, finalmente, grabe la nueva 
versión del proyecto en el disco. Si tiene pensado utilizar con frecuencia el 
programa que acaba de crear quizás quiera generar también un nuevo ar­
chivo .exe. Visual Basic no actualiza automáticamente los archivos ejecu­
tables cuando el programador cambia el código fuente. 

u~~ Si desea continuar ~n el siguiente capítulo 

>- No salga de Visual Basic y pase al Capítulo 2. 

l~ Si desea salir ahora de Visual Basic 

>- En el menú Archivo seleccione Salir. 
Si en su pantalla se muestra un cuadro de diálogo que le pregunta si desea 
guardar los cambios realizados, conteste que Sí. 

RESUMEN DEL CAPÍTULO 

Para 

Iniciar Visual Basic 

Mostrar la función asociada 
con un botón 

Abrir un proyecto existente 

Comenzar un nuevo proyecto 

Haga esto 

Pulse el bolón Inicio de la barra de tareas. 
Seleccione Programas, pulse sobre la carpeta 
de Visual Basic 5.0 y, finalmente, pulse el 
icono correspondiente al program~ Visual 
Basic 5.0 

Sitúe el puntero del ratón sobre el botón 
deseado 

En el menú Archivo seleccione la opción 
Abrir Proyec{o; 

En el menú Archivo seleccione la opción 
Nuevo Proyecto. 

Botón 

ir¡;oo.~í'c111 ¡1~---·· 1 
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Para 

Ejecutar un programa 

Haga esto 

Pulse el botón Iniciar contenido en la barra 
de herramientas 

o 

Pulse F5 

Fijar una herramienta del programa Pulsar sobre la barra de titulas y arrastrar la 
herramienta hasta el borde de otra ventana. 

Mover el cuadro de herramientas 

Definir propiedades 

Mostrar la ventana Proyecto 

Crear una interfaz de usuario 

Mover un objeto 

Modificar el tamaño de un objeto 

Borrar un objeto 

Si desea aumentar el tamaño de la ventana 
acoplada realice una doble pulsación sobre la 
barra de titulas o modifique el tamaño con el 
ratón. 

Arrastre el cuadro de herramientas utilizando 
el ratón. 

Pulse el botón Ventana Propiedades 
contenido en la barra de herramientas para 
mostrar la ventana Propiedades (si es que no 
está ya abierta) y, finalmente, realice una 
doble pulsación sobre la barra de títulos de 
esta ventana. Despliegue el cuadro de lista 
Objeto para mostrar los elementos que 
componen la interfaz de usuario en su 
formulario y, finalmente, seleccione el valor 
que desee asignar en el cuadro de lista 
Propiedades. 

Pulse el botón Explorador de proyecto de la 
barra de herramientas (si la ventana Proyecto 
no se encuentra abierta) y, a continuación, 
realice una doble pulsación sobre la barra de 
títulos de la ventana Proyecto. 

Utilice los controles del cuadro de 
herramientas para introducir objetos en el 
formulario y, posteriormente, defina las 
propiedades que desee. Modifique el tamaño 
del formulario y de los objetos como guste. 

Arrastre el objeto por el formulario 
utilizando el ratón. 

Seleccione el objeto y arrastre el manejador 
de selección del lateral que desee mover. 

Seleccione el objeto y pulse SUPR 

Botón 
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Para 

Abrir la ventana Código 

Escribir el código del programa 

Almacenar un programa 

Crear un archivo .exe 

Salir de Visual Basic 

Volver a cargar un proyecto 

Haga esto 

Realice una doble pulsación sobre un objeto 
o sobre el propio formulario. 

o 

pulse el botón Ver Código de la ventana 
Proyecto una vez resaltado el formulario o el 
nombre del módulo dentro de la ventana 
Proyecto. 

Escriba las sentencias del programa Visual 
Basic asociadas con el objeto que desee 
programar dentro de la ventana Código. 

En el menú Archivo seleccione la opción 
Guardar Proyecto Como 

o 

pulse el botón Guardar Proyecto situado en 
la barra de herramientas. 

En el menú Archivo, seleccione Generar 
nombreficlzero.exe 

En el menú Archivo, seleccione la opción 
Salir 

En el menú Archivo seleccione la opción 
Abrir Proyecto · 

o 

realice una doble pulsación sobre el nombre 
del archivo mostrado en la etiqueta Reciente 
del cuadro de diálogo Nuevo Proyecto. 

Botón 

;'"'"·.,··r.: 
·~¡ 
[~--
::-~.·, ...... ,;; 

,.-.... ¡ 
;·n· .. 
!--1m~ 
~ ......... ., 

Sobre la ayuda en línea En el menú Ayuda de Visual Basic, seleccione el 
mandato Temas de ayuda de Microsoft Visual Basic, 
seleccione la etiqueta Índice y a continuación 

Empleo de controles Escnba Controles. introducción y pulse INTRO 

Definición de propiedades Escriba ventana Propiedades, elementos y pulse INTRO 

Escritura del código de un programa Escriba código, escribir y editar y pulse INTRO 

AVANCE DEL SIGUIENTE CAPÍTULO 

En el siguiente capítulo, «Empleo de controles», explorará en detalle los controles 
de la interfaz de usuario contenidos en .el cuadro de herramientas. Aprenderá a 
introducir objetos en el formulario, cómo liacer referencia a ellos en el código del 
programa y cómo utilizarlos de manera eficaz en los programas. 



Empleo de controles 
Como vio en el Capítulo 1, los controles de Microsoft Visual Basic son las herra­
mientas gráficas que ·utilizará para construir la interfaz de usuario de cualquier 
programa desarrollado con este entorno de programación. Los controles están lo­
calizados en el cuadro de herramientas dentro del entorno de programación y po­
drá utilizarlos para introducir objetos en un formulario utilizando una serie simple 
de pulsaciones de ratón y de movimientos de arrastre. En este capítulo aprenderá 
a mostrar información en un cuadro de texto, analizar el contenido de unidades de 
disco y carpetas contenidos en su sistema, procesar los datos introducidos por el 
usuario, poner en marcha aplicaciones basadas en Microsoft Windows y ver los 
registros de una base de datos. Los ejercicios contenidos en este capítulo le ayuda­
rán a diseñar sus propias aplicaciones en Visual Basic y le proporcionarán más 
información sobre objetos, propiedades y código de programa. También aprenderá 
a añadir controles ActiveX (anteriormente conocidos como controles OLE) en el 
cuadro de herramientas con el objetivo de extender las funciones asociadas a Vi-
sual Basic. --

EMPLEO BÁSICO DE LOS CONTROLES: PROGRAMA HOLA MUNDO 

Una buena tradición en los libros de introducción a la programación es la presen­
tación del programa Hola mundo. Este es el nombre asignado a un breve programa 
que demuestra la facilidad con la que se puede crear y ejecutar un determinada 
utilidad en un lenguaje de programación dado. En la época en que dominaba la 
programación basada en carácter, la utilidad Hola mundo solíá ser un programa de 
dos o tres líneas de código, que se escribi,¡m haciendo uso de un editor de texto y se 
compilaban con un compilador autónomo.' Sin embargo, con la llegada de las he­
rramientas de programación gráficas, el programa Hola munc.lo fue creciendo has-

47 
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ta convertirse en un progra;,.;a compl,ejo que contiene docenas de líneas de progra­
mación y necesita varias herramientas de programación para su construcción. Por 
fortuna, crear un programa del tipo Hola mundo sigue siendo una labor sencilla si 
se utiliza Visual Basic. Podrá construir una interfaz de usuario completa creando 
dos objetos, definiendo dos propiedades y escribiendo, únicamente, una línea de 
código. Vamos a intentarlo. 

-~~ Creación del programa Hola mundo 

Control TextBox 

l. Inicie Visual Basic y elija crear una nueva aplicación estándar de 32 bits. 
En su pantalla aparecerá el entorno de programación de Visual Basic, 

tal y como se muestra en la siguiente figura. "Los dos controles que utilizará 
en este ejercicio (TextBox y CommandButton) están marcados en la figura. 

Control CommandButton 

2. Pulse con el ratón el control TextBox contenido en el cuadro de herramientas. 

3. Sitúe el puntero del ratón en la parte superior central del formulario (el 
puntero se convertirá en una cruz cuando se encuentre sobre algún lugar 
del formulario) y dibuje un cuadro de texto similar al que se muestra en la 
figura de la página siguiente. 

Se utilizan los cuadros de texto para mostrar un rótulo en el formulario 
o para solicitarle al usuario que introduzca información durante la ejecu­
ción del programa desarrollado en Visual Basic. La forma en que trabajará 
el cuadro de texto dependerá de la.s propiedades que le asocie y del modo 
en que haga referencia a este eleme1ito dentro del código del programa. En 
esta sencilla aplicación se utilizará un cuadro de texto para mostrar el m en-



Control 
CommandButton 
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saje «¡Hola, Mundo!>> siempre que el usuario pulse sobre un determinado 
botón de orden contenido en el formulario. 

A continuación le mostraré cómo añadir el botón de orden. 

4. Pulse el control CommandButton contenido en el cuadro de herramientas. 

5. Desplace el puntero del ratón hasta situarlo justo debajo del cuadro de tex­
to y dibuje el botón de orden. 

Su pantalla deberá tener ahora un aspecto similar al siguiente: 

El botón de orden es el método más sencillo para interaccionar con el 
usuario. Cuando un usuario pulsa un botón de orden estará solicitando que 
el programa lleve a cabo una acción determinada de forma inmediata. 
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Si desea obtener 
más información 
sobre 
la deftnición de 
propiedades 
de configuración, 
consulte el 
apartado titulado 
«Definición de las 
propiedades» en el 
Capitulo 7. 

El programa 
completo Hola. vdp 
se encuentra 
localizado en el 
disco en fa carpeta 
\Vb55bs\Less02 

. ·~' 
En términos de Visual Basic, el usuario utilizará el botón de orden para 
crear un suceso que deberá ser procesado por el programa. Los botones de 
orden típicos en un programa son el botón OK o Aceptar, que el usuario 
pulsará para aceptar una lista de opciones y para indicar que está listo para 
seguir adelante; el botón Cancelar, que el usuario pulsará para descartar 
una lista de opciones; y el botón Salir o Fin, que el usuario pulsará para 
abandonar el programa. En cada caso, el diseñador del programa necesita 
crear los botones con la idea de que trabajen correctamente cuando se pul­
sen. Las características asociadas a los botones de orden se podrán modifi­
car (al igual que sucede con la de todos los tipos de objetos utilizables en 
Visual Basic) asignando nuevos valores a las propiedades de los mismos y 
mediante la creación de código de programa que haga referencia a dicho 
objeto. 

6. Asigne las siguientes propiedades a los objetos cuadro de texto y botón de 
orden, utilizando la ventana Propiedades. El valor Vacío significa que de­
berá borrar el valor actual y dejar vacía el espacio correspondiente a esa 
propiedad. Los valores que deberá introducir se muestran encerrados entre 
comillas dobles. En el programa no deberá introducir estas comillas. 

Control 

Tcxtl 

Commandl 

Propiedad 

Tcxt 

Caption 

Valor 

(Vacío) 

«Aceptan> 

7. Realice una doble pulsación sobre el botón Aceptar e introduzca la siguiente 
sentencia entre las instrucciones Prívate Sub y End Sub dentro de la venta­
na Código: 

Textl.Text = "¡Hola, Mundo!" 

Truco: Cuando acabe de introducir el nombre de objeto Textl y escriba el punto, Visual 
Basic mostrará un cuadro de lista conteniendo todas las propiedades válidas para los obje­
tos cuadro de texto; de esta forma refrescará su memoria por si usted ha olvidado la lista 
completa. Podrá seleccionar la propiedad de dicha lista realizando una doble pulsación 
sobre su nombre o podrá continuar escribiendo hasta finalizar (normalmente yo sigo escri­
biendo salvo que esté explorando nuevas funciones). 

Durante la ejecución del programa, la sentencia anterior modificará el 
valor de la propiedad Text relacionada con el cuadro de texto y le asignará 
el valor «¡Hola, Mundo!» cuando el usuario pulse el botón de orden (el 
signo de igualdad asignará a la !)Topiedad Text del objeto Text 1 cualquier 
cosa que se encuentre encerrada etitre las comillas). La instrucción anterior 
modificará el valor asignado a la propiedad durante la ejecución del pro-
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grama (en tiempo de ejecución); se trata de uno de los usos más comunes 
del código en un programa ·desarrollado con Visual Basic. Como la senten­
cia se encuentra dentro de lo que denominaríamos procedimiento de suce­
so (que se ejecuta siempre que el usuario pulse sobre el botón Commandl), 
el valor asignado a la propiedad de texto (y, por lo tanto, el contenido del 
cuadro de telito) cambiará automáticamente en cuanto se pulse dicho botón 
de orden. 

8. Use la ventana de Posición del formulario para definir la posición del for­
mulario cuando se ejecute el programa (si la ventana Posición del formula­
rio no se encuentra visible, ejecute el mandato Ventana Posición del for-
mulario contenido en el menú Ver). · 

Por defecto, el formulario se situará en la esquina superior izquierda de 
la pantalla, pero podrá modificar este hecho arrastrando el pequeño icono 
mostrado dentro de la ventana Posición del formulario. Esta función es es­
pecialmente útil en programas que muestran más de una ventana. 

En este momento se encuentra preparado para ejecutar el programa Hola mun­
do y para almacenarlo en el disco. 

¡·:~ 
U~ Ejecución del programa Hola Mundo 

~~ ,¡>:'1¡;, 
t:. r;?1B 
Botón lmciar 

l. Pulse el botón Iniciar contenido en la barra de herramientas. 
El programa Hola mundo se ejecutará en el entorno de programación 

de ·Visual Basic. 

2. Pulse el botón de orden Aceptar. 
El programa mostrará en pantalla el saludo «¡Hola, Mundo!» dentro del 

cuadro de texto, tal y como se muestra a continuación: 
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Cuando pulse el botón de orden Aceptar el código del programa modi­
ficará la propiedad Text perteneciente al cuadro de texto Text 1 asignándo­
le el valor «¡Hola, Mundo!», rótulo que será el que se muestre dentro del 
cuadro. Si no ha obtenido este resultado repita los pasos comentados en el 
apartado anterior y vuelva a construir el programa. Puede ser que haya de­
finido de forma incorrecta una propiedad o que haya cometido un error 
ortográfico cuando tecleó la sentencia del código del programa (los errores 
ortográficos aparecen en rojo en la pantalla). 

3. Pulse el botón Terminar contenido en la barra de herramientas para detener 
el programa. 

También podrá parar la ejecución del mismo pulsando sobre el botón 
Cerrar del formulario del programa. 

4. En el menú Archivo, seleccione la opción Guardar Proyecto Como. 

5. Active la carpeta denominada \Vb5Sbs\Less02, escriba MiHola y pulse el 
botón Guardar. 

Visual Basic almacenará el formulario en el disco con el nombre 
MiHola.fm1. Visual Basic graba por separado los formularios de los archi­
vos de proyecto, por lo que podrá reutilizar los formularios y procedimien­
tos en otros proyectos de programación futuros, sin tener que comenzar 
todo partiendo desde cero. 

Una vez que haya almacenado el formulario, Visual Basic le pedirá que 
introduzca un nombre para el proyecto (es decir, un nombre para el archivo· 
que utiliza Visual Basic para construir su programa). Este archivo recibe el 
nombre de «archivo de proyecto de Visual Basic» y cuenta con la exten­
sión .vbp. 

6. Vuelva a escribir el nombre MiHola y pulse Guardar. 
Visual Basic almacenará su proyecto en el disco bajo el nombre de 

MiHola.vbp. Cuando desee abrir más adelante este proyecto, deberá selec­
cionar este archivo utilizando el mandato Abrir Proyecto contenido en el 
menú Archivo. Visual Basic cargará entonces en memoriacada uno de los 
archivos mencionados en la lista del proyecto. 

Enhorabuena, ha entrado en el grupo de programadores que han escrito un pro­
grama del tipo Hola mundo. A continuación, le invito a entrar en el mundo fasci­
nante de los objetos. 

USO DE LOS OBJETOS DEL SISTEMA DE ARCHIVOS 

Visual Basic cuenta con tres tipos de objetos de gran utilidad para poder acceder al 
sistema de archivos. Éstos son: cuadro de -lista de unidad, que le permitirá exami­
nar las unidades de disco instaladas en su computadora; cuadro de lista de direc-



EMPLEO DE CONTROLES 53 

torios, que le permitirá navegar por las carpetas contanidas en una determinada 
unidad de disco; y cuadro de lista de archivos, que le permitirá seleccionar un 
determinado archivo contenido dentro de una carpeta y unidad de disco. En el 
siguiente ejercicio utilizará los tres objetos relacionados con el sistema de archi­
vos para construir un programa denominado «Navegador» con el que podrá buscar 
y mostrar archivos contenidos en su sistema y que almacenen imágenes gráficas. 

Nota: También utilizará un objeto de imagen en este programa. Los objetos de imagen 
pueden visualizar seis tipos de formatos gráficos: mapas de bits (archivos-.bmp), metaar­
chivos de Windows (archivos .wmf, que contendrá imágenes gráficas cuyo tamaño podrá 
modificar), iconos (archivos .ico), cursores (archivos .cur), formato JPEG (archivos .jpg) y 
formato G/F (archivos .gif). 

El programa de navegación· 

El programa Navegador utilizará los tres objetos relacionados con el sistema de 
archivos, un objeto imagen y varias lineas de código de programación. El objetivo 
final de toda esta serie de elementos es crear un programa de navegación para 
localizar ccin facilidad los archivos gráficos y artísticos que tenga almacenados en 
su sistema. Una vez terminado el Navegador, podrá utilizarlo en su trabajo diario 
para localizar este tipo de archivos en las unidades de disquete, discos fijos, unida­
des de red o unidades CD-ROM. Los objetos del tipo sistema de archivos pueden 
trabajar con todos los tipos de unidades. 

i[A~ Construcción del programa Navegador 

l. En el menú Archivo seleccione la opción Nuevo Proyecto y pulse el botón 
Aceptar para crear un nuevo archivo ejecutable estándar. 

El programa Hola mundo desaparece y en su pantalla se mostrará un 
formulario vacío. En este momento tendrá la oportunidad de almacenar cual­
quier modificación que haya realizado en el programa Hola mundo y que 
todavía no haya sido grabada en su disco fijo. 

2. En el menú Herramientas, seleccione Opciones y pulse sobre la etiqueta 
Editor. Si la casilla de verificación denominada Requerir declaración de 
variables se encuentra seleccionada, pulse sobre la misma para eliminar la 
marca de verificación (esta opción se analizará en profundidad en el Capí­
tulo 4 ). Pulse Aceptar. 

3. Aumente el tamaño del formulario para que sea lo suficientemente grande 
como para almacenar todos los controles del sistema de archivos y una ven­
tana con el tamaño adecuado para mostr41r imágenes. 

Aparecerán barras de desplazamiento "en torno al formulario para que 
pueda ver las partes ocultas a medida que vaya desarrollando el programa. 
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!ili2).1 
·~.;.:,;.fj 
Control DnveListBox 

2J 
Control DirListBox 

4. Pulse el control DriveListBox almacenado en el cuadro de herramientas. 

5. Desplace el puntero del ratón a la esquina superior izquierda del formula­
rio y dibuje un cuadro de lista de unidades, tal y como se muestra en la 
siguiente figura: 

" Forml I!!I~D 

Visual Basic mostrará dentro de este objeto el nombre y la etiqueta de 
volumen de la unidad de disco activa en ese momento. Esta información se 
mostrará para que el usuario pueda identificar con facilidad la unidad de 
discos que se encuentra activa en el momento en que esté utilizando el pro­
grama. También será de utilidad para el programador que esté desarrollan­
do el programa para que pueda asignar a este objeto un tamaño adecuado. 
Si en su pantalla no se muestra correctamente toda la información relacio­
nada con la unidad de discos activa, aumente el tamaño del cuadro de lista 
de unidades hasta que estos datos se visualicen correctamente. 

6. Pulse el control DirListBox contenido en el cuadro de herramientas para 
añadir un cuadro de lista de directorios al formulario que está desarrollan­
do. Introduzca este nuevo cuadro justo debajo del anterior. Deje suficiente 
espacio para mostrar, al menos, cuatro o cinco nombres de carpetas en este 
cuadro de lista. 

Los objetos del cuadro de lista de directorios le permitirán acceder a las 
carpetas contenidas en el sistema de archivos. Cuando introduzca un obje­
to de este tipo en un formulario de Visual Basic, dentro de este cuadro se 
mostrarán las carpetas en la misma forma en que lo harán cuando se ejecu­
te el programa. Seguro que es tentador comenzar ahora a pulsar sobre las 
distintas carpetas mostradas, pero como el cuadro de lista de directorios no 
se encuentra activo, no ocurrirá nada. En este instante los nombres de las 
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carpetas aparecerán con el único objetivo de que usted pueda asignar un 
tamaño apropiado al objeto. 

7. Pulse el control FileListBox contenido en el cuadro de herramientas y, a 
continuación, añada un cuadro de lista de archivos al formulario, justo de­
bajo de donde se encuentra el cuadro de lista de directorios. Deje el sufi­
ciente espacio para que dentro de esta caja se puedan mostrar, al menos, 
cuatro o cinco nombres de archivos. 

Los objetos del tipo cuadro de lista de archivos permitirán que el usua­
rio del programa seleccione un archivo perteneciente al sistema de archi­
vos. Cuando el usuario seleccione un archivo, Visual Basic asignará su 
nombre en la propiedad FilcName del objeto cuadro de lista de archivos. 
De igual manera, la propiedad Drive perteneciente al objeto cuadro de lista 
de unidades y la propiedad Path del objeto cuadro de lista de directorios 
adoptarán el valor de la unidad de disco y la carpeta que el usuario selec­
cione en los correspondientes cuadros de lista. En el programa Navegador 
que estamos utilizando, haremos uso posteriormente de estas tres propieda­
des para poder abrir el archivo de imagen deseado. Éste es un ejemplo típico 
del empleo de objetos y propiedades en un programa. El usuario modifica 
el valor asignado a un objeto durante la ejecución del programa, el cambio es 
asignado a la propiedad, y la propiedad se procesa en el código del programa. 

Nota: Las propiedades Orive, Path y FileName sólo podrán ser asignadas en tiempo de eje­
cución (contienen valores que serán asignados cuando se utilicen los cuadros de lista de/sis­
tema de archivos). No podrá asignarles un valor cuando esté utilizando la ventana Propiedades. 

8. Pulse el control lmage contenido en el cuadro de herramientas y añada en 
el formulario un cuadro de imagen de gran tamaño. Deberá situar este cua­
dro de imagen a la derecha de' los cuadros de lista de unidades, directorios 
y archivos. 

Una vez que haya introducido el objeto imagen, su pantalla deberá te­
ner un aspecto similar al mostrado en la siguiente figura: --

,.. Fonal B~E3 
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Realice una doble 
pulsación sobre un 
objeto para mostrar 
su procedimiento 
de suceso asociado 
por defecto. 

·- ...... 
9. A continuación defina las siguientes propiedades utilizando la ventana Pro­

piedades: 

Objeto Propiedad Valor 

Filcl Pattern *.bmp;*.wmf;* .ico 

Jmage 1 Strctch True 

Jmagel BordcrStyle 1-Fixed Single 

La propiedad Pattern perteneciente al cuadro de lista de archivos es 
especialmente importante en este caso. Listará los formatos gráficos váli­
dos que Visual Basic puede mostrar en un programa utilizando un cuadro 
de imagen. Si a esta propiedad no se le asigna ningún valor (se la deja en 
blanco), el cuadro de lista de archivos listaría todos los archivos conteni­
dos en la carpeta, y sí el usuario selecciona un formato gráfico con el cual 
Visual Basic no sea compatible (tal como TIFF), esta acción produciría un 
error en tiempo de ejecución. Si es posible, siempre es mejor eliminar este 
tipo de situaciones antes de que aparezcan. 

A continuación le mostraré cómo añadir unas cuantas líneas de pro­
grama a los procedimientos asociados con los objetos del sistema de ar­
chivos. Estos procedimientos reciben el nombre de procedimientos de su­
ceso porque se ejecutan cuando se produce un suceso (tal como la pulsación 
del ratón) en el objeto. 

1 O. Realice una doble pulsación sobre el cuadro de lista de unidades conteni­
do en el formulario y, posteriormente, introduzca la siguiente instrucción 
del programa entre las sentencias Prívate Sub y End Sub dentro del proce­
dimiento de suceso denominado Orive l_Changc: 

D1rl.Path = Drivel.Drive 

Esta instrucción actualizará el valor de la propiedad Path pertenecien­
te al cuadro de lista de directorios cuando el usuario del programa selec­
cione una unidad de discos distinta dentro del cuadro de lista de unidades. 
Esta instrucción relaciona estos dos objetos de tal forma que el cuadro de 
lista de directorios mostrará siempre las carpetas contenidas en la unidad 
de discos seleccionada. 

11. Cierre la ventana Código (pulse el botón Cerrar situado en la esquina su­
perior derecha) y, posteriormente, realice una doble pulsación sobre el cua­
dro de lista de directorios. Finalmente, añada la siguiente sentencia de pro­
grama en el procedimiento de suceso denominado Dirl_Change: 

Filel.Puth=Dirl.Path 

Esta sentencia enlaza el cuadro de lista de archivos con el cuadro de 
lista de directorios de tal forma que en el cuadro de lista de archivos se 
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d1sco fijo dentro de 
la carpeta 
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mostrarán siempre los archivos contenidos en la carpeta seleccionada en 
el otro cuadro. 

12. Cierre la ventana Código y realice una doble pulsación sobre el cuadro de 
lista de archivos. Añada la siguiente líneas de código al procedimiento de 
suceso denominado File I_Ciick: 

SelectedFile=Filel.Path & .,. &Filel.filename 
Imagel.Picture = LoadPicture(SelectedFile) 

Estas dos líneas son el corazón del programa. La primera' línea utiliza 
el operador<<&>> para combinar la propiedad Path de File 1, el carácter «\>> 
y la propiedad Filcname de File l. El resultado se almacena en la variable 
denominada SclcctcdFilc (archivo seleccionado). Una variable es un es­
pacio de almacenamiento que se reserva de forma temporal para guardar 
la información manejada por el programa. En este caso, la variable Selec­
tedFile almacenará el nombre completo del archivo que ha sido seleccio­
nado por el usuario (incluyendo los nombres de la unidad y de la carpeta 
que lo contiene). La segunda sentencia contenida en el procedimiento de 
suceso utiliza la variable Selcctedfile cuando carga el archivo dentro del 
cuadro de imagen (lmage 1) del formulario con la función LoadPicture y la 
propiedad Picture . 

. , Una vez que haya escrito el código para el procedimiento de suceso 
Filel_Ciick, la ventana Código tendrá un aspecto similar al que ve en la 
figura (esta figura muestra una ventana Código con un tamaño aumentado). 

~..: Pnvat.e Sub DHI_Chanoe () 
Yllel.Path • Dlrl.Path < ~!_n~~~--- --------------- ---·----'~ 

Pr1vate Sut> Drlvel_Change () .' 
Dlrl.Path • Dr1vel.[•r1ve P.: 

~ . [nd_ Sub __ _ . ----- ___ . --------------~---~; 
·.'; Pnvate Sub rllel_Cllclt(J ;; 

Selectedrlte • rllel.PI!IIth' "'\" 'rllel.t11eneune ~; 

I=egel.Plctuce • LoadPlcture(Select.edrlle) 
~nd Sub ~\ 

31JII~ . '.-

En este momento ya esta preparado para ejecutar el programa Navegador y 
para almacenar su contenido en el disco fijo. 

~t~á.b,._ Ejecución del programa Navegador 

~r~;:~ l. Pulse el botón Iniciar contenido en la barra de herramientas. 
Botón Iniciar El programa Navegador se ejecutará en el entorno de programación. 
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2. Abra la carpeta \Vb5Sbs\Less02 utilizando el cuadro de lista de directorios. 
Los metaarchivos de Windows contenidos en esta carpeta aparecerán 

en el cuadro de lista de-archivos. 

3. Seleccione el archivo denominado answmach.wmf. 
El archivo seleccionado (un dibujo de un contestador automático) se 

mostrará en el cuadro de imagen, tal y como puede ver a continuación: 

" Fooml · I!'I~E! 

4. Muestre el final de la lista de archivos y seleccione el nombre poundbag.wmf. 
En el cuadro de imagen aparecerá el dibujo de un saquito de libras es­

terlinas. 

5. Utilice los cuadros de lista de unidades, directorios y archivos para ver 
otros mapas de bits, metaarchivos de Windows e iconos contenidos en su 
computadora. 

Seguramente, encontrará varios archivos de mapas de bits interesantes 
en la carpeta Windows. 

Cuando termine de experimentar con el programa Navegador, detenga 
el programa y grábelo en el disco. 

6. Pulse el botón Cerrar del formulario. 

7. En el menú Archivo seleccione la opción Guardar Proyecto Como y grabe 
el formulario con el nombre MiNavegador y asigne el mismo nombre al 
archivo de proyecto. 

OBJETOS PARA CONSEGUIR LA ENTRADA DE DATOS 

Visual Basic cuenta con varios objetos con los que podrá gestionar la entrada de 
datos en el programa. Los cuadros de texto permiten que el usuario escriba la en-
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Qué hacer cuando el programa falle (continuación) 

trada, los menús cuentan con opciones que pueden ser seleccionadas y los cuadros 
de diálogo ofrecen una amplia variedad de elementos que pueden ser elegidos de 
forma individual o seleccionados en forma de grupo. En este ejercicio aprenderá a 
utilizar cuatro objetos de especial importancia que le ayudarán a recoger las entra­
das proporcionadas por el usuario en diversas situaciones. En este apartado apren­
derá los pormenores de los botones de opción, de los cuadros de verificación, de 
los cuadros de lista y de los cuadros combo. Explorará cada uno de estos tipos 
de objetos desarrollando un programa al que denominaremos Compra Interactiva, 
la interfaz de usuario de una aplicación Internet o de cualquier otra utilidad que le 
permitirá adq).lirir de forma gráfica computadoras y equipos de oficina. Cuando 
ejecute el programa, verá la utilidad que tiene utilizar estos objetos de entrada. En . 
el siguiente capítulo le mostraremos la forma en que podrá utilizar estos objetos en 
combinación con menús en un programa más completo. 

El programa Compra Interactiva 

El programa Compra Interactiva simula un entorno electrónico de pedidos en el 
que podrá ver los artículos que está comprando al mismo tiempo que realiza su 
elección. Si trabaja en una empresa que realiza un gran número de operaciones de 
compra de equipos quizás se sienta interesado en expandir este programa para crear 
un programa completo de adquisición de material con interfaz gráfica (las herra­
mientas gráficas como ésta son muy populares en Web). A medida que vaya expe­
rimentando con Compra Interactiva deberá fijarse en la forma en que trabajan los 
botones de opción, los cuadros de verificación, los cuadros de lista y los cuadros 
combo. Todos ellos se podrán crear utilizando unos pocos pasos en Visual Basic .. 

~~?;;...., Ejecución del programa Compra Interactiva 

l. En el menú Archivo de Visual Basic seleccione la opción Abrir Proyecto. 
En su pantalla aparecerá el cuadro de diálogo Abrir Proyecto. 



¡--,. -o' ,m~ 
"·"'"'"] 
Botón Ver Ob¡eto 

~:::-~ 
¡;::~·!¡ .;,.,]::. 
Botón Iniciar 
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2. Abra el archivo compra.vdp contenido en la carpeta \Vb5Sbs\Less02. 

3. En la ventana Proyecto, seleccione el formulario Compra y pulse el botón 
Ver Objeto. 

4. Cierre las ventanas Propiedades, Proyecto, Posición del fonnulario e Inme­
diato para ver el formulario Compra Interactiva por completo (no va a uti­
lizar estas herramientas en el presente ejercicio). 

En su pantalla aparecerá el formulario de Compra Interactiva, tal y como 
se muestra en la siguiente figura: 

El formulario Compra Interactiva contiene botones de opción, cuadros 
de verificación, un cuadro de lista, un cuadro combo, cuadros de imagen y 
un botón de orden, además de diversas etiquetas. Todos estos objetos tra­
bajan juntos para crear un programa de pedidos, de gran simplicidad pero 
que muestra la forma en que trabajan los objetos de entrada de datos en 
Visual Basic. Cuando ejecute el programa, Compra Interactiva cargará en 
memoria metaarchivos Windows contenidos en la carpeta\ Vb5Sbs\Less02' 
del disco fijo C y los mostrará en los seis cuadros de imagen del formulario. 

Nota: Si ha instalado los archivos de prácticas en una localización distinta a la carpeta 
C:\Vb5Sbs, que es la'propuesta por defecto, las sentencias del programa que cargan los 
archivos gráficos contendrán un nombre de ruta incorrecto (cada una de estas instruccio­
nes comienza con C:\Vb5Sbs\Less02, como podrá comprobar dentro de poco). Si éste es su 
caso, podrá hacer funcionar correctamente a su programa modificando el nombre de la 
carpeta que contiene estos archivos de dibujo (y asignando a esta carpeta el nombre 
C:\LearnVb) o modificando los nombres de ruta contenidos en el código, desde la ventana 
Código, utilizando las teclas de edición o la opción Reemplazar contenida en el menú Edición . 

• 
5. Pulse el botón Iniciar contenido en la barra de herramientas. 

El programa se ejecutará en el entorno de programación. 
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Los botones de 
opción permiten al 
usuario seleccionar 
un elemento de una 
lista. 

Los cuadros de 
verificación 
permiten que el 
usuario selecoone 
cualquier número 
de elementos. 

Los cuadros de lista 
permiten al usuano 
seleccionar un 
elemento de una 
liSta de opciones de 
longitud variable. 

Los cuadros combo 
ocupan menos 
espacio que los 
cuadros de lista. 

._,. '.'• , ... · .... :."~·-~'.;:<-f. 

6. Pulse el botón de opción denominado Portátil contenido en el cuadro Com­
putadora. 

En su pantalla aparecerá la imagen de un portátil dentro del área deno­
minada Productos Pedidos que está situada en la parte derecha del formu­
lario. El cuadro Computadora contiene un grupo de botones de opción para 
recoger la información proporcionada por el usuario. Los botones de op­
ción fuerzan al usuario a elegir un (y sólo uno) elemento de una lista de 
posibilidades. El usuario puede pulsar de forma repetida las diferentes op­
ciones existentes. Después de cada pulsación, la opción elegida se mostra­
rá gráficamente en el área de pedidos de la derecha. 

7. Pulse sobre los cuadros de verificación denominados Contestador, Calcu­
ladora y Fotocopiadora contenidos en el cuadro Equipos de oficina. 

Los cuadros de verificación se utilizan en un programa cuando se pue­
de seleccionar simultáneamente más de una opción de una lista. Pulse de 
nuevo el cuadro de verificación Calculadora y observe que la imagen de la 
calculadora que antes se mostraba habrá desaparecido de la pantalla. Al 
igual que los otros elementos contenidos en la interfaz del usuario, el cua­
dro de verificación responde inmediatamente a las pulsaciones del usuario 
y las peticiones de compra se reflejan instantáneamente. 

8. Pulse sobre la opción Antena contenida dentro del cuadro de lista Periféricos. 
En el área de pedidos se mostrará una imagen de una antena de recep­

ción de datos por satélite. Los cuadros de lista se utilizan para obtener una 
única respuesta de una lista de opciones. Los cuadros de lista pueden co.n­
tener muchos elementos de los que sólo se puede escoger uno simultánea­
mente (aparecerán barras de desplazamiento si el cuadro de lista es incapaz 
de mostrar simultáneamente todos los elementos que aparecen en la lista). 
A diferencia de los botones de opción, no es necesario que exista una op­
ción seleccionada por defecto. En un programa desarrollado con Visual Basic 
se podrán ai\adir, eliminar u ordenar los elementos contenidos en el cuadro 
de lista cuando el programa se esté ejecutando. 

9. A continuación, seleccione Dólares USA (lo sentimos, pero no vendemos 
a crédito) de la lista de pago mostrada en el cuadro combo de Método de 
Pago. 

Los cuadros combo, o cuadros de lista desplegables, son similares a los 
cuadros de lista regulares con la única diferencia de que ocupan menos 
espacio. Visual Basic maneja de forma automática la apertura, cierre y des­
plazamiento de los elementos de los cuadros de lista combo. Todo lo que 
tendrá que hacer como programador es escribir el código que le permita 
añadir los elementos deseados en el cuadro de lista antes de ejecutar el 
programa y procesar la elección realizada por el usuario. Podrá ver ejemplos 
de cada una de estas tareas en el•código del programa Compra Interactiva. 

Después de llevar a cabo la sel~cción de los pedidos, su pantalla tendrá 
un aspecto similar al mostrado en la siguiente figura: 



En los Capítulos 
4, 5 y 6 
comentaremos 
en detalle el 
cód1go del 
programa. 
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,.. Compra rnter•cll'l• l!!f~ EJ 

1 O. Practique realizando unos cuantos cambios adicionales en la lista de pedi­
dos del programa (pruebe con diferentes tipos de PC, periféricos y méto­
dos de pago) y, finalmente, pulse el botón Salir para abandonar la ejecu­
ción del programa. 

El programa se cerrará cuando pulse Salir y volverá a aparecer en su 
pantalla el entorno de programación. 

Análisis del código del programa Compra Interactiva 

Aunque f!O cuente con demasiada experiencia en codificación, es hora ya de eyhar 
un vistaz.<? a unos cuantos procedimientos de suceso contenidos en. él programa 
Compra Interactiva. De esta forma, verá cómo procesa el programa las entradas 
realizadas por el usuario utilizando los distintos elementos de la interfaz. En estos 
procedimientos verá las sentencias lf...Then y Select Case. Le mostraré detalles 
acerca de éstas y otras estructuras de decisión en el Capítulo 5. Por el momento, 
deberá concentrarse en la propiedad Value, que resultará modificada cuando se 
seleccione un cuadro de verificación, y la propiedad Listlndcx, cuyo valor cambia 
cuando se selecciona un nuevo elemento de un cuadro de lista. 

':s!A~ Análisis del código asociado con los cuadros 
de verificación y con el cuadro de lista 

l. Asegúrese de que el programa no está en marcha y, posteriormente, realice · 
una doble pulsación sobre el cuadro de verificación denominado Contesta­
dor contenido dentro del cuadro Equipos de Oficina para mostrar el proce­
dimiento Check l_Click en la ventana Código . 

• 
2. Aumente el tamaño de la ventana Código para ver el siguiente listado de 

código: 
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Cuando en el 
código del 
programa 
aparezca el 
carácter 
subrayado () al 
fmal de una linea 
se estará 
indicando que 
la sentenCia del 
programa 
continúa en la 
línea sigwente. 

. . ~' ....... ~. 
Private Sub Checkl_Click() 

If Checkl.Value ; 1 Then 
Image2.Pícture = _ 

LoadPicture("c:\vb5sbs\less02\answmach.wmf") 
Image2.Visible True 

El se 
Image2.Vislb~e = False 

End If 
End Sub 

El procedimiento de suceso Checkl_Click contiene el código que se 
ejecutará cuando un usuario realice una pulsación con el ratón sobre el cuadro 
de verificación Contestador. En este caso,la palabra clave es Checkl.Value, 
que se puede leer en nuestro idioma como «la propiedad Value del primer 
cuadro de verificación>>. Check 1 es el nombre del primer cuadro de verifi­
cación contenido en el formulario; los cuadros de verificación posteriores 
llevan por nombre Check2, Check3, etc. La propiedad Value es la que se 
verá modificada cuando el usuario pulse sobre el cuadro de verificación. 
Cuando dentro del cuadro de verificación aparezca una <<X>> o una marca de 
verificación, la propiedad Value tendrá el valor 1; por el contrario, cuando 
el cuadro de verificación se encuentre vacío, la propiedad Valuc tendrá el 
valor O (cero). 

La propiedad Value puede ser definida utilizando la ventana Propieda­
des durante la programación del código asociado con el cuadro de verifica­
ción (puede asignar un valor por defecto al cuadro de verificación) y, tam­
bién, su valor podrá ser modificado por el usuario cuando el programa esté 
en ejecución (simplemente, cuando se pulse sobre un cuadro de verifica­
ción). En el código anterior, la propiedad Value es analizada mediante una 
estructura de decisión del tipo lf ... Then ... Else. Si la propiedad se evalúa 
como 1, el programa cargará en memoria la figura de un contestador auto­
mático y la mostrará en el segundo cuadro de imagen del formulario. En 
caso contrario, si la propiedad Value es O, no se mostrará en pantalla la 
imagen del contestador automático. Si todo esto le parece complicado, no 
deberá preocuparse. En el Capítulo 5 le contaré en detalle todo lo que nece­
sita saber sobre las estructuras de decisión. 

3. Cierre la ventana Código y realice una doble pulsación sobre el cuadro de 
lista de Periféricos contenido en el formulario. 

En la ventana Código aparecerá el código asociado con el procedimien­
to Listl_Click. Se mostrarán las siguientes sentencias: 

Private Sub Listl_Cllck() 
Selec: case Llstl.Lislindex 
Case O 

Image3.Plcture ~ _ 
Lo~dPicture("c:\vb5sbs\less02\harddisk.wmf") 

Case 1 
Image3.Plcture = _ 

LoadPlcture{"c:\vb5sbs\less02\printer.wmf•) 
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case 2 
Image3.Picture 

LoadPlcture(•c:\vb5sbs\less02\satedish.wmf•) 
End Select 
Image3.Visible = True 

End Sub 
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:: ·-~-; 

Resumen sobre terminología (continuación) 

.: •• : ~ 1 ; • • 

Item,.•Cheque•·."·.,·:<: .:· 
¡:c::·:c-:.•'''::,;.;.;;.::.·'·: ~~;::,~:.;~:.·-~~-.'>:·-· :: ·. ···~- ... -::': 

utiliza el'método Addltem para·mbroductr;Ia 
.Iista'cteño~inado Listl. · 



Cuando el usuano 
seleccione 
cualquiera de los 
elementos 
contenidos en un 
cuadro de lista, 
Visual Basic 
comunicará 
al programa 
el nombre del 
elemento en 
la propiedad 
list I.Text 

Las sentencias 
incluidas en el 
procedimiento de 
suceso 
denominado· 
Form Load se 
ejecutarán 
cvando se ponga 
en marcha el 
programa. 
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El listado anterior muestra el código que se ejecutará cuando el usuario 
seleccione un elemento del cuadro de lista Periféricos. En este caso, la pa­
labra clave importante es Lis! l.Listlndex, que, en nuestro propio lenguaje, 
se podría leer como: «La propiedad Listlndex del primer objeto del cuadro 
de lista». Una vez que el usuario realice una selección en el cuadro de lista, 
la propiedad Listlndex devuelve un número que se corresponde con el lu­
gar que ocupa dicho elemento dentro del cuadro de lista (el primer elemen­
to llevará asociado el número O, el segundo el número 1, cte.). 

El texto asociado con dicho elemento (el nombre del elemento del cua­
dro de lista) también se incluirá en la propiedad Listl.Text, y en muchas 
ocasiones, los programadores en Visual Basic suelen utilizar este valor en 
sus. programas. En el código mostrado anteriormente, la estructura de deci­
sión Select Case evalúa el valor de la propiedad List l.Listlndcx, y según el 
valor de la misma, se cargará un metaarchivo Windows u otro. Si el valor 
resulta ser cero se cargará una imagen de un disco fijo; si el valor es 1 se 
cargará la figura de una impresora; si, por el contrario, el valor es 2 se 
mostrará la imagen de una antena de recepción de datos por satélite (mi 
periférico soñado). En el Capítulo 5 le mostraré en mayor profundidad los 
pormenores de. la estructura de decisión Selcct Case. 

4. Cierre ·¡a ventana Código y realice una doble pulsación en el formulario 
(pero no sobre ninguno de los objetos allí mostrados) al objeto de mostrar 
el cÓdigo asociado con el propio formulario. 

En la ventana Código aparecerá el código asociado con el procedimien­
to Form_Load. Éste es el código que se ejecutará cada vez que se ponga en 
marcha el progr~ma de Compra Interactiva. Los programadores introducen 
en este procedimiento especial aquellas sentencias que desean ejecutar cada 
vez que el programa se ponga en marcha. A menudo, al igual que ocurre en 
el prog'rama Compra Interactiva, estas instrucciones definen un aspecto de 
la interfaz de usuario que no se puede especificar utilizando los controles 
del cuaaro de herramientas o desde la ventana Propiedades. A continua­
ción se muestra el contenido del código Form_Load: 

Private Sub Form_Load(l 
Imagel.Picturc = 

LoadPicture(•c:\vb5sbs\1ess02\pcomputr.wmf•¡ 
Listl.Add!tcm •oipco fijo adicional• 
Listl.Additcm •rmpresora• 
Listl.Addltem •Antena~ 

Combol.Additem •oólares USA• 
Combol.Addltem •cheque• 
Combol.Additem ~Libras esterlinas" 

End Sub 

La primera linea cargará en P'lntalla, dentro del primer cuadro de ima­
gen, el contenido del mctaarchivo Windows correspondiente a una compu­
tadora personal. Se trata del valor por defecto que se mostrará en el botón 

,. 
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de opción Computadora. Las siguientes tres lineas añaden elementos al 
cuadro de lista Periféricos (List 1) del programa. Las palabras encerradas 
entre comillas aparecerán en el cuadro de lista. Por debajo de las senten­
cias relacionadas con el cuadro de lista se muestran aquellas que guardan 
relación con el cuadro combo denominado Método de Pago (Combo!). La 
palabra clave asociada con estos dos grupos es Addltem, que es una fun­
ción especial, o método, válida para los cuadros de lista y combo. 

Un método es una sentencia especial que realiza una acción o un servi­
cio para un objeto determinado, tal como añadir elementos a un cuadro de 
lista. Los métodos se diferencian de las propiedades (que contienen un va­
lor) y de los procedimientos de suceso (que se ejecutan cuando un usuario 
manipula un objeto). Los métodos también pueden ser compartidos entre 
objetos, por lo que cuando aprenda a utilizar un método también será capaz 
de aplicar estos conocimientos en otras circunstancias distintas. Comenta­
remos el funcionamiento de diversos métodos de uso frecuente a lo largo 
de este libro. 

A estas alturas, ya ha terminado con el programa Compra Interactiva. Dedique 
unos minutos para analizar otras partes del programa y, finalmente, comience con 
en el siguiente ejercicio. 

EMPLEO DE UN OBJETO OLE PARA PONER EN MARCHA 
APLICACIONES 

Un objeto OLE 
le perm1tirá poner 
en marcha 
aplicaCiones para 
Windows desde 
una aplicaCión 
de V1sual Basic. 

Una de las características más importantes de Visual Basic es su capacidad para 
trabajar de manera muy estrecha con otras aplicaciones desarrolladas para Win­
dows. Al utilizar un objeto OLE podrá ejecutar aplicaciones desde su propio pro­
grama a la vez que estará ejecutando y procesando varios tipos de información. 
También podrá utilizar un objeto OLE para poner en marcha componentes indivi­
duales de otras aplicaciones (tales como el corrector ortográfico de_lylicrosoft Word) 
utilizando una tecnología especial denominada Automati=ación (formalmente co­
nocida como Automatización OLE). 

Analizaremos en profundidad los objetos OLE y la Automatización OLE en el 
Capitulo 1 O. En el sigÚiente ejercicio conocerá la forma en que trabajan los obje­
tos OLE y cómo pueden utilizarse (sin código de programa) para crear una aplica­
ción denominada Proyectos Urbanísticos que pondrá en marcha los programas Word, 
Excel y Paint para que el usuario pueda introducir informacion relacionada con 
este tema y desarrollar dibujos para un proyecto de construcción. 

Para ejecutar el programa Proyectos Urbanísticos necesitará contar con una 
copia de Word, Exccl y Paint 6 instaladas en su disco fijo (Paint está incluido en 
Microsoft Windows 95). Cuando cree un-qbjeto OLE, se mostrará un cuadro de 
diálogo denominado Insertar Objeto que listará los objetos disponibles y que po­
drá utilizar en su programa. Si no cuenta con los programas Word, Excel y Paint 
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instalados en su disco fijo, el cuadro de diálogo Insertar Objeto no los listará, pero 
podrá seleccionar cualquier otro objeto contenido en dicha lista (el propósito de 
este ejercicio es practicar en el empleo de aplicaciones que desea ejecutar desde 
un programa de Visual Basic). Cuando ejecute la utilidad una vez terminada ten-
drá el siguiente aspecto: · 

1;1. Fo1ml I!I~Ef 

P1·oyectos Urbanísticos 
Esllmacrón de pr~oectm t.Üz~o Word. Excely P~rnt 

Memor~a de cahdades Cálc:Uo de costes PW!os de la obta 

Documento 

-1 ~·--, ' . 
1 ! i . 
] Ho¡~ de c41Cl.lo 
~---

!í'' 1'.~ 
'_i -~ 'l::,.. Creación del programa Proyectos Urbanísticos 

i:¡:;j 
1.· ...... 
Control OLE 

l. En el menú Archivo seleccione Nuevo Proyecto y pulse Aceptar para crear 
un archivo .exe estándar. 

Se cerrará el programa Compra Interactiva y en el entorno de progra­
mación se mostrará un formulario vacío. 

2. En la esquina superior izquierda del formulario, cree un rótulo que muestre 
el título «Proyectos Urbanísticos>>. Debajo 'de éste cree un segundo rótulo 
con el contenido: <<Estimación de proyectos utilizando Word, Excel y Painl>>. 

Deje algo de espacio extra cri el primer rótulo, ya que posteriormente 
le pediré que aumente el tama1io del tipo de letra utilizado en el mismo, 
modificando alguna de sus propiedades asociadas. 

3. Debajo de la segunda etiqueta, cree tres rótulos adicionales equiespaciados 
que tengan el siguiente contenido: <<Memoria de calidades>>, <<Cálculo de 
costes>> y <<Planos de la obra>> (consulte la figura anterior). 

El objetivo de estos tres rótulos es identificar los objetos OLE utiliza­
dos para poner en marcha las aplicaciones Word, Excel y Paint, respectiva­
mente. A continuación le mostraré cómo añadir los objetos OLE al formu-
lario. ' 

4. Pulse el control OLE contenido en el cuadro de herramientas. 
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~ .:.;-· 

5. Debajo del rótulo Memoria de calidades cree un rectángulo que tenga el 
tamaño de una caja de cerillas, utilizando el control OLE. 

Cuando suelte el botón del ratón aparecerá en su pantalla el cuadro de 
diálogo Insertar Objeto, tal y como se muestra un poco más abajo, que con­
tendrá una lista de todas las aplicaciones que podrá utilizar en su progra­
ma. La lista exacta variará de PC a PC. 

Insertar objeto . ~ . 6 EJ 

Pulse aquí para mostrar el 
objeto OLE como un icono 

6. Desplace hacia abajo la lista de objetos y seleccione el elemento Docu­
mento de Microsoft Word, si es que tiene instalado en su sistema el progra­
ma Word para Wind.ows 95. 

Si no es así, seleccione dentro de este cuadro de diálogo una versión 
anterior de Word u otro procesador de texto basado en Windows o una 
aplicación similar. 

7. Pulse el cuadro de verificación Mostrar como icono contenido dentro del 
cuadro Insertar Objeto con el objetivo de que la aplicación aparezca como 
un icono en el programa de Visual Basic que está desarrollando. 

Si no pulsa este cuadro de verificación el objeto de la aplicación (nor­
malmente. un documento) se mostrará en una ventana independiente. El 
empleo de esta característica le proporcionará importantes ventajas, como 
veremos posteriormente en este libro. Por ahora, sin embargo, seleccione 
el cuadro Mostrar como icono. 

8. Pulse Aceptar para cerrar el cuadro de diálogo Insertar Objeto y par.a abrir 
Word. 

Se ejecutará el programa Word y se mostrará un documento vacío den­
tro de este procesador de texto. Este documento se convertirá en una plan­
tilla dentro del programa Proyectos Urbanísticos. 

Podrá contcnér cualquier infor.mación que un contratista pueda encon­
trar de utilidad cuando maneje el programa, tales como detalles sobre la 
compañia constructora. nombres, direcciones, precios, materiales, cte. 
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9. Por ahora, sólo deberá introducir el rótulo <<Notas estimativas». A conti­
nuación, seleccione la opción Fecha y Hora del menú Insertar para añadir 
a la plantilla la fecha actual del sistema. 

El texto aparecerá posteriormente en el programa tal y como ahora lo 
introduzca en Word. 

1 O. En el menú Archivo de Word seleccione la opción Salir. 
Si el programa le pregunta si desea actualizar el documento fuente pul­

se el botón Sí. Este mensaje de aviso aparecerá en su pantalla cada vez que 
cierre ciertos objetos de aplicación. 

Una vez que haya acabado de introducir el primer objeto OLE, su for" 
mulario tendrá un aspecto similar al mostrado en la figura siguiente. Mo­
difique el tamaño del objeto OLE o de la etiqueta de texto si existe algún 
solapamiento entre ambos objetos. 

oo. Fo1ml 1!!1~ EJ 

Nota: El aspecto tridimensional del objeto OLE está controlado por la propiedad Appea­
rance, que puede adoptar los valores 3D y Flat (plano). En el punto 13 le mostraré cómo 
asignar el valor Flat a la propiedad Appearance de cada uno de los objetos OLE introduci­
dos, así como el valor gris claro a la propiedad BackColor (color de fondo). 

11. Repita los pasos 4 a 1 O para añadir en el formulario el objeto Microsoft 
Excel (o su equivalente) justo debajo de la etiqueta Cálculo de costes y un 
objeto imagen del tipo mapa de bits debajo de la etiqueta Planos de obra. 

Asegúrese de seleccionar el cuadro de verificación Mostrar como ico­
no dentro del cuadro de diálogo Insertar Objeto en ambas ocasiones. Si 
maneja con soltura ambos programas puede añadir alguna información a 
la plantilla (por ejemplo, notas o instrucciones) tanto en la hoja de trabajo 
de Excel como en la hoja de dibujo de, Paint. En el caso de la hoja de 
trabajo de Exccl es fácil imaginar que si usted es un contratista ordenado 
introducirá varias filas y columnas de información contractual, como pue-
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St qutere ver el 
contenido completo 
del programa 
Proyecto 
Urbanístico, éste se 
encuentra 
localizado en el 
dtsco en la carpeta 
Chapter 2. 

den ser gastos de energía, materiales y mano de obra. La gran ventaja de 
utilizar otras aplicaciones basadas en Windows dentro de su programa es 
que podrá acceder de forma automática a todas las funciones disponibles 
en dichas aplicaciones, ¡no tendrá que reinventar la rueda! 

12. Inserte un botón de orden en la parte inferior del formulario. Una vez 
que haya añadido dicho botón, realice una doble pulsación sobre di­
cho objeto e introduzca la sentencia End en el procedimiento de suceso 
Command l_Click. 

La sentencia End hará que el programa finalice cuando el usuario pul­
se este botón de orden. 

13. Defina las siguientes propiedades para los objetos incluidos en el formula­
rio utilizando la ventana Propiedades: 

Objeto 

Commandl 

Labell 

OLEI 

OLE2 

OLE3 

Propiedad 

Caplion 

Font 

BorderStyle 
Appcarance 
BackColor 

BorderStyle 
Appearance 
BackColor 

BordcrStyle 
Appcarance 
BackColor 

Valor 

«Sal in> 

Times New Roman 
Negrita, 18-puntos 

0-None 
0-Fiat 
Gris claro 

0-None 
0-Fiat 
Gris claro 

0-None 
0-Fiat 
Gris claro 

14. En el menú Archivo seleccione la opción Guardar Proyecto como y alma­
cene en el disco el formulario con el nombre MiOicProy. Del mismo modo, 
grabe el proyecto en el disco bajo el nombre MiOleProy. 

Una vez que haya terminado, su formulario MiOleProy deberá tener 
un aspecto semejante al que se muestra en la figura de la página siguiente. 

A continuación, ejecute el programa para ver cómo funcionan los objetos OLE 
introducidos. 

JA~ Ejecución del programa Mi Proyecto Urbanístico 

l. Pulse el botón Iniciar contenido en la barra de herramientas. 
El programa se ejecutará dentrQ del entorno de programación. El objeto 

OLE 1 (el icono Documento) estará rodeado de una linea punteada, indi­
cando que cuenta con la atención o foco del programa. 
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iio. Forml · B~f3 

Nota: El foco es importante para las operaciones que se realizan a través del teclado. 
Cuando el usuario pulse la tecla INTRO el objeto que se ejecutará será el que se encuentre 
seleccionado o activado (foco) en el programa. El usuario podrá activar o cambiar el foco a 
cualquier otro objeto sin más que pulsar la tecla TAB o pulsando con el ratón dicho objeto. 
Podrá modificar el orden en que los objetos se muestran activados por defecto en el pro· 
grama modificando la propiedad Tablndex asociada á cada uno de los objetos. 

2. Realice una doble pulsación sobre el icono Documento en el programa. 
El procesador de textos se pondrá en marcha y en su pantalla aparecerá 

la plantilla de documento creada anteriormente en Word. 

3. Escriba unas cuantas líneas de texto (imagínese que usted es uri importante 
constructor) y, finalmente, abra el menú Archivo y seleccione la opción 
Salir para volver al programa MiOleProy. · 

4. Realice una doble pulsación sobre el icono Hoja de cálculo del programa. 
La hoja de cálculo se pondrá en marcha y en una ventana aparecerá la 

plantilla creada anteriormente con Excel. 

5. Introduzca algunas filas y columnas de datos dentro de la hoja de cálculo 
(pruebe a utilizar las funciones típicas de Excel y las funciones de formato 
si así lo desea) y, a continuación, en el menú Archivo, pulse Salir para 
volver al programa MiOleProy. 

6. Realice una doble pulsación sobre el icono Imagen de Paint. 
El programa Paint se ejecutará y aparecerá en una ventana. Paint es un 

programa de dibujo de gran sencillez de manejo que contiene herramientas 
diversas y paletas de color que le permitirán crear imágenes sin demasiada 
complicación. 
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7. Cree un pequeño bosquejo de un plano de construcción con este programa 
(inténtelo al menos) y en el menú Archivo seleccione la opción Salir y volver a. 

8. Pulse el botón Salir para finalizar el programa. 

¡Felicidades! Acaba de construir el primer programa que utiliza los objetos de 
aplicación de Microsoft Office. Podrá utilizar esta técnica para incluir en un pro­
grama cualquier objeto de aplicación que tenga instalado en su PC. A continua­
ción, trabajaremos con otro tipo de archivos dentro del entorno de Windows: una 
base de datos preexistente que contiene los nombres y las direcciones de sus clientes. 

EMPLEO DE UN OBJETO DE DATOS PARA CONSULTAR 
UNA BASE DE DATOS DE MICROSOFT ACCESS 

Si trabaja en una empresa en la que comparte información con otros usuarios in­
fonnáticos seguro que empleará bases de datos para controlar la información rela­
cionada con sus clientes, empleados o con los proyectos que están en marcha. Una 
base de datos es un conjunto organizado de información que se almacena de forma 
electrónica en un archivo. Las aplicaciones de bases de datos tales como Micro­
soft Access, dBASE y Paradox son programas especiales que crean y procesan la 
información almacenada en bases de datos. Estos programas cuentan con las he­
rramientas que le permitirán diseñar la base de datos, manipular la información 
almacenada en ella y buscar datos específicos. Para mejorar su trabajo diario con 
las bases de datos, Visual Basic proporciona tres objetos que le permitirán mostrar 
y modificar la información contenida en los archivos de la base de datos. El objeto 
principal, los datos, le permitiritn acceder directamente desde el formulario a los 
campos y registros de una base de datos. Practique ahora utilizando un objeto de 
datos para mostrar la información contenida en la base de datos de Access deno­
minada Compras.mdb. 

Nota: El archivo Access utilizado en el presente ejercicio se encuentra en su disco fijo en la 
carpeta Less02, por lo que podrá practicar con el presente ejercicio aunque no tenga insta· 
lado Access en su PC. Asimismo, si así lo desea, podrá utilizar su propio archivo de base de 
datos en lugar de emplear el mencionado en estas líneas. 

J~'h Creación de un objeto de datos 

l. En el menú Archivo seleccione la opción Nuevo proyecto y pulse Aceptar 
para crear un archivo .exe estándar. 

Se cerrará el programa MiOleProy y aparecerá un nuevo formulario en 
el entorno de programación. Alhtacene .los cambios realizados en el pro­
grama MiOieProy si Visual Basic así se lo indica. 

2. Pulse el control Data contenido en el cuadro de herramientas. 
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3. Desplace el puntero del ratón al centro del formulario, cerca de su borde . 
inferior, y dibuje un cuadro rectangular utilizando el control. 

En el formulario aparecerá un objeto de datos denominado Data 1, tal y 
como se muestra en la figura siguiente. 

íii. F orm 1 · ' . 1!111~ El 



76 APRENDA VISUAL BASJC 5 YA 

El objeto contiene flechas que le permitirán desplazarse por los regis­
tros de su base de datos cuando el programa esté en ejecución. El objeto 
contiene también un rótulo (Data!) que podrá utilizar para describir la base 
de datos a·Ia que accederá utilizando este objeto. Normalmente, este objeto 
tendrá el mismo nombre que la base de datos a la que apunta. Las flechas 
más cercanas a los bordes exteriores del objeto se utilizan para desplazarse 
al principio o al final de la base de datos. 

Son muchas las operaciones sofisticadas que podrá llevar a cabo con una base 
de datos en Visual Basic. En este ejercicio mostrará el campo Nombre de la base 
de datos Compras.mdb (en realidad, será capaz de desplazarse por toda la base de 
datos y ver todos los nombres contenidos en este archivo). Para mostrar el campo 
Nombre en el formulario, necesitará introducir un objeto adicional que será el en­
cargado de almacenar los datos. Como los datos que queremos mostrar en esta 
ocasión son rótulos de texto, deberá añadir un cuadro de texto al formulario con el 
que está trabajando (iambién tendrá que introducir un rótulo cercano al cuadro de 
texto para identificar el campo de la base de datos). Finalmente, establecerá una 
conexión entre el objeto de datos y el cuadro de texto. Para ello, tendrá que asignar 
nuevos valores a algunas propiedades. 

u~)m.. ~reación de los cuadros de texto y de rótulo 

Control TextBox 

Control Label 

l. Pulse el control TextBox contenido en el cuadro de herramientas. 

2. Cree un cuadro de texto en el formulario, por encima del objeto dato. 
El cuadro de texto deberá tener el mismo tamaño que el objeto dato. El 

cuadro deberá tener la suficiente anchura como para mostrar nombres de 
hasta 20 caracteres de longitud. 

3. Pulse el control Label contenido en el cuadro de herramientas. 

4. Cree un rótulo a la izquierda del cuadro de texto contenido en el formulario. 

Cuando termine de crear los objetos nombrados, el aspecto del formulario de­
berá ser similar al de la figura de la página siguiente. 

A continuación definiremos las propiedades de estos tres objetos. 

J~~~ Definición de las propiedades de los objetos 

l. Seleccione el objeto datos y, posteriormente, pulse sobre el botón Ventana 
de Propiedades contenido en la barra de herramientas. 

2. En la ventana Propiedades verifique que la propiedad Conncct (conectar) 
está definida como Access (valor por defecto). 

La propiedad Connect almaccva el formato de la base de datos que esté 
utilizando. Entre los formatos que Visual Basic puede leer se incluyen Ae­
cess, dBASE, FoxPro y Paradox. 



EMPLEO DE CONTROLES 77 

iii. Forml · l§(il D 

3. En la ventana Propiedades, defina la propiedad DatabaseName como 
C:\Vb5Sbs\Less02\Compras.mdb seleccionando este archivo dentro del 
cuadro de diálogo denominado DatabaseName. 

Compras.mdb es la base de datos ejemplo desarrollada en Access con 
la que va a trabajar en el presente ejercicio. Contiene nombres, direccio­
nes, números de teléfonos y otra información utilizada para realizar el se­
guimiento de un grupo de tiendas ficticias. 

4. En la ventana Propiedades seleccione la propiedad RecordSource y, segui­
damente, pulse sobre el botón del cuadro de lista desplegable. Cuando apa­
rezca una lista de las tablas contenidas en la base de datos, selecciOJ1e la 
opción Clientes. 

La: propiedad RecordSource le pennitirá especificar la tabla (colección 
de datos) de la base de datos con la que desea trabajar. 

5. En la ventana Propiedades, asigne a la propiedad Caption el valor. 
«Compras.mdb)). 

El rótulo contenido en el objeto mostrará ahora el valor Compras.mdb 
para identificar a la base de datos que está siendo utilizada. A continuación 
le mostraré cómo modificar la propiedad DataSourcc del cuadro de texto 
para enlazar el cuadro de texto con el objeto datos. 

6. Seleccione el objeto cuadro de texto y, a continuación, pulse el botón Ven­
tana Propiedades contenido en la barra de herramientas. 

7. En la ventana Propiedades, seleccione la•¡¡ropiedad DataSource, pulse el 
botón del cuadro de lista desplegable y seleccione Data! (el primer objeto 
de datos) de la lista. 
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8. En la ventana Propiedades seleccione la propiedad DataField, pulse el 
botón del cuadro de lista desplegable y seleccione Nombre empresa (el 
campo que desea. mostrar) de la lista. 

9. Seleccione ahora el objeto etiqueta, pulse el botón Propiedades contenido 
en la barra de herramientas y, finalmente, asigne el valor <<Nombre» a la 
propiedad Caption. 

Este rótulo identificará al campo de la base de datos en el cuadro de 
texto cuando se ejecute el programa. El hecho de añadir etiquetas a su 
formulario para explicar qué elementos se encuentran allí contenidos es, 
siempre, una buena idea, especialmente si está trabajando con campos de 
una base de datos. 

1 O. Almacene el nuevo formulario con el nombre MiDa tos. Asimismo, guar­
de el proyecto con el nombre MiDatos. 

¡Eso es todo! Ahora, sólo le restará ejecutar el programa. 

~A~ Ejecución del programa MiDatos 

El programa 
Datos. vbp completo 
se encuentra en el 
disco en la carpeta 
\Vb5Sbs\Less02. 

l. Pulse el botón Iniciar contenido en la barra de herramientas. 
El programa se ejecutará en el entorno de programación, tal y como se 

muestra en el figura siguiente: 

--------------------- ··-·- - ----·-;-:-------.---:--::-:::o==--

íii. Forml . . li!!lll5 EJ 

Visual Basic carga la base de datos Compras.mdb e introduce el primer 
campo, denominado Nombre E1111Jresa, en el cuadro de texto. Podrá exami­
nar otros datos almacenados en est~ campo pulsando los botones del objeto 
de datos. 
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2. Pulse la flecha interior derecha del objeto de datos. 
En la ventana de texto aparecerá el segundo nombre contenido en la 

base de datos. · 

3. Pulse el botón exterior derecho del objeto de datos. 
Visual Basic mostrará el último nombre de campo de la base de datos. 

4. Pulse el botón exterior de la parte izquierda del objeto de datos. 
Visual Basic muestra de nuevo el primer nombre contenido en la base · 

de datos. 

5. Pulse el botón Cerrar del formulario para detener el programa. 

CÓMO SE MODIFICA UNA BASE DE DATOS 

Un objeto de datos también le permitirá modificar la información contenida en una 
base de datos. Para cambiar un nombre contenido en Compras.mdb deberá eje­
cutar el programa MiDatos y desplazarse hasta localizar el nombre que deseé 
modificar. A continuación, pulse en el cuadro de texto Nombre e introduzca el 
rótulo que desee. Cuando pase a otro registro, el nombre que haya introducido se 
copiará de forma inmediata en la base de datos original. Vamos a comprobar este_ 
extremo. 

li!r;:;a,.. Cómo cambiar un nombre de la base de datos 

l. Pulse el botón Iniciar contenido en la barra de herramientas para ejecutar el 
programa MiDatos. 

En el cuadro de texto aparecerá el primer nombre contenido en la base 
de datos. 

2 .. Resalte el primer nombre utilizando el ratón, pulse la tecla· SUPR y escriba 
Autobuses Pedro. 

3. Pulse la flecha interior de la parte derecha del objeto de datos p'ara despla­
zarse hasta el siguiente registro. 

El primer nombre de la base de datos será ahora Autobuses Pedro. 

4. Pulse la flecha interior de la parte izquierda del objeto de datos para volver 
a mostrar el primer registro. 

El nombre que aparece ahora en pantalla es Autobuses Pedro. 

5. Pulse el botón Cerrar del formulario para detener el programa. 

Como puede ver, los objetos de datos le permiten acceder con facilidad a bases 
de datos preexistentes. Podrá mostrar cualquier campo contenido en la base de 
datos y procesar a su gusto la informaciÓn contenida en ella. En el Capítulo ll 
aprenderá más detalles sobre Jos objetos de datos y cómo gestionar archivos. 
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UN PASO MÁS ALLÁ: INSTALACIOiJ'DE CONTROLES ACT/VEX 

Podrá extender las funciones-·asociadas a Visual Basic instalando los contro­
les ActiveX incluidos en Visual Basic o los controles Active X desarrollado. por 
otros fabricantes de programas. Podrá instalar los controles personalizados en 
el cuadro de herramientas para un proyecto determinado utilizando la opción 
Componentes contenida en el menú Proyecto. Los nuevos controles ActiveX 
que se aprovechan de la tecnología OLE de 32 bits (un estándar de Microsoft para 
objetos programables contenidos en aplicaciones, sistemas operativos y herramien­
tas de Internet) tienen la extensión de archivo .ocx y se pueden utilizar con el 
fin de añadir nuevas funciones a los programas desarrollados para Windows 95 
y Windows NT. Los controles personalizados más antiguos, que fueron diseña­
dos para versiones de 16 bits de Visual Basic y Windows 3.1, tienen como exten-

. sión del nombre dearchivo la terminación . vbx. Siempre que pueda, deberá utilizar 
los nuevos controles .ocx. En muchos casos, Visual Basic sustituirá automática­
mente los viejos controles por sus nuevos homónimos cuando instale los nuevos 
controles. 

1··& . r. 

J ~ ~~~ Instalación de los controles Active X denominados 
Grid y CommonDialog 

La edición de Aprendizaje de Visual Basic 5 incluye algunos controles ActiveX 
adicionales que podrá utilizar en sus proyectos. Por ejemplo, si está escribiendo 
un programa para mostrar datos en una tabla, podrá instalar el control Grid (reji­
lla), que podrá utilizar para introducir en un formulario una rejilla de celdas (un 
objeto rejilla tiene un aspecto similar a una hoja de trabajo de Exccl). Este control 
ActiveX se encuentra localizado en el archivo Grid32.ocx. Otro control ActiveX 
que suele ser de mucha utilidad para la creación de cuadros de diálogo estándar, 
como Abrir y Guardar como, es el control CommonDialog, contenido en el archi­
vo Comdlg32.ocx. 

Ejecute los siguientes pasos para instalar los controles ActivcX: 

l. En el menú Archivo seleccione la opción Nuevo Proyecto y pulse Aceptar 
para crear un archivo .exc estándar. 

2. En el menú Proyecto seleccione la opción Componentes y, finalmente, pul­
se sobre la etiqueta Controles. 

En su pantalla aparecerá el cuadro de diálogo denominado Componen­
tes, tal y como se muestra en la figura de la página siguiente. 

En este cuadro de diálogo se muestra una lista ordenada alfabéticamen­
te de los controles ActiveX instalados en su sistema y que. podrá añadir 
al cuadro de herramientas de su proyecto. Para proporcionarle una mayor 
flexibilidad a la hora de desarrollar programas, cada proyecto tendrá su 
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Componentes EJ 1 
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propio y exclusivo cuadro de herramientas, que contendrá los controles 
mostrados por defecto en Visual Basic y cualquier otro control ActivcX 
que usted haya podido seleccionar. Según lo que acabamos de decir, cual­
quier control que incluya en el proyecto con el que esté trabajando 
sólo aparecerá, en principio, en el cuadro de herramientas de dicho pro­
yecto. En los siguientes pasos le mostraré cómo añadir el control Grid 
(Grid32.ocx) y el control CommonDialog (Comdlg32.ocx) a su cuadro de 
herramientas. 

Truco: El cuadro de diálogo Componentes contiene una etiqueta denominada Objetos in­
sertables que podrá utilizar para añadir objetos de aplicaciones a su caja de herramientas 
del proyecto. Un objeto insertable es un componente del programa suministrado por otra 
aplicación para Windows, tal como un documento de Word o una hoja de trabajo de Excel. 
Estas herramientas le parecerán tan útiles como los demás controles ActiveX. 

3. Pulse la casilla de verificación situada cerca del control denominado Mi­
crosoft Common Dialog Control 5.0: 

Se selcccionar;i cl·control ActiveX y la localización del archivo .ocx 
aparecerá en la parte inferior del cuadro de diálogo. 

4. Pulse sobre la casilla de verificación situada a la izquierda del control de­
nominado Microsoft Grid Control. 

5. Pulse el botón Aceptar para que los controles ActiveX seleccionados se 
in el uyan a partir de ahora en el cuadro de herramientas del proyecto. 
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El cuadro de herramientas mostrará dos nuevos controles, tal y como se 
muestra en la siguiente figura: 

• 

Los controles Grid y CommonDialog trabajarán exactamente igual que el resto 
de los controles contenidos en el cuadro de herramientas de Visual Basic. De he­
cho, si no supiera a priori que se trata de controles personalizados sería dificil que 
pudiera distinguirlos del resto de controles. Podrá seleccionar los controles Acti­
veX sin más que pulsar sobre ellos y podrá utilizarlos para crear e introducir obje­
tos en un formulario en la misma forma en que emplea los otros controles. Los 

· controles ActiveX cuentan también con propiedades cuyos valores asociados pue­
den ser modificados y también pueden ser utilizados en el código del programa 
como el resto de los controles que ha manejado en este capítulo . 

. ·.:irollo. . .... 
' ...• 

(continúa) 
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Contoles ActiveX de Windows 95 (continuación) 

~!i ..... Si desea continuar con el siguiente capítulo 

> No cierre el programa Visual Basic y pase al Capítulo 3. 
Si el programa le pregunta si desea almacenar los cambios del proyecto actual, 
conteste No. 

tih Si desea salir de Visual Basic por ahora 

>.- En el menú Archivo seleccione Salir. • 
Si en su pantalla se muestra un cuadro de diál~go Guardar, pulse No. No nece­
sita almacenar este proyecto y su lista de controles ActiveX. 
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RESUMEN DEL CAPÍTULO 

Para 

Crear un cuadro de texto 

Crear un botón de orden 

Crear una propiedad en 
tiempo de ejecución 

Crear un cuadro de lista 
de unidades 

Crear un cuadro de lista 
de directorios 

Crear un cuadro de lista 
de archivos 

Evitar que un programa falle 

Cargar una imagen en tiempo 
de ejecución 

Creación de un botón de opción 

Creación de un cuadro 
de verificación 

Creación de un cuadro de 1 ista 

Haga esto 

Pulse el control TextBox y dibuje el cuadro. 

Pulse el control CommandButton y dibuje el 
botón. 

Modifique el valor de la propiedad 
utilizando código de programa. Por ejemplo: 

Textl.Text = •¡Hola!· 

Seleccione el control DriveListBox y dibuje 
el cuadro. 

Seleccione el control DirListBox y dibuje 
el cuadro. 

Pulse sobre el control FileListBox y dibuje 
el cuadro. 

Escribir un procedimiento de suceso 
utilizando código de programación (consulte 
el Capitulo 7). 

Llamar a la función LoadPicture y asignar el 
resultado a la propiedad P.icturc de un objeto 
imagen o a un objeto cuadro de imagen. La 
sintaxis de esta sentencia es la siguiente: 

Objeto.Picture=LoadPicture 
ArchivoSeleccionado) 

donde Objeto es el nombre del objeto y 
ArchivoSeleccionado es una variable que 
almacena el nombre del archivo gráfico. Por 
ejemplo: 

Archivo= ~c:\camion.bmp~ 

Imaqel.Picture = 
LoadPicture(Archivo) 

Utilice el control OptionButton y dibuje el 
botón de opción. Para crear varios botones 
de opción, introduzca más de un botón de 
opción dentro de una caja que haya creado 
utilizando el control Framc. 

Seleccione el control ChcckBox y dibuje un 
cuadro d~ verificación. 

Pulse el control ListBox y dibuje un cuadro 
de lista. 

Botón 
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Para 

Creación de un cuadro 
de lista desplegable 

Adición de elementos a un 
cuadro de lista 

Ejecute aplicaciones Windows 
desde su programa 

Cómo mostrar bases de datos 
existentes desde su programa 

Modificar los registros contenidos 
en una base de datos 

Haga esto 

Seleccione el control ComboDox y dibuje un 
cuadro de lista desplegable. 

Incluya sentencias con el método Addltem 
en el procedimiento Form_Load de su 
programa. Por ejemplo: 

Listl.Additem ~Impresora• 

Seleccione el control OLE y dibuje un 
cuadro para introducir la aplicación (o una 
imagen de ella) en su formulario. Seleccione 
la aplicación deseada en el cuadro de diálogo 
Insertar Objeto. 

Seleccione el control Data y cree un objeto 
que le permita navegar por la base de datos. 
Conecte el objeto de datos a un objeto que 
pueda mostrar los registros de la base de 
datos (normalmente, un objeto de cuadro de 
texto). 

Muestre la base de datos en el programa. 
Edite el registro mostrado en el cuadro de 
texto en tiempo de ejecución y pulse una de 
las flechas de navegación para almacenar los 
cambios en el disco. 

Instalar controles ActivcX En el menú Proyecto seleccione la opción 
Componentes y pulse la cti9ucta Controles. 
Seleccione los controles ActivcX que desee 
aiiadir al cuadro de herramientas del proyecto 
y, finalmente, pulse el botón Aceptar. 

Para obtener información sobre Haga esto 

Controles de Visual 13asic En el menú Ayuda de Visual !3asic, seleccione 
la opción Temas de Ayuda de Microsofi 
Visual Dasic, pulse la etiqueta Índice, escriba 
el nombre del control y pulse Mostrar. 

AVANCE DEL SIGUIENTE CAPÍTULO 

Botón 

1 

.. 51 ;F-13. 
¡~¡ 

En el siguiente Capítulo, denominado <<Manejo de menús y cuadros de diálogo», 
aprenderá a añadir menús a sus programas y a procesar la información introducida 
por el usuario a través de los cuadros de cti~logo. También aprcndcrú a utilizar el 
control CommonDialog para crear cuadros de diúlogo que le permitirán gestionar 
las entradas realizadas por el usuario. 

" ' 



· Capítulo 

Manejo de menús y cuadros 
de diálogo 

En el Capítulo 2 ha aprendido el manejo de diferentes objetos de Microsoft Visual 
Basic cuyo objetivo es recoger datos aportados por el usuario cuando éste está 
utilizando el programa. En este capítulo le mostraré la forma de presentar opcio­
nes al usuario utilizando menús y cuadros de diálogo de aspecto profesionaL Los 

" menús están localizados en la barra de menús y contienen listas de opciones que·,: 
guardan entre sí alguna relación. Cuando se pulsa sobre el nombre de un menú se 
despliega un cuadro de lista en el que aparecerán una serie de opciones. La mayo­
ría de las opciones de los menús se ejecutan inmediatamente después de ser pulsa­
dos; por ejemplo, cuando el usuario selecciona la opción Copiar del menú Edi­
ción, la información seleccionada se copiará inmediatamente en el Portapapeles 
de Windows. Sin embargo, si el nombre de una opción del menú está seguido de 
puntos suspensivos, en lugar de ejecutarse automáticamente, en su pantalla apare­
cerá un cuadro de diálogo solicitando más información al usuario antes de que la 
opción se ejecute. En este capítulo aprenderá a utilizar el Editor de menús y el 
control CommonD1alog, que le permitirá añadir a sus programas menús y cuadros 
de diálogos estándar. 

INSERCIÓN DE NU~VOS MENÚS UTILIZANDO EL EDITOR DE MENÚS 

El Editor de menús es una herramienta gráfica que gestiona los menús contenidos 
en sus programas. Con este editor podrá a~adir nuevos menús, modificar y reorde­
nar los existentes y suprimir los más antiguos y obsoletos. 

También le permitirá añadir efectos especiales a sus menús, tales como teclas 

87 
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de acceso, marcas de verificación y atajos de teclado. Una vez que haya añadid 
menús al formulario, podrá utilizar procedimientos de suceso para procesar las 
opciones contenidas en ellos. En el siguiente ejercicio utilizará el Editor de Menú 
para crear un menú Reloj que contendrá una serie de mandatos que le permitirán 
mostrar la fecha y la hora actuales. 

~~h Creación de un menú 

Botón Ed1tor de 
menús 

El Ed1tor de menus 
le ayudará a crear 
y a modi!Jcar 
los menus. 

l. Ponga en marcha Visual Basic. 
Si el entorno de programación se encuentra ya en marcha, seleccione la 

opción Nuevo Proyecto del menú Archivo y comience un archivo .exe es­
tándar. 

2. Pulse el botón Editor de menús contenido en la barra de herramientas. 
En su pantalla aparecerá el Editor de menús, tal y como se muestra en 

la siguiente figura: 

Edilor de menús · 13 
~ .. '-:~·::!::h.: . ..,".:';'~ ..... '• .. { . --- .... 
• 'Cá¡¡,tlón :. 1 

,. 

.:( 

:~ 
-::_: 

··- .·· ~:·:~:-:'":::r::·::.~·:t:\n,¡j;:~-f;!?~~:l~~ 

El Editor de menús mostrará en un cuadro de diálogo las distintas op­
ciones disponibles para construir menús. Deberá especificar el título del 
menú (el nombre del menú que aparecerá en la pantalla) en el cuadro de 
texto denominado Caption. También tendrá que introducir el nombre del 
menú (el nombre que tendrá en el código del programa) dentro del cuadro 
de texto Name (Nombre). Estos son los dos atributos más importantes de 



Por convenio, las 
siglas mnu se 
uttlizan para 
identificar a los 
menús. 
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un menú. Otros parámetros tales como lndex, HelpContextlD, Shortcut y 
Checked son opcionales. Al final de este capítulo obtendrá más detalles 
sobre la definición de accesos directos (Shortcut). 

Cuando pulse el botón Siguiente contenido en el cuadro de diálogo Editor 
de Menús se borrarán todas las asignaciones realizadas y estará en condi­
ciones de definir la siguiente opción de menú. El cuadro de lista de menú 
que aparece en la parte inferior del cuadro de diálogo muestra los elemen­
tos a medida que los vaya creando y visualiza también la estructura global 
del menú. Utilice ahora el Editor de menús para crear un menú denomina­
do Reloj. 

3. Escriba Reloj en el cuadro de texto Caption y pulse la tecla TAU. 

La palabra Reloj será la que se utilice como el nombre del primer menú 
y el cursor se desplazará al cuadro de texto denominado Namc. Cuando 
introduzca el título del menú, éste aparecerá también en el cuadro de lista 
de menús que aparece más abajo. 

4. Escriba mnuReloj en el cuadro de texto Name. 
La palabra mnuReloj se introducirá en su programa como el nombre del 

menú que acaba de definir. Por convenio, se utiliza el prefijo mnu para 
identificar las opciones de menú dentro del código del programa. Al utili­
zar esta técnica, es decir, al emplear un prefijo de tres caracteres con los 
elementos pertenecientes a la interfaz de usuario, podrá diferenciar con fa­
cilidad los procedimientos de suceso cuando sus programas se hagan más 
complicados. Del mismo modo, de esta forma podrá identificar los elemen­
tos de la interface en la ventana Código. 

Nota: En el Capítulo 8, en el apartado denominado «Un paso más allá», podrá encontrar 
una lista de Jos convenios de denominación para todos los objetos de Visual Basic. 

5. Pulse el botón Siguiente para añadir el título Reloj a su programa. 
El menú Reloj se añadirá a la barra de menús y ·Cl Editor de menús 

borrará toda la información mostrada en el cuadro de diálogo para que us­
ted pueda comenzar a introducir los datos relacionados con el siguiente 
elemento. El título del menú seguirá apareciendo en el cuadro de lista de 
menús situado en la parte inferior del cuadro de diálogo. A medida que 
vaya generando sus menús, cada nuevo elemento se irá añadiendo al cua­
dro de lista de menús para que pueda contemplar en cualquier momento la 
estructura del sistema de menús que está construyendo. 

6. Escriba Fecha en el cuadro de texto Caption, pulse la tecla TAU y escriba 
mnuFcchaltem. 

El mandato Fecha aparecerá en. el cuadro de lista de menús. Como su 
deseo es hacer que Fecha se convierta en una opción de menú más que en 
el nombre de un nuevo menú, deberá utilizar un convenio de denominación 
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diferente. Por eso, ha añadido el sufijo ltem (elemento) al final del nombre 
dentro del cuadro de texto Name. Esta forma de proceder le ayudará a dife­
renciar los mandatos de los títulos de los menús dentro de la ventana Código. 

7. Una vez que tenga resaltado el elemento Fecha en el cuadro de lista de 
menús, pulse el botón que contiene una flecha hacia la derecha dentro del 
Editor de menús. 

La opción Fecha se desplaza un tabulador hacia la derecha (cuatro es­
pacios) dentro del cuadro de lista de menús, indicando que este elemento 
es una opción de un menú. La posición de un elemento dentro de este cua­
dro de lista determinará si se trata de un titulo o nombre de menú (pegado 
a la izquierda), un mandato de menú (un tabulador a la derecha), un título 
de submenú (dos tabuladores) o una opción de submenú (tres tabuladores). 
Podrá pulsar el botón flecha derecha contenido en el cuadro de diálogo 
Editor de menús para desplazar los elementos hacia la derecha, mientras 
que el botón flecha izquierda le servirá para lo contrario (desplazar los ele­
mentos hacia la izquierda). A continuación le mostraré cómo añadir una 
nueva opción de menú, denominada Hora, en el menú Reloj. 

8. Pulse el botón Siguiente, escriba Hora, pulse TAB y escriba mnuHoraltcm. 
La opción Hora aparecerá en el cuadro de lista menú, tal y como se 

muestra a continuación: 

Editor de menús Ei 

Cuadro lista Menú -

Botón flecha derecha 



Podrá defimr una 
tecla de acceso 
antepomendo el 
carácter ampersand 
(&) a la letra 
deseada. 
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Observe que el Editor de menús ha supuesto que el siguiente demento 
es también una opción de menú y lo ha desplazado cuatro espacios hacia 
la derecha. Por el momento ha finalizado de añadir opciones al menú Re­
loj y le mostraré cómo cerrar el Editor de menús. 

9. Pulse Aceptar para cerrar el Editor de menús. 
El Editor de menús se cierra y su formulario volverá a aparecer en el 

entorno de programación mostrando una barra de menús y un menú denomi­
nado Reloj. Abramos ahora este menú para poder contemplar su contenido. 

1 O. Despliegue el menú Reloj. 
Los mandatos Fecha y Hora aparecen en él. 
Al pulsar sobre una opción de menú en el entorno de programación se 

mostrará en dicha ventana el procedimiento de suceso que se pondrá en 
marcha. Un poco más tarde le mostraré cómo crear procedimientos de su­
ceso para los mandatos Fecha y Hora. En primer lugar, añadiremos sopor­
te de teclado a los menús. 

11. Pulse sobre el formulario (o pulse la tecla Ese) para cerrar el menú Reloj. 

Cómo asociar teclas de acceso a los mandatos de los menús 
Visual Basic facilita la definición de teclas de acceso para el empleo de menús y 
opciones. Se denomina tecla de acceso a la tecla que podrá pulsar el usuario para 
ejecutar un determinado mandato.· Cuando durante la ejecución del programa el 
usuario despliegue el menú, la tecla de acceso de una opción aparecerá como una 
letra subrayada en el nombre de dicha opción. Para asociar una tecla de acceso a 
una opción de menú, todo lo que tendrá que hacer es volver a abrir el Editor de menú 
y anteponer a la letra qüe quiere utilizar como tecla de acceso el carácter amper­
sand (&). A partir de ese momento su programa admitirá dicha tecla de acceso. 

(continúa) 
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Convenios de menú (continuación) 

. ~.~,..:r•·· ,:_ ................ __ ;_ ··~> •.. :-·· ' -~. ·-. :.-. :: ··- • . · . .:-· .• 

:.:::.-::"> •. Utiiiée_ títulos· cortos•y específicos· que·c:onsten·de. una palabra o, como:,-.. , .. 

-?~~~ ~-~s_:;~~~\T:~.~~~~:~:~ ~~-- d~~·--~- :¡·r:-~ . ---~::·h:~-;:::::;~?:~/!~~~~-~:!:_ !_:~~~?~~/~~ ~ · ~=J~:~ \:~>_r:;r~~\( ;:· ·" :;:·-~~~:~:~~~-~¿i~ 
: ·.;¿ ·.:. • ";\signe a.cada opción de, un ménú uri¡¡::ilnka tecla' de acceso. Utilice-la_':';> 
-,;~'·":-"(:;;·;,¡Írimera Ieti-a.del:nombre;.de .. Ja·opción~:siempre que sea 'posible:" '::i.),.i(¡;i 

. • . .. : .· . . . . . . . : . , . . • ~- ·-· :: .. : .. . . ·: ·.· • ... - ..... ,~ .. -:.·.:~r:;;,~-.:! 
:.<.:u~··· Si úii'ii'ópción sé' utiliza cóinoun' inh:rnipiór'activado/desactivado; éi:>~ :·:, 
"''::::\:.:,;;;¡C,c¡ue' una 'márcá de verifii:áción~é'erc3:·'dél'elemento cuando éste se;?;'; 
· · · .... '· encuentr~ áétivo. Podrá añadir .ú'iia ·!11·¡{i.cá; de :verifica~ión pulsando''el'¡¡f 

· . ,_.: cuadro de. verificación· Checkeci,:conttmido ·en el Editor de menús';(i·;;':·: 
: > ·.•::,: · . definiendo la propiedad Checked de dicha.opción de menú como Tru';;:/:~· 
-:;,:-;. ;;t ir I~Írodiii:ca \in os puntos s'us¡i¿n~ivos. (.':i, r'despu6s de . Iás op~io~~~ '4~:i;:: 
,~::;ff:'"'i?'menú "i:¡u"e requierán·qüé e¡ usuariO''ilitró'dúzca más infÓrmación antes:~:: 
¿ ':.,;;,, ,':: 'de'que' di dios' mandatos 'sé" iiii'ea~li~ejecuiat'córilpletamente .. ' ' : ·/~;_:.., .. { 
'' .... . :-·· .. · ., ,'>-> .. ' '·-.~-;J·::~~., ... ~ .. ;_~;t:.,_:,·~.-·; .. <~-·¡·:::·-~·J·~-~·: .. :,·- -;-:'• ,,· '. ·. ~--·-;:·-:~~.:~::::· 
-:·" · .. _. • Utilice los convenios de' dencimiiiación"de írieriús; tales como el prefijo;',~ 
.,:.:;;::';':~i:'m~u y:eh'ufijo Iteni. cuandéest'é.'á~ignaii~o'nombres a sus menM~;:\:) 
· · ..... opc·o· n' s · .:,-: ·-'' ·,.,· : .. :.· .. · · .. · · · ::::.:.'.·,·: 

1 e . . ,- :1·· "'"'': ., .·• :~-1!.f~:¡: 

Le mostraré cómo atiadir una tecla de acceso al menú Reloj. 

1::~ " 
u~~ Definición de una tecla de acceso 

l. Pulse el botón Editor de menús contenido en la barra de herramientas. 

Botón Edttor de 

En su pantalla aparecerá el cuadro de diálogo asociado con el Editor de 
menús; en el cuadro de lista de menús se mostrarán las distintas opciones 
de menús definidas anteriormente en el programa. En el cuadro de diálogo 
aparecen los atributos Caption (título) y Name (nombre) del menú Reloj. 

2. Sitúe el puntero del ratón justo delante de la palabra Reloj contenida en el 
cuadro de texto Caption y pulse el botón del ratón. 

El cursor parpadeará delante de la letra <<R» de Reloj: 

3. Introduzca el carácter & para definir a la letra <<R>> como la tecla de acceso 
para el menú Reloj. 

En el cuadro de texto aparece el carácter ampcrsand. 

4. Seleccione la opción Fecha en la lista de menús. 
En el cuadro de diálogo aparecerán los valores para los atributos Cap­

tion y Namc correspondientes a la opción Fecha. 

5. Introduzca un ampersand delante de la letra <<F» dentro del cuadro de texto 
Caption. 
A partir de ahora la letra <<F>> quedará definida como la tecla de acceso para 
la opción Fecha. • 

6. Seleccione la opción Hora de la lista de menús. 



Botón Iniciar 

·1 
Botón Termmar 
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En el cuadro de diálogo aparecerán los valores para los atributos Cap­
tion y Name correspondientes a la opción Hora. 

7. Introduzca un ampersand delante de la letra «H» dentro del cuadro de tex­
to Caption. 

A partir de ahora la letra <<H» quedará definida como la tecla de acceso 
para la opción Hora. 

8. Pulse el botón Aceptar para cerrar el Editor de menús. 
A continuación, vamos a ejecutar el programa para ver cómo aparecen 

las distintas teclas de acceso en el programa. 

9. Pulse el botón Iniciar. 

1 O. Pulse sobre el menú Reloj. 
En su pantalla se mostrará el menú Reloj y los mandatos contenidos en 

él. Las teclas de acceso aparecerán subrayadas. 

iii. Forml B~EJ 

1 I. Pulse el balón Terminar para salir del programa. 
Ahora podrá practicar utilizando el Editor de menús para modificar el or­

den en que las opciones Fecha y Hora aparecen en el menú Reloj. Cambiar el 
orden en que aparecen las opciones dentro de un menú es una posibilidad 
que puede llegar a ser de gran importancia; en ocasiones, resulta más sencillo 
tomar ciertas decisiones cuando la estructura del menú ya ha sido comple­
tada. 

J/Ah Cambio de orden _de las opciones de los menús . 
l. Pulse el botón Editor de menús cont~nido en la barra de herramientas. 

En su pantalla aparecerá el cuadro de diálogo Editor de menús. 
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4' ··• :. '.·•:; ~-
2. Seleccione la opción Hora contenida en la lista de menús. 

En el cuadro de diálogo aparecerán los valores correspondientes a los 
atributos Caption y N ame de la opción Hora. 

3. Pulse el botón flecha arriba contenido en el cuadro de diálogo. 
La opción de menú Hora se colocará delante de la opción Fecha. 

4. Pulse el botón Aceptar. 
Se cerrará el Editor de menús y, como puede comprobar fácilmente, el 

orden en que se muestran las opciones Fecha y Hora dentro del menú Reloj 
ha cambiado. También podrá utilizar el botón flecha abajo dentro del Edi­
tor de menús para variar el orden en que se muestran las opciones de un 
determinado menú; este botón desplazará un lugar hacia abajo la opción de 
menú seleccionada. 

En este momento, ya ha terminado de crear la interfaz de usuario para el. menú 
Reloj. A continuación le mostraré cómo utilizar los procedimientos de suceso para 
procesar las selecciones que realice el usuario en el programa. 

Nota: También podrá insertar nuevas opciones de menú y borrar elementos no deseados 
utilizando el Editor de menús. Para insertar un nuevo elemento de menú, seleccione en la 
lista de menús el elemento que se encuentre más próximo al lugar donde desee insertar la 
nueva opción de menú. A continuación pulse el botón Insertar. El Editor de menús insertará 
una opción vacía dentro de la lista. Podrá asignarla atributos rellenando los cuadros d 
texto denominados Caption y Name, que ya conoce. Para borrar una opción de men~ 
que no desee utilizar más, seleccione dicha opción en la lista de menús y pulse el botón 
Eliminar . 

. PROCESAMIENTO DE LAS OPCIONES DE LOS MENÚS 

Cada opción de 
menú será 
procesada por un 
procedrmiento de 

• suceso asoCiado 
con dicha opción 

Una vez que los nombres de los menús aparecen en la barra de menús, se con­
vierten en objetos del programa. Para que estos objetos realicen un determinado 
trabajo necesitará desarrollar procedimientos de suceso para cada uno de ellos. 
Normalmente, los procedimientos de suceso asociados con menús contienen sen­
tencias de programa que muestran o procesan la información contenida en el for­
mulario y modifican una o más propiedades del menú. Si para poder ejecutar la 
opción de menú seleccionada por el usuario necesita que éste introduzca más 
información tendrá que desarrollar un procedimiento de suceso que muestre un 
cuadro de diálogo. Para ello, podrá utilizar un objeto de diálogo común o un 
objeto de entrada. 

En el siguiente ejercicio le mostraté c"ómo añadir un objeto de etiqueta a su 
formulario para mostrar la salida de las "opciones Fecha y Hora contenidas en el 
menú Reloj. 
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J~ili.. Inclusión de un objeto de etiqueta en el formulario 

Control Label 

Podrá definir las 
prop1edades 
asociadas a· Labeil 
utilizando la 
ventana 
Propiedades 

l. Pulse el control Labcl contenido en la caja de herramientas. 

2. Cree un pequeño rótulo en la parte superior central del fommlario. 
La etiqueta aparecerá en el formulario. Recibirá el nombre de Labell 

en el código del programa. Su pantalla tendrá un aspecto similar a la mos­
trada a continuación: 

3. Defina las siguientes propiedades para esta etiqueta: 

Objeto 

Labcll 

Propiedad 

Alignmenl 

Bordcr Stylc 

Caplion 

Fonl 

Valor 

2-Centcr 

1-Fixed Single 

(Vacío) 

MS Sans Scrif, Ncgrila, 14-punlos 

A continuación le mostraré cómo añadir sentencias de programa a los procedi­
mien¡os de suceso asociados con las opciones Hora y Fecha. 

· Nota: En los siguientes ejercicios podrá introducir código de programa para procesar las 
opciones de los menús. Escriba las sentencias de programa tal y como se muestran aquí. 
Todavía no le mostraré cómo funcionan las sentencias del programa, la intención es 
que conozca cómo se utilizan para dar soporte a <Jna interfaz de usuario plenamente fun­
cional. En los Capitulas 4 a 6 aprenderá la forma en que trabajan las sentencias del programa. 
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asociados 

l. Pulse el botón Ver código contenido en la ventana Proyecto para abrir la 
ventana Código. 

2 .. Pulse el cuadro de lista desplegable Objeto y seleccione mnuHoraltem. 

1!1 Proyecto! - Forml (Códrgo) · 1!11~ Ei 
~~~(General) 

Objeto mnuHoraltem 

En la ventana Código aparecerá el procedimiento de suceso 
mnuHoraltem_Click. Si recuerda, asignó el nombre mnuHoraltcm a la op­
ción Hora dentro del Editor de menús. Cuando el usuario seleccione la op­
ción Hora en el programa, se ejecutará el procedimiento de suceso 
mnuHoraltcm_Click. 

3. Pulse cuatro veces la BARRA ESPACIADORA y escriba: 

Labell.Captlon=Time 

Esta instrucción del programa mostrará la hora actual (obtenida del re­
loj del sistema) dentro de la etiqueta asociada con el objeto Labcll, reem­
plazando la etiqueta mostrada anteriormente en este objeto. Podrá utilizar 
la función Time en cualquier momento para mostrar-la hora con una exac­
titud de segundos. 

Nota: La función Time de VisuaiBasic devuelve la hora actual del reloj del sistema. Podrá 
definir esta hora utilizando la opción Fecha y Hora del Panel de Control de Windows. Del 
mismo modo, podrá modificar el formato en "t¡ue se presenta la hora de su sistema utilizan­
do la opción Configuración Regional del Panel de Control. 
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4. Pulse la tecla FLECHA ABAJO. 

Visual Basic interpretará la linea e introducirá mayúsculas y espacios 
en blanco si fuera necesario (Visual Basic verifica el contenido de cada 
una de las líneas de código introducidas en busca de errores de sintaxis. 
Podrá introducir una línea pulsando cualquiera de las siguientes teclas: IN­

TRO, FLECHA ARRIBA O FLECHA ABAJO). 

5. Pulse el objeto mnuFechaltem contenido en el cuadro de lista desplegable 
denominado Objeto. 

En la ventana de código aparece el procedimiento de suceso denomina­
do mnuFechaltem_Click. Este procedimiento de suceso se ejecutará cada 
vez que el usuario seleccione la opción Fecha del menú Reloj. 

6. Pulse cuatro veces la BARRA ESPACIADORA y escriba: 

Labell.Caption=Date 

Esta instrucción del programa mostrará la fecha actual (obtenida del reloj del 
sistema) dentro de la etiqueta asociada con el objeto Labell, reemplazando la eti­
queta mostrada anteriormente en este objeto. Podrá utilizar la función Date en sus 
programas para mostrar en cualquier momento la fecha de su sistema. Asigne Date 
a un objeto etiqueta siempre que quiera mostrar la fecha actual en su formulario. 

Nota: La función Date de Visua/Basic devuelve la fecha actual del reloj de/sistema. Po­
drá definir esta fecha utilizando la opción Fecha y Hora del Panel de Control de Windows. 
Del mismo modo, podrá modificar el formato en que se presenta la fecha de su sistema 
utilizando la opción Configuración Regional del Panel de Control. 

7. Pulse la tecla. FLECHA ABAJO para introducir la línea. 
Su pantalla tendrá un aspecto similar al siguiente: 

". Pr1vace Sub mnuFechalcem_Cl1ck() 

Private Sub mnuHoraitem_Cl1ck() 
Labell.Capt1on • T1me 

End Sub 
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•. ·. . .- .-'; .. ·· :.:'-'.'f; 

8. Cierre la ventana Código. 
Con esto ha terminado de introducir el programa de demostración de 

menús. Ahora, deberá almacenar en el disco el formulario y el proyecto 
utilizando el nombre de M iMcnú. 

~~'1:!.... Grabació~ del programa MiMenú 

~1 
Botón Guardar 
proyecto 

l. Pulse el botón Guardar proyecto contenido en la barra de herramientas. 
El botón Guardar proyecto es la alternativa al mandato Guardar Pro­

yecto del menú ·Archivo. 

2. Para asignar un nombre al formulario del proyecto seleccione la carpeta 
\Vb5Sbs\Less03, escriba MiMenú y púlse INTRO. 

El formulario se almacenará en el disco con el nombre MiMcnú.frm. 
A continuación, aparecerá en su pantalla el cuadro de diálogo denominado 
Guardar proyecto como. 

3. Para asignar un nombre al proyecto, escriba MiMcnú y pulse INTRO. 

El proyecto se almacenará en el disco con el nombre de MiMenú.vbp. 

En estos momentos, su programa está listo para funcionár. 

l~~ Ejecución del programa MiMenú 

Botón fntciar 

El cód1go completo 
del programa 
Menú.vdp se 
encuentra en la 
carpeta 
\Vb5Sbs1Less03 del 
diSCO. 

l. Pulse el botón Iniciar contenido en la barra de herramientas. 
El programa MiMenú se ejecutará en el entorno de programación. 

2. Despliegue el menú Reloj contenido en la barra de menús. 
Aparecerán las opciones del ménú Reloj. 

3. Ejecute -el mandato Hora. 
En' el cuadro de etiqueta se mostrará la horá del sistema, tal y como 

puede ver en la figura siguiente: 

oo. Forml · · I!!IOOE! 



• ¡ 
Botón Terminar 
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Probablemente, la hora mostrada en su caso será diferente. 
A continuación, probaremos a mostrar la fecha actual utilizando las te­

clas de acceso. 

4. Pulse la tecla ALT. 

Se resaltará el nombre Reloj de la barra de menús. 

5. Pulse R para mostrar el contenido del menú Reloj. 
El contenido de este menú aparecerá en pantalla. 

6. Pulse F para mostrar la fecha actual. 
La fecha actual aparecerá en el cuadro de etiqueta. 

7. Pulse el botón Tcnninar para detener el programa . 

¡Enhorabuena! Ahora cuenta con un programa que utiliza menús y teclas de 
acceso. En el siguiente ejercicio aprenderá a utilizar menús para mostrar cuadros 
de diálogo estándar.· 

(continúa) 
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.. ···::· 
Funciones del reloj del sistema (continuación) 

' ' EMPLEO DE OBJETOS DE DIALOGO COMUN 

Los objetos de diálogo comunes le permitirán mostrar cinco cuadros de diálo­
go estándar en sus programas. Cada cuadro de diálogo común podrá mostrarse desde 
un único objeto de diálogo común. Podrá mostrar un determinado cuadro de diá­
logo común utilizando su correspondiente método de objeto de diálogo común (como 
se mencionó anteriormente, un método es un mandato que realiza una acción o 
un servicio para un objeto). Podrá controlar los contenidos de un cuadro de diá­
logo común definiendo sus propiedades asociadas. Cuando el usuario rellene un 
cuadro de diálogo común en un programa, los resultados se devuelven utilizando 
una o más propiedades asociadas con el objeto de diálogo común, que a su vez 
podrán ser utilizadas en el programa para llevar.a cabo la tarea que tengan enco­
mendada. 

En la tabla que se muestra a continuación se listan los cinco cuadros de diálogo 
comunes proporcionados por el objeto de diálogo común y los métodos que deberá 
utilizar para especificarlos. 

Cuadro de diálogo Propósito 

Abrir Proporciona la unidad de disco, nombre de 
carpeta y nombre de archivo para un archivo 
existente. 

Guardar como Proporciona el nombre de unidad, de carpeta y 
de archivo para un nuevo archivo. 

Método 

ShowOpcn 

ShowSavc 

También tendrá que Imprimir Permite la definición de opciones de impresión. ShowPrintcr 

as1gnar un nuevo 
nombre al 
formulario cuando 
desee dar un nuevo 
nombre al proyecto. 
Es aconsejable que 
guarde en primer 
lugar el formulario. 

Fuente 

Color 

Permite que el usuario seleccione una nueva ShowFont 
fuente y estilo. 

Permite que el usuario seleccione un nuevo color ShowColor 
de una paleta. 

• 

En los siguientes ejercicios le mostraré cómo añadir un nuevo menú al programa 
MiMcnú y practicará con los cuadros de diálogo comunes denominados Abrir y 
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Color. Si desea conservar una copia del programa MiMenú original, antes de em­
pezar deberá guardar el formulario ·y el proyecto Mi Menú con el nombre MiDiálogo. 

~¡~':;;,. Grabación de los archivos MiMenú con el nombre MiDiálogo 

Los objetos de 
diálogo común no 
pueden ser v1stos 
por el usuano en 
tiempo de 
ejecución 

·.G 

l. Si el proyecto MiMenú.vdp no se encuentra abierto, cárguelo desde el dis­
co sin más que ejecutar el mandato Abrir proyecto del menú Archivo. 

Si no creó el programa MiMenú, abra el proyecto Menú.vbp contenido 
en la carpeta \Vb5Sbs\Less03. Su contenido deberá coincidir con el mos­
trado en MiMenú. 

2. En el menú Archivo seleccione el mandato Grabar MiMenú.frm como. 
En su pantalla aparecerá el cuadro de diálogo Guardar Archivo como. 

3. Especifique la carpeta \Vb5Sbs\Less03, escriba MiDiálogo.frm y pulse 
INTRO. 

En el disco fijo se almacenará una copia del formulario Mi Menú bajo el 
nombre de MiDiálogo.frm. 

Aviso: Si en primer lugar no almacena el formulario con un nuevo nombre, los progra­
mas MiMenú y MiDiálogo compartirán el mismo formulario. 

4. ·En el menú Archivo, ejecute el mandato Guardar Proyecto como. 
En su pantalla aparecerá el cuadro de diálogo Guardar Proyecto como. 

5. Especifique la carpeta \Vb5Sbs\Less03, escriba MiDiálogo.VBP y ·pulse 
INTRO. 

En el disco fijo se almacenará una copia del proyecto MiMenú bajo el . 
nombre de MiDiálogo.vbp. 

Inserción de un objeto de diálogo común 

Ahora utilizaremos el control CommonDialog para añadir un objeto de diúlogo co­
mún al formulario. El objeto de diúlogo común aparece en un único tama~io y no es 
visible para el usuario en tiempo de ejecución (como el objeto no será visible, podrá 
introducirse en cualquier lugar del formulario). Al introducir el objeto en el formula­
rio podrá utilizar cualquiera de los cinco cuadros de diálogo comunes en su programa. 

i/J;¡.::,_ Cómo añadir el control CommonDialog a su cuadro 
de herramientas 

Si el control CommonDialog no se encuentra en su cuadro de herramientas podrá 
añadirlo sin más que ejecutar el mandato Componentes contenido en el menú Pro­
yecto. Ejecute los siguientes pasos: 

• 
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l. Abra el menú Proyecto y seleccione el mandato Componentes. 

2. Pulse la etiqueta Controles y seleccione la opción Microsoft Common Dia­
log Control 5.0 

Componenles E3 

3. Pulse Aceptar. 
El control CommonDialog aparece en su cuadro de herramientas tal y 

como se muestra en la siguiente figura: 

.@!Axl . 

. : t Gene; o! '1 
1~~:~: 

·~~~~~-~~' 
;::J~::t~~~:;;~~~ 
(~.~:: 

:~:~: 
L~¡j¡¡r• lmf;-, -~·--- Control CommonDialog 
.~:.::~ ~:.¡;¡~ ,:·:.:: 
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~~~::.,.,. Inserción de un objeto de diálogo común 

Control 
CommonDíalog 

l. Pulse sobre el control CommonDialog contenido en el cuadro de herra­
mientas. 

2. Dibuje un objeto de diálogo común en la esquina inferior izquierda del for­
mulario. 

Cuando termine de dibujar el objeto, Visual Basic modificará su tama­
ño. A partir de este momento podrá utilizar en sus programas el objeto co­
mún de diálogo. 

A continuación le mostraré cómo crear un objeto imagen utilizando el control 
lmage. El objeto imagen será el encargado de mostrar los gráficos que el usuario 
seleccione en su programa utilizando el cuadro de diálogo común denominado Abrir. 

J~~ Inserción de un objeto imagen 

Contro/lmage 

l. Pulse el control lmagc contenido en el cuadro de herramientas. 

2. Ai\ada un objeto imagen en el formulario, por debajo de la etiqueta. 

3. Utilice la ventana de Propiedades para asignar el valor True a la propiedad 
· Stretch del objeto Imagen. 

Cuando finalice, su pantalla tendrá un aspecto similar al de la figura 
mostrada a continuación. 

iíii. F01m 1 · · · · -: · · · 11!100 Ei 

Objeto CommonD1alog 
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A continuación, utilizaremos el Editor de menús para añadir un menú Arch 
al programa MiDiálogo. 

~~~""- Inserción del menú Archivo 

Botón Ed1tor de 
menús 

l. Pulse el formulario para seleccionarlo. 
Deberá seleccionar el formulario antes de poder añadir o modificar ele­

mentos de menú. 

2 .. Pulse sobre el botón Editor de menús contenido en la barra de herra­
mientas. 

En su pantalla aparece el Editor de menús. Dentro de este cuadro de 
diálogo aparece la estructura actual del menú definido en el programa 
Mi Diálogo. A continuación, añadiremos un nuevo menú que contendrá los 
mandatos Abrir, Cerrar y Salir. 

3. Pulse el botón Insertar cuatro veces. 
En la parte superior de la lista de elementos de menú aparecerán cuatro 

lineas vacías. Esta operación servirá para crear espacio vacío para los man­
datos del menú Archivo que introduciremos a continuación. 

4. Pulse el cuadro de texto Caption, escriba &Archivo, pulse TAB, escriv" 
mnuArchivo y, finalmente, pulse el botón Siguiente. 

Se añadirá el menú Archivo al programa. La letra «F» se convertirá en 
la tecla de acceso. 

5. Escriba &Abrir ... , pulse TAB, escriba mnuAbrirltcm, pulse el botón fle­
cha derecha y, finalmente, pulse Siguiente. 

El elemento Abrir (un mandato que nos permitirá abrir metaarchivos de 
Windows) se añadirá a la lista de menús y se desplazará cuatro espacios 
hacia la derecha. Como este mandato irá asociado a un cuadro de diálogo 
se han añadido unos puntos suspensivos a su nombre. 

6. Escriba &Cerrar. pulse TAU, escriba mnuCcrrarltcm, pulse el botón fle­
cha derecha y. finalmente, pulse Siguiente. 

Se añadirá el elemento Cerrar (un mandato que cerrará el archivo indi­
cado) a la list~ del menú. 

7. Escriba &Salir, pulse TAU, escriba mnuSalirltcm y pulse el botón Flecha 
Derecha. 

El elemento Salir (un manc41to que cerrará la aplicación MiDiálogo) 
se a1iJdir~í a b lista del menú. Su'pantalla tendrá un aspecto similar al e;_ 

guic:ntc: 
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Editor de menús· · · . :. Ei 

,.· 
¡ 
i': 

.... &Cerrar --------·· ¡. • -

·r. &Re!o¡ :.: 
.-'_ .... ~echa ;::· 

.... &Hora :~~. 
<· 
,:. 
·, 
-¡-. 

.: .. ,. "'~~.::.~::f;':::,:··r:; 

Desactivación de un mandato de menú 

En una aplicación ti pica de Windows no todos los mandatos se encuentran dispo­
nibles simultáneamente. Por ejemplo, en el típico menú Edición el mandato Pegar 
se encuentra disponible sólo si existe algún dato en el Portapapeles. Podrá desac­
tivar un elemento de un n1cnú deseleccionando, desde el Editor de menús, la casi­
lla de verificación Enabled asociada con dicho mandato. Cuando un mandato se 
encuentra desactivado aparecerá en el menú que lo contiene en un color gris difuso. 

·En el siguiente ejercicio le mostraré cómo desactivar el mandato Cerrar (Ce­
rrar es una opción que sólo podrá utilizar si un archivo ha sido previamente abierto 
por el programa). Más adelante. en este mismo capítulo, le mostraré cómo incluir 
una instrucción en el procedimiento de suceso asociado con el mandato Abrir para 
activar la opción Cerrar en el morncnto oportuno. 

Q 
:_!~';1,., Cómo desactivar el mandato Cerrar 

l. Pulse sobre el mandato Cerrar en la lista de menús. 
Las propiedades Caption y N ame del mandato aparecen en el cuadro de 

diálogo. 

2. Pulse sobre la casilla de verificación Enabled (activado) que se muestra en 
el Editor de menús para eliminar la marca de verificación. 

La marca de verificación desaparece de la casilla, por lo que la opción 
quedará desactivada. . 
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A continuación le mostraré cómo añadir el mandato Color del Texto al me. 
Reloj para comprobar el funcionamiento del cuadro de diálogo común denomina­
do Color. Este cuadro de diálogo devuelve un atributo de color al programa utili­
zando la propiedad CommonDialog !.Color. Utilizaremos esta propiedad para 
modificar el color del texto contenido en el cuadro de rótulo . 

. ui.1.;;,. Adición del mandato Color del Texto en el menú Reloj 

l. Pulse con el ratón sobre el elemento Fecha, situado al final de la lista de 
menús. 

Insertará el mandato Color del texto al final del menú Reloj. 

2. Pulse sobre el botón Siguiente. 
En su pantalla aparece una nueva línea vacía al final de la lista de menús. 

3. Escriba &Color del texto ... , pulse TAB y escriba mnuColortcxtoltem. 
El mandato Color del Texto se añadirá al menú Reloj. El mandato con­

tiene unos puntos suspensivos para indicar que se mostrará un cuadro de 
diálogo cuando el usuario lo seleccione. La tecla de acceso vuelve a ser la 
«C». En este caso, no hay ningún problema porque la otra opción con tecla 
de acceso «C» (mandato Cerrar) pertenece a otro menú. El sistema de tecla 
de acceso no funcionará correctamente si utiliza teclas duplicadas dentro 
del mismo nivel de un determinado menú, o se duplica a nivel de la bar 
de menús principal. 

4. Pulse Aceptar para Cerrar el Editor de menús. 

PROCEDIMIENTOS DE SUCESO QUE GESTIONAN LOS CUADROS 
DE DIÁLOGO COMUNES 

Para mostrar un cuadro de diálogo común en un programa tendrá que llamar al 
objeto de diálogo común utilizando el método de objeto apropiado dentro de un 
procedimiento de suceso. Si fuera necesario, podrá definir una o más propiedades 
del cuadro de diálogo común antes de llamarlo empleando código de programa. 
Una vez que el usuario del programa realice sus selecciones en el cuadro de diálo­
go común, podrá procesar las opciones incluyendo código de programa en el pro­
cedimiento de suceso. 

En el siguiente ejercicio deberá escribir el código del programa para el proce­
dimiento de suceso denominado mnuAbrirltem_:Click, es decir, la rutina que se 
ejecutará cuando el usuario seleccione el mandato Abrir. Tendrá que definir la 
propiedad Filter para el objeto CommonDialogl para seleccionar el tipo de archivo 
que se mostrará en el cuadro de diálogo. común Abrir (en. este caso, especificare­
mos metaarchivos de Windows). A continuación, usaremos el método ShowOpr­
para mostrar el cuadro de diálogo común Abrir. Una vez que el usuario haya se le 
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cionado un archivo y haya cerrado el cuadro de diálogo común, se mostrará el 
archivo en el objeto imagen asignando el nombre del archivo seleccionado por el 
usuario a la propiedad Picturc del objeto Image l. Finalmente, se activará el man­
dato Cerrar para que el usuario pueda descargar el gráfico cuando quiera. 

:·.é 
i)M~~~'>- Edición del procedimiento de suceso para el mandato Abrir 

Botón Ver Cód1go 

La prop1edad Filter 
delme el tipo de 
archtvo cuyo 
nombre se mostrara 
en el cuadro de 
diálogo Abm 

l. Pulse el botón Ver Código contenido en la ventana Proyecto. 

2. Despliegue el cuadro de lista Objeto y pulse sobre el objeto mnuAbrirltcm. 
En la ventana Código aparecerá al momento el procedimiento de suce­

so mnuAbrirltcm_Click. 

3. Escriba las siguientes instrucciones en el procedimiento de suceso, entre 
las sentencias Prívate Sub y End Sub. 

Desplace las instrucciones cuatro espacios hacia la derecha para dife­
renciar claramente estas sentencias del procedimiento de suceso al que per­
tenecen. Compruebe que introduce cada linea exactamente igu¡tl a como 
aparecen a continuación, y pulse la tecla FLECHA ABAJO después de finali­
zar cada una de ellas. 

Co~:r,o:1Dl<Jloql.Filter- = MHetaf1les (* .WMF) 1 * .WMF" 

Co~;~onDl~logl.ShowOpe¡l 

rm~gel.?:cttJre = Lo~dPicture(CommonDialogl.FileName) 

mnuCe~~a~Item.Enabled = True 

Su pantalla tcndrri un aspecto similar al siguiente: 

,. Propecto1 · Fon.1(C6digo) • ft[!IEi 
JmnuAbrullern 

Pt"lVOte Sul.¡ mno..:Anr1ritern_O.:ltck!l 
Con•;oOni•li!.IOo:;¡:.fllter • "I'Jetntlle~ ¡•.l.ll'lf) ¡•.11!'1f" 
CorttnOr>l•ll!.lOQl .Sho~K•pen 
In~.;¡e l. P lCt •n·~ • l.oeodP lCt u re (Conn.oni• •a1oQl. t •lenMie) 
mnu•:<!!rr:~.r Item. [no.b!ed " True 

EnJ So.t; _ . -· _ . 

Prlva.te Sub mnufeclmiteon_<::•ck(• 
Ll:ltoe ll. Ceopt 101o • tollo te 

~ ~.!l_j 

Esta sentencia mostrará en 
pantallael cuadro de d1álogo 
Abnr 

·Las primeras tn.:s lineas Jc este procedimiento de suceso hacen referencia a 
tres propieJades Jistintas del objeto CommonDialogl. La primera linea utiliza la 
prop1eJaJ Filler. que.lc permitirú definir una lista de archivos vúlidos (en este 
caso. la lista contiene únicamente un elemento: *.WMF). Este tema es importante 
para el cuadro de diúlogo Ahrir, ya que, tal y como aprendió en el Capitulo 2, los 
objetos imágenes pueden trabajar con sei~ tipos de archivos: mapas de bits (archi­
vos .bmp). mctaarchivos de Windows (archivos .wmf), iconos (archivos .ico), cur­
sores (archivos .cur). formatos JPEG (archivos .jpg) y formatos GIF (archivos .gif) 
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. ··. 

(por ello, si intenta mostrar, por ejemplo, un archivo de tipo .txt en un objeto !m;, 
gen, se originará un error en tiempo de ejecución). 

Si desea añadir elementos adicionales a la lista Filter podrá utilizar el carác­
ter 1 para separar dos o más elementos. Por ejemplo: 

CommonDialogl.Filter = "Bitmaps (*.BMP) I*.BMPIMetafiles 
(* .Wl-lF) 1 * .WMF" 

La sentencia anterior hará que en el cuadro de objeto Abrir se muestren los nom­
bres de archivos correspondientes a mapas de bits y a metaarchivos de Windows. 

La segunda línea mostrará el cuadro de diálogo común Abrir dentro del pro­
grama que está desarrollando. Cada cuadro de diálogo común se muestra en panta­
lla utilizando un método de objeto distinto. El método que tendrá que utilizar para 
mostrar el cuadro de diálogo común Abrir es ShowOpen (consulte la tabla mostra­
da anteriormente en este capítulo para consultar los métodos que tendrá que utili­
zar para visualizar otros cuadros de diálogo comunes). Ésta es la sentencia más 
importante para el procedimiento de suceso. Como el nombre de la opción va a ser 
Abrir, el procedimiento necesita mostrar un cuadro de diálogo común del tipo Abrir 
(Open). 

La tercera línea contenida en el procedimiento de suceso utiliza el nombre de 
archivo seleccionado por el usuario dentro del cuadro de diálogo. Cuando el usua­
rio seleccione una unidad de disco, carpeta y nombre de archivo y pulse sobre 
botón Aceptar, el nombre de ruta completo del archivo seleccionado se comunicá 
rá al programa mediante la propiedad CommonDialog l.FileName. La función 
LoadPicture, una rutina que carga dibujos en formato artístico, es la encargada de 
copiar el metaarchivo de Windows especificado dentro del cuadro de imagen. 

La última línea del procedimiento activa la opción Cerrar dentro del menú 
Archivo. Una vez abierto un archivo el usuario deberápoder disponer de la opción 
Cerrar para volver a cerrar dicho archivo. 

A continuación, deberá introducir el código relacionado con el procedimiento 
de suceso denominado mnuColortcxtoltem_Click, es decir, la rutina que se ejecutará 
cuando el usuario seleccione el mandato Color del texto contenido en el menú Reloj. 

;;:~. Edición del procedimiento de suceso relacionado 
'i~A con el mandato Color del texto 

l. Seleccione el objeto mnuColorTextoltem contenido en el cuadro de lista 
desplegable Objeto. 

En la ventana Código aparecerá el procedimiento de suceso relaciona­
do con el mandato TextColor. 

2. Escriba las siguientes instrucciom;s del programa (sangradas cuatro espa­
cios a la derecha) en el procedimientode suceso, entre las sentencias p,· 
vate Sub y End Sub. 
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Com~onOlalog!.Flags = &Hl& 
CommonDialogl.ShowColor 
Label:.ForeColor = ComrnonDialogl.Color 

Control de las opciones de color utilizando banderas 

El procedimiento de suceso mnuCoiortextoltcm_Ciick utiliza propiedades y méto­
dos del objeto de diálogo común. La primera línea define una propiedad denomi­
nada Fbgs asignándola el valor &H 1 &, un valor hexadecimal que hace que el 
cuadro de diálogo común denominado Color presente una lista con las opciones 
estándar para el color. además de otros colores particularizados por el usuario y un 
color seleccionado por defecto. La siguiente tabla muestra los cuatro posibles va­
lores para la propiedad Flag (bandera). 

Flag 

&Hl& 

&H2& 

&H4& 

&HS& 

Significado 

~luestra un cuadro de diálogo Color estándar (con los colores personalizados 
como una opción) y especifica el color actual como el activo por defecto. 

~lucstra un cuadro de diálogo Color personalizado y estándar. 

Muestra un cuadro de diálogo Color en el que se habra desactivadq,cl botón 
Dclu11r colorc:s personalizados. 

Muestra un botón de Avuda dentro del cuadro de diálogo Color. 

Podrá utilizar cualquier combinación de estos valores para preparar el cuadro 
de diálogo común Color antes de abrirlo. Si desea combinar dos o más valores 
podrá utilizar el operador Or. Por ejemplo, 

mostrar:i el mismo cuadro de diálogo Color que la sentencia anterior, pero en él se 
introducir:, un botón de ayuda. 

La segunda 1 inca del procedimiento de suceso utiliza el método ShowColor 
para abrir el cuadn> de dt:dogo común Color, mientras que la tercera línea asigna 
el color seleccionado a la propiedad ForeColor del objeto La be! 1. Anteriormente, 
en este mismo capitulo. ya hemos mencionado al objeto Labcl l cuando desarrolla­
mos el programa i\lif-.knú. Se trata del cuadro de etiqueta que se utilizaba para 
mostrar en el fonnulari<> la hora y fecha actuales. Se utilizará el color devuelto por 
el cuadro de diálogo común Color para definir el color de fondo del texto conteni­
do en la etiqueta. 

Nota: Podra utilizar el cuadro de didlogo Color para definir este atributo de cualquier 
elemento de la interfaz de usuario. Entre ot'r¿¡s posibilidades podemos destacar el color de 
fondo, el color de las formas del formulario, y los colores de fondo y de primer plano de los 
objetos. · 

'• 

•, 
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A continuación le mostraré el código que debe introducir en el procedimiento 
de suceso mnuCerrarltem_Ciick, la rutina que cierra el archivo mostrado en el 
objeto de imagen cuando el usuario seleccione el mandato Cerrar del menú Archivo. 

J~A Edición del procedimiento de suceso del mandato Cerrar 

Ut11ice la función 
LoadP1cture con 
comillas vacías para 
borrar una 1magen 
o un cuadro de 
image . .. 

1. Despliegue el cuadro de lista objeto contenido en la ventana Código y se­
leccione el elemento mnuCcrrarltem. 

El procedimiento de suceso asociado con el mandato Cerrar del menú 
Archivo aparece en la ventana Código. 

2. Escriba las siguientes instrucciones del programa (sangradas cuatro espa­
cios hacia la derecha) dentro del procedimiento de suceso, entre las ins­
trucciones Prívate Sub y End Sub. 

Imagel.Picture = LoadPicture(•") 
mnuCerrar.Item.Enablect = Fcllse 

La primera línea cierra el mctaarchivo de Windows cargando una ima­
gen vacía dentro del objeto Jmage 1 (esta técnica se suele utilizar para bo­
rrar un cuadro de imagen o un objeto gráfico). La segunda línea desactiva 
el mandato Cerrar del menú Archivo, ya que no existe ningún archivo qur 
se encuentre abierto. 

A continuación, tendrá que introducir código para el procedimiento de suceso 
denominado mnuSalirltcm_Click, la rutina que detiene la ejecución del programa 
cuando el usuario seleccione el mandato Salir contenido en el menú Archivo. Se 
trata del último procedimiento de suceso del programa. 

·:~ . 

J{~.f>~ Edición del procedimiento de suceso asociado 
con el mandato Salir 

l. Seleccione el objeto mnuSalirltcm contenido en el cuadro de lista desple­
gable Objeto. 

En la ventana Código aparecerá el procedimiento de suceso asociado 
con el mandato Salir del menú Archivo. 

2. Escriba la siguiente instrucción (sangrada cuatro espacios hacia la dere­
cha) dentro del procedimiento de suceso, entre las instrucciones Prívate 
Sub y End Sub. 

End 

Esta instrucción detiene el programa cuando el usuario así lo desee (· 
estas alturas, esta instrucción le debe resultar bastante familiar). 
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3. Cierre la ventana Código. 

4. Pulse el botón Guardar Proyecto contenido en la barra de herramientas para 
almacenar todo el proyecto en el disco. 

Visual Bask guardará los cambios realizados en los archivos de pro­
yecto y formulario den01ninados MiDiálogo·. 

A partir de ahora.estará preparado para ejecutar el programa Mi Diálogo y ex­
perimentar con los menús y los cuadros de diálogo que haya creado. 

r~~ . . 

.!fl!t~:;.,, Ejecución del programa MiDiálogo 

Botón JmCJar 

El programa 
01alogo. vbp 
completo se 
encuentra 
localizado en la 
carpeta 
\Vb5Sbs\Less03 

l. Pulse el botón Iniciar contenido en la barra de herramientas. 
El programa se ejecuta en el entori10 de programación. Los menús Ar­

chivo y Reloj aparecen en la barra de menús. 

2. Seleccione el mandato Abrir del menú Archivo. 
El cuadro de diálogo común Abrir aparecerú en su pantalla. Observe 

que dentro del cuadro Archivos de tipo se muestran los mctaarchivos 
(*WMF). Esta situación se crea con la introducción de la sentencia 

·· CommonDialogl.F'llter = MMe~af1les (*.WMF) I*.WHF" 

Dentro del procedimiento de suceso mnuAbrirltcm_Click. la primera 
parte del texto encerrado entre comillas -Metafilcs ( * WMF)- especifi­
ca qué elementos se van a listar dentro del cuadro Archivos de Tipo. La 
segunda parte -*.WMF- especifica la extensión que tendrán los ·nom­
bres de los archivos que se listarán por defecto en el cuadro de diálogo. 

3. Abra la carpeta \VB5Sbs\Less02 contenida en su disco fijo. 
Los mctaarchivos de Windows contenidos en la carpeta Lcss02 aparece­

rán en el cuadro de lista de archivos, tal y como se muestra en la siguiente 
figura: 

Abrio•. · : ·. •. . · - · :. ¡ · ,. . . : ... ; ... ·. I'JEI 

. .!!] Amw~ch ....m/ 

~ Calcultr wml 
~Check wrnl 
~ Computer wrrJ 

.:!] (opt¡rndch wmf 

.!] Dolldr wml 

~ H arddt sk wm1 
~ Laptop 1 wml 

~ Pcomputr.wrnl 

~ PoundWg wmi 
:.!] Pnnter wml 

~ Satedt•h wml 

.· 
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4. Realice una doble pulsación sobre el archivo pcomputr.wmf. 
En el cuadro de imagen aparecerá un dibujo de una computadora. 
Practique ahora utilizando el menú Reloj. 

5. Seleccione el mandato Hora contenido en el menú Reloj. 
En el cuadro de etiqueta aparece la hora actual. 

6. En el menú Reloj, seleccione el mandato Color del texto. 
En su pantalla aparecerá el cuadro de diálogo común Color, tal y como 

se muestra a continuación: 

Color . . · !DEi 

El cuadro de diálogo Color contiene elementos que le permitirán modi­
ficar el color utilizado para mostrar la hora en el programa. El color negro 
es el que se encuentra seleccionado. 

7. Seleccione el color azul claro y, finalmente, pulse el botón Aceptar. 
Se cerrará el cuadro de diálogo ~omún Color y el texto se mostrará ahc 

ra en azul claro. 
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ii;, Forml · · · . · . ROO EJ 

8. En el menú Reloj seleccione el mandato Fecha. 
La fecha actual se mostrará en color azul claro. Una vez asignado un 

color para el texto, éste seguirá siendo el mismo hasta que el usuario vuel­
va a asignar otro color o hasta que termine la ejecución del programa. 

9. Despliegue el menú Archivo. 
Observe que el mandato Cerrar se encuentra activado (lo activó en el 

procedimiento de suceso mnuAbrirltcm_Ciick utilizando la instrucción 
mnuCioseltem.Enabled = True). 

1 O. Pulse C para cerrar el mctaarchivo de Windows. 
El archivo se cierra y la imagen desaparece de la pantalla. 

11. Despliegue el menú Archivo. 
El mandato Cerrar se encuentra ahora desactivado, porque el cuadro 

de imagen no contiene ya ninguna imagen. 

12. Ejecute el mandato Salir. 
El programa Mi Diálogo se cierra. En su pantalla volverá a aparecer el 

entorno de programación de Visual Basic. 

¡Eso es todo! En este apartado ha conocido el empleo de varios mandatos im­
portantes y de las técnicas necesarias para crear menús y para introducir cuadros 
de diálogo en sus programas. Una vez 'l!le aprenda más acerca del código de pro­
gramación, será capaz de desarrollar programas realmente complejos y vistosos 
con el mínimo esfuerzo. · 
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nes y aquellos que tendrá' que .. . ...... .· .~ .... , ... :-· •:. . . ,..,. ··-· .... 

UN PASO M~S ALLÁ: ASIGNACIÓN DE TECLAS DE ACCESO RÁPIDO-. 
A LOS MENUS • 

-~ 

El Editor de menús también le permite asignar teclas de acceso rápido a sus me­
nús. Las teclas atajo o de acceso rápido son combinaciones de teclas que el usua­
rio puede utilizar para activar un mandato sin tener que utilizar la barra de menús. 
Por ejemplo, en el tipico menú de Edición de las aplicaciones para Windows (tal 
como Visual 13asic) podrá copiar el texto seleccionado al portapapelcs sin más que 
pulsar simultáneamente las teclas CTRL +c. A continuación le mostraré cómo asig­
nar teclas atajo a las opciones contenidas en el menú Reloj del programa MiMenú. 

'.ftt::,:_ Asignación de teclas de acceso directo al menú Reloj 

-~1 
ÉJI 

' 
Barón Ed1tor de 
menús 

l. Pulse el botón Editor de menús contenido en la barra de herramientas. 
En su pantalla aparecerá el Editor de menús. 

2. Seleccione la opción Hora en el cuadro de lista de menús. 
En el cuadro de diálogo aparecerán los valores· correspondientes a los 

atributos Caption y Namc de la opción Hora. Podrá asociar a esta opción 
una combinación de teclas sin más que seleccionar la combinación de te­
clas deseada dentro del cuadro de lista desplegable denominado Shortcut 
(acceso directo). A continuación, asignaremos la combinación CTRL +11 cOn'­
atajo para este mandato. 



No puede asignar 
una tecla atajo a un 
menú pnncipal. 

Botón lntoar 
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3. Despliegue el cuadro de lista denominado Shortcut y avance el contenido 
de la lista hasta encontrar la combmación de teclas CTRL +11. 

Se asignará CTRL +H como combinación de acceso directo al mandato 
Hora. Esta combinación de teclas aparecerá en el cuadro de lista de menús. 

4. Pulse el botón Siguiente. 
En el cuadro de diálogo aparecerán los atributos Caption y N ame de la 

opción Fecha. A continuación le mostraré cómo asignar la combinación 
CTRL +F como tecla atajo para esta opción de menú. 

5. Despliegue el cuadro de lista Shortcut y seleccione la combinación CTRL+F. 

Su pantalla deberá tener un aspecto similar al siguiente: 

Editor de menús - , ' · · 13 

&Archrvo 
.... &Abnr .. 
····&Cerrar 
····&ScM 
&Re lo¡ 
.... &Hora Ctri+H 
····&Fetha · • - · • · Ctri+F. • 
.... &Color del texto 

ft---Teclas ata¡o 

6. Pulse el botón Aceptar para cerrar el Editor de menús. 
Ahora ejecutaremos el programa y probaremos las teclas atajo. 

7. Pulse el botón Iniciar contenido en la barra de herramientas. 

8. Pulse la combinación CTRL+II para ejecutar la o"pción !·lora. 
La hora actual aparecerá en el programa. 

9. Pulse la combinación CTRL+F para ejecutar la opción Fecha. 
En el programa aparecerá la fecha actual. 

1 O. Despliegue el menú Reloj. 
Las teclas de acceso dirccto.se muestran a la derecha de las opciones 

Hora y Fecha. Visual Basie aiiad'c estas combinaciones de teclas cuando 
se definen las teclas atajo utilizando el Editor de menús. 
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lli][ 

·:; 

11. En el menú Archivo ejecute la opción Salir. 
El programa se detendrá y volverá a aparecer el entorno de progra­

mación. 
Botón Guardar 12. Pulse el botón Guardar proyecto contenido en la barra de herramientas 

para almacenar en el disco las teclás atajo que acaba de definir. proyecto 

~/Jf;,~ Si desea revisar sus conocimientos de programación 

Consulte el ejercicio Revisión y Práctica 1 contenido en el archivo Rev l.doc que 
se encuentra en la carpeta \Vb5Sbs\Review de su disco fijo. 

Este documento contiene ejercicios paso a paso que podrá utilizar para poner a 
prueba sus conocimientos de programación y para revisar el contenido de los capí­
tulos 1 a 3. La aplicación que va a desarrollar le permitirá ver el contenido de 
archivos de mapas de bits. 

:-.G 
J:J4~~ Si desea continuar en el siguiente capítulo 

>- Mantenga en marcha Visual Basic, y pase al Capítulo 4. 

·.Q 
:_:lffr::_""- Si desea salir de Visual Basic por ahora 

>- En el menú Archivo seleccione Salir. 
Si en su pantalla se muestra un cuadro de diálogo Guardar, pulse Sí. 

RESUMEN DEL CAPÍTULO 

Para 

Crear un ch:mcnto de mcnU 

Añadir una 1t.:cla J~ ;.H:ct:so J un 
elemento tkl menú 

As1gnar un:1 treJa atajo a una 0pCión 
de mcnl: 

Haga esto 

Pulse el botón Editor de memis y, a 
continuación, defina los atributos caption, 
nombre y posición del elemento del menú. 

Ponga en marcha el Editor de menús, 
seleccione la opción de menú que desee y 
active el cuadro de texto denominado 
Caption. Escriba un carácter ampersand (&) 
delante de la letra que desee definir como 
tecla de acceso. 

Ponga en marcha el Editor de menús y 
seleccione la opción de menú deseada. 
E>pecifiql1c,la tecla atajo que desea asociar 
dentro del cuadro de lista desplegable 
denominado Shortcut. 

Botón 



Para 

Modificar el orden en que se 
muestran las opciones de un menú 

Emplear un cuadro de diálogo 
estándar en sus programas 

Desactivar un menú 

Activar una opción de menú 
utilizando códtgo de programa 

Vaciar un cuadro de imagen 

Sobre la ayuda en línea 

El Editor de menús 

El control CommonD1alog 

·Tipos y tnCtodos de dtálogo 
comunes 
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Haga esto 

Ponga en marcha el Editor de menús. 
Seleccione la opción de menú que desee 
mover, y pulse el botón flecha arriba o el 
botón flecha abajo para desplazar dicha 
opción. 

Añada un objeto de diálogo común a su 
formulario y utilice uno de los cinco 
métodos de diálogo comunes en el código 
del programa para poder mostrar el cuadro 
de dialogo. 

Con el Editor de menús, elimine la marea de 
verificación del cuadro de verificación 
Enabled asociado con la opción de menú 
elegida. 

Utilice la sentencia 

mnuCerraritem. Enabled = True 

pero sustituya mnuCerrarltem por el nombre 
de su opción de menú. 

Utilice la sentencia de programa 

Im~gel.Picture = LoadP1cture(••) 

Botón 

En el menú Ayuda de Visual Basic, seleccione el man­
dato Temas de ayuda de Microsoft Visual Basic, 
seleccione la etiqueta Índice y a continuación 

Escriba Editor de menús 

Escriba CommonDialog 

Escriba ShowOpcn, ShowSavc, ShowPrintcr, ShowFont 
o ShowColor 

AVANCE DEL SIGUIENTE CAPÍTULO 

La Parte 2 (Capítulos 4 a 6) cubre las bases de la programación que podrá utilizar 
para obtener la máxima potencia de sus programas. Én el Capítulo 4, «Variables y 
operadores de Visual Basic>>, aprenderá a crear variables en sus programas. Tam­
bién conocerá la forma en que Visual Basic maneja los operadores y las funciones 
matemáticas. 
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Capítulo 

Variables y operadores 
de Visual Basic 

En la primera parte del libro hemos aprendido a crear interfaces de usuario con 
Microsoft Vtsual Basic y a desarrollar y ejecutar programas en el entorno de pro­
gramación de Visual Basic. En los tres capítulos siguientes aprenderemos más acerca 
de la programación en Visual Basic: en particular, profundizaremos en el conoci­
miento de las sentencias y palabras clave que forman el núcleo de un programa de 
Visual Basic. Una vez completada la segunda parte, estará preparado para analizar 
temas más avanzados. 

En este capitulo aprenderemos a utilizar variables para almacenar datos y a 
emplear operadores matemáticos para realizar tareas como la suma y la multiplica­
ción. Tambicn comcnz;trcmos a utilizar funciones matemáticas con las que podre­
mos realizar c;ilculos con números y utilizaremos las funciones lnputBox y Msg­
Box para gestionar y presentar información desde cuadros de diúlogo. 

ANATOMÍA DE UNA SENTENCIA EN VISUAL BASIC 

Una sentencia de 
programa es una 
insrrucoón valida 
para el compilador 
de V1sual Bas1c. 

Tal como comentamos en el Capitulo l. una linea de código en un programa de 
Visual 13asic recibe el nombre de sentencia o declaración de programa. Una sen­
tencia de prugrama es cualquier combinación de palabras clave, propiedades, fun­
ciones. operadores y símbolos de Visual Basic que, en conjunto, constituyen una 
instrucción valida comprensible por el con1pilador de Visual Basic. Una sentencia 
de programa compktJ puede ser simplemetitc una palabra clave como: 

Becp 

121 

,, 
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que emitirá una nota a través del altavoz de la computadora, o bien puede se1 . .J 

combinación de elementos como la siguiente sentencia, que asigna la hora actual 
del sistema a la propiedad Caption de una etiqueta: 

. 1cablel1 1.1caTian1-,r,re 1 

Nombre del ob1eto 1 Función de V1sual Basic 
Nombre de la prop1edad Operador de asignación 

Las reglas que se deberán seguir para la construcción de una sentencia de pro­
grama es lo que se denomina su sintaxis. Visual Basic comparte muchas reglas de 
sintaxis con las versiones anteriores del lenguaje Basic y con compiladores de otros 
lenguajes. El truco para escribir buenas sentencias de programa consiste en apren­
der la sintaxis de los elementos más útiles del lenguaje y después utilizar correcta­
mente dichos elementos para procesar los datos en el programa. Afortunadamente, 
Visual Basic facilita mucho esta tarea, de forma que el tiempo empleado en escri­
bir código de programa es relativamente corto y los resultados pueden volver a 
utilizarse en programas futuros. 

En los capítulos siguientes les mostraré las palabras clave y las sentencias de 
programa más importantes de Visual Basic. Como podrá observar, se complemen­
tan perfectamente con las técnicas que ya hemos aprendido y le ayudarán a escri­
bir en el futuro potentes programas. Las variables y los tipos de datos, los pri,-o_ 
ros temas, son elementos críticos de cualquier programa. 

EMPLEO DE VARIABLES PARA ALMACENAR INFORMACIÓN 

01m reserva espacio 
para una variable. 

Una variable es una ubicación temporal de almacenamiento de datos dentro de un 
programa. En nuestro código podremos utilizar una o más variables y éstas podrán 
contener palabras, números, fechas o propiedades. La utilidad de las variables radica 
en que permiten asignar un nombre corto y fácil de recordar a los datos con los que 
pensamos trabajar. Las variables pueden almacenar información introducida por el 
usuario en tiempo de ejecución, o bien el resultado de un cálculo específico o una 
porción de datos que queremos mostrar en el formulario. En resumen, las variables 
son herramientas que podemos utilizar para manejar cualquier tipo de información. 

El manejo de variables en un programa de Visual Basic es similar al uso de una 
mesa en un restaurante. Podemos empezar utilizando una en cualquier parte del 
código de programa, pero la gestión será mucho mejor si la reservamos de antema­
no. En las dos secciones siguientes estudiaremos el proceso de creación de reser­
vas, o declaración, de una variable. 

Cómo reservar espacio para !as variables: La instrucción Dim 
Para declarar explícitamente una variabie antes de utilizarla (normalmente al· 
cipio de un procedimiento de suceso) deberá escribir el nombre de la variabl, 



Para as1gnar datos 
en una variable 
deberá utthzar el 
operadorde 
asignaCión (=). 
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trás de la sentencia Dim (Dnn es la abreviatura de Dimensión). Esta acción reser­
vará espacio en memoria para la variable cuando se ejecute el programa y permiti­
rá a Visual Basic saber qué tipos de datos deberá guardar en dicha variable. Por 
ejemplo, la siguiente instrucción crea espacio para una variable llamada Apellido 
en un programa. 

Dim. Apellido 

Después del nombre de la variable podemos especificar, de forma opcional, el tipo 
de la misma. (Más adelante, en este capitulo, le mostraré cuáles son los t1pos bási­
cos de variables). Visual Bas1c permite identificar de antemano el tipo de la varia­
ble, de forma que se puede controlar cuánta memoria dedicará el procesador a 
almacenarla. Por ejemplo, si la variable va a albergar un pequeño número sin ci­
fras decimá!es (un entero), podrá declarar la variable como entero y ahorrar cspa-· 
cío en memoria. No obstante, si el programador no indica lo contrario, Visual Ba­
sic reserva por omisión espacio para un tipo de variable denominado Varianr, que 
es una variable que puede contener cualquier tamaño o formato. El tipo Variantes 
extremadamente flexible y puede ser, perfectamente, el único tipo de variable que 
utilice en sus programas. 

Después de declarar una variable podrá asignar información a la mi"smá utili­
zando. código. Por ejemplo, la siguiente sentencia de programa asigna el nombre 
«Jeremías» a la variable Apellido. 

Apell:do = •Je~emías· 

Después de esta asignación. la variable Apellido podrá utilizarse en lugar del 
apellido <dcrcmias>>. Por ejemplo, la sentencia de asignación: 

Labelt.Capt1on = hpell1do 

mostrará la palabra Jcremias en la primera etiqueta (Labcll) de su formulario. 

Declaración de variables sin utilizar Dim 

También podrá declarar variables sin utilizar la sentencia Dim; este proceso se 
denomina declaración.únplicira. Para declarar una variable de esta forma bastará 
con utilizar la variable por si sola ignorando la sentencia Dim: 

Nombl"F: = "Ca:-lo~. \"" 

La declaración implícita tiene la ventaja de ser más rápida, ya que no perderá tiempo 
en escribir la sentencia Dim, pero la gestión es a menudo peor, ya que la declara­
ción implícita no obliga a organizar y listar las· variables de nntemano e impedirá 
que Visual Basic muestre un nicnsajc de error cuando posteriormente, en el código 

. 1 

i: 
··' 
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·.Q 

del programa, utilice la variable declarada anteriormente pero introduciéndola e 
algún error ortográfico (consulte la nota siguiente). En este libro se utilizarán am­
bas técnicas para declarar las variables. 

Nota: Si decide declarar siempre sus variables utilizando la sentencia Di m, puede inte­
resar/e introducir la sentencia OptionExplicit en la sección de declaraciones de su formu­
lario inicial. Podrá llevar a cabo esta tarea de forma automática para cada nuevo pro­
yecto sin más que ejecutar el mandato Opciones contenido en el menú Herramientas, 
pulsando el tabulador Editor y activando la opción denominada Requerir declaración de 
variables. 

Al utilizar OptionExplicit, Visual Basic genera un mensaje de error siempre que en­
cuentre una variable no declarada explícitamente en el código (una razón probable 
para que se diera esta situación podría ser un error mecanográfico en el nombre de la 
variable). Si le preocupan los errores mecanográficos, esta instrucción púede ser de su 
interés. 

Empleo de variables en un programa 

las variables pueden mantener el mismo valor a lo largo de todo un programa o 
pueden cambiar su valor varias veces, dependiendo de sus necesidades. En el si­
guiente ejercicio se muestra cómo una variable llamada Apellido puede contener 
tanto texto como números y cómo puede asignarse su valor a las propiedades 
un objeto. 

:_~9.+"l."'-:... Modificación del valor de una variable 

Botón Ver Ob¡eto 

l. Pol!ga en marcha Visual Basic 

2. En el menú Archivo, seleccione la opción Abrir proyecto. 
Aparecerá el cuadro de diálogo Abrir proyecto. 

3. Abra el proyecto denominado PruebaVar contenido en la carpeta 
\ Vb5Sbs\less04. 

El proyecto PruebaVar (Prueba de variables) se abrirá en el entorno de 
programación. Prueba Var es un programa esqueleto que contiene un for­
mulario con etiquetas y botones para mostrar salidas, pero sólo cuenta con 
unas breves líneas de código de programa. En este ejercicio le pediré que 
añada dicho código. 

4. Resalte el nombre del formulario en la ventana de Proyecto y pulse sobre el 
botón V cr Objeto contenido en dicha ventana. 

En la pantalla aparecerá el formulario Probar variables tal como ·­
muestra a continuación: 



Las vanabfes 
pueden transferir 
mformación a una 
propiedad 
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:--- --. ----- --------- ----- ... ---- .. ------- ----------------- ----------- ----- --
ii;, Probar variables ROO EJ 

El formulario contiene dos etiquetas y dos botones de orden. Utilizare­
mos variables para mostrar información en cada una de las etiquetas. 

5. Pulse dos veces el botón de orden Mostrar. 
El procedimiento de suceso Command l_Click aparecerá en la ventana 

Código. 

6. Escriba las siguientes sentencias de programa para declarar y utilizar la 
. variable Apellido: 

'Dim Apellido 

Apellido = ·superagenteH 
Labell.Caption Ape~llÓO 

Apellid-o = 86 
Label2.Captio~ : Apellido 

Las sentencias de programa están organizadas en tres grupos. La pri­
mera sentencia declara la variable Apellido utilizando la sentencia Dim. 
Como no se ha especificado ningún tipo, la variable se declara de tipo va­
riante, es decir, un tipo genérico de variable que puede contener texto o 
números. Las lineas segunda y tercera asignan el nombre «Superagente» a 
la variable Apellido y muestran después dicho nombre en la primera eti­
queta del formulario. De esta forma se muestra uno de los usos más comu­
nes de las variables en un programa: la transferencia de información a una 
propiedad. 

La cuarta linea asigna el número 86 a la variable Apellido. Esta opera­
ción borra de la variable el rótulo y lo reemplaza por un número. El número 
no se ha colocado entre comillas. Los rótulos necesitan utilizar comillas, 
pero los número no. (Si encierra al número entre comillas, dicho número 
será tratado como cadena de texto y no podrá utilizarse en fórmulas mate-
máticas). · 

Su pantalla tendrá un aspecto similar al siguiente: 
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Botón lntCtar 

1':11 Projecll - Forml (Código)-, · · ' ,'. · . - : · -- 11!!11!1 13 

Pr1vate Sub Commandl_Click() 
D1m Apelhdo 

ApellldO = nsupecagente" 
Labell.Capt1on = Apell1do 

Ef' j¡'lr; ::. 
.. :::..,: 

·-·- . 
. ~'-';: P. pe ll1do = 8 6 
. ·.•e Label2 .Captlon Apellido 
¡ .~i.~ 
• ·:_:. ¡_;E:;.;no:_d::_S::.:::ub::_ _______________ _ 

.-. 

7. Pulse el botón Iniciar de la barra de herramientas para ejecutar el programa. 
El programa se ejecutará en el entorno de programación. 

8. Pulse el botón de orden Mostrar. 
El programa declara la variable. le asigna datos dos veces y la copia a 

las dos etiquetas del formulario. El programa generará la siguiente salida: 

~- p b· . . --. bl .... --- .. ,.: .... · .. ¡' .. -1:1-llili •.. ,~o ar vana es,.:- , ·.-., ·,-:-,:" ., !··. ·-;· · .,. ·~:~~a=~llroil 

·-· 

·:. 
· : ... ·. Salir 1 
---:----"· 

... _ ... '· ....... . 

r, 'i. 

: .. · . 
... ,.. _., -:- •." .·.¡·_..:.::~~:<.·-... ; 
:; f:• .. :r.;·-~ ..... 1:: .. >.: 

. ;:·:.::: ... ::-·· ' .. :: ; ... 
. . .. . . .. -~~-!;. "-~:l:.~. ::::¡ •.. 

. ·• _.,.:·~ ¡ . -

... '- .: ::>.· . , .. 

9. Pulse el botón Salir para detener el programa. 
El programa se delcndrá y volverá a aparecer el entorno de programación. 

10. Guarde los cambios realizados en su formulario bajo el nombre 
!\liPrucbaVar.frm utilizando la opción Guardar PrucbaVar.frm como. 

Ciuardc las modilicacioncs realizadas en el proyecto con el nom• 
'\lil'rucbaVar.\'hp utilizando la op_ción Guardar proyecto como. 
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EMPLEO DE UNA""VARIABLE PARA ALMACENAR ENTRADAS 

Podrá obtener datos 
del usuano 
utilizando la 
func1ón lnputBox y 
una vanable. 

Un excelente uso para una variable es el de guardar la información introducida por 
el usuario. A menudo podremos utilizar un objeto (como un cuadro de lista de 
archivo o un cuadro de texto) para obtener dicha información, pero en ocasiones 
nos interesará manejar directamente la información introducida por el usuario y 
guardar la entrada en una variable, en lugar de hacerlo en una propiedad. La forma 
de llevar esto a cabo és utilizar la función lnputBox, que mostrará en pantalla un 
cuadro de diálogo, y finalmente almacenar la información introducida por el usua­
rio en una variable. En el siguiente ejemplo utilizaremos esta técnica. 

--~ . 

J~':~ Obtención de datos de entrada utilizando lnputBox 

l. En el menú Archivo seleccione la opción Abrir proyecto. 
Aparecerá el cuadro de diálogo Abrir proyecto. 

2. Abra el proyecto CuadroEntrada r.ontenido en la carpeta \Vb5Sbs\Less04. 
El proyecto CuadroEntrada se abrirá en el entorno de programación. 

Cuadro de entrada es un programa esqueleto cuyo formulario contiene dos 
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. ~. 

Botón lmCJar 

botones de orden y una etiqueta para mostrar la salida, pero también .u-
ye algo de código de programa. 

3. Resalte el formulario en la ventana Proyecto y pulse sobre el botón Ver 
Objeto contenido en dicha ventana. 

El formulario Prueba de un cuadro de entrada aparecerá en la pantalla. 
El fomJU!ario contiene una etiqueta y dos botones de órdenes. Utilizaremos 
la función lnputBox para obtener una entrada de información del usuario y, 
finalmente, mostraremos dicha entrada en la etiqueta del formulario. 

4. Pulse dos veces el botón de orden Introducir. 
El procedimiento de suceso Command I_Click aparecerá en la ventana 

Código. 

5. Escriba las siguientes sentencias de programa para declarar dos variables e 
invocar a la función lnputBox: 

Dim MensaJe, Nombre 
r-:ensa)e "' "?o:- :':clvor. escriba su nombre." 

~o~t::-c = !::putBo~S(~ensajel 
~~h0ll.Cap:1o~ =No~bre 

En esta ocasión. habrá declarado dos variables mediante el uso diiJI.na 
única sentencia Dim: Mensaje y Nombre. La segunda linea del pr~i­
miento de suceso asigna un grupo de caracteres o una cadena de texto a la 
variable i\knsaje. · 

Este mensaje se utilizarü como argumento de texto para la función lnput­
Box. (Un argu111cnto es un valor o expresión pasado a un subprocedimien­
to o a una función.) La siguiente línea llama a la función lnputBox y asigna 
el resultado de la l!Jmada (la cadena de texto introducida por el usuario) a 
la variable 1\ombrc. lnputBox es una función especial de Visual Basic que 
muestra en pantalla un cuadro de diálogo y pide al usuario que introduzca 
un valor. :\demüs de mostrar en pantalla un rótulo, la función InputBox 
permite otros argumentos que podrá utilizar ocasionalmente. Si desea obte­
nn m:.ts dctalks relacionados con este tema consulte la ayuda interactiva 
de Visual Baste. 

Despu0s dc: que lnputBox haya devuelto una cadena de texto al progra­
ma. la <:uart:t sentencia del procedimiento asigna el nombre del usuario a la 
propiedad Cqllion del objeto Labcll, que es la encargada de mostrarlo en 
el formulario. 

6. Pulse el bntún Iniciar de la barra de herramientas para ejecutar el programa . 
El programa se ~j~cutar:1 en el entorno de programación. 

7. Pulse ~1 hot<.>n Introducir. 
Visual Baste ej~cutarú el pt'occdimiento de suceso Command l_C' · '· y 

c:l cuadro d~ di:tlogo tknominado Cuadroentrada aparecerá en pant~ 
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CuadroEnlrada · ': · . ··.. 13 

:·•' 

8. Escriba su nombre completo y pulse Aceptar. 
La función InputBox devolverá al programa su nombre y lo colocará 

en la variable Nombre. El programa utilizará después dicha variable para 
mostrar su nombre en el formulario: 

¡¡¡¡¡. Prueba de un cuadro de entrada · · · · i!l~ EJ 

,. 

Podrá utilizar la función lnputBox siempre que desee solicitar infor­
mación al usuario. Podrá utilizarla en combinación con otros controles de 
entrada para regular el flujo de datos de entrada y salida de un programa. 
En el siguiente ejercicio le mostraré cómo utilizar una función similar para 
mostrar texto en un cuadro de diálogo. 

9. Pulse el botón Salir para detener el programa. 
El programa se detendrá y volverá a aparecer el entorno de progra­

mación. 

1 O. Guarde los cambios en su formulario y en su proyecto con el nombre Mi­
CuadroEntnlda. 
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EMPLEO DE UNA VARIABLE PARA SALIDA DE INFORMACIÓN 

La funCión MsgBox 
utiliza rótulos para 
mostrar la salida en 
un cuadro de 
diálogo Con ella 
podrá utiltzar una 
serie de argumentos 
opCionales. 

Para mostrar el contenido de una variable podemos asignar dicha variable a una 
propiedad (por ejemplo, la propiedad Caption de un objeto de etiqueta) o pasar la 
variable como argumento a una función de cuadro de diálogo. Una de estas fun­
ciones, de gran utilidad para mostrar una salida, es la función MsgBox. Al igual 
que InputBox, utiliza uno o más argumentos como entrada y el resultado de la 
llamada a la función puede asignarse a una variable. La sintaxis de la función 
MsgBox es la siguiente: 

Botó:1Pulsado =- HsgTiox(f.fensaje, NLímeroDeBotones, Título) 

donde Mensaje es el texto que aparecerá en la pantalla. NúmeroDeBotones es un 
número de estilo de botón (entre l y 5) y Título es el texto que se mostrará en la 
barra de titulo del cuadro de mensajes. La variable BotónPulsado recibe el resultado 
devuelto por la función, que indica qué botón se ha pulsado en el cuadro de diálogo. 

Si únicamente desea mostrar un mensaje en MsgBox, tanto el operador de asig­
nación (=) como la variable BotónPulsado y el argumento NúmeroDeBotones se­
rán opcionales. En el siguiente ejercicio no los utilizaremos; si desea obtener más 
información sobre los mismos (incluyendo los distintos tipos de botones que se 
pueden utilizar en MsgBox) busque MsgBox en la ayuda interactiva de Visual Basic. 

A continuación k mostraré cómo ~iiadir una función MsgBox al programa 
MiCuadroEntrada para visualizar el nombre que el usuario introduce en el cua' 
de diálogo lnputBox. 
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:~''&. Cómo mostrar un mensaje utilizando MsgBox 

l. Pulse dos veces el botón Introducir contenido en el formulario MiCuadroEn­
trada. 

El procedimiento de suceso Commandl_Click aparecerá en la ventana 
Código (Deberá contener el código introducido en el último ejercicio). 

2. Utilice el ratón para seleccionar la siguiente sentencia del procedimiento 
de suceso (la última linea). 

Labell.Captio~ =Nombre 

Ésta es la sentencia que muestra en la etiqueta el contenido de la varia­
ble Nombre. 

3. Pulse SUPR para borrar la línea. 
La instrucción desaparecerá de la ventana Código. 

4. Escriba la siguiente linea en el procedimiento de suceso para reemplazar a 
la anterior: ' 

Ms~Box(r!offib~el, . "Resultado de la introducción de datos· 

Esta nueva sentencia llamará a la función MsgBox, mostrará el conte­
nido de la variable Nombre en el cuadro de diálogo y presentará las pala­
bras Resultado de la introducción de datos en la barra de títulos. (En ·el 
presente ejemplo se han omitido el argumento NúmeroDeBotones y la va­
riable BotónPulsado). El contenido del procedimiento de suceso deberá ser 
similar al mostrado a continuación: 

1/<:~ftliJr~ • :nru~~"~; (ll~n~'l)"l 

~qEo• lll.:>ml.•<o:l, , ·~"!'•>lt,.<:l.;o d~ 

~­,. 
11'1 ln<roducclOn de dato~· ::' 

--- ·~- -- - ----- --~-- .: 

Nota: Cuando no se incluye la variable BotónPulsado, los paréntesis sólo rodean al pri­
mer argumento. 

·' 
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~~·¡:~:¡ 
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.. . : .. 

S. Pulse el botón Iniciar de la barra de herramientas. 

6. Pulse el botón Introducir, escriba su nombre en el cuadro de entrada y pul­
se después Aceptar. 

La entrada se guardará en el programa dentro de la variable Nombre y 
después se mostrará en un cuadro de mensaje tal y como se muestra en la 
siguiente figura: 

Resultadó.dela introducción de ·datói Ef - . ~· - -

7. Pulse Aceptar para cerrar el cuadro de mensajes y después pulse el botón 
Salir para cerrar el programa. 

El programa se cerrará y volverá a aparecer el entorno de programació 

8. Guarde el formulario y el proyecto con el nombre MiSalida para mantener 
una copia de su programa. 

MANEJO DE TIPOS ESPECÍFICOS DE DATOS 

Sí una vanable va a 
contener siempre 
un m1smo tipo de 
dato podrá meJorar 
el luncíonamíemo 
del programa 
declarando la 
variable como de 
dicho tipo 

En la mayoría de los casos, el tipo de dato denominado Yariant será el único que 
necesite. Las variables del tipo Yariant pueden almacenar cualquier tipo de dato 
utilizado en Visual Basic (predefinidos) y cambiar de formato automáticamente. 
Las variables del tipo Yariant también son sencillas de utilizar y no tendrá que 
pensar demasiado en el tamaño de la variable cuando sea declarada. Sin embargo, 
si desea crear un código especialmente rápido y conciso, deberá utilizar tipos de 
datos específicos cuando así lo requiera el programa. 

Por ejemplo, si una variable siempre va a contener valores enteros de pequeiia 
cuantía (números sin decimales), podrá ahorrar espacio en memoria cuando ejecu­
te su programa declarando la variable como entera, en lugar de hacerlo como va­
riante. Una variable entera (lntcger) también acelerará las operaciones aritméticas, 
de forma que obtendrá un pequetio incremento en la velocidad del programa cuan­
do sea utilizada. 

En el cuadro que vemos a continual"ión se muestran los tipos de datos funda­
mentales existentes en Visual Basic. En el siguiente ejercicio veremos cómo fu 
cionan la mayoría de estos tipos de datos. 



El tamaño de 
almacenamiento de 
las vanables se m1de 
en bytes. es dew. 
la cantidad de 
espaoo necesano 
para almacenar 
ocho b1ts de 
m formaCión 
(aproximadamente 
un carácter) 
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Tipo de datos Tamaño Rango Ejemplo de uso 

Integer 2 bytes -32.768 a 32.767 Dim Pájaros% 
(entero) Pájaros%=37 

Long lnteger 4 bytes -2.147.483.648 Dm1 1 ngresos& 
(entero largo) a 2.147.483.647 Ingresos& =350.000 

Single Prcciswn 4 bytes -3,042823E38 Dim Precio' 
(Coma norantc a 3,042823E38 Precio' =899,99 
de simple preCISión) 

Double Precision 8 bytes -1, 79769313486232D308 Dm1 Pili 
(Coma notante a 1 ,79769313486232D308 P1# =3,1415926535 
de doble precisión) 

Currency 8 bytes -922337203685477,5808 Dim Deuda@ 
(Monetario) a 922337203685477,5807 Deuda@ =7600300,50 

String 1 byte por O a 65.535 caracteres Dim PerroS 
(Cadena) carácter PerroS =«Cockcn> 

Boolcan 1 bytes True o False Dim Bandera as 
(Buleano) 13oolcan 

Bandera =Truc 

Date S bytes 1 Enero 100 hasta Dun Aniversario ns 
Date 

(Fecha¡ 31 dic1embrc 9999 An 1versa rio=/13-1-63# 

Variant 1 (, bytes Todo tipo de rangos Dim Total 
¡Con número~) Total= 289,13 
~~ bytes -r 1 hytc 
por carúcter 
(con cadenas) 

Truco: Podrá especificar algunos tipos de datos fundamentales añadiendo al nombre de 
la variable un carácter de declaración de tipo. Por ejemplo, podrá declarar una variable de 
t1po entero añadiendo el carácter de porcentaje al final de su nombre. De esta forma, en 
Visual Basic las dos declaraciones siguientes son equivalentes: 

D; ;;_ . :·.:, : :1L P~:·~: 

D ~ ~r. : ·!. 

.:~~:~:,_ Uso. de los. tipos de datos fundamentales en el código 

El programa Datos l. En el mcnti :\rchi,·o sckccionc la opción Abrir proyecto. 
muestra el empleo Aparecerá el cuadro de diálogo Abrir proyecto. 
de los t1pos de 
datos más 2. Abra el proyecto Datos contenigo en la carpeta \Vb5Sbs\Less04. 
importantes de El pmycctt> Datos se abrirá ~n el entorno de programación. Datos es 
Visual BaSIC un rrogram" Cllmplcto de VJSU"I Basic que muestra el funcionamiento 
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de varios tipos de datos fundamentales. Ejecute el programa para ver . _ 
aspecto que tienen los tipos de datos. Finalmente, analizaremos el modo 
en que se declaran las variables y cómo se utilizan en el código de pro­
grama. 

3. Pulse el botón Iniciar contenido en la barra de herramientas. 
Aparecerá la siguiente ventana de aplicación: 

~~t.Pru.b•dedotos-~··. _ ·, ,., J• ... ,',. • , • 1!1~13 

El programa Datos le permitirá probar nueve tipos de datos, incluyew· 
Entero, Coma flotante de precisión simple y Fecha. El programa mostn. 
un ejemplo de cada uno de los tipos elegidos cuando seleccione su nombre 
en el cuadro de lista. 

4. Seleccione el tipo Entero en el cuadro de lista. 
En el cuadro Dato Ejemplo aparecerá el número 3 7. 

5. Seleccione el tipo Fecha en el cuadro de lista. 
En el cuadro Dato Ejemplo aparecerá la fecha martes, 19 noviembre, 

1963. 

6. Pulse cada uno de los tipos de datos de cuadro de lista para ver cómo los 
muestra Visual Basic en el cuadro Dato Ejemplo. 

7. Pulse el botón Salir para detener programa. 
Examine ahora la declaración de los tipos de datos fundamentales y su 

uso en el procedimiento de suceso Listl_Click. 

8. Resalte el formulario en la ventana Proyecto, y pulse el botón Ver Objeto. 

9. Pulse dos veces el objeto cuadro de lista del formulario y aumente el tama­
ño de la ventana Código para ver todo el código posible. 

El procedimiento de suceso List I_Click aparecerá en la ventana C'" 
digo. 
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{j. Pnv .. te Sub Ll:nl_Cllclt() 
•:oet:cl•::>n de ae..;;-;,r~c•or, el~ ""'~l~le.5 ~: 

~ 
D1111 PaJIUO:I\, ln~;~re:~o:'H, Precio', Ptli, Deudo:o{!, Perro$, TOtftl ,. 

•/ 
Dllll 8and.,ra 1.3 BOO!ean 
01111 .l.nlv.,r:u•rlo J.:o Dftte 

•;;elect ("a!;e ¡:or':lC<:::II:'t. l!> elec-c:')n del u:>tJ'lO!"lO 

Select ca:oe Ll:otl.Ll~tlndex 
Ca:oe O 

Label'I.Copt!On • Pa.)"t"O!I\ 
(11.50: 1 

lnare:>O:I' • 351)000 
Lllbeli.Ca¡>t.¡on • ~nqre:OO.!U 

~¡- ca:~eP~eciO' • -IZH.l:J 

5:, Labeli • ..::apt.IOI> • PreCIO' 
i. :S 41·""···1";! :'-. .¡-; ~ 

m 

.. 
' 

' 

Las primeras lineas del procedimiento han sido utilizadas para declarar 
variables con tipos de datos específicos. Dichas variables serán locales para 
el procedimiento: no tendrán ningún significado en otros procedimientos 
de suceso contenidos en el programa. Algunas de las variables han sido 
declaradas utilizando caracteres especiales que sirven para especificar los 
tipos de datos, por ejemplo, %, # y @. Estos caracteres identifican cada 
una'de las· variables como un tipo de dato fundamental y marcan las varia­
bles para hacerlas comprensibles tanto por el compilador de Visual Basic 
como para cualquiera que lea el código del programa. 

La siguiente sección del procedimiento de suceso es una estructura de· 
decisión Select Case. En el siguiente capítulo estudiaremos cómo selec­
ciona una opción este grupo de sentencias de programa. De momento, 
puede observar cómo en cada una de las secciones de la estructura Sclect 
Case se asigna un valor a cada una de las variables de tipo de dato funda­
mentaL Finalmente, se asigna la variable al rótulo del objeto Label4 con­
tenido en el formulario. Podrá utilizar cualquiera de estas dos técnicas 
para manipular los tipos de datos fundamentales en sus propios pro­
gramas. 

El tipo de datos Date (fecha) resulta especialmente· útil si piensa traba­
jar habitualmente con valores de fecha y hora. La fecha se asigna a la va­
riable Aniversario encerrada por caracteres almohadilla (#) y se le asigna 
formato mediante la función FormaL 

Nota: Las variables también pueden ser globales. es decir, estar disponibles (ser públi­
cas) para todos/os procedimientos y módulos de un programa. (Los módulos son archivos 
especiales que contienen declaraciones y procedimientos no asociados con un formulario 
en particular). Para que una variable tenga este rango o alcance tiene que ser declarada 
en un módulo estándar. Si desea obtener más infnr¡nación sobre la creación de una varia­
ble global en módulos estándar consulte el capítulo 9, «Empleo de módulos y procedi­
mientos». 
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1 O. Desplácese por la ventana Código y examine detenidamente cada una ae 
las asignaciones de variables. 

Si lo desea, puede cambiar los datos en algunas de las sentencias de 
asignación de variables y volver a ejecutar el programa para ver el resulta­
do obtenido. 

11. Cuando haya terminado, cierre la ventana Código. 
Si ha realizado alguna modificación que desee guardar en disco, pulse 

el botón Guardar proyecto de la barra de herramientas. 
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· ·· · Bi 1 ¡Ciad l~.'s:é'rf&' ÜtJii da~d .cu~n~o . tr~$aJi{cpri~ Uri"gi1tpi;) de .. datós que -~·~'á:j ~J:s~1ilit 
-.. ~ .. ,---_._,.,~-- ., ••.•• , ... __ .•• ~ ... -_ .. ··~-· .• .--::··•:, ..•• , • ..-·•_f:::t:: ... ~·-·:-., 1 ~·:·~; •• -•· •• • -; • ••• ·,. •• •• •-r.i1V::. 

ten naturalmente· entre ellos, pero·que pertenezcan a diferentes tipos de.:da.~~l:i; 
• ·· ..... • .. .,,-. !' ;--,--. • ·- . · ,· · .. • .1 .•. -·:..t!~<'l· ·•· :, · ,· - --1· ;·.•·.;S" 
. tos. Par¡¡ crear un tipg.de da~o.definid.Q.P,Q~ \!llJ.S},~ªrio_d¡:bera,_u,tiiizar la pal1!br,a;,:f¡/ 
·¿¡a :Ve. Typi:'§'pod~f~rear; viriablé§ 'de' este)1Mv9Jjpí{utiljzando ·¡a:. sent~ii§i~~~f 

. ··: pi~: _crª··.~·e?t~ilfia·:r-yp·e ·'ae~~rá;'e~c?#ír~.rs~ 'enA:.siN:ión bectaráciq~~~::~~i~ 
. un modulo·.estandar; s1 desea obtener mas:mformaciOn acerca de los ·mqdu:;'"·'· 

' -~·- ., -. . ' '• • ,• . • .,, -~-"!' -:·~•.;,-,t' ' ' . ' .,_._<:-,;o.~!~: 

.los estándar. deberá buscar la palabni,)v[.óg'zí/o{ e,ri 1~ ayuda interactiva',~~}": 
Visüal Basic). Por .ejemplo; la siguiente.· declaración· crea un' tipo: de;datói(.:,~ 
de fi ni ~o:· por. éL usu~ri ~ derHlrl in¡¡do: ~m p j~~q~;·fq ~~'pt\¡ed~ '~i~acená.r.;~Í(p~;jri:;~~¡2¡ 
bre; la fecha de riaciriiieiito y la fecha: de 'altii'asociada con un empleadq:~:~r:~~r: 

. · ·Type Empl~acio· · · ''·· ·' ·,\ ·, .· 

: ·":"·."'·_ ·N0mbr't3 
1 

As S tri flg ·:- · .. 
--:~;-:. <.:;\;:N~cimiento_ As ·oate _. 

_,-. _ ,r:ec_P,aAlto? .As Date .. . .. 1 :.l.<;)~;'-:·._r':!-,:;::,~<~\;":· 
End Type · · 

~.... . . 1--~:.¡"'.;_.:.í·~¡;;:¡.>~:-\: 

', Después de ~rear un nuevo tipo de datos p~drá·.u~ilizar.lo en el código:,4.~~~~ 
pr?gra~a. Las siguientes .senten_¡;;¡a~haf:e.~.,~~~:~~l,!lu~~o tipo de da.tos.dC:Il~:'~f 
mmado Empleado. La pnmera sentenc¡a:_c,reau.,na·va;Ia~le. d~no~mnad~J?~~ 
rectorProducto, de tipo Empleado, y·ta.segunda sentencia asigna el nombre!:!!·: 
«Jorge Enrique>> a la componente Nornb~e g~ .cticr~Yariable:. · ·.•• .• :~·:;::yj¡;;t$: 

.. ' ·. :; :~:::.::::::: ;:~:::~:: ;-: :;:::J~i~t~if;,; j;~· ' i.f'~¡;j~ 
. .··.La. (orma .de proceder resuitará.sim(l¡¡_r·a"asign:a(un'valor a üna ¡iro¡iie~:¡i;' 

.. • dad i,Veidad? VisÚal Basic utiliza la misrria,notación. para Ía relación entre'if.:. 
. . .. - . ~ .. - . _, . .· . . ," . · .. ·::;~IJ.: .. 

· objetos y propiedades que para la rels~iónentre tipos-de datos definidos por;;:· 
el usuario y variables componentes. ·. · · :._:, · ··:<·s: ::·.·.:.: .~>:: · · .,' · . .'·•>'·?· 
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Constantes: variables que no cambian 

Si .una variable de su programa contiene un valor que no va a cambiar (tal como rr, 
que es un número real fijo) puede interesarle guardar dicho valor como constante 
en lugar de hacerlo como variable. Una constante es un nombre significativo que 
ocupa el lugar de un número o una cadena de texto que no cambia. Las constantes 
son útiles porque facilitan la legibilidad del código de programa, ahorran memoria 
y facilitan la realización posterior de modificaciones globales. Las constantes fun­
cionan de forma muy similar a las variables, con la diferencia de que no podrá 
modificar su valor en tiempo de ejecución. Se declaran con la palabra clave Const, 
tal como se muestra en el siguiente ejemplo: 

Const Pi = 3,14159265 

La sentencia anterior crea una constante llamada Pi, que podrá utilizarse en 
lugar del valor de 1t en el código de programa. Para crear una constante que esté 
disponible en todos los procedimientos de un programa deberá crearla en un mó­
dulo estándar colocándole delante la palabra clave Public. Por ejemplo: 

Public Const Pi = 3,14159265 

Nota: Si desea obtener más información sobre los módulos estándar consulte el Capitu­
ló 9 «Empleo de módulos y procedimientos». 

El siguiente ejercicio le mostrad cómo utilizar una constante en un procedi­
miento de suceso. 

Ú~~·;;;,_ Empleo de un~ constante en un procedimiento de suceso 

l. En el menú Archivo seleccione la opción Abrir proyecto. 
Aparecerá el cuadro de diálogo Abrir proyecto. 

2. Abra el proyecto Constante de la carpeta\ Vb5Sbs\Less04. 

3. Pulse el botón Ver objeto contenido en la ventana Proyecto. 
El formulario asociado con el programa Constante aparecerú en la pan­

talla. Constante es un esqueleto de programa. La interfaz de usuario está 
terminada, pero deberá escribir el código de programa. 

4. Pulse dos veces el botón Mostrar constante del formulario. 
En la ventana Código aparecerá el procedimiento de suceso 

Commad l_Click. 

5. Escriba. las siguientes sentencias en el procedimiento de suceso: 

Const Pi = 3.14159265 
L~bell.Capt1on = f'~ 
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Botón lmciar 

6. Pulse el botón Iniciar para ejecutar el programa. 

7. Pulse el botón Mostrar constante del formulario. 
El valor de la constante Pi aparecerá en el cuadro de etiqueta tal y como 

se muestra a continuación: 

""· Probadot de conalanles. . ' " l!llil Ei 

S. Pulse el botón Salir para detener el programa. 
Si desea almacenar una copia del programa Constante modificado, guarde 

el formulario y el proyecto con el nombre MiConstante. 

Las constantes resultan muy útiles en el código del programa, especialmente 
cuando se utilizan en fórmulas matemáticas, como por ejemplo Área= 2 7tr2 • En 
siguiente apartado se muestra el modo de utilizar operadores y variables para es­
cribir fórmulas. similares a ésta. 

MANEJO DE LOS OPERADORES DE VISUAL BASIC 

Los operadores de 
V1sua/ Bas1c se 
utilizarán 
exclusivamente en 
fórmulas. 

Unafómlllla es una sentencia que combina números, variables, operadores y pala­
bras clave, o varios de estos elementos, para crear un nucvo-valoL Visual Basic 
cuenta con bastantes elementos de lenguaje diseiiados para ser utilizados en fór­
mulas. En este apartado practicará en el manejo de los operadores matemáticos, es 
decir, los símbolos utilizados para enlazar las partes de una fórmula. Salvo algu­
nas excepciones, los símbolos matemáticos que mostraré aquí sori los que habi­
tualmente utilizará en su vida diaria y sus operaciones son realmente intuitivas. En 
los siguientes ejercicios le mostraré un ejemplo ·del uso de cada uno de ellos. 

Visual Basic proporciona los siguientes operadores: 

Operador 

+ 

* 

Operación matemática 

Suma 

Sustracción (;esta) 

"lulti pi i cae ión 
(contin. 
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Operador Operación matemática (continuación) 

1 Div¡s(ón 

División entera 

Mod Resto de la división entera 

Exponenciación (elevar a una potencia) 

& Concatenación de cadenas (combinación) 

Matemáticas básicas: operadores +, -, *y 1 

Los operadores de suma, resta, multiplicación y división son realmente sencillos y 
pueden utilizarse en cualquier fórmula en la que se empleen números o variables 
numéricas. En el siguiente ejercicio se muestra su uso en un programa. 

i~-. T b . d b ' . '.'-#Jta ra aJO con opera ores as/Cos 

Los ob¡etos de 
cuadro de texto son 
herramientas de 
gran utihdad para 
obtener una 
entrada de datos 
del usuario a través 
del teclado. 

l. En el menú Archivo seleccione la opción Abrir proyecto. 

2. Abra el proyecto OpBásicos de la carpeta \Vb5Sbs\Less04. 

3. Seleccione el formulario dentro de la ventana Proyecto y pulse el botón 
Ver Objeto. 

En la ventana aparecerá el formulario del programa OpBásicos (Opera­
dores básicos). El programa OpBásicos muestra el funcionamiento de los 
operadores de suma, resta, multiplicación y división cuando el usuario in­
troduce números por el teclado. También muestra cómo se pueden utilizar 
cuadros de texto, botones de opción y botories de orden para procesar la 
entrada introducida por el usuario en un programa. 

4. Pulse el botón Iniciar contenido en la barra de herramientas. 
El programa OpBásicos se ejecutará en el entorno de programación. El 

programa mostrará dos cuadros de texto en los que deberá introducir valo­
res numéricos, un grupo de botones de opción con operadores matemáti­
cos, un cuadro de resultado y dos botones de órdenes. 

5. Escriba 100 en el cuadro de texto Variable 1 y pulse después TAIJ. 

El cursor se desplazará al segundo cuadro de texto. 

6. En el cuadro de texto Variable 2 escriba 17. 
Ahora podrá aplicar cualquiera de los operadores matemáticos mostra­

dos a los valores contenidos en estos cuadros de texto. 
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7. Pulse el botón de opción Suma y después pulse el botón de orden C. 
cular. 

Este operador se aplicará a los dos valores y el número 117 aparecerá 
en el cuadro Resultado, tal como se muestra en la siguiente figura: 

iiil. Probádor de Operadores Básicos'. ·· '< .. I!I~D 

8. Practique utilizando los operadores de resta, multiplicación y división con­
tenidos en este formulario (pulse Calcular para calcular cada uno de lo" 
resultados). 

Los resultados aparccerún en el cuadro Resultado. No dude en introdu­
cir otros números en los cuadros de texto variables. (Si lo desea, utilice 
números con ckcimalcs). 

9. Cuando haya terminado de realizar cálculos, pulse el botón Salir. 
El programa se detendrá y volverá el entorno de programación. 

Eche ahora un ,·istazo al código de programa para ver cómo se han calculado 
los resultados. El programa Opl3;isicos utiliza algunos de los controles de entrada 
estándar que ,·inws en el Capitulo 2 y un procedimiento de suceso que utiliza va­
riables y operadores para calcul;~r sencillas fórmulas matemáticas. El procedimiento 
utiliza tambt~n la funciún Val para eon\'crtir en números los rótulos introducidos 
en los cuadros de texto. 

del código del programa Operadores Básicos 

l. Realice una dobk pulsación sobre el botón Calcular contenido en el for­
mubrio. 

El procedinucnto de suceso Co'mmand l_Click aparecerá en la ventaw 
Códtgo tal como se muestra a continuación: 



La funoón Val 
convierte valores de 
texto en valores 
numéncos. 
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::j¡eener.r¡ 

,, 
.-.-

PrlV&tl! Sub Cor:mandl_Cllck() 
Dun Prunero. Segundo 

Prl~~>ero- Val(Textl.Text) 
Segundo • Val(TextZ. Text) 

•o::r~r•'•"'r31Óil c.h: ll'li'IO::t:C.O~ 

I! Optlon:.Veo.lue • True Then 
Labell.Capt1on • Pr1mero + Segundo 

tnd lt 

It Optlon.!.Value • True Then 
Labell.CaptlOn • Pr1mero- Segundo 

tnd U 

'3: :;~pOli~., e~ •etcet bov:.r.,, 3e multlpllct~n lo:!! nt.l,...,ro.-: 
It Optlon3.Value • Ttue Then 

L&Jell.Captton • Pr1mero • Sequndo 
tnd It 

It Optlon-l.V,.lue • True Then 
L&lell.Captlon • Pr1rroero 1 Seoundo 

.• 

~ 
;:. 

,. 

La rrimera sentencia del procedimiento. declara dos variables de propó­
sito general de tipo variante. Estas dos variables se utilizarán para albergar 
los valores introducidos en los dos cuadros de texto y serán lo suficiente­
mente flexibles como para manejar cualquier tipo de datos numéricos que 
queramos utilizar. Las dos sentencias siguientes asignan los datos conteni­
dos en los cuadros de texto a las variables y convierten las cadenas de texto 
en números utilizando la función Val: 

Primero 
Segundo 

V~l1Tcxtl.1'ext) 'conversión de números 
V,11 ('f'exl~. 'l'ezL) 

La función Val es una rutina especial que convierte un argumento de 
texto en un valor numérico. Esta conversión es necesaria para que la opera­
ción de suma fui1cione correctamente en este programa. Por defecto, el tipo 
de dato que devuelve uri cuadro de texto es texto. Esto no es un problema 
para tres de los operadores mostrados. Los operadores-, • y 1 sólo trabajan 
con números, de forma que cuando el usuario seleccione uno de estos tres 
operadores en el programa, Visual Basic convertirá automáticamente en 
números los valores asignados a las variables Primero y Segundo. 

Sin embargo, el operador + funciona tanto con números como con ca­
denas de texto. Como el tipo de dato devuelto por el cuadro de texto es 
texto, Visual Basic tratará automáticamente a los valores Primero y Segun­
do como texto cuando utilice el operador+. Visual Basic combinaría o coll­
cate/laria los dos valores en lugar de realizar su suma aritmética (en otras 
palabras: <<1 00 + 17>> generaría <<1 00 17>> ). 

En el siguiente ejercicio le m(}S!raré más detalles acerca de la concate­
nación de cadenas. Por ahora, sólo tendrá que recordar que aunque el tipo 
de datos Yarianlc pueda albergar cualquier tipo de datos fundamental, ten-
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drá que utilizarlo con especial cuidado en sus programas. En caso contru 
río, puede que los resultados no sean los esperados. 

Importante: Siempre conviene comprobar todos Jos cálculos contenidos en un progra­
ma para verificar que el programa completo funciona correctamente. No basta con com­
probar una parte del programa. 

2. Desplácese por la ventana Código y examine las cuatro fórmulas que utili­
zan operadores matemáticos básicos. 

La primera fórmula del procedimiento utiliza el operador Suma(+) dentro 
de una estructura de decisión I f... Then 

'Sl se pulsa el primer botón, suma los números 
If Optionl.Value = True Then 

Labell.Caption =Primero+ Segundo 
End If 

Si la propiedad Value del primer botón de opción se define como Truc 
(es decir, si se ha pulsado el botón), entonces las dos variables se sumarán 
entre sí mediante el operador+ y el resu~tado se asignará a la etiqueta. Las 
tres fórmulas restantes tienen una lógica similar, cada una de las cuales 
utiliza una estructura de decisión lf. .. Then y la propiedad Caption del objr 
to Labell. Las estructuras de decisión similares a lf...Thcn son extremad, 
mente útiles a la hora de determinar la opción seleccionada por un usuario 
dentro de un programa en el caso de que haya varias opciones disponibles. 
En el siguiente Capítulo aprenderemos más sobre lf...Then. 

3. Cierre la ventana Código. 

Ya hemos terminado con el programa Operadores Básicos . 

. -·. . ..... : _ ;r·~.- -· _-.-.. ;. ,. _ .-. ·:-~:-····>~·--'.:!~':-~- -~~; .. _
1
i .. , ·,.\: . -·· -. ;-)-~ .. -~~;:r;t: 

Funciones matemáticas en Visual Basic ' f.'>~'"·· · · •; • · i''>.:H.;i~{::;li);~¡~illl¡ 
.. · . . . ;, . : . . . . : . : ::_>~<-· .=.; _·:::::::-_;;:~( : _,:·-. -~:~_-_:. '_ -.:. i .. :.:~~~-~~t.ti:\:.-;,~;;~~:?~~t; 

·Siempre será de interés experimentar' un· poco' éori:los'·programas mostradosT~;: 

: aquí: Pued~.<i~i: le. in~e~ese ~onve~tir:~.n::·Y.Íil.~(~a~*·~';Jl~?~~fere,I1t~,:;~i!5~J#i\~: 
· una expreswn matemat1ca compleJa o mtrodu.cir: numeros aleatonos··.en!'sus';:r,, 

programas. Las siguientes funcion'es 'cteVisuaÚBasi~ 'le permitirán' iie'~arfi·'~': 
cabo con rapidez ~iertas operaciones·~~lern~~i~li.~':2ü'rii¡)Icjas,.Aiigü~r"<i~~;0: 
cori 'éualquie,r: o ira función; fas. furicioili;s" rn¡¡tcmií'tl¿~s necesitan: utiliiar#::{ 
dentro de una sentencia de programa y devolvei'áii::ilil':valor al prograrna~En'"t: 
la siguiente tabla, el argumento (n) representa' el .'ri.6rnero, variable o''ápr&~~·::; 
sión que será evaluado por la función~; . ·.:;.' · ::'':.:;::}}\ 

(continúa, 
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Funciones matemáticas en Visual Basic (continuación) 

Empléo de operadores avanzados: l. Mod, " y & 

Además de los cuatro operadores matemáticos básicos, Visual Basic incluye cua­
tro operadores avanzados que realizan división entera(\), resto de la división ente­
ra (Mod), exponenc1ación (") y concatenación de cadenas (&). Estos operadores 
resultan útiles en fórmulas matemáticas de propósito especial y en aplicaciones de 
procesamiento de textos. La siguiente utilidad (una pequeña modificación del pro­
grama OpBásicos) muestra el funcionamiento de cada uno de estos operadores 
dentro del programa. 

,.G; 
'IÜ-·.:t=t~2'.:.. Manejo de operadores avanzados 

l. En el menú Archivo seleccione la opción Abrir proyecto. 

2. Abra el proyecto OpA vdos (Operadores Avanzados) contenido en la car­
peta \Vb5Sbs\Lcss04. 

3. Resalte d formulario contenido en la ventana Proyecto y pulse el botón 
Ver Objeto. 

En la pantalla aparecerá el forrnulario del programa OpAvdos. El pro­
grama .Operadores ¡\ vanzados cs. idéntico al programa Operadores Bási­
cos, con la excepción de que los operadores mostrados en los botones de 
opción son distintos. 

' 
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4. Pulse el botón Iniciar de la barra de herramientas. 
El programa mostrará dos cuadros de texto en los que podrá introducir 

valores numéricos; también muestra un grupo de botones de opción con 
distintos operadores matemáticos asociados, un cuadro de resultados y dos 
botones de órdenes. 

5. En el cuadro de texto Variable 1 escriba 9 y después pulse TAI3. 

6. En el cuadro de texto Variable 2 escriba 2. 
Ahora podrá aplicar cualquiera de los Operadores avanzados a los va­

lores contenidos en los cuadros de texto. 

7. Pulse el botón de opción denominado División entera y después pulse el 
botón Calcular. 

El operador se aplicará a los dos valores, y en el cuadro de resultados 
aparecerá el número 4, tal como se muestra a continuación: 

Oiii. Probador de.operadores·avanzados :·'· .· · .·l!llill3 

La división entera da como resultado la parte entera del cociente resul­
tante de la división. Aunque 9 dividido entre 2 es igual a 4,5, la operación 
de división entera sólo devuelve la parte entera (el número 4). Este tipo de 
operación puede resultarle de utilidad si trabaja con cantidades que care­
cen de sentido si se expresan de forma decimal, por ejemplo, el número de 
personas que caben en un coche. 

8. Pulse el botón de opción Resto y después pulse el botón Calcular. 
En el cuadro Resultado aparecerá el número l. El resto de la división 

entera (módulo aritmético) devuelve el resto (la parte que no se divide) 
resultante de la división entera de dos números. Como 9 dividido entre 2 es 
igual a 4 COn Un reStO de 1 ( 2 X 4 + 1 = 9 ), el resultado prOdUCidO por el 
operador Mod es l. Además de añadir a sus programas un cierto sabor a las 
canciones de los años sesenta, el operador Mod puede ayudarle a calcular 
las partes enteras sobrantes en c.jertos cálculos, como saber el número de 
pasteles sobrantes cuando se repa;·ten equitativamente 14 pasteles entre · 
comensales (cada uno tocaría a tres y sobrarían dos). 
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9. Seleccione la opción Exronenciación y después pulse el botón Calcular. 
En el cuadro Resultado aparecerá el número 81. El operador exponen­

ciación (")eleva un número a una potencia. Como 9 al cuadrado es 81, el 
resultado producido por .el operador " es 81. En una fórmula de Visual 
Basic, 9 al cuadrado se escribe 9 " 2. 

1 O. Seleccione el botón Concatenación y después pulse el botón CalCular. 
En el cuadro Resultado aparecerá la cadena <<92». El Operador de con­

catenación de cadenas(&) combina dos cadenas en una fórmula. El resul­
tado (en este caso <<92>>) no es un número. es una combinación de los ca­
racteres 9 y :?.. La concatenación de cadenas sólo puede unir variables de 
texto, cadenas delimitadas ror comillas y variables del tipo Variante. Como 
las v~riablcs uld izadas en este programa son variantes, se han convertido 
automáticamente a texto para poder realizar la operación. Para ver cómo 
funciona este método con rótulos, escriba alguna palabra en cada uno de 
los cuadro de entrada y, finalmente, vuelva a pulsar el botón Calcular. 

11. Pulse el botón Salir para detener el programa. 
El rrograma se detendrá y volverú a aparecer el· entorno de progra­

mación. 
Eche ahora un vistazo a 1 procedimiento de suceso Command I_Ciick 

para ver cómo se han utilizado los operadores. 

12. Pulse dos veces el botón Calcular en el formulario. 
El procedimiento de suceso aparecerá en la ventana Código tal como 

se muestra en la siguiente figura: 

j
1
,<1""'" ~o.r> 0:~-M!_CII~tl) 

·¡J :•u• P<l-tQ, ~~JundO :l~.:":H~.·:rh .1~ V<tT\'\hl~~ E 
PI"IIIoefCI • !~•tL':"eot '-..'>.~'""· IH~o.-1.:>~ 1fo',<<'•1u,;l.<.v" '!H Lv:J Cll!!: 

~'!~•u•n.:. • ,.,. •. :.r~.t ;! ·¡ '· .·· ¡ ···' -: ··""• .......... ··-~·····' <l•··~···"· .,,,l .. l~ r: .. 
1f ('J'.IOT,I \'oOI,..," 11"'" Th,.n f• 

L' 

·.¡' 
~at-•:. <.•¡•_,.,,, • Ir,,....,<.> 1\, . .J :¡ .. 'JUnGo 

•, .. ; .... •. -· ...... '" ...... 

1 tM :1 
¡ • .. ' .... ~ .... , ' . • ... ,;., ~ ..... ~ •. ~, ..... ,0 .. 

· '1 a l'J>liQ•·' "'"~ •• • •• "" n ... , 
1 ~"'·-ll.•: .. r••"" • '••-•o · ~·11·•........, 
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1 
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El proccd imicnto C ommand 1 ~ Cl ick presenta .un aspecto similar al pro­
cedimiento Comrnand I_Click del programa Operadores Básicos. En el có­
dil!<> s~ d~ciJran dos variables variantes. se asignan datos a las variables 
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Deberá tener en 
cuenta el orden de 
evaluación de los 
operadores cuando 
esté creando 
fórmulas 
matemáticas. 

desde los cuadros de texto y se calcula la fórmula seleccionada con 
estructuras de decisión lnf ... Then. 

No obstante, existe una importante diferencia: este procedimiento de 
suceso no utiliza la función Val para convertir los datos a tipo numérico 
cuando los lee de los cuadros de texto. La conversión no es necesaria para 
los operadores avanzados, ya que, a diferencia del operador +, cada uno 
de los operadores avanzados trabaja sólo con un tipo de datos:\, Mod y", 
sólo trabajan con números; & sólo trabaja con texto. Debido a que en este 
caso no hay ambigüedad, las variables variantes pueden convertirse ade­
cuadamente en las cadenas devueltas por los cuadros de texto en las ope­
raciones que requieran el uso de los números. 

13. Pulse la ventana Código. 
Ya hemos terminado de trabajar con el programa Operadores Avan­

zados. 

Prioridad de los operadores 

En los dos últimos ejercicios hemos manejado siete operadores matemáticos y un 
operador de cadenas. Visual Basic permite mezclar en una fórmula tantos opera­
dores matemáticos como se quiera siempre que las variables numéricas y expre­
siones estén separadas entre sí por operadores. Por ejemplo, ésta es una fórmu'­
aceptable en Visual Basic: 

Total ~ 10 + lS • 2 1 4 ~ 2 

La fórmula procesa varios valores y asigna el resultado a una variable llamada 
Total. Pero ¿cómo se evalúa dicha expresión en Visual Basic? En otras palabras, 
¿qué operaciones realizará en primer lugar Visual Basic') Puede que no se haya 
dado cuenta, pero el orden de evaluación tiene gra·n importancia en este ejemplo. 

Visual Basic resuelve este dilema estableciendo un orden de prioridad especí­
fico para las operaciones matemáticas. Esta lista de reglas indica a Visual Basic 
qué operadores deberá utilizar primero cuando evalúe una expresión que contenga 
más de un operador. En la siguiente tabla se muestran los operadores matemáticos 
listados en orden de prioridad (los operadores de igual nivel en esta tabla se eva­
lúan de izquierda a derecha. según aparecen en la expresión). 

Operador( es) 

() 

Orden de prioridad 

Los valores entre paréntesis se evalúan siempre los primeros. 

La cxponcnciación (elevar un número a una potencia) es siempre el 
segundo. 

La negación (creación de un número negativo) es el tercero. 

(contir, 



Operador(es) 

• 1 

Mod 

+-
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Orden de prioridad (continuación) 

La multiplicación y la división comparten el cuarto lugar. 

La división entera es el qumto operador. 

El resto es el sexto. 

Los últimos son la suma y la resta. 

Teniendo en cuenta el orden de prioridad mostrado en la tabla anterior, la ex­
presión: 

Total = 10 • 15 • 2 1 4 • 2 

se evaluará de la siguiente forma. (Las negritas indican el orden de evaluación y el 
resultado): 

Total 10 15 2 1 4 . 2 
Total 10 15 2 1 1 G 
Total 10 30 1 16 
Teta 1 10 + 1,875 
Total 11, 87 5 

UN PASO MÁS ALLÁ: EMPLEO DE PARÉNTESIS EN LAS FÓRMULAS 

Los parénres1s 
clanflcan e mfluyen 
en el orden de la 
evaluaCión de una 
fórmula. 

Podemos utilizar uno o m<is pares de paréntesis en una fórmub:l para clarificar el 
orden de pnoridad. Por ejemplo. Visual 13asie calcularia la fórmula 

~~mero = ( 3 - 5 • 3 ) • 2 

realizando en primer lugar la operación contenida entre los paréntesis (-7) antes 
de realizar la cxponcnciación. aunque la exponenciación tenga un orden de priori­
dad mayor que la resta y la multiplicación: Podemos refinar aún más el c{llculo 
colocando parCntcsJ~ anidados en la fórmula. Por ejemplo: 

i!tl:n0ro "" ( ( 8 - ~' ) • .1 J ~ ;~ 

hace que Visual Bas1c calcule en primer lugar la diferencia contenida en el con­
junto de paréntesis mas Interno. posteriormente trabaja con los paréntesis externos 
para c<'llcular. finalmente, el exponente. El resultado producido por las dos fórmu­
las es <.hfeJentc: la primera fórmula da como resultado 49 y la segunda H l. Los 
parénh.:sis pueden modificar los resultados de una operación matem~itica adem;'ts 
de facdttJr su lectura. 

::fá·¿.._ Si desea continuar con el siguiente. capitulo 

~ No salga de Visual llasic y pase al Capitulo 5. 
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-~>"' Si desea salir de Visual Basic por ahora 

~ En el menú Archivo seleccione Salir. 
Si en su pantalla aparece un cuadro de diálogo que le permite almacenar los 
cambios, seleccione Sí. 

RESUMEN DEL CAPÍTULO 

Para 

Declarar una variable 

Cambiar el valor de una vanable 

Obtener una entrada medl3nte un 
cuadro de diálogo 

Haga esto 

Escnba Dim seguido del nombre de la variable en el 
código de programa. (También puede especificar un tipo 
de datos; el tipo implícito será variante). Por ejemplo: 

Dim Número% 
D:m Almacenam1ento 

't1po Tnteger 
·tipo variante 

Asigne un nuevo valor con el operador de asignación (=). 
Por ejemplo: 

País = ~JapónM 

Utilice la función lnputBox y asigne el resultado a una 
variable. Por ejemplo: 

NombreUsuar!o =. InputBox(''¿Cómo se 

llama?") 

Mostrar una salida en un cuadro de Utilice la función MsgBox. (La cadena que se mostrará en 
diálo~o el cu¡¡dro de diálogo puede guardarse en una variable.) Por 

ejemplo: 

Declarar una variable de un tipo 
especial de datos 

?tevisión = hLloverá en ambas mesetas" 
M~~g3o:-:(?:-evi~ión), , "Prev1sión 

climatológ1ca para Espana· 

Escnba Dim seguido del nombre de la variable y del 
carácter de tipo 

o bien 

Escriba Dim seguido del nombre de la variablé, la palabra 
clave As y uno de los ocho tipos de datos fundamentales. 
Por ejemplo: 

Dim t\:-:l~•ersan.o As Date. 't1po fecha 

D1rn P:-ec~o! ' coma flotante simple 
prec1s1Ón 



Para 

Crear una constante 

Crear una fórmula 

Combmar cadena~ de texto 

Con\'crt1r car<Jctcrcs textuales en 
caracteres numéricos 

Empleo de funciones matemáticas 
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Haga esto 

Escriba la palabra reservada Const seguida por el nombre 
de la constante, el operador de asignación(=-) y el valor 
asignado. Por ejemplo: 

Const EdadPepe = 39 

Enlace las variables numéricas o los números mcdwntc 
alguno de los siete operadores aritméticos y asigne después 
el resultado a una variable o una propicd_ad. Por eJemplo: 

Resultado = 1 A 2 * 3 \ ~ 'esto 

equivale a O 

Utilice el operador de concatenación (&). Por ejemplo: 

~ensajc = "Hola" & •. • & "amigos" 

Utilice la función Val. Por ejemplo: 

P1 = Val("3.1H5926535897932") 

Añada a la fórmula la func1ón y los argumentos que 
necesite. Por 'ejemplo: 

Hipotenusa = Sqr(x ~ 2 • y ~ 2) 

Control del orden de evaluación en U11liec paréntesis en la fónnula. Por ejemplo: 
una fórmula 

Sobre la ayuda en linea 

Declaración de variables 

T1pos de datos fundamcntalc:.. 

Tipos de dato~ ddimdos por el 
usuano 

Empleo de la funcu)n JnputBm 

Empleo de la función ~hgBo.\ 

Operadores y prioridad 

Funcione~ matemática~ 

Resultado = ! 

eqlllvnle d 3 

Rc:>ult..1do = ( 
equlvdle a l 

2 ) 4 'esto 

2 ¡ " ( 3 \ .: ) •esto 

En el menú Ayuda de Visual Basic, seleccione el man­
dato Temas de ayuda de Microsoft Visual Basic, se 
leccione la etiqueta Índice y a conti,nuación 

Escriba Variables. declarar 

Escriba los simbolos de Jos tipos de Jatos que desee 
cxammar. 

Escriba tipos Jc datos, definidos por el usuario 

bcriba lnputUox 

Escriba !\lsgBox 

[\criba el operader que desee examinar 

Escriba el nombre de la función que desee examinar 
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AVANCE DEL SIGUIENTE CAPÍTULO 

En el siguiente capítulo, <<Empleo de estructuras de decisión», aprenderá a contra-· 
lar el flujo del programa en sus procedimientos de suceso. Aprenderá a utilizar las 
sentencias If ... Then y Select Case y a ejecutar diferentes bloques de código depen­
diendo de las diferentes condiciones del programa. También aprenderá a localizar 
los errores lógicos y los errores sintácticos en un programa y a corregirlos. 



Empleo de estructuras 
de decisión 

En los capítulos anteriores hemos utilizado varias herramientas de Microsoft Vi­
sual Basic para procesar la entrada introducida por el usuario. Se han utilizado 
menús, objetos y cuadros de diálogo para mostrar opciones al usuario y se ha pro­
cesado la entrada utilizando propiedades y variables. En este capítulo le mostraré 
cómo puede su programa ejecutar uria serie de instrucciones u otras dependiendo 
de la entrada introducida por el usuario. Le mostraré cómo evaluar una o más pro­
piedades o variables mediante el uso de expresiones condicionales y a ejecutar,· 
posteriormente, una o más sentencias de programa basándose en 1 os resultados. 
También aprenderá a detectar y corregir errores de programación en su código 
utilizando el modo de Depuración. 

PROGRAMACIÓN ORIENTADA A SUCESO 

Los programas de 
Visual BasiC están 
onentados a 
suceso. 

Los programas que ha escrito hasta ahora muestran menús, objetos y cuadros de 
diálogos en la pantalla y, además, dejan a los usuarios que libremente escojan el 
orden en que desean manipular dichos objetos. 

Los programas se relacionan con el usuario, esperan pacientemente una res­
puesta y después procesan la entrada de forma predecible. En los ambientes de 
programación esta forma de trabajar se conoce como programación orientada a 
suceso. Los programas se crean partiendo de un grupo de objetos <<inteligentes» 
que saben cómo responder cuando el usuario interactúa con ellos y, finalmente, se · 
procesa las entradas realizadas por el usuario mediante procedimientos de suceso-

151 



152 APRENDA VISUAL BASIC 5 YA 

asociados con dichos objetos. En el siguiente diagrama se muestra cómo funcio,," 
un programa dirigido por sucesos en Visual Basic. 

Rec1be una entrada 
, utilizandl un objeto 

Procesa la entrada utilizando 
un procedim1ento de suceso 

Devuelve el control 
al usuano 

La entrada al programa también puede venir de la propia computadora. Por 
ejemplo. el programa podría advertir la llegada de un mensaje de correo electróni­
co o del momento exacto en que haya pasado una cierta cantidad de tiempo en el 
reloj del sistema. Estos sucesos son activados por la computadora, no por el usua­
rio. Independientemente de quien active un suceso, Visual Basic reacciona lla­
mando al proc:cdimicnto de suceso asociado con el objeto que reconoce dicho su­
ceso. :\unqlll: por ahma sus programas sólo han manejado sucesos del tipo pulsación 
del ratón. los ohjetos de Vtsual Basic pueden responder a muchos tipos de sucesos 
difcn:ntc:s. 

La orientac:tilll a suceso lk los programas desarrollados en Visual Basic se tra­
duce en que la mayoría de: las oreraciones llevadas a cabo por sus programas serán 
ejecutadas mediante pnlCI:dimicntos de suceso. Estos bloques de código procesa­
rán las entradas. calcular;'u1 nuevos valores, mostrarán la salida y llevarán a cabo 
otras tarea;,. En el capitulo anterior le mostré cómo utilizar variables, operadores y 
fórmulas matem~ticas para realizar cálculos en los procedimientos de suceso. En 
este capitulo apremkrú a utilizar <'.1'/ruc/ura.l· de decisión rara comparar variables, 
propieuauc:s y \·alorc:s y rara saber cómo ejecutar una o más sentencias basándose 
en los resultados. En el siguiente carin!lo aprenderá a utilizar bucles para ejecutar 
un grupo Jc· s<.:nt<.:ncias un~ v otra \'ez ha;;ta que se cumpla una condición. Conjun-. . 
lamente. estas estructuras d..: control de flujo le permitirán crear rrocedimient' 
que ruedan r..:spond..:r ant<.: cualquier situación. 



. EMPLEO DE ESTRUCTURAS DE DECISIÓN 153 

:~~-~;r.\;;:-~;~::;~r.·;.~!~~T:::;:t:-1 .:...;: "-:,:;:~1; .. :·::: ·· ;·: /:· ·': .-:~~-:-tl;::::;~~{·; ~:_:~iJiS':?:fr;:}J;G1~~~::·~:s· .H~· <.- -:.:.'~·.' ~~;::_:-.;-.1~: 
. : Sucesos' controládos por los. objetos: di!:VisúaJ: Biisid.:'.:i~:; ·:_,.; ;.,.'.:'Ei~~':i 

:--. . .-: <"; ·: .;:,;_;~, ,· _· :~-~ ... :-~ .· ! ... - " : .. : -.... - : .. ~ . - -1 
... ;. : :::>::, ,:..;.~;,~):;;·:~:~::·;::.-~;::/~~~:~:~:: ;:;;;:~::~::i:;~\i~-~~{~ 

· · cada objeto:·de' Vistia!.Basic· tiéiie' liii:cotijuliú)· ¡¡iidefirudd:dé:súces~ós''á'iosi'~ 
.,-.' -·•'' -- •• <· •· ,'1' .. •··· -•••,.·t·.-.'- "····. · ·'>\'.'-~'· .. ••h.--,• •:·~·,.:··••·u>-'"'.:l1· ·· :,•,.,1-. ...••.. ·.:,<(':-:,.í 
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· ·:ble Proc (procedimiento) de la: v~ntana.Cod¡go•para.cada:;uno·de los .. obje~os:s;;, 
,, .. contenidos eíiel Jor!nülarici:: Podrá escribir'ún jirciéédimieriio:de ·sucesO para~)' 
;, cada unp de esto's'sucesos;'y si alguno.-dé é:sto{sucesos:resulta aCtivado ¡Íor:;',~1 

... ·-el p~ográm·a; Visual Biúiic'-ejecutará el procedimlento:de súéeiio asociado 'cpn~~ · 
. el.misriúi. Por'i~jernplo:' un' objeto cuadr(}··d~ lista P,'e)Jnit~ lqs·~u~eso~ ¡:::Ück\·;~':: 
Dbl Click, DragDrop, DragOver, GotF cicus', IteinCfiéck;Keyp_~»'ii;Key Pres:s;;:~ 
K e')' U p, LostF o·cu's, Moú'seDown,' MoüseMove:. Y MoúseUp;; OLEComjileie~-~~2 

.. Drag, OLEDragDrop; OLEDragOver, OLEGiveFéedback;;;OLESetDatii~~;::l 
. _ OLESt¡lrtDrág Y. S~ro!L AUI1que ¡irobabl¿me.rite'~~ né~esite p~ogramár'!ii'ás;:~~ 
' .. : d.e ü4o. .. q: d,os:. <k.éstqs 's~c~sos ,e,n )a Il1.axofip!irt~ _d,ej4s · ap!i.c:aciones, res u!~''';<: 
¡: <interesanté:Saber!-que' cuenta·. con :un· gran:cni:unérq~déiopciones á la hóri{de.:;;r 

. .. . . . ,. . - ' . . ' .· . . . . .. ' . . " . .. .., .. ,. 

~: : 

,·.;: cre·ar· elementos en•su interfai de'usuarici.'En:Ia .. siguiéiúe· ilustráción s·e mue'strá;~:: 
>-:en )a~ x.eiiiiiíi¡úl,e' CÓdigo :un.i··. Ii sta: par~jal ~e:l9s:s~~~-~os'·a~oc i ~·dos . con·. u~ b; 
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: ·. 

EMPLEO DE EXPRESIONES CONDICIONALES 

Las expresiOnes 
condicionales 
requ1eren 
respuestas del tipo 
Verdadero o Falso. 

Una de las herramientas más útiles para procesar información en un procedimien­
to de suceso es la expresión condicional. .Una expresión condicional forma parte 
de una sentencia de programa que realiza preguntas del tipo Verdadero o Falso 
sobre una propiedad, una· variable o algún otro tipo de datos en el código del pro­
grama. Por ejemplo. la expresión condicional 

Precio < 100 

dará como resultado Verdadero (True) si la variable Precio contiene un valor me­
nor que 100 y dará como resultado Falso (False) si la variable Precio contiene un 
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valor mayor o igual que 1 OO. En cualquier expresión condicional podrá utilizar'-" 
operadores de comparación que se muestra a continuación: 

Operador de comparación 

<> 

> 

< 

>= 

<= 

Significado 

Igual a 

Distinto que 

Mayor que 

Menor que 

Mayor o igual que 

Menor o igual que 

Nota: Las expresiones que pueden evaluarse como Verdadero o Falso se conocen tam­
bién como expresiones booleanas y los resultados Verdadero o Falso (True o Fa/se) se pue­
den asignar a una variable o propiedad booleana. Los valores booleanos se pueden asignar 
a ciertas propiedades de objetos, variables variantes o variables booleanas que hayan sido 
creadas mediante el uso de la sentencia Di m y de las palabras clave As Boolean. 

En la siguiente tabla se muestran algunas expresiones condicionales y sus r­
sultados. En el siguiente ejercicio trabajará con los operadores que aparecen et 
tabla. 

Expresión condicional 

lO<> 20 

Puntuación < 20 

Puntuación = Labcl 1 .Caption 

Texti.Text =«Guillermo» 

Resultado 

Verdadero (lO es distinto de 20) 

Verdadero si Puntuación es menor que 20: en otro caso, . 
Falso. 

Verdadero si la propiedad Caption del objeto Labell 
contiene el mismo valor que la variable Puntuación; en 
caso contrario, Falso. 

Verdadero si la palabra Guilli!rmo cst:i en el primer 
cuadro de texto: en otro caso, Falso. 

LA ESTRUCTURA DE DECISIÓN IF. .. THEN 

Las estructuras de 
decisión lf ... Then 
permiten añadir 
lógica a los 
programas. 

Las expresiones condicionales pueden controlar el orden en el que se ejecutan las 
sentencias, cuando se usan en un bloc¡u¡: especial de sentencias denominado es­
tructura de decisión. Las estructuras de decisión lf ... Then le permitirán cva' 
una condición en el programa y llevar a cabo una serie de acciones basándos<o 



Las cláusulas Elself y 
Else perm1ten incluir 
preguntas 
adicionales en una 
estructura 11 . . Then. 
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el resultado de dicha condición. En su forma más simple, una estructura de deci­
sión lf ... Then cabe en una única línea 

If condición Then sentencia 

donde condición es una expresión condicional y sentencia es una sentencia válida 
de Visual Basic. Por ejemplo: 

~:Marcador>= 20 Then Labell.Caption = •¡Ha ganado!• 

es una estructura de decisión lf..Then que utiliza la expresión condicional 

!1arcadur >= 20 

para determinar si el programa deberá asignar a la propiedad Caption del objeto 
Labell el valor «¡Ha ganado!>>. Si la variable Marcador contiene un valor mayor o 
igual que 20, Visual Basic asignará el valor de la propiedad Caption; en caso con­
trario, ignorará la sentencia de asignación y ejecutará la siguiente línea del proce­
dimiento de suceso. Este tipo de comparación genera siempre como resultado un 
valor Verdadero o Falso. Una expresión condicional nunca produce otro resultado 
(por ejemplo, «Tal vez>> o «Quizás>>). 

Verificación de varias condiciones en una estructura 
de decisión lf ... Then 

Visual Basic cuenta también con una estructura de decisión lf...Then que le pem1i­
tirá manejar simultáneamente varias expresiones condicionales. Este bloque de 
sentencias puede ocupar varias líneas y utiliza las palabras clave Elself, Else y 
End !f. 

!f co~diciór.l The~ 

se~tenc1as e)ecut~das si condicionl es Verdadera 
Elser: cond1ción2 Then 

sentencias ejecutadas si condición2 es Verdadera 
(Aquí se pueden pone= más cláusulas Elself y más sentcncius) 
El se 

se~:encias e)ecutddas si ~inguna de las condiciones es Verdadera 
End ¡f 

En esta estructura, condición/ se examina en primer lugar. Si esta expresión 
condicional resulta ser Verdadera (True), se ejecutará el bloque de sentencias que 
hay debajo, una a una (podrá incluir una o más sentencias de programa). Si la 
primera condición no es Verdadera, se evaluará la segunda expresión condicional 
(condición2). Si la segunda condición e~ Verdadera, se ejecutará el segundo blo­
que de sentencias (podrá añadir condiciones y sentencias Elself adicionales si de­
sea evaluar más condiciones). Por último, si ninguna de las expresiones .condício-
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Las cláusulas Elself y 
Else múltiples son 
muy adecuadas 
para manejar 
valores que pueden 
pertenecer a 
diferentes rangos, 
tales como los 
tngresos pembidos 
y las tablas de 
retención de 
HaCienda 

nales resulta Verdadera, se ejecutarán las sentencias que siguen a la palabra Clave 
El se. La estructura completa se cierra finalmente con las palabras clave End 1 f. 

·En el siguiente ejemplo se muestra una estructura lf...Then de varias líneas que 
podría utilizarse para determinar los impuestos que debe pagar un determinado 
contribuyente en un sistema fiscal progresivo (los valores corresponden al Minis­
terio de Hacienda de los EE.UU. para declaraciones individuales en el año 1995). 

If Ingresos <= 23350 Then '15 % retención 
Imp~estos = I~gresos • 0,15 

Elsei[ Ingresos <= 56550 ~hen '28 % retención 
Impuestos = 3502 + ((Ingresos - 23350) * 0.28) 

Elseif Ingresos <= 117950 then '31 % retención 
Impuestos = 12798 • ((Ingresos - 56550) * 0.31) 

Elsei! !ngr~sos <=256SOO thcn '36 % retención 
lmpue!..;tos 

El se 
Impuestos 

End If 

31832 

81710 

((Ingresos - 117950) • 0.36) 
'39.6 % retez1c1ón 

((Ingresos - 256500) * 0.396) 

En esta estructura de decisión se va evaluando la variable Ingresos desde 
el primer nivel hasta encontrar un rango de ingresos que haga que la compara­
ción resulte Verdadera. Cuando esto ocurra se determinará los impuestos que 
ha de pagar el contribuyente. Esta estructura de decisión. a pesar de su simpli­
cidad, puede resultar bastante útil. Puede utilizarse para calcular los impu< 
que debe pagar un contribuyente en un sistema de tasas progresivas (como el ue 
los EE.UU.). El programa calculará el valor total del impuesto a pagar suponien­
do que los valores d~: los rangos hayan sido actualizados correctamente y que 
el valor de la variable Ingresos que está siendo utilizada sea correcto. Si los extre­
mos de los rangos se ven modificados bastará con actualizar las expresiones con­
dicionales. 

Importante. El orden de las expresiones condicionales en las cláusulas lf ... Then y Elself 
es critico. Si invierte el orden en que se evalúan las expresiones condicionales en el ejemplo 
anterior (es decir, si coloca los porcentajes en orden inverso) Jos contribuyentes que perte­
necieran a las bandas salariales correspondientes a Jos porcentajes 15, 28 y 31 se evalua­
rían como si pertenecieran a la banda del porcentaje 36, puesto que es cierto que todos 
ellos tienen unos ingresos inferiores a 256.500 dólares (Visual Basic se detiene en la prime­
ra expresión condicional que sea Verdadera, aunque haya más expresiones que también lo 
sean). Como todas las expresiones condicionales de este ejemplo evalúan la misma varia­
ble, deberan listarse en orden ascendente para poder agrupar a los contribuyentes en su 
categoría exacta. Moraleja: cuando utilice más de una expresión condicional, tenga cuida­
do con el orden. 

En<:! siguiente ejercicio utilizarú una estructura de decisión lf .. .Then para va­
lidar a los Usuarios que intenten trabaj:~~ con un determinado programa. Podrá uti­
lizar una lógica tk programac1on similar si desea desarrollar una aplicació 
red. 
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uA:&.. Validación. de usuarios utilizando lf ... Then 

Control 
CommandButton 

Como norma, 
las sentenCias 
comprendidas entre 
sentencias 11 ... Then, 
Elself y Else se 
encuentran 
desplazadas hacia 
la derecha con 
respecto al margen 
izqwerdo 

1. Inicie Visual Basic 
Si Visual Basic ya está en ejecución, abra un nuevo proyecto. 

2. Utilice el control CommandButton para introducir un botón de orden en la 
esquina superior izquierda del formulario. 

3. Asigne el valor «Acceso>> a la propiedad Caption del botón de orden que 
acaba de introducir. 

4. Pulse dos veces el botón Acceso. 
El procedimiento de suceso Commandi_Ciick aparecerá en la ventana 

Código. 

5. Escriba las siguientes sentencias de programa en el procedimiento: 

No~b~eUsuario = !nputBox("Introduzca su nombre.") 

HsgBox ( • ;B1envcr.1da, Laura! ¿Preparada para comenzar?") 
Forml.Pictu1·e = 

LoadP i e tu re (·e: \ vbSsbs \1 es sO 5 \pcompu t r. wmf •} 
Elseif. Nomb:-cusuar1o = "t-larcos• 'I'hen 

El se 

MsgBox (·¡Bienvenido, Harcas! ¿Listo para ver su 
Rolodex?"l 

Forml.P:ct1..:.re = 
LoadPlcture("c:\vb5sbs\less05\rolodex.wmf") 

/>~sgEox ("Lo s::.enco, no le conozco.·¡ 
End ·~~!~r del p~ograma 

End I t 

(El caracter subrayado que se utiliza después de las propiedades 
Form I.Picturc permite la división de las sentencias largas del programa en 
tantas lineas como sea necesario para poder representarlas en este libro. Si 
lo desea puede escribir cada una de estas sentencias en una única línea; la 
ventana Código las desplazará hacia la derecha.) 

Nota: Las lineas de programa pueden tener una longitud máxima de 1.023 caracteres den­
tro de la ventana Código de Visual Basic, pero suele ser más sencillo trabajar con lineas de 
una longitud menor o igual a 80 caracteres. Las sentencias de programa que resulten de 
mayor tamaño podrán ser divididas en varias líneas introduciendo el carácter de continua­
ción de lineas (_) al final de cada línea que forme la sentencia, a excepción de la última. 
(No obstante, no podrá utilizar un carácter de continuación de linea para partir una cadena 
que se encuentre entre comillas). 

Cuando haya finalizado, su pantalla presentará un aspecto similar al 
siguiente: 

•' 

.. 
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El programa Acceso 
completo está 
disponible en la 
carpeta 
\Vb5Sbs\J.ess05 del 
diSCO fijo 

Botón lniCJar 

;:: 

,, 

Pr1ve.te !lub Conm&.r.dl CllClt(l 
!~· Nor::lbre1JsuarlO • InputBox("lntrodu:.ca :~u noll'tlre.") 

It Notltln:U!!\UirlO • "Laura" Th.en ¡-, 
;i' 

~Qllox (~,8u:nvenldo, Leu.ra• ¿Preparado. para co~n:oou:?"l • 
rorml.Plcture • ~ 

LoadP lctur e 7\ vl::lS!!bs\ le:~ sOS\ pcomputr. vmt") •:{ 
tl.!lei! NomreUsu r1o • "rtarcos" Then ~ 

ll.sgBox (",81 nvenldo, ll10tcol! 1 4 L1sto para ver su RolodeiC?"~ 
fo~:Jrll.Plctur ..: 

LoadP lCtU¡; e~\ vt>S!Ibl!\ lel!sOS\ ro lodex. vmt") 
, .. , t 1:10~ 

~~: l\3qBox n.o ~ lento, no le cono:r;co.") 
• [nd '!'.1llr •J<"I t•tt•.;¡:M"' 

~ !:nd ~: lt 

""'311..!.L::..J 

'Caracteres de L _______________ :::;¡_;continuación de linea 
., "'· ·' · e·-,.. ,.._ '4 :.; -.: 1: ~" H. 

6. Pulse el botón Iniciar de la barra de herramientas. 
El programa se ejecutará en el entorno de programación. En su pantalla 

aparecerá un formulario en blanco con un botón. Acceso en la esquina su­
perior izquierda. 

7. Pulse el botón Acceso. 
La función InputBox del procedimiento de suceso Commandi_Ciick 

mostrará un cuadro de diálogo que le pedirá que introduzca su nombre. 

8. Escriba Laura y pulse INTRO. 
La estructura de decisión If ... Then comparará el nombre que ha escri 

con el texto «Laura>> contenido en la primera expresión condicional. Si ¡,_ 

escrito Laura, la expresión d<!rá como resultado Verdadero y la sentencia 
lf ... Then mostrará un mensaje de bienvenida utilizando la función Msg­
Box. 

9. Puls~ Aceptar en el cuadro de mensaje: 
El cuadro del mensaje se cerrará y en el f0rmulario se cargará un me­

taarchivo de Windows con la imagen de una PC, tal como se muestra en la 
siguiente ilustración: 



Los operadores 
lógicos permiten 
añadir 
comprobaciones a 
las expresiones. 
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En este programa, el metaarchivo de Windows se carga directamente 
en el formulario utilizando la propiedad Picture. (Losformularios cuentan 

·con la propiedad Picture, al igual que los objetos Imagen y que los objetos 
cuadro de imagen). Cuando se carga un gráfico en un formulario éste apa­
recerá siempre en el segundo plano del formulario. Por ello, cualquier con­
trol que exista previamente en el formulario aparecerá por encima del grá­
fico. 

1 O. Pulse el botón Acceso, escriba Marcos y pulse Aceptar. 
Esta vez, la estructura de decisión seleccionará la cláusula Elself y ad­

mitirá a Marcos en el programa. En la pantalla volverá a aparecer un men­
saje de bienvenida mostrado por la función MsgBox. 

JI. Pulse Aceptar para mostrar el dibujo del Rolodex. 
En el formulario se cargará el correspondiente metaarchivo de Win­

dows. 

12. Pulse el botón de Acceso, escriba Federico y pulse Aceptar. 
Se ejecutará la cláusula Elsc de la estructura de decisión y en el objeto 

MsgBox aparecerá el siguiente mensaje. 

13. Pulse Aceptar para cerrar el cuadro de mensajes. 
Tanto el cuadro de mensajes como el programa se cerrarán. Se ha pro­

hibido la entrada al programa de un usuario no autorizado. 

14. Guarde el formulario como MiAcceso.frm y el proyecto como Mi­
Acceso. vbp. 

Empleo de operadores lógicos en las expresiones 
condicionales 

Visual Basic le permitirá comprobar más de una expresión condicional en sus cláu­
sulas Jf...Thcn y Elsclfen el caso de que quiera incluir más de un criterio de selec­
ción en sus estructuras de decisión. Las contliciones extra se enlazarán mediante el 
uso de uno o más de Jos siguientes operadores lógicos: 
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.. Q 

Operador lógico 

And 

Or 

Not 

Xor 

Significado 

Si ambas expresiones condicionales son Verdaderas, el resultado 
es Verdadero. 

Si alguna de las dos expresiones es Verdadera, el resultado es 
Verdadero. 

Si la expresión condicional es Falsa, el resultado es Verdadero. Si 
la expresión condicional es Verdadera, el resultado es Falso, 

Si una, y sólo una. de las expresiones condicionales es Verdadera, 
el resultado es Verdadero. Si ambas son Verdaderas o Falsas, el 
resultado es Falso. 

Nota: Cuando el programa evalúa expresiones complejas que mezclen diferentes tipos 
de operadores, primero evaluará los operadores matemáticos, después los operadores de 
comparación y, por último, los operadores lógicos. 

La tabla que se muestra a continuación lista algunos ejemplos de operadores 
lógicos en funcionamiento. En las expresiones se ha supuesto que la variable Ve­
hículo contiene el valor «Moto» y que la variable Precio contiene el valor 200000. 

Expresión lógica 

Vehículo = «MotO>> And Precio < 300000 

V chiculo = <<Coche» Or Precio < 500000 

Not Precio < 100000 

Vehículo = «Moto» Xor Precio < 300000 

Resultado 

Verdadero (ambas expresiones son Verdaderas) 

Verdadero (una condición es Verdadera) 

Verdadero (la condicrón es Falsa) 

Falso (ambas condiciones son Verdaderas) 

En el siguiente ejercicio le mostraré cómo modificar el programa MiAcceso 
para solicitar al usuario que introduzca una contraseña durante el proceso de vali­
dación. La contrasel'ia introducida por el usuario se captará mediante un cuadro de 
entrada. Deberá modificar las cláusulas lf ... Then y Elself de la estructura de deci­
sión para ;uiadir el orerador And y poder verificar así la contraseña introducida . 

'"· .::{7f.i:" Empleo de una contraseña mediante el uso 
del operador And 

l. Abra el rrocedimiento de suceso Command I_Click en la ventana Código. 

2. Inserte la siguiente sentencia entre las instrucciones InputBox e Jf...Then 
del procedimiento (entre las linl'a~ primera y segunda): 



El programa 
Contraseña 
completo se 
encuentra en el 
diSCO fijO en fa 
carpeta 
\Vb5Sbs'Less05 

Botón lnioar_ 

Botón Termmar 
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3. Modifique la sentencia If...Then tal y como se muestra a continuación: 

!~ !JombreUsuario = ·Laura· And Contr = ·Mayl7• Then 

La sentencia incluye ahora un operador lógico And que verificará el 
nombre del usuario y su contraseña, antes de admitir a <<Laura>> en el pro­
grama. 

4. Modifique la sentencia Elself tal y como se muestra a continuación: 

Eisei! ::o~b~eUsua~io = •Marcos· And Contr = •trek• Then 

El operador lógico And añadirá una comprobación para verificar la 
contraseña de la cuenta de Marcos. 

5. Guarde el formulario como MiContrascña.frm y el proyecto como Mi­
Contrascña.\'bp 

6. Pulse el botón Iniciar de la barra de herramientas. 
El programa se ejecutará en el entorno de programación. 

7. Pulse el botón Acceso. escriba Laura y pulse Aceptar. 
El programa le pedirá una contraseña. 

8. Escriba !\layl7 y pulse Aceptar. 
La expresión condicional And dará como resultado Verdadero y Laura 

podrá entrar en el programa. 

9. Pulse Aceptar para cerrar el cuadro de mensajes. 

10. Pulse el botón Terminar de la barra de herramientas para salir del programa. 
El programa se detendrá y aparecerá el entorno de programación. 

Nota: Si esta escribiendo una versión completa del programa MiContraseña deberá plan­
tearse la posibilidad de utilizar un objeto cuadro de texto para recibir la entrada de la 
contraseña en el programa. Los objetos cuadro de texto incluyen la propiedad Pass­
wordChar, que permiten mostrar un carácter marcador, como un asterisco (*), cuando el 
usuario escribe, y la propiedad MaxLength, que le permitirá limitar el número máximo de 
caracteres que se pueden introducir. 

ESTRUCTURAS DE DECISIÓN SELECT CASE 

Las estructuras de 
decisión Sefect Case 
basan las o'eCisíones 
de bifurcación en 
una variable clave 

Visual Basic tambicn k permitirá controlar la ejecución de sentencias en los pro­
gramas mediante el usn de estructuras de dccision Select Case. En este libro ya 
hemos utilizado las estructuras Sclect Case cuando escribimos procedimientos de 
suceso para procesar cuadros de lista, cuadros combo y opciones de elementos de 
menú. Una estructura Selcet Case es similar a una estructura If ... Then ... Elself, pero 
resulta nüs cficient~ cu:mdn la bifurcación depende de una variable clav·e o caso 
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Las estructuras del 
t1po Select Case 
resultan más 
sencillas de 
interpretar que en 
el caso de utilizar 
una estructura 
11 ... Then 
equ1valente 

de prueba. También podrá utilizar las estructuras Select Case para hacer que 
código de programa sea más fácilmente legible y mejorar su eficiencia. 

La sintaxis de una estructura Select Case es la siguiente: 

Select Case variable 
Case valorl 

se e)ecutan las sentencias de programa Sl ~alorl coincide con 
var 1abl e 

Case valor2 
se ejecutan las sentencias de programa si valor2 coincide con 

variable 
Case valor3 

se eJecuta~ las se~tencias de programa si valor] coincide con 
variable 

End Sclect 

Todas las estructuras Sclect Case comienzan con las palabras clave Select Case 
y finalizan con las palabras clave End Select. Deberá reemplazar ¡•ariable por la 
variable, propiedad o expresión que vaya a ser valor clave o caso de prueba en la 
estructura. Asimismo, deberá reemplazar valor/, valor2 y valor3 por números, 
cadenas o cualquier otro valor relacionado con la prueba que se está llevando a 
cabo. Si alguno de los valores coincide con la variable, se ejecutarán las sentr 
cias que aparezcan debajo de la cláusula Case correspondiente y, finalmente,.\. 
sual Basic continuará ejecutando el código de programa que aparezca a continua­
ción de la sentencia End Sclcct. En una estructura Select Case se puede incluir 
cualquier número de cláusulas Case y más de un valor en cada cláusula Case. Si 
desea mostrar varios valores detrás de un caso, deberá separarlos por comas. 

El ejemplo siguiente muestra un posible uso de la estructura Sclcct Case para 
imprimir un mensaje apropiado acerca de la edad de una persona en un programa. 
Si la variable Edad coincide con alguno de los valores utilizados en las sentencias 
Case, aparecerá un mensaje apropiado utilizando una etiqueta. 

Selec: C~sc Sd~ó 
Case 16 

Lc.rE:l :._.Caí):. :o:: 
CüSC 18 

La ::O e ll. Ci:lp::: o:: 
Case 21 

L..:~:)cll.Cup:: io:1 

Cose GS 
L.abell.Captio:1 

End Sclect 

·~a podr~s to~ur vino en tus comidas.· 

·yd ~~ ho~a rle disfrutar de tu jub1lación.• 

Las estructuras Sclcct Case también permiten el empleo de cláusulas Case Else, 
que podrá utilizar para ejecutar una acció!1 en el caso de que no se den ninguno de 
los casos contemplados por las cláusulas Case. A continuación se muestra su f• 
cionamiento en el ejemplo Edad: 



Las estructuras 
Select Case 
perm1ren el empleo 
de los mismos 
operadores de 
comparación que 
los urilizados en las 
estructuras 
!l. .. Then. 

Select case Edad 
Case ló 

Labell.Caption 
Case 18 

Labell.Caption 
Case 21 

Labell.Captlon 
Case 65 

Labell.Caption 
Case Else 

Labell.Caption 
End Select 
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"'Termina ya la ESO, chaval.· 

·ya t1enes edad para votar.• 

•ya podrás tomar vino en tus com1das.· 

·ya es hora de disfrutar de tu jubilación.· 

•son1ta edad, disfrótala.· 

Empleo de ios operadores de comparación dentro 
de una estructura Select Case 

En Vtsual Basic podrá utilizar operadores de comparación para abarcar un rango 
de valores en cada prueba de una estructura Select Case. Los operadores de com­
paración de Visual Basic que se pueden utilizar son =,< >, >, <, >= y <=. Para 
poder utilizar los operadores de comparación deberá incluir la palabra clave ls o la 
palabra clave To en la expresión para identificar la comparación que se está lle­
vando a cabo. La palabra clave ls indica al compilador que compare la variable de 
prueba con la expresión que aparece después de la palabra clave ls. La palabra 
clave To .identifica un rango de valores. La siguiente estructura utiliza ls, To y 
varios operadores de comparación para comprobar la variable Edad y para mostrar 
uno de entre cinco mensajes: 

Select Case Ed~d 

Labell. Cap~:o~ = ·1·udavia eres un chaval.• 
Case !3 To 19 

Labe:l.Captio~ ·sre~ u~ cándido adolescente.· 
Case 21 

Labell.Captlon 
Case I~ > lOO 

Labt:~:.capt:on 

:.abell.Cap::io:-: 
End Selec:: 

"Ya podrás to~ar v1no en las comidas.· 

·; Er.!":.o:-ubuena, abuelo!· 

Si el valor de la variable Edad es menor que 13, aparecerá el mensaje «Todavía 
eres un chaval>>. Para edades entre 13 y 19, el mensaje será <<Eres un cándido ado­
lescente»; cte. 

Una estructura de decisión Selcct Case, normalmente, es más sencilla de leer 
que la estructura lf. .. Then y resulta más eficiente cuando se realizan tres o más 
decisiones de bifurcación basándose en una variable o propiedad. No obstante, 
cuando se lleven a cabo dos o menos comparaciones, o cuando trabaje con varias 
variables distintas. probablemente prefc.rirá utilizar una estructura de decisión 
lf. .. Thcn. 
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El siguiente ejercicio le mostrará cómo utilizar una estructura Selcct Case !--·a 
procesar la entrada obtenida a través de un cuadro de lista. En él se utilizarán las 
propiedades List l.Text y List l.Listlndex para recoger la entrada y, finalmente, se 
utilizará una estructura Select Case para mostrar un mensaje en uno de los posi­
bles cuatro idiomas . 

. -[~:_;,~ Empleo de una estructura Select Case para 
un cuadro de lista 

procesar 

~~~ -·..<·-·· 
Control Label 

ControllístBox 

Control 
CommandButton 

,-.. -
¡~ .,.._,_;,' 

Botón Ventana 
Propiedades 

l. En el menú Archivo. seleccione la opción Nuevo proyecto y cree una nue­
va aplicación estándar. 

Aparecerá un formulario en blanco en el entorno de programación. 

2. Pulse el control Label contenido en el cuadro de herramientas y después 
cree un cuadro grande en la parte superior central del formulario para mos­
trar el titulo del programa. 

3. Pulse el control ListBox del cuadro de herramientas y cree un cuadro de 
lista debajo del cuadro de título introducido anteriormente. 

4. Cree una pequeña etiqueta encima del objeto cuadro de lista y, después, 
cree dos pequerias etiquetas debajo del cuadro de lista para mostrar la e ·· · 
da del programa. 

5. Pulse el control CommandButton contenido en el cuadro de herramientas 
y cree un pequeño botón de orden en la parte inferior central del formu­
lario. 

6. Pulse el botón Ventana Propiedades de la barra de herramientas y asigne 
las siguientes propiedades a los objetos contenidos en el formulario: 

Objeto 

Labdl 

Labd2 

Labc\3 

Lahc\-1 

Command 1 

Propiedad 

Capllon 
Fonl 

Cap! ion 

Caption 

Caption 
llordcStyk 
ForcColur 

Captron 

Valor 

<<Progranw de bicnvcnrda internacional>> 
Times Ncw Roman, Negrita,\4 

«Seleccione un paísn 

(Yacio) 

(Vacío) 
1-Fixcd Single 
Rojo oscuro(&HOOOOOOSO&) 

<<Sal ir» 

Cuando haya tnminado de establecer las propiedades, su formulario prcsr 
rú un aspecto similar al siguiente: 



Para mtroduCJr 
valores en un 
cuadro de lista 
deberá emplear el 
método Addltem 

La prop,eoad 
List!ndex cont1cne 
ef número c'ei 
elemenro 
seleccionado 
de la lisr.a. 
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lii. F orm 1 · , 1!!1Jill3 

Programa de bienvenida intemacional 

· · · SelecCIOne un P-'ÍS 

Lr.>tl 

. . . . . . . . . . . . . . .............. 

__ salí_• __.1 : : : : : . : : : : • : : : : : : : : : : · 

Introduzca ahora el código de programa rara inicializar el cuadro de 
lista. 

7. Pulse dos veces en el formulario. 
En la ventana código ararcccrá el procedimiento de suceso Form_Load. 

8. Escriba el siguiente código de programa para inicializ;1r el cuadro de lista: 

Lis~l .Acldltcm ·rrltrl~t~:·r~· 

;...i::l i. :\dd: :..-..:¡:, • /,! t:m.1:1 i .t M 

L::;t.l.i\clt:li.•-·:-:: •J.·;p,¡¡'¡,¡" 

Estas lineas utilizan el método Addltem del cuadro de lista rara añadir 
entradas al cuadro de lista del formulario. 

9. Abra el cuadro de lista desrlegable Objeto y seleccione el objeto List 1. 
En la ventana Código aparece ni el rrocedimiento de suceso List 1 _Ciick. 

1 O. Escriba las siguientes lineas para rroccsar la selección del cuadro de lista 
realizado ror el usuario: 

:...abr:l:J.Cnp<.:v:~ = :.i~;:.:.7e:-::.. 

C-:_¡:;•..: ~ 

L~lh<.:-1•: .C;!pl. ~0:: 

Cu~-:: 2 
:..,1h,•i·~.C.1¡1: :o:~ 

E:1d Sel.;c·~. 

"H.illo. t·r-ogrummiercr~ 
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ill~~E 
Botón IniCiar 

El programas Caso 
completo se 
encuentra 
almacenado en el 
disco f1jo en fa 
carpeta 
\Vb5Sbs\less05 

La primera línea copia el nombre del elemento del cuadro de lista . _ · 
leccionado en el rótulo de la tercera etiqueta del formulario. La propiedad 
más importante utilizada en la sentencia es Listl.Text, que contiene el tex­
to exacto del elemento seleccionado en el cuadro de lista. Las sentencias 
restantes forman parte de la estructura de decisión Select Case. La estruc­
tura utiliza la propiedad List I.Listlndex como variable de prueba y la com­
para con diferentes valores. La propiedad Listlndex también contiene el 
número del elemento seleccionado en el cuadro de lista; el primer elemen­
to de la lista tiene asociado el número cero, el segundo el uno, el siguiente 
el dos, etc. Mediante el uso de Listlndex, la estructura Sclcct Case puede 
identificar rápidamente la opción seleccionada por el usuario y mostrar el 
mensaje correcto en el formulario. 

11. Abra el cuadro de lista desplegable Objeto y seleccione el objeto Com­
mand 1 en el cuadro de lista. 

En la ventana Código aparecerá el procedimiento de suceso 
Cummand l_Click. 

1 :?.. Escriba End en el procedimiento de ·suceso y después Cierre la ventana 
Código. 

13. Guarde el formulario en disco con el nombre MiCaso.frm y después guarde 
el proyecto en disco con el nombre MiCaso.vbp · 

14. Pulse el botón Iniciar para ejecutar el programa MiCaso. 

15. Pulse cada uno de los nombres de país del cuadro de lista «Seleccione un 
paiS>>. 

El programa mostrará un mensaje de salutación para cada uno de los 
paises listados. En la siguiente figura se muestra el mensaje correspon­
diente a Italia. 
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16. Pulse el boton Salir para detener el programa. 
El programa se detendd y volverá a aparecer el entorno de programa­

ción. Por el momento, hemos terminado con las estructuras Select Case. 

BÚSQUEDA Y CORRECCIÓN DE ERRORES 

El proceso de 
loca!Jzación y 
correcCión de 
errores en 
programas se 
denomma 
depuraoón 

Los errores que haya encontrado hasta ahora en sus programas habrán sido siem­
pre errores de mecanografía o errores de sintaxis. Ahora bien, ¡,qué ocurre si des­
cubre un problema más complicado en su programa, uno que no pueda corregir 
con sencillez simplemente revisando las propiedades de los objetos y las senten­
cias del programa? El entorno de programación de Visual Basic contiene bastantes 
herramientas que podni utilizar para detectar y corregir errores, o hugs, en sus 
programas. Estas herramientas no le impedirán que cometa errores pero, a menu­
do, le facilitarán la resolución del problema cuando aparezca. 

Examine la s·iguicnte estructura de decisión lf ... Then que evalúa dos expresio­
nes condicionales y después muestra un mensaje basándose en el resultado: 

If Edad > 13 ANO Ed~d < 20 Thcn 
7ex~2.Tex::. 

Tex::.2.Text 
End r: 

"Eres ~n odolescentc." 

"tJo eres un ~dolescente.· 

¡,Ha podido detectar el problema en esta estructura de decisión'' En general, se 
considera como adolescente a cualquier persona cuya edad esté comprendida entre 
13 y 19 años, ambos inclusive. por lo que la estructura falla, ya que no permitirá 
identificar como adolescentes a las personas cuya edad sea exactamente 13 años 
(para esta edad, la estructura muestra erróneamente el mensaje «No eres un ado­
lescente>>). Este tipo de error no es un error de sintaxis (las sentencias siguen las 
reglas de Visual Basic): es un error de planteamiento o error lógico. La estructura 
de decisión correcta deberá contener la siguiente sentencia lf. .. Thcn: 

Lo crea o no, este tipo de errores es el problema más frecuente en un programa 
de Visual Basic. El código funciona bien la mayoría de las veces, aunque no stempre. 
Por tanto, es el más dificil de detectar y corregir. 

Tres tipos de errores 

En un programa de Visual Basic pueden ocurrir tres tipos de errores: errores 
de sintaxis, errores en tiempo de ejecución y errores lógicos: 

• Un error de sintaxis (o error de compilación) es un error de progra­
mación que viola las reglas de Visual Basic (como una propiedad mal 

(continUa) 
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El modo paso 
a paso le permite 
ver cómo se 
ejecuta el 
programa. 

Tres tipos de errores (continuación) 

. ' .. · .:: _• ~;;;~lf~'~ código e~:~roar~m~ a··JJro,ducir re¡;ur¡aotb~~:~i~~~~;~~:~~~t~~~ 
.. - mayor '¡,'árte 'Ciel ' . . . ~. 

· tec¡;iÓ"n··'de.~sti: tipo 
.- . programador:· ·. :.: · :,. ::,.,., ...•...•. ,;:;:::<:;;;;·y,;;;~¡;;y,:;:::.;,/;:: 

. , ~~ . :·.: . · .... ~ -~~~..:~ ~r ~ -:. . . 
. : : Utilice la ayuda interactiva de Vi 

. error producidos po~· errores de SÍI.lt·a·: KiS·ó',erron:s 'en:tienipo de'ej<eCllCi,óri: 
'·aparece jin\~úadro ·de di.áiogo- relacionado 
ció1~; p'ulse el botón· Ayuda:· . :: 'l,.:/'}'-f ;-"'' · 

. ' ~ .. ;·· . ' . .·:. ': .. 

Empleo del modo paso a paso 

Un método para identificar un error lógico consiste en ejecutar el código del pro­
grama línea a línea y examinar el valor de una o más variables o propiedades se­
gún éstas cambien. Para ello podrá entrar en modo ruptura mientras el programa 
se esté ejecutando y ver el código en la ventana Código. El modo ruptura le pro­
porcionará una vista más próxima de su programa durante la ejecución paso a paso 
del mismo. Es como colocar otro sillón justo detrás de los asientos del piloto y 
copiloto d..: una aeronave y ver cómo ·realizan las maniobras. Pero, en este caso, 
podrá tocar los controles. 

Cuando esté verificando sus aplicaciones podrá abrir una barra de herramien­
tas nueva, la denominada Depuración, que contiene botones dedicados exclusiva­
mente a localizar y depurar errores. Quizás también sea de su interés abrir la ven­
tana denominada Inspección, donde se lN<?Strarán los valores de las variables críticas 
que le interesen. También podrá utilizar la ventana Inmediato para introducir' 
truccioncs de programa y ver su efecto inmediato. 



~ 
Botón Abnr 
proyecto 

·.Q 
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La siguiente figura muestra el contenido de la barra de Depuración que podrá 
ver desplegando el submcnú Barras de hcrramtcntas contenido en el menú Ver y 
ejecutando la opción Depuración. 

1 n1ciar/Cont 1nuar 

Interrumpir 

Terminar 

Alternar puntos de mterrupción 

JPaso a paso por rnstruccJOnes 

L J Paso a paso por procedimientos 
X 

~ 11 • ! ~J.-::. e:.; <!.] i o ~ O &ó' l5'o 
!Pila de llamadas 

InspeCCión ráp1da 

Ventana lnspewón 

Ventana Inmediato 

Ventana Locales 
Paso a paso para salir 

En el siguiente ejercicio utilizará el modo interrupción para localizar y corre­
gir los errores lógicos descubiertos anteriormente en la estructura lf. .. Then (el error 
forma parte de un programa real). Para aislar el problema utilizará el botón Paso a 
paso por instrucciones contenido en la barra de herramientas DeptÍración para eje­
cutar una a una las instrucciones contenidas en el programa. También utilizarú el 
botón Inspección rápida para mirar los cambios que se produzcan en el valor de la 
variable Edad. Preste mucha atención a esta estrategia de depuración. Podrá utili­
zarla para corregir muchos tipos de errores en sus programas. 

· ·fl·.-_,~,_ Depuración del programa Errores 

l. 

2. 

3. 

Pulse el botón Abrir proyecto contenido en la barra de herramientas. 

Abra el proyecto Errores de la carpeta \V85Sbs\Less05. 

Si el formulario no est;·, vi,iblc, resalte el formulario Errores en la ventana 
·Proyecto y pulse el botón Ver Objeto. 

Aparecerá el formuiJrio del programa Errores. Este programa solicita 
al usuario que introduzca su edad. Cuando el usuario pulse el botón Prueba, 
el programa comprobará si el usuario es o no un adolescente. El programa 
sigue tentcndo el problema de los 13 at'ios que hemos identificado antes. i\ 
continuación le mostraré cómo abrir la barra de·hcrramicntas Depuraéión y 
entre en el modo Interrupción par;llocalizar el problema. 

4. En el menú Ver. despliegue el submenú Barras de hcrramtentas y seleccio­
ne la opción Depuración, si todavia no se encuentra seleccionada. 
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Botón IniCiar 

~m:: 
Botón Interrumpir 

Botón Paso a paso 
por mstrucciones 

En pantalla aparecerá la barra de herramientas Depuración (puede a, 
recer fijada a la derecha de la barra de herramientas Estándar. 

5. Sitúe la barra de herramientas Depuración justo debajo del formulario Erro­
res para que le sea más fácil de manejar. 

6. Pulse el botón Iniciar de la barra de herramientas Depuración. 

7. El programa se ejecutará. Elimine el O del cuadro de texto Edad, escriba 
14 y después pulse el botón Prueba. 

El programa mostrará el mensaje «Eres un adolescente». En este caso, 
el programa muestra el resultado correcto. 

8. Escriba 13 en el cuadro de texto ¿Qué Edad tienes? y pulse el botón Prueba. 
El programa mostrará el mensaje «No eres un adolescente», tal como 

se muestra en la siguiente figura: 

lli [uorea- ·r ·k _ · k··~-' R~EJ 

Este resultado es un error 

Esta respuesta es incorrecta y deberá analizar el código del programa 
para localizar el problema. En lugar de abandonar el programa y analizar 
el código de programa por su cuenta, puede pedir ayuda a Visual Basic. 

9. Pulse el botón Interrumpir contenido en la barra de herramientas Depura~ 
ción (el botón Interrumpir está justo a la derecha del botón Iniciar). 

El programa hará una pausa y Visual Basic mostrará la ventana Código 
que muestra el código que está ejecutando Visual Basic. Su pantalla será 
similar a la figura de la página siguiente. 

1 O. Pulse el botón Paso a paso por instrucciones contenido en la barra de he­
rramientas Depuración para ejecutar la siguiente sentencia del programa. 

Visual Basic devolverá el control al formulario del programa y espera­
rá la entrada. 

11. Pulse el formulario Errores en la barra de tareas de Windows, verifique 
que el 13 sigue estando en el ~u.adro de texto y pulse el botón Prueba. 

Como Visual Basic,está en modo ruptura, ocurre algo inusual. y; 
Basic abrirú la ventana Código y mostrará el procedimiento de su 



Barón Jnspecoón 
ráp:da 

La venrana 
Jnspecc1ón muestra 
variables añad1das 
mediante el empleo 
de la orden 
lnspecoón 
lnstantanea. 

rr•v~t• !:..r> ro.....,.l\<1: (l><:llll 

[u.d • Tu\:. re•; 
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Command J_Click (el código de programa que va a ser ejecutado por el 
compilador). La primera instrucción contenida en este procedimiento se 
muestra resaltada en amarillo. De esta forma, se le brinda la orortunidad 
de \'Cr cómo funciona la lógica del programa. 

12. Vueh·a a pulsar el botón Paso a paso por instrucciones para ejecutar la 
rrimera sentencia del rrocedimiento. 

La sentencia Sub se ejecutara y la sentencia que contiene la variable 
Edad aparcccrú resaltada. Edad es la variable de prueba critica en este pro­
grama. por lo que deberá introducirb en la ventana de lnsrección para ver 
cónw se \'a modificando su valor durante la ejecución del rrograma. 

Truco: Cuando su programa se encuentre en modo Interrupción, podrá verificar el valor de 
una variable contenida en la ventana Cód1go manteniendo el puntero del ratón sobre ella. 

13. Seleccione la ,·ariable Edad utiJi¿ando el ratón y dcsrués pulse el botón 
Inspección r;'¡pjd;¡ contenido L'n la barra de herramientas Dcruración. 

En la \"Cntana aparL-cn;'¡ un cuadro de diálogo mostrando el contexto, 
el nombre y el ,·;!lor de J;¡ \·ariabk Edad del programa. También rodrá ver 
este cuadro de dioilogn si selecciona la orción Jnsrccción rápida del menú 
Depuraci<''n. 

1-1 Pulse L'l bn¡,·,n .·\grcgar contenido en el cuadro de diálogo Inspección rári­
da. La ,·cnlolna de lnspecciún aparecerá fijada en la rarte 1nferior de la 

' . i 
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Cuando una 
estructura de 
decisión bifurca 
mcorrectamente, 
deberá buscar 
el error en la 
expresión 
cond1cional 
y correglflo, SI 

es pos1ble. · 

pantalla (tal vez necesite aumentarla de tamaño para ver completamente 
su contenido). 

Ptlvete Sub C~n(ll Cllell;(l 
l.Ud • Tutl. Tut 

U t<lad > 13 And [dad ~ ZO n.o. •. 

[\5<! 

Te><t.l Te~t • •No eres '"" •dole,.c;:ente.• 
too a 

11:11-""'-""-------------- ----------···--~ 
PtiV&te 5\lb con.,,ci:: Clletll 

·~ -
1 [nd S\11> 

Variable Edad en la ventana lnspecc1ón Siguiente instruc;ión que e¡ecutará Visual Basic 

En este momento la variable Edad no tiene ningún valor, ya que aún 
no ha sido utilizada en el procedimiento de suceso (como la variable Edad 
no ha sido declarada globalmente en el programa. se utilizará como varia­
ble local en el procedimiento y se reinicializa cada vez que se llame a 
dicho procedimiento). 

Nota: Para eliminar una variable de inspección de la ventana Inspección, pulse el nom­
bre de la variable en la ventana de Inspección y presione la tecla SUPR. 

15. Pulse el botón Paso a paso por instrucciones para ejecutar la siguiente sen­
tencia. 

Visual Basic pasará el número 13 desde el cuadro de texto a la variable 
Edad y la variable Edad se actualizará en la ventana Inspección. Visual 
Basic resaltará ahora la primera sentencia de la estructura lf ... Then, la ins­
trucción más importante del programa y la que contiene el error que anda­
mos buscando. Como con 13 años cualquier niño es ya un adolescente, 
Visual Basic debería ejecutar la cláusula Then después de evaluar esta ins­
trucción. 

16. Pulse de nuevo el botón Paso a'paso por instrucciones. 
Visual Basic resaltará ahora la cláusula Else en la estructura Jf...Th 

Como puede ver. la prueba falla con este valor de la variable Edad. Por lo 
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tanto. deberá locaiJzar y corregir el problema ahora, si es posiblc .. Yisual 
Basic le ha ayudado a detectar· el problema. será su obligación reconocerlo 
y corregirlo. Esta vez ya conoce la solución. En la primera comparación 
deberá utilizar el operador>=. 

17. Pulse detras del operador> de la sentcnc1a Jf. .. Thcn y escriba=. Su panta­
lla presentará un aspecto similar al siguiente: 

...... ·., .... ,. 

... ,, ,. ........ ~ ... ···--··. -

................... -............... -
¡ .... lf ..... '~ 

····-·· ·~ ·--...... 

+-----+Corrección del error 

\'isual BJ.sic k· p~rmitc rorrcg.ir errores mientras se encuentre en mo­
do ruptura. pl:rn s1 lo:-~ cambios se realizan en sentencias que ya ~~ han 
ejecutado. las correcciones no tcndrán·efccto hasta la siguiente vez que 
se ejecuten d1chas sentencias. Para comprobar que la corrección qué aca­
ba de efectuar fur:c1ona adecuadamente deberá pulsar de nuevo el botón 
Prueba. 

1 X. PuiSL' lfl.':O. \'!..'Ct.::-. ,.:l holl.Hl r~J:-.0 a paso por instruCciones. 
Visual Jlasic lin:dizar:·l !:1 e.1ceución de la estructura de decisión. 

19. Pulse el ho1i>n Iniciar lailllra Jl.unado Continuar) de la barra de herramicn­
las Llepuracll.lll p:1ra real¡zar la l'jccución complcla del programa. 

El formularil) Error~..·s n.:apan.:ccr~. 

20. Pulse el b,¡¡(¡n l'lllc·h:l para cumprohar el error corregido, verifique el men­
saje .. Eres un ad,J!escenle» en el cuadro Salida y después pulse el botón 
S:J!ir rara dl'll.'l1lT l'l prugrama. 

21. Pul,, el h<>IÚn Cerrar conleniJu en la b3rr3 de herramientas Depuración y 
la ,·,·nl:lii:J IJ!spc-cci,·Jn desaparece;:¡ de su panlalla. 

¡EniJor.Jhuen:J'. y;¡ ll:1 u1i!J~ado satisf3cloriamentc el modo lnlcrrupción (rup­
tura) p:tra 1\tctltl.~lf: l·Pn~.·str un l'JTor lúgico en un programa. A medida que siga 
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trabajando con Visual Basic, no dude en utilizar el modo ruptura y la barra ác 

herramientas Depuración para analizar su código. 

UN PASO MÁS ALLÁ: USO DE UNA INSTRUCCIÓN STOP 
PARA ENTRAR EN EL MODO RUPTURA 

Podrá entrar en el 
modo ruptura 
utilizando una 
mstrucción Stop. 

Si desea interrumpir la ejecución del programa en un lugar determinado y comen­
zar allí la depuración, deberá colocar la sentencia Stop en dicho lugar del código. 
De esta forma, se detendrá la ejecución del programa y se mostrará la ventana 
Código. Por ejemplo, como alternativa a la pulsación del botón Interrumpir, po­
dría haber activado el modo ruptura en el ejercicio anterior mediante la inserción 
de una sentencia Stop al principio del procedimiento de suceso Commandl_Click, 
tal y como se muestra a continuación: 

P~ivate Sub Comma~dl_Click() 
Stop 'entr.J en modo ruptura 
Edad= Textl.Text 

If Edad > 13 AN9 Edad < 20 Then 
Text2. Te:-:::. 

El se 
Text:!.Text 

End If 
End Sub 

~Eres ~~ adolescente." 

"No eres u~ adolescente.· 

Cuando se ejecute un programa que incluya una sentencia Stop, Visual Basic 
entrará en el modo ruptura tan pronto como se localice la sentencia Stop. Mien­
tras esté en modo ruptura, podrá utilizar la ventana Código y la barra de herra­
mientas Depuración en la misma forma que en el caso de que hubiera entrado el 
modo ruptura manualmente. Cuando finalice la depuración, elimine la instrucción 
Stop . 

. ~ 
·Ji 
_1~~ Si desea continuar con el siguiente capítulo 

~ No salga de Visual Basic y pase al Capítulo 6. 

···~ ''ü. 
J~s,. Si desea salir de Visual Basic por ahora 

~ En el menú Archinl seleccione Salir.· 
Si en su pantalla aparece un cuadro de diálogo que le permite almacenar 1 

cambios, seleccione Si. 



RESUMEN DEL CAPÍTULO 

Para 

Esribir una expresión 
condicional 

Utilizar una estructura 
de dCCISJÓil 

Realizar dos comparaciones 
en una cxprcs1ón condicion<JI 

iV1ostrar la barra dC 
herramientas Depura e ión. 

Entrar en modo ruptura 
para corrección de errores 

EJcCutJr una linea de código 

en la ventana Cód1go 

[\amular una variable 
en la \'Cilt~Jn~l Cúd1go 

Eliminar una C\prcsiUn 
de in:"~pccción 

Sobré la ayuda en linea 

Operadores de comparal'ión 

Opcradorc~ lúg.ico:-. 

Estructura:-. de i..kL'ISillll IL .. Then 
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Haga esto 

Utilice un operador de comparación entre 
dos v<:~lorcs. 

Utilice una sentencia If. .. Thcn o Sclcct Case 
y las expresiones y palabra_s clave 
ncccsanas. 

Utilice un operador lógico (And. Or. Not 
o Xor) entre las comparaciones. 

En el mcnU Ver. despliegue el submcnú 
Herramientas y eJecute el mandato 
Depuración. • 

Pulse el botón Interrumpir en la barru de 
herramienta!-. Depuración 

(1 

Introduzca una sentencia Stop· donde desee 
pn)\'ocar la Interrupción. 

Pubc d botón Paso a paso por instruccwncs 

() 

En el menú DepuraCIÓn, ejecute el mandato 
Pa:-.o a pa:-.o por Instrucciones. 

RCsalte b vanablc que desee c:\aminar y 
pulse el botón Inspección rápida contenido 
en la barra de herramientas Dcpuraciün o 
:-.dcccionc la opción InspecciÓn r:.ípiJa del 
menú Ikpuración. 

Sckcc10nc la c:\prcs1ón en la ventana 
lnspecc1ún y pulse Eliminar. 

Botón 

11 

En el menú Ayuda de Visual Basic. seleccione 
el mandato Temas de ayuda de Microsoft 
Visual Basic, seleccione la etiqueta Índice 
y a continuación 

bcriba Operadores de comparación 

bcriha Operadores lógicos 

bcriba lf 
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En el menú Ayuda de Visual Basic, seleccione 
el mandato Temas de ayuda de Microsoft 
Visual Basic, seleccione la etiqueta Índice 

Sobre la ayuda en línea y a continuación 

Estructuras de dcctsión Selcct Case Escriba Selcct (Instrucción) 

Depuración Escriba Depurar 

AVANCE DEL SIGUIENTE CAPÍTULO 

En el siguiente capítulo, «Empleo de bucles y temporizadores», aprenderá a mane­
jar acciones repetitivas en sus programas. Conocerá el funcionamiento de las ins­
trucciones For. .. Ncxt, Do y While y cómo utilizar el control Timer. 



Capítulo 
.-·-

··. 

Empleo de bucles 
y del control Timer 

En el Capitulo 5 se analizaron las estructuras de decisión lf...Thcn y Sclect Case 
que podran utilizarse para seleccionar qué sentencias se desea ejecutar en un pro­
grama. En este capitulo le mostraré cómo ejecutar un bloque de sentencias una y 
otra vez mediante el uso de un huele. Utilizarú un bucle For. .. Ncxt para ejecutar 
sentencias un número exacto de veces y cmplcarú un bucle Do para ejecutar un 
grupo de sentencias hasta que la expresión condicional del bucle se evalúe como 
V crdadero. También aprenderá a utilizar el método Print para mostrar textos y 
números en un formulario y a utilizar un objeto tempórizadór para ejecutar código 
a ciertos intervalos temporales en sus programas. 

ESCRITURA DE BUCLES FOR ... NEXT 

Un bucle For. .. Ncxt le permite CJCCUtar un grupo específico de sentencias de pro­
grama una serie concreta de veces dentro de un procedimiento de suceso. Esta 
forma de proceder puede resultar útil si está realizando cálculos relacionados entre 
si. si esta trabajando con elementos en la pantalla o si se encuentra procesando 
varias piezas de información Introducidas por el usuario. Un bucle For. .. Next es, 
en realidad, una forma abreviada de escribir una larga lista de sentencias de pro­
grama. Como cada grupo de sentencias de la lista haría esencialmente lo mismo, 

. Visual Basic le permite definir un grupo' de sentencias y hacer que dichas senten­
cias se ejecuten tantas \'eccs como desee. 

·La sintaxis de un bucle For ... Next es la siguiente: 

177 
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En un bucle For va=iable = l~icio To fzn 
For ... Next, las sentencias que se van a repetlr 
variables inicio y f1n Next va:-1.able 

determman las 
veces que se 
repetirá el bucle 

E 1 método Pnm 
envia la salida al 
formulano o a fa 
tmpresora 

En este tipo de sentencias, For, To y Next son palabras clave imprescindibles, 
mientras que el operador= (igual) también es necesario. La palabra variable indi­
ca una variable numérica que se encargará de llevar la cuenta del número de veces 
que se ha ejecutado el bucle, mientras que las palabras inicio y fin son valores 
numéricos que representan los puntos inicial y final de ejecución del bucle. La 
linea o lineas que se encuentren entre las sentencias For y Next serán las instruc­
ciones que se repetirán cada vez que se ejecute el bucle. 

Por ejemplo. el siguiente bucle For .. Next emite cuatro pitidos en una sucesión 
rápida a travcs del altavoz de la computadora: 

F'or : = l 7o ..; 
Beep 

Est<: bucle es el equivalente funcional a escribir cuatro veces la sentencia 
Beep en el mismo procedimiento. Para un compilador seria lo mismo que es­
cribir: 

Beep 
Eecp 
?eep 
Eeep 

La variable utilizada en el bucle es «i», una letra que, por convenio, se utiliza 
como prim.:r contador d.: enteros en un bucle For. .. Ncxt. Cada vez que se ejecute 
el bucle, la variable contadora se incrementará una unidad (la primera vez que se 
ejecute el bucle. la variable contadora tendrá el valor 1, o valor de inicio; la última 
vez. la ,·ari:~blc valdr;i .J. o valorf/na/). Como le mostraré en los ejemplos siguien­
tes. esta vanablc contadora se puede utilizar con diversos propósitos de cálculo 
dentro del bucle. 

Visualización de una variable contadora utilizando 
el método Print 

Una vari:~blc cont:~dura es idéntica a cualquier otra variable dentro del procedi­
mi.:nto de suceso. Se· pucJ.: asignar a propiedades, se puede utilizar en cálculos o 
se puede mostrar m un programa. Una de las técnicas más sencillas utilizadas para 
visualizar una variable contadora consiste en utilizar el método Print, una senten­
cia especial que muestra l;¡ salida en el formulario o la imprime en una impresora 
conectada. El métndu l'rint tiene la sigOicnte sintaxis: 

!1:::.· ·.·:·:;:··. -~-:· 



EMPLEO DE BUCLES Y DEL CONTROL TIMER 179 

donde expresión es una variable, propiedad, valor de texto o valor numérico del 
procedimiento. En el siguiente ejercicio utilizará el método Print para mostrar la 
salida de un bucle For ... Next en un formulario. 

Truco: Si tiene pensado minimizar un formulario que contenga fa salida obtenida me­
diante un método Print, asigne el valor True a fa propiedad AutoRedraw del formulario. De 
esta forma, V1suaf Basic podrá recrear automáticamente fa salida cuando vuelva a mostrar 
en pantalla el formulario. A diferencia de los objetos contenidos en un formulario, que se 
redibujan de forma automática, el texto mostrado con el método Print sólo reaparecerá si 
defme como True fa propiedad AutoRedraw. 

0-
:fJr:·. Cómo visualizar información utilizando un bucle For ... Next 

'·~· 
Control 
CommandButron 

Botón Propiedades 

l. Ponga en marcha Microsoft Visual Basic. 
Si V1sual Basic ya está en ejecución. abra un nuevo proyecto EXE es­

tándar. 

2. Aumente el tamaiio del formulario con el puntero del ratón para aumentar 
el espacio disponible para mostrar la salida. 

3. Utilice el control CommandButton para crear un botón de orden en la parte 
inferior central del formulario. 

4. Abra la ventana Propiedades y asigne a la propiedad Caption del botón de 
orden la palabra <<Bucle>>. 

5. Abra el cuadro de lista desplegable objeto situado en la parte superior de la 
ventana Propiedades y pulse el nombre de objeto Forml. 

En la ventana Propiedades aparecerán las propiedades del formulario. 

6. Cambie la propiedad Font a Times New Roman. 
L~ propiedad Font controla el tipo de letra que utilizarú el programa 

para representar al texto contenido en el formulario. Podrú utilizar cual­
quier fuente para este cometido: sin embargo, las fuentes True Type son las 
que mejor funcionan, ya que pueden visualizarse en distintos tama1ios y su 
aspecto es idéntico tanto en la pantalla como en la impresora. 

7. Cambie la propiedad AutoRcdraw a True. 
Si se oculta el formulario. la propiedad AutoRedraw volverá a mostrar 

cualquier texto visualizado previamente por el método Print. 

R. Pulse dos veces el botón Buclcdel formulario. 
En la ,·entana Código aparecerá el procedimiento de suceso 

Command I_Ciick. 

9. Introduzca las siguientes sentencias de programa en dicho procedimiento: 

;··: l ::; O i' : ll• .'<l R ; 

., 
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El programa 
BucleFor completo 
se encuentra en la 
carpeta 
\Vb5Sbs\Less06 del 
diSCO 

Botón lmciar 

Botón Terminar 

Este bucle For. .. Next utiliza el método Print para mostrar 1 O veces t:n 
el formulario la palabra Línea, seguida del contador del bucle. El punto y 
coma (;) de la sentencia Print hace que Visual Basic muestre la variable 
contador junto a la cadena «Linea», sin espacio adicional en medio. Sin 
embargo, cuando ejecute el programa podrá ver un espacio en blanco en­
tre «Línea» y la variable contadora. Cuando se imprimen valores numéri­
cos, el metodo Print reserva un espacio en IJlanco para el signo menos, 
aunque dicho signo no sea necesario en todas las ocasiones. 

Nota: El método Print permite utilizar los simbo/os punto y coma (;) y coma (,) para 
separar los elementos contenidos en una lista. El punto y coma coloca los elementos uno al 
lado del otro, mientras que la coma separa cada par de elementos mediante un tabulador. 
Podrá utilizar cualquier combinación de comas y puntos y comas para separar los elemen­
tos de una lista. 

Ahora ya puede ejecutar el programa. 

1 O. Pulse el botón Iniciar contenido en la barra de herramientas. 

11. Pulse el botón Bucle. 
El bucle For. .. Next imprimirá 10 lineas en el formulario, tal como se 

muestra a continuación: 

~- Forml. ·. ·.·· ·. · .:~ ... ' '.,. .... ·. · · · ll!!lliiEJ 

12. Vuelva a pulsar el botón Bucle. 
El bucle For. .. Next imprimirá otras 10 líneas en el formulario (o tantas 

como quepan). Cada vez que se imprime una línea, el cursor se desplaza una 
linea hacia abajo, hasta que el cursor llegue al borde inferior del fom1Ular'~ 

13. Pulse el botón Terminar de la barra de herramientas para detener el progrm. 



Botón Guardar 
proyecto 

La prop1edad 
FontSJZe moddtca 
el tamaño de las 
fuentes utd1zadas 
en el formulario 

Q 
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14. Pulse el botón Guardar proyecto de la barra de herramientas. Guarde 
el formulario como MiBucleFor.frm y guarde el proyecto como 
MiBuclcFor.vbp. 

Guarde los archrvos en la carpeta \Vb5Sbs\Less06. 

Modificación de una propiedad de un bucle For ... Next 

Visual Basic le permitirá modificar propiedades y actualizar variables clave en un 
bucle. En el siguiente ejercicio modificará el programa MiBuclcFor para cambiar 
la propiedad FontSize utilizando un bucle For. .. Next. La propiedad FontSizc espe­
cifica el tamaño del texto mostrado en un formulario; podrá utilizarla como alter­
nativa a la modificación del tamario con la propredad Font. 

.FA:~,. Modificación de la propiedad FontSize 

l. Abra el procedimiento de suceso Command l_Click si es que no es tú abierto. 
En la ventana Código aparecerá el bucle For. .. Next. 

2. Inserte la siguiente sentencia directamente debajo de la sentencia For: 

Esta sentencia asigna a la propiedad FontSizc del formulario el valor 
1 O puntos más el valor que tenga en cada pasada el contador del bucle. La 
primera vez que se atraviese el bucle, el tamaño de fuente será 11 puntos, 
la siguiente vez será 12, y así hasta la última vuelta del bucle. cuando el 
tamario de la fuente será de 20 puntos. Cuando haya terminado, el bucle 
For ... Next serú similar al que se muestra en la figura siguiente: 

,. Projec11 - Forml (Código) · :. : ., -~· · l!llill3 
lcommdnd1 ::::J 1 Ctick 

~·rl\··ate Sub (Otlil::l.:tndl_(llc.-k() 

FoL 1 = 1 To 10 

FontSl:e = 10 + 1 
Pr1nt "Línea"; 1 

Ne:-:t 1 

End SuJ:. 
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. Botón IniCiar 

Botón Terminar 

El programa 
AumentoFuente 
completo se 
encuenrra en la 
carpeta 
1Vb5Sbsll.ess06 

3. Pulse el botón de Iniciar de la barra de herramientas para ejecutar el ¡,. _ · 
grama . 

4. Pulse el botón Bucle. 
El bucle For. .. Next mostrará la siguiente salida en el formulario: 

--- -~-------·-· ------- ----·- ---------::----~---------- ------·-
- · F 1· · - ·· · · aar::n:.•2 -. .. orm -·· :: :·-~,- . · ·-:- - ~...... ·; · -~; :·: - -: _ JO.l!!ltr.oJ 

Cada vez que se incrementa el contador del bucle, el tamaño del tipo de 
letra también se incrementa en el formulario. 

5. Pulse el botón Terminar para detener el programa. 
El programa se detendrá y volverá a aparecer el entorno de programa­

ción. 

6. En el menú Archivo, pulse la orden Guardar MiBucleFor.frm como. Guar­
de el formulario modificado con el nombre MiAumentoFuentc.frm. 

7. En el menú Archivo, pulse la orden Guardar proyecto como. Guarde el 
proyecto Como MiAumcntoFucnte.vbp. 

Importante: Un bucle For ... Next puede ahorrar bastante espacio en un programa. En el 
ejemplo anterior, un bucle For ... Next de cuatro lineas ha procesado el equivalente a 20 
sentencias de programa. 

Bucles For ... Next complejos 

La variable contadora de un bucle For, .. Next puede ser una potente herramien­
ta en sus programas. Con un poquito de· imaginación podrá utilizarla para cr' 
distintas secuencias útiles de números en sus-Bucles. Para crear un bucle con u •. _ 



Con la palabra clave 
Srep podrá crear 
otras secuenCiaS o 
suces1ones de 
números para la 
vanable contadora 
del bucle For .. Nexr. 

Podrá uti/Jzar la 
palabra clave Srep 
con valores 
deomales. 
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sucesión distinta a la de 1, 2, 3, 4, etc., podrá especificar un valor distinto para el 
inicio del bucle y utilizar la palabra clave Stcp para 'incrementar el contador en 
intervalos distintos a la unidad. Por ejemplo, el bucle 

For i = 5 To 25 Step ~ 

Pr1nt. 1 
Next i 

imprimirá en el formulario la siguiente secuencia de números: 

5 
lO 
1 5 
20 
25 

En un bucle también se pueden especificar valores decimales. Por ejemplo, el 
bucle For. .. Next 

For 1 = : To :.5 Step n.S 

Next i 

imprimirá en un formulario los siguientes números: 

1 . 5 

2.5 

Además de mostrar el valor asociado al contador podrá utilizar este valor para 
asignar propiedades, calcular valores o procesar archivos. El siguiente ejercicio 
muestra como podrú utilizar el contador para abrir iconos de Visual Basic que se 
encuentran almacenados en distintos archivos del disco, con números en sus nom­
bres. El programa muestra también cómo podrá utilizar un bucle For. .. Next para 
trabajar con varios objetos de imagen en modo de grupo. Para org;ulizar los obje­
tos de imagen de forma que se puedan procesar de forma eficiente, se introducirán 
en un contenedor denormnado array de control. 

:~ 
P!f:;.,... Cómo abrir archivos utilizando el bucle For ... Next 

Control lmage 

l. En el menú :\rchl\·o, seleccione la opción Nuevo proyecto y pulse Aceptar. 

2. Pulse el control lmage en el cuadro de herramientas y cree después un pe­
qucrio cuadro de imagen junto a la esquina superior izquicnb dcll(mnulario. 

3. En el menú Edición seleccione la opción Copiar. 
En el portapapclcs de Micros'Oft Windows se almaccnar:i una copia del 

cuadro de imagcn. Esta copia se utilizará para crear en el formulario tres 
cuadros d~ imagen atilcionalcs. 
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Creará un arra y de 
control copiando y 
pegando objetos 

4. En el menú Edición, seleccione la opción Pegar. 
Visual Basic mostrará un mensaje preguntándole si desea crear un array 

de control en su programa. Un array de control es un grupo de objetos 
idénticos que se mostrarán en la interfaz del programa. Cada uno de los 
objetos del grupo comparte el mismo nombre del objeto, de forma que se 
puede seleccionar y definir simultáneamente el grupo entero de objetos. 
Sin embargo, los objetos de un array de control también pueden utilizarse 
individualmente, por lo que el programador tiene control completo sobre 
cada uno de los elementos de la interfaz de usuario. 

5. Pulse Sí para crear un arra y de control. 
Visual Basic crea un array de control de cuadros de imagen y pega el 

segundo cuadro de imagen en la esquina superior izquierda del formulario. 
El nuevo objeto estará seleccionado. 

6. Arrastre el segundo cuadro de imagen hasta situarlo a la derecha del primer 
cuadro de imagen. 

Nota: Después de seleccionar un objeto podrá arrastrarlo hacia cualquier parte del for­
mulario. 

7. En el menú Edición, vuelva a seleccionar la opción Pegar y después arra 
tre el tercer cuadro de imagen a la derecha del segundo. 

8. Vuelva a ejecutar la opción Pegar y coloque el cuarto cuadro de imagen a 
la derecha del tercero. 

Cuando haya terminado· de pegar estos cuatro objetos, su pantalla ofre­
cerá un aspecto similar al de la siguiente ilustración: 

.•• ' · ... · ·... . ..... • ••... ~- . :: ·;'• ; .. :,:: !," :."•:j.~; ,,!~_ ..... :: 'i: ..... _ : ....• -~ 

• r -: ---·:: ··-·-r --- --rr;ift!.:;:.~i~t!E'.-::.- •• 
. •------- .. •------- .. •-------.; ·-------- .. . . ',\'• .. : .......... . . . --~\': ~r -~-:.:_ --: . . ·-- ·- . . -· . . . . 

. . . ... . . . . . 
". '• ...... -. •; . . .. -· .. _; . •;' ,• .. 
. . . . •' .... . 

::··,"··!·:·.- . .:::,. ·- .- ...... ·.-: .. ·~···.::~ :;· ·.· ..... ·. · ....... ·. ·.: .. . 
:.-:-_:._,··~:·.~' .. _,.']::·;'·: :: :·.:·: :·>:1:: 

._ • • • •• -: • • . 1 • . - • •.. . . . . . . . . . . .. . . \. : . :·_. ·:· ·:· ...... , .. :·~ ... ;_:.:,~:- ... ¡.:·. · ...... : · .. 

. . . :::::::::::::: :~:.:::,,;· .. :':·:?tt~<:~:.: ;:.: 
• • . •." ... ' ••.•. • . ,i;,- .-: .·¡ 1: ~::: ,·.. · ... ·. • ..• ·. . . ' . . . . . ' . . . .. . . . .. . - .•·.,~ . ,,. . . . . . . . ... : . . . ; . . ' . .· . •. . . . . . . 
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todos los obtetos de 
un array de control 
selecoonándo/os 
como grupo 
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9. Pulse d control CommandButton de la barra de herramientas y cree un 
botón de orJ~n en la parte inferior del formulario. 

Asigne ahora las propiedades a los objetos contenidos en el formula­
rio. En primer lugar. asignará las propiedades correspondientes a los cua­
dros de imagen del array de control tratándolos como grupo. 

1 O. Seleccione el primer cuadro de imagen. pulse y mantenga pulsada la tecla 
~t·\Yt:s y tkspués seleccione los cuadros de imagen segundo. tercero y 
cuJrto. 

Los cuadros de imagen del array de control aparecerán seleccionados 
en el formulario. 

11. i\bra la \"Cnt;ma l'roptedades y asigne las propiedades que se muestran en 
la sigutentc tabla. (Después de cstahlcccr las propiedades de los cuadros 
de tmagcn. pulse d botón de orden para asignar sus propiedades). 

Objeto 

e omm~w J 1 

Propiedad 

llord~rStylc 

Strctch 

Cap11on 

Valor 

l - FD.cd Single 
Truc 

HMostr~r iconos)) 

12. l'ulse Jos veces el botón fvlostrar Iconos del formulario para ver en panta­
lla el procedimiento de suc·eso de este botón de orden. 

En la vcnt:tna Código aparecerá el procedimiento Command I_Ciick. 

1 Y. t\um1.:111~; ~.:1 tamaltn de J;¡ \'Cilt<JIW CóUigo y escriba l!l siguiente ·bucle 
For . .t\e.\1. 

]" 

::: .. :'••·:! . 

... 

Nota: En este procedim,(•nto de suceso. la función LoadPicture es demasiado larga para 
que aparezca en una sola /,nea en este libro. por lo que se ha dividido en dos líneas utilizando 
el carácter de continuaCion de !mea de Visual Basrc ( ). Este caracter se puede utilizar en 
cualquier parte d('! proqr.¡ma. cxcepru,mdo en el mterior de un rótulo o cadena alfabética. 

El huele utd t/.t Lt funciitn Lo:1dl'icture para cargar cuatro archivos que 
l"llfllh .. 'lh.."ll l:! !lil;I~L'Il tk ~:u;rtru i.:nnos y que están almacenados en la car­
pe·::~ \·:,5Sib Lc·"(lt> del di,c·o Jurn. La parte más importante de este bu­
rle L':-. l;r :-L'Ilh..'Jh.:ia 

... : . 
:;~:Ch\n.,:~c(l" .'. ,'. " . ! (_:() •. l 
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Botón Guardar 
proyecto 

:.··, .,·, 

Botón Iniciar 

El programa 
ArrayContro! 
completo se 
encuentra en la 
carpeta 
\Vb5Sbs1Less06. 

que carga los archivos desde el disco fijo. La primera parte de la sentenc1~, 

Imagel ( i - 1). Pictu::-e 

accede a la propiedad Picture de cada uno de los cuatro cuadros de ima­
gen del array de control. Se hace referencia a cada uno de los elementos 
del array de control mediante sus índices, por lo que podrá nombrarlos 
de la siguiente forma: lmage 1 (0), Image 1 (1 ), Image 1 (2) e lmage 1 (3). El 
número entre paréntesis es el valor del índice en el array; en este ejem­
plo, el valor correcto del índice se calcula restando 1 a la variable conta­
dora. 

El nombre de archivo se crea utilizando la variable contadora y el ope­
rador de concatenación que fue comentado en el capítulo anterior. La ins­
trucción 

LoadPicture("c:\vb5sbs\less06\misc0" & i & ~ .ico''l 

combina una vía de acceso (ruta), el nombre de un archivo y la exten­
sión .ico para crear cuatro nombres válidos para los archivos de icono 
contenidos en el disco duro. En este ejemplo, los archivos que está cargan­
do en los cuadros de imágenes tienen los siguientes nombres: Mi seO l.ico, 
Misc02.ico, Misc03.ico y Misc04.ico. Esta sentencia funciona debido 
que en la carpeta \ Vb5Sbs\Less06 hay almacenados varios archivos cuy~ 
nombre concuerda con el modelo: Miscxx.ico. La existencia de este mo­
delo es lo que nos permite crear un bucle For. .. Next para cargar los cuatro 
nombres de archi,·o. 

14. Pulse el botón Guardar proyecto de la barra de herramientas 
Guarde el formulario en disco con el nombre MíArrayControl.frm y 

guarde después el proyecto con el nombre MiArrayControl.vbp. 

15. Pulse el botón Iniciar contenido en la barra de herramientas para poner en 
marcha el programa y pulse el botón Mostrar Iconos. 

El bucle For. .. Next cargará los iconos desde el disco a los cuadros de 
Imagen. 

Truco: Si Visual Basic muestra un mensaje de error, compruebe que el código introduci­
do es correcto para localizar posibles errores de mecanografía. Verifique posteriormente 
que los archivos de icono se encuentran en la vía de .acceso especificada en el programa. Si 
ha instalado los archivos de prácticas de/libro Aprenda Visual Basic Ya en una carpeta 
distinta de la propuesta por defecto por el programa de instalación, o si ha movido los 
archivos de icono a otra ubicación, puede que la vía de acceso utilizada en el procedimien­
to de suceso no sea la correcta. 

El programa mostrará la siguiente salida: 



. Q 
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··-··-········--··-·-·-··--
¡M ostr dr i~~~~~~ 

16. Pulse el botón Cerrar de la barra de títulos para abandonar el programa. 
El programa se detendrá y volverá a aparecer el entorno de programaciÓn. 

Empleo de la palabra clave Step en el programa 
MiArrayControl 

Imagine que la carpeta \Vb5Sbs\Lcss06 cstú repleta de archivos con nombres que 
siguen el modelo Míscx~.ícn. Intente ahora utilizar la palabra clave Stcp para mostrar 
algunos iconos nuevos en los cuadros de imagen. Para cargar archivos cuyos nom­
bn;s sigan un llHH.klo disl1nto bastad con cambiar los números que apan:ccn dctr~1s 
de la sentencia For y modilicar el código que crea el índice del array 1.k control y 
el nombre de arch1vos de iwnn. Tamb11:n deberá cambiar los índices de los cuadros 
de imagen para que coincidan con los nuevos valores del contador que esté utilizando . 

A:~· .. Modificación del programa MiArrayControl 

l. Sckccionc el pnmcr cuadro de imagen del formulario y después abra la 
velllana Propiedades. 

En la ventana Propiedades aparecerán las propiedades asociadas con el 
cuadro de imagen lmagc 1 (0). 

2. Cunbic el valor de la propiedad lndcx a 22. 
El pnmer elemento de un array de control suele tener el valor de índi­

ce O. Sin embargo. pndrú cambiar el valor de este índice sí ello le facilita el 
maneJo del array de control. En este ejercicio, los archivos que va a abrir 
son r-.·lisc22.ico. ~lisc2.J.ic<>. Misc2(,ico y Misc28.ico. por lo que deberá 
camb1ar los índices de Jos objeto a 22, 24. 26 y 2lí para liicilitar la referen­
cia a los ohjetos. 
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3. Abra el cuadro de lista desplegable de objetos de la ventana Propiedade,. 
seleccione el nombre de objeto Image 1 ( 1 ). 

4. Asigne a la propiedad lndex del segundo cuadro de imagen el valor 24. 

5. Abra el cuadro de lista desplegable y pulse el nombre de objeto Imagel(2). 

6. Asigne a la propiedad lndex del tercer cuadro de imagen el valor 26. 

7. Abra el cuadro de lista desplegable objeto y pulse el nombre de objeto 
lmagel(3). 

8. Asigne a la propiedad lndex del cuarto cuadro de imagen el valor 28. 
A continuación le mostraré cómo modificar el código del bucle 

For. .. Next. 

9. Realice una doble pulsación sobre el botón de orden Mostrar Iconos. 
En la ventana Código aparecerá el procedimiento de suceso 

Command l_Click. 

lO. Cambie la primera sentencia For por la siguiente: 

Fo~ i ~ :~ To 28 Step 2 

Este código asigna a la variable contador el valor 22 en el primer bu­
cle, el ,·alor 24 en el segundo y los valores 26 y 28 en los bucles siguie 
tes. Actualice ahora la función LoadPicture del bucle. 

11. Cambie el índice del arra y de control de Image 1 (i-1) a image 1 (i). 
Como el índice coincide ahora exactamente con el bucle y con los nom­

bres de los objetos imágenes. no hará falta realizar ningún cálculo para 
determinar el índice. 

12. Borre el segundo cero (0) de la via de acceso (ruta) dentro de la función 
LoadPicturc. 

Los nombres de los archivos (Miscxx.ico) ya no contendrán ceros. Cuan­
do haya terminado, su procedimiento de suceso deberá ser similar al si­
guiente: 

.. Projoc:t1'F .... t(C6diga)''' ., . ·.. ..,... :• R[;JE3 
· jcomm.nd1 :.!'Ei 

Prl\·at.c 3ub (Oztcr.and~_(llCI:(¡ 

for: 1 • ::.:: 7o 2 9 St.~p .::: •.-
lrno?·~:fl).Plct.ur'! • _ ~:· 

J...oeodPlctu~:e("c:\vb5::b::\1e;,~06\ml~C"' 1' ".leo") f: 

:., ,, 



El programa 
BucleStep complero 
se encuentra en la 
carpeta 
1Vb5Sbs'·less06 
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13. Pulse el botón Iniciar de la barra de herramientas y pulse después el botón 
Mostrar Iconos. 

El bucle For. .. Ncxt cargará ahora cuatro nuevos iconos en los cuadros 
de imagen. Su pantalla deberá tener un aspecto similar a la mostrada en la 
figura siguiente. 

i;. Forml .··-· .,_:· · ·e · ·.. • ·, •· · .. • 1!100 E! 

!Mostrar iconos~ 

Nota: En las versiones comerciales de Visual Basic, la carpeta \Archivos de progra­
ma\DevStudio\VBVconos\M¡sc contiene docenas de iconos similares a los que se han mos­
trado en estas páginas. Esta carpeta no se encuentra instalada en su disco fiJO por defecto. 
Si no consigue localizar esta carpeta tendrá que volver a ejecutar el programa de instala­
ción de Visual Basic 5, seleccionar Agregar/Quitar, y seleccionar la opción Gráficos/Bibliote­
ca de iconos. A partir de ese momento, podrá utilizar libremente dichos iconos como boto­
nes o como imágenes gráficas en todos sus programas. 

14. Pulse el botón Cerrar de la barra de títulos. 
El programa se <.ktendrú y volverú a aparecer el en tomo de programación. 

15. Guarde el formulario y el proyecto modificados en disco con el nombre 
1\liBuclcStcp. 

Sentencias Exit For 

La sentencia Exit For le permitirú salir de un bucle For ... Next antes de que el 
bucle haya terminado su ejecución. De esta forma podrá dar respuesta a un 
suceso especifico que suceda antes de que el bucle se haya ejecutado el nú­
mero de veces previsto. Pt>r ejemplo, et¡ el siguiente bucle For. .. Ncxt: 

(continUa) 
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Sentencias Exit For (continuación) 

i . : F.o i• ·.i:: .. ~; ~·;:i ~-;:,~~o\:.¿}~ ;- ,, · ,._,': .. ,/i,iir·~ :;)<¡;t;,;r;·~~2{~;{~fft,~~~~:~~;·_;¡~;~:~~-s· j:~:;(~:~::if;.(·f;i~:!~;¡!: 
· · ~.-.. ~~.r:.:~::·,:_~ Nombre ;.-E:~~InputBox (:~E Ser ipa'..:su ···n·órñbre·~~o>-In t rod\ú:ca':-llF in:t .. 1;a·r.Gt~-~~: 

'.!!;"{~i~;~~~~~:;l~;:,;~~~j~¡i~t~~jf';Ji~~f;~~,~~tfl 
el buclé solicita al usuario diei:'.riómbres y·:los·irá"imprimiendo en el formu~(ii:• 
!ario, a menos''i¡Je:;introd~ca .a~t~s\¡á; jj;fi~·r~'ffnit:n c~)io .'éaso ~~-p~ogr~m~J.;~ 

• . • ~. ··• .:..·-·.J •• ,_ •• .,.~ •• , •. -~,-,...._ •••.• ,... . ••. ·--· .•... Tv, 
saltará a la primera sentencia qt_Je'siga ~a!)amstrilcci<íri Next) .. Norm~hperite;\;f,; 
la sentencia Exit For va.unida a'sentenciaslf. E¿ii:e·structúra Ié 'i-ésuÍtará '&':;¡;' 
gran utilidád p;ra 'gestionar casos especi~le~ 'qu~ p)ii:iiaii' suceder en tiri:bii'~:1• 
ele, tal co~o. detenerlo aritc~ M qui:' se:·a!Carié{~~ Iíinlie predefinido:<:.';\:;~rp 

.. ,· <.: ~1-- -·:~·;.;:: :.·:::·;_:::-;:;~;·.::·- ~:.·::,.·(.~:::..: :_: -. -.. '--~:-.. :~::-;;::::~~ii 

ESCRITURA DE BUCLES DO 

Los bucles Do 
e¡ecutan código 
hasta que se 
cumpla una 
cond1c1ón especif1ca 

La situac1ón de la 
condición afecta a 
la forma en que se 
e¡ecuta el bucle Do 

Como alternativa a los bucles For. .. Ncxt podrá utilizar un bucle Do para ejecutar 
un grupo de sentencias hasta que cierta condición del bucle sea Verdadera. Los 
bucles Do son útiles especialmente en aquellas ocasiones en las que no se sabe de 
antemano cuántas vc¡:es hay que repetir la ejecución del bucle. Por ejemplo, t 
vez desee desarrollar una aplicación que permita al usuario introducir nombres en 
una base de datos hasta que escriba la palabra Fin en un cuadro de Entrada. En ese 
caso podr:i utilizar un bucle Do para repetir el bucle indefinidamente hasta que se 
introduzca la cadena d..: texto «Fin>>. 

Los bucles Do pueden tener diferentes formatos, depcndienao de dónde y bajo 
qué condiciones se evalúen. La sintaxis más habitual es: 

:.ocí} 

Por ejemplo. las ''gu1eJ1tes sentencias forman un bucle Do que procesará la 
entrada has.t;¡ que se Introduzca la palabra «Fim>: 

::;G ;-;:~:~•' ::::·.::;:-.•. ·:.:·~ 

".: : : : . . : 
:: ;;o:::o: ~~ · .· ·:::::· Tr:•.'n Pr~nt Nombre 

;__,OOjJ 

La sentencia cnndil:ional de este bucle es Nombre <> «Fin», sentencia que el 
compilador de Visual Uasic tradueira como «Repite el bucle mientras la variable 
Nombre no tenga ,1 valor F111». Este hcclio nos recuerda una caracteristica intcr· 
sante de Jos hu¡:lc,; Do: si la condición que encabeza el bucle no es Verdade. 



··~ 

Asegúrese de que 
cada bucle cuenta 
con una condtoón 
de saha'a ~~a!Jda 
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cuando se evalúa por primera vez la sentencia Do, el bucle nunca llegará a ejecu­
tarse. En este ejemplo, si la variable Nombre tuviera el valor «Fnm antes de Ini­
ciarse el bucle (probablemente por una asignación anterior en el procedimiento de 
suceso). Visual Basic ignoraria las sentencias incluidas dentro del bucle y conti­
nuará ejecutando la linea siguiente a la palabra Loop. Observe que este tipo de 
bucle requiere una estructura lf...Then adicional para evitar que el valor de salida 
se muestre cuando el usuario lo escribe. 

Si desea ejecutar el bucle al menos una vez deberá colocar la prueba condicio­
nal al final del bucle. Por ejemplo. el bucle 

Do 
N~mbre = InputBox("Escrlba su nombre o 1ntroduzc~ Fin para 

.::: :~om:-n-e ...::. "Fir." Then P!.-i!"'.t nombre 
~oop ~~:le No~bre <~ "Fl~" 

es esencialmente el mismo que el anterior pero la condición del bucle se verifica 
después de haber recibido un nombre de la función lnputBox. Este modelo tiene la 
ventaja de actualizar la variable Nombre antes de llevarse a cabo la prueba condi­
CIOnal del bucle, por lo que un valor «Fin» anterior no harú que el programa ignore 
el bucle. Introduciendo al final la comprobación de la condición del bucle se ase­
gurará de que el bucle se ejecute al menos una vez, aunque a menudo tcndr~ que 
aiiadir unas cuantas sentencias adicionales para procesar los datos. 

Cómo evitar los bucles sin fin 

Debido a la naturaleza de los bucles Do es muy importante diseiiar las condiciones 
de prueba de forma que todos los bucles tengan un punto de salida. Si un bucle 
nunca da como resultado el valor Falso. dicho bucle se ejecutará indefinidamente 
y el programa dejarú de responder a las entradas del usuario. Considere el siguien­
te ejemplo: 

Do 

- i p.¡: d :;,¡ l :: - ") 

r:·: :1:.. :::·:¡~.·~:-o 

:.o.:_,¡) ',·::~i l·· )¡t'::n•):'O .·.· !J 

En este bucle. el usuari<' introducir;i número tras número y el programa calcu­
lará su cuadrado y lo impnmir(I en el formulario. Lamentablemente, cuando el 
usuario qu1era terminar no podrá salir del programa, ya que la condición de salida 
del bucle prevista no funciona. Cuando el usuario introduce el valor -1, el progra­
ma calcula su cuadrado y asigna el v<~lor 1 a la variable Número (el problema 
podria resolverse creando una condición d..c salida distinta). Los bucles sin fin pue­
den ser un serio problema cuando escriba bucles Do. Por fortuna. son fáciles de 
evitar si revisa sus programas cori cuidado. 
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Puede hacer 
invis1ble un 
formuiano en 
t1empo de e¡ecuoón 
defmiendo como 
Fa/se su propiedad 
Visible. 

El proced1m1ento de 
suceso Form Load 
se ejecuta cuando 
se pone en marcha 
un programa 

2. Abra la ventana Propiedades y asigne el valor False a la propiedad Visible 
de Forml. 

Cuando asigne el valor False a la propiedad Visible de un formulario 
Visual Basic ocultará el formulario durante la ejecución del programa. Con 
ello, básicamente dejará invisible toda la interfaz de usuario en tiempo de 
ejecución (no podrá mostrar ningún objeto). Probablemente. ésta es una 
operación que no desee realizar con demasiada frecuencia, pero resulta una 
técnica útil cuando se desea que parte o todo el programa trabaje en segun­
do plano. Como este programa recibe únicamente temperaturas Fahrcnlw'• 
y las devuelve como temperaturas Celsius; no es mala idea ocultar su ! 
mulario. Podrá gestionar la entrada utilizando la función lnputBox, mien­
tras que la función MsgBox le mostrará el valor de salida. 

3. Realice una doble pulsación sobre el formulario. 
El contenido del procedimiento de suceso Form_Load aparcccrú en la 

ventana Código. En este programa, todo el código se encuentra dentro de 
este procedimiento. 

4. Escriba las siguientes scntcnéias: 

Do 
¡·r-!¡:¡p!-' ~ I:1pltt~ü):·.(l':·ompt, RFuhrenhe1t. u Cel~~lu~;M) 

Cc:l:;l~::; " ::::.. { (TempF t 40) "' 5 1 9 - 40) 
!~sg3o;.: iC:el:_.:c:s), , ''Temperu::.urCt en Cclslu~M 

Estas nueve lineas gestionan los cálculos de la conversión. La primera 
linea asigna una cadena de texto a la variable Prompt (indicador), que se 
utilizarú después para mostrar ur¡ mensaje en el cuadro de entrada. El bucle 
Do irá solicitando al usuario que· repetidamente introduzca tcmpcratu· 
Fahrcnheit, convertirá el número a Cclsius y mostrará el resultado en 



Botón lnioar 

El programa Cell/Us 
·completo se 
encuentra en la 
carpeiJ 
\Vo5Sbs'Less0ó 
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pantalla a través de la función MsgBox. El bucle se ejecutará hasta que el 
usuario pulse el botón Cancelar, que devolverá un valor ,·acío o nulo a la 
variable TcmpF. El bucle comprobará el valor nulo utilizando una Instruc­
ción Whilc contenida al final del bucle. Por último. la ·sentencia de programa 

Celsius = !~tl{1'empF • 40) * 5 1 9 - 40) 

realiza la conversión de Fahrcnhcit a Cclsius en el programa. Esta senten­
cia utiliza una fórmula de conversión estándar, pero a la hora de devolver 
el valor en grados centígrados, la variable Cclsius utiliza la función lnt 
para evitar las cifras decimales. (Descartará todas las cifras decimales a la 
derecha de la coma decimal). Aunque de esta forma se sacrifica precisión 
de c:ilculo. se evita t..::nfrcntarsc a números excesivamente larg.os e inmane­
jables del tipo 21.11111111111 11, valor Cclsius equivalente a 70 grados 
Fahrcnheit. 

Ejecute ahora el programa. 

5. Pulse el botón Iniciar en la barra de herramientas. 
El programa se iniciará y la función lnputBox le pedirá que introduzca 

una temperatura Fahrenhcit (el formulario permanecerá invisible). Su pan­
talla deberá ser similar a la siguiente: 

Faluenheit 11 Celoius · .. ; · 13 

lntrodu:ca una temperatura F.ahrenhe~. Aceptar 

Cancelar 

6. · Escriba 32 y pulse Aceptar. 
La temperatura de 32 grados Fahrenhcit se convertirá en O grados Cel­

sius. tal como se mucsra en el siguiente cuadro de mensaje. 

o 

lt::::::::~-:~:~:P.:i~r::::::::!l· . 
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Botón Guardar 
proyecto 

7. Pulse Aceptar. Escriba 72 en el cuadro de entrada y pulse Aceptar. 
La temperatura de 72 grados Fahrenheit se convertirá. en 22 grados 

Celsius. 

8. Pulse Aceptar y después salga del programa pulsando Cancelar en el cua­
dro de entrada. 

El programa finaliza y en su pantalla volverá a aparecer el entorno de 
programación. 

9. Guarde el formulario y el proyecto en disco con el nombre MiCclsius. 

sen e .de. sente:ncias:mierttr¡ts:,c~l1t~'l¡¡:c!o.¡;¡•:lícíón 
. .Y er~¡¡d9r(.Yis~ál)3asi.C :Iamrnen .l"':Plen:np:I,l 

ei!,l?~.b.u~l.es.J:)~.-P,ara , • . .. ~ . . . , , . . . 
_· dadera,,Li p~labra:clave Until;puede. . . . pnncipiq c;>)alla•j ¡~h~i~~j~~~~~ 

bucle Do ~para evalú.ái- una condi'éÍón al igtiál. ocurre con: la p 
While. Pór cjeni¡iío', ei siguiente buclf Do:Íitiliz'a fa p~iabra Cía ve 

. repetir el bucle hasta que ~1 us'tiário i~troduzcfla palabra Jf'in en 

. :;::;~~~l}X1~(-·!s:.',~<~;·;~;.::: ... ~-¡!~·~·:~~~~-,t1~1~}~]ii·~1f~~~~j·:!} : ..... · ;: .. :;>i .. i:·: ii::l:~~~l~~ 
··._ ·¡ Nombre = InputBox("EsC:riba'"sll'·:O'ómbi-é'·o. int 

.. Co:>I:t:~:~::::::. :::;:¡~;;:~~~~~!:!~~m,~~·sf:ji •. 
Como puéde comprobar, los bucles que ütilii:en'' la' ¡iaiabra . 

son similares a los que utilizan la palabn{claveWhile·a· ·'·' .. 
condición suele contener el operador- 'cor:itrario/enreste. ope~:~a;~r,:,;;~~l 
(igual a) frente a<> (distinto de). Si le· ínterésa'uÚlízar ia ·P,,'''~u:~~~~-u::'~~~i[¡~¡:¡d;:~¡ 
sus bucles, no dude en hacerlo. . .. • <?::~//f(:;;, ,:·:·:~. 

EMPLEO DE OBJETOS TEMPORIZADORES 

Un ob1e~o 
temponzador es 
como un reloj 
inviSible dentro de 
un programa 

Visual Basic le permitirá ejecutar un grupo de sentencias durante un período espe­
cífico de tiempo mediante el uso de un objeto temporizador. Un objeto temporizador 
es un reloj invisible que le permitirá ~cceder al reloj del sistema desde el progra­
ma. Puede utilizarse igual que un reloj-avisador de cocina para ir descont?· '~ 

tiempo; también le permitirá introducir retrasos temporales en sus program. 



La prop1edac' 
lntervaf define fa 
vefoodad del 
contador de un 
tempo:;?Jdor 

Q 
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puede ser utilizado para repetir una acción cada vez que transcurran un número 
determinado de intervalos temporales. 

Los objetos temporizadores tienen una precisión de milisegundos, es decir, de 
111000 segundos. Aunque los temporizadores no están visibles en tiempo de eje­
cución, cada uno de ellos estará asociado a un procedimiento de suceso que se 
ejecutará cada vez que el intervalo fijado para el temporizador se haya cumplido. 
Para fijar el intervalo de un temporizador deberá utilizar la propietbd lnterval 
y para activarlo deberá definir como True la propiedad Enablc. Una vez acttvado 
el temporizador. éste permanecerá en marcha de forma constante -ejecutando el 
procedimiento de suceso asociado en los intervalos predefinidos- hasta que 
el usuario detenga el programa o se desactive el temporizador. 

Desarrollo de un reloj digital utilizando 
un objeto temporizador 

Uno de los ejemplos más frecuentes que muestra el empleo de un objeto tempori­
zador es un reloj digital. En el sigt11ente ejercicio le mostrare cómo crear un senci­
llo reloj digital que le proporcionar;i la hora de segundo en segundo. En el presen­
te ejemplo asignar;i a la propiedad lnterval el valor 1000. haciendo que V.isual 
Baste actualice el reloj cada 1000 milisegundos. es decir. una vez por segundó. Al 
ser \Vtndows un sistema operati,·o multttarca puede que otros progr;¡m;¡s éstén 
tambtén utilizando el reltlj del "stema o estén consumiendo tiempo de proceso. En 
estos casos. puede que \'isual l3asic no tenga la opción de actualizar el reloj cada 
segundo. pero pronto recuperara el tiempo perdido. Si desea actualizar la hora uti­
li;~andn ntro intervalo (ptH' ejemplo. cada d0cima de segundo). bastar;i con ajustar 
el valor de la propiedad lntcn·;tl. 

f\.··-- Creación del programa Reloj digital 

Comrol T1mer 

Un obwto 
temporuador solo 
puede tener ef 
tamaho 
especd1caa'o por 
defecro 

A 
Con~rof La~ef 

1. En el menú i\rt:hi,·o. seleccione la opción Nuevo proyecto y pulse Aceptar. 

2. Minimice el f'ormulario hasta deprlo convertido en una pequctia ventana. 
No interesa yue el reloj ocupe mucho espacio. 

3. Pulse el ..:ontml T11ner (temporizador) contenido en el cuadro de hcrra­
m~t.:ntas. 

4. Cree un pequc·tio objeto tcmporiuJor situado en la parte izquierda del for­
mulario. 

Cuando h"Y" termin;¡do tk crear el tcmpnnzador. Visual Basic lwrú que 
el temporizador ;¡dopte el tamatio cst{tndar. 

5. Pulse el contml Label del cuadro de herramientas. 

6. En el ccntw del f'tll'mulario. cree un;, etiqueta que ocupe la mayor parte del 
1111Stl10. 
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La prop1edad 
Capt1on de un 
formulano controla 
el nombre que 
aparecerá en la 
barra de ti: u los del 
programa. 

El programa 
Relojdrglta! 
comole:o se 
encuen:ra e.": ef 
d:sco en la carpeta 
\Vb5Sbs\! .. '2i50~. 

Esta etiqueta servirá para mostrar la hora del reloj. Su formulario de. 
rá presentar un aspecto similar al siguiente: 

¡¡¡. Rel_ói OigitaF : '· .... · ?··~- · · " . !lliJE! 

7. :\bra la \'Cntana Propiedades y asigne las siguientes propiedades al progra­
ma. Si desea que el programa Reloj digital muestre un título en subarra de 
titulas. asigne a la propiedad Caption del objeto Form 1 el \'alor «Reloj 
digital'~· 

Objeto 

T11n;:rl 

Fmm! 

Propiedades 

C.1ption 
F(1nt 

:\IJ1!1111ll'nt 

lntt:f\ .d 
Enahkd 

Valor 

(Vacio) 
Tm1cs New Roman, Negrita, 24 puntos 
2 - Center 

1000 
True 

«Reloj Jigital» 

Nota: 5, le inrcrcsa ariadir algun dibujo como fondo de su reloj, asigne a la propiedad 
Picture del objero Form 7 la v1a de acceso de un archivo gráfico. 

:\h"r" tkhc'l':·, introducir c·l código asociado para el temporizador. 

~- l'ul.<e "''·' ,-ecc·, c·l nhictt• temp0riz;¡dor contenido en el formulario 
En '" \l'nt:tna Código aparecerá el procedimiento de suceso 

Timer 1_ Time·:. 

. ,. 

bt:t sc·ntencta nbtiene la hora del reloj del sistema y asigna este valor a 
1:! llfl'l'ietbd COJptllltl tkl objeto Labcll. En este programa sólo se necesita 
,·,t.t ><'lltc'!Ku. y:1 que el ,·alur de la propiedad lnterval para el temporiza­
dor·"' a;,~n.t c·n ];¡ ,·,·ntOJna Propiédadcs. El objeto temponzador se enr 
_:::1r:~ J~..·i ll':-hl 



Botón lmoar 

Botón Guardar 
proyecto 
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1 O. Cierre la ventana Código y pulse el botón Iniciar contenido en la barra de 
herramientas para poner en marcha el reloj. 

El reloj aparccera tal como se muestra a continuación. 

iiiii. Reloj Digital · · lllilf3 

12:21:28 

1 l. Observe el reloj durante unos instantes. 
Vtsual B¡tsic actualiza la hora cada segundo. 

12. Pulse el botón Cerrar de la barra de titulo para detener el reloj. 
Pulsar el botón Cerrar es una alternativa al uso del botón Terminar 

para detener d programa. Este es el método que utilizaría un usuario para 
cerrar el reloj si lo estuviera ejecutando como un programa independiente. 

13. Utilizando el hotón Guardar proyecto almacene el formulario y el proyec­
to en disco con el nombre i\liRdojdigital. 

Este pcqueiio reloj es bastante manejable. y puede que desee compilar el pro­
grama i\li Reloj Di~itul dentro de un archivo ejecutable, de forma que pueda uti­
lizarlo en cualquier momento. Atbptclo a sus gustos personales, si lo desea. utili­
zando sus prop1os grúru.:os. texto y colores. 

UN PASO MÁS ALLÁ: EMPLEO DE UN OBJETO TEMPORIZADOR 
PARA DEFINIR UN LÍMITE TEMPORAL 

Otro uso interesante de un objeto temporizador consiste en utilizarlo para esperar 
un periodo concreto de t1cmpo y. finalmente, activar o prohibir una acción. Esta 
operación es al¡;o similar a utilizar el reloj del microondas. En primer lugar, debe­
d definir el valor de la propiedad lnten·al asignúndolc el retardo deseado. Segui­
damente. pondrc1 en marcha el rl'ioj asignando a la propiedad Enablcd el valor 
T rue. 

En el sigui~:ntc cjcn..:Í(Íll !'!C nHIL:!'Itra cómo utilizar csta idea para establecer un 
limite temporal a la tarea de introducciim de una contraseña. La contraseña para 
este programa es «Secreto». El programa utiliza un temporizador que lo cerrará 
automúticamentc si l'i usuario no introduc' una contrasci\a vúlida antes de 15 se­
gundos (en general. una aplicaciún como éSta formaría parte de un programa de 
mayor envergadura). Tamhién pndrc1 utilizar esta técnica de temporización para 
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mostrar un mensaje de bienvenida o un mensaje de copyright en la pantalla, o pu ... 
repetir un suceso cada cierto intervalo de tiempo como, por ejemplo, guardar un 
archivo en el disco cada diez minutos. 

j~~:_.,_ Asignación de un tiempo límite para una contraseña 

Control TextBox 

Control Label 

···_;j 

Control 
CommandButton 

·-o ! ./. ' .. ' 
, .. -· 

Control T1mer 

l. En el menú Archivo seleccione la opción Nuevo proyecto y pulse Aceptar. 

2. Asigne al formulario el tamaño de una pequeña ventana. rectangular más o 
menos la mitad de un cuadro de entrada. 

3. Pulse el control TextBox del cuadro de herramientas. 

4. Cree un cuadro de texto rectangular en mitad del formulario. 

5. Pulse el control Label del cuadro de herramientas y después cree una eti­
queta de mayor tamaño situándola por encima del cuadro de texto. 

6. Pulse el control CommandButton del cuadro de herramientas y cree des-
pués un botón de orden debajo del cuadro de texto. 

7. Pulse el control Timer del cuadro de herramientas. 

8. Cree un objeto temporizador en la esquina inferior izquierda del formulario. 

9. Asigne las siguientes propiedades al programa: 

Objeto Propiedades Valor 

Tc\11 Tc'l (Vacío) 
PasswordChar • 

Labcl1 Capllon <<introduzca su contraseña en 15 
segundos» 

• Commad 1 Caption «Probar contraseña)> 

Tuncr1 1ntcr\'al 15000 
Erwblcd True 

Fonn1 Caption «Contraseñan 

El \'alar de PasswordChar mostrarú asteriscos(*) en el cuadro de texto 
cuando el usuano mtroduzca una contraseña. Al asignar el valor 15000 a la 
propiedad lnter\'al del temporizador se estarán concediendo 15 segundos 
al usuario para tntroducir la contrasctia y pulsar el botón Probar contrase­
tia. Si asigna a la propiedad Enabled el valor True (valor implícito), el 
temporizador comenzará a funcionar cuando se inicie el programa. (Esta 
propiedad tambii:n puede desactivarse y activarse en un procedimiento de 
suceso si no le \·a a hacer falta utilizar el temporizador hasta más adelante 
en el programa). · 

Su formulario tendrá un aspecto similar al siguiente: 



Boron Iniciar 
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ilii. Contraseña.· · · ' . . · . .... .. ·. l!llil El 

Introduzca su contraseña en 15 segundos 

::IQJ~ :::::: . . ~ . . . . . . 
. . . ..... 

Probar contraseña : 

1 O. Realice una doble pulsación sobre el temporizador contenido en el formu­
lario y. 0nalmcntc. introduzca las siguientes scntCncias: 

~:sgB<.J:.: ("Lo :~~·?n:.o. :~\J Licmpo ha explrildo.") 
=~i~c! 

La pnmera sentencia muestra un mensaje indicando que el tiempo ha 
terminado, y la segunda sentencia detiene el programa. Visual 8asic eje­
cutará este procedimiento de suceso si el intervalo del temporizador alcan­
za los 15 segundos y todavia no se ha introducido una contrascria vúlida. 

11. Seleccione el objcio Command 1 del cuadro de lista desplegable Objeto y 
escriba las siguientes sentencias en el procedimiento de suceso 
Command I_Ciick: 

:.::.se 
:-·.s.c:_;Boz ! "l..ü ~-~•.>n'....o. a:z'l1JO, ~o le con0::co.") 

:-:::el : :' 

Este codigo de programa comprueba si la contraseña que se ha intro­
ducido en el cuaJru de tcxtn es «s~cn.:toH. Si es así, el temporizador se 
dcsactivaroi. aparecerá un mensaje de bienvenida y el programa finalizarú. 
(Un programa nüs ú1il pndria continuar t1~1bajando en lugar d~: terminar 
aqui ). Sr J;¡ contraseria introducida no coincide, el usuario recibirú una no­
ti ficaciún mediante un cuadro de mensaje y se le darú otra oportunidad 
para rntroducir l;r contra,eria. El usu;rrio tendrá que ser r;ipido. súlo cuenw 
con 1 5 sl.'gundo:-. 

12. Cierre la \Trllan;r Cúdrgo ,. pulse el botón lnici3r p3r3 ejecutar el programa. 
El j'lrograma se pondrú en marr;ha y los 15 segundos del contador co­

mcnz~H~in a Lran:-~o.:urnr. 

13. Escrrb;r ahrir en el ..:uadro de texto y pulse el botón Probar contrascria. 
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El programa 
ContrTemp 
(Contraseña 
Temporizada) 
completo se 
encuentra 
dispon1ble en la 
carpeta 
\Vb5Sbs\Less06 

1 '-~-·-· 

Botón Guardar 
proyecto 

·.G 

14. 

En la pantalla aparecerá el siguiente cuadro de diálogo indicando que 
la contraseña no es válida: 

Pulse Aceptar y espere pacientemente hasta que expire el período estable­
cido. El programa mostrará el siguiente mensaje: 

15. Pulse Aceptar para terminar el programa. 
Volverá a aparecer el entorno de programación de Visual Basic. 

16. Utilizando el botón Guardar proyecto, guarde el formulario y el proyecto 
en disco con el nombre i\liContrTcmp. 

. l" 
1~~·::-.. Si desea revisar sus conocimientos de programación 

. 0 

>- Consulte el ejercicio Revisión y Prúctica 2 contenido en el archivo Rcv2.doc 
que se encuentra en la carpeta \\'b5Sbs\Review de su disco fijo. Este docu­
mento contiene ejercicios paso a paso que podrá utilizar para poner a prueba 
sus conocimientos de programación y para revisar el contenido de los capítu­
los 4 a 6. La aplicación que va a desarrollar le permitirá conseguir un reloj con 
alarma . 

:M::~ Si desea continuar en el siguientft capítulo 

>- i\-bntenga en funcionamiento el programa Visual Basic y pase al Cap 
tulo 7. 
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J~~-=- Si desea salir de Visual Basic por ahora 

~ En el menú Archivo, seleccione Sal ir. 
Si en su pantalla se muestra un cuadro de diálogo Guardar, pulse Sí. 

' 
RESUMEN DEL CAPITULO 

Para 

Ejecutar un grupo de 
instrucciones de progran1J un 
número dctcrmmado de veces. 

Mostrar una o m;i, lineas de 
salida en un formul:1rio 

· Util1zar una scl."ucn¡,;ia 
cspccilica d!...· número~ con 
scntcncJJS 

Salir de un huele Filr .. \e\t de 
forma prematura 

Ejecutar un grupo J.: 
sentencias ha!\ta qu~ se curnpi:.J 
un:1 dc1cnmn~u.b c,lllJn:tllll 

Haga esto 

Inserte el grupo de sentencias entre las sentencias For y 
Ncxt de un bucle. Por ejemplo: 

:;"o:· :. =- l ::o 1 O 

:-::;g3ox ("¡Pulse Aceptar!·) 

Utilice el método Print. Por ejemplo: 

~o:· e::: = 1 to 5 

?:·:~t "El valor actual del co~:ador es·; 
Cn:: 

Inserte bs sentencias en un bucle For. .. Ncxt y utilice las 
palabras clave To y Stcp para definir la scncucncia de 
numeras. Por ejemplo: 

2 To 8 Step 2 

: : : :-. ;, .. 
,,•;,•, 

Utilice la sentencia Exit For. Por eJemplo: 

::r,: : ::. ~ ~o lO 

... 

::G:-.:>: ~~ = ! npll t Box (·Nombre: " ) 

: :· :;o::.brc="T!·otsky" Then E:-::t Fo:­

··· ··· iio:::!>:·c 

ln:-.cnc el grupo de sentencias entre las sentencias Do y 
Loop. Por ejemplo: 

:)r. ·.·.'::::·:· i•:·t:g.J::::a .-::.~sí" 

;•: ,_.g ~: I:1¡JutE30X ( "¿T:ots~y?·) 

.. - í':-eg -::- ·sí· Then rrint Preg 
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Para 

[\'itar un bucle Do sin fin 

Ejecutar un bucle hasta que 
una determinada condición sea 
Verdadera 

St.:gu¡r en un bucle durante un 
tiempo especificado en el 
programa 

Introducir un nombre en la 
barra de títulos de una 
aplicación 

Sobre la ayuda en linea 

13ucks For .. Next 

Bucles Do 

El métlldn Pnnt 

Objetos Tcmpon¿adorc:-. 

Haga esto 

Asegúrese de que la condición pueda tomar 
el \'alar False 

Utilice un bucle Do con la palabra cla,·e Until. 
Por ejemplo: 

Do 
:::::.:..~·;¡da= I:1putBox("D1ga 'Tío'~) 

Utilice un objeto temporizador 

Boto •. 

Asigne el nombre que desee utilizar a la propiedad 
Caption del objeto Form 1 de su aplicación. 

En el menú Ayuda de Visual Basic, seleccione el man­
dato Temas de ayuda de Microsoft Visual Basic, se­
leccione la etiqueta Índice y a continuación 

E~criba For, instrucción 

l'scnba Do 

Esmba l'rint, método 

E>eriba Timcr, control 

AVANCE DEL SIGUIENTE CAPÍTULO 

En el "capitulo 7. «Trabajo con formularios. impresoras y manejadores de error», 
aprc:nd.:r~i otras tccnica' r.:lacionadas con la creación de interfaces de usuario. 
Conoccr:t cúmo aiiadir otros formularios. cómo enviar un programa como salida a 
una im¡m.:sora. y cómo procesar acontecimientos no esperados utilizando los ma­
nejadores de: suceso. 



Manejo de archivos de texto 
y bases de datos 

En este capitulo apr~ndcrá a trabajar con información almacenada en archivos de 
texto y en bases de datos de su sistema. Aprenderá a abrir un archivo de texto y 
mostrar su contenido usando un objeto cuadro de texto. También descubrirá la 
forma de crear archtvu, de texto en el disco. Asimismo, aprenderú a abrir bases de 
datos existentes utilizando un objeto Data, a buscar un elemento específico y a 
añadir o borrar registros en/de la base de datos. Microsoft Visual Basic fue espe­
cialmente diseñado para crear interfaces personalizadas, oji·ont ends, para acceder 
a bases de datos existentes. por lo que si lo que quiere es personalizar o trabajar 
con los datos creados con otras aplicaciones, como Microsoft Access, puede ha­
cerlo ahora. 

VISUALIZACIÓN DE ARCHIVOS DE TEXTO 
UTILIZANDO UN CUADRO DE TEXTO 

La forma nüs sctKilb de mostrar un archivo de texto en un programa es utilizar un 
objeto cuadro de texto. i'•>drá crear cuadros de texto con una gran variedad de 
tam:uios y. si los contenidos del archivo no caben con holgura en el cuadro de 
texto. pndr:i atiadirk barras de desplazamiento para que el usuario pueda examinar 
el archiw> completo. Para cargar el contenido de un archivo de texto dentro de un 
cuadro de texto tcndr:i que utdizar tres irTStrucciones y una función. Estas palabras 
reservadas ,e describen en la stguiente tabla y su funcionamiento se comprobará· 
en el primer CJcrctciu Jc c;;tc capitulo. 

327 
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Puede emplear Palabra reservadá Descripción 
cuatro palabras ------------------------------------
reservadas de V1sual Open 
Basic con los 

Abre un archivo de texto para entrada o salida. 

arch1vos de texto. Lrne Input Lee una linea de entrada desde el archivo de texto. 

Los archiVoS 
de texto cont1enen 
caracteres 
reconocibles. 

Un objeto de 
dtálogo comUn 
muestra el cuadro 
·de diálogo comun 
Abnr 

EOF 

Close 

Comprueba el final del archivo de texto. 

Cierra el archivo de texto. 

Cómo abrir un archivo de texto para entrada 

Un archivo de texto consta de una o más lineas de números, palabras o caracteres. 
Los archivos de texto son distintos de los archivos de documentos, que contienen. 
códigos de formato, y de los archivos ejecutables, que contienen instrucciones para 
el sistema operativo. Los archivos de textos típicos de su computadora son reco­
nocidos como «Documentos de texto>> por el Explorador de Windows o tendrán 
las extensiones .txt, .ini .. log, .inf, .dato .bat. Como los archivos de texto contie­
nen únicamente caracteres reconocibles, podrá mostrarlos fácilmente utilizando 
los objetos cuadro de texto. 

Podrá permitir que el usuario decida qué archivo de texto desea abrir en un 
programa utilizando un objeto de drálogo común para solicitar al usuario que es­
pecifique la ruta completa del archivo. Los objetos de diálogo común son compa­
tibles con el mctodo SIÍowOpen, que muestra en pantalla el cuadro de diálogo 
común denominado Abrir. La ruta seleccionada por el usuario desde el cuadro 
diálogo pasa al programa mediante la propiedad FilcNamc y podrá utilizar cst. .. 
nombre para abrir el archivo. El objeto de diálogo común no abre el archivo; sólo 
obtiene el nombre de ruta completo. 

La sentencia Open 

Despucs de obtener del usuario el nombre de la vía de acceso al archivo podrá 
abrirlo en el programa utilizando la sentencia Opcn. La sintaxis para la sentencia 
Open es: 

Los sigutcntes argumentos son importantes: 

• ViaDeAcccso o ruta es una vía de acceso válida de Microsoft Windows. 

• Modo es una palabra reservada que indica cómo se abrirá el archivo (usare­
mos los modos input y Output en este capitulo). 

• :VúmeroA rchi•·o es un número entero comprendido entre 1 y 255. 

El número de archivo se asociarú al archivo cuando éste se abra. De esta for­
ma. tendrá que emplear este número de archivo en su programa cada vez que desee 
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hacer referencia al archivo abierto. No hay nada especial sobre los números de 
archivos; Visual Basic simplemente los usa para poder controlar a todos los archi­
vos que tiene abiertos en un programa. 

Una sentencia Open típica que utilizara un objeto de diálogo común tendría un 
aspecto similar a la siguiente: 

Open CommonD~alogl.Nombrearchivo For Input As #l 

En este caso, la propiedad CommonDialogi.Nombrearchivo representa la vía 
de acceso, Input es el modo y 1 es el número de archivo. 

Nota: Los archivos de texto que se abren empleando esta sintaxis se denominan archivos 
secuenciales, porque sus contenidos se deben examinar en orden secuencial. En contraste, 
podrá acceder en cualquier orden a la información almacenada en una base de datos. 

El siguiente ejercicio muestra cómo podrá usar un objeto de diálogo común y 
la sentencia Open para abrir un archivo de texto. Este ejercicio también muestra 
cómo podrá emplear las palabras reservadas Linelnput y EOF para moslrar el con­
tenido de un archivo de texto en un cuadro de texto y cómo podrá usar b palabra 

·reservada Close para cerrar un archivo. 

f'~ 
Ut=\2:.... Ejecución del programa Visor de Texto 

Botón Abrir 
proyecto 

El programa 
V1sorTexto 
completo se 
encuentra en el 
disco en fa carpeta 
IVbSSbs\Less 11 

1. Inicie Visual Basic si no está ya en marcha. 

2. Pulse el botón Abrir proyecto contenido en la barra de herramientas. 

3. Seleccione la carpeta 1Vb5Sbs\Lessl 1 y pulse dos veces el nombre de ar­
chivo VisorTexto. 

El programa VisorTexto se carga en el entorno de programación. 

4. Si el formulario no se muestra en pantalla, seleccione el formulario Visor­
Texto en la ventana Proyecto, y pulse sobre el botón Ver objeto. 

Aparecerá el formulario VisorTexto tal como se muestra en la figura: 
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Borón ln:Ciar 

El formulario contiene un gran cuadro de texto que incluye barras . 
desplazamiento. También contiene un objeto de diálogo común, una eti­
queta que proporciona instrucciones para manejar el programa y un menú 
Archivo que contiene los mandatos Abrir, Cerrar y SaliL También se han 
definido las propiedades mostradas en la siguiente tabla (observe especial­
mente las propiedades del cuadro de texto): 

Objeto Propiedad Valor 

txtArchivo Enablcd Falsc 
Multilinc Truc 
N ame txtArchivo 
Scrolll3ars 3-Both 
Tcxt (Yacio) 

mnultcmC ~rrJ.r Enablcd False 
N ame mnultcmCcrrar 

lb! Archivo Caption «Carga un archivo de texto con el 
mnndato Abrim 

N ame lb!Archivo 

Forml Caption <<Visualizador de Texto>> 

5. Puls~ el botón Iniciar contenido en la barra de herramientas. 
El programa Visualizador de Texto comenzará a ejecutarse. 

6. En el menú Archivo del Visualizador de texto ejecute el mandato AbriL 
En su pantalla aparecerá el cuadro de diálogo Abrir tal y como se mues­

tra en la siguiente figura. 

Abrir ' ,,··' .;., .... . ' . ·. . . iJEi 

t--e!:> 

i).U 

'"""'' Ee-c...:nuy 
t~: 

Se~<.c 

:.:J :~uot.• 
..:.Ji~e 
.:_¡-..,.. 
C]wnap 
CJw~:~d: 
[!) l.:: eme 11t1 

., 

7. S~kccion~ la carpeta \Vb5Sbs\Lcssll y realice una doble pulsación sobre 
el archl\·o Badbills.txt que se muestra en el cuadro de diálogo. 
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Badbills es un archivo de texto que contiene un artículo escrito en 1951 
sobre dinero falsificado, y aparecerá en el cuadro de texto tal y como se 
muestra en la siguiente figura. 

j¡;_ Vosualizadoo de texto l!lli!J El 
- tl.ictivo '. •;;: ·-· .; . 1-'• .~ !;'1: ... 1 ~- • ,. 't.:• '-'~"m····~-- .R;I.--·'1"} 

~~- 7' -·----· i:~:-.. ;l~á~~·:~:_;~~c :·~:::..::;.;~;.~-k:.·-~'t-"~'t.:~~x.~.m·~t~~~[!¡j¡~~-f.,·ú~:-; 1 

•~:;t~~%~~~~~,$~~:~,n~~~:~W~~~~~~1l~~~~~~~ 
,;•: Cómo detectar dnero lblso :.: ;:;lt 
'f::: (Exttaído del diccionario "A.merican Vest Pocket". Random House. 1 95' (1 :;~~¡ 

I11 ~~i~~t;~~o::,':~~.k>~~::~~~=,~~:~=~= ·~ ~{J 
{' 2. (OfT!Pale I.A1 billete sospechoso con uno ori~;~inal del mrsmo tipo .· : ~~:~·; 

¡~{~- yd~ ~{~~~~ 
!':·· 3 Frotando un billete contfa un liozo de papel no pcoMrá SJ es -:-·-;;_.¡j:~ 
¡;;: gen.i.no o falso. ta t.nta ~ bonaue tanto en los billetes :.;:: -~¡:~t 
·¡·r. buenos como en 1o~ malos -:.·-· r.-· 

·t~;- -.. ;-~..~~-'':"!:;.·--~~-- t-::·-;· :' '!:··--.·-~=-?::·::"":'."17":-~:~•;::¡T~!--:-?.:¡ :·,· .d ·~~~~~ 
t;;:;R~::·!~<1~~;~;;:;;~•jr';:~'~,';::,:'{~}!~.;~t~\~~1~1rJ~t~;~;;¡~~!~t:; 

8. Utilice las barras de desplazamiento para ver el documento entero. Memo­
rice el numero 5. 

9. Cuando haya acabado, ejecute el mandato Cerrar del menu Archivo para 
cerrar el archivo. Finalmente, ejecute el mandato Salir para abandonar el 
programa. 

El programa se para y el entorno de programación volverá a aparecer 
en pantalla. A continuación analizará en detalle dos de los procedimientos 
de suceso importantes del programa. 

_'A·;::. Examen del código del programa Visualizado~ de Texto 

l. Abra el menú Archivo del formulario Visualizador de Texto y pulse sobre 
el mandato Abrir. 

En la ventana de Código aparecerá el procedimiento de suceso denomi­
nado mnultemAbrir_Ciick. 

2. Aumente el tamaiio de la ventana Código para ver la mayor cantidad posi­
ble de código. 

Su panlalla deberá ser similar a la que se muestra en la página siguiente. 
Este procedimiento de suceso ejecuta las siguientes acciones. Las ór­

denes de Visual 13asie empleadas se muestran entre paréntesis: . 
• Solicila al usuario que introduzca un nombre de ruta completo utilizan­

do un objclo comun de diálogo. 
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SaltOi • (hr,illl • Cbri!IOI '•·te• "" ~"'"'ct"r :;"lt.:l de llne 
(o....,ntJ¡ale>ql.r•Het • "ir<:bn·o::~ de te.-to ('.Tr.¡¡•.r,.J• 
..::o..-)n!•L&i.:>QL!IMwVp"n ""'"~:r" ,.¡ ,.,, .. 1r,~ oJ~ lll"li">\P .liH , 

a C~DD¡alool.ttle- o •• ~.. >1 

ror•l.ll.o\UiePolnter • 11 ·¡,o~=~•,. "" rel"J o;t., "'"''" 

Opec C~ntllaLOQl.lllit<>._ ror Jnp11t A.!! U ~:-
'"' trror GoTo th .. .,...:;ranode: 'Clf'l>r•• .. ¡ tM.neJ'Ht~r d., error·· 
t•o Uctll tC'ttl) :.,,. IU•"!•·' <><"l :11.-::h¡•,o ~-

1.1~ lroput 1:, LI~":OeTe•tol '( 
TQ<lOtiTenol • "':Oodu[1fe•tol ' LlneaVeTe•toi ' Salto$ · 

1.:.0!> ' ':': 
!LoiArch¡VO,(IOpt¡on • (C.,_,n!'lalot;~l !1lenarae ¡• 

t•t.l.t'Cb!VO.Tf'•t • 1000[IT .. •to$ •-.,.,.".tr" llr<::l"'•""' C: 
t•tlrcb:vo.toou.led • tn .. e 
..,., .. :te...:errar.tn~.ed • r. ..... 
..,,.,;t.,II<AD< H .tn.r~,uJ " ra:,e 'o·r ,\<1 <l<!!id'l:""'•"''to:.o 

Pe 1n1c •••: 

3 •.!l:::J ~ 

• Abre el archivo específico para entrada (Open ... For Input). 

• Copia el archivo linea a linea en una cadena denominada TodoEITcxtoS 
(Line Input). 

• Copia líneas hasta que se llega al final del archivo (EOF) o hasta que no 
haya mas espacio en la cadena <.le texto. La cadena TodoEITextoS tiene 
espacio para 6-IKB <.le caraclcrcs. 

• Muestra la e aJena TodoEITcxtoS en el cuadro de texto y se habilitan las 
barras de dcsplazamienlo. 

• fvlancJa cua!qLuer error que pueda suceder (On Error Go To). 

• Act.ualiz:> los m:>nJalos Jclmcnú Archivo y el puntero del ratón y cierra 
el archivo (Ciosc). 

3. Dedique un m·omento para analizar cómo funcionan las sentencias en el 
proce<.lunicnto de suceso cmdAbrir_Ciick, especialmente las palabras re­
servadas Open. Line Input, EOF y Closc. 

Para ohlcncr mas inf(mnaciún sobre estas sentencias, consulte la ayu­
da in1crac1iva de Visual Basic. El manejador error MuyGrandc: del proce­
dimiento mueslra un mcns:~je y abona el proceso de carga del archivo si el 
tam;uio de csle supera los (•-11\:B. Eslc manejador de error es necesario de­
bido a la l!mita,·iún Jc (1-li\:B quL· tiene el objeto cuadro de texto. 

Si sdcC(JO!l~t un ah:lll\'~) que contenga varias páginas de texto. Visual 
Baste tardará algún t¡,·mpo en cargarlo. Por esta razón, se emplea la pro­
piedad :-.louscl'oinlcr para convenir el puntero del ratón en un reloj de are­
n;¡ hasta que el ardtí,.,, sc:1 moslrado en la pantalla. Siempre es buena idea 
dar a los usuanos una rcalimenlación visual de lo que está sucediendo si la 
espera v:-~ ~ sc.:r supc.:rtllf ~!1 segundo. 

-1. Abra el cuadro de ltsta desplegable Obj .. lo y pulse sobre el elemento mnu­
ltemCcrrar para mnslrar el procedimicnto.de suceso denominado mnultem~ 
Ccrr:tr _Citd •. 
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Este procedimiento se ejecutará cuando se invoque al mandato Cerrar, 
e igualmente dicho procedimiento limpia el cuadro de texto, desactiva el 
mandato Cerrar, activa el mandato Abrir y desactiva el cuadro de texto. 

5. Cuando haya terminado de analizar el código de programa del VisorTexto, 
cierre la ventana Código. 

Ahora podrá usar este sencillo programa como base de partida para desarrollar 
otras utilidades más avanzadas que tengan que trabajar con archivos de texto. En 
el siguiente ejercicio se desarrollará un programa que le permitirá escribir su pro­
pio texto en un cuadro de texto y guardarlo en un archivo en el disco. 

CÓMO CREAR UN NUEVO ARCHIVO DE TEXTO EN EL DISCO 

Debera util1zar las 
palabras reservadas 
For Output en la 
sentencia Open 
cuando quiera crear 
en el disco un 
nuevo arch1vo. 

La mstrucCtón 
Prinr # envia la 
sal1da al archivo 
especilicado 

Para crear un nuevo archivo de texto en el disco utilizando Visual Basic, deberá 
volver a utilizar muchos de los objetos y palabras reservadas empleados en el ejem­
plo anterior. Crear nuevos archivos en el disco puede resultarle de gran utilidad si 
tiene pensado generar informes o documentos personalizados, almacenar impor­
tantes cálculos o valores o crear un procesador de texto o editor de texto con algún 
propósito especial. A continuación se muestran los pasos que tendrá que dar para 
desarrollar el programa: 

l. Permitir la introducción de texto o cálculos matemáticos, o ambas cosas, 
por parte del usuario. 

2. Asignar los resultados del proceso a una o más variables. Por ejemplo, 
podrá asignar el contenido de un cuadro de texto a una variable llamada 
lnputF?rFilcS. 

3. Solicitar al usuario que indique el nombre completo de una vía de acceso 
para almacenar el archivo utilizando el cuadro de diálogo común Guardar 
como. En este caso utilizará el método ShowSave de un objeto de diálogo 
común para mostrar el cuadro de diálogo. 

4. Utilizar la via Je acceso recibida en el cuadro de diálogo para abrir el ar­
chivo donde enviar la salida (Open ... For Output). 

5. Utilizar la sentencia Print# para guardar uno o más valores en el archivo 
abierto (Print li). 

6. Cerrar el archi\'o cuando se haya acabado con todas.las operaciones (Clase). 

El siguiente ejemplo muestra cómo puede usar el cuadro de texto y los objetos 
de diálogo comunes y las instrucciones Open, Print# y Clase para escribir una 
sencilla aplicación que le permita regist~:;~r notas. Puede utilizar esta herramienta 
para tomar notas en casa o en el trabajo y luego guardarlas en el disco una vez 
introducida la fecha del sistema. 
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Botón Abnr 
proyecto 

:·~.Q 
'I}.J.,, E. " c:.f=t..::.. jeCUCIOn del programa Notas rápidas (NotaR) 

l. Pulse el botón Abrir proyecto de la barra de herramientas. 

2. Seleccione la carpeta \Vb5Sbs\Less 11 y luego realice una doble pulsación 
sobre el proyecto NotaR. 

El programa NotaR se cargará en el entorno de programación. 

3. Si el formulario no es visible, pulse el formulario NotaR contenido en la 
ventana Proyecto y, finalmente, pulse sobre el botón Ver Objeto. 

El fonnulario NotaR aparecerá, tal como se muestra en la siguiente figura: 

·;:·.~¡ 

.::}.~¡ 

¡.:·.: . . . :.· 
;·:::· .,. ~ 
·t:::~. . . ~,, .•. ,.. 

.. ~~lf 

:n~. r •· ur>,'- ,:·~ u:~f~;if~;,:~@~¡¡. 
El formulario contiene un gran cuadro de texto que incluye barras de 

desplazamiento. Tambii:n cuenta con un objeto de diálogo común, una eti­
queta que muestra las instrucciones de manejo del programa y el menú 
Archivo que contiene los mandatos Guardar como, Insertar Fecha y Salir. 
Se han asignado los siguientes valores a las propiedades: 

Objeto 

m:\ote 

Lahcll 

Forml 

Propiedad 

~lultliinc 

N ame 
ScrollBars 
Tc't 

c~plion 

Caption 

Valor 

Truc 
txtNotc 
3-Both 
(Vacío) 

(<Escriba su no!a y almacéncla en 
el disco» 

«Nota rápida>> 

4. Pulse el botón Iniciar de la bart"d,de herramientas. 

Botón Jn¡cJar 5. Escriba el si~uicntc tc~to. o alguno de cosecha propia, en el cuadro de texto: 
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Cómo detectar monedas falsas 

l. Tire la moneda sobre una superficie dura. Las monedas 
auténticas tienen un sonido como de campana; la mayoria de las 
monedas falsas suenan amortiguadas. 

2. Toque las monedas. La mayoria de las monedas falsas tienen 
un tacto grasiento. 

3. Recorte los bordes de las monedas dudosas. Las monedas 
originales no son fáciles de recortar. 

Cuando haya terminado, su pantalla será similar a la siguiente: 

... N'"• Róp;Ñ ~ · · . · ;•. -. . 1!!1~ EJ 

Truco: Para copiar un texto desde el Porta papeles de Windows hasta el cuadro de ·texto, 
pulse MAYU5+1NS. Para copiar texto desde el cuadro de texto hacia el Porta papeles de Win­
dows, seleccione el texto utilizando el ratón y pulse simultáneamente CTRL +c. 

Pruebe ahora los mandatos contenidos en el menú Archivo. 

6. En el menú Archivo, ejecute el mandato Insertar Fecha. 
La fecha actual aparecerá en la primera línea del cuadro de texto corrio 

se muestra en la f¡gura de la página siguiente. 
El mandato Insertar Fecha es un método eficaz y rápido para incluir la 

fecha actual en un archivo. Se trata de una función de gran utilidad para el. 
caso de que desee crear un diario o un libro de anotaciones. 

7. En el menú Archivo, ejecute el mandato Guardar como. 

8. En el cuadro de diálogo Guardar como, seleccione la carpeta\ Vb5Sbs\Less 11 
si es que todavía no se encuentra seleccionada. Introduzca el nombre 
Monfalsa.txt ·en el cuadro de texto' Nombre de archivo y pulse el botón 
Guardar. 
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. Q 

,. . Como deted.31 monedas t,iid~ 
1 ! •e ~~sobre Urld SUDeJhcte du'a Las monedas &ulenhcas llenen 
un sOt'lldo como de CM'\D~.Ia f'l'layorla de las monedas l&sas suenan 
MflOft~s 

!, ~ : T ~ Las rroroedd~ La rr.dy\)1 ia de lds rnonedds fa!: as llel)en un lacto 
::·· .. ; g~1en10 

3 Recate los bol de~ de Las ~s dudos.!ls las monedas or•~s no son ·.: .~ '_·\·. 
foclles de 1ecortt~~ · - ,__,., 

' ... 

El texto que acaba de introducir se almacenará en el disco con el nom­
bre Monfalsa.txt. Ahora ya podrá salir del programa. 

9. En el menú Archivo. ejecute el mandato Salir. 
El programa se parará y volverá a aparecer el entorno de programación. 

Ahora le im·ito a que analice los procedimientos de suceso contenidos en 
el programa . 

-fft~:;,., Examen del código del programa NotaR 

La fun(lon DateS 
obitene la r"echJ 
del 51s:ema 

l. En el menú Archivo del formulario NotaR, pulse el mandato Insertar 
Fecha. 

En la ventana Código aparecerá el procedimiento de suceso denomi­
nado mnultcmFccha_Ciick, tal y como se muestra en la siguiente fi­
gura: 

,. PIO!IIdl • r-• (ttcigeJ · .. • • . • , • l!!lril El 
· ¡......,.ernff'Ch.t 

i't;V.,t'!' Sl.oL ttr,~o:t.,_.,!'!'Ch!'ll Clt<:IC() 

:;,.:t_,: • Ct.¡:¡:.JJ '~rn:itOt · ,;,.,. 1~ ;.-,t,,-, .,; ~<·~·-~ 
t~u:.;;t" Te>~ • :-"t"l ~ !:"lto$ o t.<t!l.>te.Text 

--. ··- .. -------_jJ 

Este proced11nicnt<> de suceso atiadc la fecha actual al cuadro de texto 
uniendo o mllcalctliiiUio la fecha actual (generada por la función Date$), 
un retorno de carro y la propic.!ad Tcxt. Podrá utilizar una técnica similar 
para añadir b fecha actual o cualquier otra información al texto contenido 
en el cuadrn de texto. 



La sentenoa Print# 
neces1ta un número 
de archivo como 
primer argumento. 
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2. Analice durante unos instantes cómo funciona la instrucción de concatena­
ción y, a continuación, abra el procedimiento de suceso mnultcmGuar­
dar_Click. 

Este bloque de instrucciones utiliza un objeto de diálogo común para 
mostrar el cuadro de diálogo Guardar como, abre el archivo de salida con 
el número 1, escribe el valor de la propiedad txtNotc.Tcxt en el disco utili­
zando la sentencia Print# y, finalmente, cierra el archivo de texto. Analice 
con especial atención la instrucción 

Print #l, txtliote.Tcxt 

que asigna el contenido completo del cuadro de texto al archivo abierto. 
Print'i cs. similar al método Print, salvo en que la salida va a un archivo es­
pecificado en lugar de a la pantalla o a la impresora. Lo importante aquí es 
que se almacena el contenido completo del archivo en la cadena txtNotc.Text. 

3. Dedique unos segundos a revisar las órdenes Opcn, Print# y Closc y Juego 
cierre la ventana Código. 

Ya ha acabado con el programa Notas Rápidas. Ha aprendido Jo suficiente en 
estos dos ejemplos como para avanzar un buen trecho con archivos de textos. Para 
obtener más información sobre cómo manejar los archivos secuenciales, con;mltc 
la ayuda interactiva de Visual Basic. 

GESTIÓN DE BASES DE DATOS 

Vtsual BasiC es · 
compatible con una 
gran variedad de 
formatos de bases 
de datos. 

Como aprendió .en el Capitulo 2, una base de datos es una colección organizada.de 
información almacenada electrónicamente en un archivo. Podrá crear potentes ba­
ses de datos usando una gran variedad de productos de bases de datos, incluyendo 
Microsoft Access, Microsoft FoxPro, Btricve, Paradox y dBASE. También puede 
usar bases de datos cliente-servidor ODBC tal como Microsoft SQ!:- Scrvcr. 

Si trabaja regularmente con bases de datos, especialmente con las nombradas 
anteriormente. debería pensar en Visual Basic como una herramienta potente para 
mejorar y mostrar su informaciÓn. Dado que Visual Basic incluye la misma teeno­
.logía de bases de datos que :-ticrosoft Acccss (un gestor de bases de datos llamado 
Microsoft Jet), podr;i crear apltcaciones de bases de datos personalizadas sin más 
que utilizar un;t docena de lineas de código de programa. 

En este apartado aprender:• a utilizar un objeto de datos de Visual Basic para 
gestionar la base de datos Biblio.mdb incluida con el software de Visual Basic y 

·dentro de Acccss. Biblio.mdb es una base de datos desarrollada con Acccss que 
conttene un indtce bibilogr;ilico de libros que analizan el tema de la programación 
con bases de datos. En el siguiente ejemplo aprenderá a mostrar múltiples regis­
tros de un base de datos. a buscar una información específica, a añadir nuevos 
registros. a borrar registros inservibles y a realizar copias de seguridad de sus ar-
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Las apltcaciones 
personaltzadas 
de bases de datos 
muestran listas 
personalizadas 
de regiStros y 
campos de 
cualouier base 
de datos 

Los con:roles 
ftgados procesan 
la mformactón de 
bases de datos 
de forma 
automátiCa 

chivos de datos. Cuando haya terminado, estará en disposición de ponerse a trat.. 
jar para construir sus propias aplicaciones de bases de datos. 

Cómo crear aplicaciones de bases de datos particularizadas 

Una aplicación personalizada de bases de datos es un programa que coge los cam­
pos y registros de una base de datos y Jos muestra en una forma determinada, sig­
nificativa para un gran número de usuarios. Por ejemplo, una biblioteca pública 
podría crear una versiÓn personalizada de su catálogo de libros para un grupo de 
científicos. Las bases de datos personalizadas habitualmente presentan una gran 
variedad de órdenes a sus usuanos. Estos mandatos permiten que Jos usuarios uti­
licen filtros de visualización y realicen operaciones de búsqueda, impresión, adi-. 
ción y borrado de registros y puedan crear copias de seguridad de su base de datos. 
Debido a las peculiaridades de su diseño y su consiguiente evolución, algunas ba­
ses de datos cstan organizadas de una manera que hace dificil usarlas en su forma 
original o en el entorno de base de datos que sirvió para generarla. Con Visual 
Basic podrúconstruir una aplicación de base de datos personalizada que muestre 
únicamente la información que el usuario desee ver y podrá incluir en su nueva 
aplicación exclusivamente aquellos mandatos necesarios para procesar esos datos. 

Empleo de controles ligados para mostrar 
información contenida en la base de datos 

La mayoría de Jos objetos que puede crear utilizando los controles del cuadro de 
herramientas de Visual Basic tienen la cualidad intrínseca de mostrar información 
contenida en bases de datos. En la terminología de bases de datos, estos objetos se 
denominan controles ligados. Un objeto está ligado a una base de datos cuando 
se asigna a su propiedad DataSourcc el nombre de una base de datos válida y su 
propiedad DataFicld almacena el nombre de una tabla existente en dicha base de 
datos. Una tahla es un grupo de campos y registros que usted o alguien ha definido 
cuando se creó la base de datos. Tal como comentamos en el Capítulo 2, puede 
enlazar sus programas Visual Basic con bases de datos utilizando un objeto de 
datos. Des pues. de que la concx1Ón haya sido establecida, podrá mostrar la infor­
mación de la base de datos Uli !izando objetos creados con cualquiera de los con­
troles cstúndar mostrados en la siguiente tabla: 

Control 

iEB·. = !,., • ~ • 

Descripción 

cu~dro J¡; v~.:rilicaciún 

cu~dro combo 



Boton Abnr 
proyecto 

,~: 
,__~ '---'·• 

Botón Ver Ob1e:a 

MANEJO DE ARCHIVOS DE TEXTO Y BASES DE DATOS 339 

Control Descripción 

t3l Etiqueta 

:·~ Cuadro de lista 

Cuadro de dibujo 

Cuadro de texto 

Empleo de cuadros de texto para mostrar datos 

El siguiente programa utiliza un objeto de datos y cuatro objetos cuadro de texto 
para. mostrar cuatro campos de la base de datos Biblio.mdb. El programa nos muestra 
cómo puede crear urú aplicación de base de datos personalizada para visualizar 
únicamente la información que desee. En esta aplicación, la propiedad ReadOnly 
del objeto de datos toma el valor True, para que la información contenida en la 
base de datos pueda ser visualizada pero no modificada. Si desea permitir que los 
usuarios puedan realizar cambios en la base de datos Biblio.mdb tendrá que asig­
nar el. valor Falsc a la propiedad ReadOnly utilizando la ventana Propiedades. 

Truco: Para conservar intacta la base de datos original Biblio.mdb utilice el Explorador 
de Windows para realuar una copia de seguridad de la misma antes de completa(."el si­
guiente ejerciciO. 

del programa VisorDatos 

l. Pulse el bot<\n Abrir proyecto de la barra de herramientas. 

Sckcc~<mc );¡ c;1rpcta \Vb5Sbs\Lessll y realice una doble pulsación sobre 
el rr<>¡,:ram;¡ ,. bllr));¡tos. vbr. 

El pro¡,:rama \"¡surDatus se cargarú en el entorno de programación. 

3. Si el f<1rmubrw rw se encuentra visible, pulse sobre el formulario Visor­
Datos en );¡ ,·cnt;¡n;¡ Proyecto. y pulse el botón Ver Objeto. 

Aparcccr;i e! I"ormulario Examinador de datos, tal como se muestra en 
la f¡¡,:ura <.k );¡ p;ig1na siguiente. 

Este fllrmulano contiene información sobre el programa, un dibujo, un 
objelll de dat<>>. ,·arias etiquetas l' cuadros de textos y un botón de orden. 
En la tahla s¡gu¡ente ;e muestran fos valores asignados a las propiedades 
inJ¡c·aJa, wrrc,rnntlientes al objeto de datos y a los objetos cuadros de 
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... E.....,_ do ...... . ·' . -· .. - -.· - -· - - - IIIII.OIEI 
'/' ,_~~ : :· ,. ·.:.~-, , r,··<·::-: .. ··¡,, ·- "· •; •. ··:-·· :.·• ·;,:•.-•• ~ :-·.¡:;.-: .:: .. ¡'-':·· _: 

: ~:ls~- d~:datps».ibl!o~~-~fica'i:;i/-~:;> 
: · Unaát.!J'delibrouobre b.Mededatnsypog5Mción•.:t·~~J;.•-~!;~.--. 
~ ·:".~ ':: : :::· _ ... _-: _ : ·:. : :--:: .. _ ,_. ::;:;: .. · .· .. : ....... :::,·:-:·· :-•_;_:: .. 5·'t:~--~~Y: :.-.:~·: ·r ~ 

::i{l::.u{;n;:~,4@~~~7,-_'!Wr:¡¡t-!t.:~;:;,;V:~::(;~~~; 
;~:. Tttuto thc/ .::f: 
:· :· _: ::: · .. :: :·: _: .. -:-. =~- ·"'· .-:- -··:·:·. ·.-: .. .--.·;·; --~ .-.=-. ~:'!:;,• :•:- ,:·.:.- ;" ... :::: :~; 
: :'· D.e~aipción 

:·-:. 158~~-::·:. :·:~:- ·:· . . · .. -.· ,' .-:·:··: ''" -. ;:~::9?~;;:~~;;-:~¡{~~;g~;~;;~~~:~ 

: 0, ,¡.¡ 'ii·, ,;,:; ;, ,~;11fi¡,¡~¡¡ 
texto, que son los elementos implicados en la transferencia de datos. Para 
examinar los valores asignados a las propiedades de los demás objetos uti­
lice la ventana Propiedades. 

Objeto 

datlliblio 

IX!Ti!lc 

1.\tlnfo 

txtSBN 

t.xtY car 

Propiedad 

Caption 
Conncct 
Databas~Namc 

N ame 
RcadOnly 
RccordsctTypc 
RccordSourcc 

DataFicld 
DataSourcc 
N ame 
Tcxl 

Datahdd 
DJtaSourcl.' 

N ame 
T"t 

Datal'lcld 
DatJSllUrcc 
N;~mc 

Tcxt 

DataF1dd 
DataSourcc"' 
:\ame 
Tc.\1 

Valor 

«Biblio.mdb>> 
Access 
«c:\Archi\'OS de programa\ 
dcvstud 1 o 1 vb lbi b J¡ o. mdb>> 
datlliblio 
Truc 
0-Tablc 
Titlcs 

Titlc 
datlliblio 
txtTitlc 
(Vacío) 

Dcscription 
datlliblio 
txtlnfo 
(Vacío) 

ISBN 
Datllíblio 
txtiSBN 
(Vacío) 

Y car Publishcd 
datlliblio 
txtYcar 
(Vacío) 



Botón lmCtar 

MANEJO DE ARCHIVOS DE TEXTO Y BASES DE DATOS 341 

El objeto de datos tiene asignado el valor Titlcs en la propiedad Re­
cordSourcc y «c:\Archivos de programa\devstudio\vb\biblio.mdbn en la 
propiedad DatabaseName; los cuatro cuadros de texto tienen idénticas pro­
piedades DataSource (datBiblio) y valores distintos para el cainpo Data­
Field. Esto establece la unión básica entre la base de datos bibliográfica 
almacenada en el disco, el objeto de datos del programa y los campos de 
texto individuales contenidos en el formulario. Las demás propiedades re­
tocan estas asignaciones básicas. 

Nota: Si la copia de Bibho.mdb no está en la carpeta c:\Archivos de programa\dev­
studio\vb\biblio.mdb (ubicación por defecto), actualice el valor asignado a la propiedad 
DatabaseNarrie del objeto de datos para corregir la vía de acceso en su programa. 

4. Pulse el botón Iniciar de la barra de herramientas. 
El programa Visor Datos comenzará a ejecutarse y el primer registro de 

la tabla <<Títulos>> (Tilles) contenida en la base de datos Biblio.mdb apare­
cerá en el formulario. 

5. Pulse la O echa interior derecha para ver el segundo registro almacenado en 
la tabla Títulos. 

El registro correspondiente al libro The dBASE Programming Langua­
ge apareccra en el formulario. Cada vez que realice un desplazamiento de 
la base de datos. el contenido de l~s cuatro cuadros de texto se actualizará. 

6. Pulse la Occha exterior derecha par< ver el último registro contenido en la 
tabla Títulos. 
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Aparecerá el registro correspondiente al libro 1988 Na liana/ Databasc 
and 4-5 Genera/ion Language. 

7. Pulse el botón Salir pJra detener el programa. 
El programa VisorDatos finalizará. 

Este programa contiene una sola linea de código de programa (la instrucción 
End), pero aun así, le proporcionará bastante información. Lo más interesante de 
todo esto es que la aplicación es capaz de mostrar únicamente la información al­
macenada en los campos que desee ver de la base.de datos Biblio. ·Utilizando un 
objeto de datos y varios cuadros de texto ligados, podrá crear una aplicación de 
base de datos muy efectiva. 

EMPLEO DEL OBJETO RECORDSET 

Un ob¡eto Recordset 
representa los datos 
con los que está 
traba¡ando en el 
programa. 

;.::::¡ 
Control 
Commano'Bu:ron 

En el programa VisorDatos utilizó una propiedad denominada RecordsctTypc para 
identificar iJ información de IJ base de datos como una tabla. En Visual Basic, un 
Recvrdset es un objeto que representa la parte de la base de datos con la que está 
trabajando el programa. El objeto Rccordset incluye propiedades y métodos espe­
ciales con los que podrá buscar, ordenar, añadir y borrar registros. En el siguiente 
ejercicio utiltzar:i un objeto Recordset para buscar registros almacenados en la base 
de datos Biblio.mdb utilizando el campo «titulm> (titlc). 

de datos en Biblio.mdb 

Antes de modificar el programa, guárdclo con un nuevo nombre para proteger el 
original. 

l. En el menú Archivo, seleccione la opción Guardar VisorDatos.frm como. 
Guarde el formulario VisorDatos como MiBuscarOatos.frm en la carpeta 
\ Vb5Sbs\Less 1 l. 

En el menú :\rchivo, seleccione la opción Guardar proyecto como. Archi­
ve el proyecto como MiBuscarOatos.vbp. 

3. Pulse el control Commandllutton y cree un objeto botón de orden en la 
parte lllli:ttor izquierda del formulario. 

-1. Astgnc b,; stguientcs propiedades para el objeto botón de orden: 

Objeto 

e omm.md 1 

Propi~dad 

Capllon 
!\ame 

Valor 

«Buscan> 
cmdlluscar 

5. RealiCe una doble pulsación sobre el botón de orden Buscar para abrir el 
prOl'l'dinllcnto de suceso cmdl3uscar_Ciick en la ventana Código. 

.. 



El método Seek 
busca un registro 
que comCida. 

Bo:ón Guardar 
royecto 
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6. Escriba las siguientes sentencias de programa en el procedimiento de suceso: 

mensa]e$ = ·~r.t~oduzca el titulo completo del libro.· 
'obt1er.e la cade~a que se utilizará en la búsqueda del título 
SearchStr$ = InputBox(mensa)e$, •súsqueda del l1bro•) 
datBlblio.Recordset.Index = •T1tle• 'usa título 
datBiblio.Recordset.Seek ·=·. SearchStr$ 'y busca 
If datBibl1o.Recordset.No~atch Then 's1 no encuentra 

'ninguno 
datBlblio.Recordset.MoveFirst 
reg 1 ~a ro. 

'va al primer 

End If 

Este procedimiento de suceso muestra un cuadro de diálogo de bús­
queda que le solicitará al usuario que introduzca una cadena de búsqueda 
(ScarchStrS) y utiliza el método Seck para buscar en el campo Titulo (Til­
le) de la base de datos de principio a fin hasta que encuentre uno que coin­
cida o hasta que llegue al final de la lista. Si no se encuentra ningún regis­
tro coincidente, Visual Basic muestra un mensaje en un cuadro de aviso y 
el primer registro de Rccordset vuelve a aparecer en la pantalla. En la si­
guiente tabla se muestran las propiedades y métodos de Recordsct utiliza­
dos ep el procedimiento de suceso. 

Propiedad o 
método Recordeset Descripción 

lndex 

Seek 

No~latch 

~!oveFmt 

Propiedad utilizada para definir el campo de la base 
de datos que se utilizará en la búsqueda.' 

Mctodo utilizado para buscar el registro. Además. 
del operador=, se pueden utilizar los operadores 
relacionales>=,>,<= y< para comparar la cadena 
de búsqueda con el texto de la base de datos. 

Propiedad que toma el valor True si no se encuentra 
el registro buscado. 

MCtodo que define el primer registro contenido 
en Rccordset como el reg1stro activo. 

7. Cierre la ventana Código y pulse el botón Guardar proyecto para guardar 
los cambios en disco. 

Ejecute ahora el programa. 

·Q 
T ::fft~ Ejecución del programa Mi Busca datos 

Borón IniCiar 

l. Pulse el botón Iniciar de la barra de herramientas. 
La información contenida en !'a tabla «Títulos>> de la base de datos 

Biblio.rndb aparecerá en los cuadros de texto, igual que antes. 
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El programa 
BuscarDatos 
completo se 
encuentra en el 
d1sco en la carpeta 
\Vb5Sbs\Less 1 7. 

2. Pulse el botón Buscar. 
Aparcccr;i el cuadro de diálogo Búsqueda del libro, tal y como se muestra 

en la siguicnt~ figura: 

Búsqueda del libio· ,. .. · · -"'· ·: . · ... . · ' 13 

··~.,.. - .. ··· . - -~ -- .. 

3. Escriba lising SQL en el cuadro de diálogo y pulse tNTRO. 

El proce.Jimiento de suceso cmdBuscar_Ciick busca en el campo Titu­
lo (Titk) de la base de datos y detectará el siguiente registro: 

p~tctipción: ;, .... 

ISBN: jo 07d9i .a.:-S-..t 

.J. l'ubc· d,· nun·u el bot<1n Buscar. escriba Pez y pulse I~TRO. 
Lt pr,l.:t.:dunl·.:ntll ,~~,,. ~uc~:so no encuentra un libro llamado Pe=, así que 

;_¡p,irt.•cc.:r;i L'i :-o!Sllt\..'lllt: cu:uJro dt: 111\..'llSajc: 

O No ha~ n1ngún registro activo .. 

Ay!,!da . r. 
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5. Pulse Aceptar para cerrar el cuadro mensaje. 
El registro actual pasa a ser el primer registro contenido en la base de 

datos (el método MoveFirst realiza bien su trabajo). Sin embargo, aunque 
Biblio.rndb se encuentra indexada por el campo ISBN, corno el procedi­
miento de suceso cmdBuscar_Click redefine el índice basándose en el campo 
Title, el primer registro mostrado será aquel correspondiente al que tenga 
el primer título por orden alfabético (según el contenido del campo Titlc), 
en lugar de ser el correspondiente al campo ISBN. 

6. Pulse el botón Salir para abandonar el programa. 
El programa se detendrá y aparecerá el entorno de programación. 

INCLUSIÓN DE REGISTROS A LA BASE DE DATOS BIBL/O.MDB 

· .. ~ 

Para añadir un nuevo registro a la base de datos tendrá que asignar el valor Falsc a 
la propiedad RcadOnly en modo diseño. A continuación, tendrá que utilizar el 
método AddNcw en un procedimiento de suceso para abrir un nuevo registro en la 
base de datos. Cuando aparezca el registro vacío en el formulario, el usuario debe­
rá rellenar los campos necesarios y, una vez finalizado el proceso, deberá moverse 
a un registro distinto en la base de datos. La forma más sencilla para que el usuario 
se mueva a un registro diferente es pulsar uno de los botones del objeto de datos. 
Cuando el usuario se desplace a un registro diferente, el nuevo registro se insertará 
en la base de datos respetando el orden alfabético. 

El siguiente ejercicio muestra cómo se puede utilizar la propiedad RcadOnly y 
el mctodo AddNew para insertar nuevos registros en una base de datos. La función 
InputBox proporciona al usuario una realimentación visual durante el proceso. 

.J~~ Cómo permitir que los usuarios añadan registros 
a la base de datos 

Antes de modificar el programa. almacénelo con un nuevo nombre para salvaguar­
dar el original. 

l. En el menú Archivo. seleccione el mandato Guardar MiBuscarDatos.frrn 
como. Guarde el formulario como 1\liAñadirRcgistros.frm. utilice la or­
den Guardar proyecto como para guardar el proyecto como MiAñadirRcgis­
tros.vbp. 

Pulse el objeto datl3iblio (el objeto de datos) en el formulario y luego abra 
la ventana de propiedades. 

3. Cambie la propiedad ReadOnly ele! objeto datBiblio a Falsc. 
La propiedad RcadOnly determina cómo será abierta la base de datos 

Biblio.mdb. Asignando a esta propiedad el valor False, permitirá que los 
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Control 
CommandButton 

El me~odo .4daNe~-.­
añade un nulNO 

reg1stro a la base 
de datos 

usuarios del programa puedan hacer cambios en la base de datos e inserta 
registros nuevos. 

4. Pulse el control CommandButton y cree un nuevo objeto botón de orden a 
la derecha del botón Buscar contenido en el formulario. 

5. Asigne las siguientes propiedades para el nuevo objeto botón de orden: 

Objeto Propiedad · Valor 

Command l Caption 
N ame 

«Añadin) 
cmdAñadir 

Su formulario deberá tener ahora un aspecto similar al siguiente: 

6. Pulse dos veces el botón Añadir para abrir el procedimiento de suceso 
cmdAriadir_Click en la ventana Código. 

7. Esenba las siguientes sentencias de programa en el procedimiento de suceso: 

:· .... •p: ·,- = :.::,(_:!'C>. ( rr.e:¡:;,¡ ].:•S. vbOI\Cancc l, "A:'\.<,t~i r HC'!J: st ro") 
r: :-=p~y"" ._-:.CJt: ·¡·:~t~:-, 'si el usuar1o puls<J Aceptar 

~;.;·_·: :: : .. -.f~·.::..:-·oL:..:~; 'r.,ucve el cu:-so:- al cuadro de 
'título 

c,·::..::::~::r.F-:r_·v:d:.·~: .r\dd::c·~: 'y obtér. ur. r:L:cvo t·egistro 
'(;,~: ~=--·-· ..:. t_·_,;:.;Jc ;·~:n::) como 1-; leste C<l:n¡Jv e·~ nccc-sat·to 
du~ !! : :J:: e;. :·-·~e: d:;c-·_. i-'ub: D ::. 1-i 'par u U1 bl1o. mclb) 

:~::e! : . 

El proccd11nicnto muestra, eQ primer lugar, un cuadro de diálogo conte­
niendo 1nstruceioncs para introdu'cir datos. La función MsgBox utiliza el 
argumento vbOI\.Canccl (u,na constante numérica definida por Visual Basic) 



:ri. ¡lfll· 
Botón Guardar 
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para mostrar un cuadro de diálogo que cuenta con botones Aceptar y Can­
celar. Si el usuario pulsa Aceptar, se crea un nuevo registro utilizando el 
método AddNew. Si el usuario pulsa Cancelar, se ignora la operación. El 
procedimiento de suceso utiliza también el método SetFocus para situar el 
cursor en el cuadro de texto Titulo. El método SetFocus puede ser utilizado 
para activar cualquier objeto que pueda recibir el foco. 

La última sentencia contenida en la estructura de decisión lf utiliza có­
digo de programa· para definir el campo Pub ID contenido en la base de 
datos Biblio.mdb. Cada nuevo registro que desee añadir necesitará este 
campo y, debido a que el visor de bases de datos que está construyendo no 
permite acceder a este campo, tendrá que insertar el valor para el campo 
Pub!D mediante el programa. El valor 14 significa que el libro será publi-

. cado por Microsoft Press. 

8. Cierre la ventana Código y pulse el botón Guardar proyecto de la barra de 
herramientas' para almacenar los cambios. 

proyecto Utilice ahora el botón Añadir para añadir un registro a la base de datos. 

~~?:;.. Ejecución del programa MiAñadirDatos 

Kt~) 
Botón lnioar 

El programa 
AñadiTOatos 
completo se 
9ncuentra 
en fa carpeta 
1Vb55bs1less 1 1 
del disco 

l. Pulse el botón Iniciar de la barra de herramientas. 
En los cuadros de texto contenidos en el formulario aparecerá la infor­

mación almacenada en los campos correspondientes al primer registro de 
la tabla Titlc de la base de datos Biblio.mdb. 

2. Pulse el botón A1iadir. 
Aparecerá el cuadro de diálogo Añadir registro, tal y como se muestra 

en la siguiente figura: 

AllodOR ...... o ' · · . El 

3. Pulse el botón Aceptar. 
En el formulario aparece un nuevo registro en blanco. Introduzca la 

información que se muestra en la figura de la página siguiente para el nue­
vo registro. Pulse la tecla lAB para moverse entre los distintos campos. 

4. Cuando haya tcrmmado de dar entrada al registro ficticio pulse la flecha 
exterior izquierda Jcl objeto de datos. 

El registro Guia Práctica y d.: referencia de Excel 97 se insertará en la 
base de datos como último rccistró. Inmediatamente después en el formu-

, -
!ario aparecerá el primer registro de la base de datos. 
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:;:'\.e·) ·:!i~ ~:.:-:;:~;(i'·, :ri!.:<!~;i\~..;.n i4· ::~f.~!~<!~~:tr~íJ:l=:<fi;,,:~~r)~:!~~.;. 
''Base·de datos Bibhogtáfica''',...,.~"--··· .. ··¡c"'' 

¡¡;·.-: '"::·¡ :,:.-l~::~~·~,;~~f>~:~.;~:~;(:J,{.:.·,:-r?·.~;;,..' .;~--·~:;; -::.¡~~:~¡~l'fj~, --:::- ?]~­
·;¡,<:UnaisUi o. ibroúobfo t>o.odo dolos y p<ogóinOcióii<r·)¡ji~,., · · ··S.' 
•• ...... ..,~ •• - .. , • ... .,¡ ... ·• ,.. •• r •• t·.!l ....... rr-~-,.- .......... - :-¡4-~!f!S.::;wr.r~· .. r~ !~ • 

~r~~~-~:-~~:~¡?~;;~~~;;~:;::~·:,::~(:~::~~~::::'~~~:~:::~~:~~~~~w~-
_,.~;~~;:~~ .~?- ~~-~~t'<-ffili] Btllio mdb liliíJ:~ ~1t<r;~~~~~~~~~'-~}!~ 
~:§~~~~~t~~f~_q;~f~i5~~~7;:hili\~:nF.=:~:r,~~}~r;-!.:r.~Ol?~~N!.1~~~;i~1~~ 
;L)'Jf~':'l~.~t!.: \Guía práchcay de refer~ de EKceJ 97 '¡ti, 

'·(\.""·':· ';).:1'· B'- .. ~ ~~ .. •!'; Atlaár:' 1-H~Jü•':·:~r;;¡t;:::Yi/: ... s~\=?:f••,l"b~~J·:·. :..>-'; 

-~~if~~~;i;~-~¡~·~:~~~;;:~~~~~:;!~~·f; ¡~~~~ffi:~}~~~~~~:~~!¡f:'~,~~:t~t1B~~r~:1;~ 

5. Pulse el botón Buscar, escriba Guía Práctica y de referencia de Exccl 97 
y pulse INTRO. 

El registro Guía Práctica y de referencia de Excel 97 aparecerá en el 
formulario. 

6. Pulse la flecha interior izquierda en el objeto de datos. 
El registro Tlze NeuDirect Marketing aparecerá en el formulario. Pue­

de utilizar el botón Añadir para añadir cualquier número de registros a la 
base de datos Biblio.mdb. 

7. Pulse el botón Salir para finalizar el programa. 
El programa se detendrá y aparecerá el entorno de programación. 

ELIMINACIÓN DE REGISTROS DE LA BASE DE DATOS BIBLIO.MDB 

Para borrar registros de una base de datos deberá mostrar el registro que desea 
borrar y utilizar. posteriormente, el método Dclete con el objeto Reeordsct para 
e!tminar el registro. Antes de abrir la base de datos en el programa deberá asignar 
el valor False a la propiedad ReadOnly del objeto de datos (ya hizo esta misma 
operación anteriormente con el método AddNew). Después de borrar el registro 
de la base de datos tendrá que mostrar un nuevo registro en la base de datos, por­
que el objeto de datos no realiza esta operación automáticamente. Nonnalmcntc, 
la mejor técnica es usar el método MovcFirst para mostrar el primer registro con­
tenido en la base de datos. 

El siguiente ejercicio muestra cÓtllO podrá utilizar Visual 13asic para borrar 
registros de la base de datos 13iblio.mdh. Preste particular atención al uso de la 
función l\hg13ox en el programa. Dcbido a que el objeto de datos no proporciona 
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una utilidad «deshacer», es importante que el programa verifique las intenciones 
del usuario antes de borrar definitivamente el registro de la base de datos. 

Advertencia: El método Delete borra definitivamente un registro de la base de datos. 
No proporcione a los usuarios acceso a este método salvo que decida concederles el permi­
so de borrar registros. 

J~:::oo... Cómo permitir que los 
de la base de datos 

usuarios borren registros 

Cid~ 
Control 
CommandButton 

El méroc'o Oele:e 
borra un registro 
de la base de datos 

Antes de modificar el programa MiAñadirDatos deberá almacenarlo con otro nombre 
para proteger el original. 

l. En el menú Archi\'O, ejecute el mandato Guardar MiAñadirDatos.frm como. 
Guarde el formulario MiAiiadirDatos como MiBorrarDatos.frm."Utilice 
la opción Guardar proyecto como para guardar el proyecto como MiBorrar­
Datos.\'bp. 

2. Pulse d objeto datl3iblio (el objeto de datos) en el formulario y luego abra 
la ventana Propiedades. 

3. Verifique que el \'alor de la propiedad RcadOnly del objeto datBiblio tiene 
asignado el \'alor False. 

4. Pulse el control Command13utton y cree un nuevo botón de orden a la dere­
cha del botón AiiJdir en el formulario. 

5. Asigne las siguientes propiedades para el objeto botón de orden: 

Objeto 

(\Jmm;;mJ 1 

Propiedad 

C:-tption 
~Jnl1..' 

Valor 

«Borra m 
cmdllorrar 

Su fonnulario deberá parecerse al que se muestra en la figura de la pá­
gina sigui\.·ntc. 

6. Pulse do, ,·ecc,; el botón Borrar para abrir el procedimiento de suceso 
cmd13orrar_Cilck en la \'Cntana Código. 

7. Incluya !J,; sigUientes sentencias de programa en el procedimiento de su­
c~:sn: 

:-:.12':--.s<~:··~: - ::•.!'_: .. :c., q1:t.: ql:;.e:-c borrar- este regist:-o?· 
: ~..:~~¡>~:·~:;:,,¡ - ~:~;q:·.J:-: (::-.. _·::::aJ•.::S, vbOKCuncel, •Borrar reg1stro•) 

·:·-<~¡;\:·~~::.-~·::...o:: ·:-::e:~ 'si el usuario pulsa Aceptar 
~-:.~:.::::.::(..F-.•.>:-o:·c::;._·:....::..:·!o..:':...e 'borra el registro actual 
c:,1'. !·.:::e. ~·.;;:::o:·cs··:... :·:c•·.:c:~ex::. ·mueve .:~.1 siguiente registro 

:.::: ~: .. 
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Botón Guardar 
proyecto 

-.Q 

li. E•aminador de dato. ,, . . l!llil Ei 

Este procedimiento muestra, en primer lugar, un cuadro de diálogo pre­
guntando al usuario si desea borrar el registro actual. De nuevo, se ha utili­
zado la función MsgBox con el argumento vbOKCancel para permitir que 
el usuario anule su operación de borrado si decide no seguir adelante. Si el 
usuano pulsa Aceptar, el registro actual se borrará utilizando el método 
Delctc y se muestra el sigutente registro utilizando el método MoveNex 
St el usuario pulsa Cancelar. la operación de borrado se anula. 

S. Cierre la ventana Código y pulse el botón Guardar proyecto para almace­
nar Jos cambios realizados. 

Utilice ahora el botón Borrar para borrar el registro Guia Práctica y de refe­
rencia de Excel 97 introducido recientemente en la base de datos. 

'!1.\ 
C.:~t-::0· Ejecución del programa MiBorrarDatos 

Botón ln:Ciar 

El programa 
Borra rOa tos 
completo se 
encuen:ra en el 
diSCO en la carpe:a 
\Vb55bs'less i 1 

l. Pulse el botón Iniciar de la barra de herramientas. 
La inform~1ción contenida en la tabla «Títulos» (Title) contenida en la. 

base de datos 13iblio.mdb aparece en los cuadros de texto. 

2. Utilice el botón Buscar para mostrar el registro Guía Práctica y de referen­
cia de E.rccl 97. 

El registro añadido en el pasado ejercicio aparece en el formulario. 

Advertencia: Los siguientes pasos borra'rán este registro de forma permanente en la 
base de datos 
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3. Pulse el botón Borrar contenido en el formulario. 
Aparecerá el cuadro de dialogo Borrar registro tal como se muestra en 

la siguiente figura: 

4. Pulse el botón Aceptar para borrar el registro. 
El registro Guia Prúcrica y de referencia de Exce/ 97 se borrará de la 

base de datos. 

5. Pulse el botón Salir para finalizar el programa. 

Acaba de termmar su trabajo con el objeto de datos en el presente capítulo. Si 
desea aprender nuevos temas sobre el desarrollo de aplicaciones para bases de 
datos, introduzca la palabra Recorsets en la ayuda en línea de VisualBasic y revise 
las aplicac1ones ejemplo incluidas en el programa de Visual Basic. La base de 
datos Biblio.mdb es utilizada por dichas aplicaciones ejemplo, por lo que recono­
cerá sin dificultad muchos de Jos campos y registros que hemos mencionado aquí, 
en los antcnorcs ejercicios propuestos. 

UN PASO MÁS ALLÁ: CÓMO HACER UNA COPIA 
DE SEGURIDAD DE UN ARCHIVO 

La sen~enCia 
FileCopy rea.lua una 
cop1a de seguc:c'ad 
de un archi~'O 

S1 su caso e> ,;imdar al de la mayoría de los usuarios de bases de datos, la informa­
ción que ¡:uarda en ellas tendr.i para usted una gran importancia y se verá en una 
situación compromct ida si al¡:o le ocurriera. Por esta razón, siempre es buena idea 
realizar un:~ copia de "·¡:uriJad de cJdJ una de sus bases de datos antes de realizar 
modific:~cJonc, sobn: cll'"· Si ocurriera algún problema mientras trabaja con la 
copla sólo tendría que ,ustJtulf la copia con b base de datos original. Su rutina de 
cop1a de se¡:uridad poJria 1nciuir un programa de copia de seguridad, el Explora­
dor de \\'u¡d,m·s ll un.> funciún éspccial de copia en su programa de base de datos. 
Como mcchd:~ <k sc~ufl,bd aJiciLJnal puede crear una copia de seguridad de uno o 
más arci11\·o, util11anJ<> un progr.una desarrollado en Visual Basic sin más que 
cmpkar ~a· sentencia F!leCopy. FilcCopy realiza una copia del archivo (al igual 
que sucede con la nrm,·>n Copiar del menú Edición del Explorador de Windows) 
cuando utilice esta IIJ>trucción con la sr.~uicnte sintaxis: 

'• 

F: :.-f:: .. :;:,:-.· .. .::. :··--:~·-: .. ~.-: :,~,·;; :!::· .. ~:o:-~odc:stlno 
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· .. Q 

donde directorioorigen es la vía de acceso del archivo que quiere copiar y direct. 
riodestino es la vía de acceso del archivo copia de seguridad. 

Nota: FileCopy no funciona si el archivo especificado por directorioorigen está abierto 
en ese momento. 

En el siguiente ejercicio añadirá la función de copia al programa MiBorrarDa­
tos añadiendo una sentencia FilcCopy en el procedimiento de suceso Form_Load. 

~iffJ,s_~ Empleo de FileCopy para realizar una copia 
de seguridad de Biblio.mdb 

La sentencia 
FtleCopy rea/¡za 
una cop1a de la 
base Ce datos 

En primer lugar deberá guardar el programa MiBorrarDatos bajo un nuevo nom­
bre para proteger el original. Si el programa MiBorrarDatos no estuviese abierto, 
cargue el proyecto BorrarDalos desde el disco y abra su formulario. 

l. En el mcnti Archivo, seleccione la opción Guardar MiBorrarDatos.frm como. 
Almacene el formulario tvliBorrarDatos como MiCopiaScguridad.frm. 
Utilice la opción Guardar proyecto como para guardar el proyecto como 
:\1 iCopiaScgu ridad. vhp. 

2. Si el formulario no se encuentra v1sible, seleccione el formubrio en la ven­
tana Proyecto. pulse el botón Ver Objeto y realice una doble pulsación so­
bre el formulario (no sobre uno de sus objetos) para abrir el procedimicnt 
de suceso Form_Load en la ventana Código. 

Al colocar la sentencia F!leCopy en el procedimiento de arranque obli­
gara al usuario a realizar una copia de seguridad de su base de datos antes 
de que pueda realizar ninguna otra operación sobre ella. 

3. Introduzca las siguientes sentencias de programa en el procedimiento de 
suceso F onn Load: 

:·:::; .... _.,;:_": .,. :.:.;~:~.-::·:(:-,.;::;.,~_-,·::. ·:=:.or:..:a:-,ce:. 

: .. ·-=-. ::. ~ 

·copiar la base de dillOs Sl el 

:-:~::-~c!::~~J 1~~ r~:~ p~ra la cop1a de 
~~·:e:·.::- _,:.-~.e.·) 

E,;ta rutina muestra un cuadro de mensaje cuando se ejecute el progra­
ma prcguntamh' al usuario si dcsi:a hacer una copia de seguridad de la base 
de Jatos. La funcion MsgBox se usa conjuntamente con el argumnto vbOK-



Botón Guardar 
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Cancel para dar al usuario la oportunidad de cancelar el proceso. En esta 
ocasión, la propiedad DatabaseName se usa también en la función MsgBox 
para mostrar el nombre de la base de datos en la barra de títulos del cuadro 
de diálogo. Si el usuario pulsa Aceptar, otro cuadro de mensajes permitirá 
introducir la vía de acceso del archivo de cópia y la orden FileCopy copia 
el archivo. 

4. Cierre la ventana Código y pulse el botón Guardar proyecto para guardar 
los cambios realizados. 

proyecto Ejecute ahora el programa para ver cómo funciona la utilidad de copia. 

·.Q 

U~ Ejecución del programa MiCopiaSeguridad 

Botón lmciar 

El programa 
Copia Seguridad 
completo se 
encuentra en el 
dtsco en fa carpeta 
\VbSSbs'Lessll. 

· .. Q 

l. Pulse el botón Iniciar de la barra de herramientas. 
Un cuadro de diálogo aparece en la pantalla preguntándole si desea, o 

no, hacer una copia de seguridad de la base de datos: 

E \Atctwot de progr-.\DnStudio\YB\Biblio .6 Ei 1 

2. Pulse Aceptar para realizar una copia de seguridad. 
Aparecerá un cuadro de diálogo solicitando que introduzca la vía com-

pleta del archivo de destino. · 

3. Escriba c:\\'bSSbs\Lcssll\mibiblio.mdb y pulse Aceptar. 
Visual Basic copia la base de datos Biblio.mdb al directorio de prácti­

cas\ Vb5Sbs\Less JI y le da el nombre de MiBiblio.mdb. Si a partir de aho­
ra cometiera cualquier error con el archivo Biblio.mdb, podría utilizar la 
copia de seguridad para subsanarlo 

4. Pulse el botón Salir para finalizar el programa. 

J{A·;,;,._ Si desea continuar con el siguiente capítulo 

~ No salga de Visual 13asic y pase al Capitulo 12. 

j~;:;,._ Si desea salir de Visual Basic por ahora 

~ En el mcnu Archivo. sdeccionc Salir . . 
· Si en su pantalla aparece un cuadro de diálogo que le permite almacenar Jos 

cambios. seleccione Si. 
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RESUMEN DEL CAPÍTULO 

Para 

Abnr un arch1vo de texto 

Obtener una linea de entrada 
desde un Jrchivo de texto 

Detectar el fin dc un archl\ o 

Cerrar un archi\'O abierto 

MostrJr un ;.~rchin> de tc\to 

.,, 

Haga esto 

Utilice IJ sentencia Open ... For Input. Por ejemplo: 

Ope~ C~nDialogl.F¡leName For Input As #l. 

Utilice la sentencta Line Input. Por ejemplo: 

L:ne Input #1, LíneadeTextot$ 

Utilice la función EOF. Por ejemplo: 

:Jo C:!l.::l EO?(l) 

Loop 

:..1ne Input#l, LÍ;'leaDeTextoS. 
TextoS = TextoS & LíneaDeTexto$ & 

SaltoS 

Uttlice la sentcncta Clase. Por ejemplo: 

Utiltce la sentencta Line Input para copiar el texto desde un 
archivo abierto a una variable de cadena y asigne después la 
vanable de cadena a un objeto cuadro de te,to. Por ejemplo: 

Jo \..~:-:';_;.l EC? (1) 

:.oc¡1 

:~::le I::.put li!, Lín·.=aDcTextoS 
7exLoS TextoS & ~íne~DcTcxto$ 

& saltoS 

Lx';_:isplay.Text = TextoS 

\lustrar un cuadro Je di:iJ,,~o Abrir Uultce el mdodo ShowOpen del objeto de diúlogo común. 

Cn:ar un nu~vo JrChl\'\l dt..• le\ lo 

~lo:-.tr~r un (,:u:tJro lh: l~:jh'::'' 

GuJ:-llJt c;1:1H' 

Abrir un.1 ha:.t' dt.: t.!.W'' 
t.::l r:h'l¡¡, '1'¡,, h.·;.·:~:-.: 

Por ejemplo: 

C:~:::lid~ogl.ShowOpen 

l!tiliee la sentencia Opcn ... For Output. Por ejemplo: 

Liti!icc el mCtodo ShowSa\·c del objeto de dialogo común. 
Por ~..·_¡:mplo: 

L'tili.,_·~..· b St.'rllt.:ncra Print ;!. Por ejemplo: 

L:ulln: L'l control DJta para cn:ar un objeto de datos en un 
formularw y asrgnc a su propiedad Databa!-.cNamc el 
nombre de la hase de datos. Especifique el tipo de base de 
datos utíltzandu la propiedad Connect y espcctfique el tipo 
J: re~i,;tr~' usando la proptcdad RecordsctType. 

·\>t~n,· el valor Truca lo propiedad RcadOnly del objeto 
111." llall>:;. 
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Para 

Mostrar un campo de datos 
en un cuadro de texto 

Buscar datos en una base de datos 

Añadir un registro a una base 
de datos 

Añad1r un campo a un registro 
de una base de datos utilizando 
cód1go de programa 

Borrar un registro de una base 
de datos 

rvtostrar el primer registro 
de una base de datos 

Copiar un archivo 

ProporciOnar el foco a un obj~to 

Sobre la ayuda en línea 

TrabajJr con archi\"o::, 1.h: tolo 

T rabaj:..~r con bJse~ di.' dato!~ 

Propil.'dadcs y m~todos RccorJSct 

Haga esto 

Defina las propiedades DataFíeld y DataSource 
del cuadro de texto. 

Solicite al usuario una cadena de búsqueda y utilice las 
propiedades lndex, Seek, NoMatch y MoveFirst del objeto 
Rccordset en un procedimiento de suceso. Por ejemplo: 

Indicado~$ = "Introduzca el título 
completo del libro" 

CadBúsqueda$ = InputBox{Indicador$, 
·aúscar libro•) 

datBibllo.Recordset.Index = "Título". 
dotBibl1o.Recordset.Seek ·=·.cadBúsqueda$ 
If datBibllo.Recordset.NoMatch The0 

·MsgBox {"Libro no encontrado.") 
End If 

Utilice el método AddNew del objeto Recordset. 
Por ejemplo: 

d~tBibl1o.Recordset.AddNew 

Especifique el nombre del campo como una propiedad 
del objeto RecordSet. Asegúrese de especificar 
el formato de datos adecuado. Por ejemplo: 

datB1blio.Recordset.PubiD = 14 

Utilice el método Delete del objeto Recordset. 
Por ejemplo: 

dutDibllo.Recordset.Delete 

Utilice el método MoveFirst del objeto Recordset. 
Por ejemplo: 

datBiblio.Recordse:.MoveFlrst 

Utilice la sentencia FilcCopy. Por ejemplo: 

FilcCop~· datBiblio.DatabaseName, FileNm$ 

Utilice d método SetFocus del objeto. Por eJemplo: 

txt7itlc.SctFocus 

En el menú Ayuda de Visual Basic, seleccione 
el mandato Temas de ayuda de Microsoft 
Visual Basic, seleccione la etiqueta Índice 
y a continuación 

bcriba archiros, entrada v salida . . 
Escriba control Data 

Escriba Recordset, propiedad 
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AVANCE DEL SIGUIENTE CAPÍTULO 

En el siguiente capitulo, «Conexión con Microsoft Office>>, aprenderá a ejecutar 
aplicaciones basadas en Windows desde sus programas de Visual Basic. Además, 
analizaremos la fom1a de programar objetos de aplicación utilizando Automation 
y cómo utilizar el Examinador de Objetos para incorporar en sus programas obje­
tos desde aplicaciones tales como Microsoft Word y Microsoft Excel. 
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Datasource: Web SQL 
Username: sa 
Template: findme.htx 
SQLStatment 
+SELECT 
+from pubs.dbo.authors 
+where au_fname Hke '%fname%%%'and 
+au_lname like '%lname%%%' 

4. El resultado de la consulta SQL se combina en el archivo .IDL con el archivo .HTX 
de abajo. En la carpeta C:\lnetPub\guiones, cree una carpeta llamada findme.htx 
que contenga los siguientes datos. 

<HTML> 
<HEAD><TITLE>Resultados de Encuéntreme</TITLE></HEAD> 
<BODY> 
Resultados de la consulta:<P> 
<%begindetail %> 
<%au_fname%>, <%aun_lname%>, <%phone%>, <%address%>, <%city%>,--¡ 

<%state%>, <%zip%><BR> 
<%enddetail %> 
</BODY> 
</HTML> 

S. Utilizando un explorador Web, abra el documento findme.htm utilizando el proto· 
colo HTTP. como en hllp:llmiserl'idorljindme.htJII. Introduzca el nombre de la per· 
sona que desea encontrar y después pulse el botón Enviar. Como la consulta SQL 
del archivo .IDL utiliza el carácter comodín de SQL (%)introduciendo s<Ílo la ini­
cial del nombre o del apellido. debe encontrar todas las personas que tengan esa 
inicial en la base de datos. Dejando ambos campos en blanco y pulsando el botón 
Enviar, de vol verá todos los registros de la tabla de 1 a base de datos. 

Con optimismo, este ejercicio le habrá dado la esencia de IDC. Para más información 
sobre IDC. consulte la documentación de liS. Todavía se admite !OC, pero se está suplan­
tando por las bastante más potentes y facilcs de utilizar Páginas de servidor activo....d.i.~cuti­
das en el Capítulo 14. 

1 
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unque este libro es sobre programación ActiveX en Microsoft Visual 
Basic--especialmente en lo relativo a Internet-no podemos eludir la dis­
cusión de aspectos de bases de datos, ya que existen muy pocos sistemas en 

Internet que no requierean acceso a bases de datos. En este capítulo, exploraremos los 
aspectos de acceso a bases de datos de Visual Basic, desde sus humildes principios hasta la 
plétora de opciones de hoy en día. De forma específica, examinaremos las características de 
acceso a ·datos de los siguientes componentes ActiveX ·y de ·su utilización desde Visual 
Basic: Objetos de acceso de datos, Conectividad abierta de bases de datos (ODBC), Obje­
tos de datos remoto, OLE DB y Objetos de datos ActiveX. 

El motor de bases de datos Jet 

Visual Basic 3.0 llegó al mercado en 1993 con un control de datos incorporado (el cual 
llamaremos control de datos Jet, para diferenciarlo del control de datos Remole). Visual 
Basic 3.0 también proporcionaba otros controles relativos a datos que el desarrollador podía 
enlazar a un control de datos Jet y a una interfaz de programación orientada a objetos del 
motor de la base de datos de Jet 1.1, llamado Objetos de acceso de datos. Utilizando el 
motor Jet, las aplicaciones Visual Basic pueden acceder a tres categorías de orígenes de 
datos: archivos de Microsoft Access .MDB; archivos creados en programas de escritorio de 
bases de datos de terceros, incluyendo dBASE, Btrieve, Paradox y Microsoft FoxPro; y orí­
genes de datos ODBC. 

El formato nativo de archivos de bases de datos de Jet, es el formato de archivo de 
Micosoft Access .MDB, aunque esto no debe sprprendernos, ya que Access utiliza el motor 
de Jet. Jet también admite una variedad de archivos de bases de datos externas de escritorio. 
Jet puede importar los datos externos o puede trabajar con los datos en el formato externo. 
Jet también admite orígenes de datos ODBC, que normalmente consisten en el respaldo de 
un servidor SQL (como Microsoft SQL Servcr, Sybase System 11 u Oracle 7 Server) o 
cualquier otro almacenamiento de datos que se encuentre ubicado en cualquiera de estos 
orígenes de datos, también puede conectarse a los tres tipos de forma concurrente. Utili­
zando el motor de Jet, los desarrolladores bastante experimentados escriben programas que 
van a buscar y unen datos heterogéneos de uno o.más orígenes de datos ODBC y archivos 
de bases de datos de escritorio. 

Las aplicaciones de bases de datos en Visual Basic suelen tener tres partes, tal y como 
muestra la Figura 14-1. El componente de interfaz de usuario consiste en los verdaderos 
formularios, controles y código asociado a la aplicación. Esto se lleva a cabo interactuando 
con el motor de la base de datos Jet, la cual turna la realización de las operaciones solicita­
das en el almacén de datos y devuelve el resultado a la aplicación. El almacén de datos con­
siste en uno o varios archivos, que contienen los datos reales. 

La Figura 14-J muestra la arquitectura de una aplicación personal de l:r.rsl: de datos de 
único usuario. La Figura 14-2 muestra la configuración de un sistema de base de datos 
remota multiusuario. Aquí, los clientes ejecutan la interfaz (la aplicación) que llama el 
motor de Jet. 
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Es un sistema multiusuario, pero todavía dista mucho de la verdadera configuración 
cliente/servidor. Todo cliente tiene su propia copia del motor de Jet y el servidor no se uti­
liza para nada más que para compartir espacio en disco. 

Motor de bases de. 
datos Jet 

(MSDJET35.DLL) 

Figura 14-1. Aplicación de base de datos de usuario único. 

Cliente W1ndows 95 

Ap. de VIsual Baslc 

Motor de bases 
de datos Jet · 

Sistema de 1/0 en 
archivo de Win32 

Redirector de red 

Operaciones 
de 1/0 en archivos: 

Abrir, cerrar, 
leer, escribir, 

archivo 

. ' ... , .¡. 
Archivo de , : . ': 

· Microsoft Access ·: 
· .. ,, ··- ··-· .... 

W.ndows NT 
Server remoto 

Ap. deVisual Baslc 

Motor da' bases .': 
· ·. de datos Jet : 

Sistema de 1/0 en 
archivo de Win32 

Redirector de red 

·-

Figura 14·2. Aplicación de base de datos multiusuario. 
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Cliente Windows 95 

0: .. -;' AP~.deVlSual Baslc .. ~ 

· t: ;:;tntertaz de DAO. · .· , . .. 
~otor' dfi bases de datos Jet 

Administrador de 
controladores ODBC 

(ODBC32.DLL) 

Controlador OSDBC 
(SQLSVR32.DLL) 

Red/ 
Comunicaciones SfW 

11 

Protocolo l~ de datos 

Microsoft 
SOL Server 

Almacén de datos 
(System.DAT) 

Windows NT 
Server remoto 

/ 

'~ :•.-:Ap. de VIsual Baslc· .,·~(-;.·: 
.. ., - "• 1 

~- ··:~!'lniénazdeo.Ao:·'~? 
Motor lle bas8s ·da dátos Jef . ~- . ' - •'' 

Administrador de 
controladores ODBC 

(ODBC32.DLL) 

Controlador OSDBC 
(SQLSVR32.DLL) 

Red/ 
Comunicaciones SfW 

Figura 14-3. Acceso a SOL Server por medio del motor de la base de datos Jet. 

¿Qué pasa si se desea un verdadero sistema cliente/servidor? Bueno, ya casi estamos 
--exceptuando un pequeño problema-: Jet no es un verdadero motor de bases de datos clien­
te/servidor. Afortunadamente, Jet puede proporcionar acceso a un servidor de bases de datos con 
características plenas, como Microsoft SQL Scrver por medio de ODBC, tal y como muestra la 
Figura 14-3. Aquí, el motor de Jet no actualiza directamente el almacén físico de datos. Esto 
conecta con el origen de datos ODBC. optimiza las consultas y actúa como conducto general de 
datos entre la aplicación y el verdadero motor de la base de datos (como Microsoft SQL Server). 
Esto pcmlite a un motor de base de datos, controlar el acceso a los datos, en oposición a que cada 
motor de Jet del cliente tenga que intentar cooperar con los motores de Jet de otros clientes. 

La forma más simple de acceder a los datos desde Visual Basic es por medio del control 
de datos· de Jet. Las aplicaciones que utilizan el control de datos de Jet pueden permitir que 
el usuario vea y actualice los registros de datos desde cualquier origen de datos admitido, 
sin escribir ni una línea de código. Esto se puede hacer utilizando el contJl1.Ldc datos de Jet 
en combinación con los controles de datos enlazados. Se puede determinar si el control es 
aplicable a los datos (si se puede enlazar a un control de datos de Jet) verificando si tiene las 
propiedades DataSource y DaraFie!d. Mediante la asignación de la propiedad DataSource 
(a la propiedad Name del control de datos) y la propiedad DataField (el campo de la pro-
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piedad RecurdSource del control de datos) del control aplicable a datos, se puede enlazar 
ese control a un determinado campo de la tabla. El control (por ejemplo, un cuadro de texto) 
mostrará los datos del campo especi ti cado del registro actual cuando el usuario recorra la 
tabla. También actualizará el registro para reflejar cualquier cambio en los datos. (Los con­
trole~ de datos utilizan el concepto de registro actual -en cualquier momento dado, los 
controles enlazados están mostrando los datos que referencia el registro actual del control 
de datos de Jet.) Aunque hay aspectos potentes, carecen de cierta funcionalidad, como la de 
métodos para borrar registros, procesar transacciones o crear nuevas tablas. 

Objetos de acceso a datos 

Para suplir las necesidades de una aplicación de base de datos algo más sofisticada, el 
motor de Jet expone una interfaz de programación orientada a objetos llamada Objetos de 
acceso a datos (DAO). DAO es una interfaz de programación para el motor de Jet que por 
tanto proporciona acceso pleno a las características del motor de la base de datos Jet, al con­
trario que el control de datos de Jet. 

Como se puede observar en la Figura 14-4, DAO encierra la estructura y jerarquía de 
los componentes reales de la base de datos -todo, desde la misma base de datos hasta las 
tablas, campos, índices y relaciones, contenidos en ella-. La belleza de DAO es que se tra­
baja con objetos que hacen referencia a los componentes de una base de datos virtual. Las 
acciones sobre esos objetos ocasionan que el motor de Jet manipule el almacén físico de 
datos. La base de datos física se puede almacenar en un archivo .MDB en la máquina local 
o en un servidor de Oracle que ejecute VAX; el código escrito es idéntico. 

MotO(oe. ·~:~; ~:-.::= ... :·. ·~· , ~ :?~ .. :·· ~:i:-2 ~~~~:~:<r~~·.'-~: 1::':?:~~ :~ ;~:¿;:~J:~;~5~·:·:~;~;~~ ;~·&~~~~y~~·Sit~;~J 

Conjunto de trabajo l~ Error· : l 
Ll Base de datos ·' J H Usuario 1 

li TablaDef 1 [1 ~ Solic~udDef 
1 1 Conjunto de registros 

1 
Grupo J 

1 Campo 1 1 Campo l ll Campo] y .. Grupo 1 

i Indica 1 Y Parámetro 1 1 Relación l ·~ ~ Usuario· 1 

l¡ Campo 1 

Contenedor f&D Sólo objeto 

O Objeto y colección Documento l 
Figura 14-4. Jerarquia de DAO. 

< 
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Nota: Para utilizar DAO desde Visual Basic, es necesario asignar una referencia 
al componente DAO ActiveX. Elija la orden Proyecto, Referencias y verifique Micro­
soft DAO 3.5 Objete Library. 

Las características de DAO se pueden dividir en dos categorías principales: ayuellas 
diseñadas para dclinir el esyucma de la base de datos y ayuellas diseñadas para tmbajar con 
dato:-. de una ha~c de datos existente. Al primero a veces se le denomina Lenguaje de defi­
nición de datos (DDL) y al úh1mo se le denomina Lenguaje de manipulación de datos 
(DML). No hay lenguajes diferentes, smo yue DAO admite operaciones diferentes. 

En Vi:-.ual Basic, el Oh jeto DBEngi11t: representa el mismo motor de la base de datos Jet. 
D/JEngine contiene dentro de él una cole~o:clón de áreas de trabajo -la primera de h1:-. cua­
les, Worb¡wc·e.\(0}, se crea :mtomáticamcntc-. Un objeto Works¡wce e:-. una sesión en la:-. 
que :-.e pucd~: crcur o abrir un objeto de la ha!-.c de dato~. El siguiente CJCmpln utiliza la!-. 
características DDL de DAO para crear un archivo de base de datos .MDB: 

Dim MyDB As Database, MyWs As Workspace, MyTable As TableDef 
Dim MyField As Field 
Set MyWs ~ DBEngine.Workspaces(O) 
Set MyDB = My\"ls.Create0atabase("MYDBNAI1E.MDB"".~ 

dbLangGeneral) 
SetMyTable = MyDB.CreateTableDef("MyTablaName•) 
SetMyField = MyTable.CreateField ( "MyFieldName". dbText) 
MyFi~ld.Size = 100 
MyTable.Fields.Append MyF1eld 
11yDB. TableDefs. Append MyTable 
MyDb.Close 

Encontrad el programa ejemplo Createdb.vbp en el disco que acompaña a este libro. 
dentro de la carpeta \BK-SAMP\Chap 14\Createdb. 

E..,cribir código que utilice Objetos de acceso a dato:-., nn es latínica fonna de crear una ha:-.c 
de d.1tns .MDB. Se puede. por ejemplo, utilizar Micro,ofl Access o el Administr.1dor visual de 
dato:-. (una herramienta de admini~tración y definición de bases de datos que viene con Visual 
Ba~ic) para crear una ba.\e de datos de fonna interactiva. Una vez definida, la base de datos se 
puede abrir y nwnipular. utilizando las caracterislicas DML de DAO. El siguiente ejemploutili­
Zil el método OpenDatabast•: nótesc que lo~ ohjctn:-. definidos dentro de la base de datos (tabla:-.. 
campos y demás) c~tán di~poniblcs Oc inmediato. una vez que se abra la base ~e datos: 

Oim NyDB As Database, MyWs As \.'Jorkspace, Myrabla As TableDef 
Oim MyField As Field 
Set NyWs ; DBEngine.Workspaces(Q) 
Set MyDB = Myt-ls. OpenDa tabase_ 

("C:\Archivos de programa\DevStudio\~\BIBLIO.MDB) 
SetMyTable MyDB.TableDefsi"Auhors•) 
SetMyField = MyTable. Fields ( "Author") 

Cuando se trabajJ cnn ~<oh jetos» de bilSC!-1 de Jato!'> ({Jawbasc, Workspm:c. Reconixet y 
demás), en realidad ~e tmbaja con vari~1hles que hacen referencia a los objetos subyacentes 
(es decir, referencia~). É~tc es el porqué de la neccsidud de la palabra Ser: es decir, ~<se asig-
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na esta variable para rcr..::ICIH.:iar un ohj..::tt.,,. Una v..::z abierta la tahla de la hase de datos, ~e 
puede abrir un NccoulSet y mo!->tr:u lo:-. rcgi!->tros: · 

DimMyRs As Recordset 
Dim Count As Integer 

Set MyRs • MyTable.OpenRecordset 

For Count = 1 To 10 
Print MyRs.Fields(O), MyRs,Fields(l) ,_ 
MyRes.Fields(21 

MyRs.MoveNext 
Next Count 
MyDB.Close 

Encontrará el programa ejemplo Opendb.vhp en el d1sco que acompaña a este libro, 
dentro de la carpclil IUK-SAMP\Chap 14\0pcndb. 

Se puede añadir o eliminar un registro como ~iguc: 

MyRs.AddNew 
MyRs! [Author] = "¡Datos en el registro!" 
MyRs.Update 

También se puede utilizar DAO para con!->ultar orígenes de datos ODBC, tal y como se 
muestra aquí: 

Set MyDB = MyWs.OpenDatabasc('"', dbDriverNoPrompt,_ 
False, ~ODBC;DSN=MIDSN;UID=MILDdeUsuario;PWD=MiContraseña;~) 

Set MyRs = MyDB.OpenRecordset { "Select * from authors") 

Do Until MyRs.EOF 

Loop 

Print MyRs.Fields(O), r1yRs.Flelds(:!), MyRs.Fields(2) 
MyRs.MoveNext 

DAO y el control de dato!-> de Jet no !->Oil interfaces mutuamente excluyentes. De hecho, a 
m..:: nudo se utiiizan junta!->. Aunque DAO es una interfaz de programación potente, no pro[Xlf­
ciona caractcrÍ!-.tiL·a:-. par;.¡ el enlace lk controles con lo!-> r.::.unpos tic la tJhla tic una ba~c tic dato ..... 
En contrJ!->IC. el contml de datos Oc kt. ~.:omhin;.¡ una .... es~.:a~as car:u..:tcrí~tiL'as Oc programación. 
con un modelo tic control <.le datos enlazado!-> potente. DAO y el control <.le datos de Jet se com­
plementan muy hicn. L:.i propie<.latl!Jata/w.H' dd control de datos de Jet expone la utilización 
subyacente del ohjeto Database. Con c .... ta y otra" propiedades del control de datos de Jet, se 
puede monipular lo bosc de dolos otililando DAO. La utiliLación del control de datos de Jet 
junto con DAO puede !->Cr ha!->tantc pr:íctica, particulannentc cuando se accede a datos de un 
archinJ .MDB o a otro tipo de ardll\l) aJmitido lk bt~sc de datos de c .... cntorio. Se puede obte­
ner unil programacilln de DAO con característica:-. de alto nivel del control Uc Uatos de Jet. 

S m cmhargo. DAO y el motor tk Jet tienen !\US limitaciones. H:.1y que pagar un precio 
por la intcrfat de alto nivel que man.:a la diferencia entre los archivos de bases de datos loca-
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les y las conexiones a servidores SQL remotos. En este caso, la desventaja es la disminución 
de rendimiento cuando se conecta al origen de datos ODBC, debida a la capa extra del motor 
de Jet. Como la mayoría de las aplicaciones cliente/servidor escritas en Visual Basic, termi­
nan utilizando una conexión ODBC a un servidor remoto de bases de datos, esta disminución 
del rendimiento en los orígenes de datos ODHC por medio del motor de Jet, es un gran pro­
blema. Muchos desarrolladores han recurrido a aprender cómo utilizar directamente la API 
de ODBC desde Visual Basic, para obtener un aumento del rendimiento. Utilizando esta 
solución, los desarrolladores eluden el motor de Jet y controlan los datos por completo. 

El modo ODBCDirect 

Para resolver algunos aspectos de rendimiento. Microsoft ha añadido recientemente a DAO el 
soporte para el modo ODBCDirect. ODBCDirect es un modo alternativo de DAO que permi­
te acceder directamente a orígenes de datos ODBC. eludiendo el motor de Jet y aprovechan­
do las ventajas de la capacidad de procesamiento de orígenes remotos de datos. ODBCDirect 
es el objetivo de los desarrolladores que utilizan DAO junto a un origen de datos ODBC y que 
pretenden mejorar el rendimiento de sus aplicaciones. No tiene la intención de reemplazar 
componentes de desarrollo de empresa como los Objetos de datos Remate, discutidos más 
tarde en este capítulo. ODBDirect en realidad se implementa utilizando la API de ODBC. 

Para especificar ODBCDirect, asigne dbUseODBC a la propiedad DBEngine. 
DefaultTvpe. Las solicitudes sucesivas ejecutadas dentro del área de trabajo, no caerán en la 
sobrecarga del motor de Jet: 

Dim MyDB As Database, MyWs As Workspace, MyRs As Recordset 
DBEngine.DefaultType.dbUseODBC 
Set MyWs = DBEngine.WorkspacesiO) 

Set MyDB = MyWs .OpenDatabase 1 "", clbDriverNoPrompt, t 
False, "ODBC;DSN=MiDSN;UID=MiiDdeUsuario; t 
PWD=MiContraseña; ") 

SetMyRs = MyDB.OpenRecordset("Selección *por autores") 

Do Until MyRs .EOF 
Print MyRs.FieldsiO), MyRs.Fieldsl2), MyRs.Fields(2) 
MyRs.MoveNext 

Loop 

Cómo entender ODBC 

La API de ODBC es·urrconjunto de funciones que definen una interfaz para la consulta de ser­
vidores de bases de datos utilizando SQL y se diseñó para utilizarse con C y C++. La mayoría 
de los servidores SQL proporcionan una APl con la que se puede conectar al servidor y pasar 
las sentencias SQL para su procesamiento, pero este proceso restringe la utiliz:Teitín del servi­
dor de bases de datos del vendedor. (Por cierto, los vendedores no parece que lo piensen.) Lo 
bonito de ODBC es que más que tener que aprender una APl propiedad del vendedor de la 
base de datos, se puede u ti !izar la API de ODBC para acceder a cualquier origen de datos para 
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la que esté disponible un controlador ODBC. Uno de los principales objetivos de diseño de 
ODBC es proporcionar un rendimiento equivalente al del la API nativa de DBMS. Esto signi­
fica que si el lunes por la mañana el jefe decide cambiar por completo el almacenamiento los 
datos del departamento, de Oracle a SQL Server, las aplicaciones que utilicen la API de 
ODBC, virtualmente no necesitaran modificaciones. No obstante, para utilizar ODBC, se tiene 
que conocer SQL y la API de ODBC. La arquitectura ODBC se puede dividir en cuatro com­
ponentes: aplicaciones, administrador de controladores, controladores y orígenes de datos. 

En este modelo, la aplicación es un programa Visual Basic. Basada en las acciones del usua­
rio, realiza solicitudes al administr.Jdor de controladores, por medio de la API de ODBC. El 
administrador de controladores (0DBC32.DLL) es un intermediario entre la aplicación y el ver­
dadero controlador ODBC. El propósito del administrador de controladores es triple: carga y 

·descarga los controladores ODBC, refleja las llamadas de la APJ de ODBC en los controlac..lores 
ODBC apropiados y pennite que el usuario final cree un Nombre de origen de datos (DSN). 

Veamos primero el DSN como el vehículo principal de conexión en ODBC. Un DSN en 
realidad es un alias de un origen de datos ODBC. La idea es que los usuarios no tienen que 
conocer el nombre y la ubicación de la base de datos, para conectarse a un origen de datos 
ODBC. En cambio, toda esta información se reunirá y almacenará en un único lugar (el 
registro de Microsoft Windows) y después se hará referencia a posteriori por medio de un 
nombre dado de usuario -el DSN-. El usuario o el administrador puede crear DSN por 
medio del icono ODBC del Panel de control de Windows . 

Tipos de DSN .;:. . · ,.:· . : !· .. 1:' ... .-. l : . ... ,. 

,\¡ ·., •• r .:·\ 

Existen tres tipos de DSN: de usuario, de sistema y de archivo. Los DSN de.usuario, el. tipo 
estándar, sólo están disponibles para los usuarios que los crean y sólo en esa máquina. Los 
DSN de sistema están disponibles para cualquiera que utilice esa máquina, incluyendo los 
servicios de Microsoft Windows NT. Debido a qye Internet lnformation Se.rver (liS) está 
implementado como un conjunto de servicios de Windows NT, los orígenes de datos a uti­
lizar con liS, es necesario que sean de este tipo --{je sistema-. Normalmente, la informa­
ción de un DSN se almacena en el registro de Windows. El DSN de archivo almacena esta 
información en un archivo en el disco. Esto significa que los usuarios de las máquinas pue­
den compartir estos orígenes de datos a través de la red, suponiendo que tengan instalados 
los controladores ODBC necesarios. 

Sin el administrador de controlado.:es, las aplicaCiones tendrían que cargar y descargar 
los controladores apropiados, recolectar la información de la conexión y demás. Además, 
también se puede utilizar el administrador de controladores para cargar varios controlado­
res"ODBC de una vez. Por ejemplo, varias aplicaciones pueden acceder de forma simultá­
nea a orígenes de datos que requieren controladores'lliferentes o se pueden consultar datos 
de dos servidores que requieren controladores diferentes. Ésta es una de las principales 
razones para la utilización del administrador de controladores: el administrador de contro­
ladores puede-tldministrar· conexiones múltiples.concurrentes a múltiples controladores 

. ODBC. Un controlador ODBC es el responsable de: 

• Implementar las funciones de la API de ODBC. 

• Establecer una conexión y remitir las solicitudes al origen de datos.· -·· 

• Devolver los resultados a la aplicación.· 

• Traducir los errores a códigos de error estándar. 

/?J 
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. ~ ' . " ... . , . . ' ' ·,¡: 

. • Declarar Jos cursores de manipulación. .. ;; .. ·.(: . . 
• Administrar las transacciones. , ... , ,i: .·, ... ; ·; ,: ... : .. 

· .. El objetivo es aislar las aplicaciones de la API propiedad de los vendedores de bases de 
datos. Como mencionarnos anteriormente, las aplicaciones se comunican a través de la API 
de ODBC, el administrador de controladores interpreta estas llamadas y carga el controla­
dor ODBC necesario y el controlador interactúa con el origen de .datos. La aplicación 
puede acceder a cualquier origen de datos por medio de una única APL 

• - : : • : ·- :- :; • 1 J .. J .... 

Aunque ODBC se diseñó para ajustar al entorno cliente/servidor, es lo bastante llexi­
ble como para tratar con DBMS no cliente/servidor. Por ejemplo, los controladores ODBC 
están disponibles para la interacción con archivos .MDB, otros archivos de bases de datos 
de escritorio, archivos de texto e incluso con archivos de Microsoft Excel (.XLS). Para tra­
tar con orígenes de datos cliente/servidor y no cliente/servidor, ODBC define dos tipos 
diferentes de controladores: de un piw y de dos pisos. 

Un controlador ODBC de un piso accede a archivos de una base de datos de escritorio 
como .MDB o a un sencillo archivo de texto. La configuración habitual cubre tanto el siste­
ma que tiene la base de datos alojada en la misma máquina --o piso-- como en el controla­
dor. Los controladores de un piso suelen tener una gran cantidad de huellas en la memoria, ya 
que son un controlador y un DMS fundido en uno. Por ejemplo, el controlador ODBC de 
.MDB contiene una versión especial del motor de Jet. Como el motor de Jet ya proporciona 
acceso a la mayoría de las bases de datos de escritorio de un PC estándar, los controladores 
de un piso no son del todo útiles desde Visual Basic. Es más común un controlador de dos 
pisos, el cual se ajusta al molde clásico de cliente/servidor. El controlador (cliente) envía las 
solicitudes SQL y recibe los resultados del DUMS (servidor). normalmente a través de la red. 

La ODBC estándar define tres niveles de conformidad del controlador: núcleo, nivel 1 
y nivel 2. Las funciones del núcleo corresponden con las funciones de X/Open y de la 
especificación Grupo de acceso SQL (SAG), en las que se basa OBDC. Los niveles 1 y 2 
son dos conjuntos de funcionalidad extendida definidos por Microsoft. Éstos proporcionan 
aspectos como los cursores desplazables y el procesamiento asíncromo. Cada función de la 
API de ODBC está encuadrada en uno de estos tres niveles. La siguiente tabla muestra una 
lista de las funciones del núcleo de ODBC y su utilización. 

Funciones del núcleo de ODBC 

Tarea Nombre de la función Propósito 

t: Conexión a un origen 
,.·de datos· .. · · . , . 
r .:. ·.1 • 

·.·: 
'•. 

;._ .. 

., · SQLAIIocEnv 

· ' .... SQLAllocConnect 
, .. SQLConnect . . !' : 

1,' ' _.t. ; . 
•: .. 

: Preparación d~ solicitudes · SQLAllocStrnt 
fSQL 
~---··· --·--- ·-··· .• ¡,.. •• .\. • ....... ~-~- ,!,,-

/1 

· . Obtiene un descriptor de entorno . Los 
descriptores de entorno se utilizan en 
una o más conexiones. ··. 
Obtiene iin descriptor de conexión. 

· . Conecta con un determinado 
controlador mediante su nombre de 

.. origen de datos, identifiCM!er de 
usuario y contraseña. : ' 

. . . . Asigna un descriptor de sentencia. 

... - '•• . -. · .. · . . . .. -... 
( cot~timía) 
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(continuación) 

Tarea Nombre de la· función Propósito 
• • • • , 1 • , • • • e . . . . . '· • . , .¡ . . : "'! 

_ , _, -. :;_, .. ._,, 1;-:~-.sQ~~~~=:·.iw. f':/j:··~~~~~~~~:·~N~~~-5\!:; :.: 
:. ~SQLGetcJ.;orNAihe' ,{_r. .:~, ·, oeviie1vc el nombre \isócíadb ~ ~n·~-. _ ; ~:; 

'Ji<.:;!! 1 r.~, ·: ·-! ~~~' .w Íl!..:; n!i i: o(:mi:~1C'•'.doscrip!OJ:!Ic I!CDICDCÍ3f.1}( · .t: --:--.::'.' _-. :,:,~ 
;, .. SQLS- e· .~ :·· . . {·;· _, .. 'fi ··• ...... b d .. ,.· ...... ,:.l"':.,t,i. 

-- • . ·. · .. .. . . ,_.. .. . . ·, :,, i,-·1 . et _ ursorName .,1> · _. _1 ~oect ca un nom re, c;·,c~os. : ·- · ·: ·.1 
1.-"' . ol • . • ·' .• ..., •• ) • } •• • • ••• !• ..... ~.. ~,.¡;, ..... -. i ....... i-:-r .... l .•• ..••• __ ,,_ ...... .¡, 1•, -~\.' :"!~ • .... 1 

Envlo de solicitudes · · ·, SQLExecute .:· :· ·.:~ ;~·¡ E~ecutá'_una 5entenc!a P.~p¡irada::_; :,: 11',!-­
SQLExecDtrect : · .. ::-- '· ·EJC:CUta.una-sentencta. ,.J ...... •.•. · ·. -~ 

Obtención de resultados · sQLRoWco~nt :.:ti: ,u_:t! ·:J'oek~Jvb'~\ 1rid.ri~rb d~ (iJJs ~ectadas:·:: 
;: e información sobre los''-':'- ; _; 1'.: :_¡ =:í ;:_·: '"1' .. ¡,,j,.:,._,,por•una solicitud de inserción,. _ '.''::---/:1 
· ltad · · '' ··' ·: '•.·. · ·· ·· · .. ,.,- ···l •, · h•••;~. '6' · limi' i6 .:·¡.· ·' :· 1 .. resu os .... '··q·_. )·.' . . ,. -· .... .. ··-- ..... :. ·-~.l~"act~.ct ~.oe nac __ IL:I d~~-- -:.~; 

'Y 1 ·' .. : :" .. _ :.: .• r'' :: '· · :-;•SQLNumResultCol~<:ot..-,i!.-•.Devuelve-.el'nómero·d~ colllÍililu.dcl:¡¡j 
;::·. · ·<·; : ._.;; i :-·_.,:! i; !.n;; · ~ ·.; :·-t~Y :r. /: . · \-~ .. ~ ·:\.:t:.:·>)_,_,\ ~_r:~·~onjunto. dc:.tesultados;(~~l .. \1':'·Vtt~·~ 1 :: · :_: ~~~ ¡] 
"' . ·· -- .; i .-; '· ,.,.,_,.' SQLDescribeCoiS:~·rJt-;}, )!Describe wilieclwnmi de1·ccinju~o.do~1'i 

. ¡. ~¡~ ::}¡;•:.~: ~n, ·:. _:· .-.. : -~- . 1 ~--;·,.-.J~; ~ .. -.. -:·::·r~·:-.;::.~tesultados;.:~~:-·r·:· _;;Y-i~lrt::.· :!!,~~í.-:~. -~~ 

' ·· · . :' .; _,. '-.;:• ··-- SQLCoiAttributeS:. :_J.·:;:;i'.~:,oDescribe.los' atributbii' de'IJ.!Iá 'éóldrnna · ·i 
. .· · : . del conjunto: de resultados,-¡ 1.'.:1¡; ,- · .:; 

· SQLBindCol : : · Asigna el alrna~én para u~a col~a dC :; 
- - .. -;-·· " ,- : ;~ -- -- ·- -.. - ·. -- - ' 

.' ,_.,,_,,: ..... -'.:···¡· .. . ;::, __ . .-., .. _;·,_;·:¡ .::.\· _.'_ 1resul~¡lo~J.·5-!'f'Cf\!ica~lll~:(!~.qatos._ ·i 
• . .. , .<. , , ... , .. SQLFet_ch, : .i.;', . e;-. :•.::,'-~ ..• Qe~lye.m~l~pl~ fil~~-~l<,~ul_tado~;,¡; 

Finalización de una SQLFreeStmt ,, .... · .. ,,·,,._finali~ c;lpre>ffsamient().~.JlD~ ... :L~~ 
sentencia _ .. sentencta. ...... ---- .. _ .... --- ... 

Finalización de una 
conexión 

SQLCancel Cancela una sentencia SQL. 
SQLTransact Termina o repliega una transacción. 
SQLDiconnect Cierrá la transacción. _:.,~.~:~ _.(., : 

. .; ~· c.,.;· · · " ,; :;~.:~~·-· ~·: ·.·-.-..... -~·,:t '• -· :~ ........ o~~.~ .. -·.;""~ ... ~-t • ..:r•:o..•.~·-'" · '' 
SQLFreeConnect ·. Inicia el descriptor de transacción. 
SQLFreeEnv _ ·• . . , > . .' . : .Inicia el d~riptor del ento~o. · . ' ''.'; :~ 

Objetos de dat9s Remote 
Al evolucionar Visuai Basic. Micrósoft·se dio cuenta de que el motor de Jet estaba dema· 
siado limitado para la mayoría de los sistemas cliente/servidor. Aunque el motor de Jet es 
una tecnología potente y de características ricas, intenta abstraer la programación de bases 
de datos, hasta el punto en que enmascara las diferenCias entre los archivos de bases de 
datos de escritorio y los servidores SQL remotos y estos impone una penalización de ren­
dimiento demasiado grande. Microsoft también se dio cuenta de que la API de ODBC sim· 
plemente es demasiado difícil y voluminosa para la mayoría de los desarrolladores de 
Visual Basic. Por lo que Microsoft desarrolló los Objetos de datos Remate (ROO). Al igual 
que los Objetos Je acceso a datos del motor de Jet, RDO es una interfaz de programación 
orientada a objetos-de bases de Jatos. A diferencia de Jet, RDO no es un mOf'd'r de base de 
datos, pero si una fma capa de código implementada por encima de ODBC. En otras pala­
bras, RDO es la interfaz de Visual Basic para la API de ODBC y como la API Je ODBC, 
utiliza sentencias SQL para acceder y consultar los orígenes de datos ODBC. Aunque RDO 
puede acceder a cualquier origen de Jatos ODBC (archivos de bases de datos de escritorio, 

/( 
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~rvidorcs finales SQL y demás), se ha optimizado para provechar los sofisticados motores 
de consulta en productos como Microsoft SQL Server y Oracle. Hay cinco ventajas princi­
pales de utilizar ROO, cuando se compara con la API de ODBC. 

• No es necesario aprender cómo utilizar la API de ODBC desde Visual Basic. 

• Rendimientos aproximados a los de la API de ODBC. 

• ROO es una interfaz de programación nativa de Visual Basic. 

• Los modelos del control de datos remotos y del control de datos enlazados, están dis­
ponibles. 

• La API de ODBC se puede utilizar junto con RDO. 

La Figura 14-5 muestra el modelo de objeto ROO y revela las relaciones entre ROO y 
la API de ODBC. Los tres tipos de descriptores de la API de ODBC (descriptores de entor­
no, de conexión y de sentencia) tienen sus correspondientes tipos de objeto en ROO (rdo­
Environment. rdoConnection y rdoResu/tset). Aunque es una simplificación excesiva, se 
puede decir que ROO es la API de ODBC, lo que la Biblioteca Microsoft de creación de 
clases (MFC) es a la API de Windows. Nótese que la terminología de bases de datos de 
ROO y ODBC es algo diferente a la de Jet; en ROO, a los campos se les llama columnas y 
a los registros se les llama filas. 

Nota: Para utilizar ROO desde Visual Basic, es necesario asignar una referencia 
al componente ROO ActiveX. Elija la orden Proyecto, Referencias y verifique Micro­
soft Remate Data Object 2.0. 

'rd.·· 'En'!'¡ ••f , .... , •• _,_..-~·:.,/) •• !.·•,!/,',',l,,~·: .. ·.~.:-..... _ .. , ··-"·· ·: .. ,. •J. ¿, '···,1-.. . ·. · o v ronmen ,. .__. ,,. . .,_ .,,.. .. · ·, ; '· t· , .• ~ .. j •• .: ... ,; ·.:_• __ ·.-• •• :.~~:.:n: · 
• •• , .•• ,' ~ ,. • '1 • •• ¡.. ~·. · : · . · · , •r· · ·· : 

.,'-rd-~-o-~-:-:-ion-: ·,..··-_':-:-~-R-·~-su-·it-~r-··_:-·-· ,..· ·-· ___ ._,._ .. -' ,,"!'.__ .. _-:_.-. _; ___ . ,_ .. _-' ._, '-"'-··'-· ,_,._,,_,:_.. r.;Lc f:-.z re. .-e~l ~ é.,-6 m .... -t 

, rdoP¡¡~eter-: rl1oP.IUllllleter, . 

Figura 14-5. Modelo de objeto 'ROO 2.0. 

Nota: El objeto rdoPreparedStatement está obsoleto y sólo se admite coñpro­
pósitos de compatibilidad. Se debe cambiar a la utilización del nuevo objeto rdo­
'luery, el cual admite un superconjunto de la funcionalidad del objeto rdoPrepa-

dStatement. 

IJ 
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A lo mejor deberíamos distraemos por unos momentos y discutir los conceptos de conte­
nedor y colección. El objeto rdoEngine se sitúa en la parte más alta del diagrama de jerarquía 
de objetos de la Figura 14-5. Es un objeto contenedor y contiene los objetos rdoEnvironmellt 
y rdoError. A los objetos del contenedor se hace referencia con la notación habitual de puntos: 

rdoEngie.rdoEnvironrnent 

El objeto rdoEngine contiene en realidad una colección de objetos rdoEnvironmellt, 
llamada rdoEnvironmellts. Una colección es un grupo denominador de componentes afines 
-básicamente, un array de objetos del mismo tipo--,.. A los.miembros_de una colección se 
hace referencia mediante la notación habitual de arra y. 

rodEngine.rdoEnvironrnents(n) 

No es necesario crear el objeto rdoEngine --está predefinido y sólo puede haber uno 
por aplicación-. Se puede utilizar el objeto rdoEngine para crear objetos de entorno (con 
el método rdoCreateEnvironme!l/) o para registrar un origen de datos ODBC (utilizando 
rdoRegisterDataSource). El objeto rdoEngine crea automáticamente un entorno inicial; se 
puede hacer referencia al objeto contenido en rdoEngine, como rdoEnvironments(O): 

Dim myEnv As rdoEnvironrnent 
Set myEnv = rdoEngine.rdoEnvironrnents(O) 

Se pueden crear objetos rdoEm·ironment adicionales con el método rdoCreateEnviron­
me!l/ del objeto rdoEngine. Estos nuevos objetos rdoEnvironme!l/ después forman parte de 
la colección rdoEm•ironments. 

Dim myEnv As rdoEnvironrnent 
Set myEnv = rdoEngine.rdoCreateEnvironrnent_ 

( "NombredeMiEnv", "MiiDdeUsuario•,- "Mi Contraseña") 

Los entornos también pueden determinar el alcance de las transacciones. Se utilizan los 
métodos BeginsTrans, CommitTrans y Rol/backtrans del objeto rdoEnvironment, para con­
trolar las transacciones dentro de ese entorno. (Se ven afectadas todas las bases de datos 
rdoConnection abiertas del entorno.) Cuando se tiene un objeto rdoEnviromne!l/ válido, el 
siguiente paso es abrir una conexión con un origen de datos ODBC, utilizando el método 
OpenConnection; éste establece un enlace físico con el origen de datos. El método Open­
Connection acepta los parámetros mostrados en la siguiente tabla. 

Parámetro 

DsName 
Prompt. 

Readonly 

, Conner:t 
! '. 

·¡;¡, .: 

Parámetros del método Openronnection 

Significado 
··.· .·• : .. . -· 

·:Nombre del origen-de datos ODBC registrado. . , ,._., , ·:. , .. , .... c.: ,: : .. ". ,,,_¡,, : 
. Este indicador especifica si el administrador de controladores ODBC debe mostrar 

un cuadro de diálogo indicando al usuario información sobre la conexión. 
Este indicador booleano,;s¡ se .1~ asign~.f'alse, es,.-"ific¡¡;que _s¡: ~ actu¡llizar · 
datos a través de esta conexióh: · -· ~· .. ....,. .... ', .. ·ro:: .... ·· .. ~ ... t:::.-,-:. ~ ... "-
Cadena que proporciona los argumentos de la conexión al administrador-~ con-

.. troladores ()DBC. <';-<>~ ~istin!~s· orig~iies. d~ ,d~~o~; :<?P:BS·. ~~~ie~!!Í!, .</-ifs~ntes 
parám_etros.) ·; ;;·.! ·.:. :. . ' ' ... , .. ''•'!' ¡¡•fil i'q :,· r~· r·,t !;(}Í 1 "•?ih\r . 

/y 
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El siguiente código crea un objeto rdoConnection y llama a su método EstablishC1111 _ 

nection para conectar con el servidor. Después se ejecuta una consulta SQL, utilizando el 
método OpenResultset y se muestran los resultados devueltos: 

Dim myCont As rdoConnection 

Dim myRes As rdoResultset 

myCon.Connect = "DSN=MiDSN;UID=MiiDdeUsuario;PWD=MiContraseña;" 
myCon.EstablishConnection rdoDriverNoPrompt, False 
Set myRes = myCon. OpenResul tset ( "Select au_lname '1 

from authors") 

Do Until myRes.EOF 

Loop 

Print myRes.rdoColumns(O) 
myRes. MoveNext 

Para solicitar y obtener filas de un origen de datos, es necesario crear un objeto nloRe­
sultset llamando al método OpenRemltset. Los dos objetos ROO que admiten este método 
son rdoConnection y rdoQuery. La utilización del objeto rdoConnection es una buena idea 
si se pretende una consulta ad hoc de una vez que no se desea ejecutar de neuvo (por ejem­
plo, una consulta introducida por el usuario). La utilización del objeto rdoQuery se reco­
mienda cuando se está creando una consulta que se pretende ejecutar múltiples veces. El 
objeto rdoQuery permite incluso crear consultas con parámetros que se sustituyen en la con­
sulta antes de que se ejecute, como muestra el siguiente código (en breve, más sobre esto): 

Dim myCont As rdoConnection 
Dim rnyQry As rdoQuery 
Dim myRes As rdoResultset 

myCon.Connect = "DSN=MiDSN;UID=MiiDdeUsuario;PWD;MiContraseña;" 
myCon.EstablishConnection rdoDrivernoPrompt, False 

Set rnyQry = myCon.CreateQuery("Mi primera consulta", '1 
Seleccione aulname, au_fname de los autores") 

Set rnyQry = rnyQry.OpenResultset 

Do Until myRes.EOF 
Print myRes.rdoColumns(O), myRes.rdoColumns(l) 
myRes.MoveNext 

Loop 

Cómo definir cursores ROO 

Un cursor es un conjunto lógico de registros administrado por un origen de datos o por un 
administrador de controladores ODBC, en una máquina cliente. El tipo de cursor rdoRe­
sultset creado en el código anterior es el tipo predeterminado, sólo adelante. Los otros tipos 

/} 
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disponibles (dependiendo de la capacidad del controlador ODBC) son estáticos , conjunto 
de claves y dinámico. El conjunto de resultados sólo adelante, obtiene rápidamente los 
datos y con sobrecarga mínima. Este tipo de conjunto de resultados expone un único regis­
tro cada vez y sólo se puede avanzar en el conjunto de resultados. Otro problema es que las 
filas del conjunto de resultados no se pueden actualizar si se cambian en el origen de datos. 
No obstante, puede que sea más eficiente crear de nuevo un conjunto de resultados sólo ade­
lante, que utilizar otro de los tipos. La principal diferencia entre un conjunto de resultados 
sólo. adelante y un cursor estático (parecido al objeto Recordset del tipo Snapshot de Jet) es 
que es posible moverse hacia delante y hacia atrás en el conjunto de resultados. Un rdoRe­
sultset del tipo conjunto de claves (parecido al objeto Recordset del tipo Dinaset de Jet) es 
desplazable y las filas reflejan los cambios realizados tras crear el conjunto de resultados . 
Se establece un conjunto de claves cuando el cursor obtiene claves únicas para los registros 
del origen de datos, en lugar de para los propios datos. A estos identificadores de registro se 
les denomina claves y a la tabla de claves se la denomina conjunto de claves. Cuando se 
solicita un determinado registro, el cursor utiliza la clave del registro para obtener el conte­
nido completo del registro. 

Un rdoResultset de tipo dinámico es idéntico al del tipo conjunto de claves, con la 
excepción de que los miembros no son estáticos; esto significa que RDO comprueba cons­
tantemente si registros nuevos o actualizados del origen de datos, cumplen las restricciones 
de la consulta. Debido a esta comprobación, este tipo de cursor conlleva la mayor sobre­
carga. La siguiente tabla resume los cuatro tipos de cursor rdoResultset. 

Atributo del cursor rdoResultset 

Atributo Sólo adelante Estático Conjunto de claves Dinámico 

Movimiento de la fiia· Adelante .. 
· actual 

Resultado de una unión Sf Sf 
,, j ' ... 

• Sí. cuundo :-.e utilizan cursore:-. del lado del :-.crvidur en Micro!-toft SQL Servcr 6.0 o posterior. 

Algunos orígenes de datos admiten cursores del lado del servidor (por ejemplo, Micro­
foft SQL Server). Cuando se da este caso, el motor de la hase de datos remota crea conjun­
tos de claves del cursor en el servidor. Los cursores en el lado del servidor reducen la can­
tidad de memoria y el espacio en disco necesarios en la máquina cliente, pero los trasladan 
al servidor. Se puede configurar la propiedad CumúDrive del objeto rdoEnvironment para 
que controle si el cursor se crea y mantiene en la máquina cliente o servidor, utilizando las 
opciones que están en la-tabla-de la página-siguiente. 

16 

.. 
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Control de la creación de cursores 
con la propiedad CursorDriver 

Opción Descripción 

niUseC/ienrBatch RDO utiliza la biblioteca· de cursores del lote del diente. · 
· rdUselfNeeded · · (Predeterminada.) El controlador OOBC elige: áutoináticamenie el estilo 

rdUseNone 
< 

niUseODBC 
:1 /. 

! :¡ .·· . · ... 

apropiado. Se utilizan los cursores del lado del servid~r. si están disponibles. 
ROO crea un Conjunto de resultados sin cursores. · · · . . 

"' ROO utiliza la biblioteca de cursores. de OOBC,la~~al crea los cursores en 
· · la computadora cJiénte. Estiopción~da.nlejoreS.rendimientos 'en-conjuntos 

pequeños de resultados, pero el rendimiento se· degrada rápidamente al 
aumentar el conjunto de resultados.· ' ·. · · ·• .. ' · "' 

·:·¡.dUseServer ·'·'' 'Siempre-~e utilizan los'cursores dé!'lado del cliente,'si están dispo~ibles. 
·''Esta opción suele dar mejores rendimientos, pero puede ocasionar un mayor 

:, ! .. · '· ': tráfico en la red. " 

Cómo recorrer y editar filas con ROO 

En cualquier momento, sólo se puede exponer un cursor para obtener o modificar datos -la 
fila a la que hace referencia el actual puntero de fila-. Se puede cambiar la fila actual utili­
zando métodos como MtJl'e, MoveNext, Mm•ePre1•itms, Mm•eFirst o MoveLast o asignando las 
propiedades Ab.w/wePosition o PercentPosition del objeto nlvResulrset. También se pueden 
modificar los datos de la fila actual utilizando el método Edit, suponiendo que se ha asignado 
True a la propiedad Updatahle de rdoResu/tset. Asigne los valores de la columna como desee 
y utilice el método Update para guardar de nuevo la columna en el origen de datos. Si se cam­
bia de idea, se puede utilizar Cance/Update en lugar del método Update para descan;lf los 
cambios. También se pueden añadir o eliminar fijas utilizando los métodos AddNell' y De/ere. 

Do Until myRes.EOF 
I f myRes. Colwnns ( "au_lname") . Value = "Whi te" Then 

myRes.Edit 
myRes. rdoColwnns ( "au_lname") . Value = "Eddon" 
myRes.Update 

End If 
myRes.MoveNext 

Loop 

En lugar de utilizar los métodos Edit, AddNew, De/ere y Update, se puede utilizar el 
método Execute para realizar una solicitud SQL que contenga una o más sentencias UPDA­
TE. INSERTo DELETE. Por ejemplo, el código anterior se podría escribir de forma más 
eficiente corno-solicitud de· actualización SQL. 

myCon.EXecute"Update Autores Set au_lname = "Eddon"Where '1 
au_lname = _'White•• 

El método Execute está diseñado para ejecutar peticiones de acción que devuelvan filas. 
También se puede controlar cómo un objeto rdoResultet creado mediante el método Open-
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Resultset, administra la concurrencia, asignándole al argumento LockType alguno de los 
indicadores mostrados en la siguiente tabla: 

Indicador de argumentos de LockType 

Indicadores de LockType 

rdoConcurBatch 

rdoConcurLock 

.. ·•' 
rdoConcurReadOnly 

rdoConcurRowver 

rdoConcurValues 

Descripción 

La biblioteca de cursores del lote del clien¡e Sil está utilizando y se . 
desea aplazar todas las actualizaciones,hasta que se utilice el méto- .. 
do BatchUpdate. · . ·. · ·. · e¡:-.·.; . · 

Bloqueo pesimista. La fila o filas que'sé están acfualizando se blo-
. quean tan pronto como se ejecutan lo~ mét\)dosEdil:o AddNew y se 
mantiene el bloqueo hasta que.se Uama _all!lét~~. rjpdafe·'IJ ~haya 

. actualizado el origen de dat9s: ... ,, .,, , \v .. , ·:h , . ,, ... r:<•:> ·:•;e; 
El cursor es de sólo lectura, pt!! es.~l yalo~ {}!ir, deféc.tf)1 , ·, 1, 1 
Bloqueo optimista. Sólo se bloquean las filas que de verdad Se van 
a actualizar. basándose en las .versiones de la fila. · ;; '.•. 

Bloqueo optimista. Sólo se bloquean las filas que de verdad se van 
a actualizar, basándose en los valores de la fila. 

Cómo procesar conjuntos múltiples de resultados 

Utilizando Roo: se pueden crear consultas que cuando se ejecuten, devolverán conjuntos 
múltiples de resultados. Cuando se están desarrollando sistemas cliente/servidor que se van 
a ejecutar a través de una red muy amplia o de Internet, el envío de una solicitud es mucho 
más costoso que la llamada a un servidor para la próxima creación. En tales casos, el envío 
de múltiples consultas SQL a la vez, puede ser una forma mucho más eficiente de interac­
tuar con el servidor, especialmente cuando el coste de las peticiones de red es alto. Empa­
quetar las peticiones dentro de una única sentencia o procedimiento almacenado y permitir 
que el servidor envíe resultados múltiple> de una vez, también elimina la necesidad de que 
el cliente trate múltiples sesiones con el servidor. El siguiente ejemplo se divide en tres par­
tes: dos sentencias SELECT que devuelven columnas de las tablas y una sentencia UPDA­
TE, que no devuelve ninguna columna. 

Dim myCont As rdoConnection 
Dim myQry As rdoQuery 
Dim myRes As rdoResultset 

·-
myCon.Connect="DSN=MiDSN;UID=MiiDdeUsuario;PWD;MiContraseña;• 
myCon.EstablishConnection rdoDriverNoPrompt, False 

Set myQry -= myCon. CreateQuery ( "MiSegundaConsul ta" , t 
"Select au_lname from authors;" &_ 
"Seleccione hire_date de los empleados;" &_ 

"Update au_thors Set state='NJ' Where state='CA' ") 

myQry.RowsetSize = 1 
Set myRes = myQry.OpenResultset 

1? 
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El códtgo anterior crea la consulta y después la ejecuta llamando al método OpcnRe­
·.wftset. Esto abre el primer conjunto de resultados correspondiente a la primera sentencia 
SeleCI, el cual devuelve la columna au_lnwJJe de todas las lilas de la tabla de autores. el 
siguen te código ejecuta un bucle que muestra en un cuadro de diálogo la primera columna 
(columna O) del conjunto de re>ttltados. 

Do Until myRes.EOF 

Loop 

Print myRes.rdoColumns{O) 
myRes. MoveNext 

Cuando se termina de trabajar con Jos datos del primer conjunto de resultados, se puede 
activar el siguiente, mediante la ejecución del método MoreResults (después del cual, el pri­
mer conjunto de resultados no volverá a estar disponible). El siguiente código selecciona el 
próximo conjunto de resultados y muestra todas las lilas. 

If myRes.MoreResults Then 
Do Until myRes.EOF 

Loop 
End If 

Print myRes.rdoColumns(Q) 
myRes.MoveNext 

Ahora ya se está preparado para procesar el último conjunto de resultados de la consulta, el 
cual se generó a partir de la sentencia Update que no devolvió lilas. No obstante, se tiene que 
procesar el conjunto de resultados. La única información devuelta potencialmente útil de este 
conjunto de resultados, se encuentra disponible por medio de la propiedad Roll'sAffccted del 
objeto rdoResultset, la cual se asigna al número de lila.> que se vieron afectadas por la solicitud. 

If myRes.MoreResults Then 
MsgBox myQuery.RowsAffected & ~filas actualizadas.~ 

End If 

Cómo crear consultas co_n parámetros 
Puede que algunas veces se desee ejecutar la misma consulta en distintas ocasiones, pero 
con parámetros diferentes cada vez. Por ejemplo, se puede hacer una consulta a una aplica· 
ción, que devuelve Jos apellidos de las personas que ganan 30.000~ al año o más ( «Sclect 
Apellidos from Empleados Where Salario>=30000>> ). Sin embargo, dependiendo de la 
entrada del usuario, puede que se desee cambiar el cnterio monetario y haciéndolo por tur­
nos, se determina el número de miembros de las lilas del conjunto de resultados. Una posi· 
bilidad es crear y ejecutar una nueva con~ulta con diferentes cantidades cada vez. Esto 
puede ser lento e ineficiente ya que el servidor SQL, necesitará recompilar la consulta cada 
vez que la ejecute. Es mucho más eficiente crear una consulta que especifique como valor 
desconocido, el criterio del ::,;_¡Jano: «Sclccl Apellido~ from Empleados Whcre Salario>=?>>. 
{La interrogación, por supue>to, es el símbolo de Jo desconocido.) Para toda? de la cadena 
SQL, se crea automáticamente un objeto nloParanu·ler y se le añade a la colct.:ción nloPa­
ramelers. Esto pc"rmite que se asignen valores a los parámetros mediante referencia::, al 
objeto de la colección utilizando la notación rdoParameters(11). Por ejemplo, el primer pará-
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metro de una cadena SQL es rdoParamerers(O), el segundo parámetro es rdoParamerers( ¡ ¡ 
y así sucesivamente. Los valores desaparecidos !-.C tienen que asignar antes de la ejecución 
de la con su ha con el método Opu11Re.wltset, tal y como se muestra abajo en negrita. 

Din myCont As rdoConnection 
Din myQry As rdoQuery 
Din myRes As rdoResultset 

myCon.Connect::"DSN::MlDSN;UID=MiiDdeUsuario;PWD::MiContrasei'\a," 
myCon.EstablishConnection rdoDriverNoPrompt, False 
Set myQry = myCon.CreateQuery(~MiTerceraConsulta",-

nselect au_lname, au_fname, state from autores" &_ 
"Where state::?"l 

myQry.rdoParameters(O).Value ="CA" 
Set my Res = myQry.OpenResultset 

Do Until myRes.EQF 

Loop 

Print myRes.rdoColumns(Ol, Print myRes.rdoColumns(l). 
myRes.MoveNext 

Para ejecutar de nuevo la consulta con un valor diferente del parámetro, sólo habrb <.¡ue 
cambiar el valor (k:l ohjeto rdo/Jammcter y utilizar el método Requery. 

myQry.rdoParameters(O) .Value = "UT" 
myRes.Requery 

Do Until myRes.EOF 

Loop 

Print myRes.rdoColumns(O), Print myRes.rdoColurnns{l), 
myRes.MoveNext 

Aunque la utilización del objeto nloPammctt•r es relativamente inmediata. RDO atlmi~ 
te un truco que fat:ilita aún mti:-. la utiliL:JCJÚn de parámetros. Una vez definida la consulw 
utilizando el método CreateQw·t)', c.:! nomhre de esa consulta (en C.\te caso. hfiTcrceraCon­
.wlta) aparece automáticamente como un nuevo método del oh jeto rc/oCmmection en el cual 
se creó. Se pueúc utilizar un ~CJH.:illo pa~o de argumento~ al método. para asignar los valo­
res de parámetro. como aquí .\e llHIC:-.tra. 

myCon.MiTerceraConsulta "MI" 
Set myRes ~ myCon.LastQueryResults 

Do Until myRes.EOF 

Loop 

Pr1nt myRes.rdoColum~~(Q), Print myRes.rdoColwnns(ll, 
myRes.Hov~Next. 

Como no ~e llama al rné10do Upl'nRt•.wlt.\l'l cuando ~c.: utiliLa el truco. la propicdaJ rdo· 
Cmmectum. Úl.HQueryRculsct se puede utilizur pura obtener una referencia al rtloResultsc•t 
devuelto por la consulta. Encontrará el programa CJcrnplo Rdoparam.vbp en el disco que 
acompaña a c'tc lihro, dentro de la carpcw IBK-SAMP\Chapl4\Rdoparam. 
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Cómo ejecutar procedimientos almacenados 
Un procedimento almacenado es un conjunto de sentencias SQL Transact que se almacenan 
en una base de datos de Microsoft SQL Server. Se puede pensar en los procedimientos 
almacenados como una parte de código que se almacena, mantiene y ejecuta bajo los aus­
picios de SQL Server. La principal razón para utilizar procedimientos almacenados es tras­
ladar el código de la aplicación, desde la estación de trabajo del cliente hasta el servidor de 
bases de datos. En un entorno típico cliente/servidor, cada petición SQL se tiene que enviar 
a través de la red desde el cliente hasta el servidor, para que se ejecute. El resultado de cada 
sentencia se tiene que enviar desde el servidor hasta el cliente. Con los procedimientos 
almacenados, se minimiza la sobrecarga por que el cliente puede invocar un único procedi­
miento almacenado, que llama a múltiples sentencias SQL. En particular, esto minimiza el 
tráfico de la red y aumenta el rendimiemo total de la aplicación. 

Además de las mejoras de rendimiento logradas mediante la reducción del tráfico de la 
·red, los procedimientos almacenados pueden aumentar el rendimiento debido a que se 
almacenan en un formato analizado. Esto elimina la sobrecarga analizada que requiere cada 
semencia SQL antes de ejecutarse. Además, una vez compilados y optimizados, los proce­
dimientos almacenados se mantienen en la caché del servidor. 

Para llamar a un procedimiento almacenado desde Visual Basic utilizando ROO, cree 
una consulta con el formato especial {(cal/ nombredeprocedimielllo(paraml, param2, ... )}. 
Cuando se ejecuta una consulta que llama a un procedimiento almacenado en el servidor, 
puede que se desee recibir un valor devuelto por el procedimiento. Para hacerlo, asigne la 
propiedad Direction del objeto rdoParameter. En el siguiente código, se llama a un proce­
dimiento almacenado, sp_add, el eualtoma dos parámetros y devuelve su suma. 

Dirn myCont As rdoConnection 
Dirn rnyQry As rdoQuery 
Dirn rnyRes As rdoResultset 
rnyCon.Connect = "DSN=MiDSN;UID=MiiDdeUsuario;PWD=MiContraseña:" 
myCon.EstablishConnection rdoDriverNoPrornpt, False 

Set rnyQry = rnyCon.CreateQuery( "MiCuartaConsulta",­
" ( ?=call sp_add (?, ? ) ) ") 

rnyQry.rdoPararneters(O) .Direction = rdoPararnReturnValue 
rnyQry.rdoPararneters(l) .Value="5" 
rnyQry. rdoPararneters (2) _ Value= ·· 3" 

rnyQry.Execute 'Ejecuta la consulta del procedimiento almacenado 

MsgBox "5 + 3 = "& rnyQry.rdoPararneters(O) .Value 

En este código, se puede ver que hemos creado una consulta con tres parámetros. Asig­
nnmos el valor n/PammRetum Val u e a la propiedad Direction del primer parámetro; esto 
indica que devuelve un valor. La propiedad Din•ction del segundo y tercer parán1en-o no se 
asigna, ya que rdPara;nln¡mt es el valor por defecto. En realidad, tampoco es necesario 
asignar el valor rdl'aramRetum Va fue; RDO se suele imaginar lo que se estü haciendo. Des­
pués, utilizaremos el método Execute para ejecutar realmente esta consulta en lugar de uti­
lizar el método OpenResultset como en los ejemplos anteriores, pnr que esla consulta de: 
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acción no devuelve un conjunto de filas (conjunto de resultados). Después de la ejecución, 
la propiedad Value del primer parámetro contiene el valor que devuelve el procedimiento 
almacenado .IJl_add -en este caso, 8-. Merece la pena fijarse en que Microsoft SQL Ser­
ver crea procedimientos temporalmente almacenados para las sentencias rdoQuery; estos 
procedimientos temporalmente almacenados se eliminan automáticamente si la conexión 
con el servidor se rompe de forma anormal. 

Una implementación del procedimiento almacenado sp_add en el lenguaje SQL Tran­
sact que utiliza Microsoft SQL Server, sería como la siguiente: 

create proc sp_add @x int ~ O, @y int ~ o as t 
return <!i'x + @y 

El aspecto más impresionante de Visual Basic 5.0 Edición empresarial, es la capacidad 
para depurar procedimientos almacenados de SQL Transact. Esto se lleva a cabo mediante 
un complemento de Visual Basic denominado el Depurador T-SQL de VB. Después de ins­
talar los componentes de depuración del lado del cliente. de acuerdo con la documentación 
de VisuaiBasic, elija la orderi Complementos, Administrador de complementos y verifique 
Depurador T-SQL de VB. Después, en el menú Complementos, elija Depurador T-SQL de 
VB. Aparecerá un cuadro de diálogo como el de la Figura 14-6. 

En el cuadro de diálogo, introduzca el DSN del servidor con el que desea conectar con 
propósitos de depuración. Encontrará opciones adicionales de depuración, eligiendo Opcio­
nes del depurador T-SQL en el menú Herramientas. Ahora utilizando el depurador de 
Visual Basic. ejecute el código sentencia a sentencia. Cuando llegue a la sentencia que 
llama al método rdoQuery. Exemre. emerge el Depurador T-SQL, conecta con el servidor. 
carga el procedimiento almacenado y le permite que lo depure. Utilizando el complemento, 
es posihle ejecutar paso a p;tso el código que se ejecuta en Microsoft SQL Server, inspec­
cionar variables y fijar puntos de interrupción. _Utilizando la pestaña Procedimiento alma­
cenado del cuadro de diálogo del complemento, también es posible depurar de forma inte­
ractiva cualquier procedimiento almacenado disponible en la selección, tal y como muestra 
la Figura 14-7 de la página siguiente. 

' ' 

Figura 14-6. Cuadro de dialogo Depurador T-SOL de VB. 

1 

: 
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1 
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Figura 14-7. Depurador interactivo-Depurador T-SQL. 

Cómo manejar consultas asíncronas 
Normulmentc, cuamio sC llama al método OpenRc.wltJet del objeto rdoQuery. se ~uspcnUc 
la ejecución de la aplicat:ión hasta que !-.C completa la consulta. Esto es un derroche, ya que 
la mayoría del prucc~amicnlo llene lugar en el servidor. RDO hiJCC posible la ejecución Jc 
consultas asíncronas -significando yuc el fuco de la ejecución se devolverá a la aplic<.u..:ión 
de inmediato. incluso aunque el servidor todavía no haya terminado la consulta-. P:.lri.l 
hacer :Jsíncrona una operación, pu~c el indicador rdAsyncEnable al método OpenRe.Ht!t.~d. 
como ~e muc~ta en el Siguiente cútligo en negrita: 

Dim WithEvents myCon As rdoConnection 
Din myRes As rdoResultset 

Private sun Commandl_click() 
Set myCon = NewrdOConnection 
Din myQry As rdoQuery 
myCon.Connect = "DSN=MiDSN;UID=MilDdeUsuario;PWD =MiContraseña;" 
myCon.EstablishConnection rdoDriverNOPront, False 
Set myQry = myCon.createQuery( "MiQuintaConsulta", & 

"Select au_lname, au_fname, state from autores" & 

"Where state='DS'") 
Set myRes = myQry.OpenResultset(,,rdAsyncEneable) 

.End Sub 

ToJ~1vía no !-.C puctlc utilizar un n~1cvo obJeto rdtlRe.w!JJct p~1r que en realidad no ~e h:J 
L'JCado. E:\1!-.lcn do~ npL"ioncs para determinar cuündo se ha complclado lo1 con~ult;l y nlo· 
Nc.w/1.\t'f ya e~tü preparatlo. La primera e~ comprobar la propiedad Stil/1:.\ccwini de ldo­
Nc.wlf.\d. E~te método tiene la desventaja de que requiere un sondeo continuo de la propie­
dad ~)'rillExecutin~. Una forma más ~ofisticada de determinar cuándo c~tá prcparaJo 
rdnRc.wl/.\('f. t:!'. reaL(IOilar al cH.:nto 1(/oCol/llt'cfion_{}w:ryComp/ete, activado cuando ~e 
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termina la cjcl'ución Lic la con~ulta. Utilizando este método, la aplicación puede rcmit1r la 
consulta. mJrchar~c. hacer algo más y después se le notifica de forma asíncrona por medio 
de evento QueryComplcte, que se h" completado la consulta. 

Private Sub myCon_QueryComplete(ByVal Query As 
RDO.rdoQuery, ByVal ErrorOcurred As Boolean) 

Do Until myRes.EOF 

Loop 
End Sub 

Print myRes.rdOColumns(O), Print myRes.rdoColumns(l), 
myRes.MoveNext 

Recuerde que 1" palabra cbve \Vit!JE¡·ent.> utilizada en·el código· anterior, es necesari" 
pnra intcrL·cptar lo:-. eventos activados por controles ActiveX como RDO. Después de rcmi~ 
tir la consulta. la operación se puede abortar utilizando el método Cancel. 

El control de datos Remote 
Aunque RDO es muy útil y eficiente, no puede utilizar controles de datos enlazados. Paro 
admitir el modelo de control de .datos enlazados de Visual Basic, es necesario el control de 
datos Remate. Lo!-. controles de datos enlazados no pueden distinguir entre el control de datos 
de Jet y Jos controles de.! dato:-, Rcrnote. los cuale:-, :-,e parecen y componan como el control de 
datos de Jet. Pero existe una gran diferencia entre ellos: el control de datos de Jet obviamente 
está imph:mcntado utililando d motor de la hase de datos Jet. mientras que el comrul de dato!-. 
Remole :-,e implementa meUiante llamadas a la APl eJe ODBC. J:mdo un potente moJdo de 
control lk d¡ttw. enlazado:-, :-,in el motor eJe Jet. Adcmá~. al1gual que ~e puede comhmar el con­
trol de datos Jet con DAO. el control tic: dato~ Remntc se puede combinar con cóJigo RDO. 

OLE DB 
Aunque ODBC proporciona aLTC!-.O a di.!IO!-. almaccnJdos en una vancdad de sistemas de 
adminiMración t..h.: ha!-te:-, de Jatos (DBMS). po!-tcc un par de limitacione~. Primera. está 
hasado en una interfaz a ni,·ei de llamada~ (CLI) d1!\eilada para programa!-. escrito!\ en C. 
Scgumha, ODBC no proporciona acceso a todo~ los tipo~ de Jato!-.. La cspccilicación OLE 
DB es un nuevo estündar con la intención Je re!\olvcr la!\ limitaciones Ue ODBC. OLE DB 
está constiwiJo por un conjunto J~: interface~ h:..~-.adas en COM que proporcion:..~n a la~ ;~pli­
cllcionc~ un acceso unifo1mc a dalo!-t almacenaUos en diversos orígene.!) de informacic'm. 

ParJ entender la nece!-tiUad de nueva~ c!\pccificacinnes de acceso a datos, es nece!-tario 
\Jbcr que un:.~ va!\ta t:JntiJaJ dt.: m formación critica n~.:cesariJ para mantener día a Ji<.~ lo~ nego­
cio!-.. !\!.! encuentra fuera de la!\ ha!\CS de Jato~ tradicionales de la produt:ión de h.1 corporación. 
En camhio. esta información ~e cncuentm ~:n ~encillo!-1 ~.u·chivos. dentro Je la!\ b~1~es de dato~ 
personales tomo Micn!!\oft Acce~!-> y en h~:rramienta~ Je productividad como hoja!\ tic t:ákulo. 
documento!\ tic pnX:C!-!aUore~ Jc texto. planilicaJore" UC aómini!\traciún de proyct:to~ y concos 
electrónicos. Para hcneliciar!->c de la tecnología Uc la!\ b¡I!\CS Jc datos -.como las con...,ultas 
SQL. procc\allllento de tran!-!<.~ccione!\ y !\egunU<.~J- las empresa!\ tienen que mover primero 
lo!\ d<lto.., Óe!\LÍe !\U uhic;:1cu'm ongin:.d h<.~!-~t<J u11 DBMS. E.\IC proce!-to e~ caro y rt•óumlantc. 
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Con OLE DB, la base de datos tal y como se conoce hoy en día, se convierte en un com­
ponente llamador y proveedor de datos OLE DB. Sin embargo, además de las bases de 
datos, otros orígenes de datos como las hojas de cálculo, documentos y correo electrónico, 
pueden exponer las interfaces necesarias para que se les clasifique como proveedon:s de 
datos OLE DB, se les denomina consumidores de datos OLE DB. Estos programas pueden 
acceder a los datos de cualquier proveedor OLE DB. 

Por ejemplo, consideremos un representante de ventas que quiere encontrar todos los 
mensajes recibidos en la última semana de los consumidores de una determinada región 
geográfica, incluyendo sus direcciones, a las cuales todavía no ha respondido nadie. Esta 
consulta implica la búsqueda en los buzones que contengan el correo electrónico del repre­
sentante de ventas, así como la búsqueda en una base de datos de consumidores, dentro de 
la base de datos de la empresa. OLE DB hace posible formular una consulta SQL que 
obtendría este tipo de información. 

Utilizando OLE DB, los DBMS se convierten en un conglomerado de componentes coo­
perantes que consumen y producen datos a través de un conjunto unifom1e de intert;¡ces. Defi­
niendo un conjunto uniforme de interfaces de acceso a datos, los componentes OLE DB no 
sólo contribuyen al acceso uniforme entre aplicaciones de datos de diversos orígenes de infor­
mación, sino que también ayudan a reducir las huellas de las aplicaciones, pennitiéndolas tlli­
lizar sólo la funcionalidad de DBMS que necesiten. Las áreas funcionales de OLE DB inclu­
yen los accesos y actualizaciones de datos (conjuntos de filas), procesamiento de consultas, 
catálogos de información, notificaciones, transacciones, seguridad y acceso a datos remotos. 

La tecnología ODBC ha madurado hasta el punto en que ODBC es una tecnológía 
ideal para el acceso a bases de datos SQL. Como resultado, una parte integral de OLE DB 
es un nuevo administrador de controladores OLE DB. que permite a los consumidores OLE 
DB cstahlecer coloquios con los proveedores OLE DB. Esto permite que los productos y 
herramientas de los consumidores de datos OLE DB, tengan pleno acceso a todos los con­
troladores ODBC/y a los datos basados en ODBC. Microsoft lo está consiguiendo al 
suplantar el Administrador de controladores ODBC por un proveedor de datos OLE DB de 
datos ODI3C. De esta forma, no se añaden nuevas capas. La única diferencia material es que 
los consumidores OLE DB se comunican con las interfaces de OLE DB. más que con las 
API de ODBC. La siguie.nte tabla compara aspectos técnicos de ODI3C y OLE Dl3. 

Atributo 

,. Interfaz de programación 
,: Formato de datos 

Método de consulta'· 
Proveedores 

ODDC 

API a nivel C 
· Datos basados en SQL 
· Estándar basado en SQL 
· Proveedores nativos 

Objetos de datos ActiveX 

OLEDB 

API basada én COM 
· Todos los datos tabulados 

· ·.Estándar basado ~·n COM. 
:·: Arquitectura de componentes 

Las interfaces OLE DB se diseñaron principalmente para que las utilizaran ~programa­
dores de C++. Para -aprovecharse de las ventajas disponibles de OLE DB en entornos de 
desarrollo de alto nivel. Microsoft ha implementado un modelo de objetos basado en Auto-

. matización, llamado Objetos de datos ActiveX (ADO). Al igual que los Objetos de datos 
Remole se implementan utilizando la API de ODBC. 
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Los Objetos de datos ActiveX se implementan utilizando las interfaces de OLE DB. Al 
principio, puede que cree confusión el tener tres modelos de objetos separados para acceder 
a datos desde Visual Basic: DAO, RDO y ADO. Pero ADO es una evolución de los ante­
riores modelos de objetos. Con el paso del tiempo, las cosas probablemente se estandaricen 
a ADO y OLE DB. 

Nota: El componente ADO actualmente está disponible en el SDK de OLE DB y 
en Internet lnformation Server 3.0. En el futuro, puede que se adjunte a Visual 
Basic. 

Los Objetos de datos Active X permiten ·escribir aplicaciones cliente para acceder y 
manipular datos dentro de una base de datos, a través de un proveedor. Las principales ven­
tajas de ADO son facilidad de uso, alta velocidad, baja sobrecarga de memoria y pequeñas 
huellas en disco. La siguiente tabla compara el tamaño de los diferentes componentes de 
acceso a datos discutidos en este capítulo. 

Componente de acceso a datos DLL principal Tamaño 

Objetos de acceso a datos (DAO) "' ''· ... • · DA0350.DLL·'· .. ;t~''''''''! 568-KB . . . . ' 
ObjetosdedatosRemote(RDO) A lt ... MSRD020.DLL;·U'Í!:;:A03KB .. ·.,.,;.-. :.¡ 
Objetos de datosActiveX (ADO) ·.... . D<~p.:·, MSADOIO .. DJ+ ::,;,"¡"<·· ;202:KB 
Conjunto de registros de datosActiveX (ADR) . . . . MSA .. S IO.DLL , · ~· ·• 28 KB 

· . · :, . · ,•' ,. ·" r, H.¡,, 1 · .. , .. ,. ~ ' ~ 

El modelo ADOse muestra en la Figura 14-8. 

En ADO, los objetos Connection, Comnuuul y Recon/set, son las principales interfaces 
de datos. Estos objetos también tienen una colección Properties, como se muestra en la 
Figura 14-9, de la página siguiente. 

·. ··.". '"1 . 
1~ 1ConéXión ~:}· 

Orden 

Figura 14-8. Modelo ADO. 
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Propiedades 

Figura 14-9. Colección Properties de los objetos Connection. Command y Record se!. 

En ADO, la jerarquía de objetos no está resaltada. A diferencia de DAO o RDO. ya no 
se tiene que navegar a través de una jerarquía para crear objetos ya que la mayoría de los 
objetos de ADOse pueden crear de forma ind~pendiente. Esto permite que sólo se creen y 
vigilen los obj~tos que se necesitan. Este modelo también da como resultado menos objetos 
ADO y por lo tanto, un conjunto de áreas de trabajo menor. ADO admite aspectos para la 
creación de aplicaciones cliente/servidor y basadas en Web, incluyendo las siguientes: 

o Independencia de los objetos creados. 

o Actualización por lotes. 

o Procedimientos almacenados con parámetros de entrada/salida y valores devueltos. 

o Diferentes tipos de cursores, incluyendo el potencial para admitir los cursores de 
finalidad específica. 

o Administración avanzada de la caché del conjunto de registros. 

o Límite en el número de filas a devolver y otros objetivos de consulta. 

o Múltiples conjuntos de registros devueltos por procedimientos almacenados o sen­
tencias por lotes. 

o Objetos de hebras libres para aplicaciones eficientes de servidor Wcb. 

Cuando se utiliza ADO desde Visual Basic, se puede usar enlace a posteriori ( Create· 
Object) o enlace a priori, por medio del cuadro de diálogo Referencias. El código siguien­
te, el cual utiliza la última solución por que obtiene mayor rendimiento, utiliza ADO para 
ejecutar una consulta SQL y mostrar los resultados junto al origen de datos ODBC. Para 
asignar una referencia a ADO, elija la orden Proyecto, Referencias y verifique Microsoft 
OLE DB ActiveX Data Objects 1.0 Library. 

Dim adoRs As New ADDDB.Recordset 
adoRS.ActiveConnection ; 

"DSN;MiDSN;UID;MiiDdeUsuario;PWD;MiContraseña;" 
adoRs.Open "select au_lname, au_f_name, state from authors" 

Do Until adoRs.EOF 

Loop 

Print adoRs.Fields (0), Print adoRs.Fields 11), 
adoRs.MoveNext 

adoRs.Close 
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Para poder actualizar registros utilizando ADO, se tiene que asignar adL.ockOptimisric 
o adLockBarchOprimisric a la propiedad LockType del conjunto de registros, tal y como 
·aquí se muestra: 

Dim adoRs As New ADODB.Recordset 
Dim NewLastName As String 
adoRS.ActiveConnection = 

"DSN=MiDSN;UID=MiiDdeUsuario;fWD=MiContraseña;" 
adoRs.LoxkType = adLockOptimistic 
AdoRs. Open "select au_l_name, a~_:.fname, state from atithors" 

De Until adoRs.EOF 

Loop 

NewLastName = InputBox 1 "El apellido es" &_ 
AdoRs.Fields(O)&_ 
".¿A cuál desea cambiarlo"?) 

IfNewLastName = ""Then F~it De 
AdoRs.Fields(O) = NewLastName 
adoRs.MoveNext 

.. ,adoRs.Close 

En el fragmento anterior de código, la conexión se realiza automáticamente utilizando el 
DSN de ODBC, pasado al método Ope11 del objeto Recordser. Aunque es a~eptable para un 
código de ejemplo, las aplicaciones que pretendan tener un mayor control sobre el proceso de 
conexión, pueden crear de forma explícita con un objeto Connection, como se muestra abajo: 

Dim adOCon As New ADODB. Connection 
Dim adoRs As New ADODB.Recordset 

adoCon.Open "MiDSN", ''MiiDdeUsuario", "HiContraseña" 
adoRs.ActiveConnection = adoCon 
adoRs.Open "select au_lname, au_fname, state from authors" 

Do Until adoRs. EOF 
Print adoRs.Fileds!au_lnarne, adoRs.Fields!au_fname 
adoRs.MoveNext 

Loop 

adoRs.Close .. 
En este ejemplo, se llama al método Open del objeto Co11necrion. Después se asigna el 

objeto Connecrion a la propiedad Actil'eConnecrimi del objeto Recordser. Se puede utilizar 
un objeto Command para ejercer mayor control sobre las órdenes de la base de datos. 

Dim adoCmd As New ADODB.Cormnand 
Dim adoRs As New ADODB.Recordset 

adoCrnd.ActiveConnection=_ 
"DSN=MiDSN;UID=MiiDdeUsuario;fWD=MiContraseña;" 

adoCmd.CoavnandText = "Select au_lname from authors" 
Set adoRs=adoCmd.Execute -·(,·omm/Ía) 
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( COII(IflUUciÓII) 

Do Until adoRs.EOF 

Loop 

Print adoRs.Fields!au_fname 
adoRs.MoveNext 

AdoRs.Close 

En el fragmento anterior de código, se llama al método Execute del objeto Commwu/ 
para ejecutar una consulta SQL. Nótese que el método Execute devuelve un objeto Record­
ser que se almacena en una variable de objeto. 

Conjunto de registros de datos, ActiveX 
En adición y por separado de los Objetos de datos ActiveX, también· existe el componente Con­
junto de registros de datos ActiveX ( ADR). Es un componente de acceso sólo lectura a bases de 
datos que se integra al componente completamente funcional ADO. El objetivo de ADR es el 
de ser una implementación óptima y mínima del conjunto de registros -de forma específica, 
facilitar la implementación en Internet-. Es necesario que sea pequeño para acomodar las 
características de carga y es necesario que sea un conjunto mínimo, para satisfacer l¡¡~ necesi­
dades básicas del consumidor en los conjuntos de registros, sin restablecer la implementación 
completa de ADO. El modelo de objeto ADR se muestra en la Figura 14-10. 

Para utilizar el componente Conjunto de registros de datos ActiveX desde Visual Basic, se 
debe verificar el elemento Microsoft ActiveData Objects Recordset 1.0, en el cuadro de diá­
logo Referencias. El siguiente ejemplo muestra cómo se utiliza ADRen una página Weh: 

<IITML> 
<HEAD> 
<TITLE>Un ejemplo de página Web con acceso ADR</TITLE> 
</HEAD> 
<BODY> 

<!--Creación de ADR.Recordset--> 
</OBJECT 
ID="rs" 
CLASSID="CLSID:OCB666E5-D532-llCF-B606-00AOC9138ClD">'ADR 
</OBJECT> 

<SCRIPT LANGUAGE="VBScript"> 
rs.ActiveConnection = "data source=MiDSN;"&_ 

user id=sa;password=; 
rs.Source = "Select au_lname, au_fname from authors" 

( .. 
Conjunto de registros 

.. ,· 

Campos 

Figura 14-10. Modelo de objeto AOR. 

_, __ , 

(COIIfiiiiÍll) 



( cotllimwción) 

rs.Open 

' . ~ : 

Do Until· rs EOF 
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document.writeln rs.fields(O) + " " + rs.fields(l)_ 
+ 11 <BR>" 

rs . MoveNext 
Loop 
rs.close 
--> 

</SCRIPT> 
</BODY:. 
</lfl'ML> 

•l•, 

"1 '· 

Nota: Antes de ejecutar este ejemplo, asegúrese de que el nivel de seguridad de 
MicrOsoft IÍ-1terriet Explorer.no está asignado a Alto. En Microsoft Internet Explorer, 
elija la orden Ver, Opciones y seleccione la pestaña Seguridad. Pulse Nivel de segu­
ridad y después seleccione Media o Ninguna. 

En el código HTML antedor, nótese que el número CLSID utilizado es el del compo­
nente ADR. Éste será el número correcto en toda máquina en la que esté instalado ADR. Se 
puede convertir este ejemplo para que utilice ADO, cambiando simplemente el número 
CLSID al del componente ADO, tal y como sigue: 

classid="clsid:00000281-0000-0010-8000-00AA006D2EA4"> 'AIXJ 

la aplicación de cronometraje VBDB 
l 

La aplicación de cronometraje VBDB compara cuatro de los cinco métodos principales de 
acceso á datos en Visual Basic discutidos en este capítulo: DAO, ODBC, ROO, OLE DB y 
AOO. Los cuatro métodos se utilizan de forma secuencial para consultar un origen de datos 
ODBC que se especifica haciendo referencia a su DSN. La aplicación también pide ellO de 
usuario y la contraseña necesaria para conectar. (Los puede dejar en blanco si su origen de 
datos no los requiere.) La Figura 14-11 muestra la aplicación de cronometraje VBDB. 

0 VBOB · .. lil El • 

Figura 14-11. Aplicación de cronometraje VBDB. 

Jo 

\ 
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\'llllfl '" L"t>JlcL"la y consulta 1.1 ha,L' de dat11s por medio d" DAO par;¡ dctcnuin;¡r qul' 
l:thl;t' y L"<ttllplls hay tbponihks en"'" ori¡!L"ll tk Jatos. Elija un campo tínico de 1;¡ tabla 
'"hre el que 'L' ejecutar;ín la' pruL·h;t,. Puede decidir si dc'"a probar leyendo ,ol<tmcnte "" 
rc¡cislnts o prtthar kyendtt y esnihiend11 registro.' en el servidor. Si se diL·e a VBDB que 
¡nu~he leyendo y c~crihicndo rcgi~tru~. pnllll'lll !Le un registro y despw.:~ invien~:. h)s dato~ 
para L'\LTihirlo:-.. S1 L'!ll':-.le Jllomcnto ...,L' llllll':-.tr;tJJ d;Jtll' en L"l :-.L'I:\'idor. cncontr;¡r;í que :-.L' han 
in\ertido. Si de:-.pul5:-. ejl'cut;~ el progr;una dL' lllll'\'O. 0stc ill\'l.!rtir;í los Jatos tk nuevo a :-.u 
furllla original. No le n.~cOilll'IHitullo:-. qut ejecute c:-.ta prueba con Jatos tic intl'r~s. debería 
cre;tr una hase de dal<l\ cjetnplo p;u;t "'la prucha. 

La prueh;t L'otuicnl<t 111 i 1 i1 attdo 1),\0. conltlllÍa con R Jl() y ;\DO y de,pul'~ i'itw 1 i1a con 
la :\1'1 tk OllllC. llna \e/. lenuinada 1;¡ ptuL·ha. '"' resull:tdos k penuitir¡ín <::<~nlpar;tr la' 
velocidade:-. Lk acce:-.o tk caJa m0todu. La t;¡h;¡ :-.it!uiente llllh.::-.tra lus.n::-.ultadt~~:-í'dL'ILTono­
lliL"lraje de pruch;t t>htcnidos. cnando '" ejcutl<t esta aplicacitín bajo Microsoft Windows ').'\ 
e u un l'cnlilltll l'rtt a 200M Hz. conectad<; a tr;t\·l's de la red a Microsoi'l SQL Server 6..'\ eje­
cul;indosc bajo Mtcn>,;¡.n Wintlo'í(:, NT .f.'il eti un l'entitim ,¡ 1!0 MHt. La, pruebas ,,.;·_eje­
cutaron sobr~ d L·ampo au_ln;uÍk \1~ httahi<t de ~tlllllre,'de (;t~l;ci'C de Jatiis l'ulj,. qu~,~·ic.ue 
con Micrllwft SQL Serwr. ·-' ' · · · ' · · · .. 

1\Iétodo dt.• acceso a datos 

DAO 
RDO 
ADO 
API tle ODIJC 

-;' 

Número dt• n'}.!i ... tros leídos y L'Scritm. por segundo 

10 

26 
,, 

26 it', 
.1.1 

Se puede 1·cr que RDO y b :\1'1 de ODBC ,kjan a DAO L"ll el poln>. Eln:sult:Jdll 1111 

e'pcr.tdll es que RDO a \'eces ,llhrc¡¡¡¡s;¡ ;¡da :\1'1 de ODBC por un pequciH>Ili<tr)¡!ell. L'llil)l­
do :-.tllu :-.e ken n.:gi .... tnl!-.. l.a t:\pliL·;tctún de c:-.ta di,LTL'pattci~t radica L'll l'Úillo kc lu:-. rL"gf..,_ 
trm VBDB utilil.<tlldll la lunciún de ODBC SIJ/Lrrcncledf-(,,·rh. VBDB llanta a S{!/L.It<'ll-; 
clcc/Fe!ch par<t kcrun registmcada. I'O. imitandll itl'llllll> se lccnutili~alldll DAO Y RDJ>. 
S"ría m;is clicienle ker un lote de rcgi,tro' en cada ll;nuada ¡¡ SIJLI:~r/e:ui<'di-i'lciJ. RDO 
hace c:-.ll' tipo de l'tllllparaciún intdigcniL' dL" !'nr!na autom¡~tiL'.¡!.Y de este ~l}oUo ~e mcjo¡:;t.l;t 
vel<lcidad de RDO. E,l;t lúgtc:t e' Cllll¡!rUL'tllL" L'llll el hecho tlc,quc l;t API de ODBC; es el 
lll~lOdO de <IL'l'L'~llllllÍ~ r;.ipido L'li;I!HIO :-.L' iL'l'll )' L':-.L'I ihl'll )·cgi:-.troS. E.'-ltl' tipo dL' kL'llJI;¡ rroll­

lall'Dillp;tl'lól no :-.L' puede hacer cuandtl .... l' escriben dato~ tk n.:grcso en el ~cn·iJor (ya lJliL' 

RDO IHJ "thc lt> que intenliiiiH>s escrihtr). 

Puede q11e desee ver el tlltidulo lll'ut!\\'m,· tkl prnyecto VBDB. Contiene el'nídi!;!<l dL' 
cnHH>Ilietraje para DAO. RDO. ADO y 1;¡ t\1'1 t.le ODBC. El q'>dig.o del ejentpl<l:VIli>B 'e 
puL·dc e lll'l>lll rar L"ll la ctrpel;t lB K -S,\ 1\ 11'\Cha p 1-l 1 V B D ll. de 1 'ti ist:<-> adj\!ll[ll. 
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