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FACULTAD DE INGENIERIA U.N.A_M.
DIVISION DE EDUCACION CONTINUA

A LOS ASISTENTES A LOS CURSOS

Las autoridades de la Facultad de Ingenieria, por conducto del jefe de la
Divisién de Educacion Continua, otorgan una constancia de asistencia a

quienes cumplan con los requisitos establecidos para cada curso.
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E! controi de asistencia se llevara a cabo a travé.s de la persona que le entregé
las notas. Las inasistencias serdn computadas por las autoridades de la
Divisién, con el fin de entregarle constancia solamente a los alumnos que
tengan un ml'nirpo de 80% de asistencias.
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Pedimos a los. amstantes recog\&r su constancia el dia de la clausura. Estas se

#
retendran por ol perlodo“de\un..aﬁo, ‘pasado este tiempo la DECFI no se hara

-
responsable de este décume'nt \\
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Se recomienda a los asusgentes par‘f}c:par“ractw mente con sus ideas y
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experiencias, pues los cursos que’ ofrece Iar[an: 6|:1,!€ Iarltjpgmadc:ps para que
los profeaores exponlgan una\tems,g pero sobre todt‘:, Eﬁ‘é’r!ﬁ que coordmen las
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opiniones de todos Iosl mtenl.-sados, constl;ﬁ&“\)enmd aderos usle}ﬁu’igrios
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Es muy lmportante,‘que todos los aslstentesirllenen su hoja de
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inscripcion al mucniﬂd_e_l_,curso,—info;mjll&{::ﬂue’;i r\‘n! &pzi?qatillttegrar un

directorio de aslstentes: _T:?— sg:;wogara oportunamente.
Con el objeto de mejorar los servicios que la Division de Educacién Continua
ofrece, al final del curso ‘deberan entregar la evaluacién a través de un

cuestionario disefiado para emitir juicios anénimos.

Se recomienda llenar dicha evaluacién conforme los profesores impartan sus
clases, a efecto de no llenar en la dltima sesién las evaluaciones y con esto

sean mas fehacientes sus apreciaciones.

Atentamente
Division de Educaciéon Continua.

Palacio de Mineria Calle de Tacuba 5 Primer piso Deleg. Cuauhtémoc 06000 Meéxico, D-F. APDO. Postat M-2285
Telefonos: 5128955 5125121 5217335 621-1887 Fax 510-0573  521-4020 AL 26
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Ca pftulo

Desarrollo del primer
programa

Después de unos pocos capitulos, podra comprobar que desarrollar potentes pro-
gramas para Microsoft Windows utilizando Microsoft Visual Basic cs una acti-
vidad muy sencilfa. La capacidad de Visual Basic de ejecutar cicrtas tarcas com-
plejas descansa en ciertos aspectos claves que analizaremos detalladamente en
la primera parte de este libro. Incluso aunque nunca antcs haya desarroflado un
programa, podrd darse cuenta que la programacion utiliza ciertas técnicas y ra-
zonamicntos que usted pone en préactica dia tras dia. En este capituio aprendera a
poner en marcha Visual Basic y a utilizar el Sistema de Programacion de Visual
Basic para escribir y ejecutar sus propios programas. Se familiarizara con las
opciones basicas de los menis contenidos en Visual Basic y con ‘sus procedi-
micntos de programacién. Para cllo, ejecutard un programa scncillo denomtinado
Saludo e ira afianzando sus conocimientos durante la claboracion de un nucvo
programa llamado el Sicte Afortunado. También aprenderd a modificar un pro-
grama, a almacenarlo en ¢! disco duro de su computadora y a salir de Visual
Basic.

EL ENTORNO DE PROGRAMACION DE VISUAL BASIC

El entorno de programacion de Visual Basic contiene todas las herramicntas que
usted necesita para construir programas' para Windows, dc una mancra rapida y
eficiente. Siga los pasos comentados cn la pigina siguiente para poner cn marcha
Visual Basic.
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Nota: Sitodavia no ha instalado los archivos de préacticas que vienen con este libro, consulte
fos apartados «Busqueda del mejor punto de partida» e «instalacion y empleo de los archi-
vos de practicas» contenidos al principic del libro. Finalmente, vuelva al presente capitulo.

v

Puesta en marcha de Visual Basic

1. En Windows 95, pulse el boton Inicio, despliegue ¢l ment Programas y
scleccione la carpeta denominada Microsoft Visual Basic 5.0. Los iconos
contenidos en esta carpeta apareceran en una lista.

2. Pulsc el icono correspondiente al programa Visual Basic 5.0.
El cuadro de dialogo Nuevo proyecto aparecerd en su pantalla tal y como
s¢ muestra en la siguicnte figura. Estc cuadro de didlogo le solicita que
seleccione el tipo de proyecto de programacién que desea crear.

Nuevo prayecto

Sarenily

[RIAHEYEY  EXE ActrveX  DLL ActrveX Corrol Asistente para
ActveX apbcacionss

da vB
S & B
Controles de  Complemento Documento N
1 vBEdicon . Docunento ActiveX EXE N
K

profesional ActrveX

T ey

3. Pulse Abrir para accptar el nuevo proyecto propuesto por defecto, una apli-
cacion cstandar de 32 bits para Visual Basic.

En ¢l entorno de programacion de Visual Basic sc abrird un proyccto
nucvo, junto con algunas de las ventanas y herramientas que sc muestran
en la figura contenida’en la pagina siguicnte.

.
El entorno de programacion de Visual Basic contiene herramicntas de progra-
macion quc le ayudaran a desarrollar sus propios programas. La barra de menus le



Para ver la funcion
asociada a un botdn
- de la barra de
herramientas, sitce
el puntero del ratén
sobre &l durante
Lnos Cuantos
segundos
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permitira acceder a la mayoria de las opciones que controlan ¢l entorno de progra-
macton. Los menis y los mandatos trabajan segin una serie de reglas estandar
utilizadas cn todos los programas basados cn Windows; y podra acceder a cllos
utilizando el teclado o cl ratén.

Cuadre de herramientias  Ventana que contiene el proyecto
Barra de herramientas Ventana del formulano Ventana del proyecto
Barra de menus

tal - Wxcraaslt Vieust Barc [deoka]
LAom 1o rerery Coman Gnardn Ete x _recwre Swpwe bnpte i
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Barra de tareas de Windows 95 | Ventana de posicion del formulanio

Ventana inmediato Ventana de propiedades

Justo debajo dc la barra de ments se encuentra la barra de herramientas, un
conjunto de botones que funcionan como atajos para ejccutar opciones y controlar
el entorno de programacion de Visual Basic. Si anteriormente ha utilizado alguna
vez Microsoft Excel o Microsoft Word, la barra de herramicntas debe scrie un
clemento familiar. Para activar un botdn de la barra de herramientas, deberd pulsar
este icono utilizando cl raton. En la parte inferior de la pantalla sc encuentra la
barra de tareas de Windows 95. Podra emplear esta barra para conmutar cntre
distintos componentes de Visual Basic y para activar otros programas de Windows.

En esta pantalla inicial también s¢ encuentran disponibles ¢l cuadro de herra-
micntas, la barra de menus, la ventana que conticne al proyccto, la ventana dcl
formulario, la ventana dcl proyecto, la ventana inmediata, la ventana de propicda-
des y la ventana de posicion del formulario. El tamano exacto y la forma dc cstas
ventanas dependerd de la configuracion que tenga su sistema. En Visual Basic 5
podra alinear y fijar ventanas para que todos los elementos del entorno de progra-
macion permanezcan visibles y scan facilmente accesibles. Mas adcelante, en e¢ste
mismo capitulo, lc mostraré como puede adaptar a sus propias nccesidades ¢l en-
torno dc programacion.
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En el siguiente ejercicio practicaremos con la barra de menus y con la barra de
herramientas para cargar y ejecutar un programa ejemplo desarrollado en Visual
Basic denominado Saludo.

Empleo de la barra de menus para abrir un proyecto
. de programacion previamente existente

I. Despliegue el ment Archivo utilizando el raton.
En su pantalta apareceréan las opciones contenidas en ¢l mena Archivo.

Los archivos de 2. En el menu Archivo, seleccione la opcién Abrir proyecto.

gro;_recrodde Visual En su pantalla aparecerd el cuadro de didlogo denominado Abrir proyec-
asic se gistinguen to. Este cuadro de dialogo le permitira abrir cualquier programa desarro-

por tener las . . 5 . . ROM

extensiones .vbp, llad‘o en Visual Basic existente en su disco duro, unidad de red, CD-

.mak 0 .vhg. o disquete:

Abris proyecto ] [%]
. . . Ay "
" - oA L i

3k ¢ ;t;}“;‘ﬂ"iq i
Helo L setupkt

Odbe (2 Temolate i
report ] vhonkre of
" Repothy ':.JWnacl ‘—.
i _‘- sample T wigard: Q

i Setup %
i

" Momtns chadwo' i

“; [Pioyecta I vbo - mak - vbg)
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3. Pulsc tres veccs el boton Subir un nivel, realice una doble pulsacion sobre
la carpeta Vb5Sbs contenida en el directorio raiz y, finalmente, realice una
Botén Subir un nivel doble pulsacidn sobre la carpeta LessOl.

La carpeta \Vb5Sbs (asi sc denominara por defecto la carpeta creada
por el programa de instalacion de los archivos de practicas contenidos en el
CD-ROM de este libro) incluye todos los archivos de ¢jemplo y practicas
mencionados en el presente libro. Por ello, debera utilizar Ia carpeta deno-
minada Lessvx cuando esté leyendo en cl libro los conceptos contenidos en
el capitulo mencionado.

4. Scleccionc ¢l proyccto Saludo y, posteriormente, pulse Abrir.
El archivo de proyccilo Salude cargard el formulario de la interfaz de
usuario, sus propicdadcs, ¢l codigo asociado con cl programa y cl modulo
cstandar del programa Saludo.



Boton Ver objeto

Boton Iniciar
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S1 en su pantalla no se muestra el formulario Saludo, deberéd realizar una
doble pulsacion sobre la carpeta Formularios contenida en la ventana Pro-
yecto; finalmente, debera pulsar Formi (Saludo.frm).

Antes de que pueda trabajar con un componente de cualquicr proyccto,
debera seleccionarlo en la ventana Proyecto.

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

En su pantalla apareccrd ¢l formutario del programa, tal y como se
muestra cn la figura siguicnte:

Formularic actual det programa

" Bienvenido a
© "Aprenda Microsoft Visual
Basic 5 rYA!

Si no ve la ventana contenedora del proyecto alrededor del formulario,
el motivo serd que dicha ventana se encuentra maximizada y tendrd que
pulsar el botén Restaurar ventana situado en la barra de¢ herramientas para
ver ¢l proyecto tal y como se muestra en la figura anterior. Saludo cs, sim-
plemente, un programa cjemplo desarrollado en Visual Basic pensado para
que se familiarice con este entorno de programacion. Como Saludo contie-
ne varios de los clementos basicos que podra encontrar con frecuencia en
cualquicr programa desarrollado con Visual Basic, podra utilizarlo para
explorar supcrficiaimente ¢l entorno de programacion. Cuando ejecute Sa-
ludo vera por pantalla un mensaje de bienvenida y algunos cfectos de ani-
macion. -

Pulsc el botdn Iniciar contenido en la barra de herramicntas de Visual Ba-
sic para poncr en marcha cl programa Saludo.

A partir de esc instante, ¢l cuadro de herramientas y la ventana Propic-
dades desaparcceran de la pantalla, a la vez que cl programa Saludo co-
micnza a cjccutarse.
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En Visual Basic 5
podra utilizar una
nueva funcién
denominada «fijar o
acoplar» para
arganizar sus
herramientas de
programacion.

P S

8. Pulsc el boton Comenzar para ver algun ejemplo de animacion. Su pantalla
tendra el aspecto mostrado cn la figura siguiente.

T 1|

! Bienvenide a

f Aprenda Microsoft Visual
‘ Basic5 iYAl

- i
HR

’ ; ---

9. Pulsc ¢l botdn Fin para finalizar el programa y volver al entorno de progra-
macion. Esto cs todo por ¢l momento. jAcaba de ¢jecutar su primer progra-
ma en Visual Basic!

Las herramientas de desplazamiento, fijacion y modificacion
de tamano

Debido a que contiene siete herramientas de programacién en una unica 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
tamafio de cada una dc estas herramientas de programacion. Gracias a ello podra
tener un control completo sobre la forma y el tamano de los clementos presentes
en el entorno de desarrollo.

Para mover una ventana, el cuadro de herramientas o la barra de herramientas,
solo tendra que pulsar con el raton sobre la barra de titulos y arrastrar ¢l objeto
hacia su nucva ubicacion. Si alinca una ventana con el borde de otra ventana, am-
bas se acoplaran o fijardn. Las ventanas de este tipo suponen una ventaja porque
siempre estaran visibles (no permaneceran ocultas detras de otras ventanas).

Si desca ver una partc mayor de la ventana fijada, sélo tendra que arrastrar uno
de sus bordes para ver mas contenido. Si estd cansado de las ventanas acopladas y
desea que sus herramientas se vuclvan a superponer entre si como ocurria cn las
versiones anteriores de Visual Basic, seleccione el mandato Opcioncs contenido
en el menu Herramientas, pulse la ctiqueta denominada Acople y climine las mar-
cas de verificacion correspondientes a aquellas herramientas que desce visualizar
de forma independiente.

A medida que avance en la lectura de los siguientes apartados ird practicando
con el desplazamiento, acople y la modificacién del tamafio de las diferentes he-
rramientas contenidas en el entorno de programacion de Visual Basic hasta que,
finalmente, sc sicnta a gusto con ellas.
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El formulario de la interfaz de usuario

Cada formulario En Visual Basic, un formulario es una ventana que podra adaptar a sus- gustos o

es una ventana necesidades personales para crear la interfaz de usuario de su programa, En cl

en su interfaz . ) .

de usuario, programa que acabamos de cjccutar, el formulario es la ventana que sc mostrd cn
pantalla durante la ejecucion del programa. Un formulario puede contener mends,
botoncs, cuadros de lista, barras de desplazamiento y cualquicr otro clemento que
sc pucden contemplar en los tipicos programas desarrollados para Windows. Cuando
ponga cn marcha el Entorno de Programacidn de Visual Basic aparccera sobre una
rcjilla estandar (una «rejilian ¢s un grupo de puntos espaciados de forma regular)
un formulario por defccto denominado Form1. Podré utilizarlo para crear la inter-
faz de usuario de su programa y para alinear los elementos presentes en la interfaz.
Podra ajustar el tamafio del formulario-utilizando el ratén; el formulario puede’
ocupar toda o parte de la pantalla. Podra afiadir nuevos formularios cjecutando el
mandato Agregar formulario contenido en el meni Proyecto,

Si parte del formulario s¢ encuentra cubicrto por las herramicntas de progra-
macioén, podra cerrar o modificar ¢l tamadio de éstas para que ocupen menos cspa-
cio, 0 podra pulsar sobre la barra de titulos del formulario y arrastrar ¢l formulario
hasta que pueda verlo por completo. A diferencia de lo que ocurria en las versio-
ncs anteriores de Visual Basic, en Visual Basic 5 mover el formulario por la pan-
tatla-no afcctara al lugar dondc posteriormente se mostrara el formulario cuando
cjecute el programa. Esta caracteristica del programa se controlara desde la venta-
na denominada Posicion del formulario. Si desea definir la posicion inicial que
ocupard el nuevo formulario, sélo tendrd que arrastrar con ¢l raton cl pequefio
formulario que se muestra ¢n la ventana de Posicion del formulario hasta que ocu-
pe la posicion que usted desce. ‘ '

Cuadro de herramientas

Podra anadir los clementos descados a la interfaz de usuario de su programa utili-
zando las herramicntas, o controles, contenidas en el cuadro de herramientas. Para
abrir ¢! cuadro de herramicntas debera pulsar el boton Cuadro de herramientas
situado en la barra dc herramicntas. El cuadro de herramicntas suclc cstar localiza-
Podré desplazar e/ 40 junto al borde izquicrdo de la pantalla. Una vez quc los controles han sido
cuadro de introducidos en ¢l formulario sc¢ convierten en objetos, o elementos programables
- herramientas a de la interfaz de usuario, del programa. El cuadro de herramicntas contienc con-
C”ifftjl'er {ugag dela roles con los que podra afadir en la interfaz del usuario dibujos artisticos, etique-
?I‘:U;;.;jgnrfer;%ﬁ tas, botones, cuadros de lista, barras d¢ desplazamicnto, rejillas, menus y formas
raton sobre su barra Zeométricas. Estos clementos serin visibles para el usuario cuando éste ¢jecute su
de titulos, pulsar el programa y funcionardn en la misma forma cn quc lo hacen los demas clementos

bot6n izquierdo de que aparecen en las tipicas aplicaciones desarrolladas para Windows.
sﬁjsi‘;f_’g?’ggd{o s  Elcuadro de herramicntas conticge también controles que podrd utilizar para
crear objetos que lleven a cabo operaciones especiales «detras del telon». Estos

herramientas al lugar ’ . -
deseado. potentes objetos realizaran las tarcas que usted desce pero no sc mostraran al usua-

Botén Cuadro de
herramientas
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1

Botén Ventana
Propiedades

rio cuando éste ejecute el programa. Entre este tipo de objetos se incluyen aque-
llos que sirven para manipular informacion en las bases de datos, permiten traba-
jar con aplicaciones basadas en Windows o llevan un control del ticmpo transcu-
rrido durante la ejecucion dc sus programas.

Podra mostrar el nombre asociado a cualquier control contenido cn ¢l cuadro
de herramientas situando durante unos instantes el puntero del ratdn sobre dicho
clemento. Mas adelante, en este mismo capitulo, le mostraré cémo hacer uso de
estos controlcs.

La ventana de propiedades

La ventana de propiedades le permitira modificar las caracteristicas, o propieda-
des de configuracion, asociadas con cada uno de los elementos presentes en la
interfaz de usuario. Una propiedad es una cualidad de uno de los objctos de la
interfaz de usuario. Por ejemplo, podra modificar el mensaje de bicnvenida mos-
trado por el programa Salida para que aparezca en otro tipo o tamaifio de letra o
con una alincacion diferente (con Visual Basic podra mostrar el texto cn cualquier
tipo de letra que tenga instalada en su computadora, al igual que sucede con Excel
o con Word). Podra modificar las propiedades asociadas utilizando la ventana Pro-
piedades durante la creacién de la interfaz de usuario o introduciendo nucvo codi-
go durante la ejecucion del programa.

La ventana dc 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 podra modificar para cada
objeto. Practicaremos ahora modificando la propiedad Caption (rétulo) asociada
al boton Fin mostrado en el programa Saludo.

{2 Modificacion de una propiedad

. Compruebe que el programa Saludo no se estd cjecutando (vera la palabra
disefio en la barra de titulos cuando el programa no se esté cjccutando) y
pulse el objeto Fin contenido en el formulario.

El objeto Fin (un boton de orden) estara ahora rodcado por pequeiios
cuadrados de color oscuro que indicaran que cste objcto se cncuentra se-
leccionado. Para poder trabajar con un objcto contenido en un formulario
de Visual Basic debera scleccionario primero.

Pulsc el boton Ventana Propledades contenido cn la barra de herra-
mientas.

En el entorno de programacion se resaltard la ventana Propiedades (si
la ventana dc propiedades no s¢ encontraba abierta, al pulsar cl botén ante-
rior esta ventana aparccera en su pantalla).

2. Realice una doble pulsacion sobrg la barra de titulos de la ventana de Pro-
piedades para mostrarla como una ventana flotante (no acoplada).
Verd una ventana similar a la que se muestra en la figura siguicnte:
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Plopledades Cda [x]

I Command2 Comm__ar}dButton
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Ik Appearance e
{BackColor |
Cancel

Default

i [pisabledPicture  |(Ninguno)

E e e AT

PR
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? DownPicture  !(Ninguno)
DragIcon i{Ninguno)
i 1OragMode ’D - Manual
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dqront . _IMS Sens Serif _
HHeight 495
{[HelpContextlD |0 _
] Index

AP CE BT R o
ICsption Ty R R
Devuelve 0 estab]ece el-texto" ji%

. mostrada ,en la barra de tftulo desun&uﬂ

n}..nrw o,

La ventana de Propiedades lista todos los parametros de configuracion
asociados con el segundo botén de orden contenido en ¢l formulario (en
total, los botones de ordenes tienen asociadas 32 propicdades). Los nom-
bres de las propiedades del boton de orden se listan en la columna izquier-
da de la ventana, mientras que el valor asignado a cada una dc estas propie-
dades s¢ muestra en la columna de la derecha. En la etiqucta Alfabética se
listan las propicdadcs en orden alfabético.

Desplace la lista de proplcdades hasta que se haga visible la propiedad Cap-
tion (rétulo).

Podra desplazar ¢l contenido de la ventana de Propicdades en la misma
forma que lo hace en cualquier otro cuadro de lista.

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

El actual valor para Caption se encuentra resaltado ¢n la columna de la
derecha («Fin») y un cursor parpadea a su derecha.
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5. Pulse la tecla supr, escriba Terminar y pulse INTRO.
El valor de la propiedad Caption habra variado de «Fin» a « Terminar»,
El rotulo que se muestre ahora en el formulario serd distinto, y cn la si-
guiente ocasion en que ejecute el programa, el boton de orden encerrara la
palabra Terminar en-su interior.

6. Retorne la ventana de Propiedades a su posicion acoplada por debajo de la
ventana de Proyecto.

Es un buen momento para que practique con la tarca de fijar o acoplar
ventanas. Realizar una doble pulsacion sobre la barra dc titulos cs ¢l méto-
do mas rapido. También podra realizar csta operacidon arrastrando la venta-
na dc Propiedades hasta situar su barra de titulos justo debajo del borde
infertor de la ventana de Proyecto. Como existen tantas ventanas proximas,
el «acoplamiento manual» exige cierta practica y puede resultar bastante
frustrante en un principio. Pero cuando utilice mas adclantc estas herra-
mientas de programacion, podrd bencficiarse si su cspacio de trabajo sc
encuentra bien organizado.
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La ventana de Proyecto

Cualquier programa desarrollado en Visual Basic estd formado por varios archi-
vos c¢nlazados entre si 0 compilados. Para facilitarle la tarca de pasar de uno a
otro componente cuando csté trabajando en un proyecto, los disciiadores de Vi-
sual Basic han incluido una ventana de Proyecto en el entorno de programacion,
La ventana Proyecto lista todos los archivos utilizados en ¢l proceso de progra-
macton y le permitird acceder a su contenido utilizando dos botones cspeciales:
Ver Cédigo y Ver Objeto. Podra anadir, eliminar o guardar archivos individua-
les de un proyecto utilizando las opciones contenidas ¢n los ments Archivo y
Proyecto. Si se efectia algun cambio en un proyecto, éste sc reflejara en la ven-
tana Proyecto.

El archivo que almacena la informacion relativa a todos los demas elementos
que forman parte de un proyecto se denomina archive de proyecto de Visual Basic
y llevara la extensién .vbp. En Visual Basic 5 se podra cargar simultineamente cn
la-ventana de Proyecto mas de un archivo de proyecto, y podra pasar dc uno a otro
sin mas que pulsar sobre ¢l nombre del proyecto. Debajo del nombre del proyecto,
la ventana Proyecto muestra los componentes que existen en cada proyecto cn una
estructura en arbol, de forma similar a las vistas presentadas por el Explorador de
Windows. Si pulsa con el raton los signos mas y menos situados a fa izquicrda de
las carpetas; podra cxpandir y contracr cstas «ramas», incluyendo Formularios,
Modulos y otras catcgorias.

En el siguicnte ¢jercicio se mostrara la ventana Proyecto correspondicnte al:

programa Saludo.

5

1. Pulse ¢l botén Explorador de Proyecto situado en la barra de herra-
micntas,
En cl cntorno de programacion se resaltard la ventana del Proyccto (si
la ventana no cstaba abicrta, aparccerd ahora).

2. Recatice una doble pulsacion sobre la barra de titulos de la ventana del Pro-
yecto para mostrarla como una ventana flotante (no fijada).

3. Pulsc el signo mas situado a la izquicrda de las carpetas Formularios y Mo-
dulos (si no lo ha hecho anteriormente) para ver todos los componcentes del
proyecto.

El archivo dc proyccto cn este caso tienc el nombre de Saludo. En ¢l

proyecto Saludo sc listan los arshivos Saludo.frm y Saludo.bas. Saludo.frm-

conticne ¢l formulario correspondiente a la interfaz de usuario y todo el
codigo asociado con los objetos que forman parte de este formulario.

v
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Saludo.bas contiene el cédigo compartido por todas las partes del progra-
ma. Cuando el programa se compila en un archivo ejecutable, o cuando sc¢
prepara para poder ejecutarse bajo Windows, estos archivos se combinaran
para formar un Unico archivo .exe.

4, Realice una doble pulsacion sobre la barra de titulos de la ventana Proyec-
to para volver a su posicién de acoplado.

Pulse el boton Ver Cédigo para ver el codigo de programa en el formulano activo

Pulse el botdn Ver Objeto para
ver el formulario activo

[=- g; Pru]ectl (Saludn vbp)
ElEi Formularios

f ﬁ Drrnl (Saludo frn‘l) Formulario activo

E’ Madulos

o
R
s

Obtencidn de ayuda

Visual Basic incluye un sistema de referencia en linea que podri utilizar cuando
asi lo desee para aprender mads sobre cl entorno de programacion, las herramientas
de desarrollo y el lenguaje de programacion en el Sistema dc Programacion de
Visual Basic. Dedique unos instantes a cchlorar los recursos de ayuda antes de
construir ¢l primer programa.

Podra acceder al sistema de ayuda dec diversas formas.
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El ment Ayuda
es su puerta
de entrada al sistema
"de Ayuda de Visual
Basic.

Para obtener informacién
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Por tema o actividad

Cuando se encuentre trabajando en una ventana
0 en un cuadro de dialogo

Sobre una herramienta de programacion,
propiedad o elemento del lenguaje especificos

1
~

Para poder ponerse en contacto con Microsoft
para obtener soporte técnico

1

Haga lo siguiente

En el menu de Ayuda de Visual Basic, pulse

el tema denominado Temas de Ayuda de
Microsoft Visual Basic.

Pulse F1 o pulse el boton Ayuda contenido
en el cuadro de dialogo.

En el mena Ayuda, seleccione la opcion
Temas de Ayuda de Microsoft Visual Basic,
seleccione la etiqueta indice y en el cuadro
de texto escriba la palabra sobre la que desca
abtener informacion.

En el meni Ayuda seleccione la opcién
Obtener Seporte Técnico. Si pucde acceder
a Internet podrd desplegar ¢l submeni
Microsoft en el Web y conectarse con

uno de los servidores Web que aparecen en
la lista.

Podra utilizar los siguientes pasos para obtener ayuda sobre un tema especifico
en Visual Basic. Este ejercicio practico le mostrard cémo buscar informacion rela-
cionada con la ventana de Proyecto, pero podra modificar cl cjercicio a su gusto
para buscar informacion sobre ¢l tema que le interese.

Obtencion de ayuda sobre un tema especifico

1. Pulse el menu Ayuda contenido en la barra de menus. En su pantalla apare-

cera el contenido del meni Ayuda.

2. En el mend Ayuda, scleccione la opcidon Temas de Ayuda de Microsoft

Visual Basic.

3. Seleccione la etiqueta indice y en el cuadro dc texto escriba la frase explo-
rador de proyectos (o cualquier otro tema de busqueda).

A medida que vaya escribiendo las palabras explorador de proyectos,

iran aparecicndo en el cuadro de lista los temas de ayuda que ecmpiecen por

«e», luego por «ex», etc., hasta que se muestre un contenido similar al de la

siguiente figura:
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comando
teclado
Explotadar de 1endiruento de aphcaciones {APE)
| Expiorador de Windows
exponentes
expones obietos
Export, mélodo
expoitar
exportar nombre
tablas a olras bases de datos
expresiones de nspeccion
] expresiones
evaluar
generar en VisD ata
SGL

4. Realice una doble pulsacién sobre el tema Explorador de Proyccto conteni-
do cn la lista. )
La ventana de Ayuda muestra informacion sobre la ventana de proyec-
to de Visual Basic. Si todo el texto mostrado no cabe en una Gnica ventana
aparcceran unas barras dc desplazamicnto que podra emplcar para despla-
zarse por ¢l mismo.

5. Pulse Ver También, que csta situado cerca de la parte superior de la venta-
na y csta subrayado con una linea verde. o
Sc abrira una ventana denominada Temas encontrados. Realice una doble
pulsacion sobre los temas listados para conocer otras funciones rclaciona-
das con la ventana del Proyecto y por las que esté intercsado.

6. Pulse esc para cerrar la ventana Temas encontrados.

7. Pulsc el boton Cerrar situado en la barra de titulos de la ventana de Ayuda
para salir del sistema de Ayuda.

El sistema de Ayuda de Visual Basic ¢s un recurso de gran utilidad para cono-
cer cn mayor profundidad ¢l entorno de programacién o cualquicr tema relaciona-
do con la programacién en Visual Basic. No dude en utilizarfo cn cualquier mo-
mento que le surjan dudas.
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SIETE AFORTUNADO: SU PRIMER PROGRAMA EN VISUAL BASIC

Ahora quc ya cuenta con cierta experiencia a la hora de utilizar el entorno de pro-
gramacion de Visual Basic, ¢s ¢l momento de generar su primer programa cn ¢l.
La aplicacién para Windows que cstd a punto dc-desarrollar se denomina «Sicte
afortunado» y se trata de un juego que simula una miquina tragaperras. Este jucgo
tiene una interfaz de usuario bastante simple y puede ser creado y compilado en
solo unos minutos utilizando Visual Basic. El aspecto del programa que va a crear
serd similar al mostrado en la figura siguicnte (si desea ejecutar estc programa
antes de comenzar, podra encontrarlo en la carpeta denominada \Wb5Sbs\LessO1
contenida en su disco duro). Asi verd su programa cuando esté terminado:

Nota: Sidesea obtener mas informacion sobre qué es un programa y cémo se crean los
programas en Visual Basic, consulte ef apéndice denominado «Cémo pensar como un pro-
gramador».

Pasos de programacion

La interfaz de usuario de¢ «Sicte afortunado» contiene dos botones de orden, tres ven-
tanas de numeros, un grifico que muestra una pila de monedas y el rotulo Siete Afor-
tunado. Estos elementos han sido introducidos en el programa creando sicte objctos
dentro del formulario Sicte Afortunado y, finalmente, modificando cicrtas propicda-
des asociadas a cada uno de cstos objctos. Una vez que la interfaz ha sido diseiiada,
s¢ anadio el codigo asociado a los botones Jugar y Fin para hacer que cada vez que
se pulsara el boton adecuado la computadora mostrara tres nimeros alcatorios. Para
generar ¢l programa Sicte Afortunado deberd seguir los tres pasos comentados en
el Apéndice «Como pensar como un programador»: crear la interfaz dc usuario, defi-
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nir las propiedades y afiadir el cddigo del programa. El proceso seguido para crear
el programa Siete Afortunado se muestra esquematicamente en la siguientc tabla:

Pasos de programacion Numero de elementos
1. Crear la interfaz de usuario 7 objetos

2. Definir las propiedades 10 propiedades

3. Escribir el cédigo del programa 2 objetos

Otra forma de concebir este programa es utilizando el siguientc algoritmo 0
lista que contiene los pasos de programacion. Crear un algoritmo puede ser un util

punto de partida sicmpre que desce desarrollar un programa.

las gananciar

® £l peograma debeed genesar dres miimeras
leatari sl " !
cuando el usuario pulse el botdn gugar




Siempre que desee
generar un nuevo
proyecto debera
escoger la opcion
Nuevo Proyecto
contenida en el ment
Archive.
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Creacion 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.

Cree la interfaz de usuario

Despliegue el meni Archivo y seleccione la opcién Nuevo Proyecto.

Pulse el botdon No en el caso de que Visual Basic lc pregunte si desea
almacenar los cambios realizados en el programa Saludo. Al hacerlo, el
programa Saludo scra climinado de la memoria del ordenador.

Pulse ¢l boton Aceptar para crear una aplicacion cstandar de 32 bits con
Visual Basic.

Visual Basic mostrard un formulario vacio en el centro de la pantalla
que le servira para construir su interfaz de usuario. En primer lugar, au-
mentarcmos ¢l tamaiio del formulario y crearemos los dos botones de érde-
nes de esta interfaz:

Sitlde el puntero del ratdn sobre la esquina inferior derecha de la ventana
del Formularic (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, aumentc ¢l tamano del formulario para tener mas espacio

para los objetos que desea introducir en el programa. . '

Cuando modifique cl tamaiio del formulario aparccerdn barras de des-
plazamiento cn la ventana del Proyecto, tal y como sc¢ muestra en la si-
guiente figura:

" Prepecis! - Muruish Yrival Barc finehs) -
Lm (a0 s yur "Provecs W'M|M u----p-w—h
Sy (e @ B e

Ef 4

ﬁ

Arrastre para aumentar el tamano del formulario
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Control
CommandButton

£l nombre contenido
en el botdn de orden
serd Command].

Para ver el formdlarrio '-c't")rﬁpleto sin interferencias, aumente ¢l tamafio
de la ventana que contienc el proyecto para eliminar las barras de desplaza-
miento y desplace o cicrre las ventanas de Propiedades, de Proyecto y la de
Posicion del Formulario. En el siguiente paso creara un boton dc orden y lo
introducira en ¢l formulario.

Pulse el control CommandButton contenido en ¢l cuadro de herramientas
y, posteriormente, sitie el puntero del raton sobre ¢l formulario.

Se seleccionari ¢l control CommandButton y c! puntero del ratéon se
convertira en una cruz cuando se encuentre situado sobre el formulario. La
cruz tiene como objetivo ayudar al programador en la generacion de la for-
ma rectangular de los botones de 6rdenes. Si pulsa el botdn izquicrdo del
raton y lo manticne pulsado mientras arrastra a este dispositivo sobre la
mesa, el objeto boton de orden tomara forma en la pantalla e ird adoptando
un tamario que sc ajustard a los puntos contenidos cn la rejilla que mucstra
el formulario. Intente crear ahora su primer botén de orden.

Desplace ¢l puntero del ratén a una zona ccrcana a la esquina superior iz-
quierda del formulario, pulse y mantenga pulsado el botén izquierdo del
raton mientras arrastra el puntcro hacia la derecha y hacia abajo. Suelte el
boton izquierdo del raton cuando en su pantalla se mucstre un botén de
orden similar al contenido en la siguiente figura:

f %. Proyectol - Form1 (Form)

En el formulario aparecera un botén de orden que sc cncontrara selec-
cionado. El nombre asignado a dicho botdn sera Command], siendo cl pri-
mer boton de orden del programa que estd generando (puedc que sca con-
venicnte que recucrde ¢l nombre asignado a este boton, lo nccesitard mas
tarde cuando comience a escribir el codigo del programa).



La rejilla le facilitara el 1.

disefio de la interfaz
de usuario.

Control
CommandButton
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Podra mover los botones de orden utilizando el ratén y modificar su tamaiio
pinchando con el raton los manejadores de seleccién, siempre y cuando Visual
Basic se encuentre en modo diseiio (se estara en este modo cuando ¢l entorno de
programacidn de Visual Basic esté activado). Sin embargo, cuando sec csté ejecu--
tando un programa el usuario no podrd 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 tamaiio del botén de
orden que acaba de crear.

Como mover y modificar el tamano de un botéon de orden

"Arrastre e] botdon de orden hacia ia derecha utilizando el raton.

El boton de orden se ajustara a la rejilla cuando suelte ¢l botdn del ra-
ton. El objetivo de la rejilla del formulario es ayudarle a editar y alinear los
diferentes elementos que aparezcan en la interfaz del usuario. Podrd modi-
ficar ¢l tamafio dc la reyilla utilizando ¢l mandato Opciones contenido en cl
ment Herramientas y pulsando la ctiqueta General.

Sitie el puntero del raton sobre la esquina inferior derecha del boton de
orden. :

El puntero del raton adoptara la forma de una doble flecha cuando se
encuentre situado sobre una esquina o sobre un lado del objcto sclecciona-
do. Podra utilizar este puntero para modificar el tamafo del objcto selec-
cionado.

Aumente el tamafio del objeto pulsando y manteniendo pulsado ¢l boton
izquicrdo del ratén y arrastrando el puntero hacia la derecha y hacia:abajo.

Cuando suelte el botdn izquierdo del ratén, el boton de orden cambiara
de tamano y se ajustara a la rejilla.

Utilice el puntero del raton en forma de doble flecha para restaurar el tama-
fto original del botdn de orden; finalmente, vuelva a situar a cste boton ¢n
su posicion original.

A continuacidn, anadiremos un segundo botén de orden en el formulario, justo
debajo del primero.

1.

N
H A Como afadir un segundo boton de orden

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

Introduzeca un segundo boton de~orden justo debajo del primero (para obte-
ner un aspecto pulcro y cuidado, dele al segundo botén ¢l mismo tamaiio
que al primero). )
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Podré borrar 3. Si fuera necesario, mueva o modifique el tamaiio del nucvo boton haste.
un objeto que consiga el efecto deseado. Si comete algln error, no dude en borrar el
selecciondndolo con

el ratén y pulsando boton de orden y vuelva a comenzar esta operacion.

fa tecla suer.

7

~

[‘_ *n. Como anadir las etiquetas de numero

Ahora afiadiremos las ctiquetas utilizadas para mostrar los nimeros. Cuando el
usuario pulse el boton Jugar deberan aparecer tres numeros aleatorios en sendos
cuadros de etiqueta. Si uno de esos numeros resulta ser un sicte, ¢l usuario obten-
dra un premio.

%ﬁg 1. Pulse el control denominado Label contenido en el cuadro de herramientas
Batisl y, posteriormente, sitie el puntero del ratén sobre ¢l formulario.
Control Label El control Label permanecera seleccionado y el puntero del raton adop-

tard la forma de una cruz cuando se sitie sobre el formulario.

2. Cree una pequefia 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 llevara por nombre Labell yes la
primera etiqueta del programa. Una etiqueta es un elemento cspecial de fa
interfaz de usuario disefiada para mostrar texto, nimeros o simbolos cuan-
do se ejecute ¢l programa. A continuacidn, creara en el formulario dos cti-
quetas mas, denominadas Label2 y Label3.
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Nota: Cuando anada 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 tamaio. £/ nimero de la izquierda propor-
ciona la localizacion de fa esquina superior izquierda del objeto seleccionado, mientras que
el numero de la derecha proporciona las dimensiones del objeto. Estos nimeros estan da-
dos en una unidad de medida denominada «twips»; un twip es la vigésima parte de un
punto (un punto equivale a 1/72 pulgadas, por lo que un twip es igual a 1/1440 pulgadas;
recuerde que una pulgada equivale, aproximadamente, a 2,5 centimetros). Podra utilizar
los cuadros de tamario para situar con exactitud los objetos en el formulario. De esta for-
ma podra comparar los tamafios refativos de los objetos que vaya creando.

3. Pulsc el control Label y dibuje un cuadro de etiqueta a la derecha del primero.
Cree una etiqueta que tenga el mismo tamaiio que la primera. El rétulo
«Label2» apareceréd en la ctiqueta.

4. Pulse de nuevo el control Label y afiada una tercera etiqueta cn el formula-
rio, a la derecha de la que acaba de introducir.
El réotulo «Label3» aparecera dentro del cuadro. A conlinuacion, podra
utilizar el control Labe! para afiadir un rétulo descriptivo en su formulario.
Se tratara de la cuarta y ultima etiqueta que introducira en cl programa.

5. Pulse el control Label contenido en el cuadro de herramicntas.
6.. Cree un gran rectangulo justo debajo de los dos botones dec orden.
Cuando acabe de introducir las cuatro etiquetas, el aspecto del formulario de-

berd ser similar al mostrado cn la figura siguiente (modifique el tamafio de los
rotulos si el aspecto difiere bastante al mostrado).

oyectol - Fosm1 {Form
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A continuacion, afiada un cuadro de imagen al formulario para mostrar la pil.
de monedas que cl jugador ganara cada vez que consiga un siete. Los cuadros de
imagen estdn disefiados para mostrar mapas de bits, iconos y otros tipos de dibujos
en sus programas. Uno de los mejores empieos que le podra dar a sus cuadros de
imagen es ¢l de mostrar un dibujo «clip art» de Visual Basic.

Y, Como anadir un dibujo

1. Pulsc ¢l control Image contenido cn el cuadro de herramicntas.

)

Mcdiante este control podrd crear un gran cuadro rectangular justo debajo
Control Image de las tres etiquetas numeéricas.

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

opectol - Foiml (Fo
v A

Bl I X i el e A AR e MR LA N A L d
_ - — d

Este objeto recibira el nombre de Imagel en su programa; mas adelante, verd
este nombre en el codigo del programa.

Ahora ya estd preparado para personalizar la interfaz definiendo unas cuantas
propicdadcs.

Definicion de las propiedades

Como ya ha visto anteriormentc (cn ¢l programa Saludo), podra modificar las propie-
dades asociadas con un objcto, seleccionandolo del formulario y utilizando su venta-
na de Propiedades. Comenzaremos a definir las propiedades de los elementos con-
tenidos en este programa modificando los rotulos asociados con los dos botones
dc opcioncs.
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+i~, Definicion de las propiedades del boton de orden

Pulsc con ¢l raton sobre cl primer botén de orden (Command|) contenido
en el formulario.

El botén de orden quedara seleccionado presentindose una scrie de
marcas cuadradas a su alrededor (los famosos «mancjadores de selecciony).

Realice una doble pulsacidn sobre la barra de titulos de la ventana Propie-
dades.

En su pantalla aparccerd la ventana Propiedades, tal y como s¢ muestra
en la siguiente figura:

Pioperdades - Comman . B
I(om'mndl Commandar -

AR | por Caaorns | ¢

- [natied Tree

Font M5 Sam Ser -
et 75

Hep ot [ ¢

irde s

et 0
Papcoor [ sHooco:
Peanelcon  (hgumn) .
FoutePorter 0-Cefak h
FAEDroptode 0 - hone
Putue (NegUno) )

. PgreTadt  Fahe ;I

P

Yrame) T Ko -
{Duvusive ol nombre usado en o
tessdioo pars idenklicer un ™
oo, 'L - L

La ventana de Propicdadcs lista ¢l conjunto d¢ parametros asociados
con ¢l primer boton de orden. Entre otros se incluyen valores para cl color
de fondo, rotulos, altura de la fuente y anchura del botén de orden.

Realice una doble pulsacidn sobre la propiedad Caption (rétulo) situada en
la columna izquierda dc la ventana de Propiedadcs.

El valor actual de la propicdad Caption («Command1») sc resaltara en
la columna de la derecha de la ventana de propiedades.

Escriba Jugar y pulsc la tecla INTRO.

La propicdad asociada con Caption cambiara a «Jugar» dentro de la
ventana de Propiedades y, automaticamente, cn ¢l formulario. A continua-
cion, podrd cambiar por ¢l mismo procedimiento la ctiqueta asociada con
¢l segundo botén de orden introduciendo «Finw (en csta ocasion, lc mostraré
como pucde seleccionar ¢l segundo boton 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 aparecera la lista de los objetos de la interfaz contenidos
en su programa, tal y como se muestra a continuacion.

! |picdan . Comman... 3
j(urnmandl Cotrma"scB.xt_}_f

Eomimand)] CommandButt 3 ni 1 t
| pmandi o Podra definir [as propiedades asociadas con los objetos

[Form1 Form contenidos en su formulario, asi como tas del propio formulario,

it g utilizando el cuadro de lista desplegable de objetos.

pabelz Label
fLabela Label
Labelq Label

s[pefok - Fase
 OrsabledPuctur (Mnguro) '
DowrPrctre  (Nnguno) ¢
Craglecon | (Negung) !
ifragMode 0 Mormal %
* Enabied True

JJFot M5 Sans Serd
Theet T am T H
! HelpContextf0 %
L fingex L

heft 30 L

PaskColor [ 8H00COC
rouselcon  (Mnguno)
Pouseborter 0-Defag .+
. I EDropMode - None
Heetwe T (Ninguna)
JpaghtToleft Fase o

Imostrado en fo barta de thuk”
+de.n obiet o bejo el kano des

6. Seleccionec Command?2 (el segundo botdn de orden) en ¢l cuadro de lista.
Los parametros de propiedades asociados con ¢l segundo boton de or-
den apareceran en la ventana Propiedades.

7. Realice una doble pulsacion sobre la propiedad Caption («Command2»),
escriba Fin y pulse INTRO.
El rétulo asociade con el segundo boton de orden cambiard para mos-
.trar «Fin».

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

A continuacion, redefiniremos las propicdades asociadas con los rétulos con-
tenidos en el programa. Las tres primeras etiquetas seran las encargadas de mos-
trar los nimeros aleatorios en ¢l programa y los valores de sus propicdades seran
idénticos (la mayoria de ellos sc establecerdan en modo grupo). Las propiedades
asignadas al rotulo descriptivo seran ligeramente distintas.
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!f i2n Definicion de las propiedades de las etiquetas numéricas

Para seleccionar 1.

simulténeamente mdas
de un objeto de un -
formulario, pulse y
mantenga pulsada la
tecla mavus mientras
que con el ratén va
pulsando sobre los
objetos que deses

Pulse sobre la primera etiqueta numérica. A continuacion, pulse y manten-
ga pulsada la tecla MAYUS mientras que pulsa con el raton sobre la segunda
y tercera etiquetas numeéricas (S1 la ventana de Propiedades le estorba, si-
tlicla en una nueva posicion).

Sobre cada una de estas etiquetas aparecera un rectangulo de seleccion.
Una vez seleccionadas las tres etiquetas, suelte la tecla MAYUS.

seleccionar.

Nota: Como se ha seleccionado mas de un objeto, sélfo se mostraran en esta ventana

aquellas propiedades que puedan ser modificadas conjuntamente, es decir, como grupo.
Podra modificar las propiedades denominadas BorderStyle, Alignment y Font para que los
nameros que aparezcan en estos cuadros estén centrados, recuadrados y con el tipo y ta-
mario de letra apropiado.

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

En el cuadro aparecerd una lista con las opciones de alincacién exis-
tentes.

Pulse la opcion 2-Center.

La propiedad Alignment asociada con cada una de las ctiquctas selec--
cionadas se modificara a 2-Center. A continuacidn, debera modificar la
propiedad BorderStyle (Estilo del borde).

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

En este cuadro aparecerd una lista con todos los valores vilidos que
podréa asociar con esta propiedad (0-None y 1-Fixed Single).

Seleccione 1-Fixed Single en el cuadro de lista para afiadir un borde fino
alrededor de cada una de las etiquetas. _

A continuacion, se trata de variar la fuente utilizada en las ctiquetas.
Para ello, debera modificar ¢l valor asignado a la propiedad Font.

Realice una doble pulsacién sobre la propiedad Font contenida en la venta-
na de Propiedades. . '

En su pantalla aparccerd el cuadro de didlogo Fuentc, tal y como se
muestra a continuacion:
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10.

Active la fuente Times New Roman, como estilo utilice Negrita y como
tamafo de punto 24. Finalmente, pulse Aceptar.

Los rotulos de las ctiquetas aparccerdn en el tipo de ictra, cstilo y ta-
maiio quc acaba de especificar. A continuacion, borre los tres rotulos de
tal forma quc las cajas se mucstren vacias cuando sc ¢jecute ¢l programa
(las sclecciones que haya realizado seguiran siendo validas para los rotu-
los que sc mostraran en dichos cuadros, ya que las propicdades sc almace-
nan de forma independiente). Para completar esta opcracion, necesitard
selecctonar individualmente cada una de las etiquetas.

Pulse sobre cualquier parte libre del formulario para eliminar los maneja-
dores de seleccion de las tres etiquetas y, finalmente, pulse sobre fa prime-
ra de cllas.

Realice una doble pulsacion sobre la propicdad Caption. Finalmente, pul-
sc la tecla surk.

Se borrari ¢l rétulo relacionado con el objcto Labell -Mas adclante, en
cste mismo capitulo, lc mostrar¢ como aiadir codigo para introducir un
nimcro cn cste cuadro.

Borre los rotulos contenidos en la segunda y tercera ctiquctas del formulario.

Con esta ultima opceracién ha terminado con las primeras tres ctiquetas. A con-
tinuacion le mostraré como pucde cambiar las propiedades Font, ForeColor y Cap-
tion de la altima ctiqueta.

1.

. Definicion de las propiedades del titulo del programa

Pulsc con cl ratdn sobre el cuarto objeto de etiqucta contenido cn cl
formulario.

Modifique la propiedad Caption para introducir el rétulo «Sicte Afortunado».
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3. Realice una doble pulsacion sobre la propiedad Font y utilice el cuadro de
dialogo Fuente para cambiar la fuente a Arial, el estilo a Negrita y ¢] tama-
no de punto a 20. Pulse sobre Accptar.

La fuente utilizada en el cuadro dec etiqueta habrd cambiado. Obscrve
que el texto contenido en el cuadro sc habra dispuesto ¢n dos lincas porque
ya no cabe en una sola. Estamos antc un hecho importante: ¢l contenido de
un objeto debera caber dentro de dicho objeto. En caso contrario, scra divi-
dido cn varias lincas o se verd truncado. A continuacidn le mostraré cdmo
cambiar el color de primer plano para el texto.

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

Aparecerd un cuadro de lista conteniendo dos ctiquetas Palcta y Siste-
ma, Jo que le proporcionara dos formas distintas para modificar el color
asociado con el objeto seleccionado. La etiqueta Sistema muestra los colo-
res que se estan utilizando en ese momento para representar los elementos
de la interfaz de su sistema (la lista refleja los paramctros definidos cn la
etiqueta Aparicncia de la hoja de propicdades del cscritorio de Windows).
La etiqueta Palcta mostrara todos los colores disponibles en su sistema.

5. Pulse sobre la etiqueta Paleta y scleccione el cuadro de color morado oscuro.
El texto contenido en el cuadro de etiqueta se mostrara ahora cn color
morado. El color que acaba de scleccionar se mostrara como un nimero
hexadecimal en la ventana de Propiedades. La mayoria de los programadores

no tendran necesidad de utilizar este formato, pero resulta interesante ver
como Visual Basic graba dicha informactén en ¢l programa. A estas alturas

ya se cncuentra preparado para cstablecer las propiedades del Gltimo objcto.

Propiedades del cuadro imagen

El objeto cuadro de imagen contendra cl grafico que representa la pila de moncedas.
Este grafico aparecera en pantalla cuando ¢l usuario obtenga un «jackpot» (cs decir,
cuando dentro de los cuadros de etiqueta aparezca, al menos, un siete). Necesitara
definir la propiedad Stretch para dar un tamaiio apropiado al grafico; del mismo mo-
do decbera definir la propicdad Picture, que cspecifica ¢l nombre del archivo grifico
que sc cargara en ¢l cuadro de imagen. También deberd asignar un valor a la pro-
picdad Visible, que especifica ¢l cstado del dibujo al ponerse cn marcha cl programa.

P

f

Lt Definicion de las propiedades del cuadro de imagen

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

2. Pulse la propiedad Stretch contenida en 13 ventana de Propiedadcs, pulsc
sobre la flecha situada a la derecha del cuadro de lista desplegable y sclec-
cione el valor True.
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Al definir como True el valor de Stretch (dilatar) antes de abrir un gra-
fico hara que Visual Basic modifique el valor del grifico para que tenga las
dimensiones exactas del cuadro de imagen (normalmente, tendrd que defi-
nir esta propiedad antes de configurar la propiedad Picture).

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

En su pantalla aparecera el cuadro de didlogo Cargar Imagen, tal y como
se muestra en el siguicnte figura.

M Template
O winapi
O wizads

U T T

3

i
;

Utilizando el boton Subir un nivel active la carpeta \Vb5Sbs dentro del
cuadro de didlogo Cargar Imagen.
En su pantalla apareceran las subcarpetas contenidas en \Vb5Sbs.

Realice una doble pulsacion sobre la carpeta denominada LessO1.

En el cuadro dc dialogo denominado Cargar Imagen aparccera ¢l nom-
bre del archivo Coins.wmf (meta-archivo de Windows). Este tipo de archi-
vos conticnen graficos que pueden ser visualizados en una amplia variedad
de tamanos; por cllo, tiencn un excelente aspecto independientecmente de
que ¢l cuadro utilizado para mostrarlos sea grande o pequefio.

Selcecione el archivo Coins.wimnf contenido en el cuadro de didlogo y pulse
cl boton Abrir.

En ¢l cuadro de imagen del formulario se mostrara cl contenido del
metafichero Coins.

El programa «Sictc Afortunado» tendrd que ocultar inicialmente esta
imagen. Para ello, debera asignar ol valor False a la propiedad Visible para
que las monedas no se muestren cuando se ponga en marcha ¢l programa
(las hara aparccer mas tarde mediante cédigo 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 apareceran los valores validos que podra asignarle
a la propiedad Visible,

8. Pulse sobre False para que la imagen no aparezca cuando comience cl pro-
grama. '

De esta forma, la propiecdad Visible tendra ahora el valor False. Este
valor afectara al cuadro de imagen cuando se ejecute el programa pero no
durante el periodo de disefio del mismo. El formulario completo tendra cl
siguiente aspecto:

9. Realice una doble pulsacion sobre la barra de titulos de la ventana Propie-
dades para volver a la posicion fijada.

Desarrollo del codigo

A estas alturas, ya esta preparado para escribir ¢l codigo asociado con el programa
Sicte Afortunado. La mayor parte de los objetos que ya ha creado «conocen» como
tendran que trabajar cuando se ¢jecute cl programa. Por ello, estan preparados para
recibir las instrucciones quc desce comunicarke ¢l usuario y procesarlas automati-
camente. Uno de los puntos fuertes de Visual Basic es que todos los objetos cuen-
tan con una seric de propicdades inherentes, y esto significa que cuando introduz-
ca un objeto en uno de sus programas aquél ya contara con una serie de propicdades
definidas y plenamente funcionales sin que tenga que desarrollar una sola linca de
codigo.
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El codigo asociado
con el programa se
deberd introducir en
la ventana Codigo

pfbgiam Siete’ Afortunado En prox1mos cap1tulos las mstrucc:oncs que c{e
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era segulr para asngnar nuevos valores a, las propxedades del programa se lesi:
rOE : : 2

Sin embargo, el «mcollo» del juego Sicte Afortunado (que no es otro que el
codigo encargado de calcular los nameros alcatorios, mostrarlos ¢n los cuadros de
etiqueta y detectar si se ha producido o no un «jackpot») todavia no ha sido intro-
ducido en el programa. Esta logica de calculo sélo podra ser incluida en la aplica-
cion utilizando sentencias o instrucciones de programa (codigo quc indique clara-
mente qué pasos deberd dar ¢l programa en cada una de las situaciones prescntadas).
Como el funcionamiento del programa vendra dado por el cstado de los botones
Jugar y Fin, tendrd que asociar el cddigo a dichos botones. La ventana Codigo cs
una ventana especial dentro del entorno de programacion que debera utilizar para
introducir o editar cualquier sentencia de programa en Visual Basic.

En los siguientes pasos lc mostraré cémo introducir el codigo asociado con el
programa Siete Afortunado dentro de la ventana Cédigo.
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’

¥, Empleo de la ventana Cédigo

1. Realice una doble pulsacion sobre el botén de orden Fin contenido en el
formulario.
Al realizar la operacion anterior aparecera en su pantalla la ventana
Cdodigo, que tendra el aspecto mostrado en la figura siguiente:
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Ventana de Cédigo

Si la ventana es mas pequeiia que la que sec muestra cn la figura anterior,
modifique su tamafio con el raton (¢l tamaho exacto no es demasiado im-
portante, ya que la ventana Codigo contiene barras de desplazamiento que
podra utilizar para examinar las instrucciones de gran longitud contenidas
en el programa).

La ventana Cédigo contendra dos sentencias de programa, aquelilas que
marcan el comienzo y ¢l final de esta particular subrutina de Visual Basic,
también denominada procedimiento de suceso (un bloque de codigo aso-
ciado con un determinado objeto de la interfaz de usuario):

Private Sub CommandZ_Click()

End Sub

El cucrpo principal de un procedimiento siempre deberd encontrarse
situado entre las dos sentencias anteriores. Dichas instruccionces se ¢jecuta-
ran en cuanto el usuario active el elemento de la interfaz asociado con di-
cho procedimiento. En este caso, el suceso, desencadenante sera la pulsa-
cidn del botén con el raton, pero como vera mas adelante en estc libro,
tambien podra ser una operacion de cualquier otro tipo.
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La sentencia End 2. Escriba End y pulse la tecla FLECHA ABAJO.

finaliza lo ejecucion A medida que vaya escribiendo esta instruccidn sus letras apareceran

de un programa. : . q- :
en negro en la ventana Codigo. Cuando pulse la tecla FLECHA ABAJO (tam-
bién podra pulsar la tecla INTRO o, simplemente, situar cl cursor con cl
ratén en cualquier otra linca de la ventana) la sentencia se mostrara cn
azul, indicando que Visual Basic la ha reconocido como una sentencia
correcta, también denominada palabra clave. End es la instruccion gue
se utilizara para detener la gjecucion del programa y climinarlo de la pan-
talla. El sistema de programacion de Visual Basic dispone de varios cien-
tos de palabras claves como la anterior, a las que habra que sumar sus
operadores y simbolos asociados. Un tema.critico cuando se cstd introdu-
ciendo codigo es utilizar siempre la sintaxis apropiada para cada una de
estas palabras clave, evitando, por ¢jemplo, cometer algun crror ortogra-
fico o introducir algin espacio en blanco en lugares inapropiados. De esta
forma, permitira 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 ortografia correcta, los operadores que se
pueden utilizar y otros temas relacionados con las palabras clave es: sintaxis.

3. Desplace cl cursor al principio de la linea que contiene la instruccién End y
pulsc la BARRA ESPACIADORA un total de cuatro veccs.

El editor movera la palabra End cuatro espacios hacia la derecha. De
esta forma, dicha sentencia se podra distinguir con claridad dc las instruc-
ciones Private Sub y End Sub. Este esquema de sangrias ¢s una de las nor-
mas de programacion que se utilizan e¢n el presente libro para mcjorar la
legibilidad de los programas desarrollados. El grupo de normas relaciona-
das con la forma en que sc ticne que organizar ¢l codigo introducido en un
programa se sucle conocer como estifo de programacion.

Ahora que ya ha introducido las instrucciones relacionadas con cl botén Fin Ie
toca el turno al codigo asociado con el botén Jugar. Estas sentencias de programa-
cion seran mds complicadas y le brindaran la oportunidad de conocer mas detalles
sobre la sintaxis y el estilo de programacidn. Mas adelante analizaremos en mayor
profundidad cada una de las sentencias introducidas en este programa, por lo que
no necesitard, por ¢l momento, comprenderlas totalmente. Su objetivo ahora cs
fijarse en la estructura gencral del cadigo del programa ¢ introducir las sentencias
tal y como se muestran en cl presente libro (Visual Basic es muy estricto en lo
referente a la correccion ortogrifica de las sentencias y cn ¢l orden cn que deben
aparecer las palabras reservadas y los opcradores).
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Escritura de codigo para el boton Jugar

1.

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

Los objetos pertenccientes a la interfaz de usuario del programa Sicte
Afortunado apareceran en el cuadro de lista tal y como se muestra en la
figura siguiente:
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Botdn Ver moduio completo

Pulsc la opcion Command! dentro del cuadro de lista.

Debajo del primer procedimiento aparecera otro asociado con cl botén
Command|. Por defecto, Visual Basic muestra todos los procedimientos
de suceso relacionados con un formulario en una unica ventana; de esta
forma podra pasar con facilidad de uno a otro (entre dos procedimientos
consecutivos aparecera una linea recta, por lo que podra diferenciar con
facilidad el codigo asociado a cada uno de ellos). Por otro lado, podra ver
cada procedimicnto en su propia ventana sin mas que pulsar ¢l pequeiio
botén denominado Ver Procedimiento situado en la esquina inferior izquicrda
de la ventana de Codigo. Para ver todos los procedimientos juntos otra vez
en una uUnica ventana, pulse el botén Ver moédulo completo (situado a la
derecha del boton Ver procedimiento).

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

. y End Sub, pulse INTRO después de terminar cada linea y ponga el mdximo
cuidado para escribir las sentencias del programa tal y como aparccen a

continuacion. Si comete algin error (normalmente serdn faciles de identificar

porque aparecen en rojo), elimine la sentencia incorrecta y prucbe de nuevo.

Imagel.Visible = False ' ocultar monedas
Labell.Ccaption = Int{Rnd * 10) ' generar numeros
Label2.Caption = Int(Rnd * 10)
Labell.Caption = Int{(Rnd * 10}
"si algin numero es 7 mostrar una p:la de monedas y pitar
Tf (Labell.cCaption = 7) Or (Label2.Caption = 7) _
Or (Label3.caption = 7) Then
Imagel.Visible = True
Beep
End If

¢

Nota: A medida que vaya introduciendo el cadigo 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
mostrara las propiedades disponibles para el objeto que esté utilizando en un cuadro de lista;
por ello, podra realizar una doble pulsacion sobre la propiedad o seguir escribiendo su
nombre. Cuando Visual Basic muestre un mensaje de error serd porque usted habra introduci-
do erroneamente una sentencia. Verifique que la linea resaltada esta correctamente escrita
(comparandola con la sentencia mostrada en este libro), realice las correcciones adecuadas
y continue escribiendo (también podra borrar toda la sentencia y comenzar a escribir de
nuevo). Los mandatos de menu y las teclas de edicion que deberé utilizar en Visual Basic
son similares a las opciones de edicidn que suele emplear en otras aplicaciones para Windows.
Para obtener mas informacion acerca de este tema consulte la ayuda en linea de Visual Basic.

Una vez introducido cl codigo, la ventana Cddigo tendra cl siguiente
aspecto:
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El procedimiento
Command1 _Chick
es ef corazén

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!_Click se ejecutara cuando el usuario pulse el botdn
Jugar contenido en el formulario. E] procedimiento cuenta con algunas sentencias
aparentemente complicadas y, como todavia 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 dctenida-
mente el codigo, podra detectar algunos detalles que quizas le resulten familiares.
La lectura detallada del contenido de los procedimientos nos proporcionard una
idea del tipo de programas que creara mas adelante si sigue las instrucciones con-
tenidas en este libro (si de momento no le intcresa este tema, podra saltar al si-
guicnte apartado, denominado «Como almacenar ¢l programan).

El procedimicnto Commandi_Click realiza, en realidad, tres tarcas: oculta la
pila de monedas, crea tres nimeros aleatorios que se mostraran en las ventanas de
rétulos y visualizard la pila de monedas cuando aparezca algun siete. Veremos con
mayor detalle cada uno de estos pasos.

La primera tarca de estc procedimiento viene descrita por la siguicnte linca:

Imagel.Visible = False ' pecultar monedas

Esta linca esta constituida por dos partes: una sentencia de programa y un co-
mentario. La sentencia del programa (Imagel.Visible = False) define como False
{uno de los dos posibles) el valor de la propicdad Visible asignada al primer cua-
dro de imagen de la interfaz (el denominado Imagel). Debe recordar que, anterior-
mente, ya definié como False el vaior de esta propiedad utilizando la ventana Pro-
picdades. Ahora csta volvicndo a hacer lo mismo cn el cddigo del programa porque
la primera tarca s ejecutar una nucva «jugada» y necesitard borrar cualquicr mo-
neda que s¢ mucstre cn pantalla como resultade de una jugada anterior.

Como el valor de csta propiedad neccsita modificarse en tiecmpo de ejecucion y
no durante ¢l proceso de diseio, tendra que asignar el valor de la propiedad utili-
zando codigo de programa. Como pucde comprender, se trata de una caracteristica
muy Util en Visual Basic y la analizaremos con mas detalle en ¢l Capitulo 2.

La segunda parte de la primera linea (aquella que se muestra cn color verde en
su pantalla) recibe el nombre de comentario. Los comentarios son notas cxplicati-
vas incluidas en ¢l cédigo del programa y que se caracterizan por comenzar por
una comilla simple (). Los programadores utilizan los comentarios para describir
la funcion que ticnen en ¢} programa las sentencias importantes. Estos comenta-
rios no seran procecsados por Visual Basic cuando se ejecute ¢l programa; solo
existen como informacidn describiendo qué hace ¢l programa. En los programas
que desarrolle con Visual Basic podri utilizar con frecuencia comentarios cscritos
cn su propia lengua para facilitar la reicctura posterior del cédigo.

Las siguientes tres lineas son las encargadas de calcular los tres nameros
aleatorios. La funcién Rnd incluida ¢n cada una de las lineas proporciona un
numero aleatorio comprendido entre 0 y 1 (un nimero decimat). La funcion Int
multiplica dicho nimero alcatorio por 10 y trunca los decimales para obtencer
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Podré almacenar
el programa

en su disco duro
en cualquier
momento

del proceso

de generacion
del mismo.

iinicamente el numero entero. De esta forma se obtendran nimeros aleatorios
comprendidos entre 0 y 9 (ambos inclusive). Finalmente, estos nimeros se asig-
nardn como valores a la propiedad Caption de las tres primeras etiquetas del
programa. Esta asignacién, ademas, hara que los niimeros se muestren en negrita
y en la fuente Times New Roman con un tamafio de 24 puntos dentro de las
ventanas de etiquetas. )

El ultimo grupo de sentencias del programa comprueba si alguno dc los nu-
meros calculados es un siete. Si uno o mas de ellos resulta ser sicte, en la ventana
del programa aparecerd la pila de monedas y sonard un pitido anunciando quc se
ha obtenido premio. En definitiva, cada vez que el usuario pulse el boton Jugar
se llamara al procedimiento Command]_Click y se ejecutarin las sentencias
asociadas. '

Como almacenar el programa

Ahora que ya ha terminado el programa Siete Afortunado podra almaccnarlo en
el disco. Visual Basic guarda cl cédigo asociado con cl formulario y los objctos
manejados en un Gnico archivo, micntras que a «lista de paquctes» serd almace-
nada en otro archivo (en la ventana Proyecto se listaran los componcntes del
proyecto). Podra utilizar de forma individual estos archivos de componcntes en
cualquier otro proyecto de programa utilizando el mandato Agregar Archivo con-
tenido en el menu Proyecto. Para guardar un programa desarrollado ¢n Visual
Basic, debera seleccionar la opcion Guardar Proyecto Como contenida ¢n ¢l menu
Archivo o pulsar con el ratén el boton Guardar Proyecto contenido en la barra de
herramientas.

Grabacion del programa Siete Afortunado

1. Despliegue el meni Archivo y seleccione la opcion Guardar Proyecto
Como.
En su pantalla aparecera el cuadro de didlogo Guardar archivo como,
solicitindole el nombre y el lugar de almacenamiento que desca asignar a
su formulario.

2. Seleccione la carpeta LessC] en el cuadro de didlogo, si cs que todavia no
se encuentra scleccionada. De esta forma, grabara el proyecto en la carpeta
de practicas que ¢l programa de instalacion de Aprenda Microsoft Visual
Basic 5 Ya cred en su disco duro {podra especificar una carpeta distinta si
asi lo desca).

3. Escriba MiSuerte cn el cuadro de texto Nombre Archivo y pulse INTRO.
El formulario Siete Afortuna2do se almacenara con ci nombre
MiSuerte.frm. A continuacion, aparecerd en su pantalla el cuadro de didlo-
go Guardar Proyccto Como:
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Guardar proyecto como
AT ] ot
£ Gade o[ =3 Less

: " e e e
F¥ At by Gl el AR e oS e wem b n AT T e R T

Saluda vbp
suerte vhp

i
T
1
5

ST
TRt
ombrs,

Nota: Enelpresente libro le recomendaré que guarde siempre cada uno de los proyectos
que desarrolle utilizando el prefijo Mi. De esta. forma podré apreciar sus progresos y con-
servar los archivos de practicas originales. Asi, podra analizar los archivos originales en el
caso de gue surja algin problema.

4. Escriba MiSuerte y pulse INTRO.

El proyecto Siete Afortunado se almacenara con el nombre MiSucrte.vbp.
* Mis adelante, si desea cargar de nuevo en memoria cste proyecto, debera
seleccionar la opcién Abrir Proyecto contenida en el mend Archivo y pul-
sar con el ratén sobre el nombre MiSuerte en el cuadro de didlogo Abrir
- Proyecto que aparecera en su pantalla. También podra cargar en memoria
un proyecto utilizado de forma reciente pulsando el nombre del proyecto

que aparecerd en la parte inferior del ment Archivo de Visual Basic.

£/ programa Suerte iEnhorabuena! Ya estd en condiciones de ejecutar su primer programa real.
completo se Para ejecutar un programa de Visual Basic desde el entorno de programacion de-
g?;‘;ig;?do bera seleccionar la opcion Iniciar contenida en el meni Ejccutar. También podra
en Ja carpeta hacerlo pulsando el botdn Iniciar contenido cn la barra de herramicntas o pulsan-

\Vb5Shs\ essO7 do, simplemente, la tccla Fs.

: Intente poner en marcha cl programa Sicte Afortunado. Si Visual Basic mues-
tra un mensaje de error, pucde que haya cometido algin crror ortografico al escri-
bir el codigo del programa. Intente detectarlo comparando la version escrita del
codigo que aparece en este libro con aquella que usted ha introducido ¢n el progra-
ma, 0 cargue en memoria la versién del programa que venia en el CD de este libro.

= Ejecucion del programa

1. Pulse cl boton Iniciar contenido en la barra de herramientas.
Se ejecutara el programa Sitte Afortunado en el entorno de programa-
cidn. En su pantalla aparecerd la interfaz del usuario tal y como lo habia
disenado. ' '
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Los archivos .exe
podran ejecuitarse
bajo Windows 95 y
Windows NT.

2. Pulse el botdn Jugar.
El programa calculard y mostrara en pantalla tres nimeros alcatorios,
tal y como puede ver en la figura siguiente.

N

Hari

il

B
ibiﬁ'?;??

En este caso, como ha aparecido un siete en ¢l primer cuadro de ctique-
ta, la pila de monedas se muestra en pantalla y el ordenador habra emitido
un sonoro pitido (el tipo de sonido que oira dependera de la configuracion
del Panel de Control en Windows 95). jHabra ganado!

3. Pulse cl botén Jugar 15 o 16 veces mis y observe los resultados de cada
jugada que aparece en las ventanas de numeros.

. La mitad de veces que jueguc volvera a ganar. Felicidades (la media de

" aciertos estard, aproximadamente, en tres veces de cada 10 jugadas; por

eso, podemos decir que en un principio usted es un hombre afortunado).

Como ve, sc trata de un jucgo con altas probabilidades de premio. Quizas,

mas adelante, sc sicnta con fucrzas para hacer que el juego solo muestre las

monedas cuando sc consigan simultdneamente dos o tres sictes. Le ensefia-

ré a rcalizar esta labor cuando lec comente algunos conceptos avanzados
sobre médulos y variables plblicas cn ¢l Capitulo 9.

4. Cuando haya terminado de experimentar con su programa, pulsc ¢l boton Fin.
El programa se detendrd y ¢l entorno de programacién rcaparecera cn
su pantatla. :

Creacion de un archivo ejecutable

Su altima tarca cn cste capitulo serd completar ¢l proceso de desarrollo y crear una
aplicacion para Windows, cs decir, un archivo ¢jecutable. Las aplicaciones para
Windows creadas con Visual Basic ticnen la extensidn .cxe y podran ¢jecutarse ¢n
cualquicr computadora que tenga instalado Windows 95 o Windows NT ver-
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sion 3.51 o posterior, ademds de los archivos de soporte necesarios (Visual Basic
instala estos archivos de soporte, incluyendo las librerias de vinculos dindmicos y
los controles personalizados, de forma automatica. Si tiene pensado distribuir las
aplicaciones que construya, consulte la Guia del programador de Visual Basic
para obtener mas informacidn). A continuacién le mostraré como crear el progra-
ma MiSuerte.exe.

[N

1_[ ., CoOmo crear un archivo ejecutable

[. En el meni Archivo seleccione ¢l mandato Generar MiSuerte.exe (Visual
Basic anadird automaticamente ¢l nombre del programa al nombre del man-
dato).

En su pantalla aparccerd el cuadro de didlogo Generar Proyecto tal y
como se muestra a continuacidn:

’a LessO1

1inen ST e AT 7w ire S e ey

R e o S e Bt e e

- P [ | o
RTINS e s T G "TTIi?G'ﬂm:WTW:NﬂHRmE
IO T e i

o Seref i
ik gridceptania

Utilice el botén Opciones para definir los
parametros avanzados del compilador,

El cuadro de didlogo contiene cuadros de texto y cuadros de lista que podrd
utilizar para especificar el nombre y la localizacion en cl disco del archivo ejecu-
table. También contiene un botdn Opciones que podra pulsar para abrir ¢l cuadro
de dialogo Propiedades del proyecto que podra utilizar para controlar el icono
asociado con el programa y otra informacién hsociada con el archivo. Por defec-
to, Visual Basic le sugerira la carpeta Less0l como destino del archivo cje-
cutable.



42

APRENDA VISUAL BASIC 5 YA

Lot
r e

Truco: Como novedad presente en Visual Basic versién 5, el cuadro de didlogo Propieda-
des del proyecto (al que se accede desde el menu Proyecto) contiene una etiqueta denomi-
nada Compilar que podré utilizar para controlar opciones avanzadas relacionadas con la
compilacion de su programa. Entre eflas se incluyen las necesarias para desarrollar codigo
mas rapido, eficiente, pequerio y compacto, ademas de corregir errores y de poder definir
otras condiciones especiales de funcionamiento. Al anadir estas funciones sofisticadas al
proceso de compilacin, Visual Basic ha entrado en el mundo de las herramientas de desa-
rrolfo profesional, que tradicionalmente venian asociadas a otros compiladores mds efecti-
vos, tales como Microsoft Visual C++.

2. Pulse el botén Aceptar para aceptar el nombre del archivo y su localizacion
propuestas por defecto por el programa.
Visual Basic creara un programa ejecutable en ¢l disco y lo almacenara
en la carpeta especificada.

Si desea ejecutar mas adclante este programa desde Windows 95, utilice el
mandato Ejecutar del menu Inicio o realice una doble pulsacion sobre ¢l nombre
del archivo en la ventana del Explorador de Windows. También podra crear un
acceso directo para el programa Siete Afortunado en la ventana del escritorio sin
mas que pulsar ¢l botén derecho del ratén sobre 1a ventana dcl escritorio, seleccio-
nar Nuevo y, finalmente, escogicndo la opcion Acceso directo. Cuando Windows
le solicite la localizacion del programa, pulse el botdn Examinar y seleccione el
archivo ¢jecutable MiSuerte contenido en la carpeta \Vb5Sbs\LessO1. Pulse los
botones Abrir, Siguiente y Finalizar, y Windows mostrara un icono en ¢l escritorio
que podra pulsar para cjecutar ¢l programa que acaba de crear. El aspecto del ico-
no sera €l siguiente:

Por ahora, ha terminado con Visual Basic. En el siguiente cjercicio lc mostraré
como salir del ecntorno de programacion.

s Como salir de Visual Basic

1. Almacene los cambios que haya padido realizar en su programa.

2. Dcsplicgﬁc el menu Archivo y seleccione la opcion Salir,
Terminara la ejecucion de Visual Basic.
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UN PASO MAS ALLA: ADICION A UN PROGRAMA

Podra volver a ejecutar Visual Basic en el momento que desce y trabajar ¢n cual-
quier proyecto de programacién que haya desarrollado anteriormente y que tenga
almacenado en el disco. Como practicas extraordinarias le mostraré como ejecutar
otra vez Visual Basic y afadir en el programa Siete Afortunado una sentencia adi-
cional denominada Randomize.

1. Como volver a cargar el programa Siete Afortunado
l.

Pulse el boton Inicio contenido en la barra de tareas de Windows, desplie-
gue el menu Programas, despliegue el subment Visual Basic 5.0 y pulse el
icono correspondiente al programa de Visual Basic 5.0.

Puise sobre la etiqueta Reciente contenida en el cuadro de didlogo Nuevo

_ proyecto,

En su pantalla aparccera una lista con los proyectos con los que haya tra-
bajado de forma mas reciente. Como acaba de terminar de trabajar con Siete
Afortunado, el archivo MiSucrte deberd encontrarse ¢l primero de dicha lista.

Realice una doble pulsacion sobre MiSuerte para cargar el programa Sicte
Afortunado que esta almacenado en ¢l disco. : W
En memoria se cargara el programa mencionado y cn ¢l formulario Mi-
Suerte apareccra en una ventana (si no lo ve, pulse ¢l formulario:MiSucrte
contenido en la ventana Proyccto y vuclva a pulsar sobre ¢l botéon Ver Objeto).
Ahora deberd afiadir la sentencia Randomize al proccdimiento
Form_Load, un procedimicnto cspecial que se encuentra asociadozcon:el
formulario y que se ejecutara cada vez que se ponga en marcha ¢l programa.

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

El procedimiento Form_Load aparecera en la vcntana Codlgo tal y como
se muestra en la figura siguicnte:

R M Project) - Formt [Codigo)

=] [Losd

“;f!me Eliﬁ
.'&‘,f'_: ‘a1 mlgub nuners €3 7 wIStfar una pille cj
iR If (Labell.Caption = 7} Ot (Label2.Cepti—
i Or (Label3.Caption = 7) Theh

i Imagel.Visible = Trus
e Beep
End If
End Sub

Pravate Sup CommandZ_Click()
o End
End Sub

Private Suh Form Load(} * "

#3 Ena sup i




44 APRENDA VISUAL BASIC 5 YA

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-
tara cada vez que el programa se ponga en marcha. La instruccion Rando-
mize utiliza el reloj de la computadora para crear un punto de inicio aleato-
rio que serd utilizado posteriormente por la sentencia Rnd que utilizamos
en el procedimiento Commandi_Click. Quizas no llegara a darsc cuenta,
pero sin la funcion Randomize, el programa Siete Afortunado produciria
siempre la misma cadena de combinaciones aleatorias cada vez que sc ini-
cie el programa. Una vez introducida la sentencia Randomize, ¢l programa
generara nimeros realmente alcatorios cada vez que se ponga en marcha.
Los numeros mostrados no seguiran ningln patrdn reconocible.

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

_‘g};& Si desea continuar én el siguiente capitulo
> No salga de Visual Basic y pase al Capitulo 2.

Si desea salir ahora de Visual Basic

> En el mend Archivo seleccione Salir.
Si en su pantalia se muestra un cuadro de didlogo que le pregunta si deseca
guardar los cambios realizados, conteste que Si.

RESUMEN DEL CAPITULO

Para Haga esto

Iniciar Visual Basic Pulse el botén Inicio de la barra de tareas.
Seleccione Programas, pulse sobre la carpeta
de Visual Basic 5.0 y, finalmente, pulsc el
icono correspondicnte al programa Visual

Basic 5.0
Mostrar la funcion asociada Sitte cl puntero del ratén sobre el botén
con un botdn deseado
Abrir un proyecto existente En ¢l mend Archivo scleccione la opcidon

Abrir Proyecio.

Comenzar un nuevo proyecto En ¢! mend Archivo seleccione la opcion
Nuevo Proyecto.
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Haga esto

Boton

Ejecutar un programa

Fijar una herramienta del programa

Mover ¢l cuadro de herramientas

Definir propiedades

Mostrar la ventana Proyecto

Crear una interfaz de usuario

Mover un objeto

Modificar el tamafio de un objeto

Borrar un objeto

Pulse el boton Iniciar contenido en la barra
de herramientas

]

Pulse Fs

Pulsar sobre la barra de titulos y arrastrar {a
herramienta hasta el borde de otra ventana.
Si desea aumentar el tamafio de la ventana
acoplada realice una doble puisacion sobre la
barra de titulos o modifique el tamafio con el
raton.

Arrastre e] cuadro de herramientas utilizando
el raton.

Pulse ¢l botdn Ventana Propiedades
contenido en la barra de herramientas para
mostrar la ventana Propiedades (si s que no
¢std ya abierta) y, finalmente, realice una
doblc pulsacion sobre la barra de titulos 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
Propicdades.

Pulse el botén Explorador de proyecto de la
barra de herramientas (si la ventana Proyecto
no se encuentra abierta) y, 2 continuacion,
realice una doble pulsacion sobre la barra de
titulos de la ventana Proyecto.

Utilice los controles del cuadro de
herramientas para introducir objetos en el
formulario y, posteriormente, defina las
propicdades que desee. Modifique ¢l tamaiio
del formulario y de fos objetos como guste.

Arrastre ¢l objeto por ¢l formulario
utilizando el raton.

Seleccione ¢l objeto y arrastre el manejador
de seleccion del lateral que desee mover.

Selcccione el objeto y pulse Supr

HE

5;:'“3*!
Rz
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Para Haga‘esto Botdn

Abrir la ventana Cddigo Realice una doble pulsacién sobre un objeto Emi
o sobre ¢l propio formulario =ty
0

pulse el boton Ver Cadigo de la ventana
Proyecto una vez resaltado el formulario o ¢l
nombre del madulo dentro de la ventana
Proyecto.

Escribir el cédigo del programa Escriba las sentencias del programa Visual
Basic asociadas con el objeto que desec
programar dentro de la ventana Codigo.

Almacenar un programa En el ment Archivo seleccione ia opcidn
Guardar Proyecto Como

[v]

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

Crear un archivo .exe En el mend Archivo, seleccione Generar
nombrefichero.exe

Salir de Visual Basic En el ment Archivo, scleccione la opcion
Sahr

Volver a cargar un proyecto En el menu Archivo seleccione la opcion

Abrir Proyecto
14

realice una doble pulsacion sobre el nombre
del archivo mostrado en la etiqueta Recienle
del cuadro de didlogo Nuevo Proyecto,

Sobre la ayuda en linea’ En el mena Ayuda de Visual Basic, seleccione el
mandato Temas de ayuda de Microsoft Visual Basic,
seleccione la etiqueta Indice y a continuacion

Empleo de controles Escriba Controles, introduccion y pulsc INTRO
Definicién de propiedades Escriba ventana Propiedades, elementos y pulse INTRO

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

AVANCE DEL SIGUIENTE CAPITULO

En el siguiente capitulo, «Emplco de controles», explorara en detalle los controles
de la interfaz dc usuario contenidos cn ¢l cuadro dc herramicntas. Aprendera a
introducir objetos en ¢l formulario, cémo hacer referencia a cllos en el codigo del
programa y como utilizarlos de mancra cficaz cn los programas.



- Empleo de controles

Como vio en el Capitulo 1, los controles de Microsoft Visual Basic son las herra-
mientas graficas que ‘utilizard para construir la interfaz de usuario dc cualquier
programa desarrollado con este ecntorno de programacion. Los controles cstan lo-
calizados cn el cuadro de herramicntas dentro del entorno de programacién y po-
dra utilizarlos para introducir objctos en un formulario utilizando una scrie simple
de pulsaciones de raton y de movimientos de arrastre. En este capitulo aprendera
a mostrar informacion en un cuadro de texto, analizar el contenido dec unidades de
disco y carpetas contenidos cn 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 cjercicios contenidos en este capitulo le ayuda-
ran a disefiar sus propias aplicaciones en Visual Basic y le proporcionarin mas
informacion sobre objetos, propiedades y cadigo de programa. También aprendera
a anadir controles ActiveX (anteriormente conocidos como controles OLE) en el
cuadro de herramicntas con c¢l objctivo de extender las funciones asoctadas a Vi-
sual Basic. o

EMPLEO BASICO DE LOS CONTROLES: PROGRAMA HOLA MUNDO

Una buena tradicion en los libros de mtroduccidn a la programacién es la presen-
tacion del programa Hola mundo. Este cs el nombre asignado a un breve programa
que demuestra la facilidad con la que se puede crear y cjecutar un determinada
utilidad en un lenguaje de programacion dado. En la época en que dominaba la
programacion basada cn caricter, la utilidad Hola mundo solia scr un programa de
dos o tres lincas de codigo, que se escribian haciendo uso de un editor de texto y se
compilaban con un compilador auténomo.” Sin embargo, con la llegada de las he-
rramientas de programacion graficas, el programa Hola mundo fuc creciendo has-

47
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Control TextBox

ta convertirse en un programa complejo que contiene docenas de lineas de progra-
macion y necesita varias herramientas de programacion para su construccion. Por
fortuna, crear un programa del tipo Hola mundo sigue siendo una labor sencilia si
se utiliza Visual Basic. Podri construir una interfaz de usuario completa creando
dos objetos, definiendo dos propiedades y escribiendo, unicamente, una linea de
codigo. Vamos a intentarlo.

7

1.

12 Creacion del programa Hola mundo

Inicie Visual Basic y elija crear una nueva aplicacion estandar de 32 bits.

En su pantalla aparecera el entorno de programacion de Visual Basic,
tal y como se muestra en la siguiente figura. Los dos controles que utilizara
en este ejercicio (TextBox y CommandButton} estan marcados cn la figura.

Control TextBox

T Prout (ol - Mrioteit Vinusd B auw [diefio]

Control CommandButton

Pulse con el ratdn ¢l control TextBox contenido en el cuadro de herramientas.

Sitte el puntero del ratdn en la parte supcrior central del formulario (el
puntero se convertird en una cruz cuando se encuentre sobre algin lugar
del formulario) y dibuje un cuadro de texto similar al que se mucstra en la
figura de la pagina siguiente.

Se utilizan los cuadros de texto para mostrar un rétulo en ¢l formuiario
o para solicitarle al usuario que introduzca informacidén durante la cjecu-
cion del programa desarrollado en Visual Basic. La forma en que trabajara
el cuadro de texto dependera de las propiedades que le asocie y del modo
en que haga referencia a cste elemento dentro del cédigo del programa. En
esta sencilla aplicacion se utilizara un cuadro de texto para mostrar ¢l men-
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saje «jHola, Mundo!» sicmpre que el usuario pulsc sobre un determinado

botén de orden contenido cn ¢l formulario.
A continuacién le mostraré como anadir el boton de orden.

Pulse el control CommandButton contenido en el cuadro dec herramientas.

Control 5. Desplace el puntero del raton hasta situarlo justo debajo del cuadro de tex-
CommandButton to y dibuje el boton de orden.

Su pantalla debera tener ahora un aspecto similar al siguicnte:

El boton dc orden es el método mas sencillo para interaccionar con el
usuario. Cuando un usuario pulsa un botén de orden estard solicitando que
el programa leve a cabo una accidon determinada de forma inmediata.
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Si desea obtener
mas informacién
sobre

la definicion de
propiedades

de configuracion,
consulte el
apartade titulado
«Definicion de las
propiedades» en ef
Capitulo 1.

£l programa
completo Hola.vdp
se encuentra
locahizado en el
disco en la carpeta
\Wb55bs\ ess02
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En términos de Visual Basic, ¢l usuario utilizara el botén dc orden para
crear un suceso que deberd ser procesado por el programa. Los botones de
orden tipicos en un programa son el boton OK o Aceptar, que el usuario
pulsara para aceptar una lista dc opciones y para indicar que csta listo para
seguir adelante; ¢l boton Cancclar, que el usuario pulsara para descartar
una lista de opciones; y el botén Salir o Fin, que el usuario pulsara para
abandonar el programa. En cada caso, el disefiador del programa neccesita
crear los botones con la idea de que trabajen correctamente cuando sc pul-
sen. Las caracteristicas asociadas a los botones de orden se podrin modifi-
car (al igual que sucede con la de todos los tipos dc objetos utilizables cn
Visual Basic) asignando nuevos valores a las propicdades dc los mismos y
mediante la creacion de codigo de programa que haga referencia a dicho
objeto.

6. Asigne las siguientes propiedades a los objctos cuadro de texto y botén de
orden, utilizando la ventana Propicdades. El valor Vacio significa que de-
bera borrar el valor actual y dejar vacia el espacio correspondiente a csa
propiedad. Los valores que dcbera introducir se mucstran cncerrados entre
comillas dobles. En el programa no debera introducir estas comillas.

Control Propiedad Valor
Textl Text (Vacio)
Commandl Caption «Aceptarn

7. Realice una doble pulsacidn sobre el botdn Aceptar ¢ introduzca la siguiente
sentencia entre las instrucciones Private Sub y End Sub dentro de la venta-
na Cdédigo:

Textl.Text = "j;Hola, Mundo!"

Truco: Cuando acabe de introducir el nombre de objeto Text1 y escriba el punto, Visual
Basic mostrara un cuadro de fista conteniendo todas las propiedades vélidas para los obje-
tos cuadro de texto, de esta forma refrescard su memoria por si usted ha olvidado la lista
completa. Podrd seleccionar la propiedad de dicha lista realizando una doble pulsacién
sobre su hombre o podra continuar escribiendo hasta finalizar {(normalmente yo sigo escri-
biendo salvo que esté explorando nuevas funciones).

Durante la ejecucion del programa, la sentencia antcrior modificara el
valor de la propicdad Text relacionada con el cuadro de texto y le asignara
el valor «jHola, Mundo!» cuando ¢l usuario pulsc el boton de orden (cl
signo de igualdad asignara a la propicdad Text del objcto Textl cualquier
cosa que s¢ encucntre encerrada entre las comillas). La instruceion anterior
modificara el valor asignado a la propiedad durante la cjecucion del pro-
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grama (en tiempo de ejecucion); se trata de uno de los usos mas comuncs
del cédigo en un programa desarrollado con Visual Basic. Como la senten-
cia se encuentra dentro de lo que denominariamos procedimiento de suce-
so {que se ejecuta siempre quc el usuario pulse sobre ¢l boton Commandl),
el valor asignado a la propiedad de texto (y, por lo tanto, cl contenido del
cuadro de texto) cambiard automaticamente en cuanto se pulse dicho boton
de orden.

8. Usc la ventana de Posicidn del formulario para definir la posicion del for-
mulario cuando se cjecute el programa (si la ventana Posicion del formula-
rio no se encuentra visible, ejecute el mandato Ventana Posicién del for-
mulario contenido en el ment Ver).

Por defecto, el formulario se situard en la esquina superior izquierda de
la pantalla, pero podra modificar este hecho arrastrando ¢l pequeiio icono
mostrado dentro de la ventana Posicién del formulario. Esta funcion es es-
pecialmente util en programas que muestran mas de una ventana.

En este momento se encucntra preparado para cjecutar ¢l programa Hola mun-
do y para almacenarlo en el disco. ' '

Ejecucion del programa Hola Mundo

1. Pulse el botdn Iniciar contenido en la barra de herramicntas.
El programa Hola mundo se ejecutara en el entorno de programacion
de-Visual Basic.

Botén iniciar

2. Pulse el botén de orden Accptar.
El programa mostrara en pantalla el saludo «jHola, Mundo!» dentro del
cuadro de texto, tal y como sc muestra a continuacion:
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Blrledd

Botén Terminar

Cuando pulse el boton de orden Aceptar el codigo del programa modi-
ficara la propiedad Text perteneciente al cuadro de texto Text] asignando-
le el valor «jHola, Mundo!», rétulo que sera el que se mucstre dentro del
cuadro. Si no ha obtenido este resultado repita los pasos comentados ¢n el
apartado anterior y vuelva a construir ¢l programa. Pucde scr que haya de-
finido de forma incorrecta una propiedad o que haya cometido un error
ortografico cuando tecled la sentencia del codigo del programa (los errores
ortograficos aparecen en rojo en la pantalia). :

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

También podrd parar la ejecucion del mismo pulsando sobre el boton
Cerrar del formulario del programa.

En ¢l mend Archivo, scleccione la opcién Guardar Proyecto Como.

Active la carpeta denominada \Wb5Sbs\Less02, escriba MiHola y pulse ¢l
boton Guardar.

Visual Basic almacenard el formulario en ¢l disco con ¢l nombre
MiHola.frm. Visual Basic graba por separado los formularios d¢ los archi-
vos de proyecto, por lo que podra reutilizar los formularios y procedimien-
tos en otros proyectos de programacion futuros, sin tencr que comenzar
todo partiendo desde cero.

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

Vuelva a escribir el nombre MiHola y pulse Guardar.

Visual Basic almacenard su proyecto en el disco bajo ¢] nombre de
MiHola.vbp. Cuando desec abrir mas adelante este proyccto, debera sclec-
cionar este archivo utilizando el mandato Abrir Proyccto contenido cn cl
meni Archivo. Visual Basic cargara entonces en memoria cada uno de los
archivos mencionados cn la lista del proyecto.

Enhorabuena, ha entrado en ¢l grupo de programadores quc han cscrito un pro-
grama del tipo Hola mundo. A continuacion, le invito a entrar en ¢l 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 podcer acceder al
sistcma de archivos. Estos son: cuadro de lista de unidad, que le permitira cxami-
nar las unidades de disco instaladas en su computadora; cuadro de lista de direc-



EMPLEO DE CONTROLES 53

torios, que le permitira navegar por las carpetas contenidas en una determinada
unidad de disco; y cuadro de lista de archivos, que le permitira seleccionar un
determinado archivo contenido dentro de una carpeta y unidad de disco. En ¢l
siguiente ejercicio utilizara los tres objctos relacionados con el sistema de archi-
vos para construir un programa denominado «Navegador» con ¢l que podra buscar
y mostrar archivos contenidos en su sistema y que almacenen imagenes graficas.

Nota: También utilizard un objeto de imagen en este programa. Los objetos de imagen
pueden visualizar seis tipos de formatos gréficos: mapas de bits (archivos_bmp), metaar-
chivos de Windows (archivos .wmf, que contendrd imagenes graficas cuyo tamano podra
modificar), iconos (archivos .ico), cursores {archivos .cur), formato JPEG (archivos .jpg) y
formato GIF (archivos .gif).

El programa de navegacién

El programa Navegador utilizara los tres objetos rclacionados con cl sistema de
archivos, un objeto imagen y varias lineas de cédigo de programacion. El objetivo
final de toda esta serie de elementos es crear un programa de navcgacién para
localizar con facilidad los archivos graficos y artisticos que tenga almacenados ¢n
su sistema. Una vez terminado el Navegador, podra 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 objctos del tipo sistema de archivos pucden
trabajar con todos los tipos de unidades.

n. Construccion del programa Navegador

1. En el ment Archivo seleccione la opcién Nuevo Proyecto y pulse ¢l boton

Aceptar para crear un nucvo archivo ejecutable estandar. ‘

El programa Hola mundo desaparece y en su pantalla se mostrara un

formulario vacio. En este momento tendri la oportunidad de almaccenar cual-

quier modificacion quc haya rcalizado en ¢l programa Hola mundo y que
todavia no haya sido grabada en su disco fijo.

2. En el mend Herramientas, scleccione Opciones y pulse sobre la etiqueta
Editor. Si la casilla de verificacion denominada Requerir declaracion de
variables se encuentra seleccionada, pulse sobre la misma para climinar la
marca de verificacion (esta opcion sc analizara en profundidad en el Capi-
tulo 4). Pulse Aceptar.

3. Aumente el tamaiio del formulario para que sea lo suficientemente grande
como para almacenar todos los controles del sistema dc archivos y una ven-
tana con ¢l tamano adecuado para mostrar imégencs. <

Apareceran barras de desplazamicnto en torno al formulario para que
pueda ver las partes ocultas a medida que vaya desarrollando el programa.
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Control DrivelistBox

Control DirlistBox

5.

N RS

Pulse el contro] DriveListBox almacenado en el cuadro de herramientas.

Desplace ¢l puntero del ratdn a la esquina superior izquierda del formula-
rio y dibuje un cuadro de lista de unidades, tal y como se muestra en la
sigutente figura: )

Visual Basic mostrard dentro de este objeto el nombre y la ctiqueta de
volumen de la unidad de disco activa en ese momento. Esta informacion se
mostrard para que el usuario pueda identificar con facilidad la unidad de
discos que se encuentra activa en ¢l momento en que csté utilizando el pro-
grama. También serd de utilidad para el programador que esté desarrollan-
do el programa para que puecda asignar a cste objeto un tamario adccuado.
Si ¢n su pantalla no se muestra correctamente toda la informacion relacio-
nada con la unidad de discos activa, aumente ¢l tamano del cuadro de lista
de unidades hasta que ¢stos datos se visualicen corrcctamente.

Pulse el control DirListBox contenido en ¢l cuadro de herramicntas para
afiadir un cuadro de lista de directorios al formulario quc esta desarrollan-
do. Introduzca cste nucvo cuadro justo debajo del anterior. Deje suficiente
¢spacio para mostrar, al menos, cuatro o cinco nombres dc carpetas cn cste
cuadro dc lista. :

Los objetos del cuadro de lista de directorios le permitirdn acceder a las
carpelas contenidas en ¢l sistema de archivos. Cuando introduzca un obje-
to de cste tipo ¢n un formulario de Visual Basic, dentro de cste cuadro se
mostraran las carpetas cn la misma forma en que lo hardn cuando se ¢jecu-
te el programa. Scguro que cs tentador comenzar ahora a pulsar sobre las
distintas carpctas mostradas, pero como el cuadro de lista de directorios no
sc encucntra activo, no ocurrird nada. En este instante Jos nombres de las
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carpetas apareceran con el unico objetivo de que usted pueda asignar un
tamarfio apropiade al objcto.

! 7. Pulse el control FilcListBox contenido en ¢l cuadro dc herramicntas y, a
e continuacién, afiada un cuadro de lista de archivos al formulario, justo de-
Controf FileListBox 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 permitiran que ¢l usua-
rio del programa seleccione un archivo perteneciente al sistema de archi-
vos. Cuando ¢l usuario seleccione un archivo, Visual Basic asignara su
nombre en la propicdad FilcName del objeto cuadro de lista de archivos.
Dc igual manera, Ia propicdad Drive perteneciente al objeto cuadro de lista
de unidades y la propiedad Path del objeto cuadro de lista de directorios
adoptaran 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 propicda-
des para podcr abrir cl archivo de imagen deseado. Estc es un cjemplo tipico
del emplco de objctos y propiedades en un programa. El usuario modifica
el valor asignado a un objcto durante la gjecucion del programa, ef cambio ¢s
asignado a la propiedad, y la propiedad se procesa en el cédigo del programa.

Nota: Las propiedades Drive, Path y FileName solo podran ser asignadas en tiempo de eje-
. cucion (contienen valores que seran asignados cuando se utilicen los cuadros de lista del sis-
tema de archivos). No podra asignaries un valor cuando esté utilizando la ventana Propiedades.

8. Pulse ¢l control Image contenido en el cuadro de herramientas y aflada en
el formulario un cuadro de imagen de gran tamaiio. Debera situar este cua-
Control image dro de imagen a la derecha de ' los cuadros de lista de unidades, dircctorios
y archivos.
Una vez que haya introducido ¢l objeto imagen, su pantalla dcbera te-
ner un aspecto similar al mostrado en la siguiente figura:

i+ [ADDSCCES OLL
:japbsteus ol
32 JBIBLIQ MDB
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Realice una doble
pulsacion sobre un
objeto para mostrar
su procedirniento
de suceso asaciado
por defecto.

L 4

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

10.

1.

piedades:

Objeto Propiedad Valor

Filel Pattern * bmp;*.wmf;*.ico
Imagel Stretch True

Imagel BorderStyle 1-Fixed Single

La propiedad Pattern perteneciente al cuadro de lista de archivos es
especialmente importante en este caso. Listara los formatos graficos vali-
dos quec Visual Basic pucde mostrar en un programa utilizando un cuadro
de imagen. Si a esta propiedad no se le asigna ningtn valor (sc la decja en
blanco), el cuadro de lista de archivos listaria todos los archivos conteni-
dos en la carpeta, y si ¢l usuario selecciona un formato gréfico con el cual
Visual Basic no sca compatible (tal como TIFF), esta accion produciria un
error cn tiempo de ¢jecucidn. Si es posible, siempre ¢s mcjor climinar este
tipo de situaciones antes de que aparezcan.

A continuacion le mostraré como anadir unas cuantas lincas de pro-
grama a los procedimientos asociados con los objetos del sistcma de ar-
chivos. Estos procedimientos reciben el nombre dec procedimientos de su-
ceso porque se ¢jecutan cuando se produce un suceso (tal como la pulsacion
del ratén) en el objcto. ’

Realice una doble pulsacion sobre el cuadro de lista de unidades conteni-
do en el formulario y, posteriormente, introduzca la siguicnte instruccion
del programa entre las sentencias Private Sub y End Sub dentro del proce-
dimiento de suceso denominado Drivel _Change:

Divrl.Path = Drivel.Drive

Esta instruccion actualizard cl valor de la propiedad Path pertenccien-
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 instruccion relaciona estos dos objetos de tal forma que ¢l cuadro de
lista de directorios mostrara siempre las carpetas contenidas en la unidad
de discos scleccionada.

Cierre la ventana Cédigo (pulse el botdén Cerrar situado cn la esquina su-
perior derecha) y, posteriormente, realice una doble pulsacion sobre ¢l cua-
dro de lista de dircctorios. Finalmente, afiada la siguicnte sentencia de pro-
grama en el procedimiento de suceso denominado Dirl_Change:

Filel.Path=Dirl.Path

-

Esta sentencia enlaza el cuadro de lista de archivos con ¢l cuadro de
lista de directorios de tal forma que en el cuadro dc lista de archivos se
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mostraran siempre los archivos contenidos en la carpeta seleccionada en
el otro cuadro.

12. Cicrre la ventana Codigo y realice una doble pulsacion sobre el cuadro de
lista de archivos. Anada la siguicnte lineas de codigo al procedimicnto de
suceso denominado Filel_Click:

SelectedFile=Filel.Path & "\* &Filel.filename
Imagel.Picture - LoadPicture{SelectedFile}

Estas dos lincas son el corazon del programa. La primera linca utiliza
el operador «&» para combinar la propiedad Path de Filel, el caracter «\»
y la propiedad Filename dc Filcl. El resultado se almacena en la variable
denominada SelcctedFile (archivo seleccionado). Una variable es un es-
pacio de almacenamiento que sc reserva de forma temporal para guardar

Aprenderd mas _ la informacidn manejada por el programa. En este caso, la variable Selec-
acerca de los tedFile almacenara el nombre completo del archivo que ha sido seleccio-
operadores, . .

varables y nado por el usuario (incluyendo los nombres de la unidad y de la carpeta
funciones en el que lo conticne). La segunda sentencia contenida en el procedimiento de

Capitulo 4. suceso utiliza la variable SclectedFile cuando carga el archivo dentro del
cuadro de imagen (Imagel) del formulario con la funcion LoadPicture y la
propicdad Picture. '

"+ Una vez que haya escrito el cédigo para ¢l procedimicento dc suceso
Filel_Click, la ventana Codigo tendrd un aspecto similar al que ve en la
figura (csta figura muestra una ventana Codigo con un tamafio aumentado).

£l programa 1 Proyecto) - Forml (Codigo) - e N
Navegador.vdp [Faat ~} fouen v}
comp.’eto esta a'| Privace Sub Dirl_Change() =
localizado en su File:.Path = Diri.Pach o
disco fijo dentro de | End sub
la carpeta . | Private Sun Drivel Change{) .
\Wb58bs\Less02 e picl.Path = pravel.Drave b
’ ffnd S . 3

SelectedFile = Filel.Path € "\* ¢ Filel.filename !

Imagel.Picrure = LoadPigcture (SelectedFile)
End Sub

n| Private sub Filel Click() ’ Y

En estc momento ya estd preparado para ejecutar el programa Navegador y
para almacenar su contenido ¢n ¢l disco fijo.

i Ejecucion del programa Navegador

-

1. Puisc ¢l boton Iniciar contenido en la barra de herramientas.
Botén Iniciar El programa Navegador sc ¢jccutara en el entorno de programacidn.
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2. Abralacarpcta \Vb5Sbs\Less02 utilizando el cuadro de lista de dircctorios.
Los metaarchivos de Windows contenidos en esta carpeta apareceran

en el cuadro de lista de-archivos.

3. Seleccione el archivo denominado answmach.wmf.
El archivo seleccionado (un dibujo de un contestador automadtico) sc
mostrard cn ¢l cuadro de imagen, tal y como puede ver a continuacion:

& Forml

flint s min e pirbra
2D e MS

'
Y

"

4. Muestre ¢l final de la lista de archivos y seleccione ¢l nombre poundbag.wmf.
En el cuadro de imagen aparecera el dibujo de un saquito de libras es-
terlinas.

5. Utilice los cuadros de lista de unidades, dircctorios y archivos para ver
otros mapas de bits, metaarchivos de Windows ¢ iconos contcnidos en su
computadora.

Scguramente, encontrard varios archivos de mapas dc bits interesantes
cn la carpeta Windows.

Cuando termine de experimentar con el programa Navegador, detenga
cl programa y griabelo en ¢! disco.

6. Pulsc cl boton Cerrar del formulario.

7. En el mend Archivo scieccione la opcion Guardar Proyecto Como y grabe
cl formulario con ¢l nombre MiNavegador y asigne ¢l mismo nombre al
archivo de proyccto.

OBJETOS PARA CONSEGUIR LA ENTRADA DE DATOS

Visual Basic cuenta con varios objetos con los que podra gestionar la entrada de
datos en ¢l programa. Los cuadros de texto permiten que cl usuario escriba la en-
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trada, los menus cuentan con opciones quec pueden ser seleccionadas y los cuadros
de didlogo ofrecen una amplia variedad de elementos que pueden ser elegidos de
forma individual o seleccionados en forma de grupo. En este cjercicio aprendcerad a
utilizar cuatro objetos de especial importancia que le ayudaran a recoger las cntra-
das proporcionadas por el usuario en diversas situaciones. En ¢ste apartado apren-
dera los pormenores de los botones de opcidén, de los cuadros de verificacion, de
los cuadros de lista y de los cuadros combo. Explorara cada uno dc cstos tipos
de objetos desarrollando un programa al que denominaremos Compra Interactiva,
la interfaz de usuario de una aplicacion Internet o de cualquier otra utilidad que le
permitira adquirir de forma grifica computadoras y equipos de oficina. Cuando
ejecute el programa, vera la utilidad que tiene utilizar estos objetos de entrada. En |
el siguiente capitulo ie mostraremos la forma cn que podra utilizar estos objctos en
combinacidén con mends en un programa mas completo.

El programa Compra Interactiva

El programa Compra Interactiva simula un entorno electronico de pedidos en ¢l
gue podra ver los articulos que estd comprando al mismo ticmpo que realiza su
cleccion. Si trabaja en una empresa que realiza un gran namero de operaciones de
compra de equipos quizas se sienta intcresado en expandir este programa para crear
un programa compieto de adquisicion de material con interfaz grafica (las herra-
mientas graficas como ésta son muy populares en Web). A medida que vaya expe-
rimentando con Compra Interactiva debera fijarse en la forma en que trabajan los
botones de opcion, los cuadros de verificacion, los cuadros de lista y los cuadros
combo. Todos cllos s¢ podran crear utilizando unos pocos pasos ¢n Visual Basic. .

L+, Ejecucion del programa Compra Interactiva

1. En el mend Archivo de Visual Basic seleccione la opcion Abrir Proyecto.
En su pantalla aparecera ¢l cuadro de didlogo Abrir Proyecto.



_
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Botdn Ver Objeto
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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 ¢! boton
Ver Objeto.

Cierre las ventanas Propiedades, Proyecto, Posicion del formulario € Inme-
diato para ver el formulario Compra Interactiva por completo (no va a uti-
lizar estas herramientas en el presente ¢jercicio).

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

T SCney o
TR ity
.

2,3

El formulario Compra Interactiva conticne botones dc opcion, cuadros
de verificacion, un cuadro de lista, un cuadro combo, cuadros de imagen y
un boton de orden, ademais de diversas etiquetas. Todos estos objctos tra-
bajan juntos para crear un programa de pedidos, de gran simplicidad pero
que muestra la forma en que trabajan los objetos de entrada dc datos en
Visual Basic. Cuando ejecute el programa, Compra Interactiva cargard en .
memoria metaarchivos Windows contenidos en la carpeta \Vb5Sbs\Less02
del disco fijo C y los mostrara en los seis cuadros de imagen del formulario.

Nota: Si ha instalado fos archivos de préacticas en una localizacion distinta a la carpeta
C:\Vb55bs, que es la propuesta por defecto, las sentencias del programa que cargan los
archivos graficos contendran un nombre de ruta incorrecto (cada una de estas instruccio-
nes comienza con C:\Vb55bs\Less02, como podra comprobar dentro de poco). Si éste es su
caso, podra hacer funcionar correctamente a su programa modificando el nombre de la
carpeta gue contiene estos archivos de dibujo (y asignando a esta carpeta el nombre
C:\LearnVb) o modificando los nombres de ruta contenidos en el cédigo, desde la ventana
Codigo, utilizando las teclas de edicion o la opcion Reemplazar contenida en el ment Edicidn.

-

5. Pulse el botdn Iniciar contenido ¢n la barra de herramientas.
El programa se¢ cjecutard en el entorno de programacidn.



62 APRENDA ViISUAL BASIC 5 YA

Los botones de
opcion permiten al
usuario seleccionar
un elemento de una
fista.

Los cuadros de
verificacion
permiten gue el
usuario seleccione
cualquier numero
de elermentos.

Los cuadros de lista
permiten af usuario
seleccionar un
elemento de una
lista de opciones de
longrtud variable.

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

e
PRI AR AN

6. Pulsc el boton de opcion denominado Portatil contenido en ¢l cuadro Com-

putadora,

En su pantalla aparccerd la imagen de un portatil dentro del drca deno-
minada Productos Pedidos que esta situada en la parte derecha del formu-
lario. El cuadro Computadora contiene un grupo de botones de opcion para
recoger la informacion proporcionada por el usuario. Los botones de op-
cion fuerzan al usuario a elegir un (y solo uno) elemento dc una lista de
posibilidades. El usuario puede pulsar de forma repetida las diferentes op-
ciones existentes. Después de cada pulsacidn, la opcion clegida se mostra-
ra graficamente en el arca de pedidos de la derecha.

Pulse sobre los cuadros de verificacion denominados Contestador, Calcu-
ladora y Fotocopiadora contenidos en el cuadro Equipos dc oficina.

Los cuadros de verificacion se utilizan en un programa cuando sc puc-
de seleccionar simultineamentc mas de una opcion de una lista. Pulse de
nuevo el cuadro de verificacion Calculadora y observe que la imagen de la
calculadora que antes sc mostraba habra desaparccido dc la pantalla. Al
igual que los otros elementos contenidos en la interfaz del usuario, ¢l cua-
dro de verificacion responde inmediatamente a las pulsacioncs del usuario
y las peticiones de compra se reflejan instantaneamente.

Pulse sobre la opcidén Antena contenida dentro del cuadro de lista Periféricos.

En el area de pedidos se mostrard una imagen de una antena de recep-
cion de datos por satélitc. Los cuadros de lista se utilizan para obtcner una
Unica respuesta dc una lista de opciones. Los cuadros de lista pueden con-
tener muchos elementos de los que s6lo se puede escoger uno simultanca-
mente (aparcceran barras de desplazamiento si el cuadro de lista cs incapaz
de mostrar simultancamente todos los elementos que aparccen cn la lista).
A diferencia de los botones de opcidn, no cs necesario que ¢xista una op-
cion scleccionada por defecto. En un programa desarrollado con Visual Basic
se podran afnadir, climinar u ordenar los elementos contenidos cn ¢l cuadro
de lista cuando cl programa sc esté cjecutando.

A continuacion, scleccione Dolares USA (lo sentimos, pero no vendemos
a crédito) de la lista de pago mostrada en ¢l cuadro combo de Método de
Pago.

Los cuadros combo, o cuadros de lista desplcgables, son similares a los
cuadros de lista regulares con la unica diferencia de que ocupan menos
espacio. Visual Basic maneja de forma automatica la apertura, cierre y des-
plazamicnto de los elementos de los cuadros de lista combo. Todo lo que
tendrd quc hacer como programador es escribir ¢l cédigo que lc permita
anadir los clementos descados cn ¢l cuadro dec lista antes de cjccutar cl
programa y procesar la cleccion realizada por el usuario. Podra ver ejemplos
de cada una de estas tarcas cn elcodigo del programa Compra Interactiva.

Despucs de llevar a cabo la scleccion de los pedidos, su pantalla tendra
un aspccto similar al mostrado cn la siguiente figura:
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comentaremos
en detalle el
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10. Practique realizando unos cuantos cambios adicionales en la lista de pedi-
dos del programa (prucbe con diferentes tipos de PC, periféricos y méto-
dos de pago) y, finalmente, pulse ¢l boton Salir para abandonar la ¢jecu-
cion del programa.

El programa se cerrara cuando pulse Salir y volvera a aparecer en su
pantalla el entomo de programacion.

Analisis del cédigo del programa Compra Interactiva

Aunque no cuente con demasiada experiencia en codificacion, es hora ya de echar
un vistazo a unos cuantos proccdimicntos de succso contenidos en, cl programa
Compra Interactiva. De esta forma, verd como procesa el programa las entradas
realizadas por el usuario utilizando los distintos elementos de la interfaz. En estos
procedimientos vera las sentencias If...Then y Select Case. Le mostraré detalles
acerca de éstas y otras estructuras de decision en el Capitulo 5. Por ¢l momento,
debera concentrarse en la propicdad Value, que resultara modificada cuando se

- seleccione un cuadro de verificacion, y la propiedad ListIndex, cuyo valor cambia
cuando se sclecciona un nuevo clemento de un cuadro de lista.

. Analisis del codigo asociado con los cuadros
de verificacion y con el cuadro de lista

1. Ascgurese de que ¢l programa no esta en marcha y, posteriormente, realice -
una doble pulsacién sobre el cuadro de verificacion denominado Contesta-
dor contenido dentro del cuadro Equipos de Oficina para mostrar ¢l proce-
dimiento Check1_Click cn la ventana Codigo.

2. Aumente ¢l tamaiio de la ventana Codigo para ver el siguicnte listado de
codigo: ‘
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Cuando en el

' codigo del
programa
aparezca ef
caracter
subrayado { ) &l
final de una linea
se estard
indicando gue
la sentencra del
programa
continva en la
linea siguiente.

Private Sub Checkl_Clidf()
If Checkl.Value = 1 Then
Image2.Picture

LoadPicture{("c:\vhbS5sbs\less02\answmach.wmf"}

oo

Image2.Visible True
Else
Image2.Visible = False
End If '
End Sub

El procedimiento de succso Checkl_Click contiene ¢l codigo que se
ejecutard cuando un usuario realice una pulsacion con ¢l ratén sobre el cuadro
de verificacion 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 verificacion». Checkl es el nombre del primer cuadro de verifi-
cacion contenido en el formulario; los cuadros de verificacion posteriores
llevan por nombre Check2, Check3, ete. La propiedad Value es la que se
verd modificada cuando el usuario pulse sobre el cuadro de verificacion.
Cuando dentro del cuadro de verificacion aparezca una «x» o una marca de
verificacion, la propiedad Value tendra el valor 1; por ¢l contrario, cuando
el cuadro de verificacion se encuentre vacio, la propicdad Value tendra cl
valor 0 (cero).

La propiedad Value pucde ser definida utilizando la ventana Propieda-
des durante la programacion del cddigo asociado con ¢l cuadro de verifica-

- ¢10n (puede asignar un valor por defecto al cuadro de verificacion) y, tam-

bién, su valor podra scr modificado por el usuario cuando ¢l programa csté
en ejecucion (simplemente, cuando se pulse sobre un cuadro de verifica-
cion). En el codigo anterior, la propicdad Value es analizada mediante una
estructura de decision del tipo If...Then...Else. Si la propicdad se evalta
como 1, el programa cargard en memoria la figura de un contcstador auto-
matico y la mostrara cn el segundo cuadro de imagen del formulario. En
caso contrario, si la propiedad Value es 0, no se mostrara cn pantalla la
imagen del contestador automatico. St todo esto Ic parecc complicado, no
deberd preocuparsc. En el Capitulo 5 le contaré en detalle todo lo que nece-
sita saber sobre las estructuras de decisién.

Cierre la ventana Codigo y realice una doble pulsacion sobre ¢l cuadro de
lista de Periféricos contenido en el formulario.

En la ventana Cédigo aparecera el codigo asociado con el procedimien-
to Listl_Click. Sc mostraran las siguicntes sentencias:

Private Sub Listl_Click()
Select Case Listl.ListIndex
Case U
Imagel.Picture = _
LoadPicture("c:\vb5sbs\less02\vharddisk.wmf*)
Case 1 .
Image3.Picture = _
LoadPicture(*“c:\vbh5sbs\less02\printer.wmf"}
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Case 2
Imagel.Picture = _

LoadPicture{"c:\vb5sbs\less02\satedish.wmf™)
End Select

Image3.Visible = True
End Sub
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El listado anterior muestra el codigo que se ejecutara cuando el usuario
seleccione un elemento del cuadro de lista Periféricos. En este caso, la pa-
labra clave importante es Listl.ListIndex, que, en nuestro propio lenguaje,
se podria leer como: «La propiedad Listindex del primer objeto del cuadro
de lista»n. Una vez que el usuario realice una seleccion en ¢l cuadro de lista,
la propiedad ListIndex devuelve un nimero que se corresponde con el lu-
gar que ocupa dicho elemento dentro del cuadro de lista (el primer elemen-
to lievara asociado el namero 0, el segundo el nimero 1, etc.}.

El texto asociado con dicho elemento (el nombre del clemento del cua-
dro de lista) también se incluird en la propiedad List]l.Text, y en muchas
ocasioncs, los programadores en Visual Basic suclen utilizar este valor en
sus programas. En el cédigo mostrado anteriormente, la estructura de deci-
sion Select Case evaliia el valor de la propiedad List!l.ListIndex, y segin el
valor de la misma, se cargara un metaarchivo Windows u otro. Si el valor
resulta ser cero se cargara una imagen de un disco fijo; st cl valor es 1 se
cargara la figura de una impresora; si, por el contrario, el valor cs 2 se
mostrard la imagen de una antena de recepcion de datos por satélite (mi
periférico sofiado). En ¢l Capitulo 5 le mostraré en mayor profundidad los
pormenores de fa estructura de decision Select Casc,

Cierre 'la ventana Codigo y realice una doble pulsacion en el formulario
(pero no sobre ninguno de los objetos alli mostrados) al objeto de mostrar
el cédigo asociado con el propio formulario.

En la ventana Codigo aparccera el codigo asociado con el procedimien-
to Form_Load. Este es el codigo que sc cjecutara cada vez que sc ponga en
marcha cl programa de Compra Interactiva. Los programadores introducen
en este procedimiento especial aquellas sentencias que desean cjecutar cada
vez que ¢l programa se ponga en marcha. A menudo, al igual que ocurre en
cl prog'rama Compra Interactiva, cstas instrucciones definen un aspecto de
la interfaz de usuario quc no se puede especificar utitizando los controles
del cuadro de herramicntas o desde la ventana Propiedades. A continua-
cion s¢ muestra ¢l contenido del cédigo Form_Load: —

Private Sub Form_Load()
Imagel .PicLure =
LoadPicture(*c:\vbSsbs\less02\pcomputr.wmf*)
Listl.AddItem "Disco fijo adiciocnal*®
Listl.AddItem *Impresora”
Listl.AddItem *"Antcena-

Combol .AddItem "Dd&lares USA*

Combel.AddItem "Chegue”

Combol.AddItem "Libras esterlinas"”
Engd Sub

.

La primera linca cargard en pantalla, dentro del primer cuadro de ima-
gen, ¢l contenido del metaarchivo Windows correspondiente a una compu-
tadora personal. Sc trata del valor por defecto que se mostrard en ¢l botén
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de opcion Computadora. Las siguientes tres lineas afiaden elementos al
cuadro de lista Periféricos (Listl) del programa. Las palabras enccrradas
entre comillas apareceran en el cuadro de lista. Por debajo dc las senten-
cias relacionadas con el cuadro de lista se muestran aquellas que guardan
relacion con el cuadro combo denominado Método de Pago (Combol). La
palabra clave asociada con estos dos grupos es Additem, que e¢s una fun-
cion especial, o método, valida para los cuadros de lista y combo.

Un método es una sentencia espectal que realiza una accidn o un servi-
cio para un objeto determinado, tal como afiadir elementos a un cuadro de
lista. Los métodos se diferencian de las propiedades (que conticnen un va-
lor) y de los procedimientos de suceso (que se ejecutan cuando un usuario
manipula un objeto). Los métodos también pueden ser compartidos cntre
objetos, por lo que cuando aprenda a utilizar un método también scra 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, comicnce con
en cl siguiente ejercicio.

EMPLEO DE UN OBJETO OLE PARA PONER EN MARCHA
APLICACIONES :

Un objeto OLE

le permitird poner
en marcha
aplicaciones para
Windows desde
una aplicacion

de Visual Basic.

Una de las caracteristicas mas importantes de Visual Basic cs su capacidad para
trabajar de manera muy estrecha con otras aplicaciones desarrolladas para Win-
dows. Al utilizar un objcto OLE podra ejecutar aplicaciones desde su propio pro-
grama a la vez que ecstard cjecutando y procesando varios tipos de informacion.
También podra utilizar un objeto OLE para poner en marcha componentes tndivi-
duales dc otras aplicaciones (tales como el corrector ortografico de Microsoft Word)
utilizando una teccnologia especial denominada Automatizacion (formalmente co-
nocida como Automatizacion OLE).

Analizaremos cn profundidad los objctos OLE y la Automatizacion OLE en ¢l
Capitulo 10. En ¢l siguicnte cjercicio conocera la forma en que trabajan los obje-
tos OLE y como pueden utilizarse (sin coédigo de programa) para crear una aplica-
cion denominada Proycctos Urbanisticos que pondra en marcha los programas Word,
Excel y Paint para que el usuario pueda introducir informacién relacionada con
este tema y desarrotlar dibujos para un proyecto de construccion.

Para ejecutar ¢l programa Proycctos Urbanisticos necesitara contar con una
copia de Word, Exccl y Paint 6 instaladas en su disco fijo (Paint esta incluido en
Microsoft Windows 95}). Cuando cree umgbjeto OLE, s¢c mostrard un cuadro de
didlogo denominado Inscrtar Objeto que listard los objctos disponibles y que po-
dra utilizar cn su programa. Si no cuenta con los programas Word, Excel y Paint
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instalados en su disco fijo, ¢l cuadro de didlogo Insertar Objeto no los listara, pero
podra seleccionar cualquier otro objeto contenido en dicha lista (el proposito 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-
dra el siguiente aspecto: '

% Foiml - Co B : _]Of x|
Proyectos Urbanisticos

Eshmacidn de proyectos uidzando Waord, Excel p Pamt

Memona de cahdades Calcudo de cosles Planas de la obia

I

Hopdecdlcwo | Imagen de mapad
N uls

Sdul

N

Documento
[ SoN—

“
hl

1.

i

Vil o

Control OLE 4,

iw Creacion del programa Proyectos Urbanisticos

En el mena Archivo seleccione Nuevo Proycecto y pulse Aceptar para crear
un archivo .cxe estindar.

Se cerrara el programa Compra Interactiva y en ¢l entorno de progra-
macion sc¢ mostrara un formulario vacio.

En la esquina supcrior izquicrda del formulario, crec un rétulo que muestre
el titulo «Proyectos Urbanisticos». Dcbajo 'de ¢ste cree un segundo rotulo
con el contenido: «Estimacion de proyectos utilizando Word, Excel y Paint»,

Deje algo dc espacio extra en cl primer rotulo, ya que posteriormente
le pediré que aumente ¢l tamano del tipo de letra utilizado en el mismo,
modificando alguna de sus propicdades asociadas.

Debajo de la segunda ctiqueta, cree tres rotulos adicionales equiespaciados
que tengan ¢l siguicnte contenido: «Memoria de calidades», «Célculo de
costes» y «Planos de la obran (consulte la figura anterior).

El objctivo de estos tres rétulos es identificar los objetos OLE utiliza-
dos para poner en marcha las aplicaciones Word, Excel y Paint, respectiva-
mente. A continuacién lc mostraré como aiadir los objetos OLE al formu-
lario. :

Pulse ¢l control OLE contenide ¢n el cuadro de herramicntas.
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.

5. Debajo del rotulo Mcmoria de calidades cree un rectingulo que tenga ¢l

tamano de una caja dc cerillas, utilizando el control OLE.

Cuando suclte el boton del raton aparecera en su pantalla el cuadro de
didlogo Insertar Objeto, tal y como se muestra un poco mas abajo, que con-
tendra una lista de todas las aplicaciones que podra utilizar cn su progra- -
ma. La lista exacta variard de PC a PC.

inseitar ohieto

. nadebits T
Imagen de Microsolt Word
imagen de Pantbarsh
inlcsma de Lotus Approach 97
Lo de Lotus 1-2-397
Lot Freslance 97 Aphcacun
Lotus Froelance 97 Dibuo
Lotus Freelance 97 Pretentacion

Pulse aqui para mostrar el
objeto OLE como un icono

Desplace hacia abajo la lista de objetos y seleccione ¢l elemento Docu-
mento de Microsoft Word, si cs que tiene instalado ¢n su sistcma cl progra-
ma Word para Windows 95,

Si no es asi, seleccione dentro de este cuadro de didlogo una versiédn
anterior de Word u otro procesador de texto basado en Windows o una
aplicacién similar.

Pulse ¢l cuadro de verificacion Moétrar como icono contenido dentro del
cuadro [nscrtar Objcto con ¢l objetivo de que la aplicacion aparczca como
un icono en ¢l programa dec Visual Basic que esta desarrollando.

S1 no pulsa este cuadro de verificacion el objeto de la aplicacion (nor-
malmente, un documento) s¢ mostrara en una ventana independiente. El
empleo de esta caracteristica le proporcionard importantes ventajas, como
veremos posteriormentce cn este libro. Por ahora, sin embargo, scleccione
¢l cuadro Mostrar como icono.

Pulse Aceptar para cerrar ¢l cuadro de didlogo Inscrtar Objcto y para abrir
Word.

Se ejecutard ¢l programa Word y se mostrard un documento vacio den-
tro dc este procesador de texto. Este documento se convertird cn una plan-
tilla dentro del programa Proycctos Urbanisticos.

Podri contencr cualquicr informacién que un contratista pucda encon-
trar de utilidad cuando mancje ¢l programa, tales como detalles sobre la
compania constructora, nombres, dirccciones, precios, materiales, ete.
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Por ahora, solo debera introducir el rotulo «Notas estimativas». A conti-
nuacion, seleccione la opcidon Fecha y Hora del ment Insertar para afadir
a la plantilla la fecha actual del sistema.

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

En el mend Archivo de Word seleccione la opcion Salir,

Si el programa le pregunta si desca actualizar el documento fuente pul-
se el botén Si. Este mensaje de aviso aparecera en su pantalla cada vez quc
cierre ciertos objetos de aplicacion.

Una vez que haya acabado de introducir el primer objeto OLE, su for-
mulario tendra un aspecto similar al mostrado en la figura siguiente. Mo-
difique cl tamafio del objeto OLE o de la etiqueta de texto si existe algan
solapamiento entre ambos objctos.

Sk

f.g;

Nota: £l aspecto tridimensional def objeto OLE esta controlado por fa propiedad Appea-
rance, que puede adoptar los valores 3D y Flat (plano). En el punto 13 le mostraré cémo
asignar el valor Flat a la propiedad Appearance de cada uno de Jos objetos OLE introduci-
dos, asi como el valor gris claro a fa propiedad BackColor {color de fondo).

1.

Repita los pasos 4 a 10 para afadir cn ¢l formulario ¢l objcto Microsoft
Excel (o su equivalente) justo debajo dc la etiqueta Calculo de costes y un
objeto imagen del tipeo mapa de bits debajo de la etiqueta Planos de obra.

Ascgurese de scleccionar ¢l cuadro de verificacidn Mostrar como ico-
no dentro del cuadro de didlogo Insertar Objeto en ambas ocasiones. Si
maneja con soltura ambos programas pucede aiadir alguna informacion a
la plantilla (por ¢jemplo, 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 Excel es ficil imaginar que si usted es un contratista ordenado
introducira varias filas y columnas de informacién contractual, como pue-
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12.

13.

St quiere ver el 14.

contenido completo
del programa

S

den ser gastos de energia, materiales y mano de obra. La gran ventaja de
utilizar otras aplicaciones basadas en Windows dentro de su programa es
que podra acceder de forma automatica a todas las funciones disponibles
en dichas aplicaciones, jno tendra que reinventar la rueda!

Inserte un botdn de orden en la parte inferior del formulario. Una vez
que haya afiadido dicho boton, realice una doble pulsacion sobre di-
cho objeto e introduzca la sentencia End en el procedimiento de suceso
Commandl_Click. 7

La sentencia End hard que el programa finalice cuando ¢l usuario pul-
se este botén de orden.

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

Objeto Propiedad Valor
Command| Caption «Salirn
Labell Font Times New Roman
Negrita, 18-puntos
QLEIL BorderStyle 0-None
Appcarance ¢-Flat
BackColor Gris claro
OLE2 BorderStyle 0-None
- Appearance . 0-Flat
BackColor Gris claro
OLE3 BorderStyle 0-None
Appcarance 0-Flat
BackColor Gris claro

En el menu Archivo scleccione la opcion Guardar Proyecto como y abma-
cene en el disco el formulario con el nombre MiOleProy. Del mismo modo,
grabe el proyecto en el disco bajo el nombre MiOleProy.

er?;ic,i‘:.co st se Una vez que haya terminado, su formulario MiOleProy dcberd tener
istico, . I ..
encuentra un aspecto semejante al que sc muestra en la figura dec la pagina siguiente,
localizado en el

disco enla carpeta A continuacion, ejecute ¢l programa para ver como funcionan fos objctos OLE
Chapter 2. introducidos.

i~
|
!
i

1.

hgéa._ Ejecucion del programa Mi Proyecto Urbanistico

Pulse el boton Iniciar contenido en la barra de herramientas.

El programa sc ¢jecutara dentrq del entorno de programacion. El objeto
OLE 1 (el icono Documento) estard rodeado de una linca punteada, indi-
cando que cuenta con la atencion o foco del programa.
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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 gjecutara serd el que se encuentre
sefeccionado o activado (foco) en el programa. El usuario podra activar o cambiar el foco a
cualquier otro objeto sin més que pulsar la tecla TAB o pulsando con el ratén dicho objeto.
Podra modificar el orden en que los objetos se muestran activados por defecto en ef pro-
grama modificando fa propiedad Tablndex asociada a cada uno de los objetos.

2. Realice una doble pulsacion sobre el icono Documento en el programa.
El procesador de textos se pondra en marcha y en su pantalla aparccera
la plantilla de documento creada anteriormente en Word.

3. Escriba unas cuantas lincas de texto (imaginese que usted es un importante
constructor) y, finalmente, abra ¢l menu Archivo y seleccione la opcion
Salir para volver al programa MiQOleProy.

4. Realice una doble pulsacion sobre ¢l icono Hoja de calculo del programa.
La hoja de calculo s¢ pondra en marcha y en una ventana aparecerd la
plantilla creada anteriormente con Excel.

5. Introduzca algunas filas y columnas dc datos dentro de la hoja dc calculo
(pruebe a utilizar las funciones tipicas de Excel y las funciones de formato
si asi lo desea) y, a continuacion, en ¢l meni Archivo, pulse Salir para
volver al programa MiQOlcProy.

6. Rcalice una doble pulsacion sobre el icono Imagen de Paint.

El programa Paint sc ejecutard y aparccerd en una ventana, Paint ¢s un
programa de dibujo de gran sencillez de nianejo que conticne herramicntas
diversas y paletas de color quc le permitiran crear imdgenes sin demasiada
complicacion.
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7. Cree un pequeiio bosquejo de un plano de construccion con estc programa
(inténtelo al menos) y en ¢l mentd Archivo seleccione la opcidn Salir y volver a.

8. Pulse ¢l boton Salir para finalizar el programa.

jFelicidades! Acaba de construir el primer programa que utiliza los objctos de
aplicacion de Microsoft Office. Podra utilizar esta técnica para incluir en un pro-
grama cualquier objeto de aplicacién que tenga instalado en su PC. A continua-
c16n, 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 informacién con otros usuarios in-
formaticos seguro que empleara bases de datos para controlar la informacién rela-
cionada con sus clientes, emplcados o con los proyectos que cstin en marcha, Una
base de datos es un conjunto organizado de informacidn que sc almacena de forma
clectrénica en un archivo. Las aplicaciones de bases de datos tales como Micro-
soft Access, dBASE y Paradox son programas espcciales que crean y procesan la
informacién almacenada en bases de datos. Estos programas cucntan con las he-
rramientas que le permitiran disciar la base de datos, manipular la informacién
almaccnada cn ella y buscar datos cspecificos. Para mejorar su trabajo diario con
las bases de datos, Visual Basic proporciona tres objetos que le permitiran mostrar
y modificar ta informacion contenida en los archivos de la basc dc datos. El objcto
principal, los datos, le permitirin acceder dircctamente desde ¢l formulario a los
campos y registros de una basc de datos. Practique ahora utilizando un objcto de
datos para mostrar la informacion contenida en la basc 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 o que podra practicar con el presente ejercicio aunque no tenga insta-
lado Access en su PC. Asimismo, si asi lo desea, podra utilizar su propic archivo de base de
datos en lugar de emplear el mencionado en estas lineas.

. Creaciéon de un objeto de datos

1. En ¢l menu Archivo scleccione la opeidon Nuevo proyccto y pulse Aceptar
para crear un archivo .exe estandar,
Sc cerrara ¢l programa MiOleProy y aparecera un nucvo formulario cn
el entorno de programacién. Almacenc los cambios rcalizados en ¢l pro-
grama MiOlcProy si Visual Basic dsi se lo indica.

2. Pulse el control Data contenido en ¢l cuadro de herramicntas.
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3. Desplace el puntero del ratdn al centro del formulario, cerca de su borde
inferior, y dibuje un cuadro rectangular utilizando el control.
En el formulario aparccera un objeto de datos denominado Datal, tal y
como se muestra en la figura sigutente,
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Control TextBox

TAT

!::-i;."p:

Control Label

El objeto conticne flechas que le permitiran desplazarsc por los regis-
tros de su base de datos cuando el programa esté en gjecucion. El objcto
contiene también un rétulo (Datal) que podra utilizar para describir la base
de datos a'la que accedera utilizando este objeto. Normalmente, cstc objcto
tendra el mismo nombre que la basc de datos a la que apunta. Las flechas
mas cercanas a los bordes exteriores del objeto se utilizan para desplazarsc

al principio o al final de la base de datos.

Son muchas las operaciones sofisticadas que podra llevar a cabo con una base
de datos en Visual Basic. En este ejercicio mostrara el campo Nombre de la base
de datos Compras.mdb (en realidad, sera capaz de desplazarse por toda la basc de
datos y ver todos los nombres contenidos en este archivo). Para mostrar el campo
Nombre en el formulario, nccesitara introducir un objcto adicional que serd el en-
cargado de almacenar los datos. Como los datos que queremos mostrar cn csta
ocasion son rotulos de texto, debera anadir un cuadro de texto at formulario con el
que estd trabajando (también tendra que introducir un rétulo cercano al cuadro de
texto para identificar ¢l campo de la base de datos). Finalmente, cstablecera una
conexioén entre el objeto de datos y el cuadro de texto. Para cllo, tendra que asignar
nuevos valores a algunas propiedades.

i, Creacion de los cuadros de texto y de rétulo

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

2. Cree un cuadro de texto en ¢l formulario, por encima del objcto dato.
Ei cuadro de texto debera tener ¢l mismo tamano que ¢l objcto dato. El
cuadro debera tener la suficiente anchura como para mostrar nombres de
hasta 20 caracteres de longitud.

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

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

Cuando termine de crear los objetos nombrados, ¢l aspecto del formulario de-
bera ser similar al de la figura dc la pagina siguiente.
A continuacion definiremos las propiedades de estos tres objctos.

Definicion de las propiedades de los objetos

1. Seleccione ¢l objeto datos y, posteriormente, pulse sobre ¢l botdon Ventana
de Propiedades contenido en la barra de herramientas.

2. En la ventana Propiedades verifique que la propicdad Connect (conectar)
esta definida como Access (valor por defecto).
~ La propiedad Connect almacena el formato de la basc dc datos que esté
utilizando. Entre los formatos que Visual Basic puede lecr s¢ incluyen Ac-
cess, dBASE, FoxPro y Paradox.
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En la ventana Propicdadcs, defina la propiedad DatabaseName como
C:\Vb5Sbs\Less02\Compras.mdb seleccionando este archivo dentro del
cuadro de didlogo denominado DatabaseName.

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

En la ventana Propiedades scleccione la propiedad RecordSource y, scgui-
damente, pulsc sobre el botén del cuadro de lista desplegable. Cuando apa-
rezca una lista de las tablas contcnidas en la base de datos, seleccionce la
opcion Clientes. _

La propiedad RecordSource le permitira especificar la tabla (coleccion
de datos) de la base dc datos con la que desea trabajar.

En la ventana Propiedadcs, asigne a la propiedad Caption ¢l valor,
«Compras.mdb».

El rotulo contenido en ¢l objcto mostrara ahora el valor Compras.mdb
para identificar a la basc dc datos que csta siendo utilizada. A continuaciéon
le mostraré como modificar la propiedad DataSource del cuadro de texto
para enlazar el cuadro de texto con el objeto datos.

Seleccione el objcto cuadro de texto y, a continuacién, pulse cl botén Ven-
tana Propicdades contenido en la barra de herramicntas.

En la ventana Propiedades, scleccione la-propicdad DataSource, pulse cl
boton del cuadro de lista desplegable y seleccione Datal (el primer objcto
de datos) de la lista.
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El programa
Datgs.vbp completo
se encuentra en el
disco en fa carpeta
\Wb55bs\Less02.

10.

S L Jeipitalhy

En la ventana‘Propiedades seleccione la propiedad DataFicld, pulse el

botdn del cuadro de lista desplegable y seleccione Nombre empresa (el
campo que desea. mostrar) de la lista.

Seleccione ahora el objeto etiqueta, pulse el boton Propiedades contenide
en la barra de herramientas y, finalmente, asigne el valor «Nombre» a la
propiedad Caption. o

Este rétulo identificara al campo de la base de datos en el cuadro de
texto cuando se ejecute el programa. El hecho de afadir ctiquetas a su
formulario para explicar qué elementos se encucntran alli contenidos es,
siempre, una buena idea, especialmente si esta trabajando con campos de
una base de datos.

Almacene el nuevo formulario con el nombre MiDatos. Asimismo, guar-
de ¢l proyccto con ¢l nombre MiDatos.

iEso es todo! Ahora, solo [e restara cjecutar el programa.

1.

!é?ﬁ; Ejecucion del programa MiDatos

Pulse el botdn Iniciar contenido en la barra de herramientas.

El programa se ejecutara en el entorno de programacion, tal y como se

muestra en el figura siguiente:

5 f -

TR - - .‘ 'w‘l
mdb ] st
T ;

2453,

;

b 'sﬁ\:‘
|
o8

Visual Basic carga la base de datos Compras.mdb ¢ introduce cl-primcr

campo, denominado Nombre Empresa, cn el cuadro de texto. Podra exami-
nar otros datos almacenados en este 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 aparecerd el segundo nombre contenido cn la
base de datos. '

3. Pulse el boton exterior derccho del objeto de datos.
Visual Basic mostrara el ultimo nombre de campo de la base de datos.

4. Pulse el boton exterior de la parte izquierda del objeto de datos.
Visual Basic muestra de nuevo ¢l primer nombre contenido ¢n la base
de datos.

5. Pulse el boton Cerrar del formulario para detener ¢l programa.

COMO SE MODIFICA UNA BASE DE DATOS

Lefm

Un objeto de datos también le permitira modificar la informacion contenida en una
base de datos. Para cambiar un nombre contenido en Compras.mdb dcbera cje-
cutar el programa MiDatos y desplazarse hasta localizar el nombre que desce
modificar. A continuacién, pulse en el cuadro de texto Nombre e introduzca el
rotulo que desee. Cuando pase a otro registro, el nombre que haya introducido se
copiara de forma inmediata en la base de datos original. Vamos a comprobar este
extremao.

In Como cambiar un nombre de Ia base de datos

1. Pulse el boton Iniciar contenido en la barra de herramicntas para cjecutar el
programa MiDatos.
En el cuadro de texto aparecerd el primer nombre contenido en la basc
de datos. :

2.. Resalte el primer nombre utilizando el raton, pulse la tecla’surr y escriba
Autobuses Pedro.

3. Pulse la flecha interior de la parte derecha del objeto de datos para despla-
zarse hasta ¢l siguicnte registro.
El primer nombre de la base de datos sera ahora Autobuses Pedro.

4. Pulse la flecha interior de la parte izquierda del objcto de datos para volver
a mostrar ¢l primer registro.
El nombre que aparece ahora en pantalla es Autobuses Pedro.

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

Como puede ver, los objetos de datos ie permiten acceder con facilidad a bases
de datos preexistentes. Podrd mostrar cualquier campo contenido cn la base de
datos y procesar a su gusto la informacion contenida en clla. En el Capitulo 11
aprenderd mas detalles sobre los objetos de datos y como gestionar archivos.
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UN PASO MAS ALLA: INSTALACION DE CONTROLES ACTIVEX

Podra extender las funciones asociadas a Visual Basic instalando los contro-
les ActiveX incluidos en Visual Basic o los controles ActiveX desarrollado. por
otros fabricantes de programas. Podra instalar los controles personalizados en
el cuadro de herramientas para un proyecto determinado utitizando la opcion
Componentes contenida cn el mend Proyecto. Los nuevos controles ActiveX
que se aprovechan de la tecnologia OLE de 32 bits (un estandar de Microsoft para
objetos programables contenidos en aplicaciones, sistcmas opcrativos y herramien-
tas de Internct) ticnen la extension de archivo .ocx y se pucden utilizar con cf
fin de afadir nuevas funciones a los programas desarrollados para Windows 95
y Windows NT. Los controles personalizados mas antiguos, que fucron disena-
dos para versiones de 16 bits de Visual Basic y Windows 3.1, tienen como exten-

_sion del nombre de archivo la terminacién .vbx. Siempre que pueda, debera utilizar

A

34

Sa

los nuevos controfes .ocx. En muchos casos, Visual Bastc sustituird automatica-
mente los viejos controles por sus nuevos homoénimos cuando instale los nucvos
controles.

Instalacion de los controles ActiveX denominados
Grid y CommonbDialog

La edicion de Aprendizaje de Visual Basic 5 incluye algunos controles ActiveX
adicionales que podrd utilizar en sus proyectos. Por ¢jemplo, si estd escribicndo
un programa para mostrar datos ¢n una tabla, podra instalar cl control Grid (reji-
lla), que podra utilizar para introducir en un formulario una rejilla de celdas (un
objeto rejilla ticne un aspecto similar a una hoja de trabajo de Excel). Este control
ActiveX sc encuentra localizado en ¢l archivo Grid32.0cx. Otro control ActiveX
que sucle ser de mucha utilidad para la creacion de cuadros de didlogo estandar,
como Abrir y Guardar como, es ¢l control CommonDialog, contenido en el archi-
vo Comdlg32.o0cx. L
Ejecute los siguientes pasos para instalar los controles ActiveX:

I. En cl menu Archivo scleccione la opcion Nucvo Proyecto y pulse Aceptar
para crcar un archivo .cxe estandar.

2. Enel mena Proyecto scleccione la opcion Componentes y, finalmente, pul-
se sobre la etiqueta Controlcs.

En su pantalia aparccera el cuadro de didlogo denominado Componen-
tes, tal y como se mucstra en la figura de [a pagina siguicnte.

En este cuadro de didlogo se mucstra una lista ordenada alfabéticamen-
te de los controles ActiveX instalados en su sistema y que. podra anadir
al cuadro de herramicentas de su proyecto. Para proporcionarlc una mayor
flexibilidad a la hora de desarrollar programas, cada proyccto tendrd su
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propio y exclusivo cuadro de herramientas, que contendra los controles
mostrados por defecto en Visual Basic y cualquier otro control ActiveX
que usted haya podido scleccionar. Scgun lo que acabamos de decir, cual-
quier control que incluya en cl proyecto con el que esté trabajando
solo aparccerd, en principio, cn ¢l cuadro de herramientas de diche pro-
yecto. En los siguientes pasos le mostraré cémo anadir el control Grid
(Grid32.0cx) y ¢l control CommonDialog (Comdlg32.0cx) a su cuadro de
herramientas.

Truco: El cuadro de didlogo Componentes contiene una etiqueta denominada Objetos in-
sertables que podra utilizar para anadir objetos de aplicaciones a su caja de herramientas
del proyecto. Un objeto insertable es un componente del programa suministrado por otra
aplicacion para Windows, tal como un documento de Word o una hoja de trabajo de Excel.
Estas herramientas le pareceran tan Gtiles como los demas controfes ActiveX.

3. Pulse la casilla dec verificacion situada ccrca del control denominado Mi-
crosoft Common Dialog Control 5.0.
Sc seleccionard ¢l control ActiveX y la localizacidn del archivo .ocx
aparecerd en la parte inferior del cuadro de didlogo.

4. Pulsc sobre la casilla de verificacion situada a la izquierda del control de-
nominado Microsoft Grid Control.

-

5. Pulse el botén Aceptar para que los controles ActiveX seleccionados se
incluyan a partir de ahora ¢n ¢l cuadro de herramientas del proyecto.
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El cuadro de herramlentas mostrard dos nuevos controles, tal y como se
muestra en la siguiente figura:

#  Control CommonDialog

. Control Gnid

Los controles Grid y CommonDialog trabajaran exactamente igual que ¢l resto
de los controles contenidos ¢n ¢l cuadro de herramientas de Visual Basic. De he-
cho, si no supiera a priori que sc trata de controles personalizados seria dificil que
pudiera distinguirlos dcl resto de controles. Podra seleccionar los controies Acti-
veX sin mas que pulsar sobre cllos y podra utilizarlos para crear e introducir obje-
tos en un formulario en la misma forma en que emplea los otros controles. Los

- controles ActiveX cuentan tambic¢n con propiedades cuyos valores asociados pue-

den scr modificados y también pucden ser utilizados cn ¢l cddigo del programa
como cl resto de los controles que ha mancjado cn este capitulo.
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Contoles ActiveX de Windows 95 (continuacion)
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Si desea continuar con el siguiente capitulo

» No cierre el programa Visual Basic y pase al Capitulo 3.
Si el programa le pregunta si desca almacenar los cambios del proyecto actual,
conteste No.

L “x §i desea salir de Visual Basic por ahora

» En el ment Archivo scleccione Salir. . »
Si en su pantalla se muestra un cuadro de didlogo Guardar, pulse No. No nece-
sita almacenar estc proyecto y su lista de controles ActiveX.
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RESUMEN DEL CAPITULO

Para Haga esto Boton
Crear un cuadro de texto Pulse el control TextBox y dibuje ¢l cuadro. ia—b“l
Sary

Crear un boton de orden

Crear una propiedad en
tiempo de ejecucion

Crear un cuadroe 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 cn tiempo
de gjecucidn

Creacién de un botén de opeion

Creacion de un cuadro
de verificacion

Creacion de un cuadro de lista

Pulse el control CommandButton y dibuje el
boton.

Madifique el valor de la propiedad
utilizando codigo de programa. Por ejemplo:

Textl.Text = " ;Hola!"

Seleccione el control DriveListBox y dibujec
¢l cuadro.

Seleccione el control DirListBox y dibuje
el cuadro.

Pulse sobre el control FiieListBox y dibuje
el cuadro.

Escribir un procedimicnto de suceso
utilizando codigo de programacion (consulte
el Capitulo 7).

Llamar a la funcion LoadPicture y asignar ¢l
resultado a la propiedad Picture de un objeto
imagen o a un objeto cuadro de imagen. La
sintaxis de esta sentencia es la siguiente:

Objeto.Picture=LoadPicture
ArchivoSeleccionado)

donde Gbjeto es el nombre del objeto y
ArchivoSeleccionado es una variable que
almacena el nombre del archivo grafico. Por
cjemplo:

Archivo = "c:\camion.bmp"

Imagel.Picture =
LoadPicture{Archivo)

Utilice cl control OptionButten y dibujc cl e
botoén de opcion. Para crear varios bolones i
de opeidn, introduzea mas de un boton de
opcion dentro de una caja que haya creado
utilizando el control Frame.

Seleccione ¢l contral CheckBox y dibuje un ?p"”;'
cuadro dg verificacion. ' fm

Pulse ¢l control ListBox y dibuje un cuadro =
de lista.
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Para Haga esto - Boton
Creacidn de un cuadro Sclcccione ¢l control ComboBox y dibujc un -;@
de lista desplegable cuadro de lista desplegable. |
Adicién de clementos a un Incluya sentencias con ¢l método Addltem

cuadro de lista ) ¢n cf procedimicnto Form_Load de su

programa. Por cjemplo:
Listl.AddItem "Impresocra’

Ejecute aplicaciones Windows Scicecione cl control OLE y dibuje un ﬁl]?il':'!'i
desde su programa cuadro para introducir la aplicacién (o una L.E_nﬂ
imagen de clla) en su formulario. Scleccione
la aplicacién descada cn ¢l cuadro de didlogo
[nsertar Objeto.

Coémo mostrar bases de datos Scleccione el control Data y cree un objcto 5]
existentes desde su programa que le permila navegar por la basc de datos. %
Conccte ¢l objeto de datos a un objeto que
pucda mostrar los regisiros de la base de
datos (normalmente, un objeto de cuadro de
tcxto).

Modificar los registros contenidos  Muestre la base de dates en ¢l programa.

ch una basc de datos Edite el registro mostrado en ¢l cuadro de
iexto en tiempo de cjecucién y pulse una de
fas flechas de navegacion para almacenar los
cambios en ¢l disco.

Instalar controles ActiveX En ¢l mend Proyecto scleccione la opcidn
Componcentes y pulse la etiqucta Controles.
Scleccione los controles ActiveX que desce
afadir al cuadro de herramientas del proyecto
y, finalmente, pulse el botdn Aceptar.

Para obtener informacion sobre  Haga esto

Contreles de Visual Basic En cl mentt Ayuda de Visual Basic, scleccione
la opcidn Temas de Ayuda de Microsofi
Visual Basic, pulsc la ctiqucta indice, escriba
¢l nombre del control y pulse Mostrar,

-
.

AVANCE DEL SIGUIENTE CAPITULO

En cl siguientc Capitulo, denominade «Mancjo de menus y cuadros de didlogon,
aprenderd a afadir mends a sus programas y a procesar la informacién introducida
por ¢l usuario a través de los cuadros de didlogo. También aprenderd a utilizar ¢l
control CommonDialog para crear cuadros de didlogo que le permitirin gestionar
las entradas realizadas por ¢l usuario.
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"'Capl'tulo

Manejo de menus y cuadros
de dialogo

En el Capitulo 2 ha aprendido el manejo de diferentes objetos de Microsoft Visual
Basic cuyo objetivo es recoger datos aportados por el usuario cuando éste esta
utilizando el programa. En este capitulo le mostraré la forma de prescntar opcio-
nes al usuario utilizando ments y cuadros de didlogo de aspecto profesional. Los
menis cstan localizados cn la barra de menus y conticnen listas dc opciones que-
guardan entre si alguna relacion. Cuando se pulsa sobre el nombre de un menu se
despliega un cuadro de lista en el que apareceran una serie dc opciones. La mayo-
ria de las opciones de los menus se ejecutan inmediatamente después de ser puisa-
dos; por ejemplo, cuando el usuario selecciona la opcion Copiar del menu Edi-
cion, la informacion scleccionada sc copiara inmediatamente en ¢l Portapapeles
de Windows. Sin embargo, si ¢l nombre de una opcion del mena estd scguido de
puntos suspensivos, ¢n lugar de ¢jecutarse automaticamente, cn su pantalla apare-
cera un cuadro de didlogo solicitando mas informacién al usuario antes de que la
opcion se ejecute. En cste capitulo aprenderd a utilizar ¢! Editor de menus y cl
contro! CommonDialog, quc le permitird afadir a sus programas menus y cuadros
de didlogos estandar.

INSERCION DE NUEVOS MENUS UTILIZANDO EL EDITOR DE MENUS

El Editor dec ments cs una herramienta grafica que gestiona los menus contenidos
en sus programas. Con cste editor podra afladir nuevos menis, modificar y rcorde-
nar los existentes y suprimir los mas antiguos y obsoletos.

También le permitird ahadir efectos especiales a sus mends, tales como teclas

87
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oot

Botén Editor de
menus

El Editor de menus
le ayudara a crear
y a modificar

los mendus.

de acceso, marcas de verificacion y atajos de teclado. Una vez quc haya anadid
menus al formulario, podra utilizar procedimientos de suceso para proccsar las
opciones contenidas en ellos. En el siguiente ejercicio utilizara el Editor de Mentt
para crear un mend Reloj gque contendra una seric de mandatos que le permitirdn
mostrar la fecha y la hora actuales.

i, Creacion de un mend

i e el

Ponga en marcha Visual Basic.
Si el entorno de programacion se encuentra ya en marcha, scleccione la

opcidn Nuevo Proyecto del menu Archivo y comience un archivo .exe es-
tandar.

Pulse el boton Editor de menus contenido ¢n la barra de herramientas.
En su pantalla aparecerd el Editor de menus, tal y como sc muestra en
la siguiente figura:

ontextID:
DALY TIEE

El Editor de menas mostrara en un cuadro de didlogo las distintas op-
ciones disponibles para construir mends. Deberd cspecificar ¢l titulo del
menu (e} nombre del mend que aparccera en la pantalla) en el cuadro de
texto denominado Caption. También tendra que introducir ¢l nombre del
ment (el nombre que tendra en ¢l codigo del programa) dentro del cuadro
de texto Namce (Nombre). Estos son los dos atributos mds importantes de



Por convenio, las
siglas mnu se
utilizan para
identificar a los
menus.
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un menu. Otros pardmetros tales como Index, HelpContextlD, Shortcut y
Checked son opcionales. Al final de este capitulo obtendra mads detalles
sobre la definicion de accesos directos (Shortcut).

Cuando pulse el botdn Siguiente contenido en el cuadro de didlogo Editor
de Mentis se borraran todas las asighaciones realizadas y estard en condi-
ciones de definir la siguiente opcién de menu. El cuadro de lista de menu
que aparece en la parte inferior del cuadro de didlogo muestra los elemen-
tos a medida que los vaya creando y visualiza también la cstructura global
del mend. Utilice ahora ¢l Editor de menus para crear un menu denomina-
do Relo.

Escriba Reloj ¢n cl cuadro de texto Caption y pulse la tecla TaB.

La palabra Reloj sera la que se utilice como el nombre del primer ment
y el cursor se desplazara al cuadro de texto denominado Name. Cuando
introduzca el titulo del menu, éste aparecera también cn el cuadro de lista
de menus que aparece mas abajo.

Escriba mnuReloj cn ¢l cuadro de texto Name.

La palabra mrnuReloj se introducira en su programa como cl nombre del
ment que acaba de definir. Por convenio, se utiliza ¢l prefijo mmu para
identificar las opciones de ment dentro del codigo del programa. Al utili-
zar esta técnica, es decir, al emplear un prefijo de tres caracteres con los
clementos pertenecientes a la interfaz de usuario, podri difcrenciar con fa-
cilidad los procedimientos de suceso cuando sus programas sc hagan mas
complicados. Del mismo modoe, de esta forma podra identificar los elemen-
tos de la interface en la ventana Codigo.

En ef Capitulo 8, en el apartado denominado «Un paso mas alla», podra encontrar

una lista de los convenios de denominacion para todos los objetos de Visual Basic.

5. Pulse el boton Siguiente para anadir ¢l titulo Reloj a su programa.

El ment Reloj se afiadira a la barra de menus y-¢l Editor de menus
borrara toda la informacion mostrada ¢n ¢l cuadro de didlogo para que us-
ted pueda comenzar a introducir los datos relacionados con el siguiente
elemento. El titulo del mend seguird apareciendo en ¢l cuadro de lista de
menus situado en la parte inferior del cuadro de didlogo. A medida que
vaya generando sus mcnas, cada nucvo elemento se ird anadiendo al cua-
dro de lista de ments para que pucda contemplar en cualquier momento la
estructura del sistema de menis que csta construyendo.

Escriba Fecha cn ¢l cuadro dc texto Caption, pulse la tecla TAB y escriba
mnuFechaltem. -

El mandato Fecha aparccera ¢én, cl cuadro de lista de menuis. Como su
deseo cs hacer que Fecha se convierta en una opcion de mend mas que en
el nombre de un nuevo mend, debera utilizar un convenio de denominacion
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diferente. Por eso, ha afiadido el sufijo /rem (elemento) al final del nombre
dentro del cuadro de texto Name. Esta forma de proceder lc ayudard a difc-
renciar los mandatos de los titulos de los menus dentro de la ventana Codigo.

Una vez que tenga resaltado ¢l elemento Fecha en el cuadro dc lista de
menus, pulse el botén que contiene una flecha hacia la derecha dentro dcl
Editor de menus.

La opcidn Fecha se desplaza un tabulador hacia la derecha (cuatro es-
pacios) dentro del cuadro de lista de menus, indicando que este clemento
€s una opcion de un ment. La posicién de un elemento dentro de este cua-
dro de lista determinard si se trata de un titulo o nombre de menu (pegado
a la izquierda), un mandato de ment (un tabulador a la derecha), un titulo
de submenu (dos tabuladores) o una opcion de submenu (tres tabuladores).
Podra pulsar el botén flecha derecha contenido en el cuadro de didlogo
Editor de menus para desplazar los elementos hacia la derecha, mientras
que ¢l boton flecha izquierda le servird para lo contrario (desplazar los ele-
mentos hacia la izquicrda). A continuacién le mostraré como afadir una
nueva opciéon de ment, denominada Hora, en ¢l ment Reloj. -

Pulse el botdn Siguicnte, escriba Hora, pulse TAB y escriba mnuHoraltem.
La opcidén Hora aparecerd en el cuadro de lista menu, tal y como sc
muestra a continuacidn:

| E ditor de mens

Cuadro lista Menl

Botén flecha derecha



Podra definir una
tecla de acceso
anteponsendo el
caracter ampersand
(&) a la letra
deseada.
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Observe que el Editor de menis ha supuesto que el siguicntc elemento
es también una opcién de meni y lo ha desplazado cuatro espacios hacia
la derecha. Por el momento ha finalizado de afiadir opciones al ment Re-
loj y le mostraré como cerrar el Editor de menus.

9. Pulse Aceptar para cerrar el Editor de menus.
El Editor de menus se cierra y su formulario volvera a aparecer en el
entorno de programacion mostrando una barra de menus y un mena denomi-
nado Reloj. Abramos ahora este menu para poder contemplar su contenido.

10. Despliegue el ment Reloj.

Los mandatos Fecha y Hora aparecen en él.

Al pulsar sobre una opcién de mena en el entorno de programacion se
mostrara en dicha ventana el procedimiento de suceso que sc pondrd en
marcha. Un poco mas tarde le mostraré cdmo crear procedimientos de su-
ceso para los mandatos Fecha y Hora. En primer lugar, anadirecmos sopor-
te de teclado a los menus.

- 11. Pulse sobre el formulario (o pulse la tecla ESC) para cerrar cl ment Reloj.

Como asociar teclas de acceso a los mandatos de los memis

Visual Basic facilita la definicion de teclas de acceso para el empleo de menus y
opciones. Se¢ denomina tecla de acceso a la tecla que podra pulsar el usuario para
ejecutar un determinado mandato. Cuando durante la ejecucién del programa el
usuario despliegue ¢l menu, la tecla de acceso de una opcidn aparccerd como una
letra subrayada en ¢!l nombre de dicha opcion. Para asociar una tecla de acceso a
una opcién de menu, todo lo que tendra que hacer s volver a abrir el Editor de ment
y anteponer a la letra que quiere utilizar como tecla de acceso ¢l caracter amper-
sand (&). A partir de ese momento su programa admitira dicha tecla de acceso.

|"‘ ..... ‘.\”
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Botdn Editor de
menus

Convenios de menu (continuacién)
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Le mostraré como anadir una tecla de acceso al mena Reloj.

S, Definicion de una tecla de acceso

1. Pulse ¢l boton Editor de menus contenido cn la barra de herramientas.,

En su pantalla aparccera ¢l cuadro de didlogo asociado con ¢l Editor de
menus; en ¢l cuadro de lista de mends se mostraran las distintas opcionces
de menis definidas anteriormente en el programa. En ¢l cuadro de didlogo
aparccen los atributos Caption (titulo) y Name (nombre) del ment Reloj.

2. Sitdc ¢l puntero dcl raton justo delante de la palabra Reloj contenida en el
cuadro de texto Caption y pulse ¢l boton del raton.
El cursor parpadeard delante dc la letra «R» de Reloj.

3. Introduzca el caracter & para definirala lctra «R» como la tecta de acceso
para ¢l menu Reloj.
En ¢l cuadro de texto aparece el cardcter ampersand,

4. Selcccione la opcion Fecha en la lista de menus.
En cl cuadro de didlogo aparecerdn los valores para los atributos Cap-
tion y Name correspondicntes a la opcidn Fecha.
5. Introduzca un ampersand dcelante de la ietra «F» dentro del cuadro de texto
Caption.
A partir de ahora la letra «F» quedari definida como la tecla de acceso para
la opcion Fecha. :

6. Scleccione la opcion Hora de Ja lista de ments.



4

Botodn iniciar

Botdn Terminar
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En el cuadro de didlogo apareceran los valores para los atributos Cap-
tion y Name correspondicntes a la opcion Hora.

Introduzca un ampersand dclante de 1a letra «H» dentro del cuadro de tex-
to Caption.

A partir de ahora la letra «H» quedara definida como la tccla de acceso
para la opcion Hora.

Pulse el botén Accptar para cerrar ¢l Editor de menus.
A continuacion, vamos a ejecutar el programa para ver como aparecen
las distintas teclas de acceso en el programa.

Pulsc el botén Iniciar,

Pulsc sobre el menu Rcloj.
En su pantalla sc mostrara el menu Reloj y los mandatos contenidos en
¢l. Las teclas de acceso apareceran subrayadas.

Pulse ¢l boton Terminar para salir del programa.

Ahora podri practicar utilizando ¢l Editor de mends para modificar ¢l or-
den on que las opciones Fecha y Hora aparecen cn el mend Reloj. Cambiar el
orden ¢n que aparceen las opciones dentro de un mend cs una posibilidad
que puede llegar a ser de gran importancia; cn ocasionges, resulta mas sencillo
tomar cicrtas decistones cuando la estructura del meni ya ha sido comple-
tada.

*}:.. Cambio de orden de las opciones de los menus

Pulse ¢l boton Editor de menis contenido en Ia barra de herramientas.
En su pantalla aparccerd ¢l cuadro de dialogo Editor de menus.
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Cada opcion de
menu serd
procesada por un
procedimiento de
SUCess asociado
con dicha opcion

XN

2. Seleccione la opcién Hora contenida en la lista de menis.
En el cuadro de didlogo apareceran los valores correspondientes a los
atributos Caption y Name de la opcion Hora.

3. Pulsc el botén flecha arriba contenido en ¢l cuadro de didlogo.
La opcion de ment Hora se colocara delante de la opcion Fecha.

4. Pulse el boton Aceptar.

Se cerrara ¢l Editor de menis y, como puede comprobar facilmente, el
orden en que sc muestran las opciones Fecha y Hora dentro del ment Reloj
ha cambiado. También podra utilizar el boton flecha abajo dentro del Edi-
tor de menus para variar ¢l orden en que se muestran las opciones de un
determinado meni; este boton desplazara un lugar hacia abajo la opcién de
menu seleccionada.

En este momento, ya ha terminado de crear la interfaz de usuario para ¢l ment
Reloj. A continuacidn le mostraré como utilizar los procedimientos de suceso para
procesar las selecciones que realice el usuario en ¢l programa.

Nota: También podré insertar nuevas opciones de menu y borrar elementos no deseados
utilizando el Editor de menus. Para insertar un nuevo elemento de menu, seleccione en la
lista de menus el elemento que se encuentre mas proximo al lugar donde desee insertar la
nueva opcion de menu. A continuacion pulse ef botdn Insertar. £l Editor de ments insertard
una opcion vacia dentro de la lista. Podrd asignarla atributos relfenando fos cuadros d
texto denominados Caption y Name, que ya conoce. Para borrar una opcion de menu
que no desee utilizar mas, seleccione dicha opcion en la lista de menus y pulse el botén
Eliminar.

PROCESAMIENTO DE LAS OPCIONES DE LOS MENUS

Una vez que los nombres de los menus aparecen cen la barra de menus, se con-
vierten cn objctos del programa. Para que estos objetos realicen un determinado
trabajo necesitard desarrollar procedimicntos de suceso para cada uno de ellos.
Normalmente, los procedimicntos de suceso asociados con menus contienen sen-
tencias de programa quc muecstran o procesan la informacion contenida en el for-
mulario y modifican una o mas propicdades del mend. Si para poder ejecutar la
opcion de menu seleccionada por ¢l usuario necesita que éste introduzca mas
informacion tendra que desarrollar un procedimiento de suceso que muestre un
cuadro de dialogo. Para cllo, podra utilizar un objeto de didlogo comin o un
objcto de entrada.

En cl siguicnte cjercicio le mostrazé como afiadir un objeto de ctiqueta a su
formulario para mostrar la salida de las opciones Fecha y Hora contenidas en el
menu Reloj.
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H\h, Inclusion de un objeto de etiqueta en el formulario

I. Pulsc el control Label contenido en la caja de herramicntas.

bzt 2. Cree un pequeiio rotulo en la parte superior central del formulfario.
Control Label La etiqueta aparecera en el formulario. Recibira el nombre de Labell
en ¢l codigo del programa. Su pantalla tendra un aspccto similar a la mos-

trada a continuacion:

Podr definir las 3. Defina las siguientes propicdades para esta etiqueta:
propiedades
asociadas a Labell . .
utilizando la Objeto Propiedad Valor
entana
;ropr‘edades Labeli Alignment 2-Center
Border Style 1-Fixed Single
Caption (Vacio)
Font MS Sans Scrif, Negrita, 14-puntos

A continuacion le mostraré como afadir sentencias de programa a los procedi-
mientos de suceso asociados con las opciones Hora y Fecha.

~ Nota: Enlos siguientes ejercicios podra introducir cédigo de programa para procesar las
opciones de los mends. Escriba las sentencias de programa tal y como se muestran aqui.
Todavia no le mostraré cémo funcionan las sentencias del programa, la intencién es
gue conozca cémo se utilizan para dar soporte a una interfaz de usuario plenamente fun-
cional. En los Capitulos 4 a 6 aprenderd la forma en que trabajan las sentencias del programa.
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con los menus e

1. Pulse el botén Ver codigo contenido en la ventana Proyccto para abrir la
ventana Codigo.

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

A Proyecto? - Form] [Cédigo}’

fi[(Generan “Flbfocciracionesy )l
si{General) e
YfForm ]

“; Labelt =
iimnuFecheftem : ; )
i} T Objeto mnuHoraltem
wmnureloj E:

i b
HE .

i i‘fs? B
b I
bt :

B Eeld £
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By 3?. r:

o T

1 H

i

I 3
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En la ventana Coddigo aparecera ¢l procedimiento de suceso
mnuHoraltem_Click. Sirecuerda, asigné el nombre mnuHoraltem a la op-
cion Hora dentro del Editor de menus. Cuando el usuario scleccione la op-
cion Hora en el programa, se ejecutara el procedimicnto de suceso
mnuHoraltem_Click. '

3. Pulse cuatro veces la BARRA ESPACIADORA y cscriba:
Labell.Caption=Time

Esta instruccion del programa mostrard la hora actual {obtcnida del re-
loj del sistema) dentro de la etiqueta asociada con ¢l objeto Labell, reem-
plazando la etiqucta mostrada anteriormente en este objeto. Podra utilizar
la funcion Time en cualquier momento para mostrar.la hora con una exac-
titud de segundos. -

Nota: La funcion Time de Visual Basic devuelve la hora actual del reloj del sistema. Podrd
definir esta hora utilizando la opcion Fecha y Hora del Panel de Control de Windows. Del
mismo modo, podra modificar el formato enYue se presenta la hora de su sistema utilizan-
do la opcion Configuracion Regionaf del Panel de Control.
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4. Pulse la tecla FLECHA ABAJO.

Visual Basic interpretara la linea e introducird maysculas y espacios
en blanco si fuera necesario (Visual Basic verifica el contenido de cada
una de las lineas de codigo introducidas en busca de errores de sintaxis.
Podra introducir una linea pulsando cualquiera de las siguientes teclas: IN-
TRO, FLECHA ARRIBA 0 FLECHA ABAJO).

5. Pulse el objeto mnuFechaltem contenido en el cuadro de lista desplegable
denominado Objeto.
En la ventana de codigo aparece el procedimiento de suceso denomina-
do mnuFechaltem_Click. Este procedimiento de suceso se gjccutard cada
vez que el usuario seleccione la opcidén Fecha del menu Reloj.

6. Pulse cuatro veces la BARRA ESPACIADORA Y escriba:

Labell.Caption=Date

Esta instruccion del programa mostrara la fecha actual (obtenida del reloj del
sistema) dentro de la etiqueta asociada con el objeto Labell, reemplazando la cti-
queta mostrada anteriormente en este objeto. Podré utilizar la funcion Date cn 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 funcion Date de Visual Basic devuelve la fecha actual del reloj del sistema. Po-
dré definir esta fecha utilizando la opcién Fecha y Hora del Panel de Control de Windows.
Del mismo modo, podra modificar el formato en que se presenta la fecha de su sistema
utilizando la opcién Configuracion Regional def Panel de Control.

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

M Proyectol - Form1 (Codigo) S
9 T lcE

i mnuFechaltem :] ;,"lcuck )
Private Sub mnuFechaltem Click()

Labell.Caption = Date
End Sub

Private Sub mnuHoraltem_Clack()
Labell.Caption = Time
End Sub
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Boton Guardar
proyecto

k(]

Boton Iniciar

El cédigo completo
del programa
Meni.vdp se
encuentra en 13
carpeta
\Wb55bs\Less03 del
disco.

8.

1.

3.

Cierre la ventana Codigo.

Con esto ha terminado de introducir el programa de demostracién de
menus. Ahora, debera almacenar en ¢l disco el formulario y ¢l proyccto
utilizando el nombre de MiMenu,

2V, Grabacion del programa MiMenu

Pulse el boton Guardar proyecto contenido en la barra de herramicntas.
El botdén Guardar proyecto es la alternativa al mandato Guardar Pro-
yecto del menid-Archivo.

Para asignar un nombre al formulario del proyecto scleccionc la carpeta
\Vb5Sbs\Less03, escriba MiMenu y pllse INTRO.

El formulario se almacenard en el disco con ¢l nombre MiMeni. frm.
A continuacion, aparecerd en su pantalla ¢l cuadro de didlogo denominado
Guardar proyecto como.

Para asignar un nombre al proyecto, escriba MiMena y pulsc INTRO.
El proyecto se almacenara en el disco con el nombre de MiMenu.vbp.

En estos momentos, su programa cstd listo para funcionar,

3.

Pulse el boton Iniciar contenido en la barra de herramientas.
El programa MiMenu se ¢jecutard en el entorno de programacion.

Despliegue el mend Reloj contenido en la barra de menus.
Apareceran las opciones del ment Relo;.

Ejccute-el mandato Hora.
En ¢l cuadro de etiqucta se mostrara la hora del sistcma, tal y como
puede ver cn la figura siguicnte:

Aeloj 16,

Ly '_';
i




Boton Terminar
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Probabiemente, 1a hora mostrada en su caso sera diferente.
A continuacién, probaremos a mostrar la fecha actual utilizando las te-
clas de acceso.

4. Pulse la tecla ALT.
Se resaltara el nombre Reloj de la barra de menus.

5. Pulse R para mostrar el contenido del menu Reloj.
El contenido de este meni aparecera en pantalla.

6. Pulse F para mostrar la fecha actual.
La fecha actual aparecera en ¢l cuadro de etiqueta.

7. Pulse el botén Terminar para detener el programa.
iEnhorabuena! Ahora cuenta con un programa que utiliza menus y teclas de

acceso. En el siguiente ejercicio aprendera a utilizar menus para mostrar cuadros
de dialogo estandar.

.\" -.JJ«‘_ '! 'p| !-Ih cLpQ” "’—"H-

; ,Funclones del relo; del 5|stema

2 ":

-”-f"“ipl:a l\‘s’ uf.. RIS
) "‘ob' rr Vilotes tem
elbj

RN R, s,
odra 1nﬁ8du01 E
BT

" 3 5, . : Tt .‘—. TN Yo
mas’ calendarlos artlculanzados 1rclo 55 aldrhas d"*En‘la s u1ente abla’s
p s 1S w-;:"k‘aq D -gn g o TR
lst ‘e con unto‘com leto de las funcm es_del reloj del 51stema._ seaiz
: J p Lz e by ,t...,.'].,—\ s I
a'de’ l‘ayuda*mte_rgctlva"

. :szlxénzm-,u»;r 5595 iy
vDevue!ve un valor codlﬁcad que representa, a hora Y ‘la.fecha ac mal

{continua)
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Funciones del reloj del sistema (continuacion) .

1.‘-

R TIRr
1

ent

Devuelve ‘el ‘nimero. del 'mes;‘con’espo d

O R

Devuc]vc ‘el niimero del aro. correspondlcnte ala fccha espec:f' cada.

— = ‘4‘ -
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EMPLEO DE OBJETOS DE DIALOGO COMUN

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

Los objetos de didlogo comunes le permitiran mostrar cinco cuadros de didlo-
go estandar en sus programas. Cada cuadro de dialogo comun podra mostrarse desde
un dnico objeto de didlogo comin. Podra mostrar un determinado cuadro de dia-
logo comun utilizando su correspondiente método de objeto de didlogo comin {(como
se menciond anteriormente, un método es un mandato que realiza una accion o
un servicio para un objeto). Podrd controlar los contenidos de un cuadro de dia-
logo comin definiendo sus propicdades asociadas. Cuando el usuario rellene un
cuadro de didlogo comin en un programa, los resulftados sc devuclven utilizando
una o mas propiedades asociadas con el objcto de didlogo comin, que a su vez
podrin ser utilizadas en el programa para llcvar.a cabo la tarea quc tengan enco-
mendada.

En la tabla que se muestra a continuacion se listan los cinco cuadros de didlogo
comunes proporcionados por el objeto de didlogo comin y los métodos que debera
utilizar para especificarlos.

Cuadro de didlogo  Propésito ' Método
Abrir Proporciona [a unidad de disco, nombre de ShowOpen
carpeta y nombre de archivo para un archivo
existente.
Guardar como Proporciona ¢l nombre de unidad, de carpeta y ShowSave
de archivo para un nuevo archivo. .
Imprimir Permite la definicion de opciones de impresién.  ShowPrinter
Fuente Permite que cl usuario seleccione una nueva ShowFont

fuente y estilo.

Color Permite que cl usuario seleccione un nuevo color  ShowColor
de una palcta.

-
|

. En los siguientes cjercicios le mostraré como aiadir un nuevo mend al programa
MiMent y practicard con los cuadros de didlogo comunes denominados Abrir y



Los objetos de
didfogo comun no
pueden ser vistos
por el usuario en
trlempo de
ejecucion

e
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Color. Si desea conservar una copia del programa MiMenu original, antes de em-
pezar deberd guardar el formulario y el proyecto MiMenu con el nombre MiDidlogo.

2, Grabacion de los archivos MiMend con el nombre MiDiadlogo

1. Siel proyecto MiMent.vdp no se encuentra abierto, carguelo desde el dis-
co sin mds que ejecutar el mandato Abrir proyecto decl ment Archivo.
Si no cred el programa MiMenu, abra el proyecto Ment.vbp contenido
en la carpeta \Wb5SbsiLess03. Su contenido debera coincidir con el mos-
trado en MiMenu.

2. En el menu Archivo seleccione el mandato Grabar MiMeni.frm como.
En su pantalla aparccerd ¢l cuadro de didlogo Guardar Archivo como.

3. Espccifique la carpeta \Vb5Sbs\Less03, escriba MiDialogo.frm y pulse
INTRO.
En el disco fijo se almacenara una copia del formulario MiMena bajo ¢l
nombre de MiDialogo.frm.

Aviso: Sien primer lugar no almacena el formulario con un nuevo nombre, los progra-
mas MiMend y MiDidlogo compartiran el mismo formulario.

-~
AN JhUgy TR

4. ‘En el mend Archivo, ejecute ¢l mandato Guardar Proyecto como.
En su pantalla aparccera el cuadro de didlogo Guardar Proyecto como.

5. Especifique la carpcta \Vb5Sbs\Less03, escriba MiDidlogo.VBP y pulse
INTRO. :

En el disco fijo sec almacenara una copia del proyecto MiMend bajo ¢l |

nombre dc MiDialogo.vbp.

Insercion de un objeto de dialogo comun

Ahora utilizarcmos cl control CommonDialog para afiadir un objeto de didlogo co-
mun al formulario. El objeto de didlogo comin aparece en un unico tamano y no ¢s
visible para el usuario en tiempo de cjecuciéon (como el objcto no serd visible, podra
introducirse en cualquicr lugar del formulario). Al introducir el objeto en el formula-
rio podrd utilizar cualquicra de los cinco cuadros de didlogo comuncs cn su programa.

Como anadir el control CommonDialog a su cuadro
de herramientas

Si ¢l control CommonDialog no se¢ cncucntra en su cuadro de herramicntas podra
anadirlo sin mas que ¢jecutar ¢l mandato Componentes contenido ¢n el menu Pro-
yecto. Ejecute los siguientes pasos:
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1. Abra el mend Proyecto y seleccione el mandato Componentes.

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

j Componentes . : [ %]
. cntr Y st b B ol i i‘i{"'

({5 C:ystal Report Control 4.6
TDAWINGSISYSTEM refeds . di
|5 Lotus Contraks
"1 Marquee Control Library
CiMClwndX Contr ol
'— Medaview 1,41 Control
I Mcrosoft ActrveX Plogin
O Mxcrosoft Chart Cantrol Z
! | {2 Merosalt Comm Cortrol S 0
3 [k icrosoft Common Dialog Control5.0 |
T merosoft Data Bound Gn-ﬁ t.on:rd
T Mrosoft Data Bound List Controls 5.0
I Mcrosoft FlexGrd Control 5.0

v
,— it
udrw[ “yﬁ‘m’ Eh
(L) kﬁ.!»

IR PN

Ubicacdn; D: \wxumsvsramcor«mssz‘bcx

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

como s¢ mucstra en la siguiente figura:
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_:*;33‘ Insercion de un objeto de dialogo coman

i. Pulse sobre el control CommonDialog contenido en el cuadro de herra-
mientas.
Controf g . .. . o . .
2. Dibuje un objeto de dialogo comin en la esquina inferior izquierda del for-

CommonDialog :
mulario.

Cuando termine de dibujar el objeto, Visual Basic modificard su tama-
no. A partir de estc momento podrad utitizar ¢n sus programas ¢l objcto co-
mun de dialogo.

A continuacidn le mostraré cémo crear un objeto tmagen utilizando ¢l control
Image. El objeto imagen scra ¢l encargado de mostrar los graficos que cl usuario
seleccione en su programa utilizando el cuadro de didlogo comin denominado Abrir.

I. Pulse ¢l control Image contenido en el cuadro de herramientas.
.

2. Anada un objeto imagen en el formulario, por debajo de la ctiqueta.

Control Image . . . .
3. Utilice la ventana de Propicdades para asignar el valor True a la propicdad

" Stretch del objeto Imagen.
Cuando finalice, su pantalla tendra un aspecto similar al de la figura
mostrada a continuacion,

Objeto tmage

Objeto CommonDiatog
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B |

Boton Editor de
menus

A continuacién, utilizaremos el Editor de menus para anadir un menu Arch

al programa MiDialogo.

3. Insercion del mend Archivo

1. Pulse el formulario para seleccionarlo.

Dcbera seleccionar el formulario antes de poder afiadir o modificar ele-

mentos de mend.

2.. Pulse sobre el boton Editor de menus contenido en la barra de herra-

micntas.

En su pantalla aparece el Editor de menus. Dentro de cste cuadro de
dialogo aparece la estructura actual del menu definido en ¢l programa
MiDidlogo. A continuacion, afiadiremos un nuevo menu que contendra los

mandatos Abrir, Cerrar y Salir.

Pulse el boton Insertar cuatro veces.

L2

En la parte superior de la lista de elementos de menu aparcceran cuatro
lincas vacias. Esta operacion servird para crear espacio vacio para los man-

datos del menu Archivo que introduciremos a continuacion.

4. Pulse ¢l cuadro dc texto Caption, escriba &Archivo, pulse TAB, escriva

mnuArchivo y, finalmente, pulse el boton Siguiente.

Se aiadird ¢l mend Archivo al programa. La letra «F» se convertira en

la tecla de acceso.

5. Escniba &Abrir..., pulse TAB, escriba mnuAbrirltem, pulse ¢l boton fle-

cha derecha y, finalmente, pulse Siguiente.

El ¢lemento Abrir (un mandato que nos permitira abrir mctaarchivos de
Windows) sc afadird a la lista dc ments y se desplazara cuatro cspacios
hacia la derecha. Como este mandato ird asociado a un cuadro de didlogo

st han anadido unos puntos suspensivos a su nombre.

6. Escriba &Cerrar, pulse TAab, escriba mnuCerrarltem, pulse ¢l boton fle-

cha derecha v, finalmente, pulse Siguiente.

Sc anadira cl elemento Cerrar (un mandato que cerrara ¢l archivo indi-

cado) a la hsta del menu.

7. Escriba &Salir, pulse TaB, cscriba mnuSalirltem y pulsc ¢l boton Flecha

Derecha. ‘
El clemento Salir (un mandato que cerrard la aplicacion MiDidlogo)

se anadira a lu hista del mend. Su'pantalla tendrd un aspecto similar al <+-

guiente:



MANEJO DE MENUS Y CUADROS DE DIALOGO 105

Editor de memis: = o -

- pCohtextID:
Asreaug

4]
TN S
__| :-:.| vSiggientewl!.-‘,- ‘
- learchive

5 {Bbrr...
eRCerrar

i e e

i [eReio) . =
{-ifecha i
~{egHora W

Desactivacion de un mandato de ment

En una aplicacion tipica de Windows no todos los mandatos se cncucntran dispo-
nibles simultaneamente. Por ¢jemplo, en el tiptco menua Edicion el mandato Pegar
se encuentra disponible solo si existe algiin dato en ¢l Portapapeles. Podra desac-
tivar un elemento de un menu deseleccionando, desde el Editor de menis, la casi-
lla de verificacion Enabled asociada con dicho mandato. Cuando un mandato se
encuentra desactivado aparecerd en ¢l ment que lo contiene en un color gris difuso.

En el siguiente ejercicio Ie mostraré cémo desactivar el mandato Cerrar (Ce-
rrar €s una opcion que solo podrd utilizar si un archivo ha sido previamente abierto
por ¢l programa). Mis adclante. en ¢stec mismo capitulo, le mostraré como incluir
una instruccion en ¢l procedimiento de suceso asociado con ci mandato Abrir para
activar la opcion Cerrar en ¢l momento oportuno.

Iy

{45, Cémo desactivar el mandato Cerrar

I. Pulse sobre ¢l mandato Cerrar en la lista de mends. .
Las propicdades Caption y Name del mandato aparccen en ¢l cuadro de
didlogo. '

o

Pulsc sobre la casilla de verificacion Enabled (activado) que-se miestra cn
el Editor de menus para eliminar la marca de verificacion.

La marca de verificacion desaparece de la casilla, por io que la opcidn
quedard desactivada.
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A continuacién le mostraré como afiadir el mandato Color del Texto al me.
Reloj para comprobar el funcionamiento del cuadro de didlogo comiin denomina-
do Color. Este cuadro de didlogo devuelve un atributo de color al programa utili-
zando la propiedad CommonDialogl.Color. Utilizaremos esta propiedad para
modificar el color del texto contenido en el cuadro de rotulo.

Adicion del mandato Color del Texto en el menta Reloj

1. Pulse con el raton sobre el é]emcnto Fecha, situado al final de la lista dc
menus. ‘
Insertara el mandato Color del texto al final del menta Reloj.

2. Pulse sobre el botén Siguiente.,
En su pantalla aparece una nucva linea vacia al final de la lista de menis.

3. Escriba &Color del texto..., pulse TAB y escriba mnuColortextoltem.

El mandato Color del Texto se anadira al menu Reloj. El mandato con-
tienc unos puntos suspensivos para indicar que se mostrard un cuadro de
didlogo cuando el usuario lo seleccione. La tecla de acceso vuclve a ser la
«C». En este caso, no hay ningin problema porque la otra opcidn con tecla
de acceso «C» (mandato Cerrar) pertenece a otro menu. El sistema de tecla
de acceso no funcionara correctamente si utiliza teclas duplicadas dentro
del mismo nivel de un determinado ment, o se duplica a nivel de la bar
de menus principal.

4. Pulse Aceptar para Cerrar el Editor de menus.

PROCEDIMIENTOS DE SUCESO QUE GESTIONAN LOS CUADROS
DE DIALOGO COMUNES

Para mostrar un cuadro de didlogo comin en un programa tendrd que llamar al
objeto de didlogo comun utilizando el método de objeto apropiado dentro de un
procedimicnto de suceso. Si fuera necesario, podra definir una o mas propiedades
del cuadro de didlogo comiin antes de llamarlo empleando cédigo de programa.
Una vez que ¢l usuario del programa realice sus sclecciones en ¢l cuadro de dialo-
go comun, podra procesar las opciones incluyendo cédigo de programa cn el pro-
ccdimicento de suceso.

En cl stguicnte cjercicio debera cscribir el codigo del programa para el proce-
dimicnto de suceso denominado mnuAbriritem_Click, es decir, la rutina que se
cjecutard cuando el usuario scleccione el mandato Abrir. Tendra que definir la
propicdad Filter para el objcto CommonDialogl para seleccionar ¢l tipo de archivo
que se mostrara cn ¢l cuadro dec didlogq comin Abrir (en. ¢stc caso, especificare-
mos metaarchivos de Windows). A continuacion, usaremos ¢! método ShowOpe-
para mostrar ¢l cuadro de dialogo comun Abrir. Una vez que ¢l usuario haya sclc
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cionado un archivo y haya cerrado ¢l cuadro de didlogo comun, s¢ mostrara cl
archivo en ¢l objcto imagen asignando el nombre del archivo scleccionado por el
usuario a la propicdad Picturc del objeto Imagel. Finalmente, se activard ¢l man-
dato Cerrar para que ¢l usuario pueda descargar el grafico cuando quicra.

'.r%}_:;; Edicion del procedimiento de suceso para el mandato Abrir

. Pulsc ¢l boton Ver Codigo contenido cn la ventana Proyecto.

2. Desplieguc el cuadro de lista Objeto y pulse sobre el objeto mnuAbrirltem.
En la ventana Codigo aparcecera al momento ¢l procedimicento de suce-
so mnuAbrirltem_Click.

Escriba las siguicntes instrucciones en el procedimicnto de suceso, entre
las sentencias Private Sub y End Sub.

Desplace las instrucciones cuatro espacios hacia la derccha para dife-
renciar claramente estas sentencias del procedimicnto de suceso al que per-
tenecen. Comprucbe que introduce cada linea exactamenté igual a como
aparccen a continuacidn, y pulse la tecla FLECHA ABAJO después de finali-
zar cada una dc cllas.

(S

- Commonbialegi.Filrer = “Hetafiles (* . WMF)|* WMP" :
ComimonDialogl.ShowOpen ) .
Imagaetl.Piclure - LoadPicture(CommonDialogl.FileRame)

. mnuCerraritem.onabled = True

Su pantalla tendrd un aspecto simtlar al siguiente:

B Pioyacto] - Form? (Codigo).

F‘mAhru!em __:I lu:l: - .'Y‘

Private Sul) mnuibriritem Click(} =
Compponlbialogl.filter = "Metatiles (".9¥MF)|".¥NF"™ T
Commonlialogl.Shovipen " Esta sentencia mostrara en
Inagel.Picture = LoadPicture (Conmonlialogi.filename) 3 — %
e etrar ltem Enabted - Teue 5 pantalla el cuadro de didlogo
End San e Ab”r
Private 5Sub mnufechaltem Click (s .
Labell.Caption = Late ™
e ) ey

‘Las primeras tres lincas de este procedimiento de suceso hacen referencia a
tres propicdades distintas del objeto CommonDialogl. La primera linca utiliza la
propiedad Filter. que.le permitira definir una lista de archivos vilidos (cn este
caso, la lista contiene unicamente un clemento: *. WMF). Estc tema cs importante
para ¢l cuadro de didlogo Abrir, ya que, tal y como aprendié cn ¢l Capitulo 2, los
objetos imagenes pucden trabajar con seis tipos de archivos: mapas de bits (archi-
vos .bmp). metaarchivos de Windows (archivos .wmf), iconos (archivos .ico), cur-
sorcs (archivos .cur), formatos JPEG (archivos jpg) y formatos GIF (archivos .gif)
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(por ello, si intenta mostrar, por gjemplo, un archivo de tipo .txt en un objeto Im.
gen, se originara un error en tiempo de ejecucion).

Si desea afiadir elementos adicionales a la lista Filter podra utilizar el carac-
ter | para separar dos o mas elementos. Por ejemplo:

CommonDialegl.Filter = "Bitmaps (*.BMP)I|*.BMP|Metafiles
(* .WHF) | * . WMF"

La sentencia anterior hara que en el cuadro dc objeto Abrir se muestren {os nom-
bres de archivos correspondientes a mapas de bits y a metaarchivos de Windows.

La segunda linea mostrara el cuadro de didlogo comin Abrir dentro del pro-
grama que esta desarrollando. Cada cuadro de didlogo comun se muestra en panta-
lla utilizando un método de objecto distinto. Ef método que tendra que utilizar para
mostrar el cuadro de didlogo comun Abrir es ShowOpen (consulte la tabla mostra-
da anteriormente en este capitulo para consultar los métodos que tendra que utili-
zar para visualizar otros cuadros de didlogo comunes). Esta es la sentencia mas
importante para el procedimiento de suceso. Como ¢l nombre de la opcidn va a ser
Abrir, el procedimiento necesita mostrar un cuadro de didlogo comun del tipo Abrir
(Open).

La tercera linea contenida en el procedimiento de suceso utiliza ¢l nombre de
archivo seleccionado por el usuario dentro del cuadro de didlogo. Cuando el usua-
rio seleccione una unidad de disco, carpeta y nombre de archivo y pulse sobre
botén Aceptar, el nombre de ruta completo del archivo seleccionado se comunica
ra al programa mediante ia propiedad CommonDialogl.FileName. La funcién
LoadPicture, una rutina que carga dibujos en formato artistico, es la encargada de
copiar ¢l metaarchivo de Windows especificado dentro del cuadro de imagen.

La dltuma linea del procedimicnto activa la opcién Cerrar dentro del mend
Archivo. Una vez abierto un archivo el usuario debera poder disponcr de la opcién
Cerrar para volver a ccrrar dicho archivo.

A continuacion, debera introducir ¢l codigo relacionado con el procedimiento
de succso denominado mnuColortextoltem_Click, es decir, la rutina que se ejecutara
cuando el usuario seleccione el mandato Color del texto contenido en el menu Reloj.

Edicion del procedimiento de suceso relacionado

"t con el mandato Color del texto

_ﬂ’

1. Seleccione el objeto mnuColorTextoltem contenido cn el cuadro de lista
desplegable Objeto. '
En la ventana Cddigo apareceri el procedimiento de suceso relaciona-
do con ¢l mandato TextColor.

2. Escriba las siguientes instrucciones del programa (sangradas cuatro espa-
cios a la derccha) ¢n el procedimiento de suceso, entre las sentencias Pr’
vate Sub y End Sub.



La propiedad
Bandera define ef
tipo del cuadro de
didlogo Color gue
se mostraré en
pantelia,
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CommonDilalogl.flags = &H1&
CommonbDialogl.ShowColor
Labell . ForeColor = CommonDialogl.Color

Control de las opciones de color utilizando banderas

El procedimiento de suceso mnuColortextoltem_Click utiliza propiedades y méto-
dos del objcto de didlogo comun. La primera linca define una propiedad denomi-
nada Flags asignandola ci vator &H1&, un valor hexadecimal que hace que ¢l
cuadro de didlogo comun denominado Color presente una lista con las opciones
estandar para ¢l color, ademas de otros colores particularizados por el usuario y un
color scleccionado por defecto. La siguicnte tabla mucestra los cuatro posibles va-
lores para la propicdad Flag (bandera).

Flag Significado

&HI& Muestra un cuadro de didlogo Color estandar (con los colores personalizados
como una opcion) y especifica el color actual como ¢l activo por defecto.

&HI& Muestra un cuadro de didloge Color personalizado v estindar.

&Hi& Muestra un cuadre de didlogo Color en el que se habri desactivadg,el botdn
o
: Defimir colores personalizados.

&HS& Muestra un boton de Avuda dentro del cuadro de didiogo Color.

Podrd utilizar cualquicr combinacion de estos valores para preparar el cuadro

" de didlogo comun Color antes dc abrirlo. Si desea combinar dos o mas valores

padra utilizar ¢l operador Or, Por ¢jemplo,
Commoni:iuliog..Flage =LHI&4 Or &HB&

mostrard ¢l mismo cuadro de dialogo Color que la sentencia anterior, pero en €l se
itroducird un boton de avuda.

La segunda linca del procedimiento de suceso utiliza el método ShowColor
para abrir ¢l cuadro de didiogo comtn Color, mientras que la tercera linea asigna
el color seleccionado a la propiedad ForeColor del objeto Labell. Anteriormente,
cn este mismo capitulo, ya hemos mencionado al objeto Labell cuando desarrolla-
mos ¢l programa MiMeni Se trata del cuadro de etiqueta que sc utilizaba para
mostrar ¢n ¢l formulario la hora v fecha actuales. Se utibizard ¢l color devuclto por
el cuadro de didlogo comun Color para definir ¢l color de fondo del texto conteni-
do en la ctiqueta.

Nota: Podra utilizar el cuadro de dialogo Color para definir este atributo de cualquier
elemento de la interfaz de usuario. Entre otras posibilidades podemos destacar el color de
fondo, el color de las formas del formulario, y fos colores de fondo y de primer plano de los
objetos.
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Utlice Ia funcidn
LoadPictire con
comillas vacias para
borrar una imagen
0 un cuadro de
image.

A continuacion Je mostraré el codigo que debe introducir en ¢l procedimicnto
de suceso mnuCerrarltem_Click, la rutina que cierra el archivo mostrado en cl
objeto de imagen cuando ¢l usuario seleccione el mandato Cerrar del ment Archivo.

1.

s, Edicion del procedimiento de suceso del mandato Cerrar

Despliegue el cuadro de lista objeto contenido en la ventana Codigo y se-
leccione el elemento mnuCerrarltem. :

El procedimiento de suceso asociado con el mandato Cerrar del ment
Archivo aparecc en la ventana Cédigo.

Escriba las siguientes instrucciones del programa (sangradas cuatro espa-
cios hacia la derecha) dentro del procedimiento de succso, cntre las ins-
trucciones Private Sub y End Sub.

Imagel.Picture = LoadPicture("")
mnulerraritem.Enabled = False

La primera linea cierra ¢l metaarchivo de Windows cargando una ima-
gen vacia dentro del objeto Imagel (esta técnica se suele utilizar para bo-
rrar un cuadro de imagen o un objeto grafico). La segunda linca desactiva
el mandato Cerrar del ment Archivo, ya que no existe ningun archivo qur
se encuentre abierto.

A continuacion, tendrd que introducir codigo para el procedimicnto de suceso
denominado mnuSalirltem_Click, la rutina que dctiene la ¢jecucion de! programa
cuando el usuario seleccione ¢l mandato Salir contenido en ¢l mend Archivo. Se
trata del ultimo procedimicnto de succso del programa.

. flg}.‘m\_ Edicion del procedimiento de suceso asociado

con el mandato Salir

b2

Seleccione el objeto mnuSalirltem contenido en ¢l cuadro de lista desple-
gable Objeto. _

En la ventana Cdodigo aparecerd el procedimicnto de suceso asociado
con ¢l mandato Salir det mentt Archivo.

Escriba la siguiente instruccion (sangrada cuatro cspacios hacia la dere-
cha) dentro del procedimicento de suceso, entre las instrucciones Private
Sub y End Sub.

End
Esta instruccidn detienc ¢l programa cuando ¢l usuario asi lo desce (-
cslas alturas, csta instruccion le debe resultar bastante familiar).
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Cierre la ventana Cadigo.

Pulse ¢l boton Guardar Proyécto contenido en la barra de herramicntas para
almacenar todo el proyecto en ¢l disco.

Visual Basic guardara los cambios realizados en los archivos dc pro-
yeeto y formulario denominados MiDialogo.

A partir de ahora.estara preparado para cjecutar el programa MiDidlogo y ex-
perimentar con fos menus y los cuadros de didlogo que haya creado.

pN

l.

[g]

. Ejecucion del programa MiDidlogo

Pulsc ¢l boton Iniciar contenido en la barra de herramientas.
El programa se ¢jecuta en el entorno de programacion. Los menus Ar-
chivo y Reloj aparecen en la barra de menfs,

Seleccione el mandato Abrir del ment Archivo.

El cuadro de didlogo comun Abrir aparccerd cn su pantaila. Observe
que dentro del cuadro Archivos de tipo se mucstran los metaarchivos
(*.WMF). Esta situacion sc crea con la introduccion de la sentencia

- CommonDialogl.Filter = *"Metafiles (*.WMF)!* WMF"

Dentro del procedimiento de suceso mnuAbrirftem_Click, fa primera
parte del texto encerrado entre comillas —Metafiles (*.WMF)— cspecifi-
ca qué clementos sc van a listar dentro del cuadro Archivos de Tipo. La
segunda parte —*. WMF— ¢specifica la extension que tendrin los nom-
bres de los archivos que sc listaran por defecto en el cuadro de didlogo.

Abra Ia carpeta \VB5Sbs\Less02 contenida en su disco fijo.

Los metaarchivos de Windows contenidos en la carpeta Less02 aparcce-
ran en ¢l cuadro de lista dc archivos, tal y como sc muestra en la siguicnte
figura:

Buscar en: - |2y Less02

AJAnswmach wil 8] Harddisk winf
18] Calcutt want la) Laptop1 wnf
A Check wri ] Peomputt, et
] Compuater wmt {#] Pouridbag wmi
] Copymachwmd '] Prirster wnt
A Doliar wra (:] Satedih wd

. Hombee de active, |

Auctivos detpg: . [Mctafies |- WMF]
: . B T

¥ Abdi como solo lecta - . __‘._.”‘
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4. Realice una doble pulsacidn sobre el archivo pcomputr.wmf.
En el cuadro de imagen aparecera un dibujo de una computadora.
Practique ahora utilizando el menu Reloj.

5. Seleccione el mandato Hora contenido en el menu Reloj.
En el cuadro de etiqueta aparece la hora actual.

6. En el mena Reloj, scleccione el mandato Color del texto.
En su pantalla aparecera el cuadro de dialogo comin Color, tal y como
se muestra a continuacion:

AP
Rty
ettty

Ei cuadro de didlogo Color conticne clementos que le permitirdan modi-
ficar el color utilizado para mostrar 1a hora en el programa. El color negro
cs el que sc encuentra seleccionado.

7. Scleccione el color azul claro y, finalmente, pulse el botdn Aceptar.
Se cerrara ¢l cuadro de didlogo comin Color y el texto se¢ mostrara ahe
ra en azul claro.
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8. En el ment Reloj seleccione el mandato Fecha. o
La fecha actual se mostrara en color azul claro. Una vez asignado un
color para el texto, éstc seguira siendo ¢l mismo hasta que ¢l usuario vuel-

va a asignar otro color o hasta que termine la ejecucion del programa.

9. Despliegue el menl Archivo.
Observe que ¢l mandato Cerrar se encuentra activado (lo activéo en el
procedimiento de succso mnuAbrirltem_Click utilizando la instruccion
mnuCloseltem.Enabled = Truc).

10. Pulse C para cerrar el metaarchivo de Windows.
El archivo sc cierra y la imagen desaparece de la pantalla.

11. Desplicgue el ment Archivo.
El mandato Ccrrar sc¢ encuentra ahora desactivado, porque ¢l cuadro
de imagen no conticne ya ninguna imagen.

12. Ejecute ei mandato Salir.
El programa MiDidlogo se cicrra. En su pantalla volvera a aparecer el
entorno de programacion de Visual Basic.

iEso es todo! En este apartado ha conocido el empleo de varios mandatos im-
portantes y de las técnicas necesarias para crear menls y para introducir cuadros
de didlogo en sus programas. Una vez que aprenda mds acerca del codigo de pro-
gramacion, sera capaz de desarrollar programas realmente complejos y vistosos
con ¢l minimo csfucrzo. '
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UN PASO MAS ALLA: ASIGNACION DE TECLAS DE ACCESO RAPID
A LOS MENUS

Cb

El Editor de menus también le permite asignar teclas de acceso rapido a sus me-
nus. Las feclas atajo o de acceso rapido son combinaciones de teclas que ¢l usua-
rio puede uttlizar para activar un mandato sin tener que utilizar la barra de menus.
Por cjemplo, cn el tipico menu de Edicion de las aplicaciones para Windows (tal
como Visual Basic) podra copiar ¢l texto scleccionado al portapapeles sin mas que
pulsar simultincamente las teclas CTRL+C. A continuacidén le mostraré cémo asig-
nar teclas atajo a las opcionces contenidas en el meni Reloj del programa MiMend.

g}__ Asignacion de teclas de acceso directo al meni Reloj

Boion Editor de
menus

1. Pulsc el botdon Editor de menus contenido en la barra de herramicntas.
En su pantalla aparccerd ¢l Editor de menus.

2. Sclecctone la opcion Hora en ¢l cuadro de lista de menus.

En cl cuadro dc didlogo aparccerdn los valores correspondientes a los
atributos Caption y Name de la opcion Hora. Podra asociar a esta opcion
una combinacion de teclas sin mas que seleccionar la combinacion de te-
clas deseada dentro del cuadro de lista desplegablc denominado Shortcut
(acceso direeto). A continuacidn, asignaremos la combinacion CTRL+H com
atajo para cste mandato.



No puede asignar 3.
una tecla atajo a un
menu principal.

4

Boton Intciar
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Despliegue ¢l cuadro de lista denominado Shortcut y avance cl contenido
de la lista hasta cncontrar la combinacion de teclas CTRL+H.

Se asignard CTRL+H como combinacion de acceso directo al mandato
Hora. Esta combinacion de teclas aparccerd en ¢l cuadro de lista de menis.

Pulsc ¢l boton Siguientic.

En ¢l cuadro de dialogo aparcceran los atributos Caption y Name de la
opcidn Fecha. A continuacidn le mostraré como asignar la combmacién
CTRL+F come tecla atajo para esta opcion de ment.

Despliegue ¢l cuadro de lista Shortcut y seleccione la combinacion CTRLAF.
Su pantalla debera tener un aspecto similar al siguiente:

L

_ i~ | mhuFechaltem

LRl (R

LR

i HepContextiD: | o " NeggiatePosion

r- _dm:ked t [ Enabled ‘ W!mblu'l

s A&archivo e
ofibrir,
~&Cerrar i
. |-8Salr &
4Relo;
--fHora
«&Color del texto n

Teclas atajo

Pulsc el botdn Aceptar para cerrar ¢l Editor de menus.
Ahora ¢jecutaremos ¢l programa y probarcmos las teclas atajo,

Pulsc ¢l boton Iniciar contenido en la barra de herramicntas.

Pulsc la combinacion CTRL+I1 para cjecutar la opcion Hora.
La hora actual aparccera en ¢l programa.

Pulse ta combinacion CTRL+F para cjecutar la opeidn Fecha.
En ¢l programa aparccerd la fecha actual.

Desplicgue ¢l ment Reloj.

Las teclas de acceso directo,se mucstran a la derccha de las opciones
Hora v Fecha. Visual Basic aiade estas combinaciones de teclas cuando
s¢ definen las weclas atajo utilizando ¢l Editor de menus,
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1 P
- v

11. En el menu Archivo ejecute la opctdn Salir.

- | El programa se detendra y volvera a aparecer el entorno de progra-
macién. :

Botén Guardar 12. Puise el botdon Guardar proyecto contenido en la barra de herramientas

proyecto para almacenar en el disco las teclas atajo que acaba de definir.

. Si desea revisar sus conocimientos de programacion

Consulte ¢l ejercicio Revisidn y Prictica 1 contenido en el archivo Revl.doc que
se encuentra en la carpeta \Vb5Sbs\Review de su disco fijo.

Este documento contiene ¢jercicios paso a paso que podra utilizar para poner a
prueba sus conocimientos de programacidn y para revisar el contenido de los capi-
tulos 1 a 3. La aplicacidon quc va a desarrollar le permitird ver el contenido de
archivos de mapas de bits.

o

i
A\‘;\ Si desea continuar en el siguiente capitulo

+
T
!
1

» Mantenga en marcha Visual Basic, y pase al Capitulo 4.

o
AN

i 2=t Si desea salir de Visual Basic por ahora

» En cl ment Archivo seleccione Salir.
Si en su pantalla s¢ muestra un cuadro de didlogo Guardar, pulse Si.

RESUMEN DEL CAPITULO

Para , Haga esto ) Boton

Crear un clemento de mena Puisc ¢f botén Editor de menus y, a = l
continuacidén, defina los atributos caption,
nombre v posicion del elemento del menu.

Anadir una tecla de acceso a un Ponga en marcha el Editor de mens,

clemento del mend seleccione la opcidn de ment que desee y
active ¢l cuadro de texto denominado
Caption. Escriba un caracter ampersand {&)
delante de la letra que desee definir como
tecla de acceso.

Asignar una tecla atjo a una opcion - Ponga en marcha el Editor de menos y

de mena seleccione la opeion de meni descada.
Especifique,la tecla atajo que desca asociar
dentro del cuadro de lista desplegable
denominado Shortcut.
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Haga esto . Boton

Modificar ef orden en que se

muestran las opciones de un ment

Emplear un cuadro de didlogo
estandar en sus programas

Desactivar un mentl

Activar una opcion de ment
utilizando cédigo de programa

Vaciar un cuadro de imagen

Sabre la ayuda en linea

Ponga en marcha el Editor de menus.
Seleccione la opcion de ment que desee
mover, y pulse el boton flecha arriba o ¢
boton flecha abajo para desplazar dicha
opcion.

Anada un objeto de didlogo comin a su
formulario y utilice uno de los cinco

mctodos de didlogo comunes en el codigo

del programa para poder mostrar ¢l cuadro

de didlogo.

Con el Editor de menus, elimine Ja marea de
verificacion del cuadro de verificacion
Enabied asociado con la opcion de ment
elegida.

" Utilice la sentencia

mnuCerrarftem.Enabled = True

pero sustituya mnuCerrarltem por el nombre
de su opcion de ment.

Utilice la sentencia de programa

imagel.Picture = LoadPicture("")

En el menu Ayuda de Visual Basic, seleccione el man-
dato Temas de ayuda de Microsoft Visual Basic,
seleccione la etiqueta Indice y a continuacion

El Editor de menus
El control CommonDialog

Tipos y métodos de didlogo
comuncs

Escriba Editor de menis
Escriba CommonDialog

Escriba ShowOpen, ShowSave, ShowPrinter, ShowFont
o ShowColor

AVANCE DEL SIGUIENTE CAPITULO

La Parte 2 (Capitulos 4 a 6) cubrc las bases de la programacion que podra utilizar
para obtener la maxima potencia de sus programas. En ¢l Capitulo 4, «Variables y
operadores de Visual Basicn, aprenderd a crear variables en sus programas. Tam-
bi¢n conocera la forma en que Visual Basic maneja los operadorces y las funcionces

matematicas.

-
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Variables y operadores
de Visual Basic

En la primera parte del libro hemos aprendido a crear interfaces de usuario con
Microsoft Visual Basic y a desarrollar y ¢jecutar programas en cl cntorno de pro-
gramacion de Visual Basic. En los tres capitulos siguientes aprenderemos mas acerca
de la programacion en Visual Basic: en particular, profundizarcmos cn ¢l conoci-
miento de las sentencias v pafabras clave que forman el nucleo de un programa de
Visual Basic. Una vez completada la segunda parte, estara preparado para analizar
temas mas avanzados. '

En este capitulo aprenderemos a utilizar variables para almacenar datos y a
emplear operadores matematicos para realizar tarcas como la suma y la multiplica-
cion. También comenzaremos a utilizar funciones matematicas con las que podre-
mos realizar cilculos con nimeros y utilizaremos las funciones InputBox y Msg-
Box para gestionar v presentar informacion desde cuadros de didlogo.

ANATOMIA DE UNA SENTENCIA EN VISUAL BASIC

Una sentencia de
programa es una
instruccion vahda
para el compilador
de Visuaf Basic.

Tal como comentamos ¢en ¢l Capitulo 1, una linca de cddigo en un programa de
Visual Basic recibe ¢! nombre de sentencia o declaracion de programa. Una sen-
tencia de programa ¢s cualquier combinacion de palabras clave, propicdades, fun-
ciones. operadores v simbolos de Visual Basic que, en conjunto, constituyen una
instruccion vahda comprensible por el compilador de Visual Basic. Una sentencia
de programa completa pucde ser simplemente una palabra clave como:

Beep

121
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que emitira una nota a través del altavoz de la computadora, o bicn puede ser  .a
combinacién de elementos como la siguicnte sentencia, que asigna la hora actual
del sisterna a la propicdad Caption de una etiqueta:

Labell|.|Caprioaf 7| Time
| 1 ] l l_r_l

Nombre del objeto Funcion de Visual Basic
Nombre de ia propiedad ~ Operador de asignacion

Las reglas que se deberdn seguir para la construccion de una sentencia de pro-
grama es lo que sc denomina su sintaxis. Visual Basic comparte muchas reglas de
sintaxis con las versionges 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 mas ttiles del lenguaje y después utilizar correcta-
mentc dichos elementos para procesar los datos en el programa. Afortunadamente,
Visual Basic facilita mucho esta tarea, de forma que el tiempo ecmpicado cn escri-
bir codigo de programa es relativamente corto y los resultados pucden volver a
utilizarse cn programas futuros.

En los capitulos siguicntes les mostraré las palabras clave y las sentencias de
programa mas importantes de Visual Basic. Como podra observar, sc complemen-
tan perfectamente con las técnicas que ya hemos aprendido y le ayudaran a escri-
bir en el futuro potentcs programas. Las variables y los tipos de datos, los prir-=-
ros temas, son clementos criticos de cualquier programa.

EMPLEO DE VARIABLES PARA ALMACENAR INFORMACION

Dim reserva espacio
para una variable.

Una variable es una ubicacion temporal de almaccnamicento de datos dentro de un
programa. En nuestro cddigo podremos utilizar una 0 mas variables y éstas podran
contener palabras, numecros, fechas o propiedades. La utilidad de las variables radica
en que permiten asignar un nombre corto y facil de recordar a los datos con los que
pensamos trabajar. Las variables pueden almacenar informacién introducida por el
usuario ¢n tiempo de ¢jecucion, o bien el resultado de un calculo especifico o una
porcion de datos que quercmos mostrar en el formulario. En resumen, las variables
son herramientas que podemos utilizar para manejar cualquier tipo de informacion.

El mancjo de variables en un programa de Visual Basic es similar al uso de una
mesa ¢n un restaurante. Podemos empezar utilizando una en cualquier parte del
codigo de programa, pero la gestion scra mucho mejor si la reservamos de antema-
no. En las dos secciongs siguientes estudiarcmos el proceso de creacién de reser-
vas, o declaracion, dc una variable,

Como reservar espacio para las variables: La instruccion Dim

Para declarar explicitamente una variable antes de utilizarla (normalmente al -
cipio de un procedimicnto de suceso) deberd escribir el nombre de la variabla



Para asignar datos
en una variable
debera utilizar el
operador de
asignacion (=).
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trds de la sentencia Dim (Dim es la abreviatura de Dimension). Esta accion rescer-
vara espacio en memoria para la variable cuando se¢ ¢jecute el programa y permiti-
ra a Visual Basic saber qué tipos de datos debera guardar en dicha variable, Por
ejemplo, la siguiente instruccion crea espacio para una variable llamada Apcllido
en un programa.

Dim Apellido

Después del nombre de la variable podemos cspecificar, de forma opcional, ¢! tipo
de la misma. (Mas adelante, en este capitulo, le mostraré cuales son los tipos basi-
cos dc variables). Visual Basic permite identificar de antemano el tipo de la varia-
ble, de forma que se pucde controlar cuanta memoria dedicara ¢l procesador a
almaccnarla. Por cjemplo, si la variable va a albergar un pequeiio numcro sin ci-
fras decimales (un entero), podra declarar la variable como entero y ahorrar espa-
cio en memoria. No obstante, si el programador no indica lo contrario, Visual Ba-
Sic reserva por omision cspacio para un tipo de variable denominado Variant, que
es una variable que pucde contener cualquier tamano o formato. El tipo Variant ¢s
extremadamentc flexible y pucde ser, perfectamente, el tnico tipo de variable que
utiltce en sus programas. .

Después de declarar una variable podra asignar informacion a la misma utili-
zando.codigo. Por cjemplo, la siguicente sentencia de programa asigna ¢l nombre
«Jeremiasy a la variable Apcliido. :

Apell:do = "Jeremias

Después de esta asignacion, la variable Apcllido podra utilizarse en lugar del
apcHlido «Jeremiasyn. Por ¢cjemplo, la sentencia de asignacién;

Labell.Caption = Apellido

mostrard la palabra Jeremias en la primera ctiqueta (Label 1) de su formulano.

Declaracion de variables sin utilizar Dim

Tambi¢n podrd declarar variables sin utilizar la sentencia Dim; estc proceso sc
denomina declaracion.implicita. Para declarar una variable de esta forma bastard
con utilizar la variable por si sola ignorando la sentencia Dim:

Nombre = “Carlosn \v-©

La declaracion implicita ticne la ventaja de ser mas rapida, ya quc no perderd tiempo
en escribir la sentencia Dim, pero ta gestion es a menudo peor, ya que la declara-
cion implicita no obliga a organizar y listar las variables de antemano ¢ impedira
que Visual Basic muestre un mensaje de error cuando posteriormente, cn cl codigo
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del programa, utilice la vartable declarada anteriormente pero introduciéndola
algln error ortografico (consulte Ia nota siguiente). En este libro se utilizardn am-
bas técnicas para declarar las variables.

Nota: Sidecide declarar siempre sus variables utilizando la sentencia Dim, puede inte-
resarle introducir la sentencia OptionExplicit en la seccidn de declaraciones de su formu-
fario inicial. Podra llevar a cabo esta tarea de forma automatica para cada nuevo pro-
yecto sin mas que ejecutar el mandato Opciones contenido en el menu Herramientas,
pulsando el tabulador Editor y activando la opcidn denominada Requerir declaracion de
variables.

Al utifizar OptionExplicit, Visual Basic genera un mensaje de error siempre que en-
cuentre una variable no declarada explicitamente en el codigo (una razén probable
para que se diera esta situacion podria ser un error mecanografico en el nombre de la
variable). Si le preocupan los errores mecanograficos, esta instruccion puede 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 gjercicio se muestra como una variable llamada Apellido puede contener
tanto texto como nitmeros y como pucde asignarse su valor a las propiedades
un objeto.

@
_ﬁg“ Modificacion del valor de una variable

e
=l
e

Boton Ver Ohjeto

1. Ponga en marcha Visual Basic

2. En el mena Archivo, scleccione la opcidn Abrir proyccto.
Aparecerd el cuadro de dialogo Abrir proyecto.

3. Abra el proyccto denominado PrucbaVar contenido en la carpeta
\Vb5Sbs\Less04. ' ’
El proyccto PrucbaVar (Prucba de variables) sc abrird cn el entorno de
programacion. PrucbaVar es un programa esquelcto que contiene un for-
mulario con ctiquetas y botones para mostrar salidas, pero sélo cuenta con
unas breves lincas de cddigo de programa. En este cjercicio le pediré que
anada dicho codigo.

4. Resalte el nombre del formulario en la ventana de Proyecto y pulse sobre el
boton Ver Objeto contenido en dicha ventana.
En la pantalla aparccera el formulario Probar variables tal como -~
mucstra a continuacion:



Las variables
pueden transferir
informacion a una
propiedad
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El formulario contiene dos etiquetas y dos botones de orden. Utilizarc-
mos variables para mostrar informacion en cada una de las etiquetas.

Pulse dos veces ¢l boton de orden Mostrar.
El procedimicnto de suceso Command|1_Click aparccerd cn la ventana
Cadigo. '

Escriba las siguientes sentencias de programa para declarar y utilizar la

_variable Apellido:

‘Dim Apellido

Apellido = *"Superagente”
Labell.Caption = Apell:ido

Apellido = 86
Label2.Caption = Apellido

Las sentencias de programa estan organizadas en tres grupos. La pri-
mera sentencia declara la variable Apcllido utilizando la sentencia Dim.
Como no se ha especificado ningln tipo, la variable se declara de tipo va-
riante, es decir, un tipo genérico de variable que puedc contener texto o
nameros. Las lincas segunda y tercera asignan ¢l nombre «Supcragente» a
la variabie Apcllido y muestran después dicho nombre ¢n la primera cti-
queta del formulario. De esta forma se mucestra uno dc los usos mas comu-
nes de las variables en un programa: la transferencia de informacion a una
propiedad. .

La cuarta linea asigna ¢l niamero 86 a la variable Apellido. Esta opera-
cion borra de la variable cl rotulo y lo recmplaza por un nimero. El numero
no s¢ ha colocado entre comillas. Los rotulos necesitan utilizar comilias,
pero los namero no. (Si enclerra al nimero entre comillas, dicho namero
scra tratado como cadena de texto y no podrd utilizarse en formulas mate-
maticas), '

Su pantalla tendra un aspecto similar al siguiente:
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A ™ Project1. - Form1 [Codigo)

Command1 fv,

sfciex

Private Sub Commandl_Click(}

Dim Apellido o
i
1.
Apellido = "Superagente" i
Labell.Caption = Apeilido i

ipelliildo = BE b
LabelZ.Caption = Apellido s
End Sub

e -

EEA e ]y

7. Pulse ¢l botdn Iniciar de la barra dc herramicntas para ¢jecutar el programa.
Ll programa se cjecutari en ¢l entorno de programacion.

Boton Iniciar 8. Pulsc el boton de orden Mostrar.
El programa declara la vanable, le asigna datos dos veces y la copia a
las dos ctiquctas del formulario. El programa generara la siguiente salida:

s - L N

............................... L

.4

9. Pulse ¢l boton Salir para detener ¢l programa.
El programa sc detendrd y volvera a aparccer ¢l entorno de programacion.

10. Guarde los cambios rcalizados en su formulario bajo ¢l nombre
MiPruebaVar.frm uvtihizando fa opcion Guardar PrucbaVar.frm como.
Guarde las modificaciones realizadas en el proyccto con ¢l nom*
MiPrucbaVar.vhp utilizando la opcion Guardar proyecto como.
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Hrrienos de 1256 oaracteres de long1tud‘y o’ pueden contener ‘puntos:i

T R nr [Ny “T.-}J U{a—; ;. ., _.'x_;;--..'(

Eh_]g,‘nombres descnptlvos Sl es necesamo puede combmar una o més*

desea Un convenio aceptado con51stc cn poner en- mayusculas la’ pn
; mera lctra de cada palabra de una varlable"- ejemplo, FechaDq:I\_I

EMPLEO DE UNA VARIABLE PARA ALMACENAR ENTRADAS )

Podra obtener datos Un excelente uso para una variable es ¢l de guardar la informacidn introducida por

deff_“”;”"f el usuario. A mcnudo podremos utilizar un objeto (como un cuadro de lista de
i o] . . . oy .

?:nfs;, InpitBoxy archivo o un cuadro de texto) para obtener dicha informacion, pero cn ocasioncs
una variable. nos interesara mancjar dircctamente la informacidn introducida por ¢l usuario y

guardar la entrada en una variable, en lugar de hacerlo en una propicdad. La forma
de llevar esto a cabo es utilizar la funcién InputBox, que mostrara cn pantalla un
cuadro de didlogo, y finalmenie almacenar la informacidn introducida por cl usua-
rio en una variable. En ¢l siguicnte ¢jemplo utilizaremos esta técnica.

@
I
;Ajb_ Obtencion de datos de entrada utilizando InputBox
I. Enelmenu Arclnvo scleccione la opcion Abrir proyecto.
Aparccerd cl cuadro de didlogo Abrir proyccto.

2. Abra cl proycecto CuadroEntrada contenido en la carpeta \Wb5Sbs\Less04.
El proyecto CuadroEntrada se¢ abrird en el entorno de prograrhacién.
Cuadro dc entrada ¢s un programa esquelcto cuyo formulario contiene dos
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W

6.

B

botones de orden y una etiqueta para mostrar la salida, pero también  .u-
yec algo de codigo de programa.

Resalte el formulario en la ventana Proyecto y pulse sobre el boton Ver
Objeto contenido en dicha ventana.

El formulario Prueba de un cuadro de entrada aparecerd en la pantalla.
El formulario contiene una ctiqueta y dos botones de ordencs. Utilizarcmos
la funcion InputBox para obtener una entrada de informacion del usuario y,
finalmente, mostraremos dicha entrada en la etiqueta del formulario.

Pulse dos veces el botén de orden Introducir.
El procedimicnto de suceso Commandl_Click aparecerd en la ventana
Codigo.

Escriba las siguicntes sentencias de programa para declarar dos variables e
invocar a la funcion InputBox:

Dim Mensaje, Nombre

HMensaje = "Por favor, escriba su nombre.”
Nombre = inputBor$i{Mensaje)
Zaball Caprtion =Nombre

En esta ocasion, habrd declarado dos variables mediante ¢l uso dggina
unica sentencia Dim: Mcensaje y Nombre. La scgunda linca del prc‘ii—
micnto de suceso asigna un grupo de caracteres o una cadena de texto a la
variable Mensaje. ~

Este mensaje sc utilizard como argumento de texto para {a funcion Input-
Box. (Un argunmento ¢s un valor o expresion pasado a un subprocedimicn-
to 0 a una funcion.) La siguiente linca llama a {a funcién InputBox y asigna
c!l resultado de la Hamada (la cadena de texto introducida por el usuario) a
la variable Nombre. InputBox es una funcion especial de Visual Basic que
muestra ¢n pantalia un cuadro de didlogo y pide al usuario que introduzca
un valor. Ademas de mostrar en pantalla un rétulo, la funcion InputBox
permite otros argumentos que podra utilizar ocasionalmente. Si desea obte-
ner mas detadies relactonados con este tema consulte la ayuda interactiva
de Visual Basic.

Despues de que InputBox haya devuelto una cadena de texto al progra-
ma. la cuarta sentencta del procedimiento asigna ¢l nombre del usuario a la
propiedad Caption del objeto Labell, que es la encargada de mostrarlo en
el formulario.

Pulse ¢l boton Iniciar de 1a barra de herramicntas para ¢jecutar ¢l programa.
Ll programa s¢ cjecutard en ¢l entorno de programacion.
Pulse ¢l boton Introducir.
Visual Basic ejecutard el procedimiento de suceso Commandl_C' ™y
¢l cuadro de dialogo denominado Cuadroentrada aparccerd en panta



VARIABLES ¥ OPERADORES DE VISUAL BASIC 129

d CuadroE ntrada

Escriba su nombre complcto y pulse Aceptar.

La funcidn InputBox devolvera al programa su nombre y lo colocari
en la variable Nombre. El programa utilizara después dicha variable para
mostrar su nombre en ¢! formulario:

Podra utilizar {a funcién InputBox sicmpre quc desee solicitar infor-
macion al usuario. Podra utilizarla en combinacion con otros controles de
cntrada para regular ¢l flujo dc datos dc entrada y salida d¢ un programa.
En ¢l siguiente ¢jercicio lc mostraré¢ como utilizar una funcion similar para
mostrar tcxto en un cuadro de didlogo.

Pulsc ¢l boton Salir para detener cl programa.
El programa sc¢ detendra y volverd a aparccer ¢l entorno de pro;,ra—
macion.

-

Guarde los cambios en su formulario y en su proyccto con el nombre Mi-
CuadroEntrada.
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EMPLEO DE UNA VARIABLE PARA SALIDA DE INFORMACION |

La funcidn MsgBox
utiliza rotulos para
mostrar la salida en
un cuadro de
didlogo Con ella
podra utilizar una
serie de argumentos
opcionales.

Para mostrar el contenido de una variable podemos asignar dicha variable a una
propiedad (por ejemplo, la propicdad Caption de un objcto de ctiqueta) o pasar la
variable como argumento a una funcién de cuadro de didlogo. Una de estas fun-
ciones, de gran utilidad para mostrar una salida, es la funcion MsgBox. Al 1gual
que InputBox, utiliza uno o mas argumentos como entrada y cl resultado de la
llamada a la funcion puede asignarse a una variable. La sintaxis de la funcidn
MsgBox es {a siguicnte:

BotdénPulsado = MsgRox{Mensaje, NumerobDeBotones, TIitulo)

donde Mensaje es el texto que aparccerd en la pantalla. NumeroDeBotones es un
numero de estilo de boton (entre 1 y 3) y Titulo es el texto que se mostrara cn la
barra de titulo del cuadro de mensajes. La variable BotonPulsado recibe el resultado
devuelto por la funcidn, que indica qué botén se ha pulsado en el cuadro de dialogo.

Si unicamente desea mostrar un mensaje en MsgBox, tanto ¢l operador de asig-
nacion (=) como la variable BotdnPulsado y el argumento NumeroDeBotones se-
ran opcionales. En ¢l siguiente ¢jercicio no los utihizaremos; si desca obtener mas
informacion sobre los mismos (incluyendo los distintos tipos de botones que se
pucdcn utilizar en MsgBox) busque MsgBox en la ayuda interactiva de Visual Basic.

A continuacion le mostrar¢ cdmo znadir una funcion MsgBox al programa
MiCuadroEntrada para visualizar ¢l nombre que el usuario introduce cn cl cuar’
de dialogo InputBox.
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R

2n COomo mostrar un mensaje utilizando MsgBox

RS Tond

1. Pulse dos veces el boton Introducir contenido en el formulario MiCuadroEn-
trada.
El proccdimicnto de suceso Commandi_Click aparecerd cn la ventana
Codigo (Dcberd contener el codigo introducido en el Gltimo cjercicio).

2. Utilice el raton para seleccionar la siguicnte sentencia del procedimicnto
de suceso (la ultima linea).

Labell.Caption = Nombre

Esta cs la scntencia que muestra en la etiqueta el contenido de la varia-
ble Nombre. '

3. Pulse supr para borrar la linca.
La instruccion desaparccerd de la ventana Codigo.

4. Escriba la siguicnte linca en ¢l procedimicnto de suceso para reemplazar a
la anterior: )

»

-
MsgBox (MNombre), , "Resultade de la introduccidn de datos”

Esta nueva sentencia llamara a la funcion MsgBox, mostrara ¢l conte-
nido de la variable Nombre ¢n el cuadro de dialogo y presentard las pala-
bras Resultado de la introduccion de datos cn la barra de titulos. (En-el
presente cjemplo s¢ han omitido el argumento NumeroDeBotones y la va-
riable BotonPulsado). El contenido del procedimiento de suceso debera ser
similar al mostrado a continuacidn:

M Projeci] - Form1 {Codege} -~ - - T
F |commendy =] femn

Private Sub Comwandl Click()

Lim Mensa)=, lonngpe
Reraazs = "Por tasol, escriba =a howbre.”
N Hombre = Inputboxs:iMensnje)
h:ql’.o) fhiombre}, , "F~anlrad> dr 1la introduccitn de dacoa™
End Swo

Private Suh <opmanil Clickig

_’Ji"l - . R o

-

Nota: Cuando no se ihcluye la variable BotonPulsado, los paréntesis sélo rodean al pri-
mer argumento.
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5. Pulse el boton Iniciar de la barra de herramientas.

6. Pulse el boton Introducir, escriba su nombre en ¢l cuadro de entrada y pul-
se después Aceptar.
La entrada se guardara en ¢l programa dentro de la variable Nombre y
después sc mostrara en un cuadro de mensaje tal y como se muestra en la
siguiente figura:

. Maria del Camen Pugtta Martin

7. Pulse Accptar para cerrar el cuadro de mensajes y después pulsc ¢l botdn
Salir para cerrar ¢l programa.
El programa sc cerrard y volverd a aparcccr el entorno de programacio

8. Guarde el formulario y ¢l proyecto con el nombre MiSalida para mantener
una copia de su programa.

MANEJO DE TIPOS ESPECIFICOS DE DATOS

Siuna varable va 2
contener siempre
un mismo tipo de
dato podra mejorar
el funcionamiento
dei programa
declarando la
variable como de
dicho tipo

En la mayoria dc los casos, cl tipo dc dato denominado Variant sera el tinico que
necesite. Las variables del tipo Variant pueden almacenar cualquicer tipo dec dato
utilizado en Visual Basic (predefinidos) y cambiar de formato automaticamente.
Las variables del tipo Variant también son sencillas de utilizar y no tendra que
pensar demasiado en ¢f tamaio de la variable cuando sca declarada. Sin embargo,
si desca crear un codigo especialmente rapido y conciso, dcberd utilizar tipos de
datos cspecificos cuando asi lo requicra ¢l programa.

Por ¢jemplo, si una variable sicmpre va a contener valores enteros de pequeiia
cuantia (nimeros sin decimales), podrd ahorrar espacio en memoria cuando cjecu-
te su programa declarando la variable como entera, en lugar de hacerio como va-
riante. Una variable entera (Intcger) también acelerara las operaciones aritméticas,
de forma que obtendra un pequenio incremento en la velocidad del programa cuan-
do sca utilizada.

En cl cuadro que vemos a continuacion se muestran los tipos de datos funda-
mentales existentes en Visual Basic. En ¢l siguiente ejercicio veremos como fu
cionan la mayoria dc ¢stos tipos de datos.



El tamano de
almacenarmiento de
las vaniables se mide
en bytes, es decr,
la cantidad de
espacio Necesarto
para almacenar
ocho bits de
informacion
{aproximadamente
un caracter)

-

N :__‘.;‘.:‘

El programa Datos
muestra el empleo
de los tipos de
datos mas
importanies de
Visual Basic

VARIABLES Y OPERADORES DE VISUAL BASIC

133

Tipo de datos Tamano Rango Ejemplo de uso
Integer 2 bytes -32.768 a 32.767 Dim Pajaros%
{cntero) Pajaros%=37
Long Integer 4 bytes -2.147.483.648 Dim Ingresos&
{(entero largo) a.2.l47.483.647 Ingresos& =350.000
Single Precision 4 bytes -3,042823E38 Dim Precio!
(Coma flotanic a 3,042823E38 Precio!t =899.99
de simple precision)
Double Precision 8 bytes -1,79769313486232D308 Dim Pi#
(Coma flotante a 1,79769313486232D308  P# =3,1415926535
de doble precision)
Currency 8 bvtes - =022337203685477,5808 Dim Decuda@
(Monctario) 1 922337203685477,5807 Deuda@ =7600300,50
String | bytc por 0 a 65.535 caractercs Dim Perro$
{Cadena) caracter Perro$ =«Cocker»
Boolean 2 bytes Truc o False Dim Bandera as
{Buleano) Boolean
Bandera =True
Date_ § bvies ! Encro 100 hasta Dim Aniversario as
Datc

(Fecha) 3t diciembie 9999 Amvcr_sario=#3-l-63#
Variant 16 byles Todo tipo de rangos Dim Total

(Con numeros) Total = 289,13

22 bvtes = | hvte

por cardcter

(con cadenas)
Truco: Podré especificar algunos tipos de datos fundamentales anadiendo al nombre de

la variable un caracter de declaracion de tipo. Por ejemplo, podré declarar una variable de
tipo entero anadiendo ef caracter de porcentaje al final de su nombre. De esta forma, en
Visual Basic las dos declaraciones siguientes son equivalentes:

Digo I AL Intege

Uso de los tipos de datos fundamentales en el cédigo

1. En el ment Archivo seleceione i opcion Abrir proyecto.
Aparecerd el cuadro de diidlogo Abrir proyecto.

D

Abra ¢l proyecto Datos contenido en la carpeta \Wb5Sbs\Less04.

El proyecto Datos se abrird ¢n el entorno de programacion. Datos es
un programa completo de Visual Basic que muestra cl funcionamiento
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n

de varios tipos de datos fundamentales. Ejecute el programa para ver ..
aspecto que tiencn los tipos de datos. Finalmente, analizaremos el modo
en que se declaran las variables y como se utilizan en cl codigo de pro-
grama.

Pulse el botdén Iniciar contenido en la barra de herramientas.
Aparecera la siguiente ventana de aplicacion:

Gt

.d¢’dato
i

PR NG I R

e,
5
i
o
‘ .
-

El programa Datos le permitira probar nueve tipos de datos, incluyen”
Entero, Coma flotante dc precision simple y Fecha. El programa mostra
un ejemplo de cada uno de los tipos elegidos cuando seleccione su nombre
en el cuadro de lista.

Scleccione el tipo Entero en cl cuadro de lista.
En el cuadro Dato Ejemplo aparecera el niimero 37.

Seleccione ¢l tipo Fecha en ¢l cuadro de lista.

En cl cuadro Dato Ejemplo aparccera la fecha martes, 19 noviembre,
1963.

Pulsc cada uno de los tipos de¢ datos de cuadro de lista para ver cémo los
mucstra Visual Basic en ¢l cuadro Dato Ejemplo.

Pulsc el botdn Salir para detencr programa,
Examinc ahora la declaracion de los tipos de datos fundamentales y su
uso en ¢l procedimiento de suceso Listl_Click.

Resalte ¢l formulario cn la ventana Proyecto, y pulsc el boton Ver Objeto.

Pulsc dos vecees ¢l objeto cuadro de lista del formulario y aumente el tama-
rio de la ventana Codigo para ver todo el codigo posiblc.

El procedimiento de suceso Listl_Click aparecera en la ventana C”°
digo. :
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Private Sub ListI_Click() j
‘veccion de= daciaraciorn de vatilables
Dim Pajarost, logresoss, Precio!, Pif, Deudal, Ferrof, Toctal 7
Dim Band=ce As Boolean H

* Dim Aniversario in Date

'Z=lect {mze prateda ls el=ccian del usuario
Jelect Case Liacl.lisclindex
Case 0
Pajmiosy = 37
labeld,.Capticn = Pajyarosy
Case |
Ingrasosi = 350000
Lanel4.Caprtion = Ingresosi °
" Case 2
2k Precio' ® -1234.123 N
o) Labeld.Caption = Precio’ . .

EE T Gt B A S TCR U TS R - S 5]

Las primeras lincas del procedimiento han sido utilizadas para declarar
variables con tipos de datos especificos. Dichas variables seran locales para
el procedimiento: no tendrdn ningin significado en otros procedimicntos
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 cjemplo, %, # 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 cl compilador de Visual Basic
como para cualquiera que lea cl cédigo del programa.

La siguiente seccion del procedimiento de suceso es una cstructura de
decision Select Casc. En el siguiente capitulo estudiaremos como selec-
ciona una opcidn cste grupo de sentencias de programa. De momento,
puede observar como en cada una de las sccciones de la estructura Sclect
Case sc asigna un valor a cada una de las variables de tipo de dato funda-
mental. Finalmente, se asigna la variable al rétulo del objeto Label4 con-
tenido en el formulario. Podra uttlizar cualquiera dc estas dos técnicas
para manipular los tipos de datos fundamentales en sus propios pro-
pgramas.

E! tipo de datos Date (fccha) resulta especialmente Gtil si picnsa traba-
jar habitualmente con valores de fecha y hora. La fecha se asigna a la va-
riable Aniversario encerrada por caracteres almohadilla (#) y sc lc asigna
formato mediante la funcion Format.

Nota: Las variables también pueden ser globales, es decir, estar disponibles (ser pabli-
cas) para todos los procedimientos y modulos de un programa. {Los médulos sen archivos
especiales que contienen declaraciones y procedimientos no asociados con un formulario
en particufar). Para que una variable tenga este rango o alcance tiene que ser declarada
en un modulo estandar. 5i desea obtener mas informacion sobre la creacion de una varia-
ble global en médulos estandar consulte ef capitufo 9, «<Emplec de mddufos y procedi-
mientos».
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10. Desplacese por la ventana Codigo y examine detenidamente cada una ae
las asignaciones de variables.
Si lo desea, puede cambiar los datos en algunas de las sentencias de

asignacion de variables y volver a ejecutar el programa para ver el resulta-
do obtenido.

1. Cuando haya terminado, cierre la ventana Cédigo.
St ha realizado alguna modificacién que desec guardar en d1sco pulse
el botdn Guardar proyecto de la barra de herramientas.

' tos. Para crear un npo de dato definido por c] usuarlo dcbcra utilizar la palabr'
' clave Type y podra crear, varxables de este nucvo t1po utlhzando la-sentencia;

) un modulo estandar si desea obtcner mas mformac:on accrca de Ios modu

s ,“ .s4;Nacimiento As Date . i -

' Enc T/pe

Vlsual Ba51c tamblen Ie pernutlra Crear sus propios tIpos de datos Esta _pos:

i3 H.“h

b111dad le sera de unhdad cuando trabaje .on un grupo dc datos que sc ajus i

w4 h

'e

D1m (La sentenma Type debera encontrarse en: a’ seccmn Declaracwne d’

e

Type Empleado ) -
- Nombre As Strlng

,' FechaAlta As Date

Despues de crear un nuevo tipo de datos podra utlllzarlo en el codlgo der
proarama Las siguientes sentenmas hacen uso, del nuevo tipo de datos deno-‘ ‘;

Dim -DireCtorProducto AS Empleado :
Directo’rproducto.Nombre"-’-. "Jorge Enrigue’

_,-:...s' M R . - '..«'..’..9

La forma de proceder resultara sxmllar 1 ) :
" dad’ (,Verdad‘? Visual Basic utlllza la mlsma notacxon para a relac10n entre, :

- objetos y propiedades que para la relacmn entrc tlpOS de datos deﬁmdos por
el usuario y variables componentes. - -t G
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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 7,
que es un numero real fijo) pucde interesarle guardar dicho valor como constante
en lugar de hacerlo como variable. Una constante ¢s un nombre significativo que
ocupa ¢l lugar de un numero o una cadena de texto que no cambia. Las constantes
son utiles porque facilitan la legibilidad del codigo de programa, ahorran memaria
y facilitan la realizacion posterior de modificaciones globales. Las constantes fun-
cionan de forma muy simtilar a las variables, con la diferencia de que no podra
modificar su valor en tiempo de ejecucion. Se declaran con la palabra clave Const,
tal como se muestra en el siguicnte cjemplo:

Const Pi1 = 3,14159265

La sentencia anterior crea una constante {lamada Pi, que podra utilizarse ¢n
lugar del valor de m en el codigo de programa. Para crear una constante que esté
disponible en todos los procedimientos de un programa deberd crearla ecn un mé-
dulo estandar colocindole delante la palabra clave Public. Por ejemplo:

Public Const Pi = 3,14159265

Nota: 5idesea obtener mas informacion sobre los mddulos estandar consu!te el Capitu-
o 9 «Empleo de modulos y procedimientos». :

El siguicnte ejercicio le mostrard como utilizar una constante en un procedi-
micnto de succso.

= Empleo de una constante en un procedimiento de suceso

i. En el ment Archivo seleccione la opcién Abrir proyecto.
Aparecera el cuadro de didlogo Abrir proyecto.

2. Abra cl proyecto Constante de la carpeta \Wb5Sbs\Less04.

Puise el boton Ver objeto contenido en la ventana Proyecto.

El formulario asociado con ¢l programa Constante aparcceri en la pan-
talfa. Constante €s un csqueleto de programa. La interfaz de usuario csta
‘terminada, pero debera escribir ¢l codigo de programa.

4. Pulse dos veces ¢l boton Mostrar constante del formulario.
En la ventana Codigo aparccerd el procedimiento de suceso
Commad|_Click. '

Escriba- las siguientes sentencias ¢n ¢l procedimicnto de suceso:

n

Const Pi = 3.14159265
Labell . Caption = P.
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6. Pulse el boton Iniciar para ¢jecutar el programa.

7. Pulse ¢l botén Mostrar constante del formulario.
El valor de la constante Pi aparecera en el cuadro de etiqueta tal y como
se muestra a continuacion:

Botén tniciar

| . Probador de constantes ="

8. Pulsc el boton Salir para detener el programa.
Si desca almacenar una copia del programa Constante modificado, guarde
¢l formulario y el proyecto con ¢l nombre MiConstante.

Las constantes resultan muy utiles en el codigo del programa, especialmente
cuando se utilizan cn formulas matematicas, como por ejemplo Area =2 wr?. En
siguicnlc apartado se muestra ¢l modo de utilizar operadores y variables para es-
cribir formulas. similares a ésta. :

MANEJO DE LOS OPERADORES DE VISUAL BASIC

Los operadores de  Una formuda ¢s una sentencia que combina numeros, variables, operadores y pala-
Visual Basic se bras clave, o varios de cstos elementos, para crear un nuevo-valor. Visual Basic

utilizarén cucnta con bastantes clementos de lenguaje disehados para ser utilizados en for-
exclusivamente en . T . g
formulas mulas, En cste apartado practicara ¢n el mancjo de los operadores matematicos, ¢s

decir, los simbolos utilizados para enlazar las partes de una formula. Salvo algu-

nas excepciones, los simbolos matematicos que mostraré aqui son los que habi-

tuatmente utilizara cn su vida diaria y sus operaciones son realmente intuitivas. En

los siguientes ¢jercicios le mostraré un cjemplo-del uso de cada uno de ellos.
Visual Basic proporciona los siguientes operadores:

Operador Operacion matematica

+ Suma
- Sustraccion {resta)
Muitiplicacion
{contin.



T

Los objetos de
cuadro de texto son
herramientas de
gran utilidad para
abtener una
entrada de datos
del usuario & través
del teclado.
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Operador Operacion matematica (continuacién)

Divisién

Division entera

Resto de la division entera
Exponenciacion (elevar a una potencia)

Concatenacion de cadenas (combinacién)

Matematicas basicas: operadores +, -, *y /

Los operadores de suma, resta, multiplicacion y division son realmente sencillos y
pueden utilizarse en cualquier formula en la que se empleen numeros o variables
numeéricas. En ¢l siguiente ejercicio se muestra su uso en un programa.

Trabajo con operadores basicos

1.

2.

En el menu Archivo scleccione la opcion Abrir proyecto.
Abra el proyecto OpBisicos de la carpeta \Wb5Sbs\Less04.

Seleccione el formulario dentro de la ventana Proyecto y pulsc el boton
Ver Objeto. )

En la ventana apareccra ¢l formulario del programa OpBisicos (Opera-
dorcs basicos). El programa OpBasicos muestra el funcionamiento de los
operadores de suma, resta, multiplicacion y division cuando el usuario in-
troduce nameros por el teclado. También muestra como sc pucden utilizar
cuadros de texto, botones dc opcion y botones de orden para procesar la
entrada introducida por el usuario cn un programa.

Pulsc el boton Iniciar contenido en la barra dec herramicentas.

El programa OpBasicos sc ejecutara ¢n ¢l entorno de programacion. El
programa mostrara dos cuadros de texto en los que debera introducir valo-
res numéricos, un grupo de botones de opcion con operadores matemati-
cos, un cuadro de resultado y dos botones de é6rdencs.

Escriba 100 cn ¢l cuadro de texto Variable 1 y pulsc después TAB.
El cursor sc desplazard al segundo cuadro de texto.

En ¢l cuadro dc texto Variable 2 escriba 17.
Ahora podra aplicar cualquicra de los operadores matemdticos mostra-
dos a los valores contenidos ¢n estos cuadros de texto.
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7. Pulse ¢l boton dec opcidn Suma y después pulse el botdn de orden Ce
cular. \ .
Este operador se aplicara a los dos valores y el nimero 117 aparecera
en ¢l cuadro Resultado, tal como se muestra en la siguiente figura:

8. Practique utilizando los operadores de resta, multiplicacion y divisiéon con-
tenidos en cste formulario (pulse Calcular para calcular cada uno de lo-
resultados).

Los resultados aparcceran en el cuadro Resultado. No dude en introdu-
cir otros numecros ¢n los cuadros de texto variables. (Si lo desca, utilice
numecros con decimales).

9. Cuando haya terminado de realizar cidlculos, pulse el botén Salir.
El programa se detendra y volvera el entorno de programacion,

Eche ahora un vistazo al cédigo de programa para ver como sc han calculado
los resultados. El programa OpBasicos utiliza algunos de los controles de entrada
estandar que vimos en ¢l Capitulo 2 v un procedimiento de suceso quc utifiza va-
riables y operadores para calcular sencillas formulas matematicas. El procedimicento
utiliza también fa funcion Val para convertir cn numeros los rotulos introducidos
cn los cuadros de texto,

. Examen del codigo del programa Operadores Basicos

1. Realice una doble pulsacion sobre el botdon Calcular contenido en ¢l for-
muiario.
El procedimiento de suceso Commandl _Click aparcceri en la ventan-
Codigo tal como s¢ muestra a continuacion:



ta funcion val
convierte valares de
texto en valores
nuUMEricos.

. :-:1((‘.enen|| LJ I(Decllltcmne‘j _vJ "
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I . =
‘| Private Suh Commandl_Click() "‘
"‘ Dim Pramera, 3egundo tasclarscicn om varlahies "
ko t
". Primera = Val{Texcl.Text} 'convsmrszién de unperos I3
b Segundo = Val{Text2.Text) Y
' ¥
51 == pulra 2l paner boton, swuea loa nuneros E"
It Optioni.Value = True Then o
Labell.Caption = Primero + Segunda ...
Eng If i
"hiose pulis el Zogquoida boton, Ac restal Ins nuneios L
If Cprion?.Value = True Then o
N Lapell.laption = Primeco - Segundo -
End If i
‘3L Se pulsa el tercet boton, se multiplican los nteecos |
If Option3.Valuys = Trus Thepn
Labell.Caprion = Primero * 3egundo .
End If '
‘C1 Te pulen el cnwmire boton, e dividan lor nwmeroc :
If Opeiond.Value = True Then
- Lepell.Captign = Primero / Segundo
o -
b £ A | S ) ]

La primera sentencia del procedimiento declara dos variables de propé-
sito general de tipo variante. Estas dos variables se utilizaran para albergar
los valores introducidos en los dos cuadros de texto y seran lo suficiente-
mente flexibles como para manejar cualquier tipo de datos numcricos que
queramos utilizar. Las dos sentencias siguientes asignan los datos conteni-
dos ¢n los cuadros de texto a las variables y convierten las cadenas de texto
en numeros utilizando la funcién Val:

Primero = Val(Textl.Text) 'conversidn de numeros
Segundo = Val(Text?.Text)

La funcion Val cs una rutina especial que convierte un argumento de
texto cn un valor numérico. Esta conversidn es nccesaria para quce la opera-
¢cion de suma funcione correctamente en este programa. Por defecto, el tipo
de dato que devuelve un cuadro de texto es texto. Esto no es un problema
para tres de los operadores mostrados. Los operadores —* y / solo trabajan
con numeros, dc forma que cuando el usuario seleccione uno de estos tres
operadores cn cl programa, Visual Basic convertira aulomaticamentc cn
numeros los valores asignados a las variables Primero y Segundo.

Sin embargo, cl operador + funciona tanto con nimeros como con ca-
denas dc texto. Como cl tipo de dato devuclto por el cuadro de texto es
texto, Visual Basic tratard automaticamente a los valores Primero y Segun-
do como texto cuando utilice el opcrador +. Visual Basic combinaria o con-
catenaria los dos valores cn lugar de realizar su suma aritmética (en otras
palabras: «100 + 17» generaria «10017»). '

En cl siguicente cjercicio le mostraré mas detalles acerca de la concate-
nacion de cadenas. Por ahora, sélo tendrd que recordar quc aunque ¢l tipo
de datos Varnante pueda albergar cualquier tipo de datos fundamental, ten-
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dra que utilizarlo con especial cuidado en sus programas. En caso contr.
rio, puede que los resultados no sean los esperados.

Importante: Siempre conviene comprobar todos los cdlculos contenidos en un progra-
ma para verificar que el programa completo funciona correctamente. No basta con com-
probar una parte del programa.

[

3.

Desplacese por la ventana Cédigo y examine las cuatro formulas que utili-
zan operadores matematicos basicos. _

La primera formula del procedimiento utiliza el operador Suma (+) dentro
de una estructura de decision If,..Then

'S1 se pulsa el primer botdn, suma los nlimeros

If Optionl.Value = True Then
Labell.Caption = Primero + Segundo
End If

Si la propiedad Value del primer botén de opcidn se define como True
{es decir, si se ha pulsado el botdn), entonces las dos vartables se sumarian
cntre si mediante el operador + y el resultado se asignard a la etiqueta. Las
tres formulas restantes tienen una logica similar, cada una de las cuales
utiliza una estructura de decisidn If... Then y la propiedad Caption del obje
to Labell. Las estructuras de decision similares a If...Then son extremad.
mente atiles a la hora de determinar la opcidn seleccionada por un usuario
dentro de un programa cn cl caso de que haya varias opciones disponibics.
En cl siguiente Capitulo aprenderemos mas sobre If... Then.

Cierre la ventana Cadigo.

Ya hemos terminado con ¢l programa Operadores Baésicos.

$i6n que sera evaluado por la funcwn .

(continua,
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Funciones matematicas en Visual Basic (continuacién)

[P

- Pr0p051to 5

= 4 }_,;_u“b [ I -
éngulo n. se cxpresa cn

CUHVEC[‘IC una cadena a’va Dl' DU

,‘... :

Empleo de operadores avanzados: \, Mod, ~ y &

Ademas de los cuatro operadores matematicos basicos, Visual Basic incluye cua-
tro operadores avanzados que realizan division entera (\), resto de la division ente-
ra (Mod), exponenciacion () y concatenacion de cadenas (&). Estos opcradores
resultan atiles en formulas matematicas de proposito especial y ¢n aplicaciones de
procesamiento de textos. La siguiente utilidad (una pequeiia modificacion del pro-
grama OpBasicos) muestra ¢l funcionamiento de cada uno de estos operadores
dentro del programa.

Jll—\l; Manejo de operadores avanzados

1. En el ment Archivo scleccione la opcidn Abrir proyecto.

2. Abra ¢l proyecto OpAvdos (Opcradores Avanzados) contenido cn la car-
peta Wh3Sbs\Less04.

Ll

Resalte ¢l formulanio contenido en la ventana Proyecto y pulsc cl botén
Ver Objeto. ' ‘

En la pantalla aparccerd ¢l formulario del programa OpAvdos. El pro-
grama Operadores Avanzados cs.idéntico al programa Operadores Basi-
cos, con la excepeion de que los operadores mostrados en los botones de
opcién son disuntos.

e
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4. Pulse el botdn Iniciar de la barra de herramientas.

El programa mostrara dos cuadros de texto en los que podra introducir
valores numéricos; también muestra un grupo de botones de opcién con
distintos operadores matematicos asociados, un cuadro de resultados y dos
botones de ordenes.

En el cuadro dec texto Variable | escriba 9 y después pulse TAB.

En el cuadro de texto Variable 2 escriba 2. ‘
Ahora podra aplicar cualquicra de los Operadores avanzados a los va-
lores contenidos en los cuadros de texto.

Pulse el boton de opcion denominado Divisidén cntera y después pulse ¢l
botén Calcular.

El operador sc aplicara a los dos valores, y en ¢l cuadro de resultados
aparecera el numero 4, tal como se muestra a continuacion:

| & Probador de operadores avanzados - |

[t

(¢ Division entefa [\

€ Resto entero (Mod): 7}
" ‘Exponenciaciéni = ¥
. Concatenacién 1"’

L
SO SO I

el vy '1.-_..“,: ep kg :
e R R AL AR

La division entera da como resultado la parte entera del cociente resul-
tante de la division. Aunque 9 dividido entre 2 ¢s igual a 4,5, la operacion
de division entera solo devuclve la parte entera (el namcro 4). Este tipo de
opcracion pucde resultarie de utilidad si trabaja con cantidades que care-
cen de sentido st s¢ expresan de forma decimal, por ejemplo, el nimero de
personas que caben en un coche.

Pulse ¢l boton de opcion Resto y después pulse el boton Calcular.

En el cuadro Resultado aparccerd el namero 1. El resto de {a division
entcra (mddulo aritmético) devueive cl resto (la parte que no se divide)
resultante de la divisidn entera de dos numeros. Como 9 dividido entre 2 es
igual a 4 conun restode 1 (2 x4 + 1 =9), el resultado producido por cl
operador Mod ¢s |. Ademas de anadir a sus programas un cicrto sabor a las
canciones dc los anos sesenta, ¢l operador Mod puede ayudarle a calcular
las partes enteras sobrantes en cicrtos calculos, como saber ¢l nimero de
pasteles sobranics cuando se reparten equitativamente 14 pastcles entre ”
comensales (cada uno tocaria a tres y sobrarian dos).
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Seleccione la opcion Exponcenciacion y después pulsc el botén Calcular.,

En el cuadro Resultado aparecera el numero 81. El operador exponen-
ciacidn (*) eleva un numero a una potencia. Como 9 al cuadrado es 81, ¢l
resultado producido por.cl operador ” es 81. En una formula de Visual
Basic, 9 al cuadrado se escribe 9 ~ 2.

Seleccione et boton Concatenacion y después pulse ¢l botén Calcular.

En ¢l cuadro Resultado aparecera la cadena «92». El Operador de con-
catcnacion de cadenas (&) combina dos cadenas en una formula. El resul-
tado (en este case «92») no es un niamero. ¢s una combinacion de los ca-
racteres 9 y 2. La concatenacion de cadenas sélo puede unir variables de
texto, cadenas delimitadas por comillas y vanables del tipo Variante. Como
las variables unlizadas en este programa son vartantes, sc han convertido
automaticamente 2 texto para poder realizar la operacion. Para ver como
funciona este método con rétulos, escriba alguna palabra en cada uno de
los cuadro dc entrada y. finalmente, vuelva a pulsar ¢l boton Calcular.

Pulsc ¢l boton Salir para detener el programa.

El programa sc detendrd y volverd a aparccer el-entorno de progra-
macion. ‘

Eche ahora un vistazo al procedimiento de suceso Command!_Click
para ver como sc han utilizado los operadores.

Pulse dos veces ¢l boton Calcular en el formulario.
El procedimiento de suceso aparecera en la ventana Codigo tal como
sc¢ muestra en la siguiente figura:

e =] [ecier scionas) =
I ) -
Privare Sun ‘ommandl Cliek(} -

fiz Frimeero, !'e:;noo fassiAacicrn Wb varianles i’,
- I
Frimezo = Texti.TeNt ‘o i01m Beio:r LGN AU luw® an lus cu\':"
S2gunia = Tex*! Text 1
Ta S G aem Y Tl L% wvrlub, FieLulal disl3ivh Ehtecd >
12 Creiont ¥alue = Tius Then -
Lapell Caprion = Primein § Seyundo ;‘
Ena 1t o
Seote s el cetewt Liten, T aLtulnt deste dlviEinn entera !
It Cprichl Valus = Tium Then i—
Lalel. Caf.ub * Frioseco Asd Segundo -
' tnd it i
f P TR R T R L (PRI N SFE R U L TP LT :‘
1f Cptagn) Valus = Tous Then ;‘:
Lane il Japrinn * Frimero © egunda '.
Eat IT -
I ST TR I I oo IR tEm 2w emne oAl Lo e cadenan.
1 It Chtuund. vaiae ® Tiwe Then
I vansali. Cartien * Frimers & Segundo -
| Bead D5 s
1 Ent * - - ALl e A e W

El procedimiento Command] _Click presenta un aspecto similar al pro-
cedimiento Command | _Click del programa Operadores Basicos. En ¢l ¢6-
digo se declaran dos vanables variantes. se asignan datos a las variables



146 APRENDA VISUAL BASIC 5 YA

Debera tener en
cuenta el orden de
evaluacién de Jos
operadores cuando
esté creando
férmulas
matematicas.

desde los cuadros de texto y se calcula la férmula seleccionada con
estructuras de decision Inf.. . Then.

No obstante, existe una importante diferencia: estc procedimiento de
suceso no utiliza la funcidn Val para convertir los datos a tipo numérico
cuando los lee de los cuadros de texto. La conversion no es necesaria para
los operadores avanzados, ya que, a diferencia del operador +, cada uno
de los operadores avanzados trabaja solo con un tipo de datos: \, Mod y %,
solo trabajan con nimeros; & sélo trabaja con texto. Debido a que en este
caso no hay ambigiicdad, 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 numeros.

13. Pulse la ventana Codigo.
Ya hemos terminado de trabajar con el programa Operadores Avan-
zados.

Prioridad de los operadores

En los dos ultimos cjercicios hemos mancjado siete operadores matematicos y un
operador de cadenas. Visual Basic permite mezclar en una foérmula tantos opera-
dores matematicos como se quiera siempre que las variables numéricas y expre-
siones cstén separadas entre si por operadores. Por ¢jemplo, ésta ¢s una formu'-
aceptable en Visual Basic:

Total = 10 + 15 * 2 / 4 ~ 2

La férmula procesa varios valores y asigna el resuitado a una variable llamada
Total. Pero ;jcomo se evalua dicha expresion en Visual Basic? En otras palabras,
(qué operaciones rcalizard en primer lugar Visual Basic? Puede que no se haya
dado cuenta, pero el orden de evaluacion tienc gran importancia en cste ejemplo.

Visual Basic resuelve este dilema cstableciendo un orden de prioridad cspeci-
fico para las opcraciones matematicas. Esta lista de reglas indica a Visual Basic
qué opcradores debera utilizar primero cuando evalie una expresion que contenga
mas de un operador. En la siguicntc tabla se muestran los operadores matematicos
listados en orden de prioridad (los opcradores de igual nivel en esta tabla se cva-
luan de 1zquicrda a derecha, segun aparecen cn la expresion).

Operador(es) Orden de prioridad

O . Los valores entre paréntesis sc evalian siempre los primeros.

La exponenciacion (elevar un nimero a una potencia) es siempre ¢l
segunde.

- La negacién {creacién de un nimero negativo) es ¢l tercero.

(contir.
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Operador{es) Orden de prioridad (continuacion)

*/ La muluplicacién y la division comparten el cuarto lugar.
\ La division entera es el quinto operador.

Mod El resto es el sexto.

+ - Los ultimos son la suma y la resta.

Teniendo cn cuenta el orden de prioridad mostrado en la 1abla anterior, la ex-
presion:

Total = 10 + 15 = 2 / 4 *~ 2

sc evaluara dc la siguiente forma. (Las negritas indican ¢l orden de evaluacion y ¢l

resultado):
Total = 10 i 15 = 2 / 4 » 2
Total = 10 « 15 * 2 / 1§ :

Total = 10 + 30 / 16
Total = 10 + 1,875
Total = 11,875

UN PASO MAS ALLA: EMPLEO DE PARENTESIS EN LAS FORMULAS

Los paréntesis Podemos utilizar uno o mas parcs de paréniesis en una formula para clarificar ¢l

clanfican e nfluyen  orden de prioridad. Por ¢jemplo. Visual Basic calcularia fa formula
en el orden de la

evaluacion de und  wimero = { 83 ~ 5 * 3 )% 2
farmula.
realizando cn primer lugar la operacion contenida entre los paréntesis (=7) antes

de realizar la exponenciacion, aunque fa exponenciacidn tenga un orden de priori-
dad mayor que la resia y la multiplicacion. Podemos refinar ain mis cl cilculo
colocando paréntesis anidados en la formula. Por ¢jemplo:

ilmero = ( ( # - 5% ) * &

hace que Visual Basic calcule en primer lugar la diferencia contenida cn ¢l con-
junto de parénlesis mas interno, posteriormente trabaja con los paréntesis externos
para calcular, finalmente, ¢l exponente. El resultado producido por las dos formu-
las cs diferente: fa primera érmula da como resultado 49 y {a scgunda 81. Los
paréntesis pueden modificar los resultados de una operacion matematica ademils
de facilitar su lectura.

1. Sidesea continuar con el siguiente capitulo

> No salga de Visual Basic y pase al Capitulo 5.
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i Si desea salir de Visual Basic por ahora

» En el menu Archivo scleccione Satlir.
Si en su pantalla aparcce un cuadro de didlogo que le permite almacenar los
cambios, seleccione Si.

RESUMEN DEL CAPITULO

Para ) Haga esto

Declarar una variable Escriba Dim seguido del nombre de la variable en el
codigo de programa. (También puede especificar un tipo
de datos, el tipo implicito serd variante). Por ¢jemplo:

Dim Numero% 'tipo Integer
Dim Almacenamiento "tipo varlante
Cambiar el valor de una variabie Asigne un nuevo valor con el operader de asignacion (=),

Por ejemplo:

Pais = "Japdn"
Obtener una entrada mediante un Utilice la funcion InputBox y asigne ¢l resultado a una
cuadro de didlogo variable. Por ¢jemplo:

NombreUsuario = InputBox(":Como se

llama?"}

Mostrar una salida en un cuadro de  Utilice la funcion MsgBox. (La cadena que se mostrard en
dialogo el cuadro de didlogo puede guardarse en una variable.) Por
cjemplo:
Previsidn = "Lloverd en ambas mesetas”
Mog3ox (Previsidn), , "Previsidn
climatolégica para Espafia*”

Declarar una variable de un tipo Escriba Dim seguido del nombre de la variable y del
especial de datos caricter de tipo
o hien

Escriba Dim seguido del nombre de la variable, la palabra
clave As y uno de los ocho tipos de datos fundamentales.
Por ¢jemplo:

Dim Aniversario As Date 'tipo fecha
Y .

Dim Precro! coma flotante simple

precision
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Haga esto

Crear una constante

Crear una formula

Combinar cadenas de texto

Convertur caracieres textuales en
caractercs numeéricos

Empleo de funciones matemiticas

D

Conirol del orden de evaluacion en
una formula

Sobre la ayuda en linea

Escriba la palabra reservada Const seguida por ¢l nombre
de la constante, ¢l operador de asignacidn (=) y ¢l valor
astgnado. Por cjemplo:

Const EdadPepe = 319

Enlace las variables numcricas o los nimeros median(e
algune de ios siete operadores aritméticos y asigne despucs
¢l resultado a una variable o una propicdad. Por cjemplo:

Fesultado = 1 ~ 2 * 3 \ 4 ‘'esto
equivale a 0

Utilice ¢l operador de concatenacion {&). Por ejemplo:
Mensaje = “Hola" & "," & "amigos"
Utilice la fuacién Val. Por ¢jemplo:

Py o= val(*3.1415926515897932")

Anada a la férmula la funcién vy los argumentos que
nccesite. Por ‘ejemplo:

Hipotenusa = Sgrix "~ 2 + y ~ 2}

Uttlice paréniesis en ta formula. Por cjemplo:

Resultado = 1 + 2~ 3 \ 4 ‘esto
eguivale a 2
Resultado = {1 + 2 3 ~ { 3 \ 4 ) ‘esto

equivale a |

En el menu Ayuda de Visual Basic, seleccione el man-
dato Temas de ayuda de Microsoft Visual Basic, se
leccione la etiqueta Indice y a continuacion

Declaracion de vaniables

Tipos de dates fundamentales

Tipos de datos defimdos por cl
usuario

Empleo de la funcion InpuiB3os
Emplco de la funcion MsgBox
Operadores v prioridad

Funciones matemidticas

Escriba Variables, declarar

Escriba los simbolos de los tipos de datos que desce
cxanunar.

Escriba tipos de dates, definidos por ¢l usuario

Lscriba InputBox
Escriba MsgBox
Escriba ¢l operader que desee examinar

Escriba ¢l nombre de la funcion que desee examinar
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AVANCE DEL SIGUIENTE CAPITULO

En el siguiente capitulo, «kEmpleo de estructuras de decision», aprendera a contro-
lar el flujo del programa en sus procedimientos de suceso. Aprendera a utilizar las
sentencias If...Then y Select Case y a ¢jecutar diferentes bloques de cddigo depen-
diendo de las diferentes condiciones del programa. También aprendera a localizar
los errores logicos y los errores sintacticos en un programa y a corregirlos.



.

~ Capitulo

Empleo de estructuras
de decision

En los capitulos anteriores hemos utilizado varias herramicntas de Microsoft Vi-
sual Basic para procesar la entrada introducida por el usuario. Se han utilizado
menus, objetos y cuadros de didlogo para mostrar opciones al usuario y se ha pro-
cesado la entrada utilizando propiedades y variabies. En este capitulo ile mostraré
cémo puede su programa ejccutar una serie de instrucciones u otras dependiendo
de la entrada introducida por el usuario. Le mostraré cémo evaluar una o mas pro-
piedades o variables mediante ¢l uso de expresiones condicionales y a ejecutar,-
posteriormente, una ¢ mas sentencias de programa basandose en los resultados.
También aprendera a detectar y corregir errores de programacién en su codigo
utilizando el modo de Depuracion. :

PROGRAMACION ORIENTADA A SUCESO

Los programas de
Visual Basic estan
orientados a
SUCESO.

Los programas que ha escrito hasta ahora muestran mends, objetos y cuadros de
dialogos en la pantalla y, ademas, dejan a los usuarios que libremente escojan el
orden en que desean manipular dichos objetos.

Los programas sc rclacionan con el usuario, esperan pacientemente una res-
puesta y después procesan la entrada de forma predecible. En los ambientes de
programacion esta forma de trabajar se conoce como programacion orientada «
suceso. Los programas se crean partiendo de un grupo de objetos «inteligentes»
que saben cémo responder cuando el usuario interactia con ellos y, finalmente, se -
procesa las entradas realizadas por el usuario mediante procedimicntos de suceso -

151
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asociados con dichos objetos. En el siguiente diagrama se muestra como funciou..
un programa dirigido por sucesos en Visual Basic.

Lokt 56T
fovanis,

G A
¢ Dabie de qu

Recibe una entrada
ytilizando un objeto

Procesa la entrada utilizando
un procedimiento de suceso

Devuelve el control
al usuano

La cntrada al programa también puede venir de la propta computadora. Por
cjemplo, ¢l programa podria advertir la llegada de un mensaje de correco clectréni-
co o del momento cxacto en que haya pasado una cierta cantidad de ticmpo cn ¢l
rcloj del sistema. Estos sucesos son activados por la computadora, no por el usua-
rio. Independientemente de quién active un suceso, Visual Basic reacciona lla-
mando al procedimiento de suceso asociado con el objeto que reconoce dicho su-
ceso. Aunque por ahora sus programas solo han mancjado sucesos del tipo pulsacion
del raton. los objetos de Visual Basic puceden responder a muchos tipos de sucesos
diferentes.

La orientacton a suceso de los programas desarrollados en Visual Basic se tra-
duce cn que la mavoria de las operaciones llevadas a cabo por sus programas seran
ejecutadas mediante procedimicntos de suceso. Estos bloques de cddigo procesa-
ran las entradas. calcularin nuevos valores, mostraran la salida y llevaran a cabo
otras tarcas. En el capitulo anterior le mostré como utilizar variables, operadores y
formulas matemantcas para realizar calculos en los procedimicntos de suceso. En
cste capitulo aprenderid a utilizar estructuras de decision para comparar variables,
propicdades v valores v para saber como ¢jccutar una 0 mas scntencias basandose
en los resultados. En ci siguiente capitulo aprenderd a utilizar hucles para ejecutar
un grupo de sentenciits una v otra vez hasta que se cumpla una condicién, Conjun-
tamente, cstas cstructuras de control de flujo le permitiran crear procedimicnts
que puedan responder ante cualquier situacion.
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R

ble Proc (proccdumento) de'la ventana Codlgo para cada fno- de los ob_;etos
: _contemdos en'el. forrnularlo Podra escribir’ un proced1mlent0 "de suceso’ para,f
&l cada uno de’ estos sucesos Y si alguno de estos sucesos resulta activado po
el programa Visual Basw gjecutard’el procedlmlento de succso ‘asociado’ con
el mismo. Por‘ejemplo: un objeto cuadro de’lista perm:te los sucesos Clle
DbIClick, DragDrop; DragOver GotFocus ItemCheck KcyDown KeyPrcss
.. KeyUp,. LostFocus, MouseDown ‘MouseMove ¥ MouseUp,: OLEComplctef
"Drag, OLEDragDrop, OLEDragOver, OLEG:chcedback OLESetData
OLEStartDrag Y, Scroll. Aunque probablemente no necc51te programar ‘s
deung o dos de estos sucesos.en Ja mayor; partc de. sus aphcacmnes resulta
; ; mtcresante saber que cuenta con-un' gran nUmero:; de opcxones ala hora “de s

“iicrear clementos ensu mterfaz de usuari¢;Ent la s1gmentc 1]ustra016n S€ muestr:

.-;.w-.n AT

'qn Ja* ventana de Cédlgo una hsta parcxal d"Ll STSUCESOS asomados con un
Ob_]CtO cuadro de’ llsta. ! :

- PIPuq-cll Forml ll:“pl
e

!

Privace Sun Liat:_Clieki)

| End Sut

Ty

EMPLEO DE EXPRESIONES CONDICIONALES

Las expresiones
condicionales
reguieren
respuestas del tipo
Verdadero o falso.

Una de las herramientas mas utiles para procesar informacion ¢n un procedimien-
to dé suceso es la expresion condicional. Una expresion condicional forma parte
de una sentencia de programa que realiza preguntas del tipo Verdadero o Falso
sobrc una propicdad, una variable o algun otro tipo de datos cn el codigo del pro-
grama. Por ¢jemplo, la expresion condicional

Precio < 10Q0

dara como resultado Verdadero (True) si la variable Precio conticne un valor me-
nor que 100 y dara como resultado Falso (Falsc) si la variable Precio contiene un
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valor mayor o igual que 100. En cualquier expresion condicional podra utilizar ...
operadores de comparacion que se muestra a continuacion:

Operador de comparacion Significado

= | ' lgual a

<> Distinto que

> Mayor que

< Menor que

> = Mavor 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 False} 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 fa sentencia Dim y de las palabras clave As Boolean.

En la siguiente tabla se mucstran algunas expresiones condicionales y sus =~
sultados. En el siguiente ejercicio trabajard con los operadores quc aparccen €1
tabla. -

Expresion condicional Resultado

10 <> 20 Verdadero (10 es distinto de 20)

Puntuacion < 20 Verdadero si Puntuacion es menor que 20; en otro caso, .
Falso.

Puntuacion = Labell.Caption Verdadero si la proptedad Caption del objeto Labell

conticne ¢l mismo valor que la variable Puntuacion; en
caso contrarto, Falso.

f

Teatl. Text = «Guillermo» Verdadero si la palabra Guillermo estd en el primer
cuadro de texto; en otro caso, Falso.

LA ESTRUCTURA DE DECISION IE..THEN

Las estructuras de
decision If...Then
permiten anadir
Iégica a los
programas.

Las expresiones condicionales pueden controlar el orden en el que se ¢cjecutan las
sentencias, cuando se usan en un blogug cspectal de sentencias denominado es-
tructura de decision. Las estructuras de decision If...Then le permitirdn cva’
una condicion c¢n el programa y llevar a cabo una scric de acciones basindosc



Las clausulas Elself y
Else permuten incluir
preguntas
adicionales en una
estructura If. .Then.
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el resultado de dicha condicion. En su forma mas simple, una estructura de deci-
sion If...Then cabe en una tnica linea

If condicidn Then sentencia

donde condicion es una expresion condicional y sentencia es una sentencia vilida
de Visual Basic. Por ejemplo:

If Marcador »= 20 Ther Labell.Caption = ";Ha ganado!"
s una estructura de decision 1f..Then que utiliza la expresién condicional

Marcador »= 20

para determinar si el programa deberd 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 asignara el valor dc la propiedad Caption; en caso con-
trario, ignorard la sentencia de asignacion y ejecutara la siguiente linea del proce-
dimiento de suceso. Este tipo de comparacidén genera siempre como resultado un
valor Verdadero o Falso. Una expresion condicional nunca produce otro resultado
(por ejemplo, «Tal vezn 0 «Quizas»).

Verificacion de varias condiciones en una estructura
de decision If...Then

Visual Basic cuenta también con una estructura de dectsion If... Then que le permi-
tira manejar simultineamente varias expresiones condicionales. Este bloque de
sentencias puede ocupar varias lineas y utiliza las palabras clave Elsclf, Eilse y
End If.

If ¢condicidrni Then
sentencias el)ecutadas s! condicionl es Verdadera
Elself condicidnZ Then
sentencias ejecutradas si condicidn? es Verdadera
(Agqui se pueden poner mdas clausulas ElselIf y mds sentencias)
Else
sentenclas ejecutddas s! ninguna de las condiciones es Verdadera

End 1{

En esta estructura, condicionl s¢ cxamina en primer lugar. Si esta expresion
condicional resulta scr Verdadera (Truc), sc ¢jecutara el bloque de sentencias que
hay debajo, una a una (podra incluir una 0 mas scntencias de programa). Si la
primera condicion no ¢s Verdadera, se evaluara la segunda expresion condicional
{condicion2). Si la segunda condicion ¢s Verdadera, se e¢jecutard el segundo blo-
que de sentencias (podra anadir condiciones y sentencias Elself adicionales si de-
sca cvaluar mas condiciones). Por ultimo, si ninguna dc las expresiones condicio-
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Las clausulas Efself y
Eise mditiples son
muy adecuadas
para manejar
valores que pueden
pertenecer a
diferentes rangos,
tales como los
ingresos perctbidos
y las tablas de
retencion de
Hacienda
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nales resulta Verdadera, se cjecutaran las sentencias que sigucn a la palabra clave
Else. La estructura completa sc cierra finalmente con las palabras clave End If.
"En el siguientc cjemplo s¢ muestra una estructura If... Then de varias lineas que
podria 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 ¢l afio 1995).

'15 % retencidn

If Ingresos <= 23350 Then
Impuestos = Ingresos * 0,15
ElseIf Ingresos <= 56350 Then '28 % retencidn
Impuestos = 3502 + ((Ingresos - 23350) * 0.28)
ElzeIi Ingresos <= 117950 then '31 % retencidn
Impuestos = 12798 + ((Ingresos - 56550) * 0.31}
Ziself Ingrasecs «=256500 then '36 % retencidn
lmpuestos = 31837 -+ ({Ingresos - 117950) * 0.36)
Else '39.6 % retencidn
Impuestos = 81710 + ({Ingresos - 256500) * 0.396}
Encg If

En esta estructura de decision se va cvaluando la variabie Ingresos desde
¢l primer nivel hasta encontrar un rango de ingresos que baga que la compara-
cién resulte Verdadera. Cuando esto ocurra se determinara los impuestos que
ha de pagar ¢l contribuyente. Esta estructura de decision, a pesar de su simpli-
cidad, puede resultar bastante util. Puede utilizarse para calcular los impue
que debe pagar un contribuyente en un sistema de tasas progresivas (como el ue
los EE.UU.). El programa calcuiara ¢l valor total del impuesto a pagar suponien-
do que los valores de los rangos hayan sido actualizados correctamente y que
el valor de la variable Ingresos que estd siendo utilizada seca correcto. Si los extre-
mos de los rangos s¢ ven modificados bastara con actualizar las expresiones con-
dicionales. |

Importante. El orden de las expresiones condicionales en las clausulas If...Then y Elself
es critico. Si invierte el orden en que se evaluan las expresiones condicionales en el ejemplo
anterior {es decir, si coloca los porcentajes en orden inverso) los contribuyentes que perte-
necieran & las bandas safariales correspondientes a los porcentajes 15, 28 y 31 se evalua-
rian como si pertenecieran a la banda del porcentaje 36, puesto que es cierto que todos
ellos tienen unos ingresos inferiores a 256.500 ddlares {Visual Basic se detiene en la prime-
ra expresion condicional que sea Verdadera, aunque haya mas expresiones que también lo
sean). Como todas las expresiones condicionales de este ejemplo evaluan la misma varia-
ble, deberan listarse en orden ascendente para poder agrupar a los contribuyentes en su
categoria exacta. Moraleja: cuando utilice mas de una expresion condicional, tenga cuida-
do con el orden.

En cl siguicente cjercicio utilizara una cstructura de decision If... Then para va-
iidar a los usuarios que intenten trabajar, con un determinado programa. Podrd uti-
lizar una logica de programacion similar si desea desarrollar una aplicacio
red.
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1. Inicie Visual Basic
Si Visual Basic ya ¢std cn ejecucion, abra un nuevo proyecto.

2. Utilice el control CommandButton para introducir un boton dc orden en la
esquina superior izquicrda del formulario.

LR ]

Asigne el valor «Acceso» a la propicdad Caption del boton de orden que
acaba de introducir.

4. Pulse dos veces el boton Acceso.
El procedimiento de succso Command]_Click aparecera cn la ventana
Cadigo.

5. Escriba las siguientes sentencias de programa en el procedimicnto:

NombreUsyaric = InputBox{"Introduzca su nombre.*)
If NembreUsuario = "Laura* Then
MsgBox (*;Brenvenida, Laura! (Preparada para comenzar?”)

Formi.Picture =

LoadPicture{*c:\vhSsbs\less05\pcomputr.wmf*}

«

Eigelf, NombreUsuario = "Marcos* Then
MsgBox (";Blenvenido, Marcos! ¢Listo para ver su
Rolodex?") :
Forml.Picture = _ a
LoadPicture("c:\vbSsbs\lessd5\rolodex.wnf"}
Else
MsgBox (*"Lo si:ento, no le conozco."})
End ‘salir deil programa
End It

(El caracter subrayado que se utiliza después dc las propicdades
Forml.Picture permite la division de las sentencias largas del programa en
tantas lineas como sca nccesario para poder representarlas en cste libro. Si
lo desea pucde escribir cada una de estas sentencias en una unica linea; la
ventana Codigo las desplazard hacia la derecha.)

Nota: Las lineas de programa pueden tener una longitud maxima de 1.023 caracteres den-
tro de la ventana Codigo de Visual Basic, pero suele ser mas sencillo trabajar con lineas de
una longitud menor o igual a 80 caracteres. Las sentencias de programa que resulten de
mayor tamano podran ser divididas en varias lineas introduciendo el cardcter de continua-
cion de lineas (_ } al final de cada linea que forme la sentencia, a excepcion de la ultima.
(No obstante, no podra utilizar un caracter de continuacion de linea para partir una cadena
que se encuentre entre comillas). :

Cuando haya finalizado, su pantalla presentara un aspecto similar al
siguiente:
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El programa Acceso
completo estd
disponible en fa
carpeta
\Wb55bs\Less05 del
disco fijo

LIR - X

13
Boton Iniclar

8 Proctl - Formt (Cédigod™-. -~ . . -

i‘:, Commandt A Ba’Ih A :»l

)

MagBox (",Bienvenids, Laura' ;Preparade para comentagr?™)

1

-
i =
H -1
7l Privete Sub Commandl Click() I
B NombrelUsuario = InputBox(["Introduzca su nombre.™) i‘-’
- If NombreUsuario = <Laura"” Then %:'
A E
o .

5 Forml.Picture = _ g;
:7_.‘ LoadPictur TiAvh5ana) less0S\ pcomputr . vt ™) 'F:%
3 Llself Nombrelsukrio = "Harcos™ Then 1
s HagBex (" ,Bitnvenido, Xarcoa' (Liaco para ver =au Rolodex?” F

Forml.Pictur

LeadPictug & \vb53b3\ lesa05\ rolodex. vaf ")

P

Lline

MsgBox ("Lo fiencto, no le conozcao.”™)

|'"_w"" FTRIINLY

i End "=alirfael prograne

= Ena 1t ‘Caracteres de

* Ing Sub - 1 Iy H
M AL ] - . . -~ A e s watee s aaacrtaafa]  COMUNUACION de linea

Pulse el boton Iniciar de la barra de herramientas.

El programa se ejecutara en el entorno de programacién. En su pantalia
apareccra un formulario en blanco con un botén. Acceso en la esquina su-
perior 1zquierda.

Pulse el botdn Acceso.
La funcion InputBox del procedimiento de suceso Commandl_Click
mostrara un cuadro de didlogo que le pedird que introduzea su nombre.

Escriba Laura y pulse INTRO.

La estructura de decision If... Then comparara el nombre que ha escr?
con cl texto «Laura» contenido en la primera expresion condicional. Si L.
escrito Laura, la expresion dard como resultado Verdadero y la sentencia
If...Then mostrard un mensaje de bienvenida utilizando la funcion Msg-
Box. '

Pulse Aceptar cn el cuadro de mensaje:

El cuadro del mensaje se cerrard y en ¢l formulario sc cargard un me-
taarchivo dc Windows con la imagen de una PC, tal como sc muestra en la
siguiente ilustracion:




Los operadores
légicos permiten
anadir
comprobaciones 3
las expresiones.

EMPLEC DE ESTRUCTURAS DE DECISION 159

En cste programa, el metaarchivo de Windows se carga dircctamente
en el formulario utilizando la propiedad Picture. (Los formularios cuentan
“con la propiedad Picture, al tgual que los objetos Imagen y que los objetos
cuadro de imagen). Cuando se carga un grafico en un formulario éste apa-
recera siempre en el segundo plano del formulario. Por ello, cualquier con-
trol que exista previamente en el formulario aparecera por encima del gra-
fico.

10. Pulsc ¢l botdn Acceso, escriba Marcos y pulse Aceptar.
Esta vez, la estructura de decision seleccionara la clausula Elself y ad-
mitira a Marcos en el programa, En la pantalia volvera a aparecer un men-
saje dc bienvenida mostrado por la funcion MsgBox.

11. Pulsc Aceptar para mostrar el dibujo del Rolodex.
En el formulario se cargara el correspondiente mctaarchivo de Win-
dows.

12. Pulse ¢! boton de Acceso, escriba Federico y pulse Aceptar.
Sec ¢jecutard la clausula Eisc de la estructura de decision y en cl objeto
MsgBox aparccera ¢l siguiente mensaje.

13. Pulse Accptar para cerrar ¢l cuadro de mensajes. _
Tanto cl cuadro de mensajes como ¢! programa se cerrardn. Se ha pro-
hibido la entrada al programa de un usuario no autorizado.

14. Guarde ¢l formulario como MiAcceso.frm y ¢l proyccto como Mi-
Acceso.vbp.

Empleo de operadores Iogicos en las expresiones
condicionales

Visual Basic lc permitird comprobar mas de una expresion condicional en sus clau-
sulas If...Then y Elsel{ en ¢l caso de que quicra incluir més de un criterio de sclec-
cién en sus estructuras de decision. Las condiciones extra se enlazarin mediante el
uso dc uno o mas de los siguientes operadores logicos:
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Operador logico Significado

And Si ambas expresiones condicionales son Verdaderas, el resultado
es Verdadero.

Or : Si alguna de las dos expresiones es Verdadera, el resultado es
Verdadero.

Not St la expresion condicional es Falsa, el resultado ¢s Verdadero. Si

fa expresion condicional es Verdadera, el resultado es Falso,

Xor St una, y sélo 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 evalua expresiones complejas que mezclen diferentes tipos
de operadores, primero evaluars los operadores matematicos, después los operadores de
comparacion y, por ultimo, los operadores logicos.

La tabla que sc mucstra a continuacion lista algunos ejemplos de operadores
l6gicos en funcionamiento. En las expresiones se ha supuesto que la variable Ve-
hiculo contiene el valor «Moto» y que la variable Precio conticne ¢l valor 200000.

Expresion logica . Resultado

Vehiculo = «Moto» And Precio < 300000 Verdadero (ambas cxpresiones son Verdaderas)
Vehiculo = «Cochen Or Precio < 500000 Verdadero (una condicién ¢s Verdadera)

Not Precio < 100000 Verdadero (la condicion es Falsa)

Vehiculo = «Motor Xor Precio < 300000 Falso (ambas condiciones son Verdaderas)

En el siguiente ¢jercicio le mostraré como modificar el programa MiAcceso
para solicitar al usuario que introduzca una contrasciia durante ¢l proceso de vali-
dacion. La contrascna introducida por ¢l usuario se captara mediantc un cuadro de
entrada. Deberd modificar las clausulas If...Then y Elself de la estructura de deci-
sion para anadir el operador And v poder verificar asi la contrasefia introducida.

:‘}‘“‘-\ . .
j{};‘ﬁ;‘ Empleo de una contrasena mediante el uso

del operador And

. Abra cl procedimicnto de suceso Command!_Click en la ventana Codigo.

2. Inscrte la siguiente sentencia entre las instrucciones InputBox ¢ If...Then
del procedimicnto (entre las lineas primera y segunda):

Paso = InpulRox!itIntroduzca su contrasefa.*)
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. Modifique la sentencia If...Then tal y como se muestra a continuacion:
1f{ NombreUsuario = *Laura* And Contr = "Mayl7" Then

La sentencia incluye ahora un operador ldgico And que verificara el
nombre del usuario y su contraseina, antes de admitir a «Laura» en el pro-
grama.

4. Modifique la sentencia Elself tal y como se mucstra a continuacion:

iseif lNombkreUsuario = "Marcos- aAnd Contr = *trek" Then

m

El operador 1ogico And afnadird una comprobacion para verificar la
contrasena de la cucnta de Marcos.

h

Guarde ¢l formulario como MiContraseia.frm y el proyecto como Mi-
Contrasena.vbp

6. Pulse ¢l boton Imiciar de la barra de herramientas.
El programa sc ¢jccutara en el entorno de programacion.

7. Pulsc ¢l boton Acceso, escriba Laura y pulse Aceptar.
El programa lc pedird una contraseiia.

8. Escriba MayI7 y pulsc Aceptar.
: La expresion condicional And dard como resultado Verdadero y Laura
podrd cntrar en ¢l programa.

9. Pulsc Accptar para cerrar ¢l cuadro de mensajes.

10. Pulse ¢l boton Terminar de la barra de herramicntas para salir del programa.
El programa sc detendrd y aparecerd el entorno de programacién.

Nota: Siesta escribiendo una version completa del programa MiContrasena debera plan-
tearse la posibilidad de utilizar un objeto cuadro de texto para recibir la entrada de la
contrasena en el programa. Los objetos cuadro de texto incluyen la propiedad Pass-
wordChar, que permiten mostrar un caracter marcador, como un asterisco (*), cuando el
usuario escribe, y la propiedad MaxLength, que le permitira limitar el nGmero maximo de
caracteres que se pueden introducir.

ESTRUCTURAS DE DECISION SELECT CASE

Las estructuras de
decision Select Case
basan las decisiones
de bifurcacion en
una variable clave

Visual Basic también e permitird controlar la ¢jecucion de sentencias en los pro-
gramas mediante ¢l uso de estructuras de decision Select Case. En este libro ya
hemos utihizado las estructuras Select Case cuando escribimos procedimientos de
suceso para procesar cuadros de lista, cuadros combo y opciones de elementos de
meni. Una estructura Select Casc es similar a una estructura If... Then...Elself, pero
resulta mas eficiente cuando la bifurcacion depende de una variable clave o caso
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Las estructuras del
tipo Select Case
resultan mas
sencilfas de
interpretar que en
el caso de utihzar
una estructura
If... Then
equivalente

e

de prueba. También podra utilizar las estructuras Select Casc para hacer que ..
codigo de programa sea mas facilmente legible y mejorar su cficiencia.
La sintaxis de una estructura Select Case es la siguiente:

Select Case variable
Case valoril
se ejecutan las sentencias de programa si valorl coincide con
variable
Case valor2 )
se ejecutan las sentencias de programa si valor? coinclide con
variable
Case valor3
se ejecutan las sentenclas de programa si valor3 ceoincide con
varliable

End Select

Todas las estructuras Select Case comienzan con las palabras clave Select Case
y finalizan con las palabras clave End Sclect. Deberd reemplazar variable por la
variable, propicdad o expresion que vaya a ser valor clave o caso de prucba cn la
estructura. Astmismo, debera reemplazar valor!, valor2 y valor3 por numeros,
cadenas o cualquicr otro valor relacionado con la prueba que sc csta llevando a
cabo. St alguno de los valores coincide con la variable, se ejecutaran las sentr
cias que aparczcan debajo de la clausula Case correspondicnte y, finalmente, V.
sual Basic continuara cjecutando cl codigo de programa que aparczca a continua-
cion de la sentencia End Sclect. En una estructura Sclect Case se puede incluir
cualquicr namero de cliusulas Case y mas de un valor en cada clausula Case. Si
desea mostrar varios valores detras de un caso, debera separarlos por comas.

El ejemplo siguicntc muestra un posible uso de la estructura Select Case para
imprimir un mensajc apropiado acerca de la edad de una persona ¢n un programa.
Si la variable Edad coincide con alguno de los valores utilizados cn las sentencias
Casc, aparecerd un mensaje apropiado utilizando una etiqueta.

Select: Case EZdad

Case 1§
Lol Caplicon = "Term:ina ya la ES0, chaval. "
Casa 18
Labhell.Capi:ion ~ "Ya Lienc:, edad para votar."
Case 21
Lapell.Caption = "Ya podrds tomar vino en tus comidas.”®
Case 63
Labell.Caption = "Yu es hora de disfrutar de tu jubilacién."

End Select

Las estructuras Sclect Case tambicn permiten el empleo de clausulas Casc Else,
que podra utilizar para cjecutar una accron en cl caso de que no se den ninguno de
los casos contemplados por las cliusulas Case. A continuacién se mucstra su f
cionamicnto ¢n ¢l ¢jemplo Edad:

s\
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Select Case Edad
Case 16
Labell.Caption
Case 18 .
Labell.Caption =
Case 21
Labell.Caption =
Case b5
Labeli.Caption =
Case Else
Labell.Caption
End Select

“Termina ya la ESO, chaval."

"Ya tienes edad para votar."

"Ya podras tomar vino en tus comidas.”

"Ya es hora de disfrutar de tu jubilacidn."®

disfrurala.”

“Bonita edad,

Empleo de los operadores de comparaciéon dentro
de una estructura Select Case

En Visual Basic podrd utilizar operadores de comparacion para abarcar un rango
de valores en cada prueba dec una estructura Select Case. Los operadores de com-
paracién de Visual Basic que se pueden utilizar son =,.<>, >, <, >= y <=, Pam
poder utilizar los operadores de comparacion deberd incluir la palabra clave Is o la
palabra clave To en la expresion para identificar la comparacion que sc esta lle-
vando a cabo. La palabra clave Is indica al compilador que comparc la variable de
prueba con la expresion que aparcce después de la palabra clave Is. La palabra
clave To identifica un rango de valores. La siguiente estructura utiliza ls, To y
varios operadores de comparacion para comprobar la vanable Edad y para mostrar
uno dec entre cinco mensajes: )

Select Case Edad
Casa Is < 13
Labell. Capt:10on = "Tudavia eres un chaval." .
Case 13 To 19
Labell.Caption = "Eres un candido adolescente.”
Case 21

Labelli.Caption = tomar viho en las comidas.”
Case In > 100
Labell.Capt:ion
Case Elige
Labell.Caption =
End Setiect

"Ya podras

"

" Enhorabuena, abuelo!"

“Tienes una bonita edad.*"

Si ¢l valor de la variable Edad ¢s menor que 13, aparecera el mensaje «Todavia
eres un chavale. Para edades entre 13 y 19, el mensaje serd «Eres un candido ado-
lescentern; elc.

Una estructura de decision Sciect Case, normalmente, ¢s mas sencilla de leer
quc la estructura If...Then vy resulta mas cficiente cuando sc realizan tres o mas
decisiones de bifurcacion basandosc en una variable o propicdad. No obstante,
cuando sc lleven a cabo dos o menos comparaciones, o cuando trabaje con varias
variables distintas, probablemente preferira utilizar una estructura de decision
If... Then.



164

e d ]

Control Label

(AP
Control
CommandButton

[ T Ar

Botdn Ventana
Propiedades

\-

APRENDA VISUAL BASIC 5 YA

El siguiente ejercicio le mostrard como utilizar una estructura Select Case . _.a
proccsar la entrada obtenida a través de un cuadro de lista. En él se utilizaran las
propiedades List]. Text y Listl.Listindex para recoger la entrada y, finalmente, se
utilizard una estructura Select Case para mostrar un mensaje en uno de los posi-

bles cuatro idiomas.

Empleo de una estructura Select Case para procesar
un cuadro de lista

Cuando haya terminado de establecer las propicdades, su formulario prese

1. En ¢l meni Archivo, scleccione la opcidon Nuevo proyecto y cree una nue-
va aplicacion cstandar,

Aparccera un formulario en blanco en el entorno de programacion.

2. Pulsc el control Label contenido en el cuadro de herramientas y después
cree un cuadro grande en la parte supcrior central del formulario para mos-
trar ¢l titulo del programa.

3. Pulsc cl control ListBox del cuadro de herramientas y cree un cuadro de
lista debajo del cuadro de titulo introducido anteriormente.

4. Cree una pequetia etiqueta encima del objeto cuadro de lista y, después,
cree dos pequenas ctiquetas debajo del cuadro de lista para mostrarla s ™
da del programa.

5. Pulsc el control CommandButton contenido en el cuadro de herramientas
y crec un pequeno boton de orden en la parte inferior central del formu-
fano.

6. Pulse cl boton Ventana Propicdades de la barra de herramicntas y asigne
las siguientes propicdades a los objetos contenidos en ¢l formulario:

Objeto Propiedad Valor

Labell Caption «Programa de bicnvenmida internacionaly
Font Times New Roman, Negrita, 14

~ Label2 Caption «Seleccionc un paisy»

Label3 Caption (Vacio)

Labeld Caption {Vacio)
BordeStyle I-Fixed Single
ForeColor Rojo oscuro(&HO0000080&)

Command! Caption «Salir»

-~

ra un aspecto simular al siguiente:
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& Forml - oan

- Programa de bienvenida internacional

.. Seleccione un pais
LIS“ .....................

Introduzea ahora el codigo de programa para inicializar ¢l cuadro de
lista.

Pulse dos veces en ¢l formulario.
En la ventana codigo aparccerd el procedimiento de suceso Form_Load.

Escriba ¢l siguicnte codigo de programa para inicializar ¢l cuadro de lista:

List!.AddItem "Inglaterra®

Linti.Aaddloen "Alemaniar®

Linti.adall “Lesparat
:

ListlLagaiven "lialia”

Estas lincas utihzan ¢l método Addltem del cuadro de hista para afadir
entradas al cuadro de lista del formulario.

Abra ¢l cuadro de lista desplegable Objeto y seleccione ¢l objeto Listl.
En la ventana Codigo aparceeri ¢l procedimiento de suceso Listl _Click.

Escriba las siguicentes lincas para procesar la sceleccidn del cuadro de lista
realizado por el usuario:

sabels. Captian = LisLl . Texd
Gelocy Cane Linti.iintindes
Case O

e T Lol Lo AETTER I N
Cane L
Labeld . Caplion = “"iallo,
bl

proayammer”

trogrammierer”
Case
Labeld . Captron = "Hola, programador”®
Cace 2 '
Laboia . Capt ton = “Cilrao, programmatorl”
Ead Seiacl
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Boton tniciar
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La primera linea copia el nombre del elemento del cuadro de lista . .-
leccionado en el rotulo de la tercera etiqueta del formulario. La propiedad
mas importante utilizada en la sentencia es List].Text, que contiene el tex-
to exacto del elemento seleccionado en el cuadro de lista. Las sentencias
restantes forman parte de la estructura de decision Select Case. La estruc-
tura utiliza la propiedad List].ListIndex como variable de prueba y la com-
para con diferentes valores. La propiedad ListIndex también contiene el
numero del elemento seleccionado en ¢l cuadro de lista; el primer elemen-
to de la lista tienc asociado el nimero cero, el segundo el uno, el siguiente
el dos, etc. Mediante el uso de Listindex, la estructura Sclect Case puede
identificar ripidamente Ia opcién seleccionada por el usuario y mostrar el
mensaje correcto en ¢l formularto.

Abra ¢l cuadro de lista desplegable Objeto y seleccione ¢l Ob_]CtO Com-
mand! en el cuadro de lista.

En la ventana Codigo aparccera el procedimicnto de suceso
Commandl1_Click.

Escriba End c¢n ¢l procedimiento de suceso y después cierre la ventana
Codigo. .
Guarde el formulario en disco con el nombre MiCaso.frm y después guarde
¢l proyecto en disco con el nombre MiCaso.vbp

Pulsc el boton Iniciar para ejecutar el programa MiCaso.

Pulse cada uno dc los nombres de pais del cuadro de lista «Seleccione un
HATEDS

El programa mostrard un mensaje de salutacion para cada uno de los
paises listados. En ia siguiente figura se muestra ¢l mensaje correspon-
diente a Italia.

' u:... '_!. . " ‘ A ‘{‘f_
. Programa de blzcnvcmda mtemadonal-

E‘; Wk
Selecczonemoais
. _,' ingiatens
.. |Alemarsa
- 1Espara
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16. Pulse ¢l boton Salir para detener el programa.
El programa se detendrd y volvera a aparecer cl cntorno de programa-
cion. Por el momento, hemos terminado con las estructuras Select Casc.

BUSQUEDA Y CORRECCION DE ERRORES

El proceso de
localizacion y
correccion de
errores en
programas se
denoming
depuracion

Los errores que haya encontrado hasta ahora en sus programas habran sido siem-
prc errores de mecanografia o errores de sintaxis, Ahora bicn, jqué ocurre si des-
cubre un problema mdas complicado ¢n su programa, uno quc no pucda corregir
con scncillez simplemente revisando las propicdades de los objetos y las senten-
cias del programa? El entorno de programacion de Visual Basic conticnc bastantes
herramicntas que podrd utilizar para detectar y corregir errores, o hugs, ¢n sus
programas. Estas herramientas no le impediran que cometa errores pero, a menu-
do, le facilitaran la resolucién del problema cuando aparezca.

Examine la siguicnte estructura de decision If...Then que evalua dos expresio-
nes condicionales y después muestra un mensaje basandosc en ¢!l resultado:

If Edad » 13 AND Edad « 20 Then
Text2.Text = "Eres un adolescente.
Elge
Text2.Text = "N¢ eres un adolescente.”
£

253

nd

k=i

;Ha podido detectar ¢l problema cn esta cstructura de decision? En gencral, se
constdera como adoleseente a cualquier persona cuya edad csté comprendida entre
13 y 19 afios, ambos inclusive, por lo que la estructura falla, ya que no permitird
identificar como adolescentes a las personas cuya edad sea exactamente 13 anos
(para csta cdad, la estructura muestra crroncamente el mensaje «No eres un ado-
lescente»). Este tipo de crror no es un error de sintaxis (Ias sentencias siguen las
reglas de Visual Basic); ¢s un crror de plantcamiento o error logico. La estructura
de decision correcta deberd contener la siguiente sentencia If... Then:

I Edad = = 13 AND Edad < 20 Then

Lo crca o no, este upo de errores ¢s ¢l problema mas frecuente ¢n un programa
de Visual Basic. El codigo funciona bien la mayoria de las veces, aunque no siempre.
Por tanto, ¢s el mas 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 ticmpo de ¢jecucion y crrores logicos:

& Un error de sintaxis (o error de compilacion) es un error dc progra-
macion que viola las reglas de Visual Basic (como una propiedad mal

{continua)
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Empleo del modo paso a paso

Un m¢todo para identificar un crror [6gico consiste en ejecutar el codigo del pro-
grama linea a linca y cxaminar cl valor de una o mas variables o propicdades se-
gun ¢stas cambicen. Para cllo podrd entrar en modo ruptura micntras ¢l programa
sc¢ est¢ ¢jecutando y ver ¢l codigo en la ventana Codigo. El modo ruptura le pro-
porcionara una vista mas proxima de su programa durante la cjecucion paso a paso
del mismo. Es como colocar otro sillon justo detras de los asientos del piloto y
coptloto de una acronave y ver como realizan las maniobras. Pcro, cn este caso,
podra tocar los controles.

Cuando ecsté verificando sus aplicaciones podrad abrir una barra de herramicn-
tas nueva, la denominada Depuracidn, que contiene botones dedicados exclusiva-
mente a localizar v depurar errores. Quizas también sea de su interés abrir la ven-
tana denominada Inspeccion, donde sc mostraran los valores de las variables criticas
quc lc interesen. Tambicn podri utilizar la ventana Inmediato para introducir *
trucciones dec programa y ver su cfecto inmediato.
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La siguicnte figura muestra ¢l contenido de la barra de Depuracion que podri
ver desplegando el submenu Barras de herranmentas contenido en el mend Ver y
¢jecutando la opcion Depuracion.

Imciar/Continuar

Interrumpir

Terminar
Alternar puntos de interrupcion

Pasc a paso por mstrucciones

Paso a paso por procedimientos
IR

[pita de llamadas
inspeccidn rapida
Ventana Inspeccion
Ventana Inmediato

Ventana Locales
Paso a paso para salr

“r

En el siguiente ¢jercicio utilizara ¢l modo interrupcion para localizar y corre-
gir los errores logicos descubiertos anteriormente en la estructura If... Then (el crror
forma parte de un programa real). Para aislar el problema utilizard ¢l boton Paso a
paso por instrucciones contenido en la barra de herramientas Depuracion para cje-
cutar una a una las instrucciones contenidas en ¢l programa. También utilizara cl
boton Inspeccion rapida para mirar los cambios que sc produzecan cn ¢l valor de la
variable Edad. Preste mucha atencion a csta cestrategia de depuracion. Podri utili-
zarla para corregir muchos tipos de errores en sus programas. i

fﬂt—l Depuracion del programa Errores

[

L

Pulse ¢l botdon Abrir proyecto contenido en la barra de herramicntas.
Abra ¢l proyccto Errores de fa carpeta \WWB5Sbs\Less05.

St el formulario no estit visible, resalte el formulario Errores en la ventana

Provecto y pulse ¢l botan Ver Objeto.

Aparecera ¢l formulario del programa Errores. Este programa solicita
al usuario que introduzea su edad. Cuando el usuario pulse ¢l boton Prucba,
¢l programa comprobard si ¢f usuario ¢s 0 no un adolescente. El programa
sigue tenendo ¢l problema de los 13 anos que hemos identificado antes. A
continuacion le mostraré como abrir la barra de’herramientas Depuracion y
entre ¢n cf modo Interrupcion para localizar ¢l problema.

En el mend Ver, despliegue ¢l subment Barras de herramientas y seteccio-
ne la opcion Depuracion, si todavia no sc encuentra scleccionada.
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En pantalla aparecerd la barra de herramientas Depuracion (puede a,
recer fijada a la derecha de la barra de herramientas Estandar.

Sittie la barra de herramientas Depuracidn justo debajo del formulario Erro-
res para que lc sca mas facil de manejar.

Pulse el boton Iniciar de la barra de herramientas Depuracion.

El programa se ¢jecutard. Elimine el 0 del cuadro de texto Edad, escriba
14 y después pulse el boton Prueba.

El programa mostrara el mensaje «Eres un adolescente». En este caso,
el programa muestra el resultado correcto.

Escriba 13 en el cuadro de texto ;Qué Edad tienes? y pulse ¢l boton Prueba.
El programa mostrara el mensaje «No eres un adolescente», tal como
se muestra en la siguiente figura:

Esta respuesta cs incorrecta y debera analizar el codigo del programa
para localizar ¢l problema. En lugar de abandonar ¢l programa y analizar
el codigo de programa por su cuenta, puede pedir ayuda a Visual Basic.

Pulse ¢l boton Interrumpir contenido en la barra de herramientas Depura-
cion (el boton Interrumpir cstd justo a la derecha del botén Iniciar).

El programa hara una pausa y Visual Basic mostrara la ventana Cddigo
que muestra cl codigo que esta cjecutando Visual Basic. Su pantalla sera
similar a la figura dc la pigina siguicente.

Pulse el boton Paso a paso por instrucciones contenido en la barra de he-
rramientas Dcpuracion para ejecutar la siguiente sentencia del programa.

Visual Basic devolvera el control al formulario dcl programa y espera-
ra la entrada.

Pulse ¢l formulario Errorcs ¢n la barra de tareas de Windows, verifique

que el 13 sigue estando en ¢l euadro de texto y pulse ¢l boton Prueba.
Como Visual Basic estd en modo ruptura, ocurre algo inusual. V3

Basic abrird la ventana Cddigo y mostrard el procedimiento de su
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Boton Inspeccion
répida

La veniana
inspeccion muesira
varigbles afadidas
mediante el empleo
de la orden
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Instantanea.

EMPLEQ DE ESTRUCTURAS DE DECISION 171

Vegane-Angs - i

t_ntqa_,__ &

e faon t Broren Braate Qe
NeRc T et BM o ow MR R sy - T
R Pragect - Fosml [t} © - = [_T5]~] i m
[Comemarat 3 fow =) A 0 O ’
= - :_q Prowdt | (Erroces vbar)
Bl M [Z Fomi (Erores.fm)
Frivats Sun Comandl Clackil
Ldad = Texti,Test i
\
1t Ldad > 13 ind Edsa . 20 Then )
Taxtl Tass = "Eres un sdolsscente,”
[lg= 4
Teutl,Taer = “N. ates un sddlsscente.”

Ent [:

Ird S

Fravaere Sep Jommmanal Clickln
tnd

Etad Sub

%

Command|_Click (el codigo de programa que va a scr cjecutado por cl
compilador). La primera instruccion contenida cn este procedimiento se
mucstra resaltada en amaritlo. De esta forma, sc le brinda la oportunidad
de ver como funciona la logica del programa.

Vuelva @ pulsar ¢l botéon Paso a paso por instrucciones para cjecutar la
primera sentencia del procedimicnto.

La sentencia Sub se ejecutard y la sentencia que contiene la variable
Edad apurceeri resaltada. Edad cs la variable de prucba critica en este pro-
grama, por lo que deberd introducirla en la ventana de Inspeccidn para ver
como se va modificando su valor durante la ¢jecucion del programa.

Truco:

Cuando su programa se encuentre en modo Interrupcion, podra verificar el valor de

una variable contenida en la ventana Cédigo manteniendo el puntero del ratdn sobre ella.

13.

14

Scleccione la variable Edad wtilizando cl raton y despuds pulse ¢l boton
[nspeccion rapida contenido en ka barra de herramientas Depuracidn.

En T ventana aparecerd un cuadro de didlogo mostrando el contexto,
¢l nombre v el vidor de la variable Edad del programa. Tambien podrd ver
este cuadro de didlogo siselecciona la opeion Inspeccion ripida del mena
Depuracion,

Pulse ¢l boton Agregar contenido en el cuadro de didlogo Inspeccién rapi-
da. La ventana de Inspeccion aparecerd {ijada en la parte inferior de la
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pantalla (tal vez necesite aumentarla de tamafio para ver completamente
su contemdo).

— ?[cm

“1 Privete Sub Commmnal CLliex(]
B Eded = Textl.Text

H 1z tamd > 13 ana Egad < 20 IThen
H Text2.Text = "Lre3 un mdoicscente.”
Cise
Text2 Text * "No eres un adolescente.”
End It
_End Sup

Priveate Sub Cnn—r.d:_fl.lrkll

& e e, 123 vty

Variable Edad en la ventana tnspeccién

Siguiente instruccién que ejecutard Visual Basic

En estc momento la variable Edad no tiene ningin valor, ya que ain
no ha sido utilizada en el procedimiento de suceso (como la variable Edad
no ha sido deciarada globalmente en ¢l programa. se utilizard como varia-
ble local cn ¢l procedimicento y se reinicializa cada vez que se llame a
dicho procedimiento).

Nota:

Para eliminar una variable de inspeccion de la ventana Inspeccion, pulse el nom-

bre de la variable en la ventana de Inspeccidn y presione fa tecla SUPR.

I5.

Cuando una
estructura de
decision bifurca
incorrectamente,
debera buscar
el error en fa
expresion
condicional

y corregirio, Si
es posible. -

16.

Pulsc el boton Paso a paso por instrucciones para ¢jecutar la siguiente sen-
tencia.

Visual Basic pasara cl namero 13 desde el cuadro de texto a la variable
Edad y la varnable Edad se actualizara ¢n la ventana Inspeccion. Visual
Basic resaltard ahora la primera sentencia de la estructura If...Then, la ins-
truccion mas importante del programa y la que contience el error que anda-
mos buscando. Como con 13 afos cualquier nifio es ya un adolescente,
Visual Basic deberia ¢jecutar la cldusula Then después de evaluar esta ins-
truccion.

Pulse de nucvo el botdn Paso a paso por instrucciones.
Visual Basic resaltara ahora fa clausula Elsc en la estructura If...Th
Como puedec ver, la prucba falla con este valor de la variable Edad. Por lo
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tanto. deberd localizar y corregir ¢l problema ahora, si es posible. Visual
Basic le ha ayudado a detectar ¢l problema, serd su obligacion reconocerlo
y corregirlo. Esta vez ya conocce la solucion. En la primera comparacion
debera utilizar ¢l operador > =,

17. Pulsc detrids del operador > de la sentencia If... Then y cecnba =. Su panta-
lla presentard un aspecto similar al siguiente:

mu—nm.:——gw-ntmu-m-mnunm

I ¥ S [ L vonom N W v e
- = -
P PRl 0
— NI}

N " O Porial Qrwres S

e - Correccion del error

4
=¥ . 1 kg
[rmm—m—— m;[;;.i b Tm— leew
L AT ) 3

Visual Basic e permite corregtr errores micntras s¢ cncucntre €n mo-
do ruptura, pero s1los cambios se realizan en sentencias que ya se han
¢jecutado, las correcciones no tendran - efecto hasta la siguiente vez que
st cjecuten dichas sentencias. Para comprobar que la correccion qué aca-
ba de cicctuar funciona adecuadamente deberd pulsar de nuevo el botdn
Prucba.

18, Pulse tres veees of boton Paso a paso por instruccioncs,
Visual Basic Nnalizard [a ¢ecucton de 1a estructura de decision.
19, Pulse ¢l boron Intcur tahoera Hamado Continuar) de la barra de herramien-

tas Depuracion para realizar la ¢jecucion Lompiua del programa.
Ll formulario Errores reaparcecrd.

20, Paise ¢l boton Prucha para comprobar cf error corregido, verifique el men-
saje «bres un adolescentes en ¢l cuadro Salida y despucs pulse ¢l boton
Sahir para detener ¢l programa.

21, Pulse ¢f boton Cerrar contemdo en la barra de herramientas Depuracion y

b ventana Inspeccton desaparecerd de su pantaila.

iEnhorabuena!, v ha uithzado satisfactoriamente el modo Interrupcion (rup-
tura) para focalizer v corregrr un error 1ogico 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 de
herramientas Depuracion para analizar su codigo.

UN PASO MAS ALLA: USO DE UNA INSTRUCCION STOP
PARA ENTRAR EN EL MODO RUPTURA

Podrd entrar en el
modo ruptura
utifizando una
nstruccién Stop.

St desea interrumpir la cjecucion del programa en un lugar determinado y comen-
zar alli la depuracion, debera colocar la sentencia Stop en dicho lugar del codigo.
De esta forma, se detendra la ejecucion del programa y sc mostrard la ventana
Cadigo. Por cjemplo, como alternativa a la pulsacion del boton Interrumpir, po-
dria haber activado el modo ruptura en el ejercicio anterior mediante la insercion
de una sentencia Stop al principio del procedimiento de suceso Commandi_Click,
tal y como sc muestra a continuacion:

Private Sub Commandl_Click()
Stop 'entra en modo ruptura
Edad = Textl.Text

172

-

.Tex:

20 Then
adoelescente. "

AND Edad «

"TEres un

adcolescente.”

.Text "NO eres un

End

Cuando sc ejecute un programa que incluya una sentencia Stop, Visual Basic
entrara en c¢l modo ruptura tan pronto como sc localice la sentencia Stop. Micn-
tras est¢ cn modo ruptura, podrd utilizar la ventana Cddigo y la barra de herra-
micntas Depuracion en la misma forma que en ¢l caso de que hubicra entrado el
modo ruptura manualmente. Cuando finalice la depuracioén, elimine la instruccion
Stop.

Si desea continuar con el siguiente capitulo

» No salga de Visual Basic y pasce al Capituto 6.

Si desea salir de Visual Basic por ahora

» En cl ment Archivo scleccione Salir. i
Si en su pantalta aparcce un cuadro de didlogo que le permite almaccenar |
cambios, seleccione Si.
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RESUMEN DEL CAPITULO

Para Haga esto ' Boton
Esribir una expresion Utilice un operador de comparacion entre
condicional dos valores.
Utilizar una estructura Utilice una sentencia If..Then o Sclect Case
de decision v las expresiones v palabras clave
. NeCesarias.
Realizar dos comparaciones Utilice un operador 16gico (And. Or. Not
cn una expresion condicional o Xor) entre las comparaciones.
Mostrar la barra de Ein cf mend Ver, despliegue el submenn
herramientas Depuracion. Herramicntas y ejecute ¢l mandato
Depuracion.,
Entrar co modo ruptura Pulse ¢} botén Interrumpir en la barra de I
para correccion de errores herramientas Bepuracion '

€

Introduzca una sentencia Stop donde desee
provocar la interrupeion.

. - , ‘ 5t

Ejecutar una linca de codigo Pulse ol boton Pase a paso por instrucciongs =
en la ventana Codigo

U

En ¢l menu Depuracion, cjecute ¢l mandato

Paso a paso por struccioncs,
Exammar wna variable Reésalte la varable que desee examinar y :.,?“.:.
en fa ventzna Codigo pulse ¢l boton Inspeccion ripida contenido BN

¢n da barra de herramientas Depuracion o
seleccione la opcidn Inspeccidn ripida del
mend Depuracion.

Eliminar una expresion Seleceione la expresion en la ventana
de mmapeecion taspeccion ¥ pulse Eliminar.

En el mend Ayuda de Visual Basic, seleccione
el mandato Temas de ayuda de Microsoft
Visual Basic, seleccione la etiqueta Indice

Sobre la ayuda en linea y a continuacion
Operadores de comparacion Escriba Operadores de comparacion
Operadores 1ogicos Escriba Operadores logicos

Estructuras de decision ... Then Escriba 11
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En el menu Ayuda de Visual Basic, seleccione
el mandato Temas de ayuda de Microsoft
‘ Visual Basic, seleccione la etiqueta indice
Sobre la ayuda en linea y a continuacion

Estructuras de decision Select Case  Escriba Seleet (Instruccion)

Depuracién Escriba Depurar

AVANCE DEL SIGUIENTE CAPITULO

En el sigutente capitulo, «Empleo de bucles y temporizadores», aprendera a mane-
jar accioncs repetitivas en sus programas. Conocera ¢l funcionamicento de las ins-
trucciones For...Next, Do y While y como utilizar el control Timer.



" Capitulo

Empleo de bucles
y del control Timer

En el Capitulo 5 se analizaron las estructuras de decision If...Then y Sciect Case
que podran utilizarse para seleccionar qué sentencias se desca cjecutar ¢n un pro-
grama. En este capitulo le mostraré como ¢jecutar un bloque de sentencias una y
otra vez mediante ¢l uso de un hucle. Utilizard un bucle For...Ncxt para ¢jecutar
sentencias un nuamero cxacto de veces y empleara un bucle Do para ¢jecutar un
grupo de sentencias hasta que {a expresion condicional del bucle se evalic como
Verdadero. También aprendera a utilizar el método Print para mostrar textos y
nameros ¢n un formulario y a utilizar un objeto temporizador para ejecutar codigo
a ciertos intervalos temporales en sus programas.

ESCRITURA DE BUCLES FOR...NEXT

Un bucle For...Next le permite ¢jecutar un grupo especifico de sentencias de pro-
grama una scrie concreta de veces dentro de un procedimiento de suceso. Esta
forma de proceder puede resubtar util si esta realizando calculos relacionados entre
si, si csta trabajando con clementos en la pantalla o si s¢ encuentra procesando
- vanas piczas de informacion introducidas por ¢ usuario. Un bucle For...Next cs,
en realidad, una forma abreviada de escribir una larga hsta de sentencias de pro-
grama. Como cada grupo de sentencias de la hista haria esencialmente lo mismo,
- Visual Basic le permite definir un grupo®de sentencias y hacer que dichas seaten-
clas se ejecuten tantas veees como desee,
‘La sintaxis de un bucle For...Nextes la siguiente:

177



178 APRENDA VISUAL BASIC 5 YA

En un bucle
for...Next, las
variables inicio y fin
determinan las
veces Gue se
repetird el bucle

El metodo Print
envia la salida al
formuianic 0 a la
impresora

For variable = 1nicio To fin
sentenclas que se van & repetlr
Next vari.able

En este tipo de sentencias, For, To y Next son palabras clave imprescindibles,
mientras que el operador = (igual) también es nccesario. La palabra variable indi-
ca una variable numérica que se encargara de llevar la cuenta del numero de veces
que se ha ejecutado ¢l bucle, mientras que las palabras inicio y fin son valores
numéricos que representan los puntos inicial y final de ¢jecucion del bucle. La
linea o linecas que sc¢ encuentren entre las sentencias For y Next serdn las instruc-
ciones que se repetiran cada vez que se ¢jecute el bucle.

Por ¢jemplo. el siguiente bucle For..Next emite cuatro pitidos cn una sucesion
rapida a través del altavoz de la computadora:

For » = 1 To =«
Been

NEXT L

Este bucle es ¢l equivalente funcional a escribir cuatro veces la sentencia
Beep en el mismo procedimicento. Para un compilador seria lo mismo que es-
cribir:

Beep
Eoep
Beepn

Beep

La vanable utilizada en ¢l bucic ¢s «i», una letra que, por convenio, se utiliza
como primer contador de enteros en un bucle For...Next. Cada vez que se ¢jecute
cl bucle, la variable contadora sc incrementard una unidad (la primera vez que se
cjecute ¢l bucle. ta variable contadora tendra el valor 1, o valor de inicio; la ultima
vez. la variable valdra 4. o valor final). Como le mostraré en los e¢jemplos siguien-
tes, esta vanable contadora se puede utilizar con diversos propositos de calculo
dentro del bucle.

Visualizacion de una variable contadora utilizando
el método Print

Una vartable contadora ¢s 1déntica a cualquier otra variable dentro del procedi-
micnto de suceso. Se puede asignar a propicdades, se pucde utilizar en cilculos o
se puede mostrar cn un programa. Una de las téenicas mas sencillas utilizadas para
visuahzar una variable contadora consiste en utilizar ¢l método Print, una senten-
cia espectal que muestra la salida en el formulario o la imprime en una impresora
concctada. 1 metodo Print tence fa sighignte sintaxis:
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donde expresion es una variable, propiedad, valor de texto o valor numérico del
procedimiento. En ¢l siguiente ¢jercicio utilizara el método Print para mostrar la
salida de un bucle For...Next en un formulario.

Truco: Sitiene pensado minimizar un formulario que contenga la salida obtenida me-
diante un método Print, asigne el valor True a la propiedad AutoRedraw del formulario. De
esta forma, Visual Basic podra recrear automdticamente la salida cuando vuelva a mostrar
en pantalla el formulario. A diferencia de fos objetos contenidos en un formulario, que se
redibujan de forma automaética, el texto mostrado con el método Print s6lo reaparecerd si
define como True la propiedad AutoRedraw.

Como visualizar informacion utilizando un bucle For...Next

!. Ponga en marcha Microsoft Visual Basic.
Si Visual Basic ya estd en gjecucion, abra un nuevo proyccto EXE cs-
tandar.

2

Aumente cl tamario del formulario con ¢l puntcro del ratdn para aumentar
¢l espacio disponible para mostrar la salida.

3. Utilice ¢l control CommandButton para crear un botén de orden en la parte
inferior central del formulario.

4. Abra la ventana Propicdades y asq,nc a la propicdad Caption del boton dc
orden {a palabra «Bucle».

h

Abra cl cuadro de lista desplegable objeto situado en la parte supcrlor dc la
ventana Propicdades y pulse ¢l nombre de objeto Forml.
En la ventana Propicdades aparccerdn las propicdades del I'm'mulzlrio.

6. Cambic la propicdad Font a Times New Roman.

La propicdad Font controla ¢l tipo dc letra que utilizard cl programa
para representar al texto contenido en el formulario. Podra utilizar cual-
quier fuente para este cometido: sin embargo, las fuentes True Type son las
que mejor funcionan, ya quc pueden visualizarse ¢n distintos tamaios y su
aspecto ¢s idéntico tanto ¢n L pantalla como cn la impresora.

7. Cambic la propiedad AutoRedraw a Truc.
Si s¢ oculta ¢l formulario, la propicdad AutoRedraw volvera a mostrar
cualquicr texto visualizado previamente por ¢l método Print.

8. Pulse dos veees el boton Bucle del formulario.
En la ventana Codigo aparccera ¢l procedimicnto de succso
Command]_Ciick.

9. Introduzca las siguientes sentencias de programa cn dicho procedimiento:

-
I

For 1 o= 1 Te 30 -

oot thooteeeat;o
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Este bucle For...Next utiliza el método Print para mostrar 10 veces ¢n
el formulario la palabra Linea, 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 podrd ver un espacio en blanco en-
tre «Linea» y la variable contadora. Cuando sc imprimen valores numéri-
cos, el método Print reserva un espacio en blanco para el signo menos,
aunque dicho signo no sea necesario en todas las ocasiones.

Ef programa

BucleFor completo  Vota:  El método Print permite utilizar los simbolos punto y coma (;) y coma (,) para

se encuentra en 13 Separar los elementos contenidos en una fista. £l punto y coma coloca los elementos uno al
carpeta lado del otro, mientras que la coma separa cada par de elementos mediante un tabulador.
\Vb5Shs\LessO6 del  FOdra utilizar cualquier combinacion de comas y puntos y comas para separar los elemen-
tos de una lista.

disco

Ahora ya puede ejecutar el programa.

10. Pulse ¢l botdn Iniciar contenido en la barra de herramientas.

it edd

11. Pulse el botdn Bucle.
El bucle For...Next imprimira 10 lincas en el formulario, tal como se
muestra a continuacion:

Boton Iruciar

3. Form1

12. Vuclva a pulsar ¢l boton Bucle.
S El bucle For...Next imprimira otras 10 lineas cn ¢l formulario (o tantas
‘A como quepan). Cada vez que se imprime una linea, ¢l cursor se desplaza una

o linca hacta abajo, hasta que el cursor liegue al borde inferior del formulari~
Boton Terminar

13. Pulsc el boton Terminar de la barra de herramientas para detener el prograi.
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l4. Pulse el boton Guardar proyecto de la barra dec herramientas. Guarde

¢l formulario como MiBucleFor.frm y guarde ¢l proyccto como
MiBucleFor.vbp.
Guardc los archivos en fa carpeta \Vb5Sbs\Less06.

Modificacion de una propiedad de un bucle For...Next

Visual Basic le permitird modificar propiedades y actualizar variables clave en un
bucle. En el siguiente cjercicio modificara el programa MiBuclcFor para cambiar
la propiedad FontSizce utilizando un bucle For...Next. La propicdad FontSize espe-
cifica el tamano del texto mostrado en un formulario; podra utilizarla como alter-

nativa a la modificacion del tamafno con la propiedad Font.

H .. Modificacion de la propiedad FontSize

Abra el procedimiento de suceso Command 1 _Click si ¢s que no estd abicrto.
En la ventana Codigo aparecerd cl bucle For...Next.

Inserte la siguiente sentencta directamente debajo de la sentencia For:
FonrSize = 10 4 1

Esta sentencia asigna a la propicdad FontSize del formulario el valor
L0 puntos mas ¢l valor que tenga cn cada pasada cl contador del bucle. La
primera vez que se atraviese el bucle, el tamano de fuente scra 11 puntos,
la siguicnte vez serd 12, y asi hasta fa altima vuchta del bucle, cuando ¢l
tamano dc la fuente serd de 20 puntos. Cuando haya terminado, ¢l bucle
For...Next serid stmilar al que sc muestra en la figura siguiente:

For 1 1 To 10
Font3ize = 10 + 1

Henr
End

Frint

N
-

Suly

"Linea™; 1
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: 3. Pulse el botdn de Iniciar de la barra de herramientas para ejecutar el . _ -
deatia grama.
. Boton Iniciar

4. Pulse el botén Bucle.
El bucle For...Next mostrard la siguiente salida en el formulario:

TV

R
itk
o A

Cada vez que sc incrementa el contador del bucle, el tamano del tipo de

B letra también se incrementa en el formulario.
Boton Terminar 5. Pulse el boton Terminar para detener el programa.

El programa se detendra y volvera a aparecer el entorno de programa-
cion. '
6. En el meni Archivo, pulse a2 orden Guardar MiBucleFor.frm como. Guar-
de ¢l formulario modificado con el nombre MiAumentoFuente.frm.

El programa 7. En el mend Archivo, pulse la orden Guardar proyecto como. Guarde el
Aumentofuente proyecto Como MiAumentoFuente.vbp.

completo se

encuentra en la

carpeta Importante: Un bucle For...Next puede ahorrar bastante espacio en un programa. En el
\Wb55bs\Lass06

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 Fon..Next puede ser una potente herramien-
ta en sus programas. Con un poquito de imaginacion podra utilizarla para cr/
distintas secucncias utiles de niumcros cn sus Bucles. Para crear un bucle con u.._.



Con la palabra clave
Step podré crear
otras secuencias o
sucestones de
nameros para fa
vanable contadora
del bucle For.. Next.

Podra utihizar la
palabra clave Step
con valores
decimales,

.

R

Control Image
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succsion distinta a lade 1, 2, 3, 4, ctc., podra especificar un valor distinto para cl
inicio del bucle y utilizar la palabra clave Step para incrementar ¢l contador en
intervalos distintos a la unidad. Por ejemplo, ct bucle

For i = 5 Toe 25 St¢p 5
Print 1

Next i

imprimird cn ¢f formulario la siguiente seccuencia de nimeros:

[ I {6 I S
wm N O

En un bucle también se pueden especificar valores decimales. Por ¢jemplo, el
bucle For...Next

For 1 L To 2.5 Step 0.9

aon

LS

or
3

Next i

imprimiri cn un formulario los siguicntes nameros:

LIS I S B

Adcemas de mostrar ¢l valor asociado al contador podrad utilizar cste valor para
asignar propicdades. calcular valores o procesar archivos. E! siguicnte ejercicio
muestra como podrad utihizar el contador para abrir iconos de Visual Basic que sc
encucntran almaccnados ¢n distintos archivos del disco, con nameros en sus nom-
bres. El programa muestra también como podra utilizar un bucle For...Next para
trabajar con varios objetos de imagen en modo de grupo. Para orgiinizar los obje-
tos de imagen de forma que se pucedan procesar de forma cficiente, se introduciran
cn un contenedor denominado array de control.

f"‘S}M Como abrir archivos utilizando el bucle For...Next

1. Encl menu Archivo, seleccione la opcion Nuevo proyccto y pulse Aceptar.

2. Pulse el control Image en ¢l cuadro de herramicentas y cree después un pe-
queno cuadro de imagen junto a la esquina superior izquicrda del formulario.
3. En el ment Edicion sceleecione 1a opeion Copiar.
En ¢l portapapeles de Microsoft Windows s¢ almacenari una copia del
cuadro de imagen. Esta copia se utthizard para crear en ¢l formulario tres
cuadros de imagen adicionales.
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Creard un array de
control copiando y
pegando objetos

4. En el menu Edicién, seleccione la opcion Pegar.

Visual Basic mostrara un mensaje preguntindole si desea crear un array
de control en su programa. Un array de control es un grupo de objetos
idénticos que se mostraran 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 simultancamente el grupo entero de objetos.
Sin embargo, los objetos de un array de control también pueden utilizarse
individualmente, por lo que el programador ticne control completo sobre
cada uno dec los elementos de la interfaz de usuario,

5. Pulse St para crear un array de control. :
Visual Basic crea un array de control de cuadros de imagen y pega el
scgundo cuadro de imagen en la esquina superior izquicrda del formulario.
El nuevo objcto estard seleccionado.

6. Arrastre el segundo cuadro de imagen hasta situarlo a la derecha del primer
cuadro de imagen.

Nota: Después de seleccionar un objeto podréa arrastrarlo hacia cualquier parte def for-
mulario.

7. En el ment Edicion, vuelva a seleccionar.la opcidon Pegar y después arra
tre ¢l tercer cuadro de imagen a la derecha del segundo.

8. Vuclva a cjecutar la opcion Pegar y coloque ¢l cuarto cuadro dc imagen a
la derecha del tercero.
Cuando haya terminado de pegar cstos cuatro objctos, su pantalla ofre-
cerd un aspecto similar al de la siguiente ilustracion:




..;J
Control
CommandButton

Podra trabajar con
todos los objetos de
un array de coniral
seleccionandoios
como grupo
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9. Puisc ¢l control CommandButton de la barra dc herramicentas y cree un
boton de orden ¢n la parte inferior del formulario.
Astgne ahora las propicdades a los objetos contemidos en el formula-
rio. En primer lugar, asignard las propiedades correspondientes a los cua-
dros de imagen del array de control tratandolos como grupo.

0. Scicccione ¢l primer cuadro de imagen. pulse y mantenga pulsada la tecla
Mavus v odespuds seleccione los cuadros de imagen scgundo, tercero y
Cuarto.

Los cuadros de imagen del array de control aparcceran scleccionados
en ¢i formulario.

Il Abra ka ventung Propiedades y asigne las propicdades que se mucstran en
la siguiente tabla, (Después de establecer tas propicdades de los cuadros
de imagen. putse ¢l botan de orden para asignar sus propicdades).

Objeto Propiedad Valor
Array de control hinagel BorderSivle | - Fixed Single

© Stretch True .
Command] Caption «Mostrar 1conos»

12, Pulse dos veces el boton Mostrar Iconos del formulario para ver en panta-
i el procedimicnio de suceso de este boton de orden.
Ln la ventana Codigo aparceerd el procedimiento Command1_Click.

1530 Aumente ¢l tamano de tr ventana Codigo y eseriba ¢l siguiente bucle
For .Neat.

Lmattie ot P R WA PRIV

e tenhonaylenafaNoisedt & E T 1c0t)

Nota: En este procedimiento de suceso, Ia funcion LoadPicture es demasiado larga para
que aparezca en una sola linea en este libro, por lo que se ha dividido en dos lineas utilizando
el caracter de continuacion de finea de Visual Basic (_). Este caracter se puede utilizar en
cualquier parte del programa. exceptuando en el interior de un rotulo o cadena alfabética.

E1 bucle unlza By funcion LoadPreture para cargar cuatro archivos que
contienen i nmagen de cuatro wconos y que estian almacenados en la car-
petn VB3Sba Lessbo del disco dura. La parte mas importante de este bu-

vle es Lo sentencia

- R ARl LECI Y AN Yol t IS G S O Al o R
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que carga los archivos desde el disco fijo. La primera parte de la sentenci.,
Imagel(i « 1).Picture

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 indices, por lo que podra nombrarlos
de la siguiente forma: Imagel(0), Imagel (1), Imagel(2) e Imagel(3). El
ntimero entre paréntesis cs el valor del indice cn el array; cn este ejem-
plo, el valor correcto del indice se calcula restando 1 a ta variable conta-
dora.

El nombre de archivo se crea utilizando ia variable contadora y ¢l ope-
rador de concatenacidn que fue comentado en el capitulo anterior. La ins-
truccion

LoadPicture!{"c:\vbS%shs\less06\miscl0" & 1 & ".ico")

combina una via de¢ acccso (ruta), el nombre de un archivo y la exten-
$10n .1co para crear cuatro nombres validos para los archivos de icono
contenidos en ¢l disco duro. En este ¢jemplo, los archivos quc esta cargan-
do en los cuadros de imagenes tienen los siguientes nombres: MiscOl.ico,
MiscO2.1co, Misc03.ico y Misc(4.ico. Esta sentencia funciona debido
que cn la carpeta \Vb5Sbs\Less06 hay almacenados varios archivos cuy.
nombre concucrda con el modelo: Miscxx.ico. La existencia de este mo-
dclo es lo que nos permite crear un bucle For...Next para cargar los cuatro
nombres de archivo.

Botén Guardar 14. Pulsc cl boton Guardar proyccto de [a barra de herramicntas
proyecto Guarde el formulario en disco con ¢l nombrc MiArrayControl.frm y
e guarde después ¢l proyecto con ¢l nombre MiArrayControl.vbp.
e I5. Pulse ¢l botdn Iniciar contenido en la barra de herramientas para poner ¢n
Boton Iniciar marcha ¢l programa y pulsc ¢l boton Mostrar Iconos.

El bucle For...Next cargara los iconos desde el disco a los cuadros de
£l programa imagen. '
ArrayControl :
completo se
encuentra en la Truco: 5iVisual Basic muestra un mensaje de error, compruebe que el cédigo introduci-
carpeta do es correcto para localizar posibles errores de mecanografia. Verifique posteriormente
\Wb55bs\Less06. que los archivos de icono se encuentran en la via de acceso especificada en el programa. Si

ha instalado los archivos de practicas del fibro Aprenda Visual Basic Ya en una carpeta
distinta de la propuesta por defecto por el programa de instalacion, o si ha movido los
archivos de icono a otra ubicacion, puede que /a via de acceso utilizada en el procedimien-
to de suceso no sea la correcta.

-
Al

El programa mostrara la siguiente salida:
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&, Formt:

16. Pulsc ¢l boton Cerrar de la barra de titulos para abandonar ¢l programa.

El programa se detendrd y volvera a aparecer el entorno de programacion.

Empleo de la palabra clave Step en el programa
MiArrayControl

Imagine que la carpeta \Wb5Sbs\Less()6 esta repleta de archivos con nombres que
stguen ¢l modcelo Miscxx.ico. Intente ahora utilizar la palabra clave Step para mostrar
algunos iconos nuevos cn los cuadros de imagen. Para cargar archivos cuyos nom-
bres sigan un modelo distinto bastard con cambiar {os nameros que aparceen detris
de la sentencia For y modificar ¢l codigo que crea el indice del array de control y
cl nombre de archivos de icono. También deberd cambiar los indices de los cuadros
de 1magen para que comncidan con los nuevos valores del contador que esté utilizando.

e

'-A‘.;\_. Modificacion del programa MiArrayControl

l.

g™

Scleccione ¢f primer cuadro de imagen del formulario y despucs abra la
ventana Propredadues. '

En la ventana Propicdades aparccerin las propicdades asociadas con cl
cuadro de imagen Image [(0).
Cambic el valor de la propredad Index a 22.

El primer clemento de un array de control sucle tener ¢l valor de indi-

e 0. Sinembargo, podrd cambiar ¢l valor de este indice si ello le facilita ¢l

mancjo del array de control. En este ¢jercicto, los archivos que va a abrir
son Mise22co, Mise24ico. Misc2tico y Misc28.ico, por lo que deberd
cambuar los indices de los objeto a 22,24, 26 y 28 para facilitar la referen-
cia a los objetos.
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10.

1.

Abra el cuadro de lista desplegable de objetos de la ventana Propiedades |
seleccione el nombre de objeto Imagel(1).

Asigne a la propiedad Index del segundo cuadro de imagen el valor 24.
Abra el cuadro de lista desplegable y pulse el nombre de objeto Imagel(2).
Asigne a la propiedad Index del tercer cuadro de imagen el valor 26.

Abra el cuadro de lista desplegable objeto y pulse el nombrc de objeto
Imagel(3).

Asigne a la propicdad Index del cuarto cuadro de imagen el valor 28.
A continuacién le mostraré coémo modificar el codigo del bucle
For...Next.

Realice una doble pulsacion sobre el boton de orden Mostrar Iconos.
En la ventana Codigo aparecerd el procedimiento de suceso
Command!_Click.

Cambic la primera sentencia For por la siguiente:
For { = 22 To 2B Step 2

Este codigo asigna a la vanable contador el valor 22 en el primer bu-
cle, ¢l valor 24 cn el segundo vy los valores 26 y 28 c¢n los bucles siguie
tes. Actualice abora la funcion LoadPicture del bucle.

Cambic el indice del array de control de Imagel(i-1} a imagel(1).

Como ¢l indice coincide ahora exactamente con el bucle y con los nom-
bres de tos objctos imigenes, no hara falta realizar ningun calculo para
determinar ¢l indice.

. Borre ¢l segundo cero (0) de ta via de acceso (ruta) dentro de fa funcidn

LoadPicture, -

Los nombres de los archivos (Miscxx.1co) ya no contendran ceros. Cuan-
do haya terminado, su procedimiento de suceso decbera ser similar al si-
guiente:

B Pioject! - Form1 [Cédigo) oo +32. « "w ni h.n
’ ]c.umn.nm E_] fcuck

=

Private 3ub Comerandl_<lick(y =
For 1 = 22 To 2% Step 2 ]
imagei{1) .Picture = _ . i
LoadPiczure ("c:\vhS5zbe) lexs06\misc™ £ 1 & ".1co™) ;

Meke 1 Py
End Sub E
13




El programa
BucleStep completo
se encuentra en la
carpeta
\WhH5Shs\Less06

t
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3. Pulse ¢l botén [niciar de la barra de herramientas y puise después cl boton
Mostrar Iconos.

El bucle For...Next cargard ahora cuatro nucvos iconos ¢n los cuadros

de imagen. Su pantalla deberd tener un aspecto stmilar a la mostrada ¢n la
figura siguiente.

& Farm?

=% ¥ ¥

P ——

{Maostrar iconos:

Nota: £n las versiones comerciales de Visual Basic, la carpeta \Archivos de progra-
ma\DevStudio\VB\conos\Wisc contiene docenas de iconos similares a los que se han mos-
trado en estas pdginas. Esta carpeta no se encuentra instalada en su disco fijo por defecto.
Si no consigue focalizar esta carpeta tendra que volver a ejecutar el programa de instala-
cion de Visual Basic 5, sefeccionar Agregar/Quitar, y seleccionar la opcion Graficos/Bibliote-
ca de iconos. A partir de ese momento, podra utifizar libremente dichos iconos como boto-
nes o como imagenes graficas en todos sus programas.

4. Pulse ¢l botdn Cerrar de la barra de titulos.
El programa se detendra v volvera a aparccer el entormo de programacion.

5. Guarde ¢l formulurio v ¢l proyecto modificados en disco con ¢l nombre
MiBucleStep.

Sentencias Exit For

La sentencia Exit For le permitird salir de un bucle For...Next antes de que ¢l
bucle haya terminado su ejecucion. De esta forma podréd dar respuesta a un
suceso especifico que suceda antes de que ¢f bucle se haya cjecutado ¢l no-
mero de veces previsto. Por cjemiplo, en ¢l siguiente bucle For.. .Next:

{continda)
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Sentencias Exit For (continvacién)

va Nombre Then Ex:.tL

R 'Fln'
Pr1'1t Nombre‘ T

el bucle sol|c1ta al usuano dlCZ nombres, y:10s; 1ra | mpnmlendo en cl formu
“lario, a menos- que mtroduzca antes Ia palabra f i (en cuyo caso-el’ program
saltara a la primera sentencna que 51ga ‘aila 1nstruc01on Next) Normalmente
la sentencia Exit For va. unida a! sentenmas If Esta estructura le resultaré d‘
gran utilidad para gest:onar casos especxales que puedan suceder en’ un bu
cle, tal como detenerlo antes dc que se alcance un'lxmlte predef‘mdo

ESCRITURA DE BUCLES DO

Los bucles Do
ejecutan codigo
hasta que se
cumpla una
condicion especifica

La situacion de fa

condicion afecta a
la forma en que se
gjecuta el bucle Do

Como alternativa a los bucles For...Next podré utilizar un bucle Do para ¢jecutar
un grupo de sentencias hasta que cicrta condicidn del bucle sca Verdadera. Los
bucles Do son atiles especialmente cn aquellas ocasiones en las que no sc sabe de
antemano cuantas veees hay que repetir la ¢jccucion del bucle. Por ¢jemplo, t
vez desce desarrollar una aplicacion que permita al usuario introducir nombres en
una base de datos hasta quc escriba la palabra Fin en un cuadro de Entrada. En cse
caso podra utilizar un bucle Do para repetir el bucle indefinidamente hasta que se
introduzea la cadena de texto «Finn.

Los bucles Do pueden tener diferentes formatos, dependicndo de donde y bajo
qué condiciones sc evalten. La sintaxis mas habitual es:

nentencian a esecutarse

Por ¢jemplo. las siguientes sentencias forman un bucie Do que procesard la
cntrada hasta que se introduzea la palabra «Finy:

ulBox{THEsCrinag su nombre o introduzca Fin para

I omnie - . TFIint Tren Print Hombre
LOOD

La sentencia condictonal de este bucle s Nombre <> «Finy, sentencia que cl
compitador de Visual Basic traducira como «Repite el bucle mientras la variable
Nombre no tenga ¢l valor Fras, Este hecho nos recuerda una caracteristica inter
sante de los bucles Do: si la condicidn que encabeza el bucle no es Verdade,



Asegurese de que
cads bucie cuenta
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cuando se evalla por primera vez ta sentencia Do, el bucle nunca licgard a cjecu-
tarse. En este ejemplo, st la variable Nombre fuviera el valor «Finy antes de mi-
ciarse el bucle (probablemente por una asignacién anterior cn el procedimicnto de
suceso), Visual Basic ignoraria las sentencias incluidas dentro del bucle y conti-
nuard ¢jecutando la linca siguiente a la palabra Loop. Observe que este tipo de
bucle requiere una estructura If... Then adicional para evitar que ¢l valor de salida
se muestre cuando ¢l usuario lo cscribe.

St desca ¢jecutar ¢l bucle al menos una vez debera colocar la prueba condicio-
nal al final del bucle. Por cjemplo. el bucle

Do
Nembre = InputBox{"Escriba su nombre o introduzca Fin para
‘ sarir.")
II ombre «» "Fin" Then Print MNombre
Loop While Nombre <.~ *Fin"

cs csencialmente ¢l mismo quc el anterior pero la condicidn del bucle sc verifica
después de haber recibido un nombre de a funcion InputBox. Este modclo tienc la
ventaja de actualizar la variable Nombre antes de Hevarse a cabo la prucha condi-
cional del bucle, por [o que un valor «Fin» anterior no hard que cf programa ignore
el bucle. Introducicndo al final la comprobacion de la condicion del bucle sc ase-
gurard de que cl bucle sc cjecute al menos una vez, aunque a menudo tendrd que
anadir unas cuantas se¢atenctas adicionales para procesar los datos.

Como evitar los bucles sin fin

Debido a la naturaleza de los bucles Do ¢s muy importante disciar las condicioncs
de prueba de forma que todos los bucles tengan un punto de salida. Si un bucle
nunca da como resultado ¢l valor Falso. dicho bucle se ¢jecutard indefinidamente
v ¢l programa dejara de responder a las entradas del usuario. Considere ¢l siguien-
te ¢jemplo:

2o

Liémero = Iapuidoas(” un numero para elevarlo al cuadrado:

-1 e

o

LOowp Whily fitmero - U

En este bucle. el usuario introducird numero tras nimero y cl programa calcu-
lard su cuadrade y lo imprimira cn ¢l formulario. Lamentablemente, cuando cl
usuario quicra terminar no podri salir del programa, ya que la condicion de salida
del bucle prevista no funciona. Cuando ¢l usuario introduce ¢l valor -1, ¢l progra-
ma calcula su cuadrado y asigna ¢l valor 1 a la vartable Namero (¢l problema
podria resolverse ereando una condicion dg salida distinta). Los buclcs sin {in puc-
den ser un serio problema cuando escriba bucles Do. Por fortuna, son ficiles de
CvIlar si revisa sus programas con cuidado.
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El siguiente cjercicio muestra el empleo de un bucle Do para convertir tem,
raturas Fahrenheit a temperaturas Celsius. Este sencillo programa solicita al usua-
rio que introduzca un valor de temperaturas por medio de la funcion InputBox,
convierte la tempcratura a grados centigrados y, por tltimo, muestra la salida en
un cuadro de mensaje. El programa le ensefiard también a ocultar un formulario
asignando a la proptedad Visible el valor False.

“x Conversion de temperaturas utilizando un bucle Do

1. Enel meni Archivo, seleccione la opcidn Nuevo proyecto y pulse Aceptar.
Visual Basic mostrara un nuevo formulario en ¢l entorno de programacion.

2. Abra la ventana Propiedades y asigne ¢l valor False a la propiedad Visible
de Forml. )

Cuando asigne cl valor False a la propicdad Visible de un formulario
Visual Basic ocultara el formulario durante la ¢jecucion del programa. Con
ello, basicamente dcjard invisible toda la interfaz de usuario en tiempo de
ejecucion (no podrd mostrar ningiin objcto). Probablemente. ¢sta es una
operacion que no desce realizar con demasiada frecuencia, pero resulta una
técnica util cuando sc desea que parte o todo ¢l programa trabaje cn segun-
do plano. Como estc programa recibe inicamente temperaturas Fahrenhe'*
y las devuclve como temperaturas Celisius; no cs mala ideca ocultar su {
muiario. Podrd gestionar la entrada utilizando la funcion InputBox, mien-
tras que la funcion MsgBox le mostrara el valor de salida.

3. Realice una doble pulsacion sobre el formulario,
Ll contenido del procedimicnto de suceso Form_Load aparccera en la
ventana Codigo. En este programa, todo ¢l codigo sc encuentra dentro de
cste proccdimiento.

4. Escriba las siguientes sentencias:

Frompr o= Lrodunea una tomperatura Fahrenhelt . ™
Do
Temnpd = InputGox{Prompt, "Fahrenheit a Celsius®)
It TenpE e 7Y Then
Cal Intt(Tewmpy + 40) » 5 / 9 - 40)
Msgsor {Celuius), "Temperatura en Celsiug®
End If
Loop While Temp? < *°®

Estas nueve lincas gestionan los calculos de la conversion. La primera
linca astgna una cadena de texto a la variable Prompt (indicador), que sc
utilizara despucs para mostrar ury mensaje en ¢ cuadro de entrada. El bucle
Do ira solicitando al usuario quc repetidamente introduzca temperatur
Fahrenheit, convertird ¢) namero a Celsius y mostrard el resultado cn
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pantalla a través de la funcion MsgBox. El bucle sc cjecutarid hasta que ¢l
usuario pulsc el boton Cancelar, que devolverd un valor vacio o nulo a la
variable TempF. El bucle comprobara cl valor nulo utilizando una nstruc-
c16n While contenida at fimal del buele. Por Gltimo, la sentencta de programa

Celgius = Inti({Temp¥ - 40} ~ % / 9 - 40)

realiza la conversion de Fahrenheit a Celsius en el programa. Esta senten-
cta utiliza una formula de conversion estandar, pero a la hora de devolver
el valor cn grados centigrados, la variabie Celsius utiliza la funcion Int
para evitar las cifras decimalces. (Descartara todas las cifras decimales a la
derecha de la coma decimal). Aunque de esta forma sc sacrifica precision
de cileulo. sc evita enfrentarse a niimeros excesivamentc largos ¢ numanc-
Jables del tipo 21.11HITITLNLTLT, valor Celsius equivalente a 70 grados
Fahrenheit.
Ejecutc ahora ¢l programa.

Puisc cl boton Iniciar en fa barra de herramientas.

El programa sc miciard y la funcion InputBox le pedird que introduzca
una temperatura Fahrenheit (¢l formulario permanecerd invisible). Su pan-
talla debera ser similar a la siguicnte:

Fahtenheit a Celstus - . -~
Introduzca una temperaiusa Fatrenhed,
Cancelar l

. Escriba 32 y pulse Aceptar.

La temperatura de 32 grados Fahrenheit se convertrd en (0 grados Cel-
stus, tal como se¢ muesra en cl siguiente cuadro de mensaje.
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Botén Guardar
proyecto

7. Pulse Accptar. Escriba 72 en el cuadro de entrada y pulse Aceptar.
La temperatura de 72 grados Fahrenheit se convertira en 22 grados

Celsius.

8. Pulse Aceptar y después salga del programa pulsando Cancelar en el cua-

dro de entrada.
El programa finaliza y ¢n su pantalla volvera a aparecer ¢l entorno de

programacion.

9. Guarde el formulario y el proyecto en disco con el nombre MiCelsius.

gif merta cond1c1on se Ve R

PR R TRy 'm“

dadera La palabra cIave Untll puede utlhzarse al f)rmmplo o.al ﬁna ,gg"}:gl_}m«.
buc!e Do’} para evaluar una condlcmn al 1gual quc ocurre con Ia palabra claifc,

u.""

'Nombre e InpucBox( ESCII‘

Msno o para. saln‘-.") : i
) . If Nombre <> *Fin" "Then, Prlnt Nombr
‘Loop Unt11= Nombre -=, "Firi":gi_e_.'._'-',__:-

-~ son szmllares a los que utll:zan la palabra clave thle a excepcxén de qug.%g‘

EMPLEO DE OBJETOS TEMPORIZADORES

Un objeto
temporizador es
como un relof
mvisible dentro de
un programa

Visual Basic le permitira ¢jecutar un grupo de sentencias durante un periodo espe-
cifico de tiempo mediante el uso de un objeto temporizador. Un objeto temporizador
es un reloj invisible que Ie permitira acceder al reloj del sistema desde el progra-
ma. Pucde utilizarse igual que un reloj-avisador de cocina para ir descontz” "~
tiempo; también le permitird introducir retrasos temporales en sus program.
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puede ser utilizado para repetir una accion cada vez que transcurran un numero
determinado de intervalos temporales.

Los objctos tempaorizadores ticnen una precision de miliscgundos, ¢s decir, de
/1000 scgundos. Aunque los temporizadores no cstan visibles en ticmpo de ¢je-
cucion, cada uno de ellos estard asociado a un procedimiento de suceso que sc
¢jecutara cada vez que ¢l intervalo fijado para ¢l temporizador se hayva cumplido.
Para fijar ¢l intervalo d¢ un temporizador deberd utilizar la propicdad Interval
y paia activarlo deberd definir como True la propiedad Enable. Una vez activado
¢l temporizader, ¢ste permanecerd en marcha de forma constante —cjecutando ¢l
procedimicnto dc suceso asociado en los intervalos predefinidos— hasta que
cl usuario detenga ¢l programa o sc¢ desactive ¢l temporizador.

Desarrollo de un reloj digital utilizando
un objeto temporizador

Uno dc los cjemplos mas frecuentes que muestra el empleo de un objeto tempori-
zador es un reloj digital, In ¢l sigwiente ¢jercicio le mostrare ¢como crear un senci-
Ito reloy digital que le proporcionari li hora de segundo en segundo. En el presen-
te cjemplo asignard a la propicdad Interval ¢l valor 1000, haciendo que Visual
Basic actualice el reloj cada 1000 miliscgundos, es decir, una vez por scgundo. Al
ser Windows un sistema operativo multitarea puede que otros programas ¢stcn
también utilizando ¢l reloj del sistema o estén consumiendo tiempo de proceso. En
estos casos, puede que Visual Basic no tenga ta opeion de actualizar ¢l reloj cada
scgundo, pero pronto recuperard ¢l ticmpo perdido. Sidesea actualizar la hora uti-
lizando otro tntervalo (por cjemplo, cada décima de scgundo), bastard con ajustar
el valor de lu propiedad Interval. '

Creacion del programa Reloj digital

1. Enclment Archivo, scleccione [a opeion Nuevo proyecto y pulse Aceptar.

[

Minimice ¢l formulario hasta dejario convertido en una pequetia ventana.
No interesa gue o reto) ocupe mucho espacio.

Pulsc cf controt Timer (temponzador) contenido en ¢l cuadro de herra-

micnias.

L

4. Cree un pequeno objeto temporizador situado en 1 parte 1zquierda del for-
mulario.
Cuando havaterminado de erear el temporizador, Visual Basic hard que
¢l temporizador adopte el tamano cstandar.

. 5. Pulsc el control Label del cuadro de herramientas.

6. Enclcentro del formulario, cree una ctiqueta que ocupe Ly mayor parte det
mismo.
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La propiedad 7.

Capticn de un
formulario controla
el nombre que
aparecerd en la
barra de titulos de!
programa.
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Esta ctiqueta servird para mostrar la hora del reloj. Su formulario de.
ri presentar un aspecto similar al siguiente:

abel 1

e Ledate o W00,

Abra la ventana Propiedades v asigne las siguientes propicdades al progra-
ma. Si desca que ¢l programa Reloj digital muestre un titulo ¢n subarra de
titulos. asigne a la propicdad Caption del objeto Formt ¢l valor «Reloj
dignaln.

Objeto Propiedades Valor

Lahell Caption (Vacio)
Font Times New Roman, Negrita, 24 puntos
Altgnment 2 - Center

Tinerd Interyal 1000
Enabled True

Form! Caption «Reloy digitaby

Nota:

St fe interesa anadir algun dibujo como fondo de su reloj, asigne a la propiedad

Picture del objeto form1 la via de acceso de un archivo gréfico.

& orogrema
Relojgigiia!

comple:o se S.

gncuenira en €l
disco en la carpera
\WH5Shs a5y,

. t)~

Ahora deberd introductr ¢l cddigo asociado para el temporizador.

Pulse dos veces el obpeto temporizador contenido en ¢l formulario
Ea la ventana Codigo aparccerd ¢l procedimicnto de  succso
Timer! _Time:,

Eacrba Lo srouiente sentencias

E:sta sentenca obtiene a hora del reloj del sistema y asigna este valora
fa propredad Caption del objeto Labell. En este programa solo sc necesita
ot osentenct va que el valor de la propiedad Interval para el temporiza-
dor se asieng en la ventana Propicdades. El objeto temporizador se ene

cars ded resto



Boton Iniciar

Botén Guardar
proyecto
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10. Cicerre la ventana Codigo y pulse ¢l boton Iniciar contenido en la barra de
herramientas para poner ¢n marcha el reloj.
El relo) aparccera tal como se muestra a continuacian,

&. Reloj Digital . -

12:21:28

1'l. Obscrve ¢l reloj durante unos instantes.
Visual Basic actualiza la hora cada scgundo.

12. Pulse ¢l boton Cerrar de la barra de titulo para detencr ¢l reloj.
Pulsar ¢l boton Cerrar ¢s una alternativa al uso del boton Terminar
para detencr ¢l programa. Este es ¢l método que utilizaria un usuario para
cerrar cl reloj si lo estuviera cjecutando como un programa independiente.

t3. Utihzando el boton Guardar proycecto almacene el formulario y ¢l proyec-
1o en disco con ¢t nombre MiRelojdigital.

Este pequeio reloj es bastante manejable, y puede que desee compilar ¢l pro-
grama Mi Reloj Digital dentro de un archivo ¢jecutable, de forma que pucda uti-
fizarlo en cualquicr momento, Adiaptelo a sus gustos personales, si lo descea, utihi-
zando sus propros grificos, texto y colores.

UN PASO MAS ALLA EMPLEO DE UN OBJETO TEMPORIZADOR
PARA DEFINIR UN LIMITE TEMPORAL

Otro uso mteresante de un objeto temportzador consiste en utihizarlo para esperar
un periodo concreto de uempo vo finalmente, activar o prohibir una accion. Esta
operacion es algo simlar a wtilizar ¢l reloj def microondas. En primer lugar, debe-
rid definir el valor de la propicdad Interval astgnindole el retardo descado. Segui-
damente, pondrd en marcha ¢l relo) asignando a {a propiedad Enabled el valor
True.

En el siguiente ejercicio se muestra como utilizar esta idea para establecer un
Himite temporal a fa tarca de introduccion de una contrasena. La contrascna para
este programa es «Sceretor, El programa utiliza un temporizador que lo cerrara
autonyittcamente si ¢l usuario no introducg una contraseia valida antes de 15 se-
zundos (en general, una aplicacion como ¢sta formaria parte de un programa de
mayor cnvergadura), Tambicn podra utilizar esta téenica de temporizacion para
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S
'
~

Joren, sl

4

NP

Control TextBox

Control
CommandButton

Control Timer

mostrar un mensaje de bienvenida o un mensaje de copyright en la pantalla, 0 pe. .
repetir un suceso cada cierto intervalo de tiempo como, por ejemplo, guardar un
archivo en el disco cada diez minutos.

Asignacion de un tiempo limite para una contrasena

2

[ L N VS |

NooR

En el mend Archivo scleccione la opcion Nuevo proyecto y pulse Aceptar.

Asigne al formulario ¢l tamano de una pequefia ventana.rectangular maés o
menos la mitad de un cuadro de entrada.

Pulse el control TextBox del cuadro de herramientas.
Cree un cuadro de texto rectangular en mitad del formulario.

Pulse el control Label del cuadro de herramicntas y después cree una cti-
queta de mayor tamano situdndola por encima del cuadro de texto.

Pulse el control CommandButton del cuadro de herramientas y cree des-
pués un boton de orden debajo del cuadro de texto.

Pulse ¢l control Timer del cuadro de herramientas.
Cree un objeto temporizador cn la esquina inferior izquicrda del formulario.

Asigne las siguientes propicdades al programa:

Objeto Propiedades Valor
Textl Teat (Vacio)
PasswordChar *
Labell Capuon «Introduzca su contrascfia cn 15
scgundosn
.Commadi Caption «Probar contrasena»
Timerl Interval 15000
Enabled Truc
Form! Captien «Contrascna»

El valor de PasswordChar mostrara asteriscos (*) en ¢l cuadro de texto
cuando ¢l usuarto ntroduzea una comtrasena. Al asignar ¢l valor 15000 a la
propicdad Interval del temporizador sc estarin concediendo 15 segundos
al usuario para introducir la contraseiia y pulsar cl botén Probar contrase-
na. Si asigna a la propicdad Enabled ¢l valor True (valor implicito), cl
temporizador comenzard a funcionar cuandoe se inicic ¢l programa. (Esta
propiedad tambi¢n puede desactivarse y activarse en un procedimiento de
suceso si no le va a hacer falta uyjlizar el temporizador hasta mas adelante
en ¢l programa). '

Su formulario tendra un aspecto similar al siguiente:
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. Contrasefa -

10. Realice una doble pulsacion sobre ¢l temporizador contenido en ¢l formu-
Jurio y. finalmente, introduzca las siguicntes scntencias:

MagHox ("Lo siento, su tiempo ha expirado. ")
i '

La primera sentencia muestra un mensaje indicando que cf ticmpo ha
terminado, y {a segunda sentencia detiene el programa. Visual Basic cje-
cutard este procedimiento de suceso si el intervalo del temporizador alcan-
za los 15 segundos v todavia no se ha introducido una contrasena valida.

I1. Seleccione cf objeto Command! del cuadro de lista desplegable Objeto y
eseriba las siguientes sentencias en ¢l proccdimicnto de suceso
Commandl!_Click:

It eMLL.Text = "secroio” Thon "
Timeri . Inabied = False
MogBox 7, Biecaven:ido al sistemal!”?

MsGBox (Lo Lifnle, amigo, No le cononco.”)

Este cadico de programa comprucba si la contrasena que sc ha mitro-
ductdo en ¢l cuadro de teato es «asecrcton, Sioes asi, ¢! tempornizador sc
desactivard, aparecerd un mensaje de bienvenida y el programa finalizara.
{Un programa mis Gul podria continuar trabajando en ugar de terminar
aqui). St la contrasena introducida no coincide, el usuario recibiri una no-
tficacion mediante un cuadro de mensaje y se le dard otra oportunidad
para introducir fa contrasena. Bl usuario tendra que ser rapido. soto cuenta
con IS5 segundos - :

R4

12, Cierre la ventana Cadigo v pulse ¢l boton Iniciar para ¢jecutar ¢l programa.
Boton iniciar El programa se pondrd en margha y los 15 segundos del contador co-
INCNZATAN O ranseuerir, )

3. Escriba abrir ¢n ol cuadre de texto y pulse ¢l boton Probar contrasena.
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£l programa En la pantalla aparecera ¢l siguiente cuadro de didlogo indicando que
Contriemp la contrasefa no cs valida:

(Contrasena
Temporizada)
completo se
encuentra
disponible en fa
carpeta
\Wb55bs\ess06

14. Pulsc Aceptar y espere pacientemente hasta que expire ¢l periodo estable-
cido. El programa mostrard el stguiente mensaje:

o ha exp

nto; su tiemp
R gy,

PR

Aceptar

HEE
Nsdriatranaes

15. Pulse Aceptar para terminar ¢l programa.
Volverd a aparccer el entorno de programacion de Visual Basic.

Boion Guerdar 16. Utlizando el botdon Guardar proycecto, guarde ¢l formulario y el proyecto
proyecto en disco con ¢l nombre MiContrTemp.

-3

4
ﬁd\ Si desea revisar sus conocimientos de programacion

» Consulte ¢l ¢jercicio Revision y Prictica 2 contenido en ¢l archivo Rev2.doc
quc s¢ encuentra en la carpeta \Wb3Shs\Review de su disco fijo. Este docu-
mento conticne cjercicios paso a paso que podrd utilizar para poner a prucba
sus conocimicntos de programacion y para revisar ¢l contenido de los capitu-
los 4 a 6. La aplicacion que va a desarrollar le permitird conscguir un reloj con
alarma.

".;.Cb

f‘.%u 5i desea continuar en el siguiente capitulo

> Mantenga en funcionamiento cl programa Visual Basic y pase al Cap
tulo 7.
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~:a S desea salir de Visual Basic por ahora

>» Encl mena Archivo, scleccione Salir.
Si en su pantalla se muestra un cuadro de dialogo Guardar, pulse Si.

RESUMEN DEL CAPITULO

Para Haga esto
Ejecutar un grepo de Inserte ¢l grupo de sentencias entre las sentencias For y
instrucciones de programa un Next de un bucle. Por ¢jemplo:

ntmero determinado de veces. o,
For i = 1 to 10

¥sgBox({";Pulse Aceptar!*}

L ..
aaed

Mostrar una o mas lincas de Utihce el método Print, Por ejemplo:
salida en un formulario

For Cno = 1

pring "E
Cn

rint "Cuanto més, mejor

o5
valor actual del contador es™;

= T

1

fvexty Cnx

" Utihizar una secuencia Inserte fas sentencias en un bucle For..Next y utilice las
especifica de nimeros con patabras clave To y Step para definir la sencuencia de
sentencias numeros. Por ejemplo:

for 1 = 1 To 8 Step 2

Pr.nt "couseén lo apreclara?t

Sahir de un bucle For .Next de Utilice 1o sentencia Exit For. Por ¢jemplo:
forma prematura
o = 1 o i0
Vommie = InputBox({“Nombreo:T)

Lombre="Trotsky™ Then Ex:t For
ni fiomhre

Ejecutar un grupo de Inserte ¢l grupo de sentencias entre fas sentencias Do y
sentencias hasta gue se cumpla Loop. Por ¢jemplo:
una determinada condicion )
JrowWnile preganta <> "S1°
P:e§ v InputBox(":Trolsky?")

(¥ Preg «» "Gi® Then Print Preg
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Para Haga esto Boto..

Evitar un bucle Do sin fin Ascguarese de que la condicién pueda tomar

. ¢l valor False
Ejecutar un bucle hasta que

una determinada condicion sca Utilice un bucle Do con la pafabra clave Until.
Verdadera Par ejemplo:
o
Cnurada = IaputBoxi{"Diga fio™ ")
woop Until Entrade = "Tio®

Seguir en un bucle durante un Uuhce vn objeto temponizador

tiempo especificado cn cl

programa

Introducir un nombre en la Astgne el nombre que desee utilizar a la propiedad
barra de titulos de una Caption del objeto Form! de su aplicacion.

aplicacion

En el menu Ayuda de Visual Basic, seleccione el man-
dato Temas de ayuda de Microsoft Visual Basic, se-

Sobre la ayuda en linea leccione la etiqueta Indice y a continuacion
Bucles For...Next Escriba For, instruccion

Bucles 1Jo Escriba Do

El método Print Escriba Print, método

Objetos Tempornizadores - Lscriba Timer, control

AVANCE DEL SIGUIENTE CAPITULO

En ¢l Capitulo 7. «Trabajo con formularios, impresoras y mancjadores de crror,
aprendera otras éenicas relacionadas con a creaciéon de interfaces de usuario.
Conocerid como anadir otros formularios, como enviar un programa como salida a
Una IMpPresora, y comao procesar acontecimientos no esperados utilizando los ma-
nejadores de suceso.



% Capitulo

11

Manejo de archivos de texto
y bases de datos

En este capitulo aprenderd o trabajur con informacidon almacenada en archivos de
texto v en bases de datos de su sistema. Aprenderd a abrir un archivo de texto y
mostrar su contenido usando un objcto cuadro de texto. También descubrira la
forma de crear archives de texto en el disco. Asimismo, aprendera a abrir bascs de
datos caistentes utihizando un objeto Data, a buscar un clemento cspecifico y a
anadir o borrar registros en/de la base de datos. Microsoft Visual Basic fue espe-
cialmente disenado para crear interfaces personalizadas, o front ends, para acceder
a bases de datos eaistentes, 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.

VISUALIZACION DE ARCHIVOS DE TEXTO
UTILIZANDO UN CUADRO DE TEXTO

La forma mas sencilla de mosirar un archivo de texto en un programa cs utilizar un
objcto cuadro de teato. Podri crear cuadros de texto con una gran variedad de
tamanos v, si los contenidos del archivo no caben con holgura en ¢l cuadro de
texto, podra anadirle barras de desplazamiento para que ¢l usuario pueda examinar
el architvo completo. Para cargar ¢l contenido de un archivo de texto dentro de un
cuadro de texto tendria yue utilizar tres imstrucciones y una funcion. Estas palabras
reservadas se deseriben en la siguiente tabla y su funcionamicnto sc comprobard
en ¢l primer ¢jercicio de este capitulo.

327
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Puede emplear
cuatro palabras
reservadas de Visual
Basic con fos
archivos de texto.

Los archivos

de textc contienen
caracteres
reconocibles.

Un objeto de
didlcgo comun
muestra el cuadro
de didlogo comin
Abrir

Palabra reservada Descripcion

Open Abre un archivo de texto para entrada o salida.
Line [nput Lee una linea de entrada desde el archivo de texto.
EOF Comprucba ¢l final del archivo de texto.

Close Cicrra el archivo de texto.

Como abrir un archivo de texto para entrada

Un archive de texto consta de una o mas lincas de nmeros, palabras o caracteres.
Los archives de texto son distintos de los archivos de documentos, que conticnen.
codigos de formato, v de los archivos cjecutables, que contienen instrucciones para
cl sistema operativo. Los archivos de textos tipicos de su computadora son reco-
nocidos como «Documentos de texto» por el Explorador de Windows o tendran
las extensiones .ixt, .ini, .log, .inf, .dat o .bat. Como los archivos dc texto contie-
nen dnicamente caracteres reconocibles, podra mostrarlos facilmente utilizando
los objctos cuadro de texto.

Podra permitir que ¢l usuario decida qué archivo de texto desca abrir en un
programa utilizando un objcto de didlogo comun para solicitar al usuario que es-
pecifique la ruta compicta del archivo. Los objctos de didlogo comun son compa-
tibles con ¢ método ShowQOpen, que mucstra en pantalla ¢l cuadro de didlogo
comun denominado Abrir. La ruta seleccionada por el usuario desde el cuadro
dialogo pasa al programa mcdiante la propiedad FileName y podra utilizar csie
nombre para abrir ¢l archivo. El objeto de didlogo comin no abre ¢l archivo; sdlo
obticne el nombre de ruta complcto.

La sentencia Open

Despucés de obtener del usuario el nombre de la via de acceso al archivo podra
abrirlo cn ¢l programa utilizando la sentencita Open. La sintaxis para la sentencia
Open cs:

Cpen vialdedAccess For modo As fnumeroArchivo
Los sigmcntcs argumcnlus 0n importantcs:

B FiaDedcceso o ruta ¢s una via de acceso valida de Microsoft Windows.

B Modo es una palabra reservada que indica como se abrira cl archivo (usare-
mos los modos input y Output cn cste capitulo).

B NumeroArchivo es un nimero entero comprendido entre 1y 255.
El numero de archivo se asociari al archivo cuando ¢ste se abra. De esta for-
ma, tendrd que emplear este numero de archivo en su programa cada vez que desce
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Boton Abrir
proyecto

£l programa
VisorTexto
completo se
encuentra en el
disco en la carpeta
\Wb55bs\Less!]

>, Ejecucion del programa Visor de Texto
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hacer referencia al archivo abierto. No hay nada especial sobre los numeros de
archtvos; Visual Basic simplemente los usa para poder controlar a todos los archi-
vOs gue tiene abiertos en un programa.

Una sentencia Open tipica que utilizara un objeto de didlogo comun tendria un
aspecto similar a la siguiente:

Open CommonDialogi.tombrearchive For Input As #1

En este caso, la propiedad CommonDialogl.Nombrearchivo representa la via
de acceso, Input es el modo y I es el nimero 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,
podrd acceder en cualquier orden a la informacion almacenada en una base de datos.

El siguiente ejercicio muestra como podra usar un objeto dc didlogo comun y
la sentencia Open para abrir un archivo de texto. Este ¢jercicio también muestra
como podrd cmplear las palabras reservadas Linelnput y EOF para mostrar ¢l con-
tenido de un archivo de texto cn un cuadro de texto y como podra usar la palabra

reservada Close para cerrar un archivo.

1. Inicie Visual Basic si no ¢std ya en marcha.
2. Pulsc el botdn Abrir proyecto contenido en la barra de herramicntas.

3. Scleccione la carpeta \Wb5Sbs\Less1 1 y pulse dos veces ¢l nombre de ar-
chivo VisorTexto. .
El programa VisorTexto sc¢ carga en el entorno de programacion.

4. Si el formulario no s¢ muestra en pantalla, seleccione ¢l formulario Visor-
Texto en la ventana Proyecto, y pulse sobre ¢l boton Ver objeto.
Aparccerid ¢l formulario VisotTexto tal como se muestra en la figura:

w Visuskzador de teto - . - M= E]
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......

Boton iniciar

El formulario conticne un gran cuadro de texto que incluye barras .
desplazamiento. También conticne un objeto de didlogo comun, una eti-
queta que proporciona instrucciones para manejar el programa y un ment
Archivo que contiene los mandatos Abrir, Cerrar y Salir. También se han
definido las propiedades mostradas en la siguiente tabla (observe especial-
mente las propiedades del cuadro de texto):

Objeto Propiedad Valor
txtArchivo Enabled False
Multiline True
Name txtArchivo
ScrollBars 3-Both
Text {Vacio)
mnuftemCerrar Enabled False
Name mnultemCerrar
IblArchivo Caption «Carga un archivo de 1exto con ¢l
mandato Abrir»
Name IblArchivo
Forml Caption «Visualizador de Texto»

5. Pulse ¢l hoton Iniciar contenido en la barra de herramientas.

E! programa Visualizador de Texto comenzara a cjecutarse.

6. En ¢l ment Archivo del Visualizador de texto ejecute el mandato Abrir.

En su pantalla aparccerd ¢l cuadro de didlogo Abrir tal y como sc mues-
tra en la sigwiente figura.

A’jvb

K]

e

. Buscaren™:|
hen J setupha 18] Redist b1 ] -
T _ Temoiate ;
| repant - vbonkre &
| Reposty I Winaps :
Ll L amgue 'F._‘l Wicad: E
| Setp () License b .

. ﬂm-nednud;vu [

PRI

Arcrrvos da}os {»‘ucrno: detexto " TT)

L

™ A comg gbio lentus <.

7. Scleccione la carpeta \WbSSbs\Less1 | y realice una doble pulsacidn sobre
cl archivo Badbills.axt que se muestra en el cuadro de diilogo.
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Badbills es un archivo de texto que conticne un articulo escrito en 1951
sobre dinero falsificado, y aparecerd en el cuadro de texto tal y como se
muestra en la siguiente figura.

Como detectar dnero Ealsa
(Exraido del diccionano “American Vest Packet”, Random House, 195° i

1 Conozca su dnetal Anahce los bietes que reciba hasta
fambanzaise con la textura de los mismaos, especialmente
en ko relratos

2 Compare un bllete sospechoso con uno original del musmo tipo
y denominacion

13 Frotando un bilete contra un tiozo de papel no probara s e3
geruino o false, fa tinta puede bouarse tanto en los billetes
buengs como en los malos

8. Utilice las barras de desplazamicnto para ver el documento cntero. Memo-
rice ¢l namero 5.

9. Cuando haya acabado, e¢jecute el mandato Cerrar del meni Archivo para
cerrar el archivo. Finalmente, ejecute ¢l mandato Salir para abandonar el
programa. * N

- El programa sc para y ¢l entorno de programacion volverd a aparecer
¢n pantalla. A continuacidn analizari en detalle dos de los procedimientos
de suceso importantes del programa.

-%e

:42}ix Examen del codigo del programa Visualizador de Texto

1. Abra el menu Archivo del formulario Visualizador de Texto y pulse sobre
¢l mandato Abrir,
En la ventana de Codigo aparecera ¢l procedimiento de suceso denomi-
nado mnultemAbrir_Click.

|29

Aumente ¢l tamano de la ventana Codigo para ver la mayor cantidad posi-
ble de codigo.
Su pantalla deberd ser similar a la que sc muestra en la pagina siguiente.
Estc procedimicnto de suceso ejecuta fas siguicntes acciones. Las or-
denes de Visual Basic empleadas sc muestran entre paréntesis:

8 Solicita al usuario que introduzca un nombre de ruta completo utilizan-
do un objcto comitn de didlogo.



332

APRENDA VISUAL BASIC 5 YA

2

]mgrl’MI _:I . lc-:t _-ij

| Privave 3ub mnultemhbric_Click(e éj
' Sateod = Chrfiidy + Chriel0)  ‘cres un sarecter zaltd dn line
- Commonbialogi.Fuilter » *Archivos de texto [(*.TLT)}".TalT"™ . *
_.'_ Commyny lalagl. Showipen A tira fl CUusairg de ginlogy kbr
'.:~ if Coomonb;aioQl).Lilename <> *" Then o+
il Tormi.HousePointer = L1 ‘muezilia ulh [eln] de arena

. Cpes Commonbimlogl.filecame For Input As #1 =
[ (m Irror GoTo NuyGrande: 'gefine =] mane)jader de error "_
:ri Lo Until ZOF41: ler lluea® del archinvo 5
N Line Input #i, LinealeTexcof z
K ToaoliTextos = TodeliTextol 4 LinealeTextof ¢ Saltof
it Laop .

3y I iarchivo.Caption = Commounlialogl {1lename

_',_" tathrchivo. Text = TodaliTeito§ ‘wusarra Artchi-m
" tacdechivo.toaled = Irue I3
= mnuitesC eCChr . Enan.ed ~ True
: BLuilemAbEIL  ERaD,ed ¥ Faise "1 .va dderplAtaa,ento
| resniciac:

-

m Abrc ¢l archivo especifico para entrada (Open...For Input).

m Copia ¢l archivo tinea a linca ¢n una cadena denominada TodoEiTcextoS
(Linc Input). ’

m Copia lineas hasta que sc llega al final del archivo (EOF) o hasta que no
haya mas ¢spacio ¢n la cadena de texto, La cadena TodoElTexto$ ticne
espacio para 64KB de caracteres.

® Mucstra la cadena TodoEITexto$ en el cuadro de texto y sc habilitan las
barras de desplazamicnto,

m Mangja cualquier error que pucda suceder (On Error Go To).

Actualiza los mandatos del mend Archivo y ¢l puntero del raton y cierra
¢l archivo (Closce).

Dedique un momento para analizar como funcionan las sentencias en el
procedimicento de suceso emdAbnr_Chick, especialmente las palabras re-
scrvadas Open. Line input, EQF v Close.

Para obtener mas informacion sobre estas sentencias, consulte la ayu-
da interactiva de Visuul Basic. El mancjador error MuyGrande: del proce-
dimiento muestra un mensaje v aborta ¢l proceso de carga del archivo si ¢l
tamafnio de éste supera fos 64KB. Este mancjador de error ¢s necesario de-
bido a la lmitacion de 04KB que tiene ¢l objeto cuadro de texto.

Si seleccrona un archivo que contenga varias piaginas de texto, Visual
Basic tardard algan uempo en cargarlo. Por esta razén, se emplea la pro-
picdad MousePointer para convertir ¢l puntero del ratén en un reloj de are-
na hasta que o archive sca mostrado en la pantalla. Sicmpre ¢s buena idea
dar a tos usuarios una realimentacion visual de lo que cstd sucediendo si la
cspera va a ser supenior @l segundo.

Abra cf cuadro de hsta desplegable Objsto y pulse sobre ¢l elemento mnu-
ltemCurrar para mostrar ¢l procedimiento de suceso denominado mnultem-
Cerrar_Chich.
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Estc procedimiento se ejecutara cuando se invoque al mandato Cerrar,
¢ 1gualmente dicho procedimicnto limpia el cuadro de texto, desactiva ¢l
mandato Cerrar, activa ¢l mandato Abrir y desactiva el cuadro de texto.

5. Cuando haya terminado de analizar el cédigo de programa del VisorTexto,
cierrc la ventana Cédigo.

Ahora podra usar este sencillo programa como base de partida para desarroliar
otras utilidades mas avanzadas que tengan que trabajar con archivos dc texto. En
el siguiente ejercicio s¢ desarrollard un programa que le permitira escribir su pro-
pio texto en un cuadro de texto y guardarlo en un archivo en ¢l disco.

COMO CREAR UN NUEVO ARCHIVO DE TEXTO EN EL DISCO

Debera utihzar las
palabras reservadas
For Output en la
sentencia Open
cuando quiera crear
en el disco un
nuevo archivo.

La mstruccion |
Print# envia la

sahda af archivo
especificado

Para crear un nuevo archivo de texto en el disco utilizando Visual Basic, debera
volver a utilizar muchos de los objetos y palabras reservadas empleados cn el ejem-
plo anterior. Crear nucvos archivos en el disco puede resultarle de gran utilidad si
tiene pensado gencrar informes o documentos personalizados, almacenar impor-
tantes calculos o valores o crear un procesador de texto o editor de texto con algun
proposito especial. A continuacién sc muestran los pasos que tendrd que dar para
desarrollar ¢l programa:

1. Permitir la introduccion de texto ¢ cidlculos matematicos, o ambas cosas,
por parte dcl usuario.

[ g

Asignar los resultados del proceso a una o mas variables, Por ¢jemplo,
podra asignar ¢l contenido de un cuadro de texto a una variable llamada
InputForFileS.

3. Solicitar al usuario que indique ¢l nombre completo de una via de acceso
para almacenar el archivo utilizando el cuadro de didlogo comun Guardar
como. En cstc caso utilizara ¢l método ShowSave de un objcto de didlogo
comun para mostrar ¢l cuadro de dialogo.

4, Utilizar la via de acceso recibida en el cuadro de didlogo para abrir el ar-
chivo donde enviar la salida (Open...For Qutput).

5. Utilizar la sentencia Print# para guardar uno o mas valores en el archivo
abierto (Print #).

6. Cerrar el archivo cuando se hava acabado con todas.las operaciones (Closce).

El siguiente ¢jemplo muestra como pucde usar ¢l cuadro de texto y los objetos
de didlogo comunes y las instrucciones Open, Print# y Close para escribir una
sencilla aplicacion que le permita registrar notas. Puede utilizar esta herramienta
para tomar notas en casa o en ¢l trabajo y lucgo guardarlas en cl disco una vez
introducida la fecha del sistema.
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3

R
ié%ﬁ_h Ejecucion del programa Notas rapidas (NotaR)

1. Pulse el botoén Abrir proyecto de la barra de herramientas.

2. Scleccione la carpeta \Wb5Sbs\Lessi! y lucgo realice una doble pulsacion
sobre el proyecto NotaR.
El programa NotaR se cargard en el entorno de programacion.

Botén Abrir
proyecto

3. Si el formulario no es visible, pulse el formulario NotaR contenido en la
ventana Proyecto y, finalmente, pulse sobre el boton Ver Objeto.
El formulario NotaR aparecera, tal como se mucstra en la siguiente figura:

El formulario conticne un gran cuadro de texto que incluye barras de
desplazamiento. Tambi¢n cuenta con un objeto de didlogo comun, una eti-
queta que muestra las instrucciones de mancjo del programa y ¢l meni
Archivo que contiene los mandatos Guardar como, Inscrtar Fecha y Salir.
Se¢ han asignado los siguientes valores a las propiedades:

Objeto Propiedad Valor
txtNote Mululine True
Name txtNote
ScrollBars 3-Both
Teat (Vacio)
Labell Caption «Escriba su nota v almacénela en
el discon
Forml Caption «Nota rapidan

4. Pulse ¢l botan Iniciar de a barra.de herramientas.

Botén Iniciar 5. Escriba el sizutente texto, o alguno de cosecha propia, en ¢l cuadro de texto:
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Cémo 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. Togque las monedas. La mayoria de las monedas falsas tienen
un tacto grasiento.

3. Recorte 108 bordes de las monedas dudosas. Las monedas
originales no son fadciles de recortar.

Cuando haya terminado, su pantalla sera similar a la siguiente:

w -m
gl @i

3 Hn-'

Como detectar monedas Jalsas

1. Tre la moreda tobse une superfice dura Las monedas aulénticas benen
un tordo como de campana; Ly mayaria de Las monedas faltas suenan

! |amoitguadas

2 Toque las monedas Lamcwladelasnueda: falsas benen un tacto
Fanerdo

+{3 Recons los batdes o Lss monedss dudosar Las monedas ongmales no son :
 {taches de cecona .

Truco: Para copiar un texto desde el Portapapeles de Windows hasta el cuadro de texto,
pulse mavus+ins. Para copiar texto desde el cuadro de texto hacia el Portapapeles de Win-
dows, seleccione el texto utilizando el ratdn y pulse simultaneamente CraL+c.

Pruebe ahora los mandatos contenidos en el mend Archivo.

6. En ¢l ment Archivo, ¢jecute el mandato Insertar Fecha.
La fecha actual aparccera cn la primera linea del cuadro de texto como
s¢ muestra en la figura de la pagina siguiente. :
El mandato Inscrtar Fecha ¢s un método eficaz y rapido para incluir la
feccha actual enun archivo. Se trata de una funcion de gran utilidad para el.
caso de que desce crear un diario o un libro de anotaciones.

7. En ¢t mend Archivo, ¢jecute ¢l mandato Guardar como.

8. Enclcuadro de didlogo Guardar como, seleccione la carpeta \Vb5Sbs\Less| |
si es que todavia no sc encuentsa seleccionada. Introduzeca ¢l nombre

Monfalsa.txt ‘en ¢ cuadro de texto Nombre de archivo y puise el botén
Guardar.
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clpdt

K .+ Esciba supctay aimacénela en el

Fecha Actual

Voeln9171497

27 JLomo detectar monedas 1aizas

P U Trels moneda sobre una supeihicee dura Las monedas sutenticas benen
T jun sorudd Come de campana, ks mayonia de ks monedas [alsas suenan

T Jamorhguadas

; 2 Toque las monedas La mayoria de kas monedas falzas benen un lacto
L, | graenio

2 Recorte los bordes de las monedas dudasas Las monedas ongnales no son o
facdes de 1ecota

<]

El texto que acaba de introductr se almacenari en ¢l disco con ¢l nom-
bre Monfalsa.txt. Ahora va podra salir del programa.

9. En el ment Archivo, gjecute ¢l mandato Salir.
El programa se parard y volvera a aparccer ¢l entorno de programacion.
Ahora lc invite a que analice los procedimientos de suceso contenidos en
¢l programa.
9 ]
_f‘_.%‘_f;x_ Examen del codigo del programa NotaR
I. En ¢l menu Archivo del formulario NotaR, pulse ¢l mandato Inscrtar
Fecha.
En la ventana Coédigo aparecerd ¢l procedimicnto de suceso denomi-
nado mnultembFecha_Click, tal y como se¢ muestra en fa siguiente fi-
qura:

B Projectl -Ferm) [Edcliged - - - 5. . 1 c L RN
" [rrewssermi ecna _:] lcu:u ;]

PoRrivate Sub mhuitcsfechs Clicx() -
Saltol = TRI{13) & TREELI0) (it B fecha nl o teacd *
eatlisee Tert = Latef o Salted  L«tHate, Text

fLnd 3un

Private Jub mnulitemlalac Clickn

| $:%1 TR LY BTN TP
Lod St e e
La funcon Dates Este procedimiento de suceso anade la fecha actval al cuadro de texto
odiens Iz fecha uniendo o concatenando 1a - fecha actual (generada por la funcion Date$),

de! sistemea . . .. L
un retorno de carro y la propiedad Text. Podrd utilizar una téenica similar

para afadir ta fecha actual o cualquicr otra informacion al texto contenido
cn ¢l cuadro de teato.



La sentencia Print#
necesita uh numerg
de archivo como
primer argumento.
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2. Analice durante unos instantes cémo funciona la instruccion de concatena-
cién y, a continuacion, abra el procedimiento de suceso mnultemGuar-
dar_Click. :

Este bloque de instrucciones utiliza un objeto de didlogo comin para
mostrar ¢! cuadro de didlogo Guardar como, abre el archivo dc salida con
el namero I, escribe el valor de la propiedad txtNote.Text en ¢l disco utili-
zando la sentencia Print# y, finalmente, cierra el archivo de texto. Analice
con especial atencion ja instruccion '

Printc #1, txilote.Text

que asigna cl contenido completo del cuadro de texto al archivo abierto.
Print# es 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 aqui es
que sc almaccena ¢l contenido completo del archivo en la cadena txtNote. Text.

3. Dedique unos segundos a revisar las 6rdenes Open, Print# y Closc y luego
cierre la ventana Codigo.

Ya ha acabado con cl programa Notas Rapidas. Ha aprendido lo suficiente en
estos dos c¢jemplos como para avanzar un buen trecho con archivos de textos. Para
obtener mas informacion sobre cdmo mancjar los archivos secuenciaices, consulte
la ayuda intcractiva de Visual Basic.

GESTION DE BASES DE DATOS

Visual Basic es -
compatible con una
gran variedad de
formatos de bases
de catos.

Como aprendié en el Capitulo 2, una basc de datos ¢s una coleccion organizada.de
informacion almacenada electrontcamente en un archivo. Podra crear potentes ba-
ses de datos usando una gran varicdad 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 SQL Server.

Si trabaja regularmente con bases de datos, especialmente con las nombradas
antcriormente, deberia pensar en Visual Basic como una herramicnta potenic para
mejorar y mostrar su informacion. Dado que Visual Basic incluye fa misma tecno-

logia de bases de datos que Microsoft Access (un gestor de bases de datos llamado

Microsoft Jet), podra crear aphcaciones de bases de datos personalizadas sin mas
que utilizar una docena de lincas de codigo de programa.

En cste apartado aprenderi a utilizar un objeto de datos de Visual Basic para
gestionar la base de datos Biblio.mdb incluida con cl software de Visual Basic y

“dentro de Access. Bibliomdb s una base de datos desarrollada con Access que

contienc un indice bibliogrifico de libros que analizan ¢l tema de la programacion
con bascs de datos. En ¢l sigutente ¢jemplo aprendera a mostrar multiples regis-
tros de un base de datos, a buscar una informacion especifica, a afadir nuevos
registros. a borrar registros inservibles v a realizar copias de seguridad de sus ar-
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Las aplicaciones
personahzadas

de bases de datos
muestran iistas
personalizadas

de registros y
campos de
cualquier base

de datos

Los controles
I'gadlos procesan
ia informacion de
bases de daios
de forma
automatica
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chivos de datos. Cuando haya terminado, estard cn disposicion de ponerse a trab.
Jar para construir sus propias aplicaciones de bascs de datos.

Como crear aplicaciones de bases de datos particularizadas

Una aplicacion personalizada de bases de datos es un programa que coge los cam-
pos y registros de una base de datos y los muestra en una forma determinada, sig-
nificativa para un gran nimero de usuarios. Por ejemplo, una bibliotcca publica
podria crear una versién personalizada de su catdlogo de libros para un grupo de
cicntificos. Las bases de datos personalizadas habitualmente presentan una gran
varicdad de érdenes a sus usuanos. Estos mandatos permiten que los usuarios uti-
licen filtros de visualizacion y realicen operaciones de basqueda, tmpresidn, adi- .
cion y borrado de registros y pucdan crear copias de seguridad de su base de datos.
Debido a las peculiaridades de su diseno y su consiguicnte evolucion, algunas ba-
ses de datos estan organizadas de una manera que hace dificil usarlas en su forma
originai o ¢n ¢l entorno de base de datos que sirvié para generarla. Con Visual
Basic podra construir una aplicacién de base de datos personalizada que muestre
unicamentc la informacion que el usuario desee ver y podra incluir ¢n su nueva
aplicacion exclusivamente aquellos mandatos necesarios para procesar ¢sos datos.

Empleo de controles ligados para mostrar
informacion contenida en la base de datos

La mayoria dc los objetos que pucde crear utilizando los controles del cuadro de
herramientas de Visual Basic tienen la cualidad intrinseca de mostrar informacion
contenida ¢n bases de datos. En la terminologia de bases de datos, estos objctos se
denominan controles ligados. Un objcto esta ligado a una base de datos cuando
sc asigna a su propicdad DataSource ¢l nombre de una base dc datos vilida y su
propiedad DataFicld almacena ¢!l nombre de una tabla cxistente en dicha base de
datos. Una rahla cs un grupo de campos y registros que usted o alguien ha definido
cuando sc creod la base de datos. Tal como comentamos en ¢l Capitulo 2, puede
cnlazar sus programas Visual Basic con bases de datos utilizando un objeto de
datos. Déspues de que la conexion haya sido cstablecida, podrid mostrar la infor-
macion de la base de datos utilizando objetos creados con cualquicra de los con-
troles estandar mostrados en la sigutente tabla:

Control Descripcion

o Cuadro de veriticacion
v

Cuadro combo

Loiw s -

=5
' Imagen
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Boton Abrir
proyecto

Betén Ver Oheln
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Control Descripcion

Etiqueta

- Cuadro de lista
Cuadro de dibujo

Cuadro de texto

i
1IN

Empleo de cuadros de texto para mostrar datos

El stgmiente 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
como pucde crear una aplicacion de base de datos personalizada para visualizar
unicamente la informacion que desce. En esta aplicacion, la propicdad ReadOnly
del objeto de datos toma el valor True, para que la informacién contenida en la
basc de datos pucda ser visualizada pero no modificada. Si desea permitir que los
usuarios puedan realizar cambios en la base de datos Biblio.mdb tendra que asig-
nar cl valor False a la propiedad ReadOnly utilizando la ventana Propiedadés.

Truco: Para conservar intacta la base de datos original Biblio.mdb utifice el Explorador
de Windows para realizar una copia de seguridad de la misma antes de completar’el si-
guiente ejercicio. '

A :
_:;é}_-';-.. Ejecucion del programa VisorDatos

b, Puise ¢l botdn Abnir proyvecto de la barra de herramientas.

2. Scleccrone I carpeta A\Wh5SSbsiLess1 | y realice una dobic pulsacion sobre
¢l programa VisorDatos.vbp.,
El programa VisorDatos se cargard en ¢l entorno de programacion,
3. St el formulanoe no se encuentra visible, pulse sobre ¢l formulario Visor-

Datos en la ventana Provecto. v pulse el boton Ver Objeto.

Aparecera ¢} Tormulario Examinador de datos, tal como se muestra ¢n
la figura de 1o paaing siguiente.

Este formulanio contiene informacion sobre ¢l programa, un dibujo, un
objeto de datos, varias etiquetas y cuadros de textos y un boton de orden.
En la tabla sicwiente se muestran los valores asignados a las propiedades
indscadas correspondientes al objcto de datos y a los objetos cuadros de
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Base de datos B:bhocréﬁca

e Unahudeﬂrmwbebmded&asymm

texto, que son los clementos implicados en la transferencia de datos. Para
examinar los valores asignados a las propiedades de los demds objetos uti-

lice la ventana Propicdades.

Objeto Propiedad Valor .
datBiblio Caption «Biblio.mdb»
) Connect Access
DatabaseName «c:\Archivos de programab
devstudio\vb\biblio.mdb»
Name datBiblio
ReadOnly True
RecordsctType 0-Table
RecordSource Titles
ixtTutle DataField Titie
DataSource datBiblio
Name txtTitle
Text (Vacio)
atinfo DataField Description
DataSource datBiblio
) Name txtinfo
Teat {Vacio)
IX1ISBN DataFicld ISBN
DataSource DatBiblio
Name txtiISBN
Text {Vacio)
1xtYear ' Datalield Ycar Published
DataSource~ | datBiblio
Namc txtYecar
Teat {Vacio)
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El objeto de datos tiene asignado el valor Titles en la propicdad Re-
cordSource y «c:\Archivos de programatdevstudio\vbibiblio.mdb» ¢n la
propiedad DatabaseName; los cuatro cuadros de texto ticnen idénticas pro-
picdades DataSource (datBiblio) y valores distintos para el campo Data-
Ficld. Esto cstablece la union basica entre la base de datos bibliografica
almaccnada ¢n ¢l disco, el objeto de datos del programa y los campos de
texto individuales contenidos en ¢l formulario. Las demas propicdades re-
tocan estas asignaciones bdsicas. -

Nota: Sila copia de Biblio.mdb no esta en la carpeta c¢:\Archivos de programa\dev-
studiowb\biblio.mdb (ubicacion por defecto), actualice el valor asignado a la propiedad
DatabaseName def objeto de datos para corregir la via de acceso en su programa.

4. Pulsc el boton Iniciar de la barra de herramientas.

Bl El programa VisorDatos comenzaré a cjccutarse y el primer registro de
Boton imiciar la tabla «Titulos» (Titles) contenida cn la basc de datos Biblio.mdb apare-
cerd cn ¢l formulario.

: . Elmhadm de dilo:

Titulo lihlo idBASE i AP:actx:alGude &

e sz e e ma s e e g b
P i T B

5. Pulse la flecha nterior derecha para ver ¢l segundo registro almacenado en
fa tabla Tiwlos.

El registro correspondiente al libro The dBASE Programming Langua-

ge aparecerd en ¢l formulario. Cada vez que realice un desplazamiento de

la basc de datos. ¢l contenido de lgs cuatro cuadros de texto se actualizara.

6. Pulsc la flecha exterior derecha pare ver el Gltimo registro contenido en la
tabla Titulos.
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Aparecera el registro correspondiente al libro /988 National Databas.
and 4-3 Generation Language.

7. Pulse el boton Salir para detener ¢l programa.
El programa VisorDatos finalizard.

Este programa contiene una sola linca de cdédigo de programa (ia instruccion
End), pero aun asi, le proporcionara bastante informaciéon. Lo mas interesante de
todo csto ¢s que la aplicacidn cs capaz de mostrar Unicamente la informacién al-
maccnada cn los campos que desec ver de la base.de datos Biblio. -Utilizando un
objcto de datos y varios cuadros de texto ligados, podra crear una aplicacién de
basc de datos muy cfectiva.

EMPLEO DEL OBJETO RECORDSET

Un objeto Recordset En ¢l programa VisorDatos utilizé una propiedad denominada RecordsetType para
représenta los datos jdentificar la informacion de la base de datos como una tabla. En Visual Basic, un

con los que estéd
trabajando en el

programa.

‘:,ff'Q
Control
CommandSutton

Recordser ¢s un objcto que representa la parte de la base de datos con la que esta
trabajundo el programa. El objeto Recordset incluye propiedades y métodos espe-
ciales con los que podra buscar, ordenar, afiadir y borrar registros. En ¢l siguiente
¢jercicio utilizard un objeto Recordsct para buscar registros alimacenados en la base
de datos Biblio.mdb utilizando ¢l campo «titulo» (title).

‘fr Busqueda de datos en Biblio.mdb

Antes de modificar ¢l programa, gudrdelo con un nuevo nombre para proteger cl
original. '

1. En el ment Archivo, scleccione la opcidon Guardar VisorDatos.frm como.
Guarde ¢l formuiario VisorDatos como MiBuscarDatos.frm cn la carpeta
\Vb3Sbsi\less] .

(=]

En ¢l meni Archivo, seleccione la opecion Guardar proyecto como. Archi-
ve ¢l provecto como MiBuscarDatos.vbp.

3. Pulse ¢l control CommandButton y cree un objcto boton de orden en la
parte inferor izquierda del formulario.

4. Asigne las sigurentes propicdades para el objeto boton de orden:

Objeto Propiedad Valor
Commuand| Caption «Buscar»
Name . cmdBuscar

3. Reahee una doble pulsacion sobre el boton de orden Buscar para abrir cl
procedinmiento de suceso emdBuscar_Click en la ventana Codigo.
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6. Escriba las siguicntes sentencias de programa en el procedimicnto de suceso:

nensaje$ = "introduzca el titulo completo del libro.-
‘obriene la cadena gue se utilizaré en la bisgueda del titulo
SearchStr$ = InputBox(mensaje$, *"Busgueda del libro")
dacBiblio.Recordset.Index = "Title*" 'usa titulo
dat2iblio.Recordset.Seek "=", SearchStr$ 'y busca
I1f datBiblioc.Recordset.NoMatch Then 's1 no encuentra
‘ ) ‘ninguno
datBiblio.Recordset .MoveFirst 'va al primer
Tegistro.
End If

Este procedimiento de suceso muestra un cuadro de dialogo de bis-
queda que le solicitara al usuario que introduzca una cadena de bisqueda
(ScarchSurS) y utiliza ¢l método Seck para buscar en ¢l campo Titulo (Tit-
lc) de la base de datos de principio a fin hasta que encuentre uno que coin-
cida o hasta quc llegue al final de la lista. Si no se encuentra ningin regis-
tro coincidente, Visual Basic muestra un mensaje en un cuadro de aviso y
¢l primer registro de Recordset vuelve a aparecer en ia pantalla. En la si-
guiente tabla se muestran las propiedades y métodos de Recordset utiliza-
dos cn el procedimiento de suceso.

Propiedad o

método Recordeset Descripcion

Index Propicdad utilizada para definir ¢l campo de la base
de datos que se utilizard en la bisqueda.”

Seck Método utilizado para buscar ¢l registro. Ademis.
del operador =, se pueden utilizar los operadores
relacionales > =, », < = y < para comparar la cadcna
de busqueda con cl texto de la base de datos.

NoMatch Propicdad que toma el valor True si no se encuentra
el registro buscado.

MoveFirst Método que define el primer registro contenido

en Recordset como el registro activo.

Cicrre la ventana Codigo v pulsce ¢l boton Guardar proyccto para guardar
los cambios en disco.

Ejecute ahora ¢l programa.

FAY , .
{*_-lf‘.a. Ejecucién del programa Mi Busca datos

Pulsc ¢l boton Iniciar de la barra de herramientas.
La informacion contenida en [a tabla «Titulos» de la base de datos
Biblio.mdb aparccerd en los cuadros de texto, igual que antes.
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%]

El programa Pulse ¢l boton Buscar.

Buscarbazos Aparecera el cuadro de didlogo Basqueda del libro, tal y como se muestra
completo se =

encuentra en el
disco en la carpeta
\Wh5Sbs\essti,

en la siguiente figura:

. Imoduzcad titudo completo del Boro

. ”

Escriba Using SQL en ¢l cuadro de didlogo y pulse INTRO.
El procedimicnto de suceso emdBuscar_Click busca en ¢l campo Titu-
lo (Title) de la base de datos y detectard el sigutente registro:

(%]

&, Examinador de datos .

Base de datos Bibliografica
Una beta de ibros sobve base de datos y Dtogfmc;_éq __r

(W Jetmns 20 s

Titulo I‘J:r-: o

‘Deu:ﬁpciénzlg,

ISBN: fograereres
Afo, 1337
=

4. Pulse de nucevo of boton Buscar. escriba Pez y pulse INTRO.
El procedimiento de sueeso no encuentra un Jibro Hamado Pez, asi que
aparecera el sipuiente cuadro de mensage:

@ No hay ningun iegistro active.

e A« & e 2 v

Aceotar | “Apuda ]
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5. Pulse Aceptar para cerrar el cuadro mensaje.

El registro actual pasa a ser el primer registro contenido en la basc de
datos (el método MoveFirst realiza bien su trabajo). Sin embargo, aunque
Biblio.mdb se encuentra indexada por el campo ISBN, como el procedi-
miente de suceso erndBuscar_Click redefine el indice basandose en el campo
Title, el primer registro mostrado sera aquel correspondiente al que tenga
¢l primer titulo por orden alfabético (segun el contenido del campo Title),
en lugar de ser ¢l correspondiente al campo 1SBN.

6. Pulsc el botdon Salir para abandonar el programa.
El programa sc detendra y aparecera cl entorno de programacion.

INCLUSION DE REGISTROS A LA BASE DE DATOS BIBLIO.MDB

Para anadir un nuevo registro a la base dc datos tendra que asignar ¢l valor Falsc a
la propiedad ReadOnly en modo disefio. A continuacion, tendrd que utilizar cl
método AddNew en un procedimiento de suceso para abrir un nucvo registro en la
basc de datos. Cuando aparezca ¢l registro vacio en el formulario, ¢l usuario debe-
ra rellenar los campos necesarios y, una vez finalizado el proceso, deberd moverse
a un registro distinto ¢n la basc de datos. La forma mas sencilla para que el usuario
s¢ mueva a un registro diferente es pulsar uno de los botones del objeto de datos.
Cuando ¢l usuario sc desplace a un registro diferente, €l nuevo registro sc 1nsertara
en la base de datos respetando el orden alfabético.

El siguiente ¢jercicio muestra cdmo sc¢ puede utilizar la propiedad ReadOnly y
el método AddNew para insertar nuevos registros en una base de datos. La funcion
InputBox proporciona al usuario una realimentacion visual durante cl proceso.

Como permitir que los usuarios anadan registros
a la base de datos

Antes de modificar ¢l programa, almacéncelo con un nucvo nombre para salvaguar-
dar cl original.

1. En ¢l menu Archivo, seleccione el mandato Guardar MiBuscarDatos.frm
como. Guarde ¢l formulario como MiAnadirRegistros.frm. utilice la or-
den Guardar proyecto como para guardar ¢l proyecto como MiAnadirRegis-
tros.vhp.

2. Pulse ¢l objeto datBibhio (¢l objcto de datos) en el formulario y luego abra
la ventana de propredades.

Cambie la propicdad ReadOnly del objeto datBiblio a Falsc.
La propiedad ReadOnly determina como serd abicrta la base de datos
Biblio.mdb. Asignando a csta propicdad el valor False, permitird que los

(WS
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usuarios del programa puedan hacer cambios en la base de datos ¢ inscrta
registros nucvos.

4. Pulse el control CommandButton y cree un nuevo objeto botdn de orden a
la derecha del boton Buscar contentdo cn el formulario. .

Control
CommandButton 5. Asigne las siguientes propiedades para el nuevo objeto botdn de orden:
Objeto Propiedad - Valor
Command}i Caption «Anadir»
Name cmdAnadir

Su formulario deberd tener ahora un aspecto simiiar al siguiente:

6. Pulse dos veces ¢l boton Anadir para abrir el procedimicnto de suceso
cmdAnadir_Click en Ia ventana Codigo.

7. Escriba las siguientes sentencias de programa en ¢! procedimicnto de suceso:

menscrel = TInTrodunca un Ruevo registro ¥y pulsc ol botén

Dl LT aevala,

on MocHer tmensajeS, vbOKCancel, "Adadir Registro®)
DI teply = viOF Then 'si1 el usuario pulsa Aceptar
LTIt L ReLFosun ‘mueve el cursor al cuadro de
reitulo
£ metodo Adaiew LielFeourdier JAddiiew 'y obtén un nuevo registro
afade un nuevo L LaiLpe 5‘;:.)..) comgc la (este campe 95 Necesar:o
registro a la base Bliog . FecordaeL.publD = 14 ‘para Bibl:o.mcib)

de datos fad
Ll procedimiento mucstra, co primer lugar, un cuadro de didlogo conte-
nmiendo instrucciones para introducir datos. La funcion MsgBox utiliza cl
argumento vbOKCancel (una constante numérica definida por Visual Basic)



Botén Guardar
proyecto

RV
Boton Iniciar

El programa
AfadirDatos
completo se
encuentra

en la carpeta
\Wb5Sbsilessii
del disco
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para mostrar un cuadro de dialogo que cuenta con botones Aceptar y Can-
celar. Si el usuario pulsa Aceptar, se crea un nuevo registro utilizando el
método AddNew. St el usuario pulsa Cancelar, se ignora la operacion. El
procedimiento de suceso utiliza también el método SetFocus para situar el
cursor en el cuadro de texto Titulo. El método SetFocus pucde ser utilizado
para activar cualquier objeto que pueda recibir el foco.

La ultima sentencia contenida en la estructura de decision If utiliza co-
digo de programa para definir el campo PubID contenido en la base de
datos Biblio.mdb. Cada nuevo registro que desee afadir nccesitard este
campo y, debido a que el visor de bases de datos que estd construyendo no
permite acceder a este campo, tendra que insertar el valor para el campo
PublD mediante el programa. El valor 14 significa que el libro serd publi-

- cado por Microsoft Press.

Cierre la ventana Codigo y pulse el botén Guardar proyecto de la barra de
herramientas'para almacenar los cambios.

Utilice ahora cl boton Anadir para anadir un registro a la base de datos.

l.

b2

»., Ejecucion del programa MiAnadirDatos

Pulse ¢l botdn Iniciar de la barra de herramientas.

En los cuadros de texto contenidos en el formulario aparecerd la infor-
racion almaccnada en los campos correspondientes al primer registro de
la tabla Title de la base de datos Biblio.mdb.

Pulse ¢l botdon Anadir.
Aparecerd el cuadro de dialogo Anadir registro, tal y como s¢ muestra
en la siguiente figura:

bt Al T ! i i T
;'llmgdmu:lf‘-.évq 3 '}Md .

Pulse el boton Aceptar.

En el formulario aparcce un nuevo registro en blanco. Introduzea la
informacion que s¢ muestra en la figura de la pagina siguicnte para el nue-
vo registro. Pulse la tecia 1a8 para moverse entre los distintos campos.

Cuando haya terminado de dar entrada al registro ficticio pulse Ia flecha
extenior 1zquicrda det objeto de datos.

El registro Guia Practica v de referencia de Excel 97 sc inscrtara cn la
basc de datos como ultimo registro. Inmediatamente después cn ¢l formu-
lario aparcceri ¢l pnimer rLg_.lstro de la base de datos.
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s,
(T ,q”)lﬂl— itd

de 'datos

T :"tii"“
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N

5. Pulsc ¢l boton Buscar, escriba Guia Prictica y de referencia de Excel 97
v pulse INTRO.
El registro Guia Practica y de referencia de Excel 97 aparecera en cl
formulario.

6. Pulsc la flecha interior izquicrda en cl objeto de datos.
El registro The NewDirect Marketing aparccera cn ¢l formulario. Pue-
de utilizar ¢l boton Afadir para afiadir cualquicr nimero de registros a la
base de datos Biblio.mdb.

7. Pulsc ¢l boton Salir para finahizar ¢l programa.
El programa sc detendrd y aparccerd el entorno de programacion.

ELIMINACION DE REGISTROS DE LA BASE DE DATOS BIBLIO.MDB

Para borrar registros de una base de datos debera mostrar ¢l registro que desea
borrar y utilizar, posteriormente, ¢l método Delete con ¢l objcto Recordset para
chiminar el registro. Antes de abrir la base de datos cn el programa debera asignar
cl valor False a la propicdad ReadOunly del objeto de datos (ya hizo csta misma
operacion anteriormente con ¢l método AddNew). Después de borrar ¢l registro
de la base de datos tendrd que mostrar un nucvo registro cn la base de datos, por-
que ¢l objeto de datos no realiza esta operacion automaticamente. Normalmente,
la mejor técnica s usar ¢l método MoveFirst para mostrar el primer registro con-
tenido cn la base de datos.

El siguiente cjercicio mucstra como podrd utilizar Visual Basic para borrar
registros de la basc de datos Biblio. mdb. Preste particular atencién al uso dec la
funcion MsgBox en el programa. Debido a que cf objcto 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: Ef método Delete borra definitivamente un registro de la base de datos.
No proporcione a los usuarios acceso a este método salvo que decida concederles ef permi-
so de borrar registros.

i-_:{.i:-_-k Como permitir que los usuarios borren registros
de Ia base de datos

Antes de modificar el programa MiAnadirDatos deberd almacenarlo con otro nombre
para proteger ¢l original.

1. Enel ment Archivo, ejecute el mandato Guardar MiAnadirDatos.frm como.
Guarde ¢l formulario MiAnadirDatos como MiBorrarDatos.frm. Utilice
la opeion Guardar proyecto como para guardar el proyecto como MiBorrar-
Datos.vbp.

tJ

Pulse ¢! objeto duiBiblio (¢l objeto de datos) en ¢l formulario y luego abra
la ventana Propicdades.

[¥'5 )

Venfique que ¢f valor de la propiedad ReadOnly del objeto datBiblio tiene
asignado cl valor False.

BT 4. Pulse ¢l control CommandButton y cree un nuevo botédn de orden a la dere-
cha del boton Anadir cn ¢l formulario.

Control
CommandButton 5. Asigne luas siguientes propicdades para ¢l objeto botdn de orden:

Objeto . Propiedad Valor

Commandl| Caption «Borrar»
Name cmdBorrar —

Su formulario deberd parccerse al que se muestra en la figura de la pa-
gina siguiente.

6. Pulse dos veces ¢l botdén Borrar para abrir el procedimicnto de suceso
cmdBorrar_Chck cn la ventana Codigo.

7. Incluya las siguientes sentencias de programa en ¢l procedimicnto de su-
CUsay

MENLSA3el - TOegoro que quiere borrar este registro?”
respuensta - NsgboXimensales, vbOKCancel, *Borrar registro”}
It rreSpuesia = VL0 Then 'si el usuario pulsa Aceptar
£l método Delere Guatbiblic.Rerordoul.oeieie "borra el registro actual
borra un reqistro cats Lo Furorasel . Movelexrt ‘mueve al siguiente registro
de la base de datos fnd
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T

Tl'l" “'Iib.u;:’r _

o P e L Sl T ey

Este procedimicnto muestra, en primer lugar, un cuadro dc diadlogo pre-
guntando al usuario si desca borrar el registro actual. De nuevo, se ha utili-
zado la funcion MsgBox con el argumento vbOKCancel para permitir que
¢l usuario anule su operacidn de borrado si decide no scguir adelante. St el
usuario pulsa Accptar, ¢l registro actual se borrara utilizando el método
Delete y sc muestra ¢l siguiente registro utilizando ¢l método MoveNex
Si el usuario pulsa Cancelar, la operacion de borrado sc anula.

8. Cierrc la ventana Codigo y puisc el botén Guardar proyecto para almace-
nar los cambios realizados.

Boton Guardar
proyecto Utilice ahora ¢l boton Borrar para borrar el registro Guia Practica y de refe-
rencia de Excel 97 introducido recientemente ¢n la base de datos.

A L .
1Ty Ejecucion del programa MiBorrarDatos

' " ; 1. Pulse ¢l boton Imiciar de la barra de herramicentas.

g . - R . . .

e La informacion contenida en fa tabla «Titulos» (Title) contenida en la,
Soton knciar base de datos Biblio.mdb aparcece en los cuadros de texto,

El programa 2. Utilice ¢l boton Buscar para mostrar el registro Guia Practica v de referen-
BorrarDatos cia de Fxcel 97.

completo se
encuentra en ef
gisco en la carpeta
\WbiSbs\essil

El registro anadido cn ¢l pasado cjercicio aparcce en ci formulario.

Advertencia: Llos siguientes pasos borraran este registro de forma permanente en la
base de datos
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3. Pulse el botén Borrar contenido en el formulario.
Aparecera ¢l cuadro de dialogo Borrar registro tal como se muestra en
la siguiente figura:

la.- K & oy e i,
e b e

o 'J,S eguro que quiere borrar este reglstro?ﬁ
rde et TR G R At
'-'p‘:--r- e .

ren L ar

lr-

. ;‘ --Aceptar *

4. Pulsc ¢l boton Accptar para borrar el registro.
Ll registro Guia Pracrica v de referencia de Excel 97 sc borrard de la
base de datos.

5. Pulsc el boton Salir para finalizar el programa.

Acaba de terminar su trabajo con cl objeto de datos en cl presente capitulo. Si
desea aprender nuevos temas sobre ¢l desarrollo de aplicaciones para bases de
datos, introduzca la palabra Recorsets en fa ayuda en linea de VisualBasic y revisc
las aplicacrones cjemplo incluidas ¢n el programa de Visual Basic. La base de
datos Biblio.mdb es utilizada por dichas aplicaciones ejemplo, por lo que recono-
cerd sin dificultad muchos de los campos y registros que hemos mencionado aqui,
cn los anteriores cjercicios propucstos.

UN PASO MAS ALLA: COMO HACER UNA COPIA
DE SEGURIDAD DE UN ARCHIVO

La sencencie
FileCopy realize una
copta de sequnicad
de un archivo

St su caso ey simular ai de la mayoria de los usuarios de bases de datos, la informa-
cién que guarda en cllas tendrd para usted una gran importancia y sc verd en una
situacion comprometida si aleo e ocurricra. Por esta razon, siempre cs buena idea
realizar una copia de seguridad de cada una de sus bases de datos antes de realizar
modificaciones sobre cellas. Si ocurriera algin problema mientras trabaja con la
copia sole tendria que sustiturr la copia con la base de datos original. Su rutina de
copia de segundad podria meluir un programa de copia de seguridad, el Explora-
dor de Windows o una funcion €special de copia en su programa de base de datos.
Como medida de sepundad adicional puede crear una copia de seguridad de uno o
mas archrvos utihyando un programa desarrollado cn Visual Basic sin mds que
emplear 1o sentencia FirleCopy. FileCopy realiza una copia del archivo (al igual
que sucede con fa opeion Copiar del mena Edicion del Explorador de Windows)
cuando utithice esta instruccion con la sreuicnte sintaxis:

rwrroriodestino

Laldn da eIl ol oen
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.

donde direcrorioorigen es la via de acceso del archivo que quiere copiar y direct.
riodestino es la via dec acceso del archivo copia de seguridad.

Nota: FileCopy no funciona si el archivo especificado por directorioorigen esta abierto
en ese momento.

En el siguicnte ejercicio afadird la funcion de copia al programa MiBorrarDa-
tos anadiendo una sentencia FileCopy en ¢l procedimiento de suceso Form_Load.

‘_i_?;,'i:k Empleo de FileCopy para realizar una copia

13 senisncia
FleCopy reshza
una copia de le
hase c'= datos

de seguridad de Biblio.mdb

En primer lugar deberd guardar el programa MiBorrarDatos bajo un nuevo nom-
bre para proteger el original. 51 ¢l programa MiBorrarDatos no estuviese abierto,
cargue ¢l provecto BorrarDatos desde ¢l disco y abra su formulario.

1. Enc¢lmenu Archivo, selecctone a opcion Guardar MiBorrarDatos. frm como.
Almacenc ¢l formulario MiBorrarDatos como MiCopiaSeguridad.frm.
Unlice la opcion Guardar proyecto como para guardar ¢l proyecto como
MiCopiaSeguridad.vbp.

| 2]

Siel formulario no se encuentra visible, seleccione el formulario ¢n la ven-
tana Provecto. pulse ¢l boton Ver Objeto y realice una doble pulsacién so-
bre ¢l formulario (no sobre uno de sus objetos) para abrir ¢l procedimient
de suceso Form_Load ¢n la ventana Codigo.

Al colocar la sentencia FileCopy en ¢l proccdimicento de arranque obli-
gara al usuario a realizar una copia de seguridad de su base dc datos antes
de que pueda realizar ninguna otra operacion sobre clla.

L)

Introduzea las siguientes sentencias de programa cn ¢l procedimicnto de
suceso Form_Load:

-y e
ot lalval

Telere Crear una copla de seguridad de lu base
s, vhOrlancel,

Gt abaselName)

‘coplar la base de datos s1 ¢l
usuarigo pulsa AccpLar

vuce la o ruta para la copia de
=

cielopy datiiniic.DaetabaseName, Filelm$

Lsta ruting mucsira un cuadro de mensaje cuando se ¢jecute ¢l progra-
ma preguntando al usuario si desca hacer una copia de seguridad de la base
de datos. La funcron MsgBox se usa conjuntamente con ¢l argumnto vbOK-
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completo se
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disco en la carpeta
\Wb55hs\essi].

e
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Cancel para dar al usuario la oportunidad de cancelar el proceso. En esta
ocasion, la propicdad DatabaseName se usa también en la funcién MsgBox
para mostrar ¢l nombre de la basc de datos en la barra de titulos del cuadro
de dialogo. Si el usuario pulsa Aceptar, otro cuadro de mensajes permitira
introducir la via de acceso del archivo de copia y la orden FileCopy copia
el archivo.

Cierre la ventana Cédigo y pulse ¢l boton Guardar proyccto para guardar
los cambios realizados.

Ejecute ahora el programa para ver como funciona la utilidad de copia.

3.

_:g.h; Ejecucion del programa M:CoplaSegundad
1.

Pulse el boton Intciar de la barra de herramientas.
Un cuadro de didlogo aparece en la pantalla preguntandole si desca, o
no, hacer una copia dc seguridad de la base de datos:

E: \Alchwm de pmglm\DcvSludm\VB\Buﬂo mith ﬂ|

3 m
= ."lrl" "}"3"‘ e :3.. "ﬁ“a ;

Pulse Aceptar para realizar una copia de seguridad.
Aparecera un cuadro de dialogo solicitando que introduzca la via com-
pleta del archivo de destino.

Escriba ¢:\Vb5Sbs\Less11\mibiblio.mdb y puise Aceptar.

Visual Basic copia la basc de datos Biblio.mdb al directorio de practi-
cas \Vb3Sbs\Less1 | y le da ¢l nombre de MiBiblio.mdb. Si a partir de aho-
ra cometiera cualquier error con el archivo Biblio.mdb, podria utilizar la
copia de scguridad para subsanario

Pulse ¢l boton Salir para finalizar el programa.

' i \ » - - - - ’
P};h Si desea continuar con el siquiente capitulo

> No salga de Visual Basic y pase al Capitulo 12.

e, Si desea salir de Visual Basic por ahora

» En ¢l mena Archivo. selecctone Salir.

" Si en su pantalla aparcee un cuadro de didlogo que le permite almacenar los

cambios. seleccione Si.
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RESUMEN DEL CAPITULO

Para

Haga esto

Abrir un archivo de texto

Obtener una linea de entrada
desde un archivo de teato

Detectar el fin de un archinvo

Cerrar un archivo abicrto

Mostrar un archivo de tevto

Mostrar un ¢uadro de didfogo Abrir

Crear un nuevo archive de tevto

Muostrar un cuadro de dudloge
Guardar came

Almacenar tevio on e achno

Abrir una base Jde datos

en mado sefo deciure

Utilice 14 sentencia Open...For Input. Por ¢jemplo:
Cpen CmnDialogl.FileName For Input aAs #1.
Utilice la sentencia Line Input. Por ejemplo:

Line Input #1, LineadeTextots

Utitice la fencion EOF. Por ejemplo:

Jo Unt:l EOF(1)
Line Input#l, LineaDeTexto$.
Texto$ = Texto$ & LineabeTextos &
Saltos
Loop

Uulice lz sentencia Close. Por ¢jemplo;

Utilice la sentencia Line Input para copiar ¢f texto desde un
archivo abierto a una variable de cadena v asigne después la
vanable de cadena a un ebjeto cuadro de teato. Por cjemplo:
Do Yntil ECF (1)
Line Input #1, LineaDeTexto$
Texiod = Textol$ & LineaDeToxto$
& Saltos

Cisplay.Text = Texto$
Luhee el método ShowOpen del objeto de didlogo comin.
Por ejemplo:

Tunlialogl.ShowOpen

Ltilice Ja sentencia Open...For Qutput. Por cjemplo:

Open mnZiaelogl . FileName For Cutput As 41
Ltitice ol método ShowSave del objeto de didlogo comin.
Por ciemplo:

Inal swogi . ShowSave

Unilice da semtencia Print #, Por ¢jemplo;

Frinl ¥, txthiote.Text

Ualice ol control Data para crear un objeto de datos cn un
formulario ¥ asigne a su propiedad DatabaseName cl
nembre de la base de datos. Especifique ¢f tipo de base de
datos wilizando la propicdad Connect y especifique el tipo
de registro usando fa propiedad RecordsetType.

Asigne ¢l vator True a la propicdad ReadOnly del objeto
de Jatos
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Haga esto

Mostrar un campo de datos
en un cuadro de texto

Buscar datos en una base de datos

Anadir un registro a una base
de datos

Afiadir un campo a un registro
de una base de datos utifizando -
codigo de programa

Borrar un registro de una base
de datos

Mostrar ¢l primer registro
de una base de datos

Copiar un archivo

Proporcionar ¢l foco a un objeto

Sobre la ayuda en linea

Defina las propiedades DataField y DataSource
del cuadro de texto.

Solicite al usuario una cadena de busqueda y utilice las
propicdades Index, Seek, NoMatch v MoveFirst del objeto
Recordset en un procedimiento de suceso. Por ejemplo:

"Introduzca el titulo
completo del libro”
CadBusqgueda$ = InputBox{(Indicadors$,
"Buscar libro")
datBiblio.Recordset.Index = *Titulo".
datBiblio.Recordsetr.Seek "=*,CadBiusguedas$
1f{ datBiblio.Recordset ,NoMatch Then
"MsgBox (*Libro no encontrado.*)
End If

Indicadors$ =

Utilice el método AddNew del objeto Recordset,
Por cjemplo:

datBiblio.Recordset.AddNew

Especifique el nombre del campo como una propiedad
de! objeto RecordSet. Asegtrese de especificar
el formato de datos adecuado. Por ejemplo:

datBi1blio.Recordsetr.PublD = 14

Utilice el método Delete del objeto Recordset.
Par ¢jempio:

datBiblio.Recordset .Delete

Utilice el método MoveFirst del objeto Recordset.
Por ejemplo:

dat

w

iblio,.Recordset . MoveFlrst

Utilice la sentencia FileCopy. Por cjemplo:

FileCopy datlBiblio.DatabaseName, FiléNmS
Utilice ¢l método SctfFocus del objeto. Por cjemplo:

LXLTitle.5¢tFocus

En el menu Ayuda de Visual Basic, seleccione
el mandato Temas de ayuda de Microsoft
Visual Basic, seleccione la etiqueta indice

y a continuacion

Trabajar con archivos de teato
Trabajar con bases de datos

Propiedades v metodos RecordSet

Escriba archivoes, entrada y salida
Escriba control Data

Escriba Recordset, propicdad
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AVANCE DEL SIGUIENTE CAPITULO

En cl siguiente capitulo, «Conexién con Microsoft Officen, aprendera a ejecutar
aplicaciones basadas en Windows desde sus programas de Visual Basic. Ademas,
analizaremos la forma de programar objetos de aplicacion utilizando Automation
y cdmo utilizar el Examinador de Objetos para incorporar ¢n 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 like ‘%fname%%%’and
+au_lname like '$lname%%%’

4. Elresultado de la consulta SQL se combina en el archivo .IDL con el archivo HTX
de abajo. En la carpeta C:\InctPub\guiones, cree una carpeta llamada findme hix
que contenga los siguientes datos.

<HTML>

<HEAD><TITLE>Resultados de Encuéntreme</TITLE></HEAD>
<BODY>

Resultados de la consulta:<pP>

<$begindetail %>

<t%au_fname%>, <%aun_lname%>, <%phoned>, <%address%>, <%city%>,]
<%state%>, <%zip%><BR>

<$enddetail %>

</BODY>

</HTML>

5. Utilizando un explorador Web, abra el documento findme.htm utilizando el proto-
colo HTTP, como en Antp:/imise rvidor/findme. hun. Introduzcea el nombre de la per-
sona que desea encontrar y después pulse cl botén Enviar. Como la consulta SQL
del archivo .IDL utitiza el caracter comodin de SQL (%) introductendo solo la int-
cial del nombre o del apellido, debe encontrar todas las personas que tengan ¢sa
inicial en la base de datos. Dejando ambos campos en blanco y pulsando el boton
Enviar, devolvera todos los registros de la tabla de la base de datos.

Con optimismo, este ejercicio le habri dado la esencia de IDC. Para mds informacion
sobre IDC. consulte la documentacidn de 11S. Todavia se admite IDC, pero sc esti suplan-
tando por las bastante mds potentes y faciles de utilizar Pdginas de servidor activo,disculi-
das en ¢! Capitulo 14, -
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unque este libro es sobre programacién ActiveX en Microsoft Visua]
Basic—especialmente en lo relativo a Internet—no podemos eludir la dis-

B\ cusion de aspectos de bases de datos, ya que existen muy pocos sistemas en
Internet que no requierecan acceso a bases de datos. En este capitulo, exploraremos los
aspectos de acceso a bases de datos de Visual Basic, desde sus humildes principios hasta la
plétora de opciones de hoy en dia. De forma especifica, examinaremos las caracteristicas de
acceso a-datos de los siguientes componentes-ActiveX 'y de su ‘utilizacion 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 llegé al mercado en 1993 con un control de datos incorporado (el cual
llamaremos control de datos Jet, para diferenciarlo del control de datos Remote). Visual
Basic 3.0 también proporcionaba otros controles relativos a datos que el desarrollador podia
enlazar a un control de datos Jet y a una interfaz de programacién 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 categorias de origenes 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 ori-
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 sorprendernos, ya que Access utiliza ¢l 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 formalo externo.
Jet también admite origenes de datos ODBC, que normalimente consisten en el respaldo de
un servidor SQL (como Microsoft SQL Server, Sybase System 11 u Oracle 7 Server) o
cualquier otro almacenamiento de datos que se encuentre ubicado en cualquicra de estos
origenes de datos, también puede conectarse a los tres tipos de forma concurrente. Uuli-
zando el motor de Jet, los desarrolladores bastante experimentados escriben programas que
van a buscar y unen datos heterogéneos de uno 0.mas origenes de datos ODBC y archivos
de bases de datos de escritorio.

Las aplicaciones de bases de datos en Visual Basic suclen tener tres partes, tal y como
muestra la Figura 14-1. El componente de interfaz de usuario consiste en los verdaderos
formularios, controles y cédigo asociado a la aplicacidn. Esto se lleva a cabo interactuando
con el motor de la base de datos Jet, la-cual turna la realizacién de las operaciones solicita-
das en ¢l almacén de datos y devuelve el resultado a la aplicacion. El almacén de datos con-
siste en uno o varios archivos, que contienen los datos reales.

La Figura 14-1 muestra la arquitectura de una aplicacién personal de base de datos de
dnico usuario. La Figura 14-2 muestra la configuracion de un sistema de base de datos
remota multiusuario. Aqui, tos clientes cjecutan la interfaz (fa aplicacién) que llama el
motor de Jet.
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Es un sistema multiusuario, pero todavia dista mucho de la verdadera configuracién
cliente/servidor. Todo cliente tiene su propia copia del motor de Jet y el servidor no se uti-
liza para nada mas que para compartir espacio en disco. :

Mi ApVB

AP propiedad de Jot’:}

Motor de bases de.
datos Jet .
(MSDJET35.DLL) '

RN f %JJDJJ i le )"'F',-.
“'Q‘l\

='Alma ﬁrggﬁc

:—"\:‘-. i“‘fmtﬁ\n) -!"A,.-J

e,

. 2 N

Figura 14-1. Aplicacion de base de datos de usuario unico.

Cliente Windows 95

P
Ap. deVisual Basic

Motor de bases
" de datos Jet - ‘A F -

Sistema de I/0 en

Redirector de red _ -"Motor do'bases

W ' “'.'dﬂdﬂtOSJBt:'

Sistema de I/O en
archivo de Win32

Redirector de red

Operaciones
de I/O en archivos:
Abrir, cerrar,
leer, escribir,
archivo

"Archivo de ..
" Microsoft Access

DIV Lovee [ )

Windows NT
Server remoto .

Figura 14-2. Aplicacién de base de datos multiusuario.
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Cliente Windows 85

o RN ket wed g B e, W

Ap daVlsuaI Basic * .-
;-,‘._--,.;intdaz de DAO - -
Motor de bases de datos Jet

Administrador de
controiadores ODBC
(ODBC32.DLL)

Controlador OSDBC
(SQLSVR32.0LL)

- ¢ Ap. deVisual Basic 177 |
{7 Interfaz de DAo::;-.a%:f ;

Motor de bases de datos Jet; §
Administrador de

controladores ODBC
(ODBC32.DLL)

Controlador OSDBC
(SQLSVR32.DLL)

Red/
Comunicaciones S/W

Red/
Protocolo unlcmnesS
de datos B -

Microsoft
SQL Server

Almacén de datos
(System DAT)

Windows NT
Server remoto

Figura 14-3. Acceso a 5QL Server por medio del motor de la base de datos Jet.

i Qué pasa si se desea un verdadero sistema cliente/servidor? Bueno, ya casi estamos
—exceptuando un pequeno 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
caracteristicas plenas, como Microsoft SQL Server por medio de ODBC, tal y como muestra la
Figura 14-3. Aqui, el motor de Jet no actualiza directamente el almacén fisico de datos. Esto
conecta con el origen de datos ODBC, optimiza las consultas y actda como conducto general de
datos entre la aplicacién y el verdadero motor de la base de datos (como Microsoft SQL Server).
Esto permite a un motor de base de datos, controlar el acceso a tos datos, en oposicion a que cada
motor de Jet del cliente tenga que intentar cooperar con los motores de Jet de otros clientes.

La forma mads simple dc 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 linea de cédigo. Esto se puede hacer utilizando el control] de datos de Jet
en combinacién 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
propicdades DataSource y DaraField. Mediante la asignacidn de la propiedad DataSource
(a la propiedad Name del control de datos) y la propicdad DataField (el campo de la pro-
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piedad RecordSource 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 texio)
mostrard los datos del campo especificado del registro actual cuando el usuario recorra la
tabla. También actualizard el registro para reflejar cualquier cambio en los datos. (LLos con-
troles de datos utilizan el concepto de registro actual —en cualquier momento dado, los
controles enlazados estan 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 lablas.

Objetos de acceso a datos

Para suplir las necesidades de una aplicacién de base de datos algo mads sofisticada, el
motor de Jet expone una interfaz de programacidn orientada a objetos ilamada Objetos de
acceso a datos (DAO). DAO es una interfaz de programacidn para el motor de Jet que por
tanto proporciona acceso pleno a las caracteristicas del motor de fa 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 jerarquia de
los componentes reales de la base de datos —todo, desde la misma base de datos hasta las
tablas, campos, indices 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 virtwal. Las
acciones sobre esos objetos ocastonan que el motor de Jet manipule el almacén fisico de
datos. La base de datos fisica se puede almacenar en un archivo .MDB en la mdquina local
o en un servidor de Oracle que ejecute VAX; el cddigo escrito es idéntico.

BRIy .L‘.‘,_.‘_ \t,‘ih!,_,-\ ‘--',f-._“g 50 L'«‘T'u--r

e ~ L t Pl
"""'""J‘ N el «u"c‘-u l!""..")"' O

MotorDB 537 1 i ¥ el

Conjunto de trabajo P L j " Error
L Base de datos Co o 3 il Usuario
[ .TabIaDef L SolicitudDet || Conjunto de reglstros I L Grupo
Campo CampoJ |~ Campo . L} . Grupo
Indice Pardmetro | | Relacién ~ L Usuario -
|~ Campo L Campo

Contenedor

Sdlo objeto

D Objeto y coleccion

Documento

Figura 14-4. Jerarquia de DAO.
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Nota: Para utilizar DAQ desde Visual Basic, es necesario asignar una referencia
al componente DAQ ActiveX. Elija Ia orden Proyecto, Referencias y verifique Micro.
soft DAQ 3.5 Objetc Library.

Las caracteristicas de DAO se pueden dividir en dos categorias principales: aquelluy
disefiadas para definir el esquema de la buse de datos y aguellas disefiadas para trabajar con
datos de una base de datos existente. Al primero a veces se le denomina Lenguaje de defi-
nicion de datos (DDL) y al dlume se le denomina Lenguaje de manipulacién de dato,
(DML}. No hay lenguajes diferentes, sino que DAO admite operaciones diferentes.

En Visual Basic, el Objeto DBEngine representa el mismo motor de la base de datos Jet.
DBEngine conticne dentro de ¢l una coleccidn de dreas de trubajo —Ila primera de las cua-
les, Workspaces(Q), se crea automdticamente—, Un objeto Workspace e» una sesion en las
que s pucde crear o abrir un objeto de la base de datos. El siguicnie cjemplo utiliza lay
caracteristicas DDL de DAOQ 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{0)

Set MyDB = MyWls.CreatebDatabase { "MYDENAME .MDB" , ]
dbLangGeneral)

SetMyTable = MyDB.CreateTableDef { “MyTablaName*}

SetMyField = MyTable.CreateField("MyFieldName", dbText}

MyField.Size = 100

MyTable.Fields.Append MyField

MyDB.TableDefs. Append MyTable

MyDby.Close

Encontrard el programa ejemplo Createdb.vbp en el disco que acompaia a este libro,
dentro de la carpeta \BK-SAMP\Chap | ACreatedb.

Escribir cadigo que utilice Objetos de acceso a datos, nees lu dnica fonma de crear una base
de datos MDB. Sec puede, pur cjemplo, utilizar Microsofl Aceess o el Administrador visual de
datos (una herramienta de administracion y definicidn de bases de datos que viene con Visual
Basic) para crear una base de datos de forma interactiva. Una vez definida, la buse de datos se
puede abrir y manipular, utihizando las caracteristicas DML de DAO. El siguiente ejemplo utili-
zi el método OpenDatubase; ndtese que los objetos definidos dentro de la base de datos (1ablas,
campos y demds} estin disponibles de inmediato, una vez que se abra fa base de datos:

Dim MyDB As Database, MyWs As Workspace, MyTabla As TableDef
Dim MyField As Field
Set MyWs = DBEngine.Workspaces(0}
Ser MyDB = MyWs.OpenDatabase_

(“C:\Archivos de programa\DevStudio\VB\BIBLIO.MDB)
SetMyTable = MyDB.Tablebefs ("Auhors”)
SetMyField = MyTable.Fields{"Author™)

Cuando se trabaja con «objetos» de bases de datos (Darabase, Workspace, Recordser y
demas), en realidad se trabaja con variables que hacen relerencia a los objetos subyacentes
{es decir, referencias). Este es el porqué de la necesidad de Ja palabra Set: es decir, «se asig-
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ma esta virriable para refetenciar un objetos. Una vez abienta L tabla de la base de datos, se
puede abrir un RecordSer y mostrar fos registros: '

DimMyRs As Recordset
Dim Count As Integer

Set MyRs = MyTable.OpenRecordset

For Count = 1 To 10
Print MyRs.Fields({0), MyRs,Fieldsi{l}),_
MyRes.Fields(2)
MyRs .Movelext
Next Count
MyDB.Close

Encontrard ¢l programa cjemplo Opendb.vbp en el disco que acompafia a este libro,
dentro de la carpeta \BK-SAMP\Chap | \Opendb.

Se puede afiadir o eliminar un registro como sigue:

MyRs . AddNew
MyRs! [Author] = *;Datos en el registro!”
MyRs.Update

También se puede wtilizar DAQO para consultar origenes de datos QDBC, tal y como sc
muestra aqui:

Set MybB = MyWs.OpenDatabase (", dbDriverNoPrompt, _
False, "0ODBC;DSN=MIDSN;UID=MILDdeUsuario;PWD=MiContraserfia; ")
Set MyRs = MyDB.OpenRecordset("Select* from authors~)

Do Until MyRs.EOF
Print MyRs.Fields{0}, MyRs.Fi1elds{2}), MyRs.Fields(2)
MyRs . MovelMext

Loop _

DAQ y el control de datos de Jet no son interfaces mutuamente excluyentes. De hecho, a
menudo se utilizan juntas. Aungue DAO es una interfaz de programacidn potente, no propor-
ciana caracteristicas para ¢l enlace de controles con los campos de L wbla de una base de datos.
En contraste, el control de datos de Jet, combina unas escasas caracteristicas de programacion,
con un modelo de control de datos enlazados potente. DAQ y el control de datos de Jet se com-
plementan muy bien. La propicdad Database del control de datos de Jet expone la utilizacion
subyacente del objeto Darabase. Con esla y otras propiedades del control de datos de Jet, se
pucde manipular la base de datos utibzando DAQ. La utihzacién del control de datos de Jet
Junto con DAQ puede ser hastante prifctica, particulannente cuando se accede a datos de un
archivo .MDB o a otro tipo de archno admitido de base de ditos de eseritorio. Se puede oble-
ner una programacian de PAQO con caracteristicas de alto nivel del control de datos de Jet.

Sin embargo, DAO y el motor de Jel tienen sus lunitaciones. Hay que pagar un precio
por la interlas de alto nivel que marca b 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 disminucién
de rendimiento cuando se conecta al ongen de datos ODBC, debida a la capa extra del motor
de Jet. Como la mayoria de las aplicaciones cliente/servidor escnitas en Visual Basic, termi-
nan utilizando una conexién ODBC a un servidor remoto de bases de datos, esta disminucién
del rendimiento en los origenes de datos ODBC por medio del motor de Jet, es un gran pro-
blema. Muchos desarrolladores han recurrido a aprender cémo utilizar directamente la API
de ODBC desde Visual Basic, para obtener un aumento del rendimiento. Utilizando esta
solucidn, los desarrolladores eluden el motor de Jet y controlan los datos por completo.

El modo ODBCDirect

Para resolver algunos aspectos de rendimiento. Microsoft ha afiadido recientemente a DAO el
soporte para el modo ODBCDirect. ODBCDirect es un modo alternativo de DAO que permi-
te acceder directamente a origenes de datos ODBC, eludiendo el motor de Jet y aprovechan-
do las ventajas de la capacidad de procesamiento de origenes remotos de datos. ODBCDirect
es el objetivo de los desarrolladores que utilizan DAQO junto a un origen de datos ODBC y que
pretenden mejorar el rendimiento de sus aplicaciones. No tiene la intencién de reemplazar
componentes de desarrollo de empresa como los Objetos de datos Remote, discutidos mds
tarde en este capitulo. ODBDirect en realidad se implementa utilizando la API de ODBC.

Para especificar ODBCDirect, asigne dbUseODBC a la propiedad DBEngine.
DefaultType. Las solicitudes sucesivas ejecutadas dentro del drea de trabajo, no caerdn en la
sobrecarga del motor de Jet: .

Dim MyDB As Database, MyWs As Workspace, MyRs As Recordset
DBEngine.Defaul tType.dbUseODBC
Set MyWs = DBEngine.Workspaces (0)

Set MyDB = MyWs.OpenDatabase("”, dbDriverNoPrompt, 7}
False, “ODBC;DSN=MiDSN;UID=MiIDdeUsuario; 7}
PWD=MiContrasefia; ")

SetMyRs = MyDB.OpenRecordset (“Seleccidn * por autores”)

Do Until MyRs.EOF
Print MyRs.Fields(0), MyRs.Fields(2), MyRs.Fields{2)
MyRs . MoveNext

Loop

Como 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 disefié para utilizarse con C y C++. La mayoria
de los servidores SQL proporcionan una API con la que se puede conectar al servidor y pasar
las sentencias SQL para su procesamiento, pero este proceso restringe la utilizaeton del scrvi-
dor de bases de datos del vendedor. (Por cierto, los vendedores no parece que lo piensen.) Lo
bonito de ODBC es que mds que tener que aprender una APl propiedad del vendedor de la
base de datos, se puede utilizar la APl 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 disefio de
ODBC es proporcionar un rendimiento equivalente al del la API nativa de DBMS. Esto signi-
fica que si el lunes por la mafiana el jefe decide cambiar por completo el almacenamiento los
datos del departamento, de Oracle a SQL Server, las aplicaciones que utilicen la APl de
ODBC, virtualmente no necesitaran modificaciones. No obstante, para utilizar ODBC, se tiene
que conocer SQL y la API de ODBC. La arguitectura ODBC se puede dividir en cuatro com-
ponentes: aplicaciones, administrador de controladores, controladores y origenes de datos.

En este modelo, la aplicacion es un programa Visual Basic. Basada en las acciones del usua-
rio, realiza solicitudes al administrador de controladores, por medio de la API de ODBC. El
administrador de controladores (ODBC32.DLL) es un intermediario entre la aplicacién y el ver-
dadero controlador ODBC. El propésito del admintstrador de controladores es triple: carga y
'dcscarga los controladores ODBC, refleja las llamadas de la AP} de ODBC en los controladores
ODBC apropiados y permite que el usuario finat cree un Nombre de origen de datos (DSN).

Veamos primero ¢f DSN como el vehiculo principal de conexién en ODBC. Un DSN en
realidad es un alias de un origen de datos ODBC. La idea es que los usuarios no ticnen que
conocer el nombre y la ubicacidn de la base de datos, para conectarse a un origen de datos
ODBC. En cambio, toda esta informacién se reunird y almacenard en un unico lugar (el
registro de Microsoft Windows) y después se hard 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.

TiposdeDSN o T i

Existen tres tipos de DSN: de usuario, de sistema y de archivo. Los DSN de usuario, el tipo
estindar, s6lo estin disponibles para los usuarios que los crean y s6lo en esa méquina. Los
DSN de sistema estdn disponibles para cualquiera que utilice esa méquina, incluyendo los
servicios de Microsoft Windows NT. Debido a que Internet Information Server (I1S) estd
implementado como un conjunto de servicios de Windows NT, los origenes de datos a uti-
lizar con 1IS, es necesario que sean de este tipo —de sistema—, Normalmente, 1a informa-
cion de un DSN se almacena en el registro de Windows. El DSN de archivo almacena esta
informaci6n en un archivo en el disco. Esto significa que los usuarios de las méquinas puc-
den compartir estos origenes de datos a través de la red, suponiendo que tengan instalados
los controladores ODBC necesarios.

Sin el administrador de controladores, las aplicaciones tendrfan que cargar y descargar
los controladores apropiados, recolectar la informacién de la conexién y demds. Ademas,
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 simulta-
nca a origenes de datos que requieren controladores™iferentes o se pueden consultar datos
de dos servidores que requicren controladores diferentes. Esta es una de las principales
razones para la utilizacién del administrador de controladores: el administrador de contro-
ladores puede-administrar- conexiones miiltiples.concurrentes a multiples controladores

. ODBC. Un controlador ODBC es el responsable de:

o Implementar las funciones de la API de ODBC.

Establecer una conexidn y remilir las solicitudes al origen de datos. - ——

Devolver los resultados a la aplicacién.” - . S 5

Traducir los errores a cddigos de error estdndar,
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¢ Declarar los cursores de manipulacién. . .. T e
o Administrar las transacciones. .. . v S I TSR P

. El objetivo es aislar las aplicaciones de la API prop:cdad dc los vcndedorcs de bascs de -
datos Como mencionamos 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 interactiia con el origen de datos. La aplicacién
+ .. puede acceder a cualquier origen de datos por medio de una Unica APL.
[ o . . - . . .. e e D L. A Y | f I
Aunque ODBC se diseiié para ajustar al entorno cliente/servidor, es lo bastante flexi-
ble como para tratar con DBMS no cliente/servidor. Por ejemplo, los controladores ODBC
estdn disponibles para la interaccion 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 origenes de datos cliente/servidor y no cliente/servidor, ODBC definc dos tipos
diferentes de controladores: de un piso y de dos pisos.

Un controlador ODBC de un piso accede a archivos de una base de datos de escritono
como .MDB o a un sencillo archivo de texto. La configuracion habitual cubre tanto el siste-
ma que tiene la base de datos alojada en la misma miquina —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 controlader ODBC de
.MDB contiene una versidn especial del motor de Jet. Como ¢l motor de Jet ya proporciona
acceso a la mayoria de las bases de datos de escritorio de un PC estandar, los controladores
de un piso no son del todo dtiles desde Visual Basic. Es mds comtin un controlador de dos
pisos, el cual se ajusta al molde clisico de cliente/servidor. El controlador (cliente) envia las
solicitudes SQL y recibe los resultados del DBMS (servidor), normalmente a través de lared.

La ODBC estindar define tres niveles de conformidad del controlador: nucleo, nivel 1
y nivel 2. Las funciones del nicleo corresponden con las funciones de X/Open y de la
especificacién Grupo de acceso SQL (SAG), en las que se basa OBDC. Los niveles 1y 2
son dos conjuntos de funcionalidad extendida definidos por Microsoft. Estos proporcionan
aspectos como los cursores desplazables y el procesamiento asincromo. Cada funcién de la
API de ODBC estd encuadrada en uno de estos tres niveles. La siguiente tabla muestra una
lista de las funciones del nicleo de ODBC y su utilizacion.

Funciones del nicleo de ODBC

Tarea Nombre de la funcion Propﬁsito
; ‘Conexién a un ongen “-"SQLAllocEnv + ~ - .. Obtiene un descriptor de entormo . Los
o de datos LT S + -+« descriptores de entorno se utilizan en
P " 7 _' R "‘. ‘ ' “- 7 una o més conexiones.
S ‘[ R SQLAllocConncct ‘ Obtiene un descriptor de conexién.
A SQLConncct .. . - Conectacon un determinado

. . o ~ controlador mediante su nombre de
: P '_" woB e s origen de datos, 1dcnuﬁcader de
et elmdi om0 Lo+ usuario y contrasefia. [ v -
Prcparac:én de sollcmldcs SQLAlIocSLrnt . - ... Asigna un descriptor de sentencia. -
SQL to : T . i '

e e e - - PR T e N R Y
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{continuacion)
Tarea Nombre de la funcién Propésito
SARE I AU SQLPmpm s I “‘« ;.Ar_PrcparaunascntchIt_ifSQLpam : :3
... postérior ejccumén. : L
e SQLGctCursorNimc“ h " ‘Devielve el normbre asocmdoaun e
o i GGl av il phiyime -;-wudcscnploxdc ;entc.nmafl}[ AT,
s ’J e SQLSetCursorName ”. ; 4 Esgulﬁcla un’ nombn: de curso :” ”:1
Envio de solicitudes ' SQLExccutc " Ejecuta'tina sentcncxa preparada. N
' ' o SQLExecD:rcct R by -Ejecuta una- scntcnc:a e : “’
Obtencién de rcsultaddé SQLRowCount ’J’DcVuelve o) hidmiero de ﬁlas afectadas ;!
% ¢ informacion sobre los s <. 1 14000 s prty Shok .-}'w'por una solicitud de inserci6n, - .,-‘,,vﬁ’
wresultados . PRV T Ee e '-; cotreeak ah ,acfualxzaczénoeh:mnacwmah J.» o :
S e »r'SQLNuchsultCols"uL.Jt 1 Devuelve.el'ndmero-de eolumnasdcl.a}j
B U e cshibend e FENRAUPL AR TR con;unlod:jesultados.«\;mwm;\‘ ,,;]
R I R T Ay SQLDcscnbeCols\ ,‘Tlf‘ ?‘Dcsmbe hnaoolumnaddt:on_]umod ‘1
¢ Cte b .",.f,_"'*:,,:i TR TR A R AR '\. {NSUlmdﬁs,,l AR }i‘f‘r‘h{ ARLA .?] o ..g
T T [ S St PR SQLCoIAtmbute& Aozt .:Dcscnbc los ambutbb de’und ¥olimna' g
. . . del canjunto.de msultadosu A LI
o g SQLBindCol . ;_ Asigna el almacén para una columna de L
Co ”,_.l‘;-“ ‘;: . 1 . N ,‘.\‘ R rcsultagiosycspccxﬁcacl upodcdatos 1.
s o SQLFﬂCh e ‘\ ‘Devuelve moltiples filas de re.sultados
Finalizacién ds una SQLFrceSLmt Fmahza el proccsarmento dc pna .. ff._e
sentencia . E e e . .‘senlcnma. S S
SQLCanccl - Cancela una sentencia SQL.
SQLTransact . Termina o repliega una transaccnén
Finalizacién de una : SQLchonncct e Clerra la transaccién. , . g b
comexién - .. . ... FE P NSRRI PRLET U DA S S
. SQLFrecConnect Ll ey Imc:a el descnptor de Lra.nsacc:én Lw‘
* SQLFreeEnv .. .;, . Inicia el descriptor del entorno.: i

Objetos de datos Remote

Al evolucionar Visual Basic, Microsoft-se dio cuenta de que el motor de Jet estaba dema-
siado limitado para la mayoria de los sistemas cliente/servidor. Aunque el motor de Jet es
una tecnologia potente y de caracteristicas ricas, intenta abstraer la programacion de bases
de datos, hasta el punto en que enmascara las diferencias entre los archivos de bascs de
datos de escritorio y los servidores SQL remolos y estos impone una penalizacién de ren-
dimiento demasiado grande. Microsoft también se dio cuenta de que la APl de ODBC sim-
piemente es demasiado dificil y voluminosa para la mayoria de los desarrolladores de
Visual Basic. Por lo que Microsoft desarrolld los Objetos de datos Remote (RDO). Al 1gual
que fos Objetos de acceso a datos del motor de Jet, RDO es una interfaz de programacién
orientada a objetos-de bases de datos. A diferencia de Jet, RDO no es un m3tor de base de
datos, pero si una fina capa de ¢édigo 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 de ODBC,
utiliza sentencias SQL para acceder y consultar los origenes de datos ODBC. Aunque RDO
puede acceder a cualquier origen de datos ODBC (archivos de bases de datos de escritorio,
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ervidores finales SQL y demds), 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 RDO, cuando se compara con la APl de ODBC,

* No es necesario aprender cémo utilizar la API de ODBC desde Visual Basic.
* Rendimientos aproximados alos de la API de ODBC.
* RDO es una interfaz de programacién nativa de Visual Basic.

* Los modelos del control de datos remotos y del control de datos enlazados, estdn dis-
ponibles.

» La API de ODBC se puede utilizar junto con RDO.

La Figura 14-5 muestra el modelo de objeto RDO y revela las relaciones entre RDO y
la API de ODBC. Los tres tipos de descriptores de la API de ODBC (descriptores de entor-
no, de conexidn y de sentencia) tienen sus correspondientes tipos de objeto en RDO (rdo-
Environment, rdoConnection y rdoResultset). Aunque es una simplificacién excesiva, se
puede decir que RDO es la API de ODBC, lo que la Biblioteca Microsoft de creacién de
clases (MFC) es a la APl de Windows. Nétese que la terminologia de bases de datos de

RDO y ODBC es algo diferente a la de Jet; en RDQ, a los campos se les llama columnas y
a los registros se les llama filas.

Nota: Para utilizar RDO desde Visual Basic, es necesario asignar una referencia

al componente RDO ActiveX. Elija la orden Proyecto, Referencias y venfrque Micro-
soft Remote Data Object 2.0.

L rdoEngine

“rdoConnection - tTrtEl LY I Lo L Les e 4L

=

rdoColumn || U’ raoCotumn’-| Y’ rdoCotumn; | H: rasCoiumn "}

’ rdoQuery _rdoResulter . rdoTable ,

Coor }’CZC ﬂ‘ef’&re-:é%fa'f Meal
- ’

. . Al DERIREEE R
:rdoParameter. rdoRarameter .

Figura 14-5. Modelo de objeto RDO 2.0.

Nota: El objeto rdoPreparedStatement estd obsoleto y sélo se admite co?bro-
positos de compatibilidad. Se debe cambiar a la utilizacién del nuevo objeto rdo-

“uery, el cual admite un superconjunto de la funcionalidad del objeto rdoPrepa-
dStatement.
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A lo mejor deberiamos distraernos por unos momentos y discutir los conceptos de conte-
nedor y coleccidn. El objeto rdoEngine se sitia en la parte mds alta del diagrama de jerarquia
de objetos de la Figura 14-5. Es un objeto contenedor y contiene los objetos rdoEnvironment
y rdoError. A los objetos del contenedor se hace referencia con la notacidn habitual de puntos:

rdoEngie.rdeEnvironment

El objeto rdoEngine contiene en realidad una coleccién de objetos rdoEnvironment,
llamada rdoEnvironments. Una coleccién es un grupo denominador de componentes afines
—basicamente, un array de objetos del mismo tipo—. A los.miembros.de una coleccién se
hace referencia mediante la notacién habitual de array.

rodEngine. rdoEnvironments {n)

No es necesario crear el objeto rdoEngine —esta predefinido y s6lo puede haber uno
por aplicacién—. Se puede utilizar el objeto rdoEngine para crear objetos de entorno (con
el método rdoCreateEnvironment) o para registrar un origen de datos ODBC (utilizando
rdoRegisterDataSource). El objeto rdoEngine crea automdticamente un entorno inicial; se
puede hacer referencia al objeto contenido en rdoEngine, como rdoEnvironments(0):

Dim myEnv As rdoEnvironment
Set myEnv = rdoEngine.rdoEnvironments ()

Se pueden crear objetos rdoEnvironment adicionales con el método rdoCreate Environ-
ment del objeto rdoEngine. Estos nuevos objetos rdoEnvironment después forman parte de
la coleccién rdoEnvironments. -

Dim myEnv As rdoEnvironment
Set myEnv = rdoEngine.rdoCreateEnvironment_
{"NombredeMiEnv®, “MiIDdeUsuario”,” “MiContrasefia”)

Los entornos también pueden determinar el alcance de las transacciones. Se utilizan los
métodos BeginsTrans, CommitTrans y Rollbacktrans del objeto rdoEnvironment, para con-
trolar fas transacciones dentro de ese entorno. (Se ven afectadas todas las bases de datos
rdoConnection abiertas del entorno.) Cuando se tiene un objeto rdoEnvironment vilido, el
siguienle paso es abrir una conexién con un origen de datos ODBC, utilizando el método
OpenConnection; éste establece un enlace fisico con el origen de datos. El método Open-
Connection acepla los par@metros mostrados en la siguiente tabla.

Parametros del método OpenConnection

Parametro Significado

DsName -Nombrc del origen de datos ODBC registrado. .. .. ,.-0" 7, ~."'-'- ey pat e !

Prompt  Este indicador especifica si el administrador de controladorcs ODBC debc mostrar ‘

" un cuadro de didlogo indicando al usuario informacién sobre la conexién. ’

Readonly Este indicador booleano,ssi s¢ le asigna False, cspcciﬂ' que s¢ gcmactu,ahzar .

datos a través de esta conexibn. © < T PevESaknd Rdane s

, Connect . Cadena que proporciona los argumentos de la caonexién aj adnumsuadorde con-
' ’ Lroladorcs ODBC. (Los dxsuntos or{gcncs dc dato;. ODBC rcquxercn dgfcn:mcs
'pardmetros.) o

Silie e L e Pl bt L

L S PO

o et ‘._Af'-i.f"n:*;’.hir
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Ei siguiente codigo crea un objeto rdoConnection y llama a su método EstablishCon,.
nection para conectar con el servidor. Después se ejecuta una consulta SQL, utilizandg ¢f
método OpenResuliset y se muestran los resullados devueltos:

Dim myCont As rdoConnection
Dim myRes As rdoResultset

myCon.Connect = “DSN=MiDSN;UID=MiIDdeUsuario; PWD=MiContrasefia; "
myCon, EstablishConnection rdoDriverNoPrompt, False

Set myRes = myCon.OpenResultset(“Select au_lname 7}
from authors”}

Do Until myRes.EQOF
Print myRes.rdoColumns {0}
myRes .MoveNext

Loop

Para solicitar y obtener filas de un origen de datos, es necesario crear un objeto rdoRe-
sultser lamando al mélodo OpenResuliser. Los dos objetos RDO que admiten este mélodo
son rdoConnection y rdoQuery. La utilizacién 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 utitizacién del objeto rdoQuery se reco-
mienda cuando se esta creando una consulta que sc pretende ejecutar multiples veces. El
objeto rdoQuery permite incluso crear consultas con pardmetros que se sustituyen en la con-
sulta antes de que se ejecute, como muestra el siguiente ¢ddigo (en breve, mds sobre esto):

Dim myCont As rdoConnection
Dim myQry As rdoQuery
Dim myRes As rdoResultset

myCon.Connect = “DSN=MiDSN; UID=MilDdeUsuario; PwWD;MiContrasefia; "
myCon . EstablishConnection rdoDrivernoPrompt, False

Set myQry = myCon.CreateQuery(“Mi primera consulta”, ¥
Seleccione aulname, au_fname de los autores”)

Set myQry = myQry.CpenResultset

Do Until myRes.EQF
Print myRes.rdoColumns (3}, myRes.rdoColumns(l)
myRes .MoveNext

Loop

Como definir cursores RDO

- —y—

Un cursor es un conjunto 1égico de regtstros admintstrado por un origen de datos o por un
administrador de controladores ODBC, en una mdaquina cliente. El tipo de cursor rdoRe-
sultset creado en el c6digo anterior es el tipo predeterminado, s6lo adelante. Los otros tipos
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disponibles (dependiendo de la capacidad del controlador ODBC) son estéticos , conjunto
de claves y dindmico. El conjunto de resultados sélo adelante, obtiene rdpidamente los
datos y con sobrecarga minima. Este tipo de conjunto de resultados expone un tinico regis-
tro cada vez y s6lo se puede avanzar en ¢l 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 mds eficiente crear de nuevo un conjunto de resultados sélo ade-
lante, que utilizar otro de los tipos. La principal diferencia entre un conjunto de resultados
s6lo adelante y un cursor estatico (parecido al objeto Recordset del tipo Snapshot de Jet) es
que es posible moverse hacia delante y hacia atrds 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 refiejan los cambios realizados tras crear el conjunto de resuitados.
Se establece un conjunto de claves cuando el cursor obtiene claves tinicas 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 dinamico es idéntico al del tipo conjunto de claves, con la
excepcidn de que los miembros no son estéticos; 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 comprobacidn, este tipo de cursor conlleva la mayor sobre-
carga. La sigutente tabla resume los cuatro tipos de cursor rdoResultset.

Atributo del cursor rdoResultset

Atributo Sélo adelante Estatico Conjunto de claves Dindmico

i' Actualizable v v "I"NO* """'1'="'Sf daont ;;M‘S[l ,mx’._.r .r'Ui Whisy i‘” ‘S{’uu"‘f"J o
: T  LIRTLY «s \h"\ “h “I’ ”ﬂ 1 Jr"i""pn R 'M'}

'Ndmcro de nuembros ' Fuo : ~’F1_10 ' tFijo™! s P Din dmico’

* Visibilidad 7 " Una fila” 'Cursor i VO ‘J’f”*""‘“ " Clirst, ;'j

- . ” ettt

" Movimiento de la ﬂla ’ Adelante’ o Cualqu:cra Cualq T 'n* St gualquu:ra

. aciual T P I PR T ST P RS .,., NRIRp .37;";;- R

Resultado de una umén St 8 . S_f'; . Sf :

e e e RGP
BRI Lo frTE

* Si, cuando se vtilizan cursores del lado del servidor en Microsoft SQL Server 6.0 o posterior.

Algunos origenes de datos admiten cursores del fado del servidor (por ejempio, Micro-
foft SQL Server). Cuando se da este caso, el motor de la base 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 miquina cliente, pero los trasladan
al servidor. Se puede configurar la propiedad CursorDrive del objeto rdoEnvironment para
que controle si el cursor se crea y mantiene en la miquina cliente o servidor, utilizando las
opciones que estan en la-tabla-de la pdgina-siguiente.
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Control de la creacion de cursores
con la propiedad CursorDriver

Opcion Descripcion
. rUseClientBarch  RDO utiliza la biblioteca de cursores del lote del cliente. .
- rdUselfNeeded =~ (Predeterminada.) El controlador ODBC cligc'éutométicamemc el estilo
b : " apropiado. Se utilizan los cursores del lado del ser\'ldor si est4n disponibles.

rdUseNone * RDO crea un conjunto de resultados sin cursores. ‘
1 T

r‘f{UseOD_BC " RDOutiliza la biblioteca de cursores de ODBC, la cual crea los cursores en

" la computadora cliente. Bsta opcién.da. mejores.rendimientos en.conjuntos
pequeiios de resultados, pero el rcndlmrento se dcgrada répndamente al

L aumentar el conjunto de resultados.- * "’ '

“rdUseServer """ " Siempre ‘se utilizan los cursores del lado del cliente,'si estén disponibles.
: : " Esta opci6n suele dar mclorcs rcndlmlcmos pero pucdc ocasmnar un mayor

o rufficoenlared. : .

Como recorrer y editar filas con RDO

En cualquier momento, sélo sc 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 Move, MoveNext, Move Previous, MoveFirst o MoveLast o asignando las
propiedades AbsolutePosition o PercentPosition del objeto rdoResuliser. También se pueden
modificar los datos de la fila actual utitizando el método Edit, suponiendo que se ha asignado
True a la propiedad Updatable de rdoResuliset. Asigne los valores de a columna como desee
y utilice el método Update para guardar de nuevo la columna en el origen de datos. Si sc can-
bia de idea, se puede utilizar CancelUpdate en lugar del método Update para descartar los
cambios. También se pueden anadir o eliminar fiJas utilizando los métodos AddNew y Delete.

Do Until myRes.EQF

If myRes.Columns (“au_lname”) .Value = “White” Then
myRes.Edit
myRes . rdoColumns ( "fau_lname”) .Value = “Eddon*
myRes .Update
End If
myRes . MoveNext
Loop

En lugar de utilizar los métodos Edir, AddNew, Delete y Update, s¢ puede utilizar ¢l
método Execute para realizar una solicitud SQL que contenga una o mas sentencias UPDA-
TE, INSERT o DELETE. Por ejemplo, el cédigo anterior se podria escribir de forma mas
eficiente como-solicitud de-actuahzacion SQL.

myCon . Execute“Update Autores Set au_lname = “Eddon”Where ¥
au_lname = ‘White'" -

El método Execure estd disenado para cjecular peticiones de accidn que devuelvan filas.
También se puede controlar cémo un objeto rdoResuldier creado mediante el méiodo Open-
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Resultset, administra la concurrencia, asigndndole al argumento LockType alguno de los
indicadores mostrados en 1a siguiente tabla:

Indicador de argumentos de LockType

Indicadores de LockType  Descripcion

rdoConcurBatch La biblioteca de cursores del lote del chcn;e s¢ estd utilizando y se .
desea aplazar todas las actuahzamones hasta que se utilice el méto-
! do BatchUpdate. - :

rdoConcurLock Bloqueo pesimista. La fila o filas quc s¢ estdn actuahz.ando se blo—

S . ... . .quean tan pronto como se ejecutan los métodos Edit,0 AddNew y se
mantiene el bloqueo hasta que se llama al método Update y,s¢ haya

. actualizado el ongcn dcdalos o ety e e e
N . I 3

rddConcufll{eadOnly " Elcursor es de s6lo lcctura Eslc es. el valor por, defecto, iy

rdoConcurRowver Bloqueo optimista. S6lo se bloqucan las filas que de verdad se van .
a actualizar, basdndose en las versiones de la fila. - i "

rdoConcurValues Bloqueo optimista. Sélo se bloquean las filas que de verdad se van

a actualizar, basdndose en los valores de 1a fila.

Cémo procesar conjuntos miiltiples de resultados

Utilizando RDQ, se pueden crear consultas que cuando se ejecuten, devolverdn conjuntos
multiples de resultados. Cuando se estdn desarrollando sistemas cliente/servidor que se van
a ejecutar a través de una red muy amiplia o de Internet, ¢l envio de una solicitud es mucho
mas costoso que la Hamada & un servidor para la proxima creacién. En tales casos, el envio
de mdttiples consultas SQL a la vez, puede ser una forma mucho mds 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 tinica sentencia ¢ procedimicento almacenado y permitir
gue el servidor envie resultados muluples de una vez, también elimina la necesidad de que
el cliente trate mdltiples sesiones con cl servidor. El siguiente ejemplo se divide en tres par-
tes: dos sentencias SELECT que devucelven columnas de las tablas y una sentencia UPDA-
TE, que no devuclve ninguna columna.

Dim myCont As rdoConnection

Dim myQry As rdoQuery )

Dim myRes As rdoResultset ‘

myCon . Connect="DSN=MiDSN; UID=MiIDdeUsuario; PWD;MiContrasefia; "
myCon . EstablishConnection rdoDriverNoPrompt, False

Set myQry = myCon.CreateQuery({"MiSegundaConsulta”, ¥
“Select au_lname from authors;” &_
“Seleccione hire_date de los empleados;” &_
"Update authors Set state='NJ’ Where state='CA'") I

myQry.RowsetSize = 1
Set myRes = myQry.OpenResultset
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El codigo anterior crea la consulta y después la ejecuta Hamando al méiodo OpenRe-

sultset. Esto abre el primer conjunto de resultados correspondiente a la primera sentencia

Select, el cual devuelve la columna au_iname de todas las filas de la tabla de autores. el
siguente codigo ejecuta un bucle que muestra en un cuadro de didlogo ta primera columna
(columna 0) del conjunto de resultados.

Do Until myRes,EQF
Print myRes.rdeColumns {0}
myRes . MoveNext

Loop

Cuando se lermina de trabajar con los datos del primer conjunto de resultados, se puede
activar el siguiente, mediante la ejecucion del mélodo MoreResults (después del cual, el pri-
mer conjunto de resultados no volveré a estar disponible). El siguiente cddigo selecciona el
préximo conjunto de resultzdos y muestra todas las filas.

if myRes . MoreResults Then
Do Until myRes.EQF
Print myRes.rdoColumns (0)
myRes . MoveNext
Loop
End If

Ahora ya s¢ estd preparado para procesar el tiltimo conjunto de resultados de la consulta, el
cual se generd a partir de 1a sentencia Update que no devolvid filas. No obstante, sc tiene que
procesar ¢l conjunto de resultados. La dnica informacidn devuelta potencialmente (til de este
conjunte de resultados, se encuentra disponible por medio de la propiedad RowsAffecred del
objeto rdaResultset, la cual se asigna al némero de filas que se vieron afectadas por la solicitud.

If myRes.MoreResults Then
MsgBox myQuery.RowsAffected & “filas actualizadas.®
End If

Como crear consultas con parametros

Pucde que algunas veces se desee ejecutar la misma consulta en distintas ocasiones, pero
con pardmetros diferentes cada vez, Por ejemplo, se puede hacer una consulta a una aplica-
cion, que devuclve los apellidos de lus personas que ganan 30.000% al afio o mis («Select
Apellidos from Empleados Where Salario>=30000»). Sin embargo, dependicndo de la
entrada del usuario, puede que se desce cambiar el cniterio monctario y haciéndolo por tur-
nos, se determina el nimero de miembros de las filas del conjunto de resultados. Una posi-
bilidad es crear y cjecutar una nueva consulta con diferentes cantidades cada vez. Esto
pucde ser lento e ineficiente ya que el servidor SQL, necesitard recompilar la consulta cada
vez que la ejecute. Es mucho mds eficiente crear una consulta que especifique como valor
desconocido, ¢l criterio del salano: «Select Apellidos from Empleados Where Salario>=7».
(La interrogacion, por supuesto, es el simbolo de lo desconocido.) Para toda ? de la cadena
SQL, se crea automiticamente un objeto rdoParameter y se te afade a la coleccion rdoPu-
rameiers. Eslo permite que se asignen valores a los pardmetros mediante referencias al
objeto de la coleccidn utilizando la notacion rdoParameters(n). Por ejemplo, ¢l primer para-
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metro de una cadena SQL es rdoPurameters(0), el segundo pardmetro es rdoParameiers( )
y asi sucesivamente. Los valores desaparecidos se tienen que asignar antes de la ejecucién
de la consulta con el método OpenResuliset, tal y como se muestra abajo en negrita.

Din myCont As rdoConnection
Din myQry As rdoQuery
Din myRes As rdoResultset

myCon.Connect="DSN=M1DSN; UID=MiIDdeUsuario; PWD=MiContrasefia, ”
myCon.EstablishConnection rdofriverNoPrompt, False
Set myQry = myCon.CreateQuery("MiTerceraConsulta”, -
*Select au_lname, au_fname, state from autores” &_
"Where state=?")
myQry.rdoParameters(0).value = “CA”
Set my Res = myQry.OpenResultset

Do Until myRes.EGF
Print myRes.rdoColumnsi{0), Print myRes.rdoColumns(1}.
myRes . MoveNext

Loop

Para ejecutar de nuevo la consulta con un valor diferente del pardmetro, sélo habria que
cambiar el valor del objeto rdoParameter y ulilizar e! méodo Reqguery.

myQry .rdoParameters (0) .Value = “UT"
myRes . Requery

Do Until myRes.ECF
Print myRes.rdoColumns (0}, Print myRes.rdoColumns{l},
myRes . MoveNext

Loop

Aunque la utilizacion del objeto rdoParameter es relativamente inmediata, RDO admi-
te un truco que facilita aiin mds la otilizacion de parimetros, Una vez definida la consulta
utilizando el método CreateQuery, ¢l nombre de esa consulta {en este caso, MiTerceraCon-
sulta) aparece automatcamente como un nugvo método del ohjeto rdoConnection en ¢l cual
se cred, Sc puede utihizar un sencillo paso de argumentos al mélodo, para asignar los valo-
res de parimetro, como agui se muestra.

myCon.MiTerceraConsulta “MI”
Set myRes = myCon.LastQueryResults N

Do Until myRes.EQF
Print myRes.rdoColumns(0), Print myRes.rdoColumns(l}),
rmyRes . MoveNext

Loop

Como no se Hama al método UpenRestdiaet cuando se utiliza el truce, la propiedad rdo-
Comnection. LastQueryReulset se pucde utilizar para obtener una referencia al rdoResultser
devuelto por la consulta. Encontrard el programa ¢jemplo Rdoparam.vbp en el disco que
acompaiia a este libro, dentre de |a carpela \BK-SAMPChap | 4\Rdoparam,
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Como 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 cédigo gue se¢ almacena, mantiene y ejecuta bajo los aus-
picios de SQL Server. La principal razén para utilizar procedimientos almacenados es tras-
ladar el cédigo de la aplicacidn, desde la estacion de trabajo del cliente hasta el servidor de
bases de datos. En un entorno tipico cliente/servidor, cada peticién SQL se tiene que enviar
a través de la red desde el cliente hasta el servidor, para que se ejecute. El résultado de cada
sentencia se tiene que enviar desde el servidor hasta el cliente. Con los procedimicntos
almacenados, se minimiza la sobrecarga por que el cliente puede invocar un Gnico procedi-
miento almacenado, que Jlama a miltiples sentencias SQL. En particular, esto minimiza el
trdfico de Ia red y aumenta el rendimicnto total de la aplicacion.

Ademas de las mejoras de rendimiento logradas mediante la reduccidn del trifico de la

-red, los procedimientos alimacenados pueden aumentar el rendimiento debido a que se

almacenan en un formato analizado. Esto elimina la sobrecarga analizada que requiere cada
sentencia SQL antes de ejecutarse. Ademds, 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 RDO, cree
una consulta con ¢l formato especial {(call nombredeprocedimiento(paranti, param?2,...)}.
Cuando se ejecuta una consulta que Hama a un procedimiento alimacenado en el servidor,
pucde que se desee recibir un valor devuelto por el procedimiento. Para hacerlo, asigne la
propiedad Direction del objeto rdoParameter. En ¢l siguiente cédigo, se lama a un proce-
dimiento almacenado, sp_add, el cual toma dos pardmetros y devuelve su suma.

Dim myCont As rdoConnection
Dim myQry As rdoQuery

Dim myRes As rdoResultset
myCon.Connect = "“DSN=MiDSN;UID=MiIDdeUsuario; PWD=MiContrasena:”
myCon.EstablishConnection rdoDriverNoPrompt, False

Set myQry = myCon.CreateQuery("MiCuartaConsulta”, -
“{?=call sp_add (?, 2))}™")

myQry.rdoParameters (0) .Direction = rdoParamReturnValue
myQry.rdoParameters(l) .Value="5" -
myQry.rdoParameters (2) . Value="3"

myQry Execute ‘Ejecuta la consulta del procedimiento almacenado

MsgBox "5 + 3 = “& myQry.rdoParameters(0).vValue

En este codigo, se puede ver que hemos creado una consulta con tres parametros. Asig-
namos ¢l valor rdParamReturnValue a la propiedad Direction del pnmer parameltro; esto
indica que devuelve un valor. La propiedad Direction del segundo y tercer pardimeiro no se
asigna, ya que rdParaminput es el valor por defecto. En realidad, tampoco es necesario
astgnar el valor rdParamReturnValue; RDO se suele imaginar lo que se estd haciendo. Des-
pués, ulilizaremos el método Execute para ejecutar realmente esta consulta en lugar de uti-
hizar el método OpenResuliset como en los cjemplos anteriores, por que esta consulta de
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accién no devuelve un conjunto de filas (conjunto de resultados). Después de la ejecucion,
la propiedad Value del primer pardmetro contiene el valor que devuelve el procedimiento
almacenado sp_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 automdticamente si la conexién
con el servidor se rompe de forina anormal.

Una implementacion del procedimiento almacenado sp_add en el lenguaje SQL Tran-
sact que utiliza Microsoft SQL Server, seria como la siguiente:

create proc sp_add @x int = 0, @y int = o as "}
return @x + @y

El aspecto mds impresionante de Visual Basic 5.0 Edicién 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 componeates de depuracién del iado del cliente, de acuerdo con la documentacién
de Visual Basic, elija la orden Complementos, Administrador de complementos y verifique
Depurador T-SQL de VB. Después, en el menii Complementos, elija Depurador T-SQL de
VB. Aparecerd un cuadro de didlogo como ¢l de la Figura 14-6.

En ¢l cuadro de didlogo, introduzea el DSN del servidor con el que desea conectar con
propositos de depuracion. Encontrard opciones adicionales de depuracién, eligiendo Opcio-
nes del depurador T-SQL ¢n el menu Herramientas. Ahora utilizando el depurador de
Visual Basic. ejecute el codigo sentencia a sentencia, Cuando llegue a la sentencia que
Hama al méodo rdoQuery. Execute, emerge el Depurador T-SQL, conecta con el servidor,
carga ¢l procedimiento almacenado y le permite que lo depure. Utilizando el complemento,
es pomb]c cjecutar paso a paso el cédigo que se ejecuta en Microsoft SQL Server, inspec-
cionar variables y fijar puntos de interrupcién. Utitizando la pestafia Procedimiento alma-
cenado del cuadro de didlogo del complemento, también es posible depurar de forma inte-
ractiva cualquier procedimicnto almacenado disponible en la seleccidn, tal y como muestra
la Figura 14-7 de la pigina siguicnte.
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Figura 14-6. Cuadro de didlogo Depurador T-5QL de VB.
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Exetcuting Query: (7= CALL ap_add (35, D)}

WH'WJ TIE ok o T (et T, 7Y il Wi 74

Figura 14-7. Depurador interactivo—Depurador T-S0OL.

Como manejar consultas asincronas

Normulmente, cuando se llama al método OpenResuliser del objeto rdoQuery, sc suspende
la ejecucién de la aplicacion hasta que se completa ta consulta, Esto es un derroche, ya que
la mayoria del procesamiento tiene lugar en el servidor. RDO hace posible la ejecucian de
consultas asincronas —significando que el foco de la ejecucion se devolveri a la aplicacion
de inmediato, incluso aunque el servidor todavia no haya terminado la consulta—. Para
hacer asincrona una operacion, pase el indicador rdAsveEnable al método OpenResultset,
€omo se muesta en ¢l siguiente codigo en negritu:

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 =MiContrasefna;"”
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

Todavia no se pucde uvlilizar un nuevo objeto rdoResultser pbr que en realidad no se ha
creado. Existen dos opoiones para determinar cuwdindo se i completado [ consulta y rido-
Resuliser ya esti preparado. La primera e comprobar la propiedad StiftExecuting de 1do-
Reardiser. Este método tiene la desventaja de que requiere un sondeo continuo de la propie-
dad StillExecuring. Una forma mis sofisticada de determinar cudndo estd preparado
rdoResudtset, es reaccionar al eveno rdoConnection_QueryComplete, activado cuando se
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termina la ejecucién de la consulta. Utilizando este método, la aplicacién puede remitr la
consulta, marcharse, hacer algo mds y después se le notifica de forma asincrona por medio
de evento QueryComplete, que se ha completado la consulta.

Private Sub myCon_QueryComplete (ByVal Query As
RDO.rdoQuery, ByVal ErrorOcurred As Boolean)
Do Until myRes.EOF
Print myRes.rdoColumns (0}, Print myRes.rdoColumns (1),
myRes . MoveNext
Loop
End Sub

Recuerde que la palabra cluve WithEverts utilizada enel cédigo-anterior, cs necesaria
para intereeplar los eventos activados por controles ActiveX como RDO. Después de remi-
tir Ia consulta, la operacién se puede abortar utilizando ef método Cancel.

El control de datos Remote

Aungue RDO es muy 0til y eficiente, no puede utilizar controles de datos enlazados. Para
admitir el modelo de control de datos enlazados de Visual Basie, es necesario el control de
datos Remole. Los controles de datos enlazados no pueden distinguir entre el control de datos
de Jel y Jos controles de datos Remote, los cuales se parccen y comportan como el control de
datos de Jet. Pero extste una gran diferencia entre ellos: el contro! de datos de Jet obviamente
estid implementado utihzando ¢l moelor de ta base de datos Jet. mientras que el control de datos
Remote se implementa mediante Hamadas a la APIde QDBC, dando un polente modelo de
controd de datos enlazados sin el motor de Jet. Ademis, a) 1gual que se puede combinar el con-
trol de datos Jet con DAO, el control de datos Remote se puede combinar con cddigo RDO.

OLE DB

Aungque ODBC proporciona scceso a datos almacenados en una vanedad de sistemas de
administracion de bases de datos (DBMS Kk posee un par de limitaciones. Primera, esti
basado en una interfaz a nivel de Hamadas (CLIY diseiada para programas cseritos en C.
Segunda, OBBC no proporciona acceso a todos los tipos de datos. La especificacion OLE
DB es un nuevo estindar con la intencidn de resolver las limitaciones de ODBC. OLE DB
estd constitaido por un conjunto de interfaces basadas en COM gue proporcionan a fas apli-
caciones un aceeso unifome a datos almacenados en diversos origenes de informacion.

Para entender la necesidad de nuevas especificaciones de acceso 2 datos, es necesano
saber que una vasta cantidad de informacidn critica necesaria para mantener dia a dia los nego-
clas, se encuentra fuera de Jas bases de datos radicionales de 1a producion de 1a corporacidn,
En cambio, esta informacidn se encuentra en sencillos archivos, dentro de las bases de datos
personales como Microsoft Access v en herramientas de productividad como hojas de cileulo,
documentos de procesadores de texto, planificadores de administracion de proycctos y coneos
electronicos. Para beneficiarse de la weenologia de las bases de datos —como las consultas
SQL. procesannento de transacciones y segunidad— las empresas tienen gue mover prinwro
los datos desde su ubicaciin onginal hasta un DBMS. Esle proceso es caro y redundanle.
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Con OLE DB, la base de datos tal y como se conoce hoy en dia, se convierte en un com-
ponente Hamador y proveedor de datos OLE DB. Sin embargo, ademds de las bases de
datos, otros origenes de datos como las hojas de cdlculo, documentos y corrco electronico,
pueden exponer las interfaces necesarias para que se les clasifique como proveedores 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 fa dltima semana de los consumidores de una determinada regién
geografica, incluyendo sus direcciones, a las cuales todavia no ha respondido nadie. Esta
consulta implica la bisqueda en los buzones que contengan el correo electrénico del repre-
sentante de ventas, asi como la bisqueda 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
obtendria este tipo de informacién.

Utilizando OLE DB, los DBMS se convierten en un conglomerado de componentes coo-
perantes que consumen y producen datos a través de un conjunto uniforme de interfaces. Defi-
niendo un conjunto uniforme de interfaces de acceso a datos, los componentes OLE DB no
solo contribuyen al acceso uniforme entre aplicaciones de datos de diversos origenes de infor-
macion, sino que también ayudan a reducir las huellas de las aplicaciones, permitiéndolas uti-
lizar sélo la funcionalidad de DBMS que necesiten. Las dreas funcionales de OLE DB tnclu-
yen los accesos y actualizaciones de datos (conjuntos de filas), procesamiento de consultas,
catdlogos de informacién, notificaciones, transacciones, seguridad y acceso a datos remotos.

La tecnologia ODBC ha madurado hasta el punto en que GDBC es una tecnoldgia
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 establecer cologuios con los proveedores OLE DB. Esto permite que los productos y
herramientas de los consumidores de datos OLE DB, tengan pieno acceso a todos los con-
troladores ODBC/y a los datos basados en ODBC. Microsoft lo esta consiguiendo al
suplantar el Administrador de controladores ODBC por un provecdor de datos OLE DB de
datos ODBC. De esta forma, no se afiaden nuevas capas. La tnica diferencia material es que
los consumidores OLE DB se comunican con las interfaces de OLE DB, mds que con las
APl de ODBC. La siguiente tabla compara aspecios técnicos de ODBC y OLE DB.

Atributo oDBC OLE DB
" Interfaz de programacién =~ . APlanivel C - " API basadaen COM
' Formato de datos - "+ Datos basados en SQL . * " Todos los datos tabulados
Método de consulla """ " Estdndar basadoen SQL " Esténdar basado en COM
i - . e
Proveedores Proveedores nativos Arquitectura de componentes

Objetos de datos ActiveX

Las interfaces OLE DB se disefaron principalmente para que las utilizaran fes 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-

~matizacién, llamado Objetos de datos ActiveX (ADO). Al igual que los Objctos de datos

Remote sc implementan utilizando la APl de ODBC.
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Los Objetos de datos ActiveX se implementan utilizando las interfaces de OLE DB. Al
principio, puede que cree confusién el tener tres modelos de objetos separados para acceder
a datos desde Visual Basic: DAQ, RDO y ADO. Pero ADO es una evolucién de los ante-
riores modelos de objetos. Con el paso del tiempo, las cosas probablemente se estandaricen
a ADO y OLE DB.

Nota: Elcomponente ADO actualmente esta disponible en el SDK de OLE DB y
en Internet Information Server 3.0. En el futuro, puede que se adjunte a Visual
Basic.

Los Objetos de datos ActiveX 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 pequeiias
huellas en disco. La siguiente tabla compara el tamafio de los diferentes componentes de
acceso a datos discutidos en este capitulo.

Componente de acceso a datos DLL principal Tamaiio

Objetos de acceso a datos (DAQ) covicns . DAO3SO.DLL s 568. KB R

Objetos de datos Remote (RDO) ... MSRDO20. DLL‘ it AD3KB - j
. Objetos de datos ActiveX (ADO) .. A Dd@_ﬁ; MSADOI0DLL ;i 202:KB /7" ©
. Conjunto de registros de datosActiveX (ADR)’ . MSA@Slo DLL v BBKB

: MR aRIE - DLL
El modelo ADO se muestra en la Figura 14-8.
En ADO, los objetos Connection, Command y Recordset, son las principales interfaces
de datos. Estos objetos también tienen una coleccidon Properties, como sc muestra en la
Figura 14-9, de la pigina siguiente.

 Conaxiont?
I i (\ LY ,ﬂ'n U T
e Eﬂoms Gee i ,i}_,E"Brr-'r i
— Orden -
L - Pardmetross: >y Pardmetro

,.Conjunto de registros-,
L .. Campos..,

Figura 14-8. Modelo ADO.
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Propiedades

Figura 14-9. Coleccion Properties de los objetos Connection, Command y Recordset.

En ADOQ, la jerarquia de objetos no estd resaltada. A diferencia de DAO o RDO, ya no
se tiene que navegar a través de una jerarquia para crear objetos ya que la mayoria de los
objetos de ADO se pueden crear de forma independiente. Esto permite que sélo se creen y
vigilen los objetos que se necesitan. Este modelo también da como resultado menos objctos
ADO y por lo tanto, un conjunto de dreas de trabajo menor. ADO admite aspectos para la
creacién de aplicaciones cliente/servidor y basadas en Web, incluyendo las siguientes:

* Independencia de los objetos creados.

* Actualizacion por lotes.
* Procedimientos almacenados con pardmetros de entrada/salida y valores devuclto&»

» Diferentes tipos de cursores, incluyendo el potencial para admitir los cursores de
finalidad especifica.

* Admimstracion avanzada de la caché del conjunto de registros.
+ Limite en el nimero de filas a devolver y otros objetivos de consulta.

* Multiiples conjuntos de registros devueltos por procedimientos almacenados o sen-

tencias por lotes.

* Objetos de hebras libres para aplicaciones eficientes de servidor Web,

Cuando se utiliza ADO desde Visual Basic, se puede usar enlace a posteriori (Create-
Object) o enlace a priori, por medio del cuadro de didlogo Referencias. El cédigo siguien-
te, el cual utiliza la dltima solucién por que obticne mayor rendimiento, utiliza ADO para
ejecul.lr 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 M|crosoft
OLE DB ActiveX Dala Objects 1.0 Library.

Dim adoRs As New ADODB.Recordset
adoRS .ActiveConnection =
“DSN=MiDSN; UID=MiIDdeUsuaric; PWD=MiContrasefia; "
adoRs .Open “select au_lname, au_f_ name, state from authors®

Do Until adoRs.EQF
Print adoRs.Fields (0}, Print adoRs.Fields {1},
adoRs . MoveNext

Loop

adoRs.Close
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Para poder actualizar registros utilizando ADO, se tiene que asignar adLockOptimistic
0 adLockBatchOptimistic a la propiedad LockType del conjunto de registros, tal y como
aqui se muestra;

Dim adoRs As New ADODB.Recordset
Dim NewLastName As String
adoRS.ActiveConnection =
“DSN=MiDSN; UID=MiIDdeUsuario; PWD=MiContraseifia; *
adoRs.LoxkType = adlockOptimistic
AdoRs.Open“select au_lname, au_-fname, state from authors™

L]

Do Until adoRs.EQF
NewLastName = InputBox(“El apellido es" &_

AdoRs.Fields (0)&_

*.cA cudl desea cambiarlo”?)
IfNewLastName = "*Then Exit Do
AdoRs.Fields(0) = NewLastName
adoRs . MoveNext

Loop ’

. -adoRs .Close

En el fragmento anterior de cédigo, la conexion se realiza autométicamente utilizando el
DSN de ODBC, pasado al método Open del objeto Recordset. Aunque es aceptable para un
c6digo de ejemplo, las aplicaciones que pretendan tener un mayor control sobre el proceso de
conexion, pueden crear de forma explicita con un objeto Connection, como se muestra abajo:

Dim adoCon As New ADODB.Connection
Dim adoRs As New ADODB.Recordset

adoCon.Open “MiDSN“, *“MiIDdeUsuario”, “MiContrasena”
adoRs.ActiveConnection = adoCon
adoRs.Open “select au_lname, au_fname, state from authors”

Do Until adoRs. EOF
Print adoRs.Fileds!au_lname, adoRs.Fields'!au_fname
adoRs .MoveNext )
Loop

adoRs .Close

L
En este ejemplo, se llama al método Open del objeto Connection. Después se asigna el
objeto Connection a la propiedad ActiveConnection del objeto Recordser. Se puede utilizar
un objeto Command para ejercer mayor control sobre las érdenes de fa base de datos.

Dim adoCmd As New ADCDB.Command
Dim adoRs As New ADODB.Recordset

adeCmd . ActiveConnection=_

"DSN=MiDSN;UID=MiIDdeUsuario;PWD=MiContrasefia; "
adoCmd . CommandText = “Select au_lname from authors”
Set adoRs=adolmd.Execute

==*(contunia)
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(continuacion)
Do Until adoRs.EOF
Print adoRs.Fields'au_fname
adoRs . MoveNext
Loop
AdoRs.Close

En el fragmento anterior de cédigo, se llama al método Execute del objeto Command
para ejecutar una consulta SQL. Nétese que el método Execute devuelve un objeto Record-
set que se almacena en una variable de objeto.

Conjunto de registros de datos ActiveX

En adicidn y por separado de los Obijetos de datos ActiveX, también existe el componente Con-
junto de regis‘lros de datos ActiveX (ADR). Es un componente de acceso solo lectura a bases de
datos que se integra al componente Lomplelamente funcional ADO. El objetivo de ADR es el
de ser una implementacién 6ptima y minima del COHJUI][O de registros —de forma especifica,
facilitar la implementacidén en Intemet—. Es necesario que sea pequefio para acomodar jas
caracteristicas de carga y s necesario que sea un conjunto minimo, para satisfacer las necesi-
dades bdsicas del consumidor en los conjuntos de registros, sin restablecer la implementacion
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 venficar el elemento Microsoft ActiveData Objects Recordset 1.0, en el cuadro de did-
logo Referencias. El siguiente ejemplo muestra como se utiliza ADR en una pagina Web:

<HTML:>
<HEAD>
<TITLE>Un ejemplo de pagina Web con acceso ADR</TITLE>
< /HEAD>
<BODY>
<!--Creacidén de ADR.Recordset--»
</0OBJECT
ID="rs”
CLASSID="CLSID: 0CB666ES-D532-11CF-B606-00A0C9138C1D">" ' ADR
< /OBJECT>
<SCRIPT LANGUAGE=“VBScript”>
rs.ActiveConnection = “data source=MiDSN; “&_
user id=sa;password=;
rs.Source = “Select au_lname, au_fname from authors®

{contingia}

Conjunto de registros Voo

L._ Campos |__ Campo I

Figura 14-10. Modelo de objeto ADR.
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(continutcion)
rs.0pen

Do Until'rs EOF g
- document .writeln rs.fields(0) + *, * + rs.fields(l)_
+ “<BR>"“
rs.MoveNext
Loop
rs.close
—_— , )_
. </SCRIPT>
</BODY> L
< /HTML>

AR

Nota: Antes de ejecutar este ejemplo,. asegurese de que el nivel de seguridad de
Microsoft Internet Explorer no esté asignado a Alto. En Microsoft Internet Explorer,
elija la orden Ver, Opciones y seleccione la pestana Seguridad. Puilse Nivel de segu-
ridad y despues seleccione Media o N:nguna ) -

En el cod1g0 HTML antertor, nétese que el nimero CLSID Ull]lZZldO es el del compo-
nente ADR. Este serd el niimero correcto en toda maquina en la que esté instalado ADR. Se
puede convertir este ejemplo para que utilice ADO, cambiando simplemente el nimero
CLSID al del componente ADQ, tal y como sigue:

classid="clsid:00000281-0000-0010-8000-00AA006D2EA4 "> *ADO

La aplicacion de cronometraje VBDB

La aplicacidén de cronometraje VBDB compara cuatro de los cinco métodos principales de
acceso a datos en Visual Basic discutidos en este capitulo: DAO, ODBC, RDO, OLEDB y
ADO. Los cuatro métodos se utilizan de forma secuencial para consultar un origen de datos
ODBC que se especifica haciendo referencia a su DSN. La aplicacién también pide el ID de
usuario y la contraseiia necesaria para conectar. (Los puede dejar en blanco si su origen de
datos no los requiere.) La Figura 14-11 'muestra la aplicacidn de cronometraje VBDB.

rnumaMah&nam ' - Opeacr

. DSH: lg — " Comeor, l | SSolochtn lhlamnu:‘ | .'

=" > REN erﬁwpm TSP .u, .

um r‘“‘*—-——— ' A |

4 \ : . H -‘} -{: i-]’ 3

! l_'_‘—b' Y . -'rpouﬂm-—-—-k“-—-‘-“—-———-; i
ety weadt by F il

\,‘ p
tl ”ﬁmuamm"'ﬁﬁﬁr*“TJ
~ Sekoctions kot dalos obastreg, ——-——————" Prasbs de ADO |
- Campor - : Pruaba da ADD) :_ Ena .

Praoba de AP) ds 008C [ 747 '

wi [raytae  Test
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Figura 14-11. Aplicacion de cronometraje VBDB.
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VBDB se conectit y consulia ba base de datos por medio de DAO para determinar qué
riblas v campos hay disponibles en ese artgen de datos, Elija un campo dnico de L tabla
sobre el que se ejecutardin las pruchas. Puede decidir si desea probar teyendo solamente Tos
registros o probar leyendo y escribiendo registros en el servidor. Siose dice a VBDB qgue
pruche leyendo y eserihiendo registros, primeto lee un registro y despuds invierte fos datos
parit escrthirlos. S1en este moniento se muestran datos en el servidor, encontrard que se han
imvertido, Sidespués ejecuta ol prograni de nuevo., éste mvertird los datos de nuevo a su
torma original. No le recomendamaos (que cjecute extit prucha con datos de interés. deberia
crear unabase de datos ejemplo pata esta prucha.

La prucha comienza utilizando DAO. continda con RDO y ADO y dcxpué‘\: finalizacon
L AR de ODBC. Una vesz terminada la prachi. fos resultados e permitirin comparar lus
velocidades de acceso de cada método. L taba siguicnte muestra los. resultados del crono-
metraje de prucha obtenidos, coando se cjeculis esta aplicacian bajo Microsolt Windows 95
cn un Pentinm Proa 200 MUz, conectado o u.nc\ de Fared @ Microsolt SQL Server 6.5 L]L-
cutandose bajo Microsolt Windows NT 4.0 ¢n un Pentivm g 90 MHz. l s ]mulms xc Lje-

cutaron sobre ¢l campo au_lnamie d¢ L abla du autores de I.| hise de datds Puhx L|m v ILI]L
3 i
con Microsoft SQL. Ser ver. ‘

Mcétoda de aceeso a datos - Niero de registros leidos y eseritos por segundo

DAO o, ) |

RDO : T2 " o

ADO ' 26 B y ‘ .
APl de ODBC 33 ;. '

St puede ver gue RDO y it APLde ODBC dejan a DAO en ¢ polvo, B resultado no
esperado es que RDO aveces sobrepasa weda APHde ODBC por un pequeho margen, Crig-
do ~olo se teen registros. L eaplicacion de esta diserepancia radica en como dee los regis-
tros VBDB utilizando la tuncion de QDBC SQLEviendedFecth, VBDB Hama a SQLEvens
dedFeteh para leer un registro cada vez, imitando o come se leen utilizando DAO 'Y RDO.
Serfa mis chiciente feer un ote de registros en cada lamada o SQLExrendedtetcl RO
hice este tpo de comparacion intelizente de forma automatica y de este modo se mejora la
velocidad de RDOL Esti 16zica es congruente con el hecho de,gue Ta APHde ODBC es ¢l
método de acceso mis mipido cuando se leen y escriben registros. Este tipo de lectoa fron-
tal compuctit no se puede hacer caando se eseriben datos de regreso en el servidor (ya que
RIDO nu sabe To que itentamos escribir),

Pucde que desee ver ¢l médulo ReadWrate del proyecto VBDB. Conticne el codigo de
crononmetje para DAO, RDO, ADO y la APLde ODBC. El ¢odigo del cjemplo VBDB se
pucde encontrar en la carpeta \ABK-SAMPAChap I-AVBDB..del'disce adjunto.





