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1. INTRODUCCION

Visual Basic es uno ¢ los lengugjes de programadon gle mas entusiasmo
despiertan entre los programadores de PCs tanto expertos como novetos. En el caso de los
programadores expertos par la fadli dad con la que desarrollan aplicadones complejas en
poguisimo tiempo (comparado con lo gue cuesta programar en Visual C++, pa ejemplo).
En el caso de los programadores novatos por el hedcho ce ver de lo gue son capaces a los
pocos minutos de empezarsu aprendizge. El predo que hay que pagar por utili zar Visual
Basic es una menor velocidad o eficiencia en las aplicadones, puesto que paraconvertir
estas instrucdones de ato nivel abgo nivel lo haceporiendo muchas instrucciones o que
haceque el programa vaya més lento.

Visual Basic es unlengugje de programadon visual, también [lamado lengugje de 42
generagon. Esto querededr que un gan nimero de tarea se redizan sin escribir codigo,
simplemente con operagones graficas redizadas con e raton sobre la pantala. Visual
Basic es también un pograma basado en oljetos, aungle no orientado a olpetos como
C++ o Java. La diferencia esta en que Visual Basic utiliza objetos con propiedaces y



métodas, pero carecede los mecaiismos de herencia y paimorfismo,(No os preocupéis
por la termindogia , herencia: es dicienddo de una manera sencilla apovedar
programas realizadcs para unacosa, paa ara cosa (ue contiene esa cosa. Ejenplo si
hacenos un pograma gque suma, lo pocenos utilizar para hacer multiplicaciones.
Polimosfimos:. es que parte de un programa se puede modificar para hacer otro programa
por si mismo, pa dedrlo de una manera sencill a),propios de los verdaderos lengugjes
orientados a oy etos como Javay C++.

En este primer cgpitulo se presentaran las caraderisticas generdes de Visual Basic,
junto con alguncs g emplos sencill os que den ideade la patencia del lengugje y del modo
en que se utili za

1.1 PROGRAMAS SECUENCIALES, INTERACTIVOS Y
ORIENTADOS A EVENTOS

Existen dstintos tipos de programas. En los primeros tiempos de los ordenadores
los programas eran de tipo seauencial (también llamados tipo batch). Un programa
seauencial es un programa que se arranca, leelos datos que necssita, redizalos cdculos e
imprime o guarda en e disco los resultados. Normamente, mientras un pograma
seauencial esta geautdndose no recssita ningura intervencion del usuario. A este tipo e
programas se les llama también programas basados u aientadcs a procedimientos o a
algoritmos (procedural languags). Este tipo e programas siguen uilizandose
ampliamente en la adualidad, pero la difusion de los PCs ha puesto de adualidad atros
tipos de programaddn. Un gemplo de este tipo e programas seauenciales son todcs los
hedhos mediante FreePascal en clase.

Los programas interactivos exigen la intervencion del usuanio en tiempo ke
gjeaucion, hen parasuministrar datos, bien paraindicaral programalo que debe hacerpor
medio de menus. Los programas interadivos limitan y arientan la acaén del usuario. Un
ejemplo de programainteradivo podiaser Matlab.

Por su parte los programas orientadcs a eventos son los programas tipicos de
Windows tales como Netscape, Word, Excd y PowerPoint. Cuando uno @ estos
programas ha arrancado, o Urico que hace es quedarse a la espera de las acdones del
usuario, que en este caso son llamadas eventos. El usuario dcesi quereabrir y modificar
unfichero existente, o ien comenzara crearunfichero desde el principio. Estos programas
pasan la mayor parte de su tiempo esperando las acdones del usuano (eventos) y
respondendo a €las. Las acdones que e usuano puede redizar en un momento
determinado son variadisimas, y exigen untipo espedal de programadén: la programacion
orientada aeventos. Este tipo de programadon es sensiblemente més complicada que la
seauencial y lainteradiva, pero Visual Basic la haceespedamente sencill ay agradable.

1.2 PROGRAMAS PARA EL ENTORNO WINDOWS

Visual Basic esta orientado a la redizad6én ce programas paraWindows, pudendo
incorporar todcs los elementos de este entorno informético: ventanas, baones, cgas de
didlogo y  texto, bdones de opcion y e sdlecdodn, karras de desplazamiento, graficos,
menus, etc. Pradicamente todcs los elementos de interaceédn con e usuaro de los que



dispore Windows 9598/NT pueden ser programados en Visual Basic de un modo muy
sencill 0. En ocasiones bastan uraes pacas operagones con €l ratdn ylaintroduccaon através
del tedado ck algunes sentencias paradisporer de aplicadones con todas las caraderisticas
de Windows 9598/NT. En los siguientes apartados se introduciran alguncs conceptos de
este tipo de programadon.

1.2.1 Modo de Disefio y Modo de Ejecucion

La aplicaddn Visual Basic de Microsoft puede trabajar de dos modas distintos: en
modo ¢k disefio y en modo & geaucion. En modo ce disefio € usuanio construye
interadivamente la aplicadon, colocando controles en & formulario, definiendo sus
propiedades, y desarrollandofunciones paragestionar los eventos.

La aplicadon se prueba en modo ¢k gjecqucidn. En ese caso el usuario adla sobre e
programa (introduce eventos) y prueba como responce e programa. Hay algures
propiedades de los controles que deben establecese en modo ¢k disefio, pero muchas otras
pueden cambiarse en tiempo ¢k geaucion desde el programa escrito en Visual Basic, en la
formaen que més adelante se vera

También hay propiedades que solo pueden establecese en modo ce geaucion y gue
no son Msibles en modo ce disefio. Todos estos conceptos —controles, propiedaces,
eventos, etc.- se explican en los apartados siguientes.

1.2.2 Formularios y Controles

Cada uno c los elementos graficos que pueden formar parte de una aplicadon
tipica de Windows 9598/NT es untipo ce control: los baones, las cgas de didogo y &
texto, las cgas de selecaon desplegables, los batones de opcion y e selecddn, las barras
de desplazaniento haizontales y verticdes, los graficos, los menuas, y muchos otros tipos
de elementos son cortroles paraVisual Basic. Cada control debe tener un nombre através
del cual se puede hacerreferanciaa é en el programa. Visual Basic proparciona nombres
por defedo que € usuario puede modificar. En el Apartado 1.2.4se exporen algures reglas
paradar nombres alos distintos controles.

En latemindogia de Visual Basic se llama formulario (form) a una ventana. Un
formularo puede ser considerado como ura espede de contenedor paralos controles. Una
aplicadon puede tener varios formularios, pero un urnco formulario puede ser suficiente
paralas aplicadones mas sencill as. Los formularios deben también tener un nambre, que
puede crease siguiendolas misnes reglas que paralos controles.

1.2.3 Objetos y Propiedades

Los formularios y los distintos tipos de controles son entidades genéricas de las que
puede haber varios g emplares concretos en cada programa. En programacion aientada a
objetos (mas bien basada en oljetos, habria que dedr) se llama clase a estas entidades
genéricas, mientras que se llama objeto a cada gemplar de unma clase determinada. Por
egjemplo, en un pograma puede haber varios baones, cada uno c los cuales es un objeto
del tipo de control command button, que seriala clase.



Cada formulario y cada tipo ce control tienen un conjunto de propiedades que
definen su aspedo grafico (tamafio, color, posicion en la ventana, tipo y tamafio ck letra,
etc.) y su forma de responckr a las acdaones del usuario (si esta adivo 0 no, po g emplo).
Cada propiedad tiene unnombre que viene ya definido pa el lenguge.

Por lo generd, las propiedades de un objeto son datos que tienen valores |6gicos
(True, False) o numéricos concrelos, propios de ese objeto y dstintos de las de otros
objetos de su clase. Asi pues, cada clase, tipo e objeto o control tiene su conjunto de
propiedades, y cada ohjeto o control concreto tiene uncs valores detemminados para las
propiedades de su clase. Casi todas las propiedades de los oljetos pueden establecese en
tiempo ce disefio ytambién -casi siempre- en tiempo de gjeaucion. En este segundocaso se
acceale asus valores par medio de las sentencias del programa, en forma analoga a como se
acceale a cuaquier variable en unlenguge de programadon. Paraciertas propiedades ésta
esla unicaforma de accaler a el as. Por supuesto Visual Basic pemite creardistintos tipos
de variables, como mas adel ante se vera

Se puede accaler a una propiedadde un oheto pa medio del nombre del objeto a
gue pertenece seguido e un punto y e nombre de la propiedad como pa eemplo
optColor.objName. En € siguiente apartado se estudiarén las reglas paradar nombres a los
objetos.

1.2.4 Nombres de objetos

En principio cada oljeto de Visual Basic debe tener un nanbre, pa medio del cual
se hacereferencia a dicho oheto. El nombre puede ser el que el usuarnio deseg e incluso
Visual Basic proparciona nombres por defedo paralos diversos controles. Estos nombres
por defedo hacen referencia al tipo e control y van seguidos de un nimero gue se
incrementa a medida que se van introduciendo més controles de ese tipo en € formulario
(por gemplo VScroll1, para uma barra de desplazaniento -scroll bar- verticd, HScroll 1,
parauna barrahorizontal, etc.).

Los nombres par defedo no son adeauadaos porque hacen referencia a tipo de control,
pero noal uso que de dicho control esta hadendoe programador. Por gemplo, si se Utili za
una barrade desplazaniento paraintroducir unatemperaura, conviene que su hambre haga
referancia a la palabra temperatura, y asi cuando haya que utilizar ese nambre se sabra
exadamente a que control corresponce. Un nambre adeauado seria por ggemplo hsbTemp,
donck las tres primeras letras indican que se trata de una horizontal scroll bar, y las
restantes (empezando pa una mayuscula) que servira paradefinir unatemperatura.

Existe una convencidn ampliamente aceptada que es la siguiente: se utilizan sienpre
tres letras minusculas que indican €l tipo cke control, seguidas por otras letras (la primeaa
maylscula, a modo ke separacién) libremante escogidas por € usuario, que tienen que
hace referencia d uso que seva a da aese control. La Tabla 1.1 muestra las abreviaturas
de los controles méas usuales, junto con la nomenclatura inglesa de la que derivan. En este



mismo capitulo se veran una cuantos gjemplos de aplicadon ce estas reglas paraconstruir
nombres.

Abreviatura Contr ol

chk ched

cbo combo
cmd command buton
dir dir list box
frm form

fra frame

Ibl |abel
mnu menu

opt option

pct picture box
txt text

tmr timer

fil file list box
shp shape

vsb verticd scroll bar

Tabla 1.1.Abreviaturas paralos controles més usuales.

1.2.5 Eventos

Ya se ha dicho que las acdones del usuaro sobre €l programa se llaman eventos.
Son eventos tipicos e clicar sobre un bdon, el hacerdoHle clic sobre e nombre de un
fichero paraabrirlo, €l arrastrar unicono, el pusar una teda o combinadén ce tedas, €l
elegir una opcion de un mend, el escribir en ura cga de texto, o simplemente mover €l
ratén. Mas adelante se verdn los distintos tipos de eventos reconccidos por Windows
9598/NT y por Visual Basic.

Cada vez que se produce un evento sobre un ceterminado tipo ce control, Visual
Basic arranca una detemminada funcion o procedimiento que redizala acaon programada
por € usuaro paraese evento concreto. Estos procedimientos se llaman con un naonbre que
se forma a partir del nombre del oheto y el nombre del evento, separados par €l carader
(), como pa gemplo txtBox _click, que es el naombre del procedimiento gque se ocuparade
responcer al evento click en el oljeto txtBox.

1.2.6 Método s

Los métodos son funciones que también son llamadas desde programa, pero a
diferencia de los procedimientos no son programadas par el usuario, sino gue vienen ya
pre-programadas con e lengugje. Los métodos redizan tarea tipicas, previsibles y
comunes paratodas las aplicadones. De ahi que vengan con €l lengugje y que se liberea
usuano ce la tareade programanos. Cada tipo e objeto o ¢k control tiene sus propios
métodas.

Por gemplo, los controles graficos tienen un método llamado Line que se encama
de dibujar lineas redas. De la misma forma existe un método llamado Circle que dibuja



circunferencias y arms de circunferencia Es obvio que el dibujar liness redas o
circunferencias es una tareacomun paratodocs los programadores y que Visual Basic da ya
resuelta.

1.2.7 Proyectos y ficheros

Cada aplicadon que se empiezaa desarrollar en €l entorno ¢k Visual Basic es un
nuevo proyedo. Un proyedo comprende otras comporentes més sencillas, como pa
egiemplo los formularios (que son las ventanas de la interface de usuanio de la nueva
aplicadon) y los médulos (que son conjuntos de funciones y procedimientos sin interface
graficade usuario).

¢Como se guarda un proyedo en € disco? Un proyedo se compore siempre de
varios ficheros (al mencs de dos) y hay que preocuparse de guardar cada uno e ellosen €
diredorio adeauado y con e nombre adeauado. Existe siempre un fichero con extension
*.vbp (Visua Basic Projed) que se creacon el comando Fil eSave Projed As. El fichero
del proyedo cortiene toda la informacion de conjunto. Ademas hay que crearun fichero
por cada formulario y par cada médulo que tenga e proyedo. Los ficheros de los
formulanos se crean con Fil e/Save Filename As teniendo como extension *.frm. Los
ficheros de codigo o mddulos se guardan también con e comando Fil e/Save Fil ename As
y tienen como extension *.bas si se trata de un modulo estandar o *.cls si se trata de un
moduo de clase (classmodule).

Picando en € baodn Save en la barra de herranientas se adualizan todcs los
ficheros del proyedo. Si no se habian guardado todavia en el disco, Visual Basic abre cgas
de didogo Save As por cada uno e los ficheros que hay que guardar.

1.3 EL ENTORNO DE PROGRAMACION VISUAL BASIC

Cuando se arranca Visual Basic apareceen la pantalla una configuradon similar a la
mostradaen laFigura 1.1.En ella se pueden distingur los siguientes el ementos:
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1. La barra de titulos, la barra de menUs y la barra de herramientas de Visual
Basic en modoDisefio (partesuperior de la pantall a).

2. Caja de herramientas (toodbox) con los controles disponbles (alaizquierda de la
ventana).

3. Formulario (form) en gris, en gque se pueden ir situando los controles (en el
centro). Esta datado e unarejill a(grid) parafadlit arla aineaéon ce los controles.
4. Ventana de proyedo, que muestra los formularios y otros méduos de programas
gue forman parte de laaplicadén (aribaala dereta).

5. Ventana de Propiedades, en la que se pueden ver las propiedades del oljeto
selecdonado o &bl propio formulario (en € centro ala dereda). Si esta ventana no
aparece se puede hacervisible conlateda <F4>.

6. Ventana FormLayout, que pemite determinar la forma en que se abrira la
aplicadon cuando comience a gjeautarse (abgjo ala dereta).

Existen atras ventanas paraedicion dce codigo (Code Editor) y paraver variables en

tiempo de geaucion con e depuradar o Debugger (ventanas Immediate, Locals y Watch).
Todo este conjunto de herramientas y de ventanas es |o que se llama un entorno integrado
de desarrollo o IDE (Integrated Devdopment Environment).



Construir aplicadgones con Visual Basic es muy sencill o: basta crearlos controles
en el formulario con ayuda de latoolboxy del ratén, establecersus propiedades con ayuda
de la ventana de propiedades y programar el codigo que redice las acdones adeauadas en
respuesta a los eventos 0 acdones que redice @ usuario. A continuadén, tras explicar
brevemente como se utiliza el Help de Visual Basic, se presentan alguncs ejemplos
ilustrativos.

1.4 EL HeLp DE VISUAL BASIC

El Help de Visual Basic es de los mejores que existen. Ademas de que se puede
buscar cualquiertipo de informadon con lafuncion Index, basta selecdonar una propiedad
cualquieraen la ventana de propiedades o un control cualquieraen el formularo (o e
propio formulario), paraque pusando la teda <F1> aparezcauna ventana de ayuda muy
completa. De cada control de muestran las propiedades, métodos y eventos que sopata, asi
como g/ emplos de aplicadon. También se muestrainformadon similar o reladonada.

Existe ademas un lreve pero interesante curso introductorio sobre Visual Basic que
se adiva con la opcion Help/Contents, selecdonando luego MSDN Contents/Visual Basic
Documentation/Visual Basic Start Page/Getting Started.

1.5 EJEMPLOS

El entorno de programaddn e Visual Basic ofrece muchas paosibilidades de
adaptadon a los gustos, deseos y preferencias del usuario. Los usuarios expertos tienen
siempre una forma propia de hacerlas cosas, pero paralos usuanos noweles conviene
ofrecer unas ciertas orientadones a respedo. Por eso, antes de redizar los g emplos que
siguen se recomienda modificarla configuradon ce Visual Basic de la siguiente forma:

1. En € menu Herramientas elegir el comando Opciones; se abre un cuadro de
didlogocon 6solapas.

2. Enlasolapa Environment elegir “Promp to Save Changes’ en “When a Program
Starts” paraque pregurte antes de cada gjeaucidn si se desean guardarlos cambios
redizados. En la solada Editor elegir también “Require Variable Dedaration” en
“Code Settings” paraevitar errores al tedearlos nombres de las variables.

3. En la solapa Editor, en Code Settings, dar a “Tab Width” un valor de 4 y elegir la
opcion “Autolndent” (paraque ayude a mantener el codigo legible y ordenado). En
Windows Settings elegir “Default to Full Module View” (paraver todo el codigo
de unformulano en ura misma ventana) y “Procedure Separator” (paraque separe
cadafuncion ck las demas mediante unalineaharizontal).

1.5.1 Ejemplo 1.1: Sencill o programa de colores y posiciones

En laFigura 1.2se muestra el formulario y los controles de un g emplo muy sencill o
gue pemite mover una cga de texto pa la pantall a, pemitiendoa su vezrepresentara con
cuatro colores diferentes. En la Tabla 1.2 se describen los controles utili zados, asi como
algures de sus propiedades mas importantes (sobre todo las que se separan de los valores
por defedo). Losficheros de este proyedo se llamarén ColoresO.vbpy ColoresO.frm.
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Figura 1.2 Fornmlano v centreles del Ejempla 1.1.

Control Propiedad Valor
frmColoresO Name frmColores0
Caption Colores
fraColores Name fraColor
Caption Colores
optAzul Name optAzul
Caption Azul
optRojo Name OoptRojo
Caption Rojo
optAmarillo Name optAmaiill o
Caption Amaiill o
optVerde Name optVerde
Caption Verde
fr aPosicion Name fraPosicion
Caption Posicion
optArr iba Name optArriba
Caption Arriba
optAbajo Name optAbajo
Caption Abgjo
txtCaja Name TxtCga
Caption v

Control Propiedad Valor Contr ol Propiedad Valor

A continuad 6n se muestra el codigo correspondente alos procedimientos de este g emplo.

Option Explicit

Private Sub Form_Load()
txtCaja.Top =0

End Sub

Private Sub optArriba_Click()
txtCaja.Top =0

End Sub

Private Sub optAbajo_Click()

txtCaja.Top = frmColores0.ScaleHeight - txtCaja.Hei

End Sub

Private Sub optAzul_Click()
txtCaja.BackColor = vbBlue
End Sub

Private Sub optRojo_Click()
txtCaja.BackColor = vbRed
End Sub

Private Sub optVerde_Click()
txtCaja.BackColor = vbGreen
End Sub

Private Sub optAmarillo_Click()
txtCaja.BackColor = vbYellow
End Sub

ght




Sohre este primer programa en Visual Basic se pueden haceralguncs comentarios:

1.

El comando Option Explicit sirve paraobligar adedarar todas las varnables que se
utili cen. Esto impide el cometer errores en los nombres de las variables (confundr
masa con mesa, pa gemplo). En este g emplo esto notiene ningura importancia,
pero es conveniente acostumbrarse a incluir esta opcion. Dedarar una variable es
creatacon un nanbre y de untipo detemminado antes de utili zada.

Cada una de las partes de codigo qle empiezacon unPrivate Sub y termina con un
End Sub es un procedimiento, esto es, ura parte de codigo independiente y
reutilizeble. EI nombre de uno d estos procedimientos, pa egemplo
optAzul Click(), es tipico de Visual Basic. La primera parte es € nombre de un
objeto (contral); después va un separador que es €l carader de subrayado (); a
continuaddn e nombre de un evento -click, en este caso-, y findmente uncs
paréntesisentre |os que irian 1os argumentos, en caso de que los huliera

Es también interesante ver como se accale desde programa a la propiedad
backColor de lacga de texto que se llama txtCaja: se haceutilizandoéel purto en la
forma txtCaja.BackColor. Los colores se podian también introducir con ndadon
hexadedmal (comenzando con &H, seguidos par dos digitos entre 00 y FF (es
dear, entre 0 y 255en base 10) paralos tres colores fundamentales, es dear parael
Red, Green y Blue (RGB), de dereda a izquierda. Aqui se han uilizado las
constantes simbdli cas predefinidas en Visual Basic: vbRed, vbGreen y vbBlue (lo
veranos en cgpitulos posteriores).

Reauérdese que si se desea que el codigo ce todos los eventos aparezcaen ura
misma ventana hay que adivar la opcion Default to Full Module View en la solapa
Editor del comando Herramientas/Opciones. También puede hacese diredamente
en la ventana de cédigo con uno @ los batones que aparece en la parte inferior
izquierda ().

Es muy importante crearprimero el control framey después, estando selecdonado,
colocar los batones de opcion en su interior. No sirve hacefo alainversa. Visual
Basic supore que todcs los batones de opcion que estan dentro del mismo frame
forman parte del mismo grupo ysblo pemite que unoesté selecdonado.



2. ENTORNO DE PROGRAMACION VISUAL BASIC

2.1 INnTrRODUCCION: ¢ QUE ES VISUAL BASIC?

Visual Basic es una excdente herramienta de programaddn que pemmite crear
aplicadgones propias (programas) paraWindows 9598 o Windows NT. Con ella se puede
creardesde una simple cdculadora hasta una hga de cdculo de la talla de Excd (en sus
primeras versiones...), pasando pa un pocesador de textos o cualquier otra aplicadén gue
se le ocurra a programador. Sus aplicadones en Ingenieria son casi ilimitadas:
representaddn de movimientos mecaicos o de funciones mateméticas, graficas
termodinamicas, simuladon ¢k circuitos, etc.

Este programa pemite crearventanas, baones, menus y cualquier otro elemento de
Windowsde unaformafadl e intuitiva. El lengugje de programaddn gue se utili zaraserael
Basic, que se describiraen e siguiente capitulo.

A continuadon se presentaran alguncs aspedos del entorno e trabagjo de Visual
Basic: menUs, opciones, herramientas, propiedades, etc.

2.2 EL ENTORNO DE VISUAL

Visual basic tiene todcs los elementos que caraderizan a los programas de
Windows e incluso agunomenos habitual. En cualquier caso, €l entorno ¢k Visual basic es
muy légico y retural, y ademas se puede obtener una descripcion ce la mayoria de los
elementos picandoen ell os paraselecdonaios y pusandoluego lateda <F1>.

2.2.1 Labarra de menusy las barras de herramie ntas

La barra de menus de Visual basic resulta similar ala de cualquier otra aplicagon
de Windows, tal y como apareceen la Figura 2.2.Bajo dicha barraaparece las barras de
herramientas, con ura serie de baones que pemiten accaler facdlmente alas opciones mas
importantes de los menus. En Visual basic existen cuatro barres de herramientas: Debug,
Edit, Form Editor y Standard. Por defedo solo aparecela barra Standard, aungte en la
Figura 2.2 se muestran las cuatro. Clicando con € baton deredio sobre cualquierade las
barras de herramientas apareceun menu contextual con € que se puede haceraparecery
ocultar cualquierade las barras. Al igual que en aras aplicadones de Windows 9598/NT,
también pueden modificase las barres afladiendo o eiminando bdones (opcién
Cusibmize).

‘g, Project] - Microsoft Visual Basic [design] - [frmColores [Code]]

[ File Edt Yiew Project Format Debug Run Query Diagam Took Add-Ins Window Help =18 x|
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Figura 2.2 Barra de menus y barras de herramuientas de Visual Basic

En la barra de herramientas Standard también se pueden ver a la dereda dos
reauadros con ndmeros, que representan cuatro propiedades del formulario referentes a su



posicion y tamafio qLe se veran méas adelante: Top y Left, que indican la posicion ce la
esquina supetior izquierda del formulario, y también Height y Width, que describen €
tamafio del mismo en ures unidades llamadas twips, que se corresponcen con la vigésima
parte de un punto (una pugada tiene 72 puros y 1440twips). Las dimensiones de un
control apareceé también cuando con e ratdn se arrastra sobre el formulario, segln se
puede veren laFigura 2.1.

w. Form1

Figura 2.1. Informacion visual
sobre el tamafio de un control.

Los baones de la barra de herramientas Standard responcen a las funciones mas
importantes: abrir y/o guardar nuevos proyedos, afiadir formulanos, hacer visibles las
distintas ventanas del entorno e desarrollo, etc. Todos los baones tienen su
correspondente comando en alguno @ los menls. Son importantes los baones que
pemiten arrancar y/o pararla gjeaucion e un poyedo, pasando ce modo dsefio a modo
de gjeaucion y viceversa.

El mena Archivo tiene pocas novedades. Lo mas importante es la distincion entre
proyedos y todcs los demés ficheros. Como ya se ha dicho, un poyedo reline y organiza
todos los ficheros que componren e programa o aplicaddn (hacela funcion de una carpeta
que contuvieraapurtes). Estos ficheros pueden ser formularios, méduos, clases, reaursos,
etc. Visual basic pemite tener mas de un poyedo abierto simultaneamente, lo cual puede
ser Util en ocasiones. Con € comando Agregar Proyedo se afiade un nwevo proyedo en la
ventana Projed Manager. Con los comandos Abrir Proyedo o Nuew Proyedo se abre o
Se creaun nwevo proyedo, pero cerrando € o los proyedos que estuvieran abiertos
previamente. En este menu esta e comando Generar NombreProyedo.exe, que pemite
crearejeautables de los proyedos.

Tampoco e menu Edicion aporta cambios importantes sobre o gue es habitual. Por
el contranio e menu Ver, generdmente de poca utili dad, es bastante propio de Visual basic.
Este menu pemite hacer apareceren pantalla las distintas ventanas del entorno e
desarroll o, asi como accealer a un formulario o a codigo reladonado con uncontrol (que
también aparece si se clica dos veces en dcho control), y manejar funciones y
procedimientos.

El menu Proyedo pemite afiadir distintos tipos de elementos a un poyedo
(formularios, méduos, etc.). Con Proyedot/Propiedades se puede elegir €l tipo de proyedo
y determinar € formulano con el que se arrancarala aplicadon (Startup Objed). Con €l
comando Componentes se pueden afiadir nuevos controles a la Toolbox que aparecea la
izquierda de la pantall a.



El menu Formato cortiene opciones para controlar el aspedo de la aplicadén
(alinear controles, espadaros uniformemente, etc.). Los menuUs Depuracion y Ejercutar
pemiten controlar la geaucién ke las aplicadones. Con Depuracion se puede ver en
detalle como funcionan, geautando @S0 a paso, yendo hesta una linea de codigo
deteminada, etc. Esto es espedamente (til cuando haya que encontrar alguncs errores
gjeautando paso a paso, 0 Mendoresultados intermedios.

En d mend Herramientas se encuentran los comandcs para arrancar e Menu
Editor (paracrearmenus, como se veraen el Apartado 5,a pattir de la pagina 64, cedicado
alos Menus) y paraestablecerlas opciones del programa. En Herramientas/Opciones se
encuentran las opciones relativas a proyedo en € que setrabgja. La lengieta Environment
deteminalas propiedades del entorno del proyedo, como las opciones paraactualizar 0 no
los ficheros antes de cada gjeaucidn; en General se establecelo referete alareticulaogrid
que apareceen el formulario; Editor pemite establecerla necesidad de dedarar todas las
variables junto con dras opciones de edicion, como si se quieran ver o no todcs los
procedimientos juntos en la misma ventana, y si se quiere ver ura linea separadora entre
procedimientos; Editor Format pemite selecdonar € tipo ce letra 'y los cddigos de color
con los que apareca los distintos elementos del codigo. La opcion Advanced hace
referencia entre otras cosas ala opcion ce utili zarVisual basic en dos formatos SDI (Single
Document Interface) y MDI (Multi ple Document Interface).

Por dltimo, la ayuda (siempre imprescindible y en el caso de Visual Basic
particulamente bien hedha) que se encuentra en e menu Help, se basa fundamentalmente
en ura clasificadon tematica ordenada de la informadon dsporible (Contents), en ura
clasificaddn alfabética de la informadon (Index) y en la bisqueda de informadén sobre
alguntema par €l nombre (Search). Como ya se ha mencionado, lateda <F1> pemmite una
ayuda direda sensible al contexto, esto es dependiente de donce se haya clicado con €
raton (o delo que esté selecdonado).

2.2.2 Las herramientas (toolbox)

La Figura 2.3 muestrala cga de herramientas, que incluye los controles conlos que
se puede disefiar la pantala de la aplicaddn. Estos controles son pa eemplo baones,
etiquetas, cgas de texto, zonas graficas, etc. Paraintroducir un control en el formularo
simplemente hay que clicaren e iconoadeauado ¢k latoolboxy colocado en el formularo
con la paosicién y e tamafio desealo, clicando y arrastrando con € ratén. Clicando ds
veces sobre el icono ce un control apareceéste en el centro del formulario y se puede
modificarsu tamafio y/o trasladar con el ratdn como se desee
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Figura 2.3. Caja de
componentes ( Teolbox).

El ndmero de controles que pueden aparecer en esta ventana varia con la
configuraddn &l sisema. Para introdwcir nuevos comporentes se utiliza e comando
Components en € menu Projed, con lo cual se abre el cuadro de didogo mostrado en la
Figura2.4.
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Figura 2 4. Cuadro de dialogo Components.

2.3 FORMULARIOS (FORMS) Y MODULOS

Los formularios son las zonas de la pantall a sobre las que se disefia € programay
sobre las que se sitdan los controles o herramientas de latodbox. Al geautar el programa,
el form se convertira en la ventana de la aplicadon, done@ aparecera los baones, €l texto,
los gréficos, etc.

Paralograr una mejor presentaddn existe una malla o reticula (grid) que pemite
alinear los controles manualmente de una forma predsa (evitando tener que introduwcir
coordenadas continuamente). Esta malla sdlo sera visible en e proceso de disefio el
programa; a geautado no se vera De cualquier forma, se puede desadivar la mala o
cambiar sus caraceristicas en e menu Herramientas/Opciones/General, cambiando la
opcion Forzar controles ala cuadricula.

Exteriormente, los formularios tienen ura estructura similar a la de cualquier
ventana. Sin embargo, también pcseen un cddigo ce programadon gue estara escrito en
Basic, y que controlarad alguncs aspedos del formulario, sobre todo en la forma de
reac¢onar ante las acdones del usuarnio (eventos). El formulario y los controles en él
situados seréan € esqueleto o la base del programa. Una aplicadon puede tener varios
formularios, pero siempre habra unocon el que arrancarala aplicadon; este formulario se
determinaa partir del mend Proyedo/Propiedades, en Startup Objeds.



Resumiendo, cuando se vaya a crearun pogramaen Visual basic habra que dar dos
pasos:
1. Disefary prepararla parte grafica(formularios, baones, mends, etc.)
2. Redizarla programaddn gue gestione la respuesta del programa ante los distintos
eventos.

2.4 LA VENTANA DE PROYECTO (PROJECT)

Esta ventana, mostrada en la Figura 2.5, pemite acceler a los distintos formularos
y méduos que comporen € proyedo. Desde ella se puede ver el disefio géafico de dichos
formularios (boton View Objed ), y también pemite editar el codigo que contienen (botén
View Code ). Estos baones estan situados en la parte superior de la ventana, debajo de la
barrade titul os.

Praoject - Project

== ]

= ﬁ Project1 {Colores.vbp)
=5 Forms

E}. FrmC

olores (colores.frm)

Figura 2.3 Ventana de proyecto.

Los modulos estandar (ficheros *.bas) contienen solo codigo gue, en generd, puede
ser utilizado pa distintos formularios y/o controles del proyedo e incluso pa varios
proyedos. Por g emplo puede preparatse un modu o estandar de funciones matematicas que
seade utilidad generd. Normamente contienen siempre algunas dedaragones de variables
globales o Public, que seran accssibles diredamente desde todos los formularios.

Los médulos de clase (ficheros *.cls) contienen clases definidas par el usuario. Las
clases son como formularios o controles complegjos, sin interfacegraficade usuario.

2.5 LA VENTANA DE PROPIEDADES

Todos los objetos Visual basic tienen ures propiedades que los definen: su nombre
(Name), su etiqueta o titulo (Caption), € texto que contiene (Text), su tamafioy pasicion,
su color, si esth activo o no (Enabled), etc. La Figura 2.6 muestra pardamente las
propiedades de un formularo. Todas estas propiedades se amacenan dentro de cada
control o formulario en forma de estructura (similar alas del lengugje C). Por tanto, si por
ejemplo en aglin momento se quieremodificarel nombre de un bdén besta con hacefo en
la ventana de propiedades (al disefiar e programa) o en el codigo en Basic (durante la
gjeaucion), mediante e operadar punto(.), en laforma:



Botonl.Name = "NuevoNombre"
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Caption
Returns/sets the text displayed in an
‘object’s title bar or below an object’s icon.

Figura 2 6. Ventana de propiedades.

Pararedizar una modificadon ck las propiedades de un oheto duante el disefio el
programa, se adivarala ventana de propiedades (con el menu, con € batdn ce la barrade
herramientas o pusando <F4>). Esta ventana tiene dos lengletas, que pemiten ardenar las
propiedades alfabéticamente o pa categorias. Utili zando la forma que seamas comoda se
locdizaracon ayuda de la barrade desplazamniento la propiedad que se queramodificar. Al
clicar sobre ella puede adivarse un menu desplegable con las distintas opciones, o ben
puede modificarse diredamente el valor de la propiedad. Si esta propiedad tiene sdlo unas
valores fijos (por gemplo, los colores), puede abrirse un cuadro de didlogo mraelegir un
color, 0 el tamafio ytipo ¢k letra que se deseesi se trata de una propiedad Font. La Figura
2.7 muestra la ventana FormLayout, que pemite determminar la pacsicion en la que €l
formulario aparecer&obre la pantalla cuando se haga visible a geautarla aplicadon.

Form Lapaut x| I

frmColores

Figura 2.7. Ventana Form Layout.




2.6 CREACION DE PROGRAMAS EJECUTABLES

Una vezfinalizada la programadon ce la nueva aplicadon, la siguiente tareasuele
consistir en la creaédn ce un pograma eeautable para su dstribuciéon e instalad6n en
cuantos ordenadores se deseg incluso aungLe en ellos no este instalado Visual basic.

Para crear un pograma e€eautable se utiliza e comando Generar
nombreProyedo.exe ... en € menu Archivo. De esta manerase generaraun fichero cuya
extension sera *.exe. Para que este programa funcione en un adenador solamente se
necesita que € ficheo MSVBVM6E0ODLL est instalado en € diredorio
c:\Windows\Sy/stem o c:\Winnt\System32. En el caso de proyedos méas complejos en los
gue se utilicen muchos controles pueden ser necesarios mas ficheros, la mayoria de ell os
con extensiones *.ocx, *.vbx o *.dll. Para saber en cada caso cudles son los ficheros
necesaros se puede consultar el fichero *.vbp que contiene la descripcion completa del
proyedo. Casi todcs esos ficheros necesaros se instalan autométicamente al instalar el
compil ador de Visual basic en el ordenador.

En el caso de @ programa se vaya a utilizar en un odenador en e que no este
instalado Visual Basic 0 de que en el proyedo se hayan utilizado controles comerdales
(como los Crystal Reports parala crea@édn ce informes, los Sheridan Data Widgets o los
True DBGrid de Apex parala gestion e bases de datos, etc.), puede resultar interesante
construir uncs disquetes de instalacion que simplifiquen latareade instalar el programa en
cualquier ordenador sin tener que ver en cada caso cudles son los ficheros que faltan.
Visual basic dispore de un Asisente (Wizard) que, interadivamente, simplifica
enormemente |la tareade creacon ce disquetes de instaladon. Este Asisente esta en el
mismo gupo & programas que Visual basic y se llama Package and Deployement
Wizard.

2.7 COMO UTILIZAR EL HELP

Visual basic dispore de un Help excdente, como la mayoria de las aplicadones de
Microsoft. En esta nueva version la ayuda se ofrece a través de ura interfacede usuario
similar a la de Internet Explorer.Estando selecdonado un control, uma propiedad o un
formulario, o estando selecdonada una palabra clave en ura ventana de codigo, esta ayuda
se puede utili zar de modo sensible al contexto pulsando la teda <F1>. También se puede
ver toda la informadén dsponble de modo generd y ordenado pa temas con € comando
Help/Contents.

Otra forma de acceler a la ayuda es mediante las opciones del mena Help. Asi
mediante la opcién Index se puede ohtener informaddn sobre muchos téminos
reladonadaos con Visual basic.

Una vez ohtenida la ayuda sobre el témrmino solicitado se pueden encontrar temas
reladonados con ese témino en la opcion See Also. En el caso de que se haya solicitado
ayuda sobre un determinado tipo ce control, se podia acceler también a la ayuda sobre
todos y cada uno  sus propiedades, eventos y métodacs con las opciones Properties,
Methods y Events, respedivamente.



La solapa Contents de la ventana de ayuda sirve paraaccealer a una pantalla en la
gue la ayuda esta ordenada par temas, la de Index sirve paraaccealer a una pantalla en la
gue se podraredizar una bisqueda a partir de untémino introducido pa € usuario, entre
una gran lista de téminos ordenados alfabéticamente. Al tedear las primeras letras del
témino, la lista de palabras se va desplazando ce modo automético en busca de la palabra
buscada. El batdn Back sirve pararegresar a la pantalla desde la que se ha llegado a la
acual y conéd badn Print se puede imprimir el contenido ¢k laayuda.

2.8 UTILIZACION DEL CODE EDITOR

El editor de codgo o Code Editor de Visual basic es la ventana en la cual se
escriben las sentencias del programa. Esta ventana presenta algunes caraderisticas muy
interesantes que conviene conocer parasacarel maximo partido alaaplicadon.

Paraabrir la ventana del editor de cddigo se elige Code en e mend View. También
se abre clicando en € batdn View Code de la Projed Window, o clicando de veces en €l
formularnio o en cuaquierade sus controles. Cada formulario, cada méduo de clase y cada
moduo estandar tienen su propia ventana de codigo. La Figura 2.10 muestra un aspedo
tipico de la ventana de codigo. Aunqle € aspedo de dicha ventana no tiene nada de
particular, el Code Editor de Visual basic ofrece muchas ayudas a usuario que requieren
una explicadon mas detenida. En primer lugar, € Code Editor utilizauncodgo ce colores
(accesible y modficable en Herramientas/Opciones/Editor Format) para destacar cada
elemento del programa. Asi, € cddigo escrito pa € usuario apareceen negro, las palabras
clave de Basic en aall, los comentarios en verde, |0s errores en rojo, etc. Esta simple ayuda
visua pemmite detedary corregir problemas con mas fadli dad.
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Figura 2.10. Ventana del Code Editor.
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En la parte superior de esta ventana aparece dcs listas desplegaldes. La de la
izquierda corresponck a los distintos elementos del formulario (la parte General, que es
comun a todo € formulario; € propio formulario y los distintos controles que estan



incluidos en é). La lista desplegable de la dereda muestra los distintos procedimientos que
se corresponden con € elemento selecdonado en lalista de laizquierda. Por g emplo, sien
laizquierda esta selecdonado un badn de comando, en la lista de la dereta aparecerda
lista de todcs los posibles procedimientos Sub que pueden generar sus posibles eventos.
Estas dos listas pemiten locdi zarfadlmente el codigo que se deseeprogramar o modificar.

El cédigo mostrado en la Figura 2.10 contiene en la parte superior una serie de
dedaradones de variables y la opcion de no pemitir utilizar varables no dedaradas
(Option Explicit). Esta es la parte General de codigo del formulario. En esta parte también
se pueden definir funciones y procedimientos Sub no reladonados con rningun evento o
control en patticular. A continuad6n apareca das procedimientos Sub (el segundo @ ellos
incompleto) que se corresponcen con el evento Click del baton cmdSalir y con € evento
Loaddel formulario. Estos procedimientos estan separados par unalineg que se adivacon
Procedure Separator en Herramientas/Opciones/Editor.

Para ver todos los procedimientos del formulario y de sus controles
simultaneamente en la misnma ventana (con osin separador) o ver solo un gocedimiento (el
selecdonado en las listas desplegables) se pueden uilizar los dos pequefios batones que
aparece en la parte inferior izquierda de la ventana. El primero de ellos es el Procedure
View y e segundo € Full Module View. Esta opcidn estd también accesible en
Herr amientas/Opciones/Editor.

Otra opcién muy interesante es la de completar autométicamente e cddigo
(Automatic Completion Code). La Figura 2.11 muestra como a tedearel purto (o alguma
letra inicial de una propiedad después del purto) detrds del nombre de un obeto,
automati camente se abre una lista con las propiedades de ese ohjeto. Pulsandolateda Tab
se introduce  nombre completo de la propiedad selecdonada. A esta caraderistica se le
conace como AutoL istMembers.
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Figura 2. 11. Insercion automatica de propiedades.

Por otra parte, la opcion AutoQuickinfo haceque a comenzar atedearel nombre
de una funcion aparezcainformadon sobre esa funcion: nombre, argumentos y valor de
retorno. Tanto la opcion AutoListMembers como la opcion AutoQuickinfo se adivan en el
cuadro de didogo gue se abre con Herramientas/Opciones/Editor.



2.9 UTILIZACION DEL DEBUGGER

Cualquier programador con un minimo de expeliencia sabe que una parte muy
importante (muchas veces la mayor parte) del tiempo destinado a la elaboradén ce un
programa se destina a la detecdadn y correcdaon de errores. Casi todcs los entornos de
desarrollo dsporen hoyen dia de patentes herranientas que fadlit an la depuradén ce los
programas redizados. La herramienta mas utili zeda paraello es el Depurada o Debugger.
La caraceristica principal del Debugger es que pemite gy eautar pardalmente el programa,
deteniendola geaucionen e purto desealo yestudiandoen cadamomento e valor de cada
una de las vanables. De esta manera se fadlita enormemente el descubrimiento de las
fuentes de errores.

2.9.1 Ejecucion controlada de un programa

Para geautar parcialmente un pograma se pueden uilizar varias formas. Una de
ellas consisie en incluir breakpants (purtos de parada de la geaucion) en determinadas
liness del codigo. Los brekpoaints se indican con un purto gueso en € margen y un
cambio de color de lalinea tal como se ve en la Figura 2.13. En esta figura se muestra
también la barra de herramientas Depuracion. El colocar un breakpant en ura linea de
codigoimplicaque lageaucion dd programa se detendra al llegar a esa linea Parainsertar
un breakpant en ura lineadel codigo se utilizala opcion Togde Breakpant del mend
Depuracion, con e batdn del misno nambre () o pusandolateda <F9>, estandoel cursor
posicionado sobre lalineaen cuestion. Parabarraro se repite esa operagon.
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Figura 2 13 Unlizacion del Debugger.

Cuando la geaucion esta detenida en ura lineaapareceuna flecha en e margen izquierdo,
tal como puede verse también en la Figura 2.13. En ese momento se puede consultar el
valor de cualquier variable que seaaccesible desde ese purto en la ventana de depuradén
(Debug Window). Un paco mas adelante se veran varias formas de haceresto. En la Figura
2.13se puede observar como la geaucion del programa esta detenida en la lineacoloreada
o reauadrada, con ura flecha en e margen izquierdo. Se puede observar también la
variadon d color de fondo e lalineaanterior debido a que en ella hay un breakpant.



De todos modos no es estrictamente necesaria la utilizadon de breakpants parala
gieaucion pardal de un pograma. Esto se puede hacertambién geautando € programa
paso apaso (0 linea alinea). Parahaceresto hay varias opciones: pusandola teda <F8>,
selecdonandola opcidn Step Into del mend Run o clicandoen el badn correspondente ().
Estainstrucaon haceque se gjeaute uma lineadd codigo. En el caso de que ésta se trate de
lallamada a un procedimiento ofuncion, la gjeaucion se trasladaraa la primeralineade ese
procedimiento o funcion. En el caso de que se desee g eautar toda la funcion en un arico
paso (por gemplo paque se tiene constancia de que esa funcidn funciona corredamente) se
puede hacer mediante la opcién Step Ove, pusando las tedas <mayUsculas> y <F8>
simultaneamente, o clicando en e batdn correspondente (). En este caso la gjeaucion se
traslada a la lineainmediatamente posterior a la llamada a la funcion. En e caso de que la
lineaa gjeautar no seala llamada a una funcion ambas opciones (Step Into y Step Ove)
operan idénticamente. El comando y baén Step Out () haceque se salga de la funcion o
procedimiento que se estd geautando y qe la geaucion se detenga en la sentencia
inmediatamente siguiente alallamada a dichafuncion o pocedimiento.

La utilizadén del Debugger pemite también atras opciones muy interesantes como
la de gjeautar € programa hasta la lineaen la que se encuentre posicionado € cursor (con
Step To Cursor o Ctrl+<F8>); la de continuar con la geaucion cal programa hasta €l
siguiente breakpant en el caso de que lo haya o hasta el final del misno si no hay ninguno
(con Continue, badén o <F5>); y la posibilidad de volver a comenzar la gjeaucion (con
Restart o0 Maylsculas + <F5>). Ademas de las ya mencionadas, también existe la
posibilidad de detener momentdneamente la gjeaucion del programa mediante € badn
Pause () olacombinaddn cetedas Ctrl+Pausa.

2.9.2 Ventanas Immediate, Locals y Watches

El Debugger de Visual basic dispore de varas formas para consultar el valor de
variables y propiedades, asi como paraegeautar funciones y procedimientos comprobando
su corredo funcionamiento. En ello juegan un apel importante tres tipos de ventanas:
Immediate, Locals y Watch.

La ventana Immediate (ver Figura 2.14 pemite redizar diversas acaones:

1. Imprimir e valor de cualquier varnable y/o propiedad accesible la funcion o
procedimiento gue se estd geautando. Esto se puede hacer utilizando e método
Print VarName (o0 su equivalente ?VarName) diredamente en dcha ventana o
introduciendoen e codigo el programa sentencias del tipo Debug.Print VarName.
En este Ultimo caso el vaor de la vanable o propiedad se escribe en la ventana
Immediate sin necesidad de parar la geaucion del programa. Ademas esas
sentencias se guardan con el formulario y no tay que volver a escribirlas parauna
nueva geaucion. Cuando se compila €l programa para prodwcir un gjeautable las
sentencias Debug.Print sonignaradas.

2. Asignar valores a valiables y propiedades cuando la geaucion esta detenida y
proseguir la gjeaucion con los nuevos valores. Sin embargo, nose pueden crear
nuevas varnables.

3. Ejeautar expresiones y probar funciones y procedimientos incluyendo en la ventana
Immediate la llamada correspondente.



La ventana Locals, mostrada en la Figura 2.15, muestra € valor de todas las
variables visibles en € procadimiento en €l que esta detenida la gjeaucion.

Otra opcidn que puede resultar Util es la de conacer permanentemente el valor de
una variable sin tener que consultalo cada vez Paraconacer inmediatamente el valor de
una variable se puede utili zar la ventana Quick Watch, mostrada en la Figura 2.16. Para
observar continuamente el valor de una variable, o expresion hay que afiadirla ala ventana
Watches. Esto se hacecon la opcién Add Watch... del menu Depuracién. El valor de las
variables incluidas en la ventana Watches (ver Figura 2.18 se adualiza automaticamente,
indicandose también cuando no son accesibles desde e procedimiento que se esté
gjeautando (Out of Context).
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Figura 2.14. Ventana Immediate. Ficura 2.15. Ventana Locals.
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La ventana Add Watch mostrada en la Figura 2.17 gemite introdwcir Breaks o
paradas del programa condcionales, cuando se cumple cierta condcion o cuando el valor
de la vanable canbia. Las cgpaddades de Visual basic para vigilar € valor de las
variables pueden adivarse desde e menu Depuracion o con alguncs batones en la barrade
herramientas Depuracion( ).
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Figura 2.17. Ventana Add Watch.

2.9.3 Otras posibilidades del Debugg er

El Debugger de Visual basic pemite no solo saber qué sentencia va a ser la
préxima en g eautarse (con Depuracion/Show Next Statement), sino también deddir cudl
va a ser dicha sentencia (con Depuracion/Set Next Statement), pudendo cambiar de esta



forma el curso habitual de la gjeaucion: saltando sentencias, volviendo a una sentencia ya
gjeautada, etc.

Visual basic puede dar también informadon sobre las llamadas a funciones y
procedimientos. Esto se hace con el comando View/Call Stack o con & badn
correspondente de la barraDepuracion (). De esta manera puede conccerse qué funcion
hallamado a qué funcion hestala sentencia donck la g eaucion esta detenida.



3. LENGUAJE BASIC

3.1 INTRODUCCION

En este caoitulo se explican los fundamentos del lengugje de programadon Basic
utilizado en € sisiema de desarrollo para Visual basic de Microsoft. En este manual se
supore gue e ledor notiene conacimientos previos de programadon.

Un programa —en sentido informatico— esta constituido en un sentido generd por
variables que contienen los datos con los que se trabga y pa algoritmos que son las
sentencias que operan sobre estos datos. Estos datos y algoritmos suelen estar incluidos
dentro de funciones o procedimientos.

Un procesador digital unicamente es cgpaz de entender aquello que esta constituido
por conjuntos de uncsy ceros. A esto se le llama lenguge de maquina o binario, y es muy
dificil de manejar. Por ello, desde casi los primeros afios de |os ordenadores, se comenzarmn
a desarrollar los llamados lenguges de alto nivd (tales como el Fortran, e Cobd, etc.),
gue estdn mucho mas cercadel lengugje natural. Estos lengugjes estan basados en el uso de
identificadares, tanto paralos datos como paralas comporentes elementales del programa,
gue en alguncs lengugies se llaman rutinas, procedimientos, o funciones. Ademas, cada
lengugje dispore de una sintaxis 0 conjunto de reglas con las que se indica de modo
inequivoco las operagones que se quereredi zar.

Los lenguges de alto nivd son mas o menos comprensibles parael usuario, pero no
para el procesador. Para que éste pueda geautaros es necesario traducirlos a su propio
lenguge de maquna. Al paso del lengugje de alto nivel a lengugje de maguina se le
denomina compilacién. En Visual Basic esta etapa no se apreda tanto como en aros
lengugjes donck & programador tiene que indicar a ordenador explicitamente que redice
dicha compiladon. Los programas de Visual Basic se dice que son interpretadcs y no
compil ados ya que el codigo nose convierte a codigo maguina sino gue hay otro programa
gue durante la gjeaucion “interpreta” las lineas de codigo que ha escrito €l programador. En
generd durante la gjeaucion e cualquier programa, € codigo es camgado pa € sisema
operaivo en lamemoria RAM.

3.2 COMENTARIOS Y OTRAS UTILIDADES EN LA
PROGRAMACION CON VISUAL BASIC

Visual Basic interpreta que todo lo que esta a la dereda del caracter () en ura
linea cualquiera del programa es un comentario y no lo tiene en cuenta para nada. El
comentario puede empezara comienzo de lalineao a continuadon ce unainstrucaon que
debe sergeautada, pa g emplo:

" Esto es un comentario
A = B*x+3.4 ' también esto es un comentario

Los comentarios son tremendamente Util es parapoder entender € codigo Uili zado,
facilitando de ese modo futuras revisiones y correcaones. En programas que no contengan
muchas lineas de cddigo plede no mrecerdemasiado importante, pero cuando se trata de



proyedos redmente complejos, o desarrollados par varas personas su importancia es
tremenda. En e caso de que el codigo noeste comentado este trabgjo de adualizadon y
revision puede resultar compli cadisimo.

Otro aspedo pradico en la programadén es la posibili dad de escribir una sentencia
en mas de una linea. En el caso de sentencias bastante largas es conveniente cortar lalinea
paraque entre en la pantalla. En atro caso la ledura del cddigo se hacemucho més pesada.
Paraello es necesario dgar un espacio en blanco a final de lalineay escribir €l caréacter
() tal y como se muestraen € siguiente ejemplo:

strl = "Londres" : str2 = "Paris" 'Se inicializan | as variables
Frase = "Me gustaria mucho viajara " & _

strl &"ya" &str2

'El contenido de Frase seria: "Me gustaria mucho vi ajar a Londres y
a Paris

Unalimitadon alos comentarios en el codigo es que no se pueden introducir en ura
lineaen la que se ha introducido el carader de continuadon (). La sintaxis de Visual
Basic pemite también incluir varias sentencias en una misma linea, aunque nasotros solo
pondemos una sentencia por linea para hacerel programa mas legible(entendible). Para
ell o las sentencias deben ir separadas par el carécter dos puntos (:). Por gjemplo:

m=a:n=b:resto=m Mod n"'Tres sentencias e n una linea

3.3 PROYECTOS Y MODULOS

Un proyedo redizado en Visual Basic es el conjunto de todcs los ficheros o
modulos necesarios para que un pograma funcione. La informadén refereite a esos
ficheros se dmacena en un fichero del tipo ProjedName.vbp. La extension *.vbp del
fichero hacereferenciaa Visual Basic Projed.

Si se edita este fichero con cualquier editor de texto se comprueba que la
informadon qle amacena es la locdizadon en los discos de los moduos que conforman
ese proyedo, los controles utilizados (ficheros con extension .ocx), etc. En € caso més
simple un proyedo estaformado pa un unco formulario y constarade dos ficheros: e que
define € proyedo (*.vbp) y e que define el formulario (*.frm). Los méduos que forman
parte de un poyedo pueden ser de varios tipos: aquellos que estan asociados a un
formulario (*.frm), los que contienen Uricamente lineas de codigo Basic (*.bas) llamados
modulos estandar y los que definen agrupadones de codigo y datos denominadas clases
(*.cls), llamados modul os de clase.

Un moduo *.frm esta constituido pa unformulario y todalainformadon referente
a los controles (y a sus propiedades) en é contenidos, ademas de todo e codigo
programado en los eventos de esos controles y, en el caso de que existan, las funciones y
procedimientos propios de ese formularnio. En generd se llama funcion a una parcion ce
codigo independiente que rediza una detemrminada adividad. En Visual Basic existen dos
tipos de funciones: las llamadas function, que se caraderizan pa tener valor de retorno, y
los procedimientos o procedures, que no lo tienen. En atros lengugjes, como C/C++/Java,
las function redizan |os dos papeles.



Un moéduo de cédigo estandar *.bas contendrd una o vaias funciones y/o
procedimientos, ademés de las variables que se desee a los que se poda acceler desde
cualquierade los médu os que forman el proyedo.

3.3.1 Ambito de las variables y | os procedimiento s

Se entiende par ambito de uma variable (ver Apartado 3.3.1,en la pagina 25 la
parte de la aplicadén done la variable es visible (accesible) y pa lo tanto puede ser
utili zada en cualquier expresion.

3.3.1.1Variablesy funciones de &mbito local

Un médulo puede contener variables y procedimientos o funciones pubicos y
privados. Los publicos son aquellos a los que se puede acceder libremente desde
cualquier punto del proyecto.

Para definir una varable, un pocedimiento o ura funcion como publico es
necesaro precaleraladefinicion ce la palabra Public, como pa gjemplo:

Public Variablel As Integer

Public Sub Procedimientol (Parametrol As Integer, ... )
Public Function Funcionl (Parametrol As Integer, ...) As
Integer

Para utili zar una variable Public o llamar a una funcién Public definidas en un
formularno desde otro méduo se debe preceader el nombre de la variable o procedimiento

con el nombre del formulario a que pertenece como pa gemplo:
Modulol.Variablel
Call Modulol1.Procedimientol(Parametrol, ...)
Retorno = Modulol.Funcionl(Parametrol, ...)

Sin embargo si e méduo a que pertenecen la variable o €l procedimiento Public es
un moduo estandar (*.bas) no es necesario porer el nombre del méduo més que si hay
coincidencia de nambres con los de otro méduo también estandar. Una variable Private,
por el contranio, noes accesible desde ningun dro moduo distinto de aquél en €l que se
haya dedarado.

Se llama varnable local a uma varnable definida dentro de un procedimiento o
funcion. Las vairiables locdes no son accesibles méas que en el procedimiento o funcién en
gue estan definidas. Una variable local es reinicidlizada (a cew, pa defedo) cada vez que
se entra en € procedimiento. Es dedr, una variable local no conserva su valor entre una
llamada a procedimiento y la siguiente. Parahacerque el valor de la variable se conserve
hay que dedararla variable como static (como pa gemplo: Satic n As Integer). Visual
Basic inicidiza una varable estatica solamente la primera vez que se llama a
procedimiento. Para dedarar una variable estatica, se utili za la palabra Static en lugar de
Dim. Un paco maés adelante se veraque Dim es una palabra utili zada paracrearvariables.
Siun pocedimiento se dedaraStatic todsssus variables locaes tienen carader Static.
3.3.1.2Variablesy funciones de ambito gobal

Se puede accaler a una variable o funcion doba desde cuaquier parte de la
aplicadon. Para hacerque uma variable seaglobal, hay que dedarata en la parte general



de un moduo *.bas o de unformulario de la aplicadon. Paradedararuna variable global

se utili zala palabra Public. Por gjemplo:
Public varl_global As Double, var2_global As String

De esta forma se podda accealer a las variables varl _dobd, var2_dgobd desde
todcs los formularos. La Tabla 3.1 muestra la accesibilidad de las variable en funcidén ce
donde y cémo se hayan dedarado.

Tipo de variable

Lugar de declaracion

Accesibilidad

Global o Public

Declaraciones de *.bas

Desde todos los formularios

Dim o Private

Declaraciones de *.bas

Desde todas las funciones de ese
madulo

Public

Declaraciones de *.frm

Desde cualquier procedimiento
del propio formulario vy desde
otros precedida del nombre del
modulo en el que se ha declarado

Dim o Private

Declaraciones de *.frm

Desde cualquier procedimiento

del propio formulario

Dim Cualquier procedimiento de | Desde el propio procedimiento
un médulo

Tabla 3.1. Accesibilidad de las variables.

La diferencia entre las variables y/o procedimientos Public de los formularios y de
los mbéduos estandar esta en que las de los procedimientos deben ser cualificadas
(precalidas) por € nombre del formulario cuando se llaman desde otro moduo dstinto,
mientras que las de un moduo estandar (*.bas) solo necesitan ser cualificadas si hay
colision ocoincidencia de nombres.

3.4 VARIABLES

3.4.1 Identificadores

La memoria de un computador consta de un conjunto enorme de bits (1 y 0), en la
gue se dmacenan datosy programas. Las necesidades de memoria de cadatipo ce dato no
son hanogéneas (por gemplo, uncarader alfanumérico ocupa un byte (8 hits), mientras
gue un nimero red con 16cifras ocupa 8 bytes), y tampoco lo son las de los programas.
Ademas, el uso de la memoria cambia a lo largo del tiempo dentro incluso de una misma
sesibn de trabgo, ya que € sisema reserva o libera memoria a medida que la va
necesitando.

Cada posicion de memoria en la que un dito esth amaceiado (ocupando un
conjunto de bhits) puede identificarse mediante un nimero o ura direcdon, y éste es el
modo mas bésico de referirse a una determinada informadon. No es, sin embargo, un
sisema comodo o padico, pa landareladén remotémicaque ura direcadn ce memoria
suele tener con € dato contenido, y paque —como se ha dicho antes— la direcadn fisicade
un deto cambia de g eaucién a gjeaucion, oincluso en el transcurso de una misnma gjeaucion
del programa. Lo misnmo ocurre con partes concretas de un grograma detemminado.



Dadas las citadas dificultades pararefelirse a un dato pa medio de su drecdénen
memoria, se ha hedho hebitual e uso de identificadares. Un identificada es un nambre
simbdico que se refiere a un déao o pograma determinada Es muy fadl elegir
identificadores cuyo nambre guarde estrecha reladén con el sentido fisico, matematico o
red del dato que representan. Asi por gemplo, es [ogico uili zar un identificador llamado
salario_bruto o salarioBruto pararepresentar €l coste anual de un empleado. El usuaro
no tiene nurca que preocuparse de direcdones fisicas de memoria: e sistema se preocupa
por é pa medio de umatabla, en la que se reladona cada identificadar con € tipo ce dato
que representay la pasicion ce menoria en la que esta amacenado.

Visual Basic, como todocs los demés lengugjes de programadén, tiene sus propias
reglas para elegir los identificadares. Los usuarios pueden elegir con gan libertad los
nombres de sus variables y funciones, teniendo siempre cuidado e respetar las reglas del
lengugje y de no ili zarunconjunto de palabras reservadas (keywords), que son uili zadas
por el propio lengugje. En & Apartado 3.4.3,se explicaran las reglas paraelegir nombres 'y
cuéles son las palabras reservadas del lengugje Visual Basic.

3.4.2 Variables y c onstantes

Una variable es un nanbre que designa a una zona de memoria (se trata por tanto
de un identificadar), que cortiene un valor de un tipo de informaddn. Tal y como su
nombre indica las varables pueden cambiar su valor a lo largo ce la gjeaucion de un
programa. Completandoa las vanables existe |o que se denomina constantes las cuales son
identificadores pero conla particularidad de que el valor que se encuentra en ese lugar de la
memoria solo puede ser asignado ura Unicavez El tratamiento y tipos de datos es igual al
delas variables.

Para dedarar un dato como constante Unicamente es necesario uili zar la palabra
Consten la dedaragon ce la variable. Si durante la gjeaucion se intenta variar su valor se
producira unerror. Ejemplos:

Const MyVar = 459’ Las constantes son privadas por defecto.

Public Const MyString = "HELP" ' Declaracién de una constante publica.
Private Const MyInt As Integer = 5 ' Declaracion de un entero constante.
Const Str = "Hi", Pl As Double = 3.14 ' Mdltiples ¢ onstantes en una
linea.

Visual Basic tiene sus propias constantes, muy Utiles par cierto. Algunes ya se han
visto al hablar de los colores. En generd estas constantes empiezan pa ciertos caraderes
como Vb (u aros similares que indican a que grupo pertenecean) y van seguidas de uma o
mas palabras que indican su significado. Para ver las constantes disponibles se puede
utili zarel comando Ver/Examinada de Objetos.

3.4.3 Nombres de variables

El nombre de una variable (0 de una constante) tiene que comenzar siempre por ura
letray puede tener uma longtud hesta 255 caraderes. No se admiten espados o caraderes
en blanco, n purtos (.), ni otros caraderes espedales. Los caraderes pueden ser letras,



digitos, €l carader de subrayado () y los carateres de dedaraddn el tipo ce la variable
(%, &, #,!, @, y $). El nombre de una variable no piede ser una palabra reservada del
lengugje (For, If, Loop, Next, Val, Hide, Caption, And, ..). Para saber cudes son las
palabras reservadas en Visual Basic puede utili zarse el Help de dicho programa, buscando
la referencia Palabras Reservadas (Reserved Words). De ordinario las palabras reservadas
del lengugje aparece de color azul en el editor de codigo, lo que hacemés fadl saber si
una palabra es reservada o no.

A diferencia de C, Matlab, Maple y otros lengugjes de programadon, Visual Basic
no dstingue entre minusculas y mayusculas. Por tanto, las variables LongitudTotal y
longitudtotal son consideradas como idénticas (la misma variable). En Visual Basic es
habitual utili zarlas letras mayUlsculas parasepararlas distintas palabras que estan urnidas en
el nombre de una variable, como se ha hecho anteriormente en la variable LongitudTotal.
La dedaradon de una variable o la primeravez que se utili za determina cOmo se escribe en
el resto del programa.

También es habitual entre los programadores, aungque no obigado, € utilizar
nombres con todo mayusculas para los nambres de las constantes simbdlicas, como pa
ejemplo PI.

3.4.4 Tipos de datos

Al igua que Cy otroslengugjes de programaddn, Visual Basic dispore de distintos
tipos de datos, aplicables tanto paraconstantes como paravariables. La Tabla 3.2 muestra
los tipos de datos disponibles en Visual Basic.

Tipo Descripcion Caracter de | Rango
declaracion
Boolean Binario Tmue o False
Bvte Entero corto 0 a 255
Integer Entero (2 bytes) % -32768 a 32767
Long Entero large (4 bytes) & -2147433648 a 2147483647
Single Real simple precision (4 bytes ) ! -3.40E+38 a 3.40E+38
Double Feal doble precision { & bytes) i -1.79D+308 a 1.790+308
Currency Numero con punte decimal fijo (8 bytes) | @ 922E+14a 9.22E+14
String Cadena de caracteres (4 bytes + 1 ] 0'a 63300 caracteres.
byte/car hasta 64 K)
Date Fecha (8 bytes) 1 de enero de 100 a 31 de diciembre de
9999 Indica tambien la hora, desde 0:00:00
a 23:39:59.
Variant Fecha'hora; nmgunoe F/h: como Date
nimeros enteros, reales, o caracteres nimeres: mismo rango gue el tipo de valor
(16 bytes + 1 byte/car. en cadenas de almacenado
caracteres)
User-defined | Cualgquier tipo de dato o estractura ds ninguno
datos. Se crean utilizande la sentencia
Type (Ver Apartado 3.10)

Tabla 3.2. Tipos de datos en Visual Basic

En € lenguge Visual Basic existen dos formas de agrupar varios vaores bajo un
mismo nambre. La primerade ellas sonlos arrays (vedores y matrices), que agrupan datos



de tipo hanogéneo. La segunda son las estructuras, que agrupan informadén heterogénea
o de distinto tipo. En Visual Basic las estructuras son verdaderos tipos de datos definibles
por €l usuario.

Paradedararlas varables se utili zala sentencia siguiente:

Dim NombreVariable As TipoVariable

cuyo empleo se muestra en |os gjemplos siguientes:

Dim Radio As Double, Superficie as Single
Dim Nombre As String

Dim Etiqueta As String * 10

Dim Francos As Currency

Dim Longitud As Long, X As Currency

Esimportante evitar dedaragones dd tipo:

Dim i, j As Integer

pues contralo que podia parecera simple vista no se crean dcs variables Integer, sino ura
Integer (j) y otraVariant (i).

En Visual Basic no es estrictamente necesario dedarar todas las variables que se van a
utili zar (a no ser que se dlijala opcion Option Explicit que haceohligatorio €l dedaratas,
gue lo adivaremos nosotros). Cuando nose dedaran variables en Visual Basic lo que hace
parasaber € tipo celavariable es coger el primer valor que le asignamos a dicha variable y
la convierte a ese tipo. Hay otra forma de dedararlas varables anteriores, utili zando los
caraderes espedales vistos anteriormente. Asi par giemplo, € tipo ce las variables del
egjemplo anterior se puede dedarara utilizatas en las distintas expresiones, poriéenddes a
continuadén &l carader que yaseindico enlaTabla 3.2,en laforma:

Radio# doble precision
Nombre$ cadena de caracteres
Francos@ unidades monetarias
Longitud& entero largo

Estaformadeindicarel tipo de dato noesla mas conveniente. Se mantiene en las sucesivas
versiones de Visual Basic por la competibilidad con cddigos anteriores. Es prefeiible
utili zarla natad 6n done se escribe diredamente € tipo de dato.

3.4.5 Elecci 6n del tipo de una variable

Si en € cddigo il programa se utili za una variable que no ha sido dedarada, se
consideraque esta varable es de tipo Variant. Las variables de este tipo se adaptan a tipo
de informadon o dito que se les asigna en cada momento. Por ejemplo, ura variable tipo
Variant puede contener a principio del programa un string de caraderes, después ura
variable de dolde predsion, y finamente un nimero entero. Son ples varables muy
flexibles, pero su uso debe restringirse porque ocupan mas memoria (Amacenan €l tipo e
dato que contienen, ademas del propio valor de dicho dato) y requieren mastiempo ce CPU
gue los restantes tipos de variables.



En generd es € tipo e dato (los valores que puede tener en la redidad) o que
determina qué tipo e variable se debe utilizar A continuaddn se muestran alguncs
gjemplos:

* Integer paranumerarlasfilas y columnas de una matriz nomuy grande

* Long paranumerarlos habitantes de una ciudad olos nimeros de tel éfoncs

» Bodean paraunavariable con solo das posibles valores (sio ng

* Single paravariables fisicas con dedmales que no exijan predsion

 Double paravariables fisicas con dedmales que exijan predsion

 Currency paracantidades grandes de dinero

Es muy importante tener en cuenta que se debe utilizar € tipo de dato mas sencill o
gue represente corredamente el dato real ya que en aro caso se ocuparamas memoriay
lagjeaucion celos programas o funciones seramas lenta.

3.4.6 Declaracién explicita de variables

Una varable que se utiliza sin haber sido dedarada toma por defedo € tipo
Variant. Puede ocurrir que durante la programadén, se cometa un error y se escriba mal el
nombre de una varable. Por gemplo, se puede tener una variable " dedarada como entera,
y a programar refeiirse a ella por error como "; Visual Basic supondia que ésta es una
nueva variable de tipo Variant.

Para evitar este tipo e errores, se puede indicar a Visual Basic que genere un
mensgje de error siempre que encuentre una variable no cedarada previamente. Paraello lo
mas pradico es estableceruna opcion pa defedo, uilizando el comando Environment del
menu Herramientas/Opciones, en e cuadro que se abre se debe porer Si en la opcion
Requerir Dedaracion de Variable. También se puede haceresto escribiendo la sentencia
siguiente en lasecddn ce dedaragones de cadaformulario y de cadamoduo:

Option Explicit

3.5 OPERADORES

Cuando en ura expresion aritmética intervienen operandcs de diferentes tipos, €l
resultado se expresa, generdmente, en la misma predsion gie la del operando que la tiene
mas alta. El orden, de menor a mayor, segunla predsion es Integer, Long, Single, Double
y Currency.

Los operadores relacionales, también conacidos como operadores de comparacion,
comparan das expresiones dando unresultado True (verdadero), False (falso) o Null (no
valido).

El operador & redizala concaenaddn de dos operandcs. Parael caso particular de
gque ambaos operandcs sean cadenas de caraderes, puede utili zarse también el operador +.
No obstante, paraevitar ambigledades (sobre todo con varables de tipo Variant) es mejor
utili zar& .



El operador Like sirve para comparar dos cadenas de caraderes. La sintaxis para
este operador eslasiguiente:

Respuesta = Cadenal Like Cadena2

donck la variable Respuesta seraTrue si la Cadenal coincide con la Cadena2, False si no
coinciden yNull si Cadenal y/o Cadena2 son Null.

Veremos latabla que muestratodcs |os operadores que sopata Visual Basic:

Tipo Operacion Operador en Vhasic
Aritménico Exponenciacion )
Cambio de signo (operador unaria) -
Multiplicacion, divisién ’*.
Divisidn entera
Pesto de una divisicn entera Mod
Suma v resta +. -
Ceoncatenacion | Concatenar o enlazar & +
Eelacional Tzual a =
Distinto =
Menor que / menor o igual que < ==
Mayor que / mayor o 1gual que = ==
Otros Comparar dos expresiones de caracteres Like
Comparar dos referencias a objetos Is
Logico Negacién Not
And And
Or mnelusive Or
Or exclusive Xor
Equmivalencia (opuesto a Xor) Eqv
Implicacion (False si el primer operande es True | Imp
v &l segundo operando ez False)

Tabla 3.3. Operadores de Visual Basic

3.6 SENTENCIAS DE CONTROL

Las sentencias de control, denominadas también estructuras de control, pemiten
tomar dedsiones y redizar un groceso repetidas veces. Son los denominadaos bifurcagones
y bucles. Este tipo ke estructuras son comunes en cuanto a concepto en la mayoria de los
lenguajes de programadén, aungue su sintaxis puede vanar de un lengugje de
programadon a otro. Se trata de unas estructuras muy importantes ya que son las
encamgadas de corntrolar € flujo de un pograma segun los requerimientos del mismo.
Visual Basic dispore de las siguientes estructuras de control:

If...Then ...Else
Seled Case
For ... Next
Do ...Loop



While ... Wend
For Each ... Next

3.6.1 Sentencia IF ... THEN ... ELSE ...

Esta estructura pemite ejeautar condcionamente una 0 mas sentencias y puede
escribirse de dos formas. La primeraocupa solo uralineay tiene laforma siguiente:

If condcion Then sentencial [Else sentencia2]

La segunca es mas generd y se muestra a continuadon:

If condicion Then
sentencia(s)
[Else
sentencia(s)]
End If

Vemos que es muy pareddo a Pascd conla diferencia que en Visual Basic nose
poren las sentencias begin y end paraestainstruccon.

Si condicion es True (verdadera), se geautan las sentencias que estin a
continuadon ce Then, y si condicion es False (falsa), se gjeautan las sentencias que estan
acontinuadon ke Else, si esta clausula ha sido espedficada (pues es opciondl). Paraindicar
gue se queregeautar uno ¢ varios bloques de sentencias dependientes cada uno c ellos
de una condciodn, la estructura adecuada es la siguiente:

If condicion1 Then
sentenciasl

Elself condicion2 Then
sentencias2

Else

sentencia-n

End If

Si se cumplelacondicionl se g eautan las sentenciasl, y si nose cumple, se
examinan seauenciamente las cond ciones siguientes hasta Else, gjeautandcse las
sentencias correspondentes a primer Elsel f cuya condcién se cumpla. Si todas las
condciones son falsas, se g eautan las sentencias-n correspondentes aElse, que esla
opciéon pa defedo.

Por giemplo,
Numero = 53 ' Se inicializa la variable.
If Numero < 10 Then
Digitos =1
Elself Numero < 100 Then

' En este caso la co ndicién se cumple (True)
luego se ejecuta lo siguiente.

Digitos = 2



Else
'En el caso en que no se cumplan los dos
anteriores se asigna 3

Digitos = 3

End If

3.6.2 Sentencia SELECT CASE

Esta sentencia pemite ejeautar una de entre varias acdones en funcion cel valor de
una expresion. Es una atemativa a If ... Then ... Elself cuando se compara la misma
expresion con dferentes valores. Su forma generd eslasiguiente:

Select Case expresion
Case etigl

[ sentenciasl]

Case etig2

[ sentencias?]

Case Else
sentenciasn

End Select

donce expreson es una expresion nunérica o alfanumérica, y etiql, etiq2, ... pieden
adoptar |las formas siguientes:

1.expresion

2. expresion To expresion

3. Is operadar-derelacion expresion

4. combinacion ce las anteriores separadas por comas

Por g emplo,
Numero = 8 ' Se inicializan las variable.
Select Case Numero ' Se va a evaluar la variable Numero.
CaselTo5 ' Numero esta entre 1y 5.

Resultado = "Se encuentra entre 1 y 5"
' Lo siguiente se ejecuta si es True la

expresion.
Case 6, 7,8 " Numero es uno de los tres valores.
Resultado = "Se encuentra entre 6 y 8"
Casels=9,Is=10 " Numero es 9 6 10.
Resultado = "El valor es 9 0 10"
Case Else ' Resto de valores.
Resultado = "El nimero no se encuentra entre 1 y 10"
End Select

Cuando se utiliza la forma expresion To exoresion, €l valor méas pequeiio cebe
apareceren primer lugar.

Cuando se geauta una sentencia Selea Case, Visual Basic evallala expresion y el
control del programa se transfierea la sentencia cuya etiqueta tenga e mismo valor que la
expresion evaluada, g eautando a continuadén el correspondente bloque de sentencias. Si
no existe un valor igual alaexpresion entonces se g eautan las sentencias a continuadén ce
CaseElse.

3.6.3 Sentencia FOR ... NEXT

La sentencia For da lugar a un lazo o bule, y pemite geautar un conjunto de
sentencias cierto nimero de veces. Su forma generd es:



For variable = expresionl To expresion2 [Step expre sion3]
[sentencias]

Exit For

[sentencias]

Next [variable]

Cuando se geauta una sentencia For, primero se asigna el valor de laexpresionl a
la variable y se comprueba si su valor es mayor o menor que la expresion2. En caso de ser
menor se g eautan las sentencias, y en caso de ser mayor € control del programa saltaalas
lineas a continuadon e Next. Todo esto sucede en caso de ser la expresion3 positiva. En
caso contrano se geautardn las sentencias cuando la variable seamayor que expresion2.
Una vez g eautadas las sentencias, la variable se incrementa en el valor de la expresion3, o
en 1si Step no se espedfica vaviéndose a efeduar la comparagédn entre la variable y la
expresion2, y asi sucesivamente.

La sentencia Exit For es opcional y pemite salir de un bicle For ... Next antes de
gue éste findice Por gemplo,

MyString="Informatica "

For Words =3 To 1 Step -1 ' 3 veces decrementand odelenl.

For Chars = Words To Words+4 '5 veces.

MyString = MyString & Ch ars ' Se afade el nimero Chars al stri ng.
Next Chars ' Se incrementa el contador

MyString = MyString & " " 'Se aflade un  espacio.

Next Words

'Elv alorde M yString es: Informatica
34567 23456 12345

3.6.4 Sentencia DO ... LOOP

Un Loop (bucle) repite la gjecucion ce un conjunto de sentencias mientras una
condcion dada seacierta, o haesta que una condcion dada seacierta. La condcion plede
ser verificada antes o después de geautarse el conjunto de sentencias. Sus paosibles formas

sonlas siguientes:
"Formato 1:
Do [{While/Until} condicion]
[ sentencias]
[Exit Do]
[ sentencias]
Loop
" Formato 2:
Do
[ sentencias]
[Exit Do]
[ sentencias]
Loop [{While/Until} condicion]

La sentencia opcional Exit Do pemite salir de una bucle Do ... Loop antes de que
finalice éste. Por gemplo,

Check = True * Se inicializan las variables.

Counts =0

Do ' Empieza sin comprobar ninguna condicion.

Do While Counts < 20 ' Bucle que acaba si Counts>=20 o con Exit Do.

Counts = Counts + 1 ' Se incrementa Counts.



If Counts = 10 Then ' Sj Counts es 10.

Check = False ' Se asigna a Check el valor False.
Exit Do ' Se acaba el segundo Do.

End If

Loop

Loop Until Check = False ' Salir del "loop” si Check es False.

En d gemplo mostrado, se sale de los bucles siempre con Counts = 10. Es
necesario fijarse que si se inicializa Counts con un nimero mayor o igua a 10 se entraria
en un buwle infinito (e primer bucle acaaria con Counts = 20 pero € segundo no
finalizaria nurca, bloquedndose el programay a veces € ordenadar).

3.6.5 Sentencia WHILE ... WEND

Esta sentencia es otra forma de generarbucles que se recorren mientras se cumplala
condcidninicial. Su estructura eslasiguiente:

While condicion
[ sentencias]

Wend

Por g emplo,
Counts =0 ' Se inicializa la variable.
While Counts <20 ' Se comprueba el valor de Co unts.
Counts = Counts + 1 ' Se incrementa el valor de C ounts.
Wend ' Se acaba el bucle cuando Co unts > 19.

En cualquier caso se rewerda que la meor forma de mirar y aprender el
funcionamiento de todas estas sentencias es mediante el uso del Help de Visual Basic.
Ofreceunaexplicadon de cada comando con ejemplos de utili zadon.

3.6.6 Sentencia FOR EACH ... NEXT

Esta construcaon es similar a bucle For, con la diferencia de que la variable que
controlalarepeticién dal bucle no toma valores entre unminimo y unmaximo, sino a partir
de los elementos de un array (0 de una colecddn ce oljetos). La forma generd es la
siguiente:

For Each variable In grupo
[sentenci  as]
Next variable

Con arrays variable tiene que ser de tipo Variant. Con colecdones variable puede
ser Variant o ura variable de tipo Objed. Esta construccion es muy il cuando nose sabe
el nimero de elementos que tiene el array olacolecadn ce objetos.

3.7 ALGORITMOS

3.7.1 Introduccioén

Un algoritmo es en un sentido amplio ura “seauencia de pasos 0 etapas que
condwen ala realizacion de unatarea’. Los primeros algoritmos naderon pararesolver
problemas matematicos. Antes de escribir un programa de ordenador, hay que tener muy



claro el algoritmo, es dedr, como se va a resolver € problema considerado. Es importante
desarrollar buenos algoritmos (corredos y eficientes). Una vez que e agoritmo esta
desarmollado, & problema se puede resolver incluso sin entendero.

Ejemplo: Algoritmo de Euclides paracdcular el m.c.d. de dos nimeros enteros A y B

1. AsignaraM €l valor de A, yaN el valor de B.

2.Dividir M pa N, y llamar R @l resto.

3. SiR distinto de 0, asignaraM €l valor de N, asignaraN el valor de R,volver acomenzar
laetapa 2.

4. SiR=0,N esd m.c.d. celos nimeros originales

Es muy facdl pasara Visual Basic este algoritmo:

Dima, b As Integer

a=45 :b=63"Estos son losvaloresMy N
Ifa<bThen’ Se permutanayb
temp=a:a=b:b=temp

End If
m=a:n=b:resto=m Mod n’'Mod devuelve el v alor del resto
While resto <> 0 'Mientras el resto sea distinto de 0

m = n: n = resto:

resto = m Mod n

Wend

' La solucion es la variable n. En este caso el res ultado es 9

Si son recesaros, deben existir criterios de terminadén claros (por ejemplo, para
cdcular seno(x) par desarroll o en serie se deberdindicarel nimero de témminaos de la serie).
No puwede haber etapas impaosibles (por gemplo: "imprimir el conjunto de todcs los
ndmeros enteros”).

3.7.2 Representacion de algoritmos

Existen dversas formas de representar algoritmos. A continuadon se presentan
agunas de el as:
» Detallada Se trata de escribir € algoritmo en un determinado lengugje de programadon
(lengugje de maguina, ensamblador, fortran, basic, pascd, C, Matlab, Visua Basic, ...).
» Simbdlica: Las etapas son descritas con lengugje préximo al natural, con € grado e
detall e adeauado ala etapa de desarrollo del programa.
* Gréfica: por medio de diagramas de flujo.

La sintaxis (el modo & escribir) debe representar corredamente la semantica (el
contenido). La sintaxis debe ser clarg sencilla y accesible. En cualquier caso e
independientemente del tipo de representadon uili zada lo importante es tener muy claro el
algoritmo a redizar y poredo pa escrito en forma de esquema antes de porerse a
programano. Merecela pena pasar uncs minutos redizando unesquema sobre papel antes
de porerse atedearel cddigo sobre untedado de ordenador.



3.8 FUNCIONES Y PROCEDIMIENTOS

3.8.1 Conceptos generales sobre funciones

Las aplicadones informéticas que habitualmente se utilizan, incluso a nivel de
informatica personal, suelen contener decenas y aln cientos de miles de lineas de cddigo
fuente. A medida que los programas se van desarrollando y aumentan de tamafo, se
convettirian rapidamente en sistemas poco manegjables si no fuerapor la moduarizacion,
gue es el proceso consisiente en dvidir un programa muy grande en ura serie de moéduos
mucho més pequefios y manegjables. A estos moéduos se les suele denominar de distintas
formas (subprogramas, subrutinas, procedimientos, funciones, etc.) segun los distintos
lengugjes. Seacual seala nomenclatura, la ideaes sin embargo siempre la misma: dividir
un programa grande en un conjunto de subprogramas o funciones mas pequefias que son
llamadas par € programa principal; éstas a su vezllaman a otras funciones mas espedficas
y asi sucesivamente.

La division ce un programa en undades més pequefias o funciones presenta —entre
otras— las ventajas siguientes:
1. Modularizacion. Cada funcion tiene una mision muy concreta, de modo que nurcatiene
un nimero de lineas excesivo y siempre se mantiene dentro de un tamafio manejable.
Ademas, ura misma funcion (por ggemplo, un poducto de matrices, uma resolucion ce un
sisema de eauadones linedes, ...) puede ser llamada muchas veces en unmismo programa,
e incluso puede ser reutili zada par otros programas. Cada funcidn puede ser desarrollada y
comprobada par separado.
2. Ahorro de memoriay tiempo ce desarrollo. En lamedidaen que unamismafuncion es
utili zada muchas veces, e numero total de lineas de codigo del programa disminuye, y
también lo hacela probabili dad de introdwcir errores en el programa.
3. Independencia de datos y ocultamiento de informacion. Una de las fuentes mas
comunes de errores en los programas de computador son los efedos colaterales o
perturbadones que se pueden prodwcir entre distintas partes del programa. Es muy
frecuente que a haceruna modificadén paraafnadir una funcionalidad o corregir un error,
se introduzcan nuevos errores en partes del programa que antes funcionaban corredamente.
Una funcién es cgpaz de mantener ura gran independencia con €l resto del programa,
manteniendo sus propios datos y definiendomuy claramente lainterfaz o comunicadon con
la funcion que la ha llamado y con las funciones a las que llama, y noteniendo rningura
posibili dad de acceso alainformaddn que nole compete.

3.8.2 Funciones y procedimientos Sub en Visual Basic

En Visual Basic se distingue entre funciones y procedimientos Sub. En ocasiones se
utili za la palabra genérica procedimiento paraambos. La fundamental diferencia entre un
procedimiento Sub y una funcidn es que ésta Ultima puede ser utili zada en ura expresion
porque tiene un valor de retorno. El valor de retorno ccupa el lugar de la llamada a la
funcion done esta aparece Por gemplo, si en ura expresion aparecesin(x) se cdcula el
seno ck la vanable x y e resultado es el valor de retorno que sustituye a sin(x) en la
expresion en la que apareda. Por tanto, las funciones devuelven valores, a diferencia de los
procedimientos que no devuelven ningun \alor, y pa tanto no pweden ser utili zadas en
expresiones. Un procedimiento Sub es un segmento de cddigo independiente del resto, que



una vez llamado pa € programa, geata un nimero determinado ke instrucciones, sin
necesidad de devolver ningun \alor a misnmo (puede dar resultados modificando los
argumentos), mientras que una funcién siempre tendra un \alor de retorno.

L os nombres de los procedimientos tienen reglas de visibili dad parecdas alas de las
variables. Para llamar desde un formulario a un pocedimiento Public definido en aro
formulario es necesario precader su nambre por €l del formulario en gue esta definido. Sin
embargo, si se deseallamar a un pocedimiento definido en unmoéduo estndar (*.bas) no
es necesalio precaderlo del naombre del méduo més que si hay coincidencia de nambre con
otro procedimiento de otro moduo estandar.

3.8.3 Funciones (function)
La sintaxis correspondente a una funcidn es la siguiente:

[Static] [Private] Function nombre ([ paramet ros]) [As tipo]
[ sentencias]

[ nombre = expresion]

[Exit Function]

[ sentencias]

[ nombre = expresion]

End Function

donde nombre es el nombre de lafuncion. Serade untipo u dro dependiendo cil dato que
devuelva. Para espedficar € tipo se utiliza la clausula As Tipo (Integer, Long, Single,
double, Currency, String o Variant). parametros son los argumentos que son pasados
cuandose llamaalafuncién. Visual Basic asigna el valor de cada argumento en lallamada
al pardnetro que ocupa su misma posicion. Si no se indica un tipo deteminado los
argumentos son Variant por defedo. Como se verd en un apartado pcsterior, los
argumentos pueden ser pasados por referencia o por valor.

El nombre de la funcion, que es el valor de retorno, adia como ura variable dentro
del cuempo e la funcién. El valor de la variable expresion es dmaceaiado en € propio
nombre de la funcién. Si no se efedla esta asignadon, €l resultado devuelto sera O si la
funcion es numérica ndo (") si la funcion es de caraderes, 0 Empty si la funcién es
Variant.

Exit Function pemite salir de una funcidn antes de que éstafinalicey devolver asi
el control del programa a la sentencia inmediatamente a continuadon e la que efedud la
llamada alafuncién.

La sentencia End Function marcael final del codigo celafuncidon y,a igua guela
Exit Function, devuelve € control del programa a la sentencia siguiente ala que efedud la
llamada, pero |6gicamente una vezfinalizadala funcion.

La llamada auna funcién se hacede diversas formas. Por ggemplo, ura de las mas
usuales es la siguiente:

variable = nombre([argume ntos])



donck argumentos son unlista de constantes, varables 0 expresiones separadas par comas
que son pasadas a la funcion. En principio, el nimero de argumentos debe ser igual a
nuimero de pardmetros de la funcién. Los tipos de los argumentos deben coincidir con los
tipos de sus correspondentes parametros, de lo contrario puede haber fall os importantes en
la geaucién del programa. Esta regla no rige si los argumentos se pasan por valor
(concepto que se veramaés adelante).

En cada llamada a una funcion hay que incluir los paréntesis, aungte ésta no tenga
argumentos. El siguiente giemplo corresponce a una funcion que devuelve como resultado
laraiz cuadrada de un nimero N:

Function Raiz (N As Double) As Double
If N<0O Then

Exit Function

Else

Raiz = Sgr(N)

End Function

Lallamada a esta funcion se hacede la forma siguiente:

Cuadrada = Raiz(Num)

A diferencia de C y C++ en Visual Basic no es necesario devolver explicitamente
el valor deretorno, ples el nombre de lafuncion yacontiene €l valor que se deseadevolver.
Tampocoes necesalio dedararlas funciones antes de llamar as.

3.8.4 Procedimientos Sub
La sintaxis que define unprocedimiento Sub esla siguiente:

[Static] [Private] Sub nombre [( parametros)]
[ sentencias]

[Exit Sub]

[ sentencias]

End Sub

La explicadon es andloga ala dada parafunciones.

La llamada a un procedimiento Sub puede ser de algura de las dos formas siguientes:
Call nombre[(argumentos)]

0 hien, sin pasar los argumentos entre paréntesis sino ponénddos a continuadén el
nombre simplemente separados por comas:

nombre [argumentos]

A diferencia de una funcion, un procedimiento Sub no puede ser utilizado en ura
expresion ples no devuelve ningun \alor. Por supuesto ura funcion plede ser llamada a
modo ¢k unprocedimiento Sub, pero en esta caso nose hacenada con el valor devuelto pa
la funcion. El siguiente giemplo corresponce a un procedimiento Sub que devuelve ura
variable F que eslaraiz cuadrada de un nimero N.

Sub Raiz (N As Double, F As Double)

If N <O Then

Exit Sub 'Se mandaria un mensaje de error
Else

F = Sqr(N)



End If
End Sub

Lallamada a este procedimiento Sub puede ser de cualquierade las dos formas siguientes:

Raiz N, F
Call Raiz(N, F)

En e gemplo anterior, el resultado olienido a extraerlaraiz cuadrada al nimero N
se devudve en lavariable F pasada como argumento, debido a que como se ha mencionado
anteriormente, unprocedimiento Sub no pede ser utili zado en ura expresion.

3.8.5 Argumentos por referenciay por valor

En las funciones (Function) y en los procedimientos Sub de Visual Basic, pa
defedo los argumentos se pasan pa referenciaz; de este modo, cualquier cambio de valor
gue sufra un parametro dentro de la funcion o del procedimiento Sub también se produce
en el argumento correspondente de lallamadaalafuncion o a procedimiento Sub.

Cuandose llama a unafuncion oa un procedimiento Sub, se poda espedficar que
el valor de una amgumento no sea cambiado por la funcién o po e procedimiento,
poniendo dcho argumento entre paréntesisen lallamada. Un argumento entre paréntesisen
lallamada es un argumentopasado pa valor. Por gemplo,

Raiz ((Num)) 'En el caso d e la funcién
Raiz (Num), F ' En el caso del procedimiento

El argumento Num es pasado por valor. Significaque lo que se pasa es una copia de Num.
Si e procedimiento cambia ese valor, €l cambio afeda solo a la copia 'y no a la propia
variable Num. Otra forma de espedficar que un argumento serasiempre pasado por valor
es anteponiendo la paabra ByVal a la dedaragdn del pardanetro en la cabeceradel
procedimiento (Sub o Function). Por g emplo,

Function Raiz (ByVal N As Doub le)
Sub Raiz (ByVal N As Double, F As Double)

Pasar argumentos por valor evita modificagones aacidentales, pero tiene un coste
en tiempo y memoria que puede ser significativo cuando se pasan grandes volUumenes de
informadon, como sucede con vedores, matrices y estructuras.

3.8.6 Procedimientos recursiv os

Se dice que uma funcion (Function) es reaursiva o que un procedimiento Sub es
reaursivo si se llaman a si misnos. A continuaddn se presenta una giemplo de una funcion
gue cdculad factoria de un nimero programada de formareaursiva.

Function Factoria I (N As Integer) As Long
If N=0 Then

Factorial = 1 'Condicién de final

Else

Factorial = N * Factorial (N - 1)

End If

End Function



En este gemplo, silavariable N que se le pasa ala funcion vale 0, significaraque
se hallegado al final del proceso, y pa tanto se le asigna el valor 1 a valor del factorial
(recordar que 0! = 1). Si es distinto de 0, lafuncién se llama a ella misme, pero variandoel
argumento a (N-1), hastallegara purto en el que N-1=0, finalizandose el proceso.

3.8.7 Procedimientos con argumento s opcionales

Puede haber procedimientos en los que alguncs de los argumentos incluidos en su
definicion sean oprionales, de forma que e programador pueda o no incluirlos en la
llamada de dichos procedimientos. La forma de incluir un argumento opcional es incluir la
palabra Optional antes de dicho argumento en la definicion dal procedimiento. Si un
argumento es opcional, todcs |os argumentos que vienen a continuadén deben también ser
opcionales.

Cuando unargumento es opcional y en lallamada es omitido, € valor que se le pasa
es un Variant con valor Empty. A los argumentos opcionales se les puede dar en la
definicion dd procedimiento un valor par defedo parael caso en que sean amitidos en la
[lamada, como pa gemplo:

Private Sub miProc(x as Dou ble, Optional n=3 As Integer)

sentencias
End Sub

3.8.8 Numero indeterminado de argumento s

Este caso es similar pero dferente del anterior. En este caso no es que haya
argumentos opcionales que puedan omitirse en la llamada, sino que redmente no se sabe
con cuantos argumentos va a llamarse la funcion; unas veces se llamaracon 2, drascon 3y
otras con 8.En este caso los argumentos se pasan a procedimiento pa medio de unarray,
espedficanddo con la palabraParamArray en la definiciéon del procedimiento, como pa
ejemplo:

Public Function maximo(ParamArray numeros())
For Each x in numeros
sentencias
maximo = X
Next x

End Function

3.8.9 Utilizacion de argumentos con nombre

Visual Basic ofrece tambieén la posibilidad de llamar a las funciones y
procedimientos Sub de una forma més libre y menaos formal, pasandolos argumentos en la
llamada a procedimiento con un aden arbitrario. Esto se consigue incluyendo el nombre
de los argumentos en lallamada y asignanddes un valor par medio de una construccaén el
tipo miArgumento:=unValor. Unas argumentos se separan de otros por medio de comas
(,). Considérese @ siguiente giemplo:

Public Sub EnviarCarta(direccion As String, destina tario As String)
sentencias

End Sub



gue se puede llamar en laforma:

EnviarCarta destinatario:="Mike Tyson", direccion:= "Las Vegas"

No todas las funciones que se pueden llamar en Visual Basic admiten argumentos
con nanbre. Con AutoQuickinfo puede obtenerse mas informadon al respedo.

3.9 ARRAYS

Un array pemite referirse a una sere de elementos del misno tipo con unmismo
nombre, y hacereferencia un Unco elemento de laserie utilizando uno amés indices, como
un vedor o uramatriz en Algebra.

Visual Basic pemite definir arrays de varnables de una 0 mas dimensiones (hasta
60) y de cuaquier tipo ce datos (tipos fundamentales y definidos par € usuarno). Pero
ademés Visual Basic introduce una nueva clase de arrays, los arrays de controles (esto es,
arrays de baones, de etiquetas, de paneles, etc.) que pemiten ura programadon mas breve
y clara En este apartado solo setrataran los arrays de variables.

Todos los elementos de un array deben ser del mismo tipo y estan dmacenados de
forma contigua en la memoria. Por supuesto, si €l array es de tipo Variant cada elemento
puede contener un cbto detipo dferente, e incluso puede contener otro array.

Entre los arrays de variables cabe distingur daos tipos fundamentales, dependiendo
de que nimero de elementos sea constante 0 pweda vanar durante la geaucion e
programa.
1. Arr ays estéticos, cuya dimension es siempre la misnmea.
2. Arr ays dinamicos, cuya dimension se puede modificar durante la geaucion o
programa.

3.9.1 Arrays es taticos

La dedaradon ce unarray estédtico dependerade su anbito.
* La dedaraddn ck unarray pulico se haceen la secdén ce dedaradones de un méduo
utili zandola sentencia Public.
* La declaradon ¢k un array a nivel del moduo o el formulario se haceen la secdaén e
dedareciones del moéduo o cal formulario uilizandola sentencia Dim o Private.
» Paradedararun array locd a un pgocedimiento, se utili za la sentencia Dim, Private o
Static dentro del propio procedimiento.
A continuad én se presentan algurnos gjemplos:

Dim vector(19) As Double
Este gemplo dedaraunarray de una dimension, llamado vedor, con veinte

elementos, vedor(0), vedor(1), ... ,vedor(19), cadauno ¢ los cuales pemite almacenar
un Double. Salvo gue seindique otra cosa, los indices se empiezan a contar en cero.

Dim matriz(3, 1 To 6) As Integer



Este gemplo dedaraunarray de dos dimensiones, llamado matriz, con 4x6
elementos, matriz(0,1), ... matriz(3,6), de tipo entero.

Public cadena(1 To 12) As String

El gemplo anterior dedaraunarray de una dimensién, cadena, con dace elementos,
caract(l), ... , caract(12), cada uno ¢ los cudles pemite amacenar una cadena de
caraderes.

La dedaraéon cke los arrays estéticos es bastante comoda. Se dedaran ura vez Sin
embargo tienen e inconveniente que en la mayoria de los casos estan sobredimensionados
y utilizan mas memoria de la que redmente necesitan. Esto implica que se esta
mal gastando memoria. Parasolucionar este problema se utili zan los arrays dindmicos.

3.9.2 Arrays dinamicos

El espado necesalio para un array estitico se asigna a iniciarse € programa y
pemanecefijo duante su gjeaucion. El espado paraunarray dinamico se asigna durante la
geaucion d programa. Un array dinamico, puede ser redimensionado en cualquier
momento de la geaucidon. La forma mejor de redimensionar los arrays es mediante
variables que contienen |os val ores adeauados.

Paracrearun array dinamico primero hay que dedarato como si fuera una array
estatico, pero sin dare dimension. Es dedr, se degja la lista -entre parétesis vada sin
porere ningun nimero.

Esto se hacecon la sentencia Public si se quiere que seaglobal, con Dim o Private
si se quierea nivel de mdéduo o con Static, Dim o Private si se quieregue sealocd. Para
asignar el nimero adual de elementos del array se utili zala sentencia ReDim. La sentencia
ReDim puede aparecersolamente en un pocedimiento y pemite cambiar € nimero de
elementos del array y sus limites inferior y superior, pero no el nimero de dimensiones.
Esto guerededr que, pa gemplo, nose puede trasformar un vedor en ura matriz.

A continuadon se presenta un eemplo de como se dedaran arrays dindmicos en
Visual Basic. Si se dedarael array Matriz anivel del formulario,

Dim Matriz( ) As Integer
y mastarde, un gocedimiento Calculo puede asignar espado parael array, como seindica
acontinuadon:
Sub Calculo()
ReDim Matriz(F, C)
End Sub
Cada vez que se gjeauta la sentencia ReDim, todcs los valores aimacenados en el

array se pierden (si son Variant se poren a Empty; si son nunéricos a ce Y si son cadenas
de carateres a la cadena vada). Cuando interese cambiar €l tamafo del array conservando



los valores del array, hay que g eautar ReDim con |la palabra clave Preserve Por g emplo,
supéngase unarray A de dos dimensiones. La sentencia,

ReDim Preserve A(D1, UBound(A, 2) + 2)

incrementa € tamafio del array en dos columnas mas. Cuando se utili zala palabra Preserve
no pwede cambiarse el indice inferior del array (si € superior). La funcion UBound
utilizada en este gemplo es una funcion que devuelve e valor més ato de la segunda
dimension celamatriz .

3.10 ESTRUCTURAS: SENTENCIA TYPE

Una estructura (segun la nomenclatura tipica del lengugje C) es un nwevo tipo ce
datos, untipo cefinido pa el usuario, gqe puede ser manipulado e lamismaforma que los
tipos predefinidos (Int, Double, String, ..). Una estructura puede definirse como um
colecddn oagrupadon e datos de diferentes tipos evidentemente reladonados entre si.

Paracrearuna estructura con Visual Basic hay que utili zarla sentencia Type ... End
Type. Esta sentencia solamente puede apareceren la secaon General o de dedaragones de
un méduo. Pueden crease como Public o como Private en unméduo estandar o de clase
y solo como Private en unformulario. Dim equivale aPublic. Véase € siguiente eiemplo,

Public Type Alumno
Nombre As String
Direccion As String *40
Telefono As Long

DNI As Long

End Type

Este gemplo dedara un tipo de datos denominado Alumno que consta de cuatro
mientbros o campos, denominadas Nombre, Direcdon, Telefono y DNI. Una vez definido
un nuwevo tipo de datos, en un moduo estdndar o de clase se pueden dedarar variables
Public o Private de ese tipo (en unformulario solo Private), como pa gemplo:

Public Mikel as Alumno

Para refelirse a un detetminado miembro de una estructura se utiliza la naadon
variable.miembro. Por g emplo,

Mikel.DNI = 34103315
A su vez, un miembro de una estructura puede ser otra estructura, es dedr untipo
definido pa € usuario. Por gemplo,

Type Fecha
Dia As Integer
Mes As Integer
Anio As Integer
End Type

Type Alumno
Alta As Fecha
Nombre As String
Direccion As String * 40
Telefono AS Long
DNI As Long



End Type

Dentro de una estructura puede haber arrays tanto estaticos como dnamicos. En
Visual Basic se pueden definir arrays de estructuras. La dedaragon ce un array de
estructuras se haracon la palabra Public, Private o Static, dependiendo ce su &mbito. La
forma de haceto eslasiguiente:

Public grupoA (1 To 100) As Alumno
Private grupoB (1 To 100) As Alumno
Static grupoC (1 To 100) As Alumno

En Visual Basic, alahora de dedarararrays de estructuras, sucede lo mismo que a
dedarararrays de cualquiertipo ce varnables. Con GrupoA(1 To 100, se creaun \edor de
estructuras de 100 elementos de tipo Alumno (grupA(1), grupA(2), ..., grupcA(100).
Con grupoB(100), se creafa un wedor de estructuras de 101 elementos (grupaB(0),
grupaB(1), ... grupaB(100). Es posible asignar una estructura a otra del mismo tipo. En
este caso se redli za una copia miembro a miembro. Véase el siguiente gjempl o:

GrupoA(1) = delega do

Las estructuras pueden ser también argumentos en las llamadas a funciones y
procedimientos Sub. Siempre son pasados por referencia, lo cual implica que pueden ser
modificados dentro del procedimiento y esas modificadones pemenecan en e entorno ce
llamada al procedimiento. En el caso de las funciones, las estructuras pueden ser también
valores deretorno.

3.11 FUNCIONES PARA MANEJO DE CADENAS DE CARACTERES

Existen varias funciones Utiles parael mangjo de cadenas de caracteres (Strings).
Estas funciones se utilizan parala evaluadon, manipuadon o conversion ce cadenas de
caaderes. Algures de ellas se muestran en la Tabla 3.4.



Utilidad Funcion en Comentarios
Visual Basic 6.0

Mumero de caracteres de una cadena Leni(string | vamame)

Conversidn a mimisculas o 3 mayisculas | LCase(x), UCase(x)

Comversion de cadenas a mumeros v de Str(n), CStr(n),

nmeros a cadenas Valistring)

Extraccidn de unn® de caracteres enun | Mid{string, mni[, ), el parametro n de Mid es opcional

range, de la parte derecha o izguierda de | Raght{string, length), e indica el mimero de caracteres a

una cadena Lefi{string, length) extraer a partir de "ini"

Extraceidn de sub-cadenas Split{string, [[delim], n]) | devuelve un array con las n (-1 para
todas) subcadenas separadas por
delim (por defecto, el espacia)

Unidn de sub-cadenas Join(string, [delim])

Comparacion de cadenas de caracteres strComypistrl, ste2) devuelve -1, 0, 1 segin strd sea
mencr, igual o mayor que strld

Hallar s1 una cadena es parte de otra InStr{[n]. strl, str2) devuelve la posicion de sird en strl

(estd contenida come sub-cadena) buscands a partir del caracter n

Hallar una cadena en otra a partir del InstrRev(strl, st2, [n]) devuelve la posicidn de sird en stid

final {reverse order) buscando a partir del caracter n

Buscar y reemplazar una subcadena por | Beplace(string, substring, | reemplaza substring por

otra en una cadena replacewith) replacewith

Tabla 3.4 Funeiones de maneio de cadanas de caractares en Franal Basie

Es necesarnio tener presente que cuando se quieren comparar dos cadenas de
caraderes, dicha comparadén se redizapor defedo en funcion del codigo ASCII asociado
acadaletra. Esto significaque par ggemplo cafiaes posterior a casa debido a que laletrafi
tiene un codigo ASAI asociado superior alaletras (A esel 164 sese 115. Esto misno
ocurre con las vocdes acantuadas. Si se deseaconseguir una comparagon alfabéticalogica
es necesario incluir al comienzo del fichero de codigo la sentencia Option Compare Text
(frente a Option Compare Binary establedda por defedo). La funcidén strComp() admite
un tercer argumento que pemite espedficar € tipo de comparaddn (constantes
vbBinaryCompare o vbTextCompare).

Ejemplos:
MyDouble = 437.324 " MyDouble es un Dou ble.
MyString = CStr(MyDouble)  ’ MyString contiene "437.324".
MyValue = Val("2457") ' Devuelve 2457.

MyValue = Val(" 2 45 7") ' Devuelve 2457.

MyValue = Val("24 and 57") ' Devuelve 24.

AnyString = "Hello World"  ’ Se define el strin g.
MyStr = Right(AnyString, 6) ' Devuelve " World".

MyStr = Left(AnyString, 7) ' Devuelve "Hello W" .
MyStr = Right(AnyString, 20) ' Devuelve "Hello Wo rid".
i = StrComp(“casa", "cafia") 'Devuelve —1 por de fecto
MyString = "Mid Function Demo" ' Se crea un nuevo s tring.
LastWord = Mid(MyString, 14, 4) ' Devuelve "Demo".

MidWords = Mid(MyString, 5) ' Devuelve "Function De mao".

El operador Like pemite comparar dos cadenas de caraderes. Si son iguales
devuelve Truey si nolo son, False. Téngase en cuenta que Like es un operadar, no ura



funcion. Existe ademas e operadar de concatenacion & que puede ser utilizado con
cadenas de carateres. Se utili za paraporer una cadena a continuadén ce otra. Por gemplo:

strl = "My first string" 'Se inicializan los string S
str2 = "My second string"
TextoFinal = strl & str2 'TextoFinal vale "My first stringMy

second string”

El operada " +" operade forma analoga, pero su uso se desamnsegja pues en ciertas
ocasiones convierte las cadenas en numeros y redizala suma.

3.12 FUNCIONES MATEMATICAS

Al igua quelas funciones vistas parael mangjo de cadenas de caraderes, existe una
serie de funciones matematicas las cuales pemiten redizar cdculos dentro de un gograma
de Visual Basic.

Funcion Funcion en Funcion Funcion en

matematica Visual Basic matematica Visual Basic
Walor absoluto Abs(x) " aleatorio End
Arco tangente Atnix) Seno v cosena Sin(x), Cos(x)
Exponencial Exp(x) Tangente Tan(x)
Parte entera Int(x). Fix(x) Eaiz cuadrada Sgr(x)
Logaritme Log(x) Signo (1,0, -1) Sen(x)
Fedondeo Found(x, ndec)

Tabla 3.5, Funciones matematicas eu Frsual Basic

Las funciones trigonamétricas de Visual Basic utilizan radianes para medir los anguos.
Conel fin de completar estas funciones, se ofrecea continuadon urareladén de funciones
gue son cerivadas de las anteriores. El dlumno podia programar dichas funciones en un
fichero *.basy asi poceras utili zar posteriormente en cualquier programa.



