Estructuras
algoritmicas
en
Visual Basic

www.aprendalia.org




Estructuras algoritmicas en Visual Basic

R 110 To [ [ood [ ] o TP PPUTPP PP PP 4
2.- Caracteristicas de 10S algoritmOS .........ceueeeriiiiiiiiiiiieeee e e e 4
3.- Estructura de un algoritMmO ..........oovviiiimmeeee e e e 5
T R B - | (01 TP PUPPPPTTRR 5
3.1.1 Datos de tipO NUMIEIICO................ e eeeeeeeeeesnnsnnnnnnnaaseeaeeaeaaeeseeeeeeeeees 5
3.1.1.1 Datos de tipo numérico en Visual BasSiC............ccccuvvvviiiriiiiiiiieneneenn. 5
3.1.2 Datos de tip0 CAUENA............eeeeiieeeeeemceeee e e e e e e e e e e e e e e s 5
3.1.2.1 Datos de tipo cadena en Visual BaSiC..........cccoeeeeeiiiiiiiiiiiiiiiiiinnn 5
3.1.3 Datos de tip0 CArACLEN .......ccceeeeeeeeeeeeecce e e 5
3.1.3.1 Datos de tipo caracter en Visual BaSICuumm . vvreeeeriiiiiiiiiieeiiisiiiiiiiiinnns 5
3.1.4 Datos de tip0 IOQICO.......ccceeieeeeeeee e e 5
3.1.4.1 Datos de tipo 16gico en Visual BASIC e eeeeieiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiaaeeeeenns 5
3.1.5 EStructuras de datOS...........cc...e e e e e e e e e e e e e e e e sttt ee e e e e 6
I o] £ =TS (0] L= PP 8
00 B © o1 = 1 o [ 1 SRR 8
I @ o1=] = To (0] =S TSP PURRPPPRPPP 8
3.3 INSIIUCCIONES.....ciiii ittt ettt e e et e e e e e e e e eeeeasb bbb beeeeeeeeees 9
.31 SIMPIES e 9
3.3.2 COMPUESTAS. ....uieitiieeeite e ettt e e et e e e e e b e eeeean s 10
v = SY=TU T [oToto o [ o To R PP 11
4.1 PIIMITIVAS ..ottt ettt e ettt et e e e e e e e e e e e e e e s s e s s sttt bneeeeeeeeeeeeenannas 11
O RS Y- [T - PP URUUPPPPRPRRT 11
4.1.1.1 Salida en VISUAL BASIC ...t 11
A =l 01 1 = Lo F- U PR PSR PP 11
4.1.1.2 Entrada en VISUAL BASIC ...ttt 12
RGN T | - T [0 ] o [ RU PSP 12
4.1.3 Asignacion en VISUAL BASIC.........oooiicceeeeeeiieeie e 12
4.2 Sentencias de CONIOL........cooo oo 13
4.2. 1 ARRBINALIVAS. .....eii ittt e+ e sttt e et e e e e e e s eeeeessbbbeeeees 13
N O RS 1 1 ] 1 =TT 13
4.2.1.1.1 Alternativa Simple en VISUAL BASIC..coueeeiieiieiiieeeiiiiieeeeiians 14
N A B 1o o] L= T 14
4. 123 MURIPIE ... e e e e e 15
4.2.2 REPELILIVAS ....oeeiieiiiiiiiiiiiie e e e e e ettt s e e e e e e e e e e e e e eeeeeeesbeeenneeeeennnnns 16
4.2.2. 1 MIBNIIAS ...cei ittt e e e e e e et e e e e e e e e e e eneennnnes 16
4.2.2.1.1 Mientras en Visual BaSiC.........ooeeiiiiiiiiiiiiie e 16
4.2.2.2. RePELir ... NASTA .......evveiiiiiiimmmcme e 17
4.2.2.2. Repetir ... hasta en Visual BaSiC..ccccooovvviiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeee 17
A B e | - PP 18
4.2.2.3.1 Para en VISUAL BASIC.........ooiiiiee e 18
4.2.2.4 ITERAR €N Visual BaSIC..........uueiimmcceeeiiiiiieeeee e 19
4.3 ACCIONES COMPUEBSTAS ... i iieiiiiieeeeeeeeeeeee ettt s s e e e e e e e e e e eeaeeeeeseesssbnnnnnssesnees 20



Estructuras algoritmicas en Visual Basic

4.3.1 DECIAIACION ... e 20
4.3.1.1 Declaracion en Visual BasSIC....... ..o 20

A.3.2 LIAMAAA ... 20
4.3.1.2 Llamada €n ViSUal BASIC ........ccu i e aeaen 20

A4, COMEBNTAIIOS . neneen et e e e e e e e e e e nerme e e e eenaens 20
4.4.1 Comentarios €N ViSUAl BASIC.......cuu oo 21
5.-Como resolver un algoritmO............uuuuurimmmeeiriiieaeae e e e e e e eeeeeeebeeen e aaeeeee 22
6. RESUMEN 0B ESITUCTUIAS .....eeeeeeee ettt et e e ee e eenns 23
7. RESUMEN A& VAITADIES ... e e 24
8. Resumen de OPEradOresS ...........uuuuuuuuiiieeeeeeeeeeeeeeeeesrinrnr s e e s e e e e e e e eaaeeeneeeeeeeeees 24
9. Resumen del lenguaje Visual BaSIC..........ccoeiuiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeei e 24



Estructuras algoritmicas en Visual Basic

1.- Introduccion

Un algoritmo es un conjunto ordenado y finito deragiones que permite hallar una
solucion de un problema.

2.- Caracteristicas de los algoritmos

La calidad de un algoritmo, no depende solo defdatigidad de su funcionamiento,

sino de la claridad de su codigo, es muy importgote sea facilmente comprensible y
gue esté bien estructurado, debido a que estatedssica facilitara su mantenimiento,
actualizacion y adaptacion a nuevas situaciones.

Un algoritmo bien hecho debera cumplir como miniasosiguientes condiciones:

Ser fiables(los resultados habran de ser exaqhoscysos).

Ser eficientes(utilizara de forma 6ptima los reosrdel ordenador).

Ser robusto(tener prevista una respuesta claracedes sean los datos de
entrada introducidos).

Ser transportable(debera estar disefiado de forraasgupueda poner en
funcionamiento en cualquier ordenador).

Ofrecer todas las facilidades posibles al usuasioena interfaz amigable,

mensajes claros y concisos, y una buena documeénjaci
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3.- Estructura de un algoritmo

3.1 Datos

Los datos que se pueden manejar en un programaesiep clasificar de la manera
siguiente:

3.1.1 Datos de tipo numérico

Son numeros con los cuales se van a realizar apeescaritméticas, podemos tener los
siguientes:

- Enteros: Son los nimeros enteros.

- Reales: Son los numeros decimales.

3.1.1.1 Datos de tipo numérico en Visual Basic
Los tipos de datos numéricos pueden ser: Integarg l(entero largo), Single (signo
flotante de simple precision), Double (signo fladeade doble precision) y Currency
(moneda).
Ejemplo:

« Dim entero as integer

* Dim enterolargo as long

* Dim simple as single

* Dim doble as double

* Dim moneda as currency

3.1.2 Datos de tipo cadena

Son para almacenar cadena de caracteres y nurvedonmumeérico.
3.1.2.1 Datos de tipo cadena en Visual Basic
Para declarar estos tipos de datos se debe dedlagavariable string. El tamafio
maximo de caracteres que puede almacenar son Pearas.
Ejemplo:
e Dim cadena as string

3.1.3 Datos de tipo caracter

Son todos los caracteres en general.
3.1.3.1 Datos de tipo caracter en Visual Basic
Para declarar estos tipos de datos se debe cr@aadena de tamafio uno.
Ejemplo:
* Dim caracter as string*1
En el ejemplo anterior se declara una variablerade tamafo uno.

3.1.4 Datos de tipo logico

Son aquellos que lo componen solo los valores derday falso.
3.1.4.1 Datos de tipo l6gico en Visual Basic
Para declarar variables de este tipo se crea urablade tipo Boolean.
Ejemplo:

* Dim logico as Boolean
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3.1.5 Estructuras de datos

Tenemos que pueden ser de dos tipos, internaggnest Veamos ahora cada una de
ellas a modo general, sin entrar en profundidacheia una de ellas.
- Internas:
o Estaticas: Son aquellas que utilizan la misma pwoside memoria en
el disco duro, y pueden ser:
* Registros

= Vectores
= Tablas
=  Poliedros

o Dinadmicas: Son aquellas que utilizan distinta poside memoria
cuando son almacenadas, y pueden ser:
= Listas
= Colas
= Pilas
= Arboles
- Externas: Tenemos que pueden ser de dos tiposutiést
o Ficheros
0 Bases de datos
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Como resumen se puede descomponer todo lo vistbstguiente esquema:

a4 Enteros
Numérico

Reales
Simples <
Caracter y cadena
No numéric
g Booleanos
([ (e
Registros
Vectores
Estéticas<
Tablas
L Poliedros
Tipos de datos Interna
< (" Listas
Compuestas
(estructuras de datps)
Colas
Dinémica&{
Pilas
Arboles
\ N
g
Ficheros
\Externas<
Bases de datos

K !
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3.2 Expresiones

Una expresion normalmente viene representada poniém de varios operandos que
son: variables, constantes y/o literales, uniddeeesi por operandos que realizan una
accion sobre ellos ya sea de relacion, comparaziarntméticas. Veremos ahora cada
una de las distintas expresiones:

3.2.1 Operandos

Son los datos que intervienen en las expresiopesisan aparecer de forma explicita o
podran hacerse referencia a ellos a través deblesiaLos operandos que podemos
tener son:
- Constantes: Son elementos que no varian duraajedacion del programa.
- Variables: Son elementos cuyo contenido puede madie durante la
ejecucion de un programa.

3.2.2 Operadores

Son elementos que unen los distintos operandoealexpresion realizando entre ellos
operaciones ya sean de tipo logico, aritméticaetieion, etc. Se pueden clasificar en:
- Aritméticos: Son +, -, *, /, MOD(resto division en&), DIV(division entera),
~(potencia).
- Alfanuméricos: +(concatenacion)
- Relaciénales: =, <, >, <=, >=, <>
- Loégicos: NOT, AND, OR
- Orden de evaluacion de los operandos: Es la mismeaen matematicas
(paréntesis, signo, potencia, producto y divisguma y resta).
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3.3 Instrucciones

Dentro de un programa podemos tener cientos, miledlones de instrucciones, pero
todas ellas se pueden clasificar en los siguidifies que veremos a continuacion.

3.3.1 Simples

Dentro de este tipo de instrucciones podemos eraxdas siguientes:
3.3.1.1 Declarativas
Son instrucciones que se utilizan para declaranligstos que se van a usar en el
programa.
3.3.1.2 Primitivas
Son instrucciones que se ejecutan de forma inneegiat el procesador.
Tenemos tres tipos:

o Entrada: Se utilizan para tomar datos del exteyiguardarlos en
variables.

o Salida: Se utlizan para presentar, en pantalla mpresora,
comentarios, mensajes al operador, contenido dables, valor de
constantes, resultados de una expresion, etc.

o0 Asignacién: Este tipo de instrucciones se utilipara asignar valores
a las variables dentro del programa.

3.3.1.3 De Control

Se denominan instrucciones de control a las instvaes que permiten controlar
la ejecucidbn de otras instrucciones bajo ciertascunstancias. Son
probablemente las mas importantes de todo progdEmardenador. Podemos
tener:

- Alternativas: Permiten realizar acciones alterrzatj\de forma que en
el programa se ejecutardn una serie de instrucTianeotras,
dependiendo de si cumple o0 no una determinada @ondiPodemos
tener:

o Simples: Se utiliza cuando en un programa se geje®itar un
bloque de instrucciones solo bajo una determinadédicion.

o Dobles: Se usa cuando se quiere ejecutar un blatpie
instrucciones bajo alguna condicién concreta, garobién se
quiere ejecutar otro blogeu independiente en & dasque esta
condicién no se cumpla.

0 Multiples: Se utilizan en casos donde la ejecudémun grupo de
instrucciones u otro dependen de valores concretasocidos
de una variable.

- Repetitivas: Se denomina bucle o ciclo a un progesodentro de un
programa se repite un cierto numero de veces. Pugltaner:

0 Mientras: Esta instruccion para cuando queremossguespita
una serie de acciones mientras se cumpla la condpiesta en
el bucle.

0 Repetir....hasta: Esta instruccion se utiliza strgmos que se
ejecute al menos una vez el bucle y luego en fand® si se
cumple la condicién se ejecuta el bucle o no.

o Para: Esta instruccion se utiliza cuando sabemoxielero de
veces que se va a ejecutar un bucle.

o lIterar: Esta instruccidon tiene la ventaja de podealuar la
condicion en cualquier lugar del bucle y salir emsa de
cumplirse.
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3.3.1.4 Comentarios

Son lineas en las cuales el programador introdwreentarios que favorecen la
comprension del programa, la localizacion rapidgpddes concretas de cédigo y la
correccion de posibles errores. Es muy importante gn programa este bien
comentado ya que para el mantenimiento del softwaseayudara muchisimo. Los
comentarios deben ser los justos, sin poner comemntan todas las lineas, solamente
en aguellas instrucciones o conjuntos de instrmesi@omplicadas.

3.3.2 Compuestas

Las instrucciones compuestas estan formadas poonjonto de instrucciones simples
que desarrolladas en un lugar apartado del resagrypadas bajo un nombre, son
llamadas desde cualquier punto del programa. Urma ejecutadas el control del
programa vuelve a la instruccidn siguiente a largaéz6 dicha llamada.

10
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4.- Pseudocddigo

Se expresara todo el formato de instrucciones med@seudocddigo. Las instrucciones
utilizaran distintos simbolos que indicaran todesposibilidades de dicha instruccion;
por ejemplo, se utilizaran llaves para indicar guela construccion de la instruccion
hay que elegir obligatoriamente una de las opciguesencierran dichas llaves y los
corchetes indicaran que lo que va dentro es opgi@sapalabras en mayuscula seran
palabras que apareceran en la instruccion de lanani®rma que aparecen en el
formato, sin embargo, las palabras en minusculaerdeb ser sustituidas en la
instruccién por lo que se indique.

4.1 Primitivas
Las instrucciones primitivas se describen de laisigge forma en pseudocdodigo:

4.1.1 Salida

Esta instruccion muestra por pantalla el literbtomtenido de la variable, el valor de la
constante o el resultado de la expresion aritmétiealleve como operando. Su formato
es el siguiente:
“literal”
nombre-variable
ESCRIBIR
Nombre-constante
Expresion aritmétic
EJEMPLOS:
ESCRIBIR “Introduzca un valor”
ESCRIBIR numerol
ESCRIBIR pi
ESCRIBIR numerol+numero2
4.1.1.1 Salida en VISUAL BASIC
Para que aparezca un texto, simplemente debenaxxisslar la opcion LABEL en la
parte de la barra de herramientas, (la que se etrawela izquierda de la pantalla), y la
arrastramos como y colocamos sobre el formulanmnacee puede ver en la figura. Una
vez puesta sobre él, podemos modificarlo y ponexxéb deseado.

Archivo Edicion Ver Proyecto Formato Depuracion Ejecutar Consulta Diagrama Herramientas Complementos Ventana Ayuda

B-3-F & 3 HE RERXEA ML T 2030 7 woesxe
B
General
[k =]

4.1.2 Entrada

Esta instruccién permite la introduccion por teoldé un valor que se almacenara en la
variable que lleve como operando. Su formato sgaiente:

11
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LEER nombre-varible

EJEMPLO:

LEER numerol
4.1.1.2 Entrada en VISUAL BASIC
Para leer valores, lo que de debemos hacer e<isslac la opcion TEXT BOX en la
parte de la barra de herramientas, (la que se etrawela izquierda de la pantalla), y la
arrastramos como y colocamos sobre el formulanmnacee puede ver en la figura. Una
vez puesta sobre él, podemos modificar el tamagiasicion.

Archivo Edicidn Ver Proyecto Formato Depuracdn Ejecutar Consulta Diagrama Herramientas Complementos Ventana Ayuda

B-ia- 7@ H - MEBEREM D wx s

B
General

[k ]

4.1.3 Asignacion

Utilizando cualquiera de los simbolos expresado®leformato de la instruccion se
asignara un valor a la variable destino, este y@addra ser el contenido de otra variable,
el valor de una constante, el resultado de unaesi@r aritmética, o un literal. Su
formato es el siguiente:

Nombre-variable

Nombre-constant
Nombre-variable-destin

Expresion aritmética

Literal

EJEMPLOS:

Numerol = valorl

Numero2 = pi

Resultado = numerol+numero2

Nombre = “colegio”
4.1.3 Asignacion en VISUAL BASIC
Para asignar valores en VISUAL BASIC lo que debemmaser es poner en la parte
izquierda del igual la variable en la cual quererdosacenar el valor, seguido de un =y
luego en la parte derecha la variable o valor queremos volcar su contenido sobre
ella.
Ejemplos:

12
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#. Proyecto] - Microsoft Visual Basic [disefio]

Archivo Edicion Ver Proyectn Formato Depuracidn Ejecutar Consulta Disgrama Herramientss Complementos Ventana Ayuda

BT SH L EBA 0 ) 2 MEEERAD i
General

x B

A Tanl M Proyecto1 - Form1 {Codigo)

.-xv-i ' 1:Generall ;J itﬂeﬂiar&ciones}

Cption Explicit
Dim & &s Integer
Dim b As Integer

Dim resultado As Integer

Dim frase As String

go=4

b =5

resultade = a + b

frase = "Esto &8 una asignacion de caracteres”

4.2 Sentencias de control

Existen las siguientes instrucciones en pseudoodchgaces de controlar la secuencia
de ejecucion de otras instrucciones.

4.2.1 Alternativas

Como ya se indicé antes, estas instrucciones pamntét ejecucion de un bloque de
instrucciones en el caso de que se cumpla unandatata condicion. Las condiciones
gue se han de evaluar sera una expresion del siguipo:

( N < (
Literal > Literal
Variable = Variable
<Constante 9 < 4 Constante
Exp-aritmétiga > exp-aritmética
L _/ L <= L

4.2.1.1 Simple

Esta instruccién provoca una evaluacion de la @idwlj en el caso de que esta se
cumpla se pasaria a ejecutar el grupo de instniesique estan detras del ENTONCES
y a continuacion las que estuvieran después delSFINPero si la condicion no se
cumple este conjunto de instrucciones no se ejeéaufael control del programa pasara
a las instrucciones que estuvieran debajo del RI&formato es el siguiente:

SI condicionENTONCES
Instruccion 1
Instruccién 2

Instruccién N
FIN SI

EJEMPLO:

Sl numero>CENTONCES
ESCRIBIR “El valor es positivo”

13



Estructuras algoritmicas en Visual Basic

FIN SI

Las instrucciones que van dentro de una instrucc®npueden ser también
instrucciones condicionales, con ello obtendremsstcciones Sl anidadas.

4.2.1.1.1 Alternativa Simple en VISUAL BASIC

If numero >0 Then
frase = "El nimero es positivo"
End If

4.2.1.2 Doble
En este otro caso, después de evaluar la condsi@sta se cumple, se ejecutaran el
grupo de instrucciones del ENTONCES y si no se demsp ejecutan el grupo de
instrucciones del SINO, en cualquiera de estos as®s después se continla la
ejecucion de la instruccién que estuviera debdjé-li-SI. Su formato es el siguiente:
Sl condicionENTONCES
Instruccion 1
Instruccion 2

Instruccion N
SINO

Instruccion 1

Instruccion 2

Instruccién N
FIN SI

EJEMPLO:
Sl numero>CENTONCES
ESCRIBIR “El valor es positivo”
SINO
ESCRIBIR “El valor es negativo”
FIN SI
4.2.1.2.1 Alternativa Doble en VISUAL BASIC
If numero >0 Then
frase = "El nUmero es positivo"
Else
frase = "El nimero es negativo
End If

4.2.1.2.2 Alternativa Triple en VISUAL BASIC

14
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4.1.2.3 Mdltiple

Existe una instrucciéon condicional multiple que miifica algunos casos de la
instruccion Sl. Esta instruccion se basa en el domento de antemano de Iso valores
concretos que tomara la variable que se quierei@vahdicando para cada uno de estos
valores la secuencia de instrucciones a realizarplecaso de que la variable no
contenga ninguno de estos valores expresadoseagtagjian el grupo de instrucciones
incluidas en el EN OTRO CASO, en cualquiera deciaginstancias que se den y una
vez ejecutadas el blogue de instrucciones correlspaies, el control del programa
pasara a la instruccién que estuviera debajo dél i formato es el siguiente:

EN CASO DE (variable)
Valor 1: Instruccioén 1
Instruccion 2

Valor 2: Instruccion 1
Instruccién 2

Valor N: Instruccion 1
Instruccién 2

EN OTRO CASO: Instruccion 1
Instruccion 2

EJEMPLO:
EN CASO DE operacion
S resultado = numerol + numero2

resultado = numerol - numero2
B resultado = numerol * numero2
“I" resultado = numerol / numero2
EN OTRO CASO:
ESCRIBIR “El valor de la operacién no es valido”
4.1.2.3.1 Alternativa Multiple en VISUAL BASIC
Select Case operacion

Case ll+ll
resultado=a +b

Case "-"
resultado=a-b
Case Else
resultado = 0
End Select

15
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4.2.2 Repetitivas

Dependiendo de si se conoce e antemano el nimerepdaciones, o si al depender
este nimero de una condicion, esta se evalla ahtemte o después de ejecutar el
ciclo por primera vez, existen varias instrucciorggsetitivas.

De la misma forma que las instrucciones condicesplieden ir una dentro de otra, las
instrucciones repetitivas también pueden anidarse.

4.2.2.1 Mientras

Antes de entrar en el ciclo se evalla la condiciéhbucle, en el caso de que no se
cumpla, el control del programa pasa a la instarccjue estuviera debajo del FIN-
MIENTRAS sin haber ejecutado el bucle ni una sela v

En el caso de que la condicion se cumpliera saéata ejecutar las instrucciones del
ciclo que se repetiran hasta que esta dejase dalicsen Su formato es el siguiente:

MIENTRAS condicionHACER
Instruccién 1
Instruccion 2

Instruccion N
FIN MIENTRAS
EJEMPLO:

numero =0
MIENTRAS numero<1l(HACER

numero = numero + 1
FIN MIENTRAS
ESCRIBIR “El valor de la variable nimero es: “
ESCRIBIR numero

4.2.2.1.1 Mientras en Visual Basic
numero = 3
While numero < 10

numero = numero + 1
Wend

16



Estructuras algoritmicas en Visual Basic

4.2.2.2. Repetir ... hasta

Una vez ejecutadas las instrucciones del cicloppanera vez se evaluaria la condicion
de forma que, si la condicion cumple, el contrdl glegrama pasara a la instruccion
que estuviera debajo del HASTA, en caso contrag@gjecutaria el bucle hasta que esta
se cumpliera. Su formato es el siguiente:

REPETIR
Instruccioén 1
Instruccion 2

Instruccion N
HASTAS QUE condicién

EJEMPLO:
numero =5
REPETIR
numero = numero - 1
HASTA QUE numero <0
ESCRIBIR “El valor de la variable nimero es: “
ESCRIBIR numero

4.2.2.2. Repetir ... hasta en Visual Basic
numero = 3
Do

numero = numero + 1
Loop Until numero > 10

17
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4.2.2.3 Para

Este bucle necesita una variable numérica queislarad automaticamente al valor
inicial que se indique en la instruccion y quersgémentara o decrementara en tantas
unidades como se indique cada vez que se ejecasemdtrucciones del bucle, la
condicion se evalla después de este incrementarerdento y el bucle se termina
cuando la variable supera el valor final. Por defeel incremento es de +1. Su formato
es el siguiente:

PARA variable DESDE valor-inicial HASTA valor-final [|NCRE|\/| ENTO incremen@ HACER
Instruccion 1
Instruccion 2

Instruccién N
FIN PARA

EJEMPLO:
Numero = 10
PARA i DESDE 1 HASTA 10HACER
NnUMero = numero + i
FIN PARA
ESCRIBIR “El valor de la variable nimero es: “
ESCRIBIR numero
4.2.2.3.1 Para en VISUAL BASIC

numero = 3
Fori=1To 10

numero = numero + 1
Next

18
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4.2.2.4 ITERAR

En esta instruccidon se ejecuta el primer grupadgcciones la primera vez de forma
incondicional, y se evalla la condicion al llegaBALIR SI; en ese momento si la
condicion se cumple se ejecutaria la instrucci@egiuviera debajo del FIN-ITERAR,

pero si no se cumple se siguen ejecutando lasiaestnes del bucle que se cumpla la
condicion de salida. Su formato es el siguiente:

ITERAR
Instruccion 1
Instruccién 2

Instruccion N
SALIR SI condicién
Instruccion 1
Instruccion 2

Instruccion M
FIN ITERAR
EJEMPLO:
numero = 6
ITERAR
numero = numero - 1
numero = numero - 2
SALIR SI numero<0
ESCRIBIR “El valor de la variable nimero es: “
ESCRIBIR numero
4.2.2.4 ITERAR en Visual Basic
numero = 3
Do
numero = numero + 1
Loop Until numero > 10
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4.3 Acciones compuestas

Formadas por un grupo de instrucciones simple gogbran una misién muy concreta
y determinada, las instrucciones compuestas dekeratefinidas en un lugar aparte del
resto de las instrucciones del programa, fuera@deduencia, y llamadas desde el lugar
del programa que se necesiten.

4.3.1 Declaracion
La definicién o declaracién de la accibn compusesteealiza de la siguiente forma:

SUBPROGRAMA nombre-subprograma(variables)
Instruccion 1
Instruccion 2

Instruccion N
FIN SUBPROGRAMA
EJEMPLO:
SUBPROGRAMA raiz (numero:entero, resultado:entero)
resultado = sqrt(numero)
FIN SUBPROGRAMA

4.3.1.1 Declaracioén en Visual Basic
Private Sub cuadraddo
Resultado=numero*numero
End Sub

4.3.2 Llamada

Para llamar a una instruccibn compuesta dentracadiigo del programa bastara con
utilizar su nombre. Esto provocara que el contedl gfograma se desplace al modulo
llamado, se ejecuten las instrucciones que lo coepy se devuelva posteriormente el
control a la instruccion siguiente a la llamadaf@mato es el siguiente:

nombre-subprograma(variables)
EJEMPLO:
Raiz(numero, respuesta)
4.3.1.2 Llamada en Visual Basic
Para realizar la llamada solamente debemos ponewmbre de la funcion y el
formulario en el cual se encuentra.

4.4. Comentarios

En cualquier parte del programa se podran indingas de comentario, para ello basta
con comenzar la linea mediante //. Su formato sgyalente:

/Ilcomentario
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4.4.1 Comentarios en Visual Basic

Para colocar comentarios en Visual Basic, simpléendebemos poner el simbolo °

delante de la linea a comentar. Es el simbolo gaecae en el cierra interrogante del
teclado.

Ejemplo:
'numero = 3
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5.-Como resolver un algoritmo
Para resolver un algoritmo debemos seguir los &es pasos:

1-

2-

Leer varias veces el enunciado del algoritmo pataneler lo que nos pide el
problema.

Analizar cuantas variables vamos a necesitar yipel tle las variables.
Necesitaremos algunas variables para leer los dpaiesnos suministra el
usuario y otras variables para operar con los datos

Pensar como se puede resolver el problema de laremamas sencilla posible.
Durante menos complicaciones y menos instruccitergg nuestro algoritmo
mas rapido se realizara en el ordenador.

Una vez realizado el algoritmo, realizar una trgasa comprobar si esta
correcto. Una traza es una prueba en la cual imtiots unos valores de
entrada y comprobamos si la salida es correcta.
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6. Resumen de estructuras

Estructura Ejemplo
Alternativa Simple If numero >0 Then
frase = "El nimero es positivo"
End If
Alternativa Doble If numero >0 Then
frase = "El nimero es positivo"
Else
frase = "El nimero es negativo"
End If
Alternativa Triple If numero >5 Then
frase = "El nimero es mayor que cinco”
Else

If numero > 0 Then
frase = "El nlmero es mayor que cero y memercinco”

Else
frase = "El nUmero es negativo"
End If
End If
Alternativa Mdltiple Select Case operacion
Case "+"
resultado=a+b
Case "-"
resultado=a-b
Case Else
resultado =0
End Select
Repetitiva Mientras numero = 3

While numero < 10
numero = humero + 1
Wend

Repetitiva Repetir...hasta| numero = 3
Do
numero = numero + 1
Loop Until numero > 10

Repetitiva Para numero = 3
Fori=1To 10
numero = numero + 1
Next
Repetitiva Ilterar numero = 3
Do

numero = numero + 1
Loop Until numero > 10
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7. Resumen de variables

Valor Descripcién

Byte Valor byte

Integer Valor entero

Long Valor entero largo

Single Valor de coma flotante de precision simple
Double Valor de coma flotante de precision doble
Currency Valor de moneda

Decimal Valor decimal

Date Valor de fecha u hora

String Valor de cadena de caracteres

Boolean Valor de tipo BooleanTrue o False

8. Resumen de operadores
Aritméticos
Exponenciacion’)
Negacion {)'
Multiplicacién y division ¢,/)
Divisién de enteros\
Médulo aritmético Kod)
Adicion y substracciont,-)

Concatenacion de cadends)(

Comparacién Légicos
Igualdad €) Not
Desigualdad<>) And
Menor que €) Or
Mayor que ¢) Xor
Menor o igual que<=) Eqv
Mayor o igual quex=) Imp

Is &

9. Resumen del lenguaje Visual Basic

Categoria

Control de matrices

Asignaciones
Comentarios

Constantes y literales

Palabras clave

Array

Dim, Private Public ReDim
IsArray

Erase

LBound, UBound

Set

Comentarios mediante ' o Rem
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Categoria

Control de flujo

Conversiones

Fechas y horas

Declaraciones

Formato de cadenas

Control de errores

Entrada y salida

Literales

Matematica

Varios

Objetos

Palabras clave

Do...Loop
For...Next

For Each...Next
If...Then...Else
Select Case
While...Wend

Abs

Asc, AscB, AscW
Chr, ChrB, Chrw
CBool, CByte

CCur, CDate

CDbl, Cint

CLng, CSng CStr
DateSerialDateValue
Hex, Oct

Fix, Int

San

TimeSeria) TimeValue

Date Time

DateAdd DateDiff, DatePart
DateSerialDateValue

Day, Month, MonthName
Weekday WeekdayNamgYear
Hour, Minute, Second

Now

TimeSeria) TimeValue

Const
Dim, Private Public ReDim
Function Sub

FormatCurrency
FormatDateTime
FormatNumber
FormatPercent

On Error
Err

InputBox
LoadPicture

MsgBox

0S
Exp, Log, Sar
RandomizeRnd

Funciéon RGB
CreateObject

Objeto Err
GetObiject
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Categoria

Operadores

Opciones

Procedimientos

Redondeo

Id. de motor de secuencias de
comandos

Cadenas

Variant

Palabras clave

Adicion (+), Sustraccior(-)
Exponenciacior®)

Médulo aritmético(Mod)
Multiplicacién (*), Division (/), Division entera
()

Negacion(-)

Concatenacion de cader(@)
Igualdad(=), Desigualdad<>)

Menor que(<), Menor que o igual é&=)
Mayor que(>), Mayor que o igual £=)
Is

A_nd! g! M

Eqy, Imp

Option Explicit

Call
Function Sub

Abs
Int, Fix, Round
San

ScriptEngine
ScriptEngineBuildVersion

ScriptEngineMajorVersion
ScriptEngineMinorVersion

Asc, AscB, AscW
Chr, ChrB, Chrw
Filter, InStr, InStrB
InStrRev

Join

Len, LenB

LCase UCase
Left, LeftB

Mid, MidB

Right, RightB
Replace

Space

Split

StrComp

String

StrReverse
LTrim, RTrim, Trim

IsArray
IsDate

ISEmpty
IsNull
IsNumeric
IsObject
TypeName
VarType
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