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1. INTRODUCCION

Visual Basic 6.0 es uno de los lenguajes de programacion que mas entusiasmo despiertan entre los
programadores de PCs, tanto expertos como novatos. En el caso de los programadores expertos po
la facilidad con la que desarrollan aplicaciones complejas en poquisimo tiempo (comparado con lo
gue cuesta programar ¥isual C++, por ejemplo). En el caso de los programadores novatos por el
hecho de ver de lo que son capaces a los pocos minutos de empezar su aprendizaje. El precio qui
hay que pagar por utilizaisual Basic 6.0 es una menor velocidad o eficiencia en las aplicaciones.

Visual Basic 6.0 es un lenguaje de programacién visual, también llamado lenguaje de 42
generacion. Esto quiere decir que un gran numero de tareas se realizan sin escribir cédigo,
simplemente con operaciones gréficas realizadas con el ratén sobre la pantalla.

Visual Basic 6.0 es también un prograntmsado en objetos, aunque narientado a objetos
como C++ o Java. La diferencia est4 en qiésual Basic 6.0 utiliza objetos con propiedades y
métodos pero carece de los mecanismos de herenciay polimorfismo propios de los verdaderos
lenguajes orientados a objetos como Javay C++.

En este primer capitulo se presentaran las caracteristicas genetl@sdBasic 6.0, junto
con algunos ejemplos sencillos que den idea de la potencia del lenguaje y del modo en que se
utiliza.

1.1 PROGRAMASSECUENCIALES, INTERACTIVOSY ORIENTADOSA EVENTOS

Existen distintos tipos de programas. En los primeros tiempos de los ordenadores los programas
eran de tipeecuencial (también llamados tipbatch) Un programa secuencial es un programa que

se arranca, lee los datos que necesita, realiza los calculos e imprime o guarda en el disco los
resultados. De ordinario, mientras un programa secuencial esta ejecutdndose no necesita ningune
intervencién del usuario. A este tipo de programas se les llama taprbgnamas basados u
orientados a procedimientos o a algoritmos (procedural languages). Este tipo de programas siguen
utilizandose ampliamente en la actualidad, pero la difusion de los PCs ha puesto de actualidad otros
tipos de programacion.

Los programasnteractivos exigen la intervencion del usuario en tiempo de ejecucion, bien
para suministrar datos, bien para indicar al programa lo que debe hacer por medio de menus. Los
programas interactivos limitan y orientan la accion del usuario. Un ejemplo de programa interactivo
podria seMatlab.

Por su parte los programasentados a eventos son los programas tipicos Wéndows, tales
comoNetscape, Word, Excel y PowerPoint. Cuando uno de estos programas ha arrancado, lo Unico
gue hace es quedarse a la espera de las acciones del usuario, que en este caso sevetdosadas
El usuario dice si quiere abrir y modificar un fichero existente, o bien comenzar a crear un fichero
desde el principio. Estos programas pasan la mayor parte de su tiempo esperando las acciones de
usuario (eventos) y respondiendo a ellas. Las acciones que el usuario puede realizar en un momentc
determinado son variadisimas, y exigen un tipo especial de programkci@nogramacion
orientada a eventosEste tipo de programacion es sensiblemente mas complicada que la secuencial
y la interactiva, per¥isual Basic 6.0 la hace especialmente sencilla y agradable.
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1.2 PROGRAMASPARA EL ENTORNO WINDOWS

Visual Basic 6.0 est& orientado a la realizacion de programas Yénaows, pudiendo incorporar
todos los elementos de este entorno informatico: ventanas, botones, cajas de didlogo y de texto,
botones de opcion y de seleccion, barras de desplazamiento, graficos, menus, etc.

Practicamente todos los elementos de interaccion con el usuario de los que \(isyutomes
95/98/NT pueden ser programados ¥rsual Basic 6.0 de un modo muy sencillo. En ocasiones
bastan unas pocas operaciones con el raton y la introduccion a través del teclado de algunas
sentencias para disponer de aplicaciones con todas las caracterisfitadaes 95/98/NT. En los
siguientes apartados se introduciran algunos conceptos de este tipo de programacion.

1.2.1 Modo de Disefio y Modo de Ejecucion

La aplicacionVisual Basic de Microsoft puede trabajar de dos modos distintos: en modo de disefio
y en modo de ejecucion. BEnodo de disefi@l usuario construye interactivamente la aplicacion,
colocandocontroles en elformulario, definiendo sugropiedades, y desarrollanddunciones para
gestionar logventos.

La aplicacion se prueba emodo de ejecuciérEn ese caso el usuario actia sobre el programa
(introduceeventos) y prueba coémo responde el programa. Hay algpramsedades de loscontroles
gue deben establecerse en modo de disefio, pero muchas otras pueden cambiarse en tiempo d
ejecucion desde el programa escritovésual Basic 6.0, en la forma en que méas adelante se vera.
También haypropiedades que sélo pueden establecerse en modo de ejecucién y que no son visibles
en modo de disefio.

Todos estos conceptosontroles, propiedades, eventos, etc.- se explican en los apartados
siguientes.

1.2.2 Formulariosy Controles

Cada uno de los elementos graficos que pueden formar parte de una aplicacion Witdoas

95/98/NT es un tipo deontrol: los botones, las cajas de didlogo y de texto, las cajas de seleccion
desplegables, los botones de opcion y de seleccion, las barras de desplazamiento horizontales y
verticales, los gréficos, los menus, y muchos otros tipos de elementos son contro\ésuphra

Basic 6.0. Cada control debe tener nombre a través del cual se puede hacer referencia a él en el
programaVisual Basic 6.0 proporciona nombresor defecto que el usuario puede modificar. En el
Apartado 1.2.4 se exponen algunas reglas para dar nombres a los distintos controles.

En la terminologia deVisual Basic 6.0 se llamaformulario (form) a una ventana. Un
formulario puede ser considerado como una especie de contenedor para los controles. Una
aplicacién puede tener varios formularios, pero un Unico formulario puede ser suficiente para las
aplicaciones més sencillas. Los formularios deben también tener un nombre, que puede crearse
siguiendo las mismas reglas que para los controles.

1.2.3 Objetosy Propiedades

Los formularios y los distintos tipos de controles son entidades genéricas de las que puede haber
varios ejemplares concretos en cada programgr&gramacion orientada a objetdsnas bien

basada en objetos, habria que decir) se llantdase a estas entidades genéricas, mientras que se
llamaobjeto a cada ejemplar de una clase determinada. Por ejemplo, en un programa puede haber
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varios botones, cada uno de los cuales es un objeto del tipo de control command button, que seria la
clase.

Cada formulario y cada tipo de control tienen un conjunt@rdpiedades que definen su
aspecto gréfico (tamafio, color, posicion en la ventana, tipo y tamafio de letra, etc.) y su forma de
responder a las acciones del usuario (si esta activo o no, por ejemplo). Cada propiedad tiene un
nombre que viene ya definido por el lenguaje.

Por lo general, las propiedades deobjeto son datos que tienen valores 16gichu€, False)
0 numéricos concretos, propios de ese objeto y distintos de las de otros objetos de su clase. Asi
pues, cada clase, tipo de objeto o control tiene su conjunto de propiedades, y cada objeto o control
concreto tiene unos valores determinados para las propiedades de su clase.

Casi todas las propiedades de los objetos pueden establecerse en tiempo de disefio y tambiér
-casi siempre- en tiempo de ejecucion. En este segundo caso se accede a sus valores por medio d
las sentencias del programa, en forma andloga a como se accede a cualquier variable en un lenguaj
de programacion. Para ciertas propiedades ésta es la Unica forma de acceder a ellas. Por supuest
Visual Basic 6.0 permite crear distintos tipos de variables, como mas adelante se vera.

Se puedeacceder a una propiedad de un objeto por medio delombre del objeto a que
pertenece, seguido de panto y el nombre de la propiedad, como por ejemploptColor.objName.
En el siguiente apartado se estudiaran las reglas para dar nombres a los objetos.

1.2.4 Nombresde objetos

En principio cada objeto d€isual Basic 6.0 debe tener un nombre, por medio del cual se hace
referencia a dicho objeto. El nombre puede ser el que el usuario desee, eMiwialsBasic 6.0
proporcionanombres por defecto para los diversos controles. Estos nombres por defecto hacen
referencia al tipo de control y van seguidos de un nimero que se incrementa a medida que se van
introduciendo mas controles de ese tipo en el formulario (por ejevifolmll1, para una barra de
desplazamientcseroll bar- vertical,HScroll1, para una barra horizontal, etc.).

Los nombres por defecto no son adecuados porque hacen referencia al tipo de control, pero
no al uso que de dicho control esta haciendo el programador. Por ejemplo, si se utiliza una barra de
desplazamiento para introducir una temperatura, conviene que su nombre haga referencia a la
palabratemperatura, y asi cuando haya que utilizar ese nombre se sabra exactamente a qué control
corresponde. Un nombre adecuado seria por ejehghibemp, donde las tres primeras letras
indican que se trata de uharizontal scroll bar, y las restantes (empezando por una mayuscula) que
servira para definir uni@mperatura.

Existe una convenciéon ampliamente aceptada que es la sigsent#izan siempre tres
letras minusculas que indican el tipo de control, seguidas por otras letras (la primera mayuscula, a
modo de separacién) libremente escogidas por el usuario, que tienen que hacer referencia al uso
que se va a dar a ese contrbh Tabla 1.1 muestra las abreviaturas de los controles mas usuales,
junto con la nomenclatura inglesa de la que derivan. En este mismo capitulo se veran unos cuantos
ejemplos de aplicacion de estas reglas para construir nombres.
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Abreviatura | Control Abreviatura | Control
chk check box cho combo y drop-list box
cmd command button dir dir list box
drv drivelist box fil filelist box
frm form fra frame
hsb horizontal scroll bar img image
[bl |abel lin line
Ist list mnu menu
opt option button pct pictureBox
shp shape txt text edit box
tmr timer vsb vertical scroll bar
Tablal.1. Abreviaturas para los controles mas usuales.
1.2.5 Eventos

Ya se ha dicho que las acciones del usuario sobre el programa se llaman eventos. Son eventos

tipicos el clicar sobre un botdn, el hacer doble clic sobre el nombre de un fichero para abrirlo, el
arrastrar un icono, el pulsar una tecla o combinacién de teclas, el elegir una opcion de un mend, el
escribir en una caja de texto, o simplemente mover el raton. Mas adelante se veran los distintos
tipos de eventos reconocidos pgimdows 95/98/NT y porVisual Basic 6.0.

Cada vez que se produce un evento sobre un determinado tipo de dbaiadlBasic 6.0
arranca una determinaélancion o procedimientoque realiza la accién programada por el usuario
para ese evento concreto. Estos procedimientos se llaman con un nombre que se forma a partir de
nombre del objeto y el nhombre del evento, separados por el caracter (), como por ejemplo
txtBox_click, que es el nombre del procedimiento que se ocupara de responder atlésieptoel

objetotxtBox.

1.2.6 Métodos

Los métodosson funciones que también son llamadas desde programa, pero a diferencia de los

procedimientos no son programadas por el usuario, Sino que vienen ya pre-programadas con el
lenguaje. Los métodos realizan tareas tipicas, previsibles y comunes para todas las aplicaciones. De
ahi que vengan con el lenguaje y que se libere al usuario de la tarea de programarlos. Cada tipo de
objeto o de control tiene sus propios métodos.

Por ejemplo, los controles graficos tienen un método llarhauwque se encarga de dibujar
lineas rectas. De la misma forma existe un método llarCackbe que dibuja circunferencias y
arcos de circunferencia Es obvio que el dibujar lineas rectas o circunferencias es una tarea comun
para todos los programadores y §lisual Basic 6.0 da ya resuelta.

1.2.7 Proyectosy ficheros

Cada aplicacion que se empieza a desarrolla¥iemal Basic 6.0 es un nuevagroyecto. Un
proyecto comprende otras componentes mas sencillas, como por ejenfptonigdsrios (que son
las ventanas de la interface de usuario de la nueva aplicacionnydiosos(que son conjuntos de
funciones y procedimientos sin interface gréafica de usuario).

¢,Como se guarda un proyecto en el disddfd proyecto se compone siempre de varios
ficheros (al menos de dos) y hay que preocuparse de guardar cada uno de ellos en el directorio
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adecuado y con el nombre adecuado. Existe siempre un fichero con exterigdivisual Basic
Project) que se crea con el coman@ide/Save Project As. El fichero del proyecto contiene toda la
informaciénde conjuntoAdemas hay que crean fichero por cada formulario y por cada médulo
que tenga el proyecto. Los ficheros de los formularios se crean con File/Save Filename Ageniendo
como extensiort.frm. Los ficheros de cédigo moédulos se guardan también con el comando
File/Save Filename Asy tienen como extensiGhbas si se trata de umédulo estandao *.cls s

se trata de un madulo de claséclass module).

Clicando en el botésave en la barra de herramientas se actualizan todos los ficheros del
proyecto. Si no se habian guardado todavia en el diss@l Basic 6.0 abre cajas de diadlodgsave
As por cada uno de los ficheros que hay que guardar.

1.3 EL ENTORNO DE PROGRAMACION VISUAL BaAsIc 6.0

Cuando se arranca Visual Basic 6.0 N T

M opa e e s Fome elen r ey Dedes focs antRe ERoDe DR e TE]

aparece en la pantalla una configuracig iz ==& & oo MFOWES S we Hueme
similar a la mostrada en la Figura 1.1. E4o| B m——— =
ella se pueden distinguir los siguiente 4 "3 et i
elementos: -
1. Labarra de tituloslabarra de menuy LE ,

la barra de herramientasde Visual E::

Basic 6.0 en modo Disefio (pate = -

superior de la pantalla). i

2. Caja de herramientas (toolbox) con los
controles disponibles (a laizquierda de
laventana).

3. Formulario (form) en gris, en que se
pueden ir situando los controles (en el
centro). Est4 dotado de una rejiltgi¢l) para facilitar la alineacién de los controles.

Figural.1l. Entorno de programacién d@ésual Basic 6.0.

4. Ventana deproyecto, que muestra los formularios y otros modulos de programas que forman
parte de la aplicacion (arriba a la derecha).

5. Ventana deéPropiedades, en la que se pueden ver las propiedades del objeto seleccionado o del
propio formulario (en el centro a la derecha). Si esta ventana no aparece, se puede hacer visible
con la tecla <F4>.

6. VentanaFormLayout, que permite determinar la forma en que se abrira la aplicacion cuando
comience a ejecutarse (abajo a la derecha).

Existen otras ventanas para edicién de codigol€ Editor) y para ver variables en tiempo de
ejecucion con alepurador o Debugger (ventanasmmediate, Locals y Watch). Todo este conjunto
de herramientas y de ventanas es lo que se llamentomo integrado de desarrollo o IDE
(Integrated Devel opment Environment).

Construir aplicaciones coviisual Basic 6.0 es muy sencillo: basta crear los controles en el
formulario con ayuda de aolbox y del ratdn, establecer spopiedades con ayuda de la ventana
de propiedades y programarcéldigoque realice las acciones adecuadas en respuesta a los eventos
0 acciones que realice el usuario. A continuacioén, tras explicar brevemente como se ttidipa el
deVisual Basic, se presentan algunos ejemplos ilustrativos.
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14 EL HELPDE VISUAL BASIC 6.0

El Help de Visual Basic 6.0 es de los mejores que existen. Ademas de que se puede buscar
cualquier tipo de informacion con la funcibmdex, basta seleccionar una propiedad cualquiera en

la ventana de propiedades o un control cualquiera en el formulario (o el propio formulario), para que
pulsando la tecla <F1> aparezca una ventana de ayuda muy completa. De cada control de muestrar
las propiedades, métodos y eventos que soporta, asi como ejemplos de aplicacion. También se
muestra informacion similar o relacionada.

Existe ademas un breve pero interesante curso introductorio \éshet Basic 6.0 que se
activa con la opciéh elp/Contents, seleccionando luego MSDGbntents/Visual Basic Documen-
tation/Visual Basic Start Page/Getting Started.

1.5 BJEMPLOS

El entorno de programacion désual Basic 6.0 ofrece muchas posibilidades de adaptacion a los
gustos, deseos y preferencias del usuario. Los usuarios expertos tienen siempre una forma propia de
hacer las cosas, pero para los usuarios noveles conviene ofrecer unas ciertas orientaciones a
respecto. Por eso, antes de realizar los ejemplos que siguen se recomienda modificar la
configuraciéon dé/isual Basic 6.0 de la siguiente forma:

1. En el mendrools elegir el comand®ptions; se abre un cuadro de dialogo con 6 solapas.

2. En la solap&nvironment elegir ‘Promp to Save Changes’ en “When a Program Starts’ para
que pregunte antes de cada ejecucion si se desean guardar los cambios realizados. En la solad
Editor elegir también Require Variable Declaration” en “Code Settings’ para evitar errores al
teclear los nombres de las variables.

3. En la solap&ditor, enCode Settings, dar a Tab Width” un valor de 4 y elegir la opciorAtito
Indent” (para que ayude a mantener el cédigo legible y ordenadd)ViBaiows Settings elegir
“Default to Full Module View” (para ver todo el codigo de un formulario en una misma
ventana) y Procedure Separator” (para que separe cada funcion de las demas mediante una
linea horizontal).

1.5.1 Ejemplo 1.1: Sencillo programa de colores = Colores

y pOSl C| ones r— Colores
Azl

En la Figura 1.2 se muestra el formulario y 10 & gz

controles de un ejemplo muy sencillo que permi| r yede
mover una caja de texto por la pantalla, permitiend «~ amaiio
a su vez representarla con cuatro colores diferente

En la Tabla 1.2 se describen los controle ?:Dsfr'r?bna
utilizados, asi como algunas de sus propiedades r| ¢ absp
importantes (sobre todo las que se separan de
valores por defecto). Los ficheros de este proyecro
se llamararColores0.vbp y Colores0.frm. Figura 1.2. Formulario y controles del Ejemplo 1.1.
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Control Propiedad | Valor Control Propiedad Valor

frmColores0 | Name frmColoresO optVerde Name optVerde
Caption Colores Caption Verde

fraColores Name fraColor fraPosicion | Name fraPosicion
Caption Colores Caption Posicién

optAzul Name optAzul optArriba Name optArriba
Caption Azul Caption Arriba

optRojo Name optRojo optAbajo Name optAbajo
Caption Rojo Caption Abajo

optAmarillo | Name optAmarillo txtCaja Name txtCaja
Caption Amarillo Text

Tabla 1.2. Objetos y propiedades del ejentubtores0.

A continuacién se muestra el codigo correspondiente a los procedimientos de este ejemplo.

Option Expli
Private Sub
t xt Caj a.
End Sub
Private Sub
t xt Caj a.
End Sub
Private Sub
t xt Caj a.
End Sub
Private Sub
t xt Caj a.
End Sub
Private Sub
t xt Caj a.
End Sub
Private Sub
t xt Caj a.
End Sub
Private Sub
t xt Caj a.
End Sub

cit
Form Load()
Top = 0

optArriba_dick()
Top = 0

opt Abaj o _dick()

Top = frnCol ores0. Scal eHei ght - txt Caj a. Hei ght

opt Azul _dick()
BackCol or = vbBl ue

opt Rojo_dick()
BackCol or = vbRed

opt Verde_d i ck()
BackCol or = vbG een

optAmarillo _dick()
BackCol or = vbYel | ow

Sobre este primer programa\éisual Basic 6.0 se pueden hacer algunos comentarios:

El comandaOption Explicit sirve para obligar declarar todas las variables que se utilicen.
Esto impide el cometer errores en los nombres de las variables (confiasalzonmesa, por

ejemplo). En este ejemplo esto no tiene ninguna importancia, pero es conveniente

acostumbrarse a incluir esta opci@eclarar una variable es crearla con un nombre y de un
tipo determinado antes de utilizarla.

Cada una de las partes de cddigo que empieza cBrivate Sub y termina con urEnd Sub
es unprocedimiento, esto es, una parte de codigo independiente y reutilizable. EI nombre de
uno de estos procedimientos, por ejemgbbAzul_Click(), es tipico deVisual Basic. La

primera parte es el nombre de un objeto (control); después va un separador que es el caracter

de subrayado (_); a continuacion el nombre de un evelith, -en este caso-, y finalmente
unos paréntesis entre los que irian los argumentos, en caso de que los hubiera.
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Es también interesante ver como se accede desde programa a la progikGatbr de la

caja de texto que se llarhdCaja: se hace utilizando el punto en la fortréCaja.BackColor.

Los colores se podrian también introducir con notacién hexadecimal (comenzando con &H,
seguidos por dos digitos entre 00 y FF (es decir, entre 0 y 255 en base 10) para los tres colores
fundamentales, es decir paraRed, Green y Blue (RGB), de derecha a izquierda. Aqui se

han utilizado las constantes simbdlicas predefinidagisral Basic 6.0: vbRed, vbGreen y

vbBlue (ver Tabla 6.1, en la pagina 69).

Recuérdese que si se desea que el codigo de todos los eventos aparezca en una misma ventar
hay que activar la opciébefault to Full Module View en la solape&ditor del comando
Tools/Options. También puede hacerse directamente en la ventana de codigo con uno de los
botones que aparecen en la parte inferior izquie|=fs s ).

Es muy importante crear primero el contrdrame y después, estando seleccionado, colocar
los botones de opciden su interior. No sirve hacerlo alainversa. Visual Basicsupone que
todos los botones de opcion que estan dentro del nirame forman parte del mismo grupo

y solo permite que uno esté seleccionado.

1.5.2 Ejemplo 1.2: Minicalculadora elemental

En este ejemplo se muestra una calculadora eleme
gue permite hacer las cuatro operaciones aritmétic
(Figura 1.3). Los ficheros de este proyecto se puec | 12 | 5 2 4
[lamarminicalc.vbp y minicalc.frm. / = .

El usuario introduce los datos y clica sobre ¢
boton correspondiente a la operacion que des + | | * /

realizar, apareciendo inmediatamente el resultado er

caja de texto de la derecha.

Figura 1.3. Minicalculadora elemental.

La Tabla 1.3 muestra los objetos y las propie-

dades mas importantes de este ejemplo.

Control Propiedad | Valor Contral Propiedad Valor

frmMinicalc | Name frmMinicalc IblEqual Name IblEqual
Caption Minicalculadora Caption =

txtOperl Name txtOperl cmdSuma Name cmdSuma
Text Caption +

txtOper2 Name txtOper2 cmdResta Name cmdResta
Text Caption -

txtResult Name txtResult cmdMulti Name cmdProd
Text Caption *

IblOp Name IblOp cmdDivi Name cmdDiv
Caption Caption /

Tabla 1.3. Objetosy propiedades del ejemplo Minicalculadora.

A continuacién se muestra el codigo correspondiente a los procedimientos que gestionan los

eventos de este ejemplo.

Option Explicit

Private Sub cndDiv_C i ck()
txt Result. Text = Val (txtQperl. Text) / Val (txtQper2. Text)
| bl Op. Caption = "/"

End Sub
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Private Sub cndProd_dick()
txt Result. Text = Val (txtQperl. Text) * Val (txtQper2. Text)
| bl Op. Caption = "*"

End Sub

Private Sub cndResta_ _Cick()
txt Result. Text = Val (txtQperl. Text) - Val (txtQper2. Text)
| bl Op. Caption = "-"

End Sub

Private Sub cndSunma_d i ck()
txt Resul t. Text = Val (txtOper1. Text) + Val (txtOper2. Text)
| bl Op. Caption = "+"
End Sub
En este ejemplo se ha utilizado repetidamente la funéd) de Visual Basic. Esta funcion
convierte una serie de caracteres numéricos (un texto formado por cifras) en el nUmero entero o de
punto flotante correspondiente. Sin la llamada a la fun¢ad() el operador + aplicado a cadenas
de caracteres las concatena, y como resultado, por ejemplo, “3+4” daria “34”. No es lo mismo los
caracteres “1” y “2” formando leadena o string “12” que el nimero 12; la funcidral() convierte
cadenas de caracteres numéricos —con los que no se pueden realizar operaciones aritméticas- en Ic
nameros correspondientes —con los que si se puede operar matematicafiserleBasic 6.0
transforma de modo automético nimeros en cadenas de caracteres y viceversa, pero este es un cas
en el que dicha transformacién no funciona porque el operador “+” tiene sentido tanto con nimeros
como con cadenas.

1.5.3 Ejemplo 1.3: Transformacién de unidades de temperatura

La Figura 1.4 muestra un programa sencillo que IR [=] E3
permite ver la equivalencia entre las escalas de | &F .

temperaturas en grados centigrados y grad - Salir |
Fahrenheit. Los ficheros de este proyecto se puec

[lamar Temperat.vbp y Temperat.frm. =

En el centro del formulario aparece una bari
de desplazamiento vertical que permite desplaza
con incrementos pequefios de 1° C y grandes de
C. Como es habitual, también puede cambiarse
valor arrastrando con el ratén el cursor de la bar
Los valores maximos y minimo de la barra son 10 =
Cy-100°C.

A ambos lados de la barra aparecen dos Figura1.4. Equivalenciade temperaturas.
cuadros de texto (color de fondo blanco) donde
aparecen los grados correspondientes a la barra en ambas escalas. Encima aparecen dos roétulc
(labels) que indican la escala de temperaturas correspondiente. Completan la aplicacién un boton
Salir que termina la ejecucion y un mehile con la Unica opcidfxit, que termina asimismo la
ejecucion del programa.

Grados Centigrados Grados Fahrenheit

50 122

La Tabla 1.4 indica los controles utilizados en este ejemplo junto con las propiedades y los
valores correspondientes.
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Control Propiedad | Valor Control Propiedad Valor
frmTemp Name frmTemp vshTemp Name vshTemp
Caption Conversor de Min 100
temperaturas
mnuFile Name mnuFile Max -100
Caption &File SmalChange |1
mnuFileExit | Name mnuFileExit LargeChange | 10
Caption E& xit Value 0
cmdSalir Name cmdSalir IblCent Name IblCent
Caption Salir Caption Grados Centigrados
Font MS Sans Serif, Bold, 14 Font MS Sans Serif, 10
txtCent Name txtCent IblIFahr Name IblIFahr
text 0 Caption Grados Fahrenheit
txtFahr Name txtFahr Font MS Sans Serif, 10
text 32

Tabla 1.4. Controles y propiedades del Ejemplo 1.3.

Por otra parte, el codigo con el que este programa responde a los eventos es el contenido en
los siguientes procedimientos:

Option Explicit

Private Sub cnbSalir_dick()
Beep
End

End Sub

Private Sub mmuFil eExit _Cick()
End
End Sub

Private Sub vsbTenp_Change()

txt Cent. Text = vsbTenp. Val ue

txt Fahr. Text = 32 + 1.8 * vsbTenp. Val ue
End Sub

Sobre este tercer ejemplo se puede comentar lo siguiente:

1. Se ha utilizado la propiedadilue de la barra de desplazamiento, la cual da el valor actual de
la misma con respecto a los limites inferior y superior, previamente establecidos (-100 y 100).

2. Mediante el procedimientomdSalir_Click, se cierra el programa, gracias a la instruccion
End. El cometido deBeep no es otro que el de emitir un pitido a través del altavoz del
ordenador, que indicara que en efecto se ha salido del programa.

3. La funcién mnuFileExit_Click() y activa desde el menu y termina la ejecucidon sin emitir
ningun sonido.

4. Finalmente, la funciorvsbTemp Change() se activa al cambiar el valor de la barra de
desplazamiento; su efecto es modificar el valor de la propiegadn las cajas de texto que
muestran la temperatura en cada una de las dos escalas.
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1.5.4 Ejemplo 1.4: ColoresRGB
La Figura 1.5 muestra e formulario y los = [=] B3

controles del proyecto Colores. Los ficheros de
este proyecto se pueden llamar Colores.vbp y
Colores.frm.

Informatica 1

En este g emplo se dispone de tres barras de
desplazamiento con las que pueden controlarse

las componentes RGB del color del fondo y del ¢ Fondo © Texo Salir |
color del texto de un control label. Dos botones
de opcion permiten determinar si los valores ¢ g, o | ol [=

las barras se aplican al fondo o al texto. Cuani
se cambia del texto al fondo o viceversa Ic Verde «f ]
valores de las barras de desplazamiento (y
posicién de los cursores) cambian de moc |
acorde.

| [=
j|151

Figura 1.5. Colores de fondo y de texto.

A la dcha. de las barras de desplazamiento
tres cajas de texto contienen los valores numéricos de los tres colores (entre 0 y 255). A la izda. tres
labels indican los colores de las tres barras. La Tabla 1.5 muestra los controles y las propiedades
utilizadas en el este ejemplo.

Control Propiedad | Valor Control Propiedad Valor
frmColores | Name frmColores hsbColor Name hsbColor
Caption Colores Min 0
IblCuadro Name IblCuadro Max 255
Caption INFORMATICA 1 SmallChange | 1
Font MS Sans Serif, Bold, 24 LargeChange 16
cmdSalir Name cmdSalir Index 0,1,2
Caption Salir Value 0
Font MS Sans Serif, Bold, 10|  txtColor Name txtColor
optColor Name optColor Text 0
Index 0,1 Locked True
Caption Fondo, Texto Index 0,1,2
Font MS Sans Serif, Bold, 10  IbIColor Name IblColor
Caption Rojo,Verde,Azul
Index 0,1,2
Font MS Sans Serif, 10

Tabla 1.5. Objetos y propiedades del ejen@dtores.

Una caracteristica importante de este ejemplo es que se han utikztuies (arrays) de

controles. Las tres barras se llamhsgbColor y se diferencian por la propiedbadex, que toma los

valores 0, 1 y 2. También las tres cajas de texto, ladaels y los dos botones de opcién son
arrays de controles. Para crear un array de controles basta crear el primero de ellos y luego hacer
Copy y Paste tantas veces como se desee, respondiendo afirmativamente al cuadro de dialogo que
pregunta si desea crear un array.

El procedimiento Sub que contiene el codigo que gestionaewento de un array es Unico para
todo el array, y recibe como argumento la propieldattx. De este modo que se puede saber
exactamente en qué control del array se ha producido el evento. Asi pues, una ventajaales los
de controles es que pueden compartir el codigo de los eventos y permitir un tratamiento conjunto



ESISS Aprenda Visual Basic 6.0 como si estuviera en Primero pagina 12

por medio de bucles for. A continuacion se muestra el codigo correspondiente a los procedimientos
que tratan los eventos de este ejemplo.

Option Explicit
Public Brojo, Bverde, Bazul As Integer
Public Frojo, Fverde, Fazul As Integer

Private Sub cndSalir_Cick()

End
End Sub
Private Sub Form Load()
Brojo =0
Bverde = 0
Bazul =0
Frojo = 255
Fverde = 255
Fazul = 255

| bl Cuadr o. BackCol or
| bl Cuadr o. For eCol or
End Sub

RGB(Broj o, Bverde, Bazul)
RGB( Froj o, Fverde, Fazul)

Private Sub hsbCol or _Change(l ndex As Integer)
I f optColor(0).Value = True Then
| bl Cuadr 0. BackCol or = RGB(hsbCol or (0). Val ue, hsbCol or(1). Val ue,
hsbCol or (2). Val ue)
Dmi As |nteger

For i =0 To 2
txt Col or(i).Text = hsbCol or(i). Val ue
Next i
El se

| bl Cuadr o. For eCol or RGB( hsbCol or (0). Val ue, hshCol or(1). Val ue,

hsbCol or (2). Val ue)

For i =0 To 2
txt Col or (i). Text = hsbCol or (i). Val ue
Next i
End |f
End Sub

Private Sub optColor_Cick(lndex As |Integer)
If Index = 0 Then ’'Se pasa a canbiar el fondo
Frojo hsbCol or (0). Val ue
Fverde = hsbCol or(1). Val ue
Fazul = hsbCol or(2). Val ue

hsbCol or (0). Value = Brojo
hsbCol or (1) . Val ue = Bverde
hsbCol or (2). Val ue = Bazu

El se "Se pasa a canbiar el texto
Brojo = hsbCol or (0). Val ue
Bverde = hsbCol or(1). Val ue
Bazul = hsbCol or(2). Val ue

hsbCol or (0). Value = Frojo
hsbCol or (1) . Val ue = Fverde
hsbCol or (2) . Val ue = Fazu
End |f
End Sub

El cddigo de este ejemplo es un poco mas complicado que el de los ejemplos anteriores y
requiere unas ciertas explicaciones adicionales adelantando cuestiones que se veran posteriormente:

1. La funciénRGB() crea uncodigo de color partir de sus argumentos. las componentes RGB
(Red, Green and Blue). Estas componentes, cuyo valor se amacena en un byte y puede oscilar
entre 0 y 255, se determinan por medio de las tres barras de desplazamiento.



Capitulo 1: Introduccion pagina 13

2. El color blanco se obtiene con los tres colores fundamentales a su méaxima intensidad. El
color negro se obtiene con los tres colores RGB a cero. También se pueden introducir con las
constantes predefinidasWhite y vbBlack, respectivamente.

3. Es importante disponer de unasiables globales que almacenen los colores del fondo y del
texto, y que permitan tanto guardar los valores anteriores de las barras como cambiar éstas a
sus nuevos valores cuando se clica en los botones de opcién. Las variables globales, definidas
en la parte de definiciones generales del cédigo, fuera de cualquier procedimiento, son
visibles desde cualquier parte del programa. Las variables definidas dentro de una funcién o
procedimiento sélo son visibles desde dentro de dicha funcién o procedimiangtl és
locales).

4.  La funcionhsbColor_Change(l ndex As Integer) se activa cada vez que se cambia el valor en
una cualquiera de las barras de desplazamiento. El argumeexo queVisual Basic define
automéaticamente, indica cudél de las barras del array es la que ha cambiado de valor (la 0, la 1
0 la 2). En este ejemplo dicho argumento no se ha utilizado, pero esta disponible por si se
hubiera querido utilizar en el codigo.
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2. ENTORNO DE PROGRAMACION VISUAL BASIC 6.0

2.1 INTRODUCCION: ¢ QUE ESVISUAL BAsIC 6.0?

Visual Basic 6.0 es una excelente herramienta de programacion que permite crear aplicaciones
propias (programas) paveindows 95/98 o Windows NT. Con ella se puede crear desde una simple
calculadora hasta una hoja de célculo de la tallexdel (en sus primeras versiones...), pasando por

un procesador de textos o cualquier otra aplicacibn que se le ocurra al programador. Sus
aplicaciones en Ingenieria son casi ilimitadas: representacion de movimientos mecéanicos o de
funciones matemaéticas, gréaficas termodinamicas, simulacién de circuitos, etc.

Este programa permite crear ventanas, botones, menus y cualquier otro elervéimgods
de una forma féacil e intuitiva. El lenguaje de programacion que se utilizara #adelque se
describiré en el siguiente capitulo.

A continuacion se presentaran algunos aspectos del entorno de trabégoalld3asic 6.0:
menus, opciones, herramientas, propiedades, etc.

2.2 EL ENTORNO DE VISUAL BAsIiCc 6.0

Visual Basic 6.0 tiene todos los elementos que caracterizan a los progranvéisidews e incluso

alguno menos habitual. En cualquier caso, el entorndsil Basic 6.0 es muy légico y natural, y
ademas se puede obtener una descripcion de la mayoria de los elementos clicando en ellos par:
seleccionarlos y pulsando luego la tecla <F1>.

2.2.1 La barra de menusy las barras de herramientas

La barra de menusde Visual Basic 6.0resulta similar a la de cualquier otra aplicacién de
Windows, tal y como aparece en la Figura 2.2. Bajo dicha barra apareceparias de
herramientas, con una serie de botones que permiten acceder facilmente a las opciones mas
importantes de los menus. Eisual Basic 6.0 existen cuatro barras de herramieni2ebug, Edit,

Form Editor y Standard. Por defecto s6lo aparece la batandard, aunque en la Figura 2.2 se
muestran las cuatro. Clicando con el botén derecho sobre cualquiera de las barras de herramientas
aparece un menu contextual con el que se puede hacer aparecer y ocultar cualquiera de las barras. A
igual que en otras aplicaciones Wéndows 95/98/NT, también pueden modificarse las barras
afadiendo o eliminando botones (opd@rstomize).

En la barra de herramient&andard también se pueden ver a '
- N . FOrm
derecha dos recuadros con nUMeros, que representan CUaLrO [rO i T —

del formulario referentes a su posicidn y tamafio que se veran: :  F————" ...

adelante:Top y Left, que indican la posicion de la esquina supel: -« | .= - - b0 oo
izquierda del formulario, y tambiéideight y Width, que describen e/: - - :: - - ;; ;

tamafio del mismo en unas unidades llamadaips, que se
corresponden con la vigésima parte depunto (una pulgada tiene 72rigura2.1. Informacién visual

puntos y 1440 twips). Las dimensiones de un control aparecen tan§BRéf €l tamafio de un control.

cuando con el raton se arrastra sobre el formulario, segin se puede ver

en la Figura 2.1. Los botones de la barra de herrami8tatadard responden a las funciones mas
importantes: abrir y/o guardar nuevos proyectos, afiadir formularios, hacer visibles las distintas
ventanas del entorno de desarrollo, etc. Todos los botones tienen su correspondiente comando er
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alguno de los menus. Son importantes los botones que permiten arrancar y/o [ . '""

: - o . - : u
ejecucion de un proyecto, pasando de modo disefio a modo de ejecucion y viceveisa.

‘#g, Project] - Microsoft Visual Basic [design] - [frmColores [Code]]
9 File Edit Yiew Project Format Debug Run Query Diagram Tools Add-Ins Window Help 2] =]

|B-a -2l 2ad oo ) 0 HEEERE 1y
Em=2 4% %% i a0 =Ea D0 B

Figura2.2. Barra de menus y barras de herramientas de Visual Basic 6.0.

El menuFile tiene pocas novedades. Lo mas importante es la distincionpeayeetos y
todos los demas ficheros. Como ya se ha dicho, un proyecto reine y organiza todos los ficheros que
componen el programa o aplicacién (hace la funcion dearpata que contuvierapuntes). Estos
ficheros pueden séormularios, médulos, clases, recursagc. Visual Basic 6.0 permite tener mas
de un proyecto abierto simultaneamente, lo cual puede ser Util en ocasiones. Con el comando
AddProject se afiade un nuevo proyecto en la venRnogect Manager. Con los comando®pen
Project o New Project se abre o se crea un nuevo proyecto, pero cerrando el o los proyectos que
estuvieran abiertos previamente. En este menu esta el coriveldo ProjectName.exe, que
permite crear ejecutables de los proyectos.

Tampoco el menidit aporta cambios importantes sobre lo que es habitual. Por el contrario
el menuView, generalmente de poca utilidad, es bastante propMigi@l Basic 6.0. Este menu
permite hacer aparecer en pantalla las distintas ventanas del entorno de desarrollo, asi como accede
a un formulario o al cddigo relacionado con un control (que también aparece si se clica dos veces en
dicho control), y manejar funciones y procedimientos.

El menuProject permite afadir distintos tipos de elementos a un proyecto (formularios,
moddulos, etc.). CorProject/Properties se puede elegir el tipo de proyecto y determinar el
formulario con el que se arrancard la aplicaciiar{up Object). Con el comand€omponents se
pueden afiadir nuevos controles adalbox que aparece a la izquierda de la pantalla.

El menu Format contiene opciones para controlar el aspecto de la aplicacién (alinear
controles, espaciarlos uniformemente, etc.). Los mddglzig y Run permiten controlar la
ejecucion de las aplicaciones. dodbug se puede ver en detalle como funcionan, ejecutando paso
a paso, yendo hasta una linea de cddigo determinada, etc. Esto es especialmente Util cuando hay:
gue encontrar algunos errores ejecutando paso a paso, o viendo resultados intermedios.

En el mendTools se encuentran los comandos para arrancMeelu Editor (para crear
menus, como se vera en el Apartado 5, a partir de la pagina 64, dedicadulenlss y para
establecer las opcionesdel programa. En Tools/Optionsse encuentran las opciones relativas al
proyecto en el que se trabaja. La lengiigtaironment determina las propiedades del entorno del
proyecto, como las opciones paualizar o no los ficheros antes de cada ejecuciénGemeral
se establece lo referente a la reticu@id que aparece en el formulariggitor permite establecer
la necesidad ddeclarar todas las variables junto con otras opciones de edicidn, como si se quieren
ver o no todos los procedimientos juntos en la misma ventana, y si se quiere ver una linea
separadora entre procedimient&slitor Format permite seleccionar el tipo de letra y los codigos
de color con los que aparecen los distintos elementos del cddigo. La éubidmced hace
referencia entre otras cosas a la opcion de uti\fisral Basic 6.0 en dos formatos SDIS{ngle
Document Interface) y MDI (Multiple Document Interface descritos en el Apartado 4.5, en la
pagina 61).
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Por ultimo, la ayuda (siempre imprescindible y en el casdisel
Basic 6.0 particularmente bien hecha) que se encuentra en el ifrgplse
basa fundamentalmente en una clasificacion temética ordenada de
informacion disponible Gontents), en una clasificacién alfabética de la %
informacion (ndex) y en la basqueda de informacion sobre algin tema por [l [*]
el nombre $earch). Como ya se ha mencionado, la tecla <F1> permite una

ayuda directa sensible al contexto, esto es dependiente de donde se he Vo« Ef
clicado con el raton (o de lo que esté seleccionado). EE «» ﬂ
e =

2.2.2 Lasherramientas (toolbox)

La Figura 2.3 muestra la caja de herramientas, que incluyeomboles
con los que se puede disefiar la pantalla de la aplicacién. Estos controle
son por ejemplo botones, etiquetas, cajas de texto, zonas gréficas, etc. Pe
introducir un control en el formulario simplemente hay que clicar en el
icono adecuado de taolbox y colocarlo en el formulario con la posiciony i
el tamafo deseado, clicando y arrastrando con el ratén. Clicando dos vec -
sobre el icono de un control aparece éste en el centro del formulario y s
puede modificar su tamafio y/o trasladar con el ratdbn como se desee.

L

El nGmero de controles que pueden aparecer en esta ventana varia c
la configuracion del sistema. Para introducir nuevos componentes se utiliz
el comanddComponents en el men(Project, con lo cual se abre el cuadro Figura2.3. Cgade
de dialogo mostrado en la Figura 2.4. componentes (Toolbox).

2.3 FORMULARIOS (FORMS) Y MODULOS

Components

Los formularios son las zonas de la pantalla sobre
las que se disefia el programa y sobre las qu
sitian los controles o herramientas déotabox.
Al ejecutar el programa, ébrm se convertird en
la ventana de la aplicacion, donde apareceran

Contrals | Designersl Ihzertable Dbiectsl

[(IMicrosoft PickureClip Control 6.0
[CIMicrosoft RemoteData Contral 6.0
[l Microsoft Rich Textbox Contral 6.0
[CIMicrosoft Scriptlet Component
[CIMicrosoft SysInfo Contral 6.0
Microsoft Tabbed Dialog Control 6.0
[ Microseft wallet

Afi Microsoft Windows Common Contrals 5.0 (SP2) 85558
bOtoneS, 6‘| teXtO, |OS gI’afICOS, etC %ﬂicrosoft wWindows Common Contrals 6.0
. ., . [CIMicrosoft Windaws Common Controls-2 5.0 (5P
Pal’a |Ogl’ar una me]OI’ presentaC|On exl: [[] Micrasaft windaws Comman Controls-2 6,0
una malla o reticulag(id) que permite alinear 10g | et wroows Commen Sonek360 gowse... |

™ selected Items Cnly

controles manualmente de una forma prec Ll | B
(evitando tener que introducir coordenad | Acebst Controlfor Acivex
continuamente). Esta malla sélo sera visible er e ErehemarAsvEREr ook
proceso de disefio del programa; al ejecutarlo |
se vera. De cualquier forma, se puede desact

la malla o cambiar sus caracteristicas en el menu Figyra2.4. Cuadro de didlogo Components.
Toolg/Optiong/General, cambiando la opcién

Align Controlsto Grid.

Location:

Cancel | Apply |

Exteriormente, los formularios tienen una estructura similar a la de cualquier ventana. Sin
embargo, también poseen un codigo de programacién que estard esBaticey que controlara
algunos aspectos del formulario, sobre todo en la forma de reaccionar ante las acciones del usuario
(eventos). El formulario y los controles en él situados seran el esqueleto o la base del programa. Una
aplicaciéon puede tener varios formularios, pero siempre habra uno con el que arrancara la
aplicacion; este formulario se determina a partir del nReoject/Properties, enStartup Objects.
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Resumiendo, cuando se vaya a crear un programa en Visual Basic 6.0 habr4 que dar dos
pasos:

1. Disefiar y preparar la parte grafica (formularios, botones, menus, etc.)
2. Realizar la programacion que gestione la respuesta del programa ante los distintos eventos.

2.4 LA VENTANA DE PROYECTO (PROJECT) iect e et
=
Esta \_/entana, mostrad_a en la F,igura 2.5, permite acceder =B85 Project1 (Colores.vbp)
los distintos formularios y mddulos que componen el | =5 Forms
proyecto. Desde ella se puede ver el disefio grafico di RS (1 Colores (colores.Frm)

dichos formularios (botoView Object E), y también
permite editar el cddigo que contienen (botbew Code

E). Estos botones estan situados en la parte superior ¢
la ventana, debajo de la barra de titulos.

Los modulos estandar (ficheros *.bas) contienen
sblo codigo que, en general, puede ser utilizado pol
distintos formularios y/o controles del proyecto e incluso
por varios proyectos. Por ejemplo puede prepararse u| ARhabetic | categorized

Properties - frmColores

Ifrml:ulures Form =]

médulo estandar de funciones matematicas que sea ¢ [(Mame) frmColares |
utilidad general. Normalmente contienen siempre algunag [FPearance  1-30
declaraciones de variables globale$ublic, que seran ::EEE;';'?’W E':HEDDDDDDF&
accesibles directamente desde todos los formularios. Borderstyle > - Sizable |
Los médulos de clasdficheros *.cls) contienen ':'3"3“35
.. . ClipContrals True
clases definidas por e usuario. Las clases son como ControlBox True
formularios o controles complejos, sin interface grafica de |5 awmode 13 - Copy Pen
usuario. Drawstyle 0 - Solid
Dorawifidth 1
Enabled True
2.5 LA VENTANA DE PROPIEDADES (PROPERTIES) Filcolor [ &HOOFFFFFFE:
. . . . Fill Skyle 1 - Transparent
Todos los objetosVisual Basic 6.0 tienen unas Fant M5 Sans Serif T
propiedades que los definen: swmbre (Name), su pe——

etiqueta o titulo (Caption), € textoque contiene (Text), su e s i e e ) T
tamafio y posicigrsu color, si estéactivo o no Enabled), obiject's title bar or below an object's icon.
etc. La Figura 2.6 muestra parcialmente pegpiedades
de un formulario. Todas estas propiedades se almacenanFigura2.6. Ventana de propiedades.
dentro de cada control o formulario en forma de

estructura (similar a las del lenguaje C). Por tanto, si por Il

ejemplo en algiin momento se quiere modificar el nombre
de un boton basta con hacerlo en la ventana d
propiedades (al disefiar el programa) o en el cddigo e FrmColores
Basic (durante la ejecucion), medianteopkerador punto
(), en la forma:

Bot onl. Nane = " NuevoNonbr e"

Para realizar una modificacién de las propiedades de
un objeto durante el disefio del programa, se activara la Figura2.7. Ventana Form Layout.
ventana de propiedades (con el menu, con el botén de la
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barra de herramientas o pulsando <F4>). Esta ventana tiene dos lenguetas, que permiten ordenar la
propiedadesalfabéticamenteo por categorias Utilizando la forma que sea mas comoda se
localizara con ayuda de la barra de desplazamiento la propiedad que se quiera modificar. Al clicar
sobre ella puede activarse un menu desplegable con las distintas opciones, o bien puede modificarse
directamente el valor de la propiedad. Si esta propiedad tiene sélo unos valores fijos (por ejemplo,
los colores), puede abrirse un cuadro de dialogo para elegir un color, o el tamafio y tipo de letra que
se desee si se trata de una propid¢dad.

La Figura 2.7 muestra la ventaRarmLayout, que permite determinar la posicion en la que
el formulario aparecera sobre la pantalla cuando se haga visible al ejecutar la aplicacion.

2.6 CREACION DE PROGRAMAS EJECUTABLES

Una vez finalizada la programacion de la nueva aplicacion, la siguiente tarea suele consistir en la
creacion de un programa ejecutable para su distribucion e instalacion en cuantos ordenadores se
desee, incluso aunque en ellos no esté instesdial Basic 6.0.

Para crear un programa ejecutable se utiliza el comisla¢te nombreProyecto.exe .en €
menuFile. De esta manera se generara un fichero cuya extensibnesexdara que este programa
funcione en un ordenador solamente se necesita que el fdi8&BVM60.DLL esté instalado en
el directorioc:\Windows\System o c:\Winnt\System32. En el caso de proyectos mas complejos en
los que se utilicen muchos controles pueden ser necesarios mas ficheros, la mayoria de ellos con
extensiones.ocx, *.vbx o *.dll. Para saber en cada caso cuéles son los ficheros necesarios se puede
consultar el fichero*.vbp que contiene la descripcion completa del proyecto. Casi todos esos
ficheros necesarios se instalan automaticamente al instalar el compiladenaleBasic 6.0 en el
ordenador.

En el caso de el programa se vaya a utilizar en un ordenador en el que no esté Yistelado
Basic 0 de que en el proyecto se hayan utilizado controles comerciales (co@nysia Reports
para la creacién de informes, I8keridan Data Widgets o los True DBGrid de Apex para la
gestion de bases de datos, etc.), puede resultar interesante constrdisguetes de instalacion
gue simplifiquen la tarea de instalar el programa en cualquier ordenador sin tener que ver en cada
caso cuales son los ficheros que faltdisual Basic 6.0 dispone de urhsistente (Wizard) que,
interactivamente, simplifica enormemente la tarea de creacion de disquetes de instalacion. Este
Asistente esta en el mismo grupo de programas Yiseial Basic 6.0 y se llamaPackage and
Deployement Wizard.
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2.7 COMO UTILIZAR EL HELP

Visual Basic 6.0 dispone de un Help CEITITEI
excelente, como la mayoria de las & &1 + & = a - a

aplicaciones deMicrosoft. En esta e T’“' B -
nueva version la ayuda se ofrece i =TT f
través de una interface de usuari(i':'.
similar a la delnternet Explorer.

Estando seleccionado un control, uni
propiedad o un formulario, o estandc
seleccionada una palabra clave en ur
ventana de cdédigo, esta ayuda s
puede utilizarde modo sensible al

contexto pulsando la tecla <F1>.
También se puede ver toda |la

Wisual Basic ..-. 72 rren

il bE

P T BvE morbed 12 e ot o ks .l

informacién  disponible de modo == : (8 Bui i e DS MGss | Soe et ve
general y ordenado por temas con el Figura 2.8. Ayuda de Visual Basic 6.0.
comanddHelp/Contents.
T .-
Otra forma de acceder a la ayud: o o0 A B
es mediante las opciones del meni = =  EIEETEARRERINER -
Help. Asi mediante la opcidimdex se == gl CommandButton Control
puede obtener informacion sobre [ UL L s sl
muchos términos relacionados cor ! kit b= .
Visual Basic 6.0. s »f ninimnnnn
Una vez obtenida la ayuda sobre N -
el término solicitado se pueden | ... P—
encontrar temas relacionados CON s | e mwre s e o gy et o0 8 GarumataieuRon
término en la opciérsee Also. En el .
caso de que se haya solicitado ayud |~ || Fommandbattan o e TTCIECT
sobre un determinado tipo de contro e |
(en la Figura 2.9 se ha hecho con los ~
botones de comando), se podria Figura2.9. Ayuda sobre el botén de comando.

acceder también a la ayuda sobre
todos y cada uno de sus propiedades, eventos y métodos con las opoipedses, Methods y
Events, respectivamente.

La solapaContents de la ventana de ayuda sirve para acceder a una pantalla en la que la ayuda
esta ordenada por temas, lalddex sirve para acceder a una pantalla en la que se podra realizar
una busqueda a partir de un término introducido por el usuario, entre una gran lista de términos
ordenados alfabéticamente. Al teclear las primeras letras del término, la lista de palabras se va
desplazando de modo automatico en busca de la palabra buscada. Bdsktsinve para regresar
a la pantalla desde la que se ha llegado a la actual y con el Prondrse puede imprimir el
contenido de la ayuda.

2.8 UTILIZACION DEL CODE EDITOR

El editor de cédigoo Code Editor de Visual Basic 6.0 es la ventana en la cua se escriben las
sentencias del programa. Esta ventana presenta algunas caracteristicas muy interesantes qu
conviene conocer para sacar el maximo partido a la aplicacion.
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Para abrir la ventana del editor de cédigo se &ligide en el menView. También se abre
clicando en el botoNiew Code de laProject Window, o clicando dos veces en el formulario o en
cualquiera de sus controles. Cada formulario, cada médulo de clase y cada médulo estandar tienen
su propia ventana de cédigo. La Figura 2.10 muestra un aspecto tipico de la ventana de cdadigo.
Aunque el aspecto de dicha ventana no tiene nada de partic@adedtditor deVisual Basic 6.0
ofrece muchas ayudas al usuario que requieren una explicacion mas detenida.

En primer lugar, eCode Editor utiliza un

codigo de coloregaccesible y modificable en |¢cem., il [iwcheotions) N

Tools/Options/Editor Format para destacar ption Explisic
cada elemento del programa. Asi, el codif | riie projo. rerces Pamun o Tnveser
escrito por el usuario aparece en negro,

. . Private Sub cmdSalir Click(
palabras clave dBasic en azul, los comentario: End -
en verde, los errores en rojo, etc. Esta sim| 4"
ayuda visual permite detectar y corre(| | Frivace Sws Form Load()

Brojo = 0

-

problemas con mas facilidad. Bverde = D
Bazul = 0
En la parte superior de esta ventana aps e T
cen doslistas desplegables. La de la izquierda Fazul = 255 ) ,
j . lblCuadro. BackColor = RGE(Brojo, Bverde, Bazul)

corresponde a los distintos elementos |_L _I;I

. , =4 | + b
formulario (la parteGeneral, que es comun a _ _
todo el formulario; el propio formulario y los Figura 2.10. Ventana del Code Editor.

distintos controles que estan incluidos en €l). La

lista desplegable de la derecha muestra los distintos procedimientos que se corresponden con el
elemento seleccionado en la lista de la izquierda. Por ejemplo, si en la izquierda esta seleccionado
un boton de comando, en la lista de la derecha aparecera la lista de todos los posibles
procedimientosSub que pueden generar sus posibles eventos. Estas dos listas permiten localizar
facilmente el cédigo que se desee programar o modificar.

El cdédigo mostrado en la Figura 2.10 contiene en la parte superior una serie de declaraciones
de variables y la opcién de no permitir utilizar variables no declar@gti®rg Explicit). Esta es la
parte General de cddigo del formulario. En esta parte también se pueden defirtiones y
procedimientos Sub no relacionados con ningin evento o control en particular. A continuacién
aparecen dogrocedimientos Sub (el segundo de ellos incompleto) que se corresponden con el
eventoClick del botoncmdSalir y con el eventd.oad del formulario. Estos procedimientos estan
separados por una linea, que se activaPtocedure Separator enToolsOptions/Editor.

Para ver todos los procedimientos del formulario y de sus controles simultdneamente en la
misma ventana (con o sin separador) o ver s6lo un procedimiento (el seleccionado en las listas
desplegables) se pueden utilizar los dos pequefios botones que aparecen en la parte inferior
izquierda de la ventana. El primero de ellos eBretedure View y el segundo eFull Module
View. Esta opcion estéa también accesibld eol Optiong/Editor.

Otra opcién muy interesante es la de completar automaticamermigdigb (Automatic
Completion Codg La Figura 2.11 muestra como al teclear el punto (o alguna letra inicial de una
propiedad después del punto) detras del nombre de un objeto, automaticamente se abre una lista col
las propiedades de ese objeto. Pulsando la featase introduce el nombre completo de la
propiedad seleccionada. A esta caracteristica se le conoceActohostM embers.

Por otra parte, la opciéAutoQuicklnfo hace que al comenzar a teclear el nombre de una
funcion aparezca informacion sobre esa funcién: nombre, argumentos y valor de retorno (ver Figura
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2.12). Tanto la opcioriutoListMembers como la opciérAutoQuickl nfo se activan en el cuadro de
dialogo que se abre cdmolsOptions/Editor.

e (-]  [IRre

heb<olor 8. Vel = Fracda EI ¥cojo = hebcoloc [0 -Veloe EI
hebiplac [2) . Fuverds = habloloc{l] - Uslus
i 11 B Tay §arul = hablolari W
B Top Ao los (0] Welue = Foojo
Ersd Sk _ npnColor () Walos = Fustds
g T, soinlor (2] Valus = Fazul
wraldd
B T s Tie g i pi0 !':I_!_'r
e R o= Walj
bt Brel b vad g A S A5 Dautis | |
BlEL
- -
e LN . == 1] | .

Figura2.11. Insercién automatica de propiedades. ~ Figura 2.12. Ayuda para insercion de funciones.

2.9 UTILIZACION DEL DEBUGGER

Cualquier programador con un minimo de experiencia sabe que una parte muy importante (muchas
veces la mayor parte) del tiempo destinado a la elaboracion de un programa se dedéteccida

y correccion de erroresCasi todos los entornos de desarrollo disponen hoy en dia de potentes
herramientas que facilitan la depuracion de los programas realizados. La herramienta mas utilizada
para ello es eDepurador o Debugger. La caracteristica principal délebugger es que permite
ejecutar parcialmente el programa, deteniendo la ejecucion en el punto deseado y estudiando en
cada momento el valor de cada una de las variables. De esta manera se facilita enormemente el
descubrimiento de las fuentes de errores.

2.9.1 Ejecucion controlada de un programa s @ ATt OO DS |o -

Para ejecutar parcialmente un programa se pueden TM
utilizar varias formas. Una de ellas consiste en o el

incluir breakpoints (puntos de parada de la T,
ejecucion) en determinadas lineas del codigo. Lc

e

L. |

breakpoints se indican con un punto grueso en |. -

. ’ EET .r Jice = §

margen y un cambio de color de la linea, tal com - g s
se ve en la Figura 2.13. En esta figura se mues s -

kxtBow.Fosk . Bice = U5

también la barra de herramienfagbug. El colocar .t
un breakpoint en una linea de codigo implica que le =511 b
ejecucion del programa se detendra al llegar a esa '
linea. Para insertar usreakpoint en una linea del
cbdigo se utiliza la opcidéimoggle Breakpoint del menuDebug, con el boton del mismo nombre

(M) o pulsando la tecla <F9>, estando el cursor posicionado sobre la linea en cuestiéon. Para
borrarlo se repite esa operacion.

Figura 2.13. Utilizacién ddbebugger.

Cuando la ejecucion esta detenida en una linea aparece una flecha en el margen izquierdo, tal
como puede verse también en la Figura 2.13. En ese momento se puede consultar el valor de
cualquier variable que sea accesible desde ese punto en la ventana de dep@agidNiadow).

Un poco mas adelante se veran varias formas de hacer esto.

En la Figura 2.13 se puede observar como la ejecucion del programa esta detenida en la linea
coloreada o recuadrada, con una flecha en el margen izquierdo. Se puede observar también la
variacion del color de fondo de la linea anterior debido a que en ella besakipoint.
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De todos modos no es estrictamente necesaria la utilizacidrealgoints para la ejecucion
parcial de un programa. Esto se puede hacer también ejecutando el praEg@agaso (o linea a
lineg). Para hacer esto hay varias opciones: pulsando la tecla <F8>, seleccionando I&tegpcion
Into del mendRun o clicando en el botén correspondier *={. Esta instruccién hace que se
ejecute una linea del cddigo. En el caso de que ésta se trate de la llamada a un procedimiento c
funcion, la ejecucion se trasladara a la primera linea de ese procedimiento o funcién. En el caso de
gue se desee ejecutar toda la funcién en un Unico paso (por ejemplo porque se tiene constancia de
gue esa funcion funciona correctamente) se puede hacer mediante |a8Stgc@ver, pulsando las
teclas <mayusculas> y <F8> simultaneamente, o clicando en el botdn correspoi L= nt&r(
este caso la ejecucion se traslada a la linea inmediatamente posterior a la llamada a la funcion. En e
caso de que la linea a ejecutar no sea la llamada a una funcion ambas ofEprneso(y Step
Over) operan idénticamente. El comando y bafep Out (== ) hace que se salga de la funcion o
procedimiento que se esté ejecutando y que la ejecucién se detenga en la sentencia inmediatament
siguiente a la llamada a dicha funcién o procedimiento.

La utilizacion delDebugger permite también otras opciones muy interesantes como la de
ejecutar el programa hasta la linea en la que se encuentre posicionado el cu&ep c@ursor
o Ctrl+<F8>); la de continuar con la ejecucién del programa hasta el siguiessieooint en el
caso de que lo haya o hasta el final del mismo si no hay ningun@dntinue, botéon » o0 <F5>);
y la posibilidad de volver a comenzar la ejecucion Restart o Mayusculas + <F53. Ademas de
las ya mencionadas, también existe la posibilidad de detener momentaneamente la ejecucion del

programa mediante el bot&ause ( Il ) o la combinacion de tecl&trl+Pausa.

Immediate x|

I Project1.frmColores. mnuTextSized_Click I

debug.print i
5
print frmfolores.Height
5430
print frmfolores.Height *frmcolores. Width
3.154895E+07

Inclex 2 Integer
i 5 Integer

Figura 2.14. Ventana | mmediate. Figura2.15. Ventana Locals.

2.9.2 Ventanas|Immediate, L ocalsy Watches

El Debugger de Visual Basic 6.0 dispone de varias formas para consultar el valor de variables y
propiedades, asi como para ejecutar funciones y procedimientos comprobando su correcto
funcionamiento. En ello juegan un papel importante tres tipos de ventemaediate, Locals y

Watch.

La ventand mmediate (ver Figura 2.14) permite realizar diversas acciones:

1. Imprimir el valor de cualquier variable y/o propiedad accesible la funcién o procedimiento
gue se esta ejecutando. Esto se puede hacer utilizando el rRétiodv’arName (o su
equivalente?VarName) directamente en dicha ventana o introduciendo en el cédigo del
programa sentencias del tipebug.Print VarName. En este ultimo caso el valor de la
variable o propiedad se escribe en la ventemmediate sin necesidad de parar la
ejecucion del programa. Ademas esas sentencias se guardan con el formulario y no hay
gue volver a escribirlas para una nueva ejecucion. Cuando se compila el programa para
producir un ejecutable las sentenciasbug.Print son ignoradas. La utilizacion del
meétodoPrint se explica en el Apartado 7.2, en la pagina 88.
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2. Asignar valores a variables y propiedades cuando la ejecucion esta detenida y proseguir la
ejecucion con los nuevos valores. Sin embargo, no se pueden crear nuevas variables.

3. Ejecutar expresiones y probar funciones y procedimientos incluyendo en la ventana
Immediate la llamada correspondiente.

La ventand_ocals, mostrada en la Figura 2.15, muestra el valor de todas las variables visibles
en el procedimiento en el que esté detenida la ejecucion.

Otra opcion que puede resultar Gtil es R |
de conocer permanentemente el valor de ur | context - ‘
. . Projectl frmColores . mnuTexkSized_Click
variable sin tener que consultarlo cada ve:

. . r— Expression i y
Para conocer inmediatamente el valor de ur |i o
variable se puede utilizar la ventaqaick Value _ coneel |
Watch, mostrada en la Figura 2.16. Pare|® wep |

observar continuamente el valor de una

variable, o expresion hay que afiadirla a la Figura2.16. Ventana Quick Watch.

ventanaWatches. Esto se hace con la opcién
Add Watch...del mentDebug. El valor de las Expression:
variables incluidas en la ventakéatches (ver [[index]

Cancel |

Figura 2.18) se actualiza automaticamente, contex

indicandose también cuando no son accesibles | Ereceure: fruTextsizei cick | Hep |
desde el procedimiento que se esté ejecutand( | Modus [fmcolores =
(Out of Context). Projeck:  Projectl

La ventanaAdd Watch mostrada en la - Wakeh Type

& yatch Expression

Figura 2.17 permite introducirBreaks o P

s reak \When Yalue Is True
paradas del programa condicionales, cuando S€ | ~ g when value Changes
cumple cierta condicién o cuando el valor de la

variable cambia. Figura2.17. Ventana Add Watch.

Las capacidades déasual Basic 6.0 para —
vigilar el valor de las variables pueden [ggessn Vel  [Type | Context
activarse desde el meriiebug 0 con algunos e
botones en la barra de herramieniaabug

(& 6.

2.9.3 Otrasposibilidades del Debugger Figura 2.18. Ventana Watches.

El Debugger de Visual Basic 6.0 permite no

sélo saber qué sentencia va a ser la proxima en ejecutardeemayiShow Next Statement), sino

también decidir cual va a ser dicha sentencia [mug/Set Next Statement), pudiendo cambiar de

esta forma el curso habitual de la ejecucion: saltando sentencias, volviendo a una sentencia ya
ejecutada, etc.

Visual Basic 6.0 puede dar también informacion sobre las llamadas a funciones y
procedimientos. Esto se hace con el comafiga/Call Stack o con el boton correspondiente de la

barraDebug ( % ). De esta manera puede conocerse qué funcion ha llamado a qué funcién hasta la
sentencia donde la ejecucion esta detenida.
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3. LENGUAJE BASIC

3.1 INTRODUCCION

En este capitulo se explican los fundamentos del lenguaje de programasidntilizado en el
sistema de desarrollo pavasual Basic 6.0 deMicrosoft. En este manual se supone que el lector no
tiene conocimientos previos de programacion.

Un programa —en sentido informatico— esté constituido en un sentido generahpables
gue contienen los datos con los que se trabaja glgoritmos que son las sentencias que operan
sobre estos datos. Estos datos y algoritmos suelen estar incluidos denfwocidaes o
procedimientos.

Un procesador digital Unicamente es capaz de entender aquello que estd constituido por
conjuntos deunos y ceros. A esto se le llamé&enguaje de maquina binario, y es muy dificil de
manejar. Por ello, desde casi los primeros afos de los ordenadores, se comenzaron a desarrollar lo
llamadoslenguajes de alto nivel (tales como efFortran, el Coboal, etc.), que estdn mucho mas cerca
del lenguaje natural. Estos lenguajes estan basados en elidentifieadores, tanto para loglatos
como para las componentes elementales del programa, que en algunos lenguajes sditasman
procedimientos, o funciones. Ademas, cada lenguaje dispone de sintaxis 0 conjunto de reglas
con las que se indica de modo inequivoco las operaciones que se quiere realizar.

Los lenguajes de alto nivel son mas o menos comprensibles para el usuario, pero no para el
procesador. Para que éste pueda ejecutarlos es necesario tradusiriggopio lenguaje de
maquina Al paso del lenguaje de alto nivel al lenguaje de maquina se le dermmmipdacion En
Visual Basicesta etapa no se aprecia tanto como en otros lenguajes donde el programador tiene que
indicar al ordenador explicitamente que realice dicha compilacion. Los progravesialeBasic
se dice que somterpretados y no compilados ya que el cédigo no se convierte a codigo maquina
sino que hay otro programa que durante la ejecucion “interpreta” las lineas de cédigo que ha escrito
el programador. En general durante la ejecucion de cualquier programa, el cédigo es cargado por el
sistema operativo en la memoria RAM.

3.2 COMENTARIOS Y OTRAS UTILIDADES EN LA PROGRAMACION CON VISUAL BASIC

Visual Basic 6.0 interpreta que todo lo que esta a la derechaatétter ()en una linea cualquiera
del programa es ucomentario y no lo tiene en cuenta para nada. El comentario puede empezar al
comienzo de la linea o a continuacion de una instruccion que debe ser ejecutada, por ejemplo:

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

Los comentarios son tremendamente Utiles para poder entender el cédigo utilizado, facilitando
de ese modo futuras revisiones y correcciones. En programas que no contengan muchas lineas de
coédigo puede no parecer demasiado importante, pero cuando se trata de proyectos realmente
complejos, o desarrollados por varias personas su importancia es tremenda. En el caso de que e
codigo no esté comentado este trabajo de actualizacion y revision puede resultar complicadisimo.

Otro aspecto practico en la programacion es la posibitidaglscribir una sentencia en mas
de una linea En el caso de sentencias bastante largas es conveniente cortar la linea para que entre
en la pantalla. En otro caso la lectura del cddigo se hace mucho mas pesada. Para ello es necesari
dejar unespacio en blanco al final de la linea y escribir ebaracter (_)tal y como se muestra en €l
siguiente giemplo:
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strl = "Londres" : str2 = "Paris" 'Se inicializan las variables

Frase = "Me gustaria mucho viajar a " &
strl&"ya" &str2

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

Una limitacion a los comentarios en el codigo es que no se pueden introducir en una linea en
la que se ha introducido el caracter de continuacion ().

La sintaxis deVisual Basic 6.0 permite también incluivarias sentencias en una misma
linea. Paraello las sentencias deben ir separadas por € caracter dos puntos (:)Por jemplo:

m=a:n=b:resto=m Modn ' Tres sentencias en una linea

3.3 PROYECTOS Y MODULOS

Un proyecto realizado en Visual Basic 6.0 es e conjunto de todos los ficheros o modulos
necesarios para que un programa funcione. La informacién referente a esos ficheros se almacena er
un fichero del tipd°rojectName.vbp. La extensiort .vbp del fichero hace referenciavasual Basic

Project.

Si se edita este fichero con cualquier editor de texto se comprueba que la informacién que
almacena es la localizacion en los discos de los médulos que conforman ese proyecto, los controles
utilizados (ficheros con extensidrcx), etc. En el caso mas simple un proyecto esta formado por un
anico formulario y constara de dos ficheros: el que define el proyestip) y el que define el
formulario ¢.frm).

Los modulos que forman parte de un proyecto pueden ser de varios tipos: aquellos que estan
asociados a un formularid.{rm), los que contienen Unicamente lineas de céBigsc (*.bas)
llamadosmodulos estdnday los que definen agrupaciones de codigo y datos denominadas clases
(*.cls), lamadoanodulos de clase

Un modulo*.frm esta constituido por uformulario y toda la informacion referente a los
controles (y a sus propiedades) en él contenidos, ademéas de todo el codigo programado en los
eventos de esos controles y, en el caso de que existafyriasnes y procedimientos propios de
ese formulario. En general se llafe@cion a una porcion de codigo independiente que realiza una
determinada actividad. Evisual Basic existen dos tipos de funciones: las llamafdetion, que
se caracterizan por tener valor de retorno, yptosedimientos o procedures, que no lo tienen. En
otros lenguajes, como C/C++/Java,fiasction realizan los dos papeles.

Un modulo de cddigo estandabas contendrd una o varias funciones y/o procedimientos,
ademas de las variables que se desee, a los que se podra acceder desde cualquiera de los madul
gue forman el proyecto.

3.3.1 Ambito de las variables y los procedimientos

Se entiende por ambito de una variable (ver Apartado 3.3.1, en la pagina 25) la parte de la
aplicacién donde la variable ewsible (accesible) y por lo tanto puede ser utilizada en cualquier
expresion.

3.3.1.1 Variables y funciones de &mbito local

Un médulo puede contener variables y procedimientos o funcipalelcos y privados Los
publicos son aquellos a los que se puede acceder libremente desde cualquier punto del proyecto.
Para definir una variable, un procedimiento o una funcién quirbtico es necesario preceder ala
definicion de la palabrBublic, como por ejemplo:
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Public Variabl el As |nteger
Public Sub Procedimientol (Parametrol As Integer, ...)
Public Function Funcionl (Parametrol As Integer, ...) As Integer

Para utilizar una variable Public o llamar a una funciéPublic definidas en un formulario
desde otro médulo se debe preceder el nombre de la variable o procedimiento con el nombre del
formulario al que pertenece, como por ejemplo:

Modul ol. Vari abl el

Call Modulol.Procedimientol(Parametrol, ...)
Retorno = Modulol.Funcionl(Parametrol, ...)

Sin embargo si el médulo al que pertenecen la variable o el procedirfigblic es un
mddulo estandar* (bas) no es necesario poner el nombre del médulo mas que si hay coincidencia
de nombres con los de otro médulo también estandar. Una vdriadée, por el contrario, no es
accesible desde ningun otro modulo distinto de aquél en el que se haya declarado.

Se llama variabléocal a una variable definida dentro de un procedimiento o funcién. Las
variables locales no son accesibles mas que en el procedimiento o funcién en que estan definidas.

Una variablelocal es reinicializada (a cero, por defecto) cada vez que se entra en el
procedimiento. Es decir, una variablecal no conserva su valor entre una llamadgaratedimiento
y la siguiente. Para hacer que el valor de la variable se conserve hay que declarar la variable como
static (como por ejemploSatic n As Integer). Visual Basic inicializa una variable estatica
solamente la primera vez que se llamgralcedimiento. Para declarar una variable estatica, se
utiliza la palabraStatic en lugar deDim. Un poco mas adelante se vera @ie es una palabra
utilizada para crear variables. Si un procedimiento se deStatiz todss sus variables locales
tienen caractestatic.

3.3.1.2 Variables y funciones de &mbito global

Se puede acceder a una variable o funglobal desde cualquier parte de la aplicacion. Para hacer
gue una variable sea global, hay que declararla @arta general de un modulof.bas o de un
formulario de la aplicacién. Para declarar una variable global se utiliza la pRialtire. Por
ejemplo:

Public var1_gl obal As Double, var2_global As String

De esta forma se podra acceder a las varialales global, var2_global desde todos los
formularios. La Tabla 3.1 muestra la accesibilidad de las variable en funcion de déonde y como se
hayan declarado

La diferencia entre las variables y/o procedimierffoblic de los formularios y de los
modulos estandar esta en que las de los procedimientos deben ser cualificadas (precedidas) por e
nombre del formulario cuando se llaman desde otro mdédulo distinto, mientras que las de un médulo
estandar*{(.bas) solo necesitan ser cualificadas si hay colision o coincidencia de nombres.

! Las palabras Global y Dim proceden de versiones antiguas de Visual Basic y debe preferirse la utilizacién de las

palabras clav@ublic y Private, que expresan mejor su significado.
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Tipodevariable 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
mddulo

Public Declaraciones de *.frm Desde cualquier procedimignto

del propio formulario y desde
otros precedida del nombre (el
modulo en el que se ha declarado

Dim o Private Declaraciones de *.frm Desde cualquier procedimjento
del propio formulario
Dim Cualquier procedimiento deDesde el propio procedimiento
un modulo

Tabla3.1. Accesibilidad de las variables.
3.4 VARIABLES

3.4.1 l|dentificadores

Lamemoria de un computador consta de un conjunto enorme de bits (1 y 0), en la que se almacenan

datos y programas. Las necesidades de memoria de cada tipo de dato no son homogéneas (por
ejemplo, un caracter alfanumérico ocupabye (8 bits), mientras que un nimero real con 16 cifras
ocupa 8bytes), 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 sesion de trabajo, ya que el séstewaao libera
memoria a medida que la va necesitando.

Cada posicion de memoria en la que un dato estd almacenado (ocupando un conjunto de bits)
puede identificarse mediante un nimero odireccion, y éste es el modo mas basico de referirse a
una determinada informacién. No es, sin embargo, un sistema cémodo o préactico, por la nula
relacion nemotécnica que una direccion de memoria suele tener con el dato contenido, y porque —
como se ha dicho antes— la direccion fisica de un dato cambia de ejecucion a ejecucion, o incluso en
el transcurso de una misma ejecucion del programa. Lo mismo ocurre con partes concretas de un
programa determinado.

Dadas las citadas dificultades para referirse a un dato por medio de su direcciébn en memoria,
se ha hecho habitual el uso idientificadores. Un identificador es un nombre simbdlico que se
refiere a un dato o programa determinadits muy facil elegir identificadores cuyo nombre guarde
estrecha relacion con el sentido fisico, matematico o real del dato que representan. Asi por ejemplo,
es légico utilizar un identificador llamadalario_bruto o salarioBruto para representar el coste
anual de un empleado. El usuario no tiene nunca que preocuparse de direcciones fisicas de
memoria: el sistema se preocupa por él por medio detalh@ en la que se relaciona cada
identificador con eltipo de dato que representa y fgosicion de memorian la que esta almacenado.

Visual Basic 6.0, como todos los demas lenguajes de programacion, tiene sus propias reglas
para elegir logdentificadores. Los usuarios pueden elegir con gran libertad los nombres de sus
variables y funciones, teniendo siempre cuidado de respetar las reglas del lenguaje y de no utilizar
un conjunto depalabras reservadas (keywords), que son utilizadas por el propio lenguaje. En el
Apartado 3.4.3, en la pagina 28, se explicaran las reglas para elegir nombres y cuales son las
palabras reservadas del lengudijgual Basic 6.0.
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3.4.2 Variablesy constantes

Una variable es un nombre que designa a una zona de memoria (se trata por tanto de un
identificador), que contiene un valor de un tipo de informacion.

Tal y como su nombre indica, las variableg

! i ., +a Object Browser ) [ _ O] x]
pueden cambiar su valor a lo largo de la ejecucion <Al Librarics> PR 3
un programa. Completando a las variables existe | <] &y
gque se denominaconstantes las cuales soON [ciasses Members of ColorCanstants’
; ' ; ; B Collection &||@ vhBlack
identificadores pero con la particularidad de que 3 o oo 5 vep

valor que se encuentra en ese lugar de la memc = s @ vhCyan
L, . .. B Column & vhGrean
s6lo puede ser asignado una uUnica VeZ. @ coumnHeader © vhMagenta
: H : . ColumnHeaders @ vbRed
tratamiento y tipos de datos es igual al de i 700 e
variables. @ ComboBox =||® vovellow
Enum ColorConstants -
Para declarar un dato como constan emserof vsrun j
;. . oy Color constants (see also SystemColorConstants].
Unicamente es necesario utilizar la palaboast en \ M

la o_IecIaramon_ de la variable. Si du_rqnte la ejecucion Figura 3.1. Constantes de color predefinidas.
se intenta variar su valor se producira un error.

Ejemplos:

Const MyVar = 459 " Las constantes son privadas por defecto.
Publ i ¢ Const MyString = "HELP" ' Declaracion de una constante publica.

Private  Const Mylint As Integer =5 ' Declaracién de un entero constante.

Const Str ="Hi", Pl As Double = 3.14 ' Mdltiples constantes en una linea.

Visual Basic 6.0 tiene sus propias constantes, muy Utiles por cierto. Algunas ya se han visto al
hablar de los colores. En general estas constantes empiezan por ciertos caracteregLcoimnas
similares que indican a que grupo pertenecen) y van seguidas de una o méas palabras que indican si
significado. Para ver las constantes disponibles se puede utilizar el coviiantobject Browser,
tal como se muestra en la Figura 3.1.

3.4.3 Nombresdevariables

El nombre de una variable (o de una constante) tiene que comenzar siempre por una letra y puede
tener una longitud hasta 255 caracteres. No se admiten espacios o caracteres en blanco, ni puntos (.,
ni otros caracteres especiales.

Los caracteres pueden ser letras, digitos, el caracter de subrayado () y los caracteres de
declaracion del tipo de la variable (%, &, #, !, @, y $ ). El nombre de una variable no puede ser una
palabra reservada del lenguaje Kor, If, Loop, Next, Val, Hide, Caption, And, ...). Para saber
cuales son las palabras reservada¥ismal Basic 6.0 puede utilizarse élelp de dicho programa,
buscando la referenciReserved Words. De ordinario las palabras reservadas del lenguaje aparecen
de color azul en el editor de cédigo, lo que hace mas facil saber si una palabra es reservada o no.

A diferencia deC, Matlab, Maple y otros lenguajes de programacidfisual Basic 6.0 no
distingue entre minusculas y mayusculaor tanto, las variables LongitudTotal y longitudtotal
son consideradas como idénticas (la misma variable)i&ral Basic 6.0 es habitual utilizar las
letras mayusculas para separar las distintas palabras que estan unidas en el nombre de una variabls
como se ha hecho anteriormente en la varibbigitudTotal. La declaracién de una variable o la
primera vez que se utiliza determnan como se escribe en el resto del programa.

También es habitual entre los programadores, aunque no obligado, el utilizar nombres con
todo mayusculas para los nombres de las constantes simbolicas, como porRjemplo
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3.4.4 Tiposdedatos

Al igua gque C y otros lenguajes de programacidiisual Basic dispone de distintos tipos de datos,
aplicables tanto para constantes como para variables. La Tabla 3.2 muestra los tipos de datos
disponibles ewisual Basic.

Tipo Descripcion Caracter de | Rango
declaracién
Boolean Binario True o False
Byte Entero corto 0a255
Integer Entero (2 bytes) % -32768 a 32767
Long Entero largo (4 bytes) & -2147483648 a 2147483647
Single Real simple precision (4 bytes ) ! -3.40E+38 a 3.40E+38
Double Real doble precision ( 8 bytes) # -1.79D+308 a 1.79D+308
Currency Numero con punto decimal fijo (8 bytgs) @ -9.22E+14 a 9.22E+14
String Cadena de caracteres (4 bytes+1 |$ 0 a 65500 caracteres.
byte/car hasta 64 K)
Date Fecha (8 bytes) 1 de enero de 100 a 31 de diciembre de
9999. Indica también la hora, desde 0:04:00
a 23:59:59.
Variant Fecha/hora; ninguno F/h: como Date
nameros enteros, reales, o caracteres ndmeros: mismo rango que el tipo de valpr
(16 bytes + 1 byte/car. en cadenas de almacenado
caracteres)

User-defined | Cualquier tipo de dato o estructura deg ninguno
datos. Se crean utilizando la sentencia
Type (Ver Apartado 3.10)

Tabla 3.2. Tipos de datos ¥lisual Basic 6.0.

En € lengugje Visual Basic 6.0 existen dos formas de agrupar varios valores bajo un mismo
nombre. La primera de ellas son los arrays (vectores y matrices), que agrupan datos de tipo
homogéneo. La segunda son &g ucturas, que agrupan informacion heterogénea o de distinto
tipo. EnVisual Basic 6.0 las estructuras son verdadetipss de datos definibles por € usuario.

Para declarar las variables se utiliza la sentencia siguiente:
Di m Nonbr eVari abl e As Ti poVari abl e

cuyo empleo se muestra en los ejemplos siguientes:

Di m Radi o As Doubl e, Superficie as Single
Di m Nonmbre As String

DimEtiqueta As String * 10

Di m Francos As Currency

Di m Longitud As Long, X As Currency

Es importante evitar declaraciones del tipo:

Dmi, j As Integer
pues contra lo que podria parecer a simple vista no se crean dos vaniggks sino una nteger
() y otraVariant (i).

En Visual Basic 6.0 no es estrictamente necesario declarar todas las variables que se van a
utilizar (a no ser que se elija la opci@ption Explicit que hace obligatorio el declararlas), y hay
otra forma de declarar las variables anteriores, utilizando los caracteres especiales vistos
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anteriormente. Asi por ejemplo, el tipo de las variables del ejemplo anterior se puede declarar al
utilizarlas en las distintas expresiones, poniéndoles a continuacion el caracter que ya se indicé en la
Tabla 3.2, en la forma:

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

Esta forma de indicar el tipo de dato no es la mas conveniente. Se mantiene en las sucesivas
versiones deé/isual Basic por la compatibilidad con codigos anteriores. Es preferible utilizar la
notacion donde se escribe directamente el tipo de dato.

3.4.5 Eleccidn del tipo de una variable

Si en el codigo del programa se utiliza una variable que no ha sido declarada, se considera que este
variable es de tip¥ariant. Las variables de este tipo se adaptan al tipo de informacioén o dato que
se les asigna en cada momento. Por ejemplo, una variabMatiiamt puede contener al principio

del programa urstring de caracteres, después una variabla@age precisiony finalmente un
nameroentero. Son pues variables muy flexibles, pero su uso debe restringirse porque é@span
memoria (almacenan el tipo de dato que contienen, ademas del propio valor de dicho dato) y
requierermas tiempo de CPldue |os restantes tipos de variables.

En general es el tipo de dato (los valores que puede tener en la realidad) lo que determina qué
tipo de variable se debe utilizar. A continuacion se muestran algunos ejemplos:

* Integer para numerar las filas y columnas de una matriz no muy grande

* Long para numerar los habitantes de una ciudad o los numeros de teléfonos
» Boolean para una variable con solo dos posibles valores (si 0 no)

* Single para variables fisicas con decimales que no exijan precision

» Double para variables fisicas con decimales que exijan precision

 Currency para cantidades grandes de dinero

Es muy importante tener en cuempae se debe utilizar el tipo de dato mas sencillo que
represente correctamente el dato rga que en otro caso se ocupara mas memoria y la ejecucién
de los programas o funciones sera mas lenta.

3.4.6 Declaracién explicita de variables

Una variable que se utiliza sin haber sido declarada toma por defecto el tipo Variant. Puede ocurrir

que durante la programacion, se cometa un error y se escriba mal el nombre de una variable. Por
ejemplo, se puede tener una variable " declarada eotae, y al programar referirse a ella por

error como "Visual Basic supondria que ésta es una nueva variable d&é@ipant.

Para evitar este tipo de errores, se puede indidasual Basic que genere un mensaje de
error siempre que encuentre una variable no declarada previamente. Para ello lo mas practico es
establecer una opcion por defecto, utilizando el com&mdronment del mentroolsOptions; en
el cuadro que se abre se debe pofesren la opcidorRequire Variable Declaration. También se
puede hacer esto escribiendo la sentencia siguiente en la secciébn de declaraciones de cad:s
formulario y de cada médulo:

Option Explicit
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3.5 OPERADORES

LaTabla 3.3 presentael conjunto de operadores que soporta Visual Basic 6.0.

Tipo Operacién Operador en Vbasic
Aritmético Exponenciacion A
Cambio de signo (operador unario) -
Multiplicacién, division * !
Divisién entera \
Resto de una division entera M od
Suma y resta +, -
Concatenacior] Concatenar o enlazar & +
Relacional Igual a =
Distinto <>
Menor que / menor o igual que < <=
Mayor que / mayor o igual que > >z
Otros Comparar dos expresiones de caracteres Like
Comparar dos referencias a objetos Is
Logico Negacion Not
And And
Or inclusivo Or
Or exclusivo Xor
Equivalencia (opuesto a Xor) Eqv
Implicacion Ealse si el primer operando 8sue | Imp
y el segundo operando Ealse)

Tabla 3.3. Operadores d@ésual Basic 6.0.

Cuando en una expresié@ntméticaintervienen operandos de diferentes tipos, €l resultado se
expresa, generalmente, en la misma precision que la del operando que la tiene mas alta. El orden, de
menor a mayor, segun la precision eteger, Long, Single, Double y Currency.

Los operadoresslacionales, también conocidos como operadoresa@paracioncomparan
dos expresiones dando un resultado True (verdadero), False (falso) o Null (no valido)

El operador & realiza la concatenacion de dos operandos. Para el caso particular de que
ambos operandos sean cadenas de caracteres, puede utilizarse también el+opéoadbstante,
para evitar ambigliedades (sobre todo con variables dearpant) es mejor utiliza& .

El operadoL ike sirve para comparar dos cadenas de caracteres. La sintaxis para este operador
es la siguiente:

Respuesta = Cadenal Li ke Cadena2

donde la variableRespuesta seraTrue si la Cadenal coincide con laCadena2, False si no
coinciden yNull si Cadenal y/o Cadena2 sonNull.

Para obtener mas informacién se puede consulkde pldeVisual Basic.
3.6 SENTENCIASDE CONTROL

Las sentencias de control, denominadas tambidastructuras de control, permiten tomar decisiones
y realizar un proceso repetidas veces. Son los denominados bifurcaciones y bucles. Este tipo de
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estructuras son comunes en cuanto a concepto en la mayoria de los lenguajes de programacion
aunque su sintaxis puede variar de un lenguaje de programacion a otro. Se trata de unas estructura
muy importantes ya que son las encargadas de controffwj@lde un programa segun los
requerimientos del mism¥isual Basic 6.0 dispone de las siguientes estructuras de control:

If...Then ... Else
Select Case

For ... Next

Do ... Loop

While ... Wend
For Each ... Next

3.6.1 SentencialF ... THEN ... ELSE ...

Esta estructura permite ejecutar condicionalmente una o0 mas sentencias y puede escribirse de dos
formas. La primera ocupa s6lo una linea y tiene la forma siguiente:

If condicionT hen sentencialllse sentencia2]

La segunda es mas general y se muestra a continuacion:

I f condicion Then
sent enci a(s)
[ El se
sentenci a(s)]
End If

Si condicion es True (verdadera), se ejecutan las sentencias que estan a continuacion de
Then, y sicondicion esFalse (falsa), se ejecutan las sentencias que estan a continuadifisedsi
esta clausula ha sido especificada (pues es opcional). Para indicar que se quiere ejecutar uno de
varios bloques de sentencias dependientes cada uno de ellos de una condicion, la estructura
adecuada es la siguiente:
I f condicionl Then
sent enci asl
El sel f condi ci on2 Then
sent enci as2
El se

sentenci a-n
End If

Si se cumple lacondicionl se ejecutan lasentenciasl, y si no se cumple, se examinan
secuencialmente las condiciones siguientes lidstéaejecutandose las sentencias correspondientes
al primer Elself cuya condicion se cumpla. Si todas las condiciones son falsas, se ejecutan las
sentencias-n correspondientesEbse, que es la opcion por defecto. La Figura 3.2 presenta
esquematicamente ambas formas de representar estas sentencias:
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L True
condicién 1
A

Fal
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condicién 2 True
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\

Figura 3.2. Bifurcaciones If elf...Else.

Por gemplo,
Nunero = 53 ' Se inicializa |la vari abl e.
If Nunero < 10 Then

Digitos = 1

El self Nunmero < 100 Then

' En este caso la condicion 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 SentenciaSELECT CASE

Esta sentencia permite ejecutar una de entre varias acciones en funcion del valor de una expresion
Es una alternativa H ... Then ... Elself cuando se compara la misma expresion con diferentes
valores. Su forma general es la siguiente:

Sel ect Case expresion
Case etiql
[ sent enci as1]
Case etiqg2
[ sent enci asZ2]
Case Else
sentenci asn
End Sel ect

dondeexpresion es una expresion numérica o alfanuméricetigl, etig2, ... pueden adoptar las
formas siguientes:

1. expresion

2. expresion To expresion

3. Isoperador-de-relacion expresion

4. combinacion de las anteriores separadas por comas

Por g emplo,

Numero = 8 ' Se inicializan las variable.
Sel ect Case Nunero ' Se va a evaluar |a variable Numero.
Casel1To5 ' Numero esta entre 1y 5.
Resultado = "Se encuentra entre 1y 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"
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Casels=9,Is=10 'Numeroes 96 10.
Resultado = "El valor es 9 0 10"

Case Else ' Resto de valores.
Resultado = "El nUmero no se encuentra entre 1y 10"
End Select

Cuando se utiliza la forma expresion To expresion, el valor mas pequefio debe aparecer en
primer lugar.

Cuando se ejecuta una senterffglect Case, Visual Basic evalua laexpresion y el control
del programa se transfiere a la sentencia cuya etiqueta tenga el mismo valor que la expresion
evaluada, ejecutando a continuacién el correspondiente bloque de sentencias. Si no existe un valor
igual a laexpresion entonces se ejecutan las sentencias a continuaclCese&lse.

3.6.3 Sentencia FOR ... NEXT

La sentencidor da lugar a un lazo o bucle, y permite ejecutar un conjunto de sentencias cierto
namero de veces. Su forma general es:
For variable = expresionl To expresion2 [Step expresion3]
[ sent enci as]
Exit For

[ sent enci as]
Next [vari abl e]

Cuando se ejecuta una senterca, primero se asigna el valor deggresionl a la variable
y se comprueba si su valor es mayor o menor geepl@sion2. En caso de ser menor se ejecutan
las sentencias, y en caso de ser mayor el control del programa salta a las lineas a continuacion de
Next. Todo esto sucede en caso de saxfmesion3 positiva. En caso contrario se ejecutaran las
sentencias cuando la variable sea mayor eypeesion2. Una vez ejecutadas las sentencias, la
variable se incrementa en el valor dextpresion3, o en 1 siStep no se especifica, volviéndose a
efectuar la comparacion entre la variable gxlaresion2, y asi sucesivamente.

La sentencidxit For es opcional y permite salir de un buEler ... Next antes de que éste
finalice. Por ejempilo,
MyString="Informatica "

For Words =3 To 1 Step -1 ' 3 veces decrementando de 1 en 1.
For Chars = Words To Words+4  '5 veces.
MyString = MyString & Chars ' Se afiade el nUmero Chars al string.

Next Chars ' Se incrementa el contador
MyString = MyString & " " ' Se afiade un espacio.
Next Words

'El valor de MyString es: Informatica 34567 23456 12345

3.6.4 SentenciaDO ... LOOP

Un Loop (bucle) repite la ejecucion de un conjunto de sentencias mientras una condicion dada sea
cierta, o hasta que una condicién dada sea cierta. La condicion puede ser verificada antes o despué
de ejecutarse el conjunto de sentencias. Sus posibles formas son las siguientes:

Formato 1:

Do [{Wiile/Until} condicion]
[ sent enci as]
[Exit Do]
[ sent enci as]

Loop
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Do
[ sent enci as]
[ Exit Do]
[ sent enci as]
Loop [{Wiile/Until}condicion]

Format o 2:

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

Check = True " Se inicializan | as vari abl es.
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 ' Si 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 & gemplo mostrado, se sale de los bucles siempre con Counts = 10. Es necesario fijarse
gue s seinicializa Counts con un namero mayor o igual a 10 se entraria en un bucle infinito (el

primer bucle acabaria cabounts = 20 pero el segundo no finalizaria nunca, bloqueandose el
programa y a veces el ordenador).

3.6.5 Sentencia WHILE ... WEND
Esta sentencia es otra forma de generar bucles que se recorren mientras se cumpla la condicior
inicial. Su estructura es la siguiente:

Wi | e condi ci on
[ sent enci as]

Wend
Por ejemplo,
Counts = 0 Se inicializa |a variabl e.

VWil e Counts < 20
Counts = Counts + 1
Wend

Se conprueba el val or de Counts.
Se increnenta el valor de Counts.
Se acaba el bucle cuando Counts > 19.

En cualquier caso se recuerda que la mejor forma de mirar y aprender el funcionamiento de
todas estas sentencias es mediante el usddiebe Visual Basic. Ofrece una explicacion de cada
comando con ejemplos de utilizacion.

3.6.6 Sentencia FOR EACH ... NEXT

Esta construccion es similar al budter, con la diferencia de que la variable que controla la
repeticion del bucle no toma valores entre un minimo y un maximo, sino a partir de los elementos
de un array (o de una coleccién de objetos). La forma general es la siguiente:

For Each variable In grupo

[ sent enci as]
Next vari abl e

Con arrayvariable tiene que ser de tipdariant. Con coleccionegariable puede se¥ariant
0 una variable de tip®bject. Esta construccion es muy util cuando no se sabe el numero de
elementos que tiene el array o la coleccién de objetos.
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3.7 ALGORITMOS

3.7.1 Introduccion

Un algoritmo es en un sentido amplio unaeCuencia de pasos 0 etapas que conducen a la
realizacion de una taréalos primeros algoritmos nacieron para resolver problemas matematicos.
Antes de escribir un programa de ordenador, hay que tener muy claro el algoritmo, es decir, como se
va a resolver el problema considerado. Es importante desarrollar buenos algoritmos (correctos y
eficientes). Una vez que el algoritmo estd desarrollado, el problema se puede resolver incluso sin
entenderlo.

Ejemplo: Algoritmo de Euclides para calcular el m.c.d. de dos nimeros enteros Ay B

1. Asignar a M el valor de A, y a N el valor de B.
2. Dividir M por N, y llamar R al resto.

3. Si R distinto de 0, asignar a M el valor de N, asignar a N el valor de R,volver a comenzar
la etapa 2.

4. SiR =0, N es el m.c.d. de los niumeros originales

Es muy facil pasar ¥isual Basic este algoritmo:
Dima, b As |Integer

a =45 b = 63 " Estos son los valores My N
If a < b Then ' Se perrmutan ay b

tenp =a: a=b: b=tenp
End If

m=a: n=Db: resto = mMdn Mod devuel ve el val or del resto
Wiile resto <> 0 "Mentras el resto sea distinto de 0
m=n: n = resto:
resto = mMd n
Wend
' La solucién es la variable n. En este caso el resultado es 9

Si son necesarios, deben existir criterios de terminacién claros (por ejemplo, para calcular
seno(x) por desarrollo en serie se debera indicar el nimero de términos de la serie). No puede habel
etapas imposibles (por ejemplo: "imprimir el conjunto de todos los niumeros enteros").

3.7.2 Representacion de algoritmos
Existen diversas formas de representar algoritmos. A continuacion se presentan algunas de ellas:

* Detallada: Se trata de escribir el algoritmo en un determinado lenguaje de programacion
(lenguaje de maquina, ensamblador, fortran, basic, pascal, C, Matlab, Visual Basic, ...).

» Simbdlica Las etapas son descritas con lenguaje proximo al natural, con el grado de detalle
adecuado a la etapa de desarrollo del programa.

e Gréfica: por medio de diagramas de flujo.

La sintaxis (el modo de escribir) debe representar correctamente la semantica (el contenido).
La sintaxis debe ser clara, sencilla y accesible.

En cualquier caso e independientemente del tipo de representacion utilizada lo importante es
tener muy claro el algoritmo a realizar y ponerlo por escrito en forma de esquema antes de ponerse a
programarlo. Merece la pena pasar unos minutos realizando un esquema sobre papel antes de
ponerse a teclear el codigo sobre un teclado de ordenador.
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3.8 FUNCIONESY PROCEDIMIENTOS

3.8.1 Conceptos gener ales sobre funciones

Las aplicaciones informaticas que habitualmente se utilizan, incluso a nivel de informéatica personal,
suelen contener decenas y aun cientos de miles de lineas de cédigo fuente. A medida que los
programas se van desarrollando y aumentan de tamafio, se convertirian rapidamente en sistema:
poco manejables si no fuera pornedularizacion que es e proceso consistente en dividir un
programa muy grande en una serie de médulos mucho méas pequefios y manejables. A estos madulo:
se les suele denominar de distintas fornsalp(ogramas, subrutinas, procedimientos, funciones,

etc.) segun los distintos lenguajes. Sea cual sea la nomenclatura, la idea es sin embargo siempre |
misma: dividir un programa grande en un conjunto de subprogramas o funciones mas pequefas que
son llamadas por el programa principal; éstas a su vez llaman a otras funciones mas especificas y as
sucesivamente.

La divisién de un programa en unidades mas pequefias o funciones presenta —entre otras— las
ventajas siguientes:

1. Modularizacion Cada funcién tiene una mision muy concreta, de modo que nunca tiene un
namero de lineas excesivo y siempre se mantiene dentro de un tamafio manejable. Ademas,
una misma funcion (por ejemplo, un producto de matrices, una resolucion de un sistema de
ecuaciones lineales, ...) puede ser llamada muchas veces en un mismo programa, e incluso
puede ser reutilizada por otros programas. Cada funcién puede ser desarrollada y comprobada
por separado.

2. Ahorro de memoria y tiempo de desarrollo. En la medida en que una misma funcion es
utilizada muchas veces, el niumero total de lineas de cédigo del programa disminuye, y
también lo hace la probabilidad de introducir errores en el programa.

3. Independencia de datos y ocultamiento de informaci@ma de las fuentes mas comunes de
errores en los programas de computador sorféatos colaterales o perturbaciones que se
pueden producir entre distintas partes del programa. Es muy frecuente que al hacer una
modificacion para afadir una funcionalidad o corregir un error, se introduzcan nuevos errores
en partes del programa que antes funcionaban correctamente. Una funcién es capaz de
mantener una gran independencia con el resto del programa, manteniendo sus propios datos y
definiendo muy claramente iaterfaz 0 comunicacion con la funcion que la ha llamado y con
las funciones a las que llama, y no teniendo ninguna posibilidad de acceso a la informacion
gue no le compete.

3.8.2 Funcionesy procedimientos Sub en Visual Basic 6.0

En Visual Basic 6.0 se distingue entriunciones y procedimientos Sub. En ocasiones se utiliza la
palabra genéricprocedimiento para ambos. La fundamental diferencia entrprooedimiento Sub

y unafuncion es que ésta ultima puede ser utilizada en una expresion porque tiegsier e

retorno. El valor de retorno ocupa el lugar de la llamada a la funcibn donde esta aparece. Por
ejemplo, si en una expresion aparsicgx) se calcula el seno de la variablg el resultado es el

valor de retorno que sustituyesia(x) en la expresion en la que aparecia. Por tanto, las funciones
devuelven valores, a diferencia de los procedimientos que no devuelven ningun valor, y por tanto no
pueden ser utilizadas en expresiones. ffocedimiento Sub es un segmento de cdodigo
independiente del resto, que una vez llamado por el programa, ejecuta un niamero determinado de
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instrucciones, sin necesidad de devolver ningun valor al mismo (puede dar resultados modificando
los argumentos), mientras que una funcién siempre tendra un valor de retorno.

Los nombres de los procedimientos tienen reglas de visibilidad parecidas a las de las
variables. Para llamar desde un formulario a un procedimireritioc definido en otro formulario es
necesario preceder su nombre por el del formulario en que esté definido. Sin embargo, si se desea
llamar a un procedimiento definido en un médulo estardbag) no es necesario precederlo del
nombre del médulo mas que si hay coincidencia de nombre con otro procedimiento de otro modulo
estandar.

3.8.3 Funciones (function)

La sintaxis correspondiente a una funcion es la siguiente:

[Static] [Private] Function nonbre ([ parametros ]) [As tipo]
[ sentencias ]
[ nombre = expresion |
[Exit Function]
[ sentencias ]
[ nombre = expresion |
End Function

donde nombre es el nombre de la funcion. Sera de un tipo u otro dependiendo del dato que
devuelva. Para especificar el tipo se utiliza la clausgldipo (Integer, Long, Single, Double,
Currency, String o Variant). pardmetrosson los argumentos que son pasados cuando se llama ala
funcion. Visual Basic asigna el valor de cada argumento en la llamada al parametro que ocupa su
misma posicion. Si no se indica un tipo determinado los argument®a<ant por defecto. Como

se vera en un apartado posterior, los argumentos pueden ser jpasadi@sencia o por valor.

El nombre de la funcion que es el valor de retorno, actia como una variable dentro del
cuerpo de la funcion. El valor de la variakkpresion es almacenado en el propio nombre de la
funcion. Si no se efectla esta asignacion, el resultado devuelto sera 0 si la funcion es numérica, nulo
(") si la funcion es de caracteresgzmpty si la funcion e¥ariant.

Exit Function permite salir de una funcion antes de que ésta finalice y devolver asi el control
del programa a la sentencia inmediatamente a continuacion de la que efectud la llamada a la
funcion.

La sentenci€End Function marca el final del cédigo de la funcién y, al igual quéiat
Function, devuelve el control del programa a la sentencia siguiente a la que efectud la llamada,
pero légicamente una vez finalizada la funcion.

Lallamada a una funcionse hace de diversas formas. Por ejemplo, una de las mas usuales es
la siguiente:

vari abl e = nonbre([argunent os])

dondeargumentos son un lista de constantes, variables o expresiones separadas por comas que son
pasadas a la funcion. En principio, el nUmero de argumentos debe ser igual al nimero de parametros
de la funcion. Lodipos de los argumentos deben coincidir con los tipos de sus correspondientes
parametros, de lo contrario puede haber fallos importantes en la ejecucion del programa. Esta regla
no rige si los argumentos se papanvalor (concepto que se vera mas adelante).

En cada llamada a una funciébn hay que incluir los paréntesis, aunque ésta no tenga
argumentos.
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El siguiente ejemplo corresponde a una funcion que devuelve como resultado la raiz cuadrada
de un numerd:
Function Raiz (N As Doubl e) As Doubl e
If N < O Then
Exit Function
El se
Rai z = Sgr(N)
End Function

La llamada a esta funcién se hace de la forma siguiente:
Cuadrada = Rai z( Num

A diferencia de C y C++ eYlisual Basic 6.0 no es necesario devolver explicitamente el valor
de retorno, pues el nombre de la funcién ya contiene el valor que se desea devolver. Tampoco es
necesario declarar las funciones antes de llamarlas.

3.8.4 Procedimientos Sub

La sintaxis que define ysrocedimiento Sub es la siguiente:

[Static] [Private] Sub nonbre [ (parametros )]
[ sentencias ]
[ Exit Sub]
[ sentencias ]

End Sub

La explicacion es analoga a la dada para funciones.

La llamada a uprocedimiento Sub puede ser de alguna de las dos formas siguientes:
Cal | nonbre[ (argumnent 0s) ]

o bien, sin pasar los argumentos entre paréntesis, sino poniéndolos a continuaciéon del nombre
simplemente separados por comas:

nonbr e [ argumnent os]

A diferencia de un&uncion un procedimiento Sub no puede ser utilizado en una expresion
pues no devuelve ningun valor. Por supuesto una funcion puede ser llamada al modo de un
procedimiento Sub, pero en esta caso no se hace nada con el valor devuelto por la funcién.

El siguiente ejemplo corresponde apnocedimiento Sub que devuelve una variabfeque es
la raiz cuadrada de un niméto
Sub Raiz (N As Double, F As Doubl e)
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 cualquiera de las dos formas siguientes:

Raiz N, F

Call Raiz(N, F)

En el ejemplo anterior, el resultado obtenido al extraer la raiz cuadrada al rdnsero
devuelve en la variabl& pasada como argumento, debido a que como se ha mencionado
anteriormente, uprocedimiento Sub no puede ser utilizado en una expresion.
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3.8.5 Argumentos por referenciay por valor

En las funciones (Function) y en los procedimientos Sub de Visual Basic, por defecto los
argumentos se pasan por referencia® de este modo, cualquier cambio de valor que sufra un
parametro dentro de fancion o del procedimiento Subtambién se produce en el argumento
correspondiente de la llamada duacion o a procedimiento Sub

Cuando se llama a una funcion o aun procedimiento Supse podra especificar que el valor de
una argumentao sea cambiado por la funcién o por el procedimiento, poniendo dicho argumento
entre paréntesis en la llamada. Un argumento entre paréntesis en la llamadargsmento
pasado por valor. Por ejemplo,

Raiz ((Num)) 'En el caso de la funcion

Raiz (Num), F ' En el caso del procedimiento

El argumento Num es pasado por valor. Significa que lo que se pasa es una copia de Num. Si
el procedimiento cambia ese valor, el cambio afecta s6lo a la copia y no a la propia Mamiable

Otra forma de especificar que un argumento sera siempre gEsa@bor es anteponiendo la
palabraByVal a la declaracion del parametro en la cabecera del procedinmBeft@ Eunction).
Por ejemplo,

Function Raiz (ByVal N As Doubl e)
Sub Raiz (ByVal N As Double, F As Doubl e)

Pasar argumentg®r valor evita modificaciones accidentales, pero tiene un coste en tiempo y
memoria que puede ser significativo cuando se pasan grandes volumenes de informacion, como
sucede con vectores, matrices y estructuras.

3.8.6 Procedimientosrecursivos

Se dice que unfuncion (Function) es recursiva o que un procedimientoSub es recursivo si se
[laman a si mismos.

A continuacion se presenta una ejemplo de una funcién que calcula el factorial de un nimero
programada de forma recursiva.

Function Factorial (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, s la variable N que se le pasa a la funcion vale 0, significard que se ha
llegado al final del proceso, y por tasmle asigna el valor 1 al valor del factorial (recordar que 0!
=1). Si es distinto de 0, la funcion se llama a ella misma, pero variando el argumento a (N-1), hasta
llegar al punto en el que N-1=0, finalizAndose el proceso.

2 Pasar un argumento por referencia implica que en realidad se pasa a la funcién la variable original, de modo que la

funcion puede modificar su valor. Pagar valor implica crear una nueva variable dentro de la funcién y pasarle

una copia del valor de la variable externa. Si se modifica el valor de la variable copia, la variable original queda
inalterada. Cuando en la llamada a una funcién se ponen como argumentos constantes numéricas o expresiones los
valores se pasayor valor.
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3.8.7 Procedimientos con argumentos opcionales

Puede haber procedimientos en los que algunos de los argumentos incluidos en su definicion sean
opcionales, de forma que el programador pueda o no incluirlos en la llamada de dichos
procedimientos. La forma de incluir un argumento opcional es incluir la p&gpbmal antes de

dicho argumento en la definicion del procedimiento. Si un argumento es opcional, todos los
argumentos que vienen a continuacion deben también ser opcionales.

Cuando un argumento es opcional y en la llamada es omitido, el valor que se le pasa es un
Variant con valorEmpty. A los argumentos opcionales se les puede dar en la definicion del
procedimiento un valor por defecto para el caso en que sean omitidos en la llamada, como por
ejemplo:

Private Sub m Proc(x as Double, Optional n=3 As Integer)

sent enci as
End Sub

3.8.8 Numero indeterminado de argumentos

Este caso es similar pero diferente del anterior. En este caso no es que haya argumentos opcionales
que puedan omitirse en la llamada, sino que realmente no se sabe con cuantos argumentos va
llamarse la funcién; unas veces se llamara con 2, otras con 3 y otras con 8. En este caso los
argumentos se pasan al procedimiento por medio de un array, especificandolo con la palabra
ParamArray en la definicion del procedimiento, como por ejemplo:
Publ i ¢ Functi on maxi no( ParamArray nuneros())
For Each x in nuneros
sent enci as
maxi n = X
Next X
End Function

3.8.9 Utilizacién de argumentos con nombre

Visual Basic 6.0 ofrece tambieén la posibilidad de llamar aflasciones y procedimientos Sub de
una forma més libre y menos formal, pasando los argumentos en la llamada al procedimiento con un
orden arbitrario. Esto se consigue incluyendonembre de los argumentos en la llamada y
asignandoles un valor por medio de una construccion delntipsgumento:=unValor. Unos
argumentos se separan de otros por medio de comas (,). Considérese el siguiente ejemplo:

Public Sub EnviarCarta(direccion As String, destinatario As String)

sent enci as
End Sub

gue se puede llamar en la forma:
EnviarCarta destinatario: ="M ke Tyson", direccion:="Las Vegas"

No todas las funciones que se pueden llamaviemal Basic 6.0 admiten argumentos con
nombre. CorAutoQuickl nfo puede obtenerse mas informacion al respecto.

3.9 ARRAYS

Un array permite referirse a una serie de elementos del mismo tipo con un mismo nombre, y hace
referencia un unico elemento de la serie utilizando uno 0 mas indices, como un vector o una matriz
en Algebra.
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Visual Basic 6.0 permite definir arrays de variables de una o méas dimensiones (hasta 60) y de
cualquier tipo de datos (tipos fundamentales y definidos por el usuario). Pero &igmbBasic
introduce una nueva clase de arr&gsarrays de controles (esto es, arrays de botones, de etiquetas,
de paneles, etc.) que permiten una programacion mas breve y clara. En este apartado sélo se tratara
los arrays de variables.

Todos los elementos de un array deben ser del mismo tipo y estan almacenados de forma
contigua en la memoria. Por supuesto, si el array es d¥aipant cada elemento puede contener
un dato de tipo diferente, e incluso puede contener otro array.

Entre los arrays de variables cabe distinguir dos tipos fundamentales, dependiendo de que
ndmero de elementos sea constante o pueda variar durante la ejecucion del programa.

1. Arrays estaticos cuya dimensién es siempre la misma.

2. Arrays dindmicos, cuya dimension se puede modificar durante la ejecucion del
programa.

3.9.1 Arrays estéticos
La declaracion de un array estatico dependera de su @mbito.

* La declaracion de un array publico se hace en la seccion de declaraciones de un maddulo
utilizando la sentenciBublic.

* La declaracion de un array a nivel del médulo o del formulario se hace en la seccion de
declaraciones del médulo o del formulario utilizando la sent&iaieo Private.

» Para declarar un array local a un procedimiento, se utiliza la senRintidrivate o Static
dentro del propio procedimiento.
A continuacion se presentan algunos ejemplos:
Di m vector(19) As Doubl e
Este ejemplo declara un array de una dimension, llamvadtor, con veinte elementos,

vector(0), vector(1), ... ,vector(19), cada uno de los cuales permite almacendauble. Salvo que
se indique otra cosa, los indices se empiezan a contar en cero.

Dmmatriz(3, 1 To 6) As Integer

Este ejemplo declara un array de dos dimensiones, llammatioz, con 4x6 elementos,
matriz(0,1), ... matriz(3,6), de tipo entero.

Public cadena(1l To 12) As String

El ejemplo anterior declara un array de una dimenstadena, con doce elementos,
caract(l), ... ,caract(12), cada uno de los cuales permite almacenar una cadena de caracteres.

La declaracion de los arrays estaticos es bastante comoda. Se declaran una vez. Sin embargc
tienen el inconveniente que en la mayoria de los casos estan sobredimensionados y utilizan mas
memoria de la que realmente necesitan. Esto implica que se esta malgastando memoria. Para
solucionar este problema se utilizan los arrays dindmicos.

3.9.2 Arrays dinamicos

El espacio necesario para un array estatico se asigna al iniciarse el programa y permanece fijo
durante su ejecucion. El espacio para un array dinamico se asigna durante la ejecucion del
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programa. Un array dindmico, puede ser redimensionado en cualquier momento de la ejecucion. La
forma mejor de redimensionar los arrays es mediante variables que contienen los valores adecuados.

Para crear un array dinAmico primero hay que declararlo como si fuera una array estatico, pero
sin darle dimension. Es decir, se deja la lista -entre paréntesis- vacia sin ponerle ningin namero.
Esto se hace con la sentenkigblic si se quiere que sea global, dm o Private si se quiere a
nivel de médulo o coBtatic, Dim o Private si se quiere que sea local.

Para asignar el numero actual de elementos del array se utiliza la seReicta La
sentenciaReDim puede aparecer solamente en un procedimiento y permite cambiar el nUmero de
elementos del array y sus limites inferior y superior, pero no el nimero de dimensiones. Esto quiere
decir que, por ejemplo, no se puede trasformar un vector en una matriz.

A continuacién se presenta un ejemplo de como se declaran arrays dinanvicsleRasic.
Si se declara el arrdyatriz a nivel del formulario,

Dim Matriz( ) As Integer

y mas tarde, un procedimient@alculo puede asignar espacio para el array, como se indica a
continuacion:

Sub Cal cul o( )
ReDi m Matri z(F, ©)
End Sub
Cada vez que se ejecuta la senteaBim, todos los valores almacenados en el array se
pierden (si soVariant se ponen &mpty; si son numericos a cero y si son cadenas de caracteres a
la cadena vacia). Cuando interese cambiar el tamafio del array conservando los valores del array,

hay que ejecutaReDim con la palabra clavereserve. Por ejemplo, supongase un arfayle dos
dimensiones. La sentencia,

ReDi m Preserve A(D1, UBound(A, 2) + 2)

incrementa el tamafio del array en dos columnas mas. Cuando se utiliza la Pcdsdsre no

puede cambiarse el indice inferior del array (si el superior). La fubB@und utilizada en este
ejemplo es una funcion que devuelve el valor mas alto de la segunda dimensién de la matriz (ver el
Help para mas informacion).

3.10 ESTRUCTURAS. SENTENCIA TYPE

Una estructura (segun la nomenclatura tipica del lenguaje C) es un nuevo tipo de datos, un tipo
definido por el usuario, que puede ser manipulado de la misma forma que los tipos predefinidos
(Int, Double, String, ...). Una estructura puede definirse como una coleccion o agrupacion de datos
de diferentes tipos evidentemente relacionados entre si.

Para crear una estructura odisual Basic 6.0 hay que utilizar la sentencigpe ... End Type.
Esta sentencia solamente puede aparecer en la s&miéral o de declaraciones de un médulo.
Pueden crearse conRablic o comoPrivate en un médulo estandar o de clase y s6lo cBnivate
en un formularioDim equivale &ublic. Véase el siguiente ejemplo,
Public Type Al ummo
Nonbr e As String
Direccion As String *40
Tel efono As Long

DNI As Long
End Type
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Este gjemplo declara un tipo de datos denominado Alumno gue consta de cuatro miembros o
campos, denominados Nombre, Direccion, Telefonoy DNI .

Una vez definido un nuevo tipo de datos, en un moédulo estdndar o de clase se pueden declarar
variablesPublic o Private de ese tipo (en un formulario sdtoivate), como por ejemplo:

Public M kel as Al ummo

Para referirse a un determinado miembro de una estructura se utiliza la notacién
variable.miembro. Por ejemplo,

M kel . DNI = 34103315

A su vez, un miembro de una estructura puede ser otra estructura, es decir un tipo definido por
el usuario. Por ejemplo,

Type Fecha
Dia As Integer
Mes As | nteger
Ani o As | nteger

End Type

Type Al unmo
A ta As Fecha
Nonbr e As String

Direccion As String * 40
Tel ef ono AS Long
DNI As Long

End Type

Dentro de una estructura puede haber arrays tanto estaticos como dinamicos.

En Visual Basic 6.0 se pueden definiarrays de estructuras. La declaracion de un array de
estructuras se haré con la palaBublic, Private o Static, dependiendo de su ambito. La forma de
hacerlo es la siguiente:

Publ i c grupoA (1 To 100) As Al umo
Private grupoB (1 To 100) As Al umo
Static grupoC (1 To 100) As Al umo

En Visual Basic 6.0, a la hora de declarar arrays de estructuras, sucede lo mismo que al
declarar arrays de cualquier tipo de variables. GoupoA(1 To 100), se crea un vector de
estructuras de 100 elementos de tidamno (grupoA(1), grupoA(2), ..., grupoA(100)). Con
grupoB(100), se crearia un vector de estructuras de 101 elemegnqgmoB(0), grupoB(1), ...
grupoB(100)).

Es posible asignar una estructura a otra del mismo tipo. En este caso se realiza una copia
miembro a miembro. Véase el siguiente ejemplo:

G upoA(1l) = del egado

Lasestructuras pueden ser tambié@ngumentos en las llamadas a funciones y procedimientos
Sub. Siempre son pasadosrpeferencia, lo cual implica que pueden ser modificados dentro del
procedimiento y esas modificaciones permenecen en el entorno de llamada al procedimiento. En el
caso de las funciones, las estructuras pueden ser tavalmgss de retorno.
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3.11 FUNCIONESPARA MANEJO DE CADENASDE CARACTERES

Existen varias funciones utiles para el manejeatienas de caracteres (Strings). Estas funciones
se utilizan para la evaluacion, manipulacion o conversion de cadenas de caracteres. Algunas de ellas
se muestran en la Tabla 3.4.

Utilidad Funcion en Comentarios
Visual Basic 6.0

Numero de caracteres de una cadena Len(string | varnamg)

Conversién a minusculas o a mayuscylas LCase(x), UCase(x

Conversiéon de cadenas a numeros y deStr(n), CStr(n),

nimeros a cadenas Val(string)

Extraccion de un n° de caracteres en ymMid(string, ini[, n]), el parametran de Mid es opcional

rango, de la parte derecha o izquierda] dRight(string, length), e indica el nUmero de caracteres h

una cadena Left(string, length) extraer a partir deiti”

Extraccién de sub-cadenas Split(string, [[delim], n]devuelve un array con las(-1 para
todas) subcadenas separadas pof
delim (por defecto, el espacio)

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

Comparacioén de cadenas de caracteres strComp(strl, str2)| devuelve -1, 0, 1 segldrl sea
menor, igual 0 mayor quatr 2

Hallar si una cadena es parte de otra | InStr([n], strl, str2) devuelve la posicion d#r2 enstrl
(esta contenida como sub-cadena) buscando a partir del caracrer

Hallar una cadena en otra a partir del | InstrRev(strl, str2, [n]) | devuelve la posicion dgr2 enstrl
final (reverse order) buscando a partir del caracrer

Buscar y reemplazar una subcadena pdreplace(string, substring,reemplazaubstring por
otra en una cadena replacewith) replacewith

Tabla 3.4. Funciones de manejo de cadenas de caracteres en Visual Basic 6.0.

Es necesario tener presente que cuando se quieren comparar dos cadenas de caracteres, dicha
comparacion se realiza por defecto en funcién del codigo ASCII asociado a cada letra (ver Anexo
8.1). Esto significa que por ejemptafiaes posterior a casadebido a que laletra fi tiene un cédigo
ASCII asociado superior a la letsgfi es €l 164; s es el 115). Esto mismo ocurre con las vocales
acentuadas. Si se desea conseguir una comparacion alfabética logica es necesario incluir al
comienzo del fichero de cédigo la sentenCition Compare Text (frente aOption Compare
Binary establecida por defecto). La funci@mComp() admite un tercer argumento que permite
especificar el tipo de comparacién (constaxibinaryCompare o vbTextCompare).

Ejemplos:

MyDoubl e = 437. 324 " MyDoubl e es un Doubl e.
MyString = CStr(M/Doubl e) " MyString contiene "437.324".
MyVal ue = Val ("2457") " Devuel ve 2457.

MyVal ue = Val (" 2 45 7") " Devuel ve 2457.

MyVal ue = Val ("24 and 57") " Devuel ve 24.
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AnyString = "Hello World" Se define el string.

MyStr = Right (AnyString, 6) " Devuelve " World".
MyStr = Left (AnyString, 7) " Devuelve "Hello W.
MyStr = Right (AnyString, 20) " Devuelve "Hello World".

i = StrComp(“"casa”, "cafia") ' Devuelve —1 por defecto y 1 con Option
Compare Text

MyString = "Mid Function Demo" ' Se crea un nuevo string.

LastWord = Mid(MyString, 14, 4) ' Devuelve "Demo".

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

El operador Like permite comparar dos cadenas de caracteres. Si son iguales devuelve True
y si nolo son, False. Téngase en cuenta quike es unoperador, no una funcién.

Existe ademas edperador de concatenacio& que puede ser utilizado con cadenas de
caracteres. Se utiliza para poner una cadena a continuacion de otra. Por ejemplo:

strl ="My first string”" "Se inicializan |os strings
str2 = "My second string"
TextoFinal = strl & str2 "TextoFinal vale "My first stringMy second string"

El operador "+" opera de forma analoga, pero su uso se desaconseja pues en ciertas
ocasiones convierte las cadenas en niumeros y realiza la suma.

Para obtener mas informacion sobre cada una de las funcionesSitisggren elHelp de
Visual Basic 6.0.

3.12 FUNCIONES MATEMATICAS

Al igual que las funciones vistas para e mango de cadenas de caracteres, existe una serie de
funciones matematicas las cuales permiten realizar célculos dentro de un progvasual B=asic.

Dichas funciones se muestran en la Tabla 3.5:

Funcién Funcion en Funcion Funcion en

matematica Visual Basic matematica Visual Basic
Valor absoluto Abs(x) N° aleatorio Rnd
Arco tangente Atn(x) Seno y coseno Sin(x), Cos(x)
Exponencial Exp(x) Tangente Tan(x)
Parte entera Int(x), Fix(x) Raiz cuadrada Sqr(x)
Logaritmo Log(x) Signo (1, 0, -1) Sgn(x)
Redondeo Round(x, ndec)

Tabla 3.5. Funciones matematicas ¥isual Basic 6.0.

Ejemplos:

MyNurmber = Abs(50. 3) " Devuel ve 50. 3.
MyNurmber = Abs(-50. 3) " Devuel ve 50. 3.
MyAngle = 1.3 ' El angulo debe estar en radianes.
MySecant = 1 / Cos(MyAngle) ' Calcula la secante.

MySqr = Sqr(4) ' Devuelve 2.

MySqr = Sqr(23) ' Devuelve 4.79583152331272.

MyVarl = 12: MyVar2 = -2.4: MyVar3 = 0 'Declaracion de las variables
MySign = Sgn(MyVarl) ' Devuelve 1.

MySign = Sgn(MyVar2) ' Devuelve -1.

MySign = Sgn(MyVar3) ' Devuelve 0.
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Las funciones trigonométricas ®esual Basic utilizanradianes para medir los angulos.

Con el fin de completar estas funciones, se ofrece a continuacion una relacién de funciones
que son derivadas de las anteriores. El alumno podria programar dichas funciones en un fichero
* basy asi poderlas utilizar posteriormente en cualquier programa. Dichas funciones se muestran en
la Tabla 3.6:

Funcion matematica Expresién equivalente
Secante Sec(X) = 1/ Cos(X)
Cosecante Cosec(X) =1/ Sin(X)
Cotangente Cotan(X) =1/ Tan(X)
Arcoseno Arcsin(X) = Atn(X / Sgr(-X * X + 1))
Arcocoseno Arccos(X) = Atn(-X / Sgr(-X * X + 1)) + 2* Atn(1)
Arcosecante Arcsec(X) = Atn(X / Sgr(X * X — 1)) + Sgn((X) -1) * (2 * Atn(1))
Arcocosecante Arccosec(X) = Atn(X / Sgr(X * X - 1)) + (Sgn(X) - 1) * (2 * Atn(1))
Arcocotangente Arccotan(X) = Atn(X) + 2 * Atn(1)
Seno Hiperbdlico HSin(X) = (Exp(X) - Exp(-X)) / 2
Coseno Hiperbdélico Hcos(X) = (Exp(X) + Exp(-X)) / 2
Tangente Hiperbdlica Htan(X) = (Exp(X) - Exp(-X)) / (Exp(X) + Exp(-X))
Secante Hiperbolica HSec(X) = 2 / (Exp(X) + Exp(-X))
Cosecante Hiperbolica Hcosec(X) = 2 / (Exp(X) - Exp(-X))
Cotangente Hiperbolica Hcotan(X) = (Exp(X) + Exp(-X)) / (Exp(X) - Exp(-X))
Arcoseno Hiperbdlico Harcsin(X) = Log(X + Sqgr(X * X + 1))
Arcocoseno Hiperbdlico Harccos(X) = Log(X + Sgr(X * X - 1))
Arcotangente Hiperbdlica Harctan(X) = Log((L + X) / (1 - X))/ 2
Arcosecante Hiperbolica Harcsec(X) = Log((Sar(-X * X + 1) + 1) / X)
Arcocosecante Hiperbélica Harccosec(X) = Log((Sgn(X) * Sgr(X * X + 1) +1) / X)
Arcocotangente Hiperbdlica Harccotan(X) = Log(X + 1) / (X =1))/ 2
Logaritmo en base N LogN(X) = Log(X) / Log(N)

Tabla 3.6. Funciones auxiliares matematicas (no las tiéiseal Basic 6.0).
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4. EVENTOS, PROPIEDADESY CONTROLES

En este capitulo se pretende recoger de una manera mas sistematica y general los eventos
controles mas habituales Wesual Basic 6.0. Hay que sefalar que en ningln momento se pretende
abandonar el caracter introductorio de este manual, Wl Basic 6.0 tiene muchas mas
posibilidades de las que aqui se muestran. Por ejemplo, muchos de los controles y eVéatals de

Basic 6.0 estan relacionados con el acceso a bases de datos. Estos aspectos no se citaran en estc
apuntes. Para una informacion mas detallada se puede acudir a un buen libro de referkleiya o al

del programa.

La programacion elisual Basic 6.0 (al menos para ejemplos sencillos) suele proceder del
siguiente modo:

1. Se definen interactivamente sobre el

formulario los controles que van a
L. . ., Object: IcthaIlr j Froc: IElICk j

constituir la aplicacion. R p———— =
2. Se define para cada control el codig| _ . ... «u cesaric criokn

con el que se va a responder a ca(| | -

uno de los eventos. Para ello bast| *** **

clicar dos veces sobre el control y s =

abre una ventana de codigo como [« | o

m_OStrada _en la_Figura 4.1. En e"aFigura4.1. Cédigo que gestionara el evefitiock sobre

Visual Basic 6.0 ha preparado ya el el control de nombrembSalir.

inicio y el final de la funcion con la

gue se va a responder al evento. El nombre del evento forma parte del nombre de la
funcion, junto al nombre del control. En el ejemplo del la Figura 4.1 est4 preparada la
funcion para escribir el cédigo que se ejecutara al producirse el eVieckosobre el
controlcmbSalir.

En el resto de este capitulo se veran con un cierto detalle los eventos, controles y propiedades
mas habituales eviisual Basic 6.0.

4.1 EVENTOS

A continuacion se presentan brevemente los eventos més normales que récab&asic 6.0.
Es importante tener una vision general de los eventos que exisWwméows 95/98/NT porque
cada control de los que se verdn mas adelante tiene su propio conjunto de eventos que reconoce, !
otros que no reconoce. Cualquier usuario de las aplicaciones escrited nuioas 95/98/NT hace
uso continuo e intuitivo de los eventos, pero es posible que nunca se haya detenido a pensar en ello.

Para saber qué eventos puede recibir un control determinado basta seleccionarlo y pulsar
<F1>. De esta forma se abre una ventanaHagd que explica el control y permite acceder a los
eventos que soporta.

4.1.1 Eventosgenerales

4.1.1.1 Cargay descarga de formularios

Cuando se arranca una aplicacién, o mas en concreto cuando se visualiza por primera vez un
formulario se producen varios eventos consecutivotialize, Load, Activate y Paint. Cada uno de
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estos eventos se puede aprovechar para realizar ciertas operaciones por medio de la funcion
correspondiente.

Al ocultar, cerrar o eliminar un formulario se producen otra serie de ev@dadivate,
QueryUnload, Unload y Terminate que se veran en un proximo ejemplo.

Para inicializar las variables definidas a nivel de médulo se suele utilizar el evidiaidze,
gue tiene lugar antes que lebad. El eventoLoad se activa al cargar un formulario. Con el
formulario principal esto sucede al arrancar la ejecucion de un programa; con el resto de los
formularios al mandarlos cargar desde cualquier procedimiento o al hacer referencia a alguna
propiedad o control de un formulario que no esté cargado. Al descargar un formulario se produce el
eventoUnload. Si se detiene el programa desde el b@tmp de Visual Basic 6.0 (o del menu
correspondiente) o con uNd, no se pasa por el everttimload. Para pasar por el evertmload
es necesario cerrar la ventana con el boton de cerrar o llamarlo explicitamente. El evento
QueryUnload se produce antes del everdoload y permite por ejemplo enviar un mensaje de
confirmacion.

El eventoLoad de un formulario se suele utilizar para ejecutar una funcién que dé valor a sus
propiedades y a las de los controles que dependen de dicho formulario. No se puede utilizar para
dibujar o imprimir sobre el formulario, pues en el momento en que se produce este evento el
formulario todavia no esta disponible para dichas operaciones. Por ejemplo, si en el formulario debe
aparecer la salida del métoddnt o de los métodos grafic®set, Liney Circle (que se estudian en
el Capitulo 6 de este manual) puede utilizarse el evesitt u otro posterior (por ejemplo, el
eventoGotFocus del primer control) pero no puede utilizarse el evémiad.

Se puede ocultar un formulario sin descargarlo con el méiodwo haciendo la propiedad
Visible = False. Esto hace que el formulario desaparezca de la ventana, aunque sus variables y
propiedades sigan estando accesibles y conservando sus valores. Para hacer visible un formularic
oculto pero ya cargado se utiliza el mét&tiow, que equivale a hacer la propiedédible = True,
y que genera los eventdstivate y Paint. Si el formulario no habia sido cargado previamente, el
métodoShow genera los cuatro eventos mencionados.

Cuando un formulario pasa a ser la ventana activa se produce el Aetevdte y al dejar de
serlo el event®eactivate. En el caso de que el formulario que va a ser activo no estuviera cargado
ya, primero sucederian los eventogialize, Load y luego los eventoActivate y Paint.

Todo esto se puede ver y entender con un simple ejemplo, mostrado en la Figura 4.2. Se han
de crear dos formulariodrfnPrincipal y frmSecundario). El primero de ellos contendra dos
botones ¢mdVerSec y cmdSalir) y el segundo trescifidHide, cmdUnload y cmdTerminate). El
formulario principal sera el primero que aparece, y sélo se vera el segundo si se clica en el botén
Cargar Formulario. Cuando asi se haga, a medida que los eventos antes mencionados se vayan
sucediendo, iran apareciendo en pantalla unas cajas de mensajes que tendran como texto el nombr
del evento que se acaba de producir. Segun con cual de los tres botones se haga desaparecer
segundo formulario, al volverlo a ver se produciran unos eventos u otros, segun se puede ver por los
mensajes que van apareciendo con cada evento.

' cédigo del form. principal

Private Sub cmdCargar_Click()

frmSecundario.Show
End Sub

' cédigo del form. secundario

Private Sub cmdHide_Click()
Hide

End Sub
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Private Sub cndUnl oad_d i ck()
Unl oad Me = Fatmsluibe pinipal
End Sub

| (T Fiodnin i
Private Sub cndTerm nate_C i ck()

Hi de
Set Forn2 = Not hing
End Sub

Private Sub Form Activate()
MsgBox ("Evento Activate")
End Sub

Figura4.2. Resultado del ejemplo de carga de formularios.

Private Sub Form Deactivate()
MsgBox ("Evento Deactivate")
End Sub

Private Sub FormInitialize()
MsgBox ("Evento Initialize")
End Sub

Private Sub Form Load()
MsgBox (" Evento Load")
End Sub

Private Sub Form Pai nt ()
MsgBox (" Evento Paint")
End Sub

Private Sub Form QueryUnl oad(Cancel As Integer, UnloadMbde As | nteger)
MsgBox (" Evento QueryUnl oad")
End Sub

Private Sub Form Term nate()
MsgBox ("Evento Term nate")
End Sub

Private Sub Form Unl coad(Cancel As Integer)
MsgBox (" Evento Unl oad")
End Sub

Es muy interesante realizar este g emplo y seguir la secuencia de eventos que se producen al
hacer aparecer y desaparecer los formularios.

4.1.1.2 Paint

El evento Paint sucede cuando hay que redibujar un formulario o PictureBox. Esto sucede cuando
esos objetos se hacen visibles por primera vez y también cuando vuelven a ser visibles después de
haber estado tapados por otros, tras haber sido movidos o tras haber sido modificados de tamafio.

4.1.1.3 El foco (focus)

En todas las aplicaciones &éindows, en cualquiera de sus versiones, siempre hay un unico
control, formulario o ventana que puede recibir entradas desde teclado. En cada momento ese
control, ventana o formulario es el que dispone del “fobmu€). El objeto que posee el foco esta
caracterizado por estaresaltado con letra negrita, con un contorno mas vivo o teniendo
parpadeando el cursor en él. Este foco puede ser trasladado de un objeto a otro por cédigo o por
interacciones del usuario, como por ejemplo clicando con el raton en distintos puntos de la pantalla
o pulsando la tecldab. Cada vez que un objeto pierde el foco se produce su dvestkocus y,
posteriormente, el eventotFocus del objeto que ha recibido el foco.
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El métodoSetF ocus permite dar el focus al objeto al que se aplica.

Dos propiedades de muchos controles relacionadas con el focbalslordex y TabStop.
TabStop determina si el foco se va o no a posar en el objeto al pulsar |dabdsi TabStop esta a
False no se puede obtener el foco mediante el tabuladbapyndex determina el orden en el que
esto va a suceder. Asi al cargar un formulario, el foco estaré en aquel objeT@loundex sea 0.

Al pulsar la teclaTab el foco ira al objeto que tengeablndex = 1 y asi sucesivamente. Para
retroceder en esta lista se puldayusculas-Tab. La propiedad Tablndex se puede determinar en
tiempo de disefio por medio de la caja de propiedades de un control, del modo habitual.

Cuando a un control se le asigna un determinado valdrabindex, Visual Basic ajusta
automéaticamente los valores de los demas controles (si tiene que desplazarlos hacia arriba o hacie
abajo, lo hace de modo que siempre tengan nimeros consecutivos). Pardogomeilanio reciba
el foco es necesario que no haya en él ningun control que sea capaz de recibirlo.

Un grupo debotones de opcidtiene un Unicd abl ndex, es decir, se comporta como si fuera
un unico control. Para elegir una u otra de las opciones se utilizan las flechas del teglado (

4.1.1.4 KeyPress, KeyUp y KeyDown

El eventoKeyPress sucede cuando el usuario pulsa y suelta determinada tecla. En el procedimiento
asociado con este evento el Unico argum&@\scii es necesario para conocer cual es el cédigo
ASCII de la tecla pulsada. El everit@yDown se produce cuando el usuario pulsa determinada
tecla y el event&eyUp al soltar una tecla.

Los eventoKeyUp y KeyDown tienen un segundo argumento llam&oft que permiten
determinar si esa tecla se ha pulsado estando pulsadas a la vez cualquier combinacion de las tecla
Shift, Alt y Ctrl. En un apartado proximo se explica como se identifican las teclas pulsadas a partir
del argument&hift.

4.1.2 Eventos relacionados con el ratén

4.1.2.1 Click y DbIClick

El evento Click se activa cuando el usuario pulsa y suelta rdpidamente uno de los botones del raton.
También puede activarse desde cddigo (sin tocar el ratén) variando la profakdade alguno de

los controles. En el caso de un formulario este evento se activa cuando el usuario clica sobre una
zona del formulario en la que no haya ningun control o sobre un control que en ese momento esté
inhabilitado (propiedadEnabled = False). En el caso de un control, el evento se activa cuando el
usuario realiza una de las siguientes operaciones:

» Clicar sobre un control con el boton derecho o izquierdo del raton. En el caso de un botdn
de comando, de un botén de seleccién o de un botén de opcion, el evento sucede solamente
al clicar con el botén izquierdo.

» Seleccionar un registro de alguno de los varios tipos listas desplegables que \disyane
Basic.

» Pulsar labarra espaciadora cuando el foco esta en un botéon de comando, en un botén de
seleccién o en un botdn de opcidn.

* Pulsar la teclaReturn cuando en un formulario hay un boton que tiene su propiedad
Default = True.
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* Pulsar latecla Esc cuando en un formulario hay un botdn que tiene su propi€dackl =
True.

» Pulsar una combinacion de teclas aceleraddias-(otra tecla, como por ejemplo cuando
de despliega el menkile de Word con Alt+F) definidas para activar un determinado
control de un formulario.

También se puede activar el eveil@bck desde cddigo realizando una de las siguientes
operaciones:

» Hacer que la propiedadalue de un boton de comando valgaue.

» Hacer que la propiedadalue de un botén de opcion valgaue

» Modificar la propiedad/alue de un boton de seleccién.

El eventoDbIClick sucede al clicar dos veces seguidas sobre un control o formulario con el
boton izquierdo del raton.

4.1.2.2 MouseDown, MouseUp y MouseMove

El eventoMouseDown sucede cuando el usuario pulsa cualquiera de los botones del raton, mientras
que el eventdviouseUp sucede al soltar un boton que habia sido pulsado. El eMemtseMove
sucede al mover el ratén sobre un control o formulario.

Los eventosMouseUp y MouseDown tienen algunos argumentos que merecen ser
comentados. El argumenButton indica cual de los botones del ratéon ha sido pulsado o soltado, y
el argumentdshift indica si ademas alguna de las teasshift o ctrl estd también pulsada. La
lista con todos los posibles valores de estos argumentos se muestra en la Tabla 4.1:

Cte simbdlica Valor | Accion Cte simbdlica | Valor | Accion

vbL eftButton 1 |Botoén izdo pulsado o soltado vbShiftMask 1 Tecla SHIFT pulsada
vbRightButton 2 | Boton dcho pulsado o soltado vbCtrIMask 2 Tecla CTRL pulsada
vbMiddleButton 4 | Boton central pulsado o soltado vbAltMask 4 Tecla ALT pulsada

Tabla 4.1. Valores de los argumentos de los evéhitaseUp y MouseDown.

Con estos valores se aplica la aritmética booleana, lo cual quiere decir que si se pulsan
simultdneamente los botones izquierdo y derecho del ratén el arguBwgttio valdra 3 (1+2) y si
se pulsan las tres teclgsift, ctrl y alt simultdneamente el argumer8bift valdra 7 (1+2+4). Con
esta forma de combinar los valores se resuelven todas las indeterminaciones posibles.

4.1.2.3 DragOver y DragDrop

El eventoDragOver sucede mientras se esta arrastrando un objeto sobre un control. Suele utilizarse
para variar la forma del cursor que se mueve con el ratén dependiendo de si el objeto sobre el que se
encuentra el cursor en ese momento es valido para soltar o no. El Bvagiiivop sucede al

concluir una operacion de arrastrar y soltar. El evBn&gOver requiere de los argumentos que se
muestran a continuacion:

Private Sub Text1l DragOver(Source As Control, _
X As Single, Y As Single, State As |nteger)

End Sub
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Los argumentos de este evento son Source que contiene el objeto que esta siendo arrastrado,
X eY que indican la posicion del objeto arrastrado dentro del sistema de coordenadas del objeto
sobre el que se esta arrastrand&tate (que es propio deDragOver, pero no aparece en el
DragDrop) que vale 0, 1 6 2 segun se esttrando, saliendo o permaneciendo dentro del mismo
objeto, respectivamente. Es importante sefalar que el evesj@ver pertenece al objeto sobre el
gue se arrastra, no al objeto que es arrastrado.

En elHelp se puede encontrar informacion sobre la propi€tagMode, que puede tomar
dos valoresyoManual y vbAutomatic). Esta constante determina cdmo comienza una oparacion de
arrastre de un objeto. En modo manual se debe comenzar llamando al brépgdara el objeto a
arrastrar. En modo automatico basta clicar sobre el objeto a arrastrar, pero puede que en esta cas
dicho objeto no responda del modo habitual a otros eventos.

4.2 ALGUNASPROPIEDADES COMUNESA VARIOS CONTROLES

Hay algunas propiedades que son comunes a muchos controles. A continuacion se hace una lista cor
las utilizadas mas habitualmente:

» Appearance: Establece si un objeto tiene un aspecto plano (valor 0) o tridimensional (valor
1).
» BackColor: Establece el color de fondo de un objeto.

» Caption: Establece el texto que aparece dentro o junto al objeto. Tiene el papel de un
titulo.

* Enabled: Establece si un objeto es accesible y modificable o no.
» Font: Establece las caracteristicas del tipo de letra del objeto.

» ForeColor: Establece el color del texto y/o gréficos de un objeto.
» Height y Width: Establecen la altura y achura de un objeto.

» Left y Top: Establecen la distancia horizontal y vertical entre el origen del control y el
origen del objeto que lo contiene, que puede ser un formulario, un marco (frame), etc.

* MousePointer: Establece la forma que adoptara el puntero del ratdn al posicionarse sobre
el objeto. Esta forma puede elegirse dentro de una lista en las que aparecen las habituales
del puntero del ratbn o creando iconos propios. Algunas constantes de significado
inmediato que definen la forma del cursor son las siguiema3efault, vbArrow,
vbCrosshair, vblbeam, vbSizePointer, vbUpArrow, vbHourglass, etc. Para mas informa-
cion puede consultarsetdElp deMousePointer.

* Name: Nombre del objeto. Todos los objetos incluidos en un formulario deben tener un
nombre con el que poder referirse a él a la hora de programar la forma en que debe actuar.
Existen unas reglas para definir los nombre de los controles, que ya se vieron en el
Capitulo 1.

» Vishble: Establece si el objeto es visible o invisible.
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Figura4.3. Algunos de los controles mas habituale¥deal Basic.

4.3 CONTROLES MAS USUALES

En la Figura 4.3 se muestran algunos de los controles mas habitualgsseal Basic 6.0. Estos
controles se explican a continuacion con mas detalle.

4.3.1 Boton de comando (Command Button)

La propiedades mas importantes del botbn de comando SGapson,
gue es lo que aparece escrito en él, las referentes a su pokion (
Top) y apariencia externadgight, Width y tipo de letra) y la propiedad
Enabled, que determina si en un momento dado puede ser pulsado o
No hay que confundir la propied&hption con la propiedadName. La
primera define a un texto que aparecera escrito en el control, mientras que

las segunda define el nombre interno con el que se puede hacer referencia al citado objeto.

Si en la propiedacCaption se pone el caracter (&) antes de una de sus letras, dicha letra
aparece subrayyada en el boton (como la “x” en el bekdinde la figura anexa). Esto quiere decir
gue, como es habitual éNfindows, dicho boton puede activarse con el teclado por medio de la
combinacionAlt+letra subrayada. Esta caracteristica es comun a muchos de los controles que
tienen propieda@aption.

El evento que siempre suelen tener programado los botones de comandos es Eliekento
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4.3.2 Botones de opcion (Option Button)
Ademas de las mencionadas para el caso anterior estos botones tien

. : i Edad —
propiedadvalue, que en un determinado momento solo pueddsex en o [ T
uno de los botones del grupo ya que se trata de opciones que se exc
mutuamente. ¢ Entre 40y €0

. " Mapar de B0
Para agrupar botones se coloca primeromanco o frame en el

formulario y, estando seleccionado, se colocan después cuantos boton
opcién se desee. En un mismo formulario se pueden colocar cuantos grupos de botones de opcién s¢
quiera, cada uno de ellos agrupado dentro de su propio marco. Es muy importante colocar primero
el frame y después los botones de opcién. Con esto se consigue que los botones de opcion estén
agrupados, de modo que solo uno de ellos pueda estar activado. Si no se colodaammegidalos

los botones de opcién de un mismo formulario forman un dnico grupo. Si los botones ya existen y
se quieren introducir un uitame se seleccionan, se haCet y luego Paste dentro delframe
seleccionado.

Solo un grupo de botones de opcién puede recibfpeis, no cada boton por separado.
Cuando el grupo tiene Bcus, con las flechas del tecladpy | ) se puede activar una u otra opcion
sin necesidad de usar el ratén. También se puede ufilizaaracterintroduciendo antes de dicho
caracter un (&) en éTaption del botén de opcion.

4.3.3 Botones de seleccion (Check Box)

La Unica diferencia entre estos botones y los anteriores es que en [ Lenguajes —
botones de selecciéon puede haber mas de uno con la propiadada ¥ hatlab

True. Estos botones no forman grupo aunque estén dentro tlarme y W isual Basic
reciben effocus individualmente. Se puede también utilizar el caracter (&  Java

en elCaption para activarlos con el teclado. Q

El usuario debe decidir qué tipo de botones se ajustan mejor a
necesidades: en el caso de la edad, esta claro que no se puede ser de dos
edades diferentes; si es posible sin embargo conocer varios lenguajes de programacion.

4.3.4 Barrasdedesplazamiento (Scroll Bars)

En este tipo de control las propiedades més importantesMsany Min, que
determinan el rango en el que esté incluido su valamgeChange y SmallChange
qgue determinan lo que se modifica su valor al clicar en la barra o en el botén cc
flecha respectivamente Yalue que determina el valor actual de la barra d
desplazamiento. Las barras de desplazamiento no tienen profeguiamh.

El evento que se programa habitualment&€leange, que se activa cuando la
barra de desplazamiento modifica su valor. Todo lo comentado en este apartar ' _
comun para las barras de desplazamiento verticales y horizontales. -

Ademas de laScroll Bars horizontal y verticalVisual Basic 6.0 dispone también del control
Slider, utilizado en los paneles de controlMindows, que tiene una funcion similar.
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4.3.5 Etiquetas(Labels)

En las etiquetas o labels la propiedad mas importar@apson, que contiene

el texto que aparece sobre este control. Esta propiedad puede ser modif el
desde programa, pero no interactivamente clicando sobre ella (a diferenci I

las cajas de texto, que se veran a continuacion). Puede controlarse su tame
posicion, color de fondo y una especie de borde 3-D. Habitualmen&bdts

no suelen recibir eventos ni contener codigo.

Las Labels tienen las propiedadesutoSize y WordWrap. La primera, cuando estaTaue,
ajusta el tamafo del control al del texto en él contenido. La segunda hace que el texto se distribuya
en varias lineas cuando no cabe en una sola.

4.3.6 Cajasdetexto (Text Box)

La propiedad mas importante de las cajas de texi@esque almacena el

texto contenido en ellas. También se suelen controlar las que he [Estaesunacaia <]

referencia a su tamafio, posicion y apariencia. En algdn momento se pl 3;"::"?”';3;

desear impedir el acceso a la caja de texto, por lo que se establece

propiedadEnabled comoFalse. La propiedad.ocked comoTrue hace que i

la caja de texto sea de so6lo lectura. La propiedattiLine, que sélo se

aplica a las cajas de texto, determina si en una de ellas se pueden incluir mas de una linea o si Se
ignoran los saltos de linea. La justificacibn o centrado del texto se controla con la propiedad
Alignment. La propiedadscrollBars permite controlar el que aparezca ninguna, una o las dos barras

de desplazamiento de la caja.

En una caja de texto no se pueden introdudiros con el teclado en modo de disefio. En
modo de ejecucion se deben introducir como caracteres ASCII (el 13 seguidoestd Carriage
Return y Line Feed). Afortunadament®isual Basic 6.0 dispone de la constaniBCrLf, que realiza
esta misién de modo automatico.

Otras propiedades importantes hacen referencia a la seleccién de texto dentro de la caja, que
sélo estan disponibles en tiempo de ejecucion. La propaiSrt sirve para posicionar el cursor
al comienzo del texto que se desea seleccionar (el primer caracter es éetieenth indica el
namero de caracteres o longitud de la selec@éiT;ext es una cadena de caracteres que representa
el texto seleccionado. Para haPaste con otro texto sustituyendo al seleccionado basta asignarle a
esta propiedad ese otro texto (si no hay ningun texto seleccionado, el tSetdete se inserta en
la posicion del cursor); para entresacar el texto seleccionado basta utilizar esta propiedad en alguna
expresion.

Los eventos que se programan €drange, cuando se quiere realizar alguna accién al modi-
ficar el contenido de la caj@lick y DbIClick y en algunos casos especidfe&gPress para controlar
los caracteres que se introducen. Por ejemplo, se puede chequear la introduccién del cédigo ASCII
13 (Intro) para detectar que ya se finalizado con la introduccion de datos. También se utiliza la
propiedadviaxLength para determinar el nUmero maximo de caracteres que pueden introducirse en
la caja de texto.

En aquellos casos en los que se utilice una caja de textoentrada de datos (es el control
que se utiliza la mayoria de las veces con esta finalidad), puede ser interesante utilizar el método
SetFocus para enviar el foco a la caja cuando se considere oportuno.

Otras propiedades de las cajas de texto hacen referencia a los tipos de letra y al estilo. Asi la
propiedadFontName es una cadena que contiene el nombre~del (Courier New, Times New
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Roman, etc.), FontSize es un tipo Short que contiene el tamafio de la letr&ontBold, Fontltalic,
FontUnderline y FontStrikethrough son propiedades tipBoolean que indican si el texto va a
tener esa caracteristica o no.

4.3.7 Listas(List Box)

Unalista es un control en el que se pueden mostrar varios regist

o lineas, teniendo uno o varios de ellos seleccionado(s). Si er Paakist ﬁ
lista hay mas registros de los que se pueden mostrar al mis 5
tiempo, se afiade automéaticamente smallBar. 78

Para afiadir o eliminar registros de la lista en modo ¢
ejecucion se utilizan los métoddsiditem y Removeltem. Las
listas se suelen inicializar desde el evdrom_Load.

La propiedad.ist es un array que permite definir el contenidc
de la lista en modo de disefio a través de la ventana de propiedaaes.
List permite también acceder a los elementos de la lista en tiempo de ejecucion, para utilizar y/o
cambiar su valor. Para ello se pone en indice del elemento entre paréntesis (empezando a contar po
cero) a continuacion deist, como se muestra a continuacion por ejemplo, para cambiar el tercer
elemento:

| st Nane. List(2) = "Tercero”

Para afiadir un registro en tiempo de ejecucion se uhitiditem:
| st Nane. AddIl t emRegistro_Anadido, posicion

donde posicion es un argumento opcional que permite especificar la posicién en que se debe afiadir.
Si se omite el registro se afiade al final de la lista. Lo anterior es valido si la prcfogedasta a

False; si esta alrue el nuevo registro se aflade en la posicién ordenada que le corresponde. Para
eliminar un registro,

IstName.Removeltem Posicién_del_registro_en_la_lista

En e caso de que se quiera vaciar completamente e contenido de una lista se puede utilizar €l
métodoClear.

Dos propiedades interesantes de las listad s@ount y Listindex. La primera contiene el
namero total de registros incluidos en la lista. La segunda permite acceder a una posicion concreta
de la lista para afiadir un registro nuevo en esa posicion, borrar uno ya existente, seleccionarlo, etc.
Hay que recordar una vez mas que los elementos de |adligtapiezan a numerar por cero. El
valor de propiedadistindex en cada momento coincide con el registro seleccionado y en el caso de
no haber ninguno seleccionado esta propiedad vale -1.

Es interesante saber que al seleccionar uno de los registros de la lista se activa Eliekento
de dicha lista.

Las listas permiten selecionar mas de un elemento poniendo la probiatie®elect a valor
1-Simple o 2-Extended. En el primer caso los elementos se seleccionan o se elimina la seleccion
simplemente clicando sobre ellos. En el segundo caso la forma de hacer selecciones mdltiples es la
tipica deWindows, utilizando las tecla€trl y Shift. Con seleccién mdltile la propied&d Count
indica el numero de elementos seleccionados, mientras que la propebetaed() es un array de
valores boolean que indica si cada uno de los elementos de la lista est4 seleccionado o no.
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4.3.8 Cajascombinadas (ComboBox)

Un ComboBox tiene muchas cosas en comun con liga. Por ejemplo los _
métodos Addltem, Removeltem o Clear y las propiedadesist, Listindex o Fonit Size

ListCount. [ -]
g
0

La diferencia principal es que en GomboBox tiene una propiedad llamada
Style, que puede adoptar tres valorgéR ¢ 3) que corresponden con tres distintas

formas de presentar una lista: ;E

1. Style=0 6 Style=vbComboDropDown (Dropdown Combo), Este es el valor = L&
mas habitual y corresponde con el caso en el que sélo se muestra el registro
seleccionado, que es editable por el usuario, permaneciendo el resto oculto hasta que el
usuario despliega la lista completa clicando sobre el boton-flecha.

2. Style=1l 6 Style=vbComboSimple (Simple Combo). En este caso el registro seleccionado
también es editable, y se muestra una lista no desplegable dotada si es necesario de una
scrollbar.

3. Style=2 6 Style=vbComboDropDownList (DropDown List). En este Gltimo caso el registro
seleccionado no es editable y la lista es desplegable.

En unacaja combinada, al igual que en unegja de texto sencilla, esta permitido escribir con
el teclado en tiempo de ejecucidn, si la propieHadbled vale True. En unalista esto no es
posible.

La propiedadText corresponde con lo que aparece en la parte de caja de texto del control
ComboBox, bien sea porque el usuario lo ha introducido, bien porque lo haya seleccionado.

4.3.9 Controlesrelacionados con ficher os

Trabajando en un entori&indows 95/98/NT es habitual tener que abrir y cerr/ = L]

ficheros parar leer datos, guardar un documento, etc. Hay tres controles basicos que resultan de
suma utilidad en esta tarea. Son la lista de unidades légicas o dso@sL{stBox), la lista de
directorios Dir ListBox) y la lista de ficherosHile ListBox). Estos controles se tratan con mas
detalle en el Capitulo 7.

4.3.10 Control Timer

Si se desea que una accion suceda con cierta periodicidad se puede utilizar uiiouentro 2

Este control produce de modo automatico un evento cada cierto nimero de milisegunuads'y es

de fundamental importancia para craarmaciones o aplicaciones con movimiento de objetos. La
propiedad mas importante de un objeto de este tidmtesval, que determina, precisamente, el
intervalo en milisegundos entre eventos consecutivos. La accion que se desea activar debe
programarse en el eventamer de ese mismo control.

Si en algin momento se desea detener momentdneamente la accion periddica es suficiente cor
hacerFalse la propiedadEnabled del controlTimer y para arrancarla de nuevo volver a hdacere
esa propiedad. Haciendo 0 la propietiagrval también se consigue inhabilitariemer.

4.4 CAJAS DE DIALOGO ESTANDAR (CONTROLES COMMON DIALOG )

El control de cuadro de didlogo estandate Windows 95/NT(Common Dialog ofrece una forma
sencilla y eficiente de realizar algunas de las tareas mas comunes de un programa, tales como la
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seleccion de un fichero para lectura/escritura, la impresion de un fichero o la seleccién de un tipo de
letra o un color.

Lo primero que hay que hacer es ubicar el control en el formulario. El control se representara
como un icono de tamafio invariable. No es posible especificar la ubicacién que tendra la caja de
dialogo cuando se abra en la pantalla, ya que se trata de una propiedad no accesible por el usuario.

Un Unicocuadro de didlogo estandgsuede bastar para redlizar todas las funciones que se
deseen, es decir, no es necesario insertar un cuadro de diadlogo para imprimir un texto y otro para
guardarlo, sino que ambos pueden compartir el mismo cuadro de dialogo simplemente invocando a
uno u otro tipo en tiempo de ejecucién (no es posible indicarlo en tiempo de disefio). Para ello se
dispone de los métodos siguient8sowColor, ShowFont, ShowHelp, ShowOpen, ShowPrinter y
ShowSave. En ocasiones interesara introducir varios controles diferentes por motivos de claridad o
para que ciertas propiedades sean distintas.
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Figura4.4. Controles Common Dialog.

En la Figura 4.4 se pueden observar distintos tipos de c@umohon Dialog. Por ejemplo,
si se desea visualizar un cuadro de didlogo para abrir un fichero, habré que escribir:

dl gAbrir. ShowOpen
dondedigAbrir es el nombre asignado al cont@ammon Dialog.

Las principalegropiedades de este control en cada una de sus variantes se explican en los
apartados siguientes. La propiedddg existe para todos los controles y determina algunas de sus
caracteristicas mas importantes.
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4.4.1 Open/Save Dialog Control
Las propiedades mas importantes de este control son:

» DefaultExt: Es la extension por defecto a utilizar para abrir/salvar archivosS&ensi el
nombre del fichero se teclea sin extension, se aflade esta extension por defecto.

» DialogTitle: Devuelve o da valor al titulo de la caja de didlogo (cadena de caracteres).
» FileName: Nombre completo del archivo a abrir/salvar, incluyenduat.
» FileTitle: Nombre del archivo a abrir/salvar pero sin la ruta de acceso correspondiente.

» Filter: Contiene los filtros de seleccidn que apareceran indicados en la parte inferior de la
pantalla en la lista de tipos de archivo. Pueden indicarse multiples tipos de archivo,
separandolos mediante un barra vertigdk Gr +< 1> ). Su sintaxis es la siguiente:

Objeto.Filter = "(descripcién a aparecer en la listbox)|filtro"
Por g emplo:
"Texto (*.txt)|*.txt|Imégenes(*.bmp;*.ico)|*.bmp;*.ico"

» Filterindex: Indica el indice (con respecto a la lista de tipos) del filtro por defecto. Se
empiezan a numerar por "1".

« InitDir: Contiene el nombre del directorio por defecto. Si no se especifica, se utiliza el
directorio actual.

* Flags: Esta propiedad puede tomar muchos valores con objeto de fijar los detalles
concretos de este control (por ejemplo, abrir un fichero en meadwnly, avisar antes de
escribir sobre un fichero ya existente, etc.). Estos valores estan definidos por constantes de
Visual Basic 6.0 cuyos nombres empiezan con las letdls Para mas informacion en el
Help de Common Dialog Control buscarProperties, Flags Properties (Open, Save As
Dialogs). Por ejemplo, el valor definido por la constaot#OFNOverwritePrompt hace
gue antes de escribir en un fichero ya existente se pida confirmacién al usuario. Para
establecer varias opciones a la vez se le asigihdags la suma de las constantes
correspondientes. Las distintas constantes disponibles se pueden encontraiegm el
buscanddConstantsCommonDialog Control.

4.4.2 Print Dialog Control
Las propiedades mas importantes de este control son:
» Copies: Determina el numero de copias a realizar por la impresora.

* FromPage: Selecciona el numero de pagina a partir del cual comienza el rango de
impresion.

» ToPage: Selecciona el nimero de pagina hasta la cual llega el rango de impresion.

» PrinterDefault: Cuando e3rue se imprime en el objetdisual Basic Printer. Ademas las
opciones actuales de impresién que se cambien seran asignadas como las opciones de
impresion por defecto del sistema.

* Flags: Ver con ayuda defielp los posibles valores de esta propiedad.
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4.4.3 Font Dialog Control
Las propiedades mas importantes de este control son:

» Color: Color de impresion. Para usar esta propiedad hace falta establecer la propiedad
Flags al valor de la constantell CFEffects.

* FontBold, Fontltalic, FontStrikethru, FontUnderline: Devuelve o asigna los valores de
los estilos de la fuente actual.

» FontName: Devuelve o asigna el nombre de la fuente en uso.
* FontSize: Devuelve o asigna el tamafo de la fuente en uso.

e Min y Max: Asigna o lee los valores del tamafio de fuente minimo y maximo
respectivamente que apareceran en la lista de seleccion de tamafios de la fuente.

* Flags: Indica si los tipos de letra que se van a mostrar son los de la pantalla
(cdICF ScreenFonts), los de la impresoradl CFPrinter Fonts) o ambosddiCFBoth). Con
la constantedl CFEffects se puede indicar que se permite cambiar efectos como el color,
subrayado y cruzado con una lineaF&igs vale 0 da un error en tiempo de ejecucién
inndicando que no hdpnts instaladas.

4.4.4 Color Dialog Control
Las propiedades mas importantes de este control son:
» Color: Devuelve o asigna el valor del color actual.

* Flags: Ver con ayuda delielp los posibles valores de esta propiedad. Por ejemplo, con el
valor cdlCCFullOpen muestra el cuadro de dialogo completo, mientras que el valor
cdICCPreventFullOpen muestra sélo los colores predefinidos, impidiendo definir otros
nuevos. Con el valadlCCRGBInit se establece el color inicial para el cuadro de didlogo.

45 FORMULARIOS MULTIPLES

Un programa puede contener mas de un formulario. De hecho, habitualmente los programas
contienen multiples formularios. Recuérdese que el formulario es la ventana de maximo nivel en la
gue aparecen los distintos controles.

Sin embargo, un programa siempre debe tenéorumulario principal, que es el que aparece
al arrancar el programa. Se puede indicar cual debe ser el formulario principal en el menu
Project/Project Properties, en la lenglet&eneral, en la seccidrBtartup Form. Por defecto, el
programa considera como formulario principal el primero que se haya creado. El resto de
formularios que se incluyan en el programa seran cargados en su momento, a lo largo de la
ejecucion del programa.

Para afiadir en tiempo de disefio nuevos formularios al programa, hay que acudir al menu
Project/Add Form. La forma de cargar y descargar estos formularios se ha explicado con
anterioridad. Es importante sin embargo recordar que conviene descargar aquellos sub-formularios
gue ya no sean de utilidad, ya que asi se ahorran recursos al sistema.

Para activar en tiempo de ejecucion un formulario distinto del inicial (o del que esté activo en
ese momento), se utiliza el métoBlaow (frmName.Show). El métodoHide oculta el formulario,
pero lo deja cargado; el métodwativate lo vuelve a mostrar. EI métoddnload elimina los
elementos gréficos del formulario, pero no las variables y el cédigo. El méiboad Me descarga
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el propio formulario que lo Ilama. Para eliminar completamente un formulario se puede utilizar €
comando:

Set frmName = NOTHI NG

que llama a evento Terminate (hay que utilizar también los métodblsde o Unload para que
desaparezca de la pantalla).

Para referirse desde un formulario a los objetos y variables de otro formulario se utiliza el
operador punto (frmName.Object.Property).

4.5.1 Aperturade controlesen forma modal

En ciertas ocasiones se desea que el programa no realice ninguna accion hasta que el usuario cierr
una ventana o formulario en la que se le pregunta algo o en la que tiene que tomar alguna decision.
En esos casos, al utilizar el métdslwow, es necesario utilizar el argumer8iyle con valor 1. A
esto se le llama mostrar una ventana en fomodal. Esto quiere decir que no se permitira al
usuario hacer activa ninguna pantalla hasta que el usuario cierre esa ventana modal. Esto se hact
asi:

fr mNanme. Show 1

o bien,
f r mMNanme. Show vbMbodal

4.5.2 Formularios MDI (Multiple Document I nterface)
En algunos casos puede ser

. . ’ Lectura y escritura de ficheros
interesante establecer una jerarqui S e =lefx

entre las ventanas o formularios |y
que van apareciendo sucesiva: dDOCTYFE HTHL PUBLLS /A3 /D TO RTHL 326N
mente en la pantalla del ordenador| [esp

<TITLE>COMPAMM home page</TITLE>

de tal manera que al cerrar una qUI| | <METANSME="Autha” CONTENT "> _
<MET& NAME="GENERATOR" CONTENT="Muozila/3.0Gold

se haya establecido como princi-| |Wrlrhnetcsper

pal, se cierren también todas las| [y iedssrres oo s
gue se han abierto desde ella y| [N

dentl’o de e”a De eSta fOI’ma une <H1 &LIGN=CENTER>COMPAMM<HT>
misma aplicacion puede tener
varios documentos abiertos, uno er
cada ventana hija. Asi trabajan por
ejemploWord y Excel, que pueden
tener varios documentos abiertos
dentro de la ventana principal de la aplicacion. En el mundo &itatows de Microsoft a esto se

[lamaMDI (Multiple Document I nterface). La Figura 4.5 muestra un ejemplo de formulario MDI.

I[=] B3

Exit |

Figura4.5. Formularios MDI (Multiple Document Interface).

En Visual Basic 6.0 estos formularios que tienen sub-formularios hijos se conocen como
MDIForms. Los formulariosMDI se crean desde el menu isual Basic 6.0 con el comando
Project/Add MDI Form. En una aplicacion solo puede haber un formulistial, pero éste puede
tener varios hijos. Si se quiere que un formulario Geihd, debe tener su propied&dDI Child
comoTrue.

Si al iniciar una aplicacién el formulario que se carga en primer lugar es un forn@iddp
el formularioMDI se carga al mismo tiempo. Al cerrar un formulaMBlForm se cierran todos
sus formulario<Child; por ejemplo, al cerraord también se cierran todos los documentos que
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estuvieran abiertos. Los formularios Child se minimizan y maximizan dentro de los limites del
formulario MDI. Cuando estdn maximizados, Gaption aparece junto aaption del formulario

MDI. Los formulariosChild no tienen menus propios, sino que sus menus aparecen en la barra de
menus del formularivDI.

En una aplicacion con un formulafdDI y uno o mas formulario€hild, puede haber otros
formularios que no seabhild y que se abren fuera de los limites del formultdl cuando son
requeridos.

4.6 ARRAYSDE CONTROLES

Un array de controles esta formado por controles del mismo tipo que comparten el nombre y los
procedimientos o funciones para gestionar los eventos. Para identificar a cada uno de los controles
pertenecientes al array se utilitadex o indice que es una propiedad méas de cada control.
Suponiendo gue el sistema tenga memoria suficiente un arké@ineows 95/98/NT podria llegar a

tener hasta 32767 elementos.

La utilidad principal de los arrays se presenta en aquellos casos en los que el programa debe
responder de forma semejante a un mismo evento sobre varios controles del mismo tipo. Los
ejemplos mas claros son los botones de opcién y los menus. En estos casos el programa responde d
manera semejante independientemente de cudl es la opcion seleccionada. Los arrays de controle:
comparten codigo, lo cual quiere decir que sélo hay que programar una funcién para responder a un
evento de un determinado tipo sobre cualquier control del array. Las funciones que gestionan los
eventos de un array tienen siempre u argumento adicional dehdipoAs I nteger que indica qué
control del array ha recibido el evento.

Una opcion avanzada désual Basic 6.0 permite crear objetos en tiempo de ejecucion,
siempre que sean elementos de un array ya existente, con la insthearoéDe forma analoga se
pueden destruir cadnload.
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5. MENUS Menu Editor
. . . ; Caption: I &l ndo O |

Entre las capacidades de Visual Basic 6.0 no podia . = s concel_|
faltar la de construir menis con gran facilidad. S~ —  ETEE——
embargo, hay algunas diferencias respecto al modao T
s/ue |SeB CondStruyen dlos CO;’:U’O|ES Etara Crearl mel " Checked ¥ Enabled v wisible [ WindowList

isual Basic dispone de una herramienta especial que

activa mediante el comanddenu Editor del mena | Sl2lale] [ tet | et | oie |
&File -

Tools. El cuadro de didlogo que se abre se nuestra el | g
EEdit

Figura 5.1. Mas adelante se vera cémo se utiliza e g

herramienta; antes, conviene recordar brevemente [.:"* i
, . , . , vl Chrl+
caracteristicas mas importantes de l0s mends | |-ace ctr:Ic
. oPaste Chel4Y
Windows 95/98/NT. BHelp

5

- Eaibout
Los menus presentan sobre los demés controles—e
ventaja de que ocupan menos espacio en pantalla, pefgura5.1. Editor de mends déisual Basic.

tienen el inconveniente de que sus posibilidades ) Microsoft Word - VBasic.doc |

estan a la vista mas que cuando se despliegan. | e gt Dictado ,— nsert Foma Lok Ta
T

”D@n|§|ﬁ ormal n -

5.1 INTRODUCCION A LAS POSIBILIDADES DE LOS || caption - nmE%S”"“ELLa‘*’”t”t B
. Page Layaoul L
MENUS ” & = | Q | {n = Outline %|
. . ) . |:| Master Docurnent -

La mayor parte de las aplicaciones de Windows 95 = ronkh e
. , | - Toolbars .
utilizan mends. Aunque todo el mundo esta|- e tat
familiarizado con sus funciones mas basicas, convien| ° BB ocument Map U

ver algunas posibilidades menos usuales. Se utilizar§ :
para ello unas aplicaciones tan conocidas c@/ood y

Header and Footer 59
Fooknokes

Excel . ] EOTTTEE a.rtf
Enu
La Figura 5.2 recoge el aspecto del m¥igw de Full Sereen 0" e
Loanm, .,
£ jalsld

Word 97, en el que conviene destacar las siguiente
caracteristicas:

para-ello-unas-a
1. Lo primero que llama la atencién es que los mengs F'9ura 5-2. El mentfiew deWord 97.
aparecen divididos en grupos de opcion

i i tt | Format Tools Data Window Help
separados por lineas horizontales. arma

s [ Cels... | W= A 8
2. Algunos items (_:omc_Page Layout tlenen un icono R_c-lw :F ‘ s % , %
resaltado a su izquierda. Esto quiere decir que ¢ __g2tmn !

ftem es la opcion elegida entre los cuatro items :m fename C

Hide

su grupo. En este sentido los menus se parece futoFormat. . o
los controlesOptionButton. Visual Basic 6.0 no Conditional Formatting. .. S
permite hacer esto directamente, pero lo pue Syle. I

simular.

3. Otros items comoRuler tienen una marca de Figura 5.3. El men@ormat/Sheet deExcel 97.
seleccion a su izquierda. En este caso el menu
realiza la funcion de las cajas de seleccidime¢kBox).

4. Todas las opciones del menu tienen una letra subrayada. La finalidad es poder desplegar y
activar los menus desde teclado, sin ayuda del ratorA{tgria letra subrayada).
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5. También se observa que el it@omments aparece en gris claro. Esto quiere decir que en este
momento no esté activo y por tanto no es seleccionable.

6. Otros items comdoolbars estan seguidos por un pequefio triangulo. Eso quiere decir que
existe un menu secundario con mas opciones. Otros itemsZmomoaparecen seguidos por
puntos suspensivos (...). Este es un convenio utilizado para indicar que eligiendo esa opcién se
abrira un cuadro de dialogo en el que habra que tomar otras decisiones.

Por lo que respecta al menu Eecel 97 que aparece en la Figura 5.3 la caracteristica méas
importante es que tiersib-menugsefialados mediante un pequefio triAngulo a su derecha), que se
abren al colocar el cursor sobre el item correspondiente. Estos menus se suelendlaisaen
cascaday son muy frecuentes en Windows 95/98/NT

Otra caracteristica de los menus, que no aparece en la Figura 5.2 ni en la Figura 5.3, es la
posibilidad de definir combinaciones de teclas que realizan la misma funciéon que una opcién del
menu. Por ejemplo, en muchas aplicacio@g$+C equivale aEdit/Copy y Ctrl+V a Edit/Paste.

Estas combinaciones de teclas se llarmacesos rapidogshortcut) y hay que distinguirlas de
acceder a los menus mediante la tédtey las letras subrayadas de los nombres.

5.2 EL EDITOR DE MENUS (MENU EDITOR)

En laFigura 5.4 se vuelve arecoger -a

~ Menu Edit X
mayor tamafio y con algunos MenuEdtr — H|
elementos ya definidos- el editor de caption: [ &tindo oK |
menus mostrado en la Figura 5.1, que e o
se abre conToolsMenu Editor o  Meme: [ mnuEdtundo &I
clicando en el boton correspondiente ndex: | shorteut: | Ctrl+z |
de la barra de herramientas.

HelpConke:xtID; I 0 MeqgotiatePosition: ID-NDHE vI

Se llamatitulo a cada elemento
[ checked ¥ Enabled ¥ wisible [ windoviList

que aparece en la barra de menus
linea o item a cada elemento que ﬂ ﬂ ﬂ ﬂ [ het | mnsert | Delete |
aparece al desplegarse un titulo. Par

introducir un nuevo titulo en la barra ?ff‘E';xit )
de menus hay que definir, en la caja di |aed

texto Caption de la Figura 5.4, el

. olRepeat Chrl+y
nombre con el que se quiere que |...
aparezca. Si se desea acceder a dict "";E&t Egrlﬁ
‘ : ceECo r
titulo mediante tecladoA(t+letra), la  |..apace iy

letra que se desea utilizar debera i |&Help

precedida por el caracter (&). Ademas, |54 =l
y al igual que todos los controles de
Visual Basic 6.0, conviene que el Figura5.4. Definicion de menuds cadenu Editor.

titulo tenga umombre (caja de texto

Name) para que se pueda acceder a él desde programa. Los nombres de los titulos de los menus
suelen comenzar por las letrasu, como por ejemplannuFile, mnuEdit o mnuHelp.

En la Figura 5.4 la caja de texindex hace referencia a la posibilidad de craaays de
menus Se puede definir también whortcut en la caja de texto correspondiente. En esta figura
aparecen cuatroheckButtons (Enabled, Checked, Visible y WindowList) con los que se pueden
especificar algunas propiedades iniciales del menud, como por ejemplo que esté activado o que sea
visible.
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Se pueden introducir items subordinados a un titulo por medio

de la flecha hacia |la derecha. Para €llo basta definirlos del modo
habitual y luego clicar sobre dicha flecha. El resultado es que He %—Epm =
aparecen unos puntos a la izquierda del caption correspondiente. Por ﬁepzat Et:l+“f
ejemplo, en el menu definido en la Figura B4jt es una linea =

subordinada del mertile, mientras quéJndo, Repeat, Cut, Copy y Cut  Chlst
Paste son items subordinados del meidit. En este Ultimo caso se Lopy  Chki

ha introducido una linea de separacion eRageat y Cut; para ello Paste  Chl

basta introducir uitemmas cuyaaption sea el caractenenos (-).
. ) . Figura5.5. MenudEdit sencillo.
La Figura 5.5 muestra el resultado de ejecutar la aplicacion

cuyos menus estan definidos envidnu Editor de la Figura 5.4. Obsérvese la linea horizontal de
separacion, los shortcuts y las letras subrayadas para poder abrir el menu desde teclado.

Respecto a los nombres de los items, lo habitual es seguir la nomenclatura que ya se muestra
en la Figura 5.4 pafdndo: primero se ponen las tres letrasu, y después los nombres del titulo y
del item comenzando por mayuscutmuEditUndo. Caso que haya menus en cascada, se ponen
los distintos nombres siguiendo estas mismas normas. De esta forma siempre queda claro a partir
del nombre a qué elemento del menu se esté haciendo referencia.

La Figura 5.4 es bastante auto-explicativa respecto a cdmo se debe proceder para estructurar
un menu, afiadiendo, borrando o cambiando de posicién los distintos elementos. De forma
resumida, se pueden establecer las siguientes normas generales:

1. Parainsertar un titulo o item basta seleccionar la linea por encima de la cual se quiere insertar
y clicar en el botohnsert. Para afadir un nuevo item al final de la lista se selecciona el ultimo
elemento introducido y se clica en el boddext. Para borrar un elemento, se selecciona y se
clica en el botoelete.

2. Se puede cambiar de posicion un titulo o item seleccionandolo y clicando en los botones que
muestran las flechas hacia arriba y hacia abajo. Para convertir un titulo en item o para cambiar
el nivel de un item se selecciona y se utilizan las flechas hacia la derecha y hacia la izquierda.
Conviene recordar que los nombres de los items (por ejemplicditCopy) deben estar
siempre de acuerdo con su posicidn, segun las normas explicadas anteriormente.

5.3 ARNADIR CODIGO A LOS MENUS

Los items de los men@miten un Unico eventeal evento click, que consiste en ser seleccionados

por medio del ratén o del teclado. Para afadir el cddigo correspondiente basta elegir en el mend,
estando en modo disefo, el item correspondiente para que se abra la ventana de cédigo en e
procedimiento ligado a ese evento. También puede buscarse directamente el objeto y el evento
correspondiente en las listas desplegables de la ventana de codigo.

En ocasiones habra que cambiar las propiedatiesked, active y visible desde los
procedimientos. A estas propiedades se accede del modo habitual, con el nombre del item y el
operador punto (.)

5.4 ARRAYS DE MENUS

De la misma manera que pueden definirse arrays de controles, también pueden definirse arrays de
items (y de titulos) en un mend. La ventaja de definir arrays de items bagjaalefinir un Unico
procedimientague se haga cargo del evento click de todos los items del array. Este procedimiento
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recibe como parametro la variable enterdex, que indica que item del array ha sido seleccionado
por el usuario. Dentro de este procedimiento se podra utilizar por ejemplo la seBtButi@ase
para tratar de forma adecuada cada uno de los casos.

5.5 BEJEMPLO: MENU PARA DETERMINAR LAS CARACTERISTICAS DE UN TEXTO

ca mdura 56 muesra wn formulariodue
contiene una cga de texto con una frase g g
(“Visual Basic es el lenguaje de programacior Font » |

gue hace mas facil el desarrollar aplicaciones
para Windows 995 a la que se puede dar

fisua 14 %Ls el lenguaje de

formato desde el mentiext. El menud Text programacion gue hace mas facil el
tiene tres submenisiont, Size y Style. El desarrollar aplicaciones para Windows
L ' 95

menu File so6lo tiene la opci6nExit, que
termina la ejecucion.

El sub-menuFont tiene tres opciones:
Arial, Courier New y Times New Roman. El
sub-men(Size tiene 5 opciones: 10, 11, 12, 13,
y 14. El sub-men&tyle tiene 2 opcioneBold Figura5.6. Caja de texto con formatos desde mend.
eltalic. Los tipos de letra y los tamafios deben
actuar como lo©ption Buttons: sélo una opcién puede estar seleccionada para el texto de la caja.
Sin embargo, los estildold e ltalic actian com&hecked Boxes:. el texto puede ser a la vBpld
eltalic, y puede no ser ninguna de las dos cosas.

Para los tamafos de letra se debe utilizar un array de menus con cinco elementos (propiedad
Index de 0 a 4). Se deja al usuario que ponga los nombres que desee a los controles de la Figura 5.6
o que utilice los del codigo del programa que se muestra a continuacién. Nétese que con los menus
gue se comportan con@ption Buttons la propiedadChecked se pone & alse en todas las opciones
antes de poner @rue la que el usuario ha elegido. Con el menl que se comporta Cosoked
Box simplemente se cambia la propieditecked de True aFalse o viceversa, cuando el usuario la
elige. El codigo se muestra a continuacion:

Option Explicit

Private Sub Form Load()
txtBox.Text = "Visual Basic es el lenguaje de programaciéon " & _
"que hace mas facil el desarrollar aplicaciones para Windows 95"
txtBox.Font.Name = "Arial"
mnuTextFontArial.Checked = True
txtBox.Font.Size = 10
mnuTextSizeA(0).Checked = True
txtBox.Font.Bold = False
txtBox.Font.ltalic = False
End Sub

Private Sub mnuFileExit_Click()
End
End Sub

Private Sub mnuTextFontArial_Click()
mnuTextFontCou.Checked = False
mnuTextFontTimes.Checked = False
txtBox.Font.Name = "Arial"
mnuTextFontArial.Checked = True

End Sub
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Private Sub mmuText Font Cou_Cl i ck()
muText Font Ari al . Checked = Fal se
muText Font Ti mes. Checked = Fal se
t xt Box. Font. Name = "Courier New'
muText Font Cou. Checked = True

End Sub

Private Sub mmuText Font Ti nes_Cl i ck()
muText Font Ari al . Checked = Fal se
muText Font Cou. Checked = Fal se

t xt Box. Font . Nane = "Ti nes New Ronman"
muText Font Ti mes. Checked = True
End Sub

Private Sub muText Si zeA dick(Index As Integer)
Dmi As |nteger
For i =0 To 4
muText Si zeA(i ). Checked = Fal se
Next i
Sel ect Case | ndex
Case O
t xt Box. Font. Si ze = 10
Case 1
t xt Box. Font. Si ze = 11
Case 2
t xt Box. Font. Si ze = 12
Case 3
t xt Box. Font. Si ze = 13
Case 4
t xt Box. Font . Si ze = 14
End Sel ect
muText Si zeA( | ndex) . Checked = True
End Sub

Private Sub muText Styl eBol d_C i ck()

t xt Box. Font . Bol d = Not t xt Box. Font. Bol d

muText St yl eBol d. Checked = Not muText St yl eBol d. Checked
End Sub

Private Sub muText Styleltalic_dick()

txtBox. Font.ltalic = Not txtBox.Font.Italic

muText Styl el talic. Checked = Not mmuText Styl eltalic. Checked
End Sub

5.6 MENUS CONTEXTUALES (POPUP MENU)

Los menus contextualeaparecen cuando el usuario clica con el boton derecho sobre un elemento
de la aplicacion. El programa debe reconocer el ewdoteseUp 0 MouseDown, ver si el usuario

ha clicado con el boton derecho (argumeBititton igual a 2) y llamar al método PopupMenu, que
tiene la siguiente forma general:

PopupMenu nmenuNare [, flags[, x[,y]]]

dondemenuName ee el nombre de un menu (con al menos un elemerntg) son las coordenadas

base para hacer aparecer el menu contextfédgy son unas constantes que determinan mas en
concreto dénde y cdmo se muestra el menu. Las constantes que determinan donde aparece el men
son: vbPopupMenuLeftAlign (default), vbPopupMenuCenter Align y vbPopupMenuRightAlign. Por

otra partevbPopupMenuLeftButton (default) yvbPopupMenuRightButton determinan si el comando

se activa con el botén izquierdo o con cualquiera de los dos botones. Las constantes se combina cor
el operadoOr. El nombre del menu que aparece en el méRopopMenu debe haber sido creado

con elMenu Editor, aunque puede tener la propiedasible aFalse, si no se desea que se vea.
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6. GRAFICOS EN VISUAL BASIC 6.0

Visual Basic 6.0, ademéas de hacer facil la construccién de interfaces gréficas de usuario, tiene
también grandes posibilidades gréaficas en lo que se refiere a dibujo de lineas y formas geométricas,
asi como en lo referente a la introduccién de gréficos y figuras realizados con otras aplicaciones. En
este capitulo se presentaran brevemente las posibilidades graficas mas imporidistet Basic

6.0.

6.1 TRATAMIENTO DEL COLOR

Antes de ver como se dibuja ¥isual Basic 6.0 se vera como se definen los colores. Al igual que

en tantas aplicaciones informaticas, los coloresvideal Basic se definen por medio de las
componentes fundamentales RGEq, Green andBlue). La intensidad de cada color fundamental

se define con ubyte, es decir con un nimero entero entre 0 y 255. Se utilizan pues tres bytes para
definir los tres coloresvisual Basic 6.0 utiliza un enterdong (32 bits, 4 bytes) para guardar un
color, lo cual quiere decir que existe un byte adicional donde se podr4d guardar alguna otra
informacion (ver Apartado 6.1.2).

6.1.1 Representacion hexadecimal de los colores Nombre Cédigo HEX | Color
Para los numeros enteros entre 0 y 255 se utilizan| d8g| ook & H000000 Negro
digitos hexadecimales. Con esta notacion el cero gs gﬁ?ed &HO000FF | Ro
“00” y el 255 el “FF”. El nimero que indica el color 2’ 90.
precedido por el caracter “&” y la letra “H". Asi, ¢lvbGreen | &HOOFFO0 | Verde.
color verde se define en la forma: &HOOFF00. Con gstaYellow | &HOOFFFF | Amarillo.
notacion es posible prescindir de los ceros situados|aBlue & HFF0000 Azul.
izquierda. Por ejemplo, el color rojo se puede escr RlbMagenta | & HFFOOFF | Magenta.
como &HOOOOFF y como &HFF. vbCyan &HEFEF00 Cyan
Visual Basic 6.0 dispone también de nombrds pwhite &HFFEFFE | Blanco.

para los colores fundamentales y los que

combinacion de los colores fundamentales, segun

puede verse en la Tabla 6.1.

6.1.2 Acceso aloscoloresdd sistema

Orl

Tabla6.1. Nombres de colores.

El cuarto byte (en el entetong que contiene el color) puede utilizarse para hacer referencia a los
colores del sistema. Los colores del sistema son aquellos colores con lo¥\gudows 95/98/NT
representa las ventanas y sus bordes, las barras de desplazamiento, etc. Dichos colores se eligen €
el panel de contrdDisplay/Appearance, y Visual Basic 6.0 permite acceder a ellos a través de su
nombre o de su valor hexadecimal, que empieza por “&H8” y utiliza el cuarto byte. La Tabla 6.2
muestra algunos de estos valores. Para una descripcion completaColmc&onstants en elHelp

deVisual Basic 6.0.
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Nombre Valor Descripcion

vbScrollBars &HB80000000 | Scroll bar color.

vbDesktop &H80000001 | Desktop color.

vbActiveTitleBar &HB80000002 | Color of thetitle bar for the active window.
vblnactiveTitleBar &HB80000003 | Color of thetitle bar for the inactive window.
vbMenuBar &H80000004 | Menu background color.
vbWindowBackground | & H80000005 | Window background color.
vbWindowFrame &HB80000006 | Window frame color.

vbMenuText &HB80000007 | Color of text on menus.

vbWindowText &HB80000008 | Color of text in windows.

vbTitleBarText &H80000009 | Color of text in caption, size box, and scroll arrow.

Tabla6.2. Colores del sistema.

6.1.3 Funcion RGB

Esta funcién devuelve un nimero que representa un color a partir de tres argumentos enteros entre (
y 255, que son sus componentes RGB. Como ejemplo de uso:

forml. BackCol or = RGB(127, 127, 64)
Si alguno de los argumentos tiene un valor mayor que 255, se toma como 255.

6.1.4 Paletade colores
—————————————————

Elegir adecuadamente un color a partir de sus compone! £} Hg- e
RGB no es una tarea facil. Por e%isual Basic 6.0 H= : e

proporciona una paleta de 64 colores predefinidos, 16 deTos
cuales pueden ser definidos a medida por el usuario. La
F!gura 6.1 muestra la paleta de colores, que aparece RE e
View/Color Palette.

La Figura 6.2 muestra el cuadro de dialogo que se a
al pulsar el botéiefine Colors... en la parte inferior dcha.
de la Figura 6.1. Para elegir un color se pueden introdu
directamente los valores RGB, pero también se puede cli
en el mapa de colores de la parte superior izda. y lue
mover el cursor de la parte superior dcha. Finalmen
clicando en el botédd Color. El color seleccionado se
afiade en la parte inferior de la paleta de colores (Fig:
6.1).

Por supuesto es necesario tener en cuenta el nan
de colores soportado por la tarjeta grafica del PC en el «

Figura 6.1. Paleta de colores.

Hue: I51_ Red: I;
Sak: IF Green: Iﬁ

se esté trabajando. Lo mas frecuente es que los PCS € coerlsaid Lum: [135 Blue: 53
configurados para soportar 256 colores (8 bits por pixe
65.536 colores (16 bits por pixel) 0 16.777.216 colores (| [ Addcekr | g | oo |

bits por pixel). Si la tarjeta grafica soporta 65.536 coloresse — )
elige el color mas cercano al que el usuario ha queridéguraé.2. Creacion de colores a medida.
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representar, con la funcion RGB por ejemplo. Si la tarjeta grafica soporta s6lo 256 colores se utiliza
el dithering, que consiste en mezclar pixels de distintos colores con objeto de obtener un efecto lo
mas parecido posible al color solicitado.

Una vez afadidos los colores a la paleta, al clicar en el pequ; £ J
triangulo que aparece en cualquier propiedad de color en la ven |} 2= SEEn
Properties apareceran una ventana donde es posible elegir entre [ EE,:;;LE;“ —
colores de la paleta y los denominadosolores del sistema (Figura 3 M ictive Title Bar
6.3). ol T

. . L4 windaow Backaground

El Ejemplo 1.5.4 (Colores RGB), mostrado en la pagina 11 o
este manual, es un buen ejemplo de la utilizacion de los colore g =$?:;DLB;;xt
Visual Basic 6.0. M= _

Figura 6.3. Colores de sistema
6.2 FORMATOS GRAFICOS

En un formulario de Visual Basic 6.0 -y en los controles Image y PictureBox- es posible insertar
graficos, tanto de tipbitmap (los producidos por aplicaciones cofaint, Paintbrush, Paint Shop
Pro, etc.), como de tipovectorial (los producidos por las herramientas graficas\Wdard y
Power Point).

Visual Basic 6.0 admite varios formatos de ficheros graficos: los fich&dasip y *.ico para
los gréaficos de tipbitmap, los ficheros:.wmf (Windows Meta File) y *.emf (Enhanced Meta File)
para los graficos de tipo vectorial*yjpg (JPEG o Joint Photographic Experts Group) y *.gif
(Graphic Interchange Format). Los ficheros*.ico son ficherositmap de pequefio tamafio (32 por
32) destinados a contener iconos. Los ficheros JPEG y GIF son formatos graficos comprimidos que
soportan respectivamente color de 24 bit (~16 millones de colores) y 8 bit (256 colores). Ambos
formatos son los utilizados en Internet para mostrar imagenes.

Si se desea insertar ficheros graficos que estén en otros formatos, habra que convertirlos
previamente a uno de estos formatos usando el programa adecuado.

6.3 CONTROLES GRAFICOS

Visual Basic 6.0 dispone de varios controles con los que insertar graficos en un formulario.
Algunos tienen més posibilidades que otros y es necesario conocerlos bien. A continuacion se veran
los controled.ine, Shape, I mage y PictureBox.

6.3.1 Control Line .

Es el control grafico mas elemental, ya que carece de propiedadesTexmOaption y Value.
Ademas no reconoce ningun evento, por lo que su misién es casi exclusivamente decorativa.

El control Line permite dibujar lineas en uoermulario o en un controPictureBox. Las
propiedades mas importantes son las coordenadas de los puntos ex¥gmdl K2 e Y2), la
anchura en pixelsBprderWidth), el estilo de la lineaBprderStyle) -continua, a trazos, etc.- que
solo est4 activo cuando la anchura es 1 pixel, el cBlmdérColor) y el nombre Klame). La linea
puede estar visible o n¥WiGible), y existe la propiedalkhdex, que permite crearrays de lineas.
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6.3.2 Control Shape

Este control es en muchos aspectos similar a control Line: tampoco tiene las propiedades text,
Caption y Value, ni reconoce eventos. Se diferencia en que admite formas geométricas mas
complejas, que vienen definidas por la propie@adpe, que admite los valores siguientes:
cuadrado $quare), rectangulo Rectangle), circulo Circle), elipse Qval), cuadrado redondeado
(Rounded Square) y rectangulo redondeadBdunded Rectangle).

T

Ademas de las propiedades correspondientes al tamafio y posicion, las propiedades mas
interesantes del contr8hape son las siguiente®ackColor, BackStyle, BorderColor, Border Style,
BorderWidth, FillColor, FillStyle, DrawMode. Un controlShape puede estar visible o n¥igble),

y existe la propiedabthdex, que permite crearrays de Shapes.

6.3.3 Ejemplo 6.1: Uso delos controlesLiney Shape

La Figura 6.4 muestra un formulario en el que se hi B T T _Tol=]

dibujado tres controlesine y dos controleShape. - oo oo i oI focioiiioiiiioo

Las tres lineas se han dibujado con la propiede:-- — — — — —* — — — -

BorderWidth=1, pues si no la propiedad B ey N
BorderStyle no surte efecto. La propiedad: - - P TR
Border Style es2-Dash para la segunda lineaByDot

para la tercera.

Después se han dibujado dos contr@eape S

llamados shpRect y shpRRec, cuyas propiedades - :::::::::::: .

Shape estan respectivamente @Rectangle y a [ iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiil
4-Rounded Rectangle. La propiedadBackColor esta
en amarillo parahpRect y en blanco parshpRRect.
En ambos casoBackStyle estd enl-Opaqgue, pues si no el color de fondo no surte efecto. La
propiedadrillColor (que determina el color de las lineas de rayado) esta en rojshpRegt y en
negro parasshpRRect. Finalmente, la propiedddillStyle que determina el tipo de rayado esta en
5-Downward Diagonal parashpRect y en6-Cross parashpRRect. Como la propieda@®rawMode
esta enl3-Copy Pen para ambos controleshpRRect se superpone sobshpRect porque ha sido
creada sobre él con posterioridad.

Figura 6.4. Controles Line 'y Shape.

6.3.4 Control Image o

El controllmage es un contenedor de grafidasmap, iconos, metafile, enhanced metafile, GIF y
JPEG. Este control admite ya una amplia coleccion de eventos, por lo que es ya un control con un
papel mucho mas activo que los anteriores.

Las propiedades mas propias e importantes de este control son las propRidadesy
Stretch. La propiedadPicture sirve para relacionar este control con el fichero que contiene el
gréfico que se desea representar, a través del cuadro de diébogBicture que permite elegir el
fichero a insertar. El fichero debera ser de uno de los tipos admitidos. Segun el fichero elegido, la
propiedadPicture tendra uno de los tres valores siguientean (ficheroscur, ico), bitmap (bmp,
oif, jpg) o metafile (wmf, emf).

La propiedadStretch indica como se comporta el controhage al introducir en él el
contenido del fichero grafico. Por defecto, cuando se crea un comage arrastrando en el
formulario con el ratén esta propiedad tiene el vakse. Estando la propieddstretch enFalse el
tamano del control se ajusta al tamafobitehap o delmetafile que se introduce en dicho control.
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Por el contrario, si dicha propiedad estaTene el grafico que proviene del fichero se adapta al
tamano de control.

Se puede tratar de modificar el tamafio del grafico en modo de disefio (con el ratén o
cambiando las propiedades de tamafio del control). Si el graficobésnap y la propiedadstretch
esta erFalse, el tamafio de la imagen no cambia aunque cambie el del control (quedando en la
esquina superior izquierda si el control se hace mas grande, o quedando parcialmente oculta si
alguna de las dimensiones del control se hace mas pequefia queitanael Si la propiedad
Stretch esta enlrue, el bitmap se adapta al tamafio del control y su tamafio se cambia con el de
éste. Los gréaficosnetafile siempre se pueden cambiar de tamafio en modo de disefio, tanto si
Stretch esta erue como si esta eRalse.

Existen otras formas de cargar un grafico en un comtmaige, ademéas de utilizar la
propiedadPicture en modo de disefio, como se ha visto anteriormente. Una segunda forma,
utilizable también en modo de disefio, es h&opy y Paste a partir de un grafico contenido en otra
aplicacion comdraint Shop Pro o Excel.

En modo de ejecucion se puede copiar el contenido de un con&ge en otro control del
mismo tipo por medio de una sentencia de asignacién en la forma:

i mgCuadro. pi cture = ingCaj a. pi cture

y se puede también cargar una imagen de un fichero utilizando el procediboad®icture, por
ejemplo en la forma siguiente (habréa que estar seguro de que existe el fichero):

i mgCuadr o. pi cture = LoadPicture("G \graficos\pc.wrf")

Aunque el controlmage admite algunos evento€I{ck, DbIClick, DragDrop, DragOver,
MouseUp, MouseDown, MouseMove), sus posibilidades son también limitadas. Por la forma en que
se dibuja, el contrdimage no puede estar sobre otro control, como por ejemplo un botén (ver los
layers, mas adelante en este capitulo). Tampoco puede contener otros controles en su interior: sélo
puede contener graficos. Finalmente, este control no puede obtéoarsey por tanto no puede
responder a acciones desde el teclado. El cobitcaireBox, que se vera a continuacion, resuelve
estas limitaciones aunque presenta la desventaja de ser mas lento en dibujar que lehagatrol
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6.3.5 Control PictureBox

Este es el control graficgg) mas
potente y general d¥isual Basic
6.0. Se trata de una especie de
formulario reducido, pues puede
contener imagenes y otros tipos de
controles tales como botones,
shapes, labels, cajas de texto, etc.

Stretch = falze Stretch = true AutoSize = falze AutoSize = tiue

Con respecto a lasitmaps, el
control PictureBox se comporta de
modo diferente que el control = Stretch =false  © © Siretch = tue © AutoSize = false AutoSize = true
Image. El control PictureBox no - > :
tiene propiedadbtretch, con lo cual
al cargar un icono o un bitmap
siempre aparecen con su tamafic i
natural (tal y como se puede
observar en la Figura 6.5). Sin
embargo el contrdPictureBox tiene
la propiedad AutoSize, que por
defecto esta eRalse. Cuando se carga unitmap con AutoSize en False el grafico aparece en la
esquina superior izquierda del control; sin embarghugiSize esta errue el controlPictureBox
adapta su tamafio al datmap que es cargado. La Figura 6.5 muestra los resultados de introducir
un icono en un contrdimage (Stretch: Falsey True) y en un controPictureBox (AutoSize: False
y True).

Figura 6.5. Comparacion entnmage y PictureBox conbitmaps.

Figura 6.6. Comparacion entmage y PictureBox conmetafiles.

Los graficoametafile se comportan de un modo diferente, segun puede verse en la Figura 6.6.
En el controllmage se cargan con su verdadero tamafo si la propiBdeidh esFalse, mientras
gue se adaptan al tamafio del control si dicha propiedddues Con el controlPictureBox se
adaptan al tamafio del controlgitoSize esFalse, mientras que se cargan con su propio tamafo si
esAutoSize esTrue.

En el controlPictureBox (al igual que en los formularios) son importantes las cuatro
propiedades relacionadas con el coRackColor, ForeColor, FillColor y FillStyle. La propiedad
BackColor controla el color de fondo del control. La propiedaateColor controla el color del
texto que se escribe en el control (con el métedat, por ejemplo, como luego se verd). Las
propiedadeg-illColor y FillStyle no afectan directamente al control sino a los elementos gréaficos
gue se dibujen sobre él con métodos tales caome y Circle, que se veran a continuacion.
FillStyle determina el tipo de rellenopattern (lineas horizontales, verticales, inclinadas, cruzadas,
...), mientras qu€&illColor determina el color de estas lineas del relleno.

6.4 METODOS GRAFICOS

Soélo losformularios y los controleslictureBox pueden albergar otros tipos de controles. Ademas
es posible escribir texto y dibujar directamente sobre ellos por medio de riéttmos de Visual
Basic Por defecto estos métodos actian sobirerelulario activo. Si se desea que actlien sobre un
controlPictureBox hay que precederlos por el nombre del control y el operador punto.

®  Los métodosson procedimientos que Visual Basic ofrece ya programados. El usuario sélo tiene que llamarlos

pasandoles los argumentos apropiados.
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6.4.1 Método Print

En tiempo de ejecucion se puede escribir texto efoumulario o en un controPictureBox por
medio del métod®rint. La forma general de este método es la siguiente:

objeto.Print {spc(n)|tab(n)} expresion poschar

dondespc(n) es opcional y sirve para insertacaracteres en la salidap(n) es también opcional y
sirve para posicionar la salida en una posicion absoluta determinada@omun tabulador. $ab

se utiliza sin argumentos lleva al comienzo de la siguiemnfién de salidg expresionrepresenta
cualquier expresion cuyo resultado sea un niumero o una cadena de capmstdrasindica dénde

se imprimir& el siguiente caracter. Si egpunto y coma (;) la impresion se hace a continuacion del
altimo caracter impreso; si es tab(n) o untab tiene el efecto antes descrito; si se omite, la
impresién comienza en una nueva linea.

El color, la fuente y el tamafo del texto se toman de las correspondientes propiedades del
formulario o controPictureBox.

6.4.2 Dibujo de puntos: método PSet

El métodoPSet sirve para dibujar puntos en un formulario o en un coRii@ureBox. Su forma
general es la siguiente:

obj ect. PSet Step (x, y), color
donde:

object es opcional y representa el objeforfn o PictureBox) en el que se va a dibujar el
punto. Si se omite, el punto se dibuja en el formulario activo (el que titooais!

Step  es opcional. Si se introduce las coordenadas que le siguen son relativas respecto a las
propiedadesCurrentX y CurrentY de la PictureBox. Al dibujar un punto, estas
propiedades se actualizan a las coordenadas de dicho punto.

(x,y) son las coordenadas absolutas o relativas del punto a dibujar (expresiones, variables o
constantessingle). Tanto las coordenadas como la coma, como los paréntesis son
obligatorios. Las unidades dependen de la propi&daitMode del objeto en que se
dibuja.

Color es opcional y es un nombre de colaoRed, vbBlue, etc.) o unlong conteniendo el
codigo de color hexadecimal (puede ser el valor de retorno de la flR@GBN Si se
omite, se utiliza la propieddebreColor del objeto en el que se dibuja.

El tamafio del punto viene determinado por la propiddiee\Width del objeto en que se
dibuja. Si el tamafio es mayor que uno, el punto se dibuja centrado en las coordenadas suministradas
aPSet. Si se desea eliminar un punto previamente dibujado es necesario volver a pintar ese punto
con el color de fondo del objetBgckColor).

6.4.3 Dibujo de lineas y rectangulos: método Line

El métodoLine dibuja lineas y -en ciertas condiciones- cajas rectangulares de lados horizontales y
verticales. Su forma general es la siguiente:

object.Line Step (x1, y1) - Step (x2, y2), color, BF

4 En Visual Basic se comienza una regién de salidacada 14 caracteres, si se utiliza un tipo de letra de anchura

constante. Con otros tipos de letra esta medida es s6lo aproximada.
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donde object, step y color tienen el mismo significado que en PSet, y

(x1, yl) son opcionales y son las coordenadas del punto inicial de la linea. Si se omiten la linea

comienza en las coordenadas definidasQuorentX y Currenty.
(x2, y2) son obligados y contienen las coordenadas del punto final de la linea.

B es un caracter opcional. Si se incluye se dibuja un rectariBpdpgon los puntos dados
como extremos de una de sus diagonales.

F es también un cardcter opcional, que sélo se puede incluir si se ha irRlUsise
incluye, la caja rectangular se rellef@l() con el mismo color del contorno. Si se omite
la caja se rellena con las propieda#tedColor y FillStyle del objeto en el que se

dibuja.

Después de ejecutarse es ) i
método las propiedadeBurrentX y Valor  Nombre Estilo de linea
CurrentY tienen el valor del puntd O vbSolid continua (valor por defecto)
final de la linea. Es necesaripl vbDash trazos (continua s w>1)
intr_oducir e_I caracter (-), aunque $& vbDot puntos (continua si w>1)
gg‘:tnaerfllaplr’lnrgzro de los puntos Y& vbDashDot raya-pto (continuas w>1)

4 vbDashDotDot | raya-pto-pto (continuas w>1)

Las propiedadeﬁ)ravaYidth Y [5 vblnvisible transparente (continua si w>1)
DrawStyle determinan cOmo sq - : S
dibujan las lineas rectas o curvas e.ﬁ. vbinsdeSolid | continua interna

Visual Basic 6.0. Mas en concreto, la Tabla6.3. Valores de DrawStyle.

propiedad DrawWidth determina el

grosor en pixels, mientras qrawStyle determina el tipo de linea. La Tabla 6.3 considera los
posibles valores de la propiedadawStyle.

Los tipos de raya discontinua no permiten que el grosor sea mayor que 1 pixel. Si el grosor es

superior, la linea se dibuja de modo continuo.
Ejemplo:

Line (0 ,0 )-(100 , 0) 'Linea del punto (0,0) al (100,0)

Line -(100,100 ) ' Linea del punto (100,0) al (100,100)

Line -Step (20,80 ) 'Lineadel punto (100,100) al (120,180)

Li ne (100,100) -(200,200 ), vbRed, BF 'Rectangulo rojo del punto
(200,100) al (200,200)

6.4.4 Dibujo de circunferencias, arcos y elipses: método Circle

El métodoCircle permite dibujar circunferencias, elipses y arcos. Su forma general es la siguiente:
object.Circle Step (x, y), radius, color, start, end, aspect

dondeobject, step y color tienen el mismo significado que BBet y Line, y:
x,y) son obligatorias, y contienen las coordenadas del centro de la circunferencia.
Radius  es obligatoria y define el radio de la circunferencia.

Start, end son opcionales, y permiten definir arcos por medio del angulo ingat)(y final
(end). Los angulos se miden siempreradianes y en sentido contrario a las agujas
del reloj. Sus valores deben estar entrey-2rt. En principio se dibuja solamente el

arco, pero si uno o ambos valores son negativos se tratan como positivos, pero se
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dibuja una linea que une el centro de la circunferencia con el origen o el extremo del
arco.

Aspect es también opcional y se utiliza para dibujar elipses. Es la relacion entre el diametro
vertical y el horizontal. El valor por defecto es 1.0, lo que corresponde a una
circunferencia. Cuandaspect es distinto de 1.0, el parametawlius define el mayor
de los dos diametros.

Solo las figuras cerradas (no los arcos sin lineas que unan los extremos con el centro) pueden
ser rellenadas con el color determinado por las propiedat€slor y FillStyle del objeto en que
se dibuja). El grosor y estilo de las lineas se determina con las propiddiaéd/idth y
DrawStyle. Después de ejecutarse este método, las propie@adesntX y CurrentY tienen el
valor del centro de la circunferencia. Si se omite algin argumento (excepto los que van al final),
deben respetarse las comas de separacidn entre argumentos.

6.4.5 Otros métodos gréficos

Existen algunos otros métodos graficos de interés. Por ejemplo, el nsocloya forma general
es

object.Cs

borra del formulario o contrétictureBox todos los resultados de los métodos gréficos y del método
Print, al mismo tiempo que pone las propieda@esrentX y CurrentY a cero. No afecta a los
graficos introducidos en modo de disefio (por ejemplo con la propRidade). Tampoco se
borran con este método el texto y graficos que se hayan creado con la prépitdRedraw en
True, si dicha propiedad se pond-alse antes de llamar al métodds. De esta forma se pueden
realizarborrados selectivos.

El métodoPoint devuelve, como enteleng, el color (RGB) del punto especificado en un
formulario o controPictureBox. Su forma general es:

obj ect. Point (x, Yy)

Si se desea, el entdiang devuelto poiPoint puede convertirse a la notacion hexadecimal que
se usa para los colores utilizando la funditax.

6.5 SISTEMASDE COORDENADAS

U_n punto dg particular importancia cg Valer | Narilsre Uit
Visual Basic 6.0 es el que hacq 0 bU definid | :
referencia a la posicion y tamafio de Ips v sgr e_'n' as por € ustario
formularios y de los deméas controlels, 1 vbTwips twips (1440 por pulgada)
asi como a las unidades en que |se 2 vbPoints puntos (72 por pulgada)
expresan y determinan. 3 vbPixels pixels
Visual Basic 6.0 permite elegir 4 vbCharacters caracteres (120x240 twigs)

entre distintas unidades, e incluso 5 vbinches pulgadas
utilizar distintas unidades para distintgs ¢ vbMillimeters | milimetros
elementos de la aplicacion. L3gs - .

. o 7 vbCentimeters| centimetros
unidades se especifican con ‘&

propiedadScaleMode, que es propia de Tabla 6.4. Valores de ScaleMode.
los formularios y controleBictureBox.
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La Tabla 6.4 especificalos posibles valores de esta propiedad. La unidad por defecto es e twip, que
es la vigésima parte dplinto o pixel.

En un formulario las propiedades relacionadas con la escala y las dimensiones, agrupadas de
cuatro en cuatro, son las siguientéap,(left, height y width) y (scaleTop, scalelL eft, scaleHeight y
scaleWidth). Su significado de explica a continuacion con ayuda de la Figura 6.7.

En esta figura se muestra fantalla y un formulario. La posicion y dimensiones del
formulario vienen dadas por las propiedadep, (€eft, height y width). Para un formulario, estas
propiedades se defineempre entwips. Obsérvese que se miden a partir de la esquina superior
izquierda.

Sin embargo, el formulario puede tener su propio sistema de coordenadas interno, definido
por las propiedadessaaleTop, scalel eft, scaleHeight y scaleWidth), para lo cual su propiedad
ScaleMode debe estar puesta a cero. Las propiedadelel eft y scaleTop determinan las
coordenadas de la esquina superior izquierda @nopio sistema de coordenadas, mientras que
scaleWidth y scaleHeight determinan su anchura y altura en dichas coordenadas. En realidad estas
propiedades determinan indirectamente la posicion del origen de coordenadas y la escala y
orientacién de los ejes. SialeHeight es positiva el eje de ordenadas va hacia abajo, mientras que
si es negativa estara orientado hacia arriba. El eje horizontal va hacia la desealéW\&ilth es
positiva, y hacia la izquierda si es negativa.

El métodoScale permite establecer las cuatro propiedadea €T op, scalel eft, scaleHeight
y scaleWidth) conjuntamente, como se vera en el siguiente apartado. Solo los formularios y los
controlesPictureBox pueden tener las propiedadealeTop, scalel eft, scaleHeight y scaleWidth.

Si las propiedadestap, left,
height y width) no se aplican a un
formulario sino a un control, ya no
es obligatorio medirlas emwips, i
sino que se miden en las unidade (scaleL eft, scaleTop)
determinadas por la propiedad
scaleMode del formulario o pic-
tureBox que las contiene. Cuando :
estas propiedades se utilizan sir e _ _ Scaewidth 'ﬂ\

left

vy top

' T — pantalla
:f form

L.
>

/

height
®
o)
Q
=3

<
<

anteponerles el nombre de un
objeto se aplican al formulario < width >|
activo. Para que se apliquen a ur

objeto cualquiera basta anteponer- Figura6.7. Posicién y tamafio de una cajatureBox.
les el nombre del objeto separado

por el operador punto (.).

6.5.1 Método Scale

El método Scale permite definir las cuatro propiedadesaleTop, scaleleft, scaleHeight y
scaleWidth) de un formulario ¢ictureBox simultdneamente. Su forma general es:

obj ect. Scale (x1, yl) - (x2, y2)



Capitulo 6: Graficos en Visual Basic 6.0 pagina 79

donde object es el nombre del control PictureBox (si se omite, el método se aplica al formulario
activo). Las coordenad#sl, y1) son las coordenadas del vértice superior izquierdo del formulario
o PictureBox, mientras qugx2, y2) corresponden al vértice inferior derecho. Por ejemplo, el
siguiente método:

pct Caj a. Scal e (-100, 100) - (100, -100) (-100,100)

establece unos ejes en el centro dePiletureBox, con los
sentidos ordinarios, que varian entre -100 y 100, tal como puede (0,0) *
verse en la Figura 6.8. Este método equivale establecer las
cuatro propiedades siguientes:

pct Caj a. scal eTop = 100

pctCaj a. scal eLeft = -100 Figura 6.8. MétodoScale.
pct Caj a. scal eHei ght = -100

pct Caj a. scal eWdth = 100

(100,-100)

6.6 EVENTOS Y PROPIEDADES RELACIONADAS CON GRAFICOS

6.6.1 El evento Paint

El evento Paint se gecuta cuando un objeto -de tipo form o PictureBox- se hace visible. Su

finalidad es que € resultado de los métodos graficoy/ del métodoPrint aparezcan en el objeto
correspondiente. Hay que tener en cuenta que si se introducen métodos gréaficos en el procedimiento
Form_load su resultado no aparece al hacerse visible el formulario (es como si se dibujara sobre el
formulario antes de que éste existiera). Para que el resultadvgntly de los métodos gréaficos
aparezcan al hacerse visible el formulario, deben introducirse en el procediPaemtdorm.

También los controlggictureBox tienen event®aint, que se ejecuta al hacerse visibles.

El eventoPaint tiene mucha importancia en relacion con el refresco de los gréaficos y con la
velocidad de ejecucion de los mismos. En los apartados siguientes se completara la explicacion de
este tema.

6.6.2 Lapropiedad DrawMode

Esta es una propiedad bastante importante y dificil de manejar, sobre todo si se quieren realizar
cierto tipo de acciones con los métodos graficos. La opcion por defecto es |€ofylBen.

La propiedaddrawMode controla como se dibujan los controldse y Shape, asi como los
resultados de los métodos grafid@Set, Line y Circle. La opcion por defecto hace que cada
elemento gréfico se dibuje con el color correspondiente (por defdor@@blor) sobre lo dibujado
anteriormente. En ocasiones esto no es lo mas adecuado pues, por ejemplo, si se superponen do
figuras del mismo color o si se dibuja coratkColor, los graficos resultan indistinguibles.

Para entender como funciobmawMode es necesario tener claros los conceptosotiar
complementario y combinacion de dos colore&l color complementario de un color es €l color
gue sumado con él da kllanco (&HFFFFFF&). Por ejemplo, el color complementario dgl
(&HOO00FF&) es etyan (&HFFFF00&).

El color complementario se puede obtener mediante la simple resta del color blanco menos el
color original. Por su parte leombinacién de dos coloress € color que resulta de aplicar €l
operador |6gicdr: el color resultante tiene shds a 1 si alguno o los dos de los colores originales
tiene a 1 ebit correspondiente. La explicacion de los distintos valores de la profdedadiode
gue se obtiene délelp es la siguiente:
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Constant Setting | Description
VbBlackness 1 Blackness.
VbNotM er gePen 2 Not Merge Pen— Inverse of setting 15 (Merge Pen).
Mask Not Pen — Combination of the colors common to the
VbMaskNotPen 3 background color and the inverse of the pen.
VbNotCopyPen 4 Not Copy Pen — Inverse of setting 13 (Copy Pen).
Mask Pen Not — Combination of the colors common to both the
VbMaskPenNot 5 pen and the inverse of the display.
Vblnvert 6 Invert — Inverse of the display color.
Xor Pen — Combination of the colors in the pen and in the disyjlay
VbXorPen ! color, but not in both.
VbNotM askPen 8 Not Mask Pen — Inverse of setting 9 (Mask Pen).
Mask Pen — Combination of the colors common to both the pen
VbMaskPen 9 and the display.
VbNotXorPen 10 Not Xor Pen — Inverse of setting 7 (Xor Pen).
VbNop 11 Nop — No operat!on — output remains unchanged. In effect, this
setting turns drawing off.
Merge Not Pen — Combination of the display color and the inverse
VbMergeNotPen 12 of the pen color.
VbCopyPen 13 Copy Pen (Default) — Color specified by thereColor property.
Merge Pen Not — Combination of the pen color and the inversi of
VbMergePenNot 14 the display color.
VbM ergePen 15 Merge Pen — Combination of the pen color and the display color.
VbWhiteness 16 Whiteness.

El explicar mas a fondo las distintas aplicaciones de esta propiedad esta fuera del alcance de
este manual introductorio.

6.6.3 Planosdedibujo (Layers)

Visual Basic 6.0 considerdres planos superpuestos (layers): elplano frontal, el plano intermedio

y el plano de fondo. Es importante saber en qué plano se introduce cada elemento grafico para
entender cudndo unos elementos se superpondran a otros en la pantalla. En principio, los tres planos
se utilizan del siguiente modo:

1. En elplanofrontal (Front) se dibujartodos los controles, excepto los controles gréficos y las
labels.

En elplano intermedio se representan la®ntroles graficoy labels
En el plano de fondo se representa el color de fondg el resultado de los métodos gréaficas

Estas reglas tienen excepciones que dependen de la propiedad AutoRedraw, de la propiedad
ClipControl y de si los métodos gréficos se utilizan o no asociados al €R@nto

6.6.4 Lapropiedad AutoRedraw

Esta propiedad tiene una gran importancia. En principio, todas las aplicaciomgmadievs

permiten superponer ventanas y/u otros elementos graficos, recuperando completamente el
contenido de cualquier ventana cuando ésta se selecciona de nuevo y viene a primer plano (es la
ventana activa). A esto se llamedibujar (redraw) la ventana. Cualquier aplicacion que se
desarrolle enVisual Basic 6.0 debe ser capaz de redibujarse correctamente, pero para ello el
programador debe conocer algo de la propiédadRedraw.
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Por defecto, Visual Basic 6.0 redibuja siempre los controles que aparecen en un formulario.
Esto no sucede sin embargo con € resultado de los métodos gréficoy de Print. Para que la salida
de estos métodos se redibuje es necesario adoptar uno de los dos métodos siguientes:

1. Sien elform opictureBox la propiedaddutoRedraw esta eralse:

» Silosmétodos graficoy Print estan en el procedimiento correspondiente al evRgitd
se redibujan en gllano de fondo (los métodos vuelven a ejecutarse, por lo que el proceso
puede ser lento en ciertos casos).

» Silosmétodos graficoy Print estan fuera del evenRaint no se redibujan.
2. Sien elform o pictureBox la propiedadAutoRedraw estd e rue:
» Silosmétodos graficoy Print estan en el eventaint se ignoran.

» Si los métodos gréficog/ Print estan fuera del eventaint se redibujan guardando en
memoria una copia de la zona de pantalla a refrescar. Este es la forma mas rapida de
conseguir que los graficos y el texto se redibujen. Tiene el inconveniente de necesitar mas
memoria.

La propiedadAutoRedraw de losformsy de laspictureBox es independiente, por lo que las
dos formas anteriores de conseguir que los gréficos se redibujen se pueden utilizar conjuntamente,
por ejemplo una en el formulario y otra enpagureBox.

6.6.5 Lapropiedad ClipControl

Por defecto esta propiedad deflasns y pixtureBox esta erue. En este caso los controles estan
siempre por encima de la salida de los métodos graficos, por lo que nunca por ejemplo una linea se
dibujara sobre un botén o una barra de desplazamiento (los controles estan siempre en el plano
frontal o en el plano intermedio, segun se ha explicado antes).

Cuando la propieda@lipControl se pone &alse se produce una doble circunstancia:

» Los métodos gréficos situados en un evédiot siempre se dibujan en lano de fondo
y por tanto respetan los controles.

» Los métodos gréficos situados fuera de un evétdgimt se dibujan sobre cualquier
elemento que esté en la pantalla, incluidos los controles.

6.7 EJEMPLOS

A continuacion se muestra dos ejemplos que hac
uso de algunos de los controles y métodos grafic
explicados previamente.

6.7.1 Ejemplo 6.1: Graficos y barras de
desplazamiento

Este primer programa, cuyo formulario se muestra
en laFigura 6.9, es un giemplo sencillo que permite
utilizar algunas de las herramientas gréaficas ¢
Visual Basic. Para ello se han utilizado dos barra
de desplazamiento que, junto a otras dos cajas

Figura 6.9. Movimiento de un punto con PSet.
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texto, modificaran y visualizaran las coordenadas del punto a dibujar.
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La Tabla 6.5 muestra los objetos y las propiedades a considerar en este ejemplo.

Control Propiedad Valor Control Propiedad | Valor
Hscrollbar Name HScroll1 TextBox Name txtCaja2
LargeChange | 5 Text 0
Max 100 TextBox Name txtCaja3
Min 0 Text 0
SmallChange | 1 PictureBox Name PctBox
V Scrollbar Name V Scroll1 BackColor | & HOOFFFFFF&
LargeChange | 5 CommandButton Name Commandl
Max 100 Caption Salir
Min 0
SmallChange | 1

Tabla 6.5. Controles y propiedades del Ejemplo 6.2.

Se presenta a continuacion el codigo del programa:

Private Sub cndSalir_dick()
End
End Sub

Private Sub Form Load()
pct Box. Scal e (0, 0)-(100, 100)
End Sub

Private Sub hsbX Change()

t xt Caj a3. Text = Fornmat (hsbX. Val ue)

pct Box. PSet (hsbX. Val ue, vsbY. Value), vbRed
End Sub

Private Sub txtCaj a2_KeyPress(KeyAscii As Integer)
Di m val or As |nteger
val or = Val (txt Caj a2. Text)
I f KeyAscii = 13 Then
I f val or <= vsbY. Max And val or >= vsbY. M n Then
vsbY. Val ue = val or
El self valor > vsbY. Max Then
vsbY. Val ue = vsbY. Max

El se
vsbY. Val ue = vsbY.Mn
End | f
End | f

End Sub

Private Sub txtCaj a3_KeyPress(KeyAscii As Integer)
D m val or As |nteger
val or = Val (t xt Caj a3. Text)
I f KeyAscii = 13 Then
I f val or <= hsbX Max And val or >= hsbX. M n Then
hsbX. Val ue = val or
El sel f val or > hsbX. Max Then
hsbX. Val ue = hsbX. Max

El se
hsbX. Val ue = hsbX. M n
End | f
End | f

End Sub
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Private Sub vsbY_Change()
txt Caj a2. Text =

pct Box. PSet (hsbX. Val ue,
End Sub

For mat (vsbY. Val ue)
vsbY. Val ue),

vbRed
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6.7.2 Ejemplo 6.2: Representacion gréfica de la solucion de la ecuacion de segundo grado

En este segundo egemplo, cuyo formulario se
muestra en la Figura 6.10, se representa el lugar de
raices de la ecuacion de segundo grado en funcior
los coeficientes, 0 mas en concreto en funcion de |
cocientes B/A y C/A. El valor de estas relaciones

cambia interactivamente por medio de dos barras = "=

desplazamiento.

El programa permite ademas la posibilidad c
mantener dibujadas las soluciones anteriores de
ecuacion, o borrarlas y dibujar sélo las ultimas raic

o Hoam
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calculadas borrando las anteriores. Para finalizar™el
programa basta presionar el bofahir.

Figura 6.10. Raices de una ecuacién de 2° grado.

La Tabla 6.6 muestra los nombres y los valores de las principales propiedades de los objetos
que aparecen en la Figura 6.10.

Control Propiedad Valor Control Propiedad | Valor
Frame Name fraDib Label Name Label2
Caption CIA
Caption Dibujo Label Name Label3
Caption B
Frame Name fraEjes Label Name Label4
Caption C
Caption DivisionesEjes | Label Name Label5
Caption XUXR
HScrollBar Name hsbBA Label Name Label6
Caption X2/XI1
LargeChange 10 CommandButton Name CmdSalir
Max 1000 Caption Salir
Min -1000 Label Name IbIBA, IbICA,
IbIX1, IbIB2
SmallChange 1 BackColor | & HOOCOFFFF&
HScrollBar Name hsbhCA Option Name optD1
LargeChange 10 Caption Borrar
Max 100 Option Name optD2
Min -100 Caption Mantener
SmallChange 1 Option Name OptNo
PictureBox Name pctBox Caption No
BackColor &HOOFFFFFF& | Option Name OptSi
Label Name Labell Caption Si
Caption B/A

Tabla 6.6. Controles y propiedades del Ejemplo 6.3.

Todas las labels que aparecen tienen la propiBdadér Style igual al- Fixed Sngle.

El codigo del programa es el siguiente:
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Option Explicit
Dima, b, ¢ As Double
Dim x1, x2, dis, xr, Xxi As Double

Private Sub divisiones(nx As Integer, ny As I|nteger)
Dimi As Integer
Dimx, xinc, y, yinc As Single
pct Box. Draww dth = 1
xinc =20/ (nx - 1)
x = -10
For i =1 To nx
pct Box. Line (x, 0)-(x, -1)
X = X + xinc

Next i
yinc =10/ (ny - 1)
y =-5
For i =1 To ny
pctBox.Line (-1, y)-(0, vy)
y =y +yinc
Next i
pct Box. Draww dth = 2
End Sub
Private Sub cndSalir_dick()
End
End Sub

Private Sub Form Load()
pct Box. Scal e (-10, 5)-(10, -5)
End Sub

Private Sub hsbBA Change()
1
hsbBA. Val ue / 10#
hsbCA. Val ue / 10#
BA. Caption = b
CA Caption = c¢
=b""2-4* a*c
opt D2. Val ue = True Then " mant ener
pct Box. Aut oRedraw = True
El se "borrar
pct Box. Aut oRedr aw = Fal se
pct Box. d s
End |f
If dis > 0 Then
x1 = (-b + Sgr(dis)) / (2 * a)
x2 = (-b - Sgr(dis)) / (2 * a)
I bl X1. Caption = Format (x1, "###0.000")
| bl X2. Caption = Format (x2, "###0.000")
pct Box. PSet (x1, 0), vbRed
pct Box. PSet (x2, 0), vbRed
Elself dis = 0 Then
x1 =-b/ (2 * a)
x2 = x1
| bl X1. Caption = Format (x1, "###0.000")
| bl X2. Caption = ""
pct Box. PSet (x1, 0), vbGreen
El se
Xr -b/ (2 * a)
Xi Sgr(-dis) / (2 * a)
I bl X1. Caption = Format (xr, "###0.000")
I bl X2. Caption = Format (xi, "###0.000")
pct Box. PSet (xr, xi), vbBlue
pct Box. PSet (xr, -xi), vbBlue
End I f

O T

— O T T 0T
o —=—=1 101

P —
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If optSi = True Then
Cal |l divisiones(10, 5)
End If
End Sub

Private Sub hsbCA Change()
1
hsbBA. Val ue / 10#
hsbCA. Val ue / 10#
BA. Caption = b
CA Caption = c
=b"™~"2-4* a*c
opt D2. Val ue = True Then
pct Box. Aut oRedraw = True
El se
pct Box. Aut oRedraw = Fal se
pct Box. d s
End |f
If dis > 0 Then

O T

— QO T T 0OTQ
o —=—=1 11

S —

x1 = (-b + Sqgr(dis)) / (2 *
x2 = (-b - Sqgr(dis)) / (2 *

| bl X1. Caption = Format (x1,
| bl X2. Caption = Format (x2,

pct Box. PSet (x1, 0), vbRed
pct Box. PSet (x2, 0), vbRed

El self dis = 0 Then
x1 =-b/ (2 * a)

" mant ener

" borrar

a)

QD
~

" ###0. 000"
" ###0. 000"

"###0. 000"

"###0. 000"

x2 = x1

| bl X1. Caption = Format (x1,

| bl X2. Caption = ""

pct Box. PSet (x1, 0), vbG een
El se

xr =-b/ (2 * a)

xi = 8qgr(-dis) / (2 * a)

| bl X1. Caption = Format ( xr,

| bl X2. Caption = Format (xi,

"###0. 000"

pct Box. PSet (xr, xi), vbBlue
pct Box. PSet (xr, -xi), vbBlue

End |f
If optSi = True Then
Call divisiones(10, 5)
End |f
End Sub

Private Sub optDl_dick()
pct Box. Aut oRedraw = True
pct Box. d s
pct Box. Drawwdth = 1
pct Box. Line (-90, 0)-(90, 0),
pct Box. Line (0, -45)-(0, 45),
pct Box. Draww dth = 2

End Sub

Private Sub pct Box_Pai nt ()
pct Box. Aut oRedraw = True
pct Box. Line (-90, 0)-(90, 0),
pct Box. Line (0, -45)-(0, 45),
pct Box. DrawwW dth = 2

End Sub

vbBl ack
vbBl ack

vbBl ack
vbBl ack
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6.8 BARRASDE HERRAMIENTAS (TOOLBARS)

JGJCon Visual Basic 6.0 es facil creabarras de herramientas constituidas por botones clicables,
al estilo de las aplicaciones Wéndows. De ordinario las barras de herramientas dan acceso a las
funciones o comandos mas comunes de los menus de la aplicacion.

Se puede crear una barra de herramientas por medio &ectuneBox colocado en un
formulario. En estéictureBox se pueden colocar control€éemmandButton o Image en los que
se programa el eventtick. La propiedadPicture del controllmage puede contener la direccién de
alguno de los iconos estandar que vienen ¥imnal Basic (extension*.ico) o la de un icono
construido por el programador.

En el caso de los formularios MDI se puede colocar una barra de herramientas en el
MDIform, que automaticamente adquiere la anchura del formulario.
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7. ARCHIVOSY ENTRADA/SALIDA DE DATOS

En este capitulo se van a describir varias formas de introducir informacion en el programa, asi como
de obtener resultados en forma impresa o mediante escritura en un fichero. Se va a presentar une
nueva forma interactiva de comunicarse con el usuario, como son las cajas deM&jBgr e

InputBox. Particular interés tiene la lectura y escritura de datos en el disco, lo cual es necesario
tanto cuando el volumen de informacion es muy importante (la memoria RAM esta siempre mas
limitada que el espacio en disco), como cuando se desea que los datos no desaparezcan al terming
la ejecucion del programa. Los ficheros en disco resuelven ambos problemas.

También se vera en este capitulo como obtener resultados alfanuméricos y graficos por la
impresora.

7.1 CAJAS DE DIALOGO INPUTBOX Y M sGBOX

Estas cajas de didlogo son similares a las que se utilizan en muchas aplicac\diredods. La

caja de mensajesMsgBox abre una ventana a traves de la cual se envia un mensaje al usuario y se
le pide una respuesta, por ejemplo en forma de clicar un BotdfCancel, o Yes/No. Este tipo de
mensajes son muy utilizados para confirmar acciones y para decisiones sencillas. La caja de dialogo
InputBox pide al usuario que teclee una frase, por ejemplo su nhombre, un titulo, etc.

La forma general de la funcidsgBox es la siguiente:
respuesta = MsgBox("texto para el usuario", tiposBotones, "titulo")

donderespuesta es la variable donde se almacena el valor de retorno, que es un namero indicativo
del boton clicado por el usuario, de acuerdo con los valores de la Tabla 7.1. La constante simbdlica
que representa el valor de retorno indica claramente el botdn clicado. Los otros dos argumentos son
opcionales. El paramettgosBotones es un entero que indica la combinacion de botones deseada
por el usuario; sus posibles valores se muestran en la Tabla 7.2. También en este caso la constant
simbdlica correspondiente es suficientemente explicita. Si este argumento se omite se muestra solo
el boténO.K. El pardmetraitulo contiene un texto que aparece como titulo de la ventana; si se
omite, se muestra en su lugar el nombre de la aplicacion.

Valor deretorno Constante simbdlica
1 vbOK Valor tiposBotones | Constante simbdlica
2 vbCancel 0 vbOK Only
3 vbAbort 1 vbOK Cancel
4 vbRetry 2 vbAbortRetrylgnore
5 vblgnore 3 vbY esNoCancel
6 vbYes 4 vbY esNo
7 vbNo 5 vbRetryCancel
Tabla7.1. Boton clicado por el usuario. Tabla 7.2. Botones mostrados en M sgBox.

Se puede modificar el valor diposBotones de modo que el botdn que se activa por defecto
cuando se pulsa la tedlatro (el boton que tiene ébcus) sea cualquiera de los botones de la caja.
Para ello basta sumar tgposBotones otra constante que puede tomar uno de los tres valores
siguientes:0 (vbDefaulButtonl, que representa el primer botor266 (vbDefaulButton2, que
representa el segundo botor§y2 (vbDefaul Button3, que representa el tercer boton).
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Caja de entrada

I
Caja de Menszajes E< | Escriba su nombre:;

& Pulze un botde; Cancel
ﬂl Ignore | biguel |ndurain

Figura7.1. Ejemplo de caja MsgBox. Figura 7.2. Ejemplo de caja de | nputBox.

Finalmente, se puede incluir en el mensaje un icono ad-hoc por € mismo procedimiento de
sumarle a argumento tiposBotones una nueva constante numérica con los siguientes valores y
significados definidos por la constante simbdlica apropiadavid@ritical), 32 (/bQuestion), 48
(VbExclamation) y 64 (/blnformation). Es obvio que, por los propios valores considerados, al sumar
estas constantes o las anteriores al argungasBotones, la informacidn original descrita en la
Tabla 7.2 no se pierde. La Figura 7.1 muestra un ejemplo d&legigox resultado de ejecutar el
comando siguiente:

IbIBox.Caption = MsgBox("Pulse un botén: ", 2 + 256 + 48, _
"Caja de mensajes")

donde el “2” indica que deben aparecer los botdiest, Retry y Cancel, el “256” indica que el
boton por defectes el segundo (Retry) y el “48” indica que debe apareceiadno de exclamacion

Por otra parte, la forma general de la fundidputBox es la siguiente:
texto = InputBox("texto para el usuario", "titulo", "default", left, top)

dondetexto es la variable donde se almacena el valor de retorno, que es el texto tecleado por el
usuario. Los parametrogekto para e usuario” y titulo tienen el mismo significado que en
MsgBox. El parametradefault es un texto por defecto que aparece en la caja de texto y que el
usuario puede aceptar, modificar o sustituir; el contenido de esta caja es lo que en definitiva esta
funcion devuelve como valor de retorno. Finalmeldi,y top son las coordenadas de la esquina
superior izquierda de lnputBox; si se omitenVisual Basic 6.0 dibuja esta caja centrada en
horizontal y algo por encima de la mitad de la pantalla en vertical. La Figura 7.2 muestra un ejemplo
de caja nputBox resultado de ejecutar el comando siguiente:

| bl Box. Caption = | nputBox("Escriba su nonbre: ", _
"Caja de entrada", "M guel I|ndurain")

donde el nombre que aparece por defecto es el del mejor ciclista de los ultimos tiempos. Este
nombre aparece seleccionado y puede ser sustituido por otro que teclee el usuario.

7.2 METODO PRINT

Este método permite escribir textofenmularios, cajaspictureBox y en un objeto llamadBrinter
gue se vera un poco mas adelante, en el Apartado 7.3.

7.2.1 Caracteristicas generales

La forma general del métodrint se explica mejor con algunos ejemplos como los siguientes:

pctBox. Print "La distancia es: "; Dist; " km"
pctBox.Print 123; 456; "San"; "Sebastian"
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pctBox.Print 123, 456, "San", "Sebastian"
pctBox.Print -123; -456

cuyo resultado se puede ver en la Figura 7.3 (puede
variar dependiendo del tipo y tamafio de las letras): La distancia es. 280 km.
123 456 SanSebastidn y
De estos ejemplos se pueden ya sacar algt |} 456 San Sebastidn

. 1123 -456

conclusiones:

1. El métodoPrint recibe como datos unasta de
variables y/o cadenas de caracteres. Las cadenas
son impresas Yy las variables se sustituyen poi
valor.

Show Meszage

2. Hay dos tipos basicos deparadores para los Figura7.3: Ejemplo del métod®rint.
elementos de la lista. El caracemto y coma (;)
hace que se escriba inmediatamente a continuacién de lo anteremméad,) hace que se
vaya al comienzo de la siguieréieea de salidaCon letra de paso constante como la Courier
las areas de salida empiezan cada 14 caracteres, es decir en las columnas 1, 15, 29, etc. Col
letras de paso variable esto se hace s6lo de modo aproximado.

3. Las constantes numéricas positivas van precedidas por un espacio en blanco y separadas entre
si por otro espacio en blanco. Si son negativas el segundo espacio es ocupado por el signo
menos (-).

4. El tipo y tamafio de letra que se utiliza depende de la propkeategddel formulario, objeto
PictureBox u objetoPrinter en que se esté escribiendo.

Existen otros separadores tales conab(n) y Spc(n). El primero de ellos lleva el punto de
insercion de texto a la columnamientras que el segundo dejaspacios en blanco antes de seguir
escribiendo. Tab sin argumento equivale a la coma (,). Estos espaciadores se utilizan en
combinacion con el punto y coma (;), para separarlos de los demas argumentos.

Por defecto, la salida de cada mét&dimt se escribe en una nueva linea, pero si se coloca un
punto y coma al final de un métoéwint, el resultado del siguienterint se escribe en la misma
linea.

Puede controlarse el lugar del formulario o control donde se imprime la salida del método
Print. Esta salida se imprime en el lugar indicado por las propiedadesntX y CurrentY del
formulario o control donde se imprime. Cambiando estas propiedades se modifica el lugar de
impresion, que por defecto es la esquina superior izquierda. Existen unas funciones llamadas
TextWidth(string) y TextHeight(string) que devuelven la anchura y la altura de una cadena de
caracteres pasada como argumento. Estas funciones pueden ayudar a calcular los valores ma:
adecuados para las propieda@asrentX y Currenty.

La funcidnstr(valor_numérico)convierte un nimero en cadena de caracteres para facilitar su
impresion. En realidad, es lo gesual Basic 6.0 ha hecho de modo implicito en los ejemplos
anteriores. En versiones anteriores del programa era necesario que el usuario realizase la conversior
de modo explicito.

7.2.2 Funcién Format

La funcibnFormat realiza las conversiones necesarias para que ciertos datos numéricos o de otro
tipo puedan ser impresos cBrint. Como se ha visto, en el caso de las variables numéricas esto no
es imprescindible, pero la funciétormat permite controlar el nimero de espacios, el nUmero de
decimales, etc. En el caso de su aplicacién a objetofetips (date) y hora (time) la aplicacion de
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Format es imprescindible, pues Print no los escribe directamente. La forma general de esta funcion
es la siguiente:

For mat (expr esi on, fornato)

dondeexpresion es una variable o expresionfgrmato -que es opcional- describe el formato
deseado para el resultado. El valor de retorno es una cadena de caracteres directamente utilizable e
Print. Parafechas existen formatos predefinidos tales cofri®eneral Date”, “Long Date”,

“Medium Date” y “Short Date”; para la hora los formatos predefinidos son “Long Time”,

“Medium Time”y “Short Time”. Ademas existe la posibilidad de que el usuario defina sus propios
formatos (velUser-Defined Date/Time Formats (Format Function), en elHelp del programa). El

usuario también puede definir sus propios formatos numéricos y de cadenas de caracteres.

A diferencia de la funciéstr, la funcibnFormat no deja espacio en blanco para el signo de
los niUmeros positivos.

7.3 UTILIZACION DE IMPRESORAS

Visual Basic 6.0 permite obtener por la impresora gréficos y texto similares a los que se pueden
obtener por la pantalla, aunque con algunas diferencias de cierta importancia. Existen dos formas de
imprimir: la primera mediante el méto@intForm, y la segunda utilizando el obje®ointer, que

es un objeto similar al objef@ictureBox. Ambos métodos tienen puntos fuertes y débiles que se
comentaran a continuacion.

7.3.1 Método PrintForm

El métodoPrintForm permite imprimir un formulario con sus controles y con los resultados de los
métodos gréaficosRSet, Line y Circle) y del métoddPrint. Para ello la propiedatlutoRedraw del
formulario tiene que estar puestdrale, y los métodos citados tienen que estar llamados desde un
evento distinto dePaint. Lo Unico que no se dibuja del formulario ebdara de titub.

Este sistema de impresion es muy sencillo de utilizar, pero tiene el inconveniente de que el
resultado se imprime con la misma resolucion de la pantalla (entre 50 y 100 puntos por pulgada), no
aprovechando por tanto la mayor resolucion que suelen tener las impresoras (300, 600 6 mas puntos
por pulgada).

7.3.2 Objeto Printer

Este segundo sistema tiene la ventaja de que permite aprovechar plenamente la resolucién de la
impresora, perao permite dibujar controles sino sélo los métodos graficos habitualeSet, Line
y Circle), el métoddPrint y un método no visto hasta ahora queastPicture.

ParaVisual Basic 6.0 la impresora es un objeto grafico mas, similar a los formularios y a las
cajas graficaictureBox. Como tal objeto grafico tiene sus propiedades generblesv@yle,
BackColor, ForeColor, etc.), ademéas de otras propiedades especificas de la impresora, como
DeviceName, DriverName, Orientation, Copies, etc. Para mas informacion puede utilizarsd etp,
buscanddrinter object. En principio se utiliza la impresora por defecto del PC, peswal Basic
mantiene un#rinters Collection, que es algo asi como un array de impresoras disponibles. A partir
de est@rinters Collection se puede cambiar a la impresora que se desee.

El objetoPrinter tiene un método llamadéndDoc para enviar realmente a la impresora el
resultado de los métodos graficos. EI mét&@dntPicture permite incorporar el contenido de
ficheros graficosaun formulario, PictureBoxo Printer. Su forma general es:
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obj ect.PaintPicture pictProp X, Y, Wdth, Height

donde pictProp indica el grafico (coincide con la propied@itture de PictureBox), X e Y indican
las coordenadas de insercion y los dos ultimos parametros las dimensiones (opcionales).

7.4 CONTROLESFILELIST, DIRLIST Y DRIVELIST

Uno de los problemas que hay que

resolver para leer o escribir en fichero A I I[=1 B3
de disco es ser capaces de localizi:: FieListBox DirListBox s s oo
interactivamente los correspondiente - [4DDSCCUS.DLL NI EE -
ficheros, de modo analogo a como s:: [E/ELOMDE - | ‘3 Program Files _
. - - |E2E=E =3 Microzoft Visual Studio
realiza con los comanddsle/Open 0 - - |CVPACK.EXE :
File/Save As de Word, Excel o de :|PATAVIEW.DLL | Setup
cualquier otra aplicacion. Este tipo de: - |LINKEXE : glen?plate = S
: .. |MSDIS1100LL ; 5q -|
operaciones se pueden hacer mucr: | MSPDBEDDLL e |
mas facilmente con losCommon  :: |MSSCCPRJSCC . DrivelistBox L oll00
i i o L ; ) D
Dialog Contrplg vistos en gl Apartado - - READMEDT HTM =] |=e J. :
4.4, en la pagina 5&consgjando por i DiiiiIIIIIIIIIIIInnn i

lo tanto su uso. A pesar de ello, aqui se
van a explicar los controles especificos
de que dispon¥isual Basic 6.0.

Figura7.4. Cagjas DrivelListBox, DirListBox y FileListBox.

Visual Basic 6.0 dispone de tres controles que facilitan el recorrer el arbol de ficheros y de
directorios, localizando o creando interactivamente un fichero determinado. Estos controles son el
FileListBox (para ficheros), eDirListBox (para directorios) y eDriveListBox (para unidades de
disco). La Figura 7.4 muestra estos tres controles, junto con unas etiquetas que los identifican. Los
dos primeros sohstas, mientras que el tercero es una caja de@moboBox.

En principio estos controles, cuando se colocan en un formulario tal como se muestra en la
Figura 7.4, estadesconectados. Quiere esto decir que al cambiar la unidad de ddGee] no se
muestran en la cagirListBox los directorios correspondientes a la nueva unidad de disco. Por otra
parte, al cambiar de directorio tendrdn que cambiar de modo acorde los ficheros en la caja
fileListBox. La dificultad de conectar estas cajas no es grande, pero si hay que saber como se hace
pues depende de propiedades de estas cajas que no aparecen en la ventana de propiedades (vente
Properties) en modo de disefio, y quélo estan accesibles en modo de ejecucida entre estas
propiedades las mas importantes son las siguientes:

1. LaDrivelListBox tiene una propiedad llama@aive que recoge la unidad seleccionada por el
usuario (puede ser una unidad fisica como el disco una unidad I6gica asignada por el
usuario a otro disco o directorio en un servidor o en otro ordenador de la red).

2. La propiedadpath de la cajaDirListBox determina eldrive seleccionado y por tanto qué
directorios se muestran en dicha caja.

3. Finalmente, una propiedad también llamgudh de la cajaFilelListBox determina el
directorio que contiene los ficheros mostrados.

Para enlazar correctamente las cajas de discos, directorios y ficheros se puede utilizar el
eventoChange, de tal forma que cada vez que el usuario cambia la unidad de disco se cambia el
path del directorio y cada vez que se cambia el directorio se campéathetle los ficheros. Esto
puede hacerse con el cddigo siguiente:
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Private Sub dirPrueba_Change()
fil Prueba. Path = dirPrueba. Path
End Sub

Private Sub drvPrueba_Change()
di r Prueba. Path = drvPrueba. Dri ve
End Sub

La cga FileListBox tiene una propiedad llamada FileName que contiene e nombre del
fichero seleccionado por el usuario. Para tener el path completo del fichero basta anteponerle la
propiedad Path de la fileListBox, que incluye €l directorio y €l drive, y la barra invertida (\). Si el
usuario introduce FileName incluyendo el path, Visual Basic actualiza también de modo
automatico la propiedaBath de FileListBox. El usuario se debe preocupar de utilizar el evento
Change para actualizar dé?ath de la cajairListBox y la propiedadrive deDriveListBox.

Otra propiedad importante es la propiedRattern, que indica los tipos de ficheros que se
mostraran en la caja. El valor por defectd*e$ , lo cua hace que se muestren todos los ficheros.
Si su valor fuese “*.doc” sélo se mostrarian los ficheros con esta extension. La proptattach
admite varias opciones separadas por untos y ctrdac; *.dot” ).

7.5 TIPOSDE FICHEROS

Tanto en Windowscomo en Visual Basic 6.0existen, principa mente, dos tipos de archivos:

1. Ficheros ASCIlo ficheros de texto. Contienen caracteres codificados segun el cédigo ASCII
y se pueden leer con cualquier editor de texto chimtepad. Suelen tener extensidrixt o
* .bat, pero también otras confian para los programas diéatlab, *.c para los ficheros fuente
de C,*.cpp para los ficheros fuente de C++* yava para los ddava.

2. Ficheros binarios. Son ficheros imagen de los datos o programas tal como estdn en la
memoria del ordenador. No son legibles directamente por el usuario. Tienen la ventaja de que
ocupan menos espacio en disco y que no se pierde tiempo y precision cambiandolos a formato
ASCII al escribirlos y al leerlos en el disco.

ConVisual Basic 6.0 se pueden leer tanto ficheros ASCII como ficheros binarios. Ademas el
acceso a un fichero puede ser de tres formas principales.

1. Acceso secuencial. Se leen y escriben los datos como si se tratara de un libro: siempre a
continuacion del anterior y sin posibilidad de volver atras o saltar datos. Si se quiere acceder a
un dato que esta hacia la mitad de un fichero, habra que pasar primero por todos los datos
anteriores. Los ficheros de texto tienen acceso secuencial.

2. Acceso aleatorio (random): Permiten acceder directamente a un dato sin tener que pasar por
todos los demas, y pueden acceder a la informacién en cualquier orden. Tienen la limitacion
de que los datos estan almacenados en unas unidades o bloques que segilstnoany que
todos los registros que se almacenan en un fichero deben ser del mismo tamafio. Los ficheros
de acceso aleatorio son ficheros binarios.

3.  Acceso binario. Son como los de acceso aleatorio, pero el acceso no se haeg s sino
por bytes.

Antes de poder leer o escribir en un fichero hay que abrirlo por medio de la se@amcia
En esta sentencia hay que especificar qué tipo de acceso se desea tener, distinguiendo también si €
para lecturaifiput), escritura @utput) o escritura afadidagpend).
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7.6 LECTURA Y ESCRITURA EN FICHEROS SECUENCIALES

7.6.1 Aperturay cierredeficheros

Para poder leer o escribir en un fichero antes debe ser abierto con la sentencia Open, cuya forma
general eslasiguiente:

Open filenanme For nodo As # fileNo

donde:
filename es el nombre del fichero a abrir. Sera una varigbieg 0 un nombre entre dobles
comillas (“ 7).
modo Para acceso secuencial existen tres posibilidalagsit para leer,Output para

escribir al comienzo de un ficheroAppend para escribir al final de un fichero ya
existente. Si se intenta abrir en mdagut un fichero que no existe, se produce un
error. Si se abre para escritura en m@ddput un fichero que no existe se crea, y si

ya existia se borra su contenido y se comienza a escribir desde el principio. EIl modo
Append es similar al moddutput, pero respeta siempre el contenido previo del
fichero escribiendo a continuacion de lo ultimo que haya sido escrito anteriormente.

fileNo es un numero entero (o0 una variable con un valor entero) que se asigna a cada fichero
gue se abre. En todas las operaciones sucesivas de lectura y/o escritura se hara
referencia a este fichero por medio de este nimero. No puede haber dos ficheros
abiertos con el mismo numer®isual Basic dispone de una funcién llamada
FreeFile que devuelve un nimero no ocupado por ningun fichero.

A continuacién puede verse un ejemplo de fichero abierto para lectura:

Open "C:\usuari os\ PRUEBAL. t xt" For |nput as #1

Después de terminar de leer o escribir en un fichero hay que cerrarlo. Para ello, se utilizara el
comanddClose, que tiene la siguiente forma:

Close # fileNo

donde efileNo es el nUmero que se la habia asignado al abrirlo con la instr@pu=on

7.6.2 Lecturay escrituradedatos

7.6.2.1 Sentencialnput

Existen varias formas de leer en un fichero de acceso secuencial. Por ejemplo, para leer el valor de
una o mas variables se utiliza la sentehcpaut:

I nput # fileNo, varNanel, varName2, var Nane3,

donde elfileNo es el nimero asignado al archivo al abrirlgayNamel, varName2, ... son los

nombres de las variables donde se guardaran los valores leidos en el fichero. Debe haber una
correspondencia entre el orden y los tipos de las variables en la lista, con los datos almacenados er
el fichero. No se pueden leer directamente vectores, matrices o estructuras. Si los datos del disco
han de ser escritos por el propio programa, conviene utilizar la senieiteidmejor quePrint)

para garantizar que los valores estan convenientemente separados. La s@fiénga vera
posteriormente.
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7.6.2.2 Funcion Line Input y funcion Input

La funcionLine Input # lee una linea completa del archivo y devuelve su contenido como valor de
retorno. Su forma general es:

varString = Line Input #fileNo

Conviene recordar que en los ficheros de texto se suele utilizar el caefiater(o I ntro)
para delimitar las distintas lineas. Este es el caracter ASCIl n°® 13, que por no ser un caracter
imprimible se representa afisual Basic 6.0 comochr(13). En muchas ocasiones (como herencia
del MS-DOS) se utiliza como delimitador de lineas una combinacion de los caraetierasy

linefeed, representada eviisual Basic 6.0 comochr(13)+chr(10). En la cadena de caracteres que
devuelvelLine no se incluye el caracter de terminacion de la linea.

Para leer todas las lineas de un fichero se utiliza un borcle while. Visual Basic 6.0
dispone de la funciélOF (End of File) que devuelveTrue cuando se ha llegado al final del
fichero. Véase el siguiente ejemplo:

Do While Not EOF(fileNo)
m Li nea = Line Input #fileNo
Loop.”

También se puede utilizar la funcibmput, que tiene la siguiente forma general:

varString = I nput(nchars, #fileNo)
dondenchars es el numero de caracteres que se quieren learSring es la variable donde se
almacenan los caracteres leidos por la funcién. Esta funcion lee y devuelve todos los caracteres que
encuentra, incluidos lasitro y linefeed. Para ayudar a utilizar esta funcién existe la funtiof

(fileNo), que devuelve el n° total de caracteres del fichero. Por ejemplo, para leer todo el contenido
de un fichero y escribirlo en una caja de texto se puede utilizar:

txtCaja.text = Input (LOF(fileNo), #fileNo)

7.6.2.3 Funcion Print #
Para escribir e valor de unas ciertas variables en un fichero previamente abierto en modo Output o

Appendse utiliza la instruccioRrint #, que tiene la siguiente forma:
Print #fileNo, varl, var2, var?2,

donde varl, var2,... pueden ser variables, expresiones que dan un resultado numérico o
alfanumérico, o cadenas de caracteres entre dobles comillas, tale$toaior de x es...”

Considérese el siguiente ejemplo:

Print #1, "El valor de la variable | es: ", |
dondel es una variable con un cierto valor que se escribe a continuacién de la cadena. Las reglas

para determinar el formato de la funciBrint # son las mismas que las del métdtant visto
previamente.
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7.6.2.4 Funcion Write #

A diferencia de Print #, la funcionWrite # introduce comas entre las variables y/o cadenas de
caracteres de la lista, ademas encierra entre dobles comillas las cadenas de caracteres antes
escribirlas en el fichero. La funcidfrite # introduce un caracterewline, esto es, uneturn o un
return+linefeed después del Ultimo caracter de las lista de variables. Los ficheros escritos con
Write # son siempre legibles cdnput #, cosa que no se puede deciFdmt # Véase el siguiente
ejemplo:

Se abre el fichero para escritura
Open "C:\Tenp\TestFile.txt" For Qutput As #1

Wite #1, "Hello World", 234 ' Datos separados por conmas
MyBool = Fal se: MyDate = #2/12/1969# ' Valores de tipo boolean y Date
Wite #1, MyBool; " is a Bool ean val ue"

Wite #1, MyDate; " is a date"

Cl ose #1 ' Se cierra el fichero

El ficheroTestFile.txt guardado e:\Temp contendra:

"Hell o World", 234
#FALSE#," is a Bool ean val ue"
#1969-02-12#," is a date"

7.7 FICHEROSDE ACCESO ALEATORIO

Los ficheros de acceso aleatorio se caracterizan porque en ellos se puede leer en cualquier orden
Los ficheros de acceso aleatorio son ficheros binarios. Cuando se abre un fichero se debe escribir
For Random, al especificar el modo de apertura (si el fichero se RbreBinary el acceso es

similar, pero no poregistros sino porbytes; este modo es mucho menos utilizado).

7.7.1 Abrir y cerrar archivos de acceso aleatorio

Estos archivos se abren también con la sent®@pa, pero con mod&andom. Al final se afiade
la sentencid en=longitudRegistro, en bytes. Véase el siguiente ejemplo:

fileNo = FreeFile

size = Len(unQbj et 0)

Open filenane For Random as #fileNo Len = size
dondefilename es una variable que almacena el nombre del archivo. Se recuerda que la funcién
FreeFile devuelve un nimero entero valido (esto es que no esta siendo utilizado) para poder abrir
un fichero. El dltimo parametro informa de la longitud de los registros (todos deben tener la misma
longitud). Visual Basic 6.0 dispone de la funcioren(objetoName), que permite calcular la
dimensién en bytes de cualquier objeto perteneciente a una clase o estructura.

De ordinario los ficheros de acceso directo se utilizan para leer o escribir de una vez todo un
bloque de datos. Este bloque suele seohjeto de unaestructura, con variasvariables miembro.
Los ficheros abiertos para acceso directo se cierra@lose igual que los secuenciales.

7.7.2 Leeryescribir en unaarchivo de acceso aleatorio. Funciones Get y Put

Se utilizan las funcioneSet y Put. Su sintaxis es la siguiente:
Get #fileNo, registroNo, variabl ejeto
Put #fileNo, registroNo, variableCbjeto

La instruccionGet lee un registro del fichero y almacena los datos leidos en una variable, que
puede ser upbjeto de una determinadzase o estructura. La instrucciérPut escribe el contenido
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de la variable en la posicion determinada del fichero. Si se omite el nUmero de registro se lee
(escribe) a continuacién del registro leido (escrito) anteriormente. Véase el siguiente ejemplo:

Fi | eNo=FreeFil e

si ze=Len(unQbj et 0)

Open filenanme for Random as #fil eNo Len=size

Get #fileNo, 3, size

Con este ejemplo, se ha abierto el fichielename de la misma forma que se realiz6 en el
ejemplo anterior, pero ahora, ademas se ha leido un registro de I@®gitydmas en concreto, el
tercer registro. Si se quisiera modificar el valor de este registro, no habria mas que asignarle el valor
gue se quisiera, para a continuacion introducirlo en el fichero mediante la sentencia siguiente:

Put #fileNo, 3, size

7.8 FICHEROSDE ACCESO BINARIO

La técnica a emplear es basicamente la misma que con los ficheros de acceso aleatorio, con la
salvedad de que en lugar de manegrstros, en los ficheros de acceso binario se trabajaogias.
Véase el siguiente ejemplo:

Fi | eNo=FreeFil e

Open filenane for Binary as #fileNo

Get #1, 4, dato

dato = 7

Put #1, 4, dato

Cl ose #1

En el anterior ejemplo se puede observar como primero se introduce en la \datatge
valor del cuarto byte del fichefdename, para posteriormente asignarle el valor 7, e introducirlo de

nuevo en el cuarto byte €iegename.
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8. ANEXO A: CONSIDERACIONESADICIONALES SOBRE DATOSY VARIABLES

En este Anexo se incluyen algunas consideraciones de interés para personas que no han programado

antes en otros lenguajes. A continuacién se explican las posibilidades y la forma de almacenar los
distintos tipos de variables.

8.1 CARACTERES Y cODIGO ASCI|I

Las variables string (cadenas de caracteres) contienen un conjunto de caracteres que se almacenan

en bytes de memoria. Cada caracter es almacenado ebyten(8 bits). En un bit se pueden
almacenar dos valores (0 y 1); con dos bits se pueden almaéendrvalores (00, 01, 10, 11 en
binario; 0, 1 2, 3 en decimal). Con 8 bits se podran almacénar 256 valores diferentes
(normalmente entre 0 y 255; con ciertos compiladores entre -128 y 127).

En realidad, cadeetra se guarda en un sdbyte como un namero entero, el correspondiente a
esa letra en el codigo ASCII (una correspondencia entre niUmeros enteros y caracteres, ampliamente
utilizada en informatica), que se muestra en la Tabla 8.1 para los caracteres estandar (existe un
codigo ASCII extendido que utiliza los 256 valores y que contiene caracteres especiales y caracteres

especificos de los alfabetos de diversos paises, como por ejemjuicalas acentuadas y laletra i
parael castellano).

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
0 nul soh stx etx eot enq ack bel bs ht
1 nl vt np cr S0 S| dle dcl dc2 dc3
2 dc4 nak syn eth can em sub esc fs gs
3 rs us P ! # $ % &
4 ( ) * + , - / 0 1
5 2 3 4 5 6 7 8 9 : ;
6 < = > ? @ A B C D E
7 F G H | J K L M N @)
8 P Q R S T U V W X Y
9 Z [ \ ] n _ a b c
10 d e f g h i j k I m
11 n 0 p q r S t u \Y W
12 X y ya { | } ~ del

Tabla8.1. Cédigo ASCII estandar.

Esta tabla se utiliza de la siguiente forma. La primera cifra (las dos primeras cifras, en € caso
de los numeros mayores o iguales que 100) del niamero ASCII correspondiente a un caracter
determinado figura en la primera columna de la Tabla 8.1, y la ultima cifra en la primera fila de
dicha Tabla. Sabiendo la fila y la columna en la que esta un determinado caracter puede componerse
el numero ASCII correspondiente. Por ejemplo, la letra A esta en la fila 6 y la columna 5. Su
namero ASCII es por tanto el 65. El caracter % esta en la fila 3 y la columna 7, por lo que su
representacion ASCII sera el 37. Obsérvese que el codigo ASCII asocia niumeros consecutivos con
las letras mayusculas y minusculas ordenadas alfabéticamente. Esto simplifica notablemente ciertas

operaciones de ordenacion alfabética de nombres. Nétese que todas las mayusculas tienen codigc
ASCII anterior a cualquier minuscula.
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En la Tabla 8.1 aparecen muchos caracteres no imprimibles (todos aquellos que se expresan
con 2 0 3 letras). Por ejemplo,leles eltabulador horizontal, elnl es el caractarueva lineaetc.

En redidad la Version 6.0de Visual Basicno utiliza para representar caracteres el codigo
ASCIl sino el Unicode, que utiliza dos bytes por caracter, con lo cual tiene capacidad para
representar 65536 caracteres, pudiéndose adaptar a las lenguas orientales. Para los caracteres latin
el byte mas significativo coincide con el del cédigo ASCII, mientras que el segundo byte esta a cero.

8.2 NUMEROS ENTEROS

Los numeros enteros &fisual Basic 6.0 se guardan en 1, 2 6 4 bytes.
« Con 8 bits (1 byte) se podrian guardan@meros: desde 0 hasta 2565.

« Con 16 bits (2 bytes) se podrian guarddm?Zimeros: desde 0 hasta 65.535. Si se reserva
un bit para el signo se tendriail Bimeros: desd&2768 hasta32767

« Con 32 bits (4 bytes) se podrian guardan@meros: desde 0 hasta 4.294.967.295. Si se
reserva un bit para el signo se tendridndesde 2.147.483.648 hasta2.147.483.647

8.3 NUMEROS REALES

En muchas aplicaciones hacen falta variables reales, capaces de representar magnitudes que
contengan una parte entera y una parte fraccionaria o decimal. Estas variables se llaman también

de punto flotante. De ordinario, en base 10 y con notacion cientifica, estas variables se representan
por medio de lanantisa, que es un numero mayor o igual que 0.1 y menor que 1.0ex¥panente

gue representa la potencia de 10 por la que hay que multiplicar la mantisa para obtener el nimero
considerado. Por ejemplo, el niumemtse representa como 0.31415926864 Tanto lamantisa

como elexponente pueden ser positivos y negativos.

8.3.1 Variablestipo Single

Los computadores trabajan en base 2. Por eso un numero con decimaleSiaglgme almacena

en 4 bytes (32 bits), utilizand2 bits para la mantisa (1 para el signo y 23 para el valorg yits

para € exponente (1 para el signo y 7 para el valor). Es interesante ver qué clase de niumeros de
punto flotante pueden representarse de esta forma. En este caso hay que distiamgor dd la
precision La precisionhace referencia al numero de cifras con las que se represeatdita: con

23 bits el nimero mas grande que se puede representar es,

2% = 8.388.608
lo cual quiere decir que se pueden representar todos los nimeros decimales de 6 cifras y la mayor
parte —aunque no todos— de los de 7 cifras (por ejemplo, el nimero 9.213.456 no se puede

representar con 23 bits). Por eso se dice que las variableSinigle tienen entre 6 y 7 cifras
decimales equivalentes de precision.

Respecto adxponente de dos por el que hay que multiplicar teantisa en base 2, con 7 bits el
namero mas grande que se puede representar es taidg&lendra definido por la potencia,

2127=1.7014 - 10 3
lo cual indica el orden de magnitud del nimero mas grande representable de esta forma.

En el caso de los numer8mgle (4 bytes) el rango es: desé402823E38 a-1.401298E-45
para los valores negativos y dedd#1298E-45 a 3.402823E38 para los valores positivos.
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8.3.2 Variablestipo Double

Asi pues, las variables tipgingle tienen unrango y —sobre todo— ungrecisiéon muy limitada,
insuficiente para la mayor parte de los célculos técnicos y cientificos. Este problema se soluciona
con el tipoDouble, que utiliza 8 bytes (64 bits) para almacenar una variable. Se uE84ats para

la mantisa (1 para el signo y 52 para el valorlypara el exponente (1 para el signo y 10 para el
valor). Laprecisiénes en este caso,

252 = 4,503.599. 627. 370. 496

lo cual representa entre 15 y 16 cifras decimales equivalentes. Con respecto a rango, con un
exponente de 10 bits el nimero méas grande que se puede representar sera del orden de 2 elevado a
elevado a 10 (que es 1024):

21024=17977.10 %8

Si se considera el caso de los numeros declarados Rouie (8 bytes) el rango va desde
-1.79769313486232E308 a -4.94065645841247E-324 para los valores negativos y desde
4.94065645841247E-324 a1.79769313486232E308 para los valores positivos.

8.4 SISTEMA BINARIO, OCTAL, DECIMAL Y HEXADECIMAL

A contnuacion se presentan los primeros numeros naturales expresados en distintos sistemas de
numeracion (bases 10, 2, 8 y 16). Para expresar los numeros en base 16 se utilizan las seis primera
letras del abecedario (A, B, C, D, E y F) para representar los niumeros decimales 10, 11, 12, 13, 14y
15. La calculadora que se incluye como accesorid/iglows 95 ofrece posibilidades de expresar

un numero en distintos sistemas de numeracion.

Decimal Binario Octal Hexadecimal
0 0 0 0
1 1 1 1
2 10 2 2
3 11 3 3
4 100 4 4
5 101 5 5
6 110 6 6
7 111 7 7
8 1000 10 8
9 1001 11 9

10 1010 12 A
11 1011 13 B
12 1100 14 C
13 1101 15 D
14 1110 16 E
15 1111 17 F
16 10000 20 10
17 10001 21 11

Tabla 3.4 Expresion de un numero en los distintos sistemas.



