VISUAL BASIC 6.0

MANUAL DEL USUARIO

Visual Basic 6.0 es uno de los lenguajes de
programacién que mas entusiasmo despiertan
entre los programadores de PCs, tanto expertos
como novatos. En el caso de los programadores
expertos por la facilidad con la que desarrollan
aplicaciones complejas en poquisimo tiempo
(comparado con lo que cuesta programar en Visual
C++, por ejemplo).
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UNIDAD VISUAL BASIC | PROGRAMACION VISUAL ELEMENTOS BASICOS
1.- INTRODUCCION VISUAL BASIC

Informacién y Conocimiento son los dos elementos claves del nuevo milenio, ninguna
sociedad podra alcanzar ni puede ignorar este nuevo esquema, ya las naciones no se
miden por su riqueza industrial, ni sus activos fisicos, ni por su poder militar, sino por la
cantidad de informacién que produce y consume, asi como por la recombinacion de
informacién nueva en un conocimiento de grado superior.

Nuevos sistemas de informacién, tienden a ser cada vez de mayor alcance vy
complejidad, sobre todo cuando se toman en cuenta las nuevas necesidades de
informacién que demandan las nuevas organizaciones.

Nuevos sistemas de informaciéon son costosos en tiempos y recursos, la solucidn
moderna de sistemas de informacién exigen herramientas y metodologia que
resuelvan, econdmica, eficiente y global problemas de informaciéon planteados por las
organizaciones.

Ademas el pleno potencial del hardware no es aprovechado plenamente y existe un
considerable retraso con el software y sus aplicaciones, generando lo que se conoce
como “crisis del software”.

En programacion tradicional, modular o estructurada un programa describe una serie
de pasos a ser realizados para la solucion de un problema, es decir es un algoritmo.

En programacion orientada a objetos ( OOP ) un programa es considerado como un
sistema de objetos interactuando entre si, ambientes de desarrollo visuales facilitan
aun mas la construccién de programas y solucién de problemas, porque permiten
abstraer al ingeniero de software de todo el GUI (interfaces grafica) del problema, que
constituye mas del 60% del codigo normal de un programa.

Es decir, en programaciéon modular o estructurada un problema sencillo de
informacién es descompuesto en una serie de mddulos (llamados procedimientos o
funciones) donde cada uno de ellos realiza una tarea especifica, por ejemplo uno de
ellos captura los datos, otro resuelve operaciones, etc.

En OOP todo problema aun aquellos sencillos de informacién, se consideran vy
resuelven como moédulos de cdodigo gigante (clases) que contiene todo el cddigo
necesario (variables, procedimientos, funciones, interfaces, etc.) para solucionar el
problema.

En programacion visual (que también es heredera de OOP), la interfaces con el usuario

(pantallas) son generadas por el propio compilador y el ingeniero de software solo se
concentra en resolver el problema planteado.

Lic. Jose Luis Dominguez C.

Joseluisdc10@yahoo.es

PéginaS



TUTORIAL DE VISUAL BASIC 6.0

Visual Basic es un compilador que permite usar cualquiera de los tres enfoques en la
solucién de problemas de informacién que puedan y deban ser resueltos empleando el
computador y el lenguaje.

Para propodsitos de aprendizaje usaremos el tercer enfoque, es decir programacion en
ambientes visuales y usando el lenguaje de programacion Visual Basic

2.- MODELO DE SOLUCION VISUAL BASIC

En general un problema de informacion es posible entenderlo, analizarlo vy
descomponerlo en todos sus componentes o partes que de una u otra manera
intervienen tanto en su planteamiento como en su solucién.

Una herramienta rapida que nos permite descomponer en partes un problema para su
solucidén, es el llamado modelo de solucién, este consiste de una pequefia caja que
contiene los tres elementos mas bdsicos en que se puede descomponer cualquier
problema sencillo de informacidn, estas tres partes son:

1. LA PRIMERA PARTE son todos los datos que el computador ocupa para resolver el
problema, estos datos son almacenados internamente en la memoria del computador
en las llamadas variables de entrada.

1. LA SEGUNDA PARTE son todas las operaciones generalmente algebraicas necesarias
para solucionar el problema, generalmente esta parte del modelo es una formula (o
igualdad matematica, ej. X=y + 5).

1. LA TERCERA PARTE es el resultado o solucién del problema que generalmente se
obtiene de la parte de operaciones del modelo y dichos datos estan almacenados en

las llamadas variables de salida.

En resumen para todo problema sencillo de informacidon es necesario plantearse las
siguientes preguntas:

Que datos ocupa conocer el computador para resolver el problema y en cuales
variables de entrada se van a almacenar?

Que procesos u operaciones debe realizar el computador para resolver el problema
planteado ?

Que informacién o variables de salida se van a desplegar en pantalla para responder al
problema planteado originalmente?

Como nota importante no confundir los términos datos, variables e informacién;

Datos se refiere a informacidon en bruto, no procesada ni catalogada, por ejemplo
“Tijuana”, “calle primera # 213”,”15 afios”, ” $2,520.00”, etc.
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Variables es el nombre de una localidad o direccion interna en la memoria del
computador donde se almacenan los datos, ejemplo de variables para los casos del
inciso anterior, CIUDAD, DIRECCION, EDAD, SUELDO, ETC.

Informacién son datos ya procesados que resuelven un problema planteado.

EJEMPLO DE MODELO DE SOLUCION

Construir un modelo de solucién que resuelva el problema de calcular el drea de un
triangulo con la formula area igual a base por altura sobre dos.

Variable(s) de Proceso u Variable(s)
Entrada operacidn salida

BASE AREA = BASE * ALTURA AREA
ALTURA 2

PROBLEMA 2.- PROGRAMACION CONVERTIR LA EDAD EN ANOS DE UNA PERSONA A
MESES.

PROBLEMA 3.- CONVERTIR PESOS A DOLARES.

PROBLEMA 4.- CALCULAR EL AREA DE UN CIRCULO CON LA FORMULA

AREA = PI'* RADIO?

PROBLEMA 5.- EVALUAR LA FUNCION Y = 5XA2 -3X +2

PARA CUALQUIER VALOR DE X.

* Observar para el caso de constantes fijas o conocidas (Pl) no se debe dar como dato
de entrada su valor, en cambio colocar directamente su valor dentro de la formula, en
la parte de operaciones del problema.

* Pero recordar también que existiran problemas sencillos donde:

* No se ocupan entradas 0 no se ocupan operaciones, pero todos ocupan salida.

* Una formula grande o muy compleja puede ser mas segura y facil de resolver, si es
descompuesta y resuelta en partes, juntando al final los parciales para obtener el

resultado final.

* Un problema puede tener mas de una solucion correcta.
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* El problema no esta suficientemente explicado o enunciado, entonces, estudiarlo,
analizarlo y construirlo de manera genérica.

TAREAS PROGRAMACION VISUAL BASIC

Construir los modelos de solucidn de los siguientes problemas:

PROBLEMA 6.- calcular la probabilidad que en los casinos las ruletas tiren el 2 rojo
PROBLEMA 7.- Convertir 125 metros a centimetros (no ocupa entradas)

PROBLEMA 8.- Se calcula que en promedio hay 4.7 nidos en cada arbol en la UABC,
también se calcula que en cada nido existen un promedio de 5.8 pajaros, se pide
calcular la cantidad total de nidos y de pdjaros en los 227 arboles que existen en Ila
UABC. (No ocupa entradas)

PROBLEMA 9.- La gorda Sra. Lépez y sus 8 hijos solo compran una vez al mes su
mandado en conocido supermercado, en dicha tienda el kilogramo de frijol cuesta
$8.75, el paquete de tortillas cuesta $3.55 y el frasco de café vale $14.25, si solo
compran de estos tres productos para su mandado, calcular su gasto total.( problema
no claro)

PROBLEMA 10.- Capturar y desplegar los cinco datos mas importantes de un automovil
(no ocupa operaciones)

PROBLEMA 11.- La distancia Tijuana - Ensenada es de 110 Kms, si un automovil la
recorre a una velocidad constante de 30 millas por hora, cuanto tiempo tarda en
llegar. ( 1 milla =1.609 Km.) (Dos maneras correctas de resolverlo).

4
PROBLEMA 12.- Evaluar la funcién ¥=3% +2x=3 para cualquier valor de x. (caso
normal).

3 2
PROBLEMA 13.- Evaluar la funcion ¥ = ~% — 3% +38

entradas).

para cuando x vale 4 . (No ocupa

3.- VISUAL BASIC VARIABLES

Identificadores son conjuntos de letras y/o nimeros que se utilizan para simbolizar
todos los elementos que en un programa, son definibles por el usuario (programador o
ingeniero de software) del mismo, como son las variables donde se almacenan datos,
funciones ( pequefios mddulos con cddigo), etiquetas, clases, objetos, etc.

Una variable se define como un identificador que se utiliza para almacenar todos los
datos generados durante la ejecuciéon de un programa.

Existen ciertas reglas en cuanto a variables:
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* Claras y con referencia directa al problema. * No espacios en blanco, ni simbolos
extrafios en ellas. * Se pueden usar abreviaturas, pero solo de caracter general. * No
deben ser palabras reservadas del lenguaje.

Ejemplos de buenas variables:

Nombre, Edad, SdoDiario, IngMensual, Perimetro, Califl, etc.

Visual Basic permite variables de hasta 255 caracteres.

4.- VISUAL BASIC DECLARACION Y TIPOS DE DATOS

A toda variable que se use en un programa, se le debe asociar (generalmente al
principio del programa) un tipo de dato especifico.

Un tipo de dato define todo el posible rango de valores que una variable puede tomar
al momento de ejecucion del programa y a lo largo de toda la vida util del propio
programa.

Los tipos de datos mas comunes en Visual Basic son:

Tipo Rango

BYTE 0-255

INTEGER(%) +-2,147,483,698

SINGLE(!) 3.4E+-38(7 DECIMALES)

DOUBLE(#) 1.8E+308(16 DECIMALES)

CURRENCY 15 DIG 1ZQ 4 DIG DEECHA

STRING(S) 2 BILLONES CHARS

BOOLEAN TRUE, FALSE

DATE FECHA

VARIANT TODOS LOS TIPOS

También toda variable usada en un programa se deberd declarar al principio del
programa (luego se indicara donde se hace esto en visual basic), el formato de

declaracion mas sencillo es:

DIM VARIABLE AS TIPO (EJEMPLOS)
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DIM ALFA AS INTEGER

DIM ALFA AS LONG, BETA AS LONG

DIM ALFA AS INTEGER, NOMBRE AS STRING
DIM CIUDAD AS STRING * 20, ALFA AS DOUBLE

Observar ultimo caso de ciudad, asi de esta manera se consigue una string de tamano
definido.

5.- VISUAL BASIC OPERADORES ARITMETICOS

Un operador es un simbolo especial que indica al compilador que debe efectuar una
operacidon matematica o légica.

VISUAL BASIC reconoce los siguientes operadores aritméticos:

Operador Operacioén
+ Suma
Resta

* Multiplicacion

/ Divisidn Flotante
\ Division Entera
oD

M Modulo o Residuo

El Operador (/) Divisién Flotante, es el operador de divisidon normal.

El Operador (\) también es divisidn, pero los datos primero, son redondeados al entero
mas cercano (byte, integer, long) y al final, se trunca la parte residual.

El Operador (), nos resuelve dos problemas:

a) Potencias, por ejemplo 372; se resuelve como:

dim alfa as integer

alfa=372

Desplegar alfa ——> Sale 9 en pantalla

b) Raices solo recordar la ley de exponentes que dice:

Para estos casos:
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<m> root{n{a*m}=a " (m/n) </m>
/5% Z5ng/3
{9 =9n1/2

En Visual Basic el operador (MOD) devuelve el residuo entero de una divisiéon entre
enteros, ejemplo;

Dim alfa As Single;

alfa =23 MOD 4;

Desplegar alfa; 8 — El resultado en pantalla es 3
Otro ejemplo;

Alfa =108 MOD 10;

Desplegar alfa; B — El resultado en pantalla es 8

TAREAS PROGRAMACION VISUAL BASIC

1 _y=4x3—3x2+2x—5
1 _y=53x+4x2+ﬁ

1. - ¥= -8 —3x v hxt -7

6.- VISUAL BASIC JERARQUIA DE OPERACIONES

En Visual Basic el problema de no tomar en cuenta la jerarquia de los operadores al
plantear y resolver una operacién casi siempre conduce a resultados muchas veces
equivocados como estos:

Ejemplos: a) 2+ 3* 4 = 20 (incorrecto)

= 14 (correcto)

b) si calif1=60 y calif2=80 entonces si en programa se usa promedio=califl + calif2/2 da
como resultado promedio = 100

En Visual Baic recordar siempre, que antes de plantear una formula en un programa se
deberd evaluar contra el siguiente:

Lic. Jose Luis Dominguez C.

Joseluisdc10@yahoo.es

Pagina 1 1



TUTORIAL DE VISUAL BASIC 6.0

Orden de operaciones:

1.- Paréntesis

2.- Potencias y raices

3.- Multiplicaciones y divisiones

4.- Sumas y restas

5.- Dos 0 mas de la misma jerarquia u orden, entonces resolver de izquierda a derecha
Nota: Si se quiere alterar el orden normal de operaciones, entonces usar paréntesis.

Nota: Tampoco es bueno usar paréntesis de mas en una operacion, esto solo indica
gue no se evalud bien la formula, como en el siguiente ejemplo;

Area = ( base * altura) /2

Aqui los paréntesis estan de mas, porque por orden de operaciones, multiplicacion y
divisién tienen la misma jerarquia y entonces se resuelven de izquierda a derecha, en
otras palabras ni que falten paréntesis ni que sobren paréntesis.

7.- PROGRAMACION ORIENTADA OBJETOS VISUAL BASIC

Para nuestro propédsito en general, un objeto puede definirse como cualquier ente o
entidad fisica o ldgica de informacion.

En este sentido, todos los elementos materiales o inmateriales pueden clasificarse
como objetos.

En particular cualquier objeto considerado, presenta los siguientes tres elementos:
a) Propiedades: Son las caracteristicas propias de un objeto, estos atributos, son los
gue permiten diferenciar o individualizar un objeto de otro objeto ya sea de la misma o

diferente clase o categoria.

Las propiedades mas generales son forma, color, tamafio, peso, etc., pero ya en
particular:

Chamarra - Marca, material, precio, color, tamafio, etc.
Alumno - Matricula, nombre, edad, domicilio, etc.
Gato - Raza, nombre, color, edad, etc.

VentanaWindows—>Tamarno, Color, font, etc.

Lic. Jose Luis Dominguez C.
Joseluisdc10@yahoo.es

Pagina 1 2




TUTORIAL DE VISUAL BASIC 6.0

b) Métodos: Son las conductas propias de la naturaleza del objeto.

Asi como las propiedades son el ser (que es) del objeto, los métodos son el hacer (que
hacer) del objeto.

Ejemplo de métodos:

Gato —> Maullar(), comer(), correr(), saltar(), etc.
Alumno—> Estudiar(), comer(), asistir clase(), pintear()
Cuaderno—>Esescrito(), esrayado(), esborrado(), etc.
VentanaWindows—> Abrir(), cerrar(), maximizar(), etc....

c) Eventos: Es la relacidén (de varias maneras) que se puede dar entre dos objetos, ya
sean de la misma o diferente clase.

Un evento se manifiesta como un interaccidn entre dos objetos, en general al
momento de la relacién, al mismo tiempo se dara una reaccidén o respuesta por parte
de los dos objetos, que se manifiestan como una serie, cadena o conjuntos de métodos
propios que se activan. ejemplo:

Evento relacion métodos que se activan

gato detecta gata detectar maullar(), correr(), oler()

gato detecta perro detectar bufar(), saltar(), correr()

maestro ensefia alumno ensefar pasar lista(), preguntar(), tc

Windows click ratdn click maximizar(), cerrar()

Windows dblclk ratén dblclk minimizar(), etc...

Un Programa visual, en Visual BAsic es un conjunto de una o mas formas, donde cada
una de ellas, contiene un conjunto de componentes o controles.

Una forma en tiempo de disefio, es una ventana de Windows al momento de la
ejecucién del programa.

Un componente o propiamente dicho un control, es un objeto que se especializa en
una tarea especifica, por ejemplo hay controles especializados en desplegar textos o
mensajes, otros controles se especializan en desplegar imagenes o videos, otros en
manipular directorios o archivos en disco, etc.

Lic. Jose Luis Dominguez C.
Joseluisdc10@yahoo.es

Pagina 1 3



TUTORIAL DE VISUAL BASIC 6.0

Pero en general tanto las formas como los controles, no dejan de ser objetos en
programacion y por tanto, tienen sus propiedades, métodos y estan sujetos a eventos.

8.-IDE COMPILER AMBIENTE VISUAL DE DESARROLLO

Entradas o capturas de datos y salidas o despliegues de informacién o resultados son
de los procesos mas comunes en cualquier tipo de problema de informacidn, estos
procesos o instrucciones varian de acuerdo a los lenguajes y ambientes de
programacion a usar.

El lenguaje y ambiente de programacion a utilizar, es de tipo visual ( VISUAL BASIC ) y
muchos de los problemas asociados a entradas y salidas se encuentran ya resueltos
por el propio compilador.

El ambiente de construccidn de programas a usar, es el siguiente:

* SOLO CARGARLO EN PANTALLA EJECUTANDO EL VISUAL BASIC, QUE SE

ENCUENTRA EN LA BARRA DE START DE WINDOWS.

Sus elementos basicos son:

=
I

Formi Form 5]

 — |
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1.- Barra de Titulo: Contiene el nombre del programa, tarea o sistema de informacién
gue se este desarrollando.

2.- Barra de Menu: Es una barra normal de menus, con opciones de, abrir archivos,
cut, paste, imprimir, etc., mas algunas opciones normales para lenguajes de
programacion, tales como compile, run, etc.

3.-Tool Bar (barra de herramientas): Contiene una serie de iconos, que facilitan
algunas de las opciones que estdn en la barra de mendus, por ejemplo el icono de
impresora, es el equivalente a la opcidn, file, print, el icono de start, es el equivalente a
la opcion run, etc.

4.- Tool Box ( caja de herramientas): Contiene los veinte controles que por default
Visual Basic proporciona, es de esta caja de herramientas donde se toman los
controles y se pasan a la forma que los contendrd, para construir un programa en
Windows.

5.-Form Windows: Es la parte principal del ambiente de desarrollo visual de programas
(IDE), contiene Form1, que es la ventana principal del programa, o la primera ventana
gue el usuario observara, al ejecutarse el programa.

6.-Explorador de Proyectos: Es el administrador de el proyecto, recordar que un
proyecto completo, son muchas formas, cada forma o ventana con muchos controles,
etc. y es en el administrador de proyectos, donde se crean, destruyen formas,
controles, etc.

7.-Pagina de Propiedades: Contiene todas las propiedades asociadas a una forma o a
un control, es en esta pagina donde se podra modificar en forma estatica una

propiedad de alguna forma o un control.

Nota: Para activar el explorador de proyectos o la pagina de propiedades, existen
cuatro maneras:

a) Click en la parte superior de la ventanilla
b) Usar la opcion de view explorer, en la barra de menus
c) Click en el icono apropiado en la barra de herramientas

d)Click en forma o control, para seleccionarlo, luego click derecho para que aparezca
un minimenu y usar opcién propiedades.

Nota: Para desactivarla, solo click arriba en la parte superior

8.- Form Layout: Se utiliza para posesionar la forma al momento de la ejecucién del
programa.
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9.- Visual Basic FORM1 ACTIVA O PRINCIPAL

Es sobre esta forma donde se construye el programa y esta forma se convierte en
ventana al momento de ejecutarse el programa.

Es decir serd la primera ventana que el usuario ve al momento de ejecutarse el
programa, su nombre es Form1.

Esta forma o ventana es un objeto de Visual Basic y como todos los objetos de Visual
Basic y del universo, la forma o ventana tiene asociados propiedades y eventos.

Propiedades son todas las caracteristicas particulares que diferencian un objeto de
otro objeto, las propiedades o caracteristicas mas comunes son forma, tamafio, color,
etc., para objetos en Visual Basic, estas propiedades se modifican o individualizan
usando la pagina de propiedades, que es la parte del programa que las contiene.

Properties - Form1 | |

IFnrml Faorm j
Alphabetic |Categn:|rize1:| I

(Mame) Form1 ~
Appearance 1-30
AutoRedraw  |False
BackColor [] eHs00000
Z - Sizahle
Forml

Tride

Tride

13 - Copy Per

0 - Salid

1

Trile

FillZolor B =Hoooooo
Fillstyle 1 - Transpare
Fank MS Sans Serif =]

Caption

Returns)sets the text displaved
in an object's title bar or below an

* También se pueden modificar las propiedades dentro de un programa, usando
instrucciones apropiadas, mismas que llevan el siguiente formato:

nomobjeto.propiedad = nvovalor

Ej.;
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i roem b Lo
| Command{ =

FPrivate 3ub Commandl Clickf)

Forwml.BackColor = EHSOFFE0
End Sub

Ni modo, los colores tendran que darse en hexadecimal, mas adelante se indicara
como.

Eventos, son todos aquellos sucesos de caracter externo que afectan o llaman la
atencién del objeto, para este caso la forma o ventana:

1. Debe tener capacidad de detectar el evento

2. Aun mas importante debe tener capacidad de reaccionar y emitir una respuesta,
mensaje o conducta apropiada a el evento detectado.

Evento es por ejemplo que otro objeto llamado humano, pulse el objeto tecla ESC, o
haga click derecho con el objeto ratén en alguna parte de la ventana, etc., es en estos
casos, cuando la ventana detecta un evento de estos, la propia forma deberd
responder de manera apropiada.

Esta respuesta no es automatica, sino son la serie de instrucciones del lenguaje (o
programa) que los ingenieros de software disefan(o programan), en otras palabras son
los eventos quienes contendrdn los programas.

Es la Ventana de Cddigo (Code View), quien contiene todos los eventos que un objeto
(forma o control) puede detectar, para activar la ventana de cédigo, también hay
varias maneras:

a) DobleClick en forma o control

b) Click en Forma o control y luego click derecho para minimenu y usar opcién Code

c)Usar View, Code, en la barra de menus Aparece el siguiente editor de Cédigo:
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anrm j |Lm:|t| ;l

Private Zub Commandl Clicki() -
Forwl.EBackColor = &HSOFFE0
End Sub

Frivate 3ub Form Load ()

End Sub

== | s

La primera ventanilla contiene todas las formas y controles que se estan usando en el
proyecto y la segunda ventanilla contiene todos los eventos asociados al objeto.

Recordar que para intercambiarse entre las diversas ventanas del IDE de Visual Basic,
la de forma, la de propiedades, la de cédigo, etc., se pueden usar las opciones del
menu, los iconos del tool bar, clicks en las partes superiores de las ventanas, click en el
explorador de proyectos, click derecho para minimenus, la opcién Windows, tile,
cascade, etc.,

10.- VISUAL BASIC PROGRAMAS, FORMAS Y COMPONENTES

Un programa o problema de informacion en Visual Basic, no es mas que una o mas
formas o ventanas, donde cada una de ellas contiene elementos u objetos especiales
llamados controles o componentes, dichos controles Visual Basic los proporciona a
través de la caja de herramientas

Pagina 1 8
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En orden de izquierda a derecha ellos son:

Pointer(no es control se usa para des marcar un control previamente seleccionado),
PictureBox, Label, TextBox, Frame, CommandButton, CheckBox, OptionButton,
ComboBox, ListBox, HScrollBar, VScrollBar, Timer, DrivelistBox, DirListBox, FileListBox,
Shape, Line, Image, Data, Ole.

Es decir toda la interfase que se quiera manejar con el usuario del programa, no
consiste mas que de una coleccién de estos controles agrupados en una forma o
ventana.

Para incorporar un componente a una forma solo basta seleccionarlo con un click en su
icono y luego colocar el cursor dentro de la forma en el lugar donde se quiere que
aparezca y arrastrando abrir toda el area donde se quiere que se quede, al final hacer
click otra vez.

Luego Click en otro componente, colocar cursor donde se quiera que quede, abrir zona
donde se queda vy al final click, y asi sucesivamente.

Para eliminar o borrar controles no deseados, solo click en dicho control para
seleccionarlo y tecla DEL.

Recordar que si en Tool Box un control esta seleccionado, se puede deseleccionar
usando pointer(el primer icono con una flechita).
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También los controles son objetos de Visual Basic y como tales también tienen
asociados propiedades y eventos, tales como los tiene la forma principal, solo que
existen pequefias variaciones en cuanto a sus propiedades y eventos propios con
respecto a Forml1.

Recordar ademads, que es la pagina de propiedades en primera instancia quien permite
asociar o modificar propiedades especificas tanto a una forma como a un componente.

Ya en segunda instancia las propiedades de formas y controles se pueden modificar
también directamente dentro de un programa, usando instrucciones como las ya
descritas en parrafos muy anteriores.

Analizaremos ahora los tres controles mas basicos que se usan para construir un
programa sencillo en Visual Basic.

11.- VISUAL BASIC CONTROL LABEL

Este componente se utiliza para desplegar textos o mensajes estaticos dentro de las
formas, textos tales como encabezados, solicitud al usuario del programa para que
proporcione algun dato o informacion (edad, dame sueldo, etc.), en cierta forma hace
las funciones de printf, cout, writeln, print, display, etc., pero solo cuando se
consideran en su parte de mensajes.

También es un objeto en Visual Basic y por tanto tiene asociados sus propias
propiedades y eventos, al mismo tiempo como se estd usando dentro del objeto
form1, muchas propiedades que se definan para el objeto Form1, el objeto Labell las
va a heredar.

Si bien es cierto que el objeto se llama Label, pero cuando se ponen dentro de una
forma Visual Basic los va numerando automaticamente, si se ponen tres Labels en
Forml, ellos se llaman, simbolizan, procesan o programan como Labell, Label2,
Label3.

Es su propiedad Caption, la que lleva el contenido del mensaje que se quiere desplegar
en la pantalla, solo click derecho a un lado de la propiedad Caption en la pagina de
propiedades, teniendo seleccionada la caja Labell en la forma y escribir el texto
indicado.

&
I&

[

12.- CONTROL TEXTBOX [

Este componente es el mas importante componente visual, su funcion principal es
manejar , todos los procesos de entrada y salida (input/output) al programa.
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En resumen de este componente, se necesita entender lo siguiente:

Este componente Text, es el equivalente a las variables en cualquier lenguaje de
programacioén, mas la instruccion de captura o despliegue correspondiente, es decir;

a) En BASIC, Input Edad - Textl

b) En PASCAL, Read(Ciudad) = Text2
c) En C, printf("%d”, sueldo) - Text3
d) En C++, cin.get(nombre,30) - Text4
e) En Cobol Display metros - Text5

Observar que en Tool Box se llama TextBox, pero ya dentro de la forma y dentro del
cddigo se llama simplemente Text.

Ya aclarada su funcién, es necesario entender primero, que este componente permite
capturar datos y también como en el caso del componente Label desplegar datos,
textos, mensajes o resultados de operaciones de ser necesario, usando la propiedad
Text del Control Text.

Esta propiedad Text, asi como la propiedad Caption en Label, permiten igualarse a
muchos procesos basicos, es decir es facil igualar Text o Caption a un dato, una
variable, otro Text u Caption, o una expresién algebraica normal, como en los
siguientes ejemplos;

Textl.Text=5

Label3.Caption = “PATO”

Text4.Text=3 * 6.2

En principio su valor de default es la palabra Textl, es en su propiedad Text donde se
modifica, generalmente al principio de un programa se deja en blanco, y al ejecutarse
el programa, el usuario lo llena con los datos solicitados o el programa lo llena con el

resultado de las operaciones.

Cuando un usuario lo carga con un dato, recordar que el dato almacenado queda de
tipo texto, no importa lo que haya escrito el usuario.

Para resolver el problema de usar datos numéricos se deberan usar las siguientes
funciones de conversion de datos:

FUNCION CONVIERTE A
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Cbool Boolean

Cbyte Byte

Ccur Currency

Cdate Date

Cdbl Double

Cint Integer

Clng Long

Csng Single

Cstr String

Cvar Variant

Su formato completo es:

Funcidn( dato, var, expresion, control) ej.;

a) Cint(3.1416) —>Convierte a entero y adids decimal
b) Si Promedio = 45 y CSng(Promedio)—> se despliega 45.00000
c) Text1.Text= Cint(Text2.Text) * 4

Primero lo que el usuario cargue en el control Text2 lo va a convertir a entero, luego lo
multiplica por cuatro y al final carga el resultado en el control Text1.

Observar que Textl no ocupa convertirse a dato numérico, porque el resultado no
importa si es texto o es numero.

Solo que mas adelante en el programa se ocupe el valor o dato almacenado en Text1,
entonces si se ocupara convertir, por ejemplo:

Text5.Text = CLng(Text1.Text) - CInt(Text3.Text) / 10

Recordar que lo mas importante, es que este Control Text#.Text sustituye a las
variables en programas normales, por ejemplo si un problema dice:

ddlares = pesos / tipo cambio
gueda como:
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Text3.Text = CSng(Text1.Text) / CSng(Text2.Text)

Es importante recordar que dos controles cualquiera que tengan propiedades Caption
o Text, pueden intercambiar directamente sus datos entre si.

En resumen, este control Text, es el control mas importante y elemental en todo
problema que involucre el procesamiento de datos en ambientes visuales, se debe
acostumbrar a considerar como una variable normal cualesquiera.

13.- VISUAL BASIC CONTROL COMMANDBUTTON 5

Es el control principal de la forma, contiene el cddigo principal del programa y su
activacion por el usuario provoca que se realicen los principales procesos del problema
planteado (aqui es donde se capturan datos, se realizan operaciones, etc.).

De este control se maneja su propiedad Caption para etiquetarlo con la palabra “OK” o
“ACEPTAR” o “EXE” , y su evento Click para activarlo, es en dicho evento donde se
construye el cédigo del programa.

Recordar que aunque no es un control necesario en los programas, ya que el cédigo se
puede asociar o pegar a cualquier evento de cualquier forma, o control del programa,
Microsoft ya acostumbro a todos los usuarios al botén OK, de acuerdo, OK.

Este botdn también puede activar su evento Click, cuando el usuario presione la tecla
<ENTER>, solo poner la propiedad Default en true, en este caso el botén de ordenes,
se le conoce como botdn de default.

Igualmente puede activar su evento Click cuando el usuario, presione la tecla <ESC>,
solo poner la propiedad Cancel en true, a este caso se le conoce como “CANCEL
BUTTON".

También puede mostrar un icono o imagen grafica, primero poniendo su propiedad
style = 1 (gréfico) y luego usando su propiedad picture para buscar una imagen
adecuada.

Igualmente también puede usarse como un botén de salida o terminacién o exit del

programa, solo cargando la instruccion END en su evento click, como en el siguiente
ejemplo en visual basic:

Private Sub Command1_Click()
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End
End Sub

Pero su uso mas importante es contener el cédigo de los procesos u operaciones del
problema.

PRACTICA PARA CREAR UN PROGRAMA

Se construye ahora el programa de calcular el drea de un tridngulo con la formula area
igual a base por altura entre dos.

El procedimiento completo para crear y ejecutar el programa es:
1.- Cargar Visual Basic
2.- Al cargarlo ya estard en la pantalla la primera forma (Form1).

3.- Antes de poner el primer control usar la opcién, File Save Project As, aparece la
siguiente ventana:

Cd zetupkit
Help = Template
Odbc 1 vbanline
report [ 1'winapi
Reposgty (1 'wizards

zamples
Setup

Donde se deberd seleccionar primero, el icono de nuevo folder( arriba a la derecha y
tiene un folder con rayitos), esto es, para crear un nuevo folder o directorio donde
guedara guardado o almacenado el programa, en cuanto se crea el nuevo folder,
sobrescribir la palabra “new folder” que aparece, con el nombre que tendra el
directorio donde quedara almacenado el programa, escribir por ejemplo “programa
uno” ( Windows95 ya permite que los nombres de directorios y sus archivos ya sean
mas largos y no necesariamente del tipo antiguo de 8.3), al terminar de sobrescribir, la
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palabra “programa uno” apretar tecla <ENTER> y esperar un momento a que se cree el
directorio.

Ya creado y renombrado el directorio, observar que en la parte inferior de la ventana
el programa ya tiene el nombre de “Form1”, a un lado esta una caja o botén de
“OPEN”, mismo que se debera apretar y después usar en la misma parte un botén
llamado “SAVE” para almacenar “Form1” y otra vez usar otro vez botéon “SAVE” para
almacenar “Project1”.

4.- Ahora ya que se tiene Forml en pantalla, recordar que se pueden modificar sus
propiedades como color, font, etc. usando la pagina de propiedades que esta a un lado
de la forma ( se sugiere practicar un poco esto), los cambios que se hacen en la pagina
de propiedades se van reflejando automaticamente en la forma en pantalla y también
en la ventana que el usuario vera al ejecutarse el programa.

5.- Ahora seleccionar con un click el control lamado Label en la barra de herramientas
y luego poner el cursor dentro de la forma en el lugar donde se quiera que aparezca el
control y manteniendo apretado el click del raton abrir el espacio donde quedara el
control, para que aparezca el control solo liberar el botén del click.

Observar que un control en la forma, que esté seleccionado ( esto se puede hacer,
usando un click dentro de el componente) se puede arrastrar para cambiarlo de lugar
0 posicidn o hacerlo mas pequefio o mas grande.

Para cargar o para que despliegue un texto el componente Labell, solo escribir dicho
texto en la cajita que esta a un lado de la propiedad Caption en la pagina de
propiedades.

6.-Repetir el procedimiento anterior hasta tener todos los controles en la forma ( son
cinco labels, tres Text y un Command)

7.- Seleccionar y acomodar ahora el control Commandl en la forma y colocarlo en la
esquina inferior derecha, en su propiedad Caption = escribir la palabra “OK".

Recordar que este control, es quien contiene todo el cddigo del programa y mas
especificamente es su evento Click quien lo contiene y quien ademas lo activa o
ejecuta.

8.-Para afadirle el cddigo existen varias maneras:

a) Hacer un doble click en este control command, para que aparezca la siguiente
ventana del editor de cédigo ( Code View):
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M FProject] - Form1 [Code] _ O] %]

|Cnmnmnd1 j |Eli:k j
Private Sub Commandl Click() I
Textd.Text = C3ng(Textl.Text) ¥ C3ng(Textsz.Text)] / Z
End Sub

==+ | M

Observar que ya viene cargado con el evento Click del control Command1.
Solo escribir las instrucciones dentro del PRIVATE SUB y EL END SUB
El codigo corresponde a la formula area = base * altura /2

Solo se usan los controles Text y su conversién a datos numéricos, cuando sea
apropiado.

b) Otras maneras de activar el editor de cédigo, es:

b.1) usando la opcion view, code de la barra de menus

b.2) click en Command1, luego click derecho para minimenu y usar opcién code.

9) Usar la opcién Run, Start que esta arriba en la barra de menus o también la tecla F5.

10) o usar icono “Start” en barra de herramientas.

El programa ya en ejecucién debe ser similar (pero mejor disefiado) al siguiente
ejemplo:
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w. Form1 _ |Of x|
EIMDER KRI-ERI
AREA TRIAMGULO

BASE o
ALTURA |5_
AREA s

Nota:

Si no cargan un dato o valor en Textl y Text2 y se oprime OK, se obtiene un error al
ejecutarse, porque se esta intentando multiplicar y dividir la nada.

Para terminar usar la [X]de arriba o poner un segundo Command con letrero Exit y
cddigo END como se indico en el tema del control COMMAND.

11.- Ya creado y ejecutado el programa, se deberd grabar al disco con la opcion File,
Save

12.- Cerrar el Visual Basic con la opcidn File, Exit.
TAREAS VISUAL BASIC

1.- Convertir a programas de visual basic todos los problemas vistos en el modelo de
solucién.

Notas:
El procedimiento general es:
1.-Cargar el Visual Basic

2.- File, save project as.. crear el folder de tarea, renombrarlo, abrirlo y grabarle Form1
y Projectl.

3.-Crear y Ejecutar el programa

4.-Grabarlo con File, save
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5.-Cerrar el Visual Basic con File, Exit
6.-Repetir paso 1

También es posible mandar a impresora toda la forma, en caso de que se quiera tener
una copia impresa de la misma, solo poner la instruccion:

PrintForm
Ya sea como ultima instruccion del commandl o de otra manera poner un segundo
boton de command2, con caption = impresora y evento clic con la orden ya

mencionada.

Recordar que la impresora ya debe estar encendida, conectada a la computadora y con
papel.

14.- VISUAL BASIC PRESENTACION Y FORMATO DE DATOS

Como se observa en los programas ya hechos, la salida o despliegue de datos deja
mucho que desear, por ejemplo muchos decimales, o muchos ceros, etc.

Para darles mejor presentacién se usa la siguiente funcién de formato de datos.
FORMAT([DATO, VAR, EXPR, CONTROL], “KTE DE FORMATQO")
En Visual Basic las constantes de formato son:

CONSTANTE SIGNIFICADO

General Number Formato numérico normal

Currency Separa miles, dos digitos derecha

Fixed Al menos un dig izqg., dos dig derecha

Standard Separa miles, al menos un dig izqg, dos dig der.
Percent Numero * 100, signo %, dos dig derecha

Scientific Notacion cientifica exponencial

Yes/No si numero es cero despliega No, en otro caso yes
True/False si numero es cero despliega False, en otro caso True

On/Off si numero es cero despliega Off, en otro caso On
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Lo mas recomendable es formatear al final el control de salida : ejemplo darea
triangulo:

Private Jub Commandl Click()
Textd . Text cong (Textl.Text) * Cing(Texti,Text)

Textd,Text Format (Text3.Text, "Fixed™)
End Sub

Existen muchas ocasiones en donde el usuario del programa tiene que proporcionar
datos que provienen de un conjunto finito y muy pequefio de posibles respuestas, esto
significa que cada vez que se ejecute el programa, el usuario estara proporcionando las
mismas respuestas.

Ejemplo de esta clase de datos, son Municipio en BC, las posibles respuestas solo son
(Tecate, Tijuana, Mexicali, Ensenada, Rosarito), otro ejemplo es Sexo (Hombre, Mujer),
etc.

Para situaciones como esta, existen componentes que permiten programar por
adelantado las posibles respuestas, y el usuario solo debe seleccionar la respuesta
apropiada, en lugar de tener que escribirla.

Este componente ComboBox nos permite definir en primera instancia un conjunto de
datos o valores respuestas asociados a una caja de edicion cualesquiera, asi ahora el
usuario tendrd la oportUNIDAD VISUAL BASIC de seleccionar un dato del conjunto de
datos o respuestas ya predefinido.

Este componente ComboBox tiene dos partes, una parte de encabezado, para poner el
nombre del grupo de respuestas( por ejemplo municipios, sexo, etc.), que se carga
usando la propiedad Text del componente.

La segunda parte es la lista de opciones o respuestas que se debe cargar al tiempo de
disefio de la ventana, en el momento de poner el componente ComboBox1, solo hacer
click a un lado de la propiedad list, en la pagina de propiedades y cargar la primera
respuesta y enter, luego click otra vez a un lado de propiedad list, cargar segunda
respuesta y enter, luego click otra vez a un lado de la propiedad list cargar tercera
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respuesta y enter, y asi sucesivamente, como ya se indico es para cuando son pocas
respuestas de antemano conocidas.

Al momento de ejecucidn del programa, toda la lista de respuestas, estaran a la vista
del usuario, para que este ultimo la seleccione.

Recordar que el usuario al momento de ejecucién del programa, solo vera el
encabezado, para seleccionar su respuesta debera apretar la flechita que esta a un
lado del encabezado.

Para procesar o programar este componente solo usar su propiedad Text de manera
normal como si fuese un Control Text, ejemplo:( suponer que se tiene un Combo,
cargado con tres numeros pares)

Frivate Sub Comwandl Clicki)

Textl.Text = Cint (Combol.Text)
End Suh

TAREAS PROGRAMACION VISUAL BASIC

1.- Construir un cuestionario de 5 combos con tres respuestas cada uno de ellos sobre
habitos alimenticios de nifios, cinco TextBoxs abajo recogen las respuestas.

L, =, B
2.- Evaluar la funcién £ =24 ~ 34+ Scyando X = 2,3,5
16.- CONTROLES DE AGRUPAMIENTO
Como ya se empieza a notar en las aplicaciones construidas, la cantidad de datos e
informacién empiezan a amontonarse en la ventana simple que se ha venido
construyendo.
Para resolver este problema, se tienen dos métodos, el primero de ellos consiste de
una serie de componentes que permiten agrupar datos o informacidn(resultados) de
una manera mas ldgica y estética.

El segundo método consiste de construir y trabajar con dos o mas ventanas a la vez.

En este curso de visual basic se empieza por el primero método , es decir componentes
de agrupamiento.
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17.- VISUAL BASIC CONTROL FRAME ﬁ;]
También se le conoce como marco o panel, observar que incluye un pestana, donde se
describe en forma légica todos los controles que agrupa, por ejemplo captura,

cuestionario, datos, etc.

Solo se debera recordar colocar primero todos los paneles en la forma y encima de
ellos los componentes que contendran.

Es decir se puede dividir una sola ventana en varias partes, por ejemplo en un panel se
ponen los componentes donde se capturan los datos de un problema junto con el
botdn de OK, y en otro panel se construye la salida, otro ejemplo se crea un panel para
capturar los datos de un empleado incluyendo sueldo diario y dias trabajados y un
segundo panel contiene su cheque semanal de pago ( problema sugerido también ).

Para modificar programas construidos sin paneles, el procedimiento para agregarlos
es:

1.- Mover todos los controles abajo en la ventana.

2.- Colocar el panel en su posicion.

3.- Click en control a relocalizar.

4.- DobleClick, Copy

5.- DobleClick, Cut

6.- Click dentro del panel, donde se quiere el componente

7.- DobleClick, Paste

Para cargar la pestafa, usar la propiedad caption.

Para que no aparezca la pestafia, solo borrar o dejar en blanco la propiedad caption.
TAREAS PROGRAMACION VISUAL BASIC

1.- Usando en visual basic este control Frame otro Cuestionario sobre habitos de
estudios de los alumnos.

18.- VENTANAS ( WINFORM ) EN VISUAL BASIC

El siguiente problema comun, con el manejo de programas en Visual Basic, es el de
poder crear, controlar y administrar mas de dos formas o ventanas a la vez.
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Lo primero que hay que entender para poder resolver este problema es que en Visual
Basic, el default es un proyecto MDI, es decir un proyecto de ventanas dentro de
ventanas.

Es decir es muy facil crear, procesar y administrar varias ventanas a la vez, para esto
solo usar el explorador de proyectos:

Project - Project] |

=9 Forms Set as Start Up

B3 Form1 (Form1, Projecti Propetties...
B Formz (Formz)

Save Project

Remove Project

--------------- _ "_r':fl MO Farm

""""" —— k.
" S e wa Module
! v Dockable &ﬂ iClass Maduls
Hide @T Liser Contral

EI Property Page
Para administrar formas:

1.-Creacion de nuevas formas o ventanas, solo click en PROJECT1 y se van abriendo los
minimenus arriba indicados, usar ADD, Form, y sale una caja con varios tipos de
FORMAS, seleccionar FORM.

Se puede repetir este paso, para crear todas las formas o ventanas necesarias, para el
problema.

2.- Eliminacién de Formas o ventanas, también en el explorador de proyectos, clik
derecho en forma a eliminar, para que salga minimenu y usar opcidon remove form#

Nota: VB no renumera las formas restantes, si se crean cinco formas y se elimina
form3, queda activas form1, form2, form4, form5, si se quieren bien numeradas mejor
eliminar las cuatro ultimas y volver a crear las tres que se ocupan.

3.- En la ventana de formas o proyectos, no se muestra, mas que una ventana a la vez,
es decir aunque hayan sido creadas cinco ventanas, en la ventana de proyectos sigue
apareciendo Form1.

4.-Para poner al frente Form4 y poderla editar, solo hacer un dobleclik en form4
dentro del explorador de proyectos.
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Para procesar o programar las ventanas, se ocupa entender dos problemas diferentes:

1.- Movimiento de ventanas.- En este caso, al ejecutarse el programa, estard al frente
Form1, como se le hace para llamar las otras formas o ventanas?

Solo Agregar un control extra de Command en la primera forma o ventana y usar las
propiedades siguientes de form1,

Form#.Visible = True, False
Form#.Show

Form#.Show 1 (forma modal)
Form#.Hide

Ej:

Private Sub Commandz Click() @
Forml.Hide
Form:z .3how

Recordar que este control extra deberd ir en cada forma o ventana del programa, o no
habra manera de regresarse de la formab5 a la formal.

2.- Procesar o programar los controles que contiene cada forma#
Recordar que si un programa contiene 5 ventanas y en cada ventana se ponen tres
labels, en cada ventana el numero de label empieza en 1(uno) y asi pasa con todos los

demas controles, incluyendo el command.

Entonces para procesar un control con datos y que Visual Basic los pueda diferenciar,
se deberd usar ahora el siguiente formato en el cédigo:

Form#.Control.Propiedad

Ejemplo

Pégina3 3
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TAREAS PROGRAMACION VISUAL BASIC

1.- Construir un programa donde la primera ventana capture los datos de un alumno
incluyendo las calificaciones de 3 materias diferentes y una segunda ventana despliega
un reporte de calificaciones del alumno incluyendo su promedio final.

19.- VISUAL BASIC CONTROLES GRAFICOS

A) CONTROL PICTUREBOX VISUAL BASIC

Ambos controles permiten desplegar archivos graficos de tipo, gif, bitmap, icon, jpeg.

Se pueden usar para poner fondos o backgrounds en las ventanas, por ejemplo las
nubes de Windows.

Es mas conveniente usar el control IMAGE en programas, porque ocupa menos
recursos de Windows y lo despliega mas rapido.

Sus propiedades mas importantes son:

a) Picture: para buscar y cargar el archivo de imagen

b) Autosize = True, para que el control se ajuste a la imagen, ojo, si la imagen es mas
chica el control se hace chico, si la imagen es mas grande el control se hace mas

grande.

c) Stretch = True, para que la imagen se ajuste al control, si la imagen es mas chica,
sola se agranda para cubrir todo el control.
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La cuestidon de imagenes y disefio de programas e interfaces, es un aspecto muy
importante en programaciéon moderna, como se dice una imagen dice mas que mil
palabras, observar el siguiente programa.

Convertir Dlirs a Pesos

Cantudad Pesos -L :

]
-

T:po de catnhid -t P

Es un control Image de visual basic, con un grafico BMP editado con el MSPaint y los
resultados son:

a) mas claro para el usuario

c) menos controles en nuestros programas

En resumen es mas conveniente, juntar una gran galeria de clip art(existen miles de
cds en el mercado), un gran conjunto de imagenes escaneadas por ejemplo formas

fiscales, formas internas de empresas, etc. y empezar a usar una gran cantidad de
imdgenes en nuestros programas.

20.- CONTROL ANIMATION VISUAL BASIC m
En primer lugar este control no se encuentra entre los 20 controles estandar del Tool

Box que proporciona Visual Basic, asi que el primer problema a resolver, es como
incorporar este control al Tool Box.
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1.- Click Derecho para minimenu, dentro del Tool Box, y usar la opcién componentes,
aparece la siguiente pantalla:

[IMicrasaft Multimedia Conkrol 5.0

[CIMicrosaft RictureClip Contral 5.0

[ Microsoft Rich Textbox Contral 5.0

[ Microsoft Scriptlet Component

[ Micrasaft SysInfo Contral 5.0

[1Microsaft Tabbed Dialog Contral 5.0

[ I Micrasoft Windows Comrmon Contrals 5.0 (SP2)
Micrasaft MWindows Common Controls-2 5,0

[ Microsaft Winsock Contral 5.0

[CIMpMember OLE Control module
[IMpPager OLE Control module
[IMpRoom COLE Contral madule
[I1MSInFo MSIAY Category module
[1MSInFo MSICDROM Cakeqory module

Como se observa existen 500 controles que pueden incorporarse a nuestros
programas.

Para incorporar una galeria de ellos, solo marcar con flecha la cajita que tienen al
principio y usar el botdon apply, observar que aparecen uno o mas controles en Tool
Box.

Si no aparecen los controles que se quieren importar a Tool Box, solo desmarcar la
flechita que se puso y otra vez usar el botdn apply.

El componente animation, se encuentra(marcar con flechita) en Microsoft Windows
common controls-2 5.0, recordar usar apply.

Para terminar de importar controles, usar el botén OK que esta abajo en la pantalla.
El Control Animation se usa para ejecutar archivos de video con extension AVI, si

observan con cuidado el programa ejemplo del tema anterior, el signo de pesos esta
girando.
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Atencion, solo se puede ejecutar archivos avi, no comprimidos y sin video.
Solo poner su propiedad AutoPlay en True.

Y en el evento Click de Animation (doble click sobre el control animation para
cargarlo), escribir el siguiente cédigo:

T

Private Sub Animationl Click()

Inimationl.Open "o Noney., Avi™
End 3ub

Archivos Avi de este tipo, también se pueden conseguir en internet, o en cd's
comerciales de clip art.
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UNIDAD Ii

Lic. Jose Luis Dominguez C.

Joseluisdc10@yahoo.es

Pégina3 8



TUTORIAL DE VISUAL BASIC 6.0

Il.- INSTRUCCIONES DE CONTROL DE PROGRAMA
1.- INTRODUCCION
2.- INSTRUCCIONES DE CONTROL DE PROGRAMA
3.- INSTRUCCIONES CONDICIONALES
4.- CONDICIONES SIMPLES
5.- OPERADORES RELACIONALES
6.- INSTRUCCION IF
7.- CONDICIONES COMPUESTAS
8.- INSTRUCCION SELECT CASE
9.- COMPONENTES VISUALES DE SELECCION Y DESICION
10.- COMPONENTE CHECKBOX
11.- COMPONENTE OPTIONBUTTON
12.- MENUS VISUALES
13.- EDITOR DE MENUS
14.- POPUPMENU
15.- CICLO FOR
16.- CICLO DO WHILE LOOP
17.- CICLO DO LOOP WHILE
18.- CONCLUSIONES ACERCA DE CICLOS
19.- ETIQUETAS Y GOTO
CUESTIONARIO
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UNIDAD VISUAL BASIC Il INSTRUCCIONES DE CONTROL DE PROGRAMA VISUAL BASIC
1.- INTRODUCCION VISUAL BASIC

En este capitulo se continua siguiendo el esquema de trabajo ya planteado en el
capitulo anterior, es decir:

Enfoque Tradicional o Estructurado de programacion que hace énfasis en limpieza y
eficiencia de los programas, usando las instrucciones normales y apropiadas al
problema planteado, estas instrucciones son las comunes en el lenguaje de
programacion Visual Basic y generalmente estan contenidas dentro de los diversos
eventos de los diversos componentes aunque de momento solo se han puesto dentro
del evento Clic del componente BUTTON.

Enfoque Visual como Visual Basic que hace énfasis en un buen disefio y constante
interactividad con el usuario de los programas, esto se hace usando componentes
visuales que facilitan dicho proceso o como en este capitulo, donde se analizan
componentes que en cierta manera son similares o realizan funciones parecidas a las
instrucciones comunes de un lenguaje de programacion.

2.- INSTRUCCIONES DE CONTROL DE PROGRAMA EN VISUAL BASIC

Instrucciones de control de programa permiten alterar la secuencia normal de
ejecuciéon de un programa.

Estas instrucciones se dividen en tres grandes categorias:

1. Instrucciones Condicionales que en Visual Basic se implementan con las
instrucciones if y select case.

b) Instrucciones de ciclos con

* for * do while loop * do loop while

¢) Instruccion de salto incondicional

* goto

En Visual Basic varias de ellas tienen sus correspondientes componentes visuales.
3.- VISUAL BASIC INSTRUCCIONES CONDICIONALES

Una de las mas poderosas caracteristicas de cualquier computador es la capacidad que
tiene de tomar decisiones.
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Es decir al comparar dos alternativas diferentes el computador puede tomar una
decision, basandose en la evaluacién que hace de alguna condicion.

Ejemplo de instrucciones condicionales;
si sueldo > 3000
desplegar rico
sino

desplegar pobre
Fin-si

sisexo ='m'
imprime mujer
sino

imprime hombre
Fin-si

De los ejemplos, observar que los caminos a seguir por el computador dependeran de
la evaluacion que el computador hace con y de la condicidn.

Todo lenguaje de programaciéon debe tener instrucciones que permitan formar
condiciones e instrucciones que pueden evaluar esas condiciones.

Para propédsito de construccién visual de programas, este tipo de instrucciones
condicionales se usaran en forma interna es decir son parte del cédigo del programa
gue se empotra dentro de los eventos de componentes, no son formas o componentes
en si.

Pero recordar que lenguajes visuales como visual basic de igual forma tienen
componentes que permiten del mismo modo al usuario tomar decisiones, incluso
directamente en pantalla, es decir existen los llamados componentes de seleccién y
decision.

El formato general de una instruccidn condicional es:
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=i nondinion entonoes

grupo cierto de instrucciones
itstruooion
ootdlicional Sino

grispo falzo de instrucciones

finsi

Como se observa, son cuatro partes bien diferenciadas entre si;

* La propia instruccién condicional en si * La condicion * El grupo cierto de
instrucciones * El grupo falso de instrucciones

Cuando el computador evalia una condicién,, el resultado de esa evaluacidén solo es
evaluado de dos maneras o la condicién es CIERTA o la condicién es FALSA,

Esto dependera del valor que tenga asignado o que se haya capturado para la variable
gue esta en la condicién, por ejemplo si se capturo 6000 en sueldo en el ejemplo a),
entonces el computador indicaria que la condicién es CIERTA, pero en otro caso, si a la
variable sueldo primero se le asigno un valor de 250 entonces el computador indicaria
gue la condicidn es FALSA.

Ya dependiendo del resultado de la evaluacién, el computador ejecuta las
instrucciones contenidas en el grupo de cierto o falso respectivamente.

En Visual Basic empezaremos el andlisis por la CONDICION.
4.- VISUAL BASIC CONDICIONES SIMPLES

En Visual Basic todas las condiciones se forman con;
Variables operadores relaciénales constante o var.
sexo=m

sueldo > 300,000

Una condiciéon simple se define como el conjunto de variables y/o constantes unidas
por los llamados operadores relaciénales.

5.- VISUAL BASIC OPERADORES RELACIONALES
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Los operadores relaciénales que reconoce el lenguaje Visual Basic son:

OPERADOR SIGNIFICADO
"= Igual que
"> Mayor que
"< Menor que
">=" Mayor o igual que
@ Menor o igual que
"> No es igual que o es diferente que.

6.- VISUAL BASIC INSTRUCCION IF

Es la instruccién condicional mas usada en los diversos lenguajes de programacion, su
formato completo y de trabajo en Visual Basic es :

cargar o asignar la variable de condicion
If condicion Then

grupo cierto de instrucciones

Else

grupo falso de instrucciones

End If

Si un if no ocupa un grupo falso de instrucciones, entonces no se usa un else, ejemplos:

= B3

M

Friwvate Sub Comrandl Click()
If CInt(Textl.Text) >= 500 Then
M=gEox "Hico'

El=se

M=sgBox "Pobre™
End If

End Sub

Se esta usando una caja de mensajes, para evitar usar un segundo TextBox, se deberd
analizar el formato completo de MsgBox, porque es muy util en muchas ocasiones para
despliegues de mensajes pequenos.
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wy O

700

TAREAS PROGRAMACION VISUAL BASIC
1.- Capturar un niumero cualesquiera e informar si es o0 no es mayor de 100

2.- Capturar un numero entero cualesquiera e informar si es o no es multiplo de 4 (
recordar el operador mod, analizado en el tema de operadores aritméticos).

3.- Capturar los cinco datos mas importantes de un Empleado, incluyendo el sueldo
diario y los dias trabajados esto en un panel, desplegarle su cheque semanal en un
segundo panel solo si gané mas de $500.00 en la semana, en caso contrario
desplegarle un bono de despensa semanal de $150.00 en un tercer panel.

4.- Capturar los datos mas importantes de un estudiante incluyendo tres calificaciones,
todo esto en una ventana, una segunda ventana que contiene una boleta de
calificaciones es llamada si el estudiante es de la carrera de medicina, en caso
contrario una tercera ventana despliega un oficio citando a los padres del estudiante a
una platica amistosa con los maestros de la escuela.

5.- Capturar los datos mas importantes de un producto cualesquiera, incluyendo
cantidad, precio, etc. , desplegar una orden de compra, solo si el producto es de origen
nacional, en caso contrario no hacer nada.

7.- VISUAL BASIC CONDICIONES COMPUESTAS

En muchas ocasiones es necesario presentar mas de una condicidn para su evaluacién
al computador.

Por ejemplo que el computador muestre la boleta de un alumno, si este estudia la
carrera de medicina y su promedio de calificaciones es mayor de 70.
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Una condicidon compuesta se define como dos o mas condiciones simples unidas por
los llamados operadores logicos.

Los operadores légicos que Visual Basic reconoce son;

OPERADOR SIGNIFICADO
And y
Or 0
Not no

Para que el computador evalie como CIERTA una condicién compuesta que contiene
el operador légico “and”, las dos condiciones simples deben ser ciertas.

Para que el computador evallie como CIERTA una condicién compuesta que contiene
el operador légico “or”, basta con que una de las condiciones simples sea cierta.

La cantidad total de casos posibles cuando se unen dos o mas condiciones simples esta

el
dada por la relacién 2" donde n = cantidad de condiciones, la primera mitad de ellos
empieza en cierto y la segunda mitad en falso.

Ejemplo, si formamos una condicion compuesta con dos condiciones simples y el

I
operador légico “y”, la cantidad total de casos posibles serian 2 —4, y se puede
construir la siguiente tabla de verdad.

Tabla de verdad con “y”
1ra CS 2da CS Eval
CCC

CFF

FCF

FFF

La evaluacién final, se obtiene usando la regla anteriormente descrita para una
condicidn compuesta, que contiene el operador “and”.

Esta tabla significa lo siguiente;

1.- Cualquiera que san la cantidad de datos procesados,, siempre caerd en uno de
estos cuatro posibles casos.
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2.- En general cuando se usa una condicién compuesta que incluya el “y”, el 75% en
promedio de la veces que se ejecuté o evalle la condicidn, se ejecutara la parte falsa
de instrucciones.

La tabla de verdad para una condicién compuesta con “O” es la sig.;

1ra Cond2da CondEval

CCcC

CFC

FCC

FFF

Como se observa, una condicién compuesta con “O”, es menos restrictiva, o el 75% de
los casos terminarian ejecutando el grupo CIERTO de instrucciones de la instruccién

condicional.

Construir una tabla de verdad para una condicion compuesta de tres o mas
condiciones simples, es también tarea sencilla, solo recordar que;

3
1.- La cantidad posible de casos es 27 =8 casos posibles, la mitad empiezan con Cierto
y la otra mitad empiezan con Falso.

2.- Para evaluar esta condicidn triple, primero se evallan las dos primeras incluyendo
su operador, bajo las reglas ya descritas y luego se evalua, el resultado parcial contra la
ultima condicidn, y ultimo operador, para obtener la evaluacién final.

Ejemplo una condicién compuesta de tres condiciones simples, donde el primer
operador ldgico es el “y” y el segundo operador ldgico es el “O”, daria la siguiente tabla
de verdad.

1ra'y' 2da Eva Parcial 'o' 3ra Eva final

CCcCc

CCcFc

CFfCc

CFfFf

FCfCc
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FCFf
FFfCc

FFfFf

ejemplos de condiciones compuestas:

a)

A Project b - Form b {Code) MEE

| commandi I.w click |

Private Sub Commandl Click() :
If CIntiTextl.Text) > 50 And CInt(Textl.Text) < 60 Then

MzgBox M"ands entre 50 v 0"

El=e

MzgBox "fuera de rango de 50 - &0
End If|

End 3ub

TAREAS PROGRAMACION VISUAL BASIC

1.- Construir un programa que capture un numero cualesquiera e informe si es o no es
mayor de 50 y multiplo de tres. ( solo escribir el mensaje de respuesta de manera muy
claray esto resuelve el problema)

2.- Construir un programa que indique si un numero es un par positivo.

3.- Capturar los datos de un producto incluyendo su cantidad en existencia, construir
un panel que despliegue una orden de compra si la cantidad en existencia del producto
es menor que el punto de reorden, o si el origen del producto es nacional.

4.- Construir un programa que capture los datos de un empleado, desplegar en una
ventana su cheque semanal si gana mas de $500.00 y si esta en el departamento de
produccion, en caso contrario desplegarle en otra ventana un bono de despensa del
25% de su sueldo semanal.

8.- INSTRUCCION SELECT CASE

También existen ocasiones o programas donde se exige evaluar muchas condiciones a
la vez, en estos casos, 0 se usan una condicidn compuesta muy grande o se debe
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intentar convertir el problema a uno que se pueda resolver usando la instruccién
SELECT CASE.

Esta instruccion, es una instruccion de decision multiple, donde el compilador prueba o
busca el valor contenido en una variable contra una lista de constantes, cuando el
computador encuentra el valor de igualdad entre variable y constante, entonces
ejecuta el grupo de instrucciones asociados a dicha constante, si no encuentra el valor
de igualdad entre variable y constante, entonces ejecuta un grupo de instrucciones
asociados a un default, aunque este ultimo es opcional.

El formato de esta instruccidn es el siguiente;

capturar o asignar variable de condicion;

Select Case variableopcion

case constl instruccion(es)

case const2 instruccion(es)

case const3 Instruccion(es)

Case Else instruccion(es);
End Select

ejemplo:
P Frofect b - fovm b (Coeh M= B
|
Private Zub Commmandl Click()
Jelect Case Textl.Text

Cagse M"a®
M=gBox "aguila®™

Case Hh "J' HB rr

M=gBox "burro'™
Case Else

H=gEox "no hay"
End Select
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Para el caso de constantes numéricas, solo convertir Textl.Text a byte, integer y long,
y poner las constantes sin comillas.

ejemplo:

M
Private Sub Commandl Click()
Jelect Case CInt (Textl.Text)

cCase 1
Texts.Text funo ™

Cage-2.
TextsZ.Text "dos o tres"
Caze El=ze
Texts . Text " no se”
End Select

En particular, instrucciones de este tipo se usaban para construir programas de
seleccion de menus, donde al usuario se le planteaban dos o tres problemas distintos y
el propio usuario seleccionaba cual de ellos queria ejecutarse.

TAREAS VISUAL BASIC
1.- PROGRAMACION Construir una ventana que contenga el siguiente menu

1. conversion de pesos a délares 2. conversion de libras a kilogramos 3. conversién de
kildmetros a millas 4. fin de menu

Seleccionar opcién [ ]

Para resolver este programa, primero disefiar las cuatro formas o ventanas que se
ocupan, y en la primera forma que contiene el menu para el usuario, programar el
evento clic del botdn de ordenes con la instruccidn select case, los case solo contienen
cddigo para llamar o poner a la vista del usuario la ventana o forma respectiva.

Y ademas recordar poner en cada ventana de solucién de un problema un botdn de
orden, con cddigo de regreso a la ventana de menu, solo escribir en el Caption de este
botén la palabra [menu] y en su evento Clic ocultar la ventana de problema y poner
visible la ventana o forma del menu.

2.- Construir un programa que capture un deporte y despliegue dos implementos
deportivos apropiados.

Lic. Jose Luis Dominguez C.
Joseluisdc10@yahoo.es

Pégina49



TUTORIAL DE VISUAL BASIC 6.0

3.- Evaluar cualquier funcién vista para cuando x =3,-4, 5
9.- VISUAL BASIC COMPONENTES VISUALES DE SELECCION Y DECISION

Las instrucciones if y select, permiten tomar decisiones o realizar seleccionase dentro
del cédigo de un programa.

Visual Basic proporciona una serie de componentes visuales que permiten al usuario,

no al programador, tomar decisiones en pantalla, el programador solo se encarga de
implantar cédigo adecuado a la decision tomada por el usuario.

10.- COMPONENTE CHECKBOX VISUAL BASIC IF

El componente CheckBox de Visual Basic permite seleccionar una opcién al usuario del
programa o tomar una decision, directamente en pantalla.

Es la propiedad caption del componente donde se escribe el sentido de la seleccion ej.;

En los ejemplos, los componentes checkbox, son las cajas donde el usuario toma un
decisién (ej. 3) o realiza una seleccion (ej. 1,2)

Igual que en controles anteriores, al pasarlo a la forma o al cédigo del programa, ya no
se llama checkbox, sino check#

Existen dos maneras de programar este componente:

1. Cuando el usuario selecciona un checkbox la propiedad value queda cargada con
O(cero) si esta deseleccionado o con 1(uno) si fue seleccionado, en estos casos solo
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validar con un if por cada CheckBox dentro de nuestro botdn de ordenes, el estado de
dicha propiedad.

Ej.;

M Froiect b - Form b \Codel H=] B3

Private Sub Commancdl Click()

If Checkl.Value = 1 Then Textl.Text
hf Checkl.Value = 0 Then Textl.Text
End 2ub

Commandi

"checado™
"no checado™

Para el ejemplo c) el botdn de ordenes en la forma o ventana respectiva usando el
método anterior, contendria 3 ifs, uno para construir boleta otro para construir
citatorio y otro para construir un diploma.

2. El segundo método para programar el componente, involucra el evento Click de este
componente CheckBox, este evento Click es activado automaticamente en cuanto el
usuario realiza o marca o toma su seleccién, es claro que si no se programa este
evento el usuario no observara ningun proceso, sino que tendra que indicar que ya
hizo su decisidn, apretando el botén de OK.

Pero si se programa el evento Click de este componente con el cédigo adecuado, ni se
tendra que agregar un botdn OK, ni se ocupara usar un if(Checked), porque el usuario
ya indico cual es su decision o seleccion.

Recordar que para programar este evento Click, solo hacer un dobleclick, dentro del
control.

Este método es mejor porque evita cddigo de mas y cada componente solo tiene
asociado el cédigo que ocupa.

Aunque es la légica del programa quien decide como programar el control, en
resumen, si es una sola decisién, usar primer método, si son varias decisiones, usar el
segundo método.

TAREAS PROGRAMACION VISUAL BASIC

4
1.- Evaluar la funcién ¥=3% —4x+2 para x— 2,-5, 8 (usar un CheckBox por cada

valor de x, y programar cada evento Click de cada CheckBox con la operacion
correspondiente y el despliegue del resultado).
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2.- Construir un panel con los datos de un automdvil, un segundo panel muestra un
plan de financiamiento a dos afos y un tercer panel muestra un plan de financiamiento
a tres afios.( son dos checkbox en el primer panel y no hay botén de ok).

3.- Construir el programa de menu, que se dejo en el tema de instruccidn select case.

11.- COMPONENTE OptionButton

Se utiliza para presentar al usuario un conjunto de opciones mutuamente excluyentes
entre si, es decir si el usuario selecciona un componente OptionButton todos los
demas componentes OptionButton en la forma, se deseleccionan solos.

Es su propiedad Caption donde se pone el texto que identifica el propdsito del botdn,
es su propiedad value quien refleja el cambio (True,False), también su evento click es
activado automaticamente cada vez que es seleccionado el OptionButton por el
usuario.

Recordar también que cuando el usuario selecciona un OptionButton, todos los demds
OptionButton en el objeto(forma o ventana) son deseleccionados automaticamente,
esto es, por que dos OptionButton son mutuamente excluyentes entre si.

Esta ultima situacion debera resolverse por parte del programador, es decir se supone
un programa donde el usuario debe seleccionar uno de entre dos sexos y uno de entre
cinco municipios, en este caso se ocupan ocho OptionButton, pero como todos son
mutuamente excluyentes entre si, cuando el usuario seleccione uno de ellos, todos los
demas se des marcan automaticamente.

Para resolver este problema se debera usar el componente de agrupamiento
ampliamente conocido, el control FRAME.

Es decir se deberd encerrar en su propio Frame todos los OptionButton légicos, es
decir en un Panel los de sexo, en otro Panel los de municipios, etc.

De esta manera Visual Basic los evalla por separado y se puede tener seleccionado un
OptionButton en cada frame.

También pueden programarse de las dos maneras ya vistas para el control CheckBox,
es decir usando un if por cada optionbutton y revisar si su propiedad value esta
cargada con TRUE o FALSE, o cargando el cddigo en el evento click del control.

TAREAS PROGRAMACION VISUAL BASIC

1.- Construir un cuestionario de 6 preguntas sobre los hdabitos de estudio de un
estudiante y pasar sus respuestas a un frame abajo en textboxs.
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2.- Construir un cuestionario de 5 preguntas con las preferencias politicas de una
persona, un panel abajo despliega un concentrado con totales y porcentajes
acumulados por cada pregunta.

Es decir un usuario responde el cuestionario aprieta el boton de ok, el panel de abajo
se actualiza para mostrar totales y porcientos de cada pregunta, y se limpian las

respuestas, un segundo usuario responde el cuestionario.... y asi sucesivamente.

* Para totales y porcentajes, solo recordar dos de los conceptos mas elementales de
introduccion a la programacion

* Contadores cont=cont+1 ? resultado 1, 2, 3,4,5,....... * acumuladores acum = acum +
cont resultado con el ejemplo de arriba

1,3,4,10,15,...........

12.- MENUS VISUALES EN VISUAL BASIC
Ya se han construido programas de seleccion de menus, usando instrucciones de
programacion ( SELECT CASE ) y componentes visuales ( CheckBox con su componente

Click programado).

Se analiza ahora los componentes visuales especializados en la construccién de
programas de seleccidon de mendus.

13.- MENU VISUALES O EDITOR DE MENUS

A diferencia de otros lenguajes visuales, no existen controles de default, para la
creacién de menus visuales, en su lugar se usa un editor de mendus.

Procedimiento para la creacién de mendus:
1.- Cargar el editor de mendus, con la orden Tools, Menu Editor, y aparece la siguiente

ventana: 1.- Cargar el editor de mendus, con la orden Tools, Menu Editor, y aparece la
siguiente ventana:<a name

Lic. Jose Luis Dominguez C.

Joseluisdc10@yahoo.es

PéginaS 3



TUTORIAL DE VISUAL BASIC 6.0

Menu E ditor
Caption; | ok I
lame: |
Cancel I =
Index: I Shorbecuk: i one]

!

HelpContextID: ||:| MegotiatePosition: I

0-Nare ] [ ithatied v Ensbied! v iysibls -

wtindowmList
Jl ﬂ ﬂil ﬂ ITI Insert | | |
_ [

Con este editor se construyen, las barras de menu en los programas normales de
Windows.

Se construye una aplicacién paso a paso, que tiene tres opciones, ellas son, geometria
con tridngulos y rectangulos, casa cambio con pesos a délares y ddlares a pesos y una
opcioén final de salir.

Del editor de mend, se usan primero las siguientes partes:

CAPTION: Aqui se escriben el nombre de las opciones y subopciones, tales como las
observara el usuario.

NAME: Un alias legal para cada opcidn y subopcion, en este caso se usan como alias,
las palabras uno, unouno, unodos, dos, dosuno, dosdos, tres, aunque tambien puede
ser el CAPTION pero en forma mas completa y entendible.

Estos alias corresponden a las opciones y subopciones del codigo que tendra el menu.

SHORTCUT: Primero es opcional poner un shortcut a cada opcion o subopcion del
programa, en el editor esta parte es un combobox que ya trae cargado muchos
shorcuts, un shortcut es una combinacion de la tecla CTRL-LETRA

LISTBOX MENU: Es la ventana de abajo completamente en blanco, es en esta ventana
donde irdn apareciendo las opciones y subopciones( NAME) correspondientes.

Ya escrito el Caption, Name Y Shorcut de una opcion o subopcion correspondiente se
usan los botones NEXT, INSERT y DELETE para administrarlos en LISTBOX MENU
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2.- Se empieza cargando las opciones y subopciones correspondientes, observar la
ventana del editor de mendus.

Menu Editor |
Caption: |2DLLRS-PESOS Ok
Mame: |DOSDOS Cancel

Index; I Shortcut: i{l‘-]c:ne]l j
HelpContextID; II:I MegotiatePosition: |D—N|:une "r|

[T cChecked ¥ Enabled ¥ visible ™ windowList
ﬂ 1~| ﬂ Mesct Insert | Dielete |

RGEOMETRIA

ATRIANGLLO

ARECTANGLLO

BZASA CAMBIO
SPESOS-DLLRS

BDLLRS-PESDS
2SALIR

El simbolo ( & ) antes de una opcién y subopcion, es para que se generen las llamadas
(HOT-KEYS), es decir que el usuario pueda usar la tecla ALT-Primera letra de la opcion.

No confundir HOT-KEY con shortcut, por ejemplo para activar tridngulo su hot-key es
ALT-T y un shorcut apropiado, seria CTRL-T

Las opciones y subopciones se pueden escribir en cualquier orden, porque
seleccionando una opcidon (en el ejemplo esta seleccionada con click la opcién Dllirs-
Pesos) y usando los controles con las flechas de up y down (no las del teclado sino las
del editor de menu) se pueden reacomodar opciones y subopciones.

Observar que si se selecciona una opcién o subopcion y se usa el control delete, esta se
eliminara.

3.- Ahora lo mas importante, en este ejemplo, tanto las opciones y subopciones estan
al mismo nivel, si se ejecuta el programa, aparecera un menu con siete opciones, no lo
gue se quiere, es decir tres opciones con sus subopciones correspondientes.

Lo que se tiene que hacer, es darles un nivel mas bajo a las subopciones, solo

seleccionando con click la subopcion y usando el control con flecha ( € )del editor de
menus, esta flecha baja el nivel de la subopcion, la otra flecha ( 8 )lo sube un nivel.
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Observar ahora la pantalla del editor de menu, con las opciones en nivel y orden
correcto.

Menu Edito E3 |

Caphion; | EeEelGla e (o] 4

Marme: |LII'~.ICE| Cancel
Index;: I Shorkcuts I(anune]l j
HelpContextID; lEI MegotiatePosition: ||:| - MNone vl

[T Checked [+ Enabled V¥ yisible [ windowList
«| +| 2] +| Nt Insert | Delete |
RGEDMETRIA

v TRIAMNGLILD

eoBBECTAMGLLC

BiZASH CAMBIO
eBPESOS-DLLRS
eBDLLRS-PESOS
2SALIR

4.- Cerrar el editor de menu con OK, y observar ahora como form1, ya contiene su
nuevo menu principal.

GEOMETRIA
""""" PESOS-DLLRS

R DLLRS-PESOS A e A e O T e

5.- Por ultimo, falta lo principal, el cargarle el cddigo a cada opcidn, en este caso, es
poner visibles o invisibles otras ventanas.
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El procedimiento es sencillo, solo hacer un click en cada opcién o subopcion que lleve
cddigo aqui en Forml, observar que el editor de cédigo, usa el NAME del editor de
menus.

| ™ Project] - Form1 [Code) M=l E3
' |I.IHDI]|‘.]5 j lCIick ;I

—

Private Sub DOIDOS Clickl() -]
' agui va codigo
End Sub

FPriwvate Zub TREZ Clickl()

' agul tambien
End Sub

Private Sub UNODOS Click()
' lo mismo
End Sub

6.- Ejecutar el programa con la opcidn Start
TAREAS PROGRAMACION VISUAL BASIC

1.- El de la muestra con dos conversiones monetarias, dos opciones de temperaturas y
dos de distancias.

* Primero disefar y construir todas las formas que va a ocupar * no olvide poner
algunas labels de encabezado en la ventana principal

En el botdn ok o en otro botdn similar de cada ventana de trabajo no olvidar agregar
cadigo para ocultar dicha ventana y regresar a la ventana con el menu principal.

14.- POPUPMENU

PopupMenus, son los pequefios menus que aparecen al hacer un click derecho sobre
alglin componente o alguna parte de la forma.

Visual BASIC facilita la construccidon de estos popupmenus, solo recordar y tomar en
cuenta lo siguiente.

Un popupmenu debera pegarse a cualquier otro control, pero algunos de los controles
generales ya traen incorporado por default su propio popupmenu, por ejemplo
TextBox, ya trae su propio popupmenu, asi que no sera posible pegarle un segundo
popupmenu, asi que serd necesario hacer pruebas primero, es decir en una forma
poner los 20 controles de default, ejecutar o correr el programa, y hacer un clic
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derecho sobre cada control, para investigar cuales son los que ya traen su propio
popupmenu, a estos controles no pegarles nuestros popupmenus.

Para crear y pegar popumenus, solo seguir el siguiente procedimiento.

1.- Usar el editor de mends para crear un menu, con solo una opcién y todas las
subopciones que se ocupen.

2.- La opcidn, debera tener su propiedad visible en false( solo desmarcar el cuadrito
visible), ejemplo

soTriangulo
so_yadrado
soiZjrzulo

3.- Para pegarle cddigo a las subopciones, solo llamar al editor de cédigo, y en las
ventanilla de objetos, se encontraran las subopciones, seleccionar la adecuada y en la
ventanilla de eventos, seleccionar el evento clic y colgarle el cédigo adecuado.

4.- Ya construido el popumenu, se lo pegamos a un control label, solo poner un control
label en la forma y usar su evento MouseDown con el siguiente cédigo:

PéginaS 8
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s I |
et ] wousoton ]

Private Sub Labell MouseDown(Button Ls Integer;f
If Button = & Then

FopupMenu Geometria
End If
End Sub

5.-Primero se investiga si el usuario apretd el segundo botén del Mouse (Microsoft
cree que los ratones solo tienen dos botones :>) ) y luego se usa el método
popupmenu y el nombre de la primera opcidn para activar el popumenu.

TAREA PROGRAMACION VISUAL BASIC

1.- Construir con visual basic el programa ejemplo

15.- CICLO FOR VISUAL BASIC

Este ciclo es uno de los mas usados para repetir una secuencia de instrucciones, sobre
todo cuando se conoce la cantidad exacta de veces que se quiere que se ejecute una
instruccién simple o compuesta.

Su formato general es:

FOR VARCICLO=VALORINICIAL TO VALORFINAL [STEP INCR O DECR]

INSTRUCCION(ES)
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NETX VARCICLO

EJEMPLO

. Private Sub Commandl Click() -

Dim X A3 Integer
For X:=:1.Ta.5

LABELY.Caption = "PATOM
Next X
End Sub

Como se observa, instrucciones de ciclo, si ocuparan que se declaren variables de
control de ciclo, ya sea de tipo byte,integer o long.

Casos Particulares;

1.- El ciclo comienza en uno y se incrementa de uno en uno, este es el caso mas
general.

2.- Pero el valor inicial puede se diferente de uno, ejemplo;
DIM X AS INTEGER

FOR X=5TO 28

LABEL4.CAPTION=X

NEXT X

3.- Incluso el valor inicial puede ser negativo, ejemplo;

DIM X AS INTEGER

FOR X=-5TO 18

LABEL4.CAPTION=X

NEXT X

4.- Los incrementos también pueden ser diferentes al de uno en uno, €j.;

DIM X AS INTEGER
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FOR X=1TO 50 STEP 4

LABEL4.CAPTION=X

NEXT X

5.- Incluso pueden ser decrementos, solo que en este caso, recordar;

* el valor inicial de la variable debe ser mayor que el valor final.

DIM X AS INTEGER

FOR X=100TO 20 STEP -5

LABEL4.CAPTION =X

NEXT X

6.- Un ejemplo para usarlo en los problemas sugeridos mas adelante;

ejemplo;

Desplegar los nimeros enteros, comprendidos entre el 1y el 20.

Se ocupa ahora un componente que pueda almacenar y desplegar un conjunto de los
10 resultados, el Unico componente visto hasta ahora con esta capacidad es el
componente ComboBox, sin embargo existe otro componente llamado ListBox muy
similar a ComboBox, excepto que no tiene encabezado y todos sus elementos los
mantiene a la vista del usuario, no ocultos como el ComboBox, dicho componente
ListBox se analiza a fondo en la siguiente UNIDAD VISUAL BASIC , pero de momento
permite resolver el problema del for (desplegar un conjunto de resultados a la vez).
Tanto ComboBox como ListBox permiten cargar todos sus elementos o valores, dentro
de un programa, usando un método llamado Addltem(valor), como se ve en el

siguiente programa ejemplo;

Para este problema se ocupa poner en Form1, un componente Command1 OK que en
su evento Click contiene el for y la carga del componente ListBox; Pantalla de disefio
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la pantalla de salida es:

B) Programa
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Lic. Jose Luis Dominguez C.



TUTORIAL DE VISUAL BASIC 6.0

Practicar hasta conseguir tener esta pantalla de salida o de ejecucién, cuando se
consiga entonces ya se esta listo para lo siguiente;

TAREAS PROGRAMACION VISUAL BASIC
1.- Construir un programa que despliegue los nimeros del 20 al 30.

2.- Desplegar los enteros entre 50 y 30 acompanados de su potencia cuadrada y raiz
cubica respectiva ( ocupa tres listbox).

3.- Desplegar los multiplos de 5, entre 10 y 50, acompafiados de su factorial y
logaritmo respectivo.

4.- Desplegar la tabla de multiplicar que el usuario indique.

5.- Evaluar la funcion <m> y=5x"2 + 3x + 8 </m> cuando x-> -3...10 (rango de -3 hasta
10)

16.- VISUAL BASIC CICLO DO WHILE LOOP

En este ciclo el cuerpo de instrucciones se ejecuta mientras una condicidn permanezca
como verdadera, en el momento en que la condicidon se convierte en falsa el ciclo
termina.

Su formato general es :

cargar o inicializar variable de condicién

DO WHILE CONDICION(ES)

INSTRUCCION(ES) CIERTAS

INSTRUCCION(ES) DE SALIDA DE CICLO

LOOP

Ejemplo #1 :
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M

Dim £ Az Integer
=1
Do While X <= 10

Listl.AddItem (TPATO™)
X=X+ 1
Loop
End Sub

DO While puede llevar dos condiciones, en este caso inicial izar 2 variables de
condicidn y cuidar que existan 2 de rompimiento de ciclo.

El grupo cierto de instrucciones puede ser una sola instruccién o todo un grupo de
instrucciones.

La condicion puede ser simple o compuesta.
A este ciclo también se le conoce también como ciclo de condicion de entrada, o

prueba por arriba, porque este ciclo evallia primero la condicién y posteriormente
ejecuta las instrucciones.

TAREAS PROGRAMACION VISUAL BASIC
1.- Usando visual basic para desplegar enteros entre 50 y 80

2.- Usar visual basic para desplegar multiplos de 4 entre 60 y 20 acompafiados de su
logaritmos de base 10 y base e respectivos (a revisar funciones visual basic)

3.- Construir la tabla de dividir que el usuario indique

4.-Evaluar la funcion <m>y = -5x"2 + 4x - 20</m> cuando x> -5... 5

17.- VISUAL BASIC CICLO DO LOOP WHILE

Su diferencia basica con el ciclo while es que la prueba de condicién es hecha al
finalizar el ciclo, es decir las instrucciones se ejecutan cuando menos una vez, porque
primero ejecuta las instrucciones y al final evalta la condicién.

También se le conoce por esta razén como ciclo de condiciéon de salida.

Su formato general es :

Pégina64
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cargar o inicializar variable de condicién
DO

INSTRUCCION(ES) CIERTAS
INSTRUCCION(ES) DE SALIDA DE CICLO
LOOP WHILE CONDICION(ES)

Ejemplo

M
. Private Sub Commandl Click()

Dim X Az Integer
=1

Do

Liztl.AddItem ("PATO™)
S A T
Loop While X <= 10

End 3ub |_!

Otra diferencia bdsica con el ciclo while es que, aunque la condicidon sea falsa desde un
principio, el cuerpo de instrucciones se ejecutara por lo menos una vez.

TAREAS PROGRAMACION VISUAL BASIC

1.- dos del for

2.- dos de do while loop

18.- VISUAL BASIC CONCLUSIONES ACERCA DE CICLOS

En Visual Basic el problema de dado un problema cualesquiera, cual ciclo se debe usar
se resuelve con:

Si se conoce la cantidad exacta de veces que se quiere que se ejecute el ciclo o si el
programa de alguna manera puede calcularla usar for.

Si se desconoce la cantidad de veces a repetir el ciclo o se quiere mayor control sobre
la salida o terminacion del mismo entonces usar do while loop.

Si se quiere que al menos una vez se ejecute el ciclo entonces usar do loop while.
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19.- INSTRUCCION DE SALTO INCONDICIONAL, ETIQUETAS Y GOTO

Esta instruccion fue una de las favoritas de la comUNIDAD VISUAL BASIC de
programadores hace 20 afios, en la actualidad la aparicion de nuevas estructuras o
instrucciones de programacion hacen innecesario su uso.

El uso principal que se le dio, acompafiada de una instruccion if fue la de simular ciclos
condicionales.

Esta instrucciéon requiere una llamada etiqueta que es un identificador valido del
lenguaje VB seguida de dos puntos.

Ejemplo

MJ

Private Zub Commandl Click()
Dim ¥ Az Integer
=T

alfa:
Listl.iddItem ("PATOM)
E S T i
If ¥ <= 10 Then GoTo alfa

TAREAS VISUAL BASIC

1.- Con programacion visual basic construir las tablas de sumar, y multiplicar con if-
goto
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UNIDAD I
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Ill.- ARREGLOS
1.- INTRODUCCION
2.- ARREGLOS TRADICIONALES
3.- ARREGLOS TIPO LISTAS
4.- SORTEOS U ORDENAMIENTOS
5.- ARREGLOS TIPO TABLA
6.- ARREGLOS DINAMICOS
7.- CONTROLES VISUALES TIPO ARREGLO
8.- CONTROL MSFLEXGRID
CUESTIONARIO
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VISUAL BASIC 11l UNIDAD VISUAL BASIC ARREGLOS
1.- INTRODUCCION

Uno de los problemas mas comunes en los diversos sistemas de informacidn, es el
tratamiento o procesamiento de una gran volumen de datos o de informacion.

Variables o componentes visuales manejados hasta ahora, no pueden ayudar a
resolver este problema.

Las variables usadas hasta ahora reciben propiamente el nombre de variables
escalares, porgue solo permiten almacenar o procesar un dato a la vez.

No confundir esto, con el tipo de dato o rango de datos que una variable tiene la
capacidad de almacenar.

Por ejemplo si se quiere almacenar nombre y edad de 15 personas, con el método
tradicional se ocuparan 30 variables o 30 componentes visuales, y solo es nombre y
edad de 15 personas, agregar mas datos y mas personas y ya es tiempo de empezar a
analizar otro tipo de variables y de componentes.

Es decir, en problemas que exigen manejar mucha informacién o datos a la vez,
variables escalares o componentes visuales de manipulacién de datos normales (text,
label, etc.), no son suficientes, ya que su principal problema es que solo permiten

almacenar un dato a la vez.

Se ocupa entonces variables o sus correspondientes componentes visuales que sean
capaces de almacenar y manipular conjuntos de datos a la vez.

Variables de tipo arreglo y sus correspondientes componentes visuales, si permiten
almacenar y procesar conjuntos de datos del mismo tipo a la vez.

Cada dato dentro del arreglo, se llama elemento del arreglo y se simboliza y procesa
(captura ,operacion ,despliegue ), usando el nombre del arreglo respectivo y un
subindice indicando la posicién relativa del elemento con respecto a los demas
elementos del arreglo, ej:

Juan

Pedro——> Nombres(2)

José

Ana———> Nombres(4)

Carmen
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18——> Edad(1)
20
25
30—-> Edad(4)

Sin embargo sus problemas son similares a los de variables normales, es decir hay que
declararlos, capturarlos, hacer operaciones con ellos, desplegarlos, compararlos, etc.

Para propdsitos del aprendizaje se analiza o clasifican en tres grupos diferentes los
arreglos que ofrece Visual Basic, ellos son;

1.- Arreglos tradicionales (internos dentro del programa) 2.- Arreglos dindmicos
(internos) 3.- Componentes Visuales de tipo Arreglo

2.- ARREGLOS TRADICIONALES VISUAL BASIC

En programacion tradicional siempre se manejan dos tipos de arreglos, los arreglos
tipo listas, vectores o unidimensionales y los arreglos tipo tablas, cuadros,
concentrados, matrices o bidimensionales, en ambos casos son variables que permiten
almacenar un conjunto de datos del mismo tipo a la vez, su diferencia es en la cantidad
de columnas que cada uno de estos tipos contiene, como en los siguientes ejemplos;

1. ARREGLOS TIPO LISTA <li style

Juan
Pedro---->Nombres(2)
José

Ana-----> Nombres(4)
Carmen

18----> Edad(1)

20

25

30----> Edad(4)

2. ARREGLOS TIPO TABLAS
CIA ACME

INGRESOS POR VENTAS

(MILES DE $)
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FEB MAR ABR MAY
SUCA101215109
SUCB87596

SUCC 11182014 17
INST TECN DE TIJUANA
CONCENTRADO DE CALIF
MAT FIS QUIM HIST
JUAN5555

JOSE4 444
PEDRO3333
ANA9999

Como se observa, la diferencia principal entre un arreglo tipo lista, y un arreglo tipo
tabla, son las cantidades de columnas que contienen.

NOTA IMPORTANTE.- Los conceptos manejados aqui estan enfocados a los sistemas
de informacién contables financieros administrativos.

En algebra matricial, si son importantes los conceptos de vectores y matrices, pero las
operaciones y métodos son precisamente los del dlgebra matricial y no es propdsito o
lugar indicado para tratar problemas y operaciones con matrices.

3.- ARREGLOS TIPO LISTA

Un arreglo tipo lista se define como una variable que permite almacenar un conjunto
de datos del mismo tipo organizados en una sola columna y uno o mas renglones.

También reciben el nombre de vectores en dlgebra, o arreglos unidimensionales en
programacion.

Los procesos normales con una lista o con sus elementos, incluyen declarar toda la
lista, capturar sus elementos, desplegarlos, realizar operaciones con ellos,
desplegarlos, etc.

Para declarar una lista se usa el siguiente formato;

DIM nomlista( 1(uno) TO Cant elementos o reng) AS tipo dato

Lic. Jose Luis Dominguez C.

Joseluisdc10@yahoo.es

Pégina7 1



TUTORIAL DE VISUAL BASIC 6.0

ejemplos;

DIM EDAD(1 TO 12) AS INTEGER

DIM SUELDOS(1 TO 10) AS SINGLE

DIM MUNICIPIOS(1 TO 5) AS STRING * 20
Notas:

Declaracién.- Es necesario recordar, que la declaracién de un arreglo tipo lista se
puede hacer de dos maneras diferentes, dependiendo de si solo se usa un botén de
6rdenes en la pantalla, o si dos o mas botones de ordenes estardan procesando el
arreglo, el segundo caso, es el mas comun.

Si un solo botdn, en toda la ventana va a realizar, todos los procesos (declaracion,
captura, operaciones, comparaciones, despliegue), con la lista, solo hacer la
declaracion de la lista, al principio del evento click, como lo muestra el programa
ejemplo.

Para capturar se debera usar un textbox y un boton de comando con el siguiente
codigo que estara alimentando la lista en memoria: <ol type Programa

A Project] - Form1 [Code] M=l E3
|Cummand1 j |Clit:k Li

J—

L

Dim edad(l To &) As Integer
Dim ren A= Integer
Frivate Sub Comwandl Click()
ren = ren + 1
If ren <= & Then
edad (ren) = CInt (Textl.Text)
el TeREs ="
ElselIf ren > & Then
M=gBox ("lista llena™)
End If
End Zub o

= £ TR H 4

Observar que la declaracion de la lista y la variable de control va fuera del click del
boton, para que todos los botones de comando que se pongan en el programa las
puedan usar.

Se usa un if para evitar que se capturen datos de mas, y un segundo if con un
mensagebox para avisar que ya se lleno la lista.
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Pantalla de corrida

im. Form1 _[O0]

— Frame1

" inzertar |

Para el caso de operaciones y comparaciones con todos los elementos de la lista a la
vez, se debera usar un ciclo for, con una variable entera llamada renglon, misma que
también se usara como indice de la lista, el despliegue de la lista usara un control
Listbox y el método Addltem(), para este ejemplo se pretende convertir las edades a
meses:
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O]

M Project] - Form1 [Code] M=] B3

ICununand3

;l |Click

Dim edad(l To &) Az Integer
Dim ren Az Integer

r|_|1_

Private Sub Commandl Click()
ren = ren + 1
If ren <= 6 Then
edadiren) = CInt(Textl.Text)
Textl-Text =
ElzelIf ren » & Then

M=zgBox ("lista llena™)

End TIf

End Sub

Private Sub CommandZ Click()
For ren = 1 To &

edadiren) = edadiren) * 12
Next ren

End Sub

Private Sub Comwandd Click()
For ren = 1 To &

Liztl.AddItem (edadiremn))
ext ren
End Sub

==

rl

Recordar que todos los datos internos de la lista estaran almacenados en la memoria
ram del computador, para desplegados se usara un componente visual que permite
manipular un conjunto de datos a la vez, el ListBox, pero se tiene que usar un ciclo for
para ir afladiendo o agregando elemento por elemento como se observa en el
problema ejemplo que se ha venido desarrollando, en este caso se quiere desplegar las

cuatro edades convertidas a meses;

B) Pantalla de salida:
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in. Form1 _ O]

‘— Frame1

I inzertar |

edad a meszes

‘— Framez

—Frame3

dezplegar

TAREAS PROGRAMACION VISUAL BASIC

1.- Capturar y desplegar 5 precios de productos cualesquiera, usando dos frames, uno
para capturar y uno para desplegar.

2.- Capturar 4 sueldos en un panel, desplegarlos aumentados en un 25% en otro panel.
3.- Capturar los datos de 5 productos comprados en una tienda, incluyendo nombre,
precio y cantidad en sus 3 listas respectivas, después calcular una cuarta lista con el
gasto total por cada producto desplegarlo todo en un segundo panel e incluir también

el gran total.

4.- Capturar en una lista solamente 6 numeros multiplos de 5, se debe de estar capture
y capture numeros hasta que se completen los 6 multiplos de 5.

4.- VISUAL BASIC SORTEOS U ORDENAMIENTOS
Un proceso muy comun con listas, es el llamado sorteo u ordenamiento.

Este proceso consiste en reacomodar los elementos de la lista en un nuevo orden, de
acuerdo a algun criterio.

Sorteo creciente y decreciente

Existen muchos métodos u algoritmos de sorteos, el mas comun de ellos, es el
denominado algoritmo de burbuja, que se basa en el siguiente algoritmo:

N=CANTIDAD DE ELEMENTOS DE LA LISTA

FORK=1TON-1
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RENGLON =1

DO WHILE RENGLON & N - K

IF LISTA(RENGLON) > LISTA(RENGLON + 1) THEN
TEMP = LISTA(RENGLON)
LISTA(RENGLON)=LISTA(RENGLON + 1)
LISTA(RENGLON + 1) = TEMP

END IF

RENGLON = RENGLON + 1

LOOP

NEXT K

Las notas a considerar con respecto al algoritmo son:

- Las variables n, k, rengldn, son variables de control y deberan ser declaradas de tipo
integer.

- La variable temp, debera ser declarada de acuerdo al tipo de dato de los elementos
de la lista.

- Todas las referencias a LISTA, deberan ser cambiadas por el nombre verdadero de la
lista real.

- Es el simbolo del if, quien determina el tipo de sorteo, es decir, (>)ascendente, (<)
descendente.

ejemplo, ordenar 6 niumeros cualesquiera:

A) Cddigo:
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Priwvate Sub Comandl Click() F

Dim Mumi(l To 5), n, k, reng, temp L= Integd
Num(l) = CInt(Textl.Text)
Num(2) = CInt (TextzZ.Text)
Num(3) = CInt (Text3.Text)
Num(4) = CInt (Textd.Text)
Num (S) = CInt (Texts.Text)
Fem METODO DE BUREBUIL

n =5

For k= L. To mo— L

reng = 1

Do While reng <= n — k
If Numireng) < Num(reng + 1) Then
tenmp = MNum(rendg)
Numireng) = Numireng + 1)
Numireng + 1) = tTemp
End IT
reng = rendg + 1
Loop
lext k
Eemw cargando listhox
For 2 = 1L Ta 5
Liscl.bhddItem (Mumix))

Lext =

End Sub 4
B) corrida:
TAREAS VISUAL BASIC

1.- Programacion visual basic ordenar ascendentemente 5 matriculas
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2.- Programacion visual basic ordenar descendentemente 6 ciudades
3.- Programacion visual basic ordenar a criterio del usuario 7 animalitos
5.- ARREGLOS TIPO TABLA

Un arreglo tipo tabla se define como un conjunto de datos del mismo tipo organizados
en dos o mas columnas y uno o mas renglones.

Para declarar un arreglo tipo tabla se usa el siguiente formato:

DIM NOMTABLA(1 TO CANTRENG, 1 TO CANTCOL) AS TIPODATO

EJ:

DIM VTAS(1TO 3,1 TO 5) AS SINGLE

DIM CALIF(1 TO 30,1 TO 6) AS INTEGER

Solo recordar que en capturas, se deberdn usar tantos componentes Text como celdas
tenga la tabla y en despliegue usar tantos controles ListBox como columnas tenga la
tabla, estos métodos son provisionales mientras se analizan los componentes visuales
apropiados y respectivos.

Para procesar ( recordar solo operaciones y comparaciones) internamente todos los
elementos de la tabla se ocupan dos ciclos for, uno externo para controlar renglén y
uno interno para controlar columna.

Problema ejemplo, capturar una tabla que nos muestre el peso en lbs de los tres
jugadores claves de 4 equipos de futbol, desplegarlos en otra tabla pero convertidos a

kg. ( una libra = .454 kg.), el programa y la pantalla de salida son; <ol type Disefio: <li
Style
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i, Form1

:lTe;-:tE |

- [Testin - [Tentld

Codigo:

M Project - Form1 [Code]

I [=] B3

|Cununﬂnd1

Private Sub Coummatrd
Dim Pesos
Dim Peridg,
' captura

PESDEtl
Pesosi(l
Peszos(l
Pesos (E
Pesos(E
Pazsos (2
Pesos (3
Pesos (3
Peazos (3
Tasos(4d
Peso=(4,
Pe=os=s (4,
For BReng =
For Col
Pesos (R
HNext Co

Next Rendg

pasando v d

For Reng =

Next Rendg
End Suhb

E =4 I

conversion a libras

Listl_ AddTItem (Pesosi(Beng, 1))
ListZ_ AddTItem (Pesos{Beng, Z))
List3.AddItem {(Pesos(Beng, Z))

j |Clil:k j
1 Clicki) &

(1 To 4, 1 To 3) A=z Single
Col s Integer

, 11 = Textl._ Textc
, 21 = TextZ Text
, 30 = Text3_ Text
, 1) = Textd Text
, 21 = TextE_Text
, 3) = Texts_Text
, 1) = Text?._ Text
, 21 = Textid_ Text
, 31 = Text3 _Text
, 11 = Textl0_ Text
21 = Textll._ Text
3) = Textlz. Text

1 To 4

=1 To 3
eniy, Cold = Pesos(Peng, Col) * 0_454
1

esplegando listhox
1l To 4

Observar que en procesos, son dos for's, y en despliegue, solo un for.
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C)Salida:
. Forml M=l B3
Jug Jug B JugC
|1 E 3 0454 [0908 [0.908

1818 227 |27
[4 B G =1 3178|3632 |[3E32
ok | [454  |4994 [4994

Recordar que en este nivel de instruccion, solo se pretende, entender los conceptos
asociadosa arreglos, mejores maneras de procesarlos existen, como se vera mas
adelante, pero ya se puede:

TAREAS VISUAL BASIC

1.- Tareas programacion visual basic construir un cuadro que contenga los costos fijos
de cuatro productos cualesquiera, que se producen en tres plantas diferentes de una
empresa maquiladora.

2.- Tareas programacion visual basic construir un cuadro que contenga los ingresos
mensuales por ventas durante los tres primeros meses del afio de cuatro sucursales de
una cadena de auto refacciones, agregar al final una lista que muestre los ingresos
mensuales totales por meses y una segunda lista que muestre los ingresos mensuales
totales por sucursal.

3.-Tareas programacion visual basic construir un cuadro que contenga las comisiones
ganadas por tres vendedores, de los 5 tipos de linea blanca de conocida muebleria,
ademas listas de comisiones totales y promedios ganadas por los vendedores, asi como
listas de comisiones totales y promedios por tipo de linea blanca.

ANALIZAR ESTE CODIGO:

" PARA TOTALES Y PROMEDIOS POR RENGLON

FORR=1TO4

FORC=1TO3

TOTRENG(R) = TOTRENG(R) + TABLA(R,C)
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NEXT C
PROMRENG(R) = TOTRENG(R)/3

NEXT R

'PARA TOTALES Y PROMEDIOS POR COLUMNA
FORC=1TO3

FORR=1TO 4

TOTCOL(C)=TOTCOL(C) + TABLA(R,C)

NEXT R

PROMCOL(C) = TOTCOL(C) / 4

NEXT C

SUGERENCIA: CONSTRUIR PRIMERO LOS CUADROS EN PAPEL.
6.- VISUAL BASIC ARREGLOS DINAMICOS

Hasta ahora los arreglos vistos son de tipo estaticos, es decir, son de tamafio fijo, ya
definido o declarado.

Visual Basic, contiene los mecanismos apropiados para crear arreglos dnamicos, es
decir, arreglos que tienen la capacidad de ir creciendo, para ajustarse a las necesidades
del problema, incluso si perder los elementos de datos que ya contenga.

Para esto:

A) Declarar primero el arreglo sin tamafio fijo:

B) Usar la instruccion siguiente cada vez que se desee redimensionar.

REDIM [PRESERVE] NOMARREGLO(1 TO REN,[1 TO COL]) AS TIPODATO
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M Project] - Form1 [Code) Hi=] E3

|Cnmmund1 j |Click

E

Priwvate Sub Commandl Clicki)
Dim Mum() As Tnceger, Beng As Intceger
Peldim Numil To 4) =z Integer
'cargar w desplegar
For Beng = 1 To 4

MNum (Berng) = Peng * &
Listl_ AddIcem {(MumiPendg))
Next BReng

' redimensionando arreglo
Fellim Preserwe Mumi({l To 7)) As Integer
' cargando elementos faltantes
For Beng = & To 7
Num {Beng) = PReng * 10
Next Beng
' pasando arreglo a listhoxZ
For Beng = 1 To 7
ListZ_ AddItem {(Mum|Peng))
Next Reng
End Sub|

==l |

s
e
E—

Pantalla de salida:

. Forml _ |Of x|
antes despues
R 5
10 10
15 15
20 20
B0
B0
70

7.- CONTROLES VISUALES DE TIPO ARREGLO

8.- CONTROLES VISUALES TIPO LISTA

9.- CONTROL LISTBOX VISUAL BASIC £5
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Este componente permite procesar visualmente un conjunto de elementos de tipo
string.

Su primer y mas importante aspecto a recordar, cuando se procese o programe, es que
el primer indice de la lista, es el indice numero 0(cero).

Este componente, contiene muchas propiedades y métodos que facilitan el trabajo con
datos, entre ellas se encuentran:

PROPIEDAD ACCION O SIGNIFICADO

Addltem(item, index) Inserta un elemento en posicion indicada

Columns Para desplegar en una o mas columnas

Clear Elimina todos los elementos de la lista

List(index) Para accesar un elemento en posicién

ListCount Regresa la cantidad de elementos en lista

Removeltem(index) Elimina item en posicidn indicada

Sorted=true Ordena los elementos de la lista usada solo al tiempo de disefio

Notas: <ol type Capturas: Solo se ocupara un Text, el evento click del TextBox, y el
método AddItem del ListBox. Procesos: Se ocupara un ciclo for , y los métodos list y

listcount de ListBox Despliegues: No se ocupa, porque todos los cambios son visibles.

d) Despliegues: Pero si se quiere pasar de un ListBox a otro ListBox, entonces ciclo for,
list y listcount

Ejemplo:
1ro.- Capturar numeros enteros en un ListBox

2do.- Sumarles 5 a cada uno de ellos
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3ro.- Pasarlos a un segundo ListBox <ol type Cddigo Fuente <li style

4 M Project] - Form1 [Code) _|Of x

; |cnmmnnd2 - |Cli:k -
Private Sub Commandl Clicki) I
Listl.iddItem [(Textl.Text)

End Sub

Private Sub CommandZ Click()
' Bumgrle 5 & cad& uno de ellos
For » = 0 To Listl.Li=ztCount - 1
Listl.Listix) = Listl.List(x) + &
HNext =
' Pasando todo a ListBoxs
For = = 0 To Listl.ListCount - 1

ListZ.List (x) = Listl.List (x)
Next x
i End Zub
g = | o

Recordar que el primer indice en un ListBox es el cero, por eso el ciclo va desde el cero,
hasta la cantidad de elementos menos uno. Pantalla de salida:

im. Form1 _ |0

MNumeros
Fazar Yalores

|5 Captura | FEEE

g 7
7 g
2 9
q 10
10

TAREAS PROGRAMACION VISUAL BASIC
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1.- Capturar en una lista los sueldos de 6 empleados de un casino y desplegarlos en
una segunda lista aumentados en un 30%

2.- Capturar en una lista los pesos en kilogramos de 6 personas desplegarlos en una
segunda lista convertidos a libras y ademas solo los mayores de 100 libras.

3.- Capturar en sus 4 listas respectivas matricula, nombre y dos calificaciones de 5
alumnos, después calcular una lista de promedios de calificaciones.

4.- Capturar en sus listas respectivas numempleado, nomempleado, dias trabajados y

sueldo diario de 5 empleados, desplegar en otra pantalla o panel la nomina pero solo
de aquellos empleados que ganan mas de $300.00 a la semana.

AT
i
10 .- CONTROL MSFLEXGRID VISUAL BASIC 555

Este control, no aparece entre los veinte controles de default que trae Visual Basic,
importarlo al Tool Box, siguiendo el procedimiento que se dio en el ultimo tema de la
primera UNIDAD VISUAL BASIC (Componente Animatién), la libreria que lo contiene se
llama Microsoft FlexGrid Control 5.0

Este componente es de los mas importantes, para el procesamiento de muchos datos,
permite concentrar, procesar y mostrar gran cantidad de informacién para la vista del

usuario.

Este componente presenta, manipula y procesa conjuntos de datos de tipo strings en
forma tabular, es decir en forma de tablas, matrices, cuadros concentrados, ejemplo;

CIA ACME

INGRESOS POR VENTAS MENSUALES

MILLONES DE PESOS

ENE FEB MAR ABR

SUCA1234

SUCB5645

SUCC6789

Recordar que son los datos numéricos internos quienes se procesan (es decir, se

capturan, se realizan operaciones con ellos, se despliegan, etc.), es la informacion
externa quien le da sentido.
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Algunas de sus propiedades y métodos mas interesantes son:

Cols.- Determina la cantidad de columnas que contendrd la tabla.

Recordar que para efectos de programacion, la primera de ellas es la columna 0.
Rows.- Determina la cantidad de renglones que contendrd la tabla.

Recordar que para efectos de programacion, el primero de ellos es el renglén O.

Fixedcols , Fixedrows.- Determinan la cantidad de columnas y renglones fijos o de
encabezado, estas propiedades ponerlas en 0.

Col, Row.- Al tiempo de ejecucién del programa, regresan la posicién de la celda actual,
no confundir con Cols, Rows.

TextMatrix(Row,Col) = String, Es la propiedad mas importante, porque permite el
acceso a cualquier celda de la tabla, e;j.

€j.:
MsFlexGrid1.TextMatrix(2,4) = “PATO”

Observar que para accesar y manipular una celda, se debe primero indicar, el renglény
la columna adecuadas.

Otro aspecto importante a recordar, es que MSFlexGrid no permite edicion directa por
parte del usuario de sus celdas, por ese motivo se usara un componente externo
TextBox para capturas, asi como el evento click de MSFlexGrid.

Para procesar todos los elementos de la tabla, solo recordar que se deben usar dos
ciclos for, uno externo para controlar renglones, y uno interno para controlar columna.

Si solo se quiere procesar un solo rengldn o columna, entonces solo se ocupara el ciclo
contrario, y el rengléon o columna original se dardn como constantes, ver programa
ejemplo.

Ejemplo, Capturar una tabla de ingresos por ventas de la CIA Acme y obtener el total
de las ventas del primer mes: <ol type Pantalla de Disefio: <li style
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W Forml

Cédigo: <li style

M Project] - Form1 [Code) _ O] x
|t:ummund1 ;[ |Click j
Private Sub Commwandl Click() e

hextE.Text =0
For ren = 0 To 4
Col = 0
Fow = ren
TextZ2.Text = C3ng(TextZ.Text] 4+ C3ng(M3FlexGrid
Next ren
End Zub

Private Sub M3FlexGridl Click()
M3FlexGridl.FocusRect = 2

ren = MSFlexGridl.Row

Col = M53FlexGridl.Col

M3FlexGridl. TextMatrix(ren, Col) = Textl.Text —
Textl :Text = nn
End Zub

El Click del MSFlexGrid, usa la propiedad FocusRect, para graficar un rectangulo
alrededor de la celda.
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Se usa la propiedad MatrixText, para cargar la celda con el dato que se encuentra en el
TextBox, observar que la posicidn, rengldn, columna de MatrixText se obtienen usando
las propiedades Row Y Col, al final se deja en blanco la caja TextBox, para que el
usuario capture otro dato.

El Click del Command, primero se asegura de que este en O(cero) la caja Text2 y luego
se usa un ciclo rengldn, porque como ya se indico , se quiere procesar una sola
columna, misma que se dejo como constante, dentro de la operacién.

Se esta usando el concepto de acumulador(Acum=Acum+NvoDato), para acumular el
resultado. Pantalla de Ejecucion:

. Forml [_ |0 x|
Cia sicme

Captura

| Wtaz Menszuales
sUC EMNE FEE kA
e 1 2 3
bbb 1 2 3
Aar 1 2 3
ddd 1 2 3
e 1 2 |

]

Un proceso muy comun con tablas, cuadros y concentrados es agregarles listas de
totales y promedios ya sea por columna o por renglén, o ambas, por ejemplo;

CIA ACME
INGRESOS MENSUALES

(MILES DE PESOS)

ENE FEB MARZO TOTALSUC PROMSUC
SUCA12362

SUCB456155

SUCC789248

SUCD1011123311
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TOTMES 22 26 30
PROMMES 5.56.57.8

En este ejemplo aparte de la tabla se ocupan 4 listas, dos para totales y dos para
promedios.

El Codigo, para este tipo de problemas ya se dio en el tema de arreglos normales tipo
tabla.

TAREAS PROGRAMACION VISUAL BASIC

1.- Construir un concentrado que despliegue los costos fijos de tres diversos productos
gue se fabrican en cuatro sucursales de una empresa MAQUILADORA.

2.- Construir un concentrado que contenga los ingresos por ventas mensuales de los 4
primeros meses del afio de tres sucursales de una cadena refaccionaria, agregar listas

de ingresos totales por mes e ingresos promedios por sucursal.

3.- Construir un cuadro que contenga las calificaciones de 5 materias de cuatro
alumnos cualesquiera, incluir promedios de calificaciones por materia y por alumno.

CUESTIONARIO

1.- Cuando se usan arreglos

2.- Que es variable escalar

3.- Que es variable arreglo

4.- Que es elemento de un arreglo

5.- Como se simboliza o manipula un elemento de un arreglo
6.- Que es un arreglo tipo lista

7.- Que es un arreglo tipo tabla

8.- Formato para declarar una lista

9.- Cuantos for's se usan para manipular una lista

10.- Cuando se usa PUBLIC en la declaracion de una lista

11.- Que es sorteo
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12.- Algoritmo de sorteo usado en este curso

13.- Formato de declaracion de un arreglo tipo tabla
14.- Cuantos ciclos se usan para manipular una tabla
15.- Que son arreglos dindmicos

16.- Como se declaran arreglos dindamicos en V.B.

17.- Que es control ListBox

18.- Numero del primer indice en un control ListBox
19.- Cinco propiedades importantes del control ListBox
20.- Que es control MSFlexGrid

21.- Propiedades importantes del control MSFlexGrid
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UNIDAD IV
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IV UNIDAD VISUAL BASIC BASES DE DATOS VISUAL BASIC
1.- INTRODUCCION
En este capitulo se analizan en general dos problemas:

a) Variables que permitan almacenar conjuntos de datos como los arreglos pero de
distintos tipos de datos, este primer problema se resolvia en la antigiiedad usando las
llamadas variables registro.

b) Permanencia de los datos, hasta ahora todos los datos capturados, calculados,
creados, etc. al terminar o cerrarse el programa se pierden y es necesario volver a
capturarlos, etc., en la siguiente ejecuciéon o corrida del programa.

Tradicionalmente en programacién antigua este segundo problema se resolvia usando
el concepto de archivos, que son medios permanentes de almacenamiento de datos en
los dispositivos o periféricos apropiados, generalmente disco, cinta magnética, etc.

2.- MODELOS DE ALMACENAMIENTO DE DATOS

En general existen dos modelos de almacenamiento de datos en los sistemas de
informacion.

a) El modelo tradicional de archivos que se construye con los siguientes elementos:

1.- Variables Registros, como ya se indico son variables que permiten almacenar
conjuntos de datos de diverso tipo.

También se pueden definir como representaciones simbdlicas y programaticas de
entidades ldgicas de informacién, ejemplos de variables registros son alumnos,
empleados, clientes, proveedores, productos, autos, etc.

Estas variables registros, también ocupan programas o rutinas de programas para
procesarlas, por ejemplo un procedimiento, modulo o subrutina, se encargara de
capturar los datos que contendrad la variable registro, otro procedimiento para corregir
los datos que ya contiene, otro procedimiento para desplegarlos en pantalla ya cuando
ha sido capturada y asi sucesivamente.

2.- Archivos, que en principio pueden entenderse como una especie de almacenes o
bodegas para almacenamiento de datos en forma permanente en disco, es decir un
archivo de empleados en disco contiene todos los datos de todos los empleados de
una empresa.

Igualmente los archivos ocupan su propios programas o subrutinas o procedimientos
especializados por ejemplo, procedimientos para crear los archivos, para almacenar o
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dar de altas los registros en el archivo, procedimientos para buscar un registro
determinado, procedimiento para dar de baja un registro, etc.

3.- Una aplicacidon, que es un programa que se encarga de coordinar todos los
programas descritos y presentar a usuarios de manera clara, facil, accesible vy
entendible.

Salta a la vista que construir un sistema de informacién por ejemplo para una tienda
de video o para un refaccionaria, etc. involucra un gran cantidad de trabajo de
programacioén, puesto que hay que programar muchas variables registros, muchos
archivos en disco, y una o varias aplicaciones.

Este modelo se usa todavia en la actualidad, pero es obvio que mejores maneras, mas
rapidas, seguras y eficientes existen en la actualidad para resolver estos problemas, y
esto nos lleva al segundo modelo de datos.

b) Modelo de Bases de Datos Relacidénales, este modelo intenta simplificar la
construccion de sistemas de informacidon como los antes descritos, este modelo solo
incluye en forma simple los siguientes elementos:

b.1) Tablas, es una combinacidn de las variables registro y de los archivos del modelo
anterior.

Es decir cuando un programador moderno define o declara una tabla en un programa,
realmente esta haciendo dos cosas por el precio de una, es decir crea una variable
registro en memoria que almacenara los datos y al mismo tiempo ya esta creando un
archivo en disco que se llamara igual que la tabla o variable registro y que
automaticamente se convertird en un espejo de la tabla en memoria, es decir cuando
se cargan los datos en la tabla en memoria, también se estaradn cargando en disco.

Otra vez cuando el programador escribe cédigo para capturar los datos y mandarlos a
la tabla en pantalla-memoria, realmente también lo esta haciendo para darlos de alta
en disco.

b.2) Aplicacién, que tiene la misma funcién que en el modelo anterior.

No confundir este concepto de tablas en base de datos con el concepto de tablas,
vistos en el capitulo de arreglos, aunque en la practica se parecen mucho, la diferencia

es que los datos no se van a disco.

Como se observa en este modelo, es mas sencillo construir sistemas de informacion
con el, puesto que la parte programatica se reduce ampliamente.

6.- APLICACIONES O PROGRAMAS CON TABLAS VISUAL BASIC
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Basicamente una aplicacién consiste de un programa o forma que permite accesar,
manipular, editar, procesar, etcétera, los datos, registros, o renglones de una tabla, es
decir es la aplicacién la que constituye, la vista sobre la que trabaja el usuario del
programa.

Como ya se explico en el modelo tradicional de almacenamiento de datos, existian
muchos procesos, tanto para la manipulaciéon de registros en memoria, capturas,
modificaciones, etc., como para el almacenamiento de todos ellos en archivos en
disco, el famoso ABC de un sistema de archivos (altas, bajas, consultas, modificaciones,
etc.) y todos ellos habia que construirlos programarlos a mano, era terrible la situacién
de los programadores de antafio.

En el modelo relacional-visual de datos, mucho de este trabajo no existe, solo se
construye una forma, y se pegan unos cuantos componentes para que aparezcan las
propias tablas y componentes para que se procesen los datos que contendran las
tablas.

Recordar también que la aplicacion ya no debera preocuparse, donde se almacenan los
datos, de validar las condiciones y restricciones impuestas en ellos, etc., todo este
trabajo ahora es responsabilidad del miniDBMS que usado, el DataBase Desktop.

Existen dos maneras sencillas de construir aplicaciones, la primera de ellas es
presentarle al usuario un solo renglén de informacién para su proceso y manipulacién
y la segunda es presentarle toda la tabla a la vez, también para su manipulacién y
proceso.

4.- TABLAS (CONTINUACION)

El trabajo correcto con bases de datos relacidnales, se divide en dos grandes pasos o
etapas bien diferenciadas entre si:

En la primera etapa se disefia la tabla, con sus campos, llaves y condiciones especiales,
luego se usa un paquete o programa de software especializado en la construccién,
mantenimiento y administracion de la base de datos, este software se usa para
convertir la tabla o tablas ya bien disefadas en un archivo en disco.

Estos paquetes, o software reciben el nombre de DBMS(DATA BASE MANAGEMENT
SYSTEM) o sistema administrador de bases de datos.

Este software se especializa en la creacién, mantenimiento, seguridad, privacidad, etc.
de un conjunto de tablas o mejor dicho una base de datos, los DBMS mas comunes son
Oracle, SqglServer, Informix, Sysbase, etc.

Visual BASIC, lleva incorporado un pequefio administrador de bases de datos,
denominado Visual Data Manager.
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La segunda etapa consiste en construir la aplicaciéon o aplicaciones que ya tendran
acceso o podrdan manipular los datos contenidos en la tabla, estas aplicaciones se
escriben usando ya sea lenguajes clasicos de programacion como BASIC, PASCAL,
COBOL, CBUILDER, DEL PHI, etc., o también se pueden accesar paquetes comunes de
manipulacidn de archivos o bases de datos como DBASE, CLIPPER, VISUALFOX, ACCESS,
etc.

DISENO Y CREACION DE UNA TABLA

El primer paso antes de usar el paquete correspondiente a esta tarea, es disefiar la
tabla completamente, esto exige:

a) Nombre apropiado y determinacion de atributos y campos correspondientes.

b) Seleccionar y determinar el atributo principal o campo clave o llave primaria que se
utiliza como el identificador Unico que permite diferenciar cada instancia o renglén
diferente dentro de la tabla.

c) También se puede seleccionar otros campos que puedan servir mas adelante para
ordenar de manera diferente la tabla, es decir una tabla en principio ya esta ordenada
por campo clave, por ejemplo, la matricula de un alumno, el numero de empleado,
etc., pero existirdn muchas ocasiones, mas adelante donde se puede pedir un orden
diferente, por ejemplo, por ciudad, por carrera, por nombre, por edad, etc., la buena
ingenieria de una base de datos exige tomar en cuenta estos y otros muchos
problemas y detalles.

d) A estos atributos o campos especiales se les conoce como claves o llaves
secundarias, que internamente generan otra tabla especial llamada tabla o archivo de
indices, (tabla o archivo que contiene dos campos, el primero es la clave secundaria
ordenada y el segundo la posicion o renglon donde se encuentra en la tabla original).

e) Escribir restricciones y condiciones apropiadas para ciertos atributos, por ejemplo el
nimero de empleado deben comenzar en 500, la edad no debe ser mayor de 150
anos, etc.

Ya listo el disefio de la tabla, se pasa a el programa correspondiente para su creacién y
almacenamiento, dicho ADD-IN se encuentra dentro de Visual BASIC, bajo Add-Ins,
Visual Data Manager:

5.- VISUAL DATA MANAGER

No es un componente de la barra de herramientas, es un programa que se encuentra
dentro de Visual BASIC.

Su Pantalla de arranque es:

Lic. Jose Luis Dominguez C.

Joseluisdc10@yahoo.es

Péginag 6



TUTORIAL DE VISUAL BASIC 6.0

El procedimiento completo para construir la tabla, es:

1) Primero crear un folder o subdirectorio especial en el disco duro C: para guardar o
almacenar las tablas y la base de datos (conjunto de tablas), esto se hace con un clic en
My Computer, luego clic en disco C;, luego File, New Folder, y renombrarlo por
ejemplo a Datos1, o Tablas o Base de Datos (Win95 permite directorios con espacios
en blanco intermedios).

2) Ahora cargar o ejecutar el VISUAL DATA MANAGER(VDM), aparece el VDM de la
grafica anterior.

3) File, New, Microsoft Access, Versién 7.0 MDB

4) Aparece la pantalla normal de grabacion de archivos, buscar y abrir el folder donde
guedara grabada la base de datos(aunque también recordar que aqui se puede crear
un new folder y renombrarlo).

5) En File Name: Escribir el nombre de la base de datos (no el de la tabla), por
ejemplo(BaseDatos, Cia Acme, Nomina, Inventarios, etc.), recordar que un sistema de
informacién completo, contiene muchas tablas, dado el nombre, para el ejemplo el
folder donde queda guardado se llamara datos, la base de datos se llamara BaseDatos,
usar la opcién Save, aparece el siguiente editor de bases de datos:
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6) Crear ahora una tabla nueva, en este ejemplo la de alumnos, con un clic derecho de
minimenu en la parte donde dice +PROPIERTY y usar la opcién new table, y aparece la
siguiente pantalla (TABLE STRUCTURE DIALOG):
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Sus elementos mas importantes son:

* Table Name Nombre de la Tabla

* Field List Lista todos los campos de la tabla

* Name Permite Renombrar un campo ya hecho
* Type Tipo de dato del campo

* Size Determina un tamanio fijo de campo(string)
* ADD FIELD Ver grafico(ADD FIELD DIALOG)

* Remove Field Elimina el campo seleccionado

* Index List Lista todos los indices disponibles

* Primary Indica que el indice es llave primaria

* Unique Indica que el indice es unico(no duplicados)

* Foreing Indica que el indice es una llave foranea
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* Required Indica que el indice es requerido

* ADD INDEX Ver grafico (ADD INDEX DIALOG)

* Remove Index Elimina index seleccionado

* Build Table Construye y afade la tabla a la base de datos

* Print Structure Imprime la estructura de la tabla, ya debe estar creada

ADD FIELD DIALOG

Asi como TABLE STRUCTURE se usa para construir y validar toda la tabla, este

dialogo(ADD FIELD) se usa para construir y validar, todos y cada uno de los campos de
la tabla.

Sus elementos son:

* Name Nombre del campo

* OrdinalPosition Posicion del campo (empiezan en 0)

* Type Tipo de dato del campo

* ValidationText Mensaje a mandar cuando usuario se equivoca de tipo
* DefaultValue Carga un valor de default

* Size Tamafo de campo(strings)
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* OK Anade el campo a la tabla

* Close Cierra el editor de campos

ADD INDEX DIALOG

De Nuevo:

Table Structure.- Construye y valida toda la tabla
Add Dialog.- Construye y valida cada campo

ADD INDEX.- Construye y valida cada indice de la tabla

NOTA: ESTE DIALOGO SE DEBE USAR YA QUE ESTEN CONSTRUIDOS TODOS LOS
CAMPOS.

Sus elementos son:
* Name.- Nombre del indice

* IndexedFields.- Lista los campos indices(solo clic enel campo o campos a indexar en
la ventana de abajo llamada Available Fields)

*AvailableFields.- Muestra todos los campos que ya se debieron haber hecho para la
tabla

* Primary.- Indica que el campo indice es la llave primaria de la tabla.

* Unique.- Indica que este indice debe ser Unico ( no permite duplicados)
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* OK.- Afade el indice a la tabla

* Close.- Cierra el ADD INDEX DIALOG

7) Crear la tabla alumnos, con los siguientes datos, usando los didlogos respectivos.
Tabla: alumnos(campos, usar add field dialog)

Matricula Long requerid

Nombre Text * 30

Edad Integer

Domicilio Text * 20

Ciudad Text * 20

alumnos(indices, usar index field dialog )

nombre del indice campo

matriculaindice matricula Primary Unique

ciudadindice ciudad atn: desmarcar

primary, unique

NOTA ESTE FORMATO TAMBIEN PUEDE PEDIRSE DE LA SIGUIENTE MANERA
CAMPO TIPO SIZE LLAVE PRIMARIA INDICE

Matricula Long * |

Nombre Text 30

Edad Integer

Domicilio Text 20

Ciudad Text 20 |
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8)Ya creada la tabla, y de regreso al Visual Data Manager, cargarle algunos datos o
renglones de prueba, para hacer esto, solo clic derecho en tabla alumnos para
minimenu y usar la opcidn open, aparece el siguiente editor de datos:

Cargar varios(10) Renglones de datos para pruebas, no olvidar usar el botén de update.

La barra de abajo es llamada de navegacién, para recorrer todos los renglones de la
tabla, ya cargados unos 10 renglones se puede usar, para navegar entre renglones.

Para corregir un rengldn, primero usar la barra de navegacién para seleccionar y luego
usar el boton EDIT.
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Si existen muchos renglones el botén SEEK, los busca usando la llave primaria
(Matriculalndice) o la llave secundaria (CiudadIndice), revisar que en el editor de datos,
la opcidn index, indique si es Matriculalndice o Ciudadindice, sino la opcién seek va a
fallar.

La opcidén Delete, funciona directamente en el editor de datos, solo oprimir y pregunta
si se elimina el renglén actual.

La opcion Filter, se usa para dar instrucciones en SQL un lenguaje de consulta de bases
de datos muy especializado.

9) Ya construida y cargada la tabla, cerrar el Visual Data Manager, para regresar al
Visual BASIC.

TAREAS PROGRAMACION VISUAL BASIC
1.- Construir con el Visual data Manager, las diez tablas disefiadas.
6.- APLICACIONES O PROGRAMAS CON TABLAS VISUAL BASIC

Basicamente una aplicacién consiste de un programa o forma que permite accesar,
manipular, editar, procesar, etcétera, los datos, registros, o renglones de una tabla, es
decir es la aplicacién la que constituye, la vista sobre la que trabaja el usuario del
programa.

Como ya se explico en el modelo tradicional de almacenamiento de datos, existian
muchos procesos, tanto para la manipulaciéon de registros en memoria, capturas,
modificaciones, etc., como para el almacenamiento de todos ellos en archivos en
disco, el famoso ABC de un sistema de archivos (altas, bajas, consultas, modificaciones,
etc.) y todos ellos habia que construirlos programarlos a mano, era terrible la situacién
de los programadores de antafio.

En el modelo relacional-visual de datos, mucho de este trabajo no existe, solo se
construye una forma, y se pegan unos cuantos componentes para que aparezcan las
propias tablas y componentes para que se procesen los datos que contendran la
tablas.

Recordar también que la aplicacion ya no debera preocuparse, donde se almacenan los
datos, de validar las condiciones y restricciones impuestas en ellos, etc., todo este
trabajo ahora es responsabilidad del miniDBMS que usado, el DataBase Desktop.

Existen dos maneras sencillas de construir aplicaciones, la primera de ellas es
presentarle al usuario un solo renglén de informacién para su proceso y manipulacién
y la segunda es presentarle toda la tabla a la vez, también para su manipulacién y
proceso.
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7.- APLICACIONES POR RENGLON

Una de las ventajas de Visual BASIC es que muchos de sus controles standards son
“data aware” o “data bound”, es decir permiten conectarse o tomar sus datos
directamente de una tabla de la base de datos, estos controles estandars son:

CheckBox, ComboBox, Image, Label, ListBox, PictureBox, TextBox

De los controles proporcionados en forma extra por Visual Basic(Customs Controls),
son “data aware”:

DataList, DataCombo, DataGrid, MSFlexGrid, RichTextBox, Microsoft Chart,
ImageCombo, DateTimerPicker, MonthView

Para construir una aplicacién, presentandole un solo renglén al usuario para su
procesamiento en Visual BASIC, solo se ocupa una forma (Form1) y dos componentes
diferentes para el acceso y y manipulacién de tablas, estos componentes son:

PROCEDIMIENTO Y COMPONENTES

1.- Colocar un componente Data Control

Abajo en la forma y abrirlo.

Este componente Data Control, sirve de enlace fisico entre la tabla real que se creo con
el Visual Data Manager y el resto de los controles que se usaran para la construcciéon
de la aplicacién.

Sus propiedades mas importantes son:

Propiedad DataBaseName = Clic en elipsis (...) a la derecha, abrir, buscar y seleccionar
la base de datos indicada, en el ejemplo (basedatos).

Propiedad RecordSetType = Poner en 0.-Table ( las otras dos opciones son vistas en
Dynaset o Snapshot).

Propiedad RecordSource = Clic a un lado y seleccionar la tabla apropiada, en este
ejemplo alumnos.

Propiedad ReadOnly = Ponerla en False(es default), se usa para dar permisos de
edicién de registros.

Caption = mensaje a desplegar en este control
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EofAction = AddNew, esto es, cuando se llegue al final de la tabla, se dard permiso al
usuario de agregar un nuevo renglon.

2.- Control(es) TextBoxs: S

Ya ampliamente conocido, este componente ahora permite presentar y manipular un
dato de la tabla a la vez.

De este control se deben colocar tantos de ellos en la forma, como columnas existan
en la tabla a procesar.

Sus dos propiedades mas importantes y en el orden abajo descrito son:

Propiedad DataSource = Clic a un lado y seleccionar el DataControl al que se quiere
enlazar, por ejemplo Datal.

Propiedad DataField = Clic a un lado y seleccionar el campo o atributo o columna que
se quiere representar o enlazar por ejemplo Matricula, Nombre, Edad, etc.

Recordar que se deben colocar tantos TextBox en la forma, como columnas existan en
la tabla, o como columnas se quieran presentar al usuario para su manipulacién.

Recordar poner unos cuantos componentes Label, arriba del componente TextBox y
cargarlos en su propiedad caption con el nombre del campo o columna respectivo.

Con estos dos componentes ya se construye una aplicacidn, ejemplo;

Pantalla de Disefio
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Testl |
Tet2 |
{
|
|

Tetd |
Tets |

| | Alumnos ‘ | ‘

Pantalla de Ejecucion

T
ivana |

Notas Importantes:
Para navegar la tabla, usar el datacontrol, su elementos son:
* Renglén Anterior

* Rengldn Siguiente
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* Primer Renglon
* Ultimo Renglén
Si el usuario modifica o edita un dato, y avanza a rengldn siguiente, la tabla en disco se
actualiza, si no se quiere dar permiso de edicion o modificacion, usar la propiedad

ReadOnly en DataControl, o usar Labels para desplegar los datos.

Recordar que también se pueden usar otros controles, para desplegar datos, por
ejemplo DBListBox, despliega toda una columna completa.

TAREAS PROGRAMACION VISUAL BASIC

1.- Construir aplicaciones para la mitad de las tablas hechas con el Visual Data
Manager, y usar controles de despliegue de datos diferentes.(DBListBox importarlo)

8.- APLICACION POR TABLA

En este tipo de aplicacién, al usuario se le presenta toda la tabla completa a la vez para
su procesamiento y manipulacién.

Para construir este tipo de aplicacién, solo se ocupan también dos controles:
a) Control DataControl
* propiedad DataBaseName = basedatos * propiedad RecorsetType = 0.-Table *

propiedad RecorSource = Alumnos * propiedad readOnly = false * propiedad EofAction
=AddNew

I
aEmm

e T

TH

e

b) Control DBGrid
Primero se deberd importar a TOOLBOX, se llama Microsoft DataBound Grid Control.

Este componente le presenta todos los renglones a la vez al usuario para su
procesamiento.

Propiedades

* DataSource = Clic y seleccionar Datal

* HeadLines = 1, numero de renglones de encabezado

* AllowAddNew = True, permite agregar nuevos renglones

* AllowDelete = True, permite eliminar un renglén (para esto, clic en cuadrito blanco al
principio del rengldn, el renglédn debe seleccionarse completamente y usar tecla del)
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* AllowUpdate = True, permite actualizar la tabla en disco
* AllowArrows = true, permite usar las teclas de flechas

Ejemplo <ol type Pantalla de Disefio

| | Alumnios

<ol type Pantalla de Corrida:

TAREAS PROGRAMACION VISUAL BASIC

Hacer las 5 tablas DBGRID faltantes
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9.- PROCESOS BASICOS

Analizaremos ahora algunos procesos también basicos que pueden realizarse con los
dos tipos de aplicaciones y que ademas no estan contemplados en el navegador.

10.- VISUAL BASIC OPERACIONES CON CAMPOS

Para el caso de aplicaciones construidas con componentes TextBox de visual basic ,
solo usarla en forma normal, por ejemplo en una aplicacién donde la tabla productos
tiene un campo costounitario(Text5) y un campo o columna utilidad(Text7), poner un
Text10 para el precio de venta y realizar la siguiente operacién en el clic de un botén
apropiado.

Notas:

1.- Los TextBox de visual basic deben estar enlazados a DataControl.

2.- Si el de total o precio de venta esta enlazado, se actualizara, también en la tabla en
disco.

3.- Recordar que la actualizacidn solo se realiza, hasta que se avanza el renglén.

4.- Observar que es de rigor, forzar el TextBox a su tipo de dato adecuado, usando las
funciones de conversidon normales.

TAREA VISUAL BASIC

1.- Una tabla de productos con campos costo unitario, margen de utilidad y tasa de
IVA, calcular el precio de venta.

Para el caso de aplicaciones con DBGrid, se pueden accesar sus celdas para su lecturay

proceso usando codigo como en el siguiente ejemplo, en algin botén o evento
apropiado:
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i VECT k .--' [_ll_
| |

Private 3ub Commandl Click()
'Se usan variables por coperaciones largas
Iatal.Recordset.Edit

Precio% = Datal.Recordset.Fields(5) .Value

Cantidad: = Datal.Recordset.Fields(6).Value
Datal.PRecordset.Fields(7) = Precio% * Cantidad:
Datal.Recordset.Tpdate
Datal.Recnrdset.aneNexﬂ

End Sub

Observar que todo el proceso, es con DataControl, no con DBGrid.

Se esta usando la propiedad RecordSet y muchos métodos asociados a ella, como edit,
fields, value, etc., es conveniente sobre todo en cursos mas adelantados, que se
conozcan a fondo las propiedades de RecordSet.

En cuanto al programa, es una tabla de productos que contiene, los campos precio,
cantidad y total, el cddigo lo que realiza es multiplicar los campos precio y cantidad (en
este caso se usa valle para leer el dato) y se calcula el total, para este ultimo caso se
usa para cargar el campo respectivo de la tabla.

Las propiedades de RecordSet usadas son:

Edit - Para que rengldn entre a modo edicién

Fields(Numcampo)-> Para determinar campo a accesar, tomar en cuenta que primer
campo es el O(cero)

Value = Para leer o cargar un dato

Update = Para actualizar el dato en tabla disco
MoveNext = Para avanzar renglon

TAREA PROGRAMACION VISUAL BASIC

1.- La misma tarea anterior, pero ahora con DBGrid.

11.- BUSQUEDAS VISUAL BASIC

Péginal 1 1
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Un problema muy comun en los sistemas de informacién basados en bases de datos es
el de busquedas, en estos casos el usuario proporciona un dato, generalmente la clave
del registro, para que se localice toda la informacion pertinente.

Para resolver este problema, solo se ocupa:

1.- Una aplicacién construida por rengldn, es decir con un DataControl y TextBoxs
enlazados a Datal, para desplegar los resultados.( no incluir el campo clave)

2.-Un TextBox no enlazado a Datal, para almacenar el dato o valor a buscar por parte
del usuario.

3.-Haber estudiado en la ayuda del Visual BASIC las propiedades de RECORDSET.

4.-Un botdn de ordenes (OK) con el siguiente cédigo:

gj

Private Sub Commandl Click()

Datal.Recordset . Index = "Matriculalndice™
Datal.Fecordset.3eek "=", CLng(Textl.Text)
End Sub

Notas:

Primero se pone el indice a buscar, por supuesto que una tabla solo tiene una llave
primaria o indice primario, pero puede tener varios indices secundarios, para el
ejemplo de la tabla alumnos, recordar que también se hizo un indice secundario, por

ciudad (ciudadindice).

Segundo se usa el método Seek, que es quien realiza propiamente la busqueda, sus
parametros son:

.Seek “op relacional”, datoabuscar

TAREAS PROGRAMACION VISUAL BASIC
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1.- CONSTRUIR UNA APLICACION VISUAL BASIC DE BUSQUEDAS PARA UNA TABLA DE
AUTOS, CON OPCIONES DE BUSQUEDA POR CLAVE, MODELO, COLOR,
PRECIO.(recordar crear los indices secundarios también)

12.- VISUAL BASIC FILTROS

Otro problema similar al anterior es el de filtros, es decir en muchas ocasiones es
necesario obtener informacién acerca de un conjunto de renglones de la tabla. Por
ejemplo todos los estudiantes que sean mayores de 17 afos, todos los clientes que
sean de Tijuana, etc., a esto le llamamos filtros o condiciones.

Visual BASIC, para resolver este problema, usa un lenguaje especial de consulta de
datos, llamado SQL(Structured Query Language), un lenguaje especial que traen todos
los DBMS, no es propdsito de este libro, ni de este curso ensefnar otro lenguaje, solo
nos concretamos a analizar una de sus instrucciones mas importantes y especial para
resolver el problema planteado en este tema:

SELECT [ campos, all, *]

FROM tabla

WHERE condicion ;

Ejemplos

1.- Select Nombre, direccion

From Estudiantes

Where carrera = “Informatica”;

2.- Select All From Clientes Where Estado = “BC”;

3.- Select * From Estudiantes Where Ciudad = “Tijuana” And Edad > 20 ;

Para construir una aplicacién de este tipo solo se ocupan, los dos controles ya
analizados:

A) DataControl:
- DatabaseName = buscar y seleccionar la base de datos a usar

-RecordSetType = poner en 1-Dynaset ( este tipo de tablas, solo permite consulta no
edicidn, y los filtros en general son para consultas).

-RecordSource = escribir la instruccidn select apropiada, ejemplo grafico
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I
patatData &
I |

BOFACtion |0 - Move First

[Conneck |ACCess

DatabaseMame ;C:'l,r'-"!';.-'_ Documents\basesistemasz, mdb
DefaultCursorType 0 - DefaultCursor

DefaultType 2 - Uselet

EOQFAction ‘2 - Add MNew

Exclusive False

Options 0

ReadCnly False

ZE!_EE_DrdSl_EtT'::-'I:_I!E_ 1 - Dynaset _

RecordSource Select * From Clientes where Numcliente = 2;°
= Font

B) DBGrid:
* DataSource = Seleccionar Datal

Pantalla de corrida:

I
1

Por supuesto que tambien se puede capturar el select en un textbox y en un boton de
commando, cargar el recordsource = textbox.
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TAREAS PROGRAMACION VISUAL BASIC
1.- Construir tres aplicaciones de busqueda con tres tablas y selects diferentes
13.- GRAFICOS O IMAGENES PICTUREBOX

Campos de graficos o de imagenes, se han convertido en una de las grandes
atracciones y caracteristicas de las bases de datos modernas.

En Visual BASIC, el manejo de dichos campos es muy facil solo:

1.- Cuando se crea la tabla con el Visual Data Manager,incluir un campo de tipo de
dato Binary, por ejemplo en la tabla de Alumnos, agregar campo foto de tipo Binary.

2.- En aplicaciones por renglones, usar un componente Image o PictureBox.

Si el renglén o registro ya esta cargado con su imagen respectiva, al hacer la
navegacion entre renglones, este componente Image las va desplegando.

3.- En aplicaciones por tablas, poner a un lado del DBGrid un componente Image, esto
hace la misma funcidn, es decir al momento que el usuario navega entre los renglones
de la tabla, este componente va desplegando la imagen del renglén donde se
encuentra el cursor.

4.- El problema, es como cargar las imdagenes, la respuesta es sencilla, las imagenes
solo pueden cargarse, capturarse o provenir de solo dos fuentes o lugares distintos:

4.1) Un archivo de tipo *.BMP( u otros formatos similares)

4.2) Del Clipboard de Windows

5.- Cualquier dispositivo o periférico de este tipo (scaners, cdmaras digitales, etc.) o
programas de imagenes ( paintbrush, paint, corel, etc.) tienen estas dos capacidades,
es decir pueden mandar sus imagenes ya sea al Clipboard o ya sea a un archivo en
disco.

6.- Para capturar una imagen en una aplicacion ya sea por renglén o por tabla,
recordar usar un campo Binary y un control Image, para usar el Clipboard para

capturar solo:

6.1- Poner el siguiente cédigo en el evento clic del componente Image:
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Private 5Sub Imagel Click()

Imagel.Picture = Cliphoard.GetDatal)
End pub

Recordar:
1ro.- El grafico ya debe estar en el clipboard

2do.- Hacer un clic en la caja Image, al disefar, ponerle un buen borde para que se
note.

3ro.- Cambiarse de rengldn, para que se actualice la tabla en disco.
7.- Para cargar o capturar una imagen directamente desde un archivo en disco de

extension .BMP (u otros similares) solo usar un control Image ya sea en aplicaciones
por renglén o por tabla, un componente Command de ordenes y el siguiente cddigo:

Frivate Zub Image 1_Cli|:}-: ()

Imagel.Picture = LoadPicture("C:%foto.khmp™) |_
End Zub

Ya debe estar en el directorio o folder datos dicho archivo .BMP y ademas otra vez
recordar, que aunque la imagen ya esta en la pantalla, todavia no se manda a la tabla a
disco si no se ejecuta un avance de rengldn o un Move.Next, etc.

8.- La propiedad Stretch en Image, la amplia, otro método es ponerlas en Clipboard o
archivo ya con el tamafio apropiado.

Pantalla de Corrida:

Lic. Jose Luis Dominguez C.

Joseluisdc10@yahoo.es

Pagina 1 1 6



TUTORIAL DE VISUAL BASIC 6.0

TAREAS PROGRAMACION VISUAL BASIC

1.- Una tabla de mamiferos completa incluyendo imagenes

2.- Una tabla de mercancias incluyendo su foto

14.- IMPRESION

Otro problema comun, con tablas, es la impresion de las mismas, Visual BASIC
proporciona un software especializado en la impresion de reportes, llamado Crystal

Report, el procedimiento para usarlo es:

1.- Cargar el reporteador, con clic en Start, Programs, Visual BASIC, Crystal Reports y
aparece la siguiente pantalla:
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2.- File, New y aparece la siguiente pantalla:

Como se observa, Crystal Report, trae una serie de reportes distintos, apropiados para
diversas tareas de impresion, usaremos el formato STANDARD de reporte, para este
ejercicio, clic en botdn STANDARD vy aparece la siguiente pantalla:

Pagina 1 1 8
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Clic en botén Data File, para seleccionar la base de datos a usar y aparece la pantalla
normal de selecciéon de archivos, recordar buscar y seleccionar, base de datos a
imprimir:

Después de seleccionar, la base de datos apropiada, usar primero el botén ADD y luego
el botdon Done y aparece:
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kM umF actura
B MumProducto
Cantidad

Report Fieldz:

D atabaze Fields:

MomCliente
Direccion
~ Telefono
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C:MumCliente
MHamCliente
Direccion

CrMumProducto
MomProducha
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Seleccionar de la ventanilla de la izquierda, los campos o columnas a imprimir, solo clic
en la columna y luego en el botén Add, al finalizar usar el botdén Next, aparece:

Esta ventana se usa, para que sortear u ordenar, los registros o renglones de la tabla,
seleccionar en la ventanilla izquierda el campo a ordenar (numcliente), luego botdén
Add y al final abajo usar el botdn Next, la siguiente pantalla (similar a la grafica arriba 'y
no mostrada) se usa para poner subtotales o conteos por columnas, seleccionar
columnas, Add, Next y la siguiente pantalla es:

Pagina 1 2 1
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Esta pantalla se usa para filtrar la tabla, solo seleccionar el campo a filtrar e ir
seleccionando o construyendo el filtro apropiado, luego usar el botdn Next, aparece la
pantalla final:
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Leading Break

Trailing Break

Table

Dirop Table

Emecutive, Leading Break
Emecutive, Trailing Break
Shading

Red/Blue Border
Maroon/Teal Box

Escribir el titulo, seleccionar la estilo apropiado, y usar el botén preview, en la pantalla
de preview reporte, usted podrad imprimir el reporte usando file, print o el icono de
impresion, al final usar el botdn close, y en la pantalla normal de grabacién se debera
guardar el reporte junto con la base de datos y ponerle un nombre apropiado, en este
ejemplo ACME.RPT.

2.- El reporte ya esta listo y en la base de datos, el problema a resolver ahora, es como
activarlo dentro de una aplicacion en Visual BASIC, para esto:

2.1.- Solo se ocupan tres controles, ellos son:

A)DataControl

-DataBaseName = clic, buscar y seleccionar la base de datos apropiada.

B)CrystalReport Control, importarlo al ToolBox, con component, se Illama, Crystal
Report Control 4.6, ponerlo en una aplicacion, donde no estorben aparece en la
aplicacion al tiempo de la corrida), y sus propiedades son:

-DataSource = Datal

-ReportSource= clic en elipsis(...) y buscar y seleccionar el reporte apropiado
(ACME.RPT)

C)Command, con el siguiente cédigo:
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. c—

Private 3ub Comwandl Click() [ .

crystalBeportl.PrintBeport
End Sub

TAREAS PROGRAMACION VISUAL BASIC

1.-Construir 2 aplicaciones que incluyan uno o dos reportes apropiados.
CUESTIONARIO

1.- Problemas resueltos en esta UNIDAD VISUAL BASIC

2.- Que es variable registro

3.- Que es archivo

4.- Cuales son los dos modelos de datos

5.- Que es aplicacion

6.- Que es tabla en el modelo de datos

7.- Cuales son las tres principales reglas al disefiar una tabla
8.- Que es DBMS

9.- Que es Visual Data Manager

10.- Que es llave primaria

11.- Que es llave secundaria

12.- Que es base de datos

13.- Cuales son los dos tipos de aplicaciones

14.- Que es control DataControl

15.- Cuales son las propiedades mas importantes del control DataControl
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16.- Cuales son las dos propiedades de TextBox usadas en problemas de bases de
datos

17.- Cuales son las opciones de navegacién que trae el control DataControl
18.- Que es control DBGrid

19.- Cuales son las propiedades importantes del control DBGrid

20.- Que es propiedad RecordSet

21.- Propiedades usadas de RecordSet para procesos con tablas

22.- Que es busqueda

23.- Formato del método SEEK

24.- Que es filtro

25.- Que es SQL

26.- Formato de la instruccion SELECT

27.- Que es un campo bynary de una tabla

28.- Tipos de archivos graficos usables en una tabla

29.- Cuales son los dos métodos usados para capturar graficos en una tabla

30.- Que es Crystal Report
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UNIDAD V
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V.- MODELO RELACIONAL DE DATOS
1.- INTRODUCCION
2.- TIPOS DE RELACIONES
3.- MODELO RELACIONAL Y VDM
4.- APLICACIONES CON TABLA DE RELACION
CUESTIONARIO
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CAPITULO V MODELO RELACIONAL DE DATOS
1.- INTRODUCCION

Entre dos tablas bdsicas o tablas simples cualesquiera, se debe y puede buscar,
identificar y establecer una o varias relaciones entre ellas, ejemplo;

tabla Clientes tabla Productos

R1= El Cliente compra Productos

R2= El Cliente devuelve Productos Dafiados
R3= El Cliente aparta Productos

tabla Autos tabla tallermecanico

R1= El auto ingresa al taller

R2= El auto es diagnosticado en el taller
R3= El auto es reparado en el taller

R4= El auto sale del taller

Una relacion simple es la unién o combinacion de dos tablas basicas mediante una y
solo una accién, hecho o conducta especifica.

Entiéndase de otra manera, como una frase que relaciona las dos tablas y un y solo un
verbo que las une.

Si se observan y analizan detenidamente las relaciones de los ejemplos, es también
posible deducir que un conjunto de relaciones forman o constituyen un proceso
administrativo, contable, fiscal, o de otro tipo cualesquiera, en el primer ejemplo el
proceso es el de ventas, en el segundo es el proceso de reparacion de un auto.

Debe ser obvio que un proceso cualesquiera no se podra describir completamente, con
tres o cuatro relaciones simples nadamas.

Aun mas, en un sistema de informacién cualesquiera cada una de las relaciones genera
una tabla especial llamada “de relacidn”, pero también genera en muchos casos un
documento especifico, por ejemplo el cliente compra al contado productos genera la
tabla de relaciéon y el documento llamado “Factura”, en la relacién el auto ingresa al
taller se genera la tabla de relacién y/o documento llamado “ORDEN DE ENTRADA”, en
la relacién el cliente aparta productos se genera la tabla de relacién y/o documento
llamado “NOTA O RECIBO DE APARTADQ”, etc.
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Existirdn casos o relaciones donde serda casi imposible identificar o nombrar el
documento o relacién existente, para resolver este problema, existen dos soluciones
basicas, la primera de ellas es crear por nuestra cuenta el documento, es decir si en un
modelo practico no existe un documento para esta parte del proceso lo mas sencillo es
crearlo en la empresa, documentarlo y pedir a la empresa que lo ponga en practica, en
algunos casos es también posible o necesario no crear documento alguno, solo llamar
a esta relacién con el nombre de las dos tablas, por ejemplo rel perros/gatos, rel
clientes/productos, etc. ( aunque no es recomendable o muy explicativo).

Igualmente es muy recomendable,, al describir un proceso cualquiera y su conjunto de
relaciones, no usar o buscar relaciones muy abstractas, porque sera casi imposible
pasarlas a un modelo de informacion implementado en computadora, por ejemplo la
relacion al cliente le gustan los autos, por ejemplo los perros corretean gatos, etcétera.

En resumen las relaciones y en general el proceso deben de ser simples, vy
documentales.

Para terminar de complicar las cosas un modelo completo de informacién, no se
construye con dos tablas basicas, un par de procesos y una cuantas relaciones o
documentos, el modelo completo incluye un montén de tablas bdsicas, otro montén
de procesos diferentes entre ellas, y cada proceso contiene un conjunto amplio de
relaciones.

Por ejemplo en una Empresa de “AUTO REFACCIONES”, facilmente se encuentran las
tablas bdasicas, de clientes, mecanicos, proveedores, partes, proceso de ventas al
publico, proceso de compras a proveedores, etcétera y cada proceso con su propio
conjunto de relaciones y o documentos.

TAREAS PROGRAMACION VISUAL BASIC

1.- Para una empresa de video, identificar sus tres tablas mas bdsicas sus dos procesos
mas importantes y cuando menos cinco relaciones en cada proceso.

2.- Construir un modelo de tres tablas basicas, dos procesos y cuatro relaciones para
una casa de empefio.

3.- Un empresario de éxito, tiene varios lotes para la venta de autos, varios talleres
mecanicos para su reparaciéon, vende los autos a crédito y al contado, construir un
modelo simple de base de datos relacidnales para su posterior implementacion.

2.- TIPOS DE RELACIONES

Analizando a fondo, la mayoria de las relaciones y sus documentos son del tipo
llamado 1:M ( uno a muchos), es decir cada tabla de relacidon o documento contiene un
renglon de la primera tabla y muchos renglones de la segunda tabla, por ejemplo en
una factura solo hay o se encuentra, un cliente y muchos productos, en una receta por
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ejemplo solo hay un paciente pero hay muchas medicinas, en una orden de compra o
de pedido hay un solo proveedor pero hay muchos productos y asi sucesivamente.

En general existen los siguientes tipos de relaciones:

a) 1:1 (uno a uno), por ejemplo un recibo de renta , una boleta individual de
calificaciones, etc.

b) 1:CTE ( uno a constante), por ejemplo una nota de renta de peliculas, donde la
politica de la empresa es que solo se rentan hasta cuatro peliculas.

c) 1:M ( uno a muchos), el caso mas comun, facturas, notas de ventas, ordenes de
salida de almacén, solicitudes o requisiciones de material o de equipo o de personal,
etc.

d) M:M (muchos a muchos), cuadros o concentrados, muchos de ellos de tipo fiscal,
por ejemplo informes fiscales al gobierno acerca de los muchos clientes que hacen
muchas transacciones mayores de S 10,000.00, informes al gobierno de los muchos
distribuidores e importadores de equipo de computo y las muchas transacciones que
hacen mensualmente de equipo, etc.

Repitiendo el caso mas comun de relaciones, son las de 1:M, en este caso, solamente
la tabla de relaciéon no permite resolver el problema de informacion, en casos de
relaciones 1:M se ocupara una segunda tabla llamada detalle-relacion.

El modelo completo de tablas para una y solamente una relacién de tipo 1:M es;

tabla de 1(uno) tabla de M(muchos)

- Clave de uno - Clave de muchos

* otros campos - otros campos

tabla de R(relacion) tabla detallerelacion

- Clave de relacion - Clave de relacion

- Clave de uno - Clave de muchos

- otros campos - otros campos

Este es el modelo principal de una base de datos relacional y se debera siempre aplicar
cuando se tenga que construir una base de datos que tenga una relacién 1:M.

Ejemplo;

Clientes(1) Productos (M)
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Clave Cliente - Clave Producto

Nombre Cliente - Nombre Producto
Direccion Cliente - Descripcion Producto
Teléfono Cliente - Precio Producto
etcétera Cliente

Facturas(relacion) Detalle Factura (detalle relacién)
Clave Factura - Clave Factura

Clave Cliente - Clave Producto

Fecha Factura - Cantidad Producto
etcétera Factura - Etcétera

ejemplo;

Pacientes (1) Medicinas (muchos)

Clave Paciente - Clave Medicina
Nombre Paciente - Nombre Medicina
etcétera - Presentacidon Medicina
Recetas (relacion) Detalle Receta

Clave Receta - Clave Receta

Clave Paciente - Clave Medicina

Fecha Receta - Dosis

Etcétera - Cantidad

Como se observa en los dos ejemplos, las tres claves ( la de uno, la de muchos y la de
relacidn) solo se repiten una sola vez en otra tabla.

De nuevo un problema o sistema de informacidn, que descansa en una base de datos

de tipo relacional, y solo contiene una relacién de tipo 1:M ocupa cuatro tablas ( la de
uno, la de muchos, la de relacién y la de detalle-relacion).
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Si el problema incluye una segunda relacion 1:M por ejemplo NotaDeVenta que se
deriva de las mismas dos tablas basicas, entonces el modelo completo se resuelve con
seis tablas ( las dos bdsicas, las dos de relacién y las dos de detalle) y asi
sucesivamente.

Como se dijo anteriormente un problema sencillo de informacion por ejemplo el de
una tienda de video, ocupa unas cuatro o cinco tablas bdsicas, unos dos o tres
procesos y cada proceso dos o tres relaciones minimo, entonces el sistema se resuelve
con 20 o mas tablas, las quejas sobre este modelo a Codd (creador del modelo
relacional de bases de datos).

El caso de relaciones 1:1 se resuelve con solo tres tablas, solo agregar también en la
tabla de relacidn la clave de muchos.

El caso de relaciones 1:Cte también se resuelve con tres tablas, solo agregar en la tabla
de relaciones tantas claves de la tabla de constantes como constantes existan en la
relacion, por ejemplo si la relacion es boleta de calificaciones y solo contiene tres
materias, entonces se ocupan la tabla de alumnos, la de materias y la tabla de boleta,
esta ultima tendria clave alumno, clave material, clave materia2, clave materia3.

El caso de relaciones M:M solo se resuelve localizando o identificando o de plano
construyendo, la dos relaciones 1:M originales de donde salié este documento, por
ejemplo en el informe al gobierno de todos los distribuidores de equipo de computo y
todos los equipos que compraron en el mes, es probable que este informe se
construya con las tablas de relaciones de facturas y notas de ventas.

Para propdsitos de este curso y libro, solo se profundiza en relaciones 1:M. TAREAS
PROGRAMACION VISUAL BASIC

1.- Construir el modelo de las cuatro tablas para la relacién el cliente compra a crédito
partes o refacciones en una “refaccionaria”.

2.- Construir el modelo del cliente aparta joyas en una “joyeria”.

3.- Construir el modelo completo de clientes y peliculas con las relaciones, renta
peliculas, devuelve peliculas, dafia peliculas, compra peliculas.

4.- Considerando el problema de lotes de autos, autos, clientes, talleres construir
modelo para los procesos de compra de autos, y restauraciéon de autos( es cuando el
lote compra los autos y les da una arreglada para su venta).

3.- MODELO RELACIONAL Y VISUAL DATA MANAGER

El modelo relacional completo, antes de traspasarlo al VISUAL DATA MANAGER, debe
incluir todo lo siguiente:
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tabla de uno

Clave de Uno P*

otros campos

tabla de muchos

Clave de Muchos P*

otros campos

tabla de relacién

Clave Relacién P*

Clave de Uno

otros campos

tabla de detalle

Clave Relacion C*

Clave Muchos C*

notas:

P* , significa que dicho campo es una clave o llave primaria, en Visual Data Manager
(VDM)recordar que solo se ocupa usar el EDITOR DE INDICES, tal como se observa en el

procedimiento mas adelante.

C* , se conocen como claves o llaves compuestas, para crear una clave o llave
compuesta solo agregar los dos campos involucrados en el EDITOR DE INDICES.

Parrafos mas adelante, se muestra el procedimiento para crearlos dentro de VDM.
El procedimiento para crear el modelo relacional de bases de datos en VDM, es:
1.- Cargar el Visual BASIC, remove project, y cargar el Visual Data Manager.

2.- Crear una sistema2 de bases de datos, y crear en propiedades la 4(cuatro nuevas
tablas), y cargarlas nada mas con sus campos apropiados.

3.- Crear las llaves primarias y llaves compuestas, para cada tabla, la creacion de estos
elementos, deberd ser siempre en orden, a continuacion se muestra el editor de
indices y editor de campos para cada tabla respectiva:
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A) Tabla de uno (Clientes)

Clientes i

MumCliente i

| | g |
MomCliente | sliiFssch '
1033 /ol & e

MumZliente |

I [ FrimEry I ATE
; L] I MamrEni|
| |

_| M =IEr)

MumZliente |

A.1)Editor de Indices(Add Index en grafico anterior)

MumCliente i

HumCliente = !
|

Direcoion |
MomClients

B) Tabla de muchos (Productos)
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Su editor de tablas es similar al anterior, su editor de indices queda como:

MumProducta |

e
- |

Dezcrpeion |
MNomProducto

C) Tabla de Relacidn (Factura)

Su editor de tablas es similar a los dos anteriores, su editor de indices es:

MumFactus |

e
= |

Fecha I
MumCliente

D) Tabla de DetalleRelacion(detallefactura), su editor de tabla es:
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DetalleFacturas i
fumFactwea |

MumProducto _ '
e ]

Facturalietalle

MumFactura:MumProducta
Cantidad i
MumFactura |

Su llave compuesta es (FACTURA DETALLE), observar que para marcar los dos campos
primarios, solo clic primero en NumFactura y luego en NumProducto, al final OK.
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Con esto, se termina de crear el modelo de datos en el Visual Data Manager, no olvidar
cargar cada tabla con unos cuantos renglones de prueba, para usarlos con Ia
aplicacion.

El siguiente paso es construir la aplicacion:

TAREAS PROGRAMACION VISUAL BASIC

1.- Construir y cargar en vdm la relacion receta(son cuatro tablas).

2.- Construir y cargar en vdm la relacidon orden de compra.

3.- Construir en vdm la relacién de la nota de renta de pelicula.

4.- Construir en vdm la relacidn recibo de renta( aqui solo son tres tablas como ya se
explico.

4.- APLICACIONES CON TABLA DE RELACION

Es tiempo ahora de construir la aplicacién final con las tablas construidas con el
modelo relacional de bases de datos.

Recordar primero que en general, el usuario solo tendra acceso y podra manipular tres
de ellas, la tabla de uno, la tabla de muchos y la tabla de relacién, las dos primeras de
ellas son construidas usando aplicaciones normales por renglén y por tabla, como se
realizo en los primeros temas del capitulo, es recomendacion y sugerencia que la tabla
de uno se construya usando el formato de renglén y la tabla de muchos se construya
usando el formato de tabla(DBGrid).

Para construir una aplicacién para la tabla de relacién:

1.- Observar la siguiente pantalla de disefio:
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Como se observa se ocupan los siguientes controles, deberdn ponerse en el orden
siguiente.

1.-Datal.- Es el control de abajo, abierto y se usa para navegar las facturas, es el
principal y esta enlazando a la tabla de Facturas y a los TextBox apropiados, sus
propiedades son:

-DataBaseName-= clic en elipsis y seleccionar la base de datos apropiada.

-RecordSource= Facturas

2.-Data2.- Enlaza a la tabla de DetalleFacturas y al DBGrid que los muestra, sus
propiedades son:

-DataBaseName.- Clic en elipsis y seleccionar la base de datos apropiada.

-Observar que no usa propiedad RecordSource

3.Data3.- Enlaza la tabla de clientes y el Textbox del nombre del cliente, u otros
campos de clientes, atenciéon el Textbox de NumCliente, no debera ser enlazado a

Data3, sino a Datal, sus propiedades son:

-DataBaseNames= clic en elipsis y seleccionar la base de datos apropiada.
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-RecordSource= Clientes

4.-DbGridl.- Contendrd el detalle de la factura solo enlazarlo a DATA2, su propiedad
es:

-DataSource= Data2

5.-TextBox1.- Muestra el nimero de factura, propiedades:
-DataSource=Datal

-DataField=NumFactura

6.-TextBox2.-Muestra el numero del cliente, propiedades:
-DataSource=Datal

-DataField=NumCliente

7.-TextBox3.-Muestra el nombre del cliente, propiedades:
-DataSource=Data3

-DataField=NomCliente

8.-TextBox4.-Muestra la Fecha, propiedades:
-DataSource=Datal

-DataField=fecha

9.-Commandl.- este botdn, deberd llenarse con cdédigo para ocultar la ventana y
llamar a las ventanas que capturan todos los datos de una nueva factura, usando lo

visto en la UNIDAD VISUAL BASIC anterior.

El Cédigo Completo que usa esta aplicacidn, es el siguiente:
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Private 3ub Datal Repositionf)
gincroniza Datal (grid) y Datad (TextClientes)con facturdl

A) Primero el evento Load() de Form1, se carga con la orden

Datal.Refresh, esto es para que al momento de ejecutarse el programa, aparezcan los
datos de la primera factura.

B) Se esta usando también el evento Reposition(), en Datal, porque este evento se
activa inmediatamente al cambiarse de rengldon o registro el apuntador de registros,
esto dentro de la tabla de Facturas, hacia quien esta apuntando Datal.

Observar que se estan dando instrucciones selects, dentro del RecordSource de Data2
y Data3, para sincronizar los renglones de las tablas de detalles y de clientes con la
tabla maestra o principal de Facturas.

Las ordenes Selects en forma completa son:

1) D2.RS= “select * from DetalleFactura where NumFactura="

& Datal.Recordset!NumFactura

* Atencién todo debe escribirse en el mismo renglén, en el editor de cdodigo, los
simbolos & se usan para concatenar strings y el simbolo ! Para convertir a single el

numero de factura.

* También es posible descomponer un renglon en varios dentro de la ventana de
cadigo, usando un espacio en blanco y el simbolo de subrayado(_) al final del rengldn,
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en el rengldn siguiente se usa el & para encadenar strings, como en el ejemplo grafico
gue se esta mostrando en grafica anterior.

2) D3.RS= “select * from Clientes where NumCliente="
& Datal.Recordset!NumCliente
* Atencion escribir todo en el mismo rengldn en el editor de cddigo.

C) Al final se esta usando la orden Refresh, tanto para Data2 como para Data3, para
actualizar los Dbgrids y TextBoxs correspondientes.

D) La pantalla de corrida es:

TAREAS PROGRAMACION VISUAL BASIC

1.- Construir un menu que contenga y llame las tablas clientes, peliculas y recibo de
renta de una videotienda

2.- Construir un menu que contenga y llame las tablas pacientes, medicinas y recetas
de una farmacia

3.- Construir un menu que contenga y llame las tablas proveedor, productos y orden
de compra de una refaccionaria
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CUESTIONARIO

1.- Que es relacion

2.- Que es proceso

3.- Que es sistema de informacion

4.- Cuales son los tipos de relaciones que existen

5.- Grafique el modelo completo de una relacién 1:M
6.- Cuantas Tablas se ocupan para resolver una relacion 1:1M
7.- Como se resuelve una relacion 1:1

8.- Como se resuelve una relacién 1:C

9.- Como se resuelve una relacion M:M

10.- Que es P*

11.- Que es C*

12.- Minimo de DataControl's en una aplicacién 1:M
13.- Que es evento Reposition
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