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1. INTRODUCCION

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

Visual Basic 6.0 es un lenguaje de programacion visual, también llamado lenguaje de 4*
generacion. Esto quiere decir que un gran nimero de tareas se realizan sin escribir codigo,
simplemente con operaciones graficas realizadas con el raton sobre la pantalla.

Visual Basic 6.0 es también un programa basado en objetos, aunque no orientado a objetos
como C++ o Java. La diferencia estd en que Visual Basic 6.0 utiliza objetos con propiedades y
métodos, pero carece de los mecanismos de herencia y polimorfismo propios de los verdaderos
lenguajes orientados a objetos como Java 'y C++.

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

1.1 PROGRAMAS SECUENCIALES, INTERACTIVOS Y ORIENTADOS A EVENTOS

Existen distintos tipos de programas. En los primeros tiempos de los ordenadores los programas
eran de tipo secuencial (también llamados tipo batch) Un programa secuencial es un programa que
se arranca, lee los datos que necesita, realiza los calculos e imprime o guarda en el disco los
resultados. De ordinario, mientras un programa secuencial estd ejecutdndose no necesita ninguna
intervencion del usuario. A este tipo de programas se les llama también programas basados u
orientados a procedimientos o a algoritmos (procedural languages). Este tipo de programas siguen
utilizandose ampliamente en la actualidad, pero la difusion de los PCs ha puesto de actualidad otros
tipos de programacion.

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

Por su parte los programas orientados a eventos son los programas tipicos de Windows, tales
como Netscape, Word, Excel y PowerPoint. Cuando uno de estos programas ha arrancado, lo inico
que hace es quedarse a la espera de las acciones del usuario, que en este caso son llamadas eventos.
El usuario dice si quiere abrir y modificar un fichero existente, o bien comenzar a crear un fichero
desde el principio. Estos programas pasan la mayor parte de su tiempo esperando las acciones del
usuario (eventos) y respondiendo a ellas. Las acciones que el usuario puede realizar en un momento
determinado son variadisimas, y exigen un tipo especial de programacion: la programacion
orientada a eventos. Este tipo de programacion es sensiblemente mas complicada que la secuencial
y la interactiva, pero Visual Basic 6.0 la hace especialmente sencilla y agradable.
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1.2 PROGRAMAS PARA EL ENTORNO WINDOWS

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

Practicamente todos los elementos de interaccion con el usuario de los que dispone Windows
95/98/NT pueden ser programados en Visual Basic 6.0 de un modo muy sencillo. En ocasiones
bastan unas pocas operaciones con el ratébn y la introduccidén a través del teclado de algunas
sentencias para disponer de aplicaciones con todas las caracteristicas de Windows 95/98/NT. En los
siguientes apartados se introduciran algunos conceptos de este tipo de programacion.

1.2.1 Modo de Disefio y Modo de Ejecucion

La aplicacion Visual Basic de Microsoft puede trabajar de dos modos distintos: en modo de disefio
y en modo de ejecucion. En modo de diserio ¢l usuario construye interactivamente la aplicacion,
colocando controles en el formulario, definiendo sus propiedades, y desarrollando funciones para
gestionar los eventos.

La aplicacion se prueba en modo de ejecucion. En ese caso el usuario actua sobre el programa
(introduce eventos) y prueba como responde el programa. Hay algunas propiedades de los
controles que deben establecerse en modo de disefio, pero muchas otras pueden cambiarse en
tiempo de ejecucion desde el programa escrito en Visual Basic 6.0, en la forma en que mas adelante
se verd. También hay propiedades que solo pueden establecerse en modo de ejecucion y que no son
visibles en modo de disefio.

Todos estos conceptos —controles, propiedades, eventos, ctc.- se explican en los apartados
siguientes.

1.2.2 Formularios y Controles

Cada uno de los elementos graficos que pueden formar parte de una aplicacion tipica de Windows
95/98/NT es un tipo de control: los botones, las cajas de dialogo y de texto, las cajas de seleccion
desplegables, los botones de opcion y de seleccion, las barras de desplazamiento horizontales y
verticales, los graficos, los menus, y muchos otros tipos de elementos son controles para Visual
Basic 6.0. Cada control debe tener un nombre a través del cual se puede hacer referencia a €l en el
programa. Visual Basic 6.0 proporciona nombres por defecto que el usuario puede modificar. En el
Apartado 1.2.4 se exponen algunas reglas para dar nombres a los distintos controles.

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

1.2.3 Objetos y Propiedades

Los formularios y los distintos tipos de controles son entidades genéricas de las que puede haber
varios ejemplares concretos en cada programa. En programacion orientada a objetos (més bien
basada en objetos, habria que decir) se llama clase a estas entidades genéricas, mientras que se
llama objeto a cada ejemplar de una clase determinada. Por ejemplo, en un programa puede haber
varios botones, cada uno de los cuales es un objeto del tipo de control command button, que seria
la clase.
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Cada formulario y cada tipo de control tienen un conjunto de propiedades que definen su
aspecto grafico (tamafio, color, posicion en la ventana, tipo y tamafio de letra, etc.) y su forma de
responder a las acciones del usuario (si esta activo o no, por ejemplo). Cada propiedad tiene un
nombre que viene ya definido por el lenguaje.

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

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

Se puede acceder a una propiedad de un objeto por medio del nombre del objeto a que
pertenece, seguido de un punto y el nombre de la propiedad, como por ejemplo optColor.objName.
En el siguiente apartado se estudiaran las reglas para dar nombres a los objetos.

1.2.4 Nombres de objetos

En principio cada objeto de Visual Basic 6.0 debe tener un nombre, por medio del cual se hace
referencia a dicho objeto. El nombre puede ser el que el usuario desee, e incluso Visual Basic 6.0
proporciona nombres por defecto para los diversos controles. Estos nombres por defecto hacen
referencia al tipo de control y van seguidos de un numero que se incrementa a medida que se van
introduciendo mas controles de ese tipo en el formulario (por ejemplo VScrolll, para una barra de
desplazamiento -scroll bar- vertical, HScrolll, para una barra horizontal, etc.).

Los nombres por defecto no son adecuados porque hacen referencia al tipo de control, pero
no al uso que de dicho control est4 haciendo el programador. Por ejemplo, si se utiliza una barra de
desplazamiento para introducir una temperatura, conviene que su nombre haga referencia a la
palabra temperatura, y asi cuando haya que utilizar ese nombre se sabra exactamente a qué control
corresponde. Un nombre adecuado seria por ejemplo hsbTemp, donde las tres primeras letras
indican que se trata de una horizontal scroll bar, y las restantes (empezando por una mayuscula)
que servira para definir una temperatura.

Existe una convencién ampliamente aceptada que es la siguiente: se utilizan siempre tres
letras minusculas que indican el tipo de control, seguidas por otras letras (la primera mayuscula, a
modo de separacion) libremente escogidas por el usuario, que tienen que hacer referencia al uso
que se va a dar a ese control. La Tabla 1.1 muestra las abreviaturas de los controles mas usuales,
junto con la nomenclatura inglesa de la que derivan. En este mismo capitulo se veran unos cuantos
ejemplos de aplicacion de estas reglas para construir nombres.
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Abreviatura | Control Abreviatura | Control

chk check box cbo combo y drop-list box
cmd command button dir dir list box

drv drive list box fil file list box

frm form fra frame

hsb horizontal scroll bar img image

Ibl label lin line

Ist list mnu menu

opt option button pct pictureBox

shp shape txt text edit box

tmr timer vsb vertical scroll bar

Tabla 1.1. Abreviaturas para los controles mas usuales.

1.2.5 Eventos

Ya se ha dicho que las acciones del usuario sobre el programa se llaman eventos. Son eventos
tipicos el clicar sobre un boton, el hacer doble clic sobre el nombre de un fichero para abrirlo, el
arrastrar un icono, el pulsar una tecla o combinacion de teclas, el elegir una opcién de un menu, el
escribir en una caja de texto, o simplemente mover el raton. Mas adelante se veran los distintos
tipos de eventos reconocidos por Windows 95/98/NT y por Visual Basic 6.0.

Cada vez que se produce un evento sobre un determinado tipo de control, Visual Basic 6.0
arranca una determinada funcion o procedimiento que realiza la accion programada por el usuario
para ese evento concreto. Estos procedimientos se llaman con un nombre que se forma a partir del
nombre del objeto y el nombre del evento, separados por el caricter (), como por ejemplo
txtBox_click, que es el nombre del procedimiento que se ocupara de responder al evento click en el
objeto txtBox.

1.2.6 Métodos

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

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

1.2.7 Proyectos y ficheros

Cada aplicacion que se empieza a desarrollar en Visual Basic 6.0 es un nuevo proyecto. Un
proyecto comprende otras componentes mas sencillas, como por ejemplo los formularios (que son
las ventanas de la interface de usuario de la nueva aplicacion) y los modulos (que son conjuntos de
funciones y procedimientos sin interface grafica de usuario).

JComo se guarda un proyecto en el disco? Un proyecto se compone siempre de varios
ficheros (al menos de dos) y hay que preocuparse de guardar cada uno de ellos en el directorio
adecuado y con el nombre adecuado. Existe siempre un fichero con extension *.vbp (Visual Basic
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Project) que se crea con el comando File/Save Project As. El fichero del proyecto contiene toda la
informacion de conjunto. Ademdas hay que crear un fichero por cada formulario y por cada
mddulo que tenga el proyecto. Los ficheros de los formularios se crean con File/Save Filename As
teniendo como extension *fim. Los ficheros de cddigo o mddulos se guardan también con el
comando File/Save Filename As y tienen como extension *.bas si se trata de un médulo estandar o
*,cls si se trata de un modulo de clase (class module).

Clicando en el botoén Save en la barra de herramientas se actualizan todos los ficheros del
proyecto. Si no se habian guardado todavia en el disco, Visual Basic 6.0 abre cajas de didlogo Save
As por cada uno de los ficheros que hay que guardar.

1.3 EL ENTORNO DE PROGRAMACION VISUAL BASIC 6.0

Cual’ldo se arranca Visual BaSic 6. 0 +5, Project] - Miciosoft ¥isual Basic [design] - [Form1 (Form]]

T3 Fle Edt Yew Project Format Debug Run Query Disgram Tools Add-Ins Window Help

aparece en la pantalla una configuracién [Eoo BlE@ T @A -, MIEERE G oo

similar a la mostrada en la Figura 1.1. En ] TSN
ella se pueden distinguir los siguientes A& Rty S
. [ =
elementos: .-
, , EE B oL oL oL oL oL oL .
1. La barra de titulos, la barra de menis .. s | R
y la barra de herramientas de Visual ©=| =& = 000 E—]
. . - =] Alphabetic | Categorized |
Basic 6.0 en modo Diseiio (parte o~ | o —
. on o - .. oo s : [BackCalor &HB000000F—!
superior de la pantalla). = T
e | oo oo oo oo oo oo : ClipControls True
. . v v v °s °s °s : ContralBax  True =l
2. Caja de herramientas (toolbox) con los o ———
controles disponibles (a la izquierda de e e
la ventana).

3. Formulario (form) en gris, en que se
pueden ir situando los controles (en el
centro). Esta dotado de una rejilla (grid) para facilitar la alineacion de los controles.

Figura 1.1. Entorno de programacion de Visual Basic 6.0.

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

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

6. Ventana FormLayout, que permite determinar la forma en que se abrird la aplicacién cuando
comience a ejecutarse (abajo a la derecha).

Existen otras ventanas para edicion de codigo (Code Editor) y para ver variables en tiempo de
ejecucion con el depurador o Debugger (ventanas Immediate, Locals y Watch). Todo este
conjunto de herramientas y de ventanas es lo que se llama un entorno integrado de desarrollo o
IDE (Integrated Development Environment).

Construir aplicaciones con Visual Basic 6.0 es muy sencillo: basta crear los controles en el
formulario con ayuda de la toolbox y del raton, establecer sus propiedades con ayuda de la ventana
de propiedades y programar el codigo que realice las acciones adecuadas en respuesta a los eventos
o acciones que realice el usuario. A continuacion, tras explicar brevemente como se utiliza el Help
de Visual Basic, se presentan algunos ejemplos ilustrativos.
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1.4 EL HELP DE VISUAL BASIC 6.0

El Help de Visual Basic 6.0 es de los mejores que existen. Ademas de que se puede buscar
cualquier tipo de informacién con la funcion Index, basta seleccionar una propiedad cualquiera en
la ventana de propiedades o un control cualquiera en el formulario (o el propio formulario), para
que pulsando la tecla <F1> aparezca una ventana de ayuda muy completa. De cada control de
muestran las propiedades, métodos y eventos que soporta, asi como ejemplos de aplicacion.
También se muestra informacion similar o relacionada.

Existe ademds un breve pero interesante curso introductorio sobre Visual Basic 6.0 que se
activa con la opcion Help/Contents, seleccionando luego MSDN Contents/Visual Basic Documen-
tation/Visual Basic Start Page/Getting Started.

1.5 EJEMPLOS

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

1. En el menu Tools elegir el comando Options; se abre un cuadro de didlogo con 6 solapas.

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

3. En la solapa Editor, en Code Settings, dar a “Tab Width” un valor de 4 y elegir la opcion “Auto
Indent” (para que ayude a mantener el codigo legible y ordenado). En Windows Settings elegir
“Default to Full Module View” (para ver todo el cédigo de un formulario en una misma
ventana) y “Procedure Separator” (para que separe cada funcion de las demds mediante una
linea horizontal).

1.5.1 Ejemplo 1.1: Sencillo programa de colores % Colores

y posiciones ~ Colores
Azl

En la Figura 1.2 se muestra el formulario y los & Ha

controles de un ejemplo muy sencillo que permite |~ yeage
mover una caja de texto por la pantalla, permitiendo  Amarils
a su vez representarla con cuatro colores diferentes.

En la Tabla 1.2 se describen los controles ;Dsgr?;a
utilizados, asi como algunas de sus propiedades mas  Abaio
importantes (sobre todo las que se separan de los
valores por defecto). Los ficheros de este proyecto
se llamaran Colores0.vbp y Colores0.frm. Figura 1.2. Formulario y controles del Ejemplo 1.1.
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Control Propiedad | Valor Control Propiedad Valor
frmColoresO | Name frmColores0 optVerde Name optVerde
Caption Colores Caption Verde
fraColores Name fraColor fraPosicion | Name fraPosicion
Caption Colores Caption Posicion
optAzul Name optAzul optArriba Name optArriba
Caption Azul Caption Arriba
optRojo Name optRojo optAbajo Name optAbajo
Caption Rojo Caption Abajo
optAmarillo | Name optAmarillo txtCaja Name txtCaja
Caption Amarillo Text «?

Tabla 1.2. Objetos y propiedades del ejemplo Colores0.

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

Option Explicit

Private Sub Form Load()

txtCaja.Top

End Sub

Private Sub optArriba Click()
txtCaja.Top

End Sub

Private Sub optAbajo Click()
txtCaja.Top

End Sub

Private Sub optAzul Click()
txtCaja.BackColor = vbBlue

End Sub

Private Sub optRojo Click()
txtCaja.BackColor = vbRed

End Sub

Private Sub optVerde Click()
txtCaja.BackColor = vbGreen

End Sub

Private Sub optAmarillo Click()
txtCaja.BackColor = vbYellow

End Sub

=0

=0

frmColores(O0.ScaleHeight - txtCaja.Height

Sobre este primer programa en Visual Basic 6.0 se pueden hacer algunos comentarios:

El comando Option Explicit sirve para obligar a declarar todas las variables que se utilicen.
Esto impide el cometer errores en los nombres de las variables (confundir masa con mesa, por
ejemplo). En este ejemplo esto no tiene ninguna importancia, pero es conveniente
acostumbrarse a incluir esta opcion. Declarar una variable es crearla con un nombre y de un

tipo determinado antes de utilizarla.

Cada una de las partes de codigo que empieza con un Private Sub y termina con un End Sub
es un procedimiento, esto es, una parte de codigo independiente y reutilizable. El nombre de
uno de estos procedimientos, por ejemplo optAzul Click(), es tipico de Visual Basic. La
primera parte es el nombre de un objeto (control); después va un separador que es el caracter
de subrayado (_); a continuacion el nombre de un evento -click, en este caso-, y finalmente
unos paréntesis entre los que irian los argumentos, en caso de que los hubiera.
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Es también interesante ver como se accede desde programa a la propiedad backColor de la
caja de texto que se llama txtCaja: se hace utilizando el punto en la forma #xtCaja. BackColor.
Los colores se podrian también introducir con notacion hexadecimal (comenzando con &H,
seguidos por dos digitos entre 00 y FF (es decir, entre 0 y 255 en base 10) para los tres
colores fundamentales, es decir para el Red, Green y Blue (RGB), de derecha a izquierda.
Aqui se han utilizado las constantes simbolicas predefinidas en Visual Basic 6.0: vbRed,
vbGreen y vbBlue (ver Tabla 6.1, en la pagina 70).

Recuérdese que si se desea que el codigo de todos los eventos aparezca en una misma ventana
hay que activar la opcion Default to Full Module View en la solapa Editor del comando
Tools/Options. También puede hacerse directamente en la ventana de cddigo con uno de los
botones que aparecen en la parte inferior izquierda (|=f=«q ).

Es muy importante crear primero el control frame y después, estando seleccionado, colocar
los botones de opcion en su interior. No sirve hacerlo a la inversa. Visual Basic supone que
todos los botones de opcidén que estan dentro del mismo firame forman parte del mismo grupo
y s6lo permite que uno esté seleccionado.

1.5.2 Ejemplo 1.2: Minicalculadora elemental

En este ejemplo se muestra una calculadora elemental
que permite hacer las cuatro operaciones aritméticas
(Figura 1.3). Los ficheros de este proyecto se pueden
llamar minicalc.vbp y minicalc.frm.

El usuario introduce los datos y clica sobre el
botén correspondiente a la operacion que desea

realizar, apareciendo inmediatamente el resultado en

la caja de texto de la derecha.

&, Calculadora Turbo

=] B3

|121r 5

+ |-

| *

2.4

La Tabla 1.3 muestra los objetos y las propie-
dades mas importantes de este ejemplo.

Figura 1.3. Minicalculadora elemental.

Control Propiedad | Valor Control Propiedad Valor

frmMinicalc | Name frmMinicalc IblEqual Name IblEqual
Caption Minicalculadora Caption =

txtOperl Name txtOperl cmdSuma Name cmdSuma
Text Caption +

txtOper2 Name txtOper2 cmdResta Name cmdResta
Text Caption -

txtResult Name txtResult cmdMulti Name cmdProd
Text Caption *

1b10p Name 1b10p cmdDivi Name cmdDiv
Caption Caption /

Tabla 1.3. Objetos y propiedades del ejemplo Minicalculadora.

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

eventos de este ejemplo.

Option Explicit

Private Sub cmdDiv_Click()
txtResult.Text = Val (txtOperl.Text)
1blOp.Caption = "/"

End Sub

/ Val (txtOper2.Text)
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Private Sub cmdProd Click()
txtResult.Text = Val (txtOperl.Text) * Val (txtOper2.Text)
1blOp.Caption = "*"

End Sub

Private Sub cmdResta Click()
txtResult.Text = Val (txtOperl.Text) - Val (txtOper2.Text)
1blOp.Caption = "-"

End Sub

Private Sub cmdSuma Click()
txtResult.Text = Val (txtOperl.Text) + Val (txtOper2.Text)
1blOp.Caption = "+"

End Sub

En este ejemplo se ha utilizado repetidamente la funcion Val() de Visual Basic. Esta funcion
convierte una serie de caracteres numéricos (un texto formado por cifras) en el numero entero o de
punto flotante correspondiente. Sin la llamada a la funcion Val() el operador + aplicado a cadenas
de caracteres las concatena, y como resultado, por ejemplo, “3+4” daria “34”. No es lo mismo los
caracteres “1” y “2” formando la cadena o string “12” que el nimero 12; la funcion val() convierte
cadenas de caracteres numéricos —con los que no se pueden realizar operaciones aritméticas- en los
nameros correspondientes —con los que si se puede operar matematicamente-. Visual Basic 6.0
transforma de modo automatico niumeros en cadenas de caracteres y viceversa, pero este es un caso
en el que dicha transformacion no funciona porque el operador “+” tiene sentido tanto con niimeros
como con cadenas.

1.5.3 Ejemplo 1.3: Transformacion de unidades de temperatura

La Figura 1.4 muestra un programa sencillo que |EHEIoIE SN Emes =] E3
permite ver la equivalencia entre las escalas de  F®

temperaturas en grados centigrados y grados == Salir |
Fahrenheit. Los ficheros de este proyecto se pueden

llamar Temperat.vbp y Temperat.frm. e

En el centro del formulario aparece una barra
de desplazamiento vertical que permite desplazarse
con incrementos pequefios de 1° C y grandes de 10°

X ., R Grados Centigrados Grados Fahrenheit
C. Como es habitual, también puede cambiarse el
valor arrastrando con el raton el cursor de la barra. B0 122
Los valores maximos y minimo de la barra son 100° v

Cy-100°C.

A ambos lados de la barra aparecen dos
cuadros de texto (color de fondo blanco) donde
aparecen los grados correspondientes a la barra en ambas escalas. Encima aparecen dos roétulos
(labels) que indican la escala de temperaturas correspondiente. Completan la aplicacion un boton
Salir que termina la ejecucion y un menu File con la inica opcion Exit, que termina asimismo la
ejecucion del programa.

Figura 1.4. Equivalencia de temperaturas.

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

Tabla 1.4. Controles y propiedades del Ejemplo 1.3.

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

Option Explicit

Private Sub cmbSalir Click()
Beep
End
End Sub
Private Sub mnuFileExit Click()
End
End Sub
Private Sub vsbTemp Change ()
txtCent.Text = vsbTemp.Value
txtFahr.Text = 32 + 1.8 * vsbTemp.Value

End Sub
Sobre este tercer ejemplo se puede comentar lo siguiente:

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

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

3. La funcion mnuFileExit_Click() y activa desde el ment y termina la ejecucion sin emitir
ningtn sonido.

4.  Finalmente, la funciéon vsbTemp Change() se activa al cambiar el valor de la barra de
desplazamiento; su efecto es modificar el valor de la propiedad zext en las cajas de texto que
muestran la temperatura en cada una de las dos escalas.
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1.5.4 Ejemplo 1.4: Colores RGB

La Figura 1.5 muestra el formulario y los
controles del proyecto Colores. Los ficheros de
este proyecto se pueden llamar Colores.vbp y
Colores.frm.

En este ejemplo se dispone de tres barras de
desplazamiento con las que pueden controlarse
las componentes RGB del color del fondo y del
color del texto de un control label. Dos botones
de opcion permiten determinar si los valores de
las barras se aplican al fondo o al texto. Cuando
se cambia del texto al fondo o viceversa los
valores de las barras de desplazamiento (y la
posicion de los cursores) cambian de modo
acorde.

A la dcha. de las barras de desplazamiento
tres cajas de texto contienen los valores numé-

i, Colores

Informatica 1

pagina 11

I [=] 3

& Fondo ¢ Texto

Salir |

Fajo j

1 o=

Werde j J

) [+

Azul j

J j|151

Figura 1.5. Colores de fondo y de texto.

ricos de los tres colores (entre 0 y 255). A la izda. tres labels indican los colores de las tres barras.
La Tabla 1.5 muestra los controles y las propiedades utilizadas en el este ejemplo.

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

Tabla 1.5. Objetos y propiedades del ejemplo Colores.

Una caracteristica importante de este ejemplo es que se han utilizado vectores (arrays) de
controles. Las tres barras se llaman hsbColor y se diferencian por la propiedad Index, que toma los
valores 0, 1 y 2. También las tres cajas de texto, las tres labels y los dos botones de opcidén son
arrays de controles. Para crear un array de controles basta crear el primero de ellos y luego hacer
Copy y Paste tantas veces como se desee, respondiendo afirmativamente al cuadro de didlogo que
pregunta si desea crear un array.

El procedimiento Sub que contiene el cddigo que gestiona un evento de un array es Unico
para todo el array, y recibe como argumento la propiedad Index. De este modo que se puede saber
exactamente en qué control del array se ha producido el evento. Asi pues, una ventaja de los arrays
de controles es que pueden compartir el codigo de los eventos y permitir un tratamiento conjunto
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por medio de bucles for. A continuacion se muestra el cédigo correspondiente a los procedimientos
que tratan los eventos de este ejemplo.
Option Explicit
Public Brojo, Bverde,
Public Frojo, Fverde,

Bazul As Integer
Fazul As Integer

Private Sub cmdSalir Click()
End
End Sub

Private Sub Form Load()

Brojo = 0

Bverde = 0

Bazul = 0

Frojo = 255

Fverde = 255

Fazul = 255

1blCuadro.BackColor = RGB(Brojo, Bverde, Bazul)
1blCuadro.ForeColor = RGB(Frojo, Fverde, Fazul)

End Sub

Private Sub hsbColor Change (Index As Integer)
If optColor(0).Value = True Then
lblCuadro.BackColor = RGB (hsbColor (0) .Value,
hsbColor (2) .Value)

hsbColor (1) .Value,

Dim i As Integer
For i = 0 To 2
txtColor (i) .Text =
Next i
Else
1blCuadro.ForeColor =

hsbColor (i) .Value

RGB (hsbColor (0) .Value,
hsbColor (2) .Value)

hsbColor (1) .Value,

For i = 0 To 2
txtColor (i) .Text = hsbColor (i) .Value
Next i
End If
End Sub

Private Sub optColor Click(Index As Integer)

If Index = 0 Then 'Se pasa a cambiar el fondo
Frojo = hsbColor (0) .Value
Fverde = hsbColor (1) .Value
Fazul = hsbColor(2) .Value
hsbColor (0) .Value = Brojo
hsbColor (1) .Value = Bverde
hsbColor (2) .Value = Bazul

Else 'Se pasa a cambiar el texto
Brojo = hsbColor (0) .Value
Bverde = hsbColor(1l) .Value
Bazul = hsbColor (2) .Value
hsbColor (0) .Value = Frojo
hsbColor (1) .Value = Fverde
hsbColor (2) .Value = Fazul

End If

End Sub

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

1.  La funcién RGB() crea un cdédigo de color a partir de sus argumentos: las componentes RGB
(Red, Green and Blue). Estas componentes, cuyo valor se almacena en un byte y puede oscilar
entre 0 y 255, se determinan por medio de las tres barras de desplazamiento.
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2. El color blanco se obtiene con los tres colores fundamentales a su maxima intensidad. El
color negro se obtiene con los tres colores RGB a cero. También se pueden introducir con las
constantes predefinidas vbWhite y vbBlack, respectivamente.

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

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

2.1 INTRODUCCION: ;QUE ES VISUAL BASIC 6.0?

Visual Basic 6.0 es una excelente herramienta de programacion que permite crear aplicaciones
propias (programas) para Windows 95/98 o Windows NT. Con ella se puede crear desde una simple
calculadora hasta una hoja de calculo de la talla de Excel (en sus primeras versiones...), pasando por
un procesador de textos o cualquier otra aplicacion que se le ocurra al programador. Sus
aplicaciones en Ingenieria son casi ilimitadas: representacion de movimientos mecanicos o de
funciones matematicas, graficas termodinamicas, simulacion de circuitos, etc.

Este programa permite crear ventanas, botones, menus y cualquier otro elemento de Windows
de una forma facil e intuitiva. El lenguaje de programacion que se utilizara sera el Basic, que se
describira en el siguiente capitulo.

A continuacidn se presentaran algunos aspectos del entorno de trabajo de Visual Basic 6.0:
menus, opciones, herramientas, propiedades, etc.

2.2 EL ENTORNO DE VISUAL BASIC 6.0

Visual Basic 6.0 tiene todos los elementos que caracterizan a los programas de Windows ¢ incluso
alguno menos habitual. En cualquier caso, el entorno de Visual Basic 6.0 es muy logico y natural, y
ademads se puede obtener una descripcion de la mayoria de los elementos clicando en ellos para
seleccionarlos y pulsando luego la tecla <F1>.

2.2.1 La barra de menus y las barras de herramientas

La barra de menus de Visual Basic 6.0 resulta similar a la de cualquier otra aplicacion de
Windows, tal y como aparece en la Figura 2.2. Bajo dicha barra aparecen las barras de
herramientas, con una seriec de botones que permiten acceder facilmente a las opciones mas
importantes de los menus. En Visual Basic 6.0 existen cuatro barras de herramientas: Debug, Edit,
Form Editor y Standard. Por defecto s6lo aparece la barra Standard, aunque en la Figura 2.2 se
muestran las cuatro. Clicando con el boton derecho sobre cualquiera de las barras de herramientas
aparece un menu contextual con el que se puede hacer aparecer y ocultar cualquiera de las barras.
Al igual que en otras aplicaciones de Windows 95/98/NT, también pueden modificarse las barras
afladiendo o eliminando botones (opcién Customize).

En la barra de herramientas Standard también se pueden ver a la

derecha dos recuadros con nimeros, que representan cuatro propiedades ::: RSN
del formulario referentes a su posicion y tamafio que se verdn mas i1 . . .
adelante: Top y Left, que indican la posicion de la esquina superior =i iiiiiiigftiiiill
izquierda del formulario, y también Height y Width, que describen el - - ===~ --

tamafio del mismo en wunas unidades llamadas #wips, que se
corresponden con la vigésima parte de un punto (una pulgada tiene 72 Figura 2.1. Informacién visual
puntos y 1440 twips). Las dimensiones de un control aparecen también sobre el tamafio de un control.
cuando con el raton se arrastra sobre el formulario, segiin se puede ver

en la Figura 2.1. Los botones de la barra de herramientas Standard responden a las funciones mas
importantes: abrir y/o guardar nuevos proyectos, afiadir formularios, hacer visibles las distintas
ventanas del entorno de desarrollo, etc. Todos los botones tienen su correspondiente comando en
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alguno de los menus. Son importantes los botones que permiten arrancar y/o parar la
ejecucion de un proyecto, pasando de modo disefio a modo de ejecucion y viceversa.

‘wg, Project] - Microsoft Vizual Basic [design] - [frmColores [Code]]

[ File Edit Wiew Project Format Debug Run Query Diagram Tools Add-Ins Window Help o = |

|B-a- -2l ond oo ) | ) HESERE
[BoabRhe Eecaz2 4% %% o a/d%=0E= 006 &
[am|e-E-2-]6]

Figura 2.2. Barra de ments y barras de herramientas de Visual Basic 6.0.

El menu File tiene pocas novedades. Lo mas importante es la distincion entre proyectos y
todos los demas ficheros. Como ya se ha dicho, un proyecto retune y organiza todos los ficheros que
componen el programa o aplicacion (hace la funcién de una carpeta que contuviera apuntes). Estos
ficheros pueden ser formularios, modulos, clases, recursos, etc. Visual Basic 6.0 permite tener mas
de un proyecto abierto simultdneamente, lo cual puede ser util en ocasiones. Con el comando
AddProject se anade un nuevo proyecto en la ventana Project Manager. Con los comandos Open
Project o New Project se abre o se crea un nuevo proyecto, pero cerrando el o los proyectos que
estuvieran abiertos previamente. En este menu estd el comando Make ProjectName.exe, que
permite crear ejecutables de los proyectos.

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

El ment Project permite afiadir distintos tipos de elementos a un proyecto (formularios,
modulos, etc.). Con Project/Properties se puede elegir el tipo de proyecto y determinar el
formulario con el que se arrancara la aplicacion (Startup Object). Con el comando Components se
pueden afiadir nuevos controles a la Toolbox que aparece a la izquierda de la pantalla.

El ment Format contiene opciones para controlar el aspecto de la aplicacion (alinear
controles, espaciarlos uniformemente, etc.). Los menus Debug y Run permiten controlar la
ejecucion de las aplicaciones. Con Debug se puede ver en detalle como funcionan, ejecutando paso
a paso, yendo hasta una linea de cddigo determinada, etc. Esto es especialmente util cuando haya
que encontrar algunos errores ejecutando paso a paso, o viendo resultados intermedios.

En el menu Tools se encuentran los comandos para arrancar el Menu Editor (para crear
menus, como se vera en el Apartado 5, a partir de la pagina 64, dedicado a los Meniis) y para
establecer las opciones del programa. En Tools/Options se encuentran las opciones relativas al
proyecto en el que se trabaja. La lengiieta Environment determina las propiedades del entorno del
proyecto, como las opciones para actualizar o no los ficheros antes de cada ejecucion; en General
se establece lo referente a la reticula o grid que aparece en el formulario; Editor permite establecer
la necesidad de declarar todas las variables junto con otras opciones de edicion, como si se quieren
ver 0 no todos los procedimientos juntos en la misma ventana, y si se quiere ver una linea
separadora entre procedimientos; Editor Format permite seleccionar el tipo de letra y los codigos
de color con los que aparecen los distintos elementos del codigo. La opcion Advanced hace
referencia entre otras cosas a la opcion de utilizar Visual Basic 6.0 en dos formatos SDI (Single
Document Interface) y MDI (Multiple Document Interface descritos en el Apartado 4.5, en la
pagina 61).
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Por ultimo, la ayuda (siempre imprescindible y en el caso de Visual
Basic 6.0 particularmente bien hecha) que se encuentra en el menu Help, se
. ., Y. zeneral I
basa fundamentalmente en una clasificacion tematica ordenada de la
informacion disponible (Contents), en una clasificacion alfabética de la
informacion (Index) y en la busqueda de informacion sobre algun tema por
el nombre (Search). Como ya se ha mencionado, la tecla <F1> permite una
ayuda directa sensible al contexto, esto es dependiente de donde se haya
clicado con el ratén (o de lo que esté seleccionado).

2.2.2 Las herramientas (toolbox)

La Figura 2.3 muestra la caja de herramientas, que incluye los controles
con los que se puede disefiar la pantalla de la aplicacion. Estos controles
son por ejemplo botones, etiquetas, cajas de texto, zonas graficas, etc. Para

introducir un control en el formulario simplemente hay que clicar en el = &

icono adecuado de la teolbox y colocarlo en el formulario con la posicion y =R

el tamafio deseado, clicando y arrastrando con el ratoén. Clicando dos veces ~ ume

sobre el icono de un control aparece éste en el centro del formulario y se wFE st

puede modificar su tamafo y/o trasladar con el ratébn como se desee. = =~ EB
El niimero de controles que pueden aparecer en esta ventana varia =

con la configuracion del sistema. Para introducir nuevos componentes se
utiliza el comando Components en el menu Project, con lo cual se abre el Figura 2.3. Caja de
cuadro de didlogo mostrado en la Figura 2.4. componentes (Toolbox).

2.3 FORMULARIOS (FORMS) Y MODULOS

Components

Contrals I Desigrers | Inzertable Dbiectsl

Los formularios son las zonas de la pantalla sobre
. ~ [T Microsoft PickureClip Contral 6,0
las que se disena el programa y sobre las que se [Microsoft RemateData Control 6.0

L . [w] Microsoft Rich Tesxtbox Contral 6.0 ;i JFF :‘_"
sithan los controles o herramientas de la toolbox. |50 s commet - ﬂ »
Al ejecutar el programa, el form se convertira en ClMicrosoft Sysinfo Cantrol 6.0 e

. ., , [w] Microsoft: Tabbed Dislog Control 6.0 =
la ventana de la aplicacion, donde apareceran los  |Dmicrosofe waler
=]

’ Microsoft Windaws Common Controls 5.0 {SP2)
bOtOneS, el teXtO, IOS graﬁCOS, etc. %ﬂicrosoft windows Common Controls 6.0 J

. . . [ Microsoft Windaws Common Controls-2 5.0 (SP%
Para lograr una meJ or presentaCIOn existe [ Micrasaft wWindaws Comman Contrals-2 6.0

. . [[IMicrosaft Windaws Comman Cortrals-3 6.0
una malla o reticula (grid) que permite alinear los [Microsoft Winsock Cantrol 6.0 - Browse... |
controles manualmente de una forma precisa J | 2l 1 sslcted ems ony
(evitando tener que introducir coordenadas
continuamente). Esta malla s6lo serd visible en el

—Acrobat Contral for AckiveX

Location:  ci...\Exchange\ActiveX\PDF. OC%

proceso de diseno del programa; al ejecutarlo no | B T
, . . arce Ll

se vera. De cualquier forma, se puede desactivar

la malla o cambiar sus caracteristicas en el menu Figura 2.4. Cuadro de didlogo Components.

Tools/Options/General, cambiando la opcion
Align Controls to Grid.

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

1. Disefar y preparar la parte grafica (formularios, botones, menus, etc.)

2. Realizar la programacion que gestione la respuesta del programa ante los distintos eventos.

2.4 LA VENTANA DE PROYECTO (PROJECT) FeEel o P
IE
Esta ventana, mostrada. en la Figura 2.5, permite acceder a -5 Project1 (Colores.vbp)
los distintos formularios y modulos que componen el = Forms
proyecto. Desde ella se puede ver el disefio grafico de B Colores (colares.frm)

dichos formularios (boton View Object E), y también
permite editar el codigo que contienen (botoén View Code
). Estos botones estan situados en la parte superior de
la ventana, debajo de la barra de titulos.

Los mdédulos estiandar (ficheros *bas) contienen
solo codigo que, en general, puede ser utilizado por

distintos formularios y/o controles del proyecto e incluso JfrmColores Form =
por varios proyectos. Por ejemplo puede prepararse un A= o |'Cate'9'='”2'3d|
modulo estdndar de funciones matematicas que sea de (Mame) FrmColores -
utilidad general. Normalmente contienen siempre algunas Appearance 1-3D
declaraciones de variables globales o Public, que seran ::EEE;‘;':EW E'Z‘;’HEDDDDDDF&
accesibles directamente desde todos los formularios. Borderstyle > - =zable
Los modulos de clase (ficheros *.cls) contienen Caption  [euIEE

clases definidas por el usuario. Las clases son como ClipControls  True
formqlarios o controles complejos, sin interface grafica de E?:Lr;f;: I;UE Copy Pen
usuario. Drrawatyle 0 - Solid

D awidth 1
2.5 LA VENTANA DE PROPIEDADES (PROPERTIES) Enatiled True

FillCalar [] aHOOFFFFFFe:
Todqs los objetos Visual Basic 6.0 tienen unas E:ﬂityle ;15 ;:_Izsgz:;nt -
propiedades que los definen: su nombre (Name), su ——

p

etiqueta o titulo (Caption), ¢l texto que contiene (7Text), : _
- L, . , ) Returns/sets the text displaved in an

su tamano y posicion, su color, si estd activo o no abject's title bar or below an object's icon.
(Enabled), ctc. La Figura 2.6 muestra parcialmente las
propiedades de un formulario. Todas estas propiedades se
almacenan dentro de cada control o formulario en forma
de estructura (similar a las del lenguaje C). Por tanto, si Forrn Layout ]
por ejemplo en algin momento se quiere modificar el
nombre de un botdn basta con hacerlo en la ventana de
propiedades (al disefiar el programa) o en el codigo en Frmolores
Basic (durante la ejecucion), mediante el operador punto
(.), en la forma:

Figura 2.6. Ventana de propiedades.

Botonl.Name = "NuevoNombre"

Para realizar una modificaciéon de las propiedades
de un objeto durante el disefio del programa, se activara la
ventana de propiedades (con el ment, con el boton de la
barra de herramientas o pulsando <F4>). Esta ventana

Figura 2.7. Ventana Form Layout.
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tiene dos lengiietas, que permiten ordenar las propiedades alfabéticamente o por categorias.
Utilizando la forma que sea mas comoda se localizard con ayuda de la barra de desplazamiento la
propiedad que se quiera modificar. Al clicar sobre ella puede activarse un menu desplegable con las
distintas opciones, o bien puede modificarse directamente el valor de la propiedad. Si esta
propiedad tiene s6lo unos valores fijos (por ejemplo, los colores), puede abrirse un cuadro de
didlogo para elegir un color, o el tamafio y tipo de letra que se desee si se trata de una propiedad
Font.

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

2.6 CREACION DE PROGRAMAS EJECUTABLES

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

Para crear un programa ejecutable se utiliza el comando Make nombreProyecto.exe ... en el
menu File. De esta manera se generard un fichero cuya extension serd *.exe. Para que este
programa funcione en un ordenador solamente se necesita que el fichero MSVBVM60.DLL esté
instalado en el directorio c:\Windows\System o c:\Winnt\System32. En el caso de proyectos mas
complejos en los que se utilicen muchos controles pueden ser necesarios mas ficheros, la mayoria
de ellos con extensiones *.ocx, *.vbx o *.dll. Para saber en cada caso cuales son los ficheros
necesarios se puede consultar el fichero *.vbp que contiene la descripcion completa del proyecto.
Casi todos esos ficheros necesarios se instalan automaticamente al instalar el compilador de Visual
Basic 6.0 en el ordenador.

En el caso de el programa se vaya a utilizar en un ordenador en el que no esté instalado
Visual Basic o de que en el proyecto se hayan utilizado controles comerciales (como los Crystal
Reports para la creacion de informes, los Sheridan Data Widgets o los True DBGrid de Apex para
la gestion de bases de datos, etc.), puede resultar interesante construir unos disquetes de instalacion
que simplifiquen la tarea de instalar el programa en cualquier ordenador sin tener que ver en cada
caso cuales son los ficheros que faltan. Visual Basic 6.0 dispone de un Asistente (Wizard) que,
interactivamente, simplifica enormemente la tarea de creacion de disquetes de instalacion. Este
Asistente esta en el mismo grupo de programas que Visual Basic 6.0 y se llama Package and
Deployement Wizard.
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2.7 COMO UTILIZAR EL HELP

Visual Basic 6.0 dispone de un Help  [AEIITrEI=ECD B=IES

Eile Edt “iew Go Help

excelente, como la mayoria de las P LT o =

Hide  Locate Previous  MNext Back Fomward  Stop  Refresh  Home Print

aplicaciones de Microsoft. En esta  wwsw= [ & -
.7 *izual Basic Documentation &
nueva version la ayuda se ofrece a I E——
r . . Contents |Incex | Search | Favaories
través de una interface de usuario e e e
. . + isual Studio Documentation H H ake Just a Tew minutes to
similar a la de Internet Explorer. 2 i o pmener ||| Visual Basic get il b Vil o
. s age! ' h | ,
Estando seleccionado un control, una 3@ Vet Do eumont oo, e e to moke | A
rO . d d f 1 . t d @ Getling Started wih Visu thls_dn:ume_ntatmn Basy to use, visual Basic & features.
p ple al O un 1rormu aI‘IO, 0 estanao 51 ([ Using Visual Basic heginning with these links to places you
. = ([ Programmers Guids | can use as first stops in your search for | Explore the Ssmples
seleccionada una palabra clave en una % @ ranr-vimipm | || Imformation. S e
Ventana de Cédlgo’ esta ayuda se g fj:u; ;.?;Z(;ZZ The visual Bas_\c Programmer's Guide is Finding Information
1 . 3 @ vatswic o || e B e ot abation
puede utilizar de modo sensible al 2 @ ttocodecom ]| PrograITING wih Viual Basic el e e e
Rulyslul g1l ools Gui 2 amponen ools uide 15 3 suite
contexto pulsando la tecla <F1>. o Sy |yl (U
., @ Data Access Guids sctiveX-based components, ek e resdme file for
También se puede ver toda la 3 @ rweerca o
m ==mr'== For detail dat sferance
ll’lfOI‘maCIC')n dlSpOnlble de modo . - \nD:f\sia?IBSazwmc sz:ti’:;mmmg :E:ar_en:e information for the ¥
general y ordenado por temas con el Figura 2.8. Ayuda de Visual Basic 6.0.
comando Help/Contents.
E? MSDN Libiary - October 1998 =13

Otra forma de acceder a la I G e Jio LR
5g G o &

ayuda es mediante las Qpciones del il _Looas Puicr fed Bak {rnd Sup R Hons -
ment Help. Asi mediante la opcidn  [Frmemcomcumeisnn =|| commandButton Control
Index se puede obtener informaciOn — @mems we |ssen|mmanss] | Seopiso Sxarple Froperties Methods Everts
, . . Type inthe keyword to find:
SObre mUChOS '[CI‘IIHHOS relaclonados |yp - Use a GCommandButton control to begin, interrupt, or end a
. . process. When chosen, a GommandButton appears pushed in
con Vlsual Baslc 6. 0. W and so is sametimes called a push button.
?E;I:re)ad Status) syntax
Una vez obtenida la ayuda sobre 1} x:meneer commaiouton
el término solicitado se pueden e e Romarke
. ~ operator
encontrar temas relaCIOnadOS con €se -—?:F;qurr:tuurr (BITMOT in SGL Server) To display text on a CommandButton control, set its Gaption
4 . (34 - Subtraction Operator (D30_OWERLOAL property. & user can always choose a GommandButton by
termino en la OpCIOIl See AlSO. EIl el - Unary Operator (DID_OVERLOADS) clicking it. Ta allow the user to choose it by pressing ENTER, set
. . : the Default property to True. To allow the user to choose the
caso de que Se haya Sollcltado ayuda ,Ed;tswpe) buttan by pressing ESC, set the Cancel property of the
. . | (exclamation point) | | CommandButton to True.
sobre un determinado tipo de control S —
(en la Figura 2.9 se ha hecho con los =

botones de comando), se podria
acceder también a la ayuda sobre
todos y cada uno de sus propiedades, eventos y métodos con las opciones Properties, Methods y
Events, respectivamente.

Figura 2.9. Ayuda sobre el boton de comando.

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

2.8 UTILIZACION DEL CODE EDITOR

El editor de codigo o Code Editor de Visual Basic 6.0 es la ventana en la cual se escriben las
sentencias del programa. Esta ventana presenta algunas caracteristicas muy interesantes que
conviene conocer para sacar el maximo partido a la aplicacion.
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Para abrir la ventana del editor de cddigo se elige Code en el menu View. También se abre
clicando en el botén View Code de la Project Window, o clicando dos veces en el formulario o en
cualquiera de sus controles. Cada formulario, cada modulo de clase y cada mddulo estandar tienen
su propia ventana de codigo. La Figura 2.10 muestra un aspecto tipico de la ventana de codigo.
Aunque el aspecto de dicha ventana no tiene nada de particular, el Code Editor de Visual Basic 6.0
ofrece muchas ayudas al usuario que requieren una explicacion mas detenida.

En primer lugar, el Code Editor utiliza un

y qe . . P Project] - fimColores [Code] M=
codigo de colores (accesible y modificable en [iGenera =] [@ectarations) |
Tools/Options/Editor Format) para destacar ption Explicic -
cada elemento del programa. Asi, el codigo Punlic Brojo, Bverde, Bazul As Integer

. A Public Frojo, Fverde, Fazul is Integer
escrito por el usuario aparece en negro, las
. . Private 3ub cmd3alir Click()
palabras clave de Basic en azul, los comentarios End -
en verde, los errores en rojo, etc. Esta simple Eud 2w
ayuda visual permite detectar y corregir Private Sub Form Load()
) ey rojo =
problemas con mas facilidad. Bverde = 0
Bazul = 0
1 - Frojo = Z58
En I.a parte superior de esta Ventapa apare Trode = 255
cen dos listas desplegables. La de la izquierda Fazul = 255
.. 1blCuadro.BackColor = RGE (Brojo, Bwerde, Bazul)
corresponde a los distintos elementos del = -
. , = = ‘I I Moz
formulario (la parte General, que es comun a T :
todo el formulario; el propio formulario y los Figura 2.10. Ventana del Code Editor.

distintos controles que estan incluidos en ¢l). La

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

El c6digo mostrado en la Figura 2.10 contiene en la parte superior una serie de declaraciones
de variables y la opcion de no permitir utilizar variables no declaradas (Option Explicit). Esta es la
parte General de cédigo del formulario. En esta parte también se pueden definir funciones y
procedimientos Sub no relacionados con ningin evento o control en particular. A continuacién
aparecen dos procedimientos Sub (el segundo de ellos incompleto) que se corresponden con el
evento Click del boton emdSalir y con el evento Load del formulario. Estos procedimientos estan
separados por una linea, que se activa con Procedure Separator en Tools/Options/Editor.

Para ver todos los procedimientos del formulario y de sus controles simultineamente en la
misma ventana (con o sin separador) o ver so6lo un procedimiento (el seleccionado en las listas
desplegables) se pueden utilizar los dos pequefios botones que aparecen en la parte inferior
izquierda de la ventana. El primero de ellos es el Procedure View y el segundo el Full Module
View. Esta opcion esta también accesible en Tools/Options/Editor.

Otra opcion muy interesante es la de completar automaticamente el cddigo (Automatic
Completion Code). La Figura 2.11 muestra como al teclear el punto (o alguna letra inicial de una
propiedad después del punto) detras del nombre de un objeto, automaticamente se abre una lista con
las propiedades de ese objeto. Pulsando la tecla Tab se introduce el nombre completo de la
propiedad seleccionada. A esta caracteristica se le conoce como AutoListMembers.

Por otra parte, la opcion AutoQuickInfo hace que al comenzar a teclear el nombre de una
funcién aparezca informacion sobre esa funcién: nombre, argumentos y valor de retorno (ver Figura
2.12). Tanto la opcion AutoListMembers como la opcion AutoQuickInfo se activan en el cuadro de
didlogo que se abre con Tools/Options/Editor.
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PH Project] - fimColores [Code) |_ O] <] P Project] - frmColores [Code) =] B3
[ontcator = Jetiex =l |optCotor =] Jeriek =]
hsbColor (1) .Value = Fverde j Erojo = hshColor (0} .Value j
hstDlor(Z].d Bverde = hshioloril) .Value
End If & Tag Bazul = hshColor (2] .Value
8 Top hsbColor (0) .Value = Frojo

End Zub hshColor (l) .Value Fwerde

hsbColor (2] .Value Fazul

e visible End If
E& WhatsThisHelplD xn= Vali
ﬁ ;‘g?;her End Sub  Val(String As String) As Double | J
== 40 o EEA A
Figura 2.11. Insercién automética de propiedades. Figura 2.12. Ayuda para insercién de funciones.

2.9 UTILIZACION DEL DEBUGGER

Cualquier programador con un minimo de experiencia sabe que una parte muy importante (muchas
veces la mayor parte) del tiempo destinado a la elaboracion de un programa se destina a la
deteccion y correccion de errores. Casi todos los entornos de desarrollo disponen hoy en dia de
potentes herramientas que facilitan la depuracioén de los programas realizados. La herramienta mas
utilizada para ello es el Depurador o Debugger. La caracteristica principal del Debugger es que
permite ejecutar parcialmente el programa, deteniendo la ejecucion en el punto deseado y
estudiando en cada momento el valor de cada una de las variables. De esta manera se facilita
enormemente el descubrimiento de las fuentes de errores.

2.9.1 Ejecucion controlada de un programa % e @ 5303 22| O 10 2 6
Para ejecutar parcialmente un programa se pueden ' [IrECETTTEETT - oI
utilizar varias formas. Una de ellas consiste en jmnuTextsizen 7] fonek =
incluir breakpoints (puntos de parada de la e TERESLERL (1] - Checked = Falss B

gjecucion) en determinadas lineas del codigo. Los : T

Case 0O

breakpoints se indican con un punto grueso en el o | b
margen y un cambio de color de la linea, tal como cane JEBex.Fonb.Size = 11
se ve en la Figura 2.13. En esta figura se muestra g, B Tone. Size = 12 N
ase
también la barra de herramientas Debug. El colocar L CrBenTent Size = 13
. . . ase B
un breakpoint en una linea de codigo implica que la | |=p= 4y ot

ToeollT.valal

ejecucion del programa se detendra al llegar a esa
linea. Para insertar un breakpoint en una linea del Figura 2.13. Utilizacién del Debugger.
codigo se utiliza la opcion Toggle Breakpoint del

menu Debug, con el boton del mismo nombre (dM) o pulsando la tecla <F9>, estando el cursor
posicionado sobre la linea en cuestion. Para borrarlo se repite esa operacion.

Cuando la ejecucion estd detenida en una linea aparece una flecha en el margen izquierdo, tal
como puede verse también en la Figura 2.13. En ese momento se puede consultar el valor de
cualquier variable que sea accesible desde ese punto en la ventana de depuracion (Debug Window).
Un poco mas adelante se veran varias formas de hacer esto.

En la Figura 2.13 se puede observar como la ejecucion del programa esta detenida en la linea
coloreada o recuadrada, con una flecha en el margen izquierdo. Se puede observar también la
variacion del color de fondo de la linea anterior debido a que en ella hay un breakpoint.

De todos modos no es estrictamente necesaria la utilizacion de breakpoints para la ejecucion
parcial de un programa. Esto se puede hacer también ejecutando el programa paso a paso (o linea a
linea). Para hacer esto hay varias opciones: pulsando la tecla <F8>, seleccionando la opcion Step
Into del mena Run o clicando en el boton correspondiente (*Z). Esta instruccion hace que se
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ejecute una linea del codigo. En el caso de que ésta se trate de la llamada a un procedimiento o
funcion, la ejecucion se trasladard a la primera linea de ese procedimiento o funcién. En el caso de
que se desee ejecutar toda la funcidon en un Unico paso (por ejemplo porque se tiene constancia de
que esa funcion funciona correctamente) se puede hacer mediante la opcidon Step Over, pulsando las
teclas <mayusculas> y <F8> simultaneamente, o clicando en el botén correspondiente (LZ). En
este caso la ejecucion se traslada a la linea inmediatamente posterior a la llamada a la funcion. En el
caso de que la linea a ejecutar no sea la llamada a una funciéon ambas opciones (Step Into y Step
Over) operan idénticamente. El comando y boton Step Out (== ) hace que se salga de la funcion o
procedimiento que se esta ejecutando y que la ejecucion se detenga en la sentencia inmediatamente
siguiente a la llamada a dicha funcién o procedimiento.

La utilizacion del Debugger permite también otras opciones muy interesantes como la de
ejecutar el programa hasta la linea en la que se encuentre posicionado el cursor (con Step To
Cursor o Ctrl+<F8>); la de continuar con la ejecucion del programa hasta el siguiente breakpoint
en el caso de que lo haya o hasta el final del mismo si no hay ninguno (con Continue, botobn » o
<F5>); y la posibilidad de volver a comenzar la ejecucién (con Restart o Mayusculas + <F5>).
Ademds de las ya mencionadas, también existe la posibilidad de detener momentaneamente la

ejecucion del programa mediante el botdén Pause (Il ) o la combinacion de teclas Ctrl+Pausa.

Immediate ]

debug.print 1
)
print frmColores.Height
5430
print frmColores.Height*frmoolores.Widoh
3.154695E+07

I Projectl.frmColores . mnuTextSized_Click

Expression i alue Type

frmColoresfrmColores
Incex 2 Integer
i = Integer

L I

Figura 2.14. Ventana Immediate. Figura 2.15. Ventana Locals.

2.9.2 Ventanas Immediate, Locals y Watches

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

La ventana Immediate (ver Figura 2.14) permite realizar diversas acciones:

I. Imprimir el valor de cualquier variable y/o propiedad accesible la funciéon o
procedimiento que se esta ejecutando. Esto se puede hacer utilizando el método Print
VarName (o su equivalente ?VarName) directamente en dicha ventana o introduciendo
en el codigo del programa sentencias del tipo Debug. Print VarName. En este ultimo caso
el valor de la variable o propiedad se escribe en la ventana Immediate sin necesidad de
parar la ejecucion del programa. Ademas esas sentencias se guardan con el formulario y
no hay que volver a escribirlas para una nueva ejecucion. Cuando se compila el programa
para producir un ejecutable las sentencias Debug. Print son ignoradas. La utilizacion del
método Print se explica en el Apartado 7.2, en la pagina 88.

2. Asignar valores a variables y propiedades cuando la ejecucion estd detenida y proseguir la
ejecucion con los nuevos valores. Sin embargo, no se pueden crear nuevas variables.
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3. Ejecutar expresiones y probar funciones y procedimientos incluyendo en la ventana
Immediate 1a llamada correspondiente.

La ventana Locals, mostrada en la Figura 2.15, muestra el valor de todas las variables visibles
en el procedimiento en el que est4 detenida la ejecucion.

Otra opcion que puede resultar Util es la  EIEERETED [X]
de conocer permanentemente el valor de una Fiontext
. . Projectl . frmColores. mnuTextSized_Click ‘
variable sin tener que consultarlo cada vez.
. . - Expression i :
Para conocer inmediatamente el valor de una : = ;
variable se puede utilizar la ventana Quick . Cancel |

Watch, mostrada en la Figura 2.16. Para 5 Hep |
observar continuamente el valor de wuna
variable, o expresion hay que anadirla a la Figura 2.16. Ventana Quick Watch.
ventana Watches. Esto se hace con la opcion =
, Add Watch
Add Watch... del ment Debug. El valor de las
. . . E 'y H
variables incluidas en la ventana Watches (ver Jpress"””
) . L ind
Figura 2.18) se actualiza autométicamente, | index Concel |
indicandose también cuando no son accesibles [ Conkexs — -
o o Procedure: ImnuTextSlze.ﬂ._Cllck J Help |
desde el procedimiento que se esté¢ ejecutando r
. [Frmcal -
(Out of Context). voddes  [fmceleres
Projeck: Projectl
La ventana Add Watch mostrada en la
Figura 2.17 permite introducir Breaks o ‘Wratc'“ TVEE
.. * \Waktch Expression
paradas del programa condicionales, cuando se BN
. . ey Break When Yalue Is True
cumple cierta condicion o cuando el valor de la -
variable cambia " Break When Yalue Changes
Las capacidades de Visual Basic 6.0 para Figura 2.17. Ventana Add Watch
vigilar el valor de las variables pueden
activarse desde el menil Debug o con algunos |[FEE R [x]
botones en la barra de herramientas Debug e
( @ &’ ) | index]
Cancel |
—Conkext
- Procedure: ImnuTextSize.ﬂ._Click j Help |
2.9.3 Otras posibilidades del Debugger =
Module: IFrmCoInres j
El Debugger de Vtsuql Basic 6.0 pernyte no -
solo saber qué sentencia va a ser la proxima en
ejecutarse (con Debug/Show Next Statement), "’”rfti:;"c’EEExpressmn
sino también decidir cudl va a ser dicha " B_ ke Valle 1 T
. real en Yalue Is True
sentencia (con Debug/Set Next Statement),
" Break When Yalue Changes

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

Figura 2.18. Ventana Watches.

Visual Basic 6.0 puede dar también
informacion sobre las llamadas a funciones y procedimientos. Esto se hace con el comando

View/Call Stack o con el boton correspondiente de la barra Debug ( i ). De esta manera puede
conocerse qué funcion ha llamado a qué funcion hasta la sentencia donde la ejecucion estd detenida.
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3. LENGUAJE BASIC

3.1 INTRODUCCION

En este capitulo se explican los fundamentos del lenguaje de programacion Basic utilizado en el
sistema de desarrollo para Visual Basic 6.0 de Microsoft. En este manual se supone que el lector no
tiene conocimientos previos de programacion.

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

Un procesador digital Uinicamente es capaz de entender aquello que estd constituido por
conjuntos de unos y ceros. A esto se le llama lenguaje de maquina o binario, y es muy dificil de
manejar. Por ello, desde casi los primeros afos de los ordenadores, se comenzaron a desarrollar los
llamados lenguajes de alto nivel (tales como el Fortran, el Cobol, etc.), que estan mucho mas cerca
del lenguaje natural. Estos lenguajes estan basados en el uso de identificadores, tanto para los datos
como para las componentes elementales del programa, que en algunos lenguajes se llaman rutinas,
procedimientos, o funciones. Ademas, cada lenguaje dispone de una sintaxis o conjunto de reglas
con las que se indica de modo inequivoco las operaciones que se quiere realizar.

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

3.2 COMENTARIOS Y OTRAS UTILIDADES EN LA PROGRAMACION CON VISUAL BASIC

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

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

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

Otro aspecto practico en la programacion es la posibilidad de escribir una sentencia en mds
de una linea. En el caso de sentencias bastante largas es conveniente cortar la linea para que entre
en la pantalla. En otro caso la lectura del codigo se hace mucho mas pesada. Para ello es necesario
dejar un espacio en blanco al final de la linea y escribir el cardcter () tal y como se muestra en el
siguiente ejemplo:
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strl = "Londres" : str2 = "Paris" 'Se inicializan las wvariables
Frase = "Me gustaria mucho viajar a " & _

strl & "y a " & str2
'El contenido de Frase seria: "Me gustaria mucho viajar a Londres y a Paris

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

La sintaxis de Visual Basic 6.0 permite también incluir varias sentencias en una misma
linea. Para ello las sentencias deben ir separadas por el cardcter dos puntos (:). Por ejemplo:

m=a : n=>Db : resto = m Mod n ' Tres sentencias en una linea

3.3 PROYECTOS Y MODULOS

Un proyecto realizado en Visual Basic 6.0 es el conjunto de todos los ficheros o mddulos
necesarios para que un programa funcione. La informacion referente a esos ficheros se almacena en
un fichero del tipo ProjectName.vbp. La extension *.vhp del fichero hace referencia a Visual Basic
Project.

Si se edita este fichero con cualquier editor de texto se comprueba que la informaciéon que
almacena es la localizacion en los discos de los modulos que conforman ese proyecto, los controles
utilizados (ficheros con extension .ocx), etc. En el caso més simple un proyecto estd formado por un
unico formulario y constara de dos ficheros: el que define el proyecto (*.vbp) y el que define el
formulario (*.frm).

Los mdédulos que forman parte de un proyecto pueden ser de varios tipos: aquellos que estan
asociados a un formulario (*.firm), los que contienen Unicamente lineas de codigo Basic (*.bas)
llamados mddulos estandar y los que definen agrupaciones de cédigo y datos denominadas clases
(*.cls), llamados maodulos de clase.

Un moédulo * frm estd constituido por un formulario y toda la informacién referente a los
controles (y a sus propiedades) en ¢l contenidos, ademas de todo el codigo programado en los
eventos de esos controles y, en el caso de que existan, las funciones y procedimientos propios de
ese formulario. En general se llama funcion a una porcion de cddigo independiente que realiza una
determinada actividad. En Visual Basic existen dos tipos de funciones: las llamadas function, que
se caracterizan por tener valor de retorno, y los procedimientos o procedures, que no lo tienen. En
otros lenguajes, como C/C++/Java, las function realizan los dos papeles.

Un modulo de codigo estandar *.bas contendrd una o varias funciones y/o procedimientos,
ademas de las variables que se desee, a los que se podra acceder desde cualquiera de los médulos
que forman el proyecto.

3.3.1 Ambito de las variables y los procedimientos

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

3.3.1.1 Variables y funciones de ambito local

Un moédulo puede contener variables y procedimientos o funciones publicos y privados. Los
publicos son aquellos a los que se puede acceder libremente desde cualquier punto del proyecto.
Para definir una variable, un procedimiento o una funcién como publico es necesario preceder a la
definicion de la palabra Public, como por ejemplo:
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Public Variablel As Integer
Public Sub Procedimientol (Parametrol As Integer, ..)
Public Function Funcionl (Parametrol As Integer, ..) As Integer

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

Modulol.Variablel

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

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

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

Una variable local es reinicializada (a cero, por defecto) cada vez que se entra en el
procedimiento. Es decir, una variable local no conserva su valor entre una llamada al procedimiento
y la siguiente. Para hacer que el valor de la variable se conserve hay que declarar la variable como
static (como por ejemplo: Static n As Integer). Visual Basic inicializa una variable estatica
solamente la primera vez que se llama al procedimiento. Para declarar una variable estatica, se
utiliza la palabra Static en lugar de Dim. Un poco mas adelante se vera que Dim es una palabra
utilizada para crear variables. Si un procedimiento se declara Static todss sus variables locales
tienen caracter Static.

3.3.1.2 Variables y funciones de ambito global

Se puede acceder a una variable o funcion global desde cualquier parte de la aplicacion. Para hacer
que una variable sea global, hay que declararla en la parte general de un modulo *bas o de un
formulario de la aplicacion. Para declarar una variable global se utiliza la palabra Public. Por
ejemplo:

Public varl global As Double, var2 global As String

De esta forma se podra acceder a las variables varl global, var2 global desde todos los
formularios. La Tabla 3.1 muestra la accesibilidad de las variable en funcién de déonde y como se
hayan declarado'.

La diferencia entre las variables y/o procedimientos Public de los formularios y de los
modulos estandar estd en que las de los procedimientos deben ser cualificadas (precedidas) por el
nombre del formulario cuando se llaman desde otro modulo distinto, mientras que las de un modulo
estandar (*.bas) s6lo necesitan ser cualificadas si hay colision o coincidencia de nombres.

' Las palabras Global y Dim proceden de versiones antiguas de Visual Basic y debe preferirse la utilizacion de las

palabras clave Public y Private, que expresan mejor su significado.
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Tipo de variable Lugar de declaracion Accesibilidad

Global o Public Declaraciones de *.bas Desde todos los formularios

Dim o Private Declaraciones de *.bas Desde todas las funciones de ese
modulo

Public Declaraciones de *.frm Desde cualquier procedimiento

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

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

Tabla 3.1. Accesibilidad de las variables.

3.4 VARIABLES

3.4.1 Identificadores

La memoria de un computador consta de un conjunto enorme de bits (1 y 0), en la que se almacenan
datos y programas. Las necesidades de memoria de cada tipo de dato no son homogéneas (por
ejemplo, un caracter alfanumérico ocupa un byte (8 bits), mientras que un niimero real con 16 cifras
ocupa 8 bytes), y tampoco lo son las de los programas. Ademas, el uso de la memoria cambia a lo
largo del tiempo dentro incluso de una misma sesion de trabajo, ya que el sistema reserva o libera
memoria a medida que la va necesitando.

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

Dadas las citadas dificultades para referirse a un dato por medio de su direccion en memoria,
se ha hecho habitual el uso de identificadores. Un identificador es un nombre simbolico que se
refiere a un dato o programa determinado. Es muy facil elegir identificadores cuyo nombre guarde
estrecha relacion con el sentido fisico, matematico o real del dato que representan. Asi por ejemplo,
es logico utilizar un identificador llamado salario_bruto o salarioBruto para representar el coste
anual de un empleado. El usuario no tiene nunca que preocuparse de direcciones fisicas de
memoria: el sistema se preocupa por ¢l por medio de una tabla, en la que se relaciona cada
identificador con el tipo de dato que representa y la posicion de memoria en la que estd
almacenado.

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

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

Tal y como su nombre indica, las variables

. . ., ‘= Object Browser k =] 3
pueden cambiar su valor a lo largo de la ejecucion de

[<an Libraries> = <| >| ] il
un programa. Completando a las variables existe lo | BE
que se denomina constantes las cuales SOn  [giasees TR e
identificadores pero con la particularidad de que el ~ # Colection Ajl® wBlack
. 27 ColorConstants & whBlue
valor que se encuentra en ese lugar de la memoria ColorC @ vhCyan
4 : [ 23 Column & vhGraen
solo puede ser asignado una Unica  vez. El @ GolumnHesder = vEMagenta
tratamiento y tipos de datos es igual al de las @ coumnHeaders @ voRed
iabl B Columng & vhivhite
variaples. 21 ComboBox = 3 vhvellow
Para declarar un dato como constante | Enum ColorConstants il
.. . . Membet of VERUN
Unicamente es necesario utilizar la palabra Const en Celor constants (se slso SystemColor Constars). e
la declaracion de la variable. Si durante la ejecucion
se intenta variar su valor se producira un error. Figura 3.1. Constantes de color predefinidas.
Ejemplos:
Const MyVar = 459 ' Las constantes son privadas por defecto.
Public Const MyString = "HELP" ' Declaracidén de una constante publica.
Private Const MyInt As Integer = 5 ' Declaracidén de un entero constante.
Const Str = "Hi", PI As Double = 3.14 ' Multiples constantes en una linea.

Visual Basic 6.0 tiene sus propias constantes, muy utiles por cierto. Algunas ya se han visto
al hablar de los colores. En general estas constantes empiezan por ciertos caracteres como vh (u
otros similares que indican a que grupo pertenecen) y van seguidas de una o mas palabras que
indican su significado. Para ver las constantes disponibles se puede utilizar el comando View/Object
Browser, tal como se muestra en la Figura 3.1.

3.4.3 Nombres de variables

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

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

A diferencia de C, Matlab, Maple y otros lenguajes de programacion, Visual Basic 6.0 no
distingue entre minusculas y mayusculas. Por tanto, las variables LongitudTotal y longitudtotal
son consideradas como idénticas (la misma variable). En Visual Basic 6.0 es habitual utilizar las
letras mayusculas para separar las distintas palabras que estdn unidas en el nombre de una variable,
como se ha hecho anteriormente en la variable LongitudTotal. La declaracion de una variable o la
primera vez que se utiliza determnan como se escribe en el resto del programa.

También es habitual entre los programadores, aunque no obligado, el utilizar nombres con
todo mayusculas para los nombres de las constantes simbdlicas, como por ejemplo PI.
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3.4.4 Tipos de datos
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Al igual que Cy otros lenguajes de programacion, Visual Basic dispone de distintos tipos de datos,
aplicables tanto para constantes como para variables. La Tabla 3.2 muestra los tipos de datos
disponibles en Visual Basic.

datos. Se crean utilizando la sentencia
Type (Ver Apartado 3.10)

Tipo Descripcion Caracter de | Rango
declaracion
Boolean Binario True o False
Byte Entero corto 0a?255
Integer Entero (2 bytes) % -32768 a 32767
Long Entero largo (4 bytes) & -2147483648 a 2147483647
Single Real simple precision (4 bytes ) ! -3.40E+38 a 3.40E+38
Double Real doble precision ( 8 bytes) # -1.79D+308 a 1.79D+308
Currency Numero con punto decimal fijo (8 @ -9.22E+14 a 9.22E+14
bytes)
String Cadena de caracteres (4 bytes + 1 $ 0 a 65500 caracteres.
byte/car hasta 64 K)
Date Fecha (8 bytes) 1 de enero de 100 a 31 de diciembre de
9999. Indica también la hora, desde 0:00:00
a 23:59:59.
Variant Fecha/hora; ninguno F/h: como Date
numeros enteros, reales, o caracteres numeros: mismo rango que el tipo de valor
(16 bytes + 1 byte/car. en cadenas de almacenado
caracteres)
User-defined | Cualquier tipo de dato o estructura de ninguno

Tabla 3.2. Tipos de datos en Visual Basic 6.0.

En el lenguaje Visual Basic 6.0 existen dos formas de agrupar varios valores bajo un mismo
nombre. La primera de ellas son los arrays (vectores y matrices), que agrupan datos de tipo
homogéneo. La segunda son las estructuras, que agrupan informacion heterogénea o de distinto
tipo. En Visual Basic 6.0 las estructuras son verdaderos tipos de datos definibles por el usuario.

Para declarar las variables se utiliza la sentencia siguiente:

Dim NombreVariable As TipoVariable

cuyo empleo se muestra en los ejemplos siguientes:

Dim Radio As Double,

Dim Nombre As String
Dim Etiqueta As String * 10
Dim Francos As Currency

Dim Longitud As Long,

Es importante evitar declaraciones del tipo:

Dim i,

j As Integer

Superficie as Single

X As Currency

pues contra lo que podria parecer a simple vista no se crean dos variables Integer, sino una Integer
(j) y otra Variant (i).

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

Radio# doble precisién
Nombre$ cadena de caracteres
Francos@ unidades monetarias
Longitudé& entero largo

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

3.4.5 Eleccion del tipo de una variable

Si en el codigo del programa se utiliza una variable que no ha sido declarada, se considera que esta
variable es de tipo Variant. Las variables de este tipo se adaptan al tipo de informacion o dato que
se les asigna en cada momento. Por ejemplo, una variable tipo Variant puede contener al principio
del programa un string de caracteres, después una variable de doble precision, y finalmente un
numero entero. Son pues variables muy flexibles, pero su uso debe restringirse porque ocupan mds
memoria (almacenan el tipo de dato que contienen, ademas del propio valor de dicho dato) y
requieren mds tiempo de CPU que los restantes tipos de variables.

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

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

e Long para numerar los habitantes de una ciudad o los nimeros de teléfonos
¢ Boolean para una variable con solo dos posibles valores (si 0 no)

e Single para variables fisicas con decimales que no exijan precision

e Double para variables fisicas con decimales que exijan precision

e Currency para cantidades grandes de dinero

Es muy importante tener en cuenta que se debe utilizar el tipo de dato mds sencillo que
represente correctamente el dato real ya que en otro caso se ocupard mas memoria y la ejecucion
de los programas o funciones sera mas lenta.

3.4.6 Declaracion explicita de variables

Una variable que se utiliza sin haber sido declarada toma por defecto el tipo Variant. Puede ocurrir
que durante la programacion, se cometa un error y se escriba mal el nombre de una variable. Por
ejemplo, se puede tener una variable " declarada como enfera, y al programar referirse a ella por
error como "; Visual Basic supondria que ésta es una nueva variable de tipo Variant.

Para evitar este tipo de errores, se puede indicar a Visual Basic que genere un mensaje de
error siempre que encuentre una variable no declarada previamente. Para ello lo mas practico es
establecer una opcion por defecto, utilizando el comando Environment del menu Tools/Options; en
el cuadro que se abre se debe poner Yes en la opcion Require Variable Declaration. También se
puede hacer esto escribiendo la sentencia siguiente en la seccion de declaraciones de cada
formulario y de cada mddulo:

Option Explicit
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3.5 OPERADORES

La Tabla 3.3 presenta el conjunto de operadores que soporta Visual Basic 6.0.

Tipo Operaciéon Operador en Vbasic
Aritmético Exponenciacion A
Cambio de signo (operador unario) -
Multiplicacion, division * !
Division entera \
Resto de una divisidn entera Mod
Suma y resta +, -
Concatenacion [ Concatenar o enlazar & +
Relacional Igual a =
Distinto <>
Menor que / menor o igual que < <=
Mayor que / mayor o igual que > >=
Otros Comparar dos expresiones de caracteres Like
Comparar dos referencias a objetos Is
Logico Negacion Not
And And
Or inclusivo Or
Or exclusivo Xor
Equivalencia (opuesto a Xor) Eqv
Implicacion (False si el primer operando es True | Imp
y el segundo operando es False)

Tabla 3.3. Operadores de Visual Basic 6.0.

Cuando en una expresion aritmética intervienen operandos de diferentes tipos, el resultado se
expresa, generalmente, en la misma precision que la del operando que la tiene més alta. El orden, de
menor a mayor, segun la precision es Integer, Long, Single, Double y Currency.

Los operadores relacionales, también conocidos como operadores de comparacion, comparan
dos expresiones dando un resultado True (verdadero), False (falso) o Null (no vdlido).

El operador & realiza la concatenacion de dos operandos. Para el caso particular de que
ambos operandos sean cadenas de caracteres, puede utilizarse también el operador +. No obstante,
para evitar ambigiiedades (sobre todo con variables de tipo Variant) es mejor utilizar &.

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

Respuesta = Cadenal Like Cadena?

donde la variable Respuesta sera True si la Cadenal coincide con la Cadena2, False si no
coinciden y Null si Cadenal y/o Cadena2 son Null.

Para obtener mas informacién se puede consultar el Help de Visual Basic.
3.6 SENTENCIAS DE CONTROL

Las sentencias de control, denominadas también estructuras de control, permiten tomar decisiones
y realizar un proceso repetidas veces. Son los denominados bifurcaciones y bucles. Este tipo de
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estructuras son comunes en cuanto a concepto en la mayoria de los lenguajes de programacion,
aunque su sintaxis puede variar de un lenguaje de programacion a otro. Se trata de unas estructuras
muy importantes ya que son las encargadas de controlar el flujo de un programa segin los
requerimientos del mismo. Visual Basic 6.0 dispone de las siguientes estructuras de control:

If ... Then ... Else
Select Case

For... Next

Do ... Loop

While ... Wend
For Each ... Next

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

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

If condicion Then sentencial [Else sentencia2]

La segunda es mas general y se muestra a continuacion:

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

Si condicion es True (verdadera), se ejecutan las sentencias que estdn a continuacion de
Then, y si condicion es False (falsa), se ejecutan las sentencias que estdn a continuacion de Else, si
esta clausula ha sido especificada (pues es opcional). Para indicar que se quiere ejecutar uno de
varios bloques de sentencias dependientes cada uno de ellos de una condicion, la estructura
adecuada es la siguiente:

If condicionl Then

sentenciasl

ElseIf condicion2 Then

sentencias?2

Else

sentencia-n
End If

Si se cumple la condicionl se ejecutan las sentenciasl, y si no se cumple, se examinan
secuencialmente las condiciones siguientes hasta Else, ejecutdndose las sentencias correspondientes
al primer Elself cuya condicion se cumpla. Si todas las condiciones son falsas, se ejecutan las
sentencias-n correspondientes a Else, que es la opcion por defecto. La Figura 3.2 presenta
esquematicamente ambas formas de representar estas sentencias:
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Figura 3.2. Bifurcaciones If e If...Else.
Por ejemplo,
Numero = 53 ' Se inicializa la variable.

If Numero < 10 Then
Digitos =1

ElseIf Numero < 100 Then

' En este caso la condicidén se cumple (True) luego se ejecuta lo siguiente.
Digitos = 2

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

End If

3.6.2 Sentencia SELECT CASE

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

Select Case expresion

Case etiqgl
[sentenciasl]
Case etig?2
[sentenciasZ2]
Case Else
sentenciasn
End Select

donde expresion es una expresion numérica o alfanumérica, y etigl, etiq2, ... pueden adoptar las
formas siguientes:

1. expresion

2. expresion To expresion

3. Is operador-de-relacion expresion

4. combinacion de las anteriores separadas por comas

Por ejemplo,

Numero = 8 ' Se inicializan las variable.
Select Case Numero ' Se va a evaluar la variable Numero.
Case 1 To 5 ' Numero estd entre 1 y 5.
Resultado = "Se encuentra entre 1 y 5"
' Lo siguiente se ejecuta si es True la expresidn.
Case 6, 7, 8 ' Numero es uno de los tres valores.

Resultado = "Se encuentra entre 6 y 8"
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Case Is = 9 , Is = 10 ' Numero es 9 6 10.

Resultado = "El valor es 9 o 10"
Case Else ' Resto de valores.

Resultado = "El numero no se encuentra entre 1 y 10"
End Select

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

Cuando se ejecuta una sentencia Select Case, Visual Basic evalia la expresion y el control
del programa se transfiere a la sentencia cuya etiqueta tenga el mismo valor que la expresion
evaluada, ejecutando a continuacion el correspondiente bloque de sentencias. Si no existe un valor
igual a la expresion entonces se ejecutan las sentencias a continuacion de Case Else.

3.6.3 Sentencia FOR ... NEXT

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

Cuando se ejecuta una sentencia For, primero se asigna el valor de la expresionl a la variable
y se comprueba si su valor es mayor o menor que la expresion2. En caso de ser menor se ejecutan
las sentencias, y en caso de ser mayor el control del programa salta a las lineas a continuacion de
Next. Todo esto sucede en caso de ser la expresion3 positiva. En caso contrario se ejecutaran las
sentencias cuando la variable sea mayor que expresion2. Una vez ejecutadas las sentencias, la
variable se incrementa en el valor de la expresion3, o en 1 si Step no se especifica, volviéndose a
efectuar la comparacion entre la variable y la expresion2, y asi sucesivamente.

La sentencia Exit For es opcional y permite salir de un bucle For ... Next antes de que éste
finalice. Por ejemplo,

MyString="Informética "

For Words = 3 To 1 Step -1 ' 3 veces decrementando de 1 en 1.
For Chars = Words To Words+4 '5 veces.
MyString = MyString & Chars ' Se afiade el numero Chars al string.
Next Chars ' Se incrementa el contador
MyString = MyString & " " ' Se afiade un espacio.

Next Words
'El valor de MyString es: Informética 34567 23456 12345

3.6.4 Sentencia DO ... LOOP

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

' Formato 1:

Do [{While/Until} condicion]
[sentencias]
[Exit Do]
[sentencias]

Loop
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' Formato 2:
Do
[sentencias]
[Exit Do]
[sentencias]
Loop [{While/Until}condicion]

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

Check = True ' Se inicializan las wvariables.
Counts = 0
Do ' Empieza sin comprobar ninguna condicién.
Do While Counts < 20 ' Bucle que acaba si Counts>=20 o con Exit Do.
Counts = Counts + 1 ' Se incrementa Counts.
If Counts = 10 Then ' Si Counts es 10.
Check = False ' Se asigna a Check el valor False.
Exit Do ' Se acaba el segundo Do.
End If
Loop
Loop Until Check = False ' Salir del "loop" si Check es False.

En el ejemplo mostrado, se sale de los bucles siempre con Counts = 10. Es necesario fijarse
que si se inicializa Counts con un nimero mayor o igual a 10 se entraria en un bucle infinito (el
primer bucle acabaria con Counts = 20 pero el segundo no finalizaria nunca, bloqueandose el
programa y a veces el ordenador).

3.6.5 Sentencia WHILE ... WEND

Esta sentencia es otra forma de generar bucles que se recorren mientras se cumpla la condicion
inicial. Su estructura es la siguiente:

While condicion
[sentencias]
Wend

Por ejemplo,

Counts = 0 ' Se inicializa la variable.

While Counts < 20 ' Se comprueba el valor de Counts.
Counts = Counts + 1 ' Se incrementa el valor de Counts.

Wend ' Se acaba el bucle cuando Counts > 19.

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

3.6.6 Sentencia FOR EACH ... NEXT

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

For Each variable In grupo

[sentencias]
Next variable

Con arrays variable tiene que ser de tipo Variant. Con colecciones variable puede ser
Variant o una variable de tipo Object. Esta construccion es muy util cuando no se sabe el nliimero
de elementos que tiene el array o la coleccion de objetos.
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3.7 ALGORITMOS

3.7.1 Introduccion

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

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

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

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

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

Es muy fécil pasar a Visual Basic este algoritmo:

Dim a, b As Integer

a = 45: b = 63 ' Estos son los valores M y N
If a < b Then ' Se permutan a y b
temp = a : a =Db : b = temp
End If
m=a : n=Db : resto = m Mod n ' Mod devuelve el valor del resto
While resto <> 0 'Mientras el resto sea distinto de 0
m = n: n = resto:
resto = m Mod n
Wend

A}

La solucidén es la variable n. En este caso el resultado es 9

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

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

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

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

e Grdfica: por medio de diagramas de flujo.

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

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

3.8.1 Conceptos generales sobre funciones

Las aplicaciones informdticas que habitualmente se utilizan, incluso a nivel de informética personal,
suelen contener decenas y aln cientos de miles de lineas de coédigo fuente. A medida que los
programas se van desarrollando y aumentan de tamaio, se convertirian rapidamente en sistemas
poco manejables si no fuera por la modularizacion, que es el proceso consistente en dividir un
programa muy grande en una serie de modulos mucho mds pequefios y manejables. A estos
modulos se les suele denominar de distintas formas (subprogramas, subrutinas, procedimientos,
funciones, etc.) segin los distintos lenguajes. Sea cual sea la nomenclatura, la idea es sin embargo
siempre la misma: dividir un programa grande en un conjunto de subprogramas o funciones mas
pequetias que son llamadas por el programa principal; éstas a su vez llaman a otras funciones mas
especificas y asi sucesivamente.

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

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

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

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

3.8.2 Funciones y procedimientos Sub en Visual Basic 6.0

En Visual Basic 6.0 se distingue entre funciones y procedimientos Sub. En ocasiones se utiliza la
palabra genérica procedimiento para ambos. La fundamental diferencia entre un procedimiento Sub
y una funcion es que ésta ultima puede ser utilizada en una expresion porque tiene un valor de
retorno. El valor de retorno ocupa el lugar de la llamada a la funcion donde esta aparece. Por
ejemplo, si en una expresion aparece sin(x) se calcula el seno de la variable x y el resultado es el
valor de retorno que sustituye a sin(x) en la expresion en la que aparecia. Por tanto, las funciones
devuelven valores, a diferencia de los procedimientos que no devuelven ningun valor, y por tanto
no pueden ser utilizadas en expresiones. Un procedimiento Sub es un segmento de codigo
independiente del resto, que una vez llamado por el programa, ejecuta un numero determinado de
instrucciones, sin necesidad de devolver ningin valor al mismo (puede dar resultados modificando
los argumentos), mientras que una funcion siempre tendra un valor de retorno.
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Los nombres de los procedimientos tienen reglas de visibilidad parecidas a las de las
variables. Para llamar desde un formulario a un procedimiento Public definido en otro formulario es
necesario preceder su nombre por el del formulario en que esta definido. Sin embargo, si se desea
llamar a un procedimiento definido en un médulo estdndar (*.bas) no es necesario precederlo del
nombre del modulo mas que si hay coincidencia de nombre con otro procedimiento de otro modulo
estandar.

3.8.3 Funciones (function)

La sintaxis correspondiente a una funcion es la siguiente:

[Static] [Private] Function nombre ([pardmetros]) [As tipo]
[sentencias]
[nombre = expresion]
[Exit Function]
[sentencias]
[nombre = expresion]
End Function

donde nmombre es el nombre de la funcion. Sera de un tipo u otro dependiendo del dato que
devuelva. Para especificar el tipo se utiliza la cldusula As Tipo (Integer, Long, Single, Double,
Currency, String o Variant). parametros son los argumentos que son pasados cuando se llama a la
funcion. Visual Basic asigna el valor de cada argumento en la llamada al pardmetro que ocupa su
misma posicion. Si no se indica un tipo determinado los argumentos son Variant por defecto. Como
se vera en un apartado posterior, los argumentos pueden ser pasados por referencia o por valor.

El nombre de la funcion, que es el valor de retorno, actia como una variable dentro del
cuerpo de la funcion. El valor de la variable expresion es almacenado en el propio nombre de la
funcion. Si no se efectiia esta asignacion, el resultado devuelto serd 0 si la funcidén es numérica,
nulo ("") si la funcién es de caracteres, o Empty si la funcion es Variant.

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

La sentencia End Function marca el final del codigo de la funcién y, al igual que la Exit
Function, devuelve el control del programa a la sentencia siguiente a la que efectud la llamada,
pero logicamente una vez finalizada la funcion.

La llamada a una funcion se hace de diversas formas. Por ejemplo, una de las mas usuales es
la siguiente:

variable = nombre ([argumentos])

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

En cada llamada a una funcion hay que incluir los paréntesis, aunque ésta no tenga
argumentos.

El siguiente ejemplo corresponde a una funcién que devuelve como resultado la raiz cuadrada
de un nimero N:

Function Raiz (N As Double) As Double
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If N < 0 Then
Exit Function
Else
Raiz = Sqgr (N)
End Function
La llamada a esta funcion se hace de la forma siguiente:

Cuadrada = Raiz (Num)

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

3.8.4 Procedimientos Sub

La sintaxis que define un procedimiento Sub es la siguiente:

[Static] [Private] Sub nombre [ (pardmetros)]
[sentencias]
[Exit Sub]
[sentencias]

End Sub

La explicacion es analoga a la dada para funciones.

La llamada a un procedimiento Sub puede ser de alguna de las dos formas siguientes:

Call nombre|[ (argumentos) ]
o bien, sin pasar los argumentos entre paréntesis, sino poniéndolos a continuacién del nombre
simplemente separados por comas:

nombre [argumentos]

A diferencia de una funcion, un procedimiento Sub no puede ser utilizado en una expresion

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

El siguiente ejemplo corresponde a un procedimiento Sub que devuelve una variable F que es
la raiz cuadrada de un niimero N.

Sub Raiz (N As Double, F As Double)
If N < 0O Then

Exit Sub 'Se mandaria un mensaje de error
Else
F = Sqgr (N)
End If
End Sub

La llamada a este procedimiento Sub puede ser de cualquiera de las dos formas siguientes:
Raiz N, F

Call Raiz (N, F)

En el ejemplo anterior, el resultado obtenido al extraer la raiz cuadrada al nimero N se

devuelve en la variable F pasada como argumento, debido a que como se ha mencionado
anteriormente, un procedimiento Sub no puede ser utilizado en una expresion.
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3.8.5 Argumentos por referencia y por valor

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

Cuando se llama a una funcion o a un procedimiento Sub, se podra especificar que el valor
de una argumento no sea cambiado por la funcion o por el procedimiento, poniendo dicho
argumento entre paréntesis en la llamada. Un argumento entre paréntesis en la llamada es un
argumento pasado por valor. Por ejemplo,

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

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

Otra forma de especificar que un argumento serd siempre pasado por valor es anteponiendo la
palabra ByVal a la declaracion del pardmetro en la cabecera del procedimiento (Sub o Function).
Por ejemplo,

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

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

3.8.6 Procedimientos recursivos

Se dice que una funcion (Function) es recursiva o que un procedimiento Sub es recursivo si se
llaman a si mismos.

A continuacién se presenta una ejemplo de una funcidén que calcula el factorial de un ntimero
programada de forma recursiva.

Function Factorial (N As Integer) As Long
If N = 0 Then

Factorial = 1 'Condicidén de final
Else

Factorial = N * Factorial (N - 1)
End If

End Function

En este ejemplo, si la variable N que se le pasa a la funciéon vale 0, significara que se ha
llegado al final del proceso, y por tanto se le asigna el valor 1 al valor del factorial (recordar que 0!
=1). Si es distinto de 0, la funcién se llama a ella misma, pero variando el argumento a (N-1), hasta
llegar al punto en el que N-1=0, finalizdndose el proceso.

Pasar un argumento por referencia implica que en realidad se pasa a la funcion la variable original, de modo que la
funcion puede modificar su valor. Pasar por valor implica crear una nueva variable dentro de la funcion y pasarle
una copia del valor de la variable externa. Si se modifica el valor de la variable copia, la variable original queda
inalterada. Cuando en la llamada a una funcion se ponen como argumentos constantes numéricas o expresiones los
valores se pasan por valor.
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3.8.7 Procedimientos con argumentos opcionales

Puede haber procedimientos en los que algunos de los argumentos incluidos en su definicién sean
opcionales, de forma que el programador pueda o no incluirlos en la llamada de dichos
procedimientos. La forma de incluir un argumento opcional es incluir la palabra Optional antes de
dicho argumento en la definiciéon del procedimiento. Si un argumento es opcional, todos los
argumentos que vienen a continuacion deben también ser opcionales.

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

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

sentencias
End Sub

3.8.8 Niumero indeterminado de argumentos

Este caso es similar pero diferente del anterior. En este caso no es que haya argumentos opcionales
que puedan omitirse en la llamada, sino que realmente no se sabe con cuantos argumentos va a
llamarse la funcidn; unas veces se llamard con 2, otras con 3 y otras con 8. En este caso los
argumentos se pasan al procedimiento por medio de un array, especificandolo con la palabra
ParamArray en la definicion del procedimiento, como por ejemplo:

Public Function maximo (ParamArray numeros ())
For Each x in numeros

sentencias
maximo = x
Next x

End Function

3.8.9 Utilizacion de argumentos con nombre

Visual Basic 6.0 ofrece tambieén la posibilidad de llamar a las funciones y procedimientos Sub de
una forma mas libre y menos formal, pasando los argumentos en la llamada al procedimiento con
un orden arbitrario. Esto se consigue incluyendo el nombre de los argumentos en la llamada y
asignandoles un valor por medio de una construccion del tipo midrgumento:=unValor. Unos
argumentos se separan de otros por medio de comas (,). Considérese el siguiente ejemplo:

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

sentencias
End Sub

que se puede llamar en la forma:

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

No todas las funciones que se pueden llamar en Visual Basic 6.0 admiten argumentos con
nombre. Con AutoQuickInfo puede obtenerse mas informacion al respecto.

3.9 ARRAYS

Un array permite referirse a una serie de elementos del mismo tipo con un mismo nombre, y hace
referencia un Gnico elemento de la serie utilizando uno o mas indices, como un vector o una matriz
en Algebra.
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Visual Basic 6.0 permite definir arrays de variables de una o mds dimensiones (hasta 60) y de
cualquier tipo de datos (tipos fundamentales y definidos por el usuario). Pero ademas Visual Basic
introduce una nueva clase de arrays, los arrays de controles (esto es, arrays de botones, de
etiquetas, de paneles, etc.) que permiten una programacion mas breve y clara. En este apartado s6lo
se trataran los arrays de variables.

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

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

1. Arrays estaticos, cuya dimension es siempre la misma.

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

3.9.1 Arrays estaticos
La declaracion de un array estatico dependera de su &mbito.

e La declaracion de un array publico se hace en la seccion de declaraciones de un modulo
utilizando la sentencia Public.

e La declaraciéon de un array a nivel del mddulo o del formulario se hace en la seccion de
declaraciones del mddulo o del formulario utilizando la sentencia Dim o Private.

e Para declarar un array local a un procedimiento, se utiliza la sentencia Dim, Private o Static
dentro del propio procedimiento.
A continuacidn se presentan algunos ejemplos:
Dim vector (19) As Double
Este ejemplo declara un array de una dimension, llamado vector, con veinte elementos,

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

Dim matriz (3, 1 To 6) As Integer

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

Public cadena(l To 12) As String

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

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

3.9.2 Arrays dinamicos

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

Para crear un array dinamico primero hay que declararlo como si fuera una array estatico,
pero sin darle dimension. Es decir, se deja la lista -entre paréntesis- vacia sin ponerle ningin
nimero. Esto se hace con la sentencia Public si se quiere que sea global, con Dim o Private si se
quiere a nivel de modulo o con Static, Dim o Private si se quiere que sea local.

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

A continuacién se presenta un ejemplo de como se declaran arrays dinamicos en Visual
Basic. Si se declara el array Matriz a nivel del formulario,

Dim Matriz( ) As Integer

y mas tarde, un procedimiento Calculo puede asignar espacio para el array, como se indica a
continuacion:

Sub Calculo( )
ReDim Matriz (F, C)
End Sub
Cada vez que se ejecuta la sentencia ReDim, todos los valores almacenados en el array se
pierden (si son Variant se ponen a Empty; si son numéricos a cero y si son cadenas de caracteres a
la cadena vacia). Cuando interese cambiar el tamafio del array conservando los valores del array,

hay que ejecutar ReDim con la palabra clave Preserve. Por ejemplo, supongase un array 4 de dos
dimensiones. La sentencia,

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

incrementa el tamafio del array en dos columnas mas. Cuando se utiliza la palabra Preserve no
puede cambiarse el indice inferior del array (si el superior). La funciéon UBound utilizada en este
ejemplo es una funcion que devuelve el valor mas alto de la segunda dimension de la matriz (ver el
Help para méas informacion).

3.10 ESTRUCTURAS: SENTENCIA TYPE

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

Para crear una estructura con Visual Basic 6.0 hay que utilizar la sentencia Type ... End Type.
Esta sentencia solamente puede aparecer en la seccion General o de declaraciones de un modulo.
Pueden crearse como Public o como Private en un mddulo estandar o de clase y s6lo como Private
en un formulario. Dim equivale a Public. Véase el siguiente ejemplo,

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

End Type
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Este ejemplo declara un tipo de datos denominado Alumno que consta de cuatro miembros o
campos, denominados Nembre, Direccion, Telefono y DNI.

Una vez definido un nuevo tipo de datos, en un médulo estandar o de clase se pueden declarar
variables Public o Private de ese tipo (en un formulario sélo Private), como por ejemplo:

Public Mikel as Alumno

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

Mikel .DNI = 34103315

A su vez, un miembro de una estructura puede ser otra estructura, es decir un tipo definido
por el usuario. Por ejemplo,
Type Fecha
Dia As Integer
Mes As Integer

Anio As Integer
End Type

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

End Type

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

En Visual Basic 6.0 se pueden definir arrays de estructuras. La declaracion de un array de
estructuras se hara con la palabra Public, Private o Static, dependiendo de su dmbito. La forma de
hacerlo es la siguiente:

Public grupoA (1 To 100) As Alumno

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

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

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

GrupoA(l) = delegado

Las estructuras pueden ser también argumentos en las llamadas a funciones vy
procedimientos Sub. Siempre son pasados por referencia, lo cual implica que pueden ser
modificados dentro del procedimiento y esas modificaciones permenecen en el entorno de llamada
al procedimiento. En el caso de las funciones, las estructuras pueden ser también valores de
retorno.
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3.11 FUNCIONES PARA MANEJO DE CADENAS DE CARACTERES

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

Utilidad Funcién en Comentarios
Visual Basic 6.0

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

Conversion a mintisculas 0 a mayusculas | LCase(x), UCase(x)

Conversion de cadenas a niimeros y de Str(n), CStr(n),

nimeros a cadenas Val(string)

Extracciéon de un n° de caracteres en un Mid(string, ini[, n]), el parametro n de Mid es opcional e

rango, de la parte derecha o izquierda de | Right(string, length), indica el nimero de caracteres a

una cadena Left(string, length) extraer a partir de "ini"

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

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

Comparacion de cadenas de caracteres strComp(strl, str2) devuelve -1, 0, 1 segun strl sea
menor, igual o mayor que str2

Hallar si una cadena es parte de otra InStr([n], strl, str2) devuelve la posicion de str2 en strl

(esta contenida como sub-cadena) buscando a partir del caracter n

Hallar una cadena en otra a partir del InstrRev(strl, str2, [n]) devuelve la posicion de s#r2 en strl

final (reverse order) buscando a partir del caracter n

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

otra en una cadena replacewith) replacewith

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

Es necesario tener presente que cuando se quieren comparar dos cadenas de caracteres, dicha
comparacion se realiza por defecto en funcion del cédigo ASCII asociado a cada letra (ver Anexo
8.1). Esto significa que por ejemplo caria es posterior a casa debido a que la letra 7 tiene un codigo
ASCII asociado superior a la letra s (77 es el 164; s es el 115). Esto mismo ocurre con las vocales
acentuadas. Si se desea conseguir una comparacion alfabética logica es necesario incluir al
comienzo del fichero de codigo la sentencia Option Compare Text (frente a Option Compare
Binary establecida por defecto). La funcién strComp() admite un tercer argumento que permite
especificar el tipo de comparacion (constantes vbBinaryCompare o vbTextCompare).

Ejemplos:

MyDouble = 437.324
MyString = CStr (MyDouble)
MyValue Val("2457")
MyValue = Val(" 2 45 7")
MyValue = Val("24 and 57")

MyDouble es un Double.
MyString contiene "437.324".
Devuelve 2457.

Devuelve 2457.

Devuelve 24.

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

Se define el string.
Devuelve " World".
Devuelve "Hello W".
Devuelve "Hello World".
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i = StrComp ("casa", "cafia") ' Devuelve -1 por defecto y 1 con Option

Compare Text

MyString = "Mid Function Demo" ' Se crea un nuevo string.
LastWord = Mid (MyString, 14, 4) ' Devuelve "Demo".
MidWords = Mid (MyString, 5) ' Devuelve "Function Demo".

El operador Like permite comparar dos cadenas de caracteres. Si son iguales devuelve True
y sino lo son, False. Téngase en cuenta que Like es un operador, no una funcion.

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

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

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

Para obtener més informacion sobre cada una de las funciones buscar Strings en el Help de
Visual Basic 6.0.

3.12 FUNCIONES MATEMATICAS

Al igual que las funciones vistas para el manejo de cadenas de caracteres, existe una serie de
funciones matematicas las cuales permiten realizar calculos dentro de un programa de Visual Basic.

Dichas funciones se muestran en la Tabla 3.5:

Funcion Funcién en Funcién Funcién en
matematica Visual Basic matematica Visual Basic
Valor absoluto Abs(x) N° aleatorio Rnd
Arco tangente Atn(x) Seno y coseno Sin(x), Cos(x)
Exponencial Exp(x) Tangente Tan(x)
Parte entera Int(x), Fix(x) Raiz cuadrada Sqr(x)
Logaritmo Log(x) Signo (1, 0, -1) Sgn(x)
Redondeo Round(x, ndec)
Tabla 3.5. Funciones matematicas en Visual Basic 6.0.
Ejemplos:

MyNumber = Abs (50.3) !
MyNumber = Abs (-50.3) !

Devuelve 50.3.
Devuelve 50.3.

MyAngle = 1.3 ' E1 &dngulo debe estar en radianes.
MySecant = 1 / Cos (MyAngle) ' Calcula la secante.

MySqgr = Sqr (4) ' Devuelve 2.

MySgr = Sqr (23) ' Devuelve 4.79583152331272.

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

MySign = Sgn (MyVar2) ' Devuelve -1.

MySign = Sgn (MyVar3) ' Devuelve O.

Las funciones trigonométricas de Visual Basic utilizan radianes para medir los angulos.
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Con el fin de completar estas funciones, se ofrece a continuacion una relacion de funciones
que son derivadas de las anteriores. El alumno podria programar dichas funciones en un fichero
* bas y asi poderlas utilizar posteriormente en cualquier programa. Dichas funciones se muestran en

la Tabla 3.6:

Funcion matematica

Expresion equivalente

Secante Sec(X) =1/ Cos(X)

Cosecante Cosec(X) =1/ Sin(X)

Cotangente Cotan(X) =1 / Tan(X)

Arcoseno Arcsin(X) = Atn(X / Sqr(-X * X + 1))

Arcocoseno Arccos(X) = Atn(-X / Sqr(-X * X + 1)) + 2 * Atn(1)

Arcosecante Arcsec(X) = Atn(X / Sqr(X * X = 1)) + Sgn((X) -1) * (2 * Atn(1))
Arcocosecante Arccosec(X) = Atn(X / Sqr(X * X - 1) + (Sgn(X) - 1) * (2 * Atn(1))
Arcocotangente Arccotan(X) = Atn(X) + 2 * Atn(1)

Seno Hiperbolico

HSin(X) = (Exp(X) - Exp(-X)) /2

Coseno Hiperbolico

Hcos(X) = (Exp(X) + Exp(-X)) / 2

Tangente Hiperbdlica

Htan(X) = (Exp(X) - Exp(-X)) / (Exp(X) + Exp(-X))

Secante Hiperbolica

HSec(X) =2 / (Exp(X) + Exp(-X))

Cosecante Hiperbdlica

Hcosec(X) =2/ (Exp(X) - Exp(-X))

Cotangente Hiperbolica

Hcotan(X) = (Exp(X) + Exp(-X)) / (Exp(X) - Exp(-X))

Arcoseno Hiperbdlico

Harcsin(X) = Log(X + Sqr(X * X + 1))

Arcocoseno Hiperbolico

Harccos(X) = Log(X + Sqr(X * X - 1))

Arcotangente Hiperbolica

Harctan(X) =Log((1 + X)/ (1 -X))/2

Arcosecante Hiperbolica

Harcsec(X) = Log((Sqr(-X * X+ 1)+ 1) / X)

Arcocosecante Hiperbolica

Harccosec(X) = Log((Sgn(X) * Sqr(X * X + 1) +1) / X)

Arcocotangente Hiperbolica

Harccotan(X) = Log((X+ 1)/ (X=1))/2

Logaritmo en base N

LogN(X) = Log(X) / Log(N)

Tabla 3.6. Funciones auxiliares matematicas (no las tiene Visual Basic 6.0).
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4. EVENTOS, PROPIEDADES Y CONTROLES

En este capitulo se pretende recoger de una manera mds sistematica y general los eventos y
controles mas habituales de Visual Basic 6.0. Hay que sehalar que en ningin momento se pretende
abandonar el cardcter introductorio de este manual, y que Visual Basic 6.0 tiene muchas mas
posibilidades de las que aqui se muestran. Por ejemplo, muchos de los controles y eventos de
Visual Basic 6.0 estan relacionados con el acceso a bases de datos. Estos aspectos no se citaran en
estos apuntes. Para una informacién mas detallada se puede acudir a un buen libro de referencia o al
Help del programa.

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

1. Se definen interactivamente sobre el
formulario los controles que van a
constituir la aplicacion.

i Form1 O] <
Ohject: IcthaIil j Prac: ICIic:k j
=

Option Explicit

2. Se define para cada control el codigo Private Sws cubSalir CLick()
con el que se va a responder a cada | -
uno de los eventos. Para ello basta Ened S
clicar dos veces sobre el control y se =
abre una ventana de codigo como la |« | ;D‘
mostrada en la Figura 4.1. En ella
Visual Basic 6.0 ha preparado ya el
inicio y el final de la funcion con la
que se va a responder al evento. El nombre del evento forma parte del nombre de la
funcién, junto al nombre del control. En el ejemplo del la Figura 4.1 estd preparada la
funcién para escribir el coédigo que se ejecutara al producirse el evento Click sobre el
control cmbSalir.

Figura 4.1. Codigo que gestionara el evento Click sobre
el control de nombre cmbSalir.

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

4.1 EVENTOS

A continuacion se presentan brevemente los eventos mas normales que reconoce Visual Basic 6.0.
Es importante tener una vision general de los eventos que existen en Windows 95/98/NT porque
cada control de los que se veran mas adelante tiene su propio conjunto de eventos que reconoce, y
otros que no reconoce. Cualquier usuario de las aplicaciones escritas para Windows 95/98/NT hace
uso continuo e intuitivo de los eventos, pero es posible que nunca se haya detenido a pensar en ello.

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

4.1.1 Eventos generales

4.1.1.1 Cargay descarga de formularios

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

Al ocultar, cerrar o eliminar un formulario se producen otra serie de eventos: Deactivate,
QueryUnload, Unload y Terminate que se veran en un proximo ejemplo.

Para inicializar las variables definidas a nivel de modulo se suele utilizar el evento Initialize,
que tiene lugar antes que el Load. El evento Load se activa al cargar un formulario. Con el
formulario principal esto sucede al arrancar la ejecuciéon de un programa; con el resto de los
formularios al mandarlos cargar desde cualquier procedimiento o al hacer referencia a alguna
propiedad o control de un formulario que no esté cargado. Al descargar un formulario se produce el
evento Unload. Si se detiene el programa desde el boton Stop de Visual Basic 6.0 (o del menu
correspondiente) o con un End, no se pasa por el evento Unload. Para pasar por el evento Unload
es necesario cerrar la ventana con el boton de cerrar o llamarlo explicitamente. El evento
QueryUnload se produce antes del evento Unload y permite por ejemplo enviar un mensaje de
confirmacion.

El evento Load de un formulario se suele utilizar para ejecutar una funcion que dé valor a sus
propiedades y a las de los controles que dependen de dicho formulario. No se puede utilizar para
dibujar o imprimir sobre el formulario, pues en el momento en que se produce este evento el
formulario todavia no estéd disponible para dichas operaciones. Por ejemplo, si en el formulario debe
aparecer la salida del método Print o de los métodos graficos Pset, Line y Circle (que se estudian
en el Capitulo 6 de este manual) puede utilizarse el evento Paint u otro posterior (por ejemplo, el
evento GotFocus del primer control) pero no puede utilizarse el evento Load.

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

Cuando un formulario pasa a ser la ventana activa se produce el evento Activate y al dejar de
serlo el evento Deactivate. En el caso de que el formulario que va a ser activo no estuviera cargado
ya, primero sucederian los eventos Initialize, Load y luego los eventos Activate y Paint.

Todo esto se puede ver y entender con un simple ejemplo, mostrado en la Figura 4.2. Se han
de crear dos formularios (frmPrincipal y frmSecundario). El primero de ellos contendra dos
botones (cmdVerSec y cmdSalir) y el segundo tres (cmdHide, cmdUnload y cmdTerminate). El
formulario principal serd el primero que aparece, y s6lo se vera el segundo si se clica en el boton
Cargar Formulario. Cuando asi se haga, a medida que los eventos antes mencionados se vayan
sucediendo, iran apareciendo en pantalla unas cajas de mensajes que tendran como texto el nombre
del evento que se acaba de producir. Segin con cual de los tres botones se haga desaparecer el
segundo formulario, al volverlo a ver se produciran unos eventos u otros, segin se puede ver por los
mensajes que van apareciendo con cada evento.

' cbdigo del form. principal

Private Sub cmdCargar Click()

frmSecundario.Show
End Sub

' cbdigo del form. secundario

Private Sub cmdHide Click()
Hide

End Sub
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Private Sub cmdUnload Click()
Unload Me - w Formulario principal
End Sub Events

Cargar formulario

Evento Unload

Private Sub cmdTerminate Click()

Hide & Segundo formulario O] x|

Set Form2 = Nothing

End Sub

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

Figura 4.2. Resultado del ejemplo de carga de formularios.

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

Private Sub Form Initialize()
MsgBox ("Evento Initialize™)
End Sub

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

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

Private Sub Form QueryUnload(Cancel As Integer, UnloadMode As Integer)
MsgBox ("Evento QueryUnload")
End Sub

Private Sub Form Terminate ()
MsgBox ("Evento Terminate™)
End Sub

Private Sub Form Unload(Cancel As Integer)
MsgBox ("Evento Unload")
End Sub

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

4.1.1.2 Paint

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

4.1.1.3 El foco (focus)

En todas las aplicaciones de Windows, en cualquiera de sus versiones, siempre hay un Unico
control, formulario o ventana que puede recibir entradas desde teclado. En cada momento ese
control, ventana o formulario es el que dispone del “foco” (focus). El objeto que posee el foco estd
caracterizado por estar resaltado con letra negrita, con un contorno mas vivo o teniendo
parpadeando el cursor en él. Este foco puede ser trasladado de un objeto a otro por codigo o por
interacciones del usuario, como por ejemplo clicando con el ratén en distintos puntos de la pantalla
o pulsando la tecla Tab. Cada vez que un objeto pierde el foco se produce su evento LostFocus vy,
posteriormente, el evento GotFocus del objeto que ha recibido el foco.
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El método SetFocus permite dar el focus al objeto al que se aplica.

Dos propiedades de muchos controles relacionadas con el foco son TabIndex y TabStop.
TabStop determina si el foco se va 0 no a posar en el objeto al pulsar la tecla Tab (si TabStop esta a
False no se puede obtener el foco mediante el tabulador) y TabIndex determina el orden en el que
esto va a suceder. Asi al cargar un formulario, el foco estara en aquel objeto cuyo TabIndex sea 0.
Al pulsar la tecla Tab el foco ira al objeto que tenga TabIndex = 1 y asi sucesivamente. Para
retroceder en esta lista se pulsa Mayusculas+Tab. La propiedad TabIndex se puede determinar en
tiempo de disefio por medio de la caja de propiedades de un control, del modo habitual.

Cuando a un control se le asigna un determinado valor de TabIndex, Visual Basic ajusta
automaticamente los valores de los demas controles (si tiene que desplazarlos hacia arriba o hacia
abajo, lo hace de modo que siempre tengan numeros consecutivos). Para que un formulario reciba
el foco es necesario que no haya en ¢l ningun control que sea capaz de recibirlo.

Un grupo de botones de opcion tiene un Unico TabIndex, es decir, se comporta como si fuera
un Unico control. Para elegir una u otra de las opciones se utilizan las flechas del teclado (T y ¥).

4.1.1.4 KeyPress, KeyUp y KeyDown

El evento KeyPress sucede cuando el usuario pulsa y suelta determinada tecla. En el procedimiento
asociado con este evento el unico argumento KeyAscii es necesario para conocer cudl es el codigo
ASCII de la tecla pulsada. El evento KeyDown se produce cuando el usuario pulsa determinada
tecla y el evento KeyUp al soltar una tecla.

Los eventos KeyUp y KeyDown tienen un segundo argumento llamado Shift que permiten
determinar si esa tecla se ha pulsado estando pulsadas a la vez cualquier combinacion de las teclas
Shift, Alt y Ctrl. En un apartado préximo se explica como se identifican las teclas pulsadas a partir
del argumento Shift.

4.1.2 Eventos relacionados con el raton

4.1.2.1 Clicky DblClick

El evento Click se activa cuando el usuario pulsa y suelta rapidamente uno de los botones del raton.
También puede activarse desde cddigo (sin tocar el ratén) variando la propiedad Value de alguno
de los controles. En el caso de un formulario este evento se activa cuando el usuario clica sobre una
zona del formulario en la que no haya ningun control o sobre un control que en ese momento esté
inhabilitado (propiedad Enabled = False). En el caso de un control, el evento se activa cuando el
usuario realiza una de las siguientes operaciones:

e Clicar sobre un control con el botdén derecho o izquierdo del raton. En el caso de un boton
de comando, de un boton de seleccion o de un botdn de opciodn, el evento sucede solamente
al clicar con el boton izquierdo.

e Seleccionar un registro de alguno de los varios tipos listas desplegables que dispone Visual
Basic.

e Pulsar la barra espaciadora cuando el foco esta en un botén de comando, en un boton de
seleccion o en un botdn de opcion.

e Pulsar la tecla Refurn cuando en un formulario hay un botén que tiene su propiedad
Default = True.
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e Pulsar la tecla Esc cuando en un formulario hay un boton que tiene su propiedad Cancel =
True.

e Pulsar una combinacién de teclas aceleradoras (A4/t + otra tecla, como por ejemplo cuando
de despliega el menu File de Word con Alt+F) definidas para activar un determinado
control de un formulario.

También se puede activar el evento Click desde cddigo realizando una de las siguientes
operaciones:

e Hacer que la propiedad Value de un botdn de comando valga True.

e Hacer que la propiedad Value de un botdn de opcion valga True

e Modificar la propiedad Value de un boton de seleccion.

El evento DbIClick sucede al clicar dos veces seguidas sobre un control o formulario con el

botén izquierdo del raton.

4.1.2.2 MouseDown, MouseUp y MouseMove

El evento MouseDown sucede cuando el usuario pulsa cualquiera de los botones del raton, mientras
que el evento MouseUp sucede al soltar un boton que habia sido pulsado. El evento MouseMove
sucede al mover el raton sobre un control o formulario.

Los eventos MouseUp y MouseDown tienen algunos argumentos que merecen ser
comentados. El argumento Button indica cudl de los botones del raton ha sido pulsado o soltado, y
el argumento Shift indica si ademas alguna de las teclas alt, shift o ctrl esta también pulsada. La
lista con todos los posibles valores de estos argumentos se muestra en la Tabla 4.1:

Cte simbélica Valor | Accion Cte simbdlica | Valor | Accion
vbLeftButton 1 |[Botdn izdo pulsado o soltado vbShiftMask 1 |Tecla SHIFT pulsada
vbRightButton 2 | Botén dcho pulsado o soltado vbCtrIMask 2 |Tecla CTRL pulsada
vbMiddleButton 4 | Boton central pulsado o soltado vbAltMask 4 |Tecla ALT pulsada

Tabla 4.1. Valores de los argumentos de los eventos MouseUp y MouseDown.

Con estos valores se aplica la aritmética booleana, lo cual quiere decir que si se pulsan
simultaneamente los botones izquierdo y derecho del raton el argumento Button valdra 3 (1+2) y si
se pulsan las tres teclas shift, ctrl y alt simultineamente el argumento Shift valdra 7 (1+2+4). Con
esta forma de combinar los valores se resuelven todas las indeterminaciones posibles.

4.1.2.3 DragOvery DragDrop

El evento DragOver sucede mientras se estd arrastrando un objeto sobre un control. Suele utilizarse
para variar la forma del cursor que se mueve con el raton dependiendo de si el objeto sobre el que
se encuentra el cursor en ese momento es valido para soltar o no. El evento DragDrop sucede al
concluir una operacion de arrastrar y soltar. El evento DragOver requiere de los argumentos que se
muestran a continuacion:

Private Sub Textl DragOver (Source As Control,
X As Single, Y As Single, State As Integer)

End Sub
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Los argumentos de este evento son Source que contiene el objeto que estd siendo arrastrado,
X e Y que indican la posicion del objeto arrastrado dentro del sistema de coordenadas del objeto
sobre el que se estd arrastrando y State (que es propio del DragOver, pero no aparece en el
DragDrop) que vale 0, 1 6 2 segun se esté entrando, saliendo o permaneciendo dentro del mismo
objeto, respectivamente. Es importante sefialar que el evento DragOver pertenece al objeto sobre el
que se arrastra, no al objeto que es arrastrado.

En el Help se puede encontrar informacion sobre la propiedad DragMode, que puede tomar
dos valores (vbManual y vbAutomatic). Esta constante determina como comienza una oparacion de
arrastre de un objeto. En modo manual se debe comenzar llamando al método Drag para el objeto a
arrastrar. En modo automatico basta clicar sobre el objeto a arrastrar, pero puede que en esta caso
dicho objeto no responda del modo habitual a otros eventos.

4.2 ALGUNAS PROPIEDADES COMUNES A VARIOS CONTROLES
Hay algunas propiedades que son comunes a muchos controles. A continuacién se hace una lista
con las utilizadas mas habitualmente:

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

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

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

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

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

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

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

o Visible: Establece si el objeto es visible o invisible.
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Figura 4.3. Algunos de los controles mas habituales de Visual Basic.

4.3 CONTROLES MAS USUALES

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

4.3.1 Boton de comando (Command Button)

La propiedades mas importantes del boton de comando son su Caption,
que es lo que aparece escrito en ¢él, las referentes a su posicion (Left y
Top) y apariencia externa (Height, Width y tipo de letra) y la propiedad
Enabled, que determina si en un momento dado puede ser pulsado o no.
No hay que confundir la propiedad Caption con la propiedad Name. La
primera define a un texto que aparecera escrito en el control, mientras que
las segunda define el nombre interno con el que se puede hacer referencia al citado objeto.

Cancel

Si en la propiedad Caption se pone el caracter (&) antes de una de sus letras, dicha letra
aparece subrayyada en el botoén (como la “x” en el boton Exit de la figura anexa). Esto quiere decir
que, como es habitual en Windows, dicho boton puede activarse con el teclado por medio de la
combinacion Alt+letra subrayada. Esta caracteristica es comin a muchos de los controles que
tienen propiedad Caption.

El evento que siempre suelen tener programado los botones de comandos es el evento Click.

4.3.2 Botones de opcion (Option Button)

Edad —
Ademas de las mencionadas para el caso anterior estos botones tienen la & Menor 40
propiedad Value, que en un determinado momento solo puede ser True en  Entre 40y 60
uno de los botones del grupo ya que se trata de opciones que se excluyen
mutuamente. T Mayor de 60
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Para agrupar botones se coloca primero un marco o frame en el formulario y, estando
seleccionado, se colocan después cuantos botones de opcion se desee. En un mismo formulario se
pueden colocar cuantos grupos de botones de opcion se quiera, cada uno de ellos agrupado dentro
de su propio marco. Es muy importante colocar primero el frame y después los botones de opcion.
Con esto se consigue que los botones de opcion estén agrupados, de modo que s6lo uno de ellos
pueda estar activado. Si no se coloca ningin frame todos los botones de opcion de un mismo
formulario forman un tinico grupo. Si los botones ya existen y se quieren introducir un un frame se
seleccionan, se hace Cut y luego Paste dentro del frame seleccionado.

Sélo un grupo de botones de opcidon puede recibir el focus, no cada botén por separado.
Cuando el grupo tiene el focus, con las flechas del teclado (T y ) se puede activar una u otra
opciodn sin necesidad de usar el raton. También se puede utilizar Alt+cardcter introduciendo antes
de dicho caracter un (&) en el Caption del boton de opcion.

4.3.3 Botones de seleccion (Check Box)

La tunica diferencia entre estos botones y los anteriores es que en los ~Lenguajes —
botones de seleccion puede haber mas de uno con la propiedad Value a W Matlab

True. Estos botones no forman grupo aunque estén dentro de un frame, y W Yisual Basic
reciben el focus individualmente. Se puede también utilizar el caracter (&)  Java

en el Caption para activarlos con el teclado. Q

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

4.3.4 Barras de desplazamiento (Scroll Bars)

En este tipo de control las propiedades mas importantes son Max y Min, que
determinan el rango en el que esta incluido su valor, LargeChange y SmallChange
que determinan lo que se modifica su valor al clicar en la barra o en el boton con la
flecha respectivamente y Value que determina el valor actual de la barra de
desplazamiento. Las barras de desplazamiento no tienen propiedad Caption.

El evento que se programa habitualmente es Change, que se activa cuando la
barra de desplazamiento modifica su valor. Todo lo comentado en este apartado es -
comun para las barras de desplazamiento verticales y horizontales. -

Ademas de las Scroll Bars horizontal y vertical, Visual Basic 6.0 dispone también del control
Slider, utilizado en los paneles de control de Windows, que tiene una funcion similar.

4.3.5 Etiquetas (Labels)

En las etiquetas o labels la propiedad mas importante es Caption, que contiene

el texto que aparece sobre este control. Esta propiedad puede ser modificada bl
desde programa, pero no interactivamente clicando sobre ella (a diferencia de |

las cajas de texto, que se veran a continuacion). Puede controlarse su tamafio,

posicion, color de fondo y una especie de borde 3-D. Habitualmente las labels

no suelen recibir eventos ni contener codigo.

Las Labels tienen las propiedades AutoSize y WordWrap. La primera, cuando estd a True,
ajusta el tamafio del control al del texto en €l contenido. La segunda hace que el texto se distribuya
en varias lineas cuando no cabe en una sola.
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4.3.6 Cajas de texto (Text Box)

La propiedad mas importante de las cajas de texto es Text, que almacena el

texto contenido en ellas. También se suelen controlar las que hacen Esta es una caja = |
referencia a su tamafo, posicion y apariencia. En algin momento se puede S:rit::tl?nfag

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

propiedad Enabled como False. La propiedad Locked como True hace que =

la caja de texto sea de solo lectura. La propiedad MultiLine, que so6lo se

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

En una caja de texto no se pueden introducir Intros con el teclado en modo de disefio. En
modo de ejecucion se deben introducir como caracteres ASCII (el 13 seguido del 10, esto Carriage
Return y Line Feed). Afortunadamente Visual Basic 6.0 dispone de la constante vbCrLf, que
realiza esta mision de modo automatico.

Otras propiedades importantes hacen referencia a la seleccion de texto dentro de la caja, que
solo estan disponibles en tiempo de ejecucion. La propiedad SelStart sirve para posicionar el cursor
al comienzo del texto que se desea seleccionar (el primer caracter es el cero); SelLength indica el
numero de caracteres o longitud de la seleccion; SelText es una cadena de caracteres que representa
el texto seleccionado. Para hacer Paste con otro texto sustituyendo al seleccionado basta asignarle a
esta propiedad ese otro texto (si no hay ningun texto seleccionado, el texto de SelText se inserta en
la posicién del cursor); para entresacar el texto seleccionado basta utilizar esta propiedad en alguna
expresion.

Los eventos que se programan son Change, cuando se quiere realizar alguna accidon al modi-
ficar el contenido de la caja, Click y DbIClick y en algunos casos especiales KeyPress para
controlar los caracteres que se introducen. Por ejemplo, se puede chequear la introduccion del
cddigo ASCII 13 (Intro) para detectar que ya se finalizado con la introduccioén de datos. También
se utiliza la propiedad MaxLength para determinar el nimero maximo de caracteres que pueden
introducirse en la caja de texto.

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

Otras propiedades de las cajas de texto hacen referencia a los tipos de letra y al estilo. Asi la
propiedad FontName es una cadena que contiene el nombre del Font (Courier New, Times New
Roman, ctc.), FontSize es un tipo Short que contiene el tamafio de la letra, y FontBold, Fontltalic,
FontUnderline y FontStrikethrough son propiedades tipo Boolean que indican si el texto va a
tener esa caracteristica o no.
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4.3.7 Listas (List Box)

Una lista es un control en el que se pueden mostrar varios registros

o lineas, teniendo uno o varios de ellos seleccionado(s). Si en la | D*abist ﬁ
lista hay mas registros de los que se pueden mostrar al mismo B
tiempo, se afiade automaticamente una scrollBar. 78

Para afiadir o eliminar registros de la lista en modo de
ejecucion se utilizan los métodos AddItem y Removeltem. Las
listas se suelen inicializar desde el evento Form_Load.

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

lstName.List (2) = "Tercero"

Para anadir un registro en tiempo de ejecucion se utiliza AddItem:

lstName.AddItem Registro Afiadido, posicion

donde posicion es un argumento opcional que permite especificar la posicion en que se debe afnadir.
Si se omite el registro se afiade al final de la lista. Lo anterior es valido si la propiedad Sorted esta a
False; si esta a True el nuevo registro se afiade en la posicion ordenada que le corresponde. Para
eliminar un registro,

lstName.Removeltem Posicién del registro en la lista

En el caso de que se quiera vaciar completamente el contenido de una lista se puede utilizar el
método Clear.

Dos propiedades interesantes de las listas son ListCount y ListIndex. La primera contiene el
nimero total de registros incluidos en la lista. La segunda permite acceder a una posicion concreta
de la lista para afiadir un registro nuevo en esa posicion, borrar uno ya existente, seleccionarlo, etc.
Hay que recordar una vez mas que los elementos de la lista se empiezan a numerar por cero. El
valor de propiedad ListIndex en cada momento coincide con el registro seleccionado y en el caso
de no haber ninguno seleccionado esta propiedad vale -1.

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

Las listas permiten selecionar mas de un elemento poniendo la propiedad MultiSelect a valor
1-Simple o 2-Extended. En el primer caso los elementos se seleccionan o se elimina la seleccion
simplemente clicando sobre ellos. En el segundo caso la forma de hacer selecciones multiples es la
tipica de Windows, utilizando las teclas Ctrl y Shift. Con seleccion multile la propiedad SelCount
indica el nimero de elementos seleccionados, mientras que la propiedad Selected() es un array de
valores boolean que indica si cada uno de los elementos de la lista est4 seleccionado o no.
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4.3.8 Cajas combinadas (ComboBox)

Un ComboBox tiene muchas cosas en comun con una lista. Por ejemplo los

métodos Addltem, Removeltem o Clear y las propiedades List, ListIndex o Fenliles

ListCount. |E - I
La diferencia principal es que en un ComboBox tiene una propiedad llamada 1EI:|

Style, que puede adoptar tres valores (1,2 6 3) que corresponden con tres distintas

formas de presentar una lista: 123

1.  Style=0 6 Style=vbComboDropDown (Dropdown Combo), Este es el valor 36

mas habitual y corresponde con el caso en el que solo se muestra el registro
seleccionado, que es editable por el usuario, permaneciendo el resto oculto hasta que el
usuario despliega la lista completa clicando sobre el boton-flecha.

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

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

En una caja combinada, al igual que en una caja de texto sencilla, estd permitido escribir con
el teclado en tiempo de ejecucion, si la propiedad Enabled vale True. En una lista esto no es
posible.

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

4.3.9 Controles relacionados con ficheros

Trabajando en un entorno Windows 95/98/NT es habitual tener que abrir y cerrar =0
ficheros parar leer datos, guardar un documento, etc. Hay tres controles basicos que resultan de
suma utilidad en esta tarea. Son la lista de unidades logicas o discos (Drive ListBox), la lista de
directorios (Dir ListBox) y la lista de ficheros (File ListBox). Estos controles se tratan con mas
detalle en el Capitulo 7.

4.3.10 Control Timer

Si se desea que una accion suceda con cierta periodicidad se puede utilizar un control Timer.
Este control produce de modo automatico un evento cada cierto niimero de milisegundos y es
de fundamental importancia para crear animaciones o aplicaciones con movimiento de objetos. La
propiedad mas importante de un objeto de este tipo es Interval, que determina, precisamente, el
intervalo en milisegundos entre eventos consecutivos. La accion que se desea activar debe
programarse en el evento Timer de ese mismo control.

Si en algiin momento se desea detener momentdneamente la accion periodica es suficiente
con hacer False la propiedad Enabled del control Timer y para arrancarla de nuevo volver a hacer
True esa propiedad. Haciendo 0 la propiedad Interval también se consigue inhabilitar el Timer.

4.4 CAJAS DE DIALOGO ESTANDAR (CONTROLES COMMON DIALOG)

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

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

Un tnico cuadro de didalogo estindar puede bastar para realizar todas las funciones que se
deseen, es decir, no es necesario insertar un cuadro de didlogo para imprimir un texto y otro para
guardarlo, sino que ambos pueden compartir el mismo cuadro de dialogo simplemente invocando a
uno u otro tipo en tiempo de ejecucidon (no es posible indicarlo en tiempo de disefio). Para ello se
dispone de los métodos siguientes: ShowColor, ShowFont, ShowHelp, ShowOpen, ShowPrinter y
ShowSave. En ocasiones interesara introducir varios controles diferentes por motivos de claridad o
para que ciertas propiedades sean distintas.
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Figura 4.4. Controles Common Dialog.

En la Figura 4.4 se pueden observar distintos tipos de control Common Dialog. Por ejemplo,
si se desea visualizar un cuadro de dialogo para abrir un fichero, habra que escribir:

dlgAbrir.ShowOpen
donde dlgAbrir es el nombre asignado al control Common Dialog.

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

Las propiedades mas importantes de este control son:

DefaultExt: Es la extension por defecto a utilizar para abrir/salvar archivos. Con Save, si
el nombre del fichero se teclea sin extension, se afiade esta extension por defecto.

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

Filter: Contiene los filtros de seleccion que apareceran indicados en la parte inferior de la
pantalla en la lista de tipos de archivo. Pueden indicarse multiples tipos de archivo,
separandolos mediante un barra vertical ( Alt Gr +< I>). Su sintaxis es la siguiente:

Objeto.Filter = " (descripcidén a aparecer en la listbox) |filtro"

Por ejemplo:

"Texto (*.txt)|*.txt|Imdgenes (*.bmp;*.ico) |*.bmp;*.ico"

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

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

Flags: Esta propiedad puede tomar muchos valores con objeto de fijar los detalles
concretos de este control (por ejemplo, abrir un fichero en modo read only, avisar antes de
escribir sobre un fichero ya existente, etc.). Estos valores estan definidos por constantes de
Visual Basic 6.0 cuyos nombres empiezan con las letras cdl. Para mas informacion en el
Help de Common Dialog Control buscar Properties, Flags Properties (Open, Save As
Dialogs). Por ejemplo, el valor definido por la constante cdlOFNOverwritePrompt hace
que antes de escribir en un fichero ya existente se pida confirmacion al usuario. Para
establecer varias opciones a la vez se le asigna a Flags la suma de las constantes
correspondientes. Las distintas constantes disponibles se pueden encontrar en el Help
buscando Constants/CommonDialog Control.

4.4.2 Print Dialog Control

Las propiedades mas importantes de este control son:

Copies: Determina el numero de copias a realizar por la impresora.

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

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

PrinterDefault. Cuando es True se imprime en el objeto Visual Basic Printer. Ademas las
opciones actuales de impresion que se cambien seran asignadas como las opciones de
impresion por defecto del sistema.

Flags: Ver con ayuda del Help los posibles valores de esta propiedad.

4.4.3 Font Dialog Control

Las propiedades mas importantes de este control son:
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e Color: Color de impresion. Para usar esta propiedad hace falta establecer la propiedad
Flags al valor de la constante cdICFEffects.

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

e FontName: Devuelve o asigna el nombre de la fuente en uso.
e FontSize: Devuelve o asigna el tamafio de la fuente en uso.

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

o Flags: Indica si los tipos de letra que se van a mostrar son los de la pantalla
(cdICFScreenFonts), los de la impresora (cdlCFPrinterFonts) o ambos (cdlCFBoth). Con
la constante cdICFEffects se puede indicar que se permite cambiar efectos como el color,
subrayado y cruzado con una linea. Si Flags vale 0 da un error en tiempo de ejecucion
inndicando que no hay fonts instaladas.

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

e Flags: Ver con ayuda del Help los posibles valores de esta propiedad. Por ejemplo, con el
valor cdICCFullOpen muestra el cuadro de didlogo completo, mientras que el valor
cdICCPreventFullOpen muestra solo los colores predefinidos, impidiendo definir otros
nuevos. Con el valor edICCRGBInit se establece el color inicial para el cuadro de didlogo.

4.5 FORMULARIOS MULTIPLES

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

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

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

Para activar en tiempo de ejecucion un formulario distinto del inicial (o del que esté activo en
ese momento), se utiliza el método Show (firmName.Show). El método Hide oculta el formulario,
pero lo deja cargado; el método Activate lo vuelve a mostrar. El método Unload elimina los
elementos graficos del formulario, pero no las variables y el cddigo. El método Unload Me
descarga el propio formulario que lo llama. Para eliminar completamente un formulario se puede
utilizar el comando:

Set frmName = NOTHING
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que llama al evento Terminate (hay que utilizar también los métodos Hide o Unload para que
desaparezca de la pantalla).

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

4.5.1 Apertura de controles en forma modal

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

frmName.Show 1

o bien,
frmName.Show vbModal

4.5.2 Formularios MDI (Multiple Document Interface)

En algunos casos puede ser
. . , M Lectura y escritura de ficheros [_[O]x]
interesante establecer una jerarquia = B

entre las ventanas o formularios ™ Uno RE R
que van apareciendo sucesiva- <IDOCTYPE HTML PUBLS. "//W3CA/DTD HTML 3.2//EN"> Eiit |
HTHML:

mente en la pantalla del ordenador, <HEAD:
<TITLE> COMPAMM home page</TITLE:»
de tal manera que al cerrar una que <META NAME ="Author” CONTENT ="
. . . <META NAME="GENERATOR" CONTENT="Muozila/3.0Gald
se haya establecido como princi- (Wi, | Netscapel >
. ., < 5
<BODY TEXT="H#FFFFFF" EGCOLOR="#000000"
pal’ S€ CICIren _tamblen tOdaS las LIMK="#FFFFE0" WLINK.="#FF3040" ALINK="#FFO000"
que se han abierto desde ella y <CENTER>
dentrO de ella. De esta forma una <H1 ALIGM=CENTER>COMPAMM<H1>
misma aplicacion puede tener
varios documentos abiertos, uno en

cada ventana hija. Asi trabajan por
ejemplo Word y Excel, que pueden
tener varios documentos abiertos
dentro de la ventana principal de la
aplicacion. En el mundo de las Windows de Microsoft a esto se llama MDI (Multiple Document
Interface). La Figura 4.5 muestra un ejemplo de formulario MDI.

Figura 4.5. Formularios MDI (Multiple Document Interface).

En Visual Basic 6.0 estos formularios que tienen sub-formularios hijos se conocen como
MDIForms. Los formularios MDI se crean desde el ment de Visual Basic 6.0 con el comando
Project/Add MDI Form. En una aplicacion s6lo puede haber un formulario MDI, pero éste puede
tener varios hijos. Si se quiere que un formulario sea Child, debe tener su propiedad MDIChild
como True.

Si al iniciar una aplicacion el formulario que se carga en primer lugar es un formulario Child,
el formulario MDI se carga al mismo tiempo. Al cerrar un formulario MDIForm se cierran todos
sus formularios Child; por ejemplo, al cerrar Word también se cierran todos los documentos que
estuvieran abiertos. Los formularios Child se minimizan y maximizan dentro de los limites del
formulario MDI. Cuando estan maximizados, su Caption aparece junto al Caption del formulario
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MDI. Los formularios Child no tienen menus propios, sino que sus menus aparecen en la barra de
menus del formulario MDI.

En una aplicacion con un formulario MDI y uno o mas formularios Child, puede haber otros
formularios que no sean Child y que se abren fuera de los limites del formulario MDI cuando son
requeridos.

4.6 ARRAYS DE CONTROLES

Un array de controles esta formado por controles del mismo tipo que comparten el nombre y los
procedimientos o funciones para gestionar los eventos. Para identificar a cada uno de los controles
pertenecientes al array se utiliza Index o indice, que es una propiedad mas de cada control.
Suponiendo que el sistema tenga memoria suficiente un array en Windows 95/98/NT podria llegar a
tener hasta 32767 elementos.

La utilidad principal de los arrays se presenta en aquellos casos en los que el programa debe
responder de forma semejante a un mismo evento sobre varios controles del mismo tipo. Los
ejemplos mas claros son los botones de opcion y los ments. En estos casos el programa responde de
manera semejante independientemente de cudl es la opcidn seleccionada. Los arrays de controles
comparten cdodigo, lo cual quiere decir que s6lo hay que programar una funcion para responder a un
evento de un determinado tipo sobre cualquier control del array. Las funciones que gestionan los
eventos de un array tienen siempre u argumento adicional del tipo Index As Integer que indica qué
control del array ha recibido el evento.

Una opcién avanzada de Visual Basic 6.0 permite crear objetos en tiempo de ejecucion,
siempre que sean elementos de un array ya existente, con la instrucciéon Load. De forma analoga se
pueden destruir con Unload.
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5. MENUS

Entre las capacidades de Visual Basic 6.0 no podia
faltar la de construir menus con gran facilidad. Sin
embargo, hay algunas diferencias respecto al modo el
que se construyen los controles. Para crear menus
Visual Basic dispone de una herramienta especial que
se activa mediante el comando Menu Editor del ment
Tools. El cuadro de didlogo que se abre se nuestra en la
Figura 5.1. Més adelante se verd como se utiliza esta
herramienta; antes, conviene recordar brevemente las
caracteristicas mas importantes de los menus de
Windows 95/98/NT.

Los menus presentan sobre los demés controles la
ventaja de que ocupan menos espacio en pantalla, pero
tienen el inconveniente de que sus posibilidades no
estan a la vista mas que cuando se despliegan.

5.1 INTRODUCCION A LAS POSIBILIDADES DE LOS
MENUS

La mayor parte de las aplicaciones de Windows 95
utilizan ments. Aunque todo el mundo estd
familiarizado con sus funciones mas basicas, conviene
ver algunas posibilidades menos usuales. Se utilizaran
para ello unas aplicaciones tan conocidas como Word y
Excel.

La Figura 5.2 recoge el aspecto del menu View de
Word 97, en el que conviene destacar las siguientes
caracteristicas:

1. Lo primero que llama la atencion es que los
menus aparecen divididos en grupos de opciones
separados por lineas horizontales.

2. Algunos items como Page Layout tienen un icono
resaltado a su izquierda. Esto quiere decir que ese
item es la opcidn elegida entre los cuatro items de
su grupo. En este sentido los menus se parecen a
los controles OptionButton. Visual Basic 6.0 no
permite hacer esto directamente, pero lo puede
simular.

3.  Otros items como Ruler tienen una marca de
seleccion a su izquierda. En este caso el ment
realiza la funcion de las cajas de seleccion
(CheckBox).
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Menu Editor
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Figura 5.1. Editor de menus de Visual Basic.
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Figura 5.2. El ment View de Word 97.
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Figura 5.3. El mentl Format/Sheet de Excel 97.

4.  Todas las opciones del menu tienen una letra subrayada. La finalidad es poder desplegar y
activar los menus desde teclado, sin ayuda del raton (con Al y la letra subrayada).
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5. También se observa que el item Comments aparece en gris claro. Esto quiere decir que en
este momento no estd activo y por tanto no es seleccionable.

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

Por lo que respecta al menu de Excel 97 que aparece en la Figura 5.3 la caracteristica mas
importante es que tiene sub-menus (senalados mediante un pequefio triangulo a su derecha), que se
abren al colocar el cursor sobre el item correspondiente. Estos menus se suelen llamar menis en
cascada, y son muy frecuentes en Windows 95/98/NT.

Otra caracteristica de los ments, que no aparece en la Figura 5.2 ni en la Figura 5.3, es la
posibilidad de definir combinaciones de teclas que realizan la misma funcién que una opcidn del
menud. Por ejemplo, en muchas aplicaciones Ctrl+C equivale a Edit/Copy y Ctrl+V a Edit/Paste.
Estas combinaciones de teclas se llaman accesos rdpidos (shortcut) y hay que distinguirlas de
acceder a los ments mediante la tecla Alt y las letras subrayadas de los nombres.

5.2 EL EDITOR DE MENUS (MENU EDITOR)

En la Figura 5.4 se vuelve a recoger -a

~ Menu Editor |
mayor tamafio y con algunos

elementos ya definidos- el editor de Caption: | &Lindo oK |
menus mostrado en la Figura 5.1, que
se abre con Tools/Menu Editor o Mame: | mnuEdtUndo L‘z‘gll
clicando en el boton correspondiente Index: I_ shortcut:  [Cerl+2 =]
de la barra de herramientas.
i HelpConke:xtID: I ] MegotiatePosition: Im
Se llama fitulo a cada elemento [ Checked ¥ Enabled ¥ wisible [ wwindowList

que aparece en la barra de menls y

linea o item a cada elemento que ﬂ ﬂ ﬂ ﬂ ITI Insert | Delete |

aparece al desplegarse un titulo. Para

introducir un nuevo titulo en la barra &File |
; . . Bt
de menus hay que definir, en la caja et
de texto Caption de la Figura 5.4, el Bl ndo '1Itr'+E
nombre con el que se quiere que wiRepeat e
aparezca. Si se desea acceder a dicho o CUBE Chrl+
‘ : wo@Copy Chrl4+C
titulo mediante tecladq (Alt+letra): l.a o paste Chlty |
letra que se desea utilizar deberd ir &Hel
n
precedida por el caracter (&). Do [
Ademas, y al igual que todos los
controles de Visual Basic 6.0, Figura 5.4. Definicién de menus con Menu Editor.

conviene que el titulo tenga un

nombre (caja de texto Name) para que se pueda acceder a ¢l desde programa. Los nombres de los
titulos de los menus suelen comenzar por las letras mnu, como por ejemplo mnuFile, mnuEdit o
mnuHelp.

En la Figura 5.4 la caja de texto Index hace referencia a la posibilidad de crear arrays de
menus. Se puede definir también un shortcut en la caja de texto correspondiente. En esta figura
aparecen cuatro checkButtons (Enabled, Checked, Visible y WindowList) con los que se pueden
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especificar algunas propiedades iniciales del ment, como por ejemplo que esté activado o que sea
visible.

ﬂ Se pueden introducir items subordinados a un titulo por medio
File

de la flecha hacia la derecha. Para ello basta definirlos del modo | %ﬂelp

habitual y luego clicar sobre dicha flecha. El resultado es que Urido  Chl+Z
aparecen unos puntos a la izquierda del caption correspondiente. Por Bepeat Chilsy
ejemplo, en el ment definido en la Figura 5.4, Exit es una linea Cut | Chiee
subordinada del menu File, mientras que Undo, Repeat, Cut, Copy y Copy  ChisC
Paste son items subordinados del menu Edit. En este Gltimo caso se Paste  Chiey

ha introducido una linea de separacion entre Repeat y Cut; para ello

basta introducir un i/tem mas cuyo caption sea el caracter menos (-). Figura 5.5. Menti Edit sencillo

La Figura 5.5 muestra el resultado de ejecutar la aplicacion
cuyos menus estan definidos en el Menu Editor de la Figura 5.4. Obsérvese la linea horizontal de
separacion, los shortcuts y las letras subrayadas para poder abrir el menu desde teclado.

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

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

1. Para insertar un titulo o item basta seleccionar la linea por encima de la cual se quiere insertar
y clicar en el boton Insert. Para afiadir un nuevo item al final de la lista se selecciona el
ultimo elemento introducido y se clica en el boton Next. Para borrar un elemento, se
selecciona y se clica en el boton Delete.

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

5.3 ANADIR CODIGO A LOS MENUS

Los items de los ments admiten un unico evento: el evento click, que consiste en ser seleccionados
por medio del raton o del teclado. Para anadir el codigo correspondiente basta elegir en el mena,
estando en modo disefio, el item correspondiente para que se abra la ventana de codigo en el
procedimiento ligado a ese evento. También puede buscarse directamente el objeto y el evento
correspondiente en las listas desplegables de la ventana de codigo.

En ocasiones habrd que cambiar las propiedades checked, active y visible desde los
procedimientos. A estas propiedades se accede del modo habitual, con el nombre del item y el
operador punto (.)
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5.4 ARRAYS DE MENUS

De la misma manera que pueden definirse arrays de controles, también pueden definirse arrays de
items (y de titulos) en un menu. La ventaja de definir arrays de items es que basta definir un unico
procedimiento que se haga cargo del evento click de todos los items del array. Este procedimiento
recibe como parametro la variable entera Index, que indica que item del array ha sido seleccionado
por el usuario. Dentro de este procedimiento se podra utilizar por ejemplo la sentencia Select Case
para tratar de forma adecuada cada uno de los casos.

5.5 EJEMPLO: MENU PARA DETERMINAR LAS CARACTERISTICAS DE UN TEXTO

La Figura 5.6 muestra un formulario que

K R . Colores M=l E3
contiene una caja de texto con una frase File
(“Visual Basic es el lenguaje de programacion Eort » |

que hace mas facil el desarrollar aplicaciones

para Windows 95”) a la que se puede dar m 5 el lenguaje de
formato desde el menu Text. El menu Text programacion que hace mas facil el

tiene tres submenus: Font, Size y Style. El desarrallar aplicaciones para \Windows
menu File solo tiene la opcion Exit, que &
termina la ejecucion.

El sub-ment Font tiene tres opciones:
Arial, Courier New y Times New Roman. El
sub-menu Size tiene 5 opciones: 10, 11, 12, 13,
y 14. El sub-ment Style tiene 2 OpcioneS: Bold Figura 5.6. Caja de texto con formatos desde menu.

e Italic. Los tipos de letra y los tamafios deben

actuar como los Option Buttons: s6lo una opcion puede estar seleccionada para el texto de la caja.
Sin embargo, los estilos Bold ¢ Italic actian como Checked Boxes: el texto puede ser a la vez Bold
e Italic, y puede no ser ninguna de las dos cosas.

Para los tamafios de letra se debe utilizar un array de menus con cinco elementos (propiedad
Index de 0 a 4). Se deja al usuario que ponga los nombres que desee a los controles de la Figura
5.6, o que utilice los del codigo del programa que se muestra a continuacion. Notese que con los
menus que se comportan como Option Buttons la propiedad Checked se pone a False en todas las
opciones antes de poner a True la que el usuario ha elegido. Con el menll que se comporta como
Checked Box simplemente se cambia la propiedad Checked de True a False o viceversa, cuando el
usuario la elige. El cddigo se muestra a continuacion:

Option Explicit

Private Sub Form Load()

txtBox.Text = "Visual Basic es el lenguaje de programacidén " & _
"que hace més facil el desarrollar aplicaciones para Windows 95"
txtBox.Font.Name = "Arial"

mnuTextFontArial.Checked = True
txtBox.Font.Size = 10
mnuTextSizeA (0) .Checked = True
txtBox.Font.Bold = False
txtBox.Font.Italic = False

End Sub

Private Sub mnuFileExit Click()
End
End Sub
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Private Sub mnuTextFontArial Click()
mnuTextFontCou.Checked = False
mnuTextFontTimes.Checked = False

txtBox.Font.Name = "Arial"
mnuTextFontArial.Checked = True
End Sub

Private Sub mnuTextFontCou Click()
mnuTextFontArial.Checked = False
mnuTextFontTimes.Checked = False

txtBox.Font.Name = "Courier New"
mnuTextFontCou.Checked = True
End Sub

Private Sub mnuTextFontTimes Click()

mnuTextFontArial.Checked = False
mnuTextFontCou.Checked = False

txtBox.Font.Name = "Times New Roman"
mnuTextFontTimes.Checked = True
End Sub

Private Sub mnuTextSizeA Click(Index As Integer)
Dim i As Integer
For i = 0 To 4
mnuTextSizeA (i) .Checked = False

Next i
Select Case Index
Case 0
txtBox.Font.Size = 10
Case 1
txtBox.Font.Size = 11
Case 2
txtBox.Font.Size = 12
Case 3
txtBox.Font.Size = 13
Case 4
txtBox.Font.Size = 14
End Select
mnuTextSizeA (Index) .Checked = True
End Sub

Private Sub mnuTextStyleBold Click()
txtBox.Font.Bold = Not txtBox.Font.Bold
mnuTextStyleBold.Checked = Not mnuTextStyleBold.Checked
End Sub

Private Sub mnuTextStyleItalic Click()
txtBox.Font.Italic = Not txtBox.Font.Italic
mnuTextStyleItalic.Checked = Not mnuTextStylelItalic.Checked
End Sub

5.6 MENUS CONTEXTUALES (POPUP MENU)

Los menus contextuales aparecen cuando el usuario clica con el botdén derecho sobre un elemento
de la aplicacion. El programa debe reconocer el evento MouseUp o MouseDown, ver si el usuario
ha clicado con el boton derecho (argumento Button igual a 2) y llamar al método PopupMenu, que
tiene la siguiente forma general:

PopupMenu menuName [,flags[,x[,vy]]]

donde menuName ee el nombre de un menu (con al menos un elemento), x ¢ y son las coordenadas
base para hacer aparecer el menu contextual, y flags son unas constantes que determinan mas en
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concreto donde y como se muestra el menu. Las constantes que determinan donde aparece el ment
son: vbPopupMenulLeftAlign (default), vbPopupMenuCenterAlign y vbPopupMenuRightAlign. Por
otra parte vbPopupMenuleftButton (default) y vbPopupMenuRightButton determinan si el comando
se activa con el botdn izquierdo o con cualquiera de los dos botones. Las constantes se combina con
el operador Or. El nombre del ment que aparece en el método PopupMenu debe haber sido creado
con el Menu Editor, aunque puede tener la propiedad Visible a False, si no se desea que se vea.
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6. GRAFICOS EN VISUAL BASIC 6.0

Visual Basic 6.0, ademas de hacer fécil la construccion de interfaces graficas de usuario, tiene
también grandes posibilidades graficas en lo que se refiere a dibujo de lineas y formas geométricas,
asi como en lo referente a la introduccion de gréaficos y figuras realizados con otras aplicaciones. En
este capitulo se presentaran brevemente las posibilidades graficas mas importantes de Visual Basic
6.0.

6.1 TRATAMIENTO DEL COLOR

Antes de ver como se dibuja en Visual Basic 6.0 se verd como se definen los colores. Al igual que
en tantas aplicaciones informaticas, los colores de Visual Basic se definen por medio de las
componentes fundamentales RGB (Red, Green and Blue). La intensidad de cada color fundamental
se define con un byte, es decir con un numero entero entre 0 y 255. Se utilizan pues tres bytes para
definir los tres colores. Visual Basic 6.0 utiliza un entero long (32 bits, 4 bytes) para guardar un
color, lo cual quiere decir que existe un byte adicional donde se podra guardar alguna otra
informacion (ver Apartado 6.1.2).

6.1.1 Representacion hexadecimal de los colores s
Nombre Codigo HEX | Color

Para los numeros enteros entre 0 y 255 se utilizan dos [ 1 p1ack &H000000

Negro
digitos hexadecimales. Con esta notacion el cero es el .
“00” y el 255 el “FF”. El nimero que indica el color va vbRed &HOODOFF Rojo.

precedido por el cardcter “&” y la letra “H”. Asi, el | VbGreen &HOOFF00 Verde.

color verde se define en la forma: &HOOFF00. Con | vbYellow &HOOFFFF Amarillo.

esta notacion es posible prescindir de los ceros situados | vbBlue &HFF0000 Azul.

a la izquierda. Por ejemplo, el color rojo se puede vbMagenta | &HFFOOFF Magenta.

escribir como &HOOOOFF y como &HFF. vbCyan &HFFFFO0 Cyan.

Visual Basic 6.0 dispone también de nombres | hWhite &HFFFFFF | Blanco.

para los colores fundamentales y los que son
combinacion de los colores fundamentales, segin
puede verse en la Tabla 6.1.

Tabla 6.1. Nombres de colores.

6.1.2 Acceso a los colores del sistema

El cuarto byte (en el entero long que contiene el color) puede utilizarse para hacer referencia a los
colores del sistema. Los colores del sistema son aquellos colores con los que Windows 95/98/NT
representa las ventanas y sus bordes, las barras de desplazamiento, etc. Dichos colores se eligen en
el panel de control Display/Appearance, y Visual Basic 6.0 permite acceder a ellos a través de su
nombre o de su valor hexadecimal, que empieza por “&HS8” y utiliza el cuarto byte. La Tabla 6.2
muestra algunos de estos valores. Para una descripcion completa buscar Color Constants en el Help
de Visual Basic 6.0.
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Nombre Valor Descripcion

vbScrollBars &H80000000 | Scroll bar color.

vbDesktop &HB0000001 | Desktop color.

vbActiveTitleBar &HS80000002 | Color of the title bar for the active window.
vblnactiveTitleBar &H80000003 | Color of the title bar for the inactive window.
vbMenuBar &H80000004 | Menu background color.
vbWindowBackground | &H80000005 | Window background color.

vbWindowFrame &H80000006 | Window frame color.

vbMenuText &H80000007 | Color of text on menus.

vbWindowText &H80000008 | Color of text in windows.

vbTitleBarText &HB0000009 | Color of text in caption, size box, and scroll arrow.

Tabla 6.2. Colores del sistema.

6.1.3 Funcion RGB

Esta funcion devuelve un nimero que representa un color a partir de tres argumentos enteros entre 0
y 255, que son sus componentes RGB. Como ejemplo de uso:

forml.BackColor = RGB (127, 127, 64)

Si alguno de los argumentos tiene un valor mayor que 255, se toma como 255.

6.1.4 Paleta de colores

Elegir adecuadamente un color a partir de sus componentes [} !
RGB no es una tarea facil. Por eso Visual Basic 6.0 mm
proporciona una paleta de 64 colores predefinidos, 16 de los
cuales pueden ser definidos a medida por el usuario. La Figura 6.1. Paleta de colores.
Figura 6.1 muestra la paleta de colores, que aparece con
View/Color Palette.

i Define Color

La Figura 6.2 muestra el cuadro de didlogo que se
abre al pulsar el boton Define Colors... en la parte inferior
dcha. de la Figura 6.1. Para elegir un color se pueden
introducir directamente los valores RGB, pero también se
puede clicar en el mapa de colores de la parte superior izda.
y luego mover el cursor de la parte superior dcha.
Finalmente, clicando en el boton Add Color. El color
seleccionado se afiade en la parte inferior de la paleta de
colores (Figura 6.1).

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

Hue: I51— Red: E
Sak: IF Green: Iﬁ

se esté trabajando. Lo mas frecuente es que los PCs estén olor|3giid w135 Btz
configurados para soportar 256 colores (8 bits por pixel), ) i
65.536 colores (16 bits por pixel) o 16.777.216 colores (24 addCobr | close | Hep |

bits por pixel). Si la tarjeta grafica soporta 65.536 colores se
elige el color mas cercano al que el usuario ha querido  Figura 6.2. Creacion de colores a medida.
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representar, con la funcion RGB por ejemplo. Si la tarjeta grafica soporta s6lo 256 colores se utiliza
el dithering, que consiste en mezclar pixels de distintos colores con objeto de obtener un efecto lo
mas parecido posible al color solicitado.

Una vez afiadidos los colores a la paleta, al clicar en el pequefio | [5]
triangulo que aparece en cualquier propiedad de color en la ventana
Properties apareceran una ventana donde es posible elegir entre los
colores de la paleta y los denominados colores del sistema (Figura

6.3).

El Ejemplo 1.5.4 (Colores RGB), mostrado en la pagina 11 de
este manual, es un buen ejemplo de la utilizaciéon de los colores en
Visual Basic 6.0.

Figura 6.3. Colores de sistema
6.2 FORMATOS GRAFICOS

En un formulario de Visual Basic 6.0 -y en los controles Image y PictureBox- es posible insertar
graficos, tanto de tipo bitmap (los producidos por aplicaciones como Paint, Paintbrush, Paint Shop
Pro, etc.), como de tipo vectorial (los producidos por las herramientas graficas de Word y
PowerPoint).

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

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

6.3 CONTROLES GRAFICOS

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

6.3.1 Control Line —

Es el control grafico mas elemental, ya que carece de propiedades como Text, Caption'y Value.
Ademas no reconoce ninglin evento, por lo que su mision es casi exclusivamente decorativa.

El control Line permite dibujar lineas en un formulario o en un control PictureBox. Las
propiedades mds importantes son las coordenadas de los puntos extremos (X1, Y1, X2 e ¥Y2), la
anchura en pixels (BorderWidth), el estilo de la linea (BorderStyle) -continua, a trazos, etc.- que
solo esta activo cuando la anchura es 1 pixel, el color (BorderColor) y el nombre (Name). La linea
puede estar visible o no (Visible), y existe la propiedad Index, que permite crear arrays de lineas.

6.3.2 Control Shape o

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

Ademas de las propiedades correspondientes al tamafio y posicion, las propiedades mas
interesantes del control Shape son las siguientes: BackColor, BackStyle, BorderColor, BorderStyle,
BorderWidth, FillColor, FillStyle, DrawMode. Un control Shape puede estar visible o no (Visible),
y existe la propiedad Index, que permite crear arrays de Shapes.

6.3.3 Ejemplo 6.1: Uso de los controles Line y Shape

La Figura 6.4 muestra un formulario en el que se w Formas geométricas _To[=]

han dibujado tres controles Line y dos controles ... .. ... ... .. [t
Shape. Las tres lineas se han dibujado con la -+ ————— ——

propiedad BorderWidth=1, pues si no la propiedad | Frmmmmmmrraraad Ll

BorderStyle no surte efecto. La propiedad .- . .
BorderStyle es 2-Dash para la segunda lineay 3-Dot | - -
para la tercera.

Después se han dibujado dos controles Shape - .- .
llamados shpRect y shpRRec, cuyas propiedades - -------- -
Shape estan respectivamente a O-Rectangle y a [ .. ... i oiiiiiiiioiiiiiiiiis
4-Rounded Rectangle. La propiedad BackColor esté
en amarillo para shpRect y en blanco para
shpRRect. En ambos casos BackStyle esta en 1-Opaque, pues si no el color de fondo no surte
efecto. La propiedad FillColor (que determina el color de las lineas de rayado) esta en rojo para
shpRect y en negro para shpRRect. Finalmente, la propiedad FillStyle que determina el tipo de
rayado estd en 5-Downward Diagonal para shpRect y en 6-Cross para shpRRect. Como la
propiedad DrawMode esta en [3-Copy Pen para ambos controles, shpRRect se superpone sobre
shpRect porque ha sido creada sobre €l con posterioridad.

Figura 6.4. Controles Line y Shape.

6.3.4 Control Image o

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

Las propiedades mas propias e importantes de este control son las propiedades Picture y
Stretch. La propiedad Picture sirve para relacionar este control con el fichero que contiene el
grafico que se desea representar, a través del cuadro de didlogo Load Picture que permite elegir el
fichero a insertar. El fichero debera ser de uno de los tipos admitidos. Segtn el fichero elegido, la
propiedad Picture tendrd uno de los tres valores siguientes: icon (ficheros cur, ico), bitmap (bmp,
gif, jpg) o metafile (wmf, emf).

La propiedad Stretch indica como se comporta el control Image al introducir en €l el
contenido del fichero grafico. Por defecto, cuando se crea un control Image arrastrando en el
formulario con el raton esta propiedad tiene el valor False. Estando la propiedad Stretch en False
el tamafio del control se ajusta al tamafo del bitmap o del metafile que se introduce en dicho
control. Por el contrario, si dicha propiedad estd en True el grafico que proviene del fichero se
adapta al tamafio de control.
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Se puede tratar de modificar el tamafio del grafico en modo de disefio (con el raton o
cambiando las propiedades de tamafio del control). Si el grafico es un bitmap y la propiedad Stretch
esta en False, el tamafio de la imagen no cambia aunque cambie el del control (quedando en la
esquina superior izquierda si el control se hace mas grande, o quedando parcialmente oculta si
alguna de las dimensiones del control se hace més pequefia que la del bitmap. Si la propiedad
Stretch esta en True, ¢l bitmap se adapta al tamafio del control y su tamafo se cambia con el de
¢éste. Los graficos metafile siempre se pueden cambiar de tamafio en modo de disefio, tanto si
Stretch esta en True como si esta en False.

Existen otras formas de cargar un grafico en un control Image, ademés de utilizar la
propiedad Picture en modo de disefio, como se ha visto anteriormente. Una segunda forma,
utilizable también en modo de disefio, es hacer Copy y Paste a partir de un grafico contenido en
otra aplicacion como Paint Shop Pro o Excel.

En modo de ejecucion se puede copiar el contenido de un control Image en otro control del
mismo tipo por medio de una sentencia de asignacion en la forma:

imgCuadro.picture = imgCaja.picture

y se puede también cargar una imagen de un fichero utilizando el procedimiento LoadPicture, por
ejemplo en la forma siguiente (habra que estar seguro de que existe el fichero):

imgCuadro.picture = LoadPicture ("G:\graficos\pc.wmf")

Aunque el control Image admite algunos eventos (Click, DbIClick, DragDrop, DragOver,
MouseUp, MouseDown, MouseMove), sus posibilidades son también limitadas. Por la forma en que
se dibuja, el control Image no puede estar sobre otro control, como por ejemplo un botén (ver los
layers, mas adelante en este capitulo). Tampoco puede contener otros controles en su interior: s6lo
puede contener graficos. Finalmente, este control no puede obtener el focus y por tanto no puede
responder a acciones desde el teclado. El control PictureBox, que se verd a continuacion, resuelve
estas limitaciones aunque presenta la desventaja de ser mas lento en dibujar que el control Image.

6.3.5 Control PictureBox

Este es el control grafico (fg]) mas
potente y general de Visual Basic
6.0. Se trata de una especie de
formulario reducido, pues puede
contener imagenes y otros tipos de
controles tales como botones,
shapes, labels, cajas de texto, etc.

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

Con respecto a los bitmaps, el
control PictureBox se comporta de
modo diferente que el control
Image. El control PictureBox no
tiene propiedad Stretch, con lo cual
al cargar un icono o un bitmap
siempre aparecen con su tamafo
natural (tal y como se puede
observar en la Figura 6.5). Sin
embargo el control PictureBox tiene
la propiedad AutoSize, que por
defecto estd en False. Cuando se

Figura 6.5. Comparacion entre Image y PictureBox con bitmaps.

.. Stietch =falze - . Stretch = tue . hutoSize = falze AutoSize = tue

Figura 6.6. Comparacion entre Image y PictureBox con metafiles.
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carga un bitmap con AutoSize en False el grafico aparece en la esquina superior izquierda del
control; sin embargo, si AutoSize esta en True el control PictureBox adapta su tamafio al del
bitmap que es cargado. La Figura 6.5 muestra los resultados de introducir un icono en un control
Image (Stretch: False 'y True) y en un control PictureBox (AutoSize: False y True).

Los graficos metafile se comportan de un modo diferente, segin puede verse en la Figura 6.6.
En el control Image se cargan con su verdadero tamaiio si la propiedad Stretch es False, mientras
que se adaptan al tamafio del control si dicha propiedad es True. Con el control PictureBox se
adaptan al tamafio del control si AutoSize es False, mientras que se cargan con su propio tamafio si
es AutoSize es True.

En el control PictureBox (al igual que en los formularios) son importantes las cuatro
propiedades relacionadas con el color: BackColor, ForeColor, FillColor y FillStyle. La propiedad
BackColor controla el color de fondo del control. La propiedad ForeColor controla el color del
texto que se escribe en el control (con el método Print, por ejemplo, como luego se verd). Las
propiedades FillColor y FillStyle no afectan directamente al control sino a los elementos gréaficos
que se dibujen sobre ¢l con métodos tales como Line y Circle, que se verdn a continuacion.
FillStyle determina el tipo de relleno o pattern (lineas horizontales, verticales, inclinadas, cruzadas,
...), mientras que FillColor determina el color de estas lineas del relleno.

6.4 METODOS GRAFICOS

Soélo los formularios y los controles PictureBox pueden albergar otros tipos de controles. Ademas
es posible escribir texto y dibujar directamente sobre ellos por medio de ciertos métodos® de Visual
Basic. Por defecto estos métodos actiian sobre el formulario activo. Si se desea que actlien sobre un
control PictureBox hay que precederlos por el nombre del control y el operador punto.

6.4.1 Método Print

En tiempo de ejecucion se puede escribir texto en un formulario o en un control PictureBox por
medio del método Print. La forma general de este método es la siguiente:

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

donde spc(n) es opcional y sirve para insertar n caracteres en la salida; tab(n) es también opcional y
sirve para posicionar la salida en una posicion absoluta determinada por n con un tabulador. Si tab
se utiliza sin argumentos lleva al comienzo de la siguiente region de salida®; expresion representa
cualquier expresion cuyo resultado sea un nimero o una cadena de caracteres. poschar indica
donde se imprimird el siguiente caracter. Si es un punto y coma (;) la impresion se hace a
continuacion del Gltimo cardcter impreso; si es un fab(n) o un tab tiene el efecto antes descrito; si se
omite, la impresion comienza en una nueva linea.

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

Los métodos son procedimientos que Visual Basic ofrece ya programados. El usuario sélo tiene que llamarlos
pasandoles los argumentos apropiados.

En Visual Basic se comienza una region de salida cada 14 caracteres, si se utiliza un tipo de letra de anchura
constante. Con otros tipos de letra esta medida es s6lo aproximada.
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6.4.2 Dibujo de puntos: método PSet

El método PSet sirve para dibujar puntos en un formulario o en un control PictureBox. Su forma
general es la siguiente:

object.PSet Step (x, y), color
donde:

object es opcional y representa el objeto (form o PictureBox) en el que se va a dibujar el
punto. Si se omite, el punto se dibuja en el formulario activo (el que tiene el focus).

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

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

Color es opcional y es un nombre de color (vbRed, vbBlue, etc.) o un long conteniendo el
codigo de color hexadecimal (puede ser el valor de retorno de la funcién RGB). Si se
omite, se utiliza la propiedad ForeColor del objeto en el que se dibuja.

El tamafio del punto viene determinado por la propiedad DrawWidth del objeto en que se
dibuja. Si el tamafio es mayor que uno, el punto se dibuja centrado en las coordenadas
suministradas a PSet. Si se desea eliminar un punto previamente dibujado es necesario volver a
pintar ese punto con el color de fondo del objeto (BackColor).

6.4.3 Dibujo de lineas y rectangulos: método Line

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

object.Line Step (x1, yl) - Step (x2, y2), color, BF
donde object, step y color tienen el mismo significado que en PSet, y

(x1, y1) son opcionales y son las coordenadas del punto inicial de la linea. Si se omiten la linea
comienza en las coordenadas definidas por CurrentX'y CurrentY.

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

B es un caracter opcional. Si se incluye se dibuja un rectangulo (Box) con los puntos
dados como extremos de una de sus diagonales.

F es también un carécter opcional, que s6lo se puede incluir si se ha incluido B. Si se
incluye, la caja rectangular se rellena (Fill) con el mismo color del contorno. Si se omite
la caja se rellena con las propiedades FillColor y FillStyle del objeto en el que se
dibuja.
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método las propiedades CurrentX y | Valor | Nombre Estilo de linea

CurrentY tienen el valor del punto | g vbSolid continua (valor por defecto)

final de la linea. Es necesario . .

i . , 1 vbDash trazos (continua si w>1)

introducir el caracter (-), aunque se - -

omita el primero de los puntos que |2 vbDot puntos (continua si w>1)

definen la linea. 3 vbDashDot raya-pto (continua si w>1)
Las propiedades DrawWidth y 4 vbDashDotDot | raya-pto-pto (continua si w>1)

DrawStyle determinan como se | vblnvisible transparente (continua si w>1)

dibujan las lineas rectas o curvas en | 6 vblnsideSolid | continua interna

Visual Basic 6.0. Mas en concreto, la

Tabla 6.3. Valores de DrawStyle.

propiedad DrawWidth determina el
grosor en pixels, mientras que DrawStyle determina el tipo de linea. La Tabla 6.3 considera los
posibles valores de la propiedad DrawStyle.

Los tipos de raya discontinua no permiten que el grosor sea mayor que 1 pixel. Si el grosor es
superior, la linea se dibuja de modo continuo.

Ejemplo:

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

Line -(100 , 100) ' Linea del punto (100,0) al (100,100)
Line -Step (20 , 80) ' Linea del punto (100,100) al (120,180)

Line (100,100)-(200 , 200), vbRed, BF ' Rectangulo rojo del punto

' (100,100) al (200,200)

6.4.4 Dibujo de circunferencias, arcos y elipses: método Circle

El método Circle permite dibujar circunferencias, elipses y arcos. Su forma general es la siguiente:

object.Circle Step (x, y), radius, color, start, end, aspect

donde object, step y color tienen el mismo significado que en PSet y Line, y:

(x,y)
Radius

Start, end

Aspect

son obligatorias, y contienen las coordenadas del centro de la circunferencia.
es obligatoria y define el radio de la circunferencia.

son opcionales, y permiten definir arcos por medio del angulo inicial (start) y final
(end). Los angulos se miden siempre en radianes y en sentido contrario a las agujas
del reloj. Sus valores deben estar entre -2 y 2n. En principio se dibuja solamente el
arco, pero si uno o ambos valores son negativos se tratan como positivos, pero se
dibuja una linea que une el centro de la circunferencia con el origen o el extremo del
arco.

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

Soélo las figuras cerradas (no los arcos sin lineas que unan los extremos con el centro) pueden
ser rellenadas con el color determinado por las propiedades FillColor y FillStyle del objeto en que
se dibuja). El grosor y estilo de las lineas se determina con las propiedades DrawWidth y
DrawStyle. Después de ejecutarse este método, las propiedades CurrentX y CurrentY tienen el
valor del centro de la circunferencia. Si se omite algiin argumento (excepto los que van al final),
deben respetarse las comas de separacion entre argumentos.
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6.4.5 Otros métodos graficos

Existen algunos otros métodos graficos de interés. Por ejemplo, el método Cls cuya forma general
es

object.Cls

borra del formulario o control PictureBox todos los resultados de los métodos gréaficos y del
método Print, al mismo tiempo que pone las propiedades CurrentX y CurrentY a cero. No afecta a
los graficos introducidos en modo de disefio (por ejemplo con la propiedad Picture). Tampoco se
borran con este método el texto y graficos que se hayan creado con la propiedad AutoRedraw en
True, si dicha propiedad se pone a False antes de llamar al método Cls. De esta forma se pueden
realizar borrados selectivos.

El método Point devuelve, como entero /ong, el color (RGB) del punto especificado en un
formulario o control PictureBox. Su forma general es:

object.Point (x, v)

Si se desea, el entero long devuelto por Peoint puede convertirse a la notacion hexadecimal
que se usa para los colores utilizando la funcion Hex.

6.5 SISTEMAS DE COORDENADAS

Un punto de particular importancia con Valor | Nombre Unidades
Visual Basic 6.0 es el que hace X 5
referencia a la posicion y tamafio de los 0 vbUser definidas por el usuario
formularios y de los demas controles, 1 vbTwips twips (1440 por pulgada)
asi como a las unidades en que se 2 vbPoints puntos (72 por pulgada)
expresan y determinan. 3 vbPixels pixels
Visual Basic 6.0 permite elegir 4 vbCharacters caracteres (120x240 twips)

entre distintas unidades, e incluso 5 vbInches pulgadas
utilizar distintas unidades para distintos 6 vbMillimeters | milimetros
elementos de la aplicacion. Las . ,

7 vbCentimeters | centimetros

unidades se especifican con la
propiedad ScaleMode, que es propia de Tabla 6.4. Valores de ScaleMode.

los formularios y controles PictureBox.

La Tabla 6.4 especifica los posibles valores de esta propiedad. La unidad por defecto es el twip, que
es la vigésima parte del punto o pixel.

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

En esta figura se muestra la pantalla y un formulario. La posicion y dimensiones del
formulario vienen dadas por las propiedades (fop, left, height y width). Para un formulario, estas
propiedades se definen siempre en twips. Obsérvese que se miden a partir de la esquina superior
izquierda.

Sin embargo, el formulario puede tener su propio sistema de coordenadas interno, definido
por las propiedades (scaleTop, scaleLeft, scaleHeight y scaleWidth), para lo cual su propiedad
ScaleMode debe estar puesta a cero. Las propiedades scaleLeft y scaleTop determinan las
coordenadas de la esquina superior izquierda en el propio sistema de coordenadas, mientras que
scaleWidth y scaleHeight determinan su anchura y altura en dichas coordenadas. En realidad estas
propiedades determinan indirectamente la posicion del origen de coordenadas y la escala y
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orientacion de los ejes. Si scaleHeight es positiva el eje de ordenadas va hacia abajo, mientras que
si es negativa estara orientado hacia arriba. El eje horizontal va hacia la derecha si scaleWidth es
positiva, y hacia la izquierda si es negativa.

El método Scale permite establecer las cuatro propiedades (scaleTop, scaleLeft, scaleHeight
y scaleWidth) conjuntamente, como se vera en el siguiente apartado. Sélo los formularios y los
controles PictureBox pueden tener las propiedades scaleTop, scaleLeft, scaleHeight y scaleWidth.

Si las propiedades (top, left,
height y'wiafth) no se aplican a un s
formulgrlo sino a un control, ya no oft Y T /pantalla
es obligatorio medirlas en twips, i
sino que se miden en las unidades (scaleLeft, scaleTop)
determinadas por la propiedad
scaleMode del formulario o pic-
tureBox que las contiene. Cuando
estas propiedades se utilizan sin e - - scaleWidth | »
anteponerles el nombre de un
objeto se aplican al formulario width >
activo. Para que se apliquen a un
objeto cualquiera basta anteponer-
les el nombre del objeto separado
por el operador punto (.).

»

/

scaleHeight

height

Y

%

A

Figura 6.7. Posicion y tamafio de una caja PictureBox.

6.5.1 Método Scale

El método Scale permite definir las cuatro propiedades (scaleTop, scaleLeft, scaleHeight y
scaleWidth) de un formulario o PictureBox simultineamente. Su forma general es:

object.Scale (x1, yl) - (x2, y2)

donde object es el nombre del control PictureBox (si se omite, el método se aplica al formulario
activo). Las coordenadas (x1, yI) son las coordenadas del vértice superior izquierdo del formulario
o PictureBox, mientras que (x2, y2) corresponden al vértice inferior derecho. Por ejemplo, el
siguiente método:

pctCaja.Scale (-100, 100) - (100, -100) (-100,100)

establece unos ejes en el centro de la PictureBox, con los

sentidos ordinarios, que varian entre -100 y 100, tal como (0,0)

puede verse en la Figura 6.8. Este método equivale establecer

las cuatro propiedades siguientes: (100.-100)
pctCaja.scaleTop = 100
pctCaja.scaleleft = -100 Figura 6.8. Método Scale.
pctCaja.scaleHeight = -100

pctCaja.scaleWidth = 100

6.6 EVENTOS Y PROPIEDADES RELACIONADAS CON GRAFICOS

6.6.1 El evento Paint

El evento Paint se ejecuta cuando un objeto -de tipo form o PictureBox- se hace visible. Su
finalidad es que el resultado de los métodos grificos y del método Print aparezcan en el objeto
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correspondiente. Hay que tener en cuenta que si se introducen métodos graficos en el procedimiento
Form_load su resultado no aparece al hacerse visible el formulario (es como si se dibujara sobre el
formulario antes de que éste existiera). Para que el resultados de Print y de los métodos graficos
aparezcan al hacerse visible el formulario, deben introducirse en el procedimiento Paint form.
También los controles pictureBox tienen evento Paint, que se ejecuta al hacerse visibles.

El evento Paint tiene mucha importancia en relacion con el refresco de los graficos y con la
velocidad de ejecucion de los mismos. En los apartados siguientes se completara la explicacion de
este tema.

6.6.2 La propiedad DrawMode

Esta es una propiedad bastante importante y dificil de manejar, sobre todo si se quieren realizar
cierto tipo de acciones con los métodos graficos. La opcion por defecto es la n® 13: Copy Pen.

La propiedad DrawMode controla como se dibujan los controles Line y Shape, asi como los
resultados de los métodos graficos PSet, Line y Circle. La opcion por defecto hace que cada
elemento grafico se dibuje con el color correspondiente (por defecto el foreColor) sobre lo dibujado
anteriormente. En ocasiones esto no es lo mas adecuado pues, por ejemplo, si se superponen dos
figuras del mismo color o si se dibuja con el backColor, los graficos resultan indistinguibles.

Para entender como funciona DrawMode es necesario tener claros los conceptos de color
complementario y combinacion de dos colores. El color complementario de un color es el color
que sumado con ¢l da el blanco (&HFFFFFF&). Por ejemplo, el color complementario del rojo
(&HO000FF &) es el cyan (&HFFFF00&).

El color complementario se puede obtener mediante la simple resta del color blanco menos el
color original. Por su parte la combinacion de dos colores es el color que resulta de aplicar el
operador l6gico Or: el color resultante tiene sus bits a 1 si alguno o los dos de los colores originales
tiene a 1 el bit correspondiente. La explicacion de los distintos valores de la propiedad DrawMode
que se obtiene del Help es la siguiente:

Constant Setting | Description

VbBlackness 1 Blackness.

VbNotMergePen 2 Not Merge Pen— Inverse of setting 15 (Merge Pen).

VbMaskNotPen 3 Mask Not Pen — Combmgtlon of the colors common to the
background color and the inverse of the pen.

VbNotCopyPen 4 Not Copy Pen — Inverse of setting 13 (Copy Pen).

VbMaskPenNot 5 Mask Pen Ngt — Comblnat}on of the colors common to both the
pen and the inverse of the display.

VbInvert 6 Invert — Inverse of the display color.

VbXorPen 7 Xor Pen — Cgmb1nat10n of the colors in the pen and in the display
color, but not in both.

VbNotMaskPen 8 Not Mask Pen — Inverse of setting 9 (Mask Pen).

VbMaskPen 9 Mask Peq — Combination of the colors common to both the pen
and the display.

VbNotXorPen 10 Not Xor Pen — Inverse of setting 7 (Xor Pen).

VbNop 1 Nop — No operagon — output remains unchanged. In effect, this
setting turns drawing off.

VbMergeNotPen 12 Merge Not Pen — Combination of the display color and the inverse
of the pen color.

VbCopyPen 13 Copy Pen (Default) — Color specified by the ForeColor property.

VbMergePenNot 14 Merge Pen Not — Combination of the pen color and the inverse of
the display color.

VbMergePen 15 Merge Pen — Combination of the pen color and the display color.
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| VbWhiteness | 16 | Whiteness. |

El explicar més a fondo las distintas aplicaciones de esta propiedad esta fuera del alcance de
este manual introductorio.

6.6.3 Planos de dibujo (Layers)

Visual Basic 6.0 considera tres planos superpuestos (layers): el plano frontal, el plano intermedio
y el plano de fondo. Es importante saber en qué plano se introduce cada elemento grafico para
entender cuando unos elementos se superpondran a otros en la pantalla. En principio, los tres planos
se utilizan del siguiente modo:

1.  Encel plano firontal (Front) se dibujan todos los controles, excepto los controles graficos y las
labels.

2. Encel plano intermedio se representan los controles graficos y labels.
3.  Encel plano de fondo se representa el color de fondo y el resultado de los métodos graficos.

Estas reglas tienen excepciones que dependen de la propiedad AutoRedraw, de la propiedad
ClipControl y de si los métodos graficos se utilizan o no asociados al evento Paint.

6.6.4 La propiedad AutoRedraw

Esta propiedad tiene una gran importancia. En principio, todas las aplicaciones de Windows
permiten superponer ventanas y/u otros elementos graficos, recuperando completamente el
contenido de cualquier ventana cuando ésta se selecciona de nuevo y viene a primer plano (es la
ventana activa). A esto se llama redibujar (redraw) la ventana. Cualquier aplicacion que se
desarrolle en Visual Basic 6.0 debe ser capaz de redibujarse correctamente, pero para ello el
programador debe conocer algo de la propiedad AutoRedraw.

Por defecto, Visual Basic 6.0 redibuja siempre los controles que aparecen en un formulario.
Esto no sucede sin embargo con el resultado de los métodos graficos y de Print. Para que la salida
de estos métodos se redibuje es necesario adoptar uno de los dos métodos siguientes:

1. Sien el form o pictureBox la propiedad AutoRedraw esta en False:

e Si los métodos grificos y Print estan en el procedimiento correspondiente al evento Paint
se redibujan en el plano de fondo (los métodos vuelven a ejecutarse, por lo que el proceso
puede ser lento en ciertos casos).

o Silos métodos graficos y Print estan fuera del evento Paint no se redibujan.
2. Sien el form o pictureBox la propiedad AutoRedraw esta en True:
e Silos métodos graficos y Print estan en el evento Paint se ignoran.

o Si los métodos grdficos y Print estan fuera del evento Paint se redibujan guardando en
memoria una copia de la zona de pantalla a refrescar. Este es la forma mas rapida de
conseguir que los graficos y el texto se redibujen. Tiene el inconveniente de necesitar mas
memoria.

La propiedad AutoRedraw de los forms y de las pictureBox es independiente, por lo que las
dos formas anteriores de conseguir que los graficos se redibujen se pueden utilizar conjuntamente,
por ejemplo una en el formulario y otra en las pictureBox.
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6.6.5 La propiedad ClipControl

Por defecto esta propiedad de las forms y pixtureBox esta en True. En este caso los controles estan
siempre por encima de la salida de los métodos graficos, por lo que nunca por ejemplo una linea se
dibujard sobre un boton o una barra de desplazamiento (los controles estan siempre en el plano
frontal o en el plano intermedio, seglin se ha explicado antes).

Cuando la propiedad ClipControl se pone a False se produce una doble circunstancia:

e Los métodos graficos situados en un evento Paint siempre se dibujan en el plano de fondo
y por tanto respetan los controles.

e Los métodos graficos situados fuera de un evento Paint se dibujan sobre cualquier
elemento que esté en la pantalla, incluidos los controles.

6.7 EJEMPLOS

W Bamras

A continuacién se muestra dos ejemplos que hacen
uso de algunos de los controles y métodos graficos
explicados previamente.

6.7.1 Ejemplo 6.1: Graficos y barras de
desplazamiento

Este primer programa, cuyo formulario se muestra
en la Figura 6.9, es un ejemplo sencillo que permite
utilizar algunas de las herramientas graficas de
Visual Basic. Para ello se han utilizado dos barras
de desplazamiento que, junto a otras dos cajas de
texto, modificaran y visualizaran las coordenadas
del punto a dibujar.

Figura 6.9. Movimiento de un punto con PSet.

La Tabla 6.5 muestra los objetos y las
propiedades a considerar en este ejemplo.

Control Propiedad Valor Control Propiedad | Valor
Hscrollbar Name HScrolll TextBox Name txtCaja2
LargeChange | 5 Text 0
Max 100 TextBox Name txtCaja3
Min 0 Text 0
SmallChange 1 PictureBox Name PctBox
VScrollbar Name VScrolll BackColor | &HOOFFFFFF&
LargeChange | 5 CommandButton Name Command]
Max 100 Caption Salir
Min 0
SmallChange 1

Tabla 6.5. Controles y propiedades del Ejemplo 6.2.

Se presenta a continuacioén el codigo del programa:

Private Sub cmdSalir Click()

End
End Sub
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Private Sub Form Load()

pctBox.Scale (0, 0)-(100, 100)
End Sub

Private Sub hsbX Change ()
txtCaja3.Text = Format (hsbX.Value)
pctBox.PSet (hsbX.Value, vsbY.Value), vbRed
End Sub

Private Sub txtCaja2 KeyPress (KeyAscii As Integer)
Dim valor As Integer
valor = Val (txtCaja2.Text)
If KeyAscii = 13 Then
If valor <= vsbY.Max And valor >= vsbY.Min Then
vsbY.Value = valor
ElseIf valor > vsbY.Max Then
vsbY.Value = vsbY.Max
Else
vsbY.Value = vsbY.Min
End If
End If
End Sub

Private Sub txtCaja3 KeyPress (KeyAscii As Integer)
Dim valor As Integer
valor = Val (txtCaja3.Text)
If KeyAscii = 13 Then
If valor <= hsbX.Max And valor >= hsbX.Min Then
hsbX.Value = valor
ElseIf valor > hsbX.Max Then
hsbX.Value = hsbX.Max
Else
hsbX.Value = hsbX.Min
End If
End If
End Sub

Private Sub vsbY Change ()
txtCaja2.Text = Format (vsbY.Value)
pctBox.PSet (hsbX.Value, vsbY.Value), vbRed
End Sub

6.7.2 Ejemplo 6.2: Representacion grafica de la solucion de la ecuacion de segundo grado

En este segundo ejemplo, cuyo formulario se — RSl -[D[]
muestra en la Figura 6.10, se representa el lugar de e 1 s [B[ =
raices de la ecuacion de segundo grado en funcion
. , g g ., [oa 4 ] of e ™=
de los coeficientes, o mas en concreto en funciéon de
los cocientes B/A y C/A. El valor de estas relaciones [ximR [ B39 oo | o2 sair_|
se cambia interactivamente por medio de dos barras Db
de desplazamiento. ‘B
* Mantener r-\
El programa permite ademas la posibilidad de E—— W]
mantener dibujadas las soluciones anteriores de la £t
* Mo

ecuacion, o borrarlas y dibujar s6lo las ultimas
raices calculadas borrando las anteriores. Para
finalizar el programa basta presionar el boton Salir.

Figura 6.10. Raices de una ecuacion de 2° grado.
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La Tabla 6.6 muestra los nombres y los valores de las principales propiedades de los objetos
que aparecen en la Figura 6.10.

Control Propiedad Valor Control Propiedad | Valor
Frame Name fraDib Label Name Label2
Caption C/A
Caption Dibujo Label Name Label3
Caption B
Frame Name fraEjes Label Name Label4
Caption C
Caption Divisiones Ejes | Label Name Label5
Caption X1/XR
HScrollBar Name hsbBA Label Name Label6
Caption X2/X1
LargeChange 10 CommandButton Name CmdSalir
Max 1000 Caption Salir
Min -1000 Label Name IbIBA, 1bICA,
1bIX1, IbIB2
SmallChange 1 BackColor | &HOOCOFFFF&
HScrollBar Name hsbCA Option Name optD1
LargeChange 10 Caption Borrar
Max 100 Option Name optD2
Min -100 Caption Mantener
SmallChange 1 Option Name OptNo
PictureBox Name pctBox Caption No
BackColor &HOOFFFFFF& | Option Name OptSi
Label Name Labell Caption Si
Caption B/A

Tabla 6.6. Controles y propiedades del Ejemplo 6.3.

Todas las labels que aparecen tienen la propiedad BorderStyle igual a - Fixed Single.

El codigo del programa es el siguiente:

Option Explicit
Dim a, b, c¢ As Double
Dim x1, x2, dis, xr, xi As Double

Private Sub divisiones(nx As Integer, ny As Integer)
Dim i As Integer
Dim x, xinc, y, yinc As Single
pctBox.DrawWidth = 1
xinc = 20 / (nx - 1)
x = =10
For i = 1 To nx
pctBox.Line (x, 0)-(x, -1)
X X + xinc
Next
yinc
y = -
For i = 1 To ny
pctBox.Line (-1, y)-(0, )
y = y + yinc
Next i
pctBox.DrawWidth = 2
End Sub

10 / (ny - 1)

ool

Private Sub cmdSalir Click()
End
End Sub
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Private Sub Form Load ()

pctBox.Scale (-1
End Sub

0, 5)-(10, -95)

Private Sub hsbBA Change ()

a =1

b = hsbBA.Value / 10#

c = hsbCA.Value / 10#

1blBA.Caption = b

1blCA.Caption = ¢

dis =b * 2 -4 * a * ¢

If optD2.Value = True Then 'mantener
pctBox.AutoRedraw = True

Else 'borrar
pctBox.AutoRedraw = False
pctBox.Cls

End If

If dis > 0 Then
x1 = (b + Sqgr(dis)) / (2 * a)
x2 = (b - Sqgr(dis)) / (2 * a)

1blX1l.Caption
1blX2.Caption
pctBox.PSet (
pctBox.PSet (
ElseIf dis = 0 T
x1 = -b / (2
x2 = x1
1b1X1.Caption
1bl1X2.Caption
pctBox.PSet (

Else
xr = -b / (2
xi = Sqgr(-dis

1blX1l.Caption =

1blX2.Caption
pctBox.PSet (
pctBox.PSet (

End If

If optSi = True
Call division

End If

End Sub

Private Sub hsbCA C
a =1
b = hsbBA.Value
c = hsbCA.Value
1blBA.Caption =
1blCA.Caption =
dis =b "~ 2 - 4
If optD2.Value =

pctBox.AutoRe
Else
pctBox.AutoRe
pctBox.Cls
End If
If dis > 0 Then
x1l = (-b + 3qg
x2 = (-b - Sg

1b1X1.Caption
1b1X2.Caption
pctBox.PSet (
pctBox.PSet (

Format (x1, "###0.000")
= Format (x2, "###0.000")
x1, 0), vbRed

x2, 0), vbRed

hen

* a)

= Format (x1, "###0.000")

x1, 0), vbGreen

* a)

) / (2 * a)

Format (xr, "###0.000")
= Format (xi, "###0.000")
xXr, xi), vbBlue

Xr, -xi), vbBlue

Then
es (10, 5)

hange ()

/ 10#

/ 10#
b

c

* a * c

True Then 'mantener
draw = True

'borrar

draw = False

r(dis)) / (2 * a)
r(dis)) / (2 * a)

Format (x1, "###0.000")
= Format (x2, "###0.000")
x1, 0), vbRed
x2, 0), vbRed
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ElseIf dis = 0 Then
x1l = -b / (2 * a)
x2 = x1

1blX1l.Caption = Format (x1,

1b1X2.Caption = ""

"#4#40.000")

pctBox.PSet (x1, 0), vbGreen

Else
xr = =b / (2 * a)

x1 = Sqr(-dis) / (2 * a)

1blX1l.Caption

Format (xr,

1blX2.Caption = Format (xi,

pctBox.PSet (xr, xi),
pctBox.PSet (xr, -xi),
End If
If optSi = True Then
Call divisiones (10, 5)
End If
End Sub

Private Sub optDl Click()
pctBox.AutoRedraw = True
pctBox.Cls
pctBox.DrawWidth = 1
pctBox.Line (-90, 0)-(90,
pctBox.Line (0, -45)-(0,
pctBox.DrawWidth = 2

End Sub

Private Sub pctBox Paint()
pctBox.AutoRedraw = True
pctBox.Line (=90, 0)-(90,
pctBox.Line (0, -45)-(0,
pctBox.DrawWidth = 2

End Sub

6.8 BARRAS DE HERRAMIENTAS (TOOLBARS)

"#4#4#0.000™)
"#4#4#0.000™)
vbBlue
vbBlue
0), vbBlack
45), vbBlack
0), vbBlack
45), vbBlack

pagina 86

JGJCon Visual Basic 6.0 es facil crear barras de herramientas constituidas por botones clicables,
al estilo de las aplicaciones de Windows. De ordinario las barras de herramientas dan acceso a las

funciones o comandos mas comunes de los menus de la aplicacion.

Se puede crear una barra de herramientas por medio de un PictureBox colocado en un
formulario. En este PictureBox se pueden colocar controles CommandButton o Image en los que
se programa el evento click. La propiedad Picture del control Image puede contener la direccion de
alguno de los iconos estandar que vienen con Visual Basic (extension *.ico) o la de un icono

construido por el programador.

En el caso de los formularios MDI se puede colocar una barra de herramientas en el

MDIform, que automaticamente adquiere la anchura del formulario.
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7. ARCHIVOS Y ENTRADA/SALIDA DE DATOS

En este capitulo se van a describir varias formas de introducir informacion en el programa, asi como
de obtener resultados en forma impresa o mediante escritura en un fichero. Se va a presentar una
nueva forma interactiva de comunicarse con el usuario, como son las cajas de didlogo MsgBox e
InputBox. Particular interés tiene la lectura y escritura de datos en el disco, lo cual es necesario
tanto cuando el volumen de informacién es muy importante (la memoria RAM esta siempre mas
limitada que el espacio en disco), como cuando se desea que los datos no desaparezcan al terminar
la ejecucion del programa. Los ficheros en disco resuelven ambos problemas.

También se verd en este capitulo como obtener resultados alfanuméricos y graficos por la
impresora.

7.1 CAJAS DE DIALOGO INPUTBOX Y MSGBOX

Estas cajas de didlogo son similares a las que se utilizan en muchas aplicaciones de Windows. La
caja de mensajes o0 MsgBox abre una ventana a través de la cual se envia un mensaje al usuario y se
le pide una respuesta, por ejemplo en forma de clicar un botén O.K./Cancel, o Yes/No. Este tipo de
mensajes son muy utilizados para confirmar acciones y para decisiones sencillas. La caja de didlogo
InputBox pide al usuario que teclee una frase, por ejemplo su nombre, un titulo, etc.

La forma general de la funcion MsgBox es la siguiente:

respuesta = MsgBox ("texto para el usuario", tiposBotones, "titulo")

donde respuesta es la variable donde se almacena el valor de retorno, que es un niumero indicativo
del boton clicado por el usuario, de acuerdo con los valores de la Tabla 7.1. La constante simbolica
que representa el valor de retorno indica claramente el botdn clicado. Los otros dos argumentos son
opcionales. El parametro tiposBotones es un entero que indica la combinacion de botones deseada
por el usuario; sus posibles valores se muestran en la Tabla 7.2. También en este caso la constante
simbolica correspondiente es suficientemente explicita. Si este argumento se omite se muestra solo
el boton O.K. El parametro titulo contiene un texto que aparece como titulo de la ventana; si se
omite, se muestra en su lugar el nombre de la aplicacion.

Valor de retorno Constante simbolica
1 vbOK Valor tiposBotones | Constante simbdlica
2 vbCancel 0 vbOKOnly
3 vbAbort 1 vbOKCancel
4 vbRetry 2 vbAbortRetrylgnore
5 vblgnore 3 vbYesNoCancel
6 vbYes 4 vbYesNo
7 vbNo 5 vbRetryCancel

Tabla 7.1. Botdn clicado por el usuario. Tabla 7.2. Botones mostrados en MsgBox.

Se puede modificar el valor de tiposBotones de modo que el boton que se activa por defecto
cuando se pulsa la tecla Intro (el boton que tiene el focus) sea cualquiera de los botones de la caja.
Para ello basta sumar a tiposBotones otra constante que puede tomar uno de los tres valores
siguientes: 0 (vbDefaulButtonl, que representa el primer boton), 256 (vbDefaulButton2, que
representa el segundo botdn) y 512 (vbDefaulButton3, que representa el tercer boton).
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Caja de entrada

|
Caja de Mensajes | E scriba su nombre:;

& Pulze un batdmn; Cancel
gbmtli

Figura 7.1. Ejemplo de caja MsgBox. Figura 7.2. Ejemplo de caja de InputBox.

lgnore kiguel Indurain

Finalmente, se puede incluir en el mensaje un icono ad-hoc por el mismo procedimiento de
sumarle al argumento tiposBotones una nueva constante numérica con los siguientes valores y
significados definidos por la constante simbdlica apropiada: 16 (vbCritical), 32 (vbQuestion), 48
(vbExclamation) y 64 (vbInformation). Es obvio que, por los propios valores considerados, al sumar
estas constantes o las anteriores al argumento tiposBotones, la informacion original descrita en la
Tabla 7.2 no se pierde. La Figura 7.1 muestra un ejemplo de caja MsgBox resultado de ejecutar el
comando siguiente:

lblBox.Caption = MsgBox ("Pulse un botén: ", 2 + 256 + 48,
"Caja de mensajes")

donde el “2” indica que deben aparecer los botones Abort, Retry y Cancel, el “256” indica que el
boton por defecto es el segundo (Retry) y el “48” indica que debe aparecer el icono de exclamacion.

Por otra parte, la forma general de la funcion InputBox es la siguiente:

texto = InputBox ("texto para el usuario", "titulo", "default", left, top)

donde fexto es la variable donde se almacena el valor de retorno, que es el texto tecleado por el
usuario. Los parametros "texto para el usuario" y titulo tienen el mismo significado que en
MsgBox. El parametro default es un texto por defecto que aparece en la caja de texto y que el
usuario puede aceptar, modificar o sustituir; el contenido de esta caja es lo que en definitiva esta
funcién devuelve como valor de retorno. Finalmente, left y fop son las coordenadas de la esquina
superior izquierda de la InputBox; si se omiten, Visual Basic 6.0 dibuja esta caja centrada en
horizontal y algo por encima de la mitad de la pantalla en vertical. La Figura 7.2 muestra un
ejemplo de caja InputBox resultado de ejecutar el comando siguiente:

1blBox.Caption = InputBox ("Escriba su nombre: ",
"Caja de entrada", "Miguel Indurain")

donde el nombre que aparece por defecto es el del mejor ciclista de los ultimos tiempos. Este
nombre aparece seleccionado y puede ser sustituido por otro que teclee el usuario.

7.2 METODO PRINT

Este método permite escribir texto en formularios, cajas pictureBox y en un objeto llamado Printer
que se vera un poco mas adelante, en el Apartado 7.3.

7.2.1 Caracteristicas generales

La forma general del método Print se explica mejor con algunos ejemplos como los siguientes:

pctBox.Print "La distancia es: "; Dist; " km."
pctBox.Print 123; 456; "San"; "Sebastian"
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pctBox.Print 123, 456, "San", "Sebastian"
pctBox.Print -123; -456

cuyo resultado se puede ver en la Figura 7.3 (puede InBdlli it =10 x]
variar dependiendo del tipo y tamafo de las letras): La distancia es: 280 km.
123 456 SanSebastidn
De estos ejemplos se pueden ya sacar algunas B San Sehastian
conclusiones:
1.  El método Print recibe como datos una lista de
variables y/o cadenas de caracteres. Las cadenas

son impresas y las variables se sustituyen por su

Show Mezzage
valor.

2. Hay dos tipos basicos de separadores para los Figura 7.3: Ejemplo del método Print.
elementos de la lista. El caracter punto y coma (;)
hace que se escriba inmediatamente a continuacion de lo anterior. La coma (,) hace que se
vaya al comienzo de la siguiente drea de salida. Con letra de paso constante como la Courier
las areas de salida empiezan cada 14 caracteres, es decir en las columnas 1, 15, 29, etc. Con
letras de paso variable esto se hace s6lo de modo aproximado.

3. Las constantes numéricas positivas van precedidas por un espacio en blanco y separadas entre
si por otro espacio en blanco. Si son negativas el segundo espacio es ocupado por el signo
menos (-).

4.  El tipo y tamafio de letra que se utiliza depende de la propiedad Font del formulario, objeto
PictureBox u objeto Printer en que se esté escribiendo.

Existen otros separadores tales como Tab(n) y Spc(n). El primero de ellos lleva el punto de
insercion de texto a la columna n, mientras que el segundo deja » espacios en blanco antes de
seguir escribiendo. Tab sin argumento equivale a la coma (,). Estos espaciadores se utilizan en
combinacion con el punto y coma (;), para separarlos de los demds argumentos.

Por defecto, la salida de cada método Print se escribe en una nueva linea, pero si se coloca un
punto y coma al final de un método Print, el resultado del siguiente Print se escribe en la misma
linea.

Puede controlarse el lugar del formulario o control donde se imprime la salida del método
Print. Esta salida se imprime en el lugar indicado por las propiedades CurrentX y CurrentY del
formulario o control donde se imprime. Cambiando estas propiedades se modifica el lugar de
impresion, que por defecto es la esquina superior izquierda. Existen unas funciones llamadas
TextWidth(string) y TextHeight(string) que devuelven la anchura y la altura de una cadena de
caracteres pasada como argumento. Estas funciones pueden ayudar a calcular los valores mas
adecuados para las propiedades CurrentX'y CurrentY.

La funcioén str(valor_numérico) convierte un nimero en cadena de caracteres para facilitar su
impresion. En realidad, es lo que Visual Basic 6.0 ha hecho de modo implicito en los ejemplos
anteriores. En versiones anteriores del programa era necesario que el usuario realizase la conversion
de modo explicito.

7.2.2 Funcion Format

La funcion Format realiza las conversiones necesarias para que ciertos datos numéricos o de otro
tipo puedan ser impresos con Print. Como se ha visto, en el caso de las variables numéricas esto no
es imprescindible, pero la funcion Format permite controlar el nimero de espacios, el numero de
decimales, etc. En el caso de su aplicacion a objetos tipo fecha (date) y hora (time) la aplicacion de
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Format es imprescindible, pues Print no los escribe directamente. La forma general de esta funcion
es la siguiente:

Format (expresion, formato)

donde expresion es una variable o expresion y formato -que es opcional- describe el formato
deseado para el resultado. El valor de retorno es una cadena de caracteres directamente utilizable en
Print. Para fechas existen formatos predefinidos tales como “General Date”, “Long Date”,
“Medium Date” y “Short Date”; para la hora los formatos predefinidos son “Long Time”,
“Medium Time” y “Short Time”. Ademas existe la posibilidad de que el usuario defina sus propios
formatos (ver User-Defined Date/Time Formats (Format Function), en el Help del programa). El
usuario también puede definir sus propios formatos numéricos y de cadenas de caracteres.

A diferencia de la funcion Str, la funcion Format no deja espacio en blanco para el signo de
los numeros positivos.

7.3 UTILIZACION DE IMPRESORAS

Visual Basic 6.0 permite obtener por la impresora graficos y texto similares a los que se pueden
obtener por la pantalla, aunque con algunas diferencias de cierta importancia. Existen dos formas de
imprimir: la primera mediante el método PrintForm, y la segunda utilizando el objeto Printer, que
es un objeto similar al objeto PictureBox. Ambos métodos tienen puntos fuertes y débiles que se
comentardn a continuacion.

7.3.1 Método PrintForm

El método PrintForm permite imprimir un formulario con sus controles y con los resultados de los
métodos graficos (PSet, Line y Circle) y del método Print. Para ello la propiedad AutoRedraw del
formulario tiene que estar puesta a True, y los métodos citados tienen que estar llamados desde un
evento distinto del Paint. Lo unico que no se dibuja del formulario es la barra de titulo.

Este sistema de impresion es muy sencillo de utilizar, pero tiene el inconveniente de que el
resultado se imprime con la misma resolucion de la pantalla (entre 50 y 100 puntos por pulgada), no
aprovechando por tanto la mayor resolucion que suelen tener las impresoras (300, 600 6 més puntos
por pulgada).

7.3.2 Objeto Printer

Este segundo sistema tiene la ventaja de que permite aprovechar plenamente la resolucion de la
impresora, pero no permite dibujar controles sino solo los métodos graficos habituales (PSet, Line
y Circle), el método Print y un método no visto hasta ahora que es PaintPicture.

Para Visual Basic 6.0 la impresora es un objeto grafico mas, similar a los formularios y a las
cajas graficas PictureBox. Como tal objeto grafico tiene sus propiedades generales (DrawStyle,
BackColor, ForeColor, etc.), ademas de otras propiedades especificas de la impresora, como
DeviceName, DriverName, Orientation, Copies, etc. Para mas informacion puede utilizarse el Help,
buscando Printer object. En principio se utiliza la impresora por defecto del PC, pero Visual Basic
mantiene una Printers Collection, que es algo asi como un array de impresoras disponibles. A partir
de esta Printers Collection se puede cambiar a la impresora que se desee.

El objeto Printer tiene un método llamado EndDoc para enviar realmente a la impresora el
resultado de los métodos graficos. El método PaintPicture permite incorporar el contenido de
ficheros grdficos a un formulario, PictureBox o Printer. Su forma general es:
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object.PaintPicture pictProp X, Y, Width, Height

donde pictProp indica el grafico (coincide con la propiedad Picture de PictureBox), X ¢ Y indican
las coordenadas de insercion y los dos ltimos pardmetros las dimensiones (opcionales).

7.4 CONTROLES FILELIST, DIRLIST Y DRIVELIST

Uno de los problemas que hay que

resolver para leer o escribir en ficheros Il Ffom ,
de disco es ser capaces de localizar . FieListBox DirListBox R
interactivamente los correspondientes - - [ADDSCCUS.OLL A EED N
ﬁchgros, de modo analogo a como se - E:le.HE_lEEMDB %ﬁ'\ﬁ?ﬂfgﬂ;gualmudm

realiza con los comandos File/Open o - - |CyPaCK.EXE ;[m
File/'Save As de Word, Excel o de ﬁq%TTiTEwTEqLL | 3 Setup

cualquier otra aplicacion. Este tipo de  ©: |LINK.ExE S| [ Template

operaciones se pueden hacer mucho - [WebkTIOOL o Qe =l
mas facilmente con los Common ' |M55CCPRISCE " DirivelistB o Sl
Dialog Controls vistos en el Apartado - - Hﬂgﬂ%ﬁ%m =l EE =]

4‘4’ en la pégina 58’ aconsejando por o o M.l © - 0 0 0 0 0D OO O0OOOOOGOOOGOOGOOG GG OGOOO

lo tanto su uso. A pesar de ello, aqui se
van a explicar los controles especificos Figura 7.4. Cajas DriveListBox, DirListBox y FileListBox.

de que dispone Visual Basic 6.0.

Visual Basic 6.0 dispone de tres controles que facilitan el recorrer el arbol de ficheros y de
directorios, localizando o creando interactivamente un fichero determinado. Estos controles son el
FileListBox (para ficheros), el DirListBox (para directorios) y el DriveListBox (para unidades de
disco). La Figura 7.4 muestra estos tres controles, junto con unas etiquetas que los identifican. Los
dos primeros son listas, mientras que el tercero es una caja de tipo ComboBox.

En principio estos controles, cuando se colocan en un formulario tal como se muestra en la
Figura 7.4, estan desconectados. Quiere esto decir que al cambiar la unidad de disco (drive) no se
muestran en la caja dirListBox los directorios correspondientes a la nueva unidad de disco. Por otra
parte, al cambiar de directorio tendran que cambiar de modo acorde los ficheros en la caja
fileListBox. La dificultad de conectar estas cajas no es grande, pero si hay que saber como se hace
pues depende de propiedades de estas cajas que no aparecen en la ventana de propiedades (ventana
Properties) en modo de disefio, y que solo estan accesibles en modo de ejecucion. De entre estas
propiedades las mas importantes son las siguientes:

1.  La DriveListBox tiene una propiedad llamada Drive que recoge la unidad seleccionada por el
usuario (puede ser una unidad fisica como el disco ¢:| o una unidad logica asignada por el
usuario a otro disco o directorio en un servidor o en otro ordenador de la red).

2. La propiedad path de la caja DirListBox determina el drive seleccionado y por tanto qué
directorios se muestran en dicha caja.

3.  Finalmente, una propiedad también llamada path de la caja FileListBox determina el
directorio que contiene los ficheros mostrados.

Para enlazar correctamente las cajas de discos, directorios y ficheros se puede utilizar el
evento Change, de tal forma que cada vez que el usuario cambia la unidad de disco se cambia el
path del directorio y cada vez que se cambia el directorio se cambia el path de los ficheros. Esto
puede hacerse con el codigo siguiente:
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Private Sub dirPrueba Change ()
filPrueba.Path = dirPrueba.Path
End Sub

Private Sub drvPrueba Change ()
dirPrueba.Path = drvPrueba.Drive
End Sub

La caja FileListBox tiene una propiedad llamada FileName que contiene el nombre del
fichero seleccionado por el usuario. Para tener el path completo del fichero basta anteponerle la
propiedad Path de la fileListBox, que incluye el directorio y el drive, y la barra invertida (\). Si el
usuario introduce FileName incluyendo el path, Visual Basic actualiza también de modo
automatico la propiedad Path de FileListBox. El usuario se debe preocupar de utilizar el evento
Change para actualizar el Path de la caja DirListBox y la propiedad Drive de DriveListBox.

Otra propiedad importante es la propiedad Pattern, que indica los tipos de ficheros que se
mostraran en la caja. El valor por defecto es “* *”, lo cual hace que se muestren todos los ficheros.
Si su valor fuese “*.doc” solo se mostrarian los ficheros con esta extension. La propiedad Pattern
admite varias opciones separadas por untos y coma (“*.doc; *.dot”).

7.5 TIPOS DE FICHEROS

Tanto en Windows como en Visual Basic 6.0 existen, principalmente, dos tipos de archivos:

1. Ficheros ASCII o ficheros de texto. Contienen caracteres codificados segun el cédigo ASCII
y se pueden leer con cualquier editor de texto como Notepad. Suelen tener extension *.£xt o
* bat, pero también otras como *.m para los programas de Matlab, *.c para los ficheros fuente
de C, *.cpp para los ficheros fuente de C++y * java para los de Java.

2. Ficheros binarios: Son ficheros imagen de los datos o programas tal como estdn en la
memoria del ordenador. No son legibles directamente por el usuario. Tienen la ventaja de que
ocupan menos espacio en disco y que no se pierde tiempo y precision cambidndolos a formato
ASCII al escribirlos y al leerlos en el disco.

Con Visual Basic 6.0 se pueden leer tanto ficheros ASCII como ficheros binarios. Ademas el
acceso a un fichero puede ser de tres formas principales.

1. Acceso secuencial. Se leen y escriben los datos como si se tratara de un libro: siempre a
continuacion del anterior y sin posibilidad de volver atrés o saltar datos. Si se quiere acceder a
un dato que esta hacia la mitad de un fichero, habra que pasar primero por todos los datos
anteriores. Los ficheros de texto tienen acceso secuencial.

2. Acceso aleatorio (random): Permiten acceder directamente a un dato sin tener que pasar por
todos los demas, y pueden acceder a la informacién en cualquier orden. Tienen la limitacion
de que los datos estdn almacenados en unas unidades o bloques que se llaman registros, y que
todos los registros que se almacenan en un fichero deben ser del mismo tamafio. Los ficheros
de acceso aleatorio son ficheros binarios.

3. Acceso binario. Son como los de acceso aleatorio, pero el acceso no se hace por registros
sino por bytes.

Antes de poder leer o escribir en un fichero hay que abrirlo por medio de la sentencia Open.
En esta sentencia hay que especificar qué tipo de acceso se desea tener, distinguiendo también si es
para lectura (input), escritura (output) o escritura anadida (append).
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7.6 LECTURA Y ESCRITURA EN FICHEROS SECUENCIALES

7.6.1 Aperturay cierre de ficheros

Para poder leer o escribir en un fichero antes debe ser abierto con la sentencia Open, cuya forma
general es la siguiente:

Open filename For modo As # filelNo

donde:

filename es el nombre del fichero a abrir. Serd una variable string o un nombre entre dobles
comillas (* 7).

modo Para acceso secuencial existen tres posibilidades: Imput para leer, Qutput para
escribir al comienzo de un fichero y Append para escribir al final de un fichero ya
existente. Si se intenta abrir en modo Imput un fichero que no existe, se produce un
error. Si se abre para escritura en modo Quitput un fichero que no existe se crea, y si
ya existia se borra su contenido y se comienza a escribir desde el principio. El modo
Append es similar al modo QOutput, pero respeta siempre el contenido previo del
fichero escribiendo a continuacion de lo tltimo que haya sido escrito anteriormente.

fileNo es un nimero entero (o una variable con un valor entero) que se asigna a cada fichero
que se abre. En todas las operaciones sucesivas de lectura y/o escritura se hara
referencia a este fichero por medio de este nimero. No puede haber dos ficheros
abiertos con el mismo numero. Visual Basic dispone de una funcion llamada
FreeFile que devuelve un numero no ocupado por ningun fichero.

A continuacion puede verse un ejemplo de fichero abierto para lectura:

Open "C:\usuarios\PRUEBAl.txt" For Input as #1

Después de terminar de leer o escribir en un fichero hay que cerrarlo. Para ello, se utilizara el
comando Close, que tiene la siguiente forma:

Close # fileNo

donde el fileNo es el numero que se la habia asignado al abrirlo con la instruccién Open.

7.6.2 Lecturay escritura de datos

7.6.2.1 Sentencia Input

Existen varias formas de leer en un fichero de acceso secuencial. Por ejemplo, para leer el valor de
una o mas variables se utiliza la sentencia Input:

Input # fileNo, varNamel, varName2, varName3,

donde el fileNo es el nimero asignado al archivo al abrirlo y varNamel, varName2, ... son los
nombres de las variables donde se guardaran los valores leidos en el fichero. Debe haber una
correspondencia entre el orden y los tipos de las variables en la lista, con los datos almacenados en
el fichero. No se pueden leer directamente vectores, matrices o estructuras. Si los datos del disco
han de ser escritos por el propio programa, conviene utilizar la sentencia write (mejor que Print)
para garantizar que los valores estan convenientemente separados. La sentencia Write se vera
posteriormente.
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7.6.2.2 Funcion Line Input y funcion Input

La funcién Line Input # lee una linea completa del archivo y devuelve su contenido como valor de
retorno. Su forma general es:

varString = Line Input #fileNo

Conviene recordar que en los ficheros de texto se suele utilizar el caracter return (o Intro)
para delimitar las distintas lineas. Este es el caracter ASCII n° 13, que por no ser un caracter
imprimible se representa en Visual Basic 6.0 como chr(13). En muchas ocasiones (como herencia
del MS-DOS) se utiliza como delimitador de lineas una combinacion de los caracteres return y

linefeed, representada en Visual Basic 6.0 como chr(13)+chr(10). En la cadena de caracteres que
devuelve Line no se incluye el caracter de terminacion de la linea.

Para leer todas las lineas de un fichero se utiliza un bucle for o while. Visual Basic 6.0
dispone de la funcion EOF (End of File) que devuelve True cuando se ha llegado al final del
fichero. Véase el siguiente ejemplo:

Do While Not EOF (fileNo)
miLinea = Line Input #fileNo

Loop

También se puede utilizar la funcidon Input, que tiene la siguiente forma general:

varString = Input (nchars, #fileNo)
donde nchars es el nimero de caracteres que se quieren leer y varString es la variable donde se
almacenan los caracteres leidos por la funcion. Esta funcién lee y devuelve todos los caracteres que
encuentra, incluidos los intro y linefeed. Para ayudar a utilizar esta funcion existe la funcion LOF

(fileNo), que devuelve el n° total de caracteres del fichero. Por ejemplo, para leer todo el contenido
de un fichero y escribirlo en una caja de texto se puede utilizar:

txtCaja.text = Input (LOF(fileNo), #fileNo)

7.6.2.3 Funcion Print #

Para escribir el valor de unas ciertas variables en un fichero previamente abierto en modo Qutput o
Append se utiliza la instruccion Print #, que tiene la siguiente forma:

Print #fileNo, wvarl, var2, var2,
donde wvarl, var2,.. pueden ser variables, expresiones que dan un resultado numérico o
alfanumérico, o cadenas de caracteres entre dobles comillas, tales como “El valor de x es...” .
Considérese el siguiente ejemplo:
Print #1, "El valor de la variable I es: ", I
donde I es una variable con un cierto valor que se escribe a continuacion de la cadena. Las reglas

para determinar el formato de la funcion Print # son las mismas que las del método Print visto
previamente.
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7.6.2.4 Funcion Write #

A diferencia de Print #, la funcion Write # introduce comas entre las variables y/o cadenas de
caracteres de la lista, ademas encierra entre dobles comillas las cadenas de caracteres antes de
escribirlas en el fichero. La funcion Write # introduce un caracter newline, esto es, un return o un
return+tlinefeed después del ultimo caracter de las lista de variables. Los ficheros escritos con
Write # son siempre legibles con Input #, cosa que no se puede decir de Print #. Véase el siguiente
ejemplo:

' Se abre el fichero para escritura

Open "C:\Temp\TestFile.txt" For Output As #1

Write #1, "Hello World", 234 ' Datos separados por comas
MyBool = False: MyDate = #2/12/1969% ' Valores de tipo boolean y Date
Write #1, MyBool; " is a Boolean value"

Write #1, MyDate; " is a date"

Close #1 ' Se cierra el fichero

El fichero TestFile.txt guardado en C:\Temp contendra:

"Hello World", 234
#FALSE#," is a Boolean value"
#1969-02-12#," is a date"

7.7 FICHEROS DE ACCESO ALEATORIO

Los ficheros de acceso aleatorio se caracterizan porque en ellos se puede leer en cualquier orden.
Los ficheros de acceso aleatorio son ficheros binarios. Cuando se abre un fichero se debe escribir
For Random, al especificar el modo de apertura (si el fichero se abre For Binary el acceso es
similar, pero no por registros sino por bytes; este modo es mucho menos utilizado).

7.7.1 Abrir y cerrar archivos de acceso aleatorio

Estos archivos se abren también con la sentencia Open, pero con modo Random. Al final se afiade
la sentencia Len=longitudRegistro, en bytes. Véase el siguiente ejemplo:

fileNo = FreeFile

size = Len (unObjeto)

Open filename For Random as #fileNo Len = size
donde filename es una variable que almacena el nombre del archivo. Se recuerda que la funcion
FreeFile devuelve un niimero entero valido (esto es que no esta siendo utilizado) para poder abrir
un fichero. El ultimo parametro informa de la longitud de los registros (todos deben tener la misma
longitud). Visual Basic 6.0 dispone de la funcion Len(objetoName), que permite calcular la
dimension en bytes de cualquier objeto perteneciente a una clase o estructura.

De ordinario los ficheros de acceso directo se utilizan para leer o escribir de una vez todo un
bloque de datos. Este bloque suele ser un objeto de una estructura, con varias variables miembro.
Los ficheros abiertos para acceso directo se cierran con Close, igual que los secuenciales.

7.7.2 Leer y escribir en una archivo de acceso aleatorio. Funciones Get y Put

Se utilizan las funciones Get y Put. Su sintaxis es la siguiente:
Get #fileNo, registroNo, variableObjeto
Put #fileNo, registroNo, variableObjeto

La instruccion Get lee un registro del fichero y almacena los datos leidos en una variable, que
puede ser un objeto de una determinada clase o estructura. La instruccion Put escribe el contenido
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de la variable en la posicion determinada del fichero. Si se omite el numero de registro se lee
(escribe) a continuacion del registro leido (escrito) anteriormente. Véase el siguiente ejemplo:
FileNo=FreeFile
size=Len (unObjeto)

Open filename for Random as #fileNo Len=size
Get #fileNo, 3, size

Con este ejemplo, se ha abierto el fichero filename de la misma forma que se realiz6 en el
ejemplo anterior, pero ahora, ademas se ha leido un registro de longitud size, y mas en concreto, el
tercer registro. Si se quisiera modificar el valor de este registro, no habria mas que asignarle el valor
que se quisiera, para a continuacion introducirlo en el fichero mediante la sentencia siguiente:

Put #fileNo, 3, size

7.8 FICHEROS DE ACCESO BINARIO

La técnica a emplear es basicamente la misma que con los ficheros de acceso aleatorio, con la
salvedad de que en lugar de manejar registros, en los ficheros de acceso binario se trabaja con
bytes. Véase el siguiente ejemplo:

FileNo=FreeFile

Open filename for Binary as #fileNo

Get #1, 4, dato

dato = 7

Put #1, 4, dato

Close #1

En el anterior ejemplo se puede observar como primero se introduce en la variable dato el
valor del cuarto byte del fichero filename, para posteriormente asignarle el valor 7, e introducirlo
de nuevo en el cuarto byte de filename.
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8. ANEXO A: CONSIDERACIONES ADICIONALES SOBRE DATOS Y VARIABLES

En este Anexo se incluyen algunas consideraciones de interés para personas que no han programado
antes en otros lenguajes. A continuacion se explican las posibilidades y la forma de almacenar los
distintos tipos de variables.

8.1 CARACTERES Y CODIGO ASCII

Las variables string (cadenas de caracteres) contienen un conjunto de caracteres que se almacenan
en bytes de memoria. Cada caracter es almacenado en un byte (8 bits). En un bit se pueden
almacenar dos valores (0 y 1); con dos bits se pueden almacenar 2? = 4 valores (00, 01, 10, 11 en
binario; 0, 1 2, 3 en decimal). Con 8 bits se podran almacenar 2* = 256 valores diferentes
(normalmente entre 0 y 255; con ciertos compiladores entre -128 y 127).

En realidad, cada letra se guarda en un solo byte como un niimero entero, el correspondiente a
esa letra en el codigo ASCII (una correspondencia entre nimeros enteros y caracteres, ampliamente
utilizada en informatica), que se muestra en la Tabla 8.1 para los caracteres estandar (existe un
codigo ASCII extendido que utiliza los 256 valores y que contiene caracteres especiales y
caracteres especificos de los alfabetos de diversos paises, como por ejemplo las vocales acentuadas
y la letra 7i para el castellano).

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

0 nul soh Stx etx eot enq ack bel bs ht
1 nl vt np cr S0 si dle dcl dc2 dc3
2 dc4 nak syn eth can em sub esc fs gs
3 rs us sp ! “ # 3 % & ‘
4 ( ) * + , - . / 0 1
5 2 3 4 5 6 7 8 9 ;
6 < = > ? @ A B C D E
7 F G H 1 J K L M N 0]
8 P 0 R S T U V /4 X Y
9 Z [ | ] A ) a b c
10 d e f g h i j k / m
11 n 0 p q N t u % w
12 X y z { | } ~ del

Tabla 8.1. Codigo ASCII estandar.

Esta tabla se utiliza de la siguiente forma. La primera cifra (las dos primeras cifras, en el caso
de los numeros mayores o iguales que 100) del nimero ASCII correspondiente a un caracter
determinado figura en la primera columna de la Tabla 8.1, y la ultima cifra en la primera fila de
dicha Tabla. Sabiendo la fila y la columna en la que estd un determinado caracter puede
componerse el nimero ASCII correspondiente. Por ejemplo, la letra A estd en la fila 6 y la columna
5. Su niimero ASCII es por tanto el 65. El caracter % estd en la fila 3 y la columna 7, por lo que su
representacion ASCII sera el 37. Obsérvese que el codigo ASCII asocia nimeros consecutivos con
las letras mayusculas y minusculas ordenadas alfabéticamente. Esto simplifica notablemente ciertas
operaciones de ordenacion alfabética de nombres. Notese que todas las mayusculas tienen codigo
ASCII anterior a cualquier minuscula.



ESIISS: Aprenda Visual Basic 6.0 como si estuviera en Primero pagina 98

En la Tabla 8.1 aparecen muchos caracteres no imprimibles (todos aquellos que se expresan
con 2 6 3 letras). Por ejemplo, el ht es el tabulador horizontal, el nl es el cardcter nueva linea, etc.

En realidad la Version 6.0 de Visual Basic no utiliza para representar caracteres el codigo
ASCII sino el Unicode, que utiliza dos bytes por caracter, con lo cual tiene capacidad para
representar 65536 caracteres, pudiéndose adaptar a las lenguas orientales. Para los caracteres latinos
el byte mas significativo coincide con el del cédigo ASCIIL, mientras que el segundo byte estd a
cero.

8.2 NUMEROS ENTEROS

Los numeros enteros en Visual Basic 6.0 se guardan en 1, 2 6 4 bytes.
e Con 8 bits (1 byte) se podrian guardar 2® niimeros: desde 0 hasta 255.

e Con 16 bits (2 bytes) se podrian guardar 2'® nimeros: desde 0 hasta 65.535. Si se reserva
un bit para el signo se tendrian 2> numeros: desde -32768 hasta 32767

e Con 32 bits (4 bytes) se podrian guardar 2** numeros: desde 0 hasta 4.294.967.295. Si se
reserva un bit para el signo se tendrian 2°': desde -2.147.483.648 hasta 2.147.483.647

8.3 NUMEROS REALES

En muchas aplicaciones hacen falta variables reales, capaces de representar magnitudes que
contengan una parte entera y una parte fraccionaria o decimal. Estas variables se llaman también
de punto flotante. De ordinario, en base 10 y con notacion cientifica, estas variables se representan
por medio de la mantisa, que es un nimero mayor o igual que 0.1 y menor que 1.0, y un exponente
que representa la potencia de 10 por la que hay que multiplicar la mantisa para obtener el numero
considerado. Por ejemplo, el niimero 7 se representa como 0.3141592654-10'. Tanto la mantisa
como el exponente pueden ser positivos y negativos.

8.3.1 Variables tipo Single

Los computadores trabajan en base 2. Por eso un niimero con decimales de tipo Single se almacena
en 4 bytes (32 bits), utilizando 24 bits para la mantisa (1 para el signo y 23 para el valor) y 8 bits
para el exponente (1 para el signo y 7 para el valor). Es interesante ver qué clase de numeros de
punto flotante pueden representarse de esta forma. En este caso hay que distinguir el rango de la
precision. La precision hace referencia al numero de cifras con las que se representa la mantisa:
con 23 bits el nimero mas grande que se puede representar es,

2%’ = 8.388.608
lo cual quiere decir que se pueden representar todos los nimeros decimales de 6 cifras y la mayor
parte —aunque no todos— de los de 7 cifras (por ejemplo, el nimero 9.213.456 no se puede

representar con 23 bits). Por eso se dice que las variables tipo Single tienen entre 6 y 7 cifras
decimales equivalentes de precision.

Respecto al exponente de dos por el que hay que multiplicar la mantisa en base 2, con 7 bits
el nimero mas grande que se puede representar es 127. El rango vendra definido por la potencia,

2%7 = 1,7014 - 10°®

lo cual indica el orden de magnitud del nimero mas grande representable de esta forma.
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En el caso de los numeros Single (4 bytes) el rango es: desde -3.402823E38 a -1.401298E-45
para los valores negativos y desde 1.401298E-45 a 3.402823E38 para los valores positivos.

8.3.2 Variables tipo Double

Asi pues, las variables tipo Single tienen un rango y —sobre todo— una precision muy limitada,
insuficiente para la mayor parte de los calculos técnicos y cientificos. Este problema se soluciona
con el tipo Double, que utiliza 8 bytes (64 bits) para almacenar una variable. Se utilizan 53 bits
para la mantisa (1 para el signo y 52 para el valor) y 11 para el exponente (1 para el signo y 10
para el valor). La precision es en este caso,

2°% = 4.503.599.627.370.496

lo cual representa entre 15 y 16 cifras decimales equivalentes. Con respecto al rango, con un
exponente de 10 bits el nuimero mas grande que se puede representar sera del orden de 2 elevado a 2
elevado a 10 (que es 1024):

21024 — 1 7977 . 10°°®

Si se considera el caso de los nimeros declarados como Double (8 bytes) el rango va desde
-1.79769313486232E308 a -4.94065645841247E-324 para los valores negativos y desde
4.94065645841247E-324 a 1.79769313486232E308 para los valores positivos.

8.4 SISTEMA BINARIO, OCTAL, DECIMAL Y HEXADECIMAL

A contnuacion se presentan los primeros nimeros naturales expresados en distintos sistemas de
numeracion (bases 10, 2, 8 y 16). Para expresar los nimeros en base 16 se utilizan las seis primeras
letras del abecedario (A, B, C, D, E y F) para representar los nimeros decimales 10, 11, 12, 13, 14y
15. La calculadora que se incluye como accesorio en Windows 95 ofrece posibilidades de expresar
un namero en distintos sistemas de numeracion.

Decimal Binario Octal Hexadecimal
0 0 0 0
1 1 1 1
2 10 2 2
3 11 3 3
4 100 4 4
5 101 5 5
6 110 6 6
7 111 7 7
8 1000 10 8
9 1001 11 9

10 1010 12 A
11 1011 13 B
12 1100 14 C
13 1101 15 D
14 1110 16 E
15 1111 17 F
16 10000 20 10
17 10001 21 11
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Tabla 3.4 Expresion de un numero en los distintos sistemas.



