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Leccion 1

En esta leccion de introduccién aprenderemos las principales caracteristicas de un len-
guaje de programacién para crear aplicaciones bajo Windows.

Programacion con Visual Basic

Con Visual Basic podemos crear cualquier tipo de aplicacion para que funcione
bajo Windows, utilizando asi todos y cada uno de los elementos que forman parte de
éeste. Si estamos familiarizados con Windows conoceremos de sobra estos elementos
y quée es lo que solemos hacer con cada uno de ellos.

Si nosotros ejecutamos una aplicaciéon como la calculadora podemos observar
gue es un programa que actua de forma independiente, que tiene su tamafio delimita-
do y que lo que ocurra en su interior, en un principio, no afectara al resto de las aplica-
ciones que se estén ejecutando en este momento en Windows.

Podemos observar, que en un principio este programa, como la mayoria de pro-
gramas que funcionan en Windows no realizan ningun tipo de accién a no ser que

nosotros actuemos sobre él, dicho de otra manera, el programa espera a que nosotros
le digamos que es lo que tiene que hacer.

. Ejecuta la calculadora: Inicio - Programas - Accesorios - Calculadora.

Veras que aparece en el escritorio de Windows la siguiente ventana.

j7: \Calculadora [ _ =] |
Edicidn  “er Ayuda
| 0,
Retroceso Borrar Bormar todo
T 7 a 9 4 zrk
15 4 5 B * &
b5 1 2 K] - 1/
b+ 1] + + =

Observa que esta ventana esta limitada con respecto al resto de Windows por
el borde rectangular que la rodean. Observa también que la calculadora no realiza
ningun tipo de accidn ni operacion, nos esta esperando a que nosotros actuemos sobre
ella.

Vamos a actuar sobre nuestra calculadora.

. Pulsa sobre el botén 6, observa lo que pasa.

Al pulsar sobre el botén con el nimero 6 hemos generado una actividad; hemos
hecho que la calculadora realice una accién o evento. De esta forma podemos decir que
un evento seria cualquier tipo de accién que se realiza sobre alguno de los objetos que
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forman parte de una aplicaciéon o programa. Un evento, por ejemplo, podria ser: hacer
doble clic con el ratén sobre una casilla de texto, mover el ratén sobre la propia aplica-
cion, pulsar una tecla, etc.

¢Como programariamos en Visual Basic?

Como hemos podido ver, en Visual Basic las acciones que debe realizar un
programa se realizan al generarse un evento. Asi podemos decir que nuestras lineas de
codigo estaran dentro de cada uno de los eventos de cada elemento que forman parte
de nuestra aplicacion.

Cuando pensamos en una aplicacion para programarla en Visual Basic tenemos
gue pensar en cuales seran los eventos que realizaran las acciones y que condiciones
deben cumplir los elementos que forman parte de la aplicacidn, para que estos actien
correctamente.

Vamos a ver la anterior explicacion utilizando como ejemplo la calculadora.

. Practica 1

1.- Abre la calculadora.
2.- Pulsa sobre el botén 6.

De esta forma podemos ver que el contenido del botén (el nimero 6) a pasado
al cuadro de texto donde irdn apareciendo las cantidades y resultados de nuestras
operaciones, pero antes de esto se ha borrado el 0 que estaba en este recuadro de
texto.

3.- Vuelve a pulsar el botén 6.

Fijate en lo que ha pasado ahora. El nuevo 6 no ha sustituido (borrado) lo que
habia en el cuadro de texto, sino lo que ha hecho la calculadora es poner el segundo 6
seguido del primero con lo que tenemos el nimero 66.

Con esto podemos ver que el botén 6 ha actuado de dos formas diferentes,
aunque nosotros lo hallamos activado igual. éPor qué el botéon 6 ha actuado asi? Pues
por la simple razén que el botén antes de actuar ha mirado a su alrededor y segun lo
que ha visto ha reaccionado de una forma u otra. Al decir que mira a su alrededor
queremos decir que mira que propiedades y caracteristicas cumplen los otros elemen-
tos que forman parte de la aplicacién.

Pues bien, nosotros como buenos programadores deberemos tener en cuenta
que es lo que nos interesa que realice un objeto en cada momento determinado y como
queremos que lo realice. Para que esto sea asi nos debemos plantear cuando, como y
porque el usuario realizara un evento y como debe actuar este.

Debemos pensar que este punto, junto con la comunicacion con el usuario (ya
hablaremos mas adelante), son dos de los puntos mas importantes dentro de la progra-
macion al estilo de Visual Basic.

Empecemos a trabajar

Antes de nada vamos a familiarizarnos un poco con el entorno de trabajo de
Visual Basic mirando partes, nombres y funciones mas caracteristicas del entorno de
trabajo para asi poder empezar a crear nuestras aplicaciones. Este primer acercamien-
to sera superficial ya que solo echaremos un vistazo. Conforme avancemos en el curso
iremos adentrandonos mas en sus caracteristicas y funciones. Es importante que aprendas
los nombres de las diferentes partes de Visual Basic ya que en las proximas lecciones
nos referiremos a ellas por su nombre.
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. Practica 2

1.- Inicia Visual Basic: Inicio - Programas - Microsoft Visual Studio 6.0 - Microsoft
Visual Basic 6.

Huevo proyecto
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Apuda

[~ Mo mostrar este cuadro de didlogo en el futuro

Al iniciar Visual Basic te aparecera en primer termino una pantalla como esta:

2.- Haz un clic en Aceptar para iniciar un nuevo proyecto.

Observa la siguiente pantalla e identifica las partes que iremos nombrando a con-

tinuacion.
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Barra de menus
En las barras de menus tenemos todas las opciones, utilidades y comandos de
los que podemos disponer en Visual Basic. (Archivo, Edicion, Ver, etc.)

Formulario

m] [m] [m]
wm Forml H=] E3
o L R
S SERESSEEERESRESSRSE ]

Esta es una de las partes mas importantes, ya que aqui es donde disefiaremos la
pantalla o pantallas que formaran parte de nuestro programa. A estas pantallas le
llamaremos formularios. Aqui iremos “pegando” y modificando los diferentes elemen-
tos de nuestra aplicacion, como puedan ser botones, cuadros de texto, etc. Si no viéra-
mos la pantalla del formulario podriamos activarla desde Ver - Objeto o pulsar Ma-
yusculas + F7.

El disefio de una pantalla es tan simple como arrastrar los objetos que desea-
mos, desde el cuadro de herramientas hasta el formulario. Para modificar el tama-
fio de cualquier objeto, incluso del formulario solo es necesario situarse en cualquiera
de las esquinas del objeto o en el centro de uno de sus lados marcados con un cuadra-
do, esperar que el ratdn se convierta en una fecha de desplazamiento, pulsar el botén
izquierdo del ratén y mientras se mantiene pulsado movernos hasta que el objeto tome
un nuevo tamano. Si cambiamos el tamano desde uno de los vértices podremos modi-
ficar tanto el alto como el ancho, mientras que si arrastramos desde uno de los lados
solo podremos modificar el alto o el ancho dependiendo del lado en el que nos encon-
tremos.

. Practica 3

1.- Situate sobre la esquina inferior derecha del formulario, sobre el cuadrado peque-
Ao inferior.

2.- Espera hasta que el ratén se convierta en una doble flecha, pulsa y arrastra hasta
que veas como el formulario cambia de tamafo.

Asi de facil.
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Cuadro de herramientas

En este cuadro encontramos las herramientas que podemos utilizar para disefiar
nuestro proyecto. El cuadro de herramientas que presentamos a continuacion es el
estandar, el cual contiene los elementos basicos. Mas adelante veremos como podemos
agregar elementos a este cuadro de herramientas.

A continuacién vamos a nombrar las herramientas basicas, para asi poder em-
pezar a crear una pequefa aplicacion. En futuras lecciones iremos explicando el resto
de herramientas.

Puntero. Utilizaremos este control para poder mover, cambiar el tamafio o seleccionar
los diferentes elementos que insertemos en el formulario.

Label. Utilizaremos este control para escribir etiquetas donde aparecera texto que el
usuario no podra cambiar.

TextBox. Son cuadros de texto que el usuario podra cambiar.

CommandButton. Utilizaremos este control para crear botones sobre los cuales podra
actuar el usuario.

CheckBox. Casilla que el usuario podra utilizar para marcar dos posibles opciones.
Verdadero o falso, si o no, activado, desactivado... El usuario podra marcar la cantidad
de casillas de verificacion que desee dentro de una aplicacion.

OptionButton. Muy parecida al control anterior, pero el usuario solo podra marcar una
de las opciones. Si tenemos dos controles de este tipo, en el momento de seleccionar
uno automaticamente se quitara la seleccion el otro.

Para visualizar el cuadro de herramientas podremos ir a la opcion Cuadro de
herramientas dentro de la opcién Ver o hacer un clic en este boton: en la barra
de herramientas (definida a continuacion).
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Barra de herramientas

Desde las barras de herramientas podemos acceder a todas aquellas instruc-
ciones o comandos que son usados cuando estamos editando y programando nuestra
aplicacion (Grabar, abrir, ejecutar, mostrar diferentes elementos de Visual Basic,
etc.). Al iniciar Visual Basic aparece una barra de herramientas estandar. Nosotros
podemos ocultar o mostrar otras barras de herramientas, las cuales ya veremos.

”E'ﬁ*ﬁ|ﬁ‘vﬂ|éﬁﬁﬁ|ﬂ ﬁ'| ol l|§ﬂ’%’5§fﬂ| 0,0 2 4800 % 3600

Para visualizar la Barra de herramientas estandar debemos ir a la opcion
Barra de herramientas dentro de la opcion Ver. Alli podremos encontrar diferentes
Barras de herramientas para que se active una de ellas solo deberas hacer un clic
sobre el nombre deseado. En este caso hariamos un clic sobre Estandar.

Explorador de proyectos

Froyecto - Proyectol

2i=(=]

Eg Proyectol {Proyectol)
=-E5 Formularios

------ B9 Formi (Form1)

Desde el explorador de proyectos podemos ver todas “las pantallas”, formu-
larios, que componen nuestra aplicacién.

Para poder visualizar el explorador de proyectos deberas ir a Ver — Explora-
dor de proyectos, pulsar la combinacién de teclas Ctrl + R o pulsar sobre este boton:
en la barra de herramientas.

Ventana de propiedades

En esta pantalla vemos las propiedades de los objetos que tenemos seleccio-
nados. (Las propiedades las veremos con mas detenimiento en futuras lecciones). Las
propiedades son las caracteristicas que puede tener cada uno de los elementos como
puede ser su tamafio, su posicidn, su contenido, su color, su forma, su tipo de letra, etc.
Todas estas propiedades se pueden cambiar cuando nos encontramos en forma dise-
flo, creando el programa, o en forma ejecucion, cuando estamos ejecutando la aplica-
cion.

Para cambiar una propiedad de un objeto cuando estamos en modo disefo, solo
tenemos que seleccionar el objeto ir a la ventana de propiedades y cambiar la
propiedad que nos interese. Mas adelante realizaremos unas cuantas practicas donde
veremos como hacerlo.

Si no nos aparece la ventana de propiedades podemos pulsar F4, o ir a la opcion
de la barra de menus Ver - Ventana propiedades o como ultima opcién utilizar el
botdén de la barra de herramientas:
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Propiedades - Formil

|Furm1 Form ;I
Alfabetica |P'|:|r cateqotias I
(Mombre) Form1 -
Appearance 1-30
AutoFedraw False
Eackolor ] aHa000000F:
BorderSkvle 2 - Sizable
Caption Farm1
ClipControls True
ControlBox True
Dirawiode 13 - Copw Pen
| TPTTTRY o SO PO n [ty H |

Observa que en la parte inferior de la ventana de propiedades aparece un
pequefio cuadrado en el que tienes una pequefia ayuda sobre la propiedad selecciona-
da.

Caption

Devuelve o establece el bexto
maostrada en la barra de titulo de un
objeto o bajo el icono de un objeta,

Los demas elementos que aparecen en tu pantalla los iremos comentado en
siguientes lecciones.

Primera aplicacion

Vamos a realizar una pequena aplicacién donde podremos empezar a utilizar
todo lo que hemos visto hasta el momento. Si alguna de las cosas que explicamos no te
gueda del todo clara, no te preocupes, va lo irds entendiendo a medida que avances en
el curso. Lo importante de esta practica es crear una primera aplicacién donde veas el
funcionamiento de diferentes objetos y las propiedades de estos. Asi que sin mas de-
mora, adelante y sin miedo.

. Practica 4

1. Inicia Visual Basic 6.0.
2. De la pantalla Nuevo proyecto escoge la opcion EXE estandar y pulsa Aceptar.

Después de unos segundos tendras en pantalla un nuevo formulario, donde
crearemos nuestra primera aplicacion.

Tamano del formulario

3. Pulsa un clic sobre el formulario, observa como en el cuadro de las propiedades
aparece el nombre del formulario, que por defecto es Form1.

4. Busca la propiedad Height (Las propiedades estan ordenadas alfabéticamente).
5. Haz doble clic sobre esta propiedad y escribe 3100. Pulsa Intro.

Observa como el ancho de nuestro formulario ha cambiado.
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6. Busca la propiedad Width.

7. Haz doble clic sobre dicha propiedad y escribe 4300.
Ahora podemos observar como la altura de nuestro formulario ha cambiado.
Vamos ha empezar a colocar los elementos necesarios para que funcione nues-

tra aplicacion. De tal forma que queden como en la siguiente imagen. (Sigue los pasos
que te indicamos, no te avances)

#mr Primer programa

[T Hegrita M apizculas
[T Cursiva = Mindzculas

Copiar |

8. Coldcate con el puntero del raton en el cuadro de herramientas sobre del control
CommandButton.

9. Pulsa un doble clic sobre este control, veras como ha aparecido un botén en el centro
de nuestro formulario.

Cambio del tamaiio del boton

10. Situate sobre la esquina inferior derecha de dicho elemento.

11215375 |

11. Mantén pulsado el ratén hasta que aparezca el siguiente recuadro:

(Puede ser que los valores de tu recuadro no sean iguales que los que aparecen
en esta imagen). Este recuadro nos informa del ancho y alto del objeto.

12. Muévete, arrastrando hasta que dentro del recuadro aparezca 1215 x 375. Cuando
consigas estos valores suelta el botén del raton.

Fijate en las siguientes propiedades y sus valores dentro del cuadro de propie-
dades Height = 375 y Width = 1215.

Cambio de posicion de un objeto.

13. Haz un clic sobre el boton que acabamos de crear. Después de unos instantes te
aparecera un recuadro con dos numeros separados con una coma.

Este recuadro nos indica la posicidn que se encuentra el elemento con respecto
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a la esquina izquierda superior de nuestro formulario.

14. Mantén pulsado el boton del ratén y muévete hasta la posicion 1560, 2040 aproxi-
madamente.

Ahora observa los valores de las propiedades Top = 2040 y Left = 1560.

Es importante que recuerdes para que se utilizan las propiedades: Height, Width
y Top, Left.

Cambio del nombre del boton

La propiedad (Nombre), nos servira para referirnos a este objeto en el momen-
to que estemos programando.

15. Selecciona el botén haciendo un clic sobre él. Pulsa F4. Este punto es solo necesa-
rio en caso de no tener el botén seleccionado.

16. Haz un doble clic en la propiedad (Nombre), (esta situada en la primera posicion).
17. Escribe Copiar. Pulsa Intro.

A partir de este momento siempre que queramos hacer referencia al boton de
nuestro formulario utilizaremos el nombre Copiar.

Cambio del texto del boton.

Ahora, para que el usuario de nuestra aplicacién tenga un poco de idea que hace
este botdn vamos a cambiar su texto.

18. Vuelve a pulsar F4.
19. Haz un doble clic sobre Caption y escribe C&opia

El signo & delante de la 0 nos marcara la combinacion de teclas que podremos
utilizar para que se active nuestro botén. En este caso seria Alt+o. Observa como
dentro del botén aparece escrito Copia.

Vamos a colocar los demas elementos que forman parte de nuestra aplicacion.
Creacion de un TextBox

20. Pulsa doble clic sobre el TextBox.

21. Colécalo utilizando el método que quieras dentro del formulario en la posicion
240, 240 con un tamafo de 1455 x 285.

22. Cambia la propiedad (Nombre) por Texto.
23. Situate sobre la propiedad Text y borra el contenido.

De esta forma haremos que cuando iniciemos el programa no aparezca ningun
texto en el interior de este objeto.

Creacion de un Label
24. Coloca un Label en la posicion 2280, 240 con un tamafio de 1575 x 255.

25. Cambia su nombre por Etiqueta.

Pag. 10



Curso de Visual Basic 6.0 - Leccién 1 Area Interactiva - www.areaint.com

26. Situate sobre la propiedad Caption y borra el contenido.

De esta manera haremos que cuando ejecutemos la aplicacidon no exista ningun
texto dentro de este objeto.

Fijate que para cambiar el contenido del objeto TextBox utilizamos la propie-
dad Text, mientras que en el objeto Label utilizamos Caption.

Borderstyle  (URERGNTE ;I

27. Situate sobre la propiedad BorderStyle del Label. Abre la lista desplegable de la
misma propiedad y escoge la opcion 1-Fixed Single.

Con esta opcidn lo que conseguimos es que el Label tenga un borde, con el que
podemos ver el limite de este control.

Creacion de CheckBox

Vamos a colocar dos CheckBox, con los que controlaremos si queremos el texto
en Negrita, Cursiva o las dos cosas. Recuerda que los controles CheckBox pueden
estar los dos activados, uno solo, o los dos desactivados.
28. Pulsa doble clic sobre el CheckBox del Cuadro de herramientas.
29. Sitaalo en la posicion 600, 840
30. Coloca otro CheckBox en la posicion 600, 1200

31. Cambia el nombre del primero por: Negrita y al segundo Cursiva.

32. Cambia el Caption del primero de ellos por Negrita y el segundo por Cursiva.
Observa cual sera en cada caso la tecla que activara este objeto.

Fijate en la imagen del principio de la practica para ver como han de quedar los
controles.

Creacion de OptionButton

Ahora colocaremos dos OptionButton, con estos nuevos controles podremos
controlar si lo que queremos es que aparezca todo el texto en Mayuasculas o en mi-
nusculas. Utilizamos este tipo de control ya que solo podemos hacer que el texto
aparezca todo en mayusculas o todo en minusculas.

33. Pulsa doble clic sobre el OptionButton del Cuadro de herramientas.

34. Situa el primer OptionButton en la posicion: 2280, 840 y el segundo en la posi-
cion: 2280, 1200

35. Cambia el nombre de los dos controles por Mayusculas, el primero y Minusculas,
el segundo.

Observa que en el nombre no hemos puesto acentos. Podriamos ponerlos pero
hay que pensar que muchos lenguajes de programacion no los aceptan.

36. Cambia el Caption de ambos por Mayiisculas y Minusculas.

Fijate en la imagen del principio de la practica para ver como han de quedar los
controles.

El tamafio de estos controles no lo controlamos ya que los bordes de estos
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elementos no se ven en el modo de ejecucion.

Cambio del titulo e icono del formulario.

37. Selecciona el formulario.

38. Accede a la propiedad Caption y escribe: Primer programa.

Veras que mientras lo escribes aparece en el titulo del formulario.

39. Ahora accede a la propiedad Icono y pulsa en este boton
Te aparecera una ventana tipica de Windows para busqueda de archivos.

40. Accede al directorio donde tienes instalado Visual Basic. Selecciona el archivo
Trffc14.ico que se encuentra dentro del siguiente directorio Graphics\Icons\ Traffic

Acto seguido aparecera un icono en el formulario.
Perfecto, ya tenemos colocados todos los elementos que forman parte de nues-
tra primera aplicacion. Ahora solo nos queda completar el cédigo con el cual la aplica-

cidon realizara su cometido.

Introduccion al codigo

¢Dénde colocaremos el cddigo de nuestra aplicacidon? En esta aplicacion es muy
facil saber, ya que tenemos que colocar el cddigo alli donde al realizar un evento se
produzca una “reaccion”. Bien, en nuestro caso queremos que se realice cuando pulse-
mos el botén Copiar.

Tenemos que pensar que cada evento podra tener una serie de instrucciones
gue se ejecutaran cuando éste se produzca. A este grupo de instrucciones dentro de un
evento le llamaremos procedimiento de evento. Cada procedimiento de evento se
distingue de otro porque aparece el nombre del control (Nombre), mas un caracter _
y el nombre del evento. Por ejemplo Boton_Click, indica que el procedimiento se
ejecutara cuando se hace un clic sobre el boton llamado Boton.

Nosotros desde el interior de un procedimiento podemos cambiar la propiedad
de cualquier elemento que exista en nuestro formulario. Esto lo haremos indicando el
nombre del objeto al que queremos cambiar la propiedad seguido de un punto (.) y el
nombre de la propiedad a cambiar. Por ejemplo Etiqueta.Caption = “"Cambio de
texto”, con esto cambiariamos el Caption de un Label llamado Etiqueta haciendo
gue aparezca “Cambio de texto”. En lecciones posteriores veremos con mucho mas
detenimiento las instrucciones y comandos de Visual Basic.

En nuestro ejemplo queremos que al pulsar el boton Copiar el ordenador copie

en el Label el texto que hay en el TextBox con los formatos que indique los demas
elementos: Mayusculas o minisculas, Negrita, Cursiva.

. Practica 4 (Segunda parte)

1. Pulsa doble clic sobre el botén Copiar.

Acto seguido aparecera una ventana como esta:
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M Proyectol - Form1 [Cadigo]

ICupiar =l ICIit:k =l
Private Sub Copiar_Click() I
Ernd sub
== 4]_| _"C‘#’

En esta ventana sera donde nosotros introduciremos el cédigo que queremos
que realice nuestro procedimiento.

El codigo debera estar entre las dos lineas que aparecen ya escritas, ya que
estas nos indican el principio y el final de dicho procedimiento de evento.

La primera linea nos indica que estamos programando dentro del evento Click
(hacer un clic con el ratén) dentro del objeto Copiar. Y la segunda linea nos indica el
final de dicho procedimiento de evento.

ayuda a la hora de escribir el cédigo.

Antes de empezar a copiar el codigo que ira en este botdn explicaremos una
“herramienta” que forma parte de Visual Basic que nos facilita un poco el trabajo y nos

Vamos a introducir una primera linea de cédigo poco a poco para ver que es lo
que ocurre.

2. Escribe lo siguiente: Mayusculas.

e Alignment e
B Appearance
E&! AutoSize
e BackColor
e BackStyle
S BorderStyle
e Caption

-

Observa como acto seguido de poner un punto te aparece una especie de menu
contextual parecido a este:
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En este menu contextual han aparecido todas las propiedades del objeto
Mayusculas.

3. Escribe v.

Observa como la lista ha saltado hasta encontrar la primera palabra que empezaba
conV.

4. Pulsa la tecla Tab.
Observa como automaticamente ha aparecido escrito en pantalla Value.
5. Escribe =

Acto seguido aparece otro menu contextual con solo dos opciones:

True

6. Escribe T (es igual en minusculas que en mayusculas).
7. Pulsa Intro ya que hemos llegado al final de la linea.

Observa como Visual Basic coloca los espacios en los lugares correspondientes.
Si Visual Basic hubiera encontrado algun error de escritura nos lo hubiera hecho saber
con un mensaje de error y poniendo la linea en color rojo.

Cuando empieces a escribir el codigo podras ver que segun que tipo de instruc-
cion introduzcas Visual Basic te ofrecera otra especie de menu contextual con la es-
tructura de esta instruccidon. Este sera el caso, por ejemplo, de la instrucciéon UCase
gue escribiras en las siguientes lineas de cadigo.

8. Borra la linea de cédigo que has escrito.

No borres las dos lineas de las que hemos estado hablando en el principio de
este capitulo.

9. Copia el siguiente cédigo, entre las lineas que te hemos indicado al principio de este
capitulo:

Etiqueta.Caption = Texto.Text
If Negrita.Value = 1 Then
Etiqueta.Font.Bold = True
Else
Etiqueta.Font.Bold = False
End If
If Cursiva.Value = 1 Then
Etiqueta.Font.Italic = True
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Else
Etiqueta.Font.Italic = False
End If
If Mayusculas.Value = True Then
Etiqueta.Caption = UCase(Etiqueta.Caption)
Else
Etiqueta.Caption = LCase(Etiqueta.Caption)
End If

Vamos a comentar un poco las lineas que hemos utilizado en nuestra aplicacion:

Etiqueta.Caption = Texto.Text ‘Copiamos el contenido de la casilla de texto
Texto.Text a la etiqueta Etiqueta.Caption

If Negrita.Value = 1 Then 'Con la instruccién If hacemos una pregunta que el
ordenador nos contestara con Verdadero o Falso. (Esta estructura la veremos con mu-
cho mas detenimiento en lecciones futuras pero ahora adelantamos la estructura para
que sea mas facil el entendimiento del cddigo).

If [Pregunta] Then
[Instrucciones cuando la Pregunta es verdadera]

Else
[Instrucciones cuando la Pregunta es falsa]

End If

En nuestro caso preguntamos si el CheckBox llamado Negrita estad activado.
Esto lo hacemos con la propiedad Value que solo puede tener dos valores 1 = activa-
do o0 0 = desactivado.

En el caso que la casilla Negrita esté activada (Value = 1), primera parte de la
instruccion If, entonces el contenido de la Etiqueta se pondra en Negrita poniendo la
propiedad Etiqueta.Font.Bold a Verdadero (True) de la siguiente manera:
Etiqueta.Font.Bold = True

En caso que la casilla Negrita no esté activada (Value = 0), segunda parte de
la instruccion If, entonces el contenido de la Etiqueta no aparecera en negrita, ponien-
do la siguiente instruccion Etiqueta.Font.Bold = False

En el siguiente If lo que hacemos es mirar si el CheckBox llamado Cursiva esta
activado. Si esta activado pondremos la propiedad Etiqueta.Font.Italic a verdadero
(True), mientras que si no esta activado, Else, pondremos en valor a falso (False).

If Mayusculas.Value = True Then 'Con este otro If lo que hacemos es mirar
si el OptionButton llamado Mayusculas esta activado. Observa que en este tipo de
objeto miramos si esta activado con un True y desactivado con un False. En el caso
de estar activado lo que hacemos, en la primera parte del If es: Etiqueta.Caption =
UCase(Etiqueta.Caption). Esta instruccion funciona de la siguiente manera. Siempre
que tenemos una igualdad la tenemos que leer de derecha a izquierda, asi esta instruc-
cién se leeria de la siguiente forma. Cogemos el contenido de Etiqueta, cosa que
hacemos con Caption, lo convertimos en mayusculas con UCase y lo que tenemos (el
contenido de la Etiqueta en mayusculas) lo volvemos a poner en el Caption de nues-
tra Etiqueta.

Ahora tendriamos que mirar si lo que esta activado es el OptionButton llamado
Minusculas, pero no lo haremos mediante otro If ya que como vimos en la explicacion
de los objetos cuando seleccionamos uno dejamos de tener seleccionado el otro de tal
forma que siempre tendremos uno seleccionado. Por lo que utilizaremos el Else del
mismo If para controlar ya que si no tenemos seleccionado Mayusculas lo estara
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Minusculas. Para poner el texto en minusculas utilizaremos la instruccién LCase.
Con estas lineas comprobamos todas las posibles combinaciones que podemos
hacer con nuestra pequena aplicacién. Intenta entender el pequeno cédigo, si algo no

lo entiendes tranquilo ya que mas adelante explicaremos con mas detenimiento estruc-
turas e instrucciones.

10. Inicia una ejecucion de prueba pulsando F5 o pulsando el siguiente botoén.

11. Realiza las pruebas que quieras sobre la aplicacion.

Recuerda que solo se copiaran y se visualizaran los cambios cuando pulsemos el
boton Copiar.

12. Finaliza la ejecucion de la aplicacion cerrando la pantalla.

Guardar el formulario y el proyecto

Cuando realizamos una aplicacién como la que hemos hecho en esta leccion
hemos creado una o varias ventanas llamadas formularios y al conjunto de estos
formularios le llamamos proyecto.

. Practica 4 (Tercera parte)

Para grabar el formulario que hemos creado realizaremos los siguientes pasos.
1. Accede a Guardar Form1 como... dentro del menu Archivo.

2. Accede al directorio donde quieras guardar tus formularios, ponle el nombre que
desees y pulsa en Guardar.

Fijate que el formulario que has guardado tiene como extensién frm
Ahora guardaremos el proyecto.
3. Accede a Guardar proyecto como... dentro del menu Archivo.

4. Accede al mismo directorio donde has guardado tu formulario. Escribe Primer
programa y pulsa en Guardar.

Fijate que el proyecto se guardara con extensién vbp.

Ahora vamos a abrir un formulario nuevo, para asi poder abrir el formulario
recién guardado.

5. Escoge dentro del menu Abrir la opcion Nuevo Proyecto.

Si te aparece una pantalla preguntando si deseas guardar los cambios responde
negativamente.

6. En la siguiente pantalla pulsa en Aceptar.
Ahora ya tenemos nuestra primera aplicacién guardada y en pantalla un nuevo

proyecto para seguir trabajando. En lecciones futuras veremos como crear un archivo
ejecutable de nuestra aplicacién.
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Abrir el proyecto

Para abrir un proyecto que tenemos guardado solo deberemos abrir el proyecto
y no los formularios que forman parte de él, ya que esto lo harda automaticamente
Visual Basic.

1. Accede a al opcion Abrir proyecto del menu Abrir.

En un momento aparecera una pantalla tipica para abrir ficheros, con la Unica
diferencia que en la parte superior aparecen dos pestafias

Desde la carpeta Reciente podras abrir los proyectos que has abierto o guarda-
do recientemente con Visual Basic. Observa que en primera posicion, si no has abierto
ningun proyecto después de guardar el tuyo, aparece Primer programa junto con la
carpeta donde ha sido guardado.

En cambio en la carpeta Existente podras abrir cualquier proyecto que este en
tu disco de trabajo. Solo tendras que buscar el proyecto en las carpetas que tengas en
tu disco de trabajo.

2. Accede a la carpeta Reciente, y pulsa un doble clic sobre el proyecto Primer pro-
grama. En pocos segundos veras como aparece en pantalla el formulario de nuestra
aplicacion.

Si no te aparece alguno de los componentes de la aplicacidn utiliza los métodos
gue hemos explicado al principio de la leccién para poderlos ver.

Fin de la leccion 1
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LECCION 2

En las dos siguientes lecciones vamos a crear una nueva aplicacion mediante la cual
iremos explicando nuevos objetos y propiedades. Es importante que tu también intentes ave-
riguar para que sirven algunas de las propiedades de estos nuevos objetos que hasta este
momento no se hayan explicado.

Crearemos una aplicacién que nos permitira realizar una simple operacion matematica
entre dos numeros que introduciremos en dos casillas de texto. Las posibles operaciones a
realizar seran la suma, la resta, la multiplicaciéon y por uUltimo la division. Tendremos una
lista en la que podremos ir afiadiendo las operaciones o las soluciones de las operaciones
gue vamos realizando. La apariencia de nuestra practica serd mas o menos la siguiente:

Durante estas lecciones aprenderemos como depurar nuestra aplicacidén para evitar erro-
res y hacer mas facil el manejo a un posible usuario. Haciendo aparecer, segin nos convenga,
cuadros de ayuda y mensajes de error.

Propiedades del formulario

En este capitulo vamos a familiarizarnos con algunas de las propiedades mas
importantes de los formularios, como puede ser la posicion en la pantalla del formulario
cuando se inicia la aplicacion, el color de fondo, los botones de maximizar, minimizar y
cerrar, etc.

. Practica 1

1. Inicia Visual Basic y haz lo necesario para que te aparezca un nuevo formulario en
pantalla.

Una vez tenemos el formulario en pantalla vamos a cambiarle el tamafio. Re-
cuerda que tienes varias maneras de hacerlo. Utiliza el sistema que tu prefieras. Mira la
leccién anterior.

2. Pon las propiedades Height a 5775 y Width a 6045.
Posicion al iniciar la ejecucion

3. Haz un clic en Ventana posicion del formulario del menu Ver.

Pozicion del formulario B

Forml

Observa como en algun lugar de la pantalla te ha aparecido una ventana como
esta:

Esta ventana nos ofrece una simulacién de lo que seria nuestro formulario den-
tro de la pantalla del ordenador.

4. Situate encima del recuadro blanco donde aparece la palabra Form1.
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Observa como te ha aparecido un cursor, mads o0 menos como este:

P

Si mantienes pulsado el botdén izquierdo del ratén podras ver como puedes mo-
ver el formulario a cualquier parte de la pantalla negra. Con esto conseguimos que el
formulario en el momento de ejecutarse se inicie en el lugar que hemos situado el
recuadro Form1.

5. Coloca el dibujo del formulario en una de las esquinas e inicia una ejecucion de
prueba. Acto seguido detén la ejecucion de prueba.

Observa como el formulario aparece en el lugar de la pantalla que tu le has
indicado. Con esta misma pequefia ventana podemos hacer que el formulario, siempre
nos aparezca centrado en la pantalla.

6. Situate sobre el dibujo del formulario. Pulsa el botén derecho del ratén para que
aparezca el menu contextual. Haz un clic en Guias de resolucion.

Con esta opcidén podras ver unas guias que te indican como seria la pantalla con
resoluciones inferiores a la que tienes actualmente en tu ordenador.

7. Quita la opcién Guias de resolucion (pulsando otro clic en esta opcidon) y activa
Centro de Ila pantalla dentro de Posicion inicial.

Con esta otra opcion lo que conseguiras es que el formulario siempre que se
ejecute aparezca en el centro de la pantalla del usuario. En nuestra aplicacién dejare-
mos activada esta opcion.

Estas mismas opciones las podemos hacer desde la ventana de propiedades
dentro de StartUpPosition con 4 opciones diferentes. Manual; centrado dentro de
un formulario padre (esta opcidn la explicaremos en futuras lecciones); centrado en
la pantalla o predefinido por Windows (Esquina superior izquierda de la pantalla).
Si te fijas son las mismas opciones que aparecen dentro del menu contextual al que
hemos hecho referencia anteriormente.

Nosotros también podemos modificar la situacion del formulario con respecto a
los bordes interiores de la pantalla con las propiedades Top y Left. Top nos marca la
distancia que existe entre la parte superior del monitor con la parte superior de nuestro
formulario, mientras que Left nos marca la distancia entre la parte izquierda del moni-
tor y la izquierda de nuestro formulario.

Si te molesta la ventana Posicion del formulario la puedes cerrar.
Estilo del borde

Con el estilo del borde, BorderStyle, lo que podemos conseguir es hacer, por
ejemplo, que nuestra aplicacidon no tenga ningun tipo de borde, que no se pueda cam-
biar su tamafio, que el tamafio lo podamos variar como a nosotros nos apetezca,...

En nuestro caso nos interesa que no se pueda modificar el tamafio del formula-
rio ya que al hacer mas pequefio el formulario se podrian ocultar botones y no podria-
mos utilizar la aplicacién correctamente. Lo que si permitiremos es que el usuario
pueda minimizar la aplicacién, pero no la pueda maximizar.

Dentro de BorderStyle tenemos 6 posibles opciones.
0 - None: Hace que en nuestra aplicacién no aparezcan bordes.
1 - Fixed Single: Hace que el borde de la aplicacién siempre quede fijo. Con
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esta opcion podremos poner los botones minimizar o maximizar segun nos convenga.

2 - Sizable: Esta opcion es la que aparece por defecto al iniciar un nuevo formu-
lario. Con esta opcién podemos cambiar el tamano del formulario a nuestro gusto.

3 - Fixed Double: Con esta opcién podemos incluir el menu de control, la
barra de titulo, pero no podemos incluir ni los botones maximizar ni minimizar. Esta
ventana no podra cambiarse de tamafio.

4 - Fixed Tool Window: Si activamos esta opcidon nos mostrara un formulario
con la fuente del titulo reducida. No podremos modificar el tamafio del formulario. Este
no aparecera en la barra de tareas de Windows.

5 - Sizable Tool Window: Tendremos una ventana de tamafio ajustable. El
tamafio de la fuente del titulo aparecera reducida. El formulario no aparecera en la
barra de tareas.

Una cosa que hay que tener en cuenta es que estas opciones se ponen en funcio-
namiento en el momento que ejecutamos la aplicacién. Otra cosa a tener en cuenta es
que el menu de control que aparece sobre el icono de la aplicacién también se modifi-
cara segun las opciones de BorderStyle que hemos seleccionado y los botones de
minimizar y maximizar que tengamos activados.

8. Coloca la propiedad BorderStyle de nuestro formulario a 1 - Fixed Single.

Observa como los botones maximizar y minimizar han desaparecido de nuestro
formulario, solo queda visible el botén cerrar.

9. Inicia una ejecucidn de prueba e intenta modificar el tamafio del formulario. Cuando
termines detén la ejecucion.

Vamos a colocar el botén minimizar para que el usuario pueda minimizar el
formulario cuando le apetezca. Aunque esté esta opcion activada el formulario seguira
sin “dejarse” cambiar el tamafo.

10. Situate sobre la propiedad MinButton.

Observa como esta propiedad tiene como valor False. Esto nos indica que el
boton minimizar no esta activado.

11. Haz doble clic sobre la palabra MinButton y observa como su valor cambia a True.

De esta manera hemos hecho que en nuestro formulario aparezca el botén mi-
nimizar. Observa como ha aparecido también el botédn maximizar pero este no esta
activado. Para activarlo tendriamos que poner a True la propiedad MaxButton. En
nuestro ejemplo no lo vamos a activar ya que no nos interesa que el usuario pueda
maximizar nuestra aplicacién.

Si queremos que el usuario no pueda mover por la pantalla la aplicacion tendria-
mos que poner la propiedad Moveable a False. No es muy recomendado utilizar esta
opcion, excepto en casos muy especificos, ya que tenemos que dejar que el usuario
pueda mover las aplicaciones por la pantalla para asi poder visualizar el contenido de
otras aplicaciones que estan por detras de esta.

Apariencia del formulario

Vamos a cambiar el texto que aparece en el titulo del formulario. Recuerda como
se hace segun lo explicado en la primera leccién.

12. Escribe Pequena calculadora como titulo de nuestra aplicacion.
Ahora cambiaremos el icono que aparece en nuestra aplicacion.

13. Coloca como icono de la aplicacion Misc18.ico que se encuentra dentro del direc-
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torio Graphics\Icons\Misc dentro del directorio donde tengas instalado Visual Basic.

Ahora vamos a cambiar el color de fondo de nuestra Pequefa calculadora.

14. Accede a la propiedad BackColor y haz clic en la flecha para que se despliegue el
menu de colores.

Observa que aparecen dos carpetas. Una llamada Sistema, donde aparecen los
colores de todos los objetos que vienen determinados por Windows y Paleta donde nos
aparecen diversos colores para elegir. La Paleta es parecida a la que mostramos en la
derecha.

Si haces clic con el botén izquierdo sobre uno de los cuadrados blancos inferio-
res te aparecera una pantalla, en la que podras elegir un color entre todos los disponi-
bles dentro de la paleta de colores de Windows.

15. Haz clic sobre el color que desees para el fondo de nuestra aplicacion. Yo he selec-
cionado el gris claro. (Segunda fila, primera columna).

No pongas colores que cansen mucho a la vista ya que debemos pensar que
nuestras aplicaciones puede ser utilizada por usuarios durante mucho rato con lo que le
puede producir sensacion de cansancio.

Anadir objetos al formulario

Vamos a situar en nuestro formulario los elementos que ya conocemos: Label,
TextBox y CommandButton. Para ello os mostraremos una lista en la que aparecera
el tipo de elemento que deberéis afiadir en nuestro formulario, el texto que debe
aparecer, cual debe ser su nombre (en caso de necesitarlo), su tamaifio y por ultimo
su posicion.

Mas adelante modificaremos la apariencia de los objetos que afiadiremos ahora.

Repasa la primera leccién cuando se explica como se afiaden objetos nuevos,
como se cambian de tamafio y como se sitlan en una posicién determinada dentro del
formulario.
16. Deberas anadir 6 objetos Label.

Sera mejor que los vayas afiadiendo y modificando de uno en uno.

Modifica las propiedades de cada Label para que queden de la siguiente forma:
Labell
Caption: Calculadora

Left: 1920
Top: O
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Label2

Caption: Primer operando
Left: 240

Top: 1320

Label3

Caption: Segundo operando
Left: 2280

Top: 1320

Label4

Caption: Resultado
Left: 4680

Top: 1320

Label5

Caption: Lista de operaciones
Left: 480

Top: 3360

Label6

Caption: Operaciones con la lista
Left: 3360

Top: 4560

Label7

Caption: 0

(Nombre): MostrarResultado
Left: 4560

Top: 1560

BorderStyle: 1 - Fixed Single

Observa que a los 6 primeros Label que hemos afiadido a nuestro formulario, no
le hemos puesto (Nombre) a ninguno. Esto es debido a que durante la ejecucién de
esta aplicacién estos objetos no deberdan sufrir ningan tipo de modificacion con lo que el
nombre no nos interesa.

En cambio, el LabelZ7 sera donde nos aparecera el resultado de la operacion que
deseamos realizar.

17. Afade 2 objetos CommandButton.

Modifica las propiedades de cada CommandButton para que queden de la si-
guiente forma:

Commandi1
Caption: Borrar
(Nombre): Borrar
Left: 3000

Top: 2400
Width: 1215
Height: 495

Command2
Caption: Calcular
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(Nombre): Calcular
Left: 4320

Top: 2400

Width: 1215
Height: 495

Recuerda como activar las teclas del modo abreviado de cada Command. Ejem-
plo: Botén Calcular Alt+C.

18. Ahade 2 objetos TextBox.

Modifica las propiedades de cada TextBox para que queden de la siguiente
forma:

Textl

Text: (Borra el texto actual)
(Nombre): PrimerOperando
Left: 240

Top: 1560

Text2

Text: (Borra el texto actual)
(Nombre): SegundoOperando
Left: 2400

Top: 1560

Observa que en muchos de los objetos que hemos afiadido hasta el momento no
hemos especificado el tamafio, esto lo haremos mas adelante cuando modifiquemos
otras nuevas propiedades de estos objetos.

Modificar propiedades de varios objetos simultaneamente

Vamos ha modificar una propiedad que tendran en comun varios objetos.

Si varios objetos que tenemos en nuestro formulario cumplen una misma pro-
piedad podemos hacer dos cosas: podriamos ir seleccionando objeto a objeto y modifi-
car la propiedad en cada uno de ellos o seleccionarlos todos y modificar de una sola vez
la propiedad con lo que quedarian todos los objetos modificados.

19. Haz un clic sobre Calculadora.

20. Pulsa la tecla Control y mientras la mantienes pulsada haz clic en Primer operan-
do, Segundo operando, Resultado, Lista de operaciones y Operaciones con la
lista.

Observa como han quedado seleccionados todos los elementos que hemos mar-
cado. Observa también como la lista de propiedades ha cambiado, solo se muestran las
propiedades que podemos cambiar de forma conjunta a todos los objetos selecciona-
dos.

Si te fijas en los objetos seleccionados podras observar que tienen un fondo de
color gris oscuro que delimita su tamafo. (Esto solo lo podras ver si el color que esco-
giste para el formulario es diferente a este gris). Lo que vamos ha hacer es ver una
nueva propiedad que nos hara que estos objetos sean transparentes, de esta manera
conseguiremos que solo se vea el texto y no el tamafio de dicho objeto.

21. Pulsa F4 para acceder a las propiedades.

22. Haz un doble clic sobre la propiedad BackStyle veras como todos los objetos selec-
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cionados pasan de ser opacos a transparentes.

Fuentes de letra en modo edicion.

La gran mayoria de los objetos que podemos anadir a un formulario contienen
texto. Este texto también puede modificarse para hacer mas vistosa o mas clara nues-
tra aplicacion. El formato de texto se puede cambiar desde el modo disefio o desde el
modo de ejecucién (como ya vimos en la leccion anterior). En este capitulo explicare-
mos con mas detenimiento ambos sistemas.

23. Si todavia mantienes seleccionados los objetos que hemos seleccionado en los
anteriores puntos sélo debes hacer un clic, manteniendo pulsada la tecla Control,
sobre Calculadora, para quitar la seleccion de este objeto. Si no mantienes la selec-
cion, vuelve a seleccionar los objetos que antes teniamos seleccionados pero esta vez
sin el texto Calculadora.

Esto lo hemos hecho porque todos los objetos que estan seleccionados tienen el
mismo formato de letra mientras que el titulo Calculadora tiene otro formato.

24. Pulsa F4.
25. Accede a la propiedad Font.

Observa que esta propiedad esta vacia. Esto siempre ocurre en el momento en
el que tenemos diferentes objetos seleccionados.

26. Pulsa un clic sobre el botén con tres puntos suspensivos que aparece en dicha
propiedad.
Acto seguido aparece un cuadro de didlogo como este:

Dentro de la lista Fuente podremos seleccionar uno de los tipos de letras que
tenemos instalado en nuestro ordenador. En el apartado Estilo de fuente podremos
seleccionar entre cuatro opciones Normal (ejemplo), Cursiva (ejemplo), Negrita (ejem-
plo), Negrita cursiva (ejemplo). Juntamente con el estilo seleccionado podemos
aplicar dos Efectos diferentes como es: Tachado (ejempte) o Subrayado (ejemplo).
También podemos hacer una mezcla de los diferentes formatos de letra para asi poder
obtener algo asi (ejemple): negrita cursiva con subrayado y tachado. También podre-
mos modificar el Tamafio de la fuente seleccionada. Deberemos tener cuidado con
esta propiedad ya que segun el tamafio que seleccionemos podria ser que no se viera
completamente el contenido de la informaciéon que deseamos mostrar.

27. Haz un clic en Negrita. Acepta la ventana.

Observa los cambios. Las demas opciones las dejaremos como estan. Si no ves
todo el contenido de estos elementos, no pasa nada.

28. Haz un clic en cualquier parte de la pantalla para quitar la seleccion.
29. Haz un clic sobre Calculadora.

30. Accede a la propiedad Font.

31. Accede al cuadro de didlogo Fuente.

32. Modifica el tamafio a 18 y haz que aparezca Subrayado.

Antes de aceptar la ventana observa el recuadro de Ejemplo. En este recuadro
podras ver una simulacion de cdmo quedaran las modificaciones que has hecho.

33. Acepta el cuadro de didlogo.
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34. Selecciona el TextBox que lleva como (Nombre) PrimerOperando y
SegundoOperando, junto con el Label llamado MostrarResultado.

35. Accede al cuadro de didlogo Fuente.
36. Cambia el Tamafo a 18. Acepta el cuadro de diédlogo.
Modificar tamanos
Vamos a modificar el tamafio de estos 3 ultimos objetos modificados.
37. Modifica el tamafio a 1215 x 540

Fuentes de letra en modo ejecucion

Como ya vimos en la leccion anterior los estilos de fuente se pueden modificar
mientras estamos ejecutando el programa. Esto se consigue modificando las propieda-
des de estilo de fuente de alguno de los objetos insertados en nuestro formulario.

Vamos a imaginarnos que tenemos un objeto llamado Texto en nuestro formu-
lario de trabajo al cual le modificaremos los estilos de fuente.

Para modificar un estilo de fuente como puede ser negrita, cursiva, tachado y
subrayado utilizamos unas propiedades de tipo booleano!. Su sintaxis es exactamen-
te igual que en el caso de cualquier otra propiedad. Deberemos escribir el hombre del
objeto que queremos modificar seguido de un punto y una de estas cuatro propieda-
des: FontBold (Negrita), FontlItalic (Itdlica), FontStrikethru (Fachade) o
FontUnderline (Subrayado), después el signo igual (=) y el valor True o False segln
nos interese activarlo o desactivarlo. (También podriamos poner Font.Bold, Font.Italic,
Font.Strikethru o Font.Underline).

Por ejemplo, imaginemos que tenemos un boton que al pulsarlo queremos que
el objeto Texto cambie a negrita. Dentro del objeto botdn escribiremos la siguiente
linea de codigo Texto.FontBold = True esto hara que el Texto aparezca en negrita.
Si ya esta en negrita no ocurrira nada. Si queremos que aparezca el texto “normal”
podriamos poner en otro botén la linea Texto.FontBold = False, de esta manera
tendremos un botén que activa la negrita y otro que la desactiva. Esto funciona exac-
tamente igual para cualquiera de las otras propiedades.

Si te fijas en este caso tenemos que disefiar dos botones para activar y desactivar
la negrita, pero podemos hacer que un mismo botdon haga las dos cosas, o cualquier
otra propiedad, segun la que exista en este momento. Lo explicaremos de otra forma;
si el texto esta en negrita se desactivara la negrita y si el texto no esta en negrita se
activara la negrita. Esto se consigue con la siguiente linea: Texto.FontBold = Not
Texto.FontBold. La particula Not hace que la propiedad se alterne, si esta en False se
convierte en lo contrario True y si su valor es True se convierte en False.

También podemos cambiar el tipo de fuente, esto lo haremos con la propiedad
FontName. Esta propiedad no es de tipo Booleana ya que tenemos que especificar el
nombre de la fuente que queremos insertar. La sintaxis seria de la siguiente forma:
Nombre del objeto seguido de un punto, la propiedad FontName, un igual y entre
comillas dobles el nombre de la fuente. Por ejemplo: Texto.FontName = «Verdana>».

Otra propiedad que tenemos para cambiar nuestro estilo de fuente es: FontSize,
con esta propiedad lo que conseguimos es modificar el tamafio de la fuente. Esta pro-
piedad tampoco es de tipo booleana ya que deberemos especificar el tamafo de la
fuente. El tamafio se expresa en puntos. El tamafio maximo es de 2160 puntos. Los
puntos son de tipo numérico con lo que la sintaxis seria de la siguiente manera: Nom-
bre del objeto seguido de un punto, la propiedad FontSize, un igual y el nUmero que
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indicara el tamafio de la fuente de letra. Por ejemplo: Texto.FontSize = 12.

Como practica adicional puedes crear un nuevo formulario para practicar estas
nuevas propiedades.

Tamano automatico

Ahora vamos a modificar el tamafio de los cuadros de texto que tenemos en
nuestro formulario.

Emplearemos otra nueva propiedad de estos objetos que es el ajuste automati-
co del tamano con respecto al texto que hay en su interior.

38. Selecciona todos los elementos de texto que tenemos hasta el momento, menos el
que tiene como (Nombre) MostrarResultado.

39. Accede a las propiedades y cambia a True la propiedad AutoSize.

Observa como los puntos de seleccion de cada uno de los objetos se ha aproxi-
mado hasta el texto. Si nosotros ahora modificasemos la propiedad Caption veriamos
como el tamano del objeto cambia segun el tamafio del texto que hay dentro de dicho
objeto.

Alineacion del texto

En nuestra practica nosotros vamos a trabajar con diferentes numeros que ire-
mos introduciendo en las casillas de primer y segundo operando para obtener un resul-
tado.

Si nosotros utilizamos casillas de texto o etiquetas para que el usuario introduz-
ca o visualice texto, normalmente se alinea a la izquierda (ya que es por donde comen-
zamos a escribir texto) y si trabajamos con numeros los alienamos a al derecha (para
que todas las comas decimales en los niUmeros enteros estén juntas).

40. Selecciona solo PrimerOperando y accede a la propiedad Text.
41. Escribe la palabra Texto.

Esto lo hemos hecho para poder explicar mejor como actua la alineacion del
texto en los diferentes objetos.

Observa como en este objeto al igual que en el Label MostrarResultado el
texto esta a la izquierda.

42. Accede a la propiedad Alignment de MostrarResultado.

Observa que tienes 3 posibles opciones. Esto lo podras ver si despliegas la lista
de esta propiedad. O: izquierda, 1: derecha, 2: centro.

43. Selecciona la alineacion a la derecha (1.- Right Justify).
Observa nuestro formulario y donde esta alineado el texto de este objeto.
Vamos ha hacer lo mismo con los objetos: PrimerOperando vy
SegundoOperando. Si quieres ver mejor los cambios y para asegurarte que lo haces

correctamente puedes poner algo en la propiedad Text de SegundoOperando.

44. Selecciona PrimerOperando y SegundoOperando para trabajar con ambos ob-
Jjetos conjuntamente.
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45, Accede a la propiedad Alignment y selecciona la opcidon correspondiente, para
hacer que el texto de estos objetos aparezca alineado a la derecha.

Observa como en los dos objetos de tipo texto que tenemos seleccionados no ha
ocurrido absolutamente nada. ¢A que es debido este comportamiento? Muy sencillo, si
queremos que esta propiedad “funcione” tenemos que activar otra propiedad.

46. Accede a la propiedad MultiLine y ponla en True.

Observa que inmediatamente después de cambiar esta opcidn el texto pasa a
estar alineado a la derecha.

La propiedad MultiLine lo que esta haciendo es definir que en los dos objetos
texto se puedan introducir varias lineas. Ten en cuenta que siempre que quieras una
alineacidn a derecha o centro en objetos Text deberas activar la propiedad MultiLine.

47. Borra el contenido de los dos objetos seleccionados.

Observa que no podras modificar el contenido de los objetos mientras estén los
dos seleccionados.

Al acceder a la propiedad Text veras que hay la palabra (Texto) esto nos indica
que MultiLine esta activado y por lo tanto puede ser que dentro de este objeto puedan
existir multiples lineas de texto. Para eliminar lo que ya tenemos debemos pulsar en el
botén con una flecha hacia abajo que aparece en esta propiedad y borrar el contenido.

Delimitacion de tamaino

Ahora vamos a delimitar el tamafio de los nimeros que podemos introducir en
PrimerOperando y SegundoOperando. Esto lo conseguiremos con la propiedad
MaxLength. Esta propiedad hara que no podamos introducir nimeros con una canti-
dad de caracteres superiores a la que nosotros indiguemos. Visual Basic no nos dejara
introducir mas caracteres. No nos avisara de ninguna manera, simplemente no nos
dejara introducir ningln caracter mas.

48. Selecciona PrimerOperando y SegundoOperando.
49. Pulsa F4, para acceder a las propiedades.
50. Escribe 4 en MaxLength.

Texto de ayuda

Existe una propiedad, en la mayoria de los objetos que podemos afiadir en
nuestro formulario, que sirve para mostrar ayuda rapida al mantener el puntero del
ratén durante unos segundos sobre el objeto deseado. Este texto suele ser corto y
explicito dando una idea de para que sirve dicho control.

51. Selecciona PrimerOperando.
52. Accede a sus propiedades.
53. Situate sobre la propiedad: ToolTipText.

En esta propiedad podemos escribir lo que queremos que aparezca en el peque-
Ao cuadro de ayuda al mantener el raton durante unos segundos en el objeto seleccio-
nado.

54. Escribe: Introduce el primer operando.

Pag. 28



Curso de Visual Basic 6.0 - Leccién 2 Area Interactiva - www.areaint.com

Realiza estas mismas operaciones con SegundoOperando y los botones Cal-
cular y Borrar. Escribe el texto que creas conveniente, pensando que con el botén
Calcular se realizaran los calculos pertinentes segun la operacion seleccionada (opcio-
nes que veremos en la siguiente leccion) y el botéon Borrar borra el contenido de
PrimerOperando, SegudoOperando y MostrarResultado, para poder iniciar una
nueva operacién con diferentes operandos.

OptionButton en modo grafico

Vanos a insertar unos controles que nos serviran para poder seleccionar cual de
las cuatro operaciones (suma, resta, multiplicacion o divisidn) es la que deseamos
realizar. Hemos escogido este elemento ya que solo podremos marcar uno de ellos a la
vez.

En la primera leccidon ya utilizamos este tipo de objeto, pero aqui vamos a ver
una nueva propiedad de este, ya que no trabajaremos con él con la apariencia que lo
hicimos en la pasada leccidn, sino que tendra apariencia de botén, pero con una ima-
gen en su interior.

55. Inserta un OptionButton.
Observa como es su apariencia.

56. Ponle como (Nombre): Sumar.

57. Accede a la propiedad Style y modifica su valor de Standard a Graphical.
Observa como su apariencia ahora es como un botén.

58. Borra el contenido de la propiedad Caption.

59. Accede a la propiedad Picture y selecciona Misc18.ico de Graphics\Icons\Misc
dentro del directorio donde tengas instalado Visual Basic.

60. Cambia el tamafio a 540 x 540 y su posicion a 1680, 600.
61. Inserta 3 OptionButton mas.
63. Modifica sus propiedades para que queden de la siguiente manera:

Option1
Caption: (Borra su contenido)

(Nombre): Restar
Posicion: 1680, 1200
Tamano: 540 x 540
Style: Graphical
Picture: Miscl9.ico

Option2
Caption: (Borra su contenido)

(Nombre): Multiplicar
Posicion: 1680, 1800
Tamaino: 540 x 540
Style: Graphical
Picture: Misc20.ico

Option3

Caption: (Borra su contenido)
(Nombre): Dividir

Posicion: 1680, 2400
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Tamaifo: 540 x 540
Style: Graphical
Picture: Misc21.ico

64. Asegurate que la propiedad Value de objeto Sumar esta en True.

65. Escribe en la propiedad ToolTipText de cada uno de estos objetos algo que le
pueda servir de ayuda a los usuarios de esta aplicacion, tal como vimos en puntos
anteriores.

66. Realiza una ejecucion de prueba. Selecciona las diferentes operaciones.

Observa que cuando se selecciona una, se quita la seleccion la que estaba selec-
cionada y asi sucesivamente.

Creacion de archivos ejecutables

Con Visual Basic podemos crear archivos ejecutables, con extension (.exe) de
una forma facil y sencilla.

Al convertir una aplicacién en un archivo ejecutable podremos poner en funcio-
namiento dicha aplicacion sin necesidad de ejecutar Visual Basic. Pero deberemos
pensar que esta aplicacién no podra funcionar en cualquier otro ordenador, solamente
funcionara en los aquellos en los que esté instalado Visual Basic. Para que funcione en
cualquier otro ordenador deberemos hacer un archivo de instalacion, mas adelante
veremos como hacerlo.

Antes de crear el archivo ejecutable lo que tendremos que hacer es guardar el
formulario y el proyecto con el nombre que quieras dentro del directorio que quieras.

Antes de continuar, decir que la aplicacién no esta finalizada pero ya podemos
crear el archivo ejecutable para tener una muestra.

Otra cosa muy importante es ir grabando el formulario y el proyecto a medida
que vamos haciendo cambios para hacer copias de seguridad. Esto lo podemos hacer
de una forma facil, una vez grabados ya el formulario y el proyecto con un nombre,
deberemos pulsar el boton con el dibujo de un disco en la barra de herramientas estandar.

67. Accede a Generar (nombre del archivo) .exe... dentro del menu Archivo.

En (nombre del archivo) te aparecera el nombre del proyecto que hayas pues-
to anteriormente.

Seguidamente te aparecera una ventana llamada Generar proyecto. En esta
ventana deberemos indicar la carpeta y el nhombre del archivo ejecutable.

68. Deja el nombre que aparece en la ventana Generar proyecto, antes de pulsar
Aceptar haz clic en el botén Opciones.

Aparecera un nuevo cuadro de didlogo.

En este cuadro podemos modificar el nimero de versidon de nuestro archivo
ejecutable de forma manual, indicando el nimero de version en principal, secun-
dario y revision. También lo podemos hacer de forma automatica pulsando un clic en
Incremento automatico. Desde este cuadro de didlogo podemos modificar tanto el
titulo de nuestra aplicacion, como el icono. Podemos afiadir informacion adicional
como el nombre de la compaiiia, nombre del producto, copyright, etc.

69. Cierra el cuadro Propiedades del proyecto. Haciendo clic en Cancelar o en Aceptar
si has modificado alguna opcién.
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70. Haz clic en Aceptar, para crear el archivo ejecutable.

Observa como en la barra de herramientas estandar aparece una banda de color
que va incrementando con la palabra Compilando... y Escribiendo Exe... Esto nos
indica que Visual Basic antes de crear el ejecutable compila el proyecto para revisar
errores y después graba el archivo con extension Exe.

Para ejecutar el archivo Exe que acabamos de crear puedes hacerlo como cual-
quier otro programa que tengas instalado en tu ordenador.

71. Abre el Explorador de Windows, accede al directorio donde esta el archivo ejecu-
table.

Observa como este archivo tiene como icono el mismo que pusimos en el formu-
lario.

72. Haz doble clic para ejecutarlo.

Observa como aparentemente la ejecucion es igual que si la hubiéramos hecho
desde Visual Basic. Podras observar que en segun que tipo de aplicaciéon serd mucho
mas rapido ejecutar el archivo Exe que ejecutarlo desde Visual Basic.

Vamos a explicar como podemos hacer un archivo de instalacion. Recuerda que
la aplicacidn no esta finalizada. Este paso normalmente se hace en el momento en el
que ya esta la aplicacion completamente terminada.

Archivo de instalacion

Para realizar estos pasos deberemos poner en funcionamiento uno de los médu-
los que vienen junto a Visual Basic.

73. Cierra Visual Basic.

Si al realizar este paso, Visual Basic te pide si deseas guardar la aplicacion
contesta afirmativamente.

74. Accede a Inicio — Programas - Microsoft Visual Studio 6.0 - Herramientas de
Microsoft Visual Studio 6.0 - Asistente para empaquetado y distribucion.

Seguidamente te aparecera una pantalla como la siguiente:

75. Pulsa el botén Examinar...

En la ventana Abrir proyecto escoge el proyecto con el que hemos estado
trabajando anteriormente.

76. Cuando lo tengas seleccionado pulsa el boton Abrir.

Observa como en la lista desplegable de la parte superior de la ventana Asis-
tente de empaquetado y distribucion aparece la carpeta y el nombre del archivo
con el que deseas trabajar.

77. Pulsa el boton Empaquetar.

En este momento Visual Basic comprobara si tenemos realizado el archivo
ejecutable (exe), si no lo hemos creado anteriormente nos aparecera una ventana
parecida a la siguiente:
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uE; Asistente de empaquetado y distribucién x|

Seleccionar proyecka:

I j Examinar... |

Empaqueta este proyecto en un paquete distribuible, como un
q CAE de Internet o un programa de instalacidn,
Cil
o
Empaguetar
Envia uno de estos paguetes de provecto a un sitio de
% distribucion, como un servidor de Internet,
Distribuir
Cambia el nombre de sus secuencias de comandos para este
:E provecto,las duplica v las elimina.
Adminiskrar

secuencias de comandos

Cerrar Avuda

En la que deberemos seleccionar la opcion Compilar. De esta forma Visual
Basic generara el archivo ejecutable.

78. Pulsa en botén Compilar.
En caso de ya estar creado dicho archivo no nos aparecera esta ventana.

Asistente de empaquetado y distnbucion ﬂ

Para poder continuar, el Asistente requiere el archivo ejecutable
'Calculadora.EXE' para este provecto, Haga clic en Examinar para buscar el

archivo o en Compilar para compilar el proyecto,

Compilar Cancelar

Seguidamente nos aparecerd una nueva ventana como esta:

*& Asistente de empaguetado y distribucion - Tipo de empaguetado x|

Elija el tipo de paguete que desea crear.

larchivo de dependencia

Descripcion:
Se usa para crear un paquete gue se instalard con un ;I
programa Instalar.exe.

I

fyuda | Cancelar I = fAnterion I Siguignte>l Emalizat: |
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79. Selecciona la opcion Paquete de instalacion estandar y pulsa en Siguiente.

Al elegir esta opcion estamos indicando que se genere un archivo de instalacion
para nuestra aplicacion.

Después de unos segundos nos aparecera la siguiente pantalla:

-E-; Asziztente de empaquetado p distnbucion - Carpeta de paguete 5'

Elija la carpeta en la que se ensamblara el paguete.

arpeta de paquete:
|C:'l,Dir'l,F'.rea'l,'-.-'B'l,CaIcuIadDra'l,Paquete

|=c(osco .17

o L Red... |

Mueva carpeta... |

Eimalizat: |

Ayuda | Cancelar < Ankerior

En ella deberemos indicar en que carpeta deseamos guardar los archivos que se
generaran para realizar la instalacidon de nuestra aplicacion. Observa que él nos propo-
ne utilizar una carpeta nueva llamada Paquete que cuelga de la carpeta en la que
tenemos nuestro proyecto.

80. Vamos a dejar esta carpeta como buena. Pulsa en Siguiente.

Si el asistente ve que la carpeta no existe nos mostrara un mensaje para crearla.
81. Responde afirmativamente a este mensaje.

Seguidamente nos aparecera una nueva ventana en la que se nos mostraran
todos los archivos necesarios para que funcione perfectamente nuestra aplicaciéon cuando
se instale en cualquier ordenador. Nosotros podremos indicar que no se instale un
archivo de los que aparecen en la lista, el Unico problema que puede haber es que
segun el archivo que quitemos no funcione correctamente la aplicacidon en cualquier
ordenador. También podemos hacer que se guarde algun otro archivo junto con la
instalacion. Para ello deberiamos pulsar sobre el boton Agregar...

La pantalla tiene un aspecto parecido a este:
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sistente de empaquetado y distribucion - Archivos incluidos x|

Los archivos de |a lista siguiente se incluiran en el paquete,
Haaa clic en Agregar para inchir archivos adicionales, Desactive
la casilla de verificacion situada a la izquierda del nombre de
archive para quitar un archivo del paquete,

Archivos:
MNombre | Crrigen - fagreqgar. ..
_ Calculadora,exe CDiryAreai VBN Calculador
_Runtime de VBE v Aukomnatizacidn OLE
SETIUP.EXE C:h\Archivos de programal,
. SETUPL.EXE C:hArchivos de programa‘l,_
. STAUMST.EXE C:hArchivos de programal, -

FEimalizar:

Avuda | Cancelar I < Apkerior

Vamos a dejar seleccionados todos los archivos y no vamos a Agregar ningun
archivo mas.

82. Pulsa en Siguiente.

Seguidamente nos aparecera una pantalla como la siguiente:

Puede crear un archivo .cab grande o miltiples archivos .cab
para el paguete. Siva a distribuir su aplicacion en disquetes
debe crear makiples archivos .cab v especificar un tamario de
archivo .cab no superior al de los discos que va a utilizar, Elija
abajo la opridn apropiada.

—COpciones de .cab
% Un Gnico archivo .cab
" Mdltiples archivos .cab

Tamario de archivo .cab:

|1.44MB 'I

Avuda | Cancelar | < fnterior Einalizat; |

En esta pantalla podremos indicar si queremos que se genere un Unico archivo
.cab o varios archivos mas pequenos .cab para asi poderlos guardar en discos. Los
archivos .cab son los que contienen toda la informacidn y todos los archivos que se
descomprimen durante la instalacion.

En nuestro caso vamos a generar un solo archivo .cab
83. Selecciona la opcién: Un dnico archivo .cab y pulsa en Siguiente.

En la siguiente pantalla que nos aparece de todo este proceso deberemos indi-
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car el titulo que deseamos que aparezca en el momento en el que se realiza la instala-
cion.

84. Escribe: Mi primera aplicacioén y pulsa en Siguiente.

En esta nueva ventana:

£ Asistente de empaquetado y distribucién - Elementos del ment Inic x|

Determinar los grupos del mend Inicio v los elementos que
creard el proceso de instalacion,

Elementos del mend Inicio:

El--@ Menid Inicio Mueyo grupo I
El@ Programas
El@ Mi prirmera aplicacian Mueva glementa. .. I
.-y Mi primera aplicacion
% B B Propiedades, ., I
Quikar I

Ayuda | Cancelar < Ankerior

Eimalizat: |

Podremos indicar en que grupo del menu Inicio deseamos que se guarde el
acceso directo hacia nuestra aplicacién.

Vamos a cambiar el nombre del grupo en el que estara situado el acceso directo
a nuestra aplicacion.

85. Pulsa sobre el grupo Mi primera aplicacion.
86. Haz clic sobre el boton Propiedades...

87. En la ventana que te aparecera a continuacion cambia el nombre y escribe: Mis
aplicaciones.

88. Pulsa sobre el botén Aceptar.

Una vez cambiado el nombre del grupo ya podemos seguir con nuestro asisten-
te.

89. Pulsa sobre el botdn Siguiente.

En la siguiente ventana podriamos modificar en que carpetas queremos que se
guarde la aplicacion en el momento que se instale.

Vamos a dejar la configuracion original y asi permitiremos que sea el usuario
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quien decida en que carpeta desea guardar la aplicacidon en el momento en el que se
realice la instalacion.

90. Pulsa sobre el botén Siguiente.

Seguidamente nos aparecera una pantalla en la que podremos indicar si el ar-
chivo ejecutable que se generara después de realizar la instalacién deseamos que esté
compartido o no. El estar compartido quiere decir si este programa formara parte de
otros o solamente sera este el que lo utilice. Asi en el momento de desinstalar la
aplicacién no se borrara dicho archivo para que pueda ser utilizado por otros progra-
mas.

91. No selecciones este archivo y pulsa sobre el boton Siguiente.

En la ventana que nos aparece a continuacion podemos indicar un nombre para
guardar gran parte de los pasos que hemos realizado durante este asistente para que
asi en futuras ocasiones podamos realizar dichos pasos automaticamente.

92. Deja el nombre que aparece por defecto y pulsa sobre el botén Finalizar.

Este es el final del proceso. Ahora se generaran todos los archivos necesarios
para realizar la instalacién de la aplicacion.

Al final del proceso nos aparecera un cuadro con un pequefio informe del proce-
so realizado.

93. Pulsa en el boton Cerrar.
94. Por ultimo cierra el Asistente de empaquetado y distribucion.
Ahora ya tienes la aplicacién preparada para grabarsela a quien desees.

95. Abre el explorador, accede a la carpeta donde has guardado los archivos de insta-
lacién y ejecuta el archivo Setup.exe.

96. Sigue los pasos, asi podras observar como se realiza la instalacion de la aplicacion.
La aplicacién ya tiene un aspecto mucho mas serio y profesional.

Fin leccion 2

! Booleano: solo puede tomar dos valores, Verdadero o Falso.
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Leccion 3

Esta leccién la vamos a dedicar a colocar en nuestro proyecto nuevos objetos no vistos
hasta el momento. Una vez terminada toda la presentacién pasaremos a depurar nuestra
aplicacién para que no se produzcan errores inesperados e introducir mensajes que aparece-
ran en determinados momentos para que el usuario sepa que es lo que debe hacer. En esta
lecciéon también introduciremos lineas de cédigo que iremos comentando, aunque las principa-
les instrucciones de Visual Basic las veremos en siguientes lecciones.

Controles de imagen

En nuestras aplicaciones es interesante insertar imagenes para mostrar algun
tipo de informacién adicional o para facilitar el uso de esta a los usuarios.

En un principio tenemos 4 controles que nos permiten trabajar con graficos:
cuadro de imagen (PictureBox), imagen (Image), forma (Shape) y linea (Line).

Cada uno de ellos lo utilizaremos en casos diferentes, seglin nos interese una u
otra caracteristica de cada objeto.

PictureBox

El cuadro de imagen (PictureBox) lo podemos utilizar para mostrar imagenes
sueltas, aunque suele utilizarse como contenedor de otros elementos. Con esto quere-
mos decir que dentro de un cuadro de imagen pueden existir otros elementos que
dependen de él. Si nosotros movemos el cuadro de imagen con elementos en el interior,
todos ellos se moveran junto con él. Si mirdsemos la propiedad Top y Left de cualquier
elemento que esta insertado dentro de un cuadro de imagen veriamos que estan en
relacion con el borde de este y no con el borde del formulario como en la gran parte de
los objetos.

Image

El control imagen (Image) solo lo utilizaremos para mostrar imagenes en su
interior. No se puede utilizar como contenedor como en el caso del PictureBox.

En nuestra practica vamos a insertar una imagen en la que mostraremos un
icono que tendrad como dibujo el signo igual (=).

. Practica 1 (continuacion de la leccién anterior)

1. Abre el proyecto con el que estuvimos trabajando en la leccidn anterior.
Recuerda lo que teniamos hecho hasta este momento.

Vamos a inserta un control Image, para poder poner una imagen con un signo
igual (=) en su interior.

2. Haz doble clic en el control Image.

Observa como en el centro de nuestro proyecto ha aparecido un nuevo objeto
con unas lineas discontinuas que lo delimitan.

3. Accede a la propiedad: Picture.

Observa que aparece la palabra (Ninguno), esto nos indica que en este mo-
mento el objeto Picture no estd mostrando ningun tipo de imagen.

4. Haz un clic sobre el botdén con tres puntos suspensivos que aparece a la derecha de

Pag. 37



Curso de Visual Basic 6.0 - Leccién 1 Area Interactiva - www.areaint.com

esta propiedad.

Acto seguido veras como te aparece un cuadro de didlogo donde podras selec-
cionar la imagen que quieres que se muestre. Observa que en el apartado: Archivos
de tipo esta escrita la frase Todos los archivos de imagenes, esto quiere decir que
en este cuadro de didlogo nos apareceran todos los archivos que tengan como exten-
sion (Bmp, dib, gif, jpg, wmf, emf, ico y cur).

5. Accede al directorio Graphics\Icons\Misc dentro del directorio donde tengas ins-
talado Visual Basic 6, y selecciona el archivo misc22.ico.

Observa como el tamafio de dicho objeto se ha modificado automaticamente.
Observa también como en la propiedad Picture ahora aparece la palabra (icono) esto
nos da a entender que el objeto que se esta mostrando en este momento es un icono.

Cambio de tamaio de un objeto Image

Nosotros en este momento podemos cambiar un poco el aspecto de nuestro
icono.

6. Situate en uno de los vértices de este objeto.
7. Arrastra hasta aumentar el tamafio del objeto.

Observa como el dibujo no ha sufrido ninguna modificacidn. Solo ha cambiado el
tamafio del control, pero no el del dibujo.

8. Accede a la propiedad Stretch y pon su valor a True.

Observa como ahora el dibujo ocupa todo el tamafio del objeto. Puede ser que el
dibujo se vea deformado.

Para hacer que el dibujo vuelva a su tamafio real, nada mas facil que realizar el
siguiente paso.

9. Pon la propiedad Stretch a False.

Observa como tanto el tamafio del icono, como el del objeto han cambiado.
10. Mueve el objeto Image hasta la posicion: 3840, 1560.

Puedes hacerlo utilizando cualquiera de los métodos explicados hasta el mo-
mento.
Bordes en la imagen

Una vez colocado nuestro objeto Image en su sitio vamos a modificar su contor-
no.

11. Accede a la propiedad BorderStyle y modifica el contenido de None a Fixed
Single.

Observa como ha aparecido un borde en 3D que rodea a todo el objeto. Con la
propiedad Appearance podras hacer que este borde mantenga la apariencia de 3D o
solo sea un cuadro con una linea simple. Deja esta propiedad como esta.

Apariencia del ratén

Vamos a modificar la apariencia del ratdon cuando pase por encima de este obje-
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to. Esto lo haremos para que los usuarios no piensen que se debe pulsar esta imagen
para conseguir el resultado de la operacion. En un principio si nosotros no ponemos
ninguna linea de cddigo dentro del evento Click de este objeto no deberia pasar nada
al pulsar un clic, pero puede ser que el usuario piense que la aplicacion funciona inco-
rrectamente por lo que seguiria intentandolo. En cambio nosotros podemos mostrar un
icono que facilite la utilizacion de la aplicacion.

12. Accede a la propiedad MousePointer.

Aqui especificaremos que tipo de cursor queremos que aparezca en el momento
en el que el cursor pasa por encima del objeto.

Tenemos diferentes tipos de cursores:

Valor Descripcion

0 Predeterminado.

1 Flecha.

2 Cruz

3 Forma de I.

4 Pequefio cuadrado dentro de otro cuadrado.
5 Flecha de cuatro puntas.

6 Flecha doble que apunta al NE y al SE.

7 Flecha doble que apunta al Ny al S.

8 Flecha doble que apunta al NO y al SE.

9 Flecha doble que apunta al O y al E.

10 Flecha hacia arriba.

11 Reloj de arena.

12 No colocar.

13 Flecha y reloj de arena.

14 Flecha y signo de interrogacién.

15 Ajustar todo.

99 Icono especificado en la propiedad MouselIcon.

Esta tabla estd extraida de la ayuda de Visual Basic. En ella se especifican las
diferentes formas que puede tomar el cursor al pasar por encima del objeto. Para poder
ver con mas exactitud cada una de las formas es recomendable ir seleccionando cada
una de ellas e iniciar una ejecucién de prueba. Esta propiedad no es visible en el modo
de disefio.

13. En nuestro caso deberemos seleccionar: 12 - No Drop.
14. Ejecuta la aplicacion y coloca el cursor sobre el objeto Image.

Controles de graficos

Los controles graficos Line y Shape son mucho mas simples que los que hemos
visto anteriormente, pero nos ayudan a disefar nuestra aplicacion.

Line

Elemento que nos dibuja una linea en nuestro formulario. Este elemento no
contiene eventos, sblo se pueden utilizar de forma decorativa.

Nosotros podemos afiadir una linea haciendo un doble clic sobre el objeto Line
o haciendo, en primer lugar, un clic sobre el objeto Line, después marcando el primer
punto de la linea, mantener pulsado el botén del ratén y soltarlo en el momento en el
que queramos el punto final. Después para modificar el tamafio solo deberemos situar-
nos sobre una de las puntas de la linea, hacer clic con el botén derecho y mientras lo
mantienes pulsado movernos hasta la nueva posicidén. Si lo que queremos es mover
toda la linea, manteniendo la inclinacion y el tamafio, arrastraremos la linea haciendo
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clic en cualquier parte de ella. Otra manera que tenemos para mover los puntos inicia-
les y finales de la linea es utilizando las propiedades X1, X2, Y1y Y2.

X1 nos marca la distancia del primer punto con la parte izquierda del formulario.
X2 es igual que X1 pero se refiere al segundo punto de la linea. Y1 nos marca la
distancia del primer punto con la parte superior del formulario. Y2 es igual que Y1 pero
haciendo referencia al segundo punto de la linea.

Podemos utilizar la propiedad Visible para mostrar (True) u ocultar la linea
(False). La propiedad DrawMode modifica la apariencia de la linea. BorderWidth nos
modifica el ancho de la linea y con BorderColor podemos modificar el color de la linea.

Puedes insertar una linea en el formulario con el que estamos trabajando donde
creas conveniente y modificarla a tu gusto.

Shape

Con este control podemos insertar en nuestro formulario un rectangulo, un cua-
drado, una elipse, un circulo o un rectangulo o cuadrado con las esquinas redondeadas.

Al igual que en el caso del control Line, este elemento no contiene eventos, solo
nos sirve para decorar nuestros formularios.

15. Inserta un objeto Shape en nuestro formulario.
16. Muévelo hasta la posicion 120, 480 y cambiale el tamafio a 5775 x 2655.
Cuando nosotros hemos insertado este objeto hemos obtenido un rectangulo,
pero como ya hemos dicho anteriormente, nosotros podemos obtener diferentes for-
mas geométricas. Esto lo conseguiremos modificando la propiedad Shape. Tenemos 6
posibilidades: rectangulo (Rectangle), cuadrado (Square), elipse (Oval), circulo
(Circle), rectangulo con las esquinas redondeadas (RoundedRectangle) o cuadrado
con las esquinas redondeadas (RoundedSquare).
17. Prueba cualquiera de las opciones de la propiedad Shape. Al final deja Rectangle.
18. Cambia la propiedad BackStyle de transparente a opaco. Observa que ha ocurrido.
Cambiando la apariencia
El rectangulo que nosotros hemos insertado se ha rellenado de color blanco y
muchos de los objetos que estan dentro de él han desaparecido. Bien, si queremos que
todos los objetos vuelvan a verse lo que tenemos que hacer es “empujarlo” hacia el
fondo del formulario, para que los demas objetos pasen a estar por encima de él.
19. Situate sobre el borde del rectangulo.
20. Pulsa el botén derecho del ratén para que aparezca el menu contextual.
21. Selecciona la opcién Enviar al fondo.

Observa como todos los elementos han aparecido nuevamente.

Con la propiedad BackColor se puede modificar el color del fondo del rectéangu-
lo, en cambio si lo que deseas es modificar el color del borde utiliza BorderColor.

A este objeto también le puedes afiadir una trama en lugar de un color opaco.

Si modificas la propiedad FillStyle podras obtener diferentes tipos de tramas:
Trama sélida (Solid), transparente (Transparent), lineas horizontales (Horizontal
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Line), lineas verticales (Vertical Line), lineas diagonales de izquierda a derecha
(Upward Diagonal), lineas diagonales de derecha a izquierda (Downward Diago-
nal), en cruz (Cross) y lineas diagonales cruzadas (Diagonal Cross)

22. Coloca una de estas tramas.

23. Modifica el color de la trama con la propiedad: FillColor.

24. Una vez visto los cambios quita la trama. Poniendo la propiedad FillStyle a
Transparent.

Inserta otro Shape en la posicién 120, 3240 con un tamafio 5775 x 2055.
Modifica todas las propiedades pertinentes para que queden como en el caso anterior.

Frame

A nosotros nos interesa poder poner dos nuevos OptionButton en nuestra apli-
cacion, que utilizaremos para marcar si lo que queremos que aparezca en la lista, que
mas adelante afnadiremos, es el resultado de la operacién o toda la operacion completa.

Como ya dijimos en lecciones anteriores en un mismo formulario pueden existir
el nimero de OptionButton que deseemos, pero solo puede estar activado uno de
ellos simultdneamente. En nuestra practica esto no nos interesa ya que por un lado
deberemos indicar una de las 4 operaciones que deseamos realizar y por otro que es lo
gue deseamos que se afiada a la lista. Veamos esto en la practica.

25. Afade un nuevo OptionButton.
26. Situalo en algun sitio del formulario que no te moleste.

Este nuevo objeto es el que utilizaremos para marcar que es lo que deseamos
ver en nuestra Lista de operaciones es el resultado de la operacion.

27. Inicia una ejecucion de prueba.
28. Selecciona la resta como operacion ha efectuar.

Ahora nosotros antes de pulsar el botén calcular deberiamos indicar que es lo
qgue querriamos ver en la Lista de operaciones.

29. Marca el OptionButton que hemos insertado anteriormente.

Observa como la seleccion que teniamos en la resta ha desaparecido. En el
momento que tuviéramos que realizar la operacién, el programa no nos ensefiaria
ningun tipo de solucion ya que no esta seleccionada ninguna de las operaciones.

30. Marca ahora la multiplicacién.

Observa como ha desaparecido la seleccion del Gltimo OptionButton que ha-
biamos insertado.

31. Detén la ejecucion del programa.
Colocar un Frame

Este problema se puede solucionar insertando un nuevo objeto llamado Frame.

Este objeto lo que hace es mantener separados diferentes objetos OptionButton que

se encuentran dentro de un mismo formulario. Este elemento se utiliza para que asi
puedan marcarse de forma independiente grupos de OptionButton. Eso si, solo se
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podran marcar, uno y solamente uno de los que tenemos dentro de cada Frame.

Cuando nosotros coloquemos diferentes OptionButton dentro de un Frame
podremos hacer que todos estos se muevan a la vez al mover el Frame. Esto es debido
a que el Frame actia como contenedor de los OptionButton.

Para colocar este objeto y todos los que debera llevar en su interior crearemos,
en primer lugar el Frame, después seleccionaremos el objeto OptionButton y lo dibu-
jaremos en el interior. De esta manera unos objetos dependeran de los otros y actuaran
como si de un grupo se tratase. Si no lo hacemos de esta forma no conseguiremos
nuestro propdsito. Veamos lo que hemos explicado con un ejemplo.

32. Elimina el OptionButton que creaste anteriormente.
33. Inserta un Frame en nuestro formulario.

Observa que el objeto insertado es un recuadro con un borde y en la parte
superior izquierda aparece un texto. Aqui pondremos texto para que nos aclare la
utilidad de este grupo de OptionButton. Si deseamos que no se vea este borde al

ejecutar la aplicacion deberemos poner la propiedad BorderStyle a 0.

Recomendamos utilizar siempre borde ya que de esta forma hacemos que el
usuario de la aplicacion sepa que OptionButton actlan conjuntamente.

34. Mueve el Frame hasta la posicion 3000, 3600 con un tamafio de 2775 x 735.

35. Cambiale el color de fondo con la propiedad BackColor para que sea igual que el
fondo del formulario.

36. Accede a la propiedad Caption y escribe Mostrar.

Observa como Mostrar ha aparecido en la esquina superior izquierda del Frame.
Insertando objetos en su interior

Ahora vamos a colocar dos OptionButton en el interior de este Frame. Para
insertar cada uno de ellos sigue los siguientes pasos, no te saltes ninguno ya que puede
ser que no conseguiras que los dos controles estén dentro del Frame. Para hacer todos
estos pasos deberas asegurarte que tienes seleccionado el Frame. Esto lo podras com-
probar en el momento en el que aparecen los cuadros para modificar el tamafio de este
objeto.

37. Haz un clic sobre el objeto OptionButton del cuadro de herramientas.

Si mueves el ratén hasta colocarte sobre el formulario podras observar como
este ha tomado forma de cruz.

38. Coloca el puntero de ratdon dentro de nuestro Frame.
39. Pulsa el botdn izquierdo del ratdn y mientras lo mantienes pulsado muévete hasta
gue el nuevo objeto tenga un tamafo de 1095 x 375 aproximadamente. Cuando con-

sigas ese tamafo ya puedes soltar el botdon del raton.

Ahora que ya tenemos colocado el primer OptionButton vamos a moverlo a su
posicion.

40. Situa nuestro primer OptionButton a la posicion 240, 240.

Observa que esta posicion tiene referencia con el Frame que lo contiene y no
con el resto del formulario.

Pag. 42




Curso de Visual Basic 6.0 - Leccién 3 Area Interactiva - www.areaint.com

41. Coloca otro OptionButton dentro de nuestro Frame tal y como hemos hecho en
los pasos: 37, 38 y 39. Recuerda tener seleccionado el Frame.

42, Situalo en la posicion 1440, 240.
43. Selecciona el objeto Optionl1, ponle de (Nombre): Resulado y de Caption: Re-
sultado. Cambiale el color de fondo con BackColor para que tenga el mismo que el

formulario.

44. Selecciona el objeto Option2, ponle de (Nombre): Operacion y de Caption:
Operacion. Cambiale el color de fondo para que tenga el mismo que el formulario.

45, Asegurate que la propiedad Value de Resultado estd a True.

Vamos a comprobar como estos dos Ultimos objetos que hemos insertado de-
penden del Frame.

46. Haz un clic sobre el borde del Frame.
47. Muévelo hasta cualquier otra posicion del formulario.

Observa como al moverlo también has movido los dos objetos que hay en su
interior.

48. Vuélvelo a colocar en la misma posicion que estaba. (Mira el punto 34).

ComboBox (Lista desplegable)

Un ComboBox tiene caracteristicas comunes de un TextBox y de un ListBox.
Un TextBox ya que se puede escribir texto en el recuadro de texto que aparece y de un
ListBox ya que podemos seleccionar uno de los elementos que aparecen en la lista
desplegable de dicho control.

En nuestro caso utilizaremos este nuevo control para hacer que el usuario escoja
entre: ARadir a la lista y No afadir a la lista. Con lo que afiadird o no a la lista, que
insertaremos después, el resultado o la operacion completa que hemos realizado ante-
riormente.

49, Pulsa un doble clic sobre ComboBox, en la barra de herramientas.

Observa como en todos los casos que hemos querido insertar un objeto y hemos
hecho un doble clic el objeto se ha colocado en el centro del formulario.

50. Muévelo hasta la posicion 3360, 4800 con un tamafio de 1935 x 315.
51. Accede a la propiedad (Nombre) y escribe AAadir.
Insertando elementos a la lista desplegable

52. Accede a la propiedad List, pulsa en el boton con una flecha hacia abajo que veras
a la derecha de esta propiedad.

Todo lo que escribamos aqui sera lo que aparecera cuando nosotros desplegue-
mos el ComboBox que acabamos de insertar. Cada linea corresponde a un elemento
diferente.
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53. Escribe: Anadir a Ia lista.

Nosotros en este momento ya hemos insertado uno de las dos lineas que debe
aparecer dentro de este objeto. Si queremos insertar el siguiente elemento lo tenemos
que escribir en la siguiente linea de esta lista. Para ello no deberemos pulsar Intro ya
que si lo hacemos nos saldriamos de la propiedad List. Para seguir insertando elemen-
tos deberemos pulsar las teclas Ctrl e Intro conjuntamente.

54. Pulsa Ctrl e Intro.
55, Escribe: No afadir a la lista. Pulsa Intro al terminar.
Bloqueamos el objeto.

Como hemos dicho anteriormente este nuevo objeto tiene la propiedad de poder
escribir y afadir elementos en su interior. En nuestro caso no nos interesa que el usua-
rio modifique o escriba en el cuadro de texto, ya que solo queremos que utilice una de
las dos propiedades que contiene.

56. Accede a la propiedad Locked y pon su valor a True.

Iniciar contenido

Para hacer que nuestro objeto ya se inicie con algun contenido en su interior
solo tenemos que introducir texto dentro de la propiedad Text

En nuestro caso podemos hacer que se inicie con la opcidn que no inserta ningun
tipo de operacidn en la lista.

57. Accede a la propiedad Text y escribe No afAadir a la lista.

58. Realiza una ejecucion de prueba. Despliega este objeto e intenta seleccionar alguna
de las opciones que contiene en su interior.

Podras observar que en el programa no ocurre nada de nada ya que todavia no
hemos insertado las lineas de cddigo pertinentes.

59. Detén la ejecucion de prueba.

ListBox (Lista)

Un ListBox es un elemento que nos muestra una lista de elementos de los que
el usuario de la aplicacion puede escoger uno o mas de ellos. Normalmente si el nimero
de elementos que hay dentro de la lista excede del espacio que hemos reservado para
la vision del contenido de esta aparecen unas barras de desplazamiento para podernos
mover con facilidad sobre la lista.

Cada elemento de la lista tiene un nimero que nos indica el lugar que ocupa. Es
muy importante tener en cuenta que el primer elemento de la lista tiene como indice 0.
La propiedad que nos indica el indice de cada elemento es ListIndex. Si no hay ningln
elemento en la lista el valor de esta propiedad es -1. Utilizando esta propiedad podre-
mos saber en que momento existen o no elementos dentro de la lista.

Si nosotros quisiéramos saber cuantos elementos hay en la lista utilizariamos la
propiedad ListCount.

60. Haz un doble clic sobre el elemento ListBox.

Observa que aparentemente tiene la misma estructura que un cuadro de texto.
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61. Situalo en 240, 3600 con un tamano de 2655 x 1620.

62. Accede a la propiedad (Nombre) y escribe ListaOperaciones.
Recuerda que en la propiedad (Nombre) no pueden existir espacios en blanco.

Observa que en el interior de la lista ha aparecido el (Nombre) que hemos
escrito anteriormente. Este objeto no tiene ni propiedad Caption ni Text con la cual
cosa, si nosotros quisiéramos introducir algun contenido en nuestra lista tendriamos
que hacerlo con la propiedad List al igual que hemos hecho con el ComboBox anterior-
mente. En nuestro caso no introduciremos ningun tipo de texto ya que los iremos
insertando durante la ejecucion de la aplicacion.

Al realizar la ejecucién del programa el texto que vemos en el interior de esta
lista en el modo edicién no aparece.

Podemos hacer que a medida que se introducen los valores en la lista se orde-
nen automaticamente. Esto lo hariamos poniendo la propiedad Sorted a True. Puedes
activarla si lo deseas.

Nosotros podemos permitir que nuestro usuario pueda seleccionar uno o varios
elementos que aparezcan en nuestra lista, para realizar algun tipo de operacion con los
elementos seleccionados. En nuestra aplicacion esto no tiene ningun tipo de importan-
cia ya que después de afadir elementos en la lista, el usuario no puede hacer ningun
tipo de operacion con estos elementos.

Para modificar esta opcion deberemos utilizar la propiedad MultiSelect. Esta
propiedad tiene tres valores: None: que solo nos permite hacer la seleccién de un solo
objeto, Simple: nos permite hacer una seleccion multiple haciendo clic con el ratén
sobre cada elemento que queremos seleccionar y Extended: también nos permite
hacer selecciones multiples pero tendremos que utilizar las teclas Mayuasculas o Ctrl
juntamente con el botén del raton.

En nuestro caso dejaremos el valor de |la propiedad MultiSelect a None. Ya que
no haremos ningun tipo de operacion al seleccionar los elementos que aparezcan en la
lista.

Bloquear controles

Una vez tenemos todos y cada uno de los elementos que forman parte de esta
pequefa aplicacion, vamos a bloquear los controles para que de forma fortuita no los
movamos por el formulario cambiando asi su posicion.

63. Selecciona Bloquear controles dentro de Formato.

Para bloguear los elementos no deberas tener seleccionado ninguno de los ele-
mentos que forman parte del formulario.

Si accedes a cualquier objeto que forma parte de nuestro proyecto e intentas
moverlo veras que es completamente imposible. Con esta opcion activada solo podras
acceder al cédigo de cada elemento haciendo un doble clic en el elemento deseado.

Lineas de cédigo

En esta practica solo te pediremos que copies las lineas de cédigo que te mos-
traremos a continuacion en los elementos que te indiquemos, no explicaremos ninguna
instruccion, ni ninguna estructura, ya que esto lo haremos en lecciones posteriores.
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Intenta averiguar para que sirven cada una de las lineas de cédigo que forma parte de
esta aplicacién, si no las entiendes, tranquilo, mas adelante sabras para que sirven y
como funcionan cada una de ellas. Conforme vas introduciendo las lineas de codigo
observa las ventanas de ayuda que te van apareciendo en pantalla, familiarizate con
ellas. Estan explicadas en lecciones posteriores.

64. Haz doble clic sobre el botén Borrar.

65. Escribe las siguientes lineas, recuerda que la primera y la dltima de ellas no debes
escribirlas ya que te las mostrara el ordenador.

Private Sub Borrar_Click()
PrimerOperando.Text = «»
SegundoOperando.Text = «»
MostrarResultado.Caption = 0
PrimerOperando.SetFocus

End Sub

Este botdn lo utilizamos para iniciar la calculadora.
66. Pulsa Mayusculas + F7 para visualizar el formulario.

67. Accede a la ventana de cddigo del botén Calcular y escribe las siguiente lineas de
codigo:

Observa que al principio de algunas lineas aparece este simbolo (*), no debes
copiarlo. Este simbolo quiere decir que la linea que aparece a continuaciéon va seguida,
en la misma linea, a la anterior. Ten cuidado con esto ya que una misma instruccion
debe ocupar una sola linea, mas adelante veremos como escribimos una instruccion en
diferentes lineas.

Private Sub Calcular_Click()

Dim Operador As String

If PrimerOperando.Text = " Or SegundoOperando.Text
- (*) A\Y /4 Then

MsgBox (“Falta algin operando”)
Exit Sub

End If

If Sumar.Value = True Then MostrarResultado.Caption
(*) Val(PrimerOperando.Text)
Val(SegundoOperando.Text)

If Restar.Value = True Then MostrarResultado.Caption
(*) Val(PrimerOperando.Text) -
Val(SegundoOperando.Text)

If Multiplicar.Value = True Then
MostrarResultado.Caption (*) = Val(PrimerOperando.Text)
* Val(SegundoOperando.Text)

If Dividir.Value = True Then

If Val(SegundoOperando.Text) = 0 Then
MsgBox ("No se puede dividir entre 0”)
Exit Sub
End If
MostrarResultado.Caption = Val(PrimerOperando.Text)
/ (*) Val(SegundoOperando.Text)
End If
If Aihadir.Text = “Anadir a la lista” Then
If Operacion.Value = True Then

+
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If Sumar.Value = True Then Operador = "+"
If Restar.Value = True Then Operador = “-"
If Multiplicar.Value = True Then Operador = “*"
If Dividir.Value = True Then Operador = "/"
ListaOperaciones.AddItem PrimerOperando.Text &
(*) Operador & SegundoOperando.Text & "=" &
(*) MostrarResultado.Caption
Else
ListaOperaciones.AddItem
MostrarResultado.Caption
End If
End If
End Sub

Vamos a comentar por encima que es lo que realiza este boton: Antes de mirar
que operacién tenemos seleccionada comprobamos que el usuario haya puesto algun
numero dentro de los dos operadores, si falta alguno aparece un mensaje de error en la
pantalla informando al usuario. Después miramos cual de las operaciones esta activa-
da, si es la suma, la resta o la multiplicacién se realiza la operacién sin ningun tipo
de problema. Miramos si la operacién que debemos realizar es la division, si es asi
miramos que el segundo operador no sea igual a 0 ya que esto nos podria dar un error
y el programa abortarial. Si es asi nos aparece un nuevo mensaje que nos informa que
no se puede realizar una division entre 0, evitando asi el error y el aborto del programa.
Una vez realizada la operacién miramos si esta seleccionada la opcién: Anadir a la
lista, si no esta seleccionada no pasa absolutamente nada, en cambio si esta opcién
esta activada pasamos a mirar si debemos afadir a la lista es la operacién completa o
solo el resultado. Acto seguido afiadimos lo que corresponda a la lista.

68. Guarda el proyecto.

69. Crea un archivo ejecutable.

70. Realiza una ejecucién de prueba para poder observar como funciona la aplicacion.
Te recomendamos que intentes averiguar para que sirven cada una de las lineas

de cédigo que hemos escrito para que funcione la aplicaciéon. Mas adelante las entende-

ras todas sin ningun tipo de problema.

Fin de la leccion 3.

! Terminar la ejecucién de un programa de forma incorrecta.
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Lecciong

En esta lecciébn vamos a ver que son y para que sirven: las variables, constantes, tablas y
matrices. Todas ellas son estructuras de almacenamiento de datos temporales, pero que nos
pueden facilitar la programacion en muchas ocasiones.

Variables, constantes y matrices

No podemos decir que estos elementos sean estructuras basicas, ya que no son
un grupo de instrucciones, sino que son elementos que nos pueden ayudar a almacenar
valores, de forma temporal, para usarlos en nuestra aplicacion de la forma que mas nos
convenga. También tenemos que pensar que en muchas estructuras que veremos en
lecciones posteriores utilizaremos variables, constantes, tablas y matrices.

Variables

Las variables se utilizan, en cualquier lenguaje de programacion, para almace-
nar valores de forma temporal (mientras dura la ejecucion del programa). A las varia-
bles se les pone un nombre para poder trabajar con ellas y se indican de que tipo son.
Este tipo nos informa que clase de datos se pueden almacenar dentro de esta variables,
(los diferentes tipos de variables los veremos mas adelante).

Constantes

Las constantes nos pueden parecer que son exactamente iguales que las varia-
bles, pero no es asi. Las variables nos sirven para almacenar valores, que podemos
modificar durante la ejecucion del programa.

Las constantes, en cambio, no cambian de valor durante la ejecucion de la apli-
cacion. Se suelen utilizar para sustituir un nimero o valor, dificil de recordar o que
suele salir muchas veces durante la aplicaciéon. Imagina el caso de una aplicacién en la
que necesites utilizar muchas veces el vBloSi siempre que necesitaramos este
valor tuviéramos que escribir 3'1415... seria un poco engorroso. Pero, gracias a las
constantes nosotros podemos definir una llarAaden valor 3'1415... y en el mo-
mento en el que necesitemos realizar una operacion con ebivabdo tendremos que
poner el nombre de la constante y el ordenador se encargara de sustituirlo por su valor.

Matrices

Las matrices son un grupo de valores que tienen un mismo nombre y se diferen-
cian entre ellas por el lugar que ocupan. A este lugar que ocupa se lérilaoma
Gracias a este indice podemos crear un codigo, utilizando estructuras de repeticion que
nos ayuden a trabajar con estos datos, ahorrando de esta manera codigo.

Normalmente, las matrices se definen con un limite inferior y uno superior. Con
la resta de ambos tenemos el nimero de elementos que pueden entrar dentro de la
matriz. Tenemos que pensar que si nosotros solo definimos el valor superior, el primer
objeto tendra como indigey el Gltimo el nimero que nosotros hayamos definido como
limite superior. De esta forma, si nosotros definimos una matriz de una sola dimensién
con limete superior 5, en realidad tenemos 6 objetos con indices 0, 1, 2, 3, 4, 5.

Al igual que las variables y constantes, en las tablas también se tiene que definir
el tipo de valor que vamos a almacenar dentro.

Las matrices podemos definirlas de solo una dimension, como si se tratase de
una gran fila de datos y en otras muchas ocasiones nos puede interesar utilizar estruc-
turas de dos dimensiones o incluso mas, en las que buscaremos los datoipor la
lacolumna que ocupan. En este caso estas matrices tendran 2 indices.
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Por ejemplo en el caso de un tablero de ajedrez nos interesa saberféa gue
en quecolumna se encuentra situado una ficha determinada para saber si el movi-
miento que deseamos realizar esta o no permitido.

Mas adelante explicaremos como crear, definir y trabajar con variables, constan-
tes y matrices.

Vida de una variable

Nosotros podemos definir una variable para que solo nos sea util mientras dura
el procedimiento en el que se le ha creado. En el momento de finalizar dicho procedi-
miento, el espacio reservado en memoria para la variable queda liberado. De esta
forma, si nosotros queremos utilizar un mismo nombre para diferentes variables que se
utilizan en diferentes procedimientos podemos hacerlo sin miedo a que los valores se
mezclen o cambien sin que nosotros tengamos control sobre dichos cambios.

Definir una variable

Tipos

Para definir una variable dentro de un procedimiento utilizaremos la instruccién:
Dim [Nombre Variable] As [Tipo variable]

Nombre Variable : definiremos el nombre que tiene la variable. Este nombre
no puede tener mas de 255 caracteres, debe comenzar con una letra y no debe conte-
ner puntos.

Tipo variables : Especificaremos el tipo de datos que se pueden almacenar
dentro de la variable.

de variables

Vamos a especificar los diferentes tipos de datos que podemos definir al crear
una variable, constante o matriz.

Byte : Este tipo de dato lo utilizamos para contener nimeros enteros positivos
en el intervalo de 0 a 255.

Boolean : En este tipo de doto sélo tiene dos posibles valdres, (-1) o
False (0) .

Integer : En este tipo de datos contiene variables enteras almacenadas como
nameros enteros de 2 bytes en el intervalo de -32.768 a 32.767.

Long : Almacena niumeros completos entre -2.147.483.648 y 2.147.483.647.

Currency : Es un tipo de datos con un intervalo de -922.337.203.685.477,5808
a2 922.337.203.685.477,5807. Es recomendable utilizar este tipo de dato para calculos
de tipo monetario y calculos de punto fijo donde es muy importante la exactitud.

Single : El intervalo que se puede almacenar en este tipo de datos es de: -
3,402823E38 a -1,401298E-45 para valores negativos y de 1.401298E-45 a 3.402823E38
para valores positivos.

Double : El intervalo de almacenamiento de este tipo de dato es de: -
1,79769313486232E308 a -4,94065645841247E-324 para valores negativos y de
4,94065645841247E-324 a 1,79769313486232E308 para valores positivos.

Es importante, una vez vistos los intervalos, de cada uno de los diferentes tipos
de datos, saber utilizar y definir cada uno de ellos segin nuestras necesidades. Debes
pensar que si utilizamos un tipo de dato que tenga un intervalo muy pequefo para
realizar calculos complejos puede ser que nos de error en segiin que casos y si utiliza-
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mos un tipo de variable con un intervalo muy grande para una operacién muy sencilla
estaremos ocupando memoria innecesariamente.

Declaracion de una variable

En este apartado veremos como y que métodos podemos utilizar para declarar
una nueva variable.

Declaracion implicita

En un principio, dentro de un procedimiento, no hace falta que definamos el
nombre y el tipo de una nueva variable. Si Visual Basic encuentra un nuevo nombre de
una variable, este la define automaticamente. Esto en ocasiones puede ir muy bien
pero en otras ocasiones nos puede producir un error que puede ser dificil de detectar.
Imaginate que nosotros en una linea de cédigo hacemos referencia a una variable
IllamadaContador . Visual Basic como ve que es uha nueva variable la crea
automaticamente. Pero, si nosotros en otro momento queremos hacer referencia a esta
nueva variable y escribim®6sntaidor , Visual Basic cree que es una nueva variable
creando asi una diferente.

De esta forma si queremos hacer calculos con la vafiabledor , puede ser
que tengamos algun tipo de error.

Entonces, viendo esto nos tenemos que plantear si es mejor definir nosotros las
variables o dejar que séasual Basic quien defina las nuevas variables que vamos
necesitando.

Declaracion explicita

Para no tener problemas como el anteriormente citado, nos podemos obligar a
definir las variables que utilizamos. Al definirlas, tanto debemos indicar un nhombre
para la nueva variable, como el tipo de dato que vamos a almacenar. De esta forma, si
Visual Basic encuentra una nueva variable, en lugar de crearla, nos avisa que no la
hemos definido, produciéndose asi un error de compilacion.

Para hacer qu¥isual Basic utilice la declaracion explicita podemos utilizar dos
sistemas diferentes.

Podemos hacer quéisual Basic active esta opcion para todos y cada uno de
los modulos que se creen a partir del momento de activar esta opcion o activarlo noso-
tros manualmente.

. Préctica 1

1. Abre un nuevo proyecto.
2. Selecciona Opciones dentro del menu Herramientas.

3. De todas las carpetas selecciona Editor y activa la opcion Requerir declaracion de
variables.

4. Acepta el cuadro de diadlogo actual.
5. Mira el cédigo de este proyecto, con el menu: Ver - Cédigo o pulsa F7.
6. Observa que no hay ninguna linea de cddigo en nuestro proyecto.

7. Cierra el proyecto actual, sin guardar los cambios.
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8. Abre un nuevo proyecto, con la opcion Nuevo proyecto de la opcién Abrir. En el
cuadro de didlogo que te aparece a continuacion deja la seleccion actual y pulsa en
Aceptar.

9. Mira el cédigo de este proyecto.

Observa como ahora dentro del apart@ameral) (Declaraciones) aparece
la instrucciéfption Explicit . Esta instruccion nos indica que en este proyecto solo se
pueden utilizar variables que se definan dentro de este mismo apartado o dentro de los
diferentes procedimientos de los que conste la aplicacion.

Si nosotros queremos insertar esta instruccion en una aplicacion que ya tenga-
mos en uso o que ya exista, tendremos que escribirla dentro del apartado que hemos
especificado anteriormente.

Vamos a ver como podemos llegar hasta este apartado de una forma facil.

. Prdactica 2

1. Con el ultimo proyecto en pantalla, quita la seleccion: Requerir declaracion de
variables.

2. Abre un proyecto que tengas grabado.

3. Accede al cédigo de cualquiera de los objetos que tienes en el formulario.

™ Proyectol - Form1 [Cadigo]

Form j ILuad j

Private Sub Form_Loadd ~
End Sub
=l o 4

Observa la pantalla con el cédigo. (En nuestro caso estamos ensefando el codi-
go que aparece en el momento de hacer doble clic en el formulario de una aplicaciéon
nueva).

Observa como en dicha ventana de cédigo siempre aparece dos listas
desplegables. La lista deilmuierda es donde se iran situando losmbres de los
diferentes objetos que estan insertados en el formulario actual. Mientras que en la lista
de laderecha apareceran losventos del objeto que esté seleccionado en la lista de
la izquierda.

4. Despliega la lista de la izquierda y selecciona la opcion (General) observa como la
lista de la derecha cambia y aparece (Declaraciones), si no aparece automaticamente
despliega la lista y busca dicha opcion.

5. Cuando estas en este apartado ya puedes escribir Option Explicit.

De aqui en adelante, si continuas trabajando con este proyecto, en el momento
de utilizar una nueva variable, si no esta creada te aparecera un mensaje de error.

¢Donde declaramos las variables?

Nosotros podemos declarar una variable en diferentes sitios, segin el alcance
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que le queramos dar. Nosotros podemos crear variables que solo se utilicen dentro de
un procedimiento determinado, variables que se pueda utilizar en cualquier procedi-
miento de un formulario o en cualquier procedimiento de cualquier formulario de un
mismo proyecto.

Es esta leccion vamos a ver los dos primeros casos, mientras que el tercero lo
veremos en el momento de insertar varios formularios dentro de un mismo proyecto.

De aqui en adelante pensaremos que tenemos escrita la instroptiom
Explicit para que no podamos utilizar una variable sin que antes la tengamos definida.

Variables Utiles en un procedimiento

Si nosotros queremos crear una variable dentro de un procedimiento lo pode-
mos hacer en cualquier punto dentro de este. (No hace falta crearlo en un lugar deter-
minado siempre y cuando se declare antes de utilizarla).

Siempre, al utilizar este tipo de variables, deberemos pensar que el valor que

tenga una variable dentro de este procedimiento no se podra consultar o variar desde
cualquier otro.

. Practica 3

1. Crea un nuevo proyecto.
2. Inserta dos CommandButton a los que llamaremos Boton1 y Boton2.
3. Inserta un Label al que llamaremos Valor.

4. Escribe dentro del Boton1, haciendo doble clic, estas lineas de cddigo.

Private Sub Boton1_Click()
Dim Contador As Integer
Valor.Caption = Contador

End Sub

5. Y dentro del Boton2 estas otras:

Private Sub Boton2_Click()
Valor.Caption = Contador
End Sub

Observa como en el primer botéon hemos definido una variable liGonazia
dor, mientras que en el segunéoton no.

6. Realiza una ejecucion de prueba. Pulsa en el primer botén. Observa como el valor de
la variable a pasado a nuestro Label.

7. Pulsa ahora en el segundo boton.

Microsoft ¥izual Bazic |

& Error de compilacian;

Yarable no definida

Syuda |
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Se produce un error, apareciendo una ventana como la que mostramos en esta
imagen. Este error nos avisa que existe una variable que no esta definida.

Aunque parezca que la tenemos definida no es asi. La definicion de dicha varia-
ble esta en otro procedimiento.

8. Pulsa el botén Aceptar y observa donde se ha producido el error.
9. Detén la ejecucion de la aplicacion.

Si deseas utilizar una variable con el mismo nombre en otro procedimiento de-
berias volverla a definir. Piensa que aunque se llamen exactamente igual, son variables
diferentes ya que estan en procedimientos diferentes.

Si nosotros creamos las variables €om al volver a entrar dentro del evento
donde se ha creado la variable, esta se vuelve a iniciar. Si queremos que dentro de un
procedimiento el valor de una variable se conserve deberas definirla p6higéndo
en lugar débim.

10. Modifica el cédigo de nuestra aplicacion para que quede de la siguiente forma:

Private Sub Boton1_Click()
Static Contador As Integer
Contador = Contador + 1
Valor.Caption = Contador

End Sub

Private Sub Boton2_Click()
Dim Contador As Integer
Contador = Contador + 1
Valor.Caption = Contador

End Sub

Lo que pretendemos con este ejemplo es que veas como utilizando una variable
definida cométatic se puede mantener el valor dentro de un procedimiento, mientras
que la misma variable definida cobam en otro procedimiento actia completamente
diferente.

11. Realiza una ejecucion de prueba.
12. Pulsa repetidamente el primer botoén.

Aunque cada vez que pulsamos en boton estamos entrando en el procedimiento
la variable guarda el valor y se le sigue sumahdacias a la line&ontador =
Contador +1 .

13. Pulsa repetidamente el segundo botoén.

Observa como cada vez que se entra en este boton el valor vuelve a ser el
mismo, ya que no se guarda el valor de las veces anteriores.

14. Vuelve a pulsar el primer botén.
El valor que teniamos almacenados en este procedimiento vuelve a surgir.
15. Detén la ejecucion.

Observa bien las diferencias entre estos dos tipos de asignacion de variables.
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Variables Utiles en todos los procedimientos

Si lo que nosotros deseamos es poder utilizar una variable en cualquiera de los
procedimientos que forman parte de un moédulo (formulario) deberemos definir dicha
variable en el apartadeeneral - Declaraciones

En un principio cuando queramos definir variables de este tipo lo haremos de la
siguiente forma:
Private [Nombre Variable] As [Tipo Variable]

16. Quita la declaracion de las variables que hemos hecho anteriormente en cada uno
de los botones y declara una sola variable para todo el formulario.

Constantes

Una constante posee las mismas caracteristicas que una variable, ya que se
puede definir en los mismo sitios, pero no se puede modificar su contenido.

Si deseamos utilizar la constante solo dentro de un procedimiento la definire-
mos alli, sin que esta puedas ser usada por otro procedimiento. Si lo que deseamos es
que se pueda utilizar en cualquiera de los procedimientos definidos dentro de un for-
mulario, deberemos definirla en el apartast®ral - Declaraciones

¢COmo se declara una contante?

Tanto dentro de un procedimiento com&emeral - Declaraciones las cons-
tantes se pueden declarar de la misma forma. En un principio existen dos formas dife-
rentes de definir las constantes: indicando que tipo de valor se guardara en su interior
o sin indicarlo, con lo qisual Basic adaptara el contenido de la constante a las
utilidades que nosotros le demos. Este tipo de dato, que se adapta a todo, se le llama
Variant . Con este tipo de datos tenemos la ventaja que no nos tenemos que preocupar
de que tipo es el dato que guardaremos dentro de la constante, pero tiene el pequeiio
inconveniente que ocupa un poco mas de memoria que muchos otros tipos de datos
que veremos mas adelante.

Definicion de la constante sin indicar el tipo de dato:
Const [Nombre Constante] = [Valor Constante]

Definicion de la constante indicando el tipo de dato:
Const [Nombre Constante] As [Tipo de dato] = [Valor Constante]

. Préctica 4

Vamos a imaginar que queremos realizar una aplicacion en la que partiendo de
un namero inicial de alumnos, cada vez que pulsemos un botén el nimero de alumnos
aumente en 1.

1. Borra las lineas de cédigo que hemos escrito en las practicas anteriores y escribe el
siguiente cédigo alli donde corresponda. (Ten presente no estamos utilizando el segun-
do botdn).

Option Explicit
Public Contador As Integer
Const Alumnos = 45

Private Sub Boton1_Click()
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Contador = Contador + 1
Valor.Caption = Contador + Alumnos
End Sub

2. Realiza una ejecucion de prueba.
3. Finaliza dicha aplicacion.

Podriamos pensar que no hace falta crear una constante lldinadas don-
de introdujéramos el nimero de alumnos que tenemos. Pero piensa que una constante
es de suma utilidad en el momento que estamos realizando una gran aplicacion en la
que surge muchas veces una cantidad con la que tenemos que trabajar.

Ejemplo: imagina que tienes una aplicacion con cientos de lineas en la que
calculas el promedio de notas de la clase, el promedio de faltas en un trimestre, etc.
Bien, pues en todos estos calculos necesitas saber el nimero de alumnos que tienes. Si
utilizaras este misma aplicacion otros afios deberias cambiar el nimero de alumnos.
Entonces tendrias que buscar linea a linea alli donde realizas dichos calculos, para
cambiar el nimero de alumnos. En cambio si utilizas una constante, con solo cambiar el
valor de la constante, todos los cambio ya estan hechos.

4. Modifica el valor de la constante Alumnos.
5. Realiza otra ejecucion del programa.

Observa que funciona exactamente igual, pero con valores diferentes.
6. Detén la ejecucion del programa.

En practicas posteriores trabajaremos con constantes.

Matrices

Como ya hemos explicado en la introduccién las matrices nos permiten trabajar
con un grupo de datos, los cuales se almacenan bajo un mismo nombre, pero se dife-
rencian unos de otros por el lugar que ocupan, a este lugar le llarimaines

Un peligro que deberemos tener siempre presente al trabajar con matrices, es
no hacer referencia NUNCA a un indice que no esté definido. Con esto quiero decir que
siempre debemos tener presente el tamaifio de nuestra matriz. De esta forma si noso-
tros hemos definido una matriz de una dimensién con 5 elementos y hacemos referen-
cia al elemento 10jisual Basic nos dara un error de desbordamiento. El a intentado
acceder a un lugar que esta fuera del tamaiio al tamano real de la matriz.

Como definir una matriz

Podemos decir que una matriz se define exactamente igual que una variable y
una constante, pero con la diferencia que deberemos especificar el tamaio que desea-
mos que tenga. Esto lo hacemos de la siguiente forma, segin si la matriz es de una o
mas dimensiones:

Matriz de una dimensién
Dim [Nombre Matriz] ([Tamafo]) As [Tipo de datos]

Tamano: aqui definiremos, siempre entre paréntesis, el tamaiio de nuestra ma-
triz. Debemos recordar que si nosotros definimos una matriz de 5 elementos, el primer
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elemento esta ocupando la posicion 0 y el Gltimo la 5, por lo tanto en realidad estamos
trabajando con 6 elementos.

Si nosotros deseamos empezar a trabajar desde un nimero determinado de
indice hasta otro deberemos definir la matriz de la siguiente manera:

Dim [Nombre Matriz] ([Indice inicial] To [Indice final]) As [Tipo de da-
tos]

Una matriz definida de esta forma tendra como primer indice el Indice inicial y
como ultimo el Indice final.

Matriz de mas dimensiones

Dim [Nombre Matriz] ([Tamafio fila], [Tamafio columna]) As [Tipo de
datos]

Una matriz de mas de una dimensién podemos pensar que es como una cuadricula
en la que necesitaremos dos o mas indices para hacer referencia a alguno de los obje-
tos que tenemos en su interior.

Tamano fila: aqui definiremos el namero de filas que deseamos tenga nuestra
matriz.

Tamano columna: aqui definiremos el nimero de columnas que deseamos tenga
nuestra matriz.

Vamos ha hacer una representacion grafica de una matriz ian y 10

columnas :
Columnas
Filas 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

apPhwnNn=

Observa como la§las estan dispuestaborizontalmente , mientras que las
columnas lo hacenverticalmente

Asi de esta forma, en el momento en el que nosotros queremos hacer referencia
a uno de los elementos introducidos en la matriz, deberemos indicar el nafiiero de
y el decolumna que ocupa dicho elemento.

Al igual que en las tablas de una sola dimensién podemos especificar donde
queremos que empiece el indice de nuestra matriz, pero en este caso tendremos que
especificar cada uno de los indices que utilizamos (fila y columna).

Esta podria ser la definicion de una matriz de dos dimensiones definiendo tanto
el inicio como el final del indice.

Dim [Nombre Matriz] ([Indice inicial fila] To [Indice final fila], [Indice
inicial columna] To [Indice final columna]) As [Tipo de datos]

Asignar valores

En este apartado vamos a ver como podemos introducir valores tanto en varia-
bles como en matrices.

Variables
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Para la asignacion de valores tenemos que pensar, siempre, el tipo de datos que
podemos almacenar dentro de estas. Si en algln momento asignamos algan tipo de
dato diferente al que hemos definido al crear la variable se producira un error.

Para almacenar un valor en una variable solo deberemos escribir una instruccion
como esta:
[Nombre Variable] = [Valor]

Valor: sera el valor que queremos almacenar en nuestra variable.

Recuerda que si no esta definida y no tienes la opgidon Explicit, Visual
Basic definira automaticamente la variable como\tdpent .

Podemos decir, para facilitar el entendimiento de la asignacién de valores en una
variable, que esta se realiza de derecha hacia izquierda.

Matrices

Para asignar un valor a una posicion de una matriz, lo haremos exactamente
igual que en la asignacion de valores en una variables, pero con la diferencia que aqui
tenemos que especificar el indice (posicion) donde deseamos se almacene el valor.

En el caso de una matriz de una sola dimension lo deberemos hacer de esta
forma:
[Nombre Matriz] ([Indice]) = [Valor]

En caso de una matriz de dos dimensiones lo deberemos hacer de esta otra
forma:
[Nombre Matriz] ([Indice fila], [Indice columna]) = [Valor]

En el caso de las matrices deberas tener mucho cuidado en no asignar valores a
indices que estan fuera de la tabla.

Mas adelante, cuando veamos las estructuras de repeticiéon, veremos algunas
formas de poder movernos por toda la matriz de forma sencilla para poder realizar
calculos, ordenaciones de datos y basquedas de datos en una matriz.

Matrices de controles

En este capitulo vamos ha ver un sistema con el cual nos podemos ahorrar
algunas lineas de codigo. Sobre todo en el momento en que tenemos muchos objetos
que son exactamente iguales y queremos que todos actiien de una misma forma.

Esto lo vamos a explicar mejor con un pequeio ejemplo.

. Practica

Vamos a realizar una practica en la que tendremos 5 botones, cada uno con una
vocal. Nosotros lo que queremos es que cada vez que el usuario pulse un botén se
acumulen las letras en unbel . Por ejemplo si el usuario pulsa el botéon coh, la
después ID y por Gltimo el botén defaEn elLabel debera aparecer la cadeA8E.

Es un ejemplo sencillo pero facil para comprender el funcionamiento de las ma-
trices de controles.

1. Abre un nuevo proyecto.

2. Inserta un Label, ponle como nombre Cadena, borra el contenido de dicha etiqueta.
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3. Inserta un botén. Cambia su nombre, poniéndole Letra.
4, Escribe en su interior la letra A.

5. Ajusta el tamano del botén, el tamafio de la letra, su apariencia, etc. realiza los
cambios como desees.

Ahora vamos a pasar a copiar este elemento 4 veces mas para tener los demas
botones, los cuales representaran al resto de vocales.

6. Pulsa un clic sobre el botén que tenemos en nuestro formulario para seleccionarlo.
7. Accede a la opcion Copiar dentro del menu Edicidn.

Aparentemente no ha pasado nada. Pero el ordenador ahora sabe que deseamos
copiar este objeto.

8. Vuelve a acceder al menu Edicion, pero esta vez selecciona la opcion Pegar.

Acto seguido te aparecera un cuadro de dialogo en el que te avisa que ya existe
un objeto que tiene el mismo nombre y si deseas crear una matriz de controles.

9. Contesta afirmativamente.
10. Repite la accién de copiar hasta que tengas 5 botones.

Las copias de los botones iran apareciendo en la esquina superior izquierda de
nuestro formulario.

Observa que en el momento que ya copias uno de los botones, contestado afir-
mativamente a la creacion de una matriz de controles, el resto de copias las realiza sin
hacerte ningun tipo de pregunta.

11. Sitda uno debajo del otro todos los botones que hemos creado.
12. Selecciona el primero de los botones y observa la propiedad (Nombre).

Podras observar como el nombre de dicho botén ya hetes, sino que pasa
a serletra(0) . Este numero, que aparece entre paréntesis, es un indice el cual nos
sirve para distinguir cada uno de los botones que hemos creado. Nuestra matriz de
botones ira desde el botén con indiad que tiene el indice En total5 elementos.

A partir de este momento si queremos modificar la propiedad de uno de los
botones en concreto, deberemos especificar el nimero de indice de dicho botéon. De
este forma podremos utilizar estructuras de repeticion para modificar las propiedades
de muchos objetos en pocas lineas. Mas adelante veremos ejemplos en los que utiliza-
remos esta caracteristica.

Otra caracteristica que tienen estas estructuras de datos es que todo el cédigo
que escribamos dentro de uno de ellos afectara igualmente a cualquiera de las copias.

13. Pulsa doble clic en cualquiera de los botones.

Observa que en el momento de entrar en un evento, en la linea de cédigo donde
se especifica en que tipo de evento nos encontramos, aparecen las pdlabraés
Integer) . Este es el indice de los elementos que hemos insertado.

14. Escribe la siguiente instruccion:

Cadena.Caption = Cadena.Caption & Letra(Index).Caption
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Esta instruccion lo que nos hace es “sumar” el contenido actisletidlama-
do Cadena con elCaption del botéon que hemos pulsado.

Antes de realizar una ejecucion de prueba deberemos hacer una ultima modifi-
cacioén.

Si te fijas todos los botones tienen como propi€dpdon unaA. Vamos a
modificar cada uno de los botones para que contengan las diferentes vocales.

15. Accede a cada uno de los botones y modifica la propiedad Caption escribiendo
dentro de cada uno las diferentes vocales. No hace falta que estén en orden segun el
indice de cada botdn.

16. Realiza una ejecucion de prueba.

17. Pulsa los diferentes botones y observa como se van afiadiendo las diferentes letras
en nuestro Label.

18. Detén la ejecucion y graba nuestra pequefia practica.

Fin leccion 4
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LEcciON 8

En esta leccién hablaremos de unos objetos que ya hemos utilizado en la leccion ante-
rior, pero no vimos ni como funcionaban, ni como se utilizaban. Estamos hablando de los
cuadros de mensajes.

¢Qué son los cuadros de mensajes?

En muchas ocasiones cuando realizamos acciones con cualquier programa de
Windows nos aparecen pequefias ventanas de informacion o de error.

Este por ejemplo, es un cuadro de didlogo con el que ya hemos trabajado en
lecciones anteriores.

Microzoft Visual Basic |

& 'a exighe un contral llamado 'OptionT’. j Deszea crear una matriz de controles’y

Podemos decir que tenemos dos tipos de cuadros de mensajes con los que pode-
mos trabajar: los cuadros de mensajes propiamente dichos y los de entrada.

Estos cuadros los utilizaremos para mostrar algun tipo de mensaje al usuario de
la aplicacion, ya sea de error, aviso o de cualquier otro tipo.

Los cuadros de entrada en cambio son ventanas en las que se espera que el
usuario escriba algun tipo de texto que nos servira para continuar con la aplicacion.

En ambos cuadros podremos modificar diferentes elementos como el titulo, el
icono, los mensajes de los botones, la cantidad de botones, sus funciones y otras ca-
racteristicas que veremos a medida que vayamos hablando de cada uno de los tipos de
cuadros.

Cuadros de mensajes (MsgBox)

Estos cuadros los utilizaremos para mostrar mensajes o para obtener por parte
del usuario respuestas sobre determinadas acciones.

Vamos a enumerar las diferentes partes que podremos modificar en nuestros
cuadros de mensajes.

Estos cuadros constan de un titulo en la parte superior de la pantalla. Estos
cuadros carecen de menu de control y solo disponen del botén cerrar ya que no se
puede modificar su tamafo. Suele aparecer un icono en la parte izquierda de la venta-
na. Este icono nos ayuda a identificar de que tipo es el mensaje. Suele aparecer un
mensaje en el centro de la ventana. En la parte inferior aparecen los diferentes boto-
nes. Pueden aparecer 1, 2 o 3 botones con diferente texto en su interior.

Mas adelante veremos como personalizar todas estas opciones.
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Microzoft Yizual Basic |

& Error de compilacian:

Mo ze ha definido Sub o Function

Ayuda |

Aqui vemos las partes de un mensaje de error de Visual Basic.
Sintaxis de un MsgBox

Nosotros mediante un MsgBox podemos saber que botdn pulsa el usuario. Cada
uno de los diferentes botones tiene un valor que se almacenara en una variable con la
gue después podremos trabajar.

Pongamos el caso del MsgBox anterior, si el usuario pulsa el boton Aceptar
cerraremos dicho mensaje y detendremos la ejecucidén del programa, mientras que si
pulsamos en Ayuda mostraremos una ayuda sobre este error. También hay MsgBox
gue no nos interesa saber que botdn ha pulsado el usuario con lo que no hace falta
almacenar el valor del botén en ninguna variable, este puede ser el caso de un mensaje
de error en el que solo aparecera un botén para cerrar el cuadro de mensaje.

Vamos a ver primero la sintaxis general de esta instruccion:

MsgBox Mensaje [, Botones e iconos][, Titulo]

Las partes entre corchetes indican parametros opcionales.

Si no deseamos saber que botdn ha pulsado el usuario de la aplicaciéon debere-
mos poner la instruccion tal y como hemos indicado en la sintaxis anterior. En cambio si
deseamos conocer que botdn a pulsado y actuar en consecuencias deberemos almace-
nar en una variable el valor que se genera al pulsar dicho botdn, entonces deberemos
modificar la sintaxis de esta forma:

Valor = MsgBox (Mensaje [, Botones e iconos][, Titulo])

Observa que hemos anadido unos paréntesis que engloban a todas las opciones
del MsgBox.

Valor: esta sera la variable en la que se almacenara el valor del botdn pulsado
en el mensaje.

Observa que hemos insertado el sigho igual ya que lo que estamos pasando el
valor del botén pulsado a la variable Valor.

El mensaje es la Unica opcidn obligatoria que deberemos poner en un MsgBox.
Titulo: si indicamos algun titulo, este nos aparecera en el titulo de la nueva
ventana. Si por lo contrario no indicamos titulo, nos aparecera el nombre de la aplica-

cidon actual.

Botones e iconos: aqui pondremos un valor que nos servirad para especificar
que icono y que botones queremos que nos aparezcan.
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Botones e iconos del mensaje

Como ya hemos dicho anteriormente en este lugar deberemos indicar un valor
que nos indicara el “tipo” de nuestro mensaje. Este valor se obtendra sumando 4 valo-
res diferentes de 4 tablas que presentamos a continuacion:

Botones
Botones a mostrar Valor
Aceptar 0
Aceptar y cancelar 1
Anular, Reintentar e Ignorar 2
Si, No y Cancelar 3
Siy No 4
Reintentar y Cancelar 5
Iconos
Iconos a mostrar Valor
Q .
@) 32
A &

O y

Boton activado por defecto

Boton por defecto Valor
Primero 0
Segundo 256
Tercero 512
Cuarto 768

Modalidad del mensaje

Modalidad Valor
Aplicacion modal 0
Sistema modal 4096

Para conseguir el valor que deberemos poner en el apartado Botones e iconos
de nuestra sintaxis escogeremos un valor de cada uno de los diferentes grupos que
hemos visto anteriormente y los sumariamos.

Antes de poner un ejemplo vamos a explicar cada uno de los diferentes grupos:

Botones: aqui tenemos una lista de las diferentes combinaciones de botones
que podemos mostrar en nuestro mensaje.

Iconos: esta es una lista de los cuatro posibles iconos que podemos mostrar.

Boton activado por defecto: nosotros podremos indicar cual de los botones
que tenemos en el mensaje se active en el momento de pulsar la tecla Enter.
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Modalidad del mensaje: Vamos a definir las dos modalidades.

Aplicacion modal: el usuario debera “contestar” al cuadro de mensaje pulsando
sobre alguno de los botones o cerrando dicho cuadro antes de proseguir con la aplica-
cion actual. Con esta opcidn el usuario podra seguir utilizando cualquier otra aplicacién.
Una vez contestada la pregunta el programa continuara segun la respuesta.

Sistema modal: El usuario no podra continuar el trabajo con ninguna aplicacién
hasta que se conteste el cuadro de mensaje actual. Esta no es una opcién muy utilizada
ya que se bloquean el resto de aplicaciones hasta que se responde el mensaje.

Vamos a ver como utilizar los objetos MsgBox en una aplicacion. En este ejem-
plo veremos como disefiar nuestro mensaje.

Generar un MsgBox

Vamos a crear una simple aplicacién en la que tendremos tres objetos, un
TextBox, un ListBox y un CommandButton. Esta aplicacion nos permitira escribir
algo en el TextBox y al pulsar el CommandButton nos debera aparecer un MsgBox
con la pregunta: ¢Estds seguro que deseas afiadir este elemento?. Si el usuario respon-
de afirmativamente el contenido del TextBox pasara al ListBox, si el usuario responde
negativamente, opcidon que aparecera marcada por defecto, no se afiadira el texto al
ListBox, pero nos aparecera un nuevo MsgBox indicando que no se anadird ningun
elemento a la lista.

. Préctica 1

1. Crea un nuevo formulario.
2. Inserta un TextBox, borra el contenido y ponle como (Nombre) Texto.
3. Inserta un ListBox, ponle como (Nombre) Lista.

4. Inserta un CommandButton cambiale el (Nombre) por Insertar. Cambia también
la propiedad caption por Insertar.

Vamos a pasar a crear el codigo para que nos aparezca el mensaje deseado.

Nuestro MsgBox debera mostrar como titulo: Pregunta. El mensaje interior
debera ser: éSeguro que deseas afadir el texto a la lista?. Como icono nos apare-
cera un signo de interrogacion y nos deberan aparecer tres botones: Si, No y Cancelar.

Pregunta |

@ i Seguro gque dezeas afiadir el texto a la lista®?

5i | : Cancelar |

El primer mensaje debera ser como este:
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Mensaje

Mo ze afiadird el texto a la lista

En cambio el segundo mensaje que mostrara esta aplicacion tendra este otro
aspecto:

Vamos a ver como podemos generar el primero de los dos MsgBox.

En primer lugar vamos a calcular el valor para que nos aparezcan los 3 boto-
nes, el icono y el segundo botén como predeterminado. Como ya hemos dicho
anteriormente deberemos escoger un valor de cada uno de los cuatro grupos que he-
mos escrito anteriormente.

En el primer grupo tenemos los botones que deseamos aparezcan en el MsgBox,
al mirar la tabla vemos que los botones Si, No y Cancelar tienen como valor el 3. Para
que aparezca el icono de la interrogacién deberemos mirar en el segundo grupo, este
icono tiene como valor 32. El tercer grupo nos determinara cual de los botones quere-
mos que esté como predeterminado, en este caso sera el segundo, mirando en la tabla
veremos que tiene como valor 256. Nosotros queremos que el mensaje sea modal a la
aplicacion, por lo tanto el valor del cuarto grupo es un 0. Si sumamos los cuatro valores
nos da: 3+32+256+0=291

Ahora que ya sabemos el valor que debemos poner dentro de la definicién de
nuestro primer MsgBox.

Vamos a ver como quedaria definitivamente el cddigo.

Recuerda que deseamos conocer la respuesta del usuario por lo que necesita-
mos almacenar el valor del botén pulsado.

5. Haz doble clic dentro de nuestro boton.

6. Escribe el siguiente cédigo. (Por motivos de espacio en nuestro manual el cédigo
aparece en dos lineas, pero en Visual Basic se deberia escribir en una sola).

Respuesta = MsgBox(«éSeguro que deseas aiadir el texto a la lista?>»,
291, «Pregunta»)

Fijate que hemos creado una variable llamada respuesta para almacenar el
valor del boton pulsado.

Vamos a ver como trabajar con estos valores.

Valores de retorno de los botones

Vamos a ver a continuacién otra tabla con los valores que se devuelven al pulsar
los diferentes botones.

Botdén Valor
Aceptar
Cancelar
Anular
Reintentar
Ignorar

Si

auhWNE
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No 7

En nuestro ejemplo solo utilizaremos 2 valores el 6 para el Si y el 7 para el No.

7. Modifica el cédigo que tienes dentro del botén para que sea como este:

Private Sub Insertar_Click()
Respuesta = MsgBox(«éSeguro que deseas anadir el texto a la lista?», _ 291,
«Pregunta>)
If Respuesta = 6 Then
Lista.AddItem Texto.Text
End If
End Sub

En el momento que escribimos el simbolo _ al final de una linea, Visual Basic
entiende que la siguiente linea de cédigo va seguida. No la entiende como lineas sepa-
radas. TU puedes escribir el cédigo en una misma linea. Una cosa que deberas tener en
cuenta es que antes de este simbolo debera existir un espacio en blanco.

8. Inicia una ejecucion de prueba.
9. Escribe algo en la casilla de texto.
10. Pulsa el botén Insertar.

11. Seguidamente aparecera el MsgBox que hemos creado.

Observa como el botén No aparece remarcado. Si pulsamos Intro este sera el
botén que actuara.

12. Pulsa Intro y observa como no ocurre nada. (Mas adelante insertaremos el codigo
para que aparezca el otro cuadro de mensaje)

13. Vuelve a pulsar el botén Insertar.
14. Ahora pulsa en el boton Si.
El MsgBox desaparecera y el texto pasara a estar dentro de la lista.

Ahora vamos a insertar el cédigo necesario para que nos aparezca el segundo
mensaje.

15. Modifica el cédigo del boton para que quede de esta forma:

Private Sub Insertar_Click()
Respuesta = MsgBox(«éSeguro que deseas afnadir el texto a la lista?», _ 291,

«Pregunta»)

If Respuesta = 6 Then

Lista.AddItem Texto.Text

End If

If Respuesta = 7 Then MsgBox «No se afnadira el texto a la lista», 0, _ «Mensaje»
End Sub

16. Observa detenidamente las diferencias que existen entre los dos tipos de MsgBox
gue hemos colocado en nuestro cédigo.

Como en el primer mensaje nos interesa conocer cual es la tecla que ha pulsado
el usuario, ponemos todas las opciones del MsgBox entre paréntesis y ademas asigna-
mos esta estructura a una variable.
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En cambio en el segundo MsgBox no nos interesa saber el valor del botén
pulsado con lo que no asignamos ninguna variable.

Observa también que hemos puesto como valor 0 ya que solo queremos que
aparezca un botdn y ningun icono.

17. Haz una ejecucidn de prueba.
18. Escribe algo en el TextBox, pulsa en Insertar.
19. Contesta afirmativamente.
20. Vuelve a pulsar en Insertar.
21. Ahora contesta Negativamente y observa como aparece un nuevo MsgBox.
22. Acepta el MsgBox actual y finaliza la ejecucion.
Vamos a depurar un poco el cédigo de esta aplicacion. Para facilitar la lectura del
codigo vamos a crear unas constantes que tengan como valor 6 y 7 para que asi
durante el cédigo no tengamos que estar pensando a que botones pertenecen dichos

valores.

23. Define dos constantes, a la primera le llamamos Si y le asignamos como valor 6 y
a la segunda le llamamos No y le asignamos un valor de 7.

Recuerda donde deberas declarar dichas constantes.

ConstSi =6
ConstNo =7

Ahora vamos a pasar a cambiar el codigo de la aplicacion para que quede un
poco mas entendible:

24. Accede al codigo del boton y realiza los cambios pertinentes para que quede como
el siguiente cdédigo:

Private Sub Insertar_Click()
Respuesta = MsgBox(«éSeguro que deseas anadir el texto a la lista?», _ 291,

«Pregunta»)

If Respuesta = Si Then

Lista.AddItem Texto.Text

End If

If Respuesta = No Then MsgBox «No se afadira el texto a la lista», 0, _ «Mensaje»
End Sub

Ahora el cédigo queda un poco mas comprensible ya que no aparecen valores
por medio.

Observa que en este cddigo no hemos escrito nada para cuando el usuario pulsa
el boton Cancelar ya que no deseamos que se realice ningun tipo de accion.

Una vez visto estos mensajes, vamos a ver como podemos introducir datos a
través de otro tipo de mensajes.

Solicitud de datos (InputBox)

Vamos a ver una forma de pedir al usuario datos utilizando un nuevo tipo de
ventana de mensajes.
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Texto nuevo

]
Escribe un texto para afiadi

Cancelar

En un InputBox sdlo podremos modificar el texto que aparece en el mensaje,
el titulo de la ventana de mensaje, si deseamos que aparezca algun tipo de cadena
como predeterminada y la posicion de la pantalla en la que deseamos que aparezca
dicha ventana.

En la imagen anterior vemos un ejemplo de InputBox con las diferentes partes
que lo componen.

Sintaxis de un InputBox

Al utilizar este tipo de ventana tenemos que asignar el contenido del cuadro de
mensaje a una variable donde se almacenard lo que el usuario escriba dentro del
InputBox.

Si el usuario pulsa Aceptar, el contenido del cuadro de texto pasara a la variable
asignada para este efecto, mientras que si el usuario pulsa en Cancelar no se afiade
nada a variable.

Variable = InputBox (Mensaje, Titulo)

Vamos a ver como podemos trabajar con un InputBox.

Generar un InputBox

25. Borra el TextBox que teniamos en el formulario que hemos estado utilizando ante-
riormente.

26. Accede al cddigo del boton Insertar y borra todo el cédigo que habiamos escrito
anteriormente.

Lo que vamos a pretender ahora es que al pulsar el boton Insertar nos aparez-
ca un InputBox como el que hemos visto anteriormente. Dentro de este InputBox
escribiremos el texto que deseamos anadir a la lista. Al pulsar Aceptar este texto
pasara a la lista, mientras que si pulsamos en el botdon Cancelar no ocurrird nada.

Primero vamos a ver que debemos hacer para que nos aparezca el InputBox
que hemos visto anteriormente.

27. Escribe el siguiente cdédigo dentro del botén Insertar.

Private Sub Insertar_Click()
Nuevo = InputBox(«Escribe un texto para afadir», «Texto nuevo»)
End Sub

Observa que creamos una variable llamada Nuevo en la que almacenamos lo
que escribe el usuario de la aplicacién dentro del InputBox.

28. Realiza una ejecucion de prueba y pulsa sobre Insertar.
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29. Pulsa en Aceptar.

Podras ver que no ocurre nada, ya que no hemos escrito el cédigo para afiadir el
texto escrito en el InputBox dentro de la lista.

30. Detén la ejecucion y accede al cédigo del botéon Insertar.

31. Modifica el cédigo para que quede de la siguiente forma:

Private Sub Insertar_Click()
Nuevo = InputBox(<«Escribe un texto para afiadir», «Texto nuevo>)
Lista.AddItem Nuevo

End Sub

32. Haz una ejecucion de prueba.
33. Pulsa en Insertar.
34. Escribe cualquier cosa dentro del InputBox.
35. Pulsa en Cancelar.
Observa como aparentemente no ha pasado nada.
36. Pulsa nuevamente en Insertar.
37. Vuelve a escribir algo dentro del InputBox.
38. Ahora pulsa en Aceptar.

Podemos ver como se ha afiadido el texto en la lista, pero no en la primera
posicion. ¢Por qué ha ocurrido esto?

Esto ocurre porque en el momento que nosotros pulsamos el boton Cancelar
del InputBox se le asigna un espacio en blanco a la variable y esto es lo que pasamos
a afadir a la lista en la linea siguiente.

Depurando el cédigo

Vamos a ver como podemos aprovechar la cualidad de asignar un espacio en
blanco al pulsar el botén Cancelar para depurar la aplicacion.

En el momento en el que cuando el usuario pulsa el boton cancelar no se
deberia afiadir nada en la lista, esto lo podemos solucionar preguntando si la variable
que se genera en el InputBox es diferente a " con lo que se anadira el texto a la lista.
Vamos a ver como podemos hacer esto.

39. Detén la ejecucion de la aplicacion y accede al cédigo del botén Insertar.

40. Modificalo para que quede asi:

Private Sub Insertar_Click()
Nuevo = InputBox(«Escribe un texto para afadir», «Texto nuevo»)
If Nuevo <> «» Then Lista.AddItem Nuevo

End Sub
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41. Ejecuta la aplicacién y observa como funciona.

Anadir sin parar

Imagina que deseas afiadir utilizando este sistema varios elementos a la lista. Si
tenemos el cddigo como hasta este momento, para afiadir una nueva entrada a la lista
deberiamos ir pulsando consecutivamente a Insertar y después a Aceptar vamos a
ver un sistema, utilizando un bucle, para que se repita la aparicion de un InputBox y
la insercidon del elemento escrito a la lista hasta que el usuario no escriba nada dentro
del InputBox.

42. Modifica el cédigo para que gquede de la siguiente forma:

Private Sub Insertar_Click()
Do
Nuevo = InputBox(“Escribe un texto para afnadir”, "Texto nuevo”)
If Nuevo <> «» Then Lista.AddItem Nuevo
Loop Until Nuevo = ™"
End Sub

Este bucle nos repetira la instruccion hasta que pulsamos la tecla Cancelar o
Aceptar teniendo el cuadro de texto vacio.

43. Realiza una ejecucion de prueba.
44. Accede al botén Insertar.
45. Escribe cualquier cosa, pulsa en Aceptar.
Seguidamente aparecera otro InputBox con el cuadro de texto vacio. Si miras
la lista podras ver como el texto anterior se ha afiadido. Si no ves la lista puedes mover

el InputBox como si se tratase de cualquier otra ventana de Windows.

En el momento en el que no desees introducir mas palabras a nuestra lista pulsa
Aceptar sin haber escrito nada en el InputBox.

46. Detén la ejecucion de prueba.

Texto por defecto

Si dentro del cuadro de texto de nuestro InputBox deseamos que aparezca
algun tipo de texto por defecto lo podemos hacer de una forma muy sencilla.

Imagina que deseamos que en nuestra aplicacion, siempre que aparece el
InputBox aparezca la palabra Texto dentro del cuadro de texto.

47. Accede al cédigo del boton Insertar.

48. Modifica el cédigo del InputBox para que quede de la siguiente forma:

Nuevo = InputBox(«Escribe un texto para afnadir», «Texto nuevo>», «Texto»)

49. Ejecuta la aplicacion y pulsa en Insertar.

Observa como aparece la palabra Texto seleccionada dentro del InputBox. Si
pulsamos en Aceptar la palabra Texto pasara a la lista, si no nos interesa esta palabra
la podemos sustituir por la que queramos. Si pulsamos en Cancelar no se anadira nada
a la lista.

Ahora vamos a ver como podemos colocar el InputBox en diferentes lugares de
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la pantalla.

Cambiar la posicion del InputBox

Si no indicamos en que posicidon deseamos situar el InputBox aparecera en el
centro de la pantalla. Pero puede ser que al estar situado en el centro nos oculte algun
dato importante del formulario con el que estamos trabajando, con lo que podremos
indicar en que lugar de la pantalla deseamos que aparezca.

El primer valor que introduciremos es la distancia entre el borde izquierdo del
InputBox y el borde izquierdo de la pantalla.

El segundo valor es la distancia entre el borde superior del borde del InputBox
con la parte superior de la pantalla.

50. Realiza los pasos necesarios para que el formulario aparezca centrado en la panta-
lla.

51. Ahora coloca los valores necesarios dentro del InputBox para que al aparecer este
podamos ver con claridad la lista del formulario.

De esta manera podremos ver como se afladen los valores escritos dentro del
InputBox en la lista sin necesidad de mover esta por la pantalla.

Por ejemplo:

Nuevo = InputBox(«Escribe un texto para afiadir», «Texto nuevo», _ «Texto>», 3000,
1500)

52. Realiza todas las ejecuciones de prueba que necesites hasta que consigas encontrar
el lugar ideal.

Si te fijas en esta estructura estamos utilizando 5 parametros diferentes, pero
que pasaria por ejemplo si no deseamos que aparezca un texto predefinido.

Ausencia de elementos

Imagina que en el cédigo anterior deseamos que el InputBox aparezca en un
lugar determinado de la pantalla, pero no deseamos que aparezca un texto predetermi-
nado.

Este problema se soluciona muy facil. Solo deberas hacer como si estuviera el
parametro que quitamos respetando asi la cantidad de comas que existen dentro del
InputBox con todos los parametros escritos.

Vamos a ver como quedaria el cédigo, sin que aparezca Texto como palabra
determinada.

Nuevo = InputBox(<«Escribe un texto para afadir», «Texto nuevo>»,, 3000, _ 1500)

Observa como antes del valor de posicién horizontal existen dos comas. Entre
estas comas es donde estaba escrita la palabra que aparecia como predefinida en el
InputBox.

En esta leccion hemos aprendido como utilizar cuadros de didlogo de una forma
facil y rapida. Estos elementos se deben usar para hacer que el usuario encuentre la
aplicacion lo mas facil posible sin tener que estar intuyendo para que se utilizan los
botones y los objetos que aparecen en ella.

Recomiendo utilizar los MsgBox para aclarar todo lo que se pueda, los errores y
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las decisiones que debe tomar el usuario en determinados momentos. A partir de este
momento espero que formen parte de las aplicaciones que realices y te familiarices con
su funcionamiento.

Fin leccion 8
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Leccion?

En esta leccion vamos ver una de las herramientas mas comunes dentro de las aplica-
ciones que se utilizan en el entorno de Windows, los menis.

Concepto de menu

Para ver las partes de los menis y como podemos trabajar con ellos vamos a ver
algunos ejemplos dentro disual Basic .

. Practica 1

1. Inicia Visual Basic con un formulario vacio.

2. Observa detenidamente la barra de menus.
Archivo  Edicidn Wer Provecto Formabo Depuracidn Ejecutar Consulba Diagrama  Herramientas  Complementos  Wentana  Avuda
Podemos ver que a lo largo de eskara de menlUs aparecen una serie de
palabras. Estas son los diferentiéslos de menus. Dentro de cadaulo tenemos un
menu diferente.

Vamos a desplegar uno de estos mends.

3. Haz clic sobre Formato.

alinear »

Igualar tamario k

:JI;IE Gstar Gammane & |5 cuadrc a

-

Espacio horizonkal

Espacio wertical »
Centrar en el Formulario »
Crden »

8 Eloguear controles

Acto seguido aparecera un meniu como este:

Dentro de este meni podemos encontrar una serie de opciones que al hacer clic
sobre ellas realizaran una determinada accion. Veamos algunos ejeinplas:a-
mafo a la cuadricula, Bloquear controles .

Si apareciese alguna opcion qamtos suspensivos en su parte derecha nos
indican que al hacer clic sobre ellas nos aparecera alguna ventana de dialogo.

Las opciones de los menis que en su parte derecha tienen escrito, por ejemplo:
Ctrl+T nos indican la combinacion de teclas que realizaran esta misma accién sin
necesidad de abrir ningdn menu ni seleccionar dicha opcion.

Las opciones que estan delor gris estan desactivadas, no podemos utilizar-
las.
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Existen otras opciones que tienen en su parte derecha una peftpobaa Si
nos situamos sobre una de estas opciones veremos como automaticamente nos apare-
ce otro pequefionenl . Dentro de estasubmenli podemos encontrar muchas mas
opciones o incluso mas submenis relacionadas con la opcion principal.

alinear r

Iqualar tamario »

j:t Ajustar armarie & & cuEdricl s

Espacio horizontal k

Esparcio vertical »

Centrar en &l formulario

Crden r

8 Eloguear controles

Horizontalmente
Yerkicalmente

Dentro de nuestro mena también podemos observar que existetinenas
divisorias . Estas lineas dividen opciones dentro de un mismo mend.

Un elemento también importante que podemos encontrar dentro de las opciones
que componen un menu son kxslas de acceso . Observa como la opcidrspacio
vertical , la letrav aparece subrayada, esto quiere decir que para activar esta opcion de
una forma rapida podremos pulsgdirtv . De esta forma la opcidon se activara sin
necesidad de utilizar el raton o las flechas de control y ldtecla

[ G

Mosaico horizontal

Mosaico vertical
Cascada

Qrganizar iconos

|T 1 Form1 {Form)

Un tipo de elemento que no aparece en este menuresrdan de verificacion
que nos indica si una opcion esta o no activada. Podemos ver un ejemplo en el menu
Ventana . Observa la opciohForm1 (Form) , tiene un simbolo a su izquierda que nos
indica, en este caso, que el formuldxionl esta activo.

Ahora que ya tenemos un poco mas claros los diferentes elementos que pueden
formar parte de un mend vamos a realizar una practica para aprender como trabajar
con ellos y como crear menus en nuestras aplicaciones.

Es recomendable utilizar menls simples y claros, de esta forma facilitaremos el
control a todos los usuarios de la aplicacion.
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Menus principales

Antes de seguir trabajando vamos a explicar un poco en que consistira nuestra
aplicacion de ejemplo.

Nosotros dispondremos de un formulario con solo dos objetaesifox y un
ListBox .

En elListBox tendremos una serie de nombres ya escritos. Nosotros podremos
aiadir nuevos nombres en la lista utilizandi®éBox . Tendremos opciones en el
menu para afadir el nombre a la lista y para borrar dicho nombre.

Con los elementos de lsta también trabajaremos, ya que podremos borrar
alguno de los elementos o la lista completa, podremos bloquear la lista para que no se
pueda ni borrar ni agregar elementos, y anadiremos una opciéon para cambiar el tama-
fio del texto de nuestra lista.

Todo esto utilizando solamente las opciones del mend.

Ahora que ya tenemos un poco claro de que va nuestra pequefa aplicacion de
ejemplo, vamos a empezar a crear la estructura de menus.

Editor de menus

Para crear los diferentes menis que necesitaremos en una aplicacién utilizare-
mos elEditor de menus . Esta herramienta nos permitira crear toda la estructura de
menus de forma sencilla.

. Practica 2

1. Inicia Visual Basic 6.0 con un formulario en blanco.

2. Accede a la opcién Editor de menis dentro del menu Herramientas.

También puedes poner en funcionamientédébr de menus utilizando la
combinacion de tecldg€ontrol] + [E] o utilizando en I8arra de herramientas
estandar el siguiente boton:

Observa la nueva ventana que nos aparece en pantalla:
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[Edton ememir =
Caghian | st |

fiapn: | Lanoek |
o [0 eteteleinn [0 wee v

I hected  FFoEubid Fogsbe T el

r t | v | ¢ [Suwne] yos | Gene |

Vamos a comentar las principales partes de las que constialéstele menls .
Las demas las iremos viendo conforme las necesitemos.

En los menus, como en la gran mayoria de objetos que forman partaale
Basic , las dos principales propiedades sohl®he y el Caption . El Name , sera el
nombre que utilizaremos para hacer referencia al control del meni a lo largo de toda la
aplicacion y elaption sera el texto que aparecera en el menu y que sera por el cual se
debe guiar el usuario. Piensa qué&aption debe ser corto y lo suficiente explicativo
como para que el usuario entienda que es lo que pasa cuando se utiliza este control.

Titulo de menu

En nuestra aplicacion vamos a necesitar dos menus diferentes. Uno que gestio-
nara elTextBox y otro elListBox .

Vamos a crear los ddgulos de menu .

El que gestionara @extBox vamos a llamarldombre ya que aqui es donde
escribiremos los nombres para insertarlos en la lista y al memiibed le llamare-
moslLista .

3. Situate sobre la casilla Caption.
4. Escribe &Nombre

Recuerda que el simbolose utiliza para crear una tecla de acceso. En este caso
la tecla de acceso al memiombre seria laN (Alt + N) .

Observa que mientras escribes, la palabdambre también aparece en el
recuadro inferior de la ventana. A este cuadro le lamarKamd de lista . En este

cuadro vamos a ir viendo una representacion de las opciones que vamos insertando en
nuestros menus.

5. Pasa a la casilla Name.

Recuerda que aqui escribiremos el nombre con el que haremos referencia a este
menu durante el cédigo de la aplicacién.

6. Escribe Nombre. (Utiliza siempre nombres que te sean faciles de recordar).

7. Pulsa el botén Siguiente.
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Observa como en eluadro de lista la franja azul de selecciéon pasa a la si-
guiente linea.

8. Situate sobre el Caption y escribe &Lista.
9. Ahora en el Name escribe Lista.

Ahora ya tenemos creados los ddsilos de menld .Vamos a ver como quedan
dentro de nuestro formulario.

10. Pulsa el botén Aceptar.

Acto seguido estaremos de nuevo en el formulario de nuestra aplicacion. Obser-
va como han aparecido los dos titulos de mena que hemos creado anteriormente.

Mombre  Lista

Antes de seguir trabajando con los menis vamos a colocar en nuestro formula-
rio los dos objetos que necesitamos para llevar a cabo la aplicacion.

11. Situa donde quieras un TextBox.
12. Borra su contenido y ponle como (Nombre): EntradaNombre.
13. Situa donde quieras un ListBox.

14. Llamale ListaNombres y coloca en su interior 6 nombres de persona. Repasa
lecciones anteriores.

Interior de un menu

Vamos a crear el contenido del meéyumbre .
15. Vuelve a abrir el Editor de menus. Utiliza el método que prefieras.
16. Situate sobre el cuadro de lista en |la palabra Lista.
17. Pulsa el botén Insertar.

Observa como se ha creado un espacio en blanco é&luindre y Lista . Aqui
vamos a crear las opciones que iran dentro del miembre .

Con los nombres que introduzcamos dentro de nuésttBox vamos a reali-
zar tan solo dos posibles operaciones. La primera seria: pasar el contehidtBdel
a la lista y la segunda: borrar el contenidoldeiBox . Para ello vamos a crear dos
opciones dentro del memiambre , la primera serdfadir y la segund&orrar .

18. Situate sobre la casilla Caption y escribe &Anadir.
19. Ponle como Name: NombreAnadir.

Vamos a tomar como costumbre poner nombres que nos ayuden a identificar
rapidamente a donde pertenece esta opcion. GonbreAnadir podremos ver que
Afiadir esta dentro de la opcidiombre . De esta forma también podremos hacer
distincion entre la opcidiadir que esté dentro deombre y otra opcioén a la que
podremos poner el misniaption pero no el mismbdlame en otro menu cualquiera.
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Si observas el cuadro de lista, podras ver que la opcisdir esta a la misma
altura queNombre y quelista , cosa que no nos interesa. A nosotros nos interesaria
que Afadir esté dentro de la opcidfombre . Vamos a ver como podemos arreglar
esto.

Observa en elditor de menis que disponemos de 4 botones con flechas en su
interior. Vamos a ver para que se utilizan cada una de ellas.

« + |+ ]| + |

Empezaremos a explicar de izquierda a derecha: la primera flecha sirve para
bajar de nivel, la segunda para aumentar de nivel, la tercera para mover un ment a
posiciones superiores y la cuarta para mover un menu a posiciones inferiores.

Vamos a ver estas opciones en funcionamiento.
Aumentar un nivel

Vamos ha hacer que la opcidnadir esté dentro del meniombre .

20. Haz un clic sobre el botdn que tiene una flecha que apunta hacia la derecha.

Observa ektuadro de lista . Veras que en la opciéiiadir han aparecido cua-
tro puntos a su derecha. Esto nos indica 4telir ya forma parte d&ombre .

EMombre
alista |

Vamos a ver como ha quedado nuestro menu en el formulario.

21. Acepta el Editor de menus.

22. Haz un clic sobre el menti Nombre. Dentro de él aparecera la opcion Anadir.
Vamos a colocar la segunda opcion que debe estar denttrondee .

23. Abre nuevamente el Editor de menis.

24. Coldcate sobre Lista.

25. Pulsa en Insertar.

26. Situate en la casilla Caption y escribe &Borrar.

27. Como Name escribe: NombreBorrar

Como esta opciéon también debe ir dentro del niamibre , deberemos au-
mentar el nivel de la opci8nrrar .

28. Pulsa sobre la flecha que apunta hacia la derecha.

29. Acepta el Editor de menus.

Introducir cédigo en los menus

Como si se tratase de cualquier otro objeto, las diferentes opciones de nuestros
Pag. 6




Curso de Visual Basic 6.0 - Lecciéon 7 Area Interactiva - www.areaint.com

menis también tienen eventos y también se puede escribir cé6digo en su interior.
30. Abre el menu Nombre.
31. Haz un clic sobre la opcién Borrar.

Acto seguido te aparecera la ventanaadiébr de cddigo

32. Escribe el siguiente codigo:

Private Sub NombreBorrar_Click()
EntradaNombre.Text = «»
End Sub

Con esto lo que conseguiremos es borrar el contenido del Bhbjet@Nombre
33. Cierra la ventana de cédigo.
34. Haz un clic sobre la opcion AfRadir dentro del menu Nombre.

35. Escribe el siguiente cédigo:

Private Sub NombreAfadir_Click()
ListaNombres.AddItem (EntradaNombre.Text)
End Sub

Con este codigo lo que conseguiremos es que el contenido del objeto
EntradaNombre se afiada a lad.istaNombres

Vamos a ver estas opciones en funcionamiento.
36. Realiza una ejecucion de prueba.
37. Escribe cualquier nombre en EntradaNombre.
38. Abre el mentu Nombre y escoge la opcion ARadir.
Observa como el contenido de&radaNombre pasa a formar parte de la lista.
39. Abre el menu Nombre y escoge la opcion Borrar.
El texto que hay eBntradaNombre desaparece, se borra.
En un principio todo funciona bien, pero vamos a ver que ocurre en este caso:
40. Con la EntradaNombre vacia, selecciona la opcion ARadir.
Aparentemente no ocurre nada.
41. Escribe un nombre en EntradaNombre y afadelo a la lista.
Como puedes observar, en el paso 40 lo que ha ocurrido es que hemos ainadido
un espacio en blanco a la lista, cosa que no nos interesa. Tendremos que pensar algo

para que el usuario no introduzca elementos vacios en la tabla.

Activar y desactivar menus

Vamos a ver como podemestivar y desactivar un meni cuando a nosotros nos
interese. Esto siempre dependera del “estado” en el que se encuentra la aplicacion.
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Vamos a desactivar todo el memambre en el momento en el que
EntradaNombre no contenga nada en su interior y vamos a activarlo nuevamente
cuando el usuario escriba cualquier cosa.

42. Detén la ejecucion del programa.
43. Pulsa doble clic sobre el objeto EntradaNombre.

De esta forma abriremos el evefitmnge . Evento que se pondra en funciona-
miento cada vez que se modifique el contenidenttedaNombre

44. Escribe el siguiente codigo:

Private Sub EntradaNombre_Change()
If Len(EntradaNombre.Text) <> 0 Then
Nombre.Enabled = True
Else
Nombre.Enabled = False
End If
End Sub

Este cédigo realiza lo siguiente: cuando se produce un cambio en
EntradaNombre miramos el tamaio de este objeto. Esto lo haremos utilizando la
instruccionen() . Dentro de los paréntesis escribiremos el objeto al que queremos
mirar el tamano. Si el tamaio déiécrente de 0, quiere decir que hay algo, entonces
hacemos que el mentlombre esté activado, mientras que si el tamanagesl a 0
desactivamos el meni. De esta manera controlamos que el usuario no haga clic en este
objeto.

En el momento que se inicia la ejecucion el oligetadaNombre esta vacio,
pero el menWNombre esta activado. Esto es asi porque todavia no se ha entrado en el
eventoChange del objetoEntradaNombre y no se han realizado las instrucciones
que hemos escrito anteriormente. Vamos a ver que podemos hacer para que desde un
principio este objeto esté desactivado.

45, Accede al Editor de menus.

46. Situate sobre la opcion Nombre.

¥ Enabled

47. Busca esta opcion dentro del Editor de menus:
48. Haz clic sobre ella.
49. Acepta el Editor de mendus.
Observa como en nuestro formulario aparece la opiciobre de color gris.
En este momento ya no tenemos acceso a este objeto hasta que cambiemos la opcién
Enabled , ya sea desde el codigo o desdefdltor de mendus
Vamos a terminar de introducir las opciones que formaran parte délisteena
50. Abre nuevamente el Editor de menis.

51. Sitdate en la siguiente linea de Lista.

52. Escribe en el Caption: &Borrar lista.
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53. Escribe en Name: ListaBorrar.
54. Aumenta su nivel.
55. Pulsa en siguiente.

Observa como el siguiente objeto que insertemos ya tendra el mismo nivel que
Borrar Lista

56. Escribe en el Caption: Borrar &elemento.
57. Escribe en Name: ListaBorrarElem.

Ahora ya tenemos dos objetos que forman parte del ieni

Como ya hemos explicado al principio de esta misma leccion en muchas ocasio-
nes se utiliza una linea horizontal de separacion para dividir opciones dentro de un
mismo menu. Vamos a ver como podemos colocar nosotros una linea como esta dentro

de nuestro menu.

Lineas de separacion

58. Pulsa el boton Siguiente.
59. Escribe en el Caption un guidn: -

Como cualquier otro objeto debera tener nombre, aunque no podamos modificar
sus propiedades.

60. Escribe en Name: ListalLinea
61. Acepta el Editor de menus.

62. Despliega el menu Lista y observa como en la ultima posicion ha aparecido una
linea horizontal que ocupa todo lo ancho del mend.

63. Accede nuevamente al Editor de mends.

64. Situate en la linea siguiente del ultimo objeto.
65. Escribe en el Caption: &Proteger.

66. Escribe en Name: ListaProteger.

67. Pulsa en siguiente.

68. Escribe en el Caption: -.

69. Y como Name: ListaLineaZ2.

70. Pulsa en siguiente.

71. Escribe en el Caption: &Tamaino.

72. Escribe en Name: ListaTamafio.

Mas adelante veremos para que utilizaremos las diferentes opciones que hemos
puesto en nuestro meni e indicaremos el cé6digo que deberemos escribir dentro.

Creacion de submenus
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Vamos a crear un submeni dentro de la Gltima opcion que hemos insertado en
el mendLista .

73. Pulsa en siguiente.
74. Escribe en el Caption: 8.
75. Y como Name: ListaTamaio8.

Ahora para que esta opcion forme parte de un submeni de la opuiE
deberemos aumentar el nivel, con lo que en la parte izquierda d:asdeeceran 8
puntos.

76. Aumenta de nivel esta opcion.
77. Acepta el editor de menus.

78. Situate sobre la opcidn Lista.

79. Despliega el mend.

Borrar lizta
Borrar elemento

Frateger

Tamatio »

Aparecera un menu igual a este:

Observa como en la parte derecha de la opémaiio aparece una pequena
punta de flecha. Esto nos marca que en esta opcion existe un submenu.

Barrar lizta
Borrar elemento

Frateger

Tamatio

80. Situate sobre la opcion Tamafo y observa lo que pasa.

A la derecha de la opcidamano ha aparecido el Galtimo elemento que inserta-
mos.
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Vamos a terminar de colocar los Gltimos elementos que forman parte de nues-
tros menus.

81. Abre nuevamente el Editor de menus.
82. Situate en la linea siguiente al 8.
83. Escribe en el Caption: 12.
84. Escribe en Name: ListaTamafol2.
85. Si es necesario aumenta su nivel hasta alcanzar el mismo que la opcién anterior.
86. Pulsa en Siguiente.
87. Escribe en el Caption: 18.
88. Escribe en Name: ListaTamafol8.
Como te puedes imaginar vamos a utilizar estas tres opciones para cambiar el

tamaiio de letra de los objetos de la lista. Vamos a utilizar una nueva caracteristica que
nos brindan los men, kaarca de verificacion

Marca de verificacion

Lasmarcas de verificacion sera una pequeia sefal que aparecera en la parte
izquierda de una opcién del men. Esta marca nos servira para saber si esta opcion esta
o no activada. En nuestro caso en el momento que cambiemos el tamaiio de la lista
aparecera una marca indicando cual es el tamaiio actual de la lista.

Vamos a marcar una de las opciones inicialmente que sera exactamente el ta-
mano de letra que tiene al iniciar la aplicacion nulestza

Antes de realizar la marca vamos a mirar el tamafo de letra que tiene nuestra
Lista .

89. Selecciona el objeto lista.

90. Accede al cuadro de dialogo Fuente. (Mira lecciones anteriores).
91. Si es necesario pon el tamafno de la fuente a 8.

92. Acepta el cuadro de dialogo actual.

Ahora vamos a activar la opcitamario - 8 , para indicar que este es el tama-
fio de fuente actual de la lista.

93. Selecciona el formulario.

94. Accede al Editor de meniis.

95, Situate sobre el 8 del cuadro de lista y haz un clic sobre la opcion Checked.
Aparentemente no ha ocurrido nada.

96. Acepta el Editor de menus.

97. Abre el menu Lista, dentro de él abre el subment Tamaifo y observa como al lado
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del 8 aparece una marca como esta:

Vamos a ver como podemos activar y desactivar marcas de verificacion utilizan-
do el codigo.

98. Haz un clic sobre el Tamaifo — 12.

99. Escribe el siguiente cédigo:

Private Sub ListaTamafio12_Click()
ListaTamano8.Checked = False
ListaTamanol12.Checked = True
ListaTamano18.Checked = False
ListaNombres.FontSize = 12

End Sub

Con este codigo estamaxtivando la opcionListaTamafiol2 y estamos
desactivando las demas. Al desactivar las demas opciones nos ahorramos mirar de que
opcién venimos.

Después lo que hacemos es cambial?ael tamaiio de la letra de la lista.

100. Realiza una ejecucion de prueba.
101. Cambia el tama#fo de la lista a 12 utilizando las opciones del mend.

102. Observa como el objeto lista a cambiado de tamafho.

Esto es debido a que este objeto se adapta automaticamente para que ninguna
de las lineas queden cortadas.

103. Detén la ejecucion.

104. Selecciona el ListBox.

105. Accede a sus propiedades.

106. Cambia la propiedad IntegralHeigth a False.

A partir de este momento cuando cambiemos el tamafo de letrasie lasta
no reducira su tamaiio.

Vamos a terminar de introducir el codigo para el cambio de tamaiio.
107. Haz un clic sobre Tamafo - 8.

108. Escribe el siguiente cddigo:

Private Sub ListaTamafo8_Click()
ListaTamano8.Checked = True
ListaTamano1l2.Checked = False
ListaTamano18.Checked = False
ListaNombres.FontSize = 8

End Sub

109. Cierra el editor de cddigo.
110. Haz un clic sobre Tamano - 18.

111. Escribe el siguiente cddigo:
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Private Sub ListaTamafio18_Click()
ListaTamano8.Checked = False
ListaTamano12.Checked = False
ListaTamano18.Checked = True
ListaNombres.FontSize = 18

End Sub

Observa el codigo de las tres opciones de tamaio. Ahora ya podemos cambiar el
tamano de letra de nuestra lista de nombres utilizando nuestro menu.

Activar y desactivar Submenus

Ahora vamos a pasar a escribir el codigo de la opcidager . Dentro de esta
opcion lo que queremos es queéitta de nombres quede bloqueada de tal forma que
no se pueda hacer nada con ella. Para ello deberemos impedir que el usuario tenga
acceso a alguna de las opciones de nuestro meni.

En este trozo de cédigo volveremos a utilizar una particula que ya vimos en
lecciones anterioresidt ).

112. Accede a la opcién Proteger dentro del menu Lista y escribe:

Private Sub ListaProteger_Click()
ListaNombres.Enabled = Not (ListaNombres.Enabled)
ListaProteger.Checked = Not (ListaProteger.Checked)
NombreAfadir.Enabled = Not (NombreAfadir.Enabled)
ListaBorrar.Enabled = Not (ListaBorrar.Enabled)
ListaBorrarElem.Enabled = Not (ListaBorrarElem.Enabled)
ListaTamano.Enabled = Not (ListaTamafio.Enabled)

End Sub

Observa cada una de las lineas e intenta averiguar para que se utilizan.

Borrar lista

Vamos a escribir el codigo para borrar el contenido de la lista. La primera linea
de este codigo no se ha explicado, se hara en lecciones posteriores. Solo escribela y en
el momento de ejecutar la aplicacion ya comprobaras para que sirve.

113. Accede a la opcién Borrar lista y escribe el siguiente cédigo:

Private Sub ListaBorrar_Click()
Respuesta = MsgBox(«éEstas seguro?», 36, «Pregunta>»)
If Respuesta = vbYes Then
ListaNombres.Clear
Lista.Enabled = False
End If
End Sub

Con la instrucciofilear después del nombre de la lista, eliminamos el conteni-
do de todos los elementos que forman parte de ella. También desactivdistas la
para que no se pueda trabajar con ella, ya que no contiene ningliin elemento.

114. Haz una ejecucion de prueba.

115. Borra el contenido de la lista.

Observa el mensaje que te aparece de confirmacion.
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116. Una vez borrada, escribe un nombre dentro de la casilla reservada para este
efecto.

117. Afade el nombre mediante la opcion del mend.

Observa como el meniista no se ha activado y nos interesa que lo hubiera
hecho ya que ahora ya existen elementos en la lista para poder trabajar con ella.

Vamos a aifadir una linea de cédigo en una de las opciones que ya tenemos
escritas.

118. Detén la ejecucion y accede al cédigo de Afadir del meni Nombre.

Recuerda que si el memlbmbre esta desactivado no podras entrar dentro de
ninguna opcion. Primero deberas activarlo utilizando el editor de meniis.

119. Modifica el cédigo para que quede de la siguiente forma:

Private Sub NombreAfiadir_Click()
ListaNombres.AddItem (EntradaNombre.Text)
Lista.Enabled = True

End Sub

La linea con el céodigo en cursiva son las instrucciones que afiadimos.

Borrar elemento

Vamos a ver como podemos eliminar un determinado elementdidie lde
nuestra aplicacion.

120. Accede a Borrar elemento dentro del ment Lista.

121. Escribe el siguiente cddigo que pasaremos a explicar a continuacion:

Private Sub ListaBorrarElem_Click()
If ListaNombres.ListIndex = -1 Then
MsgBox “Debes seleccionar algun Elemento”
Else
ListaNombres.Removeltem (ListaNombres.ListIndex)
End If
End Sub

Antes de borrar algun elemento déda , nos vamos a asegurar que el usuario
de la aplicacion haya seleccionado algin nombre. Para ello utilizamos la instruccion
Listindex que nos devolveria el indice del elemento seleccionado. El indice, podriamos
decir, que es la posicion que ocupa el elemento seleccionado dentro de la lista. Es
importante saber que el primer elemento de una lista tiene como indiée valor

Nosotros en la primera linea de este codigo preguntarmiedsiex es igual
a -1, si el ordenador nos devuelmxdadero quiere decir que el usuario no ha selec-
cionado ningin elemento de la lista, con lo que mostraremos un mensaje de aviso. (Los
mensajes los veremos en lecciones posteriores).

En cambio siListindex es diferente del quiere decir que el usuario tiene
seleccionado algin elemento con lo que ya podemos proceder al borrado. Esto lo hare-
mos utilizando la instrucciéeamoveltem. Entre paréntesis deberemos indicar el in-
dice del elemento que ha seleccionado el usuario. La instruccion quedara de la siguien-
te forma:ListaNombres.Removeltem (ListaNombres.ListIndex)
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Ahora ya podemos realizar ejecuciones de prueba para ver el funcionamiento de
cada una de las opciones de nuestros mends.

Vamos a facilitar un poco el acceso a las diferentes opciones del mendq, para ello
utilizaremoss teclas de método abreviado

Teclas de método abreviado

Menu

Lasteclas de método abreviado nos permiten ejecutar las instrucciones de
una opcion determinada sin necesidad de desplegar ningiin menu.

En nuestra aplicacion vamos a utilizar esta propiedad en tan solo dos de las
diferentes opcionegfiadir Nombre vy Proteger la lista . No es conveniente abusar
demasiado con las combinaciones de teclas ya que podemos “liar” al usuario.

122. Accede a Editor de mendus.
123. Situate sobre la opcion AAadir.

124. Busca dentro de la ventana Editor de menus la opcion Shortcut.

125, Despliega la lista y busca dentro de toda esta lista, que representa las combinacio-
nes de teclas de las que disponemos, Ctri+A.

126. Pulsa un clic sobre ella y observa el Cuadro de lista.

Veras como en la parte derecha de esta opcion aparecera la combinacion de
teclas que hemos puesto.

127. Pulsa un clic sobre la opcion Proteger.
128. Despliega la lista de Shortcut y selecciona Ctri+P.
129. Acepta el Editor de menis.
Vamos a ver como funcionan estas nuevas propiedades.
130. Inicia una ejecucion de prueba.
131. Sin desplegar ningun tipo de menu pulsa Ctri+P.

Observa como la lista ha quedado protegida, de la misma forma que si hubiéra-
mos accedido a la opcidnoteger dentro del mentiista .

Si abres el menu de la aplicacion podras ver como en el menl aparecen las
combinaciones de teclas que hemos marcado para estas opciones.

132. Realiza todas las pruebas que desees, utilizando las opciones del mend.

Seguidamente vamos a introducir otro tipo de mend muy utilizado dentro de los
programas creados paldindows . Los menuUs contextuales.

contextual

Antes de trabajar con los menus contextuales vamos a ver que son y para que
sirven.

Un meni contextual aparece haciendo un clic con el botéon derecho del ratén en
alguna parte de la pantalla. Normalmente la gran mayoria de lugares de un programa
contienen un menu contextual.
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133. Detén la ejecucion de la aplicacion.
134. Situate sobre el formulario que estamos creando.
135. Haz clic con el botén derecho sobre él.

Seguidamente te aparecera un nuevo menu con una serie de opciones. Estas
opciones son las mas utilizadas o las que nos puede interesar tener mas a mano.

En nuestro ejemplo vamos a crear un menu contextual sobre la lista. De esta
forma nos sera mucho mas facil trabajar con las opciones que ya tenemos creadas
dentro del mendista .

136. Haz doble clic en el objeto ListaNombres.

137. Selecciona dentro de la lista de procedimientos de este objeto: MouseUp.

IListaHumhres j IMuuseUp j

| Private Sub ListaNombres_MouseUp(Button As Inf

TL Ao o A Tloo -

Este evento se produce en el momento en el que el usuario suelta un botén del
raton.

Ahora nos interesaria introducir alguna instruccion que controlase si el usuario
hace clic con el botén izquierdo del ratén o con el derecho. Recordemos que normal-
mente el menia contextual aparece haciendo clic con el botéon derecho del ratén.

138. Escribe el siguiente cédigo dentro del evento MouseUp.

If Button = 2 Then PopupMenu Lista

Vamos a comentar que es lo que hace el siguiente cddigo.

Como ya hemos dicho anteriormente estas lineas de c6digo se ejecutaran en el
momento en el que el usuario pulssuglta un botén del ratén. Con la instruccidn
miramos cual de los dos botones ha pulsado el usuario.

Cuando un usuario hace clic en uno de los botones del ratén, Visual Basic lo que
hace es almacenar un valor en una variable llaBatdan . Si el valor de esta variable
es ell el usuario ha pulsado el botéguierdo , mientras que si el valor devuelto es un
2 el usuario ha pulsado el botderecho .

Para que se muestre el meni emergente o menu contextual utilizaremos la
instrucciéRopupMenu seguido del nombre del meni que deseamos mostrar. En nuestro
caso el menl que queremos ver es el llamiada .

Con esta simple linea de c6digo, situada dentro de este nuevo evento, consegui-
mos mostrar nuestro menu contextual. A partir de ahora en el momento en el que
ejecutemos la aplicacion, el botdn izquierdo del raton lo utilizaremos para seleccionar
uno de los elementos de la lista, mientras que el botén derecho servira para hacer
aparecer nuestro menu contextual.

139. Realiza una ejecucion de prueba y mira el funcionamiento de ambos botones
dentro de nuestra lista.

Siempre que deseemos utilizar un menu contextual deberemos crearlo con el
Editor de menls . Si no deseamos que este aparezca en la barra de menus podremos
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ocultarlo.

Aunque este mena esté oculto podremos hacer que aparezca como menu
contextual de la misma forma que hemos visto en esta leccidn.

Esta leccion nos ha servido para ver las opciones mas importantes de los mends,
tanto en la barra de menis como los menus contextuales.

Fin leccion 7
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Leccion 6

En esta leccién vamos a familiarizarnos con las estructuras de repeticion, las cuales nos
sirven para realizar una misma instruccién un nimero determinado de veces o indeterminado
dependiendo de una condicion.

Introduccion a las estructuras de repeticion

El nUmero de veces que se repetira la instruccion o instrucciones puede depen-
der de un contador o de una condicidn.

En esta leccion vamos a ver los dos tipos de bucles: con contador o con condi-
cion.

For... Next

Esta es una estructura de repeticion o bucle, la cual depende de un contador que
nos controla el niumero de veces que se debera repetir una o varias instrucciones.

En esta estructura siempre deberemos especificar la variable (contador), un
valor inicial y un valor final. Normalmente el contador incrementara de uno en uno a
no ser que nosotros indiquemos lo contrario.

La estructura del bucle utilizando un contador es la siguiente:

For Contador = Inicio To Fin [Step Incremento]
[Instrucciones]
Next Contador

Vamos a explicar las diferentes partes de esta estructura:

Contador: Aqui es donde nosotros escribiremos el nombre de la variable que
queremos utilizar como contador.

Inicio: Valor inicial de la variable.

Fin: Valor final de la variable. Cuando la variable llegue a este valor, el bucle no
se volvera a realizar.

Step: Esta instruccion es opcional. Si no la ponemos el contador ird incrementando
de uno en uno. Si especificamos un numero detras de Step hacemos que nuestro
contador aumente un nimero determinado de pasos.

Incremento: NiUmero que marcara los pasos que debe aumentar el contador.
Este nimero puede ser tanto positivo como negativo. Eso si, siempre deberemos tener
cuidado con los valores iniciales y finales para que no se produzca ningun tipo de error.
No podemos hacer, por ejemplo, que el valor inicial sea 10 y el final 1 siempre y cuando
no pongamos como step un valor negativo.

Instrucciones: Aqui escribiremos la o las instrucciones que queremos que se
repitan.

Next Contador: Linea que indica que se termina el bucle y hace que aumente
el contador segun el valor que nos indique step en caso de tenerlo.

. Practica 1

Vamos a realizar una simple aplicacion en el que utilizaremos una estructura de
repeticion utilizando un contador.
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La aplicacién consistira en una simulacién de una tirada de un dado.

Te iremos especificando que tipo de objetos deberds afiadir en nuestro formula-
rio y algunas de las propiedades que deberas cambiar. El aspecto de los objetos y su
situacién corren por tu cuenta. Puedes poner tantos objetos Label como quieras para
aclarar para que sirven cada uno de los elementos insertados en el formulario.

1. Situa en un formulario nuevo un ListBox al que deberas poner como (Nombre):
Dado.

Aqui sera donde el ordenador nos muestre las diferentes tiradas que realizamos.
2. Coloca un CommandBotton, que tendra como (Nombre) y Caption: Tirada.
Al pulsar este botdn se realizaran las diferentes tiradas.

3. Coloca un TextBox al que pondremos como (Nombre): NumTiradas. Borra el
contenido que aparece por defecto dentro de este objeto.

Aqui sera donde indiquemos cuantas tiradas queremos realizar.

Una vez colocados los objetos vamos a pensar en el codigo.

Nosotros en esta practica queremos que se realicen tantas tiradas de dado como
nos indique el usuario dentro del TextBox. Para esto nos interesaria crear una es-
tructura de repeticion que deberia empezar en 1 y terminar en el nGmero que indica
el usuario. Los incrementos que sufrira el contador debera ser de uno en uno, por lo
que la parte del step no la especificaremos.

4. Haz doble clic dentro del botdn y escribe el siguiente cddigo.

For Contador = 1 To NumTiradas.Text
Dado.AddItem (Int(6*Rnd)+1)
Next Contador

En la primera linea de este pequefio codigo, que mas adelante depuraremos,
hemos iniciado el contador (nueva variable) a 1. No hace falta que definamos la varia-
ble. Al no definirla esta es de tipo Variant!.

En esta primera linea también definimos en que valor queremos que termine el
bucle. Este valor sera el valor que introduzca el usuario dentro del TextBox.

Generar valores aleatorios

En la segunda linea, Dado.AddItem (Int(6*Rnd)+1)), hacemos que Visual
Basic nos busque un valor aleatorio. Esto lo conseguimos con la instruccion Rnd. No-
sotros como queremos conseguir un namero aleatorio dado un intervalo, del 1 al 6
(valores que tiene un dado comun), necesitamos utilizar una estructura determinada:
Int ([Valor superior] - [Valor inferior] + 1) * Rnd + [Valor inferior]
Valor inferior: nos indica el valor minimo que tiene el intervalo.

Valor superior: nos indica el valor maximo del intervalo.

En nuestro ejemplo esto quedaria de la siguiente manera. Recuerda que quere-
mos valores enteros, por eso utilizamos la instruccion Int(Valor), entre el 1 y el 6.

Int(6-1+1*Rnd)+1 Resolviendo las operaciones la instruccién quedaria de la
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siguiente forma Int(6*Rnd)+1. Con esto conseguiriamos niumeros aleatorios entre el
1 vy el 6, ambos inclusive.

Pongamos otro ejemplo: imaginemos que ahora queremos obtener valores
aleatorios entre el 10 y el 20. La instruccidon quedaria de la siguiente forma. Int(20-
10+1*Rnd)+10 resolviendo las operaciones, la instruccién quedaria asi:
Int(11*rnd)+10.

Anadir valores a una lista

Para afiadir elementos a una lista deberemos utilizar la instruccion AddItem.
Cada vez que se pasa por esta linea se inserta un nuevo elemento ocupando el puesto
de daltimo indice + 1. Recuerda que el primer elemento ocuparia la posicién con indi-
ce 0. La estructura de esta instruccion es la siguiente:

[Nombre de Ia listal.AddItem [Cadena a afadir]

Nombre de Ia lista: es el nombre que le hemos puesto a la lista donde quere-
mos que se afadan los diferentes elementos.

Cadena a afadir: es el valor, cadena, variable... que queremos afiadir a nues-
tra lista.

Observa que esta instruccion, aunque se trate de una asignacion, no utiliza el
signo igual.

En nuestra aplicacion queremos afiadir el valor aleatorio obtenido anteriormen-
te. Asi que la linea de cdédigo quedara de la siguiente manera: Dado.AddItem
(Int(6*Rnd)+1)

Observaciones con nimeros aleatorios

5. Inicia una ejecucion de prueba.

6. Indica que quieres realizar 5 tiradas.

7. Pulsa sobre el boton: Tirada.

8. Observa con detenimiento la secuencia de numeros que han aparecido en la lista.
9. Detén la ejecucion del programa.

10. Vuelve ha ejecutar el programa.

11. Indica que quieres realizar nuevamente 5 tiradas.

12. Pulsa sobre el boton: Tirada.

13. Observa la secuencia de tiradas de la lista.

Si recuerdas la primera secuencia que ha aparecido en nuestra primera ejecu-
cion y la comparas con la actual, podras ver que es exactamente igual. Esto es debido
a que, mientras no indiqguemos lo contrario, la secuencia de nimeros aleatorios obteni-
dos con Rnd siempre sera la misma. Como podras ver esto no nos interesa en la gran
mayoria de casos, con lo que utilizaremos una nueva instruccion que nos permitira
obtener valores completamente aleatorios.

14. Detén la ejecucion del programa.

Inicio de valores aleatorios
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VVamos a ver una manera para que cada vez que se inicia el programa los valores
que se consiguen con la instruccién Rnd sean diferentes.

15. Pulsa doble clic sobre el fondo del formulario.

Te aparecera la ventana de cédigo con un nuevo evento Form_Load(). Este
evento se ejecuta justo en el momento en el que se carga el formulario. En este caso,
como solo disponemos de un formulario, este evento se ejecutara al poner en funciona-
miento la aplicacion.

16. Escribe dentro de dicho evento Randomize.

Esta instruccién nos sirve para iniciar con valores, cada vez diferentes, la se-
cuencia de numeros aleatorios. De tal forma que cada vez que ejecutemos nuestra
aplicacion obtendremos secuencias aleatorias diferentes.

17. Vuelva a realizar los pasos del 5 al 13.
Pero esta vez observa como la primera y la segunda secuencia son diferentes.
18. Sin detener la ejecucion del programa, vuelve a pedir que se realicen 5 tiradas mas.

Observa como en la lista se han anadido 5 valores mas a los que ya teniamos, de
esta forma ahora tenemos 10 valores (5 tiradas anteriores y 5 actuales). Si nosotros
seguimos realizando tiradas, los valores de las nuevas tiradas se van anadiendo a la
lista de forma indefinida. Observa que cuando la cantidad de valores superan el tamafo
de la lista aparece una barra de desplazamiento vertical que nos permite poder visualizar
los valores que hemos conseguido en tiradas anteriores.

Si deseas ver los valores de la lista, en lugar de en filas en columnas deberias
acceder a la propiedad Columns de la lista y cambiar el nimero de columnas que
deseas ver. Si modificas este valor, en el momento que tengamos mas elementos de los
que caben en la lista aparecerd una barra de desplazamiento horizontal en lugar de
vertical. Prueba esta propiedad.

A nosotros, en esta practica, lo que nos interesaria es conseguir que cada vez
que se realice una nueva tirada se borre el contenido de la tabla y aparezcan las nuevas
tiradas.

Borrar una lista

Vamos a ver como podemos borrar la lista cada vez que realizamos una tirada
nueva.

19. Detén la ejecucion del programa.
20. Pulsa doble clic en el boton: Tirada.

21. Completa el cédigo que ya tienes, para que quede de la siguiente forma:

Dado.Clear

For Contador = 1 To NumTiradas.Text
Dado.AddItem (Int(6*Rnd)+1)

Next Contador

La instruccién Clear sirve para borrar el contenido de la tabla. La sintaxis de
esta instruccidn es la siguiente: [Nombre lista].Clear.

De esta forma cada vez que queramos realizar una nueva tirada, primero se
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borrara el contenido de la lista y después se afiadiran los elementos nuevos. Cada vez
que se borran los elementos de la lista, el Indice de la lista vuelve a tener como valor
0.

Filtrar la entrada de valores

En este apartado vamos ha hacer que el usuario solo pueda poner nimeros en el
nimero de tiradas que quiere realizar, y no pueda introducir ningin tipo de caracter
mas. Esto es una medida de depuracién del programa, ya que de esta forma evitamos
que la aplicacion aborte al producirse un error.

Veamos que ocurre si introducimos una letra en el nUmero de tiradas deseadas.

. Practica 2

1. Ejecuta la aplicacion.
2. Escribe una letra en la casilla para indicar el numero de tiradas que deseas realizar.
3. Pulsa el botén: Tirada.

Observa como te aparece una ventana indicando que se ha producido un error.
El mensaje de error es: No coinciden los tipos. Esto quiere decir que Visual Basic no
ha podido utilizar lo que nosotros hemos escrito en el interior del nimero de tiradas
como contador para nuestro bucle. Visual Basic necesita un nimero y no una letra.
4. Pulsa el boton Terminar, que aparece en la pantalla de error.

De esta forma podemos volver a la edicién del cddigo.

Esta ventana de error es la que tendremos que evitar en muchos casos, para que
el usuario no se encuentre con la aplicacién colgada.

5. Haz doble clic sobre el TextBox.

Observa como el evento que se ha abierto ha sido Change. El c6digo que escri-
bimos dentro de este evento se ejecutara en el momento en el que se produce un
cambio dentro del TextBox.

6. Abre la lista desplegable de los eventos de este objeto y selecciona KeyPress.

Fijate como ha aparecido un nuevo procedimiento: Private Sub
NumTiradas_KeyPress(KeyAscii As Integer). La parte que se encuentra dentro de
los paréntesis, devuelve al procedimiento un valor KeyAscii siendo este un valor nu-
mérico que representa la tecla que se ha pulsado. Esta tabla tiene 256 elementos
numerados del 0 al 255, y cada uno de ellos representa un caracter diferente.

7. Inserta estas lineas de cddigo dentro de KeyPress.

If (KeyAscii < 48 Or KeyAscii > 57) Then
If (KeyAscii <> 8) Then KeyAscii = 0
End If

Con estas lineas de cdédigo, conseguiremos que el usuario en el momento de
pulsar alguna tecla que no sea un nimero no se escriba dentro del TextBox.

8. Realiza una ejecucion de prueba e intentar escribir alguna letra.

Observa como no se escribe nada en el interior de este objeto.
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Do...

9. Escribe cualquier valor numérico y pulsa Tirada.
10. Detén la ejecucidn del programa.

Loop

Ahora vamos a ver un tipo de estructura de repeticion que depende de una
condicion. Las instrucciones que hay dentro del bucle se repiten mientras se cumpla
la condicién, mientras la condicion sea Verdadera.

Tenemos dos tipos de estructuras Do...Loop, una en la que se mira la condicién
antes de realizar ninguna instruccidn y otra que se mira después de realizar, al menos,
una vez las instrucciones que tenemos dentro del bucle.

Vamos a ver las dos estructuras y después pasaremos a comentar sus diferen-
cias:

Do While [Condicion] [Instrucciones] Loop Do [Instrucciones]
Loop While [Condicion]

Condicioén: lugar reservado para colocar la pregunta que queremos realizar
para ver si es verdadero o falso.

Instrucciones: lineas de codigo que se ejecutan mientras que la condicion sea
verdadera.

En la primera estructura de repeticion lo primero que se mira es la condicion, si
esta se cumple pasamos a realizar las instrucciones que tenemos en el interior del
bucle, si no se cumple nos saltamos todas las instrucciones hasta llegar al Loop que
nos indica el final de dicho bucle.

La segunda estructura de repeticion es diferente, primero entramos en el bucle
y realizamos todas las instrucciones una vez, después miramos la condicion, si esta se
cumple volvemos a realizar las instrucciones que tenemos dentro del bucle, por lo
contrario si esta no se cumple salimos del bucle.

Es dificil explicar en que momentos se necesitara una u otra instruccién ya que
esto dependera de cada caso y nada mejor que aprenderlo sobre la marcha.

Existen dos estructuras a las que hemos visto antes pero con la diferencia que el
bucle se repetird mientras no se cumpla la condicidon, mientras la condicion sea
Falsa.

La estructura seria la siguiente:
Do Until [Condicién] [Instrucciones] Loop Do [Instrucciones]
Loop Until [Condicién]

Observa la diferencia de estas dos estructuras con las vistas anteriormente.

La Unica diferencia es que en las primeras utilizamos la palabra, While y en
estas ultimas Until, por lo demas todo el “funcionamiento” es exactamente igual.

Bucles anidados

En este apartado vamos a ver como podemos anidar, poner dentro de otro,
diferentes estructuras de repeticion.
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Para esto vamos a realizar una practica en la que intentaremos ordenar una
tabla de elementos que inicialmente estan desordenados. Para ordenar una tabla exis-
ten multitud de métodos diferentes. Algunos de ellos muy simples y poco eficaces,
otros son complejos y con un alto grado de eficacia. La dificultad del sistema de orde-
nacion la escogeremos segun la cantidad de elementos que deseamos ordenar.

En nuestro caso realizaremos una aplicacion que nos ordenara una pequeia
tabla que contiene datos aleatorios. Utilizaremos el método de ordenacién mas sencillo
y menos eficaz. Este método, llamado Método de la burbuja, es ideal para tablas con
pocos datos.

Método de la burbuja

El método de la burbuja se basa en el intercambio de elementos de dos en dos.
Si nosotros queremos ordenar la tabla ascendentemente, el intercambio de los ele-
mentos se produce cuando el primero de ellos es mayor que el segundo. Repitiendo
este proceso por lo largo de la tabla conseguimos que el elemento mas grande pase a
estar en el Ultimo lugar de la tabla. El elemento sube por la tabla hasta que ocupa la
posicidn mas alta. De ahi viene el nombre de ordenacién de la burbuja, el elemento
sube como si se tratase de una burbuja dentro de un recipiente.

Los pasos que se siguen exactamente en esta ordenacion son los siguientes:

1. Se compara el primer elemento con el segundo de la tabla. Si estan desorde-
nados (el primero es mas grande que el segundo, en el caso de la ordenacién ascen-
dente) se intercambian. Luego comparamos el segundo con el tercero, si es necesario
los intercambiamos. Continuamos con los intercambios hasta que comparamos el pe-
naltimo con el ultimo.

2. Como segundo paso, volvemos a repetir el primero pero esta vez hasta llegar
a comparar el antepenultimo con el pendltimo, ya que el Ultimo elemento ya esta
ordenado gracias al primer paso.

3. Volvemos a repetir exactamente lo mismo que en el paso uno, pero esta vez
con un elemento menos, ya que los dos ultimos ya estan ordenados.

Este método termina en el momento en el que hemos hecho tantas pasadas
como elementos menos 1 hay en la lista. Realizamos una pasada menos de la canti-
dad de elementos que hay en la tabla, ya que si todos los elementos de la tabla se han
ido ordenando seglin hemos pasado, como es ldgico este Ultimo elemento a ordenar ya
estara ordenado.

. Practica 3

Vamos a realizar esta aplicacion. Como en todas las practicas sigue los pasos
que te indicamos.

Insertar los elementos
1. Abre un proyecto nuevo.

2. Inserta un CommandButton al que le pondras como (Nombre): Nueva. Cambia
su Caption y escribe Nueva.

Este boton servira para borrar la tabla que tengamos en pantalla y crear otra.
Para poder visualizar las tablas que vallamos creando utilizaremos un ListBox.

3. Inserta un ListBox. Cambia su tamafo hasta llegar aproximadamente a 855 x
3180.
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4. Cambia el (Nombre) de este ListBox por Lista.
No introduzcas nada en su interior.

5. Inserta otro CommandButton. A este llamale Ordenar y ponle como Caption:
Ordenar.

Al pulsar este botén realizaremos la ordenacion de la tabla y la visualizaremos
en nuestro ListBox.

Recuerda que puedes cambiar todas las propiedades que desees de los objetos
insertados en este formulario.

Creacion de la tabla
Vamos ha definir la tabla en la que guardaremos todos los valores.

Vamos a pensar como crear esta aplicacion para que sea facil de modificar en el
momento en el que deseemos cambiar el nimero de elementos que componen la tabla.
Para ello vamos a crear una constante que utilizaremos a lo largo del programa. En el
momento que deseemos utilizar una tabla con mas o menos elementos y que el progra-
ma funcione exactamente igual, solo deberemos cambiar el valor de esta constante.

6. Accede al apartado General - Declaraciones de nuestra pagina de cdédigo y escribe
lo siguiente:

Const Elementos = 12

Con esto crearemos una constante llamada Elementos que podremos consultar
a lo largo de todo nuestro programa.

Vamos a crear en el mismo apartado una tabla que tenga el nimero de elemen-
tos que marca la constante anteriormente creada. Ademas esta tabla, para facilitar la
comprension de nuestro codigo, pondremos como primer elemento el nimero 1y como
Gltimo Elemento.

7. Escribe la siguiente linea de cédigo a continuacion de la que ya teniamos:

Dim Tabla(1 To Elementos) As Integer

Observa la declaracion del tamafio de la tabla, desde el elemento nimero 1 al
elemento Elementos.

La tabla la hemos definido como Integer (nimeros enteros).
Iniciar proyecto

Vamos a escribir el cddigo necesario para que al iniciar el proyecto nos aparezca
una tabla de numero aleatorios dentro de nuestra tabla.

8. Pulsa un clic en el fondo del escritorio.
Seguidamente te aparecera la ventana de cddigo. Observa el evento que tene-
mos abierto. Private Sub Form_Load() Esto nos indica que todo lo que escribamos

dentro de este evento se realizard en el momento en el que carguemos el formulario.

9. Copia las siguientes instrucciones dentro de dicho evento.
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Private Sub Form_Load()
Randomize
For Contador = 1 To Elementos
Tabla(Contador) = Int((9 * Rnd) + 1)
Lista.AddItem Tabla(Contador)
Next Contador
End Sub

Observa que en la primera linea, dentro del evento, hemos escrito la instruccion
Randomize para iniciar la funcién de nimeros aleatorios.

En la segunda linea hemos iniciado un bucle que se repetird hasta que Conta-
dor llegue hasta el nimero de elementos que hemos definido en Elementos. Observa
como la variable Contador no la hemos definido anteriormente.

Dentro de este bucle se realizara el relleno de los elementos de nuestra Tabla
con numeros aleatorios generados mediante la instruccion Int((9 * Rnd) + 1). Obser-
va que para movernos por la tabla utilizamos como indice, nuestro Contador.

A la vez que llenamos la tabla vamos afiadiendo a nuestra Lista los elementos
que se acaban de crear. De esta manera a la vez que los creamos los pasamos a la lista,
asi no tenemos que volver a realizar otra pasada por la tabla.

10. Cierra la ventana de cddigo.
11. Haz doble clic en el botén Nueva.

Como ya hemos dicho, en el momento en el que pulsemos este botdn borrare-
mos lo que haya en la Lista e introduciremos una nueva tabla.

12. Sube por el coédigo de la aplicacion hasta llegar al evento que hemos escrito ante-
riormente.

Copiar y pegar
13. Selecciona el contenido de dicho evento.

Para seleccionar lineas de cdédigo, simplemente debes ponerte en el margen
izquierdo de la ventana de cddigo a la altura de la primera linea de cédigo. Seguida-
mente pulsa el botdn izquierdo del ratén y mientras lo tienes pulsado muévete hasta la
ultima la ultima linea de codigo dentro de este procedimiento. Fijate como ha cambiado
el color del fondo del texto.

Con el texto seleccionado:

14. Selecciona la opcion Copiar del menu Edicion.
15. Situa el cursor en el interior del evento del boton Nueva.
16. Selecciona la opcion Pegar del menu Edicion.
El cédigo se ha copiado.
Vamos ha realizar unas pequefias modificaciones.
17. Selecciona la primera linea de cédigo y bdrrala.

18. Escribe lo siguiente: Lista.Clear

Recuerda que esta instruccion sirve para borrar el contenido de la Lista para asi

Pag. 78




Curso de Visual Basic 6.0 - Leccién 3 Area Interactiva - www.areaint.com

poder poner insertar otra lista nueva.

19. Realiza una ejecucion de prueba para ver el funcionamiento de los dos eventos
programados hasta el momento.

20. Detén la ejecucion.
Ordenacion

Ahora vamos a dedicarnos a lo que es en si la ordenacién de la Tabla.
21. Haz doble clic sobre el botén Ordenar.

22. Escribe dentro de este evento las siguientes instrucciones.

1 Private Sub Ordenar_Click()

2 I=1

3 Do

4 For ] = 1 To Elementos - I

5 If Tabla(J) >= Tabla(J + 1) Then
6 Cambio = Tabla(J)

7 Tabla(J) = Tabla(J + 1)

8 Tabla(J + 1) = Cambio

9 End If

10 Next ]

11 I=I+1

12 Loop Until I > (Elementos - 1)
13 Lista.Clear

14 For Contador = 1 To Elementos
15 Lista.AddItem Tabla(Contador)
16 Next Contador

17 End Sub

Los numeros que aparecen en cada linea no debes copiarlos, los utilizaremos
para facilitar la explicacidon del funcionamiento del codigo.

En la linea 2 iniciamos una variable llamada I a 1. Esta variable nos controlar3,
dentro de un bucle que crearemos en lineas consecutivas, las veces que tenemos que
recorrer la tabla, para que esté completamente ordenada. El nimero de veces sera: el
numero de elementos de la tabla menos 1.

En la linea 3 escribimos la primera linea de nuestra estructura Do...Loop que
termina en la 12. Utilizamos una estructura Loop Until ya que deseamos que se repita
este bucle mientras no se cumpla la condicion. Recuerda que en este tipo de estruc-
turas la condicion esta en la Ultima linea del bucle.

En la linea 4 iniciamos otro bucle, en este caso un For... Next ya que nos
interesa que se repitan unas serie de instrucciones un nimero de veces determinado.
En esta linea definimos una nueva variable llamada J con valor 1. Esta variable es la
encargada de controlar el bucle. Este bucle se repetira hasta que J llegue al valor que
se le indica después del To. En nuestro caso cada vez que se ejecute este bucle se
repetird hasta un nimero diferente, ya que deberemos llegar hasta Elementos - I.
Vamos a explicarlo con un ejemplo: imaginemos una tabla con 5 elementos, el orde-
nador la primera vez que entre en el bucle principal la variable I tendra como valor 1.
Entonces el segundo bucle debera repetirse hasta que J llegue a 5 menos el valor de I
que es 1, por lo tanto 4. Asi nos aseguramos que al comparar el elemento que nos
marca J con el siguiente, en la linea 5 no nos pasemos del indice de la tabla producién-
dose un desbordamiento.

En la linea 5 realizamos la comparacion del elemento de la tabla cuyo indice es
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J con el siguiente. Si resulta que Tabla(J) es mas grande (>) que Tabla(J+1) reali-
zamos el cambio de los valores, haciendo pasar el valor de Tabla(J+1) a Tabla(J).
Este cambio lo efectuamos de la siguiente manera en las lineas 6, 7 y 8.

En la linea 6 acumulamos el valor de Tabla(3) en una nueva variable que utili-
zaremos de puente entre las dos posiciones de la tabla. A esta variable puente la
[lamaremos Cambio.

En la linea 7 pasamos el contenido de Tabla(J+1) a Tabla(3) con lo que escri-
bimos encima del valor que esta tenia, pero no importa ya que este valor esta copiado
en la variable Cambio.

En la linea 8 completamos el cambio pasando el contenido de la variable Cam-
bio a Tabla(J+1), machacando el valor antiguo que ya esta copiado en Tabla(3).

En la linea 12 termina nuestro Do... Loop Until.

Cuando se ejecuta la linea 13 la tabla ya debe estar completamente ordenada,
con lo que podemos pasar a visualizarla en nuestro ListBox.

Para que no se mezclen la tabla ordenada con la desordenada, primero es prefe-
rible borrar la lista, para ello utilizamos la instruccion Lista.Clear.

Para pasar el contenido de la tabla a la lista utilizamos un nuevo bucle (linea 14
y 16), utilizando la variable Contador que vuelve a tomar como primer valor 1 y como
ultimo el numero de elementos de la tabla definido por la constante definida en un
principio.

Al pasar por la linea 15 el contenido de la tabla en la posicién que nos indica el
contador pasa a afiadirse a la lista. De esta forma volvemos a ver el contenido de la
lista que en este caso ya esta completamente ordenada.

23. Realiza una ejecucion de prueba.
24. Observa los valores de la lista.
25. Pulsa en el botén Ordenar.

Observa como en un breve espacio de tiempo vuelve a aparecer los mismos
valores, pero esta vez completamente ordenados.

26. Pulsa en el boton Nueva.
27. Vuelve a ordenar la lista.
28. Detén la ejecucion del programa.
29. Vuelve al modo disefo.
30. Accede a la linea en la que se le asigna un valor a la constante Elementos.
31. Modifica este valor, poniendo 5.
32. Realiza otra ejecucion de prueba.
Observa como en esta ocasion solo aparecen 5 elementos en la lista. Esto a sido
gracias a que en todo nuestro codigo utilizdbamos una constante que controlaba el
numero de elementos que desedbamos que aparecieran en nuestra tabla. Mira cuantas

lineas de cddigo hubiésemos tenido que cambiar si no hubiésemos utilizado una cons-
tante.
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33. Detén la ejecucion.
34. Graba el formulario y el proyecto.

Antes de seguir adelante vamos a aprovechar el ejemplo que acabamos de rea-
lizar para explicar un elemento que podemos utilizar en muchas ocasiones el cual nos

facilitard un poco la tarea de programar.

Procedimientos

Si observamos el ejemplo que acabamos de realizar podremos observar como
hay unas cuantas lineas que se repiten en dos eventos diferentes.

For Contador = 1 To Elementos
Tabla(Contador) = Int((9 * Rnd) + 1)
Lista.AddItem Tabla(Contador)

Next Contador

Estas lineas estan dentro de los eventos: Form_Load() y Nueva_Click().

En esta ocasidon no ocurre no es importante que estas lineas se repitan ya que
son solo 4. Pero podemos tener otras aplicaciones en las que el nimero de lineas que se
repitan puedan ser muchas mas, con lo que el numero total de lineas de cddigo se veria
incrementado haciendo mas dificil la localizaciéon de un posible error.

Vamos a ver una forma de poder compartir estas lineas de codigo y utilizarlas en
el momento en el que deseemos.

35. Selecciona la opcion: Agregar procedimiento dentro de la opcion Herramientas.

Agregar procedimiento El
Hombre: I Aceptar I

—Tipo
ancelar
& Procedimiento " Propiedad
" Funcidn " Evento
—#lcance
' Piblica ™ Privado

[ Iodas las variables locales son estaticas

Seguidamente te aparecera una ventana como la siguiente:
De esta nueva ventana vamos a explicar las opciones que nos interesa.

Dentro del apartado Alcance tenemos dos posibles opciones: Pablico o Priva-
do. La primera de ellas se utilizaria en el momento que deseamos crear un procedi-
miento que se pueda mirar desde cualquier formulario que tuviera una aplicacion. Mien-
tras que la segunda opcidn la utilizariamos en el momento en el que queremos que el
procedimiento solo pueda ser consultado por el formulario en el que nos encontramos.

Dentro del apartado Tipo tenemos 4 opciones de las cuales sélo nos interesan

Pag. 81




Curso de Visual Basic 6.0 - Leccién 1 Area Interactiva - www.areaint.com

2: Procedimiento y Funcion. Vamos a ver que son cada una de estas opciones.
Procedimiento o Sub:

Un procedimiento ejecuta una tarea especifica dentro de un programa sin devol-
ver ningun valor.

Funcion o Function:

Una funcidn ejecuta una tarea especifica dentro de un programa, pero nos de-
vuelve un valor.

En nuestra aplicaciéon lo que nos interesa es un Procedimiento (Sub) ya que lo
que deseamos es que se realicen una serie de instrucciones, pero no necesitamos que
se nos devuelva ningun valor concreto.

36. Dentro de la ventana Agregar procedimiento escribe Crear en el apartado Nom-
bre.

37. Deja seleccionada la opcion Procedimiento y escoge la opcion Privado dentro del
apartado Alcance.

Observa como dentro del cdédigo han aparecido estas lineas de cédigo:

Private Sub Crear()

End Sub

Podras ver que son muy parecidas a las lineas de codigo de los eventos de los
diferentes elementos.

Dentro de estas dos nuevas lineas de cdédigo vamos a escribir el codigo que se
repite dentro de nuestra aplicacion.

Private Sub Crear()

For Contador = 1 To Elementos
Tabla(Contador) = Int((9 * Rnd) + 1)
Lista.AddItem Tabla(Contador)

Next Contador

End Sub

Ahora ya estamos preparados para hacer que estas lineas se ejecuten en el
momento en el que nosotros deseemos.

Para Ilamar a este procedimiento simplemente deberemos poner el nhombre de
este en el punto de la aplicacién que deseemos. Por ejemplo vamos a ver como lo
hariamos dentro del evento: Form_Load()

Anteriormente este evento estaba creado de la siguiente forma:

Private Sub Form_Load()
Randomize
For Contador = 1 To Elementos
Tabla(Contador) = Int((9 * Rnd) + 1)
Lista.AddItem Tabla(Contador)
Next Contador
End Sub

Si miramos las lineas que aparecen dentro del procedimiento que hemos creado
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anteriormente podremos ver donde deberemos hacer la lamada a Crear.

Private Sub Form_Load()
Randomize
Crear

End Sub

Concatenacion de texto

En este apartado vamos a ver una operador que nos permite concatenar ele-
mentos. La concatenacion es la unién de dos o mas elementos que estan separados,
para formar uno nuevo.

Vamos a ver este operador mediante un ejemplo muy simple.

. Practica 4

1. Crea un nuevo formulario.

2. Inserta dos TextBox. Elimina el contenido y deja los nombres que tienen por defec-
to.

3. Inserta un Label. Elimina el contenido y ponle como nombre: Union.

4. Inserta un CommandButton. Pon el texto que quieras. No hace falta que cambies
su nombre.

Con este pequefio ejemplo queremos que al pulsar el botén, aparezca en el
Label de nuestro formulario la concatenacién del contenido de los dos TextBox.

5. Pulsa doble clic en el boton.

6. Escribe las siguientes lineas de cddigo:

Private Sub Command1_Click()
Union.Caption = Textl.Text & Text2.Text
End Sub

Recuerda que siempre que se realiza una asignacion, pasa el contenido de la
derecha del igual a la izquierda de este.

Para unir el contenido de los dos objetos insertados utilizamos el operador &.
7. Inicia una ejecucidn de prueba.
8. Escribe lo que quieras dentro de los dos TextBox.
9. Pulsa el Boton.
Observa como el contenido de los dos TextBox pasa dentro del Label.
10. Cambia el contenido de los dos TextBox.

11. Pulsa nuevamente el Botén que hemos insertado en el formulario.
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Nuevamente vuelven ha aparecer los dos TextBox unidos dentro de nuestro
Label.

¢Qué tendriamos que hacer para que entre ellos apareciera un espacio en blan-
co?

La respuesta es muy sencilla, tendriamos que concatenar entre ellos un espacio
en blanco.

12. Modifica la linea de cédigo de la siguiente manera:

Private Sub Command1_Click()
Union.Caption = Textl.Text & " " & Text2.Text
End Sub

Observa detenidamente la linea donde se produce la concatenacion de los dife-
rentes objetos. Primero concatenamos el contenido de Text1, después un espacio en
blanco ™ ™ y por ultimo el contenido de Text2.

13. Realiza una ejecucion de prueba.

14. Detén la ejecucion una vez hayas introducido diferentes textos en las correspon-
dientes casillas.

Si nosotros quisiéramos concatenar las casilla de texto separadas entre si me-
diante una conjuncién y deberiamos hacerlo de la siguiente manera:

15. Modifica las lineas de cddigo para que queden asi:

Private Sub Command1_Click()
Union.Caption = Textl.Text & "y " & Text2.Text
End Sub

Observa que el texto que delante y detras del texto que deseamos aparezca
entre los elementos a concatenar hemos dejado un espacio, esto lo hacemos para que
no salga junto a los elementos concatenados y la conjuncién y. Observa igualmente
que este texto esta entre comillas.

16. Realiza una ejecucion de prueba.

17. Detén la ejecucion.

18. Modifica el cédigo de nuestro ejemplo para cambiar el orden de la concatenacion,
escribiendo un punto posterior, el texto concatenado entre comillas, etc. Realiza todos
los cambios que se te ocurran

19. Sal de Visual Basic sin guardar los cambios.

Recomendamos repasar con profundidad las estructuras de decision (leccién
anterior) y las estructuras de repeticion (leccion actual).

Fin de la leccion 6

! Variable en la que podemos almacenar cualquier tipo de dato.
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LEccion 5

En cualquier tipo de lenguaje de programacion usaremos instrucciones y funciones para que la
aplicacion funcione. En esta leccion vamos a conocer algunas de estas estructuras basicas para
la programacién. Estas estructuras pueden utilizarse solas o conjuntas de forma que formen
un programa. Si las instrucciones basicas las tenemos claras desde un principio, tenemos
mucho terreno ganado ya que en la gran parte de aplicaciones que programemos utilizaremos
estas instrucciones combinadas con mas o menos dificultad.

Estructuras basicas en la programacion

Vamos a ver que muchos programas necesitan de unas estructuras para su buen
funcionamiento. En los siguientes apartados vamos a ir viendo estas estructuras una a
una, comentando su utilidad y su escritura. Veremos que una vez conozcamos su fun-
cionamiento es muy facil pensar en ellas cuando se nos plantea un nuevo problema. Por
esta razon pensamos que esta leccion es de suma importancia y te recomendamos le
dediques todo el tiempo que puedas.

Estructuras de decision

Las lineas de un programa, dentro de un evento, se ejecutan de arriba abajo.
Pero en muchas ocasiones no nos interesa esta linealidad con lo que podemos cambiar
el orden de las lineas de cddigo segun nos convenga y segun la utilidad le queramos
dar. Estas estructuras nos permiten tomar decisiones segun las condiciones que se den
en nuestra aplicacion. Por ejemplo, podemos tener una aplicacion en la que nos intere-
se calcular el peso ideal de una persona dada, su estatura y su sexo. Pues bien, el sexo
sera la condicion que marcara que camino hay que tomar, ya que si es un hombre
tendremos que multiplicar su estatura por una valor y si es una mujer por otra.

Vamos a ir viendo las principales estructuras de decision una a una.

If...Then...End If

La estructura basica de esta instruccién es la siguiente:

If (Condicién) Then
[Instrucciones Verdadero]
Else
[Instrucciones Falso]
End If

Los corchetes muestran partes opcionales de la instruccién.

Condicion: Aqui escribiremos la condicién a evaluar, para que el ordenador nos
devuelva una respuesta y segun esta respuesta podamos actuar. Vamos a retomar el
ejemplo que hemos planteado anteriormente. Nosotros podriamos tener un TextBox
llamado sexo, en el que escribiremos una “V” para vardon o una “H” para hembra. En el
lugar reservado para la condicién podremos escribir Sexo.Text = “H"”, quedando la
linea completa de la siguiente manera If Sexo.Text = “H"” Then. Fijate que aqui no
estamos haciendo una asignacién, si no que lo que hacemos es plantearnos una pre-
gunta que podemos leer mas o menos de la siguiente forma: Si el contenido del
objeto Sexo es H, entonces... a o que el ordenador nos devolvera verdadero o
falso. Segun la respuesta que nos retorna el ordenador nosotros podremos actuar de
una forma u otra.

[Instrucciones Verdadero]: Aqui pondremos la instruccion o instrucciones
que se debera realizar si la respuesta a la condicién es Verdadera.

Si nosotros solo tenemos una instruccidén para colocar en el lugar de [Instruc-
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ciones Verdadero] y ninguna en [Instrucciones Falso] podemos escribir esta es-
tructura de la siguiente manera:

If [Condiciéon] Then [Instruccién Verdadero]

Recuerda que en esta estructura sélo se puede escribir una instruccion en caso
que la condicidén sea verdadera.

Si nosotros lo que queremos escribir son varias instrucciones, pero no queremos
que el ordenador realice nada en el caso de que la condicion sea Falsa podemos escri-
bir la estructura de la siguiente forma:

If [Condiciéon] Then
[Instrucciones Verdadero]
End If

Las instrucciones para realizar en caso que la condicion sea verdadera se escri-

birdn una debajo de la otra. Estas instrucciones estan escritas entre la particula If y
End If.

. Practica 1

Vamos a realizar una pequefia aplicacion para que el ordenador nos diga, des-
pués de introducir la edad de una persona si es mayor de edad o no. Consideraremos la
mayoria de edad a los 18 anos.

En esta practica simplificaremos los controles a utilizar, si lo deseas puedes
ampliar la practica tanto como desees.

1. Coloca, en el lugar que desees de un formulario nuevo, un TextBox y un Label.

El TextBox lo utilizaremos para introducir la edad y el Label para que el orde-
nador nos devuelva la cadena “Mayor de edad” en caso de ser mas grande o igual a 18
afnos, o la cadena “Menor de edad” en caso de ser menor de 18 anos.
2. Cambia la propiedad (Nombre) del TextBox y escribe: Edad.

3. Cambia la propiedad (Nombre) del Label y escribe: Comentario.

Puedes borrar el contenido de ambos objetos y modificar el aspecto como tu
quieras.

4. Inserta un botdn, en el cual colocaremos el cédigo que se ejecutara al hacer clic
sobre él.

5. Pon en la propiedad Caption de dicho botén Calcular. (No hace falta que cambies la
propiedad (Nombre)).

6. Haz doble clic en el botén Calcular.

7. Escribe el siguiente codigo:

If Val(Edad.Text) < 18 Then
Comentario.Caption = “"Es menor de edad”
Else

Comentario.Caption = “"Es mayor de edad”
End If

Vamos a comentar el cddigo anterior. El ordenador lo primero que hace es mirar
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el valor del contenido del objeto llamado Edad. Este objeto es de tipo texto y nosotros
lo que estamos haciendo es mirar si es mayor o menor que un niumero. Por esta razén
nosotros convertimos el texto en valor numérico utilizando la orden Val. El ordenador
se hace la pregunta “¢El contenido de Edad es menor que 187?. Si la respuesta es
verdadera, pasa a la primera parte del If y escribe en el objeto Comentario la frase
“Es menor de edad”, si la respuesta es falsa, pasa a la sequnda parte del If, donde se
escribe “Es mayor de edad”.

8. Haz una ejecucion de prueba.

. Practica 2

Vamos a utilizar este mismo ejemplo, para explicar como escribiriamos el codigo
en caso que solo quisiésemos que el ordenador nos devolviese un mensaje en caso que
la edad fuera menor de 18 afios.

1. Accede al cédigo del botéon Calcular.

2. Borra el cédigo que hemos escrito anteriormente y escribe el siguiente codigo:

If Val(Edad.Text) < 18 Then Comentario.Caption = “Es me-
nor de edad”

Todo este codigo debera estar escrito en la misma linea.

Observa que no hemos utilizado la parte Else de la estructura, ni instrucciones
gue van en la parte de falso, ni End If indicando el final del cdodigo. Esto es debido a
que solo queremos realizar una operacién en caso de que sea Verdadero, con lo que no
hace falta “cerrar” el If, y no ponemos Else porque no queremos instrucciones en el
caso que sea la respuesta falsa.

3. Realiza un ejecucidn de prueba.

Ten en cuenta que si cuando ejecutas el programa escribes 21, la aplicacidon nos
devolvera un mensaje diciendo “Es menor de edad”. Si acto seguido borras la edad y
escribes 10, al pulsar el botén continuaras viendo en el cuadro de mensaje “Es menor
de edad”. Esto no quiere decir que la aplicacién funcione mal, ya que no existe ninguna
instruccion que haga que en el caso de no ser mayor de edad se borre el mensaje.

Podemos decir que la aplicacién funciona correctamente, pero esta mal disefa-
da, ya que nos proporciona informacion incorrecta.

. Practica 3

Imagina que lo que queremos ahora es que el ordenador nos devuelva, mirando
la edad que introducimos, si es menor de 10 afios, si tiene entre 10 y 20 afios, si tiene
entre 20 y 30 afios o si es mayor de 30. Hasta este momento solo hemos visto la
instruccion If para poder controlar un caso como el que planteamos.

Veamos que cddigo tendriamos que usar para que funcione el caso anteriormen-
te planteado.

1. Escribe estas lineas dentro del boton Calcular. Borra las instrucciones escritas ante-
riormente.

1 If Val(Edad.Text) < 10 Then
2 Comentario.Caption = “"Menos de 10 afios”
3 Else
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4 If Val(Edad.Text) < 20 Then

5 Comentario.Caption = “"Entre 10 y 20 aiios”

6 Else

7 If Val(Edad.Text) < 30 Then

8 Comentario.Caption = “Entre 20 y 30
anos”

9 Else

10 Comentario.Caption = “Mas de 30
anos”

11 End If

12 End If

13 End If

2. Realiza una ejecucién de prueba y observa el funcionamiento introduciendo diferen-
tes valores.

Vamos a plantear un caso hipotético para ver como funcionaria este codigo.

Imagina que el usuario tiene 25 afos. El ordenador comenzaria en la linea 1,
donde le preguntamos si el usuario tiene menos de 10 afios. Como la respuesta es falsa
pasamos a la linea 4. Aqui preguntamos si el usuario tiene menos de 20 afios. En este
caso también es falso, con lo que pasamos a la linea 7. Hacemos otra pregunta mirando
si el usuario tiene menos de 30 afios. En este caso la respuesta es Verdadera con lo que
pasamos a la linea 8 donde escribimos el mensaje correspondiente en el objeto Co-
mentario después de esto pasamos a las lineas 11, 12 y 13 donde termina el cddigo
del evento.

En el ejemplo anterior hemos visto como afadir un If dentro de otro, observa
como cada If tiene su Else y su End If asociados. Observa las lineas 1, 3 y 13, las
lineas 4, 6y 12, y las lineas 7, 9 y 11. Habras podido comprobar que hemos utilizado
tabuladores en el momento de escribir el cédigo, esto se hace para poder facilitar la
lectura de las lineas de cédigo, ya que de esta manera podemos ver con un golpe de
vista, donde empieza y donde acaba un If.

Vamos a aprovechar este ejemplo para explicar otra estructura de decisién.

Select Case

Esta estructura la utilizaremos en los casos en los que tengamos muchas condi-
ciones a evaluar, ya que con la estructura If se podria complicar bastante.

En esta nueva estructura de decision se valoran los diferentes valores que puede
tomar una determinada expresion y segun el valor que tenga esta se actla en conse-
cuencia.

Es importante destacar que en esta instruccion no miramos si una pregunta o
condicion es verdadera o falsa, actuando asi en consecuencia, sino que miramos el
valor que toma un determinado objeto o variable.

Select Case [Expresion para comparar]
Case [Expresion 1]
[Instrucciones 1]

Case [Expresion n]
[Instrucciones n]
[Case Else]
[Instrucciones Else]
End Select

En [Expresion para comparar] pondremos el objeto sobre el cual queremos
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preguntar por su valor.

En [Expresion 1] escribiremos cual es la pregunta que deseamos hacer sobre
el valor escrito anteriormente.

En [Instrucciones 1] pondremos las instrucciones que se realizaran en caso de
gue [Expresioén 1] sea verdadera.

Podremos poner tantas [Expresiones] como queramos.
Si queremos que se haga algo en caso que ninguna de las expresiones que
hemos puesto anteriormente se cumpla, podemos escribir [Case Else] y seguidamen-

te la o las instrucciones que se tienen que realizar.

No olvides, igual que en el caso del If, cerrar la expresion utilizando End Select.

. Practica 4

1. Borra el cédigo del boton Calcular.

2. Escribe en su interior el siguiente cddigo:

Select Case Val(Edad.Text)

Case < 10

Comentario.Caption = “"Menos de 10 aifos”
Case < 20

Comentario.Caption = “Entre 10 y 20 aifios”
Case < 30

Comentario.Caption = “"Entre 20 y 30 aiios”
Case Else

Comentario.Caption = “"Mas de 30 afos”

End Select

3. Haz una ejecucion de prueba.

Intenta comparar los dos ultimos cédigos que te hemos planteado y observa que
el segundo es mucho mas claro y facil de entender que el primero en el que utilizédba-
mos If anidados.

Operadores de comparacion

En los ejemplos anteriores hemos podido ver como estabamos mirando en todo
momento si la cantidad introducida era menor (<) a unos valores determinados. Como
puedes suponer hay varios operadores que nos permitiran hacer diferentes compara-
ciones. Ha estos elementos le llamaremos Operadores de comparacion.

Esta es la lista de operadores de comparacion que podemos utilizar en Vi-
sual Basic.

Igual a
Distinto
Menor
Mayor
Menor o igual
Mayor o igual

v

VAVAAI

Estos operadores nos permiten hacer comparaciones entre diferentes elemen-
tos.
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Vamos ha realizar el mismo ejemplo que antes pero utilizando como operador
de comparacién Mayor (>).

Select Case Val(Edad.Text)

Case > 30

Comentario.Caption = “"Mas de 30 afios”
Case > 20

Comentario.Caption = “Entre 20 y 30 aifios”
Case > 10

Comentario.Caption = “Entre 10 y 20 aifios”
Case Else

Comentario.Caption = “"Menos de 10 aifios”

End Select

Observa las modificaciones realizadas en el cédigo.

Operadores légicos

Con los operadores légicos podemos mirar condiciones que tengan de depender
de mas de un criterio. Como puede ser: Tener mas de 18 afios y medir 1’70 m.

Estos son los operadores ldgicos principales: Y, O y No.

And Y
Or (0]
Not No

Todos estos operadores légicos se utilizan para hacer una pregunta entre dos
elementos.

Vamos a verlos uno a uno.
And
La conjuncion And nos permite hacer una pregunta entre dos elementos.

Para que el resultado total sea verdadero cada una de las partes de la pregunta
tiene que ser verdadero.

Pongamos un ejemplo: imagina que tenemos una aplicacidon en la que debe
aparecer un mensaje en caso de que una persona sea mayor de 25 afos y esté casada.
Para esto tendriamos que escribir la linea de cddigo de la pregunta de la siguiente
manera:

If Edad.Text > 25 And Casado.Value = True Then

(Los objetos de este ejemplo son imaginarios)

Hagamos una tabla en la que podemos ver con mas claridad en que casos se
mostraria el mensaje.

Edad.Text Casado.Value Mensaje
Verdadero Verdadero Si
Verdadero Falso No
Falso Verdadero No
Falso Falso No

Observa que solo se mostrara el mensaje en el momento en el que las dos

Pag. 65




Curso de Visual Basic 6.0 - Leccién 1 Area Interactiva - www.areaint.com

partes de la pregunta sean verdaderas. En los demas casos no mostramos el mensaje.

Con la conjunciéon And en el momento en el que aparece un Falso en alguna de
las dos partes toda la expresidon se considera falsa.

Or

La conjuncién Or nos permite, al igual que And hacer una pregunta entre dos
elementos. En este caso para que el resultado total sea verdadero, solo necesitamos
que uno de los elementos sea verdadero.

Pongamos un ejemplo: imaginemos que tenemos una aplicacién en la que que-
remos que se nos muestre un mensaje en el momento que una persona sea mayor de
25 afios o esté casada. Vamos a escribir la linea de cddigo correspondiente a este
ejemplo:

If Edad.Text > 25 Or Casado.Value = True Then

Hagamos una tabla para ver en que casos se mostraria el mensaje .

Edad.Text Casado.Value Mensaje
Verdadero Verdadero Si
Verdadero Falso Si
Falso Verdadero Si
Falso Falso No

Con la conjuncidon Or en el momento en el que aparece un Verdadero, toda la
expresidn se considera verdadera.

Not

Solo se utiliza para obtener la negacion légica de un objeto.

Un ejemplo de la utilizacion de Not lo vimos en la leccion 2. Cuando al pulsar un
botén queriamos poner o quitar la negrita, segun si el texto a cambiar estaba o no en
negrita.

La instruccién en cuestidon era la siguiente: Texto.FontBold = Not
Texto.FontBold. Si el valor que esta detras del Not es verdadero pasa a ser falso y

si es falso pasa a ser verdadero.

Union de las estructuras de decision

En este apartado vamos a ver como podemos utilizar las estructuras de decision
€n un mismo programa.

Segun el caso que se nos plantee podremos ver que las estructuras de decision
las podemos utilizar una detras de la otra o anidadas (una dentro de la otra).

. Préctica b

Vamos a realizar una practica en la que utilizaremos las dos estructuras de
decision que hemos visto a lo largo de esta leccidn.

Crearemos una aplicacién en la que después de seleccionar un elemento de
entre una lista de objetos nos devuelva el precio. El precio podra aparecer con o sin
IVA.

Para crear esta aplicacién nosotros solo indicaremos que objetos se necesitan y
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alguna de las propiedades que se deberan cambiar. El aspecto de la aplicacién no es lo
mas importante, pero puedes dedicarle un rato a perfeccionar la apariencia de los
objetos insertados para hacer mas atractiva la aplicacion.

1. Inserta un ListBox al que llamaras ListaObjetos.

2. Introduce en el ListBox 5 nombres de diferentes objetos que puedas comprar en
cualquier tienda a los que mas tarde pondremos precio.

3. Inserta un Frame.
4. Dentro de este Frame inserta dos OptionButton.
5. El primero tendra como nombre ConIVA y como Caption: Con IVA.
6. El segundo tendra como nombre SinIVA y como Caption: Sin IVA.
7. Activa uno de los dos OptionButton que has insertado anteriormente.
Segun el OptionButton que se seleccione se mostrara el precio con o sin IVA.
Imaginemos que el IVA (Impuesto Valor Afadido) es de un 16% sobre el precio del

producto.

8. Inserta un boton al que le llamaremos MostrarPrecio y como Caption tendréa Mos-
trar Precio.

Al pulsar dicho botoén la aplicacién nos ensefiara el precio del producto sefialado.

9. Inserta un Label al que le borraremos el contenido y le pondremos como nombre
Precio.

En dicho Label mostremos el precio del producto seleccionado.
Empezando a codificar

Para saber cual de los objetos de la lista esta activado vamos a utilizar la propie-
dad ListIndex del objeto ListaObjetos, la cual nos devuelve el indice del elemento
seleccionado. Recuerda que dicho indice siempre empieza a contar desde 0.

Vamos a utilizar la estructura de decision Select Case la cual nos permitira
tomar un camino u otro en el cédigo segun el indice que esté seleccionado de nuestra

lista.

Observa la estructura del cddigo que mas adelante escribiremos en el evento
Click del boton MostrarPrecio.

Select Case ListaObjetos.ListIndex
Case O

' Instrucciones primer objeto seleccionado.
Case 1

' Instrucciones segundo objeto seleccionado.
Case 2

' Instrucciones tercer objeto seleccionado.
Case 3

' Instrucciones cuarto objeto seleccionado.
Case 4

' Instrucciones quinto objeto seleccionado.

End Select
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Las lineas que tienen este simbolo al principio * solo son lineas de comentario. El
ordenador en el momento de ejecutar este cddigo las pasaria por alto. Es recomendable
utilizar los comentarios para asi facilitar la lectura del cédigo.

El ordenado al pulsar el botdén, miraria cual es el indice de la tabla que esta
seleccionado y ejecutaria las lineas de instrucciones que estan dentro del indice indica-
do. En dichas lineas podemos hacer que el ordenador mire si tenemos seleccionado el
precio con o sin Iva y nos lo muestre. También podriamos hacer que el precio de dicho
objeto seleccionado lo guarde en una variable y después de la estructura Select Case
mire si esta seleccionado el Iva o no y se realicen los calculos pertinentes en cada uno
de los casos.

Vamos a poner los dos codigos y después miraremos cual de ellos es mas correc-
to o mas util.

Primero escribiremos el cddigo utilizando un If dentro de cada uno de los obje-
tos seleccionados. Puedes poner los precios que tu quieras dependiendo de los objetos
que hayas escrito dentro de la lista.

10. Completa el cédigo de la siguiente manera.

Private Sub MostrarPrecio_Click()
Select Case ListaObjetos.ListIndex
Case 0
If SinIVA.Value = True Then
Precio.Caption = 1000
Else
Precio.Caption = (1000 * 16 / 100) + 1000
End If
Case 1
If SinIVA.Value = True Then
Precio.Caption = 2000
Else
Precio.Caption = (2000 * 16 / 100) + 2000
End If
Case 2
If SinIVA.Value = True Then
Precio.Caption = 3000
Else
Precio.Caption = (3000 * 16 / 100) + 3000
End If
Case 3
If SinIVA.Value = True Then
Precio.Caption = 4000
Else
Precio.Caption = (4000 * 16 / 100) + 4000
End If
Case 4
If SinIVA.Value = True Then
Precio.Caption = 5000
Else
Precio.Caption = (5000 * 16 / 100) + 5000
End If
End Select
End Sub

Observa que el IVA lo calcula el ordenador, multiplicando el precio por un 16%
(16 / 100) y sumandoselo al precio de dicho objeto.
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11. Realiza un ejecucion de prueba seleccionando diferentes objetos, indicando si de-
seas ver el precio con o sin IVA.

Ahora vamos a poner el mismo cddigo utilizando la estructura If una sola vez y
utilizando una variable.

Private Sub MostrarPrecio_Click()
Select Case ListaObjetos.ListIndex

Case O

Precios = 1000
Case 1

Precios = 2000
Case 2

Precios = 3000
Case 3

Precios = 4000
Case 4

Precios = 5000

End Select

If SinIVA.Value = True Then
Precio.Caption = Precios
Else
Precio.Caption = Precios + (Precios * 16 / 100)
End If
End Sub

Si te fijas para el primero de los dos codigos hemos utilizado muchas mas lineas
que para el segundo. Esto es debido a que en cada uno de los casos producidos por el
indice de la lista poniamos una estructura If, para comprobar si teniamos seleccionado
el precio con o sin IVA. En el segundo ejemplo solo ponemos la estructura If al final
del codigo justo antes de mostrar el precio. En cada uno de los casos almacenamos el
precio del objeto seleccionado en una variable para después poder calcular con él el
precio total del objeto.

Tanto como en entendimiento, como en cantidad de lineas que ocupa el cdodigo
es mucho mejor utilizar el segundo caso que no el primero. Siempre tenemos que
evitar escribir lineas que puedan estar repetidas o que podamos evitarlas de alguna
forma.

Fin leccion 5
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LeEccion 9

En esta leccion vamos a ver como podemos trabajar con diferentes formularios dentro de
una misma aplicacién y como podemos insertarlos en aplicaciones futuras o ya creadas.

Para ver el funcionamiento de los formularios vamos a crear una nueva aplicacion con la
que podremos jugar al ahorcado.

Crear formulario principal

En esta aplicacion no nos vamos a entretener demasiado con la presentacidn
(colores, fuentes, lineas, etc.) ya que nos centraremos mucho mas en el trabajo con los
formularios y archivos de texto. Tampoco nos centraremos en depurar completamente
la aplicacidn, asi que puede ser que en seglin que momentos no funcione correctamen-
te.

Vamos a crear lo que sera el formulario principal de nuestra aplicacion.

Practica 1

1. Abre un nuevo proyecto.

2. Coloca en el formulario actual los objetos que aparecen en la siguiente imagen. (No
te indicamos que tipo de objetos hemos insertado)

3. Cambiales el nombre a los diferentes objetos. (Solo indicamos el nombre de los
objetos que intervendran en el programa, a los demas puedes ponerles el nombre que
desees).

. Ahorcado M=l

o s

Vamos a explicar para que utilizaremos los diferentes elementos de este formu-
lario principal:

Nombre: en este TextBox el usuario debera introducir su nombre. Este nom-
bre lo utilizaremos mas adelante para personalizar un poco el juego.

InicioPartida: este Command Button sera el boton que nos abrira el siguien-
te formulario. Formulario donde jugaremos al ahorcado.

Pag. 113




Curso de Visual Basic 6.0 - Leccién 1 Area Interactiva - www.areaint.com

Lista: serd una lista de las posibles palabras que el ordenador ocultara para que
el jugador la adivine.

Mas adelante iremos explicando el cddigo que deberemos poner en cada uno de
los diferentes objetos.

Antes de insertar el nuevo formulario donde se realizara el juego, vamos a ver el
Explorador de proyectos, elemento que utilizaremos para movernos por los diferen-
tes formularios de nuestra aplicacion.

4. Cambia el nombre del formulario por: Principal.
5. Guarda el formulario con el nombre: Principal.frm

6. Guarda el proyecto con el nombre: Palabras.vbp

Explorador de proyectos

Como ya he dicho anteriormente, el explorador de proyectos es un elemento
qgue utilizaremos para movernos entre los diferentes elementos de nuestra aplicacion,
ya sean, nuevos formulario, nuevos modulos u otros elementos que se puedan anadir.

Proyecko - Proyeckol

2i=)[=]

Eg Proyectol {palabras.vbp)
=5 Farmularios

------ R rrincipal (Principal Frm)

7. Observa el Explorador de proyectos de la aplicacion actual.

Puede ser que no esté visible, vamos a ver las diferentes opciones de las que
disponemos para poder visualizar el Explorador de proyectos.

8. Abre el menu Ver.

9. Observa la opcién: Explorador de proyectos.

& Explorador de proyectos Ckrl+R.

Ahora que ya conocemos tres maneras diferentes de mostrar el explorador de
proyectos, utiliza la que desees para que aparezca en pantalla.

En esta ventana nos apareceran todos aquellos elementos que forman parte de
nuestro proyecto actual.

Vamos a explicar las diferentes opciones del Explorador de proyectos.

Observa como en esta nueva pantalla aparecen en la parte superior tres nuevos
botones.

Ver codigo: Pulsando sobre este botdon veremos el codigo del elemento que
tengamos seleccionado en el Explorador de proyectos.
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Ver objeto: al hacer un clic sobre este otro botén veremos la parte grafica del
elemento seleccionado.

=]

Alternar carpetas: si pulsamos sobre esta opcién mostraremos o ocultaremos
las carpetas que aparecen en la ventana de la parte inferior de este Explorador de
proyectos. Normalmente trabajaremos con esta opcidn seleccionada ya que asi tene-
mos todos los objetos clasificados por grupos (carpetas).

Dentro de la ventana de lista (recuadro inferior del explorador) podemos ver
los siguientes elementos:

Elg Provectol {palabras.vbp)
Aqui nos aparecera el nombre del proyecto y entre paréntesis el nombre del
archivo con el cual se ha guardado. Todo lo que “cuelgue” de este elemento, es lo que
forma parte del proyecto. Observa el icono que aparece a la izquierda de esta opcion.

125 Formularios

Esta carpeta nos indica que dentro de ella todos los elementos que aparezcan
seran formularios que pertenecen al proyecto.

------ i Principal (Principal:frm)

En esta opcidn aparecera el nombre de los formularios que forman parte del
proyecto y entre paréntesis el nombre del archivo que se crea al guardar el formula-
rio. Observa el icono que aparece a la izquierda de esta opcidn. Mas adelante podras
ver como van apareciendo los diferentes formularios que afiadiremos al proyecto.

Ahora que ya conocemos las diferentes partes de este Explorador de proyec-
tos, vamos a ver los pasos necesarios para afiadir un nuevo formulario a nuestro pro-
yecto.

Anadir formulario

Vamos a anadir un formulario nuevo en nuestra actual aplicacion.
10. Despliega el menu Proyecto.

Desde este menu podremos insertar diferentes elementos que podamos ir nece-
sitando a lo largo de nuestra aplicacion.

En este caso vamos a afadir un nuevo formulario.
11. Selecciona la opcién: Agregar formulario.

Seguidamente te aparecera una ventana llamada Agregar formulario donde
podriamos escoger el tipo de formulario que deseamos anadir. La gran mayoria de estos
formularios tienen elementos ya programados que nos pueden facilitar el trabajo en

segln que momentos.

Yo, personalmente, no soy muy partidario en utilizar ventanas “prefabricadas”
ya que muchas aplicaciones hechas por diferentes programadores tienen una aparien-
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cia idéntica y creo que un programador, como un artista que crea algo, debe tener su
propio estilo en el momento de confeccionar cualquier pantalla e incluso en el momento
de programar.

Lo que si es cierto es que algunas de estas pantallas nos pueden facilitar el
trabajo en cierto momento. Mas adelante veremos como utilizar una de ellas.

12. De todas las opciones escoge: Agregar Formulario.
Esta opcion nos afiadira un formulario en blanco.

Si observas el Explorador de proyectos podras ver como ha aparecido otro
formulario debajo del que ya teniamos anteriormente.

Vamos a crear la pantalla donde llevaremos a cabo la accién del juego.

im. Pantalla juego M=l E3

Recuerda como se creaban las matrices de elementos. Observa que en este
formulario hemos eliminado los elementos que tienen como indice el 0. Hemos hecho
esto, ya que nos sera mucho mas facil movernos por los diferentes elementos contando
del 1 al 10 que no del 0 al 9.

La imagen esta colocada en un objeto Image. Deberas acceder a la propiedad
Picture y buscar la imagen: belveder.jpg puedes utilizar cualquier otra imagen.

Esta imagen en el momento de comenzar la partida estara completamente ocul-
ta y ha medida que el usuario comenta errores ira apareciendo por trozos. Para que la
“aparicion” de esta imagen sea completamente efectiva, deberemos poner el tamafio
de la imagen (Height) con un valor de: 4140. Nos interesa que sea asi ya que hemos
dividido el tamafio de la imagen entre la cantidad de fallos que permitimos que cometa
el usuario, haciendo que asi cada vez que comete un error nos muestre un trozo.

El objeto llamado Marcador sdlo hace referencia a un objeto Label que tiene
como Caption un 10. Mientras que el texto letras ocultas es otro Label que tiene
como Caption el texto indicado anteriormente.
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13. Afade los objetos anteriores teniendo cuidado con sus nombres.

Al mostrarse esta pantalla no se vera la imagen, ya que tendra como propiedad
Height = 0, no se mostrard ningun objeto de la matriz de elementos Letra y se veran
tantas lineas como letras tenga la palabra que ha elegido el ordenador.

El objeto llamado Marcador nos indicara la cantidad de letras que deberemos
adivinar. Este Marcador ird disminuyendo cada vez que el jugador adivine una de las
letras ocultas.

En el objeto Errores iran apareciendo la cantidad de errores de los que dispone-
mos antes de perder la partida.

Cada vez que el usuario introduzca una letra y pulse el botén Tirar el ordenador
mirara cuantas letras coinciden. Las letras acertadas nos las mostrara en su lugar, si no
se acierta la letra se contard como un fallo y la imagen cambiara de tamafio.

14. Cambia el (Nombre) de este nuevo formulario por: Letras.
15. Guarda el nuevo formulario con el nombre: LetrasTablero.frm

16. Graba nuevamente el proyecto.

Orden de los formularios

Aunque no tengamos ningun tipo de cédigo introducido en ninguno de los ele-
mentos que forman parte de nuestra aplicacion, vamos a realizar una ejecucion de
prueba.

17. Realiza una ejecucion de prueba.

Veras que aparece como formulario activo Principal.

En nuestro caso ya esta bien ya que este sera el formulario de presentacion del
juego, pero équé deberiamos hacer en el caso que quisiéramos que apareciese el for-
mulario Letras como primer formulario activo?

18. Accede a la opcion Propiedades de proyecto... dentro del menu Proyecto.

Seguidamente aparecera una pantalla como la siguiente:
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Proyectol - Propiedades del proyecto |
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Aceptar I Cancelar | Ayuda

De esta pantalla lo Unico que deberia modificar, para que apareciera el otro
formulario de la aplicacion como principal, seria la opcion Objeto inicial.

19. Despliega esta opcién y cambia la opcion por Letras.
20. Acepta la pantalla.

21. Realiza una ejecucion de prueba y comprobaras como ahora el primer formulario
gue nos aparece sera el de Letras.

22. Vuelve a poner el formulario Principal como Objeto inicial.

Presentar formularios

Hasta este momento hemos visto como insertar nuevos formularios dentro de
nuestra aplicacién y como hacer que aparezca un determinado formulario como el prin-
cipal.

Ahora vamos a ver que es lo que deberemos hacer para abrir un formulario en el
momento de ejecutar la aplicacion.

Vamos a presentar diferentes acciones que podemos realizar en el momento de
presentar los formularios.

Las instrucciones que vamos a ver de aqui en adelante tienen el siguiente for-
mato: Nombre del formulario.Instruccion

- Podemos cargar un formulario en la memoria, pero sin mostrarlo en la panta-
lla. Para hacer esto utilizaremos la instruccion Load.

- Si utilizamos la instruccion Show cargaremos y presentaremos un determina-
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do formulario en la pantalla. Este formulario no sera modal. Si un formulario no es
modal, podremos trabajar con cualquier otro formulario que tengamos en pantalla,
mientras que si indicamos que este formulario sea modal, s6lo podremos trabajar con
el formulario que mostramos.

- Para cargar y presentar un formulario con estilo modal sdlo tendremos que
anadir la instruccién vbModal después de Show.

- Si deseas mostrar un formulario que estd en memoria deberemos poner la
propiedad Visible del formulario a True. También podemos mostrar el formulario utili-
zando la instruccion Show.

- Si lo que deseamos es que desaparezca el formulario de la pantalla, pero no de
la memoria utilizaremos la propiedad Visible poniendo su valor a False.

- Podemos utilizar la instruccion Hide la cual sélo nos cambia la propiedad
Visible a False.

- En cambio si lo que nosotros deseamos es ocultar y descargar el formulario de
la memoria utilizaremos la instruccién Unload.

En muchos casos deberemos pensar si nos interesa mas ocultar el formulario y
mantenerlo en la memoria u ocultar el formulario quitandolo de la memoria.

El primero de los casos lo utilizaremos en aquellas aplicaciones en la que debe
aparecer un mismo formulario repetidamente, de esta no tendremos que abrir el for-
mulario nuevamente, sélo deberemos visualizarlo.

En cambio el segundo caso lo utilizaremos en el momento que los formularios no
los utilicemos muy frecuentemente, con lo que liberaremos los formularios de la memo-
ria quedando asi libre para poderla utilizar con otros elementos.

En nuestra practica haremos que aparezca el formulario con el que jugaremos al
pulsar el boton InicioPartida del formulario Principal.

23. Haz doble clic sobre este elemento.
24. Escribe el siguiente cédigo: Letras.Show vbModal
Con esto haremos que se muestre el formulario Letras en estilo Modal. Asi no
permitiremos que el usuario pueda acceder al formulario principal hasta que cierre la
ventana actual.
25. Realiza una ejecucion de prueba.
26. Comprueba como al pulsar dicho botdn aparece el siguiente formulario.
27. Intenta cambiar de formulario activo.

El programa no te dejara cambiar de formulario ya que el actual es modal.

Vamos a modificar un poco el cédigo para que al mostrar el nuevo formulario
desaparezca el anterior.

28. Accede nuevamente al cédigo del botén InicioPartida y modifica el cédigo para
que gquede como este:

Principal.Visible = False
Letras.Show
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En la primera de las lineas lo que hacemos es ocultar el formulario actual (Prin-
cipal) y seguidamente mostrar el formulario de juego (Letras) observa que ahora este
formulario no hace falta que sea modal, ya que el usuario no podra cambiar entre
diferentes formularios de la misma aplicacion.

29. Inicia una ejecucion de prueba.
30. Pulsa sobre el botén InicioPartida.

Podras observar como el formulario Principal desaparece y aparece el formula-
rio Letras. Ahora el usuario podria realizar una partida, épero que ocurriria si por
cualquier motivo el usuario de la aplicacion desea cerrar esta pantalla?.

31. Cierra el formulario actual.

Observa como ha desaparecido el formulario actual y no aparece el principal.
Con lo que la unica solucién que nos queda para finalizar la aplicacion es detener la
ejecucién del programa.

32. Detén la ejecucion del programa.

Cuando trabajabamos con los dos formularios en pantalla no ocurria nada, ya
gue al cerrar uno, todavia teniamos abierto el anterior. Pero, en este caso esto no es asi,
ya que al cerrar el segundo formulario abierto no podemos trabajar con el primero ya

gue esta oculto.

Vamos a ver un nuevo evento que se realiza en el momento de cerrar el formu-
lario activo.

Cerrar formularios

Cuando cerramos el formulario se iniciara un evento llamado Unload. Podria-
mos decir que este evento es todo lo contrario del evento Load.

Vamos a ver como podemos utilizarlo en nuestro ejemplo.

Necesitamos que al cerrar el formulario Letras, ya sea utilizando el botén de
cerrar o finalizando la partida, se vuelva a ver en pantalla el formulario principal de
nuestra aplicacion.

33. Accede al formulario Letras.

34. Haz doble clic en el fondo del formulario actual, para acceder a los eventos del
formulario Letras.

35. Despliega la lista de los eventos y selecciona de toda la lista: Unload.

Este sera el evento que se ejecutara en el momento que se cierre el formulario
utilizando el botén cerrar.

En este evento escribiremos la instruccidon correspondiente para que se vuelva a
visualizar el formulario Principal.

36. Escribe las siguientes lineas de cédigo.

Private Sub Form_Unload(Cancel As Integer)
Principal.Visible = True
End Sub

37. Inicia una ejecucion de prueba.
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38. Accede al segundo formulario utilizando el botén Inicio partida.
Observa que desaparece el formulario Principal y aparece el formulario Letras.
39. Cierra el formulario Letras mediante el botén Cerrar.

Ahora podremos ver como desaparece el formulario en el que nos encontramos
y vuelve a aparecer el formulario principal.

Si nosotros modificamos algun tipo de elemento antes de ocultar el formulario,
en el momento de volverlo a visualizar, los elementos estaran exactamente igual que
antes.

Ahora ya tenemos nuestros dos formularios en nuestra aplicacién. Vamos a agre-
gar un nuevo formulario donde pondremos informacion de la aplicacion y de quien la ha
realizado.

Anadir formulario prediseinado

40. Accede a la opcion Agregar formulario del menu Proyecto.

41. De la ventana que nos aparece a continuacion escoge: Cuadro de dialogo Acerca
de.

42. Pulsa el boton Abrir.

El nuevo formulario es el tipico que aparece en la gran parte de las aplicaciones
utilizadas por Windows, donde se ofrece informacion del programador o programadores
que han llevado a cabo la aplicacién, la version de dicha aplicacion e incluso informa-
cion del sistema.

En este nuevo formulario podras modificar, la imagen, el Label descripcion de la
aplicacion y el Label advertencia...

Los demas elementos se modificaran segun el nombre de la aplicacion y la
versién de esta.

El boton Aceptar nos servira para cerrar la ventana actual y volver a la anterior.
Con el boton Informacién nos aparecera una nueva ventana donde podremos ver
informacién del sistema.

Lo Unico que nos falta es crear un botdn o alguna opcion con la que podamos
acceder al nuevo formulario.

43. Crea al nuevo objeto.

Dentro de este nuevo objeto deberas escribir esta instruccion:

frmAbout.Show Modal

Utilizamos Modal para que el usuario se vea obligado a cerrar el formulario
antes de finalizar con la aplicacién.

44. Inicia una nueva ejecucion de prueba y accede al nuevo formulario creado.
45, Pulsa sobre Informacion...

Observa como después de unos segundos aparecera una nueva ventana donde
podremos ver las caracteristicas del ordenador con el que estamos trabajando.
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46. Cierra esta ventana y termina la ejecucion de la aplicacion.

Ahora ya hemos creado todos los formularios necesarios para esta nueva aplica-
cion. Esta aplicacion la volveremos a utilizar en siguientes lecciones con lo que es
conveniente que te asegures de tener guardados los tres formularios utilizados en esta
aplicacion.

47. Guarda el proyecto con el nombre Ahorcado.

Ahora vamos a ver como podemos afadir un formulario en alguna de las aplica-
ciones que hemos creado en lecciones anteriores.

Insertar formularios en proyectos

Vamos a crear un formulario como el que hemos visto anteriormente donde
podremos ofrecer informacion de la aplicacion y de nosotros mismos, como programa-
dores, esta puede ser una ventana que nos servird como firma para todas nuestras
aplicaciones futuras.

Podemos utilizar un formulario como el que hemos visto anteriormente, pero
puede ser que muchos programadores utilicen la misma ventana, con lo que todos los
programas pueden dar la sensacion que estan creados por la misma persona.

Vamos a nombrar los elementos que suelen formar parte de un formulario de
este estilo.

Varios Label para poner el titulo de la aplicacién, la fecha de creacién, la empre-
sa o el programador y observaciones o notas importantes sobre la aplicacion.

Seria interesante que apareciera alguna imagen, logotipo de la empresa o cual-
quier otra para hacer mas atrayente el formulario.

En este tipo de formularios aparece un botén para cerrarlo. Deberas insertar
dentro de este boton el cddigo Unload Me que nos servira para quitar de la memoria el
formulario actual sin preocuparnos del nombre del formulario. La particula Me hace
referencia al formulario activo.

En este boton puedes poner la propiedad Cancel a True para que en el momen-
to que el usuario pulse la tecla [Esc] se genere el codigo de dicho botdn.

En el titulo de este nuevo formulario se suele poner el texto: Acerca de seguido
del nombre de la aplicacion y se suele quitar el icono de la ventana.

Una vez indicado estos objetos tipicos, realiza un formulario como quieras que
te sirva como “firma” para las aplicaciones que crees a partir de este momento y quie-
ras que sepan quien la ha realizado.

48. Guarda el formulario actual con el nombre que desees, por ejemplo: AcercaDe

Recuerda que sera un formulario que podras utilizar en todas tus aplicaciones,
por lo tanto pon un nombre que te sea facil de recordar.

No hace falta que guardes el proyecto, ya que lo Unico que nos interesa es el
formulario.

Vamos a ver los pasos necesarios para utilizar este nuevo formulario dentro de
alguna aplicacion que tengamos ya creada.

49. Abre alguna de las aplicaciones que ya tengas creadas.
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50. Accede a la opcién Agregar archivo del menu Proyecto.

Acto seguido te aparecera una ventana para abrir uno de los archivos que ya
tenemos guardados.

51. Selecciona el formulario que hemos creado anteriormente.
52. Pulsa en Aceptar.

Observa como después de unos segundos nuestro formulario ha pasado a estar
dentro del Explorador de proyectos.

Lo unico que nos queda hacer es introducir el cédigo, necesario para que el
usuario pueda visualizar el formulario introducido desde alguna de las opciones de
nuestra aplicacién.

La utilizacién de formulario es de gran ayuda, pero como en todo no podemos
abusar ya que el hecho de que aparezcan y desaparezcan ventanas durante la ejecu-
cion de una aplicacién le puede dar la sensacion, a un usuario poco experimentado, de
mareo y de no saber lo que se esta haciendo exactamente.

Las ventanas debemos utilizarlas en su justa medida y para los casos en los que
consideremos que pueden aclarar la utilizacidon de la aplicacion.

En siguientes lecciones terminaremos de trabajar con la aplicacion que hemos
creado en esta leccidon y veremos como podemos pasar datos de un a otro formulario.

Fin Leccion 9
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