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Capitulo I. Introduccidn .

.4 Ventajas de Visual FoxPro .. _.

Visual FoxPro es un potente manejador de bases de datos con un entorno para ..
desarrollo de aplicaciones, proporciona herramientas necesarias para el manejb
directo de los datos. Gracias a la potencia y velocidad de Visual FoxPro procesos
que se realizaban en computadoras muitiusuario ahora es posible realizarlas en
una PC.

Enumerando a las herramientas de Visual FoxPro tenemos las siguientes:

Es posible utilizar el Generador de clases, lo cual disminuye en gran medida el
" tiempo de programacion.

Las herramientas de Cliente/servidor y las mejoras del ienguaje, la cual permite |
acceder a bases de datos remotas y a datos almacenados en un formato Xbase."
Es posible crear en la PC un prototipo de herramienta Cliente/servidor *.Ly
posteriormente transportar la apllcacron final a un entorno Cllente/serv:dor sin
tener que cambiar la programacién.- .

Posee herramientas visuales que le permiten al usuario crear con facilidad
aplicaciones tales como: informes, pantallas, ethuetas etc. Esto reduce en gran
medida el tiempo de programacién.

El diccionario de datos le pemmitira restringir y- validar informaciéon desde ia
captura. Es posible utilizar nombres de campos mas grandes (hasta .128°
caracteres), establecer relaciones entre tablas y utilizar el Generador de Integrrdad
referencial para reforzar la validacién entre datos.

.
-

Los asistentes y generadores los cudles, guiaran al usuario a través de este para
crear, con base en plantillas establecidas aplicaciones.

Los sistemas muitiusuario requieren poco cddigo adicional. Visual puede

establecer diferentes medios de almacenamiento, los cuales protegen la integridad
de la informacion.

1.2, ;Qué es la programacion orientada a objetos? .

La progiamacion orientada a objetos para crear aplicaciones no es un concepto
dificil de comprender, simplemente es una nueva forma de pensar en
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~programacién. implica una nueva sintaxis la cual es facil de.aprender, realmente
la dificultad consiste en comprender la idea de aislar operaciones dentro de

objetos.

1.3. Definicion de términos

Dentro de la programacién orientada a objetos tenemos una nueva terminologia, la
que nos ayudara a comprender con mayor facilidad el manejo de la programacion.

Clases y subclases: Son plantillas para los objetos, las cuales se utilizaran para
crear patrones de programacion aplicables a cualquier aplicacion.

Meétodos: Son procedimientos vinculados a objetos y se& ejecutaran como
réspuesta a una orden o evento. : -

Objetos: Se encuentran formados por clases que combinan datos y propiedades.

Propiedades: Son las caracteristicas o atributos de un objeto o clase. ~ )
Eventos: Accidn que les sucede a Io_s objetos

Herencia: Es la propledad de los objetos de una clase de heredar las propledades
de ésta.

Polimorfismo: La capamdad de los objetos de modificar su forma original,
conservando la herencia de la clase

1.4 ; Qué es un objeto?

i -
Un objeto es una clase basada en si misma o una coleccion de clases que
realizan una funcion especifica.
LLos objetos pueden tener propiedades y métodos en comun con otros objetos. Por
ejemplo: un objeto es un botén donde puede tener las propiedades de colog,*
tamano, etc.

1.5 Funcionamiento de los objetos.

Los objetos tienen un conjunto de eventos asociados a ellos (cualquicr cosa que le
suceda al objeto). Por ejemplo un click del mouse, un enter, etc. Cuando un
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evento ocurre, éste dispara la.ejecucién de métodos con el mismo-nombre gue el
evento.

Los métodos son procedimientos o programas vinculados al objeto y solicitados
por los eventos asociados al objeto.

1.6 La programacion orientada objetos en Visual FoxPro

Visual FoxPro tiene la posibilidad de crear objetos y clases utilizando el lenguaje.
Los generadores nos ayudaran a crear con mayor facilidad y rapidez aplicaciones,
pudiendo utilizar éstos posteriormente como clases. Es posible establecerle ‘las
propiedades a un objeto mediante codigo o por_medio del generador. Aqui el
tamano del codigo dependera de! programador.

1.7 Elementos de Visual

Dentro de las partes que conforman un proyecto en Visual, al igual que en las
versiones anteriores, tendremos los siguientes elementos:

Proyecto: Conjunto de objetos que constituyen una aplicacion. -
Formas: Cualquier tipo de pantalla, pudiendo ser de consulta, captura, etc.
Informes: Reportes ‘

Etiquetas: Reporteador especial para etiquetas .
Querys: Relaciones entre tablas con generacidon de reportes, tablas, formas.
Programas: Codigo externo que se utilizara para correr alguna aplicacion
llamada en una forma. _

e Archivos de imagenes:. ualquier imagen que se utiice en la aplicacion.
Pudiendo ser en formato ico y bmp.
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Capitulo lil.
Creacion y manipulacion de bases de datos e indices

HL.1 ¢ Qué es una base de datos?

Base de datos

A diferencia de en las versiones anteriores de FoxPro donde una base de datos
era un conjunto de datos. A partir de la versidén en Visual una base de datos es un
conjunto de tablas, indices y relaciones.

Tabla
Las tablas son las que contienen la informacién o datos.

Relaciones
Es la relacidon o vinculo que existen entre las tablas dentro de la base de datos.
Las relaciones se haran mediante los datos llave de cada tabla.

Por lo anterior podemos decir que las bases de datos es el universo de la
informacién dividida de acuerdo a-su naturaleza, incluyendo sus indices y la
relacién que existe entre ellas.

I1.2 Creacion de bases de datos

Antes de crear cualquier base de datos para una aplicacion en especial sera
necesario tomar en cuenta lo siguiente:

1. Conocer el problema. -

2. Establ-:cer cudles seran las entradas y salidas de la informacién.

3. Datos gque alimentaran al sistema y datos que arrojara asi como los formatos
de saliGa. N ¢

4. Analizar los procesos que se realizaran con la informacion. )

Una vez que se han cumplido estos cuatro requisitos se realizara un andlisis mas
profundo de la informacion. Dividiendo los datos en tablas, mientras mayor sea €l
numero de tablas serd mejor, ya que esto nos indicard que en cada tabla se
encontraran solo datos que tiene relacion entre si y que se pueden interrelacionar
con otras tablas. (este es el concepto basico de bases de datos relacionales)

Por ejemplo: Si nuestra aplicacién es la venta de bienes, tendriamos lo siguiente:

« tabla de almacen o inventario o
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‘tabla de registro de ventas .'
tabla de registro de compras

tabla con los datos de los clientes

tabla con los datos de los distribuidores

Esto nos permitird analizar la informacién por separado y su funcionamiento al

relacionarlas.
Una vez que se ha dividido los datos de acuerdo a su naturaleza se debera de
hacer lo siguiente: ,

« Definir el nombre de los campos, su naturaleza (tipo de dato) y longitud
o Establecer llaves primarias y secundarias.

Ya que realizd esta recopilacién y andlisis previo ahora se procedera a crear la
base de datos, sus tablas e indices.

..

Creacidn de la base &;a datos

Para ello llamaremos a la opcion del menu Archivo-Nuevo-Base de datos
Aparecera una pantalla donde se nos solicitara el nombre de |la base, éste debera
de ser un nombre inteligente, esto es un nombre que por si sélo nos indique el tipo
de informacion que almacena.

Hecho esto nos apareceré la siguiente pantalla, en donde definiremos las tablas
que compondran a |la base de datos.

Archivo EdoEn Yee bwremrsas v
‘Blet) el ) )t he] s b t e T Olo) sl8] el 2l

-Prosha |

.. ’ . T M . .
Bl 9D AW BH R Y Bacwuare | vootvens. . [ifrecrason vmua.  { G 1z
Se nos muestra una ventana en gris vacia y una barra de herramientas.
Este es el concepto visual de una base de datos. Ahora sera necesario definirle

las tablas.
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Creacidn de tablas

Utilizaremos la barra de herramientas, para ei caso de crear una nueva tabla. Se
debera de oprimir el botdn con el asterisco o es posible utilizar el botén derecho™

del mouse y seleccionar Crear tabla.
Visual nos solicitara el nombre de la tabla. Recordemos que el nombre debera de

estar intimamente ligado a la naturaleza de la informacion. :

Analizando la pantalla tenemos lo siguiente:

Anexar tablas

Si la tabla ya fue creada y es necesario sélo agregarla, entonces se seleccionara
agregar tabla o de la barra de herramientas el botdn con el signo de mas. .

Para el caso de que hubieran sido tablas creadas con anticipacion fuera de una
base de datos se afadiran o se iran creando conforme se va avanzando en el

proyecto.

1.3 Creacion de tablas
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Para crear las tablas bastarda con oprimir el boton del asteristico en la barra de ,
herramientas u oprimir botén derecho del mouse y seleccionar Agregar tabla.  +
El sistema nos mostrara una pantalla ya conacida en las versiones anteriores,
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En la parte superior se nos muestra un.recuadro con el nombre de la tabla y a lado
de ésta el nombre de Ia base de datos a la que pertenece.
Debajo encontramos tres pestafias la primera nos mostrara los campos en la tabla

con sus propiedades y restricciones,

con las caracteristicas y propiedades de tabla.
Ahora en el area media definiremos el nombre de los campas, el tipo de dato, los
decimales (en el caso de ser numericos), si acepta 0 no valores nulos y si es 0 no
campo indice.

I11.3.1 Tipos de datos

Dentro de los tipos de datos en Visual tenemos:

la segunda los indices y la ultima pestana

Tipo Descripcion Longitud Restricciones -
Caracter Cualquier texto, _inclusive | De 1 hasta 254
numéricos no operables
Moneda Importes monetarios. Para el caso | 8 bytes -§22337203685477.5808 hasta
: de mas de 4 decimaies los 922337203685477.5807
redondeara a cuatro
Fecha Datos cronolégicos que consta de| 8 bytes 01/01/100 hasta 31/12/9999
dia, mesyafio .
FechaHora |Datos cronolégicos que consta de ! 8 bytes 01/01/100C hasta 31/12/9999, y
dia, mes aflo y hora 00:00:00 A.M. hasta 11:59:59
. p.m.
Légico Valor booleano 1 byte Verdadero(.T.) o Faiso iF)
Numeérico | Enteros o fracciones B bytes -,9999999999E+19 hasta
,9999999999E+20
Dobile Numero de signo flotante de doble | 8 bytes +/-4,94065645841247E-324
precision hasta .
+/-1,78769313486232E308
Fiotante Igual que numérico
General Referencia a un objeto | 4 bytes Limitado por la memoria de la
L.QOLE(imagen, sonido, etc.) ., computadora
Entero Valores numericos sin decimales | 4 bytes -2147483647hasta2147483646
Memo Referencia a un blogue de datos 4 bytes Limitado por la memoria de la
computadora .
Caracter(bi | Cualquier dato de caracteres que |De 13 254
nario) desee maniener sin cambiar la
tabla de cddiges
Memo Cualquier dato de campo memo |4 bytes Limitado por la memoria de la
(tinario) que desee mantener sin cambiar computadora

de tabia de codigos
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1i.3.2. Propiedades del campo

Definiremos como propiedades del campo a aquellas que definen el
comportamiento natural del campo, esto es validaciones, valores por default, ..
textos, etc. En esta versidn encontramos divididas a las propiedades: Mostraf,
Validacion del campo y asignar tipo de campo a clases.

Mostrar:

« Formato: Formato de entrada de la informacion, por ejempio: mayusculas,
que marque la informacion para ser eliminada, etc.

e Mascara de entrada: Como permitird la entrada de informacion: Sélo letras,
letras y niGmeros, etc. ’

« Titulo: Titulo del encabezado de columna en el despliegue de la informacion

Validacion del campo:

. ﬁegla de validacion: Es donde le podemos definir la validacion que manejara -
el campo. Por ejemplo que el dato no sea posible dejarlo en blanco. -

e Mensaje: Es el texto que mostrara Visual en el momento que la regla de"
validacion se trate de violar. '

e Valor : Es el valor que por defauit nos mostrara el campo, en el momento de
crear un registro en blanco. -

Asignar tipo de campo a clases

e Mostrar Biblioteca: Libreria donde se encuentra la clase asociada ai campo. « °

* Mostrar Clase: Tipo de control que aparece por defecto al incluir el campo en
algun formulario, este se utilizard cuando se desea que por omisién se le
asigne un tipo de objeto determinado como podria ser una caja de seleccidn,
en el caso de un dato iégico.

Todas las propiedades de mostrar seran heredadas a la forma de captura donde
sean incluidas.
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_111.3.2. Propiedades del campo

Definiremos como propiedades del campo a aquellas que definen el
comportamiento natural del campo, esto es validaciones, valores por default, ..
textos, etc. En esta version encontramos divididas a las propiedades: Mostraf,
Validacion del campo y asignar tipo de campo a clases. -

Mostrar:

e Formato: Formato de entrada de la informacién, por ejemplo: mayusculas,
que marque la informacién para ser eliminada, etc.

e Mascara de entrada: Cémo permitird la entrada de informacién: Sélo Ietras
letras y numeros, etc. R

« Titulo: Titulo del encabezado de columna en el despliegue de la informacion

Validaciéon del campo:

"« Regla de validacién: Es donde le podemos definir Ia validacion que manejara
el campo. Por ejemplo que el dato no sea posible dejarlo en blanco.

+ Mensaje: Es el texto que mostrarda Visual en el momento que la regla de
validacién se trate de violar.

e Valor : Es el valor que por default nos mostrara el campo, en el momento de
crear un registro en blanco. "

Asignar tipo de campo a clases

e Mostrar Biblioteca: Libreria donde se encuentra la clase asociada al campo. «

¢ Mostrar Clase: Tipo de control que aparece por defecto al incluir el campo en
algun formulario, este se utilizara cuando se desea que por omisién e le
asigne un tipo de objeto determinado como podria ser una caja de seleccién,
en el caso de un dato légico.

Todas las propiedades de mostrar seran heredadas a la forma de captura donde
sean incluidas.
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Analizando los datos que solicita la pantalla se encuentran:
» Nombre: Que se |e asignara al indice. -

« Tipo: Tipo de indice. Se seleccionara uno de la lista. -

e Expresion: Es el o los campos por medio de los cuales se ordenara la
informacion. Aqui debemos.ecordar que si el indice lo formaran mas de un
campo sera necesario que ambos sean del mismo tipo.

» Filtro: Este se utiliza cuando se requiere que el indice sélo considere a cierta
informacién. Por ejemplo. Todos los que su no. de cliente es menor a “200".

Dentro de la definicion de los indices se crearan todos aquellos que sean
necesarios para nuestra aplicacion. Todos seran aimacenados en un solo archivo
llamado igual que la tabla y con la extension CDX. Para diferenciar un indice de
otro se hara mediante |a seleccion de TAGS.

Al abrir cualquier tabla que contenga indices, éstos se abriran simultaneamente,
pero ninguno estara activo.
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Una vez que se han .creado los_campos necesarios y los indices correspondientes,
se oprimira el botén de ACEPTAR.

[l.4 Desencadenantes

Es cadigo que se ejecuta cuando se produce una insercidon, modificacidn o
eliminado de registros dentro de la tabla.

II.5. Tablas

I11.5.1 Modificar, visualizar y afiadir informacion

Para visualizar y modificar informacion lo podremos hacer teniendo la base de
datos abierta, se marca a la tabla y mediante el botén derecho del mouse le
diremos EXAMINAR, esto nos enviara a pantalla el contenido de la tabla.

Si lo hicieramos mediante la ventana de comandos seria necesario abrir la tabla
con USE TABLA y después especificarle que la abra para visualizar el contenido
con BROWSE.
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Para el caso de afadir informacién se hara de la misma manera pero ademas
deberemos decirle a Visual que vamos a afnadir, por lo que llamamos al menu
VER-MODO ANADIR. Notaremos que si definimos valores por defauit estos
apareceran al crear un nuevo campo.

1i1.4.2 Modificacion de la estructura

Cuando después de capturar el primer campo surgen modificaciones .a la
estructura. Para ello llamaremos al mend del botén derecho del mouse vy
MODIFICAR, el sistema nos mostrara la misma pantalla que la mostrada cuando
creamos por primera vez la tabla.

Otra forma de hacerlo es, si estamos en la vista de la tabla, esto es dentro de la
informacion y llamamos al mend TABLA-PROPIEDADES. Se nos mostrara la
siguiente pantalla, en donde podremos desde cambiar el orden del indice y las
propiedades de la tabia. -
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En esta nuéva pantalla encontraremos dos partes importantes: Definir algin filtro
a la tabla y establecer el indice con el que va a trabajar. Si accesamos a la lista de
Orden del indice veremos que nos muestra los indices existentes en la tabla.
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Originalmente aparecera que la tabla no tiene orden establecido esto es que, aun
cuando existen indices no se ha especificado uno como maestro.

Si ademas de indicar cudl es el maestro se desea modificar la estructura se
debera de oprimir el botén MODIFICAR y nuevamente Visual mostrara la pantalla
donde se definen ios campos de Ia tabla. .owe

iI1.4.3. Eliminacidn de registros .

Para eliminar registros serd necesario marcar por medio del mouse el registro
deseado. La marca se debera de hacer en la columna mas pequena encontrada
en la parte izquierda de la vista de la tabla. Cuando es marcado se vera en color
negro este recuadro lo que indica que esta marcado para ser borrado mas no esta
eliminado. .

Si se desean eliminar {os registros marcados para borrar se debera de teclear en
la ventana de cornandos la instruccion PACK, la cual eliminara los registros que
se encontraban marcados para ser borrados.

En el caso de que antes de borrarlas se deseara recuperar ¢ eliminar las marcas
de borrado de Ia tabla se debera de teclear la instruccion RECALL, ésta eliminara
las marcas de borrado. Para el caso de que ya se halla realizado el PACK no sera
posible recuperar ningun registro eliminado.

Para el caso de omitir los registros marcados para ser borrados para algln calculo®
0 visualizacion, se utilizara la instruccion SET DELETE ON.

Cuando lo que se requiere es eliminar a todos los registros de la tabla sehara
mediante la instruccion ZAP, una vez utilizada esta tampoco se Nos permltlré
recuperar la informacion.
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CAPITULO IVv.
Introduccién a las clases, objetos y eventos

En este capitulo se retomaran los conceptos vistos en el primer capitulo, para’
comprender de una manera mas sencilla los conceptos que conforman la base de
la programacion orientada a objetos.

Clase

Una clase es una plantilla que define las caracteristicas de un objeto y describe
qué apariencia y comportamiento debera tener. '

Existe la Clase de 'base la cual es una clase definida internamente por Visugl*”
FoxPro que puede utilizarse como base para otras clases definidas por el usuario.
Por ejemplo, los formularios y todos los controles de Visual FoxPro son clases de
base que puede ampliar con su propia funcionaiidad para crear nuevas clases.

Instancia

Término utilizado en programacion crientada a objetos. Un objeto creado a partir
de una definicion de clase. A diferencia de una clase, que solo es una definicion,
una instancia existe realmente como objeto que se puede utilizar para realizar.
tareas. Por ejemplo, un cuadro de texto de un formulario es una instancia de la
clase TextBox.

Objeto

Un objetc es una instancia de una clase. Una clase es una descripcion de los
datos y las caracteristicas de comportamiento de un grupo de objetos. Los objetos
de Visual FoxPro pueden ser formularios, conjuntos de formularics o controles.
Los objetos poseeran propiedades derivadas de la clase a la que pertenecen. .
Utilice objetos de Visual FoxPro para implantar un comportamiento coherente ¥
fiable por toda la aplicacion, para reducir la cantidad de cédigo y para aumentar ia
reusabilidad del cédigo.

»
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Propiedad

Atributo de un controf, campo u objeto de base de datos que se establece para..
definir una de las caracteristicas del objeto o un aspecto de su comportamientd.
Por ejemplo, la propiedad estar visible. Las propiedades pueden modificarse
mediante codigo o por medio de la ventana de propiedades.

Método
Una accién que un objeto es capaz de realizar.

Evento
Accion, reconocida por un objeto, para la cual puede escribir cddigo de respuesta.”’
Los eventos pueden estar generados por una accion del usuario, como hacer clic
con el mouse o presionar una tecla, por codlgo de _programa o por el sustema
como ocurre con los cronémetros.

Bibliotecas de clases

Es el conjunto de clases almacenadas en un archivo. Todas las clases de Visual
se encuentran almacenadas en una biblioteca. Es posible y recomendable que el
usuario cree sus propias bibliotecas con clases nuevas que vaya creando.

Para comprender mejor lo anterior veremos el siguiente ejemplo:

La clase es la raza canina

Un objeto es un Pastor Aleman

Algin meétodo realizado por el objeto seria el dormir o estar despierto, el color,
tamano, etc. -

Y algun evento podria ser mover la cola al ver la comida. El responde a un
estimulo como es la comida, este proceso ya se encuentra grabado. en un reflejo
condicionado, que hara que se dispare al recibir el estimulo. -
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CAPITULO V. Las Formas

V.1. Definicion

Las formas son pantallas que disefiara el programador para mostrar, capturar, modificar, etc.
la informacidén que tiene o tendra la tabla. Anteriormente era comun encontrar qué se
tuvieran pantallas para cada aplicacién, veremos que ahora ayudado de las herramientas
que nos proporciona Visual serd mas sencillo y podremos tener todos los procesos en una
misma pantalla. .

V.2 Opciones de configuracion oo

Antes de crear algun formulario es conveniente establecer las condiciones de trabajo, esto lo
haremos medlante la opcién de Herramientas y Opciones, mostrandonos la siguiente
pantalla: K

& Mictozoft Visual Foxro - . . .
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Es particularmente importante establecer el tamafio de la pantaila sobre la cual se trabajarg,
esto es el area maxima de disefo: monitores con resolucidon de 640x480, 800x600,
1024x768 y 1280x1024.
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La definicion de esto mostrara al.usuario el area que posee para disefar.

V.3 Creacion '

Llamaremos al ment ARCHIVO-NUEVO-FORMULARIO se abrira una nueva pantalla
semejante a la que se muestra a continuacion. :
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Denotaremos ~:n ésta dos grandes partes una ventana cuadriculada (cuerpo de la forma) y
la ventana de propiedades. _

En la parte superior e inferior de la pantalla (en este caso) aparecen unas barras de
herramientas, la superior hara llamadas a las distintas partes que conforman una forma y la
inferior nos ayudaran al disefio mostrando los objetos que podran ser incluidos en ésta.

V.4. Ventana de Propiedades -

La ventana de propiedades nos proporcionara todas las propiedades posibles de maodificar
dependiendo del objeto de que se trata, esto es cada objeto posee sus propiedades
definidas.
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Analizando las partes de la ventana de propiedades tenemos lo siguiente:

Objeto: Es una ventana que nos indicard el objeto del que muestra las propiedades.
Pudiendo cambiarlo a través de la seleccion directa o de esta ventana.

Veremos que divide a las propiedades por su naturaleza.

Todo: Muestra todas las propiedades ordenadas alfabéticamente.

Datos: Todas las propiedades que tengan que ver con el tipo de dato a guardar en cada
campo. , .

Métodos: Métodos existentes de cada objeto. Estos también varian de acuerdo al objeto.
Aqui es donde definiremos los procesos a realizarse dependiendo del método utilizado.

Distribucion: Todas las propiedades que definiran la presentacién del objeto. Se pﬁede
decir que son los adjetivos calificativos de éste. Por ejemplo, color tamaiio, tipo de letra, etc.

Otros: Son otras propiedades que no pertenecen a ninguna de las clasificaciones dnteriores.
Cabe aclarar que cada propiedad posee valores especificos que se pueden manejar, nos
mostrara valores por default en algunas propiedades, en otras el valor es mas libre.

V.5 Entorno de datos

Generalmente cuando se crea una nueva forma de captura el objetivo principal es manipular
informacién de una o varias tablas. Por lo que el primer paso en el diseiio de una forma sera
definirle las tablas a utilizar. ) '

El Entorno de datos sera la inclusion de las tablas a las que se hace referencia en la forma.
Es importante mencionar que esto nos ahorrara el conocido y molesto USE, debido a que
Visual asignara un area de trabajo especifica a cada tabla.

Para llamar al entorno de datos se hara lo siguiente: Por medio dei botén derecho del meuse
y Entorno de datos o por medio de la barra superior de herramientas el botén que tiene como
una pantalla y ligada a ella otras dos.

Dentro del entorno de datos se mostraran también las relaciones entre tablas.

En ia siguiente figura veremos que cada tabla tendra su ment de propiedades también en
donde destacaremos las principales.

Alias: Sobre nombre por medio del cual hara referencia el .compilador a la tabla. Por
gjemplo, anteriormente utilizabamos la siguiente sintaxis
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SELECT 1 .
USE BASE

Donde el numero 1 seria el alias o la etiqueta por medio de la cual denominaremos'a BASE

En este caso Visual sobrenombra a la base con su mismo nombre por lo que a través de las -
diferentes rutinas que generemos solo sera necesario hacer referencia ai alias.

SELECT BASE
Database: Base de datos a la cual pertenecé la tabla. Este dato es de sélo lectura. |

Exclusive: Aqui le definiremos si la tabla es de uso exclusivo o compartido, esto nos servira
para el manejo de tablas en red. .

Order : indice maestro con el que trabajara la tabla.

ReadOnly: Si la tabla es de sélo lectura o también se podra escribir.
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La inclusién de tablas del entorno de datos nos ayudara también en el afadido de la
informacién a las formas lo que nos ahorrara tiempo de disefio. Para ello bastara.con
arrastrar los datos mediante el mouse hacia la forma (teniendo el entorno de datos abierto).
Al hacer estolos campos, asi como sus encabezados respectivos seran introdycidos a la
forma. Cabe aclarar que los titulos de cada campo se tomaran del nombre del mismo
campo, esto en caso de que en la definicion de la estructura de la tabla no se le halla
determinado otro. (campo de titulo en Formato)

V.6 Objetos

‘C

Se veran a continuacion cada uno de los objetos que es posible incluir en una forma. -

Label (A): El objeto texto es cualquier etiqueta o letrero que incluyamos dentro de la forma.
Visual los ira membretando secuencialmente, esto sticedera con todos los objetos. Y los
llamara LABEL. Esto es, LABEL1T, LABELZ2... asi hasta el tltimo incluido.

Cuadro de texto (ab): Lugar donde se almacenara informacién. Asemejandolo con
_versiones anteriores diremos que es una variable donde se solicitara -informacion GET.
Visual o llamara TEXT. :

Cuadro de edicién (al): Es un lugar donde se podra capturar o mostrar informacién, esfa se
encontrard dentro de una ventana con desplazamiento. Es por esto que, se le denomina
region de edicion. Visual le denominara EDIT.

Boton de comando: Es un solo botdn al cudl se le asignara codige para realizar
operaciones especificas. Dentro de Visual serda COMMAND.

Grupo de comandos: Es un objeto que reune a varios botones comando, este caso tendran
comportamiento como grupo y en forma individual. Cualquier boton que sea seleccionado
accionara a un proceso o llamrra- < otra aplicacion. Son objetos que se utilizan como
ordenes directas al sistema. Se llarnara COMMANDGROUP en su forma de conjynto e
individual siguen siendo COMMAND.

¢(De que manera diferenciara Visual al command1 del command1 que pertenece a un
grupo?. Dentro de la pregunta se encuentra la respuesta Visual hara referencia directa a la
inclusion de un objeto dentro de otro. Esto es, el botdn aislado lo llamara simplemente
COMMAND1, pero al que pertenece al grupo le llamara primero por su dorminio en este caso
el COMMANDGROUP y después al objeto COMMAND. La notacion seria la siguiente:
COMMANDGROUP1.COMMAND1. Si esto se leyera de derecha a izquierda leeriamos lo
siguiente: El boton de comando X que pertenece al grupo de comando X.

La notacidn se escribira de izquierda a derecha de lo mas a lo menos general. .-
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Grupo de opciones: En este.caso tendremos en lugar de botones de oprimir, radio botones.
Al igual que el grupo de comandos el grupo de opciones estara formado por un conjunto de
éstas. Se llaman OPTIONGROUP y las opciones individuales OPT/ON .

En este caso el manejo del objeto es diferente ya que las opciones son mutuapnte
excluyentes, esto es no es posible seleccionar mas de una a la vez. Por ejemplo, una
persona no puede ser sindicalizada y de confianza al mismo tiempo, por lo que sdlo se podra
elegir una de las opciones. Si una es seleccionada automaticamente deseleccionara a la
otra.

Casilla de verificacién: En este caso es un objeto individual el cual se seleccionara o no,

dentro de él. Visual lo llama CHECK.

Cuadro combinado: Lista de opciones en donde se podra elegir la deseada. La.dista
aparecera enrollada, bastara con oprimir la flecha con el mouse para poder desplegar el
contenido total de ésta. Lo llamaremos COMBO. Este objeto se utilizara para cuando se
tienen opciones fijas de seleccidon y no se desea que el usuario teclee fa informagioén como
quiera, esto nos ayudara a tener un control mas exacto de los datos. Por ejemplo, la
delegacién, el estado, el pais, departamento, etc.

Cuadro de lista: La diferentia con la lista anterior es que esta se desplegara en un area
mayor dentro de la pantalla pudiéndonos desplazar mediante las flechas de navegacién a
través del contenido de la lista. En este caso es un objeto que podremos rellenar con
campos de una tabla, con el contenido de un campo dentro de una tabla, etc. Se denomina
LIST. .

Control numérico: Es el objeto que se utiliza para manejar valores numeéricos. Por ejemplo
la antigiledad de un empleado dentro de una empresa. Simplemente aumentara o disminuira
el usuario el numero mediante las flechas que posee la caja en la que se encuentran los
valores. Visual lo denomina SPINNER.

Cuadricula: Es un objeto con caracteristicas muy especiales. Se utiliza para desplegar el
contenido de una tabla es muy semejante a un browse o-despliegue por sistema de la tabla,
con la diferencia que aqui podremos hacer validaciones-de los campos, incluir y exclunrlos
trabajarlos como entes por separado.

Una cuadricula esta compuesta por tres elementos: La columna en general (COLUMN) el
encabezado de la columna (HEADER) y el dato a mostrar o almacenar (TEXT).

Es un objeto muy util en cuanto despliegue de informacién se trata. La cuadricula es llamada
GRID.

Timer: Objeto que hace que un proceso se esté generando constantemente. Lo llamaremos
TIMER.

Marco de pagina: Cuando poseemos demasiada informacion que se desea aparezca en
una pantalla, es conveniente dividirla en forma razonable en una o dos pantallas. El mrco
de pagina ncs permite hacer esto sin que cada pantalla sea una forma nueva. Dentro de este
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~podremos manejar folders diferentes con informacién distinta. Por ejemplo, se manejaran
datos de clientes, el primer folder serian los datos generales, en ‘el segundo las compras y en
el tercero las condiciones de pago.
Nuevamente tenemos que el objeto completo es el marco y se encuentra formado por
paginas y cada pagina posee objetos.
Al marco llamaremos PAGEFRAME, a las paginas PAGE y los objetos de acuerdo a su
naturaleza. .
Recordando un poco lo visto de las jerarquias como llamariamos a un botén de comanidos
dentro de una pagina en una cuadricula.

PAGEFRAME1.PAGE1.COMMAND1

Donde al igual que en el ejempio anterior primero es el objeto de mayor jerarquia, asi hasta
llegar al de menos.

V.6.2 Propiedades generales

Llamaremos propiedades generales a todas aquellas que se utilizan en todos o casi todos
los objetos que podemos incluir en una forma. '

Propiedades de datos

ControlSource: Sera el lugar donde le determinemos al objeto como se llamara la variable
gue aimacenara el dato capturado por éste o el campo de la tabla de donde se obtendra la
informacion.

Mas adelante veremos especificamente por objeto las propiedades de datos restantes.

Propiedades de distribucién
Alignment: Alineacion del texto respecto al area deﬁnida por este.

Backcolor: Color que se utilizara como fondo en los objetos. Sera una tercia «ie colores que
nos dara la combinacién deseada. Esto se asemeja al ColorRGB de la version anterior. Al
dar doble click en esta propiedad el sistema nos mostrara los colores que es posible
seleccionar, al eiegir uno Visual define la combinacion correspondiente.

Caption: Titulo que se le asignara al objeto. Por ejemplo, en las formas sera el nombre que
aparecera en el marco.

Disablebackcolor; Color del que se vera el fondo del objeto cuando se encuentra
deshabilitado.
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Disableforecolor: Color del que se vera la letra o contenido de! objeto cuando éste se
encuentre deshabilitado. .

Fontbold: Para el caso de que se deseara que la fetra estuviera en boid o remarcada.
Fontname: Nombre del font o tipo de letra a utilizar. Por default utiliza la letra Arial.

Fontsize: El tamafio del font o tipo de letra. El default es de 10 puntos pero algunas veces se
requiere que sea mas grande en el caso de titulos 0 mas chico cuando son etiquetas de
otros objetos.

Forecolor: Color de la letra dentro de un objeto. .

Height: Alto del objeto.

Left: A que distancia se encuentra de la iquierda de la orilla de la forma el objeto.

SpecialEffect: Tipo de efecto especial. En este caso podria mostrarse como un objeto plano
o con efecto de tercera dimension. Por default utiliza este ultimo. A veces es conveniente
dejaric en forma plana y crearte un efecto de sombra.

StatusBarText: Texto que desplegara en la barra de estado. Este texto se utilizara cbmo
texto de ayuda para ei usuario, donde el programador le dara una breve explicacion del tipo
de dato que se almacenara o las restricciones utilizadas. Este texto se deSplegara en el
momento que el usuario se encuentre en el objeto que lo posee. :

ToolTipText: Este texto es una muy breve definicion del objeto. Este se mostrara tan solo ai
pasar el mouse sobre el objeto, no es necesario oprimirlo. Esta propiedad se encuentra
intimamente ligada a la Propiedad SHOWTIPS de ia forma. Para el caso de que se han
definido tooltips en algunos objetos, pero la propiedad showtips en la forma se encuentra en
Falso, el sistema no mostrarad las ayudas. Por lo que es necesario que la showtips se
encuentre en verdadero. ) -

Top: A que distancia del tope superic: de la forma se encuentra el objeto. Esta propiedad es
muy Gtil para alinear los objetos. .

Visible: Propiedad que nos permitira jugar con los objetos en cuanto a que sean o no vistos.
Por ejemplo, se desea que un cierto objeto aparezca sélo cuando una condicién resultd
verdadera, por lo que en el disefio se incluye este objeto, pero se le da la propiedad de
visible igual a falso y por medio de codigo se cambiara esta a verdadero.

Es muy importante mencionar que en el disefio de la forma deberan de incluirse todos
aquellos objetos que se utilicen en algin momento, atn cuando aparezcan y desapare;can
como resultado de algun proceso o condicion.

Width: Ancho del objeto.
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Otras Propiedades

Enabled: Esta propiedad nos permite habilitar o deshabilitar a un objeto. Por ejemblo, el
botén de grabar los datos de captura se encuentra deshabilitado hasta que no se termina de
capturar lo mas importante del registro. Esta propiedad también es posible modificarla
mediante codigo.

Name: Nombre que se le asigna al objeto. Anteriormente mencionamos que Visual le da por
default el nombre de acuerdo a la clase a la que pertenece el objeto adicionandole un
numero secuencial. Este nombre es posible modificario.

Tabindex: Es el orden en el que el tabufador ird viajando entre los objetos. Este nimeto se
le asignara al objeto de acuerdo al orden en el que se fueron anexando a la forma. Muchas

veces este numero sera necesario modificario ya que se van anexando objetos conforme se
avanza en el proyecto y esto nos hace perder la secuencia logica.

V.6.3 Propiedades especificas
Forma
+ Autocenter: Cuando muestra la forma centrada respecto a la pantalla. .

+ BorderStyle: Tipo de linea que utilizara para el borde de la forma (Ajustable sin borde,
doble y sencilio}

. ’Closable: El que aparezca o no el botdn de cerrar Ia forma. Esto es algo que deberd de
definir el programador, ya que puede darse el caso de que el usuario cierre la forma sin
que hubiera terminado de capturar. a

. Controlbox Si se desea que aparezca o no el boton del extremo superior izquierdo ge la
forma donde nos permitiria cambiarnos entre ventanas, cerrarla, etc. .

» Desktop: La inrma desktop es aquella que ocupa todo él espacio del escritorio de trabajo
de Windows.

* |con: Es el icono que deseamos que aparezca cuando la forma se encuentra minimizada.
« LockScreen: Candado que se le pone a la forma para que no sea visualiuzada.
e Maxbutton: El que aparezca o no el botén de maximizar.

« Minbutton: El que aparezca o no el botdn de minimizar.
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Movable: E! que la forma pueda o no ser movida del lugar en el que se encuentra.
Picture: Tapiz que utilizara la forma.
Showtips: Permitir o no visualizar los Tips de los objetos contenidos en ella.

Windowstate: Estadc en el que se encontrard la forma (Normal, Minimizada,
Maximizada) -
Windowtype: El tipo de ventana de que se trata (Sin modo, Modal). En este caso el que
se encuentre sin modo nos permitird que el usuario pueda cambiarse de ventana o de
aplicacién sin haber terminado con lo que estaba haciendo. Utilizando el tipo Modal no
permitird que el usuario se cambie de ventana hasta que no halla cerrado correctamente
en la gue esta.

- Alignment: Alineacion de la etiqueta (/zquierda, derecha, centro) con respecto al area en
la que fue definida.

Autosize: Que el area definida se ajuste o no al tamafio del texto.
Backstyle: El estilo del fondo (Opaco, Transparente). Cuando es opaco se vera el drea
de la etiqueta definida con otro color o con un marco, para el caso de transparente no se

vera mas que el texto.

BorderStyle: Se le define si se requiere marco en la etiqueta o si se omite. .

Cuadro de texto

Century: Activar o desactivar el manejo del siglo en campos tipo fecha.
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+ DateFormat. Formato que se utilizara para los campos tipo fecha
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+» Format: Formato de entrada y salida de los datos.

A continuacion definimos los formatos que se utilizan:
Sélo permite caracteres aifabéticos (sin espacios ni signos de puntuacion).
Utiliza el formato actual de SET DATE. S
Edita los datos tipo Fecha como fecha BRIG1S!« :
Selecciona todo el TextBox cuando se mueve el cursor al TextBox. -
Muestra ceros a la izquierda (en lugar de espacios) en el TextBox. Utilice sélo
datos numéricos.
M Permite muitiples opciones preestablecidas. La lista de opciones se_almacena
en la propiedad InputMask como una lista de elementos delimitados por comas. Los
elementos individuales de la lista no pueden inciuir comas. Si la propiedad Value del
TextBox no contiene uno de los elementos de la lista, se estabiecera como el primer
elemento de la lista. Se usa sélo con datos de caracteres. Solo se aplica al TextBox.
R Muestra una mascara de formato para el TextBox. Los caracteres de mascara
no se almacenan en el origen del controi. Se usa sdélo con datos de caracteres o
numeéricos. So0lo se aplica al TextBox. -
T Recorta los espacios en blanco iniciales y finales del campo de entrada. *

rxmo»r
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! Convierte a mayusculas los caracteres alfabéticos. Se usa sélo con datos de
caracteres. Sélo se aplica al TextBox.

A Muestra los datos numéncos utilizando la notacion cientifica. Sélo se usa con
datos numeéricos.
3 Muestra el simbolo de moneda. Sélo se usa con datos numericos o de moneda.

« Hours: Tipo de reloj manejado de 12 0 24 horas.

+ Inputmask: Muestra como es posible introducir la informacidn dentro de un text. -
— Es posible utilizar el siguiente codigo.

X Puede introducirse cualquier caracter —
9 Pueden introducirse digitos y signos, como el signo menos ( - ).

# Pueden introducirse digitos, espacios en blanco y signos.

$ Muestra el simbolo de moneda actual {especificada con SET CURRENCY) en
una posicion fija.

$% Muestra un simbolo de moneda flotante que sieémpre aparece junto a los digitos
del Spinner o TextBox.

" Se muestran asteriscos a la izquierda del valor.

Un punto especifica la posicién de coma decimal. .
Pueden incluirse comas para separar d:gltos a la izquierda de la coma decimal.

. PasswordChar Caracter que se utilizara para campos en los que no se qu1ere mostrar el
contemdo de lo capturado, por ejemplo: Password.

¢ Readonly: Que el dato mostrado sea de solo lectura.

« Value: El valor que posee iniciaimente el campo o.con el que lo inicializamos.

Cuadro de edicién -

o MaxLenath: Maxima longitud del texto a escribir en la region de edicion .

« ScrollBars: las barras de desplazalmtento que mostrard en la ventana de edicion.
~ (Ninguna, Vertical) < e

Botdn de comando

s Picture: Sera la imagen que le pegaremos al boton.

+ WordWrap: , :
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Grupo de comandos

Como grupo tenemos:

« ButtonCount; Numero de botones que tendra el grupo.
Grul:;o de opciones K

Igual al grupo de comandos
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Cuadro combinado ' .
o ColumnLines: Si muestra o no las lineas de divisién entre las columnas de la lista.
o ColumnWidths: Ancho de las columnas.

» FirstElement: Primer elemento que se mostrara de la lista contenida en el cuadro.
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« IltemBackColor: Color def fondode la lista ‘ .

s [temForeColor: Color de |a letra utilizada en la Iista;

+ ItemTips: Muestra ayuda o no de las opciones de la lista.

+« Rowsource: El contenido de los renglones de la lista. Pueden ser los campos de un
campo, datos ingresado a mano o datos que se obtienen de un arreglo definido por el

usuario. -

 RowsourceType: Tipo de dato almacenado (Valor, alias, inst. SQL, consulta, mﬁtriz,
campos, archivos})

 Style: Tipo de despliegue como lista 0 cuadro.

Para el caso de este tipo de lista se vera que es mas facil manipularios mediante el
constructor. El constructor nos mostrara la siguiente pantalla. Esta nos ira guiando paso a
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Cuadro de lista

MoverBars: Aparezcan un marcado de desplazamlento para los elementos de la usta
permitiendo al usuario reordenarlos. .

Control numérico

Increment: Incrementos de cuanto ira aumentando el contador numérico.
KeyboardHighValue: El valor mas alto que se puede introducir por teclado.
KeyboardLowValue: El valor mas pequefio que se puede introducir por teclado. .

SpinnerHighValue: Ei valor mas alto que se puede obtener mediante las flechas de
desplazamiento.

SpinnerLowValue: El valor mas bajo que se puede obtener mediante las flechas Ade
desplazamiento. .

Cuadric-ula

AllowAddNew: Especifica si es posible anexar registros desde una cuadricuia. .
AllowHeaderSizing: Permite modificar el tamafo dg los encabezados.
AllowRowSizing: Permite modificar el tamanos de los renglos.

Columncount: Niomero de columnas que va a contener-la cuadricula.

Deletemark: Marca de borracc. Cuando desde un grid es posible marcar para borrar un
registro. Esto mediante la columna de borrado de la tabla.

Gridlinecolor: El color de las lineas de division de la cuadricula.
Gridlinewidth: Ancho de las lineas de divisién de la cuadricula.
Gridlines: Las lineas de division de la cuadricula. (Ninguna, Horizontal, Vertical, Ambas)
Headerheight: Alto de la barra de encabezados.

Highlight: EI que se identifique el registro que se encuentra seleccionado mediante.,oti'o
color. .
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« Recordmark: Que aparezca o no la marca de registro.
« Rowheight: Alto de los renglones. .

« SplitBar: En caso de que se desee que aparezca o no la barra de divisidn

o View: Como mostrara la informacion, si se permite lectura y escritura o solo escritura
(Examinar-Examinar, Examinar-Cambiar, Cambiar-Examinar, Cambiar-Cambiar)

Recordemos que la cuadricula esta compuesta por cuatro partes: la cuadricula, columnas,
encabezado y campo.

Las propiedades anteriores solo engloban a [a cuadricula. Veremos las de las columnas )

Columnas

» Bound: Indica si existe una relacion entre la variable de la columna y el dato
almacenado. Cuando el Bound es verdadero no es posible manejar por separado los
datos de la columna y del objeto texto. Esto resulta io mas conveniente.

o ControiSource: La variable donde se almacenara el valor.

o Resizable: Permitira que el usuario pueda modificar el tamafio de las columnas. . °

Encabezado
Solo se manejara como si fuera un texto o etiqueta.
Texto

Es exactamente.igual que el objeto cuadro texto. ;o

Marco de pagina
» PageCount: Numero de paginas que contendra el marco.
s ActivePage: Pagina que estara activa al abrir el marco.

Al igual que en otros objetos el marco de pagina es un grupo de paginas, por lo que de igual
manera se trabajard como conjunto y de forma individual.
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Nota: Todos aquellos- objetos que estén contenidos por otros sera necesario
marcarlos, oprimir botéon derecho del mouse y seleccionar EDITAR para poder tener
acceso a los elementos individuales o por medio de la ventana de las propiedades
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CAPITULO VI,
Manipulacién y programacion de Clases y eventos ’

En este capitulo trabajaremos con lo poco de.codige que se utilizara dentro de la
programacion orientada a objetos.

La dificultad que se podria encontrar seria quiza la distribucién del cédigo dentro de los
diferentes métodos.

El programador ahora debera pensar de acuerdo a -acciones que le pueden suceder al
objeto. L
Veremos primero la definicién de cada método, al igual que en las propiedades existen
métodos genéricos y especificos y de la misma manera los iremos tratando.

:Cémo hacer referencia a un objeto?

Para llamar a un objeto dentro de cualquier método se seguira la siguiente estructura:

Dom'inio.Objefo padre.Objeto.Propiedad=Valor

Dominio.Objeto padre.Objeto.Método

Donde :

Dominio: Es la forma sobre la cual se encuentra el objeto, [a llamaremos por su Name o en
forma general THISFORM -

Objeto Padre: El objeto del que depende (en el caso de objetos compuestos) por ejemplo:
Un botdn de comandos dentro de un grupo de comandos. En este caso se determinaria el
objeto padre como el CommandGroup y al objeto como el Command, quedando:

Thisform.Command6Groupl.Command3.Setfocus

Para el caso de objetos mas complejos como el marco de pagina tendriamos:

Thisform.PageFramel Pagel.Command3.Setfocus

Objeto: E! objeto que recibira finalmente la instruccién. .
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Métodos Generales .

Click: Cuando sensibiliza el sistema un click del mouse sobre el objeto. Pensemos que
se tiene un Command Button o botén de comandos, él cual al oprimirse cerrara tablas,
desactivara y eliminara de memoria las ventanas activas. Estas acciones deseamos
sucedan en el momento de darle click con el mouse. .
Primer paso: Llamaremos al evento Click de! botén de comandos, esto mediante un "doble
click sobre el método dentro de ia ventana de propiedades. Al hacerlo se nos mostrara la
pantalla siguiente: .

M dychen Edcldn Yor Formato Homamentss frograma Vq'_lana 2]

o=@l 7] [ @] o | Jole sls] ) e]
[ &) af& 4/[® ole| &l o y
Objets: [O Cammand? <] Procedimianto: [Cick k| S AT S 2 - 0

close all

relaase all |© Command B l? _g_[
Todo | Dm-]hl@a't-ndm]m;ahni Otos
X ,';I” 'r. .

qui

Dasticy Evend
Diag .
DragDrop Event
D1ag0ver Event
Esmor Event _[Predetevmenado]
EmoiMessage Evert | nado)
GotFocus Event
lrit Evert
Keyfiozs £ vent etetn
Lo ocus Event

MotsageEvent  _[Predetermn _L—'"__I .

. s
RO PRSI0 L =il =1l NP NEY

E
Fvuco): 2] DAY @R X H . IYMoroson wors - wsuezd [ Commanar.Click - Wy I BMQ g 1237w

Analizando la pantalla veremos que en la parte superior izquierda nos indicara el nombre
del objeto y dei lado derecho el procedimiento. Aqui es donde debemos de incluir el texto
correspondiente a los procesos que deseamos realice. -

Dobleclick: En este caso es cuando sensibiliza un doble click el objeto.

RightClick: En este caso es cuando sensibiliza que el botdn derecho del mouse es el
que esta realizando |a liamada al método.

MiddleCliick: Llama al método al sensibilizar el botdén medio del mouse.

‘.
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+ KeyPress: Cuando el objeto detecta que se ha oprimido una tecla siempre recorre al
evento Keypress para verificar si no es una tecla programada. Veamos que sucederia si
" en el caso de oprimir ESC. Quisiéramos que enviara un mensaje a pantalia preguntando

si el usuario desea salir del proceso que se esta realizando.

En algunos casos los procesos nos proporcionaran parametros que el Visual los hace

viajar a éste para comodidad en la manipulacion de la informacion.

Para el evento Keypress tenemos dos parametros: nKeyCode, nShiftAltCtrl. EI pnmero
nos proporcionara el cédigo de la tecla que se oprimid (ASCII) y el segundo el valor para

ei caso de que utilicemos teclas combinadas con las de control. .
Tendriamos:

ﬁ Archive Ed:uén Yer Eormato tierrum:enms Eragrama Ventanu Ayuda ‘ 7 1|
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Init. Son todos aquellos procescs, definiciones e inicializaciones de variables qué se

requiere se procesen en el momento que se abre la forma. Es aqui donde declararemos

variables piblicas, para el caso de las formas.
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Los siguientes eventos son de los mas importantes en cuanto a su manejo:

GotFocus: Es el momento en que el objeto se encuentra en foco esto es que, la atencién
de Visual se encuentra puesta en él. Este método es Util para realizar funciones que
requerimos cuando nos encontramos dentro de un objeto.

LostFocus: A diterencia del anterior el Lostfocus es cuando el objeto acaba de perder el
foco esto es, ahora la atencién de Visuai se encuentra puesta en otro objeto. Este método
lo utilizaremos para programar acciones que dependeran del valor del objeto que
acabamos de abandonar. Por ejemplo, en la forma de captura existe un area donde le
determinamos si el cliente es local o foraneo. Para el caso de foraneo necesitamos se
llene un dato correspondiente al estado y pais de origen, pero si es local no. Entonces
cuando el objeto donde le determinamos el origen del cliente pierde el foco le se valigara

"{a condicién anterior, teniendo lo siguiente: .
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Aqui wprocede sera la variable que almacena el valor del objeto capturado, en el evento de

LostFocus es el Iugar donde se le dara formato, ya que es aqui cuando el usuarlo tecled su

opcidn y se oprimio enter para continuar.

Como se observa después de formatear modificara la propiedad de Visible del objeto

Commandgroup y enviar el foco al Command1. Estas propiedades seran;modificables

mediante codigo desde un evento. Recordando que al hacer la llamada al objeto debemos
- de indicarle a quienes pertenece. En este caso pertenece a un grupo y este a una forma.

Métodos Especificos

" Forma

» Activate: Es aquel metodo que se ejecuta cuando la forma se abre, se ejecutara cuantas
veces se vuelva a activar a la forma, a diferencia del Init que sélo se realiza una vez (la
primera vez que se abre)
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+ Release: Cuando deseamos abandonar la forma y eliminarla de memoria. .

¢ Refresh: Refresca a la forma, esto es renueva los valores de las variables.

Cuadro de texto

» ProgrammaticChange: Este evento se programa cuando el valor del objeto esta en
constante cambio, por lo que el evento se dispara al sensibilizarse esto.

o

* SetFocus: Es cuando cualquier objeto envia el foco a otro. Ahora veamos a los tres
eventos relacionados con el foco.

FOCO

SE TIENE (60T)  PIERDE (LOST)  ADQUIERE (SET)

Estos son tres momentos importantes de un objeto ya que dependiendo es lo que podemos
hacer o manipular.

o Valid: Es el método que nos permitira realizar la validacion de una entrada, esta puede
ser tan compleja como lo requiera el desarrolio

« When: Este método es una pregunta donde podremos condicionar salidas, busquedas

despliegues de informacion, etc. Podriamos decir que traduciéndolo seria Cuando sugeda
esto haz esto otro. i .

VI.1 Propiedades y eventos

Dentro de los métodos la programacion serd muy semejante a la conocida en cualquier
lenguaje Xbase, pero también es el lugar donde modificaremos propiedades y enviaremos a
un objeto a algun evento en especial.
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Trabajemos con ejemplos:

Pensemos que tenemos una barra de herramientas propia del sistema, donde programamos
a cada botén dependiendo de las necesidades del proyecto. Dentro de estos botones
poseemos uno de guardar y otro de salir.

El botén de guardar solo deseamos que se active cuando el capturista ha terminado de
teclear la informacién mas relevante del registro, por lo que al abrirse la forma la propiedad
de habilitado del botén se encuentra en Falso. El botén no se podra oprimir ain cuando sea
visto. Cuando e! programador considera que llend la informacién suficiente se habilita para

poder grabar. Veremos: .
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Por lo que podemos observar en las propiedades, Enabled del command se encuentra en
Falso, propiedad que se modificara en el método Lostfocus del cuadro de texto que requiero
sea llenado.

Notemos que nuevamente en el cddigo tenemos que hacer referencia al dominio del objeto
en este caso lo Uitimo a escribir sera la propiedad del objeto que se desea modificar y el
valor que debera de adquirir.

*
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Para el caso de los métodos existen algunos que pueden ser referidos y actuaran en forma
directa. Por ejemplo, tenemos que el evento Click del botén de salida que hara una llamada
al evento RELEASE. Esto generara que la forma se cierre y desaparezca de memoria.

Veamos que los métodos. de acceso directo solo seran comandos a realizarse no poseen
ningan valor.
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En resumen la diferencia entre las propiedades y los eventos que se pueden ejecutar o
modificar desde cddigo, es que en los primeros se igualard un valor a la propiedad
correspondiente, la segunda solo se le hara referencia.
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CAPITULO Vill. Reporteador .

V.1 Definicién

El generador de reportes es una herramienta que utilizaremos para crear reportes de
nuestras bases de datos con gran diversidad, en la cual serd posible manipular la
informacion agrupandola, obteniendo sumatorias, acumulados, etc. .

VIil.2 Generador de reportes
Llamaremos al generador por medio del menu Archivo-Nuevo-informe y se anadira una
nueva opcién en la barra del menu superior Informe, presentandose la siguiente pantalla:

Dentro del menu desplegable que presenta la opcidn de Informe, tendremos las siguientes
opciones que definiremos a continuacién:

T*ulo/Sumario: Permite afadir bandas de titulos y sumarios en el teporte_, al seleccionar
1 opcién aparecera la siguiente pantalla: - -
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Donde preguntara si se tendran titulos y un resumen. Son paginas gue se utilizan para
obtener una hoja en donde se puntualizan datos finales y se tiene una hoja de
presentacion.

Agrupar datos: Cuando se desea crear grupos de informacién para obtener sumas,
estadisticas, etc. Esto se vera con mayor detenimiento mas adelante. .

Variable: La creacion de variables de trabajo dentro del infcrme. Por ejemplo el resultado
de una suma.

Fuente predeterminada: Si se define 1'\n Font predeterminado para todo el informe.

Sesion privada: Se maneja para el trabajc en sistemas en red, el que el informe sdlo Io.
ejecute el primero que hizo la llamada.

Informe rapido: Crea un reporte con todos los datos que posee la tabla incluida, sin que
el programador intervenga.

Ejecutar: Ejecuta el informe.
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" de mencionar que ahora dentro del reporte no apareceran opciones de impresién ya
que todo se manejara a través del menu de Archivo en las opciones Preparar pagina e,

ampresmn preliminar. .- .

VIill.3 Entorno de datos

Dentro de los informes debemos de incluir dentro del entorno de datos, todas aquellas
tablas que se utilizaran dentro de este.

Mediante el botdén derecho del mouse haremos Ia Ilamada al entorno de datos y ahi
agregaremos las tablas correspondientes.

““'\‘r f"“!!"'."Z.‘T ey o Wi oh Rt O~ bt THOR S R Ak
y K T L RS VG T W T B NUCICE L o d PO TR l.nk ':1&1‘4 .{5_;;‘;,* RIS 14 &iﬂ—-l
=5 5rchrvo Edicion - Var Herrnmlantas Pragrama  Entgmo de datos Ventana Ayyda =l®]x]

1 I O o RS e B B | Soa nle] e ] ] |

U.._._[1_.._.J2.__J3_._..J‘__JS__J5_._I?___J8____19___JI o f11_ l12_ lt3_ lra__[15__l1e__ J17_ he_ he_ 1201

ST x| l

r t."dk Jl

4 Encabezado de pagina
9]
] . - L]
' Tablas en la base de ' .
« Dotalle . R ablas e @ datas | Canar l
)
Qtras...
:g'w TN VT R *rr*rfq «mr—, ‘;, FHEHE LY T .
e e e b u,..'t RARPEENE =S, A T A S ; Salecoonar-- - e
1 _ R . . LT I o2
s e I AN ] fal
ZCampos: & SCampas .. LT
paterng : ner oy B
malemo — fecha _PJ
nombre concepto - | ) -
puesto - [T J P
Ll -
L]
d i HAY R R ’
S A RS I e iR L\sbu*-.én‘h.- B b i mes L kg DR A IR v {'Egrj
II . . .
boonum
ﬁlnidol:f. 9% . 'I?MinDSOHWOId'Vlsu.:”yDisahador de into... i R LY EE VTNV

Llamando a las propiedades de cada tabla modificaremos aquellas que sean Utiles en
nuestro desarrollo como podrian ser Order, para indicarfe que estara indexada y por cual
orden lo estara.
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VIil.4 Barra de herramientas

Encontraremos en |la pantalla una barra herramientas que proporciona el constructor para

ayudar a un rapido acceso a ciertos procesos.
Para insertar un objeto a un reporte ha de hacer click primero sobre la herramlenta

solicitada y después arrastrar hasta la ventana del reporte. .

Vill.4.1 insercion de campos

Para insertar un campo dentro del reporte lo haremos mediante el botén marcado con dos
letras mintsculas ab y después en la ventana del reporte marcar en donde se desee
colocar o teniendo el entorno de datos abierto hacer Drag&Drop del dato que se desea
incluir. Si al que se hace Drag&Drop es al encabezao de la tabla se anexaran todos los
campos de la tabla dentro del detalle del informe. .
Si el anexo del campo se hizo mediante el botén de herramientas el sistema nos llevara a
un constructor de expresiones en donde se preguntara el campo a anexar.

o

Es importante hacer notar que la referencia al campo, se hace anteponiéndole el nombre
de la tabla a que pertenece y el nombre del campo, separandolos mediante un punto.
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Dentro de la pantalla de construccidn de expresiones distinguiremos las siguientes partes:
la lista de campos de las tablas incluidas en el entorno de datos, lista de variables de
memoria, operadores logicos, matematicos, fecha y caracter.

VIi.4.2 Anadir texto

Para incluir texto dentro del reporte se debera de oprimir el botdbn marcado con una A
mayUscula, seleccionar a partir de donde se desea iniciar a escribir dentro del cuerpo del
reporte y hacerlo, cuando se desea dejar de hacerlo se debera de oprimir nuevamente
este boton. El texto se podra mover, para ello se debera de seleccionar primeramente el
texto por medio del click del mouse, después de esto apareceré un marco, por medio de
las flechas de desplazamiento o arrastrando el mouse sera posible desplazar los campos.
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En esta versién el menu de barra de la parte superior del sistema nos proporciona una
opcidn: Formato. La cudl nos ayudara a darle el formato deseado al texto. E! tipo de letra,
tamaho, color, etc.
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VIII.4.3 Dibujo y lineas

Los tres botones con lineas, cuadro y rectangulo redondeado nos define dibujos que se
podran incluir en los reportes. De la misma manera que en los botones anteriores, se
debera de seleccionar primero el botén y después en el area del reporte marcar donde se
desea que aparezca.

Vill.4.4 Imagenes

Para anadir imagenes dentro de un reporte, se debera seleccionar el botén de imagen y
seleccionar el area del reporte donde se desea incrustar. Aparecera un cuadro de dialogo
donde permitira seleccionar el archivo que se desea incluir.

VIILS Partes del reporte

Definiremos como partes principales del reporte 3 el encabezado,. el detalle y el pie de
pagina. £stos se podran identificar dentro del reporte porque aparecen tres barras grlses
membretadas con los nombres correspondientes.

Encabezado: En el drea del encabezado se incluira todo texto que se desee que aparezca
al principio de cada hoja.

Detalle: Esta region servira para incluir todos aquellos campos o variables que apareceran
en todo el reporte.

Pie de pagina: Aqui se definira las variables o notas que se desea que aparezcan en el
pie de todas las paginas.

e .

Estas barras sera posible desplazarlas para tener una mayor area de escritura. Mas
adelante veremos que es posible que aparezcan dos barras mas que definirdn los
encabezados de grupo.
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1.6 Creacién de grupos de trabajo ’ _

Para crear grupos de trabajo se debera flamar al menu desplegable Informe-Agrupar ,
datos. Aparecera la primera caja de dialogo donde se nos pregunta si deseamos insertar o
eliminar un nuevo grupo. Si no tenemos ninguno debemos crearlo.

Para el caso de crear uno nuevo oprimiremos el botén ya conocido de Ilamada al

generador de expresiones.

Vamos a pensar que se desea hacer un informe en donde la empresa pueda visualizar el
meonto de la ndmina que esta pagando por departamento, por {0 que desea agrupar a
todos-los empleados por departamento y poder asi sumar los sueldos y prestaciones vy
finalmente compararlos.

Por lo que seleccionamos al campo de departamento v o incluimos en la lista de grupos.”
Se nos haran preguntas como si se desea que aparezca en una nueva pagina, que inicie
en uno la nueva pagina, etc. Esto dependera del usuario.
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Nota: Para poder trabajar con agrupamientos serd necesario abrir la base en su forma®
indexada utilizando como llave el campo que definiremos como campo de agrupamiento.

A partir del momento que creemos un grupo apareceran dos bandas nuevas en el informe,
en donde nos permitird incluir aquellos datos que deseamos aparezcan como
encabezados o pie de grupo. B}

Si nuestro objetivo es obtener sumas por departamento, en el encabezado de grupo
colocaremos el nombre del departamento y en el pie las variables con las sumas.

Viil.7 Creacion de variables de trabajo.

Las variables de trabajo seran campos que el usuario definira, los cudles almacenardn la
informacién que el usuario requiera, su naturaleza es meramente matematica por lo que
almacenara calculos de variables numéricas. R
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Se seleccionara del menu Informe-Variables, apareciendo una caja de didlogo en la que
se nos solicita se indique cual variable se desea insertar o eliminar. Crearemos una nueva,
la pantalla nos solicitara la funcién aritmética que realizara, se seleccionara una de ellas,
el valor de inicio, su hombre y cada cuando se reinicializara.

El botéon de Valor a almacenar llamara al generador de expresiones en donde le
indicaremos scbre que campo debera de operar.

Una vez que se ha hecho toda le definicion se debera de afiadir al reporte la variable*
creada, esto se hara en mediante el botdn de cargar campos, s6l0 que en este caso la
variable definida aparecera en la lista del lado izquierdo (Variables). El procedlmlento sera
el mismo que en caso definido anterlormente

VIll.8 Ejecucion del reporte

Para ejecutar el reporte una vez creado, se podrad ejecutar desde la opcién
correspondiente en el menu de informe o por medio de {a ventana de comandos y Ia .
m:rrucc:on

k=rORT FORM <NOMBRE REPORTE> <TIPO DE SALIDA> | | .
TIPO DE SALIDA: TO SCREEN, TO PRINT, TO FILE

Reporte elaborado por cédigo

Muchas veces un reporteador no satisface todas las necesidades del usuario, por [o que .
sera necesario crearlo mediante codigo.

Cuando un reporte es creado de esta forma sera necesario enviar el trabajo al dis»ositivo
PRN (salida a la impresora) y liberar posteriormente el SPOOLER (Cola loglca de
impresion), de lo contrario hasta que [iegue un nuevo trabajo a la cola el primero sera
liberado.

Las instrucciones sera las siguientes:

set printer to prn ** se define el dispositivo de salida el PRN

set printer on ** se enciende la impresora

SET DEVICE TO printer ** se define como dispositivo a la impresora
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" Para liberar el trabajo haremos lo siguiente:

SET DEVICE TO SCREEN ** Se regresa el control a la pantalla

set printer to ¢:\windows\spooler ** Liberamos el Spooler
set printer off ** Apagamos la impresora

Reporte con variables generadas desde programacion

Desde un archivo de cédigo (PRG) se realizan todos los procesos para la impresion sélo
de resultados, definiendo a todas las variables utilizadas como puablicas. Por otra parte se
crea el informe haciendo referencia a las variables anteriores, sin incluir a ninguna tabla en
el entorno de datos y desde el programa se llamara a ejecutar al informe.
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CAPITULO IX. El Ejecutable

1X.1 Definicion

Llamaremos programa ejecutable a aquel se ejecutard con tan sodlo llamarlo,
seleccionandolo desde el explorador de Windows o desde un icono de acceso directo.

El archivo ejecutable se encargara de abrir tablias, ventanas, etc. e iniciar la ejecucién del
sistema creado.

IX.2 El Proyecto y sus Elementos

Los eiementos que se incluirdn en la’ construccuﬁn seran:

Bases de datos y tablas, formas, informes, consuitas, etiquetas, programas, menus
archivos, clases. )

Todos estos deberan de encontrarse dentro del proyecto. El proyecto es el que reunira
todos los elementos para poder crear un archivo ejecutabie.

La pantalia que se nos muestra del administrador de proyectos es la anterior
En esta especie de folders con seis pestanas se encuentran todos los elementos que
conforman al proyecto y estaran clasificados. .



Corporativo D.ASH. S.A.de C.V. Visual FoxPro 5.0 Basico - 55

1, Microsoh Visual FoxPro
Atdwo Eciafn Yo Hmammlm ngam Prgyecto Vq:tn Apds -

Dlafe sl 2 ] - ;mr——m F_nglﬂgl_n

MCLIFY DA 2]
JREAIT .
CEEATE ERes J'E T o
..
. )
Vortas_vi Dotes_iilVeotas il - Aogitw 6/~ .. Ewhavo - | IR e N (N T T

B[ | Y B FSAW B Y E O ]Yuumftwgtd VisuaEl.. J{yumam‘rmrm.r WO 27w _

e Datos: Es donde se incluiran bases de datos, tablas y consultas. et
Documentos: Formas, Informes y etiquetas

Clases

e Codigo: Programas, bibliotecas API y aplicaciones :

« Oftros: Mendus, archivos de texto y otros archivos. .

Para incluir un objeto dentro del proyecto bastara oprimir el botdn de incluir y mostrara los
objetos existentes de! tipo solicitado, para que el usuario realice: suseleccion.

IX.3 Mend proyecto ' ' .&

Visual nos muestra una nueva opcidén en el menq, la de Proyecto. En este encontramos
opciones para agregar archivos, eliminarlos, modificarlos o cambiarles nombre.

Posee una opcidén de Informacion del proyecto en donde le escribiremos los datos del
creador del sistema. :
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Nos permitira definirle un icono para el momento de la instalacién y mostrara los archivos
que contiene el proyecto.
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X.4 Inclusion y exciusion

Jlamaremos la inclusién al gque un archivo que existe dentro del proyecto sea
:mpaquetado dentro del ejecutable.

Para el caso de la exclusién seran todos aquelios archivos que estaran incluidos en el
sistema pero excluidos en Ia construccion del ejecutable. En este caso se encuentran las
ryases de datos y tablas.

-Por qué no se empaquetan? Debido a que las bases y tablas son objetos que crecen o
fisminuyen de tamario, accion que no podra ser realizada por un archivo fijo como lo sera
!l ejecutable.
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.A.5 Programa principal

Llamaremos programa principal a aquel que hara Ias Iiamadas a todos los demas
elementos dentro del sistema.

Un programa principal no podra ser una forma debera ser un programa (*.prg) fuente.

El siguiente es un ejemplo del cédigo que puede conformar un programa principal.

** Definicién de variables de ambiente .
set sysmenu to
set century on
set notify off

set exclusive off
** Se establece el nombre de la ventana principal (

MODIFY WINDOW SCREEN TITLE " Sistema Integral Ayuntamlento Mumcnpal de
Tehuacan, Puebla"

** Se -hace zoom de la pantalla — P
'm window screen max

** | lamada a la forma principal

do form USERS

** Permitira que el control permanezca dentro del sistema

read events



