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INTRODUCCION

El uso de la compuladora en el campo informatico se ha diferenciado por
su grado de aprovechamiento; generalmente las empresas medianas y microempresas
usan sistemas separados que hacen una proliferacion de bases de datos, esto
sobrecarga el manejo administrativo al mantener datos duplicados; en cambio las grandes
empresas han hecho un soporte que incluye toda la empresa y ademas apoya a otras -
empresas con las que se relaciona. :

) En la actualidad cualquier negocio puede inverlir lo suficiente para
aprovechar la ventaja que ofrece un sistema de base de datos relacional (DBMS). En este
caso los dalos se centralizan en su almacenamiento con un programa que garantiza la
seguridad al acceso y ia fiabilidad en su operacion, la informacion se distribuye por una
red con acceso desde programas, pueden ser hechos en casi lodos los lenguajes de alto
nivel, desde la paqueteria de oficina y consultas dindmicas hechas a la necesidad del
usuario en el momento.

Es conveniente que nuestro sistema de educacion tecnologica industrial
sea el promotor del apuntalamiento informéatico de las empresas. La DGET! liene la gran
oportunidad de hacer sus sistemas.de gestion educaliva apoyados por un DBMS que le
permitiria seguridad y gran flexibilidad en obtener datos para analisis de la siluacién de.

cada plantel,.por. especialidades del lotal de los planteles y en gensral con los casi 430 ..

planteles que conforman la DGETI en este 1999,

Este curso se ha disefiado para hacer practica de la melodologia de

disefio hasta llegar a la implantaciéon en SQL. Al igual que el dominio de cualquier técnica

" al principio se tienen imperfecciones en ios sistemas desarrollados, conforme se usan y
luego se ajustan van cumpliendo cabalmente con todos los requerimientos.

He considerado necesario abordar como temas inlroductorios la teoria
relacional, la organizacion de las empresas, el diseno de sislemas y por ullimo diseno de
la base de dalos.

Conocer los conceplos de la teoria relacional permilen familiarizarse cun los
terminos usados en las operaciones entre tablas y con esto explicar la actividad del
sistema de manejo de bases de dalos cuando se hacen las consuitas, vistas y
operaciones de afectacidn a uno o mas registros de la base de datos.

Se ha avanzado en el soporte de planeacidn y control que requieren las empresas
para cumplir ta funcidn de administracion al grado de haber empresas con cero
comunicacion escrita. La funcién secretarial se ha suplido con una capacitacion de todo el
personal administrativo en el manejo de 1as herramientas computacionales de oficina y la
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/ o}ganizacién de un catdlogo de formatos donde al ser llenado uno se registra con copia a \
’ " las oficinas relacionadas medianie correo electrénico.

E! disefio de sistemas, usado como una referencia de lo general a lo particular,
prepara al disefiador de la base de datos a enfrentar la problematica de las aplicaciones
computacionales en las empresas. El ambiente dindmico que las rodea y con el proposito
de mantener y en lo posible superar la competencia en un mercado giobal obliga a reducir
las diferencias, que son desventajas para los negocios, y deben ser compensadas con
crealtividad, organizacion y labor de equipo.

El disefio de bases de datos relacionales propone la técnica y tratara, en lo posible
de! tiempo y los recursos puestos a disposicion para este curso, hacer la préactica
suficiente para enfrentar los refos de una situacion real.

Muchos de los sistemas computacionales que hoy existen en las organnzacuones '
son susceptibles de mejorarse con el enfogque de sistemas que nos sustenta. Estas’
técnicas han sido utilizadas durante mucho tiempo en grandes empresas, con
presupuestos muy altos para e} area informatica, hoy llegan a nuestras posibilidades por
el gran abaratamiento del hardware que hace posibie tener computadoras poderosas en
escritorio, pudiendo correr los programas del sistema de manejo de las bases de datos
relacionales.

. Algunas versiones de DBMS libres de derecho para aplicaciones no comerciales se
ofrecen en el sistema operativo Linux, esta serfa una solucidn para muchos de nuestros
centros educativos que por razones econdmicas no cuentan con el software necesario’

Agradezco |a oportunidad de su atencidn y espero que este material sea base para
un trabajo final que se pueda aprovechar en clase en las materias que se relacionan con
la especialidad de computacion.

El autor.
Nov. 1999,
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TEORIA RELACIONAL

El modelo relacional define el almacenamiento en tablas, a las cuales se les llama
relaciones. Cada relacion fiene un numero definido de columnas, llamadas atributos y
un numero variable de renglones, llamados tuplas.

E! numero de atributos determina el grado de una relacion; el numero de tuplas
determina su cardinalidad. E| conjunto de valores posibles de un atributo es llamado
dominio.

Un aspeclo importante en la definicion de! modelo relacional es considerar las
‘ relaciones como conjuntos de tuplas y como consecuencia; No puede haber dos tuplas
idénticas en la misma relacidn, no hay un orden establecido en las tuplas que contiene
una relacién e igualmente no hay un orden esiablecido en los atributos de una relacion.
Por lo tanto podemos cambiar un atributo de un lugar a otro en la tabla y la informacion no
se altera; igualmente pasa con ias tuplas, se puede cambiar una tupla de una posicion a
otra en la tabla y el significado de la informacion no se altera.

Desde el momento que consideramos las relaciones como conjuntos  podemos
derivar propiedades matemalicas uliles y elegantes en el dlgebra relacional.

El esquema de esta relacion sera:

R(A,B,C)

Esta relacion liene grado 3 y cardinalidad 4.

oo ool

An) = = I
-0 o0

Ei algebra relacional liene un conjunto de operaciones con una o dos relaciones y
producen una relacion como resultado. Las operaciones basicas del algebra relacional
pueden ser unitarias y binarias, las primeras requieren de un operando y las segundas
de.dos operandos, que inclusive pueden ser la misma relacion, si esto tiene significado.
Otra caraclerislica del algebra relacional es la posibilidad de conslruir expresiones
complejas con estas operaciones basicas, eslo le da potencia para construir consultas, de
‘cuerdo. a la diferente naturaleza de los dalos, aplicadas a una situacion practica.

Las operaciones unilarias soi s seleccion y proyeccién. Las binarias son
n, diferencia, producto cartesia’. ' composiciéon. -

Lg,seleccién SL ¢ R. La refac n operando R donde la seleccion se aplicay F
una férmula que expresa el predic..do de la seleccion. Esta operacion produce una
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relacién resultado del mismo grado de la relacion operand.o y su cardinaiidad c_iepende
de las tuplas que satisfagan el predicado. La férmulg.conltene nombres de'a'tnbutos 0
conslantes como operandos, comparaciones aritméticas y operadores logicos. Por
ejemplo la relacion cuyo esquema es R (A, B, C ), una formula valida seria: F = (A= B
OR A>C) AND NOT A>7. . ‘

La proyeccion PJ 4, R donde Aftr denola un subconjunto de los atributos de la
relacion operando R, io cual produce una relacion resultado con solo estos atributos. Las
tuplas son una copia de los valores de la relacion operando, eliminando los duphcgdos
resultantes, por lo que la cardinalidad de la relacion resultado siempre sera menor o igual
a la cardinalidad de la relacién operando.

’

La unién R UN S tiene significado solo entre dos relaciones operando Ry S con
el mismo esquema: produce una relacion resultado cuyo esquema es el mismo de los
operandos y las luplas son aquellas que aparecen en R 0 en S o en ambas, eliminando
luptas duplicadas. - .

La diferencia R DF 3 tiene significado entre dos relaciones operando Ry S con
el mismo esquema; produce una relacién resultado con esquema de los operandos y las
tupias resultantes seran ‘aquellas que estando en R no estan en S. Esta operacion no es
conmutativa, de manera que es distinto R DF Sque SDF R. )

El producto cartesiano R CP S produce una relacion cuyo esquema incluye
todos los atributos de R y S. Las tuplas resultantes seran una combinacion de cada tupla
de la relacion R con cada una de las tuplas de S. En caso de tener atributos con el mismo
nombre se adopta un prefijo calificador del atributo con el nombre de su respectiva
relacion origen de la forma R Ay S.A.

Las siguientes operaciones se derivan de las anteriores, solo que por su
importancia se les destaca con un nombre propio '

La composicion R JN ¢ S de dos relaciones operandos 7y S donde la férmula /7
especifica la compasicion predicado La (Ormula se eslruclura por comparaciones enlre:
los atributos de las dos relaciones. La refacion resultado contiene todos los atributos de
ambas relaciones operando, con prefijo calificador en caso de nombres de atribuio
duplicados, y las lupias resullantes seran aquellas que cumplan las condiciones
especificadas en [a formula. La composicidn se estructura de una seleccion en una
relacion resultanle de un produclo cartesiano entre dos relaciones.

RIN S =S8SL,(RCPS)

De esla operacion se derivan dos la coinposicion natural y la semicomposicién.

\ 4 ' Por: Jorge Gullérrez Sanchez/
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La composicién natural R NJN S de dos relaciones R y S es una
equicomposicion en la cual todos los atributos con el mismo nombre de las dos relaciones
son comparados y sus valores deben ser del mismo valor; fa reiacion resuitante liene
como atributos Ia suma de atributos de las dos relaciones eliminando los atribulos que se
repitan. )

La semicomposicion R SJ ¢ S donde la formula F especifica la composicion
predicado y la relacién resultante tiene como altributos los mismos que la relacion R y las
luplas son el resultado de la composicion de R JNgS.

R SJeS = Paw(r)(RJINES)

La semicomposicién natural R NSJ S. Tiene como resultado una relacion
producto de una semicomposicion y como predicado la misma consideracion de la
composicion naltural.

Una ultima consideracion de: dlgebra relacional es la generalizacion de la union, de
acuerdo a su propiedad conmutativa y asociativa, en la cual se exliende a mas de dos

relaciones. UN{R;,R;,...,Ry) =R, UNR, UN ... UNR,

R S T
A B C | A B C B . C D
A a 1 a a ] a 1 a 1
B b 1 b a 3 f . 3 b 1
A 0 1 d.” 3 C 2
B bf 2 f-~ 1 d 4

2 a 3 |
boay
i)
5
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IDISENO DE SISTEMAS

LA EMPRESA

La aplicacion mas frecuente de las bases de datos se hace a los sistemas de
informacion de las organizaciones, a ellas dedico un rapido analisis.

El primer elemento que define "el ser” de una organizacion es su objetivo, se
expresa generalmente en metas. En segundo lugar las tacticas y.la estrategia, y no por
eslar en segundo término son menos importantes, se ha reconocido que determinan el
éxito o fracaso una empresa y definen la estructura.

Este marco establece las politicas y practicas estandar, la descripcion de puestos y
requerimientos del puesto. Por ultimo se determinan los procedimientos e instrucciones
detalladas con los cuales se precisa:

-  Qué se va a hacer.
- Quién to hara.

- Cuando se hara

- Como se hara.

La administracion eslratégica que incluye la planeacion estratégica, su ejecucion y
evaluacion. Esta es parte vital que contempla toda la empresa;, en la planeacion

estralégica se conlemplan siete pasos: . . . . . s
. , . P

Identificar la misién, los objetivos y estralegias.
Analizar el ambiente
Identificar las oportunidades y amenazas
Analizar los recursos de la organizacion
identificar las fortalezas y debilidades
K Revalorar tas misiones y objetivos de la organizacion

formular estralegias.

En la empresa deberéd identificarse la etapa, estando en formacion los planes serén

» direccionales para adaplarse a la siluacion cambiante; duranle el crecimiento los planes

son mas especificos a corto plazo para aprovechar la situacion ventajosa; en la madurez

los planes son a largo plazo hasta que se presenta un declive donde se hacen planes
mas abiertos a corto plazo tratando de corregir la tendencia.

R
7 . ;
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planes | planes mas planes | planes mas
direccionales | especificos especificos | direccionales
a corto plazo | alargo plazo | a corto plazo
formacion crecimiento madurez declive

Etapas del ciclo de vida de 1a empresa y el tipo de planeacion.

LA ORGANIZACION DE LAS EMPRESAS

En la organizacion se.lienen dos consideraciones complementarias entre ellas: los
niveles organizacionales y la estructura funcional. Los niveles generalmenle reconocidos
en toda organizacion son tres: nivel estralégico, tactico y operacional.

El nivel estratégico lo compone la direccion de la empresa: direclor y gerentas; en
ellos recae la responsabilidad de lodas las operaciones realizadas; de ellos emana la
autoridad hacia los demas niveles: la responsabilidad se comparte, la autoridad se
delega. Su responsabilidad: cumplir con eficacia y eficiencia. El nivel tactico lo forman los
mandos medios y supervisores, estos Ultimos estan en contacto directo con el nivel
operativo de la organizacién. El nivel operacional lo componen las personas ejecutoras de
las actividades en forma directa, en este nivel no se dirige el trabajo de otros.

Los niveles eslralégico y laclico hacen la administracion, esto es, dirigen Ila
aclividad de otras personas Las funciones son clasificadas segun la administracion
tradicional como ptaneacion, organizacion, direccion y control Estas funciones difieren en
grado segun el nivel que una persona ocupa, en promedio los supervisores ocupan mas
de la mitad de su tiempo a la direccion, una cuarta parle a a organizacion y lo demas a
planeacion y control &n general los administradores ademas de hacer a admitmstracion ;
tradicional ocupan gran ttempo en comunicacion, administracion de recursos humanos y
relaciones publicas. Estos roles son determinanles en sus requerimientos de informacion.

Las empresas modernas han ampliado los roles del nivel operativo, se les ha

facultado, es decir, se les ha dado poder de decisién, esto requiere una buena
capacitacion y un sistema de comunicacidon que le permile a la administracién tener el

control.
8 ,
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Una ve. uennidos los niveles se establece el principio de excepcion: deja a los
niveles inferiores la solucion de los problemas ordinarios y al nivel tactico o estratégico
los problemas grandes y excepcionales.

La estruclura funcional consiste en agrupar las aclividades relacionadas vy

disponerias para personal de la misma especialidad. Esto incluye definir:

- Las aclividades por departamento

- Estandarizacion de cada actividad

- Coordinacién de actividades dentro del departamenlo

- Facultades y responsabilidad del personal en la toma de decisiones

- Niveles y tramos de control

- Mecanismos de coordinacion entre los distintos departamentos

En las empresas grandes se hacen separaciones por tipo de producto o region
eslableciendo divisiones, cada una tiene su propia estructura con niveles vy
departamentos, como si fueran empresas independientes con autonomia en sus
operaciones.

En dltimas fechas se ha reconocido la ulifidad de formar verdaderos equipos,
algunos de ellos informales y otros formalmente constituidos interdepartamentaimente.
Esta modalidad da origen a interaccion directa entre personal de niveles tacticos ubicados
en diferentes departamenios, haciendo una estruclura transversal con su propio
responsable, que viene a ser lider de proyecto. El personal que participa en estos equipos
tiene dos jefes, flexibilizando el principio de autoridad. Por su temporalidad pocas veces
se rigen por un manual de organizacion haciendo vulnerable la. estabilidad de la
organizacion. Una organizacion que opera con estas caracteristicas tiene una estructura
tipo matricial.

La parte final de la organizacion de una empresa consiste en escoger las personas
idoneas a cada pueslo administrativo y con esto se le da vida a la organizacion, al
nombrar los administradores desde el nivel mas allo hasta los supervisores, con su
correspondiente auloridad y responsabilidad y contratando el personal operativo en cada
puesto de trabajo.

La actuacion del personal genera datos que de registrarse y organizarse producen
fa informacion necesaria para la ltoma de decisiones, reduciendo el nesgo que esto
implica. '

EL SISTEMA DE INFORMACION

La importancia del sistema de informacion para una organizacion se puede
comparar en el cuerpo humano con su sistema de circulacion, el beneficio que nos ha
traido la informatica ha sido una venlaja esiralégica de las organizaciones mas
modernizadas. El aprovechamienlo de las redes de computadoras en todos los rincones
de la empresa ha venido a cambiar 1a forma de manejar el sistema de informacion.

9
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'VerTus organizaciones opgrando' rp-uchos programas pequefos con sy pFOpio\
conjunto de archivos, algunos sin pOS'Ibllldad de aprovecha.rlos Para una aplicacion
diferente para la que fueron hechos, proiiferando el almacenamle_nlo de datos, muchos de
ellos inconsistentes con las demas aplicaciones. Esto produce mas carga de trabajo, poca
comunicacion y una rapida obsolescencia de la informacion.

Una modalidad en el manejo de informacion usando redes locales se ha visto
usando archivos del lipo Dbase, esto lrae ciertas ventajas, ya que se comparten los datos
pero Ios efectos indeseables pueden poner en riesgo la cor!ﬁanza en el almacenamienlo,
pueslto.que no se puede proteger los datos de una intromisuép, al operar en red existe el
riesgo de perder informacion si en \{arias computadorasf al mismo tiempo p.ueden dar de
alta y baja informacion para una misma labla compartida por la red, al cierre de cada
sesion la computadora que se desconecta coloca fin de archivo mtermgdlq a los registros
de la tabla. En sistemas con grandes volumenes de datos y muchos indices hacen una
sobrecarga del trafico de dalos en la red; cada indice debe estar presente el:l l.a estacion
que use una tabla, normaimente se envia una parte del indice llamado pagina, la red
debe hacer pasar paginas segun el recorrido que se haga sobre la tabla en cada
computadora, esto la mantiene ocupada gran parte del tiempo alentando los procesos que
deben esperar a que les lleguen los datos necesartos.

La solucion a todos estos inconvenientes ha estado disponible hace mas de quince
anos en las grandes computadoras y hasta esta década la tenemos en equipos.de
escritorio Me refiero a los sistemas de manejo de bases de datos reiacionales (DBMS)

En la actualidad exisien sistemas de informacion ajustables flexiblemente que
cubren una empresa al 100% y se pueden poner en operacion en menos de tres meses
en organizaciones de 50C o mas personas, con el consiguiente fortalecimiento de la
organizacion. Este tipo de sistemas asi como olros ‘que tas empresas van desarrollando
particularmente lienen como plataforma un sistema de manejo de base de datos, el cual
se comunica en lenguaje estructurado para consulta (SQL).

El SQL es un estandar apropiado a la administracion de -datos y contiene
instrucciones para definicion de datos y sus reglas de integridad (DDL), instrucciones
para manejo de datos (DML) y otro grupo de mstrucciones para la administracion y
seguridad Eltrafico enia red se reduce drasticamente ya que el proceso de organizacion,
control de acceso y busqueda se hace en una maguina servidor de base de datos, las
peticiones vienen diferentes maguinas.con sistemas operaltivos diferentes, aplicaciones,
paqueleria o programas de consulla que se les considera cliontes La pelicion vigja como
una cadena de caracleres muy reducida por cierto, la respuesta que se hace Heyar
puede ser desde un dalo de la suma de ventas de un dia hasta la tolahdad de tna tabla
sin necesidad de enviar indices. Todos los procesos de recuperacion o calculo los realiza
el programa que se le ha dado en llamar el motor de la base de datos.

Este entorno es ltamado Arquitectura Cliente — Servidor, que a su vez esta
soportado por fo que se conoce como un sistema abierto.

La ingenieria del Software contempla el ciclo de vida cldsico para la realizacion de
sislemas computacionales, ilamado "modelo en cascada”.
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La ingenieria de! Software contempla el ciclo de vida clasico para la realizacion de
sistemas computacionales, llamado "modelo en cascada”.
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Manlenimiento’

Para la ingenieria de sistemas e! método de investigacion mas aceptado es el
enfoque de sislemas, en &l se enfatiza el sistema lotal en lugar de ir primero a los
componenles. Una empresa es un sistema abierlo expueslo al entorno, el sistema es un
conunlo de componentes que interactua para lograr un objelivo comun, el cual se logra
pof la funcidon que realizan las partes y la interaccion entre ellas. El entorno también aclua
sobre el sistema, solo que para fines de diseno no se tiene el contro! de su actividad, a lo
mas se espera controlar su efecto.

El analisis debe contemplar toda la empresa y su entorno especifico. E! enlorno

especifico es una parie del entorno que tiene aue ver ditectamenie con la realizacion de
las melas de una organizacion

El paguete de mformacion que debe estudiar esie anahsis incluye el programa de
la administracion estratégica, el organigrama, manual de organizacion y los
procedimientos e instrucciones de las diferentes operaciones de los departamentos.

La tecrica mas difundida para la elapa de analisis es HIPO de |BM la cual
contempla la jerarquia mas toda la documentacion de entrada — proceso — salida. Esto en
detalle idenlifica todos los reportes que se esperan entregar y los datos que se tienen

disponibles para 1dear el proceso que permite hacer la transformacion de la entrada en
sahida.
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De esta etapa se identifican dos elementos los procesos y los datos, esto definira
los programas y la base de datos.

En el desarrollo de un sistema de informacion se requiere un grupo
interdisciplinario que identifique los elementos que actuan sobre el sistema y de las partes
relevanles que la. componen para después al momento de aceptacion verifique el
cumplimiento de los requerimientos de la empresa, haga las pruebas y por ultimo apruebe

su liberacion.

LA EMPRESA Y EL SISTEMA DE INFORMACION
con un enfoque sistémico

i

nrorooy  \ estaaresic
PARA LA ADMINISTRACION '/ \\
— o i 1\ .\ \\

S
\
\ .‘n

’

. T !
P I
. f '

," -

< g R

A o 4 5 '\ (2'4_\.\

o N W.o 2 . 4"
SRS - A A
[ = T FZ 0 8 > (\f;\
R s e NS - e Y

— e — :
N - T H

BASE DE DATOS

12
\ \ Por: Jorge Guliérrez SéncheJ




CURSO. DISENC DE BASES DE DATC - RELACIONALES

DISENO CONCEPTUAL

DISENO DE LA BASE DE DATOS

¢

Una vez identificados los elementos que interactan en la empresa se determinan
las entidades a estudiar y de elios se escogen los atribulos, su relacion con otras
entidades y los atributos producto de esta relacion que sean relevantes a la organizacion,
esto es el andlisis entidad — relacion

DISENO LOGICO

En esta etapa se escoge la forma de implantar en un sislema computacional, las
opciones que se han manejado Jerarquica y en red, han dejado de usarse para quedar
como opcidon unica las bases de datos relacionales. En eslos ultimos afos se ha
fomentado el diseno de las bases de datos orientada a objetos (OODB), no he tenido Ia
oporlunidad de ver una empresa cuyo soporte informatico total sea un sistema basado en
este lipo.

Al escoger una base de datos relacional, se disefan los esguemas que definen
cada tabla Las lablas representan los conjuntos de entidades o relaciones entre dos
entidades

Una etapa final de analisis es 1a determinacion de las reglas del negocio para ser
usadas como reglas de dominio en ciertos atributos y restricciones de integridad.

En esle curso nos apoyaremos en fas instrucciones correspondientes del Lenguaje
Estructurado de Consulla (SQL) para hacer el disefo, planear su presentacion,
estructurar su integridad, controlar los permisos de acceso, definir las instrucciones
complejas que seran traladas como unitarias.

DISENO FISICO

Su implantacion fisica queda a cargo del sistema manejador de la base de dalos y
! esld fuera del alcance de esle babajo Es indispensable mantener el enfoque propuesto
; por Ted Codd en su arliculo de Computerworld en 1985 para escoger el programa
; llamado frecuentemente “molor de la base de datos’.

DOCE REGLAS DE CODD PARA DBMS RELACIONAL.

1.- Regla de informacion

Toda la informacién de una base de dalos relacional esta representada

explicitamente a mvel logico y exacltamente mediante un modo: guardando valores
en tablas.
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CURSQ: DISENO DE BASES DE DATOS RELACIONALES

2.- Regla de acceso garantizado X
Todos y cada uno de los datos, valor atémico, de una base de dalos relacional se
garantiza que sean logicamente accesibles recurriendo a una combinacién de
nombre de tabla, valor de clave primaria y nombre de la columna.

3.- Tratamiento de valores nulos
Los valores nulos, son distintos a una cadena de blancos y distinla de cero, se
soportan en los DBMS para representar la falta de informacién y la informacion
inaplicable.

4.- Catalogo en linea basado en el modelo relacional.
La descripcion de la base de datos se representa a nivel i6gico del mismo modo
que los dalos ordinarios, de modo que los usuarios autorizados puedan aplicar a su
interrogacion del mismo lenguaje que aplican a los datos regulares.

5.- Regla de lenguaje completo
Un sistema relacional puede soportar varios lenguajes y varios modos de uso
terminal. Debe haber al menos un lenguaje de alto nivel, con una sintaxis bien
definida, que de soporte a [os puntos siguientes:
¢ Definicion de dalos
e Delinicion de vista
e Manipulacion de dalos
+ Restricciones de integridad
e Autorizacion
e Fronteras de actualizazion (Inicio, regreso y terminacion). 0

6.- Regla de actualizacion de vista

Todas las vistas que sean ledricas actualizables son también actualizables por el
sistema. i :

7.- Insercion, actualizacion y supresién

La ampliacion de la regla dos a la insercion, actualizacion y supresion de dalos nos
permite hacer cualquiera de estas operaciones a un dato o una fila complela. sin
tener que Neqar por medio de un recorrdo ¢ movimiente de ntros datos.

8.- Independencia fisica de los rlatos

Los programas de aplicacion permansacen logicamente inallerados, a pesar de los
cambios en la represeniacion del almacenamiento o en el método de acceso.

9.. Independencia logica de los datos
Los programas de aplicacion y las actividades terminales permanecen iogicamente
inallerados, cuando se efectuen cambios sobre las tablas de base, no afectaran ia
capacidad del usuario para trabajar con los datos

10.- Independencia de integridad

' 14
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Las restricciones de integridad especificas para una base de datos relacional
deben ser definibles en el sublenguaje de datos relacional y almacenables en las
tablas en el catalogo, no en los programas de aplicacion.

11.- Independencia de distribucién
El programa administrador del DBMS debe ser capaz de manipular los datos
distribuidos, localizados en otros sistemas informaticos.

12.- Regla de no sub-version :
“El lenguaje de bajo nivel, distinto al lenguaje de allo nivel, no puede ser utilizado

para alterar o suprimir las reglas de integridad.
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CURSO: DISENO DE BASES DE DATOS RLLACIONALES
-

DISENO CONCEPTUAL

El primer paso consiste en determinar que informacion es relevante para los
usuarios en una empresa. E! disefo de sistemas arroja un diccionario de datos,
requerimientos de enirada, procesos a realizar y los reportes de salida que se espera

obtener.

Para llegar a eslo fue necesario conocer la empresa y en detalle como se realizan
los procedimientos y su relacidn con el sistema de informacion que permile Ia
comunicacion entre los usuarios del sistema.

El enfoque de sistemas se aplica considerando el todo de la empresa. Ef disefo
consisle en identificar los conjuntos que forman una entidad, identificar  lodas las
entidades y las relaciones entre entidades. Una vez identificados obtenemos los atributos
necesarios para producir ios resultados o salidas definidos en el disefio del sistema.

MODELO ENTIDAD — RELACION

Para aplicar el modelo Enlidad - Relacion usamos una simbologia simple y ulil para
identificar las entidades con sus atributos y las relaciones entre entidades y los alribulos
de esta relacion.

€1 | Rt

-7 .

/ 3
/ A

-

/

58 o &

Los cuadrados representan una entidad, e! rombo una relacion y los circulos

representan los alribulos correspondientes a una entidad (A1, A2, C1) o correspondientes
a una relacion entre entidades (B1, B2).
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CURSO:-DISEHN. 3JASES DE DATOS RELACIONALES

La relacion entre el conjunto de elementos gue forma una entidad con el c:onJunto
que forman otra enlldad pueden ser:

"~ de uno con uno ' 1

de uno con uno o NiNguno C

de uno con muchos M

Vuendo esto como una relacidén en un sentido y en el sentido conlrario. se podra
observar otro tipo de refacion dando la siguiente combinacion:

relaciones
de uno con uno 1:1
de uno con uno O NINGUNoO 1.C
de uno con muchos 1M
de uno 0 NiNguNO con uno : CA1
de uno O NiINGUNO COoN uUNo O NINGUNO C.C
de uno o ninguno con muchos CM»
. de muchos con uno - M1
de muchos con uno o ninguno M:.C
de muchos con muchos M:M

, o : : U, .
Para terminar el disefio debemos obsérvar los dominios de los alribulos, en caso
que sigan cierta regla, y estabiecer las resiricciones de inlegridad.

A continuacion se hace necesano aplicar esta simbologia a casos practicos con los
cuales se encuenlren las siluaciones gque generan dudas, que al resolverse permiten
dejar bien cimentado su uso. Las hojas siguientes presentan casos de estudio en los
cuales existe una carencia de detalles y se trazan las lineas generales del sistema,

esperando una respuesta creativa y que de oportunidad para discutir el disefo propuesto
en grupos de trabajo.
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CURSO. DISE. SASES DE DATOS RELACIONALES -

L wr

CASO DE ESTUDIO

SISTEMA DE CONSTRUCCION: SR |

Una constructora tiene como ventaja competitiva su sistema de “precios
unitarios”, ya que en &l guarda la técnica propia de hacer los trabajos que le encargan. -

En orden de importancia estudiaremos primero los contratos, estos se
realizan con un cliente, para cada uno se tiene un presupuesto, en el se separan :
especialidades por tipo de obra, como son albahileria, plomeria, carpinteria, etc. y se
definen los conceptos a detalle y como se van a cobrar por unidad de obra (litro, metro,
kg, pza, fote). ' ‘

- En el contrato se incluye un programa de construccion apoyado en el
presupuesto, se detallan las diferentes operaciones con su duracion y secuencia segun el
orden que lleva el proceso de construccion y cuante se gasta por periodo.

El presupuesto resulld de un analisis de cada concepto segun el proceso
de construccién y el cual incluye maquinaria, equipo, mano de obra y liempos ocupados,
materiales en cantidad, rendimiento y el precio que representa todo esto.

Un precio unitario determina el costo por concepto de construccion,
puede ser usado para definir ofro precio unitario mas complejo.

Para facilitar el costeo de mano de obra se especifican cuadrillas de
trabajo donde se idenlifica la categoria y numero de personas que la forman y el
rendimiento que realizan. Igualmente en los materiales elaborados se especifican ias
cantidades de maleriales basicos que lo forman.

Para cobrar se usa una estimacion que usa los conceptos del
presupuesto y las cantidades que se han ejecutado con los precios que se establecieron.,
En caso de volumenes superiores al presupuesto se hacen en estimaciones extra; en

caso de conceplos fuera de presupuesto se debe hacer un analisis y convenir el precio
como extensiones del presupueslo
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CURSQ: DISENC DE BASES DE DATOS RELACIONALES

CASO DE ESTUDIO

SISTEMA DEPORTIVO:

En un club deportivo se tiene organizada por deportes la actividad en roles
de juego de torneos continuos, donde los equipos y las canchas se determinan previas' al
inicio del semestre.

; Se han separadou torneos por categorias y sexo y tipo de horario; una
restriccion para los jugadores es que solo pueden pertenecer a un equipo por el tipo de
- horario, no importando si es el mismo o diferente deporte.

|
. b os frhiltos son proginmados sogin su ndmono reqoanido por cada doporto
correspondiente.

Para ajustar las aclividades de la semana siguiente se tiene un programa de
juntas semanales por deporte, categoria y horario. En ellas se resuelven los casligos que
ameritan los reportes de los arbilros. Aqui se dan a conocer los resultados de la jornada
pasada y se confirma el rol de la semana siguiente.

Se debe contemplar 2! control de cuotas de inscripcion y tas mensualldades
por equipo, los arbitros son oagados por el club en fecha posterior a realizar .sus
actividades y de lo cual debe haber un control.

Para la promocion de membresia y superacion deportiva se realizan
entrenamientos de los diferentes deportes donde lanto asislen jugadores inscrites como
publico en general de acuerdo a su edad, en ellos los entrenadores determinan las
posibilidades de cada jugador para un allo rendimiento. A los jugadores con potencial se
les ofrecen becas parciales o hasta totales segun su nivel.
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CURSO: DISENO DE BASES DE DATOS RELACIONALES

CASO DE ESTUDIO

SISTEMA HOSPITALARIO:

En un centro médico se atienden consultas externas, asi como, atencion
hospitalaria. Los médicos y enfermeras son de diferentes especialidades y de alto
prestigio, todos con un historial de amplia experiencia.

La atencion externa se realiza en consultorios, de acuerdo a tas horas
previstas. t as’ citas se apartan en una oficina central por la cual queda establecido el
compromiso de dia y hora. Los cargos por atencion se hacen segun las consultas
realizadas y en casos de falta repetida a una cita apartada causa un recargo.

Los pacientes internos o exiernos cuentan con un expediente, donde se
registran analisis, consultas, diagndsticos, intervenciones, curaciones y medicacion
prescrita. La atencidn hospitalaria cuenta con camas, salas de curaciones, terapias y
operaciones. La programacién de aclividades se lleva con un estricto control para poder
atender las emergencias en salas libres. -

Normaimente para el tipo de operaciones mas frecuentes se tienen equipos
de médicos y enfermeras, donde se tiene un responsable de la operacion.

Una parte muy costosa del conirol se tiene en los bancos de sangre,
vacunas, medicamentios especiales, protesis y materiales ortopédicos.

Los pactentes tienen una cuenta con todos sus cargos por la atencion
recibida y por los maleriales ocupados y las medicinas aplicadas. Los pagos se pueden
recibir en todo tiempo ya que existe el servicio de cajera permanente. '

Los honorarios al personal medico y los sueldos a las enfermeras se

controlan de acuerdo al pago contratado y las aclividades extra que se presentan durante
la semana.

Para |a aceptacion de nuevos médicos, segun su especialidad so las
praclica una evaluacion, sy es compelente entta direclo en funciones, do olra manera
trabaja como asistente durante medio ano, para volver a presentar otra evaluacion.
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CURSO: DISENO DE BASES DE DATOS RELACIONALES:

: CASO DE ESTUDIO

SISTEMA ESCOLAR:

En un instituto de educacion personalizada se ofrecen estudios superiores
en varias carreras y estudios del nivel medio superior del tipo bachillerato tecnologico en
varias especialidades. Los horarios de clase cubren todo el dia y cada alumno ileva el
numero de materias con los maestros que desea; los grupos se forman con un minimo de

quince alumnos. En talleres y laboratorios cada grupo lo atienden varios maestros, para -

realizar trabajos diferentes y supervisarlos adecuadamente.

Cada carrera tiene un plan de estudios, contiene un perfil del egresado
perfectamente detallado que conslituye un contrato de servicio, una lista de materias, con
sus objetivos, unidades y temas.

Los maestros estan clasificados en varias categorias’ titulares, asociados y
asistentes. Cada uno cuenta con un horario, donde se incluyen las materias con Ios
grupos hora'y"salon, también asesorias extraclase y-aclividadés extraescolares:

Los: maestros se organizan -en- academias” segun la afinidad de -materias

agrupadas.. Para. Ias .calegorias: de- litular y asociado, ademas, impartir clases,; se les'da. -
tiempo -paras spreparar ‘materiales 'atixiliares de-ensefanza: videos, acetalos, guias' de. .

esludio; textos: por. cada materia: Eslos. maleriales. se- controlan. para su duplicacion- y
enlrega a- Ios maestros que-io requieren: Un- maestro puede- pertenecer- a varias
acadernras

Un control necesario son las asislencias de alumnos a clase La aclividad

extraescolar de lipo cultural, técnica y deportiva se organiza en clubs, los maestros

pariicipan como asesores La promocion mas efecliva son sus egresados, de los cuales

e tiene un seguimiento de sus trabajos y cursos de superacion. De los servicios mas

-ocupados son las fichas bibliograficas donde relacionan las materias, los temas y
practicas con los hbros de su biblioteca

Para la administracion la escuela cuenta con departamentos donde se
separan las aclividades relalivas a maeslios, empresatios, alumnos y padres de famiia.
Cada departamento tiene a su vez oficinas para tratar los servicios por separado. Las
cofegiaturas y los pagos a maestros se hacen contra un control por asistencia, reporte de
avance o lerminacion de actividad.

21 :
Por: Jorge Gutiérrez Sanchez
\_ - g




CURSO: DISEND DE BASES DE DATOS RELACIONALES

—

SISTEMA DE VENTAS: . :

CASO DE ESTUDIO

Esta empresa fundamenta su éxito en las ventas a crédito; sus clienles
pueden tener -varias cuentas pendientes y cada una con vencimientos en diferentes
fechas. Los pagos se reciben por separado para cada cuenta.

Ciertos clientes prefieren pagar en su domicilio, a ellos se les envia un
cobrador. Al cliente con atraso de mas de dos meses en un pago también se les envia. Un
control importante para la cobranza es manejar rutas, y tener un reporte de cuentas con
pagos por vencer en el mes proximo, en este mes, los vencidos el anterior, dos mese
antes, y mas de dos meses. Hay cobradores, muy buenos, que manejan mas de una rula
de cobro.

La tienda tiene departamentos y cada uno liene control de las existencias de
las mercancias, hace sus pedidos y devoluciones. En caso de un cliente que devuelve

dinero.

Otro servicio son los apartados, en los cuales se entrega la mercancia ai _
terminar de pagar. Los abonos regulares se programan por mes. Cuando un cliente’ de_-;'"_"
apartados es regular y cumpie se le admite para darle crédito.

o

Los proveedores manejan pago anticipado, contra entrega y a ¢rédild. de uno
a varios meses. Los proveedores reciben pedidos, luego envian la mercancia, por lo
reguiar no llega toda en un solo entrego. Es de vital importancia que se controlen los
pedidos para la temporada, fuera de elia no tiene efectividad.

La fuerza de ventas es su publicidad, se hace promocionando uno o varios
departamentos. Su impacto se mide segun responden las ventas registradas.
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CURSO: DISENO DE BASES DE DATOS RELACIONALES

—

SISTEMA DE MANUFACTURA:

CASO DE ESTUDIO

Una fabrica tiene varias lineas de produccion segun el tipo de producto. Al
personal de produccion se grupa por linea de produccion. Una linea de produccién puede
lener. uno o varios procesos. Cada proceso ocupa maquinaria, materias primas,
materiales y mano de obra directa.

Se tiene un registro de Ios estandares producidos por unidad de tiempo y por
cantidad segun el rendimiento de materia prima y materiales por unidades producidas. De
acuerdo al tipo de producto se ocupan ciertas lineas de produccién Usando diferentes
partes se hacen ensambles pueden usarse en uno o varios productos.

En temporadas altas de produccion se tienen varios turnos de trabajo, el
cual se va rolando cada quince dias. Se programa la produccion de acuerdo al programa
tentativo de ventas, ajustandolo con las ventas reales y segun la carga de trabajo para
cada linea de produccion.

"Una actividad de.apoyo .es el almacén, en.él se tienen malerias iprimas;
materiales, parles, subensambles y producto terminado.. Se. clasifica. por- iote .de:
fabricacion-para-hacerle pruebas. de .calidad-y para hacerle seguimiento:en: el mercado..
Esto ha servido de apoyo al comercio, en casos de robo; la mercancia tiene ef.numeroide
lote y la fabrica.registratios envivus:para.cada.cliente:

En la empresa ademas del departamenlo de produccion liene otros de
apoyo, con personal propio adscrito por departamento. Ultimamente se han formado
equipos temporales para la solucidn interdisciplinaria de un problema, son formados con
personal de varios departamentos y el nombramiento de un lider.

El departamento administrativo lleva el control de compras, ventas y pagos
realizados Para lo cual requiere unreporte diario de eniradas y salidas de almacén, el
cual confronta con los contratos suscritos con los clientes mayores.
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CURSO: DISENO DE BASES DE DATOS RELACIONALES

’ CASO DE ESTUDIO

SISTEMA TURISTICO:

Un hoiel esta asociado con un sislema de reservaciones por compuladora el
cual es usado por una red de agencias turisticas. La contratacion se puede hacer con
anticipo, pago de renta de cuarto o el servicio todo incluido pagado por anlicipado.

El hotel tiene cuarlos de diferente categoria, los huéspedes tienen una
cuenta donde se integra la renta diaria, servicios personales como son limpieza de ropa,
pelugueria, masaje, teléfono, servicio médico, elc., servicio en restaurantes, renta de
vehiculos y recorridos turislicos.

Para el registro de un nuevo huésped se consultan las reservaciones, la

disponibilidad de cuartos para los dias que desea permanecer, su anligiedad y

frecuencia como clienle.

Como servicio incluido se organizan aclividades deportivas, lurislicas y
sociales mediante un sistema interno de reservacion. En estos servicios pueden partucupar
personas no huespedes medianle su acreditacion y pago.

e TR0N

El personal de servicio tiene una alta especializacion, atiende desde%la:‘."'

recepcion, reslauranies, areas de aclividades,  servicios personales, mantenimiento,
limpieza y la administracion del hotel.

Los proveedores son muchos, de diferente tipo de mercancias y servicios,

sus pagos se confrontan con las requisiciones de compra de cada jefe de departamento
dentro del hotel
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CASO DE ESTUDIO

SISTEMA BANCARIO:

Esta institucion cuenta con una red de cajeros automaticos en 10s cuales los
clientes pueden hacer consultas, retiros y depdsitos. Los depdsitos pueden ser en
documento o en moneda nacional.

Las cuentas llevan el registro de movimientos del mes, el saido inicial y final.
El banco ofrece un servicio de depdsito con intereses y para los que necesitan dinero se
les extiende una linea de crédito a solicitud y solvencia del cliente. Los depositantes a
plazo pueden disponer al momento de su vencimiento, el cual puede extenderse por otro
periodo, de acuerdo a los estipulado en el contralo teniendo un dia perdido para su
disposicion.

Se tienen campanas de cnlocacion de dinero, en ellas se ofrece al cliente un
préstamo por un afo con una tasa fija de interés con posibilidad de pagar por anticipado
en cualquier momento. En casos.de prestamos directos se hace lo mismo con un ajuste
del periodo. requerido por el cliente, el préstamo se va cargando a la cuenia a su
vencimiento..

Para créditos mayores se registra una o mas.propiedades inmuebles como
garantia unica de cada.contrato de préstamo. Los registros pasados se tienen presentes
para aprobar lineas de-crédilo.o prestamos. .

En apoyo de las.empresas. se ofertan acciones entre los clientes para que
compren o vendan segun su deseo recibiendo utilidades variables, generalmente mayores
que las del banco.

El banco puede requerir dinero, para esto perlenece a una asociacion de
bancos a los cuales se les pide el dinero por el tiempo necesario, los accionistas del
propio banco exigen que se paguen estos prestamos cuando existe dinero sobrante,

manteniendo las reservas reglamentadas en porcentaje del total prestado

Se ha observado que los clientes tienen vanas cuentas pauia Hovar su control
de ventas, reservas financieras y depdsitos a plazo.
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CURsbz DISERO DE BASES DE DATOS RELACIONALES

DISENO LOGICO

Una vez que determinamos usar una base de datos relacional se hace la
adaptacion de los datos identificados en el disefio conceptual en tablas con un nombre y
columnas por cada atributo. A continuacién se especifica una 0 mas columnas como !lave
de cada tabla, se le selecciona desde el momento que garantiza no dar lugar a
duplicados. Las relaciones entre tablas se hacen mediante llaves ajenas, esto es, la llave
de una tabla es un atributo de la misma, este atributo contenido en otra tabia relaciona las
tablas siendo una llave principal y en otra o en oftras tablas llave ajena.

Posteriormente se hace el proceso de normalizacion, su proposito: evitar ta
redundancia y ajustarse a la situacion real puesto que estamos usando un modelo. Por
Ultimo se definen las reglas de integridad.

La estructuracion de.la base de datos en forma logica permite su conversion
directa al lenguaje, del sistema de.manejo de la base de datos, esto aplicado.al DBMS
genera-las’ estructuras- fisicas de almacenamiento. Esto queda totalmente oculto. para-el
administrador y usuarios de la base de datos. ‘

NORMALIZACION

Una vez que tenemos identificadas las entidades'y las. relaciones entre.
entidades, convertimos a tablas doade cada columna es un atributo y cada fila
corresponde a una entidad del conunto. Por lo general se presenta el proceso de
normatizacién usando un formalismo matematico, aqui nos ocuparemos de hacerlo en
forma practica.

Una pnmera propiedad que tenemos en estas tablas es la libertad de
colocar las columnas y filas en cualcuer orden y vemos que no se atlera el significado de
la nformacion. La aphcacion agz 12s reglas de normabizacion considerar el concepto de
lave de una relacion Se debs escoger un alnbuto en cada tabla mediante el cual sc
asegure que opservando su donrme enconttamos aue solo pucde haber un valor para
cada fila, con esto nos aseguramos que cada fila representa una entidad distinta de las
demas registradas y no permite dos o mas registros que sean la misma cosa o entidad.
En caso que un atributo no sea suficiente para distinguir cada entidad se podran tomar
mas de uno y en grupo deberan asegurar que no existe redundancia.

En la practica se aplican las tres primeras formas normales y en casos
especiales se debera considerar una cuarta o hasta quinta forma normal.
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CURSO: DISENO DE BASES DE DATOS RELACIONALES

REGLAS DE NORMALIZACION

1FN ) Una relacién estéa en primera forma normal cuando hay un elemento
en cada celda, y solo uno. Los valores Nulos son permitidos en
tributo queino sealla edel relacnon
cva{qUI’gr a"l b "-q 'n-~‘. - L ?'ll \ (LI R
2 FN ) Una relacion esta en segunda forma normal cuando satisface la
- - . primera y cuando cada atributo es funcionalmente dependiente de
v . toda lallave, no solo de una parte de ella.

3 FN ) Una relacién esta en tercera forma normal cuando esta en segunda
forma normal y ningun atributo es funcionalmente dependiente de otro
atributo que no sea llave.

4 FN ) Esta en cuarta forma normal cuando esta en tercera forma normal y
no permite que un atributo varie con respecto a otro dando un
dependencia mulitiple.

)

Tomada una descripcton informal de datos, se observa que estan relacionados por filas
para un mismo tipo de producto y por columnas se identifica un mismo atributo.

! ALIMENTOS

{ UNIDAD [T FRUTA: [+ TIPO, ™F'[" ""COLOR ]PESO]PPESENTAC!ONJ
KG MANZANA | FRESCA VERDE 1]A GRANEL,
i PZA GOLDEN 350  CHAROIA - ’
iCAJA.  |FRESA  !MERMELADA {ROJO 630, | LITRO, ME mr*f
PZA OBSCURO 300 , | CUARTOS

1.3,

7.56
ism DURAZNO |YOGURT ROSA PALIDO| 1.8/CUARTO
PACK ‘
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5 FN ) Una relacion esta en quinta forma normal si esta en cuarta y al juntar.
dos tablas procuce un resultado irreal, aun cuando sea posibie.
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CURSO: DISENO DE BASES DE DATOS RELACIONALES\

CONVERSION A PRIMERA FORMA NORMAL:

ALIMENTOS

UNIDAD]+ ERUTA 3 S TIPO i XT3 \COLOR % #F['PESO | PRESENTACION

KG  |MANZANA FRESCA VERDE GOLDEN | 1|AGRANEL

[PZA MANZANA |FRESCA IVERDE GOLDEN .350 | CHAROLA '
__|FAMILIARC/S

PZA FRESA MERMELADA |ROJO OBSCURO 630{MEDIOS

PZA FRESA MERMELADA |ROJO OBSCURO .300[CUARTOS |

PZA FRESA 'MERMELADA |[ROJO OBSCURO 1.3{LITRO

CAJA |FRESA  |MERMELADA |[ROJO OBSCURO 7.56|MEDIOS

SIX | D Uﬁ)&'z"ﬁb"'vouum ROSA PALIDO 1.8 CUARTO

PACK

Dando como resultado una tabla con

tabla.

DE PRIMERA FORMA NORMAL

un valor en cada celda. Falta definir ia‘liave de la

ALIMENTOS
FUNIDAD]:ERUTA 5.3 fu TIPO st alesfd:COLOR M 4 PESO | PRESENTACION
LKG_ ] MANZANA |FRESCA  |VERDE GOLDEN |  T|AGRANEL
PZA MANZANA | FRESCA  |VERDE GOLDEN"|]" 7350 [CHAROLA
o | A |FARILIAR C/5
PZA _|[FRESA  |MERMELADA |ROJO OBSGCURO | smwrmo
PZA  |FRESA MERMELADA [ROJO OBSCURO ! 300 CUARITO
PZA|FRESA MERMELADA 1ROJQ OBSCUROD 13(LITRO
CAJA |FRESA  |MERMELADA |ROJO OBSCURO | 756 |MEDIOS
SIX DURAZNO |YOGURT ROSA PALIDO 1.8|CUARTOS
PACK
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' ) CURSOQ: DISENO DE BASES DE DATOS RELACIONALES\

PASAR A SEGUNDA FORMA NORMAL:

PRESENTACIONES ALIMENTOS
UNIDAD | PESO | PRESENTACION FRUTA = FRUTA COLOR

KG 11A GRANEL MANZANA MANZANA | VERDE
GOILDFN

PZA 350 CHAROLA MANZANA FRESA ROJO

_____ _|FAMILIARC/B OBSCURO

PZA | 630{MEDIO FRESA DURAZNO |ROSA
PALIDO

PZA '300|CUARTO ~ |FRESA

PZA T 13|LITRO FRESA

CAJA 7.56 | MEDIOS __IFRESA

SIX PACK 1.8 CUARTOS DURAZNO

jue la forman

Se dividen en dos tablas cada una con la llave de la que son dependientes los atributos

TOMEMOS LA SIGUIENTE TABLA:

ALUMNOS
3 MATRICULA SEM _.;.l_-,,.NOMBRE . | .-ASESOR . | CARRERA
| S IR e TASESOR
. 167897 5 | MALDONADO CORONA JUAN 1GS 'lNGA_INﬁ_"L
: T 114598, . 3IHERNANDEZ RUIZ IAAP 111 pophineg rrre
127599] 1] VALIE SILIS JORGE ' Ecac,hu" AGRO
2130971 L ARREDORDO HURES 115 JUSTING IND
2320981 3| TIRADO SALGALO FELIX RSP IN(;. ELEC.
...222897| 3| BASURTO DELGADO MARIA | "MISTiC. ADMON
130198 1 IMARTINEZ TIRADO JESUS ™ 7= SCC|ABOGADO ™
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" ALUMNOS

167897 5 MALDONADOCORONA JUAN
114598 3 | HERNANDEZ RUIZ MARTIN
127599 1 | VALLE SILIS JORGE
213097 5 | ARREDONDO NUREZ LUIS
232098 3| TIRADO SALGADO FELIX
‘ 222897 3| BASURTO DELGADO MARIA
130199 1| MARTINEZ TIRADO JESUS

PARA PASAR A LA TERCERA FORMA NORMAL:

N\

CURSO: DISENO DE BASES DE DATOS RELACIONALES

ASESORES i
BRAN FASESCV ‘CARRERA
N Bamrravl S ASESOR',
JGS JGS | ING. IND.
RSP RSP |ING. ELEC.
EGC EGC|TEC. AGRO.
JGS "MJJS|LIC.

ADMON
RSP scC |ABOGADO
MJJS
scc

Se tienen dos tablas como resultado de separar la carrera del asesor
de la tabla de los alumnos.' En una modificacion de la carrera de un asesor solo se afecta
una celda. antes-de pasar a tercera.forma normal tendrian que afectar varnas celdas,‘de * =

no hacerlo caeriamos en-inconsistencias.

El. proceso de normalizacién hasta la. tercera-forma normal es de
descomposicién.de -.una a dos o mas. En adelante observaremos las vperaciones gue se
realizan entre las tablas-y' comparamos cor: la realidad, si da lugar a filas .que no son
ciertas en la realidad deberiamos ajustarlo a los hechos. '

GRUPOQOS IMPARTE

{GRUPO |MAESTRO MAESTRO |MATERIAS

Foo2A FRM FRM COMUNES

y 1A FRM ATN COMUNES

1B ATN FLC COMPUTACION
2A FLC

Si en la tabla Imparte deseara registrar las habilidades en dislintas especialidades en un
descuido solo se flexibiliza haciendo Have ios dos atributos maestro y matenis y poder

registrar un maestro mas de una vez.
IMPARTE

S ESREae IY

COMPUTACION
ELECTRONICA
ADRi:

IR 1ﬁ... > .c)u'..iﬁi
COMUNES
COMUNES

""STRACION

31

Por: Jorge Gutlérrez Sanchez /




CURSO: DISENO DE BASES DE DATOS RELACIONALES

. Al relacionar las dos tablas por maestro se tendrian combinaciones
irreales, aun cuando posibles. En este caso se debe asegurar que exista una tabla que
limite los resultados a los que en realidad hay.

La quinta forma normal tiene el mismo sentido, de ajustar las
operaciones a los hechos reales medianie una tabla ex profeso.

INTEGRIDAD REFERENCIAL

El disefio logico obliga a observar la realidad para asegurarnos gue la
informacion almacenada pueda quedar inconsistente dentro del DBMS. Se ha superado
usando procesos que se activan al afectar una tabla con una modificacion, un borrado o
una insercion.

La integridad referencial puede garantizar que las llaves ajenas de' una
tabla corresponden a la llave principal con la que se relacionan. Debera establecerse'si se
pueden aceptar valores nulos en las liaves ajenas; contemplar lo que pasaria con las
llaves ajenas si su llave principal fuera borrada y que pasaria con las lHaves ajenas cuandox:--
la llave principal cambia. 4

El propic negocio puede dar lugar a establecer restricciones y estas se
agregan a las propiamente de integridad referenicial

Las consideraciones que se pueden hacer al insertar, borrar y modificar son
hacer las afeclaciones en cascada, restringir y volver nulos los valores de las llaves
ajenas.

tnsercion restringida IR
Borrado en cascada BC
Restringir el boriado BR
Hacer nulos al bonar NB
Modificaciin en cascada MC
Restring!r la modificacion R
Hacer nulos al modificar NM
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CURSO: DISENO DE BASES DE DATOS RELACIONALES

N

' SISTEMA DE MANEJO DE BASES DE DATOS
(DBMS)

STRUCYURED QUERY LANGUAGE (SQL)

IDENTIFICADORES
Tienen como funcion darle nombre a los objetos de la base de datos: base de
datos, tablas, vistas, columnas, indices, procesos, reglas, etc.

Podran usarse de uno a treinta caracteres de extension, por omision
las mayusculas o minusculas seran consideradas iguales. E} primer caracter debe ser una
letra, los simbolos _ 6 # . Cuando una tabla inicia con # es considerada temporal.

Dentro de una tabla las columnas deben tener nombre diferente, pero
en el sistema cada diferenle propietario no puede tener nombres repelidos en el mismo
tipo de objeto. En caso de haber nombres duplicados se podra hacer uso de la sintaxis
convencional: _ o

‘.

{{database Jowner Jtable_name

[[database. Jownar Jview_name

TIPOS DE DATQS USADOS EN LAS COLUMNAS

\

TIPOS EXPLICACION
int Valor numérico entero entre 2,147'483,647 y -2,147°483,648 . Aimacenado en 4 Bytes
smallint Vator numérico enlero entre 32 767 y =32,768 Alamacenado en 2 Bytes
tinymnt Valor numénco entre 0 y 255
Noat Valor numérnco decsmal entre 1 7 £ -308 y 1 7 E +308. Aimacenados en B Byles
char{n} Combinactédn de letras, simbelos y numeros. Hasta n=255 caracteres fijos
varchar(n) Combinacién variable de tetras, simbolos y numeros. Hasta n=255 caracteres.
text Coldmna variable de char do hasta 2,147'483,647 letras,

binarny{n) i Almacenamiento de hasta 255 Bytes de digitos binarnios. No aimacena hexadecnmales.
vartbinary(n) | Almacenamiento vanable de hasla 255 Byles de d|g|tus binatios

image Columna de Iongnud varnabte desde O ha'-‘-la 2147 an3, (1&7 e ,
bit Guarda un bit {C. 1), cualquier olro numero es tomn(io como 1 Nb se acepla valot NULL i
_ __money _*§272‘3_3" 203605 47:' 2807 es a!mat_umdu en 8_ H)tr" o o L
datelime Guarda ;Unln fecha Y hora (resde - ang 175 y 99449
El bempc guarda un exachilud de 0 003 nuhsegundos
sysname Es un tipo varchar(30) usado en tablas del sislema. No se permile valore NULL,

timestamp Este valor es agregado en cada celda en cualquier consulta cuando se usa Browse.
Cuando se usa la columna o el valor de cada celda deberan llamarse “timestamp”.
user type name | Se puede definir con un nombre propio cuaiguier lipo usando los otros del sistema.

FUNCIONES
Para obtener el calculo de promedios, delerminar el mayor, menor o contar de una
lista de cantidades de un resultado de una consulta SELECT.
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CURSO: DISENO DE BASES DE DATOS RELACIONALES

FUNCION PARAMET RESULTADO
ROS

AVG DISTINCT Promedio de jos
[distintos] valores
numericos

COUNT DISTINCT El numero de [distinto]
valores no nulos

COUNT (") Cuenta los renglones

MAX (expresion) El valor mayor de Ia
expresion

MIN (expresion) El valor menor de la

- expresion

SUM DISTINCT La suma de [distintos]

valores

EXPRESIONES

[constant | column_name | function | ( subquery) |
[ { arithmetic_operator | bitwise_operator | string_operator}
{ conslant | column_name | function | (subquery)} . . . ]

Los operadores aritmélicos son; + - * / %, este ultimo indica

de una division entera.

residuo

los simbolos para operadores entre bits se usan entre dos

operadores con excepcion del NOT que sélo requiere uno.

N

& AND *
| OR

A EX OR

~ NOT

DEFINICION DE DATOS
CREATE DATABASE

Crea una base de dalos registrandota en la tablir niaestia,

CREATE DATABASE database name

[ ON{{ DEFAULT | database_device }[ = 5|ze]
[ . database_device [ =size ]]...]
USE

Al entrar en comunicacion con el sistema se hace contacto con la
base de dalos maestra, para dingirse a otra base de datos se toma esta instruccién parn
identificar la base con la cual se va a trabajar.

Por: Jorge Guliérrez Sénchey
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CURSO: DISENO DE BASES DE DATOS RELACIONALES

/_

USE database_name
CREATE TABLE

Esta instruccion da origen a una tabla especificando la base de datos,
el propietario, el nombre d e la tabla con sus columnas, cada una con su nombre y tipo;
hasta 250 columnas puede especificarse. Para permitir valores nulos debera
especificarse NULL en las columnas elegidas.

CREATE TABLE [ database. [ owner. ] laBIe _hame
( column_name datatype [NOT NULL | NULL]}
{ , column_name datatype [NOT NULL|NULL}...])

( CREATE INDEX

La creacion permite responder una consulta segun el orden especificado por el
indice en forma mas rapida. En caso de la tabla con muchos indices, su insercion y
borrado son mas lentos.

La columna tipo bit no se puede usar de indice No se requiere crear un indice
para localizar informacion por.cualquier columna segun el orden requerido; su creacion y
destruccion es dinamica y manejada por el propio sistema.

CREATE DEFAULT

Es usado para.guardar valores no especificados.en la celda de una-tabla con.un
nombre

CREATE DEFAULT [ owner ] default_name AS constant_expresion

sp_rblndefault
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CURSO. DISENG DE BASED iz Lrvi e MShve i v e I

Proceso del sistema, liga un nombre creado por CREATE DEFAULT\
con la columna de una tabla o con un tipo de dalos definido por el
usuario {objname).

sp_binddefault default_name , objname [, futureonly]

futureonly indica los proximos a ser creados, cuando ya existen
algunos.

CREATE RULE

Es usado para guardar valores incluidos en un dominio especificado
para una columna o un lipo de datos.

CREATE RULE [ owner. ] rule_name

AS condition_expresion
sp_bindrule

Proceso del sisiema, liga una regla con una columna o con un tipo de
datos definido por el usuario.

sp_bindrule rulename, objname [, futureonly ]

futureonly no puede ser usado en columnas. o
DROP DATABASE ‘
| Borra una o varias bases de datos.

DROP DATABASE database_name [, database_name]

DROP DEFAULT

. Borra un tipo de datos especificado por el usuario para dar valor por
omISION

DROP DEFAULT [ owner. | default_name
[.[owner. Jdefaull_name . ]

DROP INDEX

Borra uno o varios indices de la base de dalos,

36
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CURSO: DISE ... - BASES DE DATOS RELACIONALES

DROP INDEX table_name.index_name

. [, table_name.index_name . .. ]
DROP RULE ’
Borra uno o varios dominios para aplicar en las columna o tipos.
DROP RULE [ owner. } rule_name ‘
[, [owner. ] rule_name ]
DROP TABLE

' Borra una o varias taplas de la base de datos.

DROP TABLE [ [ database. ] owner. ] table_name
[, [ database. ] owner, ] table_name . .. ]

MANIPULACION DE DATOS

SELECT

Toma uno o varios datos de una tabla en la base de dalos.

SELECT [ALL | DISNTINCT] select_list

[INTO [{database:Jowner Jtable_name]

[FROM [{database.]Jowner ]{table name | view_name} { HOLDLOCK]
[[database. Jowner.){table_name | view_name} [ HOLDLOCK | . . . ]
[WHERE search_conditions)

[GROUP BY [ALL]

aggregale_Iree_expession

[ aggregate_free_expession . . . ]

[HAVING seach_conditions)

[ORDER BY {{l{database Jowner J{lable_name | view name_ }]
column_name | '
select_list_number | expicession) [ASC | DESC)

[ {ll[{data_bast Jowner | {table_namie | view_namne )
column_name | :

selecl_list_number | expression} [ASC | DESC]). ..}

{COMPUTE row_aggregate(column_name)

[, row_aggregate(column_name) . . . ]

[BY column_name |, column_namej . . . ]}

[FOR BROWSE]

N
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CURSO: DISENO DE BASES DE DATOS RELACIONALES

- R

INSERT

Agrega un nuevo renglén a una tabla. El orden por omision en las
columnas es el usado en CREATE TABLE. Si al especificar tas columnas se omite alguna
esta tendra como valor NULL en el renglén insertado, a menos que tenga una regla o

- valor por omision. :

INSERT [ INTO }

[ { database. } owner. ] { table_name | [ ( column_list )]

{ VALUES ( constant_expresion [, constant_expresion]. .. |
select_stalement }

DELETE
Borra renglones en una tabla.

DELETE [ [ database. ] owner. ] { table_name | view_name }
[ FROM [ [ database. ) owner. ] { table_name | view_name }
[. [ database }owner.]{table_name | view_name}.. . ]

[ WHERE search_conditions }

DELETE [ FRCM ] { [ database ) owner. ] { table_name | view_name }
[ WHERE search_conditions | "

UPDATE
Permite allerar uno o mas datos en una tabla

UPDATE {{database. | owner. ] { table_name | view_name }
SET { [ [database. | owner. ] { lable_name | view_name } ]
column_namel = { expressiont | NULL }

. column_name2 = { expression2 | NULL } . .. |}

[ WHERE search_conditions |

UPDATE [ [database Jowner | {lable_name | view_name }

SEi | ] [database Jouwner J{lable name | view_nam> )]
column_nametl = { exptession! | NULL }
[ . column_name2 = { expression2 | NULL } . .. ]

FROM [ [database. | owner. }{ table_name | view_name }
[ . [[database ) owner. ] {table_name | view_name}}...]
[ WHERE search_conditions ]

' CREATE PROCEDURE
Crea y guarda un procedimiento, compilado o evalua en cada
gjecucion el plan para efectuarlo en forma Optima. Puede requerir de dalos

‘proporcionados por el usuario. |
38
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CREATE PROCedure [ owner. ] procedure_name [ ; number]
LI ] @parameter_name datatype [ = default |

[, @ parameter_name datatype [ = default] ... {)]]

[ WITH RECOMPILE |

AS sql_statements

[DEFINICION DE VISTA

CREATE VIEW
. Establece una vista para ver datos de una o mas tablas,
mediante una consulta SELECT.

CREATE VIEW [ owner.] view_name
[ (column_name [, column_name ] . . . ]
AS select_statement

DROP VIEW
Borra una (-) varias vistas de una base de datos.
DROP VIEW [ owner.] view_name
[, [ owner.] view_name .. . ]
[RESTRICCIONES DE INTEGRIDAD
CREATE TRIGGER

Crea un proceso usado para forzar la integridad referencial. Un

disparador se ejecuta automaticamente cuando un usuario trata de modificar

los datos en una tabla especifica.

CREATE TRIGGER { owner ]lrigger_name

ON | owner.} table_name

FOR { INSERT | UPDATE | DELETE )
[{.INSERT | UPDATE | DELETE }. . ]

AS sgl_statements |

IF UPDATE ( column_name )

[ {AND | OR } UPDATE ( column_name ) . . .}

DROP TRIGGER

Borra uno varios disparadores.

DROP TRIGGER [ owner.] trigger_name

~
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GRANT

REVOKE

CURSO. DISENGD DE BASES UE DATOS RELACIONALES

4

[. [ owner.] trigger_name . .. ]

[AUTORIZACION|

Asigna permisos a los usuarios.

GRANT { ALL | permission_li;t } _

ON { table_name [ ( column_list ) ] | view_name
[ ( column_list ) ] | stored_procedure_name }
TO { PUBLIC | name_list }

GRANT { ALL | statement_list }
TO { PUBLIC | name_list }

Borra uno o varios permisos para usuarios,

"REVOKE { ALL } permission_list }

ON { table_name [ ( column_list) ] | view_name [ { column_list } ]

stored_procedure_name
FROM { PUBLIC | name_list }

REVOKE { ALL | statement_list }
FROM { PUBLIC | name_list }

40
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[FRONTERAS DE TRANSACCIONES) | \

BEGIN TRANSACTION
Inicia una serie de operaciones sobre la base de datos, todas ellas

como si fuera una sola. En caso de suspenderse la actividad del sistema y no se ha
terminado se deshace al restablecerse el sistema. Puede terminar con un COMMIT
TRANSACTION o ROLLBACK TRANSACTION.

BEGIN TRANsaction [ tansaction_name ]

COMMIT TRANSACTION
Marca punto final a una serie de operaciones que son tratadas como

una sola. Después de su ejecucion no se pueden regresar automaticamente con
ROLLBACK TRANSACTION.

COMMIT TRANSsaction [ transaction_name]

ROLLBACK TRANSACTION

Regresa a su estado anterior todas las afeclaciones realizadas a
partir de un BEGIN TRANSACTION.¢ en caso de contener SAVE TRANSACTION lo que
se realizé después de él. Esto permite dejar consistes los datos relacnonados entre varias
tablas o entre varios renglones de la misma tabla.

ROLLBACK TRANSACTION { transaction_name
| savepoint_name}

SAVE TRANSACTION _
Permite dar por terminada una parte del proceso iniciado por un
BEGIN TRANSACTION, cuando existe un ROLLBACK TRANSACTION pueden

deshacerse todas las operaciones o solo las operaciones a partir del SAVE
TRANSACTION.

K K A 41
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- CURSO: DISENO DE BASES DE DATOS RELACIGINALES

TABLAS DEL SISTEMA

TABLAS MAESTRAS DEL SISTEMA DE BASE DE DATOS

SYSUSERS |
sud
uid
gid
name

environ

AN

Ll‘e_nglh

printfmt ’ I_dlstl tbutron  kays?

{SYSPROTECTS | [SYSCOMMENTS

1d

uid

action
protecttype
columns

id
number
colid
texttype
language

lexd

SYSLOGINS SYSPROCESSES SYSCURCONFIGS SYSMESSAGES
suid timaelimit spid emd config errof
slalus resullimit kpid cpu value severity
acdate dbname status physical_io | { comment dlevel
tolcpu name suid memusage | |status descripcion
totio password hostname blocked
spacelimit program_name dbid SYSCONFIGURES SYSDEVICES
hostprocess uid config low
gid value high
comment status -
SYSUSAGES SYSDATABASES status cntritype
dbid name stalus name
segmap dbid version SYSLOCKS phyname
istart suid crdate id
, size mode dbid
vstart page
type
spid
TABLAS DE ADMINISTRACION PARA CADA BASE DE DATOS
SYSKEYS SYSOBJECTS SYSDEPENDS | |[SYSSEGMENTS
id key1 name refdate id depsitieid segment
type key2 id crdale number slatus name
depid C uid expdate depid selall stalus
keycnt keyB type deltrig depnumber resultobj
74 depkey userstat tnsirig depdbid readob] SYSLOGS
depkey2 sysstat updtrig . xactid
e indexdel seltiig | (SYSINDEXES °p
depkey8 schema category name usagecnt
cache | fid segment | "SYSPROCEDURES
SYSTYPES indid status type
tdefault uid SYSCOLUMNS dpages rowpage id
userlype domain d offset reserved minlen sequence
variable name number usertype | | used maxlen status
allownulls  printimt colid cdefaull rows maxirow number
.| type stalus domain first keyrnt
tenzth g lyee rame rool bryad

" [SYSAITERNATES
Ul

allsuid

42
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INTRODUCCION

El presente material, sirve como soporte y compiemento al curse presencial de
Programacion en Visual Basic

Los temas cublertos en el curso se detallan en este matenal, permitiendo asi. que el
material sea utiizado tanto como material dentro del curso. como de consulta y referencia
pastertor.

El material cubre, el como realizar programas en ambiente Windows bajo el Lenguaje
Visual Basic

El presente curso, da las bases a los participantes. de como elaborar un sistema

OBJETIVO

El participante. aprendera y conocera los principios de [a programacion, asi como la farma
desarrollar sistemas en ambiente Windows
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VisuaL Basic INTRODUCCION

CARPTIULY "L Lirri2onvce) o) AL A\usisrrs
DE PROSILANACION YisUuaL 2as

CGOMO DESARROLLAR UNA APLICACION DE VISUAL BASIC

El primer paso para desarrcllar una aplicaciéon en Visual Basic es planear 10 que ve el
usuario; en otras palabras, disefiar las pantallas. ;Que menus se desean? ,Cdmo ve la ventana
en ia que se ejecuta la aplicacion? ;Cuantas ventanas debe haber? ,Debe poder modificar el
usuario el tamafo de las ventanas? ;Donde se colocaran los botones de ordenss los botones
sobre los que el usuario hara «clicy para activar las aplicaciones? ; Tendra la aplicacion sitios
para introducir texto (cajas de texto)? En Visual Basic los objetos que situa el disefiador de un
pregrama en una ventana se denominan controles. :

Lo que hace que Visual Basic sea diferente de cualquier otra herramienta de
programacion es la facilidad con la que se puede disefiar una panialla Se pusde dibujar.
literaimente, la interfaz de usuario. de la misma forma que se utifiza un programa de dibujo
Ademas. una vez se ha terminado de dibujar la interfaz. los botones de ordenes czjas de texio vy
otros controles que se han colocado en una ventana en blancc. reconoceran automaticamente
acciones del usuario. tales como el movimiento del raton y los clics de los botones Visual Basic
. Incluye una caracteristica de disefio de menus que hace que la creacidn de menus desplegados
0 normales sea instantanea.

Tan solo despues de disefiar la interfaz de usuario es cuando se empieza a hacer algo
que se parezca a programar. Los objetos en Visual Basic reconoceran sucesos come los clics del
raton; ia forma en que ios objetos respondan dependera del cédigo que se escrnba. Se necesitara
escribir codigo para que los controles respondan a los sucesos. Todo este hace que Visual Basic
sea diferente de {a programacion convencionat.

Los programas en los lenguajes de programacion convencionales seé gjecutan de arriba
abajo. En los antiguos ienguajes de programacion la ejecucion comienza en ta primera linea y se
desplaza con el flujo del programa a las distintas partes segun se necesite Un programa en
Visual Basic funciona de un modo totalmente diferente. El nicleo de un programa en Visual Basic
es un conjunto de diferentes partes de ¢odigo que son acfivadas por. y que solamente responden
a. los sucesos que se les han indicado que reconozcan. Esto es un avance fundamental Ahora,

v
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FUNDANENTOS VisuaL Basic

en lugar de disefiar un programa que haga lo gue el programador piense que debe hacer. e
usuaric tiene el control.

La mayor parte del codigo de programacion en Visual Basic indica at programa el modo
de responder a determinados sucesos, como el clic del raton. en lo que en Visual Basic se
denominan procedimientos de suceso. Esencialmente. cualquier cosa ejecutable en Visual Basic
es, 0 bien un procedimiento de suceso, o es utilizado por un procedimiento de suceso para.
ayudar al procedimiento,

Mas aun, Visual Basic hace sencilla la creacién de grandes programas mediante las
modernas tecnicas modulares de Programacion. Esto significa que se puede dividir un programa
en modulos, mas sencillos de manejar y, por tanto. menos sensibles a los errores (un modulo es
una parte relativamente pequefia y manejable de codigo de programacion). ldealmente, los
modulos realizan una sola tarea y tienen una interfaz bien definida con el resto del programa, por
o que puede ser codificado y verificado independientemente. De este modo, es posible
concentrar la atencion en el modo en que cada modulo realiza su labor, y en la forma en que las
piezas del programa se comunican con las demas dentro de la aplicacion.

Visual Basic también proporciona una sofisticado gestion de errores para la siempre
demasiado frecuente tarea de evitar gque los nuevos usuarios dinamiten una aplicacion.
(Dinamitar una apficacion es jerga de informatica para finalizar un programa abrupta y
anomalamente., Bugs es también jerga informatica que define los errores de programacion que
normalmente provocan el dinamitado.) Visual Basic dispone de un editor / intérprete inteligente
que normalmente detecta, e incluso sugiere a veces los cambios necesarios para corregir 10s
errores tipograficos y de programacion que son frecuentes cuando se empieza a crear una
aplicacién. También tiene un extenso sistema de ayuda en linea para referencia rapida cuando
se desarrolla una aplicacion.

Cuando se inicia Visual Basic se presenta una pantalla con ef copyright. indicando ia persona
para la cual es valida la licen- cia de Ia copia de Visual Basie. Después de un breve retraso,
automaticamente se muestra el entorno de Visual Basic.

La barra de titidos

La barra de titulos es la barra horizontal situada en la parte superior de la pantalla; contiene el
nombre de la aplicacién y es comun a todas las aplicaciones de Windows de Microsoft Las
Interacciones entre el usuario y la barra de titulos se gestionan por Windows. no por la aplicacion.
Todo lo que hay debajo de la barra de titulos y de menus en una aplicacién Windows se
denomina area de chente. La aplicacion es integramente responsable de! aspecto, sensacion y
respuesta de los objetos que situen en este area.

NoTAS:
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VisuaL Basic INTRODUCCION

La barra de menus

Seleccionar elementos de los menus desplegables situados en la barra de mends es uno de los
sistemas mas frecuentes para desencadenar la potencia de una aplicacion Windows. Lo mismo
es cierto para Visual Basic. En Visual Basic, la barra de menls proporciona las herramientas
necesarias para desarrollar, probar y archivar ta aplicacién El menu Fite (Archivo) contiene las
ordenes para trabajar con archivos que incluye la aphicacion. El menu Edit (Edicion) contiene la
mayoria de las herramientas de edicion que ayudan a escribir el codigo que activa ia interfaz que
se disefna para la nueva aplicacion, incluyendo las herramientas de edicion de busqueda y
sustitucion. El menu View (Ver), proporciona acceso rapido a todas ias paries del programa El
menu Run (Ejecutar) permite verificar la aplicacion segun se va desarrollando. El menu Debug
(Depurar) da acceso a las herramientas utilizadas para depurar un programa.

El menu Options (Opciones) permite controlar el entorno de Visual Basic. El mend Windows
(Ventana) proporciona acceso rapido a las diferentes ventanas que configuran el entorno Visual
Basic. Permite controlar los colores utilizados mientras se desarrolla ta apiicacion. Por ultimo. el
menu Help (Ayuda) se utiliza para acceder al detallado sistema de ayuda en linea incluigo en
Visual Basic.

La barra de herramientas
La barra de herrarmentas esta justo debajo de {a barra de menus. Como es cada vez mas
frecuente en las aplicaciones Windows. Microsoft afiade barras de herramientas de icones para
permitir activar las tareas mas comunes sin necesidad de utilizar los rmenus. Dado que cada
elemento de la barra de herramientas tiene una combinacion de teciado para la misma tarea. la
eleccién de un sistema u otro para activarlo es cuestion de gustos.
De izquierda a derecha, aqui se describe lo que realiza cada icono de |a barra de herramientas:

New Form (Nuevo formulario). Este botdén permite afiadir un nuevo formulario (una nueva
ventana personaiizable) a un proyecto Hace la misma funcion que New Forrn en el menu File

New Module (Nuevo mddulo). Este boton permite abrir un nueve modulo para codigo
especifico de programacion. Su utilizacion se estudia en el Capituio 13. Es el mismo eiemento
que New Module en el menu File (aLT+F+m)

Open Project (Abrir proyecto). Este boton permite abrir un proyecto existente de Visual Basic.
Suve Project (Archivar proyecte). Permite archivar un proyecto de Visual Basic

Menu Design (Diseito de menit). Se utiliza para disefiar menus.

Activate Properties Windows (Activar ventana de propicdades). L:a ventana de propiedades

se encuentra en la parte inferior derecha de la pantalla. Se utiliza para modificar la forma. tamano
y color por omision de un objeto de Visual Basie

NoTAS:
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FUNDAMENTOS VisuaL Basic

Run (Ejecuta). Este elemento ejecuta las aplicaciones. Una vez disefiada ia aplicacion. es io
rnisrno gue elegir Run dej men-a Run (el atajo es F5).

Break (Pausa). Sirve para detener temporaimente un programa-en ejecucion (los programas se
pueden continuar eventualmente utilizando la herramienta Run o sHIFT+Fs). Realiza la misma
funcion que el elemento Break del mend Run o mediante la combinacién de teclado CTRL+BREAK

hﬁgqﬁ @H) Finaliza un programa en ejecucion. En el mismo efecto que el elemento End en el

Breakpoint (Punto de pausa). Una herramienta de depuracion; véase Capitulo 11. Esto coloca
un punto de detencion temporal en un lugar especifico del programa Disponible también en el
ment Debug, el atajo es F9.

Instant Watch (Observacion instantinea). También es una herramienta de depuracion que se
explica en el Capitulo 1 1. Este elemento permite tomar una instantanea de lo que sucede en las
diferentes partes dej programa en ejecucion. También se encuentra disponible en el menu
Debug, vy su atajo es SHIFT+FS.

Command (Orden de llamada). Muestra una lista de las llamadas a procedimientos actuales.
Es una herramienta de depuracion.

Single Step (Paso a paso) . Sirve para desplazarse por el programa en pasos de unalinea. Es
también una herramienta de depuracién que se explica en el Capituio 11. Esta disponible en el
menu Debug o mediante el atajo F8.

Prcedure Step (Paso de procedimiento) . Se utiiza cuando el programa se hace mas
sofisticado y divide tareas especificas en procedimientos diferentes También sirve para
desplazarse por el programa paso a paso. pero considera a los procedimientos como un solo
aso. ‘

La caja de herramientas

Situada a la izquierda de la pantalla, justo debajo de la barra de herramientas. la ¢aja de herramientas contiene las 22
herramientas basicas para desarroliar aplicaciones.

La ventana del formulario inicial
L a ventana del formulario inicial ocupa la mayor parte del centro de ia pantalia. En ella es donde
se personaliza la ventana que veran los usuarios. La documentacion de Visual Basic utiliza el
término form (formulario) para una ventana personalizable.

MOTAS:
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La ventana de proyvecto

Dado que es muy comun en las aplicaciones de Visual Basic cormpartir codigo o formularios
personalizados, Visual Basic organiza las aplicaciones en lo que denomina projects (proyectos).
Cada proyecto puede tener varios formularios. y el cdédige que a::iva los controies de un
formulario es archivado con el formuiario en archivos separados £l codigo general de
programacion compartido por todos los formularios de una aplicazién puede ser dividido en varios
moédulos, que tambien se archivan separadamente. Situado en |a parte derecha de la pantalla y
parcialmente tapado por la ventana de formulario. esta la ventarna de proyecto que contiene un
listado de todas las ventanas personalizabas y de codigo general (mdduios) que conforman una
aplicacion.

Opciones del Menii File

La mayoria de los elementos del menu File son Uties Unicamente cuando se ha
comenzado a desarrollar aplicaciocnes. A continuacion se incluye una breve descripcion de cada
uno de los elementos. lo que debe ser una ayuda para una primera orientacion.

New Project (Proyecto nuevo). La opcion New Project archiva el proyecto actual Si se
ha realizado algun cambio desde la ultima vez que se archivé aparece un cuadro de dialogo
preguntando si se desea archivar e! trabajo:

Open Project (Abrir proyecto). La opcion Open Project permite trabajar con una
aplicacidn Visual Basic existente.

Saye Project (4rchivar Proyecto). El elemento Saye Project archiva todos los archivos
del proyecto actual. Los formularios que conforman ta aphcacidn se archivan en un formato
binaro que no puede ser leido por otras aplicaciones. También se puede archivar esta
informacién asi como {a del codigo en formato ASCIl. que puede ser leido por ia mayoria de los
procesadores de texto. (Los archivos almacenados en formato ASCIl son denominados archivos
de texto.)

SaveProject As(Archivar proyecto coma). Esta opcion despliega un cuadro de aidiogo
que permite archivar el proyecto con un nombre diferente. Tambien se puede utilizar esta opcion
para hacer copias de seguridad del proyecto en un disco diferente. o para archivar diferentes
versiones del proyecto.

New Form (Formulario nueve). Este elemento afiade nuevas ventanas a ta aplicacion

New MDI Form (Nuevo formulario MDI) Un formulario MDI (Multiple Document

Interface. |nterfaz para documentos muliiples) se utiliza para que ciertas ventanas se comporten
subordinadas a ta ventana principai.

®
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New Module (Mddulo Nuevo). Se utiliza la opcién New Module para afadir codigo de

programacion que se comparte por todas las partes de la aplicacion que se desarrolla En Visual
Basic, el codigo se une a una ventana (formuiario) especifico a menos que se situe en un
maodulo.

Add File (Afiadir archive). La opcién Add File abre un cuadro de didlogo que permite

incorparar trabajo anterior a una aplicacién en curso. Se pueden afadir formularios terminados.
codigo de propésito general (moédulos), e incluso archivos que afaden nuevas posibiidades a
Visual Basic. A éstos se les denomina archivos de controf personalizados.

Remove File (Borrar arcltivo). Esta opcion se utiliza para borrar la pare de la

aplicacion Visual Basic en la que se esta trabajando. Esta opcién no borra la parte de la
aplicacion del disco en el que esta almacenada. Para eso se necesitara utiizar el Administrador
de archivos de Windows, o bien ordenes desde el DOS.

Save File (Archivar). La opcion Save File archiva el formulanic activo o ei moduio

(codigo de propodsito general) en disco. La primera vez que se selecciona esta opcion. Visual
Basic abre una ventana de dialogo idéntica a ta de Save File As

Save File As (Guardar archivo como). Esta opcion despliega un cuadro de didlogo
que permite archivar el formuiario actual o el modulo (codigo de propdsito general) en disco.
posiblemente con un nombre diferente. Se puede utilizar esta opcion para realizar copias de
seguridad de una parte especifica del proyecto en un disco diferente, o archivar diferentes -
versiones del proyecto. Tambien se puede utilizar esta opcion en el caso de gue se considere
aue parte de la aplicacion actual puede ser util en ulteriores aplicaciones.

Load Text (Abrir texto). Esta opcion extrae en Visual Basic codigo escrito en otro
lenguaje o con otro editor de texto. Este texto puede sustituir otro anterior a unirse a él

Save Text (Archivar texto). La opcidn Save Text archiva el cadigo del formulario o

codigos actuales en formato texto (ASCII). Esto hace que pueda ser leido por otros editores de
texto u otros programas. Como indican los puntos suspensivos. la seleccién de esta opcién abre
un cuadro de didlogo en el que se introduce el nombre de archivo que se desea gque tenga el
codigo archivado.

Print (Imprimir). Esto permite |la impresion de! formuiaric. su codigo o el médulo con los
gue se esta trabajando, o todos los formularios o modulos de la aplicacion.

Muake EXE File. La opcion Make EXE File abre un cuadro de dialoge que permite crear

aplicaciones en Visual Basic que se pueden ejecutar en el entorno Windows independientes de
Visual Basic.

NoTAS:
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El listade Most Recentiy Used (Mds recientemente wuiilizado) "Realiza un
seguimiento de los ultimos cuatro proyectos abiertos en Visual Basic. Al hacer clic con el raton

sobre uno de los archivos listados. Visual Basic recupera el provecto automaticamente. Esto
permite que {a vuelta al trabajo ya realizado sea rapida.

Exit (Salida). Seleccionar esta opcion es el modo normal de abandonar Visual Basic Si

se ha realizado algun cambio al proyecto activo, Visual Basic pregunta si se desean archivar los
cambios antes de finalizar la sesion.

MODIFICACION DE UN FORMULARIO

Por ahora, nos cefiiremos ail formulario denominado Form1 aue se encuentra en el centro
de la pantalla. Es preciso estar completamente familianzado con los métodos para cambiar el
tamano y la posicién de este formulario antes de continuar. En muchas de las aplicaciones de
Visual Basic el tamafio y la forma dei formulario al acabar el disefo (normatmente denominade
design time) es el tamanfo y {a forma que verd el usuario cuando lo eiecute (run time}.

Esto no quiere decir que Visual Basic no permita cambiar el tamano y ta posicidn de los
formularios cuando se ejecute el programa. Una de las propiedades esenciales de Visual Basic
es ta posibilidad de realizar cambios dinamicos en respuesta a los sucesos, del usuario.

Propiedades de un Formulario (Properties)

El tamaiio y la posicién de un formuiario son ejemplos de los que Visual Basic llama
propiedades (properties) de un formulanio. Dichas propiedades pueden cambiarse desde la
ventana Properties, que se visualiza at pulsar F4.

Obsérvese que Justo debajo de la barra de titulo hay una iinea aue dice «Form1 Form
Esta linea indica el nombre y el tipo de objeto sobre el que se esta trabajando. En este caso. el
nombre es el existente por omision, Form1. {Cuando se tengan otros controles en los formularios,
al hacer clic en la flecha hacia abajo que se encuentra en el extremo derecho de la iinea se vera
una lista de los controles, véase a continuacion |a linea resaltada que dice Caption en la primera
columna y Form1 en la segunda coiumna. La palabra Form1 debajo de la linea Forml Form en fa
parte de arriba del cuadro es la leyenda del formulario Este cuadro de texto indica e/ valor actual
de la propiedad Caption.

Conforme se vaya uno desplazando por la ventana Properties mediante las teclas del
cursor o el raton, el texto de esta caja cambia para refiejar la propiedad correspondiente a la linea
gue esté resaitada.

NOTAS:

Pag. 7



FUNDANENTOS VisualL Basic

Si la tinea resaltada es Caption, lo que se introduzca en el cuadro de texto se convertira
inmediatamente en la nueva leyenda de! formulario. Este cuadro de texto se denomina Cuadro de
parametros (Settings box) de la ventana Properties. Por ejemplo, teciéese Primera Ventana en
el cuadro de parametros correspondiente a Caption. Puede verse que conforme se va tecleando
la leyenda del formulario cambia instantaneamente reflejando io que se esta escribiendo.

Sin embargo, si no se procede exactamente en el orden indicado, o si se ha hecho clic sin.
darse cuenta en un sitio que no se queria, este método no funcionara bien

Las propiedades mds comunes de un formulario

Seguidamente se expone una lista con algunas de las propiedades mas comunes de los
formularios. :

Border Style (Estilo de borde). Este es un ejemplo de propiedad que ofrece séio un
pequeno numero de opciones. Debido a ello, la flecha que hay a la derecha del lugar donde se
parametriza esta propiedad esta activada (oscurecida). Puede elegirse entre cuatro valores para
esta propiedad. El valor por omision, 2, permite al usuario establecer el tamaro y la forma del
formulario por medio de los puntos calientes situados en ios limites del formulario. Si se cambia
este parametro a 1 (llamado fijo), el usuario no sera capaz de modificar el tamano de la ventana
Todo lo que el usuario puede hacer es minimizar o maximizar la ventana (a menos. por supuesto,
que estén desactivadas estas opciones cuando se disehe la aplicacién).

Si se pone el parametro 0, |a aplicaciéon no mostrara ningun tipo de borde. por lo que no
habra posibilldad de minimizar, maximizar 0 emplear botones de control de cuadro. Debido a
esto, el formularic creado sin berde no se puede mover ni cambiar de tamano o de forma. Este
parameiro es muy Util cuando se quiere gue un formulario permanezca inalterable.

El cuarto parametro, 3 (llamado fijio doble) no se emplea frecuentemente en los
formularios ordinarios, pero si en los cuadros de diaiogo. Proporciona un borde no modificable
(no tiene purtos catientes) que tiene un grosor dos veces superior al normal

Caption (Leyenda). La propiedad Caption establece el titulo del formulario También es
el titulo que usa Microsoft Windows para el icono de la aplicacion cuando el usuano ta minimiza.

Control Box (Cuadro de comtrol). Es otra propiedad que sélo surte efecto cuando el
usuario ejecuta la aplicacion Como en cualguter aplicacidén de Microsoft Windows. el cuadro de
control se encuentra en fa esquina izquierda de la barra de titulos. Al hacer clic sobre el cuadro
se presenta una lista de Ias tareas comunes de la ventana, tales como maximizarla. minimizarla y
cerraria, asi como sus teclas equivalentes si existen

NoTAS:
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Solo existen dos opciones, o tener el cuadro de control o no teneric Por tanto s6io hay
dos posibles parametros y, por ello. el cuadro de listas a |a derecha del area de parametros esta
activado. Es de sefialar que si la aplicacion no tiene un cuadro ae control. un usuaro aue no
tenga raton estara en apuros. Seréa incapaz de minimizar, maximizar o cerrar ia aplicacion. Por lo
generai no es una buena idea el quitar los cuadros de control.

Enabled (Activado). Esta es otra propiedad que no hay que cambiar de manera fortuita.
Si se pone en False, el formutario no respondera a ningun suceso. Normaimente se conmuta esta
propiedad de True a False como respuesta a aigun suceso. Para hacer que los formularios
respondan dinamicamente es preciso escribir codigo. L.a ventana Properties se emplea con mas
frecuencia para establecer las propiedades estaticas de los objetos.

FontName (Nombre de la fuente). La propiedad FontName es otro egempio de
parametrizacion con un nimero finito de opciones. La fista muestra ias fuentes (tipos de letra)
disponibles. Esta lista depende de las fuentes que Windows reconozca. La fuente gue se elija
sera la que se emplee para presentar informacion en el formulario, no afecta a la leyenda del
formulario.

FontSize (Tamaiio de la fuente). Esta propiedad determina el tamafo del texto

presentado en el formulario. El tamafio que se puede elegir depende de la fuente que se haya
elegido por medio de la propiedad FontName.

FontBold, Fontitalic, . FontStrikethrough, FontUnderline, Fom  Transparens
(Negrita, Cursiva, Tachada, Subrayada, Transparente). Al gual que en FontName. las
demas propiedades de las fuentes afectan a lo que se presenta en el formulario Estias
propiedades pueden ponerse en True o en False y pueden normalmente combinarse como se
quiera.

Por ejemplo, se puede tener un texto en negnta, cursiva y que esté tachado. La propiedad
Font Transparent determina si se muestra o no el fondo a través de los caracteres A menudo la
conmutacion entre estas propiedades se realizard como respuesta a algun suceso. Como
cualguier actividad de Visual Basic que suscita reaccion. la conmutacion requiere que se escriba
codigo.

Height, Width (Alte, Anche). Son dos propiedades interesantes, y no soélo porgue
puedan establecerse de dos formas distintas. Son ejemplo de propiedades que usan la escala
twips de Microsoft Windows para medir el tamario de los objetos complicados Hay 1.440 twips
en una pulgada (567 en un centimetro). El término viene realmente de one twentieth of a point,
un veinteavo de punto. Los puntos son una medida corriente en imprenta, este librc esta
compuesto con tipos de 11 puntos. Moviéndose a lo iargo de la barra de propiedades. elijase ia
propiedad Height Obsérvese que el valor actual es 4 425 twips (lo que sigmifica que el tamano
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por omision del formulario cuando se imprima serd hgeramente mayor que 3 pulgadas. o
ligeramente menor que 8 centimetros).

I @ Precaucion. Los twips miden el tamafo que tendra el objeto si se imprimiera; no I
corresponde exactamente al tamafo del objeto en la pantalla. Por ejemplo. en un

monitor de 15 puigadas de diagonal, el tamafo por omisidbn de un iformulano es
aproximadamente 4.5 pulgadas.

Obsérvese el extremo derecho de la barra de herramientas

Se puede apreciar que el Gitimo cuadro tiene el valor 7.485 x 4.425. (Los nimeros que se
veran dependen de la resolucion de la pantalia). Esto indica el valor actual en twips del ancho y la
altura del formulario. Si ahora se arrastra el formulario para modificar sus dimensiones. se vera
que conforme se va variando el tamario del mismo los valores del extremo derecho de la barra de
herramientas cambian para refiejar el nuevo tamano. Si se mira en la ventana Propenies. se vera
que los valores de estas propiedades también han cambiado. '

El empleo del raton y el arrastre para estabiecer la altura y la anchura de un formulario es,
por supuesto, el método menos preciso que se pueda empilear. Afortunadamente, puesto que
Height y Width son propiedades, pueden cambiarse sus valores directamente por medio de la
ventana Properties.

Todo lo que hay que hacer es introducir el valor que se desee en el cuadro de
parametros. Por ejemplo, si se cambia la anchura a 3.743 twips se cortara fa ventana por ia
mitad (es como reducir a la mitad lo que la pantalta puede presentar)

Al igual que con la propiedad Caption. cualguier cambio que se efectue en la altura y en la
anchura del formuiario surte efecto inmediatamente. no hay que ssperar a que se ejecute la
aplicacion.

Q;ﬂ Nota. A menos que se desactive el borde cambiando la propledad BorderStyle, el
usuario puede modificar el tamafo y la forma de los diversos formularios de la aplicacion
sin tener en cuenta los tamanos que se establecieran cuando se disefaron.

Left, Top(lzquierda, Arribha). Los parametros Left y Top determinan la distancia entre 1a
parie izquierda o superior def formulario y ia pantalia. Si el vator de la propiedad Top se hace 0, el
formulario que se esta disefiando quedara a ras del borde superior Si se hace C la propiedad
Left, el formulario indara con el borde 1zquierdo de la pantalla.

NOTAS:
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Estos’ parametros funcionan de una manera idéntica a las propiedades Height y Width
Pueden cambiarse de las mismas dos maneras Se miden también en twips y causan efecto
cuando se cambian los valores, no cuando el usuario ejecuta la aplicacion

MousePointer(Puntero del ratén). Es una entretenida (y a veces dtil) propiedad que
establece {a forma del puntero del raton. El valor por omision es 0. pero como indica la lista
desplegable, hay otros 12 valores. Si se pone el valor 4. por ejemplo. el puntero de! raton se
convierte en un cuadrado dentro de un cuadrado bastante bonito. El valor que mas se empleara
es ei 11. Este valor cambia el puntero del ratén por un relo] de arena y. como en otras
aplicaciones de Microsoft Windows. se emplea para mdicar al usuario que tiene que esperar
hasta que {a computadora termine lo gue esta haciendo.

Visible (Visible). Esta es otra de las propiedades que es peligroso cambiar por error Si

se pone el valor de esta propiedad en Faise. el formulario no estara visible (y. por tanto. sera
difictt que el usuario lo pueda manejar).

La ventana de codigo

Ahora se vera coma disenar un formulano para que responda a un clic del ratén St se
hace un doble ciic en cualquier parte en blanco de Form1(o cualquier otro nombre que tenga ei
formulario). se abrird una nueva ventana. La accion de efectuar un doble clic en el formularto
abre la ventana de codigo. Aqui es donde se introduce el ¢cddigo gue Indica a Visual Basic ¢cdmo
responder al suceso.

En la parte superior de la pantalla se encuentran dos cuadros marcados con Object
(Objeto) y Proc (Procedimiento). Si se hace clic en ia flecha que se encuentra al lado del cuadro
Object se despliega el cuadro de lista de Objetos.

Este cuadro contiene todos los objetos del formulario. Todavia hay que anadir a este
formuiario cuadros de texto. botones de ordenes u otros controies. por lo que en este cuadro no
aparece ningun objeto salvo el formularo mismo

St se despliega el cuadro de hista de procedimientos (el senalado mediante Proc:) a ia
derecha se vera la lista de todos los sucesos que puede reconocer €l objeto Visual Basic que se
encuentra en el cuadro Object. Un formuiario puede reconocer mas de 20 sucesos: el cuadro de
lista de procedimientos tiene 23 elementos en él.

Este codigo es un ejemplo de plantifla de procedimiento para un suceso. Como cualquier
plantilla, proporciona un marco en el que trabajar. El suceso Form-Load se ejecuta siempre que
Visual Basic lteve a la pantaila un formularic. Se emplea para establecer. por medio de codigo.
las propiedades iniciales del formulario.

NOTAS:
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Por ahora lo que se quiere es introducir el codigo que indique a Visual Basic como
responder a un clic sobre el formuiario. Para ello hay que hacer aparecer la piantilia del
procedimiento Form-Clic. Esto se iogra yendo al cuadro de lista procedimientos (Proc) y haciendo
clic en la flecha hacia abajo. Como en cualquier cuadro de lista. se accede rapidamente a
cuaiquier elemento pulsando Ia primera letra del mismo. Para cerrar el cuadro de lista se puisa
Esc. El cursor se situara solo en la linea en blanco entre «Sub» y «End Sub.»

Un simple procedimiento de suceso

~ Supongamos que se desea escribir el codigo necesano para que Visual Basic responaa
con un mensaje a un clic del ratdn. Se pueden usar para introducir el codigo las teclas normaies
de edicion de Windows.

Si el cursor no se encuentra en la linea en blanco entre Sub y End Sub, hay que llevarlo
alli haciendo un clic en la linea en blanco. Se pulsa la sarra r.spacianora dos veces (esta identacion
mejorara la legibilidad) y se teclea Print «Ha hecho clic con el raton una vez».

Si se pulsa ahora s se ejecuta la aplicacion. Sitan pronto como aparezca et formulario se
mueve_el ratdon hasta que su puntero guede dentro del formulario y se hace clic una vez. se vera
el texto especificado escrito sobre el formulario.

Supervision de sucesos multiples

Visual Basic esta siempre pendiente de la pantalla de la aplicacion por si acurniera un
suceso, pero, a menos que se haya escrito codigo para él, nada ocurrira. Por jemplo, se puede
afadir mas codigo para que monitorice (e imprima) algo cuande €1 usuario haga un deble clic.

Para ello, primerc hay que terminar el programa anterior seleccionando el mend Run vy
haciendo clic sobre End (o sobre la herramienta de terminar, la gue parece el boton de parada de
un reproductor de cassetes). Luego se abre la ventana de codigo (si no esta ya abierta) mediante
un doble clic en cualquier zona en blanco del formularne. Visual Basic presenta ahora el codigo
para el suceso de un simple clic. Supongamos que se desea escribir codigo para el suceso de un
doble clic. Se lieva el raton a la flecha que despliega el cuadro de lista de procedimientos y se
hace clic, aparecera una lista de sucesos para el objeto seleccionado a la izquierda.:

Puisando la letra D se selecciona el suceso doble clic. El procedimiento del suceso Clic
esta ahora en negrita, que es como Visual Basic indica que ya existe un procedimiento para un
determinado suceso.

‘NoTAs:
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Se abre una nueva plantilla de suceso para el doble clic Exactamente como antes. se
puede escribir entre las lineas inicial y final de la plantilla. Por ejemplo. Print «;Dije un clic, no
dos!».

Se puede observar que en la pantalla aparecen las das lineas de texto. Esto es debido
porque Visual Basic, al supervisar la ejecucion de un doble clic. detecta el primer clic y activa
también el codigo correspondiente a este suceso

Si todo lo que se necesita es borrar la pantallta antes de presentar el segundo mensaje,
basta con escribir ia orden Cls en la primera linea del procedimiento para el doble chc. con lo cual
se borrara cualquier texto o grafico del formuiario.

Las ordenes Print y Cls son ejemplos de lo que Visual Basie denomina métodos En
pocas palabras, se puede decir que metodos son las declaraciones que afectan a lo que nacen
los objetos de Visual Basic {en contraposicion a propiedades que afectan a lo que son)

Se puede usar otra sintaxis para las ordenes Print y Cis. Esia sintaxis se emptea en otros
objetos de Visual Basic y sigue el formato general Objeto. Método. Esta sintaxis usa el nombre del
objeto seguido de un punto y del nombre del método. seguido (en su caso) de [o que el método
ha de hacer:

Objeto.Método Lo que hay que hacer

La caja de herramientas

. Como su propto nombre indica. la caja de herramientas es un conjunto de herramientas
gue se emplean para embeltecer un formulario en blanco con los controles necesarios para los
sofisticados programas Windows. La version estandar de Visual Basic viene con 22 herramientas
diferentes. Una de las caracteristicas mas apasionantes de Visual Basic es su ampliabilidad.

La edicién estandar de Visual Basic viene con tres controies personalizables' un control
de rejilla para manejar los datos tabulados, otro para afadir cuadros de diaiogo normales y un
control OLE (Object Linking and Embedding) para comunicarse con ctras aplicaciones Windows.

Una vez instalado un control personalizado, forma parte ce la versidn de Visual Basic
exactamente igual que las herramientas suministradas per Microsoft con la version estandar de
Visual Basic.

La caja de herramientas se encuentra normalmente situada en el extremo 1zquierdo de la
pantaila. pero no es necesario que esté visible todo el tiempo.

NOTAS: _
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Command Button (Botones de iérdenes). Estos botones de ordenes reciben a veces el
nombre de pulsadores. La idea es que cuando el usuario lleva e cursor del raton sobre el boton
de ordenes y hace clic, ocurrira algo interesante (y ocurrird, una vez que se escriba el
procedimiento de suceso que diga a Visual Basic como responder al clic del raton) Cuando se
hace clic sobre un boton de érdenes, da la impresion de haber sido puisado. Esta ilusién optica
es debida a la figura usada por Visual Basic para ios botones de ordenes y es intrinseca a
Microsoft Windows.

Image Controls (Controles de inuigenes). Este tipo de control es uno de los dos que
pueden emplearse para presentar imagenes. Este control es el que emplea el menor nimero de
recursos de Windows para hacerlo. (Las cajas de figuras pueden hacer mas, pero empleando
mas recursos.) Se pueden emplear los controles de imagenes como botones de drdenes. ya que
también reconocen el suceso de hacer clic. Sin embargo. al contrario de los botones. ios
controles de imagenes no proporcionan al usuario ningun retorno cuando los pulsan. a menos
que se programen asi en el proyecto.

Text Boxes (Cajas de texto). Estas cajas también reciben a veces el nombre de campos
de edicion. Se pueden emplear las cajas de texto para presentar uno o para.aceptar la entrada
del usuario. La mayoria del cédige que se escribe para las cajas de texto es para procesar la
informacion que los usuarios introducen en ellas. Cuando se introduce informacién en una de
estas cajas, se puede disponer de todas las herramientas ordinarias de edicion de Windows
como por ejempio cortar y pegar..Estas cajas permiten el formato de textos y pueden tener barras
de desplazamiento para moverse por ellas. Esto ultimo es a veces vital. ya que las cajas pueden ,
contener grandes cantidades de texto. El limite normal de una caja de texto es aproximadamente
32.000 caracteres.

Labels (Etiquetas). Son para presentar informacion que los usuarios no pueden cambiar
identifican objetos y, ocasionalmente, se emplean para presentar la salida. Se puede tener un
control casi completo sobre la forma en ta que la etiqueta presenta Ia informacion: si el texto esta
en negrita, el tamano que tiene. etc. Si bien las etiquetas responden a 12 sucesos, se emplean
normalmente de una forma pasiva, sclamente para presentar informacion.

The Line and Shape Controls (Los controles linea y figura). Estas son las formas
mas rapidas para dibujar lineas y ciertas figuras como circulos y rectangulos Son similares a las
etiguetas en el sentido de que son controles pasivos que se emplean soOlo para la presentacién.
No responden a ningun sucese y, por tanto, no pueden responder a ninguna accion del usuario.

The Pointer (El puntero). El primer elemento de la caja de herramientas no es un
control, pero se usa para manejar contrales después de crearlos, Hay que hacer chic sobre el
puntero cuando se desee seleccionar. mover o cambiar de tamafo un control ya existente Se
activa automaticamente después de colocar un control en un formulario.

NOTAS:
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Crear controles

La mayoria de los métodos que se emplean en la caja de herramientas son similares a los
empleados en un programa de dibujo como Microsoft Paint. que es el que viene con Windows.
Para manejar la caja de herramientas se emplea una concitacion de apuntar. hacer clic y
arrastrar. Por ejemplo, para dibujar un elemento de la caja de herramientas en un formuiario’

1. Se lleva el puntero del ratén a la herramienta que se desea usar y se hace clic La
herramienta cambta de color (sombreado) para indicar que ha side seteccionada

2. Selleva el puntero del raton al formularto. Piense en él como si fuera un area a pintar en ia

que se quiere dibujar el control. Observe que el puntero del raton ha cambtado de una flecha
a una cruz fifiar.

3. Se mantiene puisado el botdn del raton y se arrastra éste para crear el objeto. Conforme se
va arrastrando el puntero del ratén va apareciendo en el formulario el perfil dei control.

Una de las esquinas del controt viene determinada por el punto donde se pulsé el ratén.
en el paso 3, y la otra por el punto en el gue se soito el boton

Es de sefalar que cuando se libera el boton del ratén. el control tiene sobresaliende ocho
cajas pequenas llamadas manejadores. (Los controles de linea son unidimensionales y solo
tienen dos manejadores). Se emplean para mover o modificar el tamafio de un control después
de creado. El control puntero también queda automéaticamente resaltado cuando se libera el
boton 1zquierdo del raton.

Cuando se manipula un control, se notara que parece como si se moviera o cambiara de
tamario a saftos, no de forma suave. Por omision se supone gue la posicion de los controies en
un formulario de Visual Basic se sitian solamente en puntos de Ja malla. S: no importa tener un
control fuera de ta malla, se puede suavizar el movimiento de! mismo aunque s se hace sera
mas dificil el alineado del control en el formuiario.

l.”_:L:J Nota. La maila de puntos ayuda a situar el controi con precision |

En teoria se pueden tener 255 objetos en un unico formulario. pero raramente se llegara a
esta cantidad. Una de |las razones para mitar el numero de los controles de un formulario es que
Microsoft Windows tiene un limite en el numeroc de controles y ventanas que puede manejar a la
vez. Si se empieza a afadir demasiados controles 0 menus a un formulario. el programa se
alentara drasticamente. S1 Windows se va acercando a sus limites, es posible que deje colgado a
Visual Basic, o bien que cierre {a aplicacion

NOTAS:
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Trabajar con un control ya existente

Cuando se crea un boton de drdenes, éste aparece con una leyenda centrada:
Commandt, Command2, etc.,, como pronto se vera, es muy facil cambiar estas leyendas por
medio de la ventana Properties.

En Visual Basic no se ve uno nunca forzado a guardar el control con su tamafio original o
en su posicion original. Las técnicas necesarias para mover o cambiar el tamafio de los controles
son las mismas para todos los controles de Visual Basic. Se puede también cortar y pegar los
controles cortandolo y empleando el elemento Copy del menu Edit.

Para trabajar con un control existente es preciso, en pnimer iugar. seleccionarlo. Esto se
hace llevando el puntero del! raton al interior del control y haciendo chic. (También se puede Iir
puilsando la tecla de tabulacidn hasta que el foco se posicione sobre et control. se puede ver
donde esta el foco viendo los manejadores.)

Cambiar el tamano de un control existente

Se parte de la base de que se ha creado un botdon de drdenes, perc no se estd de
acuerdo con su tamano. Para cambiar el tamafio de un botdn de ordenes ya existente, es
necesario emplear ios manejadores mencionados anteriormente.

Si no aparecen los manejadores se puede hacer que aparezcan llevando el puntero del
raton sobre el control y haciendo clic una vez. Cuando aparecen los manejadores se sabe gue el
control esta seleccionado. Los manejadores de las cuatro esguinas permiten cambiar ta anchura
y la altura a la vez. El puntero del raion, cuando se lieva sobre un manejador de las esqumas.
cambia a una diagonal con dos flechas.

Los cuatro manejadores laterales permiten cambiar el tamano sdio en una direccion. En
estos manejadores, el puntero del ratén cambia a una delgada doble flecha.

Para cambiar realmente el tamanio de un control: Se lleva el puntero det raton sobre un
manejador y se pulsa y se mantiene pulsado el botdn 1zquierdo del raton Se arrastra el raion
hasta que el control tenga el tamafo deseado. Por ejemplo. si se quiere estrechar un botdn de
control por el lado izquierdo manteniendo el iado derecho fijo, se lleva el puntero del raton sobre
el manejador que esta en el centro del lado 1zquierdo. se hace clic y se arrastra el ratén hacia la
derecha. -

Mover un control existente

Para poder mover un control existente, el foco ha de estar sobre el mismo. Observese que
cuando se mueve el ratén para que su puntero esté dentro de! formulario, se convierte en una
flecha. La forma de cruz filiar mencionada anteriormente sélo aparece cuando se crea un control
nuevo. Para mover un control existente

NOTAS:
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1. Se lleva el puntero sobre cualquier punto del interior del control. se puisa y se mantiene
pulsado et boton izquierdo del ratén.

2. Se arrastra el ratdon hasta que el control esté en la posicion que se desee y entonces se
libera el botén izquierdo.

Un atajo para crear controles

Ahora que se conoce como mover los controles. puede ser preferible emplear un atajo
para crearlos. Si se hace un doble clic sobre cualquiera de 10s iconos de la caja de herramientas.
ese control aparecera en el centro de la pantalla. Si se hacen sucesivos dobies clics, los
controles se iran apilando unos encima de los otros. A continuacion se pueden emplear las
técnicas de la seccion anterior para ir lievandolos de Ia pila al sitio deseado y para cambiar su
tamafo al gue se desee.

Se desea crear, por ejemplo, una aplicacion con cinco botones de ordenes colocados
simetricamente. La forma mas facil de hacerto es haciendo cinco veces doble clic sobre el icono
del botén de Ordenes. Esta aperacion apila cinco botones de ordenes en el centro del formulario.

Trabajar con controles multiples

Ocasionalmente se deseara mover un grupo de controles en la misma direccién. Se
puede tener, por ejemplo, tres botones de ordenes alineados y se desea mantenerios alineados,
pero moverlos hacia una pareja de puntos de ia malla. Para trabajar con multiples controles como
si fueran una unica unidad es preciso en primer lugar indicar a Visual Basic que se desea que
temporalmente sean tratados como una unidad. Hay dos formas de hacerio.

Supdngase un rectangulo imaginario que abarque exclusivamente a los controles que
quiera seleccionar. Llévese el puntero a una de las esquinas de este rectangulo imagnario y
puisese el botdn izguierdo del ratén.

Manteniendo pulsado e! botén izquierdo del ratén se arrasira el rectangulo punteado hasta
que comprenda a todos (y séio a ellos) los controles que se quiera seleccionar. Seguidamente se
libera ef botdn del ratén.

Los controtes agrupados mostraran todos manejadores grises. Cuando se seleccione uno
cualquiera de los controles y se mueva, Visual Basic movera los demas de una forma similar

El método anterior soio sirve si los controles a mover se encuentran en un «lazo»
rectangular que excluye a los demas controles. Si los controles se encuentran irregularmente
dispuestos en el formulario, es preciso otrec método.

NoTAS:
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Se selecciona cada uno de ios controles llevando el puntero sobre €l y pulsando el boton
izquierdo del ratén mieniras se mantiene pulsada la tecla cTrRL (A partir del segundo control. los
manejadores se vuelven grises.)

Independientemente del método elegido. si se lieva el puntero del ratén sobre cualquiera
de los controles que se han seleccionado y se le arrastra hacia {a nueva posicion. los demas
controles se moveran con el,

Para anular el proceso de seleccidn de multiples controles se lleva el puntero del ratén
fuera de los controles seleccionados y se hace clic.

Borrar controles

Se puede terminar con demasiados controles en el formulario. en especial st se emplea
mucho el método del doble clic. Para borrar un contral’

1. Se lleva el puntero del ratdn sobre el interior del control y se hace clic con el boton 1zquierdo
del ratén para seleccionarle

2 Sepulsa oeLo se abre 2l menu Edit v se elige la opcion Delete.

Los métodos vistos en la seccion anterior para seleccionar multiples controles y poder
moverios como si fueran unc se pueden emplear si se desea borrar varios controles a la vez. Una
vez dicha a Visual Basic ios controles que se desean tratar como si fueran uno. la tecta DEL 0 la
opcion Delete del menu son apilcables sobre todos los controies del grupo.

Propiedades de los hotones de ordenes

Asi como se emplea la ventana Properties para personalizar el tamano y la forma de un
formutano en blanco tamzign se puede emplear para personalizar los contreles. Es decir, que s
no se quieren ios valores cor omision de las propiedaaes de un control. se puede abrir I1a ventana
Properties y cambiarios.

Las siguientes secc:ones muestran las propiedades mas utiles de los botones de ordenes.
También se puede uno desplazar a través de ia lista de propiedades y usar la ayuda en linea de
la propiedad que tenga e! rombre que liame la atencion.

La propiedad Caption (Leyenda)

La propiedad Capt:cn de un formuiario determina el nombre que se muestra en |a barra de
titulo De forma similar, 12 oropiedad Caption de un boton de drdenes determina el mensaje o
leyenda que el usuario +2ra. Cualguier iexto que se empiee como leyenda de un botdon de

NOTAS:;
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ordenes queda cenirado automaticamente dentro del botén. Sin embargo, los botones de
ordenes no cambian de tamano para ajustarse al del_ mensaje. hay que hacerlo manualmente.

LLos botones de érdenes siempre empiezan con leyendas como Command1, Command?2.
etc. El numero indica el orden en e! que los botones van siendo creados. Se puede crear primero
el mensaje empleando la ventana Properties y luego cambiar el tamano del boton Conforme se
va agrandando el conitrol se va mostrando mas parte del mensaje, por lo que es faci juzgar
cuando hay que parar.

L a propiedad Name-Control Name (Nombre -Nombre del control)

La propiedad Name es-muy importante cuando se empieza a escribir procedimientos de
sucesos para los controles. Esta propiedad determina el nombre que Visual Basic usa para los
procedimientos de sucesos que se escriban para hacer que el control responda al usuario. La
eleccion de nombres significativos para los controles es un paso importante para que el proceso
Inevitable de Ia depuracion de una aplicacion sea mas facil

Los nombres de los controles agrandan el tamano del archivo creado por Visual Basic al
terminar de programar el proyecto. Los limites para los nombres de los controles en Visual Basic
son los siguientes-

=- E| nombre de un control tiene que empezar con una letra. (Después de ella. se puede
emplear cualquier combinacion de letras. numeros y caracteres de subrayado.)

El nombre no puede ser mas largo de 40 caracteres.

it

i

El convenio que usa Microsoft es emplear una abreviatura para el tipo de control seguida de
una parte significativa. Un ejemplo seria emplear BtnAyuda en lugar de AyudaBoton.

' Otras propiedades utiles para los botones de ordenes

Se pueden controiar 28 propiedades de un boton de ordenes. Por ejemplo, los botones de
ordenes tienen propiedades BackColor. Height y Width. Lo que sigue es un breve estudio de |os
mas basicos.

BackColor (Color de fondo). Como en los formularios. la propiedad BackColor
establece el color de fondo del botén. pero en realidad sdlo cambia el color de las cuatro
esquinas. Debido a ello, la propiedad BackColor se cambia raramente. Los botones de ordenes
carecen de ia propiedad ForeColer. por lo gue hay que aceptar el color por omision Esta
propledad rara vez se cambia.

Height, Width (Alte, Ancho). Las propiedades Height y Width expresan la altura y la
anchura del boton de ordenes. Observe que las unidades empleadas son las establecidas en las
propiedades de scafe (escala) del contenedor circundante. Normatmente el contenedor es el

NoTas:
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formulario. Esto significa aue por omision las medidas de la altura y ia anchura de los botones ue
ordenes se expresan en twvips (1120 de un punto de impresor o 111.440 de puigada). Por otro
lado. st se establece en 4 |la propiedad ScaleMode del formulario circundante. las propiedades
Height y Width de los botones de érdenes se expresaran en putgadas. Se pueden cambiar
directamente los valores de estas propiedades desde la ventana Properties o empleando los
manipuladores. Como en los formularios, los valores actuales del tamano del boton de ordenes
se presentan en el extremo derecho de la ventana Properties dei botdn de drdenes.

Left, Top (Izquierda, Arriba). Estas propiedades determinan la distancia entre el botén
de drdenes y el extremo i1zquierdo superior del contenedor (de nuevo. normalmente et formulario).
respectivamente. Como con ias propiedades Height y Width. estas propiedades usan la escala
determinada por el formuiano circundante. También se pueden cambiar arrastrandole y. como en
los formularios. los valcres se presentan en el extremo derecho de la caja de vaiores de la
ventana Properiles

Visihfe. La propiedad Visible determina si el boton estara visible o no. Es bastante

corriente hacer que el codigo haga alternativamente que un ‘botén de drdenes sea visible o
invisible dependiendo de la situacion. Al igual que la propiedad Visible de los formularios, esta
propiedac solo puede tomar los vaiores de True {(Verdadero) o Faise {Falso).

Enabled (Habilitacion): La propiedad Enabled determina st el botdn puede responder a
cualquier suceso que acontezca. Si se coloca esta opcion en False. Visual Basic no respondera a
niNgun suceso que tenga que ver con este botén A diferencia de la propiedad Visibte el botdn
rermanece en el formulano, perc estad inerte. La propiedad Enabled se emplea a menudo para
mantener la flexibilidad dei programa activandola o desactivandola temporaimente por medio del
codigo. Al cambiar esta propiedad se cambia también la apariencia dei objeto. normaimente
poniendo el texto en gris.

MousePointer(Puntero del raton). Para proporcionar al usuario una retroalimentacion
sobre el heche de que ha llevado el foco al botdn de ordenes. es una buena idea el poner un
puntero del raton de forma difersnte a la flecha habitual. (Recuerdese que «tener el foco» es la
frase normatizada de Microsoft Windows para describir gue un controf esta presto para recibir
entradas). £n un botén de drdenes estan disponibles los mismoes 13 vaiores gue para la
propliedad MousePointer ce un formulario

Propiedades de las ruentes.

Tedas las propiedades de las fuentes -FontBold. Fonthtaiic, FontName, FontSize.
FontStrikeThrough v FontUnderine- pueden tratarse independientemente para cada botén de
ordenes. Estas propiedaass perniten controiar la apanencia del texto en el interior de un botén.

NOTAS:
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Atajos para establecer propiedades

Supdngase que se desea establecer la propiedad Caption de todos los botones de
ordenes del formulario. Si se hace una vez e inmediatamente se selecciona otro boton de
drdenes. |la propiedad Caption del controi nuevo es la que aparece en la ventana Properties. Por
lo general, Visual Basic recuerda la propiedad que se acaba de establecer en un control y, si es
posible, saca a colacion la misma propiedad en el siguiente control que se seleccione en |a
ventana Properties. (Pero se puede cambiar perfectamente la propiedad.)

De forma similar, st se selecciona un grupo de controles, la ventana Properties mostrara
solo las propiedades comunes del grupo elegido. Si se cambia una de ellas. se cambia para
todos los controles.

Eﬁ;@ Sugerencia. La forma mas fact de trabajar con los diferentes controles de un formulario
es haciendo clic en |a flecha abajo que hay en el extremo derecho de la primera linea de
la ventana Properties. Esto hace que se muestre una lista de todos los objetos del
formulario.

Procedimientos de suceso simple para botones de ordenes

Escribir un procedimiento de suceso para un boton de ordenes es similar a escribir uno
para un formutario. Siempre gue se haga un doble ciic sobre un controt o se use el atajo 7 Visual
Basic abre la ventana Code. Visual Basic presenta una plantilla para el procedimiento mas
comun del suceso (normalmente el suceso clic) para ese objeto.

Supdngase que se ha creadc un control gque contiene el texto «jHaga clic aqui para
AYUDA'!» Ademas. imagine que se ha cambiado el nombre del control (la propiedad Name) por el
de BoténAyuda que es mas significativo La unica diferencia esta en el nombre del control que se
usa seguido por un caracter de subrayado y seguido por el nombre del suceso. Este es el
formato general de |a plantilla de un procedimiento de suceso para los controles.

Sub NombreControl-NombreSuceso ()
End Sub
Visual Basic siempre sigue |la pista de todos ios objetos del proyecto, y se pueden escribir

procedimientos de suceso para cualquiera de elics abriendo la ventana Code, moviendose a
traveés de la caja con la lista Objetes y seleccionando el objeto que interese.

NOTAS:
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Otros sucesos para botones de ordenes

Los botones de grdenes pueden responder a ocho sucesos. pero el clic es con mucho sl
mas comun Otros dos que pueden encontrarse muy utiles son GotFocus (Obtencidon del foco) y
l_ostFocus.(Pérdida del foco}.

Los botones de ordenes pueden responder también a la pulsacion de determinadas teclas
¥ a los sucesos del raton.

Algunos puntos finales sobre botones de drdenes

Normaimente, el usuaric de la aplicacion que se esta desarroilando elige un botén de
ordenes llevando ei puntero del raton sobre el boton y haciendo clic. Sin embargo. hay veces aue
se desearia mas flexibilidad. Otro de 10s métodos para activar un botén de ordenes es comun a
todas las aplicaciones de Micressft Windows: mover el foco mediante la tecia tas y luege pulsar la
IARRA ESPACIADORA cUando el foco se encuentra donde se quiere. El usuario sabe gue el botdon ha
recibido el foco, ya que pasa a iener un aspecto tridmensional. Lo que realmente pasa es que
Visual Basic dibuja una fina caja punteada alrededor del texto del boton y un fino rectangulo
alrededor del mismo boton Ambos metodos generan el procedimiento del suceso chc para diche
hotdén. En otras paiabras. Visuai Basic activa el procedimiente del suceso clic en cualquier caso
siempre gue haya aigunc disporible para ese boton.

Ademds, a veces se desea proporcionar a 10s usuarios un botdn de escape para una
accién, Este botdn canceia una-accidn o rescata al usuario de aigun tipo de situacion en el que
no quiere entrar. Se puede activar este boton de ordenes (uno por formulano) puisando Esc en el
teciado. El botdon de drdenes jue hace esto recibe el nombre de cancel button (botdn de
cancelacién) en los manuaies s Visual Basic

Normaimente se emplea ia ventana Properties para hacer que un boton de érdenes sea
un botén de cancelacion aungue también se puede hacer mediante codigo. Al desplazarse a
través de |a lista de propiedades disponibles para el botén de ordenes se podra ver la propiedad
Cancel. S| se pone esta propiecad en True se estabiece que al puisar esc se genera el suceso
clic de este botdn. sin tener en cuenta el lugar donde estuviera el foco. Al poner en True la
propedad Cancel de un botdn sg ponen automaticamente en False tas de los demas botones del
formulario.

Otra posibiidad es estatizcer un_botdn de drdenes por omision para el fomulano. Cuando
se pulse INTRO se generara el orocedimiento clic del boton elegido {botén por omusién) Si se
quiere usar esta opcion, hay gue ooner en True la prepredad Default (Omision) del boton. Sélo se
nuede tener un boton de ordenes por omusion por formuiario.

NOTAS:
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l @ Sugerencia. Se pueden combinar fos botones por omision y de cancelacidon en un boton
de canceiacion por omision. Esta posibilidad es especialmente util si se esta a punto de
acometar una accion irreversibie,

Teclas de acceso

Muchas de las aplicaciones Windows permiten que al pulsar ALT y cualquier otra tecla. en
la tecla de acceso se active rapidamente un control o un elemento del menu, el mismo Visual
BasiC, por ejemplo Estas letras se encuentran subrayadas en la leyenda del control o en el
nombre del elemento del menu.

Visual Basic hace que sea muy facil el colocar una tecla de acceseo a cualquier objeto que
tenga la propiedad Caption. Al establecer esta propiedad. lo unico que hay que hacer es colocar
un ampersand (&) delante de la letra que se guiere que sea la letra clave. Cuando se egjecute la
apiicacion. se puede activar este boton bien puisando la combinacion de teclas aLT+c o haciendo
un chic en el boton

Controles de lineas y formas

El conirol de lineas puede usarse para presentar, en un formulano, lineas de diferentes
gresores. El control de formas se puede emplear para presentar rectangulos, cuadrados, ovalos o
circulos. También se puede emplear para presentar rectanguios ¢ cuadrados de esquinas
redondeadas.

E! control de formas

El control ge formas tiene 18 propiedades. Normalmente se cambian de forma dinamica
mediante codigo al ejecutarse la aphcacion Las propiedades mas importantes del control de
formas en el momento del disefio son las que se describen en las secciones siguientes.

Sthape ( Fornma). Determina el tipo de forma que se obtendra. Se puede elegir entre seis
valores diferentes

BuackSwie (Estilo de fondo). Esta propiedad determina si el fondo de la forma es

transparente o no El vaior por omision es 1, io que proporciona un borde opaco; BackColor
(Color de fonda! rellena ia forma y tapa io que esté detras de ella. Si se pone el valor en 0
(Transparente' se poara ver los que este detras de la forma.

BorderWidth (Ancho del horde). Determina el grosor de la linea. Se mide en pixels y

puede varar de 0 a 8 192 (demasiado grande para ser presentado en la mayoria de los
formularios).
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BorderSivie (Estilo del borde). A diferencia de los controles de imagenes. BorderStyle
tiene sers valores posibles.

===' Nota. Sise da un valor mayor que 1 a la propiedad BorderWidth. no tendra efecto 10 que
se coloque en la propiedad BorderStyle.

FiliColor, FillStvle (Color del relleno, Estilo del refleno). La propiedad FiliCotor
determina el celor a emplear para rellenar la forma en la manera establecida por ia propiedad
FillStyle. El valor de fa propiedad FillColor puede establecerse de la misma forma que cualquier
propiedad de color. bien directamente por medio del cédigo hexadecimail o empleando Ia paleta
de colores La propiedad FillStyle tiene ocho valores posibles:

El control de fineas

El control de lineas tiene diez propiedades. Normalmente se cambian de forma dinamica
mediante cédige al ejecutarse la aplicacion. Las propiedades mas importantes del control de
formas en el momento del disefio son las propiedades Borderwidth (Ancho del borde) y
BorderStyle {Estilc del borde) BorderWidth determina el grosor de la linea. Se mide en pixels y
puede varnar ce 0 a 8192 (demasiado grande para ser presentado en ia mayoria de los
formulanos.

Cuajas de texto y etiquetas

Las cajas de tex:0 son el método principal para aceptar entradas y para presentar saiidas
en Visual Basic.

Las etiquetas se emplean para presentar informacién que no se quiere gue el usuano
pueda cambiarla Propablemente el uso mas comun de las etiquetas es para rdentificar,
descripiendo su contemido. una caja e texto o cualquier otro control. Otro empleo cormente de
las etiguetas es para presentar informacion de ayuda. El icono para las etiguetas es una letra A
mayuscula v en negrita

Propiedades estandar de las cajas de texto

Las cajas de texto tienen 40 propiedades. Muchas de ellas ya son familiares al lecter
Como antes, |la proptecad Name (Nombre) se emplea solo para el cédigo que se escripa. el
usuario nunca !a vera 'as seis propiedades de las fuentes (FontBold, Fontitalic. etc.) funcionan
rie ta misma forma que antes Controlan la forma en la que aparece el texto en la caja. La unica
miferencia esirtba en que. puesto que los usuanos pueden llevar el foco a una caja de texto y
escribir alli informacién las propiedades de las fuenies también afectan a lo que el usuario
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cologue dentro de la caja de texto. Como en los botones de ordenes, las propiedades Height.
Width. Left y Top emplean la escala determinada por el contenedor circundante.

A diferencia de los botones de ordenes (pero como los formularios) se pueden establecer
en una caja de texto tanto las propiedades ForeColor como BackColor. La primera afecta al cotor
del texto a visualizar. BackColor afecta al resto de la caja de texto. Ambas son independientes
def color del contenedor circundante.

Al igual que con i0s botones de ordenes. la propiedad Enabled determina si la caja de
texto responderd o no a los sucesos. En particuiar. si se inhabilita una caja de texto, el usuario no
podra introducir texto en ella. Cuandoe una caja de texto esta inhabilitado, se pone de cotor gris.

También como antes. es bastante cormente el cambiar la propiedad Visible de True a
False, y viceversa. mediante codigo para hacer que la caja de texto aparezca o desaparezca.

La propiedad MousePointer tiene los mismos 13 vaiores posibles que con ios formuiarios.
A menudo se cambia esta propiedad para resaltar gue el foco se encuentra ahora en el controt.

Algunas propiedades especiales de las cajas de texto

Hay tres propiedades que no se han visto antes y una que funciona de diferente manera
en las cajas de texto que en los formularios. Las tres propiedades nuevas son Text, MultiLine y
ScrollBars, y son muy importantes para manejar las cajas de texto. La propiedad BorderStyle
trabaja aqui de forma diferente a la de los formularios.

Text (Texto). La propiedad Text es analoga la propiedad Caption de los botones de
ordenes o de ios formularios. La propiedad Text controla el texto que el usuario ve. Al crear una
caja de texto. el valor por omision de esta propiedad es ei del valor por omisién de ia propiedad
Name del controt {Textl. Text2. etc.). Si se necesita una caja de texto que esté vacia al arrancar
la aplicacion. basta con seleccionar la propiedad texto y borrar el valor orniginai

ScrollBars (Burras de desplazamiento) Esta propledad determina st una caja de texto
tiene barras de desplazamiento horizontal o vertical. Son muy Utiles ya que Visua! Basic permite
aceotar lineas largas o multiples de datos en una simple caja de texto. El limite normal esta en
32.000 caracteres aproximadamente Sin barras de desplazamiento es mucho mas dificil para el
usuario moverse a traves de los daios contenidos en la caja de texto, haciendo que la edicidn de
la informacion sea mucho mas dificil.

MultiLine (Linea muiiltiple). La propiedad MultiLine determina si la caja de texto puede
aceptar mas de una linea de texto cuando el usuaro ejecute la aplicacién y normalmente se
combina con ef valor de la propiedad ScrollBars. De todos modos. s! se pone esta propiedad en
True, el usuario puede usar los métodos estancar de Microsoft Windows para moverse a través
de la caja de texto. las flechas.
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INICIO. CTRLHINICIO, FIN Y.CTRL+END.

Visual Basic formatea automaticamente el texto cuando un usuario teclea mas de una
linea de mformacion en la caja de texto. a menos gue se haya afiadido a la caja de texto una
barra de desplazamiento horizontal. Los usuarios pueden emplear también la tecla itro para
separar ias lineas. a menos que se haya anadido at formulario un boton de érdenes por omision
(una razon mas para tener cuidado con esto). Si se tiene un botén de ordenes por omision. el
usuario debera puisar cTrisnTrRO para partir las lineas. )

Puesto que los formularios tienen imitada la cantidad de texto que pueden presentar sin
desplazarlo, las cajas de texto MultiLine son el método usual de presentar en Visual Basic
grandes cantidades de texto. El limite para una caja de texto MuitiLine es aproximadamente
32.000 caracteres.

BorderStvie (Estilo de borde). Al igual que en los controles de imagenes. la propiedad
BorderStyle de una cajz de texto solo tiene dos valores posibles El valor por omisién es 1. o que
proporciona un borde ae ancho sencillo. denominado fijo sencillo. Si el valor de esta propiedad se
hace 0, el borde desaparece.

MaxLength (Longitud mdximua), Esta propiedad determina el nimero maximo de
caracteres que puede zceptar 13 caja de texto. El valor por omisian es 0. lo, que de una forma
muy aproximada hmita &l numero maximo de caracteres de una caja de texto multiinea a 32.000
Cualquier otro valor disunto de cero limita a ese valor el numerc de caracteres que puede un
usuario Intreducir en dicha caja de texto.

PasswordChar (Caracteres de clave). Como puede imaginarse por su nombre, esta
propiedad permite indicar lo que la caja de texto presentara. Por convencidn se empiea como
caracter para las claves el asterisco (7). Una vez activada esta propiedad. tedo io gue vera et
usuarno sera una fila de asteriscos. Frecuentemente se combina esta propiedad con MaxLength
para afadir a los programas una contrasena.

Procedimientos de suceso para las cajas de texto

Las cajas de texto pueden reconocer 12 sucesos Los sucesos como GotFocus vy
LostFocus funcionan exactamente como antes. Otros tres -KeyDown. KeyUp y KeyPress (Tecla
arriba, Tecla abajo y Tec:a pulsada)- son para monitorizar exactamente lo que el usuario teclee,

Visuatl Basic moriorea la caja de texio y llama al procedimiento de este suceso siempre
que el usuario haga cua:auier cambio en ella. No importa io que el usuario teclee. Visual Basic to
detectara Uno de los uscs mas normales de este suceso es alertar a la gente de que no deben
introgucir taxto en una cz:a de texto especifica. borrando 1o gue hayan tecleado

MOTAS:
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Lriguetas

Existen 31 propiedades para las etiquetas. La mayoria de ellas coinciden con las
propiedades de las cajas de texto y de los formularios y muchas de elias seran ya familiares. Al
igual que los formularios (pero a diferencia de las cajas de texto), las etiquetas tienen la
propiedad Caption que determina lo que presentara. El valor de esta propiedad es originaimente
Labell para la primera etiqueta del formulario, Label2 para la segunda y asi sucesivamente.
Cuando se disefia una etiqueta se puede poner mas de una linea de texto como leyenda. Se
pueden anadir lineas de texto en blanco en la leyenda mediante codigo.

Como antes. la propiedad Name se emplea solo en el cddigo que se escriba; el usuario
nunca la ve. Las seis propiedades de las fuentes (FontBold, Fontltalic, etc.) funcionan de la
misma forma que antes. controlando la forma en la que el texto aparece en la etiqueta. Al igual
que en los botones de dérdenes, las propiedades Height, Width, Left y Top empiean la escala
determinada por el contenedor circundante.

Se pueden establecer |las propiedades BackColor y ForeColor en una etiqueta igual que
en una caja de texto. La propiedad ForeColor afecta al color del texto que se visualiza, BackColor
afecta al resto de la etiqueta. Ambas son independientes del contenedor circundante.

La propiedad Enabled no se emplea mucho con las etiquetas. Su papel principal es
determinar si el usuario puede mover el foco al control que sigue a la etiqueta en el orden del
tabulador. Como antes. es muy corriente el cambiar alternativamente la propiedad Visibie de True
a FFalse para hacer que la etiqueta aparezca y desaparezca.

LLa propiedad MousePointer emplea los mismos 13 valores posibles. Raramente se
cambia en ias etiquetas. pero una posibiidad es cambiar el icono cuando el usuano se mueve
-desde |la etiqueta al control gue esta siendo etiquetado.

Propiedades utiles de las etiquetas

Hay cinco propiedades de las etiguetas que son especialmente utiles. dos de las cuaies
no se han visto todavia. Alignment y AutoSize. La tercera, WordWrap trabaja de una forma
ligeramente diferente de las cajas de texto. Por ejemplo, WordWrap puede usarse soélo si
AutoSize esta en True. Por otro lado, la propiedad BorderStyle tiene un uso mas atractivo que
hace que las aplicaciones sean mas cuidadas

Alignment (Alineacion). La propiedad Alignment tiene tres valores posibies. El valor
normal {por omision) es 0, lo que significa que el texto de la etiqueta estara ustificado por la
izquierda (alineado por la izquierda) Si se hace que el valor de esta propiedad sea 1, el texto
guedara justificade por la derecha: si fuera 2. el texto guedaria centrado.

NoTAs:
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AutoSize, WordVWrap (Tamaiio automdtico, Enlace de textos). A diferencia de los
botones de ordenes. las etiquetas pueden crecer automaticamente horizontalmente para
acompanar al texto que se coloque en ellas. Esta es la funcion de la propiedad AutoSize. El valor
por omision de esta propiedad es. sin embargo, False. por |0 que es preciso ponerio en True para
aprovechar sus ventajas. Si ademas se pone la propiedad WordWrap en True, la etiqueta crecera
en el sentido vertical acompanando al texto, si bien el tamano honizontal permanecera igual.
Ademas, el texto quedaré enlazade de forma que las palabras no puedan quedar partidas como
se ve aqui.

Procedimientos de suceso para etiquetas

Las etiquetas responden a 12 sucesos. Responden por ejemplo a los sucesos clic. dobie
clic o Change (Cambio). Los procedimientos de suceso mas comunes en las etiquetas son los
sucesos ael raton. Se puede emplear el clic del botén derecho del raton para proporcionar una
ayuda sensible al contexto o. por ejemplo. para hacer aparecer un menu. Un problema es que
las etiquetas no responden a los sucesos de teclas y no detecta si el usuano ha desplazado el
foco. Esto restringe dramaticamente el empieo de procedimientos de suceso en las etiquetas.
Las etiguetas son en Visual Basic principalmente descriptivas y no interactivas.

Navegar entre controles

La forma mas normal de mover en una aplicacidén Windows de control en control es
empleando el ratén si bien las aplicaciones deben permitir tambien el uso de la tecla 7as. Tab
Order (Orden de tabulacion) es el término que se empiea en una aplicacion Windows para
describir una secuencia de controles en ios que se puede mover de uno a otro pulsando la tecla
TaB. En Visual Basic el orden en el gue se van creando ios controles es el mismo orden de
tabulacién. Al disedar una aplicacion, el primer control que se crea es el que recibe el foco
cuando se arranca ia aplicacion. Si se pulsa una vez TAB cuando |a aplicacion se esta ejecutando.
el foco se desplaza al segundo control que se disefid, y asi seguidamente. St se pulsa la tecla
TAB cuando el foce esta en el ultimo control, el foco se desplazara ai primero. (Les controles
inhabilitados se saltan )

El orden de tabulacidn se puede cambiar por medio de la ventana Properties o por medio
de codigo. La propiedad que se necesita es la propiedad Tabindex (indice de tabulacion). Si en
un controt se pone a 0 esta propiedad. este control pasa a ser automaticamente el primero en el
orden de tabulacion mientras gue ios demas se correran un puesta cada uno. es decir. que el
gue era el primerc es ahora el sequndo. el que era el segundo el tercero, y asi sucesivamente. Si
se cambia un control con un numero de orden mayor, sdlo quedaran afectados agquellos que
tengan un numero de orden mavyor. Al crear un control y establecer la propiedad Tabindex, los
valores de la propiedad Tabindex se mueven para dejar sitio al control nuevo También se puede
cambiar Tabindex por med:io de coaigo.

NOTAS:
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Teclas de acceso para cajas de texto

Las cajas de texto carecen de la propiedad Caption, por lo que es necesario un truco gue
permita a los usuarios llevar rapidamente el foco a ellas por medio de una tecla de acceso. El
truco se basa en lo siguiente: las etiquetas tienen leyenda. por lo que se puede establecer una
tecla de acceso a ellas mediante el empieo de un ampersand (&) delante de la letra que se guiera
que sea ia tecla de acceso. Sin embargo. 1as etiquetas no responden a los sucesos GotFocus o
LostFocus. (Que sucede entonces si se pulsa la tecla de acceso? Si se pulsa la tecla de acceso
de un control que no responde a ios sucesos del foco. éste se mueve al siguiente control del
orden de tabulacion que lo acepte.

Esto hace que proporcionar una tecla de acceso a una caja de texto sea facil. Se crea una
etiqueta para la caja de texto, se establece la te¢la de acceso para la etiqueta y se crea la caja de
texto. (Al hacerlo hay que asegurarse que la caja de texto siga a la etigueta en el orden de
tabulacion.)

Cujas de Mensajes

Las cajas de mensajes presentan informacion en un cuadro de didlogo superpuesto al
formuiario. Esperan a que el usuaric elija un botén antes de volver a ia aplicacion. Los usuarios
no pueden cambiarse a ofro formularo de la aplicacion mientras que Visual Basic esté
presentando una caja de mensajes. Estas cajas deben emplearse para pequefios mensajes ©
para proporcionar una realimentacién transitoria. No se debe emplear, por ejemplo, para una
pantalia de ayuda. Un buen ejemplo de donde una aplicacion puede presentar una caja de
mensajes es cuando el usuano mueve el foco fuera de una caja de texto antes de introducir
informacién en ella. La forma mas simple de orden de una caja de mensajes es |a siguiente:

MsgBox(«El mensaje debe ir entre comiflass)

Las cajas de mensajes pueden contener un maximo de 1.024 caracteres y Visual Basic
los partira ai llegar a la derecha del cuadro de dialogo. También se pueden parir {as lineas
manualmente. Se ha escrito. por ejemplo. una aplicacién y se piensa que sera necesano recordar
al usuano gue no sucedera nada hasta gue haga clic en un boton de ordenes. Se puede afnadir
un procedimiento del suceso LostFocus como el siguiente:

Cuando se ejecute esta aplicacion y se tleve el foco fuera del boton de érdenes se vera
una pantalia como la mostrada en la Figura 4-12. Se puede observar en esta figura que {a barra
de titulo de la cala de mensaje no es particutarmente informativa. Es factible afiadir otro titulo
mas explicativo Para ello. es necesario emplear |la forma completa de 1a sintaxis de la orden de
la caja de mensajes afiadiendo dos opciones Esta es la sintaxis completa de ia orden MsgBox:

MsgBox Mensaje En La Caja. Tipo De Caja. Titulo De La Caja
‘NoTAS:
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El elemento Mensaje £En La Caja ya se ha visto, es el que proporciona el texto de la caja.
Para especificar el tipo de caja de mensaje se combinan tres grupos de numeros diferentes que
controlan el tipo de boton que aparecera, los iconos y, por ultimo. el boton por omisidn de la caja.
Las siguientes tablas sintetizan esta informacién.

Los grupos de numeros de los iconos que aparecen en la caja son los siguientes:

La mallu

La malla es muy importante para colocar los controles con precision por lo que st e
domina. sera facil dar un acabado con aspecto profesional a las aplicaciones. La malla se
controla desde el cuadro de diaiogo Environment Options (Opciones dei entorno) mostrada en la
Figura 4-13. propiedades que se pueden controlar.

Grid Width, Grid Hight (Ancho de la malla. Alto de {a malla). Estia propiedad
controla el ancho (en twips} entre tas marcas de la malla. El valor por omisién es 120 twips. Si se
cambia aste valor a 80, como se muestra en la Figura 4-13, la malla sera dos veces mas fina.

Show Grid (Mostrar la nalla). Cambiando esta propiedad se puede activar o
desactivar la malla El valor por omision es on (activada). Normalmente hay pocas razones para
desactivarla.

Alien to Grid (Alinear con la malla). La opcién Align to Grid determina si los controies
se moveran automaticamente a la marca de la malla mas préxima o si se pueden colocar entrs
marcas de la malta

Normalimente es mejor cambiar la distancia entre ias marcas de la malia para gue se
adapte al disefio pensadc cue desactivar esta opcion

Es posible alinear un elemento con la malla incluso aunque se haya desactivado ésta.
Para ello. se selecciona ef contral haciendo clic una vez sobre €| (apareceran sus manejadores) y
se elige Align to Grid {(Alinsar con la maltla) del menu Edit

NOTAS:
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Uso de MENUS -

El manejo o implementacion de
menus. se realiza a través del asistente de
menus. el cual se activa mediante las
siguienies opciones:

P L e e e s

s Click Derecho sobre del
formuiano: Editor de Menus

TrNARER e Wy
< Menu Herrameintas: Editer
de Menus

La estructura de menus. esta
basada en el ALINEAMIENTO. en donde
los menus principales, representan los
textos con cero alineacion. Las opciones de
cada menu. son manejadas a través de la
identacién de un nivel de los textos

PROGRAMACICN POR EVENTOS

Un procedimiento de evento es un procedimiento Sub flamado automaticamente como
respuesta a un evento. Para crear un procedimiento de evento, pnmero debera determinar el
evento (por ejemplo, hacer clic con el mouse o actualizar un registro) cuya propiedad de evento
ha de activarlo.

NoTASs:
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Crear un Procedimiento de Evento

Pasos a Seguir:

3. Abra un formulario.

4. Haga doble clic en el objete. Visual Basic mostrara la ventana de codigo.
S Seleccione el eventc gue activara el procedimiento de evento.

6. Escriba el procedimiento de evento entre las lineas Sub y End Sub.

7 Guarde ios cambios en el moédulo.

Cuando el formulario esté abierto, cada vez que ocurra el evento especificado se
producira una llamada al procedimientc de evento.

Ejecutar Codigo de Visual Basic

El codigo de Visual Basic se puede ejecutar invocando el procedimiento Function o Sub
que contiene el codigo. Normalmente. el codigo se ejecuta como respuesta a un evento. Visual
Basic esta accionado por eventos: reconoce y responde a eventos, como el hacer clic con botén
dei mouse. abnr un formulario o modificar datas de un registro.

Todos los eventos tienen una propiedad de evento asociada. que puede llamar a un
procedimiento de evento. a una macro o a una funciéon. Los procedimientics de eventc solo
pueden ser de tipo Sub. '

FUNCIONES Y PROCEDIMIENTOS

Procedimiento Funciion

Un procedimiento que devuelve un valor y que puede ser utilizado en una expresion. Una
funcidn se declara usando la instruccion Function y terminandola con la instruccion End
Function.

NOTAS:
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Instruccion Function

Declara el nombre, argumentos y codigo que forman el cuerpo de un procedimiento
Function. .

Sintaxis
{Static] [Private] Function nombreDeFuncion [(listaArgumentos)] [As tipo]
{bloqueDelinstrucciones]
{nombreDeFuncion = expresionj
[Exit Function]
[bloqueDelnstrucciones]
[nombreDefuncion = expresion]

End Function

Qbservaciones

Todos los cddigos ejecutables deben encontrarse en procedimientos Funcrion ©
procedimientos Suh. No puede definr un procedimiento Function dentro de otro procedimiento

Function o Sub.

Arenmentos

La instruccién Function usa estos argumentos.

Argumento Descripcion

Static Indica que las- variables locales del procedimiento Function se
preservan entre las llamadas. El atributc Static no afecta las
variables que se declaran fuera del procedimiento Function,
aungue se usen en el procedimiento.

Private Indica que el procedimiento Function es accesible Unicamente a
otros procedimientos en el médulo en el que existe. Ningun otro
procedimiento en ningun otro modulo tiene acceso.

NoTAS:
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Argumento

Descripcion

NombreDeFuncion

Nombre de la funcién. Los nombres de procedimientos Function
siguen las mismas reglas que reStringen los nombres de otras
variables y pueden incluir un caracter de declaracién de tipo.
Puesto que ios nombres de Function son reconociaos por todos
los procedim:entos en todos los modulos. nombreDeFuncion no
puede ser igual a ningun otro nombre reconocido Globaimente en
el programa. Observe que el tipo del nombre determina el tipo de
datos devuelto por el procedimiento Function. Para especificar el
tipo de datos a devolver del procedimiento Function. use una
clausula As después de fistaArgumentos o Incluya un caracter de
declaracidn de tipo en el nombre de Function. Por ejemplo. para
crear un procedimiento Function que devuelve una cadena. puede
incluir simbolo de moneda en el nombre, usar una clausuta As
String o asignarie un nombre definido como un nombre de cadena
con una instruccion DefStr

listaArgumentos

Lista de variables. que representan argumentos. que se pasan al
procedimento Function al ser invocado Cuando hay multipies
variables. estas se separan con comas. A mMenos que se
identifiguen con la palabra reservada ByVal los argumentos
individuales se pasan por referencia. de manera gue ai cambiar el
valor de un argumento dentro del procedimiento Function se
cambia su valor en el procedimiento de llamada. Si un argumento
pasado a una funcion es una expresion, se trata como si usara la
palabra reservada ByVal: ia funcién no altera ninguna parte de la
expresion.

As tipo

Palabra reservada que se usa para declarar ef tipo de datos del
valor devueito por el proceaimiento Function. upo puede ser un
tipo de datos Integer, Long, Single, Double, Currency, String o
Variant.

BloqueDelnstrucciones

Cuaiquier grupo de instrucciones que se ejecutarda dentro del
cuerpo del precedimiento Function

Expresion Valor devuelio de la funcion. Un procedimiento Function devueive
un valor asignando ese valor a la funcion nombreDeFuncion. No
hay limite para el numero de tales asignaciones gue pueden
aparecer en cualquier lugar del procedimiento. Si no se asigna
| ningun valor a nombreDeFuncion. el procedimiento devuelve un

NOTAS:

Pag 34




VisuaL Basic INTRODUCCION

Argumento : Descripcion

valor predeterminado: una funcidbn numeérica devuelve 0, una
funcion de tipo de datos String devuelve una cadena de longitud
cero (™) y una funcidn de tipo de datos Variant devuelve un tipo de
datos Vacio

Exit Function Causa una salida inmediata de un procedimiento Function. La
gjecucidn del programa continda con la insiruccién que sigue
después de la instruccién que Illamo el procedimiento Function. No
hay limite para el numero de mnstrucciones Exit Function que
pueden aparecer en cualquier lugar de un procedimiento Function.

Function y End Function marcan el comienzo y el final de un procedimiento Function.

Al igual que un procedimiento Sub. un procedimiento Function es un procedimiento
separado que puede llevar argumentos. realizar una serie de instrucciones o cambiar los valores
de sus argumentos. Sin embargo. a diferencia de un procedimiento Sub, un procedimento
Function se puede usar en una expresion de la misma manera que cualguier funcion intrinseca.,
como por ejemplo Sqr, Cos o Chr.

Un procedimiento Function se puede invocar usando el nombre de la funcién. seguido
por la lista de argumentos entre paréntesis. en una expresion. Aungue la funcion no tenga
argumentos. debera incluir tos parentesis.

Los procedimientos Function pueden ser recursivos; es decir, pueden invocarse ellos
mismos para realizar una tarea determinada. Sin embargo, la recursion puede conducir a un
desbordamiento en la pila. La palabra reservada Static generalmente no se usa con los
procedimientos Function recursivos.

Las variables utilizadas en los procedimientos Function se agrupan en dos categorias:
aquellas que se declaran explicitamente dentro del procedimiento y ias que no. Las variables que
se declaran explicitamente en un procedimiento (usando Dim o el equivaiente) siempre son
locales al procedimiento. Otras vanables utiizadas pero no declaradas explicitamente en un
procedimiento también son locales a menos gue se deciaren explicitamente en algun nivel
superior fuera ael procedimiento. ) )

Un procedimiento puede usar una variable que no esta declarada explicitamente en el
procecdimiento. pero podria ocurrir un conflicto de nombres si algun elemento definido en la
seccion Declaraciones tiene el mismo nombre. Si su procedimiento hace referencia a una
variable no declarada que tiene el mismo nombre que otro procedimiento, constante o variable
Global o de nivel del modulo. 0 un objeto. Visual Basic supone gue su procedimiento se esta
refinrendo a ese nombre a nivel del module. Declare explicitamente las variables para evitar esta

NoTAS:
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clase de confiicto. Puede usar una instruccion Option Explicit para forzar la declaracion explicita
de vanables.

Procedimiento Sub

Un procedimiento que ejecuta una operacion. A diferencia de un proceaimiento Function,
un procedimiento Sub no devuelve un valor. Un procedimiento Sub se declara con la palabra
reservada Sub y se termina con una instruccion End Sub.

Instruccion Sub
Sintaxis
[Static] [Private] Sub nombreDeSub [(listaDeArgumentos)]
[bloqueDelnstrucciones]
[Exit Sub]
[blogueDelnstrucciones]

End Sub
Todes tos cédigos ejecutables deben encontrarse en procedimientos Function o Sub. No

puede definir un procedimiento Sub dentro de ofro procedimiento Sub o Function

roumenros

ia instruccion Sub usa estos argumentos

Argumento Descripcion

Static Indica que las variables locales del procedimiento Sub se preservan
entre llamadas El atributo Static no afecta a las variables que se hayan
declarado fuera del procedimiento Sub. aungue se usen en el
procedimienio

Private Indica que el procedimiento Sub es accesible sdlo a ofros
' procedimientos del moédulo en el gque existe. Ningun otro procedimiento
en ningun otre modulo tiene acceso a él.

NOTAS:
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- Argumento Descripcion

NombreDeSub Nombre del procedimiento. Los nombres de procedimientos Sub siguen
las mismas reglas que reStringen los nombres de otras variables perc
no pueden incluir un caracter de declaracion de tipo. Puesto que los
nombres Sub son reconocidos por todos los procedimientos en todos
fos modulos, nombreDeSub no puede ser igual a ningun otrc nombre
reconocido Globalmente en el programa.

ListaDeArgumentos |Lista de variables que representan argumentos. que se pasan al
' procedimiento Sub al ser llamado. Cuando se tienen multiples variables.
éstas se separan con comas. A menos gque se identifiquen con la
palabra reservada ByVal. los argumentos se pasan por referencia. asi.
al cambiar el valor de un argumento dentro del procedimiento Sub se
cambia su valor en el procedimiento de llamada.

BlogueDelnstrucciones | Cuatquier grupo de instrucciones que se ejecutan dentro del cuerpo de
un procedimiento Sub.

Exit Sub Causa una salida inmediata de un procedimiento Sub. La ejecucton del
programa continua con la instruccidon que sigue después de (a3
Instruccion que invocd el procedimiento Sub. No hay limite para el
numero de instrucciones Exit Sub que pueden aparecer en cualquier
lugar de un procedimiento Sub.

Sub y End Sub marcan el comienzo y el final de un procedimiento Sub.

Al igual que un procedimiento Function un procedimiento Sub es un procedimiento
separado que puede llevar argumentos. realizar una serie de instrucciones y cambiar el valor de
sus argumentos. Sin embargo. a diferencia del procedimiento Function que devuelve un valor.
un procedimiento Sub no se puede usar en una expresion

Un procedimiento Sub se puede llamar usando el nombre dei procedimiento seguido por
la hsta de argumentos.

Adveriencia Los procedimientos Sub pueden ser recursivos: es decir, pueden invocarse
a si mismos para realizar una tarea determinada. Sin embargo. la recursion puede conducir a un
desbordamiento en la pila. La palabra reservada Static generaimente no se usa con los
procedimientos Sub recursivos.

Las variables usadas en los procedimientos Sub se clasifican en dos grupes: aquéllas que
se declaran explicitamente dentro del procedimiento y las que no. Las varnables que se declaran

NoTASs:
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explicitamente en un procedimiento (usando Dim o el equivaiente} siempre son locales al
procedimiento. Otras variables usadas pero no declaradas explicitamente en un procedimiento
son también locales a menos que estén declaradas explicitamente en algun nivel superior fuera
del procedimiente.

T

'_:Q Advertencia: Un procedimiento puede usar una variable que no se ha declarado
explicitamente en el procedimiento. pero podria ocurrr un confiicto de nombres si algun
elemento gue se haya definido en la seccion Deciaraciones tiene el mismo nombre. Si su
procedimiento se refiere a una varniable no declarada que tiene el mismo nombre gque
otro procedimiento. consiante o variable Global o a nivel de modulo. u objeto. Visual
Basic supone gue su procedimiento se esta refiriendo a2 ese nombre de nivel del médulo.
Declare expiicitamente las vartables para evitar esta clase de confiicto Puede usar una
declaracion Option Explicit para forzar la declaracidn explictta de variables.

DECLARACION DE VARIABLES

Instruccion Const

Declara constantes simbolicas para usar en lugar de valores

RYTITIIANYAY

[Public] Const nombreConstante = expresion [ nombreConstante = expresion}

AAregmentoy

La instruccion Const usa estos argumentos.

Argumento Descripcion
Global Palabra reservada que puede preceder a Const para declarar constantes
a tas que :0odos los procedimientos pueden hacer referencia en todos los
modulos.

NombreConstante | Nombre ¢z |a consiante

Expresion Expresior Que se asigna a la constante Puede sstar compuesta por

NOTAS:
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Argumento Descripcion

literales (como por gjemplo 1,0), otras constantes o cualquiera de los
operadores aritmeéticos o ldgicos con la excepcion de exponenciacion ().
También puede usar una sola cadena literal, como por ejemplo Error al
escribir. No puede usar concatenacion de cadenas. variables. funciones
definidas por el usuaric ni funciones intrinsecas de Visual Basic (como por
ejemplo Chr{3] en expresiones asignadas a constantes

-
i

‘=== Sugerencia: las constantes pueden hacer que sus programas creen su propia
Documentacion y sean faciles de modificar. A diferencia de las variables, las constantes
- no se pueden cambiar inadvertidamente.

-
=== Sugerencia: Use solo letras mayusculas para los nombres de constantes a fin de que
sean faciles de reconocer en sus listados de programas.

‘=~ Advertencia: Antes de poder hacer referencia a una constante. ésta tiene gue haber
sido defimida Asegurese de que las constantes Public no estén colocadas en multipies
mcdulos de tal manera gque se causaria una dependencia entre modulos gque no se
puede resolver. Para evitar tal dependencia coioque sus definiciones de constantes tipo
Public en un solo maduio.

Instruccion Dim

Se usa a nivel de moédulo y a nivel de procedimiento para declarar variables y asignar &l
espacio ¢e almacenamiento.
Sintaxis

Dim nombreDeVanablef(findices])][As tipoj[. nombreDeVariablef([indices])]{As tipoj ] . ..

Argumenitos

La instruccion Dim usa estos argumentos.,

|
Argumento Descripcién

!
NombreDeVariable i Nombre de una variabie

NOTAS;
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indices Dimensiones de una varnable de matnz. Puede declarar multiples
Dimensiones.

Sintaxis
{inferior To Jsuperior| finferior To] superior] .
La palabra reservada To proporciona una manera de indicar

los limites inferiores y superiores de los indices de una variable
matricial,

As tipo Palabra reservada que se usa para declarar el tipo de datos de una
variable. Ei tipe puede ser un tipo de datos /nteger, Long, Single,
Double, Currency, String (para cadenas de longitud variable), String
* longitug (para cadenas de longrtud fija), Variant. un tipo definido por
&f usuario o un tipo de datos de objeto (pero no martrices de objetos).
Use una clausula As tipo separada para cada variable que se esta
definiendo

Use Dim en la seccion Declaraciones de un module para deciarar variables que estén
disponibles para todoes los procedimientos a través de ese modulo

Use Dim en un procedimiento Sub o Function para declarar varnables que son locaies a
2se procedimiento E! coiocar instrucciones Dim al inicro del procedimiento es una practica de
programacion de aceptacion general.

Use una nstruccidon Dim en ia seccion Deciaraciones o en procedimientos Sub o
Function para declarar &l tipo de datos de una variable.

Por ejemplo:

La instruccion siguiente deciara la vanable como un tipo de datos Integer.
Dim numeroDeEmpleados As integer

También puede usar la instruccion Dim con paréntesis vacios para declarar matrices
dinamicas. Despues de deciarar una matnz dinamica. use la instruccion ReDim dentro de un
procedimiento para definir ef numere de Dimensiones y elementos de la matriz. Si trata de
redeclarar una Dimension para una variabie matricial cuyo tamafc ya se ha declarado. ocurrira
un 2rror

NoTASs:
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Las variables se inicializan durante ei tiempo de compilacién. Las variables numeéricas se
inictalizan con 0, las varnables de tipo de datos Variant con un tipo de datos Vacio. Las cadenas
de longitud variable se inicializan como cadenas de longitud cero (**) y tas cadenas de longitud
fiia se rellenan con ceros ANSI (Chr(0)). Los campos de variables de tipos definidos por el
usuario se inicializan como si fueran variables separadas.

Instruccion ReDim

Se usa al nivel de procedimiento para declarar variables de una matriz dinamica y asignar
0 reasignar el espacio de aimacenamiento.

Sintaxis

ReDim [Preserve] nombreDeVarnabletindices) [As tpojf, nombreDeVariable(indices) [As
tipoj J.

A reumentay

La instruccion ReDim usa estos argumentos.

Argumento Descripcion

Preserve Preserva los datos en una matriz existente cuando cambia el tamano
de la ultima dimension

NombreDeVariable | Nombre de una vanabie.

indices Dimensiones de una matnz. Puede declarar multiples dimensiones.

Sinraxis: [inferior To jsuperior,[inferior To] superior]. . .

As tipo Palabra reservada usada para declarar el tipo de datos de una
variable. El tipo puede ser Integer, Long, Single, Double, Currency,
String {para cadenas de .longitud variable), String * longitud (para
cadenas de longitud fija). Variant. o un tipo definido por el usuario.
Use una clausula As tipo separada para cada variable gue se esta
| defimiendo.

Generaimente la instruccion ReDim se usa para ajustar el tamano o para cambiar el
tamano de una matriz dinamica gue ya ha sido formaimente declarada usando una instruccion
Global o Dim con paréntesis vacios (sin indices de dimension). Si primero declara una matriz
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dinamica usando una instruccton Glebal o Dim y no incluye indices de dimension. el maximo
numero de dimensicnes matriciales que puede especificar posteriormente con ReDim es ocho. Si
sus matrices requieren mas de ocho dimensiones. puede usar la instruccion ReDim con un
procedimiento para declarar inicialmente una variable de una matriz dinamtca local. Asi. su matriz
puede tener hasta 60 dimensiones.

Puede usar repetidamente la instruccidn ReDim para cambiar et numero de elementos de
una matriz. Sin embargo. no puede usar ReDim para cambiar el numero de dimensiones de una
matiiz. Por ejempio. si deciara una matriz que consta de dos dimensiones (por eiemplo ReDim
A{10.10)). no puece usar ReDim despues para cambiarla a una matriz con tres dimensiones
(Por efemplo ReDim A(12.12.12.) ). De manera simiiar. no puede declarar una matnz de upo de
datos Integer y luego usar ReDim para cambiar la matiriz a otro tipo de datos.

Si usa la palabra reservada Preserve, cambie el tamafo umicamente de la Gltima
Dimensién de la matriz. Por ejempio. st su matriz tiene una sola Dimension, puede cambiar el
tamario de esa Dimension porque es la uitima y unica Dimension. Sin embarge. si su matriz tiene
dos o mas Dimensicnes. no cambie el tamafio de la primera Puede cambiar el tamafo
solamente de la Ultima Dimension y preservar el contenido de ia matriz.

Por Ejempio:

A continuacion. se muestra como puede aumentar el tamano de la ultima Dimension ae
una matriz dinamica sin borrar ninguno de los datos existentes contenidos en la matnz.

ReDim x(10 10, 10}

ReDim Preserve x(10. 10. 15)

Instruccion Public

Uszdo a nivel de modulo para declarar variables globales (varnables que se encuentran
cisponibies para iodos 08 procedimientos en togos los modulos) v asignar espacio e
aimacenamienio.

Sinraxis
Pubhic nomnreDeVarnablef([indices])] fAs tipo] [ nombreDeVarnable[{[indices])] [As

tinof ]

ronmmrentos
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La instruccion Public usa estos argumentos.

Argumento . Descripcion

NombreDeVariable | Nombre de una variable.

indices Dimensiones de una matriz. Puede declarar multiples dimensiones.

As tipo FPalabra reservada usada para declarar el tipo de datos de una
variable. El tipo puede ser un tipo de datos Integer, Long, Single.
Double, Currency, String (para cadenas de longitud variable),
String * longitud (para cadenas de longitud fija). Variant. un tipo
definido por el usuario o un tipo de datos de objeto (pero no matrices
de objetos). Use una cladusula As tipo separada para cada variable
que se esta definiendo.

[

Ademas de declarar variables globales, puede utilizar Ila instruccién Global para declarar
el tipo de datos de una variable. Por ejemplo. ia instruccion siguiente declara ta varnable como de
tipo de datos Integer

Public nameroDeEmpleados As Integer

También puede usar fa instruccion Public con paréntesis vacios para declarar matrices
dinamicas. Después de declarar una matrnz dinamica. use la instruccién ReDim dentro de un
nivel de procedimiento para definir el nimero de dimensiones y elementos en la matriz. Si trata®
de redeclarar una dimensién para una variable matricial cuyo tamano ya ha sido declarado.
ocurrira un error

Instruccion Static

Se usa a nivel de procedimiento para declarar una variable Static y asignar el espacio de
almacenamiento

Sinraxis

Static nombreDeVariable[([indices])] fAs tipo] [ nombreDeVariablef(findices])] [As
tipoj ]

Use Static en procedimientos no estaticos para declarar variables Static explicitamente.
Debe usar Static para declarar una matriz de tamano fijoc en procedimientos no estaticos. En los
prccedimientos de tipo Static. puede usar Static o Dim para declarar las variables de tipo Static.

MoTAS:
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También puede usar una instruccion Static dentro de un procedimiento para declarar el
tipo de datos de una vanable de tipo Static. Por ejempio, la declaracidn siguiente declara una
matriz de numeros enteros de tamario fijo:

Static numeroEmpleado(200) As Integer

Si trata de usar una instruccion Static para declarar una variable matriciai que ya ha sido
declarada. ocurrira un error y se presentara un mensaie.

=a' Neta: La instruccion Static y la palabra reservada Static afectan a ia vida uatif de las
variables en forma diferente Si declara un procedimiento usando ia palabra reservada
Static (como por ejemplo en Static Sub ContarVentas), el espacio de aimacenamiento
para todas tas variables locales dentro del procedimiento se asigna una vez y el valor de
las variables se preserva por la duracion de la ejecucidén del programa. Para
procedimientos no estaticos. el espacio de almacenamiento para las variables se asigna
cada vez gque se llama el procedimiento 'y se desasigna al salir det procedimiento La
instruccion Static se usa para declarar variables dentro de procedimientos no estaticos
para preservar su valor durante la ejecucton del nrograma.

Instruccion Set

Asigna una referencia de objeto a una variable.

Sintaxis

Set nombreDeVariable = expresionDeObjeto

L HIIC HEON

La instruccion Set usa los siguientes argumentos.

| o
Argumento l Descripcion

NombreDeVariabie !‘ Nombre de |a vanable a la que se esta asignando |a referencia de objeto.
|
|Para que sea valido. nombreDeVariable se debe haber declarado
| formatmente (usando una instruccidn Dim. Globaf o Static) como un tipo
:de datos de objeto concordante con el objeto que se le esta asignando.
:Los tipos de datos de objeto validos son Control. Database (Base de
-datesy DynaSet (Hcja de respuestas dinamica). Form (Formulario).

MOTAS:
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QueryDef. Report (Informe), Table (Tabla} y Snapshot (Instantanea)

ExpresionDeObijeto | Expresion gue consiste en el nombre de un objeto, otra variable declarada
del mismo tipc de datos de abjeto o una funcidn o método que devueive un
objeto.

Por Ejemplo:

El ejemplo siguiente ilusira como usar Dim para declarar formaimente la variable
presentaciont como DynaSet. Set asigna después una referencia a la hoja de respuestas
dinamica (DynaSet) (creada usando el método CreateDynaSet en la base de datos Clientes) a la
variable presentacion’.

Dim clientes As Database
Dim presentacion1 As RecordSet

Set presentaciont = Clientes. OpenRecordSet(ClientesActivos,
DB_OPEN_DYNASET)

Cuando se usa Set para asignar una referencia de objeto a una variable. no se cres
ninguna copia del objeto para esa variable. En su lugar. se crea una referencia al objeto. Varias
vanables de objeto pueden referirse ai mismo objeto Puesto que estas variables son referencias
en lugar de copias del objeto. cualguier cambio en el objeto es también un cambio para todas ias
variabies que se refieren a él.

Instruccion Option Explicit

Se usa para forzar ia declaracién explicita de todas las variables.

Sintaxis

Option exphcit

Argumeintos
La instruccién Opfion Explicit se usa en la seccion Declaraciones de un modulo para
forzar la declaracién explicita de todas las variabies para ese modulo

Si no utiliza la instruccion Option Explicit. todas las variables no declaradas seran de tipo
Variant (a menos que se haya especificado oiro tipo predeterminado con una instruccion

NOTAS:
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Deftipo). Cuando se usa la instruccion Option Explicit, todas las variables deben declararse
explicitamente antes de ser usadas. Si intenta usar un nombre de una variable sin declarar.
OCuUrrira un error.

Use Option Explicit para evitar escribir incorrectamente el nombre de una variable
existente o arriesgar una confusion en un codigo en el que el ambito de la variable no es ciaro

Tipos de Datos de Visual Basic

La tabla siguiente muestra los tipos de datos fundamentales que admite Visual Basic. asi
como el sufijo de declaracion de tipo. el tamafo de almacenamiento y el rango de valores de
cada uno de ellos.

Tipo de datos Sufijo Tamano de Rango
almacenamiento
Integer % 2 bytes De -32.768 a 32.767 -

Long(entero largo) & 4 bytes De -2.147.483.648 a 2.147 483.647
Single(signo flotante 1 4 byies De -3.402823E38 a -1.401298E-45
con precisiéon simple) para valores negativos: de 1,401298E-

45 a 3.402823E38 para valores
positivos: y 0.
Double (signo flotante # 8 bytes De -1.79769313486232E308 a -
con precision doble) 4 9406564584124 7E-324 para valores

negativos. de 4.54065645841247E-
324 a 1,79769313486232E308 para
vatores positivos: v 0.

Currency({entero a @ 8 bytes De -022.337.203.685.477,5808 a
escala) 922.337.203.685.477.5807.

String $ 1 byte por caracteriDe 0 a aproximadamente 65535

bytes. Es necesana una cantidad

adicional de espacio de

atmacenamiento

Variant Ninguno Varabie Cualguier wvalor numérico hasta el

rango del tipc Double. o cualquier

NOTAS:
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Tipo de datos Sufijo Tamafio de Rango
almacenamiento

cadena de caracteres.

Definido por el | Ninguno | El requerido por |El rango de cada elemento es el
usuario {con Type) los elementos | mismo que el de su tipo de datos
fundamental. de entre los anteriores.

NoTas:
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CAPTFULO X, PUSIDANEITOS DE
PROSHANNSION

CREACION DE ESTRUCTURAS DE DECISION

Instruccion If...Then...Else

Permite la ejecucidon condicional. basandose en la evaluacion de una expresion
Sintaxis 1

If condicion Then entonces [Else sino]
Sintaxis 2

if condicicn® Then

iblagqueinstruccion-1]
[Elself condicionZ Then

[bloqueinstruccion-2] |

[Else
fhioguetnsiruccion-nj |

End If

Aroumentos de fa Stiraxis |

La mnstruccion if ..Then .Else en una sola linea suele ser de utilidad para pruebas
cendicionales sencillas v brevez Consta de las siguientes paries.

NoOTAS:
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Parte Descripcién
L e dos tipos de expresiones:
Condicion Unod P Xp .
Una expresion numérnica o de cadena gque se evalla como verdadero
(distinto de cero) o faiso (0 y valar Null)
entonces. instrucciones o bifurcaciones efectuadas cuando condicién es, verdadero
sine (entonces) o falso (sino).

Los campos entonces y sino tienen la siguiente sintaxis:

Sinraxis

{instrucciones | {GoTo] numeroDelinea | GoTo etiquetaDelLinea }

La sintaxis entcnces y sina consta de las siguientes partes,

Parte Descripcién

Instrucciones Una o mas instrucciones de Visual Basic. separadas por dos puntos (:)

numeroDeLinea |Un numero de finea valido de programa

etiguetaDelinea |Una etiqueta de linea valida de programa

Observe que GoTo es opcionat con un numerc de linea, pero es obligatorio con una
etiqueta de linea.

Entonces se ejecuta si condicidn es veraadero o si objeto es del tipo especificado por
objetoTipo. Si condicion es falso u objeto no es el objetoTipo especificado, entonces se ejecuta
sino. Siia clausula Efse no esta presente. el control pasa a la siguiente instruccion del programa.

Con una condicion se pueden tener muttiples instrucciones, pero deben estar en ja misma
linea y ssparadas por dos puntos (.) como se muestra en |la siguiente instruccién.

Ifa>10Thena=a+1 b=b+a c=c+b

Arommentos Sintaxis 2

La forma de bioque de If...Then...Else proporciona mayor estructuracién y flexibiidad que
la forma de linea unica y generalmente es mas facii de leer. mantener y depurar.-Consta de las
SIgUIENTES partes.

NOTAS:
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Parte Descripcion

condicién1, condicion2 |Las mismas condiciones que se usan en la forma de linea unica.

Bloquelnstruccioni a n |Una o mas instrucciones de Visual Basic en una o mas lineas

Al ejecutar un blogue If Visual Basic comprueba condiciéoni, la pnimera expresion
numerica o expresion TypEOF. Si la expresion es verdadera. entonces se ejecutan las
instrucciones que siguen después de Then Sila primera expresion es falsa entonces Visual
Basic comienza a svaluar cada condicidn Efself en orden. Cuande Visual Basic encuentra una
condicidn verdadera. se ejecutan las instrucciones que siguen despues del Then asociado. Si
ninguna de las condiciones Elself es verdadera. se ejecutan las instrucciones gque siguen
después ae! Else. Después de ejecutar las instrucciones que siguen a Then o Else el programa
continua con fa instruccidn que sigue después de End If.

Los blogues Else y Else If. son opcionaies. Puede tener tantas clausulas Elfse If como
desee en un bloque If pero ninguno de los dos puede aparecer después de una clausula Else.
Cualquiera de ios blogues de instrucciones puede contener instrucciones anidadas del bloque If.

Visual Basic se fija en lo que aparece después de la palabra reservada Then para
determmar si una instruccion /f es 0 no es un biloque /f. Si aparece alguna otra cosa ademas de
un comentario despues de fa instruccion Then. la instruccion recibe el mismo tratamiento que
Lna instruccion /f de una sola linea.

Una instruccion de bloque If debe ser ia pnmera instruccion de una linea. Las partes Else.
Else If. y End If de |a instruccion pueden estar precedidas soio por un numero de linea o una
etigueta de linea El blogue debe terminar con una instruccion End If.

Instruccion Select Case
Ejecufa uno de varios bloques de instrucciones dependiendo dei valor de una expresion.

Select Case expresionPrueba

[Case listabxpresiones?
[blogueinstruccion-1] }

[Case istaExpresiones2
[blogquelnstruccion-2] ]

[Case Else
{bloquelnstruccion-nj |
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Si usa la palabra clave To para indicar un rango de valores, el valor mas pequeric debe
preceder a To.

Un operador de comparacion sélo se puede usar junto con la paiabra clave is.

Si usa Case Else. sus instrucciones asociadas se ejecutan soélo si expresiéonPrueba no
concuerda con ninguna otra de las selecciones Case. Aunque no se requiere, se recomienda
incluir una instruccion Case Efse en su bloque Select Case para controlar los valores imprevistos
de expresionPrueba. Cuando no hay ninguna instruccion Case Else y ninguna expresion
enumerada en las clausulas Case coincide con expresionPrueba, la ejecucién del programa
continya en la nstruccion después de End Select.

Puede usar multipies expresiones o rangos en cada clausula Case.

Por Ejemplo:

La siguiente linea es valida:
Case 1 To4 7To9. 11.13. 1s > numeroMaximo

También puede especificar rangos y multipies expresiones para las cadenas de
caracteres. En el siguiente ejemplo. Case concuerda con las cadenas que son exactamente
iguales a todo. con cadenas comprendidas entre nueces y sopa en orden aifabético y con el valor
real de ElementoPrueba%

Case "todo”. “nueces” To "sopa”. elementoPruebald

Si expresionPrueba coincide con mas de una clausula Case, sélo se ejecutaran aquelias
instrucciones que se presentan después de la pnmera concordancta.

Las instrucciones Select Case se pueden anidar. Cada instruccion Select Case debe
tenar una instruccion End Select correspondiente

Funcion IIf
Devuelve uno de dos argumentos. dependiendo de la evaluacion de una expresion.

¢

Sintaxis

lif{expresion. parteVerdadera. parteFalsa)

NoTAs:
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Arcumentos

La funcidn Silnm (lf) usa los siguientes argurmentos.

Argumento Descripcion
expresion Expresian que desea evaluar.

ParteVerdadera |Vaior o expresion devuelta si expresion es True (-1)
PartefFalsa Valor o expresidn devuelta si expresion es False (0)

La funcion /I (s1 inmediato) podria usarse para evaluar una expresion y devolver uno de
los dos valores. Por ejemplo. podria usar ia funcion M#f para exarminar un campo en un formulario
y determinar si fue un tipo de datos Mull. En caso afirmativo. pedria hacer gue ta funcion
devuelva una cadena de caracteres vacia. de io contrario. devolveria el contenide det campo.

CREACION DE CicLOS

Instruccion For...Next

Repite un grupo de instrucciones el numero de veces especificado.

Sintaxis

For contador = inicio To fin [ Step incremento |

ibloguelnstriccionj

[Exit For]

[bloguelnstriiccion]

Next [contador [. contadorf]

Aroumenios

La instruccion For usa estos argumentos

NoTAS:

Pag. 53



FUNDANMENTOS , VisuaL Basic

Argumento Descripcion

Contador Variabie numénca usada como contador de bucles. La variable no puede
ser un etemento matricial ni un elemente de registro

Inicio Valor inicial del contador.
Fin Valor finai del contador.
Incremento La cantidad que cambia el contador cada vez que pasa por el bucle. Si no

especifica Step. el incremento adopta 1 (uno) como valor predeterminado.

Bloguelnstruccion | Cualguier numero de instrucciones o métodos que desea ejecutar tantas
veces como se especifique.

E! valor Step controla ta ejecucion del bucle de la siguiente manera.

Cuando Step es El bucle se gjecuta si
Positivoo 0 contador <= fin
Negativo : contador >= fin

Una vez iniciado el bucle y ejecutadas todas las instrucciones dei bucle, ef valor de Step
se& suma a contador En este momento se ejecutan de nuevo las instrucciones del bucle
(basandose en la misma condicion que causd que el bucle se ejecutara originaimente) .o se sale
del bucle y la ejecucidn continda con la instruccion que sigue a la instrucciéon Next.

ConT
I .
[ .

i=— Sugerencia: La lectura y depuracion del programa podrian resuitar mas dificiles si
cambia el valor de contador estande dentro del bucle.

Los bucles For. Next se pueden anidar colocando un bucle For...Next dentro de otro.
Asigne a cada bucle un nombre de varable distinto como contador. La siguiente instruccion es

carrecta:

Fori=1To 10
Forj=1To 10
Fork=1To 10
MNoTAS:
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Next k
Next
Next i
. Una instruccien Next con la forma Next k. j. | equivaie a la siguiente secuencia de
instrucciones:
Next k
Next |
Next |

l i ; .

== Nota: Si omite la vanabie en una instruccion Next. el valor de incremento de Step se
suma a la vanable 3sociada con la instruccidon For mas reciente. Si se ejecuia una
nstruccion Next antes de la instruccidn For correspondiente. ocurre un error.

Instruccion Do...Loop

Repite un bloque de instruccicnes siempre que una condicion sea verdadera o hasta que
ta condicién se vuelva verdadera.

Sintaxis !
Do [{While | Until} condicion]
{bloquelinstruccionj
{Exit Do]
Iblogquelinstriccion]
Loop
Sintaxis 2
Do
[bloquelnsti:ccion]

[Exit Do)

NOTAS:
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[bloquelnstruccion]

Loop [{While | Until} condicion]

Argumentos

E! argumento condicion es una expresion numeérica o una expresion de cadena que se
evalua como verdadera (distinta de cero) o falsa (0 o datos de tipo Nuio) Las iineas del pregrama
entre {as mstrucciones Do y Loop se repiten mientras o hasta que cendicion sea verdadero.

Una instruccién Exit Do. que solo se puede usar dentro de una instruccién Do ..Loop.
proporciona una atternativa para salr de una estructura de contro! Do...Loop Puede coiocar
cualquier numero de instrucciones Exit Do dentro del bucle Do...Loop La instruccion Exit Do
que a menudo se usa con la evaluacion ¢e alguna condicion (por ejemplo if Then). transfiere el
control a la instruccion que sigue inmediatamente después de la instruccion Loop. Cuando las
instrucciones Do...Loop estan anidadas. el control se transfiere al bucle Do ..Loop que se
encuentre anidado un nivel mas arriba que el bucie en el que ocurre Exit Do

Instruccion While... Wend

Ejecuta una serie de nstrucciones en un bucie. siempre y cuando una condicién
determinada sea verdadera.

Sintaxis
While condicion
[bioquelnstruccion]

Wend
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Arowmentos

El argumento condicion es una expresion numérica 0 expresion de cadenz que se evalua
como verdadero (distinto de cero) o falso (0 o tipo de datos Nulo)

Si condicién es verdadero. entonces se ejecutan todas las instrucciones del
bloquelnstruccidn hasta legar a una instruccién Wend. El controt vuelve a la instruccion While
y condicién se comprueba de nuevo. Si condicidén continua siendo vercaderc. &l proceso se
repite De lo contrano. la ejecucidn se reanuda en la instruccion aue sigue después de la
instruccién Wend.

Los bucles While. Wend pueden estar anidados hasta cuaiquier niver Cada Wend
comncide con el While mas reciente. '

i . . ,

E%_ Advertencia: No se bifurque dentro del cuerpo de un bucle While.. Wend sin ejecutar .
una instruccion While. ya que puede causar errcres de tiempo de ejecucion o preblemas
con el programa gue son dificiles de localizar

CREACION DE ARREGLOS

Instruccion Option Base

Declara el limite inferior predeterminade para ios indices de una matriz

Sintaxis

Option Base numero

Al‘;’llﬂl(_’ﬂf(l?

La instruccion Option Base nunca se requiere Sin embargo. s! se usa puede aparecer
solo una vez en un modulo y puede ocurrir sdlo en la seccidon Deciaraciones. Sy elige usar una
instruccion Option Base. debe usarse antes de declarar ias dimensiones de cuatquier matriz.

El valor de numero debe ser 0 6 1. La base predeterminada es 0

NoTAS:

Pag. 57



FUNDAMENTOS

VisuaL Basic

|

i

: Sugerencia: La clausula To en las instrucciones Dim. Global ReDim vy Static

Sin embargo, si no establece explicitamente el limite inferior con una c:ausuia To. pueds
usar Option Base para cambiar el limite inferior predeterminacs a 1

proporciona una manera mas flexible de controlar el rahgo dz los Ina:izes de lz matriz !

Funcion LBound

Devuelve el indice mas pequerio disponible para la dimensian indicaaa de una matrz.

Sirntaxis

LBound(matriz {,dimension})

Areumentos

Esta funcion sélo se puede usar en el cédigo de Visual Basic

La funcion LBound se usa con la funcion UBound para determinar el tamafic ge una
matriz. Use ta funcion UBound para buscar el limite supenor de una dimensicn de matriz.

LBound usa los siguientes argumenios.

Argumento Descripcion
matriz Nombre de una variable matricial.
dimension | Numero eniero que indica a qué dimension corresponde el nmite inferior

devueito. Use 1 para la primera dimension. 2 para la segunda y asi
sucesivamente. Si dimension se omite. se supcndra como 1

LBound devuelve los valores de la tabla siguiente para una matriz con ias siguientes

dimensiones:

Dim a(1 To 100. 0 To 3. -3 To 4)

instruccion Valor devueito
LBound(A, 1) 1
NOTAS:
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LBound(A, 2) 0

LBound(A, 3) i -3

El limite inferior predeterminado para cuaiquier dimension es 0 o 1 dependiendo de ia
configuracién de la instruccion Option Base.

Las matrices para las que se establecen dimensiones usandc la ciausula To en una
nstruccion Dim. Global. ReDim o Static pueden tener cualguier valor entero comoe iimne inierior

Funcion UBound

Devuelve el mayer indice disponible para ta dmension indicada de una matniz

Sintaxis

UBound(matnz [ dinension])

Argwmentos

Esta funcidon se pusde usar soio en el codigo de Visual Basic

La funcién UBound se usa con la funcion LBound para determinar el tamafio de una
matriz. Use la funcién LBound para conocer el iimite inferior de una dimension matricial.

UBound usa estes argumentos

Argumento Descripcion

Matriz Nombre de una variable matricial

Dimension | Numero entero que indica la dimension a la que corresponge ei limite
supenor devuelto. Use 1 para la primera dimensién. 2 para la segunda
dimension y asi sucesivamente Si dimensidén e omite. se supondra gue
es 1

UBound devuelve los valores enumerados en la tabla de abajo para una matnz con estas
dimensiones:

Dim A(1 To 100. 0 To 3 -3 To 4)

NOTAS:
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Instruccion Valor devuelto Instruccion Valor devuelto
UBound(A, 1) 100 UBound(A, 3) ; 4
UBound(A, 2) 3

Instruccion Erase

Remicializa los elementos de las matrices fiias y desasigna e! espacio de almacenamiento
de la matriz dinamica.

Sintaxis

Erase nombmatriz [ nombmatriz] . . .

Argumentos

El argumento nombmatriz es el nombre de la matnz a borrar. Es importante saber si una
matriz es fija (ordinaria) o dinamica porque Erase se comporta en forma diferente dependiende
dei tipo de matriz. No se recupera ninguna memora para las matrices flas Erase establece los
slementos de una matriz fija del siguiente modo.

Tipo Efectos de Erase

Matriz numeérica fija Establece cada elemento como cero

Matriz de cadena fija (longitud variable) |Establece cada elemento como de longitud
cero (")

Matriz de cadena fija (iongitud fija) Estabiece cada elemento como cero de
- ANSI (Chr(0))

Matriz fija de tipo de datos Variant Establece cada elemento como un tipo de
dates Vacio

Matriz de tipos definidos por el usuario |Establece cada elemento como si fuera una
variable separada

NOTAS:
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Para las matrices dinamicas Erase libera {a memoria usada por ia matriz ~ntes de gue
su programa pueda referirse nuevamente a la matniz dinamica debe receciarar ias dimensiones
de la varnable matricial usando una instruccion ReDim.
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CAPITULO S, DEpYMacloN f ulai=)g o=

‘F ECNICAS DE DEPURACION

Detener la Ejecucion del Codigo de Visual Busic

Cuando Ia ejecucion del codigo ha sido interrumpida, puede usar ias herramientas de
depuracion de Visual Basic. La ejecucion del codigo se puede interrumpir como resultado de un
error en tiempo de ejecucion o si usted detiene la ejecucion

Detener la Ejecuciéon en una Linea de Codigo Especifica

Pasos a Seguir:

1. Defina un punto de ruptura en |a linea de codigo 0 insene una INStruccicn Stop justo antes ae
la linea de codigo. Ei programa borra los puntos de ruptura cuando usied cierra una base de
datos. Si desea detener la gjecucion en el mismo fugar la proxima vez que ejecute el codigoe.
Inserte una instruccion Stop

2. Ejecute el codigo Visual Basic detiene la ejecucion del codigo cuando llega al puntc de

ruptura ¢ a la instruccion Stop. En este punto puede utilizar ias herramientas de depuracién
de Visual Basic para ejecutar paso a paso el cedigo y examinar las variabias.

Detener la Ejecucion Mientras se Esta Ejecutando el Codigo

Pasos a Seguir:
=- Presione las teclas CTRL+INTERRUMPIR

MNOTAS:
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Seguir Paso a Paso el Codigo de Visual Basic

Cuando depura el codigo de Visual Basic puede ver el efecto de cada instruccion
recorriendo el codigo paso a pasc. El recorrido paso a2 paso de las instrucciones a veces
conocidc como seguimiento. ejecuta una finea de codigo a ia vez

Visual Basic ofrece dos maneras de seguir paso a paso el codigo Las dos recorren paso
a paso el procedimiento activo: la Gnica diferencia entre ellas es la forma en que tratan las
llamadas a otros procedimiento Utilice Recorrer todo para recorrer tambien paso a paso los
procedimientos llamados. y Recorrer principal para ejecutar tos procedimienios llamados como
una unidad. pasando a ia linea siguiente del procedimiento activo

Pasos a Seguir:

1. Detenga ia ejecucion de su codigo.

2 Presione la tecla F8.haga chc en el botdn "Recorrer todo" de ia barra de herramienias o elya
Recorrer todo en el menu Ejecutar para ejecutar paso a paso un procedimiento,

.

Recorrer El Codigo Un Procedimiento a la Ve

1. Detenga la ejecucidon de su codigo

2. Presione las teclas MAYUSCULAS+FS. haga clic en el boton "Recorrer principal’ en ta barra
de herramientas de ta ventana Moddulo. o bien. en el menu Ejecutar. eija Recorrer
principal.

Definir o Borrar un Punto de Ruptura

Un punto de ruptura le indica a Microsoft Access gue se detenga justo antes de ejecutar
una linea de codigo especifica. Una vez que el programa ha liegado al punto de ruptura y se na
detenido la ejecucién. podra exammar lo gue ha ocurnido hasta ese momento cambiando entre la
ventana Moduio v ias otras ventanas de su base de datos -

Pasos a Seguir:

1. En la ventana module. mueva el punto de insercion a una linea de co6digo gue no contenga un
punic de ruptura.

NoTAS:
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2. Presione ia tecla F9. haga clic en el boton "Punto de ruptura” en la barra de herramientas ¢
bien, en el menu Ejecutar, seleccione Alternar puntos de ruptura Microsoft Access muestra
la linea con formato de negrita.

Compile y ejecute el codigo. La ejecucién se detiene después de la mstruccion que
precede al pnmer punto de ruptura Una vez detenida. puede depurar e! codigo con ias
herramientas de depuracidn de Visual Basic disponibies en el menu Ejecutar Continuar

Recorrer todo

Recorrer principal

= Establecer la instruccidn siguiente

Mostrar la instruccion siguiente
= Restablecer

Utilice la Ventana de ejecucion para examinar los valores de las variable Haga clic en &l
boton "Llamadas" de la barra de hsrramientas (o bien seleccione Ltamadas er el menu Ver)
para mostrar el cuadro de didlogo Llamadas. en el que puede hacer un seguimientic de las
llamadas a funciones ejecutadas por et cédigo.

Borrar un Punto de Ruptura

1. En la ventana Moédulo. mueva el punto de insercion a una linea de codigo que tenga un punto
de ruptura.

2 Presione la tecla F9, haga clic en el botdn "Punto de ruptura” en ia barra de herramientas ae
la ventana Médulo o bien, en et menu Ejecutar elja Alternar punios de ruptura. Microsoft
Access muestra {a linea sin formato de necrita

Puede establecer o borrar un punio de ruptura en tiempo de diseno. o bien cuando la
ejecucién del codigo ha sido interrumpida. La ejecucion del cddigo puede interrumpirse a causa
de un error en tiempo de ejecucién, por un punto de ruptura per una mmstruccion Stop o al
presionar CTRL+INTERRUMPIR -mientras se gjecuta ei cédigo.

Los puntos de ruptura se borran al cerrar ia base de datos S desea suspender la
gjecucion en el mismo punto la siguiente vez que abra ia base de datos y ejecute el codigo.
Inserte una instruccion Stop inmediatamente antes de la iinea de cédigo en |a que desee que se
detenga la ejecucion.
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Sugerencias Para Depurar Codigo(Tipos de Errores)

Hay tres tipos de errores que pueden darse al ejecutar una aplicacion de Microsoft
Access: -

Errores. Situacion en que ocurren

Errores en |Son el resultado de incorrecciones en el cédigo. Puede tratarse de una
tiempo de |falta de correspondencia en una estructura de control. como una
compilacion | instruccion Next sin el For asociado: o de errores de programacion que
violen {as reglas de Visual Basic. como una paiabra mal escrita. la falta de
un separador o una incompatibilidad en el tipc de datos.

Entre los errores: en tiempo de compilacién se cuentan los errores de
sintaxis. como pasar a una funcion un numere Incorrecto de argumentos o
% una falta de correspondencia entre los parentesis abiertos y cerrados

Errores en | Suceden después de que comience ia ejecucion de la aplicacion. Entre
tiempo de |ellos se encuentra el iniento de efectuar una operacion ilegal. como
ejecucidon |escribir en un archivo inexistente. o dividir entre cero

Errores Suceden cuando el programa puede compilarse y ejecutarse. pero no se
logicos comporta como se esperaba.

Para encontrar y soiucionar los errores de los programas en Visual Basic. .pruebe las
siguientes técnicas de depuracion.

=-  |mprima el codigo. st encuentra mas facil leerio en coplia impresa aue en la partalia
e Ejecute la apiicacion para encontrar los puntos problematicos

= Ejecute el codigo desde la Ventana de ejecucion hasta que un error lo detenga. o bien
suspenda la ejecucion manuaimente en et moemento en gue piensa gue se produce el error

a Resuelva tantos errores en tiempo de compitacion y de ejecucion como sea posible.

a  Continue la gjecucion

a Utilice las herramienias y técnicas de depuracidn de Visual.Basic para aislar los errores y
hacer un seguimiento de ia gjecucidon del codigo.

_NOTAS:
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e. Establezca puntos de ruptura para suspender la ejecucion en Juntos determinados y bu_scar
en ellos tipos o nombres de variables incofrectos. errores er las comparaciones logicas.
bucles infinitos, salidas truncadas, probiemas con las matrices etcétera. Con los puntos de
ruptura también puede controiar el flujo del codigo o examinar la informacion en un momento

determinado.

a. Utilice las instrucciones de impresion de fa Ventana de eiecucidn para comprobar el vaior de
expresiones o variables determinadas al rse ejecutando el codigo En la ventana Moduio
puede observar el valor de una variable o expresion. e nciuso modificarla directamente
mientras ia ejecucion del cadigo esta suspendida.

e- Siga el codigo paso a paso haciendo chc en los botones "Recorrer todo” ¢ "Recorrer
principal" de Ia barra de herramientas para cbservar |a aplicacion mientras se ejecuta. Haga
clic en el botén "Llamadas" cuando el codigo esté suspendidc para activar el cuadro de
dialogo Llamadas, que hace un seguimiento de la secuencia en gue se llama a los
procedimientos.

. Busque primero las soluciones sencillas’ muchos errores scn origmnados por pasar por alto
cuestiones simples

= Asegurese de que no utiliza el nombre de un control en su expresion” es lo que se conoce
como referencia circular

= |ntente dividir el codigo en partes mas pequeras y mansjables. Con ello facilitara las
pruebas, y podra localizar los errores siguiendo un proceso de eiiminacion.

MANEJO DE ERRORES

Instruccion On Error

.Ac.;twa una rutina de control de error y especifica la ubicacion de esta rutina dentrec de un
procedimiento: puede usarse para desactivar una rutina de control de error

Sintaxis

On Error { GoTo linea | Resume Next | GoTo 0}

NoTras:
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Aroumentos

Si no usa una instruccién On Error, cualquier error en témpo de eJecpcidp que ocurra sera
irrecuperable: es decir. Visual Basic generara un mensaje de error v finalizara la ejecucion ael

programa.

La instruccion On Error consta de las siguientes parnes.

Parte Descripcion

GoTo linea | Activa la rutina de contro! de error que comienza en linea (una etiqueta de
linea o un numero de iinea) Después. sI ocurre un error en iempo de
ejecucién, el control det programa se bifurca a linea. La_ linea especificada
debe estar en el mismo procedimiento que la nstruccion On Error De lo
contrario, ocurre un error en tiempo de compilacion

Resume |Especifica que cuande ocurra un error en tiempo de ejecucion. el control se

Next dirija a la instruccion situada inmediatamente despues de la instruccion en la
que ocurrid el error. En otras palabras. el codigo continua su ejecucion.
Puede usar la funcion Err en las lineas de cédigo posteriores para obtener el
numero de error en tiempo de gjecucion.

GoTo 0 !Desactiva cualquier controlador de error activado en el procedimiento actual.

Un controlador de error esta activado cuando una instruccion On Error GoTo linea hace
referencia a dicho controlador Una vez que se ha activado un controiador de error. cualquier
error en tiempo de ejecucion provoca que el control del programa salte a ia rutina de controi de
error activada y active el controlador de error Un controlador de error permanece activo desde el
momento en gue se intercepta un error en ilempo de egecucion hasta gue se ejecuta una
instruccion Resume, Exit Sub o Exit Function en el controlador de error,

Si ocurre un error mientras un controlador de error esta active {entre el momento en aue
surge el error y la ejecucion de una instruccion Resume. Exit Sub o Exit Function). el controlador
de error del procedimiento activo no podra controlar el error Si el procedimiento de llamada tigne
activado un controlador de error. el control se devuelve ai procedmiento de ilamada y su
controlador de error se activa para controlar el error. Si el controlador de error del procedimiento
de llamada también esta activo. el control se pasa hacia atras a través de todos los
procedimientos de llamada anteriores hasta encontrar un controlador de error inactivo. Si no se
encuentra ningun centroiador de error inactivo. el error sera rrecuperable en el punto dcnde
ccurrio. Cada vez gque el controlader de error vuelve a transferir el control al procedimiento de
llamada. ese procedimiento pasa a ser el procedimiento activo. Una vez que un error ha sido

‘NoOTAS:!
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-ontroiado por un controlador de error en cualquier procedimiento. la gjecucic del programa se
reanuda en el procedimiento activo en el lugar designado por fa instruccion Res.ume

Observe que una rutina de controi de error No &s un procedinuanto Sub o Function Es
uri blogue de cddigos marcado por una etlgueta de linea o numero de itnea.

Las rutinas de control de error dependen del valor en Err para determinar 1a causa del
arror. La rutina de control de error debe comprobar o guardar este vaior ani2s 0 gue pueda
ocurrir cualguier otro error o antes de invocar un procedimiento que podria causar un error. El
valor en Err sélo refleja el error mas reciente. La funcion Error{$] se puede usar para devolver un
mensaje de error asociado con cualquier numero de error en tiempo de ejecucidon determinado
devuelto por Err

On Error Resume Next hace gque la sjecucion del programa continus <on ia Instruccion
situada inmediatamente después de ia instruccién que causo el errcr en L.2MPo de ejecucion
Esto permite que suU programa continle a pesar de un error en tiempo de sigcucion y verificar
posteriormente la causa del error. On Error Resume Next también ie permiie crear la rutina de
control de error en linea con el procedimiento en lugar de transferir el control a otre lugar aentro
del procedimiento.

On Error GoTo 0 desactiva el control de error en el procedimiento actvo. No especifica la
linea 0 como el comienzo del codigo de control de error. aungue el procedimiento conienga una
linez numerada 0. Sin una mstruccidon On Error GoTo 0. un controlador de arror se desactiva
auiomaticamente cuandoc se sale de un procedinuento

Para 1mpedir que el codigo de control de error se gjecute cuando no na ocurmndo ningun
error, cologue una nstrucclon Exit Sub o Exit Funcuon inmeaiatamenie ani@s de la ruuna oe
control de error. como en el sigutente ejemplo

Sub mucializarMatnzivari. var2. var3 varé4)

On Error GoTo controladorError

Exit Sub

controladerError:

Resume Next

NOTAS:
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End Sub

Aqui, el codigo de control de error aparece despues de |a instruccion Exit Sub y antes de
ia instruccion End Sub para separarla del flujo de ejecucion normat det procedimiento Esta no es
la unica solucidn. El codigo de contro! de error se puede colocar en cuaiquier lugar ge un
procedimiento.

Instruccion Resume

Reanuda la ejecucién del programa después de terminar una rutina de control de error.

Sintaxis

Resume {[0] | Next | linea}

Argumentos

Las diferentes formas de ia instruccion Resume redirigen el flujo det programa como se
describe a continuacion.

Instruccion Descripcion

Resume [0] La ejecucion del programa se reanuda en la instruccion que causo el
error, o bien en la llamada del procedimiento ejecutada mas
recientemente que contenga ia rutina de control de error

Resume Next La ejecucién se reanuda con la Instruccion gue  sigue
inmediatamenie a la que causo el error o0 con la instruccién gue sigue
inmediatamente a la llamada ejecutada mas recientemente desde el
procedimiento que contiene ia rutina de control de error.

Resume linea La ejecucidn se reanuda en linea. que es una etigueta de linea o
numero de linea El argumento linea debe estar en el mismo
procedimtento que el controlador de error.

E! lugar donde se reanuda la ejecucion esta determinado por la ubicacion del controlador
de error en el que se ha interceptado el error y no necesariamente por la ubicacion del error en
si.

La tabla siguiente resume el lugar donde un programa reanuda su ejgécucion cuando se
usa la instruccion Resume [0].
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' ]
Dénde ocurre ef error Donde se reanuda el programa

E! mismo procedimiento que el|lnstruccion que causo eierror
controlador de error

Procedimiento diferente al del|Ulttma instruccién gue se <c=2cutd en el
controlador de error procedimiento que contiene €! controlador de
error,

Si usa una instruccion Resume en cualquier parte del programa ¢L.= No sea una rutina ge
controi de error, ocurrira un erfor.

Cuando una rutina de controt de error esta activa y se llega al fina: Jal procedimiento (una
instruccion End Sub o End Function) antes de gue se gjecute la instruczidn Resume. surge un
error porque se supondra que se ha cometido inadvertidamente un error :0gico. Sin embargo. si
se encuentra una instruccion Exit Sub ¢ Exit Function mientras un controlador de error esta
activo, no ocurrird ningun error porque se considerara como una redireccion deliberada del flujo
del pregrama
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Funciones Err, Erl

Devueiven el estado de error.

Sintaxis
Err

Lineakrr

Erl

Argumentos

Cuando ocurre un error, la funcion Err devuelve un codigo de error de tipo de datos
Integer en tiempo de ejecuciéon que identifica el error. La funcion LineaErr (Erl) devuelve un tipo
de datos Integer que es el nimero de linea de la linea en que ocurrid el error o la linea anterior
mas proxima.

Puesto que Erry LineaErr (Erl) solamente devuelven valores significativos una vez gue
ha ocurndo un error, generaimente se utilizan en rutinas de control de error para determinar el
error y la accién correctiva. Err y LineaErr (Erl) se restablecen al valor O despues de cuaiquier
forma de la instruccion Resume u On Error y después de una instruccion Exit Sub o Exit
Function dentro de una rutina de control de error.

Si establece un controlador de errores usando On Error GoTo y ese controlador de
errores llama a otro procedimiento. existe la posibilidad de que el valor de Erry LineaErr (Er) se
restablezca como 0. Para asegurarse de gue el valor no cambie, asigne los valores de Err o
LineaErr (Erl) a variables antes de liamar a otro procedimiento o antes de ejecutar Resume. On
Error. Exit Sub o Exit Function.

El valor devuelto por {a funcidn Err puede establecerse directamente usando la instruccion
Err. Los valores de Err y LineaErr (Erl) se pueden establecer indirectamente usando la
instruccion Error.

La funcion LineaErr (Erl) devuelve solo un numero de linea. no una etiqueta de linea.
ubicado en la linea que produce el error, © antes de ella. Los numeros de linea mayores que
65.529 se consideran como etiquetas de [inea y no pueden ser devueltos por LineaErr (Erl). Si
su programa no tiene numeros de linea o si no hay un nimero de linea antes de! punto en el gue
ocurrio el error, LineaErr (Erf) devolvera 0.
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