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~. ~APITULO 1 
,. ¡, 1 • 

¿QUÉ ES V~SUAL BA:SIC? 

INTRODUCCIÓN 

Vi\U<JI Ba\iL es un ~Í'>Icma Lk d..: .... anoilll .._¡¡~.._.~-Jadt; ~~fk:CÍalml';lh.' p(¡rJ crear apli
caciones gr;íllca ... d..: una fo1ma dpiJa y ~encilla. lndU)l' una u1ilidaJ ¡Lra Ji~eños 
grállcos y un knguaje de ah_u ni\·d. ·.- ~ ; . 

. - 1 ) 

Al e~cribir e~u libro el aUJor ha· suput"slo que el h:c1or conot'l' Jos concep1os 

f~~dam_emales p~ra .ul~~iLar WinJm\'_s _Y que J~o:\~e contx:imiemos de: p_r_ogr:.una
·non. St no es a~1. ..:mptt:t·e por ;_¡,d4umr cunoctiiiiL'Illo~ :-.ohr~ la~ s..:mencJas y e!-i· 

lrU(IUras básicas t.h: un l~nguaj~ J~ programación: para ~llo 1~ r..:co)niendo mi 
librO Cuno de progromación {}HA SIC y AfS.J)l JS 5 puhli~.·;.adu por la ct.li10rial 
RA·MA. En cambio. si ya 1iene conocimicmos t.l..: QBASIC u J~ QuidJBASIC, le 
resullará mucho má~ fácil aprt"nd..:r a Llt:sarrullar progr;unas con Visual Basic. · '. 

Visual llasic <SJ:i.wurado en dos 1ipos de ohjc'los. """'''"</.\ y ,.,Jm/e.r. que 
· púmilen disei'lár sin prugraillar. un me-canismo dL' comunicat·ión (inl~rf<~Z) para 

una aplicación. Para rL"aJizar una aplicación St' t.'fL'an \'t'llftmm·. llamaJa~j(Jmws. y 
~obre ella, se t.l~bujan ú1ros obj~tos llamados UJI/Iro!t·s . .-\ ~}ll~tii)Uat)ón¡se e~cribe . 
el t:ódi~o fuellle relacionado om caJá ohj..:lo. · • 

- ' • . • 1 

. Quiere esto dt"ci,r. que c;¡da ob)t'lo (jomws ~- nllurolt:_~ 1 L'~Úí ligf~Jo h Un códi
go que pem1anece inacli\'o ha~la lfUC se Jt! el :-.u·~.·l.'so lflh! h.> acti\·a. Poi ejCmplo, 
podemos-programar un bulún (objclu qu..: ~e pu~.·J~ puharl yue rópond~ a un clic 
Jel ratón. 

1 

' i 

Vi~ual Ba~ic tambi¿n in(.'IU~l.'. 

1 

• !-.opone para int..:r":amhio t.lc thllos con otra:-. aplicacil\fll"\ 1 DDE . !d)'namic 
' data e\Change J 



,, 

Para h~Kl'r que una apli..:;.h:it'ln r!.'~ponda ''!-u ... -.:.;.,¡.., ILilt.'lllO.., que unir ..:,)Jj~,, J 

1~..; form''' ~ :... hh .. :,HHruk~. 

Siguiente libw 1 

Vi¡u.al Oasic • 1 ·'' L:.:::::..:::..::.:::: _____ ....c_..l:~·r--j~·~-· -~~n!ainr o si guíen!~ cmr>.~J;J 

cOueclo +-~¡.,-- (crrar la fonna 
'--:--,---' 

q' ~:!·~~~¡~,; Ljdl'\1.' une a un nbjl.'hl ~c-Jcnumi_nJ pl·oct•dimielllo ctllldlu·i,f., J'or 

1111 \llt"l':\u o -.implcmcm~ ¡non·dimit·11to. ~. 

~ · · ·Para unir un p1nt:edimi~nlll a un ohjcw ha~ quc-~s~.:rihir d ~.·ódigo L"ltrrl.:'--pon
Jicmc a Ji~.·hu pm~.:edimicnto en la \Cillana de nhligu a..;ociaJa ~.:on el uhjc!IJ. Para 
'i ... ualitar la h'lllana de t."údigl) d~ una d..:1~rmin:ul.1 forma. hay yue hacer un J\lhk 
die dcmro d~..·l ~ile:1 úlrTC~pondi..:me a ~~a forma~ ha..:iendo un dobh: di~.· ~~~hrl..' d 
área t.'OITC'>ponJil..'llll.! a un control. ~1! \·j.;ualiza la \·emana de •. .-údigo para e.'l! con-
lml.1' . 

, .. _ 

L_;·;1 pn .. ~·l"."li:•:r~íl!:J,, .. ;.¡f'fáÍmadn pllr un nulñi.'lrl.' J~ objetó. un nomt"lrl.' J.: '>liL'I..''-\0 

,. un;1 u 111¡¡-__.:-- ,:; :~. : ·--~-~·.: t.';. ft~uri '~uHáior nlu.:~l[a d c=~y_ucma p;u a d pr(k:cdi
~~li!!nlo a~lh:'iJJo L'tlll· d cunuoi ~C~ú;:.,;far. Ob:-~f\ 1.! 4ul! d nomhre dd ol,jclo 6 
CmJalor. d numbr~-JI.!I ~u-~l.!~t~ ó C/il{ ~ d lltlrlll"lrl.! Jd phll.:cJimicllll> l.''- Ct111et'· · 

/,u C/i,L. 
. '' •' " 1¡., 

TnJu d ._·,'xli~tl ;~-. ... x·i;,.~J; 1 l.:'tlll ~1\J (1lrHU ~ .._.,,n '>U\ rontmk~ '>L' alm~t .. · .. ·n~t l:tltl 

C'>:.J f
11

rm:' <·u~111 ;1t 1 uuJ -~tplica...-iún t.'lHl~la lk \aria ... forma ... ~~ ~e yuit:rc ~,.·,,tnp;ulir 
L·1'1lli;;u ·ll;t'. h..1~ 4Ul.' P.,lllL'f d ~..- .. -~i~u ~nun mlxlulo. 

.-

'i 

·"· ,,, 

:-•.! ...... _. .. ,. 

('\1'111'111! ,l.Jli:L'i\'\Sl_-_\I.B\SIC.' 1) 
·-·-----··---

.. - ,,_,¡_ ,1 

: l!n ,;Jdulo !.'S un fid1eni LJUL' L'tllliÍ!.'IlL llh pr,...._· ... ·Jimil.'nhh que :-tlll rompan ido.., .. 
por la" lormas Jc una aplic:Kit'ln. 

Algunas de l'lla~ son . 1• 

• Blo'iues·Ir --~TitEN ... EI.S.E 

o 

El se· 
,)a t-3 · 

Ecd if 

'.'ti t) ,; . ·.:.. .. 
'· ~·,..-

o 

. ¡. · .~ 1. ,¡r. ! ~,,. 

-Budcs· .,. '· 

Do • ·.-:h i 1 e i <·= 1 OC: 
?rint: i 
i l T 

Loop, 

' r· ' . . ~ 

• . ()~hO tipoS Jc.: li<IIOS 
' . ' 

• '"7'1 

.. , 

,, 

" ., 
Ii;ccger·, Long, ·Si::-;; le,: Go!.:!.J~,; ". 
CLE rene¡, St r i r:g, :-·o al, Ce-.: :·e. 

~-.{j~ ¡._..'a:- i -·· •;~~;-~ )' ·· ' 
. í-•:·::lt UcasE-S ( 1 ib~·-:;¡ 

••. . • _l' ' 

•' 

.. ..... 

. ' 
1 

Coin~ ayuda'Para ~-c\·i~ar d códig'o ráPillame•h.:. \'i,u:.tl B.i.sic propoi-cinn:.t. 
i . . ' . ' ... ' ~ . ' 

o Verificación au10málica 1.k la ~illla\is. 

- -
o U1iliJadcs p~u:.t depurar nhli:;ll '· 
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. . -·: 

Órdenes para cjecuciún 

1 1 
Ejecución pas~ a paso ' ,• 

fl .•·. 

Pun1os de parada 

Condiciones de arranque 

,. 

• Ventana inmediala que Jl'!rmih: probar una línea de código o \'erit)('ar una 

variable. 

MENÚS 

Cuarido en una aplicación S4! ulilizan muchas órdenes, Visual Basic permih: agru· 

parlas en un menú. 

Un menú se diseña utiliLando la \'entana de diseños de menús. 

P;ua 'i\uali1ar c~ta ,·c-naana hay qu~ e-jecutar la urden Menu llesign \\'indow 

dd nh.:nú \\'induw. 

Como se ,.e \.'ll ia í1gurJ sigui.:nt...•. d nombre dd menú 4uc apan:..:cd en la 
harra de n1cnÚ\. ~e e:-.nibc en la caja t.k te.\to Laplion. 

r 
! 

Ca_1!lion: 

CUNam.e: 1 Fichero 
~-----;::=:~~~ 

lnde.~t: CJ Acceleralor: 

O !;;hecked 

&f1chero 
··--&Abril 
----&Gua•dar 
····&Jmprimir 
·· .. &Salir 
l[dición 
··--C&orlar 
····&Copidol 
····&Pegar 

IZJ ];.nabled 

¡, 

Para resallar la letra que da acceso al menú se insena un am¡~rsou1d (&) anle~ 

de la misma. El usuario podrá seleccionar l!stc menú pulsando la tcd~ All y la 
tecla correspondiente a la h::tra resallada, la éual <.~parcl.:e subr.tyadaJ También 
puede rt:aliLar la sekcción utilizando el ratón. 

COLORES 

Vi~ual Basic permile también añadir colores a los objetos. La paleta de colores 
ofrece 4K colores estándar. Tambi~n se pueden definir colores adicional~s pulsan
dl• el hotón Cuslom Colors >>que <lpare~.:e en la \'~ntana t~uc se prcsenla a conti-

nuación. 1 

:J§Li .. :i:S~Ñ-' 
1 

l. Muestra el color a~.:IUal del prinu:r plano (cuadrado interno) y d color de 
fondo (t:uaJraJu e.\lcrnu). 

2. Muestra el color Jcltexto. 
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3. Pone alubj~lo ~lt:ccionado, los colores utililados por Jd..:cto por Vi:)ual Ua
sic. 

UTILIZANDO LA AYUDA 

Visual Ba<.,ic li..:ne insl;.alada una a\·uda .1n ljnea qul! da informacit.HI JCCh:a de 
propit:dadc:s. sun:sos-, mt:n .. ajes de. errorl s~~ll!ncias. lt:clado. dcpur<..~Jor. inlt:r
cambiu dinárnicá de datos y emomo di! Visual_ Basic. 

Para ohtl!ner ayuda, puede utilizar ehndíce proporcionado por el menú lldp 
de: la hama de menús dt! Visual Basic, o p!Jed~ seleccionar el dl!m.:nto d.:seado en 
d emorno Je Visual Basic y pulsar Fl. 

·~,.-

tl Visual Basic Help 

(:¡,:.,:,tir.q . .t..n _!:.pplic.:.lrc.n 

Vt<=.u.~l 8.:.; i1: ln1811ól-8 
J""';Qf¡)lfiO:"¡d·; 

Hqw!o 

Slaps lo build"" applicalion. 

Guide lo windows and lools. 

Reference to menu coromands 
and dialog boxes. 

Slap-by-slep inslrudions. 

ftope11i.;---=. Evs-nls 4 t,-l.;~hod; Reference lo objects. propertias. 
evenls. and melhods. lncludes 
code exomples. 

P1oworr.minq Li!O!JU·591 Reterence lo Visual Bosic 
lunctions, sto.tements, meUlOds, 
and olher componenls ollhe 
languoge. lndudes code 
ex.,.mples · 

T able ?f useful key combinetions 

. Guide lo lhe lcon Ubrary. 

• uliliL"e la mUen Se•arch para bu-.L"ar un l~rmino o una JiZdabw da\c dd len-

C.\PiiU O 1:, t}l-f: ES \"I~L\l. B.-\SIC:' IJ 

• haga di..: sohr..: una fra<.,..: o palabra subrayada para \\~r 1;¡ a) uJa rd~n:ntl! a la 
misma. o 

• haga clic !)Obrl! una palabra subra)'&tda con traJo'> di~rontinuns para ,·er su dt:-

linición. rf" 1' 

Cuando se: ,·isualiú! un mt:nsaje y ~st:c: ayuJa 'ollhr..: 1.!'1 m~no. pulst: Fl. 
i!tl 1 1 

Cuando estro! Jentro di! la ,-~nlana JI.! código . .,d .. ·~.:cilmc ~,la 'Palabra dL'I lt:n-
guaje y pub..: Fl para obtl.'th.:r ;¡yuJa ... obre la mi~ma. 

Para oh1ener :.ayuda sohr!.! un nu:nú o una h~rramicma· ·d~· Vi..,ual Basic, 
seleccirinda y pub~ FJ. 

INSTALACIÓN DE VISUAL BASIC 

Ames de in~talar Visual Basic compruchc: que :-.u urJ~.·naJor cumplc lm r~.·qui~ilos 
mínimos. Visual Ha~ic para \\'indows .lO o po..,ll:rior. corre en mndo c~lándar 
(.286) o .:n moJo t:.\lendido (J~6). Los requerimientos básicos son: 

• Un orJenaJor con microprocesador 80~M6 o superior. 

• Un disco duro. 

• Un ratón. 

• Una placa de \"ideo CGA. f:Cir\, VGA, M51-+, ll~n.:uh:s. o compalihks (ser,_:. 
comi..:nda EGA o supc:rior). 

• MS-DOS n~rsión 3.1 o SU(krior. 

• Windows ,-ersiún 3.0 o superior. 

• 1 ~fb de ml!moria o más. 

Tambi¿n se recomienda h~!!r cl tichero READ~1E.TXT. 

Si su shlema cumpk los rc-querimienlos mínimos. puede comen1ar a instalar 
Visual Bask. La ins1alat:ión puede n.:alizarse dt:sde Windows o d~~Jc \1S-DOS. 

Instalación desde Windows 

l. ln~nt: el disco 1 en la uniJad A. 
, Acli,·e el admini..,trador J..: archivos y ejc-.:ute la orden Ejl'CUI 

menú .-\rchh·o tFikJ. 
un) del 
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3. E~criba en la c¡_¡ja Je 1~:\lo a:sclup 

-l. A cominuadón siga las im1ruccionó dadas ~n 1:.1 pi.intalla.-

Instalación desde MS-DOS 

1. lnsene d disco 1 en la unidad A. J .•1 

E~criba 3: ti .. ' 

3. Escriba win setup 

-t A continuación si2a las instrucciories dadas c:n la pantalla. - .'· . 

ARRANCANDO Visual Basic 

Visual Basic st: puede:: arrancar desde \Vindows o desdl! ~IS-DOS. 

Arranque desde Windows 

1. Acti\·e el administrador de archh·os y ejc:(Uh! la ord~n Ejecutar tRun) dd 

menú :\rchh·o (File). 

1. Escriba en la c¡_¡ja de texto rh 

Arranque desde MS-005 

• Escriba a continuación del sí m bol~ de si~tema win ,.h 

Opciones de la orden vb 

/run 

/cmd 

•·b 1(/runlfichero 11/rmd argumeutos 

. pennih! que se ejecute la aplica~-.·i~-.ln Visual Basic. c:~~~-·ifiL·aJa por 

fichero. 

pcrnlih! pasar argumentos ~n la línea de órJc:nc:s t.¡ue serán ~uó_I~)S 
a di~posición de la aplicaci6q Visual Ba-,ic. por la tunctOn 
Command$. 

r i Conunc.-:CS _ ··e:-. 
!-1sg$ = "!:o se :-. .:::1 ;::..:::.:-J c.:·:;-..::--:::·.::.os~ 

r 

l 

11 1' ' 
~~ ,:APITULO 2 

.,, 

MI PRIMERA APLÍCA<CIÓN . . ' 

INTRODUCCIÓN 

Rien,·eniJo a Visual Rasic. un p01en1e paqu~te pc:n~n~ci~nl~ a la nu~\·a genera
ción Je compiladort's para el Jt'sarrullo de apliL·acion~s. La progr<u

1

nación bajo 
\VinJm\ s con VisUal Basic pennitc desarrollar aplicaciones para Win~ows o para 
OS/2 Presemalion ~lanag<r. . j . 

Según se ha e.xpucsiO en t'l capítulo antt'rior, Vi ... ual Ba~iL· ~S una caja JO-_ 

m~nsa de ulilidades y recur!tOS pue!o.tos ¡_¡ nue~lra dbposición para ~acer qut' la 
pmgramación de cualyuier aplicación por L·omplc:ja yue sea, resulte1 ahora más 
sencilla yuc: nunca y con panlallas intinilameme mejor prcst'lllad<Js c il~luili\·as. 

· Sin lugar a dudas d desarrollo de aplicaciones ba]o Windows es u~a realidad, 
lo cual hace suponer que el fui uro de la microprogramación va encaminado hacia 
lo> <Diurnos gráficos. · . • 1 

Lna tk las caracteríslicas fundamt'nlales que diferc:nci:m a Windows de DOS 
es un emorn1.> gráfico que a base de \'elllan;.h pn:senla al u~uariu en fuoria de obje-
11.1\, la mayoría de las operaciones que se pueden n:alit.ar bajo 1.:'1 ~is1bma opcra
li\'t>. e,·j¡;_mdo a~í lener que recordar órdenes y opciones que .:n muchbs ca~os el 
c~nihirlas ya eran u_na posibl~ _fuente de cnorc~. En un enhmm gráfico¡ un usuario 
suupkm.:mc selccnona la uulu.lad corrc~pond1cnlt: a la larca que! desea ejcL·Uiar; 
<1 r<slO d<ilrabajo lo haced sislema. 1 · 

L;na de las grandes \·emajas de u·ahajar ~-.·on Windows es qw: ltkla~ las \·~nla
nas se componan dt! la mi~u1a forma y lmla-, las apliL-aL·iones ·uliliLan 1Ls mismos 
m¿10dos básico~ (ml.'nús de~ct!ndenll.'s, ht~lolll.'S) para imroducir i.lrdl.'nt:s1

• 

' ·r 
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Una ,-~m:.tna típica U!.! Windows tknl.! las !>iguil.!rlll.!:<. p.ml.!~: 

l. Barra dt' 111emí~. Vi ... ualila d conjunto Je lll) mcnú~ Ji..,ponihks para 1.!:-.a 
apli,:ación. Cuando ;.alguno di! los menús~<: ;.u:li\a h:.KiLndo di.: i.'Oil .. :1 ratón 
~ohrl.! "" tílulo . ..,¡; ,-i ... ualizan el coniumo di! ()rdcnl.'~ 4UL lo forman. 

l 

3. 

2 ~ 5 

ó 

8 7 

Alt'IIIÍ dr ('01/tro/. El menú de control pro¡x:m .. ·iona órdenes para: fLSI<IUrar a su 
t;.unaño. movt'r, dimensionar. minimizar. ma\imitar y cerrar. la \'Lntana. ln
cluyL to.unbi¿n la ort.J<!n Cambiar a .•. qul! innM:a la li,la Je tareas ac:li,·aJas. 

BmTa de título. Contiene !!l nombrl.! de la ,.l!ntana. 

~- Botón pura miuimi::.ur la rer1tm1a. Cuando se pulsa I!Sh: botón la \'l.'IH<ma Sl: 

reduce a un icono. E ... ta t:3 la me-jor funna d~ mamcna las apli~aciun~s. cu<.~n
do tenemos \'arias di! clla'i acti,·aJas y no::.~ ótán utiliLaJu.lo en c:~e in~lantl!. 

5. Bolún pum uw.rimi::.ar la t·eulilnu. Cuandu ~e pui:\J este bohln la n:nwna se 
amplia al máximo y d boh.ln se transforma en Olro con Jos !lechas. Si ¿~ti.! se 
puha. la \'l!ntana se r.:duce al tamaño anterior. 

6. Barm dt• ,Jt·s¡,Ju::.mnit·IIIO t·t·rtit·"J. Cuando la informa~.·iún no L'Jura \"l.'rti~.:;JI

mcnh: en una vemana. \\"induw::. añade una barrad~ dc.;.plalami..:nhl n:ni~al a 
la d..:rc'-·ha de la \"elllana. 

7. Barra de lles¡J/a::.t_tm_iemo lwri=:utual. Cu:1~do la inlllml<u.:itln no '-'ntra hori
luinalmcntc en una ,.cnt<ula: Wimlows añad!! una barra Jc Jc~plal<.unicmo 
horiwntal en d fom.lo Lk la wmo.ma. 

·.,barra t.k dcsplazami..:nto ticnl.! un cuadrado qu~.· 'l.' t.k~p\;¡¿a a lo J.u_go Je 
Ta para indiL'ar en qu¿ po:-it:ión lhb en(ontr;unv:- úlll rc~p..:'-·tu al priJKÍ

p¡" : al final de la infurmación tratada. 

r 
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Po.ua t.l,.,:..,plaiarsc: 

• 

• 

• 

t:na linea wnicalmLJUI.! o un ~..·ar:íctr:r huri:t.ontalmcntc, utilil.'e las 
llú·h;_¡s de los ütrcmus de las hamh. 

Varia" línc;l'\ wni~..·:.~lmcme 11 ':1rins car<tcft.rc~ horizonla)mcnte. 
rub,.,: COl) L'l ratón una llc~ha )' lll:lll(l:fl_ga d ht.,~n Pulsado. 

lÜI· ,\pro.\imadam~nh: una pantalla ~.·omplci:.J. ha_gfP.-l'l'f sobre la h<uTa de 
dc'>pbzamicnto. P;ua subir h••ga die encima dJi cÚadrad,, de la h;.ura 
,·~,.·nio.l y para bajar haga die Jl.'h;1jo del cuadr~do:: Para mo\·crse a la 
i1411ienla, haga di'-· a la i14uicrd;¡ dd cuat.lr<.idU 'ttc .la barra horiLuntal 
y p;u;¡ lllo\cr ... c a la Jl!rt:cha ha~a die a la t..h:rc'c'l~a dd cuadrado. 

• ~ 1 • 

• A un lugar L''>fX'L"Ífico. haga die ~ohrc d cuaJraJo· y m;mtcnicndo el 
botún pul..,adu ana,tre d cuadr.ulu: 

X. Ár1>a dd u.wario. Es la pane de la \l.! /llana en la que el u~uario colocad lexto 
y los gráficos. 

Un oh jeto en gCneral. pucd,.,: ~cr moúdo a otro lugar haciendo c..·lic sobre él y 
arra~tránt.lolu mantl!nicndo pubado el hi>iún iLquicrJo del ratún. 

PROGRAl\JANDO BAJO WINDOWS 

. Le_ __ 

l.a programación que rcaliLamos hajn DOS. por ejemplo con QBasic, difiere 
b;,..,tamc dc cómo "e pro,grama una aplicación t:n \\'indows, por ejemplo con Vi
sual Basic. Un programa c'icrilo b~1jo DOS es un ~,.·oujuntu Jc semcndas que se 
l.'jccutan dt: arriba a abajo. mas o 1nenos. en el urden 4uc el programador ha dise
ñado. Por ejemplo. 

PRII'i"i' "?,Jlse u;:a :~ci.~ pare:. Ci)ilL i:-:·_.:c.r
CJ.S 
Wllii.:-~ r::;.:¡..~·:·s ::: .... : :·:::-::J 
PHru·¡ ":3i(:;:-,·.--=::i.(io.:.:. (,;::.::.sic" 

En este ejemplo l<.t sentencia \\"IIJLE ... impk·mentc es1x·ra ha ... ta que el usuariO 
pulse una tecla, llh1memu 1.."11 el cual ~e pa\a <1 la línea ~i,guiemc y aparece el men
saje Bieure11ido a {!Hmic. Si. hubiera m.ts ~enh:ncias a continuación, la ejecución 
COOIÍI1UafÍ3 SCCUCni..'iaJJJI~IliC. 

Una aplicación hajo WinJow" presenta Hid.as las opciones posibles en una o 
moís forma~ para que el u~uaril) l.'lij;.¡ una Je citas. E~1u d&t lugar a tw ··:\·a forma 
de pcn~ar y t.lc programar. Por L"jemp!o. en la figura ~i~uicntc, c1 usuario 
haga die ~obre el hutón llaga die aquí. en hJ caja de texto apo.1r _, mensaje 
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Bienn·nido a \'isuul Ru.üc. S!! die~ cntum:c~ que la programación 6 conducida 
por sucesm y oriemada a objews. 

=----aDJ 

J ,, 
1 

•' '· lt;,g.. clic .,...; 

Cuando desarrollamos una aplicáéióri bajo este tipo de programaciún, la ~· 
cuencia en la que van a ejecutarse las sentencias no puede sa prevista por d pro· 
gram;.1dor. Por ejemplo, si en lugar de un botón hubiera dos o más botones. cla
ramente se \'(que el programador no puede c:.;cribir el programa pen:o;ando que d 
usuario ,.a a pulsarlos en una dc:terminada secu.:ncia. 

Por lo talllo, para programar una aplicación Windows hay que escribir código 
separado para cada objeto en general. quedando la aplicación di\·iJida en peque
ñ9s pnx:edimientos condul·idos cada uno de ellos por un su.:eso. Por t.:jemplo, 

S'.:b OrCen_Click {) 
Mensaje.Text = u3ienvenido e Vis~~~ 3asic~ 

r:o.d S-__¡':J 

El procedimiento Orde11_Ciick es puesto en ejecución por el suceso Click y está 
ligado al objeto qut! hemos denominado OrJe11 (botón titulado "Haga die aquí"). 
Por esto. esta fonna dt! programar se denomina programación conducida por su
cesos y orieruada a objetos. Las ,-emanas, los bowncs, las cajas de te_\to. cte., son 
para nosmros objetos que. como wn:mos a continuación. th:nen a~oci;u..lo un 
conjunto de datos y un cOOigo. 

Esta nueva forma de desarrollar una aplicación se aparta hastantr.! de la pro
gramación bajo DOS donde el programa aa un solo bloque qu~ ~~ kía de arriba a 
abajo. 

DESARROLLO DE UNA APLICACIÓN 

Juntos y hat.:iéndolo fácil ,·amos a cnnstruir nu~\tra primcrJ apli~.·at.:ión.· E .. ta ten
drá una \ent;Jna (forma J. una caja d~ t~.\.to y lró butoneY.· 

1 
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1 
Haga die aquí 

1 1· 

D 1 S~·~ 
' il .,, 

. En esw a1~1icaciún, cuand,, d u .... uarin pubc el hotón "llaga die ;_¡quí", en la 
cap de ll'XIo ll_cnc que ilpareca el men~Jjc "Bicn,·~nidn il Visual Ba ... iG", cuando 
pubc el botón "?"en la c~ja t.k IC.\10 tit:nc t.¡ur.: apart.'L'I..'r t.'l mensaje "¿€onlcnto'!" 
y cuonJo pulse el botón "Sol ir". lo oplicoáin llnoliLar:i. 1 

Para comcnt:ar arrancallHh \'¡sual l3a.;;¡¡: ouno se intlic,) r.:n el capÍiulo anle· 

rior. . 1 ' 

En gene¡ al, para constnm una aplicación s1ga lo~ p.tsos mt.hc<.~úos 'a conti
nuacióri: 

l. cree una nut.:\'a aplicación. 

2. Mueva y ajuste el tamaño por defecto 1.k la forma. 

3. Dibuje los controles. 

-L Odina las propiedades de_ la forma y di! los comroh.:s. 

5. Escriha el código para cada uno de lo.; ohjetos: 

6. Guarde b aplicación. 

7. Vt:rifiquc la apliciición. 

H. Crl'e un fichero ejecutable. 

Crear una nueva aplicación 

Este paso se ejecuta automátic;_¡mt'ntt: cuando ~e arran~.·a Visual Basic. En otro 
. c~1so, e~to es, se h;¡ finaliLaJo ~.·un un:.~ aplic:.~ción y se dcs~a e: m~ Lar ulr<l nueva, 
eJ~cutarcmos 1<.~ orJcn :\'l'w Prujl'ct t.Jcl ml'nú File. 
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Una aplicación Vbual Ba:~iL: puc:dl.! l!~tar fom1ada por tres da~ó lk fidll.!ros: 
formas. n11ldulos. y un módulo global. Una forma I.!S un fichan qu..: cünli..:n..: ob
jl!tos gráficos. llamados conuoks. más código, mientras que un móJulu ~.:"onti~ne 
~olamentc: código. 

En e~tc: momc:nto en d cl!ntro de: 1~ pantalla hay un<i \"cnt;ma titubJ.J rurm l. 
Visual Rasic d!!nomina a las \"l!ntana.s/on~as. Observe cómo la furnia ti;:n~ algu
nov de los elciHc:ntos comunl!s a laSc:''ve·ñtanas ~e Windows dc~l.Titas amJrior
meme. 

Mover y ajustar el tamaño de la forma 

La fom1a es el plano de: fondo para los controles. Se puedl.! cambiar el t:tm;.~ño y la 
~ituación de la misma ulilitando el ratón. Para cambiar el1amaño apum~ con d 
ralón a uno de! los lados o a una de las t:"syuinas de la forma, y cuanJt) d punh:ro 
cambit: a una llcL·ha doblt:, í:on d botón izyuic:rdo dd Tatón pubado. arr.J.:-tr.: t:n d 
~c:ntido adc:cuado ha~ta consc:guir el tamaño deseado. 

=~---alil 

En la fi2ui-a se obsc:rva que: d árc:a del usuario está llena de pumus regular
mente di~trit;uidos. Esws puntos IÜnH<tn una rejilla que nos ayudará a alin~ar lo~ 
controles 4,uc: t·nllX.jut:mos d~ntro d~ la turma. Para hacer .._que la rejilla J..:~:¡parcLL'a 
e-jecutaremos la orden (;rid SeUings. .. dd menú Edil y dc:>acti,·art."nHh la op..:ión 
Show Grid (nul'itrar rc'jillal hal·it:nJo di~ subrt: d ~.:uadrado adjunto. P:.tr.J 1in~tli1ar 
'14: hal·~ ~.:h.: _,ohrc: d botón 01\. . . ' . . 

Si ,,hu&J 1~ '''-'l"l&nth a \"¡..,u,tl Ba .. iL· qut: cjcrutl' l'.,IL" pw~r.Jrn:t. p.trJ lu n1:..d 
h:nJh'llhh '-tuc C'Jú"Utar IJ urJ~.·n Starllld IIIL'IH.i K un. la '~ntana .,,n la r..._.jdl:t ;_¡pa-
r~,.·, •l"ltc la pantalla ~ pt>Jr.:mos JL'IU~Ir !<~Uhrt! L"ualyuicra L!c ..,u. l'oJHroh::-. 
(m. tr, ma.\imiLar, mu,er. ajU':>IJr d lamo.~llu, etc). E~ta e'lo la p~~ L!U~ Vi-

_____________________ _:c
2
_wj ll.'l.t • :. \11 I'H:I\IfR.\ .\PI.IC,-\CIÚ\" ~ 1 

.... ual Ba .... iL" rl!aliLa ptlr no.\Oirth ) para no,othl:< pmd-....:lo. Para linalizar Ji.,pone 
di.! 'aria, ptl\ihilid;tJI.!~: 

l. 

2. 

.l. 

4. 

llaga un th~hle diL" sohre el butiln tkl menlÍ dt: conrrolwle Fmm 1. 

Ani,·c: el menú de:. cnmrol do: la \"t.'IHJila Fom!l y cjcl' te (j(ose. 
1' . Pulse la~ tt:clas Alt + F.¡. ;m ,_,.1 '1 

Ejt:cute la on.len End dd menú H.un. -::~ ·¡, 

Dibujar los controles 

llay dos tipllS de uhj!.'los ~n Vi~ual B;:l'\ic: fomlll.\" y corJiru!t·s. l.os cnntrul~s son 
objetos gdlicDs 411t: nosotms dihuj;_¡mos 'lobr~ una fllrma. 1:dl.'~ como cajas de 
lc.xto, ·b01ones. t.'tiqul'las. mar._·,,..,_ li ... t~h y !...'mporitadurl.'s. l.'na fonua I!S una 
\'l~nt;uta ~ohrc: b ~¡uc no .. ollos Ji-.l"iJ;unu ... ¡.,... l.'i!.'IIIL'Illos que d u~uario tiene que 
utilitar para cumuniL";trsl! con la aplicacit'llt. Los cknk'nt<h .,tlll ltl-; controles. esto 
es, ohjl'hb que pamiten entrar o salir datos. La flii"IIIJ. mús lo~ nmtroks forman 
l;¡ intafat o llll·dio Jc roiiHIUil'aL"ión. 

Si u~t~J es1á familiaritado Clln l;:t programacilm ori.:nlada a ohje1os. recordará 
que .l!n uhjL·tu no StJI.aniL'Ill~ IÍt."n..: J~tk.:iado da!tlS ... ino t¡lfllhi¿n pCOú'tlimi~ntos. 
En C++, estos proú:llimientos rcl'iben d nt>mhrt.' ~.k fmlL·innes miembro. En otros 
len~uajc!'l, como en Vi~ual Basic. rú·ibl!n d nombre de nu;todo.L 

Para añadir un control a una fmma utilizarl.'mos el panel J~ utilidades. Cada 

utiliJJd dd panel crt:J un único nmtrol., l.a figura siguiente mu¡;~tra este panel. 

Puntero 

Etiyuc:ta 

~tarco 

Se1ial 

Comhinadn 

Bas-ra de d!!.,plazamicnto h. 

Tetlljlt)J it.;ultH 

. 
11 

A 

o 
[8J 

~ 
13!1 

o 
EJ 

~ 

~ 
o 
(!) 

@El 

lil 
El 

~ 

C;1ja tk• IC.\Io 

Bll!Ún 

Op~,.·j,)n 

l.i~ta 

Barra de de~plazamiento v. 

Li:-.ta de unido.~Jc..; di! disco 
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El pmuero se utiliza para manipular los controles cxist~nh!S sobrt: la forma. 
Con ~!_puntero se pued~ ~dec~.:ionar, mon~r y aju~tar el tamaño de lo~ objetos. 

l!na caja ·uc imageu ~e utiliza cuando queremos visualizar una imJgen 4uc 
mY->otros dibujamos utililando código p q~e importamos tic algún ficht:ro. 

L:tililar<mos una niqun" cuandJ qJ~ramos un kxtn, d< una n m:b lin<a,, 
que no pueda ser modificado por el Usuat:io. Una elit1ucta se utiliLa pa~.J dar ins
trucciones al usuario. 

e na caja dt· texw es un área dent_r~ ~e la fonna_ en li.1 que el usuario puede es
cribir o \Üualizar tl'~lO. 

Un marco se utili:ta para realzar el aspecto de la forma .. --\ wce:i llliliz<.unos 
los marco~ para agrUpar los objetos relacionados entre sí. Los marcos 1i..:ncn pro
picdade~ propia~ como, por cjemplo, color. 

Un lmlún ticnc asociada una orden con él. E!<~ta orden se cjccutará cuando cl 
U'>Uariu haga die !)Obre el bo1ón. 

Una selilll !'IC utiliza para seh~l-cionar una opción. De esta forma se pueden 
!<~Clcccionar \<Jrias opciones de un gru¡"'· 

El comrol opciá11 se utiliza para sekl'l'ionar una opción de entre ,·arias. De 
esta fonna sólos.: puede seleccionar _una opción Jc un grupo dc ellas. 

El comrul ,·ombilwJo combin<J una caja de texto y una li!->ta. 

El control/isla conlicne una li~ta cnrull:tblc de la 4uc c1 U!<~Uario pu~Je sdt:4..:
cionar un ~km.:nto. 

La barra de dt'Jpla:::.amit'tllo /wri:::.ouwl p..:rmite Jc~plazilr la informal..'ión de 
una caja ha..:ia la iL4uierda o hal·ia la derecha. 

La borra Jt> dt'!!.pla:amiel~fo ,·ertica/ ~rmilc t..lc.'>plazar la infom1a .. :i6n Jc una 
caja hacia arriba o hal·ia abaj~. 

Eltt'mpori:.wlur ~rmile _a~.-·li\·ar prol·.:sos a inh.:rv<.~lo~ rc-gul:.tfl:s t..l..: Úl.!"lllpo. 

La liHu dt> 1111idodn dt' t!i_H·o ~e utili"t.a para vi..,u~l(1.ar la li-..la J ... · uniJaLk:~ 
Ji-..punihle:-.. \.'1.1/1 d fin 1.k :-.dl.!"ú.:ionar una. 

L ... 

----------------------,--'''-' \::I'.:.ÍI,l"!.O ~ 
1 . 
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La Ji.ua de "Jin•ctorim s~ u_tiliLa para 'isualiLM los dir~cwrius a los que el 
usuario put:d!.! mm·crsc. 

La li.Há de flcht•ros se utiliLa para \"isualizar los ficl~·r"os Je un d~tcnninado 
Jircctoriil !Jius que el usuario pu~dc acceJI.'r. 1 

1
, 

Siguiendo con nuestra aplic;.¡ción. :-.dl.'"ccionaJlh dt)'· 'ílnF;I d.: utiliJaJes que 
acahamu-; Je de!'ll·rihir. los comroh:s que 'anul-.. a utilizar·.::i:n".J>rimcr/lugar ,·amos 
a l'Tl'ar una caja de texto. Para dlu. IKICCIIltb un Jt1bl.: cli0-~obi-..: la utilidad t.·aja de 

• • • 1 
k.\to. y n~mos como en d centro de la torma a¡Mtt.'L't: una-caJa dl! texto de un ta-
m<.~ño prt.'JdiniJo, según !)C mu~~tr;_¡ en la ligur<J -..igui..:m~_., 

r=----aal 

Ohsave que en 1<.~ harra d.: propieJades. come !liada en cl capítulo antcrior, se 
visualiza la propied<JJ CtiName (nombre dd contwiJt¡ue tiene asigriaJo el \'alor 
Te.\1/ que es t!l nombre dado ;_¡( control por dcfecto. El nombre JJJ control se 
utilila para referirnos al control en nue.stro programa. . , · 1 . 

También se observa snbrt: la_ raja de tc.\to ocho cuadrados pt.'qucilos de color 
negro qut: reciben el "nombre de mocl¡)lcadort•!J· dt• Itm1wlo. los cuales permiten 
moJificar cl tamaño de los controles que estamos Jiseil.ando. Para \nodificar el 
!amaño de un control. prim.:ro ~clt:ccillndo hal·i~nJ,, clic sobre ¿1. JcJpués apum.: 
l"tlll d ratón a algunn Jc los modificadores Je tJmaño, ohserve que !aparece una 
doble O.:cha, emunccs, ~:on el botón iLlJUicrJo dd r.ttún pulsado al-rastre cn el 

sentido qu~ desee aju"ar d tamaño. 

1

. . 

Tamb1en puede mover el control a un lugar d..:-..:ado dentro de la forma. Para 
mo~·cr un. control, primero ~clcccióncll) haci.:ndo diL' suhre él y dcspJés apume 
l·on el ratón a alguna zona ¡x~n~.-·nccicnh: al mi!->mo y con d botón iZ4~ierdo del 
ratón pubado arra-..ue ha~ta !'lituarlu en cllug<.~r Jl.'":-eado. : 
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Ahora aju~le el lamañn Jt: la (aja Jc IC\hl y mu~\·al:l para qul.' ~l.' ... :orrL"Sponda 
con la figura 4ue \e prc~cma a continuación. 

Borrar un control 

Para borrar un control. plimau ~..: ~k...:ciona haciendo die sohre ¿) y <1 l·ominua
l·iún se puba la kcla lkl (Supo. Para h11rrar Jos o más ¡;onLrolcs primero 
SC"Iect:iónelos haciendo die sobr.: caJa uno de dios al mismó tiempo q,ue lll<~nliene 

pulsada lá 1ecla Ctrl, y d<>pués pub< Del. 

Propiedades de los objetos 

CaJa tipo de obj!!tO til!ne cienas prnpied:ul..:\ como título, nombre, color. e1c. Las 
propiedades de un objelu rt:presentan luJos lo::. da1uo; que por ddinición están 
aslX.·iados con c:se objeto. 

Para l.·ambiar las pmpiedadcs de un ubjl!lu h:nemos q,ue ulili:lar la barra de 
propiedades que se muestra en 1~ tigura sigui~mc y qur.: ~e: cunc\pundc con la ba
rra que: c:s1á debajo dt! la barra de menús. En .::-.la ti gura St! obser\'a en la lista llc la 

· izqu~crda las propic:dades de la fnnna litubda F(Jrll/ 1. 

.... 

L\l'i ll"I.O :: \,\II'KI\IERA .WI.IC.\CIOS 15 
----------------------~~~ 

Cuando SL' .... clt:l-ciona un uhje10 pucdt: verse la li\la cnlcra de propit:Jadcs, 
haciendo die ~ohre la lh:cha Je la liarra de propiedadt:S situada a la daccha de 
Caplion ( \\~r ti gura anlc"riof) . 

. Algunas p~opicJaJes ~~lO ~..-u~nunes a v~rios o~jelo~ y tt·~a~.''"on ún_icas para _un 
ohjt:lo JctcrnunaJu. Por CJCmplo. la prop1.:JaJ t:apllon ¡~uulo) la w:ncn ,·anos 
objehK fk!ro la propiedad lnlt'rn1l sólo la IÍCilF.! t:llcmpoiuJnr. 

',! "¡, 

C.ula propiedad de un objl!to tiene un valor por ddcdo qUe puede Sl!r moJjfi. 
cado \Í ;-;e dóca. Por ejemplo. la propiedad Caplion d..: 1~· for~na del ejemplo que 
no::. ocupa tiene d \alur Forml. 

Para vcrific1r d ,·alor dt: una dt:~crminada propi,·,tad com.::.sponJit:nte a ,·arios 
nhjctlb. se scb.:ciona ¿st;.~ en la harra Je propictladc\ pa1a uno de ellos. y a conli· 
nu;Kit)n , ..... p<1\a Lk.' un ohjclo ;ll siguiente h<.~ciendo die l·un d r<.~lón :it)hrc.: cada 
ubjt:~o. o ~implemente pulsando la leda Tah. 

Para cambiar el \'alor de una propit:dad dt: un obj..:1o :-.iga los pasos indicado:, 
<1 cominu<~~..·it·,n: 

l. Sd~ü·ione el objclo. Para ello. haga die sobre el uhjcto o pube sucóh·a
menlt: la h:da Tah.has1a qu..: c::.lé seleccionado. lJn control \clel."cinnatlo a11a· 
rece rod.:adu por los mo...lilit:<.~dures de tamaño y una forma sdec..:ionada 
cambiad color tic fondo del título. 

l. Sdel-'l:ione de la lisia de prupicJ;.¡Jes la propiedad 4uc dt:"sea cambiar. 

J. ~IOtlifique el ,·alor que actuulmente tiene la propicd;¡J seleccionada. El ,·aJor 
aciUal de la propiedad selt!cdonada puede vcr~c en l;.~ taja de: la barra de pro· 
picJadcs, :-.itu<.~da a continuación de la caja Jt! pmpicdadc:s. Para cambiar el 
,·alor ~scriha Jircctamc:nte sobre la caja que prc:senla el \'alor ac1ual o. si c:s 
posible, ~elcccione uno de la lista que se despliega haciendo die ~ubre la lle· 

. cha que aparece a la derecha de: e::.1a caja. Para algunas propiedadc:s. esta n~!· 
cha es su~lituida por tres puntos( ... ). En e_ste ca~u se visualilará un cuadro de 
di<ilugo. 

OtrJ fonna de mot.lifiGir una propiedad es durante la ejecución de la aplica
ció11. btu implica al1adir el código necesario al prncedimicntu 4uc deba re-alizar 
la modificación . 

Siguiendo con nue..,lro ejemplo ,·amos a cambiar el lítulo F 

por el tílulo Mi primaa ap/inJátjll. Para dio. \ell't"t:ionc la f 
ción la propied<td Caption en la li::.la tk propiedad,·. Despu\ 

' de l<t forma, 
a continua

.túe~ en la se-
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gunda caja d.! la barra de propic:dad¡;s haciendo die s.obr¡; e: \la. y ~obrc:;criba c:l 
· 1exto "Fnrm 1" con d lex.IO "~1i primera aP.Iica.:iún": fmalicc: la o¡-k:raciún hal"ic:n

do die >obre :!'1 o pulsando Enter. 

Veamos ahora las propiedades de la caja de lülO. s~k--ccion~ la caja de: IL'XlO 

· y·dc~plicgue la lista de propiedades c&mo se ha descrito anlaionn~nte .. -\lgunas 
de c:Mas propiedades son RackColor ~c~~u del fondo de la caja de h!.\10): CII
Name (nombre ~ado a la caja de te:\t~para ~eferimos a ella en el código): y Text 
(conlcnido inicial de la caja de h:xw).' ·' 

Siguiendo los pasos descrilos añ"teri~nnenh!, cambil! d valor aCiual de la 
propiedad CIISame al ,·alor Memaj¡ y.el ralor Te.n/ de la propiedad Texl a 
nada (esw es borre Textl). A continuación ,·amos a cambiar el ~.:olor de fondo dl! 
la caja de te.x10. Para ello, seJeJcionc: la propiedad BackColor de la li~1a de pro
piedades. pulse el botón( ... ) ~iluado a la derecha de la segunda caja de la barra de 
propiedades, elija como color de fund~ (ver colores en el capíiUlo anterior) el 
quinto color de la tercera línea y ciem: la ventana de colort:~ L\lltF-1). 

El re su hado se muestra en la figura siguient~. 

Nuestro paso siguiente es añadir los controles que nos faltan. Recordando el 
enunciado de la aplicación. teñcmos que agr.:gar tr.:s tknones de órdenes. 

Para añadir· el botón primero. ha...-emos un doble clic sobre la utilidad hulón 
del pand de utilidades. Ob~ervamos 4ue en d ~..·c:ntro de la ft..mna aparece un bo-
h\n titulado Commandl. Vud'a unas hoja~ atd' en e ... te mi ... mo L'apítulo y Lllirc 
-.·umu IIC"nen fiue 4ut:t.Jar fmalmeme la fonna ~ hh t'Oillruk .... \1u..:\ a d hutón y 
.J)U'te 'u tamaño para nm,q;utr lth mi..,mo.., re:-uhaJu"~ a u:,.., quL' acahamo ... Jc ha
L"er n.:ICrenL'Íd. Ahora nu.xJif14u..: la:-. pa1pit'JaJ.:, y a'i~ne a Captiun I!Íiulo) d 
,·alor llc1ga die m¡ui; y a Ctl.'"ame (nombre) d 'alor OrJt'tl J. Siguiendo los 

L. -

mo~mos pa,ns. añada los botones que queJan y asígncks las propicdl~s indica
das en el cuadro que se prc~enla a Cominua~.:ión. 

Caplinn 

Botón ..,cgundo ., 

H01ón 1ern.·ro Salir 

1 Haga die: aqul 1 

0EJ 

Unir código a los objetos 

,. 
11 l· 1 
i:1: UISan¡e 

rJ.i i 1 1 

'On.Jcn2 
1 

1 

... Ord¡;n) 
1 

Sabemos que el nombre de un objeto (CIIName) nos JX:rmite rderimos a él den
lro dd n)digo ~ u>n p~u~rama. Por cj.:mpl~, a la &.:í.lja Lk 1~.\IO se: le!l ~a _dado el 
nombre Men:-.aje. 1 uc~ b1en. para putler as1gnar denlro de: un procei.hnuento el 

· valur Biem·enidu a Visual BaJic a la propiedad Text del objeto .\lem!aje l':.d ibi
' remos, 

1 

Mensaje.Tex: = "Bienvenido a Vis~al 3asic• 1 

E;n otras pí.ilabras. la fonna general en Visual Basic de rdcrirse a una 
propiedad de: un Jctc:rminado objeto cs . 

Ob)t•Io. Proph•,/ml 



:';ll't ..• , ): 
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donde Objno es 1!1 nombr,: ( Ctl~ame) dd ohj~to. form;.~ o control. qul! Ül'lh! l!~a 
propil!dad y Propiedad e~ t."l nombr.: di! la propi~daJ Jd mi!-.1110. 

Una ,·ez que hcmch creado la intl!rfaz o medin de romunicación Lntr~ l~1 

aplicación y d U{¡UafÍo. ll!nLmus que unir el código l"Orr~spondicme a cada unn de 
los objclo~ para hal"a que la aplicación re-sponda a la_.;. acciones dd usuario. 

e ' L. 1" . . bJ ) .. d d ..• omo ust~u SJ1te. una ap 1cacwn IJo.•\\ m ows es con uc1ua por _\ltcesos y 
ol"iemada a objews. E~w :;ignifica qul! 'noW~rlh ligamos d Código esniw para un 
Jctenninado objl!tO a un suceso que pu~de.9:furrir sobre dicho ohj~IO. de tal forma 
que cuando ocurra d ~ua~o. dicho c~igp se ejl!CUle. Por ello, la unidad yuc 
agrupa ese código rel·ib.: el nombre de proctdimitlllo ("otiJuciJo por w1 _\lu·eso. 

Mientra..; diseñamos un programa. para ,·er los posibles sucesos que se 
pueden a~oc::iar con un objl!to se hace un doble clic sobre d ohjl!to. Ap;.mxc 

cntonl"CS una nue\a \"l!nlana, llamada ,·emana de ("ódigo, como ~t! mue~tra t!n la 
figura ~iguicrue. 

La ,·emana de código tiene un esquema para cada procedimiento conducido 
por un SUt."óO. La figura am.:rior pn:senta el e'lo4Uema para el procedimiento Or

dell 1 _Ciid:. conduddo por el suceso Clkk. En otras palabras. el nombre dd pro-
. t·cdimiemo Ordtui_Ciic!" indica que ese procedimiento l"Ondn·. 1 • .-1 suceso 

Clh-k está conectado con d bo1ón Ordeu l. y que será ejecuttult, . tJSuano 
haga clic en dicho bmón. Esto es exCI!pc.:ionalmenh: mancjahlt: p~•' t.Jus razont:s: 
una es qut! el cát_Jigo qul!da unido al objeto y la otra es qut: la \"Cntana tle róJigo 
indica qué da-,e de suce~o tiene que ocurrir para que: se ejecute: el t:ódigo. 

Además dd suceso C/id. h~y otros suc::c'loos a\ociados l·on un botón de órde
nes. Ob~rYe en la figurJ siguiente, en la caja de pn.x:edimiento~ ( l'roc: l. los :-.u
l"I!\OS <JUC ~e pul'dl!n dar para el objeto panicular Ordeu/. : 

· ~tinguir \'i'loualmeme qu¿ ~uccsos están asociado~ y l·uak~ no. V iwal 
Ba~ic p. ... .: en negrita lo~ sucesos de la liMa que \"ayamos asociando. 

1 

L 
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Sub Orden1 Click () ~ . 

l¡.,_,.,o-,.. ~-
End Sub l~oJIFox.u¡ 1 ¡, 

. ~~üown 1~!; 
o:-yPr>:-':.S fJ:1 i 

1 
o::~oUp . ' 1 • !, 

En la ,·entana d~ cóc.lign lamhi~n¡xxk'llhlS ,·cr.cn b caja de ohj~.·tos tOhject:). 
la lista d~ todns In~ objetos [ll!rtene~.:iellli!S a la forma ~tlhre la qu~ .:~tamos tr~ba
j;mdo. Para ver d pmceJimi~nhl asoci<.~do a l"UJ!quiera dt: cllus. haga dic sobre ~u 
nomhrt:. 

Obser\'c la li~la, en ella están los nombr.:s di.! IJ caja Jt: h!:t.tll (Mt'll'illje). di! los 
botones de órdenes (Ordt•lll, OnlenJ, Urdt'ldJ. y d lllllllhr~ de la fonna (fmm) . 

Quich: óiO dú·ir que también hay \·arios sucesos que pu~den ocurrir l'OII la forma. 
Pur l!jcmplo Load; cuando una fmma es utilizada ~r un programa por primera 
n:,l, é~tc ~:onsidera autom;íticamcntt: que ha ocurriJu d succ:-.o Lowl y c:jccuta d 
procedimiento Fonu_Load. Ac.h:más 1.k los objetos menciu1_1ados hay ·utro objc:to 
(gene mi) que es añadido pur Visual Basic. En la l"aja de clxligo asl)('iaJa con e~te 
objeto definiremos las variabll!s y con~tantes l·umuncs a todo~ los procedimientos. 

Sigamos con llUI!:-.Iro t:jemplo y ~n'lemo:-. la furh.:il'in qut: til!lh!' que realiLar 
cada uno de los comrok .... La t.'<tja lk te_\lO lit!lll! que ,-i~u<tliLar t:!.;:} .. ~.xlo que se 
en,·ía cuando ~e pulsad holón primero o el !-c"gundo. (.)uiere eslU . ·~:[!:;.::,~uc como 
tal objeto, no lleva código asociado. 

. ---· 

"" 
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Cuando el usuario haga clic ~br~ d t"Jtón Ht~.~a die aqui. ti¡;:ne que 
visua.lizarse en la caja de 11!.\lO d mensaje ~Bir:n,·enido a Visual Basic". Por lo 

tamo d procedimiento a..~tx:iado con .:s.te objeto ej: 

Sub OrCen1_C1 ic:.: ( J 

:::n~e~~~je.Texc = ·::.:.e:--.·.-e:-.iCo,¡' s. . :_sua~ ::~·s:c" 
d- . 
il .•·. 

llaga doble die en el botón Haga'~¡¡¿. ~qui y escriba el cuerpo di! este proce~ 
dimieniO en la \'emana de código preS<o,t.ada. Proceda de la misma forma para 
cada uno de los otros dos' botones. . 

Cua'ndo el usuario haga clic sobre el b01ón ?. tiene que visualizarse en 1<.~ caja 
di! lt!XIo el mensaje "¿ComemoT'. Por Jo tamo el procedimiento asociado con c-sh: 
obje10 es: 

Sub or¿en2 Click 11 
11ensaje.Text = ~¿co~~~~~o?" 

End Sub 

Cuando d usuario haga clic sobre el b01ón Salir, 1iene que finalizar la aplica~ 
ción. Por lo tanto el procedimienw asociado con este objeto es: 

Sub Orden3 Click 11 
End 

End Sub 

Observe que al escribir el código se ha r.:alizado una demación o sangrado en 
las· líneas (puede hacerlo con espacios en blánco o con tabulaciones). Esta dema. 
ción efectuada no es obliga10ria pero ~s una bu~na práctica en programación, ya 
que de esta fonna se consiguen programas mh fáciles d~ entender. La dl!ntación 
o sangrado se efeclúa sobre un grupo de semencias para indicar su pertenencia a 
otra senlencia. 

Guardar la aplicación 

Una vez finalizado el desarrollo t.k la aplica("ión se dc-b.: guardar en el disco para 
que pueda tener continuidad: por ejemplo ~¡ más adelante se quiere modificar. 
Para ello. ejecute la orden SaH· ProjMI dt'l me-nú File y a:-:igne un nmubrc de 11-
c.:h~..·ro a la forma y al pro_,ecwcuanJu k ~ean :-t.lli~..·itatlos. 

Si ob\ervamos el menú File no' encuntr.lmus ademá\ de con la urden San~ 
l)rojecl. con 1rcs órdenes más: San~ Projecl .-\s .... Sa'e File. y Sone File ,\s ... ; 
también hay otra orden Sa,·e Te.\1 en el menú Code. 

1 
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La orden Sare l'roj<·cl guarda en <1 disw ~o ><.lo, lo., Jicheros asociLos con la 

aplicación actual. en formaw binario. La orden San~ Prujed :\s ... rios ~n11i1e 
guardar la aplicadón en el disco con o1ro nomhrl!. E\lo es Úlil, P4r ejemplo~ 
cuando a partir Jc: una aplicacit.ín cxi.slcntc rcaliLamos otra.~ 1 

1 1· 
La orden Sa,·e File guarda t.!ll d disco. cn formato hina ' . Jú forma o 111ódulo 

actualmente sdccL"ionat.la/o y la orden San~ File :\s ... real . 1 1~_1 mism~ Op.!raci6n 
y además nos permite cambiar clnomhrl!. lo cual es útil cu~;~do la fon~a o el mó~ 
Julo ya existen. · :.·:·. : 1 

La orden Sa\·c Tcxt pcnnitc guardar en el tli~co. en t~X.IO ·normal. lodo~ los 
ftd1eros que componen la aplicaciún. E~to es IHil cuando :1uer:unos \)lililar otro 
procesador de le :o.. tos di.stinto al di! Vi.sual Basic. c~¡~~.:i<.dmcnte l..'uandÜ el códi!.!o 
~ue C~laJnos escri_~iendo 1!~ d..:~na~ia.do l_argo y no e~l~ dircct~lllh.'llh! lligado a la 
EJS. L~t•t es tamh1cn la meJür !orma de tmpollar o de exportar tt;xtt¡ escrito bajo 
QuickBa\ic, QBa~ic, o G\\'-Ba'\ic. 

('.:o es ron\·l!nil..'nlc qu~ utilice los nombres qul! Vi\ual Basi~: asigna por 
ddct:IO, porque pueden ~cr fácilmt.!nte sohrcsniw~ al guard;.~r aplicaciont.!s P'}~h!-
rion.:s. ' ' 

Verificar la aplicación 

Para \'Cr como se ejcruta la aplicoll..'ióu y los rcsuhaJo., yuc produce, hay qu~· eje-
. cutar .la orJcn Slarl Jci•:tcnú K un o pulsar F5. 1 . 

S1 durante la CJecucton ~m:uentra problemas o la \4Jlu~.:i<ln no es s;.uisfactoria y 
no es capaz de solu~:iomarlos por sus propios medio..,_ pt1cd..:. Lllilizar fui1damemal· 
menoe las órdenes Single Slep (FM). l'rocedure Slcp (Shifi+FS¡, Toggle 
Bnakpoint (F9), 10das ellas dd m~nú H.un, Y la mdtn lmmediatc \\

1

'indow del 
menú \\'indow. 

La orden Single Step p.:rmil~ ejecutar coula proct-dimiento de la aplicación 
pa~o a paso. Esla modalidad ~e ani,·a y se continúa pt:!~áildo FH. Si no quiere qu~ 
los procedimientos y funcione-s se l!jccuten línea a .lí:-..ca. sino de un~ .'>ola n:z, 
u1ilice las teclas Shifi+FH IProt.·edure Slep). Cada \t"L que el progra1ha C'ltá de
lenidq puede wr en la \·cntana innh.·t.li:Jta los valor~!~ t.:'$.: licnl!n las v;,arihbll!~. 

La orJcn Tuggle llrea~puinl p.:rmi1e culocar ur. ;.umo de paraJl lstup¡ en 
(.'Ualquier línea. E ... to pcnnill:' l..'ji..'L'Ul~lf I;J apliGII..'ÍÚn r.:::,:a el punto tJc !parada !!in 
pau'a fF5), y ,·l:'r t'n la \entana inmctli;lla los ,·all,rc~ :C las variables ::n e\e in~· 

1 
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1anh:. Para poner o c¡uilar una pau-.a. ~..: colüca d cur~or ..:n d lugar dnn,l..: ,·a a le

na o lÍen!! lugar la pausa y~ pulsa F9. 

La ord~n lmmediale \\"indo\\" abrl! una ,·enlana dond~ po<.kmn:\ ~jLt.:ular J.: 
una forma inm~c.Jiala cualquil!r ~ntC'ncia. Por ej.:mplo. 

::.:E:::sc~~.Texc 1 ,· 
1 ·' ,J ••• 

El r..: ... uhado será el comen ido dC' esta \·ari<.~~le. 

Cuando se pulsa la tC'cla F5. la !!_i<c"a..iC;ión cominua desde la úhima ~m~ncia 
t.'jccutada .:n un procedimi..:mo hasta (ina!ilar C'Sc! procC'dimi..:nlo o ha"'ta un punto 

d.: parada. 

Crear un fichero ejecutable 

tna \"el qu..: Ja aplicación IÍC'Il( d JS~L·to dl!Sl!abJI.! )' qut: SU ejeCUCÍÓn lrJnSCUfTI! 
satisfacloriamenle, se puedl! crear un fichero .:j..:cUiable que permita ejt.'~."utar diL·ha 
aplicación fu.:ra del emorno dt.' Vi"'ual Basic. 

Para guardar la aplicación como un fichero ejecutable, ejecuh: la on.kn :\lake 
EXE File ... del menú File. Cn tkh.:ro d~ t:~te 1ipo requiere Windu\\·s y el fidll!ru 

VBRUN JOO.DI.L para poder ej<cUiars<. 

Si el fichero .f:XÉ se guarda ..:-n ~tm directorio dis1i01o de VB i Vi!-ual Ba"'i.:J. 
iiene qu..: guardar 1ambién C"n el mismo dire~10rio una copia dd tl~h!.!ro 
VRUNJOO.DLL. Este fich<ro S< encu<ntra <n d directorio VB. 

Cambio de propiedades en ejecución 

Supongamos ahora que necóitamos r!!aliz<tr algunas modilicaciones :::;ohr!.! nuc:-tra 
amerior aplicación. Por ejemplo. nos hemos dado cu~nta JI! li,UC L·uanJt.> ~1! ,·i:-.ua· 
liza un m~!psaje, el usuario pu..:dl! destruido ..:scribicnJo "'in mas. sobrt.' la L·aja JI! 

tt::\IO, y deseamos que ..:slo no suceda. 

Uno de los sucesos que se pueden dar sobr..: una caja de te.\lt.> ..:s que ~u con· 
tenido ~ea modificado al inh:mar esuihir ~1 u~u;uio en la propia L'Jj:.I J..: 1~\lll. 
Cuandn 1!,10 ocurre ~e ;.u.:ti,·a d pn>et'Jimienltl corre~pondiente al :-.u .. ·e:.tl Changc 

fl"amhian ... i es que se ha e~crilo para c:-.te L'OIHrol. 

nuestra c<.~ja de tt.'.\10 :-...:llama Meumjt'.l'l procedimiento qul! -.e cjeL·ula 
es Mt· .. ~ .• Jt'_Ciumgt'. Emom.:c'!l. lu que hay qu..: haL"er es imcrn:ptar d imem_u t.k 

r 

• 
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cambio del contenido dC la caja de IC\10. ail<.1dicndn el ctldigo t.'orn.:s1xmdiente a 
este prrk:cdimicmu. Una po ... ihlr.: ~oluciún ~e mue:-.trJ en la ligur.1 ~iguieme. 

lla~icndo doble dic. sobre la caja de tC\Io se ,·buali~a·la ,·entana de cóJigu 
p<~ra este colllrol. En ella se oh:\L'n·a qul.' Ullll di! los ~lh . .'l.'~llS qur.: ... c pueJen dar es 
Ch.angt.• como ya se ha Jicho antcriormcnte. :-\uso1ros hemos L'tllnpktado el pro
~.:edimi~nto M~·11saje_Ciumgt' cunla ~cm .. ·ncia. 

E~ta sentencia lo que: hace es camhiar el lítulo llaga die cltJili dd botón pri
mero ¡>or el título Rt•Jtaumr .\IJg. Es10 ~ucedt:rá sicmpre que cl usuario intenh! 
cambiar el contenido de la caja dc te.\10. y con ello ~1! ad\'iene al u:-.uariu que rcs
laure el mensaje. Para yu..: el tx)tt)n primcro, una ,·el. rc~taurado cl mensaje, \"ud
va a adquirir su lítulu inicial. tcruJrl!mos que moJilkar el procedimiento ligado al 
mismo Je la forma siguient~: 

Sub Ordenl Cl ick 11 
Mcn!>ajc.Tezt = ":!.:.c:~ve:.~J.v a Vi.~udl !i.J.!;ic" 
Q¡·deJll .Captio11 ·~!aga c~ic ar;uf~ 

End Sub 

EjeL·ute el plllgram¡¡ y obscr\"l! L'OIIlo caJa Wl que intenta cscrihir sobre la 
caja de tex.IO se eje~.:uta el pnk:cdirnientu ,\l,·nwje_Ciwngt•. A.hor.1 pulse el botón 
? y ~or¡m.!nJasc de que tambi~n ~e ..:j~cuta el prot.:cdimientu .\h/1.\aje_Ciumge. 
E~to le enseña que cada \·ez quC' el cunteniJu lit: una caja de te.\to se modifique, 
se ejecutará d su~eso C/umge asociaJo a la misma. 



l. Ahrir la 1'1'11/¡111!1 dt• tli\(·1!t~ ,!e /1/t'IIÚ\ 1 \ll'nu De~i~n \\'indo\\ 1. l'~:rJ dln. :-.c
l.:lxion~ la funna p::r;¡ b que d;:~..:;t crc.,r ;:\ m~·mi ~ :1 '-·,,minu:t .. :i,\a Li..:.._·uh.' la 

orden .\lcnu Uc~ign \\'indu\\ Jd m~._·nU \\'indu\\ 

huroducir di!Jrl_, en fu n·n~tw<~. En' Ll ~,:;_¡j;_¡ J.= t.:\ttl c~•ptiun :-e .._· ... ·.:rih,_. d nom
hrc JclmLmi quL :-...: ~!..·:-..._·;¡ ~.:rcar. ~\ll.·u~¡' ;lp:.H..:.: ... rj en b h;ur;,t dc 111~·mi~. ln,cnc 
un <.~mpcr:-and t& 1 ;;.nh::-. lk b k'tr.:i L{t,t¿. J;,t .. t-:'-·">11 :d nknt'l. El u ... u:triD poJrá 
~dcc.._·ionar L~tc llk'nÚ pui....Jillhl IJ tú· la .-\lt mJ ... b tLLb t¡uc d:1 al'LL''' almcnl!, 
la cu:d aparL~._\: ..,uhLt~ ;¡da. 

En la caja de le \lo Ctl~amL·.-.-~ ~:,.._·rii)..: d numhrc u1ilizadu en el cóJigo 
par;_¡ r.:krir..,c alnh.'IIÚ. 

.--\ nltltinu;¡L·i,•n. p:tr;llh';'r .._·\n¡~._·nlt ~,_· ... r~·...:iti.._::Hhl ..:ni<.~ caj:t Capti1111. haga 
die en d huhín :\l·\t '' pu\ ... l.· Enll'r. f\1r ... ·.i~,_·mpltl. en la f1~tu:t ... i~uiente ¡:¡. 
dh''l' ~ Ldi1 i1;11 -.on tlll"IIIÍ'. 

CdQlion: !t.Gudlddl 

CliNd.me: jFicheloGudld<u Ctncel 

lnde,!. [=:J 
O J;hecked 

!ccele¡alo¡: ;(nonel _____ ~l-_.•} 

....... &Oito nomb1e 

·&SalÍ¡ 
LldiciOn 
.... &Coildl 

·Co&pidl 
·LPegdl 

O J;nabled O ~isible 

Jj lnaell 11 Oele~e 

r· 
1 

¡ 
1 
1 

1 

1 
i 

1 

r 

1 

1 

J. ¡,,¡,,,,/u,·j,-¡,,1 ,;,-¡/,,,,.1 •(llc' t•''"l'"'h"ll ,/,_.;, •:.i. l.11 b ... -".11.1 d..: ll"\l•' ( ·apliun ~~..· l 
l.·,~·ttbe d 1\tlllthl..: .1,: l.1 ,,¡,\:11 ~ l'LI [;¡ ::._:.1 ,\.: ¡,·\¡;, ("(\,alllt' < ..:~l"ttb~ ~,_·[ . 

nuJllhtl' ulilit;¡do .:n~,_·l __.,·,di,;:" p.tr:t rl·(.:ru~: ;1 .. ti .. ·h.t (lr,kn. p,,r ~,_·j~·tnpltl. ~,_· 1 ¡ !:.1 

fi~ura anlninr r\/JJ ¡,.e:-. un;1 ,,r~k·n. 

.J. 

5. 

6. 

• \1·1111 "" "' ,, '",El.L, .. ·n 

P.tr.J Jlkfellc 1.>1 lJIIJ~~d,JI~lc~lll III~IIU ,k 1 1'"'1"'' lllcllll hJ)' .qJ=r~ 
o dental li.i urJ.._¡¡ l'.tr,, ,.tn~r.tt Utl.l•'rd..:n '"~k~,_.._¡,·Hl.._\,¡ \ h.J!!.t d1c cn 1cl!-.,~ton 
lhhJ h,JCJJ LJ dctech.J 1 -·1 . . " 1 

llL'puc ... de Ull.tut,kn "''-" ptt~·,k .tll.hllf,llr.l nt,lenu ht.~n. uno mentí 

(. 1>'>ll' li/J 11,¡,,,.,,; l'uc.lc c'IC.Jl llll ""hll>•·lll< ''lll~l.Jil.l>> tlli" urden ,L,,ju de 
111ra nrJL"n. p,¡¡ ~,_·_¡..:u1pl11 . ..:n \;¡Ji~tll:l ;,m~,_·ri,¡¡ t ;u,u./url'~ u'lj .... ~ilm 1 cmí1 . . 

Aliadir WllÍ il.>ll'>l de·"'{''""' ,;JI. l'tilitO>LJd" !in,· o" de 'Cl'·'ract>in pJ1k "gru· 
par la~ ¡)fJ..:ne~ ..:11 htlll"IÚII Je ,u al' ti\ id:11l. \';u;• LJ~,_·;¡r utl:¡·\íne·a de ..,.._.1pali1Li1'1n 

l':->L"tih:t un úni~._·o ~uil.lll t-) en la ct_i:t C~tplion de la \\'111:1~;·1 dl' Ji:-cfll 1 de tne

mís. Ti~,_'tll' qu .... l.·~p.._·l·iJl~._·:tr t.ttlthi.._;tl ttn l!t'lllhlc ctt:.lll¡ui~r:.t (l'ti:Sa 1
1m•). l\ 1r 

..:jl'!nplo. c11 !.1 li:;u¡;¡ ;tnt._-rtor ·"''-' IJ;¡~,_·¡~,_·;¡,\,~ 111!:1 li¡w;¡ di.' ''-'jl:ll:kÍt.lll :uitc:- dl! b 
urden .l'dill' . 1 

Ct•nw·/u,-,.,IIU/111 de di't'Jiu ¡/¡'1//t'IIÚ,. L·11.1 ,.._., qu~,_· h;1ya lin:tli 1 :ulo .._.¡ di~t:¡)u 
pul..,.._. la IL'L·I:t ll111ll' y 11h~~,_·n~,_· l"IH\H1'-'tl Lt h;u¡;¡ 1k lllL'lll·l...., de \;1 furn1fa ap:trc-
ccn los llll'!Hi, >II"'IÍ:nl>h. j 

(;UJfcll' lot otplic-otl'Í>Íil .s· c'Jc'c'lli:Íild"l;¡ 11·51" IIU. l101~a die '>lhfC l'llotit¡liÍl'f 

mcnu y 'iL' o,nrptcndcr;í :ti ,._.r .... lli1H1 ... .._. lk· ... pli.._·1-';L L~-~~ic:un~.:ntc. las1 tlrdt.=ncs 
t¡ue comporll'll L;¡d;~ lllL'IIlÍ nu L' ..... \;u-:in t•JXT;tli\:1'-. h:t. .... l:t nu unir d c1';di~o co-
lt ópondieme. 

!'ara derinir cum,, dch~,_· rl·~l'"tid~._·¡ l·;,,b ••hkn de un 111 ~ 11 ¡"¡ ;ti . .,ucc."1 Clkk 

h~y qu..: c:-.lrihir un prt~ú·dinli .. ·ntu l':u;¡~,_·;.,l;¡ 1111:1 de l'll; 1 ~. 1.;1..; Úhkn..:.o, de 1un llh.'ll~ 
solo rcs¡x.ndcn .JI '"''''u t.'lil·k l'o1 1·ic'mplu. ;, cuuti(H""'i>'>u '" muc.,

111
[, d f>IU· 
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c~dimi..:nto para la ord..:n Slllir dd m..:nú Fichao qu~ ~L \ i~ualiLa Lll b li~ura an
h.·rior. cuyo nombre d..: t:ontrul (Ctl~ame) e~ Fidu·roSalir. 

:·_e ;:-_,:~-=~oSal!:· :·~e:-: (; 
~=:·_e 

1 
Para cr..:ar un procedimiento para ~n~~rden d..: un mLnú. h:.tga die ~ohrl! d 

llll!nú y a continuat:ión haga clic sobr~ la·ónJen. Oh:-Ln-1! que ~1! \·isualiLa el ..:s
qw.:ma dd procedimiento. lo que le p:rmih:! es..:ribir el nlismo. ·. 

Otra forma de realizar C\te procc-:iO,i:S ra siguiente: 

1. P<.trit ;.ahrir la ventana de código ej..:~..·utc la orden Vicw Lode dclmcnU Codt.• n 
pubc F7. 

Sden:it>n..: el nombre dd contrlll en la c<.~ja Ohjccl. 

E~cri~a d código emre Sub y End Sub. 

Propiedades de un menú 

Las propiLt.lades t¡uc pued..:n sd..:c(.'ionJrse en la \·ent<.ma de diseño de mctlús son 
.-\ccderatnr. Chccked. Enable~. \"isihle..: lndex. 

La propiedaJ Accrlerator pcrmitl,! ddinir una t..:da n combinación de t..:d.b 

para ejl!cutar una ordt!n. Las combinaciones \"álidas son Ltri+A_ a Ctri+Z. Fl a 

FIZ. Clri+FI a Clri+FI2. Shift+FI a Shifi+FIZ y Clri+Shift+FI a 

Ctri+Shift+FI2. Por cj.:mplo. abra la n~ntana de dis~üo de menús. ~eh:cionl! la 
orden Salir y elija para la propiedad .-\cceleralor la combinación Clri+S. Ci~.·rr~ 

la ,-emana Jc diseño de IJicnús y cje("ute la ilplical"ión. Compru..:hc 1.:"011\0 al puJ....ar 
Ctri+S ~e ..:jc~.:uta la otd..:n Su/ir. 

La propiedad Checkt.'d e~ útil p;ua indil·ar ~~ una on.kn C\I;Í actiu 1) n1) In 
..:~tá. Cu;mdo ~e c~pl·cifica c~ta prupi .. :dad ap:.ncl.."e una marca ./ a la i1quieuJa del 

. d..:mcnlo ,td mcnú. Por ej..:mpln. pu~.·J..: utilit.ar ..:~la propi~dad en d 11\L'IIll Fut•me 
de la fi~ur;__¡ anterior para ..:-.p..:~.·ili~..·ar d lipo de ll.'trJ que csi;Í a..:IÍ\'1)_ 

l.a pr11pi··dad Enahlt:d ó útil para des;:IL'ti,ar un•• ordl'n en unnhHllenttl en d 
t:ualthltl.:ll..: •l'llthloqu..: e ... h~ <il'tÍ\J. ),,1r l.'j..:mpl,,. ~~ e~t;.t!llll'l tr;¡ha_i;md•l l'<lllllll 

L'dlllll \' llll lel\l.'ll\0'> :-.dl'L'CÍOnadll llll hlilljlle de te.\tll. llll 1ÍLIIC ~l.;'ll!Ídtl t¡Ue 1:1 tlf· 
1kn r Jd m~..·mí 1-.-.Jú:iúll 1!...,1¿ aL·ti\·a. ('u;mdu 'IC ha~..·e die en una ordl..'n dt..' un 
me u~ ... ~rá cjL'<.:ui;__¡Ja ~¡ ~u propieJ;_¡,J Enablcd L:-.lá :-L'ñai:Jd;_¡,_ Si la jllllpil'lbd 

L 
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En<1hlcd no cst:í .-.rilahlda, la orJcn ~e mu..::-.trJ L'n hmu gris y no pLII..'Lit: ... a cj~..·cu
tada. 

LJ prtlpiedad \'isihle es útil .._·uando en tÍL'Illf"-1 J..:: L'je ... ·LKitln ~e Jt:SI!J '~ultar 

una orJen. Cu:1ndo L'~tJ pwpied:1ll no c:-.t:í :-.eJlJblL.L la lifLILn!~tl <;tp;_u-c~..·c y 1Xlr lo 
litllltl tlO puede cjccutar:-.c. _ r 

. . 
. ¡1¡. . . 

l.a prnpicdad lnde-.~ (X:flllÍtc que un .._·onjuJHtJ JL órdcne+~sL·Jn agmpadas en 
un arra y de ..:omruh:s. Cuandn un usuario ..,dc...·..._·,~~na un:1 oh_kn :Jc un array d~ 
omlftlk~. Visual Hasic utilita d \alur lndt.•.\: ¡ura identillc•r-.qu~ orden J..:l array 
fue st:IL'l'(ÜHwda. " · 

CAJA DE TEXTO CON MÚLTIPLES LÍNEAS 

Un editor de le.\to..; pa1r~..:c a ..,¡111pk ,-i-.ta una ;¡plil"Jt:iún muy complicada. pero 
ahtlrJ \LrellltlS que tHJ e\ a~í. Vi~ual Basic til..'n..: llli..'GIIlÍ~JIItlS th: entrada qu..:: hacen 
~umamcnh! Sl'IICÍII;.a.., ;¡plicacÍtHle-. l'OiliO é:--.1<.1. 

UtiliLatlllo una d~finicitln_scncilla, un editor de te\.lOS es una t.: aja de ll.'\.ltl con 
múltiple ... línea..,, y Vi~ut.tl Basic ... npona e:-.tc tipo J~ ~.·aja:-.. 

El aspecto y el componamicnto dl' una c;tja ti¡,: tl!\tu .:..t~í ;¡ltaHh.:nte inlluciKÍ<tdo 
P'1r dos prtlpicd;_¡dcs. 'lultil.ine y ScroiiBars. 

linea 05 
línea 06 
linea 01 
línea 08 
linea 09 
línea 10 
linea 11 
linc.t 12 
línea 13 
línea 13 

+ + 

• 

• 

Par;¡ LTI..'Jr el editor ~'J..: \"l..'llltl~ cn la fi~ura los p;1:-.os son muy sencillo..;: 

l. Ahra una nuc\·a fun¡::t. 



1 Dihuj~ .;ohr.: c/la una l:lja de tüto y ajlJ-.h:la al tamañn qu..: dc ... ~..:. Sl..'h.'LTÍon..: 

la propil..'daJ Text y a ... ignda un \·alor nulo. 

J. Sde¡,;¡,;jonc la propÍI..'t.bJ \lulliLine y asígnda d valor True. E-.10 ¡-x:rmit.: .:-.

crihir l..'rl la caja ,-aria-.. linL'as de te:..to. Por defel"hll':--ta propiedad tiene L'l ,·a-
1m Fai\C lo LJUl' indka que la ¡,;aja fe texto sólo puede contener una \in..: a. 

IL .·/ 
-l. Sd:ccionc la prupieJad ScruiiR~rS·'y a.'lígnda d ,-alor 3 • Bulh. DL" c-.ta 

forma. la L"a)a Jc te_\lt) queda dotada ~--on barras Lk dc-.plalamicnto huriwnt:d 
y ,-L·nic<il. Por lkll'clt> e-.ta propie_~ad tiene ,-alor O lo ~.:ual indica 4l,JC nn hay 
harra-. J.: Jc..plalamiento. lln ,-a)or 1 oiñade a la caja di! texto ... o!amL'nte la ha
rra de Jc..pla.Lamientü horizontal }• ui1 \'~tlor 2 añade a la caja _Jc te \lo -.ola
m..:nh: la barra J..: t.k::,plazamil!nto horizomal. 

(iu;1rJc 1J ;tplic;.u.:ión y cjt:l'lÍtcla. Pruehc a e ... crihir texto, actúl! _-.ohrc la;; ha

nas de dc~plazamiento. modili4u1! d texto, inserte texto, y \decCJO~L'- houl! _Y 

111 u.:,·a bloques de tt'xto. Como podrá comprobar todas estas operacum..:s c:-.tan 

implí~it~h ~iu.:~nibir naJa J.: ..:ódigo. 

Cuando una línea dl.' t.:.\to cs má-. larga de lo que puede sa. automátiL·aml'nh: 

..,e produL"l' un ... aho a la línea ~iguicntc. E::,! a longitud no coin..:idc con d ancho de 
Ja L';tja Jc 1..:\tU. 

Tamhi~n ._ .... pucdl' añadir te.\to en tiempo de ejecución. Pl1r ejemplo. l''>LTiba 
el prnccJimicmo Furm_J.J.md que se i.mlil.'a a continuación: • 

SuiJ :-·o:·:- _:..-::::.6 {) 
!!!...S = C·.::-3(1J) - c:~~·S(10) 'C:<3rácter r.U<.:'.'Ci 1~:: 
!"<.:z;::_. _¿_._--::: = ·:..:::-.:2:: OlM + t·II.S + "I.ii~t..:a 02" 

Er:d S~..::: 

E'>k pnx:L·dimi!...'nhl hace 411.: '\C \·i-.uahc.: en la caja do'i lín.:a, d..: tc_\to. 

"Lín.:a 01"" y ""Lín.:a o~·-. 

\'ara h:JL·cr m:b op.:r:tti\'t> IHJt"-.tro .:Jitor. \"amos a añadirle las tlrd.:n..:s de 
. ( "on11r. Co¡1i1¡r. y Pt'g!lr. [::,tas l1nknc-. nos permitidn ..,d.:L"l"Íllllar un lt".\lll Y 
de,pl:uarlll J..:nuu Jr:lmi .. mu Jq,.,:um.:nto u lkvarlu a olto do..:umclllll. 

rRABAJAR CON TEXTO SELECCIONADO 

ln"Lu.dqu1,·c úllltlf J,_· h."\\tl ,·1u,u.ui11 Jltll"lk 'ckccilHlílf IL'.\Itl utilii:.JJt<ltl ,·[ t:Jtt'ln 

tl~o·ltú·I: 1 J,,_ ("t+n..:l r:Jh.lll. :.JpUIIIt.' y :u¡;¡,l¡e L·uni.!l ht11tín ÍlljtiÍI...'itltl puJ,:¡J¡¡ ~ l"1 111 

1."! tcdaJtl. :-itU..: d ~llf~llf ~ m~nteniL'JIJI) pubaJa la IL"Lb Shifl (III<I~Lí,cula-.J Jc..,. 

1 

L 

1 
C\l'llllllr. ll·l.'\H \)llEO~'il:'\1) \OJ 

1 

' ' - ·--, -----J- - ,.- 1, ll '. J 

p acr.: d cur..,or utJIJ;ando Ja, h"L·b.., d.: th>p :LJ:nllll'llltl d IIII'>IIIO. -¡ ... ua J">JL" a 

:JlltOIII;ÍIÍL"<JIIIL"IItl! t"'\la L·apaLitbd d Ja:o; I..":Jj;l'> 1Ít: IL'\111 . .-\di...'JH:ÍS d..: L"'>tO. Jl1s Cajas ¡,_J.: 

tCXIt> IÍL'Ilt"ll una '>Lrit: dt: (lftljlÍL'lbdcs qt;t: J'll.'lllLÍIL"II lr:•h:Lj;~r L"llll d 11.!.\IL -.ciL"LYÍO· 

' nado :t tran~s del poti;LpíLpck'\ 1 ( "liphuanll. L '' :t' 1'', •piL•d¡¡~,t·s ~tHL Sl.'!Siarl. Sd-

l.en~hl 1 Sl'ITnl y'". rcli.oren ;ol bloque d,· le' \lo 'cl~c,·iou;~lo:' . . 1 . 

Lt ptopll'tbd St·ISt<~rl c ... un cnlt:fll qu._. L'~P•'L'IILL;t b ~(J\I~~Hlll ú.: LOIIIIL'II/o 

dd hllk.\UL' de ll:\to ..,ckú·ion:1du. Si 1111 h:1y ¡._·\[d ~~.·kL\i.tHl<t~lo . ..:IIILnccs t:'>la 

propied;¡d hace rdL·rcnL·ia a b pll-.iciún tk in-..L'tL·i··•n. l."r1 \\i!t~r ·c.:n, .:s~lCL"ifiL·a la 
pt•~ici1'm ju ... t;unL'JIIc ante-. d..:l ptimcr L·ar:ktl'r d..: I:J ,·;¡j;t d.: 1~,\hl-Y un ,·;:ilor igual a 

b lnngitud tll'\ 11...'.\111 CSpú:ificJ b pD-.iLitlu ju,t:lllll'JII..: Lk'P¡!~" d..:l Ultin\o car;Ícla 

de \;¡ L·aj;L tk IL'.\111. 

La propiL·d;ul SdTnl 
1 

l.!\ UJU Cidl!JJ:J de L";U;IL"k'fL'~ t¡llt" l"tllliÍL'IIL L'\ t!...'.\ltl ~!...'-

UTILIZANDO EL PORTAPAPELES 

El ponapapek~ l!S un ohjt:hl qul...' no til·nc propil·datk·:-; 111 -.uL·.:-.m f»:Jo "' li!...'nl! 
1 una Sl...'ric de tliL:hllhlS (prtlt.'L"dlmÍL'Illll~) quc pcnJJÍIL'JI lr:.uL-.krir d.lltl'> a)' dr.:-.Jc ~u 

.omorno Los "'"''"1"' "''" unb "'" S el l'e\1 ) 1 ;,.1 l'nl 1 

11 m.:hJt.lo SciTC.\1 ulpl.a d texto ''-'kLLIIIJJ,¡do L'll d potl,ip.J¡>ck\ üe-.tllJ)'t:ll

dnt.:ualt¡uJL"I olio k.\ltl que lnah1e1.t .:n d 11\I,IIHl y d lllL'Iodo (;t.·ll cxl r~cup,:ra d 
1 1 1 . •. 1 

lc.\to almaL"L'IIal tl t"ll t.: portap:tpt.: cs. l.a -.illla.\J_, 1· , . ,_·,uJa llllo lk <...''>los m~hk.lus 

.:'\la :-.igui..:nlc: 

Ejemplos: 

. .. -:-:;· 

E..,¡;_¡ .'>t.:IIIL'tiL'i;¡ _!:'U:ud:t l"ll l·l pot"l:tp;t¡h..·k, l·l h..'\11+ ,~·k'ú·ion:¡du L'll 1:t c;¡j;¡ Jc 
IL'\Itl Tt'\1/. 



E~ta otrJ ~~..·niL·ncia cng~ L'l úllltcnido dd ponapapd~~ y lo in~~na ~.:n la caj~1 

dt: 11.:.\to Te.\1/ a partir i.k la po~ición dd cur ... or. 

Otro rn~tt>Jo útil 4UL' permite horrar toJü d coll!~nido tkl ponapapl'ló es 
Clt·ar. l.a ~ima.\i~ -: ... b ..,¡~uiL'nh~: 

Cliphoard.Cicar • ! ·1 ..... 
:: 

DESARROLLO DE UN EDITOR . 

:-.:ucstra pró\ima aplicación \'a a consis'tir.-en d dóarrollo de un editor J.: t.:~tos. 
t: ... tc .:diwr. aun4ue su'i prc,l:Jcionl!s son muy limitadas. ,-a a ser,·ir para pnna en 

práclica Jos menús. las cajas ck IC.\IO ~.:on múltiples lineas y la utilil~h.·iún Jd 
portapaJ"lL'Ics. denn111inado Clipboard en Visual Ha:..ic. 

Para cnm:nmr ,-a_nuh a di~eñar la forma y los controles que se mut:Stran cn la 
figura ,jguieme. 

En prima lugar crcc una nuc,·a forma y a~ígnda~..·l nomhre J:"ditor. 

r\ilatla a la forma una caja dc h.:.\to. aju'tl! :-u tamaño para funnar d área ·tte 
e ... ~.:ritura Jd editor y a"ígnl.'b la.., :..iguientes pnlpi~.:d~ldü: 

( 'tl:'\aml' 

" Se 
Tl':\.t 

ll_t' 

' 

T .. ·,tl 
Truc 
3- tr\nlh;t..,) 

1 nin~UIIO) 

tt 

C\l'lllltlt·lD":'--11 \'iPEDISE."'O 103 ---

r\ cominuaciún I.."I'L"L' Jos menú:-. J-"icllao. 1-."cliciiÍII. J"¡~¡·nlt'\ , . . \ruda. Para I!SIC 
pbntl'Jmicllhl inicial. .... upon~;t 4uc d 111cnú f-"j¡}¡c·ro l.' ... t~í lululalln :-..úlo J'klf la or

J.I~.:n Salir. d menú b/it'ícín por L.:-. ú1\kn.: ... c;~~-¡,¡r. Cupi.1r ~ Pt·gar. d ml'nÜ 
Ful'l/11'.\ por la-; ÚhkncS Couria. /J¡·fl' ~ fimes y el me mi . \_ruda pt)r la urJ.:n 
.-\c·n~-~~ de• La-; ptopiúladcs p:tr;t c:1d:t uno tk Jo.., 111~-~~~¡.., ~ rc:-..!\lllh.:ll en la tabla ..,i
gLticntl' . 

1 Capliun ~-~;;.;;,-,e-·---- \ccdc;,, .. ,--T~nal¡lcd 
~-¡:-;,--1-~c-·r_o _____ _,l \len u he h<w ~~~~~.:,-.,--[eS-,-------, 

1 Salir 1 h .. ·hcwS:.~~•-' _____ Ct_rl_,_s ______ j_s_;_, --------; 

1 Edición 1 '1L"nühliciún nmgunn ----~~---
~--~r:---¡·;~=~~.:--- -~-- __ _[ ':~-- -----
1 Copiar 11-:diL·iúnCopiar F~ 1 \il 

l Pegar l blic·ilinl'cgar F3 ~-\---.,·---------

1 Fu~..·ntt:·s .1 ,\h:míFucnló _mnguno 1 Si 

Couria 1 Fuente Omkx: 0) nmgul\l) 1 Si 
-----~--¡ 

lkll' J Fuente (lnd~_\: 1) ninguno 1 Si 

~~1,_-:_-_s--_>~.,-, __ ,-h_-,_.-l_-:_-_-_-_
4

_:¡1 _~1~''~'"~'-,_,-c_·~I-I_,-,_J~e~x~:~~~~~:-~~~~~~~~=~·u~n-o~~~~~~~:1t-.-=~i~-~~~~-~~~~~~~: .-\yuda ~1emíAyuda nmguiHI Si 
,'------: ---;--------1 
1 .-\caca de 1 .-\yudaAcncaDL" mngunn 1 Si 
'------'---------'--------'---------~ 

.-\ cnntinuacj¡'lfl .._...,crihimo~ ._.¡ código ._·,~rr~:..ponJicmc p;.1ra C;JJa una d~ las úr
denl!s. P~1ra \'ÍSualit.ar la ,.L'III;wa de.: nldi~,, para un;_¡ d~..·taminada orJcn. haga die 
en d nic.:nú y Jc~pu~ ... cn la orJcn. A cun;ínuaciún e:-.uiha cl L"L)Jigu entrt! Sub y 
End Sub. 



10-l \"ISl".\1.11 \SIC .\I'UC.\<"111'\E\ I'\K \ \\l'\1~ 1\\'\ 
---·---- - -----

El nh:nú Fichao _..,úlo lir.=n~ b onk·n .)-~tfir. Cu:tndo l.' .... la orJr.=n ... e L'j..: ... :uiL' 1:.t 
apli~.:aót'Jn 1inali1.ará. Por lo tanto el prtKL'Jimil.'nlt• ó d .... iguiLnlc: 

Sl~J ?icts~osali~ 
~~¿ 

~~d a·:~) 

~tú~ adclalllL'. <.:uando lkgul.!'mos ~~ o.:fmipubr 'lil'ilL'rth. <.ubdircnh¡.:, a l.''\11.' 
llli.'IIÚ órdcnl.':\ como Ahrir Fichao ~ G!fanY~ir f"idJt•m. 

El menli F.diáún licnc ITL''i órd!!nl.''i_ Corlllr. Co¡Jitlr y Pt•gar que ini ... ·j;..¡lmcniL' 
no pueden ... cr cjl!culadas hu prupiL'JaJ. Eu'ahlt.-d no cs¡;í "ciialatb.). L.1~ órdr.=ncs 
Corrar y Co¡úw_· C'\lo.u;ín acli,·a~ cuandt{haya sd~l"t:ionado un hloqul! J~ h.'\lu y la 
orden / 1cgar C-'>lad acli,·a cuando haya 1c.x1o en el poll<~pap..:lc~. Con L'l (m Jc ir 
C.\plicando llUL'\'OS com·cphh. ~uptmgarno~ qul' la selección de IC.\Itl p;lr;t Cortar 

y Co¡n"ur lo1 rcalizanw ... uliliLandu cl1cdado. e ... lo L':i. pui~<.Jndu Shift+ft'da ¡donde 

lt'dll es.(·-. i. ---),!cuyo" código., ~511. 2611. ~ili y 2~)1{ -"1.' pueden rcr en d li
ch..:m CONSTANT.TXT de Vi~ual Lt..~sicJ. 

Según lo C."\put!~IO. la condición para acliYar h') órdenes Conar y Co¡,iar es 
que el u:.uarit> haya "dcccitlnado un hl11quc d..: le \lo, lo qu..: pu~dc: ... ah<r-...: illlcr
cqllando las hx:las qu~ puh.a (r~cuad..: qu~ cuanJu se pub<l un;¡ t~da ... ..: dan tres 
.... uL·c .... o~ Kc~l)ress, Kc~·Bo\\·n y Kc.d.'¡J; \'t:r C;.¡pí1ulo -l). Para aL·Ii,·ar unJ. orden 
hay 4uc pon..:r la propiedad Enahlcd J..: la mi~tna a un \"ahJr -1 y para Je..;:..JLii\·;ul;¡ 
a un \"alor O. Todo cslo puc:Jc ~~~cifít:o.tr ... c Jc la forllla siguicnlt!: 

1 r (S:,i:c. ~ ll ~~·: t~:~~-cc~e = ¿~=~ 
Or ~~yCode = &~2~ C~ ~:e~·cc¿~ 

E:d .i. e i ó:-~Co L"l d 1·. ~::·_¿:: ~-:: i 
Edi..:ió:-!Copi.:Jr.:::·.~~;~~-:: -! 

End i E 

Oc :·.~:'/COL~t:: 
&112j) ·;·::e-n 

··:2 G 

l~•t L·onJiL"iún para Je ... al"li,ar la:. úrJI.'n~s Con11r y l 1t•:.:ar ~..'-" l¡uc no h;t~a In lo 
sd~~.:ci,,nado. lo que puede saber:--..: por la p1npieJad Sl'll.cngth (longitud Jel 
lc.\10 sdc.:L"L·iunaJo) J.: la caja de 11.!.\hJ. 

I f Tf:z:~ 1. Sel Le::·~g~:·_ 
El1i~ió~CortaJ·.~~-~~:~~ 
1:d:r:~ó:.C1Jpiac :.·. 6:). ~- :..: 

;._:;¡.j ' 
l.:a llllkil l)t•gur l''\l;td acli'a cu;mdn h;t~;t 1~'\lll en d.pon:apap..:k, ~ thl !11 

~,.·..,t:u;i ~..·u;u1Jo d jlllll:tp:t¡n.:k-. .._...,,._; ';¡ ... ·¡~··- l<~..·nk·r.l..: qUL' d ¡j¡~,.;tud11 (;t:ITL'"\tl) Jd 

uhj~..·to Cliphuanl de.:\ u..:h..: comn r..: ... ull.tdo Ull:.t ... ·:.tlkna di.' l";lr:tt"ll'fl.'\ Í:,!u:.tl ;._¡ :-.u 

:1. 

. 1 -
C.\l'lrt"lllk ¡¡\·....:¡t._\Sil[lliSf.;'\IJ 10) 

1 ' 

COilk'fli, h 1 

pu..:tk 

Si la lungiwd de co.,ta cadr.=na ¡;s O. L'i pon~tp;¡¡x·l..:s c...I:Í 

.- .... ar-.,c Jr.= la forma ... igui..:mc: 

,-ado. E~1o 

Jf: LUt(CI i:-:.·~:;.::.::.::ri.(~c-~\~;-:::()) 

i~o:: i t: i órlh~ ·::::.:- .. -·~e~-):-:.: ·~ ü 
::: l :·~ .-:· 

:-:diciÓJtPI::_;:;;.:- .,,_,) - 1 
:·:d 1 [ 

= (j ¡ i! .. : :~ 

! \ 

' 
~~.· 

Lt fwKit'Jn l.~:n Ja como re:-.uhado la lon!.!itnd o I!Úilll!fll d..: ctraLten:S Jc unJ. 

"'"""'.. - ' 1 

r\ contitHI;lt.-'itín a;;ru¡xuuos lo ... _ .... ..:_gmcnltl..; de (J.Jdign autqiHre:-. ..:n un ph)l.:c

dimi..:llll) que ... ..: ..:jc ... ·u¡c cad~t ,, .. ·!11..: el usu:trio pubc: una tr.=da. Vi-.ta..; 1hs leda~ 
que utiliJ.allhl'\ p;¡r;¡ .... dcl· ... ·inn:u .... bloque de h:.\ltl. Ll procl'dimi..:nhl qtt..: e:-.cn-

' 
IMilHh 1i..:nc qul.' :--L'f cundu .. :ido pur ..:1 '\IIL"O•l Kt·~ l>o\\ n o 1-\.L'.' l.' p. El '\Ul"L:-.o 

KcyUown ot..:un..: caJa \"C/. qu..: d u .... uario puba una hxla y d '\llt"e:--o Kt}t:p tKll-

"" cada , . .,, q11c el u"rari<> >Ud>a la tecla p11hada. 1 

s ul~ f '1'~~ ~ t~ i- ;: t ~ -;··_· D -~-~~~/;~~-~~~:~~o::l;~ ~ 11 ~~ ;~~~ :.~ r u~- ~o ;t:-, ~:~.0~~ :~ ~- · t ;~~ :~ :· l 
Or· v._~~-;CoC..:: = t.ii2-! ()¡· ~:.-.:y('1.Jt.k: .'.iL·~~~J ·¡"::_::1 

Ed i e i ó~·,c:::-t.ar. ~~:'.;':!:>lt.~d ::: :.; 1 
F.diciór".l..:c..-~:icr.·.:-:::,~·:-,~,.:d:.. :;¡ 

End lf 
lf Text.l.::-~~r.(:-r.gc.~~ =O 'flt .. ~tl 
. Edició;·.·.:·:::·;::a.r.:..::~L:-:1lt::d ~!¡o 

Ediciór.Cc;)iar.:~i:~~:)!t2d ~ 1~0 

:·:nrl 1 f 
ff Len(C}_:_;_:':Joacd.(~c;¡__J'ext())::: l) T:·¡:;;~ 

Ed i e i ¡);-_? -:<I..::. r . t-:;1J. i:J: . .:;d = !.'l) 

Els.:! 
EJició::?~~~r.E:~¿t 1 e~l =Si 

i::!":d l 1 
Ejld :·_;ub 

Las con~tantc'i SI y 1\'0 las JLI"inircmus ;¡ ni n:l Jc l;l l"ut ma con lu.s \·alori.'S -1 

y O rr.:~p..:cti\";.~m~nte. 

Cnnst S[ 
Con~c !·!O 

Una ,·o. scll'L't.:ion;lthl un hltll(liC.: de IC.:\Io pudl.'lllO'> cup\;¡r(o t> L"t
1

nl~rlo. El 
' hinque rr.:'\liltantc J..: eo.,ta opüat.:iún "e pu ... ·dc alnl;tc..:nar L'll un;._¡ 1.:<.~Jcna J..: t::.lf;Jl..'lt:'-

n:s cu;tlquiL"r;t. o ..:n d ptlfl;lp:.tl)l.'k'\. La ,· .. ·nl;tja de ulilitar d ponapap.:ics . ..:..; 4u~ 
é:-.tc (h:flllite intcrc:..Jnthi<tf inftulll;Jciún L'llttr.: ;¡pliL·al·iou..::. que lo utilicL·lt. E ... lu l!-". 

1 



-w~.11 t:n.. .:ut,~.l.l,1\,l" T:.J\,11 ='P nd~¡ pu.1 T!p.l!ltltl \ ~J'-.l ;opunp.1p I'~V-1' r.¡Jr.J!nh 

:111fl ,{1:4 'I!JJ.lj .1p od!J tlJ\\1 ,1110!.1.1,1\;l<; O!JI;n..;n j.l ll\1IJI:Il,1 '1f~l~,1fl.l:tf,1 l!j ;11\lP.Jil(l 

·p.l't.l.lll:> p1:p.1!d11Jd t¡ npu,~p:~l.lS .\ .. ·'1-"'11.. u·;'lpJo rq 
npll:'l!~!\;'1 'S~ltl;-tltl ;1p O~J.1'!P ;'lfll!lll'lll.1.\ t:¡ npU.1!h¡P.·o f· ;::; /'-~Y-'·'~/_)·(/ /,1/IIJI/_-{ P.!:l 

-U;t)U;lS 1~(/IIIO'f-lll.ln.-f 0\11.1!111!P;l.10Jd p 11.1 opu;t\11(."'111! J.1.11:q ,..,p,"'~nJ ;l<; OJS] ·r.p!:j 

-t:~l,l<; P.l;'IJr.th: =xr1p .;111h ;t]ll.lll_l 1:¡ ..;;t ¡;¡Q ·u~1!.11:.1qdr. 1:¡ ;tnhunn: n!Jr.n,n ¡ ..... (lpm:n.1 

;'lllh J!_l;'ljl IIJS;l ;lJ,"'I!Il() ·,.\(·..,JI .. l!JPj ;tp Od!i p OJ.l;l_l;'lp Jnd 1!/!f!lll .l!'qj ¡m"! A ·¡;_\ 

-!1.1P. f.JS:;l ;lllh ;'IJlJ,11l_ll!j (p.l~.),1ll.liH!p ..... !dllld) .ll:ji!~J,""I<; 1! <;(J(IfT":.\ U~l!_")l!llU!ltltD V 

., t (H.¡UI/.:;., 

"r. l ·'1:.. ~ 

~-_::¡:;: ..• -

[•':.:T:fi:J'J·:>_~. i. ::!Y.~-_:_ 

.::: il!, ~~-1 

!)'.i :1 

(" ~::::::_·) 

1 'C-::--; :l 
;-,~-·:.·¡¡::<:e·_:· l ~:-:~ ~ 

o "''":' x~~~::~ ~-r~J ~.::-~1~·s 

(.i~•.;:-.¿lJ~11 s·:' :.:,;:::1:11) ;-.::)~. ::J ~:...::::-.: qns 

·;o¡1Pil_l1:¡ .... p ;tJqurnu p: ,lJll;'l!fl 

-uodsnun S:-ti...,J_ ... ,:.n:.1 ;1p •~u .... pt:.l q Jop:.\ ;-tJ<;;t ;1p llt.'!-"~llll_lll.1 11:11~!"r. ,.;: r...,r.J ;J<; mp!,\ 
;mh JC.1~PJJ.\ :-;;> J;l,11~'1 .""1.¡;-,p :"nh o."~!"~,· o¡ n¡u;t!111~p;t."'tlJd ¡.1p odPn.1 ¡;• ·owr.J o¡ .lod 

·quqm.\s = z ,{ ~.1!1{1.\Pif = ¡ ·J.1pnn."l = ()) lHI;tiU ;lJ\;t \';~.1.1 npu1:11.1 o¡wuii1"r. ;t,l!ll\1] 

p xapUJI~.II!d .!np~ \ tlltltl.""~ p~q~.l,""~l ·. lf~t~Jil.1;lf;~ no.; l~.n:d t1pl!.""~tl\ll~ rJ;t\ 1 ''/.J-,1/If.lll_-f 

oJU;l!lll!fl;l.1o.Jd ¡;~ ·.\·,'ll'·'".l llll,)l\1 F'P tJ.""~flJO nm 11,1 ;'lq.11:;'i•:q "!J1:n"n ¡ .... tlJllll!ll~) 

-,;,¡,-,¡ ;~p od!J1:p1:.11:wd n¡u,..,!lll!fl·l.""~Pid un .l!lJ!L1,,.., ;-onh PU.lJ n!.\:-t o¡o.;:¡ 

"(IIHIIli.(S ;::; (( J,IJ/1,111_-1 .\ 1~-l!J:-\f.lll = ( ¡ ).1fii.'II.-J 'J,lpno,") :: (fJ)-'/II--IH-f) ,J¡¡t.lll.-/ 

opr.U!lliOU;lJl o.;,1(0.IIIIOJ ;-tp .\1:111: un Ul~ttuo_¡ J,IJI/,111_-f ~HI.""~Ut F'P ..-..... u.•pJ~l "':·¡ 
. ' 

·oJX;lJ ;lfl dJ!:ll!UÚ ·,;_n:d :--¡111111 Jtl(l!.\ ")lt·9 ;tp ltl.\l~lll oJ\;lJ un JqnJHII!Ill r:p;tnd ;onh 

,{ Sl:JP( ;ljl ;Od!.l o.;~;;_PP_I!i~ 1:;1111pr. ,..,nh JtlJijl.l lltl Jl:,""~J,1 1!.Jl!d U~J!.:lll[tl' 1!( T!_IJ,l" 1!1":1 
"S;tU;.;11:tll! ;'ljl \l~f!::l} ,\ "f:lll.r11_J 1! 1'.1qth~ ;1" ;t]lh Jli!Jt( opol:'t\1 \·.., Jl~I!\!ITI ;-tnh ;111:1!1 

'Olll:lUIIDOJl ou'l<.!~~i~l·, ll,"'l "1!.11-"'l •1p o.;od!l <.;,1)11;-tl-l_PP Jl!/!jllll ;>P!Tlh jl,lJ"Il !S 

' 
\

¡ TJJ."'] .... p nd!t ;"l .. ;t 1: oJ\:11 

p npo¡ !:Jl~!lJtiii!J -, J'\;'!J :-p 1:[i:.1 q T!J1:d I!JP¡ ;~p od!J p ;ltlh~I!I)(HII ;t..-Ppm:nJ ;111h 
r:J~I!IJ~!S: ¡r.nJ o¡ ·;~Jir;"Jn_l r:un ;~q¡;'!llill ;'lp,lnd ;1!11.1HII:¡o...; oJ\,..,_J ~r r.fT:., r.un u:¡ 

'tlJ\;lJ ;tp 1:fr..1 l!j ;1fl 

;}WP.~JUU~-f pql;"J!doHI l!j Jl!.l~pp<.l1U ;~nh Stll\l,llf,lJ ;>Jtr • ..,UI.1[thu!..; ~;tJll,'lllJ <.;r.¡..;,l :tp r.Uil 

LOI o:-.;JSHI'-ltl~\.ll_,_nl ·,,,,¡ ltl.t\J 

·TI! 1? \111111:\ tl['.". JPllr,.., OJJ<.:,lntl U:--J TUI,..,I..;!._-O<; ,-,p ll!l!,ll:.JII,--;"!_IIIP.1 q ,1p 1 ¡ 11.1 

l!~Jl!.\ _,!'':H ¡rn'~.\ 11.1 >""~llJ!UPth!P ,,1JU,""~IlJ ;tp OI,1IIIJ.ltl 1::1 'l!.IJ,1j ;1p od~J un . ,U.""~IlJ 

1!11¡1 ·r;,l/11.111_/ !lll;'ollt ,~ r.JT~J (1;:;!PI.l.1 p JT!I\OJJf!-.:;-¡p 1: SOIIII!,\ ti~I!.WIHI!JilllJ V 

"( 0"\r..J) 0 Jop:.\ 1~ O ( OJ,lpl!flP \) J-JOjf!.\ 

r 'IPjliP r.j :lfl ill(l!<.:t\ prp.1!d11Jd r.¡ Ppli~!UOd :in;';!Sll(l.1 ;lS: OIS] ·q:!JP.S;t."'l;'lll UT:;l<; 

opt11:n.1 '':¡ll:tr.¡dtu,-,;-J \ 1)U,1ltl F'P u,'lJ!I!ln ;1.., snu:1tu ,-,nh s::tU.lfll\l sr.¡ JI~U!lii!P ,;; 

-'11f;-~111 Wll.""~n¡n.:: r:u:1 ·¡-.!J;; (l!IPJII,1J 'l:lll!.\!l.""~1:..;;1p <.i,lliO!-"'~do '1:1 o.;1:p01 !"r..1 J¡:¡u;t\;tJd 

011 S:;t 1:\tl.11l.1 U,.., J."'tr;~¡ r: <11"11¡; ;tp .""~Jjl!Pp un '\:O~JI!I UI:;'IS S~IU;tHJ Sllj npUT:Il.) 

JI?~ 1 J.;.~.:;>:;.::_-:::; L J 
() t.•?::-:--~~..:::0¿ e;~:: 

:;"l!IP!Tl¡;!S OJII,l!lll!p:l."'lllld p SO!II;lJ!q!.l-"'1<;;1 'U\1!.:1 

-T!J!jd1! ¡;¡ SOUI.""~IIhUt:liT. Oplll!n.:l opr..\ ;'l<.i;'I.S:lFXIr.<h:uod ¡;-~ ;~nh Jt:Jil~;"l<.:C l!Jl!J. 

c::-~s P'-':: 
()::·:?~~-~·: ;J_-:?oqc111);:: lX2-¿~'?t~-;:-~x~.! 

fl 'Y,:.J~lJ-.1~5~:-::..:-;::~:,;;:>:;, qr.~-

·1oo.;m_1 ¡:'~p u~'!-1!"cM.I 

r.¡ ;lp JIUr.d P. "1l).1,..,_Pp n<,; U;J O OpP.lltl!,1,l;'l!;'l<; Oj'\;'IJ j;'l ;'IJl{(l<; 9j;l<h!di:Uixl j.lp n¡\,""1) 

j;l f.JI!."l(ljll.:l "110!.ll~llll~IU0.1 r. T!Jl';'llllll ;t., U~l¡;;'l:-; ·p~ll.l p 'l-'.1/_)-.111:-,·,,,f/1~1!·'!/'.-J ll)ll;l!tll 

-!P;lJOJd p pl~Jil.1;-t!;'l ;t' .m.~'·'d u .... ¡uo r.¡ ;tJl{oli .l!IJ ,~;;,:q o~J1~11'1l 1·1 op11•~n.l 

___ ._,: 1-:J5".1':Y.·"'!.. ":;:<:),¡_~~::-~:;·;-.--:?:-:::di f.l 
() ~~!tJ-.I,~!d9:::9;2~~~ e¿~~ 

"tlpt:UO~.l,1;-tj 

-:to.; oJ\¡>J p r:JJoq ou ,,n¡, u¡. Jt11.10.J u~p~o ~-1 ;.p r.!JU;lJ;lJ!P ;:~s .m!d".J U;-tpm ~~-¡ 

:x3~~as~I~X3L :x.;)_¡,,~s·;;;::~:i~~J 
. ··

1
::-,

1

:11 >;:n 1:)-.P!l"•:;-c;>::·:8~ e:-.;· 

-,~m:¡u,-,' r.¡ ;tp I'IJ':JJt '1 o.~nd ... ;tp _, 9(:tdr.dcuod p u;. opr.tul!_,_1;t¡;~s llJ\:tl p JI!U;'I;'IJ!t\1 
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·!p;t.loJd ¡.1 ~:Jt~lll.1;'1f." ;1' .I/IJ_to_) u;-,pm r.¡ ~Jqoo; :'l~p 1:;;m¡ n!JI~mn p opur.n.J 

·.m:-.,·,,,¡.< .m_11fo.J 'Jt,uo.J .1p ,,..,u,..,p 
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zar c~ta O('k:ración. tk:fina a nin.d Jc b forma la Yariabl..: Jnd par~1 guardar d índice 
dd tipo di! lct1a actual. 

Inicialice c~ta ,·ariJhk en el procedimiento Form_LoaJ al \ alor Jd tipo de 
ktra por Jdcctu. ¡ 

11 ·1 , .. •' 
de letrd p~r def~c~o 

Pnr último. modilique el proccdi-1úit;nto fut·lltt' _CiicJ:. COilltl ~e inJica a conti
nuacitín. 

S~h ~-~2~ce_C1ic~ (IndexAs rr.:eg,;:r) 
Fue:-.:~ ( ~nd) .C~-~c~:ed !·!O 'c:!ita s¿f~~ ¿e~~~-
Se:~~~ Case I~d2% 

:-cxLl.Fo;:::?aL!.e = "Couri-2-.:-" 
Cc:oe 1 

7extl.Fon::~~¿:-;-,e = "Helv" 
Cc..::e 2 

:-eztl.Foi!<..!:c:-:-.e "Symbol_• 
EnC Select 
Fu~;::e(l11dex) .C~ecke(i = ST •nene sefal 
ln1; = lndex 'Q',.;:"Hd., ir1dice C:2 ti:.:.o Ce lot.:·;;. actual 

::.:nJ s-_:) 

A L'O!llinu<.IL'itÍn pasamos al lh~cñu dl'l m..:nú Ayuda. E~h! menú est;Í com
puesto ¡x1r una sola urden . .-kt•tnl de. y lo qut: quer..:mos es qu..: cuando estJ ur
den ~e ejel'Uie, apare/ca la ,·cntana ~iguienh:: 

Edil al 

Venión 1.00 

/coniDime 1 

J. 

('\1'11\ltlf>: ¡ü·:--..:u·--''\llt:IJL::\:() 109 

1 ' 
Cr.:..: una nue\·a forma y :tjtbl..: :-;u l~tntultl . .-\ ... í:;n"·l:l 1.:! tílulo !Caption) .-\ca-

ni dd J:'ditor y l'l lltllllbr"· t Furm~aiiiL'I.kt·tca/k. 

i Ctl\am:·-------lcapliu~~ 1 

1 
Elil~~~-,-, -~-- ------~:--l.ahc\1 -----~-- \1 i~oSt~· V,i.-..u<.il Hi1sic --

,. J, 1 

~~=~-;------ --·-;=-tx·l.~--- --TEdil~;-c" / 

Etiqul'ta J ---~~:;~-;-,----~-~'cr,i<>~. 1m j 
~3::-------------¡~~~-:::~-------~ Ctlnft~-=-----~---

------·------- -------1 
1 

Añada una im;,~en (L'n ól'-' t.':tso un i'-·onu) ;¡ la fonn;t que ~imbol' fun· 
• - 1 

ciún. l'ara dio, añada una l·aja Je itnagcn a l;¡ fonua (primera 1 

columna, Jd panel de utilid;tdc:-.1. Sdeccionc en b barra de 1 
1 i la 

'propiedad (»irture de la caja dl.' ima~l'll. y h;tga die t:n d bottíu \. 
1

\ siwaJo a 

la di.!recha. Vi..,ual Ba~ic 'i~uali:t;\un:l L';¡ja lk Ji;íh1gn l'OIIHI l;t · 

file ~ame: 

[iles: c:\vb 

Q_i•ecto1ies: 

1 1 
(iconsl 
fsamplcsl 
1 vb. cbiJ 
1·•·1 

-C· 

OK j 
Cancel ., 

• 

• 

Si no e~t<Í situ;tdtl ~.-·n L'l dirL'L'hlrio 'h. sitú~s~ h;1ciendo 
[ .. Jias veces que :-.c;m n~l~:-ari:ts. l:lij;~ d dirL'L'torio icuns y Jc¡ 

Jirr.:clt1rio \\rilinJ.{. Cargue 1."1 iL'lHltl noll'l7.ko <haga 
iutmb1.c o ~eb.:cit'llh.:ltl y pubL' d bu hin ( )1\: J. 

ic sohre 

ese 
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f( mua. com ro l.p n 1pi e da J 

Cuando la apli..:ación IÍl'n~ una '\ola forma. Vi~ual Ba~ic a\ume d n11mhr~ tle 
la fonna actual, ~xcep10 ~n los módulo.;;, Jomk hay tJUt! e~J"k:l"ifi..:arlo e.\plk·ita

mcllle. 

ASOCIAR UN ICONO A LA A~LiyACIÓN 
.. ' 

D.:spués de finalizar una aplicación, p'~edC: crear un fíe: he ro cjcc:ulabk hajo \\'in
dnws (wa crear un li(hcro J..:XE ~n el C4pítulo 2). Un<.~ va creado el fi.:hcro cjc

cui:Jblc. pucdt! añadir C~I:J aplicación en 1~ \"COlana de .. Aplil'ílt:iones \\'indows" 
dd "Administr:.~dor de Programas'' de .\Vin~uws. Para hacerlo siga los ~iguicntr.!S 
ra~os: 

l. Seleccione la ventana "Aplicaciones Wind,J\\'S". 

' 
3. 

~. 

5. 

Ejecute la orden Nu~\·o ... del menú ..\rchh"o. 

En el cuadro de di;ílogo elija '"EIL'mcnlo dl.' programa" y pulse Aceptar. 

[dile las propiedades dd demento de programa, 

()c\t:rip...·ión: 

Línea de nnnando: 

IJircchnit• de trabajo: 

Pubc Ace¡Jiar. 

bli1tir 
Editor 
c:\\b 

Obser\"ará que se ha añadido a la· ,·emana "Aplie<K'ioncs Windows" d icono 
nmespondi~.·me a nue~tra aplic<Kión. Estl! icono puede ~cr el icono por dr.:fccto de 
Visual Ba~ic. u un i~.:ono asociado durame L'l di::.cño de la aplicat:iói1. 

Para a-;nt.:iar un icono <.1 la apli~.·ación. haga clic sobre la forma, sclcú:ione la 
propiedad h:on y pnx:cd<.~ igual 4ue se üplicú en el <.~panado anterior para ailadir 

una ima~cn a la forma. 

EL FICHERO CONSTANT.TXT 

Vi ... ual Ba~ic induyc un fKhcro dcnominaJ,¡ CONST.-\NT.TXT que- Jdlnr.: por 
ddcctu una 'l..'rie dc cun~tantr.!::. rclati\ ...1'> a culori..'S, nhligo~ Jd tedadll. prupil.'da

. Jc., y 'LKl''>O~. Pllr ejemplo. 

. '; :~-' "l :-i l '] .. \ 

.::•):).;;·_ ~::~·¡:;t. !-:·.! ... :.:~· 

1 

1 

1 
t- u•ifn n t.. TI~C,IC\ 'i DE lliSE~O 11 J 

----'--"-~--' :' 
Si qui~'n! utililar las dellnici•Hló de este lichr.:r,¡ plk'Jl' cargarlo o fusionarlo 

~n d módulo gll1hal dr.: la apli~aci,ín. Para l·argar CO\STA.\l.TXT en t!~tc mó
Juln. 

l. Sl'll'cd,lnc clnuídulo J.!luhal.has en la \"l.'llt:u ... k la apllca~.·¡ún 

Ejc~.:utr.: la onkn l.u;ul Tc\l dd menú CudL•. \ ' 
J. Sch:ccionr.: el tichr.:ro COi\SL\~T.TXT.' 

-l. Pulse ..:1 botún ltt.·plarc o \lergc . 

' 
¡~. 

Si lhlcd súio JH:rc~ita :.~lguna., dl'linitinnL·s ddtichr.:ro CU~STANT.'I}T l..'jo.:
cutc ~úlo lo.., pnntos ::! y J y pulsr.: el hutún :'\ew . .-\ continu<.t~:iún ·.,.r.:lcccJ~Hle Jcl 
módulo crc:.~dn la:-. ddinicioncs qu..: nccc .. ilc y p.i-.das. a tr;i\·~~· del ponapap..:lcs 

de· \'i\u;¡J lh~it.:, :d múduln gluhal.has (L"opiar y l"k.';;ar). L'>hl I"L'lhll.·e la C~llltid;.ul 
Je ml.'mnri~l n..:c..:s~1ri~t para la ~~plica..:i•'ln. 1 >..:. ... pu0:'> dillline d nu\dulu q:1..: crcú 

ejccut~mdu la urden ]{~nw\·~ File dd JlleJui Fil~. 

MODIFICAR UN MENÚ EN TIEMPO DE EJECUCIÓN 

Una propiedad de un control e~ c~lll'L·iticad:t pnr dd"L'Lio n explícitamcnh.: durante 
el disc1lo y puede sl.'r mudificJJa duralll..: la l'j..:cuci,in dl.' la apliGtci,·HI, ~in 1nas 

que a~ignarlc un valnr de su tipo. Pur cjempln. 

Ldició:;t_.otr;lc.l·:nablcd-:: -1 
le:-:c.l. ~·oni.N ... nn<..: :.: "Couricc~ 

Igualmente una orden de un memí. pued!.! ~er camhiada, horr~tda o añadida Ju

rame la cjcnKióu. VcaJJUlS c~tas ;dinnaci•llll'S ~.·onuncjemplo. 

DESARROLLO DE UN RELOJ DESPERTADOR 

V amo'>;¡ di~cllar un Jcl11j dc ... p~..·nadur di:_!il:d nllllO el qur.: se muestra en la llgura 
siguiente. El 1dnj tiene una pa111alb para' i~ualitar b hma y una GJja deJÍomina-

. • • • 1 • 
da lk.\penwlor domk el usuano pul..'d..: I..'~LT1h11 ];¡ hura a la que qu1cre ser J\"ba-

• . 1 • 1 do. Para ac1ivar o Jc-.;~Jclivar d d..:~pc11aJor. d u~uann tl¡~pun..: dl.' un mcnu le-

nominado lamllién Uc.IJ•nrador. 1 

La pi;!nt~dla para vi\u:ili;ar b hnra :-.cr:í un:1 ..:tiqu..:la L"llll el lln tic qul.! ~1 u~ua
rio no pueda Hlodillc:uh. P:ua qul' I:J IHlrd \ arie ~L·gundo a ~..:gun•hl. r.:ltíllqo d..: la 
cti4uc1a a la que henHl'> hl.'chu rd..:rcncia. que rqnc~..:nta la hura. de he l·amhi:tr\1.! a 
interv~¡lu.., igu~dcs o ink1iOJL:'> a un ~l·gundo. P:ua r..::di~:ar ..:~to Vi~u:ll 1\a~il' di~
pune Je un colltrol d..:nominaJu tL'IliJllll i1:1Jor. 
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1 by un ~c.:gundo m~nú dcJhlllliii~IJu /1,11\ qu~ ¡x:rmitir;.i al u:-.uario añadir paí
~s al propio menú. p;1r;1 dc~pu¿s h;KicnJo die_ .;.t~hrc cu:dquicra de clltl'i. ohlcncr 
~n una ler¡;cra caja. furm;¡d;¡ por una ctiqucla. la ho1 a :h.·IUalcn c ... c pJÍ'. 

Despe1tado1: 

\oo:oo:oo\ 

Temporizador 

·. Ho1a en 
New V01k 

\07:10:43 J 

L"n lemporit;.~Jor es un control de Vi ... ual Ua..,ic qul.' rl.'~ptmdc a illll'f\:.dos n:gula· 
ró de til'mpo. E~to quic:rl.' decir lJlh! en el ¡mk.·c:Jimic:ntt) JSiJc.:it.Hio cun L'l mi~mu. 
óp..:ci tit.:;_¡rc:mos las aCl·ionc:s qut! Jc:~c.:c:mos se cjc:cuh.:n t..\IJa 'L'l que transcurra un 
inlc:rv;_¡J,) Jl.' tit.:mpo. 

Cula 1cmporizador tiene una pn~piedaJ lnlen·oll que c:-:.pecilica d illll'n·aln 
Je tÍL'Illptl en milisegundos que tiene que tr.tnst..·urrir JKtra que su pro .. :~;"dimicnlu 
as01..·iado se ejecute Ílllkpendic:ntt.:menh: dd u ... uarit.l. El ,·alor. de b pmpic:JaJ In
tena! puc.:Jc.: oscilar cnuc U y 6~7h7 (O a 6-U~ sc.:gundth). 

El si.;1c:m;.1 gt!ncra 18 1ics Je reloj pur sc:gundll. por dln aunquL d \'alt)r d~ la 
pmpit::dad lnlcr\·.-1 :-.e üprcse cn mili~c:~undu-:.. la prcl..'i.:,i,'m no puól.: .:.a ma~or 

1.k 1000/IS 111ilé~im~tS de SL'~undo. 

Una UlilidaJ típicl d~ L'~t~ cun1rnl e:-. writic;tr. dl.' ;_¡kuna forma. b hllra Jc.:l 
~~~tema pa!a \'l.'f ~¡e~ clnHllllt..'liiO Jc.: L"jc~.:ular ¡¡Jguna tar.:a. 

Diseñó de la forma y de los controles 

lnici..:- una uul.'va aplil.'aciún y a ... ignt..' a b f,,nn;t por dd~: .. _-¡,¡ d titult~ tCapliunJ 
1<"'-~.:h ·---~}/'t'l/1/dol'; ~thur;t c,:,¡;_¡mo' ¡¡,,,¡.., p;ua ;11l;nli1 j¡,, \.-,,nlfuk,_ l. o plilllt..'l'tl qtl\.' 
\;tr'~· .-:·::-,~~~..:l'r e~ ~.·ulut..\tr !J. p:wul\.1 dd ¡cJ,,j: hJ~d 1111 ththl..:- ~·Ji\.·\."!\ 1.~ utihd;1d 

1 

1 

1 
1 

L 

ctil!lli:ia dd p;mt.:l de lllilid;~J~.·.., y L·olo .. ¡u.: b t..'IiljUI.'I:l L"ll ~-1 ltt~ar '-jllC.: St! inJic;t en 
la llgura: :lJll'>ll.' :-.u taln;uio y ;¡,j~nci:l la, :-i~ui\.'11\L, prdpiL'lLidc: ... : 

UordcrSI~ le: 
( 'apliun: 

(]IN'amc: 
Had;(.'ulur: 

FnrcCulnr: 
FuniSiLe: 

(nada¡ 

lltll'a 
& IIIIIIIIIIITIT& 

&IIIIIMKMXMXJ& 

~-l 

1-_,¡i]n del lturdc 

T!tuJ,¡ 1 
\•1111hrc ,kJ c

1
t mri1l 

(",.]"r de foJllll' 
. 1 !· '1 ( '1 '1r dd pr •ml.:r 1~ ;u lo 

l.lll\dÚiltkll~-:\l\1' . 

A1iada llll;t Cliqucla cncim:t dd hnr .. k dL b ~llllt..'rÍtlr. ;hÍ~nLI;t ..:1 IÍtulo llora:. 
<tju~lt.: c:l tam;t,rlo y '>Íitida COIIhl i1tdi\.·a b 1i~uL1. 

Hma: 

~1 L___.:__ _ __j 

OespeJiado¡: 

·1 J 
_ ~olocamos :tl~ora tin IL'mpuri¿aJur. LtliiHl ~e ,.e: t.:n 1;¡ li~ura. pnr ejemplo 3 la 
114llll.'rda J_c:_la L'lhltiLia llora: haga un llohk L"lit.· cn Lt utilid;aJ lt..'lllporizador del 
pand de uttlttbd~.·~ y ~iluL" c:l lt.'lllj1\liÍ/adtlr t:n t..'llug:u· indit":tdo. Ptlll!..!:t c:l \'alor dt! 
la propi~..·dad lntcnal a \·alor 1000 !Íillc.:n;_¡lu:-. d.: 1 ..;cgundo). ~ 

A conlim•aci_ún ;ul:tdimu' uua c;¡_ja J\.· 11..'.\ltJ que: \·a :t dar Ju~; 1 r al dc:s¡ll'l1ador; 
ha~a un dt)hlc dt~..· ~..·n 1~ u~ilidaJ t..\tja di..' 1.:\lolld p:mt..'l de.: tudid:1dc:s y coloque la 
c:qa cnl'llu~;n·tptc se 1ndu.:a c:n la li;.;ur;L aju..,lt: ~u taln;ulu y a~Í!!nt..'la la~ si~uicn-
lt.'S propicdadc:-.: - .... 

CIIN<unc: 
Hat:kCulur: 
ForeCnlur: 
FouiSill': 

f)c~pt.:ll:tdtlr 

& IIOOIHIITITcl: 

.1: 111111111 H H H Klc\: 

u.·) 

\'n111hr.: tk·lconlrul 
(_\ 1lur d~.· funtlu 

Ct1lt1r JL·I prima ptu1o 
·r.uu:ul\t dd lt..'.\hl 



))6 \T\\. \l. 11.\SIC. \I'UC \CII 1'\b 1' \K\ \\ 1'-.[,.. 1\\ '\ 

Añada una Ltique1~1 enci111a Jd hmde d.: );¡ c¡_j;¡ tk 11..'\lo. 

/Jt'Sf't'ff¡u}or:. JjU'>II..' d l~ll\:.11lo y ~j¡úda L'tliiHl inJi.:a la ti~111~1. 

ParJ ;_¡,:¡j,·ar 11 dc:-.JL"IÍ\ilf el Je..,p~.:nador \alllt'C\ :1 ;_¡¡bdir un llll:nú .. \hra la 

,·cni:Hla de Ji-...:1lo di..' mcnÚC\ ~ Ji-,~ñe d menú /)e.\fltr/u,/or n111 1;¡., úrJ..:n.: .. lk\

fll'l"llldor .\"o y Ct·nor (deje las propi~~aJ~., L\)"k!l"Íiicad;¡., pur tkfc .. :hl/. 

Capliun: 
Capliun: 

DL!-.IlL'rtaJt~r :"\o 

Cerrar 

,j <,.il\ame: 
~·. Cd\ame: C.:nar 

. una hucna iJea. guardar ahorJ c"r"uabajo rt!alizadu: ejc~..·ult: la orJcn Sa,·e 

Pruj~t:l y ;.¡.,jgne a la fonn¡j d nomQfe i·t'loj.Jrm y a b aplic~Kión lpruycnoJ d 

no1nbrc rl'ft,j.mok. 

Unir el código a los controles y a la forma 

T~..·nt:IIHh ya h1., comroks nccüarl~.h p:lr;J Jlllt:'>lrtl reloj. :\hora unirCIIlLh a dloC\ d 
l..'tldigo I.."LIIfl'-..ptlnJÍt:ll!t.' p:ua un currcdo funcitm:unieHiu del rdoj. 

Elll{X'ú'llhlS por d dl..''>¡l..:fJ;¡J,¡r: IHII..''>Ira inh.'IK_iún l..' S qut: d thuario l..'.,niba en 

c ... Ja caja LJ hura a la que quiere ~a a\ i ... ado. Por lo _tanto los ciral"tt.'rt.'s· LJUt.' d 
pul..'da c'aihir ltlS rc-.Jringircmos a lo-. dígitos "U" a "'9" y lt_ls ":".Para realizar l'l 
pmccdimiL"IliU corn:-.ponJicntc. haga 1111 dohk di~· <,obr.: l.a caja Jc 1~.\IU tlc-.p¡:r
J;.u.lor. ~~..·k,xionc el \Ul'C~o KcyPress y esniha. 

S·..::) ::,::,::;:0!.-:~ac:!O! -C::/~:::-e:::::: (:-\C:'/.: .. :;,::_:_ :· ... : I:--.Lc::,;:¿;::.-¡ 
u:..::. c-s.~: _:._s SL! ~=---9 

C¿= = c-:s(ie ~5c::J 
1 : .. e-s.::- < N o· .. ~ .- e::::.- > "9" l .: .. :·.-:-:. e . .;.:· < -. 

L:-.·: :::: 
::: ["".l"i .:·..: ==. 

E ... lr..: pro~..·l..'dimit.'llit) rt.'cih .. : comu ;¡rgumt.'lllll d ct'ldi~o dc la leda pubad;¡ y Jo 
almtKenJ t:ll d par;ímt:Jru Kcy..\sdi. Lt IÜtu .. ·i,)n ChrS L"IIIJ\ i~,.·¡¡.; t.':O.IL ... · .. )digo a -.u 
conc~pnnJic-nh: ctrüe~er .-\SCII y ll> almacn1a ... ·n ];¡ \ ~ni:.hl..: C11r. :\ l··•tllinu;Killn 
\l.' \t.'rilica ..,¡ d car;klcr no t.'S Lllill Jc luC\ j)l'I"IHÍ!ido~. l..'nL·u~·~ L"~I'>LI -..c I..'Jl\Í\1..' un pi
tido~ ...... [ltiHa d caráL"h.'r. t.''ln l'~. 'e c:nnhi:t l'l l..'ar:í~..·tl..'f teL·k~tdll por ..:1 l.."ar:í~..·ta 

nulo ll·,·h..li:;<~IIJ. 

El p:_t .. ll ,jgui ... ·ntl..' ~,.·., prt.''>L'Ill:lf b hura :1 lr:t\,:.., dd ._·unlllll//1•1"!1. P::r:1 'i-..u:di
lar l~tiHlrJ Vi-.ual Ba-.i~..·JJt.'th: lit fun~..·iún Titm·S L..t .:u:1l .11..'\UL'I'I..' un:.~ .::t.kn:t JI..' X 
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1 'i 
caractcrc<, dc·Ja f¡Jnlla hh:mm·,,_ Ent,liKL'. p;¡r,¡¡m.:..;..:nlar la IHll:t ha..,laría con t:\-

nihir UILI '·•"lli!..'IICÍ:t" Ctl/lhl. 

:: ~ ... 
•• ·~- r_;. •• te:·. 

l.a cuc-.tit.,n ¡._:., '11".: .,¡ l',la ... ,.-r¡~..:rk"i;l ,¡._: c_i,"..:ula un:1 :-.ot:J:~·c¡._ )¡¡ hora ~c1;i l.a 
prc.;;cntada y no' ;¡ri:llj. h. pr.·á-.¡) p11r l11 J;tllltl. L'jL"!.."Ul;¡rl;¡ ;¡

1
flllcn·alo... Ü!.! un -.c

gundo o llh.'llll\. Jl;¡ra Ctlll'\l..'~uir •>111. ll:t_;:;¡ qu.~ •>lit .-..~..·niL'Ill"Í;~!~ea_.panc d~l Ctlt.'rpo 
dd prOL"I..'JÍinicnto d.:l lL'IIl!"KlfÍ/:JJ<~r. d cu;d h.1 -.idtl prngr;u!Í;Jdu" para ljth: did10 
protl.'tlimicn\tl -.e cjl'L"Uh! c;,d:t ....... ·:;unJ\1. 1\tr;..~ -:lltt. haga tnÍ".d11hk t.:lic '>uhlc d 
lcmpot"ilador y L''>CI iha . 

JI,·¡ ,,. ;tl_:!o 111:is. "llj'llll~:lllllh qul..' d u-.u;¡rÍtl L·,~,.-rib..: un;l J¡1,ra en el tll.'-.¡X"r-
Lidnl. '·"·' qul..' C\1..' p1ndutc:m pi1i.! .. h tk ;~\Í-..tl dJ:IIldl) '1..' :d .. :alll"l' \.'C\;t lloia. licuen 
qur..: Jai\L d .. l.., .:ondil"Íiliii..'C\: un:1 qu ... · el lk-..p .. :rtldttr ni.: ;t.:ti\·~¡d~,l y olr~t qu1..: la hora 
~IL"lll~ll -.l..'a igual ti lll:tytlr qut.' l:.t llur.t t.'-..Jh..'Lili.:.Ld:t t.'ll ... ·l .. kC\p..:n:nltlL l.a c1tllldil·ión 
lll:l)'tlr t.'S p;u:~ que ..:1 pi1idu ~,.·~,,IJIÍIH.I.: h:1:-.1a qtll..' d usu~1ri .. J dl'-..al"IÍ\"1..' d dl..'-..hl..'rtador. 

llclina una \'iti"Í:thk /)!'.lf'l'l"i•it/¡J/Si :t llÍil'l .. k· la ftlfl\1:1. v a:-..i~lll'/;t 1111 \'ah1r 
ini~..·ial L"t:lll. ll1t ,·alor (J jf;¡ho- Falst') ~i~nilil·;¡~,k.,p..:nadut d~-.<tL"I¡·,;¡.I., y un ,·a

lor -1 ( \·crdad · Truc J C\igni lil..'a lk~]h.'J 1aJ1 lf ;¡..._·¡j' ;1do. 

Para inici;tlit:tr las ,·ariahk-. d prol..'l..'Jimil'lllo :td~..·~..·u;~dn c.\ Fon11 _LD11\t ya que 
t'S t:J Jli"ÍIIICrtl IJIIL' :-..ro: t:ji..'L'U[;¡ I..'II;Jih/P ~C arrJ\]\.';¡ la ~tpiÍ!..'iiL'"ÍI.l/1. 

11 
!)CSpi?l !.~¡(j,-¡~·_:~j 

!1..:-~¡:.cr :_.=,d•J: : ... ·.·-
:::r!d ~:J11b 

El ,·;tlor Falsl' c\1:í dl'li11id1l l'll o...·l li.:h .... :ru CU\"ST:\~T.TXT. Ahra 1..':-..h: fi
chero, ~elc<xionc: hiC\ ddini.:i1llk'-.. ...¡ul..' k inl...-i"l·,..._·n y nJJ..'Jqucl:h en cJ·IidiL"w glu-

hal.ha.': \.1"~ a n>IHinuac·i<•n ~n;trJ.ncmos con el IH»uh;c. rdoj:/"''· 1 

De atuudlt u m !.1 L'.\Jllk''lll. Llllldlllljll'-' d pillú'dlllllo...'Jllo /111111/ J'im 1,, c111 no 
-.1..' indiL"a ;¡ t·onlinu;¡~,.·it.lll 1 

S;_;) Ti::.E:!"l 
1 i (Ut::Sj)t_;-J' __ ,. --.·'"'''···"'c;:;'¡l ii . .on 
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1 _ ';'IJU,,~n~~" r.Jn;;~¡r~¡ 
u;.~-';¡" tT"'-"' ,_,u:~ru (''1·"~1' r!qrr."-,, '"~JU,lltr ;1p IH_r;~"~l' ;~p r~ur.ru_,, ·~~~~.~qv ·s;"!u,>¡u~' 
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lniL·i~lmcntc; C.'IIC mentí "eh;¡ form:.ulu Lllll l:.h ~i_::ui~,.·nL.:-- ,\rtlcnc' ~ propicda
dt.:.'l: 

Visihle no (no señal;nla) 

Oh~l'rW en la figura JIIIL'rior qu~ l'ai.\IUJ ó IJ ¡uimaa urJI.'n JI.' un arra y dc 
controles. inJicc O, y tiene un IÍ1Uh1. ópacj,, en b!Jnco. irl\ i~ihlc; tprúpi~daJ Vi
sible sin .'ll.'ñalan. En otras palahra:'. t'n nuc:--lhl arra y 1 . .k úllllflllcs [k.k.lrcmos ac
Cl'Jcr dc::.dc; t:lmcnü a ·1<.1\ ckmcntLh PclÚI 1 J. /'a(\( l 1. y •hÍ ~u~,.\;_..,,,·arncmc. ya que 
el dr.:mcnto PaiqO) pc:rmancc..:: ill\ i:--ibk. 

Si ahora ejecutad programa. put•Jc ,·cr lJll.:' d menú ;J¡xucr.:~ como r.:n la figu
ra siguic:n11:. 

llora en 
OespeJ14doJ: 

loo:oo:ool 

Cu;.¡ndo d u ... uario haga ~o:lic :-.ohrc Lt 'lnk·n . \,j,¡,Jir /',¡¡\ lu qttl..' ~c pr~.·tcnd..: es 
que pueda intruduL·ir dm 1\UC\o:-. d:thJ'I: UJhl d !ltl!llhfl.' dd p:1i..; i(llL' St'fJ d tilulu Lk: 

b nue,·a nn.kn y otru b dil~rl.'nL"iJ hor:tria L•lfl r.: ... ¡x·,:hl a Jltl.:,tnl paí:-.. p;na po ... te
lionH~.·ntc poder L'<.tkular IJ hora aL"tu;d l'n d p.1i~ ~..·-r~..:~,.·ili(;~;.lll. 

,. 
k'lll'f <IL"(L'~ll J l',hl'> d:t\11•, (~¡.., _::LJ;¡¡,L:f~'lll'" l'11 \1n ;¡¡¡;¡~ d;: l''ll"llL"lUJ":JS 

',_, l'oi.,JIPra. J~>ntk L"JJJ ckllk'll\11 .. ~·rj J.:l -.i~ui~,.·n!L' lipP: 

1 

l 

!\:-: -: ~ .: ... ~ 
íl! : _:: 

·· .. _._-. 

"; ( :: (. 1 

!1 
Otro d;¡!ll al 4110.: ll'llL'IIHI'I 4lll' seguir la pi,¡;¡ l·:-. ;ti nl1mt:1r\l J~ ckmcnto'\ dd 

me mí. qu..: lhl' 'a a propor ... ·iunar d 'alor dL'I índil·l' de la <f~I.:"IL a añadir Y qu..: 
J "¡. 

L·oincíJl' L"OII d ÍrH..IiL"C dd d_L'IIll'llhl del ;UTay d1Jillk ;tiLHaL"l'II:.ÜlhlS.Ios doHo~. ParJ. 
ello, dc..:l:t_r:tr...:m'" la \ ;¡ri:thk .\.wnf>oi.\t'S L"tlll un ':tlor ini('ial O. \"Jlor que ya 

ti...:nc por lkfú"ltl. 

Cloi>:;.~ :: .-.·..:.; 

Erl L"onL"Iu ... iún. d conjunto lk upl'LKionl's lJllL' IÍL'nl' qu.: \UL·edcr cuando d 
u~uario hJ~a die <.,ubr...: IJ ullkll .-\liudir l'ais .:~: 

2. lmrodtKir Jo.., datos país y diferencia horaria. 

Dife¡encia h01alia: D 
Aceplat 

3. Cargar una nu..:,·a orden en d IIIL'IHÍ J>oiL 

Le:;.: ?;:;.~_::1::~:·· !.:.:-:::::) 

-t A'l.ignar a l:.t prPJllcd.~J Captiun d.: c\ta onlcu. el nombre dd p;1is y hacerla 
,.¡..,jbh.·. 

:: ~ ~ ~ 1:' . - ·
?::..:. _:; ( :: 

,; -~ :; .1 

- - ,, ·C: :,; ) 

-:.: j :-:0: . ?a. :.s 
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. ·~;. 

;;t::.~c-:-:! .C~:::~::>:l = 
··-c.?o'o:~e, .· ~-''~~ ~-1 

• ! 

Cu;~mlil ~j~cutl! ~Sta ordl!n ,. JñaJa úrdt:nó al menú P11Í1. d a~1x· ... ·1t• J..:l me mí 
~l!r:í como d yul! ~l! muc~tra a :ontinUa~l~'m. 

o 

Añadir una nueva forma 

NewYork 
Hong Kong 

i, Auslralia · 

Disp~•na d..: nüs dL una forma t.'' pallicu\;mn ... ·utc lnil ._·u:md11 ....... nú·..:~ita ncar 

GJjas Jc Ji:ílilgll. En nuc~truc.t-.o. ~..:gún ht:lllth \ i~to L'll d :1p:.utadn alllaior. ¡Mra 
ail.aJir una IHII!\·;¡ mdLn al llll.'nú Paú ph.':->L'Ill:unth un:t :-c~und:t t"unn:1 y u..: r..:pr..:
sciua una L":Jja Jc di:.Jlogo la l'u:JI ¡H.:nuit..: illlrt•du..-ir ],¡... J:thl .... p:tí-. ~ Jifl.'rt:nL"ia 

IHJraria. 

C\•111inuandtl Cilll nuc..,lra :tpli .. ·a .. ·iún. ;¡¡);tda un:t tHh .. '\;t ¡",,1"111:1: p:u:.1 t.'llt• .... ·j.:
cut..: l:.1 wJ.:n :'\e\\· Furm Jd m .. ·nú File.:\ cnntitlll:tL·i,·JII ;¡,j~nl.' a b I"Prma d tltulu 

( Cotpl iun 1 /Jo lo.\ y el IHIIllhrl' 1 Furm\"omll') 1 ),¡¡u, 1:"111. 

l:l¡l;¡..,tl ... igui ... ·n¡ ... · l''> ;ul:tJir hh l'iJillrt•k·, ;¡ l.1 f••rm:t. ¡:¡¡,,..._ ...... ·n l:1 f,,rma /)il/•1\ 

al\o..,ll:ltb l'll d :Lp:ut:idtL ;uat...·rinr. :ubJ;¡ hh ._·,•ntluk.., l·,,n ~:~, prttpi ... ·,b,L·, indil·;¡

d;"' l'll 1:1 1:1hla ..,¡~uÍl"llll'. ~ ~tjll'IL' dt:nli:U .. lll dL lth L"IJIIII••~'' ~ d._·J¡¡ ftlflll:l. 
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1' 
Control -~ ~-~~~~i~~~--·------~-;~11\"-aJJIC ---·--F-:,, 1 

Eti4tteta i l'ai>: ------~-~-,-~~-11- - 1 1 

Caja de 1<.\to ! ---=---=~¡-~~~~~- ----:~ (nadat 1 _j 
~-Etiqueta i Dit"crcnc·i;¡ howi" ¡_1."'-"'--··----~t· -1, l_j 
1 Caja de 11.'.\hL 1 1 DiiH1Lra . J.(n;:ÍdaJ 1 . j 

lllotún ~=-r~"~-·~-~==--~J~~"~'"' ==-r---_ --~---¡ 
Una <cZ nc;¡da la 1"'"'"· unire~ll"' el '"''die<>" ,-,,la~u=~Ittruks. 

Cu;mdo ~e t.'jccut:t la ¡)ftkll /)¡lf¡!\FII!.ShoL\" 1 , ... -lllliC..,ll:t l:t rum¡;¡ tillli!tda /)oros 

cun el cur:-.t~r ~itu:1_do L'll la c:tj:t dl·non_ain:td:t 1\ti.\1:"1~1. ·:\ c•llliÍI.t~J:t ... ·i,·LI.Ij ~1.' l'~pcra 
que d u:-.U:JrHl t.'~naha l'ln•LIHhrl' dd p:u ... quc Jl'..,t':t :uudtr y Lt dtkt\:nLt:L horaria. 

' Una ,.,.,_ i1ue d lbttari<> ha lcdeado loh J;¡¡,. ,i ""' ,.,.,Tú"loh J aceptar;i 
pul_sanJu d hotún r\n'Jillll" y..,¡ llil son ..-urll .. 'ctu ... dirigid tk nuc\il d ._Jursor a la 
¡~rimcra caj:t para ~srrihido~ otra \"l'l: ..:n ntr:t..; _pabhr~t.;;. L'llfoL·ar:í tk nuJnl la caja 
Pai.'!.l:.l/1. P:ua cnfo~:ar un co!llltll pul.'Jl.' utilitar d r:Hún {lb h:da Tilh. 

l. 

, 
.l. 

Almacenar d Ctllltl'nido d..: [a..; ._·;¡jas di..' tc.\to. L'll l'l cklllt'lllo ¡·on.· ... ptllldi..:nt~ 
dd :nray. Kl'Cth.:lllc quc d cll'IIIL'IIIIl .Id ;¡rray ..,t' rl'f._·, ... ·n .. ·ia por,¡ , J.n\IJ índi-

1.:~ qul.' la nJd..:n L"tmcspunJi ... ·ntl.' dd lllL'tHí. J.:..,ltl ..:-.,. el l'll'IIIL'tllo 11 del ;¡rray 
t'IH\I~t.'lll' lo:-. d01to.., para lit tlhkn /'11¡',¡ 1 J dd ln ... ·nú. el cÍ.t.'ntcntu 2 dd arra y 

CLII\IIL!lt' ltJS dalll'> para b iHdl'n l'clti(?J d ... ·] lllL'IltÍ. y a ... í ~ucc~i\aJllL'JIIl'. E:-.tL' 

índict: \".Ícnt.' dado po~ l:t \ ;uÍ:1hlc :,!luh:.d .\·w:¡}~lli'~·s. ·. . 1 

Que d Lllt.'>or qu ... ·dc L:oln .. ·;tdtl ..:n !:t L":tp 1'111,rnr p:tr:t un:t pru.\JJ\Ia ... ·ntrada. 

Y <¡lit.' l:t l"urnla qu ... ·d ... • lll'Uii:t. 

Sub . .:...cc:;t.a: r·· :r:· 
Paisl:o¡CJ(:: ,·..-: ... 
Pa Í~::::·u!"a (:." ... :: :-;: · · .... · 
Pa í ~:;~:;lt. .<.;:~·:: 

DoLcJ~.:nt .:::·· 
End Stlb 

...:.·.·-



El métL~o..J,¡ StiF()cus jx-rmitl' ..:nfncar 1..'1 ohjt..'IIJ t..''rk:citic;Jlh J:,tt..' 11hjctu 

pth!lk ser unJ for111a o un l'lllllroL Su ~inta.\i~ ó. 

ob)t'/tl. St:tF hCUS 

D..: .... pué' J~ ~.-·nf<k.:..JT un obj~IO. cualquier emr<.Hia Jd u~u:uiu id Jiri~iLI:t a._:...,¡; 
ohj~.-·10. Si en algún llltlllll!lllo rh:CI!,it~! ~aJ"ft.!r qué ohjt.:to ói<Í Lllftk . ."JJtl. uuli~.-·e J;.¡.., 
propieJaJ..:, ..\l"lh·att.·C'onlrol y Acth·,~tc~:hrm dd tlhjt.:hl Scrctn. 

Scrccn .. \ t:li \ :1 ltC unt rol 

Screen.:\~.:li\ alcFurm 

l.a propi .. :dad .\clhateContrul tknteln! el l'Ontrol ljllt..' t:~tá l..'llf,-.,:;Ldll y la 

pn1pii..'J;¡d .\rli\altFurm Jl..'nh.'l\"e I;L fmllla qul' e~t:í t:nftll":.tda. 11tlr l.'jl..'mpltl. 

Ct:.-·· 

e: 1 " .• 
e·,_, .. 

~ : j l t.i 

J-:..,¡._: \.'jt.:mplo Jir.: qu.: ..,¡ d hott)n Coll/1/ttllldl cstJ. L'llftli.."adu entor11..·.::; p;.rsar a 
enfo .. :;u d 1-..lttln Command!. y~¡ rltll'SIJ. ..:nfocaJo.l.'nfoc;ulo. 

Cu;md,l un ohjt..'hl ... t..' l'nfo<.:a por cualtluier a..:dón. p•1r l..'j\.'mph1. h:h.·i .. :nJu die 
sobre d. utilit;.rnJo la l1..'1.:!a Tah. porqu..: s..: ha l'a~gatlu y ,·j~ualil:.~J,¡ un:1 forma. n 

incluso l:klflJUC se ha .:nfncaJn utilinndo d m~toJo StiFul'US. ~1..' J;¡ un sm·e~tl 

JenominaJu GotFucus y cuando un ohjt..'lo pi~hk el fLw..·n. SI! de,enl\\, . .';1. SI..' da un 

~Ul"t:Su d!.!ihllllinadu l.ustFocus. 

Como ~j~mpln. la. ~~..·nt~IKia / 1aí.,fllt .. \·t·tFonH dd pro\.'l'dimi~·nttl Act"p· 

tar_Ciid. prL',L'nl:.h.Jo ;uuaiorllll'llll'. enfocad objL'to 11tÚII:'IU: ~!~lo impli~\lllllt..' ~1..' 

l)¿ d ~U(L'..;,O (jotfOCIH. 4UI! !ll'flllÍit: ~\.' l!jL't.:llll' d p!lll."l'dimi~·nhl /
1
t11"s

[ni_GotffiCIIL qul..' ~L' pr!.!-.entJ a úllllinu;tcitln. Comn p:1ra cada 1..'11\I..J.b de dahiS 

d ohjl.'IÍ\Il l}UL' se llLf~igul..' I!S qu..: el \lhjL'hl L'llfol.'ado -..:a la caja tk 11..'\hl l'aí.1bJt 

y 4ut..' :.~mh;!..; L·ajas dt.: 11..'.\hl ~L' prl.'~l'lliL'Il limpias í.k infnrmaL'Ítin. óltl L'. -.,in h1 in
fonnal·iún J~ L..t l!ntraJ:.~ ameriur. óniha. 

,,:-. ·. - -· ::; 

L 
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C:.~~.Lt \O.:/. quo.: .... e \hU:di1.a l.t lú~·nu. LlliiHI d nh.··• .·n(tk . .';JdtJ L'S l't1Í.1F111. -.,e 

l'jL'(li[J l'~[C pfiiL'L·diLIIÍL'II[tl <¡liC [ÍIIIjli.l 1;¡.., J11." l·;¡_i;¡' d.." 1..."\(tl. 

El htlh.lll .·\( tplur r..:~ptllldc ;~ un di t.·. ;¡ b II..'L·l:l FniL'r 11 a la teda cspadu. 
P;¡r;~ h;1~.-·l·r quL r,:-.,ptll\tl;¡-;¡ cu:dquia 111ta IL't.."LL L'~I..TLh;¡,:l ,¡~I~L'Illl! proú·diliiÍL'IIIo: 

' 
~jl::~ ':~> . .-.:: 

:'-.(;o:· ' .· (_" . 

. ( . 

Procedimiento común para las órdenes ~·ñadidas 

Cada una JL 1;¡:; ú~~ol:·ne~ ailadid:h al 11\L'LH.I J',ú,. l),_'fLIIÍIL' ~:,b.:r la IH1r:1 actu:ll dd 
p;1Ís ru~tl lltllllhrl.' L·oirh·idc (ti/IL"Itíiull• dL [;¡ tiJ\kn. Cu;u!dtl clu,u;uio i1:1g;¡ dil· 
..:n ;.¡lgu~lJ d~· t.:-.:1'> ,ítdt:nl' .... lil'rh: qul': 

l. \l,htr:Jr ... c dch:1jo JL la ..:1iqu..:1a //Prll 1'/1. olr.t 
nomhr.: dl'l p;Ji.., ddcualqtiL·rL'IIHIS -.aha l;¡ hora. 

.:tiqth.::l:l qul.' L· ... p~..·cilique d 

Vi~u:.~liJ.:tr~c L'll la caj;1 d..: h:.\to qul' h<~y dch:1_jt1 d.: la L·tiquL·ta ;uuaior. tkno
minad:J (}/l·a/Jom. la hora adual L'tlllL .... pt•n..ticnt~ a e'e p:1í . ..; .. l:1 cu;d Sl'l;í la 
l~ura ;¡~.-·llt:ll dr..: lllll''>lro p:li..; m;..,; J;¡ diláL·nci:1 hur:tri:t. 

El pn-...xdimi~ntn couHÚI p:1ra L'~ta-., Úrlkn..: ... qu.: r~·:di1.:1 !11 antl'rioi"IIIL'IIh.: t:X

put:-.,to 1..'" d ..,¡!~U;.:tJ!r..:: 

e: ! ! ¡·.c:t::·: .: .. s 
; "1 ¡_ (~ f} ·.;: 

:·.·~~~--:;:_,_,,.~_:;.(,_,¡:.:.:r.::·-

;:..:;;.·:.t."· 
- - •.: 

:.-:: 

. :::: : : :: . ; 

... -.·.·.·. 

::s 1 

. :J; 1 11 

El fnnnato de 1/um.( "u¡JIÍI'II L'"\ ldunm .\~. J>,•r J_,. IJ!lhl b fuLlL"itirl \'al dcn!d
\'C el \:Jitlf lih. :11 que -.,e \UL11:11:1 dik·rl..'nri;¡ hor...Lri<L lflo..hÍIÍ\a 11 n..:g¡¡r:····l. Si d rt:-
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~u hado J¡! ó.ta operación t'S mayor qu.: ~-t la hora n:ndr<i dada por la e.\prói¡)n 

lloras- !.J. y si es ncgati\·o. [Xlr la t'.\próilÍn ].J + Jlon1.\". 

La c.\pre .... ión S~rS(llortH} + Rig/uStJJortJ.Caption. fl) une la cadl.'na '"hh" ctm 

la cat.kna ":mm:ss". 

La funcifln Urim$ di mina los es1fa~ips a la izquiada de una Gltkna de ca· 

racteres. la función Sir$ com-ienl! UIJ'" nÚHlero a una cadena d.: car:.~ctl'fl'~ )' la 

función RightS toma los 11 caracteres ,~js·a la daecha Jc la Git.kna esrl\:citicat.b. 

Si (;.¡ t':Jdena resuhante. dt:bido a q"~e la ,·ariable JJor,u tit:lll! un digitt.l, c-s de 

la fonna h:mm:_'ü. se allade un cero a la izq"uierdJ. La función ten Ja como resul

tado el número de caracteres de la cadena e~~citlcada. 

Borrar órdenes de un menú 

La semenl.."ia Un load soh.1mente pul"dt' utililarse para borrar un objeto que ha~ a 

.... ido creado con la sentent.·ia Load: e'>hl es. l"nload no puede utilizar~e para bo

rrar un objetu neado en ticmpu Je Ji,cño. 

Por l."jempln. \'anws a añadir a t.·ontinuación li~ la orden :\1iadir Pai_~- Jd 
menú /~aú de nuestra aplicación. una unkn litulada /Jormr Paú y dl.'nnminada 
HonwPais. El ~iguicntc paso e~ c~..:ribir d procL"dimi~nlo llonwPai.\·~Clid. 

asociadu -:un !."Sta orden. 

Cuando d usuario cjcnH~ la orJl."n Bormr P,u\, Vi~ual lbsiC Íil\l"ll,:ar;Í al pro

t.·eJimicnro asol...'iado HonwPaú_CJid.· que tiene que r..:;llitar lu !'>iguil.'ntc; 

l. Tum:..~r el lllÍmero (índi(C) J.: la orden Jd menú que ~e desee bnrrar. 

' 

3. 

Vaitl. .. :ar que Jichu número e.-.tí lk·ntro Jd rango. 

Siendo SumOnh·n el mí mero d-.: l;t orJl.'n ;1 horrar. ri..'L'mplaEar d túulo de la 
ordL"n .\'uii/Ordt'll con ..:1 título t.k la onkn .\'um(Jn/,·¡¡+ J. d tíltllt) d.: 1;.¡ unl.:n 

NumOrdt'IJ+/ con el título de la orJl.'n Swn0nlt'll+2. y a ... í ~u~·.:si\·an•cntl.' 
ha-,t;_¡ d final dd menl1. 

-l. Bun...~r J;_¡ liltim;t ordl.'n Jd nh:nú. 

.· 
")_ ()._:~·r..:ll\L"Illar L'IIUII;.t unid;HJia \;Hi;dll~· qu~· ~-lll'IH;t \."iiH.Illll'hl (11(;¡(..1.: Úllk'lh..''\. 

El rúJigo corrc~pondil..'ntc a lu üpue..,to \.",, ..:1 '>ÍJ;UÍI..'Ill\.': 

' 

<"11"1111"'" IH"'''·'"'"'""·L' I"'J 

.: ::) ::o~··c.: ::F.;s el ic~: ( ~ 
~));n ::·_::-:JitCe:l .-':s ¡¡~---~·;-:::· 

~)im :~~!1S.Jje ~~; SL~ 

~<<~n.sr::.je :: "::t'!;nc!"o t:-;_ ·-:~ .. :-: 
::u;r:G.:.·,·:e:r; = ·_r,¡¡ (in!::.:·_:::·--,··--~~~: 
~ f r::_::/):·r:.:::~ :- ll•J;:¡:\~:: :.:·::: e:· 

r-;sc;:.=o:-:: "!>l::.e:ro , .... ~;:· . ..;. ._:,.: 
:-:x __ ~:I'Jb 

:~r:d · ;: 
~~or : = :-:•:r:.Ordc:n ·:-;,. · .... ::~ ::.;-:::-.~ 

Pe":: ::;(!:).Ca;·Jt:ion = :> ___ (:-

Pe ::;Ho:·,:cl).i·~·ii:; = ;:,: s:c.:.· 
·Pa .sHoc¿-¡(;·j).Difli:: ?a.-~-:-::··,,·· 

¡;,:;;.;;·. ¡¡ 

1_;n 1 oe:d i'ü i ~" ( !JumP:.1 í :;¿;; l 
;;,: Í :;::0!",: (;.;¡,;;,[',:i Í :·:;,·:::>).:-·.!:S 

P<1 í !>:-:onJ {!-l•!roll'..3. í ~.;(~~;). )~ :-:: 
::1!mi:¿ í :-;.:;-s .: H1wd"'d i ::;.;.~ 

:::-.d ~=t:i) 

. 
. ---- -~ l., ... 

..<;:. 

' 
;~. 
. ' "¡, 

. .. 
,_;. 

[·_ ;1. 

La función lnpuiBox$ den1ch·l." como r.:~uhado una ~.:;¡den;• d\.' t"aral...'h.TCS que 
d usuario escrihc como rt!spUóta ii una caja de di;jh1~0 que ~\.' \·j..,u;dit.a luandn 

se ejecuta la funciún. 1 

l.a funciún 7\ls"Bnx vi~uali:t:a en una t:aj:J de di:íl~~~o d llll'lbilil' c..,¡lccillcadt). 
• - . 1 

Tanto lnpuiHox$ como 'ls~Bu.\ ~l'dn \"i-.,ta~ con m:h ~.kwlk \.'11 d <;lpítulo 

siguiente. 
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INTRODUCCIÓN 

~\cAPÍTULO 7 

¡1,,. '· 

CAJAS DE DIÁLOGO 

Vi\ual Ba'it· 1i~n~ una ~l'ric J~.: Ctllllrok'> p;tr:l "L'I wilit:1du:-. L'IIJ\ltl niL·L·ani:-.llhh di.' 
l'iuradah,alidJ. ( FJS¡. 1.:11 hul'n L'jl'lllplt• d~.-· h1 didltl :-.tlll ~;¡,caja" d..: h.'\ltl que l1a:-.1a 

ahora h~mo'\ ,-~niJn ulili;;¡nJtl. thra :-.cri~ de altcruali\aS pur b:-. que pt~JI.'nhh 

op1ar son: \l'J/(1/n kaja:-. para ~l'iialar UIU opción). o¡Jciun.-,- {l'kgi• un;¡ opción 

1.'1\lfl' \aria'> l. li\líl\.l'tlllll•iltddu.\ y bm-rtb dt· de.,pla~amil'lllo. 

EIS DE DATOS CON lnputBox$ y MsgBox 

Una wmana par:1 cntrJdaJ ... aliJ~t d.· dato..; l'S tí1il cu:tndtl :-.~_· th.'Ll'..,ÍI;¡ prcgulllar al 
usuario cu;¡\quicr IÍpt> dl' intúrmac¡,)n, o Clliil!do se lll'l'oiu ,-i ... u;tlit:tr cualquic.:r 
n:~uiiJJo o 1\JL'lbJj~. Para crear una rl'nlan:• de c.-.tt: IÍptl :-.iga lo:-> ... iguicmcs p<.hu~: 

1. Seh'cáone 1111 stll"t'SO. !.11 ¡·IÍIIlt..'ru es lktenniuar qu~ :->Ltcesn IÍt..'llt..' quL' lX:Urrir 
p;ua Pl"t..'.='utll;u <ti u:-.u;u it1 una dl..'ll'l"lllÍnaJa inlúnu;tL·iún. o para 'i:-.u;.di!.ar un 
re~uhaJn o un J..:tcnuinad11 tllL'n:-.ajc. 

Pnr .:jempltl. si lk·,ca que!.?! usu;~rin imrudu!CI llll;t ¡Ktbhra de pa:-.o (una 
da\.:1 .:u:inJtl ÍlliL'nh.: l..'jl'L"UIJI una dt . .'IL'nninada ;~pli.:acit'ln. pien:-...: en el :-.ucc· 
~o Load. Entulli..'L'S. tiene que L'\nihir d Lt.Jdigtl 1\ei..'L''>ari'l t:n d proL"I..'dimicnlO 
form_Lowl Jc la funn;• ljÚL' :-.e L·arg;• en d llllltllento que ~l.' ..:jenHa dicha 
aplicaciún. En d ~upue~h' dt..' qul' ~.·1 u-.uario imrudui.L"a una p:dabra dL' pa~u 
im:.orrL',:ta. -.1..' k nutirtL".Ir:i L"tlll un llh.'n-.:tjl..'. 
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SEÑALES- 11 

Una sáial ó un control lJUI! índi~a sí una detenninada o¡-,.,:ión ¡;~¡j a.:ti,·ada o 
desacti,·ada. Cada opción es indepc;:ndiente de las d(:má.;; ya que Gllb una J(: ~!la~ 
tiene su propio numhrl! (propiedad Ctl~ame). El núm~fll Je OJ)(.:ion~.;; rL"pri!<;L"Ill:.t
das de C\tJ fnrm;t puede sa cualquie~a. 'll de ellas d u~u:.trio puede !1-l'lecdunar 

,, ·'1 
lodas las que desee cula ,-ez. ..'' · : .'· 

Si en ti~!mpu de ejecución se hace clic sobre una o¡xión simbolitad:.t por un 
control de e!'!ote tipo. ésta queda sdút.:i~nada (~). Cna opción ya sd~!LLionaJa. 
puede pa~ar a no eslarlo haciendo cliC d~ nue\O sobre la opción ( :.1. Tl...to t:\IU. 

!-ioUponiendo que d com·enio adoptado es: una x opdón seleccion~1Ja y nada op

ción no seleccionada. 

r= aiiJ 

Señal ~ 0 Convertir a ma~úaCulaa r 

Para saber si una detenninada opción est:í S«:kccionada hay qu¡; 'l!rificar d 
valor de su propiedad Value. Este \·alor puede ser O, la caja aparere 'ada: l. la 

caja aparece con una x; y 2 la caja aparece en gris. 

Cuando una de estas opciones e~tá deshabilitada. apar~ce l.!n gris. E~1n se 

consigut: ponic:ndo ~u propiedad Enahled a 'alor O )' es entonL·e~ (UanJu la pro

piedad Value vale 2. 

Por ejemplo, diseñe una caja de diálogo ~omn la de la figura antaiur. de I;JI 
fonna que cuando se selercione la L)pciún "Conwnir a mayúscul;.¡s". 

l. Todo el texto que se haya escriro en la caja de te.\10 aparezca en mayú:-.culas. 

2. Y todo e1'1ex1o que 5e escriba a continuación. li.unbién a~1araca en mayú~cu

la~. 

Suponi,·,~tlu que la t'aja de te.\10 se denomina Tt•.ul. que la opt.:itln "Cull\ en ir 
a mayú..,cu\J.~·· 'oC denomina Conn·dlt¡_ms. y ~abiendo qut: la opción ... e :--;.:kccÍtll\i.t 
ha' '•) die o eligiéndola con la teda Tab y puh<.~ndu espado. t:'l primer purllt) 

~ ·e con el ~iguienh! pn.x:edimiemo: 

C\l'i ll ·u l -:: t '_\1_-\S 1 lE DI.Ü.OC.iO J)) 

S~..:b Con·:e:-~-::.:¡'1:3_~..:~ ~·.::::-: ¡: 
If Co!:~~!·~~a~-~E .. ·~-·.:e = : Tl~n~ 

Tex:i.-~ez~ = ·;:.~EdS.:~xcl ~0Xl) 

End lf 
1 f co~:':c:·~-:.::·: .:.--;.·::;.~·.:~ ..:::- 2 Ti-:.:::1 

'1\:.-:<: ~.S.::::.:.~-.::__:~ 
End l~ 

::::d Sui) 

~ \ 
' ¡!, .. 
• ' ~ • ¡, 

Cu;_¡ndo d usuario haga die wbre lo.a npritln "C\11n·l'nir a !.11~1y~~cubs" y la 
propiedad \'aluc \'alga l. l'lt..:.\tn d..: la l·;_¡ja Ft•.rtl \C con\·il'nl' a \l_ló.I):Ú~l·ula~ utili
zando la hllll'itín lJca,cS. Comtl 1:.t t)[Xitln qw.:tla cnflk:i.ula c~ul;~ ,\'l'Z 4ue st: hace 
clir !->ubre dla . ..:jecutamo.; a l'llniÍnuacitln l'l m~iotln SetFot·us. para que sea d 
c.:olllrnl Tt'.\'1/ cl 411..: qu¡;de (:nfoc;_¡tlo. Estl! m~toJn no pul'dc cjL"~..:utar:\1! !'>i la op
t"iún está Jl':\lailhilitada. 

El segundo punto !->C rc!->Ul'h·e rcl·ordando quc l·ada ''l'l qul' d u~uaritl pulsa 
una teda, llllO de los suc~:\o~ que !'i.C da e:-. Kc)·l'rcss y LJUC d parámclhl Kc)·Asdi 
di! ¿sle, colllicnl! d \'alor ASCII tld .._-aro.Íl'll'r pubado. En1on~.:cs. lo quc h~ty 4uc 
hacer t:s con,·enir el \'ah1r ASCII al (adL·ter corrcspondientc, ~onvcnir esre cadc
ll'r a mayúscula y con\·cnir de nuc\\) ..! ... te último'-' valor ASCII. 

Sub 'l'ext.l_:~eyPrc.:::.::: (··e '.:.E:II As Intt::ger) 
Di1n car ~s ~c~~~g • ~ 
I f COII'/Et'i·1ayu~. ·:.;. ~ ~--2 = : Then 

car = !JCasGS {c:;:·s (=<<·.::._::;e i i)) 
KeyAscii = As~(~a~) 

Encl Jf 
End Sub 

La función Ase lb como re~uhaJo d \'a)or ASCII de carál'lcr C.Spccifkado. 

OPCIONES- O 

Una Of'ci¡}¡¡ es un' control que indica .;i una dl'lerminada opl·it'in c~tá acli\'ada u 
dcsactiv<.~da. Cada opcitin e\ indcp!!odicmc de las dem:ls ya que (ada una de ellas 
til!nc su propio nomhre (propi~lbd ( 'll~amc). El nüm(:ro de opciones r~prc:-.cnta
das dt! esta forma puede :"~t!f t'u;ll., . 1.1 y de ellas d usu;..ariu sólo puede seleccio
nar una c<tda \'eL. 

Si en li~mpo de cjecurit')n ~e h:1.:-c ~.·tic sobre una opción simbolitada por un 
comrol de C">le tipo. la o¡)\:iún queda ..;dcc ... ·iolwda ( • ). L1 ~dú· ... ·ión de una op
ción de este lipu, pronA·a qul' la op .. :iún actui.dllll'nlc sl'ICCl:iunada pa~c e~-
1<-~rlo. 



·npt::> 

-~¡~_,,"lf.l'-i;. JtllJI:.\ J·..,J1 p:tll~.""~·"'r':\,,IJ lli_l~.WIU,,':'IHi:'lt t:¡ 1: :'IJU.,~ptUltf..;:'IJJtl.1 ~;JJ~1.1r..n:.1 :'lp 
P.U.1pP..1 I!UI~ ;1\J:'IIl \:'lp S¡\".llf U~l~.,Uil_l 1:¡ \ (lJW."'l~p.""~.,l_h:,, JIIJI:.\ J·..,J'l ¡r.1.10 IT~I!:'Ir.IU:lS;')J<J 

-:u r.¡ r. ;"l)ll:"l~plltld..;,,J.ttu ~;JJ.,J.,l:JJ:.""l .""~fl t:IJ.,J11:.1 ¡:un ,,_,J:'IIl.\;.p SI-l() U~J!.11111J r.··¡ 

~~~~~~0.:r•·.:~~J)S~2~= = :z~~-1Jz~: 
fl :---¡:·;~:~ :::?·<.0~·::?:-:;-:.;: -:.:::·,s 

c_::.s ·.:~..¡ 

~:"':J()_-::-:-~:. ~ :::·:=-: 
.,,--::cn·2~~i1)S:::, = :z~~--l~x?· 

•l :-:~-~J ~;:J.JO c~:1s· 

CF-5 ;·'J::! 
S":""t.)O_.:_ ~-;o.?· l :!;.::=-: 

(~:::-.·.Y-::·c.::,::..::.::l$1::-c:;.:c_..:_"' :-::-:::::· ¡:!:·:-?~. 

(l :-.::~tJ-·~::~:~:)-::·c c~--,s. 

·r.¡r:Jq!q,:qqp !!lQ u~~!_,,in t:¡ !" ;"l"..r.JP.1:'1f;. ='p:"lml m• opoJ:'lll :'!1'":1 ·npr..1 

-ll_ltl;l ;.p:1n
1
h ;ttlh J·,_f11.1.f. JllJlllt1.1 p 1:;.~ ;"l!lh 1:.wd Sll.lti.~J;lS opoJ~lll p 11~1!,1Cilll 

-!lliO:J r. st¡un:m . ..,='!·, ·¡:pl::,o_ru,, ¡:p.,nh t:pt:uo!,1.1;'l!='' .,,,, 1:un U~11.1do e¡ ouJo.J 
·;.¡u;.u!P..\!I¡"';.d..;;~.J p:tt1!.1='JW\_,lJ ti Jt:I.IO ·p:uE~.,¡~p u,, ;"'.1~Jl:n..:!·' ;t<.: Jllll/.)\'0.1-lfli!'N 

Jo¡r..\ p ;~nh rn;q ;.nh JO.I]lhl .... ¡~..;;.un:"! OJlT!!.1tlSI! ~P!rl ()<.;;"1,111" J:"l FJr.p ;¡..; "JI'IIIJ.I 

-,1¡mr.11f 11 JIIP(} ·¡r'lll!·'·l(/ ,,,\ltl!.ldo s•:1 ,,p t:un ;.un!.l.l:"IJ_,.., n!Jt:ll"ll p opm:n:) • 

1: . ..,~J1.""1,..,d,:"l .. ~·, .. nrt_rn..: ¡;¡ ·w.u . .., un "ntll.,.lptt:"llljn (l!.1':JttiP . .., o¡ :"!Jl"Jl:lii!·""'·,·P 1: ~~~~~" 

-.1;"1\tl\).l ¡;¡1'-iO\\IqlllJ . .., ·-tl + "J;"l].")!:.ll! . .., llJ~" !111 {I~H! ;"1\J.I!Jl:U.~Jl~·.., ,;, !" "()<.;1~.1 tHII 

-~11!1 ;.¡<;_, u:-1 ·p~tu!_,_,p tP Jn¡n un tHt1o.1 qwptd.t.""~Jll! !:P" nl!ii!r un .JOd ;"~JU;"~tll 

-;1Jdtu!" o~ Jod ·+ _,·,_~\1 · .. <.rv .. ..:;.pJ.wu:.l "PI .111d 1:n1.,!tuo.1 !" .\ :p:111!.1:"1Jll:x.,q 

tJ;t .lllp!.\ \Ir (l(IIO.I 1!p~!.J?.JdJ:"llll! !:.1,,..; .. JI~' .. \;'IJ,lJ.I1:W.1 '\tlJII\1,1 1!/\l,,!tlll\.1 !" :p~po 
ll;l Jlljl!.\ tt

1

n (lllJ0,1 t:p~il:'IJd.J,,llll !:1.1<, .. ())\, S,,I,,J.WJI'·· 110.1 1!/ll='!IIIO.lJ:U_,p 

-1!.1 l!J !S "OJ;tlll~HI:Ull.T! S;"IJ;"'J.1J:ll:.1 ·'Jli!II:'IJ'I!., ¡:un ='U:'I! \\1>'.' JI!.\ ll~'!.lllll.J r·¡ 
'! .•. 

·~1 
i 

' 1: 1 • -,_ " 1 
.. ~-:: ; :-· : .. ·-• 0::· ~ -:: -~· . 

1 "o " "1 .. ·-., . -. : 

.. -··. -
-:-·· :. .. _·_ : ?.". -

( " '. :; .1 

----------------------
Lfl 0!.>0 IÚtl :111 ~\ 1\ .J ·~ tfl lli.I\.J 

1 

1 

.1 

-_:-:::·.:.··.::.;.:~J.)~'.:;!.I..J/1::: .. 
() ~•f'¡UP'-1:)-~ ·.:-:;:.: r::-.;.; 

"JIIII/. l \'1' 1 ,llfl!l,\' r.pl'\1 1 tlli l\1 ,1p 

t;J,lltl., ¡~¡qt:ur.\ I!Uil u., rr.pt:Ut'!-"'."'•'1·,' ll\l~.1dtl r.¡ ;tp llpli.I!PII."'tbp¡ ¡r.UJ~_..,,1pt:x 

-;1q 11 Jl!l."'t' ·¡r:UI!,,;Jp J(lJP.\ p qJUI,""lJJ:tl,,,,,:ttl¡r. ;'IJUI:JSU! ;"IJ\~ 11:::1 ·a~UIHI,l o..;;~;Jn'> 
p r.wp ¡~..; tlJX;'IJ ;¡pr.fr. . .., r.¡ _,r (""~P!U;>JUp_, F' _,nh~ppow O!Jr.nsn p ;t~lh 7;¡_, r.pr..) • 

lO) ;'!"Jf::l ¡r.tu!.'·"'Tr.\";.¡¡ 1 Jl!lll~.,;.pr.'<;')ll '~J_,,.,J;'IJ uv!x1o 1 

1(1) ;1SJP.:J 1"1.'0 1 ''""0 r.pun~:'l" u~l!_l{lo 1 

( J·) ¡lnJ.L ¡rtUIX'U ¡ II"!III!J;)(J r.J .... ut!Jd u~!.xfo ¡ 
¡¡x;.J_ 

1 

(1)\";'1) ~r r.fr.J j 

""1".\ 1 
JWE\JI.') 

1 
Un!Jdr..-, 

1 

(OJIUII:J] 
' 

:;'IJU;'I!"~!" r.J J~s ;.p;md s::tpr.r;'l!dmd ;-¡p r.¡qr.1 r.-¡ ·r.pr..1 
-!PU! ;...;r:q r.¡u;t r.:oz;..tr.dc ·o¡x:>J ;"Ir t:fr..l r.¡ U;'l opr.;~p;'IJ nJ:lHIJlU p · .. Jr.UI!.1,,pr.\;'IJI .. 

o .,p:J.I() .. ' .. Jr.tti!:J:>(J.. ¡;;_;:~un!."Xln s1:¡ ;.p r.un ;"lll0!.1.1;"J¡:t' optn:n., ,,nh r.uuo_1 

JI!) ;.p 'JO!J;lJUC r.m;:iu r.J ;tp r.J OUIO,I OgOJf.!P ;.p r.fr.J r.un ;')º;¡"!Jl ·o¡dUJ,;~f,l JOd 

·o m¡r..\ r. ptJ¡qr.u~ .. pr.p;1!douJ ns npu."~!U<JJ ;lll~!'un.1 
;...; O)S:-1 -~!J~ IP ;"I)_,J~d~ TJ1P.I!j!t.p:t¡..;;.p rJ<.:;"l S;tllll!.lJO SP.)S;l ;.p I!Uil (ljlllf":ll~) 

-~f.l!l.l O~>;J.11l!' p P.p ;l"i ·uJ;-pr.pJ;"l.\ Jo¡r..\ 

r. ,,uod ;¡..; u~'!·xlo r.un OpuT!nJ ·• un uo:'l ;"lJ;lJ,udc OJOJJ_D p '( 1-) m_.,pr.pP.\ o 'o_1.11:.\ 

;~J;"JJt:dr. o¡n.,Jp p "1()1 O"JP..I J~ ;.p;¡nd.m¡P..\ ;JJS3 ·.lnJr.,\ fWP;"l!dn.td no;; JP Jop:.\ 

p Jl!.l~I(P.\ ;¡nh .\I!IJ t:pr.UU!J:0;1J~ !!J<.;;') U~lpJo r:pr.tr!liiJ_,l;'IJl l!tlll !S J;.qr.\ CJI!cl 

.... .¡" 

¡owfo•Jf••H O 
JOPO@ 

(OWI>OQ O 
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Cnn d rin d..: limi1ar la cnrrada a lo~ cara ... ·rcr~'i que fonnan pane d~ .:aJa h:.h~. 

ó...-riha ~1 Ph'~Jimiemo ~iguicme: 

~-~~ :~z::_~:e1?~e~s í~e;~scii ~s 
r:.:;.··:;: ·::~se51C:--.:·sc-:e·/.:·.s:::.:.¡¡ 

~==-~11. ···--·- ~e~ 
= ::-.S;~!·r~.:::.::., Ca:-1 

:::.se:: 

::::.e~ .·.:a.:·..:e ·Lf.e:--: 
:c.ScciGc:o, Cacl,l 
:-: ~ zc.d-:::c: :-:-.a. l . IJ ¿ lt:e-

' ::-..Str!:-:.;;;:zc., Ce:-)' 
:::-.e :: 
. : ·;:: :;: ~ 'Ti"". e-:: 

:=e::::: 
~E-·;·-: . .:::. i = o 

:::~·.(: : : 

l. a funcilln lnStr( XS. l"S) Jc\"Ud\·~ la posición dcl primer (..:;jf;ÍCil'r J..: r.s en 
XS. Si rs nu ~~ ~ncucnrra ~n XS. la función d~,·ul'ln: como r~~ulrado O. 

Las ,·ari;_¡bl~s qu~ aparecen en ól~ pmc~dimicmo y en los ameriorl:s esrán 
JdiniJa'i en IJ secl..'iún (gcnt-nll) Je la forma, y ~un inicializadas pur d proceJi

micnro Fon11_Lvatl como se indica a cominuación. 

u:.:-:- ::;.::-:-~.:·: . .:.ctual .:..s Integc:::
Ji~ ~et:. ~5 s~=-i~g 12 
J:.~ Oc:~ ~5 S~~ing * 10 
Di~ ~ex~ ~s. Scring * 18 
~=-~ (¿:- ~5 SL'ring * 1, vr ~s In::.e;er, ~~xco ~s ~:~i~g 

s·...::) ~o::::-:- _:..:Jad () 
=~ci = •.,.-0123~:-5789" ,.. Chr$(2J + c:-.:·stl3l 
Cc:a = •J1234567" ~ C~r5(9) + C~rStlJJ 
:-:c:.-:a = ··Jl23-156iS9.:·.3CJ::::=-" .-· c:::::S(8) - C::t"S(~~ 

::::-.e S·...::: 

Las üpr..::-ioncs C!JrS(8J y Clu·S( /J) se corr~spHnden con los carJ,:ta~s JI! 
rl!ln>l'l!~u 1 BackSpacc) y rewrno de carm re~p~.·~,.·li\·¡uncme. 

LISTAS Y COMBINADOS 

l." na Ji.1ta ~!- un...-niUrol que pont: a Jí"Jl'""i...-ión Jd u ... uario Ull•.:onjumu J:: c.:kuh·n
hJ'. di.' hh ..:u.dc~ elegid uno. Si el nüml!ru de.: dl!llll'llhh rt"h:ha d mím.:rLl de.: lus 
4111.' n ,.._.r "i..,u:.diLadu" '>imuh:íncJmcnlc c.:n d c.:'>pa ... ·io Ji,ponihll.' ..:n la li1/t1. 

d u u .. ·J¡; dc.:~plaLar la lista di! dl.'llll'IIIO'> hacia arnba o hat.:la abJj•J. Gc.:nl!· 

....L. 

1\f'ITII.!l-.C\J\'iJ)[Ill\1.<)(00 JJ9 
-------~---e----'-"-----· 

ralmcnl~. una lista ..:s apropiada cu:.tnJI) ..,1! quier~ liJ_nit.H la cm raJa :.tuna seri..: Je 
elemc:nl{l:-. J~.:rcrmina .. I<JS. 

Un combinado 1.''\ un comrol· que úHnhina la-> Lar:... .. ·h.'rí-..ticas tk una caja de 
lc.:.\lo y di! una li-.la. 1-:..,to pcrmih: al u ... u:trin ek~ir un cJcmt'lliO de \·ario<~,, 

c ... rrihi..:nJolo dirt'l't:...m~.·nlc cn la ..:aja dl' IC.\Itl o :-.:h..· .. ·,,:itlnánJ~'I) de la li~ta. G~ne
f;¡)ml'IHC. un comrol combinado es aprnp1;1Jo ~..·u:...1hh, hJ\' una lisra su~aida de 
cJcmcniO'> y <U .. klllá'>. d U'>U:.trio pu~,.•dt' :'ugÚir lllftl:-1 ljllt' llU·ó~l l.'!\. la ~~~~a. 

. ' ·¡, 

Para culncar un e k memo cn una li->ta o en un L"omhinad{_l. uiilicc el llh.~hxlo 
Addltt'm y par<J diminar un d.:m~..·nro Jc al_glHlO de r..'Stus ·._.nntrolc::;. utili~..·~ d 
m¿rot!o Kcmorcllcm. 

P;1ra accl'dcr <J lo-; clcmcnlt)~ de una lí..,la o d.: un L'tlmhinado. puede utilizar 
alguna de la ... propicd;¡dr.:, ... igui~.·nt.:..;: Tt·\1. Lb t. l.i ... tlntk\. o l.istCuunl. De lo

das ellas. la 111:.Í~ ... cn ... ·illa de u1ilizar es Tt•xl. [..,,,¡ ph1pil.'tlad pr¡lpnr~..·iona la cade
na Je c:.tr;_¡~,_·~~:rcs corre .... pondicnre al demento dc~iJo. 

Los sucesos mü-. imporl:.tnll'S p<Jra una li..,la ~un Clit-k (di ... ·¡ y OblCJick 

(doble clicJ y para un nunhinadu. Click y Changt'. 

Utilización de listas 

Supongamos una pequeña ba ... c Jc daros para llc\·ar la cur.:ma tk lns libros de 
nuesrra bibliorcca panit.:ular, de lo.; n1:...lcs. hcmo ... prc>staJo <Jigunus a olr;as pcr~o

nas. Para "eguir la pista a csrus lihros \'amos a almaLr.:nar lo-> ~igui.:me~ daros: 

Tí1ulo d< lihro 
Auror 
Ediroríal 
DJIU'!> sobre d prt5 ... tamu 

.. 

Cada uno Jc estos J<aros dcmcnwles ~e denomina campo y el conjunto de lO

Jos los campos rcft'rcntcs a un mi~mu Jihru recibe el nombre Jc rt'gi.Hm. 

Nucsrra aplicación \'a a nm'i'tir de una \enran<a princip:...l que JX'flllila imro
ducir o ,·isualizar lm Jarns Jc un rcgi..,lro y Je un m.:nü 4Ur..' pt:nllila. enrn: olfas 
cu...as, bu\car un Jercr minado rc~i~lhl. Cu:...nJo d u-;u;.¡riu sdcü·ion~· en t'\le menú 
la orden·"Buscar Rcgi~rro ... " aparú·~r;i una caja JL Ji;ilogo ._·on una lista d<asili
cada de lo~ rírulos ti!.! los lihms prólaJn-... Cuando d u ... uario h:...~J un Jobk die 
sobre uno Jc lm tírulu~. lo~ Jatth úl!TL"jlOHdien~e~ J. .:~e libru ~L \"1';·, );,.trán en 
la \·enrana principaL 

- -----,_ 



Gcncralmcnlt:: una hJ~ d~ JaHh c .. tá da~oili(ada j)l)r alguno d~ \U~o campos, en 
nue\\ro ca\O In ,.a a e~tar por d c;unpo "Titul1l". Para realizar eqa opcr.:JL'iún no..; 
,.a a ~er t.k gran ayuJa l;1 propiedad Sorttd: cuando óta propiedad tenga valor 
Truc ( -1 ). Visual Ba,ic ,·i7)u;.¡Jitará la li~ta cht,ilicada. 

Para Ji..,.:ñar C\ta apli ... ·a(ión. comi~nc~ un nuc\·o pwyccto y a'ignc a la forma 
d nombre l.ihwJ Prt•:-.tadM. :~ continlfción añada cu~tro caja~ JI! texl~. ~..·aJa una 
J.: las cuak' ,e corn.-,Jll.mJcra ("011 u1l,~a~po Jd re~w .. uo, y cuatro t.'Uquctas yuc 
las it.kntiliyu..:n.. •: 

1 Comrol Caplion 1 CU:'\ame 

1 "e aja J.: 1.:.\IO 1 1 Título 

Caja de texto 2 
1 1 

Autor 

Caj.:l dl..' tcxto 3 
1 1 

EJiwrial 

Caja d!.! texto -t 
1 1 

Prestado 

E1iyw.:ta 1 l Tilulo: 
1 

j 
E1iyucta 2 

1 
.-\Uior: 

1 

Etiyucla 3 
1 

bliwrial: 

E1iyu...:ta -l / Prc~tado: 

llaga que la Glja de te\ lO Prn1ado sr:a una ~o.·aja muhilínc;_¡ y con un~• harr;_¡ t.le 
dcsplazami~;."nto ,·enki.il. E"ili.l k p • ..:rmi1irá introdu~.:ir \"JJias líneas de info11Hacilln. 
Paw ello. pong;.¡ la propiedad 'lultilin~: a valur Truc y la prl)picd;td Scrullllars a 
\'i.tlor 2. 

Ahori.t añ~1d;1 un llll'IIÚ Jl'iHllllÍ!ladtl Fichero L'On la ún.kne~ . .-\iimlir Ht).:isrm, 
811\car Rt·gi.\110.. y Sahr. :higne <.1 c:-.ta-. órdenes los numbr~;."S .·\1ladirReg. 

Huu·mHt·g y SaJi,· re-.¡~ •. :ti\am..:nt...:. 

l:jl·~·uh: !.1 •mkn Sau: Prujt·l'l p.u;1 f'u;¡lll;tr ...:1 trabajo ¡r:;tli¡;.¡do h:ht;t ;d¡or;t y 

a'ign< a I.JiuiiHOJ clthllllhll." hlJf.l\frm y a b .tpli..:aL·i,)n d Úombrc librou~~ttk. 

1 ' 
C.WI 1"1 "1.1 t ~ C".\1.\S n;: DI \t.o(;o J.t 1 

----------------------·----· 

Edita~i,d: 

En primer lug:tr \alllth a l':--.crihir el' código L'tl!Tl'SP•llldi..:nlc :1 la 11rlkn .. Vwdir 
Rt•gi.\tro dd m_.: m'¡ Fichao. CuanJo d usu;Jrio h~t_ga dit.." en c:-.1~1 tlllkll d ....... brJ yuc 
el contenido aclu; .. d di." la\ caja., J..: texto Sl'~t almac.:n~uhJ en l:.t h:.t~e d

1

e dalth. 
Nuestra base de dJtth ,.a a l."~t:.tr fnrm;.1da por un :.trrüy de rt.'gistnh dr:niuninado 
UbwJ, qut! lo dcJinircmos. como ~...: indiG.t a CtllltinuaL·ión. t.'il el mlk.lulb !!lobal 
hbros.ba3. b1 cliHLJ\iiiHl capitulo \L'r~o.·nws como .:lhtt.KL'IWr L'\to., dall.s ~·n-un ti
chcro. 

Type ?.e·;;! s t :..·.: 
1'itulo hs ~-:~:~y • -·
Auto~ ~s 5::·~~-9 * ~~ 
Editc~~al ;; Str·i~~ • 12 
l1 r·0stado ~-3 3:rirg • :?~U 

En<..l 'Iy:·,¿ 
Global ;...i_Qi·c::: 1 :_ to ..,:_ J) . .:. . .,.; l<elj i ~;Lto 
Global -:-ota':.?.-'::·-;s . .:..s .::::::.:eger 

Visu<.~li~o.·.: el m•XIulo gluh<.~l.has. I."SLTiha hts t!cdararitlllt.:S \' d..:tinicJlll.:S an
teriores y guarde J.,; nuL'nJ d .lllt-lt..lulo. ahora con el nombre iilnos.basJ para Jo 
noal tiene 4uc c•jcnttar la orden Sa>e File As ... dclmcnü File. 1 

Un array definido de e!->IJ turma pued~ :-..cr accedulo dt.:sde ntalquia pnx·.:
dimicnto de la apli~o.·al.'ítln. Oh:-1-'r' e que el arra y puede lt.:lll'r un m:himu J._. -W r...:
gi~tros. Para llc,·ar la cucn1a J._. Jo., r.:gi:-.tros qu~ hay ~llma~o.·cnadtJS. se ha 1d.:tiniJu 
la varia~le Toru/Rq1 El valor in oc lid Je """ v;uiabk es O. . 1 

Para acc~Jcr al pnmer rl."~l'>lro dd i.lnay, l.thro\·( 1 }. Jll'llll<..'i"tl tll<..TI!m...:nte la 
vanJblt: lvia/Hnp d ... ..,pue\ .tllllaL·en...: 1.1 11\lo!III.KIÚII d..: L'ad.l una de la·+·aJa~ do;: 

texto en lu>eampt" '"""l'"ndoconc' Jcl reg""" A nlllllllll.o-o(>n h.o: 411e anaJor -------
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el Titulo a la li~ta 411t: apar~caá en la caja Je Jiiltl_go 4ue :-e 'j..,ualiLa ~..·u:mdo ~e 
ej~cula la orJ~n Ru.Rur Regh.Tro. ParJ los :>Ígui.:nti!S r~.:;i'llrü~ Jd arra y :;~ proce
de J~ la mbma forma. El proc!;!Jimi~nhl cumpktu s~ mue:-tr:.t a cominuación. 

s·.:::. _.:._:-;,;;.c::_~-?.cg_c!:-::-: tJ 
:o:a~~~J3 = tc:~~~~cs -
~ibrosl~ot~l?e~s) .:~:--8 = -~=~:c.~~ 

[i~~H:m:mm :H~!~~~;t~:~~m~;~~~;~xc 
?ou;12. :....i.staLib~os .. =-.ce::::~:-:-. ·7: :·.::o.:~::·:: 

Lí.C: S'Jt 

El m¿loJo ·Adt:Ütem pem1i1e añaqir Un ekmen10 a una lista (lisia u combi
nadoJ. Su ~imaxis es la :>iguieme: 

nmuhn·-Jiit{,_.-\ddllem e/emeiJio(. ínJict•) 

úonJ~ nombre-lista es el nombr~ d.:l comrol di'lla o combinado) y elt'IIH'IIIo es 
una CJJena t.le ~..-aracler~s correspondiente al !!km~uiO a añadir. El argumento ín
tlü·e, si se especitica, indica la po~kión dond~ ~ insenarj el nu~\·o eleml!nlo. Un 
\'alur O indica la primera posidón. ~¡ indin: no ::ie espccitica. d elememo :>C aila~ 
de al linal de la lisia. 

La li~ta se \'Í:>ualizará dasificada si la prtlpi~Jad Sorled del control se pune a 
valor True 1-11. 

Siguiendo con nuestra aplica,_:ión. d paso :'iguiente es añadir una IHII!\·a forma 
que contenga la caja de diálogo t¡ue ~e tienl! qul.! ri!!.uaJi¿ar ...-uanJo se l.!jecutc la 
orden Btunlf Rt'gistro. 

Cree una nueva fonna. Form2. y asígnd.1 el nombre BuH·ur Re~isrro. Des
pués, elimine los botones que lll:nniten ma\imizar y minimil;.tr la wntan;.¡, po
niendo a ,·alor False (Ü) las propieJaJd .\la_\Buuon y .\lin8utlon r~'IJ:k:Ctiva

m~nh! y tij~ d borde. asignando un valor J a IJ propieJaJ HurdcrStyle. para que 
no se pueda moJif1car el ta1itañu Je la forma. 

A con1inuación añada Jos con1rob que<< e;p<cilican en 1" labia siguienl<. El 
resuJt;.¡Ju se n: en la f1gura que ·se lllUólra a .. ·.x1linua .. ·ión. 

G ·onliol Caplion ' Ctl\arne Sorted 

1 ¡;,,,----·-- -·--------;·-~-j·-,,-.:Libru" 
Trut: 

C\l'iii'LO i: C\1.\S OE Dl.-\LOGO 1-0 --------------------------

Bo1ón 1 .-\ceptar 

Botón 2 

R01ún 3 OtiiT:tl' ·¡lhnnr 

r= a a; 
listdlibiOS 

1 1 
AcepliOi. 

1 Cancela~ 1 

1 
Dona. 1 

Escribamos ahora el clldigo para la orden llu.n·ctr Rt•giHm. Cu:mdo el usuario 
ha!!a die ~n óta orJt:n se tiene que ,·isualiLar b L'i.tja Je di:ílogo Jlf'L'~~matla ~~n la 
ti1!~ra amaiur. lo 4uc se ~..·un~igut: ~jecutandu d nh!lodo Shnw para ót<a t'urma. - . ' 

fc~~2.Ca~=~:a:·.set?cc~s 
::::F: .:: _;: 

Cu;mJo "'t: \'Í:'-U:J.Iicc la forma llu.H·ar Re,t:i.Hro, apareced ~nhrc dla li.t lisia Jt: 
lihnh da .. ifi~._·ada y d botón Cclllahu· cnflxado. Ahur;t. d thuario -.t:kccion;trá d 
lihrn que bu~ca. Jd yu..: quiere L'Oillll'Cf d róto di! ltb d>Hos~.Lna \'I!L. ~t!ll!ct:iu

naJt;, hará di...- en d hotún 1'\ct'f'tar para que los da-tos rl:'lali\'t)S a didtn lihru SI.! 
, isualicen en la \'t'rllana principal. Tamhi~n. en lugar Jc haL'l!r ":lic ... uhrc el bmt"ln 
Aceptclr. d usuarin JXKiria oplar por hacer un t.lubk di~.: St)brc 1..'1 ckmenlo sdec
donat.io. tlhtcnicndo !.!lmi~mo r..:~ultado. 

Quil.'rl! c-;to decir. qu.e liJIIIO el prol·t:dilllit:ulo ligaJu al ho1tln .-\aptar l'tlllltl d 
proc~dimil.!nto ligado a la lista pa1a uu duhlt: di~.·. ti~o.·ncn yuc innKar a un mi~mu 
procedimil!niU. l"iHwJi:.mRegiHro. qut! SI.! cn~..·argue de busl·ar el registro en .la 
base Jc datos y Je ,.¡~ualizarlo en la vcntaniJ prim:ipal. 

SuC .=-.:=.::·~:;;:.· __ ·~~c'r: {) 
C¿:: ·.-~s·~~:~~~ri~ogi~:¡·o 

==:-:C. .:·_:: 

·--·-· 
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.;·_:8 L .. :o::~~-ibro~>_íó~C~~ ::-·. 
Ca~:. ·::sua1 i ~c:::-?.·:;:.s::·:: 

Para que un proc~dimiento (Sub o Function 1 puL~dJ -;~r innX'<Hio d!.!:-dl! L"llal

quicr partl! de la aplicaciún. hay que: colocarlo l!n un m,·x.Julo. prt)l'l!\O que rL";di-
zamus m:is adelante. · 

.! ·1 
Una \·ez presentada la fonna \'isu.'úi;~~r Registro d usuario se puúk CilL"tlll

trar con qul! d lihm que bu\ca no está c:n·la lista y dl!bidu a ello. simpknh!llle. 
quiac abamlonar c\la caja de: diálog!J. ·para lo qul!' pulsará el botón (lmcdor. 
Quiere~ e\10 dc(:if, que el procc:dimic:m_o ligado al botón Gmn:h1r tiene qu!.! ot.:ul
tar la forma Fonn2. 

S·..;b C~::c2lar_Clic~ !.) 
Fe:---,;:.;¡ i de 

::::-.d SI..J::. 

La función de la orden Salir es finalizar la aplicación, co..;a que se con .... ituc 
ejecutando la ~cntc:nci<.l End. 

S1Jb S.:ll~~- Click () 
End 

:::nd Sl..i.Ü 

Crear un módulo 

Para rrear un módulo, sdeccione la orden ;\e\\· \llKiule dt!l menú File y a L"..Jnti
nuat.."ión ~iga uno Jc los Jos caminos a) o bJ 4u!;! S!;! inJicJn a úHHinuaciún: 

a) En la \·emana de c/)tligo que apJf!;!t.:l' cscribJ d pnx·!;!di_miemo, incluyenJ~._, IJ-i 
!inca-, Suh y End Suh Jd mi~mo. 

b) Ejt>cute la orden Ncw J•rorcdure del menú Code. En la Yentana J~ Ji..J,)sl) 
qu!;! SI;! prl!seJlla, dij>.~ la O(X:ión Sub y C.'-.:1iba en la c>.~ja J~ te.\to el r., 1::1:1r.: 
del procL"Jimicnto \ 1i.\mtli.·mRt·gi\lru. Finalmentc. pub!.! d botón Oh. ~ .:--.
ci"ih;.¡ d cuerpo Jd proccdiuli!.:'nto t:IHre Sub y End Sub. 

Para mt-.Jili~.:;¡r un módulo t:\Í.,IL'IlfL'. :-t:k,xillndu en la h'lllana d.: la :.:.~:¡_-:J.. 

~-¡,·111. pul--.e d hutún Vicw Cud.:. ~ ~t:h.'ú"ÍllllL' d pn"'-.:o.:JilllÍL'IIID en la caj:1 ..:.: ,, 
~·L'llnuiL·nhh J•ruc de la \·ent:1na JL" ct)t.li~u prL"~..:nt.JJ:.t 

Sub ·:: .-:· ,·. 
ni:-:-, : 
For 

tJe:.-::. : 

.. .. :::::::.: ·-

- : . 
-l----'-' ' 

v~:"'" 
'1 '¡, 

For:-:.:.:::..:'..:~r;.·:·r!XC ~::_~;;~·c-.:: .. ! -·:··::o 
Fo~·::.~.,· .. .::.:c:·. -:-:::-:.:: .::: :.~:.:~--o5t:.l .. =-.-.:·.:.::· 
Fo:·:~:.:::(:~-.:-:;: ~.:::!.:·~::-:·.:. :o !.~;::.:·:..; ( ~¡ .~C:t.:niric1 
For·.-:<. :::·0s:..::;.::::~J. ·¡·,_::.;.;.: :::: ~i::.,:·.::..~ (: .1. ::-.-·:::::..:ado 
F'(J!";-';~ .:-:~1:.:-

:::nd se::> 

Oh..;..:rn~ que L'l prol"l~tlimit:nlll antc1 Ítlr rl·~tlita una IH·I..,quL't!a ~L·~..·ucncial ~ par
tir del rL'gi•..tro l. para IJ;dlar la (Xhit..·iún 1 ~n la l(UL' ~e ~ncu~.:mra d rL'~i~tro co
rrc~punJientL' al lihru hu ... cado. 

Tenga en cuenta que ~ti '>t"r la'i cad~.:n;J>.. de caraL'IL"rc-; tk los rcgi ... lros dL'I arra y 
lit! longiwJ lija, Vi..,ual Ba..,ic la;; L'ülllpkt:t con hlatKlh. Dus caJenas de caracte
r~s n>n la única difL'rctKia de 4ue una Jc ella.¡ tenga al linal tu;b c.¡Pa~.:io.., en 
hl:u_1co qul.' b otra. son dt:."iigu.Jió. 1\Jr dio. para t.'\"itar fL'~ulud,IS inc;~pcrados. 
utilice la función l{lrim$ quc elimina los ópaL·ios en hlan~.:o a la dercch>.~ Je una 

• 1 

cJ.dcna d..: car<.tL"tl.'fCS. 

Eliminar un elemento de una lista 

Paw fina\it.;tr nuestra aplicación yued;¡ p11r L''>l."l"ihir el pilK"L't..lilllicntn ;¡sociado con 

la 01Jen /Jorror Je la caj•) de Ji"l<>go //.,,..,, /i,·giwo. . .. 1 

Para cluntnar un L'lcrncnto J.: una 11:-.ta n dc un COIIlhlllatlo s..: util11.a el llh!lO

Jo l{t,•nm\l'lll'lll. l.<t '>Ínta.\ÍSc..,!J ... iguicnte: 

nombre-/i.Ha.l{t·mu\ ~ lh.•m lnJin· 

donde nomln~·-li.Ha t:-. L·l lhlll1hre Jcl L"Oillnll(li..,ta ll t.."Pillhin;ulol \" d aln~u¡nento 
• . ¡-

lndice inJica la po--.iciúu Jd.dclllL'illt) qu..: ">L' dL':-ot..'a L"liminar. Un \<.tlur O indit.:a l:.t 
prin1er:.~ pu..,iciún. 

. ·- ····~--. 
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Ejr.:nllc ahora la ;Jplic;.,.ci(-lO y ,-~a los r~~uhJ.dt~s 4u~ s~ ohtil.!lh.'ll. Ob~I.!'I"\'C que 

el pruccJimicniO Li.\tul.ihn~_\_VbJC/id. ahora no k ~int:. 

¡¡¡------aill 
Jtisldlibws 1 tll Aceplat 1 

,! ·1 
' 
...... , 

1 Cancela! 1 

1 Bon01 1 

~todilittuc ahora la propiedad St~lt: dd combinado Listt~l.ihms a valor 1 y 
aju~tc d tamañn Jd control como se indica ~n la figura -.iguicllll.!'. Ahora tiene un 
combinado e~tilo l. Ejcculc ahora la aplicación y vea los rc~uhados qul! se obtie
nen. Uh~r.:rve que el proccdimil!nto LiHaLibrt~s_J>bJCJick ahora~¡_ le sin·c. Ahora 
tambi..:n pued~.: escribir Jir~ctamente en la cajJ d.: tüto d cl!!mento con d l.J.UC de-
sea opl!r;¡r. aunque no c:st¿ en la li~ta. · 

L 1 Acepl01 1 

1 C4ncel01 1 

1 Bouat 1 
-------

Por ailtimu. moditi4uc la prnpil'daJ St)'le del .. :omhinaJo Li.\·taLihroJ a valnr 

O. Ahura til!nc un l'Uillbilli.ldll ótilo O. Ejennc la <.~plil'al..'ión y h:a los resultados 
411e ~e uhtk·nen. Obs~:f\·c y_u.: el pr~XcJimi..:ntl) LiJlal.ibro">·_f)b/C/id.: 1111 le sin·c. 
En este l"aso wmbién pu..-de ó1.:ribir direclam..:nh: ..:n la Gtja Jt.: \ü.to d dt.:nh.:nto 
con el que dc~ea operar. auny_u~ no óh~ en la li:)tJ. 

Par;¡ <.ll"l'eder a los deml!ntos d..- una li~ta u de un l'Omhinadn. puede.: utili;_;Lr 
alguna de la~ pmpietli.tdt.:-. ~iguicmc~: Tc\1. l.hl, l.isllndc.x. o Li~ICuunl. Las 
propieJade~ Tc\1 y l.bllndc.x ~a la.; lh:mu~·\Í:-tll t.·on la:-. li.:-.tas. 

1 ' 
('.\1:~_1t}7 ("\1\SilEDI.-\It.)(;~> 1-l9 

'· 
La pn1picd;¡cl Li>l s< conót'""k con un ;¡rray de ,·:ukn:ts <k caracthrcs que 

contiene h-. ekmclHus de la li-.t;t. Para arr.:dcJ a l111ü d..: L~h}S t:km~nw.l hágalo 

como..,¡ do: otro :m;ty se tr;ttara. Est ..-:--.. 

lJinma.}col!lliJ/_Li,I(IÍlllin•r:; ll = dt'lllt'tlloSI 

!! 
El prima e k mento ti.:n..: collhl í11dicr' O v el tlhilllo l.islCdunl- l. 

. '"·' .· . La phlpictbJ U\lCuunl da u1mo re~ultaJo d número dc"ck
1

incntosl que hay 

en el conuol <li>t;¡ o comhin;¡Jo). · ·.: .. •· 1 

~1tk.lifiquemo.; ahora nu..::--.tra aplicariún para que cu;.mdll·d u~uario csniba en 
la t.:aja d..- tc.\tn Jd l.·omhinado un demL·ntH t¡UL" IHI c_-.h~ cn.'b li-...tJ .... ..: ;vi~ualice 
una fllrma t.:nn un mcn~;.tjl! que.! lo indique. Ctlllltl 'imn" al principio de ..:~te t.·apí-

tulo. esto se pu<ck h;¡w· fúcillli<lil< utiliz;¡nch' l;¡ S<illéiKia \ls~lltl\. 1 

Para cnn:--.c,:;uir lo c~pet·ifit'<.~do. mndi!ique ..-1 módulo \-'üuali:mRt·gi.Hro 

como~~ e-.rx:t.:illra a cuntinu;Lcitin. 

s·_:) -.-~.::·_r::.li.:-:~:·:-.• ~!Jis~~-o <l 

~~~~ ~ -~ .;,::·:;_¿;~.'(!~~ ¡::~~~ntr.~do A~---~~:~~r~~~~ 
..:.~.CC .. -!.c.t.._):;; 0 elG:.:~_,ltO !.U t:flt_U ... _.•:.• .• .) 

?c.:: : == :. -:·o Tot:i.llP.c:qs 
(i\T:·>,::;(Libros( l) .'l'lt:u\o) 
:~·¡·:·:::~S(Fol"m2.ListdLib¡·os.'i\::::-::.:.)) 'íl~e:; 

___ ce ·.:!'c. do = -1 ·el crnclu.o d~co:·, _ :: .:::J~O 

:-: i ;: :--e~ r 
-:· . .: ¡ e 

·r :<-: :·:: 
:!: ::: • =:::e o:·.·: :-:-c. do) 'The'n 

?:::·:-.i.:~::~_!lo.'I'0>:t:.:;; Librus(J) if:..~:io 
?c.:·-:l.;-.-~•-0r.T(::-:t = Libro~;( 1) .:'-.L:(o:
?:::·::11.::·:~;:ori.Jl.·i\::xL '"' l.iln!J:::(::) .::dico:·~c:.t 
~~.:·~l.·?~¿scaclo.'f¿xc = IJibr·os(f) .?~03ca~G 
?: .:.-~2. :-: ~(:•2 

-- ~.:: ~ 
~--:~:: ~::v:-:: ·:=:.1 1 ¡¡¡,_·o e:.')!:..: .... :il'ic~:.tb nos~ ,::_:-:.:: .. -::-:~~:.!.·a", .;:, ·p:::.:··:.s· 

~I'C r .. r 1 ~. =-~ ' 

Ob~..-n·~ que la infnnual"itln dt.: ~~ un d..-taminado tú u lo '\t.: cJKuemra o no ..-n 
la ba.st d~ dalos. no' la da !;1 ,-;uiahlc 1-:11nmuw/o. Cu;mdll ciiÍiulo c~~L·illt.'Jdo 
en la c<.~ja dt.: le\IOlld combinado dt.: C'\tilo O o e~tih1 1 no se encuentre ~n la li-.ta, 
la \'ariat'lk Em'(lll/l"ado vald•<J O y ~e vi~ualizará la flli"IHa que "e pr~~..-nla en la fi

gura ~igui..-ntc. 
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(!) El libro especificado no se encuentra 

BARRAS DE DESPLAZAMIENTO 

Las bmnu de tle.tplu:amieuto son a niemido utilizadas en cajas de texto y venta
nas para t.Je\plazar la infonnación hacia abajo o hacia aniba de la vemana. o h<Kia 
la i1quierda o h:u·i:1 la derecha di! la ,·l!nW.na. Pero también pueden ulilizarst! ' 
~:umo nHHrolcs tic nurada como muótra la f1gura si~uic:nte. 

B.elardo anles de la p~imera 1epelición 
la1go . [CNIO 

13 llf.i) 
Ritmo de rcpelición 
Oesp.u:io 

f•ueba: 

Ráptdo 

1 l.i) 

. Una barra de tl..:splazamiento reprl!sc-ma un \·aJor en1ero. Cada bJrra de des
plazamiento tiene un botón qut: ~e dl.' ... plua ·a lo largo de la misma. l.a posición 
inicial se corresponde Con d \"alor mínimo. la posición tinal se con..::-;punde con 
el valor má.\imo y cualquier o1ra poskión es un \·alor enlre estos dos. 

El ,·alur míninH~ se cspel'ilica mediante la propiedad ~lin y d ,·alor máximo 
mediante la propiedad ~lax. Cual4uier ,·alur I."UIIIprendidu cnlre el mínimo y d 
m~hi111u e"l"k.'l"ili~.·aJm. Jq"k.'nde Je b po:-i~.·ión Jd bu1ón 4u..: \!.! d!!..,pi<Jl<t a lo 
lat¡;u l1c la han a y \ Íl."lll! Jadll por l.t IHupil'JaJ \ alul'. 

·1du d u ... uario h~KI! dk l.'ll~o.·ima ll J~·hajo dd bulún, 1.''>11! '>t' ,k..,piM<.I un.1 
l";,¡f, ··,Ja, ne,gati' a o j:kJ..,ill\ a ~.·on r~.· ... rk:~·tu J b jJ\Jsi~.·iún JI."! u al. 4ue t:~ C\j>cl"Í-

L 

... ,,.;n un C\1 \S lll' DL\LoGo 1 S 1 

fi¡:;uta por la propiedad l.argcChange. Cuando d. usuario hac..: die en la flecha 
que c~tá al principio o al final d.: b h;ura . ...-1 hotún ... e dt:splaza una canlidad tija. 
nt:gali\·a o po~iliva con rc~pcchl a la pü~icit)n actual. qu..: es cs¡x:cificada por la 

propiedad SmaiiChange. 

1.~ unidad de lllt'tlida utiliJada por ddi.'CIO pnr Vi~uJI st~ic es d twip que 
. , . -

equj,·alc a 1~1-l-1() pulgadas. El lamaño de un:~ lut:niC Se eSJ~f.lliCa en p_untos. Ull 
punhl se ddmc como 117~ pul,gaJas y un '"'Pes 11~0 pU!I~s.:~.LJn hupes una 
unidad de medida indcpcndit'nll.' dt: la panlalla lo qu..: gar;mti).a qUe la silllación y 
la prnporciún de In\ ohjctos de una ;.¡pli~.·al.'itln c:n b pantalla.;.";,ca.la misma t'll to
dos lo\ ~istcmas. 

'. 
Cada \el qut: el U'>U<triu dc ... pbta l.'l hotón a In largn tic la harra st: dad su..:e-

~u l'hange. 

Como ej.:rl."il."io ,·amns a ~o.·on>truir una ;¡p\i~.·aritln qu.:- permita \"Í..,ualiJar d l."a
r~cter corrl!..,pondit:ntc a un rúdign A!'\Sit:n d rango dt: O a ~SS. Como se: mut:s
tra en la figura ~i~uicm~. una hana di! de...plaJamit•nto prnporl.'iona un valor J~ O a 
155 que se ú ... ualila en una l!liquet;l. y en ona c.:tiquda se.: ,·isualila d carál.'ta 
corrópondi~ntc.:. 

Inicie una llUl.'\"a aplk:lci6n y a\i,gne a la fnrma por ddc.:clo d tílulo ANSI. A 
continuación punga ~obr.: la forma los l."lllllrok~ l.'on la~ propicdadc.:s que.: t:~pecifi
can en la labia siguic.:mc, aju~tc lns tamaüos y g':lardl! la ;.¡plical.'ión t.:un d nombre 
barm.unak. 

1 Etiqueta 1 1 Etiquela ~ Etiqueta 3 Etiqueta~ 
!larra de 
ll<splaz. 

l:;1ptinn Cótligo ANSI: jo Car<ktcr: ln;ala) 
·-

Cll~ame Lahcll \ Ct)digo Label] Car;ktcr O,spH 

FonlSile X. S 
1 

l.l.5 X.5 13.:\ 

llordcrSt) le IJ 
1 

1 lo 1 

M in 
1 1 

IJ 

, .. , 
1 1 

255 
1 

SmaiiChangc 
1 1 

1 
-

1 1 
LargeChan~:e 
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:l!P un r..~•~q ·s¡~p¡:r!t!tn ~r l·"'ur.d ¡r. ~•sr.f.u!r ·¡m¡uo.l un J~P'~l:.m •~Jr.d ·ouJS~lu p 
ofr.q "opr.dru~1: JI!JS;! r. ur..\ ;~nh S;tjOJHIO.l so¡ r.p1:1}r. 'o."lJf.lll p opr.;tJ.l P.\ r.U!l 

·;~;¡s;¡p :mh o¡mJI p cqu.J 
·\;"1 .( IIO!Jdr.,) pr.p¡¡!dtlJJ r.¡ ~llO!.l."'t·"'I·"}S "O:llt:\11 ¡r. OJni.IJ un ei'iuud 'r,;t<;;tp o¡ !S '( 

·~;aJtl;t!PUO<.f9JJO:l S;"~pr.p;¡JdOJd sr.¡ opur.:t~J!putll o Ul)tl!J p un:l 
OJl;l:lT!tt ;¡p;'llld ·r.pr.¡~«;.p UI)!J!<;od r.¡ l! o¡r..\?nlU .( o:Ur.tU pp O!Jf,UII!) p ;l)'•illf\' L 

'J,liU~-J ;-~s¡nd .\ lJP.J. r.p;tl r.¡ npur.7!1!'" pr.r!l!l" r.ts;:~ ;ttlfl!:l.l,"lps u;¡!q 
o ·o."'JI!ttl pr.pq!lll r.¡ ;tJqo-: ='!P ;'ljqop un r.~r.IJ ,( ~;¡¡pr.p!(!lll ;~p pur.d ¡r. ;"~Sr.~~J!(I 

"!' ;tJIII:l sopr.uo~Jl:pJ sopfqn Jt:dnJi'ir. r.Jr.d t!Z!J!IIl ;~s o.lJt~lll un 
·;~Ju;ttu¡r.uun:-..; ·r.uuo_1 r.un ;tp OJ."l:xl"r. p Jr.7¡r.;tJ sottPJ;mh opum1.1 soulrqJ;t\OJdr. 
¡¡nh C."l!IS.IJ,"'~I."'CJl!.1 (JOJll."'~ "O(Ill,IJ ·o¡dl11.1f;¡ JOd) Sr:!JoJd S;tpr.p;~JdtUd ;'IU>lJI (J."'~JCUI llíl 

SO:Jl:JVW 

c.::-:: !._);,;·:· 

(a~:~.--·~saa)SJ~J = u~-Jd~~-¡· 1~-,o~~~ 
1;~1E.·.-~53Q)SJE~~OJ =-¿~1~~P~¡:~~;~;~l 

Cl ~Gue4J-~s~: qn~ 

·.li1P!'.W.) f:);tllhJl;l f.( U;t ;'IJU;lJ(lUod<.;JJJOJ Pp~!.ll!.l p ,\ o:1)f1!'.) T!l 

-¡¡nh!P r.¡ u;~ IS:\\' o~!['(;l:l p Jr.7!(l!ll5J.' ;trib J~;a!IJt!n.lJJ <Já'um¡,)-Jicl.fJ(l oprJ:Xl\t! 
Ol\l;l!lli!P;'l,1(.'lJd p ;'l)ll."l;¡f;¡ ;J" :'lnh rre4 :>nh Ól '(OJJUOJ ;¡J";l t!JI!d 3::fUr.lJ:) O'iJJil<;-: 

p ~~Jr:p ;t<;-: "/{c/.\.1(/ otU;'IJWt!7t!jd9p ;ap r.~r.q ·r..J ;tJqos ;lfiJJr. O!Jim'!in p opur:nJ 
.. ... ,, 

11 

1 1 
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S:..!b P.e-.::·..: ~cado_c:-.~:-.ge 1 1 
If -.-¿;~ ~~-es;_d.-_¿-::r:..Te;.-::l >= O -::-.;::-:-: 

FEs-l::aC.o.rc.:.-~Co~c:- 7.G3{·~. L~S) 'L·clo:- azul 
Els:.:: 

?.e:.::-~::ado.:-'c:-::Co~c:- = ?.G!3{2::. (), 1)) 'coto:- :-ojo 
=::-,e :: 

::::-.c. s-..::: 

E ,· 1 1 . Ir .! l .. ·l 1 · n C\IC l:jCITlp o. a :-.enh!DCta ara ll~ e valor de la CaJa de: IC.\10 Rl'.'illltlldo; 

si es posili,·o a~igna al primer plano (oiltCXto} d color aLUI y si es lh!~ati,·o asi~na 
al primer plano d color rojo.. . . .. ~ ~ 

Función RGB 

La función RGD ~rmih! especificar un color cualquiera. Su sima_xis es la \i
guiemc:: 

La función RGH tien~ tres parámetros enteros en el rango dt: O a 255 que es
pecifican el_nin~l de color rojo, \erde y awl resp¡:cti,·amc:me. Esta función retor
na un entero de cua1ro bytes (emero largo) que representa el color RGB especifi
cado. Esh! ,-ator expresado de una forma ge111!rica en hexadecimal es de la forma 

·&lJOO.-t--\\·1'RR. El by1c: más signillcati,·u es aro. y los tres by1c:s siguientes es
pecifican el ni,·el de color A:u/, \'t>flle y Rojo re~pecti,·amenh:. 

La sigu_i~nte tabla mu~stra los ,·alores pam algunos colores e~tándar. 

Color \'alor RGB nhel de azul nh·el de Hrde nin•l de rojo 

Negro &1100 o o o 
Azul &IIFFOOOO 155 o () 

Verde &IIFFOO o ,--
_)) () 

Cyan &IIFFFFOO 155 :!55 () 

Rojo &IIFF o o 255 
Magenta & IIFFOOFF :!55 o 255 
Amarillo &IIFfFF o . :!55 255 
Blam:o &IIFFFFFF 255 !55 255 

Vi:-.ual Ba~ic di~ponc también de la fl;nl'iún QBCulor y Jd m~toJu l1oint. 
4Ul' ... •:ín dirt:L"tamcnt~ rda..:iunado'i con l¡j furk·ión l{(;H_: 

C.\l'ill"I.O 7. (" \L\5 DE 01.\tuGO (55 ___ --...:_c.c..:.:_c_c.. 

La fun..:iún QBCulor tiene un lmil'o ar~unh:JI(ll ..:ntt:hl en d rango de O a 15 
que .'\e cnrrc:\ptHHit: \:nn un ..:olor üündar. y d.:' u..:h·t: como resultado un entero 

largo COITóponJienlr.: Jl..:olor fHiB. 

" .... ' .\ -.. --
' 

El m~tndo Puint tiene dos argumt:nlo'-" dt: tipo r..:al dt: précisión simple que: 
c ... p¡:L·ili<:an las ¡;oon.lr.:nadas de un pulllo tlr.: una forma u de ~t,a .imagen (control 

,. !, 

im;.~g.:n) y qut: tlt:nJd\"1:! como r..:sultado un entero largo corr~~pondieme al color 
RGB que 1iene el punto especiticado. Las L"OorJt:nJlb'i e~tán r~.~r.:ril.las a la forma. 

Color = :-·clrLn} .?oint.{O, 0) 

APLICACIONES A MEDIDA 

La siguieme aplic;.al..'ión presenta sobre: la pantalla una simpk ,-~mana con un 
menú Ficl1em. Dicho menú t:st;.l fo11naJu pur trl!'i órtll!nó: J•anel de Control, l:je

t"llltlf y Salir. 

Un panel dt.! control sir\'e p<tra ddinir cienas caract~rísticas de una aplicación. 
En nuestro c;.aso, nos ,·a a pc!nnitir definir d tamaño . ..:1 L"Oiur de fondo y d título 
de la \·entana prinCipal que por t.ldt.-cto e~ Form/. La tigura ~iguiente mut:stra la 
wntana prín..:ipal y c:l pand ?e: cmHrol que: queremos di~l!ñ;Jr. 

Titulo de la aplicación ¡Lr_o_om_l ______ _J 

Tamaño Colo1 

Allo Ancho Roio 

1+1 1 l!f 
Ve1de" 

H ft.TEJ 
Azul 

I!IITEJ 
1 Acepl .. 1 

ICanccl.wl 
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P:1ra empelar cr~.: una nuc,·a aplicación. J'llllduwL y aiiada a la forma 

Fi,-m 1 el menú Fichao con las Óh.kn.:s qu.: .se indican en la siguicnh: rahla: 

Cuando d usuario haga clic en la ordr:n Salir la aplicación licne qu!.! finali:t:<lr. 

El proú·Jimir:mu siguiente realiza_c->la opcr;.¡ción. 

•;tJb Flc~er.o:Jttll r Cl2...:- () 
End 

1-:nd StJb 

El ~iguicnlr: pa~o es diseñar el Pant'l dt• Co11trol. Cree una nuc\·a forma \' 

;¡~Ígnda d ríwlu Pand Je Con1rol. y el nomhre tForm~ame) Pant'!Vt'Ümlrol. 

Esra fonna v.a- a cnntcncr hJ'i siguientes nmrrolcs: una caja de h:.xro que 

¡~rmilirá al usuario imnxJucir un nuc\·u lltllllt"trc para la \Cnlana prinL·ipal. Dos 

harras de desplazamicnro ,-cnil·al que permiririn al usuario mOt..lificar el t;Jmailu 

de la ventana principal. Recuerde qLie las medidas para una ventana hay que t:x

¡uc~arlas en lwips. Tres barras de d~~pl;uamicnto horiLonlal que pami1irán al 

usuario \'ariar d color Je fondo de la \'entana principal. Un marco, Alut'.\lra. para 

ver una mul!stra t.Jt!l color !ieleccionaJo. P;Jra resaltar las caral·tl!rístil'as t.Jd pand 

de control agruparemos las barra.; JI! dc:spla.tamil!nlO de :.~cucnlo con ~u función. 

para lo que- utili~<ucmos Jos marl'lh: Tam~.úio y Color. ün hotón . .-\áJ'Itlr. quc: 

pcr111itirá al u~uario at.:c'p!ar la;; carJctaísticas nomhre. tamaño y colnr c::-.pt.·cilit.:a

úas y otro boLón, Ctmalar. para poda re1omar a l;,t ,·e-mana prinl·ipal :-.in r!.!alilar 

ninguna moditicacitin. 

Rcl·ucrdc: ~.¡ue para agrupar_ J.:ntr,, de un ·marn, un Jctaminmlo mímno ~.k 

l'nntrnlc:s. primero hay qul! ailaJir d marL·u a la lurma y ~.k~pu~s se incluyen lo'\ 
~.·onlwlc;; c'll d marn1. 

hjc-.e t"ll la figura amc:rinr ~ :.tñ:tda a la fl•nnJ /'o11d d,• Con no!. In-.. L'Oillwk-. 
yue en ella -.e mue:-.tran y que Jc:.th.tlllll~ de Cl•m~·ntar. c:-.p ... ·ctiiL·;mdo la:-; prt•pieda

des yue se indici..ln c:n la tabli..i ~ituÍI.'Hit:. 

1 
L\l'ltn o 7 C \1 \"\ llE DI \l.~ )(lo 157 

-~--------~- 1' 
.--+--~ 

Caplinn 1 ~:11\amc 1 \fin ·¡' \fax ~-s;~;,u l't"
1 

rge J 
------L------'-------L--~--- Change --~ 1ange 

I'E•i'l""'" ' ·_~:~:~~~~~~:,-~:-~~~~ ·_¡· _________ _] · ______ ! ____ jr 1 1 

¡-;=:;J~~~~ 1 \uemlilulo 1 ! 1 :1 . 1 

1 \!arco 1 Tan~;1ño llama11o 1 ·---[ ____ lt~-~--+~---l 
1 Eliquda 2 t\ho 1 1 1' 11 

l_ "'¡'~""'" .1 · -;:::;;o--¡--·--=~-=[=[_· _j-+1---l 
lllarra V. 1 1 1 Alw 21XX) 1 )IMX) 1 57 1 ~70 
~~~~-

1

-::;,-.,-- ~~~..1 XIMMJ r;;--]:-.71 7·-~-~---< 
1 \1arcu 2 Color 1 Color 1 1 1 

1 E1i411L1a ·l Rojo 1 -~-~ 1 

1 Eliquela 5 Verde ~~---- -e~--~ 

1 Eliq""'" 6 Awl . --r--~--- 1 

1 Barra 11. 1 Rojo -~-~--¡-;:-¡--~---·-·l-+~-1 ¡---l 

1 Barra 11.2 VerJc· O 1255 11 ~O 
1 Barra 11. 1 .\wl O 1255 ~~- -·l-+~-0---

1 ~(arco J ~lueslfa \lucsu:~ 1 l -· 1 

1 Bntún 1 At"eptar .-\L·eptar 1 1 1 

1 Botón 2 Cancelar Cancelar 1 -~- 1 

Ponga li..i.propicJaJ T~:xt de J;¡ caja de le:\ lo¡¡ ,-~h1r nuln. 

. . ' 
A contmuacum, umrc:nws d n1J1go a lo~ cnntrok:-; y :J la hmua. Em¡~cemos 

por la orden Pmlt'l dt· ConJwl J..:J menú Fichao. Cuandll el tbu:.trio h;1~a clic en 
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e.,ta ordl'n tic:nc: que ,-¡~ualiLar~ el pJnd d~ control. t:l cual tiene qu~..·lbr automá
tiL·amt:'niL' iniciaJizí..IJO con las propiedades a..:tuJIL'"' tk lí..l n:ntana principal. 

St.:b Fic:,EroPu.ne~ __ c~.:.c:-·. t 1 
PanciJeCoJltrol.3~~~ 

=:,nd St.:':J 

Cuando !!.C car~a una formas~ dald ~mc~so toad asociado con la mi~ma. cir-
~ ,, ·'1 

cunstam:ia que apru\"l!charemos par;r rr.."!llizar la~ inidalizaciones currc:.;;pondicn-
rc:s. El procc:dimien10 a!!.ociado con ~st~ 'suc~so. se: r..·jc:cuta solamc:nrc: la primaa 
,·ez que: se \"isualiza d pand d!i! con_uol. ya quli! como ,·eremos mas addantc. los 
boiOnl!s .-keptar y Caucelar ocultan._la .forman. no la desc.:<trgan. Las siguienh:s 
\"c:L·es que se \'isualke el panel d!i! cOmról. conservará los valores que: d u~uanu 

·tijó la última \'~l. 

Sub Fo~ -, load () 
DiJn Color As Lo~g 
Dim ?ojo r.s Ir:.te-;:E:::.-, ·:-=.::Ce:: ___ ::-.:c::~er, .:..zul As :=.:-:::eger 
'Inicializar caia de :¿x:o 
PanclDeContro~ .:·:·..:e·:c-:-:.:·..:~o. -:-e-:-:: = Forml.Capc:.-:.:-~ 
'lnicidlizar b~r~as ~e :a~~~~ 
P<JnelDcControl .. .:...ico.·:~~-..:¿ = ?o:·::ol.Height 
PanelOeControl.~~c~c.·.-ai~e = ?o~ml.width 
'Inicializar la ~~es::::.-~¿¿ :o~c~ 
PanelDeControl.~ues:~~.~ac~co:o~ = Forml.Bac~Color 
'lJlicializar barras ~e cc~c~ 
Colo:·= F'orml.Poi.;"!~~:-. 1jJ 
Rojo = Color hnd &~??: 
Color Color \ 256 · 
Verde = Color ~~d &~??~ 
Color = Color \ 2~6 
Azul = color ~~d &~??~ 
Pan e 1 DeCont rol . ?.ojo.-.-~~ '--2 ;;_o~ o 
Pdnt~i !leControl. '·."e:-Ce.-.-s.~:..:e = ·:e:·de 
PaJluiDeControl.~:~!.-.·~--2 = ~:~l 

End Sub 

Este procedimiento pone d nombre a~o.'lual Je la \"t'ntana principal c:n la l·aja 
de texto, inicializa la propil!dad \'alue t.k cada una d~ las b<.~rras Altu y .-\ncho con 
el alto y anchO actuales d~ la ,·emana. ini...-ializa el color de fondo dd marco 
,\fut'.\lra al color Je fondo de: la Hnlana principal. e inicializa la propiedad Value 
Je cada una de las barras Rojo. \ "adt' y A::ull..'lm los nh·des de rojo. \·erde y awl 
acwall..',_ La operación .-\nd de.Co/ort."üfl FF no.; Ja l.') byte: 11ll.'llOS ~i~nitic~HiHl y 
la Ji\'i~ión entera Jc: Color l.'lllfl! J. 56 rl.'aliLa un t.lóplalauli..:nto a la dcrl.'dla Jc un 
hyl· 
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Si l.'! u .. uario quil.'f~ imrodul..'ir un nu~\·n 1I1Uio ¡1ara la n:ntana principal lo~-;
aihirá ~..·n la caja d~ 1~_\IO. Si t..Juial! motlificar el l:un;u\t) tic la n:-ntana principal. 
acluarti ,obre: la ... harra-; .-\lto y .-\m-Jw. Si quiLr~ motlifJCar L'l color d~ iondo dt: la 
\'l.'lllana principal aciUará ,nbrl! las harra' Rojo. \ 'adc· y A::.ul y al mismo licmpo 
licnl! que ól<lf- ,-¡~ndu en el nJarl..'u .\111ntra las \'ari;u:ionl:s ~~ c~•lor 4uc: l.'~t;í pro-

duciendo. ·' 
' ¡1,. . . 

Cada \'L'l que ~e: dcspla1.a l:l ~o.·ursor a Ji_¡ lar);o ck un;¡ l);.lrril; se- da d ,u.-.·~o 

Change. Por lo 1an1o. al lijar Ll ni\d dl.' o~lt1r en l<ts hana~_Nojv. \'adt•) .i~·"· 
los pmcc:tlimil.'ntns innKatlos tiLnl:n 4uc ~..·jl.'L"Utar l;t funt:it'm".RGil para esos \ala
res. con l.'! linde aclualizar d colllr di! fontlo Ud marl"o .Htlt':Hi"a. · 

.3·.:!J ::rJ: .:;_CI:c.:-:·~e ( i 
f<··..:e:::.::·a.:::..::c;..;.colot-:: ;=_:_;;;\:-<o:n .... o:t:·~-. \·.::rc:.::;.V,Jl 1_:,-.', ~-:-:·-~-':"c.~·..:-=J 

~~.:.d $1_!;) 

Sub ~-0~ri2 ¡~h¿~ge () 
!-::_~es~ :--e::. :=..:.:c~:Lo":.or ::e: •.::-ojo. -.-2-ll!<..", \"e!.·de. ··:"t.~! :~c. _:.~:..::.. ·.-·a.: . .-..:~J 

::cd Soco 

S~b ~z·..:~_Cha~ge () 
!<L:E-s::.:¿.Bc.c::color- ;.·.G.::I::o:jo.·:__:lLe, Vcn~c.'.J.J.ll2c, :··.::.·.:."!..•.-·a:·.:~) 

r::r,d s~..:o 

Una n:1. lijadas IJs L·aractc:rbticas Jt:~Cí..ldas. el usuario pubará d botón .-\eep
lar, momento en el 4uc se 1r'aslad~n dichas GlfiiCh:ríslicas a la h'nlaní..l principal y 
se oculta la forma. El procc:dimicnro a~uciaJu l·un c:~le boh)n · .·,ema a comi
nuación. 

S~b ~c2p~ar_C~ick () 
For:~~: .ca.:J<~ i.on = ::¡_:¡:;·;oTít;_:~o .'l'ext 
For~l.iieigh: = ~itc.~:alt:e 
Fo:::.-~l-~idtl: = AJ~C~lo.Valu~ 
?o:::.-~:.~ac~Color = ~~::~lC2Cortlr·o] .~L¡•?~;t¡·¿_~¿c~Colc:
Pc.r:e ~ JcCoc:. ::_.o l.¡¡ .:.(.-:e 

::::nd s·..:j 

Si en lugar de pulsar el bott'ln .-kt·¡•tt~r d usuario puls~rd botón Ctma/ar. no 
se rienen en cuc:ma'Jas carach:risticas lijí..ldas y se ocuha la forma. 

r 

S'.!b Cc~cela:--click () 
?a~e::¿Co~:!ol.1~~de 

Finalmente. cuanJo el u~uariu h;t~a die t:n la ordr..·n l:jt•nlfar. 
~ualitar~e una caja de diálo~o t¡uc ~olicit.: d !lumbre de una ~tpli~o.·; 

·que ,-¡. 
. que dt:"~« 
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INTRODUCCIÓN 

El knguajc Visual Ba~i~.: C\tá muy l'\.·rca en muchns aspectos a sus predecesores 
QuickRa ... ic, QBa:-.ic, y al Ba~ic profesional. todo-; elh1s de la firma ~liL-ro~oft. Por 

ello, ~¡ no tiene conocimientos de alguno Jc C\tos knguajcs. le sugie
1
ro adquiera 

mi libro ~ob~c QuicJ.:/Jusic o mi otro lihro sot~rc QUaJi~- y ¡\/S-nos¡ publi~ados 
por la eduonal RA-MA. No oh:-.wnlc, c:-.tc.: capuulo C.\phca algunos 1pccamsmos 
del lenguajt: para que usted rccucrdl! y pueda n>ntinuar leyendo l.!sta obra con co-

modidad. 1 

,· VisuJ) Basic adopta los tipos de J<.~tos. c ... tnJcturas, y muchas d~- las n:glas 
simáctica') de sus predecesores. Sin embargo. hay algunas diferencia~. como las 
qut! se indJt.:<tn <~ t'onlinu<tción, l(UI.! lt.:ndrá qu..: <~prl.'nda. 

• . El ámbito de trah<Jjo de las vari<Jhll.!s ahora L'~ difercnre. 

• I.<Js \·ariablcs de tipo Curreru:y nmtiencn camidades fraccionarias. 

• La~ lla:nadas a fun~ionc:s tFunt·lion) dcbcn induir par¿nte~is, Jun~uc no ten-

gan argumcnws. . . . . . . . l. 
Pnr supuesto. hay otras J¡krcnc¡as entre \'¡~ual Bas¡c y Qu~ekBas&c las cua

ks se ,·~rán mas adt:lalllc. 

COME~TARIOS 

Cuando una frase \'a precedida de una comilla simple- ('),Visual Basic inrerprcta 
que esa frase es un úliiiCillario y no cjccu1a an:ión algunJ sobre ella. PÓ~ ejemplo, 
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• Cálc·~:o de 1¿ ·-·~:cc~~~d ~ej~a 
sum~ = C Se ~~~~~a:~za ~a ~ariatie s-~~a a_ ·:alor· O 

CONSTANTES NUMÉRICAS V DE CARACTERES 

Una ron\lanlc ~s un ,-alur que no c,mb¡·a dumru~ la ~j~cucil~ll de un p~ograma. 
Vi~ual Ba ... ic admite núm.:ros d.:('irnal~' lb~ IOJ. h~.xad~c1males thasc: 16) )' 
ot:talcs !base 8). Un número he.xaded'~aJ.\-a precc:dido por &11 Y un número octal 
v;1 precedido por &0. El siguieme ejemPlo rnUI!!~Ira los mismos númcws en de-
cimal. ht:.\adccimal y oc1al. . · 

9 1 5 ~ . - son números decimales 
&HS f ··~ ..... 11 r &:--: ~ -~ .::... son números hexad~cimales 
&oc~ &017 ;_:.:-~:2 son números octales 

Una comtanlc! de caracteres o t:onstanh: alfanumérica es una cadena de carac
lcres enl·errada e m re comillas dobles. Por ~jc:mplo, 

VARIABLES 

Una vari<~ble contiene un ,-alor qul! puede modificarse a lu largo lk la ~j~cución 
de la aplicación. Cada \·ariable tiene _¡¡tributos propios como: 

• 

• 

• 

Nombrt>. Es el nomhre que utilizamos para referimos a la ,·ariahk en la <.1pli-

cación. 

Tipo. El tipo 1.ktem1ina qu¿ dase de ,·aJores puede almacl!nar la ,·ari<~hle. 

Ámhito. El ámbiw'de una ,-ari<~ble especifica en qu¿ panc de la aplicación la 

variablt! es conocida y por lo tamo puc:d..: utiliLarsc:-. 

Nombres de variables 

El nombre de una ,·ariable tiene 4uc cum..:nlaf por una letra y pued..: tener ha~ta 
49 car~Kit:fe') t.k longitud. 

l.o~ car~ch:res puet..l~:"n "er .ktra'. tlígit¡is. d car;ít.·ter Qe ... uhrayat..lo y los t::lf<K

IL'ICS •k declaración t.kltipo Je la \·ariahle tt.(. &. !. #. @.y S). El nomhrc de un¡_¡ 
ra· no pu~.:de ser una palabrJ. re-...Cr\"ada. 

L__ 
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l'na palabra rt'WtTada til'ne un ~iguificado ópecial para \'isual Ba~ic. Son 
r~Jahra:\ rc,cn·adas J;¡;.¡ 'iL'Illcncias prt'ddlnidas ( Fnr 1 y los nombres de funcioncs 
1 \'al1. m~hxJo.., 1 llidc). propiL"dadc~ t Caplion¡ y OJX"radurcs ( .-\nd). 

'l Tipos de datos '1 

. ;~. 
L'na ,-;_¡riahlc put."Jc ~~r dt' alguno Jc los ~ei~ tipos ~iguiente's: ·¡, 

Canil'lcr de dcd.i~· 
Tipo llcscripdón radún dcllipo ··Rango 

lnltger E mero '' ,, -.ln68 a 
12 hytcs) .1~767 

Long Entero l:trgo & -~Jn~S3ó~8 a 
H hyles) ~~~ns36~7 

Single Real simple ·.1.37E+.18 a 
(por defeclo) prcri~iún t-1 bytes) 3..17E+.18 

llouble Real dohlt! # ·16711+308 a 
¡mxi .... ián 18 byte~) ló7D+30K 

Currency i'!úmero con pulllo @' -9.~2E+I-t a 
dccim;d fijo '1.2~E+ 1 ~ 

Slring Ca<Jcna Jc- S 
caracteres 

Antes de utilinr una ,·ariahk'. hay que dcd<trar ~u tipo. L'na fonna de haca 
é~to es utilizando la sentent."ia Uim (o una Je hts pal;thras (:iuhal o Stafict. Cual
yuier dcdaradón Jc ~Stas inicializa las variah!c:s num.:Cira:-. l'On l'l ,-;_¡Jur cero·\' las 
\·ariable~ alfanum.:Cic.as con d car;kter nulo. Por l.'jemplo, . 

Di::-. ~ . .:..s !!-.;::.:;-c_;~c 
Gi:-:-. ::_ . .:..s Dc·~ble 
o i::. 
Di;:-, 
Dir.: 
O ir:. 

::o::.bre . .:..s St ri :·_;; 
~:ique~a ~s Sc~~~g * 10 

.::..s Ct..: r ren~y 
~ ~s Lo~~. X As Ct1rre~cy 

U..ts scnrenrias anteriores JL'da1 an 1 como una \·ariahle entera. R como una 
variable real de preci~itín dt~hh:. Nombre como una \ariahle para contener un<J ca-

- dena de caral·teres de longillld \·arit.lhlc_ ftil¡ut•fa n>mo una cad\· carJ.cleres 
de longitud fija ( 1 O cuactcre!l)_ F t.:omo una \'ariablc frat.·ciun;- como una 
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\'ariahle entera larga. y X como una ~·ariahk fraccionaria. Ob~L'n e yul.! en una 

sentencia Di m puede rc:ali1.ar más de una Jedaración. 

01ra fonna de dcdarar una \'ariable es miliLando los caraclt:rl?s d~ J~,.\.:laración 
de 1ipo. Por ejemplo. 

I% 
:n; 

r:ombres 
F@ 

' 
Variahle entera ,l .•1 
Variahle real de pr<ei>ió.!\ doble 
Ca<kna de caracleres 
Variahk fraccionaria 

Si una \'ariable se uliliza y no se declara se asume que es de 1ipo Single. 

Si de una variable se sabe que nunca ,·a a conlener un valor fran.:innario. es 
mejor declararla como cn1era. ya que las operaciones con enh!ros son más rápidas. 
En caso cmurario, si el valor no ,.a a tena más de -t dígitos deciinaks y no más 
de 1-l dígiws enteros. es cOil\"enieme dedaraiia como fran:ionaria (Currcnc)'). 
En las variables de lipo Currency nn 1ienc lugar d error produddo en la com·er
sión enlre las bases 2 y 10, que sí tiene lugar cuando la \·ariable es de 1ipo Single 
o Douhle. 

Cuando una \'ariable numérica de un tipo se asigna a 01ra ,·ariabh! numérica 
de un tipo diferente, Visual Ba\iC realiLa la con,·ersión correspondiente. 

Ámbito de las variables 

,·ariablcs globale-; 
(declaradas en el módulo iloball 

\'ariables a ni,·el de la fom1a· 

(sección de declaraciones! 

\'aria~les 

locales 

Forma 

variables 
ll)(Jks 

.-\piÍL'iKÍÚil 

,-aria bies a nh"CI del módulo 

(sección de dedaracion.:s) 

,·ariables 
lt..)l . .-al~.., 

,·ariahks 
ll>\.·alcs 

Prnt.:edi 1111.: nllh 

1 
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Se cnticnlk por ámbilo de una \ ariahlc. el e~pacio de la' :.iplicación donde la 
,·ariablc: _es ,.i ... ibk y por ltl t..tnto se puede lHilil~tr. La figura am.:riut indica lo'i 

cuatro lugart::s donde se pu~dc d.:dar;tr una 'ari~1bk. 

Variables locales :1 ' 
U'· ,,,,, 'j 

Una wriublt• local se recnntx:l' .... nl~•menle Lll L'1 pnKedimi~luó".:n d que c'Stá dc'

fínida. Fuer<.~ de c~e prt..Kl'Jimicmn la \·ari•tbk no es coiH>~ii.da. Su ulilizaciún más 

común es inlcncnir en c·okulns imcrmcJ1ns. . . . :·. . . J . . 

Para dcdar~tr un<.~ \·an;•hk lo ... ·:.~l a un prnn:dlmlellln, coloque la sen1enc1a Dam 
Cl>rre~pomlient.: dentro tklmi ... mo. Por cjcmpltl, 

Sub G.:.·~:.do __ , __ . .-/:::-::~-:: t~:c:,,·-.scii :··_s int..::tJ•?•· 
iJi;-:-, (~J"ar.:r:,:;?z;.::-~:.· .:..5 :~..:;·_.:Jlc 
I "Z ( ?:e¡.:._3c: i. = ::: i :-· .. _,:·n 

C!""a.dos::--c.~~cC = ·.·:::.:..tG~...:.dos_C.Text) • 'J 1 S t- 32 
G!.cdo·; :-'.:-ex: = :-o· ;re. es {Gtados.~c:ht) 

E:-.C r f 
f:nd se:, 

Una ,·•ui<..~blc locales rl.:'inici¡¡Jj¿ada cJtb n.'LLJU~ -"L ~ntra en el proc.:dimiento. 
En otra-; palahr;ts, una 'ariahlc loc;tl no cunser\'a su v;..¡lor entre un:i llamada al 
procedimienw y la ~iguiente. Para har~r que esto sU\:et..la hay que d!.'Llarar la \'a
riable e...1álica. Visual Ba ... ic rL"iniL·ialita una ,·ari;¡hk cstúti~..·a solamemb la primera 
vez que se llama al procedimi~nto !'.11~1 ded.lf:tr un;¡ variahk .: ... t:ítiLa ulilice la 
pal<..~bra cla\"c Static en Jugar dc llim. l'l)r ejemplo. 

Stacic var ene ~s ~~cegcr 

1 

Variables a nivel de la forma y a nivel del módulo 

Una ··ari.IIJ/e ,!.·dorada(/ ,;,·el de la J'"""' puede '"' companida rL IU<Ios los 
procedimientos Je e;,a forma y una nuiable dt•damda a 11in•J dt'Jm);1J11 Ju puede 
ser compartida por tot.h'~ llh prLk:cdimi.:mus de ese módulo. Una variable a ni,·d 
de la forma o dd módulo hay t.JUC dcdararla en la sección U!:! dl.'clar<..~bones de la 
forma o dd mót.lulo. Para editar esta ~l!L'L'iún, hay que abrir la \cntaiL de códil!o 
para un objeto y ~dcc~..·itmar "(general)" Jc la caja de ohjclos y "tdcctlrations( de 
la caja de ~ucesth p<..~ra c .. e t)hjL'to. La furma de crear un nuc\ o móJJio es ejecu
lando la orden :\t.>" . .\ludult: Jd nh:nú File . 

E~1e 1ipu de \ ariable~ }un pur ddccto t'.HIÍiicw>. 
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Variables globales 

Una mriable ,f.!l1ibal puede ser acc~JiJa Je,dt! cutJlquier pant: dt: la apliL'ación. 
Para hacer qu..: una variable sea global. hay qul! dt!clar<l~la en ~Jmúdulo globtd d~ 
la aplicación. Eo;h: múdulu no admih: c{ldigo. solo ;.¡Jmit..: ded~uJcioncs. El nom
bre J;_¡Jo a e\tc mót.Julll por defl!cto es (Jlopal.bas. ~<ira editarlo. !l.deccióndo en 

la ,·emana Projt'l"l y haga die en d bot4,n ~~th" Code. 

Para declarar en el módulo Global.~as una ,·ariahlc global. utilice la pa!Jbra 

dan: Global cn lugar de Dim. Por cjC"mplü, 

G!otal ·.·arl_global hs :a~~:e~ ·:ar2_g~obal ~s St~~::~ 

Variables con el mismo nomllre en diferentes niveles 

UnJ ,·ari:...bl~ loc .. al. otra a nivel de );.¡ fonna n dd módulo y mra global pucdc-n te
ner d mi~mo nombre, J>l!fO no son la misma ,·ariable. La regla para esws casos cs 
que el procedimiento siempre utiliza la ,·ariable de nivel mas cercano (local. for
ma o módulo y global). 

Si una ,·ariahle aparece en un procedimiC'mo y no es1á explícitamente decla
rada es por dt:fecw local. Para a~~gurarse de que la variable es local. es m~jor 

dedararla ~.,plícilamCnte. 

OPERADORES 

La lahla que SI! muestra a continuación presenra el L:onjunlo de operadorc'i qu~ 
~opona Vi,ual Basic colocados de! mayor a m~nur prioridad. Los op~raJor.:s yuc 
aparecen sobre una misma línea 1icncn igual prioriJad. Las operaciones ~mr~ pa

. réntcsis ~e e\·alúan pl"imero. ejcculáJidose primero los parénle~is más intcmo~. 

Tipo 

Ariuuético 

Operación 

Exponeth .. ·iaciún 
Cambio de- ·~igno 

Mulliplica~..·illn y Ji\ i~iún 
Di\·i~ión eml..'ra 

Suma y r..:\la 

lgu;.¡J. di~timo. mayor yuc. 

Operador 

A 

, . 1 

1 

+.-

=.<>.>.>=.<.<= 

L. 

Tipo 

Lógico 

(manejo Jc bits) 

SENTENCIAS 

()pcraciún 

Negal"ión 

Aud 
Or indu\Í\"a 

Or c.\chl\i,·a 

Equi\"akncia (opuc:-to a X un 

ltnplicaciún 
(verdad !I.Í prima opaanJo falso y 
segundtl operando \crJaJcnl) 

Operador 

:"'\ot 

And 

Una ~cmenci<t C!l. una línea Jc h.'.\to que indica una o lll<ÍS operacione..; a realizar. 
Una línea puede tener varia~ !l.cntctKia..; separadas unas Jc llll"a:.; por do-; pumos. 

La sentencia llliÍS común en Visui.il Ba~ic es la -.caucnria J..: a~ignación. Su 

forma genc1 al es, 

la cual indica que el v¡¡)nr que resulte de t:\·aluar la t'.rpn•.ütílt tiene que ser alma
cenado en la mriahle especificada. Si la c\pr~siún es numáica la variable ticne 
que se-r también nu1w1" .t y ~¡ la e.\presión C'S alfi.mum.5rica la \·ariable tiene que 

s..:r también alfanumCri~..:a. Por ejemplo. 

e ~ e t 1 
fntt.:rest::s ;:: Carita!.. • Tan::o:;orC~2 :·>) 1 lOO 
l·tensóje :::: "La op12rac:é:1 E.S co~·rt::c:::-~· 

PROPIEDADES 

Recordar que un ohjelo (forma o l'lllllrolJ 1iene a~rk.:iad;.h \'arias prnpic:tlades. Para 
referirse a una propiedad de un ohjctu ~e uliliLa la forma. 

Por ej~mplo, !~.upon~amo~ d ohj~..·tu Tnw ) ~u prupicJaJ Tn1 . ._ ~iguiemes 
operaciones serían \"iÍI iJ;__¡, 
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3-~~a = ·.·al(Texco.:ex:¡ 
:exto.!cxt = ·E~ :c~s- ~s • - ~::5l7c~~l) 

La función Val conúl'rh: una ca<kna tll' .:arJctl'rt:s c:n un número y IJ función 
Str$ co¡n·iene un número .:n una cadena de carJcteri!S. El opaaJor +con cadc:nas 
di! carac1eres. enlaza las dos cadenas p~ f~rmar una ~ola . 

.1 ,, 
SENTENCIAS DE CONTROL ,r . '· 

Las s~nten<:ias de comrol. denominJd~ rambi¿n e.stm'-·wms de nmtrol. ¡:x:rmitcn 
tomar d~cisiones y realizar un procesO re~tidas ,·eces. Visual Hasi~..: di.,punc de 
IJs siguientes estructuras. idénticas a I~S de ~us prede~..:esorcs co1JIO QuickBasi~..:: 

• Ir ... Thcn ..• Else 

• Sclecl Case 

• For ... ~ex_t 

• Do ... Loop 

lf ... Then ... Else ... 

Esta estruclura permite ejecular condi.:ionalmenh! una o más sentencias y puc:de 
escribirse de las dos formas siguientes: 

lf cundición Then sel/ltiiÓd(J) {Else sentencia(sJI 

Ir co11t/icióu Then 
selllenciti( s) 

[Eise 
sentencia( s) 1 

End Ir 

Si la cot~dicióll es ,·erdadera :;.: ejecutan la'i sentencias 4uc están a COlllinua~ 
ción de Then y si la condidón .:s faha Sl! ~j~¡;u1an las scnt~ncias que ~~tün a con~ 
tinuación de Else, si es1a dáusula ha ~ido ~~~l.:"i~icada (una e"- presión entre l'l>r
L'hetes - 1 1 ·es opcional J. Por ejemplo. 

1 f "(.:: _~,se i i = ~ 3 ·; 
e:::. os~\.1hr = · . .-.s.: 
~~! ,,, u_, F. Te:.- -. 

l·:¡¡;j : 

1 S • '' 

r 
1 

. 1 

C:\PIHJUJ J: [LE~ tE~ l<lS DEL LF.SGUAJE -13 

1 : 

La condición t!S una expróión de Hoole. Una expresi{lll de Boole da un rc:sul· 
tado \"t"rdadero o falso. Los operJdnn.:s 4u1! inten·ienen en una exprt!sió

1

n de Boole 
pueden ')Cr de relación (=. <>. <, <=. >. y >=) y lógicos (And, Or,IXor, Eq,·. 

lm:·/' ~o~ :oro<:<n;::~o.>= e .o.c.d .o. <o S 1 Then ¡! 
,.\ 

Para indicar que se quiere L"jccuw.r un bloque dL" sc:nter~·as:¿te \'arios bloques 
dependientes cada uno de ellOs Je una condición. la estruc1Úra "adecuaaa es la si~ 
guieme: 

U condicitin- 1 Then 
St'lllencias- 1 

( Elself nmdición- 2 Then 
setlfelláas-21 

!Eisc 
sentetláas-nl 

End lf 

Si se cumple la l·mulició11- 1 se ejecutan las J.·eutem-itu-1, y si no se cumple, se 
examinan secuencialmente las cundidones si~uicntes ha!<!ta Else, cjccJtándose las 
sentencias correspondientes al primer Elselr ~cuya condición se cumpia. Si todas 
las condiciones son fabas, s~ ejc:cutan las st•Jilencic.U-11 com:spondie1~1~s a .Eise. 
En cual(¡uier caso, se continúa ~n la sentencia 4ue sigue a End Ir. Por kjemplo, 

If e > lOO Then 
Res u e • p O.é 

Elseif e >= 25 Then 
Res u e • p • 0.3 

Elseif e >= 10 Then 
Res1.1 e • ? • o.s 

t:lse 
kesu e • p 

End I: 

Select Case 

.Esra sentencia pennile ejecular una de \·arias a~~iones en fundón dd \'alor de una 
expre~ión. 

Select Case npr·lelt 

Case li.ua 1 

(st'tilt'I/CÚH 1) 
ICase li.Ha 2 
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IJelllt'IICim; 111 . 
(Case Else 

!.senrencúu n)J 
End Sdecl 

dnndt! e.\pr-test t!S una_ e.\pr.:sión numépc_a ~alfanumérica. y 
4u~ puc~k tena cual4u11!ra d.: las fonn~ S(~Uh!Oh!S: 

li.\la i 1!'') una li::.ta 

.'' 
' 

expresión!. expre.siótl] ~- .. 
e.\prtlián To e.\pr~sióJJ 
ls operador-de-reltiCióir e.\presión 
c·ombinación de la~ mileriores separadas por ~ouuH 

A4uí e.rpn·.sió11 es cualqui~r e.\presión numérka o d..: caractaes dd mi~mo lipo 
4u~ t'.\'fJI"·It'.\1. Por ejemplo: 

Ca :;;e Js < 
C...t:;0 J 
(".J:;c X To 
Cdse 3 X 

Cd~.;e - l X 

(_",_¡::>t.: ·si . ·• 
Cdse Js >o 

X 

20 

To S 
"S 1 . 
1 o 

'e-:;=,:-::: es-: 

'E:-:;-_:- -ces:. 
'::;;-:~:-;:es: 

'e:-:;_:.:·-:...es-: 

< X 

3 
x, x-l, ... ,2~ 
3, X 

- 1 , :<, X+ ) , 

"si•, "Sl" 
>o lO 

. -'S 

Cuando se uliliza la fonna expre.sión To e.tpresión. d \'alor más pcqu~ño 
ddx aparecer en primer lugar. 

Cuando se ejecuta una senten.:ia·Select Case. Visual Basic C\'alúa la t'.\pr-teJt 
y husca el prima Case que induya d ,-alor e\·aluado. ejecUiando a coruinuacitln 
el l'orrcspondiente bloque t.le semencias. Si no e.xiste un "alor igual a la npr-te.\1, 
enlonces se ejel:utan la~ ~emen..:ias a l:Ontinua..:ión t.le 'Case 1-Jse. En L·ual4uier 
caso, el comr~l pasa a la siguiente ~menda a F.nd Select. Por ejemplo. 

Select Case X 
Case 1 

Textl.Text:::: 
Case 2, 3 

1'cxcl.Text Lo :• 
CL.Jse .; 'i'o 9 

'\\ __ -;.:;_ l 1\~zr. 

-1::'.-t:: :: i s~: 
---.,;.;:1_1. Texc :. -~ . 

r:r1' lt:=c::. 
:-: _.> : .. 

~ C\I'ÍITUI' ELI\II,TOS DEL LE-'GLVE ~j .. --' 
--~----------------~~~~~~~~~~= 

For ... Next 

La sentencia For Ja lugar a un la1o o bud~ y lk-'1 nlile tjcl'utar un con juniO de 

: l 
For rariahle :::: e.r¡nt•sú)ll 1 To óprnitÍII ] !Siep t;.tpresióll 31 

j.\t'/l(t'IU'Íll.\ 1 ~~·:, 
(Exit Furl 
1 St'llft'IICÚIS J 

\'cÚ (ranúhle (.ranúh/e] ... ] 

CuJnd11 se ~..·j~..·~..·uta una ~enh:ncia For. primero ~e asigna
1 

~1 Yalor de la npre
siúll 1 a la mritlble y ~e comprueba. cuando d \·alor de la e.~J'l't'SÍÚII .1es po~iti\·o. 
Si la \'lll'iab/e e:. mayor·que la t'XJ!rl'ÚÚ/1 ]. L'll CU)'O Ca~O SL' ~alt.t c( CUé'rJk> del 
budc y ... e conlinúJ en L.t línea a cuntinUJL'ÍÚn de ~ext. En otm L"aso, se cjccu1an 
l<Js línea'> J~ pro_g.r<.~ma 4ue h~1ya a ~.·ontinu~Kiún Je l<.1 senh:ncia Fnr hasta 4u~ apa
rcJ.ca la !-.Cillencia ~cxl. Entonces la mrwble ~e inncmenta .:n el \'alor Jc la ex· 
pn:.ütíll J o .:n 1 ~~ Slcp no se c-.;pc-cifica. nJI\'iéndos<! a d"cduar la comparación 
cmn: la mriable ~ b 1..'-~Jnnit)¡¡ :!~y así su~.:csi\'amenlc. 

La semcncia E.xit For permite s;Jlir J.: un bucle- For ... ~C.\l '-lnles Jc que é">te 
finalil:e. 

Un bucle For ... Ncxt se cjenil~l más rápidamente cu;.mJo la mriable es eme· 
ra, y la~ exprniw11..'S /, 2, J. colblantcs. 

Ejemplo: 

Sub fo:·:-:l_C~~c~ () 
Dim : ~5 :ncGyer, Suma As 
For : = ~ Yo 9~ S:2p 2 

SL.:-:-.3. = :;-_:íf,a 
N¡?XC ~ 

P r i :-; :: .:;:_~:-:-.,;, 

End S:..:C 

Im:.ege1: 
P..:lt-a I=l, 3, 5, ... hc.s:a. ':13 

Este ejemplo indica que _cuando hagamos dil: sobre la fonua. ~e \ isualizará 
sObre la misma la suma de los mí meros impares entre 1 y 99. 

Si el \·~ilor d~ la 1'.\jll"t'.ÚfÍII 3 e:-. ne~~11ivo. ~e t.:omprucba ~~ la mriable e~; me· 
nor que la ex¡Jre'litin !. en cu~o C<l~o ~e pa~a a ejL"cular la ~iguicr·- \Cnh:ncia a 
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~ext. En otro caso, se ~j~cuta el bucle:: y s~ decrementa la mriable. Este proceso 

se repite ha.)ta que la mriable sea menor que la e.tpu.üón l. 

· Ejemplo: 

Sub Forn Click () 1 • 

Dim ~ ;::5 IntEger, Suma ~s .. frntE:g~:-
For, = 99 To 1 Step -2 1,,_.pa"a ,=99,97, 

Surr1a. = Suma + 1 
t!exc I 
?rin;: Suma 

E~d su:, 

Este ejemplo conlluce al mismo re su hado que el anterior. 

Do ... Loop 

Un Loop (bucle) repite la ejecución de un conjunto de s.!ntencias miemras una 
..:ondición dada sea cien a. o hasta que una condición dada sea cierta. La condición 
puede ser \·eriticada antes o después de ejecutarse el conjumo de sentencias. 

Formato 1: 

Formato 2: 

Do 11 \\'hilell:ntiiJ amJiáá11J 
( Jt'lllt'JICitiJ) 

IExil DoJ 
[ Jt'lllt'JU'ÜIJ 1 

Loop 

Do 
( Selllt'IICilH 1 
IExil DoJ 
( selllencias 1 

Loop 11 \\'hile/Unlill nmJiciún) 

t..lont..le cmulicióll es cualquier e.,pn:siún nunh!rica. rda..:ional o lógica. 

[,la ~cnlcnL·ia nos permite realiLar varia..; e .. truL·Iuro~.'\ LlifL·rentes. Pamite. 
l'OilHl ~e aprecia c:n lo~ formatos. Cfl.·ar bL;~o:lc~ nm la nmtlll·ión Lle tl'nnin~h.:iún al 
f111al o al pri1Kipio t..lc:l bloque t..l~ sem~nci<ts. Por ejemplo. 

t 
C\1'¡-ll!t.l 1 .\: HE\IIST<IS DEL J.f_"\Gl':\JE 47 

SuiJ ~~ ~ Cl1c~ () 
Ui~ As =~:eger, Surna As 1 :u:cgcr 
¡ = 
Do;-; ile I <~ 99 

S·...:.:':'.a = S:...:.:._a t I 
• - [ ~ 2 

Hacer mientras l <= 99 

LOC;J 
Pr ~ ~-;: St..:í:-.a. 

End s·.:~ 

:.1 1 • 

~~- ,, 
,. ¡, 

Este ejemplo indica que cuando h<.~gamos die sohrc: 1h· forma, se visualizará 
snhrc la misma la suma Llc: los números impares entre: 1 y 99, El mismo rc:suhatlo 
se obtiene con d L'jtmplo que se presenta a cominuaciún. · · . 

Sub :-·a.rí11_Clic:..: () 
llin I As i~regcr, Su1na As f11tcgcr 
1 = 99 
Do 

S:...:.:..u = S!..irr:a t I 
I = I - 2 

Loo;J Un ti 1 I < 1 
Print Suma 

End s·..:b 

' Hacer h.Jst:.J q1.:e r < 

La senttncia Exil Do permite salir de un huele Do ... Loop ames Jeque fina
lice éste. 

PROCEDIMIENTOS V FUNCIONES 

l 
L_ 

La bas~ de una aplicación en Visual B<lsic la forman sus procedimicnlos conduci
dos por succ:~os. Un procedimielllo conducido por 1111 s11ces~ es d código que es 
innx.:at..lo l·uando un objeto rcconot.:c que ha Ol'UITido un detaminado s~ceso. 

·r ¡·· -• ¡· · · 1 u 1 am lh~n pouemos crear pn_>l'l'l lllllenlus g~nera c:s. n procedimie~llo general 
es innx:ado cuando se: hi.icc una llamada explkila al mismo. desde cualquier pane 
de l;t aplit.:ación .. Una buena razón para utilizar cs1c tipo de pnx:cdiinientus, es 
eliminar la necesid<td t..le duplicar ..:óJigo cuando \'arios proo:dimientÓs conduci
dos por sucesos necesilt:n ejecular un 111i!>.mo pnx·csu. Por ejemplo, vi~ualizar un 

. , 
d1agrama de barras. En es1e t:asu. el l·ólligo l·umún se coloca en un procc:dimienlo 
general que será inn-.cat..lo desllc cada pruccdimienlO conducido por 

1
un sul·eso, 

que nee<silc ejecuw dicho 1"""""'- 1 

Un pr(x:edmucmo gt.'neral puede escribirse como pnxet..limicmo Sub o como 
función Function. Ln procctlimi~nlo contlucit..lu por un suceso siemprd es un pro-

ccdimienlo Sub. 1 
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Ámbito de un procedimiento 

Cuando un pro<:edimicnw es llamado para ~u cj~LUI.."iún. Vi ... u:.~l B:.~sic husca ese 
pnx:cdimi~nto en la fonña o módulo aciUal. Si no lo l'nl·u~ntr:.~. ~monct:'i continúa 
la bú!-.qu~Ja l!n d rt!!-.IO d..: los módulos. d!i! la aplic:.~l"iún. 

Consecuentemente. un procedimie~w.~etinido ~n un módulo put!Jc innx·ahl.! 
dcst.k cualquia panc de la aplicadón~-~0 un pml·,,:dimil.!nh) ligado a una forma 
solo puede !'.Cr 11amaJo desde otros p'tO<.·¿.dimit:nto:\ ligados tamhién a c~a forma. 
Por lo tanto. el nombre para un procedimiento ddinido l.!n un módult) dd~ sa 
único para wJos los módulos. mientriis q'~e d nombrt: para un proccdimil.!ntn dt:· 
linido en una forma puede utilizarse talnbién t:n otra forma. 

Crear un procedimiento general 

Para crear un proccdimiemo general. primero ~e ahre la wmana d.: código corr..:s· 
pondiente a la forma o al módulo y a continua-.:-ión se ejccuta 1<.~ t.Hdc:n New Pro· 
cedure dd menú Code. 

Para editar un procedimiento gcnaal e.\i~lcnte. selcú:innc "(general)'' de la 
caja de objetos en la \'Cotana dl! t.:ódigo y a t.:ontinuat.:ión ~1.-'kl:dun..: el pnx:cdi
mil!nto di! la caja de pflX'"I!dimientos. 

Funciones (Function) 

La sin1axis correspondiente a una función .:s la ~iguientt:: 

uomln r 

lStaticl Function 11ombre ([¡>.mímc.·u-u.~J) (.\s lipol 
(st·lllt'Jil"id.s 1 
(11oml>re:::: exprt>Üúul 

tExil Functionl 
(senteuddsl 
(nombre::: e.qnniúnl 

. End Funclion 

es el nn111hr1! J..: la funl"iún ~ liptl d..: t.bhls que dc,·ucln:. c~
f'l<~o:ilicuJopor un \UiijllJ..: tip~JJ.: dato~( 1A. &, ~.#,@.u 
~l. El tipo de d:aiO\ d .. ·,udh> por b. funlitln wmhi~n puL"d..: 
mdu.:ar't: utilit:.ando l.t dju,ul;t .Ú Ji¡1o tlntcgl'r, l.nn~. 
Single. Uouble. Currt'nC.\ ll Stringl 

' r -------------~-----_,:L~'::W~i"n:_c·l~<"l "J:"f~I.E:~IE~lOS DEI.I.E:\Gt!.\JE -19 ,. 

. i 
1 

i 
¡ 
l 

1 
1 
1 

1 

1 

' 
1 

1 

puránu•tros 

Exit Function 

End Funcliun 

son una li~la J..: idcmifi~.."ador..:s ~e parados por comas que rt:· 
prc~entan ,·ariahks. Cuando~~ llama la función. Visual Ra
sit.: a ... igna el va\t.)f J~ cada arguml!nto en la llamada al pará
m..:uu conópundi~.·nh..· di.' b funcil)n. 

ddine el ,·olor de' ucho por la funcion.:~sle \'Olor es olmo«· 
n.ado en d propio nombrt• dt! la f~lllcitl'lt .. que actúa como '.·a
nablc dl!mro del cuerpo J..: la nusma. ~~~ 1\0 se cfl:!ctúa e\IJ 
a~ignación. el n.:~uhaJu J..:,·u~ho será o .. Si éSta es numéri~.:a. u 
nulo("")')¡ la función~~ J.: caractt:res. · 

'. 
permite salir JI.! una función. E.xit Furi~~ion no es necesaria 
a no ~cr 4u.: ~..: Eh:cc~ill.' r¡_;turn:tr a l:t ~L'ntcncia inmcdiata
mcntl! a cominuacitln J~ la qu~ cfcctuó la llamada anti!S dt! 
yue la funt.:iún linalic..:. 

esta sement.:ia. al igual qul.! E\it Fundion, dt!vud\'e el con
trul a la sent..:nl·ia inm..:Jiatamcnte a COIHinuacit'ln de la que 
cfr:t.:tuó la llamaJa. continu;_¡nJo d.: esta forma la .:jccución 
del programa. 

La li<Jma~a a una función es d.: la forma: 

argumeJJtos 

mrioble::: nombre ([argumt'lllos)) • 

son una li~ta de t.:nnstantes, \'ari<.lh\es u expresiones separa
das por comas. El número J~ argunu.:mos del~ ser igual al 
número de parámetros de: la función. Los tipos de los argu
mentos dcbt:n coincidir con los tipos de sus com.!slxmdienres 
paráint:tros. 

En cada llamada a una función hay que escrihir In~ par~lllesis, aunque é~ta no 
tenga argumentos. Una llamada a u11a función es pan~ J.: una cxprt!siún. 

El ')iguiellle ejemplo corre~ponde a una función que Jcvuc=lve culllo rcsuhado 
el facwrial de un número N. 

Function factorial 
Dim r . .;s LO!!Q 
If' !l ::: O Tht:::1 

ractocia l 1 
El se 

F ~ l 

(!~ ~s lntegar) ~s Long 
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Do V!hile !J > O 
F = H F 
IJ = IJ -

Loop 
Factorial 

End lf 
=:nd Function 

1 

,! ,, 
La llamada a esta función se har" ~e!: ,a fonna siguiente: 

::"act ::; Factorial (!;uül.) 

Procedimientos (Sub) 

La sintaxis que define un procedimiento es la siguienle: 

[Static] Sub nombre[(parámt'fros)] 

[.semencius 1 
[Exil Sub) 
( .felllt'IICÍíH) 

End Sub 

La explicación es análoga a la dada para funciones (Function). 

La llamada a un procedimiento puede ser Je alguna de las dos lonnas SI· 

guicntes: 

Callnombre [(argumentos)! 

numbre [argumeutml 

A diferencia Jc una función. un pnx:edimicmo no puct..le ~a utiliL:IJo en una 
expresión. 

Para declar~r procedimienws e.\lcrnos. cs1o es. procedimientos contenidos en 
una DLL, utilice la sentencia Declare. Una semencia Declare puede apare~:cr en 

el módulo global o en la sección de Lkdaraciunes Jc la forma o del móJuln. 

El siguiente ejemplo corres¡xmdc a un procedimiento l Sub) qu.: Jc,·uch·e 
como rl!suhado el factorial de un númao ;-.;:_ 

Sub Factorial (N _.:.._s I~·_-:eg;::~·. : . .:. . .s Lo::.·:.i·J 
1 f 1~ ::; O Then 

F = 1 
El se 

r-·--~------~--------'c.':..:·":..:'Íc.rc.t.'::_Uc_>:_-'_:t::_J.:..:Ec_\l.cE:_S_ciO_:_c_S:_O_::EJ"-_"-i_-¡'F..\'i-~~::_L::_"AJ __ E_5_1 

i 

1 

1 

F' = l 
Do :·:h i : ¿, > 

. - ¡: 
•: ¡• ,, ::; 

LOO!) 
End !E 

End Su:, 
¡.l 1 

~~· '' ,. . L 

La llamada a ~~re pmc~dimi~nto puL"dl.! ~L'r de cualqu_!áa "de 

siguienlcs: 

Factorial ::, 

Ca 1 l Facto:!:" ~c.~(!:, 

las dos fonnas 

1 

Declarar todas las variables locales como estáticas 

Para hacer yue rodas las 1 ariJbks lucaks de 1111 procc:iimicnto >«rn ~or defwo 
cslálh.:as, hay que ~.:olocar al prin("ipio de l<t cahecr.:ra dr.:l pnK'L'dimicniÜ la palabrJ 
clave Static. Pur t:jemplo. 

Static Sub :-:-ce : (:·: .-.::> DouiJl0, H :'·.~; int.ege;) 

End Sub 

Argumentos por referencia y por valor 

En las funciones (Function) y en los pnKcdimienlos (Suh), los arglunemos sc 
' pasan por referencia: J¡! e~te modo cualquia camhio de valpr que sufra un pará· 

mclro en 1.'1 t..'UL"rpo de la función o del proct:dimiL"IliO. también se prÓJuce en d 
argumen1t1 corrcspondiemr: de- la llamada a l<t funcitln o al procedimiento. 

e l 11 - -- ¡· - 1 uam o se ama a una tun.:IL1n o a un pnK'C< lllllt:!llo, se podrá espC:cificar qw: 
el valor de un argumento no ~a c;.unhiaJu por la funt.."ión" o por el pn,Jcdimiento, 
poniendo dicho ar2umcn1o entr.: paréru~sis, en la llamada. Un ar~un~cnto ~nlrt: 

- - ~ 1 
pan~ntc~is en la llamada ~s un ;u-guml.:'nlo pa~ado por ,·alor. Por cj~mpl':), 

Factorial c:·..:.:-.i, ::--::.-::--: 

En la llamada a la furKiún Facwria/ dL" c~le ejemplo, el argumcnlo Num es 
pa~ado por valor. 
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Oua fonna .de esP'!ciíicar que un argumento ~~rá ,¡~mprt' p:bJdo por \alor es 
ameponie1uJo la palabra 8~·\'al a la t.led:tración lkl parám~tru en la catll:cerJ Jd 
proccdimil!ntu (Sub o Function). Por ejemplo. 

.-.::: 

' 

,l ,, 
,, . ,• ~ 

Procedimientos recursivos 

Se dice qu~ una función fFunction) es.n!c~rsi\·a o que un proadimieJUtl (Sub) es 
recursi\·o \i ."ie llaman a~¡ mismos. 

La función factorial. cuyo programa se presenta a continuación. es rel.:'ur~i\·a. 

fu~ctic~ Factorial _(N As lnteger) ~s 
I f !J .:: O Then 

F2.ccorial 
El se 

fa.c<:orial 

End '" 
End FL.:r.cc.ion 

l 

ti • Factorial e: - 1 l 

TIPOS DE DATOS Form y Control 

Los tipos de datos Form y Control sólo puedt'n uliliLarSI! l!n las l.b.:laraL:iones de 
los parámetros de un procedimiento (Sub o Function). 

Un parámetro declarado de tipo Fonn puede upaar ~ohre (.'liJiqllier númern 
de formas. Por ejemplo, supongamos que 4u.:remus inicialiLar algunas de las 
fom1as de nuestra apliL:ación, con el mismt) l.'olur de fondo y del primer pl.:mo. 
Esw pu!!t.le hacerse t:scribiendo un pr~Xt:dimi~nllJ gener;.~l :.~1 que se k pui.:'JJ p:.~~ar 
..:omo arguml!nto un obj~to. en ~ste ~..·aso una IUnna. E7)to no seria po~ible sin el 
tipo Forro. 

Sub co:o~Forma (~ormaN As fo¡·~¡ 

For:-: -=.:J. Ea.ck.Colot· &IWFFFFF 
Fo:·:.:;;.:.".Forecolot· = &IW& 

End. s·~::, 

11-- ''ar.ímetro dedar:.~do de tipo Conlrul pu.:d.: u¡-o.:r;_¡r" ~~1hre ~.:u;dqui.:r mí m.:-

"' lo~ 1.. 

10k~. Pur l'jl.'mplo, ~upung<.llllOS tjlh: quer~..·mu~ ini~..·i;tlit;tr al_:;liiiO\ de 
es Je las forma~ de nuc~tra aplil.'al'ión. Clm el mi~mu údor de ÜHHhl y 

T=---------------------'-C'-'. \:._P:_:Í l_::l_::'I:._O:.;·'::.· :::L:._I>e:·':.:':Lcc:":._; ':.:":..· _::D:::E:::L_::I."'E:::\::::G::lc.''-::.o:lE_)::-::3 

' 1 

dd primer plantl. E\10 puede hacers~ ócrihil!ndn un pnk..·úlin:i .... nll• gl.'naal al que 
SI.' k pu~da pasar como argurnemo un t)hjcln. l.'n c7)te ~.·a~) un .. :nntrol. Esto no sc:
rÍ;¡ posible sin el tipo Control. 

Sub ColorCo:-.·:;·ol (C.;:-.-::·o~;; .:·.s r_·")·· ··~· 
('(JtltrulN.~ackCoio:· _ ~:::r:: 
Cotllrolt·J. :-·s:..·:::colo:: ~.::•_,:. 

1: tH.l Sub 

:\ ,. 
1~,·' .,, 

Para lt.:ncr acceso a ..:stos prnl.'l.'dimi.:mus dc~d..- l'Ualquil-r panl' de la aplica-
ción. los incluirl.'mos ~~~ un múduln. · 

C'uotndll I.'SI<Js pmc~dimientllS sean iii\'(K'adtiS. r~..·cihir;ÍIÍ' ("l)lllú argullll'llltl el 
nombre de cualquia forma o (.'ontrol que qua;•nHh inkialit~tr a los colon .. ·s ..:n 
ellos t.k'finidos. Por l.'jcmpiD. ~upougamos que 1.'1 si~uil.'llle prul.:.:dimil'nlo pcrlt!- . 

lll'L'l! a la l~11ma Form 1. 

Sub Form_l.oc.d () 
ColorFoi·rnc. ;nrml 
ColocCont~.-o1 'l'c.-xt 1 

• ::or.e 
·::one 

Co lorconL!-ol 
Fonn2. Sh0\·1 

End Sub 

TE:xt2 '.?one 

colc~.- ·., 
colo:· 
e o lo:· 

:-· •"J rrnl 
'!2At: l 
:e:-:L2 

El suceso toad ocurrl.' t·uando se carga una furma. Quiac- eslo decir que 
cu;uJtlo se cjcl.:UII.' la aplic<Kión. s.: ejL'cul;¡r;Í el prtl{:e\litHÍt'lllo Form_(~oml qut! 
pone color a la fonna Forml y J los nmlrule"i c:-.pecill~..·ado..;. Tambit.!n, como úl
tima acción, cargi.l y \'isualiza la forma Fmw!. Por lo t;•nto . ..;i SU(lOilLlllOS qul! el 
siguiente procedimiento (ll'rt~nccc a la forma Form!. ¿Sia y h1S nmtrulcs especi
l'i.t.:o.idos serán inicialiLados al coltlr ddlnido pnr los pfll{:l'tlimi~..·mos llamados. 

Sub Fa cm _Loc.ri () 
Co 1 orForrr.a. ?onn2 
l.'tJlorCorlt~al Textl 

End Sub 

Tipo de un control pasado como argumento 

Cua_ndu se llama a lll~ proct.:dimiemo al que ~~ 11.' pa~a l.'tllllll argum~ntn un con
trol, sc,pu.:Jc delcrmin;¡r d tipo l'.\aL:IO 1.k L:OIHrul qu~..· :'l.' ha pa~ado utiliLando IJ 
sentencia, 

~ 1 lf 1 Elsclfl T) f)c()f colltl'olls tipo·dt··cuntl'(l/ Thcn 
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donde cmurol ~s d ,-~lor pasado y tipo-tlt:-nmrrol es un:.~ pabbra d:.~\~ Jc las si

guiente~: 

CheckBo' 
ComboBox 
CommandRutlon 

DirLisiBo.' 
l>rhel.istBox 
FileListBox 

Frame 
IIScroiiBar 
l. abe'! 
l.istBqx .•1 
l\lenu,'' · ·' ' 

OplionBullon 

l,ictun:Box 

Tc.\tHnx 

Timer 
\"Scrollllar 

. . ··' . 
Por ejemplo. el siguiente fragmei119 ~oloc-a una cadena de carac1úes en un 

comrol. si el control es una caja de ICJüo. · 

E~h ~~~=~oControi (ControlN ~s Cc~trol¡ 

:f ~:·;ea~ ConLroltJ ls TextEo~ :~en 
Cc:·.::·oltl.TE-x~ ::. "Correcto• 

::nd 

La cl:íu~ula Elself se u1iliza igual c.¡ue se indicó :.~1 hablar de la .:stru~.·1ura lf en 

esle mismo caPítulo. Por ejemplo, 

S~b ~~~cioControl (C6ntrolN As Central) 

!E C 1 Then 
Exo: Sub 

2lse:~ 7ype0f ControlN Ts Tex~3ox ~~a~ 

Cc~:rolN.Text = ·correcto• 
~od 

ARRAYS 

L"n array permite rd.:rirsc a una serie de \·3fiabks por un mismtJ ·numbre y 
rdaenciar una única \·ariable de la serie utiliLando un indk..·e. 

Visual Basic. igual qm: sus prc:dc:cc:~orc:s. pcrmi1e defmir w-ra_n dt• mriablt•J 

d~ una u más dimc:miones. y de t.:ual4uier lipt.l Jc: datos. e: introdUi .. ·e una nuc\"a 

[_· -- C\I'ITITI 1 -~ 

1 

1 
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1 clase de arrays. 111'1'1/rs de cm// roles. ne<esarHh parJ e~nihir menús: [~ra crear 

nue\'OS (OIItroh.:s Cn tiempo Jc ejCL'lJL"iún. o par~l h;¡~.·a t.¡UC: una serie uJ Controles 
tengan asociado un mismo prot.:c:dimic:nto ¡ur;_¡ ~.·aJa tipo suceso. 

Arrays de variables ¡,\ 
~~· ,; 

Un array de eslc: tipo tiene que dc:d;twr-.~ utili1;mdo nldigtl·'y Puede t~ncr una o 
más Jinu:nsionc:s. Para declarar un array c:st;.Íiico tcon un nlí111.:ro fijo de dcmcn-

tus). Visual llasi.c hace !fes COihideraciones im¡»mntes: ·:·. . 1 

• Para dedarar un array en c:lmóJulo ~loba!. utilice: la sentencia Gluhal. 

• Para ded~wr un ~rray a nin~l de m~XIulo o de: la forma. utilice 1J sentencia 
Uim. 

• Dentro de un proccJimil"nltl. utilicl.' la sc:nl~n~.·iJ Stalil'. 

Ejcmph1s: 

Dim ~rr~Y-0119) As Stri11d 

E~tt! ejemplo dcdara un arra y de una dimensiún .. -\rnl\'_r\. con \'Cinte elemen-
• 1 

tos, Army_A(V). Army_A( 1 }, .... r\rmy_.-\( /9). ~.·aJa uno tk los t.:ual!.!s permite al-
macenar una Ci.tt.kna-de caraCJerl!S. J 

Dim _.;rra.y_B(3, 1 To GJ As :::cge::: 

1 
Este ejemplo declara un array de dos dimensionó . . -\rmy_B, con -tx6 elemen-

tos, Array_IJ(O, 1 }, ...• Anay_B(3,6), de 1ipo L'IHL'nl. 

Stacic Array_C(l. To 5, 1 T·: 5) 

E\le ejemplo declara un arra y Je Jo:i diml.'mioncs_ .-\rray_C. con 5x5 elemen

tos . .-\rmy_C( /,1 }, ... , Army_C{5,5). Jc 1ipo cniL"ro. 

E~te ejemplo declara un arra y de una JimL"n~ión. A.rrm·_D. con doce clt!men-
• • 1 

tos. Arm_r_D( 1 J .... , Army_D( 12 }. cada uno Je los t.:uales pernllll:! almacenar una 

cadena de caracter<,.. . . . ·. ,. . .r· 
A dJfcrcncJa de otras \crsHHICS de Ba~K. \ 1:-ual Bas~t: no permlle declarar 

implkilamcnlc un arra y. ün arra y 1icne 4ue s.er dedarado L'~piÍL'ilamenl~. 

1 

·-
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Arrays dinámicos 

Cuando las dimensiones de un array no son ~icmpre las mi~ma~. la mejor forma 
t.k ópú:ifi..:arla~ es ml'diame \·ariabló. Un arrJy t.kdarado Je c~ta hHma e~ un 

arra y dinámico. El c!-.pacio nl'ct!sario para un array c~tático ~e :t'ligna al ini(iar~l.! 

d programa_ y pc:~~1anecerá fijo. El e~pacio pa~a ~n _arra y dinámico s~rá a~~gnadn 
t..lurame la eJú"UCJOn dd programa. Ll~ ~,ay dmanucu puede sa rcdnHCil~lonadu 
en cualquier momento durame la ejecilció~. 

Para crear un array dinámico: 

l. Declare d array con. una semenci~· DI~ o Global. y una lista de dimensione_s 

\'ada. 

1 Asigne el número actual dc elt:mentos l·on la s..:ntem:ia Rdlim. 

La sent.:ncia Rcllim puede aparear solamente en un pnx:l'dimientu y ~r
mile cambiar d número de elementos Jd arra y. no el número de dimen:-.iune~. 

Cuando se crea un array que es local a un procedimiento. d primer paso se 
recomienda pero no es necesario. Al declarar un array dinJmico primero con 
llim. d número de dimensiones queda limitado a 8. Si son necesarias más di

mensiones: hay que eliminar el primer paso y utilizar directamente la sent~ncia 
ReUim. · 

Pnr ejemplo, si declaramos d array ...\nay_.-\ a ni\·d de la forma. 

más tarde. un procedimiemto Cálculo puede a\ignar espilcio para el array, como 

se indica a continuación. 

s·.:O Cd:: .. c.! lo t) 

Arrays de controles 

l"n ;·n·:¡~ d~ l"UI\Irolt:\ \e crea al a"i~nJr ~1 mi ... mn nomhr"c a J~."' o m:í ... conllolc" 
1p1 1d Cll~ame) duraBle d Ji~l'ñn Jc unJ aplicación. o bien, a:-.ignand~.1 un 
\Jil.. propiedad lnt.lex Je lJO (.·omrol. La Ultima forma genera un an<.1y de un 

r 
1 
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solo elemento, lo cual r.:s luil cuando ~ t.tui.:re crear controles en ti..:mpo de eje
cucit.ín. 

A diferencia de 111_1 array ordinario. un array ~.k controles n~ se declara cn el 

códi~o .. c~liÍ _li,_nitado a una \ola dimen~iún. no lienen dc~~id~ d límite sup.:rior 
(d lunlle utlennr de un ~1rray de ...:omrolc") e\ cenll. no pue~ ser pasado como un 

únin1 _;•rg_umc:nto (cada c:_lcmcnto ~Id-..: ~cr pa,Jd~.l como ~'~r~ume1~1o separad~1), 
y los uullces no neccsanamemr.: 11encn qur.: :-.er l·~.m~ecutJ\'(Js. ·Por CJcmplo. MtA
rray( 1 J y MiArmy(7J pueden ~unhll'i corró¡xmder a concr.olc:$, aunque no haya 
controle~ con los índices 2 a 6. 

Cuando Vi!:.ual Dasic crea un arra y de commlcs. asigna por defecto los índi
ces O. l. 2 •...• los cuales pueden 111ndilicarsr.: a 'ulu~uad del u-.uarin. cambiando el 
\"alor dr.: la propiedad lndcx. E'\l:J o¡"k..:r.lción ~ólo pu..:Je realitars~ duranlc el dise
ño. 

Cuando L·ualyuier control del <may reconoce un suceso, Visual Basic pasa el 
índice nHIIO un argumeniO e>.tra. Estl.! argumento si~mpre \'a anh.:s 4uc cual4uier 
otro argumento. Pt.>r c:jemplo. 

Sub ~-:i . .:..n·ay_Click (l:.dex . .:..::> !:::::eg::::, Dato /l.s lnleger) 

El ,·alor de bule.r pucJc: utilizarse Jcmro dd pr~xcdimiento para detcmlinar 
qué t..•ontml ha recibido el suceso. Un demento del array de controles puede rcfe
ren\."iarse escribiendo Nomhn•Army( /u(h•.rJ. nomenclatura que puede titilizarse en 
cualquier lugar donde pueda c~(X'cificarse d nombre dd control. 

EL MÓDULO GLOBAL 

El módulo glohal _contiene las dl'daraciones de \·ariahlcs. las Jdinicioncs de 
constantes, y el tipo de información qul.! es rl!"í..'Ono •. :ida por wda la aplicación. 

Catla aplicacitln tiene un únil·o módulo global. aun4ue no·se utilice. El módu
lo global puede incluir: 

• 

• 

Declaraciones de variables globaló. En la~ declaraciones de variables. Dim 
es sustituida por Glohal. 

Sentencias lle[ti¡w (l)cnnl. Ucn.ng. lld'Sng. llcn>bl. l>c[l' l)ci'Sir) . 

Se(lnt H··K, N 
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• Definiciones de con!)Lantes globales. En la definición d~ una cons.lame. 
Globalliene que pr<eeder a Consl. 

Globo: Co~s: :~~~ = -1, FALSE = O 

• 

• 

Tipos d<finidos por el usuario 

Ty;oe ? ice. o 
t:o:-:-.::.:--e ;._s .S:r:.:-.g 
D::! _.:._s Lc::g 

End T·¡pe 

Sentencias Declare 

ESTRUCTURAS 

Una esmtclurJ o regis.~ro·es un nue,·o tipo de datos que puede ser manipulado di! 
la misma forma 4ue los tipos predefinidos. Una estructura puede deflfli('je como 
una cuh:cción de datos de diferentes lipos relacionados lógicamente. 

Para crear una es.1ructura hay que utililar la semencia T)'pe ... End Type. 
Esta sentencia sulameme puede aparecer en el módulo global. Por ejemplo. 

Type Ficha 
Nombre .=-.s S;:rir;g 
DirecciÓ!l As S:ri::g • 40 
Teléfono .=-.s !...or:g 
Dn i' ..:..s Long 

End Ty;oe 

Este ejemplo declara un tipo de estructura de datos denominado Ficha que 
consta dc: cua1ro miembros u campos dc:nominados Nombre, Dirección. Teléfono 
y Dni. 

Una \'CL definido un tipo de eslructura. podemos declarar ,·ariabh:s de ese 
lipa. Por ejL"mplo: 

E,lt ejemplo Jedara la \ariabk _.\/um de 1ipo Ficha. E~l<l \ariahk l!~lá for
mada por lu'!l. miembro'!!. .Vvmbr~. Vú·ección, (e/ijimo y U1_ti. 
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1' 

L. 

Para rdcrir\e a un dch:nninado miembro de una cstntciUra !'le utiliia la nota· 
ción mriable.miembro. Por L"jt:mplu, 

Alum.D~i = 1!133344~ 

Un micmhro d< una <>lmclura pued< s<r d< un 1ipo de¡~ nido por el usuario. 
Por ejemplo. obs.erYe a continuación d m11.:mbro Alia. 1'; 

~:. ,¡ 
. ., '4 

Type Fecha 
Día .:.s Ir.ceger 
l-1es .:~s Ir.ceger 
Año _:._s Ince-ger 

End 'fype 

'!'y pe E-"i e ha: 
Alta _.·-.s E-'echa 
Nombr·e _.:._s St: r i ng 
llir0cción ~s Stri~g * 40 
'I'eléf:ono _:._s Long 
Dn i . .:.5 Long 

End Type 

. .. f 

También, una eslruc.:tura: puede asignarse a otra cs1ruc1ura. Por ejemplo, 

Dim Aluml As_ Ficha, Alum2 As Ficha 

Aluml.~lta.Dia = 1~ 
Alum2 = Aluml 
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CONTROLES lVIÁS COMQNES 
------------------------------ ---~- -·--- ----------·-.--·----. ----

INTRODUCCIÓN 

Lth curmok"i rn;ís comunc~ L'll una apliL-aL'Ít.ll\ \\'indtn\" "orr Lt-. crja'\ de lt:.Xto. las 

criqut:t; .. b \' lo'> hutilllC\. Las cajas de IL'\hr \llll p:tniL·ul.rnncnk inrpo/t;111tcs por-
- 1 

que pcrmircn rcalil.:tr la c:nlr;.tda de dJith p:rra una aplic:rt·i,)n y 'Í'>uali1.ar los rc-
... ultadns pn1ducidns por J;¡ mi ... rna. Quiero: c-.ro JcL·ir que ellas :-.tbliluycn a bs 
\t'lliLrh..·ia-. há ... icas de clllrada/..,:tlida l E/SJ dd kn:;u:rjL B;hit.: ( 1\.I'Üf. PKINT. 
~~~K_EY~. cte.). ~-a~ LIÍljlll'I:JS '>tlll _caja-; de _tc:ll, IHl llltXIifiL·:dlll':-. ptrrjL·I_ usuario. 
Su lmahdad L''> mlormar •d u ... uanu de que Irene tJIIL' h:rca y para qu~ es c:uJ¡_¡ 

~:~~~~~::~ l'ur úJ

1

1ímu. 1111 hliiÓII Jl<'IIIIÍI<' al '""'" i<> cjcdilar una u11kn ('ando.'"" 

.os .:Jc:mp us que se prl'SL'lltan a contJnua •. :¡un ¡).:rnlltlran aprl'ndl'r a uiiiJLar 

l'"tus controks y utws, además Je su:-.: p~t~piL·daJL'"-

CO~'~J~Í~a~:\~,: "~'~":~,~~~:,:,:~"~'::~,a lahrcnhcit y' iwJ"' requiere 
un llll'dio Jt: L"tiiiHUÜcacit'm (intL•rfat.) de li1111l.:1 tlllL L·u;md .. , d u ... uaritl in

1
tltldu¡ca en 

un :irL'a una tem¡x·ratura en gradus L"L'IItígr:Hhl.;_ L'll tllf;.t ;Írca :-.L \"i:--ualiL!e la ll'mpc
I;Jillfa ~4uivakme en .=-•.:td~t-; t'.:ducnhL'it ~ lu.:mtJ,, ..:i1 ..:_ .... ¡..: tllitl ;iJL·a :-;~1 introdut(a 
una IL'Illf:l< .. ~~atura en grad''" fahrl'JJllt;"it,l'llla Jllillll'fa :--l' ,¡..,u:dicl' b t.:nll~l'r<IIUra Ct)-

nc'I""Jícntc en grarh>S C<'IIIÍg¡;¡Jr>S . 1 

R.L"lu.:rJe ljlll' una inll'lfaL "(;'" dl'fillL" .. :u¡uu el llh.'Ji .. J di.' L'lllllunilalitln L'rllrt: d 
u ... uaritl y la OJplit·:tcit'ln. 
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DESARROLLO DE LA APLICACIÓN 

1\nh:s dt crear una <tplica..:i,)n dd~nhl.;, r~:-.p•Xhl-:r :d~una...; pn .. .'gunta:-. L'tlllhl l:h ~i

guiclllc:-.: 

• 
• 

• 

¡,Q11r: tllljl'ltl\ ftlrlllanLI 1n~Jio d~ ..:ornuni..:a~..·itln .. 1 

¡,()ur: ~ut.:c\o\ hacl'n t¡uc d medio J ~..·~Jinuni .. :a~..·iún fl'~¡tonda'! 
r .. • ~ 

;.Cu:iló \tll\ los pa\th a :-.l.'guir par;) un· ilc;;.:.urollo ordl.'natlo'.1 

Objetos 

• llna c;¡j;¡ tk ll'\ltl p;ua 'i .. uali¡;¡r ¡,,.., gr:ul''' l'cntígradth. 

• l lna caj:1 tlt: 11..'.\IO para\ i:-.uali1ar ]d~ gradth fahrtnht:il. 

• 1 )P:-.l.'tiqucl:l'i quL iniÚIIIll.'n al u ... uaritJ dl.' la infonnat.:it'm qul' t.:onti~..·nl.' l':td:1caja 
lk ll'.\hl. 

Sucesos 

En csla aplicariún SL quiLrL qu~ ~..·u:md,¡ un u:-.uario cst.:riha una ll..'lll!}l,'fatura L'll 
una t:aja y pube Enler. d L·onh:niJo d.: la u1r.1 L·aja se :tclualil't: ;.mlom:íli~,·;uut:llll.'. 
y vil'C\'cr~a. Por lo 1:11110. Ll \UL"c'\n para ~.·aJa una de las l'aja:-. lk h!\lll L:-. pubar la 
tl'da Enler. que l.'n Vi~ual Ba .. i~..· ''-' J .. :nomin:• 1\.e~ Press. 

Pasos a seguir durante el desarrollo 

l. CrLar 1111:1 lllll.'\'a aplic:.h:itÜl. 

J. 

t>.'lm c1 1 .• _p,~lar cll;unañtl I"Xlr d.:ll.'L'hl d..: la fnrma. 

Dihuj>.~r los L'Oiltwll.'..;. 

-l. Definir b:- propiLdaJ.:.., J.: b· f,¡nn;J y d~..· Id< cuntroks. 

S. 1::-.L'J ihir L'l ct'ldi~n para (;¡J;¡ untl J.: ltl~ ¡li,j...:h,~. 

6. ( iu;ud;u b aplic;ll'Íl·,n. 

7. ·,carla aplil'<tL·i,·,n. 

X. l 

E'>llh p:hlh Úh:r,,n ~\JHIL:-hh l'tllltkt:dl..: ;uuainm~t·nlL' en d Capúuln ~. l\1r 
L'lltl. ;-.1,.' '>lllhllll' lJll;_. !liS (tllh:q'ld'> ~l'lll..'l;ill',, lt.lllhl tTC;Jr 1111>.1 IHIC\:1 ;¡pli~..·~.J..:ÍÚII. 

111\1\.L'I' .' ajU\Iar d I:LIII;U-IO por d.:fc~..·lt¡ de l:t fo1111a ~ dihuj;Lr lo:- ~..·umrok .... lltl prL· 
... Lnl;m ~a ninguna tlil'ituh;td. 

La forma, los controles y sus propiedad~~ ' 

'~· ColltlCidn..; los nhj,·tos y Ju.., :-Ut'l'"',.., plH\..·~,.·dL'illtl'i :1 dibujar~~ lifL·,Iiu tk l't'!lllliiÍ· 
I..':ICÍÚIJ. !1;11;1 cJftl. (J'I..';!Llltl\ 111\;J llU~'\·;¡ ;¡pJi~..·;¡(jÚII ~ CLIIlhi:llll~l'> \..'ltilllltl ¡.·¡if'I¡¡J dL 
b fnnna que \t.: ,·i:-.u:dii:L por d título ( 'oi/L't'I'Si,íll ,J,, /t'lllf'''fllllll'lH. L:-.10 :-l.' h;ll'l.' 
n¡odi¡'i~..·;uuiP d contenido J.: b propiLdad Capliun tk la t\11'111<.1 . ..\ ~,·onlinu:Kiún 
cjcnll:unus la tlltkll Sa\C Prujl'L'I p;u·;¡ gu;utbr ,,,,l:t b partl.! i.l..: b apliL':Kit'll\ yul' 

h..:mu.., r •. :;diJ.adtl h:t'>l:t ;thor;L 1\liJ~:uuu ... ;1 la úunla Ll lltllllh1.: ( 'ol/t·crJrlll ~ J la 
apli~..·:IL'it.lllll llio~,;L'Iq L'llltllllhJ.: ( ·,,n·,·r.muk jbs t:.\l~..·n:-ionL'" :-un ;ulatlitl~h :1UIO· 

lll:Íii~..·;ullt:llll' por Vi .. u:d lb:-id E..; Ull:i htl\..'ll;t idl.';l :-.:th':lr rr~..·~..·u~..·lllLIII\..'IIh: d traha

jo t¡tll' t.''>l:lllltb rc;ilil;tndtl. 

A Ctllllinuacit.lll dihuj~nno:-; lth l'tlll\l'llk:-;. P:tra dihujar un;¡ L'liqu~..·t:t li;t~;¡ thlbiL 
die ~ohrc b utilid;¡tl ":\'' l.'ll 1;¡ h;¡n-;t de utilid~¡des y para lTt."df un;¡ l'aj:t d.: le\10 
llaga duhk ~..·lic 'iühr.: b utilidad "ah". 

Dihujanlos un;¡ ..:liqtt,·t;l. la 11\ti\'CIIhl'i al lu~ar d\·..;Lado .. ~..·;¡¡¡¡hi;uno:-; d 1i1ulo 
/.J.IhdJ ptll' (inuft,s ,·enl(:.;rudt''· y aju..,I;Hihl'> ~u l:ull;¡t),~, lk~pu..:'i. tlihuj:tiiHh una 
caja ll.: IL.\Itl, b nltl\'l'IJhh a co1Hinual·iún dt b L'liqu~..·¡;¡ y l'alllhi;unos :-u llillllhr~ 

tCII:\antl') J'r.rll pm (;'r(ldo\· _ _(_·. SiguiLndo lu~ IIIÍ:--.11\tl'i p:~:-.u'\. dibujamus una ~1!· 

l!llnda l'tiqueta tl.:muninada (;rt~tft,s .J;¡f,r,,nfll'it y tllr;¡ L\lja t!L 1\..'.\hl quL ~kntuni
naJL'IIIo:-; (""¡mt/us~f. Una ,.L/. ;¡jthladtl d lug;¡r y el l~llllaÚtl de los L'OIIIfllló. ajus
lanuh d lamailo dt la forma. El m.:din J.: L'lHIIUIIil·aL"iún uhJ.l'llithl :-.a;í ~imilar al 
d.: la figura :-.igui.:ntL. 

fiJados cenligratiiiS , : 1 f ext( ~. 
E_•2_l 

l.' na l'lit¡ttt'f(/ liL'(\L' la ~..·ar:ldt't í~til':t dc qul.' no pu~..·dc :-Lr modific:ttla por d 
usuaritl Jt la aplic:IL'it.JII 
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1\h11fa. guarJL: Lt aplic<.h:itln ¡San Projl'cl) y pnh.'lll: LolllD funciona 1 F5). 

CÓMO TRABAJA UN PROCJD.~tJIIENTO 
Con1o cjl'mplo. 1..'\amin~mo'i el etkiigo tld prot·c:tlimiemo Grw/m·_C __ A.t•_r/'n•.\.\. 
\lucho" J.: lo\ procc.::dimic:mos que: escl-ibirl'llhJS a lo largll Jc e:-.1a uhra ..;on :-.ilui~ 
lares a e ... lc: y trabajan di..' ·acu~rdo coq.:lo~·-sigui~ntó puntos: 

l. Se rl.'cupl'ra d le.\to que elu:-.uario c.::~ni~ l'n las cajas Jc 11..'.\lll. · 

, S!.! nm,·il.·nc:_cltc:o.to a un número para 4uc: puc:l.b intcrn~nir en los ókulos. 

.\. Sl! rcalitan lo" dlculo'\. 

-L Se:: Ja fornlJIO ;¡lo'\ re'\ultaJLJ\ para \'Í!:.U;lliLar\os en las ,,:;_¡jas Jc 11..'.\ltl. 

Recuperando el texto de las cajas de texto 

El co~ueniJu de.:: cada (;lja Lk tülu es t"L'flll'Sl'ntado por la propi~.·Jad Tcxt y la 
forma de rdl.·r~.·tKiar una pmpiúhuJ Je un nhjew es objt'to.¡iroJiit•dad. En nue ... tru 

ejemplo. Gmdo.\_C. ft'.\'1 rcprc:scnta d lc.\to lk la l·aja nomhr¡_¡Ja Gmtfo,_C. 

Convirtiendo el texto a un número 

Ell'otlll'lliJo Je una caja dl' 11..':\IO c:s un;a c:1dL'na de car~KII."fL'S y ptlr 11) l:lnto. nn 

til'nc ,·;tlor num~ril.·o. Quil'rL' l'~to dl.'l.'ir qul' :-i IL'Ill'lllll' 4ue fl'alilar tlJ"h..:racÍLllló 

arittH0ti~.·~b úm ol' contl'nidn. prl'\ Íallll'ntc h:1y qu.: l'tHl\\.'flirlu :1 un rnírni.:ro. 

Realizando cálc:ulos 

¡·,. d (',tpituJ¡¡ .11'u~'l111ll'\Jllll.''l''" lu~ tlpd:alllfl.'\ ~ ~.-·1 tlhkn ~.·n l'lt.¡u..: 'l.' l'\:th.I:Lil 

l'LL.LIHhl l.'ll U11:1 l.'\jll'!..:-..it.lll inll't\ll'lk'll \;lrÍt~"-. Rl.·l.·ul.·rJl.· qlll.' ur1:1 llJ),_·r;,l·i~-~~~ cn11..: 

¡•:u~~llll."-..1~ lll.'th: ¡¡¡;¡ytlf JllÍtlrid:•d ~ qul.' [;¡, ltlllL'Íllllt.::-. -..l.· l'\:llti:lll ;mtl.'-.. tjlll' l'u;d

LJUÍl.T O[¡;¡ ~IJk'L.KÍÚII. Jl¡lf l'jl'lllj1ltl. 

í 
1 

·En L'\IL' L·j~.·mp\o. ( ;r,¡j//1\ (../~·.u reprl.'-..l."lll:t d t..:\hl dL Lr caj:1 1\tllllhr:HI;r ( ;1/l· 

dos· ( ·. La hmci•"m \'al L'llfl\ÍLik l."-..tl.' ll'-'''' :1 un. mÍllll.'ltl y dl'"Jnh:.., d~ rL:dil:u· b, 

OJk'l'at:ÍollLS indil':Jd:r .... <dma~·l.·n:r Ll rL-..tdLHin l'll l.1 \:1ri:d1t' (;wdo.d1¡¡/rr d.: tiptl 

Douhll'. 1 1. 

1' 

1~· '' . ' ·¡, 

Dando formato a la salida 

Si qtll.'fl'llltl:-. pr.:-...:lllar .:n un:¡ l':t_j:r dL !l.'\ltl L"l \;d,,r 1\ll·l·~·,~.;ti_cu tlhtfnidtl L'lllllLI 

rl':-.ult:ldu ,k una -....:rit: d..: np .. .:r:,.:Íulll'\ arilnk;ti~·;¡_\_ Lt t'utrll:l·. lll.Í:-. Liciltk ll:JL'Lllu c-, 

uti.lil:tr'ta furlL'Ít.lli.Sir~ p;¡ra (tlll\l.'rtirltl aur1a L·<~,l..:ll:l d~ .::,;-:IL'!l.'fl.'" y 
1
a ... i~rr~u t:\ta 

caJcna :.a la ¡Httpi..:J~,d Tt.\1 J~ Lr l.':LjitLk lt:\ltl. p,1r L'krnpltl. 

. ":.: ) 

J.;¡ runcit'lfl FurmatS r.::di!:l ];¡ rni-..¡n;¡ tllk'I':ILÍL.lll ljlh..' StrS y :rlk-rn:i:-. d:r f¡¡f

malo ;¡la ,JI ida d.: aLULrdn ¡_¡J p;rtttln.::-.pl.·.:illt.:;IJtl Ptlf LjL'Illplo. 

:: ,,. )"' ¡ 
U :\Írnholo # r..:prl'">l'llla un dí.=:!ito nr;dquil.·ra L'.\Ll.'jHll J,¡..; ú'ftl"> no -.."i~nilil':tti~ 

vos. El ... ímhulo U rcprL'-..l.'lJI;IlHI dí~ihll.'Ualquia;¡ indu\'l.·udtl h~"> L'l'ftl~ llil .... i~nifi-
- • 1 -

cati\tlS y atkm;í.., rcdundca ..:1 1!.:-..ult<.~thl. El Jlllllhl ir1dic:¡ la flLl_,jl_·iún d,LI ptrllht dl.'-
i.:im:rl y l;r l'Ufllil c.., d \L'p;ar¡_¡dtlr dc lo-.. mi k .... ()tru" :--iudHlltl.., quL t;rmhiCn :-e JHil.'· 

t.kn incluir ... on:- +S 1 ) ,. e~pari1t. hto' últillltl:-. :--L \ j,u;IIÍ!iill t:d nJ:)J. Ll :-.irrlhtl-

lo r,( pr.:-..l'nta l'l \illtlr pt.nci.:n y :ui:tdt: ;¡l fl':--ult;Hitl L.'-<.' ..;irllhLlltl_ 1 
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Si ¡p,¡ed ha ~kgido en Win~hm.;, l1HilO idi11111:t L'1 1·::--p;ultll. olhLT\;..' L"OIIHI un 
pumo d~.:cim:JI ~~~ la ellHJtl:t n ~n l'l p:urún. ~-- con,·~.:nillo L'll una cotnJ J .. ·L"imal. 
(~ua\llh..'llle b lOIIla di..' lt1:-. liiÍk~ ó (00\"t:llida ~ll d pUIUO d.: lo'\ lllÍit>. 

VISUALIZAR LA FECHA Y LA HORA 

La funciún \uw c.Ja l"Ollltl róuhado ja r,~cha \' J;j hur" <Jl'IU;tle:-.. ParJ \ i..;ualil:lf t! ·1 • 
¡:..,¡;.¡ ft:.:ha y hora h:tjo di\ a-.o-i patrtH.f.!~:'tUilil"l! la fu1Kión Formal$ cnn lo.; :-.ím-
htllos ....... rx:ci;.¡l.:s d (di;.¡,_ m (llló).' -y ··(año) y h 'ht1ra:-.1. m 1minuh1:-.) y s 

hl'_glHHio;;.J. Por t:jl'mplo. 

Pottrún 

-~; .. 
'Fornutl$(7'-:ow, "Patrón") 

21- o -n 
2 !./:JS/92 

21-:-:o~~-1 S92 

21-~<ay S-1992 

Con~o práctic;t. 1~10diliyu~ la aplicaL·ión Conn'r.uwk para y u.: prc_.:.L'I\11! 1t1s re
sui!Jdn:-. ":on Jos dc..:in~alt::-. y t:unhi¿n. visualk.: IJ ft:d\J. El a'->r~:L"It> tln;ll Sl'rÜ d 
indicu.Jo ~n la figura :-.iguit:nt~. 

Fecha: 

G1<1Jus lah1enheit 

r- __________ _ 
1 

1 Vi:-.ualill' la fn111l:1 Ct!lm-rjim. St:h:, . ."L"Ít.lih.'l:i 1..'11 b h'lll:ma dt: l;¡ aplica~..·iún y 

haga clic t.:l\ L'l hoh·ll\ \"il'\\ Furm. 

4. 

5. 

e::·¿,;,·,:·;¡.· :..:: ;:_::;¡:: ~=.==~.-~()") 

Vi ... u:diL"l' L• ,.LIIl.lll:t d.: ct)digudl' (;ro.lo\_)· ;nl;¡J;¡ fmÍl!Jlp al rt::-.ullado. 'f . 
c~·¿;c~o:-> c.:c:.::.. ': ~··:.:·::-..:.:.._-;(·::-:: ·'···'·::·_, n~~:.'~.::=-~.-JJ"¡ 

Aju-.le l.'l t:un.:u\1) dL' b form:t. aÚ;¡,fa ~~~ ... nlll\illle:-. qut: :-.~· .:~j'll't.."itl~..·~•n en la :--i
~uiLIIIL ta!JI;_¡ y mnditlquc :-.u.., prupi~..·d;Jdl'_.., lllllltl :-.t: indi~-~1.. 

6. tl.fodillqut: d color dl.' la caja Je ll'.\ltl. P:tra t:lln. :--.dl'cciune b caja de tc:\to 
F1·cha y \ll pn1pit:d::ll B;u:kLnlur: dl':--.puO.::-. pul-;c el IHlhin " ... "que cst;i ;_¡ IJ 
dcrLx:ha d..: 1~1 caj;_¡ d..: t:diciún. en la hdi'J':t d..: pr¡¡pi..:tbd..:s. par;¡ \ i:-.ualitar d 
pand dt: t:olorl'S: dija d cnlor t¡uintu dt: la ll'fl . .'t..'ra hnt..':t t..'OIIHI t..'nltll" dt: fondo 
y n~.:gm p;.¡ra .:1 te:o.\u. Ci~..·ne esta ,·..:m:\1\a L\lt+F-11. 

A continuaciún tl'lll'lllOS yul' ;ul:1dir l..'t.Kiigo para qu~ se ,-¡..;ualicc la kchJ. 
· QuaLIIHIS qu.: L·uandn SL' L'jl'lllh.' 1;.¡ apli~..·ación. la kcha :ljlílfl'/L':t ~~~ su L"i1ja Jc 

IC.\Itl. Uno de los .\Ut..'l".'otiS 41iC ¡)(Utrl! CUJI\du una aplicaL·¡,-lll ~~l." l'jt..'CUia. es el ~Ut..'l'
so Ltlad ;¡so~,.·iadt) cnn b fo1111a. E~ aqui du11d~ lo..'llt..'i\hiS qu~ t..":o.L'J'ihir .:1 n)Ji~o co

l re"P' lthlil'nlc ¡l;,ra ,·i:-.u:;IJtar la fL"cha. 

!Liga un dublc clic sobr~ cualquier pan.: t..'\Cht-.,Í\J th.: la funua y 1.: aparc~..·aá 
la n:r;tan;¡ de cúdig<1 L"lllTL'POildÍL'lllt.'. Sd.:~..·ci,m.: el -.,u...-e:--tl l.uoHI par:~ C\1.: pro
ceJimiLuto y escriba d L"LJLrpu dl'IIIIÍ:o.tlltl CtlJih) ~L indicJ a L'Oillinuación. 

Sub :-·o!"m_J.o:;•_: {) 
!--._;.-:"::a. 'I'·~·:·:L '11! :: :: (: ,-_ : . . -:.::: ·.-: .. : - ._.._." 1 
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;1p .(1:.111: un ;¡p OJII."~HI;'lj-"1 un po,; ;'lo.,Pp p ·u~.,!-'11.1,..,f;~ ,,p mltll:'l!l u,1 ¡nmro;~ o.\;lll\1 

Ull .11!;"11.1 1!11\J 'llV!·,Il.l;~f,"' ;tp od\11:'1!1 U;J ~:'1!011Ut'.' .lt!;'IJ.1 ,"lJ:'I!IIh ;"1'-opUI!Il."l 1!11.1 S;'l!'!ll."l 

o¡ '<lJlf,ltli."~J .... n¡n..; un .... p .ú~.ur. un l~J;tu.;~~ r.uut~J r.ltl!llft w¡ ·¡oJJU0.1 un ;.p :\.liHII 
p1:p;.!lhud r.1 ¡; .ro¡n un np11r.U~!"': ·"='!lJ o ·u~!_..,,;,,!¡dr. r.un ='P n~I."~"'P p ='Hm.rnp "·,\ 

·tlJIUO."l ~r.tu O Snp P. ;l.llJUitltl Olli"!HI p .ll!Ui':!..;¡; p: r.,"lJ,l ;l<..: 9IOJIUO,l ;'IJ' .Ü!J.II! liJl 

'11111=-'!lli!P•"·"'("'·Id Ojll\ 1111.1'-1! l!qiJ."'<.;;l ,( 'S,lJOII 

-t/0."1 ;'lJ1 .Ú:JJr. llll r. Jl!~ll( r.p :'lllh OJ '9UO)tlt.J "1'1 1: ;'IJqllltlll lllU'ó!lll p JI!U~!Sl! S:l ;lJ'ó;'l 

tlUIO.l oq;,"l Ull Jl!lP.Il ;.p p.1f.J Spltl 1!11110_1 r.·¡ 'tlllJ,..,!,"l Jtld O)tll!l pp .10jr!\ p 'll~l!.11!!Jr.\ 

l!tl:lllh."'t!I:Uil UO."l '1'1'1'!11111,) l.'1 + l'''f'fl/111,) :: fl'frl./. ·u~lJ."~."'l! 1!\llS!HI q ;'lltl;l\11ji!J.1ll:'l~."l 

\11:111."1,1!,"1 S,1li01Pq ""1 ,1\lhJtH.I '(l'.'/.J~ff"!'l"Y \ P.'l.)-f/11!11111/ '-P_I/.)-·V"!'/"11 
·o¡dtu;.!;. Jntl) U~lJt'M.t r.p¡:;~ 1!Jt:d o¡u,..,!lli!P· .... "'tud un l!lj!.l.,":l ·t:ll!ttl "·"!lJ Wtu tlll!' ·u~'!.l 

-n¡n..; w .... nq r.un r.!P" o:\ ·trf o fl '91 olll."'!·"' Jtxl nwr.¡ opl'IIIHU . .,J."'P un 1'111'!111".) 

r.un 1: Jl!tUns :'lp op1:J¡n";'IJ ·¡moj f'l!P!lli1!J r.1 Jt:ln:'¡r.., ,"'lJlU;'IJ,..,Jd ¡~..; '(1"1!.1 ;.¡..;;¡u:¡ 

aa IJ 
-~lll-~!ll;;!" r.m~~¡1:¡u;. 1:JU;l.,;'IJd ;'1'\ ;¡nh 

tl~l!."~l!.l!ll1lllltl.'l ,..,p P!P·..,lll p: ·u~l!,,l:llll!llltl."l 1! rJ."'\ , ... , Plllll,.., 'Jr.¡;llJ ~!Jt:p r.¡41711:1";1 

~ , ..... hl" \ >l\ ./ 'i'.l:'\1 IU\ )j\.1\ '.JI<.;\ H 1\.1\1,\ XL 



'tlfWU~Ul~p ?J'-;l 1~.( OfllH~fl.l ll]ll~U~tll~¡;t 011 ,( 

np~pr.l}r. ?l":'l r' \ tlptll!rl.""~ tii.IJPq F' J~pl!Vl! tlll ;1p \fhr'."' 'llf .n:¡dtii."'~JUn,) 'FJ:'I."'~;'!Jr.J•~<;:lp 

'r:uuo_J l!f u.-.. r¡..;,, ~" ·u~qnq ·"'l':'l ()()(J"OfMTOIII ='P JOII,1UJ ¡wp~nn:.1 t:un <.nnrr.c.:pJ,l<;;J 
0['111!11,1 ,( ';l)tl,"'l~fl¡=;~..; 1!.111¡;~¡ f:1 \1,1 l!.l!Pll! ;'!S OIIIO."'l -~_}f~-+ npl!flll!l ll~lJO<J tt\;'ltHI Un 

f.-'·1-"'~;'IJI:d¡: 'OOIT()O(f()OI r. Jn~_,_..,tlno.; o fl:n~l Jll!fl!JIIr..l r.un \oun:q!D"~, opúr.n.1 :Jo!J;"JJ 

-i11: tl~l!:ll!.l!jdl: r.¡ ;'IJ<-¡OS OSI!,"l :'l]tl,l!llii!' f;l Jl!.l;tP!'UO.l r. Stl\111:.\ ·o¡d111;1[;. OUIO,) 

·¡ , ··"1":1 ·"'1"' ">I•Í!>L\ l"'rotdoJd "1 um uen' os onh "·' '"1'11'1.' ""' 
-;t<.; <.OpP.:lJ.-, <;;'lfO.I)IIO,l Slll 011 (lllll;;\1111 ',l)JPd 1!110 JO(I '<;P..lllll:'lfll Un<; (l!llllp!) lll~h.lll 1 • • • . • 

,( (1:1n4.1llr) IIJP!.\\ '(1:4u11: ;-¡p~;;1p l!!.ltn!l"~P) ~O.f. '(l:pJ."'IIJhi'~ 1:¡ ;li'"~Jll?~.-.tii!I"~P) 
IJol'l \;lfll!ll~lthud "1:[ ;'lnh 1:.\ '.n:~n¡ ottl\~111 [;"1 tP lPp<h: ;1" .\ o~n:n1r1 Olll"~'" 

' . 
¡.-.p lH!;l'i ~'j'll4.1l ·o,;;'l[OJ]U0.1 sn~JI:.\ snun:pq_n: optwnJ ;lllh ;~,"11!1[ 01":! )~¡:IJI: p 11:1 nf•:q 
~TUl OllJ;lt

1
1P[~ [.'lp ~!(ll?!<ht.1 uno,; X·liJII('fi!J. ,{ 'X.lpU( 'a¡tw.:r\ o¡tb."'\';'1 S:lpr(l;l,ld 

-(IJd sr.¡ s1:po1 ·s.-.¡nJJuo."' ;1p .{J:.LH: un 1: OJU;'IHI.'lp o_\;11111 un ;¡pr!JI! ;-.s {lptll!ll.J 

1 
( 2.:-'!PIV ::.~:· (CIJJt!·· 1::t Pll!l!l! ¡:-¡, (()0~UC>J:1.10¿:""J:111P.~ :_J::-o¡un 

[ ~.:-J![)It:} ·.::.•:1 [C,_;·:·. '~' Ult -~po:>~l--;-·, {~)O~!UUJ::I.:')d(l·!·.:::-·~-;_,?0'/ 

'tl[lh11:1f.-. Jnd ·u~'!-"~ll."','lf;-. ;1p odHI."~!I U;l opr;l.J.l flJl~" r..{~t[ 

tltl :tnh [<l.ll1111,1 1111 .ll!ll!lli!F' rwd JU!II[H(l Jl!I![!Jn ;1p;llld ;'!S 0,\ '(H!n[ll_) t:~.'ltl;l)U;tS 

r.¡ ~Otll;l_ll+l]llll ll[ll!llllli!P t:.n:d ,{ pt:w¡ T!!.111;'1Jlf;l<.; r.¡ o.;otu;~Jri'![!Jn ·u~'!-"~•:.1qdr ru11 

;'lp tl\l!,"'ll.1,"1f;l r.¡ ;->Jtll?.lllp S:>[tlJJllll.'l ;'ljl ,{tall! t/11 T! [OJlU0.1 0.\."11111 1111 .IJ!'l?VI? r.ll\[ 

1 .,"1""""·' or 
,{un~ un ;'11"~'=-' ou !" ·puJUtl.l o.\;11111 un "~'!:'Jr.."~![dl: r¡ ;'Ir 11~'!-"~ll."~:lf:l '~1 ;'IJIH!Jnp JT:,..,_u 

;'1[4!"(1(_1 S;llou '.1!1"!"·"~ ~nh :>11."~!1 .l!lll:thuo."'l: o~!P<:'·'l p .1nh OJ'-.;'111.¡ ·niiq'~'-"~ lllll"!lll p 
U:lUl~<hun.¡ :>nhu1~1: '<.;:>[li:J'·"~!d_n.Jd ;lp lllllnfllP."' 111dnJd rh ;l\1,1!1 IIJll;llll."~f:l q~r.) -~~;:: 
I!)"'?IJ .l;lll;lJ 1! JT?I•."~[[ ;~p,"'IU[ \ Ojl\,'llll,lp 1111 SOII:'IUI (1: ;-l\1,'"1!1 \;;l[OJJIIII.'l ;1p .\l~_lll: llfl 

U()FJn::>a[a ap odwa!¡ ua sa¡oJ¡uo::> opueaJ::> 

·¡~f. ;lfl Ofl\J:llpU:XJ;¡p ~'1ff O -:'1f [ '~'11) .111[1: \ [1! (/.Ll.J. 

1:rr..1 r¡ :1p r.pnh~t1"~_ l!(;l:_ . ..,~p[}ll!ll" ~·,., ·f ((~!)~.liS:::; fi0_1Jd11,J"(J·'1fi'J P!.ltl,l)ll;l'\ r.·¡ 

1 

,. ·:.~1 
-~. r [1~1ii! \.lJHIJI!Jr.d ff .{ [ r [1!11¡;! X;'IJHIJI!.md f f 'f) 1~ p:n;';! \;'lptlf 

r..n:d 9 opÍIJil";JJ Otul)-' 1:p (1111_1/dll_ J'(.\',IJ'llf}OIIP!.J-I"rl"/lll~f.}ll',\ 'tlJtll!J n¡ Jtld ·x.1p 
-u¡ rJrd (! JO¡r_, p r.s¡:d ·"~!~•:¡¡ p:n'!,\ ~·,rr-t u~lJ<'q p u,.., -"~!P ~oul."~.'l'~'l !" ·o¡dttJi"fJ 

' JOd ·o..;;-~,'lr<.; p llP!·"~Illlll,l,lJ 1:q ;lJl/:>HI[I!IlJJP. ~nh [tHIUO.'l p l!,,~IJIIIJP! ;111h (\.1)1 

-ur prp;JtdoJli) ¡r.tHli11Jll' 11111.-.um~n· un ro.;rd :11 \ unulo"' ow."~HUlp:>"~cud ¡r ''""'11 

o<'ql 1"~( ''"_·~~~~~~':_"~ll"mJ \1~~ un op '·'1"'"'"·' "'1 op ~~~~-·:_"_·_) ____ JI IX ~~.l'lll>l_l,o.JJtiS.\\}1}1\ :~11'1\t_I.I\.J 

1 

1 

.,,_..,!':,Hlnu Jt'l':' 1: '"·''l'lJ 1·'1' 
tl[IIJ_Il ¡.1 ''PII.-.!11! \1111."1 ;-.u.-.!llJtl .-...: 'JI:.-.~[th: r. rf_¡ tlltl;l!;J Jf-..J llltll:¡ p 11111\1.1 ;'1\.J.''ll() 

1: -.~:~·_¡·¡:=.;~;;::->_: :-~ :·-:•:. -~¡.:.-.,¡, 

(~1~:;~;~~ = ~~~J.-f'!X0~ 
~~ .. -r<::_:);:.~--2 = ~o!:Jdr'.'J'C:I_<x¡;c•'J 

~.::-:.·_:::) _. (IQ[ 1 C:_! = -L 
{:~:;·~·~:x~:l1~A = ~1.:!-lLIP~ 

(::J; :ci:')' (X~;-'~::) 0-_-__::-:~~_-::-::0JUC\l) [<-~.\ ":;_" e!,¡, 
¿_·¡e:-:-:_· s-7· e:: ';:>¡c~:-".8(! ~--: ~-':::>~:;:-::-:.:. ~':' 1ll1:!L:?::l lll~ll 

{.:;-·;)~:·.!¡ ~-: :.:;';."~'.::) :~::::·· -=:--:::.-.. 2t:-JIUC('"'-'1. qns 

:."~1\l."'lll~!\; p Q "~P!l."l ns:l."'l1\ ¡;1 Jod op 
-!:-tllpllo;llll/1,1!_)10c/11/lll~l OJIJ;l!lll!jl;iJOJd p l!Jr.d tldl:'111.1 p ·o¡-;;¡n(l\';¡ tl(ll~li1;lS 

·oJf;;'lu "f.lll ;tpmq un uo . .., (lp!:;¡ptu ;J:'I."~II!dr ;anhmd -._ptu:tp sn¡ :tp ;tn;:;li!I"~P ;-.o; 

OJ.'l;lpp JUd U~liOq ('] ·.JnJJ. JO[P..\ r. OIIIS~lll [;lp J)llr.p(J pr.p.'l!dOJd 1!1 J;'ltiOd P.."'qdHI! 

:lllh.o¡-'oJ."~,"~PP Jotl 11~111~ p P.;J<.; ~Jf/+ tJ~lJ(lq ¡;a ;'ltlh P:'ll:lj :tnh .{r.¡¡-~'1fl P r.Jr.d 

so¡n.1¡~:.1 ~o¡ urg¡:q ;:¡~ ;lJll;lllll!."'!.lf.lllntnr J:t)U] H!"[nd ¡r ;'111h l!n¡:;;¡..,uo,"' rJI\1 

0000[ 1 d :JI!JO! 1 %[[+ 1 

0!1110[11 Ul 1 %[1+ 1 

nnonuoLI P"'P!IUPJ G 

·t:ft:;¡ rJ;'I:'IJ;'IJ 1:1 \1;'1 !!1;-tJ~Jrdr 

S;-!JOIJ,"')Ur \:lpl!fliiUI~J ~op ~1![ ;-.p P.llln<; P.[ ,{ ( ~'1ff O ~Jr [ '~'JI)) OllP!.1 Jod O)Ul!l p 
lltl.1 ;,pPn.1r ;'lfl rJT:!n!.\ t:f!;."' 1!1":-l ;lp l:P1_1~~-~~'rl ·rfrJ rpunfi;-¡<; 1!( ll;l !!l;l:'J;'lJT:th: tllll;'l!J 

.Jn.d llllll!\ pp o¡n."~[P p. 'I!Plii~Jd Ol'X;ll ~jl rft::'J rJ u:t !!~;l,'l;'IJI:th: 1:[:1:~[;'1:11 prp.!llll!.'ll!-[ 

· !:,f ( p I!Jt:d "ll[ll.'l[!!.'l <.;O[ lll!iH!lJ ;lS ;lJU?lll~:IJlf.lUOJOI. ;onh ~0\UI.;J~,'ljl J.lJli:J Jr"[llti 

(l! ,\ fll!piJUr..) r.tJil J~4!J."'l~,'l S;l Ol!'i~xJOJd 0J1Q11U 'O[dtu;¡f,"' ¡:'1 UO:l opUri1U!IIItl.) 

-11,muD ¡.-.p ."~14111n11 p :l\Jr..1~1!.1xl•q 1:p.-.nt1 ."~pWlp Jl:fin¡ .IJ!I1h(l:n."' 

!1,"1 ;l<;JI!/~[!111 ;¡p."~lld ;¡nh r.lTlJI![;'JII,'tlliiU '(\-,1f'IIJ J.Ú'-11\-'·'-HJ!IIfl¡\' ti{HP!l{!J.'l<.;;'l ;1SJI!!.'lll.ll 

-;¡¡;¡_¡ ;'lp:>mJ "·"~l"IJUP.1 ;-~p .\1~.1.11: pp oJII."~tii."~P U,l ·o..,:>;JI1' p OP!4!·'l~J l!l( ¡nJJIIOJ ?nh 

Jl;tlltUPJ::"p r.11:d nJU;'IJUIIp."~.)(lJd F'P nJJU:lp ;l'Jl!l!l!lll ;-~p;¡ml .xapU( ;¡p Jo[r.\ El . . . 

---------------------·---.. ------~-----\ ~\i;N-~-,-H-\ J-;:1.\c-"c-uc-,-:J:::r:c,,,::-,-:.-:":::':c':o¡¡ ·¡,·_ l~L\ OX 



K~ \"1St" \l. B,\SIC -\PI.IC..\CI(l:\ES 1'.\K,\ w,,,. ¡\\' 

= ailil 
Cdnliddd 

l•ml 'sn 
l•m:II•S4:tl '~ol~~; 115411UIIUÜII 

El procedimiemo <:omún será ahor·a" d"Siguii!nlc: 

s·..::') ·J'c.:!LoPorCicnto_C1 ic:-< (!:nC-:=:·: -~-.3 ::--.-:::2-ge-rl 
:J~m C.~nl Ini As Uoubl-:=, --:- _:_s :::·..:~lE, :-;:; _:_s Do·..:::.lt.; 
~~~;::.Le Botón54 ~s 1~:~~¿~ 
-:J ="/al (Tanto!;orCie::-::::.:( ~:-.r.:~:· .•=:c:::~o:-.J 
.--.-:¡·~•-!r,i = Vdl ('i~xcl.-:--:;:-::) 

:o ·:o 1 100 • Cant !:·.~ 
. :1i~.:;! /. .CL.q)\. iutl .= St :·::::; :·;: ~ 

~.::;.::...~. l'cxt == Format.St-:-1 

. ~ . 
··-·.-:i.~.i'(:i<t = Format.Si.:_~:·.-:::·.~- :¡. 
:: t_·,,n;_Ini ;..= 100000::~ _:_:_C. :=:::.Sr---~ 

Lo.;.d TdittoPorC ien::.c ~: i 
r..-.:n.oPorCit.::nto()) ·----
'lci~toPnrCicrlto(3) .:s~ = ~~-;: 
T¿r:roPorCiento()) .C,=;.:::::o:~ ·-s..;~· 
rc:-d.oPorCienLo(3) .-. .-:_.:;:_j~¿._ = -1 
8ULÓ!l5'1 :: 1 

~ls~if Cantrni < lOC::~~~O ~~~ ~o:~::~..; 
U:1l.oad TantoPorC ie:· :o¡ 2 l 
2oLón54 = O 

=:r~d I f 
Enu Sub 

La \'ariable estática Botánj--1 ót:Í a ú'hl t:uJndo d hotón +5-l(;t no c:o;t;í en la 
fnrma y S~ pone a 1 cuando e~h! O..nún óiJ :-4Jbrc la forma. E~to [k'rtllitii;Í no 
añadir el botón cu;.mdo ya esté ailaJiJo y no climinarlu ...-uanJl) ya c~té eliminado. 

Ohsen·e que las propiedades '-·nmo \\"idth L.mdJol y lll'ight (<tilo) nn :-.e han 
e-;ps;::cificadn pl•estn que ~on hacJaJa-.. En ... ·..i.fnbio. ~¡ ~e han c~pt•cifiratltJ b~ 

propied:.ules l.crt y Tnll que indican [;¡ po~iL·il'!l. Jd ümtrnl JcntHI de la forma. la 
pmpiclbd Capliunt¡ue c~p¡:citica el título~..:! ~ttlln.' li..1 propiedad \"bihlc que 

h;,.h.:-C que d cuntrol...-n.:adll :-.L'a \ ¡ ... ¡t,k. 

r 1 ------------~-~,---
____ _:<_:··1:_:1_.,'1 fl lO :'i: .\KK.\ YS 1 IF CO\;"lii.Ol.LS ~3 

' ' 
DISENO DE UNA CALCULADORA 

A cominuaciún \;Jmos a rt.:;dilar d di ... cilu ¡_]¡_;una ...-akulalhtra como la de b ligura 
~iguicntc. 

.,, 

AniL'~ de crl..'ar una apli~.:<teil'ln dchcmo'\ rüpnndcr algun<.~s pn:gunt;~~ t:umo las 
s¡gu1ente\: 

• ¡_Qth~ ohje~os furnwn \.'lmeJio de comunil·aciún".' 

• ¿Qu~ sul·e ... us ha~..·enque d mcdio de cunHnli~..·ación responda"! 

• ¡_CuJ.ks son los pasos a scguir par~Í un dóarrollo ordenado'! 

Objetos 

• 

• 
• 

• 

La CJ!cul;_u.Jora ilh:hl);e los siguientes ubjl..'tos: 

V na fo1111a ljlll~ pennita impknh::ntar nucsltu medio Je ~,.·onJunic:ll·itln.· 

L;na Ltiqucta (pantalla de la ~alculadtJraJ . 

Diel'inuc\"t: botones dt.: órdenes di-:.trihuiJus de la fnnna siguienh..'; 

digitns t!L"I O al t) 

punto dL"cim;d 
opcracimlc'> t.-. x./. =.y 1

( 

o¡x:racionc ... dC hurr;u toJu y bll!Tar úhima entrad;_¡ tC y CE¡_ 



S-1 \'1St 1.\t BASIC .\I'UC-\Cill~L'i 1'.\R.\ \\ 1\1 W)\\ 'i 

Sucesos 

liacicndn rlic sobre la-;; 1.:l'las di! lu~ Jígiws ,-j~ualiLar.:mos un mímao .:n la pan· 
talla. Un número puede t."tlllh:n.:r un punlo d.:t.:irnal. La cmraJa de un núm.:ro Ji. 
nalitará al hal'cr die ~obre una de la~ tt!clas J~ OP\!f<Kiún. Por lo lanltl. d .. uc.: .. o 
al que lic.nc q~e responder \.'aJa uno dc¡

1
los lxllnncs es ui1 die d_d raión (n ..:u ClJl~~

,·akme. sdt:~.:l'ionar el bo1tln con Tab y_ ~bar la barra e:-.pac1adorat. 4u..: t:n \ 1· 

~u al Basic ~e denomina ~uci.!Sll Click. =:'' · .. ~ 

Pasos a seguir durante el desarrollo 

l. CrL"ar una nueva i..lplicación. 

1 Mm·cr y ¡1ju~1ar eltamailo por Jdct.:tu dt: la fonna. 

.t DihujaJ los ~.:oniroles. 

-1. Ddlnir las propiedades de la fom1a y de los controles. 

5. Escribir el código para catla uno tk ltJS ohjl'tos. 

6. Guardar la aplica~.:ión. 

7. Verilicar la aplicación. 

H. Crear un lichcro cjecul;lhk. 

Diseño de la forma y de los controles 

Conocidos los objetos y los sucóos. pnx:edcmos a dibujar el medio de t.'OIIHHli· 
cación entre el usuario y la aplic;.u.:ión. Para dlu. abrimos una nuc,·a aplicat:ión 
(Ncw Prujccl), si aún nu lo h. ~~~~~~ hcd10. aju~tamus la forma y dibujamos los 

~.:untroles. 

La propiedad Capliun nth pcrmit~ Gunhiar d lítulo a la f,mna y a lth conlro· 
lt!s. De e~ia manera püdrcmos pona a la forma 1.'1 lílulo "Calculadora·· y a ~.:aJa 

_una de las tedas (con!rolc:-.) d t:aráctcr t.'uiTópl\OJicm~ a :-.u funL·ión. 

La pamalla es una cli4uc1a ti!UiaJa "O:·. aju ... talla a U dcret:ha y con un hordc. 
Las JHDpicJadcs que hay que c-..~"N:l'ifít:ar para t."un:-.e~uir lo c.\pue-.lu ~on: 

,\li~nnu·nl 

Bad;Culur 
Uu..-dc..-SI~ le 
Captiun 

1 lju-.titi~..·aJu ;1 la da!.'dla) 
,~ IIIXKKlHTF& 
1 (uua lí11L'a rij;¡) 
O. 

r 
! 

1 
1 

1 

1 

.L'._ 
. . 

1 

¡-

1 
("\l'lllUI'' \i<I<.\YSill:l"U\""IRili.J-_'i S5 

1"11'\amc 
FuniSiLe 

P:uJtall:1 

1.1.:\ 

P:1ra rd .. Tiflhh en d .... ,-ldi~o a cada unn dl.' l11..; cnnlloks hay qut! asignarks un 
nnmhrc. La prt~pi.:d;ul Ctl\'ame dl.' cada t:OIHJ"ol ¡x·nnitc r~..·a11ar cst<.t oj)l.'fación. 

1\:ro amc.;. t:llll.,id!.'rl.'lllos si h~y L'Oilll_-u!l.'s que tÍLn_Ln_ un t:on1_Hu1amicmh :-.imilar 
y por lu tanltl'pul.'d..:n t."lllllparHr lt1:-. Jlll:-.mo:-.¡mh.·LdJUIILIIIth. 1

1 ~ · j 

. ~~-- ,¡ 1 . ' . ~ 
En cl caso tll' la t.'akubdora. hay 10 h't.·l••" cuya lin;tli~btl i:s ,·isu; .. lli!.ar un 

dígito cn la p;ullaii;J. lo 4uc lkja d;1ro que :-.u l"unL·iún L'i la 1hisni·a. In q¿L quil.'rl.! 
tk·~..·ir qul.' pu!.'dl'n t:omp;tnir los mi .. mns ¡HoL'cdilnil'ltlth. l!.!u;d;;,L'nh:·sucl.!ill.! t:tJil d 
grupo tk !Lda..;+.-. x.l. =.El re '>lo de las tecla:-. at.·túan Íl~dq)~;Hiicntt.·mJntc. 

' 1 

Para 411!.' \";JfJO\ colllrt~ILS cump;trtan los nu .. mos 11rt1t."t."dutHl.'lllt)S. tkhl'n for-
111:-u p<~rtL J..: un array d.: t."lllllruk-... lo que impli~·a que kngan d mi .. mtl nt1mhrc 

l'llll'~: 

j ' 1' 111:" 11C 

~.75 

-- 1 

,--------~---(_:•_•P_I_i'_"_' ___ l_ Cll~amc 
Dígi1t1 
(arra y dt:. con1 ruk·~) 

Tcdas O a 1J 11. l ..... '! 

1 

12 

1 

+.-.x.l.= ( )pl'racit-lll 
(;u-ray Jc cnnl•oks) 

Ted:h +. -. x,/. = 

1 
1ks 

1 

------------~----------

Punto lkcim~•! ___ ] _____ ----~~'unh>l~-=-== 
Tan tu 1"" cientn 1 " 1 Tantol'orCieuto ·· 

1 -

1 
¡-;::,," """"' '""'' 1 e r~::::;::-. --------

Put::-.t;¡ a t."~.: ro úliima 
~.:m raJa 

CE lhlll'ltEntr'lda _j 

1 

~- 75 
1 

Ybs 
1 

~!75 
1 

l.! na \Ol que'" h• P""''" "'""hre" '"""'[u, contruks y '" """ es¡1illcaJu 
el rc:-.lo,tlc la:-. propiLdad!.'s di.' ink·ré ... cl p;1-.11 :-.iguicutc L·s unir d n'1dig!1 L"IHTCS· 

p~l_nJiL"nlc a t.·ada uno dc lo:-. L"lmirulcs para que t.'ada lllltl dl' clh~-. cumplj :-.u fun
non. 
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Escribir el código 

¡,Por dnnd(! S(! ~mpia<t?. En una programal.."ión l.."nndu.:ida por suc~"o' ,;: puL'J¡;o. 

cmpczar por cualquier ~.:omrol. 

Por c:jemplo, ~mpiccl.! con las t~cLas corrc:~pondicm~s a los dígiHh O a 9, y 
rr~gúnh:..e: ¡,qué tic ni! que suceder cudnd1 SI! haga clic ..;ohrc' un dígitu"'. Cuando 

ólO sm:c:da ~e: L'~JX·ra l.jUt.! d dígito ap~c¡,..::tt en la pamalla d.: la ..:akulaJ,¡ra. E ... to 
se ~.:onsigu(! e~crlhiemlu un procedimi~mo,.qu«! re~ponJa al suceso Clkk y a ... ignc 

cl título di! la tcd;.¡ lO.I , ... ) al título di! _la pantalla. ParJ crcar un phX'I!l1imiclllo 
t:OIIIO é~te hay que realitar los pasos si~ui~nti!S: 

l. Abrir la wmana de código. Para elln, haga un doble di~.: sobre cualt¡uier con
trol dd array Vigiw. o ..,cJe~.:cionc el control (enfÓl.judo) y pubc 1-7. Yi ... ual 

Ba·.•· \ isualiza el si~uiente esquema: 

Sub Digito_Click (Ir.C.ex /·.~~ ::-.:-2·22r) 

End s~b 

Observt: qut: el nombre dd objeto es Dígito( lnde.t") y que el sun!..,ü ó Clkk. 

2. Escribir d cút.hgo. Aiuerionnt:m~ ~t: ha indicado que hay que a'>ignar d título 
dt: la tl!'da pulsada (0, 1, ... ) al título de la pamalla. Para l!'llu, t:~t:riha ~.:umn 

cuerpo dd procedimiento la sr:nh:n~.:ia, 

Pantalla.Caption :: Digito( 1:-.iexl .Ce.;,: ion 

Este proccdimiCnto será compartido por hKias las tct.:la ... agmpada.; en el array 
_de controles Di~itv. Cuando un control Jd a·rray rr:conoú: el .'llKcso Clkk, Yi~u;¡J 
Ba ... ic pasad índice (lndex) como un argunh.·nto.ülra parJ identilit:ar 13 teda que 

ha ~ido puls;_¡Ja. 

El procedimiento lal cual se ha cscri10. asigna un sólü t.lígiltJ a la p:mtalla de 
la cakuladora. Para asignar un dí~ito lra'-i otm hay 4uc modilkar el cúdigo de: 
forma qut: caJa nuevo dígitu tcdr:ado Sl':l añ;u.Jido a los ya c:\ÍStclll~' cn la panta
lla. E ... to \t: ltuhiguc modificando la :-.t.'nh.'ncia anurim a~l: 

.:u11 l>i~!;(¡.t'l ¡,-k ( ll'lt.i..;-:-: . .:.::l l:' .·..:;~~

p¡¡¡, ~ .. ··-.::11 r\s S; 1 irq 
~~~:n,o:!•J \',l!llct] l~s.C.;;:-~ :<Jn 
1'.·· .c .. c.t",¡pt ¡,,/\ - 1:>"-...::v 

¡ .1" 

,_ .• ::.::·.) . ' .. '~ ll 

_¡·· 

. tt 

___________ __c_ _________ c_~'_':c"c:i 11 1 •, ~ .. \l<tU YS DE co-.:n<J n.t:.s X7 

(iuardc la aplic:.JCitln y ej ... ·,:titda. Oh~T\·ad que ;¡hnra tndt~s hls númaos h.:

clcado'-i cmpiczan po.lr "0.". [,to indica l(llt: c;¡da \O.: l. lJllt: cl U'\UJ.riU vaya a intro· 
ducir un nuc\'o mimern. la p:uualla ddle' :-.a ini •. :i:tlit:tda. 1-::-.tc: cas.o se da al prin· 

cipin. y dc~pués t.k h:dt:ar un orx.·r~idllf. Para tlctú'l:ulo introd~rircmos una llUC\"il 

\'ariahlc denoruinaJa Ufliuwhurada 4ue tcntlr;í d \':ilor "01 ~ITO'' ~¡ lo último 
' tecleado ht.~ sido un dígito. y otro ,·aior en otro GI'>O. ¡· 

¡~. 
1[ U!;~im.JI·:nt:.::·-::.~c-3. <,• ·.;:.~;iTO" Tl1<:·:f ,, ·¡, 

l'ar:<.alla.c,o;~)':ic:~ 
r:nd :;: r 

Otro detalle a h:ner cn o~o.·nt:l e'\ que lns cems inióalcs n,o. son signiticalinls, 
por lo que no ~c IL'nJr ;ín en L"lJLrrla. E:-.tt1 o.:s. 

If Pá:,:.:a\L·LC2~::.r·.:cn = ·~-· . .:~··.i !.\:~_;~:.o(ltd-.:::·:).C::.v::it:.;r = "0" '['}¡,_:::n 
r:x i;.: Stlb 

End i f 

Las ,·ariahle'\, t."tllllo l.'ltimaf:.",umda, que tengan t.¡uc scr ~,.·nmpanid<.~s porto

dns lo~ procnliuricntt¡.; de la fonua tienen l(UC sc:r dccbradas a rJi\·cJ de b forma. 
P:1ra dcdarar una ,·ariahle a ótl' Jli,·d, abra la \'cntana 1.k cúdig:o para unohjcw y 
sdccrione "(gcnaalf dc la caj;~ t.k ohjcws y ''(dedaratinns)" Jc ht C<.tja Je suo:· 
sos para e:-.e o.lh~eto. 

5::!. i r~g 

Con las nwdificaciones imwJucidas, d o)Jigo 'lucJa t.'omo sigue: 

Sub Día i t:o_C!. ick ( 7:· .. ::cx .\:; Inteqt:r) 
Dim !!•lrn0.1-o .~·.:i Se::·>.·--: 
1 f ?a.ntalla.C~.:):i.('>:': ·o· . .-\o.] Uígito(:üi;.x¡ .G1ption 

Exic Sub 
Ene if 
l f ül t. imaE:-o:.c~c~ ..::;. "i1ÍC!'l0" Titen 

r>a.ncolla.C::::1i.~c:-. = "" 
Ene! i f -
Ntl:r.cr·o = i:¿_..,_.-:al !.¿ .C~0t: inn 

"0" 1'hen 

Pc)nt.alla.Cc:;;~ic.:: :: :::.':::·.,:;ru + Dígito{ Indl~X) .C<Jpl ion 
UÍ; ~·:ktEntrc;;,;o = ·:_~~:~:·í-0" 

End .'idiJ 

Parit añ:ulir dcl.."im;de:-. a un núml.'rtl :--.~ pul.'>:t la ted~ Jd punlo Jr:cim:.ll. Amt:s 
de ~..,!.."rihir d dk.Jigo para c ... ta kda analicr:mos hh ca::.us que se pucJL"n dar: 

l. El usuario intnJduL"c un número yue no tiene parte entera_ y pub-
te~o:la el pumo . 

1 pnml.!r 
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El númao ti~n~ pant: ~nt.:ra. 

.1. No ac~plar un ~egutllhl punto ~..kcimal. Para Jt:IL'CI:tr c::-.tc ca~(l_imh~o.ILh.:ih.'ttllh 
una nuc\·a ,·ariahlc dcnnminada PtmtoOainwl qu~ h:ndrj .:1 ';dl1r SI. ~¡ ~.:1 

número ya 1ic:nc: un punw d~cimal o un ,·alor l\:0 :-.i no lo 1icnc. ll.:lina l':-la 
,·ariabk y C\la, con:-.I<UIIC!! a ni\"c!( de 'la forma. ,¡ ,, 

Jim i)·.:::·~cJ.:-:ci:-:-;_;_~ 

Consc S~ -l 
COtJS[. ;.:G :j 

cc.:c{o(' 

De acuerdo con lo c.\puc.;w el pit"k.:~dimiemo para el pulllo decimal L"\ d SI· 

. guteiiiC: 

S11b :> .. :-.. :c:J_Cl ~e:-: (; 
lf :}~:~~a~;~:~ad~ <~ ·:~GT'l"()• :~en 

Fa~~~~la.Ca~:~::· ·;. 
Els.:::!~ ~c.::;:o::~·.:>::~ .=::o '1"::..=:::-. 

~~::;:a]Ja.C¿~=~~~ = ~¿::~61~~-Cdl)tiotl 
End .!:f. 
Pur.;:.oDec~::-,al = s: 
Ult~~a~!lct·¿da ·:~:~::0· 

:::nd s·..1D 

La imroducción Jl.'l putllll Jcciu1al ohli~a a realizar ;.llgunus <.~ju.'otó c:n d ~pro
l."edimil'lllo Uigilo_CJid. para pt>t.ll..'r introdlK·ir núml..'ros Je la forma 0.0 ... y p;tra 
¡>l'rmilir d pumo dl!~imal para un nul..'\\.1 nÚilll'hl. 

:Juh Dfc;~;.:.o_Clic>-:: (-::.::2:·: .:..s lr:-:.~g.::r 

Dim ::•::~ . .::~·t) _:._s s·.~--~:-:~ 

lf :--\;.:·.:.:alld.C"=.~)-~~::-. •:). :._::C DÍ~Ít;O([ndl':X).c'~::JCÍL':· 

·o· And PuntoDecimal = NO T!Jcn 
r.. :31_;;) 

E::J I ~ 
lf 'j~~i::·.a:-:r::.:~-,~,,_:.::. ...::- ··::<.~i'l"ü• .:'.en 

!~,::,:--,:G1la.Cc~:.o:.:c:·. 

Puntooecimal = NO 
Er:C. ~ ~ 
IJÚ::,;.:.o = P..:.:;:.~~l;;J:-;:;;:·~:-:-:1 

.. ··--.:~-o 
--;. 

:- _. .. ·-
.. ! (>!l 

1 :-..:ul;c -.¡ l.t prin1~·¡;1 lín~·;¡ 1( lht'!l ap;uc,·~· p:Lnitl;¡ l'll i.lu-.. e' tlchidt~ ;¡ IJlll' IHI 

~-~~~l" l'll un;¡ -.ola lilll..';.t. bi \"i-.u:d ILt-.i~· :-.e L''~"fihi1;i t..'ll una ~ola lilh.·:t. T~·n~a l'll 
l . ."llt..'lll:t ,:,¡u p:ua l·;¡:-,o:-. :-.illlibrL':-. a lu Lu~u di..' 1..'-.t;J llhra.) 

1 
("\I'IJI'Iil~ \KK\YSilE('O~TW>lJ'."i 89 ·------ _:_ --------r~--

Lina \l'l que t.'l u~u.mo ha h:dcado un númcrn. lo l~l~lull''> qur: puhc a t:"lmll-
. 1 1 • h . 

nuacitln la teda t:"OITl'~pondientr: ;¡ la o¡X"r.tcit'm a rl'alitar. t-..... lu es. L usuann ara 
1 . • ,. 

die :-.ohre una t.k bs tedas t. -. x. 1 o =. agmpad:1:-. t:n ,.:1 array ( )pt•ronoll. :n 

~>'~"e','',:l;.~l: la'<:~":.~':'::~~~~~; :qu:~",':"~~: "',''l~rad<>r inii~I~ciJo 
A continu:H . ."i1ín d usu.:trio inuodlKirá otru m·nn~ro. P.tr~nl!'~L'ntar en p.uu.lll.l 

~.:1 nuevo número. é'>ti.i tiene qur: s~·r inicialitada. P:tra elllcrJ.rníi's de c.:Jte dclalk, 
de-.pués de intrtllhll"ir un nperadm haremos 4ue la \·ariahiJ ·UJtí111afm~ada hlme 

d 1·alor "OI'ERAIJUR". ·:·. : 1 

<. 
Por olra panl', si la calculadora adem;J.s dd o¡)o.;r~•dor no rct:"ul..'nla d prima 

opcranJn. este .\C pcnkr;í cuando se inil·ialicc la pamalb para in/wJucir d 

.\t:gundtl opcrandtl. 

Op;::,·¿r~ciol 

Recopilando ltl ha\ta ahnra e~plll.:~to y fk-'n'ando un poco ma~ allá. l'l jlhli.:LSO 
total se puede rl.'sumir en los ... iguicnlcs punto:-;: 

l. Primero, unu,uario intruJucc un número (o~rat~<i11). 

1 A t.."tllltinu<.ICitín: introdu~i.! un operador. La cakuladma rc~ucrda d mímc:ro y 

el O(ll'l:ulor. 

J. oe~pu~s introduce un :-.egunJo número. 

-l. Y c.:uando inlwJucc Olflllljll..'rilthlr, la cakubdl1ra: 

• Recuenla el :-.cgundn número. 

• Vi~ualita t:n la pamalla t:l rcsuhadn jmxlucido por d n¡~radnr sobre 

l11.\ d1JS opnanJo.\. . . . . 1 

• lknJt:rtla el resultad11, C~llllO _.,,_se huhleta 1\llrtlducu.Jn un tlpt.'C.tndo, 

y d úhi111o operador. 1 

). Si :-.e Ílllroducc Ulll'pcra~ltH' a conlinuaci1í11 d~.: ouu ~e rr:cuada d ültimu. 

6. Con res¡ll't.:IU a una operaci,)n cuall¡uicra la cakuLtt.lora dd)l' :-.ahl'lr L'u;mdn se 
il\lft)Ju~.:c d opaandn prillll'lll y l·uando :-.e introduce d ~t:gunduJ para alma
c~.."narlus en lug:tres difl'rente:-. y para ~:tber :-.i ya ti~.:ne que realiAtr la npc-ra· 
éilln. Para e:-.to utili.t.aremo" una \·ariahle ¡\'w~tOf't'rotJdo:> que ,·a~t.J'd 1 cu:.~ndo 
:-.e hay:t inttodu~ido d o¡ll'r:uu.lu priml..'ftl y :! cu:mJo :-e ha~ a Ítll

1

wducido d 
:-.egunJu. 



7. El r..:.,uhadn d.: una fl¡x-ración 4uct.Ja di~ponibk como op •. :r;mdo p1" 1o p;tra 
una ~iguicnl..: .,¡guicm.: o¡-X"ración. 

Para crear óll! proc..:Jimicmo. haga un dnhk ':lic ..:n un;¡ d..: las ll'Li<J., -. x. 

1 o=. o bi..:n. cntilltlh.:b y pub.: F7. E\lo hace qu.: s..: \'io·,ualic..: la \'cntana d..: cúJi
go correo.,pondJ.:Illl.'. Ctlll d .:...quema quo \C ind1ca a commu;,killll 

Seo ü;:;c":_é·· ::.ce-- IJ-:Oeli) AJ, r~oe~u, 
', 

Otl\cn·..: lfUC d ohjclo ~obre el que ha hecho doble clic, ¡:>~.:nenecl! al aJTay dL" 
controle~ Opa,ldor y lfUL !!l suce~o es CliCk. 

St'kccionL" "(genaah- de la caja Jc ohjctus y "(dedan.uionsJ" de la caja J.: 
\UCó.os para óC ubjcltl. y Jedare las \'ari;,¡hl..:s, 

Di m 
Di;n 
1) i lil 

J:~;:·'.:;:~::-c:-,G::..s _:_:; I:::eger 
0¡~~·::~:-.Go~ _:_,:: ::-:-l!rJ! e, Opcrar.Co2 
Op:::.:--=.io:· _.:._~ .3:-::-i:~g ... 1 

Escriba ..:1 t.:údigu sigui..:me. róuhado Jd an;ik ¡.., 4uc se ac;..~ba de hacer. 

Suil Op~::-~=~~~_c:~:~ {I;:~ex As I~~ege!· 
If U~:~::--:o:~:-.::·cS.~ :;:; ":::::GTTO" 'T!·.e:~ 

!·!c:-:-.':;..,;~·,_;,:·,Gc,:; :.; :: 1...:.r:-~c::erandos -;. 1 
E¡;d : : . 

lf ¡;·..:~::::é.."!.·c::.jc.s ~ 1 -:-:-:eh. 

E 1 ~~~~~~\~~¿;~:::;-~.;~:a::; l .. :,~~~~c~Jt ion) 
O:~¿:-:~:·.C.·J2 = ·:::~ (P¿:·.·_alla.C.:-oo;__!on) 
Sel~:: Case C;~~adc~ · 

r:.~.r: 

[lj; 

C.:.;;-; ~ · C;:-:~:·c::-.-::> l ::. O¡K:·.::.:·.t-:o!. 
C::.:::-:: "-": ::::-::.:.·¿¡·_..:'Jl - Op..::--5.:·.<:~ol 

e::.~-!"~·~: C;-::~¿~~ol Ope:·a::dol 
Cs..~,: ~ · ·:;:".?!·ar:.:::Jl Upí:C-':·¿~t~ol 

C~:::2 ·=~: C:: ¡~¿al Ope~¿~do2 

. --.• .: •. -;-:).l.'-·-. 

O~J-2!' .. '1!!•.:::~~ 
c,r;¿t·¿r_._-:-..::.~ 

ü:_J.::r¿n,-:J? 
O~L'I·a::· .. _:::>2 

.r 

~ .. , 

C\l'ill'ltl.'. WR\,S\lEI'tl-..;¡¡.¡nt.ES 9\ 
-------------------------------

l.a ,¡~ui..:nl.: In· la que \·;,unos a pmgramar l'., la dd lamo ptlr L·icnlt). Para ello, 
picn"~ priml.'rn cutlltl 1rahaja .:o.,ta !Lda. Supon~:lllltJ'\ lfUc' h;t lk~:Hiu a la conclu

.,jún Jc que la forma gLih:ral de auuar ó: 

iJ¡wmndo_l iJpa.dorl)¡JNUIIdo_! (.( ( 

Por l.'jcmplo . ..,¡ :"IL tLcka /000 t 5 l,; ~e \ i:"~u:tlitJ /li5V. !.1 
¡~:. ,, 

En d Ci'\O dL pubar repetidas \'l'Les la h.·da ··;. la cah.:uladt)f,l ~lo r.:<:o.pondaá 

a la pritliLta. 

En función J.: lu expueo.,to. d pron:dimicnhl aslx:i;..~do cOJ·~,e~l~ tt:da es el ..,¡. 

guil..'nll·: 

:;l;) -~-;;:-_-::r;Fc:' __ :,·•r¡ t~\1•'-.. {) 
~: :~, ::0:.011!: ~Gn _.:_::; Do11:, l 11 

:.: :~:-.:.i;;.r.::.::·.;-~¿(:a:: "~)Ít_;l;iJ" 
::,::::::..:~LG(~:, = Opf:ram~vl • ':·a·! {?c:· .... .:.:~~~.C:::) .: • .;::¡ 
?:::·.-::,;J\;;,.(·.~-,~JLiOtl.:: :)t·¡-~\:·'o,;:-;·_:~;::c.._:;::) 
C,:; ... actG·: ¡_i.tck (0) 'pa:·c "=·, .. .., .... .. :~ : 
;_;~-:. :.'7;a.E-~...-.: .::·e da "OPEHADU?." 

¿:·.e: ::: 
Et~(i :-;-_;_:, 

1 '00 

La s~nl.:ncia R,•.wltodo = ()¡,t·nmdol ..._ \'ll/( J'.mwlla.Ca¡,lioiiJ 1 100 calcula 
d lallln por cit:llhleo.,¡h:cific:tdo pur 11untai/.,_CaJlliun J~ la L'alllidad espccillcaJa 
por Opamulol. Por cj~mpll), ~¡~e tn·lca /VOU + 5 C:l. Rt•.Hdwdu =50. . 

El r~\ultado <:o...: lle\'a a la pantalla etHIH> ..,¡ l'l Sl.'gundo o¡X"rando de la opera
ción eo.,pú·jf¡.,.·ada (en d ejemplo +) o.,L huhiaa i111roJuciJu. Para que se realice 
automátit:anh.:llh! c.,I;J opc:raciún, de acucrJo l'lHI d cjl'mplo HJOO + 50, se llama 
al pltJCl.'liimieniO Opt'nh-itÍII_C/id:. t.:nmn ..,¡la ll.'da "=" :'t: hubil'ra pulsado. 

Cuando \l: pube 1;..~ tecla e es por que ~e qui..:re illi(iali¡;¡r la c;..~kuladora, esto 
.:s. l'tlllll> :"~i l<t huhil~r~unos a ... ·;¡hado de cnt.:l'lltkr. EuttHILó. In que tkue lJUt! ~un> 
dl.'r es 4uc ~~~ la pantalla aparaca "0." y que bs ,·;..~ri;..~hks dl'l'inida~ a ni\'el de la 
forma o.,cau inici;tlit:ad;..~s. para lo que st: innJe<Lrá allmx:.:JiJ~ÚI.!IHu form_IA'IId. 

su:') ~ ~-- ~.-; i éll i L·=: ~- _t'.'l i e:-: () 
~¿:·.-_-~; J<:..C~;~-- !<Jn = "1)." 

:--c:·c :.oc::i 

E: •i '' ·" 

CuJndo o.,c inici;t l;¡ aplil'aLiún se cjl·nua d pnx:cJimicnhJ Ft 
ciado al;..~ form;J. Pur l11 t<.IJ\lo. l''lll: pto.,.·l.'dímil·ntu ~Íf\l.' p:ua iniL·i;· 

· oad ao.,o
,as \'aria-
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hk .... llc'(C~arias cu;.tndo ~e pone en m:in.:ha la t:akuladora y cuandtl ~e puba la te

cla l. 

~;:_:~-.G~:<:-::-c::dos :: G 
Ope:·a::do! G··-----~~:- O 
u~-_ : ~;-.::. ::::-: ~ 1 ... :a~-:-~;; =~~---:-:,r~- ·_.

1 Ope-!·¿Co:.- :: "" 
¡:~__;;·,coDe-cirndl :: ::o ,. ,., 

i:.'r.d S·..:b 

Cuando ~e pulse la 1ccla CE lo qúc sC-·quierc es bmrar d último dato lc .. :kado 
(daw ac1ual de li.l pamalla). JXJrque nóo;; hemos c:quiHKado y lcncmos que rq:w.=
tirlo. En este L"aso, lo único que hay t..¡ue hacer es inicialili.lr la pamalla a L'ao y 
poncr la'\ ,·ariahlcs ;.1!\xladao; al \;..¡lur l'orrc~p¡:mdicme en e!->t:: insl;.uuc. 

:~·Jh ::0:·:-a!·~:ntJ".:;(_:~: c~~c--: 1) 
!'e::;:...::; l ! i! . e a rJ t. i v·· 
!'tlii:_n!J..:ci!llcll :: !!\J 
IJI1. !r:.:r~;-,<.(.J,!.t = ·e-:· 

i- ¡:d ~~ .. :) 

Para h:nnin'-lr, vamo~ a fijanHh en un úl1imo dctalk. Cuando iniL·ializamns la 
rakuhult>r<.l no t::s po~iblc: realizar un;_¡ ll~ril1.:itln l'OIIlll. por l.'jemplo, -.\ x 5 (no 

picn~e l.'ll op¡:racionc:s como 5 x- 3. ~a qu~.como ó d üllimo operadur d qu~ se 

IÍl.'nc en cucma, lo que se realiza es 5- )J. E-,le L'aso ~e da cuando sin habl!r ll!

d~ado operando illguno, 1edeamos u_n signo - CtHl l;_¡ llnalidaJ de <-JUC d primer 
operando sea negativo. Para dar solución a ~;;¡e l·a~o paniL·ular añada d ~iguientc 
código al procedimi~::nto Operadún_Cfit·k. 

Sull Operación_Click ~~~i~x As :~:¿ge~J 

Ii ¡;,1-';?ixrandos:: O . .:..:1:! _:~.::·_,~·ac:.:::~ ~~-.::,·:x) .C.:::;_J;.:ion 
Ulllilt...~r:nt.ra(~a:: M=~·~=-()" 

Ecd Lt 
I[ lllti:naEntt-2éC :: ·:::::::.!:TO• -:.-~ .. 

"~" 'l'he:n 

Oh~avc <-jliC para ,-j~ualiL;_¡r d rc,ultadu ~l.' cnn,·il..'rte d \·alor ntlllh.'r ÍL'O rc .... ul
I<HHC: a L'adena dL" L'<tr;JCicrcs u1ilizand\1 l;_¡ fun .. :il'ln SlrS. Si quiere rq>rL":-:L"ntar L"l rc
~ultado haju un dctl.'rminado fofiiJ;Jlll. u1ilice Li funl'it'ln Formal$ cn lugar de l;¡ 
luiiL'ÍÚII Sil·$. 

1 

11 
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E-, impon;_¡mc rl'L'ortlar que ~¡ en lugar dc ulilitar SlrS ~c Llliliza la función 

FurmaiS. la t.:adcna resultante. utilita la IHli~IL'ÍÚn L'Prlópondi .. ·nte a nue\lru iJiu-

ma. <''''_'"-coma decimaL . . , 1 

Segun se no en el caprltlltl ;ullcnor. cu;u¡do ~l· Ltlll\ 11:rl! una cadena a un \·a

lor nurn¿rico uliliLantlo la función \'¡¡/_ la cun\·cr~iún final~\a cuando 
1

s..:: lt.x:aliLa 
una Ctlrllil. lo t..¡uc ori\.!ina la l~rJit.b tic la pane d .. ·cimal. t-:~l'•es· U..::hidtj a qué: c~ta 
furKÍÓn loma ~u ar\.!~lllt:nlü ClllllO si e~lu\·iaa en rhll;ll'itl¡{ in~'lóa (¡~uniU deci
mal). E~1e pwblcm~t se ~olucinnó cnlunt.:c-_..;_ impkml.'nlan~lo ~n;_¡ funLiún \'11/or 
que úul\·ic-nc una cadena d..:: c;¡raclcres ;i un v:dtlr num,¿ri~:~·,_. y que: il~tcrvrel;_¡ el 
punto. cnm~l ~l'p;_¡rador de los miles y la coma.l'tllllll :-.epara'~l~>r t.le los Jl.'cimalc~. 

. See1Í11 lo e\pucslo aiiiLiÍOflllélllé, ,¡desea qnc "' c·akul:idora n1iltc l:i nlllla 

t.nmo ~ep.u.tJor dL: lo~ dcLÍIIl.lk">. ~mlilu}.l b funt.:it.lll Sir~ por 1.1 fu
1
nciún 1-'or· 

ni<JIS pa1.1 Ulll\eJllr 1111 v,iltlr lllllll,¿llltl ,¡ Ull.l (.tdt:!l.l de ~.ll.lt.I..:IC'\ yjl.t fullL!Óll 

Val p<~l b luncaon \'alm para Lllll\'clltr un.t L.tt.k·u.a di.' L.U<.Jder.: ... <.J un \,tltlr nu~ 

lll<'flu) 1 \L,I d CapÍiulo aiiiLI 1<\f 1 1 

Lna \l'l qul' h.ty.l CJCCul.lt.ln y cumprL'IHiulo .:~1:1 :LphL·achlll. L"omn ql.'rt:IL'IO 
intellll' aibdir alguua\ frnKione-.. nüs a la (;¡kubdtlra. Por cjcmplo. 

l. Añatli1 la\ tedas de memoria, 

• sumar ;_¡lcontcnido t.k la memoria ( i\ 1 +) 

• rc~tar Jcl L'Oillenido de b mc-Jiloria (t-.1-) 

lcer cl contenido de la lllL"IIHlria (~1R.). 

2. .-\ñadi1 Lrs funciones llliill'lll<Íiit.:as m~h usuales. 

J. Pamilir utiliLar, ad~m;ís del ratún. d teclado num.!rico para irllrot.lul'ir J;uos. 
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TÉCNICAS DE DISEÑO 
--·----- ---- ------------···· ----------·---- ---~--'-.--..--------

DISEÑO DE UN MENÚ 

Igual qu~ una caja de tt:.\ID o un htliÚn, un 11\l . .'lllÍ c-. u11 L·lmtrol. Para tli ... cilar un 

lllCilÚ uiililarcl\10~ la vcnlana Jc Ji~1lo de lllCIIÚS que ~e pucdc \'cr en la figura ~i

gui'-'ll(t:. 

O !;_hecked [8J !;_nablcd [8] ','1S1ble 
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~jl.!cutar. E\1~ nomhre corr~<.;pomk-rá a un fich~m ¡;_,¡~t!.!nh.: ~n !.!l di sen l"l)/1 L'.\tcn

~ión .CO\t. .EXF., .BAT. o .Pif-=; por cjl!mplo. WI:\'\11\E que arranLa d jucgo 
'"hu~ca min;¡s" t]UC va con Windows. Por lo tamo. d prlk:Ldimiclllu a.\(\:iaJo cun 

la orden Ejcculllr es el ~iguicnte: 

.:;·_:"::. ~·~c:.~roEjccLi.:a:-_Cl~c~ {) 
~jcc~:~r.SI1ow 1 

" ··1 

Cree una nueva fomta y asígnela. el tirulo y d nombre fjecuwr. Añada a la 

forma una etiqueta "Aplicación a ejetut~~~~. una caja de te:\ lO en la que d usuario 
puclla c·scribir el nombre de la aplic~ióO a ejl!cutar, y dos botones con los nom
bró Cmwelar y Aaptur. 

r= aa 
Aplicación a ejecula1: !~:anc•l 

1 AcepiOI 1 

lina \·a que el usuariO escriba el nombre dc la aplicación a c:jecutar. pulsará 
!.!l hotón Actpwr; en este imtamc la aplic:.~~.:ión arranca)' se c:jccuta nomtalmentc. 

s·_;) .-·-.ce;.car_Cl ick () 
J~rt! :~ A:; Intege~ 
:e= =:--.ell(Textl.?exL, l) 

:-:::·:t: l. 3etFocus 
:¿;.;[~.-:'ext ::: u~ 

:::.jecL::.::.r.llide 
::::-.':! su:) 

E~h! procedimiento, primero cjl'cuta la urJcn Shdl 4uc arranca la aplicación 
rcf.:rcnciada por. Tt'XI 1. Text y dcspu~s dcn1ch·c d fOt.·o. 4uc c~t;Í en d lxll1ln Ctm
alar. a la ¡;-aja de texto, elimina el texto cxi~h:ntc en la mi~ma. y uc.:ulta la forma. 

Si el usuario pulsad botón Ctmn:lar. no ~c ejc¡_;uta nada y se oculta la forma. 

_:_;:. c-.-:clac Cllc-< () 
~-:xr:. Zetl-'ocus 
:--::-<l ·_ .·;·t:xl = "" 

C···· . : J r· . ll i d0 

·1 

i 

1 

.\ 
CAPÍTULO!! 

FICHEROS DE DA 'fOS 
. ' -·-------------------.-------

INTRODUCCIÓN 

\1uchas aplicaciones rcqui~rcn ;dmaccn:lr )' rú'Ujll..'rar d!ltos de una :-;csión a o1ra. 
Los f~ehcru~ de datos permiten almaL"cnar información que el u:-.uario i1

111roducc a 
' tra\·és de una caja de Ji;ílogo y por lo tanto, son tamhi~n la fucntc dc información 

p;.ua visualitar datos ~oh1c una forma o para cs<.:ribir datos en una imprc~ura. 

Por ejemplo, r~cuenk que en Capíllllo ó Jesarrollamo< u u edi1or J.yo meuú 
Fiche m no ~oport¡¡ha las ónlt.·nc'). \brir y GuarJar. Como I..'OihL'UILIU.:ia1

, al finali
zar un h·ahajo de edición, no t.'rJ po~ihk guardar la información l'ditadlt y por lo 

tanto. tampoco podría111os rc:~·u¡xrar dicha información en Una IIUI!\"a 
1scsiún. El 

mismo problema se nos prc~cmO cuando diseñamos la hase de datos paia llevar la 
corllahilidad de los libro~ dc nuestra biblioteca en el Capítulo 7. Estos /m,blt!tnas 
serán solucionados en este c.:apítulll. 1 

Un lichcm de datos ~e almJ\.'t.'lla como ~~~ liclt~?ru st'parado l'll d disco, l!~lll 

es, un fichcru indcpcmJientc Lk los lichcros que almaccnan la apli•:ación\ 

Los lipos de ficheros de \'i,ualllasic así como la< se ni< licia< para 1!. nwnipu
lación de los mismos coinciJcn L"OII ll>'i tipos y :-.t:ntcncias soportados Por QBA
SIC o QuiddlASIC. ~o oihlant~. c.\i:-.tt.'n mucha~ dil't:rencias, en la fodnot de l'O· 

municar~c cun el usuario. 

TIPOS DE FICHEROS EN VISUAL BASIC 

Visual Basic permite (:rcar trc~ ..:hJSe., difercntl'S d..: lkheros de datu.'\: sccucncia
lcs, :.tleatorios y hinarios. 

• 
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El tipo m~is simple dr.! fu.:hero de d:.illh ó el lidtr.!ro :'l'Óil'llCÍíll. E~tl' l'S llll r,. 
ch..:ro de h~.\lll que pued..: almacenar registroS dr.! cualquier longitud. Cuandn la in
formación S\! l!\cribe regi\tro a registro. ólOi. son l:'olocado~ uno a C\JOtinuación 
de otro y cuando se lee. -,e empiaa por el primer regi~tro y st:: cominua <.~1 \i
~uicntc h~ta akanzar el final. Genl;!ralmeme. :;e utiliLan .... l)lliO ftcheros de texto 
en los lJUe ~e e\cribe toda la información de:'Je el prin ... ·ipio hasta el final y ~e Ice 
dt: la misma forma. Veremus esto prácticamente cuando modifi4uemns nuc\tro 
~:dilor para 4uc permita guardar la i~~ción editada. La~ st:ntencias y fum:io
nes más comunes para tratar este aipÜ'dl! ficheros son: 

Open,l'rinl H, \\'rile#, Close,lnpul #;Une Input#, Input$, Eor 

Un fichao alcawrio consiStl! en un conjunto de regi.,&ros dt: la mi.;ma lon~i
tud, los cuales pueden ser accedidos en cu<Jlquier secuen~ia. Cada regislro intli\·i
dual se identifica con un único número y puede su leído. escrito o anual izado. 
Un (k·hero Jl~atorio es conocido tamhi~n como un fichuo de acceso JI azar, de 
accl!SO directo o fichero rdatÍ\O. La utiliLa\.·iún d~ ficheros aleatorios la veremos 
prá<.:ticamenh: <.:u ando modifiquemos la aplicación· referente a la base lk d<.~tos de 
libros. Las sentencias y funcionó más comunes para tratar este tipo de tkhcros 

son: 

Opcn, T)·pe ... F.nd T)·pe, Pul, Gel, Close, LOF, Loe 

Los ficheros hinarios ofrecen la posibilidad de lratar cualquier fidtcro como 
una secuencia numúada de car.1cteres. inde¡xndicmemente de la estructura del 
mismo. Los caracleres ocupan las poskionei l. 2. 3. etc. Por ejemplo. si yuisié
ramos copiar un lichera ejecuaable (.EXE) en otro, tendremos que tratarlo como 
un fichero binario para leerlo carácaer a carktcr (b~le a byte). Las sentencias y 
funciones más comunes para tratar este tipo de licheros son: 

Open, Pul, Gel, Close, Seek, lnpuiS 

UTILIZACIÓN DE FICHEROS SECUENCIALES 

Vamos a añadir soporte a nuestrJ aplicación f,fitor. para lo que añadiremos al 

mcnü Fichao las órdenes .-\hrir y Gwmlar. 

Cargue la aplicación Editor yue r...-alilú ...-n d Capitulo 6 y añada al menú ¡:¡. 
d11•to la\ úrdl."ne'i t:on la\ pwpi...-Jatl.:.; que ~~ inJil·an ~1! l:t 1ahla ~iguienlc. R..:
llll" '· que 1r..:' punto., a ~.·onlinu;....-iún di.' una llfJI.'n. l'' 1J11;1 furn1a ¡_Je indi~.·;.¡,¡ al 
u· .¡u...- cuando e jet: u te la orJ...-n. ~...- \a a \ i ,ualiLar una raja de diáll)go. 

L. 
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1 Caplion. 

1 b. 
1 .\ nr .. 
i . 
! Guanl<1r.. 
1 

1 Cll\ame 

ficheroAI>rir 

Fil:'hcnl(juanlar 

1.-\cfderalnr 

1 CultA 

1 Clrl+~ 
' 

¡!~ 

Cu~mdo d U\U~lrio sckccionc l.:t onk·n Grwnlar. qu('r('t~li.Js ·~íuc: 
una raja J~ di~Hogo comt> la que se prc..,enta a conlinuación. · 

Guatdat el fiche10 como: 
1 Aceptar J 

!cancelar 1 

se úsualicl! 

Cree una nut:va forma. asígnda cl título Gmndar Fidwm y d nomhn:: Glwr

dtuF. A continuación anada los siguientes contmll!s: 
. 

Caption Cll~ame Texl 

1 Etiqueta Guardar d tkhero como: l.ahell 

1 Caja de tütn i'!ombrcfg: (nada) 

1 B01ón 1 Aceptar At:e¡llar 
1 

1 Botón 1 
.. 

Cancelar ·Canc.:lar 

Como se t~;Ha de una caja Je diálogo pod...-mos eliminar Jns botones de mi
nimil:Jr y maximi~ar la forma. Para dio. ponga las propictlad...-s 'linRuatun y 
'la.\Hullon de la ton na a valor False. Tamhi¿n. )'.l.'llll el fin de qut! el usuario 110 

pueda \'ariar d tamaño d..: la fonna, ponga la propiedad HurdcrSl) le a valor 3. 

Para que se visualit.:c la fomta que acahamos di.' n...-ar cuando el u-,uario ha 2a 
die en la ordc.n Gu(lrdar, hay 4uc unir a c ... ta on.kn el siguicnh: pwt.·cdimicnto: -

=::-.::. s·.:.::: 
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,..\ ¡;ominuación, unimm d pn~.:Jimicnhll."t)ITé'SponJi.:ntl' al h01ón Cana/ur. 
Cuando el U\llario pubc c~h: botón. no~otr~h qu.:rC"mo .... limpiar la caja Jc 11!.\IO. 

.:nftK:arla. para ljliC la ~igui.:nl(! ,.a 4u.: Sé' ,·j~ualiú: la fomul'~h.! enfocada la caja 
JI.!' ti.!'~W y no d botón CwKe/ar. ocuhar la ft)nna y .:nf~>Car la n:mana dd edi10r. 
Para dio. abra la ventana de: código para el butón ConaJar y ócriba: 

S:.:b Cc.:-.celar_Cl ick () 
::cL:".:::e~~g. '!'(~;..:[ ::; "· 

!:o:;-.":::crg. Set Focus 
GL.:c:-·"ic.rF .11 ldc 
?o:·:-:-:.. Textl.~..lE<:.F'cc..!s 

::::.d s·~;; 

Una wz que el usuario haya finalizado la edición. dl!l"idirá guard~tr la inftir
mal"ión é'~Crita en un fiché'ro en di:-co. Para dio. C'jl.!'cutará la unJ.:n Guardar Jd 
llh..'lllÍ fidh·m y esnibirá en la caja lk 11.!'.\lo d nümhre tk tl~.·hao l·nn d ljlll.!' quie
re guardar la información: Je...,pu¿s pulsará la or~kn An·¡nar. En nuestru caso. la 
informa(ión de la l·aja dc te.\lo ,·ien.: dada por Fomll.T('XI l. Tt•xt y d nombr.: dd 
fi,;hc:ro ,·ien.: dado por GuttrdarF . .\'ombn•Fg. Tnt. 

Escribir en un fichero 

ParJ rc:JliLar d proc~so de guardJr IJ informa~:ión l!n d fil"h.:ro. hay qu\! r.:aliLar 
tii.!S pa:-.os: 

l. Abrir t'1 jit ·herv ¡wra t!snibir ( Output 1 UliliunJo la st:ntencia Open. En cst~ 
caso crearemos un licheru s...:cu.:ncio.tl. La :-intJ.\ÍS J.: esta sCm...:rll·ia .:s: 

Open nomln-e-jh"h lFor modo) As (#)n".flclino 

nombre-fic/¡ es d nomhrc dd fid1ero 1 pul'dé' induir el co.~mino ): 
modo puede ser Out pul. lnpul. .-\ppl.!'nJ. Uinary. l} JbnJlllll: 
n''jicl!ao es un número entre 1 y 155 para rdcr...:nl"iar d fí~.·h.:ro. 

1 E.\cribir lo.\· datos e11 el ji(·hcro utililanJn la sentencio.~ \\'rile# o Prinl #. En 
nué':'itru l'o.t~o utiliLarcmo'> Print cuyo.~ ~int:J .. \ÍS 1.!":>: 

ll".fid~t.•ro es d nUmern l'llll el 4u.: '-C abriú d ft.:hcro para ócrihir: 
t'.tprnimtt'.\- l.':-. un;.¡ li~t;.¡ ~.: l'\prl''-Ílllh.: ... num~ril';J:-. y/n d.: CtrJl"tcrc:-. ~cparad;t'\ 
p11r C-.JML"IIIS, CUIII~I"" O pUilhh ~- l,.'l)lll;h. 

.\. l ·,·n.u· cl¡id~t·m mcJiatu.: la :-.:ntl'nl·i;t Cluw. La ~ini:I\Í'> J.: .:-.u '>l'llll'tH:ia 

1 
C.\l'iltl_tlS·HCIILKOSDED.\lOS ló5 -----------------------------

Clu-,e 11 # )11" fic/¡cro 1.1 #)tl"}idu·m ) .. 

11" j/du·ro es el núml.'ro con d que~.: abrió d llch~ro . 

_Continuemo:-; co~ la aplic:H:i\).n. _Abra ':' ,-~m;tna de dx.l
1

ito cum:sp01ldi~nh: al 
butnn .-ke¡J/ar y .:-.cnha ~1 pnk.·l·dtmt.:lllo ~J!.!Uil'lll.:: l - ' 
Sub .~~·,::-;:.;~G:-_c~:ck ( ¡ 

'i~c~~hi~ ~~ el E~=~~~·() 

0¡:.:;:· · o.-.:-::c:rl.l~··: ::or nu::)u~ .: .. :.; :::! 
P~·~:-.: c:1, :--c:::ll.·~e:-:·.~ .Tc·x:::. 
(~} e .:0::: ;;- l 
·e~~:::~~ ~a ~ot·¡na 

t!c:--:~~·:.:::·g. =-~:·:·~ ::: M. 
. f!c·::::::-::~'q. S:::::·ociE; 

Cl:2 .::_·(:-.::.e~·.:--: ~r:~ 
!-:i :el ~' ~ ::. 

¡1~ 
. ~' 

E:-tc: proceJimil'ntO tiene dth patks: .:-.crihir e u d fidl~m y onlltar la forma. 
l.a ...,entc:ncia O¡u~n ;thrc el fidl.:lt) rd.:r~.·nciaJu por .\'omhrl'(t;. r~·-'t p!1ra csaibir 

(Output) y 1.: a ... igna el nÜm¡;-rn l. Si el llch.:ru no 1.!'.\i:-tc st.: t..·rl·:• y ~¡ cxi~h! se 
destruye)' :-.e crea JI.!' nue\·o. La ~l'llh.:ncia J»rinl #1 escribe en d lichcrtlJuímc:m 1, 
la información r.:krl'nciat.la por Fotm/J(•.\f/.Ji:rt la l·ual se cun.::-.ptJndc l'on la 
. . ' 
1nlonnacitln editada: el fichero c~tj cr.:ado. Finalmente la \l.!'ll!CtKia Cluse # 1 cil.!'-
tTa el fichero núml'fll l. Un lichem (Cf"r;td\) no puede ser a~.xcdiJo: par:\ accct.la al 

mismo. hay 4uc ''~h orlo a ahrir wn igual o dikrelllc nú111ero.. 1·. ; 
S1 al abnr un th:hao e>..t~tent.: p;1ra c:~cnhtr no ljUL'rl'llhlS qu~ su contt.'nido se 

dt.'struya. t.:ncmos que abrirlo .:n moJo .-\ppt:nd en lugar de ttukl~l O~lpul. Esta 
mutlaliJaJ permite iJñ;u.Jir liJ nu.:,·a infonHal·ión al final dd Jid1.:ro. l 

Control de errores· 

Cuando ~e ahrc Ull fi.:hcro de t.':-.la forma. cabl.!' la ro~ihilidad dt: <Jlle sl p.nxJuzca 
un cnor pni'quc d u~uario ha CSJll'l'ÍI"iL"<tdo un camino incnrr~cto o r~n41ue d nom
hrc no e-. correcto ~intüctil'<HHl'lltt.'. Para manipular tt.tlcs errores y l"l!al4uier otro 
lipo d< <rror, va111os a inuoducir la >elllencia. 1 

On Error GoTo eti<¡ueta 1 

dunt.le ('tiiJIIt'la tdl'ntilica a LJ prim.:ra línl":t de la rutina qu.: m;mipula dt:rror. 
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t.: na \-l:z que se ejecute la sl'ntencia On Error GoTo. ~.:ualquir.:r error qul' ~u
Cl'da en ..:1 pnX .. 'l:dimicnto en ejecución, in\'(:)('arj a la nuiua-d~ l'rTOr. JonJr.: no~o
tros manipularcmo~ el mi~mo a nuestra COil\'enil'n~.:ia. 

La semencia Resume permite cominuar la ejecución Jd programa dópu..!s de: 
realizar un proc..:dimir.:nto de recuperación de un error. Pul'Je uliliLar~c: J.: ~.:ui.ll-

quiera de las form<Js siguit:ntes: d .
1 

1 .• • •. 
1", ., 

Resume 101 La ejecución se reanuda en la scm.:ncia que proHx.·ó d crmr. 

Resume ~e.\l 

Resume etiqueta 

La ejecución se· r"i!<Jnuda en la semencia inmeJialameme 
po~terior a la qu~· prOvocó ell!rror .. 

La ejecución se reanuda a pan ir de la etiqueta o númr.:ro de 
línea especificado. 

Haciendo uso de e~las sentencias modiiique d procedimiemo Ace¡Jtar_Ciid: 

de la fom1a siguiente: 

S1Jb _:_cé;;~ar_Click () 
0:1 :::-:::or GoTa ?.ut ina.DeError 
'2sc:-ijir en el fichero 

Ope:-: ::c::1breFg. Text For Outp·~: . .:..s 
P~i~: =1, forml.Textl.Text 
Clos-= ::-l 
•oc~::ar la forma 
l:c::-.:::·-::?g.'l'ext ::: "" 
!~o::-b~e?g.SetFocus 
G:...:¿yC¿,~f'.Hide 

For::-.:.. Text l. SetFocus 
Sal i ,~ : 

~x~: Sllb 
~uti:-:a:~=:rror: 

:-~sg3ox "Error al abrir el f:..-::--.-2:·o", .;3, ·:::c:.~o:·· 
l~o~~~eFg.Setfocus 

~.es·~:-:--2 Salir 
-=:nd s~~n 

Observ.: q1.1c h.:mos colocado la sentencia On Error al prin..:ipio Jd proc.:
dimiemo para 4uc cuando se abra d lichero. si el camino no .:xbh: u d nombre 
no es corr~..:to, se inn,4ue a la nuina de manipulación t.kl error rdercnciat.Ja por 
la ..:ti4u~ta HutmaJJl'l-:rror. 

1 :..1 rutina de I...'IHir ,-¡~uali1a en una funnJ titukuli.l '"bJitLlr"'. d llll...'lb·ajr.: "'Err11r 
al :1 ri~.:hcro" y enfoca t.le nuen, la ¡_·aja tic tl!.\lll .\"ombrd-~ para ¡x-rmitir al 
U"\l.._ 1m:~ir d error. 

C -\f->lfl"l.l) :-!: I"ICIILHIIS !lE (l;\TOS )6 7 

'~ 

CONTROLES RELATIVOS A FICHEROS 

H prima paso para lr.:er d comcnit.Jn Jl! un lidh.:rn .:~ ohtencr el nomhre del mis
mo. Igual 4ul.! hicimos para e~LTihir un lich..:ro. [ll.xlrí~1mos construir una caja de 
JijJogo y pregunwrle al u~Ui.lrio !:k)r l'lnomhr..: Jd lich..:ro <.t ,{ea. Pero esto no es 
pr~h:li..:n, ..,ohrc todo ..:u<.~nJ\.) d ~i;o.tcma de liL·hl'Hh es grJ.mJ¿. Nosolros tenemos 
411e ser capa..:e~ de bu~car un Jidtr.:rn por hxlo d Ji'>ú>. di! la;11nisma fonna que lo 
h<.ti.'l! \V indo\\'"· c~IU es, dc,g:inHh r.:n una \ent;ma la unit.l<.tJ 

1J~ d_is..:o, después en 
otra clt::gimos el Jirecwrio, y pl,}r úhillll) en b h'llli.lna Je;lich~ros elegimos el 
nombre t.Jd fichero 4ue deseamo.; ker. Para realitar c~tas o¡~raciones Visu<-~1 Ba
sic tic-ne Ji .... ponihks en c-I¡JanL·I dL· utiliJat.J.:s tr.:s controks:./iJta de u11idade.\ de 
lii.\I'O, Ji.\ta de tlirt'ctorio.'l y li.\ltl dt· jichao"Jo 1\-~a d pand -de· utilidadt:s en el 
C.ipÍtulo ~).Por cjl'mpln. nce un;.1 forma y a.-,ígndi.l d título Sistt•ma de Fichaos, 
el nozuhre Siwt•nwF, e incluya l.'fl la 111isma J~,¡s ~iguiLntl'S ú>lllroks: 

Ca¡11inn CIIName 

Eti4ueta 1 Fi..:hl'ro.;: Labcll 

Lista di.! tkheros File 1 

Etiqueta 2 Uire(turio!:l: Lahd! 

l.ista de dirl.!ctorios Dirl 

Etiqueta J llnidaJl'~: Labd.l 
~ ~~ 

Lista de unidades Drive 1 

El resultado, es 1;¡ forma que ~1! próent;.l a continuación. 

li Diilll 
Fichetos: Oireclorios: 

ligOIOI~hm ¡.! !de:\ t lig0102 hm Id vb 
fotml.ltm 1- .. '. 
lotm3.hm O cale global.bat 
p0101.mak Unidades: p0102 mak 
pOI Ol~m•k IJ;::;Jc: ISTACVOl OSK!It) 1 P• oiectl_ mak • 
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La propiedad Brin~ t.ld conuol/isra de unidades dt' di.\co ¡ll:rrnitc :-Jha cuál 

es la unidad actual. Cuando qu~remos nHxlifit:ar la unidad actual, ~ólo d prima 

carácter de la caden<.~ de caractere.; corrcspondi~nlt:. e' signific<.~ti\·o. l."n ~..·amhin 

d.: unidad de disco, generad !-U(C'!:>O Lhange. E~1a propiedad sóln t:\tá di~ponihk 

en tiempo dt! ejt!cución. Por ejemplo. 

-=~s;:e:--:.6.2"". Jr i.vf::1. s:-·.::.-...--::: ::: ·4:. 
11 .·) 

.•·. 
El directorio actual en el comro11i.~ltl·de Jirt!dtnios apar~ct: '\omhrcat.lu. La 

propiedad Path devuch·e d camino co·~uplclO del direl-torio ac1ual. incluyendo 1.:1 
nombre de la uniJ;.¡J. Modificando el \'aiOi. de es1a propiedad podemos ~..·ambiar el 
direc10rio <&ctual. Si súlo modificamo~.·la Unidad {por ejemplo d:). por d.dccto se 

sdccciona el directorio i.Kiual en dicha unidad. Un cambio de directorio aclllal. 

genera t:1 suceso Change. E "'ta propiedad sólo es1á disponible en liclllf'l.l dc eje
cución y pcnenece también al control Ji.\"la de jic"·!Jem.L con la diferencia de que 

aquí un ca~1bio dclcaminu actuaL genera el suce.;u l,athChange. Por ejemplo, 

La propi~t.Jad J»attern del comrul lista de jid1eros permilc que se ,·j-;ualil..'~ll 

solamenle los ficheros qul! cumplan ese pa1rón. Por ejemplo. *.mak. h~h.:.: que se 

,·isu<tliccn sólo los fi~.:heros con e.\lensión .mak. La propiedad File:":ame pcrmit~ 

~"~pecitkar el tichcro que se 4ui~re lec·r. o tk\"ucl,·c el nombre del fichero sdct:~ 
donado cri la lista; esta propiedad sólo ~...~tá di~ponibh: en tiempo de ejc-cul..'ión. 
Por ejemplo, 

Utilización conjunta de estos controles 

Para sincronizar Jos controles Dril" e l. Dirl y File/ <k la forma que acabamo-; d~ 
diseñar. la secuencia de paso-; a seguir es la siguieme: 

l. 

' 

El usuario selecciona una unidad de disco de la lista. 

En el control Vrirl'l. se ,jsualiza la nuc'a unidad y ~.: gen!.'"ra d ~uceso 

Change para csle 1.:ontrul. 

J. Para que ~e visualice .. imuhán!.'"amcntc la li-.la Jc t.Jirl..'l"h)rio' com.>~po..)nJientc 
a la nue,·a unidad 'lt:kc~..·ionJJa. 1..'1 prtK~dimiento IJfi1·d __ CIItmgt' ti~·ne que 
a'ignar la nueva unidad a la propiedad Palh Jelcomrul-/)ir/. 

s~_¡) ~r·i·;el Cl1~::~-~ 

:,: r 1 . ?al h 
r:::C S·Jb 

. .11 
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. 1 '¡ 

-L Fn el control /)u/. <.;e '1\LUilla 13 nue\.1 lt~t.1 lh.: dm:dl)JIIl\ y ~c genera cl \U-

ceso l.'lmnge para ótc uHHhJI 1 f 

5. P.1r.1 qu.: se '1\U,IIKe ~lmult.incanh.'IHe la lt .. t.l dL ficheros corre ... ponJ¡eme al 

direcwrio actual. d proc!.'"tlimiento [}ir/ _Ciw11gt' iienc que a ... ignar d nuen> 

camino a la propiedad Path dd cnnlwl Fild. 
11 

Suh Di r l_c;-~,;o~·joe: 1 ~ 
Filúl.Pa~h ~ ;;~:·:.=-~-

End !~11b 

' 

6. En el control Filt·l. "iL \ i..,uali1a la nuL\":1 Ji..,u Je fichcrt•~,·y s~ genera Ll \UCC

so l'alhCimngc para es« comrol. . ', . ·. . . .1 . 

Esniha cslos procedimiLiliO'i y ~,.·nnumJ!.'"IIlll'> L'lill nuc:--lra apiiGKitlll. Pc:nse

IÍlOS 4~1é Jebe ~ticLd~r c~<~lldl~ c_l u-.uario h.1~;J die en la onk-n _.\/¡_,.¡,. d.:llmenú Fi
(·hao de nuestra apllcJciOJII:.tilror. l.a rc,pu.:~ta e' ..,cncllla. :--.c I!Cih.' qu.: mmtrar 

la vcmana .'Ú.Hl'I/Ja tlt.' Fidwnn-. Para re;tlitar L\10. <thra la \·entalla de chdigo co
rrespondicme a 1~ orden Ahl"it y c:-;aiba d prtx.:edimiento qw.: se 1\IUL'\lr~t a comi

nuacilin. 

Sub Fi.chcco . .:.iJrir C~~c:-: () 
SisternuF. S(.o·,.¡ 

End Sub 

Guarde la aplicación y a continuación .:je~..·útl'la. Ob~Ln·~ cullHl al cambiar de 
unidad ... L visualiLa la Ji,la de diredoriu-. l·orrópondicntL. SdLú'ione u ni, de esws 
directorios y ohsen·e que·hat.:iendu un Jubk die ... obrc l"l Jinx:wrill sdelcionado, 
aparece la li:->la de ficheros corr~:)pondil'ntc alnli..,lllll. 

ABRIR UN FICHERO PARA LEER 

llna va ¡jrcsentado el sistema d.: fid1ao.;;. d usuario ·seleccionad tiel mismo el 
fichero que desea ahri~. hat.:il"ndll die \obr~ su nombre. A ~..·ontinuación,¡para car
gado, puhar<J d bo1ún ,.\n'{Htlr o hará un Jt~bk die \obre el nomhrt: del mi~mo. 

En olfo ca"'·,¡ desea cancelar b oper;tci,\n. pubad d ho1ún Cm u dar. 1 

De acuerdo con lo nplll':--lo. prinlL•r;unente añada ;¡ la forma Si.\lt'llltt ele Fi-
. cheros los boton~s .-kt'Jifl/1. y Cann-lar ~ a..;ígndes un nomhrl! igual al iindo. La 

propieJad Udault dd bo1ún .\nprttr pún~ala a \;.dur Truc; C'>IO ha1i.Í qu1c t.:uando 

pul~e la teda En ter el rL~ullado -.ca d mi ... mu que ... ¡ hubicra pulsaJ¡JI el botón 
At.·eptar. A conlinuí.ICil)n. t.'~crih:l ,_.¡ cúJ¡~o p:..¡ra qul.' l":-.tu~ botones al..'ttíen como 
Jescamos. El t.:ódigo p;ua el bo1ún C1111n·lar l'~ d más 'lt:ncillo. pues :-.im~1kml'lliC 
~e trata c.J~ o~..·ult<&r la forma. [..,h, es. 1 
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~----------------a~ 

fiche1o1: OUectotioa: 

Acept., J edilol.hm 
edilo1.mak 
l01ml.hm 
gua1datl.hm 
ro·ecll.mak ~~ 1 Cancet.u 1 

aisldefi. hm 

l!dc: (STACVOL_OSI(( [!J 

[..,cribamos ahora d t:ódigo para el proccdimicmn Aceptar _Ciick. E:it~ botón 
\"a a 1cncr múhiple~ funciones. es1o es, aceptar una unidad, at:eptar un directorio n 
acepwr un ri •. :hcro !>elt:L"cionado. 

_ Cuando el u\uario hace: clic ~obre la unidad 4ue tlcsca sdcccionar en d con
trol Vrir~:J. se genera el suceso Change para e~lc control: tambi¿n ~~ g~nera e~1e 
sul·cso cuando dc~pu¿s d.: habc:r hecho la sclccl'ión con las tedas de dirección, d 
conlroJ..,"'~ J~Sc:nfcx:a manualmenh: o en ejeCución tSetl-'ocus). 

Para J.:c:plar un directorio o a'-·eptar un fichero seleccionado. ne ... ·óilaremos 
primero ~al"\!r di! 4u¿ elemento se: 1ra1a. Para ello ddina a niwl de la fnnna Sis
t~:ma de Fidu'ros bckccione (gt:neral)), las siguiemcs consw.nh!S y ,·ariablcs que 
a cominua~ión ramos a ulilizar. 

ce-s. ::.re_::·. J:~ = 1, CLIC_E!, ~·r!.c: 2 
Qi.::-, ·~--_ -:.:::-.oCc:-:-':)io .:..s Ir..:2ger 

Cuando el usuario pulse! el·bullln Ace¡Jtar. o la teda Enter. el prLl •. .-~Jimiemo 
asoc·iado t~ndrá que n:rilicar la ,·ariahle ÚltimoCan,bio para ~a~r ~¡ lu qu(! hay 
que! ac~ptar es un dirl!cturiu o un lkh~ro. El esquema de este procedimiemo es d 
~i~uientc: 

s._:) .:..:~::-:c:_C!:c·: tl 
-,:.-. .;:.S;:;::. ::·c.:·.::;; 

=·~-··;:: C.::.~-2 :5~-:L:..oCc.:-.::.~o 
:: l.:r: :.' -·-

·- c:..:c :.:·. ::>: .. 

L 
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La <,cntencia .-\ct·¡Jtar.St•¡Focu~· enftx-;¡ el htnún .·\ct·¡Jtal Esta operación es 
ncce ... aria dt.:'\pués J..: pulsar Enler para <.IL'qH;.u la unidad t.k ~isco. ~¡ ésla fue se-
Jccci(JilaJa ~.:on las tedas de llirl.'l.'('Ít.lll. f!• .. .,, 

.Cuando se genera el :o.UL't'SO Clh:k p;1ra d nmtrnl /)jr} sig_nifi~a que el usuario 
ha scle,.:cionaJo. pero no ha accplatltl. un diri.'L'hll io. E~u s·t::lccción pu..:dc reali
zarla ha~.::ienJo die· ..,ohrc el dir~~.:torio o úlll las teclas J..: di'rección. La selección 
realizada. b cunJtrmarJ. puls;uulo el IHltún ..\c,·¡Jtar o ha..:i..:mlo un· Jnhk t.:lic sobr..: 
t'l t..lir..:ctorio '\dcccionadtl. Enhmc~..·~ . .:11 d JHtk.'I!Jimienln /)ir/ __ C/id.: no tomarc
mo.., ninguna acción, ~Ílltl ~impkllh.'l\11.! :m<~t;lr\.·mo' que :-..: ha thdo óll.! hecho. 

S'..lb :::·~ __ Cl ic~~ () 
ÚJ:::.:.::-.GCéi•r.:)i.O = (_1,-( .: .. :)~?_ 

r~nd ::;:~:) 
\ 

Si· t.l~..,Jlllc!S d..: haht'r ~dcc~.:ionado un Jireclorit• d u~uario pul..;a el botón 
At·eJmlf. e-.lc :-...:rj ahora el Jirt'l.'lorin <Kiual. se generad ~uccso ~-hangc para e'\IC 

control y por lo tanlo, si: actualita la h'lllana dc (Kheros. El pnx:..:llimi..:nlo 
Aaptar_Ciick sed ;,¡hora a-.,í: 

Sub .:.c-~~::.ta:·~cl ic:k ( l 
~ce;~dr.Se;:P~Cll~ .. 
Seicct Case UlllmoCc::T.DJO 

Cooe CLIC Ell DI~ 
~irl.?ath = Di~l.!,is:!lli::.~is::r:d~%) 

Case CLiC EN PIL~ 

E=:C Selecc 
_Úi=: >·.oCGm!)iO 

End ~-~';:) 

o 

La e.,pre..,ión /)ir/.l.ilt(Did.U.uh~tlt•.rJ d.:,·uclw d camino del Jirecwrio ac
tualmc:nlc selecciun;:Jdo (n·a linas )'combinado.~· en d Capíwlo 7J. Esla opera
ción está implícita cuando la acl'plat.:iún :-.e hJl'e con.un dohh: dic. 

Cuando se genera l~l ..,u~.:c..,o Llick po1ra d comrnl fi/d ~i,gnilica que el usua
rio ha ~ckccionadn. pcm no ha :K·cptaJu. un lidh:ro. E~ta ~clcú·ión puede r~ali
zarla haciendo die '>ohrc d lidJI.'ro o ~..·un la.., t~das t..lc Jirc~..Tión. La ~ckcción 
rc;_¡lilada la conlirma~:í pubanJo d hlltllll :\t't'f'lar o hacit'nt..lo un,·_ :--, 1.:lic ~oh1c 
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el fichero .;ckccionado. Entnncó l..'il d procL'dimiL"nto Fild __ Ciick no lomarl'mos 
ninguna acción. sino ~impkrn~nh! anUlaremos qut: SI! ha dado eslo hecho. 

s•.:!J r~.:~~~~C~i.c:-: 

;j!_::i:-:-.:::c:-:-.:Jio =:::~:e =::J FIL2 
c~c.d S e:: 

Cuandn ~1 usuario hJ..:.: un dobl.:~b-liclsohr!! el lichl'rO sc!l.:ccionadn para CJr
garlo, el r~suhado es C4uj,·alcnh! a seÍf~ÜOnar d fichero y pulsar d bolón tkl'f'· 
ttn. Por lo tanlo, el procedimiento Filei_Db/Ciick tiene que conlener las siguicn
lc~ sentencias: 

SulJ :-·-~e.:.. DolC __ ::< {) 
C"lL.:.:~.:;:c:--:-~~io = ::..::e ::::¡ ?ILE 
·ce:: ... :::.-:: C1.!.C_.. 

Ene S·..:::. 

Si Je'l<pu¿, de hahcr ~h..·~.xionado un fit.:ht•ro l..'( usuarin pulsa·.:~ botón t\Ct'f'· 

tur. d pu)("c-dimicntn Aaf'ltlf _( ·/,d,: recon<Xerá 4u~ se ha aceptado un lidie ro, 
hllllad '" nomhre y In abrirá para kcr. 

Leer de un fichero secuencial 

Para realizar el proceso dl.' lt=cr la información de un fu.:hero secuencial. hay 4ue 
realitar tres p;.¡~o~: 

l. Abrir ti jichtm para lt·a (In pul) utiliz:.uu.Jo la s.c:ntencia Open. La sint;J.\is 
de c:sla ~em..:ncia ..:~: 

Open ttombre-jh-11 [For modo) As {#lu"jichau 

11ombre-jh·h ..:s el nombre d~llid1cro (put•dc incluir el ~.:amino); 
uwdo puede ser Output. In pul. App<mL Bin~ry. o Random; 
n".fidu·ro es un núm.:ru emre 1 y 155 pa1a rdaenciar el fid1..:ro. 

1. Lt't'l" los darus dd jidu:m utili1ando la ~t=nll.:n ... :ia Input H o lnpuiS. En nues
Ho caso milizart.'mos lnpulS cuya .'>inta.\i~ e~: 

,.s =Input$ (u. #u".tfdraoJ 

11 es d número di! .. .-arJ~teres a k..:r: 
n" jit·J,ao ..:s ..:1 número l·on d 4uc: ~..:abrió d li~:hl.!ro para leer. 

3. Cnmr d jkhtm m.:Jiante la ~entc:nl·ia Cluse. La ~itua.\is de esta ~..:ntc:ncia 
l.! S: 

(]ose ({#Ju"Jidrao(.{#Jli".JichaoJ ... J 

1 

1 .. -- ··~ 
C\PÍ lli.O ;, IICIIE.lli I>E IH TOS 1 íJ 

------------~----------~--
~· ¡ 

n" jichcro c:s el núm.:ro cnn el que se abrió el lic~l'fll. ¡ 
. . . J. 1 1 

C'ominu..:mo"' con la aplicaci,)n. r\hra la \"!.:'Ola na dl.' .. :ód1:;o ú)rre:;pon 
1

1l!nte a 
botón An·prar de la forma Si\leow dt· Fi(/iao\ ,. L·umpll'te ..:1 pnx:..:Jimiento 

.-kt•¡Jtor_CJick como ... ..: indica a ~..:ontinuaciún: 

~j:~.?ic~~~~ ~3 5Lri~g 
;..ce:p>:::..r:-. S-:;::~ _=.~l~c·J::;: 

Selec: Cas~ J~cimoCa~bio 
CC.S7 C:_:_,::: :=~::_í)lE 

:icl.?·e.·:::.:::: Di~l.List(Di:-l.~,i:;· __ :-.o::...::,:·:J 
Cc.:::7 CL~C __ :::.:;_i-'fLi::: 

(?>_;:-,t.:S(Uirl.~),j\:)\, 1)::;: "\"i -:-"::.::·~:· 
~·ic:-.~~·n 1.1.icl.ilath :~..;_ ·-·:.~.:::-:.~:-:-:: 

:..·· .. :,::. 

j) i ~· 

C:);::·n ::~r.·>'Ó'~·o Fo:.- Jnptlt: .:...:;; ::t 
:-o:·:ll.:.;:.:;:.·I.Texc lnpu;::S(i.O:·t_; 
c:.o~;E ::.:. 
5 .i S L C:.-:--."" _:.·. :J j de 

r:í1d se 1 e c.:. 
Últ.::-:-.cCarr.::.~o = O 

E:!!d su:::. 

:'::;;_:; 

Este: pnKcdimil'JllO til.'nc dos p;.~ncs: huscar d nomhr.: dcl fu:hl'n) v abrir c:stc: 
llch<rn para l«r. . ¡ 

El nombre dd ficht=ro a abrir sc almacena en l;t ';uiablc Fidu·ro. 1.;:1 e.\pre
sión Diri.Pdth r..:pról!nt<J d camino compkth im:hJ)..:,hld la unidaJ Jl! Ji:scu (por 
ejemplo. e:\,·b\samplt•.q y nosotros añouJimos el carácter"\" y d nombre Jd fiche
ro t.Jado por la e\.próión Filei.Filt·Nmue. E~to nns {"k"nnitirá [.:cupaar Jualqui..:r 
lil·hcro tlr.! ti!.\ lo t.Je cualquier dircdorio. Sin cmbar~\1 .... ·u;.¡Jt~lu d 1 c:uHino 
Oid.P11th ~e: corrcspondc.cun el dirt.'norio r<.IÍZ. wl cullltl d:\. \lbtl!nJiíamos un l·a
rácter ''\"de más Cpür c.:jcmplo, d:\\Jidtem.rxt) . . Para e\·itar CSh). dll'I.Jlh~<.~}..:mos c.:l 
último carát"tcr de Did .Par/t. El n:~ultado es: 1 

I,E (i·. di"',cS ID~~-~. PaLh, 1 1 = "\" 1 Ti: .o :e 
~ictero 0irl.PatiJ Fi 1.?1. ~-i le\::.:-:2 

t:~se 
~id:e:::.-o ~~:·l.PaU! "\" r 5=""ilc:.:~:c::~.-:--=: 1 

- • T = 
L:10 - ~ . 1 . 

La sentcnci;.¡ Open ahre d lldJcrn rdácnt"iadn por Fichao para kt:r llnpul) 
y le ~igna d núm.:ro l. Si el ll .. :hciU no e~ de tC.:\tu o es Jt·ma..;iad¿ ~rande 
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fmayor dt: 6-l Kb), se producirá un error. Para dei~Ltar lo'\ posihlc..:, errores y 
permitir la continuación del programa. mudifi~aremo:1o el pnxedimien!o Act•p
ltlr _Ciid: de la forma sigui~ntc: 

Sub .!-.cc-;-::,::a~_cl:.c:-: {) 
Dim ~~C~EFO ~3 S:~i~g 
_:.:._ce:-=:-=.¿~_ Set~cc·_:.s 

Sel~c::: ca. se :,;~: :..:-:-oCa:":".;:,:o
1 

·r 

Ce.~~ ~i!_~~~;::~-·.:-=:¡;~!"1. :..~d·t (6: ~:.. ~~s: ::::-.Cex) 

Ca.s-2: C~IC ::: 1
• ?IL::: 

O~ E~ror Go:a Rut~~aErró~ 
:: (~.ighcSDi~l.?~:'i .• 1) = "\") ~c.e:1 

?ichero Di~l.?~~h + ?i~el.::..:e::a~e 
:::~s2 

?ichero 0:rl.?=.::.h + ::..~e:.. ?ile::,s.:-:-.e 
- J ·!_ r 

C~2~ Fic~e~o ~-o~ :~put ~s 
:-·c~·:n!.Tex;:::..Texc::: Inpu:3(!....C?(~I. =~) 

e: .. · r 1 
.; ~~::_.:;-¡¡,a.~~_:-: :..ce 

End ~e!ect 
Sd 1 i e: 

Últ. i:-:-.cCe.:r.bio 
Exi;:: s,_b 

·:~IJl i n.;.:=:~-~o~·-: 
1-ts~=:c:-: "!::ero!.·: :-_') se p_-::-:::~ abri:- e: ;:::_.::-_:::::o", 4B, · ":::,::.itol"' 
Clase 
Res:j::-.-:= Salir 

End St:;) 

También puede ocurrir un error al seleccionar la unidad de disco lpor ejem
plo, la uni~ad a:) debido a que ésta no esté pre-par.tda. Para detectar ~~te posible 
error, moditicaremos el procedimi~nto Drirerl_C?wuge de la fonna sigUiente: 

Sub or:· . .-el_Cha:.g~ () 
On ir=o:- Go~o J~i~er 
Dirl.?a~h::: 9~.:.-:el.:~~~-e 

Exit StJ.b 
Driver: 

1·1sg::oY. "Erro!.·: ..!:l..ida.:i :-.o p:--:::;:e.!.·cc~·, 
Exi: SL.b 

End S:..::: 

":::C~:or" 

La función lnpuiS l~e del lich~ru núnlcro 1 un númr.:.ro Je caraclaes igual a 
la lon!!i_tud del mismo (LÜF(l)) ,. almacena la inionnaciOn en Forml.Tt>.rt/.Ji:.u 
qu~_._,,:~~~,.,TI!Sponde con d área de-edil·ión. Finalmente la .;,c-ntencia Close ltl cierra 
d 1~\Y-~ "->número l. L' n fH.:hcro abierto no puede ~r 'ucÚÚ a abrir en ninguno de 
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los modo-;: para ,·o)\·erlo a ahrir en t.'l mbmo u orm rnoJll. con igual o diferente 

número. hay que cerr'arlo pre,'iamcnle. 

La funciún lnpul$ e~lá limilatla a leer 32767 carJLit"ró dL un fichero ahierto 

er\ modl) ~ecur.:nc~al o bina~o. Para leer firhc-ro~ n~;i..; ~~~:~~~- ~i,pplcmente .h.~lY _:ue 
chequear la longnud dd IH.:hr.:ro y kr.:rlo en \afia:-. hu~ collflü se e:-.pccafu.:a a 

cominuación. 

:e-x;::e; ::: ~ R 

~o 

:f :~~gitcd ~ 327G7 'fllefl 
-· ::: :210-i 

-:-e:.:-=.o = Te:·u:o t Inp;.:;: S (N, "1 J 
~o~;it~d ::: Longitud - 32767 

Loo~ ·:~cil Lo~gitud <::: O 
2o~~l.TIC::xt.l.·~cxt::: TGxto 

En d ejemplo anterior, la ,·ariablc Jl•_\10 es de 1ipo Slring: y es1á delinida a 
ni\'el de la forma. Si dr.:fmr.: e~t:.1 ,·ariahlc romo local. tendrú pmhkma~ de espacio 

de memoria. 

Similanne-nte. la sentencia Line lnpul # lr.:e dt! un fí('hcm c;.ldcnas de caracte
res delimiladas por retornos de rarnr(cl delimitador no se lr.:c). E~to ~ignilica que 
olra forma de leer un fichero, es utiliZando csla scmencia como. se especitica a 
cominuación. En cualquier caso, y para nueslra aplicación. cst;¿ forma re-.uha muy 

lema. por lo qUe no es aconsejable. 

Di~ :~~ea ~s String 

O o 
:..::.:-.-':: ==---91JI:: :'#1, Línea 
:-·c::.-::-.:...-:-ex-..:.1.-:-E.XC. o: Fourtí.·I'e.;;:tl.'Ie>:<:.· 

Lco9 ~Gtil ~OF(l) 

Ob.;,c:r\"e que por cad<1 l.íllfa de tcxw que añadimo~ a la l·aja de texlo hay que 
añadir taJl!bién el rch111ltl de rarru que nu se ke (ChrSI }]J + ChrS( /0)). 

La función EOF retorna un \"alor de -1 (True) si se ha-alcanzado ellinal del 

fichero especificado, en nue~lro caso el fichero l. ·y un \alor O tfi::*"---·· .. /:,i_en caso 
contrario. 
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Recuerdt: qut: la propiedad T~xt es de tipo Slring y pur lo 1an1o e~1J limilatla 

a aproximadameme 65535 carach!h!S. 

UTILIZACIÓN DE FICHEROS ALEATORIOS 

\'amo~ a añadir sopone a· nuestra aplicación Librol . . par..1 lo qut: ail.adirt:IIHh JI 
m~ mi Fil-hao las Ordene~ di! Abrir y ~m~/~ar. 

'· 
Carguo.! la aplicación LibroS que realizó en el Capltulu 7 ,. añada al nt~.:nú Fi

chao la~ órJ~nes' con las propiedades·qu"e·.se indi¡;oan en la tabia ~i~uiente. . -
,------------.-----~~------------------

1.-\cceleralor Caption CIIName 

.\hrir .. FichcroAhrir 1 C!rhB 

Guanl;Jr.:. Ficht:roGuardar 1 Ctrl+ü 

. RecuaJe que nuestra base de datos estaha formada pur un J.rray de rl!gistros 
d.:nominado Libros, definido en el móJulo global /ibros.bus comO se indica a 
continuación. 

-=-~~pe .-::.-:;~:,.;;::ro 

·~it·;~c ~s String * 30 
~utc~ ~5 String * 30 
L~i~~~:c~ As Strir.g * 12 
Pre5~cGo ~s Strin~ • 2~0 

=::::d --=-::-!>:; 
Globai ~'~<os(l To 40) ~s Reg'o:co 

Escribir en un fichero aleatorio 

Cuando d usuario h;Jga clic en b nrtkn Guarda~ del inenú Fichero. ¡,;s porque 
.4uier~ guar~tar la base de datos Libm:r. en un Jich.:ru. Para re<~liur es1a o¡~raciún, 
podl.'mos utilizar la misma caja de diálogo 4u.: en la apli~_·j,:ión anterior. Para car· 
~ar la funna (;ú11rdar Fichno lit: la ~plicaciún Fdiror en L.1 aplit:ación l.i/n"~JS, se
¡.._.,,:~,·iol\1..' la unk·n Add File (r\ilatilr Fichero) J.:J menú Fil~: Jc \'i..,ual U: .. hic y ..,e
l~·\.\ /llil•." d tidll'CU jiiiii.'OHC..,pondll.'llh: J~ j.¡(j-.¡;_¡ J¡;- fl,,:h~'f•h. 

.\ ~<'IIIIIIU;JL'It.lll \ Í'oU;t(ÍI..'l" \;¡ \L'III;ti\;J d.._• ._·,·~o,_j¡~l) (llff~~punJtL'JI/.: ~1 1,¡ Pl'lkll 

liua1d,u Jd 1111:11U l-1cht·1o y ..::-.c¡¡h;¡: 

1 
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----

S·J:J r-~ ::·.-=ro::·:::::-,_ia~· C~ :.~-~:...;: () 
c.::..:c~·.::::::·;:..· ... ::~--

1 
' 

~1<x1ilh 1 ,tl'lll0'> ahora los proccJimicnw~ a~<K.:iadth con csla fnrma para adap-
larlus a la <.~p\icarión /.ibro.\·. ;\..,f. el procL·dimiL·ntu Ctmct·l'fi·_Ciid;, as(~·iaJo ~1 
hlllt·~n Ctmcrlar. cu~utJo fin~licc. tiene ahora que cnfr....:ar a a caja Till~lo Jc la 

. - . - . - . ' . 1 

lnt m a /- urm /. Rc:. . .!tuJo e:-.tc cambtll, d proct?dtnucnto qucJ~t.,:.ot~l_u ~Jguc: 

'-' :) C~=-----:-::16.~- :-~~:ck () 
!:c:c.-:~~·.;?·J. -:--:::,o:-:-_ :: "" 
!7o::'::~'::::-·g . .3-::-· . .=-ccus 

?o!-~.~-~i~~~~.3~t.foc~s 
- ·,d s·::c 

' ' . ~ 

El pn>LL'dilllÍl'lllll . \t't'Jihlr._C/ick J'>tk.'i<ldll e un d butún . \ceptar, permite 
guardar la infomlaLi¡'m rc4ucriJa en un fichcm di! notnbrc. el escrito en l:a c;1ja de 
k·xto Sumbn·r'<· l'¡¡ra gu¡_¡rJar l1h rl'gi .... tros de la h;J:'>L' de datos tuil,itarcmos 
ahora. un fich~ro aleatorio en lu~ar de un fichL'rl) ~ecucncial. Para esaibir en un 

lich<ro akatorio. hav '1'"' r<aliza; ""' 1'"'"" 1 

. l. Abur t'/ fit llrw pma (lllt'W alll:w utilizando la ..;cnh:ncia Open. La ~ima.\is 

en c-~tl! Laso ó 1.1 '>tgutcntc 1 

Open numbrrJhh !For Randuml As I#J!t"jhhno Len= ltm,~llud u:g 

nomiHt'·fich e'i el n01ilbrc Jd fichero (put?dt? incluir el caminn); 
u" fichno es un n_úmero en1re 1 y 255 para rcferenciar el fichero; 
/ongi111g regó una expre~ión cntt?ra qut: indica la longitud de cada uno de los 

r~gi~~r~~ de un fi~hcro al~awrio. . . . . .. . l. · 
t. \"O·Ibtr Jos daro_'i t'll l'lju-llero utthzando la ~entctKm Jlut. La SintaxiS de esta 

semencia e~: . 

l)ut l #J11" fidu•ro. (.(1t n·gi WD JI, mrÍ11hld 

n"jichrro. es el número con d que se ah1ió d fich~ro: 

11° regi!!.IW e~ d número 1. 1. ·'· ... , dd rcg-i .... lrn. Si ~e omite se toma el núme
ro siguieme al uliliLado en la úhima sem~ncia Pul: 
rariable comicnc los dato~ a c~cribir ~~~ d fid1~ro. 

3. Camr t'l jidu•ro una vct fi.nülizaJ:¡s las opcracione~ de E/S mediante la sen-

t~ncia Clo,c. _ . . . . 1 

CuanJu ~e abre un ildwru en moJu Random ~~ nu e.\.J'ole ~e crea y si e\i'oiC 
"implcmcnte ~c ahre. l::n cualquier ca~o. d fiL·hero 4ut?Ja ahicnu para '~cer y es-

. .. 1 
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cribir a menos que se espcciti4ue otrJ cosa mediant.: la dáu~ula :\n:css. Es~.:rihir 
encima de cualquier regbtro dd fi~h~ro signiti •. :a motlilicar e'C" r~gi~tro. 

Para escribir la base de datos, ahora almac~naJ.a en d array l.ibw.~. en d li
chero rt:ferenciado por NombreFg. Tt.u. las O¡x!ra~.:ionó son las :-,iguienh.·::.: 

' Open¡ U::::rGreFg.'Tr.:Xt :=-or ?~TI:r.. _:..s ~l L.e:": = ~=.::i:...::.=:.:-cs(l)) 
r·o~ •1 = 1 To ·t·o(al?.egs d. ··t 

?ut ~l, Libros(I) r .... 

next I · 
Clase ~1 

En el supue!l.IO de que el fichao:ya c!xi!íta. el procC"sn antt:rior snhr!!soibirá 
los regi~tros I!Xistcntes a pan ir del l. CuanJo se ml>t.Jilique la base de datm; y se 
guarde una y 01ra \'el en el fichero. sucederá que si el númew de rcgi~·.tros dd 
arra)' Libros es menor que d número actual de re~i.\tros dd lichan, lo::. re!.!istros 
en demasía quedarán, cuando h.1 re;lidad es 4ue ti~nl.!n que dC"saparecer. U~:i for
ma fácil de ·dar solución a este problema es n~·rili~.:ar ames de l!~crihir en ..:1 fichero 
si éste exi~te, en cuyo caso lo borramos y lo nl!amos de nuen>. Las selllCIH.:ias ~i
guientcs realizan este proceso. 

Open tbrbreFg.Text for·?.a:d:t-:: .:.s =l ~-s:: L€..L(~i!::.~·o::;(l)l 
1 f ( LOF (,1) < > 0) ·The:: 

Cadena = •t:l fichero va exis::c" - cr-...:-s(~Jl + Ct-...:-5(10) 
Cadena = Cadena ~ •¿d~s¿a sot=¿scri~i=lo?M 
I f IJJsgBox (Cadena, 3 6, ":....:.be os • J = 6 !z--.e:-: 

Clase #l 
Kill NombreFg.Text 
Open N:::nbreFg.Text Fcr ::~-.-h'71 .:...:; =.:... L€:1 !.Jé:.."1(Librcs{l)) 

El se 
Clase #1 
NombreFg.Settocus 
Exit Sub 

End If 
E:1d If 

En el caso de que el lichero üi~ta (su longitud no es 0). la funriún \lsgUox 
visualizará el mensaje dado por Cmlt'IW en una t"orma con un il·,,nu "·!'" \ l'un l.Jos 
botones Si y No (icono {32) + botone-. Si/So(.¡)= 36). Si -.e pulsa el ~lón Si la 
función dc:ruel\e el valor 6 y ~¡~e pul-.a d botón .\'v Jc, ucl\c cl ,·alor 7. Olher,·e 
t¡lk d men~je t.!~l:ritn por la funl·ión "sgUu\ ~.,·lln')la Jc do\ línea.\. 

St c.·l u,uario pul~a el botlln Si. la ... ~nklh.:ia ~ill borra-"d llch~hl .._ .... p-...·-.:illcado. 
d ,. •ene 4ue e~t;.u rerrado. y b "'~nh:n~.·ia Optn ..-rcJ dc nuc\o el lich~lll: ..,¡ 
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puba d botón No, se enfoca Jc nuc\·o la -.:aja Jc tüto, para pcrmilir al usuario 

modifal."ar el nombre Jellid1ero. y~ ahanJ~.lna ótl.!' prlk . .'l:'dimil!nlo. 

Ahra la ventana de cóJi!!O corrl.!:-.ponJi.:ntl! al bohln .-keptar de la fom1a 
Guanl1lf Fid~t·ro y nwdif1qu~ d prt'k.:cdimi~nto .-\n·ptar _Cii,.k para que realil."e 

las operaciones indil."aJas. '1 

Sub ~ceptar_Click () 
Dim [ _-:.s T:1:ege!", C:;_:;;::;d .-~::e S:~·i::q 
On ~r!·or GoTa Rut~~a:e~r·ro~ 
·~scr·ihir E~ el fic~¿~o 
O pe;) :;-,T.bre?g. Te>:l: r-o= ? .;:-;:la-:1 _:...:; C-A~i ·- Le1 (i .. ibros ( 1)) 
¡f l'~o:.-¡1) <>O) '?ce:: ,. 

~=~~~~ : ; .. ~~e~;c~¿ :~ J~~e!:~ ~~~)~:~ :: ~~{"~~ ~-~~}-? .~ chrs t 101 
lf. !<sgf3o:·:(C,;;.dc:r~a. ~·~, ";_::.::..::..:,:;~¡ = G ·¡·hen 

C!ose ::l 
~ill t~o:l~br·eFg.:5x: 
Open 1-b:-~JreFg.Tez: :or :..:..:~:-,.~n .:..s - ~ .• ::1 ~ L~:::n(Libros(l)) 

F.lst2 
Clase ~1 

tiorr~breF"q. Set Foc..:.s 
Exit Sub 

Enci l f 
End l[ 
For I = 1 To Total~egs 

.PIJt ~1. , Libros(:) 
N.:;xt I 
Clcse #1 
'Ocultar la Eor·ma 
NoTbreFg.Text = ·~ 
NombreFg.SetFocus 
GuardarF.Hide 
Fo~:r~l.'rítulo.Set?oc~s· 

Salir: 
J::xi::. Sub 

Rutinc.DcError: 
lo'Jsg3ox •En·or al c.:::·ir el ::c~o:;:::o·. 48, MLibros• 
J~o~br·cfg.SetFocus 

Resume Sal~r 
End Sub 

Guarde la forma que :.~e abad~ mudilil."ar nm otru nombre, para no cambiar el 
fichero .frm Jc: la <.ipliL"OtL"ión f..'Jitor. Par.t ello cj~Cllll! la orden sa,·c File As del 

menú File de Vi~llal Ba~ic 

-----~ 
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Leer de un fichero aleatorio 

Cuando d usuario haga die en la orden Abrir dd m~tüí Fichero~~ porqu~ qui~.:rc 
k~r la bast! d~ datos almacenada en un fif.:hero conocido y almac~narla ~n d :uray 
LibrUJ. Para realizar l!~ta operación. podemos utiliLar la misma.caja Je diálogu 
Si.\ tema Je FicheroJ que en la aplicafió~ ~nlerior._ Para cargar .l!n nu~'1ra aplica
ción l.ibros la fonna que da lugar a e>ta:l~Ja de dtalogo. ~lecctonc la urden .-\dd 
file (Añadir Ficht:ro) dd menú File'·de Visual Ba:-.ic Y sekcf.:ilmt: el ti ... ·ht:rn .fnn 

corrl:spondientr de la lista de ficheros. 

A continuación \'isualice la ,·er,tan.3 de código corusponJienh: a la ord!.'n 
Abrir dd menú Fichero y escriba: 

~·..!b Fic:--.ero_¡._br· i !."_C~ ick () 
Si s u:::::aF. Shovl 

::::-.d St.:D 

Modiliquemos ahora los proccdimiemos asociados ¡;on esta fom1a para adap
tarlos a la aplicación Libros. El único procedimiemo que cimbia I!S Aap
tar _ CticJ.:, que se tiene que encargar de leer la ba'ie de datos del fil'lt!.'ro Y almact:
narla en el array Libros. Para leer los regi~tros dt: la bJ5e de Jatos. teni~ndu (;!ll 

cut:nta que (;!1 fichero es aleatorio. hay que realizar lrt!s pa~os: 

l. Abrir el fichero ptlra tlCCtso al tJ:ar utilizando la semenci~ Open. 

, Uer el regiJ1ro deseado Jt!l fichero utilizando la ~ntencia G~l. La sima_\is 
de esta sentencia es la siguiente: 

Gct [#ju" fichao, [.[11" resistrvl[. rariablej 

u" fichero es el número con el que se abrió d fu.:hero: 
,o u·gistro es el número 1, 2. 3, ... ,del regi~1ro. Si ~1! omite se tomJ d núme
ro ~Í!;!UÍt:nlt! al utilizado en la última sentt:ncia Gl't: 
mrit;b/e almac~na Jo"' datos dd registro leído Jd l"il..'hc-ro. 

3. Cenar t'lfidu:ro una \el finalizadas las opaat.:iones Je EJS meJiJntc la ~l.'n

tencia Clo~e. 

Para ker la ba:-.e Jc daws Jd fichero r¡;-laenciado por .\'ombuF~.Tt'xt y al
macenarla en el array LibroJ. la'> operaciones -..un la~ ~i~uiente~: 

~~en ?~~~:ero Fo~ ?ando~ ~s ;) 
:.":mKt:·;s:-·ich:::. LC?t!l \ Lo¡:gHc-¡;; 
:-ur 1 :::. 1 To IJ~:-.=-:::gsfic:: 

GeL =l. Lib~·c::;(l) 

C.\l'itn.o s 

tlext 
Clo~;e ::1 

1 

11 
111 di I<OS OE 1~.\TOS 

1 

1 
1 
1 

181 

La Ofk.'r<.Kiún d~ IL·a d li~..·h~nl y cargar d ;ur~ty no activa la base d~ datos. 
Por c~n. a L·ontinuación. h.'llLtÍlO\ que :.~ñadir a la Ji..,la da:-;ili~ada Lütal.i/JroJ, los 
títulos de cada unn de hls r~~j,¡w, dd :uu,·. cu11 d fin de ~luc d U'iu¡/rio pucJa 
se!~Cí.:itm:t.r de la mi..,ma yual4ui.:ra d.: d\1 1:-. •• l1

;¡r;t rcalitar c~~--o¡~r.~c-iút~. es IIL'Ce

sanu prevtallh.'llh.: hlmar hldas l;.~-i Ctllrada:-; adu~tk:-. dc la lt:-.~il c~ustltL'<JÜ;J. Dc IHI 
. 1 

h_:.tecrlo a\Í. la ca~-g¡j d_c una h;t"e ~k lbto_"_ ,._. ;til;~dll ia a la. an:l~rio:rmcnh::¡ cargada. 
hnalmente, se \'1\U<.illla en l;¡ Gtp tk dt:tlogo lltulada l.dm,1.\' PreHmlo~· y d~no
minada Forml, el primer rcgi ... tro. E..,t:h operaciones. se rdliz<..~n Jc b forma si-
guicnrc: 

'f3nrr¿l!" 1us :-~~i:;t:o-c;:; e-::.::·- ·.::es e::~ 

i-'or I :::. 'l'o To::.-.1! :--:: ·· .-
Fnt·;¡¡:~. LisLL-=;¡_,;;).::u:~.:~·~·.-:·.::-·. . .. , .. ) (J 

¡,](~xt l 
'Total Reo:; :::. 1·:,::.-,J .• ~us~·: :::·. 

',\ñadir los ele::tEtJr.r,.; _;¿::_ :s.:·:·c·/ a 16 

J~or 1 :::. 1 To Toca\?~?3 
ista 

f-"'o ¡-m2 . L i ~.>La L i b ros . :-. ·: .~: -~ ¿ :- :, i L ~·os ( ¡ ) . Tí 1: 11 1 o 
Ncxt I 

''Jisualj:.:ur el pt"ir,¿_:: :·,..:g::;::·o 
Fonnl.Título".Text ::; :...::-::·,:_:::::\~/.Ti Lulo 
Forml .. :...utor. Texc = ~:.::~:os 1 ~ J .::..~~or 
Fonnl. Edi tol·ia 1. ·i'exL. :::. :_i ;;:·c.:; ( 1 l. Eó i.;:or i a 1 
Foun\. ::-r~=~,;tcdo.'i\:x:: :::. :_i:_;..:·c:; ( l l. Pre:;I:LldO 

d;.iLOS 

' Ahra la ventana tJc n'1di!:!o Ct)rTI!~pondicnlc al botún An•prar de 1<.~ forma Sis-
lt'ma tlt• Fit·llt'nH· y, modiliquc .:1 pn_)l,_·cJimiL'IIItl. ,-\ct'JJ/,¡r_L 'Ji7·k p· n y

1u • realice 
las op<:i>Ci<>nes indicadas. " • 1 e 

Sub ;._c,~pLC:tr_Cl ic~ {¡ 

Dim Fichero .:-.s S;~.::~--: 
Di m J!urr.R¿-gstich .-:5 :.:·::-;;-;-::::·, :___.-y:.J?~_:g _.:._s Ir.tc-get·, 7 .-\s 1 nt¿.ge:
Lont]Rtg = L0i1(Lib:·,-:.3i~)J 

Aceptar. SetFoc,Js 
Select Case illt~i~c:~~;;~2 

Case CLIC :=.::! Di-: 
Di t·l._Pcr.:-. :::. J~ -:~. :.:::·_: :: :· _. !.:.~~ Index) 

CiiSe Cl..lC ~:¡ r·I_:-
Ü!l Erro:· CoTe;:::.~::.·:~::.::·:·.::;!· 

I f { Ri g~·.: :-:; ( D:.:·:. :::~~-- :-.• : l "'-.") Th..::n 
Fiche!"o::; ::·i:·: .. ·- .. ::- :--ile~.FiletJC.!Jr:0 
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::.~::2 
::c:-.c:-!"o::::: ::.:-~.?a:~.,...,. t Filel.r'ilc-!:2:-:-.e 

C;:e:r: Ficf.e:-o ?or ?.a.~dom :\S ~ 1 Len = !..ong?.~-;¡
!:·;~?egs?ic~ ::::: ~0?(1) \ Lo~gReg 
·~~er les =~gisc=os del fichci·o 
re= I :::: l ~e :;•..:::-t?.egsFich 

:..:oros t!) 
,¡ .·¡ 
, .. '·. 

• ~rrar los :-e-;;is:ros exfsr.entes en la t-...:1se de ,j__::tcs 
te:- I = ! :e :o~alR?gs_ 

;o::-m2. Lisca:..ib:ros .. Retno·;eitem O 
!;~Y.: 1 
'Tc:al?.egs = ::·..:::-,:::.egs?ich 
·~~adir los e~e~e~cos del array a la.lista 
For I = l ~e :o;:a~~egs 

?or~2.Lis:a~i~:-os.~dd¡ce~ Libros(I) .Tíc~lo 
t:ex;: I 
··.·.:.sualizar ei p:-i~er registro 
Forml.Título.:ex~ =Libros(!) .Título 
Fc~~~-~utor.7exc = Libros(l).Autor 
?or::tl.Edito:-!.a!.7exc = Libros(l) .Editaría!. 
Fo:-ml.?resca.do.7exc = Libros(!) .Prestado 
s.:.ste:.~a?.HiCe 

End Select 
Salir: 

Últi.:;.cCc.r.,bio .J 
Exit S;.;O 

Rut inac::-ro!.·: 
f.1sg3oz ·=:rror: :-.o se 
Clase 
P.esurr,e Salir

End Sub 

:oc-:ie abri~ el fichero•, 48, ·~ibros• 

Trabajando directamente sobre el fichero 

El array Libros ocupa una cantidad J.: memoria considerabh! y de¡xndiendo dd 
tamaño d.: la base de dacos.pu.:d<! incluso qu~ no podamos crl..'arlo. E-;w nos con· 
duce a ¡:.:nsar como prescindir del array y trabajar dirc..:tamcnh! sobr~ d li .. :hau 
en Ji~co. aunqu.: es1a fonna de lrabajo re su h.: un poc.:o más len la. 

En prim¡;r lugar d~.!fma Librm (nmo un regi~tro y no como un arny y añada 
la vari.lhk FidiNO L"UI1\t) glubal. Fidlt'fO c~p-..· .. :ifi .. :a la b;l~\.' dl:' J¡l(¡h :-.ubrl..' la que 
c-,1· tr;_¡bajando. 

-=-y pe Keg i se ro 
Tículo ~s S[ring ~ ~~ 

~utor ~~ s~~iny ~ J~ 

Editorial ~s Stri~g ~ !2 
Prescadtl ~s Strinu ~ 240 

=:nd Type 
Global LiiJ~os ~s Reg~s~ro 
Glohal ~-ütdl~egs ~s l~:¿g~r 

Global ~·iclli2.::-o As Sc~·.:.:~g 
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Eslo impli~.:a qut: el procctlimit:nto \'ístwli:w-Rr'gi.Hro cil_rgue el rt:gistro s.t:· 

lecciunado de.: la li~la, direclamcnh: dd fid1.:ro. 

Sub VisuJlizarRegiscro () 
Dim I .=-.s !r~tt?Qt.>r·, C::--.cont:rc<..:o -~-:3 !nccger 
Encon:t·ado = O 'ele~e~Lo ~o e~con[~2do 
'Buscar el ~egiscr·o selcccioJ1ado 
Open Fiche:ro For P.c.:--J::om .~.::: ~1 Le:1 = Len(Li;:;~-os) 
For I = 1 Te LOF( 1) \ L..-:.-.(~ibros) 

Get ~l. I, Libros 
1 f (!~l'rirr6(Librcs.Títu:.o) = R.!~i.L$f~Omi2 Lis:--_¿Librn; :_·,.:.xr:)) Tr_e-n -

Encontrado = -l 'ele~ento encon[rado 
Exit For 

End 1 ¡ 
Next i 
Clase n 
I E ( t:ncont !"a do) The:: 

'Visualizar regis~~o 
Forml .'rítulo.Text :::: l~iilros.Tít~lo· 
Forml .. !...utor .Text = Libr-os. ;._utor 
FormJ.Editorial.!ext = Libros.Edi<:orial 
Forml.Prestado.Tez[ Libros.Prescado 
Form2.11ide 

El se 
f1sg2ox "El llbro es:_:.:-:ifiwliJ ro se e:LL:t::tr·a", ~8. "Libros• 

End ¡¡ 
r:nd su:) 

El procedimiento Aaptar _Ciú-k asi.X'iado con el hotón tkeptdr di! la fonna 
Sístema de 1-"icheros, se modifica t:n el semidn d~ que ahora no carga un array con 
los registros del fichero, y en que la li~la rla~ifi.catla, U_..-raLibros, se crea leyendo 
cada regisuo directamente del fichero. La \'ariable fícheru se ha ddinido como 
globaL 

Sub Acept.ar_C! ick () 
Dim J,':lffiRegsFich ;.::;, fr.:-~;;er, ~ . .::-:-:g?.eg _:..s I:1teger, _ .=-.s In<:e-;er 
Long~eg = Len(LibrosJ 
Aceptar.Set~ocus 
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ca.s.c cr..rc - ---·---. 
0:..:-1. ?c.-::-. "' ::..:~. ~isc UJ~.:-1. Lis·. ~:-.C:..:::-::) 

Ca.s~ CLIC ::::: :::..::: 
C~ Erro~ ~~:: ~~:inaEr~or 
-.:: (?_i~:--.:.::,:::::.::..?'!th, l) "\") :;_;::::1 

?icr.e~c :::;:.::..?ath ?ilel.?.:~e:!c.r:-.e 

::::...se 
~·icf.e:::-c ::: 

::::--J:i I E 
Clase 
C;:¡e!l F:.c:-.-:=-::-o ?e::-: ~ando:.~ .:.s 111 Le:--~ "' Lo:·.r;?eg 
J-:=..:::~?.E:g:::?ic:--. ::: :..:?.(1)·. \ LongReg 
·' 3Grrar lc.s :::--:=--:;:..::::::-9s .€xiscentes E!l :..'! ~.?-se S.-= dacas 
~or I = , -~ -~-= 1 Reos 

- ;orm2 ~: ~- _:7-.~-=-. R ~ 11 r o • .:..-:=_-:; _____ os ... e:.:o.e tem 
l :ez;:: I 
:o;:a 1 R.egs = :: .::::: . ..::-gsf'i e:: 
·~~adir ~c3 ..::-~~~~~tos d~l array a ]a lis:a 
?o::-: I = ~ ~~ ~~:!lReos 

Gec ;l, .. :::::-os -
?orm2.~:.s:a::.~:os.~ddicem Librcs.Títu~8 

!:exc I 
'Visualiz~:::- ~: ;::-::..~er registro 
Get ;1, l, :_i_j:·:.o: 
Fo:ml.fi;::~~c.:~x: = Li¡Jros.Título 
?or~l-~~:=:.:~x: = Lirircs.~utor 
f.o!·ml.:::C.:.:c.::·:..~:.. :~xc = Libros.Ed:.to:::-ial 
Forml.Pres:~j~.:~xt = Libr1JS.Pres~ado 
c:..ose :=l 
Sisr:ema.?. :--::...::e 

End Select 
Sa 1 i r: 

Ú l ti r..oCambi. o 
Exit S,.!b 

Rut i na~!:.Tor: 
M:syí?.ox ~Erro!.·: :·.-J __ ~~-=Ce ¿b~·i::- el f.ic:--:c_:·o", -18, '":.ii)l·os·• 
Clase 
Hes12::-.e S a 1 ir 

EnJ Sub 

Mlxlifiqu~ d procedimi~mo FicheroGmmlar_Ciid asOL·i;,ulo con la ortl~n 

Gullrdllr dd menú Fidlt'ro. ·como s~ inJica a l'Oillinuación. E~tc prflt.:edimi.:nlo 
\'ÍSU;Jiita la forma Guan.larF ~ d nombre lkl íi..:hcro aciU;,.¡I.;n ~u caj;,.¡ de tnto. 

:-Jt1b :-'i'::-:e: oG'.:~~·:.:.~· 
Gu.:::: (:-::. :· :;: ~ .-. 
Cu,::·C.:-~:· .LG:~:~:--:o?;. :-~:---

1-:nd SeD 

11 ·' 
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El pr<X·cdimicnlo ,\n·pwr_Ciick asociado con.cl lx>llin ..\ce¡>lllr J lt fonna 
(iuanlar Fichl'fo. puesto q~~ ya no cxish: d arra y l.ibroJ. se moJifica d~ la fo~na 
sigui.:nt.:: como es posihlc qU.: hayamos borrado elementos lk la lis.taJ dc~mo~ 
nl.'ar un nueHI fil:hero, con d nomhrc csfK!Cifirado por d usuario. que

1 
contenga 

sólo lllS rcgb1ros dd fid11:ro \·iejn (fh·/icm) que l''k.'rtl.'nezca. a la lista.[Pára ello. 
primcm fi.'IUllllhramos Fichao con d nombrl.! Jt:mp; a cofl}inuación abrimo.;;, el 
- . . 1. 
1_11.:h~.·ro I.'Sp!.!Cifica_lhl p<lr !.!l_ .usuano para_ guanbr _la has~ _de j~~IO~- y ~0~1amos _en 
c:~tc Hxlt)~ los rc:i!blfi.lS de 1 tmp 4uc c:~tl.'n 1.!11 la ll~ta di.' hbm~dLuwLtbros). 

- •.. . 1 

E~tn pnx:c~o rc~uha sati~f;,.¡ctofit) si no hay títulos rc:~tiJos. Dc:jo para d 

h:ctor d trJI;JIIIic:nttl tk este pwhkma, si lo nec ncc.:csario. ':. . 1 

'. 
l.a sc:lllcncia \'ame pamite cambiar 1.'1 nombre de un fidll.'fll. Si al

1

escribir d 
nomhrc IHIC\'O ~e: indica un l'aJuino difcJclllc al camino originaL d lichc:m. ad~~ 
m;.h dc ser rcnomhr;,.u.Jo, es mo\·ido al nuevo dirl.'clorio espcL·ifictdo. 

Di;~ i ~s !~teger·, (¿d011a ~~ Stri::g 
o~·~rror G~7o ~uc:.~s~eErrclr 
t!a:-:-.e i-,iche:·o :-.5 ·:-=~-~~ 'si Fi~hero ;-,o cx:.s;::2, e:·:·or ~--
·:::scribir en E:l f:..c:-:ero 1 

~ ¡· mb -· T - ' d 1 "l · = r.-c-~( 1 ;~·.--_es) v~)e:1 ~o l'<2:·g. ~Z[ ::-0:' Kan .om \S n !..C:1 _..__ ...•.• .~

1
_ 

If 1 J.OF 1 11 o O 1 :'·.~o 
Cadena = "i·:l fic':-.-::-:-o ya eXiste" '- Ci:rS(~'3l - G::.:::-S(liJ) 
Caci~:1a = Ca~ena - •¿desea sobresc~iiJir·lc~~ 
If !<sgBcz(Cadcna, 36, "LibLos") = 6 ¡:-:e:: 

Clase ~l 
K i ll !~ol:-,brcry. ~.:;xt 

0:,::.-:m t:o::.!xe~·g .-~-=;.:: Fo1· H.a11dom .-.:::. = l LE-n "' 
~le; e 

Close ::1 
no:nbre?g. Set Foc..!s 
Exit Sub 

::nd If 
E::d rf 

- ('.. 1 

~"" 11'"'0"05 

Open •Te~p· For ?a~0om As 112 I.en ::: Len(Li~~os) 
::-o:· S. = 1 "?o LOI-'(2¡ 1 I.tn(Librosl 1 

G<E:c ?2, LibnJs 
For I = G To To~a:~~gs - 1 

lE 1:-ITri.JrSILiln~.t:i.T:_:·_.:..:.:J)= Hl't •,r(;(lbnr.2.! ~s-:..c!..!b:.u::. __ ~:(!:)) l ~-21 
Put lil, Li::~--:3 

Exit Fo~· 

=:nd If 
!:~xt: · I 

!: XC ~ 
e ose ~ 1 , = ') 
?< ll ·Terr.;J" 
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Ficf.e:o = l!c:o.i:.:-e:=-g. :-e:-:;: 'r:ue·:,:. 
'Ocul:a~ la fo~~a 
1-!omb:-e:::'g. Texc = • • 
Nomb:-~:::'g.SetFOCtlS 
GuarCa.!.·?. Hide 
For~~.7ítulo.SecFoc~s 

Salir: 
Exi t S·...!b 

Rutina:¿=:::.-ror: 
Selec: Case Er::.-

Ca.:;e 53 'el fichero 
?.esurr.e 1-Jexc. 

Case Else 

d ·'/ 
f' •• •' 

e 
nó e"Xis:e 

: :c:-:erc .::n:a.do 

:-:sgBox "Err-or al abr.ir·. el fic;:.ero•, 48, ·::...i.bros• 
End Sclect 
Nomb:·e?g. SetFocus 
Rest.::-:-e Salir 

End Su:) 

En d procedimiento Borrar _Ciid:. asociado con el botón Borrar de: la forma 
Bu5car Rt'gi5tro, desaparece la pane que borraba un regisuo del array Libros, 

quc:dando dicho procedimiento como sigue: 

Sub Bo:-rar_Click () 
Dim ~- . .:...s Integer 
'Bor:-ar el registro Ce la lis:a. 
'Posi.ción en la lisca 
R = ?orm2.ListaLibros.Listi~Cex 
•se =:arra 
Form2.ListaLibros.~ezovelteo ~ 
TotalRegs = Form2.LiscaLibro.:;.:is;:Cou~: 
Forrr:2.Hide 

End Sto:O 

El procedimiento AJiu(lirReg_Ciid: asociado con la ordc:n .-\iimlir Rt'giHro Jd 
menú Fichero, ahora de~ añadir el r~gistro al íiual dd lkh~ro. y d tíiUio a la 

lisia de! libros. 

Sub AradirReQ .. Click () 
Din1 ;s Intecer 
Lib;:.::.·.. ·!lO = ·to:.-;.l.Títu}o. :-:2:-::: 
Librcs.Autor = For~.l.~u(or.:2x: 
Lib:·-:3.Edilorial = :or::t~.!::C..:.:-::·:..:;.~.Te>:: 
Lii~:·::.~.Presrc:.C.o = ?o:·:--:-.:.?rc-.::·~s..:..:>.:-2:-:: 
0;:·.:· ... ;:icherv :-·e:· ::.i:· .. :c:~ .. :.s =: .. -2:: :._¿:·.!!..:::·:~· 
J!~¡:·:;¿;::; = Lo:-·(: 1 , :.-.:::: l:..t:):-::..: 

=:, !Jum:<.2c_¿.:5 - :. :..i:.:.:·os 
l = 1 
Fo_ . :i...istaLiO!·os .. :.8dio:.e::~ T:::·..::.:;. :-ex: 

To:.::~:.:.;.:;.;::o 

r:nd s·_;) 
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Cuando el muario d.:s~e l'r~ar un fichero nuc\ o, simpkment.: añadirá 
re_gbtrus y despu~s lo., guardará en el fKhero Je..,cado, ejecutando la orJc:n 
Guardar dd mc:nú Fíd1ero. E-.ll> e.\Í\!e itü("ialiL<U la \·;uiabl..: lfkllno a un \'alor. 
olK:ra("it"ln que realiJ.a d procedimi~n~> Fonn _ _I.J.,ad. Seglín estq, el procedimiento 
.-\iimlirRt•g_Ciik añadid. los r~gi..,tros al ti.chew dcnominai!_o Temporal y d 
procedimientoAceptar_C/ú·k a:-.ociaJo con el botón Aceptar Ji!o.ia·~Onna GuwJar 
fichao. lu cnpiará sobre el nucn1 fidtero ~spt:cif¡caJn. 

Sub fo::-:,_Lcc.C: 1) 

Fic~s~o ~ ·-=-~~pare.~· 
EnJ. :;·..:8 

SENTENCIA Seek 

La sentencia Seck pt:nnitc: ~iluar la po~ición d~ lectura o Je escritura c:n una po
sición detenninada dentro dc:l fichero. Su simax.is e:-.: 

Seek ( #Jn" fichero. posición 

Por ejemplo, la semencia: 

Seek =l, I 
Get =:, , L~~~c~{!) 

La sl!ntencia Get lee tanto":i bytes como quepan en la ,·ariable y la sentencia 

Pul c:scribc: tantos bytes cumo haya en la variable. 

El argumento poüáón es un ~mero largo y especifica la nueva posición den
tro dd fichero. Par.J un lichc:ro secuencial o binario. JIO~·ición es interpreudo 
como el número de by1c: (caráctc:r) a panir dd cual 4uerernos le~r o escribir dentro 
del f1chc:ro: para ficheros alcawrios. posición es interpre~ado com~ el número de 
registro a partir dd cual queremos leer o escribir dentro del fiche: ro. 

E-,ta sl!ntenl·ia n1..h permite trabajar byte a byte en fich~ros binariOs. Por 

ejemplo: 

Dim c. _.:.s 5::-:. _ 
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Open ·~~:os.cc~· ~e~ 5~~~~~ ~s ?l 
3¿ek =~ •. 11 
G2t ;: ~, , a 
Scek~:. 
~ut ~:,_, . a 

Partiendo dt: que la prim~ra posición demro Jd fichero r:s la l. .:,,.., l.'jcmplo 
almacena en u los caracteres de las llflsh:;unes 11. 11. 1 J. 1~ y 15. qu.:JanJo t'n 

16 la posición actual dr:ntro del fich~'ró:~ .A continuaciún. ~e r:scri~ d t:\mt.:nido 
de a en lób posiciones l.::!. 3. ~y 5. quedando en 6 la pu,ición a~..:tual. 

FUNCIONES Loe y LOF 

Recordamo'i por el imer¿s que lienen. que las funciones l.uc(n) y I.OF(n) J~u1 
i.:omo re~uhadu la posición a~..:IUalen d lichcro y la longilud u número d.: car:Ktc· 
res c.kl fichero 11 c~p.;:cifi~..:ado. 

P;ua un fichero secuencial. Loe dc\·uelve el mímero de bloques dl" 1 !8 by11:.., 
kídus o cscriws; para un fichero alea10rio, de\"Ut:h"c:! el mímero del úhiml) regis!ro 
Id do o escrito; y para un fi,hl'ru binario, de\·ueh·e la po~i1..·ión del último b~ te 
lddu o escrito. 

Para un fichero aleatorio. d \·alor de\·uelto por la función I.OF ~i\·idido por 
la longimd del registro {argumeniO l.en o 128 pnr ddi:cw) da el mím~rl> de regis
tros del fil..'h~ro. Para un fichero secu~ndal en el que los r~gisuos ::,lm J..: lnngitud 
\"ariabk. 611! dkulo no tienl! lugar. 

UTILIZACIÓN DE LA IMPRESORA 

Para obh:ner Tr.!Suhados impresos \'i.._,u-al Ba .... k pron:c el objeto l,rinll'r. d ..:u:tl es 
utilizado para ~..:ontrolar d le.\ lO y In-::, gráficos qut: st: imprimL'n l.'ll un;¡ pagina y 
para en\·iarlos din!l'taml!nte a la impróora por c.h:kl..'tu. Por L'jelllplo. 

P;ua más detalles wr en el Capítulo 1:! "1\IPRESIÓ:'\ DE RESL L 1".\D( )S"'. 

FICHEROS INDEXADOS 

Vi ... u<.d Ra,ic no tir:ne fi~o:herus imk\ados. No ob...,tallll.'. ,;n d Ctpítulu 1~ .;e L''IU· 
diará ..,u e ... tru~..:tura. nca~..·iún y mamcnimicntu. 

1 

.! 

EFECTOS GR'ÁFIGOS 
----~-- • -· • • 1 --

INTRODUCCIÓN 

Visual BaSÍ\.' pro,·ce varias funna..; de producir ek·~..·tos gdtil·ns y dl.' una forma 
m;ís !->clll"ÍIIa que ~..:on la progralllat:iúu tradidnn:t~. Se pueden ~llo\·cr ohjcAJs pt~r la 
pantalla, h<.KL"rlos apan:n~r y c.ksaparl.'ü.:r. IIH)lllltL'ar su ta111ano y <.tdl.'lllas rL"aiiLar 
l'Uotlqui.:r groHiül c.¡ul.! SI! nns pucd;1 onm-ir. combinando las lig11r•b lü~iJ:.ts como 
líneas, cajas, cír~..:ulos, cte., soponadas directam~ntc por Visual Basit:. 

IMÁGENES 

En Visu;ll Rasic es phsihlc ailaJir_un;t it~Jagcn (una lig_ura l'll gl.'lh.:-ral)_a
1
una fo~

lll;J. l.a imagen puede ser puesta dtr.:L"tanh.:nte sobre la lonna o J¡._:niJt) d!.!
1 
una C<.tJa 

de ima~en (control imJ!len). E~ta ima~en puede e ... tar almaL·enad~t en tres tipos JI..' 
lkhcru~: . BM P ( hilmaP ) . .ICO ( icnn ,~y . W \1 F t \\"indm' s llll'l:.llilc }. 

E ... tos lidtcms pueden ser creados pnr mm·ho..; po1quetL'S grJJiL·os. Por l~jcmplo, 
Wimlows puede ncar tid1ero~ .B\1P por llll'lÍÍll de la utilidad gdliL·a Pa~nlhrush. 
Por otra pa1tl.', Visual Basic prO\\.'l.' un;J ampliJ lihr.:ría de tidtl.'ros .ICO (\·~a d 

ditcCIOI io \\'h\il"lUIS). 

Cargar una imagen 

Una imagen puede ser oubdida Jurantl' l'i di...,l'ñu J~ la aplÍl..'Jl"ic.'in y Jura1~tc la eje
cución. 

Para añatJir una imag~..·n t.lur;Jnl~ d Jisl.'ño ll)..., pasos a sl'guir ...,on: 
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l. Seleccione la fonna o la caja d.: imagen. 

1. Diríja')C a la barra d~ propiedade:i . .;elcccion~ Pirture ili: la li.\la d~ propieda

des y haga die en ~1 hotón ( ... ) siwado a la dt:recha Je la harra Lit: propieda

des. Se visualiza una ..:aja de diálogo. 

3. Elija el fichero .B\IP .. JCO. o .\niF que de;ec. 

La imagen. sdeccionada es coloca~·.dn la fonna o en la caja dl!trás de cual
quier comrol que hubiera colocado aJJ/. : :· 

Tambi¿n puedt! añadir una imagen de· otra apliración. ulilit~lntlo el ponapapc
les. Pur ~jemplo, dibuje una imagen c~n PainlBrush, cópir:la en d ponapapelcs y 
pégucla en la fonna o caja de imagen de su aplicación. 

Para eliminar la_ imagen. ponga de nue,·o la propiedad Piel u re a \'alor 
"(None)". Para ello, haga un dobk die en la hma de propit!dades sohrc el \'alor 
aclUal a~ignado a Picture y pulse la leda Dtll Supr). 

Para añadir una imagl.!n durante la ejecución, utilice la función l.oadPicture. 

Esta función permite asignar un tichao .BMP .. ICO o .WMF a la propiedad Pic
lure de una forma o de una caja de imagen. Por ejemplo, diseñe una forma con 

los siguientes controles: 

Caption Cll-"ame AutuSite llordcrSt¡-le 

Imagen 1 . lmagt:nl True 1 

Etiqueta 1 FJCS S .L. Etiqueta 1 

Imagen 2 lmagt:n1 False 1 

Imagen 3 Imagen) True o 

Etiqueta 2 (9~2) 23 25 26 j E1iqucta2 
1 

Etiquela 3 PUBLICID.\D 1 Etiqueta~ 
1 

B01ón Cancdar 1 Can.:dar 
1 

' 
E ... .-rib~ el pmcedimi~nlo Fom1_Load p~J 4uc ulilil:IIIJo la función l.oad-

l,i4..· 1rgue en la form:.t Furm/ !J. im:.agl.'n ~ficsla.bmp". ~~~ lnwgnll la imagl.'n 
"bro. •p", en lmagt'n! la ima_;;l.'n ··ramt.\\lllf' y en Jmagt·u.l la imagen 
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"phonc-OI.ico". Ponga tambi~nl!n liL'mpn dl.' l'jl.'l·uc~ón hb IÍlulos de las eiiqul'ta.s 

1 Y 2. El rl!'>uilado ~l.' prc~l.!llla a (\llltinuaciún. 

La propiedad :\uloSize con un \·alor -1 ( Truc ). pamill.! que la caja aument(' 

o di~min~ya autom~licaml.!ntc para aju~tarsl.! a la im._ag.:n. Si 1.'\~la propiedad li~nt! 
\"alur O' • alsc) y la unagcn es m;í, ~ramk qul.' d uhiL'IO que! la \·a a contener. !!~la 

es reconada por la derc:cha y por :.ahajo. La propiedad :\uluSizf'sólo es aplicabk a 

etit¡ul.'la"" y L·aja~ J¡; imagen. 4/~,. .,. 
Sub~~-:::.- Le¿·.::. () 

Fo!":--.-:...? i e::·..: !"e :: Lo~G? ~ct u Ci~ ( " • .:: \ ·,·.' i. :-:.::o·.-:i\ f. i es e a. i:.:~.;; • 1 

Et~-::·..:s-:::al.CcpLion :: •?JCS S.L." 
J¡r.;;. -;.o::-.-;_. Pi e:-: u re Loe::: ieLlJre {"e:\'.'~\·.--;;. cb,t..\brC~ l k. :--r.;:. •} 
Tmc.-:::-==--2. P~C~iJre ~ !.o.-;8::icturc( "e: \•.'b'-·/:.).cbt \~a:-,.-,.·.-.r.nf~} 
1 rr.;;, ;-==-- 3 . Pi e:. lJ re :: 1 .c.:¡~~:;: i e u Ir 2 ("e: \•.b\ :~:n·s\ u 1:1:1'· :Ya 21 t. ice.·: 
Eti~·__:-::;;~a2.Coption:.:. •(9-1~) 2J 2S 20" 

C:nd c·c':. 

TambiJn es (XlSihlc a~ignar una imagen <1 un ..:ontrol. dl.'~dc otro control. Si en 
el de~tino ya hay una imagen. ¿~la cs sus1iluida po_1 la IIUI.'\'<.i'imagt:n. Por ejem· 

pi o, 

l.a'i im:ígenes cargadas durallll.' el di:-t:Jio son gu<~rdaJas y cargadas con la 
aplic<Jción. Qukn:: c::,to decir quc ~..-uanJo l'fi.'C un fichl.'m .EXE de '!>u aplicación. 
no nece'iilará acompañarln lie lo::. lidtcros JI.' imágcnL·.; u1ilizados. En cambio. 
cuando las imágenes sc cargan c:n ticmptl de l.'jt.•cucit)n. utilizando la función 
LoadPiclure, y cree un fichero .EXE de su apli~.·a...:ión. Jebt.: anunpailar t!ste t:on 

los fichero'> de imágenes utilizad11S. 

En la librería de icnno~ de Vi..,ual Ba..;ic hay ~l!fÍI.'S de dos o m;>· · ··mo"" que 
uliliLándolos conjunlamcnll.' prtk.llKCil animacitln. Pt)r cjcmplo. fíj, Ju..., ico-



191 \'ISl".-\1. 8:\SIC. AI•I.IC.\riOSL'i P \1<.\ \\ l'\1 M JWS 

nos FII.EOJA.ICO lfichao ccrradtll y FII.E03B.ICO llkhátl t.~hit:rto). Part.J crear 

un dcclo de animt.~ción u1ili1.ando óiOS kmllJ~. ~iga los siguil!JJIC'S pa~o:i: 

l. Duran!<! el disciio aiiadt.J a la fnm1a_1res cajas Jc: imt.~gen. 

1. Denomine a la primera Fichero y ponga su propiedad HordcrSt~·Je a O. 

J. Denomine a las nlras dns, FiclreroCermJo y Ficlrero..tbieriO y ponga I:J pro
piedad \'isihlc l~e caJa uno Je ~lo_~!._a \·alor O. Significa eslO t..¡ue t..¡uen.:mo,..¡ 

ulilizar kts imágenes Je c~IOS coturol~s. pero no queremos que se \\~an. 

-1. Asigne a la propiedad l~clure ~~~ c~mrol FicheroCerradv la imt.~gl:n del fi
chero cerrado (FILEOJ.-\.ICO) y. a 13. propiedad Picture del comml Fiche

m.-\bit:J"IO, la imagen del lichl!ro :ibieilo tFILE03H.IC0). 

·[El]···· . . ... 
. . .. 
. . . 

·~··· .... 
. . .. . . . 
. . 

Rccuc:rJe <.~hora nucsw.t <.~plicación Etliwr. En el menú Fichero Jc óta apli
cación ht.~bía Jos órdl!ncs . .-\brir y Gtwrtl11r. que ahora qul!rcmus imph.:mentar de 

una forma simbólii:a. óto ó. loi llrden ,\bl"ir querC"mos su~liluirla JXlr la imag~n 
abrir el fichero (pasa a fh:hero a~il.'no) y la orden Guardar por la imagcn C~ITJr d 
fichero (pasa a lid1cro ccrral.lo). El 1.:ódigu 1.'11 d qu~ 1iene l}Ue apoya~~ para reali

zar ~Sh! proceso se inllica a l'Olllinuaciún. 

Pi"imcro. cuando la forma ~e cargue se inicializa la imagen Fichero para qu~ 
llllh!~lr~ un lichcro cc:rradu. E"la imagt:'n aparl.'l'l.'rj encima de h.1s Jos imágene~ <.k· 
la ligura anterior, pcrmani.'Ü.:nt..lu ¿:'las oculta~. 

Sub form_Loud 11 
fichéro. Picl·..:re 

End S1...:b 

A cominuaciún. <."u~mJu d lbuario qui~.:r:1 ahrir un fil,"hero had die ~ohrc la 
imagen Fid1ero para 4ue la aplil'a~.:iún k (X.'flllilt.J ~elec<.·it.initr un lil·h¡;:ro almi~mo 
tiempo que se muc~1ra li.i 1magen lid1~ro abil.!nu. CuanJo d u~uario finalice la 

. ' 
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scs1on y qu1cra gua.ruar e IH.' tTtl. 1ara e IC sourc :1 unagcn ·¡e wm para que Se: 

:·:~ce,."_':~>:•~:>o:a: :l~i:m~> :iem~1411< '" lllU<>Ila la imagen lich<ro ctdo. 

I~ :·iche:-:.;.~cL·..::·-:::; ~·ic·::eroC.:.;! !·,:.t:o.riqLq:·e .:--:e:: 
::-:.c:-:e:!·o.;.:,:cu:·-::; ;·ic:~~:·o ;,~,::rto.?ict,..:rc 
·:<os;.:~·.;;:· ::~ fe:~:: .=lsL.e:--~ e:-.: Fici:ero3?' 

Els-~ ~~•·· _.. 
r·~(::-:~ro. ?i<.:Lu:·:? = ~-~c!:,?~·e(:r::·:·,.:;:n. Pict::•:::·._l:: 
·~~osera: :a iu~~a ::~ar~~=· ?i·:ll·~to 

Er,C 1 f 
í~nd :;:..:.b 

OPERACIONES DINÁMICAS CON CONTROLES 

()u¡,¡JIIc la t:jc~.:uciún de una Jpli~.:a<.·itln "e pt1L•de IIID\"er cualquier cnntml a otra 

po>iCJon, nHKlllicar "' lamañu. oeull.u lo~ .uiJdn "''""" L<Hiliob 1 

Par.t mmcr \/o {Mra mc~thlk.tr el t.un.ulo de un conllol dtn.tnle l.t CJecuuón 
de unt.J aplit.. .. ación. In Unico que h:ty que hacer es mudilicar su~ ptopieJ~tdt\ l.t:fl, 
Top, \\"idlh y llt:ight utilitando d 111~tudo '1on. La sillla\is p;tra estJ métl>do 

es la ~iguiente: 

!ohjt•fo.j~lo\"e b¡l, .wpl. and1o!. alto 111 

Objeto se r~fiere a la forma o al comrol 4ue se desea mm·er \/ll redimcrhio

nar y los siguit:m~s cual ro parJm~lros :-.ou datos reales de preci:-.i~·m :-.im/J!e cuyo 
~ignilicaJo l!S d ~iguienlc: c:l par;Ính.:tw i:.11 e~pecilica Lt di~t;mcia ~ntre U e\quina 

superior iLt.JuierJa Jd comrol y d lado itqui..:rdo de la fmma: d parám1
e1ro .\1/fl 

e~pc-cilica la di~t<.~nl·ia t:nlrt: la e:->yuina SUJ)o..'fiur Ílt.Jtlielda del ci.,ntwl y el !tado :c.u
pcrior Lk la forma: d par:íme1ro ondw e~r)l.:t.:ilil"a el and10 del comwl; ylel pará
mclro airo especifica la ahura dd control. Por cjemplu. 

TCX[ 1 . !·~o·¡e 2 :_ ;'), : 1 

Teztl.:.:o'.'e -:--=:-::1.!...-~::"::- lOCO, Te:-:ll.Top ·- .)l:·:· 

La primera sentencia llllh.'\..: d ~..·ontull Trxt 1 a las <.·omJenaJas ( 2500. 101: 
I!Sia ~JSil·ión se midt: rc~p..:ciU di.! la e~quina superior izquierda de la fo~ma. L..t 
segunlla sentencia mut:\"C d ~.:ontrul Tt•.rtl a li.i pt):-.ición ( 1000. -J(}()¡ n:Ja

1
ti\·a a li.i 

esquina SUJl"rior iLyuicrda dd mi,mo. . 1 

TOOas las medida'\ cmplead:t'i para Jc~platar y Jiml!n~ionar un obje10. a ... í 
como las empleadas en la\ ~cntcrKias gr:.ilicas. ~on <.·on~idcrt.Jda~ por \'i~uhl Ba ... ic 

. . 1 

-----·- ........ 
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enl\\ips. R~cuenk que una pulgada son l.t~O h\Íps y por lo tJ.nto. un c(.;'ntímetro 
567 l\lips. 

Comn ~jt:rnplo dist:ñt: una fornia Fonu/ con lo:\ ~ifui~ntó l..'ontroló: 

Caption CtiName l.trt 1 Top 

\1arcu Marcol 
d ··t 

13~0 1.160 :\larao ¡_. • 
' 

Caja de tüiO TeXII 

Bot6n OrJenl Orden 

Kt:l·ucrJI!. para <.~grupar comrol~s bajo un marco. primero hay que di':>eñar d 
. marco y de,pués ~e incluyen los úlUtroll!s en d mi':>mo. Para incluir un control. 

dil'ij~t'e al p;.¡nd de utilidades. ha~a un die en d co111rol dese<.~do (nu emplee la 
t~nlic1 de ha..:er un dübl~ cliq, apun.te con d ratón al Jugar dentro dd mar~o 
domk.· de~~a dibujar el controL y con d botón iLquierdo dd ratón puhado ana~trl! 
ha,ta dihujarlo. Por último, ajuste r:ltamaño dd marl'O y de los conuuks. 

~ aa 
Wa•co1----, 

1 T extl 

Orden! 

Cuando el usuario pulse el botón Onh·nl. :;e tienen que r~alizar las siguiemes 
o(k!raciones: 

• El marco se moverá a la coordenada ( 1000.-3001 rdati\·a a su (ll.hición y d 
ahl) se ampliará en 500 twips. 

• El botón Onlt>lll será su\tituiJo llOr un hotlln ReHuuwr. que ~nnitirá retor· 
nar d tnarr.=o a su posición inicial't'Ofl'los parátnl!tros y cuntmles iniciaks. y 
"'--~"_añadid el botón So/ir 4ue p¡:rmitirá linalizar la apri..:ación (\ea la figura J~ 
{.i~ina 19ó¡. 
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(:l..ua realinr el punto -.~gundo. hay que añadir JurJllh! la cj~cución dos nue· 
,·os controk~: Rt•:o.tauwr y Salir, (lllllef su prnpicd;td \'isihle a \·alor -1 y situarlos 
1!11 la po~ición adcr.=uada. Como el ~.:omrol R~·suwn1r qut:Ja cn..:ima de Orden/. 

hay qu~ ocultar óte último para que no in~Cn·~..·nga. 

Re..:ucrdc qut: para añadir un (l)lllrol du~amc la ~..·jccución 1 ~1! una aplicación. 
este tit"lh! 401! formar p;.mc dt" un arr;.ay de con u t 1ló (\·ca el ,apartado "Creando 
c¡unrolt:s cn ticmpo de ejcniCión'" dd Capíwln )). l'llr'lo tatll,.t:':l_liempo de di· 
seño. pong~• la propiedad lnde.x· del contml denominado Onlt:, -~ \·alnr O. E~to 
crea el arra y Orden ..:on un dcmcntlJ Ordt'II(OJ 'JIIC rdcr~nci_a el. hotón titulado 
V~tlt•n/ . .-\ LtHllinuaciún escriba el pruccdimi~nltl coml111 Vnle.w_C/ick. 

Sui) OrS.c:-:_cl~c~: ( Tr:.dex _.· .. s rnt..egc::-:) 
Selec: Cese I~·iex 

Ce:;-:: :) 

JOG, !<,::,:·col.\·~i·~·~:t, :.:¿:·col.il<::~;;i1t: 
:.. -:;¿d o~-c:en ( l l 
:...o2.ó O.::C~-:1 ( 2 l 
G~~0n(l) .C~p[iOJ~ = ''HesL~~rd:·• 
c~-·::!E-::1{~) .)isible = -1 
O::-:e:n{2) .'loD = O!.·Cen{2) .Top .,.. .-;-)Q 

Orden(2) .Ca~~ ion ~Sdlir· 
OH~En{2) .\.risible -1 
G~Cen(IJ) .\'isible O 

Ces~ l 
:-:-'i.:·co! .:<uve ;.~arco l. Lefl - lOC'J, Harcoi. !op + 

joo, t~cr·col.Widtil, ~ar·col.!ieigilt 

:__;:-: 1 oc. C. O.:dt:n ( 1) 
:J:: ~o.:: C. Orden ( 2) 
O:den(Q) .Visible = -1 

Cese 2 

~~C: Seiec:. 
E:nd s·.:D 

seo 

500 

Cuando d usuario pub~ el hotún Ordt•lll se- ejenuar<i c:l procedimiento co
niün asn..:iado con d array Ordt'n par11 el ~ucc:,o Clit.:k (Ordt•n_Ciick) para un· 
\·alur dt: lndex. igual a O. En esh: ca~o. 1\10\·e IIHIL'h: y rcdimL"nsiona Marco}. 
l.oad carga los botones Unh·11{/ J y Urdt•n( 2 ). se asign•m \'al ores a las propieda
dt:s de .:sws nue,·os controks y St! oculta el hotún Jcnominado· OrJen(O). En rl!· 
sumen, los botones tilulados On/t•n/. R~·.Haumr y S111ir se corre:,ponden con los 
nombres OrJt:l/(0), Unlt'll( J) y Ordt'll( 2) rl!::>lh!l"ti,·amt:IHe. 

Después de e~tu '>e vi-,ualiLa la forma de la figura ~iguit:nle. 
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= aa 
Ma1cal------, 

' Te Mil 

Reataurclf 

Cu:tnd(J d usuario ha2a die en.~l botón Rt'.'ilaumr se t:jecutará d proc~di
. miento Vnlt'IJ_Ciid:. para~~~ \·alor de lndex igual a l. En csh: c.:a!.n .. \lu,·e r~toma 
d marco a ... u po ... ición y ml.'didas ini..:iall!s, Unload descarga klimina) los cnntro

k~ Rt'.\Iaunlr y Su/ir y ~H! ha~.: l.' \·bibk t:l conlrol Orden/. 

Si d u ... uario hace die .:n d bo¡ún Salir. la aplicación tlnaliza. 

El m¿wdo \Ion mu~\"e \' redimensiona el obje1n en diagonal, .:sto es. simul
tál;eaml"nh: l.'n amh~ dirl.'cci~nes lo qul! ~\'ita mm·imiemus bruscos. Por l.'jl!mplo. 
la ~cnt~ncia 

!-:a.-cco:.·.::::e :-:~::-c:l.:.-::::t- 1000, 1·1arcol.-:-op 
30C, :-:~~coi.:·::.c.c.h, I<a.rcol.r--:eigi1r.: + =~J 

puede d.: ... comJX>ner~t! en las siguienti!S se111cncias: 

!(arcc:.~¿ft = :~~~co:.~e:: t 1000 
!(arcc:.:cp = ~~:col.~cp - 300 
1~arco:.~~2~gh~ = :~arco:.~eiyht + 500 

Prud\¡;! l.''>la segunda solución y oh'!tern.: como se produ~.:en salios bru~co~. 

DIBUJANDO CON VISUAL BASIC 

En Vi ... u:..~l Ba-.it.: !'>e puede r~alitar un dihujo en una forma y en una ~.:aja de nna
!_!l'll. El urigc1; de- cuon.knadas para l'llith.tuicra t.k e-.tos objc:tos coincide t.:on la 
l""luin;t ... up .. :riur ilquil'rJa d..: [m mi ... mo.'o: la coorllt:nalla .r se im:IC:Ilh.'l\l;t ha~.· d. la 
lkll'lh.J ~ I.J l"l)oiJl·naJ.t_\ ... ._: ÍtKh.'llll'lll~t hat·i;l ;¡b;tjo. 

lt.t~ ._u.JIW jlfllptúl;JJ,·-. ljlll.' l.''-J'.'L¡(¡'-·;111 j"h..'lfL'LI:..IIII~IIIl.' [a-. dinh.'II..,Ítlllt.''\ de 
'-".tti:J unl• J.: l''\IU'> uhjctt.h: \\ idlh. lfl'ighl. St.·al~\\"itllh y Sl·alcllt'i¡:h"l qut.: '>l.' l'O· 
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1 1 1 1 1 J i.l d rTI.'spotul~n con el ancho y aho JL la forma. y con t.' anc Jtl y a lo t. l.! ar~a utJ t! 

1" forma '"'Jlectil'alltente. . 1 

1 

' 
~~.· ' 

\\'idlh 

Un ~i-.tL'ma dt: coon..lcnadas :'l.' pucdt: :..~ju,lar a b .::'~o.':tb qul! -.e dt.:s~l!. Hay 
sie1c es~alas prcddinidas, ¡:..¡., l'Ualó -.e indi~.:an :..~ t.'llntinu;tcilin. 

_f_:,_r_a_la __ I_l_cs_c_r__,_i¡u.·hín ___ _ 

3 

l'wips. Hay 1-l-H>-h\ips p11r pulg;tda. 

Puntos. llay 72 puntns por pulgada. 

l•ixcls. Un pixd es la uuidad má' j"l\.'t.¡u..:ña di.' rl!snlucit'ln dc un moni-

tor. 1 

Caractl.'rcs. lln ctr;kt~r '\C dt:fin.: cumo un :irca 1/6 pulgadas de alto y 
1112 pult!adas de ancho. 

Pulgadas ( 1 pulgada I.'S igual a 25.-lmilíml.'lros). 

6 \1i\ÍillclfOS. 

7 C~.·nlímctros. 

c_ __ P_a-ra-<IJ-.Uccstar el si-.tt:n·-,.-.• -d-,-,-.,-Jú-r-Jcnada> a una rk e>ta: e>calas e,t:índL hay yu< 

poner 1" propiedad SralcMudc al r·ahtr deseado. l'or ejemplo. 1 

Scale~~ode = G · !~Scj:~ ;:~~l :] ~or~·¿ ~ot-ml 
ImagE;:l.Scalt!·1od,~ = -: ::.:-::::~-:5. e~:.-~~...-:¿ ~r::¿g-.;:1 l!l;agE::!. 

. 1 

Cuando !<oC utilita un;¡ l.''\cala l;'\I;Ínlbr. l;'.\c..:ptu la-'- l;..¡s unidades em1pkadas ~ 
corre~pond..:n con la lonl!iwJ qul! '>L' ,.a a 1-!lllpkar para i111primir. Puf ~jcmplo, 
utilizando la .:sc:lla ú, un dl.'Hil'llltl dL' 5 unidatks de lungillld o,,:upar<Í 5 milimt:
tro'i cuando se csniha. 
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Para aju~1ar el sis1c:ma di! ..:tKlrJ~n;u.las a la e~ala que nosotros Jl!Scemos. 

disponemos Jo las propiedaJe,; Scalelefl. ScaleTop. ScaleWidth y Sea. 
lelleight. Por ejcrnplo, ~i querl!mo.; vi~ualizar una cun·a y=\-t'n(xJ parJ ,·aJores t.l!! 

x de O a 6.3 sabiendo que los \"alorc!s de y e~tán comprendidos c::mre -1 y l. un 

sis1ema de coordenada~ adecuado c!:i: 

ScalELEÓ: ; 0 
ScaleTop :; -1 
Sea le~:iC-::-t :; E:; 
Scalet-:eig~;:- :; 2 

'z d~ ~a escuina supe~~or izqu~e~da 
•·: .:~ ~cdesb·Jina suoe:-~or izc::·_:~<3t"d<: 
·~=-.e:-.:: c~·l -~.t~ea de di~·_ljQ de ~a. [e_~:·¡:_~ 
•a::o ~el á:-ea de dfb~jo de la ~o,·ma 

l.as propiedades Scaletert y Sc8.1eTilp definen el ,·alor numérko t¡lh! .... e 
asigna a la esquina superior izqui«!rda dc:l objeto. Por lo 1an1o. el ejemplo anterior 
ddine un área de dihujo que comprende valores de x desde O ha~ta 6,3. ya que d 
ancho dd área de 'dibujo es 6.3 unidadc:s. y ,-aJores de y de.,de -1 a l. ya que d 
alto del área de dibujo es 2 unidadó. Por lo lanto, el origen de coonknadas 4ucJa 

~il~ado a la izquierda y a la mitad del obje10 como se mur;:-~lra en la ligura ~i

gUiente. 

Cuando se utiliza Scale\\'idth y ScaleHeight para ddinir un sistema de ~.:o

ordenadas. ScaleMude \·ah: O. 

Esta definición dt! un si~.tema dt! coord~nadas que acabamos de rl!alizar, ~l.! 

puede hact!r también utilizando el mé1odo Scale. Por ejemplo, 

Sea 1 e (O, -1 ) - ( 6. 3, ~ ¡ 
Imagenl.Scale ((~. -:..)--.5.3, !) 

'escala para la forma 
'escala para la caja 

~ aa 
(0,·1) 

(0.0) (0.·1) 

EJ 
(6 3.1 
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dond~ .d ~y/ .. e corn:-spomkn con Srall·l.l·ft y SralcTop y .r.! ~y.! con las sumas 

Scale\\'idth + Scalcl.dt y SL·alelldght + SralcTup 1..:-_-.¡x:-ni\'ament..:. 

Oh ... en·e que para in,·enir .:1 ..:jede l·oordl.'nad;¡., ( ,·alurl.'s po\ili\·o~ por l!ncima 

dd cjl! .\) ha\la con camhiardr: ~ignt> a-Scalelldght y a~ignar ~ScaleTop d \·alor 

~u~rior dd l.'je y. Por ejemplo. para 4uc h1s \'alor..:s p\l'\ili,·os ¿ucden rx>r t!ncima 

dd l"jc _, l.'ll la Jdinit:iún Jd :-.i.,tl.'lll:t dl." t:oord..:-nad;J., dl.'l cjcm¡]~O. a~_terior. I!Scriba: 
. • • ~ ' J, 

Sea.~.:::: . .:::-~ :; 8 
Scc:e-~c::::. :; 1 
Scc.:e·::!C-:n :; 6.3 
Se::.~·~::ei.o;;hc :; -2 

o lo 4ue es lo mismo, 

':·: ::~ !~1 ~:squi::..:= _::.;)..:::·~-0/ i-::q_·.::e!"dc 
''¡' ·.:e:- !d t:::;qui;·:~ s·::::,c::·~a·r i-~~·-.:ie:::-Ga 
·c:·.-:::-.n th:l árec. (:e di!J:.¡j,6' dt::- le. :or::-¿ 
•e! -~o (_k•\ Jcea do2 Ji!Jujo.'Cc !.a z:or:-r.-;. 

Sea i" (O. l ) - ( G . 1, -: ¡ 

Escribir texto 

De~d.: d punlo de ,-¡~ta grálico. Visual Basic puc::de ~snihir ll".\IU en una fonna. 
c::n una caja Je imagt:n y en la imprl'sora. Al decir d~sde el pumu dt: ,·ista gráfico. 

nos rd.:rimos a texto 4u.: no ap;1rt:L:~ en l'lllltroks orientados a 11!.\io. lo 4uc sig
nifica '-IUe cuando cscrihimo~ un t:aráctcr en un<t forma o en una í..'aja de imagen, 
nos.: almacenad carácter. :-.ino 4ue a¡fare\.·e una imagl"n tk Jii.:ho \.·arál·ler. 

Para escribir te:'\.lu en una fonna. en una caja de imagen u en la impresora. 

ulili¿arl!mos d método Print cuya ~inla.xis es. 

(objeto.}Prinl(lisw ilc e.•¡m·sioncsl(( ; 1. 11 

Si no se especifica d ohje10 .suhre el cual queremns esnihir. se supone la 

forma aciUal. Por ejemplo, 

?!.<:_;~ !<sgS 
riagenl.?ri~c MsgS 

El texto escrito <ipareced a pan ir dd origen de nxndenadas. La razón .:s que 
la posición Je salida para d 11!.\IO viene lijada por las propicdaJl!s CurrenlX y 
Current\' que ¡xJr dcfl"t:lo til!nl"ll valor O. Quil.'rl! l"!)to Jecir. qul! no'JotfOS pode

mos lijar la posición de ~al ida dd tc~tn. a:-.ign;tndo l<~s cuordenadas d.: di.:ha po
~ición a las propiedades CurrentX y Currt:nt\'. Por ejemplo. 
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FontSi ::e :;:- 18 
CZ = Scalc:~idt~ 1 2 ~ 5:~~eL0~: 
C't = Scc.:::ilcigh;: / L -:- .3•::~le:-c;: 
C!s ~::r:piar l~ fo~~.5. 

· Coordenadas pa~¿ esc:~~ir ~sg5 
Cu1·renci = CX - ·r~:~;:~id:h(~saSJ 2 
''¡¡rr·~~t-: = ·~~·{ · 7 ~?~L1e:-~LI'';c<¡ ¿ 
..._ \;,., • '- 1" - -r-~ .• -:;:·11- '•TI~--

' Colo!" ·:crde ·( · ·• '· 
PoreColo~ = QBCa!o:(2) 
Pt"i nt !-bg~; 

Este ejemplo lij~ p~ra d texro un ta.l1año di!' 18 puntos, cakula d t:".:ntro del 
:irca al:IUal Jt: dibujo (CX. C}'), limpia la fnnna. L"alcula la po~icián d~ --.aliJa t..ld 
lt:.'<IO p~r<t tlue quede centrado (Í:urn:niX. Currenl\'). lijad color \aJe parad 
primer plano y escribe el tt:.\to "Cuna~"-

Los méhx.los Text\Vidlh y Te~:IHeight Je,·udwn como rc~ultado d ancho y 
el alto, rt:.\pi.!Ciivanh!llh!, del IC.\10 tal cual \·a a sa ~saito ~n la fonnJ. l:aja Jc _ 
&magcn o Impresora. 

Si utiliza el proceJimicmo Form_Loml para dibujar grálirus Oínc-J5 o texto¡ 
en una forma o en una L"aja Je imagl!n. liene qul! poner la propie,laJ .\uloKcdraw 
de- C!<.C ohjelo a valor Truc ( -1 ). di! lo contrario d grátko no se \·isualizad. 

Como ejemplO \'amos :1escrihir tc.\10 en una caja di! imagen. lnicit: una nue,·a 
aplicación, ponga a la forma el título Ji•xio, añada una caja de ima~cn. póngala d 
nombre CajaTexlu y escriba d pnA:c-t..limil!'lliO 4uc se- indi..:a a l:ontinuJ..:i,)n. Guar
de la aplicación y a continuación l!'jl!'cÜiela. 

Sub Form_Load () 
Di1n Texto As S~~i:1g 
Texto = ~En u11 ~ugar ~~ la :·:~::c~a de cuy~ 
Texto = ·rexlo + ":.o c;.·..:.:.e:o c.::.:-j,:;.:·-..=. 
CajaT0xco.Princ :extc 

End Sub 

ObscT\'ará 4uc si no ha pu!!~lu la propiedad AuloRt."draw a \"alor Trueno !::>l' 
,·j~ualiLa natla. Si no lo ha hecho. hágalo ahor.ry ~jecull!' d~ nue\o la aplict..:ión. 
Ahor;¡_ como puede \'Cr en la ti gura ... iguicntc. elll'.\10 si :>e- ,-¡~ualiLa {"ll:ftJ l;¡ línt:a 
apa1et:c t'On;.tda ju~lamente en d aJh.:hu de la c.tj;.t. La -.olw.:ión a 1."--.lc prt\hkma e-> 
formar a p;ulir dc:l texto. L·adena-. de- car;.tt:lt'i-e"~ que llll -.u¡~rcn el ;.ult:htl d..- b L';¡ja 
de im;•gcn y ;ilmi311lO IÍI."IIlJltl ir 1!--.nihi~..·nt.J,, una (;.tlklla ;.t cuntinu;JÓÚn d: utr<~. 

1 
e'"¡ ru.t l ,, ITU ·n 1S <iR.\~u·ns ~01 

-----. 
---

n un lugaf di! Id 

' 
¡/~ 

Para r~ali¡;¡r ~1 procc-;o de~crito \·amo" a c.--.crihir un IHI!.~\·o pnx.·cdilpie_nt~l de
nominado f 11 mwwTe.\W. 1:.\te prnccs1·1 'ot:rá in,·n..:adll lksdc d pmcfd_u~ucnto 
f'orm_Loa.J y h:~.·ibírá ..:nmn p:u;ÍIII~Irtl\ d 11hjcto en d que \·;unos a L'St:nhlr y _d 
tcxlO. Por In tanltl. d (lft)('t:JinÚI!JIIU Form_Lu111l queda l.'iii\HI ..,igul.": 

Sub ro~ :1 :~o:o.:: () 
Dim :¿xtc ~s S~:·~~g 

.. Tex;:o = ":=.::-. ··_:, ~ _:,~¿,.:: de j ~:¡ 1-l;·Jil<..:"~<-l (: . .-~ CiJ','O ::oílob::t~ 
Tex~o ; :~x:o - ·::e ~:Jie~o a(:or·d~::~:e 
Call :=-or;~_¿·.:.o'?ez:o{C~:aTe:·:I:.o, To:=xt_o\ 

End. su:) 

Abra la \"!!!llana de- l:ódign para rcali1ar un nuc\·o 111t'1dulo (,·ca en d Capítulo 

7 el apanad<> "Crear un móJuln·· ¡,·u yo esquema es d >iguiemc: . 1 

sub Fo::::-.a:..o:-::::·:'.:o (80~-;=;-:o . .:..s Conccoi, i'.;:-:l.o _:._s StL"lr.g) 

[n c:s1c csLlu..:-ma. el par.ímctru Objt•to se rcliac al ;írL";I L'll la que \'amos a es-

cribir y d parámclnJ /ów alte.\lo que alin nos falla por esc1 ihir. 1 . 

Vamos a denominar Unt>a a b cadc1Ja de c;¡ral·tcrcs mayor kn IHII:'otro CJI!'IH

plo. IJ caJenJ es de palabrJs compktasJ que no :-.upcra el <IIKho d~ lajr;~ja y qu.: 
por lo lantu c.b.rá lugar a la :-.igui~.·nle lín.:a en la Gtja. La funL·iún L'nal¡alabn1 tle
vuel\'1! la si~uic:m~ palahrJ. t..l~ f('.l'!O que ail;ttlirc·mus a l.incu siempr.: y cuando la 
longiluJ aL·¡ual t..lc l.ím·a más IJ Jc la p;tl;.~hra. no supere el and1o Jc

1 
la Citja: ~¡ 

esto ~ucet..ll'. elliOIIL"~\ escrihimo ... Lilh'll y la palabra tlentl.'ha por la ru\tciún Una
Palubra. pasar:í a ~a l;.t primcr.t de la ~igui~.·nlc linea. Par<.t ~ahcr ~¡ Lim•a m:Js la 
sigui.:nt~ palahra !::>urll.:ra ..:1 and1u Jc 1;¡ ~.·aja. utiliL<.unos la variahk te:upurJI J.:. 
nominada Tt•m¡•. E..,1a \·;uúblc ;.tiJJI;Kcna J.ínea más la siguicme palahb qu~ prc-

. 1 - ' . 1 
tendemos añ"oir. El re,uhado yue >C obtiene se 'e en a ligura SLgLuenl 
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M ancha de cuyo 
nomb1e no quie1o 
ac01da1me ... 

Con uK.to lo dicho el procedimi~mo·Fi:muawTe.no queda como~ indica a 
continuación: 

S'...:b :c::~~:c·::-· . .:;:cc (O;:,jeto . .»..s Co:-.::!:"ol, -~;.::.:; 

Di~ ~~~ea ~s S:~i~g. Siguience?alat~a ~5 
lli~ :e~p As St~ing 
Sig-i~E~ce~alat~~ = u~aPalabra(TeX[O) 
Do 

Ta~p_= Li~ea ~ SiguientePalabra 

-':: 'c.g l 

I: ¡o;:,jecO.Te:-:::·:idth(Temp) > C0jeto . .3ca::..e;-.-~c::-_¡ ~i-.en 
Objeto.?ri~: Línea 
:~nea S~g~iente?alabra 

S~g~iente?alabra UnaPalat~a(Tez:c) 
~oop C~til (Siguiente?alabra = ••1 
Obj2:o.Print L~~ea 

snd S1..:0 

La funL.·ión UnaPa/abra de\'lk!'l\'~ la primaa palabra J~ la cadena Tt>xto al 
mismo tiempo t¡ue elimina dicha palabra de estJ cadena. De !!~la forma. cada \"CZ 

t¡ue la función UnaPulclbra es innx:ada, dc,·udvl! la siguiente palabrJ. Para to
mar la siguiente palabra de Texto lo único que h!n~mos que hacer es bu-i-car donde 
~e encuentra el siguienll! espacio en blanco. Di! e~ta tarea se encarga la funt.:ión 
lnSir(XS. )'5) que de,·ueh·e la posición que ocupa el prim~r car.kh:r de )'S en XS. 
En nue-.tro caso la cadena YS es un espacio 1!11 blanco y XS l!s el 11!\to que aún 
4ucJa por c~cribir. Si rs no se encuemra en XS la función InSlr de\'Ud\e un O. 

Vi~ualice el múdulo- anterior y ejecute la orden \en- Procedure del menú 
('ude. lJU~ k fk:rmilirá e'inibir en el mi ... mo un nue\o pn>-.:edimient~l. en nue ... tro 
ca-.tJ,IJIJ;t nuC\;l fum:iún. 4ue rc;ali .. :c lo antl.'fÍI.lflllr..'nte e'p~e-..10 t:.tl ~ ...-~lllHJ 'e c~
pó ·.--;,::J~~ 1 COIIlltlUalÍÚn. 
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?'-:~c;.::c:--, Ur:c?~"i~Gbt·.J. (---:::::-xc.o .-'-.3 S-=.:.-::'_-;1 -.:; ·.s-=.:-~=---9 
I:': (::·.1trt:-:=::-:~a.· •¡ :: Ol r 
~~~~alat~~ fcz:c 
---:.:-;-:-o :: .... 

:.·:--.. ;;;.~:::le.:):·::.:: !.c;:·_.:~-"'·':8, 

~-~:-:·: J :.: ;. ::o;:--_;_ S lTC::·::-:, i_c~: 1 ~·e:-:: J 1 
:::r.c 

:::--.d ~-·_::~e<: i or: 
ji~ ... 

Podrá compktar el fomlato dd tc\to utilizandtJ la.; propicda~les qul! se indi~ 
CJn en la tabla ~iguicml': 

Propiedad'~---"Signilicado 

Font~ame · ~omhri.! de la fucnll! lpor ejemplo. Couria) 

FuntSize Tamailo en punhls di.! la fuente. 

FuniiJold Si su ,·alor ~' Truc ( -1) la fu~ m~~!.:' ,.j.,ualila en negra. 

Fonlltalic S} su ,·alor e~ True (-1) la fucnt~ se ,-j~ualiLa l:'n ..:ursiva. 

fontStrikethru Si su \'alor es True ( -1) la fuente ..;~ 'i'iualiLa tachada. 

FontUndcrline Si su \'al m es True (- 1) la fuente s.:·,-¡,ualila suhrayada. 

Gráficos persistentes 

Cuando la propiedad AuloRed_raw de una forma o de una caja Lk im<.~gcn tiene 
un \'alor True, Vi\ual Hasi..: crea una imagen dd ohjetü en lllCIIlllria con el fin d¡! 
podl:'r n.>producir auwmáticamentl! Jo~ gráficos (línea~ o t~\IO) cuaitdo dicho obje
to es ma.,imizado, ,·uelto a \'i~ualiLar l:'n su furma hJhitual dópu¿s di! haberlo 
O('uhado o minimizado, o cuando se agranJa su IJllla11o. Si J.a propicdt.~d AUto· 
Redraw tiene un \·alor False {0). los gráticos no -.erán reproducidos. 

E~ta operación ti~nc un coste de memoria. En el caso de una forma con su 
propied:.td .-\utoRcdraw a \'alor True la imagen d~ mcnwria es J.: toda la pauta~ 
lla y 1.:'11 caso de una caja de imagen ~ólo ó de la caja. Pnr ello. si quiere conserYar 
memoria tiene dos opciones: crear una caja de ima~en pJra todos los dibujos y 
poner la propiedad AuloRedraw de la forma a\ alor False. o poner a \'alor False 
la propiedad AutoRedraw de la forma y dt! 1odas las cajas d.: imagen, y repro~ 
ducir los gr:ífacos dirl:'i.:tamcntc. 

Para r~producir los gr<íll..:11-. dire..:tunente hay yut! in..: luir el código necesario 
en un proccdimiemo ligado al obj~lO (fonna u l..'aja d~ imagen) y l..'m?,;__.' i,blo por el 
~uceso Paint ya 4ue é!-,le "il' da cad<i \CZ que elobj~to n~t'e~it..: s~r 1 " ""¿:.;~,Jdo (por 



~j.:mplu. cuanllo d ohj~to rc-cu~ra su forma habitual dópu¿s d~ hJI~r sido mi
nimiLadoJ. E~tc- suaso no ~~ da si la propiedad ..\uloRedr.tw ~~tá a ,·aJor True. 
La propi~dad .\utoHt.'draw puede ser modificada en tit!mpo de ejc:cw.:i~ln .. 

Limpiar el área de dibujo 
'1 '1 

El m¿wJo Cls borra un gr:itlco (líne,~· 0 :'fexto) generado en tie-mpo de ejecución 

en una forma o ~n una caja de imageft s·u sintaxis t!S, 

Lo· ;~ráticos dihujados en un objeto mienlras la propiedad AuloRedraw d
wba a ';.¡lur True. no ~e ,·en afectados por el método Cls mientras dicha propi~
dad esh~ a ,·alor False. Las propiedades CurrentX y Curnnt~' son put!~tas a O. 

Dibujar puntos 

Para dihujar un pumo t'n la pamalla Visual Basic dispone dc'l m¿¡oJo Pset. Esh: 
m~todo pone (.'O)ur al phel de la posición CSj:)!Citlcada. La ~ima.\ÍS parJ e~h~ m¿

todo es la ~iguienh:: 

Jobjew.jPseUX. 1'11. mlorJ 

Los argumen10s X e Y son \'alores reales de precisión simple que indican J;.¡s 
coordc:nada5 dd punto y color ~s un argumento opcional qut! Cspt~cifil·a d color 
que ~e 4ui~re puncr a dicho punto. Si color no se especifica se supone-d color del 
prima plano 1ForeCulor1. Las propiedades CurrentX y Currcnl\' ~un puc~w~. 

rC)(li:Cih ame me. a los 'alare-s X e Y. 

Como ejemplo. ~egún se- nluestra en la figura siguiente. Jihujc e-n una forma 
las cun·as corrópondil!nll!~ a las funciones Jt'll{.\) y cv_\(XJ para ,·alur<!':i Jc x cmrc: 
O y 6.3. Paraldamcntc realice el mismo grálicn en una caja de imagcO. 

Para e-mp..:zar. cree- una nue\'a aplicación y a~igne a la forma d IÍtulu ünífi

cos. A l'llntinual.·ión :ulada_ como ~e indica en la figura siguienlc. una l.':lja de ima
gen y po.lngala d nombre- luw~t'ltl. ,\juste el tamaño de la forma y de la l'aja y 
~uarde- b aplii.:ación. 

Jl;¡r;.~ pimar la'> runa .... ;.~(¡¡;¡ la \CJllana de n>Jigo l·orr~~pondil'llll." a b forma y 
n..:l." un pm .. :úlimil."nhl ~l'lll.'raJ Lh:JH.Jillinado Cun1B 4uc h;.¡ga lo ~iguiCilll': 

-----,_ 

]· 
-----------------------~C_:\'.':'f'i~~: Ul.CitlS (iR.-Ü'J~IJS ~05 

• 

• 

• 
• 

..., ,,. 
'· 1' 
,1·· ...... 

1 • . '• 
/ ... 

1 '• 
\ 
\ 

'• ... 
·· .... . , .,, 

Crear un sislema i.k coordenadiis para ,·alocó de x entre Ó .y 6.3 y para ,·aJorl!s 
Jc y l!ntn: -1 y l. de forma yue los \·alurc-s positi,·o..; yw:tkn ptJr c¡~(.'im¡¡ del 

eje x lo que implil.'il Jar un \illllf ncgatÍ\'lJ a la prdpÍl."lbJ Scall'lldgh
1
1. 

F.. 1 1 1pr c grosor tic l;¡ línea a ~. propil.'d;td llra\\ \\'ü.llh. y d tam;u1o de los ca-
racteres gráfico..; a 1 X. pmpil."lbJ FnniSiLc. 

E~cribir cltílulu "Cur\'as" CCillrado en la r~\ftlla y en la caja . 

Dibujar las cur\'as . 

El proccdimic:nttl completo se- ~~pcL·ilica a continu;_¡~:iún. 

Sub C":~1as () 
?~~ámetros. pa.ra la. [orir.3 

Sca.:..e-seft ::: O 
Scc..le?op = 1 
Scc.~¿·:.ridth = 6.3 
Scaiedeight = -2 
Drc.~.~idtt1 = 2 • grcso~ de la _í::~~ 
Po~:Size = 18 t~~a~o de 1c~ c~~·~c~cz·os 
' Coo~denadJs del :J~~~o ce:::~sl =~ ~d :~~~~ 

CZ = ScaleWidth 1 ~ ~ Sc¿l~~e~: 
CY = Scale•feigllt 1 2 Scdie:c9 
Cls 
lt.S-:_1.': = "CUf'/dSM 

' Cco~denada~ ¡J~¡·a ~3ct-ib~~ :~~ ~ 
Cu~~e~tX = CX Tez:~idth(:·:~s~ 

Ct.:::-.:::-e:1tY = C'f t Tez:::'::igh: 1:.:~:; 
' Co~or verde 
Fo!:"eColor = Ql}Co!o:·i2¡ 
Pr:~.: !·1Sg$ 
' Co~Gr negro 
Fo!:'¿Color = f.)!K'<:;i.;:·' ~ ¡ 
' ?~:·á:netros 1),,;!'6 ~ ::~.e-':•._:,;:·. 
Irr.cgt-:ll.Scale. (fJ, ~.-(í>.}, 
Tr:.a.';-::~;1 .Cls 
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~~~ge~~.c~~~e~:x =e~- =~¿g¿~~.7ez:~~d:~(~sg5¡ ¡. ~ 
I~ag~~~.C~~~~:::~ = C~ ~ I~age~~-~ex~~e~~~~~1~s~5l 1 _ 
l::--.cgc::~.·::·o..=-""=.::~:.: = r_:.=co2.o!"(2) 

1 J:.:::·..:.: ~:- c.~::··:~::: 

:=-e:: z = G :-e::.~ 5-:::e; .Q¡S.·¡ 
!'C = COS{Z¡: ~·3 = S2.:1f'k)··:· 
?-SEt (X, C/: ::-:-_:;.g~:-.l.'?S·e¡: 
?Set {x, ·::·s¡: ::-:-_:;.gc:::-.l.?$e: 

( :·:, ~·e¡ 

(X, ys¡ 
co.:oe:-.o 
SE :lO 

El proc~dimiemo Üol"m- será in\'ocadn de~de d procedimiento Fmm_Ciid: 
como ~e indica a l"Oillinuación: 

Sub ~or~ Cl1c~ 11 
Cur·Jas 

.:::10 S-...:b 

Eje~.:utc la aplicación. haga cli~ ~obre la fonna y \·ea lo'i resuhados. Ohsern: 
que como el proccJimi~nto ünv,Jt no es llamado desde d procedimiento For-
11/_l .. mit/. los grálicos ~!"! ,-¡~ualizarán independi!!memcme de 4ue la propiedad ,\u
toRcdraw. de la forma y/o de la caja. e~1¿ a \"alor Falseo True. Pero hay una di
fl!rencia: si la propi.:dad ..\utoRedrdW es Falsc t0). los grátl..:os (líne~ o teXIo) se 
escriben ~olamcme en la pantalla. no en memoria. l"OSa qu~ sí o~.:urrc si la propie
dad r\utuRedraw cs True C-1 t. 

Suponi~ndo qu.:: .::n nuestro ~j~mplo la proph:dad AutoRedraw ~s False (0), 
c:jecutt! la aplicación y minimice la forma. Cuando la rc:~taurc:. obscn·ar.í lJUC los 

· grátlcos no persist~n. Recuerd!! que: Visual B:tSic rc:staura los gráticos su lamente 
si la propiedad AutoRt"dra"- es True (,-1 ). ;\u ob~tantc:. sabi~.!ndo que al agrandar 

una forma se da c:l suceso Paint puede: h•t..:cr u~tc:d Jirl!ctamc:nh! la rc~taurJción de: 
los gr:ítkm. d~sdc d procc:dimicmo Fom1_Pflil1f. El prOI..'óO es sencillo: llame 
Fonn_l111im al procc:Jimien10 Cun-a.o.· y nu.x.lili4uc: d pnx:c:Jimic:nto Fvrm_Ciick 
como se: indica a continuación: 

S1Jb ~o:-::_Cl ic:-: r: 
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cada w:L 4uc 1J forma ncL·csih! ~c:r r~dihujada (por ..-.jcmplo. si ~ minimiza Y 
después~ rótaura a ~u lamaiio, o si se agranda su tamaiío). 

Dibujar líneás 

Para dibujar una línc:a cntrt:: dos puntos Visual 

cuya ~inta_\i'i es. 

lol>jei<J.ILin<[(X/, t'})HX2, Y2ll. color! 

'\ 
Ba~ic dispone' del m¿todo l.ine, 

¡1¡. . . 
'' "¡, 

Si objt•to no se t!SJli:Cillca se asume 4u.:: la línt'"a se dihuj~· .~obre la forma _ac
tual. Las coordenadas pucdt"n cspccitiGlrsc como ,·alurc:s enteros l) rcaks. S1 d 
punto (X l. rl) que es opcional no se csp.:citica, SI! supolll: la po"ición al·tual. Por 

ejemplo, 

Sub ?or:: Cl i.ck () 
Li;-,¿. {Ü, 0) ·· (St":cJlc·~·!irlth 1 2, Scale:~eig!1:.: / n 
Li:·.e -· (Scale:·Jidth, ScaleHeigLL 1 :-;) 

End Sub 

Cuandn d usuario haga dk suhre la fonna se dibujar.ín las do:i líneas 411e se 
mue~tran c:n la figura siguiente. Observe como la segunda lín~a empiaa donde 

linaliLó la primaa. 

Las propiedades CurrentX y CurrentY son autumáticam¿me a~..·walizadas al 

último punto de la línea. 

Las c~rdcnadas puúlcn c:.\presars.:: tambi¿n en forma rdati,·a ulilizando la 
palabra resen·ada Stl'p. Por ejc111plo, . 

Li:-.'2 -S::epiSOO, 500) 
Lic.e ~cep(200, 0) ·SLepi500, -100) 
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E~1as ~ntcncias son equivalenh:5 a las Jos siguil.'nh:s: 

Line (O.c-:T:."ltY., 0Jr!'"c::--.::':')- (C.:...:-:::"e:-.:::.X -r :: ~. 0..:..~-e.---::>::':' .,. 5QG) 
Lir.e K'\.:.!.:-e:.:--~tx + 200. o~-=-e:-.:·:·)-(Cur:·-2".::·:.,. :Go, 0.:.~-::-entY- 100) 

Si necc~ita \'ariar d grosor de una línl!a utilice la propiedad Oraw\\'idth y si 
necesita cambiar el C!,tilo utilice la propied3d Dra\\Sh·le. 

,! -·r . 
Como cjl.'mplo, diseñe una fonna:;')· ·dibuje en ella los siete estilos de lín.Ca 

existentes ( DraY.Sl}'le =O a Dray,-style = ·6). El re su liado que se quiere obtener 

se presenta en la siguiente figura. Obsfn.-e·que el ótilo 5 es una línea invisib_le. El 
estilo O se denomina línea sólida y es e~·esrilo por defecto; el estilo 6 se dcn~~mina 
línt:a sólida interior y es igual que el eStilO O, exceplO cuando se utiliza para dibu
jar cajas como \'eremos a l'Onlinuación. 

Eatilo o 
Ealilo 1 
E aliJo 2 
Ellilo J 
Estilo 4 
Eatilo 5 
Ellilo 6 

El procedimiento conducido JXIC d sul..'eso Click que da lugar a los resultados 
pedidos es el siguieme: 

Sub FOri':'t_Cl ick () 
Dim I . .:..S Integer, -~- _:..s ::-.:.:~er, ... -..:: In;:eger, !-~gAs Striny 
Msg = • Estilo • 
H = Textlieight C-~sg) / 2 
For I = O To 6 

Dra.·.-:Style = I 
Cur::-entX = O 
CurrentY = Cc::-rent~ - :75 
Pri::.t Msg; I; 
J.ir.e {1000, C..::·re:-.:·:·- ~)-(.;,:~o. Cur-rentY + !ll 

Nex!:. : 
End Sub 

Un an~..·hu t.k líne-a mayor yue 1 Ja lu~ar a lJUt! lo_s c~rih.,., 1 a -l pn_.(.htiCIIl lí
neas :-.ólidas. 

. . 1·' 
lla.\IJ ahora. nosotros hemos aprendido a cambiar d ó¡>t:sur de las línea~ Y su 

e-.lilo. Para cntenLkr mejor estO. p!~rbc que cada ol;jcro gráfico tiene un~ pluma 
que put!'Je Jihujar en diferentes e:-.tilo-;.. de1:k'ndicndo ~:-.tos de las prnpiedailt:~ que 
si..' J .. : finan (iJill ho. c:-.tilo, color) D.mdo tin p.t:-.o má:-.. picn:-.c ahora COIIll~ Puede 

- .,¡ E ' afectar lo t..¡ue dthuja, s1 In h.tt.:e cn~.-·una de un grai1LO cxrstcnt 
1

l ·sh! concep10 es 
d yue J<tlne 1.1 (lfOIHeJoJ llra11~lode. :, 1 

La prnph.·d.1d I>nm !\lmle pu~.-·Jl.' tnm.tr 'alures de 1 a 1 ~-~ Lq$ 'a lores más 

utiliLado~ son los siguientes: 

Ilrau·\1ode 1'\omhrc Signilicallo 
~--~~~~------~~--~--

-t Nol pluma 

6 

7 

10 

11 

13 

lll\'cr~n 

Xor 

Nul Xur 

Nn operaCión 

Copiar pluma 

Se Jihuja d inverso Jt! la plufna. 

Se dihuja d Ítl\'aso lk la pantalla. 

S..: Jihuja d r..::o-.ultadn d..: h:IL'..:-r la o¡x:ra~ . .-ión Xor 
cntrl.' b pluma y la panwlh 

ln,·l.'rsa de Xor. 

Nl) dibuja: b salida permanece i_gu;¡J. 

Se dibuja Jir~ctamcllle lo de la pluma. E~ el 
,-alor que ~e ruma por ddú·to. 1 

1 

1 

Como ,-l!r..:mos más adclame. d modo.dl." Jihujo 7 (llra\\'l\lodc == 7) es útil 

para producir .:uÜJil;¡~,·jón. Esto es posible porqur.! dibujando l."ll c~te motlo Jn obje

to dos ,-eces. d plano de fondo lJlh.·t.la r..:sLauraJo a su \'ah1r inicial. 

Dibujar cajas 

ParJ dibujar una -.::aja se utilizad m~toJo l.ine que acahamo~ dc e:\ponCr, pero 
aílaJil.'nJo la op-.::ión U scglín se es¡:k!l'ifi-.::a a t.:untinuat.:ión. 

lol>jelo. ]l.ine 1 (X 1 1, Y 1 1 JI - (X2 1, )'2!) l.[color& ].111 F IJJ 

Cuando se es¡ll:-.::ifica la opL'illn H. las coordenadas (.\'J. YJ) y IX!, )'2,) h;.icl!n 

rcferl!ncia a las esquinas superior i14uicrda e inferior dcrcdJa de la t.:J.ja. Si SI! es
~cifica la opt:ión UF se ohticnc una caja l'olorcaJa. Por ..:jcmplo, 

!00)-(1000, 10001. 255, 

· .-\nterionncntc: dijimos que a la hnra Je dibujar ~.·ajas. había una diferencia 
entr.: lo~ e-;tilos O y 6. Esta ltif~..·r..:nt.:ia. queJa JdiniJa ~.:un I:Js dos li!!ur:Js ~iguien
'"'· Las medidas Je la caja en c'as dos figuras, se wrrc,ponden «;n lo iricado 
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por las líneas finas. Ésa mi~ma caja~ ha dibujado con un anl:ho de linea tk JO y 
e~lilo 1; se observa como la línea grue'ia que dibuja la caja se repane pur igual a 
ambos lados de la línea fma. En cambio si ddinimus el c~tilo 6, la línea grue.;,a 

.que dibuja la caja es inh:rior a las lineas tinas. 

-1 

El procedimienlo que da lugar a la ligura anterior es, 

Sub Form Click () 
Line (1400, 600l-!3Cé0, '080; 
Line (1400, 1600!-13>>:, Ló::.¡ 
Line (!700, 3001-(lléü, dG:J 
Linc (2700, 308)-(2-;C,J, 190:) 
Drawvlidth o 10 
DrawStyle o 1 
Line (1700, 600)-(2/CO, l6C:i,, B 

End Sub 

Ahora, cambie el estilo a 6 poniendo !::: :· ::=. · ••• -s LY le 
figura siguiente: 

1 

6. El resultado es la 

ejemplo, Jj,cñe una l'aja como la Jc la figura siguiente. Par;.a dio. co· 
-' nueva aplicación. ponga a la ftmna d litulu Ct¡jaJ y a ,,:ontinua .. :iún 

-----· . ... · 
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abra la wmana de código y ero: el procedimien'ro Fomr_LoaJ para que escriba 
las línl!as di! tcuo especificadas y dibuje la caja que las nulliene. 

.=-------nal 

A1tículo 

GdJbanzos: 
l.enlejds: 
Nanzanac 
Plátanos 

Precio 

500 
300 
400 
200 

El cóJigo para el proccdimi~nlO queJa lugar al gráfico anterior, se presenta a 
continuación. 

Sub Fo:-:--;--:_Load () 
J..ucc?.t=d:~:=···J = -1 
Pri:-:: 
Princ 
Print. 
Pri!",c Tc.D{12); " . .:.rcículo"; Tab()2); "Precio• 
Prin;: 
Prir.;: Ta8(1.2); 
Pri:-,;: Ta:)(l2); 
Prii-~L Tab( 12); 
Princ Tab(l2); 
Dra• .. ,.;·:!dth = 2 

"Cc.r8.;nzos"; 'l'a.b(32); 500 
"Lentejas"; Tdb(32); 300 
"'<c;czanas"; Tab(32); 400 
"?12-L.onos"; ·rab(32); 200 

Line (700, 330)- (3650, 
Line (7GO, 880)- (3630, 

19501 ' 
880) 

' 8 

End Su~ 

La funció~ T~b indica la po~ición (columna para un t.:arách:r) donde se desea 
que comil!nce la imprc:sión di! una dererminaJa e~inesiún. 

Dibujar círculos, elipses y arcos 

Para dibujar un círculo, una elipse u parte de esras figuras con centro (X, Y) en )a 
pantalla utiliLaremos el m~toJu Cirde. La sini<IAis para este m¿H.x.lo es, 

(vbjt'to.)Cirde CX!, )'.'), ltuliu.'(. (t'ulor&JI.Icmnil'll;:v.'l(. (fina/!J[.a~__;_ ./-,'JIIJ 
'""'· >~-.._ 
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El argum¡_;nto radio es d radio dd t:ín:ulo o ~.·1 t"jc: mayor di! b eliP"'-'. r\mho..; 
se: miden en sentido horiLontal si m pato< 1 ~- l!n 'c:ntido ,.l!rtical si IHf'eC"Io > 1. 
El argumento mpecto es un;t t".\pr!;!sión numált.·a t.jU¡_; afú'l~ a la rdación X/Y. 

Los argumentos t"tJUÚ1'11::.o y ji11a/ son ángulo.; t:n r:...Jianc:s. Jt" ,·aJores com

pr!!ndidu ... en el rango -2rr a 2rr, que especifican dondl! comic:nLa y finalila d ;¡rt.·o. 
Si SI! umi1cn. ">1.! !raza una curva comP,kla1 Si se les anlc:ptHh! un si~no menos, ~e: 

H . ~ 

dibujarán los radios corrc:spondienh:s ~s~7las lc-nninat"innes Jd arco al cenlru. 

Como t:jemplu, Jist!ñe una nueva apli~ación. ponga a la forma eltúulo Clrcu
los y a nuninuadón abra la \'entana"_ de . .-código y crt"e d procedimien10 For
m_Load para 4uc dihuje un ~..-írculo. una elipse y dos sectores circulares comple
mentarios como se muc ... tra l!n la ftgura siguiente. 

~~-------aa 

() 

El código para el prrn:eJimicnto que: da lugar al gráfit."o ant.:rior, se prc:'ieniJ a 
cominuación. 

Sub Fo~::-;1_l.uad () 
Dim ?i .:.....s Double 
Di1n Cl As L011g, C2 As Long, C~ ~s Lc~g 
Pi o 3.1415926 
c1 o -"'~310. o. 2551: c2 o ~:310, ::ó. •ji, e o ?:312:C. •. 01 
Auto?_edraw :..: ·-1 
Sea l 2~-:ude ::: 3 
Cit·c~e (60, 70), 30, e:. 'cí::·.::.::.o 
Ciccle (150, "JO). 30, C2, :1 1:. •c::~)~C 

Circle (240, 70). 30, C3, _ _ 2. -: • ?~ ·.::~=-·~or 
Circlc Step(5, -3), 3·::. Cl, _ P"!.. -?i 1 2 ,· . .:ccor 

End St:"::J 

Ob~~rve 4uc: s~ ha c:mpk;.¡Jo la eC)t.·ala CC)t;inJar J. 4uc=signiti'-'a 4u~ las t."oor
J~nada'i son tomadas c:n pi.\ds. 

Colorear figuras 

Una ligur;_¡ puc:d~ :--..:r rdl~nad:.a t.'llll un color ..,úlido u con un J~h!rmin~uto paw1n. 
P;1r;1 \t.'ILct.·ionar ron y u~ ~r.: \a a rc:llt.:nar la figura. utililar¡_;m~,h~ propieilaJ Fill· 
Slylc J~ la misma. l.o-; \·.alort.:'i pi.l-..ihk'i para c-,la propic:da{ se :~'inJit:a~ en una 
lahla a ...-ominua...-i,ín. 

Valor para FiiiSI~Ie Si~nir~c•u!~, 

O Color :-.úlidtl 

1 Culor lr;lll ... parl.'ntc:. E-> la o¡Kión por ddc .. :111. 

5 

6 

7 

Línea-> IHIIÍ/tlltl~tks 

I.Íill.'a..; \·cni~._·aks 

J)j;¡goni.ih:S a ... c~nJcmc:~ 

Diagonak..; dc,\.'end~nlc:S 

Línc~¡.; cmtaJas 

1 >iagonak..; cn11.ad:h 

Si para rdlcnar una ligura ... r.: utilila un L·olor ... ólido (FiiiSiyl~ =o/ por de

fct.·to ·..,~ u1ilita d t."tllor n~gw. P;tr<J c...pcciriGtr otm cnlur. lllilic!.! la ljmpicJad 
FiiiLulur. El vnlor para csla propiedad puede ser cspct.'illcado por un<J Jb las fun
t.·ionc:s l{(;(J o (JIU.:olur, o tunhib1 pueden espct.·ificarse ;.llguntlS Jc lü~ colores 
ptúldiniJos en c:llichcro CO:'\STANT.TXT. Por cjr.:mplo. 

fillCc:sc = '~3(0, '"'· 01 
Fomrl.;~;lco~·.:r::: (.::coJor·t2l 
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Como ejemplo coloree d drc·ulo y la dip>e de la ti gura amerior co.J un color 
:-.úliJo y ltJs sectorl.''> circulan.:.; cun algunos Jc Jo, patCOIIó. Una pu ... ihlc ..;olución 
puede ser la que se mue~tra a cominuación. 

Sub ~~~~_Lo~~ {) 
Dii:. ?:. i-.s ::·:ble-
Dir:: e:_ _!._s ::...·::--,•], e¿_ . .:.::; Lo1:g. C3 _.:._s LC'ng 
Pi= ~-lt,:_:;-26 

Cl = ?.:;::(0, · .• /.~')): = t-:~..:;f.HC, :SS, GJ: C3 = ;:;;:;¡~-~S. C, C.¡ 
J...L:.-:..C~-?--:ir·¿,·_.· = -1 
Sc.::.:.~.·-:r:.-j¿ 

·--·---..... 
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ri~~3:¡rle o 
r:l::.colo:~:: = Cl 
Ci::-c=.e {éO, 70), 30, Cl 'círculo 
Fi! =-colo~· = C2 
Ci::-c=.e 1150, ';'J), 30, C2, 5 1 ~;_ 'eii!)s-= 
Fil:Coloc = C3: FillStyle = ~ 
Ci<c~e 1240, 7G), 30, C3, -Pi 1 2, -2 • ?o ·s=ccor 
Fil~Color =- Cl: FillSt~le = 5 
Ci:-c!.e Scep(S, -5) 1 30:~. c'L -2 * ?i, -?i 1 2· 'secco~-

~nd s·....::: · · 

El r.:sultado que se ob1iene se muestr~ a continuación. 

Animación de gráficos 

La animación de una imagen s.: reaiiza de acu.:rdo con la siguiente secuencia de 
pasos: 

l. Se dibuja una imagen en la pamalla. 

2. Se introduce un re1ardo qu.: será función ú.: la n:loc·idad con la qU.: se quiere 
qu.: se mue,·a el objeto. 

3. Se borrJ la imagen. se calcula una nue,·a posición y se repit.: la ~cuencia de 
pasos desde e 1 l. 

Como ejemplo, ,-amos a diseñar una aplicación que mues1r.: una ¡Jo.!loÜ.1 ro· 
dando a lo largo lk una linea, según se.: mue::.lra en la figura ~iguieml.!'. 

P.ua dio. Ji-.eñe una nueva apiÍl'aL"ión. ¡xlllga a IJ formad tíiUio .-\nimtiCÍÓil y 
a l.'onlmu~h .. ·i¡"ul ahra la \enlana de.: código ~ t:ree el pn~t'tlimientn Foril¡_/.i)llt/ 
,;ornn ~ mut::,tra a ¡,;ontinua...-ión. 

1 
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Sub Form_Cl ic:-: () 
!Jim T As I~:eger, etar As Integer, D ~s Integec 
D = lOO 'radio de a. ;:;e lota 
BackColo:!." = ::.G8(2S , 255, 255) 'bla!1.CO 
ForeColor- = ?~GB(O, '-'• 255) 'azt.:l 
CY = Scale~eight ! 2 

'Línea sob!"e la Q'..:.e :-ueda la pe 1 ota 
Line (0, CY- D)-(Scale;'/idth, CY + D), QBColor;(2) 

FillStyle = O •co~or sólido 
FillCoJor = ~oreCo~or 'color pelota 
Dr-awMode = 10 'No:: :·:or 

'Animación - pelo: a t:odando 
For T = O :o Scale~idch Step 30 

Circle II, CY), J 'dibujar pelota 
Foc Reta~ = O To 1000: Next 'control veloCidad 
Circle (:, CY), ~'borrar pelota 

Next I 
End Sub 

En este procedimiento, lo primero que se hace es fijar el color de fondo y del 
primer pliul~J. A .:01~1inuación ~e __ Ji~.uja la IÍI~ea s<~bre la que _'"a a corrcr¡

1
1a pclola. 

Las sclllcfU:Jas hliSh·le =O y hiiColor = forcCulor penmtcn rellenar la pelota . ' 

del color especificado cada vez que se dibuja. Por último, se acliva el modo de 
(tibujo 1 O (Xor, negada. cm re la pluma y la pantalla, pon.¡ u e el fondo es 1 blanco) y 
se efectúa la animación de la figura. ObserYe que primero se dibuja h1 1 pclnta en 
una posición detemlinada, despu¿s se produce un rL'Iardo (For Rt•tar) y1 se dibuja 
la pe lula por segunda \'CZ en la misma posil·ión. Esto hace 4ue la pclot~ se borre, 
ya que cada vez que se dibuja. se está haciendo la operación Xor. nt!g<tda, emre la 
pluma y la pantalla. El siguiente paso es dibujar la pelota en la siguicmb posición 
y así sucesivamente. 
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El decto exacto tk Draw~lode dl:pende Jd color dl: la ti gura 4ul: ~e dibuja y 
de: los colores de la pantalla .. Por ejemplo, d moJo de dibujo 7 realiza la opera
ción Xor de cada pixel que se dibuja con cada pixel Je la pantalla. Si el pumo dt: 
la pamalla es negro (todo ceros) la operación Xor es d propio pliniO dibujado; 
ahora~¡ d punto de la pantalla es blanco (todo unos) la op¡:raciún Xor e.; d pumo 
dibujado. pw.:ro negado: en cambio. si en este último caso la o¡~r;¡~_·ión es ~ut 
Xor, es resultado es el propio punto. 1 _.

1 . " ·.··· 
El siguiente ejemplo presenta uria pelota que rebota al chCX"ar contra una ba

rrera. 

• 

Diseñe una nueYa apli('ación. ponga a la formad título AnimaciÓ11 y a comi
nuaci6n ahra la \'enlana de: código y cree el pnxedimiemo Form_Ú)at/ como se 
muestra a continuación. 

Sub ?c~~_Click () 
Di~ : ~s In~eger, Re:ar As I~:ege~ 
Di:-:-.~ .=-.s Inceger, Dirección _:._s I::cer;er 
Scals~ode = 3 'escala en pixe!s 
D = 5 'radio de la pelota 
Ecc:-:::alor = Q~Colo:- ( ~ J) 'bla::co 
fo~eColor = Q~Co!or(:) 'aiul 
ex = 2cale~idth 1 4 X 3 
Cl = Scale~eight 1 2 

·~~~~jar la barrera sobre la ~~e rebsca :a ~~:o~a 
L~=--~ re:~. 101-(C:·: + 20, Scaler.eir;:--.:.:- ~-:;¡, Q3-:':~:.::::;:¡, __ 

.-:··.:·.·_:le = ú ·colo~· .-::ól ido 

'. ·" :.:.:<..: ("ij::· 

~: i. ór: 

¡ .. ~: ... -
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De ~~ile (T > 3 Or Direcció~ = ~! 
Ci::-cle (I, CY), o 'dibuja ~e~c:~ 
· ?ci.r.t · G3. el color Ce la bar.·!.--==-~ .:::-.:~.:.-.J I-,a.y contacto 
:: ?oin.:.:(I.,.. 6, CYJ <> Bac;.:co.=.c~- -::---:.~...-: Di!"ección = -1 
~o=- ?etar = OTo 300: ~exc 'ce~:=-=~ velocidad 
Ci~cle II. CYI, D 'borra ;:e~cco 1 

= I -.- Dirección 11 
Les~ 

~nd s·o'' ¡1~.·· 
. ' 

Obsl:rrc: que mientras la variable Direcciárl ,-alga l. la ¡}elotá se mue\'C hacia 
la Jen:cha y que cuando \'ale -1 la ~lota se muc:\·1! hacia la !zquierda. Esto es así, 
porque la coordenada X ( \'ariable [)cuando se dibuja la ~lo~a -se ,.e incrementada 

o decrememada en el \'alor di.! Dirección. 

El m¿todo Point da como resultado el color RGB de: un punto(.\'. Y), corres
pondiente a una forma o a una caja de imagen. Su $inta_xis c:s, 

[objetu.JI'ointiX, Y) 

Obser\"C que para saber si la pc:lota ha llegado a tocar la barrera. cada \'Cl que 
se dibuja se analiza el color del punto justam~nte a continuación Je la misma. Si 
el color coincide con el color de fondo, quiere decir que aún no se ha llegado a la 
barrera. 
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tAPÍTULO 10 
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~~ ... 

SUCESOS DEL.RA'IiÓN 

INTRODUCCIÓN 

Las fonnas y varios tipos lk controles reconcx::~n tr~s sucesos producidos por el 

ratón: 

• ~louseDown. Reconocido cuando el usuario pulsa cualquier botón. 

l\louseUp. Reconocido cuando el usuario suella cualqui.:r botón. 

• 1\louse~love. Reconocido cada ,·ez que el usuario muc\'e el puntero del ratón · 

a u_na nueva posición. . l. 

Una forma reconoce un suceso dd ratón cuando d puntero del mismo está en 
una zona en la 4uc no hay ningún control: y un control reconoce un sJceso del 
ra1ón cuando el punlero del món eSiá sobre el propio comrol. 1 

_Cuando el usuario pul.sa un botón del rJtón sobre un objeto y lo mantiene pul
sado, después que el objeto haya reconOI.."ido d ~uccso MouseDown

1
, aunque 

mueva el puntero fuera del objew. éste continúa r~conOLi~ndo el sucesd l\1ouse~ 
~loYc, mienLras se mueva d ratón. y el suceso ~lousel"p cuando suehe

1 
el baLón 

Jd ralón. 

ARGUMENTOS DE LOS SUCESOS DEL RATÓN 

Los tres sucesos lien~n los mismos argum~mos: Burwn: balón que da lugar al 
suceso; Shift: 1t:cla pulsada <Shifl. Ctrl u .-\lt) o 1eclas pulsadas: X, Y: ¿oordena-
das correspondientes a la posición dt:'l punh:ro dd raló~. 1· 

---·--y_ 

.• 
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Argumento BuHon 

Es un entero cuyos tres bits meno:\ significali\ü~ indican l.'! botón que da lugar;.¡( 
suceso. Por lo tanto. es un \·aJor emre O y 7 dep;:ndiente del suceso y de los boto
nes que se hayan pulsado simuh.áneamenh!. En la siguienle figura. 1 es d bit co

rrespondieme al botón izquierdo. D·es el bit correspondiente al botón derecho v 
M es el bit correspondieme al botón ~el.q¡edio. El n:stu de los bits no se uriliz:m.' 

·'" ·.·; 

Sucesos ~louseDown y :\[ousel;p: 

Se ha pulsado el botón izquierdo 1 Button = 11 () 

Se ha pulsado el botón derecho j Rutton ;:;; 2t o o 

Se ha pulsado el botón del medio tButton;:;; -l.) o () 

Para los sucesos !\1ouscDown y :\lousel.-p solamente un bit del a1:gumemo 
Bul!o11 se p1me a 1, el correspondieme al botón que se ha pulsado. Esto quiere 
decir que es posible saber qué botón fue utilizado. pero no cuántos se puls<mlll 
simuháneamente. 

Para sabt:r que botón fue utilizado y cuánto~ botones se pulsaron. hay que 
,·erificar el valor del argumento Burton para el suceso Mouse:\lo\'e. Este valor 

puede ser, además de los anteriores. los Je la tabfa siguiente. 

Suct!sos i\lousel\[o\·e: 

No hay botones pulsados 1 Button = 01 o u u 

Se pulsaron los botones izquierdo y da~cho 1 Bulton;:;; 3) o 

Se pulsaron Jos tres botones tBulton;:;; 71 

Para d\.'t~rminar qu¿ botón l'ausa d ~ucóo .\lousl'l>ou·n o .\louseUp, escrih;t 
Jos· · ·ntcs pmccdimicntos: 

C.\PÍlL"LO JO: Sl'CE.'\OS DEL K.-\TÓS ::!.2) 

Sub ?::-:-,_11o-~seDown ( :...:c:on .:~s Inte,gc~. Shif;:_ . .:.s 

' -- . Se 
I ::·..:.~ton 

- :::·..:-=.con 
¡ =· ~ ::or. 

Sr:d .::·..:j 

:·.a 
l 
2 

= 4 

pulsa 
Then 
The;-, 
1'hen 

:--,::::eger, X . .:.s Si.':-'.gle, Y . .:.s Sir:g~e) 
o el "; 
~:-int "botón i~Guierdo• 

"bOi.:Óll 
"bocón 

de-:::echo• 
C-:::1 :t:.e 1~io• 

S<J.D ?~::.·::-__ !·~0'...:.3eUp (B:J;::.:o:-~ . ..;s Intcge:::, Shil~t .¡z...s Intege:-, 
X _:._s Single, Y . .:.s S.ingl'e).' 

?r~~-=- nse ~a soltado el "; . 
Ti :::-..::::on = l Then ~::.-i_nt "botón izcuie".rdo" 
I f :::·..:.-=.ton 2 1'hei1 ?:-int "bocón Gerech_o-" 
If :::~:ton 4 Then ?rint ·botón de~ me~io" 

Eo.ci s·..:.;:; 

Para determinar si se ha pulsado un solo hotón u más de uno hay que recurrir 
al suceso :\louse:\lo\'e. El sigui~me prm:~Jimi~.:nto pr!:!senta las comhinaciones 

posibles. 

S;;b ?·:.:-:J._f-1o-....:.sel·íove ( 31__;.t ;_::on ,\s Intege-r, Shi fe . .:.s 
I:,c.egeL·, X _;s Sií!gle, '{ _.:_s Sir;gle) 

If ~~:~on = O Tl1en ~xic Sub 
If ~~:con = 1 Or Buc~on = 2 Or Eu~con = 4 T~en 

?=~~t ~se pulsó só~o el botón "; 
(But:on 1) ~::en Print "izC.o~ 

__ (But:on = 2) 'Tf'.cn Print "dcha~ 
(But:on 4) ·-¡[',e:~ Print MmeCio" 

?=~~t 8 Se pulsaron los botones M 

t3ut:on And 1) ~hen Print "izdo y ?" 
- (3ut~on And 2) Then Print "dcha y ?M 

(3ut=on And 4) Then Print "~e-dio ~ ?~ 
(But:on Atld 3) 3 Then Prin~ •izdo y dcha" 

:. (Bu t ;:on And 7) = 7 Then P r i::::: • izdo, d:::-D y rrl2di.o• 

Para saber si sólo se pulsó un botón (por ejemplo el izquierdo) la sentencia 
tiene que ser similar a la siguiente: 

If (3-..::;:on = 1) 'The:1 ... 

Para saber~¡ st: pubó un determinado b01ón (por ejemplo el izquierdo) inde
pendientemente de qut: SI.! hayan o no pulsado otros, la senten('ia tiene que ser 
similar a la siguiente: 
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Para saber si se pulsaron los botones izquierdo y dat:"cho. la ~t:'nh:ncia tit:"ne 
que ser la siguiente: 

Observe que sentencias como las siguientes dan Jugar a resultados errónéos. 

If (E·...:::c:on hnd 3) Then . ,!. ·t 
rf (3cooon ~.nd 1) And (3~'tU;m .~.nd 31 , 0.;oc, 

Argumento Shift 

La utilización del ratón puede ser más di,·ersa cuando se utiliza conjuntamente 
con las teclas Shirt, Clrl o All. 

El argumento Sluft es un entero cuyos tres bits menos si!mificati,·os indican 
las teclas pulsadas. Por lo tanto, es un ,·alor entre O y 7 depe;dieme de ·las teclas 
que se hayan pulsado simultáneamente. En la siguiente tigurJ. S es el hit corres· 
pondiemc a la tecla Shift, Ces el bit correspondiente a la tecla Ctrl y :\ es el bit 
corrc::.pondicnte a la tecla Alt. El resto de Jos bits no se utilizan. 

1 O 1 O 1 O 1 O 1 O 1 O 1 O 1 O 1 O 1 O 1 O 1 O 1 O 1 A 1 C 1 S 1 

No hay teclas pulsadas (argumento Sllift =m 1 o o o 

Se ha pulsado la tecla Shirt (Shifi = 1) 1 o o 

Se ha pulsado la tecla Clrl (S/¡íf¡ = 2) 

Se ha pulsado la tecla Alt (Siufi = 4) 1 o o 

Se han pulsado las teclas Clri+Shirt (Shift = 3) 

Se han pulsado las teclas AII+Shirt (Shi(l = 5) 1 lo 
Se han pulsado las teclas AII+Cirl (Siuft = 6) 

1 1 o 
Se han pulsado las Jeclas AII+Cirl tShirt IShtfT = 7) 

: ... . 1 ,· 
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Por CJ<mplo. para saber SI conJuntamente con e) botún ll<JUicrdo del Jtón se 

~a: p~:a:: ~~.le: la~ \1:·-': s:n~en:~" a:k:ua~~ ::: 1 

El estudio para ~abcr si se ha pulsado una o nds b.:da:'. cs¡s~milar al rcJiizado 

para los hotonl.!S. 11 
' 

Argumentos X, Y ~~.· 

Los ar~umcntos X e \' se corrc~ponden con las coordenadas ~.;1 Puntero del ratón 

rcfcrid:s al ohje10 para el que se Ja d suceso. ··:. · ·. 1 

'. 
Como ejemplo cree una nueYa aplicacitln 1\t.~mada naon.mal.:. Cree upa nueva 

forma llanwda mtD11.jrm y añadi a la misma los controk-; de la tabla sigUiientc: 

Ohjclo Propiedad \'alur 
1 

Caja de imagen .\utoSize True 
1 1 Picturc CIR OF.ICO 

· - 1 ¡·h · 1 v· 1 B 1 ~ P 1:.1 icono CIR 01-.ICO no se encuentra en as 1 rcnas le tsua aste. ara 
crearlo u1ilil·e la a~Jiicación ejemplo icomn{s.nwk suminiqrada con Visu

1
al Basic. 

LJ forma sería ~imilar a la de la figura siguic:ntc. 

• 
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!\uestro obj~tivo es que cuando el usuario haga clic en una posición detenni
nada de la fonna, el objeto se mue,·a a esa posición. La caja de imagen tiene d 
nombre Picwre/ por defecto. Un procedimienro sencillo que realiza óta o~ra
ción es el :;iguiente: 

S~b ?~~~-~ouse~c~~ (9Utton As Incege~, S~ift ~5 
In~eger, X ~s Si~gle, Y ~s Single! 

?ic::·..:::.-e:. .!1o·.:e :-:, Y d ·t 
::::-.d s·..:·:: •· · .. '· 

Observe que al desplazarse el objeto, se coloca su esquina superior izquierda 
en la posición indicada por el ratón.-~1 ~étodo ~lo\·e fue expuesto en el capítulo 
anterior. 

A cominuación haga que el objeto persiga al puntero del ratón de fom1a que 
su cemro se coloque en la posición indicada por el ratón. E! procedimiento que 
realice esh! proceso tiene que ejecutarse cuando se mue,·a d ratón. 

5 1..:0 ?.::::.::-:-:-._~.:ouse~·~c·.;e (Bt.:~to::. .~s In::ege::.-, Silifr: .-.;:; 
Ii!teqer, X _:-._s Sir-,gle,. Y .::.s Sii1gle) 

CX = ~:- Pic::~rel.Width 1 2 
CY = ~- Picc~~el.Heigt: 1 2 
Pic:·..:r2:.Move CX, CY 

=:::d s·..:":: 

Obsen·e que un mo\"imiento rápido del rJtón g~nera saltos mJs grand~s qu~ si 
lo mue\"e más lentament~. Esto quiere decir que Visual Basic no genera necesa· 
riamente un suceso ~louset\lore por cada unidad de medida. s.ino que genera un 
número limitado de sucesos por segundo. 

APLICACIONES GRÁFICAS 

Vamos a realizar una aplicación simple que pem1ita al usuario realizar dibujos 
sobre una forma, según se mue~tra en la siguiente ligura. La aplicación dd:)C 
cumplir la . .; siguientes características: 

• ~lo:;trará en. todo momento las coordenadas (X. Y) dd puntero del ratón. 

Fc=~~.X.Captic~ = S:rS(X) 
Fc~=:.~.Cap:~o~ = ScrStY) 

• Cuand1) el usuario apunte" a una determinada posición y pube el botón iz
ouierdu del ratón; las coordenadas (X. Y) correspondientes a la ¡xhición dc

x :;uardan en CCX, CY). También (X.\') pa~adn a ser las ,,;oordenadas 

1 

1 

• 
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actuales (CurrcniX, Currenl\'). Recuerd!.! que el méwJu Line modifica las 

propiedades CurrcniX y Currenl\'. 

cz = X: CurrentX = X 
CY = Y: Cu~rentY = ~ 

1 
Cuando d usuario arrastre el ratón m:mteniendo pulsadll el botón iz4uierdo, 
realizará un dibujo continuo. ' 

l~ ~-..:~ton = 1 Tl1en 
~:c.e -IX, Yl 

E:.C I f 

¡1~ 
·¡, 

• Cuando el usuario pulse el botón daecho dd rJtón s¡;!' dibujará una recta 
desde las coordenadas (CX, CY) a la posición seiíalada. 

If ~~cton = 2 The11 
c:~e (CX, CY)-(~. Y) 

E1,C: :;: E 

Para realizar lo anteriormente expuesto. cr~e una nu~'"a aplicación llamada 
graftco!dllllk. Cree una nueva fonna llamada gmjicns.frm. pt1ñgala d tilulo Grá
ficos y aiiada a la misma los controles dt: la tabla siguient~: 

Objeto Propicdud 
: \"alor ' 

EtiquetJ 1 Caption 'X 
Ct!Name ' Labd 1 --

1 Etiqueta 2 Caption 1 fnada¡ 
Ctl;'\ame X 

1 Etiqueta 3 Caption 1 y 

Ctl~ame Laxl3 

.1 Eliqueta -l Caption !nada) 
Ctl:'\aml.! y 
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Cuando d usuario pube un bo1ón del r.nón será para fijar una coorJr:nada de 

pan ida thotón izquierdo) o para dib~jar una línea (botón dercd10). Por lo tanto ~1 

suceso a tener en cuenta es .\lmneDmm. 

!:r::eger, 
- - .:. ··'=·. 

cz = Z: Curre~:Z = X .·t 
C~ = Y: Cu~~e~:~ = ~ ·!· 

~!se:E s~:cc~ = 2 T~e~. 
_:.:-.-=: (CZ, CY)- 1:-:, ":'l 

Er:C ::. 

Cuando el usuario quiera dibujar de un modo continuo, lllO\'erá el rat6n en la 
dirección deseada con el botón izquiado pulsado. Por lo tanto el suce::;o a tener 
cn cut:nta .:s Mo11seAtore. Tambi¿n_ siempre 4ue se mueva el ratón hay que ac

tualizar las coordenadas (X. }') \·isualizadas en la fonna. 

Sub ?o~~~~ouseMove (3~~:o~ ~s Integer, Shift ~3 
I:-::eger, :·: .-=-.s Single, Y ___ Sií1gle:1 

For~:.x.Caption = St~S{XJ 
For~i.Y.Caption = S~=St~l 
If 3~~ton = 1 Tte~ 

;_>e -(X, Y) 
Er.C. : f 

::::ld .s·..:;') 

EJEMPLO DE UN PANEL DE DIBUJO 

La figura siguiente, presenta el as~cto final de la aplicación que tratamos de de-
sarrollar. Corno puede \'er consta de un menú. un panel con cinco utilidades y un 
r!;':gistro X. Y que presenta las coordenadas corr~spondiemcs a la posi~.·i6n actual 

dd cur~or del ratón. 

El menú Fichero consta de dos órdenes: .\'ue\·o y Salir. La orden :\'uem lim
pia la pant;.¡lla par<J iniciar un nuc:\·o Jibujo y la orden Stdir linaliz<.~ una sesión di! 

trabajo. 

El pand de utilidades l'Onsla de las herrJmi~ntas: dibujar a manu alzada. di
bujar lin~,.·;.¡s. dibuj;_¡r caja~. dibujar ('lip::..:" o circulos y csnihir te.\IO. El curStlf dd 
r;_¡IÓn será una Cnll ~ubre d ár~a de dibujo y una !lecha •obre los bLHon.:s cuand,) 
~e ,·a :.1 hacer di~.· sobre uno 1.k ~.·llus. 

2"17 

' 

"===~a!! 
Dibuja ~~ 

Para dibujar a 111t1no al:ada. primero haga clic sobre e:-.~e no110n.1 A 

ción sitúe el cursor.dcl ratón en la posición Jd pan.:! donJ¡; Jesea cnhh'''""' 
bujar y pulse el botón izquierdo Jd mismo: cnn ..:src botón pulsado en la 
dirección t.kseada. P:.~ra finalizar :-;ul.'he el botón. 

Para dibujar lineas, primero haga clic sobre este bohín. A sitúe 
el cursor del ratón en la posición Jt!l panel donde se desea que comi·c:no:c 
pulse el botón izquierdo del mismo y con él pulsado muc\·a el 
ción deseada hasta dt.:jar la línea con la longitud e inclinación r"'""·ri<b< 
nalizar suelte el botón. 

Para dibujar cajas, primero haga die sobre este botón. A sitúe 
el cursor del ratón t.:n la posición del panel donde desea situar la 
izyuierda de la caja, pulse el bmón izquit!n.lo del mismo y con él puiSaoo 
el ratón en la dirección deseada hasta dibujar la caja. Para dibujar 

1 

perfecto, pulse al mismo ti~mpo la teda Ctrl. Para finalizar sbdtc ~1 1 

Para dibujar cfrcu/o.s o elip:H'S. primero haga t.:lic sobre este 
nuaciún sitlic el cursor del ralón 1.'11 la posición del pand donde 
centro de la elipse o t..lcl cfrculo. pulse el botón iLquierdo t..lcl mismo 
sat..lo mueva el ra!ón en .la dirección dól.'aJa hasta dibujar la elipse. 
gurarsc t..le que lo que dibuja es un círculo. pulse al mismo tiempo 
Para finalizar suelte el bo1ón. 

Para eJcrihir texro, primero haga clic sohre c-str.: bot6n. A si1úe 
el cursor t..lcl ratón en la posición del panel donde ~e desea que d tt.:.\[1), 
pulse el botón izquierdo del mi~mo y escriba elte.\to. 

Inicialmente, la utilidad por defecto es la tle dibujar a mww 
rionnentc, la elección de t.:ualquia ulm herramit:ma ~.-·am·ela la antcr.i~rnJC·nte >e· 
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lcccionada. Si hace:: die ~brl: d botón que:: es.tá pulsado. no <.,e ejecutará ninguna 
acci6n. 

Nuc<.,tro primer pa~o para c:l d.!s.arrullo d~ la aplicación es crear los iconos ne
cesarios para la misma. que ~e muólfafl a continuación. 

• Dibujar a mano alzada. 
•'/ 

~tA\O_OF.tCO ~1.-\!\0_0N.ICO 

• Dibujar líneas. 

LI\_OF.ICO LI:-<_ON.ICO 

• Dibujar cajas. 

CAI_OFICO C.-\J_ON ICO 

• Dibujar círculos o elip~e.;. 

CIR_OF.ICO CIR_ON.ICO 

·-·--- .... 
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• E~cribir tc.\lo. 

TEXT_OF.ICO 

,,,_, .,, 
TEXT_O:\.ICO 

P;Jra crear lo:; iconos, cargue y ejecute la i.!plicación icmi\nJs. que es un editor 
de iconu~ que 5c sumini:::.tra como ejemplo con Visual B¡t;¡ic. Abra d fichero 
PE\:CIL05.1CO t.¡ue se cncuemrJ en d din:ctorio " ... \\"b\icl)ns\writing", haga las 
llllXJifit:i.lCÍone:-. lli~LeSJri;tS para que tome el asr)I.'Ctll de Ja figura anterillf )' gu:írJeJo 
en su directorio J,_. trabajo conHJ \lr\t\'O_OF.ICO. De la misma forma y a partir 
dd icono creado. Ji..,cilt: el icono ~1Al\'O_O~.JCO. El rc:-.to Je los iconos ~rán 
constmiJus. utiliLamJo las herramientas del editor y tomanJo como plantilla lo5. ya 
creados. El resuh;Jdo sed similar al presemaJu en las figuras anteriores. 

lnicil.! una nuc\·;J aplicación, ;,¡signe a la forma pnr dcft:cto el título f(mt'l de 

Dibujo y demás propieJades que: se cspccilkan en la tabla siguiente, ajuste su 
tamailo y gu;mJc la aplicación con el nombre pandmak y la forma con el nombre 
¡wnel.frm. 

Objeto Propiedad 
1 

\'alnr 

Forma Fonn)l"amc Fonnl 
CtJption Panel Je Dibujo 
BorJerStyle 2 -
kon DIBUJO.ICO 

La propiedad kon de la fonna permite que se ,·isualice el icono asociado a la 
mi:-.ma cuando la forma se minimiza. Para nue<.,tra <:~plicación, hemos elegido el 
icono PE:\CIL03.1CO que se cn..:uenira en el directorio " ... h~\icons\writing". Car
gue el editor de iconos y realice las mtxlilic;,¡ciones oponunas, si lo considera nece
sario. y a cominuación guárddo en su Jircc!Orio de trabajo con el nombre DIBU
JO.ICO. 

Cominuando con la aplicación. Jiscüc un menú Jenomin;,¡do Fichero con las 
órJenes qUt: se inJican en la ¡;,¡bla ~iguicntc. 
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Caption Ctl\'ame 1 Aceff.•rator 

&Nuc,·o Fichcro~ur.:\"o 1 Ctri+N 

&Salir FicheroSalir Ctri+S 

·El siguiente procedimiento da lu~~ ;i qu~. cuando el usuario ejecUie la orden 
Nuem, se limpie el área de dibujo. ( ·~ .: 

Sub Ficf'.e::.-ol~ucvo_Click (l. 
Cls 

End Sub 

El siguiente procedimiento da lugar a que. cuando el u~uario ejet.~ut~ la orden 
Salir, finalice la aplicación. 

Sub ·ricr.eroSal i r-_Cl ick () 
End 

End Sub 

A continuación vamos a construir el panel de control. Para ello añad:1 los con

troles 4uc se indjcan en la tabla siguiente. 

La figura s-iguiente le indica cómo de~ añadir cada pareja de iconos. Primero 
coloca una pareja de iconos uno al lado de otro. a continuación asigna las propie
dades especificadas y por último coloca el icono ... Of.ICO sobre el icono 
... ON.ICO. Observe que los iconos ... ON.ICO son no ,-isibks inicialmente. 

1 ~ * J + propiedades = 

"-.__/ 

Siguiendo el mismo proceso, coloque d. re:ito de las par~jas una t.kbajo de 
otra has1a compktar el panel de utilidades. 

Objeto 

Caja de.: imagen 

l,ropiedad 

Ct\Name 
AutoSize 
BorderSt)·le 
lndex 
Picturl.! 
Visible 

Valor 

Botón 
True 

1 

~IANO_ON ICO 
fa !se 

Caja dt: imagen Ctl:\am~ 

:\utoSile 
BorderS<yle 
lnd.:.x 
Picture 
Visihl.: 

Caja de imagen C!!:\Jlllt' 
AutoSize 
BorderStyle 
lrulex 
Pictur.: 
Visihk 

Caja de imagen Ct!i\am.: 
AutoSize 
BorderStyle 
In de:\ 
Picture 
Visihk 

Caja de imagen üii\arnt: 
AutoSize 
Bord.:rStyle 
lndex 
Picture 
Visiblt: 

Caja de imagen Ctli\ame 
AutoSize 
Bordt:rStyle 
lnde\ 
Picture 
Visible 

Caja de im~gl.!n Ctl0'ame 
AutoSize 
BorderStyle 
lnde.x 
Pictur..: 
VisiQie 

Caja de imagen Ctl\"amc 
AuwSize 
BordaStyle 
lnde.\ 
Picture 
Visible 

. . 1 i. . ·----,. 
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l 

( 
Botón t 
Truc 1 

1 1 
1 

1 ' 
\IAN~_OF ICOI 
Tme 1 

' Hotón 
T ~~· rue ·! .,, 
1 
2 
LIN _qNICO 
Falsc· 
Botón 
Tme 
1 
3 
LIN OF.ICO -
Tn1e 
B01ón 

Truc 
1 
~ 

CAJ ON.ICO -
Fa !se 
Bmón 
True 
1 
S 
CAJ 0F.ICO -
Truc 
Botón 
True 
1 
6 
CIR ON.ICO -
Falsc 
Rotón 
Truc 
1 
7 
CIR OF.ICO -
Truc 
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j Caja de im;Jgen Ctl!'\am.: B11h'ln 
.-\utoSiz~ Tm~ 

1 

1 
BordcrStylc. 

1 
lndc.x S 

1 

PiLIUre TEXT _0\.ICO 

' Visible F<ilsc.: 

1 Caja de imagen ! Ct!Name Botón 

1 

1 ., 
...\utoSize 1~. . ,• '· Truc 
BorderSt)'ic 1 

1 

lndex 9 
Picture TEXT_OF.ICO 
Visible Truc.: 

Las cajas de imagen que forman d panel de utilidades constituyen un arra y (k 
controle~ que hemos den01ninado BvttÍII. 

Para completar nue~tro panel de dibujo añada las etiquetas indic:td:.i'> en la 
tabb siguieme. 

Objeto .1 Prupi~dad \'<1lor 
1 

Eti4Ut'l:.l Ctl~ame Labdl 1 

Ci.lption X: 
ForeColor & HOOOOOIXXl& 

.. Bac·kColor &HOOFFFFFF& 
Eti4ucta CtiNaml! X 

Caption (nada) 
ForcColor & HOOOOOOJO& 
BackColor &IIOOFFFFFF& 

Etiqueta CIINam!! Label2 
C:.~plion Y: 

1 

ForeColor & JI(}()()()(XXXl& 

1 BackColor &IIOOFfHTF& 
Etiqueta 1 Ctl~amc y 

Caption (nada) 
Forc:Color & IJIX)(){)()(XXk\: 

1 BackColor &IIOOFFFFFF& 

El siguiente pa~o es af1adir el ¡;-ódigo lli.'Ce~ario para 'JUC nue5trJ Jplic:Jciún 
real.~:ft .'5 funciones C~("k:cificadas anll:rionneme. Primeramente ,-anhJ5 a hacer 
funl"~",__ ·1 panel de utilid<..~des. Recuerde que ~ólo put.•dc haber un t.l)!0n pub:uJo 
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cada vez. Cuando pube cuJiquier mro botón !hacer clic). d bmón que está pul
sado ,·o(\·crá auwináticamcritt: a su posiciún normal (sin pulsar). Si hace die so
bre el h01ón que c:stJ puls:uJn. no~~ ej~cutar<Í ning.una al"ciún. Por lo tJnto. el pro
cedimiento lJUC realicl! e~te prtx:óo responded :..~1 sUceso Clkk. 

Según b tahl3 cmplcad:.J para constmir 1.'1 panel Jc utilidades. un botón ~in 
pulsar tiene índice impar 1 lndcx = l. J. 5. 7 o IJ J y un botú~ pulsado tiene ínJil"c 
par (0, 2, -l, 6 u !'oí). D~ acuerdo con e~to. el procedimiento 

1~(,trJ!l_Ciick. prilllero 
realiza la acciún de pubar el hot¡)n y Jespu~s restaura el bot!Sn q~c estaba pulsado 
a su posición nonn;t!: el índil"e 'Je ~siC hotún ~e guarda de uqú \-cz p:1ra 13 siguien
te en la \·ariahle /ml:\111 definida a ni,·d JI! J;_¡ fnrma. El efeqo-puls<..~Jo/no pulsado 
de un botón, se consigue a tra\·¿s Je dllS indgcncs ... ON/.:,OF. Pulsar un botón 
equivale a lwccr \-isible la imagen ... 0\ y hacer no ,·jsihle la imagen ... OF. Lo 
contrario \'udve d hoh)n a :-u pn:-:iriún 1\llflll~tl hin pulsarl. 

Sub Bot6n c __ c-·. (:: :::: :-.~ =~·.:e~:;!.·) 

'Pulsar e: ~~có~ =~~~x 
Selccc Cas~ :~¿0x 

Case 1 
BotÓn((\) .\,.~s~":::¿; 

Case 3 
Büt:ón (2). \fisi:J~'? 

Case 5 
Botón¡.;). ;h . .::~::~:= 

Case "7 
Botón(-)) .··Ji.:::~'::~-:: 

Case 9 
Botór.("3) .Vis~::~-::: 

Case Elsoo 
Exit ::=·..::) 

End Se lec: 

-

-
-

- ' ::o:ón 

- ' 20i.:.Óil 

:::o:ón 

- ' co·..:.ón 

- ' :=o:ón 

( 1 ) .Vi.sib~e 

( 3 1 , Vi.::>iOl.e 

(51 . Vú;i:J}_e 

17) .Visible: 

19) • 1/isió!c 

'Al plllsa~ 1 :n iJc~¿~ ~ale el anterior 
'lncl>.!1t: p·_s,::<:: s"' _, -· ~. 7 o 9 
Botón ( rm:i.:._:·.:: -. ~ 1. ·:~.3i:J.::.e :: O 
!31JtÓn([rl¿~:::¡ .. ·~.s~~:2 
l'ndAnl :::: :::-.Cex 

End Sub 

o 

1) 

o 
() 

o 

Ahora ya tenemos en marchad panel Je utilidades y sabemos que un botón 
pulsc.u.lo licnc índice p;_¡r y qu~ ~u propieJad \"isihlc \"ale -l. 

P:Jra continuar JdlnJ a ni'd Je la furmJ ((general)) las \"ariablcs que se indi
~·an a continu:..~ción y que üpli~o.'aremos :-.cgún aparezcan. 

Dim lnd . .:..nt . .:..::; ~:;t~~-?:·. C:·: . .:..3 s:.:--:.rJle, C'í .:..s S 
Di1n Radio ~S s:.~g:~. ~S~~c:o ~S Single 

e 
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Cuando s~ arranqu!! la aplicación. d~seamos L"omo color d~ fondo ~1 blanco y 
como color del primer plano (dibujo) el negro. Tambi~n apar~cerá como opción 
por ddr.::c10. dibujar a m:illo alzada. El procedimiento Form_Load e~criro a comi
mJación re:Jiiza est_as operaciones. Para conseguir que inicialment~ apnaca pul
saJo d botón de dibujo a mano alzada, invocamos al procedimicn10 H11rán_Ciid: 
con un ,·alar de 1 para Index y como este procedimiemo lo último que hace e~ 
retomar el botón que c~raba pulsado a su posición nonnal. hacemos d supuesto 
que el que lo estaba era el botón par~-e&Jribir texto {l~~tiAIII = 9). r\ p.!:i-ar de que 
inicialmente esto no es así. d resuhado J¿seado no se ,.e alterado. 

Sub fo:::-~~- ~cad l ¡ 
Ea.c~C.-:~c:::- = c:==o~o:::-(:.:i).' 
ForeC~~c:::- = c=:Jlc:::-(~1 
Ind . .:...:-:-:. :;: ? 
RotG:-.. :~:.e:-': 

End S;.¡;:, 

'fondo blanco 
'dibujo en :--.egro 

Como ya e.xplicamo:.. al nHn·er el ratón sobre un control se da el ~ucesu • 
1\luuse:\lon para ese control. Pues bien, cuando arrastremos el cur:'or Jd ratón 
por encima Jc los botonc-; que forman d panel de utilidades. queremos 4uc ¿ste 
tenga fom1a de llecha. Cnmo el procedimiento invocado en esh! c:.bo es Bo
ttÍII_MoHst•.\fm·e. lo único que ¡tenemos que hacer es incluir en d L·u~rpo lid 
mismo la sentencia Screen.MOII!J"ePoinft•r = O. 

Sub Bo:é:-._:-:ous::::-:-::·:¿: t.::-.iex ..:...s Integer, Bu;:::on .:...s 
Integ~::.·, Shi:: _:.._;:; .::--.:--=ge:::-, X .-\s Single, Y .'"-.s z_:_:--,gle} 
Screa::.:~ouse?c:..~:e:::- = O 

End $1_:~ 

Una wz que el usuario haya elegido ·la utilidad JeseJda del panel. In primero 
que hará será situar el cursor del mtón en d lugar donde desee comenzar d dibujo 
y pulsar el botón izquicrJn del mismo tHuuon = 1 ). Esto hact: que sed~ el_ suce~o · 
1\lousclluwn y como re5puesta. almJcenare1Tios las coordenadas acwale:; Jel cur
sor del ratón en las variables CX y CY y en las prnpieJades CurrcntX y 
CurrentY. También es nece!>ario. como veremos mas addame al .:.\plicar la 
rutina de: dibujar elipses y drculos. punc:r la \'ariahle Radio a ,·alor O. 

Sub Fn:·:- :~·:;~sa::-.--- 1~·..:.-::.:c:-: .:::.s I:~;.:eger, S:-::.:: . .:...s 

1 ¡" 

' ... 
:-:::o:i 

Er,J :~ ._ 

e .. :·:·· 
e: . :·: = :-. 
') 

... ::~e:·, >: . .:.s Sir~ºle, ___ .::.:-.;:~el 

C.\Pin '" '"· su.Tsos nEI.IR¡Tó' 235 ·---~. 
1 r 

Para r~alizar un dihujo. d u.;uario Jrra.;trJrá JI r.uón cun el botón ¡'zquierdo 
pul~ado. Jo que hace que sed~ c:l suceso 'louse,lm·e. La rópuesra a ~de suceso 
Jcpcnde Lid botón del panel qur: haya pub::~do. Por lltr.l pu.rte. cu;:mdo drr~stremos 
d L"ur~or dd ratón por encima dd área dr: di hu jo. 6!0 es sobn: la for~n~. quere
~~w~ que tcnga ~·orma de! en! l.. lo cual _:-.!:!. cun:-:.igu.: ejcc~tando la1 Sentc:ncia 
~t"l"l'í'll..\lousePollltl'l" = 2 en el p_rncedmnento :·om¡_,\t,ouseMol·e.¡ También, 
como re~puc~ta a e~te suctso.·actuallzarcmos J;_¡s Cllliu.:tas .~.~ Y_quc: muestran la 

posición actual dd cur>or dd ratón. . . . . ,/ '· l. 
El proc!.!dumcnto que ~e presenta a l.."OntmuacJI)Il. realiza las o~rac1ones an-

. . ' · tenom1enh! expuestas y las rutinas corrc~ponJicntes a cada uno de los botones dd 
pancl. Es imponante que: recuerde: b función de la:-:; propied;id-es Currc~ttX y Cu-
rren! Y para c;«la tipo de grálico. ,·istas en d Capituh1 9. 1 

El proceso de dihujar comienl<Í si ti botón izquil.'rdu dd r<Jtón se mamicnc 
pulsado (/Jt/11011 = 1 ). Si adem~b d lJoh)n dd pand puJs;_¡do es cl Je1 dibujar a 
mano ~Izada, ~rr<_l~tra~Jdn el ra_tón pue~c rcúli':ar es la fu~Kión ~-~.-~·ne -(X.¡ Y)}. Si es 
el hotun dc dJbUJar !meas, CdJaS o elipses (/j Not Boron(O).l-tHb/e) es necesario 
que c<:~da una Je sus rutinas <:~soci<:~das permita ,·ariar la figura qut> estamos dibu
jat~do ha~ta ohh.::~cr l;~ que de~eamos. JJH11~h:nto ~n ~u e soltart>mos el! botón iz
t¡Lucrdo del r<Jlon. f:qe efcc!o se t..:ons1gue d1bupndn L·on la pluma Xor 
(Ormddodt• = 7). 1 

Pantalla 

o 
o 

Pluma 

o 
1 

o 

Pantalla \:or Pluma 

o 

1 

----------~~---------0 
_ _La. forma sobre la lJUC: se dibuja es de color blanL·o (todo unos 1. Por¡ lo tanto. 

SI lilbuJamos con color blanco IForeCnlur = BarkColur) obtcnJremos lm dibujo 
c_n J)egro (lodo cero~). P<Jra borrar e~te dihujo. Jo dibujamos dc nue\·o ju1stam~ntc 
encima; d re,ult<Jdo es el Jibujo en blau," 1 •• :olor d..:: fondLl) . ..::~10 es. no 1sc \'i~ua
liza. Esta es la técnica utilizada pJra con~t·guir t:l dt'L"to al 4ue nos rdcr'íamos en 

el párrafo anterior. . . - . . . 1 

En re~umen. el electo de ,·anar una !Jgura dmarntL"amcmc ~e consi~'ue bo
mtndo la figura e.\Í\It:lllt" ,. dibujando una nue\·a. La püsici6n de la JínJ; o c<.~ja 
existente es ¡;onocid<i pur 1<1.~ courJenaJ;¡s (C.\'. Cf1 y ( Currcnt\:. Cu~rent\' ). 
Una clip~e o drculo 1.'.\Í\Il'nte ljUCda ddinida./o por L..J~ coorLII.:'nadas (c. k. en y 
por las ,·ariabks RCiclio y A.1pe(·to. Como ~stas ,·ariahks son estáticas. o 1msen·an 



~J6 \"ISL".\1. B \SIC. .-\I'LIC-\CIO~ES /'.-\R.\ WI\I>OWS 

~u \·:..tlor de una \·a para la siguiente. En las figuras nue\'as además dd punto 
inicial 1CX. CrJ interYienc el punto acwal (X.)"). Por ejemplo, 

L~~e C~)-IC~c~encZ, Curre~~Yl 'bo~~ar l~~es 
~i.:-:e ._._ .. :, c·n- 1:-:. ·n 'dibujar -:.·:.~·.re l i::ea 

lnicialm~me. la primera sentencia de la pareja que hay en cada rutina de dibu
jo no eje..:uta ninguna acción. por c~~nci.?ir las _c~mknadas inic~ale_s y fina_ks. o 
en el ca:;o de l<:!s elipses y círcuiC?s pqr SeT··cl rad1o O. Cuando se d¡buJa una !mea o 
una caja. automJticamcntc las coord~nad3.s finales {X. )') pasan a almacenarse en 
las propioJad<s 1 Curren! X, CurrentY) .. 

~::.b --..--- :·:o:..:se·~o·¡e (BuctOn ·.;s ::-:,;:ege:-, Shif¡: _::._z 
·rnceger, Z ~s Si~gle, Y ~3 Single) 

o:::. ::-:I~:i.ci.c.-:. .::..s =:nceger, Cc~orini .:'..s Long 

'Cc:::·:.e-:.:S.das :'., ":' ·a.c;:uales 
?c!·~:.x.Cc.pc~c~ = Sc~S(X - 3~:6~(0) .~idthl 
?o~~:.;.cap:~crl sc~S(Y) 

'?·.::-.:e::o E!: C~lJZ 

Sc~se~.~ouse?ointer = 2 

I~ ~·;::e~ = ! Th~n 'Si pulsaio botó:1 izdo. ~el racó~ 
·=~~~~a~ a ~a¡~o alzada 
:: =v:ó:~(GJ .··.tisible Then 

·-~ -tz. ·n 
: -··- --

== ::o: 3ocó:-.(0).Visible T'-.2:1 

Cclor:~i = Fo~eColor 
?s~eColo~ = SackColor 
~:.:::~icial = Dca~~ode 
:::G.'.-.':.:oCe = 7 • Xor 

'Qi.:)·.:j a:- l ír:eas 
=~ 3ocó~l2) .'fisible The~ 

~~~e (C!, CY)-(Curren:X, CL!::::.-entY) 
~l~e IC!, Cii-IX, Yl 

=-·.e ~: 

, ·;.: .... ~-::.:· ,_._-,j¿s 
:·::. ·. ,:;. . ; .; ) ; S::) l (· T!>.' 

·- ' . .. ' . :-:, 
.. <:. 

'-: 

··- 11::-:. e~·¡- 1:-:, ·:· 

.. -·---~-. 
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Er,C I f 
=:r:.d If 

'Dib~jar círculos 
If 3ccón(6) .Visible r~en 

'Radio y Aspecco se~ ~ariaj:es e~tá:~cas 
Ci~cle (CZ, C:'), Hadio, , , , . .:..:,;'~ec:? _¿) 
Racio = Sor ( IC:·: - XI A 2 - (Có -, Yl 
If (CZ - iJ <> O T~en ~-

_:._specto = (CY - Yl / (C:·: - ;.:¡ 
.,, 

2nd Tf 
lf Shift = 2 ~hen ~spec:o l 
Circle (CX, en, ReCio, ;..s.pecco 

~:1d : f 

~rawl·~ode = o;~rnicial 
?oreColor = Colo::Irli 

::·,-:C I f 
End If 

:t:nd S¡_;b 

Obsa\'~ que en la rutina de dibujar cajas, si mantenemos pulsada la tecla Ctrl 
(Shifl = 2). se dibujLin cuadrados pafectos y en caso de las elipses. círculos per
fectos (AspeciO = 1 ). 

Una \'CZ finalizado el dihujo de una línea, caja o elipse. se restauran Jos \'ala
res inicialc~ de l<t'> prupiedade~ Urawl\fode y ForcColur. 

Cuando el usuario hace die en el botón del panel qu~ permite 6cribir texto, 
dicho botón queda enfocado. Por lo tanto, cuando pulse una teda para escribir un 
cadl:ter se producid el suceso KeyPress para e~e control (Hotát1J. Quiere eslO 

decir que en el procedimiemo Bvtón_KeyPn!H es donde tcn?mos 4ue colocar el 
código que permite escrihir cada car;.ktcr pulsado. Para realizar esto utilizaremos 
el método l'rint. La escritura comienza en la posición indicada por las propieda
des CurrentX y CurrcniY. 

Cuando Prinl escribe una expresi<'m. ésta es finalizada con un retorno de ca
rro. Entonces la propiedad CurreniX es puesta a cero y la propiedad CurrentY 
es incrementada en el ultn de la c.xprcsiún (TexiHight). Si a continuL~ción de la 
exprt>sión colocamos un punto y coma. una n~z escrita la misma no se produce un 
retorno de carro. En este caso la propiedad CurrcntX es incrementada en el an
cho de la expresión (l'nl \\'idth 1 y la propiedad CurreniY nb cambia . 

Sub 5c::Ó:l_Y.e/?r·ess ( :r:-:::~:-: . .:..s .!::-:~E.-ft2~-, ~·e:·.:..zc~_i .-.~ 
for~l.Pri~l Cht·s¡~:ey~scii); 

=:nd S1_:;) 

":;c;Er) 
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SELECCIONAR Y ARRASTRAR 

Cuando estamos dis~ñando una aplicación Visual Ba\ic. a menudo ~~t'~.:cionamos 
un comrol y lo arrastramos a la posición desc:ada. Esta caracterhrica puede ser 
put!~ta .a disposición dd usuario de una aplicación. l"ll tiempo de t:jccución. La 
forma de ejc.:cutar una ;.H.:dón como ésra es hacer clic en d objl"tO y con c.:l botón 
izqui~rdo del ralón pulsado. arrastrarlo ~acia la posición dc.:seada. 

" 1 , .. • •. 

Cuando un conlrol ~e arrastra h~ciJ'.una nueva posición duram~ la ejecución 
de.: una aplicación, no~utros mismos d_eberemos programar cual saá esa nueva 
posh..·ión. ='!o obslante, e~ta carac1aÍStic'! se Uliliza a menudo para (JI.!nnitir que al
guna mra acción se ejecute: en esh!.··Caso, al soltar el botón, el objeto \·udve au
lOill<Íiicamcm~ a su posición inicial. 

Para permitir al usuario seleccionar un control y arrastrarlo. asigne a la pro
piedad llrag~Jode del comrol el valor l. Esta o~ración puede h"acerla duranlc el 
diseño o durante la ejecución. Por ejemplo. 

Picturel.DragMocia =. l 

Cuando se arras1ra un comrol. Visual Basic muestra un cuadro gris en lugar 
dd propio comrol. Si quiere. puede sustituir est~ cuadro por otra imagen, durante 
el diseño. asignan~o el fichero corrt!Spondieme a la propiedad Uragh:on, o du
rante la ejecución como ~e indica en los e~cmplos siguientes. 

Picturel.Dragicc~ 
Pictu~el.Dragico~ 
Picturel.Dragicc~ 

?ic=~~e2.~~agico~ 

?~c:~~22.?~c=~~2 
L. e ::.C.:: i e::.·..:. ~·e ( •e: \'.·-::: ·. io:rs\c.~~·o.·.s ::.::::-.-.04rt") 

Cuando el usuario sudta el botón para dejar de arras1rar un obj~?to. se genera 
el suce~o DragDrop para el obje10 sobre el cual se arraSif;J. El esquema del pro
cedimiento corrc.:spondientc a es1e ~uc6o cuando el comrol se.: arrJ.:;Ifa sobre una 
forma es. 

Sub Fo~m_DragLJ~O!.J ~.=c...:.:·c¿; _.:.s Co::::·o~, 
.. ' -. -
··- .-.3 ~:..:-:g_-2, 

El argulllL'lliO Soura refaencia d conlflll 4u.: ;-;e ;..¡rra:-tra. d cu;..¡\ pul"de ser de.: 
cualqui<.."r tqm l.'.\Cl.'pto un menú n un temptlri¡;¡Jtlr. l_;¡ p;~l:!hra Fonn yuc aparece 
l.'ll '"·1 lltHllbrl" dd prlH.:l.'dimientll Fl'nti_I.Jrugl>rop l"'J'-"'-'ilic;¡ d ~~hjettl :-.obre el 
cu;¡( :-.c.: arr;J:-.Ira; en genl.'r;tl pucJe :'.l'f una forma o un comruL 

1 

.... - -·--·-----~ 
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Lm argumcmos X. r. son las l'OOrdenadas correspondientes 
ra1ón. rderidas al objeto (forma u control) subre d q~e se arrastra. 

al puntero del 
1 

. \1icntrJs la propiedad de arr"astr~r aul~m;ílicament~ ~n comrol 1 e~¡¿ acti\·a, 
e~lc: no reconoce utros.sucesos del ra1on. DKho de otra IOfllla. como la Op..!"rJción 
de arr_a.;trJI empieza con un die sohn: el control. los suc~s.ds del r.uóA, por ejem-

plo "uLJ.S<:O~wn, no son rocunociúos por el con!rul. .'11,. ..... 1 . 

Como eJemplo. cree un proceJnmcnto para que la aphcacJOn que d1señamos 
a.me1ionnc:mc en ólc mismo capítulo y que denominam.os m/on.mi1k, pe-rmita 
arras1rar el icono CIR_OF.ICO a una nueva poskión. Par~· i-ealizar c:~te proceso, 
cargue la ·aplicación. sclc:ccione d control de.: nominado Pic'·iun: 1 q_ue 1comiene el 
icono y ponga su propicdaJ Urag,lude al valor 1 (arrastrar aulonláticJmeme). 

Cuando el usuario sek·ccione y an·astrc el ohjc10 sobre la fonna (/-trm). en el 
momc.:n10 que suche el buttin para dejarlo en la posición alcanzada, s~ ~enera el 
suceso DragDrop. Si no hay una respuesta a este suceso. el oh jeto re 1to;na auto
m:íticameme a su JXlSición inicial. Para colocar el objeto en ·(a nuev& posición, 
respoud .• ;.¡_ .:!)tc suceso con d método l\10\·e y las courJc.:naJas correspo'ndiemes al 
pumero del ratón. 

Scb ?o:::-::-._Dra-;;::::~-op {Sot..::~:ce .~s Contl·ol, 
X _.\s Single, Y . .:.s Single) 

CZ? = ?icc~~el.:~idth 1 2 
CY~ = ?icc~~cl.~~eig~c 1 2 
Pie: ..:::.-el.:.~c·:c X - CX?, 'í - CYP 

=:ild .s·...::-:. 

Con el fin di! t¡ul! elcemro del uhjelo sea el qu~.: se sitúr:.en la posición indi· 
cada por la..; L'lXIfdr:nadas (X, Y) Jcl pumeru del r;Hón y no la esquina s¿pcrior iz
quierda Lkl mismo . ..;e resta a X una cantidad igual a la mit~td dl.'l ancho 'lft::~ objeto 
Y a Y una cantidad igual~ la milaú úel al !O. • 1 

Cu~ndo una operac10n de sdeccton:u y arrastrar eSia en proceso y e) pumero 
del raton entrJ en. sal_e de. o _c~tá l"ncin~a de, un ClHHrol cualquiera de lajforma. se 
da el ~uceso DragO,·er asoctado con dtcho control. Por ejemplo, si el control so
bre el que se arra~tra es una ellt¡ueta l.übt'l 1. el e~quema del procedmu'emo para 

e~1e suc:~oesd ~~~u1entc- ,. . - 1 . 

s_b __ --.-:o- __ -J. ~·~O,'.!- ( Sc.~~c~i;~~l~~n~~~~~ ~~s .--~~-~~~~¿~~, 
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Cuando se da el suceso DragO,·er aparece un nue,·o parámeuo Stme. Si este 

parámetro lOma el valor O es porque el puntero Jd ratón entra en el objeto. erÍ 
nuestro caso en L.abl'IJ; si tomad valor les porque el puntero del rJtón deja o 

sale del objeto; y si loma el valor 2 es porque el control Scmrce está encima Lid 
objeto. 

Nonnalmeme, los estados O (entrar) y 1 (salir) se utilizan para distinguir 
cuando estamos Jentn> del área de u~R objeto. mie1llras que el estado 2 6 útil para 
saber si el puntero Jd ratón está erldnia de una detem1inada zona de un objeto. 
En este último caso, será necesario eva!~ar los argumentos X e Y. 

Como ejemplo, añada una etiquCw ·Labell a la fom1a y ponga la propiedad 
Caption de la misma a un valor nulo. 

A continuación, cree un procedimit:nto para dicha etiqueta, de fom1a que si al 
arrastrai el control Picturel (imagen CIR_OF.ICO) entra en el área·~.:om:spon
diente a LabeJJ, se i1wienan los colores dd fondo y del primer plano de la misma 
y lo mismo cuando salga de la etiqueta. 

r= 1 . aiilll 
Lobell 

Abra la ventana de código correspondiente a L,abel 1 y escriba el siguiente! pro
cedimiento. 

Sub Laoell DragOver (Sour~:e ~s Cont~ol, X ~s S~~;~e, 
Y .:c...s Single, State As ::::-.:e;~::-J 

Cor:sc E!JTR.:.. ::: O 
Cor;s: S . .'._LE = l 
Dim ColarTe~~ ~s Long 
If S::ate :: ;:::¡-¡·~ .. .:. Or Sta:>: :: s_.:_:...?: "Then 

e o ~orTc:mp = La be ll. 3ackCo lo!· 
I.abell.BackColor ::·LabelJ.~G~eColor 
r.abell.Po:·eColor =Color 

¡ f 
Er·.'- ? 

C.\PÍTU.O 10: Sl"CE.SOS DEL R:\ TÓS 2-t 1 
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Guarde y ejecute la aplicación. 

r=-------aal 

- 1 
'1 

11 ¡1~ ... 

Ohser•l.! que al arrastrar el control PiC!ure/, si entra en la etiqueta, ésta in
vit:rtr.: su ~.:olor y cuando sale de ella ocurre lo mismo. 

A ~.:ontinuación. muditiquc el procedimiento Form_Drag/Jrop para que 
permita tamhién arrastrar la eliqueta. La solución se prócnta a cominuación. 

Sub Form_DcagD::-op ( Sou::::-ce As Cont ro!, X ..-'-.s S i.ng le, Y 
·As Single) 

If TypeOf Scurce· Is ?ictureBox Then 
CX = Pict~::::-el.;~idch 1 2 
CY :: Pictu::::-el.~eig~c 1 2 
PicttJrel.~O'ie X- CX, Y - CY 

Elseif TypeCf. Source Is Label Then 
CX :: Labe~i.Width 1 2 
CY :: Labell.Heigh: 1 2 
Labell.l"ove X - CX, Y- CY 

End If 
End Sub 

Observe que para saber de qu¿ objt:to _se trata utilizamos la expresión, 

IrTypcOf objetu ls tipo_objetu 

El argumenlo ubjetn es una ,·ariable de tipo Control y tipo_vb)t:to indica el 
tipo del ohjeto en t.:uestión. el t.:ual pued..: sa uno d!! los Siguiemes: CheckBux, 
ComhoBox, CommandBunun. DirlistBu.x. Driwli~tBo.x. Fii~ListBox, Framc, 
HScroiiBar, Label, l.i~tBu.x. \tcnu. OptionButtun, PictureBox, Te.\tllox, Timer, 
u VScruiiBar. 

llasta ahora hemos vi~to 4ue cuando la propiedad Drag:'\ lode 

nado control tiene un ,·alor 1, did10 control pui!Je ser arr.1strJdo a~ 
y no reconoce otros sucesos del ratón. Además di! la forma auh. 

· dctermi

~il:amente 

.i~:a. Visual 
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Basic 1iene la fonna manual. propiedad OragMode = O, qu~ permili! comrolar 
cuando un obj~10 pu~de ser arrastrado y cuando no. Por ej!;!mplo. ush!d puede 
qu~rer a.rra.strar un objeto en r~spuesta a un suceso 1\touseDown. a una h!cla. o a 
una orden de un menú. 

Cuando la propi~dad Drag~lode vale O (manual). la fonna Je ~nni1ir o nü 

arrastrar un objew es utilizando el ~~~~o Drag cuya sintaxis es la siguient~: ,, 
[conlroi.}Drag acción 

El ,-aJar del argumento acció11 p'~ed.e ser 0,· 1 o 2. Un \"alor O. cancela la Opt!

ración de arrastrar; un ,·aJar 1, inicia la Operación de arrastrar: un ,·aJar~- finali.za 
la operación de arrastrar y además hace que se dé el suceso DragDrop. 

Como ejemplo cree una nueva aplicación llamada uwmtal.mak. Cree una 
nue,·a fonna llamada mamwl.frm y añada a la misma los controles de la labia si
guiente: 

Objeto 

Caja de imagen_ 

Propiedad 

CIIName 
AUloSize 
Orag.\1ode 
Picture 

La fonna será similar a la de la tigura siguiente. 

Valor 

Picture 1 
True 
O- Manual 
CIR_OF.ICO 

¡;a-------aaJ 

;-\u~~tro objeti,·o ~~ 4ue cuando el usuarill sckcciüne y arra~tr~ la im~tgcn 

Pie/u te/. d control se mue,·a precisamente dentro de la posil.'ión final del r~~lán
gulo gri~. Para ~..:onseguir esto, hay que rc:gi~trar !~as coord~naJas iniciak~ corres· 

1 : 
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pondi<nl<> a la posici~n del ratón d<ntro del comrlll. Entonces cuando le;<mue'a 
el objeto utilizaremos esta posición corno un dcsplazami~mo. 

Los pa..;;os a seguir para realizar lo especificado son los siguientes: 
1 

• Declarar dos variablt:s ·a nin:l Je la forma DcspX y Desp}'~ 

Di::-: SespX . .:.s • 1 ~ ., • r. . ¡/~ Su:g_e, ~esp: .-.s .:;:.::;_e ',.' ·¡, 

Permitir arras1rar el control cuando ocurra ¿-J suceso \t~tisellown. También, 
• 1 

almacenar los valort:s de X y di! )'en VcspX y Desp)' rcspecti\"ament,e. 

St..:b Pic:.UT.'Cl_:-íouseDO\·:r·, (3Uli.:.O:-"! _.:._.; :!::·.:ege~~ s:--.~ftl A_s 
Ir.:eger, :< _.:._::; S~:·.·2le, '! . .:..s S:i.nglel 

Pict~~el.Drag 1 'inicio ar~as:=e 
Des~::.:-: ~ X 
Des;:::· = Y 

End 5'..:8 

• Cuando finaliza el arrastre y se sudta el b01ón dt.'l rJtón. se pnxlucc el suceso 
DragDrup. El procedimiento asociado l:Oil la forma para este sucesÓ, situará 

el control en la posición (X- JJespX. }'- Despl'). . 1 

Sub Fo~~_DragDrop (So~~ce As Co~~ro:, X ~s S!~gle, 
Y _;;::; S.ingle) 

Pict'j~el. t1ove X - De.S_;)X, Y - ;::;es¡)":" 
End S•"j 

~ . . . 
EJEMPLO DE SELECCIONAR Y ARRASTRAR 

: 

El siguiente ejemplo emula el funcionamiento d~ la paJXI~ra en un sistema Macin
tosh. En un sistema l:Omo éste. para borrar un fich~m que aparece en ~na lista 
Fueme, simplemente se selecciona y se arrastra hasta la papelera. dondJ se deja 
C<:tCr. La papelera para indicar que tiene algo. aumentará de \·oJumen. Pat!a borrar 
cualquier otro lichera de la lista. se procede de igual fonna.. . 1 

Estos ficheros que se han eliminado de la lista Fuenre y que se encuentran en la 
papelera, aún no están fbicamemc: borrados de la unidad de almacenanli'ento co
rrespondiente. Para ver lo que hay en la pa¡xh:rJ. haga un doble die sobr~ ¡'a misma 
y aparecerá una ~egunda \"Cntana. ObscrYe las dos figurJ.s siguientes. 

La lista Destino inJic<.a los lichl..'ros ~u~ hay en la paJXIcra. CualliUicra de estos 
ficheros puede ser de,·ucho a 'la li:-.ta Fuen/t' sdeccionánJulo y arrastrándÜ,lo hasta 
dejarlo ca~r sobre la misma; e~te proceso equi,·ale a recuperar el fich~ro. Para bo-

. . 1 

--·---~ 
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rrar dt!fmiti\'ameme los licheros que se encucmran en la papt!lt:rJ se pulsa el botón 
Vaciar pc1pe/era. 

¡;¡----~---a 

Fuente r s.- 1 

[i][i] 11 .·¡ 
1' .• •• 

•, 

Destino ¡, .. c ..... 

Nuestro prinier paso es crear los iconos necesarios para I)Uestra aplicacitín: 
papelera ,·acia (PAPELERA.JCO¡. papelera oscura vacia (PAPEOSVA.ICO), pa
pelera llena o con algún fichero (PAPELLE.ICO), papclera oscura llena o con al
gún fichero (PAPEOSLL.ICO¡ y un icono indicando que hemos seleccionado un fi
chero y Jo 1rasladamos de Jugar (f!CHERO.JCO). 

Para crear los iconos. cargue y ejecute la aplicación ú·onh"fk.s, que es un editor 
de iconos que se suministra como ejemplo con Visual Basi~.:. Abra el fichero 

_TRASHOI.lCO que se ent:uemra en el directorio " ... \vb\icons\co~puter", ha!!a las 
modificacione~ que con~idae necesarias y · guárddo en su directorio de ,(abajo 
como PAPELERA.ICO. Proceda de fonna similar para las otras tr~s papeleras. El \ 
re~ultado será similar al presentado en(;.¡ figurJ siguiente. 

-·-------. 
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' PAPELER.-\.JCO PAI'EOS\'A.ICO •\ 

PAPELLE.JCO PAPEOSLL.ICO 

Para crear el quinto icono ahra el fichero FIL.ESIO.ICO qu~ s~ ~ncuemra en el 
directllrio " ... \vb\icons\oflice", haga las motlilicacioncs para que quede como se 
muestra ~n la figu•·a siguienh: y guárddo en su direL'torio de tr<.~bajo como H
CHERO.ICO. 

FICHERO.JCO 

Inicie una nueva aplic<.Jción y cree una fonna tiwl:lda Tirar t'll la papdera con 
JoS conuolcs que se indican en la tabla siguiente (ver en las págiqas ameriur~s la 
correspondiente figura). Guarde la aplicación con el nombre ¡mpelera.ma/.:. y la 
ft)nna con d nombre papeleO/.frm. 

Objeto Propiedad Valor 

Forma Fonn:-.!amc Forml 
Caption Tirar en la papekra 
JlordcrStylc 1 
ComroiBox False 
k un PAPELERA.JCO 

' 
Lista Ctl:'\ame '~"" J Dra~lcun FICHERO.ICO 

SoneJ 
' 

Truc 
Tag Fuente 
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. 

Botón Ctl~am(! Salir 
Caption Salir 

Caja de imagen Ct!Name Vacía 

AutoSize Tru~ 

BorderStyle 1 

Dr.Iglcon~~- P.\PEOSV A.ICO 
Picture ' .. P.-\PEI.ERA.ICO 
Visible False 

Caja de imag~n CtlName Llena 

AutoSize True 
BorderStyle 1 
Draglcon PAPEOSI.I..ICQ 
Picture PAPELLE.ICO 
Visible False 

Caja de imagen Ct!Name Papelera 
Au10Sizc: True 
BorderStyle o 
Picture P.\PELERA.ICO 
Visible False 

La propiedad Contro!Box de la fom1a permite habilitar (True) o deshabilitar 
(False) el menú de control de:: dicha forma. La propiedad Icon de la fonna per
mite que se:: visualice el icorío asOCiado a la misma cuando la fonna se minimiza. 

La propiedad Tag de un objeto permite almacenar un único Jato. que será 
utiJiz¡¡do para identificar el objeto. Otras \'CL"es, esta propiet.bd S(! utiliz<.~ con tines 
de ahnac(!namiento. 

Las ..:ajas de imagen nombradas \'acía y Lltna. que durame la ejecución per
manecen oc·ultas, sin·cn para proYeer a la caja de imagen Papelera de la imagen 
adecuada en cada momcn10. <?bserYe que cada una de ellas almacena dos imáge
nes, la real en la propiedad Pklure y la o~curecida en la prppiedad Drdglcon. En 
·este ca~o. la propiedad Dragh::on ~e ha utilizado con fines de almacen<uniento y 
no con inten~._-ión de arrastrar. También, ob~L'I'\'1! que la caja de imagen Papdem. 

inicialml'ritl! mue~tra la papelera Yacía. 

Cree una nueva fomm tiwlada Rt'cu¡Jertlr u ¡·aáar con los controles que se 
indican en la tabla siguil'nh! (YI!r l'O las páginas antaiorl!s la l·orrespondicme figu-
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. . ,l l 
ra). A continuación. 2uardc la aplicación con el nomhft;! qul! ya uene y la ,onna con 

el nombre papele01.fmL 11 

1 1 

' 
Objeto l'ropiedad Valor 

Fo~ma Fom1:'\ame 1 Form2 '! . 1 

Caption Recu~~ar o vac1ar 

' BorderStyle 
1 1.~· . 

•• !, 

ControiBox False 

lcon PAPEI,ERA.!CO 

Lista Ct!Same Destinq 1 

'. Sorted Truc 

Tag D!.!stinn 

Botón Ctl~ame Ordt:n 

lndex o 
Caption Cerrar 

Botón Ctl:-.:ame Orden 
1 

lndcx 1 

1 
Caption Vaciar papelera 

1 
. En primer lugar escriba d código asociado con t"' botón Salir para el suceso 

Click. El objetivo de este procedimil.!nto es finalizar la aplicación. 

Sub Salir_Clic!( () 
End 

Para hacl.'r más sencilla la aplkación. en lugar dl.' que un sistema de ficheros 
muestre la lisia de ficheros dl.' un dirc~..:torio ele!! ido. ,-amos a generar nosotros una 

lista .que emule a lacitada. - 1 

El siguiente procedimiento. que se ejecutará cuando se inicie la apl,ica~..:iún. 
genera la lista de ckmentos para dcmostrac~ón y adl:más asign~t a la _lista pe~tino, 
el icono que se ,·jsualiza cuando SI! sclen.:1ona v arrastra la ll~ta l-11ente, con el 
mismo fin. Por úhimo se asigna a la propiedall Listlndex <.le la lista Fftente d 
valor O lo que hará que quede sekcl'ionadó. autumálil'amentc el prim~r elemento 

de la misma. 

·-
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:JUD Fo:.·:-:-._I...ocd ( l 
Oim : ~s I~cege~ 

For~2.Jasci~o.nragfco~ = F~e~:~.J~a;::~~ 
For I = 1 'lo 1 S 

F~e~:e.~ddltem ·Fue~te 

!!ex: 
Fue~ce.Liscrndez = O 'Seleccic~~= 

::~d s·cb 
11 "1 

Una lista re.spomk a un clic. reafiiá¡Jo t.:on el botón izqui~rJo ( Butlon = 1) 
sobre uri elcm~nto d~ la misma. Cambian.do de color el dem~mo .s~leú·ionado y 
poniendo su propiedad Listlndex al \·~lor corr.;:spondiemc a la po~ición dd 
elemento en la lista (el primer demento ocupa la po.;;ición OJ. El número d~ 
elcmcnws de la lista lo da la prnpicdád l.istCount. 

Nue::.tro siguiente objetiYo es arrastrar la lista. mamcni.::ndo pubaJ11 d botón 
dcrccho dd ratón (Hutton = 2) .. y dejar caer en la pa¡xlera d dcmcllltl 
sdecciunado. Cuando se pulsa un botón dd r<uón se dad suceso ~louseJ>own. 
Si en la li~ta hay Clcmentos y d botón pulsado es d derecho. iniciamos d proceso 
de arrastre de la lista Fuewe. 

Obscrn~ que no se ha utilizado el arrastre automático ya que una w.z iniciaJa 
la operación de arrastrar, el control Fut'llft! no reconocería otros suce~os Jd ratón. 
Esto cs. al h:Jcer clic sobre el objcw para iniciar el arrastre. los sucesos del ratón. 
como pcr ejemplo :\louseOown. no serían reconocidos. Esw. por ejemplo, impli
caría no poJer ::.eleccionar un dcmenlo. 

Sub fce~ce_MouseDown (3uttcn ~s :~ceg~~. 
Ir;:eger, X :.5 S~-:::~e. 

If fcente.ListCount > O The~ ·s~ ~~~:~ 
If 3~!tton = 2 Then 'si bo~6~ 6e~=:~J 

F~211te.Drag 1 'i~icio a~~as:~e 
:::r-:C. I f 

Er:C. If 
Lnd S;...:D 

:::::if: . .:...s 
, .-.o 5ingle) 

:-.o '.•a.: ia 
;·Jlsc.::o 

El demento seleccionado lo dejarl:mos caer en la p:1pdcra cuanJo csh:mos 
sobre ella y sol.temos, en nuestro caso. el botón derecho Jel rJtón. En d momcmo 
de soltar d botón derecho de.l ratón d arrastre finaliza y :-e da d ~ucl.'so Unlg
flrup parad conlrul sobre el qu~ .;,e estaba arra'>tr:lndo ~ cuand~) en una operación 
de arra~lrc se entra t:ll un control. ~e d<:1 d .;.uce~o Dr.lgO,·er. E~te ül1imo suceso 
lo lllilizar~mos para indicar al usuario l·uando cmra en. y \.·uandu sale de. la papc
h . .'ra. íu;.mJu cn1re. c:.~mb1aremos la ima~en de la pa~k·r;.¡ a o:-curJ y cuando 
sal: ;,cn:mos a poner la imagen real. 
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Sub ?2;e1e~a ~~agO:e~ ~Sou~ce ~s ~~~=~ol, 
Y ~s S~~gle, Sca~e ~5 ::tce~¿~) 

Selec: Casa S:a:e 
CaE-~ O ·~~c~a e~~ ;~pele~a 

if ~o~~2.Qes~i~:.Lis:Co~~: = : 7hen 
?a;e~e:·ó.?ic:~~e ·.·ac~a.:~a~!co' 

:::1 :;e '1 
:.=--a;-e-~;:::.·c..?.:.c:·_:::e = :.le:· . .:o.::..-c.º2:co,i'!. 

~::d l" 
Cas~ 1 'sale Ce ::c:S.::-ele!·c: 

If Fc=~2.D~s:i~~~!.iscCoc~~ 
?a;;e!cra.. ::.)ic.:·~::.-e 

=:~se 
Pa~· .. ~-a.?i.c::._:.·e 

:::-~d -:::: 
End Selec:.:: 

E11C. S•.::) 

Lle::e..? i.c:::'.lr:e 
'. 

X .:.s Single, 

S\!glin hemo~ Jit.:ho. en d JlllJillt:ntn dt! ~ollar d bo¡ón t.krechn del r:uón se da 
t.:l suce~o J>ragDrup que Jo utilizart'mos para nuwer d demento seleccionado tk 
la lista Fut'tlfe. a la lista Dt'.\tilw. El clemenh1 sdt'ccionado lo d~jaremos caer so 
brc: la paf>!.!lera, sólo si el control arrastrmJo (parámetro Snurce) es la lista 1-~uellte. 
Cuando se tr:lte de otro comruL por ejemplo lista Destino. se realizará un aviso 
aClhtico. La operación mo\·er implica ailadir d demt'nlo selcccinnado de la lista 
fuente a la lista Dl'.Hitw y borrarlo de la lista Fw:nte. Tamhién, si no hay un ele
mento seleccionadt) en la lista Ot•sfino (l.istlndcx = -1 ). se selecciona el elemen

to O de la misma. Por úhimo. :5-~ cambia la apariencia de la papelera para que 
muestre la imagen real de ll~na. q_u~ t:staba ,·ada o llena pero oscurecida. 

Sub Papele~a_DragDrc~ (Source ~s Concrol, X As Single, 
Y . .:..s Si!i.glc) 

If Source.ccg <> ·::::sciJ!o• T-·,a;;_ 
Fc:.·!T12. D-=-'=c in o . .z,_¿c..:::-=.em So:Jr-ce .. r.::. 5~ ( Source. L i.st Indcx) 
If For~,2.Destir.o.~istlr~dex = -l Then 

~orm2.Destir1o.:~aci:1dex = O 
E:-:(: I ~ 
Eo~rar~le~enco Ec~:rce 

Els12 

End rt 
.rf ?apele=a.?icc~~~ <~ L~e~a.?i~:ure Then 

Papele~a.?icc~=e = Lle::a.?ic:~~e 
End I f 

End S·..10 
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Para ,·er el contenido de la li~ta Dt>Stino hay que hacer un doble clic en la pa
pelera. 

Sub ?c~elera Db~Clic~ () 
For;-:-_2. Show 

~nd S''" 

Cuando la lista destino está prc;?entF en la pamalla. se permitirá al usuario 
mo\'cr un elemento directamente de~e ·la lista Fuel!fe a la lista Destino. Es10 cs. 
en lugar de dejar caer el elemento en' la Papelera. lo dejará caer directameme en la 
lista DeJiino, obteniendo los mism~s re?uhados. Por lo tanto. el procedimiemo 
Dt•Jtilw_DragDrop es muy similar al p'rocedimiemo Papelera_DragDrop ame-
riormente explicado. . 

Sub Des~ino Drag~rop (3ource ~s Co~~~ol, X ~s si~gl~. 
·:· .. :..s Si:-:;;le) 

Tf Source.Tag <> ~cestirlo" T~c~ 
If Forml.Papelera.:::c;:ure <> ror;nl.L!.ena.Pic;::!.:re '!:"!·_e::~ 
~orml.Papelera.?ictu~e = ~orml.Llena.?ic~ure 

;:~d l f 
Destino.Addi:em So~rce.!.is:(Sou~ce.Liscir¿exJ 
IE Destino.I~istirl¿¿x = -1 :~en 
~estino.Liscindex = O 

r:::d I f · 
BorrarElemenco Soc~ce 

End rt 
:::nd Sub 

Otra operación a tener en cuenta es que el usuario pueda recuperar un eli:men~ 
to horrado de la lista Fuente. que se encuemre. en la lista Destino. Este proceso 
consiste en arrastrar la lista Destilw, mameniendo pulsado el botón d~recho del 
ratón ( Button = 2), y dejar caer en la lista Fuente d elenÍento ~leccionado. Si en 
la lista DeJtiiiO hay elementos y el botón pubado es el derecho, iniciamos el pro
ceso de arrastre. 

Sub Des~ino_MouseDown (3utcon _::._::; Inc<::ger, Shi::: _::._s 
I~cegcr, X ~s Si~gle, Y ~3 Si::g~2) 

If ~estino.LiscCounc > O The~ 
If 3u~ton = 2 The~ 

Destino.D!:"e.g 1 
~~d I[ 

EnO If 
::::"ld 5:..:8 

Como ya S<lbe, al sohar el boh)n derecho Jd ratón par:.J finalizar el arra'.tr\! y 
dejar caer d ubjt:to, se dad suceso Uragl>rop 4UI.! lu utilizaremos p:rra mo,·a el 
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. 1 . f- El 1 111 . elemento sclt!ccionado de la lista Dt•.Hino. a :t hsta· w'nte. : e e mento Sf eccw~ 
nado lo dejaremos caer sohre la lista Fut'l!lt'. sólo si el conrrol 

1

ari"astrado 
(parámetro SourceJ es la lista Dt•.uino. Cu~mdo se trate de orro control, 

1~r ejem-
• 1 · • ' 1· r plo de la propia lista Fuellfl'. no se tendra en t.:uenta .. a operacJOn mm·erjtmp 1ca 

añadir el elemento seleL·cionado de la lista DeHifw a la lista _fuelile y ~r:rarlo de 
· ~' 1 r 1 

• F la li,ta /)eslil/u. También. si no hay un demento selcwona .0 en a ."l·ta·' 1/el/te 

(Lisllndex =: -1 ). se ~elecciona el ~lememó O de la misma. ¡!¡,. 

Sub Fuente c~ag~rop ISc~rce ~S Control, X ~S Single, y 

;._s 1ii~~~~~e.·T¿g <> ~~·_:,:,:Ee" T-!:e:: 1 

Fu en te. _::._cd T ce:" se·.: .::ce.~ i se ( .Source. L i·St lndex) 
·s 1· 1·10 n-.'/ ·.•·1 "'~--.:---::-o c:::.·~-ccionado ,. 1 . . ,_e;· .: <::.:.<:: .. ~--- _c_c; _ 

Tf [·'uer::cc.I-"isL::!:::::~x = -1 T:--.e:-1 
Fuente.Liscr~¿5X = ~·s~~eccionar primer elemenco 

End ff 
l!orr.arElerr:¿-;1;::0 so·_::·ce 

End lf. 
End Sub 

Para borrar delinilivamente lodos los ficheros de la lista De.\·ti11o, el usuario 
hará clic en el botón VC1cil1r papt'iem (lndex =: 1 ). El código asociadÓ con esh~ 
botón realiza las SÍi!Uientcs op¡:raciones: \'Critica si hay elementos e~ la lista. 
~·an~bia ~1 curso~. del ratón utiliLando la sem~ncia Screen.MousePointer:l

1 

para que 
¡nd14Ue esperar , borra los elementos de la hsta uno a uno (para borrar los fit.:he
ros c"orrcspondientes a cada elemento de la listá, incluya usted el t.:ódigo que le 
interese), modifica la apariencia de la papelerJ para que indique \'ada Y restaura 
el cursor del ratón. Para cerrar esta ,·emana, haga clic en d botón Cerrar. 

Sub Orden_Click (Index ~s Integer) 
Dim 1 .~s !nt:eger 
If Irdex = 1 Tten •·:aci¿~ la papelera 

lE !)estino.ListCcu:!: <= O :~en 'si hay elementos 
i3eep 
Exit Sub 

End fE 
Sct·ecn .!·~ouse~Joir-:::e.:: = ~ l 'ce.mbiar cursor delJ ratón 
For r = 1 To Des:::'..:-.o.~is;:Cc·...:nt 1 

Destino.Lisci~d~:< = O 
·~qui escciba·e: có6:go ~•cesario para borrar 
'los e!e~enccs =2fe~e~c:'..ados er1 la lista 
Des ti r:o. ?.e:r.o·.'e::: e::-. -::: 

Next I 
Forml.?apele~a.;~c:~~e 

Screen.~o·~se?oi~:e~ = O 
Else 'cer=a~ !a ·.·e~:~~a 

Orden (O). Sec?oc.:s 

= ~c~:~l.'/acía.?iccure 
·~·~~ver al cursor i~icial 
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ro:-:-:-.2 .:-!i..C.e 
2:1C ::: 

~~d s,,;o 

Para borrar un demento d~ la lista Fumre o di! la lista De.Hino. cs~.-riba d ~i
guiente módulo y guárdelo con el nombre papemod/.has. En d procedimiento \i
guiente distinguimos dos casos: borrar un elemento que no es el primero y bou;1r 
el demento primero. Para borrar un elerDento que no es el primero seleccionamos 
el elemento anterior a él y después 1,~ bo

1
p;ramos y si se trata del primer elemento. 

primero lo borramos y a continuación. 51 quedan elementos en la lista. seleccio
namos el primero. Cuando se trah! de.la .lista Destino y se borre el último elem~n
~o que quede, hay también que mod_iflc3.r la apariencia de la papelem para que 
indique·,·acía. 

Sub Barrar~le~e~:o f3c~~=~ ~s Co~trol) 
If So~rce.Li..st:~¿S:( > ~ T~1E~ 

'Eorrar e~ e!e~s~:o G·~e ro es el primero 
So~rce.Listi~dex = ~c~rce.~istindex - 1 
So~:-ce.Re~ovei:e~ Sc~:-ce.~~stlndex ~ 1 

E] S(~ 

'Borrar piiwer e!e=e~:o 
So~~ce.Re~ovei~e~ 3o~rce.~istTndex 
!t Source.Li~:cc·~~c > O 7~e~ 'si lista no ~·ac~~ 

'seleccionar ei 9~~~er e~emento 
5o~~ce.~i~:I~6ex = J 

E:.d. ! f 
End ·.!:E 
If Source.Tag = •Jes:i~o· T~e~ 

If Source.Lis:Co~~: ~ O 7~~n 
?orml.?ape~e~a.?~c:·1re = ?orml.Vacía.Pic:~:e 

E;:C If 
End If 

End .St..:b 

~APÍTULO 11 

¡1~.· .,, 

DEPURAR UNA APLICACIÓN 

INTRODUCCIÓN 

Visual Ba~it: pro,·ee utilidades que ¡xnniten analizar como se desarrolla la ejecu
ción desde un lugar de la <tplicación a otro. Esto es una fon11a de det~rminar qué 
(X:urre en una aplicación que apan:ntememe parece cmr~cta. pero que los re~ulta
dos mnstrados no son satisfactorios. Las t~("nicas de depuración empleadas por 
Visual l3asic incluyen, puntos Je parada. t'je("ución paso a paso, y la posibilidad 
de visualizar valores de variables y dc propil:'daJcs. 

Cuando se realiza una aplicación se pu!.!den presentar tres d.:~scs de errores: 
errores Jc sintaxis, en·ores en tiempo de ejecución y errores lógicos. 

Los errores de sinltiXi!i son d resultado de escribir incorrectamente una sen
tencia. Si tiene activada la opción Syntax Chccking \h:\ menú Code, Visual Ba
sic detecta estos errores tan prontu como se producen. ~s1o es, en d momento de 
escribir una sentencia incorrecta en la ,·emana de código. 

Los errort'S en tit'mpo ele ejt'cuciÚII ocurren cuando durante la ejecución de 
unJ aplicación, una sentencia int~nta una operación l}UI.! es imposible realizar. Un 
ejemplo típico es una división por cero. Una buena programi.ición exige que la 
aplicación se antici~ a muchos di! estos error!! ':l. manipulándolos adecuadamente. 

Los errores lógicos se producen cuando siendo la aplicación sintácticamente 
corrcc"ta. se ejecuta sin producirse errof¡;;os en 1iempo dt: ejecución. pe~o los resul
tados que se obtienen no son correl·tos. Para dete-ctar 6te tipo de errores, es nece
saria una minuciosa depuración. analizando cada p;.mc deo código y \·erificando re
_o;ultados intenncJios. 

-~ --·----.._ 
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MANIPULACIÓN DE ERRORES 

Desde el punto de \'ista teórico las aplicaciones no ncccsilan rutinas para manipu
lación de errores. Desde el punto de \Üta práctico e~to no es cieno. ya que h.1y 
que pre\"er cualquier manipulación errónea del usuario. Por ejemplo. un usuario 
ejecuta una aplicación para buscar detcnninados ticheros en la unidad .-\ y no ha 
introducido el disquete. La aplicación iallará. 

li "1 .... 
El siguiente ejemplo permite bu~ar ficheros en un directorio prc\-iamente es

iJ'!Cificado. 

Esta aplicación presenta una \'er:t-taná como la de la figura siguiente. En ella. 
la caja de texto sirve p~ que el usuario escriba el camino completo de los fiche
ros que desea buscar. Por defecto. la caja de te.\to muestra el directorio actual. 
Una vez escrito d camino de búsqueda. el usuario pulsará el botón Buscar y la 
lista de ficheros será \'isualizada. Si no hubiera ningún fichero de Jos especilica
dos. aparecerá un mensaje· indicándolo y si los hubiera. también aparecerá un 
mensaje indicando cuantos ficheros se han encontrado. Cuando el usuario hava 
realizado toúas las búsquedas pr!!vistas. pulsará el botón Salir para finalizar ·la 
aplicación. 

=------aa1 
Di•ect01io: 1 C:\VB\samples\cap 1 O\•.mak 

1 

BOTON.IoiAK .! 1 Bua:car 1 BOTONES.IoiAK 
RATON.IoiAK ":" 
GRAFICOS.IotAK ¡: ' : Salir ·1 ORAG.IoiAK 
loiANUAl.loiAK 
PAPELERA.IoiAK • 

Inicie una nueva aplicación y crl'~ una iorma titulada BuJcar Fichno con los 
controles que se indican en la tabla siguient~. Guarde la aplicación con d nombr~ 
dir.uwk y la forma con el nombre dir.frm. 

Ohj<lo 

forma 

Propiedad 

1 

h1nn:'\ame 
Captillfi 

Valor 

Form 1 
Btr.-.L·ar Fichl.;'nls 

1 ¡ 
1 Etiquet~ Ctl\"ame 1 Labcll 

1 

! 1 

1 
Captinn Directorio: 1 

Caja Jc tc.\to Ctl\ame Dire..:torio 
1 

Tablnde\ () i 

1 
Tl,;'\t (nada)\ 

Botón Ctl:\'amc Buscar 
1 Caption llusc~· -·~·· 

Ddauh Truc .· 
1 

1 _.·· 

1 1 
Botón Ctl:\'ame Salir .. 

C:.~ption Salir'.· 
'. 

. 1 . .. '1" 1 1 1 La pmpicJad Tablndex dl,;'\'lh:he o as1gna a posJCIOil al para un contra 
t.kntro_ ~e~ -~.:onjunto Jc controk:\ JI,;' una forma. C\u_ndo usted p~1lsa la¡tcda Tah 
para dmg1r:oic de un con1rol a otro. el orden que se :-.1guc l!S el J')Jgn;:u.lo¡por el va
lor de esta propiedad. Visual Basic asigna un \·alor por Jefccto a esta propiedad. 
El valor d.-: esta propicdaJ parad primer colllrol dihujadn es cero y c.lda control 
que se añadt! toma el siguiente \'alor. Si usted modilica unn de estos \'?lores. Vi
sual Basic rc;.diza una renumcración automática para el r~~to de los controles. 

. . "' 1 • 1 1 . 
Para aseguramos de que al arrancar la apiiL·aclon e cursor s~ s¡tua t!n a caJa 

1.k texto, ht!mos asignaJo el Yalor cero a su propiedad Tahlndex. Si 1L pensado 
utilizar el m~todo SctFocus en .-:1 procedimiento Form_toad para r~1alizar esta 
operación. no lo haga ya que obtendrá un error. Una \·cz que la forma c~té presen-

te podrá utilizar e>te método. 1 

A continuación escribimos el código para qut" la aplicación ejecute lo enun
ciado. En primer lugar escriha el código asociado al bntún ·salir pard el suceso 
Click. El objetivo de este pnx:eJimiento es linalizar la aplicación. 

Sub S~~i!.·_Click () 
Er:C. 

·:::nd s-..::) 

Para que inicialmente. cuando se arranqut: la aplicación, aparezca en la caja 
de texto el directorio actual. es~.-riba el siguicnt~ procedimiento. 

Sub ?o:-:n Loes {) 
Po:-~~.Direc~orio.:ext 

End s·.::J 
Cu~·oi rs 
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La función CurDir$ d~vud,·e d camino a.::mal para la unit.Jad de di:>..:o cs~

cificada. Su ~intaxis es, 

CurDir$ [(unidad$)] 

Si la unidad no se e~~citica o es una cadena vacía. CurDir$ dc:Yuel\'l: el 
camino para la unidJd de disco acrualmeme sele.:cionada. 

11 ·r 
1'. ,•. 

Cuando el Usuario haya escriw ~1 caffiino de búsqueda en la caja de texto, 
pulsará el botón Buscar. Esto hará que se ejecute el procedimiento BmCllr ~Ciick 
que invocará al procedimiento que reaiiZá.el pro..:eso de búsqueda. 

Sub Buscar_Cl ick· 1 l 
Busca!."r'ichero 

End Sub 

El procedimiento BtucarFichero utiliza b función Dir$ para buscar uno o 
más ficheros. Su sintaxis es. 

Dir$ [(fklleruS¡J 

El argumento ficheroS especifica d patrón dd fichero o ficht:ros que quere
mos buscar. La p.rimera n:z que se llame a es1a función, hay que especificar dicho 
argumento. 

La primcm vez que se ejecuta la función DirS. de\'uelvc el nombre del primer 
fichero que coincida con las especiticaciones realizadas. Para seguir buscando 
más ficheros con las misma especificaciones. ejecute Dir$ sin argumentos. Cuan
do la cadena devuelta sea nula. quiere decir que la'búsqueda ha finalizado. 

En nuestra aplicación. los fi~..'h~ro:i ~ncontrJJos por la funcidn DirS SO!l aila
didos a una lista y cuando la búsqueda finalíza se enfoca de nue,·o la caja de tex
to. En el ca:io de realizar más de una búsqueJa. cada lista quedaría alladida a la 
anterior; para que esto no suceda. ames de fonnar una nue,·a lista borramos la 
anterior si existe. 

Abra la ,·entana de código p3ra e~cribir un nue,·o procedimiemo ((general)) y 
t: 1 ... :riba d '-."&ligo que se pre~ma a cominu;tcilln. 

.. i.:J 1~·-::·.",I:·Fl<:!~,::: (' 
· ;;t_::: .:.te iú:1 e·: .. - . : :: -~ : -· ·- :. ' .. 

::,·i~eru .:..::; :::::·> -:::• ·-~- __ :·i:~~. cv:·.:_¿ ... ·.'::3: 

L INFORMAC:ó::: ~~ ·~:e ~ara ~·:sg3ox 

1 

CAPÍTL:UJ 11: DEPl-R \R 1::\.\ .\Pt.JC.-\CIÓS ?.57 
------------~-------

'Si y~ ex~~:~ ~~~ l 
:E ?c~~l.~~s:l.~~st :::r..:::t:. r--.en 

. :.i.st l.l .. ist.Cou;•c 
o 

?o~ : = : 7o ?o~~ 
?o~~l.:.~sc~.~emc~·2Zte~ 

~·:ez: .I 

~~?s~~Llza: la i1sta j¿ f¡clleJ·os buscad~s 
?ici':e~o = :::::.!."S(~c-tml.:J~~ecto:-io.Te:.-::.:) 'D'JSCa e! 
Do ·,.::-.u_e =-~~,(~'ic":.ero~ ~:~•.· 

?c::.-::~i.L:.s:l.::_ccrce::-. :--ícr0ro ·¡, 

Cc~:a = Ccn~a - l 
F ic~.ero 

Loop 
= DirS 'si::. 

I[ ?o!.";nl.:.:.:;cJ .ListCo~..:nt 
1~sg ~~5 encontr¿~on" T 

.=:lse 

r.en 
Sc.rS{Contc.) 

ficheros" 

End If . _ . 
!·:saJo:< !·~s·.-::, Ii:?O?J·1AC:C:·l, Forml.Ca~)[!0!1 
Fo;~l.Dir~::orio.Sec?ocus 

Er.d S·c!Q 

prir:-.. ~-:-') 

El procedimi~nlo que acabamos de escribir. teóricamt:nte 1:unciona correcta
mente; incluso, Jo hemos probado con nuestro disco durn y no h~mos dt:tec~ado 
nin!!Úil fallo. Sin cmhargo, si SL' esP'=cifica una unidad dt! disqut!te Y. é~ta no t~~ne 
den~ro el disquetl! 0 no lient! la puerta cerrada, el p~·ocedumento talla 

intcrrumpiéndo~e la ejecución. 

Para c\'itar esta situación utilice rutinas para manipuhKión de errores. Visual 
Basic tiene Ja scntl!ncia On Error que permite interCeptar cualquia error que 

ocurra durante la ejecución para así poder manipularlo. Est<~ sentencia Y la sen
tencia Resume ful'ron explicadas en d Capítulo 8, en el apanado "Clmtro~ de 
errores". Por ejemplo. Jos prohkmas expuestos anteriormente pueden ser mampu
ladus con el siguicntt! código. 

S~__;h 3cscar-.:-·:che:ro {) _. 
·uci!izec~ón de_ DirS para buscar tLcheros 
Dim ~ict~~o ~s Stri~g. ~;sg As Stri11g 
Di:n Con te .:...s I:-.tege::, r .:::..s lntege:!::" 

·:::::-o::es 
·u~i~ad ~e ci~sco 110 ~ista = 71 
'Dispósi:~.·o no di~po¡1ible = 68 

'!cc~os ~s::a ~(sgBox 
co:-:s::. r::?c::y_:._c:óN = :)-1, .:..\'ISO 
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'hc:i~ar la in:ercep=ación ¿2 e:-~o~e5 
On =:::-:-or GoTo ~.ut i:;aDer:rror 

'Si j"2 existe 'jna llsta borr.::..:-~a 
If ?c:-~l.Listl.LiscCounc The~ 

Fe: I = O To For~l.Listl.L~~:ca~~: 
?orml.Lisc.l.Re~oveitem ü 

!·::ex: I 
End :::: . ] • 1 • IÍ ·¡ 
''(l?...:a_lzar a l1sc.a d,é ·t:icf.e:::-cs ~-....:~.:.:;.:.es 
Flc:--,e:o = Dirs (Foml.Dii:-eétori.o. :e:-::.l ·::·..:sea 
Do :-;~-:!.:.le Len (Ficl":Gro) 

For:-nl. Listl . .Z-.ddicem FiChe:o 
Cc~c.a = Canea + 1 
Fic~ero = DirS 'sin arguffien:cs bus:a e! 

LO<?P 1 

If ~or~l.Listl.Lis~Coun: The~ 
~sg ~se encontraron• + s::S(Co~:aJ 

El se 
MNo se encontraron f~c~e~as• 

End IE 
t-1sg3ox l'ísg, H~FORl·:_.::_ciÓN, Fo:-:-:-.: _Can: .:o~ 
For::ü.Directorio.Set?ocus -
Exi:. Sub 

Rutina~eSrror: 
'If l::~c o 71) Oc (Ecr o 58) -,c_e~ 

~sg = ·rntroducir disquete y cer:a:::- la pue:::-:.a" 
l~sg3ox Msg, AVISO 

E1se 
1-~sg = •Ha ocurrido el error" .,.. 3:!'5 e:::-:-) - " no ;::-evisto" 
I·:sg = Ilsg + Chc5(10l + Cb,·sr,:3¡ ~ :::·:o'S 
~sg3ox Msg, CRITICO 
S:op 'suspende la ejecucié~ 

End If 
Res·...::-r.e 

End S•...:b 

-~a func~ón Err devuelve el código del último error ocurrido durJnh: la cjc
cuciOn. La hsla de errores puede ,·erla en la ayuda de \'i:;;ual Basic (solicile ayu
da, pube el bo1ón Scarch y busque Trappable errors). 

l.a función Error$ dc,·udn~ el mensaje ~.:orr~?Spont.Ji..:nte al úhimv error ocu
rrido. Si a cvnlinuat·it'ln se t.:~¡J\:cillca un mímcru emem. ErrurS.1n1. enllllll.."~~ el 
mcn:-.;.¡je Je error Lk\"ucho corre~ponde a ese (tl.Ji~u. 
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' 
Sí en ah!lÍn caso desea Jesacti\"ar la inten.:-eptación de amres. ejecute 1J sen

tencia ·on Error CoTo O. Si desea simular que ha lxurrido un aror ejec~te.la 
sentencia Error cádigv. _ 11 

Cuando cx:urre un error en un P.rocedimienlo que no tiene una rutina de ~ani-

pulación. o cuando cx:urre un aror Jenlro de una rutina de ndnipulaciónl Visual '\ . ' Basic husca hacia atr.í.s en la ruta de invocación oLra rutina de nanipulación. Por 
ejemplo. consic.kre que- un procedin~icnto A que tient' una ruti~_.de _ma,_lip-~lación, 
llama a un procedimii!OLO B y que éSI(: a su ,-.._·¿ \lama a url.-'pr~cdnm 1ento C. 
\1ientras ~¡ procedimiento C se: está ejecutando. 13 rura de inq~cac.ión es J}. B, C. 
Si ocurre un error en d prnccdimi..?nlo C que nt) riene ru1ina de manipulación, Vi
sual Ba~ic buSca por dla primero en B y dcspu¿s en ...\. Cuando Visual B

1

asic en
cuentra una rutina' d..: manipulación la cjec.::u1a: si no la encuerilra, entonce

1
s visua-

liLa elmen~aje de t-rror'apropiado y ddicne la ejc~.·ución. 
1 

DEPURACIÓN 

Durante d dise-ño y pue-sta en marcha de una aplicación hay tres 11\tl,,.,:, en los que 
podemos estar: diseño (design). ejecución (run). o pausa lhreak). ~tire~ la barra 
de título de Visual Basic y observe que siempre k muestra el modo en J¡ que se 

encuentra. . _ . . 1 

El modo diseno se caractenza pon.1ue es donc...lc se rt'ahza la mayor parte del 
trabajo dt: creación de- la aplicación. En este llllxiO se diseilan formas, se! dibujan 
controles. se escrib.! código. y se utiliza ~a barra Je _Pr?p~edadt!S para \"t~r

1

1 o modi
ficar 3\guna.s de ellas. pero no se puede eJeCutar d cod1go. 

El modo ejecució11 se cara~.:teriza porque aquí la aplicación toma el comrol. 
En es le modo podt:mos ver el código pero no (XXkmos modilic.."'.lrlo. Para,

1 

pasar de 
este modo al c...le diseJio, ejccuLe la orden End dt'l menú Run: para pasar:a1111odo 
pausa, ej~cutt: la orden Break dd menú Run o también. pulse- l~s teclas 

Ctrltllreak. _ 1 . 

El mc.xlo pausa se caracteriza porqu~ permite ~jct:tl!ar la aplicaci~n paso a 
paso. En este modo ~e puedt: ~diLar L'ódigo. c:\amlnar \·ariabks y propiedades, dar 
un paso más en la ejecución. ejecutar la aplicación h~l~la el rinal. iniciarl

1
1a ~jecu-

ción. o tlnaliLar la misma. 
1 

Para entrar a c..kpurar una aplic;¡ción. es n¡;ct'sario entrar en el modo pausa. 
EsLo lo puede hacer Je \"arias formas. d~pendi~ndo del lugar dondc c...¡ui~ra entrar 
en la aplicación. Si quit're entrar a realizar unJ. cje~..·ución pa~o a paso justamen
te de,de le pnnctp!O pub< la tccl.t FH. St la eJCCUnon pa'o a pa'v la quiere reah-



260 qst_-\L 8.\SJC. .-\PJ.J(,\CJO.'\E.S P.-\R_-\ Wl\TiO\\'S 

zar J pan ir de un Jcternlinado lug<.~r lk·ntro d~ la aplicJ¡,;i\ín. coloque en ese punto 
un Stop o un punto Je p<.~rada. Ambos detienl!n la ejc:cuL·ión Je la aplicación pa
~ando dd modo de ejl'CIIÚÓII al nmdo pausa. 

Un punto de parada puede ponerse en tiempo de diseño o en tiempo de eje
cución. Para poner o quitar un punto de parada. silúe d cursor sobre la línea don
de desea se prod~zl"a·la interrupción 1 fen~F.ra~ de la ejc-~.:ución y ¡~ulse la tecla F9. 
Cuando en una !mea hay un punto d~.~pat<J,da e5ta aparece en ne_gnta. 

Por ejemplo. cargue la aplicación _llir.mGk anterior y obsen·e el título de la 
\·entana de: Visual Basic. pone (design¡.·_-Ponga en la aplicación antaior un punto 
de parada en el lugar que indica la fi.ium siguiente. A continuación pulse FS para 
ejecutar la aplicación y obsen·e de nuevo el título 1.11! la_\·entanJ de Visu:,l 1:.1:\ic. 
pone [runl. Pulse el botón Buscar y obsc:rYará qu"e la ejecución se detiene Ll.uth.ic..: 
ha pucqo el punto Jc paraJa: ahora la \·enwna Jé Visual Basic pone !break). 

End lf 
'Uisualizar lista dp ficheros buscados 
Fichero= Oir$(Form1.0irectorio.Text) 'busca el 
Oo While Len(Fichero) 

f_!!ra1_,.!J~_ffj¡¡fcíTiiir Fichero 
Canta = Conta + 1 
Fichero = Oir$ 'sin ~r-gumentos busca el 

Loop 

Entre coloc<.~r un punto de pamda o una s~nt~ncia Stop hay una Jifcrcncia 
importante. Cuando se ab<.~nJona la aplicación y se (arga otra vez. se ob~cn·a que 
wdos los puntos de paraJa fu~ron borrados. En t.'ambio. las sentencias Stop son 
pamancntes. 

Ahora pntcbe a pulsar F8 una y otr<~ n=z. Ob~erYará que la c:j~cución coruinua 
paso a paso. 

Si ~.·nlugar de pulsar F8 puha Shift+F8 L'l prL~c ... o e:-; id~ mico. C\Cepto cuan
Jo la :-~rllcncia ~:-. una llamada a un procedimiclllll. como ocurre en d prucedi
micnto BuH·ar_C/id:.. En c:-.tc ~.-a~u la llamaJa "e cjeL·uta ~n un ~olu paso. c~IO es. 
el pr ··limicnJo /Jusc(lr_Ciid;. no"~ ejecuta p:1-.;o a pa"o. 

1 
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Como ejemplo. detenga la ejecui."ÍlÍn. si aún no lo ha hedw, y prul.!bc desde el 
inü:io las Jos modalidades de cjl.!cución anteriores. F8 y Shiri+F8. 

Otras Yeccs, iniciada la ejecución paso a paso. puede querer iniciar la ejecu
ción desde una línea alllcrior. e~to es, dóde una línea por 14 que ya ha pasado. 
Quizá <.Jesel.! hacer esto porque desde la n=ntana inmediata (lmmediate \\'indow) 
ha cambiaJo el Yalor de alguna \"ariable o propiedad y quiefJ .. \·er los resultados 
que:! se pnxJucen. Vi~ual Basic le ¡xnnite realizar esta o~rac.iÓn.(ksJe diferentes 
pumos dentro del mismo procedimiento. Para ello. coloque d cursor en la línea 
donJe desee iniciar la ejecución y ejecute la orden Sel ~ext Statement del menú 
Run. · 

Si quiere reanUdar la l.!jecución has1a el final. pubc la tecla FS. 

Ventana inmediata 

La mayoría de..: las Yeces. para enconlrar la causa de un prohlema micnlras ejecu
tamos pa~o a paso una parte del código de nuestra aplicación, necesitamos asignar 
\·alorcs, c\·aJuar expresiones y \·criticar procedimiemos. E~te tipo de operaciones 
son las que nos pc:rmite realizar la wntana inmediata llmm~diate \\'indow). 

Para \"isualizar \·aJores en esta ventana hay dos fnrmas: utilizar la sentencia 
Print o '! din:ctamcme sobre ¿sta n:-ntana para escribir los valores actuales de las 
\·ariables y propic'dadcs dest."adas, o colocar :iCtllent.·ia:; Dcbug.Print en el códi~u 
de la <.tplicaciún. 

Una \·ez que ha entrado en la \·entana inmcdiara. hadendo clic sobre ella o 
~jecutando la urdc:n lmmediate \\'indow del menú \\"indow, "Para moverse den
no ella utilice las teclas C0/1\'encionales de cualquier prtK:esador de textos (teclas 
de movimiento del cursor, página arriba. página abajo. suprimir, etc.). 

Por ejemplo, coloque un punto de parada en el proce<.Jimiento BuscarFichero 
en d lugar que se indicó en la figura anterior. A continuación pulse F5 para 
ejecutar la aplicación. escriba un camino en la \'erÍ!ana di! texto y pulse el botón 
Buscar. Observará que la ejecut.·ión se detiene donde ha puesto el punto di.! para
da. Acti\·e la ventana inmcdiala hacienJo clic ~obre ella y prt!gunte por los \'ala
res de las \·ariablcs y prupiedaJes que desee. cómo se indica en la ligura si
guiente. 

También es po\iblr: asignar ,·aJores. e\·aluar c.\prc:siones y verific 
de procedimientos. 

·u hados 
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?Conta 
2 

Form1.BackColor=OBColor(2) 
?Len(Fichero) 
11 

For 1=0 To Listl.ListCount-1: Print Listl.List(l): Next 
.TXT 

~OECO~IP.OLL. 

La otra forma de imprimir datos en la \'entana inmediata era escribiendo en 
los l~gares apropiados dd procedimiento sentencias de la fonna. 

Debla. ?.:-.:..nt Fic;~ero 
- b 1 

- - . F 1 kC . ue rg.~.:-1nt orm-.Bac. o~or 

También, si su aplicación está preparada para admitir argumentos en la línea 
de ótdenes para cuando produzca un fichero ejecutable, para probar tksdc Visual 
Basif como se comporta con estos argume~uos. tiene en el menú Run la orden 
M1ify Comniand$ ... que le pennite en tiempo de diseño, entrar dichos 
argu¡enros. 

La función_ ~ommand$ d~ Visual Basic. precisamente denteh·c como rcsu1~· 
tado los argum~ritos en\·iados. Si esta cadena es nula. no hay argumen10s. 

CONSIDERACIONES ESPECIALES 
1 ; ~ ' 

Cua~do se depura un programa es importante ~nsar en las dificultades que nos 
pue~cn prcsenl~f procedimientos asociados a algunos succs<;lS. como In::' referen-
tes al ratón o al.eclado. · 

1 ' 

~or ejemplo, si hace una pama durante la c:jecución de un proci'dimieniO 
asociado con el suceso .\louseDown. sueha el b01ón del ratón. n:;J}iza las operJ
ci~n¿s que estima com·eniemcs. etc.. cuando continúe la ejecución. se le presenta
rá el

1
prohlema de que la <:~plicación asume que d botún del ratón e~tá tnJa\'Ía pul

sado! Quial.! esto decir. que no !-e r~conocerá un suceso !\luuscl'p hasta que Rll 
puisJ otra \'I!Z el h()tÓn del r<:~tón ,. ltl su.: \te. . l . 

:,mu det'to oc·urre con los suc.:sos KeyiJown y Ke~·Up. 

.. 

PARTE 

Técnicas avanzadas 

4 - . 

• Ficheros indexados 
....... ,-

• Intercambio dinámico de tlatbs 

• Llamadas· a las funciones de la API de Windows 

• Comunicaciones 



l. 
1 

,. 

CAPÍTULO 12 

FICHEROS INDEXADOS 

INTRODUCCIÓN 

E:\i~ten tr~s organizaciones de ficheros bá:'ic:~~. de cuya nnnbinación se dt.:ri\·an 

multitud dc: organizaciones posibles. Estas son: 

• Secuencial 
Ah:atoria 

• Secuencial indexada 

En cada caso, se elegirá una u otra en función de las carach.'rhticas Úl! los so

portes y dt:l modo de acceso requerido. 

En cuanto a los tipos de acceso,.dis-iinguimos dos: 

• Acceso sccuem:ial 
• Acceso alcarorio o directo 

• .... -1 

1.· 11 

St: hahla de acceso secuencial cuando :'C \·an ;Kccdicmlo posiciones sucesi
,-as. c~to es, tras acceder a la posición ~ ~e accede a la posición ~+ 1: y se habla 
de acc6o Ji recto cuando se acl'edc direct:.uncmc a la pu~icilln {ksc-;uJa, sin nece

sidad de ~11.:ccdcr a las posiciones antcrioró. 

En el Capítulo 8 ya se expusieron Jos tichÚos sccuc:nciales y lo~ lkheros 
aleatorios. A continuaci<'lll veremos como trabajar con lil'hcros indexados. Algu
nos knguajes, como por ejcmplu COBOL incor¡x,ran 6tC tipo de lichaos. Vi
sual Basic. lo mismo que Basic. QBaSÍL' tl QuickBasic nn incluyen e~tc tipo de 
fichaos por lo que tiene que ser el usu;nio el que se los con~truya. Otra soluL·ión 
sería adquirir un paquete estándar coJno. por cjempiLl. \'B \SA~t o BTRIEVE. 
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1 1 

ESTRUCTURA DE UN FICHERO SECUENCIAL INDEXADO 

La •1rganizaciún secuencial inde\ada e; un m~J<.kh' de almacenamicntp de datos 
qu..:: se apoya en una tahla th: dan~~ y ~n un lt(h~ro <k da10s. La tabla de cl<n·c.., 
actül1 como índice del fichl'ro di! d:Ho~. lln ej~mplo típico de estt! tipo de almace
nam'icnto es un libro. ya que é~te consta de un índi(c ordenado por número dt' 
p~ígii1a y el contenido del libro en ~i. [k esta fonna. para acceda a una determi
nad.Í información. buscaremos en el índice el número d..:: pá!-.!ina dund..:: se encuen-
tra.~~ a continuación iremos Jir..::cwmemc a óa página. ~ 

1 

Las cla\·es de acceso que contil'nl! la tabla. 2eneralmente está clasilicada en 
orde

1
n ascendente y cada una de ..::!las~ corró~;de _con un registro Jcl fichero de 

dato~. Una cla\'c puede ser un níJi~o dt• arriculo. un Jni. etc. 

1 

Ahora bien. pnra hacer corre~ponda una da\·e de la tabla con un registro del 
lich¿ro de datos. se preci~a con\:enir_ésta en un númcm que nos de su posición 
dentfo de la tabla y nos permita así ac(eJer al número que tiene el registro demro 
del fichero Jc Jatos. Existen diferc-mes al~oritrno'i para realizar este proceso. En
tre e'llos. los más utilizados ,. dicient~s ~"on los algoritmos Hash. También es 
w·rdl1d. que la organizttción s;cu~ncial im.k\aJa es un modelo de almacenamiento 
que rio precisa de ... esta conYersión de cla\·es. ya que cada una de ellas puede direc
tame1nte emparejarse con el primer regi')tro libre del fichero de Jatos. De hacerlo 
así, ~n la tahla de cla\·cs se almacenarán la;; parejas cla,·e. número de registro. 
Esta

1
f d 1 1 d orma e proce' cr es menos eiKiente que a antcnormentc Cita a. 

. ' 
Fichero de dalas Tabla ,de claves 

31 D/\77 3 

~~ 
REGISTRO 1 

AX(~)78 2 REGISTRO 2 

~ BB\11A 4 REGISTRO 3 

co2ssx 1 REGISTRO 4 

1 
! Según lo expuesto. para crear un lichl.'nl 'Ccucncial indexado se tendfi.Ín que 

crear¡ do.s fichems. uno con las clan~:> JL"numiiÚJ.Jo _iicht•ro indict•. y otro con los 
datos denominado ficllno d1· da tus. Par;.~ a~..:cl'\lc-r a un t.kterminado re~istro del li
~o:hcrJ secucncial il~(kxado. prim.:rn ~~bu:>~;.~ !J .._·Ja\e 1.'11 cllicheru ínJicc, lo cual 
noS ~iroporcionará el núm~ro Jcl r.:':,;i'lr~ol 4UI..' a c~)niinuaci~n kercmos cn el liche
m lk t.hllos. 

1 
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La cla,·c de acceso no tiene por qu¿ se-r únic.a. esto cs. para acceder a ~~ 
fichero podemos utilinr si es prcl.'iso \"a~ias cla\·es. de acc~so, lo ~~al n:qu~n~ 
otras tanta<; tablas índice. Dicho t..le otra hirma. d m\"el de mdexacum pue¿e ~r 
wmbién múltiple, lo que quiere decir que la bú-squeda en el índice se cfcctuc por 
medio d~ otro índice (índices jerarquizados o cn árbol). 

ALGORITMOS HASH 

Los al2oritmos llash son métodos de hlísqueda. que proporcionan una "longitud 
de hú;queda" pequeña y una llexibilidad supaior a la de otros métodos, como 
puede sa. el método d..:: "búsqueda binaria" que requiere que los elementos de 

la tabla estén ordenados. 

Por "longitud de hlísqueda" se enticnde el número de accesos que es nece
sario efectuar sobre una tabla para encomrar el elemento deseado. 

Este método de búsqueda pe-rmite. como operaciones ~ásicas. adcm~s de _la 
búsqueda de un elemento, insertar un nueYo elemento (SI la tabla esta \'3Cia. 

crearla) y eliminar un demento ~.xistentc. 

Tablas Hash 

Una tabla producto de la aplicación de un algoritmo 1-lash se denom_ina "tabla 
lJash" y son las tablas que se uti~iza1~ ~o.:on mayor frecuencia en los SIStemas de 
acceso. Gr.:ilicamcnte estas tablas t.i·ene_n la siguiente forma: 

CLAVE CONTENIOO 
.. 

504Q. ' 

3721 

6375 

La tab\<1 se organiza con elementos formados por dos miembros: ciare )' 

conte11iJo. 
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La ciare con~tituyc el medio de acceso a la tabla .. -\plican.do a la ciare una 
función de acceso "fa". pr~,·iamcnu· definida. obtenernos un número entero posi
tivo "i", que nos da la po:.ición del demento correspondiente. dentro de la tabla. 

i =fa( clart•) 

Conociendo la po~ición. tenemos acceso al cor1tt:nido. El miembro co11tenidu 
puede albergar directamente la información, o bien un puntero a dicha infomla-
ción, cuando ésta sea mu:·· c.\tcnsa. · 

El acceso, tal cual lo hemos detinido. rccihe d nombrl! de "acceso di recio" 

Como ejemplo, suponga que la dt~\·e de acceso se corresponde con el número 
del docunh.'llhl nacion<.~l de identidad (dni) y que el t:ontenido son los datos co
rrcspomlicmcs a la persona que tiene ese lbli. Lna función de acceso. i=Ja(dniJ. 
que haga corrcspomkr la posición del elemento en la tahla con el d11i. es inmc
diclla: 

i = dni 

la cual da lugar a un acceso directo. Esta función así ddinida presema un incon
\·cnicnte y es que el número de \·aJores posibks de "i" es demasiado grand~ para 
utilizar una tabla de este tipo. 

Para solucionar este probkma. es posible siempre. dada una tabla de longitud 
L, crear una "fu'nción de ac«:eso'".fa. de fonna que genere un valor comprendido 
entre O y /., máS :comúnmente emre 1 y L. 

En est<casO~pucdc succJer que Jos o m;ís cl:1n~s den un mismo \·alor de "i": 

''· ·f¡l 
i =jú(c/an!¡) =fafclm·e2) 

El método ~ash e..;tá hasaJo en esta t~cnic:.t: d acce~o a la t:.tbla es directo por 
el mímero "i" y cuando se prodw .. :~ una colisión (dos cla\·~s diferentes Jan un 

mismo número "i"'J c~tl! ckn1cntu -">~..! bu~ra en una zona ·denominada ··área de 
onrflow". 

Método Hash abierto 

Eqe es uno de los mt'todo..; más ulilizadns. El al~oritmo para acL·cJer a un clc
llh:ntu th: la lahla Jc l11n~itud L. e~ d ,jguil'nte: 
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l. Se calcu\3 i = jafclm·e). 

2. Si la po~íción "j" de la tabla está libre. se inserta la clm·e y el cmlle11ido. Si no 
cst~í lihre y la ciare es la misma. error: cla,·e duplicada. Si no está libre Y la 
dm·e es diferente. incrementamos "i" en una unidad y rcpdimos el proceso 

descrito en ·este punt• • 

CLAVE CONTENIDO 

5040 

3721 

6363 4007 
¡; 
¡; 

3900 

6375 

o 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

En la figura observamos que queremos insertar la clave 6383. Supongamos 
que aplicando la funciór:t de acceso obtenemos un \·alor de 3, esto cs. 

i = fa(6383) = 3 

Como la posición 3 está ocupada y la c!a,·c es diferente, tenemos que incrementar 
"i" y \'oh·er d~ nue\·o al punto 2 de_l algoritmo. 

La "l~ngitud media de búsqu-~d~;, en una "tabla llash ahierla" viene dada 

por la expresión: . '., 
· ..... 
!. 11 

accesos= (2-k)/(2-2k) 

siendo k igual al número de elementos existentes en la tabla dividido por L. 

Ejemplo: 

Si existen óO d~mcnto<; en una labia dt!' longitud L= 100, el número medio de 
accesos para localizar un dcnh:ntu ~erá: 

CICC<'SOS = (!-60//00)/(2-2"60/f{}()) = /,75 

En el mét{XIu Je "bú .... qucda binaria". el número de accesos ,·icne dado por 
log2 N. siendo:'\ el número de c.;kmenws de .la tabla. 
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1 
Para rt:t.lucir al máximo t:l número de colisionó y. como con~t:cuencia. 

obterer ·una '"longitud media de búsqueda" baja, es imponame eh:gir bien la 
función de acceso. 

1 

Una '"funrii)n de acceso" o "función flash" hastante utilizada y que propor-
cionh una disrr·ibución de las cla,·es unifom1e r aleatoria es la ··runción mitad del 

cuadrado" que dice: "dada una clave C. se_e.le\"a al cuadrado (C2) y se cogen'' 
bits ~el medio. siendo 211 <=L. . 

1 

Ejemplo: 

1 
Supongamo:~: L = 256 lo que implican= 8 

e ~ 625 

c2d90625 to<~c2<~232.J 1 
39062510 ~ ()()(){)()()(JOO()()()Q 1 o 1 1111 o 1 o 11110000 12 

n biiS del medio: 010111112 ~ 95Jo 

Otra ··runcii)n de acceso" muy utilizoda es la "función módulo'" {resto de 
1, ...• 

una ui\"IS\On cmaa): 

i = dlll"l' módulo L 

~uando se utilice esta funci6n es imponame elegir un número primn para L. 
con la finalidad de que el número de colisiones sea [l!:!queño. 

1 ': 

Método Hash con overflow 

Unalaliern<ltiv~pl mélodo amcrior es la de disponer de olra labia separada. para 
msenar las cla,·bs que producen colisión. tknominad;.~ '"tahla de on~rnow". en l;.~ 
cual se- ahnaccri~n toda_.;; e:;tas cla,·es de forma conseculi\"a. 

1 
CLAVE CONTENIDO AARAY DE OVERFLOW 

5040 o 2039 o 
2039 ___. 3721 6383 

1 
2 2 

6383 ___. 4007 3 

1 

3900 4 
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; 

Otra fonna ahe-mati,·a má..-;; nonnales organizar·una lista enc;.~dl!nada por cada 
posición d4! la tabla donde se prl_ll.luzca una _colisión. 

CLAVE CONTEWDO P 

50<0 

2039 ------... 3721 .1 2039 1 1+ 
63B3 ___.... 4007 6383 1 1 

Cada elemento de esta estructura incorpora un nuc\"O miembro P, el cual rcft:

renci;.~ la lista encadenada de Oh'rllow. 

Eliminación de elementos 

En el métrxlo llash la diminación Lk un ekmelllo no es tan ~impk corno lkjar 
vacío dicho elcmcntn, ya que e:-.to da lugar a 4ue los elementos insenaJo.., l)l.)f L'o-

lisión no puedan sa accedidos. Por ello se sude utilizar un miembro (L·:unpo) 
cumpkmemario 4uc sirva para fl\-lller una man.:a de que tlid10 elemento está eli
minado. Esto pennite acceder a tMOS ekmentos que dependen de· él por colisio
nes, ya que !;.~ cla,·e se conserva y también permite insenar un nuevo clemclllo en 
esa posición cuando se dé una OUI!\·a colisión. 

PROCESO DE UN FICHERO SECUENCIAL INDEXADO 

P;.~ra crear un lichao secuCncial.ind~xa~o. los pasos a seguir slin los ~iguientes: 
l. 11 

l. Crear el tichero índice. 
2:. Crear el fichero de datos. 

El acceso a Jos datos de un ticht:ro se-cuencial indexado debe hacerse siempre 
en dos pasos: 

l. Acceso al licht:ro índice pJ.rJ busl·ar la clan~. 
2. Acceso directo al fichero Je lbtos. 

Por l'jemplo. crear un fichl'ro inde.\ado que contenga los daws de cada uno de 
los libros dl· nuc:-:.tra bihlintL· ... ·;.~ particular. Por cada.uno de los libros vamos a al
macenar: una clo\·e que lo idcmilique. 1í1u!o Jel lihro. autor, l'dituri:·' '··tos sobre 
el préstamo y un L";Jinpo, borrJ.Jll. 4ue nos permita identificar un .HliO di· 
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minado. pero sin borrarlo físicamente. Esto pe~mite una velocidad mayOr de eje. 
cución y JXJ~ibilita en un momento determinado obtener un fichero con los libros 
dados de baja. actualizar el fichero macst~o y reconstruir el índice. 

Inicie una nueva aplicación y cree una fom1a titulada Biblimeca con los con. 
troles que s.e indican en la tabla siguiente. Guarde la :..~plic"ación con el nombre fi. 
bro.'i.mak y la forma con el nombre librosjrm. 

Ohjeto Propiedad Valor 

~ 1enú Fichero Caption &Fichero 
Ctl:\ame ~knúFichero 

Fichero: orden O Caption Ab&rir.. 
Ctl~amc FicheroAbrir 
Accderator Ctri+R 

Fichero: orden 1 Caption &Guardar como. 
Ctl:-..:ame FicheroGuardar 
Accekrator Ctri+G 

Fichero: orden 1 Caption &Añadir RegistrLI 
CIIName AñadirRcg 
Accelerator Ctri+A 

Fichero: orden 3 C<tption &Bu\car Regi:\tro 
Ctl~ame BuscarRcg 
Accelerator Ctri+B 

Fichero: orden ~ Caption B&orrar Kcgi~lro 
' Cll0!ame BorrarReg 

Accelerator Ctri+Ü 
Fichero: oakn 5 · Cap1ion &Salir 

Cil~amc Salir 
'1. .. ,. Accderator Ctri+S 

Etiqueta 1 1 C<.lplion Cla,·e: 
¡, Ctl~ame Lalxll 

Caja de te\to 1 1 Ctl~ame Cla,·e 
Te.\t (nada) 

Etiqueta 1 1 Caption Título: 
Ol~amt! Lab<12 

Caja de te:\to 2 1 Ctl~ame Título 
Te_\l (n<.lda) 

E1ique1a 3 1 Caption 
1 

.-\uiOr: 
Cll~ame Lab<U 

Caja de te.\to 3 Ol~ame Autor 
Text (nada) 

Etiquc.:ta ~ 

Caja de.: te.\to 4 

Etiqueta 5 

Caja de texto 5 

Clave 

Título: 

Autor: 

Editorial: 

Prestado: 

Caption 
Ctl:\arnr: 
01:'\amc.: 
Text 
Caption 
Ct!Samc.: 
Ctl\'ame 
Text 
!\lultiLine 
ScroiiBars 
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1 

Editorial: 
l..ab<l~ 

1 

Editorial 
tnada) 

1 

Prestado: 
l..ab<l5 
Prestado 
(nada) 
True 
1. Vertiéal 

Cada re2istro del fichero de datps contendrá los canl(XJS. Clm·e. Título, Auwr, 
Editorial. P;e.Hado y Rorradn. El ~~mfio Borrado inicialmente t~ndrá un valor O 
y cuando S\! marque d registro como borrado, tendrá un Yalor -l. 

Cada registro dd fichero índice contendrá dos ~.·ampos: C/m·e. la misma que 
ti gura en el fichew de.: datos y .\'umR('g. número de rl'gistro del fi~_·hero de datos, 
donde se guardan los datos correspondientes al libro idemilicado t.:on esa claYe. 

Añi.Jda las siguic.:ntes declaraciones al módulo global y denomínelo libros. has. 

Global Cons: T2UE = -l 
Global Co~s: ~~LSE - -

Type Regis:~o 
e la'.re J..s :..or-,g 
·rítulo hs ~~ring 30 
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ll;;_:;~::,;~_s:~i"~";_oo .. 
l ~~;~~~;;~~~5 S~~~~~g* 2~~ 
¿~[E;.~c~c~ 3 I~:e:::i~:::o boooc.,jo, -1 =b8·oc.éc 
Glbt~~ ~~c~e~cD ~3 String 'fic~e~o c2 da~cs 

,),e ~:~:=.o;;:~d 
:e~~ ·:-s- -~-.s ~or:.g 

¿~[~~~t:: c.:~::g: :~oPeg I r.d 

Glbt~~ ~ ~s ~~tege~ 'longitud de! f~cl1ero !~d~~e 
Glbba~ ?~c~e~oi As String '(ic~e~o i~dice 

1 El hecho de almacenar la cla\'C en el llchero de dOlos cuando seria sullciente 
aln~act:narla ~obmL'IHt: en L'l fichero índkt!. tiL'Ih~ ,·enlajas como la de rcconstmir 
el lichao índice con muy poco esfuerzo. una ,.ez se hayan eliminado 1\sicamcmc 

los registros marcados como borraJos. 

Cuando d usuario desL'e crear un fichero nue,·o. primero introducid lns datos 
corrcsl'"X.lndientes a un registro. después cjccutarü la orden :\iladir Re~i.Hm dd 
mchú Ficlu•ro Y. así SUCL'Si,·amente. Por último ejecutad la orden Gum:dar como 
pa¿ a~i~nar un nomt'lrL' al fichero. Estn e.xh.!c inicializar las variabl~s FichaoO \" 

1 - - • 
Ficht•ml a un \·alor por dcfeclO. operación qut: realiza d pnx·cdimi~ntu 

FoJm Úlad. 
1 -

Sub ?e:::-~~ ::.ce. d. () 

~~~~~,~;:~:o:;~~-'' e i na Erro e 

'---- ~·~r·~· _ .. ~ 
f~c~~~o~' = ·re~:J.dat'' 
-~~c~5:~L = ·:e~;.ind~ 

~u~~~~:!~!~ce 'ge~eca un ficheco icdicc vecío 

;=:¿~·.::-.-= :::::-:: 
~r;,d .=·_:::: 

: 1 La sent<ncia A'i/1 asegura que inicialmetll< parlamos de una situac·iún total· 
n_1entr.= nue,·a. borranJ1.1. si C.\istcn. los lichero.~ Jc Jatos e índirc utilizadn~ por dr.;-
• ' 1 • • 
t:ct

1
o y J~nnmin;,.¡Jll:' lt.·:np.dut y Temvind re.:.~·cti,·;uncl.lle. Si el tichao cs¡x·ci-

l!cqdo p;.tra borrar !l1.l1.'\l~h.'. se ejecuta la sentcnci<t Rnlllllt' Nt•xt. 

J. 

("\PifllUI: lh"IIIWfl\l'(>f .. \\llO\ :!1~ --------------- -~-------·-·--

El procL'dimi~nto CrearÍndia inicializa ~~ O. lus camr.h d:l\~ y mímcrn d( 
reai~tro de cada uno d~ los re!.!i:-.tros dd fichero índi~ . .-~. T arnhi..=n calcula el mím~
ro=d~ rc!.!i'>trns dd lichcro ÍIH.Iin:. Por L'jcmpln. ~¡ Jc:'~amos ten~r 1000 regiSiroS 
útiles y ~na longitud mc:dia <.k búsqueda d~ J. aplic.:mJo la teoría relativa al m..=
todo llash ahierlo. el fichero índice debe tL'ner '-= /(}()(1/1).8 r_egistros. 

lnicil!' un nu~nl m<ldulo lla~nado índia.ba'i (nnkn \"e\,. 'lodulc del menú 

File) y añada al mismo el siguic.:me procedimi~nto. 

s~!J c~~s:::-f~dice () 
Ui::-: : _.:._s -.;::--.teger 
·eres~ un fichero í~dice ~2~9-~::¿ 
'L :-e(':~scros iniciai.::.cnte ·:cc~·)S, ::.-:: !os 
··~1.:e ~~ pre·1é seon ocupados e~ :~'~:::~:·~o 
l.= l:,JO 1 .8 'lOJlQitud med~a ~e t~2~·_:2da = 3 
L = S:.c: ,Lc~r:e Pru:-.o(U 
Ope~ ?Iche~ol For ?~~dom ··- =- ---- ::: ~e~~~~~I~d) 
tor : = l J."o L 

~.'=g:::::-.c'!.ela';e = O 
?.er;;2r·,d. !~umReg = O 
p¡_:: ::::1. 1, Regind 

¡,;ex:. :::: Cloee ~1 

~r:d S-.:"::> 

Por otra parte. vinlüs que era importantt.: dcgir un mímero primo para L. con 
la finalidad de que el número lk colisiun~s sl!'a ~lel.JUCñl). De L'SIO :-.e: encarga la 
función Sisuit'n/t'_Primo. Añada este p"rocedimil!nto al módulo índia.has. 

?uncci6:1 SigiJiente_Pri~~ ~N ~s I~ce;e~! 
Dii~ ?~imo ~s Jnteger~. I,As I~:.2ge~ 
Pri:--:.o = F.:._LSE • .-. / 
If 1:; !·'!od 2 = 0) Thed· N

11 = :; "'- l 
Do ·.-;:,ile not Pr.imo 

?~·~:~.o = TRIJE 
>·· ! = 3 To Sqr(:il Ste;o 2 

- IN ~od I = 01 rhen =":~o 
::~;:: I 
:::,_ (!Jot Primo) Tl:en N ::: L 

Loo;. 
Slg __ -ente ?rimo = 

S:"",d ?:_::-.r:r.: ior: 

. .:..s .::c::.eger 

Una \"L'l. creado cllichero índice. pasamos a \..'rear el tid1cro d~ d~los. El acce
~o a los datos di.! un fichero Si..'l'lll.'lll'ial imk.\<tJo dd~ hJ .. :.:rse siL'mprL' en du .... pa

so~: 
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l. Se acced~ al fichero índic~ para hu~ar la da,·~. lo cual. wmhi¿n proporciona 
la posición dd r~gistro corrc!>pondi~nte en Jd lich~ro d~ da10s. 

~- Se acced~ dir~ctamenle a es~ registro del fichero de <.b!Os. 

Acceso al fichero índice 

Cui.lndo se accetle al fichero índice puede ser por una d~ las Jos causas siguientes: 

• porque hay que añadir un nue,·a cla,·e, 

• o porque hay que buscar una derenninada cla\"t~ . 

Para añadir una nue,·a cla\·e inn>earemos a la función Hmld11 que se 1.kscribc 
a continuación. Es1a función de,·ueh·e un 1 si se añadió la cla,·e. un ~ si la da ve 
ya existe, y un 3 si el fichero índice es1á lleno. El dóarrollo de la misma, se ha 
hecho aplicando los conccp1os teóricos explicados anterionnente para el mélodo 
Hash abier~o. Añada este procedimiento al módulo indice.ba.'l. 

Functio~ Hashin (~eg!~d ~s 7ic~~~cind) ;s =~~ege~ 
Di m ! .::.s Lo:1g, CG::.;::.a. .:..s ::::-.:-=-:::er-, ::::-_.::-~:::~::::0 .:_s ::-.:E.-<;<::~
Dim Reg As Tioo?.eci:;C ·~e~]'i..s:-:.·:;¡ c.cc·..!a.Í 
Canta = ~ 'co~ta.d;~ 
lnsercado = t~L~~ 
~p:n ?.~;~~~~~~a~~:-:-:~~=--·~C~. :~~e:~=--~~~ ;e~~~~ ?.eg I :~d 1 
Do l-.'h:lc (!.Jot: I~se:-'·c~·~0 ::_,,d ,-~~.--- ~ 1-) 

Get :;2,. I, Reo ... ~~ ---- _____ e; -.... -

If (?.eg .. CLl\'e-= I)J ·::--.¿.:-, 'E~-2:-:-.:::::-.~o li:):::e 
Fut ~.-2, I, ;:;_eg !:r.C. 
I:-lser.tado = T?.:.:::: 
Ea".shi'n = 1 'se i:-.=2::::ó l.:= . .:!.~. _ 

El ~~~r¿éf;~.r~; ~~~~s·.~e:_~ -.-~~;¿~~;~--~:;;:~J.::" ·~i~':: C~\~~;~a.~a 
I~sertado = :~u::: -
::a.sht•n ~ ?.'c!.a·,·e C·-~lic~.:::~ 

Else ·l:ollS!.c:o 
I = I 1"" 1 •s:.gu:e::-.:e reg:..=:::::: 
Conta Co::::c. '"" 
__ II Ll -:-c.E~ 

Er:C If 
Loop 
C1ose "2 
1 r (C:::t:a = ~.) ---=--·-

!~sc~ox "~r~o:· ::c~~:

l:c.~::in = 3 
End :::: 

End FL~ction 

·-.:no~;" 

Pue~to que.: Reg/wl ..,e ha dclinidn 1.'11 d múduln glnhal. no ~t:ria lll'L"l''ario t¡u<" 
t:5-la función rc.:cihiaa este Yalnr \.'omo padmc.:tm. Siinpkmc.:nte ~t.! ha c.:5~pe-cifi\:aJu 
para dar una \"isión más clara de Jo 4ue se.: está hacic.:n~o. 

Para b:.~-'C'ar una cla,·c irl\'Oc_;1remo~ a la función llashOw que se dcscrihe a 
continuación. Esta función dcvuch·e el número de registro del lichero de da1os 
correspondit:nte a esa clave. o llll O si la cla,·c no e:xisle. El desarrollo de la 
mi5~ma. ~ ha ht:cho aplicando los conceptos teóricos explicados anteriormente 
para el m¿toJo Uash abierto. Añada c~te procedimiento al módulo inJice.bas. 

:·..::--.e:~::-. i~c.:::--.C:_;t (Clave .\s Long) :'.s ::::-.:ege!.· 
Ji::-, : _::_s !L:--.;:, Conta As Integer, 21co:Era.cia ;..s :ir:::eger 

_::;i::-_ :=.~~ .:-.s :ipoRegind 'registr.·o ac::..:al 
:f C~~·.-e = Q Then Exit Function 
Ca~:~ = 1 ·contador 
~~cc~::ada = ?ALSE 
.S-:=:::'=:-.. :-~o·..:.::-e'?ointer = 11 'reloj de c.:·er.;~ 
C;.::::-. ?ich::::::-oi For Ra::dom :\s ?2 L-2:1 Lt=:~(?.-__:']i::d) 
I = :~sve :~od r, •fu~ción de acceso 
Jo ·.-::--.:.le c:0c Enconu_-ada r\nd Cont:,;:; L) 

Go:: ::::2, :!:, Reg 
t?eg.Clave = Clave) The!l 'cla -~ ~i1Co~:~ada 

~~shC~: = Reg.Nu~~cg 

~~con::::-ada = TRU~ 
~~~~ 'o ~o está o está más adela~:e 

1 'sj_guiente registro 
:Jnta. Canta + 1 

..: ( I L) Then I ~ 1 

:.::-.::: I f 

c::.c~~ i=2 
I: • :::-ti::&. = L) Then 

:.:s;:::.:x "~---:-o:::-: no existe' un ~J.ibro coa ess e k'.:~", ~8, "Lib:-o.s" 
:-:-:o.=:-.ouc: = o ··1.' ·;, 

Sc~~~~.!~o·..:se?ointer 
:=:::6 :?·..::-.ctic:-, 

O 'rest0.ura:· pun;~ero 

Ob~t:roc que pa~a aplicar Ir~ función de acceso :'\lod necesitarnos utilizar un 
,-a\or num¿rico. Esto no quiere Jecir que la c\a\"e lcnga que ser numérica. corno 
~ul."ede en nuestro l!jemplo, sino que puede ser alfanumérica. Cuando se 1rabaje 
con cla\·es alfanuméricas o alfabéticas. por ejemplo Tiwlo. antes de aplicar la 
función d~ acc~::;n es necesario convertir dicha clan! en un ,·a\or numérico. utili

zando un algoritmo adecuado. 

--. .. 
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lpl --~- - . . . . -
1 ara Ull 1zar I.!Sias tunc1one:; en otras aphCJ('IUnes.. uene que cargar el modulo 

iru/ic~.bas urilizando la orden .-\.dd File del menú File y definir en el módulo glo-
bal el regis_rro Reglnd. . 

1 : ,_,,. . ; 

Sypo~gamos ahora qul' el usuario ,-a a Crear un fichero nuevo. Una \"I.!Z arran
cada l,a aplicación. imroducirá los datos correspondienres-a un registro. a conli· 
nuaciqn ejecutará la orden .-\1/adir Registro del menú Fichero y así sucesivame/lle 

hasta pnalizar la entr_ada. Para realizar el pnxeso de añadir un registro. abra la 
,-~nta~a de código correspondiemc a esta orden y escriba el siguiente procedi
miento. 

1 

Sub ~ñaCirReg_Cl~ck (J 

~!~ !~~,~~~~~,~-=-~-~ ~~-~~ ~~~~~::·:-·~~~-~e ~-~~~~fr 
Libros.Cla~e = ?ec:~d.c:sve 

tt~~~~:I~~~~0==?~~~~~~3~~~~~~~~x: 
Llbros.Editorial = ?o=~~-~di:orial.Text 
Li~ros.PrescaCo = ?o~~~.?r~s:ado.Texc 
Li~ros.BorraCo = C 
O ' -. 1 -p~n ~lCleroD ?or ~a~co~ ~s =l Le~= Len(Libros) 
rJuJ~~egs ::: LOF'{~) \ Le::(:..~:-:.~cs) 
Reg I nd. NumP.e:r¡ i~·~:-:--~.e.::s - < 
vr.¡::: i-ia.sliin(ik•.::rr:CJ - -
If ¡vr = 3 Then ~~e ·~ic~e~o ~~dice lleno 
T f 1v't· = 1 Ther. 

P,ut ~ 1, !Ju:r,F.egs - J., :..i.O~cs 
End If 
Clo1

se # 1 
:::nd S

1

ub 

1 

Calla nue\'9 re~istro introducido es añadido al final del fichero de datos. Para 
ello, esre proce.Lii~11icnro act.'pla los d:Hos del nuc,·o registro. calcula el número 
hllal de lregisrros ·~e tiene dicho lichl'ro. N11mReg.'l. y llama a la función Hllsh!n 
para añ~dir al fic~·ro índice. si l'S posible. la dan: y la posición, NumRegs+l. 
que el registro ocu 'ará en el tkhao de: Jato' ¡- -· 

Para
1 
o~ligar a yue la cl~\·e sc:a un ,-alor numÚil·o. abra la \entana dt! código 

corrcsp~ndJente a la Cí.IJa de lt!.\tú C/m·e y escriba el pnx:edimiento 

Clm·e_~eyPre.\".\", asodado ccin la caja de tüto Ciare y conducido por el suceso 
KeyP~ess, como se indil·a a cominual·ión. 

Sub Cl!cve_Kc;yPre s ;o:~-.-.~.scoo -~ ::·.:eºe<l 
D1m Car As Str ~g • 
Car [= Chr$(Ke; se~~) 

1 
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-¡;: (C,;.~ < ·e· Or Car > ·s·· .-=-.:·_j Ca::-<> cr-:rs(.3J ii":e:--. 
-::c:::;:> ·p:~:.co 

~·--~scii = O 'Oo~~ar c~::-ác=er 
.:.:.. 

Finalizado el proceso de entrada Je J:.uos. tenemos que guardar el fichao. 
Para realizar esta operación cree una nueYa. fonna titulada Guardar Fichero con 
los controles que se indican en la tabla siguienre. Guarde la aplicación con d 
nombre /ibros.mak y la forma con el nomlxe guarclmLfrm. 

Objeto Propiedad \'alor 

Forma Caption 1 Guardar Fichero 
Foml~a111e GuardarF 

Eti4ul'ta Cap! ion Guardar ellichero como: 

Ctl~ame Lahell 

ütia de te.\to Ctl~ame ~<-?mbreFg 
Text (nada) 

Botón 1 Caption Aceptar 
Ctl:\ame Aceptar 

Botón~ Caption Cancelar 
Ctl~ame Cancelar 

. 

llibrot.dat 
'. 

" 

CuanJo el usuario pulse la orden Gtwrdar como del menú Fichero se ,-isuali

zará esta forma. Abra la \"entana de código correspondiente a la orden Gtwrdar 
como del menú Fic/¡ero y escriba el siguiente código. 

Sub ?icheroGt:ardoJr_cl.:.ck (l 
G''a~darF. Sho'.-J 
G~a~darf.NombreFg.~ext ::: Fic~ero~ 

:::r::C .S'.iiJ 

E~te procedimiento \·isualiza la fonna y pone en la caja de texto el noml)fe 
actual del fichero con el que e~tamus trabajando. Si es nuevo aparecerá Temp.dar. 

• 
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. A contin~ación, el u~uario escrihírJ d nombr~ del fichero en la caja de te.\to 
(sJ es necesano. puede e!lpecificar el camino compkro) y pulsar~í el bo1ón A.aptur 
par~-guardar el fichero con el nombre esrxcificado o Cancelar para anular la opc
rac!On. 

Abra la ventana de código correspondi~nte a la orden ..\aptnr y escriba el 
código que se mues1ra a continuación. 

Sub ~ceptar_Clic~ () 
Di;n I As Inteoer, Cc.S..:::.-~ .::...s ::::-.:..:-.-;;, :-:o:-:-.Or-ei .-.::: Sc:.::.-i.r,g 
On Error GoTo- f(_lJC inc.j~·::::.-!."o.:.· 
t·Ja.:-ne FicheroD _;._s ··7""':--:-.:J. d • 
Na~e Fichero! ~s •?e~~-=i=· 
'Componer el no~b:.-e de: Eic~2~0 fnd~c2 

1;:;;: InStr(Len{!:or:-.0:.-e?c.-:-sxc:,' -=· :,'o:-:-.:C-.:.·er·g.Tex:, ".") 
If I <> O Then -

!Jo:r,brei LeEtS ¡:;~x:-.~::.-e?g. -:-2:-::, I) ~ "ir,d" 
El se 

!!ombrel l-~oiTlbre?g. -:--::-:-:: ..,. . ~:-.G" 
End If 
'Verificar -si el Eic~e~o de :~:es existe 

Open I-Jo.11breFg. 'lext ~<?:.- ?.:S.:·.C·.x:1 .:...= =.:._ :.en ;:;;: :..e:1 {Libres) 
If (LOF(l) <> 0) ~r::e:¡ 

Cadena.;:;;: "El f.ic:-_¿-::c :·s. exi.s:~~ - C!-::-5(":.3) + c:-,.::S(~G) 

Cadena = Cadena - ~¿desea 3:~:-esc:-ihi~lo?" 
If HsgBox{CaderE, 2-5, ."L .. ::.:.·"J~~) ;:;;: S ·Then. 

Kill Nornb!.·er ':.::0:-:-e.:· fic:-.e:::--: .:"::-,dice ccr-resp:::-...:ic...,ce 
Else ··- -· 

.Close #l 
t\ombr'eFu. Sec:oc_;_s 
Exit Sub 

End I E. 
End If 

'<. 
·til 

Clase ~1 • 
·Kill Nom~reFg.Lex: '2.::.:.-::a.:.· :~e :::ro Ce Catos 

'Nuevo nJmbre pa:::-a ?~c~e~o: 
Na:Je "Temp._d_" .:-.s .c-:::..=-c::s. :-e::·: 
Fiche roO ;:;;: No:..bre?g. -:-ex: •::·..::·:..: :i.c!~e':-o rie dates c-e:::do 

'Nuevo nombre para --:c~~~o: 
Harr.e "Temp._i_" _:._s .. :;:-:-_::.:·e;:: 
Fic~eroi = No~b~e: '-_:~·-·o .:":~:~~~o -:~a:ce c:::-ea~a 

'Ocultar la fo::::: ~ 

Uo:nbreFg.Text = 
TJombreFg.SetFoccs 

. GuardarF. Hide 

For~~-Cl~·.·e.S~cFoc~s 

Sal ir: 
Exit s~_;_b 

C.\I'ÍTll.O 1 ~: llCH[ROS 1\:DL\:.\IlOS :!~ 1 

Rut i r:a:e-=::~·=-c:.-: 
Jf ~:::-=-=53 -:-~en ~es~~e Nexc 'fichero no encontrad~ 
l·1sg:::':::-: ":::r:.-.:J:.- en e.:. --a.:ceso al :":ichero", 48, •Lib=-c.s· 
t-:omt:::-e?g.Se:?scus 
Res:..:.:-:-.e So. i ~ :::-

End S•..:":) 

E~te procedimiento primero compone d nomhre del fichero índice con el 
mismo nombrc hase 4uc el fichero de datos y extensión . iml. Después comprueba 
si el fichero especificado exi~te. en c~,tyo_caso se lo notifica al usuario. r\ comi
nuaci{m. se utiliza la s~ntencia \"ame para asignar los nue,·os nombres a los fi
cheros. Recuerde que cuando se trata de un fichero nue\'0, los nombres asignados 
inicialmentc ~nn Tcm¡ulat y Tem¡1.i11d. Por último. se enfoca la caja dc t~\lo 
NombreFg para una siguiente emrJda y se LX:uha la forma. 

t\hora ahra la ,.etllana de código cnrrcspondientc a la orden Cancelar y e<>

criha el código que se mucs!ra a continuación. 

Sub C¿r,ce la :-_el icl< {) 
No~bre2g.7ex~ = ... 
tJorr,b:eFg. Sec?ocus 
Gua:::-CarF. :~iCe 
For~l.Clave.SetFoc~s 

End -5:..:~ 

Cuando el usuario quiera '"isual~i.ar.Jos datos corrcspondiemes a un dcten"":i
nado librÓ, tiene que escribir la clave" ·en.la caja de texto Clare y a continuación• 
ejecutar la orden Buscar Registro d~.l tn,emí Fichero. Para realizar cste pnxeso. 
ahra la ,·cntana de códi2o (Orrespondicntt! a esta orden y.cscriba el cúJi20 nue se ~ l. 11 ~ '1 

muestra a continuación. 

Sub 3'..:scar?.e-;;_Cl ic:.: () 
Di:~ vr As =~:ege~ 
vr = ~is~alizarReg~3~:.-o() 

End S:..:b 

Para \"i~ualizar en la fonna Fomll los datos correspondientes a un dctcnnina
do regi,tro tld fich~ro de dalns. ~ste procedimiento 1\¡una a la función \'i.wali:.ar

Regislm que se mucqra a continuJción. Para crear c·sla función ~jcculc la orden 
Ncw Pruccdure dclmcnl• Code y cscriha el nhligo mo~trado a continuación. 

F'unc~io:-1 'h~·..:::lizc:·:=-::;;-:.stro () .:o..s Integcr 
Di:---, I ; .. s ::i::-.:~ge:: 
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1 
,'3Gs=s~ =~a·;~~~ e~ fic~ero ~~die~ 
I = ~ss~:-~t·.·a:{~o~~~.C~ave.:~x~ll 

1If : = -~ .r.e:-. ·~o ~;·:is::¿ la. c:..::::c·:,:: 
E:.:.:.-:. ~·.::-.ce :e:·. 
v:.s·;a~:.zar~~;:.:..s::~o ~ 

Er:C :: 

~~~~-;~¡~~:~a~e~~~L~~r.dc~ .. ~.s = · ~e:-
Gec =:. L:.t~os 

cl1os~ :<. 
For-· r· ·--- •-··- ScrS(Libros.Cla·.-::¡ 
r:ol~~:::: ~{~~~~:~~;:;: = = !._i~::os.Ti:c;::.o 
~~~~~:~: i~ ~~~~I!r~ T::~~i :l-~~ ~~;~~~~Ci :-= :·.:.. ~ ~ 
For:~~.?~~scadc.Tex: = L.:..bros.?~es:~~o 
¡lf L.:..bccs.3or~ado = -1 ~hCil 

1 

!<s;:3o:-: "::;s¡:e t:egis::ro escá :)or~c.Co", ~8. ·:.::-::ros" 
v:.s~a~:.za~Regis~~o = J 

E·l se 
j Vi.s·..:a~.:.zar?.e.-;i.sc::::-o 

E,nd ::: f -
C:nd F'..::-.::~.:.. . .:::;!1 

1 

Esta runción Ítl\'OCa a la función lfashOut para obh:n~r la ¡msición d.-1 n::!.!b-
1 -

lro en el 1\chero Je Ja10s qu~ tiene la c\;1\"e e~~cillcaJa. :\ continuación. lec el 
rcgidtro \' lo ,·isualiza. También. si ¿o¡ re~!istro está marcadn como borrado ctwía 
un ... n\cns~j~ notificándolo. La función \'i.;,;ali:.mRegi.Hro dent~h-e d número dd 
regiJtro ,·isualizado, o un O si la da,·~ ~~peL"ificada no s¿o ~IKth:ntra. 

1 .. 

Cuando el 'tlsuario quh:ra bonar un ddcrminado iegi~trn. tiene que escribir la 
clav~ en la caj{dc te:\ lo Clan· y a cominuación ejecutar la orJcn Borrar Regi.nro 
del lncnú f·iclú;ro. EntoncL"S. si la da,·e e:\istc. se próL"nta el registro sobre la 

1 • 
rorma forlilf (.,.-e \"ÍSUa)j¿a (a SÍ~lÜl'lliC' Cílj·a de diáhJ!..'O. 

,1 - -

¿[sta seguro que quiere borrarlo? 

1 1 

¡>i el u~uario pulsa el ho1ún Si. la función 'lsgRox que da lu~ar a esta caja 
de\'1" · · d ,·alor 6 (y L"l ,·alor 7 ..,¡<..e pulsa Sol en cuyo ca ... o. el regi~1ro especill-

C.WiTL"t.O t.:: nCIH:RilS 1\DE.'\,\\XJS }~J 

cado se marca como horrado. Para ello. se ke el registro. <.;e asigna el ,·alor -1 a 

-.u campo Horrado. y s¿o \"u¿ohe a 6Crihir en la mi~ma posición. 

Abra la wntana de códi~o (orrespondient~ a la orden Rormr Rcgisrro del 

menú Fichero y C"Scriba el ct'l.li~o·lllO\Irado en el siguieme proccdimienln. 

Sui) Eo~:-.;~?-e;:_c~.:..c:-: :! 
Dim Cade~a ~~ S:::.~~. I ~s Ir1tegc~ 
1 = ·:~s~a~~za:~E?:.s-:.~o() 
If I <> 0 7:::::::-: 
Ca6e~a = ·~~~:a ~~g~~o c~e cuiere bor¡·arlo?n 

· · .- "l~iO!.·Qsn) = Ó The!l 
Ifo~:~2~i~~:~~;~~:~ 0 ~2 ~¿ 0~ ~s ~~ ~~n = !~en(Librcs) 

Gec <::., :::.:::·:.:; 
Libros.3c~~a~: = -1 
?·~e =-· -'-• __ :.::::.·.:.s 
Clase 

E:-,d I f 
End !f 

End S;.:b 

Cuando se ejecuta la orden ;\hrir aparecerá la caja de diálogo que "~ mue~tra 
en la si2uientc fi~ura. Para ellt.l. ;.~hra la Yentana de d1digo corrcsponJ1enle a la 
orden Abrir y esc;iba d cóJigo que se muestra a t"ontinuaci¡)n. 

Sub Fic:-,e!:c.:_!)!:"i. :::--_e:.. :e:"' ( l 
SisLE:T~aF. s:--.c:! 

End S'...lb 

Fiche! O$: 

'-------' 

123 c:~ 1 

í::}vb 
l23 sample$ 
~ cap12 

Unidades: 

lgc: (STACVOL_DS~Jii] 

1 Aceplar J 

\Cancelar ( 

Como d di-.eño de c- ... l;.t misma caja y~1 rue L":\plil·adu en el Capilulo 8 
'"Fi~..:hcros de dato<·. 110 ,·amo~ a Yoh·crlo a hacer a4uí. Simpkmentc. por ClliTIO· 

didad para u~t.:d mo\traremo~ lo~ proo:dimil.'nlos ~mplicados ~n el discñ1~ d~ -~i
cha caja. Tamhibl. ~¡ uqcJ ya di ... ponc de e:-.tc fH:hero .ji"lll kn nw apilcacton 
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~e denomina JiJtdejl.frm) puede añadirlo a esta aplicación y realilar la_'> modifi
caciones qul! necesite en función del código que a continuación~ JeiaiLl. 

Si desea visualizar sólo los ficheros de la li~1a de fichl!ros Fifd cvn una Lh.> 

tenninada t>.\h:nsión. por ejemplo *.tlat, ponga la propiedad Paltern a Cs.! \'itJor. 

Añada las siguientes declaraciones a la secci6n Jc dedaracioncs d~ la forma 
Si.Hema de Ficheros. 

Cc~.st c:_:c =:!-!_DI~ = 1, CLIC_EIJ_?::_::; L 
:~~ Úl:~~ocarnbio ~s Integer 
O~~ Tez:~ ~s String 

Añada d siguicnle código al procedimiemo Drirel_Change Jc la iom1a Sis
tema de Fichero.'i. 

S·.:~ Dr~-.--:;_:___cha.nge () 
O~ ~:~o~ GaTo Driver 
Dirl.~~:h = Drivel.Drive 
2xic. .:-..:D 

::·i·.;e:-·: 
~-:sg::=c:·: ":::r.ror: unidad no pre_;::c.::.·,s(~a", -=::, ".::::: ~ :or" 
.::xit .:·..:b 

::::::.d $1_:';: 

Añada d siguiente código al procedimiento Diri_Cfick de la forma Si.Ht•nw 
de Ficheros. 

s·c:O oi~~_Click 11 
0tti~oCambio CLIC EN DIR 

:::=:d se.::: 
'1. '. 

Ai'1ada el si~Liicntc código al procedimiento Fife/_Ciick de la fonna Sistema 
de Ficheros_ 

s·..::) F:..::.~:::._J'l.ick ( l 
Ült.i~_:::a.i:',bio CLIC E!~ riLE 

:::::-,d 5'..:.":: 

Añada el siguienle código al procedimiemo An·ptar_Cfick de la il)mla Si.\1('
ma de Ficheros. 

.s·..:":) ;.._c-:::;;:ar_Clic~ () 
~im ::-..=-?.egsFich ;.._s Intege:::-, I ¡.._s ::-.:~~.:::

.:-.ce;.- -:.-s. :-. Set Foc~s 
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Se1ect Case Últ i:-:-.cCs.::t8io 
Case CLIC ~N D:~ 

Dirl.?a~h ~ ~:..~l.Lisc(Di~l-~:..3=Index) 
Case CLIC_S!J_:-~:¡: :.__:: 

IE (Rig~tS(U:..::...?at::, 1) ::: "\•) T:-:en 
Fiche~oD = D~~i.Pach + ?ile~.FileNa~e 

El se 
Ficf.e:oD 

End If 
F icheroi = Le~c.s (i:-"'ici-_e.::.·oo, 
Siste::.a?. HiCe 

End Selec;:. 
End Sub 

.,. ~ Filel.FileName 

Le~(?:.chero9) - 3) + "i:1ci" 

Este procedimiento compone el nombre dd fichero índice a partir del nombre 
del fichero de datos sin c.\tcnsión. El fichero índice 1ien~ el mismo nombre base 

que el fichero de datos y e.x1ensión .illll. 

Añada el siguiente código al procedimienlo Cancelar _Ciick de la forma Sis

tema de Ficheros. 

Sub Canc~lar Clic~ {) 
SistemaF.!-iide 

End Sub 

Cuando el usuario quiera finalizar la aplicación ejecutará la orden Salir del 
menú Fichem. Abra la \·entana de código correspondiente a es1a orden y escriba 

el código que se muestra a cominuaci~n. 

Sub Salir_Click 11 
End 

End Sub 

Guarde la aplicación y ejecút~j~_ ·:La razón de esta aplicación es simplemente 
que us1ed tenga una base de conocimientos para 1rabajar con ficheros indexados. 

IMPRESIÓN DE RESULTADOS 

En muchas ocasiones necesi1ará obtl!nl'r resultados impresos. La forma más 
cómoda de realizar esta operación es utilizando ~1 obj~lo Prinler. Su sinlaxi~ es, 

Printer.propiedod ! =- ex¡>resión 1 
Prinh:r .mér~~,;· i · ·• ¡ ,,, ;., l 
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i 1 
1 El objcro Printer es urilizado para controlar el rexlo y los gráficos que se 

im'primen en una página y par.1 en\·iarlos directamente a la impresora por defecto. 
Conleqc objcti,·o, Prinler ricne asociados Yarias propiedades y varios métodos 
que usted podrá \·er con detalle en la ayuda suministrada por Visual Basic. l..ali 
rab!ds siguienlcs muestran algunas de las propiedades \' métcxfns más u~uales. 

1 - - . 

Propiedad Descripción 

e 1 V urrenc, 
Cur~eniY 

1 

FontSize 

1 
Fontestilo 

1 
Scale~lode 

Sca1ridth 

~lé!Lo 
1 

Print 
~ewPage 
EndDoc 

Pone. o retoma la coordenada X. 
Pone o retorna la coordenada Y. 
Pone o retorna el ramaño de la fuente utilizada para imprimir 
elre.\to. 
Dctcm1ina el eqilo de la fueme (8old. Italic. Slrikelhru. 
Transparent, Underline) 
Pone o retoma las unidades para un sistema de coürdcnadas. 
Por ejemplo: 1 - Twips (Yalor por defecto). 2 - Pumos. J -

Pixels. -l- Caracteres. 
Pone o retorna el ancho del eje horizontal del sisrcma de 
coordenadas de un detenninado objeto. 

Descripción 

Escribe un e:xpre~ión numérica o a\fanum~tica. 
Finaliza la página ac!Ual y a\"anza a una nue,·a página._ 
Finaliza un documento ell\"iado a la imprcsorJ. de~cargán· 
dolo en dicho dispositi\·o o en la cola de impreo;;ión. Si se 
in,·oca Endlloc inmediatamente después del métOOo 
NewPage. entonces no se añade una página en blanco. 

<!'omo ~emplo. añada al menú Fichero. la onJen titulada Imprimir Fichao y 
de nJmbre "f;n;Nmir. Cuando el usuario ejecute esta orden se realizará un listado 
por 1~ impresm::i de todos los registros que no estén borrados. imprimiendo por 
ca4a}~o de ellr los ~ampos Ciare. Tít11lo y _Editorial. Pa_ra _ello. ahr.1 la Hntana 
de fódlgo correspondiente a esta orden y cscnba el procedumento que se muestra 

1 • • • 
a COntiOUaCIOil. 

Sub! :::-:.;::-~:T~ir_Click () 
·r~~=-~~ir los ~egistros del ~ichero de datos 
'C·..:~ ~.o estén ::-.arcc.dos como ::-orrados 
D~~ :~bl ~s sc~ing l 

Di:-:-. ::·..::-:-?.egs .:..s !nc-:::g~:-, I ;-:s :!::~teger 
C~j: = ·Listado de iib:-os~ 
O 1 -· ¡_ -~~~ =~CileroD ~or ~a~dc~ As ~l Le:1 = I.en(L~~::-cs) 

·-::::-. Scale:-:ode 'carac::eres 
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. "'" ;:JC.g _:__ :--.:;. :-.:e::. r·:e·.-:?age ':---.:..: 
:-.::.er.for:::Size 
:-.:er .Cu::.-:·entX 
:-:~er-.Cur::::-eiltY 

·~a~a~~ ¿~: ca:-jc~c~ en puntos 
?r 
?r 
Pr 

:·:c::e:· . .3-.:c.~2·.-:~:::--. 2 - L·2.:-dCa.Dl l \ 2 

··?r 

?r 
?r 

:-::er.FontBold -: ·~eg~~:a 
~ce~.2c~tUnderli~e = --: 
:-.ce:::-. Pr in e Cab1 'c=.~e:e:·a e-::::::·::~. 
~ce~.FontUnderl~~e = O 
~:er.Foí1~9o1d O 
~~er.FontSize L¿ 

?:- :-.cer. Pd nc 

', subrayada 

nu;:-.?.egs = .LOF(ll ~en(LiO:·csl ':-::.:a_ ~.-egistros 
?or :!: ::: 1 To IJumReg s 

Gs~ ~1. Libros . 
I~ ::ot Lib:::-os.Bor~ado The~ 

?rinter.Print L:~~os.Clc.~·e, 
L~:Jros. Ti.~c.:.~c. 

O::cd· I E 
Hex: 
Clase ;.1 

TaO (50 l; :_i.":J::cs. :::e~ :.o:: :al 

Pri~ter.EndDoc 'finaliza Cocu~e~:o 
Lnd S 1Jb 

''_, ...... 
r.· !' 
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CAPÍTULO 13 

INTERCAMBIO DINÁMICO DE 
DATOS 

INTRODUCCIÓN 

El intcn.:ambio dinámico de dah1·, ¡IJym1mic data exchange. ahreYiadamcntl! 

DDE) es un mecanismo soportado por Visual 13asic qu~ ~nnitl' que una aplica· 
ción hahle conrinuamente con otra para intercambiar~~! Jatos autom;íticamente. 
DDE auwmatiza el intercambio manual entre aplic:u.:ion6 que -.e realiza a tran~s 
del ponapapeles. :"\o todas las uplicaciones soportan DDE. 

Por ejemplo. utilizando. DDE el procesador de te.xWs \\"nrd para \\'indnws 
puedl! hablar con la hoja de c:ílculo Excel para \\"indnws. Esto ¡~rmitirá por 
ejemplo, que una hoja de cálculo importada desde Ex..-t.•l a nuestro documcmo en 
\\'ord. se modifique Jutomátil:am~IHc.cuando en la hoja de cálculo realicemos 

cualquier. ,·ariación. 

COMO TRABAJA EL DDE · , · ... ,, 
l. !' 

Un DDE es ~imilar a una com·ersación entre dos pa~onJ.S. La aplicación que ini
cia la corwersación sc dcnomin<J dieme; la aplicación qu~ r~~pondc a su cliente !'.C 

denomina se1Tidor. Una ap!icaci\'m puede cst<lr ocupada en Yarias ~.:nrwcrsacioncs 

simultáneamente. actuando en unas como cliente y en otras como ~cn·iúur. 
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_ / Ifn Visual ~asic pueden aciUar como cliente. las cajas de texto, las cajas d~ 
nnrgcn y las cllquctas. mientras que corno -~erúdor só)o pueden acmar las for-

mosl 

·: ~u ando un clieme inicia una com·ers.ación DDE. dd:k! cspecifict.~r dos cosas: 

1 

• ~1 nombre del Jt.'l1'itlor con el que quiere hablar (.aplicación que responde). 
• El tema de la conn:rsación (dato5. a intercambiar). 

1 . 

qunndo un se1Tidor recibe una pe-tición de conn~rsación referente a un tema. 
la re~onoce y en caso afimlati\·o inicia la conw~rsación. En general, es el sen·idor 
el que envía datos al diente. 

1 

G:ada aplicación que puede actuar como sen"idor tiene un único nombre que 
1 

nonn<.llmente coincide con el nombre dt>l fichero cjccutahlt: sin extensión. Por 
cjemhlo. Enel, \Vin\\'ord. Si d sen-idor ~s una aplil·ación Visual Basic. su 
nombre es el dado al fich~ru ejecutabk corre~pondiente a la misma. Para otras 
oplicfciones Windows ,·ea la dtxurnentación corr«pondientc a lo misma. 

El tema de cnm·ersación s~ corresponde con la unidad de dt~tos r~o·conociJa 
1 

por el Jt!tl'idor. Por ejemplo. Excel r~concx~ ficheros con extensión .XLS o 
.XLd, miemras que \Vin\\'ord rl!conu..·~ ficheros con extensión .DOC. Cuando d . 
sen·i~lor de una conversación 6 una fl1n11a corrcspondi~nt~ a una aplic<Jci<)n Vi
sual Basic, el tema queda espt=cilicado pur la propied<JJ LinkTopic. 

1 . 

Durante ur1J COil\'Crsación se imer~o·ambian el~mentos de datos pcrtcn~cicntcs 
a un !tema. Po(~jemplo, Excel reCt11lO•:e cddas rcfcrenciad<.1S por su línea (l) y 
columna (C) tal. como L IC l. Cuando el diellft' de una con\'ersación es un comrol 
de u1~a apli~ació'h Visual Basic. el ekm~niO dc daws que se pasa durante la con
\'ers;:~ción qUe~~('pecificado por IJ pTl1picdad linkllem. Cu<Jndo el .w·n·idor de 
una ~011\'ersacl~n es una forma corrcspt)ndiem!." a una aplicación Visual Basic. d 
elemfnto de da(ps. que se pasa durante la con,·a::;ación es el nnmhrc de una cJja 
de tero, de un<ieuqueta. o de una caja J~ imJfcn. perteneciente a la forma. 

tJna conversación DDE conqi(Uy!." un cnJa,:e entre las dos aplie<.Kioncs que 
mantienen la conversación. Ha\· Jos fonna~ J.:- cswbkccr un enlace entre aplica-

• 1 • 
c1ones: 

Eh.· mento di? 
. Scr\'idor Clie¡l\e 

J;_:(L):-; 

En\'Ía Jatos 

• 

• 
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·~. 

Enlaa frío. El Jt;n·iclor sumini~tr:l nuc,·os dato) solamente cuando d diente 
lo requicn:. Para realizar esta ~tición y as·í actu;llilar los datos. scr.í nece."oario 
utilizar el método I.inkRequest. E~te tipo de enlace no puede establecerse en 

tiempo de diseño. 

Enlace caliente. El S<'ITidor ~-.umini~tra nue,·os datos al cliente cada \·ez que 
el elemento de datos definido ptlr la propiedad Linkltem cambia. 

En una aplicación Visual Basic. d tipo de enlace para un objeto queda espe
citicado pt)r la propiedad Link\lode. Para un control utilizado como clieme. d 
\'alor de e:-ta propiedad puede ser: O. no hay enlace (es el \'a\or por defecto): l. 
enlace caliente; 2. enlace frío. Para una forma utilizada como JetYidor el \'alor de 
esta propiedad puede ser: O. no hay enlace: l. sen·itl' •1 1 ~o·s el valor por ddecto). 

CREAR UN ENLACE EN Tlr:MPO DE DISEÑO 

Durante d diseño d¡,; una aplicación es po~ible eswhkrer enlaces emre ¿~ta apli· 
ca1..·ión y otras aplicaciones que soporten DDE. Estos enlaces ..,on guardados en lao;, 
propiedad~s Link de las formas y de los úl!ltroles de b aplicación. Did1o' enla
ces serán t:5tahlccidos Jutomáticamente siempre que la aplicaci<.lll ~e ejecute. 

Aplicación Visual Basic como cliente 

Cuando quiera que su aplicación Visual Basic reciba datos de otra aplicación. 
tiene que c~tahlecer un enlace ddinie!1do su aplicación como diente y la otra 

como sef\jJor. 

Como ejemplo. vamos a e~taQl.ec~r un enlace caliente .emre la aplicación 
\\'in\\'ord (ser\'idor) y una aplicaL,¡~n Visual Basic que dL"numinaremos 

1.· !' 
/Jde\\'in\\· (cliente). 

Inicie una nue,·a aplicación y cr~c una fonna titulada C/h'llft' con los CO!'llfO

ks que :'t' imlican en la t<.lhla siguiente. Guarde la 3plieaciün l·on el nombre 
LJdeU.inH'.mak y la forma cun el nombre Dt!t·~\'iu\\'.frm. 

Los ,·aJores de las propiedades Link de la c;.~a de texto de la tabla siguiente.· 
son Jos ,·alotes por ddectn. Los ,·Jiorcs necesarios para re<.~lizar el enlace cali~me 
con el ser\'idor. serán puc~tos autom<ítil·amellle por Visual Basic cuando se cree 
dicho enlarc.' 
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1 Objeto 

1 Forma 

Caja de 1exto 

Propie<bd 

¡ Fonn\'ame 
i Ca tion 

Cil:-:am< 
Linkhem 

¡ Link\loJ< 
! LinkTim'eoul 
¡ LinkTopic 
: Tcxt 

1 

Ftlrtnl 

Cliente-
Cliente 
!nada) 
O <ninguno) 
50 
<n:1daJ 
<nada) 

La propiedad UnkTimeoul de1cnnina la camidad de tiempo que un control 
(diente) es¡)l:ra para ótablcecr la ..:~.m,·er~ación con el scn·idor. Se mide en .__¡¿l'i
mas de segunJo y el ,·alor por defe ... ·w es SO. Si el 1iempo tic respuesta JI.'! scn·i
Lior supera c~tc ,·alor. se genera un tnl'nsaje de error. L'n \'alór J~ -1 significa 
esperar inddinidamcnt~. En este caso. podemos finalizar la es['}Cra pubandn la te-
cla Alt. · 

~~~------~a a 

!Hay establecido un erllace con la aplicaci 

A cmui~;u~·~ón ejecute la apli..:ación \\'ord para \\'induws (\\'in\\'ord). cree 
asígnele 1.'1 nombr.: midon1.1/oc. 

------~ 
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Para crear un enlace caliente enlrc una aplicación Visual Basic como cliente y 
otra aplicación como sen·idor. en este _caso entre Ddcl\'in\V y \\"in\\'ord. ejecute 
los si,guientcs pa.<:.os: 

l. s~Jcccione en la otra ;_¡pJiCación. los dalos con los que quiere establecer el 
enlace. En el ejemplo. seleccione toJo el documento midocu.dvc o una pme 
del mi:..mo. 

' Ejecute la orden Cop~· !Copiar) del menú Edit (Edici6n) de la otra aplica
ción. para copiar en el ponapapeles los datos seleccionados. 

J. Ahora dir~jasc a la aplicación Visual Basic (cliente) y seleccione el comrol 
que ,.a a recibir los datos. En el cjcmplo. la caja de lexto C/ieme. 

-L Ejl'L'Uh! \;_¡ on.ll.'n Paste Link del menú Edil de _Visual l3asic. 

Ohsen:ará que en la caja de texto. aparece-el tt:xw st:kl'L·ionado. E~tn quierl' 
decir que el enlace está est:.~hlecido. Vaya al procesador de tC\tos y modilique el 
texto. Vueh·a a la <:~plicaciún lit! \'isuJI Ba ... ic y ohscr\'c como Jo.;, cambios ~e han 
cfcl'tuado. Recuerde que e'-.lu es un enlace caliente. 

El enlace cstah! 1,1 es guardado con IJ furma y es permanente. Por lo lanto. 
siempre que abra la aplicación. tanto en liempo de diseño como en tiempo de eje
cución. ést<.t intentará restablecer la conn.·rsación con el scn·idor. Si no hay una 
aplicación que reconozca el tema de coll\ ersación. Visual Basic ,-isualizarJ. un 
mensaje indicándolo. 

Ahora \:critique las propiedat.lc's dC la caja de texto descritas anterionnenle. 
Obscn·ará que sus \·aJores han sit.l~ .ca'tnbiados por ~1 hed10 de crear el enlace. 
Estos ,-aJores se presentan en la tabla siguiente. 

Caja de texto Ctl\'ame l. ·
11 Cliente 

Linkliem DDE_I.INK 1 
Link\lode 1 - Hol 
LinkTimeout 50 

1 

LinkTopic WinWordl .. I~IIDOCU.DOC 
-----~----------~1~·"~'~'-------------L~('~"~'d~a~) ________________ _j 

Analizando los ,·aJore~ d!.! las propieJades dellucimos que la caja de te.xlo es 
un cliente que tiene establecido un cnhlce GIIicnlc (Linkl\lnde) para cwn-ersar 
sobre el tema MIDOCU.DOC con el ser\·idor \\'in\\'ord (l.inkTopk). El ele
mento d!.! datos utilizado por el ser\·idur par;,¡ e•wi.:_1r los dato.'i es DDE_LI.'\KI. 
Este nombre referencia el tcxlo sdecL·ionado. 
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¡ 1 

A~licación Visual Basic como servidor 
1 

Cuando quiera que su aplicación Visual Basic em·ie da10s a 01ra aplicacitln, tiene 
que J"stablecer un enlace definiendo su aplicación como !>ervidor v la otra como 

1 • 

cliente . 
• 1 

<Zomo ejemplo, vamos a establecer un enlace caliente entre la hoja de c:íkulo 
Exce:l (cliente) y una aplicación Visual Basic que denominare~os f?deE.rcel 
(sen'·idorJ. 

1 

Inicie una nueva aplicación y cree una fonna titulada Sc1Yidor con los contro-
lt?s q~c se indican en la tabla siguiente. Guarde la aplicación con el nombre DJe
Exce'l.mak v la forma con el nombre Ddl·E.rcel.fnn. 

. 1 . 

yas ,·aJores de las propiedades Link. de la fonna de la tabla siguiente. son los 
\·aJores por defecto. 

1 

Fornla 

Caja' de h!Xto 

1 

''· 

1 

Propiedad 

Fonn:\'ame 
· Caption 
Link~tode 

LinkTo ic 

Ctll\ame 
Tcxt 

t \'~1lor 
1 Fonnl 

· 1 Servidor 

1

1 - SL'rYcr 
. Forml 
1 Tcxtl 1 . 
! ~ti dato 

1 r cominuación ejecule la ap\icaci~lll E.xce\ para Win<~OW$. 

1; 

- r C\PÍTIH.O l.lo "TIRO \IAIO D".\ \IICCI OF. O.\ TO'l 2'15 

. ..4 

----------------------------------------------

Para crcJ.r un enlace entre su aplicacilín Visual Rasic como servidor y otra 
aplicación como cliente. en este caso entre Ddt'L\a/ y E\ct:l. cjL· .. :utc los siguien
tes pasos: 

l. Diríjase a su aplicación Visual Basic (scrYitlor) y seleccione el control que: 
contiene los d.:Hos que quiere enviar. En el ejemplo, seleccione el control 
Textl. 

2. Ejecute la orden Copy dd menú Edit de Visual Basic, para copiJ.r en d por
tapapeles los datos seleccionados. 

3_. Cambie a la otra aplicación (cliente) y seleccione el destino lk lus Jatos. En 
el ejemplo. sekccione la celda r\ 1 de la hoja de d.lculo Ex ce l. 

4. Ejecute la orden Paste Link Wegaf \'Ínculos) del menú F:dit (Edición) de la 

otra ap!icación. En el ejemplo, ~e ~~.hoja de cálculo Excel. 

Observará que en la celda Al elegida aparece el contenido di! la caja de te:uo. 
Esto quiere decir que el enlace esuLes~blecido. Vaya a la aPlicación Visual Ba
sic, elija la propiedad Text de la caja d~ texto y modifique su contenido. Observe 
como los cambios se hacen también en la hoja de cálculo. 

El enlace establecido es guardado con la forma y es permanente. Sin em
bargo, cuando ejecute la aplicación, Visual Basic tiene que romper el enlace para 
pasar de tiempo de diseño a tiempo de ejecución. Algunas aplicaciones son capa
,ces de rcstab!Úer autum<íticamente sus com·ersaciones DDE, pero hay otras que 
no. Estas aplicaciones que soportan DDE pero que no son capaces de restablecer 
sus con\·crsaciones autom;íticarnente. pro\·ecn alguna f~mna manual de re~~ablecer 
dichas conHrsaciones. Para tener a...:c.:cso a esta información. consulte la docu
mentación de esa aplií.·ación . 

-
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Por ejemplo, ejecute la aplicación Ddi'E.\Cl'i que acahamos de desarrollar y 
modifique d .contenido de la caja de texto. Ob..:.erH· que Jid1as modificaci()nes no 
se reflejan en la hoja de cálculo. Quiere esto dl.'cir que ~1 l.'nlacc no se ha resta
blecido. Dirija~ a la hoja de cálculo y proceda a restahlo.:erlo manualmente _eje
cutando la orden Paste Link (Pegar ,·ínculos} del menú Edit !Edición). 

Si en lugar de realizar el ejemplo con Excel lo reali1a con \\"ord le ()Currirá 
lo mismo. En este c~1so para restablecer el enlace con el serYidor tendrá que ejecu
tar la orden Línks (Vínculos) dd menú Edil !Edición¡. 

Ahora Yerilique las propiedades de la raja de texto descritas antaionnentc. 
Observará que sus valores no se han fnodificado. Esros ,·alores se presentan en la 
tabla siguieme. 

Forma FonnName 
Caption 
Link~lode 

LinkTo ic 

Fom1l 
Sen·iJor 
1 - SerYcr 
Fonnl 

Analizando los valores de las propiedades y la e.\presión asignada a la celda 
.-\l. {;DDEEXCELirmmi.'Te.rt/ }. deducimo~ que la hoja d~ dkulo es un cli~nte 
qu!.! tien~ e~tahlccido un enlace caliente para con\·er~ar sobre el tema 
Fmm/.'Tt'.rtl con el servidor /JDI:.EXCEL. que e~ la aplica..:-ión Visual Ba~ic que 
contiene la forma Fmml. El elemento Jc datos es Textl. 

CREAR UN ENLACE EN TIEMPO DE EJECUCIÓN 

Hemos ,-isto;qul:· muchas aplicaciones que soportan DDE pron:en una forma es
tándar para q~¿"I usuario pueda establecer una ~..·om·ers.;.h.:ión DDE ~in escribir 
código. Por ejctn'plo, Visual Basic permite h<11.:a ólu n)fl las órdenes Cupy y 
Paste Link del ?lenl! Edit. Tamhién. como ,·amos a wr a continuación. es posi
ble estabkcer un enlace entre dos aplicaciones. e..;cribienJu ~.:ódi!:!o. En este ~:aso 
el enlace puede ser caliente u frío. ~' 

Aplicación Visual Basic como cliente 

Cuando quit'ra que su apli1.:acit'lll Vi:-ual Ba~ic rl.'~..·iba tbh"- de otr~1 apli~..·a~..·iún. tie
ne que t''-tahlccer un enlace definiendo "'u aplic:.KÍ1·in 1..'\.1111\i dicntl' y la tltra como 
~ervidor. 

C\l'ifl"IOI~ 1'\llkl"\\l!Wllll'\\\llt"lllllll\llr\ ~tJ7 
----------~·-----·--·---·-·-·-·--·- --- -

1 

1 

(111110 ejemplo. \"Jtnos J estallkcer un enla ... ·e ..-alienh! entre L.1 apliral'iün 1-:\
ccl (Sef\ idnr) y una aplicación \'i~ual Ba..;ic que lknomin<Jremos /JddJ/ (cliente l. 

lnicil! una nuc,·a aplicación y cree una fonna titulada Cliewe con los cnntro
ks qut: se indican en IJ tahl<r s:iguiente. GuarJ..-! la aplicación con el nomhr!.! 
lJdO/.mak y la forma con d nombre DdeOI.jim. 

1 

1 

Objeto Propiedad \'alnr 1 

~1cnú Caption 
1 

&Edición 
(tljl\ame Edit 

\1enú: orden 1 Caption ¡ &Vínculo 
1 Ctli\;.une EditVínculo 1 

\knú: orden 2 1 Caption · 1 &Salir 
~Naml.!. EditSalir 

Fllmm furm.\;•mlt.: 

1 

Fonnl 
C.!:!JHÍllll Clil.'ntC 

ÜlJJ de texto ' . 
CtiN"ame Cllcnte J 

'---~---------------L~·¡~·c~,~·----------------~~'~'"~'~1<~''---------------

En primer lugar cargue el fichero CO:'\STA~T.TXT en el módulo global. ya 
que en él están definid•~'- t..·nnstantes como .\"O:\ E IIOT. etc .. que vamos a utilizar 
en nuestra aplicación. Abra la Yt:ntana de ctxligo para el módulo Glohal.lw.\ y 
ejecute b orden Load Tt•.xt del menú Cnde: e.;;nilla el nnmhre ... \\·h\con~tant.t.\t 
y pulse d hotún Rt'JIItiCc. 

Cuando el u~uario haga r!il..' ~..·n la orden \ "inndo dd mcnl! Ediciún de nuc~tra 
aplicación. ~e gl.'nerar:i un ~lKe:-.o Clkk. La rl.':-.pue:-.ta a e~tc stKeso \'a a ~cr e~li.l-

--1 
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~ 1 . 

blecef un enlace caliente emre d servidor Excel y el cliente Texrl. Los datos~~
rán em·iados desde la ce lt.Ja L 1 C 1 (A 1) d!.! Excel a la caja de te.\to Texrl. 

P¡ara crear el enlace hay que ¡x:Jner las propiedades Link del cliente Tl'.\"1 1 a 
los v¡lores que se indican a continuación: 

• 1¡1icialmcnte, la propiedad Link..\lode de Te.u 1 se pone a cero (1'\0SEJ con el 

¡n de romp~r cualquier enlace e.\istente. 

• ~ continunción. se asigna un \"alor de la fomm ''aplicacián_senidorltema" a 
l~t propiedad LinkTopic de Te:a/ (el carácta 1 es el ASCII 12-l): d nombre 
~el fichero ejecutable de la aplicacitín que trabaja como ser\"idor es Exl'el y 
~ite11~a.es ·U~ fichero correspondiente a la hoja de cálculo desde la cual se ,·;m 

~ en\"l<lr los :datos; supongamos que se dc:nomina Hoja/. 

• l?cspué:S. m_édi::mte la prnpícdad Linkllem se especifica el demento de datos. 

~ICI (AI)~!utilizado para la lransf<rencia. 

• Y por últi1~?· co_nocidos el serú_dor. el tema tk con,·crsación y el.eh."mento de 
¡atos, se c;ablece un enlace caliente. 

, ~stas operaciones son las que tiene que r~alizar el proc~dimicnw Edit\-'{ncu

lo~~lick que se presenta a c·ontmuación. 

Sub1 EdltVíncu!o_Cl:.c:< ( ¡ 

I
T~xL 1. L1 nkl:oCe = :.01,::: ·:-o:-:-.:_:~::.- e:--. ..:.c.ce 
T~xtl.IJ1nkTop:c = R~~=~:l~o:e:· 
Textl.Llnkice- = ·L~c:· 
'T,kxtl.Link~.:ode :-:o: ·~:~:!.ce-= ::~~~:::-:::~e 

t:nt b 
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La·on.kn Salir finaliza la aplicación. El prol·edimienlo corre:-.pondiente ~ 
presenla a nllltinuación: 

Sub EGi;:SaL.:-_Cl~c:-: {: 
End 

End s~o 

Guarde: la aplicación DJeOI.mak y a~egürese que tiene cargado el fichero 
lloja1 en_ la aplicación Exrel. Ponga en marcha su aplicación y ejecute_ la orden 
Vínculo del menú Edició11 de la mi~ma. Cuando se establezca d enlace entre am
has aplicaciones. observará que d dato de la celda r\ 1 aparece en la caja de tex10 
T ext 1 _ Ahora. cualquier ,·ariación q_ue realice en la celda A 1 se retlejará en la caja 

de texto Text 1. 

Una \"CZ establecido el enlace. puede cambiar si quiae el elemento de datos 
especificado por la propit:dad Unkltem. sin que e~ta op~.-·raciún afecte a dicho. 

enlace. 

Como ejemplo. supongamos que deseamos tener acceso a los datos de las 

celdas A/. A2. 8/ y 82. 

Modifique la forma anterior. añadiendo los controles q_ue_ se indican en 1a ta

bla siguiente. 

Objeto r•ropiedad Valor 

Opción 1 Caplion. Al 

Ctl\an1e LnCn 

lnd" o 
Visibl~. Truc ... 

·opción 2 Captit1~ · ·' Bl " 
Cll:-.·amc l.nCn 

lnd" 1 

Visible Fa !se 

Opción 3 Caption A2 

Ctl\ame LnCn 

lnde.x 2 

Vi::-ible Fa !se 

Opción 4 \ Captiun B2 

\ Ct\\"amc LnCn 

linde\ 3 
. \"j_;.ibk False 

.. ..,_ 
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ObserY~ que el conjunto dr: opciones formad array dr: cnntroks ú1Ü1. 

Celdas: 

@Al o 81 

ÜA2 ÜB2 

Cuando el usuario haga die en una de estas opcionr.!s. se gener.1 d suceso 
Click para d control l..nCn( lndex}. Por Jo tamo. la respuesta a este sucóo la da
remos en d pro.:edimiemo LnCn_Click que tiene que ,·isualizar el valor corres
¡xmdientr: a la cdda rd'crL'nciada. Para ello, lo línico que tenemos que hacer es 
modificar d ,·alor de la propiedad Unkltem en función de la celda elegida (opción 
elegida). 

Sub L~C~_Ctick (:~dex 
Selec~ C~se I::~~x 

Cc:.~e O 
:-:!:-:L. l. Linl..:::e::1 

Ca2e !. , 
7e::<;: ~ ·. Lin:~~:.:e,., 

c~~e 2· 
:e;;..:~_.Lir.':<::::e;;¡ 

Cese· j 

:-e-¡~ e¡: .. Lin;.::::::ce,., 
r.:r:c Se"le·~;t 

~:nd s·..::<J 

:·.S Intege:·) 

"LlCl" 'celda ..... l 

"LlC2" ·celda. 3l 

"L2Cl" 'celda. _.:._¿ 

"L2C2" 'celda. 32 

Guarde la aJ;;cación. cjceútcla· y c01úpruebe los resultados. 

Aunqur: hasta ahora hemos degido una cdda como elemento .. k Jaws. esto 
no quiere dt'cir que sk·mprc .'\Ca así. Por ej~mplo. el ekmento de dato.'"- pu¡;:>de ser 
d rango d~ c~ldas LICI:L3CJ. Si el elcment~) Je datos se camhiJ Jur.mt~ b t'jc
cuciún. dir~mos cxact;un~nte lo mi..;mo. 
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Establecer un enlace frío 

Mientras que en tiempo de diseño el único tipo de enlace quC se puede realizar es 
un enlace caliente. en tiempo de ejecución se puellc realizar además del anterior, 
otro tipo de enlace denominado enlace frío. Entre ambos existe una diferencia 
importame: con un enlace caliente. una variación en Jos datos del serYidor es re
flejada automáticameme en el cliente. Si embargo, con un enlace frio cuando Jos 
datos varían en el servidor, la actualización de los datos en el cliente no sucede a 
menos que se solicite explícitamente con el métlxiO LinkRequest. 

En muchos casos, un enlace frío puede ser mejor que un enlace caliente. Por 
ejemplo, v~lviendo a la hoja de cálculo. suponga que debido a los cálculos las 
celd;ts enlazadas cst~n sometidas a numerosas ,·ariaciones hasta completar dichos 
dlcultJs. Con un enlace caliente. estas Yariacioncs se están reflejando tamhién en 
el cliente con la consiguiente ~rdida de ,·elocidad en la apli(.·ación, cosa que no 
ocurre si realiza un enlace frío. 

En una con\'ersación DDE. el método LinkRequest permite actualizar el 
contenido de un comrol que actúa como cliente con los datos cn\·iados desde el 
servidor. Su sintaxis es, 

comro/.LinkRequest 

donde comrnl es una caja de texto, una caja de imagen o una etiqueta que actúa 
como cliente en la conversación DDE. 

Como ejemplo, vamos a estabte:cer .. un enlace frío entre la aplicación Excel 
(servidor) y la aplicación Visual BasiC anterior denominada DdeOJ (cliente). 

A la hora de crear el enlace la úWc«~~·ariación que hay que realizar es cambiar 
el \'alor de la propiedad LinkMode para que espc:cifique un enlace frío. 

Sub EditVinculo~Cl ic:: () 
'l'extl. Li nkl·1ode :::: 1\0:-:c.: 'ro:7.pe:- en~..::.ce 
'l'extl.LiJlkTopic = ·~xcel~~ojel~ 
'l'extl.Linkitem ·:..!Cln 
Textl.LinkMode = CO:D 'e~~ace fria 

End Sub 

A continuaci6n'añada a la forma un botón Actuali::ar de man~ra que cuando 
el usuario haga die sobre él. los datos de la caja de le~IO queden actualizados. 
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El procedimiento a'iociado con el botón Actualizar sólo 1iene que ejecutar el 
~1é10do UnkRt.'quest para el conlrol Text/, si hay un enlace frío establecido. 

1 . 

Sub ~.co•;clizar_Click () 
Ifl 7ez:~.Lin~Mode =COLO Then 
7ez:~_LinkRequest 

Er.Ó :: 
.2nd :Sub 

Gl.rd< la aplicación, ejecútela y compruebe los resultados. 

Aplilación Visual Basic como servidor . 

s 1 ' r .. v· · · · 1 qUlfre que su ~p 1cac10n 1sual Bas1c env1e da10s a otra. llene que eslablecer 
un enlace definiendo su aplicación corno servidor y la otra como cliente. 

1 : . . 

Aunque e¡ n'ujo de datos en una conversación DDE es 2eneralmeme desde la 
1 • -

aplica~ión s~~vidor a la aplicación clienle, el clieme puede 1ambién em·iar da10s a 
la apliCación sei-tluor, Ulilizando el método LinkPoke. -

. E 1 i, . . l)Dl- l . d L' kP k . - . 1 ~ una con\-,=:rsac1on . :. e meto o m o ·e pcnmh: translenr e come-
nido de un control a la aplicación servidor. Su siruaxis es. 

c~11rrJLinkPoke · 

dondelco11rro/ e; una caja de texto. una caja de imagen o una etiqueta que actúa 
como cliente en la com·ers<~ción DDE. 

1 . . - . 

Como ejemplo, ,·amos a establecer un enlace frío o caliente entre una aplica
ción ~'isual Basic que denominarl.!mos Sal'idur y otra a[llica..:ión Vi::,ual Basic 
qu\!' (¡. ~ünaremos Clientt>. 

• 

• 
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Para r~sol\'cr esle problema tiene qut:: 

Crear una aplicaci6~ Visual Basic que fundone como servidor. 

Crear una aplicación Visual Basic que funcione como clienle . 

Establecer un enlace frío pata DDE entre la aplicación cliente y la aplicación 
servidor. · 

Utilizar el métOOo l.inkRequest para actualizar la infonnación de la aplica

ción cliente enviada desde la aplicación serYidor. 

Establecer un enlace caliente para DDE entre la aplicación cliente y la apli
cación servidor. 

• U1ilizar el método LinkPoke para en\'iar infomtación desde la aplicación 

cliente·a la aplicación ser\'idor. 

Inicialmente la aplicación clienle enYía órdeiles a la aplicación servidor para 
establecer el enlace. Después a tra,·és de una conwrsación DDE, el ser\"iJor envía 
da10s al cliente o acep1a datoS del clieme a petición de éste. 

A continuación desarrollamos paso a paso la aplicación t:nunciada. En primer 
lugar creamos una aplicación Visual Basic que funcione como servidor. 

Inicie una nue\'a aplicación y cree una fónna titulada St>n·idor. ObserYe que 
los \'alores por defecto de las propiedades 1-:ink~lode y LinkTopic son 1 
(Setl'er) y Forml respectivamente. Esto quiere decir que las aplicadones que uti
licen ésta corno servidor, tienen que buscar para realizar el c:nlace un·a aplicación 
con .un lema de conversación "Ser)·idO_rlFonn/". Añada a la funna una caja de 
texto de Oombre Datos. Guarde la'3plkación con el nombre SeniJor.mak y la 
fonna con el nombre Sen·idor.fmr. · .. 

'•·) r=-------aa 
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Ahora cree un fichero ejecUiable SERVIDOR.EXE para esta aplicación. Para 

ello. ejecUie la orden ~lake EXE File dd menú File. 

En segUndo lugar cree una aplicación Visual Basic que funcione como cliente. 
Inicie una nue\'a aplicación y cree una fonna titulada Clil'me con los controles 
que se indican l!n la tabla siguiente. Guarde la aplicación con el nombre Clit·IJ
re.mak y la fom1a con el nombre Clieme.jm1. 

Ohjelo Propiedad Valor 

1 Caja de te\lo 1 OIName TeXII 
Text (nada) 

Opción 1 Caption Enlace frío 
CtiName Enlacerrio 
Visihll! True 

Opción 2 Caption Enlace caliente 
CtiName EnlaceCaliente 
Visible False 

Botón 1 Caption En\'ío 
CtlName En\'ío 

Botón 2 Caption Peticit'ln 
CtiName Petición 

.,_ 

® Enlace ftio [;~ i Envío.· 

O Enlace caliente 
1 Petición 

Cargue el fichero CONSTANT.TXT en el módulo global. ya que en él están 
definidas constantes como !':0:\'E. HOT. etc .. que \·amos a utilizar en nuestra 
aplicación. Ahra la ventana de código para el módulo Gluhal.has y ejecute la or
den Load Text Jd menú Code: escriba el nombre ... hb\constant.L\1 y pube el 
botón Rt'fJltlCe. Cámbielo de nnmbn: y denomine lo Clienlt·~bas. 

Cuando se inicie la aplicacit'm Clienu deb..:: Wlicia~ también la aplicación 
Sen·itlor que hemos creado anteriormente. puesto que .:1 siguiente paso es crear 
un enlac~ entre ambas aplicacion6. Para ello. escriba d siguient~ procedimknto 
conducido por el succ'\o l.oad que se encargad de arrancar la aplicación Sc'ITidor 

y de crear el enlace entre a1~1bas: 

S1::, ~o:-c Load (1 
'Es:e procedimien:o a~ra~ca ~a a~:~cación \'3 
·~~e Eunciona como ~e~vido~ 
Di~ Id As Intcger 

Id= Shell("c:\vb\sa~8les capl3\se~vidor", 1) 
• L3 sig-uiente sen<:E:-_:-~a c.::eg·..::-a· q_·..:-= el Shell 
'fi:1alizará at1tes de inte~~ar es:ablecer el enlace 
Id= ~oEvents() 

'fez;::l.L.ink!-1ode =:;o:::=.: ·rc::.~e~ .::-:~3-ce si existe 
Tez:i.LinkTopic = ~servidcr:?or~~· 
Tezcl.Linkltem "~a:os" 
Texcl.Linkl-1ode = CO~~ 'en~ace fr~o por defecto 

Snd Sub 

La función DoE\'ent'i intemunpc Visual Basic y cede el control al entorno 
operath-o (por eje~mplo, \Vindows). hasta que todos los mensajes 4uc están espe

rando en la cola de procesos sean ~jecutados. 

En el procedimiento anterior. la funcit'ln DoE,·ent'i garantiza lJUC la ejecución 
de la aplicación Sen·idor finalice ante~·de cont_inuar con el pr()('eso actual. Si no 
se llama a la función l>oE\'ents. his sentencias 4U1! crl!an el enlace frío entre d 
cliente y. el servidor se ejecutar.ín ¡;rue~ d~ que el proceso de carga de éste haya 
finalizado. lo que pro\'ocará un t:rror •. ya que la petición !le conversación del 
cliente al servidor no puede ser cci.n'te!fi;ada por nO .:star éste .acti\'o en el tiempo 
establecido por defecto. En est~ ca~o Concreto. otra solución sería incrementar el 
tiempo por defecto especificado por la propiedad LinkTimeuut. 

Como d servidor de la conwrsación es una forma \.·orrespondientt: a una apli
cación Vi~ual Basic, el e k memo de datos utilizado JXJr d sen·idor para enviar los 
datos es su caja de texto Datos. Recuerd~ 4ue ¿ste Jebe ser una caja de texto, una 
etiqueta. o una caja de imagen. perteneciente a la fonna. 

Una \'CZ enlazadas las Jos aplicaciones. si 4uiere puede modificar el tipo de 
enlace. E~ta es la finalidad de la-, Jos o¡x:iones que aparecen en la forma Cliente. 

·--~ 
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, La O(Killn E11/ace frin ül;.~hk.:e un enlace fñn entre d clienr~ y el ~rYidor. El 
p~o~edinuento conducido por d "JCeso Click pora e>!c control es el siguiente: 

S 1J~.! ~~;-~~~~?~·ic ·;~i:~ ~~---- .- _ -·· .... _ ~-·· 
.1eL_c_o ... --~=~-~ - .:.-~ ncc~- JlSlule ~~Le ==:e~ 

:, <1 :".~:.·:.~_:_- -_~ ... ~::~::-:r::-:- -·~-·=- ·~o:7.;>-s-:· en enlace 
=· ::~::-::~~ = ::~: ·e~lac~ ~río 

::::d s·..:::. 
1 

~-a O[X'iún E11facr n;/icnre e~rahlc-ce un enl<tce caliente enlrc el clic-nlt: y el 
sen)dor. El procedimienltl etmducit.Jo JX)T el ~u'-·eso Clifk para eo.;tc Cttlllrol ü d 
~i!!uierlle: 

S~tJ Er .::.r:e~.:::_::-:'2 :~_e··() 
qt~L:::::ó::.·:.:..c:~·::~.;; .:: :.-... ::.:.:. 'c.:·.:.~~:ar este bol¿:: 
·r¡,_:-;.:¡ ~. ~.: ::·:~~:-:-:-:-=
·¡¡e-:;::. L · :~:....:.:c:::-=-

;:nd SL.;:, 

1 

::-:-::::: ':-e::-,~::-.:- o::;n enlace 
·~~~¿1;e :alietlLe 

Ohscn·e que cuando el tipo d~ enlace ~s caliente. el botón Peticiú11. que ac-
1 

tualiZa la caja t..!c te.\to cuando ~..·1 enlace es frío. se oculta ya qu~ la actual ilación 
~s <n'num.-ítica. 

1 

Fl holt)il rniáún cuandn 1..'1 tipo dt: enlace es rrío. permite aciUali¡;¡r Tt'.\11 
con ,los datos prun:tk•nt~~ dd St.'n idor. De acuc.?rdo con c~to. el ptc11.:eJimiento 
conducido por d suc.:~u Click para ~1 l."Oillrol P(·ticitín es el siguiclllt.': 

S bl ''· ... 
u · 1;..~~~~~~~~~-r{~:_·f~:~~-:-5c~é~~ <~~~ el iP.nte 

T'ext l . 1~ ir~~:? . .::~;-.: -o:s:::. 
:::nd S,__:;): 

1 . ' 

El hotón )ilnitl C<lfl cualquia tipo de l'lll~tl."c. permilc cn\·iar ln'l dalos del 
rliet~tc al sen·iJor. Por lo tallln. d pn)\.'t.'dimienlo conducido ptlr .:1 -:.uccso Clkk 

1 1 ¡l.· . 1 . . para l! C<lfllrU r-111"10 ó L SI~UILillt.': 

S•.Jbl E c.·: :o_CL:c:-: 1 ¡ 

~~G;.~~.-f~J.i~~~~~::~~:-;¡.- ~: -~-=··.-·iC=~- c;esde el •l~-::--, 
-,11 '1 e--·., ' {, ·- .. 

(iiuardc la aplicaL·i,ín y ..:je ... ·tildt.J. Rl'cu~nlt: lJIIl' la aplicaci,·,n qu.: til'nl' 4111..' 
ejenllar e..; Clinue ~-a lJUl' 1.:''- ¿; .. ¡a quien ~1..' l·n ... ·ar~a de arrancar el :-.en id11r. CuanJu 
an~m1quc la aplicaci1.111 Clit-11/t'. t'"['ll..'ro~r;í \"l'r ~.-·n la pantalla la~ do-. fl,rmas. la Ol-

1 1 ·. 

r 
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rrcspondicnlc al cli~.-·m¡; y la corre"ptmdienle <JI ~en idnr. Si nn e-; a.;;í. ;ma\lfl' la 
fonna corrt'spondienh! al dit'nte y wrá que la dd ... a\"iJor "e cnnmtraha Jchajo. 

Si lo desea puede crear un ti~·hero CLIE\TE.EXE para poder ejt:cutar e'ila 
aplicacitín bajo \\'intlows. P<:~rt.~ near eqe fidh?ru. ejl'L'tlll' la ord ... ·n ~lake EXE 
File dd mentí File. 

Esle ejemplo. puede hacerlo e.xlensi\"o a olrns c:a<;tlS. Por ejemplo. el cliente 
es una aplicnción Visual Basic y d sen·iJnr es E\cel. En este c:aso. cu<:~nllo se 
inicie la aplic<:~ción correspondienh~ al dienlc. debe iniciar~e lamhi~n la aplicat.:ión 
Exrel. put'sto que d siguiente pa-.o c.;; near un t'nlac:e entre <Unl:las. El procedi
mienlo ~iguieme l."Oiltlucido por d slll"csn Load SI..' encarga de arrancar la apli~.-·a

ciún Excd y tic crear el enlace l'nlrl' ambas. 

Sub ror:n_Lc::.(: () 
'Este p!-G~edimiento arra::ca -- ~p~~c~c~ó:~ ~~:e~! 
'que func~o~~ como servidor 
Dim Irl ~s :~teger 

Id= Shell{•c:\exc6l\excel c:•.excet·-~10ja!.xls·, -11 
'La siyu~~n~e sent2::cia aseg~~a q~:e ~~ ¡Jr:c~eso dt~ 
'cargar ~zcel fi!Ja~izará a11te5 de i:1:2~t~=· 
'esta!Jlece~ el enl¿ce 
Id = IJOE':E:'OS ( 1 

TexL 1. Lir.:..::-:ode = :·:o:-:::: · ro¡r,pe:.- c·.~¿:ce si ¿;-_ o:: e 
Text:1.Li:--::.C:-cpjc = ·::xcelli--:oj2.l.x~:3· 
'f'exr-_1. Lir.~:::;:em •L!Cl"--· 
Textl.I,i~~~~ode = Co~p ,-~nlace ~ríe 

~:nd Sub 

Para un dienle idénlico al ant~r_iQÍ'. el res10 dt: lt1~ proct:dimil·ntns pueden "l'r 
los mismos. l. !' 

SUCESOS ASOCIADOS CON LOS ENLACES 

l.os c:onlrolcs que pucdl'n actuar ~.-·mno dicnlt:s en una corwcrsacit'ln DIJE, rl'nF 
noccn los siguienh:\ succ~os: UnkOpt'n. l.inkl'lusl" y UnkErrur. 

El suceso LinkOJ)l'll ocurrt.' cuando un control inkia una con\ crsación DDE 
cnnl!na apliL·a~illn "l'IVidor. Si l'l ~.-·orllroiL'S ft•.\1/. d ~.-· ... qu<'llla dd pnH..·l'dimienlu 
l·unJuc:ido por e<:.IL ... m·e~o e~: 

--- ...... _ 



~nd Sub 

El parámetro Cancel que st: e,-aJúJ al final Jd proc~tlimit:nlo conducido por 
el ~uceso LinkOpen. indica al cli.:nh: ~¡ la con\\~r~adón l>DE se ha ~"--abh:cido 
(CmKel = 0) o no (Cm¡ce/ <> 0). Si nosotros pnnt:mos c.:~le parámelro a un ,·alor 
distinro de cero. el enlace: se rehusa y si lo d!!jamos a \"alor cero enlonces ~s que 
el enlace se accpla. 

El SU(:cso l.inkCiose ocurre cuando el servidor finaliLa la conversación DDE 
que mantiene con el control. Si el comrol es Tt•.u/, el esquema del procedimicnlo 

cundm.:ido ~ltn cs1c suceso es: 

Sub Teztl_LinkClose ll 

:::nd Sub 

El StKeso LinkError ocurre cuando duranh: una con\"crsación DDE tM.:urrc 
un error (no nos referimos a un error en el cúdigo). Por ejemplo los c.Ja1os llegan 
en un fonnJto no reconocido por d diemc. Si el comrol es Tl·xtl, el e~quc.:ma dd 
procedimienlo conducido por e~te .;;ucc::-.o es: 

Sub TcxL l_LinkErro:· (L~:-_:-::::~·:: ::-.teger) 

r:nd Sub 

El parámetro UnkErr es el códifo dd ClflJr ocurrido. 

Cuanc.Jo lll~:i formJ cst:í acluanJo corno x-r\"itlor ~n una conwrsaci1ln ODE. 
reconoce IÜs siguicnlcs suc~~os: l.inkUpl'n. l.inkCiose. l.inkErrnr y LinkExe-
cute. 't. ,¡, 

El suceso {:inkOpen cx:urrc cuando una Jplicaciún di.:nlc inici<1 una l'Oil\·er
sación DUE c~n una forma. El e~yu.:rna lkl pmcedimil·nto conducido por ~~le 
suceso es: 

Sub Fonn_LinkOpr-::n (Ca:;.:~~ .. -::: -:-_:-:;;:er) 

;-:nd Sub 

El par;ímclro Ca11cl'l que- ~e- e\altía al lln;d th:l pnKqJimil'nlo conducido por 
l'l .... ucc"u l.inkOpt'n, iuJil·a ~~ la lllll\l.'r~acit.•n DDE ~t." ha c-.tahkcido o no. Si 
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nosotnh poncmm es1c parámelhl a un \·alor disrimo de cero, rl enlace.: se rehusa y 
si lo lkjamos a ,·alor cao enr_onces es que d enlace.: "e acepta. 

El succ~cl l.inkCiose ocurre cuJOJo el diente linaliza la com·ersación DDE 

qth: manlienc con d ser\"idor. El esLJuema del proc.:eJimicnto conducido por t:stc: 

suceso e'\: 

Sub ~a:~ I.i:-.~~lose r¡ 

End :-:·..:8 

El suceso Link Error cx:urre cuando durante una c01Wersaci6n DDE ocurre 
un error (no nos rderimos a un aror en el código) y la forma está actuando como 
~~r\"idor. El ~squc-ma del procedimiento conducido por este suceso es: 

End. Si..:!J 

El parámetro Lh1kErr es el código del error ocurrido. 

El suceso J.inkExeeute fM.:urre cuando una uplicacitln clicnlc ~~\·ía una orden 
a una aplicación serYidor para LJUC la cjecule. El csquema dcl procedimiento con
ducido por este succ~o es: 

Sub ?"o:·m_Li<-:2::-:.ecut:.e íCmd.SLr .--.s String, Cancel .:~s Inte;r:!:") 

Fl par.ímctro CmdStr es la o[dcn"·en,·iada por la aplicac.:ián cliente y el pará
metro CanaiLJUC se C\"ítlúa ni final del procedimiento conllucido por el succ~o 
J.inkExecule, indica al clkmc s'(. !á;·brdt:n fue aceptada (Cm1n•f = 0) o no fue 
aceptada (lance{<> U). 

l. ! ~ 

~Jub ?o:-:n __ L~-.:-:~:;-::ec_;:::e (CrrrlStr .~·.S ~;t.riP.g, Cmcel . .:..s Tnt~e:·) 
c:,·,:-:.ce l ·J 
S..: ~C:Ct Cé..':·.= LCa.::.::S i•.=:-rtdSl: r:) 

Cese 

Ce. se E~ Z'~ 
C.lllC·'::~ 

E:·,·:': :~·-,~ 1 •:r~ · 
EnC s· .. :1 
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ENlltR ORDENES A OTRAS APLICACIONES . 

Utilizando el mét()do LinkExecute, se puetkn enviar a tra\·és de un enlace órd~
n~~ta otras aplicaciones que soponan DDE. La sinta:\iS para c~h~ mftudo es 1,, L· 

~Uiente: 

~-J/m/.LinkExecute orde11S 

lcmuro/ es el cliemeque en\ia la orden especificada por orde11. El ><nidor la 
rcci,he y si la reconoce la ejecuta, en otro caso envía un mensaje de errnr. La ~in
taxis de una orden de~ndc de la aplicación servidor. Para conocer esta infonna
cití~. con.-.ultc la documcntaci6n de la aplicación en cada caso. Por ejelllplo. E~· 
ccl ~ara \\'induws acep1a tlrdenes encerradas entre corchetes. 

'reltl.LinkExecu:~ "(;~F.C!If\.iO.C:=.:?R.;?()j• 
Tcltl . Link Execu: 2 "1 Bl ?ll.o.?.CJI 1 ':0. Ct:'l.~.'3 ( ) ] 1 S.'L:;< () j" 

1 . 
ACTUALIZARGRAFICOSENUNDDE 

S 1 ¡· . . . . . . ' ' • . 
1 un e Jenh.! mu:m una conversacum nm una ca.ta ue tcx10 ue una 10rma 4uc ac-

hía tomo sen·idor, t:uando la infom1aciún de ¿sta camhia. Visual Ba~ic actualiza 
auh~m~íticanu.:nte el cliente ~¡ se trata de un enlace cali~nh.'. o ~e lu no1ilica si ~ 
trat~ de uncnlacc frío. 

. /sin cmba~g_<>. Visual llasic no hace lo mismo cuando se trata de una caja Je 
unagen. La ra:wn es 4ue en un enlace caliente. los datos ~on translemlos desde c:J 
ser,~idor al cfi.~me cada ,·el 4ue hay un cambio en los mi~tnos. lo cual si!:!nifica 
~uclel ser~_idoi:t~ndría 4uc cn~·iar todo el gráfico al ~lit:nte cada vez 4ue se-modi
ficara un ¡3tx~~ l:sto conllevan a un gasto grande dt: llempo y tk rt:cur..os. Por eso. 
cua~du se ne~~~ite actu;¡Jinu el gráficll en el diente. Visual Ba-.ic ¡xrmite llamar 
cxplícitamenlf, desde el sl.'rvidor al método LinkSend. Por ejemplo. 

Sull ?icLLJ~c1 Pc.~.·-~t () 

1 ·~-~-G'..!Í. escribe. l.as r~p:raciones q.::áf.:.ca.s q·...:e C~se.:;. 
'¡realizar er1 ~! se~v1rlo~ 

\ ~ict:•Jrel.Lin:..:s::nJ 'e:1vía el grá.:ico ci C.!.~-=:·.:¿ 
End SU¡) ' 

1 
1 
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MANIPULACIÓN DE ERRORES 

Cuando ~e ejecma una aplicación \'i{,ual Ba{,ic que funciona como cliente o como 
scrvidtJr. se pueden presentar dt~s clases de errorcs: 

• 
• 

Errores que ocurren al ej~Xuta~e el código escrito para la aplic~citJn . 

Errores que ocurren durante una con,·er-ación DDE (cuando no se ejecuta el 
l·óJigo). 

La primera cl<tse de errores ya ha sido tratalla en capítulos ante~iore~ .. ~nr 
ejemplo, si una aplicación Vi~ual Basic que funcione comn cliente 4u~cre IniCiar 
una con,·ersacián con la apli~o.·aciún E\cel. lo 4ue hay que hacer previamente es 
cargar la aplicación que ,.a a funcionar como ser,·idnr y des~ués iniciar la cn~\:cr
sación. En caso comrario Visual Basic mandará un mensaJe t~e error. de cód1go 
282, indicando que no se pu~!de ~stablecer el enlan! t.:on el ~cn·idnr por no estar 
activa dicha aplicación. 

Para ilustrar este ejemplo. inicie una nue,·a aplic:JCi(ln y cree una fonna titu
lada C/i(•llfe. Añada a la fonna una caja de te\ lO de nombre 7(·.\t/. (iuanlc la apli
cación y la forma. 

.... ./ 
L. 11 

Cuando el usuario arranque la aplicación. se da el suceso Load para el objeto 
Form. De acuerdo con lo enunciado antcrionnente, la respue~ta a este succ~o 
tiene que ser la ~iguientc: 

• 

• 

lnterc~ptar los errores que puedan ocurrir al ejecutarse el código escrito de la 
npl_icación cliente. 

Establecer un cnh.JCc calicnh~ para DDE enlrl! la aplicación cliente y la apli-
cación ser,·idnr. 
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• Si ocurre- el error ~R] kl servidor no co:;tá activo), cjt:cutar la aplica('ión que 
\a a funcionar (01110 Sl!n idor e intentar de nul.!\'ll cstahkccr el enlace. 

• Si ocurre otro tipo de error, em·iar un mensaje al usuario indicándole ~1 ~:<)di
go del error <Kunido y finalizar la aplicación. 

El código que ejecuta el proceso descrito se indica a continuación. 

s·..:8 ~·or::-:_!.cad () 
·~ste p~ccediG~~~~o a~~a~=3 la aplicació~ Exc~: 
'q•1e E·,;:·.ci.ona cc:-:-o se:-vi.Gor 
Ji~ !d ~s !Illege~ 
Co!!st ::o::::: :: O 
(O!lSt :-:0:- :: 1 

=.:-:.~acc: 

_ ext:..., _: :-:~.l-1ode :: ::01\:: 'rc:-:-.cer en lace 
·:ez.t!..:..~:~i;.Top:.c:: ~Ex..:e~l:{Üja!" 
Textl.L~~~Ite~ "[,lCl" 
7extl.Li:1kl1ode :: :---:oT ·en~ace caliente 

R.·..:;:: ina!Jc-~r-r-or: 
If Er~ = 282 7~en ';lo es:á activa la aplic~c~¿~ 

Id;;; S!:,:;-l.l("r:.::\cxcel\cxcel.eXc", ll 
P.es·.:.::-.e t;11 J ..:e::._,; 

::lse 
Msg~QX· ~Erro:- nGme:-o: 
E;.G 

::nd lf. 
t:::-1.G S;___;b 

l. '. 

+ Str:S (EtT) 

. j¡l 
La ~~:;unJa dase 1.11.! crrorl!s se manipula a tra\·és dl'l prm.Tt..limi~nto corrl!'>· 

pondiente con~,ucido p<1r t.>l. :-.ul·r~o l.inkl-:rror. Los errores que se pul·dcn dar rn 
una cmwer~<~clún DDE e:-.tán definidos d fi(hl'hJ CONSTANT.TXT ~ :--on lns ~i
guil'ntes: 

' St-r::...:.--:-. tLink?.:-:·o~·) 

Globa":. Co:1st i·:?.G::G_FQ;:_:.:._.:.--;-· :: 1 
Clone.--.. C•:)j:st r~::_<...,•_)::.sr ... :::--:·e JI' _ ·.rr 2 
G~oha!. C(;:·:st n·)::. .. ~ I'·C'~- : :¡ r "' 3 
G oi::oa~ cc::~;c ;,¡:r::::s~: __ ·.-::::-=-::c:-:-_r:::·: 11 
G oiJu: C-:.::st Po-·-~ ';!l'í' -:_,,-:- t!JIT =-S 
1_; rJ:)::;--_ Cr):;:..;t. m~:::_s;-:¡L·:::;-; __ t"::.~._ls;-:u ;;; G 
•: o:~e. __ c~:;:-,st: 1 nu ··-1. 't _ .• .-.J :: '1 
e o!:-a:: ~~·cnst s·:;:;_:~:G_Tl~-~ ;_~.::(~ = 8 

-,.JIJ 

Globc1~ Const JIJ'J?.L!~ ('_·.rQOL :::;·.·r ::::_=-.::REI!C:-..: - 9 
G~·ob<.1l Const u:;!-::<PEc-:-::::- __ DIF = : 
G! oba l Const OtJT _Of -~·~::::-:<:.'?.'r' :: :: ~ 
Global Const SE?'JER :.-:--:-:.:-íPTEJ_C~ -:.:::!::_Q?F.Rr\TI0:--1 ::: 12 

Por ejemplo, ~uponga que tienl! una caja de tc.xto llamada Te.\tl trabajando 

como cli~nlt: de una conver~ación ODE. Para manipular los errores que puedan 
ocurrir durante la cmwersación DIJE, escriba el procedimiento que se presenta a 
continuación. En primer lugar cargue el fichero CO:\STANT.TXT en el módulo 
global. ya 4uc en él están definida~ las constantes referentes a los errores DDE. 

Sub 'Iex::l_LinkError (.::.:·rNum ;._s Intege:-) 
'Las constantes o~e ~~cogen los códigos de error 
'es~á~ de(inidds.e:: GlcJba!.~as 
Dim Msy As Strir1g 

Select Case Errl~u~ 
Case OIJT_OF_I1EI·:O~·; 

!-:sg ;;·"No hay s·..!:~ciente ::-2.--:-or.·ia ;:--:..:·:1 ejecutar lJiJE" 
Case VJRO!-.JG FOP!-~_.:_7 

!-;sg ;; "IC6 cliLCG ;:-.-;:.:-<J el' !:D.:: :o e;tá:-1 el I..Dl [onmto CDIT(C.:G" 

Case Else 
l~sg :: "Error - Str$(~~~~rro~) • en un DDE" 

F.nd Select 
MsgBox Msg 

End Sub 

Cuando la aplicación VR es el servidor. d procedimiento es e.\.~d.unente d 
mismo que cuando la aplicación VB es el client~. c\;cepto que ahora está asociado 

a la forma. 

Sub Fo!·m~LinkError {:..,iilkEr.r _=-.s Integer) 
'I.a.s cor1stantes c~e recooen lrJs códigos de error 
'están Oefinidas -e:: ,Qlq'b~l.35S 
Dir:1 !-!.sg l-.s .String · 1 

" 

Sclect C<!SC F.rr!J'.l:T. 
Ca~;e OUT_Or'_IJIE:-:C?.'~-

:-:s:g = ~uo hay .=·.::iciente ~.e .. "Xlr~.;, :·:;,r,l c-jcCl.::...ar DJ;.~· 

Cas¡; YJP.Ot·:G FOK:-:..:._·-:-
!·tsg :: "la~ r~t:.~ ;~,;;.ra el :tE :n r::'!3:L~ di lDl fmií.Jto o:Jr.-e-:-:rJ~ 

C.::.se Else 
1-:s(J :: "Error 

E1:d Se] cct 
1·1SQ~OX l·ísy 

End S•_;b 

·-
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FUNCION DoEvents 

11 1,.. • • f) L' . f . 
.a uncuu1 n.-.nnls mtcrnnnf'= un procc~o Vi\u¡JI trstc y ccd~ ~1 c~llltrnl al 

.._.,_~h\rno O[~raiÍ\tJ lptlT cjcmpl<l. Windtl\\'S). ha:\la que ttM.In\ Jo., llh.."ll":tjc..;; t¡uc c-.
I<Ín _:cs¡'k:rantlo en la L'ob de pro..::c-:-n-. sc;_m cjccut:.rdos. E\ta funciún tL:Úu:ln~ un 
valor que se conc'-l">illldc con d minlL'W de fom1as VB cargadas. 

[Para cntcndcr la im¡"nancia Jc "'"' funcion. pic·n>c que"' aplicaciún Vi>ual 
Basic no c-.,t;Í sola. situH¡uc C\tá t.'orricndo simuh.ínc;rmcnte con otr:.h aplicacio

nesJ lo qu.: implica qul.' ltltbs t'lla.;; ti ... ·nL·n qul" companir los n:cur..;o..; J~.-·1 ortkiw

dorJ En c.<,~c sentido. cuando una aplicacitln Visual Rasic t.''>lá cspcranJn que oL·n

na ~~~~ sUt'l''o. aultlllt<iticament~ ~:'tá compartil'ndo el ordl'nador con la.;; otras apli· 
Glcione.o.;. Sin emhtu!..'o. cuando uno di.! "u' procedimientos s..: c.<,~:í t:jecutand\J, Yi
Sll<tl: Ba~ic no comp;~ne ... ·1 on.Jenad,1r cnn otra' aplicaciones. [;-.to pued~ originar 
problt:ma-. diwr-.o;-.: por ejemplo. que oua ;JplicaL·iún no pueda r..:~pnndt:r a una 
cont t.'l sac¡,·,n DIJE po¡quL 110 pued~ cng ... :r d control. lo que daría lugar a un mcn

sajc1dL cnnr. Para t.'\ itar c-.tn. puL"dL" 111ilizar la funciún J)oEHnis. 

IEI siguiente ejemplo. '"rga la oplicaei6n hrel. cnlaia el cliente re.\/ 1 con 

e;-.a ~aplicaL·it"ln que fUJil'ion:! como'" ~ ... ·,yiJnr y ha~.:e una ,·crificacitln para e,·itar 
po<,ihk<, L'll"tllt'S, t'll\ ianthl tl.Ihh a la., ccld;Js de la hoja d~ cúkulo 
"c\i·h\hoja l.xls". con las que ~e ,·a a ... ·:-.tahkca la L·on,·L'r~;_¡ciún .. 

.. ,,bl ,-,- .... ¡ '- ,, 1 1 

.J ,_ •. 1 __ -'-''"' • 

::~:~:~·~ f~~;,1.:~~~~;:;:~:-,\;~-~-- ~:~: .. ~::~~~ __ apl~c:,:ción t>::~l 
Dirn I<!,·'.F, C.... -~~~:· 
~282: st; i:1~r:~~ ~--~ -~ dD~~-:ació:: 
Cor:s ·..:. IJD~-:-~ -3 :~ 
G-on~•:· !.'I)!)E :: 
' . 

01 '' clc. ..... :J :·.:. '-"!' <~u i u 
1 . 

::e:-

ld " Si'Eili .. ,, : -.-:·:. 

t-:n11acc: l 
''Ije:-::: ~-. L i nk'<•)· .. : 
'J¡e:-: ;__:.: . ! , ; n k T•:·:·-: 

:~!:~:~~ ~. ;-· ~ ,·,;:.:.,~ -·· r:--· ... ... !1-........ :-; - --

1 :1~:;·:.c .. "' .. 
1 '· e ·_,_ 

. -~· :-:; 
·:¡_;. 

. . . . ' ~ ; ,._. 

e, U)!,S -~ _: 

• :~ 1 ~; " 

: ;:, ~:: 1 .: ·_ :. '_: ( ! ' ) ) 
. :·.s, ::-·_: ~; tcl l 

: 1 

: .::_ = ::.::: ::·.-.-:::--.1_ :-: ( ) 
.o:-:: e. 

se:::;·.:-..:. e~.::--, :-~:-r 

c:.z;:: :~:.::_:_¿~~ 

(" WITI 'J.t 1 ¡ .:: 1" fl R.l · \ \lllll 1 ll['o; \ \IU"fl_ ()E [l \ r!IS -' 1) 
·- -------·----· 

:.) 

~,. __ l :L" - ;_fr !;--S(S:::·st~.f::::_:._::n l 
M, .,. !.T::i:;.sf::, !-stco:.s¡ l 

-·-~ :-: :~--~-:J•..:r.':s(i 

E;·:U _;;::~-:-:-:-. 

i~nd s-.::) 

-~:nero: ~t.r"S(~:!·~-) 

La ~ent~ncia Id = 1Jol-."n·11 r.\l 1 incluida i..'ll d lazo <.k \"t:rilicaciún. p~rmi~c 4111~ 
ocurran otros <,Uce.;.oc, micn1ra~ se ~jccuta dicho la1.o y la it11.:luit.Ja ~n _la r~llna de 
error pennitc que "C C\lahlczca el enlace caliente una ,·o. que haya hnahtaJo la 

carga de la ;~plic;J,:-it"Jil E:\nl. 

L"tilicl.' nuEHnto; para inh:rrumpir un pnKóo Vi-.u;d Ba~ic 1..'1111 ... ·1 fin de que 
cl.cntorno opcr;_¡li\o pueda rc~pumlt:r nonnalmc:He a oiJo-., Slli..'l.:"~os que pu~dan 

tJcurrir periúdicam.:ntc. 

Para darifi...-ar -.!\le concepto yanti.ls a ~.,poner un l'jcmpln qul' permita realitar 

1111 conieo a~(end~ntc 0 Uc,cenlkll_le mientras d usuario lll<lllll'nga !mb~1dt) el ho· 
tún del r~uún. El cnntco <.,e d.:1cndrá. cu~uH.lo d u~uario :-.udt~ el huton. 

lnici~ una nu::'a <.~plii..'~ción . .-~,. d~e una forma titulada Contado,- con lo ... con· 
l!oks 4u.._. ~~ inJi..::~n en la tahla siguiente. (jua~tlc la :1pli...-:ll"iúu con d nomhrl' 

Contodur.mak ~ L.: forma t:on d nomhn: Colltlldor..Jim. 
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Caja de imagen Clli\amc 1 Picturd 
Autosize i Tm~ 

lndcx lo 
Picture i .-\R\\01 D:-.I.ICO -

Caja de imagen CtiNamc : PiL'(Uh~ 1 

Autosize 
1 ~ruc 

lndex 
Picture f .\R\I"OIUP.ICO 

r=---aaJ 
315 

Defina las siguientes variahles 3 ni,·el de la forma. 

~im Pulsado, Contador, Id As :::::-::t.=ge:-

Erproredimientn conducido por el suceso 'louseDo"n para el control Picftl· 

rel(lndexJ. primero calcula el incremento; si Jndex es O. /ncn•mt•mn 'ale -1 y si 

b~tlex es l. h!c;n·mento vale +l. A continuación pone la ,-ariahlc Puljado a \'alor 
True. Finah~l~·nte. se cjcnlla un lazo que r~aliza el conh.'O micntra'l la variable 
Pul.wdo sea Ti"ue. Cuando el usuario suche d botón tkl rJttln huceso 1\touse
Up). Pulsado tiene que pasar a ,-alor False par.1 que se d¿ot!.'nga d cont~u. 

Sub Pi~1 ~·J~l~f·10li~~P.IJOh;~~ ·( índe;.: .:.~ z:·::~;:.--:::·, 3•.::·:--::-:-! :\:> 
Ir.Legerr· Shi ft As l::~.:cger, -5 S.:.;:.~. Y ··- Single) 
I f Ir:de~ Thcn 

I:1cremento 
El se 

l:-!c reme11LO -l 
End If 
Puls2.Jo = -! 'THU!:: 
';,"hilE? Pu J sado 

Cc~:_a(Jót- = Cont.ad0: • rnc~~~~~:: 

!.~":::<? 1 1 .Capt ion = s·: rS !Co:-.\.: :;.:: ::::·¡ 
IC. = l)l)Evcnt:;() 

Como se ha indicando amerionnl!nl~. cuando un proadimicmo de una apli
cación Vi~ual Ba~ic se e~tá ejl!cutant.lo. Visual Ba~ic no compane el ordenador 
con otras aplicaciones. Esto hace que ouos suct!'-0'. por ejemplo 1\tousel'p. no 
sean ejecutados aunque sabemos que d mensaje generado cuando se produce d 
~u<.:eso. se añade a la cola de procesos de \\'indow:' para ejecutarse cuando finali
ce el proc!!dimiento Vi~ual Ua~ic. En el ejemplo anterior. el lazo \\"hile no finali

za nunca. 

Para ¡-x=rmitir mirar la cola d.::: prc"M:e~;os y si los hay los ejecute el entorno ope
rati\"o. hay que llamar a la función UoE,·ents. En el ejemplo. esto lo haccmo~ 
cada \"Cl que se ejecuta el lazo \Vhile. con d fin d~ que cuando se dé el suceso 
1\lousetp se ejecute el procedimiento asociado qul! se- muestra a continuación. 

Sub ?ictur-e:.~J<ouseUp ( TnCex .:.5 ~:-.-:~.::-;:er. Button As 
lr;teger, Shift ;..s :~tege~- •.• . : .. s .3"~:-.•.Jle, Y .-\s Single) 
Pi.lls::::.do = O 'FALS:::: 

En•d St.:·:J 

PEGAR VÍNCULOS Y COPIAR 

Anteriormente, en este mismo capítulo, hemos l"islo que en las aplicaciones que 
sopo11an enlaces calientes la urde-n Pcgm· \ 'íuculu.s ll,aste Un k) permite al mua
rio crear aplicaciones que funcionan como dientes. Esto exige que h1 aplicaci<ín 
ser\'idor tenga una orden Co¡,iar (Cop)"). Para qu~..· b·: ;q·liq··innc-s Visual Ba'ic 
ofrezcan esas mismas caracterí~ticas. \·amos a e~1udiar a cuntinuacitín l"OillO aila
dir la orden Pegar Vúrt·u/os y la ~rde~ Copiar. 

Para que una orden Pegar Víuá1fos de una aplicadón Visu:JI Basic pueda 
realizar un enlal"c caliente para que dicha aplicación funcimle como cliente, ddl4! 
ohtencr la infommción deiJxll1ap~pejt:s·(ClipboardJ. El método que nos pem1i1c 
obtener c:-.ra información es, ' " 

Cliphoani.GetText ( [{omrarold·}) 

Si el argumento fommrol} vale 1 (con,lanle CF .. TEXT) el método GetText 
dcvuch·l.! la c:Jdena de e<Jmctcres rontenida en el JXlnapapdcs y ~¡ vale &I·IBFOO 
(cunstalllc CF_LI:"K) entonces denJeh·e una (adc11a di!);¡ forma. 
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¡ 1 

qu~ comi~n~ la informaciún nece<>aria para r~a\i1ar el enlace eles d carácter AS-~ 
CÚ !2.-1- ,. ~e'\ t::l caráctl'f ASCII 3J). El ,·alor di: fomuuo por defeclll es l. 

11 . 
. La..' conqamcs '\Ímhl:llicas qu~ e.,pt:cifican d argumento fimnaro% e~lán 

defiriidas en el fichero CONSTANT.TXT. 
' 1 

Para que una orden Copiar de una aplicación Visual Rasic puc:-da r~alizar un 

enla~e cali~nlc para que la misma funcione como Sc:-rYidor. dehe poner la infor
maci'ón aplicadállltt'llltl~t'lt'ml'fllo dt• datos en el ponapapclc., (Ciiphoard). El 
m~tJJo que nos permite poner esta infonnació.n en el ponapapclcs es. 

1 

Cliphoard.SeiTexl da1t1S lfnmratut;/: 1 
1 . 

El argu.men1t1 datoS es la cadena que queremos porlcr en el ponapapeles. El 

ar~u!ncnlo formato'lr- c .... pccifica el ftlflnato CF_TEX:r {(unslante de ,·alnr 1) o 

CF U\K Cconslanle de \'alor &IIBFOO); el ,·alor por defel.'to es l. La cadena al--, . 
macenada es de la ft 1rma. 

aplitLcitit~lrema~elcmcwo ele dmos 

1 

C::uandn la aplicación se ejecuta ~n Visual Ba~ic. a¡1/inwitin es el nnmhre dd 

pruy~cto y L·uandola aplirac.·iún ~e ejct·uta ulili~ando t'l fid1cm c_iccutahl~ (.EXE!. 
aplit!tlár)n .:-s ~1 nombre dt.: ese fichero ejerutahk. l.a cadena de caracterl"'\ tt"ma se 
corr¿j)(lnt.k con la propiedad l.inkTupk tlt' la fo1i11a ~·el t'lt•mt'nto dt• datos. es 
d nt~mhr~ dd ...:ontri1l a tra\'éS del cual ~e dccHia la l.'Oil\"l"rSat·iún. Para tener at"cc
so al

1 

no~hrl" de un contwl, hay almacenar d mismn en la propiedad Tag. ya que 

la prllpieJad CIÍName no está disponible en tiempo d~ ejecw.:ión. 

AñLir la orden Pegar Vínculos 

1 . 1 ' lil l. . . ,. . 1 ·' 1 .. 1 1 1 1 nu.:JC una nut'}'3 ap 1canon y cree tlll:l orma tllu aua '11/C/1 11s con os con ro es 
que ~e indicanlcn la tahla siguieme. (iuarde la aplicación ron el nombre \1

ill(ll

loJ.maJ.: Y la fu~ma con t•lnombrc \'int·u/os.{rm. 
1 . . 

Propiedad Valor 

Caption &Edidt'm 

__ (_:I_IN_';_Hl_k_' -----~-¡ ~ knúEdiL·iñn 

~kT "_'J_,_.,_,_o ____ _~_f_;,_~_~,-~_::~_" ______ ,_..~'-~~-·~-~-~-ar-------' 

.. 
'{ 

C\l'illl.OI~ 1:'\ll:JK.\~IIl!Of('\\IICODED.-\TOS 319 

1 

\lcnú: orden 1 Caption j &:C..~r-:.!f 
Cll\"am~ ; Ont~n 

¡L·-~-~------I~I~n,<,k~'~------------+j-~1 
j \knú: nnkn 2 Cap_linn 1 &:1\ ... ,; 

1 

Cll~"amt!' 1 o~ nlt:-n 

~~~~--~------tl~n·~k~·,~-----------+~--~~--~----~ 
\lenú: orden 3 Captiun Pq~ar ~\:Vínculos· 

\ knú: xparador 

\knú: orden 5 

Ct 1 \"ame Orden 
lnde·x J 
Cap1i11n 

Ctl\ame 
lndl!.\ 

guinnl":' 

Ctl\"aml.! Orden 
Cap1ion 1 &Salir 

lntle_\ 5 

1 

Fonna 1 Form\ame ~-.:Fct_J_n_n--cl--~------

i-:::-:---:-------1-'C:·ca_~Pcc'i"o"n _____ __j_ \-_'1-,· n-,c_,u~h·.:.":_ ______ ..j 

1 

Caja d~ texto 1 C .. ,1:\amc T e.\11 
TL'\1 Cnad;H 

¡'-------------' rao _rc~'.\~11~--~-----' 

Para ejecut<!r !.:. ord~n Pt'?ar \'irtcu/oJ 1 Paste Link) !'iga lo5 pasos que se es
pecifican a contir.~ián: 

l. Ohlcnga dd p.:"0.apaJ"X'IC~ la infonnacitln para realizar el enlat"c. 

_"\. A~ignc la~ ~::..:.::1.:::...., anteri:.~~-- aJa, pn)pi~;"dadt!s l.inkTopic y l.inkllem. res
Pú"li\"amen·.:.' . .:'el L"tHHIPI ~.:tiHt. 
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Para detem1inar el control que c.:stá actin) utilice la propiedad ActinControl 
del obj<to Screen. 

El procedimiento que da lugar a la orden Pt•gcJr \'ínculo.f es el ~i~uienrc.:: 

Sub Ord~:-._Clic:--: 1 ::-.Cez .:'..s IntecE:·) 
'Glo::.s.l.:1as cc:-.:in:-.P CQ'lST:!·T .,. .. ,,":"' 
Dir.t ::::-;~ac:e _:·-~ . .::::::i:.;, _:._d ;.~-·i,~:~~~:::::: 
Selec: Case =~jex 
Cas~ ·0 'Co-:oc 

'C6riigo ~~e sopo:::te Co~ta~ 
Cese i · CcJi.-::!.· 

'Código ~~e sopo~ce Copiar 
Cas~ 2 '?eC.:::::-

'Código ~~e sopo~~e Pega::: 
Cas~ 3 'Pe.::a::: :t:1c·..:los 

~~lace ;-Cl~phoa:::d.Get7exc(CF Lll~K) 
.-'-.6::: lnS:~(::!llace, •!") -
lO .~d TI' ECo 

Se ree:-~. _:.e:: i veCo:-tt rol. Lir.:<.t·íode ::: 1\IO!.JE 
.Se ree!l .. =-.e:: i veCc:1t ::-o 1 . L.:.r.":.::"J:pic ::: lJ=?ftS (Et11ace, -~ - l) 
Scree:-1 .. :'..e: i veCont rol. Li_n_'<Iten:: !-:.iC$(lhJ.1::e, _::.,_-) + 1)' 
Se t·el?n .. =-.e:: i veCo:-tt rol . L i n!<l-:ode :: HOT 

E::.self Ir-:S::::(Er<ace, "1") !f:en 
'!=lar a los e:: lace::; DD=: qce ~-,o tier:e:-t elemento G2 dato.:; 
Screen.~c:iveCc:-ttrol.LinkMode :: NONE 
Screen.~ctiveControl.LinkTopic:: Enlace 
Sc:ree~.~c~iveControl.Li~~lte~:: 
Scrce::._=-.c:=::iveCo:Jt:-ol.Lill~!·lode:: HOT 

C::cd'. lE 
Case- ·5 · s,: • i :· 

E~d· 
End Se l:ect: 

End Sub 
~ . 

Puede OCJ.Irrir que en d portapapeles no haya informacicJn dlida para reali1ar 
un enlace o que ~1 c~nlrol clit:nte no sea uno J~ los rt:querit.los. En óiL' GISo. lo 
que haremos ~era deJar la on.Jen l't·gar \'í11culos de forma que no ~t: pued:.~ ejL•cu
tar (en gris). 

Sub l·~er.·>=·~ició:-_ C~ick () 

~)~~~;~~ j j !-)~~¿~I~~ ~ ~!-.~-=--~~~~s; ~::::.~.;~:·:·~en.~: r v í nc.: ~ ,: ~ 
1[ CJ.:.;):""Jna.rC. 1~·:;:::.::·ol-~.--:.<:(Ci-'_L::;>·.) ·n,;;;l 

IE -:--:n)eOC: S-::- ~:l .. ~ .. c:;::\·ccc-:~·.:~·o~ Is ;:j,·: 'lr.:::=c:-: T!v=:-. 
! ~ Cl i;-:.!-:.c::.: .Gc-;__?'D;·;;oat: (C:-·_:::iT!<.: .. ¡i) !il-..;!1 

o~·<:(·r!( 1¡ ::.~:::.~-:::-~ -:- r:-·:::-: 
~:~,--: ! : 

C\Pill'l O 1.1: 1\llRC\ .. IHIIl Dl\.\.\!1(-, ... 11 \ 1011", _l ~ 1 

Ií C~ l::::::Ja.rc.G-:::-or-:-c_ {C-- 1~:: -¡ 
ore~:-: i J). 2:-.c":-: ·.cd -:; . ;-. ._ :. 

~~ld 1 : 
':C..Ó ! f 

. '--:;; .. 

En C\IC procedimienrn nn ~e ha consid.:r;H.In ~1 control etiquc.:ta porqul! d 
usuario no puede·seleccinnarla: por consiguic.:nt~. una etiqucra nunca pu~tle .;.c.:r un 
rontrol acrinl. En adición, el código dd procedimiento ac;L'gura que el contenido 
dd por1<1papt:lcs esh.! en el foni1a10 ;ulecu;Jdo. l'ar:t una éaja de imagen. además 
del fo11noto CF_BIT~IAP sontombién dlidos CF_~IETAFILE y CF_DIB .. 

El método GetFormat den1el\'e un \·alor -1 si d tipn de= fOrmato dd cnntc
nido del porlapapdcs es reconCX'ido por Visual Basic: en ca~o rontrario J..:,ud'c 
un O. Su sintaxis es, 

Clipboard.GetFormat ifrmncunr:'r) 

El argumento formatélc cspt_'cifica uno t.Je lns siguiente=<;, formatos rc.:nnux:i
dos por Vi~ual 1\:l"ic 

l·nrmato 

CF_UNK 
CF_TF.XT 
CF_RIHIAP 
CF_METAFILE 
CF DIB 

\'alnr 

&IIBHMI 
1 
2 
3 
8 

l.as conslantes simhólicas q'4é e~pecilican d argumenlo j(mtwro~~ e~t<.Ín tk
flnidas en el fichero CONSTA:-;T.TXT. 

Añadir la orden Copiar 

l'ara ;uladir la orden Copiar d~ forma que pt:rmila que la apliGIL'itln Vi~ual B:.~,ic 
pueda fum:ionar CtliiHl \cn·idttr. esnih;,t c.:n ·l'l pr'on.'di1niento Ordl'n __ (·¡;,·J.- aru..:ritlr 
el siguicnh: cúdigo: 

case ! 'Copio~r· 
e i ! ;;boa re!. e 1 ea:· 
·:=:n:.-!ce :-: <lplir:.-(:.~':L•"'·~-·:1'=''-'i _') •.-:e e:.:~ 
t:nlace_:: "V!IH·:r: ·.. "1" - ;:,): ... i.·< 
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El método Sctllala cuya <,Ínla.\i" es. 

ClipDoard.SetDala (dator.;_. l/(mnatot;"( J) 

penLtc poner en el ponapaP'-'Ic-s. una imagen darotJf (propiedad lrm1J4C o PÍl'ture 1 
utili~ando el formato ~ iC:F BIDI.-\1'¡. 3 (C:F ~lETAl-RE) o 8 ¡CF IJIIl). Pur 

1 - - -

defecto clfiumato e<, 1. 

1 

ENVIAR TECLAS A OTRAS APLICACIONES 

V 1, ll - - - . 1 ,. " . - .. 1 1 
ISUa tl{,IC pcrnlllC Cll\"I<Jr lt"C J'i a una ap ICili..'IOil que t"SIC CJCCUiaiH OSt" ('Jl t" 

en10
1
rno operarivu. indep• .. ~ndiL·ntcmcnre de que la aplicaci6n snpone o no [)DE. 

Sin ~mbargn. no. se puede e1wiar h.'cla\ a una 111á4uina 'i11ual ()()S. C\hl es, a una 
sesión IJOS ejcctllánJose ~n una \Cnlana. 

1 . 

Cuando se cn\"Ían h:cla\ a otr.:t apli .. :aci1ln. el re~ullado es el mi~mo que si el 
usua

1
rio las hubiese pubadn. Por ejemplo. la ~iguiente ~cntcru.:ia en da las !celas 

... 1, . . 
xyz : , · 

1 .. · 

SendKeys '!Xyz" 
1 .• .• 

~ara e"h,·iif9 teclas c~¡x·ciak~. por cj...-mpln. Fl. T:th. 1-:nlt•r. +. ~e .. :n\"Ía d 

nnmhre de la teda t"IIL"crrJdo cmre lhi\ó. E~ indistinto u1ili1.ar rHimi~l..'ula~ o ma

)'líscLias. Por 4jempl<l. 
1 1 

SendKe¡s "{Fl;~:5:~:· -~·· ~~}· 

1 

l!..as !celas que s~ l'Tl\Ían \an Jlllllm;itiL":"nn~.·nte a la apliL'JL"ÍIÍII activa. Quicrc 

cslo iln·ir. que~¡ no ~e acli,·a nlra aplicaciún. la\ teda~ ~n,·iada" ir~in a parar a la 

mi\n~a aplictcil-111. Para a.:ti,arotrJ aplicaL·iúnutilicc la ~t:Tlh..'IIL'ÍJ. 
1 1 

,\J)p:\rti,·atl' /I(Jillhn·5 

1 

" 

;;• 

' • 

C"\f'ifl"lfll\ l'-f1Rt"\'IRI11111'-\\II(OI'II1\IIt\ 1!\ 
--~~--------~------------- ----------. 

El argumento flomhre .., ... corrc,pomk rnn el 1lombrc- (JIIL' aparc.•t:C' en la harTa 
de tillllo de la \Cillana acti'a dc la ;_¡pJicaciún. 

La sima.\is de la scmcnl..'ia ScndKe\"S es la si!..!uicnte: - . -

El argumcnlo e!i¡wrar es una expresión numérica que \·;.!le -1 (TrueJ o O 
( Falsr ). Cuando las 1eclas se cm ían a otra aplicaci<ln y t'!iJJt'tw· \·ale -l. se pnM:c

san las !celas em·iada\ y dc~pu¿s se dc,·uclw el control al pnx:c:dimh:nto. Si t'J

pemr es O. entonas no se es1~ra a <JUC se procesen las 1eclas. El argumento e.\pe

mr ~ólo tie-ne cfcclo cuando las tedas se envían a otra aplkad<)n. Si las tedas se 

cn,·ían a la misma aplicación y se.: necesita esperar a qut: se prncesc:n. Utilice la 
funciún UoE\·cnK 

·' '•'. ,, 
l. 11 
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CAPÍTULO 1_. 

LLAMADAS A LAS FUNCIONES 
DE LA API DE WINDOWS 

INTRODUCCIÓN 

Un programador d~ aplicadones Windows ad\!más t.k conr"H .. :~r el ~ntorno de Ira· 
hajo de Windows dd~ conocer tambi~n· su entorno de programación, cnnrlCido 
gcnl'ralmente como interfat de programación de apliraciones de Windows 
(\\'indows Application Programming Interface. ahrc,·iadc.nnente \Vindn"s 
,\1'1). La caracterí~tka primaria de la API de Windows son las funciones y lo:\ 

mensajes Windows. 

Las funciones \Vindnws son el cora1.ún de las aplit.:aciones Windows. llay 
más de 600 funciones de Windows dispuestas para ser llamadas por ejemplo, 
desde C o desde Visual Basic. Los mensajes son utilizados l}l)T Windows para 
¡~nnitir que dos o más aplkacioncs.·se comuniqu.:n entre sí y con el propio sis
h:m:t Wíndows. Se dice qu~ las _itplí~aciunes Winduws ·son conducidas por men· 

sajes o sucesos. 

/ 
LIBRERÍAS DINÁMICAS ','. " 

Una lihraía dinámica IO~·narnic Link Libraries. ahr~\·iadanh.:nt~ UI.Ls) pcnnih: 
que las aplicaciones Wint.Jows compartan l·ódigo y recursos. Una DU. es acwal
mrnte un fichero e_kcutahle qul! contiene funciones de Windows que pueden ser 

u1ili1adas por toda~ las aplicaciones. 

Una de las mejores ..:arach:rbticas de Visual Basic son sus librerías din;ími
G.ts. Una DU. e~ una lihrl.'ría di.' funciones que \\'indows Ice y ejen!la alemJiendo 
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i 1 . 

a
1

1as necesidades del pro~rama .E\ E que se cj~cura. Lo opucs10 a una DLL es 
u1n~ librería estática. dond~ las funciones necesarias para la ejecución del progra-

- nbj.EXE. son copiadas en el mismo durante d proceso de cori1pilaciún y enlace 
1 • • 

q~c lo genera. 

i ka utilización de lihrcrías dinámica< tiene \enlajas. l'na \Cntaja e< 411e como 
eslán separada'\ del programa se pueden actualizar sin tener que mothficar lo'\ 
rrokrama.'\ que las utili!an. Otra Yentaja es el ahorro de memoria principal y de 
disCo ya que como es \\'indows quien administra la urililaci{m de las DLLs, no 

exi~le dupliddad de código cuando varias aplicaciones las urilit<m. 

!
También. tiene incom·enicntes. rno de ellos es el tiempo que Windows liene 

<¡uc emplear en leer las funciones que el programa necesira Ulilizar de una DLL 
Otr~ dcs,·entaja es que cada progrJma cjecutahle necesira que csrén pr~scnlcs la'\ 

DLLs que uriliza. Cuando ~e uriliLan librerías csláticas. las funciones que el pro· 
gmrna nec~sila se induyl~n ~n el mismo, por lo que ni se pierde tiempo en leerlas 
ni rd lil~reria tiene que e~tar prescme. 

ll.as funciones de la .\PI de 1\'indows e<tán disponibles en las lihrcrías: Ker· 
nel.¡ GDI y Cser. Las DLLs p11ra e'\as fun.ciones están .en lo~ fich:r~)~ _KER
NEI..EXE. Glli.EXE ,. USER.EXE localizados en el d~rcctono 5) S 1 EM de 

Win
1
dows. Visual nasi~ puede utilizar DLLs creadas en cualquier lenguaje, con 
1 . • 

lllliX pocas e.Xú'pt"IOileS. 

1 · 1 1 l'h · d' · . \" 1 B . · ·1· 1·1 Para acceder a l;:1s func1ones te as 1 rcnas manucas. 1~ua a~11.. ull 1za • 
scnl~ncia Declare. Afonunatlaml'nle. Microsoft dispone de un fichero llamado 

· wrNAPI.TXT·que cnmienc las ~~ntencias Ueclare de ca~i todas las fum:ioncs de 

la A
1
PI de \\'indows, ya que hay unas pcx.:as funciones que Visual Rasic no puede 

utili~ar po~que· trahajan con ptmleros. Este lichero.hac;t;I <thora. no se ;uminislla 
con 1el paqlJcte·. Visual Ba.:;ic. ;'\o ob-;tanle. en d tli~qucte qu·c ;e adjunta y que 
contiene los ej~~cicins d~sarrullados en cs1c libro. ~e induyt.' lambién e:-.te fichero 

( cort
1
esía de ~ 1\·t:rosofl). . 
1 . . . . 

La mejor forma de Ulilizar d fil'hcro WIN'r\PI.TXT ~s ~..·argarlo en t'l módulo 

glob&l de la apliCLu:ión \'i\uJI Ha~ic no en su totalidad porque es mayor de 6---tK. 

sin'o 'ta panc de inleré~ para la JpJicaciÚn Cll l'UTSU. 

1 1 . . 

DECILARACION DE UNA FUNCION DE UNA DLL 

¡ 1 1 f " d l't · 1' · . · ' · ·h· 1 n Para dec arar una unc10n e una 1 lh:'na l mam~ea. 11ene '--luc ~'tTI 1r una ~en e -
cia' lleclare en el múdulo dohal d~ la aplicación. o en la secciún de declaraciones 

1 -
de i· 'la o del módulo corn~:-.pc.lrHJicnlc. Por cjl'mplo. 

z-_. 
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D...~l.;:.:"-? ?l __ ; . .nc::::.c.:-1 lcp2.1 L":) ~Ker11el" r.lia3 :_~q>-=.'1· !3/."al 
~;:-=-::.:-.:~rE _::._:;; Stri.r!Q, ~_/Vul iRrod::rite .:..3 Ir.teg·~;·¡ .:...:;, Ir.:e-.;er 

Ohxne en la declaración las palahras clan~ Ub ~ Libreria) y R~·Val Cpor \'3-

lor). Opcionalmemc puede apar~c~r t;,unbién la palabrJ dave Alias. 

Si la función no r~lorna un valor. d~clárcla como un procedimi~nlo Sub (en 

lo SUCI!\Í\'O emplearemos el t~nnino función para ref~rimos a una función o a un 

procedimiento por compatibilidad l'Oll otros lenguajes como C). Por ejemplo, 

La cláusula J.ih indica a Visual Basic la libreria donde pucd~ encomrar l<t 

funl'ión de la API de Windows d~darada. Las DI.Ls del entumo op...-rati\·o e~lán 
en "Kernel'", '"GDI"'. "U ser", o en una de las IJLI.s corrcspundicnh::.;, a un drh·er 

de dbp<hitivo tal como "Snund". Para olras DLLs, el nombre induye el t·amino 
complc10. Por ejemplo "~:\windows\systern\l¿expand.dll". 

Los argumenlos de una funcitln pueden ser pasados por \'alor o por referencia. 
Para pasar un argumenlo por valor, escriba la palabra clave By Val delante de la 
declaración del argumento. 

Algunas funciones aceplan más de un lipn tic dalos para un mismo argu
mento. E~10 se indica declarando- el argumelllo como \n~·. Por ejemplo. 

Esra función puede ser llamaJa.cpn un argumenlo de tipo Slring, de tipo 
Long . .:u.·. 

reSII% 
resu% ::: 

Cate':"! (arg$ 1 
Ca~c:, (arg&) 

' .. ' ,/ 
t. ll 

La cláusula :\lias indica que la función ti~ne otro nomhre en la librería di

njmica IOLI.). E:-.tu es útil cuando el nombre de la función cuinride (Un alguna 
palabra da\'e de \'bual Basic, cnn ;tlguna variahle t> con~tante global. o el nom· 

hre de la funL"ión l'n 1~ DLL tiene l';tractcrcs no rl'COntx·ido~ por Vi~ual Hasic. Por 
ejemplo. 

Dccla:·~ Fur.c:ion lt:lo:o:'! J.ib ''Ken1el" .-··.1 ias ·_~close· 
( i:f."~ll hF i le :\:_; !:--:.~ege;~·) .::..~ rr---~te--;e:r 

En ~\le ejemplo le/me es ~1 nomhrc que se utiliza en la aplica~..·iún Vi~ual 

Basic parJ referir~ a la fum:i,·m Y. _/dmt' e~ el nombre q,ue lienc 1· ·Jn en la 
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DLL Esto se hace así porque en Vic;ual Oac;ic un nomhr~ tiene q,uc com~nzar con 
una letra. 

LLAMADA A UNA FUNCIÓN DE UNA DLL 

Una ,·ez r¡ue se ha declarado una funci(ln. pued:: t:;('r in \'Ix-ada C.\actamcmc igual 
que otras funciones intrín~ecas de Visual Basic. Por l'jemplo. 

If Islconic(Form2.}1Xnd) ~~e~ ... 

Este ejemplo llama a la función l.o;;lconic para \·erificar si la forma Fomr2 es 
un icono. 

Visual Basic no puc~e ,·erificar si los \'aloró d~ los arg.umelllos que se pas:.:~n 
a una funcit)n de una DLL ~on correrlOs. Por lo t;mto, si se pasan \"aJores inco
rrectos, h.t funciún puede fallar. Quien! esio de~ir que cu¡uu.Jo expcrimeme con 
funciones de las DLLs, es acun~cjahh: q,u~ guarde sus trabajos con frecuen~..·ia. 

Visual Basic pasa ttxlos lns argumcn!Os por rderencia. Para pa,ar un argu
mento por V<.~lor antepong<l en la ~cn11..·ncia Ul't:lare la paiJbra B) Val a la tk·da
ración del argumento. 

Cuando husquc información rderemc a una funciún de una DLL, si emplea 
documentacidn qpc utiliza c:l lenguaj~ e. recue-rde que e pasa todos Jo~ argumen
tos JXJT valor ex_c.C:pto los arrays. 

TIPOS DE DA TOS EN LAS LLAMADAS 
't. '. 

. 1 1 . . . j¡' . ' J 1 1 V1sua 3aslc IOCOf]lOT<t muchos llfkl..; tic- uato~. .: os cua ~s algunos no ..;on so-
portados por lasi~uncioncs c.h: 1;1\ lihrl.·r{as din:ími\.·as. Por lo tanto. hay qut: poner 
una especial atc1kión cuando :-1! llame a ~ ... tas funciones. 

Cadenas de caracteres (Strings) 

L1s funci<lllcs de la. mayoría de 1<1\ IJLL..; es¡x'r.ln cadenas de caractcrc ... üt;indar 
C 1.·\SCII/.) las cuales linaJi¡;m ~..·t~n un carárta nulo(() :\:'\SI J. En e...te l."a~o. en 
la dcdar:Kiún de la hnu.:i1Íil ;mtqx111~a la p;,\;¡br.J Hy\"<J.I a .b dcdaraciún t..lcl pa

rámetro. l.k esta htllll<l Vi..,ual Ba-.i\.· ink'fJH\.'1:1 que tiene utili1ar el \.'"tih1 (.'para 
p~1sar la G1dena de caractcrc-.. Por la mi..,ma r.J/1.111. una funciún de una DLL no 

C.\PÍn·to ll: I.L\\1 \O.\S _\ L\S FL~CIOXl'51lE L\ API DE\' 

puede retomar una cadena de carac.teres. üLepto cuando se haya escrito e~pecífi-
camente para Visual Basic. · 

Si 1::1 funt:ión ha sidn csnita óp:cíficamcnt~ ~ar;J .~'i.sual l~asic. cn.lonc~s ~o 
nccc:~ita utilizar la palabra By\"a~. En este ca~o la.lunc1on ~na rt:wrnar una t:a

dl.'na de earach:res. 

· · a función de una DLL Ya 4ue la~ cadenas ~on pasadas pur rderenc1a a "." • .. . • 
pu~dc suceda que la función modilique la t·adena VB. Ln e~k caso.h.ly 4uc tent:_r 

·.l .. l .. uc ,·
1 

la hmuitud de la ,·ariabk ~.k carat·teres no t:s sufic1t:flh!. como la Cllluauo 'a q . e . . .• 
función ~o puede innementar dirha longitud. simpkm~..·nte_ esrnbc a contmu~Cion 
dt:l final t.k.'itruyendo así área.~ d~ memoria. Para e,·iwr este problema declare la 

cadena Je caracteres In sufid~ntcmcntc grande. 

Por ejemplo, la función Get""indo\\sllircctor~· cuya dl.'claraciún c"i. 

. b •.. 1" 
D:-cl~::: :-1.u1ct.io~ O.~U'Jind::-,.-.~..:;Jircct.c:·{.Ll . ~:~~·:e 

· ·· · . .,. \·-1 ·· -1 ze .., ~~t.-:..otJ,.,r) _:_-; !t~tf•.:;e: 
(Jf.",.;.~ ~!:,ButtE:::- .:.!:; ~txn::;, t:-:-¡ e_·-'- :·-~ -·· -.-

denleh·e en su prinler 11 rgumento el t·aminn t.kl direcmrio. Windu" '· Como. nt.:
dida de se~uridad. para llamar a la funcitln declarare el pnml.'r argumento tun"l 

una caden; J..: longitud 255. E-.to es, 

Dim ·,· :~ Itlteaer. Ca~ino ~s String • 25~. 
1·1 ~ G-=~-:.~indo-,.,SDirecc.ory(Ca:-;-. .:.:>o, Len(CJrntno)) 

Otr.t solución puede ser definir una cadena de longitud variable y r~llenarla a 

nulos. E~tu es, 

oim :·; ;..s rnteger, Ca;nin"o As Sf::ring 
Ca¡~::.::o ::: Stt-ing$ (255. 0} ... 
~·l ::: c-:::t\rJindo·.-~sDi rec~:.or.Y;.<s;ai:::..n.o, Len(Cu.mino) l 

' " 

Arrays 

R • ¡· · • VB ¡funclion o Suh) s..: la ¡mcdc pasar l·omo anmm~nto 
ccu~rue, a una unc1on · -

un array íntegro. Por ejemplo. 

Dr::c:..~::e Sub ::·z (a(), f%. ci:J 

D::-:-. ·:( 1 To ~·i las, ;·o co·:.::l 
ca:.~ ~-x(w(), Fi },_:~->. Colsl 

--·--
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1 -----------

¡ Por el co~tr::uio. a una funciún de tu .. t DI. l. no .c.c la puede pasar u~ array in
legro de la m1sma .forma que a una función \'B. Para pa\ar un array ín1~2rn a una 
r' '- · d -~~f1on e una DU .. o:;e pasa el piimcr eleml'nh, dd array por r.:fcr~ncia. Es10 es 
ac.;1 porque los clcmemos del array c.:o;rán colocadm ~n po..;icioncs Wú~-si,·a..; de 
n~cfo~ia. Una función de una DLL a la que se le pasa el priml'r clem~nlo <.h.: 1111 
array llene an:cso a todos los elementos del array. Eqo no es lotalm.::nte ~.:icno 
par3 arrays de cadenas de caracleres. 

T.1 d f' 'd . 1pos e '"' os por el usuario (estructuras) 
Al 1 . . . ' 

g~nas hmnon·es de las DLLs acep1an un tipo definido por d usuario como 
arg11mcnto (una c~tructura). Una C!'.li1Kiura hay que pasarla por referencia. Por 
ejemplo. 

.,.,J o=---- 1 l_}C .. ,_{_ 1 

r1etc _: .. s Tntege:.
'~op _: .. s Intege:.
~ight As fnt:cger 
Botccm ~s Ir1Leger 

~-~d1 T:,':)e 

IXdla1e ~"' 1 e ¿¡t0sc: Lib "l'o-o.:" D(.'ai eX ,-s :,·,ce;>o', l¡:J'a:: ,:¡; :Ocer) 

Dim rosiciÓ11 As ?ECT 

'( ll;:unad_a, siguiente pa'\a la ~structura Pmidún a la función lnnriRect. 

·rnvrrt~ec~:hoc. 'osicló~ · 

~¡ la cstruc~ura nmticnc micmhro'\ 4ue son cadenas de caracteres. d.:lina C:s
tos dC lon~itudJija. 

1 -· ~¡, 
Punteros ~Julos 

: 1 . 1 
Algu\1as functnncs de las DI.Ls e'pcran recibir cnmo arguml'nhJ un pumcro nulo. 
Para pasar un fllltllcro nulo a una función. d,._·cbrl..' el ar~tlllJLtllo 1ft: tin.1 ,\rn- v 

1 ' - '~ • ' rasF la expn:sión By Val n .. ~. Pur LjL'Illpln. 

L:ef.:11a:·f? F\;nc:t.io:". Fir~(:-.-::··~u· .. , L .. :. ~·_:~·::::·" 
lilipCtass'!,nio -.; ¡, ~-. :_: .. :n•:c .cc .. o ___ .. . ·'"' :c.ce•"cr 

!L¡ llamada a c~ta futll"ión SL'r;í tk l;t forma: 

El ~cho tic utilizar n~·\"al para pa~ar la cadena de caracte-res cs. cmno hemoo:o 
c.,pucsto anteriom1en1e. para lllh!' \"isual Rasic int~rpr~te que tiene que utilizar el 
estilo C. 

Handles 

Un handle es un ,·alor entero únit.:o definido por d entorno operati\"o y utilizado 
para referirse a ohjctos tales como forma;; y cuntroks: un handle es un número 
de idcntificndón CID). Por ejemplo. h\\"nd (handle to Windm'-') es un handle 
para rdairsc a una 'cntan;l. hDC 1 hatldlc to De\"icc Context) es un lmndle para 
referirse al contüto de dispositinJ tic un objeto. i.as fundoncs de la'i lihrerías di
námicas utili1.an mucho e~lc 1ipu t.k pi.!r:Ímctrn. Cuando una funcit1n de una DLL 
espera r~cihir como argume-nto un handle de,,:l:írelo de tipo U)·\' al lntcger. Por 

ejemplo, 

If Isiconic{?o!:"m2.:·.:·:=-_;: i"he:-. 

El entorno operati\"O asigna un handle a cada fonna de una aplk·aci6n VB, 
para posterior.rneme identificarlas. La propiedad h\\"nd de una forma, permite ac
cedcr_a e'itl' handle. Por ejemplo. 

Sub Co:r.rnandl_Cl ick (} 
1 ( I s leen i e ( Form2. :--.:·;::C) ·. 'T:--.-2-n 

l~sgBox "?orm2 es ~~··ito~o" 
End If. 

End Sub 
~ ..... 
l. 11 

Por contexto de dispositi\o se entiende un nmjunto de atributos (color de 
fondo. tipo de letra. espaciado entre caract~rcs. posición actual de la pluma, paleta 
de colores, etc.) que determinan la locali1acitln y la apariencia de un ohjcto. lJna 
aplicación no pu.:de acccJ~r al .. :ontC.\10 d..: di~po~iti,·o din:ctamcntc pero si lo 
puede hacer indirectamente a tra,¿s de la propil.:'d;.tJ hi>C deo( objeto (forma, caja 
de imagen. u ohjclo Prinll'rl. l\lr e-jemplo. 

'Dccl~rar.ió:-, ·:~ 1-::. : .:-_:~,);~ ·.-:~:1Go·.-:s 
Declc::~_.c ~;,lb ;.:-~e,·_,:~: !1". : __ ·:-: :;::¡¡~ ~:·:··¿:!:·.J.·~ 

Sub ¡-·,)r:;, e:] :r· 1) 

~-Jc~ lr~l·íor:(! :: 

:'-s Jnt:eqel-, &¡Val :-: 
f3yV.Jl Color· :'-.s LIX:?) 
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?o~~:o!or = ~ z¿ ¿~~~:~~ <2:-1 negro 
!.Jlr.c (~oo, :::;¡-(~==-.::o¡ ' Dib;.Jja un tr::i:-.gulc 
i.ic.~ -(200, :<r:c¡ 
Uc.s -!iOO, :11 
~i!:~:·:!c = n ' ~el~e~a~ ~o~ color sólid: 
:-il:~J-~or = ?.:';:3(:L2, !.2-~. 2::1 ' CoJor 
'~~·.·e=~~ a ~a i~:~c~ó~ oa~a c::o~ea~ el triá~;·;!o 
?~es::: ll ~-:~·:, L~~·}, : -:;;), ~-c:·-~:::,;lor 

::::-.(~ ::.·..:·~ 

Propiedades 

Las propicdaJ.:s tkhcn ser pa.<-.adas por ,·aior. Por ejemplo, 

=:u.:la..::c :-• . .:::ctic:-. Ge::;~-.-~ceC.s.;:¡~ .._:~'TUl" (ByVa~ :~,De_:.._:; 
lnLEger, ::_·:·:e: :·,::::-.C.:::·: _.:_::; II~i.:eger) _t~s ::-o<.:GgE:-

S'..:::, :=-o::-:_Clic:-: () 
Di~ ~ ~s Tnt~ge:, 

= S: ·¡ = ! O 

?rir:.: 

:· .:: .._ ::: 

(~2~Uevic.-=Cc;_:.s (<:·::, ;¡¡; ft:·:·; Get!JeviccCaps (:-.x::. V) 
":-'.e:,;ol..:ció:: c:c ~a. >.~J:·::::J:·a:" 
:...:•.::UJe·;ic ... :!:a.;:..:o (~--:·i:·.:::c:· ---·-· H); "x"; 
C..::;:J)e·-¡ ~c-:;C;;;::; (:? :· ~:-. :2:·. :-.~.::, V) 

E:-.tl' l'kmplo ohtil'nl.' la rc~nlución d~ la panlalla y de la impresora actualmen
lc ~ekcciu~aJa·. Para dlu ~c pa:-.a a la fum:ión la propict.J;¡d hUC. 

1\tra pa~ar· ~lila prnpi~..·daJ por rd"crcncia ~e Jebe de utilizar una \ ;uiahlt.: in
lcrml'dia. TnJjs las Ghknas son pasadas por rd"crl'ncia: por lo 1a111o. para pa~ar 
una propicJaJ,:f-lliC ~ea una cHh:na Jc Glraclal' ... a una funciún de una Dl.l.. pri
man se asigil;11~a propi.:dad a una 'ariahlc J~ caractl'rl's y después ~c pasa la \"J

ri_a,hll'. Por cje?~pln_- para a!mac.:nar_~l can.lin~J J\!l tlirecturio Winduw') en la pro
pu.:Jad l'alh dt} lall~la tlt..' ltdll..'fO'lo hiel. t'\lTtba: 

i)_::-..:~r:;::~ :---~.._ct i<T: C-2·~·.-:i!_-j:y:.::-::::·,:-.:;::o:y ""_:":J "i<E-r:-:el" (l;yva: ~;J~•Jff.:;:
.!:> .S.: - ;. _ . .:.:._ :-_:::.=e _:.;;; Iiltc-.qc-r) .-.:::. ~r:LE-;;~:-

:J:::; ":: _-·-_.::: }¡:I:EIJ'.?~, C:;·~::·.·.:; ··- : ... \] 
C¿:-;i:.o:..: S:.ri:~r_:S(;"!=)=~. ~) 
·.-::: r.;.;-·: :~<.!o·.-.-:~:)i:··.;,::-::y-·{C::=.~i:·.-:; >:-:-~(C..~:;Jinol) 

~~¡~:.?~<.:~ = C.i~i::o 

C.\I'Íllii.O 1-l: tl.\\1.\11.-\S A L\Sft \Citl'\f.SOf"l.\ .\PIIi';-·':· """'~'1 .HJ 
-------'--· 

Formas y controles 

No se puede pasar una fonna o un control a una función de una DLL a no ser que 
la función haya ~ido escrita es~t.·íllcamente para Visual Rao;ic; tampoco se puede 
pasar cualquiera de los obj~tos ópel"iall!s (Screen. Clipboard, Primer, o Debug). 

TIPOS DE WINDOWS 

El fichero WINDOWS.II define nuems nnmhres para algunos de los tipos están
dar. l•.a siguiente tabl:.t prcsema e•aos tipos con sus equiYalentcs en C y en Visual 
Bao.;ic. Esto le facilitará la utilizac-ión de documentación para programación en 
WinJows, cscrila bajo el lenguaje C. 

\\'indows e \'isual 8asic Definid fin 

BOOL inl ByVal lmegcr E mero 
BYTE unsigned char 
WORD unsigned im RyValln!t .. '_!!Cr Fntt.'ro 
OWORD unsigned long RyVal Long Lntew br!!o 
LPSTR char far * By Val String Cadt.'na de caracteres 
ATOM WORD ByVallntc~cr E mero 
HANDI.E WORD HyVal lntc:ger Enh~ro 

fi\VND IIANDLE ByVal lntegcr Entero 
IIICON "IIANDI.E llyVal lntcger E tuero 
IIDC IIANDI.E ByVallntegcr Ente m 

IIMENU IIANDLE . RyVallnteger Entero 
IIBITM¡\P IIANDLE ByVallntegcr Entero 
COLORREF DWORD ·ByVal Long Entero largo 

Cómo pasar un valor a 'un parámetro de tipo BYTE. 

Algunas funciones de las DLLs aceptan un \"alor tic tipo BYTE. Como este lipo 
de datos no e~lá definido en Visual Basic, se dd>e pasar un dato de lipo lnteger. 
Pur ejcmpln, la funci,ln GetTempl'ileName cuya simaxis es, 

int GetTempFilcName(3YTE cDri~eLette~. 
L?STR l!JP~efixSt~i!:g, 
· . .;o¡~u ·.-.-ü:: i C!·--'2. 
:. ?· STK l p---; ~;-:-_;.¡::· i :_e: :~G!T,e) 

nra un nomhrc línko para un lichcro tcmpor~l que la aplil·al'ión puede utilizar 
para almacenar datos. 

---. 
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1 

La declaración de C!.ta fun~·iún en \"i->u;..ll B;::.~i.:. seri:1 de la forma ..,¡~uiente: 

: 1 . -

D~c.Jare Function Go:~~c~o• :~::eco .. •:: •o·.·-ccl" 
By\/~!l 

By Va 1 
By'/c: i 
RyVal 

cD:-i :c:..-=~=:.:t:::-:· - . 
lp?re~~x3cr~~; :~3 s:~i .. g, 
~u~~q~e ~s :~:~~e:-,' 
lp~e:-:.;-;::.~c::,:;:-:,:; _:_::; .:::::::-.g) ;,s c:e:gc:· 

La razón es que el tipo mas JX'qucño de d..JI<h 4uc s~ pone en la pila de un 
micrpproce.<o.ador HOxX6 eS un palahrJ. Por lo tanto. el tipo RYTE igual 4ue el ln
tegef requiere una palahra de memoria para alm:Kenarse en la pila, lu que nos 
conduce a resullados idénticos. 

1 

MENSAJES 

La c:lraclerística primaria do la API Jo Win<hm s son las funciones y los mensajes 
Windows. llaciendo uso de los mensajes de \\'inJows se put"de obtener informa
ción ide un control, qul' no se puede oht..:ncr UJilizando ~ólo las características 
propias de Visual Basic. Para utiliur la'i funt:iones y los mensait''i Windows, es 
ne;:ceJarin conocer de cada una/o lh: ellas/os :-u tinalidad, si1ltaxis, ,·alor que de
vueh!e y parámetros que utiliza. Enco!llrará una amplia infnmlal·ión tanto de las 
funci~mcs c01Úo de los mensajes \\'indtms en ~\linmoft Windows SDK". 

1 

Un mensaje consta de tres partc'i: 

1 

• l'lúmero de mensaje, identificado por el nomhrc del mensaje. 
• Un parámctr'o wurd ( 16 hits). rctát:nl'iado pt'r HParc1111. 

• Un parámetro long (J~ hirs). rdcr..-nciadu p~Jr /Panul/. 

1 

. ··, . 

. . . 

Ppr ejelnph,, EM_GETI.I~E copia una lin.::..~ de un ohjcto multilinca f.l un 
área de memtlr1~ (hufft•f). El p:..~r<illll'lrn 111'aram Jt'lin..: el nún1cro de línea: la 
prime'ra líne<t cf. la O. El par:imclm lf'an1m :..~puma al ;írca llc memoria donde .se 
alm.ac:ena la lín,a. El mímero má.\imu Jc carJ~,.·¡..:rl..':' qu~? se pueden copiar se pone 
en la primera palabra del huffer. 

; 1 
La ~int<JXIs para cm 1ar un men'aJe e') l.t ''~u1r:ntc 

DeJJJre FUllClton r.o-Jc;.'·'-.::..:~-::.~ -~ " :::.-··" 1' ·"' '"-··-e- ... - ·- --

.1 
·· .. 

·:·_¿ 
. •.:.; ·; 

. .:.s 
_.:.s 

Int.~c;er, 

r n:...-::·~:~r 

~a~~~ ~s l::~~yer 

. -.~ _:·-.:'."/ l .\s Long 

' 
~ 

C.Wfn'LO 1-l: 1.1.\'1 \0-\S .\ L\S f-T:"riO:"E<;¡ m: 1..\ .-\1'1 Of. WI:\OOW<;¡ JJ) 

El parámetro 11\\"ncl es d handle de la ventan<~ que recibe= el mensaje y el pa
rámetro •dh.-: es el mensaje que se en\'Ía. Los parámctrns uParam y /Param 
contienen infonnaciún adicional al mensaje 41ic cnl·onrrará en la descripción dd 
propio men~aje. Por ejemplo. 

?os& .3er.dl-~c.ssage (l-,:·::--.d, Ef·~_G=:TL IIJE, 
(¡;;·:¡:ü..!mL:::--:23), Buffer$) 

Cada uno de e..;,tos mensajes se encuentra definido en un fichero escrito en 
ll'nguaje C, del SDK tle Windo\,·s (Software Den:lnpmcnt Kit) denominado 
WINDOWS.II y las dcd~racioncs equi\'alentes en Visual Basic, se encuentran en 
el fichero \VINAPI.TXT suministrado l'n el disquete que se adjunta. Por ejemplo, 

Global Const :·.:-1_USC:~ = S.H400 
Global Const :=:t4_GEIC,l:·;!:; :: t·::·1_JSER+20 

EDITOR DE TEXTOS 

F.l siguiente ejemplo utiliz~ una caja de te:\IO multilínea para implementar un 
editor de le.\ tos y para demostrar la utilizat:ión de la función SendMessage y de 
varios mensajes de la API de Winduws. 

• 

• 

• 

El editor realizará las siguientes operaciones: 

Cuando el usuario escriba líneas de h!.\IO, se indicará en la línea de estado 
(línea dd fondo) el número de la lí1~e¡¡ sobre la que está el cursor y el número 
total de líneas del texto. ' 

Tendrá un menú Fichero con las órdenes, Nuero, Abrir.{ Guardür y Salir . 
Con rc~pccto a las dns primÚas·órdencs, no implementaremos su función 
pero~¡ ,·isualiz:..~r.ín d mc.nsaj~r\<ÍtJicre sah·ar los cunbios?" ..::uando alguna 
Jc ellas se e-jecute y el texlo haya cambiado. Este mensaje no apan:cerá si 
prc,·iamcntc se ha ejecutado la urden Guardar. Lt orden Salir cs-lará opera
ti\·a y tamhién detct:tará si d texto ha cambiado y no se ha guardado, con el 
fin d~ notificar al usuario si Jcse;:a gu<Jrd<Jr los cambios antes de salir. 

Tendrá un menú Eclicián con las ün..lcncs, /)es/wn•r, Corrar, Copiar, Pt•gar y 

llorrar. Tudas e~tas órdenes ütarán operativas. 

Inicie una nueva aplicaciún y nce una fomta litulada Editor t:un los contwles. 
que ~e int!it:an en la tahla ~i,tuicntc.'tiuartk la aplit:aciún con el nomhre f."di
tor.ma~ y la rorma con clnombll.' blitor.frm . 
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Ohjelo Propiedad \'alor 

Menú Fichero eaption &Fichero 
01 Name MenúFichcro 

Fichero: orden O Caption &:'\ue"o 

~:::;:=~~-~---l-'e:Ot,-1c:N~a,-m~e---'----l Nue\nFichero 
Fichero: orden 1 --e · apllon &.~brir 

01 Name AbrirFirhero ¡ 
eaption -'&"·"G'.'u~a=-',d'-'ar=~-----', Fichero: orden 2 
C!1Name GuardarFichcro 

Fichero: ~cparador Caption 
CtlName euiones 1 

Fichero: orden 3 Caplion &Salir 
CriName Salirfichero 
eaption &Edición , 

l-c~~:-~~~---~-e~t1:N~a~n~le~------f~~~~~e~n~ú~E~d~icj'il~\n~---~¡ 
Edición: orden O ~e · _aptlon &Deshaca 1 

f--¡-ilici;<i;~;;;;;;;;;¡¡;---j~e;:t~1~N~a~n~~e:_ _____ _j . ..!De~.<;_th):la'!':ceocr~E~=J!_ji'!;Clj¡'. óil)nc__ __ __,! 
1 Edición: separador Cap! ion 

1 
f-;::-;:--,--;---,------ .. Q 1 N ame •uiones2 Edic.:illn: urden 1 e . ~~~ó_ _____ _JI 

apllon Cor&!ar 
CriNamc: CortarEdición j 

Menú Edición 

Caption &Copiar 

b-,:-..,-;----;~·-:';'----l~e~tiName eopiarEdición ¡j 

Edición: urden 3 e · apllon &Pegar 1 

f-;::-;:-..,-;---,,--'· ·~ ___ ¡c":_,r1_,_N,a~n~le:__ ____ __j_ Pe•arEdición 
Edición: urden 4 e;.. · apllon & Borrar 1 

Edición: orden 2 

f-::,----'-'-' __,;.,._ ___ ] C!INaml! BorrJJEdic1'o'n ! 
Forma · .i, Formf\ame Fonnl 1 

1-;:o-c--;:-----t:----I~C~on Edi10r 1 
eaJ·adc texto"¡' e IN --':"~"------~ .1 ame Tc\1 1 1 

Text d · (na a) ! 
f!.luhilin~ True 1 

f-;:'7'--------1'-'·:><Sc~rollllars 1 v · 1 Eti4ucla - - crtlcal 1 
CtiNamc Labdl J 

Caption 1 de 1 

1-:;:::::---:-~~-~------~-'''.\ulJitoSilc TIUe 1 
Tcnlporizadttr CtiN.inh! 1 Timerl : 

lnll'n·al .l)O i 

Enahkd T me \ 
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1 de 1 

Realice las siguientes ddlniciuncs a ni,·d de la fonna. 

Def Int .~.-z 
Const C~NCEL~~ = 2, S: = 6, CI2L = 2 

La sen1cncia Dej1111 A-Z indica que por ddccto todas las variables son emc:
ras. Las cono.;tantes CANCEL-\R y SI se corresponden con los valores dc\·uc:hos 

por la función 1\tsgBox. 

Cuando d usucuio ejecute la orden Salir. el proc~dimicnlO asociado llama a la 
función TextoMoclificmlo para ,·erificar si se ha modificado eltcx.to. Si el 1ex.to ha 
sido modificado, el procedimiento Mei!Stlje innK"a a la función MenmjeGucmlar 
que visualiza una ,-emana con ·un _ütulo que dice ''El h!:\tO ha sido muUilicado". 
una pregunta dirigida al usuario que, dice "¿,Qui~rc sah·ar los cambios?" y tres 
botones, Cmu·elor, Si y No. par.1 que el usuario responda a la pregunta formulada. 
La variahlc Botóll <llmaccna e~ta ct:;spyesta (6 == Si. 7 = So y 2 = Ccmcelar). Si el 
texto no ha ~ido moJificado. sim~lemfllte se tina liLa la aplicación. 

• ¿Quiere salvar los cambios? 

1 1 1 \ Cancelar 
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s·,·::,lsaL'~ic:he,o_C!'c~ 11 

I:E Tex:~:'.¡odificacio() -~l1e:1 

l ~:,..,c:;:;-e 
··-··- -J 

·~:--:d ~: 
'-1 • 

!'-'·" s·.r 1 s··'" 
r}bra la ,-entana de dKligo e inicie un nueyo pmcedimiemo denominado ,\len· 

.wje (orden \ew l,rocedurc del menú Code) y e~ocriba el código que se mueslra a 
.1 •• 

conllnuacwn. 

c:--·olr·pn--.;p (1 ~t...· ·.- .. -: ;; J:.. 

3ocó~ = r~ensajer;uardar() 
S~!ec: Ca~;c BoLÓ:l 

Ca~::: Ci-.1-!CEL.;~ 

:-:z~ ;_: Sub 
Caso~ S 1 

·~~·Ji, guarde el fici~ero 
::::::-.e s::: ~.:-ct 

sr.c 1 sub 

Las funciones TextoModijicado y Ml'II.WijeGuanlar ~e detallan un poco más 
adela\uc. en el módulo Edilor.has. 

1 
t¡uamlo el usuario ejecute la orden r.uardar. d procedimiento as,x-iado guar-

dará ~1 h!Xhl y pondrá el intlil·ador de mndilil'<Hio a cero. 1 False - no moJilicado) 
para lo cual innx.-ará al procedimicntt) NoModijicado que se presenta un poco 
más Jdelanh.:. en el módulo 1-.."diror.ba.L 

SuO [cua:-da·r·~·ichero_Cl ick ( l 
· . .:.quí, guarde e! ~ichero 

r:Ú!·!oC ~--= i c8do 
- . 1 C' ' 
c:..'"'!C I.;¡U:) 

l. '' 

, tri 
:Cuando elll~uario ejecute la orden Nun·o. d procedimieniO aso~, . .-iadu ,-aifica

rá si le ha mmhficado el lt;.\10 ac!Ualmr:nh.: en pnx·eso. en cuyo ca\ü (Xrlllitirá 
glÜ(nJ~arlo. y a cJmrinuaciún limpiad la \"cntana dc texto y pondrá el inJicador de 
mOOific:ado a cero (F:1Isc- no muditlcado). 

S•c~ lliccoi' ichero_C 1 ce k 11 
~5 ·re:~~oModificado() Then 
! l'!r...r::;::; "J. e 1 '·'-". ·- -~ 

:::~·:d =: 
-t"Jxt ~. l'ext 
:':dt·íoC. ~E i cado 

c:'c ls•c:: 
;/ 
¡ 

'\:,.._ 

C\I'Ín'l.o 1 !_U _\\l.\0 \S_\ L\S 11 SCJU'\L'i llE L\ .-\1'1 DE WI~POWS JJ<) 
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Cuando el usuario ejecut~ la orden Ahrir. d proc~dimiento a~ociado verifica
rá si se ha modificado el lüto actualmenlt!' en proceso. en cuyo caso pcnnitirá 
gu:.udarlo. y a cominuacitln cargad en la \cnt~ma de te~to el fichero elegido dt! la 
lista (esta operación no se impkmentaJ y pondr;í d indic;.uJor d~ nHxlificado a 
cero (False- no modificado l. -

Snb /·.br-irFic:-:.::::·o_C!~.=-:·: {) 
If t·exto!~otii:icaC:-- -0~ 

l':ensaje 
End If 
'CiJiJ.igo para e!egi::- ¿.~ ~a. 1 i~:~ <;;~ fici·:ero que desea abri :-
Te:-:tl.Text::: ·se '.'is·..:~~:.-::axá. el :exto Gel fichero elegido• 
Noi.IJcd ir icaCo 

.t:nd Süb 

Suponga ahora que el usuario -;ale dt' la aplicacirln ejecutando la orden Cerrar 
del menú de control Je la \'Cillana. En e~tt' caso se dad '>uccso Un load y la· fonna 
se descarga. Por In tanto, el pro...·~dimiento conducido por c<;te c;ul·c~o tiene que 
ejecutar las mismas acciones que el procedimiento SolúFicht'ro_Ciid: con la .ti. 
fercncia de <JUC aquí no se nel'l"~ita una St'Jllt'ncia End. 

Sub Form_Un 1 oaci (Ca:-. ..::¿ l .-\s ::-.:.:.~g~.~r 
1 f Textol<oó i f. i cado f l !'he:·. 

Botón -== l·!e;--,sajeC..::::·dar { l 
Select Case Bot¿~ 

Case c;._r-;c:-:Lt'-·.P. 
Cancel = -1 
Exic Sub 

Case SI 
'J'l.qu í.' 

Er.d Select 
F.nd r f 

guar~s ~~ fic~ero 

End Sub ...... / 
" 

El padmetro Ca11cel de este procedimiento es ,-criticado automáticamente 
por el sistema al finalizar· la ejC'1.:ución del mismo. Si su valor es cero la forma se 
descarga: .,¡ ~u \·alor es di~tinto de cero la forma no se descarga. Entonces, "i d 
usu;1rio iutenta cerrar la aplicacitln a tra,¿s del menú de control y el texto ha ~idu 
nu.nlificíldo, igual que en prnccJimientos amerioró se visualiza una caja de diá
logo ad\'ir1iéndole de e~tc hecho: ~i puba ~1 bouln Ca11celar de esta caja, la fonna 
no dehe descargarse par<J lo cual hay <¡uc poner ~1 parámetro CtuKel a un valor 
di~tinto de cero. 

P;ua rcfl~jar en la línea dl' ótado el ntímero de línea do.nde artualmente ~e 
encuentra el cur~or ILkwa/1 ~ d mírnL'm lntal di!· líneas tTLínrm) se utiliza un 
temporizador c:uyo proccdimil'nto asPciado ;Ktualiza cada J5r \egundos 
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(propiedad inlen·al), las \·ariabló que comicnen e~tós \·atores. Las \·ariable) 

L-lcwa/Am y Tl.íneaJAIIf contienen los \·afores anlcriores a los actuales. 

E~criba d siguiente pn>t.:edimiento conducido por el suce~o Timer. l.a fun
. ción Línea-\ctual de\·uehe el númao de línea donde actu;Jlrncnh: :-;e c-n..:uentra el 
cursor y la función TotliiLi11ea.r el número total de líneas. Ambas fun.:ioncs :-.e 
detallan un poco más addante. en el módulo Edi!or.bas. 

Sub Ti::-.e::-l_:·i;--:-.e:- ( l 
L/,ct"..:~-~ = LL~:::5._.:_c::.:c.~ () 
TLír;ec.s = Toce. ~Li:-.-::c.s () 
If J.:..c;:·..:3~ <> ¡_:._::::..::::::...:.;-,t. 0:- TLíi;eas <> TLinea.s..:r.t ·t-.~=--

L.siY~~::..cc.ptio:-. = S:!:-s(:_:._ctual) +- "de" "'St;::-S('!.'Li:--.-=::~1 
L.:..c¡:_;.;a::._.:_nt ~_:._:;:-_1_:~~ 

TL::-.e-c.:: . .:.nt ::...::-:E¿::; 
End I"E 

Lnd SuO 

A continuación vamos a escribir los procedimientos para las órdc-ne;; con;:s
pondicntcs al menú Edición. 

Sub DAs;~-::.cerEdic~Ó:! Cl_::< () 
Desl~a.ce!." 

End SuO 

Sub Co::-<=.a..:·:::dic ié ·._e~ ic·-: ( l 
C0n:.a. ::-

End Sub 

Sub Copia(:::dici¿~_Clic~: () 
Copiar· 

End S'Jb 

·r, ;' •. ' 
Sub Pega:clijr:ltclo: 

Peg.:.r 
C:nd Se~ ¡, 

1 
Sub Eo:·!'ar-Sdic~é:·,_c~ :.e:-: ( .1 

Bort·a.!." 
End S'...::) 

E~tos pn.x~<.limi~nhJS llamJn a \Jtms tantos procedimientos dt.·finidos t.'ll d 
múdulo Fdilor.bas, que tras c:nvi;.tr un mens:.tje a Wiru.lnws reali1an l:.t o¡xracü'm a 
la que hat.:en referencia. · 
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Para completar la aplicación \·amos a dt:sarrollar un procedimic:nto que pcr· 
mita lxJrrJr la línea ~ubre la que c:stá el cursor. cuando el usuario pulse las tecla.\ 
Clrl+ Y. Para ello. hay que tener en cuenta que la línea 1 de !luc!stro editor es la O 

poro Windows. ,·ah>r devucllo por elrnen>aj< B1_LI\EFR0~1CHAR . 

Sub Tex:: l_Ke~·Jm·m · (!'_eyCo~e _:..s Intege~, .=:-:i ft ;...s ::--.teger) 
lf St~ft = CTRL ~nd ~eyCo~e =~se¡·~·) The~ 

L..:.c:.:Jal = Linea.;ct'..!dl () - 1 'ps.:-;;. ·,·:in~o· .. ;s L:na rr~enos 
T~xLl.SelStat·t = CaracteresAntes(~;ctuall .. 
ltx:c~>inea = Caracteres.:Jltes ( I~.:...ct '..!:3.1 .,. ~ l - Text ~. SelStart 
Tex-: i . Se i. ~e-ng t: h = !.:ong Li :12a 
TexL..l.Selrext = 

End :r: 
End Sub 

Para finalizar la aphr.:ación. cree un nue\·o móJulo llamado Editnr.baJ y es
criba las s.i2uientcs declamciones. dcliniciones. funt.:innt:s y procedimientos refe
renciadas/o~ en los procedimientos hasta ahora expuestos. Simplemente por clari· 
dad en el diseño, el autor ha preferido incluir todo~ los procedimientos y fum:io
nes que llaman a funciones de la API de \Vindows en un módulo aparte. Al final 
podrá cornpuJhar que es po~ihle prescindir de este módulo y por lo tanto reducir 

el número total de procedimientos dcsanullados. 

Deflnt -'--Z 
Declare Function SendEessage Lib ·~ser• 

ByVa l :--.:·;nd ;._s :nteger, 
By'/al ·.-:~-:sg _!._s :!:nteger, 
ByVai ~?ara.m As Integer, 
lPara::-. _:._s Ar.y) .:..s Long 

Declare Function GetF6tui Lib ·user· () As Integer 

'Constantes corres¡:ondier.t".es:1a los rnensa.~-:::s que serán enviados 
Const \·.~-1_USER = 1024 1•. ·:, 

Const ¡-;~-1_CU1' = 768 
Const i·;;.t_COPY o 769 
Const ·,.;;.t P.'IS'I'E·= 770 
Const ~:~-1 CLEAR = 771 

Const :=.:!·l_GETMODIF'{ 
Const o\1 SE'I'MODI ;o·¡ 

:·n-1_USF:;t +- 8 
;·,1·1 USE'< + 9 

Const E:~·f_LTNETJH)EZ = ·::!·1 USS~ + 11 
Const :s:-1 J.1NEFHOI<CHí-.?. = \•i!1_:..;SEF. - .:'.. J 

const ::::·t_UI~DO = ;-,•¡ us- ~ +- 2 3 
Const ::::-í_GETL 1 J·JECO;J¡;·; = V,'!·: ¡_;s:::?. -

Func:t ion l-1en~~" j e~'~tl 1 c~a r () 
Títui,JS ="El íici:C;r·o ha sH.:o -,-,--~!cüCo• 
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!)!sgS ~ "¿Quie"e sal·.'cc los cccbioso· 
¡r.-:ensc.~eC·..:arCa:- = >:sg3ox(Hsg$, 19, ~ituloS) 

ECf rt.::-.c: :.o:1 

Fu~ctic~ :exta~c~~~icado () 
i ryt·.'nd = G~cFoc··_::; {) 
''fext:cJ.'.i:,::_:::.c:a.d.) = .:~d~"essa.ge(hVlrld, G·!_G:::':~-DJirt, O, C.::) * -1 

End F1..:::.c: :.c:1 

1 
Sub No~~o.-j,i. ~~caCo () 

th!nd = c~c. Foct.:.s () 
' e 
~r = 5enc~essa~ethWnd, EM_SETEODlFY, O, 0&) • -1 

End Sub -

1 . . 
FUJlCt1c:-. !...:r.e2 . .:..c:·..:3l () 

hWnd = GetFoc~s() 
l~ír..ea._.:._c:•..:~ l = Se.::-,.i:-~-essage (hV.'nd, E1-~_LINEFRQ·KJL:.B_, - l, O&) t 1 

End Fu:·;c: i.o;1 

Funlctio-· -=otaiL:··.:::.-~ () ' - • • - .... --C..::> 

- h,\·:nd :: G2t FOC1..:::; () 

Tptal.Lí::-.ca.s = Se::-,:i:-:essage(hVJnd, E2·!_G8TLll'\-a:."CX.Jlfi', O, C&) 
End Ft..:r-.c: :.on 

1 

Sub! Des!-:ac~r: {) 
llrlnd = c:~tFoc~_stJ 
vr = Se::c!-h:·ssc.c;~ ( rMnC, EM __ UI>JDO, O, O&) 

End Sub 

Sub Cor:c.~, () 
hWnd = GetFoc~sfJ 
vt = Sej'C~·1ess¿c2 ( h~·Jr1d, ~-JH_CUT, O, Oi.). 

Endl Sub_ .·:: · -

Subl COp·i_.~:;·_·~ () 
l1r.'né ~ dile Foc•c¿ 1 ¡ 
vr. = Se::.dtt¡esse: .::-= ( n~·JnC. \•,l"[·t_COPY. o. OrL) 

End St..:h .L -
1 

Sub· Pega e ( ¡ 
l1~nd = Get~oc~~(J 
vr ·= S2:-.C.:~<essc..:--=thi·.'r:C -\·."1-f_PAS~.::. O, O&) 

·End Se~ -

' Stlb !~o:-: () 
1:~·::-.C :;. C.c:L :-·o,_-·_:;:: l 

En~ 'i S~:~ éó-o: .•o ,.,..,,"e; ; \ ;,,,.,,,,; ' 

\ 

........... 

Fc~c:~on CaracteresAntes (L~¿~ual_;s !~:~ge~l 
h~;~d = Get~OCIJS() 
ca:·:::-ceres.!._:::es = Seirl~"..essage(h:.·.:ri, C:·:_:..::~r:n=:<. ~ .. "'-.ctua.l. 0&) 

P.nd :::-;~r..ction 

En este módUlo aparecen eñ primer lugar las 5entencias Declare para las fun
ciones de la API de Windows SendMessage y GetFocus. 

La utilización de la función SendMessage dep.:ndc de la propiedad hWnd 
del objeto al cual se quiere enviar el mensaje. Desafonunadamente, esta propie
dad sólo la tienen las formas. No ohstante. existen ,-arias maneras de encontrar el 
handle thWnd) de un control utilizando las funciones de la API de Windows. La 
más sencilla es utilizar la función GetFocus. Esta función devuel'"e el h\\'nd del 
control que actualmente posee el foco. 

Los valores de \VM_USf.-R y superiores. hasta J~767. pueden ser utililados 
por una aplicación para definir mensajes. Obser\"e que \\'indows ddine un men
saje como un número WM_USER+mlor. Si usted necesita definir un mensaje de 
este modo, elija un 1·a/or que no se solape con los definidos en el fichero \VIN
DOWS.Il (o WINAPI.TXT); por ejemplo, por encima de ~OO. La siguiente tahla 
especifica los mensaje uti_lizados en esta aplic.sción. 

Mensaje 

WM_CUT 

WM_COPY 

WM_P,\STE 
WM_CLEAR 

EM li;o.;DO 
E~I_GETMODIFY 

EM SH~IODIFY 

EM 1.1:\EINDEX 

EM_I.I\EFROMCIIAR 

EM_GETUNECOUNT 

Signincado 

Muc,·e el texto seleccionado -=n u':' control al portapa
p.:les. 
Copia el te.xto seleccionado en un control en el pona
pap.:le<. · 
Copia e1.teXto del portapapdes en un control. 
Borra el texlo seleccionado en Uf\. control sin copiarlo 
en el R~>J1apap.:les." 
Desha(le ct 1último cambio. 
Detennina si se ha modificado elte>.to del conlrol. 
Acti\'3 (wParam = True) o desacti\·a (1\·Param = 
False) el indicador de rmxlilicado del control. 
Devuelve la posicitln que ocupa en el lexto el primer 
carácter de la línea cs~t-ificada. E~te valor se corres
ponde con el número Je caracteres que hay antes del 
principio tic la línea. 
De,·uclve el mí mero Jc línea correspondiente al texlo 
~eleccinnado (11-/'aram = -1) o la posición en el h:x.to 

de un determinado carácter (uParam > 0). 
Determina el mí mero d~ líneas de tc>.lo que hay en un 
controlmultilínca. 



344 "" .\SIC. Al'l.lf'Af'/0\T ... "i 1'.\R.\ WI.'\[)0\\'S 

Lógicamente. no" estamos rdiric-ndo a un control qu~ ~rmitc la edición. En 
nuestro caso se tmta de una caja de texto muhilín~a. 

BORRAR UNA LISTA 

El siguiente ejemplo muestra como horrar r.ipidam~nte una li~ta. Hasta ahora c~te 
proceso lo hemos realizado borrando un ekmcnhl cada ,.ez. Esto cs. 

Do While Listl.ListCou~~ >O 
Listl.Removelte~ O 

Loop 

Para horrar !oda" las entradas de una lista de una sola ,·ez. simplemente h;.Jy 
que cm·iar a la misma el mensaje LI:J_RESETCONTENT d(! Winúuws. 

Inicie una nueva aplicación y cn~e una fomta titulada Lista con los controles 
que se indican en la tabla siguiente. Guarde la aplicación con el nombre Lista.mak 
y la forma con el mJmb1e Lütajrm. 

Oh jeto 

Lista 

Botón 

L 
1 

J•rnpit'dad \'alor 

CIIName Li~tl 

Sunc:d True 
Captinn Borrar li~ta 
Ctl;'\ame Burrarl.i,ta 

¡¡¡------aaJ 
listl 

Escriha la siguiente ~entt::lll'ia en la sección d~ dcdarJcioncs de la fnnna. 

Def!nt .:..-z 

C\PfHTO 1-!: 1.1 \~1.\0,\S -\ L\S J-1':'\CIO~L'i or L\ ,\PI ll• 

Para prnhar la aplicación necC'~itamos añadir algún elemento a la li~ta. [,te 
prncc'-0 puL'tlc realiJ.aT\C ruando se inicia la aplil'aciún. Para ello. c~.;criha el pro· 
cctlimiento Fonn_t.iwtl que se presenta a cuniinuaci<ln. 

S~8 :::--· Ls~c fl 
e:: : = : :o 15 
::scl.~~dl:em ·~~erada • + ~oc~atS(I, ·oo·¡ 

~~s:~.Lis:I~dex =O ·s~leccionar primera e~trada 
=::-:ci ::·_:;") 

Cuando el usuario pulse el botón /Jorrar lista todas las entradas de la lista !'le 

borrarán. Para realizar e~ta tarea el procedimiento asociado con esh: botón. in\Cx-a 
al procedimiento Rorrar_l.(Hfl y le pasa como argumento el control Ustal. E\te 
procedimictUn. que se detalla a t'Ontinuaci<ln en el módulo U.wr.hn.'i, coge el 
handle de /Jua/ para a continuación cn\-iarlc el mensaje corr~spondiCnre. 

Sub ~~~~arL:sta Cl~ck () 
3c~~::.r Lis~a Listl 

EEd S·_:~ 

Para finali.zar la aplicación. cree un nue\'o módulo llamado U.Ha.bas y es
criba las siguienres declaraciones. definiciones. funciones y prOCL'tlirnientus rde
rem:iadas/os en los procctlimienws hasta ahora expuestos. 

Dec !::.:-"= ru=-:.ct ion SenG!·:ess?ge 

·' ',· •• 1 

Lib "User" 
ByVal h~nd As Integer, 
ByVn 1 v-.:~·~sg As l~teger, 

ByVa 1 wParam As lntege:-, 
lParam .11..s Ar";y) . .:..s Lor.g 

Dec:3~~ Fu~ction Get?otu~~Lib "User" () As !~teger 

Dec:~=e F~~ction Set?ocusAPI Lib ·user" Alids 
·secFocus· (3yVal hWnd As !nteyer) ~s Inte~er 

Ca:·.:::: :·::-: !J.S:::?. ::: 102·~ 

Co:-. .=: ~,3 :; _ _::::;~:-_:co:JTE!·JT = WI-1 USER + 5 

Para e1n-iar un rnem.aje a un control. primero hay que sah-;lf el handle del 
control 4ue acmalmcnlc c~lá enfocado. después se enfoca el control al que se 
quiere em iar el ml'nsajc y ~e n:l'upcra \U handle y por último. se \·ueln~ a enfo
car d rontrol original. Esrn es. 
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fulctio~ ~~ndcon(•ol (Ct<l ~s C~cccol, 
t ¡)¡•,'nd = G~tFocus f l 'hcnd]e C~i cJ.-.c::ol .~_:~ ::;.s:~ e:-::.:.:aC::J 

·~~~~¿~~~~~7u: ~~2~~~~~i~~~~~~~:~0~~~~~~s~~~ ~=:-::ro~ 
'~r = Se~~ocus~P!(h~~d) 'en~cc¿~ el c::::~o: ~;i~a~ 

::::1d Fu:-.c: :e:-~ 
. 1 

El mensaje LB RESETCONTENT borra todo'\ In' ~~~memos de una liqa v 
lihc~a la memoria ~~ociada con ellos. La sinta:ds para en,·iar e~t~ m¡;nsaje es 1~ 

. !. 
srgUientc: 

vr = Send.Message(hi·/nd%, Hsg%, ;.;?c!·a.71~, ~.=are.-:-) 

donilc /¡H'/1(/ itkntifica al control que \'J a recibir el mcnsaj~. Msg es d mensaje a 
enviar (&11-105) y 1.-Pamm y fPamm no ~e utililan (\·alor cao). 

Suj Bo~~a~_r,ista (Ctrl ~s Co~c~or) 
~W11d = hXndControl(C~rl) 'rec~pera ~: ~anci~e --Ce~! 
'~r = Senci!-íessage (h\·.'r,d, L3_R~S:::lcO:.J!.::::.:, O. ~ ·, 

Snd Sub 

. 1 

PALABRA DE PASO 

U 1 1 . . . '1 d d' .. . 1 . J 1 . n contro llene vanos e sil os ..: e ICIO!l: por eJ~mp o. le.\lo JjUSW o a a rz-
quie~da, t~.\lt> cl!ntraJn, Jcsplazamiento \·cnical au10má1ico. le.\10 l!n m a\ ú~culas. 
palal·na Je paso. ele. El es1ilo utilizado para imroducir una pafalna de pa~w es que 
cual~uier car<Íl!,cr que se escriba se ,·isualice comn un a~lerisco ("'). \'i-.ual Basic 
no tiene nin2una funci6n para que cuando se escriha un cadl·ta en un control, se 
,·isu

1
alice un~ ao.;,terisco en su lugar. Para conseJ;ulr é~1o. hay que militar las si

guie1ntes funci·1~nes de la API de Windows: (;etFocus. (;t't\\'índon:f.on~. Set
\Vh~duwL()ng·.Y Send:\lessa~e. 

. 1 ~~~ 
· Para crt.'ar una caja de IC.\to con c<;;~ilo palabm de paw hay que r~alizar los 
" . . l· pasos SJ2urcmfs: · 
1 1 -

1.¡ Utilizando la función GetFocus se roma el handle d~ la caja d~ lt.'\10. 
1 . 

1 hl-.'r:C5 = CetFocu~() 

2.!

1 

~ C

1

oniiiHI.rcH1n. u11l11.111do el ar~umento G\\ L ST\ LE t·on la fulh:uln (;el
\\'índowl.ong ..,e recupera el c~tilo de la caja tk tC.\to. 

1 . : l ~ • ·.: • ..¡ • •• ~ • ·•· •.• ' •••·• - -

1 

fs(_~o~. :: (_,et •. rnt.o.·:LOJ.g{n .... c~. C. .. :._c. :·~_;:¡ 

J .. DcsplrÓ. ulilitamlo la limcitln St:t\\'indo" Long ~t.' pnnc clnUt'\ll~o.':-tilo a la 
·le lt:.\10. 

...;. 

.. 
C.\J1n l. O 1 t: 1.1 -\.\1.-\IHS .-\ L\S f-1.'.'\C/0.'\ES Df: l..\ \1'1 Df: \\ 1:-.;[)0\\'S ]-t 7 

Estilo& = =:se i ~o&. Or ES_?.;ss·,·:C!='.:J 
Escila& = SetWi~d~~Long(h~nC%, G~~_STYL2, Estilo~) 

-t Por úhimo. ~"'·iando el mensaje ES_SETP,\SS\\'ORDCifr\R se infonna al 
comrol. del carácter que ~ \'a a utilizar cnmo má.•.;cara para la palabra de 
paso. El carácter utilizado ñormalmente es un asteri~co (•). 

:~áscara~?aso% = ~se{"*") 
vr " Se:d·"-"3ó';Je(h:·x•, l:.'i_SEIPAS'i\\U{~Xll\R, ~~c.!'?aso%, Gl.l 

El sigUiente ~jemplo muestra como utilizar una caja de 11.:xto para introducir 
una palabra de paso. 

Inicie una nue\·a aplicación y cree una fonna titulada f'onu/ con los controles 
que se indican en la 1ahla siguiente. Guarde la aplicación con el nombre 
J'f1{1Jo.mak y la fonna con el nombre p¡m.w.jn11. 

Objeto 

Etiqueta 

Caja de lexto 

Bolón 

Propiedad \ \'alor 

Caplinn ¡ ~abhra de paso: 
Tahlndc' 
C1IN'ame PPaso 
Tex.l (nada) 
Tablndcx 1 
Caption .·\reptar 
CtiName Aceptar 
Default Truc 
Tablndex 2 

~ .. ,· 
l. '''r ------------------¡ P alabt a de paso: 

1 Acept ... 

Cuando el U\uario cj~cu_t~ la aplil'aciún. la forma Formf ~e carg<trá )' la t·aja 
de te\to Pl'o.m quedará enfocada. E~to hace qlh! se d¿ el ~uccso Goll-'onL'i para 
e~t..: control y ¡Xlr lo t<mto.qut: ~c l'jcnrtc el proc!!dimicnto 1'/'a.w_Gotl-"ontJ. 
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En 1iempo de ejecución el cur•.or lo recih: el control que renga el valor de 
Tahlndex más bajo de aquellos que pueden Tecihirlo Clos menús y los tempori
zadores no riencn propiedad Tablndex y en 1iempo de ejecución. no pueden re
cihir el cursor _los controles im·isibles o JesactÍ\"adlls,las cliquetas y los marcos). 

El proct.'dimiento PPa.w_GotFocus. utilizando la ,-ariable e~I<Ítica SeFjenari. 
permitirá que se cjet"ute una sola w:z d procedimief.llO E.uiloPPa.w que pone a la 
caj;1 de texto PPa.w el estilo de edición de palabra dt· ptBo. 

Sub PPaso Gotroc1~s · () 
Static SeEjecu~ó ~s :~:e;~r 
1 f Uot Set:jecL:tÓ ::-.e:-. 

SeF.j~cutó ::: ;:o;: s-=:::~.,s-.:·..:có 'i_glJal a True 
Esti~oPPaso ~se(•••) 

End r f 
End Sub 

El procedimiento E.uiloPPmo se escrilx a conlllHJ,¡, .. -~~ ¡·¡¡ el módult, 
ppa.\o.ha.r. 

Cuando el usuario haya e<;crito la palabra de paso, pulsar:í Enlrr o el ho1ón 
Ac:c¡Har. Esto hace que !-oC ejecute el prPccdimicntn Aceprar __ Ciid: que comprueha 
si es correcta la palabra de pa~n: si no e~ cnrrccta se pcrn1i1ir<í al usuario repetir la 
entrada hasta un máximo de tres wc~s. 

S11b Acepcar_Cl ic~ () 
Oim Clave As St~i:.g 
Static C~enta ~s ~~ce;¿~ 
Cl~ve :::.~Paso.Tex: 

If UCaseS(Clave) <> ·~-.:.:.:::::?_ 

MsgBox·~·La pa\.lh~~ de p~so 
Cuenta--:: Cuenta 
1 f C·_!~flta ::: 3 ! - <>'' -···· 

PPaso.;t:ext = ·" 

PPaso.BetFoc\JS 
El se 1• 

'Cono::.inGe el ;J:cc~~c 
End lf 

End Sub 

• :!:en 
::o ~s con·ecta ·•, 16 

Para rinaliz:1r la aplicaciún. cree un nucYo módulo llamad{l f'f'tiW.haJ y c~
rriha la'> si~uicntcs dcdaracitllh.·~. tlclinit·it)(ll'S. funcitmcs y p1t)l'L'Jimicnt\1S rcfc
rcnciada ... /n~ L'll lo~ proLcdimicnto~ h;..~-.ta ahora C.\(lllL'C'IIo~ .• 

C.\Pffi'l.O lt t.L\\1.-\0.-'\S ,\LAS FU:"CIO\"ESDE 1..\ .-\rtl~{~Ji\(XJWS J...l9 

Declc~e Fu~ction se~c:.:essage [,ib" "User" 
HyVal h',\nd As I:-~tege:-, 

!3yVal v:~·~sg As I:-~tege:-, 
nyval ,.;?aram .;s I;1te~-:::-, 

lParam .!..s Any) .::..s Lo:-.~ 

Decla=e Function Gec?ocus Lill "User• () As Intege~ · 

Decla:-e Fu~ction Ge:XindowLong I>ib ·user• 
3yVa 1 h~ind As !nteger. 
3yVal nlndex hs Intege~l .>.s ~~og 

Declc.:-~ Fu::ction Set:·:i.-,dowLong r.ib •user• ( 
ayVal h\"lnd lis Integer, 
3yVa1 nindex As Integer, 
3yVa.l dwNewLong As LOIL(j) .:.s :_ ')Ol<J 

Cor.sc ·o.11_USE~ ::: 1024c 
Const ::::1-1 S!::1 Pr'-,SS\·JOR)(---:..;R 
Cons: ~S PASS~ORD = 32 
Const G~L STYLE ::: -!S 

WH_USF.R + 28 

Sub Esr: i loPPaso (l-1ásco::.:-a As ·Long) 
Di.r:t :--~toJnrl .r..s [ntege:·, Estilo As Long, vr As Long 
hlr:r::d ::: Get Focus 
Estilo GctWindo~~ong(hWnrl, GWL_STYLE) 
Estilo ::: 2stilo Or ES_PASSWORO 
Estilo ::: SeLWindo~!_ong(hWnd, GWL_STYLE, Estilo) 
vr = Sencl·'essage(h;-:~d. EH_SETPASSWOROCHAR, J.<áscara, 01 

End S·c·a 

MOVIENDO CONTROLES ENTRE FORMAS -
.' 

Visual Basic no soporta el mo\·lrilie'ÍIIo de controles entre fnrmas. No oh~tante, 
creando en cada forma un array dt: controles del mismo tipo que el control t.JUC se 
4uicre mo\'er, se puede simular el movimienlO de un coniHII de una fonna a otra. 
Para con-.eguir t!sto. hay que mil izar las siguientes funciones de la API de Win
dows: GetFoL·us y ~;eiParent. 

Para simular el mo\'imicnto Je controles entre fonnas, realice los pasos si
guientes: 

l. Inicie una nueva aplicaciún. E:-.to hace que se cree una fnrrna Fomrl. 

2. Cree una nuc,·a rurma Fonn! (ordcn New Form del menú File). 

3. Cree un llUC\O mútlulo mm·t·r.ha.'f (orden New Module t!el menú File). 
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1 
Else . 

1 

Mover = NO . 
For::-,a. l4over. Ca.pt ic:-, • !·:o·:-2-:: .t:o • 

End If 
l 

F.or I = O To .; 
\ For~a.Orden(I) .Drag~ode :-:c·:er 

Next !: 
End Sub 

1 

IMPRIMIR UNA IMAGEN VISUAL BASIC 

V
. 1 . . . . 

1s~al Basic tiene un m¿todn denominado PrintForm que pcrmile imprimir to

dos los conlrolcs visibles y mapas de bits de una fom1a. Por ejemplo, 

1 . 
Forml. Pn.ntForm 

. 1 

, p método PrintForm también imprime los gráficos e imágenes añadidos/as 
a la forma en tiempo de ejecución, si la propiedad AuloRedraw de los mismos es 
Tru¿ (-1 ). -

1 

En cambit), no hay fonna de imprimir. sólo una imagen a menos que se uli
liccn1 funciones .de la API de Windows. Esto es útil cuando se quiere controlar la 

1 
posición o el tamaño de la imagen que se desea imprimir; también es ú1il cuando 
en u?a mi~ma hoja se quiere incluir una dctc:rminada imagen con olras imágenes 
o texto. 

1 

P¡ara imprin~ir una imagen. siga los pasos siguientes: 
1 • 

l. <rree un con~exto de dispositi\·o en memoria (memory de\'ice conte.xt - mDC) 
1 • -• . • 

que se" compatible con el mapa de bils que desea imprimir. Un comex10 de 
disposirivd~n memoria es un bhXJUe de memoria que se utiliza para preparar 
1~ imagen ·.lntes tic imprimirla. Para elln, utilice la función t.l~ la API t.lc 
Windows ~reateCompaliblei>C. · · 

ih[mDC = CreateCompat:!J!eDC(?ic:::ure! .hDC) 

¡ 1 Esta función dei'Ucll'c un handle almUC crcadn. El mUCes compatible 
con el disposili\'o especificado por hllC. 

o 'Sil . 1 . · 1 1 1 1· .. ... . e c~:cJOnc a Imagen y mut:va a a colll~.\10-l e l!Sposltn·o creado. Para rt:>a-
liLr cs1a operación, utilice la fum:icln lk la \PI de \\'indows SekriObJ"t•rl. 

1 • 

t1Bitl~ap ScJecLObje:[(~;~DC, ?~cc~~el.?ictu:¿) 
1 

1 

( 

\ 

•. '. t"' 

C-\rÍTt"I.O 11:1 L\\,1 \0 \S -\ 1_ \S f"t":"CIO:"F..'i llE 1..\ \PI m: WI:"DOWS .J:'S 
-------------~-----~-- . . -

Si en el mDC hay un ohjelo dd mi<;mo ripo. resuhado de una selección 
amerior, ésle- e<; rerno\"ido por el nue,·o ubjeln seleccionado. La función 
SeleciOhjert de\"uch·e·d handle del ohjcln r~lllO\"ido. 

J. Clili~-.·c la función Slretrhllll para _plpiar el mapa de hits del con1ex10 de 
di ... posilh·o en memoria. a la impresora. Ln~ argumen1os de csla función 
indican lanlo para el dcs1ino como para d origen. el disposili\'0, esqUina 
superior izquierda y tamañn del_ re1 •.u•gulo que contiene la imagen. E!-ta 
funciún dc,·uel\"e un ..:~ro~¡ tx-urrc un enur y un ,.,llor distinto de cero en Ca\O 
contr<uio. 

~r~or~PI = Stretct~::( 
?r~~t:Ér.:--:::;:, O, O, 
Pr int:er. S;-:a le:·:iCth, ?r i nt:er. Sea 1 ellci ght, 
kDC, 0," :, 

_?icturel .. -;cale:·:i<.-:cn. :?:.cJ.un:l.Sccllelleig~;~, 
sqcCO?'II 

.f. U1ilice la funciún OelereDC para borrar el mapa de bits tld cnnte,to d~ 
dispmitivo en memoria. E~1a operación exige in\"tlC<Jr fUC\'iamrntc a la fun
ción SclectOhjecl. ya que un objeto ~eleccionado y mo\'ido a un contexto Je 

dispositi\·o no puede horrar~~! hasta que nn sea rcnw\"ido por otro. La funciún 
UeleteDC de\·ueh·c un nro si ocurrl! un error y un valor distinto de cero en 
caso contrario. 

hBitf·1ap = SelectObject (·:--,:o:oc, !~3itl·1ap) 
Error.,\PI = Delete:::o::: (hrnDC) 

Como ejemplo. inide una nuc~·a oiplicación y nt:>c una fom1o1 titulada ¡:mm/ 
con los Controles que se indican en, la t.abla siguienle. (iu;.mJe la aplicación con el 
nombre printa.mnk y la forma con Clnombre printcr.fnu. 

Ohjeto 1 Propi;,.!:iJ• ~- V·¡lur 
------------------i-,...,--,-------------- . :c·----,------------j 
Imagen Ctl;\ame Pil-tun: 1 

AutoRedraw ·rrue 
AutoSize True 
Pictur< .. lvh.rbtlbrdrlk.bm 

Rotún 
Cll\tunc Imprimir 
Caption l-lmprimir 

Defauh Truc '--------'-----------'- :.:.::.:0..-..,.-

Para que c.\IC' ejemplo trahajt: corrt:~-.·lamcnl~ nect:>sila utilizar una impre~ora 
l:i~a e~l<índar (no l'nsiSl'ripl J. 
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......... 

r\iiada las ~iguicntcs d~d;n .,..:inn..:s a la sección tic d~clar<Jcion~s d.: 1<.1 forma. 
R.crucrd..; que cat.la sentencia Declare debe· estar en una sula línea. 

:eclars ?c~ction C:ea~eco~¡Jat~~!e~C L.~b "G~:~ 
5:_/.'a.~ :'"'.:)G :"-.S Ir,L.-2-gEt:) .:..s :!::1t~E:"?E: 

?unct i~~:·.r~~ ~~~~O~~ e~~:~~~~- ~GDI • 
f~f/a~ )-,Q;)~cct .:..s· Ií.~ege!:) .-'..s !::-.:-:;.::-r 

~unction Sc!etc~Jlcl Lib "GDi" ·( 
~f.:.s_~ :·!:;;:~. Uy'/¿~ :-:5, Ef,·a~ ·:·~. 

t..::~.·.c.~ ¡~·.-:~.,~¡_:~%. ::·:."a.l nt~c~ghl't, 
;:f.:a.~ i-:s:·c•:c%, =··.:al xs:c~. ::·_:··:e~ ·:-st.-c~. 
r:.·f:·c.~ r.S:c:·:idtt:'i, =~''/al :l::i.t:c:-:-o::r;:-.:;, 
¿~·:e_ G·.-:?op&.) 

::eclare. ?ufJctioi: D-=~e:.:c~C Lib "CiJI" 
~J.:a.~ r~~c _: .. s lr::.~:ger) 

:;)l!.:; .. ~r:._; . .:.s .:111}'". 

. .:.s 

i;:<):_::JG.~>:: _.:_:::; _:,;:··) . .:.s 1:·.:.:-g¿.~-

Cuando el usuario cjL·cutc la aplir:IL·iún y pul:-c el holtín/m¡,rimir :-1..' obtendrá 
por la imprl'~ora la imagen ..:~pccificatla por d cúdign tld pnlccJimicnlt) t¡ue "e 
pre~enta a corllinuariún. La ¡x.,~il·iún y d wmafHI de la imagen~..: ._:,p.:ciliran l'n 

1;,¡ llamada a la furll"i,in Strt'trhBII. 

Ahra la \"Cillana de cúJigo corrc~pomlicntc al hottin lm¡,rimir y c:-e~iha el 
proL"L·dilllícnto "i);!uicntc. 

("\I'ÍT1IOJ: 11 \\1\ll\\ \L\\1\"'1"10'1~1111 \ \rtf. 
---··-------------. ------- ----- --- --

Sub :.:-:Jprimir_Clic--: i: 
Di::-. [·~rú:X: :-.s !;:t·.0]E:, :-~:'~~-:~;: ... ..5 =:-_:¿..;;e!·, Error,\?[ ,.s Integer 
Co::st SP.CCO!'Y = ::.:-::.._:.~\);_: 'C.es~::·~o =origen 
Co::st Piz:=::. = 3 
Co::st IJs·.·;F?.r"·J·tE 

' 1/i.sual iza~ el :--s~-:..: 6.2 s.:·c:~c. 

l·ím.:sePointer = • 

'Handle para ide~:~~ica~ La ~~ag~n 
Picturel.Pictur-s = ?~c:~:~l.:~age 

'La función Stretc~.:::~: :-c-~.:.:..-=:··~ coordenadas en pixels 
·PicttJrel.ScaleMode = ?~X~~ 
Printcr.ScaleMode = ?I~~~ 

Printer.Print 'a·:a~z¿~ ~~~ li~ea 

h::-;OC = Crc<3teCo;;.;:-::.:~8!e~.:(?icL.urel.hDC) 
hBitJ.1ap = SelectC"::o~~cL. r-.:-:-JC, Pict.urél. PictiJre) 

'COlocar 01 el cl::st!.:o ~~ :....-:-~ .:::'e"':t~cci3 y lb tam.ib 5 \lü..."""'€S el rru...l 
ErrorAPI = Stre~c~3~ct?=~:;L.er.hDC, 

rrinter.s--..ale·üdiil 2 - P~c--· .. :.::el.S:clE.\·:idth • 5 \ 2, O, 
Pictur-el.Scale:·;~j::1 • :, PicLurel.Scalcileight • 5, 
hnDC, O, O, 
Picturel.Scale:-::..c.::r~. :::..ccurel.ScaleHeig~lt, 
SRCCUPY) 

hBitflop o SeleccO::Oj~ct .1 ':.DC, h3i t!1apl 
ErrorAPI = DeleteJClh:n!)C) 

'Print Escape(Princ.e:::-.~; !2o'.7RLIJ·S, O, 13yV~l 0&, B¡Va! 0&1 
Pr in e er. NE'.vPage 
Printer.EndDoc 

Mo1JscPointer 
End Suh 

' 
' .. ·' 

T. " 

l ·=esca~=ar e! p~ntero del ratón 

• La función Escape dl' la .-\PI dl' Windows pa"n"1i1c enviar ~ccucm.:ias de es-
capt: ;¡ un l!i~positi\·u tal como una imrrl'sora. Por ejemplo NEWFRA~·tE pcnnite 
finali"I<.H la p:ígina aclual )· a\·anlíii a la ;;iguiente p;:ígina. Todas las secuencias de 
escape sop011adas rnr \\'indu\\S J.O. no son soportadas pt!r Windows 3.1. La 
secuencia NEWFIC\ ·,¡¡ ..: .. ~P'-~rtatla por Wimlows J.O y ].l. sin emhargo en 
Windo\\'S J.l e:-. müs u~ual utilil.J·r l<.h funciones Endl'age y SlariPage. En r 

Vi~ual Ba.,iL· para fin;.lli1.ar la p;ígina ;tclual y a\·a¡uar a una nueYa página tenemos 
el método Ne\\·Page. 
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1 . 
4j Sobre ambas fonnas. cre-e:: los comrolcs que se indican en la tahla siguiente. 

1 1 1 9h~eto Propiedad 

B'ot~Sn 1 1¡ Caption 

! 1 Ctll\ame 
lnde.x 

BotÜn 2 1 Caption 
1 Ctl;-.iame 

1 . 

.\' alor 

Orden O 
Orden 
o 
~lonr =~o 

~fm·er 

1

Guarde la aplicación con el nomhre morer.mak y las fom1as con los nombres 
mm·erl.fnn y morcr2.fm• rcspecti\amente. = --------

\' 

1 DrcÍon O 1 

lw.,,;í'~ ,¡;, 1 

F • ¡¡,¡¡,; o ' 1 

lwovei • No 1 

.: Al ñada la siguiemc declar<Jción al módulo glohal y denomínelo mm·a -~·has. 

D~m I As Inteoer 
1 . -
1 
. ~uando el U!-.uaiio eje-cute la aplicación. Form/ se situará e-n la mit3d iz-

qmer1lla de la_ panralla. se ,·isualizará Fomr2 y se añadirán al array de controles 
Orderr() de. f.mm/ Cl~atro ht_ll~mes m:ís .tit~lados Ordnr /. (hdnr 2. On/~·11 3 y 
Order' 4. P.1ra ello, anada a fomll el s1gtnente procedin'\ic::nlo conducido por el 
suces;o l.oad. 

1 

-.....-
---------~(_'\'._I':OÍTI_:_::'L:.:n_.IC:JC.:' l:::le--':c~l \D:\S ,\ 1.-\S rt SCIO'\~~<.; 0_1:_1._.\ ~-1'1 lll: \\l....:l)(lWS ~) 1 

11 
·:-:e·:~:- :!_¿ :":o:·:-.a a -·· :-:1it .. 
t-:o·:.:; :·, -::-:;> 
:-·e:·:-¿ .s:-.:·.·: 
Ocde~•~l .:e~ = 150 
0::-0:::·-:::-.\·J) .:..~::·.: :::. lSV-

Fo~ : :::. : :o ~ 'Ca~g~r el ar~ay de cont::-o~es 
. :.-:;;--;e:--:~:-.!:¡ 
e:-·:~:: ( : ~ . --:-op ;; O!"C-::::1 ( r - ll . 'I'cp - c:·C.<?n (..:: - ~) . ne :.g:-_t 

tJe:-:: ::: 

?o:- : = _o , 'Defi:1ir p~op~edur~~s de los controles 
C::--:!.:::1!:J.C~pt:.ion "Ort~en" ~ s::.~-s(rl 
c:--:.::::l(:J.i.'isible:: -l· 

!Jez: !. 
End ~·..:=:. 

Cuando el pnxedimienlO Fomr_f.mttl asociado con la fonna fr,,.,¡ ejecuta la 
sentencia Fm111l.Siww, se carga la forma fomr2 lo qu..: hace que se ejecute el 
procedimiento Fomr_Loatl asociado con ésta. Este pnx~dimicnto ~ituará fonnl 
en la mitad dere-cha de la pantalla y añadirá al arra y dt": rnntruks Orden(} de _la 
misma. cuatro lx1tuncs más titulados Onkn l. Orden .!. Orden 3 y Orden .J. ini· 
cialmcnte no ,.¡(,jblcs. Para que se realicen eqas n1~racionL"S ailada a Fcm11Z el 

siguiente procedimiento conducido por d suceso Load. 

Sub :o::-:t~_!.aad () 
•¡.:o~e:- :a forma a la mitad derec~a de la pantalla 

1-:o·:e sc:-een. ·,·iidth \ 2, .Top 
orci~::(Ol .'Jisible = O. 

Fo~ I = l To 4 'Car~~r el array de co11tro!es 
Lcad c:·de:-1 ( 1) 
C ::-Gen ( ~ l . Tcp :::. Orde'ó (Í·' - 1 l . 'Top .._ O::ó~;l ( 1 - 1 l . !:e ight 
ü=de~!:l .·!isible d· O'' 

~~~· ... - -¡-

End S·.:j 

Cuando el usuario pulse alguno de los boloncs Ordrtr O a Orde11 4. ~e ejecu
tará el procedimiento 1Jotó11Pulsaclo que, simpkmcnlt:. ,-j~ualinrá un men\aje 
indicando la oult:n que se ha ejecutado. Para ello. añada a Fmml y a Fomr2 el si
guiente procedirnic::nto c_onducido por el ~ucc~o Clirk. El pnx:cdimiento Bo· 

tónPu/5ado ~e ~.;;criOC a cominuaci.ln en el módulo mt•l"t'r./ws. 

su:J C:·r::.~:-._C~ir:J.: ( I::,_:e:·: 1\~; !!llr::-•Jer 
~o:S::?::: ~2Co Qr(~<::-:: ( l nd•::-:..;) 

End ::·...:j 
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Cuando el' usuario pulse el hotón .\forer = SüXn, se ejecutará el procedi
miento Mm·erSiNo para pérmitir qut? los botonó Orden O a Orcleu 4, puedan o no 
moverse de una forma a otra. Para ello. añada a f"t¡nn/ el Siguiente procedimiento 
conducido por el suceso Click. 

Sub !'o-;er_Cl i e k 11 
Stac~c Mover As Incege: 
1-!o·ie!:"S i!Jo Forml 1 ·~-:ove!:" 

=::!d Si..:8 

Por la misma razón, añada a Fon112 el mi:;mo procedimiento anterior, pero 
ahora pasando corno argumento Fomrl. 

Sub l~o~er_Click ()· 
Stacic J1over As I~cege~ 
l1o·/e!:"Sil~o Form2, ~over 

End SuD 

La \'ariable cst;ítica Mm·e,·ticne el \'alor \'0 10) cltando el título del botón es 
Mm·er =No y tit:nc el valor SI 11) tuando el título del butún.:s Morcr =Si. 

El procedimiento Mm·aSiNo se escribe a continuación en el módulo mn
l'er.bas. 

Cuando el hotún Alm·a =Si/No tenga por tilulo Mm·er =Si. el usuario podrá 
apuntar a cualquiera de los bu10nes Orden O a Orden .J de la forma co
rn:spondiente y aiTilStrarlo para dejiulo_ sobr~ la otra. Cuando realice esta ope
ración. se ejecutará el procedimiento conduL·ido P'lr d suce\o Uragr>rop para el 
objeto sobre ch~uc se arra\tra. el cual inHxa al prrx·~dimi~nto MorerCmllrol que 
elimina el contrOl arrastrado d~ la fonna origen ~ lo añat.l~ a la forma dc~tino. El 
procedimieóto MoraCo11tro/ se esnilx a continuación en el módulo mm·er.bas. 
Para moYci: un control de Frnm! a Fonnl. añada a Fmml el siguiente 

d
. . .,,, 

procc muento .. 

Sub C'orm_rfttagDrop (S"JJ .. :.I-"C2 .:~ Co~·.:~-.:-~. :·: _:...s .::.:...-_..;_:le, Y :'-s SirrJh?f 
Dim h~ndCtrl As Ir:tege:·, h~~~~~~=e ~s Integer 
Source. Set Focu~~ 
hWndCtrl = Get~oc~s() 
h~:1d?adt·c = GctPa~e:1L(~~~~C::-: 
I f t::·:ndPadre <> Fon:-1~. :-:.-::--.C -:-:-.-;,:·. 

!-:o·.:erConLrol SO'Jr(:cl ?a:-::.: 
E!!d If 

~:1d Su":J 

( \Piii'I.O 11: I.L\\1 \ll:\S .\l. \Sil'"\CIO'L"' llt: 1 \ \1'1 ~ .oows J.H 
------------------------

Para mo\·er un n;ntrol 1.k Forml a Fmm2. a(lada a f'orm'! el \iguicnte pro

cedimiento cunt.lucidn por el suceso Llirk. 

Sl__::; :o:·::J_J::-cgJ:-op I.SJ..:.:·.:c _:.._s Co-:-.:~·o~.- .-..::: Si.rqle, ·:· ,·-s s::-!~~:::i 
~J~:-. :-:;::-~Gc::-: .-\s !.:-.;,.::;er, :::·::·.-~::::::.G:-e _:_s tnr:Eg-~r 
:::::;·:::-?.S-2· ;.·()C!JS-

~~~jCc!·l = G0tVcc~s:l 
¡~~;~¿?~ci~e = CetPa~~~:(ll~::dC::·~) 
I~ ~~:~d?ad:-e <> ?o:·~~.t1~::d :::e:~ 

:-:T/J-~!.·Co:-.;:: :-o1 so·.i :·C2 1 ;.·o:·::-.~ 

P;.¡ra tinalitar la aplicacitln. aikula un nucnl múdulo llamado mm·t~r.hm y 
csniha ~n él. las siguientes c.kdar~Kiones. dctinit.·itln~,.·.;,. funciones y pnx.·edimil·n· 
tos rdcr~nciada~os ~n los pmcet.limicntus ha:;.ta ahPra ~.xpucqos. 

'!Jec~~::-ccio:-.e:; de la;; :~Jnciot:-::s de .·.e:; .-'·.1'! <.~-:. ~r.CG· .. ~ 
Dcc~a:·~ FtJnc: ion Gct:?ccus L:i.) ~us-~:·• 1 l ,\~; :·::~Ct.! 1 :::· 

Dec~a::-2 Fu11ction Ge~?arc11t ~ib ·use:-" ( 
~yVal ~1~~d ~s ¡:1Le~crl .\s lnt~·;~:· 

\\'indows manti~nc una tahla tlt..: todos lns handles, así t.'OIIHl de lo.;, cnlac~"' 
cxist~mcs entre los ohjctos padres e hijos. La funcitln {;erl'an·nt de\·ueh·~ d 

handle lkl padre del objeto rcfcrcndado por hll'11d. 

Sub ~ocÓtlP~~sado IC:~i As Co~:~ol) 
:-:s(_;3ox "O~·Gcn" + 5:~-s(Ct!"l.:;;Cexl-:- "pul::-:.1da!r" 

E;~d ::;-~:J 

SrJ;') :-:<J':crCo::t rol (Ct !" ~ '·AS. Co:;: rol, ¡;est i llll .:._:-; ~or::.) 
G:.~. !iHJicc _:•.S fnteg¿t· 
i~~~ce = Ct~l.Index 
í)c_;_;-~i!10.0l.·G.en(lnd!.c2:J·.~apt:ion = Ci:t.·].C,Jp<":()ll 

D;.:~::~r~o.Or<::en(JnC~ce) .Le~;: := Ct:ri .r.ert 
::-~.:~ir1o.o:·r::>?n(Ind.:.ce).Tco = Ct!_-~.:-op 
~:ea:jrJo.rJ:·~crl(ltld~ce) .Wi~:~ = ~=~=:.wirlt:h 
::.::5·-·ino.o:·c~:tl(lnG:ccl .lle:t¿:-:: = CL::l.lk·i,( 
:::::::.:i.no.o~··:it::rJ(ri1Ci.ccl .Vis~:)le::: 

c~~~.Visi~Jle O 
Er:G. .::= .. ~) 

: :" :-:n·;E:· :!o Tl:,;~ 

:.:~y;o; r :; ¡ 
::·o: íl.a .>:~;·:·.:t' .c.~,:~·"·'--' i .. 
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1 

. ¡ ~1 objeto Prin!e~ es utilizado para conlrolar el lexto y los gráficos que se 
'"'¡plmen.en una.pagma Y para en,·iarlos direcramcnl.e a la impresora por dcfecro. 

JI me1odo F.ndlloc asocu:u.Jo con el nh.Jelo Pnnler finaliza un documento 
env1~~o a la impresora. descargándolo en dicho disposili,·o o en la cola de im
presmn. 

1 
~fi se inHlCa EndDoc inmediatamente después del método Ne\\Page, enton

ces no se añade una página en blanco. 

l. 
1 

CAPÍTULO 15 

COMUNICACIONES 

INTRODUCCIÓN 

Este capítulo presenta técnicas de comunicación con DOS, ejecmando programa~ 
OOS de~de Visual Basic, y téL"nicas de comunicación con el exreriur utiliz.ando 
Jli=Tif¿ricos como d pul.!rtu st.:rie, el altavol, la impre~ura y el monitor. 

EJECUTAR UN PROGRAMA DOS 

Supongamos que tenemos una milida1l OOS que en 01.·a~iones necesitamos ejecu· 
tar desde Windm\·s. Para no forzar al u ... uario a invocar al shell dd DOS, escribir 
Ja orden y ejecutarla, implementaremos una aplicación para que pulsando simple· 
mente un bot{m, se muestren los resultados requeridos. Pllr otra parte, una \'el 

que el usuario ejecute la u1ilidad DOs·: cómo se entera la aplicación VisUid Basic 
que dicha utilidad ha finalizado (c0m~nicación entre programas). 

• Para ilustrar eslo, cree primero un, fichero denominado PROGDOS.BAT que 

contenga la línea que se indica a ¿óiuiÍtuadón. 

D!R FHID "<DIR>" 1 SORT > DI~.1:0:T · 

E\la utilidad DOS crea el fichero DIR.TXT con l.os nomhres de los subdirec· 

torios del dircctoriu :u.:tual, ordcnatlos alfabéticamente. 

A continuación. utiliLando el editor PIF dt! \\'induv.·s. cret! un fichero dt!no

minallo PROGDOS.PIF con d ronh:nido siguiente: 

t\ombre del programa: PROGDOS.BAf 
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Título de la \'CrHana: 

Directorio inicial: 

y elija las opciones, 

Uso en pantalla: 
Ejcclu.:iún: 

dir~XItlritl" 

C:\ \'B\S.-1\ IPLES\CAI' 15 

En ,-~ntana 
Segundo plano 

Este fichero es necesario para que puedan ~er ulilizados los estilos tk la sen
tencia Shell. Por ejemplo. el estilo::! signilica \Cnlana.rninirnizada (trt.tn~formada 
en un irnnn) y enfocada. 

Inicie una nueva aplicación y cree una fonna titulada Ejrcutar 1111 programa 
DOS con los controles que se indican en la tabla siguicmc. Guarde la aplicación 
con el nombre dos.mak y la fonna con el nombre dosfrm. Postcriormcnre presen
taremos o!ras dos \'crsione~ t..k ¿..,,a misma aplicación cnn los nombres dos/.mak 
y dos2.mak. 

Objelo 
1 

Propiedad \'alnr 

Caja de ICXIO 01:\'am~ T~.,tl 

~1ultilint! Tmc 
ScroiiBars 3 - IJ<Jth 
T~.\t (nada) ---

Botón Captinn Ejecutar 
Ctl;\ame .. fuccutar 

Temporizador. . ' Ctl~'amt: Timcrl 
. ' Enabkd f'alsc 

lnterYttl HXXl 
" 

r=;¡-------alll 
l. ~ 1 Eiecutat 1 1 

r-' 

'¡; . [Q] rl:J ·. L• 
••··••• ó 

~-.:;c~c..:--= r·_::-. .:Lic.:t G<::.:::·..:.--~·:::-::.:.s ~=) "~:e-:·:-.:::-~· ti --- =:-.u::;::,:· 
)~:,, ::·...::-:-.-:-a::-,.:;cs .:.s _:-.:-=_;~:., .• _:_~ ~:-:c.;.: .. 
Co~s: :~~e= -~. -¿:~~ = -

La función Get:\'umTask.'i dt! 1<1 API d~ Wimtows. t.l~n1ehe como re~uhado 
d número t.k t;,_¡reas que: c:~tán ~lclU;Jim~ntc t:jenllúndn\oe. 

Cuando el usuario pub!! el hlllt'ln f}t•t'llfor. l'l prot·l·dimicnto Ejt•naar_Ciick 

tomará t!l ntnncro de tareas que se estim ejecutando. ejl't:Ut<n:i la utilidad DOS in
\ut:ada a tra\·és Jc proRdmpif. y acrh·ará el h:mporilador lflll! hace: que el prot:e
dimiento llmai_Ti,u·r se ejecute cada segundo fpropieJ¡¡J inlenal). E\1~ pm
cedimicnro tiene como finalidad wrillcar cuando linali1a la utilidad DOS. para a 
continuación ,-isualilar el conlenido tkl fkhc:ro DIR.TXT. 

S~b :-::~cut.5;r Cl1ck ( 1 
Sc~~en.~ousePoince~ = 11 
tJ'..l:-:-.:-c.t·eas = Geti\•..::-:-.-:·~:.s~s () 
'i'e:c: ~. Te:-::c = "" 

· ~.-et~j C-2 c:·e:nu 
'tareas .:jc;(:llt.!:-.Cose 

C~J~~ ("c:\vb\s6~?les\ca~l5") 
Id= Shel.l("nroc(~c;;.:)if.", 2) 's,:: c>":(_::li.u ::-:·oydo:;.:::..c;·: 
Ti::-.e:·I.-:::~abled :·~~--..:e ·:-=:7,poriz.::Co:.- .::cr.i.\-·u 

=:nd s·..:8 

E~10 es así. porque si nada mas ~je-cutar la st:nh:ncia Shell ahriá;.unos et li
ch~ro DIR.TX.T para ,·bualit:arln. nos cncoruraríamos l.'tlll un tidJan ine.\Í\IL'Illl' 
lo que daría lugar a un error. E~h> tX'Ufh.' porque una ,.cz que Visual Aasic h<t l<.m
t:aJo un proceso DOS con Shell. p<ts<t a l'j~cuhtr la siguienlc ~cntencia sin e~fll.'rar 
a tJUC linalicc Jidm pnx:cso DOS. · 

Par;t que el proceso Vi~ual Aa~i·C n-~ continúe ;nicmras no finalice el proceso 
DOS. utilitarernos un lernporizad~r. qu~ ejccutar;í a intl'n·alt_~s d~ tiempo un pro· 
ct:dimicnro qu..: t·omprohar;í ~~~~ ',rlct.-110. Es1c proct:dimil'lllt) ahrir<Í el fichero 
DIH.TXT y lo ú->ualitará cuando el número de tareas cn cjL'cuciún ~t'a d init:ial. 
!::'>criba las ~iguil'ntcs seulL·ndas parad procl.'dimicnto fi111ai_Tima. 

S-1b :·~:-:-.• :;r"l Ti~.r.2r () 
:Ji:-:-. ~"ir:·.:~ :---~ ~;t_~- .·.;. e:::.:_:._::; Srr!:-:.•J 
e~:_:= c!n-S!lJJ - c:·~-s(:~~J 

If r~~::l!•;:-:-,Tc::·~~::;() ·:> .1!- .-,:-0J:'> 1::,;:· 
~::··.-:.:... ~;i_~b 

E!~:: 
'.-'-'::,:·i:· e:! :'t ·-,. '') 
C~:.:::n "•:l i 1 . ·- :·:L 

;_) 

... ,,. 
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-:-ext:!...Sel!e:;.:;: 
Loo;> 
IClose =1 

fi~er·1.2nab:ed =o 
~creen.~ouse~oin:e~ l 

End :: 
o:nd ¡suo 

. _0
1
tra fc1m.1a de re<llizar esta misma aplicación es prescindir del temporizador y 

u11hzar Get~urnTasks en un lazo para \'erificar cuando el número de tan~as en 
ejccu¿ión es el inici;.¡l. En el cuerpo de este lazo coltx:-arcmos la funcil)n IlnE
\"entslpara permitir que otras aplicaciones compartan los recursos del ordenador. 
D~ es

1
ta fornw el procedimiento Timeri_Timer queda eliminado y el pmccdi

mlenT Ejalllar_Ciic:k queda como se indica a continuación. 

Sub.~je~tltar_Clic~ () 
D1~- L2.n.-~a. r..s S;:ring, C?.L? .:c.s S;:ring 
CRILF = Chr$(131 t ChrS(lOI 

ScfeE~.MousePointer : 11 're~oj de a~e~a 
Nu~Tareas = Gec!¡umTas~s() 'ta~eas ejecu~á~dose 
Textl.Text = ..... 
Ch~ir (~c:\vlJ\samples\~aol5u) 
Idl = Shell("proc;;Cos.~i[< 2) ·se ejecu;:~ ;J::oc;;C:-.:;.bec 

'Esperar a qt1e finalice la Larea DOS 
Do: \<hile GclNu::~!asks () <> Nu::-.!·area.3 

iid DoSven;:s () 
Loop 

1 ' 
'A1frir el fichero c·eaóJ y v~sualiza.!"" su co::;::e:-~it--D r-::..'1 Ts·::l 
Open "di!'.", txt" For I.!·::)·J;:. .-\s = i 
Dol vlhi le Not EOC"( 11 · . -

~in~''·I.jfu.t ::l. L~_:1.:;,:: 
;rex ..... l. Je l rexL = ~ .::•xL.! . Se 1 Texc 

L~opp · 
Close H ¡, · 
' ' 1 $C[eE~.MousePo~:¡Ler 

End Sub 

El 1 r 1 . -sta orma te vcnhcar cuando una tarea DOS tcnnina tiene un problema \' es 
1_,1 1 . .. 1 -que 1u~rante . a CJCLuc~on {e l;~ mi~ma comience olra tarea. Para ~olu'-.:ion;1r c..•<;te 

problema e.\l~lc una forma ma'i. ~e~ura de re;¡Jilar e-.ta \aificaci"ln que 1.'1msi~tc 
c..·n l;' 1\lililaci{lll de do, funcione~ de ia :\PI tic \Vimhms denominada.-. (;l'l:\cli

n~\\'i~dow y ls\\'induw. 

1 

C.\PinTO I~·CO~tP\ICA.OO,O..'"f.S )6) 

lh: l<l:-e rt.L1~'t im Ci:.-t.:L-;:: i ·.""t;\·;~:-ü.1.,· Lib •;_:_:e:-• O .:.s Int...o;r-r 
IE.:la.re :1.,_-y_;t.:m IS:·:in.:b·: ~·;~:;e·-· C~/:c:ü ~-hi :-s lnt...O)'~) ;,e, lrt.RT.r 

La función GetActh·e\\'indon· den1el\"e el handle correspondiente a la_,·en
t:ma que está actualmente! acti\"a (la \'entana qu~ tiene el foco) y la función 
ls\\'indow de\·ueh·c un \'alor lrue (-1) si la wntana especificada existe y un 

\'alor False (0) si no existe . 

Para ilustrar esta nuc\'a fonna de proceder, escriba en la sección de declara
ciones de la fonna las siguiente.;; s~ntcncias: 

f)x:lare rurct:i· ·· .-·.i'Peci'..lá·:i:ci:J.·; Lib ·¡¿_;.o_.t·• () .~ Into;r.r 
~!are ftlr(.t i' . . ,.¡¡ráJ..: L':O "lJ".,er" (3¡Val ii·.h:l Ps Into;¡erl Ps Inta;¡p_r 
Dim h·l'L!/rt l-s iJ;Lt.:ger, Id _:._;; =-~~e]e!" 

Cuando el usuario pulse el botón F.jtnttdr riencn que sucederse los siguientes 
hechos: primero se lanza el proceso DOS con Shell para su ejecución; una \'CZ 

activo este proceso, se toma el handle de la n·ruana activa, que en este instante 
es la \'enraóa ~orrespondicnte a dic..·ho proceso DOS; y por último se establece un 
lazo con ls\Vindow que \'erifique cuando la \'Cotana deja de existir. lo que ocurri
rá l'Uando finalice la aplicación DOS. En el cuerpo de este lazo se coloca la fun
ción DoE\·enls para permitir que otras aplkadones compartan los recursos del 

ordenador. 

Sub Ejecutar_Cl ick ( 1· 
Dim Linea As Stri~~. CRLF ~s Stt·ing 
CRLf = Chr$(131 t ChcS(IOI 

Screen.HousePointe:::::: 1_'1 'reloj de arena 
Texfl.'rext = •• · 
ChDir ("c:\vb\sam;>!e~\c~p15"1 

hHnd.Act = GetActive:·:i"ndbvtl) 'handle de la ventana activa 
Id= Shell("progdos.',ii6r, 21 •se ejecuta progdos.bat 
'Esperar a que se accive la tarea DOS 
Do -~·¡hile Get.l\ct i ve:·;:;:dow ( 1 = hí·:ndAct 

Id = DoEvents ( 1 
Loop 

h\·lndP.c t = Get.~c ti ·;¿;·:indo'-:( 1 · handle de la ventana r:os 
'Esperar a que fi:-.G"!.ice la tarea DOS 
Do ;-Jhi le ls~oJindo·d\:--.:-;:-:dAct l 

Id= DoE·;ents() 
Loop 

'l·hrir el fichero c:-:-:~:iJ :· v1s·.:s.lizar su contenido en Textl 
Op_E:n "dir·.txt" f-;r:;~· !::n11t .:.s #1 



JfH \"(~, \\IC. .\I'I.IL\CIO\T..<; P.\R.\ \\ l\flf J\\ S 

~Q · .. ::--. ~ >= ::o: ~;j~- 1 ~ ·' 
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CARGARUNAAPLICACIÓNUNASOLAVEZ 

Segur;uncnre. en algun<l 04 . .-asián se hahrá encontraJo con alguna aplicación Win
Uows qu~ r~.:rmil~ ejecutars~ múllipks \"Cl:CS y tamhié-n SI! hahrá CIKOnlraJo con 
apliG..ICÍone" \\'indm'" qu\! una Wl que est:.ín en cjel..'ucit'lll. si intenta ejecutarlas 
d~ IIU~\·o 'i:-..uali1an un mensaje int.Ji...:ando qut: dicha aplicaciún ya cslá car_gada. 

Nuestro propósito es mthlnlr la funna de e\"itar qut: una aplicación sea car
gada lll<Ís lk' una n:l. 

Inicie un<~ llllt..'\'a aplic:.~ción y cree una forma titulada Mi Aplintdtin con Jns 
control~' que se indican en la rahla 'iguicnte. Guarde la aplic..Kiún con d nomhn.: 
n1rgaunal.: y la !'onna con el nurnhrc rC/rgor.jim. 

l_o_J_~_"_''_' ______________ j_•_•_r•_•l_''_e_rl_a_rl ____________ 
1

_,_'_a_h_•• __________________ _ 

Eriqucta C.tption 

''· 

.-\uroSiu 
FumSi1e 

r\plicaciÓill.'lll.'j~,.•~,.·u...-iún 

Tmc 
15 

Aplicación en ejecución 

L'na ftlfllla ~imph· d...- \Ciifil·ar ellllÍ/11!:nl tle \'Cl·es qu~·llllt:s!ra apli~..·acil'lfl c..,lá 
l'lll.'_jt-nKiún~..·s utiliz;.mdo J;¡.., funcion~,.·.., (;t.·l\luduldlandl~ y Gcl\ltKiulcl'sagt". 

Un módulo es una aplicación t'n ejecuciün; la función GctModulellandle da 
el handle rlel módulo especificado y la función Get,loduleUsage devuehe el 
mímero de w·n~s que el módulo espt•ciiicado ha sido cargado por la misma u otras 
aplicaciont··. 

Otro detalle a tener en cu...-nta es que Visual Basic, por defecto, inicia la eje
cución de una aplicación por la primera forma colocada durante el diseño de la 
aplicación. P~1ra seleccionar otrJ forma. ejecute la orden Set Startup Form del 
menú Run. De esta fom1a solamt'nle put'<k cargarse una forma: el resto de las 
formac:;_ deben cargarse explkitamcnte utilizanJo la sentencia Load o el método 
Show. También puede seleccionarse qul! Visual Rasic inicie la ejecución de la 

aplicación por un procedimiento prc\"iamenrc creado y denominado l\lain (opción 
Suh Main de la misma orden anterior). En este caso no se carga ninguna forma 
automát icam~nte. 

Ejecute la orden Sel Star(up Fonn dd. menú Run y elija la opcit)n Suh 
l\lain para que la aplicación inicie la ejecución por el módulo 1\tain que se pre
sema a continuación. 

Seleccione la orden NCw \~odule del menú Fi~e y escriba el código que se 
muestra a continuación. 

De[ In t ... A-Z 

Declare Function Get~odule~andle Lib MKernel• ( 
ByVal lpt·IoduleHa:-r:e As Striny) .n.s Integer 

Declare Function Get~·~0du.leijsaae Lib "Kernel" 
ByVal t~6d~le ~~ !nteger) As I11teger 

Sub Haln () 
h!·!odule = GetModule~~rÍ~le(•c:argar.exc") 
t·JumCa rgos = Getl1oC·...: !.eUsa:;;e ( i:~·~odu le) 
1 ( NurnCurgas > 1 1:--.en 

f1sg8ox ~Esta aplic::.ción es~á actua.liT.ente en ejecución• 
End 

El se 
Forml. Show 

End Tf 
End Sub 

Guarde la aplicación cargar y cjccme la orden 1\lake EXI<: File del menú File 
para crear un fichero cargar.r.,e ejccutahk t.lt'sdc \\'imlows. Asegúrese de que 
este fichero y el fKheru ,·hruniOO.dll se encucnlran en el mismo direclorio. 
Ahora ~implcmcmc diríjase al .\dminisln.tdor de an·hin1s, ejcl·ute la·aplicación 
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1 
y reduzca a un icono la fonna resuhame. A continuación. pruebe a ej~X"utar de! 
nu~,.¿ la misma aplicación y ,·erá el mensaje "E~ta ·aplicación está actualmente en 

• 1 • - " • ejeCUCIOn . 

11 
SONIDO CON VISUAL BASIC 

1 

En M1icro~oft Ba~ic, QBa~ic o QuickBasic disponemos de las senlenóa.s SOU~D 
y PLf- Y p~ua _gener:u ~oniJos a tra,·és dd alta,·oz. Sin embargo. estas s.emenda..s 
no están disponibles en Visual Basic. La siguiente aplicación tiene como finali
dad d~sarrollar dos procedimientos Sound y Play que realicen la misma función 
que Ja's sentencia.." llasic del mbmo nombre. 

E~ el fichero SYSTE\I.INI se esp.:cilica el dri\·er de sonido que utiliza Win
dnws.l que por dt:fccto es SOUND.DRV, Este fichero contiene funciones de bajo 
nin~l tJara CL1rHrnl:.u d alta,·oz del PC y se encuentra en el direclorio SYSTEM. . 

: 1 
El altan1z del PC puede tocar sólo una nota cada \'CZ. En cambio. üisten 

larjeds de sonido, por ejemplo Sound Hlaster Card. que típicamcme penniten 
en\'iai¡ entre 8 y 16 sonidos cada vez. Cada uno de estos tipo~ de ~oniJ:o es cono· 
cido en Windows como una \"OL Cada ,·oz tiene asociada una cola tfe nl)tas (lista 
de not

1

as) para tocar, almacenada en memoria. Cuando todas las notas de una cola 
han siilo tc~~..-~.Jas: esta queda \"aCÍí.l. 

J . 
LJ fun~·iún OpenSound pcnnite que una aplicación pueda acceder al dispo

siti\"ó IJe sonido. l::~tí.l hnKi(in rt'loOJ;J el número dt! \T•ccs di~ponihk'. Para el 
caso del ahavoz de un PC C'ote valor es 1 si el dispositin> de sonido c:'tá. lihrc )' 

' ' . 
un \"alor ne~ati\·o si el di~positi\'o va ha sido abicno por otra aplicat·ión. El an:e-

1 ~ . • -

~o al di~positin, de sonidu c~tá restringido a una sola apli~.:<u.:ión. Para :1kmdonar 
el disPusiti\·o tk .~onidn y lilll'rar la memoria que ocupan las notas, la :lpliGJCiún 
tiene tluc lla~1:1r. a la función ClnseSuund. 

1 · •rl 
La fun¡;-ión SCtVoiceQueueSize pt."rmite fijar el tam:1ño de memoria en bytes 

de la tol<t. corr+pondienh.' a un<t detenninada \'OZ, que '"a a t"ontcncr bs notas. 
Cad~ ~ota ()l.:up;) seis h~ t.:s di.! mcmo1 ia. l'aw :uiadir una nola a la cola hay que 
utilib} la IÜth.'ÍÚn Set\"uice~ute. La funt"ión SetVniceQueueSize tiene los ~i· 
guiefll~s padmctros: \"U/ y el tamaño de la cola en hytes. E 'Ita fum:ión Jenld\"e 

1 • • • • • 

Ull l'Cro SI :-.~ <.'JCL"LJia SJII:-ofaL"IOJI<.Illlerllt:. 

L..l fuuci<ín Set\'uiceAccrnl permite lijar el ;centn de una Hll. Tiene lns si
guic~tJs pad.metros: \'Ol. .til'mpo o mímcru Je cu<tr1as ntlti,IS por minuhJ. ni\'cl Je 
\'Oium~n 10 a 255 ). un \"altJr (lliC afecw a cómo suena cada nola (nunnal. lt~2ato. 

1 1 . -

' 

' ... 

~t:.Kcatol v un \"alor de O a 8] parJ añ:1dir a la nota. E~ta funciún de,·ueln: un cero . . 
si se ejecuta satisf<~ctoriamcntc. 

La función SeiVoiceNote añade una nota a la Ctlla t.k una detenninada ,·oz. 
Tiene lo'\ siguient-=:s parámetn]': \"Ol. númern de la nota 1 1 a 8-1: O significa 
pam<IJ. longitud de la nota (una longitud de 1 equi,ak a una duración de una n01a 
completa. 2 a media nota . .t a un cu;.u1o de nnta. e1-:.1 y el número de incrementos 
de media duración que se í.lliadcn a la duraciún de la nota. ES! a funl'ión de,·uch-e 
un cero si se ejecuta satisfactoriamente. 

La función SeiVoiceSound p¡:rmitt: cambiar la frt:cut:ncia utilizada por un 
dispositi,·n de sonido para producir un sonido. El camhio se hace para la posición 
aciUal de la cola. Tiene los siguientes parámctrns: \OZ. frecuencia en ciclos por 
se!nmdo \" duración del sonido en tics de reloj. La frecuencia es un dato de tipo 
lo~g donde la palabra de mayor peso contiene la fre..:uencia y la de menor pt:so la 
parte fraccionaria que generalmente es cero. Esta funt·iún dcvueh·e un cero si se 
ejecuta ~ati':-.factoriamentc. 

La función StartSound comienza a tocar las notas Je todas las ~.:olas. 

lnidc una nue\·a aplicación y cree una forma titulada Sonido con los controles 
que se indican en la tabla siguiente. Guarllc la aplk<~citin con d nnmhre .w"i· 
do.mak y la forma con el nombre sonido.fmr. 

Oh jeto Propiedad 
1 

\'alur 
' 

Botón Captio~ 
1 

SllllidtlS 
Cll~<tnlt! Sonidos 

Buttln Caption 
1 

\hí"it·a 
Ctl~ame 1 \hÍSÍl:a 

Botón Captio'¡l . ! Salir " 1 

Ctl~ame 1 Salir 

Imagen r\Uh)Size 1 Tn1e 
1 

CtiSame 
1 

l'irlllr.: 1 
Pinurt: 1 ... \\ h\icons\misc\mi~cJI 
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Escriba ~n la sección de declaraciones de la forma la lín~a siguiente: 

Defint .=-.-z 

Para gen..:rar un sonido (SOUND) hay que realizar los ~iguientcs pasos: 

l. Solici1ar acceso al dispositi\'O de sonido (función OpenSound). 

2. Mandar un tono de una duración determinada (función SetVoiceSound). - . 
3. Indicar a Windows que em·íe el sonido al alta\·oz (función StartSound). 

.t. Repetir los p_asos 2 y 3 hasta finalilar. 

5. Dejar libre el dispositinJ de sonido (funciún CloseSound) 

Abra la \·enlana de código as~iada con ·el hotón Sonidos y escriba el código 
que se indica a continuación. 

Sub So~idos_Click () 
'SoL.citdr acceso al dispositi·:o de sonido 
Voces:= Qpensound () 

For Y.·~-= ··~ To 3 
Foc J !l 4000 To l 000 Stcp . 

So•.m'd J, 1 'enviat· Lono y ·.:uración 
Nez: J

1
, 

Fe= J = 140 To 90 St~¡J -1 
S'.Ji...!nd J, 18 'enviar tono 

I\!e:-:: J 
!·!cxt: :-·. 

t:nd SL::J 

El prrl\:.:Jirnienln Smmd. <.pie ~e dl'~Ciil""l\! un poco m:ís ;¡¡.kl:mlc-. utili1.a las 
fun\."Íonó tk la API tk Wimlows Sel\"uiceSuund para 111:mJar un hmu dt.: una du

r~H.:ión dt'l~nninada y Slar1Suund para enviar dicho sonidn ~1 ;dlanu .. 

• 
cwi1u.n 15. cm... .Ano...:F5 J69 

-~-

Cuando tlnalicc la aplicaci6n. pulsando d btltón Salir. tkje libre el dispmiti
\'t) ú~ sonido par,a otras aplicaciones. 

S1J8 .S~!ir_Click () 
L·:·. ~C.::!d Fe :·:;""!1 

=::--:C .:;:...::J 

Suh ?a~~ e-load {Cancel As Jn~ege=l 
C>:seSou:-.d 

:::::d s·...:o 

Inicie un nuen, módulo (orden Neu· ~lodule del menú File) y escriba el pro
cellimicnlo Smmd que se indica a conlinuaciún. Este proc~Ju .... ·uto realiLa la 
mi'ima función que la senlcncia Basic SOUI"D. 

Para t.br im.kpcndcncia al mtlJulo SOfmd realice las lkclaracinnes que se in· 
Jican a cuminuación, en la propia sección Je dcclarJL'ion~s Jclmótlulo. 

:)e-E. I~: A-Z 

?u~ciones par~ so~ido 

C'ec!a.:--e Fur.ction Oper:Sound Lib "So·.:::d" () .-,!; [nlegt.:J" 
De e la. :·e Pune t. ion Sct V o i ~:eSou nd L i ;J • :3ot: r.Li" 

ByV~l nVoice A:; I1:~ege~. 

By Val l Frequency .=..s ~or~g, 
ByVa l :1Durat ion .:~s l::teget·) :\s Integer 

Decla.!"e F'ur.ction StartSound Lib "Sol..::.':'..ci" () ns Integer 
Decla.::e Sub CloseSound Lib •sm.md" () 

S•_¡b So11nd (3"¡Val Frecue.:icia··As lDng, 3-j."a~ Dtración As Integer) 
~recuencia = Frecuencia • 65536 
·~~viar tono y dura~ión 
·n: = SetVoiceSottnd<l'> ·3,~recuenci.L:., Jut~ción) 
v:· ::: Slar:..SounJ() 'tocar el ~o;:o G::·...-iaCo 

~::d 5·.:!) 

Para urilizar el nu)dulo Smmd. fm.r en orras apliL·acioncs de ·la misma forma 
4uc lo hemos llcc.:ho en ésla, simplcmemc ricnl! 4u~ añadirlo utilizando la orden 
.-\dd File J.:l me mí File. 

Para generar nuísica (PLAY) hay 4uc realizar los ~iguienh!S pasos: 

l. St,l icilar accest) al Jispt,~iti' n tic soniJ,, ( funL·iún ( )penSound ). 

E-,rabkccr el l;.unaño de la cola de nota~ (función Set\'oiccQueucSize). 
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3. Mandar a la cola awciada con una dctenninada voz, el acento, cuando se 
indique, y las notas que se quieren tocar (funciones SetVolceAccent y Set· 
VolceNote). 

1 
4. Indicar a Windows que en\"íe la música al altavoz. (función StartSound). 

51 
' 

Dejar libre el disposili\0 de sonido (función CloseSound) cuando finalice de 
tocar la música. 

Abra la ventana de Códi2o asociada con el botón Música y escriba .el códilio 
que

1¡'" indica a continuación~ · -

Sub MÚs1ca Click () 
Partel$ = "I.8G~~-=GGGP8FFF4" 
Parte2$ = "GB-~3-~G~E-FGGGGFFGFE-.P3" 
Melodía$ = "TlOOOi" + Parte!$ + Parte2$ 
Play Melodía$ 

End Sub 

1 

,El procedimiento Pla.\·, que s.e describe un poco más adelante, recibe la cade-
na de caracteres Melodía que será analizada carácter a carácter con el fin de enviar 
las ~olas y demás información, a la cola correspondiente; la rutina MandarNota 
se ehcarga de esta operación. Observe que hay veces que es necesario convenir un 
núm

1
ero dado CIJ la cadena de caracteres a valor numérico; de esto se encarga la 

rutiria ValorNumhico. Por ejemplo, cuando el carácler analiZallo es una nota, el 
códiko no envía inmediatamente la nora, sino que espera por el número de incre
mentos y la longitud de la nota. 

1 

Para desarT911ar el código corresJX>ndiente al análisis de la cadena Melodía 
debe' tener un-~rfecto conocimiento de la sentencia PLAY de Basic y de las no-

1 • • • 

!as ~sobles. . : 
1 . .. 

Nota REferenda 

RE 
1 

MI! 
FAI 

1 

SOL 

1 
LA' 

SI 

D# 
E 
F 
F# 
G 
G# 
A 
A# 
B 

Valor 

1 
J 
~ 

5 
6 
7 
8 
9 
10 
JI 
11 

.:..-. .. 
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La rabia anrerior muesrra las doce nota(j y Sus ,·aJores asociados correspon
dientes a la OCta\"a cero. Como hay siete oc.:tavas. t::\ish:n 84 nola'i posibles. Un 
valor cero se considera una pausa (P). Para calcular el ,·alor correspondiente a una 
nota se uriliza el código siguie.nt~: 

Cons¡: fiot:JsS ::::: "PCsDs~FsGs.:..sB" 

En la cadena NotaJ, la posición de la nola menos uno coincide cOn el valor de 
la nota (J indica sostenido, eslo es. después de C \'a C#). P indica pausa. 

Car$ = f.fidS(f~elodíaS, PesCar, 1) 'tomar un ca.rácte~ 
Selec;: Case CarS 

case "A" To ·e·. "?" 

Temo = InStr(Notas$, Car$) - l 

If To:;o > O Then To;:o = (Tono .;. (Ocac.va * 12)) - 1 

En conclusión, antes de enviar una nota o el acento, hay que calcular los valo
res de los parámetros de la función de la API de \Vindows implicada. 

Cuando finalice la aplicación, pulsando el bolón Salir, deje libre el dispositi
vo de sonido para olras aplicaciones. Los procedimi~tntos corrc~pondientes a este 
botón ya fueron descritos anteriormente. 

Inicie·un nuevo módulo (orden New f\lodule del menú File) y escriba el pro
cedimiento Play que se indica a continuación. Este procedimi~nto realiza la mis
ma func~ón que la sentencia Basic~·PL'~ Y. 

Para dar independencia al módulo Play realice las declaraciones que se indi· 
can a continuación, en la propia se'~ciQn de declaracionc:s del rn&Julo. 

l •. 11 

Define A-Z 

Fur.ciones para sonido 

Declare F11nct:inn OpenSound Lib "Soun~J· () hs Integer 
Declare Function SetVoiceQueueSize :,ib "Soui·.U• ( 

ByVal nVoice As Integer, 
ByVal nBytes As Integ¿r) As Integer 

Oecla:e Function Set·:oiceAccent Lib "Sound" ( 
ByVal n\'oicc As lnte<:;er, 
By Val nTempo As 1 nteg~:r, 
RyVa l :1'10 1 lHL.e .r~s Inte~~er, 

Py'/nl ~!.'10de .:...s Int:.ege:·, 
ByVül nPiLch !1s lnlege~·) As 1er 
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?unction Se~\·o~ce:~ote : ~ ·~~-J~ci· 
áy·,/a l r.·:a ice .:..s :-.:e;;e:-, 
By·.:al ::·:::=.l<..:.e .:..s :-_:¿-;.:;:-, 
By'!al ~:.::~gch ~s :~~~;~r. 
Ef/a~ r.c.:.ocs _:._s ::-.:::=:;-=:-) _:._s T:-:·~e;er 

Declare ?tlnction Sca:-:5~u~d Lij ·3~~~j~ 
Declare Sul> ClosGSo~~d ~~b ·se~~~· (! 

() .:.s :.:-.:ege:-

'En la cadend flotas, 2..:: ::.os~c:..é:-. :e>~ ::o;:a. r<.e:-.cs ur.o 
'coincicie con el valo:- d~~lJ. ~o:a .. -pausa. 
'(s inC.:..ca -sosteni.do, es::'Ü e·s, C-:::.:::;:.·..:és C-:: C ·¡a. C=) 
ConSt :::)tas$ = "?CsUs:::?sGs.:.sa~ 
Cor.st ::·.':.:;-,eros$ = ·Ql23.;5-5_789• 

Const -:-?UE = -1 
Const ;:-_::._LSE = O 

Sub Plc:/ (J-1e1~JdíaS) 
~~~lod~a$ = UCasES(!~e~ad(aS) 

V oc e~; = Openso~.:~:d () 
vr = 3·?tVoiccQ1.:E:'J0S~z-:::(l, 8~?.:2) 
Tota~Cars = Lenc-:elo:.::as) 
·v~l~:~es por de~ecto 
Tiern~o 120 
H~sica =_O no:-~al 
ÚCdl·:.:: = 4 
Lene; ?ot·oe f ecto = -i. • ¿-_:-a.c ié:-. = 
l·!ot.<~::-_eva = Fr.r.s:-: 
Ace1:~o~luevo = T?UE 
PosCa:- 1 
Do 

Ca!.·S Mid$(Velod~o.S, PosCa.:·, lJ 
Seiect Case Co.rS 

Case "A" To Me·. •::• ··:-. ..J:.a. o pc.•..:sc. 
GoSub Mar·~aJ·!~o:a 
Tono= I;·_scrc:::·~ass, C::.:-::.1 
IJotaNucva = T~~~ 

Ca. se "t •, - ':::s:.:c:~óJ 
Tono = Tn::o 

(,;::se " - ~ 

l'OIJO = Tc.:--.o -

. . . . . 
~~:~~ :·;:c.c:o~ ~2 - ·- r.c·~::. 

~ ~; •: " 1 " T (, " 'l" .. ·~----'-~ l-:c ":_.j ,._ 
{;u~>ub Vu!•.):·;; .:--~:·:.ca 
Longr-JotaL!.:;.Ca = ·.·,:.lo!·:=-.=:: 

-~-· 
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Cese ">" 
GoS•..:b 1-!anda rt~ota 
Ocat'Jd :: Ocat\·a t 1 

Case "<• 
GoSub !~andarr~ota 
Ocatva = Ocatva -

'siguiente octava 

'octava anterior 

1 
'l 

Cc.se ~!-~" ·r.~~sic~. 
GoS·..:O !·1andarUota 
PosCar = PosCc.!.· + 
CarS ~ 11id$WelodíaS, fosCar, 1{ 
Select Case CarS 

Case ~¡¡-

!',úsica O 'normal 
Case "L" 

i-íúsica · 1 igad.1 ( 1 egató) 
Case "S" 

'"ús i ca 2 'destacada 
Enci Select 
Ac:.:nto!Juevo :::: TRUE 

Case ~n· 

GoSub 11andarF!ota 
PesCar = Pascar + 1 
GoS~Jb ValorNuffiérico 
Tono ::: Va)orDef-.J 
Nol.c:JJueva = TP.UE 
GoSub Handar!·¡ota 

Case ·o· 
GoSub MandarNota· 
PasCar = PasCar + 1 
CoStib Va lor!..Jurr.ér ico 
llcatva = ValorOeN 

Case: •7• 
(;¡JSU!) t-1andar:..Jot~ 

t1osCar = !1oscar + 1 
(;osub Va lor!Ju::érico 
Tier:·.po = 'Jo.lort?ef·J 
t\Cento!~UC:VO = TRUE 

C-3SC "L" 

cosu:; t-:a :1d.J r: :o::. a 
t·osC.:: r- = :-)osear + 
GoSt:~ ··:"rilorl:-.:::1Ór ico 
Ll:,::,;:--:or~;,:;íec:.o = ·..:;:!ore,~:! 

(staccato) 

·'nota 

'octava 

'tiempo 

'fijar longitud nota 
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Cose Else 
E:1d Select 
r-osCar = Posca r 

Loo~ Unti l PosCdr > ~otalCa~s 
GoSuh l·!anrlarfJo:_a 
vr = StartSOIJJ1ci() 

:::zit SuD 

:.:a.:tdar::ot.a: 
I f :'<~Q.!t:d·Jue-...o 'r."E.'l •.T = .5et\ioice.~':'C'a'":~ (l. ~~<:!:p'J. ~. ~·::Z!.ca., 01 
I f t;otatJueva T[',E:n ' :· .•' 

'Calcular el valor de l~ nci:s 

··-

If lona> O ~~en Tono·= .. (Tc:-.o + (Ocat··;a * :2))- 1 
1 f LonqJJotdDcda Then · 

Long i LudNoLa LongJloi:aocG-s 
!.ÓngNot.J.OaCa O 

El se 
LongitudNota 

Ei1d If 
·rr = SetVoicei-Jote(l, Tono, :...~::git'JdNot.a, ICei1DNI 

[ c!e:-:llH = O · 
End lf 
IJntJ.!iUAV<J = F.t,LSE 
.r..centotJucvo F.;LSE 

?etu!·n 

·:alor:~umérico: 'cálculo de n de O~. Ln, Tn, etc. 
'_Primer diyito (dígito más si~;:-.ificativo) 
Va larDeN = Val (!-lid$ (!-:eJo(iÍaS, .::o.sCar, 1)) 
If PasCar < TotalCars 'l'hen 

SiguienteCarS = r.tiC$(1-:elodíc.::, PasCar ... 1, 1) 
If InStr(NúmerosS. Siguiect-=.:~rS) > O T;~e:'! 

'EL segundo carácter es e~ dígito 
ValorDeN = '/a!oi·Del~ * 10 ~ ~al(SiguienteCarS) 

~osear = PesCar ~ 1 
2lse 

P.eturn 
End If 

Enci r:: 
l f ~osear < To~.:a. lCar-:-; T::e::. 

SigLtientt!Cars = J1idS(~¿!od~~ c~Cd~ ~ 1. l) 
If InSL't'(N~ffi~~osS, Sic~ie~:~ ~~ ) > 0 T~e~ 

'El tercer carát::~~-.~s ~~ ~g :o 
~.ralorDet·J ::: ·.'alo~·>:rl l':Y ·,.·,; 13ig'uic:~:::~·.:ar$) 
:}osea,. "' f'J::;Cc l. ~ 1 

.... '; J f 
!·:; 1,:: I l 
Ft:-;_ .:!·n 

::::-,d s:.::) 

• 

El d 
. . d . 'd d \ .. d. • h 1 . . \1 d 

nn·r e som o e \m ow5 _, ace que a mustca se procese en segun o 
plano (background). aún cuando.la 1ar~a es modal (un tipo de fonna 

1qt~e retiene 

.el foco ha'\la que sea cerrada l. por lo que MF y MlJ son simplementd iknorada~. 
Por ejemplo. podemos lanzar una música y a continuación visualizar Jna ,·entana 
con un mensaJ·c; la música ~~ir.í sonando hasla llnaliLar o hasta quJ ~e CJ·ecute 

. - 1 ' 
LloseSound. 'l 

Star·tSollnd 
vr = !<syBox O<ensaj0, 
CloscSound 

. ' 
·~- . 

E~te ejemplo, lanza una música y \'Ísualita un mensaje.' l--"1. música seguirá 
son'ando hasta finalizar u hasta que se -.:iL"rre la \'entana mom'e.nto en ct 1

que se eje-

cula CloseSound. . 1 

Si desea de1ener la aplicación haqa c¡ue la música linalice (nuísica en primer 

plano) ileclare la función Count\'oice:\oles. 

Declare Function Cou~::VoiceNotes Lib ·sound• 
E:ri.-"al nVoice As Int:eyer) As Int:cger 

y escriba el siguiente código después de cada llamad~ a PhJy. 

Wh i 1 e Count VoiceNotes ( 11 > O: ~·:~nd 

Si además quiere permitir que se cjcnuen otras tareas, añada a la condición la 
func1ón IJoEvents. Por eJemplo. queremos que al pulsar un botón se v'tsualice un 

mensajé y la música siga 1ocando. 1 . 

.\o.Jhile DoEvents() J...nd. CountVoiceNo~es(l) > 0: Vlend 

COMUNICACIONES CON EL PUERTO SERIE 

La geslión de los puenos de corriunicacitln no es una larca fácil. Lo priri1ero que 
hay que pensar es que los da1os llegan a los puenos de forma asíncwn&; 

1
cs decir, 

su llegada es imprt!\'isihlc. bto :-;ugierc que el da lo qw: llega tiene qL;e 
1
piocesarse 

inmediatamente pue~to que puL"lkn lle~ar o1ros datos. De esta tarea se !e1~carga el 
hardnare del PC. de: fonm1 qu~ -.:uandn detecta la llegada de un dató, inlcrrumpe 

' ' 
elllujo normal del proce~o para n:dl'r d control a la rutina de prcK:eso de comuni-
caciones. Esla nuiua 1icnc qul;! -.cr una rutina tle \\'indows, en lugar tic luna rutina 
de la aplicación. Eqo es a~í por dos rabulcs: 

----.._ 
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• Windows dehe mant.:ner el conlrol de la multitarea. En cfet:IO. s.i la ll.:gada de 
un dato hiciera que se lr.msfiriera t:l control del procesador a su aplicación. 
Windows perdería su habilidad para gcslionar la multitarea. Esto quiere decir 
que \\'indows tiene que C'>lar entre la aplicación y el hard"are. 

• Windows no puede dirigir el dato recibido directamenh: a la apli..:ación. La 

razón es que los da1ns que se reciben en el puerto de comunicaciones no lle· 
gan con la ide111idad de la aplicaciór:J; que los tiene que recibir. Pur lo lanto. 
Windows tiene yue sah·ar en un .'buft'er los datos q~e llt!gan para una_aplica
ción. Para qué aplicaci<in. de~ deterininar"óe por adelamado; esto es. su apli
cación dcbt: haberle ¡xdido a Wi_ndows la propiedad del puerto. milizamJo la 

función OpenComm. Es1a mism~ fu_tÍción establece dos buffers. uno para la 
'entrada y otro para la salida. 

Cuando una aplicación sulicila a Windows la propiedad de un put!rto, Win
dows sólo se lo dará si ninguna otra aplicat:ión lo tiene. Por el mismo moli,·o. 
miemraS ~u aplil:adtln tiene: el comrol de un puerto, Windows se lo prohibe a las 
dem:\.;; nrlicaciones que lo solil·ilen. Cuando ~u uplicaci<ln finalice la operación de 
EJ:-. · : lllerto, debe dejar el control del mismo para que otras aplicaciones 
puedan lJ,¡ .. , .u-lo, lo ~.:u al r~quierl! llamar a la función CloseComm. 

Como ejemplo ,·amo'i a realizar una aplica..:ión que permi1a transferir datos 
entre dos ordenadores personales. Para probar la aplicación. deb.! conectar \'Ía 
puerto de ci:ununicacioncs los dos ordenadores. Una vez rcaliLada la cone.\ión. 
asegúrese de que e~tá _bien hecha utilizando un paquete de comunical·iunes co
mercial como el programa Ttrmilwl de Wi1u.lo\\'S. 

Una fonna de realizar esta aplicaci<'>n seria utilizar las sentencias e~tándar de 
EIS Open. CIOse, Get. Pul y Err. para efcciUar las operal'iones de FJS sobrl! el 
puerto. Pcro esta fonna de trabajo presema problemas de pérdida di! Ja10S. es~
cialmeme por encima de 2.¡00 baudios; también. cuando Windows c~de el control 
a otra aplictl·iún, hxlos Jos caracteres recibidos en esta siluación se ~rderían. La 
razón es que estas senten\:ias lrabajan con los drh·ers dr los puertos ~rie de UOS 
y éstos no fueron diseñados ni pard \'elocidades altas, ni para un emomo mullila
rea como \Vindm\·s. Por lo tanlo. la solución es utili1.<1r las fllltl·iones d~ la API de 
\Vindows equh·alenles a e~tas sen1enrias, las cu~1les se indiran en la tabla ~i

guiente. 
1 

\"U API Fum:ic'm 
-------------~-"'~"-"----------

( lpc.·n 
Clo• 
Gel 

( lpt.·nComm 

l'ltl~t.'C<lmm 

KcadComm 

Ahr~ un pucno de.nHnunica~..·illfló 
Cierra un pucno de ¡;umuni~.:aciPnes 
l.ec dalos 

Put 
Err 

\\'riteComm 
Ge1CommErrur 
Se1CommSta1e 
BuiiJCornrnDCB 

Em·ía da\Os 
Comprueba si ocurrió algún error 
Establece las caractc:rísticas del puerto 
Constru~e el bloque de control de daws 

Para e~tablecer una comunicación siga los ~iguiente~ p~s: 

l. Abra el puerto fle comunicación. Para realiLar esta opq~ción llame a la fun
cif'ín OpenComm l'Oil los argumentos. puerto de romurlica~ione!i, tamaño del 
huffer de entrada y !amaño del buffer de .~al ida. Est~. función de\'ueh·e un 
número que idemifica al puerto de comunicaciones ab_icrto o un número nc
gati\'0 si ocurre un error (comlantes lE_). 

2. Constmya el hinque de control de Jatos (DCB). Para ello, llame a la función 
UuildCommDCU con lllS argumentos, definición dd puc:rto y estruciUra 
DCB. La definición del puerto es una cadena de caraclercs con un formato 
igual al uliliLaJo JXlr la orden MOOE de DOS, que se u1iliza para llenar la 
cstruclura de tipo DCB. Por ejemplo "com1:1-t(X).n.8,1 ". 

3. E~lableLca las caracteríslicas del puerto. Para rcaliLar esta operación llame a 
la función SeiCornmState pasando como argumenw la estruciUra de datos de 
tipo OCB. en la que pre\·iameme se almacenaron tales características. 

4. Cuando quiera enviar datos al puerto de comun¡caclones. ut1lice la función 
\\'riteComm que tiene los siguientes parámetros: un valor ID 4ue identilica 
31 dispnsiti\"O de comunicaciones (este \"alur es devuelto por la función 
OpenComm), una cadena de caracte~s que t·nmiene los caracteres enviados 
y el número de caracleres en,·iad~ls. Un valor negati\·o indit-a que ha ocurrido 
un error. El \'alor absoluto dd \'alor de\·udto por la ftn1dún coincide con el 

· nluuero de cararteres enviados. 

5. E\lablczca un JaLo que esté a la espera de los dato\ que nuestra aplicación es
pera recibir. Para ello, utilice la función H.eadComm que tiene Jos siguientes 
parámetros: un \'alor 10 que identifica al dispositi\'0 de comunicaciones. una 
cadena de carac!crcs que contiene los caraCieres recibidos y el número de ca
racteres recibidos. Un \'alor negati\"o indica qu~ ha ocurrido un error. El \'alar 
ah\oluto dd \'<ilur Jc,·uclto por la funl:ión coindde con el número de caracte
res k idos. 

6. Cuandli ocurre un error duranle una opcraci1ln de comunic1dones. Windows 
bloquea el pucnn cnrr~..,pondicnte. el cual ~1man¡;-~.:erá hlnqu~_;.tt!:o hasla que 
se_ llame a la función GetCnmmError. El error es copiado e: ___ :-,i',;Y·.·::_,eslruclura 

··-
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de tipo C0\1STA T. Esta función dc,·uclvc el código del error ocurrido 
(constantes CE_). 

Es una buena práctica llamar a la función GeiCommError dr: .. pués de 
in\"CK:ar a la función ReadComm por si ocurre algún error sobre d Jispo~ili
\'0 de comunicaciones. 

7. Utilice la función CloseComm P3.f~ cerrar el puerto de comunicaciones cuan
do éslas finalicen. Si el puerto _nQ'"Pllede cerrarse, esla función de\·uel\'e un 
valor negati\'o. ' . ' 

Inicie una nue\'a aplicación y cree ~na .fonna titulada CmmmicaciorJes con los 
comroles que se indican en la tabla sigUien.te. Guarde la aplicación con d nombre 
n2J2.nwk y la forma con el nombre rs2J2.jnll. 

Objelo Propiedad \'alor 

forma Caption Comunicaciones 
AuluRedraw Fa be 
Fum1Narnc FonnCom 

Menú Caption &Transferencias 
CIINamc Transferem:ias 

Tran~fert:ncias: orden O Caption Tx/Rx 
OIName &TransRcc 

Tran~ferencias: urden 1 Caption &Detener · 
CtiName Detener 

Menú Caption Salir 
CtiNamc &Salir 

Escriha las siguienh!S declaraciones en t.•l módulo global, y denomínelo 
rsl32.baJ. Estas dt:clararioncs, que han sido imponaJas del lit.'hao \\'IN-

. 
1 

. 3 9 C\Pml.O 15·COMlr'ICAGIONF.5 7 

1'1 
DOWS.If. adaptadas al lenguaje de Visual Baslc e incluida< en WJNAPI.TXT, 
eStán relacionadas· con las sentencias Declare correspondientes a las f¿nbones de 
comunicacione~ de la API de Windows, que se encuenlran en el fichero 

' WINAPI.TXT, y que también tiene que añadir a este mismo módulo. 

Erro~ Flags 

Globa 1 
Global 
Global 
Global 
Glol:Bl 
Glol:u 1 
Global 
Glol:Bl 
Globa 1 
Glol:Bl 
Globul 
Glohill 
Glob'll 
Global 

G!ob'll 
Glol:Bl 
Glob'll 
Glol::al 
Glob'll 
Glol:B1 
Gloml 
G1ob'll 

Const 
Const 
Const 
Const 
Const 
Const 
Const 
Const 
Const 
Const 
Const 
Const 
Const 
Const 

Const 
.const 
Const 
Const 
Const 
Const 
Const 
Const 

Type OC3 

CE_RXOVER = &Hl 
CE_OVERRUN = &H2 
CE_RXPARITY = &H4 
CE_FRAME = &H8 
CE_BREAK = &111 0 
CE_CfSTO = &H20 
CE_DSRTO = &H40 
CE_RI.SOJ'O = &H80 
CE_TXFULI~ = &11100 
CE_PID &H200 
CE_lOE &H,OO 
CE_CNS = &H800 
CE_OOP &H1000 
CE_fllDE = &H8000 

IE_BADID = (-1) 
JE_OPEN = (-21 
lE_I'KlPEN = (-3) 
IE_MEMORY = (-41 
IE_DEFAULT = (-51 
lE_fiARTh'ARE = ( -10) 
!E_BYTESIZE (-11) 
IE_BAUDRATE = (-121 

1 
') 

' 
Receive Q:Jehle overflow 
Receive Ov~ ErrOr 
Recei ve ParÍ.ty: Errol
Receive rr~in9 errOr 
Break D=tected 
crs Tir.eout. · · 
DSR Tir.eout·, · 
RI.SD Ti.<reaut 
TX Q.Jeue is full 
LPTx Ti.rreout 
LPI'x I/0 Error 
LPT'x cevice not selected 
LPI'x 0Jt -Of- Paper 1 

Requested rrode W1Supported 
. . 1 

Invalld or tmsu~rted id 
D.:v ice lür·eady (4:€n 1 

Dev ice Not <::pen 
Unable to a ll oca te queues 
Ez:ror in default pai"arreters 

Hardware Noti. Present 
I1legal Byte size 
UnsupportediBaudRate 

ld l-..s String • 1 
Bauci~te f..s Tnteger 
ByteSize As String • 1 
Parit¡ As Stt·ing· • 1 
Stop3its P..s String • 1 
RlsTir.eóut As Intege~ 
CtsTi.7oe"'ut P.s InLeger 
Dsr-Ti..-:--oeout P..s Integer 
B"¡te!. As String * l 
8'¡te2 As St r i ng • 1 
XonC~,.::.r As St r i ng • 1 
Y.offCiLar As String • 1 
ZoPJ.i::l As Integer 
Xof:Lim As fnteger 
Pecii.~!"" As St r i ng • 1 
:-:orc:-.-:1r As String 1 
E'tt.C:-¿r P..s String • 1 

'Internal Device ID' 
'Baudrate at which nming 
'Number of bits/l:>¡te, ·4-8 
'0~4=None,Odd.~Jen,Mark,Space 

'0,1.2=1,1.5,2 
~Timeout for ~LSD t:o be set 
'Timeout for CTS to te set 
'Ti meout for o::..s to b::! set 

'Tx a.'ld Rx x-a~ character 
'Tx and Rx X-0?? character 
"fransmit x-a~ threshold 
'Transmit x-o::;- threshold 
'Parity error- ::-eplacem?nt 
'f.nd of Input c~aracter 
'Rccieved f:."Ve.."l::. character 

char. 

~·-- -·· 
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'j'yj)?l¿/ .:..s !r.:::<:·:;..::::-
2rlll l'i!_.:r= 

l~'f..C ((?.'_::~.:.-~ 

3'_/te _:._:: 5:::-i:-:.c; . ' 
cOir:!).:~ _::_.; !::-::-~-;~~ 

ci::ü 1~1).:-2 • .:.s ::.·.'2;-er 
'COU!:t 

'cocr.t 
of c:-.sr-ucrers 
of c:-..a.racte-rs 

Decla~e :·.:...-.c::in:: c~r::::Co:-:-r., Lib ·user· 
?_.:·:.s.l 1!-'-o:":'::C.:T.e_ . .:.s_ Sc~i!!.g, 
3"/.":::.l t·:.'!.':-.Q.:e•..:e .~.s .Inte;er, 

in ?x 

in 'IX 

?"/·::::.! \·,O.::::.Q..:euo· _:...s· I::::eger) _;s Iñteger 

f'i•Xlc.re :·.::¡e~ i.o:-: :=·.:~ldCo::r.J" _ _:-3 Lib "(Jsern ( 

Q:~·.!c 

(f_:-2:.1e 

::.·_/.":::!. !p:<2: _.:.s St::-ir.g, lpOCB _;s OC3) 1-.s ~nteg-e:-

!k lar e :·.:.:1cc l 0:1 ::~-:Ca.-:r.5:5.t:e Li b "(jssr" 
!.;:-:.-:·3 J..s :::C3) l·.s Integer 

Dc:clan~ :·.:..-:c:..~o~ ==-~~dCo:-:r., !.:ib "User• ( 
2/:":::.l nc.:.c _.:.s fr:teger, 
Cf".":ü 1p3·..:: .::.s Stri11.g, 
::--_/.":!l nS:z~ .-·-.s Inlege:·) . .:.s Integ:er 

D-xlare :=-·.::--:c:::io~ ·.-::-iu:.'<.-:o:-:-T:". Lib "Use!.·• 
2"/:e:!. nc.:.c ,·._e:; [r:r:.ege!·' 
2'/·."a.l lp3'..:: .::.s String, 
~-¡":el nSi.z~ r.s lntege:-) .:..S Integer 

!Rclare :=-·.:.=-.ct.:.o:l C~:Co:-:r.-~:-:-or [,ib "L:ss!·" ( 
3"/:·a~ nc::.d _::_s fl!teger, 
l;JS·.:.ct:: _:.._7: ro.-~r;._T) _:...s ::,_teger 

Declare :=-:..:...:ctio?l C~os€-co:-;-:--. Lib ·user-

rec 1' 

3"_/."e.l nc::.(i _:....3 rnceger·) :··s rntet]Cr 

~-~··:~1~ ;.:._.·._-:-.-:;·.:::':. ~·--.s Int>~;:e:·, 

-. ·:-:::.:.. ":".-·-.-:•) .:..-.:: .::.5 ir:tE-;;~:-' 

C.V'iiCI.O 15:CO\.ti:SICA\10~t-:.S 381 

E\Criha las siguientes declaraciont:s en Ja !<n:ión de declaraciones de la 
forma FormCom. 

O!m LpDCI3 .;s DCO 'bloque de c0:-::::·:·o: r:!e Gatos 
Dim ~Cid ~s Integer 'identificac::.ó~ de! puerto 
Cor::-;;::: DefCom = "COt-12:960C,n,8, l" '<~cctfistiG35 cEl p_p..rto 
Const Tb = 1024 'taoa~o de1 b~f~e~ . 

Cuando el usuariO haga clic en la orden Tv'R., d~.·l r/i~núj_ Trwumisimres, se 
abre el puerto de comunicaciones C0~12 y se e"'ahh:cen .Sus Características; para 
ello se in\'oca al procedimiento Abrir_Com y se le pasa c~~o árgumento la cade
na DefCom que contiene el nomhre dd put"rto y lo-; par~mctros bajo los que se 

.desea establecer la comunicación. En nue~tro ejemplo SI!- ha elegido el puerto 
C0~12 (el puerto COf\.1 1 gcnerahnente es utilizado para el ratón), \'clocidad 9600 
baudios, no paridad, K bits por d;;uo; y 1 bit de parJtla . .-\continuación, se llama al 
procedimiento ReóbirCvm par.t establecer un lazo 4uc mantenga a la aplicación a 
la espera de recibir datos. 

Sub TransRec_Click () 
.A.brir_Com DefCom$ 
If nCid Then 

FormCo;n.Caption "Puerto de co:--:r..;._t!icaciones abierto• 
End If 
RecibirCom 

End Sub 

Sub Abrir_Com (OefPuertoCom$) 
Dim vr As lnteger 

.'Cet·rar cualquier puerto abierto previamente 
vr r:losecomm(l) 
vr Closeconun(2) 

'Abrir el puerto de comunicacio~es. nCid es el ID 
'nCid < O indica un error (cor:sca.:l~es IE_l. 

PJertcCanS = I..eft$ (fX:ff\Jprtc("cr$, !nS::~- (:):;:·(11\:;Ed:G:'S, ": ") - 1) 
r~Cid = OpenConun(Pu~rtoCornS, TD, ~:)) 
I[ nCid < 0 Then 

l·t3gtbx •¡b se p.B:E alrir el ;:.:2!-.::0 01-:: • + S::::;:"S(rCid), 16 
End 

t:nd I.f 

'Cargar el bloque de co:-,~tol C'O.' li:"::~os (DC3) con los 
'valores dddos er1 iJefPue~toCo~S 
'El prirr.et· parámetro del DC3 es ;:-·.:·=s~o ma¡- uente 

L;>'JCB.Id Chr$(nCid) 
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If (::;:..!ilGCorru.~D::::3(:~::;.·...:c:-:oC:.:-:-~. !...p:J-.:3) ¡ !hen 
1-:sc;::ox ·uo ~~ p•..:eG-::: ce:-.~·::··.:~:- e:!. :.:3•, 16 
Er.C 

i::nd ·:: 

·¡~sta~!~· ·!· las ca:-ac:~:-~s:i:~3 de: o~~~to 
Tf (SeLCo:-:;;nSta.-:.e(:..;:¡:.:::.r 1 ·n· . .;;:-.. 

l·ís-;:)-::·x ":iJ se p...:-2~-- ;-.r..r..-=:· :es ~_;:_:·:i_~t::-0.:: ;:.~:-c. 'J:J·í·, lS 
End 

End 
E:nd St~D 

S1Jil Recibi:.Com () 
. --.,-...-::.•· 
- .... - --.:·- . . 

'l .. ~~r dat:os ~~! ¡J•.:e~:a 

-=--~ 

.. :.s Ir,:e;er 
COl-! S-:-,· .. i' 

Nr_Jí:"CE"ors = RC'<'0~~0~F.(r:c:::, :;.·_;f:::::·::: ·;, L-::::-.. 13•..:::-erF:nt)) 

1 f r:rJmCars < ó) 7~"'.0:"" .. ::·.::-:-C¿.:::o :o -:-:·.:::C¿:-..3 
'VisrJalizar datos 
1 f i<l.l:-7-cars Tht::: ·.::..3L:6..:~z6.:·Ja:::.:; :....:::":csr:·..!i:fe:.Eilt, 1;u..ll~.:ns) 
'Restablecer ~¿ co~·.:~~~ac~~~ s: ocur~e un error 
I<'E:·ror :: GetCo:-r .... ~~~~:·c:-1:-.. Ci·~. :.;:::;ca:J 
'P·:~·:nit:ir que oc:·,:;.s ::::J~ic:.:-::~::· .. e;; .::~ 2-j~CtJten 
'Ir !.JÓE\/(:IltS() 

l.onp 
1-:nd S11:) 

Si la \·ariahlc NumCan es negati,·a es qu~ h;:t O(Urrido un ~rror. no ohsl<tntc. 
su ,·alor ahsolulo indica el núm~ro de <.:arach:res lddos .. Obsc;nc 4ue en caso de 
error se ignora ~1 ~igno, ¡x1r4uc a continu:KitÍn :-i~?mpr~ ~e llama a la fun¡;ión Gci

LnmmError .. Esta función de\ ueh·~ un cm ero ~..·orrcsponJicntc al código de error 
tKurrido (constantes CE_). 

Los dalos kídos son ,·i:-uali!.aJ,Is en la fi•H= • por d procedimiento \'i.mali
-:_ar/Jalos. 4uc lambi~n pro\ú' un ~i:'lcma di.' t.k:-plaJ.amil..'nlo n .. ·rtiGtl de la infor
m;.ll·ión en la vcmana, cuandu ~:-1:..1 ~e llena. Para dio. utilila laS flull"ioncs de la 
API de Windows Scroll\\"induw y l.."pdatc\\"induw .. 

l.a función St·rooll\\"indu"s ~rmitc Tl';tli_tar t'll una \Ctllana fpadmctro 
Ml't~t/) 1111 tJc,platamiento en la dircn:iún \ i~u;_¡J ;.¡J \ ;.¡Jor Xw11ount y un Jc~pla
tanuc;nlo l"ll la dirn·ciún Y igu;tl <ti \alor )úmt•UIII hl..'r :-l..'nti..'IK'ia Uedarc). Ke
~·,k·uk.- t{lll" la unidad 111á\ l'"·:qth."lb Jc h.'\Pith.:i,in Je un monilnr es d pi.\l'l. E\l;t 

fun~o.·túnru•trahajo~ hien ,¡la Jllopil'JaJ .\uluHl'"dr.J\\ di.' 1:..1 ft":lnna es True. 

l.a función L:pdate\\"induw ;Jfo."tualita l;_¡ \l?nl;..tfi;J .. 

. --····~-- ..... 

1 
~--------.,----·~---------.:._(' \Pin "1.0 1 :;: t0\11"\IC..\CIO\"L~ JXJ 

'¡ 

_:._s 
1 :.:.::1 ·tc.:-:-.o-J:-tt: .;s I..-.-_eger, :; ,· .... :: ~:--.. :ege:.·, 

8:~~Emode = J 'es:~:a c11 pix0~s 
·:·~~~oL.:nt = TextHei·;:<-.. :("a~l 'al:.::_:·:;. del 
·~~ocesar ~odos !~s-~aracte:.~s 

\·T -~-S ¡r¡:¿.-:;:-s-:: 
ca:-acter 

?:.:· :1-= 1 10 Lcn(:.:·::::c!·) 
·-:J :::: :-:id S (Bufíe:·. ;.¡, ~ J 
'¿Hay (:ue re .. ali::a:· scroll? 
~~es- c··:l.~IIOI : .. --...:-···Te'"''>- e:.-···~~.-. e~~- 2 • ··a"70··- --.---
-- i:r~! r . .-:i .. rdw F~~~·:.:~;·_-1~-~~il o.--~:~~~:~--:·.- ;/~1 c.~:~/.;~- .J·¿··_c:.. .. 

l!pGe::.: c',·J i ndov1 ?"::·:neo::; .. i"!·.-:::l~ 1 

vr = DoEvcnt si · 
Curu;:n;_;, :: O 

:::l~;elf: CS = Ch~·_::~-~!l r:.en '::::. C?., prir.c!.p~o Ce __ _..._.-:;a 
Cur:-ent:x = O 

?.:!se 
Po!·mcom.Pri!lt CS; 

::_:!-¡Ó J f 
~ :~:-:;: N 

! 
Si ahora el usuario ~¡uiere transmitir información. simplemente liene que cs-

crihirla en la \·entana .. El proc~dimicnto Fmm~Kt'yPr('JJ cotu.lul·ido p~•r el succ:-.o 
KeyJlress se enGtrga de esta acti,·idad .. Para en,"iar datos a la cola dd s:..lida. pri
mero hay que \'Crificar 4ue no t:stá llena. para lo cual se llama a la f~nriún (;et
Lomml-:rror y se compmcha el valor del mi.:mhro cb0111Que de 1~ eqrurtura 
Lp.\tal. Si haY espacio, la función \\'rii~Lomm etl\"Í<.I los datos al hurfer de .saliJa 
y Windows se encarga del resto. 

Suó ::Orm_Y.eyPress (:-:ey:\sci i As I~:.:.~c,~r-) 
!::~:71 NurO:.::dr"S As Inle;;e:·, vr ;..s lntege·, ··:r·:rror :-...s l"nte.:;-:::.:::
~~~ IJpst~t As crn~s:~·r 'estado del ¡Jlle~to 

S:s~ic Bu(ferSalS 

r: n.Cid = O Then :::xi.t Su!:J 

:=:.:::Eer~?a.lS :::: ·nuffe:·Sal$ + C:1!:SI:-·.ey.=-.scii) 
. _ :: Geu~ommEtTo!' ~ .... _cid, I.psta[) ·estado 
·-:~·:oda c~pacio E_..._ •.Jl bt:ffe!:? 
~= ~.pscat.cbOutQt..:-= < Tb T!:e:l 

·::nviat· cúracte:-:·-::s al bufr~"?~- ,-,~ sal~d<J. 

1 . 
a.ct.ua_ 

1 

::·.::.Cars :: bt i.tc-cr:r:r.::~Cid, 2•.Jf.:crS:;lS, I....en(3'.1::e:-Sal~.1 1 

:: f N•zCac:; <=- O ::-.. ::::: l!=.!:rt...:ars :: -::·...:::-:.J.:-s '!:g::o:-a!."" ~:-:::--:::-E::: 
~~rrtJr :: c;ct:Co~-~~~or·(~Ci~. ! .. ?~~at) 
·~liii!inar· los c~:-~c:l:c~es ~:a::a~·i:idos 
•.¡ffe~S¿¡J~ ~' 1·1i-:::::(Jllf;"'"c:·Sa.lS, :i'.::-:-.Cars "'- 1) 
!( 

·,b 
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Cuando el usuario haga die en la orden Dnentr del menú Transmisiones, s.e 
ejecula el procedimien10 Delener _Clid:. que innx:a al procedimienlo Ce
rrar _Com que cierra el pueno y detiene: las comunicaciones. 

Sub Detener Click () 
Cerra.!'"_Com 
FonnCc:7t. Capt ion 

=:nd Sub 

Sub Cerrar_Com () 
nim vr As lnteger 

" , ... • ~ 

if nCid vr = Closeco::-.:::(tlCi.Cl 
If vr < O Then 

Jl.sg3ox ~No se p~..!eC2 ce:-:-a.~ €!. ;;·..:s:.:o ro.-:: • +- Str$ (vr), 16 
F:nd 

~!se 
nCid 

End 1::: 
i:nd Sub 

O 'Poner a ce:-o nCiG ;::..::.~-~ dete:-:.er RecibirCan 

Cuando el usuario quiera linali1ar la aplicación hará die en el menú Salir. 
Como se ,-e en el procedimiemo siguieme. par.1 salir de la aplicación no es nece
sario ejecutar prcviamenlc la orden DetetJer. 

Sub Sal:r_Click () 
Cerrar_Com 
End 

End Sub 

Obser\'ará que no se han utilizado las con.slantes de: error. Esto es así, porque 
la idea era crear una aplicación ... imple. que funcione. y que al mismo tiempo le 
muestre los elementos con los que puede trabajar. 

CONTROL DE ERRORES EN LASCO: .. 'ACIONES 

1 :1 aplicación siguiente es una nul!,·a ,·ersión de la anterior. La idea fundamental 
, .:1 tr<.~tamiento de los errores durante las comunicaciones. 

Ahllra, cuando el usuario desee enviar infomtación, la escrihirá en una caja de 
texto muhilínea y una vez escrita. pulsar.í un bmón para enviarla. La iuforma¡;iún 
r~cihida ~e \·isualilá también ~obre la caja de te.\10. 

Inicie una nueva aplicación y crt."e una fl)nna litulada Conumicaciones con los 
4ue ~e indil·an en la tabla ~iguieme. Guarde la aplicación con el nombre 
·wk y la forma con d nombre n232arJrm. 

/ 
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Oh jeto l'ropiedad Valor 

Fonna Cap1ion Comunicaciones 
Aull)Rcdraw Falsc 
FlMlll~amc: FormCom 

Menú ¡ Caption &~:~;sferencias 
CtiSame T ran~fcrencias -

Tran~fcrcm:ias: orden O Caption Tx/~ 

Ctl~ame &TrarlsR.Cc 

Transferencias: orden 1 Caption &D~tcncr 
CtiSame Detener 

Menú Caption Salir 
'. 

Ctl\ame -~·Salii-
-· 

Caja de texto 01\"amc .. ,¡ 

Multil.ine i 1 ·tiC 

Scroi!Hars 2- Vertical 
Te.\t ~~~~!da) 

Botón Caption EnviJr texto 
01:\;me Trans&llitiiCom 

Escriba las siguientes d~·laracioncs en el •· _:lobal. y Uenomíndo 
rs232err.has. Esta.., Jc ... :laracion..:s. han ..,ido impt~rladas dl'l fichero WINAPI.TXT. 

Co:---,stantes :YJ::Jle,:m 
Glo::.::ll Cons:: :-·_:J.S:: ;::; C 
Glo::.~l Canse '!':".;_:;~~ = t:c: :·_:.i_.S?: 

?.::Tv~es e1 ~¿ co::-~,_::·.: :7;ció:~ 

Glo~l Consc c::_:-'ZO/E.:.. ?Y! ?.·?::e i ve Queuc e 1m: 
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Gloml Co=-:st e r~ _ O\rc::: _~.tN = ~:-:2 
Glob3l Co:·:st CE_ RXF.~-~IH = &ii4 

· Gloh3.l Co~st Ct:_ FRL~.S = &.;;3 
Global Cc:-:sL CE_ BRE.~.'< Wi!O 
GlobJI Co::st cF._crs~o &C'20 
Glohal Co:-:st ce· ... _ IJSD.TO = &i'W 
Gloml Cc:-:st CE_ RLSu:O = :;.~ao 
Global Co~st CE_'I~<F-;J:L = >..':lOO 
Global Co:;st e~_ PI'O = &H200 
Glob.ü Co::st ce:_ lOE &:gco 

" ·r 
Glorx1l Co::st CE:_Di-JS &E80J .. ... 
Gl ol:nl Co:1st CE_O)? &i-ilCGO 

:; 

¡_; loha l Co::st CE_J.nDo = &ii80QO 

Errores e!1 cpenCo::m 
Glob3l Co::.st IE_IJZ,.D:D:;; (-1) 
Glob:d Co:1st lE_t)í't-1! = (-2) 

G 1 olxtl "c_·o~:st I E_I-K:>F-í:-:!J :;; (-- 3) 
Glob1l Const IE_tllfHJ~'t' :;; (--!:) 

Glol::.t..il Co:-,st IE_DEFAIJL'l' = (-5) 
G lob1l Cmst J E_HA.QL\•:.:-...oE { · 10) 
c;lnt:B) Con.st IE_BYTF.SIZE {·ll) 
Glol:<~l Cmst IE_BAUD?AT~ ~ (·12) 

Dccla.racionP.s para ffi·i 

:::.2:-eive ü.·e~n Erro:-
?.-:::-:~ive ?a.ricy r:rro:--
:= .. ~:eive ::-a..-::~ng e~c:-
::::-2::.~ r..E:ected 
c:s Ti.•.c--cr.!t 
D3?. T i.r. ,.;:o..:::. 
~.:..SJ Tir.r2::r..:: 
7"!: Q..:e~Je :.s f 1Jll 
~?:-x Tir.F-.D"Jt. 
:.?:-x 1/0 :::~~or 
L?~x ~vice r:ot sele-::ed 
L?-:-x O.Jt -Of- ?aper 
:::.e=!..:esteci :-:-o:ie UDSL:;J;Orted 

'c:.-alid cr t.:.~suppoc.:Eo:l id 
!:€·..-:.ce .;l read"¡ Q.:.€..'1 

CP-·.r~ce l·b: (9en 
L·:-.:::>le to al!ocate c;..:eues 
=::·~o~ in default p¿:-a...-:-eters 

=-:a!:"d".-:are No: ?resent 
Illegal Byte Size 
Unsupp:xted 3a.udRate 

Pari L'J: 0-4=Ncme, O.id, E:.";en, f·~rk, Sp::ce 
c.; lolxil Const r-DPNUTY ;;: O 

·filolul Co::st ODDPARITY = 1 
G 1 ob:ll Co:~st E.VF.NP;._Q_l TY ::: 2 
Glow 1 Const 1·~\RKP~_q[Ty ~ 3 
Global Cmst SPACEP~_q!Ty = 4 

Stop Bits: 0,1,2=1,1.5,2 
Glow1 Cmst aJESIO?oiT = O 
Glob31 Const 0'JE5S10PBITS = 1 
Global Const TI·.QS10?aiTS ~ 2 

Estructura de c2tos OCa (Bloque C= Control C-el Dis?C=icivo) 
Type IXB 

Id As String • 1 
B::~udRate /1s 1nteqr::r 
ByteS i ze !c-.s St r· i .-,g * 1 
Par-i ty .;s St ri ng • 1 
StopBics i-.s StrinQ • 
HlsTinr.:"'.YJl .-'·..!~ f11teger 
Ct sTin..eo•.Jt ; ... s Intr:~:!E:l" 

I>~;JTinf::O.)!~t .:.s lnt•.=>-;;e:· 
Jloe.··~e<.:o:H:rol .:-.....,; Jc·.eqe!:"" 
XonCha ~ ñs St r i nq: • 1 
Xoftct:a.r ,:..._.:;, St r i ng • 1 

'Inten1al =~·-:ice :!:~ 
'~:1drate s.: ·.,Tiich r.L:.:üng 
·t:-.r:-;:,er o: ":J:.cs/b¡'>:e, 4-8 
'O -4 =None, C·~.:i, 2-.'e.l, :·:.:::-k, Spa.c:2 
·O.l.2=1,:.s.2 

.: ...... ?.! . ..SJ :o :-:o-~ set 

·:.::)::-~ co·:~:-:-! 3i-:..= ~:.~les 
• ~x .-;:nd :-.... :·:-O:! c:-::o~·-s.r:ter . 
·1·x o.nd F;.: :·:-o~-:-- c:-.-s.::-G.cter 

Xo:-..:..~ h5 :::::-.tegoe!"" 
Xo::~"im ;.s Iru:.e-,Jer 
rce:-.ar As Scri.ng • ! 
Eo::~r ;.s S::·ing • 
r:v:.:~ar ;...s St :-- ing .. _ 
1~ ~ay .;s I!";ceger 

'Tra..::s:ni t X-O:J ;::hreshold 
'Trcnsr.d t X-Ü?? threshold 
• Far it.y error replacement e ha~ 
• E'.r:d of Input cilaracter 11 
• ?ecieved. Eve:1t character 1. 

• ;.~·:n...i.:!t of t ir7e l::etween chars: 

End ~-,"" 
1 . 
'l 

1Yl.:>e. ::.=MST.!..T 
ji~ r-t<x::?::ont rol _.:..s Se ri:-,; 

cb:::::-.').Je ;.s Integer 
cLO.!:Que _!.s I::ceger 

., 
'CO'.l.nt of ch.:H:-a.ccers·· in ~x Queue 
'CO'..l.:-.<: of ch.:;.racterS. irl" ~ Queue 

End ~ .. .,., 

~uncio~es para co~unicaciones 

Decl.s.~e Fu:1ction O!=e:1Corr:.rn Lib ·user· 
3yVa.l lpComNa.me As Scring, 
ByVal ~InQue~e As l11teger, 
3yVal •t~OutQueue As Integet·) As lnteger 

Declare Function BuildCommOCB Lib ·user• ( 
ByVal lpDef ~s String, 
lpDC3 _;s DCB) As Integer 

Declare Function SecCommState Lib ·user" 
lpDCB .'.s DCil) As. Integer 

Declare Fur:ction R.eadCom..'TI Lib ·user• { 
ByVal nCid As rnteger, 
ByVal lpBuf As String, 
ByVa~ nSize . .!.s Integer) As Integer 

Declare Funccion \·i.~i.teComm Lib "User·• ( 
ByVal nCid As Integer, 
ByVal loBuf As Stri11g, 
ByV~l n~ize A~ Integer) As Jnteger 

Declare Funccion Ge:CommError Lib •user'l... ( 
ByVal nCid As Integer, 
lpSta:. As CO!·:STAT) . .:..s Integer 

De e 1 a re Fu:1ct. ion Fl•..:.shCo;nm Li b • U ser • { 
3yVal r.Cid _;s Integer, 
ByVal nQueue As Integer) As lntegcr 

Declare Fu::cti.on Closecormn Lib "User" ( 1 l 
. !"3¡Va.l nCid . .!.s Inte_ger) As In~egeÍ : 

Escriba las siguicnlcs d~claraciones en la sección de declaraciorics de la 
fonna FormCom. 

Di m LpDCB .:..s 0C3 '::~cc:<.:e Ce 
Dim nCid As I~:ege~ 'ide~:~ 
Dirn Buffe:rs-::::.~ .. ~.s S-:.:·i:-:9 •;::;·..; 
Consl D::fCo:-:o = ~o.:rL::::.;Q0,:!,2,! 

ontr·ol de datos 
cació:1 del puer·t.o 
er de sal ida 
'caraccerísticas del p~erto 

; 
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La inicializaci,ln dd pul'no ~~ hace llamando a la funcitln de la API di! Win· 
dmn SeiCommStatc y pa~ando como argumcmo la e~truclura lp/JCH. La defi
nición del puenn es la cadena DtfCmn que ~e pa-;a rnmo argumento cuamJo se 
innx:a la función Jc la API de Windows HuildCommi>CH. 

Los carach~re-; que l'l u~uario escribe sohre Te.\1 1 para transmitir. ~on almacc
n:uJo~ en la \'ariahlc fl¡~((t•rSt~l:· e~1a \·alíabf~ es est~Íiica por defecto. ParJ dio. es-
criha el siguiente prrx:edirniemo: '; · 

S 1Jb Tez:: ~· . .:.:J?!'ESS f~:e·:.: . .sc.ii':;...s ::::nteger·) 
'Ca. :-cc:<;;-~~·3s ;:;.:;. ~·a : :·a.:-:.=:-:-,i_t ir 
r: -:>.::~ ... _:_::;:::~i .:.j :.+':::: ·cR 

~;:·:~,--'d -~·,::,,.._,,, Ch:·sti3) + Ch:·st!O) · -C 0.-Lc 
~: l::: ::-

3·_:::.·-c::::-:3-~l 

Cuarul~• el U\uario hJga die l'll la ordt•n Tv'Rr dd menú Trammisimlt'J. se 
<lhre el put·nu dL· comunicaciont'" CO:'\t:.'! y se c~tahlecen sus caraclcríSiicas: para 
ello 'e ill\ nca al prnú·tli mienlo .-\llrir_ Com y ~e le pasa como argumemo la cade
na lh:/Com 4ur.: L"olllir.:nc el nomhrr.: dd ¡menú y los par<imctros hajo lo~ que ~e 
tlc:-.ca ~..·:-.1abkú.·r la t·onwniracitln . .-\ comjnuación. se llama al procedimiento Re
t"ihirC''"' para t'\l;¡blecer un Ja¿u 4ue mameng;J <1 la apliraciún a la e .. ~ra de re· 
tihir Jatos. 

S11ó T~··3~s==--~c ___ C! ~e:..: () 
~br~r Ca~ lJeiCc~.5 
! : ::C ~e~ !'hen 

~o::-:-:-.Co:Ll. Ce.pt: r:::-: 

?.e e: i:. i !·Cc:n 
=::-:d s·...::). 

~ub. _:_::.~·i:::·_cnm (f>:;~:>::::: ·:-:·~r:·~$) 
0.:.:-:-.. _ :-.s In;_:er;-;:·, :-:.~; .. "-.~; St·r>.q 

P_:-::~-:~-=:ccrs :: ! r;fr_S 1 ;:,:::=? ..:.::~-: ·)_\--..16, ir;S:-:--U~f:::. ..:-:r..:.(ü:r·.;, 
~o::-~C~~-C~pt.lc:~ = "~~:~¡~:~llu " ~ l 1 uc~:oco~s 
c.-, 

:· ... ~!.- •:·1 !)·;~~.--~a,_--:-~ CCil1Uí1.icc.r:ionES. :~Ci.G 

~ = Opc:~C·...::~.:~- { :-·->: :· ·_ •.:;Co:nS, ~·;), ""?':J) 
-~·=-·i·J ·. 1) ···--

~: • !" ·_¡ 

. -4 
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ErrorO;JC•nCo:-:-t :-:e d 
If nCid = 1~ O?~ The~ 

l-1:;g ·= •J)ispo,:; :::ivo CO~·t obie:-co• +- Chr$(13) 
Msg = Msg T •¿QLJie:·e utilizarlo~· 
vt· = l·:Sgl3ox(~-:::;,;;, 36, •=:t-ror en las ccmc.lnicaciones•) 
1( vr = 6 ·~~~~ 'SI: ce~rar puerto 

'Cerrar cualquier puert1J abierlo 
vr o Clcs<?CG~-m(!) '1 
v~ = Clas~co~m(2) 
'Cerrar ocro ;:Juer:_o distinto a losf.l~t;.e::-iores 
·n· = Clos-:;.Cc::l.rn(..!:sc(LpDCH.Jd)) ·· :l. 

El se '!~0: final izar aplicación 
Msg = "Apl~cació~ finalizada·· 
EsqBox J.1sg, 16, •comuni cación ·,abortada • 
C.:r:d 

End lf 
El se 

l~sg 

Msg 
~Error a::. abrir el ciispositivó ca1· +- Chr$(13) 
l·!sg +- •;.e·:ise l-3 CO:-!exión y 

ejecute Ce nw~vo la apl icació:-1• 
vr = l·tsgEox(l·:Sg, 16, •Errot· en los canunicaciones•) 
End 

End rE 
El se 

'Inicializar pue::::o de CO.Ll'micaciones PlJertCCo:rS ccr.o: 
'2400,N,8,1,CDO,CSO,DS0,NS,TB2048,RB2048 
If (8ui ldCormn9C3(DeLPue!.-toComS, LpDCB)) Then 

Msg2ox "tlo se puede construir el oc~·. 16 
End 

Ehl lE 
'El resto cb los ~---~:áTCt-ros del C03 son ¡J.Jesta; rrcnJal.m:nte 

.LpDCB.!d = ChrS(nCidl 
'E~;t:.::bJecer e! periodo de tiempo en milisegundos 
'p.lru CD, CS y- CS. L~1 valor 0 n:_.presenta Ull lif!lXJ infillito 
'i.nl1abilitando el protocolo sobre esa línea 
l.pUCB.RlsTimeO·.:t = O 
LpllCB.Ct"'J_'imeO·cr. O 
-LpDCB. Ds rT i meG·.: ;:_ O 

·Iffi sig.üa::.e; fla-;3 ~ LHl bit fomun eL carp::> !·L'l.:iemt:.rol. 
·si 1 irhibi 1 ild, O :-.;.;Ji liLa y via?JG"S3.. 

'f3irrny = 1 !·i:áJ birc-r-io. O inpEca En-~ (<J-l.!S (26)) . 
'(RtsDisabloJ:: 1 ~~-.~~ilit2"' lí..--m tro.t~t-to-sEnJ {?5). 
'fPnrit.y =O ::~-cbili:.:,:;.:· c.:-·B:JJCü Ó=> I•.P idD. 
'::0JtCt~!7ln.·! = O :.::-~·c.bilir.:;.:.· L~JEO ~ Cleru--tc-~. 
'[úll.xf-r,!-r-,!o·l = O ::::-.:;.;.Jilit.2'" &t~q.JO:> <.E cEta-se:.-:-e.::C/ (fli<.). 

· flü:m¡ = O ' O G-·~; bit ~·c---:::•.3'.-.:d:s. 
'f!l.~!Dis:J-;~.-d -:-::.-....0i l '.:.,;;!· li:n1. d-:;;:a-s--.:t-n:a:t¡ (!~~>. 
'füJtX = 0 :_.-¿-¿)i} ~-3..:- X!J!/:\CX·F dJ!onte la t.- --,isiÓl. 
• f rn.x = o ::·~-.~~i 1 ·.:..::.:- :·UJ/itl-F ci.!rdllte la ! .m. 
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'ti.:.:.l = o 
o~::~·:::. = o 

O ~ 1) rE.~::p:c..?.c~ ~~:s cz,.:-;1:-:.<::..:·€!3 ó::- er"!.u:- cE ;:r...:·iCal cm 
el cr..d.:-r.:er or::·:::ci.ci1 .:::. el aq:lJ Fú.i-.J.r. l :-:c..e<pl?.7.il 
lb ctsr..art.a.:- cc..:-a::e.:;s :-ulcs :-a:ibici:s. ~ ci:...-scarta 
~.e r~~á". el:"':. cc:S:-:-=:- o:r.·_e:rüill m el ca-p-J 

o :.:-r..:-::-:o.-: ~ O 
o :..=:..s.?~íJ:.' = o 

!=:.-~LOe.!' ro s:g--..:.fic.a ·:. s.J:.'tBJ. 1 signHk.:.=. s . .ceso 
La 1::-a :::~ro= '5:.iliza5a. p:rra rc::~::r. l si 
La. li..-.ea. ;;es ro '::5 ;_:::.i~ iz..:1..""2 para rc::::..:;ir. 1 si 
r=se-:~:óJ 

oc~~po ~odeContro~ fi L~OC C00l 
·~~ hexadecimal: '-~.~e 

:..::J:3.J.:o•ieCon:~o~ = _&:~~!C: 
~-;~ca.zo~C~ar = Chrs<OJ 
~.;JCB.XoffCha~ = chrs<·o¡ 
:.;-:!ca. zo:~Li m = o 
;_;o:Cil.ZocrLim = G 
:.;~C3.PeChal· = C~1rS{0) 
~~~~3.EofChar = C~rSC26) 
é~:JC3.EvtChar = CccSIOI 

0000 0000 
o o 

?=:-~Com.Caption = ·Estab:~ciendo características 
ce - ?uer~oCom$ + 

·::· = Set.Co:r'":lStatc{~p~CG) 

::: vr < O Then 
:-3};::; ?n:or (i:~·a.'l::e la ::...:'lici,;;.:::a:iÓ1 a~l pJerto" .;. Olr$(13) 
~-:.:¡;¡ = f·SJ ,. "?c.ris.; ~a o:rexiá-. '/ eja· .. r~.e e~ Jli..Jevo ~¿ 

cp l ~ce.: kr .. • 
·-:r = !·~flxU·S]", Ló, ·~:.-:ore:·. 2.3 o::r.u:Ucaciar:s") 
Cerrar_Com 

:.=.:!.se 
'Enfocar la caja ¿e tex:~ 
'Textl.Set:.FociJS 

O:::d 1 ¡ 
Ei".'.i : f 

Loop :·:ni le r.c id ..:: O 
Er.d st.::~ 

Sub Re~ibirCom () 
Di m ~:·...:.mCars .!-.s Incr:gc!..·, '.T .-.::; :::t~eg2r 

·oim 3~EferEnt ~s Str~~g * Tb 
Do ~-::: ~ le nC i U 

'Leer da1:os del p~e~cc 
1'>'".:.-:Ca.rs "'ReaóCo~(nC:.C. 3·..:fí-::-:·:::::·.:, !.-=:1!8'.!fferE:·.-:l l 
l:' ::•!::-~C..~!.·s < o Th~::. ;~·.:::-.ca.::·.= = -~:·.:;r.cars 

·:_::,..:aliz<::· Catos a ;:;.:;:·Li:· .:-~l ~i;lcil de 'T;:::-:::l.Text 
1. . ~¡ o(~,l r:; ;:!:en 

~X 1 -~~~S~il!·t ~ ~2~(70:~:~-~Gx:) 
'?); l.:.>e:.TI?xt "' :..e~:S{:L.::~:·::::-:-:, Nu::1Car:=l 

E~. I 

1 
'?est:a¡J]ecer la comunicació 
~rrorCom 'verific~r si oc~: 
0 ?er~itir que o~ras aplicac 
·" - DoEvents 11 

s_ c~iir·~¿ ~n errcr 
~o -_.-1 ec· .. ~:· j 
·::~:-.¿..:; se e;ecuten 

- ' 
I.cop 

::,-r; cub - " - - ¡ ' 
EÍ procedimiento ErmrCom que se presl.'nta a continu~ciún l"'-"mlile visualizar 

ll.lS pthi_hles eJTor~s ~ue pucJt.:n tk:UITir cuando ~~ i~le~·~ ah~r ~? dispositivo 
LO\ f. Este procedumenlo es llamado por d pn.xl'JJmh:ntO Al!.nr_Com cuando al 
in\'Cx:-ar a la fundón OpenComm se produce un error. 

St.:O :=:r-rorOpenCom (Código::rror .:..s ::-::.::~:;::r) 
DiQ ·Msg As Str·i¡l~ 
Select case Código~rror 

Case IE_BADfD 
Msg = ·ro 110 \"álido" 

Case IE B/\UDHA1::: 
·Msy = ·velocidad en baudio~ :-:d sopot·tada" 

Case !E BYTES!Z2 
Hsg = "Tamaño en bytes no -_.·á~:co· 

Case 1 E_DEFAUl,T 
Msg = "Error en los pará~e:=cs por d~fecto" 

Case TE HARDWARE 
Msg = ·•1ardware no presente• 

Case 1 E 11E~1üR"I 

Msg = "No es posible asigna~ c0las· 
Ca!3e 1 E_NOPEN 

Msg = "Dispositivo no abie~:o• 
CaSe IE_OPEN 

Msg = "Dispositivo abierto• 
!:r:d Select: 
~<sg3ox ttsg, 48, "Error en las co-,'.!'1L~aciolles· 

Enll Sub 1 

Cuando se realiza una operacitln de recepctón tReadCumm) o lie
1 
transmisión 

(\\'rilt!Lomm) pueden ocurrir errores. ParJ detl'L'Iar C$los cnon:s, los procedi
mientos ReC"ihirCmn y TrmumitirCom. innxan al procedimiento Er

1
rvrCvm que 

se prcs~nta a continuación. 

Su~ :::rrorCorn () 
0i!:1 CH !-.S Striny ·* 1, v!.· .:..5 .!.~ .. :-2;;-::·, HS9 As String 
Ji;, LpSt:at: As CO!<STAT 
C?.::: Chr$(11) ·::etor::o (;_,e~:·:-:: 

··/·::.ri f!car :jJ ot:-.:::rió \.:.:1 •:=<:-e:
·- ::: GE:t(OIIIfnErro: (;~Cid, :.p.:;:~a.:! 
:: ·Jr <> O 'l'hen 
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If (vr ~nd C~_3~~~K¡ =CE 3~~~K Then 
Msg = ·IItte~r~pció~ decec~ada (break)• 
GoSub Visua:izar~e~saje 

End Ió 
If (•;r ;...nd C~_C:-5TO) =e=: C!STO Thnn 

Msa = •Tie~=~ sobr~~~sado CTS (Clear-Lo-se~d)• 
Go~ub Vis~a~~zar~e~~aje 

End If 

r \1~~r =-~-~*i;;_~~s~-~~~e;~~~~a~s~~~ 
Go5 1Jb '1 i st~c.: i za!:!<e:-. .saj e· 

End rr 

1 f (vr _7._n.d c.::_::::::3) = e=: Q¡,¡s 'lhen 

Then 
(Oata-sct-readyl· 

11sg = •oisp~si:ivo ~?~x no seleccionado• 
GoSub '/isua:~zar~e~saje 

End !f 

r f (vr _:._nd c=:_::-:; __ :~.:2) = c:::_FR_.:_~-m Then 
Msg =·Error d2 t:·a~s~isión (encuadre)• 
GoSub Visua~izarMe::saje 

End 1[ 

lf (vr ¡.nd rr.: :c.::J = e::: iOS í'hen 
J-1sq = ··i::rrc.:· e::. di.:::;,c:.:;itivo dt~ E/s• t CR 
11sg = 1-'sg .. • i.:-_:¿__¡¡:¿::.Jo ¿s~r.b1c...-:::er curunicación co:1 I.Prx• 
GoSub Visua:izar~e::.saje 

End If 

If {vr ;...nd c=:_~·:O:.:::) = c:-:_t-~002 Then 
f1sg = •Nodo so~ici::a.Co no·soporcado• 
GoSub Visualizar~e~ssje 

End I( 

If (•;r P..nd CC:_012?) =c.:: OOP then 
t1sg = • No [:a·:· ;_:¿¡~:;e~ e:·. LP:rx • 
GoSub Visua~~!~r~<e~ssje 

End If 

lf (·vr .!..nrl. c.:: _ _:·::-=:??.L::¡ = CE __ O.JERRUN Thcn 
Msg = ·sr:·o~ ¿~ sc~~~scr·ii:Lra en buffer" 
GoSutJ Visua~:z~~~~e~s~:e 

End If 

1 t 1 '. •. _:_nd e-: :-< :) :: ~-::. ? j\) :·::en 
v~~; ~-¡·¡,~:-:.: .-:::J: ~_;:;;,_:o •::1 •!l iu.enLu d··~· - c:;s 
1-:s.] .:: :-::;;q • •.::-.~--~:::.--=--:--:-r co:-"·!r•icoclón l."un· .. ?!;-:'" 

>::i•.l~J Vi :~L;<";. ~ ~ .::.;. : :-:,; · _ _;::;. ~ -.J 

! f 

C \PÍO ·u) 15. Cl 1\ll"=-'IC.-\CJO"\ES J<JJ 

.if (v:- .:..:--;¿CE :;:_soTO) = c=:_¡:;_:...S~TO The:-. 
l-1sg = ·--;---iE!~fO s.-:0:-;::pi.S::ri.J R!SJ (?2...--¿:·.c--1 ire--:-::Tal-d:;-:a::) • 
GoSub ~isuali~arMer1sajc 

?.:--:d I f 

'- ( ' . e·- '- •Q•¡f'.R) - C 0 o·cc· 0 " ,J~E,- vr ~nc e- - -·---· ··--· ·~·· .. 
!1sg = •Jesbordamierlto e~ 0~ ~~ffer ¿e 
(~OSub 

=::::d I f 

recepc:ón• 

I: (vr _:._r.c ce :~.-<?:..RJ'IY) = Ct-: _:-_:•:?_.:_¡Ú-TY_. ~:1en 
!1sg = ·~r·ror de par·idad• 
GoSub Visualizat-!1Crlsaje 

=:r:d r f 

I: (vr .:._nd CE-_;:-:~·IJLL) :: (r::; '¡;-,_ ~! !, 'J'Iie:1 
!1sg = "3u((er je Lrans;~~si¿~ ller1o· 
GoStJ!J VisualizarMcr1saje 

t:;:d l f 
::r,C: r E 
::xit Sub 

Visua!izar!~ensaje: 
l<s<}3ox 1-lsg, 48, "2rror en las co:c:uni.cac~o~cs" 

::-.ecurn 
Eo:C S1..1b 

La estmctura LpStat se milila como paráml.!tro con la funcitln GetComm
Error, con el linde que ésta copie en dicha cstmnura el error ocurrido. 

Si ahora el usuario quiere transmilir inform'-lción. simplcmenlc tiene qu~ cs
crihirla en la caja de tc.xto y pulsar el botón 1-:nl"iar 1e.Ho. t...a inti1rmación ~::scrita 
es almacen:..u..la en la cadena H1dferSal y eii\Üda al pue11o de comunicaciones por 
el procedimiento Tnm.\mifirCom que se muestra a continuación. 

S1.1:) T:-dnsmiL.irCom_C~ick () 
Ji:~. !·lsq . .:.s Str"icg, NumCars .-.s ::·.:·3g-er 

= O The:n ::: ~--e id 
:-:óóg = 
:::oq = 

"Dispo:;i:::~'/0 COl·! ce:·r-arj!J• - Ch~-_;~ 13) 
~~a-a ai):·i~lo cj,~c~::.~ Tx, ::_:·: • 

:-::-.;gi3ox r-:~q, -~~ ·cnlllunicacic: __ _ 

·:::nviar ca.rac::.,:::·es al :~n:Le:r _:._: Si!liC.::. 
~:.:.:-:Cars "' :-;!·ir:c.{:o.-·::(nCid, ::-~::::•::!·S-::.~, ! ... ::::ll:~t...:=~-~:·Sal l J 
== HUi:.C.::rs < () ·::·~:ti ¡;:.::.Cc:.:·s = -.::-_::-;-~Ca!·s 

:::·rorCor:-~ '';r~:·i~ic;tr si cc.:rr~·:5 ..::1 Et :-~~ 
·~Limir1~r los caracl:ez·es t!·a~s~i[~dos 
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Bu~Z:<.:?:-Sal.:: ;.::.Cs¡:;-_.::erSa!, ::u:-:-.CG:--s ._ ll 
End I f .1 

Text 1. Setr-'ocllS 
End Sub 

Cuando el usuario quiera imerrumpir las comunicaciones, ejecular<Í la orden 
Detener del menú Trunwú.1iones. Esto hace que se ejc:oate el pmcedimienin /Je
lt'l/er~C/id.: lJUC in\'oca al procedimienro Cermr~Cmn que se encarga de vaciar 
los hufTl'rs de e111raJa \' ~al ida,. de finalizar las comunicaciones. . . " 

1' .• •• 

Sub De~e~e~_C1ic~ ll 
Cerrar_Co:n 

·:---=:-::"o.de comunicac~ones c<c:r·rado" FonnCo:-:-•. C::.pt io:-: 
End Sub 

Su!J C~r·rar_Com ·() 
Dim ~r ~s Intey-=:-
lf nCid Tnen 

vr :::: ?lushC~.f:--.c:r., 
vr ::: :=-ll;shCo:-rr:;(:·:::c, 
vr ::: CloSeCo:-:-_-:-_(:--.c:.::.• 

End If 
I f V l. < 0 Then 

···:ccía e-!. b.Jffer Ce transmisión 
··.'ccía el buffer de recepción 

Msg3ox "!Jo se p.:e_...:::= c::.:·.:·s.:- el p..:erto CU·l: • -+- StrS(vt·), 16 
End 

F.lse 
nCid O 'For!E!" ~e:::-::::. :-.:id pa.:-a deler.er Fc--cibirCo::-. 

End lf 
End Sub 

Para lini.ilizar y salir de la aplicación el u~uario puede hacer rlic en el menú 
S(Jiir, entonces se ejenua el procedimicmu Salir~Ciick. o en la orden Cermr del 
menú de comrul de la fánna. ·con lo que se ejecuta el procedimiento 
Form~UJJ/oad. El código para ambo:; pm~:cdimi~nlus se pre~enla a continuación. 

Sub Salir_Click () 
Cer:rar_Com 
End 

End Sub 

S11b Form Unloa.d ¡:.._·::.:-.:-::=~ _:_; !n.tege!.-) 
~.J 1 i r_C! ick 

f·:rJJ Su!) 

. 1 . . 3 
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MARCADOR DE TELÉFONOS 

Si disJXmc de un modem, la siguiente aplicacitln le pem1ilirá marcar cualquier 
teléfono que pre\·iameme tec.Jec en la caja destinada a tal fin. Esra a~li~ación po· 

' ' dria desarrollarse UliliL<lll~o las funciones Je comunicacio~cs de la AP¡I 'de Win· 
dnws. pero en este ca\o prescindiremos de ellas y utilizarq110s las s¿ntencias es-
tándar de E/S de Vi,ual llasic. · 1 

. ¡1¡. ' 

Inicie una nue\'a aplicación y cree una forma tirulada ie/éjQ·,¡, con tbs cuntro· 
les que se· indican en la tahla siguiente. (iuardc la aplicación con el riolnbre telé-

fimo.mak y la forma con el nombre teltfmw.frm. -~-, 1 : 

Objeto 1 Propiedad Valor , 

Etiqueta Caption Teclee un núrnhO. 
OIName Labell 1 

Caja de texto CtiNamc Textl 
Text (nada) 

~~----------~~-----------! 
Botón Caption 

CtiNamc 
Marcar 
Marcar 

r=-------Dl 
Teclee un número? pub e Ma1car 

1 
1 

Antes Jc: probar csra aplicación asegúrese de que el modem está con'ectado y 
qué pueno utiliza (COMI, C0\12, COM3 o CO~H); en el ejemplo, 'hJmos su-
puesto que el modem utiliza el puerto CO~t2. . 11 · 

Cuando ,ejecute C!->la aplicación, primeramente teclee en la caja de te.\to el 
número que desea marGir r dc~pués pulse el botón titulado Morcar. Eh bste ins· 
ranre el lítulo del botlln cambia a Colgar. Cuando la t.'omunicacitin se J,¿blezca, 
hable. Finalizada la etm,·er~aciún, cuelgue d rcldono y pube el hot6n !titulado 

Colgar. . 1 
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Cuando pulse el hotiln denominado .\larrar _Colgur. el código writi..::t , d 
título del mi~mo es Mmn1r o Co(r:ar. Si e~ .\farrur. se ~m·ía al pueno de comu
nicaciones una cadena de rararteres fom1ada por un prdijo y el número tecleado, 
y se camhia el lítulo Mwn1r por Colgar. Para un modem compatible Hales d 
prdijn es A TDP si el telduno es de pul~os o .-\ TDT si d tdéfono es de tonos. Si 
d ti tul··~·, Cof.~ar entonres se cierra la comunicadón; para ello se en\·ía <tl¡meno 
l<t cadena .-\T!-1, se cierra d pueno de comunicaciones. y se camhia d título Col
gar por Mmnll". El procedimiento .\lan·ar_Colgar_Ciid:. qul! se mueslra a conti
IIUíKión. recoge todas estas operacion~s ..• · 

S•Jh l-1a:-car_Colgc.=-_c~ ic:-: () 
l f 1-!G. =-ca r _Ca 1 g¿ r. C.:::.;:.: io:: · ~ .. ":-~3. ~ca r • Then 

![ ·:extl.Te%: <> •• Tr-.~n 

':nlsos::.-\'IJ?, cc:-.c::'_.:._TDT 
::>.eroS "' ".'...:Q;-;" - ~--=xt:: _ :-cxt 
C;Jen "CUM2• For c·~[;~c ~5 =1 
?:·int: ~1. ::G!"nero.S 
:..~:x!l 1 .Ca[J'.:. ion = "C~..:2.nC.o : i~1al i__ce pulse Colgar.·• 
!'crcéi.r Colgar.Cc.:::;~:.c-1 = ·colga::-• 

EnC !í 
El se 

NÚ~~.e t-os ";._-;·¡¡" 
Pr ~nt # 1, Nú::.eros 
Clc.:;e id 
La¡~e11.Caption = ·:ec!ae e_ n1~me::-o y pu~se ~~rcar• 
IM car_Colga::-.C.J9t.:.c:1 = "!-:;;.::-car·• 

End 
r:nJ Su 
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APENDICEA 

RESUMEN DEL LENGUAJE 
• 1· ' 

FUNCIONES, SENTENCIAS, y MÉTODOS 

La .siguicnle 1ab/a prc~enta b\ rundones. scnlencias, y m~t<~dos agmp~Jos por la 
lan~a lJUC Jesern¡'k."ñan. · - 1 ; 

Armys 

llim, Gluhal, ReDim, Slatic Dcdarar e inicializar arrays 

Erase, H.eDim Reinici<~li1.ar arrays 

1 

LBound, Ullound Obtener los límites de: un array 1 

() . 11 e b' 1 ,. . . e . 1 1 : plum ase am 1ar e mute 1111Cnor ue un1array 
----~-~---------- - 1 ' • • 
Controlar eljlujo dt! 1111 progmma 

ll'! ... Loop, Fur ... :\ext, \\"hile ... 
\\'end 

Gu.'luh ... Rt•tum; GoTo, On Error, 
On ... GoSuh, On ... GoTo 

lf .. : Then ... El~e. Sdccl Ca'ic 

l>oEn~nts, End. Slnp, Cnload 

Rcalit.Jr hudcs o li.ILos 

Submlina!\. hifun::u.:i1HICS condiLiion<.~lcs 
y bifurcaciou<s iucuu~iciunai<!s \ 

Tomar dl.:'l'i,ioncs 

Salir de o J ... ·h:ncr un pr11grama 
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Com·ertir 

ChrS Un valor ASCII a carácter 

Ase Un carácl<r a su ,·alor ASCII 

StrS, FonnatS Número a cadena 

" . 

Val . ,:~· C'adena a número 

CCur, Cllbl. Clnt, CLng, CSng, U~ tipo de dato numérico a otro 
Fix, lnt 

Jlex$, OciS 

llaleSerial. DateValue 

Ua)", Month, \\'eekday, Year 

TimeSerial. TimeValue 

Hour, ;\linute, Second 

Now 

Cvpillr, t·orwr y pegar 

('lt•ar, GetData, (;etFormat, 

GetTe>t. SeiTexl, SetData 

Date$, TimeS 

Timer 

hllercambio dimímico Út' tlotos 

l.inkSend 

Link~:"'ule, l.inkl'uke, 
l.m:... ..... <_";.¡¡,lt'st 

Un número_ decimal, a hexadecimal y 
octal respectivamente 

Una recha a un número 

Un número a una recha 

Una hora a un número 

Un número a la hora correspom.lit"nte 

Un número que representa la recha y 
hora al·tuales 

Utiliz¡•r el ponapapcles 

Tomar o poner la fecha o la horJ 

Temporizar un proceso 

Aplical"ión Visual Basit.: como se-rvidor 

Aplicación Vi~ual1lasic como l'liente 

.-\rf_'\OICE .-\.: RE.SI"\IES DFJ. I.E.'\GUAJE 40 ( 

Grci[KoJ 

QBColor, Point, RGB Trabajar con colores 

Une, Circle, PSet Dibujar figuras 

LoadPicture, Sa,·ePicture Care:ar o e:uardar una imae:en 
- - f!~ -

• 
Tcxlllight. TextWidlh Tamaño J~l t~xto 

Sea le Cambiar el sistema\le coordenadas 
,'. 

l'rint Escribir te.\to 

Cl< Borrar te:\IO u un gráfico 

Manipulaáón úe errores 

On Error, Resume Interceptar un error durante la ejecución 

Err, Erl· No de error)' línea en donde ocurrió 

Error$ Mensaje d~ error 

Error Simular un error 

EIS COII ficllt'fO:'i 

Opcn Abrir o crear un fichero 

Cluse, Reset Cerrar tkhcros 

Print 1#, Put, \\'rile# Escribir en un fichero 

Sp<·, Tab, Width # Controlar la apariencia de la salida 

Get, Input#, Input$, Une Input 1# Leer de un fichero 

EOF, FileAIIr, Freet'ilc, Loe, 
LOF 

Setk 

Tomar infom1ación acerca de un fichero 

Posicionarse en un fichen 
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ChDrh·e, CurDirS, Chllir, 
\lkDir, Rmllir 

OirS, Kili. l.ock ... l.'nhw:k. ~ame 

Mcmi¡mlar ohjeloJ 

llide, Show 

Load, l'nload 

llrag 

SetFocus 

Refresh 

PrintForm 

Addllem. l{emuHIIt•m 

lnpullloxS. 'lsgBux 

/& taU'IIIÚt i« ·as 

Exp, l.og. Sqr 

Atn, Cos, Sin. Tan 

Fi\, lnl 

Ahs 

Sgn 

Kandumitt", H.ud 

Trabajo con Ji~cos y direc10rio~ 

:'\ 1anipular ficheros 

'; · Ócuhar o mo~trar una forma 

(:argar o descargar una forma 

~·1o\·er y ajustar d tamaíio de lll1l.:on1rol 

Arra ... trar y dejar caer 

Enfocar un control 

AclualiLar un ohjcto 

Imprimir una forma 

A1ladir o di minar un dcmcnltl en una 
lisia o en un nunbinado 

Vi..,ualizar cajas de diálogo 

eX. logaritmo y raíz cuadrada 

Arco t<.mgcntc. cmcno. ~cno y tangente 

Pan.: entera de un \'alor 

Imprimir 

EndOoc, Ne\\Page 

Scale. S pe, Tah, Texllleighl, 
Te.\tl\'idth 

l,rinl, PriniForm 

F11nciolll'S y ¡non•tlilllil'llfos 

Formal$ 

SpaceS, Strin~S 

Ase, Chr$ 

lnStr. Left$, I.Trim$, ~lid$, 
l!ight$, RTrimS 

I.Caw$, UCase$ 

LSct. RSct 

l.cn 

Voriabh·.\· y cmHWilfes 

Const. Uirn, Glohal, Sta tic 

l. el 

Defri¡JtJ 

Type 

fhrm 

App.·\l'li,·ate, Shdl· 

~03 

Fini..llizar un documento o nueva pá~ina 

Con1rnlar la aparicf1Cia d< la Jliila-
'1 1 

Imprimir 1.;".\to o u~~·ro_rma 

.. 
Dar fonnalo a la s;;\lit.la .. 
Crear una cad~na repitiendo un cl..idcter 

1 : 
Valores\' caracteres ASCII y ANSI 

. . 1 

T rahaJar ron cadenas Jo caracT;s 

Conwrtir a mimísculas o mayúsculas 

.lustilici..lr una cadena 

Lungillld dl! una cadena 

Declarar con~rantes y \·ariables 

1 

Asignar un 'alor 1 ~ 

Definir el1ipo por ddec1o (tipo: l.nt, 
l.ng. Sng. llhl. Cur. San 1 

e . .. ,- . 1 1 1 1 rear un llpo ue lllh n pt)r e usuano 
1 ' 

Ejl."Lular otra apli~o:a ... ·iún , 

. . . 1 . . 

f\.'rllllllr 4UO: ~O: l"Jl.'CUI.;"Il OlfUS prC)(.'C~OS 
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CnmmandS 

lleep 

PROPIEDADES 

" 

Enviar tl!das a la Hntana acti\'a 

Comiene lo'i argumenlOs em·iados en la 
línea de órdenes 

DevueiYe una cadl!na del entorno del 
sistema o~rati,·o 

' Pitido 

l.a siguiente tabla .prcsen'ta las propiedades agrupadas en función del contexto 
dondl! !'.C aplican. 

IJackColor, Foret:olor 

llorderStyle 

1\ lousePoinler 

Visihle 

lnleráullbio dimímico de claiO!i 

l.inkllem, LinkMode, 
l.inkTimeoul, LinkTopic 

Ficheros 

Drh·e, FileName, l,ath, l,attern 

Archh·e, Hidden, Normal, 
ReadOnly, S)'slem 

Color de fondo y dd primer plano 

Estilo dd borde 

Forma d~!l puntero dd ratón 

Ocullar o ,·isualizar un objeto 

Intercambio dinámico de datos (DDEJ 

Visualizar nombr6 d~ ficheros. 

Ocultar o mostmr ficheros con e~us 
atribula:; 

1 

Funurs 

FontCounl, Fonls 

FontSame, fontSize 

FonleHilo 

Formas y comroles 

Cancel, Oefaull 

lnlen·al 

Parent 

ScroiiBars 

Slyle 

Tablndex, TabSiop 

Val u e 

Clll'iaJile, Index 

AclileConlrol 

Arf.. ... DICE ,\; RESV~iE."'-.: DEL LE."'IIGUAJE 405 

Fuentes disponibles 

Cambiar la fuente actual 
t 
1 

Estilo de la fuente (estilo: Bold, llalic, 
Strikethru, Trans[lorenl, Underline) 

r '!. 

Botón por defecto para Ese y para 

Enkr 

Poner el inter\'alo de tiemrxl 

Forma a la que pertenece un conirol 

Visualizar las barras de desplazamiento 

Tipo de combinado 

Fija el orden seguido por Tab 

Verifica el estado de un control 

Nombre e índice de un control 

Retoma el control que está enfocado 

List, ListCounl, Lisllndex, Sorled Manipular listas 

Max, Min, l.argeChange, 
SmaiiChange 

Enabled, Checked 

Enabled 

ConlroiBox 

Valores relati\·os a las barras de 
desplazamiento 

Controlar un elemento de un menú 

Responder o no a sucesos 

Determina si aparece o no el menú de 
control de una forma 
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lcon. \la\Uutton, \linUutton, 
\\"indo" S tale 

Form:\"ame 

llraglcon. llrag\lmle 

Gráficos 

A"utuRedraw 

.-\uloSize 

lmage, Piclure 

" 

Propiedad~s rd;h:itln;t,b:' 1."\.lll minimizar 
o ma:\imizar una fl,mu 

Nombre d~ la fonua 

Arrac;;trar y d~jar (":tt.'l" 

1' . • • 
:; 

R.Cstaurar una ima~t.'ll l-u;llh.kl :'t.'a 
· pr~ci!lu 

Currtnt\. CurrentY,Ilrawl\lude, Dihujar 
llnm St~ le. llrawWidth, 
FiiiColor. FiiiSt) le 

lmJirimir 

Pnge Númcr_o di! página 

Lert,Top Posi-.:ión de un uhjl'IO 

lleight, \\"idth Tamaño tle un obj-.:lo 

{t'.\'10 

.-\lignmenl 

.-\utoSile Aju ... lar t.'ll:una1io ;ullllfll:ili\.·anh:nlt: 

Captinn. T l'\1 

Sell.cngth. Sl"IStart, Sd"lht 

Venlanas 

hDC 

h\\'in 

SUCESOS 

1 : 

¡ 
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1 J 

1 
llandle del con1exto di! dispositivo 

llandle de la fonna · . 1 l . 
1 
'l 

La siguienle tabla prt:sentJ los sucesos que se pueden da; __ Cuafldo ocurre una de. 

terminada acció~. _ . · .. , _ 1 ; 

Acción Sucesos / 

Cambios en un control 

Arrastrar y dejar caer 

Intercambio dinámico de datos 

Pulsar una tecla 

Operaciones con el ratón 

Cambiar el foco (enfocar) 

Transcurrió e 1 intervalo de liempo 

Trabajando con fnnnas e imágenes 

OBJETOS 

Ch~nge. Oropnnn n, ! ¡' 

P:.1thChange, l,attcrnChange 
1 

' 

llragOrop, DragO•er 

UnkCiose, I.inkError, 
l.inkExecute, UnkOpen 1 

. ' 1 ¡ 
KerPress, Ke,·I>o\\"n, Key'Up . . ¡ : 
Click, DbiCiick, ~louseDown, 

1 :\louseUp, MouseMove 

Gotfocus, LostFocus 

Timer 

Paint, Resize, l.oad, UniOad 
1 

La siguiellle tabla prc~cnta UIW lisia de :Hxiont.'s y los objcws que típibmclllc se 
uliliLan con tales an;ioncs. j 

1 

1 
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..\crión 

[X,·oh·er la fonna o el control ttcti,·o 
durante la ~j~cuci1ín 

Elegir un elem~nto de una li~ta 

Objeto, 

Screen 

l.isla, combinado, grupo de 
opciones 

Copiar. cortar Q pegar ·;. . . Cliphoard 

Visualizar daw'> ~n la \'entana inmediata Debug 

Visualizar un mapa de bits ·. Caja de imagen 

Agrupar controles ~tarco 

Introducir lüto Caja de texto 

ImPrimir h!\to o grálicos Printer 

Desplazamiento de los datos en un ohjt:to Barras de desplazamiento 
horizontal y ,·ertical 

Ejecutar una orden Botón, menú 

Sdeccionar un Jir~ctorio lista de directorios 

Sl.!'kc~.:ionar una unidad de disco Lista de unidades de disco 

Acti,·ar o desacli,·ar una opcil.n Señal, opción 

-· 

1 
1 

APÉNDICE 8 

DIFERENCIAS F.NTRE;.VISUAL 
BASIC.Y:' BASIC 

INTRODUCCIÓN 

Visual Rasic no es totalmente compatible con otras n·rsiones de RASIC, como 
GWBASIC y BASICA, o con las versiones pmt<riores a éstas, QBASIC, Quick 
Basic y RASIC profesional, lo cual exigirá hacer algunas modificaciones a los 
programas realizados en estas versiones, para que puedan funcionar en Visual 
lla!!.ic. En lo sucesivo, para referirnos a ambos grupos utilizar~mos los ténninos 
GWBASIC y QBASIC respecti,·alllcnte. 

CONVERSIÓN DE BASIC A Visual Basic 

Cualquier ficher~ ASCII que contepga código BASIC pu~dc ~~r importado a Vi
sual B~sic ejecutando la orden Load Text del menú Code. 

En Visual Basic. todo el código ejecutable ~~1á agrupado en proccJimientos 
(~ 11 1,, y funciones (Function) y la parte dd código relati,·a a declaraciones 
(IJebpo, Type. etc.) se escribe en la sección J~ d~claracioncs d~ la forma o del 
múd..Jo, y en el nu)dulo global. 

los programas GWBASIC no tienen proce-dimientos. Por Jo tanto. cuando 
Vbl!:.l nasic import<t un programa GWBASIC. Cl'loca todo el código en la sec
ción ·~e declaraciones de la fonna u del módulo actual. A ~o.·unlinuación, es tan:~a 
del rrr)gramatlor adapt;.¡r cl~.:ódigo y colocarlo en pn.x·cdimientus )' funciones. 
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Los programa.:; QIL\SIC til..'ncn prtx:cdimi~ntns y funciones. Por lo tanw. 
cuando \'i ... u;..~l Uasic impnna un programa QB:\SIC. coloca los procedimientos Y 
la'i funcion~s. en procedimientos Suh y Function a niwllk la fom1a o del módu· 
lo actual. v lao;; t.h:daracinn.:s .::n la .;.ó:-dón de d?claracioncs correspondiente a di
cha forma. o módulo . .-\continuación. e o;; tarea del programador ad;..~ptar el código. 
rolocar cn pnKcdimicnws y funciones el código t.¡ue aún no lo esté, y colocar en 
l'lmúJulo glohallao;, d~..·claraciune5. que corre~pondan. 

" ' 
PALABRAS CLAVE NO SOPORTADAS 

Visual fla~ic no soporta las sigui.:mes· pala_bras cla\e: 

BLOAD ASA VE C.\LL .\RSOUJTE CALLS CHAIN 

CLEAR COLOR C0\1 CSRLI:-1 CVD 

CVIl\IBF CVI C\5 CVS~IBF DATA 

I>EF FN IJEI' SEG DR.\ IV ERDEV ERDEVS 

IIELIJ FILES FRE INKEYS INP 

IOCTL IOCTLS 1\EY LOCATE l. POS 

LPKINT \11\IJS \IKIS \IKI.S MKSS 

~1KS~IBFS O"! C0\1 0\ KEY ON PLAY ON STRIG 

ON TI\IER OUT P.\1\T PALEHE PCOI'Y 

PITK PE\ PI.\ Y P\1AI' POKE 

POS PRESERVE PKESET K ESTO RE KIJN 

SADD SCKEE\ SEDIE\1 SLEEP SOLi:-ID 

STICK STKIG SII .. \P TllOFF TKON 

IJSit\GS V.\RI'Til \'.\llPlRS VARSEG VI E\\' 

WAIT 1\'IDTII LPRI\T \\.1\DOII' 

En la ma\·oría de los ca:-tl'. unJ palabra da,·e no es soportada pmt.¡ue Vi:-;ual 
RasiL" aporta l~1s m.:dins n~..·l".: ... ario' para lograr el mismo re~uhat.lo. Por ej.:mplo. 
la s~nlc11l"i<.1 LPR.I:\!T 110 ó 7'-(lpt~rtJd:.i port.¡u...- Vi~ual lhsk prov...-e el obj...-hJ l'rin
ler que rnmrola toda inf,lnnal"iún 1..'11\"iada a la impresora. En otros C<.ISOS, una 
palabra da\·e no es so¡ltlrtada pt~r4u.: in,·olu~.·ra o~rarillllt.'S do: bajo ni,·d que cn

trLm en ronlliclo nm d ~nlofiHl WiuJnws. 

En Vi~ual Ba:-ic ~.·ualqui.:r rdál..'nt.·ia a una línc;¡ ctiqu.:wda (GoSuh n c;u
To) dch.: ~.:r h11..·: .. li aiiHtll"O:dimil..'tll~l. :\~' oh~tallll..'. una nnina ill\"ot..·atla con c;oSuh 
1Hh.:tlc ... ~.·r Ctlll\!.'rlitb ~..·n un pnlL·cJimi~..·nttl .. \:-imi~llltl. las fulll"innt's dclinidas con 
l;t ,~·tHt·n~.·ia DIT F\ no ~~~p,lr1~tJa. til.'n~.·n 4lil.' ser t.."\111\l..'rtidas en funcioni..'S 
1 hml"liunl. 

1 
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ÁMBITO DE LAS VARIABLES 

So: cmiende por ámbilo tk una ,·ariahlc. el cc;pacio de la aplicaci{m donde la ,·a
riahle es \"ÍSiblc y pur Jo t~nlo SC pul.'de utili1ar fpafJ m;ís inforridción \"ea el 

Copiiulu .l ). . . . \ 1 

En GWBA.SIC. todas las \":..!fiables son compartida<; por todo el pro!! rama: en 
Vi'-ual Basic las ,·ariables son hx.:alc:s por t.lt:f~cto. Pur lolit,nw. ~.·uand~ <;~ impune 
un pro_grama GWBASIC se pu~d~n Jejar todas la<; ,·ari<t~~es IC:

1

~calcs ~o;r dcfl.'cto. y 
th.·larar en la sección de dc-daraciones de la forma. dd·módulo. O lid mtldulo 
_global. donde corre:-.ponda. at.¡uellas que sean comp.Ulidas por driÚ5. proccdi· 

mi<lllO>. , 1 : 

Lao;; \Jnables locales en un programa QBA.SIC ~e tr.1:-.ladan sm¡cambim; a 
Vi~ual Rasic. Las s~ntencia CO~tr..·tON SII:\R.ED .:n QB.-\SIC hay 1qUe reempla
zarla por la declaración (;Johal en cl mútlulo global. y Dl\1 SIL\RbJ por la Jc-

clorocil>n Dl\1 a ni,·cl de la forma o dclmódulu. . . 11 . 

En resumen. una \·ez nnportadn un programa. para ~'llar crwresl tratatemos 
d~ conservar el ;ímbito _de c<:~da una de )a<; 'a_riahJc, ~~~mpr..: t¡ul.': '>~a po~ihle. 
Luandn esto no sea po'ilbk. puede ser ncce ... ar\ll camh1ar d nnmhr~ de ahwnas 
,·ariabks para e\·itar·conllicto'i. También hahd qu~ ll.'llt:r en t:Ul.'nta q1u~ el n<.;mbre 
d.: una \"ariablc no coincida coq el nombre de un ohj.:rn o dl.' uua pro¡)i~dad. 

CONSIDERACIONES GENERALES 

·La ~ntcncia l>t'clare solaml.'nte es \'á(ida para rutinas DI.L y par;i funciones 
fFunction) sin _arg~l-nem?s. 4~e Slll~ llamadas ~i~1 utilizar j)arénh:sis.¡E~to es. una 
llamada a una luncton. funclwn. llene t.¡ue urtl11ar paréllll.'sis aunque :la funciún 
no renga arguml.'llh>S. Por ejemplo, 

, = !-:i?•..:::c:ó:1 () 

1' ~-· . . 1 . • . . . 1 <tra pnu.:r Ollllllr os parl.'ntesls es nccc\aflt> IIKiuir una ~~..·mcncia Declare en 

la '"wón "". dedarociune, d< l;o .formo o dclmódul•: oc·Iual. 11 

L na ruuna para mantpulanon Jc crrore~ j()n Error ... ) ril..'n~ que ~er sicm
prl.' ltKal all>rtx.:ctlimicnto. La rulina y la senlt:IKia On Errur ri~ncn q¿e c~tar en 
el mi~mo·prucedittticnto. 
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La \cntfncia PRINT de Basic tiene el mismo efecto que la senlencia Print en 
Visual Basic con la diferencia que és1a escri~ en la fonna acwal. Para escribir en 
otro lugar, por ejemplo en la caja de imagen Picwrel hay que utilizar la sintaxis, 

?ict~rel.Print ... 

Otras alh:mativas para \"i~ualizar dal:os son la ~ntencia y la función !\lsgBox. 

l.a sentencia INPUT gencralment~·la-Teemplazaremo~ con la función' Input· 
Hox$. Otra solución es crear una caja de re'Xro y utilizar su propiedad Text. 

Visual Rasic no soporta la sentenci_a INKEY. Para reemplazarla utilizaremos 
un procedimiento conducido por el suceso Ke~·Press. 

La sentcn..:ia Ddtipo sólo puede utilizar'e en la sección de declaraCiones de 
la forma o del módulo, y en el módulo global. E~ta senh:ncia tiene que escribirse 
antes de cual4uier_scntencia Declare. 

N(i se pucJc definir un arra y implícitamente. los arrays tienen que ser dccla· 
rados explícitamente utilizanJo la sentencia Dim o ReDim. Si en la sentencia 
l>im se cspccilican las dimemiones, se crea un array de longitud lija. Por ejem· 
plo, 

Dim 1·1i.!-.rr_·uy(99) 

Esta sentencia puede aparecer a cualquier ni\"el. No obstante, cuando aparece 
dentrO de un procedimiento, tiene que eS(A:l:itic~ ame~ de cualquier sentencia 
ejecutable. Si en la sentencia l>im se omiten las dimem.ioncs, se nea un array di· 
námico. Posteriormente, utilizaremos la sentencia Rel>im para asignar espacio. 
Por ejemplo, 

Di m 1-!i~.rray 1) 

ReDim l~iArray(99) 

También se 
1 

puede crear un arra y utilizando Jirect;.uuente la sentcrKia Re· 
Uim. Como esta sentencia es ejecutable. ~Oiu p:J~Jl! aparecer en cual4uier parte 
dentro de un procedimiento. 

La sente11<.:ia 01,tion Base sólo pu~dc utilizme cn la sección de dedaracio

ncs de la forma o del módulo. y L"n d mOdulo ~lnb .. d. b·ta ;'-CiltCIKia tiene que es· 
pc~.:if1.j~ú ,;__antes de cual4uicr rdcr~nl·ia a un am~ . . .., __ ;.;-

La sentencia Input$ (n. idJicl!ern) de\·uclvc un EOf (fin de fichero) cuando 
intenta leer de un licl1ero en el que (]UeJan menos de 11 caracteres. Una solución a 
este problema pucdc plantear'e a tra\"és de la scmencia On Error. Otra ~olución 
es hacer 4uc 11 ,·alga 1, como en d ejemplo 4uc se presenta a continuación. 

00e~ ~icte~os For I~ptlt~ As =l 
ca~.:; = I~;:.-..:;.:S(l, ;¡¡ 
Do ·,.;~_:le •:so EOFil) 

~~ ~sc(carS) <> 10 ·rhc11 ?~int carS; 
co~S ,c.;out$11, =l) 

LOC;J 
Clcse 

Visual Basic acepta la sentencia Return. pt•ro no RetU.rn id_/{nea. 

En la sentencia \\'idlh 11 id_jichero. 11. si, ,·all! O indica que el fichero o dis· 
positin> no tiene límite de anchn (para esto, otras ,·cesiones de Hasic milizaban 
n=255). Un valor de n>O indil:a donde finaliza una línea. Visu;1l Basic no soporta 
las sentencias: 

WIDTH (·olwwuu _ _pmllalla, /í11ea/pamalla 
\\'IDTft dispOlitim, ancho 

Otras consideraciones de interés son: 

• Para referenciar una propicJad, un nh:todo o un miemhm de un tipo definido 
por el usuario, se utiliza como separador el punto. Por lo tanto no utilice este 
c~ácter en la Jeclaración de variables o con.!.ti.lntes. 

• Visual Basic soporta líneas de hasta 256 camctcres. peco no tiene un carácter 
de: continua~.:ión de línea. 

• Visual Basic no permite que dos \"ariables declaradas al mismo nivel tengan 
d mismo nombre. aunque tengan diferentes tipos. Por ejemplo al"JJ y aS no 
pueden existir al mismo nivel de declaraL"il)n. 
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CÓDIGOS DE CARACTERES 
1 ' 

. 1 1 

UTILIZACIO.N DE CARACTERES ANSI CON WINDOWS 

Una tahla de cúdigos es un juego de caract<res donde cada un:> tie.L ~signado un 

númeroutilitadupara su representación interna. . . 11. 
Wmduws utJhla el JUC20 de carac.:t~h.:s ANSI. Para csc.:nb1r un caraL"tcr ANSI 

que no· c.-..té en d lcdat.Jo: - . 1 : 

l. Localice en la tahla 4uc se mu ... :--tra en la página siguiente el Gl~áctcr ANSI 
que ncTcsitc y ohscn·c su código numériL·o. 1 : 

2. Pub..:: la teda Rloq ;\u m (:'\um Lock) p;ua acti\·ar d h.:dadom•ml:rico. 

3. ~lalllcnga puls11da la teda .-\11 y utiliL·c el h.·daLiu numérico parJ1 ¡;ulsar el O y 
a c.:ontinuaci<ln las teclas currcspolu.h!!IIICS al L'Ólli!!u del carác.:tci. 

- 1 
. 1 1 

Por ejemplo, p;ua csrribir el carjt.:tcr ±bajo d cnhllno \VinJow~, m~nten.ga 
pub<JJa la teda Alt miL'IIIras escribe 0177 en cltt>clado m;méri(.'o. 
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JUEGO DE CARACTERES ANSI UTILIZACIÓN DE CARACTERES ASCII 

0<.1jo ~IS-DOS y fuera Jd t:nlorno WinJo\\ <; ~ utili1a d ju~go de carJctcres 

llK Ul! llK Ul! llK CAl! = CAl! 
ASCII. l'<tra CSL'Iibir Ulll'aráclcr ,\SCIIc..¡ue no ól~ en d 1cdado: 

)) 

" 
,. ... 101 t l. Busque el car~clcr en la 1~hla de cúdigus 4uc coinc.:i~a con la tabla acti\·a. 

" " z '" 101 t 
JS 1 " 1 ... 104 1 Ctilicc la onkn du:p para 5aher lJlh! t;.~bla Jc .:úJigus e~1a acli,·a. 

" ' " "' • 10! 1 

" ' " '" '" 1 1 \l:uucnga pulsada· la leda ..\lt y milice d IC1.:!aJu n~.n~rico para pubar las 
JI • .. . .lSI 101 1 

h.:das corrc~poni.Jicntes al nUmero dd .:ar;h:la que desC~. ·.~. " .. ISl • ... D .. " • ID • "' Ñ 

" .. • "' • lit o 
Por ejemplo, si está utilizando la lahla de código-; 85Ü. para escribir el car;ic-u .. ' 'ISS • 111 ó 

" • 100 • '" • 111 o ter n mantenga pubada la teda .\U miemras e~crihc ~!7 c;.l'd tt:dado nunh~rico. .. "' • '" • 11) o .. 111 r '" • lit o .. IIJ 1 "' • 111 ' " 1 ... • , .. '" o .. • 101 "' ¡ 117 (J 

" 1 "' j 161 ' lit ú 
10 1 "' k "' ( lit o 
11 ' IU 1 ... • 110 o 
" • '" m '" lll t 

" 1 ... • "' 111 • .. ' 111 • "' lll • 
" ' 111 • 161 ... .. 
" 1 "' • "' • 1L! • 
" • ... "' "' • 
" 111 "' "' " "' "' 

,,. .. < '" " "' 11t 

" "' "' • ,. • u > 

'" • 111 lll ' " 111 "' 1l1 • .. o "' "' • 1]) • .. A 111 111 • "' .. • lll '" lll • 
" e "' IU "' 1 .. D '" ... • "' 1 .. E "' 111 , lll 1 

" ' "' • ... "' 1 

" G 111 • ... 1 .. .o 
l1 H '" • ... "' • 
" 1 "' • '" "' • 
" J 1)1 • ,¡, "' • 
" K "' • 111 ~ 141 • 
" L "' • '" ~ "' • " " '" • ... % ... • 
" ' "' • '" ~ 

.., + 

" o "' • ltl "1 • .. • "' • "' 4 ... • 11 Q '" 11 ... 4 110 • ll • llt • "' ,¡ l51 • 
" S 1 .. 11 . .. ,¡ 1~1 • .. T .. 1 • '" 4 liJ 1 

" u ... • ltl .t: '" ~ .. V ... • '" ~ "' 1 

" " "' 11 ... .. \ ... lOI t 

·' 
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JUEGO DE CARACTERES ASCII CÓDIGOS EXTENDIDOS 

Squado códiao Sianificado 1 1 

1 NUI. (null char:actror) 1 
1· 

15 Shift Tab (- < + +) '1 

1 16·1l AII·Q/Y.~E/ RITI\'1 U/I/0/P 

1(). 18 Alt ·A/$/ DI FIGI 1 t /I/ J/K/ l 1:1~ •. 
44-lO Alt-ZIX/CIV/8/N/M 

l9·68 Keys FI-FIO (di\ablt'"d as softk~·s) 
71 ffome 
72 Up arrow 

7l PgUp 
7l l . .efl arrow 
77 Right arrow 
79 Eod 
80 Oown arrow 
81 PgDn 
82 Jos 
81 Dd 
84-9] FII-F20 (Shift-Fl 10 Shih-FIO) 
94-JOJ Fll-fJO (Ctri·Fl through FIO) 
JQ4.JIJ FJI·F40 (AII-Fl lhrough FIO) 
114 Clri-PrtSc 
Jll Clri-Ldt arrow 
116 Clri-Righl arrow 
117 Ctri-End 
118 Clri-PgDn 
119 Ctri-Home 
120-111 Ah·l 121 114/S/6171819101 -1 = 
ll2 - Cui-PgUp 
Jll Fll 
IJ4 Fl2 
IJl Shif1-Fll 
116 Shift-fl2 
Jl7 Clri-FII 
1]8 Cui-Ft2 
IJ9 All-fll 
140 AII·FI2 



CÓDIGOS DEL TECLADO 

Ted• Códl&o e• Ha Teda 

Ese ·01 úft/Right orrow 
!/ Ol Q 
@1 OJ w 
IJ 04 E 

" .R 
' 

... 
T 

$4 Ol 
'IU 06 
•6 07 ·y 

&7 08 u -•a 09 .[ 

(9 OA ·.o 
}() OB p 
~ oc 1/ 
+= 00 11 

Backspoct OE Enttr 
Ctrl ID :\ 
A lE z 
S IF X 
D lO e 
F ll V 
G 22 8 
H . 23 N 
J 24 M 
K ll <, 
L 26 >. 
.. 27 ?/ 

28 Righ1Shift 
29 Prtscr• 

úftShift lA Alt 
Spoubar 39 7Homt 
Cops l.Dck lA 8Up QTIOW 

Fl lB 9f'rUp 
F1 JC 
FJ JO 4úft orrow. 

F4 lE l 
FJ JF 6Right arrow 
F6 40 + 
f7 41 /End 
F8 41 1Down orrow 
F9 •4] Jf'rDn 
F/0. 44 Olns 
F/1 09 V./ 
Fll DA 
Num Loek 4l 
Scroll úxk 46 

CMiao u Ha 

OF 
10 
11 
12 
ll 
14 
ll 
16 
17· 
18 
19 
lA 
lB 
IC 
2B 
2C' 
20 
2E 
2F 
JO 
JI 
32 
Jl 
]4 
ll 

. 36 
l7 
38 
47 
48 
49 
4A 
4B 
4C 
40 
4E 
4F 
lO 
ll 
ll 
ll 

.L.. 

A 

ahrir fic~m. 16-1, 177 

Accder.uor, 9~ 
Accc:~~. 178 
Kli\ar ocr¡¡ aplkación, .122 
Acti\;UeConcrol, 116: J!O 

Actiúto:Funn, 126 
A<.:IÍ\cControl, 3211 
Addhem. 142 

all!oritmos lla~h. :!.6 7 
Ah.n. J!7 
imbito 

de' un prucedimi~nto, -18 
~un¡¡ \'iü'io~h/e, Jll 

ancho dr línea, 2118 
animación. 191 

de una imagen. 11-1 

A~SI. -11S 

An~. 321 
aiiadir un clcmcntn a una li\IJ, 1-12 
A PI. J~S 
aplicaci,)n. J; 6 

no:ar, 5; 19 
d~pur.u, JI 

cj~utar. 31 
ru.m.J;u, JO 

aplic.teioJIC\ v.'indov.s, 112 
App:\CIÍ\oi[C, .lll 

Ap~nd. IM 
iUi;UffiC'OIUS 

de lo~ '>uce\0\ dC'I rat•in. ] 19 
pnr referencia) p•>r 1.1l"r. 51 

iUiilll<:ar Vj,u.¡l 8.1\Íl". 14 

aruw;u, B!l 

APÉNDICE O 

ÍNDICE Ai.J?ABÉTICO 

arra_,¡~ 

Je una imagen. ~H 

manual. 2~8 

.-\rr¡~'- .1!9 
Je comrok~. 56: 78 
J~ e~tru~·tura,. 1!! 
de ICj!Í~[ro\. 1 ~ 1; 176 
.le \ariahle~. 55 

dinimi~o~. 56 
~'látÍl"<lS, 55 
ha,h, !67 

A...,·.N> 
ASCII.117 

AutuRcJraw. 200: ~.1: 206 
.~uloSiJ<:, IQI 

a~uJJ..I! 

BadColo;, 71 

b= 
d~ memh. 16 

8 

de pmpied.1-ks. 7: 24 

<k lilulo. 16 
l;larr.a, Je Je~plu.ami:ntn. 16: 2:!: 1 ~O 

Hvtd;rSt~le. 1~! 

t><lfr.u- un l"Ontrol, !~ 
b.1tO:•n 

Jd ra1ón mi~ t:.=l.t, .!!2 
por ddedo. 1":. 
pulsado. !!O 

NliUlk!\, !2; 12 
Hrnl. 25':1 
BuiiJCummOCB. 3';i 
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~~~ \':.ll. =-~: _l!/ 

1:aj.1 J~ ''"''" mullllin.:~. 1J'I 
(;ljJ d~ lt:\101_ ~~ 

.akulad.,ra. ~.l 

01111'"-1.''} 
('an.d .. •.~·J 

C<~pliun. f¡_l 

f,lft!;lf UOJ .oplio:~.:ioin Una .... ¡~'"'·_;(¡¡ 

Ch;.anl:!e .. >!: 15!: IM 
Ch<'l-L<'J. 11:-i 

c:í11:k. ~~~ 
Ckar. lO:! 
("lid;,!~: 1 ¡ 1 

di,·m ... ~l.\'1: ~·11: ~'lf• 

('liph<~Jr,l. IOI 
('].,,.:_ J(l5 
("j¡".;(·,unrn __ ;7s 

1 ·¡,"~s .. unJ __ ;hh 

(-h. !lO. ~Ot 

n>J¡~n 

unir .1 !." .,¡-,,,.,'"· !1 
'i-u~liJ.ll. 

.- .. lur,:!l:i 
,,,¡.,rr.or f1~ur~-- ~1.1 · 

... l .. h"'· 11: 1."-' 

< ~ '~'- -'~ 1: -·~s 
ulllol>iuaJ,_ 22; t_;•J: 1 t7 
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Cu•mu.mJ'!-. 1-l 
<<>IIIUIIÍ<'OI<'Íitll<"'-. _17:) 

< ·¡ J:'\S f.\'\"T.T:\T. JI!: !'17 

,·,.n,t;.anh~ J,• r.n.l<'l<'f<''· .lt. 

,-,.u,•:•nt<' .. :.fl 
ftlllll'\hl <k JÍ'f't"ÍIÍ< ''· _l_> 1 
O:lllllrlll 

o~iiaJir. I~S 

atiaJir. diminar. !11 

t>.•n-.u. !-' 
l'h~Jr. !J 
111<1\l.'f. !.l 
m<".;r_ mtoJIII,·ar. 14.1 
tip<•Cunlrt~l. :'>! 

(·,.,uwllJ,,,_ !lb 

'''"''''k' 
<'h'"' o·n <")•'''" u•n. :0.1 
lk"' llu • 1 ok. Jf~'( 

...... .&,. ¡ 

<J•t>u1.ot l. : ( 

.................... 
dd¡.,.nh·h••klo.ol""· ~-'' 

r.·l ......... ~111 

" ¡• .. •' 

C·;>:.it. _-'1"7 

C.XJ:u\'ui.:l.''\"o•t:•. _;; :' 

,·unlrt•l. !.> 
.; .. nlf,•l:· l.'n cj:.-u-:i•"•n. ~ 1 

un fi,·h:r• • •'J<''c: .. t-k. ; : 

un m.".Jnl•• .. :'1, 75: 1-l l 

Ullj't•"-'··J¡mÍ:."nlo> ~.:n.·r~l. !~ 

UII.J Jrli:...;i,in. :': I<J: t-.~ 

Ull.J fo•lm~. J 

Cr~~:.-Cump..olil'>kDC. _:_:,¡ 

CtiS~rn~. fo.1 
Curl>ir~. ~~lt 

(urun.:~ .. :.~ 

Cu:r.:ntX. I'N 
Curr.:ntY. 1'!9 

,·u: ... •r Jd r~r.:ro. !.'1 

J.- a:,·~'"· :t>'i 
():~:.rg.l'rint. ~(ll 

11 

tl.-..·l.u;,r uu .. lun..-i,-.n J: UII.J Dl.l .. :~fo 

n.-..-t.u.:. su: _1~,.. 

L>.::~utt. 7!: ~o. lt.Y 

lkl.-dX:. -'~-' 
J.-r·H~r un<~ ;,pli.:a.-¡,·,n .. -'1: !5':1 
J¡t-cpr lo•<"••nl/111,··. J: :1 

J:t-uj~r 

un cir.:ul ... UllJ l.'lip-.: u u~ .:r-: ... ~ 11 

un pun11•. ~lit 
UIIJ~'.!¡.I. ~\rl 

u11:.l lin:.•. ~t1i 
Jit>~¡ ..... !!-1 
ll•m. _1/: H~ 

ll.r5. ~.'-ñ 
J:r:."h•rÍ•>. '.:1:.-.-i.•n~r. 1; 1 
J, .... -.•. -d··--·i.•:•~'- t:u 
J<·n .•. !5" 
DI.!.. ~O:.>:.' 

j)o• .. 1 ·~•r. ~lo 
Jl..+.•~·m-. _1to5: .:11 

DOS. ~-j.-..·ur.or uui.,!JJ .. l.'tJ 

D:-~:;. ! t! 
~~~~;:llr••t•· :.:': ~~-': :~·J 
1 l:.o:;l:o:u. :.:~. : Jr. 

11:"~'1"-k. :::' 
j):_,;th,·r. :_:,,_ :~:-

11·_.,\l,.,k, :orl 

1 )· ~" \l ~ 1.·. ~"" 

l' --" \\ ~ollh :'·'· : .. , 

11·:• .. 11·~ 

1 

. 1 j 
_________ :_ _____________ _'\~PI~~~'~D~I!~·¡~:~Il':_. 1'\"DICE .\l.f~I~EllCO -l 'l.~ 

FJS,klbt•·'· ¡_:1 

._.¡,·.-u••·'n p.!•tt a p.:.~• 21':{1 

cjc.·u~i<ln. :.'11 

ini.-i". _:t.~ 

• Jc uno~ ;.apli:...:i.;~ .. : 1 
J: t'o:J.:n.:• J:~ •l·t:m.t 1:' 

J~ t:n rr••fr~.--:-. .!. S!J,•II. 1'-' 
,·¡,-,·utJt. !11 

dimin.ll'i{•n ol.: ~1.-r.;:r.:··-. ~71 

dimin..r en d~m~m.• J.- u n.o ti-u. 1 :_:;, 

U<oe. -!! 
1_:_1-..:Jf .. T~r--·Of. _:;_: 
Dl_<iUl.ISU'IIL'.'l _:n 
E\\_ ( iLI \IIIDifY. _: !_: 

I:\1 __ 1.1'\ITR<I~I<'H.\R .. 1 H 

r,t __ u\t:l't>E.\. :!_: 

E\I_SEl\11 IDII'Y. _::.: 

1 \l l '-'I>O ltl 

t:n~!>ktl. 'IS: ¡_: l: ¡_:ñ 

Fml Fun.-to<~o_ ~·J 

l.nJI>.•o:. ~.'S 

cof·..:~r un .. nj~tn 1 :t. 
.:nl .. l-~ ~·:.lli~ntc, 291 
cul.oc~ hio n ,·;¡Jj,·m~. _~(1~ 

•·nlo~.:<" friu .. ~01 

l'lllll!llll "1"--'f<llÍ\t>, .~1•5 

<'11\ÍaJ" lú'b•. J!~ 

EOF. 175 

En-. !:'iR 
t:nol:\o. !:'S 

l:rwr. :!:'1.1 
t.'rtUI<''-. •;;~ 

....... i ,j,-_ lt.~ 

j)IJJ .. '1 1 
~~~ ,-,,mum.:a.-1<>11~·- l!lt 
mani!'!lla.:i.>n J~. :5t 

ES 1',\SS\\tJRI> :~¡ 

LS_SE 1'1'.\~'\WORIKII.\R. J~l 
E-··;.apo.·. _-:.:; 

,.,, nhir (i~h.-r••. [h.!: 1:7 

,- •• rtJhir le\1·>. 1'"} 

<'·llln~ !11~ 
... uu.tur:..• ,:: ,·unu,>l 
.:-truuur;.a._ 51i: _1~1) 

.:ti-tuc·u. ~:':h.\ 
f..\E. o t-.:: fi.:hw•. _:: 
Eut !lo• . .:
[,j¡ r .. r. .:~ 
F111 l'un.:th•:l. !'J 

E1it Suh. :''! 
nptt:'i•in .!: H•••k . 

f 

ll:h~ltl 

.Jhtil. 177 

~torir .• -... ·rit>ir. arrar. ltH 

;.ak.JiotiÍU_ !f.:: l~h 

1->in:~rin, ~t.:: 1~ 1 

t>orr.Jr. l.d~ 

.:;.aml>i:~r numhr.:. IS.'i 

.:~n-.u.~~ ·¡ 

J.: J;¡tn<"lt.l 

t:jt'l'LII<II>k . .-'~ 
~-.nil>ir:-177. 
lll<k\:.l(J'.~. :óto: !71 
k<•r. IXtl' 

,,·,;u.;n,:io~l. lt.! 

-.:kn·inn;u. 17! 

!lo· h.-ro• b1g"'· 175 

l-'11.:'\"am ... lt.i'\ 
hiiCt•lo~r. ~IJ 

I'•IIS1~ k. ~ l.l 
fm.1l J.-1 11,-h,·w. 175 

ftn.oiÍ¡;.a¡ la .:j.:.:u.:itin. :1 

ft'c'll, 1 ~(¡ 

i"unt'\":.un.:. 107 
Fnr ... '\','\\. -t'i 
Ft•r~C .. Ior. liS 

h•nn.tipo> . .'i:! 
f,•rm_L.,~d. 110 

fnrma. 7 
añ.ulil. J ~-1 

f;.ar~ar. 110 

(f<":lf. -l 

mn<.:r ~ :tju,IJL !O 
o•.:ult.u. 110 

'11(~"'"· !'J 
IÍI'•' htcltl. :'>! 
'i·u;.alit:.lf. 7: 110 

f.,rm;.a, ~ .-oonnnk' .. 1.>.~ 

l•orllla' 

III.JIIil'ubr. 111 
ld-._·rc·n.:i,,, a. 111 

ro.•mJi'\.t-.'1 

Fu.·iu ..... J\17. !~t. 
l'lu,ltl"o•nllll. -''11 
lun.;¡,>n 

_,,,._ h(:o 

Cu1l>if5. ~56 

J.:"~·.:"'"· !toS 
l>irS. :!56 
1 ,,,¡:' .:nt-. _;u;: .: J ~ 

1:1 )1'. 17.'i 

En. !:1~ 

t:m·•~- ?~M 

I'IIIUJl<o,,(otJ 

II.:1S. 1-'7 
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Input~. 175 
lnputBO\~. 1:!'1; 132 

lnStt. 1.\8; !0:! 

Len. IIJS 
l.n.idPicturc. 1911 
Loe. 11.8 
I.OF. 18zi 

ltrim~. 1~8 

Mid~. i5 
'1-fBot.IJ:!; 178 
So11., iO 
O.:tS. lj7 

QBColor. 1.\5 
RGH. 154 
H.i~htS. 1 !S 
Rtrimli. 115 
Slkll. 7:i: 15! 
Stñ. .¡;!: 69 
Tab. :!11 

Time~. llfl 

l"Ca-.:'>. h6 
\";al,.~~ 

, ... l .. r. ;~ 

luno.·¡ont\ .k 14 :\PI !k \\'indn11. '· .l~fl 

funonnn. Ul: .1'1) 

Funo.uun. tS. 111 

G 

f'~t. IRO. 1111 

(ic:tActt\O:W.nd••v. . .\ti 1 

(ic:tCvmmEm•r. J77 
(Jct¡-:OCU\. 3H 

. Gctformat.)!l 

Cictt.loo.luld!Jndlc: .. 165 

tXtt.luduld.\ag<' .. \65 
GctNumTo~._,L,\, Jbl 

(ic:tParc:nt. 3.\.\ 
Oc:tTc:mpftkSanh.' . .1.1.1 
(ietTt,t, \111: .li7 
<ictWind""'-•mg .. 1 tfl 

Glub.al. JO 
glubal. módulo. 57 

(iutf<I("U"i. 1 ~6 
¡;ránrm. Ul9. !!~ 

bo•rrJ.r. ~n1 
tn uri DDE. 110 

p!'f'i,tc:nte•. !tU 

~uardar la ;apli··~.-i,in .. 1() 

<iWL_snu-:. Jlfl 

11 

" ,. ·.•· 
:; 

abic:no. ::b8 
con n' c:rflo"'. 2 ;o 
c:liminjLiÓfl de uo tlc~oto. !71 

hOC .. lll 

Htt¡;ht. 19J: 11".17 

lk\5. IJ 1 
HiJc:, 110 

hWnd. Hl 

kon. 11!; !-!ti 
iconos, 109: 191 

a\OCiar. 11! 
lf .. Thtn ... El-(: .... -1:! 

lf ... T~peOL 5J 
lf.SJ 
lma~c:. J~! 

imaJicn. !! 
aña•lir. 109: lb9 
tipo.l\, 189 

inmtdt.ata. 10; ~~: ~61 
imptimir rc•uh..!<K. !S5 
lndtt, 56: 57: 79.86:99 

indt\ado. !M 
inicto de !J. c:jc:.:u.:i.ín .. >65 

Input S. 17:!: 1 15: 413 
lnputBo\S. 1 ~~: U~ 
imto~la.r \"i,ual Ba\i~. 1.\ 

lnSt1. 1.'8; ~~~~ 

intcrfal. bl 
lntC:f'JI. 11~ 
hWind\111.·. 363 

K.:~ O.'"""· 67: 105 
K.:~l'ro:•\, M: 116: ~n 

Kc:~l·p.ll7: 10~ 

t.:rll. 1 iM 

l..a.rgc:Changc-. 151 
I.R _RE.SHt'oS" n:S"T .. ~.:t. 

k.:r fKhtru. 1 7 !: 1 ~1 

l.dt ~ Tt•p. h~ 
l..:fl. 193 

l..:n. ltl5 
L1t"l •. 1::7 
hbr.:ría dmirni;a.. .\!5 

l.int Input. ~~ 
Linc:. !07: !IH 

l.inlCI ... ...: .. 'WI: _:r•r 
1 inl[rrur. .'W\: ~·¡ 
l.•nl E \tcutc: .. >IN 
1 inlh~.-utl·.ljl¡ 
l.inllt,•m. 2tHI 

l.inl \l,~k. ~91 

l.inlO;><.·n. 107: ,:o'\ 
1 iu)f',•le .. 111~ 

l.inlR.:,juO:•I . .=•JI: .liJI 
1 inl ._,·nJ. '10 
l.iul fime••ut. .=•r~ 

1 inl T••ric ~'11"1 

l.t-t ~ l.t•llnJ,·,. 111 
j_j,¡ 1 ~'1; ! JIJ 

li-ta. ::.=: 131t 

J! .ltH'l"h•ri···· ::.:: lt-.~ 

•k fi<h<"""· ~.<: IMI 

de unitbd~' ,k Ji .... n. lf•:-1. 
l.i•lC••unt IN: ~ :s 
l.i•dn.l.-'. 116: 2l1 
u .•• n .. J .. 

a un ¡•r,.,·,·,hmi,·nt". Sil 

a un.r funu .. (l J.: un,¡IJII.. _:~.-¡ 

a un.1 fun.-i•in . . l'J 

I<MII.~q:XI:IIf·l~-' 

1 .... nli't.-rurc l'ill 
¡_,..,._ 1 S.'l 

LOE~~~ 

lt•n~iruJ ,k t>ú....¡u.·,b. ~ó7 

l~>n~ituJ d.:IJi.-h,·r••. 11~ 

'-·~·r- u. 
1 n~lF•..:u~. l.:'ll 

l.trim'!>. 1 ~M 

\bin .. ~t-..\ 

rn . .miruiM l<•rul"'· 111 
nt .• r.n. !~: IS~: I'Jl 

" 

.\1.1\. 1511 

\l••lluunn. 1 ~2 
llloi\illlil.lf. lh 

1111'11'-'Í~·- 1 J.:': _;_~ l 

~"' i:tr .. 1.~! .. ~ l:i 
.\h"rui J.:"">rliiHI. lh 

\knu l,__.,¡~n \' il;.J,,". 'ló 

ill<"llLi'. IIJ: 'l:i 

.. ñ ... lir <•JJ:nc·· 1 ~O 

t>-•11.11 úrd.·n.:'. t ~S 

.-.~mht.u. ll.'i 

lin.-.1' <k •:p.u .• ;h>/1 •1-: 
m·~liti.-.n 1 L' 
.. r.kn. '11 

rr·'l''···l ... t •rs 
lllc'h>J,., . .:01: .1'1'1 

\.l.lll,·m. ll~ 

C~r.-k . .=11 

Ck.1r. Jlr~ 

Ck :ol 

Dr .. ~.:::~ 
f.n,m .... -. _:.-s 
,;,.,r .. "rJL .:::1 

r..:tTt,, 1111: _;¡7 

h ... h .. 1>1.:-n.•. ~6S 
h ... h .:,'{.' ,,,.:nl''". ~7H 
lhJ,·. 1:~. "t. 

l.tnc·. ::u-: !IN 
l.inlE\·.:.·ut<" . .'10 
l.inlP:~h·. _;o:: 
l.inUh·qu.:•t. !~1: .'01 
l.inlS,:nJ. _01(1 

''"'.:.\Ó.l; 1% 
S.:" P.~:;,·.~~"'- .157' 

1'·•1111. 1 '5: 21; 
Print. llli: l't<l; !.11 
l'rintl••rm .. :.~¡ 

1'-.. :1. !lll 

R~·uu,.dt.·m. ll~ 

S.-JI.:. I'IS 
S.:10.•1a .. :~2 
S,·d'•..,·u·. 1 ~t-.: !:i~ 

S.:th:\1. 1111: ."liS 

Sh"1'. 1111: 1--P 
l.:\lll,·i~ht. ~{1() 

l".:\1\\"idth. ~(1(1 

\lid".lunc·i"ll ~ •<:tll<:nÓ.J. 7~ 
\!in. 1511 

\ltnRuth•n. 11! 
minimilar. !t. 

m•"km '"nw.rrit-k !IJ~.:~. J'ló 
mi>Jiri,·.JJ••re, ,k um~iio. ~-~ 
m•>Jlli.:.Jr un m··~Jul••. 111 
tm>J., 

'rr•.:nd. lf>S 
Outpul. lt-.:i 

R.1nd••m. 177 

m< ... lul••. S. 1: l 
..,, . .Jr. Y1: 15 

:,:l<•t>.tl. ~O: 57 

\l••:¡-.:()•"'11. ~1'1 

\\P:.J...:\1111<'. !f~ 

\IHU•.."If ::1~ 
.\h•\(. t<Jl: l'•ó 

.\1-~11·•\. 1 .:0~: 1 ; ' 
\1-~ll-•\. 1; :. 1 ",'\ 

\luli¡l.m.:. '111 

rur.iltt;--l.:·l"rm ... 111 
lllÚ•i.· ... ."lr.'1 
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~Jmc:", 1115 
:\1: WFR.\\IF. .. \.\ 1 

:\.:"PJgc. ~.Sb: .•57 

llOIUhiC 

' 

t.k Ulll't•nlwl ~.1 

J,· un ri..:t;a.,, 17.1 

de un.t •.ariahk. J(l 

'"''· 711 

o 

uhj,·tu• . .l 
gt•no .. [, ~~~ 

l'rin1.:1. ¡¡.,~: ~Ri: ~K6; .\:111 
Su.: .. ·n. 1 ~ti: J:?U 

uhj.:tn~. -UI7 

O.:tS. P7 
•~o.ulur un .• roun.a. 110 
On EIT<~r. lf>'\: ~.'7: ~11 
n¡>.:iün. :?!: [.lj 

"f"'Íunc' d.: IJ .,¡J.:n 1 h. 1-1 
O~n. 161: 177 
~nCuuom .. 117 
Op.:nSnunJ. ;¡,t, 

IIJ"CI;lt[UI(', !/1 

Optiun A.a,.:. ~1! 

u1J.:n Jc un m.: mi. 117 
.,,¡~.,.o J.: ..,,.,,J.:n .. J-''· 196 

Output, lbS 

P.aim. 20.1 
p.alo~h1a r.:,.:no~dJ. ,\7 

p.and 
d.: fnmrt•l. 1 Si 
de dtl'oujo. !~6 
dl' milid.aJ.:,,! 1 
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Lab 1: Creating an About Box 

Objective 

~ .. __ . 

The overall objectivc for this lab is for you to becomc comfonablc with thc way thc 
Microsoft® Visual BasicN programming systcm for WindowsN supports application 
dcvelopment. In this lab you will dcsign and build an About box-that's the · 
copyright form-for the Employee Database application that you will be building 
during class. 

At the end of this lab, you will be able to crcatc a singlc-form Visual Basic 
application with: 

• Two label controls 

• One comrnand buuón control 

• One picture box control 

When you are finished; thc form should look likc this. 

···························· ···························· 
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Procedures 
L To gel started 

1-, Start Vjsual Basic . .,_. . .,.:. ·. 

2. Rename and save thc formas ABOUT.FRM in \STUDENTI\ABOUT. 

L To e reate conlrols and set properties 

l. Set the properlies for thc About box form as follows. 

Caplion BorderStyle Na me 

About Employee DaJabase 1 - Fixcd Single fnnAbout 

2. Resize the form lo make il smallcr and narrower. For exacl dimensions, scc 
Appendix A, 'The Fmploycc Databasc Application Objccl List," in the back of 
Uús manual. 

3. Sel properties for cach of the controls listcd below. 

4. To create the lop label. double-click thc label control tool in thc Toolbox, and 
posilion the new control al thc lop of the form. 

5. Sel the properlies for the lop label as follows. 

Control N ame Caplion Allgnment 

Top label lb!Top Employee Dalabase ver.;ion 2.0 2 - Centcr 

6. Grab the sizing handles and lcngthcri the label so that the caplion fits on onc 
line. Center the label and movc up. 

7. To creatc thc bottom label, doublc-click thc label control lool in thc Toolbox, 
again. Position Uús sccond label in the middlc of the form. 

8. Set the properties for the bottom label as follows and centcr il on the form. 

. Control N ame Caplion Alignmenl 

Bottom label lblBottom Copyright (e) 1992 Student 1 2 · Center 

9. Grab the sizing handles and lcngthen thc label so thal the caption fits on onc 
line. Centcr the label and move up. 

10. To add the command button in thc upper-right comer of thc form, doublc-click 
the button control lool in the Toolbox. Position the button in thc upper-right 
comer of the form. 

1 L ::~el the properties for the button as follows. 

N ame Caption 

Comrnand button cm<lOK OK 
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-=========-:---===:::_1:_2_. To add thc picture box, double<lick the picture box tool in thc Toolbox, and 
___ _ position the picture boxin thc uppcr-left comer ofthcform. - - -----

13 .. Set the properties for the picture as foUows: 

Control N ame AutoSize DorderStyle 

- ~-· ~ · ··'· · PiCture box picLogo True 0- None 

L To add a pie tu re 

l. To add the corrcct icon for the picture control, select the picture property, and 
then click thc thrcc dolS( ... ) that are displaycd arthc right cnd of thc scttings 
box. It should look like this. 

2. This will display a Load Picture dialog box. 

~ ----- load Piclurc 

Uat f'lles ol !Jpe: 

Ri•ec•ories: 1 nw~~:ot~w~mH 
c:\vb 
"'!0=-c::-, ----=:• kMi~ltH 
ew 
Ll bíl ..... 
a cdk 
a he 
L:licom 

a .... -
Dri,!el: 

1 ¡¡;¡e: 

•• 

• · 3. 111 the \VB subdircctory, loe ate the \!CONS subdircctory and thcn thc \MISC 
= ~._. · subdirectory. Select thc MISC28.1CO file and choose OK. This will display thc 

iwo Íigures as an icon on thc fonn. 

L To position the form for startup 

"Now that you havc placcd thc controls on the form and sct thc propcrtics for thosc 
controls, you might want to sct thc position for thc form on thc scrccn whcn it is 
started. This is a lot simplcr than you might think. 

• Place thc form wherc you want it-for exarnple, in the middle of the scrccn. 
When you save thc form, it will rctain thc information about ilS position on 
scrccn. 
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L To save your work 

Now you need to make su re that you save the changes you have made to thc About 
box form. This prócess has two stcps: saving lhe form it~clf and saving the projcct. 

!:" To save the form, choose Save File As from thc File mcnu . Makc surc that you 
~:' save the form in the \ABOUT subdirectory. This will probably not be thc default 

directory in thc Savc File As dialog box. 

2. Choose OK. 

Next you need to save the projcct itsclf-in this case, only the Aboul box form, 
but in other cases an entirc list of forms. 

3. From the File mcnu, choose Save Projcct As. You will gel a dialog box that asks 
you to give the projcct a name. 

4. Type ABOUTBOX.MAK in the form.-imd makc sure that you are saving the 
file to the 'STUDENTI\ABOUT subdirc;ctory .. 

5. Oloose OK. 

lf There's Time 
You have completed the cssential steps nccded to get a simple About box up and 
running. In order lo become familiar with sorne of thc other propcrtics of labcls that 
you can set. alter the FontName, FontSize, FontBold, and FonUtalic propcrtics to 
further customize the look of the form. · 



~=-======::::==:= -""--"-
:Can 2:Employee Data5ase 
ApJ)liéation Specification 

Objectives 
There are lwo objeclives for lhis lab: The lirsl is lo oulline lhe general 
characlerislics for a small from-end for an employcc dalabase; lhc sccond is lo give 
you a chance lo lake a lirsl pass al designing lhe applicalion based on your currenl 
skilllevel. 

Procedures 
Imagine lhal you are silting al your dcsk and you havc jusl rcceived a memo like 
lhis. 

Memo 
T o: Joe Prototyper 
From: Hlgh Managemenl 
Dale: Today 
Re: Fronl-end of our new employee database 

We hove jusi declded that we need a new front-end lo our employee data base 
and hove heard the Visual Baslc ls jusi !he product la do it with" 

Please develop a worklng pratotype tor thls appllcatlon and make sure that 11 
contalns !hase functlons: 

1. Display a lis! of emplayees and thelr deparlmants. 
2. Display the follawlng Informa !Ion abaul any emplayee selecled from the llst 

menlloned abave: 
a" Emplayee noma (las! noma. first noma. MI) 
b" Emplayment status- full or par! or temparary 
c. Department coda 
d: ·Emall alias 

='--.. - e. Pk:ture 
t Payroll deductlons 

Emplayrnent Stock Purchase Program 
401K 
UnitedWay 

3. Add new emplayees to the database. 
4. When new emplayees are added. thls appllcatlon should be able to add a 

dlgitlzed verslan of a curren! phatograph of the emplayee to !he employee 
lnf01matlon display. 

5" Allaw admlnistrators to prlnl out delailed data on Individual employees. 

Thls appllcallon wlll also hove a legal copyright nollce" 
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The appllcatlon should be very easy to use ond be consisten! wlth user lnter1ace 
guldellnes p¡ovlded by Microsoft. 

..... ~ 

. ---

= ~-.. -
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NowYou DoJt 
------------Based orrtltespecification andyour current·understanding ofuscr interface dcsign-----

guidelincs, take a first pass at dcsigning tite interface for tite class application . 

. ~·- . . Directions 

., 

You should probably work in small groups, but lhal is nol rcquircd. 

l. Decide how many forms your application might have. 

2. Sketch in tite menu items for thc applicalion. 

3. Locate tite controls on !he forms. 

Let's See What We Did 
Now tltat you have hada chancc lo work on tite user interface dcsign for lhe class 
applicalion, lake a look al one possible way of solving !he problem. 

Walk Through -lntroduction to the Employee 
Database Application 
l. Slan Employcc Database from tite Walk Throughs program group. 

This is lhe base form for lhe application~ lt contains 1wo list boxcs. One displays 
employee namcs and !he olher displays !he employecs' departrnenlS. 

2. Click !he File mcnu to show Exit. 

' 3. Click lhc Hclp menu 10 show Abo u t. 
~ í There are two mcnus, containing one item cach. Choosing thc Exil command 
¡ . from !he File menu allows !he uscr 10 exil from !he applicalion. Choosing thc 

·1 About command from tite Help menu leads to an About box lhal displays 
.] · copyright ipformation about lhe application. 
\ . 

= "·--

4. From tite Help mcnu, choosc About. 

Thc About box is a standard clemcnt in most conmJcrcially availablc 
applications. ll normally appcars as an item on !he Help menu, and it is !he legal 
statement of copyright ownership .. 

5. Choosc OK. 

Close tite About box and retum to !he Employcc Database form. 

6. Click lhc Peter Krauss narne in lhe list box. 

7. Choose tite View buuon. 

O.icking lhis butiOn le!S !he uscr see tite employee information for tite narne 
8elected in !he Employce list box. 

•. 

This view of tite Employcc Record form will only display !he contcnlS of !he 
database; it will not let !he uscr change tltat information. 

8. Choose tite Done buuon. 

This rctums you to thc Employcc Databasc form. 

Let's say lhat you are tite database administrator and you nccd to add a new 
cmployce, onc Oaudc Thibcau. 
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9. Choose lhe Add buuon. 

Oicking lhis buuon lakcs you to thc Ernp1oyec Record forro whcrc you add 
emp1oyees to lhc database. 

·" Here are lhe particulars on lhe new employec's cmployme~t status. Add lhis 
<!· . information in lhe correct controls. 

N ame: 

Position Type: 

Departrnent: 

Ernail Namc: 

Deductions: 

1llibcau, Claude ·P. 

Full Time 

SAL 

claudct 

Nonc 

The bitrnap of his cmployec idcntilication photo has alrcady bccn addcd to the 
syslem, so you will need to lind it to display it wilh lhe data. 

1 O. Choosc lhe Add Photo buuon. 

Wilh lhis comrnand, you can locate and display a current photo of lhe cmployec. 

11. Sclecl CPT.BMP. 

This file is 1ocatcd in \PHOTOS. 

12. Choose OK. 

This adds lhe photo to lhe forro. 

13. From lhe Employce Record forro choose Done. 

You are promplcd to save changcs. Choosc OK lo save changcs. 

This retums you to thc Ernploycc Databasc forro. 

14. Select lhe emp1oyec Maria Lopcz and choose lhe Updatc buuon. 

This button disp1ays lhe Ernp1oyee Record form and allows you to updatc thc 
inforrnation. · 

15. Change lhe last narne from "Lopcz" to "AnolherName". 

16. Choose Update. 

17. From lhe Employee Record forro choose Done. 

This returns you lo thc Ernp1oyec Dalabasc forro. 

18. From lhe Emp1oyee Dalabasc form sclcct Petcr Krauss and choosc lhe Dcletc 
button. 

You are promptcd if you are sure you want to de1ete lhe emp1oyce . 

. · <Jioose OK to accept lhe de1ete. 

, "'111e einp1oyee is de1etcd from lhe 1isl. 

19. Choose the Exit button. 

This closes lhe application. Notice that lhe uscr can exit eilher from a comrnand 
button on lhe forro or frorn lhe menu. This approach is consisten! wilh user 
inteñace guide1incs. 
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lntroduction to the Employee Database 
=-============.::_:_:___:_· ~Agglication-··erintJ,review....:· ______ ._-_·_· -----

rr you are interestcd in Lhc Print Previcw function, start Visual Basic and ojJcn the 
project 'SOLUTION\PREVIEW\EMPLOYEE.MAK. 

__ , .l. From the Run menu choose S tan. 
- -=· . ···-·- .. - . 

2. From the Employec Database fonn, choose Pcter Kra~ss. 

3. Choose Vicw. 

To preview a printout of an individual employcc record, the uscr would ... 

4. Choose Print Prcview. 

This displays thc cmploycc record dctails on a fonn that appcars in the ccnter of 
your display. 

By thc way, this Print Previcw functionality is an optionallab at the end of the 
coursc. 

5. Choose Prcview Cancel on the Employec Database form. (Notice that it is not 
on the Print Preview fonn:) 

6. On the Employec Record fonn, choosc Done. 

This rctums you to Employcc Database. 

You ha ve justtakcn Úle user's tour of the application, but you are all prograrnmers. 
What does the application look like from the prograrnmer's perspective? 

Thc easiest way 10 look at the Employcc Database application from thc 
prograrnmcr's poi m of view is to look at Appendix A, "Employcc Databasc 
Applicalion Object List." 

Open your studcnt workbook. Take a detailcd look al the fonns and controls that 
make up the application. · 

= "'·--



Lab 3: Creating Application Menus 

Objective 

= '--.. -

You have the main fonns for your databasc front-end. lt is now time for you to add 
thcmcnus. 

At the cnd of this lab you will be ablc to create mcnus for singlc-form and 
multifonn applications dcvclopcd in Visual Basic. 

Your output from this lab should look somcthing likc this. 

., 
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~ ~---~--Procedures -~ -· 
l. From !he STUDENTI program group, double~lick !he Menus icon. 

"This stans Visual Basic wilh 'STUDENTI\MENUS as your current working 
~:, directory. ~ 

2. From lhe File menu. choosc Open Project. 

3. Double~lick EMPLOYEE.MAK. 

4. From lhe Project window, select EMPDB.FRM. 

5. Choose lhe View Forrn button. 

This displays lhe lab vcrsion of lhc Employ~ Data base forrn. 

6: From !he Window mcnu, choosc Mcnu Dcsign Window. 

7. To create lhe File menu arid its Exit ítem, set lheir propertics as follows. 

Control 

File menu item 

Exit item 

Caption 

&File 

E&xit 

N ame 

mnuFile 

mnuFileExit 

lndentation 

o 

Note Use lhe right arrow icon in lhe Menu Dcsign Window to set lhe 
indentation to l. 

8. From lhe Mcnu Dcsign Window, choose Nexl. 

9. To creatc !he Help menu and its About ítem, sct lhcir propertics as follows. 

Control Caption 

~ Help menu item &Help 

About &About ... 

N ame 

mnuHclp 

mnuHclpAbout 

10. From !he Mcnu Dcsign Window, choosc OK. 

11. Test to .. scc lhat your mcnus work by clicking cach of tltcm. 

12. From lhe File menu, choosc Savc Project. 

Save lhe project as EMPLOYEE.MAK in 'STUDENTI\MENUS. 

Indentation 

o 



Lab 4: Loading and-Unloading Forms 

Objectives 
So far, you have created the base fonns and menus for the Employee Database 
application. Now it is time to conncct thosc forms so that they behave a littlc more 
like a Windows-bascd application. 

At the end of this lab, you will be able to code an event proccdure so that it: 

• Makcs a fonn invisible. 

• Displays one form and hides another. 

• Unloads a fonn from memory. 

• Closcs a Visual Basic application. 

At the end of this lab, you will have made the following changcs to thcse files. 

File 

EMPDB.FRM 

ABOl!f.FRM 

EMPREC.FRM 

Changes Declarations/Procedures 

Display lhc Aboul form. mnuHclpAbout_Ciick 

Oosc thc application. mnuFilcExit_Ciick 

Display thc Ernploycc Record form cmdVicw_Ciick 
and hide the Ernployec Dat.abase form. 

Unload the About form. 

Hidc thc Ernploycc Record form and 
display thc Employec DB form. 

cmdOK_Ciick 

cmdDonc_ Click 

Before You Begin 
Before you start this lab, gel oul a blank piccc of papcr. Use lhe papcr as a mask lo 
cover the page below the slcp whcre you are immcdialcly working. 

This lab is designed lo be interactive. During i~ you are asked qucstions thal are 
designed 10 tesl your underslanding of the conccpiS presented during the lec1urc. 

: Usually the answer 10 the question is on thc following lines. and the paper will 
'·· .. · cover the answer until you've had a chance lo challengc yoursclf. 
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__ ---Exercise:-Gonnecting the Fermsof-YourA~plication-
--------------~---

H_igh-Level Procedures 
!he following instructions givc a high-level view of lhe stcps rcquircd to complete 
lhis lab. More-detailed instructions follow. 

These are lhe five major phases rcquired for succcssful completion of lhis lab: 

l. Add lhe code lhat displays the About box form from lhc Employec Databasc 
form when lhe user chooscs lhe About command from lhe Help mcnu. 

2. Add lhe code lhat closes lhe Employec Databasc application from lhe Employcc 
Database form when lhe uscr chooses lhc Exit command from lhe File menu. 

3. Add lhe code lhat hidcs lhe Employec Database form and displays lhc Employcc 
Record form when lhe user chooscs lhe View command button on lhe Employcc 
Database fonn. 

4. Add lhe codc t: . hidcs lhe Employcc Record form and displays lhe Employcc 
Database form wilen lhe uscr chooscs lhc Done command button on lhe 
Employcc Record fonn. 

5. Add lhe code lhat unloads lhe About box form whcn lhc uscr chooscs lhc OK 
command button on lhe About box form. 

In each instance whcre you necd to add code, lhcre is a commcnt-rcmcmbcr, 
Visual Basic commcnts start wilh an aposuophc (').:._lhat bcgins: 
• ••• Add he re .... So al! you ha veto do is choosc lhc Find command from lhc 

. :.-. Code !l)Cnu to scarch for placcs wherc lhc suing • • * appcars. 

Detailed Procedures 
L To add the code that displays the About box form 

l. From lhe Studentl prograrn group, doublc-click lhc Connccting Forms icon. 

This starts Visual Basic with \STUDENTl\CONNECf as your currcnt working 
dircctory. 

2. From lhc File menu, choosc O~n Projcct. 

3. Double-click EMPLOYEE.MAK. 

Makc surc you are in lhc \STUDENTI\CONNECf subdircctory. 

4. Stop hcre! Which fonn do you necd to opcn in ordcr to find útc cvcnt proccdurc 
lhat invokes lhe About box? 

. · lf you ~aid the Employee Databas e form, you were corre el. 
= ~--- . -. 

5. Select lhc appropriate form narnc. 

Note We have added a Vicw button to útis form. This is provided bccausc you 
will need sorne kind of mechanism for moving from one form wiútin lhc 
application to anolhcr. Yo u will al so find a Done button on lhe Employcc 
Record fonn. 

6. From lhc Projcct window, choosc lhe Vicw Codc button. 
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7. In the Objcc11is1 box, scrol11o thc mnuHelpAboul object. Then in the Procedurc 
list box, scroU lo the Oick cvenl procedure. 

Now you have come lo the heart of thc matter. Y ou nced lo inscrl a slalemenl 
lhal namcs thc approprialc Visual Basic method lo display thc Aboul form. 

~' • WhaHs the syntax for lhal? 

lf you said frmAboUI.Show, you were corree t. Or, ifyou wanted to make the 
AboUI boxform modal and you saidfrmAbout.Siww /, you were also correcl. 

8. Add either of the prcceding stalemcnts lo thc evcnt procedure. 

9. Keep the Code window open. 

L · To add the code that closes the Empl~yee Data base application 

Now you nced lo add thc codc thal closcs thc application whcn thc u ser chooscs thc 
Exil command from the File mcnu. 

l. Wha1 cvenl procedure do you need lo go to ncxl? 

.lfyou said mnuFileExil_Click, you were correct. 

2. Use the lisl box al the 1op of the EMPDB.FRM code window lo localc lhal cvent 
procedurc. Sclccl the procedurc name. 

Whal slalement do yo u need lo use lo el ose thc application complclel y? · 

lf you said End you were correcl. 

3. Add tliis slalcmcnllo thc mnuFilcExii_Ciick procedurc. 

4. Keep the Codc window OIX:n. 

L To add the code that hides the Employee Database form and displays the 
Employee Record form 

: '"---

You should heexpericnced al this by now. 

e Whal CVCnt procedurc do you need lO go lO in ordcr lO implcmcnl Úlis? 

Tip This uses onc of thc command buuons thal wc gavc you. 

/fyou said, wilhout hesúation, cmdView _Ciick,then you are indeed 
experienced. 

Whal is the syn1ax for showing thc Employee Record form? 

lfyou saidfrmEmpRec.Show, then you were righl. 

'r 
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-What is the synWt for hiding the ErnployeeDatabasefonn? 

"lfyou saidfrmEmpDB.IIide, then you were righl. 

~:· _._:_c__:_~--------~-------
Nole As a test of your understanding, the dctailed procedures for thc next set 
of changes have been omitted. You should be ablc to make the changes to thcse 
forms using the mcthods outlined above. Complete phases dcscribed below. 

L Add the code that hides the Employee Re~~rd form and displays the 
Employee Database form ' · 

L To add the code that unloads the About form and lo set the Startup Form 

When you finish, test your application. 

l. From the Run mcnu, choose S tan. 

But befare you go much furthcr, yóu should,considcr this: You havc lhrcc fonns 
out thcre and only onc of thcm will.be displayed al startup. Which fonn do you 
think that should be? 

lfyou saidfrmEmpDB, you were correct. 
-¡ 

Thc ncxt qucstion is this: How do you sct thc startup form? 

~----------------------~-

2. From thc Oplions menu of Visual Basic, choosc Project. 
. . ' 

This rcvcals a dialog box containing a nun1ber of sclections. 

3. Select the Start Up Form option. 

This places the option in thc drop-down list box . 

. 4. Using the cursor, select the drop-down arrow on thc list box. 

5. Sclcct EmpDB to be thc startup form. 

6. Choose OK. 

Now you can continuc tcsting work. 

7. Oloose the Vicw buuon. This displays thc Ernploycc Record fonn. 

8. Oloosc thc Done button. This hidcs Ernploycc Record and displays Ernploycc 
Databasc. 

9. From the Hclp menu, select About. This displays thc About fonn. 

1!). On the About fonn, choosc OK. This unloads the About fonn. 

11. From the File menu, choose Exit. This unloads the enlire applicalion and rctums 
to the Microsoft Visual Basic sercen in dcsign mode. 

L Save your work 

.,1 

..-
'" 



Lab 5: Adding_Controls to Forms 
.... -._ 

Overview 
The overall objeclive of this module is for you lo finish crealing the u ser interface 
for the Employce Database thal you are building. This will include completing thc 
following forms: 

• The Employce Dalabasc form 

This is the startup forrn for thc applicalion. 11 allows the user lo sclecl employee 
inforrnation by deparuncnt and will bring up the Employec Record forrn. 

• The Employee Record forrn 

This forrn allows thc uscr lo cnlcr pcrsonncl data aboul thc individual inlo thc 
Employec Dalabase. Starling from this forrn, users will be ablc lo localc a 
piclurc file on thc cmployce. 

Al the end of this lab you will have the forrns and controls nccessary for the 
modified implemenlation of thc application up 10 the printing lab. In lalcr labs, you 
will add any codc necdcd lo makc thc applicalion work. 

Procedures 
Sorne controls and propcnies havc bcen providcd for you in this lab's projccl files. 
You will havc 1ocrea1c aildilional controls and sct additional propcrties as outlincd. 
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__ ---E-xercise~Completing the Employee Database Form ~ . 
l. From lhe STUDENTl program group, double-click lhc Adding Controls icon. 

' This starts Visual Basic wilh \STUDENTI\CONTROLS as your curren! 
~'' working directory. 

2. From lhe File mcnu, choose Open Project. 

3. Double-click EMPLOYEE.MAK. 

4. From lhe Project window, select EMPDB.FRM. 

5. Choose View Forrn. 

6. Notice lhat one_ list box and its labcl have already been provided for you on lhe 
right side of lhe forrn. This list keeps track of inforrnation lhe application needs 
but lhe user does not. You will resize lhe forrn befare you savc it to hidc this list. 

When you fmish working on lhis forrn, it willlook like Ulis. 

You will add: 

• The Employee labcl and list box 

• The Departrnent labcl and list box 

• The Add and Exit buttons 

Note For exact inforrnation on position and size for each of lhcse controls. see 
Appendix A, "Employee Databasc Application Objcct List." U you want, feel 

. free to ·approximate lhe placement. 
, •... -:--. --------------------
7. Add lhe two labels for lhe Employce and Departrnentlist boxes by double~ 

clicking lhe label tool in lhe Toolbox twice. Position lhcm in lhe upper-left 
comer and upper center of lhe form. Setlheir propertics as follows. 

Control 

Leftlist box label 

Middle list box label 

N ame 

lblEmploycc 

lbiDcpt 

Caption . 

Employec: 

Dcpanmcnt: 

Alignment 

o ~Len Justify 

o- Len Justify 
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8. Add the two list boxes for the fmployee and thc Deparunent list boxes by 
double~licking thc list box too! in thc Toolbox twice. Position thc two list boxes 
on the form and set their properties as follows. 

Control 

~~: ':_ Left U~t box label 

Middle list box !abe! 

N ame 

lstEmployee 

lstDept 

FontName 

FixedSys 

FixcdSys 

FontSit.e 

9 

9 

Note The lirst charactcr of each of thc preceding control narnes is a lowcr 
case "L". Visual Basic control namcs must start with a lcttcr, nota numbcr. 
Also, be sure to changc thc FontNarnc property to FixcdSys. If you do not, thc 
font sizcs available to you will not be correct. 

9. Using the sizing border, rcsize the form by moving thc right cdge inward so that 
lstRecNum is no longer visible. 

10. Add two additional command buttons for manipulating cmployee information 
and canceling the form by double-clicking thc command button too! in the 
Toolbox twicc. Sct the properties for thcse buttons as follows. 

Control Caplion N ame 

Add button &Add ... cmdAdd 
(below View) 

Exit button (to the E&xit cmdExit 
right of Delcte) 

This completes placing controls on thc fmployee Databasc form. 

11. From the Control menu on the Employee Databasc form, choosc Clase. 

12. From the Project window, select EMPREC.FRM. 

13. Choose View Form to show the starting version of this form on scrcen. 
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~=====IExer~is~:-C_O_I"T\pletingcthe Em~lo~ee Record Form-
The fmal version of this fonn willlook likc this. 

r.;¡¡¡~~~ :1=:1 Employee Record a 
Last Name: First Name: Middle lnitial: 

1' 1 ID --· ~-

r Posilion Type Department: :;_· ~·· Email N ame: 
O Fun Time -

O Te m por arl' 1 
e··-

1 1 -
O Part Time -- 1 Add- 1 Photo: 

Deductlon"s 1 Add Pholo 1 
D ESPP 

1 1 D 401K 
Cancel 

O Uniled "V/aJI 
1 Done 1 -

You will add: -

• Thc Deductions framc and check boxcs 

• The Deparunent label and tcxl box 

• The Ernail Name label and lC!'l bg~ L • 

• The Photo !abe! and picture box 

• The Add Photo and Cancel bullons 

Note The lbiListNum control provided in the center of lhc fonn is a hiddcn 
control that is uscd for rccord-kccping purposcs. ll will not appcar on lhc fonn at 
run time, and codc for using it will be supplicd in a latcr lab. 

l. Add an additional frarnc control for thc Dcductions group by doublc-clicking thc 
frarne tool in lhc Toolbox. Position il on lhe lefl side of lhc form under lhc 
Position Typc frarnc. 

Wamlng In order for frarncs to rctain lhe controls you sct on thcm, you must 
first place lhe fr'!fllC and lhcn draw lhc controls on (not double-click) lhcm. 

:Z:-.Sel the propcnics of thc Deductions frarne as follows. 

Control Caption N ame 

Dcductions frame Dcductions fraDcductions 

• : ~ :.r 
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3. Double-dick thc check box tool and draw the check box insidc lhc frame. 
Repeat lhcse steps for each of thc lhrcc check boxcs. 

Control 

ESPP check box 

40 í K check box 

United Way check box 

Caption 

ESPP 

401K 

United Way 

N ame 

chkESPP 

chk401K 

chkUWay 

4. Ad4lhc two labcls lhat are used for thc Dcparunent and Email N ame controls 
by double~licking thc label tool twice. Pos ilion lhesc two labcls in lhc middlc of 
lhe form and to thc right of lite form, rcspectivcly. Sct lhc propertics for lite 
labels as follows. 

Control 

Department Iabcl 

Email Narne labcl 

Captlon 

Depanment: 

Email Narnc: 

N ame 

lbiDeptNarnc 

lbiEmaiiNarnc 

5. Add lite two tcxt boxes lhat are uscd for lite Departrncnt and Email Namc 
controls by doublc~licking thc tcxt box too! in lite Toolbox twicc. Position li1em 
bclow lhe two labcls, and lhen set lite. propcrties of lite text boxcs as follows. 

Control 

Departrnent text box 

Email Narne text box 

Text 

(blank) 

(blank) 

N ame 

txtDcptNarnc 

txtEmaiiNarnc 

6. Add lhe labcl ovcr lite Photo box by double-clicking lite label tool in lhc 
Toolbox. Position litis labcl bclow lbiListNUm. Setlhe propcrtics for the labcl 
as follows. 

Control Caption N ame 

Photo label Photo: lblPhoto 

7. Add lhe picture box by double clicking lite picturc too! in lite Toolbox. Position 
it in li1e lowei ccnter of li1c form. Sét li1e propertics for li1C piciure as follows. 

Control N ame 

Picture box picEmployce 

8. Finally, add two additional command buttons to lite right side of lhe form by 
doublc~licking lhe command button tool in lhe Toolbox twicc. Position the 
cornmand buttons, and lhen set llteir propcrtics as follows. 

Control Caption Name · 

Add Photo button Add &Photo cmdAddPhoto 
(below Add) 

Cancel button &Cancel cmdCancel 
(above Done) 

You are oow finished building lite two major forms in lhis application. You will 
be building two additional smallcr forms in latcr modules. 
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.. _?j. Fmm !he Contr~l me.'lu ~n tJ¡e _Employee Reconl fol11!, ch00sc Oose. 
---------------Now save atrofyour fonnnndthc pmject.~. --------------------

10. From the File menu, choose Savc Project. You should already be in 
" \STUDENTl\CONTROLS. 

~-:. -- ·• ' . 
11. Save·the ¡imjecl as EMPLOYEE.MAK. 



Lab 6: Using Constants and Variables 

Objectives 
At thc end of this lab you will be ablc to: 

• Define global constants in a .BAS module 

• Define global variables in a .BAS module 

• Declare fonn-level variables in a .FRM file 

At lhc end of lhis lab, you will have made lhe following changcs to lhese files. 

File 

EMPLOYEE.BAS 

EMPDB.FRM 

EMPREC.FRM 

Changes 

Global conslant declarations 

Global variable declarations 

Local variable declaration 

Local variable declarations 

Fonn-level variable declarations 

Before You Begin 

Declarations!Pro<:edures 

Fonn_L<lad 

cmdVicw _Ciick 

General Declarations 

Notice lhat wc ha ve provided a final form of lhe browser for lhis and following 
labs. 

; ... __ _ 
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__ ___ Exer_cis.e:=AddingJ;>_ata Dec._._.la..._.r~a'.!.!ti~o:_o_on~s_._.to~Y~o~ur._· _______ ----1 

Application 

<High,.level Procedures 
The following insuuclions give a high-levcl view of the steps rcquircd to complete 
this lab. More detailcd insuuctions follow. 

There are five major phascs rcquired for succcssful complelion of this lab. For 
specific details on constant and variable narncs and their inilial valucs, scc thc 
appropriate tablcs in the Detailcd Proccdurcs scction that follows. 

l. Copy already-coded variables and constants into thc appropriate file. 

2. Add the appropriate global constant declarations toa module. 

3. Add the appropriate global variable declarations to a module. 

4. Add one fonn-level integer variable and míe string variable (callcd Position and 
Deductions, respectively). Use the position variable to hold infonnalion about an 
employec's position typc (Full Time, Temporary, or Part Time). Use the 
Deductions string as a thrcc-<:haracter string to store infonnalion about an 
employee's deductions. 

5. Add a declaration for a local integer variable (callcd RecordNumber) that will 
be used to track the location in an array for a spccific employce's data, and add a 
declaration for a local intcger variable (callcd ListFntry) to be used to keep 
track of the Listlndcx number for a spccific employce in the lists on the 
Fmployce Database fonn. 

Detailed Procedures 
L To copy airead y coded variables and constants into the appropriate file 

l. From thc STUDENTI program group, double-<:lick tl1e ConstanL~ and Variables 
icon. 

This starts Visual Basic with \STUDENTl\DATA as the current working 
directory. 

2. From the File menu, choosc Opcn Projcct. 

3. Doublc-<:lick EMPLOYEE.MAK. 

Make sure you are in the\STUDENTl\DATA subdircctory. 

4. In the Projcct window for EMPLOYEE.MAK, click EMPLOYEE.BAS. 
. . - . 

1i._Select View Code. 

An empty Code window with the caption EMPLOYEE.BAS will appcar in thc 
centcr of your scrccn. 

6. From the File mcnu, choosc Load Tcxt. 

7. Locate and merge EMPLOYEE.TXT. 

Note Use thc Merge command button hcre to add codc at thc bottom of thc 
file, not thc Replace command button. 
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L To add the appropriate global constan! declarations lo the .DAS module 

Having found and loadcd the .DAS module, yóu aré now ready to bcgin adding a 
number of constan! declarations to this file. 

Rcmcmber. in cach instancc where you need to add code, there is a comment that 
begiris:· ..... Add he re •••• So all you ha ve todo is choosc Find from Lhe Codc 
menu to scarch for places where thc slring * * * appcars. 

• Add each of Lhe following constants along with their initial valucs to 
EMPLOYEE.DAS. . . 

Constan! 

UNCHECKED 

CHECKED 

OK_AND_CANCEL 

OKAY 

CANCEL 

Value 

o 

2 

Note Did you rcmcmbcr that you nccd to spccify to Visual Dasic what kind of 
constants Lhcse are? 

L To add the appropriate global variable declarations to the .DAS module 

Having addcd thc global constants to EMPLOYEE.BAS, you are now rcady tó add 
a couple of variable declarations to the sarne file. 

: '-

Remembcr here, too, that you nced to spccify to your application what kind of 
variables Lhesc are. 

Scroll to just below thc user-defined data typc EmpRcc at thc bottom of 
EMPLOYEE.DAS. This portion of the file deals with a number of variables that the 
application needs in arder to manage the list of cmployces and their data. 

Variable name . 

PositionType 

NextLocation 

Data type 

String 

Integer 

Comment 

Variable-lcngth sll'ing 

Stores next unused location in thc array 
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So far in lhis lab you have workcd wiili global-levcl dcdarations. Now you are 
going todo sorne form-level dcclarations. 

~e Ifyou Ílaven't saved and closcd EMPLOYEE.BAS, do so now. 

2. Select EMPREC.FRM in Úle EMPLOYEE.MAK Projcct window. 

3. Select View Code. ,. 

4. In ilie Object list box, sclect General. In Úle Proccdures list box, selcct 
Declarations. 

At Úlis point, you are going to be declaring Ú1e following. 

ltem 

Position 

Dcductions 

Data type 

lnteger 

String 

Comment 

Lcngth represen loo by !he constan! 
MAXDEDUCfiONS 

L To add declarations for two local integer variables to the Employee Database 

form 

So far, you have been working wiÚl global- and form-level dcclarations, but as Úlc 
presentatlon on scoping indicatcd, you can also declare variables locally. For iliis 
phase and Úle next one, you will nccd to be in ilie code for Úle Employce Databasc -
form-EMPDB.FRM. 

l. If you haven't alrcady savcdand closcd EMPREC.FRM, do so now. 

2. Select EMPDB.FRM in EMPLOYEE.MAK. 

3. Select View Code. 

4. The EMPDB.FRM codc window should appear in Ú1e middlc of your scrccn. 

5. In Úle Objcct List box, click Úlc down arrow. 

6. Select ilie procedure for Ú1e View command button. 

7. At ilie top of iliis event procedure, you nced to declare a couple of list
management variables for later use. More will be said about iliat in a latcr lab. 
For ilie time being, declare ilicse two variables and makc sure iliat you indicatc 
Üleir type. 

N ame 

RecordNumber 

LisiEntry . 
; "· .. -
8. From ilie File menu, choose Save Projcct. 

Data type 

lnteger 

lnteger 

Save Úle project as EMPLOYEE.MAK in\STUDENTI\DATA. 



Lab 7: Writing Procedures . 
..;_. 

Objectives 
At the end of this lab you will be ablc to: 

• Defmc general procedurcs in a module file (a .BAS file). 

At the end of this lab, you will ha ve made the following changcs to this file. 

File Changes 

CLEARREC.BAS General procedure dcfinitions 

Declarations/Procedures 

OearEmpRcc 
ClcarDc«..uctions 

Exercise: Adding Code to Your Application 

High-Level Procedures 

= '"· --

Thc following instructions give a high-lcvcl vicw of the steps required to complete 
this lab. More detailed instructions follow. 

Thcre are two major phascs rcquired for successful completion of this Iab. 

l .. Add the appropriatc statements to assign valucs to control propcrtics to a general 
procedure in a .BAS module that clcars all of the controls in thc Employcc 
Record Form. 

2. Create a general procedure in a .BAS module to clcar all the dcduction check 
boxcs on thc Ernployee Record form. 

Rernember, in each instance where you need to add codc, therc is a commcnt 
that begins: • • • • Add he re .... So all you have todo is choooe thc Find 
command from thc Codc menu to scarch for placcs wherc thc string • • • 
appears. 
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__ -===========;- Detaile_~d:-P_ro-:-;· ~c::-:--e:-:---d.~~ u~re_ .. s-:---:--:c=--.-· ____ -;-_-:-_-e __ - ___ _ 

L To add the appropriate statements lo assign values lo control properties i~n--;;a;-------
g~neral proce~ure 

,j_. _¡:;,om _the §TUDENTl program group, double-dick lhe Wriling Codc icon. 

This s1áns Visual Basic wilh \STUDENTl\CODE as your currem working 
direclory. 

2. From lhe File menu, choose Opcn Projcct 

3. Double-<:lick EMPLOYEE.MAK. 

Make sure you are in lhe\STUDENTl\CODE subdireclory. 

4. In lhe Projecl window for EMPLOYEE.MAK, click CLEARREC.BAS. 

5. Selecl View Code. 

6. You will be in lhc u~ncral Declaralions seclion. Sclecl ClcarEmpRec from lhc 
procedurcs list 

Y ou will add code lo flesh oul sorne of lhe dctails in a general procedure lhal 
clears all of lhe comrols in lhe Employee Record form when lhe uscr chooscs 
eilher lhe Add bullan or lhe Cancel buuon on lhal form, 

In essence, whallhis procedurc docs is lo sel all of lhe properlies for all of lhose 
controls lo eilher blank or default setlings. The lhree controls lhat you are 
imeresled in (wilh lhe properties ofimeresl)are listed below: 

• Departrnentlexl box-Tcxt property 

• Full Time Pos ilion Typc ~hcck box-Value propcrly 

• Employcc Photo piclure box-Piclure propcrty .: ,.,_ 

There are delails in lhe comrncnlS marked wilh * * • rcgarding lhc values lO 
assign lo lhe propertics. 

L Crea te a_ general procedure in a .BAS module 

l. U you look carefully allhe ClearEmpRcc general procedure, loward lhe bouom 
of itlhere is a callto another procedure called OearDeduclions. We ha ve 
prgvided lhe skelelon of lhat procedure and left illo you lo Oll il in. You 
remember whatlhc deduclions were, don'l you? 

2. From lhe General Declarations seclion, sclcct OcarDeduclions from lhe 
Procedures list in lhc Codc window. 

3. Following is a lisl of lhe deductions and lhe properlics lhal nced lo be changed. 

Control property Value to assign 

,~ ESPPValueproperty 

401K Value propcny 

Uniled Way Value propcrty 

UNCHECKED 
UNCHECKED 
UNCHECKED 

4. From lhe File menu, choose Save Project 

Save lhe projecl as EMPLOYEE.MAK in \STUDENTl\CODE. 

:::. 



Lab 8: Conditional Logic and Loops 

Objectives 
The overall objectivc for this lab is for you to bccomc comfortable with Visual 
Basic implcmcntations for writing codc to control thc flow of your program by 
using If ... Then ... Else and Select Case statcmcnts. 

You will also lcam how to use loops to martipulate items in a list. In this Iab you 
will add codc to severa! diffcrcnt proccdures that nccd to test certain conditions 10 . 

decide which action to takc dcpending on uscr actions or variable values. 

At the end of this lab, you wiU be able to: 

· • Codea For loop to go through an array of user-dcfincd type variables, take 
elements from the current user-defined type variable;and place them into 
different lists, using the Addltem rncthod. 

: ~---

• Use the Listlndex propeny of a list 10 make a given itcm in thc list thc default 
user sclcction. 

• Code If ... Then ... Else statcmcnts. 

• Code Select Case statemcnts that test conditions dcpcnding on uscr intcraction. 
control propcrties. or variable values and bascd on thosc conditions alter thc 
flow of thc program appropriately. 

At the end of this lab, you wjll havc madc thc following changcs to thc following 
files: 

Form Procedure Code lo add 

EMPDB.FRM Form_Load ForLoop 

EMPDB.FRM Fonn_Load Sct dcfault list sclcction 

EMPOB.FRM Sub FiliFiclds Ir ... Then ... Eise statcmcnt 

EMPDB.FRM Sub FiiiFields Case Statcmcnt 

EMPREC.FRM cmdAddPrintUpdate_Ciick Case Statcmcnt 
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====Exercis-e:::_Using~ConditionaLLogic-:-and-Loops_-_· __ -_-_-_-_-_--_-
The following instructions give a high-level view of the steps rcquircd to complete 
tlíis lab. More detailed instructions follow . 

._-, 
=· 
High-Level Procedure·s 
There are five major phascs requircd for succcssful completion of this lab: 

l. Coding a For loop to add items toa list 

2. Modifying the Listlndex propcny toseta default list sclcction 

3. Coding an ILThen ••. Else statement 

4. Filling a Select Case statcmcnt skclcton ·• 

5. Coding a Select Case statement skeleton 

Detailed Procedures 
l. From the STUDENTl Prograrn group, double-dick the Conditionall..ogic and 

l..oops icon. 

This starts Visual Basic with 'STUDENTl\LOGIC as the current working 
dircctory. 

2. From the File menu, choose Open Project. 

3. Double-click EMPLOYEE.MAK. 

Make sure you are in the \STUDENTILOGIC subdircctory. 

4. In the Project win~ow, click EMPDB.FRM. 

s: Choose the Vicw Code command. 

L To code a For loop 

Since the code in the For loop is what causes the employee data for thc application 
to be loadcd into tltc lists on EMPDB.FRM, you will codc tlte For loop befare tltc. 
lf ... Then ... Eise and Select Case statements. 

For this part of the lab, you will be coding a For loop todo the following: 

• Get the last narne, first narne, and middle initial for an employee from the 
ErnpData arra y and place it in the Ernployec list on the Ernployee Data base 

· form. 

• Get that employee's department from the sarne array and place that in the 
Department list on the Ernployee Databasc forrn . 

• : bet ~record numberrrom the array and place that data in the hiddcn list 
'- ·(lstRecNuin) on the Employec Databasc forrn. 

In arder todo this: 

l. Locate the event procedure Form_l..oad. 

2. To decide how many times the For loop must be exccutcd, check thc general 
procedurc l..oadEmpDetails to see how many cmployccs are originally loadcd 
¡mo the array EmpData and what subscript range they use. 

What is that range? 

lf you .<aid O tn 2, you werc wrrect. 
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3. Retum to lhe Fonn_Load procedurc to codc the opcning statemcnt for lhc For 
loop wilh lhe appropriate range. 

4. Wilhin lhe Fonn_Load procedure, find lhc commentcd scction lhat starts: 

'*** Add hera a For loop .... 

5. -Set -your For loop coumer (already declarcd in lhc Fonn_Load proccdure as 1) to 
use lhe range you found in LoadEmpDctails. · 

6. The first statcment to be includcd insidc lhc For loop has becn includcd in lhc 
comrnents so you can sce an cxarnple of lhe syntax rcquircd to access scparatc 
clcmenL~ of uscr-dcfincd typcs in an array. 

7. You will necd to add 1hc next two statcments, one to add an cmploycc's 
dcpartmcnt infonnation to thc list lstDcpt on fnnEmpDB and anothcr to add lhe 
employce's record numbcr infonnation to lhe listlstRecNum on fnnEmpDB. 

8. Don't forget to close lhc For loop. 

L To make a given item in a list the default user selection 

• Set 1he default sclection to the top itcm in the list lstEmployee by sctting lhe 
Listlndcx propcrty of this list to thc appropriatc valuc. 

Tip The appropriate value is in lhc comrncnts in lhe lab code. 

L To code an IL.Then •.• Eise statement 

l. You should still be in EMPDB.FRM. 

2. Go to lhe general procedure FiiiFields. 

3. Find a section of comrncnts lhat starts: 

'*** Add here an If Then Elsa statement ... 

4. Add an lf ••• Then •.• Else statement lhat will do lhc following: 

if PicturcFilc isn't an cmpty slring, 
load into lhc picturc box on thc 
Employce Record fonn lhe filenarnc 
contained in lhc PictureFile 
element of 1hc current employee's record; 

otherwise, 
clear lhe picturc box on the Employce 
Record fonn of any picturc lcft 
lhcre from a prcvious employcc record. 

For more detailed infonnation, check 1hc cornmcnts in lhc code. 
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L _To fill a Select Case statement skeleton _ _ . ____ . __ 
:::.:.:.::==========~;L~S~!a~y~in~th~e~g~cne~ral procedurc FiiiFiClilSinEMPDB:FRM for ilie ncxt partoflliC~~~--··_· --~· ~ 

lab. 

lii this procedure you will find a partially complete Select Case statcmem that 
~~: ·teSts· tlie value of thc variable that storcs lhe.information rcgarding an 

cmploycc's pos ilion typc, using prcdcfincd conslants for thc cases. Thc codc for 
the case for a Full Time employcc is complete. h sets the appropriate propcny 
values for the Position Typc option buuons and assigns a value to the string 
variable PositionTypc. , · 

2. Add cases for Temporary and Part Time positions and all thc code that will set 
the values for the appropriate option buuo!!S and PositionTypc corrccúy in each 
case. 

\, 

L To code a Select Case staiement skeleton 

l. Go to the event proccdure cmdAddPrintUpdate_Ciick in thc form 
EMPREC.FRM: 

2. Add a "skeleton" Select Case statement to test the value of the caption on thc 
cmdAddl'riiltUpdate command buuon, for the captions: 

"&Add". 
"&Update" 
"&Print" 

Check the commcnts in thc code for thc exact syntax you will nccd to use after 
? the words "Selcct Case." 

; For the time bcing, after each case, insert a MsgBox statement to repon which 
'l case was selccted. In latcr labs, codc for two of the threc buuons will be addcd 
.¡ to implement them more fully. In the extended solution, found in 'l \SOLUTION'IEXTENDED, the Update buuon is also implementcd. 

3-. From the File menu, choose Savc Projcct. 

Save the projcct as EMPLOYEE.MAK IN\STUDENTI\LOGIC. 

; '-· .. -



Lab 9:" Getting· Output 

Objectives 
The overall objective for this lab is for you to become comfortable with writing 
code to crcate a repon on an output form ~ontaining formattcd tcxt and, optionally, 
picture boxes with graphics and lo send thal form lo !he defaull printer under 
Windows. 

Al tl: o end of this lab, you will be able 10: 

• Use !he form propcrtics CurrentX and CurrentY, various Font propcnics, !he 
Cls and Print methods and !he Spc, Tab, and stting manipulation functions, 
such as RTrim$ and Mid$ lo creale formattcd oulpul on a form. 

• Use !he piclure box propcny lrnage 10 copy a graphic from one piclurc box lo 
another. 

• Use PrintFonn melhod 10 send this form lo !he dcfaull prinler under Windows. 

Al !he end of this lab, you will ha ve made th!! following charigcs 10 lhis file. 

Form Procedure 

EMPREC.FRM cmdAddPrimUpdate 

Codetoadd 

Thc Print and Printl'orm 
methods changc sorne 
propcnics 

Exercise: Getting Output 

High-Level Procedures 
The following instructions give a high-level view of !he sleps rcquircd lo complete 
this lab. More delailcd instructions follow. 

There are 1wo major phases required for successful complelion óf this lab: 

: l. Displaying forrnatted oulpul to frrnOulput. 

'"-· 2. Seridíng frrnOulpul lo !he defaull prinler. 
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. Before You Begin- · ________ _ 
Before you begin, malee sure lhat you li-,av-ccec-cu-=se-:-d.-lh=e-=cco-:cn:::-tro=l "'pan=e.-cl toc::-::se::ct:-:cyo=urc-:¡default 
printer to go toa file so you will be able to test your work whcn you are done. 

J·· .Dóuble-dick lhe Control Panel icon in lhe Main program group. 

2. Double-click lhe Printers icon in the ContrOl Panel program group. 

3. Select lhe PostScript printer in lhe list of Installed Printers, and lhen press lhe 
Connect buuon. 

4. Scroll down lhe Ports list in lhc Conncct dialog box, until you find FILE. Oick 
FILE and choose OK. 

5. Choose lhe Set As The Default Primer button. 

6. Then choose lhe Oosc button in lhe Printérs dialog box. 

Note You have been provided wilh lhe form lhat you nced to complete this lab
OUTPUT.FRM. lt is lhc form to which you will be printing cmployec rccords. 

Detailed Procedures - Printing to Forms and 
Printers 

L To display formatted output lo frmOutput 

l. From'ihe STUDENTI program group, double-click lhc Printing icon. 

_ This starts Visual Basic wilh \STUDENTI\PRINTING as lhc currcnt working 
directory. · 

2. From lhe File menu, choose Open Project. 

3: Double-click EMPLOYEE.MAK. 

4. In lhe Project windo~. click lhe EMPREC.FRM. 

5. Sclcct lhc Vicw Codc option. 

6. Locate lhc cmdAddPrintUpdatc_Oick event procedurc. 

Before you start coding the application, you sbould probably review what lhc 
output is supposed to look like. 

Employee Record Details 

Employee: Richardson, Barbara, J. 

Erriail: barbarar Dept: SAL 

Category: Full time 

Deduct: ESPP 
X 

40l(k) 

D 
United Way 

X 

-í 
' 
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In the Case Print section of thc Select Case statcment that you crcatcd in a 
previous lab, add a series of Print statements that output individual rccords to a 
fonn called frmOutpuL Do thc following: 

7. lmmediately under thc line Case &Prini, add a statcmcnt to clcar all prcvious 
outp~~t from the form frmOutput. 

8, Next, tell the proccdurc which record to get for printing: 

Each control has a Tag propcny whcrc you can storc string data for any purposc 
that you likc. The class application uses it to kccp track of thc position of thc 
employce's personncl information in the array EmpData. 

To tcll thc proccdurc which record to gct, you will nccd to complete two stcps: 

a. Convcn thc Tag propcrty for txtLastName from a string toa number, using 
the Val function. 

b. Then you need to assign that convened value to the integer variable 
RecordNumbcr. 

9. Below the line that assigns a value to RecordNumbcr, add statcmcnts to sct thc 
Current.X and CurrentY propcnics of form frmOutput toO. This places the 
cursor in the uppcr-left comer of the form. 

JO. Next add statemcnts to set thc following values: 

FontNamc to "Couricr" 
FontSize to 14 
FontBold to TRUE · 

11. Use the Print method to print the following string to thc sccond print zone: 
· "Employcc Record Details" followcd by a blank line. Rcmcmbcr that you use a 
comma to move to a print zonc. 

lf you look carefully at the form, you will noticc that thc sizc of thc font has 
bccn changcd and thc bolding has bccn tumcd off for thc record output 
information. 

12. Now add statcmcnts to sct thc following values: 

FontSizc to 12 
FontBold to FALSE 

J 

13. Then print out employec details listcd in the commcntcd area of thc lab codc, 
using the spacing indicatcd. 

14. Ncxt, load a copy of thc graphic in picEmployee on form frmEmpRec imo thc 
picture box of thc samc name on thc form frmOutput. 

L To send rrmOutput to the default printer 

.· • Finally, scnd thc form Output lo thc dcfaull Windows primer using thc 
-" PrinlForm method. 
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Exereise: Adding Print Preview-Capability-(Op=-::t-=-=io:..:._:n=a=l) ___ _ 
Your objeclivc for this lab is to add a print prcvicw capability to thc application . 

. Át Uie end of this lab, you will have rnadc the following changes to thesc files. 
--~ ;.;..-

Fonn 

EMPDB.FRM 

EMPREC.FRM 

EMPREC.FRM 

Procedure 

cmdVicw 

cmdAddPrintUpdalc 

cmdAddPholo 

Code To Add 

Changc caption on cmdAddPholo. 

Conven codc that prints lo frmOu1pu1 
lo a general proccdure. 

' Add Print prcview and Prcvicw cancel 
functions. 

As usual, check the code undcr'STUDENTI\PREVIEW for statemenls that start 
• • •• Add he re ... to find the placcs to add thc print prcvicw code. 

High-Level Procedures 
You can use a strategy that you have already secn. Rcmcmbcr thc top button on thc 
Employec Record form? !ts functionality and caption change dcpcnding on the use 
of the fo~...,-View, Add, or Update. ' · 

You can use that same strategy for adding new functionalities to the Add Photo 
button. 

Detailed Procedures- Add a Print Preview 
Capability 

L Displaying the formatted output onJrmOutput • · ·· 

A1 a more detailed leve!, your task during this optionallab is to implemcm 1hc 
following functionalitics: 

• Adding a second capabili1y to the Add Photo button (whcn ihc uscr has choscn 
View on the Employcc Databasc form) called Print Preview. 

• Adding a third capabili1y to the Add Pho1o button (whcn the uscr has chosen 
Print Preview on the Employec Record form) callcd Preview Cancel. 

Here are a few hinls on how to implemcnt prin1 previcw on the existing form: 

l. Firs1 you should add codc 1o thc cmdVicw click evem to changc the caption of 
thc Add Pho1o button on thc Employec Record form to Print Prcvicw. 

2, :Next you should conver1 the code tha1 prints 10 frmOu1pu1 under thc Case Prin1 
, , part'of the cmdAddPrintUpdate click even1 codc 10 a general procedurc. This 

· will iet yÓu cal! it both from the Print button and frorn the Print Preview button. 

Todo this, move al! of the code tha1 you wrote for the Case Prin1 in 
cmdAddPrintUpdate_Oick (cxcept for the last line that scnds the outpu11o the 
prin1er) into a ncw general procedure narned Prim0u1put. 
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3. Now place a callto this general proccdure inside lhe Sub 
cmdAddPrintUpdatc_Oick to replacc !he code that you cut from !he Select 
Case staternem. 

Note You will necd 10 add !he codc to changc thc caption on !he buuon toread 
''· ·"f'rirít Preview". (In your code you will necd an ampcrsand in from of !he "v" so 

that it can be accesscd through !he keyboard.) 

= ~. -

4. When !he uscr chooscs !he View buiton on !he Employcc Database forrn, add !he 
codc to change !he caption on thc Add Photo buuon to make ita Print Previcw 
buuon. 

5. In the Oick evcnt for your enhanccd Add Photo buuon, you will now nccd to 
add a Select Case statemem to handle thrcc possibilitics for !he value of !he 
Add Photo buuon's caption: 

• Add &Photo, which will comain thc original code for this buuon; appropriate 
when the user clicks the Add or Update buuon on !he Employcc Databasc 
form. 

• Print Prc&view, which will contain code to call the new general proccdure 
Printüutput, make frmüutput visible to the u ser and, lastly, change !he 
caption on !he buuon to "Preview Ca&ncel" to give uscr acccss to !he third 
capability of this buuon. 

• Previcw Ca&nccl, which will contain code to makefrrnüutput invisible and 
which willtoggle the caption on the Add Photo buuon back to "Prim 
Pre&view." 
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---~ -----~--lntroductions---- - --- --

~' ·-·-·- ·--Nome 

• Company Affillatlon 

• Title/Functlon 

• Job Responslblllty 

• Programming Experlence 

• Expectatlons 

: ~-.. -
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Target Audience 

~'Applicatlons Developers, Prototypers, and Analysts 
Who Want to Know More About: 

• The Essential Functions of the Visual Basic Prqduct 

• The Conventions of a Graphical User Interface 

• The Essentials of the Basic Language 
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~ -~---~ ~-- C_o_urse_:_O_utline~~ ·--~-·---_-_· _-_-_-_--_~ _· ·- ·--· - -- -~~ 

• Using Visual Basic 

~' · ·. Lab: Creating an About Box 

• Designing and Building Applications 

Lab: . Employee Database Application Specification 

• Working with Forms 

• Laying Out Menus 

Lab: Creating Application Menus 

• Connecting Forms 

Lab: Loading and Unloading Forms 
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Course Outline 

--, =· -
• Using Controls 

Lab: Addlng Controls to Forms 

• File Browsers and other Controls 

• Using Visual Basic Data Types 

Lab: Using Constants and Variables 

• Writing Visual Basic Code 

Lab: Writing Procedures 

::'- ... -
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~======='Cou rse=-Outline~~========:..=:.:--- :::::· ·___:_:_· -~--·--=-:__::__=· :..:_:---__-_-..:..::· .:.:..::·· = 

- .... -, 
• • Using Conditional Logic and Loops 

Lab: Conditional Logic and Loops 

• Debugging Code in Visual Basic 

• Printing to Forms and Printers 

Lab: Getttng Output 

• Using the Data Control 
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Course Materials 

!:';. 'N amé Card 

• Student Workbook 

• lab Manual 

• Evaluatlon Form 

• Reference Materials 

: ~-.. -
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Microsoft University Curricula 
• Microsoft® MS-005® Operating System 

:!' '· .• Programming In Microsoft Visual Basic~ 

: ~--~ 

• Microsoft Windows~ 

• Microsoft C and C++ Programming 

.• Microsoft Excel Programming 

• Microsoft LAN Manager 

• Microsoft Mail 

• Microsoft SQL Server 

• Management Education for Client-Server Computing 
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Facilities 

·- !' Building Hours [iJ , Phones 

Parking Messages 

l::::~ci.JJiJJ 
Meals [j]] Recycling ~ 

:'- ... ·· 
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Gonventions 

• Typographic and Naming Rules 

• Program Groups and Lab Code Conventlons 

SampleCode 
All code examplcs are written using monospaced Courier font, for example: 

Sub Picturel_Click () 
Picturel.Move Picturel.Left+750, Picturel.Top-550 

End Sub 

Visual Basic Terms 

11 

Microsoft Visual Basic prograrruning tenns are set in italic !he fma time they occur. 
for exarilple: 

Event procedures can be associated with a control ora form. They will be executed 
when a user or !he system triggers !he associated event. • 

Visual Basic Keywords 
WordS in bold are keywords used to write Visual Basic code, for example: 

Event procedures are always Sub procedures. When you define an event 
procedure, Visual Basic automaúcally codes !he Sub and End Sub statements 
into !he procedure. 

You can reference Visual Basic tenns and keywords through !he online Help or !he 
Visual·Basic documentation. 

For More Help 
Each module contains pointers to !he docurnents and specific chapters within !he 
docurnent that suppon !he tapies presented in !he module. For additional 
informaúon on using !he Windows online Help facility, see Chapter 2 of !he 
Microsoft Windows Users Guide. 
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Naming Convention for Controls 
Visual Basic keeps track of all controls used in an application and lisiS them 

..alpllabetically. You will want to take advantage of this by adding prefixes to al! the 
L.controlsin your application. The following ·:ventions have been used in the lab 
- code. Iris recommended that you adopt the ... owing naming conventions in your 

own applications. 

Control type Name preflx 

Check box chk 

Combobox cbo 

Command button cmd 

Directory list box dir 

Orive list box drv 

File Iist box fil 

Form frm 

Frame fra 

Grid grd 

Horizontal scroll bar hsb 

lmage img 

Label lb! 

Line !in 

List box 1st 

Menu mnu 

OLE client ole 

Option buuon opt 

Picture box pie 

Shape shp 

Textbox llll 

Tirner liilr 

Venical scroll bar vsb 

Note You will need 10 establish your own names for !he additional controls 
available in !he Professional Edition of Visual Basic. 

Program Groups 
, ~Y.ou Will be working directly wi!h three Program Groups during !his course. The 

W alk Thrmighs program group is located on thé left si de of !he Program Manager 
and contains the finished code for each of !he sample applications used in the 
student manual. Studentl, located on !he rigbt side of Program Manager, is the 
starting point for each of the labs in the course. Finally, !he Solutions group. which 
is iconized at startup, contains a fmished version of each of !he labs in !he course. 
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Lab Conventions 
--- --------------Firstand·foremost,.e~¿hof-me.fabs.is-self-contailíed.-Trus.ffiearu-iliat:;;;ccess.iJI--___ _ 

later labs is not dependent upon having completed earlier labs. Secondly, locations 
.. for fixes in code are marked by wee stars, ( • • • ). To loe ate iliem, open me 

-!"~: 

; '-._. 

. appropriate item in Úle Studentl prograrn group, and select me View Code option in 
me Prciject window. When me Code window opens, choose me Find command from 
me View menu, en ter"***", select me" All Modules" option, and ilien press EN'IER. 
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• Visual Basic Tools 

• Building a Simple Visual Basic Application 

• Visual Basic Menu Commands 

Overview 
The pwpose of this module is to introduce you to the key elements of Visual Basic. 
This is not intended to be an exhaustive review of all functions and tools; rather. it 
is designed to get you up and numing on the product. Later modules will flesh out 
all of the details that you need to know to become Visual Basic programmers. 

The best way to learn about Visual Basic is to review the individual functions in 
each major ponion of the Visual Basic interface and then wallc through the steps 
you should follow to develop an application. 

The module is divided into three major sections. The first major section is a lecture 
about the elemems of the Visual Basic application that you use in the creation of 
applications. The second is a demonstration where the trainer wallcs you through the 
application design process and you end up with a compiled executable file. The 
final section is a lab that gives you hands-on practice using sorne of the tools that 
you have just been introduced to. 

Prerequisites 
There are two key skills that you need for success in this module: 

• ·Practice in using a mouse 

• · Utiderstanding of graphically based applications 

Overall Objective 
At the end of this module, you will have successfully created your first Visual Basic 
application. 
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Learning Objectives 
At the end of this module, you will be able to: 

• Designan application user interface using the Fonn window, Toolbox, toolbar. 
·!::' .and Propertv window. 

• N ame and save the application's fonns and project files. 

• · Start and stop an application from the Visual Basic menu and/or the toolbar. 

• Create an executable file and add it to a Windows group. 

l.· 
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-=-======z 'lis_uatB_asic Tools- ~" -·· 

~·· .... · • FOI'm and Project Wlndows 

• The Toolbox and Propertles Wlndow 

• The Toolbar and Code Wlndow 

= ,_ __ _ 
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Form and Project Windows 

... -' 

::J , 01111 r IIC1 

What ls a Form? 
Fonns are the heart of a graphically based application. They are what the user sees 
and interacts with in order to accomplish sorne task. They are also the place where 
you begin 10 build applications; on them you place controls-command buttons. list 
boxes. option buttons-that present the user with the choices that they have. 

What ls the Project Window? 
The Project window is a list that Visual Basic uses to keep track of the fonns that 
you are m;jng for your application. Y ou will have as many .FRM files listed in the 
Project window as you ha ve fonns in your application. In addition you may ha ve 
other files- .BAS and·. VBX files- but we will hold off talking about those for a 
little while. 
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The Toolbox and Proi=)=e=rti=e-=-s~W._.i.__._nd~o~w~·---------

.... - ~ -.... 
Pointer Picture Box 

Label Text Box 

Frame Command Button 

Check Box Option Button 

Combo Box Ust Box 

Horizontal Scroll Bar Vertical Scroll Bar 

Timer Orive List Box 

Directory List Box File List Box 

Shape Une 

lmage Data Control 

Custom Controls (·.vBX) 

What's in the Toolbox? 
As the name suggests, the Toolbox is where you go to get the basic elements of 
every Windows-based application you create in Visual Basic. 

There are two ways that you can place controls on a form, either by double·dicking 
the control tool in the Toolbox or by·cüc.king and dragging the control. For the most 
part, either method has the same result. When you double·dick a tool. the control 
shows up in the middle of the form; so you then have to drag the control to the 
correct position on the forrn. 

Each control that you place on a form has a set of properties that you can use in 
order to get the right "look and feel" for your appücation. For the time being, all you 
need to know is that there are properties to each control. In la ter modules you will 
get a much closer look at the most commonly used properties for most of the tools in 
the Toolbox. 

Custom Controls 
You can add controls to the TOÓlbox. Sorne third parties have created custom 
controls that you can purchase separately. The Professional edition of Visual Basic 
contains various custom controls. · 

.,"¡ To Add a Custom Control 
l. From the File menu, choose Add File. 

2. Select the appropriate file. Custom Control files have a . VBX extension. 

3. Choose OK. 
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What Are Propertles and How Are They Set? 
Propenies for a control are set using the Properties window: 

L To set properties 

l. Click the control whose properties you want set. 

2. Scroll the Propenies list on the Propenies Window until you find the property 
you want to set and select it. 

3. Place the value for the property in the Settings combo box. 

4. Click the check box to the left of the Senings combo box. 

What ls the Toolbar? 
The toolbar provides quick access to , ·:unon commands or functions. These 
functions-like saving projects and starting the application during the design phase 
-are also available from the Visual Basic menus as well as through access and 
shortcut keys. 

Nine of ihe relevan! items on the toolbar are. 

''-Toolbar Menupath Shortcut keys 

Newform From.the File menu, nJa 
choose New Form. 

New Module From the File menu, nJa 
choose New Module. 

Open Project From the File menu, nla 
choose Open Project. 

Save Project From the File menu, nJa 
choose Save Project. 

,_ 
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____ Tooll!_ar_ 

MenuDesign wiiidow 

· Proper .. .!S window 

Start 

Break 

End 

Menu Path 

From theWindow menu, 
choose Menu Design. 

From lhe Window menu, 
choose Propenies. 

From the Run menu, 
choose Run. 

From the Run menu, 
choose Break. 

From the Run menu, 
choose End. 

Shortcut Keys 

CJRL+M 

F4 

F5 

CIRL+ BREAK 

n/a 

Note The rest of the functions deal wi!h debugging and will be covered during 
that module. 

Position and Size Coordinates 
Visual Basic displays the coordinates for !he upper-left comer for each control on 
the forrn relative to the inside upper-left comer of !he forrn. It also displays !he 
wid!h and height of !he control. You can set !hese values by placing !he forrn or 
control approximalely where you want it, or you can specify Left and Top 
coordinates from !he Propenies list The unit of measurement is in twips (!here are 
1,440 twips in an inch). You will find out later !hat you can change !his unit of 

-'· measurement to some!hing you are more familiar with. ., 

What ls a Code Window? ·.: ~ ' 

Code windows display the code !hat implements your appücation. At first Code 
windows only contain the template for procedures and functions; you will add more 
codc : .. 1 them as you develop your application. There are severa! ways to open a 
Code window. The easiest way is to double-dick !he object whose code you want to 
view. For exarnple, to locale !he Click event template for a command button, 
double-dick !he command button on the forrn during design time. 

;gj Form1.frm C~ 
Ob¡oct: 

Sub Comrnandl 
1 
End Sub 

() 
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Building a Simple Visual Basic Application 

"!"·"' 

Walk Through - Building a Visual Basic 
Application 

L To start WORLD 

l. From the Walk Throughs program group, stan WORLD. 

The purpose of this little application is 10 give Y9'1 a chance 10 walk through 
mosl of the major s1eps needed for developing a Visual Basic application. 

How does the application work? 

11 has one texl box and lwo command buttons. 

2. Choose the Fill button. 

When the user clicks the button, texl is revealed in the texl box. 

3. Choose the aear button. 

When the user clicks this button, the texl in the 1ex1 box is cleared. 

4. Quil the WORLD application. 

From the Control menu, choose aose. 
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_ L To start_visual Basic 

1. Double-dick-the VisuarBasicic"'o"n'. ---------------------

Visual Basic will start with a blank forro on the screen. 

-'!"~·- :.· .. -= -Form1 aa 1 
••••• ij 

.............. . ..... 

.... ··.;.. 
···,;] 

2. Resize the forro to: , 
Height 2700 

Width 4065 

L To\tesign the base form 

The frrst step in designing the user interface is to set the properties for the 
application's base forro. In this case, set the propenies for the Helio, World! 
forro. · 

1. In the Properties window Propenies list, select BackColor. 

2. Oick the ellipsis ( ... ) at the end of the text box. 

3. Select a shade of green. 

The background of the forro turns green. Selecting any color will automatically 
tlide the color pa!eue. 

4. In the Propenies list box. select Caption. 

5. In the text box, type Helio, World! 

The Forro tille bar will contilin Helio, World! 

6. In the Propenies window Propenies list. select N ame. 

7. In the text box. type frm W orld 

L To·add controls and set properties 

: '"·-- To créate the form's comrols, double-click the appropriate buuons in the Toolbox. 

l. Double-<:lick the command button too! in the Toolbox. 

2. Set tbe following propenies: 

Caption 

N ame 

FontSize 

Fill 

cmdFill 

18 

1 

3. M ove the Fill buuon to the upper -right comer of the forro. 
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4. Double-dick the command buuon too! in the Toolbox. 

5. Set the following propenies: 

Caption 

!: .. Name .. ~ 

FontSize 

Clear 

cmdOear 

18 

6. Move the C1ear buuon to the 1ower -right comer of the forrn. 

7. Double-click the text box too! in the Toolbox. 

8. Set the following propenies: 

N ame txtBox 1 

Text Delete any text in the text box for this propeny. 

L To add the Basic code to enable the controls 

In this step, code will be added to activate the functionalir:y of the cóntrols in the 
forrn. The code will enable the text box to be filled with the words Helio World! 
when the u ser clicks the Fill button and enable the text box to be cleared when the 
user clicks the Clear buuon. 

1. Doub1e-click the Fill button that you just created to open the Code window. 

When you double-c1ick this command button. Visual Basic brings you directly to 
the temp1ate for a procedure that responds to a Oick el(l:nt for this cont" -l. The 
narnes of evem procedures follow the pauem: 

Sub objectname_eventname () 

In this case the procedure is narned: 

Sub cmdFill_Click () 

Also note that Visual Basic provides the statement that ends the subroutine: 

End Sub 

In the graphic below, notice that the object name shows up in the Object list box 
on the left. and the event narne shows up in the Procedure list box on the right. 

ti2 ~ frmWorld.frm ~~, 
Object: 

Sub cmdFill 
1 

End Sub 
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. _ --------- ____ b_ Md the following_c<Jde: _ -- -- ~-- +---- ~-

----------~~---octx=tsoxCText------=-"siTlo-;-worl-d! ,,--------------------

----' --·· 

Add a line of CfJI1e between the two lines of the template for the Click event 
procedure. Thi> ,ode gives the application the target for the action (filling the 
tát box) and the contents that you want assigned to the text box. In this case, 
"Helio, World!" is the contents. 

3. In the Object list box, select cmdCiear. 

4. Add the following text: 

txtBoxl. Text "" "" 

Inside the' template for this Oick event procedure, add a line of code to give the 
application th_e target(orJhe:action (clearing_the text box) and the contents that 
you want ass;5J1Cd to-theiext box .. In this~si tliicontents is an empty 
string (""). · - -' _._ -.: :; ~~-'- ·, .:--;;.7:,· :"-¡~<!.:..:--

2. To· save your work 

: · .. __ 

Befare you create an executable version of this Visual Basic application that you 
can run directly in Windows, you should save the source code to disk. You will do 
this through two actions-saving the form and saving the project. 

l. From the File menu, choose Save File As. 

1:1 Save File As 

File ~ame: OK I 1 
IL:·~:~w~RaM~Ikt...,h-ru-,-\s_a_m_p,....le-s --.J H~II! 
Directorias: 

[ ... ] 
(-a-] 
[-e-] 
(·d·] 
(·Z·) 

' Make the current directory C:\W ALKTHRI.JISAMPLES. 

3. Save the file as WORLD.FRM. 

4. Oloose OK. 

5. Frorn the File menu, choose Save Project As. 

6, Save the file as WORLD.MAK. 

7. Choose OK. 
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L To make an executable lile 

To creale an execulable file, make sure the source code for the projec1 is open in 
Visual Basic. 

!"' l. From th~ File menu, choose' Make EXE File. · 

2. Make the curren! direclory C:\W ALKTHRU\SAMPLES. 

3. Save the file as WORLD.EXE. 

4. Otoose OK. 

5. Minimize Visual Basic. 

L To start the executable from Windows 

You can slart an execut.able file from Windows in 1wo ways: 1) creale a program 
group, and add the name of the file 10 the group: or 2) s1ar1 Prograrn Manager, open 
the File menu, and choose the Run command. We'll use the firsl method. 

l. From the Prograrn Manager File menu, selecl New. 

The New Prograrn Objecl dialog box appears. 

2. Selecl the Prograrn Group oplion. 

3. Otoose OK. 

The 'Prograrn Group Properlies dialog box appears. 

In the Group Properties Description control, narne the group something like 
SAMPLES. 

4. In the Group File conuol,type SAMPLES 

5. Otoose OK. 

A blank window will appear. 

6. From the Prograrn Manager File menu, choose New. 

The New Prograrn Objecl dialog box appears with the Prograrn ltem option 
selected. 

7. Otoose OK. 

The Prograrn llems Properties dialog box appears. 

8. Narne the application. 

In the Descriplion control, narne the application WORLD or another narne that 
reflects its function. 

Now comes the uicky pan. You need lo help Windows locate the executable file 
. thal. you created. · · 

, 9. Oick the Browse bu non. 

The Browse window will appear. 

10. Selecl drives and direclories to locate WORLD.EXE. 

ll should be in C:\WALKTHRU\SAMPLES. 
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11. O!oose OK. 

:_::_:__::::_=-::=_::::_=-::_::::__::::__::::__::::__::::__::::__::::_--=_:_::_:__The-Program-items-Properties.dialogh>x-ap¡iears.wilh_wdRLl).EXE in-tlie_-_-_-____ _ 
Command Line text box. 

12. O!oose OK. 

· The-SAMPLES Program Group will appear containing WORLD anda program 
icon. 

L To run your application 

• Double-click the World icon. 

The Helio, World! application will start in the same screen location where the 
fom was created. 

L. To stop your application 

l. Click the Control inenu in the upper-left comer of the Helio, World' fom. 

A menu will appear. 

2. O!oose the Close command. 

Windows closes the application for you. 

: '-·--
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· Visual Basic Menu Commands 

!> • · Mcinaging Forms ·and Projects: The File Menu 

• Editlng Visual Basic Code: The Edit Menu 

• Testing Applications Durlng Development: The Run 
Menu 

• Visual Baslc Wlndow Management: The Wlndow 
Menu 

• Getting More lnformation: The Help Menu 

In arder to develop the simples! of applications, there are a number of Visual Basic 
commands that you need to know about. Below is a brief listing of these commands. 
The list is not exhaustive; there are a coupleof tapies that have been left toa later 
module. 

Managing Form" and Projects: The File Menu 
• Adding a New Form 

File menu, New Form 

• Adding an Existing Form lv a Project 
File menu, Add File 

• Deleting a Forro from a Project 
File menu, Remove File 

• Making an Executable File 
File menu, Malee EXE File 

• Printing Code 
File menu, Print. select Code option 

•: Printing Forms 
, " _. Fiie menu, Print, select Form option 

• Saving a File and Narning It 
File menu, Save File As 

• ·Saving a Form 
File menu, Save File 

Note Saving a file does not mean that the project is also saved. 

• Saving a Project 
File menu, Save Project 
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. . . 
• Saving a Project and Naming It 

~~- _______________ File.memi.saveProjec!i.s-. ___________ -_--_-_-_-_-_--_-_-=~-----_--_-_-_-__ _ 

, .. -. 

::.. 
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Note A Walk 1ñrough showing you how to save a text version of the code is 
located at the end of this ponion of !he module. 

!EditingVIsual Basic Code: The Edit Menu 
• Searching Code for a Text String 

Edit menu, Find 

• Searching and Replacing a Text String 
Edit menu, Replace 

• Cutting and Pasting Text 
Edit menu, Cut. Copy, and Paste 

• Undoing Changes 
Edit menu, Undo 

Testing Applications During Development: The Run Menu 
• Staning the Application 

Run menu, Start 

·- - ··-·----

Notice the change in !he title bar when you select this option to indicate that you 
are now in Run mode. 

• Stopping the Application 
Run menu, End 

Visual Basic Window Management: The Window Menu 
• Displaying the Propenies Window 

Window menu, Propenies 

• Displaying the Toolbox 
Window menu, Toolbox 

• Displaying !he Project Window 
Window menu, Project Window 

• Displaying !he Color Palette 
Window menu, Color Paleue 

GeHing More lnformaHon: The Help Menu 
• Using the Help Table of Contents 

Help menu, Contents 

• Searching for a Specific Tapie 
Help menu, Search 

• 'Locatíng Product Support Jnformation 
'~ -·Help ménu, Product Support 
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__ =-============-=~-~-W~a~lk~.T~h~ro~u~g~hl__"-- .Saving a -Text Version of-Code 
Procooural progranuners are usoo to seeing allofilieir code in one place. 
Remember. however, that the code is not executoo in the order it appears in the text 

· file you create here. It is still event-driven code, and the tlow of execution still 
~- • ... : .depends on user and system events. 

L To save a text version of code 

l. Restore Visual Basic. 

2. From the File menu, choose Open Project. 

3. Open WORLD.MAK,locatoo in \W ALKTHRU\SAMPLES. 

4. Choose OK. 

Load the sarnple project that you .ve just completoo, but do not run it. 

5. From the Project window, select WORLD.FRM. 

Make sure that you select the correct file. When you load a project, the first file 
in the list is selectoo by default. 

6. From the File menu, choose Save Text. 

Visual Basic will give your text file the sarne narne as the forro, in this case 
WORLD.TXT. That will probably do in most cases. Make sure that you save 
the file to the \WALKTHRU\SAMPLES subdirectory. 

7. ChooseOK. 

8. Minimize Visual Basic. 

9. Retum to Prograrn Manager. 

10. In the Accessories group window, open Notepad. 

11. From the File menu, Choose Open. 

Use the Open dialog box to locate WORLD.TXT. 

12. Choose OK. 

This loads WORLD.TXT into Notepad so that you can review the code. 

If you want to print code directly to a printer, choose the Print command from 
the Visual Basic File menu. 

' ' You can print just the forro or code or bOth for the current file, or you can print 
al! forros or code or both for your entire application. Remember, however, that 
.BAS files do not have a forro associated with them, so in this case you will only 
be able to print code. 

L To.save a text version of properties and ende 

, "-· You ;;an also save the forro with the properties and code in a text file. 

l. From Visual Basic, open the project WORLD.MAK in 
\W ALKTHROUGH\SAMPLES. 

2. From the Project window, select WORLD.FRM 

3. From the File menu select Save File· As. 

4. Select the check box Save As Text and choose OK. 

5. The forrn is saved in text formaL The extension .FRM is used. 

6. Use NOtepad to compare the two text files. 
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Walk Through - Using Visual Baslc Help 
L Touse Help 

~¡: ·From the Visual Basie Help menu, ehoose Contents. 

!:'' ·The.Yisúal Basie Help window appears. This ,.;indow provides a brief topieal 
tour of the majar components of Visual Basie. 

A topicallist that might be of imerest to you is. Programming Language. 

2. 010ose the Programming Language tapie. 

Information on that tapie appears in a window. 

3. Choose the Beep Statement. 

Language referenee material on the purpose. use, and syntax of this statement 
appear on screen. 

L To use the Search command 

Like standard Windows Help. the Visual Basic Help system has a Seareh eommand 
on the Help screen. To use Seareh, simply type in the term you are looking for. 

l. From the Visual Basic Help window, ehoose Seareh. 

2. Type Toolbox in the text box. 

The text box is located at the top of the screen. 

3. In the Search dialog box, select Show Tapies. 

4. Select the tapie Toolbox. 

5. Choose Go To. 

Visual Basie opens a window with information on the term "Toolbox." 

6. From the Help sereen, ehoose Baek. 

Visual Basie returns you tó earlier tapies. 

L To use the History command . 

Use the History eommand to rerum to tapies that you have eovered earlier in the 
session. Topicallists in this option are arranged in reverse ehronologieal arder. 

l. From the Visual Basie Help window, choose History. 

The Windows Help History dialog box appears. 

2. Double-eück the tapie of your choice. 

The Help screen for that tapie appears. 

; '"·--
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----~===========~L:_. Tocu~ and_paste sampl_e code i~to your code 
The mosrpowerful·parrof the·Visuai·Basic Help system is the large nurnberof.code-----
sarnples that you can paste into a project and run. · 

· The following procc ·Jures allow you to copy and paste sarnple code for a Click 
.... -·. ···' evenL ~ ·-· 

l. Visual Basic should airead y be running. 

Make sure there is a new form on the.screen. 

2. From the Help menu, choose Search. 

3. Type Click in the text box. 

4. Click the Show Topics button. 

Click Event should be highlighted. 

5. Choose Go To. 

6. At the top of the Help form, click the word "Exarnple." 

This brings up sarnple code in a window. 

7. From the Event_Click exarnple window, choose Copy. 

This brings up another window with all the sample code in it. 

8. Highlight the code you want. 

In this case, take only the lines starting Picturel.Move ... 

9. Click the Copy button. 

This copies the selection to the Clip board and hides the copy form. 

10. Exit Visual Basic Help. 

11. Double~lick the ·picture box too! at the top' of the Toolbox. 

12. Drag the picture box to tlie lower-left comer of the screen. 

13. Double~lick the picture box on the form. 

The Code window will open. 

14. From the Edit menu, choose Paste. 

Paste the sarnple code froin the Clipboard to your form. 

15. From the Run menu, choose Start. 

16. Click the picture box once. 

It will move toward the upper-right comer of the screen. 

17. Continue clicking the picture. 

·lt'will disappear into the upper-right comer. 
; '"·-- 18: Fróm the Run menu, choose End. 

19. Minimize Visual Basic. 
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Summary 

·!-~. 

• Visual Basic Tools 

• Building a Simple Visual Basic Appllcation 

• Visual Basic Menu Commands 

Objectives 
In úlis module, you leamed to: 

• Designan application user interface using me Form window, Toolbox. toolbar. 
and Property window. 

• N ame and save !he application's forms and project files. 

• Stan and stop an application from !he Visual Basic menu and/or !he toolbar. 

• Create an executable file and add itto a Windows group. 

: ·~ ... -
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Lab Time 

Go to the Creating An About Box ponion of your lab manual. 



... -, 

:~"' ·-·~ ::-. 
--~' ....,.. _,.,., 

: '"---



ModuJe 2: Designing and Building 
Visual ,Basic Applications 

: "'·-- .· . '• 
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_:___:_:_~======2,-eve..View--~·-~~~~~·--_· -_-_-----~~--

.... -: --- ·'·"·. 
• Event-Driven vs. Procedural Programming 

• Microsoft VIsual Baslc Terminology 

• Applicatlon Development Process 

• User Interface Design Guidelines 

• Configuring Your Envlronment 

Overview 
The purpose of this module is to introduce you to severa! related concepts that help 
you make the ttansition from the procedural world to the event-driven world_ This 
module creates the logical framework for much of the rest of the course. lt contrasts 
programrning for Microsoft Windows with MS-DOS and other character-based 
applications. 

It also provides a high-level overview of and establishes relationships between 
objects and events. · 

lltis module also outlines the general process that is used to develop Visual Basic 
applications and sorne general suggestions for overall application design. 

Prerequisites 
None .. 

Overall Objective 
At the end of this module, you will understand the paradigm shift from procedural to 
everu-driven programming. 

,, Learning Objectives 
At the end of the module, you will be able to: 

• Explain the key differences between graphical and character-based applications. 

• Provide high-level defmitions for sorne key Visual Basic terms. 

• Outline a basic application design and development procedure. 

• Explain severa! fundamental principies of user interface design. 



·--- --
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Event-Driven vs. Procedural Applications 

Example 

References 

Programmer-Driven 

Character-Based 

Single Tasking 

Programmer Control 
of Environment 

User-Driven 

Graphically Based 

Multitasking 

Windows Control 
of Environment 

Traditional programrning is linear. lt has a top-down sequencing that is controlled 
by the prograrnrner. 

Windows-based prograrnrning is event-driven. Windows-based evems can be 
triggered in one of two ways. They can be either user-triggered or system-triggered. 

Below, in pseudocode, is a very general surnrnary of'the structure of an event-driven 
prograrn for the Windows operating system: 

1 
2 
3 

4 

5 
6 

7 

8 

• 
10 
11 

12 

13 
'·.14 

15 
16 
17 

18 
19 
20 

Beqin MAIN PROGRAM 
Beqin Loop 

' A~k Windows to pass messaqes to 'your proqram 

' about what avents have occurred 
Casa.Statement GETEVENT 

CASE Click 

' You 'can choose to insert coda to respond to 

' click events for the appropriate objects. 

CASE Changa 

CASE 

' You can choosa te insart coda to respond to 

' chanqa events for tha appropriata objects. 

CASE Oefa.ult: 

VB will handle other events internally 
without qivinq your proqram access. 
Ona of tha dafault cases is tha "and 

application" messaqe that causas an exit 
from the loop and causes your application 
to t•rminate. 

End Case Statement 
21 End Loop 
22' End MAIN PROGRAM 

For a complete list of the events that Visual Basic recognizes, see the Introduction 
in the Microsoft Visual Basic Language Reference. 
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- _:_:___:__:===========-:::_·:_:·Notice thauhereis nota linear.flow 10 the program because the llow_depends on _ . _ 
- whal events·are generaled·and the order-in which-they-are reponed-lo your-program-----

by the Windows operating sys1em. 

Applications thal run in the MS-DOS environrnent are prograrnmed lo be the only 
~-· . application ruruting. MS-DOS-based applications do not handle muhitasking very 

well. 

; '-._. 

Window applications are multilasking. They can share screen space and computing 
time. · • 

MS-DOS-based applicalions are characler-based. Windows-based applications are 
graphically based and rypically use proportionally spaced fonts. 

Applications prograrnmed lo run in the MS-DOS environment are able lo control 
the environment the user operales within. The program can have control over the 
sequencing and appearance of where the user will go nexl in the application. 

Applications prograrnmed lo run under Windows give control of !he environmentlo 
Windows. How the user moves belween events is controlled :hrough the Windows 
operating sys1em itself rather !han through the Windows-baseu application . 

. , 
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Visual Basic Terminology 

- Application 

-:v.-:•:•:•:-•. ..,.,.._.....,..," . ...,' ·-····' .... ·················:·:~ 

1 - - - - - -1 

- --1 
Form1 Form2 

1 ,·,wm·.-. w.v.·.w-.-. 

t 
1 1 T ~ 1 1 
1 . Control i Control !l Control Control Controi 
1 1 2 3 1 " t;. 

1 .,.,..., ··.- ... ..., ..... ~~ ,.,,...,, ,..,., '•'• ,.~ •-.•.•.•.v.w.·.•.•.•,,-.m.•.•-. 

1 1 1 1 1 jPro~ertyl 1 1 
fProperty' Property uProperty 

ent Event n ... 1 ~ .· 2 3 
---- ,, . ._,.,.,,.,,., . '" .. • Ev 

Procedure Procedure 

The terms on this foil depict two major components of the Visual Basic 
development environment: the graphical side of it and the code side. Put in tabular 
form, they look like this: 

Application 
Forros 

Properties 
Events 

Controls 
Properties 
Events 

What ls an Object? 
Consider this exarnple: The dashboard of your car offers users a variety of gauges, 
dials, and accessories that take input and give output. The thermostat te lis you how 
hot the engine is. The steering wheellets you change direction. Each one of these 
"objects" peñorms a specific purpose, and you use it to auain a given goal or 
objective. Users learn how to use these objects. 

For the most part, users do not learn how to install, mainlain, or troubleshoot these 
things. They do n01learn how these things function. The user orlly needs to know 

. that these objects work and what to expect from them. In a like manner. Visual 
'·sasic offers prograrnmers objects-forms and controls-that they can use to build 

applications. For the most part. the prograrnmer need orlly use the object without 
necessarily having a detailed understanding of how the object does what it does. · 
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_:__:.::::_:_:__::~============~· Th~e~Graphicol Si de 
Objects 

. Components of an application, usual! y forms and controls. 

Forms are me building blocks of applications. They are me windows Úlat users see 
when mey run your application; mey are me majar structural units mat make up 
your application. Visual Basic is made up of severa! forms. The Toolbox, me 
Properties window. Úle Project window, and me Save Project As dialog box are all 
exarnples of forms. 

Walk Through- Forms and What You Get Free 
L To open a blank form · 

l. Stan Visual Basic. 

A blank form should be on me screen. 

2. From me Run menu, choose Stan. 

Notice all of the things that Visual Basic gives your form. such as: 

• Sizing border 

• Control menu 

• Minimize buuon 

o Maximize button 

You don't need to write any of the code for painting any of these features of your 
application. You also don't need to write any of the code for managing these 
features. 

3. From me Run menu, choose End. 

Controls 
Controls are the tools you place on forms· mat provide users wim application 
functionality. Exarnples of controls are the cornmand buuons and labels. 

Properties 
Forms and controls have properties (attributes) that you can change during design 
and run time. An exarnple of a propeny is me caption that appears on a command 
buuon. Generally speaking, you set me values for control and form properties when 
you are designing your application. 

Event Procedures 
'~ .· Eventprocedures are code interna! to Visual Basic and Windows that is written for 

you and provides your application with sorne of its basic functionality. For exarnple, 
when a user clicks a check box, the Click event knows how to paint an X in me 
square. However, you must place code inside the Click event for that check box to 
cause your application to react appropriately when a user places an X in or removes 
an X from me check box. 
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The Code Side 
Project 

-Yoúr development project is made up of more than graphical forms and controls; it 
c!--also has.Basic code in it. This is managed and accessed through the Project 

window. 

Walk Through ·-.Visual Basic View of Your 
Project 

L To view your project 

l. If it isn 't already staned, S tan Visual Basic. 

2. From the File menu, choose Open Project. 

3. Load the ICONWRKS.MAK file. 

This file is located in\ VB\SAMPLES\ICONWRKS. 

4.· From the RWl menu. choose startto rW1 the application. 

Work with the application for a minute, but the point here is that this application 
is m o.·.; e up of a number of differem forms. 

5. From the RWl menu, choose End to stop the application. 

6. Access the Project window. 

The Project window keeps track of the. forins and modules that make up your 
application. 

For our.p_urposes. Visual Basic treats each of your forms as a separate 
componen!. · 

Visual Basic keeps track of the number and kinds of files that you are using in 
your application in the .MAK file and loads them when you wantto start 
working on your project. 

7. Quit Visual Basic. 
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-~- -------------rn"Visuai"Ba<ic"a"module"iS"afile"lhat"contains"only codecOne"example"of-acBAS----
file lhat you could see at lhe top of a Project window is MODULE! "BAS. 

" "" Anolher way of showing lhe relationship among forms, comrols, propenies, and .... - ~ 

-- "'"" eveiu procedures is lhis: 

: ~. __ _ 

MODULE1.BAS 
Data and Code 

FORM1.FRM 
Graphical Elements 
Data and Code 

FORM2.FRM. 
Graphical Elements 
Data and Code" 

1 
Project 

.MAK \.'-----..., 

llll.MAK tle VÉÍ'1I rares á tdh h .FFWI rrd tl1! .BAS lles i1 tl1! ¡:Jtjec1 
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Application Development 

Cl Calculator ICI 

Creating an Application 
L To create an application in Visual Basic, follow this suggested sequence 

l. Open a new projecl (or use the new projecl crealed when you slart Visual Basic) 
10 organize the parts of your application. 

2. Creale a form for each window in your application. 

3. Draw the comrols for each form. 

4. Crea1e the menu bar for the main form. 

5. Sel the form and control properties. 

6. Write event procedures and general procedures. 

7. Save your work. 

8. Debug your code. 

9. Crea le an execulable file lo 1um the projec1 in lo an application. 

Distributing the Application 
When you distribute the execu1able of your application 10 users. yoil need lo 
distribúte a copy of the Visual Basic dynar'1ic-link library VBRUN300.DLL with it. 

'This dynamic-link library (DLL) is a pan'" !he Visual Basic installation files. and 
you can distribute il royalty free. If you build your application using any of the 
available custom controls. you will also need to ship all appropriate . VBX files. and 
in sorne cases .DLL files. The product docurnentation for tite custom controls will 
tell you what these files are. 

Finally, during design time, you may decide to move the forros for tite application 10 
another machine. In this case. you will probably need to rebuild the .MAK file, 
because it keeps track of all the files thal malee up your application as well as the 
fully qualified path to them. Todo this. copy all the files to !he new machine, then 
update the paths in the .MAK file by using the Remove File cornmand from the File 
menu. and then the Add File command. 
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-======User-=lnterface_D_esign_--_----:--~----_--_-_-_-___ -_--_--_-__ 

~' · Géneral Guidellnes 

: '·--~ 

• Desi_gn Basics 

• Color 

• Fonts 

U ser interface design guidelines are an agreemem to create consisten! user 
interfaces. · 

User interface guidelines are important for ease of leaming by the user. They also 
prevem programmers and developers from "reinventing the wheel." 

They are guidelipes-suggestions on the way you might want to design the user 
interface. There are no hard and fast rules. · 

General Guidelines 
• Design basics 

• Design for the user, not the system 

Composition and functionality 

• U ser control 

• Direcmess 

• Consistency 

• Oarity 

• Aesthetics 

-e ·Feedback 

• Forgiveness 

• Color 

• Color as an attention-getter. 

• Cornplememary versus circus colors 

• Fonts 

• Serif versus sans-serif 

• Size 

• Number (variety) 



. --------
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For More lnlormatlon 
For more delails on user imerface design guidelines, see: 
-' .. 

~~' The Wirniows Interface: An Application Design Guide 

• Visual Design Guide comained wilhin Visual Basic' 

Walk Through - Designing the User Interface 
As you walk lhrough lhis application. look al !he proper!y lisled and answer !he 
quesúon lhal follows. 

2. Print Utility #l 

l. From !he Walk Titroughs program group, Slart Prinl Utilily #l. 

Firsl impressions are imponant Are !he funclion andpurpose of !he applicalion 
apparem from a firsllook al !he imerface? 

2. Tille Bar 

The tille bar should conlain !he narne of !he applicalion. Does il? 

3. Menus 

; ,_ __ _ 

The menu suucrure should reveal somelhing aboullhe comen !S of !he 
applicalion. Does il? ' 

Does !he flrsl menu i1em follow user inlerface guidelines? 

ls !he Help command in !he slandard place? 

ls !he Quit command handled suilllbly? 

Where does !he Aboul conunand normally appear? 



---. ;.;.· 

; ,_ __ _ 
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,_ . -~ ~. 

4. Scroll bar 

Is this lhe most effective way to ask users forlhe number of copies lhey wilroe 
wanting? · 

Are lhe size and location of lhe scroll bar appropriate given lhe overall purpose 
of lhe application? 

5. Options 

How many sets of options are lhere really on this form? 

Are lhe check boxes presented in red, lhe best way to get information from lhe 
u ser? 

How should the header, footer. and page numbering questions be implemented? 

6. FileNarne text box 

If lhe user wants to find a file and print it, what olher tools does the user need 
_besides this simple text box? · 

7. Stop and Print buttons 

Are these buttons appropriately sized for this form and its function? 

8. Exit 

Close the application. 
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L Print Utility #2 

l. From the Walk Throughs program group. stan Print Utility #2. 

2; · Open the second version of this application. 
-~:: 

ls the óveralllayout of the form effective? How does the layout suggest how the 
user might work with the form? 

How do the frames help structure the user's decisions? 

How is the menu structure consistent with user interface guidelines? 

Why were the header and footer options dropped from the form? 

Why was the Percent Done label added? 

3. Quit the application. 

: '- ... ~ 
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____ --UserJnterfac_e_D_e_sign_Guideline_s. ______ _ 

Device Input 
GeHing Input from a Mouse 
There are a limited number of things that users can do with a mouse: 

l. Single·dick with either the primary or secondary (left or right, top or bottom) 
bu non. 

2. Double-click with either the primary or secondary button. 

3. C\rag norrnally with the primary button. 

4. Drag and drop. 

For exarnple. a single click with the primary mouse button norrnally indicates that a 
choice such as a bold, italic, or underlinc text formal option has been made on the 
ribbon of a text editor. Selection of a file to be opened is norrnally indicated by a 
single click. 

Double-clicking selects the object to be acted upon and initiates the action. That is. 
if you want to select and open a file, you simply double-click a filenarne. The sarne 
thing happens when you double-click _an icon. 

Dragging is u sed to resize a window. move the window to a new location. or 
, c._. reposition an icon. Drag and drop is normally used to select an object, for exarnple, 

the narne of a file. and then place it over another object, for exarnple, a primer. so 
that the file can be printed. 
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Keyboord and Mouse Functlons 
Whenever possible, all mouse actions should be duplicated with an equivalen! 
keyboard action. Keyboard shoncuts and access characters should also be used to 

·reduce the number of keystrokes and potential for errors by the user. 
~~: 

F~r exarnple, in most cases you will wam to give a keyboard shoncut for the mosl 
commonly used comrnands. If possible. use the first lener of a menu or control as 
the access character. If there is a corúlicl, use another leuer in the menu or control 
name. 

When you design the application and its forrns, specify the shoncul keys. . ~ 

' ' 

; '-. __ _ 
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---------=C---=oc-=-n=-=-:cfiguring You_r _En_v_i_ro_n_m_e_n_t _______ _ 

~.--
- 1itUiñg: IV {OJiitJ 

l!~tl 

r~nl 
~~~Aiil 

You can configure much of the look and feel of the development environment. From 
the Options menu, choose Environment Options. From lhis window you can set 
everylhing from the default tab stop in cede to lhe foreground and background 
colors of comments in cede.· 

Setting 

Tab Stop Widlh 

Require V ariabie Deciaration 

Symax Olecking 

Default Save As Formal 

Save Project Before Run 

Seiection Text 

Seiection Background 

Next Statemem Text 

Next Statement Background 

Breakpoint Text 

Breakpoint Background 

Comment Text 

Coinment Background 

KeyWonl Text 

Keywonl Background 

ldentifier Text 

Default 

4 

No 

No 

Binary 

No 
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Setting 

ldentifier Background 

_ Code Window Text 

•. C:ode Windo_w Background 

Debug Window Text 

Debug Window Background 

Grid Width 

Grid Height . 

Show Grid 

Align to Grid 

Derault 

· 120Twips 

120 Height 

Y es 
Y es 

Fora lis1 of the colors available, see the Colors section of CONST ANT.TXT 
loca1ed in the \ VB subdirec1ory. 

Note Changing 10 a larger grid size and then aligrting the controls 10 the grid may 
change the size of your controls. 

Automatically loading Visual Basic Extensions 
at Startup 
You can control which of the . VBX or Visual Basic Extensions are loaded when 
staning up a new projec1 by editing AUTOLOAD.MAK with a text editor. This file . 
is loca1ed in the \ VB subdirec1ory. The defaul1 senings are: 

GRID.VBX 
MSOLE2.VBX 
ANffiUTON.VBX 
CMDIALOG:VBX 
CRYSTAL.VBX 
GAUGE.VBX 
GRAPH.VBX 
KEYSTAT.VBX 
MSCOMM.VBX 
MSMASKED.VBX. 
MSOUTUN.VBX 
PICCUP.VBX 
SPIN.VBX 
THREED.VBX 
ProjWinSize= 152,402,248,215 
ProjWinShow=9 

:-. -· 
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--Summa~---~----------------~======~ 

~- --•- Evént-Driven vs. Procedural Programming 

• Microsoft Visual Baslc Termlnology 

• Appllcation Development Process 
- . 

• User Interface Deslgn Guidellnes 

• Configuring Your Environment 

Objectives 
In this module you leamed to: ,~ ...... , 

._.;. ··-". 

• Explain the key differences between graphical'and character-ba5é'd applications. 
~- . _:r: ·-

• Provide high-level defmitions for sorne key Visual Basic terms. 

• Outline a basic applications design and development procedure: . 

• Explain severa! fundamental principies of user interface design. 
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Lab Time 

Go to me Employee Darabase Application Specification ponion of your lab manuaL 



Modu"le 3: Working with Forms 

:J: 
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--2.-0verview 

~---

• Forms and Their Propertles 

• Message Boxes 

• Starting the Forms of the Employee Data base 

• Multiple Document Interface Applicatlons 

Overview . 
The purpose of this module is lo introduce you 10 the Visual Basic progranuner's 
fundamen!allool-the forrn. 

E ven though this is a relatively brief module, il introduces sorne key 1erms thal are 
required for a full underslanding of the progranuning environmem. This module 
prirnarily focuses on the various propenies associaled with forms, separa1e from the 
discussion of controls and properties. This module also 1ouches on evem procedwes 
and methods associaled with forms. A more detailed discussion of these issues will 
be found in a separa1e module. 

This module also serves as the introduction 10 the main elements of the class 
application and walks you through creating, narning, and saving these forms. 

Prerequ isites 
Prior lo s1arting this module, you should have a fundamental awareness of: 

• Windowing lechnology from the user perspective 

• The Visual Basic progranuning envirorunenl 

Overall Objective 
Al the end of this module, you will understand the fundamemals of working with 
forms in Visual Basic. 
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Learning Objectives 
At the end of this module, you will have: 

il Set c~ptions on fonns . . -_ 
- • Sénhe N ame propeny for a fonn. 

• Added a fonn to a project. 

• Saved all of the forms in a project. 

• Saved the project ilsetf. 
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..... _, .......................................... ' ............. . 

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ' . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . : 

Forms and Their Common Properties 
Forros are the central elcment of Visual Basic. They are the design of your 
applicaúon; they are the thing that your user interacts with. They are where you 
place the controls for your applicaúon. 

You will notice that many of the properties for forros have the sarne narnes as those 
found for controls, but on forins they have a different use. 

Property_ Default Comments 

BorderStyle 2- Sizable Set BorderStyle to "3- Fixed Double" to create a modal 
form (used for dialog boxes). 

Caption Forml Appears at the top of the form. 

ControiBox True Enables the Control menu. 

FontSize 8.25 U sed in printing toa form. 

FontName Helv Used in printing toa form. 

Narne Forml The narne in code. 

Also appears on Project list. 

Height 4425 twips 

lean Default icon for your executable. 

KeyPn:view False Determines whether the form keyboard events occur 
befare control keyboard events. 

Left From left edge of screen. 

Maltlluuon True Disable for a modal dialog box. 
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Example 

Example 

Property 

MinButton 

!'MousePointer 

Top 

Visible 

Width 

Events 

Default 

True 

O Default 

True 

7485 twips 

Comments 

Disable for a modal dialog box. 

Also see BorderStyle. 

Sets cursor shape on form-13 possible choices. See 
the Microsoft Visual Bas<e Language Reference. 

From top edge of screen. 

False is equivalent to calling the Hide method. 

load A Load event occurs when a form is loaded. Normal! y, you will use a Form 
Load evem to set initial values for the controls on a form. 

Sub Form_Load () 

Top = 1500 

Left = 1000 

End Sub 

Unload An Un load evem occurs when a form is about to be removed from 
memory. This evem is normal! y triggered by the user closing the form using the 
Cm:Ítrol nienu. 

Methods 
Hlde This method is used to remove a form from the screet\ without unloading it. 
When you use the Hide method, the Visible propeny of the form is set to False. 

Show The Show method is used to display a hidden form. 

Sub mnuPrintOptions_Click () 

frmPrin_tOptions. Shov 

End Sub 

. . 
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--- Messag~eJ:B~o~x~ei!S _______ _____c_ ____ ~:_::_::_::======= 

.. - ~ 

¡¡¡¡ Microsoft Visual Basic 

O Save changes to 'Form1.frm'? 

What Are Message Boxes? 
For the most pan. Visual Basic applications are made up of forms. You will find 
several places in your applications where you wantto convey fairly routine kinds of 
infonnation to users and you real! y don't wantto design and build a fonn to deliver 
it. 

'\. 

Visual Basic has a convertient tool that displays a kind of form-called a message 
box-where all you need todo is to provide the message string and, optionally. a 
nuinber that indiciues the number and types of bunons and icon.s to be displayed on 
the fonn, and a tille for the dialog box. · 

If you wanted to mak:e sure that users had saved all of their new data prior to. 
closing an application that you are writing, you could create a whole new form, or 
you could use the MsgBox function. 

Walk Through - Coding Message Boxes 
L To inspect the message box sample application 

1. From the Walk Throughs prograrn group, stan MsgBox. 

2. Oick the Exit bunon on Forml. 

· This displays a dialog box that queries users about the status of their data. 

3. Choose Y es, No, or Cancel. 

Any one of these choices closes the dialog box. lmplementing code that . 
differentiates them will be added in another module. 

4. Open the Control menu on Forml, and choose Close. 

This e loses Form l. 
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L To code the message box sample application 

l. If Visual Basic is not running, stan it. 

2. Double-click the command button tool in the Toe· ··Jx. 

~-3. Place it in the lower-right comer of the form, or any other out-of-the-way place. 

4. In the Properties window Properties list for the command button, change the 
following propeny: 

Caption: Exit 

5. Click anywhere on the form. 

This puts the focus back on the form. 

6. Double-click the command button. 

This will automatically open the Code window for the form and take you to the 
Commandl_Oick event template. 

7. Add the following code: 

M~g$ s "Have you ~aved all your work'?" 

M:!!gBox M!!ig$, 3 + 32, "M!!gBox Walk Thru" 

What does the code do? First you create a string variable with the message you 
want to display, and then you cal! the MsgBox statement. You can pass the 
MsgBox statement three arguments. Although the second and third arguments 
are optional, in this case we have you include them: 

The first argument is the message string that is displayed inside the message 
box. · 

The second is a sum of values that indicates to Visual Basic the type of message 
box you want. More about these numbers in a minute . 

. The third argument is the tille of the message box. 

8. From the Run menu, choose Stan. 

9. Test the dialog box. 

Use the mouse pointer to choose the Exit command button. The dialog box will 
· appear in the middle of your display. · 

lO. To close the Message WalkThru dialog box, choose the Cancel button. 

11. From the Run menu, choose End. 

12. In the Code window, highlight MsgBox. 

Use the mouse pointer to highlight this word in the code. 
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13. Press Fl. 

M:ike sure you are m !he aesign mode, not tlie run mooe. 

By adding !he appropriate key values listed in the second table in !he Visual 
Help topic for the MsgBox statement. you can control !he number and type of 

. buitons, control the icon displayed in the message box, and even seta default 
button. 

In this walk through, you add the value 3 (to request a message box with Y es, 
No, and Cancel buttons) and !he number 32 (to request a message box with a 
Warning Query or question mark icon). 

There are more sophisticated ways of implementing and usingmessage boxes, 
but this gives you a start. 

Did you notice that the Y es, No, and Cancel command buttons do much, yet? 

If you read further down in the Help window, you see that each of !he different 
buttons returns a different value. You will use !hose values a little later in !he 
course, along with sorne conditionallogic to code !he !bree buttons on the dialog 
box. For !he time being ... 

14. Minirnize Help. 

15. From !he File menu, choose Save File As. 

Save _:~s form in \W ALKTHRU\STUDENTI as MSGBOX.F&\1. 

16. rFrom !he File menu, choose Save'Project As. 

Save !he project in the sarne subdirectory as MSGBOX.MAK. 

17. Select the Visual Basic Control menu, and choose Close. 

Quit Visual Basic and Help. 
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Modal and Modeless Dialog Boxes 

•.. 
-----------------------
IWII Open PruJt•t t 

File tt-: Q.irectoriea: 1 :: •lnt '"::l IDJ c:\'l'b 

p!Oflldl ...... • Be:\ . .. 1 :? ¡;¡¡;;¡;o¡ ' l 
ew 
CJ bitmapa 

CJ cdl. 
CJ he 
CJ .,_ 

• CJ -·- • 
li~l fin al r,p.: Dr~: 

IP•oiect Fi5est• MAIC) lil 1 
liilc: l!l 

Modal, Modeless, and System Modal 
You can designare a fonn as being either modeless or modaL The default is 
modeless. which means that the user can open the forrn and stiU get to other fonns 
within the application todo work. Modal fonns. in contras t. require that the user do 
something- click a button. check to make su re they really do want to delete all 
those files- befare they can do any work. 

Walk Through - Modal Dialog Boxes 
L To use a modal dialog box 

l. From the File menu, choose Open Project. 

Bring up the Open Project dialog box. 

2. Access the Project window. 

Place the cursor on any other portian of the Visual Basic interface. Press either 
one of the mouse buttc 

A beep sounds and the cursor continues to flash in the text box. In this case· the 
user must choose one of the three choices preserued: Locate the name of a 
project using the list boxes, input a valid project name, and cboose OK or 

·canceL· 

'3:· Click tlie· Cancel button. 

C1ose the dialog box. 
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Application Modals and System Modals 
-------------MiX!alruilog ooxes aotiave a liffiit:tliey oh! y guioetlie user wiüüntheir"o"wn'"' ______ _ 

applica1ion. They have no effecl if the user swilches lo Windows or 10 another 
· -application. In order to make a form system modal, all you need lo do is 10 use the 

~:, .st~leo/o parame1er for both MsgBox slatements and functions. 

The syntax looks like this: 

[form.] Show [si~ le%] 

In addition. you would neea 10 declare three global constants: 

Global Con~t MODAL = 1 

Global Const MODELESS = 2 

Global Const SYSTEMMODAL • 4096 

Walk Through - Making the Forms of the 
Employee Database Application 

L To make the forms of the Employee Data base application 

l. If V.isual Basic isn'l already running, stan it. 

2. Sel the foUowing propenies for the form: 

Caption 

'N ame 

Height 

!con 

Employee Database 

frmEmpDB 

5760 (approxirnalely) 

\VB\ICONS\MISC\MISC28.ICO 

Width 7600 (approxirnalely) 

Note When you se1 the !con propeny for a form, you will need 10 know tlíe 
fui! path lo the source file, bul the Visual Basic interface will only lell you thal 
yo u ha ve an icon by displaying the property as (!con). 

3. From me File menu, choose Save File As .. 

Make sure mal you save the file in the appropriate subdireclory. If you don'l, the 
.MAK file will not be able lo find this pan of your project. This frrs1 pass al the 
application should be saved in \STUDENTI\FORMS. 

4. N ame me file EMPDB.FRM. 

5. Choose OK. 

Jbis saves the form. 

6. Oick the Projecl window. 

Notice mal me filename is in the left colurnn on this lisl, and me name of the 
form is in me right column. 

So far. you have given the form the names thal are known 10 the file syslem and 
lo Visual Basic. 

7. From me Control menu for the Employee Database form. choose Oose. 

Oose EMPDB.FRM. 

8. From the File menu, choose New Form. 

Add a second form 10 the application. 

' . 
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9. 

L 

10. 

Sel the foUowing properties for the fonn: 

Caption Employee Record 

N ame fnnEmpRec 

,Heighl ' 4545 (approxinmely) 

MaxBuuon False 

Width 5485 (approximately) 

From the File menu, choose Save File As. 

Now, rename and save the file, making sure that you save it in 
\STUDENTI\FORMS. 

11. N ame the file EMPREC.FRM. 

12. Choose OK. 

13. Frorn the Control menu on your newly crea1ed form, choose Close. 

Oose the fonn, and notice that the name of this fonn has been added to the lisl 
in the Project window. 

User interfaée guidelines suggest that applications have an About box-a fonn 
that indicates that ihe application is copyrighled. You have already created an 
Aboul box: now you need to add it to this application. 

Note You will also want to make sorne changes lo the Aboul fonn, but the 
directions for doing this are not included here. You would, for exarnple. change 
the caption for the About box so that it com.ained the narne of the application, 
bul doing that here distrae !S from the point of this walk through. 

14. Copy ABOliT.FRM from \STUDENTl\ABOUT lo \STUDENTI\FORMS. 

Before you add the About box fonn to the projecl lis~ you should make a copy 
of the Aboul box fonn th.at you have already cornpleled and place thal in 
\STUDENTI\FORMS. 

15. Frorn the File menu, choose Add File. 

ABOUT.FRM should appear in the \FORMS subdireclory, so al! you need 10 do 
is selecl the n.ame so th.at it appears in the texl box. 

16. Choose OK. 

The narne of the added fonn should appear in the Project list. 

17. From the File menu, choose Save Project As. 

Now thal you have made most of the basic forms for the Employee Database 
: application, you need to renarne and save the file thal keeps track of the files in 
, the project. 

The Save Projecl As dialog box should appear center screen, with the correct 
subdireclory already listed in the current working direclory and a suggested 
filen.ame with the appropriate file extension. 

18. N :·"e the project as EMPLOYEE.MAK. 

19. C.-jseOK. 

1bis saves all ofyour currem build infonnation. 
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20. From !he Run menu, choose Stan. 

If you want to test the application, you should see !he Employee Datábase form 
appear on screen. This form appears only because that was !he first form you 
created. If you try to open !he Employee Record form, you will see that you ha ve 

. Ílot~irnplemented code for that task yet. 

21. From !he Run menu, choose End. 

22. Quit Visual Basic. 

::: 
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Multiple Document Interface Applications 

Placing Forms Within Forms 
Visual Basic allows you to write applications that can e reate multiple copies of a 
form and display all the forms within a single container form. Microsoft Word for 
Windows and Microsoft Excel are both applications that allow users todo this. 

Walk Through - Creating MDI Applications 
2. To see the final version of your MDI application 

l. From the Walk Throughs program group, stan MDI. 

For the most par~ in this course. we will focus auention on placing comrols on 
fonns. However, Visual Basic has the capacity to place forms on forms and 
multiple instances of fonns on forms. 

The purpose of this walk through is to give you the fundamentals of 
implementing an MDI application. We don't include all the enhancements that 
you might want to implemen~ Detailed coverage can be found in the follow-on 
Programming in Microsoft Visual Basic 3.0 course. 

2. From the File menu, select New . 

. Do this three times. Y ou may not see much happerting at fust. but each time you 
· select New, another instance of the child window is being drawn on screen. one 

atop the other. 

3. From the Window menu, choose Tile. 

This orgartizes and displays all of the child windows that you have created. 

4. From the Conuol menu on the Parem form, choose Oose. 

In order to create this application framework, follow the steps below; but there is 
. a warrting required here. You will be typing in a number of things that haven't 
been explained yet. Don 't worry; they will be. For the time being, accept that 
things work and that the details will follow. 
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-_:__:_::====_:__:_ ____ L=-To create a simple MDI application 
I~Stan Visuai-Basic.c-. -------------------------

: -.... 

A new, blank fonn will appear on screen. 

2. From the File menu, choose Add File. 

3. Use the browser to add PARENTI.FRM located in \W ALKTHRU\FORMS. 

Note Under nonnal circumstances, you wouldn't go this route. You'd select 
the New MDI Fonn command. lf you did that, a second fonn would appear on 
screen, the enuy narned MDIFORMI.FRM would be added to your project list. 
and the New MDI Fonn command on your File menu would be disabled. From 
there, you would need to add all the menu items; but since you haven't done that 
yet, we will give you the completed fonn, so that you can concentrare on the 
MDI capabilities. 

Now you should have two fonns in your project. 

4. In the project list, put the focus on FORMI.FRM. 

That is, malee sure that you see FORMI.FRM on top of all the other fonns 
within Visual Basic. 

5. From the File menu, choose Save File. 

Save the file ·as FORM I.FRM. 

6 .. From the Window menu, select Properties. 

This displays the Propenies window for FORMI.FRM. 

7. In the Properties window Properties list,locate the MD!Child propeny. 

The default value for this propeny is False. . . '. 
8. Double-dick the value in the table. 

This toggles the value to True. 

9. Select the Control menu for the Properties window and choose Close. 

10. In the Project window, highlight PARENTI.FRM and choose View Fonn. 

This places the focus on this fonn. 

11. Open the File menu on the Parem Fonn and choose the New command. 

This is the shoncut for getting.from the forro to the code that suppons it. You 
should now be in aCode window thatlooks like this. 

..• 

·• 
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12. Place your cursor on the line be!Ween the Sub and End Sub lines ánd add this 
code: 

Oim NewDoc As Naw Forml 

ÑewDoc.Show 

Tha1's all there is lo it Your questions aboul Dim and New and Show will all be 
answered in a lillle while. 

13. From the Objecl drop-down combo box. choose General. 

lltis moves you 10 the General Dedarations S&tion of the code, where you can 
declare a couple of conslan!S thal Visual Basic needs for arranging the windows 
tha1 your applicalion creales. 

14. Add the following code: 

Const CASCADE • 0 

Const !ILE_HORIZONTAL ~ 1 

15. From the Objecl drop-down combo, selecl mnuWindowCascade. 

16. Add the following code on the blank line be!Ween the Sub and End Sub lines: 

MDIForrnl.Arranqe CASCADE 

17. From the Objecl drop-down combo. selecl the mnuWindow'file. 

18. Add the following code on the blank line: 

MDIForml.Arranqe TILE_HORIZONTAL 

Thal should do il. Now al! you need 10 do is 10 run your applicalion. 

L To run your new application 

l. Choose the Run icon on the ioolbar. 

2. Frorn the File menu on the Paren! form, choose New. 

3. Do this a couple of times so thal you have severa! windows 10 work with. 

4. Frorn !he Window menu on your application, choose Tile. 

lltis tiles al! of your windows. 

5. Frorn !he Window menu on your applicalion. choose Cascade. 

lltis re-arranges al! of the windows. 

6. Frorn the Run menu. choose End. 

7. From the Visual Basic File menu, selecl Save Projecl As. 

·. Now thal you have !he frarnework for an MOl application fmished, save your 
worlc. 

8. Save the projecl as MDI.MAK and malee sure that il is in 
\W ALKTHRU\SAMPLES. 



Mocfule 3: Worklng wllh Fonns 73 

-~==s:_ummary ________________ _ 

!- .•. • FOI'ms and Their Properties 

• Message Boxes 

• Starting the Forms of the Employee Database 

• Multiple Document Interface Appllcations 

Objectives 
In this module you leamed to: 

• Set captions on forms. 

• Set the Name property for a forro. 

• Add a forro to a project. 

• Save all of the forms in a project. 

• Save the project itself. 

: '··--
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; ··---
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~~~~~'b-Overview 

•. 
• Menu Guidelines 

• Microsoft Visual Basic lmplementatlon 

-~-. ~~~~;- .. 
. .! ':o::.:J¡.;. ..-;~:·.:e:'!-. 

. .... -

Overview 
Previous modules gave you a chance to see and use the processes you should follow 
for developing Visual Basic applications. In those modules you developed a single
form application. In another module, you developed all the forms that are needed to 
implemem the database front-end, but there was a pan that was missing-the 
menus on sorne of the forms. This module begins with a discussion of the general 
layout of menus and the user interface specification. lt ends with a 
demonstration/Walk through of the Menu Design window. 

Prerequisites 
To successfully complete this module, you must be able to use a mouse. Experience 
with Windows-based applications is useful but not required. You should al so be 
able to stan Visual Basic and create a form. 

Overall Objectives 
The overall objective of this module is to teach you how to design user-friendly 
menus and create them using Visual Basic. 
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Learning Objectives 
Allhe end of lhis module's lab, you will be able lo: 

11 Lisl and explain lhe use and value of all of lhe key menu elemems: 
L". 

-• · Aéce5s or hot keys 

• Shoncul keys 

• Menu bar 

• Separalor bar 

• Ellipsis 

• Creale an application lhal uses alleasl one menu on an application window and 
uses more lhan one fonn. It should include a leasl one functionalily menu as well 
as a Help menu lhal includes choices lo display a simple Help fonn and an 
Aboul box. 
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---- -- Menu-Guidelines 
~~~--~~~------~-------

Style 
Guidelines 

Qopy 
E aste 
Paste Spt¿cial ... 
Paste l)nk 

Lin~s ... 
Qbject .. 
]nsert Object. .. 

Ctr!+C 
Ctd+V 

Menus and Their Standard Properties 
Under user interface guidelines, menus are one of the primary ways for 
programmers to suucture application functionalities for users. Normally. menus do 
one of two things: explicitly invoke a command, such as closing an application 
using Exit, or invoke a dialog box that offers users more options, such as the bold 
and italic text-formatting options. 

Menu Structure 
Under normal circumstances. most applications will start out life on the 
development side with three main menus-:-File, Edit, and Help. The File menu 
normally will contain commands that are related tome manipulation: 

• New 

• Open 

• Save 

• SaveAs 

• Print 

• . _Print Setup 

• Repaginate 

• Exit 

Quitting the application, by convention, is done from the bottom of the first nienu. 
Help is normally the last menu on the right. 
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Style 
Guidelines 

The general Edil menu normally contains atleast these four commands: 

• Undo 

-· Cut 
!--. ·Copy-

• Paste 

lt may comain severa! other commands as they are needed for specific functions 
within the application. 

Finally, Help is normally implememed with atleast these four choices: 

• Contents- Table of contents for Help 

• Search for Help on ... -lndex to Help 

• How to Use Help- Directions for using Help 

• About applicalion name- Copyright notice 

Special Features of Menus 
Perlod Ellipses 
. :1e three dots at the end of a command on a menu indicate that a dialog box will 
oppear offering you more choices related to the command. A lack of three dots 
indicates that as a result of choosing the command, an action will be carried out 
For exarnple. if you choose Cemered from the Paragraph menu, all highlighted 
paragraphs will be centered on the page. 

Checking Options 
A check mar k nextto a menu item indicates to the user that the option is currently 
invoked. · 

Separatlng Clusters of Related Commands 
Separator bars are used to visuatly cluster related commands so that the user sees a 
shon list of related items, rather than a long list of seemingly unrelated items. 

Access or Hot Keys 
Access keys are marked by an underscore beneath a single tener in the menu item 
or command. Access keys are the keyboard (as contrasted with the mouse) input 
device for the menu. Access keys are invoked by pressing the ALT key and then the 
underscored letter in the command. For exarnple, pressing AL r +F opens the File 
menu. Pressing AL r +F+O opens the File menu and then chooses the Open command. 

_For access_keys, you should try to select the tener that will be most memorable for 
most u5ers: Normally this is the first letter in the word, but that might not always 
work. For exarnple, Minimize and Maximize both begin with "M," so a beuer set of 
options might be to use the "n" from Minimize and the "x" from Maximize for the 
access keys. 
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Shortcut Keys 
--- ----=-====-_:_-------Shoncut·keys are a second-form of-keyboard-access to the menu~To use shoncut:---

keys. the u ser need only press a function key or sorne other key combination (su eh 
_ as CIRL+A) in order to execute a command. 

Style ·- · . Sorne ·examples of standard shoncut keys are as follows: 
Guidelines 

Fl Help 

CIRL+X Cutting selected text 

CIRL+C Copying selected text 

CIRL+V Pasting selected texl 

CIRL+Z Undo 
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Visual Basic lmplementation 

~.--

·-lnde¡: ~ ihottcut: 1 (I'IOM) 

o~ ..... Uat tietp(:antntt:::-.,";,~. ==::,'"' 

The Menu Design Window 
From the Window menu, choose Menu Design window. If the Menu Design 
window command is unavailable (dimmed), click any of the fonns in your Visual 
Basic application. You will then be able to access the Menu Design window. The 
Menu Design window dialog box appears. 

The remainder of this topic divides the Menu Design window into two units
Menu Layout Items and Layout Manipulation Items. 

Menu Layout ltems 
Item Default 

Caption 

N ame 

lndex 

Shoncut 

Window List 

HelpContextiD 

Q!ecked Notchecked 

Enabled Checked 

Visible Checked 

· Layout Manlpulatlon ltems 

Descriplion 

Name thal appears on the menu .. 

Name used in code. Use mnu as a prefix. 

Used for adding menu items dynamically. 

CTIU. + shoncut keys. 

Specifies whether a meno control will include a 
list of open MDI child forms. 

Specifies an identifier for the menu item in a 
Help system. 

lndicates whether a check mark will be 
displayed ro the left of a menu choice. 

Indicates whether a menu choice is available to 
the user (disabled choices are dimmed). 

lndicates whether a menu item is visible to the 
user. 

In order to use most of the Layout Manipulation Items on the Meno Design window. 
you must first select the control (meno) and then press the martipulation ¡¡,, ~ to alter 
the control. 
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Guidelines 

ltem 

LEFTARROW 

. RIGIIT ARROW 
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Function 

Raises a menu item one level-for example, makes a 
submenu into a main menu. 

,!."· ,_._.--

Lowers a menu item one level-for example, makes a 
main menu into a submenu. 

UPARROW 

DOWNARROW 

Next 

Lnsen 

Delete 

Moves t.he menu item up one position in the menu Jist. 

Moves the menu item down one position in the menu list. 

Moves the cursor down one item in the menu list. Also. 
clears lhe Caplion and N ame so lhal you can add a new 
menu item. 

Lnsens a blank line in lhe list of menus so lhat you can add 
a new menu item. 

Deletes lhe selected menu item from lhe lisl. 

In order to implement access or hot keys, placean ampersand (&)in front of lhe 
letter to be used in the AL T + combination. For éxample, to implement AL T +F as the 
access key combinaúon for the File menu, you would type &File in the Caption 
control of the Menu Design window. 

· Separator bars are implemented by entering a single hyphen (.) as a Caption. 

Note You must assign a menu name 10 the separalor even though il is nol really 
acting as a conb'OI. 

Walk Throughs- Startup Application with 
Menus and Click Events 

L To see the final version or the menus Walk Through 

:'· ... 

l. From the Walk Throughs program.group, stan Starlup. 

This sample application serves 1wo purposes. lt introduces you lo the methods 
for implementing menus in Visual Basic applications, and il gives you a simple 
exarnpleofhow Click events work in Visual Basic. Incidentally, this sample 
application also shows you how ID use the Shell function. 

2. Choose the Cardflle command bu non. 

This application starts up Cardfile or W indows Painlbrush N. 

3. Clase Cardfile. 

4. From the Edit menu, choose Colors. 

·The application shows the implementation of menus, cascading menus and 
·. checked menus. It also uses the ampersand for hot keys. 

5. From the Colors cascading menu, choose Red. 

Finally it shows the use of a Click event to reset the background color ofthe 
application. 

Now, the question is: How did we do all of that? 

6. Clase the Stanup application. 
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L To implement menus on the Startup application 

l. U Visual Basic isn't running already, start it. 

A new blank forrn should be on the screen. 

~2. From \he-File menu, choose New Project. 

Start a new project 

3. Set the following propenies for : forrn in the Properties window: 

Narne frrnStarrup 

Caption 

Height 

Width 

Startup Applet 

2860 (approximately) 

2670 (approximately) 

4. Open the Menu Design window. 

5. Make the following changes. 

Menu item 
Edit 

Colors 

Exit 

Red 

White 

Blue 

Help 

About 

Caption 

&Edit 

&Colors 

&Red 

&\\-'"'ite 

Setc .. the Checked 
. option. 

&Biue 

E&xit 

&Help 

&About ... 

Deselect the 
Enabled option. 

N ame 
mnuEdit 

mnuColors 

mnuRed 

mnuWhite 

mnul_!lue 

mnuSepl 

mnuExit 

mnuHetp'· 

mnuAbout 

lndentation 

o 

2 

2 

2 

o 

Note Notice that the menu narnes include only the prefix and the menu 
function. We shortened the narnes for this exercise to facilitate cornpleting the 
walk through. . 

6. Choose OK. 

7. Double-click the command button too! in the Toolbox twice. 

· Add two command buttons and place them appropriately on the form. 

' s; Set the following properties for the command buttons. 

Button 

Cardfile 

PaintBrush 

N ame 

cmdCardfile 

cmdPaintBrush 

9. Frorn the Project Window, choose View Code. 

Make ·sure that ST ARTUP.FRM is in the foreground. 

Caption 

&Cardfile 

&PaintBrush 

10. In the Object drop-down combo box. choose General Declarations. 
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11. Add the following code: 
---------------------------------------·Const REo~HFF<&---------------------------------------------------

L". 

Const WHITE • &HFFFFFF 
Const BLUE s &HFFOOOO 

Make sure you type six Fs. 
Make sure you type four zeros. 

Sel the hexadectma1 values for the colors that you want. You can find these 
colors and severa! others in CONSTANT.TXT. 

Note There is a second method for completing the step above: Open 
CONSTANT.TXT, and copy and paste the appropriate lines into the General 
Declarations section of the fonn. 

12. In the Object drop-down combo box, select cmdCardfi1e and !acate the Click 
event templare. 

When the user clicks this cornmand button, use the Shell function to start · 
Cardfi1e in a regular window. Add the following code: 

x\ = Shell("c:\windows\cardfile.exe", 1) 

13. In the Object drop-<lown combo box. se1ect cmdPaimBrush and !acate the Click 
event pracedure templare. 

When the user clicks this cornmand button, use the Shell function to start 
. Paintbrush in a regular window. Add _the following code; 

y\ "" Shell ("e: \windowl!l\pbrush ,axe", 1) 

14. In the Object drop-down combo box. select rnnuRed and !acate the Click event 
ÍJracedure templare. Add the following code: · 

frmStartup.BackColor ~ RED 

mnuRed.Checked • Trua 
mnuWhite.Checked • Falsa 
mnuBlue.Checked • Falsa 

15. In the Object list box, select rnnuWhite and 1ocate the Click event pracedure 
templare. Add the following code: 

frmStartup.BackColor • WBITE 
mnuRed.Checked s Falsa 

mnuWhite.Check•!: ,. Trua 

mnuBlue.Checkea • Falsa 

16. In the Object drop-down combo box, select rnnuB1ue and 1ocate the Click event 
procedure templare. Add the foUowing code: 

frmStartup.BackColor • BLOE 
· mnuRed.Checked • Falsa 

mnuWhite.Checked • Falsa 

mnuBlue.Checked • Trua 

17. From the Run menu, choose Start and test your application. 

18. From the Run menu, choose End. 

Clase the application. Y ou may notice that the Exit and About commands are 
not imp1emented yet. Y ou will complete those functions in the next module. 

19. Save the fonn as STARTUP.FRM in \W ALKTHRU\SAMPLES. 

20. Save the project as ST ARTIJP.MAK in \W ALKTHRU\SAMPLES. 
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Summary 

• Menu Guidelines 

• Microsoft Visual Baslc lmplementatlon 

Objectives 
In this module you leamed to: 

• List and explain the use and value of all of the key menu elemems: 

• Access or hot keys 

• Shoncut keys 

• Menu bar 

• Separator bar 

• Ellipsis 

• Create an application that uses at least one menu on an application window and 
uses more than one form. lt should include a least one functionality mcnu as well 
as a Help menu that includes choices to display a simple Help form and an 
About box. 
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_________ LabJime. _______________________________ ___ 

Go to the Creating Application Menus ponion of your lab manual. 
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• Form Management 

Statements 

Methods 

Event Procedures 

• SeHing the Startup Form 

Overview 
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This module has two broad goals. First, it provides an introduction to the concepts 
of event procedures and methods as they relate to managing the forms of your 
application. Second, it reviews all the imponant events and methods, and therefore 
is a cruciallead-in to the controls modules, and the general discussion of functions 
and statements as they are implememed in Visual Basic. 

1ltis module also contains the first actual hands-on experience you will get in 
writing code that will be implemented by user actions with the application interface. 

Prerequisites 
Prior to staning this module, you sbould already be fantiliar with these terms: 

• Controls 

• Forms 

• Properties 

Overall Objective 
The primary objective of this module is to present the notion of event procedures 

--. and todiscuss the essential events needed to manage forms. 
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Learning Objectives 
Al the end of the module. you will be able 10: 

• Use the Unload stalement 10 unload a form from memO!)'. 

!'o Use the Load stalcmem 10 load a form inlo memO!)'. 

• Use the Show method to display a form. 

• Use the Hide method to hide a form but 1101 unload i1 from memory. 

• Set the stanup form. 
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-----Stotements 

Syntax 

Example 

Further 
Examples 

; '·-.. -

s:l ... lvb-disc\employee 
[iles: 

employee.mak 

The Load Statement 
The Load stalement is used 10 load a form or control into memory. 11 normally 
appears wilhin olher event pn Jures. 

Load object 

'Event procedure for a control on Forml 
Sub Commandl_Click () 

Load. Form.2 

End Sub 

lmportant Load does not automatically display !he form; it just loads it into 
memory. To make !he form visible 10 !he user, calllhe Show melhod, discussed 
later in Ibis module. In sorne cases you may choose 10 preload alllhe forms in !he 
application al applicatíon startup. Doing Ibis causes lhem lo be displayed more 
quicldy when !he Show melhod for !he forms is called al !he appropriate time. Of 
course Ibis techrtique will add lo !he time it takes 10 start your application iniüally. 

Appllcatlon Fonn 

Calculator CALC.FRM 

Procedure/Event 

Form_Load 

Cancel_Oick 
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Syntax 

Example 

Syntax 

Example 

The Unload Statement 
The Unload statement is used to remove a form or control from memory. Unloading 
-a form from memory may be necessary when the memory. resources used are needed 

•. for some.other object or when you need to reset properties to their original value. 
-. AnOther rypical use for the Unload statement is in an OK buuon Click event for a 

form like an About box. There is no reason to keep the About box form in memory, 
because it is seldom used. 

Note that when a form is unloaded. only the display component is unloaded. The 
code associated with the form module remains in memory. 

Unload object 

sub Commandl_Click () 

Unload Forml 

E.nd Sub 

End Statement 
This statement ends a Visual Basic prograrn, procedure, or block. By itself, the End 
statement stops prograrn execution, closes all files, clears the values of all variables, 
and destroys all forms. 

You have seen or will see various uses for the End statement in other modules to 
end ponions of code. The topic appears here because you can use the End keyword 
alone in code to end your application. 

End [ [ Function 1 Select 1 Sub 1 Type 1 1 

St.atement 

End Function 

End If 

End Select 

End Sub 

End Type 

Description 

Ends a Function procedure defutiúon 

Ends a btock If ... Then s.atement 
Ends a Select Case btock 

Ends a Sub procedure 
Ends a user-<lefmed type defutition 

More exarnples are available in Visual Basic Help. 

1 

2 

3 
4 

S 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 
14 

15 

16 

'End Statement Example 
Sub EndDemo ( ) 

Do 

Loop 

End Sub 

Msg$ • "Enter A, B, C, or X._:' 

'Set up infinita loop 

'Enter X to exit 

Userinput$ • OCase$(InputBox$(M5q$l) 'Get U.:!&r input 

Select Case Userinput$ 'Evaluate input 
Case "A": Msq$ • "You enterad 'A'." 

Case "8": Msq$ • "You ente red 'B' . " 

Case "C": H3q$ • "You enterad 'C'." 

Case "X": End 'End if u3er enterad X 

ca, e El"e: M"q$ • "You made an invalid choice. 

ATry aqain." 

End Select 

M.!Jq8ox M"q$ 'Di,play re,ult" 
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Methods --=-H.::.::_:id==-=e-:___ __ ~---~---

Syntax 

Example 

Further 
Examples 

=-----

EMPDB. HIDE 

r11J: Employee Oatabase li:IE! 
Employee: 

Maria Lopez 

Peter Krauss 

Barbara Richardson 

lii~i!@'ll!H~#í!il 

Fi~í'll 

Hiding a Form 

Depanment: 

~ 
LJ 

When a fonn is hidden, it is removed from the screen and its Visible property is sel 
lo False. A hidden fonn's contróls are not accessible lo the user, but they are 
available 10 the running Visual Basic applicalion. lo other applications 
communicating with the Visual Basic applicatioo through dynamic dáta exchange 
(DDE), and to limer events. 

If a fonn is not loaded when the Hide method is invok:ed, the fonn is loaded bul no1 
shown. 

[fonn.] Hide 

Note the optional fonn in the square brackets. Also note that the period within the . 
brackets is not optional. 

The following exarnple is available from Visual Basic Help. 

'Bida Hethod Exampla 
Sub Fortii_Click () 

Dim ~g$ 

Bidoo 

' Declare variable 
' Bida form 

1 

2 

3 
4 

S 

6 

M:u;,S • "Choosa OK to make tha form raappear." 

MsgBox Msg$ Display message 

1" Show 

8 End Sub 

Appllcatlon 

Menu 

Fonn 

~' ·-tN.FRM 

' Show form aqain 

Pra<edure/Event 

mnuAppMgr_Ciick 

mnuEditor_Oick 

mnuNum_Ciick 

mnuToDo_Ciick 
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Walk Through - Hide vs. Unload 
L To see the difference between Hide and Unload 

l. Fromthe Walk Throughs program group, stan Hide vs. Unload. 

;:: ' When. the application stans you see two forms. Fonnl. on the left, contains two 
bunons: one to show Fonn2, the other to unload Form2. 

Fonn2. on the right, contains nine buttons. Comrnand 1 through Comrnand8, and 
a button 1abeled Hide Frnm2. The eight comrnand buttons were placed on the 
form to make sure that Form2 uses enough memory and Windows resources to 
illustrate the point. 

The purpose of the application is to demonstrate the difference of the impact on 
memory and Windows-based resourcés when hiding a form versus unloading it. 

2. Click the Hide Form2 button. 

This hides the form. 

3. In Program Manager, choose Al-out Program Manager from the He1p menu. 

From the Help menu in Prograr . .'•lanager. choose About Program Manager. 
Note the values for the two lines at the bottom of the fonn for amount of 
Memory and System Resources free. 

4. Choose OK. 

Oose the About Program Manager dialog box. 

5. Press CfRL+ESC to display the Windows Task List. 

6. Double<lick Hide. 

7. Click the Unload Form2 buuon. 

Unload your Form2. 

8. In Program Manager, choose About Program Manager from the Help menu. 

Note the values for the two Jines at the bottom of the form for amount of 
Memory and System Resources free. 

Now that Form2 has been unloaded, not just hidden, you should see more 
memory and/or resources available. The amount will vary depending on your 
machine's environment. 

9. Choose tite OK buuon. 

Oose the About Program Manager dialog box. 

1 O. Press crRL + ESC. 

11. Select Hide from the Task List. 

12. Click tite End Task blmon. 
~ -.--~ 

Terminate the project. 
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--~===Metho_ds- Sho~w~----------------

Syntax 

Example 

Further 
Examples 

EMPDB.SHOW 

Employee: Depanment: 

Maria Lopez 

Peter Krauss ~ 
'-Ba_rb_"_'•_R_i_ch_•_rd_sc_" ______ _, LJ 
;~?M1IIiMM-iR'WI 

i•·s ;~r;:¡m:•l IWti>i!lllifiw:rl 

Showing a Form 
Show is used to display fonns that have been loaded. U you use the Show method 
on a form that has not been loaded, !he Show method will automatically load !he 
form and then show it. 

(form. 1 Show [style% 1 

Note Tite style% parameter is an integer value that determines whether the form 
is modal or modeless. If style% is O, !he fonn is modeless; if style% is 1, the form is 
modal. 

Users must respond toa modal dialog box by clicking any one of a number of 
buttons. Any dialog box thatlets ·!he user continue working with other forms in !he 
application is a modeless dialog box. 

This exarnple is available frorn Visual Basic Help. 

1 'Show Method Example 
2 Sub F'orm_Click () 

Dim Msg$ 
Ride 
M~g$ • "Choose OK to make the 

MsqBox Msq$ 

Sbow 

End Sub 

Application Fonn 

Hello GETST ART .FRM 

' Oec~~r• variable 
' Hide form 

form raappear. " 

DL,play me:uaga 

• Show form again 

Procedure/Event 

mnuBuuerfly_Click 

mnuHello_Click 

mnuScrollbar_Click 

mnuShell_ Click 
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Walk Through - Connecting Forms in Startup 
L To run the STARTUP.MAK project 

•. ) . U Vi5ual Basic isn't running already, stan it. - ,_.. . . -

A new, blank forrn should be on the screen. 

2. From the File menu. choose Open Project. 

3. Open STARTUP.MAK. 

· This should be located in \W ALKTHRU\SAMPLES. U>ad the code. but do not 
run the application yet. 

4. From an MS-DOS prompt copy ABOUT.FRM from \STUDENT1\ABOUT to 
\WALKTHRU\SAMPLES. 

5. From the File menu, choose Add File. 

6. Choose ABOUT.FRM. 

7. Choose OK. 

This adds ABOUT.FRM to the .MAK file for the Stanup application. 

8. Select STARTUP.FRM in the Project Window and choose. View Code. 

9. In the Object list box. select mnuAbout. 

Go to the Object list box and 1ocate the ternplate for the mnuAbout_ Oick event. 
lt should be empty. 

1 O. Add the following code: 

frmAbout.Show 1 

Add the code that will show the About box when the user se1ects the Help menu 
and the About command. Remember the 1 causes this form to be modal. Noúce 
the syntax here? ForrnName.Show. 

Importan! You might tie tempted to use the Load statement to display the 
frrnAbout forrn, but you will find that won't work here. U>ading a forrn only 
means that it is in memory. It doesn't mean that the forrn is actually displayed on 
screen. For that you need to use the Show method. 

11. Frorn the Run menu, cltoose Stan. 

Stan the application to test the result. 

12. Open the He1p menu and choose the About cornmand on the Stanup application. 

The.About box from the lab appears on screen. 

Note ·you will need to now change the Caption property on the About box 
forrn as well as the !con and Text properties on the label to fit the current 
application. 

13. Choose OK. 

Try to choose the OK buuon on the About Box forrn. 

You haven't coded that yet. 
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. ...:.. .. 
14. From the Run menu, choose End. 

--------------rs:-setectABOUT.FRM.---------------------

: ~._~ 

setect lhe ABOUT.FRM file in lhe Project window. 

16. Choose View Code. 

Bring up lhe Code window. 

17. In lhe Object list box, select cmdOK. 

Locate lhe code template for lhe cmdOK_Oick event procedure. 

18. Add lhe following code: 

Unload frrnAbout 

Add lhat code on lhe blank 1ine in lhe temp1ate. 

Notice lhe syniax here? The Unload statement comes first, and lhe object name 
follows. Notice.also lhat lhere is no punctuation. 

19. From lhe Run menu, choose Start. 

Start lhe application again to test lhe success of your changes. 

20. Open lhe Help menu and choose lhe About command on the Slartup application 

This should display the About box. 

21. Choose OK. 
' Choose lhe OK command button on lhe About box, and it disappears from lhe 
screen. 

Now lhe question is what do you do to end or close the application itself? 

22. From lhe Edit menu, choose Exit. 

Try exiting from this command. 

In order to close lhe application entirely, you still need to make one more change 
to lhe source code. 

Note 1ltis placement of Exit is not standard for Windows. "n application that 
follows interface guidelines for Windows would place Exit a., lhe last item on 
lhe File menu. 

23. Frorn the Run menu, choose End. 

Stop lhe application. 

24. Se1ect frmStartup in lhe Project Window and choose View Code 

25. In lhe Object list box, choose lhe Exit menu Click event procedure, and place lhe 
. appropriate code there. 

26. · Add the following code: 

End 

Put this code onlhe blank line in lhe template. 
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27. From the Run menu, choose Stan. 

Test the Exit command on the Edil menu. and test the About box elements. 

28. From the Run menu. choose End. 

!!9. From.thti-File menu, choose Save Project. 

Save this project as ST ARTUP.MAK in \W ALKTHRU\SAMPLES. 
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--Event Procedures 
~~--~------------

Syntax 

Event Procedures 
An event procedure is defined as a procedure invoked by a user or syslem-triggered 
event. Evenl procedures are always auached 10 a given form or control, and !he 
sym.ax for an evem procedure looks·like !he following: 

Sub objectname _ eventname 

statementblock 

End Sub 

Examples of event procedures are: Command1_Click and Form_Click. 

Loading a Form 
A Form Load evem occurs when a form is loaded. il normally occurs when an 
application is run or as !he resull of eilher a Load Slalemem oran implicilload lhal 
is caused by any reference 10 an unloaded form's properties or controls. 

Typically you place initialization code for a form in a Form Load evem procedure. 
For example, you would specify defaull seltings for controls, inilialize !he comenlS 
of a combo or lis! box, and initialize form-level variables in a Form Load evem. 
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Syntax Sub Fonn_Load O 

Example 

Further 
Examples 

1nitialization code 

EndSub. 

1 Sub Form_Lo&d () 
2 ' Center the form on the screen 

3 Forml.Left ~ (Screen.Width- Forml.Width) 1 2 
4 Forml. Top = ( Screen. Reiqht - Forml. Height) 12 
S End Sub 

Unloading a Form 
An Unload event happens when a fonn is about to be removed from memory. When 
that fonn is reloaded. the contems of all the controls are reinitialized. Nonnally. this 
event is triggered by a user action, by choosing Clase from the Control menu or by 
an U nload statemem. 

Many times the Fonn_Unload evem procedure contains a Select Case statemem to 
verify that unloading should proceed or to specify actions that need to be taken prior 
to unloading. 

Sub Form._Onload (Cancel Aa Inteqer) 

End Sub 

Complete infonnation on the Unload event is available from Visual Basic Help. 

Applicatlon Fonn PrO<:edure/Event 

Menu APPMGR.FRM mnuDeiApp_Ciick 

mnuExit_Oick 

EDIT.FRM mnuClose_Ciick 

mnuExit_ Click 

NUMSYS.FRM mnuExit_Oick 

TDABOUT.FRM Commandl_Click 

TODOFRM mnuEdit_Oick 



Module 5: Connectlng FOIITls 103 

_ Setting the Startup Form 

L'. 

------- - --------- -------
Projc.-:1 Oplinn<> ,... 

Setting the Startup Form 

n ''(01(\, ,,, 

1 ¡¡¡¡¡ce¡ 1 

'íl-!1 
1•••1 

If you have a multiple-fonn application, by default the first'fonn you create will be 
the stanup fonn. It is easy to make another fonn the stanup fonn as you will see in 
the demonstration. 

Walk Through - Setting the Startup Form 
Comment 

I To set the startup form 

1. Stan Visual Basic. 

2. From the File menu, choose Open Project. 

Locate EMPLOYEE.MAK in \SOLUTION\FORMS. 

3. EMPLOYEE.MAK. 

Load the Employee Database application into the Project window. 

4. From the Options menu, choose Project. 

5. Choose the Select Stanup Fonn option, and press the drop:OOwn arrow on the 
combo box at the top. 

6: Select fnnEmpD B from the lis t. 

7. Choose OK. 

Set the startup fonn. 

8. Save the project. 

9. Quit Visu .. Basic. 
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Summary 

·~ Form Management 

Statements 

Methods 

Event Procedures 

• Setting the Startup Form 

Objectives 
In !bis module you leamed to: 

• Use the Unload statement to unload a fonn from memory. 

• Use the Load statement to load a fonn into memory. 

• Use the Show method to display a fonn. 

• Use the Hide method to hide a fonn but not unload it from memory. 

• Set the stanup fonn. 

; - . 
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_____ Lab Time 

.-

Lab Time 
Go to !he Loading and Unloading Forms ¡x;nion of your lab manual. 



Module 6: U sing Controls 
.. -. . 
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-~---=----_-2.-everview---------------~ 

• Types of Controls 

• Properties for Controls 

Overview 
The purpose of this module is to make sure that you understand !he general 
purpose of control propeities and evems as well as !he essential properties for 
each of !he comrols in the Toolbox~ 

This is not imended to be a comprehensive treaunem of all !he possible properties 
and evems for all of !he controls. In addition, this module covers only half of !he 
total number of controls in Visual Basic. The module following this covers !he 
other half. 

The general approach here is to let ycu practice changing the properties for each 
control and actually see how !he change affects !he control. 

Prerequisites 
Prior to starting this module, you should ha ve a fundamental awareness of: 

• The functionality of Micro· 't Visual Basic 

• The general use for each of me controls in !he Toolbox 

• The general methods for setling properties on controls 



110 Module 6: Uslng Controla 

Overall Objective 
At the end of this module. you will be able to use key properties on half of the 
comrols located in the Toolbox. 

~·tean1ing Objectives 
Ai the end of this module, you will ha ve set key properties for: 

• Labels 

• Text boxes 

• Frames 

• Command buttons 

• Oleck boxes 

• Option buttons 

• Combo boxes 

• List boxes 

• Horizontal and vertical scroll bars 

• Timers 

• Picture boxes 

: ·- .. 
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~~~T-ypes-of-Controls--,----'-------~-'----------~ 

· Pointer 

Label 

Frame 

Check Box 

Combo Box 

Horizontal Scroll Bar 

Timer 

Directory List Box 

Shape 

lmage 

Custorr ~ontrols (·.vBX) 

Picture Box 

Text Box 

Command Button 

Option Button . 

List Box 

Vertical Scroll Bar 

Orive List Box 

File List Box 

Une 

Data Control 

This module covers lhe various clusters of controls found in lhe Toolbox. lheir 
most commonly used propenies. and lhe ·evems lhat are normally used wilh lhem. 
One of lhe first lhings you will see is lhat many of lhe controls have the same 
kinds of attributes. In many cases. a propeny will be covered only once. even 
lhough it shows up wilh almost every control. 

Controls will be discussed in order of placemem in the Toolbox. wilh lhe 
excepüon of lhe picrure box. which will be covered last. and lhe drive. directory. 
and file list boxes. which will be discussed in a separate module. 

A good way to get a handle on properties as lhey relate to comrols is to look at 
lhe very from of lhe Microsoft VisutJIBasic LangutJge Reference. There you can 
find a comprehensive list of controls and lheir propenies. 

Adding Controls to The TooiBox 
The graphic on lhis page displays lhe default ToolBox. You can add controls to lhe 
Toolbox. 

L To add a custom control to the Toolbox 

l. From lhe File menu choose Add File . 

. The Add File dialog is displayed. 

2; From lhe Add File dialog. loe ate lhe custom control file lhat you want to add. 
For exarnple,locate lhe file THREED.VBX. This file should be in lhe 
C:\WINDOWSISYSTEM directory. This is a custom control provided by 
Visual Basic. 

3. Select lhe file THREED.VBX and choose OK. 

The new controls are added to lhe Toolbox. You may get an error message if 
THREED. VBX has already been added to lhe Toolbox. 

4. Use lhis sarne process to add any custom control to lhe Toolbox. 
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L. Properties for Controls 

L. 

• Latieis, Text Boxes, and the Masked Edit Text Box 

• Regular and 3-0 Frames, Check Boxes, and Option 
Buttons · 

• Regular and 3-0 Command Buttons 

• Combo and llst Boxes 

• 'Horizontal and Vertical Scroll Bars 

• Timers 

• Picture Boxes 
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· ~----labels_and_lextB_Qx~s 
~----------------------------------

!' 

~ Form1 EJ~ 

Label1 :iil Form1 DES 

1 Text1 

Labels and Their Common Properties 
Labels are most commonly used to display text that you don't wantthe user to be 
able to change. Typically this would be a caption under a graphic or captions for 
drive, directory. and file list boxes. 

Property Default Comments 

Aligrunent O - U:ft Justify 

AÚtoSize False Detennines whether a control adjusts to 
fit its contents. 

BackColor White 

BorderStyle O- None 

Caption Labell Title 'ror the control on screen. The 
caption is the default propeny for this 
control. Syntax.-Labell ="Files" 

FontName Helv 

FontSize 8.25 

ForeColor Black 

Height 500 In twips. 

U:ft From Ieft border of form. 

N ame Labell Name used in code. 

Use lbl as a prefix. 

Tablndex Assigned by Visual Determines the tab order of the Iabel. 
Basic 

TabStop True Detennines whether use can use Tab key 
to move to the text box. 

Tag User-defined value. 

Top From top border of form. 
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Text Boxes and Their Common Properties 
A text box control displays either information that is provided by the application 
or.information that the user can type. 

!fypical uses~of text boxes would include the box where users type the suing of 
characters they want the application to find in a search function. If you were 
creating a front~end for a database, you could use a sequence of text boxes to 
gather information about members of the database. 

Property 

Alignrnent 

FomName 

FomSize 

Height 

Left 

MaxLength 

Multiline 

N ame 

PasswordChar 

Scroi!Bars 

Text 

Top 

Width 

Derault 

o ~ Left Justify 

Helv 

8.25 

500 

o 

False 

Textl 

O~ Nene 

Textl 

Comments 

In twips. 

From left border of forrn, 

Controls amount of user input. Ranges 
from O to 64 characters. 

Means no multiline capability. 

Name used in cede. 

Use txt as a prefix. 

Specifies the character to be displayed 
when user types text in lhe text box. 

For nene, assign '"'. This is the default 
propeny for the control. 

Syntax.-T extl = " 11 

From top border of forrn. 

Width of text box. 

? 
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Walk Through - Text Box with a Scroll Bar 
L To use the text box with a scroll bar ~-~--------------

•.. 

:··. '• 

.l. From the Walk Throughs program group, start Text Box with a Scroll Bar. 

. .When you start the application, you will see a form with a text box with a 
vertical scroll bar in the center of the form. 

The purpose of this application is to demonstrate the behavior of a text box 
with a scroll bar and how to create a text box with a scroll bar. 

2. Type sorne text into the text box. 

Type enough text into the text box to cause it to start scrolling. Notice that the 
text will automatically wrap at the right margin. Notice also that you can 
select text and then cut and paste it justas in a standard Windows-based text 
box. Use crRL«: to copy, CfRL+V to insert, CfRL+X to cut and CfRL+Z to undo. 

3. Double-<:lick the Control menu. 

Close the walk through. 

4. Start Visual Basic. 

5. Double-click the text box too! in the Toolbox. 

This will create a text box control. 

6. 1n the Propenies window drop-down combo box, make these changes: 

:Height 1000 (approximately) . 

Scroi!Bars 2 - Vertical 

Set the ScroiiBars property to 2- Vertical. Notice that you don't see the 
control change. There's a little problem here. Setting the ScroiiBars property 
for a text box only becomes effective if the MultiLine property for the text box 
is also set to True. 

7. Set the MultiLine property to True. 

Notice that a vertical scroll bar now appears on the text box. 

8. From the Run menu, choose Stan. 

Test the behavior of the text box to see if it behaves as it did in the demo. 

9. From the Run menu, choose End. 

Oose the application. 
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Masked Edit Control 

.-

Masked Edit Control 
This control is a special form of the text box controL lt is used to restrict user input 
as well as to forma! data output. 

Mask characters · 

\ 

& 

A 

? 

# 

Description 

Decimal placeholder 

Thousands separator 

Time separator 

Date separator 

Treat next character as a literal 

Character placeholder 

Alphanumeric placeholder 

Leuer placeholder f 
Digit placeholder 

Walk Through - Validating User Input 
L To monitor user input with the masked edit control 

. _l. From the Walk Through program group. stan Masked Edit. 

The purpose of this walk through is to demonsttate one of the routine uses of the 
masked edit control-displaying a text box that prompts for and monitors the 
correcmess of a u ser -added telephone number. 

2. Type a telephone number. 

Notice that the use of the parentheses and the underlining prompts the user on 
. the type and amount of information to be typed. Notice also that the masked edit 

text box automatically tabs the cursor to the next control as you type the 
telephone number. 

3. Close the application. \ 
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. I To create the application 

L', 

l. Stan Visual Basic. 

2. Resize the fono and set its propenies as follows: 

Height 2850 (approximately) 

Width 4560 (approximately) 

3. Place a label control at the top of the fono and set its properties as follows: 

Alignment 2 - Center 

lutoSize True 

Caption Custorner's Telephone Number 

4. Place the masked edit control in the center of the form and set its properties as 
follows: . 

Mas k 

Width 

(###)###--

1635 (approximately) 

Visual Basic calls the parentheses and the hyphen "literals." They are the visual 
. cues that tell the user the type of data that is expected, and you type them as pan 
of the input mask. The number signs (#)are called "digit placeholders," and they 
specify that a digit is required. As you have seen. when you run the application. 
the control places an appropriate number of underscores that tell the user the 

· total number of character the number as well as the user's relative position 
• within the number. 

5. From the Run menu. choose Stan. 

Test the behavior of the masked edit control to see if it behaves as it did in the 
demo. 

6. From the Run menu, choose End. 

ValidationError Event 
If a user types an invalid character. a ValidationError event occurs. You can place 
code in the ValidationError event to display an error message. For exarnple. you 
might waru to beep if the user typeS an invalid character. 

l. Place the following statement in the MaskedEditl_ ValidationError event: 

Beep 

2. From the Run menu choose Stan. Type a leuer in the masked edit field. 

The system beeps. 

3. Save the forro and .MAK file with appropriate narnes in 
. \WALKTHRl.I'SAMPLES. 
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Regular and 3-D Frames, Check Boxes, and Option 
' BuHons · •.. 

¡¡¡] Form1 IJ!f 

r-Frame1--.,-, 

@!Option1j 

O Option2 

181 
D 

., 
Check1 

Check2 

The frame, check box, and option button controts provide a way to present users 
with a set of options from which they can choose. 

For exampte, if you start the Solitaire game in Windows, then open the Game 
menu, and then choose Options, you will see a dialog box that contains two sets 
of option buuons. Inside the frame labeled Draw are the options affecting how 
many cards are drawn. Inside the other frame labeled Scoring are the options that 
affect how the game is scored. The arrangement on the screen and the use of 
frames tell the user and the system that these are independem groups of option 
buttons. A choice made in the Draw group will not affect the Scoring group. and 
vice versa. 

Frames and Their Common Properties 
Frames provide a means for graphically and functionally grouping controls. 
Frames are most commonly used to group two or more option buttons in a set of 
mutually exclusive choices. 

Note _lnformation presented in frames and option buttons can also be presemed 
in dro¡H!own list boxes. 

Property Oefault 

Caption Framel 

N ame Framel 

Visible True 

Comments 

On screen !abe!. This is the default 
propeny for this control. 
Syntax-Frame = "Definitions'' 

Name used in code. 

Use fra as a prefix. 
False hides the frame and any controls 
inside it. 
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•.. 

·' 

-. 
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Events 

Cautlon When Placing Controls on Frames 
There are two methods for placing comrols on a form. The simples! method is to 
double-click a control icon. An instance of !he comrol will appear in ·"~ center of 
!he form, and you can position the control from there. 111is is a particu •. uly useful 

~approach.when you are placing severa! comrols on a single form. 

The second approach is to single-click a tool in the Toolbox. move !he cursor to 
!he form. and drag !he conrrol on !he form until it is the size you want. This 
second mezhod is required for placing controls on a jrame. lf you do not use this 
method, you willlose !he conrrols when you rry to move the frarne around on !he 
form. 

3-Dimensional Frames 
Added property Default 

Alignmem o -Left Justify 

Caption 

Fom3D O- None 

N ame Frame3DI 

Comments 

You cannot cemer- or right-justify frame 
captions with the other controls. 

This is the default propeny for this control. 
Symax-Framel = "Definitions" 

Sets the amount and direction of shading in 
the Caption. 

Name used in code. 
Use fra as prefix. 

Check Boxes and Their Common Properties 
Property Default 

Caption Check! 

Enabled True 

N ame Check! 

Value O- Unchecked 

Visible True 

Comments 

On-'i"..:reen value. 

False disables al! user access. 

Name used in code. 

Use chk as a prefix. 

1 - Checked; 2 -Grayed. 

(Fills box with gray). This is the default 
propeny for !he control. 

False hides the check box. 

Cllck Normally a Click event indicates that !he user has made a selection. In !he 
case of a check box, !he Click evem acts as a toggle. lf there is an X inside !he 
check box when !he user clicks it, !he X will be removed. lf !he check box is 
empty, an X will be placed inside !he check box after the user clicks it. lneither 
case, !he Value propeny will be reset. A typical use of a check box might be to 

, . allow !he user to choose between bold or normal fom. 
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__ --====-:=:_ ___ _¡O~Qtion Buttons and Their Common Prop.._.e~rt:_::ie::::s:__ __ _ 

Style 
Guidelines 

Events 

Option buttons; as noted previously, are used to display an arra y of choices from 
which !he user may select mlly one. An exarnple is found in !he Microsoft 

· Windows Write Print Serup dialog box, where the user can select ei!her !he 
•· · ---• -defauli primer ora spedfic primer and ei!her ponrait or landscape page 

oriemation. 

Property Default Comments 

Caption Optionl On-screen value. 

N ame Optionl Name used in code. 
Use opt as a prefix. 

Enabled True U ser has access to control. 

Value False This is the default property for this control. 
Syntax-Optionl = False 

Always have one option button in a group selected as !he default for the user 
when the forrn is displayed. 

Click When the user clicks an option button, the Oick evem actually invokes 
severa! activities. It paints the dot on !he selected option button, removes the dot 
from any other option button wi!hin the frarne, and resets the appropriate values 
for aUoption buttons in the sarne group. 

Walk Through - Option Buttons and Displaying 
Their Values · 

2. To compare the effect of the Cli~k ev~nt for a check box versus an optio.n 
button 

:··. 

l. From the Walk Throughs prograrn group, stan Check versus Option. 

When you start the application, you will see a forrn wi!h !hree option buttons, 
two check boxes, and a clear screen button on the right side. 

The purpose of this application is to compare the effect of the Oick evem for 
a check box versus an option button. 

2. Oick !he Option 1 option button. 

The values foral! !hree buttons should be displayed on the left side of the forrn. 

3. Oick !he Option2 option buUon. 

The updated values for al! !hree buttons should be displayed on the left side of 
_!he form. 

4. Oi~k the Check 1 check box to place an X in it. 

The value of Check l. Value is printed on the form. 

Compare the number that is primed for the value of a check box when it is 
selected (1) to the value that is primed for an option buuon when it is 
selected ( -1 ). 
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5. Click the Check2 check box to placean X in it. 

The value of Check2.Value is printed on the forro . 

. Compare the effect of the Click event for check boxes versus option buttons. 
Clicking one option button affects the state of the other option buttons in its 

· group. ·clicking a check box will not affect the state of other check boxes. 
._- _. 

6. Double-click the Control menu. 

Close the walk through. 

L To code values ror option and check boxes 

l. lf Visual Basic is not running already, start it. 

2. Double-click the frarne control too! in the Toolbox. 

Add a frarne to the forro. Click and drag the sizing handles 10 make it big 
enough to hold three option buttons. Place it near lhe lower-right comer of the 
forro so thal there is plenty of room to display the values for the three opúon 
buttons you will add. · 

3. · Click the option button too! in the Toolbox. 

4. M ove the mouse over the frame you just created on Forro l. 

Note that the mouse pointer has changed rrom an arrow 10 a cross hair. 

5. Click and drag inside the area of Frarne 1 to draw an option button there. 

6. When the bulton is the size you want, release the mouse. 

7. Draw lWO more buttons inside Frarne l. 

8. Double-click the 1op option bulton. 

This displays the FORMI.FRM Code window with the Optioni_Ciick event 
procedure 1emplate. 

9. Add the following code: 

Print "Optionl. Valua • "; Optionl. Value 

Print "Option2, Value • '' · Option2. Value' 

Print "Option3. Valua • "; Option3. Value 

This adds the code that prints the values for the buttons. 

10. In the Object list box, select Option2 and locate the Click event lemplate from 
the Procedure list box. 

11. Add the following code: 

Print "Optionl. Value -. ; Optionl.Value 

Prin_t "Option2. Value - "· Option2.Value 
Print "Option3. Value -. ; 0F::..on3.Value 

This adds the sarne code that prints the valúes for the buttons to the Click 
event for Option2. 

12. Using the Copy command, place the code above into the Clipboard. 

13. In the Object list box, select Option3 and locate the Oicl<: event template from 
the Procedure list box. 
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14. Using the Paste conunand, copy the coments of the Clipboard to this evem 
---------------proceduretemplate. · 

The code should look like this: 

Print "Optionl. Value = "; Optionl. Value 

.. - · . _Print "Option2. Value "' "; Option2. Value 

Print "Option3 .,Value ,.. "; Option3. Value · 

This adds the same code that prints the values for the buttons to the Click 
evem for Option3. 

15. From the Run meo u, choose Start. 

Test your code. 

16. From the Run menu. choose End. 

Close the application. 

17. Quit Visual Basic. 

3-Dimensional Frames, Option Buttons, and 
Check Boxes 
For the rriost part, thesc 'o·ee contro1s are identical to the three controls iu.st 
discussed. However. th ;re a few subtle differences that need to be noted as well 
as ¡he procedures for setung the 3-D qualities for thes.e controls. 

3-Dimensional Option Buttons and Check 
Boxes 
Added property 

Narne (for check 
boxes) 

Narne (for option 
buttons) · 

Font3D 

Default 

Check3DI 

Option3DI 

3 - lnset with Light 
Shading 

Comments 

Narne used in code. 
U se eh k as a prefix. 

Narne used in code. 
Use optas a IJ1'fix. 

Sets or returns the three-dimensional style 
of the caption. For exarnple, you can set 
Font3D to have font appear raised or inset 
with light or dark shadirig. 
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Regular and 3-D Command Buttons 

Style 
Guidellnes 

Evenls 

L'. 

~ Formi ~. 13'11 

. 1 Command1 J 

Command Buttons and Their Common 
Properties 
A command button performs a task when the user presses it. 

Property 

Cancel 

Caption 

Default 

Enabled 

Height 

Left 

N ame 

Top 

Width 

Value 

Default 

False 

Commandl 

False 

True 

·soo 

Corrurumdl 

1215 twips 

Comments 

True-button activated by ESC. 

On-screen value. 

True-button activated by ENTER. 

False disables the button for use,.,;. 

From left border of form. 

Name used in code. 

Use ond as a prefix. 

From top border of f orm. 

Syntax-Commandl = Enabled 

Place buitons in a group on a form. either horizontally along the bottom of the 
.form. or vertically along the right side of the form. 

Cllck With command buttons, a Click event normally means that the user wants· 
sorne kind of action to take place. In the case of an OK button. for example, users 
might want a form removed from the screen so that they can continue work. In 
this case, you will be providing code. 
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When the user uses the mouse pointer to choose a command buuon,.the.Click 
-~------------event·changes·the color ofthe·button·(to simulate·its·being pressed)·and executes----~ 

whatever code· you ha ve added to the Click event procedure. A user can also use 

•.. 
Example 

L 

:··. 

the keyboard to generate a Click event for a buuon by tabbing to the button and 
. then P!essing the SPACEBAR • 

Sub Commandl_Click () 
' Stop all execution of the program 
End 

End Sub 

3-Dimensional Command Buttons 
This forrn of the command button behaves in much the sarne manner as the other 
command buttons, but there are a couple of interesting differences. 

Property Default Comments 

Bevet Width 2 Specifies the thickness of the highlight and 
shadow around the bullon. Yalid range is 
from Oto 10. 

N ame Command3Dl Name used in code. 

Outline True False disables the border or line edging the 
button. 

Picrure None Enables placing a picture or icon on a 
command bunon. 

..~ 
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Combo and List Boxes 

iJ - Drop-down Combo Box 1 - Simple Combo Box 
L. 

Form1 

List Box 2 - Drop-down List Combo Box 

There are' actually four kinds of list bo• comrols, each of which has a slightly 
differem functionality. 

Bolh drop-down styles of bo•es are designed to save on lhe inítial arnoum of 
screen space in use by the control. 

Users can only add new items directly into eilher a drop-down or simple combo 
bo•. Wilh a list or drop-down list, lhey are limited to lhe choices provided by lhe 
application. 

List Boxes and Their Common Properties 
List bo•es display a list of items from which lhe user can select only one at a 
time. Through lhe list bo• control. users can only select from lhe given list of 
articles, but you can write code lhat allows lhem to add and delete items during 
run time lhrough sorne olher control. 

Automatic Scroll Bars 
Alllist and combo boxes will automatically add a vertical scrn!! bar if lhe number 
of items contained in lhe list is greater lhan what will fit in lhe ma•imum display 
size of lhe control, which is set by lhe Height propeny. ·, 
.. · ' ~ 

, Property . Default Comments 

Columns 

List 

ListCount 

Listlndex 

Default Enables multiple-<:olumn display of data in a 
single list box. 

Accessible only at run time. SetS or retums the 
items comained in a conU'Ol's list string arra y. 

Retums the number of items in the list. 

Returns the index of the selected item in the list. 



Events 

Methods 

Property 

MuUiSelect 

N ame 

Soned 

Text 

Default 

u- None 

Listl 

False 
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Comments 

Otller options: 1 - Simple and 2 - Extended. None 
means that the user can select one within the lis t. 
Simple means user can select multiple items 
using lhe cursor. Ex tended means user can press 
CfRL to select multiple items .. 

N ame used in code. 

Use 1st as a prefix. 

This is the default propeny for this control. 

Syntax-Listl = "lteml" 

Cllck With any of the list boxes. a Oick event occurs when users select an item 
from the list to indicare their preferences. 

DbiCIIck A double click normally is used ás a shoncut that combines two 
actions: the selection and the starting up of a process. 

These are used for list management. 

N ame 

Addltem 

Removeltem 

Function 

Used to add individual items to 
list box. Seeding a list box is 
done from Fonn_Load. 

U sed to remove items one ar. a 
time from a list box. 

Syntax 

Listl.Addltem 11 name11 

Listl.Removeltem (ListCoúnt) 

Oear Used to remove all items in a list Listi.Clear 
box in one stroke. 

Walk Through - Adding and Removing List 
ltems 

L To add and remove list items 

l. From the Walk Throughs prograrn group, stan List Box. 

When !he application starts up, the cursor should already be placed in the text 
box. 

The purpose of this application is to demonstrate a simple procedure for 
adding items to and removing items from a list box. 

2. Type Harwood, Gene in the text box. 

· Add a new narne in the text box. 

3. Choose Add. 

Y o u can do this with either the mouse or the EN1ER key. 

4. Select the text box. 

Tab to or click the text box. 

5. Type Simons, Anna in the text box. 

Add a second narne to the list box, and a venical scroll bar should appear on 
your display. 
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\ 

lil 

6. Choose pfeiffer, Terry. 

Single-cliclc this list item. 

?. Cliclc the Remove button. 

•. . The list i¡em is removed from the display. 

The question here is this: How does al! of this worlc? 

L To code list box handling 

l. lf Visual Basic isn't running already, start it. 

2. From the File menu, choose New Project. 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

Note lf you want to do al! of the work for this wallc through, go to the next 
step and start changing the pr,operties for the form. If you want to start from a 
completed interface, you can also find a partially completed form called 
LIST.MAK in \WALKTHRU\SAMPLES. lf you choose this option, slcip 
down to step 12, the point where you start adding code to the Form_Load 
event. 

Set the propenies for the formas follows: 

Caption Consultants 

N ame Forml 

Height 3075 (approximately) 

Width 3420 (approximately) 

Double-cliclc the list box too! in the Toolbox. 

Add a list box to the form. 

Set the following propenies: 

N ame Lis ti 

Height 1005 (approximately) 

Soned False 

Width 2775 (approximately) 

Double-cliclc the text box too! in the Toolbox. 

Add a text box to the form. 

Set the following propenies: 

N ame Textl 

Height 555 (approximately) 

.Tablndex 1 

Text Blanlc 

Width 2775 (approximately) 

Double-cliclc the command button too! in the Toolbox. 

Add a command button to the form. 
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9. Set the following properties to e reate an Add buuon. 

_ ___:=====------ E'aption--Add 

.-. 
N ame 

Default 

Height 

Width 

Commandl 

True 

555 (approximately) 

121 S (approximately) 

! O. Double-click the command buuon too! in the ToolbOx. 

Add a second command button to the form. 

11. Set the following properties to create a Remove buuon. 

Caption 

N ame 

Height 

Width 

Remo ve 

C:ommand2 

555 (approximately) 

1215 (approximately) 

Now that you have created the inteñace. you need to add the code to make it 
function. r 

12. In the Project window, choose the View Code buuon. 

Make sure_ that the Form is selected. 

13. In the Object list box. select Form. 

14. In the Procedure list box. select Load. 

Add the irtitialization code that loads the names into the list box when the form 
is loaded at run time. 

' Fill the li~t box at run time 
Listl.Additem "Morton, Joan" 

Listl.Additem "White, Don" 

Li.3tl.Additem "Marshall, Lynn" 

Listl.Addltem "Pfeiffer, Terry" 

15. In the Objectlist box. select Commandl and locate the Click evem procedure 
in the procedure list box. 

!6. Add the following code: 

Listl.Additem Textl.Text 

Tltis code takes whatever is in the Text property of the text box and adds it to 
the list box. 

17 .. From the Run menu. choose Start. 

Run your application. 

18. Type Harwood, Gene in the text box. 

Type Gene Harwood's name in the text box and press EN'ffiR or click Add. His 
name should be added to the list box but not deleted from the text box. 

19. From the Run menu, choose End. 

In order to clear the text box, you need to add a second line to the Click evem 
procedure here. 
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20. Add the following code to Commandl_Click: 

Textl. Text '"' "" 

This takes care of the simple addition of items toa list box . •.. 
21. Fiom ihe Run menu. choose Stan. 

Try adding Gene Harwood's name one more time. lt should work just fine, but 
what about removing it? 

22. From the Run menu, choose End. 

Removing items from a list box is fairly straighúorward. 

23. In the Object list box, select Command2_Click. 

24. Add the following code: 

Li~tl.Removeitem Li~tl.Listindex 

This code removes the item indicated by the value of List 1. Listlndex. The 
Removeltem method removes items one ata time. With smalllists, this might 
be suitable. With larger lists, you would use the Clear method. 

The above code will cause an error if no list item is selected. You can avoid 
this by modifying the codeas follows: 

If Listl. Listindex ·,. -1 Then 

msq$ • "Plea!le Select a Consultant" 

MsgBox msq$, 64, "List Selection" 

El se 

Listl.Removeitem Listl.Listindex 

End If 

25. From the Run menu, choose Start. 

Add and delete a couple of narnes to see that the code works. 

26. From the Run menu, choose End. 

Clase the application. 

How aboul sorting this lisl? Don'l you ha ve 10 add a lol of code to son the 
· items in the lisl? No, you don'l! You simply sel the Sorted property to True 
for Lisll. and all i1ems inserted in the lis1 will be soned au1omatically. 

27. Close the Code window. 

28. From the Propenies lisl box. select Soned for the lisl box. 

Click the Lisll lisl box on the forrn. 

Sel the Soned property 10 True . 

. 29. From the Run menu, choose Start. 

Note thal the narnes in the lisl are now sorled. Add and delele a couple of 
narnes 10 see thallhe soned order of lhe lisl is maintained. 

30 .. From the Run menu, choose End. 

Clase the application. 

31. Save your forrn and .MAK files with appropriate narnes in 
\W ALKTHRU\SAMPLES. Y ou can overwrite the file if il already exists. 
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-~~----~-~··-_-___ Walk Through- Combo and List Box 
Differences 

-L To add en tries to combo and list boxes 

•·· ·!: ·From lhe Walk Throughs program group, slan Combos. 

2. Type Fred in lhe drop-down combo box. 

lf you press lhe OOWN ARROW key, lhe lisl of names is displayed. 

3. Press ENTER. 

The name Fred is added lO lhe lis l. lf you add severa! more names, a vertical 
scroll bar is also added lo lhe lisl. 

4. Type Natasha in lhe simple combo box. 

S. Press ENTIR. 

The new name will be added lo lhis list. Notice here lhallhe scroll bar is also 
added. 

6. Selecllhe name Larry in lhe drop-<lown lisl box. 

This name appears in lhe box allhe lop of lhe lisl, bul users cannot add ilems 
lO lhe lisl direclly. 

7. From lhe Control menu choose Close. 

Oose lhe applicalion. 
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Events 

Combo Boxes and Their Common Properties 
Property 

N ame 

Style 

Text 

Height 

Text 

Derault 

Combo! 

O - Dropdown Combo 

Combo! 

300 

Comments 

Name used in code. 

Use cbo as a prefix. 

1 - Simple Combo 

2 - Drop-<lown List 

Simple combo-The height displayed 
both at design time and run time. 

Drop-<lown-Set height propeny at 
design time (or run time). but full height 
will not be displayed until the user 
drops down the list at run lime. 

This is the default propeny for the 
control. 

Syntax-Combol = 11 Natasha" 

Change A Change event indicares that the contents of a control ha ve changed. 
'·· J combo box. a Change evem occurs whenever you edil the text box ponion of 
ute combo box or when you assign a new value to the Text propeny from code. 

Drop-Down and Simple Combo Boxes 
Drop-down combo boxes are an altemative to option bunons within frames; that 
is. · ·. :v are designed to display a limited number of logically arranged choices 
frc.:. which the user may select one. A classic exarnple of a drop-<lown combo 
box is found in the Windows Control Panel. From the Settings menu. the user can 
choose Ports and then setthe baud rate for the modem at any one of eight possible 
values. or type a value into the text box ponion of the control. The new value 
typed can then be added to the list. The drop-down combo box enables a 
scrollable list that allows the user to review more choices than can be easily 
presented on screen. The user's choice is displayed in the top box. 

Drop-Down Llst Combo Boxes 
Drop-down list combo bÓxes are used to present users with a limited number of 
choices, from which they may select only one. 

Key Feature 
Both drop-down combo and drop-down list combo boxes display data from which 
the user may select only one choice. But with a drop-down list users can only 
select from the list; they cannot add to it. 



---Scroll Bars 

.-_ 

Events 
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Scroll Bars and Their Common Properties 
Scroll bars are mos1 commonly used lo enable quickly moving across a long lisl 
of i1ems, such as a long lisl of filenarnes. They can also be used for indicating the 
current posi1ion on a scale, such as shades of coloring for cuslomizing 1he look 
and feel of the screen. Or, scroll bars mighl be used 10 indicale the volume of an 
audio system. 

Property 

LargeChange 

Max 

Min 

N ame 

Smal1Change 

Value 

Default 

1 (1-32,767) 

32,767 

o 

HScroll1 

-cr

Vscroll1 

1 (1-32,767) 

o 

Comments 

Amounl of change when user clicks scroll 
bar shaft. 

Maximum val u e of scroll bar hand1e in 
bottom most posi tion. 

Minimum value of scroll bar hand1e in 
topmost position. 

Name used in code. 

Use hsb as a prefix. 

Name used in code. 

Use vsb as a prefix. 

Amounl of change when user clicks a scroll 
arrow. 
This is the default property for this control. 
Can be set by user's direct imeraction with 
the control or through code in response to 
other events. 

Change Occurs when the con1ents of the control have changed. 
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\ 

Walk Through - Scroll Bars, Properties, and the 
Change Event 

L 'ro 5ee scroll bars, properties, and the Change event 
• 

1. · Frcim\he W al k Throughs program group, start Scroll Bars. 

You will see a form wilh a vertical scroll bar on it. 

The purpose of this application is to demonsuate the behavior of a scroll bar 
and the effects of the properúes LargeChange and SmaliChange on the Value 
property. 

2. Oick the arrows on both ends of the scroll bar. 

Note the change in the Value property. 

3. Click on the shaft of the scroll bar both above and below the scroll box. 

Note the change in the Value propeny. 

4. Close the application. 

5. Start Visual Basic. 

6. From the File menu. choose New Project. 

Start a new project. 

7. Set the following form properties in the Properties window: 

Height 4425 (approximately) 

Width 5430 (approximately) 

8. Double-<:lick the vertical scroll bar too! in the Toolbox. 

Add a vertical scroll bar and change sorne of its properties: 

Height 3495 (approximately) 

LargeChange 20 

Max 100 

SmaliChange 10 

Width 375 (approximately) 

9. In the Project window, choose the View Code button. 

Make sure that Form 1 has been selected. 

10. In the Object list box, select VScroii_Change. 

Locate the Change evem procedure for the vertical scroll bar. 

11. Add the following code: 

Print · ~VScrclll. Value • "; VScrolll. Value· 

Display the Value propeny each time it changes. 

12. From the Run menu, choose Start. 

Test the application you have written. 
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Timers 

··-

Timers and Their Common Properties 
Timers are used to run events ata specific time or within an interval that you 
specify. For example, within a scheduling application, timers would be used to 
enable alarms for the user. 

A special characteristic of this control is that it is never visible at run time. 

Property Default 

Enabled True 

lnterval o 

N ame Timerl 

Comments 

This is the default propeny for this 
control. 

Syruax-Timerl = Enabled 

Coumdown interval for the timer, 
measured in milliseconds. 

Name used in code. 

Use tmr as a prefix. 
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Walk Through - Clock Application and the 
~--------Timer Control 

"L · To use the timer control .- . ·L- From the Walk Throughs program group, start Oock (Timer). 

When you start the application, you will see a form containing a digital clock 
displaying the date and time. The clock will be updated every second. 

The purpose of this application is to demonstrate the behavior and use of a 
timer control. 

2. Double~lick the Control menu. 

Oose the walk through. 

3. Stan Visual Basic. 

-4. From the File menu, choose New Project. 

Start a new project. 

5. Set the propenies for the formas follows: 

6. 

7. 

8. 

9. 

BackColor Yellow 

BorderStyle 3 - Fixed Double Also removes Min/Max buuons 

,.Caption Clock 

Height 2235 (approximately) 

N ame frmClock 

Width 4345 (approximately) 

Double-click the label tool in the Toolbox. 

Add a label to the form. 

Set the properties for the label as follows: 

Alignmem 2- Center 

BackColor Red 

Caption (none) . 

FontSize 12 

ForeColor White 

Height 1340 (approximately) 

Left 120 

N ame lblDateTime 

. Top 420 
( 

Width 4015 (approximately) 

Double~lick the timer tool in the Toolbox. 

Set the following propenies: 

N ame trnrTimerl 

lnterval 1000 

Place a timer on the form. Set the propenies for it. You can place it anywhere. 
Behind the label will be,fine, because timers are not displayed on screen at run 
time. 
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10. In the Project window, choose the View Code window. 

Make sure that frrnClock has the focus. 

H. In the Object and Procedure list boxes, locate the trnrTimerl_Timer. 

•· . Loca te the Timer event in the code. 

12. Add the following code: 

lblOateTime.Caption • Format$(Now, "mrnrnm d, yyyy h:mm:.s-3 am/pm") 

Add the code on the blank line in the Oick event template. 

13. Double·dick the Control menu. 

Close the CO<;c· window. 

14. From the Run menu. choose Start. 

Test the clock application that you have just created. 

15. From the Run menu, choose End. 

Close the clock. 

16. Quit Visual Basic. 

17. Save your forrn and .MAK files with "ppropriate narnes in 
\W ALKTHRU\SAMPLES. 

Using a Timer to lnitiate a Task ata Specific 
lnterval 
You can use the timer to initiate a task after a specific interval. In the following 
exarnple, the timer event starts a backup procedure. The timer event occurs after at 
least ffi seconds have elapsed. You could place code in the Timer event to check the 
currem time and start the backup routine only at cenain times. 

1 Sub Form_Load () 

2 Rem Timar will qo off after 60 seconds. 

3 timerl.Interval • 60000 

4 timerl.Enabled • Trua 

5 End Sub 

6 Sub Timerl_timer () 

? x • Shall("c:\myb,· .1p.bat") 

8 End Sub 
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--- Picture Boxes 

•.. 

Events 

~ Form1 rJ'D 

Picture Boxes and Their Common Properties 
Picture boxes are used to display a range of grapllics, from icons to biunaps to 
metafiles. You could use a picture box, for example, to display the icons in the 
Visual Basic icons library. You could also use the picture control to display the 
kinds of card backs available for users of a Solitaire garne. 

Property 

AutoRedraw 

AutoSize 

N ame 

Picture 

' 

Default 

False 

False 

Picturel 

(none) 

Comments 

Will not automatically repaint. ·' 

Will not automatically resize control ro fit 
its comenlS. 

N ame used in code. 

Use pie as prefix. 

Use Load Picture dialog box at design time 
to selecta .BMP, .WMF, or .ICO file. This 
is the default propeny for this control. 

SyntaX-Picturel = LoadPicture("lparh'~) 

Palnt This evelll occurs when a form or control is moved, exposing pans that 
weren't irlitially painted on screen. Note that this applies only when AutoRedraw is 
sello False. U AutoRedraw is setto True, repainting is done automaticaliy, and no 
Paint event occurs. 

. ' 
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Example 

Example 

Example 

Loading a Picture at Run Time 
To load a new picture file from disk into a picture box at run time, call the 
LoadPicture function with the name of the file you want to load. 

~-Sub. Comrnandl_Click () 

Picturel.Picture • LoadPicture ("\VB\ICONS\ARROWS\POINT12.ICO") 

End Sub 

lf you want to copy a picture from one picture box to another at run time, use the 
únage propeny of the picrure you wish to copy. 

Sub cmdCopyPicture () 

Picture2.Picture • Picturel.Image ~

End Sub 

Clearing a Picture Box 
At design time. clear the Picture property by clicldng the picture box you wish to 
clear. Make su re the Picture property is selected in the Properties list, click the 
settings box, and then press the DEL key. The settings box will now read (none). 

At run time. clear a picrure box's Picture property by calling the LoadPicture 
function with an empty argument. 

Sub Comrnand2_Click () 
. Picturel.Picture • LoadPicture () 

End Sub 

:··. 

-~; ----
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Walk Through - Picture Box Controls and 
--------AutoSizing 

.L . To use picture box controls and autosizing 

L-. ,_:1.. Start Visual Basic. 

2. From the File menu, choose New Project. 

Open a new blank form. 

3. Double-dick the piclure box icon in lhe Toolbox. 

Place a piclure control on the form. 

4. Set the following propenies for the controL 

AuloSize 

Heighl 

Width 

True 

1000 (approximalely) 

1000 (approximalely) 

5. Place a.n icon in the piclure control. 

6. Sel the Piclure propeny 10: 

WB\ICONS\ARROWS\ARWOl DN.ICO 

The piclure box aulomalically resizes 10 fil the graphic when i1 1s added. 

7. Place a bilmap in the piclure cori1rol. · 

8. Sel the Pic1ure propeny 10: 

\VB\BITMAPSIGAUGE'CIRCLOCK.BMP 

'The piclure box aulomatically resizes 10 fil this graphic. 

9. To remove the Picture propeny: _ 
Click the N ame propeny and then click back on the Piclure propeny. 
Click in the Seltings combo box for the Picture propeny. 
Press the DEL key 

The se11ings box will read (none ). This will remove the graphic from the 
Piclure propeny of the piclure box. 

10. Quil Visual Basic. 
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Summary· 

• Types of Controls 

• Properties for Controls 

' 

Objectives 
In this module you set key properties for: 

• Labels 

• Text boxes 

• Frames 

• Command buuons 

• Cbeck boxes 

• Option buttons 

• Combo boxes 

• List boxes 

• Horizontal and vertical scroll bars 

• Timers 

• Picture boxes 
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Lab Time 

.-_ 

Go to the Adding Comrols to Forms portion of your lab manual. 
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Nloouie7:FileBrowsers ano-Oth_e_r --
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Controls --~ 
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--~--r-ovewiew--------------------------------

•. 
• File Browsing 

• Grld Control 

• 3-D Panel Controls and Group Push Button 

Overview 
This module is designed to directly follow !he comrols module, and it covers most 
of !he rest of !he tools in the Toolbox. However, because of time limits it does not 
cover picrure clip, lightweightline and shape, image, and serial communications 
controls. 

The first part of !he module discusses file browsing controls- file. directory. and 
drive list boxes as well as !he common dialog control. The ftrstlhree are specialized 
controls that actjustlike regular list boxes; but·as you will see, they have special 
· ·~arures lhat make them distinct. 

The purpose of this module is to walk you lhrough the flow of eveniS that are 
needed to connect the various controls. The emphasis here is on talking about the 
kinds of eveniS that need to be used in order for the changes on one control lo be 
reflected on !he other control. 

The rest of the module provides you wilh discussion of and walk lhroughs for most 
of the rest of the tools irÍ !he Toolbox. 

Prerequisites 
This module assumes prior experience with: 

• · LisÍ boxes 

• Oick event irnplementation 

Overall Objective 
The overall objective is for you to develop an awareness of !he rest of !he tools in 
the Toolbox. 
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Learning Objectives 
At the end of this module, you will be able to: 

• Design and develop a fonn that lets users browse drives, directories, and files . •.. 
- • Use tlie Change and PathChange evems. 

• Use the grid control. 

• Use the group push button and 3-D panel controls. 

¡¡.,_; 
' 

• 
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·-----L File BrowsingL___ ________ _:___ __ 

•· ... • Scenarlo 

• Propertles and Events for File Browser Controls 

• The Common Dlalog Control 

• 
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Scenario 

.. 
~ Open 

Qirectories: 
c:\windows 

e:J e:\ 

eJwindows 

O system 

List Files of Type• Orives• 
1 Text Files (·.rxT) i',jj F.¡,_~-:=:1 :cc.---;:;liJ""• 

File Browsers 

Ir -••···•01(•••••· 1 
1•~-·1) 

j 

¡ 

A quick review of the workings of the file browser in Notepad shows that a number 
•· events occur when the user selects a different drive or directory. lf the user 

selects a new drive, the directories and files list boxes are automatically updated, 
showing the current work.ing directory for the system and any files (of the file type 
specified in the List Files Of Type list bon · 

• 
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-~==:__:'_:__· -=-:...~~ Walk Through - How File Browsers Work .. 
- 2. To use file browsers 

• 

Style 
Gul!=lelines 

.l. In the Accessories group window, open Notepad. 

~·' . AH of you have used,a file browser of one sort or another, but you may not have 
looked closely at how it works. 

2. From the File menu, choose Open. 

Orives list box The Orives list box is a special form of drop-down list box. 
The user can see options presemed in the list but cannot add items to it. 

The more imponant el~ment to notice at this point, however, is that when the 
user selects a new drive, the change in selection is retlected in the directory and 
file list boxes as well as in the current working directory. 

Directories list box The Directories list box is a special form of list box. lt 
behaves likc a regular list box but displays only directories and subdirectories. 
Users cann·.'t add items to or delete items from the list. 

File Neme combo box The File Narne ·mbo box is a special form of the 
list box tlL sends and receives messages from a text box. The text box allows 
users to add items to the list, something that cannot be done with a list box. 

Ust Files of Type Combo Box Notice that this, too, is a drop-down list 
box. Users can select items from it, but they cannot add items to it themselves. 

Curren! working dlrectory Finally. notice that there is a label that tells the 
user the currem drive and directory. 

3. Choose Cancel. and close Notepad. 

End walk through. 

Typically, file browsers can be setto display only a given type of file in the 
specified drive and directory. Because Notepad is designed toread files that have 
the .TXT extension, .TXT is the default file type and •. • is the second choice. 

Because the Employee Database application is designed to locate .BMP and .WMF 
files, they will be the default file types . 

'. 
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Properties and Events for File Browser Controls 

Example 

•.. 
~ Form1 f:ila 

Orive, Oirectory, and File List Boxes 
All three of these comrols are special forms of list boxes. They have many of the 
same characteristics, but there are also a number of special propenies that they use 
to enable navigating through a file system. 

Orive List Boxes and Their Common Properties 
The first of these comrols is the drive list box. lt is· a special form of the drop-down 
list box. Initially it only shows the current drive for the form. However. if the user 
elides the drop-down arrow. the control will display all of the other drives curremly 
available on the system. 

Property Default 

N ame Drivel 

Orive 

Comments 

Name used in code. 

Use drv as a prefix. 

Accessible only at run time, this propeny 
retums the selected drive. This is the default 
propeny for this con1rol. 

Synchronizing the Orive Property 
:sub Drival'..:..Chanqe () 

'When driva i~ changad, re~et the directory li3t box path 

Dirl.Path • Orival.Criv. 

End Sub 



Module 7: Building a File Browser 151 

Directory List Boxes and Their Common , . 
----'-------Properties 

Example 

Example 

. Property 

.... -N~ 

Path 

Default 

Dirl 

Comments 

Name used in code . 

Use dir as a prefix. 

Accessible only at run time, this propeny 
retums the absolute path for the selected 
directory. Tiús is the default propeny for this 
control. 

Synchronizlng the Path Property 
Sub Dirl_Chan;e () 

' When directory i~ changed, reset the file li~t box path 
Filel.Path • Dirl.Path 

End Sub 

File List Boxes and Their Common Properties 
Property 

- Archive 

N ame 

FileName 

Hidden 

List 

ListCount 

Listlndex 

Normal 

Path 

Pauem 

ReadOnly 

System 

Default 

True 

File! 

False 

True 

•• 
True 

False 

Comments 

Displays all mes with archive bit on. 

Name used in code . 

Use 111 as a prefix. 

Sets or returns the selected file from the list 
portion of a file list box. Accessible only at 
run time. Tiús is the default propeny for this 
control. 

Does not display hidden files. 

Accessible only at run time; returns lhe items 
contained in a list box. 

Accessible only at run time: retums ·the total 
number of items in the list box. 

Accessible only at run time; rerurns the index 
of the currently selected item. 

Displays al! files with archive bit set on. 

Accessible only at run time. 

Display al! files . 

.. J'~·:o. ,-J, 

1 . ' 
Acéesslng the FlleName Property 
Sub Filel_DblClick () 

Labell.Caption • Filal.FileNam. 
End Sub 
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Evenls Click For all three of the basic comrols. a Oick event indicates that the user has 
made a selection. That is, the user is selecting or changing drives, directories, 
subdirectories, or filenames. · 

• Double~click The only time that a double click is routinely used in a file 
- browser is when the user uses the File Name combo box. In this case, the double 

click indicates that the user has located a specific file of interest and wants the 
application that uses the file browser to actually open that file. 

Change The real workhorses of a file browser are the Change events. Code that 
you add to the evem procedure template keeps the three comrols synchronized 
whenever the user selects a new item in one of the list boxes. 

PalhChange This event occurs when the selected path has been changed by 
setting the FileN ame or Path propeny from code. 

PallernChange This evem occurs when the pattem has been changed by seuing 
the FileN ame or Pattem propeny from code. 
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__ · ---L Chang~e~E~v~e~nt~s------------~--~---______ _ 

• Change Eve~t 

• PathChange Event 

.·-.. 
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The Change Event 

Example 

Example 

. Dirl_Change () 

autoexec.bak 
command.com 
config.bak 
config.sys 

O d1scover 

Odas 
O lm.dos Drivel_Change () 
O lmdos.old 
CJ wmdows 

Changing the Path for Differing List Boxes 
Change Events Change evems indicate that the coments of a control have 
changed. Change events are associated with a wide variety of controls including 
combo boxes, horizontal and venical scroll bars. labels, and picture boxes. For our 
purposes. this module focuses on the Change events for directory and drive list 
boxes only. 

Directory Ust Box The Change evem is invoked when the user clicks a new 
directory or when the Path propeny is changed from the code. lt indicates that the 
contents of !he control ha ve been changed. 

Sub Dirl_Cba.n~ () 
' When directory is chanqed, reset the fila path 

Filal.Path • Dirl.Path 
End Sub 

Orive Ust Box The Change evem is invoked when the user selects a new drive or 
when !he Orive propeny is changed from the code. It resets the path for !he 
directory list box. 

Sub Drivel_Chanqe () 
1 When drive i5 chanqad, reset tha directory's path 

Dirt.P&th • Drival.Driva 
End Sub 

\ 
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___ __ _ _ Walk Through - Drawing and Coding a File 
---------erowser 

• . . 

~ I. To draw and code the file browser 

... . .1. _Frdrn the Walk 1broughs program group, stan Browser. 
' 

When this application starts, you will see a simplified form of the file browser 
used in the Employee Database. This form has file, directory, and drive list 
boxes orily. 

Oick a new directory and notice the file list is updated. 

The purpose of the application is to demonstrate the Path and Drivc propenies 
and the Change events that are used to synchronize controls. 

2. Oose Browser. 

3. Stan Visual Basic. 

4. From the File, choose New Project. 

5. For Forml. set the following properties in~ Properties window: 

Height 3930 (approximately) 

Width 4290 (approximately) 

6. Double-dick the file list box tool in the Toolbox. 

7. ;Set the following properties: 

'Height 2760 (approximately) 
> 

Width 1455 (approximately) 

8. Double-dick the direciOry list box tool in the Toolbox. 

9. Set the following properties: 

Height 2175 (approximately) 

Width 1455 (approximately) 

1 O. Double-dick the drive list box tool in the Toolbox . 

11. Set the following properties: 

Width 1455 (approxirnately) 

The first step of implementing a file browser is to add the Change evem code 
that synchronizes changes in the state of the drive and directory list boxes. To do 
this, you need to: 

12. Double-click the drive 1ist box. 

Utis displays the Code window with the Drive1_Change event procedure in it. 

13. Add the following code: 

Dirl.Path • Drivel.Drive 

This code resets the Path propeny of the directory list box to that of the Drive 
propeny of the drive list box. 

Now the directory list box will be k:ept current with changes in the drive 1ist box. 
But what about the file list box? 

14. From the Object list. select Dirl. 

The Code window with the Dir 1_ Change event template is disp1ayed. 
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.. · 

15. Add the following code: 

Filel.Path • Dirl.Path 

16. Click Fonnl to display !he interface .. •.. 
The Úxle added above resets the Pa!h property ~f !he file list box to !hat of the 
Pa!h property of !he directory list box. 

The characteristics of !he Pa!h property of a directory lis! box vary depending on 
whether !he user's current working directory is the root directory. 

lf !he user selects !he root directory, !he pa!h will be "'\' -that is, a pa!h (in this 
case !he root), which is a backslash. lf !he user selects any o!her directory, !he 
pa!h will end in the current working directory, wi!h no backslash at the end. 

This is importan! when a program needs to build a fully qualified filename. The 
code must check to see if a backslash must be added to !he curren! value of the 
Pa!h property befare concatenating it !O a filename. 

The code to handle !his requires a knowledge of conditional processing. To see 
how this is done, inspect !he cmd OK_click procedure in !he AddPhoto.FRM 
code in \SOLUTION\PRINTING. 

17. From the Run menu, choose Start. 

Test to see if your code works. 

18. From the File mé J. choose Save As. 

19. Save !he file as BROWSER.FRM in \WALKTHRU\BROWSER. 

20. Save the project as BROWSER.MAK in \WALKTHRU\BROWSER. 
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PathChange 

Examples 

Further 
Examples 

'· 
Filel_PathChange {)~ 

{) 

LJ system 

Path: c:\windows 

/ 

PathChange 
The event occurs when the selected path changes by setting either the FileN ame or 
Path property from cede. 

These two examples are from Visual Basic Help. 

Sub Dirl_Chanqe O 
Filel.Path ~ Dirl.Path 

End Sub 

'PathChanqe Event Example 

Sub i'ilel_PathChanqe () 
Labell.Caption • npath: + Dirl.Path 

End Sub 

N atice in this exarnple that the PathChange event is generated by cede in a Change 
event in the directory list box control to synchronize the value of the File l.Path 
property to the new value for Dir l.Path. 

For funher exarnples using the PathChange evem. see the following. 

Applicatlon Fonn Procedure 

· IconWorl<.s VIEWICON.FRM Fite_FileList_PathChange 
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The Common Dialog Control 

[iiil 
~ 
Example 

File tiame: 

S ave As 

.Q.Uectoriea: 

c:\vb 

S ave File aa !Jpe: D riv-a: 

Ll ------=[!J !lii e: 

The Common Dialog Control 

1 ''i ..,¡; >J 
I\~UTI 

O ll.ead Onl, 

The common dialog control is a versatile tool provided as a standard pan of the 
Professional Edition of Visual Basic. iñe most common use for it is as a file 
browser. but as you will see, it has many other possible uses. 

Sub mnuFileOpen_Click () 

CMDialogl.Action • 2 

End Sub 

Below is a list of the Action propeny settings and their associated dialog box type. 

Aclion setling 

o 

2 

3 

4 

5 

6 

Type of dialog box 

No action 

File open dialog box 

File save dialog box 

Color dialog box 

Choose font dialog box 

Primer dialog box 

lnvoke WINHELP.EXE 
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__ L,_More Controls 

•.. 
• Grld Control 

• 3-0 Panel Controls and Group Push BuHon 

This final ponion of me module deals •. briefly, wim each of Úle remaining tools in 
me Toolbox. 
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Using the Grid Control to Display Output 

IE&iil 
[!!! 

~·. 

Grid1. Col = 1 

Grid1. Row =1 

Grid1. Text = "Name" 

The Grid control allows you to display output on a grid. 

The Cols and Rows propenies set the total number of columns and rows you want 
in the grid. These propenies are a> .1llable at design time or at run time. 

The Col and Row properties set or rerum the current cell in the grid. These 
properties are available at run time only. The Text propeny sets or retums the text 
in the current cell. 

Sub cmdAddText_Click () 

'Set tha current cell; remember that the fir~t row and 

'col are O 

Gridl. Col = 1 

Gridl.Row = 1 

Gricll. Text "" "Nam." 
End Sub 

The Oip property sets or returrts the contents of the grid's selected region- for 
exarnple: 

Gridl.Clip • "ABC" 

You can include tabs and carriage returrts in the string expression to indicate new 
columns and new rows, respectively. 
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The following example places text in a two-by-two range of cells. 

1 
2 

'3 

.4 

S 

6 

Sub cmdClipText_Click () 
Gridl.SelStartCol ~ 1 

Gridl.SelEndCol • 2 
Gridl.SelStartRow 2 2 

Gridl.SelEndRow • 3 
tb$ ,. Chr$ (9) 'Tab character 

7 cr$ • Chr$(13) 'Carriage return 
8 

9 

d$ • "Joe J" + tb$ + "123'' + cr$ + "Sue 8;, + tb$ + "456" 

io:rtcU. Clip o d$ 

10 End Sub 

The grid control is used to display output. However. you can simulate input on a 
grid with code. The following example updates a grid cell when the user types imo a 
text box: 

Sub Textl_Chanqe () 

Gridl.Text • Textl.Text 
End Sub 

Sorne of the key properties that you will need in order to use this control are as 
follows. 

Property 

Co!Alignment 

Cols, Rows 

CoiWidtli 

FixedCols, 
FixedRows 

GridLines 

Picture 

.Default 

O • Lefl Justify 

-1-True 

Comments 

Sets or retums the alignment of data in a 
colurnn 

Sets or retums the rotal number of rows or 
columns in the grid 

Sets or retums the width (in twips) of a 
specified colurnn 

Sets or retums the total number of fixed 
colunms or rows for a grid 

Determines whether lines between cells are 
displayed 

Sets or returns a graphic for the current cell 
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3-D Panel 

•.. 

This control has a number of possible uses. lt has, however. !WO primary uses-!he 
ftrst is to provide greater three-dimensional (3-0) quality to another control or 
group of comrols. For example, you can place other controls on the panel; it can be 
used in place of a frame. You might also use this control as a background for the 
emire forro. The three-dimensional panel, because it has AoodPercem and 
AoodType propenies, can be used as a status or progress indicator. 

Sorne of the key propenies that you will need in arder to use !his control are. 

Ptoperty 

Aligrunent 

BeveUnner 

BevelOuter 

BevelWidth 

AoodColor 

Floodl'eréent 

AoodType 

Default 

O - Left Justified Top 

0- None 

2- Raised 

0- None 

Comments 

Caption aligrunent for this control offers rúne 
possible choices. 

Sets the style of the irmer bevel of the panel: 
none, inset, or raised. 

Sets the style of the outer bevel of the panel 

Sets or retums the width of both the outer and 
iMer bevels of the panel. 

Sets or returns the color used LO paim the area 
inside the panel's iMer bevel when used as a 
status indicator. 

Sets or retums the percentage of the paimed 
area inside the inner bevel when used as a 
status indicator. 

Determines whether and how the panel is 
used as a status indicator. 
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Walk Through - Cr ating a Perc nt M t r 
L To set the Percent Meter at work 

1. From !he Walk: 1ñrough program group, choose Percent Meter . 

. . The purpose of !his walk !hrough is to demonstrate !he status reporting 
capability of !he !bree-dimensional panel control. 

2. On !he Percent Meter application. choose Stan. 

In a few seconds !he panel wiU progressively change color. indicating along !he 
way !he percentage completion of !he process. 

3. Open the Control menu on the Percent Meter application, and choose Close. 

L To create the Percent Meter application 

l. Start Visual Basic. 

2. From !he File menu, choose New Project. 

3. Set !he properties for !he formas follows. 

Property Setting 

Caption Percent Meter 

Heighl 4425 (approximately) 

~Ma<Button False 

.MinButton False 

Widlh 2535 (approximately) 

4. From !he toolbar. double-click !he 3-D Panel too! and set its properties as 
follows. 

Property Setting 

Bevellnner 1 . lnsel 

BeveiOuter 2- Raised 

BeveiWidlh 3 

BorderWidlh 2 

Caption 

AoodColor Yellow 

AoodType 4- Bottom to Top 

Heighl 2655 (appro<imately) 

l.eft 240 (approximately) 

. OuUine True 

Top 240 (approximately) 

Widlh 1935 

> .. 
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5. From the toolbar, double·dick the Command button and set its properties as 
follows. 

Property Setting 

L <:apti~. ~ S tan -
Fon!Size 13.5 

Height 495 (approximately) 

Left 480 (approximately) 

Top 3240 (approximately) 

6. Double·dick the Cornmand bu non in design mode in order to open the Code 
window. 

Visual Basic displays aCode window with the Commandi_Ciick evem 
procedure template in it. 

7. Place the following lines of code between the two parts of the template: 

Panel3dl.FloodParcent • O 

For i% • 1 To 100 

Pa.nel3dl.FloodPercent ."' i% * 1 

Next H 

8. From the Rim menu, ch<"'se Stan. 

Test your application. 

9. From the Run menu. choose End. 

10. Save your forrn and .MAK file with appropriate narnes in 
\W ALKTHRU\SAMPLES. 

11. Close Visual Basic. 
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--·Group Push Buttons . 

Group push buttons work like combination command buttons and option buttons. 
They are like command buttons because when the user clicks the button, something 
happens-a file is opened or saved, or text is right-justified. Group push buttons. 
however, are also like option buttons because. with the propenies set properly, 
selecting one option can automatically remove the selection from another option. 

Sorne of the key properties that you will need in order to use this control are as 
follows. 

Property Derault Comments 

GroupAllowAllUp -1-True Determines whether all buuons in a logical 
group can be in the up position. 

GroupNurnber ' 1 Sets or returns the group nurnber for a given 
group push buuon. This propeny is used to 
create logical groups of buuons. 

Outline Sets or rerums whether the bu non has a 
bonler aroWld it 

PicrureDisabled None Specifies the bitrnap to display on the 3D 
group push button when it is disabled. 

PicrureDn None Specifies the bitrnap to use when the bu non 
is depressed. 

PicrureDnChange o· Determines how the PictureUp bitrnap is to 
be used to create the PictureDn biunap; 2 
merely invens the PictureUp bitrnap. 

PicrureUp None Specifies the bitrnap to use when the button 
is up. 
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Walk Through - Creating a Toolbar 
L 'fo see the interface you will be creating 

d. Frorn the. W aJk Throughs program group, choose Toolbar. 

This little application doesn't do very much. What it does show is that the user 
can select any or all of the first three options. whereas they can mtly select one 
of the second three. More to the poim. it is an example of how you would go 
about drawing a toolbar like the one found in Microsoft Word for Windows or 
Microsoft Excel. 

2. From the Control menu on the Toolbar form, choose Oose. 

L To create the toolbar 

l. Open Visual Basic. 

2. From the File menu, choose Open Project. 

Loe ate TOOLBAR.MAK. It should be located in \W ALKTHRli'SAMPLES. 
This form already comains the basic form-TOOLBAR.FRM with all of its 
propenies already set. In order to add the toolbar. you need to complete the 
following steps: 

3. Place seven group push buttons on .!he toolbar panel at the top of the form. 

4. Use the mouse pointer and the control key to select all seven of the group push 
buttons, and then set the following properties for all of them. 

Property 

Height 

Top 

Width 

Setting 

420 

30 

450 

5 .. Place three of the push buttons side by side on the left end of the panel. 

These will become the tex\ formatting buttons for Bold, ltalic, and Underline. 
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6. Select the ftrSt button in this group and set the properties as follows. 

Property------setting 

o GroupNwnber 

l'ic~eUp 

PictureDn 

BLD-UP.BMP located in \VB\BITMAPS\TOOLBAR3 

BLD-DWN.BMP 

These changes create the first bu non on the toolbar and make use of two 
separate biunaps to indicate the status of the button to the user. 

7. Select the second button in this group and set the propenies as follows. 

Property 

GroupNwnber 

PictureUp 

PictureDn 

Setting 

o 
m-UP.BMP 

m-DWN.BMP 

8. Select the last button in this group and set the properties as follows. 

' P.··perty 

GroupNwnber 

PicrureUp 

PictureDn 

Setting 

o 
ULIN-UP.BMP 

ULIN-DWN.BMP 

' 
Notice that al! three of these buttons ha ve the sarne number-0. A group 
number of O means that they are not part of a logical group. and therefore_ 
changing the state of one will not change the state of others. After al!. your user 
may want to have bold and italic and underlining. Clusters of controls with any 
other group nuffiber will act justlike option buttons-only one will be in force 
at any one time. 

For purposes of contras~ we willtake a slightly differem approach on the second 
group of push buuons. Here you are giving the user the option of formatting text 
as either left-. centered-. or right-justified. In this case, you will want these 
buttons to work as a group because any one bit of text can have only one of 
these three states. 

9. Create the second group of buttons side by si de toward the middle of the panel. 

In alllikelihood. you will not be able to keep the buttons in perfecttop-to-bottom 
aligrunent. Don't let that bother you. Y ou can select the entire group at the end of 
this walk through and set the Top property foral! of them in one step. as you did 
above. ' 

10. Select the frrst button in this group and set the properties as follows. 

Property Settlng 

GroupNwnber 

PicrureUp 

PictureDnChange 

2 

LFf-UPBMP 

2- Inven PictureUp Bitrnap 

Notice what we have done here? We have created the PictureDown bitrnap by 
inverting the image using the propeny PicrureUpChange. 

o 



168 Module 7: Ale Browsers and Otller Controls 

11. Se1ecl the second button in this group· and se1 the propenies" as follows. 

Property 

GroupNwnber 

•· · PiclureUp. 

PictureDnChange 

Setting 

2 

CNT-UP.BMP 

2 - Inven PicrureUp Biunap 

12. Selec1 the third button in this group and se1 the propenies as follows. 

Property 

GroupNwnber 

PictureUp 

PictureDnChange 

Setting 

2 

RT-UP.BMP 

2 - Inven PicrureUp Biunap 

Whal this example emphasizes is thal the propeny GroupNumber is your way of 
lelling Visual Basic how you wan1 individual sels of buttons 10 be grouped. 

13. As a little extra challenge. you se1 the propenies for the lasl control. It's 
supposed 10 representa prinler, so you will need 10 use the PRT-UP.BMP. 

14. Save your work in \W ALKTHRU\SAMPLES. 

L To Code The Toolbar 

If you wan110 implement the loolbar so il functions properly, you can add the 
following code. · 

1. Double-click the bold buuon lo open the code window for GroupPush3DI_Click 
event and add the following code: 

lblMessage.FontBold • Value 

2. Double-click the ilalic button 10 open the code window for 
GroupPush3D2_0ick event and add the following code: 

lblMessaqe.Fontitalic • Value 

3. Double-click the underline button lo open the code window for 
GroupPush3D3_Ciick event and add the following code: 

lblMessaqe.FontOnderline • Value 

4. Double-cliclc the lefl-justify button 10 open me code window for 
GroupPush3D4_0iclc event and add the following code: 

lblMessaqe.Alignment • O 

5. Doilble-click the cerner bunon 10 open Úle code window for 
GroupPush3 D5 _ Oick event and add me following code: 

lblHessaqe.Alignment • 2 

6. Double-click the righ1-jus1ify button 10 op..:n me code window for 
GroupPush3D6_0ick event and add me following code: 

lblHessage.Aliqnment • l 

7. Save your work in \W ALKTHRU\SAMPLES. 
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Summary 

• . • . File Browsing 

• Grid Control 

• 3-D Panel Controls and Group Push BUtton 

Objectives 
!Mhis module you leamed to: 

• Design and develop a fonn that lets users browse drives. directories. and files. 

• Use the Change and PathChange events. 

• Use the grid control. 

• Use 3-D panel controls and the group push button. 

\ 

.. 
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---=-=====----L.-Overview'-~~~~~~~~--..,--:_~~~~-

•.. 
• KeyTerms 

• Using Variables and Constants 

• Scope 

• Additional Visual Basic Data Types 

Overview 
The overall purpose of lhis module is to introduce already lmowledgeable 
programmers to lhe data typeS of Visual Basic and lheir scoping rules. This module 
is designed as lhe first of a series of modules on lhe implememation of Basic wilhin 
Visual Basic. 

Prerequisites 
Prior to starting this module, you should already be familiar wilh: 

• Data typeS and scoping rules within sorne olher procedurallanguage 

• The general Visual Basic programming system 

Overall Objective 
At lhe end of this module, you will be able to correctly and efficiently use almost al! 
of lhe Visual Basic data types. 

Learning Objectives 
At lhe end of this module, you will be able to: 

• . List and describe lhe seven variable data types in Visual Basic. 

• Correctly identify lhe six type declaration character symbols. 

• Use lhe contents of CONST ANT.TXT. 

• Distinguish arnong lhe various levels of scope in V al Basic. 

• Explain lhe rules for using each leve! of scope. 

• Declare and use a user-defined data type. 

• Declare and use simple arrays. 
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Key Terms 

•.. 
• Variables 

• Constants 

• Procedures 

• Statements 

• Scope 

• Module 

Variables Changeable values that the program manipulates 

Constants Unchanging values that the program manipulates 

Procedures Activities that the program performs 

Statements Subactivities within procedures 

Scope (Accessibility) Which pan of a program can access specific data or 
procedures 

Module File containing code and data not auached to a form 
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-L- Using Variables and Constants 

• Data Types of Variables 

• Data Types of Constants 
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Data Types of Variables 

• -. lntegér % 

• Long & 

• Single 1 

• Doublé i# 

• Currency @ 

• String $ 

• Variant (none) 

There are seven fundamental data types of variables lhat you can use in Visual 
Basic. 

Type name 

Integer 

Long 

Single 

Double 

Currency 

Description Type-declaralion 
character 

TiNo-byte integer % 

Four-byte integer & 

Four-byte floaling
point nurnber 

Eigbt-byte floating- # 
point nurnber 

Eigbt-byte nurnber @ 
with a fixed decimal 
point 

String String of characters S 

Variant (Defauit) Date/time, floating
point nurnber. string 

(none) 

Range 

-32,768 lO 32,767 

-2.147.483.648 to 
2,147,483,647 

-3.40E+38 to 
3.40E+38 

- 1.790+308 lO 
1.790+308 

-9.22E+14 to 
9.22E+l4 

Oto 65.500 characters 
(approximately) 

Date values: 

January l. 0000. to 
December 31. 9999; 
nwneric values same 
as double; string 
values same as string 
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Declaring Variables 
_.====---=-=------ln-polite-society·you-always·fonnally·introduce·strangers·to each·other the·first·time-----

they meet. Visual Basic is no exception. You should introduce your variable to 
. Visual Basic by declaring the narne of your variable befare you use it. You do this 
. in one of two ways: by using the Dim statement, or by using one of the two 
keywords-Global and Sta tic. As you will see in a couple of pages. not declaring 
variables can be risky business in sorne situations because the default data type in 
Visual Basic is Variant. 

You have two choices on how to explicitly declare variable data types. 

Uslng As Using the type-declaration character 

Oim I A~ Inteqer Dim I% 

Dim Amt As Double Dim Arntt 

Dim Bill5Paid ~~ Currency Dim Bill=JPaid(l 

In arder to make compound variable declarations, you merely state: 

Dim X as Integer, Y as Long 

Caulion If you declare three separate variables with the following statement, 
you will get KS as a string and 1 and J as varianiS, not as strings. 

Dim I, J, K$ 

Explicit Declarations 
' 

To require explicit declaration of variables in all of your code. place the following 
statement in the General Declarations section of any fonn or module. 

Option Explicit 

If you want to require that all variables be explicitly declared in all of your projeciS. 
from the Options menu choose Environment and set the Require Variable 
Declaration option to YES. 
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Variable-Length Strings 
Sometimes you may need a variable that can hold strings of differem lengths at 
gifferent times. This· is called a variable-length suing variable. You declare it like 
this: •.. 
Dim Message As String 

Fixed-Length Strings 
At other times you know that the srrings that will be assigned to a cenain variable 
will never have more than a cenain number of characters. In this case, you can 
declare a fixed-lenglh variable like this: 

Dim FixedLengthStrinq As String * SO 

In this exarnple, you are declaring a string variable with the narne 
FixedLengthSuing, and you are telling the application that the variable may contain 
up to 50 characters. 

You can take this one step funher. For exarnple, set the length using a Global 
constan! with the narne FixedLength, set the value of the constant to 50. and then 
poim to that constan! narne using the following syntax: 

Global Const FIXEDLEN~:~ • 50 
Glob4l FixedStrinq As Strinq * FIXEDLENGTB 

Rules When Working with Variables 
l. Variable names can be up to 40 characters long. 

2. N ames can include only letters, numbers. and underscores. 

3. The frrst character in the narne must be a letter. 

4. You cannot use Visual Basic reserved words. See the list of programming topics 
in Visual Basic Help for a partiallist of reserved words. 
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Variant Data Type 
--------------As-the chan-above shows,the-Variant data type·is-thedefaultcThe-Variant·data-----

type can store nwneric, string, or date/time information. You don't need to conven 

L' 

. between these kinds of data when assigning them to a variant variable; Visual Basic 
. automa_tically performs any necessary type conversions for you. 

Rules for Using Variant Variables 
l. U you perform arithmetic operations or functions on a variant, it must contain a 

number. U you want to test a variant to see if it contains numeric data. use the 
lsNunieric function. 

2. Normally, when you concatenare two suings you would use the plus(+) sign. To 
avoid arnbiguity with variant data, use the arnpersand (&) to indicare 

. ' concatenauon. · 

Note When concatenating, be careful to leave a space between a variable 
name and the arnpersand. U you don't, Visual Basic asswnes that you are 
typecasting the variable into a Long data type. 

3. When passing a Variant variable asan argument, check the procedure 
pararneters. U the corresponding argument is an explicit data type. you must pass 
the Variant variable with parentheses around it in order to pass it by value. 

Dim V A.s Variant 

V• "Te:~tinq" 

Debug:Print PrintString( (V)) 

Sub PrintStrinq(S As Strinq) 
'Do somethinq 

End Sub 

'Extra Parenthases to pass by value 

4. To determine the intemal representation for a variant variable, use the VarType 
function. See documentation for specific retum values. 

5. A variant variable has the Empty value before it is assigned a value. The 
Empty value is a special value, different from a zero, a zero-length string, or a 
NULL value. To test your Variant variable for an Empty value, use the 
IsEmpty function. To reassign a Variant variable back to the Empty value, 
you must assign another empty Variant variable to it. 

6. To test for a Variant variable comaining NULL. use the IsNULL function. 

Note For a listing of the string conversion functions for the Variant data type, 
see the appropriate table at the end of the Visual Basic code module. 
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Constants 

Example 

' Alignment (label) 
Global Const LEFT JUSTIFY 
Global Const RIGHT JUSTIF 
Global Const CENTER = 2 

What Are Constants? 

. 
1!j Propertoes 

Constants are just that, entities within your prograrn whose value you need. but 
which will not be changed during the running of the prograrn. For exarnple. if your 
prograrn needed to work with circles. you would probably nced a constan! like 
PI= 3.1459. 

Exarnples of typical constants can be found in CONSTANT.TXT. U you look at 
this file. you will find several constan! values declared that are familiar to you from 
the overview of properties for controls. 

1 'Border Style 

2 Const NONE • 0 
3 Const FIXED_SINGLE • 1 
4 Const SIZABLE • 2 
S Con.st FIXEO_OOUBLZ • 3. 

How Are They Declared? 
Visual Basic contains a CONST ANT.TXT file. which lists all the cornmon 
constants. You can copy and then modify this file to meet the application's specific 

· needs. You can then load CONST ANT.TXT into the General Declarations section 
of a mOdule (.BAS) to be used by the application. Following is a partiallisting of 

. · the general categories of constants defined in CONST ANT.TXT. 
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~-=~L Scoge~-------------'----~~-· __ _ 

.-. 
· • Scope of Data 

• Declaring and Using Local Variables 

• Declaring and Using Form-Level and Module-Level 
Variables 

• Declaring cind Using Global Variables 

.,. 
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Scope of Data 

Form.FRM 

DimA 

Declarations 

Sub X 
Local• oim a 

'Sees A,B,C 

Procedure 

1 Sub Y 
'Sees A,C 

Procedure 

What ls Scope of Data? 

Module1.BAS 

Sub Pl 
DimE 

'Sees C,D,E 

Procedure 

Sub P2 
'Sees C, D 

Procedure 

The scope of a data variable or constant is its leve! of visibility within an 
application. Scope of data falls imo three levels of visibility: local variables, form
and module-leve! variable¡, and global variables. 

Scope of Data- An Analogy 
Scope of data basically deals with who can use what. The easiest way to think of 
this is by analogy. 

Say you had a refrigerator/freezer full of allltinds of goodies-candy, soft drinks. 
ice crearn. Almost everyone likes these goodies and would like to get to them. Your 
job as the manager of these resources is to make sure that the right people get to 
them and the wrong people don 't. 

If you put these goodies out where everyone can get to them. they will be used, 
right? If that is what you want, then ftne, make them globally available. In Visual 
Basic terminology, declare and deftne variables that all functions will need access 
to using the Global keyword in the General Declarations section of a module 
(.BAS), not a form. 

For those goodies that you only want sorne people to get to, for exarnple, just the 
.members of.your work group, then put the refrigerator/freezer where only they can 
get to it-for exarnple, in your worlc group area. In Visual Basic, declare and 
define these variables using the lceyword Dim in the General Declarations section 
of either the form or the module. You'll see an exarnple of how this is done in just a 
few minutes. 
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Finally, for those goodies to which or!ly you should have access, put the refrigerator 
----===-~----------~in your office. That is. declare and define_those_variableslocally-insiae a __ -_-_____ _ 

procedure. Again, you'll see exarnples of this is justa minute. 

·. Variable Declaration Keywords and Their 
scope 
The table below details how the different variable declara !ion keywords are used. 

Seo pe 

l...ocal 

Module 

Global 

Declara !ion 

Dim, Static, or ReDim (wilhin a procedure) 

Dim (in General Declarations section of a form ora code 
module). 

Global (in General Declarations section of a module) 

L A simple example of data declarations can be found this way 

l. Stan Visual Basic. 

2. From the File menu. choose Open Project. 

3. Go to the C:\VB\SAMPLES\CALC subdirectory. 

4. Double-click CALC.MAK. 

5. Click CALC.FRM in the Project window. 

6. Oick View Code in the Project window. 

Visual Basic displays the form-level variable declarations for the calculator 
application. Notice the declaration of seven variables and the Option Explicii 
statement. 

Note When you are writing code and you want to create module- or form-level 
variables, make sure that you are really in the general declarations section of the 
code befare you make changes or additions. · 

Always be sure that the top of your form window has these two options selected. 
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Style 
Guidellnes 

L For a more complex listing of global declarati~ns 
l. From the File menu. choose Open Project. 

"2. Go to the C:\VB\SAMPLES\!CONWRKS subdirectory. 

~ 3. Double-dick lCONWRKS.MAK. 

4. Click lCONWRKS.GBL in the Project window. 

5. Click View Code in the Project window. 

Scroll down to the General Declarations section of lCONWRKS.GBL and inspect 
the various values declared and defined. 

Rules for Using Local Variables 
l. A local variable is recognized and declared only within the procedure in which it 

appears using the keyword Dim. The variable is re-initialized to zero ora · 
NULL string when the procedure begins. unless the local variable is declared as 
Static. A local variable is a good choice for any kind of temporary calculation. 

2. lf you use a variable without declaring it. then Visual Basic as,c,nes it is local 
and assumes Variant as the data type. However. this technique may waste 
storage space and is not as reliable as declaring the variable in the appropriate 
procedure. lt is also not as efficient. 

Rules for Using Form- and Module-Leve! 
Variables 
l. A form-level variable is declared in the General Declarations section of the 

form. using the keyword Dim. A form-level variable is available to any 
procedure on that form and only that form. 

2. A module-leve! variable is declared in the General Declarations section of the 
module, using the keyword Dim. A module-leve! variable is available to any 
procedure in that module and only that module. 

Rules for Using Global Variables 
l. A global variable or constant is shared throughout an application. Multiple 

forms and modules can use a global variable. They are declared in the General 
Declarations section of a module using the Global keyword for variables and 
Global Const for conswus. 

2. Global variables are persistent; they retain their value throughout the entire 
application. 

Good pro.gramming practices when usmg variables and constants include: 

• Use form-level and module-leve! constants and variables as opposed to global
leve! if possible. 

• Declare the variable or constan! with the Dim statement rather !han accepting 
Basic automatic variables. 

• Use Integer declarations instead of default Variant declarations whenever 
possible. Integer declarations take less space. avoid rounding errors. and 
consume Iess CPU time than Variant declarations. 
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- -- Declaring and Using =Lo::-_:c~a..._.I_.V"__;'a~r.:.::ia~b~le=.:s~~~~~~~~~-

L. 

Example 

Example 

¡¡¡¡j EMPREC.FRM 

Sub AddEmp ( ... ) 

Sub AddEmp () 
Dim CurrentLocation As Integer 

Local variables reset to value zero (0) or an empty string when the local procedure 
begins. 

To declare a local variable. place the Dim data declaration statemem inside the 
local procedure. 

1 Sub Form_Click () 
2 'The local variable below disappears upon procedure exit 
3 ~'and is reinitialized to zero when the procedure is re-enterad 

4 Dim EmployeeHumD.r A• Inteqer 

S EmployeeNumber • Val(Textl.Text) 

6 Print ''The Employee Number is: + Str$(EmployeeNumber) 

1 End Sub 

In the exarnple above, EmployeeNumber is declared as an lnteger. How would the 
cede be differem if you handled itas a Variant? 

1 Sub Form_Click() 

2 Dim EmployeeNumber 

·3 EmployeeNumber • Textl.Text 
4 Print "The Employee Number is: " ' Employee~r 

5 End Sub 

Note Notice the use of the arnpersand to concatenate the literal String and the 
Variant in the Print statement above? 
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Example 

lf you want a local variable to be persisten!, declare it as Static. Static local 
variables will retain their data value when the procedure performs a retum. 

1 Sub StaticDemo () 

~2· -~The .static variable belov will retain its value acro~!l 

3 . call!l and io u .sed to k.eep track of how many time:~ 

4 . StaticDemo ,, callad. 

5 St&tic RunCount A a Inteqer . Crea te • persistent variable 

6 RunCount . RunCount + 1 . u •• it to keep run count . 

7 MsgS•"The RunCount for tha StaticDemo procedure i-3: .. 
8 M.3g$ :a Msq$ + Str$ (RunCo_unt) 

9 Print M:~g$ . Dhplay me:!lsaqe. 

10 Er.d Sub 
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-==-~_D_e_c_l_aring and Using Form-Level and Module-level 
Variables 

Example 

Use form~level variables or module~ leve! variables when sharing data only wi!hin a 
form or a module. The data remains persisten! within the form or module but is not 
accessible to procedures in other forrns or modules. 

To declare a form-level or module-leve! variable, place the Dim statement in the · 
General Declarations section of the corresp<inding form or module. 

The declaration below appears in the General Declarations section of the module 
DEMO.BAS: 

Dim UserName As Strinq 

When the procedure below is called, it can access this module-leve! variable. For 
exarnple, suppose that a text box is supplied for the user to type his or her narne: 

UserName • txtOserName.Text 

Then the appropriate value for UserNarne will be printed when the Sub procedure 
WelcomeDemo is called: 

1.· Sub WelcomeOemo () 

2 Variable declarad in modula's Declarations section can be 
3 referenced here 
4 Print "Welcome " + UserName 
5 End Sub 

t' 
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Example 

The module-leve! variable is also available to al! odter procedures deflned in 
DEMO.BAS. 

1 Sub VerifyU~erName () 

..... 
2 M!!g$ • "U:.erName "' " 

3 Variable declarad in module' s Decla'rations section can 

4 also be referenced here 
5 MsgBox Msg$ + UserName 
6 End Sub 
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--- Declaring and Using Global Váriables 

.. 

Example 1 

Example2 

::iil ,. MODULE1.BAS 

Global GlobalNumber As Integer 

GlobaiNumber. 
Accessible He.re 

GlobaiNumber Also 
· Accessible He re 

Use global variables and constants when sharing data lhroughout an application. 
The d313 remains persistem and accessible from all fonns and modules wilhin lhe 
application. 

To declare a global variable, place lhe Global slatemem in lhe General 
Declarations seclion of a module-lhat is, a .BAS file: 

Global GlobalNumber A3 Inteqar 

The variable GlobaiNumber can now be referenced lhrouglíoutlhe applicalion. 

1 ' Coda for Forml 

2 Sub Form_Clíck () 

3 ' Global variables can be referanced here 

4 GlobalNwmber • GlobalNumber + 1 

S End Sub 

1 ' Coda for Form2 

2 Sub Form_Click () 
3 ' Global variables can also be refaranced hare 
4 Print • "GlobalNumber " + Str$ (GlobalNumbar) 

5 End Sub 

Load any constants you want declared for an entire prograrn imo lhe General 
Declarations section of a module. 
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Walk Through - Scope 
:t ~To demonstrate ·the concepts of scope of data in Visual Basic 

, .\. From.~ Walk Throughs program group. stan Scope. 

When !he application stans, you see two forms. Form l. on !he left. contains a 
Commandl button. Form2, on !he right, contains a Commandl button. 

The purpose of this walk through is to demonsuate !he concepts of scope of data 
in Visual Basic. · 

2. Click Forml (on !he form, notlhe command button). 

The Form_Click event will display values of data items as lheir scope permits. 

The global and form-level data values are displayed. Note. however, lhatlhe 
Form2 module-leve! variable and !he Forml.Commandl_Click and 
Form2.Commandl_Click local variable values are not displayed. Remember. 
you just requested a Form_ Oick even~ so !he Command 1_ Click variables are 
not yet in scope and Form2 variables are not in scope unúl Form2 has focus. 

3. Oick Form2 (on !he form, notlhe command button). 

The Form_ Click event will display values of data items as lheir scope permits. 

The global and form-level data values are displayed. Note, however, lhatlhe 
Forml module-leve! variable and !he Forml.Commandl_Click and 
Form2.Commandl_Oick local variable values are not displayed eilher. 
Remember. you just requested a Form_Click event. so !he Command2.:_Click 
variable is not yet in scope and Forml variables are not in scope until Forml has 
focus. 

4. Click !he Command 1 bu non on Form l. 

The Commandl_Click event will display values of data items as lheir scope 
permits. 

You have just generated a Forml.Commandl_click event. and this places !he 
Forml.Commandl_Oick variable in scope. Forml still has focus,lhough, so 
Form2's variables are not accessible. 

5. Click !he Commandl bunon on Form2. 

The Commandl_Oick event will display values of data items as lheir scope 
permits. 

You have just generated a Form2.Commandl_Oick event, and lhis places !he 
Form2.Commandl_Oick variable in scope. Form2 súll has focus,lhough, so 
Form 1 's variables are not accessible. 

6. Double·dick !he Control menus on both forms toe lose them. 
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-- Additional Visual Basic Data T~~~es~ _ __:_:~==--

Syntax 

· Example 

• User-Defined Data Types 

• Arrays 

User-Defined Data Types 
Earlier in this module standard Visual Basic data types were discussed. Visual 
Basic also allows you to create your own data types. User-defined data types, called 
records or structures in sorne other programming languages, must be declared in the 
General Declarations section of a module, using the Type statement. 

Type usertype 

elementnarne As typenarne 

[ elemenmarne As typenarne) 

.· 
EndType 

This feature allows you to create new variables that can be customized to fit the 
needs of your application. For exarnple, you might want to defme a data type to hold 
customer information as follows: 

1 ' Place thi~ declaration in a module 
2 Typo Cu•tomorRecord 
3 · CustNum As Lonq 

4 CustNa.rn.e As Strinq • 38 

S CustAddres:Jl A:~ Strinq • 38 

6 CustAddrass2 As Strinq * 38 
1 CustZip As Strinq * 10 

8 Znd Typo 

Street Addre:~.s 
City, State 

'· 
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Example 

Example 

Example 

You can then declare and use variables of this new type in your application 
wherever you need them To refer toa particular element, use !he syntax 
variablename.elememname. 

1 ' S~b GetCu3tornerinfo () 

'· ' ·oaClare a variable of your u:~er-defined type 

Dirn NewCu:~tomer A:~ CustomerRecord 

4 ' Use contents of variou:~ text boxes on a form to fill in value:~ to 

5 ' the element:~ (fieldsl of your new CustomerRecord variable 
6 NewCu:~tomer.Cu5tSum- Val(txtNumber.Text) 
7 NewCu:~torner.CustAddressl • txtAddrl.Text 

8 NewCu:~tomer.Cu:~tAddres:~2 ~ txtAddr2.Text 
9 NewCustomer.Cu:~tZip s txtZip.Text 

10 End Sub 

Arrays 
Visual Basic. like many other prograntming languages, allows you to create arrays. 
An arra y is a group of variables of the sarne data type that share a common narne. 
Each separate element of the array is identified by a unique index number. 

' Declare an array 
Dim ArrayName(UpperBounds) A:~ OataType 
Dim Test5cores(23) As Sinqle 

Note By default, the first element in the array is referred to with the indexO 
(zero). This creates an array of 24 (not 23) single-precision numbers in which you 
could store the scores for 24 students. 

U you wanted to print this score out to the forrn, you would use !he following: 

Print "The te!lt score for the fir~t ~tudent i:~: " 

Print Te~tScores(O) 

There is an altemate syntax for declaring arrays that allows you to specify the lower 
(beginning) and upper ( ending) indexes, or bounds. of an arra y. Y ou could dec !are 
an array to hold 24 test scores like this: 

Oim Te:~tScore:~(l To 24) A:~ Single 

You would then refer to the flfSt element in the array as TestScores( 1 ). 

U you didn't have arrays, you would have to create 24 separate variables, named 
.somethingiike Scorel, Score2, Score3, and so on. 

In the module on looping structures, you will discover that loops are a very useful 
tool for accessing elements in an arra y. 

Note To change !he default lower bound to !, place an Option Base starement m 
!he General Declarations section of the module, like this: 

Option Ba:~e l 
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Variations on Array Declaration Syntax 
--------------oepeniling upon where the arra y is declared and the-spec-o-ia;-1-needs----:~=-o':-f y_o_u_r_pr_o_gr_arn_, ____ _ 

the syntax to declare an array may vary a bit. Here is atable that summarizes the 
·rules. · 

·· Sro¡ieof variable dedaration 

Application:wide 

Fonn or module leve! 

Wilhin a procedure 

Keyword lo use 

Global (U sed only in the General Declarations section 
of a .BAS module.) 

Dim (U sed in the General Declarations section of a 
fonn or module.) 

Static (lf the entire procedure has been declared Sta tic, 
then you may use the word Dim to declare lhe ""'"Y-) 

Multidimensional Arrays 
The array described in the last section, TestScores, is an exarnple of a one
dirnensional array. You could think ofitas represeming a single column (or row) of 
numbers. You can also declare an array of severa! dimensions. The maximum 
number of array dimensions allows in a Di m statement is 60. For exarnple, to 
representa table of numbers you can declare a two-dimensional array as follows: 

Sub GetNumber~ () 

Static Table(4, 23) As Single 

-Or-

Static Table(l Te 5,' 1 To 24) A:. Sinqle 

End Sub 

lbis would crea te an arra y of five rows of 24 test scores each and provide room to 
hold five scores for each of 24 students. · 

Dynamic Arrays 
There are limes when you wantto use an array, but the size needed will change at 
run lime. Visual Basic allows you to create dynamic, or variable-length arrays by 
doing the following: 

Declare the array without declaring its size with either the Dim statement (for a 
form- or module-leve! array) or the Global statement (for a global array). Todo 
this, just place an empcy set of parentheses to the right of the arra y narne: 

' Place in General Oeclaration3 section of a form or module 

Dim OynArray() As Strinq * 25 

-Or-

Global DynArray() As Strinq * 25 ' Place in MODOLEl.BAS 

Here is another exarnple: 

Global DynintArray() As Inteqer 
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Example 

Then inside a procedure. when you know the size you need for this array in sorne 
panicular circurnslallce, redimension the arra y to !he size you need: 

) . Sub U3eArray () 

2 ' Notice Y?U can use a variable from your prograrn to set the size 

3 ReDim OynArray( Listl.ListCount) 

4 End Sub 

Importan! Each time you use the ReDim statemem. all tite values currently 
stored in !he array are los t. and each element is reset to zero or a NULL string 
depending on tite type of the elements in the array. If you want to preserve tite 
values during re-dimensioning of the arra y, use the Preserve keyword. 

ReDim Preserve MyArray(UBound (MyArray) + 10) 

In tltis case, you are re-dimensioning an array called M y Array to be 10 elements 
larger while maintaining existing data. 

Control Arrays 
Visual Basic has a special type of array called a control arra y. which has special 
features and does not follow al! the rules of standard arrays. · 

You willlearn to use control arrays in tite course tltat follows this one in tite 
Microsoft University Visual Basic curriculurn. 
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Summa~----------------------~-------

• , • Key Terms 

• Using Variables and Constants 

• Scope 

• Addltional Visual Basic Data Types 

Objectives 
In this module you leamed to: 

• List and .~escribe the seven variable data types in Visual Basic. 

• Correctly identify the six type declaration character symbols. 

• Use the contents of CONST ANT.TXT. 

• Distinguish among the various levels of scope in Visual Basic. 

• Explain the rules for using each level of scope. 

• Declare and use a user-defmed data type. 

• Declare and use simple arrays. 
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Lab Time 

Go to !he Using Constants and Variables portion of your lab manual. 
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~-:_0verview'----

• Visual Basic Procedures 

• Scope of Gen~ral Procedures 

• Writing Code in Visual Basic 

• String and Numeric Conversion Functions 

Overview 
This is the "Everything You Ever Wanted to Know About Writing Code ... But Were 
Afraid to Ask" module. It gives you the background and procedures needed to begin 
writing the Visual Basic code that implements the interfaces. 

Prerequ isites 
To successfully complete this module and its associated lab, you should ha ve a 
detailed understanding of forms, comrols, and propenies as they are implememed in 
Visual Basic. 

Knowledge of any block suuctured prograrruning language is required. 

Overall Objectives 
There are two overall goals for this module: 

l. To quicldy review most of the fundamental procedures of Basic as it is used in 
!he Visual Basic product · 

2. To show srudents the first steps required for completing the code for an 
.application 

Learning Objectives 
At the end of this module, you will be able to: 

• Def me imponant characteristics of Functions and Sub procedures and write 
code that correctly uses both. 

• Define and correctly code for.appropriate scope of data. 

• Write code that uses any of the common Basic data types. 
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Sample Code 
The best way for you to leam how to write Visual Basic code is to read it. Sample 
code for a four-function calculator application can be found in !he 

~ \ VB'SAMP~ES\CALC subdirectory. 
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-=--====-- --L. Visuai-Basic Procedures-~ ~- ~. 

Syntax 

Syntax 

• ·· • Sub Procedures 

• Functions 

• Arguments and Parameters 

• Procedures 

Event P''JCedures 

General Procedures' 

Methods 

What Are Procedures? 
A procedure is a block: of Visual Basic statements that are called as a logical unit. .. 
Two Types of Procedur~s- A First Pass 
Sub Procedures 
After the Sub procedure completes its work: (executes its code), it retums 10 the 
procedure that called it. 

Sub SubName () 

statementblock 

EndSub 

Functlons 
A Functioo is similar to a Sub procedure. In addition, it has a data type just as a 
variable does. After it completes its work:. it rerums a value of thattype to the 
procedure that called iL 

Function FunctionName() As SomeDataType 

· siálementblock 

FunctionName = SomeValue 

End Function 
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Calling a Sub Procedure with Arguments 

Syntax 

Syntax 

Sub Commandl_Click () 

~7~~~~.>; DisplayError 

Énd Sub 

SwPJIJCECiue 

Sub DisplayError (ErrMsg As String) 
... lblError. Caption = ErrMsg 

Arguments 
Any procedure can be defined to receive data when it is called. A piece of data sent 
toa procedure is called an argument: andan argurnent is matched to its equivalent 
pararneter enuy in the procedure list Each pararneter is declared to be of a specific 
dala type. 

The following is a Sub procedure that receives two argurnents: 

Sub SomeSub (Paraml As Integer, Param2 As Single) 

suuementblock 

EndSub 

When you call this procedure you must make sure to pass it the sarne nurnber and 
type of arguments in the sarne order they appear in the Sub defmition. 

SomeSub Argumentl, Argument2 

-Or-

Call SomeSub (Argumentl, Argument2) 
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.. 

Syntax 

Example 
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The_ fol~o~ing c~ls. a Fun~tion proced!J~~wifll_~glli!l_ents~ ___ ~ _ _ _ _ _ _ _ _ 

Dim ResuiiAslnteger 

. Resu/1 = SomeFuncrion (Argumeml, Argumem2) 

Furiction SomeFunclion (Paraml As Integer, Param2 As Single) 
" As Integer 

SrarememB/ock 

SomeFuncrion = RelurnValue 

End Function 

Note The argument narnes used when you call Lhe procedure do not ha ve to match 
Lhe argument narnes used in Lhe definition of Lhe procedure as Lhey do in Lhe above 
exarnple. The number, data type. and arder of Lhe argumems must match in Lhe 
procedure definition and call. 

An altemative notation for Lhe function retum value data type is as follows. 

Function SomeFuncrion% (Paraml As Integer, Param2 As Single) 

SlalememB/ock 

SomeFunclion = RelurnValue 

End Function 

Note Function procedures with an explicit retum value data type are more 
efficient than !hose wilh a Variant retum value data type. 

,'• 

Remember what we said about Variant data types earlier? If your argument is a 
Variant and its corresponding pararneter is not, the Variant argument must be 
passed by value. This is accomplished by putting a set of extra parenlheses around 
the Variant argument. 

You can accoinplish the sarne objective by using Lhe By Val keyword when you 
declare your pararneter in Lhe procedure. 

1 Function Rever•• (S Aa Strinq, ByVal N ~ Inteqer) Aa Variant 
2 ' ... SomeStatements 
3 End. Function 

4 Dim O ~ Variant, V As Variant, W As Variant 
5 · · V • "Testing" 

6 . w.- 10 
1 U • Revene ((V), W) 

·-,· 

., 
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Passing Arguments by Value 
Visual Basic passes argumems by reference as a default. What this means is that 
.the procedure can modify the values of the arguments in the procedure list because 

, it knowsthe address for the data. This in effect allows you to pass back more than 
- one value nierely by changing the arguments within the procedure. 

In contras!. you can pass an argumem to a procedure by value. which means that the 
procedure receives only a copy of the data and cannot modify the value of the actual 
argurnent. Any changes made to the argument within the procedure are local and 
ha ve no effect on the actual data. 

To pass an argumem by value, use the keyword By Val in the pararneter list or puta 
set of parentheses around the argumem in the calling statement. 
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----Types of Procedures------- -----------

Syntax 

.. - . -

• Event Procedlires 

• General Procedures 

Types of Procedures- A Second Pass 
Visual Basic applications ha ve two categories of procedures: evem and general. 

Event Procedure 
An event procedure is a procedure invoked by a user- or system-triggered evenL 

Event procedures are always attached to a given form or control. The first pan of an 
evem procedure's name indicates which object it is auached to. 

· Sub objectname _ eventname () 

statementblock 

EndSub 

Examples of event procedures are: Commandl_Click and Form_Ciick. If the user 
e 1 icks on !he command buuon named Command 1, !he event procedure . 
Commandl_Oick will be called; but if the user clicks on theform, the everlt 
procedure Form_Click will be called. 
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Creating the Event Procedure 

Example 

•.. Procedure Name Determines 
What Event to Respond To 

Sub HelloButton () 

Readout. Text = "Hello, World!" 

End Sub 

Templates (Sub and End Sub statements) are supptied for all the events Visual 
Basic automatically recognizes. 

All you need todo is fill in lhe code: 

l. Open the Code window. 

2. In the Objectlist box, select the appropriate object. 

3. In the Procedure list box, select the appropriate evem. 

4. Type code into lhe template provided by. Visual Basic. 

Calling the Event Procedure 
You don't have todo anythmg to call the event procedure. Visual Basic 
automatically recognizes all the events for all Visual Basic objects (fonns and 
controls). As soon as a user or the system triggers an evem for an object. the code in 
the appropriate event procedure will be run by Visual Basic. 

Scope of Event Procedures 
Event procedures are only available on the forro where they were defined . 

. ·Note Event procedures may only be Sub procedures, not Function procedures. 

The following is a Oick event procedure for a cornmand button. 

1 Sub Commandl_Click () 
2 ' This value can be found in CONSTANT.TXT 
3· Const RED • &8FF' 
4 ' Set the background color of the form to red 
S Fo~l.BackColor • RED 
6 End Sub 
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. ' 

Event Procedures in Visuai-Bas~ic~~:;==;:==;;:==-~:__ 
A large number of event procedures are available for your use in Visual Basic. The 
ones set in italic type below are covered in this course. and the remai!Íing event . 

· procedures are covered in the Programming in Microsoft Visual Basic 3.0 course. 

Aciion 

Changé to control 

Drag and drop 

Dynamic data e>.:hange 
(O DE) 

Keystroke 

M o use 

Shift in focus 

Timer interval 

Forms and picture 

Event 

Change 

DropDown (combo box orúy) 

PathChange, PalttrnChange (file list box orúy) 

DragDrop, DragOver 

LinkCiose, LinkError, LinkExe<ute, LinkOpen 

KeyDown, KeyUp, KeyPress 

CUck, DoubleCUck, MouseDown, MouseUp, 
MouseMove 

GotFocus, LostFocus 

Timer 

Paint, Rtsizt, Load, Unlotul 

Use the online Help or the Microsoft Visual Basic Language Reference lO fmd 
descriptions of the event pr()Cedures in Visual Basic. · 

. ., ... 
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General Procedure 

•.. 

Example 

ii] New Procedure 

.. •"" ... : "'"'··~ 

A general procedure is a procedure execuled only when explicitly called by another 
procedure. 

Creating the General Procedure 
l. Open !he Code window. 

2. From !he View menu, choose New Procedure. 

3. Type !he name for !he procedure, and choose either Sub or Function. 

4. Add !he code 10 !he procedure lemplale provided by Visual Basic. lf you are 
creating a new function, remember 10 defme !he return type of !he function and 
10 include a s1aremem in !he code assigning !he value you wan1 re1umed 10 !he 
function name. 

1 Function StockValue (NumShare3 As Integer, SharePrice As Single) 

2 " As Single 
3 StockValue • NumShares * SharePrice 
4 End Function 

S Sub TotalStock () 
6 Print ~Total value of all stock is: " 
7 Print StockValue(lO, 123.25) + StockValue(200, 19.75) 

a End .sub 

Calling the General Procedure 
You mus1 explicilly call a general procedure. or !he code will never be run. 
Typically, you place a calllo a general Sub or Function inside an evem procedure 
or inside another general procedure. 
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-------ScQQeofGene~ra~I~P~ro~c~e~d~u~r~e~s====~·~==========~---

Syntax 

· . ~~:~e ... ¡ Textl_ Changel•,•,• ....... ----• 

return '''''''''l!i:l 

~~~~~ .... ¡ Cmdl Click - .. ~ DisplayBarChartl 
.__ ____ __. return t 

Click ..... 1 Cmd2 Click 
Event _ 

return 

Form-Level Scope of Code (.FRM) 
The scope of a general procedure depends on where it is defined. If you follow the 
steps listed above while you are in the Code window for one of your forms, then 
that procedure is available from anywhere on that form muy. 

Global Scope of Code (.BAS) 
If you have a multiple-form application and need 10 be able to call cenain 
procedures from anywhere in your application, you will need to creale a separate 
.BAS module 10 hold !hose procedures. 

Note, for exarnple, if DisplayBarChan is defmed as a general procedure for Forml, 
lhen Textl, Cmdl, and Cmd2 must all be conuols on Forml. If. however, 
bisplayBarChan is defmed in a separate .BAS module, Textl, Cmdl, and Cmd2 
could each be on a differem fonn and still be able to call DisplayBarChart. 

Private Scope of Code (.BAS) 
In sorne cases. you will wantto limitlhe accessibility of a procedure comained 
within a module. In order todo this, use !he Prívate keyword in front of Sub or 
Function defutitions. 

Declarlng a Prlvate Sub Procedure 
Prívate Sub SomeSub O 

SomeStatemems 

EndSub 
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Syntax 

• 

References 

Declaring a Prlvate Functlon 
Private Function SomeFunclion () As lnteger 

SomeStatemems 

Eríci Function 

Method 
A metllod is a special type of procedure provided for you by Visual Basic for 
specific objects but not associated witll a specific event. 

Special Characteristics of a Method 
l. You cannot create a metllod; you can only call it. 

2. You cannot view or change tlle code for a memoo: 

3. The names of all Visual Basic metllods are keywords. You cannot create a 
general procedure of your own witll tlle same name as a Visual Basic method . 

. The following calls a method from an evem procedure auached to a form: 

Sub Form_Cick.() 

Form2.Show 
End· Sub 

Form Click event for Forml 

' Display Form2 

Methods in Visual Basic 
A large number of methods are available for your use in Visual Basic. The ones set 
in italic type below are covered in this course. 

Drawin.g and graphics 

Printing 

DDE 

List box management 

Oipboard 

Moving controls 
Fonn management 

Circle, Cls, Line. Point. Pset 

EndDoc, NewPage, Print, PrintForm, TextHeight, 
TextWldth 

LinkExeeute, LinkPoke, LlnkRequest. LinkSend 

Adlllum, Rtmovtlum, Ckar 

Clear. GetData, GetForrnat, GetText, SetData, 
SetText 

Drag, Move 

Hido, Show, Refresh, Scale, SetFoc:us 

Use the online Help e' me Microsoft Visual Basic Language Reference to fmd 
descriptions of the methods available for Visual Bruüc objects. 
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-Writing Code in y_V~is~u~a~~_=~I-B~a~s!llic~-=:=:.:==.:_::::...:._:::::.::============== 

Delate 

Find ... 
Find Next 
Find Previous · 

Ctri+C 
Ctrl+V 

Del 

Ctri+F 
F3 
Shift+F3 
Ctri+R 

There are severa! facilities built imo Visual Basic that make writing code easy. All 
of the search and replace procedures discussed below let you search in the current 
procedure only, in the current module only, or in all modules. 

• Cutting, copying and/or pasting code 

Edit menu. Cut or Copy. and Paste 

• Finding soings (variable narnes, for exarnple) in code 

Edit menu. Find 

• Finding the next instanee of a string in code 

Edil menu. Find Next 

• Finding the previous instance of a soing in code 

Edit m•::•"· Find Previous 

• Finding and replacing a string in code 

Edil menu. Replace 

• l..oading texl from lhe hard disk 

File menu. Load Texl 

• Saving code as texl out lo lhe hard disk 

. File menu, Save Texl 

Note Visual Basic offers a useful fearure for people writing code. By defaull it 
checks lhe symax of your code as you are writing it. This is good news because you 
gel constan! feedback on lhe correcmess of the syntax. Because there mighl be 
times when sorne people find this intrusive, this option can be disabled. 
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L. String and Numeric Conversion Functions 

•.. 
UCase$ Function 

\~ 
Text1 

Visual Basic provides a nwnber of prewriuen functions lhat make your work wilh 
strings a lot ea~ier. Below is a partiallist of prewriuen functions. The focus here is 
on what man' :el are lhe most imponant library functions. For a more detailed 
listing of libra!) functions, see Table l. "Functions, Statements. and Melhods by 
Progranuning Taslc'' in lhe Microsoft Visual Basic Language Reference. 

Returns Variant Returns String 

Chr Chr$ 

Formal Formal$ 

LCase LCase$ 

Left Left$ 

Len 

·t;Trtm LTrim$ 

Mld Mld$ 

Rlght Rlght$ 

RTrim RTrim$ 

Meaning/syntax, example, note 

Returns a one-character string for an ANSI 
code argument. For example, Chr$( 13) + 
Chr$(1 0) is a carriage return and line feed, 

· which creates as new line. 

A powerful function that displays a number in 
the format you request. 

Returns the lowercase instance of an uppercase 
character. 

Retums a specified number of the leftmost 
characters of a sning. Left$(stringexpression, 
11&) See online Help for an example. 

Returns the number of characters in a string or 
the number of storage byteS required by a 
variable. 

Retums a copy of a sning with lefunost spaces 
removed. 

Returns a sning that is pan of another string. 

Mld$(stringe.rpression$, start&., [lengtho/oj) 

Retums a specified number of the rightmost 
characters in a soing. 

Right$(stringexpression, n&.) 

Retums a copy of a sning with the rightmost 
spaces removed. 
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Returns Variant Returns String Meaninglsy_ntax, ~ample, note 

Str Sir$ Convens a number toa string ofdigits. 

Trim Tri m$ Removes leading and trailing spaces from a 
string. ' 

u e :.se- UCase$ Rerurns !he uppercase instance of a lowercase 
character. 

Val Convens a string of digits toa number. 

String Conversion Functlons in the Employee Databose 
Function 

Chr$ 

LCase$ 

Left$ 

Len 

LTrim$ 

Mid$ 

Right$ 

RTrim$ 

Str$ 

UCase$ 

Val 

Sub procedure 

(not used) 

(not used) 

(not used) 

FiiiFields 

(not used) 

FiiiFields 

cmdOK_Ciick 

FiiiFieids 

Form_Load 

FiiiFields 

(not used) 

cmdView _ Click 

Form 

EMPDB.FRM 

EMPDB.FRM: 

ADDPHOTO.FRM 

EMPDB.FRM 

EMPDB.FRl .. l. 

EMPDB.FRM 

Numeric Conversion Functions 
There are a number of functions available within Visual Basic that will con ven data 
types, 

Function 

CCur 

CDbl 

Clnt 

CLng 

CSng 

CStr 

CVar. 

CVDate 

Comments 

Convens a nwneric expression toa Currency value. 

Convens a numeric expression toa double-precision nwnber. 

Convens a numeric expression toan lnteger by rounding !he 
fractional pan of the expression. 

Convens a nwneric exr:ression toa Long (4-byte integer) by 
rounding the fractional pan of !he expression. 

Convens a nwneric expression toa single-precision value. 

Converu a numeric ex¡:ression toa String value. 

Convens a numeric expression or String toa Variant. 

Convens an expression toa Variant of Vaffype 7 (Date). 
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Format$ Function 

Syntax 

Sub Commandl 

Textl.Text 
End Sub 

~fl~Í~~~11 February 19921 

This function convens a number toa string and formats it accoruü•g to instructions 
contained in a format expression. 

Format$(numeric-expression[ Jmt$/) 

fmt$ 
A format expression is a string of Visual Basic display-formal characters lhat detail 
how !he numeric expression is to be displayed. 

Here are several sarnple formal expressions and how !he output would be displayed. 

FormatS(fmt$) Positive S Negative S Decimal .S 

0.00 5.00 -5.00 0.50 

#,##0 5 -5 1 

S#,##O.OO;(S#,##O.OO) S5.00 (S5.00) S0.50 

The Now function can be used 10 rerum !he current system date/time as a serial 
number. Date/time serial numbers can lhen be formatted wilh date/time or numeric 
formats (because date/time serial humbers are stored as floating-point values). 



.. 

Example 

Further 
Examples 
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-,._.-. 

The following are exarnples~of dªte and time fonnats. 

Formal Display 

·rnJdfyy 12n158 

-·d-mmmm-yy 7-December-58 

·:·:nmmm 7~December 

·.--c.-yy December-58 

hh:mmAM/PM 08:50PM 

h:mm:ssalp 8:50:35 p 

h:mm 20:50 

h:mm:ss 20:50:35 

rn/d/yy h:mm 12n/58 20:50 

Sub cmdDi3playDate () 

txtToday:~Date. Text "" Format$ {Now, "mm./dd/yy" l 

End Sub 

215 

A complete description of the Formal$ function can be found in Visual Basic Help. 

Application Fonn Pro<edure 

lconWorks ABOUTBOX.FRM Form_Load 

COLORPAL.FRM Txt_RGB_Change 

COLORPAL.FRM Display _New _Color _and _ Elements 

ICONEDIT.FRM Save_Settings_ To _INI_ File 

ICONEDIT.FRM Paste_ ClipBoard_ Contents 

ICONEDIT.FRM Save _ Colors_ To _ INI_File 

ICONEDIT.FRM Prepare_For _New _lcon 

ICONEDIT .FRM Display_ Mouse _Coordinares 

VIEWICON.FRM Form_Load 

VIEWICON.FRM Load_ All_lcons 

VIEWICON.FRM File_ FileList _ PathChange 

VIEWICON.FRM Fonn_Unload 

lconWorks malees extensive use of the Formal$ function. The above table is orily a 
partiallisting. 

·, 

., 
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Summary 

•.. 
• VisuafBasic Procedures 

• Scope of General Procedures 

• Writing Code in Visual Basic 

• Strlng and Numeric Conversion Functions 

Objectives 
In this module you leamed to: 

• Define imponant characteristics of Functions and Sub procedures and write 
code that correctly uses both. 

• Define and corree ti y code for appropriate scope of data. 

• Write code that uses the common Basic data types. 

• 



', 
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Lab Time 

Go to the Writing Procedures portion of your lab manual. 



---- -=========-=----------~~~_:_:__ _::_::_-------~-=-=-===-=~======-=-----~ 
Module 10: U sing Conditional Logic 
and Luops 
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======b-~overview-· -'---------_--_---_-_--_----_-_ ---==========-:____:____:_____ 

L', 

•- Control Structures 

lf...Then Blocks 

Select Cose Statements 

Do Whlle Loops 

Do Untll Loops 

For ... Next Loops 

Gol o Statements 

Overview 
Control structures are a crucial part of any computer language because they enable 
systematic decision making within the code. In this module you willlearn how to 
control the logical flow of your prograrn. You will also learn how to mark off 
blocks of code that are to be executed if a specified condition is true or false. You 
will also learn how to specify the number of times that a given block of statemems 
is to be executed. 

Prerequisites 
This module assumes a fairly detailed understanding of coding mechanisms in 
Visual Basic. You will also need proficiency indesigning and building the user 
interface for software applications. You should already be familiar with: 

• Forms and properties 

• Statemems, Sub procedures, and Function procedures 

• General and event procedures, as well as methods 

• Visual Basic data types 

• _ Variables and constan !S 

• Use of the MsgBox$ statement and concatenating strings 

• String handling functions 

Overall Objective 
A! the end of this module, you will be able to write code that provides systematic 
decision making within an application. 
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Learning Objectives 
At the end of this module, you will be able to use: 

• lf ... Then ... Eise blocks •.. 
• Se lec! Case statements 

• Do While loops 

• Do Untilloops 

• For ... Next loops 

• GoTo statements 
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--~· -I._C_ontr_oLStr_uctu_r_e_s 

... 
· • JLThen Blocks 

• lf...Then ... Eise Blocks 

• Select Case Statements 

. ·-.· 
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lf ... Then Blocks 

Example 

•.. 
lf condition Then statement 

lf condition Then 

statements 

End lf 

The foil shows that there are two possible arrangemems for If ... Then blocks. You 
can use either a single line or multiple lines containing multiple statemems. lf you 
have multiple statements, you need to use End If. 

Operators 
There are six operators that you can use in the conditioc 'Xlnion of the If ... Then 
block. 

Operator Meaning 

= Equal 

<> Notequal 

< Less than 

<= Less than or equal to 

> Greater than 

>= Greater than or equal to 

Note In this case the = operator is no1 being used for an assignment statement, 
such as: Readout .caption - •o. ·; instead it is being used for a conditional test. 

· -I_f optFuiiTirn.e.Value • TRUE Then PositionType • "Full Time" 

Examples in the Employee Oatabase Code 
For a list of exarnple If ... Then blocks, If ... Then ... Else blocks. and Select Case 
statements in the Employee Database code. see the listing at the end of this module. 
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-lf... Then. -.. El se Bloc k!9St_-.:__-~:_:_====--:_=-::..=_=========-:____=--:_______:_:_ 

• IF coodition 1 Then 

statementblock 1 

ELSEIF condition2 Then 

statementblock2 

ELSE 

statementblockn 

ENDIF 

Here you get· a •:canee to test for severa! different siruations and react appropriately 
to each one. Addmg Else to the H ..• Then statement provides much more llexibility 
in the response. 

Walk Through -lf ... Then ... Eise Example 
L To use the If ... Then ... Eise statement 

l. From the Walk Throughs program group, stan IfEise. 

When the application stans, there will be a form with a check box labeled Bold 
with an X in it and a comrnand button labeled Print Something. 

The purpose of the application is to show an example of where an 
If ... Then .•. Eise block might be used. 

2. Oick the Print Something comrnand buuon. 

The word "Something" will appear on the form in bold. 

3. Oick the Bold check box_ 

This removes the X from the check box. 

4. Oick the Print Something comrnand buuon. 

The word Something will appear on the fonn with the bold formal removed. 

5 .. Oose IfEise. 

L To create the If ... Then ... Eise example 

1. Stan Visual Basic. 

2. From the File menu, choooe New Project. 

Start a new project. 
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3. Select FontBold on the Propenies list box. 

View the Fonn propeny FontBold. Note that the defau1t value is True. Tilis 
means when the chkBold check box is created, its va1ue should be set to 

• Oteck~. 

4. Double-click the check box tool in the Toolbox. 

Create a check box on the fonn. 

5. Set the following propenies for the check box: , 

Name chkBold 

Caption 

Value 

Bold Font 

1 - Otecked 

6. Double-click the command button tool. 

Crea te a command button. 

7. Set the following propenies for the command button: 

N ame 

Caption 

cmdPrintSomething 

Print Something 

Now that you have created the interface. you need to add the code to make it 
fWlCtion. 

8. Frorn the Project window. choose View Code. 

9. In the Object list box, select chkBold_C1ick. 

1 O. Add the following code: 

Const CBECKED • 1 . 

If chkBold.Value • CRECKED Then 

Forml.FoÓtBold • TRUE 
El se 

Forml.FontBold • FALSE 
End If 

This will cause the font to be set to bo1d or not. depending on how the user has 
set the check box. 

11. In the Object list box. se1ect cmdPrintSomething_ Click. 

12. Add the following: 

Print "Somethinq" 

11lis will print the word Something to the form. Depending on the value of the 
check box, it will be in bo1d fonnat or not. 

13: From the Run menu, choose Start. 

14. Frorn the Run menu, choose End. 

15. From the File menu. choose Save As. 

16. Save the fonn as IFELSE.FRM in \WALKTHRU\LOGIC. 

17. Save the project as IFELSE.MAK in\WALKTHRU\LOGIC. 
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-~ ---======Select_Case_Statements-=-:-:_:_:_-~~---=-=--=-=--=-=-=--==-=======-:.:----___:_:_:_ 

• - ·-· Seiect Case testexpression 

Case expressionlist 1 

stotementblock 1 

Case expressionlist2 

stotementb/ock2 

Case Else 

stc~ementblockn 

End Select 

Select Case statements look a lotlike Ir ... Then ... Eise blocks. and there is a good 
reason for this: Select Case statements offer the same kind of functionality but in a 
much more efficient-for both the cede and the coder-manner. As.you can see 
from the hample. Select Case statements work particularly well as a means for 
handling suuctured choices offered to the user. 
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Walk Through .- Coding a Message Box with a 
Select Case Statement 
·In another module. you created a message box that prompted users to save their data 

~·priQr toclosing the application. This message box allowed users three choices: Y es, 
No, and CanceL 

This module has provided the tools needed to write code to detect which button the 
user clicked: the Select Case statement. 

2. To codea message box with a Select Case statement: 

l. Stan Visual Basic. 

2. From the File menu, choose Open Project. 

3. Open MSGBOX2.MAK. 

This file is located in \W ALKTHRlN..OG!C and should already contain the 
following: 

Sub Commandl_Click () 
The values for MsgBox constant declarations 

' come from \VB\CONSTANT.TXT 

' MsqBox parameters 

Const YESNOCANCEL • 3 
Const ICONQUESTION • 32 
Msg$ ,.. "Have you saved all your work?" 

Yes, No, ' Cancel btns 

Warning query 

MsgBox Msg$, YESNOCANCEL + ICONQUESTION, "M:~gBox WalkThru" 

End Sub 

In order to get the buttons to respond appropriately. you need to add a number of 
statements to this. Do that by declaring a variable and severa! constants. 

4. In design mode, double-dick the command buuon on the form. 

This opens the Code window with the event proceda re code in it. 

S. Add the following code to the Code window: 

Const CANCEL ~ 2 

Con:Jt YES • 6 

Const NO • 7 

Dim MB_Rasponse As Inteqer 

The Cancel, Y es. and No declarations defme more meaningful narnes for !he 
values coat are returned for each of the buuons. For exarnple, if the user cliclcs 
!he No buuon on the message box, the value 7 is retumed by the sys1em. For 
code readability and maintainability. you should place Const declarations in 
your code and use the constants in the Select Case staiemem. Remember. you 
can find the correct values to declare in WB\CONST ANT.TXT or by searching 
online Help for the tapie MsgBox function ande hecking the table of re tu m 
values. 
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In the earlier message box example, you created a message box by calling the 
--------------:---------"'.· ~Box statehient: E ven ilfough yóli:Created amessage bOx.with three bu'-"u'"'ons'-•. ~:: ___ _ 

you had no way to tell which bu non the user clicked. Another way to create a 

.. 
message box is to call the MsgBox function. In this case, you need to declare an 
Integer variable to receive the value the MsgBox function rerurns . 

· · Next, you need to alter the MsgBox statemeru, making it into a function call. 
Remember, when you calla function you must assign its retum value to the 
appropriate type of variable. lf you pass the function any arguments, the 
argumem list must be enclosed in parentheses. 

6. Edil the original MsgBox statement so that it reads: 

MB_Respon5e a MsgBox(Msg$, YESNOCANCEL+ICONQOESTION, 

A"MsgBox WalkThru") 

Now you need to add the Select Case statement. You may wantto add only the 
actual code and leave the comments out 

7. Add the following code: 

' When an integer value is returned by MsgBox function 

Select Caaa MB_Reaponae 
' if it ~tches the value of the Const YES (6), 

·caae YES 
' indicate that the usar clicked the Yes button 

Print "Uaar clickad Yaa" 
if it matches the value of the Const NO (7), 

Caae NO 

' indicata that the usar clicked the No button 
Print "Caer c:lickad No" 

if it matches the value of the Const CANCEL (2), 

Cue CANCEL 
1 indicate that the usar clicked the Cancel button 

Print "O•er clicked C&ncel" 

End Select 

8. From the Run menu, choose Start. 

Test the code of your application. 

9. From the Run menu, choose End. 

Oose the application. 

End the walk through. 

Examples In the Employee Database Code 
Fonn 

EMPDB.FRM 

ADDPHOTO.FRM 

Procedure/Routine 

FiiiFields 

cmdDelete Cllck 
FiiiFields -

cm dO K_ Cllck 

Control structure type 

lf ... Then 
lf ... Then .. .Eise 

Select Case statement 
Select Case statement 

lf ... Then .. .Eise 
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L. Loops 

.. 
• DoWhile 
• Do Until 

• For ... Next 



,._ 
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. Do While condition 

· · "Statements 

Loop 

-Or-

Do 

statements 

Loop While condition 

231 

Use a Do ... Loop to execute a block of statements an indefinite number of times. 
(By contras t. For loops let you specify how many times a set of statements are 
executed.) In Do ... Loop While loops the number of times the loop is executed is 
controlled by a True/False condition. When some.other evem switches the value of 
the condition from True to False. the looping stops. 

What's the Difference? 
The location of the While condition is the key difference between the two exarnples 
of syntai< above, but what does that mean? U the While condition is at the top of the 
block, the statements within the loop will not be executed if the condition is false to 
begin with. The block of statements will always be executed at least once if the 
While condition is placed at the bottom of the loop. 
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Walk Through - Coding a Do While Loop 
2. To codea Do While loop 

l. Stan Visual Basic. 
'· 

From ihe File menu. choose New Project. 

2. Double-click !he command buuon too! in !he Toolbox. 

A command buuon appears on !he fonn. 

3. Double-dick !he command buuon on !he fonn. 

Ths will open !he command buuon Code window. · .. 

4. Add !he f9llowmg code to Fonn I.fnn: 

sub corrdna~Cfl_click 11 
Dim I As Inteqer 
I • 1 

Do Wbile I <"' S 
P rint. I 

Loop 
E.nd Sub 

I • I + 1 

5. From !he Run menu. choose Stan. 

Run !he applicalion. 

6. From !he Run menu. choose End. 

End !he walk through. 

'f[; 
-~·~;- .¡. 

·.~-~~- ~~~~ 
;¡;:· 
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~~~- ~---=========~-=---=--__:_:_:_· Do ... Loop _ ~----- ____ -~~-~~-----
Do:::too¡,-untirtoop~s are aJrnost iaentica!T<lDo ... Loop While. but lhey test to see 

Further 
Examples 

if condition is false ralher lhan U'Ue. 

. -. For fu~er examples of ... Loop While, see lhe following . 

Applicalion Module/Fono Procedure/Routine 

IconWorks ICONWRKS.BAS Help_File_ln_Path 

Walk Through - Do ... Loop While with Lists 
I To use Do ... Loop While with lists 

I 

l. From lhe Walk Tiuoughs program group. stan Do While wilh Lists. 

When lhe application starts, a form wilh a list box and a cornmand buuon 
labeled Add To List appears. 

The purpose of lhe application is lO show an example of using a Do ... Loop 
While sU'Ucrure. 

2. Choose lhe Add To List buuon. 

An input box will appear prompting lhe user to add an item to lhe list box. 

3. Type sorne text and choose OK. 

The text just typed in lhe text box will be added as an item to lhe list on lhe loop 
example form. 

4. Repeat lhe above step severa! times. 

Note lhat if you add more items to lhe list lhan can be displayed at once in lhe 
list box. a vertical scroll bar will automatically be added to allow you to view all 
items. In lile case of lh.is example, you must add at least seven items to lhe list lO 

make a scroll bar appear. 

5. Quillile application. 

To use Do While loops in list processing 

l. Stan Visual Basic. 

2. From lile File menu. choose New Project. 

Start a new project. 

3. Set lile foUowing properties: 

Caption Do Loop While Exarnple 

Height 4035 (approximately) 

. Widlh 3870 (approximately) 

Left 5565 (approximately) 

Top 1290 ( approximately) 

4. Double-click lile list box tool in lhe Toolbox. 

Create a list box on lhe form. 



234 Module 10: Uslng Condltlonal Loglc and Loops 

5. Set !he following propenies: 

Height 1455 (approximately) 

Width 

' . Léft . ·. 

Top 

1215 (approximately) 

960 (approximately) 

360 (approximately) 

6. Double-click !he command buuon too! in !he Toolbox. 

Create a command buuon. 

7. Set !he following propenies: 

Name cmdAddToList 

Caption Add to List 

Height 375 (approximately) 

Width 1215 (approximately) 

Léft 1080 (approximately) 

Top 1920 (approximately) 

Now that yo" have created !he interface •. you need to add !he code to make it 
function. 

8. From !he Project window, choose View Code. 

9. In !he Objectlist box, select cmdAddToList_Oick. 

10. Add !he following code: 

· Oim Re3p~nse As Strinq 
o o· 

Response • InputBox$("Itam to add:'', '"Add Item", 

If Response<>"" Then Listl.Addltem Response 

Loop While Responsa <> ''" 

o, 1000) 

By creating a While loop with !he test at !he _bouom. you ensure going through 
!he loop once to prompt for inpu~ befare any conditions are tested. 

An input box is similar to a message box. except it contains a text field for u ser 
input The ar~uments for !he input box are: 

Arg 1 = Prompt 

Arg2 =Tille bar caption 

Arg3 = Default value for text box 

Arg4 = X-position for input box 

Afg5 = Y -position for input box 

An lf test is added so that !he empty string that indicates !he user wants to exit 
!he loop will not be added as an item in !he list. 

Keep this project ope~ because in just a moment you are going to add a Do 
Untilloop. 

11. Test your code . 

. End !he walk through. 

( 
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Do Until condition 

· . statements 

Loop 

-Or-

Do 

statements 

Loop Until condition 
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Do Until is the opposite of Do While. The statements in a Do Untilloop are 
executed only while the condition is False. A Do Until condition is the equivalem 
of a Do While Not condition. 

Walk Through .....,.oo Until Example 
L To use Do Until 

l. From !he W alk Throughs prograrn group, stan Do Until. 

This is an enhanced version of the previous Do While example. When the 
application starts, a form with a list box. a command buuon labeled Add To List, 
and another command buuon labeled Oear List appear. 

The purpose of the aJ?Piication is to add an exarnple of using a Do Until 
structure. 

2. Choose the Add to List buuon. 

An input box will appear prompting the user. to add an ítem to the list box. 

3. Type sorne text and choose OK. 

The text just typed into the text box will be added as an item to the list on the 
Loop Exarnple form. 

4. · Repeat the above step several times. 

Add several items to the list. 

5. Choose !he Oear List buuon. 

All items will be cleared from the list box. 

6. Quit the application. 
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I, To create the Do Until example 

l. Stan Visual Basic. 

Make sure that you are still working on the Do While walk through . .. 
- 2. Setthe fóllowing properties for the fonn: 

Caption Loop Exarnple 

3. Double-click the command button too! in the Toolbox. 

Create another command button. 

4. Set the following propenies of the command button: 

N ame cmdOearList 

Caption Clear List 

Height 375 (approximately) 

Width 1215 (approximately) 

Left 1080 (approximately) 

Top 2520 (approximately) 

Now that you have created the ;n~erface. you need to add the code io make it 
function. 

5. From the Project window, choose View Code. 

6. In the Object list box, select cmdOearList_ Oick. 

7. Add the following code: 

Do Until Li~tl.Li5tCount • O 

Li5tl.Remove!tem O 

Loop 

A Do Untilloop can be used to keep removing items from Listl until the list 
box is empty. The ListCounl propeny keeps track of the number of items 
currently in the list. 

lnside the loop is a statemenl to call the Removeltem method. When you pass a 
zero 10 Removeltem, you are 1elling it 10 remove the 1op ilem in the lis t. 

Rather than selting up a loop, you can clear an entire lisl box with the clear 
method. 

Li5tl.clear 

8. From the File menu. choose Save File As. 

Save this file as OOUNTIL.FRM and the projec1 as OOUNTIL.MAK in the 
\WALKTHRli\LOGIC subdireclory. You will need these files in the For Loop 
lab. 

End the walk through. 

' 
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For .. ;Next 

• For counter = startTo end ( Step íncrement) 

( statements l 

( Exit For l 

( statements l 

Next ( counter l 

For ... Next loops are used to execute a block of statements a fixed number of times. 
The l<ey difference between a For ... Next loop anda Do ... Loop is that a For ... Next 
loop includes a coumer that increases or decreases with each repetition of the loop. 

Complete the demonstration for an exarnple of For ... Next loops. 

Walk Through - Using Visual Basic For ... Next 
Loops · 

l To use For ... Next loops 

l. Stan Visual Basic. 

Open Visual Basic. Open a new fonn. 

2. From the File menu. choose New Project. 

3. Double-(;lick the command button tool in the Toolbox. 

This will open the command button Code window. 

4. Add the following code in the Code window: 

5. Add the appropriate code to the Command 1_ Oick evem: 

Sub Commandl_Click () 
Dim I As Intaqer 
For I • 1 to 6 

Print I 

Next I 
End Sub 

6. From the Run menu, choose Stan. 

Test the application you ha ve created. The default value for Step is l. The 
application prints the nurnbers l through 6 on the fonn. 



238 Module 10: Uslng Condltlonalloglc and Loops 

Example 

7. From the Run menu, choose End. 

8. In the Cede window, change the Step value 10 2. 

9. From the Run menu, choose Start. 

Tesí ihe ápplication again: 

How has the output you are geuing changed? 

How would you change the For ... Next loop lo display only even numbers? 

1 O. From the Run menu. choose End. 

End the walk through. 

A more sophisticated use of the For ... Next loop can be found in Visual Basic Help. 

1 

2 

3 

4 

5 

6 
1 

8 

• 
10 

11 

12 
13. 

'For ... Next Statement Example 

Sub ForNextDemo () 

NL$ • Chr$(13) + Chr$(10) 

For Rep% • 5 To 1 Step -1 

' Define nawline. 

' Set up five repetitions. 

' Equate alphabet to numhers. 

For Ind.x\ ""Asc(''A") To A.!lc("Z") 

' Append each _let.t&r to string. 

Msg$ • Msg$ + Chr$(Indx\) 

N.xt Ind.x\ 

Msg$ • Msg$ + NL$ 

Next Rep~ 

MsgBox Msg$ 

End Sub 

Add newline for each rep. 

Display result:!l. 

Notice that one For •.• Next loop is "nested" inside the other in this exarnple? This is 
a powerfultool for processing multiple rows or columns in arrays. 

U you wantto see this cede running. follow the directions detailed above and make 
the appropriate medifications to the codeso that il executeS as the result of a 
command buuon being clicked. 
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-=======~~__:__:_:_:_:_" _::_-Walk Through :=- Another_Eor ... NexUoop-- -
- Example 

\ 
Further 

. Examples 

-L, To use another For ... Next loop 

• , ,, l. , Fr<im the Walk Throughs program group, start ForLoop to Clear List. 

This is an enhanced version of the previous Do While example. When the 
application starts. a form with a list box, a command button labeled Add To Lis t. 
and another command button labeled Oear List appear. 

The purpose of the application is to change the example to use a For ... Next loop 
to clear the lis t. " 

2. Choose the Add to List button. 

An input box will appear prompting the user to add an ítem to the list box. 

3. Type sorne text and choose OK. 

Tbe text just typed into the text box will be added as an item to the list on the 
loop example form. " 

4. Repeat the above step several times. 

Add severa! items to the lis t. 

S. Choose the Oear List button. 

All ítems will be cleared from the list box. 

6 ... Quit the application. 

L To· crea te the For ... Next loop example 

l. Start Visual Basic. 

2. From the File menu, choose Open Project. 

3. Open OOUNTIL.MAK. 

Open the project from the Do Until Walk Through. It is located in the 
\WALKTHRU\LOGIC subdirectory. 

4. From the Project window, choose View Code. 

S. In the Object list box, select cmdOearList_ Oick. 

6. Replace the existing code with: 

Dim I A.s Inteqer 

For I • O To Listl.Li.stCount-1 
Li.stl.Ramoveitem O 

Next I 

You can use a For ... Next loop to keep removing items from Listl until the list 
box is empty. In this case. lhe range for the loop will be from O (the top item in 
the list) to ListCount-1 (lhe last item in the lis!). 

Inside the loop is a statement 10 cal! the Removeltem melhod. When you pass a 
zero to Removeltem, you are telling itto remove the top item in the list. 

For further examples of a For ... Next loop see: 

Appllc:atlon Module/Fono Procedure/Routine 

Employee Database EMPDB.FRM Form_Load 
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The GoTo Statement 

Style 
Guidelines 

Further 
Examples 

GoTo causes execution to jump from !he GoTo statementto another location 
marlced by a label or line number. 

E ven though !he GoTo statement doesn't enjoy much favor these days, Visual Basic 
suppons it, and there are severa! places where there is an obvious use for it. Error 
handling is a particularly goo' ·:<arnple. 

Note GoTos are notlike procedures; there is no standard rerum from aGoTo as 
there is from a procedure. 

• Each line label must begin with an alphabetic character. 

• Each line label must end with a colon. 

• Each line label must be unique within its own module. 

• Each line label can have no more !han 40 characters. 

• Do not use Visual Basic keywords in line labels. 

• Line labels are not case sensitive. 

o A line label must start with !he first nonblank character on a line, but it need not 
be in !he ftrst colurrm. Visual Basic forces it to !he leftmost colurrm. 

Examples 
Additional sarnple code is located in Visual Basic Help. 

For funher exarnples of GoTo statements see !he foUowing. 

Appllcotlon 

lconWorlcs 
Employee Database 

Module/F onn 

ICONWRKS.BAS 

EMPREC.FRM 

l'ro<:edure/Rouline 

V alidate _ FileSpec 

AddEmp 
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--~ ----Summary 

• • Control Structures 

lf ... Then Blocks 

Select Case Statements 

Do While Loops 

Do Untll Loops 

. For ... Next Loops 

GoTo Statements 

Objectives 
In this module you leamed to use: 

o If ... Then ... Eise blocks 

• Selei:t Case stacements 

o Do While loops 

• Do Untilloops 

o For ... Next loops 

• GoTo stacements 

2AI 
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Lab Time 

Go to !he Conditional Logic and Loops portian of your lab manual. 
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Module 11: Debugging Code in 
Visual Basic 



Module 11: Debugglng Coc:te In Vlsual Bask: 

-======~--~overview·~----.::____---=-=-~~--=---=---=-=-==============-=--
.. 

• Debugging Terms 

• Debugging Code in VIsual Basic 

Using the Call Tree 

Using Watch Variables to Monitor Program Execution 

Overview 
Visual Basic offers programmers of al! skilllevels a set of robust tools to use during 
application developrnent. 

Prerequisites 
Prior to starting this module, you should already be familiar with: 

• Controls, forms. and propenies 

• Function and Sub procedures 

• General and event procedures 

Overall Objective 
The overall objective of thi .adule is to imroduce you to sorne of !he most useful 
debugging tools available_ : .. ,"isual Basic. 111.is is not intended to be comprehensive 
treaanent of debugging techniques in general. 

Learning Objectives 
At !he end of this module, you will be able to: 

• Distinguish arnong run, design. and debug modes in Visual Basic. 

• Use !he Watch window to display !he curren! values of variables within a 
prograrn. 

• Set breakpoints within code. 

• Single step tluough application procedures. 
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Debugging Terms 

~ 

• Wcitcll Expressions 

• Watch Point Variables 

Watch point- break when true 

Watch point -break when changed 

• The Debug Wlndow 

The lmmediate pone(?.=) 

Watch pone 

Watch Expressions 
A watch expreSsion is a variable whose value is displayed in !he Debug window 
whenever a program emers break mode. 

You can se! a watch expression by opening !he Debug menu and choosing ei!her !he 
Add Watch or Edil Watch command. Titis can be done·in ei!her design mode or 
breakmode. 

Watch Point Variables 
A wa!Ch poim variable will cause a prograrn 10 emer break mode whenever !he 
watch point condition is satisfied. 

You can se! a watch poim variable by opening ihe Debug menu and choosing ei!her 
!he Add Wau:h or Edil Watch command Titis can be done in ei!her design mode or 
breakmode. 

Watch Polnt- Break When True 
This wau:h point variable will cause a prograrn 10 emer break mode whenever !he 
variable 's value becomes uue. 

Watch Polnt- Break When Changed 
· . Th.is waocli poinl variable will cause a prograrn 10 emer break mode whenever !he 

variable's value changes. 

The Debug Window 
The Debug window is broken into !Wo parts: !he Immedia!e pane (!he lower half of 
!he window) and !he Watch pane (!he upper half). The Immedia!e pane is where you 
can have an imeractive conversation wi!h !he debugger using ei!her !he question 
mark (?) or !he equal sign (=). The Watch pane is where !he watch variables are 
displayed during break mode. 
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---·----=~-====::JD~· ebugging.C_o_deJn_:_Visuai.::Basic:=-· . ========::...::.::__:=-=-

Instan! Watch ... 
Edil Watch ... 
Calls 

Single Step 
Procedure 

~:.; ::' l,, ~.!(:: :.-t :~_;r~;t<-~:::n :1 t 

\~:-;:(t :·)t::.::-;~1'\[-;::: 

Shift+F9 
Ctri+W 
Ctri+L 

FB 

Using the Visual Basic Debugger 
This module is actuaily made up of a number of walk throughs that introduce you to 
thevarious tools available within the Visual Basic debugger. 

Walk Through - Using the Call Tree 
~ To see the lirst sample application work 

l. From the Walk Through program group, start Debugl. 

2. Oick the Call Piocedures command button. 

3. Observe the output generated on the form. 

St_. C... Proc:.dr.ns -~1_tlick 
Thil ;. Procedlll• A 
c.no~eB 

na il Proc:edwe 8 
~ Ptocedure e 

Thil ia Procedute C 
R ...... IIHI ProcMur• e 

Rebaing ttc. Procedan 8 
Returning ha. Plocedure A 

ReiUmina m- C.-.endl_Ckk 

Note that Commaodl_Oick calls ProcedureA, ProcedureA calls ProcedureB. 
and then ProcedureB calls ProcedureC. 

4. Choose End. 
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L To examine the code for the walk through 

The purpose of this walk through is to introduce you to two tools lhat you will fmd 
very useful: lhe Call window and single stepping through code. 

~ 1. Stan ·viSual :Basic. 

2. Open lhe DEBUGI.MAK file located in \WALKTHRU\DEBUG. 

3. Select MODI.BAS in.lhe Project window and clic~ Yiew Code. 

4. From lhe Procedures drop-down list box. select Prcx;C. 

5. Examiné lhe code for ProcC. 

As it stands. this procedure prints two statements at colurnn 49 on your form. 
The olher three lines are "commented out." 

6. Remove lhe three comment marks in from of the Stop and Print statements. 

What will happen when you do this? You have added three new statements to 
lhe application. The fust one prints a message 10 lhe form at colurnn 40 that tells 
you the application is going into break mode. The second statemem actually 
stops that application using Stop. The fmal statemem prints a message to lhe 
form that tells you that you have entered single-step mode after pressing FS 
twice. 

7. From the Run menu, choose Start. 

8. · Click lhe Cal! Procedures command bunon. 

lf you move lhe Code window from on top of Form 1, you will see thatlhe output 
is slightly changed. Now it sltould look like this. 

C:: lkhu!j f 11111··11 "'''''' , D 
Sl.rt ~ Proceduln · c-...tl_Oict 

l hia n P.ocedur• A 
~Pr~l 

nur. Proc..-.a 
~Pwocedw•C 

tt~n • Ptocedl.n e 
Going lnlo Bre.at Mode 

9. From lhe Debug menu, choose Calls. Now you should see a fonn like this. 

Pt~: -M
M001.BAS 
M001.BAS 

MIILJ1 ['1\'., 1 "'' l ...... ·-· C-...dl_Ck:t 

Notice lhat the calls are listed wilh lhe most recently called at the top. 
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1 O. Oick the Show conunand button. 
-=======-::___:_:_:.:_~==-:.:__:::.Thisren y~u:;.~·MOD 1:BAS. ::..==:____:::__::_::____::-=======-::__ ---

'· 

You should see the code for ProcC with a box around the code line comaining 
the Stop statemem. 

·11. Single step by pressing FS once. 

This will start you single stepping through the rest of the procedure. This makes 
Print "Going into Single step Moda" the next statement to execute. 

lf you position both windows so that you can see almost all of them, you will see 
Visual Basic work as you single step t.C:ough the application. 

12. Press F8 one more time. 

This executes the current Print statement and makes Print "Returning from 

P rocedure C" the next Statement lO execute. 

13. Press FS a third time. 

This executes the currem Print statement (check the output on the forro) and 
makes the End Sub. statement the next statemem 10 execute. 

14. Press FS a fourth time. 

This executes the End Sub of ProcC and takes you to the next statemem to 
execute irt ProcB, which is the Print "Returning from Procedure 8" 

statemem. · 

15. From the Debug menu, cboose Calls or press CIRL+l. 

·.Note the most recem .procedure is now Procedure B. 

Doing this verifies that the calllist has changed since the retum from ProcC. 

16. Click the Show conunand button to retum 10 ProcB. 

1 7. Press F8 a fifth time and then a sixth time. 

This takes you through the remaining two Procedure B statemems and takes you 
lO the next Statement in ProcA-Print "Returning from Procedure A". 

18. Press F8 twice more. 

This single steps you through the remaining Procedure A statements and takes 
you to the next statement in Commandl_Oick-Print "Returninq from 

Cornma.ndl_Click". 

19. Press F8 twice more. 

This takes you through the remaining the Conunand 1_ Oick evem procedure. 

20. From the Run menu, choose Break. 

21. From the Debug menu, choose Cal1s . 

. Notice that no calls are listed. That is because no Sub or Function procedure is 
currently "open" and your application is in id1e waiting for the user todo 
something. 

22. Choose the Oose conunand butiOn on the Cal1s dialog box. 

23. From the File menu of Visual Basic, choose Exit. 

lf you wartt 10 try this exercise a second time, do not save the changes to the 
files. 
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Walk Through- Using Watch Variables to 
Monitor Program Execution 
Debugging Applications 

~Debuggiñg applications is somewhere between a science andan an. By careful use 
of your debugging tools, such as breakpoints. watch variables. single stepping, and 
procedure stepping, you can zero in on the logical bugs existing in your code. 

This walk through applies breakpoints and watch expressions to locate a number of 
logical errors comained within the code. 

L To see the second debugging application run 

l. From the Walk Througb program group, start Debug2. 

2. Click the Print File command buuon. 

You get output that looks like this. 

::: -----o-,-,-,u-,;-2----, -=a 
10 20 30 40 50 

1 2 J 4 5 

100 50 25 15 200 

10 9 8 7 6 

112233U55 

u. of aU talab • O 
vg ot el totab • O 

Tot•"' ISO 

, ..... 16!1 

Tol .. • 6T5 

Tol ... • 655 

, ..... 820 

......... 311 

Aw•aoa • 16 

··-~· 
., 

Av•aoe .. 32 

•••.eg~~ • 32 

This program lists five numbers. their total, and their average. It does this for 
five sets of data. At the end, it prints the total of all the numbers and the average 
for aU the numbers. 

3. But examine the output carefuUy. Ii isn't giving you what you want: The totals 
and averages aren 't correct. 

If the application were coded correctly, ftnal output sbould look something like 
this. 

10 20 3D .tO 50 

1 2 3 4 5 

100.50 25 15 2110 

10 9 8 1 6 

11 22 33 44 55 

~of .. tal:ab ... 820 
yg of an totats • 32 

rO.... 1511 Avwaae• 3D 

Talal• 15 A.,.ege• 3 

, ..... 450 Av.age • !O 

Talal• 40 A.,.age • 8 

, ..... 1&5 A.,.aae• JJ 

You need to correct the logic, but wbere do you begin? 

4. Double~lick the Control menu on the Debug2 forro to close the application. 
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L To analyze tJ¡e variab1~ used in t]l~ sample_a~p~p~li~ca~t~io~n'=======~-__:_ _ _::__ 
1-:-If VisuaiBasic is noffunning iilreaay, start it. 

2. From the File menu. choose Open Project to locate and start DEBUG2.MAK, 
located in \WALKTHRU\DEBUG. 

3-.- Note that there ar. 'o files to this project: DEB UG2.FRM and MOD2.BAS. 

4. What are the global-leve/ variables, and where they are located? 

If you inspect the General Declarations section of MOD2.BAS. you will see 
x 151, an lnteger arra y, and sumcounter declared asan Integer. 

There is also a String variable called FilenarneS in MOD2.BAS. 

5. What are the form-level variables, and where they are located? 

If you inspect the General Declarations section of DEB UG2.FRM. you will find 
Sum declared asan lnteger. But, be careful ~ere. Visually inspecting the 
General Declarations section doesn 't tell you all you need to lmow, and this will 
come back to haunt you a little later on. 

Why do you need to lmow this? A wareness of the types and scope of the 
variables within your application will help in the analysis of the code. 

L To analyze the procedures used in lhe sample application 

l. In DEBUG2.FRM, examine the cmdPrintFile_Oick evem procedure. 

2. Which general procedure is called in this procedure? 

If you said the Readfile procedure from MOD2.BAS, you were correct. 

3. Examine the ReadFile general procedure in MOD2.BAS. 

To display the source for the ReadFile general procedure. place the cursor in the 
word ReadFile in the cmdPrintFile _ Oick procedure and press SHIFT + F2 

Note the outer For ••• Next loop is controlled by J, whereas the irmer For ... Next 
loop is controlled by l. These two loops control pan of the calculations in your 
application. 
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L To use breakpoints and watch expressions to observe program behavior 

In order to observe the logic tlow and I and J's values. we will use two watch 
expressions and a breakpoint. 

~l. Seta breSkpoint on the Next n line. 

Place the cursor anywhere on the Next Il line and press F9. 

2. Highlight the I% variable on the For n line. 

3. From the Debug Menu, choose Add Watch. 

A form will appear on screen that looks like this. - -----------·····------
lliill Add Watch 

.E_xpreuian: 

l""ii!.__ _________ __JI 1 ·, mttt ti 
Context-------------.., 

@ ~rocedure 

O [orm/Wodule 

o !ilabal 

'Watch Tppe 

® l!latch E"'lfeuion 

jReadt;le 

·/MOD2.BAS 

O Breat when Esprettion ia Irue 
O Break when Espreuion has C,hanged 

l.tJ 
I!J 

1:.-~/) 

4. Make sure that the values for the Add Watch window are as follows. 

Control 

Express ion 

Procedure 

Fonn/Module 

Watch Type 

5. Otoose OK. 

Setting 

1% 

Readfile 

MOD2.BAS 

Watch Expression 

6. Repeat the above steps (1 thorough 5) for J% to create a watch expression for 
J%. 

You now have two watch expressions. Each time your prograrn enters into break 
mode, the current values of these two variables will be displayed at the top of 
the Debug window. 
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~ To observe your watch expressions in action 
======-:=-~=-:~=-~:_::"~:~-s~ ;our program·by~reSsin~ ;s~. _-_"_--_-________________ _ 

··-
2. Arrange the windows so that you can see DEB UG2.FRM. the Debug window, 

and MOD2.BAS code window. 

- 'You might wantto arrange them so that they look like this. 

For A • 1 ,.o 15 , 
Jnput IU•I,, X(1), lC(2), IC(3), X(oll), X(5) 
For•1 .l"rtnt 

3. Choose the Print File buuon. 

Because you have set a breakpoint, your application will stop execution on the 
line Next. H. . 

4. Note the values of 1% and J% in the Debug window. 

Right now they should each be at 1 because you are in the first iteration of both 
loops. If you look at the output of DEBUG2.FRM. you will see that the value 10 

has been printed there. 

5. Continue execution by repeatedly pressing F5 until J% equals 2 and 1% equals 5. 

Each time you press F5, your application enters break mode and the current 
values of 1% and J% are displayed in the Watch pane. 

At this point you know that 1% and J% are behavingcorrectly. lt is time to 
pursue analysis in a different direction. 

6. Frorn the Run menu, choose End to stop execution of your prograrn. 

7. Press 1'9 to clear :,:our breakpoint on the Noxt n fine. 

n,- .oxt n fine in the Readfile procedure of MOD2.BAS should already be 
_ sei.;-:ted; so press F9. 

To this point, you have seen what we wanted to demonstrate about watch points and 
watch expressions. If that is al! you need from this exercise. then quit here. If. 
however, you wantto sharpen your debugging skills, continue on with the exercise. 

The question here is this: What is going wrong with the application? First, it doesn't 
seem to be calculating the individualtotals properly. You are ending up with a 
value of 165 for the second set of numbers when it should be 15. Why don't you 
next seta watch point on Total%? 
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L To use watch points-break when expression has changed (Total%) 

l. In the Code window for MOD2.BAS. !acate the procedure Readfile and 
highlight the variable Toral% within the For 1% loop. 

!2o From iheDebug menu, choose Add Watch. 

3. Make sure that all the controls for the watch point are as follows. 

Control 

Expression 

Procedure 

Forrn/Module 
Watch Type 

Setting 

Tolal% 

Readfile 

MOD2.BAS 

Break when Expression has Changed 

4. Choose OK to clase the Add window. 

L To observe your watch variable in actiÓn 

l. From the Run menu, choose Start to run your prograrn. 

Note the entry added to the top of the Debug window. This will cause the 
prograrn to emer into break mode whenever Total% changes. 

You may need to expand the Watch pane display area in arder to see the 
additional watch variable. 

2. Oick the Prim File command button to enter the Readfile procedure. 

3. What is the ftrst value for Total%? 

lf you said 10, you were corree!. 

4. Press FS six more times (so that 1% equals 1 and J% equals 2). 

5. Now, what is the value of Total%? 

lf you said 151. you were correct; but what should the value of Total% be at this 
point, and what does that tell you? 

The value for Total% ai this point should be 1, because that is the first value for 
the second pass through the J% loop. What this tells you is that you need to reset 
the value of Total% befare each entry into the 1% loop. 

6. From the Run menu, choose End. 

7. Add the following line just befare the For u - l te s llne: 

Total\ • O 

( 
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' 

8. Test your cha¡¡ge by_ ':llnning the code _agai_l)._Notice.that the.totaLis correet. .. 

======__:_:_::_....:..__:::__::__....:...You will·notice·tharthe·averages·fonlie laSffour sets of nurnbers have the 
values 1, 30, 2, and 6. That is. they are still wrong. To fix this problem, what 
other variable must you zero_out befare reentering the 1% loop? 

\ 

1 

If you said counter%. you were correet. 

9. From the Run menu, choose End. 

10. Add the following line just befare the For n • 1 to s line: 

Counter\ • O 

11. Test by running the prograrn again. 

12. Inspect the Total and Average for each of the five sets of data. 

Total and Average for each set of nurnbers should now be correet. Compare 
them with the correct output displayed earlier in this walk through. 

13. Inspect the values displayed for the ove,rall sum and average values. 

They are both O. That can't be right. 

14. From the Run menu, choose End. 

2 To clear all watch variables and all breakpoints 

l. From the Debug menu, choose Edit Watch. 

2. Choose Delete AUto delete al! watch points you may ha ve set. 

3. Choose Oose to close the Edit Watch dialog box. 

4. From the Debug menu, choose Clear All to clear all breakpoints that are set. 

2 To use watch points-break when expression becomes True (Sum) 

Al this point you have fixed the calculation of individual totals and averages. out 
the calculation of the overall total and average is still wrong. For this reason, 
closer exarnination of the Sum variable is warranted. 

l. From the Debug menu, choose Add Watch. 

2. Fill in the following entries: 

Expression Surn >O 

Fonn/Mod 

Procedure 

DEBUG2.FRM 

cmdOear_Oick 

· Break when Expression is True 

ChooseOK 

3. From the Run menu, choose Stan. 

4. Note the enuy added to the top of the Debug window. 

This will cause the prograrn to emer into break mode whenever Surn > O 
becomes True. 
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2. To observe your watch variable in action 

l. Press the Print File cornmand button to run the program. 

2. Did you ever enter Break mode? .. 

Your program should Iiot have entered break mode because the variable Sum 
was never greater !han O. 

3. From the Run menu. choose Break. Notice in the debug window it specifies Sum 
<Not in Context>. This is beCause Sumisa local variable and you are not 
currently running the procedure that contains Sum. 

4. From the Run menu, choose End. 

2. To fix the code-using debugging and logical analysis to corree! the code 

l. First of al!, how many variables named Sum are in this application? 

Remember at the start of this walk through that we asked that question and said 
)hat there was muy one. Well, there are really two. lf you said two, you were 
correct. 

2. Look in the General Declarations section of DEBUG2.FRM. Notice that it 
contains an explicitly declaredform-level integer variable called Surn. This 
variable is not available outside this forrn. 

3. Now look at the code in MOD2.BAS. Is the variable called Sum there, the same 
one as in DEBUG2.FRM? No. this is an implicit variable local to the Sub 
procedure Readfile. lllis is the source of your problem. 

How can you make sure that the variable called Surn in cmdPrintFile in 
DEBUG2.FRM and the one referred to in Readfile are the same? 

lf you said delete the local variable declaration and make it Global, you were 
right. 

4. Delete the declaration in DEBUG2.FRM. 

5. Add the following declaration to MODULE2.BAS: 

Global Sum A3 Inteqer 

2. .To test your scoping changes 

l. Run the program again. 

After making these changes, you'll discover that the sum of al! totals is 2025 and 
average of al! totals is 81. They're still n01 right. 

2. Choose End from the Run menu. 

( 
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3. Set the breakpoint on Next lo/o and ~e watch_expressiOJ!S on I%_andJ%.in the _ . 
--======-::__:__:__~::___:__:_·Readfile.procedure .. (Follow.the.guidelines.outlined-earlier-in-the·walk-through,~---

if you need to.) 

· L To single step through your program .. 
f.· From the Run menu, choose Start. 

2. Click the Print File command button. 

The next line of code to be executed should be Next n. 

3. Now, query for the current value of Sum by placing your cursor in lhe Debug 
window and ryping: 

?Su m 

Then press the ENlER key. 

4. Observe that the value lQ_displayed in the lmmediate pane of the Debug 
window. That's the cuireni value of Sum. 

5. Step through the 1% loop again, stopping at the sarne point as before. and query 
the value of Sum. 

6. Observe that the value 40 is displayed. However, 10 + 20 does not equal40. 

What's the problem? · 

· lf you said the line: sum\ - Total. • sum needs to be moved below the line: Next 

n, you're correct. 

7. Cut and paste the line sum\ - Total + sum to just below Next n. 

L To test your logic changes 

l. Start and test the application again to see if it's working properly now. 

2. Compare your output with the desired final output shown below. 

10 20 30 40 50 

1 2 3 4 5 

100 50 25 75 200 

10 9 8 7 6 

11 22 33 44 55 

um of all totalo • 820 
vg ol alllolalo = 32 

Total= 

Total= 

Total= 

Total= 

Total= 

150 Avmage = 30 

15 Average= 3 

450 Average"" 90 

40 Average ... 8 

165 Ave<-= 33 

3. Close the application and give yourself a pat on the back. 
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Summary 

•.. 
• Debugging Terms 

• Debugging Code in Visual Basic 

Using the Cail Tree 

Using Watch Variables to Monitor Program Execution 

Objectives 
In this module you learned to: 

• Distinguish among run, design. and debug modes in Visual Basic. 

• Use the Watch window to display the current values of variables within a 
program. 

• Set breakpoints within code. 

• Single step through application procedures. 
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======--·· I.-Overview 

• Scenario 

• Methods for Printing 

• Print-Related Functions 

• Using PrintForm 

· Overview 
Printing to forms and printers can be as complicated or as simple as you want to 
make it. This module shows you sorne of the simple tricks that you can use to 
prepare text for printing. · 

Prerequisites 
To succeed in the module, you should already be familiar with: 

• The general syntax for methods. 

• Select Case statements and lf ... Then ... Eise blocks. 

Overall Objectives 

261 

The purpose of this module is 10 give you an introduction to printing using Visual 
Basic. This module is split into two topics: printing toa form and sending that form 
to a printer. 

Learning Objedives 
At the end of this module. you will be able to: 

• · Use the Print method 10 create outpUt directly onto a form. 

• Describe how the AutoRedraw propeny relates to printing directly to a form. 

• Use the CurrentX and CurrentY properties of a form and the Spc: and Tab 
functions to control the placement of output printed to a form. 

• Use the Cls method to clear a form. 

• Use the PrintForm method to senda bit-for-bit image of a form to the printer. 
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Scenario 
•.. 

• Printing a Form 

• '• O O ~A ..... 

The specification for the Employee Da1abase requires that users be able to print out 
an individual employee's personnel information. 

Individual Reports 
You have detennined that users want the individual repon to include the following 
information on individuallines: 

l. Last name, frrst name, and middle irtitial 

2. Electronic mail alias and depanmen\ code 

3. Position type 

4. Deduction information 

5. Employee photo centered at the bouom of the page 

After much work, you have determined that a worlcable individual repon form 
would look like this. 

Employee Record Details 

Employee: Richardson, Barbara, J. 

Email: barbarar Dept: SAL 

Category: Full time 

Deduct: ESPP 
X 

401 (k) 

D 
United Way 

X 
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. .. .Methods for PrintingL=---=---=-===========~~.----=-:.~ 

.. 

Syntax 

Print 
Next I 

End Sub 

Overview 

1 
2 
3 
4 
5 
6 

There are a numll<:r of differem methods, funclions, and properties you will need 10 
understand in order 10 prinllo a fonn and then send thal fonn 10 a primer. 

Methods Functions Properties 

Print S pe CurrentX 

Cls Tab .CurrentY 

PrintForm Formal AuloRedraw, 

Fontsize, and so on 

The Printer Object 
The Prinler object is a predefmed object in Visual Basic. You can send ou1pu11o the 
Primer object using the Print method. When you are finished placing infonnation 
on the Primer objecl. you use the EndDoc method 10 send the ou1pu11o the primer. 
The outpul will prinl on your default primer. 

Printar. Print 

Printer.NevPaqe 
Printer.Print 

Printer.EndDoc 

"Sera is soma information on Paqe ene." 

'This causes a paqe break 
"Bere is soma more informa.tion" 
'This sends the output to the printer. 

The. Print Method 
The Print method is used lo pul a texl string on a fonn. a picrure box. or Prinler 
object using the currem color and fonL This portian of the module will discuss the 
Print method by firsl talking about il in general and then discussing the 
implications of printing 10 a fonn and printing lo a picture box. 

[objecr.}Print[expressionlisr][ { ;1, 1 J 

The object can be either a fonn. a picrure. or a prinler lo which the expression lisl 
will be prinled . 
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Example 

The expression list is either text or númbers that you want to print. Multiple 
expressions can be separated with a semicolon. a comma. or a space. If the 
~xpression list is omitted, Visual Basic prints a blank line. 

~ The. semicolon and the cornma are used to specify the location of the text cursor for 
the next character displayed. A semicolon means the cursor is placed inunediately 
after the last character displayed. The comma means the cursor is placed at the start 
of the next print zone. Print zones begin every 14 colurnns. 

Note A , . rm does not need to ha ve the Visible property set to True to be able to 
send output to it. 

Walk Through- Printing with For ... Next Loops 
2, To print with For ... Next loops 

l. From the W alk Throughs prograrn group. stan Fancy Print. 

2. Click the form. 

This displays the output from the code comained on the next page. 

3. From the Control menu, choose Oose. 

The following exarnple is available in Visual Basic Help. 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 

9 
10 
11 

12 
13 

14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 

21 
'22 

23 

24 
25 

26 
27 

'Print Method Example 
Sub PrintDemo () 

Const BLOE • 1 

Const MAGENTA • 5 
Const 8RIGHIWHITE • 15 
Clo 
Width • 7200 

Heiqht • 5000 
BackCc~or • QBColor(BLUE) 

For !% ,'* 1 To 3 

Select Case I'fl 

Ca:~e 1 

Clear form. 

Set form width. 

Set form height. 

Set background color. 

1 First. time. 

'Set foreground color. 
ForeColor • QBColor(MAGENTA) 
K\ • 1: L'fl • 9: M\ • 1 
Msg$ • "Vi.sual" 

ex • o 
Case 2 

K\ • 1: L\ • 9: M\ • 1 

Msg$ • "Basic" 
CX • ScaleWidth 

Case 3 

Set mesl!l&qe." 
Set position variable. 

Second time. 

' Third time. 

ForeColor • QBColor(BRtGHTWHITE) 
K\ • 9: L\ • 1: M\ • -1 

Msq$ • ~visual Basic~ 

ex • scaleWidth 1 2 
End Select 



Further 
Examples 

L. 
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28 For J\ - K\ To Lt -~t;ep_ M\ 

29 Select-Case-J\ 1 Change-font-size.----------------

30 Ca:~e 1' Fontsize . 8 

31 Case 2' Font!lize . 10 

32 Case 3' Fontsize 12 

33 Case 4' Fontsize = 14 

34 Ca !le s, Fontsize = 18 

35 :a .!le 6' Font:~ ize = 20 

36 Case 7, Fontsize . 24 

37 Case a, Fontsize . 36 

38 Case 9' Fontsize = 48 

39 End Select 

40 If H - 1 Then 
41 Ofbet\ - o Text on left. 

42 Ehe!f n = 2 Then 
43 OfhetW - TextWidth (Msg$) Text on right. 

44 Eh e 

45 ' Text in center. 

46 Off:Jet \ -TextWidth(Msg$) 1 2 
47 End If 
48 CurrentX - ex - Ofhet\ 

49 Print M::~g$ Print message. 

so Naxt Jt 

51 CurrentY - o Reset to top of form. 

52 Next " 53 End Sub 

For funher examples using the Print method, see the following. 

Application 

lconWorks 

Employee Database 

Fonn 

ICONEDIT.FRM 

ICONEDIT.FRl\1 

VIEWICON.FRM 

VIEWICON.FRM 

EMPREC.FRM 

Procedure 

DisplayMouseCoordinates 

Pie_ StatusArea _ Paint 

Load_AII_Icons 

Pie_ SelectedlconL" d _ Paint 

emdAddDeleteUpdate_ Cliek 

e:-,.. 
' 
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L. Print-Related Functions 

• Spc Function 

• Tab Function 
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.~~~----=SQc Function 

Syntax 

Example 

Further 
Examples 

L. 

Skip 1 space and print a 1 
.., r<n• Skip 2 spaces and print a 2 

3 spaces and print a 3 
Skip 4 spaces and print a 
Skip 5 spaces and print a 
Skip 6 spaces and print a 

lltis function insens a specified number of blank characters in a Print melhod. 
staning at lhe currem print position. 

Spc(number%) 

The number argument must be an integer between O and 32,767 inclusive. 

Importan! When using fixed pitch foms ( where lhe space allowed for each 
character is lhe same size). Spc is not complicated to use: but wilh a proportionally 
spaced fom (such as Times New Roman<P>), lhe widlh of lhe space is always lhe 
average widlh of all characters in lhe point size of lhat font. 

1 'S pe Funct.ion Example 

2 Sub Form_Click () 

3 FontName .• "Courier" 
4 Print 1 2 3 4 5" · 

S Print "12 34 S 67 890123456?89012 34 567 8 9012 34 5678 9012 34 567890" 
6 Print "I '11 skip some spacas then print an x"; Spc(2) ¡ "x" 

7 End Sub 

For other exarnples using the Spc function, see lhe following. 

Appllcation Fonn Procedure 

Employee Database EMPREC.FRM cmdAddPrintU pdate _ Cllck 
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Tab Function 

Syntax 

FontName = "He l v" 
FontSize = 12 
Print "Tab to"; Tab (10); "10" 
Print "Tab to"; Tab (20); "20" 
Print "Tab to"; Tab (30); 

End Sub 

20 
30 

The Tab function moves the text cursor to a specified print position when used with 
the Print method. 

Tab(column%) 

The parameter co/umn% is an lnteger expression that is the column number of the 
new print position. The lefunost print position on an output line is always l. 

For forms, the only lintit to thé righunost print position is the range of the Integer 
data type. 

For a complete description of the Tab function. see Visual Basic He! p. 
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Using Pri!'tform - - -- - ----- - -- - --~~ 
------------ -------------------------

Syntax 

Example 

Furlher 
Examples 

L. 

( form.) PrintForm 

' 

Printform 
Once you have finished formatting all the outputto a fonn, you can use the 
PrintForm method to senda bit-by-bit image of the fonn 10 a primer. 

[form. ]PrintForm 

This example is available in Visual Basic Help. If your machine is corree ti y 
connected toa primer, this code ".a send the currem fonn to it. 

1 
2 

3 

4 

5 

6 

'PrintForm Method Example 

Sub PrintFormDemo () 

On Error GoTo ErrorHandler 
PrintForm 
Exit Sub 

ErrorHandler: 

Set up error handler. 

Print form. 

7 M.3g$ • "The form could not be printed. 

8 

9 

10 

MsgBox M:~q$ 

Re!lume Next 
End Sub 

Appllcation 

Employee Database 

' Display me.3saqe. 

Form Procedo re 

EMPREC.FRM cmdAddPrintUpdate_ Click 

Reniember, úte Print method is used to place the data on the fonn. The PrintForm 
method is used 10 senda bit-by-bit image of the form to the default primer. 

You should set the AuiORedraw property of a fonn to True if you will prim it using 
úte PrintForm method. If AutoRedraw is not True. graphics drawn directly on the 
fonn using Print, Line, Circle and other graphic statements will not appear on the 
primer. 
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Walk Through - Effects of AutoRedraw 
L To see the effects of setting the AutoRedraw Property 

1. From the Walk: Throughs program group, s1an Prin1Form & AuloRedraw . .. 
2. diék: Íhe. Draw command bu11on. 

This draws lines on the form. · 

3. From the Au1oRedraw menu notice thal AuloRedraw is setlo False. 

4. Drag the minimized Program Manager icon onto the form and then move il 
away. 

Nolice the form now has a gap where the Program Manager icon erased the 
lines. The lines are not redrawn. [f you had printed this form using the 
PrintForm method, the lines would nol appear. 

5. From the AuloRedraw menu choose True 10 sel AuloRedraw lo True. 

The code in this menu selection invok:es the Draw bulton for you. 

6. Drag the minimized Program Manager icon onto the form and then move il 
away. 

Nolice the form aulomalically redraws the lines if necessary. [f you had printed 
this form usi!lg the PrintForm method: the lines would appear. 
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-------~- ---Summary-_~_:_:___::_~~__:__:_~==-~==~========= 

··· • Scenario 

• Methods for Printing 

• Print-Related Functions 

• Using Printform 

Objectives , 
In this module you leamed to: 

• Use the Print method to creare output directly onto a form. 

• T'lescribe how the AutoRedraw property relates to printing directly to a form. 

• ' the CurrentX and CurremY properties of a form and the Spc and Tab 
.. J.llctions to control the placemem of output primed to a form. 

• Use the Cls method to clear a form. 

• Use the PrintForm method to senda bit-for-bit irnage of a form to the printer. 



272 Module 12: Pr1nttng to Forms and Pr1nters 

Lab Time 

Go to the Getting Output portion of your lab manual. 

..~ 

' ,' 
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ModuJe-f3: Data Access U sing the 
Data Control 
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~=====--:_~>overview - -_---------------~~ 

,_ 

• Overview of a Database 

• How Does VIsual Basic Access Databases? 

• The Data Control 

• Binding Controls to the Data Control 

• Data Control Walkthru 

• Data Control Methods and Properties 

Objectives 
Al the end of this module, you will be able to: 

• Describe how Visual Basic accesses databases. 

• Use the data control lO view the coments of a Microsoft Access® database. , 
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Overview of a Database 

'· 

~IDlll<: • 1 OtBID n .. ••l. 1.JB ten1! j : OJ3Urer ID ., 
Fi1S ten1! ¡ • .......... ,~ID • 

.·.·.•.·.·,•,.;.,.,., ..•.•.. , ,.,, ....•. .;.. .••. 

Overview of a Database 

Qa:¡1as 

The following itúonnation will help you understand sorne of !he terminology and 
concepts associated wilh database structure and design. 

Relational Database Objects 
. ¡',;. :<. 

Visual Basic provides a relalioTUJI interface to database files. Basically, a relational 
database is one lhat stores data of tables. made up of columns and rows. In Visual 
Basic, columns are referred to asfields and rows are referred toas records. 

,;. . 

Tables 
A table is a logical grouping of related information. For exarnple. !he Norlhwind 
Traders database has a table lhat lists alllhe employees and anolher table lhat lists 
alllhe customers. 
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.... -.- ·-:---·-

Overview of aTable - -

Example 

. ' 

2B4 B.lta1rl BL 

-

Flelds 
Each column or jield in a table contains a single piece of information. For example, 
the Emplo~ees table has fields for Employee ID, Last Name, and so forth. 

Records 
A row or record in a table contains information about a single entry in a table. For 
example, a record in the Employees table would have information on a panicular 
employee. General! y, you do not want two records in a table to ha ve the exact same 
data. You would not wantto have two Employees with the same narne and the same 
ID number. Mosttables have a field or combination of fields that must be unique. 

Indexes 
To make access to the database faster, most databases use indexes. Database.table 
indexes are soned lists that are faster lo search than the tables. 

Structure Query Language (SQL) 
Once the data is stored in the database, reuieving it is made easier by using an 
English-like language called Structured Query Language, or SQL. SQL has 
evolved into the most widely accepted means to "converse" with a data base. The 
user submits a query and the database returns all the rows that·match that query. 

Select [Last Name}, Title From Employees Where Title • 'Sales Rep' 

Sample Databases 
In this coursé you will the Northwind Traders sarnple database. This database is 
included with Microsoft Access. 
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How Does Visual Basic Access Databases? 

' 

~.. . . ¡, J 

·eL 1 • • •• 

) . 

.. ~: ~,. -:~ ' 

r '' '· 

' .. · 

era:: 

era:: era:: 
SCL aw:lE 
DMr DMr 

How Does Visual Basic Access Databases? 
There are three types Óf databases that you can access from Visual Basic: 

• "Native" Microsoft Access databases. These databases are accessed directly 
by Visual Basic. 

• lndexed sequential access method (ISAM) databases~for exarnple dBASE. 
Paradox®; and Btrieve® databases. Visual Basic reaches these databases 
throuih user-instiillable drivers thatlink Visual Basic to the specific 
databases. 

• Open Database Connectivity (ODBC}-accessible databases. These include 
client-server database management systems:(DBMSs). such as Microsoft 
SQL Server and ORACLE®. Visual Basic reaches these databases through 
the appropriate ODBC drivers. · 

There are various gateways that are available to connectto a mainframe database. 
This is typically implemented through an ODBC driver. 

; 
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--- -· ----- -·- The Data Control--

• 

Data Control 
The data control allows you to link a Visual Ba.Sic form to a database. With the data 
control. you can create an application that displays and updates data from a 
database-without writing a single line of code! 

Adding the Datá Control to the Toolbox 
lf the data control is not visible in the Toolbox. add the following line at the end of 
the [Visual Basic] section in the VBJNI file in the C:\WINDOWS directory: 

DataAccess•l 

The DatabaseName Property 
The data controllocates the database through the DatabaseN ame property. lf yo u 
are connecting toa dBASE, Paradox. or Btrieve. database, set the DatabaseName 
property to the directory that contains the database files: 

Da tal. DatabaseName .. "e: \walkthru\nwind.m.db" 

The RecordSource Property 
The RecordSource property indicates the name of a table, query or it contains the 
text ofan SQL string. · 

The following example connects the data controlto the Employees table: 

Datal.RecordSource • "Employees" 

The following example retrieves a subset of the Employees table. 

Datal.RecordSource • "Selact • from Employees where [Last Name] ·> 'M'" 
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J.;)' ~.t., ..... 

\ '·J l llbining Two Tablas ' 
The following example joins two tables. Tlie brackets are used with fields that ha ve 
a space in the name. 

~Datal. Reco_~dSource "" "Select cu~tomers. [Cu3tomer Id], 

A(Contact Name], [Order Id) 

AFrom Cu3tomers, Orders 
AWhere Customer3.[Customer Id] = 

AO!=ders·. [Customer Id·]" 

Orderlng the Records 
The following example selects only sorne of the fields in the Employees table and 
orders the records by last name: 

Datal.RecordSource ,. "Select {Fii:'st Name], [Last Name] from 

AEmployees Order by [Last Name}" 

~';: - - '1 _;-· 

.., , 

,,•. 

<!•.l.'· 

.••• 1, ; .• 1_.·, -. '..,j • 

"l ... _t- •• 

' '!. 
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Binding Controls to the-Data Cgo[!tr~o~l.:::=. :=::======== 
~------- -- '' ·' •• ' • • --~··; 1', ~;~ ' 

... --

[===~~~;;;;;;;;;;;;;;;~ . Da t aSource = Data 1 l..ast tare: 1 .DataField = ~ast Name' 

Example 

Binding Controls to the Data Control 
The texl, picrure. image, check box, masked edil, 30 panel, and 30 check box 
comrols can be bound lo a dala conlrol. When a control is bound 10 a dala control, 

·lhe dala from lhe dalabase is aulomatically displayed in lhe bound control. In 
addition. if lhe user changes lhe dala in lhe bound control, lhose changes are 
aulomatically posled 10 lhe dalabase as lhe user moves 10 anolher row. 

To bind a control lo a dala conlrol, sellhe Oa1aSource propeny lo lhe dala control 
name and sellhe OalaField propeny lo a field narne from lhe dala control' s lable. 

'rhe DataSource property muat be aet at d8aiqn time 
Textl.OataSource • Datal 

'The DataField property can be set at desiqn or run time 
Textl.DataField • "(Last Namel" 
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Data Cdntrol Walkthrough 

·,. 
,'1 ' , . : 

fll ~. ' ~, 
: . :: . . ., . 

,, 
. ·' '(• • ~ ' • .., •• l 

Last tare: 1 1 

Asltare:l ] 

Data Control Walkthrough · 
To get a quick overview of the data control, let's create a simple application that 
connects to the Microsoft Access Nonhwind database and browses the Employees 
table: 

l. Stan with anew project and add the data contrOl to the form; leave the default 
name Data l. 

2. Set the following properties for Data 1: 

DatabaseName = c:\walkthru'nwind.mdb 
RecordSource = Employees 

Note When you set the DatabaseName at design time, Visual Basic attempts to 
coiUiect to the database. lf it successfully connects to the database. it will display a 
list of possible values for the RecordSource property. Notice when you set the 
RecordSource property, you can type data in directly or choose the OOWN ARROW to 
display a list of possible selecúons. 

3. Add two text boxes to the form: leave the names Text1 and Text2. 

4. Set the following properúes for Text 1: 

DataSóurce = Data 1 
DataField = Last N ame 

5. Set the following properúes for Text2: 

DataSource = Data 1 
DataField = First N ame 

6. Rwt your application! 

(continued onfollowing page) 
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, 7. Click lbe right 3IJO'N_buuon to moveforward, left arrow button to move-
-----"' .. .;t.f."'';-_L--~-· ~-~"", ---~-backward. 

... -. 
8. Change a last narne. dick the right arrow button to move forward. and then click 

the left arrow button to move back. The record should be updated. 

··' 9, NoÍice you have not written a single line of code! 

------ ... -------- .. 
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Data Control Methods and Properties 

' 
• Refresh Method 

• Connect 

• Exclusive 

.• ReadOnty 

Refresh Method 
The data control reflects modifications to existing data by other users but does not 
reflect records deleted or added by other users. The Refresh method updates the 
data control with the la test inforrnation frorn the database. 

Oatal.Refresh 

Connect Property 
The Connect propeny indicates the type of database that will be opened. The 
Connect propeny does not need to be set if you are connecting to a Microsoft 
Access database. 

Database formal Database name Connect 

Microsoft Access drive:'Path\file.mdb (none) 

dBASE drive:'Path\ "dbase 111;" or "dbase IV:·· 

Paradox drive:'P&th\ "parado•: .. 

Blrieve drive:'P&th\ ''baieve;" 

ODBC Registered data~ "odbc;dsn=datasource :u id= 
name (server) user;pwd=password'' 

. (Professional Edition only) 

Exclusive Property 
If you set the Exclusive propeny to True and then open the database, no other 
application will be allowed to open the database until you close the database. If 
another application has the database open and you attempt to open the database · 
with Exclusive set to True. your application will receive a run-time error. 

ReadOnly Property 
If you set the ReadOnly propeny to True. your application will not bé .illowed to 
write to the database. 

1 
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A Sample~A~p~liíQcºatruio:;u-nl=:=========---:_~~=--
~ • ' A Somple Dolabas• t.¡Jplíc'11timo , • ICJID 
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f"•ll N~tt~e 

ln•:tl 
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' . : 

A Somple Applicotion 

1 :;n;p¡¡¡¡¡ ni 
lliKfo@f ll 
1 !!I !iiiif?tl 

IMlll~'liMI 

Here is a sample application that adds, fmds, updates and deletes records from a 
databa5e. 

The details on how to code this applicalion are beyond the scope of this class. 
However, you may find this application useful as an exarnple. 

The demonstration prograrn DBSAMPLE.MAK is located in the 
\W ALKTHRU\DBSAMPLE directory. 

,i:".F 
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