
Calendar	(constantes)

				

Las	siguientes	constantes	se	pueden	utilizar	en	cualquier	sitio	del	código	en	lugar
de	los	valores	reales:

Constante Valor Descripción
vbCalGreg 0 Indica	que	se	utiliza	el

calendario	gregoriano.
vbCalHijri 1 Indica	que	se	utiliza	el

calendario	Hijri.

JavaScript:hhobj_3.Click()


Constantes	de	atributo	de	archivo

				

Estas	constantes	sólo	están	disponibles	cuando	su	proyecto	tiene	una	referencia
explícita	a	la	biblioteca	de	tipos	apropiada	que	contenga	estas	definiciones	de
constantes.

Constante Valor Descripción
Normal 0 Archivo	normal.	No	se	establecen	atributos.
ReadOnly 1 Archivo	de	sólo	lectura.	El	atributo	es	de

lectura/escritura.
Hidden 2 Archivo	oculto.	El	atributo	es	de	lectura/escritura.
System 4 Archivo	de	sistema.	El	atributo	es	de

lectura/escritura.
Volume 8 Etiqueta	de	volumen	de	la	unidad	de	disco.	El

atributo	es	de	sólo	lectura.
Directory 16 Carpeta	o	directorio.	El	atributo	es	de	sólo	lectura.
Archive 32 El	archivo	cambió	desde	la	última	copia	de

seguridad.	El	atributo	es	de	lectura/escritura.
Alias 64 Vínculo	o	método	abreviado.	El	atributo	es	de	sólo

lectura.
Compressed 128 Archivo	comprimido.	El	atributo	es	de	sólo	lectura.
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Constantes	de	carpetas	especiales

				

Estas	constantes	sólo	están	disponibles	cuando	su	proyecto	tiene	una	referencia
explícita	a	la	biblioteca	de	tipos	apropiada	que	contenga	estas	definiciones	de
constantes.

Constante Valor Descripción
WindowsFolder 0 La	carpeta	Windows	contiene	archivos	instalados

por	el	sistema	operativo	Windows.
SystemFolder 1 La	carpeta	del	sistema	contiene	unidades	de

dispositivo,	bibliotecas	y	fuentes.
TemporaryFolder 2 La	carpeta	Temp	se	utiliza	para	almacenar

archivos	temporales.	Su	ruta	se	encuentra	en	la
variable	del	entorno	TMP.
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Constantes	de	color

				

Se	pueden	utilizar	las	siguientes	constantes	en	cualquier	lugar	del	código	en	vez
de	los	valores	reales:

Constante Valor Descripción
vbBlack 0x0 Negro
vbRed 0xFF Rojo
vbGreen 0xFF00 Verde
vbYellow 0xFFFF Amarillo
vbBlue 0xFF0000 Azul
vbMagenta 0xFF00FF Magenta
vbCyan 0xFFFF00 Cián
vbWhite 0xFFFFFF Blanco
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Constantes	de	color	del	sistema

				

Se	pueden	utilizar	las	siguientes	constantes	en	cualquier	lugar	del	código	en	vez
de	los	valores	reales:

Constante Valor Descripción
vbScrollBars 0x80000000 Color	de	la	barra	de

desplazamiento
vbDesktop 0x80000001 Color	del	escritorio
vbActiveTitleBar 0x80000002 Color	de	la	barra	de	título

de	la	ventana	activa
vbInactiveTitleBar 0x80000003 Color	of	the	title	bar	for

the	inactive	window
vbMenuBar 0x80000004 Color	de	la	barra	de	título

de	la	ventana	inactiva
vbWindowBackground 0x80000005 Color	de	la	ventana	de

fondo
vbWindowFrame 0x80000006 Color	del	marco	de	la

ventana
vbMenuText 0x80000007 Color	del	texto	en	los

menús
vbWindowText 0x80000008 Color	del	texto	en	las
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ventanas
vbTitleBarText 0x80000009 Color	del	texto	en	el

título,	cuadro	control	de
tamaño	y	flecha	de
desplazamiento

vbActiveBorder 0x8000000A Color	del	borde	de	la
ventana	activa

vbInactiveBorder 0x8000000B Color	del	borde	de	la
ventana	inactiva

vbApplicationWorkspace 0x8000000C Color	de	fondo	de	las
aplicaciones	de	interfaz	de
documentos	múltiples
(MDI)

vbHighlight 0x8000000D Color	de	fondo	de	los
elementos	seleccionados
en	un	control

vbHighlightText 0x8000000E Color	del	texto	de	los
elementos	seleccionados
en	un	control

vbButtonFace 0x8000000F Color	del	sombreado	en	la
cara	de	los	botones	de
comando

vbButtonShadow 0x80000010 Color	del	sombreado	en	el
borde	de	los	botones	de
comando

vbGrayText 0x80000011 Texto	atenuado
(desactivado)

vbButtonText 0x80000012 Color	del	texto	en	botones
presionados

vbInactiveCaptionText 0x80000013 Color	del	texto	en	un
título	inactivo

vb3DHighlight 0x80000014 Color	de	resalte	para
elementos	mostrados	en
3D

vb3DDKShadow 0x80000015 Color	de	sombra	más



oscura	para	elementos
mostrados	en	3D

vb3DLight 0x80000016 Segundo	color	más
brillante	en	3D	después	de
vb3Dhighlight

vbInfoText 0x80000017 Color	del	texto	en	la
Información	sobre
herramientas

vbInfoBackground 0x80000018 Color	de	fondo	en	la
Información	sobre
herramientas



	

Constantes	de	comparación

				

Las	siguientes	constantes	están	definidas	en	la	biblioteca	de	tipos	de	Visual
Basic	para	Aplicaciones	y	se	pueden	utilizar	en	cualquier	lugar	del	código	en	vez
de	los	valores	reales:

Constante Valor Descripción
vbUseCompareOption -1 Realiza	una	comparación	usando	la

configuración	de	la	instrucción	Option
Compare.

vbBinaryCompare 0 Realiza	una	comparación	binaria.
vbTextCompare 1 Realiza	una	comparación	textual.
vbDatabaseCompare 2 En	Microsoft	Access	(sólo	Windows),

realiza	una	comparación	basándose	en
la	información	contenida	en	su	base	de
datos.
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Constantes	de	código	de	teclas

				

Se	pueden	utilizar	las	siguientes	constantes	en	cualquier	lugar	del	código	en	vez
de	los	valores	reales:

Constante Valor Descripción
vbKeyLButton 0x1 Botón	izquierdo	del	mouse	(ratón)
vbKeyRButton 0x2 Botón	derecho	del	mouse	(ratón)
vbKeyCancel 0x3 Tecla	Cancelar
vbKeyMButton 0x4 Botón	izquierdo	del	mouse
vbKeyBack 0x8 Tecla	Retroceso
vbKeyTab 0x9 Tecla	Tab
vbKeyClear 0xC Tecla	Supr
vbKeyReturn 0xD Tecla	Entrar
vbKeyShift 0x10 Tecla	Mayús
vbKeyControl 0x11 Tecla	Ctrl
vbKeyMenu 0x12 Tecla	Menú
vbKeyPause 0x13 Tecla	Pausa
vbKeyCapital 0x14 Tecla	Bloq	Mayús
vbKeyEscape 0x1B Tecla	Esc
vbKeySpace 0x20 Tecla	Barra	espaciadora
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vbKeyPageUp 0x21 Tecla	Re	Pág
vbKeyPageDown 0x22 Tecla	Av	Pág
vbKeyEnd 0x23 Tecla	Fin
vbKeyHome 0x24 Tecla	Inicio
vbKeyLeft 0x25 Tecla	Flecha	izquierda
vbKeyUp 0x26 Tecla	Flecha	arriba
vbKeyRight 0x27 Tecla	Flecha	derecha
vbKeyDown 0x28 Tecla	Flecha	abajo
vbKeySelect 0x29 Tecla	Seleccionar
vbKeyPrint 0x2A Tecla	Impr	Pant
vbKeyExecute 0x2B Tecla	Ejecutar
vbKeySnapshot 0x2C Tecla	Impr	Pant
vbKeyInsert 0x2D Tecla	Insert
vbKeyDelete 0x2E Tecla	Supr
vbKeyHelp 0x2F Tecla	Ayuda
vbKeyNumlock 0x90 Tecla	Bloq	Num

Las	teclas	de	A	a	Z	son	las	mismas	que	sus	equivalentes	ASCII	de	A	a	Z:

Constante Valor Descripción
vbKeyA 65 Tecla	A
vbKeyB 66 Tecla	B
vbKeyC 67 Tecla	C
vbKeyD 68 Tecla	D
vbKeyE 69 Tecla	E
vbKeyF 70 Tecla	F
vbKeyG 71 Tecla	G
vbKeyH 72 Tecla	H
vbKeyI 73 Tecla	I
vbKeyJ 74 Tecla	J
vbKeyK 75 Tecla	K
vbKeyL 76 Tecla	L



vbKeyM 77 Tecla	M
vbKeyN 78 Tecla	N
vbKeyO 79 Tecla	O
vbKeyP 80 Tecla	P
vbKeyQ 81 Tecla	Q
vbKeyR 82 Tecla	R
vbKeyS 83 Tecla	S
vbKeyT 84 Tecla	T
vbKeyU 85 Tecla	U
vbKeyV 86 Tecla	V
vbKeyW 87 Tecla	W
vbKeyX 88 Tecla	X
vbKeyY 89 Tecla	Y
vbKeyZ 90 Tecla	Z

Las	teclas	de	0	a	9	son	las	mismas	que	sus	equivalentes	ASCII	de	0	a	9:

Constante Valor Descripción
vbKey0 48 Tecla	0
vbKey1 49 Tecla	1
vbKey2 50 Tecla	2
vbKey3 51 Tecla	3
vbKey4 52 Tecla	4
vbKey5 53 Tecla	5
vbKey6 54 Tecla	6
vbKey7 55 Tecla	7
vbKey8 56 Tecla	8
vbKey9 57 Tecla	9

Las	siguientes	constantes	representan	teclas	en	el	teclado	numérico:



Constante Valor Descripción
vbKeyNumpad0 0x60 Tecla	0
vbKeyNumpad1 0x61 Tecla	1
vbKeyNumpad2 0x62 Tecla	2
vbKeyNumpad3 0x63 Tecla	3
vbKeyNumpad4 0x64 Tecla	4
vbKeyNumpad5 0x65 Tecla	5
vbKeyNumpad6 0x66 Tecla	6
vbKeyNumpad7 0x67 Tecla	7
vbKeyNumpad8 0x68 Tecla	8
vbKeyNumpad9 0x69 Tecla	9
vbKeyMultiply 0x6A Tecla	Signo	de

multiplicación	(*)
vbKeyAdd 0x6B Tecla	Signo	más	(+)
vbKeySeparator 0x6C Tecla	Entrar
vbKeySubtract 0x6D Tecla	Signo	menos	(–)
vbKeyDecimal 0x6E Tecla	Punto	decimal	(,)
vbKeyDivide 0x6F Tecla	Signo	de	división	(/)

Las	siguientes	constantes	representan	teclas	de	función:

Constante Valor Descripción
vbKeyF1 0x70 Tecla	F1
vbKeyF2 0x71 Tecla	F2
vbKeyF3 0x72 Tecla	F3
vbKeyF4 0x73 Tecla	F4
vbKeyF5 0x74 Tecla	F5
vbKeyF6 0x75 Tecla	F6
vbKeyF7 0x76 Tecla	F7
vbKeyF8 0x77 Tecla	F8
vbKeyF9 0x78 Tecla	F9



vbKeyF10 0x79 Tecla	F10
vbKeyF11 0x7A Tecla	F11
vbKeyF12 0x7B Tecla	F12
vbKeyF13 0x7C Tecla	F13
vbKeyF14 0x7D Tecla	F14
vbKeyF15 0x7E Tecla	F15
vbKeyF16 0x7F Tecla	F16



Constantes	de	entrada/salida	de	archivo

				

Estas	constantes	sólo	están	disponibles	cuando	su	proyecto	tiene	una	referencia
explícita	a	la	biblioteca	de	tipos	apropiada	que	contenga	estas	definiciones	de
constantes.

Constante Valor Descripción
ForReading 1 Abrir	un	archivo	sólo	para	lectura.	No	puede

escribir	en	este	archivo.
ForWriting 2 Abrir	un	archivo	para	escritura.	Si	existe	un	archivo

con	el	mismo	nombre,	se	escribe	sobre	su	anterior
contenido.

ForAppending 8 Abrir	un	archivo	y	escribir	hasta	el	final	del
archivo.
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Constantes	de	fecha

				

Se	pueden	utilizar	las	siguientes	constantes	en	cualquier	lugar	del	código	en	vez
de	los	valores	reales:

Valores	de	argumento

El	argumento	firstdayofweek	tiene	los	siguientes	valores:

Constante Valor Descripción
vbUseSystem 0 Utiliza	el	valor	de	API

NLS.
VbSunday 1 Domingo	(predeterminado)
vbMonday 2 Lunes
vbTuesday 3 Martes
vbWednesday 4 Miércoles
vbThursday 5 Jueves
vbFriday 6 Viernes
vbSaturday 7 Sábado

El	argumento	firstdayofyear	tiene	los	siguientes	valores:

Constante Valor Descripción
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vbUseSystem 0 Utiliza	el	valor	de	API	NLS.
VbUseSystem
DayOfWeek

0 Utiliza	el	día	de	la	semana	especificado	en	la
configuración	del	sistema	para	el	primer	día
de	la	semana.

VbFirstJan1 1 Comienza	con	la	semana	donde	está	el	1	de
enero	(predeterminado)

vbFirstFourDays 2 Comienza	con	la	primera	semana	del	año	que
tenga	cuatro	días	como	mínimo.

vbFirstFullWeek 3 Comienza	con	la	primera	semana	completa
del	año.

Valores	devueltos

Constante Valor Descripción
vbSunday 1 Domingo
vbMonday 2 Lunes
vbTuesday 3 Martes
vbWednesday 4 Miércoles
vbThursday 5 Jueves
vbFriday 6 Viernes
vbSaturday 7 Sábado



Constantes	de	formato	de	fecha

				

Estas	constantes	sólo	están	disponibles	cuando	su	proyecto	tiene	una	referencia
explícita	a	la	biblioteca	de	tipos	apropiada	que	contenga	estas	definiciones	de
constante.

Constante Valor Descripción
vbGeneralDate 0 Muestra	una	fecha	y/o	hora.	Para	números	reales,

muestra	una	fecha	y	hora.	Si	no	hay	parte
fraccionaria,	sólo	muestra	una	fecha.	Si	no	hay
parte	entera,	sólo	muestra	la	hora.	La	configuración
de	su	sistema	determina	la	presentación	de	fecha	y
hora.

vbLongDate 1 Muestra	una	fecha	utilizando	el	formato	de	fecha
largo	especificado	en	la	configuración	regional	de
su	equipo.

vbShortDate 2 Muestra	una	fecha	utilizando	el	formato	de	fecha
corto	especificado	en	la	configuración	regional	de
su	equipo.

vbLongTime 3 Muestra	una	hora	utilizando	el	formato	de	fecha
largo	especificado	en	la	configuración	regional	de
su	equipo.

vbShortTime 4 Muestra	una	hora	utilizando	el	formato	de	hora
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corto	especificado	en	la	configuración	regional	de
su	equipo.



Constantes	de	tipo	de	unidad

				

Estas	constantes	sólo	están	disponibles	cuando	su	proyecto	tiene	una	referencia
explícita	a	la	biblioteca	de	tipos	apropiada	que	contenga	estas	definiciones	de
constantes.

Constante Valor Descripción
Unknown 0 El	tipo	de	unidad	no	se	puede	determinar.
Removable 1 La	unidad	tiene	medios	separables.	Esto	incluye

todas	las	unidades	de	disquete	y	muchas	otras
variedades	de	dispositivos	de	almacenamiento.

Fixed 2 La	unidad	tiene	medios	fijos	(no	separables).	Esto
incluye	todas	las	unidades	de	disco	duro,
incluyendo	las	unidades	de	disco	duro	separables.

Remote 3 Unidades	de	red.	Esto	incluye	unidades
compartidas	en	cualquier	parte	en	una	red.

CDROM 4 La	unidad	es	un	CD-ROM.	No	se	hace	distinción
entre	las	unidades	de	CD-ROM	de	lectura	y
escritura	y	las	de	sólo	lectura.

RAMDisk 5 La	unidad	es	un	bloque	de	Memoria	de	Acceso
Aleatorio	(RAM,	Random	Acces	Memory)	en	el
equipo	local	que	se	comporta	como	una	unidad	de
disco.
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Constantes	del	compilador

				

Visual	Basic	para	Aplicaciones	define	constantes	para	uso	exclusivo	con	la
directiva	#If...Then...#Else.	Estas	constantes	son	funcionalmente	equivalentes	a
las	constantes	definidas	con	la	directiva	#If...Then...#Else	excepto	que	son	de
alcance	global;	es	decir,	se	aplican	a	todo	el	proyecto.

En	plataformas	de	programación	de	16	bits,	las	constantes	del	compilador	se
definen	de	la	siguiente	forma:

Constante Valor Descripción
Win16 True Indica	que	el	entorno	de	programación	es	de	16

bits.
Win32 False Indica	que	el	entorno	de	programación	no	es	de	32

bits.

En	plataformas	de	programación	de	32	bits,	las	constantes	del	compilador	se
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definen	de	la	siguiente	forma:

Constante Valor Descripción
Vba6 True Indica	que	el	entorno	de	programación	es	Visual

Basic	para	Aplicaciones,	versión	6.0.
Vba6 False Indica	que	el	entorno	de	programación	es	Visual

Basic	para	Aplicaciones,	versión	6.0.
Win16 False Indica	que	el	entorno	de	programación	no	es	de	16

bits.
Win32 True Indica	que	el	entorno	de	programación	es	de	32

bits.
Mac False Indica	que	el	entorno	de	programación	no	es

Macintosh.
Win16 False Indica	que	el	entorno	de	programación	no	es	de	16

bits.
Win32 False Indica	que	el	entorno	de	programación	es	Windows

de	32	bits.
Mac True Indica	que	el	entorno	de	programación	es

Macintosh.

Nota			Puesto	que	es	Visual	Basic	el	que	proporciona	estas	constantes,	no	puede
definir	en	ningún	nivel	sus	propias	constantes	que	tengan	estos	mismos	nombres.



Constantes	de	triple	estado

				

Estas	constantes	sólo	están	disponibles	cuando	su	proyecto	tiene	una	referencia
explícita	a	la	biblioteca	de	tipos	apropiada	que	contenga	estas	definiciones	de
constantes.

Constante Valor Descripción
vbTrue –1 Verdadero.
vbFalse 	0 Falso.
vbUseDefault –2 Utilizar	valor	predeterminado.

JavaScript:hhobj_3.Click()


Constantes	de	Visual	Basic

				

Visual	Basic	para	aplicaciones	define	constantes	para	simplificar	la
programación.	Se	pueden	utilizar	las	siguientes	constantes	en	cualquier	lugar	del
código	en	vez	de	los	valores	reales:

Calendar	(constantes)

CallType	(constantes)

Constantes	de	atributos	de	archivo

Constantes	de	Carpetas	Especiales

Constantes	de	código	de	teclas

Constantes	de	color

Constantes	de	color	del	sistema

Constantes	de	comparación

Constantes	de	entrada/salida	de	archivos

Constantes	de	fecha
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Constantes	de	formato	de	fecha

Constantes	de	formulario

Constantes	de	Tipo	Unidad

Constantes	de	Triple	Estado

Constantes	de	Visual	Basic

Constantes	del	compilador

Dir,	GetAttr	y	SetAttr	(constantes)

IMEStatus	(constantes)

MsgBox	(constantes)

Otras	constantes

QueryClose	(constantes)

Shell	(constantes)

StrConv	(constantes)

VarType	(constantes)



Dir,	GetAttr	y	SetAttr	(constantes)

				

Se	pueden	utilizar	las	siguientes	constantes	en	cualquier	lugar	del	código	en	vez
de	los	valores	reales:

Constante Valor Descripción
vbNormal 0 Normal	(valor

predeterminado	para	Dir	y
SetAttr)

vbReadOnly 1 De	sólo	lectura
vbHidden 2 Oculto
vbSystem 4 Archivo	de	sistema
vbVolume 8 Etiqueta	de	volumen
vbDirectory 16 Directorio	o	carpeta
vbArchive 32 El	archivo	ha	cambiado

desde	la	última	copia	de
seguridad

vbAlias 64 En	Macintosh,	el
identificador	es	un	alias

Sólo	las	constantes	VbNormal,	vbReadOnly,	vbHidden	y	vbAlias	están
disponibles	para	Macintosh.
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IMEStatus	(constantes)

				

Se	pueden	utilizar	las	siguientes	constantes	en	cualquier	lugar	del	código	en	vez
de	los	valores	reales.

La	constantes	para	la	configuración	regional	japonesa	son	las	siguientes:

Constante Valor Descripción
vbIMEModeNoControl 0 Sin	control	IME

(predeterminado)
vbIMEModeOn 1 IME	activado
vbIMEModeOff 2 IME	deactivado
vbIMEModeDisable 3 IME	deshabilitado
vbIMEModeHiragana 4 Modo	Hiragana	de	ancho

completo
vbIMEModeKatakana 5 Modo	Katakana	de	ancho

completo
vbIMEModeKatakanaHalf 6 Modo	Katakana	de	mitad

de	ancho
vbIMEModeAlphaFull 7 Modo	Alfanumérico	de

ancho	completo
vbIMEModeAlpha 8 Modo	Alfanumérico	de

JavaScript:hhobj_3.Click()
JavaScript:hhobj_4.Click()


mitad	de	ancho

Los	valores	de	constante	para	la	configuración	local	coreana	son	los	siguientes:

Constante Valor Descripción
vbIMEModeNoControl 0 Sin	control	IME

(predeterminado)
vbIMEModeAlphaFull 7 Modo	Alfanumérico	de

ancho	completo
vbIMEModeAlpha 8 Modo	Alfanumérico	de

mitad	de	ancho
vbIMEModeHangulFull 9 Modo	Hangul	de	ancho

completo
vbIMEModeHangul 10 Modo	Hangul	de	mitad	de

ancho

Los	valores	de	constante	para	la	configuración	regional	china	son	los	siguientes:

Constante Valor Descripción
vbIMEModeNoControl 0 Sin	control	IME

(predeterminado)
vbIMEModeOn 1 IME	activado
vbIMEModeOff 2 IME	desactivado



MsgBox	(constantes)

				

Se	pueden	utilizar	las	siguientes	constantes	en	cualquier	lugar	del	código	en	vez
de	los	valores	reales:

Argumentos	de	MsgBox

Constante Valor Descripción
vbOKOnly 0 Sólo	el	botón	Aceptar

(predeterminado)
vbOKCancel 1 Los	botones	Aceptar	y	Cancelar
vbAbortRetryIgnore 2 Los	botones	Anular,	Reintentar	e

Ignorar
vbYesNoCancel 3 Los	botones	Sí,	No	y	Cancelar.
VbYesNo 4 Los	botones	Sí	y	No
vbRetryCancel 5 Los	botones	Reintentar	y	Cancelar
vbCritical 16 Mensaje	crítico
vbQuestion 32 Consulta	de	advertencia
vbExclamation 48 Mensaje	de	advertencia
vbInformation 64 Mensaje	de	información
vbDefaultButton1 0 El	primer	botón	es	el	predeterminado

(predeterminado)
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vbDefaultButton2 256 El	segundo	botón	es	el	predeterminado
vbDefaultButton3 512 El	tercer	botón	es	el	predeterminado
vbDefaultButton4 768 El	cuarto	botón	es	el	predeterminado
vbApplicationModal 0 Cuadro	de	mensajes	de	aplicación

modal	(valor	predeterminado)
vbSystemModal 4096 Cuadro	de	mensajes	modal	del	sistema
vbMsgBoxHelpButton 16384 Agrega	el	botón	Ayuda	al	cuadro	de

mensaje
VbMsgBoxSetForeground 65536 Especifica	la	ventana	del	cuadro	de

mensaje	como	la	ventana	de	primer
plano

vbMsgBoxRight 524288 El	texto	se	alinea	a	la	derecha
vbMsgBoxRtlReading 1048576 Especifica	que	el	texto	debe	aparecer

para	leer	de	derecha	a	izquierda	en
sistemas	hebreos	y	árabes

Valores	devueltos	por	MsgBox

Constante Valor Descripción
vbOK 1 Botón	Aceptar	presionado
vbCancel 2 Botón	Cancelar

presionado
vbAbort 3 Botón	Anular	presionado
vbRetry 4 Botón	Reintentar

presionado
vbIgnore 5 Botón	Ignorar	presionado
vbYes 6 Botón	Sí	presionado
vbNo 7 Botón	No	presionado



	Otras

constantes

				

Las	siguientes	constantes	están	definidas	en	la	biblioteca	de	tipos	de	Visual
Basic	para	Aplicaciones	y	se	pueden	utilizar	en	cualquier	lugar	del	código	en	vez
de	los	valores	reales:

Constante Equivalente Descripción
vbCrLf Chr(13)	+	Chr(10) Combinación	de	retorno	de	carro	y

avance	de	línea
vbCr Chr(13) Carácter	de	retorno	de	carro
vbLf Chr(10) Carácter	de	avance	de	línea
vbNewLine Chr(13)	+	Chr(10)	o,

en	Macintosh,
Chr(13)

Carácter	de	avance	de	línea	específico
de	plataforma;	siempre	que	sea	válido
para	la	plataforma	actual

vbNullChar Chr(0) Carácter	que	tiene	el	valor	0
vbNullString Cadena	con	el	valor	0 No	es	lo	mismo	que	una	cadena	de

longitud	cero	("");se	utiliza	para	llamar
a	procedimientos	externos

vbObjectError -2147221504 Los	números	de	error	definidos	por	el
usuario	deberían	ser	mayores	que	este
valor.	Por	ejemplo:
Err.Raise	Number	=	vbObjectError	+

1000
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vbTab Chr(9) Carácter	de	tabulador
vbBack Chr(8) Carácter	de	retroceso
vbFormFeed Chr(12) No	es	útil	en	Microsoft	Windows	o	en

Macintosh
vbVerticalTab Chr(11) No	es	útil	en	Microsoft	Windows	o	en

Macintosh



QueryClose	(constantes)

				

Se	pueden	utilizar	las	siguientes	constantes	en	cualquier	lugar	del	código	en	vez
de	los	valores	reales:

Constante Valor Descripción
vbFormControlMenu 0 El	usuario	elige	el	comando	Cerrar	del

menú	Control	en	el	formulario.
vbFormCode 1 Se	invoca	la	instrucción	Unload	desde

código.
vbAppWindows 2 Está	terminando	la	sesión	actual	del

entorno	operativo	Microsoft	Windows.
vbAppTaskManager 3 El	Administrador	de	tareas	de	Windows

está	cerrando	la	aplicación.
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Shell	(constantes)

				

Se	pueden	utilizar	las	siguientes	constantes	en	cualquier	lugar	del	código	en	vez
de	los	valores	reales:

Constante Valor Descripción
vbHide 0 La	ventana	se	oculta	y	el	enfoque	pasa	a

la	ventana	oculta.
VbNormalFocus 1 La	ventana	tiene	el	enfoque	y	se

restaura	a	su	tamaño	y	posición
originales.

VbMinimizedFocus 2 La	ventana	se	muestra	en	forma	de
icono	con	el	enfoque.

VbMaximizedFocus 3 La	ventana	se	maximiza	con	el	enfoque.
VbNormalNoFocus 4 La	ventana	se	restaura	a	su	tamaño	y

posición	más	recientes.	La	ventana
activa	actualmente	permanece	activa.

VbMinimizedNoFocus 6 La	ventana	se	muestra	en	forma	de
icono.	La	ventana	activa	actualmente
permanece	activa.

En	Macintosh,	vbNormalFocus,	vbMinimizedFocus	y	vbMaximizedFocus
colocan	la	aplicación	en	primer	plano;	vbHide,	vbNoFocus,
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vbMinimizedFocus	colocan	la	aplicación	en	el	fondo.



	 	

StrConv	(constantes)

				

Se	pueden	utilizar	las	siguientes	constantes	en	cualquier	lugar	del	código	en	vez
de	los	valores	reales:

Constante Valor Descripción
vbUpperCase 1 Convierte	la	cadena	en	mayúsculas.
vbLowerCase 2 Convierte	la	cadena	en	minúsculas.
vbProperCase 3 Pone	en	mayúscula	la	primera	letra	de	cada

palabra	de	la	cadena.
vbWide 4 Los	caracteres	estrechos	(un	solo	byte)	se

convierten	en	caracteres	anchos	(de	doble
byte).	Se	aplica	a	configuraciones
regionales	del	Lejano	Oriente

vbNarrow 8 Los	caracteres	anchos	(de	doble	byte)	se
convierten	en	caracteres	estrechos	(de	un
solo	byte).	Se	aplica	a	configuraciones
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regionales	del	Lejano	Oriente.
vbKatakana 16 Los	caracteres	Hiragana	de	una	cadena	se

convierten	en	caracteres	Katakana.	Sólo	se
aplica	en	Japón.

vbHiragana 32 Los	caracteres	Katakana	de	una	cadena	se
convierten	en	caracteres	Hiragana.	Sólo	se
aplica	en	Japón.

vbUnicode 64 Convierte	la	cadena	a	Unicode	utilizando	la
página	de	códigos	predeterminada	del
sistema.	(No	disponible	para	Macintosh.)

vbFromUnicode 128 Convierte	la	cadena	desde	Unicode	a	la
página	de	códigos	predeterminada	del
sistema.	(No	disponible	para	Macintosh.)
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VarType	(constantes)



				

Se	pueden	utilizar	las	siguientes	constantes	en	cualquier	lugar	del	código	en	vez
de	los	valores	reales:

Constante Valor Descripción
vbEmpty 0 Sin	inicializar	(predeterminado)
vbNull 1 No	contiene	datos	válidos
vbInteger 2 Integer
vbLong 3 Entero	largo
vbSingle 4 Número	de	signo	flotante	de	precisión

simple
vbDouble 5 Número	de	signo	flotante	de	precisión	doble
vbCurrency 6 Currency
vbDate 7 Date
vbString 8 String
vbObject 9 Objeto
vbError 10 Error
vbBoolean 11 Boolean
vbVariant 12 Variant	(sólo	se	utiliza	para	matrices	de

variants)
vbDataObject 13 Objeto	de	acceso	a	datos
vbDecimal 14 Decimal
vbByte 17 Byte
vbUserDefinedType 36 Variants	que	contienen	tipos	definidos	por	el

usuario
vbArray 8192 Matriz
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#Const	(Directiva)

				 				



Se	utiliza	para	definir	constantes	de	compilación	condicional	para	Visual	Basic.

Sintaxis

#Const	constante	=	expresión

La	sintaxis	de	la	directiva	de	compilación	#Const	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
constante Se	requiere;	Variant	(String).	Nombre	de	la	constante;	sigue	las

convenciones	estándar	de	nombres	de	variable.
expresión Requerido.	Literal,	otra	constante	de	compilación	condicional	o

cualquier	combinación	que	incluya	operadores	aritméticos	o
lógicos,	excepto	Is.

Comentarios

Las	constantes	de	compilación	condicional	son	siempre	de	tipo	Private	para	el
módulo	en	que	aparecen.	No	es	posible	crear	constantes	de	compilación	de	tipo
Public	con	la	directiva	#Const.	Las	constantes	de	compilación	de	tipo	Public
solamente	se	pueden	crear	desde	la	interfaz	de	usuario.

En	expresión	solamente	se	pueden	utilizar	constantes	de	compilación
condicional	(y	literales).	El	uso	de	una	constante	estándar	definida	con	Const	o
de	una	constante	no	definida	producirá	un	error.	A	la	inversa,	las	constantes
definidas	con	la	palabra	clave	#Const	solamente	se	pueden	utilizar	para
compilación	condicional.

Las	constantes	de	compilación	condicional	siempre	se	evalúan	a	nivel	de	módulo
independientemente	de	su	ubicación	en	el	código.
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#If...Then...#Else	(Directiva)

				 				

Compila	condicionalmente	bloques	de	código	de	Visual	Basic	seleccionados.

Sintaxis

#If	expresión	Then

instrucciones

[#ElseIf	expresión-n	Then



[instrucciones_elseif]]

[#Else

[instrucciones_else]]

#End	If

La	sintaxis	de	la	directiva	#If...Then...#Else	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
expresión Requerido.	Cualquier	expresión,	formada

exclusivamente	por	una	o	más	constantes	de
compilación	condicional,	literales	y	operadores,	que	se
evalúa	como	True	o	False.

instrucciones Requerido.	Líneas	de	programa	de	Visual	Basic	o
directivas	de	compilación	que	se	evaluarán	si	su
expresión	asociada	da	como	resultado	True.

expresión-n Opcional.	Cualquier	expresión	formada	exclusivamente
por	una	o	más	constantes	de	compilación	condicional,
literales	y	operadores,	que	se	evalúa	como	True	o	False.

instrucciones_elseif Opcional.	Una	o	más	líneas	de	programa	o	directivas	de
compilación	que	se	evalúan	si	expresión-n	da	como
resultado	True.

instrucciones_else Opcional.	Una	o	más	líneas	de	programa	o	directivas	de
compilación	que	se	evalúan	si	ninguna	expresión	o
expresión-n	anterior	da	como	resultado	True.

Comentarios

El	comportamiento	de	la	directiva	#If...Then...#Else	es	análogo	al	de	la
instrucción	If...Then...Else,	excepto	en	que	no	existe	la	forma	de	una	única	línea
para	las	directivas	#If,	#Else,	#ElseIf	y	#End	If;	es	decir,	en	la	misma	línea	de
una	de	estas	directivas	no	puede	aparecer	otro	código.	La	compilación
condicional	se	utiliza	habitualmente	para	compilar	el	mismo	programa	en
plataformas	distintas.	También	se	utiliza	para	evitar	que	el	código	de	depuración
aparezca	en	los	archivos	ejecutables.	El	código	excluido	durante	una
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compilación	condicional	se	omite	completamente	en	el	archivo	ejecutable	final,
de	modo	que	no	tiene	ningún	efecto	en	el	tamaño	ni	en	el	rendimiento.

Independientemente	de	la	utilización	de	las	expresiones,	todas	ellas	se	evalúan.
Por	tanto,	todas	las	constantes	utilizadas	en	las	expresiones	se	deben	haber
definido.	Las	constantes	no	definidas	se	evalúan	como	Empty.

Nota			La	instrucción	Option	Compare	no	afecta	a	las	expresiones	de	las
instrucciones	#If	y	#ElseIf.	Las	expresiones	de	las	directivas	de	compilación
condicional	siempre	se	evalúan	con	Option	Compare	Text.
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Activate,	Deactivate	(Eventos)

				 				

				

El	evento	Activate	se	produce	cuando	un	objeto	pasa	a	ser	la	ventana	activa.	El
evento	Deactivate	se	produce	cuando	un	objeto	ya	no	es	la	ventana	activa.

Sintaxis

Private	Sub	objeto_Activate()

Private	Sub	objeto_Deactivate()

El	marcador	de	posición	objeto	representa	una	expresión	de	objeto	que	queda
como	resultado	un	objeto	incluido	en	la	lista	Se	aplica	a.

Comentarios

Un	objeto	puede	pasar	a	activo	utilizando	el	método	Show	en	código.
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El	evento	Activate	se	puede	producir	sólo	cuando	un	objeto	es	visible.	Un
UserForm	cargado	con	Load	no	es	visible	a	menos	que	utilice	el	método	Show.

Los	eventos	Activate	y	Deactivate	se	producen	sólo	cuando	mueve	el	enfoque
dentro	de	una	aplicación.	Mover	el	enfoque	a	o	desde	un	objeto	en	otra
aplicación	no	activa	ningún	evento.

El	evento	Deactivate	no	se	produce	cuando	descarga	un	objeto.
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Initialize	(Evento)

				 				

				

Se	produce	después	de	que	se	carga	un	objeto,	pero	antes	de	que	se	muestre.

Sintaxis

Private	Sub	object_Initialize()

El	marcador	de	posición	objeto	representa	una	expresión	de	objeto	que	queda
como	resultado	un	objeto	incluido	en	la	lista	Se	aplica	a.

Comentarios

El	evento	Initialize	se	utiliza	normalmente	para	prepararse	a	utilizar	una
aplicación	o	un	objeto	UserForm.	Se	asignan	unos	valores	iniciales	a	las
variables	y	se	pueden	mover	o	cambiar	el	tamaño	de	los	controles	para
adecuarlos	a	los	datos	de	inicialización.
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Resize	(Evento)

				 				

				

Se	produce	cuando	un	objeto	UserForm	se	cambia	de	tamaño.

Sintaxis

Private	Sub	UserForm_Resize()

Comentarios

Utilice	el	procedimiento	de	evento	Resize	para	mover	o	cambiar	el	tamaño	de
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controles	cuando	se	cambia	el	tamaño	del	objeto	UserForm	primario.	También
puede	utilizar	este	procedimiento	de	evento	para	volver	a	calcular	variables	o
propiedades.
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Terminate	(Evento)

				 				

				

Se	produce	cuando	se	quitan	de	memoria	todas	las	referencias	a	una	instancia	de
un	objeto	estableciendo	todas	las	variables	que	hacen	referencia	al	objeto	a
Nothing	o	cuando	la	última	referencia	al	objeto	sale	del	alcance.

Sintaxis

Private	Sub	objeto_Terminate(	)

El	marcador	de	posición	objeto	representa	una	expresión	de	objeto	que	queda
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como	resultado	un	objeto	incluido	en	la	lista	Se	aplica	a.

Comentarios

El	evento	Terminate	se	produce	después	de	que	se	descarga	el	objeto.	El	evento
Terminate	no	se	activa	si	se	quitan	de	memoria	las	instancias	del	UserForm	o	la
clase	porque	la	aplicación	finaliza	de	forma	anormal.	Por	ejemplo,	si	la
aplicación	llama	a	la	instrucción	End	antes	de	quitar	de	memoria	todas	las
instancias	existentes	de	la	clase	o	del	UserForm,	el	evento	Terminate	no	se
activa	para	esa	clase	o	UserForm.
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Abs	(Función)

				 				

Devuelve	un	valor	del	mismo	tipo	que	el	que	se	pasó	como	parámetro	y	que
especifica	el	valor	absoluto	de	un	número.

Sintaxis

Abs(número)

El	argumento	número	puede	ser	cualquier	expresión	numérica	válida.	Si	número
contiene	Null,	la	función	devolverá	Null;	si	es	una	variable	no	inicializada,
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devolverá	cero.

Comentarios

El	valor	absoluto	de	un	número	es	su	magnitud	sin	signo.	Por	ejemplo,	ABS(-1)	y
ABS(1)	devuelven	1.



	 	

	 	

	
Array	(Función)

				 				

Devuelve	una	variante	que	contiene	una	matriz.
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Sintaxis

Array(lista_argumentos)

El	argumento	lista_argumentos	requerido	es	una	lista	de	valores	delimitados	por
comas	que	se	asignan	a	los	elementos	de	la	matriz	contenida	en	el	tipo	Variant.
Si	no	se	especifica	ningún	argumento,	se	crea	una	matriz	de	longitud	cero.

Comentarios

La	notación	usada	para	hacer	referencia	a	cualquier	elemento	de	una	matriz
consiste	en	el	nombre	de	la	variable	seguido	por	un	paréntesis	que	contiene	un
número	de	índice	para	el	elemento	deseado.	En	el	ejemplo	siguiente,	la	primera
instrucción	crea	una	variable	llamada	A	de	tipo	Variant.	La	segunda	instrucción
asigna	una	matriz	a	la	variable	A.	La	última	instrucción	asigna	a	otra	variable	el
valor	contenido	en	el	segundo	elemento	de	la	matriz.

Dim	A	As	Variant

A	=	Array(10,20,30)

B	=	A(2)

El	límite	inferior	de	una	matriz	creada	mediante	la	función	Array	se	determina
por	el	límite	inferior	especificado	con	la	instrucción	Option	Base,	a	menos	que
Array	esté	autorizado	con	el	nombre	de	la	biblioteca	tipo	(por	ejemplo
VBA.Array).	Si	se	autoriza	con	el	nombre	de	la	biblioteca	tipo,	Array	no	se
verá	afectado	por	Option	Base.

Nota			Una	variable	Variant	no	declarada	como	una	matriz	puede	contener,	no
obstante,	una	matriz.	Una	variable	Variant	puede	contener	una	matriz	de
cualquier	tipo,	excepto	cadenas	de	longitud	fija	y	tipos	definidos	por	el	usuario.
Aunque	una	variable	Variant	que	contiene	una	matriz	es	conceptualmente
diferente	de	una	matriz	cuyos	elementos	son	de	tipo	Variant,	se	tiene	acceso	a
los	elementos	de	la	matriz	del	mismo	modo.
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Asc	(Función)

				 				



Devuelve	un	tipo	Integer	que	representa	el	código	de	carácter	correspondiente	a
la	primera	letra	de	una	cadena.

Sintaxis

Asc(cadena)

El	argumento	obligatorio	cadena	es	una	expresión	de	cadena	válida.	Si	cadena
no	contiene	caracteres,	se	produce	un	error	en	tiempo	de	ejecución.

Comentarios

El	intervalo	del	valor	de	retorno	es	entre	0	y	255	en	sistemas	que	no	sean	DBCS,
y	entre	–32768	y	32767	en	sistemas	DBCS.

Nota			La	función	AscB	se	utiliza	con	bytes	de	datos	contenidos	en	una	cadena.
En	lugar	de	devolver	el	código	de	carácter	para	el	primer	carácter,	AscB
devuelve	el	primer	byte.	La	función	AscW	siempre	devuelve	el	código	de
carácter	Unicode	en	plataformas	donde	no	se	admite	Unicode,	en	cuyo	caso,	el
comportamiento	es	idéntico	al	de	la	función	Asc.

Nota			Visual	Basic	para	Macintosh	no	es	compatible	con	cadenas	Unicode.	Por
tanto,	AscW(n)	no	puede	devolver	todos	los	caracteres	Unicode	para	n	valores
en	el	intervalo	de	128	–	65,535,	que	sí	puede	en	el	entorno	Windows.	En	cambio,
AscW(n)	intenta	la	mejor	solución	para	valores	Unicode	n	mayores	de	127.	Por
tanto,	no	debería	utilizar	AscW	en	el	entorno	Macintosh.
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Atn	(Función)

				 				

Devuelve	un	tipo	Double	que	especifica	el	arcotangente	de	un	número.

Sintaxis

Atn(número)

El	argumento	número	es	un	tipo	Double	o	cualquier	expresión	numérica	válida.

Comentarios
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La	función	Atn	toma	la	razón	de	dos	lados	de	un	triángulo	rectángulo	(número)
y	devuelve	el	ángulo	correspondiente	en	radianes.	La	razón	es	la	longitud	del
lado	opuesto	al	ángulo	dividida	por	la	longitud	del	lado	adyacente	al	ángulo.

El	ángulo	del	resultado	es	-pi/2	a	pi/2	radianes.

Para	convertir	grados	en	radianes,	multiplique	los	grados	por	PI/180.	Para
convertir	radianes	en	grados,	multiplique	los	radianes	por	180/pi.

Nota			Atn	es	la	función	trigonométrica	inversa	de	Tan,	que	toma	un	ángulo	y	su
argumento	y	devuelve	la	razón	de	dos	lados	de	un	triángulo	rectángulo.	No
confunda	con	la	cotangente,	que	es	el	inverso	de	la	tangente	(1/tangente).

JavaScript:hhobj_7.Click()


	 	

	 	

Choose	(Función)

				 				

Selecciona	y	devuelve	un	valor	de	una	lista	de	argumentos.

Sintaxis
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Choose(índice,	opción-1[,	opción-2,	...	[,	opción-n]])

La	sintaxis	de	la	función	Choose	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
índice Requerido.	Expresión	numérica	o	campo	que	da	como	resultado	un

valor	entre	1	y	el	número	de	opciones	disponibles.
opción Requerido.	Expresión	del	tipo	Variant	que	contiene	una	de	las

opciones	posibles.

Comentarios

La	función	Choose	devuelve	un	valor	de	la	lista	de	opciones	dependiendo	del
valor	de	índice.	Si	índice	es	1,	la	función	Choose	devolverá	la	primera	opción	de
la	lista;	si	índice	es	2,	devolverá	la	segunda	y	así	sucesivamente.

Puede	utilizar	la	función	Choose	para	buscar	un	valor	en	una	lista	de
posibilidades.	Por	ejemplo,	si	índice	da	como	resultado	3	y	opción-1	=	"uno",
opción-2	=	"dos"	y	opción-3	=	"tres",	la	función	Choose	devuelve	"tres".	Esta
funcionalidad	es	especialmente	útil	cuando	índice	representa	el	valor	en	un
grupo	de	opción.

La	función	Choose	evalúa	todas	las	opciones	de	la	lista,	aunque	sólo	devuelva
una.	Por	esta	razón,	debe	comprobar	que	no	se	producirán	efectos	no	deseados.
Por	ejemplo,	si	utiliza	la	función	MsgBox	como	parte	de	una	expresión	en	todas
las	opciones,	aparecerá	un	cuadro	de	mensaje	para	cada	opción	en	el	momento
de	evaluarla,	aunque	la	función	Choose	sólo	vaya	a	devolver	el	valor	de	una	de
ellas.

La	función	Choose	devuelve	Null	si	índice	es	menor	que	1	o	mayor	que	el
número	de	opciones	de	la	lista.

Si	índice	no	es	un	número	entero,	se	redondeará	al	entero	más	cercano	antes	de
su	evaluación.
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Chr	(Función)

				 				



Devuelve	un	tipo	String	que	contiene	el	carácter	asociado	con	el	código	de
carácter	especificado.

Sintaxis

Chr(códigocar)

El	argumento	códigocar	es	un	tipo	Long	que	identifica	a	un	carácter.

Comentarios

Los	números	del	0	al	31	son	los	mismos	que	los	códigos	ASCII	estándar	no
imprimibles.	Por	ejemplo,	Chr(10)	devuelve	un	carácter	de	avance	de	línea.	El
intervalo	normal	de	códigocar	es	0–255.	Sin	embargo,	en	sistemas	DBCS,	el
intervalo	real	de	códigocar	es	de	-32768	a	65535.

Nota			La	función	ChrB	se	utiliza	con	datos	de	byte	incluidos	en	un	tipo	String.
En	lugar	de	devolver	un	carácter,	que	puede	ser	de	uno	o	de	dos	bytes,	ChrB
siempre	devuelve	un	único	byte.	La	función	ChrW	devuelve	un	tipo	String	que
contiene	el	carácter	Unicode	excepto	en	plataformas	donde	no	se	admite
Unicode,	en	cuyo	caso,	el	comportamiento	es	idéntico	al	de	la	función	Chr.

Nota			Visual	Basic	para	Macintosh	no	admite	cadenas	Unicode.	Por	lo	tanto,
ChrW(n)	no	puede	devolver	todos	los	caracteres	Unicode	para	n	valores	en	el
intervalo	128	–	65,535,	que	sí	puede	en	el	entorno	Windows.	Sin	embargo,
ChrW(n)	intenta	la	mejor	solución	para	valores	n	Unicode	mayores	de	127.	Por
tanto,	no	debería	usar	ChrW	en	el	entorno	Macintosh.
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Command	(Función)

				 				

Devuelve	la	parte	del	argumento	de	la	línea	de	comando	utililizada	para	ejecutar
Microsoft	Visual	Basic	o	un	programa	ejecutable	desarrollado	con	Visual	Basic.
La	función	Command	de	Visual	Basic	no	está	disponible	en	aplicaciones	de
Microsoft	Office.

Sintaxis

Command

Comentarios

Cuando	Visual	Basic	es	ejecutado	desde	la	línea	de	comando,	una	parte	de	la
línea	de	comando	que	sigue	a	/cmd	es	pasada	al	programa	como	el	argumento	de
la	línea	de	comando.	En	el	siguiente	ejemplo,	argslíneacomando	representa	la
información	del	argumento	devuelto	por	la	función	Command.
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VB	/cmd	argslíneacomando

Para	aplicaciones	desarrolladas	con	Visual	Basic	y	compiladas	para	obtener	un
archivo	.exe,	Command	devuelve	unos	argumentos	que	aparecen	después	del
nombre	de	la	aplicación	en	la	línea	de	comandos.	Por	ejemplo:

MiApl	argslíneacomando

Para	encontrar	cómo	los	argumentos	de	la	línea	de	comando	pueden	ser
cambiados	en	la	interfaz	de	usuario	de	la	aplicación	que	está	utilizando,	busque
el	la	Ayuda	"argumentos	de	la	línea	de	comandos."



	 	

	
Cos	(Función)

				 				

Devuelve	un	tipo	Double	que	especifica	el	coseno	de	un	ángulo.

Sintaxis

Cos(número)

El	argumento	número	es	un	tipo	Double	o	cualquier	expresión	numérica	válida
que	expresa	un	ángulo	en	radianes.
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Comentarios

La	función	Cos	toma	un	ángulo	y	devuelve	la	razón	de	dos	lados	de	un	triángulo
rectángulo.	La	razón	es	la	longitud	del	lado	adyacente	al	ángulo	dividida	por	la
longitud	de	la	hipotenusa.

El	resultado	está	dentro	del	intervalo	-1	a	1.

Para	convertir	grados	en	radianes,	multiplique	los	grados	por	pi/180.	Para
convertir	radianes	en	grados,	multiplique	los	radianes	por	180/pi.
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CreateObject	(Función)

				 				



Crea	y	devuelve	una	referencia	a	un	objeto	ActiveX.

Sintaxis

CreateObject(clase,[nombre_servidor])

La	sintaxis	de	la	función	CreateObject	contiene	tres	partes:

Parte Descripción
clase Requerido;	Variant	(Cadena).	El	nombre	de	la	aplicación	y	de

la	clase	del	objeto	que	se	va	a	crear.
nombre_sevidor Opcional;	Variant	(Cadena).El	nombre	del	servidor	de	red

donde	se	creará	el	objeto.	Si	nombre_servidor	es	una	cadena
vacía	(""),	se	utiliza	la	máquina	local.

El	argumento	clase	utiliza	la	sintaxis	nombre_aplicación.tipo_objeto	y	consta	de
las	siguientes	partes:

Parte Descripción
Nombre_
aplicación

Requerido;	Variant	(String).	El	nombre	de	la	aplicación	que
proporciona	el	objeto.

tipo_
objeto

Requerido;	Variant	(String).	El	tipo	o	clase	de	objeto	que	se	va	a
crear.

Comentarios

Cada	aplicación	que	admite	Automatización	proporciona	al	menos	un	tipo	de
objeto.	Por	ejemplo,	una	aplicación	de	procesador	de	textos	puede	proporcionar
un	objeto	Application,	un	objeto	Document	y	un	objeto	Toolbar.
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Para	crear	un	objeto	ActiveX,	asigne	el	objeto	devuelto	por	la	función
CreateObject	a	una	variable	de	objeto:

'	Declare	una	variable	de	objeto	para	contener	la	referencia	de

'	objeto.	Dim	As	Object	provoca	un	enlace	en	tiempo	de	ejecución.	

Dim	ExcelSheet	As	Object

Set	ExcelSheet	=	CreateObject("Excel.Hoja")

Este	código	inicia	la	aplicación	creando	el	objeto	(en	este	caso,	una	hoja	de
cálculo	de	Microsoft	Excel).	Una	vez	creado	un	objeto,	haga	referencia	a	él	en	el
código	mediante	la	variable	de	objeto	que	definió.	En	el	siguiente	ejemplo	tiene
acceso	a	las	propiedades	y	los	métodos	del	nuevo	objeto	mediante	la	variable	de
objeto,	ExcelSheet,	y	otros	objetos	de	Microsoft	Excel,	incluyendo	el	objeto
Application	y	la	colección	Cells.

'	Hace	visible	Excel	mediante	el	objeto	Application	

ExcelSheet.Application.Visible	=	True

'	Coloca	algún	texto	en	la	primera	celda	de	la	hoja

ExcelSheet.Application.Cells(1,	1).Value	=	"Esto	es	la	columna	A,	fila	1"

'	Guarda	la	hoja	en	el	directorio	C:\test.xls

ExcelSheet.SaveAs	"C:\	TEST.XLS"

'	Cierra	Excel	con	el	método	Quit	en	el	objeto	Application	

ExcelSheet.Application.Quit

'	Libera	la	variable	de	objeto.

Set	ExcelSheet	=	Nothing

Al	declarar	una	variable	de	objeto	con	la	cláusula	As	Object	se	crea	una	variable
que	puede	contener	una	referencia	a	cualquier	tipo	de	objeto.	Sin	embargo,	el
acceso	al	objeto	mediante	esta	variable	es	un	enlace	en	tiempo	de	ejecución,	es
decir,	el	enlace	se	produce	cuando	se	ejecuta	el	programa.	Para	crear	una
variable	de	objeto	que	produzca	un	enlace	en	tiempo	de	diseño	(es	decir,	que	el
enlace	se	produzca	cuando	se	compile	el	programa),	declare	la	variable	de	objeto
con	un	determinado	Id.	de	clase.	Por	ejemplo,	puede	declarar	y	crear	las
siguientes	referencias	de	Microsoft	Excel:

Dim	xlApp	As	Excel.Application	
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Dim	xlBook	As	Excel.Workbook

Dim	xlSheet	As	Excel.WorkSheet

Set	xlApp	=	CreateObject("Excel.Application")

Set	xlBook	=	xlApp.Workbooks.Add

Set	xlSheet	=	xlBook.Worksheets(1)	

La	referencia	mediante	una	variable	de	enlace	en	tiempo	de	diseño	puede
proporcionar	mejor	rendimiento,	pero	sólo	puede	contener	una	referencia	a	la
clase	especificada	en	la	declaración.

Puede	transferir	un	objeto	devuelto	por	la	función	CreateObject	a	una	función
que	espera	un	objeto	como	argumento.	Por	ejemplo,	el	siguiente	código	crea	y
transfiere	una	referencia	al	objeto	Excel.Application:

Call	MiSub	(CreateObject("Excel.Application"))

Puede	crear	un	objeto	en	cualquier	PC	remoto	de	red	pasando	el	nombre	al
argumento	servername	de	CreateObject.	Ese	nombre	es	el	mismo	que	la	parte
Machine	Name	de	un	nombre	de	recurso	compartido:	para	un	nombre	de	recurso
compartido	"\\MiServidor\Público,"	servername	es	"MiServidor."

Nota			Consulte	la	documentación	de	COM	(vea	Microsoft	Developer	Network)
para	obtener	más	información	acerca	de	cómo	hacer	visible	una	aplicación	o	un
PC	remoto.	Puede	agregar	una	clave	de	registro	para	su	aplicación.

El	código	siguiente	devuelve	el	número	de	versión	de	una	instancia	de	Excel	que
se	ejecuta	en	un	PC	remoto	llamado	MiServidor:

Dim	xlApp	As	Object

Set	xlApp	=	CreateObject("Excel.Application",	"MyServidor")

Debug.Print	xlApp.Version

Si	el	servidor	remoto	no	existe	o	no	está	disponible,	ocurrirá	un	error	en	tiempo
de	ejecución.

Nota			Utilice	la	función	CreateObject	cuando	no	haya	ninguna	instancia	activa
del	objeto.	Si	se	está	ejecutando	una	instancia	del	objeto,	se	iniciará	una	nueva
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instancia	y	se	creará	un	objeto	del	tipo	especificado.	Para	utilizar	la	instancia
activa	o	para	iniciar	la	aplicación	y	que	cargue	un	archivo,	utilice	la	función
GetObject.

Si	un	objeto	se	ha	registrado	a	sí	mismo	como	un	objeto	de	instancia	única,	sólo
se	creará	una	instancia	del	objeto,	sin	tener	en	cuenta	cuántas	veces	se	ejecuta	la
función	CreateObject.



	
CurDir	(Función)

				 				

Devuelve	un	tipo	Variant	(String)	que	representa	la	ruta	de	acceso	actual.

Sintaxis

CurDir[(unidad)]

El	argumento	requerido	unidad,	es	una	expresión	de	cadena	que	especifica	una
unidad	de	disco	existente.	Si	no	se	especifica	la	unidad	de	disco	o	el	argumento
unidad	es	de	longitud	cero	(""),	la	función	CurDir	devuelve	la	ruta	de	acceso	de
la	unidad	de	disco	actual.	En	Macintosh,	CurDir	ignora	cualquier	unidad
especificada	y	simplemente	devuelve	la	ruta	de	la	unidad	actual.
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CVErr	(Función)

				 				

Devuelve	un	tipo	Variant	de	un	subtipo	Error	que	contiene	un	número	de	error
especificado	por	el	usuario.
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Sintaxis

CVErr(númeroerror)

El	argumento	obligatorio	númeroerror	es	cualquier	número	de	error	válido.

Comentarios

Utilice	la	función	CVErr	para	crear	errores	definidos	por	el	usuario	en	los
procedimientos	creados	por	el	usuario.	Por	ejemplo,	si	ha	creado	una	función
que	acepta	varios	argumentos	y	normalmente	devuelve	una	cadena,	puede	hacer
que	su	función	evalúe	los	argumentos	de	entrada	para	asegurarse	de	que	están	en
el	intervalo	adecuado.	Si	no	lo	están,	es	probable	que	su	función	no	devuelva	el
valor	de	retorno	que	esperaba.	En	este	caso,	CVErr	le	permite	devolver	un
número	de	error	que	le	indicará	qué	acción	realizar.

No	hay	una	conversión	implícita	en	Error.	Por	ejemplo,	no	puede	asignar
directamente	el	valor	de	retorno	de	CVErr	a	una	variable	que	no	sea	Variant.
Sin	embargo,	puede	realizar	una	conversión	explícita	(utilizando	CInt,	CDbl,
etc…)	del	valor	devuelto	por	CVErr	y	asignar	a	una	variable	del	tipo	de	dato
adecuado.
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Date	(Función)

				 				

Devuelve	un	tipo	Variant	(Date)	que	contiene	la	fecha	actual	del	sistema.

Sintaxis

Date

Comentarios

Utilice	la	instrucción	Date	para	establecer	la	fecha	del	sistema.

El	comportamiento	de	Date,	y	si	el	calendario	es	gregoriano,	Date$,	no	cambia
por	la	configuración	de	la	propiedad	Calendar.	Si	el	calendario	es	Hijri,	Date$
devuelve	una	cadena	de	10	caracteres	del	tipo	mm-dd-yyyy,	donde	mm	(01-12),
dd	(01-30)	y	yyyy	(1400-1523)	son	los	meses,	días	y	años	Hijri.	El	intervalo
gregoriano	equivalente	es	del	1	de	enero	de	1980	al	31	de	diciembre	del	2099.



	 	

	 	

DateAdd	(Función)

				 				

Devuelve	un	valor	de	tipo	Variant	(Date)	con	una	fecha	a	la	que	se	ha	agregado
un	intervalo	de	tiempo	especificado.



Sintaxis

DateAdd(intervalo,	número,	fecha)

La	sintaxis	de	la	función	DateAdd	consta	de	los	siguientes	argumentos	con
nombre:

Parte Descripción
intervalo Requerido.	Expresión	de	cadena	que	contiene	el	intervalo	de

tiempo	que	se	desea	agregar.
número Requerido.	Expresión	numérica	con	el	número	de	intervalos

que	se	desea	agregar.	Puede	ser	positiva	(para	obtener	fechas
futuras)	o	negativa	(para	obtener	fechas	pasadas).

fecha Requerido.	Valor	de	tipo	Variant	(Date)	o	literal	que
representa	la	fecha	en	la	que	se	agregó	el	intervalo.

Valores

El	argumento	intervalo	tiene	los	siguientes	valores:

Valor Descripción
yyyy Año
q Trimestre
m Mes
y Día	del	año
d Día
w Día	de	la	semana
ww Semana
h Hora
n Minuto
s Segundo

Comentarios
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Puede	utilizar	la	función	DateAdd	para	agregar	o	restar	un	intervalo	de	tiempo
especificado	de	una	fecha.	Por	ejemplo,	con	DateAdd	podría	calcular	una	fecha
30	días	posterior	al	día	de	hoy	o	una	hora	45	minutos	posterior	a	la	actual.

Si	desea	agregar	días	a	fecha,	puede	utilizar	Día	del	año	("y"),	Día	("d")	o	Día	de
la	semana	("w").

La	función	DateAdd	no	devuelve	nunca	una	fecha	no	válida.	En	el	ejemplo
siguiente	se	agrega	un	mes	al	31	de	enero:

DateAdd("m",	1,	"31-ene-95")

En	este	caso,	DateAdd	devuelve	28-feb-95	y	no	31-feb-95.	Si	fecha	es	31-ene-
96,	devolverá	29-feb-96,	ya	que	1996	es	un	año	bisiesto.

Si	la	fecha	calculada	va	a	resultar	inferior	al	año	100	(esto	es,	se	restan	más	años
que	los	que	hay	en	fecha),	se	produce	un	error.

Si	número	no	es	un	valor	de	tipo	Long	se	redondeará	al	número	entero	más
cercano	antes	de	ser	evaluado.

Nota			El	formato	del	valor	devuelto	por	DateAdd	es	determinado	por	la
configuración	del	Panel	de	control,	no	por	el	formato	que	se	pasa	en	el
argumento	fecha.

Nota			Para	fecha,	si	la	configuración	de	la	propiedad	Calendar	es	gregoriano,	la
fecha	proporcionada	debe	ser	gregoriana.	Si	el	calendario	es	Hijri,	la	fecha
proporcionada	debe	ser	Hijri.	Si	los	valores	de	mes	son	nombres,	el	nombre	debe
ser	consistente	con	la	cofiguración	actual	de	la	propiedad	Calenda.	Para
minimizar	la	posibilidad	de	conflictos	de	los	nombres	de	mes	con	la
configuración	actual	de	Calendar,	introduzca	valores	de	mes	numéricos
(formato	de	fecha	corta).
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DateDiff	(Función)

				 				

Devuelve	un	valor	de	tipo	Variant	(Long)	que	especifica	el	número	de
intervalos	de	tiempo	entre	dos	fechas	determinadas.



Sintaxis

DateDiff(intervalo,	fecha1,	fecha2[,	primerdíasemana[,	primerasemanaaño]])

La	sintaxis	de	la	función	DateDiff	consta	de	los	siguientes	argumentos	con
nombre:

Parte Descripción
Intervalo Requerido.	Expresión	de	cadena	con	el	intervalo	de

tiempo	utilizado	para	calcular	la	diferencia	entre	fecha1
y	fecha2.

Fecha1,	fecha2 Requerido;	Variant	(Date).	Las	dos	fechas	que	se	van	a
utilizar	en	el	cálculo.

Primerdíasemana Opcional.	Constante	que	especifica	el	primer	día	de	la
semana.	Si	no	se	especifica,	se	asume	que	es	el
domingo.

Primerasemanaaño Opcional.	Constante,	que	especifica	la	primera	semana
del	año.	Si	no	se	especifica,	se	asume	que	es	aquélla	en
la	que	se	encuentre	el	1	de	enero.

Valores

El	argumento	intervalo	toma	los	valores	siguientes:

Intervalo Descripción
yyyy Año
q Trimestre
m Mes
y Día	del	año
d Día
w Día	de	la	semana
ww Semana
h Hora
n Minuto
s Segundo
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El	argumento	primerdíasemana	toma	los	siguientes	valores:

Constante Valor Descripción
vbUseSystem 0 Utilice	la	configuración	de

la	API	de	NLS.
vbSunday 1 Domingo

(predeterminado)
vbMonday 2 Lunes
vbTuesday 3 Martes
vbWednesday 4 Miércoles
vbThursday 5 Jueves
vbFriday 6 Viernes
vbSaturday 7 Sábado

Constante Valor Descripción
vbUseSystem 0 Utilice	la	configuración	de

la	API	de	NLS.
vbFirstJan1 1 Empieza	con	la	semana	en

la	que	se	encuentra	el	1	de
enero	(predeterminado).

vbFirstFourDays 2 Empieza	con	la	primera
semana	que	tenga	al
menos	cuatro	días	en	el
nuevo	año.

vbFirstFullWeek 3 Empieza	con	la	primera
semana	que	esté
completamente	incluida	en
el	nuevo	año.

Comentarios



Puede	utilizar	la	función	DateDiff	para	determinar	el	número	de	intervalos
especificados	que	existen	entre	dos	fechas.	Por	ejemplo,	con	DateDiff	podría
calcular	el	número	de	días	entre	dos	fechas	o	el	número	de	semanas	entre	hoy	y
el	final	del	año.

Si	desea	saber	el	número	de	días	entre	fecha1	y	fecha2,	puede	utilizar	Día	del
año	("y")	o	Día	("d").	Cuando	intervalo	es	Día	de	la	semana	("w"),	DateDiff
devuelve	el	número	de	semanas	entre	las	dos	fechas.	Si	fecha1	es	lunes,
DateDiff	contará	el	número	de	lunes	hasta	fecha2.	En	la	cuenta	incluirá	fecha2,
pero	no	fecha1.	Si	intervalo	es	Semana	("ww"),	la	función	DateDiff	devolverá
el	número	de	semanas	entre	las	dos	fechas.	En	este	caso	contará	el	número	de
domingos	entre	fecha1	y	fecha2.	DateDiff	contará	fecha2	si	es	domingo,	pero
no	fecha1,	aunque	sea	domingo.

Si	fecha1	se	refiere	a	un	momento	posterior	en	el	tiempo	a	fecha2,	la	función
DateDiff	devolverá	un	número	negativo.

El	argumento	primerdíasemana	afecta	a	los	cálculos	que	utilizan	"w"	y	"ww"
como	símbolos	de	intervalo.

Si	fecha1	o	fecha2	es	un	literal	de	fecha,	el	año,	si	se	especifica,	pasará	a	ser	una
parte	permanente	de	la	fecha.	Sin	embargo,	si	fecha1	o	fecha2	está	comprendida
entre	comillas	dobles	("")	y	se	omite	el	año,	se	insertará	el	año	en	curso	en	el
código	cada	vez	que	se	evalúe	la	expresión	fecha1	o	fecha2.	Así	es	posible
escribir	código	que	se	pueda	usar	en	años	distintos.

Cuando	compara	el	31	de	diciembre	con	el	1	de	enero	del	año	siguiente,
DateDiff	para	un	año	("yyyy")	devolverá	1	aunque	sólo	haya	pasado	un	día.

Nota			Para	fecha1	y	fecha2,	si	la	configuración	de	la	propiedad	Calendar	es
gregoriano,	la	fecha	proporcionada	debe	ser	gregoriano.	Si	el	calendario	es	Hijri,
la	fecha	proporcionada	debe	ser	Hijri.
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DatePart	(Función)

				 				

Devuelve	un	valor	de	tipo	Variant	(Integer)	que	contiene	la	parte	especificada
de	la	fecha	dada.



Sintaxis

DatePart(intervalo,	fecha[,primerdíasemana[,	primerasemanaaño]])

La	sintaxis	de	la	función	DatePart	consta	de	los	siguientes	argumentos	con
nombre:

Parte Descripción
intervalo Requerido.	Expresión	de	cadena	con	el	intervalo	de

tiempo	que	desea	devolver.
fecha Requerido.	Tipo	de	valor	Variant	(Date)	que	se	desea

evaluar.
primerdíasemana Opcional.	Una	constante	que	especifica	el	primer	día

de	la	semana.	Si	no	se	especifica,	se	asume	que	es	el
domingo.

primerasemanaaño Opcional.	Una	constante	que	especifica	la	primera
semana	del	año.	Si	no	se	especifica,	se	asume	que	es
aquélla	en	la	que	se	encuentre	el	1	de	enero.

Valores

El	argumento	intervalo	toma	los	siguientes	valores:

Valor Descripción
yyyy Año
q Trimestre
m Mes
y Día	del	año
d Día
w Día	de	la

semana
ww Semana
h Hora
n Minuto
s Segundo
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El	argumento	primerdíasemana	toma	los	siguientes	valores:

Constante Valor Descripción
vbUseSystem 0 Utiliza	el	valor	de	la	API	de	NLS.
vbSunday 1 Domingo	(predeterminado)
vbMonday 2 Lunes
vbTuesday 3 Martes
vbWednesday 4 Miércoles
vbThursday 5 Jueves
vbFriday 6 Viernes
vbSaturday 7 Sábado

El	argumento	primerasemanaaño	toma	los	siguientes	valores:

Constante Valor Descripción
vbUseSystem 0 Utiliza	el	valor	de	la	API

de	NLS.
vbFirstJan1 1 Empieza	con	la	semana	en

la	que	se	encuentra	el	1	de
enero	(predeterminado).

vbFirstFourDays 2 Empieza	con	la	primera
semana	que	tenga	al
menos	cuatro	días	en	el
nuevo	año.

vbFirstFullWeek 3 Empieza	con	la	primera
semana	que	esté
completamente	incluida	en
el	nuevo	año.

Comentarios



Puede	utilizar	la	función	DatePart	para	evaluar	una	fecha	y	devolver	un
intervalo	de	tiempo	específico.	Por	ejemplo,	podría	utilizar	DatePart	para
calcular	el	día	de	la	semana	o	la	hora	actual.

El	argumento	primerdíasemana	afecta	a	los	cálculos	que	utilizan	los	símbolos
de	intervalo	"w"	y	"ww".

Si	fecha	es	un	literal	de	fecha,	el	año	que	se	especifica,	pasará	a	ser	una	parte
permanente	de	la	fecha.	Sin	embargo,	si	fecha	está	encerrada	entre	comillas
dobles	("")	y	se	omite	el	año,	se	insertará	el	año	en	curso	en	el	código	cada	vez
que	se	evalúe	la	expresión	fecha.	Así	es	posible	escribir	código	que	se	pueda
usar	en	años	distintos.

Nota			Para	fecha,	si	la	configuración	de	la	propiedad	Calendar	es	gregoriano,	la
fecha	proporcionada	debe	ser	gregoriano.	Si	el	calendario	es	Hijri,	la	fecha
proporcionada	debe	ser	Hijri.

La	parte	de	la	fecha	devuelta	está	en	unidades	de	periodo	de	tiempo	del	actual
calendario	arábico.	Por	ejemoplo,	si	el	calendario	actual	es	Hijri	y	la	parte	de	la
fecha	devuelta	es	el	año,	el	valor	de	año	es	un	año	Hijri.
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DateSerial	(Función)

				 				

Devuelve	un	tipo	Variant	(Date)	para	un	año,	mes	y	día	especificados.

Sintaxis

DateSerial(año,	mes,	día)

La	sintaxis	de	la	función	DateSerial	consta	de	los	siguientes	argumentos	con
nombre:

Parte Descripción
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año Se	requiere;	Integer.	Número	entre	100	y	9999,	inclusive	o	una
expresión	numérica.

mes Se	requiere;	Integer.	Cualquier	expresión	numérica.
día Se	requiere;	Integer.	Cualquier	expresión	numérica.

Comentarios

Para	especificar	una	fecha,	como	el	31	de	diciembre	de	1991,	el	intervalo	de
números	para	cada	argumento	de	DateSerial	debería	estar	en	el	intervalo
normalmente	aceptado	para	la	unidad;	es	decir,	1–31	para	días	y	1–12	para
meses.	Sin	embargo,	puede	especificar	fechas	relativas	para	cada	argumento,
usando	cualquier	expresión	numérica	que	represente	algún	número	de	días,
meses	o	años,	antes	o	después	de	cierta	fecha.

El	ejemplo	siguiente	usa	expresiones	numéricas	en	lugar	de	números	de	fecha
absoluta.	Aquí	la	función	DateSerial	devuelve	una	fecha	que	es	el	día	antes	del
primer	día	del	mes	(1	-	1),	dos	meses	antes	de	agosto	(8	-	2),	10	años	antes	de
1990	(1990	-	10);	en	otras	palabras,	el	31	de	mayo	de	1980.

DateSerial(1990	-	10,	8	-	2,	1	-	1)

Bajo	Windows	98	y	Windows	NT	5,	los	años	de	dos	dígitos	para	el	argumento
año	se	interpretan	basados	en	la	configuración	de	la	máquina	definida	por	el
usuario.	Los	valores	predeterminados	son	los	valores	entre	0	y	29,	inclusive,	se
interpretan	como	los	años	2000–2029.	Los	valores	predeterminados	entre	30	y
99,	se	interpretan	como	los	años	1930–1999.	Para	el	resto	de	los	argumentos	año
se	usa	un	año	con	los	cuatro	dígitos	(por	ejemplo,	1800).

Versiones	más	recientes	de	Windows	interpretan	los	años	de	dos	dígitos	basados
en	los	valores	predeterminados	descriots	anteriormente.	Para	estar	seguro	de	que
la	función	devuelve	el	valor	apropiado,	utilice	un	año	de	cuatro	dígitos.

Cuando	un	argumento	no	esté	incluido	en	el	intervalo	aceptado	normalmente
para	él,	se	incrementa	hasta	la	siguiente	unidad	mayor,	según	convenga.	Por
ejemplo,	si	especifica	35	días,	se	evalúa	como	un	mes	y	algunos	días,
dependiendo	de	la	parte	del	año	donde	se	aplique.	No	obstante,	si	un	solo
argumento	está	fuera	de	su	intervalo	-32.768	a	32.767	o	si	la	fecha	especificada
por	los	tres	argumentos,	directamente	o	mediante	expresión,	no	se	incluye	en	el

JavaScript:hhobj_5.Click()
JavaScript:hhobj_6.Click()


intervalo	aceptable	de	fechas,	se	produce	un	error.

Nota			Para	fecha,	mes	y	día,	si	la	configuración	de	la	propiedad	Calendar	es
gregoriano,	la	fecha	proporcionada	debe	ser	gregoriano.	Si	el	calendario	es	Hijri,
la	fecha	proporcionada	debe	ser	Hijri.

La	parte	de	la	fecha	devuelta	está	en	unidades	de	periodo	de	tiempo	del	actual
calendario	arábico.	Por	ejemoplo,	si	el	calendario	actual	es	Hijri	y	la	parte	de	la
fecha	devuelta	es	el	año,	el	valor	de	año	es	un	año	Hijri.	Para	el	aergumento	año,
los	valores	entre	0	y	99,	inclusive,	se	interpretan	como	los	años	1400-1499.	Para
todos	los	valores	año,	utilice	el	año	completo	de	cuatro	dígitos	(por	ejemplo,
1520).



	 	

	
DateValue	(Función)

				 				

Devuelve	un	tipo	Variant	(Date).

Sintaxis

DateValue(fecha)

El	argumento	fecha	es	normalmente	una	expresión	de	cadena	que	representa	una
fecha	del	1	de	enero	del	año	100,	al	31	de	diciembre	de	9999.	Sin	embargo,
fecha	también	puede	ser	cualquier	expresión	que	pueda	representar	una	fecha,
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una	hora	o	una	fecha	y	una	hora	en	ese	intervalo.

Comentarios

Si	fecha	es	una	cadena	que	incluye	solamente	números	separados	por
separadores	de	fecha,	DateValue	reconoce	el	orden	para	mes,	día	y	año	de
acuerdo	al	formato	de	Fecha	abreviado	que	se	haya	especificado	para	el	sistema.
DateValue	también	reconoce	fechas	claramente	definidas	que	contengan
nombres	de	mes,	en	forma	completa	o	abreviada.	Por	ejemplo,	además	de
reconocer	30/12/1991	y	30/12/91,	DateValue	también	reconoce	30	de	diciembre
de	1991	y	dic	31,	1991.

Si	se	omite	la	parte	de	año	de	fecha,	DateValue	usa	el	año	actual	de	la	fecha	del
sistema	de	su	PC.

Si	el	argumento	fecha	incluye	información	de	hora,	DateValue	no	la	devuelve.
Sin	embargo,	si	fecha	incluye	información	de	hora	no	válida	(tal	como	"89:98"),
ocurrirá	un	error.

Nota			Para	fecha,	si	la	configuración	de	la	propiedad	Calendar	es	gregoriano,	la
fecha	proporcionada	debe	ser	gregoriano.	Si	el	calendario	es	Hijri,	la	fecha
proporcionada	debe	ser	Hijri.	Si	la	fecha	proporcionada	es	Hijri,	el	argumento
fecha	es	una	Cadena	que	representa	una	fecha	desde	1/1/100	(gregoriano,	2	de
agosto	de	718)	a	4/3/9666	(gregoriano,	31	de	diciembre	de	9999).
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Day	(Función)

				 				

Devuelve	el	valor	de	tipo	Variant	(Integer)	que	especifica	un	número	entero
entre	1	y	31,	inclusive,	que	representa	el	día	del	mes.



Sintaxis

Day(fecha)

El	argumento	fecha	es	cualquier	valor	de	tipo	Variant,	expresión	numérica,
cadena,	o	cualquier	combinación	que	pueda	representar	una	fecha.	Si	fecha
contiene	Null,	la	función	devolverá	Null.

Nota			Si	la	configuración	de	la	propiedad	Calendar	es	gregoriano,	el	entero
devuelto	representa	el	día	gregoriano	del	mes	por	el	aergumento	de	fecha.	Si	el
calendario	es	Hijri,	el	entero	devuelto	representa	el	día	Hijri	del	mes	por	el
argumento	fecha.
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DDB	(Función)

				 				

Devuelve	un	tipo	Double	que	indica	la	depreciación	de	un	bien	durante	un
periodo	de	tiempo	especificado	utilizando	el	método	de	balance	de	doble
declinación	u	otro	método	que	especifique.

Sintaxis

DDB(cost,	salvage,	life,	period[,	factor])

La	función	DDB	consta	de	los	siguientes	argumentos	con	nombre:
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Parte Descripción
cost Requerido.	Un	tipo	Double	que	indica	el	costo	inicial	del	bien.
salvage Requerido.	Un	tipo	Double	que	indica	el	valor	del	bien	al	término

de	su	vida	útil.
life Requerido.	Un	tipo	Double	que	indica	la	duración	de	la	vida	útil

del	bien.
period Requerido.	Un	tipo	Double	que	indica	el	periodo	para	el	que	se

calcula	la	depreciación	del	bien.
factor Opcional.	Un	tipo	Variant	que	indica	la	velocidad	a	la	que	declina

el	balance.	Si	se	omite,	se	asume	un	valor	2	(método	de	declinación
doble).

Comentarios

El	método	de	balance	de	doble	declinación	calcula	la	depreciación	a	un	ritmo
acelerado.	La	depreciación	es	mayor	en	el	primer	periodo	y	se	reduce	en	los
periodos	sucesivos.

Los	argumentos	life	y	period	deben	expresarse	en	las	mismas	unidades.	Por
ejemplo,	si	life	se	especifica	en	meses,	period	también	deberá	indicarse	en
meses.	Todos	los	argumentos	deben	ser	números	positivos.

La	función	DDB	utiliza	la	fórmula	siguiente	para	calcular	la	depreciación	en	un
periodo	dado:

Depreciación	/	period	=	((cost	–	salvage)	*	factor)	/	life
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Dir	(Función)

				 				

Devuelve	un	tipo	String	que	representa	el	nombre	de	un	archivo,	directorio	o
carpeta	que	coincide	con	el	patrón	o	atributo	de	archivo	especificado,	o	la
etiqueta	de	volumen	de	una	unidad	de	disco.



Sintaxis

Dir[(nombre_ruta[,	atributos])]

La	sintaxis	de	la	función	Dir	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
nombre_ruta Opcional.	Expresión	de	cadena	que	especifica	un	nombre	de

archivo.	Puede	incluir	el	directorio	o	carpeta	y	la	unidad	de
disco.	Si	no	se	encuentra	nombre_ruta,	devolverá	una	cadena
de	longitud	cero	("").

Atributos Opcional.	Constante	o	expresión	numérica,	cuya	suma
especifica	los	atributos	de	archivo.	Si	se	omite,	devuelve	los
archivos	que	coinciden	con	nombre_ruta	pero	no	tiene
atributos.

Valores

Los	valores	del	argumento	atributos	son	los	siguientes:

Constante Valor Descripción
vbNormal 0 (Predeterminado)	Especifica	archivos

sin	atributos.
vbReadOnly 1 Especifica	archivos	de	sólo	lectura

además	de	sin	atributos.
vbHidden 2 Especifica	archivos	ocultos	además	de

sin	atributos.
VbSystem 4 Especifica	archivos	de	sistema	además

de	sin	atributos.	No	está	disponible	en
Macintosh.

vbVolume 8 Especifica	la	etiqueta	del	volumen;	si
se	especifica	cualquier	otro	atributo,	se
ignora	vbVolume.	No	está	disponible
en	Macintosh.

vbDirectory 16 Especifica	directorios	o	carpetas
además	de	archivos	sin	atributos.
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vbAlias 64 Especifica	que	el	nombre	del	archivo	es
un	alias.	Sólo	está	disponible	en
Macintosh.

Nota			Estas	constantes	están	definidas	en	Visual	Basic	para	Aplicaciones.	Por
ello,	sus	nombres	se	pueden	utilizar	en	cualquier	lugar	del	código	sustituyendo	al
valor	correspondiente.

Comentarios

La	función	Dir,	en	Microsoft	Windows,	permite	el	empleo	de	los	caracteres
comodín	'*'	(múltiples	caracteres)	y	'?'	(un	solo	carácter)	para	especificar	varios
archivos.	En	Macintosh,	estos	caracteres	son	tratados	como	caracteres	de	nombre
de	archivo	válidos	y	no	se	pueden	utilizar	como	comodines	para	especificar
múltiples	archivo.

Puesto	que	Macintosh	no	admite	los	comodines,	utilice	el	tipo	de	archivo	para
identificar	grupos	de	archivos.	Puede	utilizar	la	función	MacID	para	especificar
el	tipo	de	archivo	en	lugar	de	utilizar	los	nombres	de	archivo.	Por	ejemplo,	La
siguiente	instrucción	devuelve	el	nombre	del	primer	archivo	de	TEXTO	en	la
carpeta	actual:

Dir("AlgunaRuta",	MacID("TEXT"))

Para	pasar	por	todos	los	archivos	de	una	carpeta,	especifique	una	cadena	vacía:

Dir("")

Si	utiliza	la	función	MacID	con	Dir	en	Microsoft	Windows,	se	produce	un	error.

Cualquier	valor	de	atributo	mayor	de	256	es	considerado	un	valor	MacID.

La	primera	vez	que	se	llama	a	la	función	Dir	se	debe	especificar	el	nombre_ruta,
de	lo	contrario	se	producirá	un	error.	Si	además	especifica	los	atributos	de
archivo,	deberá	incluir	el	nombre_ruta.

La	función	Dir	devuelve	el	primer	nombre	de	archivo	que	coincide	con



nombre_ruta.	Para	obtener	más	nombres	de	archivo	que	coincidan	con
nombre_ruta,	deberá	volver	a	llamar	a	la	función	Dir	sin	argumentos.	Cuando	no
hay	más	nombres	de	archivo	coincidentes,	la	función	Dir	devuelve	una	cadena
de	caracteres	de	longitud	cero.	Cuando	se	devuelve	una	cadena	de	longitud	cero,
en	las	siguientes	llamadas	deberá	especificar	nombre_ruta	o	se	producirá	un
error.	Puede	cambiar	nombre_ruta	sin	haber	obtenido	todos	los	nombres	de
archivo	que	coinciden	con	el	argumento	nombre_ruta	actual.	Sin	embargo,	no	se
puede	llamar	a	la	función	Dir	recursivamente.	Llamar	a	la	función	Dir	con	el
atributo	vbDirectory	no	devuelve	continuamente	subdirectorios.

Sugerencia			Dado	que	los	nombres	de	archivo	se	extraen	sin	ningún	orden
específico,	es	conveniente	guardar	los	nombres	devueltos	en	una	matriz	y	luego
ordenarla	de	la	manera	deseada.
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DoEvents	(Función)

				 				

Cede	el	control	de	la	ejecución	al	sistema	operativo,	para	que	éste	pueda
procesar	otros	eventos.

Sintaxis

DoEvents(	)

Comentarios

La	función	DoEvents	devuelve	un	tipo	Integer	que	representa	el	número	de
formularios	abiertos	por	una	versión	independiente	de	Visual	Basic,	como	la	de
Visual	Basic	Professional	edition.	DoEvents	devuelve	0	en	el	resto	de	las
aplicaciones.

La	función	DoEvents	pasa	el	control	al	sistema	operativo.	El	control	no	se
devuelve	hasta	que	el	sistema	operativo	haya	terminado	de	procesar	los	eventos
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en	cola	y	se	hayan	enviado	todas	las	teclas	de	la	cola	SendKeys.

DoEvents	es	más	útil	para	tareas	sencillas	como	permitir	que	un	usuario	cancele
un	proceso	después	de	que	ha	comenzado,	por	ejemplo	una	búsqueda	de	un
archivo.	Para	procesos	de	ejecución	larga,	es	mejor	dar	preferencia	al	procesador
utilizando	un	Timer	o	delegando	la	tarea	a	un	componente	EXE	de	ActiveX.	En
último	caso,	la	tarea	puede	continuar	completamente	independiente	de	la
aplicación	y	el	sistema	operativo	tiene	en	cuenta	la	multitarea	y	los	intervalos	de
tiempos.

Advertencia			Siempre	que	dé	preferencia	al	procesador	temporalmente	dentro
de	un	procedimiento	de	evento,	asegúrese	de	que	el	procedimiento	no	se	ejecute
de	nuevo	desde	una	parte	diferente	del	código	antes	de	que	devuelva	la	primera
llamada.	Esto	podría	causar	resultados	impredecibles.	Además,	no	utilice	la
función	DoEvents	si	existe	la	posibilidad	de	que	otras	aplicaciones	interactúen
con	el	procedimiento,	de	manera	imprevista,	durante	el	tiempo	en	que	éste	ha
cedido	el	control.
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Environ	(Función)

				 				

Devuelve	la	cadena	(String)	asociada	a	una	variable	del	entorno	del	sistema
operativo.	No	está	disponible	en	Macintosh.

Sintaxis

Environ({envstring	|	number})

La	sintaxis	de	la	función	Environ	consta	de	los	siguientes	argumentos	con
nombre:
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Parte Descripción
envstring Opcional.	Expresión	de	cadena	que	contiene	el	nombre

de	una	variable	de	entorno.
number Opcional.	Expresión	numérica	correspondiente	al

orden	numérico	de	la	variable	de	entorno	en	la	tabla	de
cadenas	de	entorno.	El	argumento	number	puede	ser
cualquier	expresión	numérica,	pero	se	redondeará	a	un
número	entero	antes	de	ser	evaluada.

Comentarios

Si	no	se	encuentra	envstring	en	la	tabla	de	cadenas	de	entorno,	la	función
devolverá	una	cadena	de	longitud	cero.	En	caso	contrario,	la	función	Environ
devolverá	el	texto	asignado	a	la	cadena	envstring	especificada;	esto	es,	el	texto
que	sigue	al	signo	igual	en	la	tabla	de	cadenas	de	entorno	para	dicha	variable.

Si	especifica	number,	se	devolverá	la	cadena	que	ocupe	esa	posición	numérica
en	la	tabla	de	cadenas	de	entorno.	En	este	caso,	la	función	Environ	devolverá
todo	el	texto,	incluida	envstring.	Si	no	hay	ninguna	cadena	de	entorno	en	la
posición	especificada,	la	función	Environ	devolverá	una	cadena	de	longitud	cero
("").
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EOF	(Función)

				 				

Devuelve	un	tipo	Integer	que	contiene	un	valor	tipo	Boolean	de	True	al	llegar	al
final	del	archivo.

Sintaxis

EOF(númeroarchivo)

El	argumento	necesario	númeroarchivo	es	cualquier	tipo	Integer	que	contenga
cualquier	número	de	archivo	válido.
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Comentarios

Se	utiliza	EOF	para	evitar	el	error	que	se	genera	al	intentar	obtener	información
más	allá	del	final	de	un	archivo.

La	función	EOF	devuelve	False	hasta	que	se	haya	llegado	al	final	del	archivo.
Si	se	usa	con	archivos	abiertos	mediante	acceso	Random	o	Binary,	la	función
EOF	devuelve	False	hasta	que	la	última	instrucción	Get	que	se	haya	ejecutado
no	pueda	leer	el	registro	completo.

Con	archivos	abiertos	con	acceso	Binary,	intentar	leer	el	archivo	usando	la
función	Input	hasta	que	EOF	devuelva	True	produce	un	error.	Use	las
funciones	LOF	y	Loc	en	lugar	de	EOF	al	leer	archivos	binarios	con	Input	o	use
Get	al	utilizar	la	función	EOF.	Con	archivos	abiertos	como	Output,	EOF
siempre	devuelve	True.



	 	

	
Error	(Función)

				 				

Devuelve	el	mensaje	de	error	correspondiente	a	un	número	de	error	determinado.

Sintaxis

Error[(númeroerror)]

El	argumento	opcional	númeroerror	puede	ser	cualquier	número	de	error	válido.
Si	númeroerror	es	un	número	de	error	válido,	pero	no	está	definido,	Error
devolverá	la	cadena	“Error	definido	por	la	aplicación	o	por	el	objeto".	Si
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númeroerror	no	es	válido,	se	producirá	un	error.	Si	se	omite	númeroerror,	se
devolverá	el	mensaje	correspondiente	al	último	error	en	tiempo	de	ejecución.	Si
no	se	ha	producido	ningún	error	en	tiempo	de	ejecución	o	si	númeroerror	es	0,
Error	devolverá	una	cadena	de	longitud	cero	("").

Comentarios

Examine	los	valores	de	las	propiedades	del	objeto	Err	para	identificar	el	último
error	en	tiempo	de	ejecución.	El	valor	devuelto	por	la	función	Error
corresponde	a	la	propiedad	Description	del	objeto	Err.
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Exp	(Función)

				 				

Devuelve	un	tipo	Double	que	especifica	e	(la	base	de	los	logaritmos	naturales)
elevado	a	una	potencia.

Sintaxis

Exp(número)

El	argumento	número	es	un	tipo	Double	o	cualquier	expresión	numérica	válida
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Comentarios

Si	el	valor	de	número	es	mayor	que	709.782712893,	se	produce	un	error.	El
valor	de	la	constante	e	es	2.718282	aproximadamente.

Nota				La	función	Exp	complementa	la	acción	de	la	función	Log	y	a	veces	se
llama	antilogaritmo.
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FileAttr	(Función)

				 				

Devuelve	un	tipo	Long	que	representa	el	modo	del	archivo	para	los	archivos
abiertos	usando	la	instrucción	Open.
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Sintaxis

FileAttr(filenumber,	returntype)

La	sintaxis	de	la	función	FileAttr	consta	de	los	siguientes	argumentos	con
nombre:

Parte Descripción
filenumber Se	requiere;	un	tipo	Integer.	Cualquier	número	de	archivo

válido.
returntype Se	requiere;	un	tipo	Integer.	Número	que	indica	el	tipo	de

información	que	se	debe	devolver.	Especifique	1	para	que
se	devuelva	un	valor	que	indica	el	modo	del	archivo.	Sólo
en	sistemas	de	16	bits,	especifique	2	para	obtener	un
controlador	de	archivo	del	sistema	operativo.	returntype	2
no	es	compatible	en	sistemas	de	32	bits	y	produce	un	error.

Valores	devueltos

Cuando	el	argumento	returntype	es	1,	los	siguientes	valores	devueltos	indican	el
modo	de	acceso	al	archivo:

Modo Valor
Input 1
Output 2
Random 4
Append 8
Binary 32
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FileDateTime	(Función)

				 				

Devuelve	un	valor	de	tipo	Variant	(Date)	que	indica	la	fecha	y	hora	en	que	un
archivo	fue	creado	o	modificado	por	última	vez.

Sintaxis

FileDateTime(nombre_ruta)

El	argumento	requerido	nombre_ruta	es	una	expresión	de	cadena	que	especifica
un	nombre	de	archivo.	Puede	incluir	el	directorio	o	carpeta	y	la	unidad	de	disco.
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FileLen	(Función)

				 				

Devuelve	un	tipo	Long	que	especifica	la	longitud	de	un	archivo	en	bytes.

Sintaxis

FileLen(nombre_ruta)

El	argumento	nombre_ruta	requerido	es	una	expresión	de	cadena	que	especifica
un	nombre	de	archivo.	Puede	incluir	el	directorio	o	carpeta	y	la	unidad	de	disco.

Comentarios
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Si	el	archivo	especificado	está	abierto	cuando	se	llama	la	función	FileLen,	el
valor	devuelto	representa	el	último	tamaño	de	ese	archivo	cuando	se	guardó	por
ultima	vez	en	el	disco.

Nota			Para	obtener	la	longitud	de	un	archivo	abierto,	utilice	la	función	LOF.



Filter	(Función)

				

				

Descripción

Devuelve	una	matriz	basada	en	ceros	que	contiene	un	subconjunto	de	una	matriz
de	cadenas	basada	en	unos	criterios	de	filtro	especificados.

Sintaxis

Filter(sourcesrray,	match[,	include[,	compare]])

La	sintaxis	de	la	función	Filter	consta	de	los	siguientes	argumentos	con	nombre:

Parte Descripción
sourcearray Requerido.	La	matriz	de	cadenas	de	una	dimensión

donde	se	buscará.
match Requerido.	Cadena	que	se	va	a	buscar.
include Opcional.	Valor	Boolean	que	indica	si	la	función

cebe	devolver	subcadenas	que	incluyan	o	excluyan
match.	Si	include	es	True,	la	función	Filter
devuelve	el	subconjunto	de	la	matriz	que	contiene
match	como	una	subcadena.	Si	include	es	False,	la
función	Filter	devuelve	el	subconjunto	de	la	matriz
que	no	contiene	valor	como	una	subcadena.
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compare Opcional.	El	valor	numérico	que	indica	la	clase	de
comparación	de	cadenas	que	se	va	a	utilizar.	Vea	la
sección	Valores	para	consultar	los	valores	posibles.

Valores

El	argumento	compare	puede	tener	los	valores	siguientes:

Constante Valor Descripción
vbUseCompareOption –1 Realizar	una	comparación	utilizando	el	valor

de	la	instrucción	Option	Compare.
vbBinaryCompare 	0 Realizar	una	comparación	binaria.
vbTextCompare 	1 Realizar	una	comparación	basada	en	el	texto.
vbDatabaseCompare 	2 Sólo	para	Microsoft	Access.	Realizar	una

comparación	basada	en	información	de	su
base	de	datos.

Comentarios

Si	no	se	encuentran	coincidencias	de	match	dentro	de	sourcearray,	la	función
Filter	devuelve	una	matriz	vacía.	Se	produce	un	error	si	sourcearray	es	Null	o
no	es	una	matriz	de	una	dimensión.

La	matriz	devuelta	por	la	función	Filter	sólo	contiene	elementos	suficientes	para
contener	el	número	de	elementos	coincidentes.



	 	

	
Int,	Fix	(Funciones)

				 				

Devuelve	la	parte	entera	de	un	número.

Sintaxis

Int(número)

Fix(número)

El	argumento	número	es	un	tipo	Double	o	cualquier	expresión	numérica	válida.
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Si	número	contiene	Null,	la	función	devolverá	Null.

Comentarios

Las	funciones	Int	y	Fix	eliminan	la	fracción	de	un	número	y	devuelven	el	valor
entero	resultante.

La	diferencia	entre	Int	y	Fix	es	que	si	el	número	es	negativo,	Int	devuelve	el
primer	entero	negativo	menor	o	igual	a	número,	mientras	que	Fix	devuelve	el
primer	entero	negativo	mayor	o	igual	a	número.	Por	ejemplo,	Int	convierte	-8.4
en	-9	y	Fix	convierte	-8.4	a	-8.

La	función	Fix(número)	es	equivalente	a:

Sgn(número)	*	Int(Abs(número))
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Format	(Función)

				 				

Devuelve	un	tipo	Variant	(String)	que	contiene	una	expresión	formateada	de
acuerdo	a	las	instrucciones	contenidas	en	una	expresión	de	formato.

Sintaxis

Format(expresión[,	formato[,	primerdíadesemana[,	primerdíadeaño]]])

La	sintaxis	de	la	función	Format	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
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expresión Requerido.	Cualquier	expresión	válida.
formato Opcional.	Una	expresión	de	formato	definida	por	el	usuario

o	con	nombre	válida.
primerdíadesemana Opcional.	Una	constante	que	especifica	el	primer	día	de	la

semana.
primerdíadeaño Opcional.	Una	constante	que	especifica	la	primera	semana

del	año.

Valores

El	argumento	primerdíadesemana	tiene	estos	valores:

Constante Valor Descripción
vbUseSystem 0 Utiliza	el	valor	de	API	NLS.
vbSunday 1 Domingo	(predeterminado)
vbMonday 2 Lunes
vbTuesday 3 Martes
vbWednesday 4 Miércoles
vbThursday 5 Jueves
vbFriday 6 Viernes
vbSaturday 7 Sábado

El	argumento	primerdíadeaño	tiene	estos	valores:

Constante Valor Descripción
vbUseSystem 0 Utiliza	el	valor	de	API	NLS.
vbFirstJan1 1 Comienza	con	la	semana	donde	está	el	1	de

enero	(predeterminado).
vbFirstFourDays 2 Comienza	con	la	primera	semana	del	año	que

tenga	cuatro	días	como	mínimo.
vbFirstFullWeek 3 Comienza	con	la	primera	semana	completa	del

año.
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Comentarios

Para	dar	formato Haga	esto
Números Utilice	formatos	numéricos	con	nombre	predefinidos	o

cree	formatos	numéricos	definidos	por	el	usuario.
Fechas	y	horas Utilice	formatos	de	fecha/hora	con	nombre	predefinidos	o

cree	formatos	de	fecha/hora	definidos	por	el	usuario.
Números	seriales	de
fecha	y	hora

Utilice	formatos	de	fecha	y	hora	o	formatos	numéricos.

Cadenas Cree	sus	propios	formatos	de	cadena	definidos	por	el
usuario.

Si	intenta	dar	formato	a	un	número	sin	especificar	formato,	Format	proporciona
una	funcionalidad	similar	a	la	de	la	función	Str.	Sin	embargo,	los	números
positivos	a	los	que	se	les	ha	dado	formato	de	cadena	de	caracteres	mediante
Format	carecen	del	espacio	inicial	reservado	para	mostrar	el	signo	del	valor,
mientras	que	los	convertidos	utilizando	Str	conservan	el	espacio	inicial.

Si	está	dando	formato	a	una	cadena	numérica	no	localizada,	debería	usar	un
formato	numérico	definido	por	el	usuario	para	asegurarse	de	que	obtiene	la
apariencia	que	desa.

Nota			Si	la	configuración	de	la	propiedad	Calendar	es	gregoriano	y	formato
especifica	dar	formato	a	la	fecha,	la	expresión	proporcionada	debe	ser
gregoriana.	Si	la	configuración	de	la	propiedad	Calendar	de	Visual	Basic	es
Hijri,	la	expresión	proporcionada	debe	ser	Hijri.

Si	el	calendario	es	gregoriano,	el	significado	de	los	simbolos	de	la	expresión
formato	no	cambia.	Si	el	calendario	es	Hijri,	todos	los	símbolos	de	formato	de
fecha	(por	ejemplo,	dddd,	mmmm,	yyyy)	ytienen	el	mismo	significado	pero	se
aplica	al	calendario	Hijri.	Los	símbolos	de	formato	permanecen	en	inglés,	los
símbolos	que	se	muestran	como	texto	(por	ejemplo,	AM	y	PM)	muestran	la
cadena	(inglés	o	árabe)	asociada	con	ese	símbolo.	El	intervalo	de	ciertos
símbolos	cambia	cuando	el	calendario	es	Hijri.

Símbolo Intervalo



d 1-30
dd 1-30
ww 1-51
mmm Muestra	nombres	de	mes	enteros	(los

nombres	de	mes	Hijri	no	tienen
abreviaturas).

y 1-355
yyyy 100-9666



FormatCurrency	(Función)

				 				

Descripción

Devuelve	una	expresión	formateada	como	un	valor	de	moneda	utilizando	el
símbolo	de	moneda	definido	en	el	panel	de	control	del	sistema.

Sintaxis

FormatCurrency	(expresión[,	numDígitosDespuésDeDecimal	[,
incluirDígitoInicial	[,	utilizarParéntesisParaNúmerosNegativos	[,
agruparDígitos]]]])

La	sintaxis	de	la	función	FormatCurrency	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
expresión Requerido.	La	expresión	que	se

formateará.
numDígitosDespuésDeDecimal Opcional.	Un	valor	numérico	que

indica	cuántos	espacios	se	muestran	a
la	derecha	del	decimal.	El	valor
predeterminado	es	–1,	que	indica	que
se	utiliza	la	configuración	regional
del	equipo.



incluirDígitoInicial Opcional.	Constante	de	triple	estado
que	indica	si	se	muestra	un	cero
inicial	para	valores	fraccionarios.	Vea
la	sección	Valores	para	consultar	los
valores	posibles.

utilizarParéntesisParaNúmerosNegativos Opcional.	Constante	de	triple	estado
que	indica	si	los	valores	negativos	se
sitúan	dentro	de	paréntesis.	Vea	la
sección	Valores	para	consultar	los
valores	posibles.

agruparDígitos Opcional.	Constante	de	triple	estado
que	indica	si	se	agrupan	los	números
utilizando	el	delimitador	de	grupos
especificado	en	la	configuración
regional	del	equipo.	Vea	la	sección
Valores	para	consultar	los	valores
posibles.

Valores

Los	argumentos	incluirDígitoInicial,	utilizarParéntesisParaNúmerosNegativos	y
agruparDígitos	pueden	tener	los	valores	siguientes:

Constante Valor Descripción
vbTrue –1 Verdadero.
VbFalse 		0 Falso.
vbUseDefault –2 Utilizar	los	valores	de	la	configuración

regional	del	equipo.

Comentarios

Cuando	se	omitan	uno	o	más	argumentos	opcionales,	la	configuración	regional
del	equipo	proporciona	los	valores	para	los	argumentos	omitidos.

La	configuración	regional	del	sistema	determina	la	posición	del	símbolo	moneda



relativo	al	valor	moneda.

Nota			Toda	la	información	para	los	valores	proviene	de	la	ficha	Moneda	de	la
configuración	regional,	excepto	el	cero	inicial	que	proviene	de	la	ficha	Número.



FormatDateTime	(Función)

				 				

Descripción

Devuelve	una	expresión	formateada	como	una	fecha	o	una	hora.

Sintaxis

FormatDateTime	(fecha[,	formatoConNombre])

La	sintaxis	de	la	función	FormatDateTime	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
fecha Requerido.	La	expresión	de	fecha	que	se	formateará.
formatoConNombre Opcional.	Un	valor	numérico	que	indica	el	formato	de

fecha	y	hora	utilizado.	Si	se	omite,	se	utiliza
vbGeneralDate.

Valores

El	argumento	formatoConNombre	tiene	los	siguientes	valores:

Constante Valor Descripción
vbGeneralDate 0 Mostrar	una	fecha	y/u	hora.	Si	hay	una	parte



con	la	fecha,	se	muestra	como	fecha	corta.	Si
hay	una	parte	con	la	hora,	se	muestra	como	una
hora	larga.	Si	están	presentes,	se	muestran	las
dos	partes.

vbLongDate 1 Mostrar	una	fecha	utilizando	el	formato	de
fecha	larga	especificado	en	la	configuración
regional	de	su	equipo.

vbShortDate 2 Mostrar	una	fecha	utilizando	el	formato	de
fecha	corta	especificado	en	la	configuración
regional	de	su	equipo.

vbLongTime 3 Mostrar	una	hora	utilizando	el	formato	de	hora
especificado	en	la	configuración	regional	de	su
equipo.

vbShortTime 4 Mostrar	una	hora	utilizando	el	formato	de	24
horas	(hh:mm).



FormatNumber	(Función)

				 				

Descripción

Devuelve	una	expresión	formateada	como	un	número.

Sintaxis

FormatNumber	(expresión[,	numDígitosDespuésDeDecimal	[,
incluirDígitoInicial	[,	utilizarParéntesisParaNúmerosNegativos	[,
agruparDígitos]]]])

La	sintaxis	de	la	función	FormatNumber	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
expresión Requerido.	La	expresión	que	se

formateará.
numDígitosDespuésDeDecimal Opcional.	Un	valor	númerico	que

indica	cuántos	lugares	se	muestran	a
la	derecha	del	decimal.	El	valor
predeterminado	es	–1,	que	indica	que
se	utiliza	la	configuración	regional
del	equipo.

incluirDígitoInicial Opcional.	Una	constante	de	triple



estado	que	indica	si	se	muestra	un
cero	inicial	para	los	valores
fraccionarios.	Vea	la	sección	Valores
para	consultar	los	valores	posibles.

utilizarParéntesisParaNúmerosNegativos Opcional.	Una	constante	de	triple
estado	que	indica	si	los	valores
negativos	se	sitúan	dentro	de
paréntesis.	Vea	la	sección	Valores
para	consultar	los	valores	posibles.

agruparDígitos Opcional.	Una	constante	de	triple
estado	que	indica	si	se	agrupan	los
números	utilizando	el	delimitador	de
grupos	especificado	en	la
configuración	regional	del	equipo.
Vea	la	sección	Valores	para	consultar
los	valores	posibles.

Valores

Los	argumentos	incluirDígitoInicial,	utilizarParéntesisParaNúmerosNegativos	y
agruparDígitos	tienen	los	valores	siguientes:

Constante Valor Descripción
vbTrue –1 Verdadero.
vbFalse 	0 Falso.
vbUseDefault –2 Utilizar	los	valores	de	la	configuración

regional	del	equipo.

Comentarios

Cuando	se	omiten	uno	o	más	argumentos	opcionales,	la	configuración	regional
del	equipo	proporciona	los	valores	para	los	argumentos	omitidos.

Nota			Toda	la	información	de	configuración	proviene	de	la	ficha	Número	de	la
configuración	regional.



FormatPercent	(Función)

				 				

Descripción

Devuelve	una	expresión	formateada	como	un	porcentaje	(multiplicado	por	100)
con	un	carácter	%	final.

Sintaxis

FormatPercent	(expresión	[,	numDigitosDespuésDeDecimal	[,
incluirDígitoInicial	[,	utilizarParéntesisParaNúmerosNegativos	[,
agruparDígitos]]]])

La	sintaxis	de	la	función	FormatPercent	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
expresión Requerido.	La	expresión	que	se

formateará.
numDígitosDespuésDeDecimal Opcional.	Un	valor	numérico	que	indica

cuántos	lugares	se	muestran	a	la	derecha
del	decimal.	El	valor	predeterminado	es	–
1,	que	indica	que	se	utiliza	la
configuración	regional	del	equipo.

incluirDígitoInicial Opcional.	Una	constante	de	triple	estado



que	indica	si	se	muestra	un	cero	inicial
para	los	valores	fraccionarios.	Vea	la
sección	Valores	para	consultar	los	valores
posibles.

utilizarParensParaNúmerosNegativos Opcional.	Una	constante	de	triple	estado
que	indica	si	los	valores	negativos	se
sitúan	entre	paréntesis.	Vea	la	sección
Valores	para	consultar	los	valores
posibles.

agruparDígitos Opcional.	Una	constante	de	triple	estado
que	indica	si	los	números	se	agrupan
utilizando	el	delimitador	de	grupos
especificado	en	la	configuración	regional
del	equipo.	Vea	la	sección	Valores	para
consultar	los	valores	posibles.

Valores

Los	argumentos	incluirDígitoInicial,	utilizarParéntesisParaNúmerosNegativos	y
agruparDígitos	tienen	los	valores	siguientes:

Constante Valor Descripción
vbTrue –1 Verdadero.
vbFalse 	0 Falso.
vbUseDefault –2 Utilizar	los	valores	de	la	configuración

regional	del	equipo.

Comentarios

Cuando	se	omiten	uno	o	más	argumentos	opcionales,	la	configuración	regional
del	equipo	proporciona	los	valores	para	los	argumentos	omitidos.

Nota			Toda	la	información	de	configuración	proviene	de	la	ficha	Número	de	la
configuración	regional.



	 	

FreeFile	(Función)

				 				

Devuelve	un	tipo	Integer	que	indica	el	siguiente	número	de	archivo	disponible
para	su	uso	en	la	instrucción	Open.

Sintaxis

FreeFile[(númerointervalo)]

El	argumento	opcional	númerointervalo	es	un	tipo	Variant	que	especifica	el
intervalo	desde	el	que	se	va	a	devolver	el	siguiente	número	de	archivo.	Se
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especifica	0	(predeterminado)	para	devolver	un	número	de	archivo	entre	1	y	255,
inclusive.	Se	especifica	1	para	devolver	un	número	de	archivo	entre	256	y	511.

Comentarios

Use	FreeFile	para	proporcionar	un	número	de	archivo	que	no	esté	en	uso.



	 	

	 	

FV	(Función)

				 				

Devuelve	un	tipo	Double	que	indica	el	valor	futuro	de	una	anualidad	basándose
en	pagos	periódicos	y	constantes	y	un	tipo	de	interés	también	constante.
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Sintaxis

FV(rate,	nper,	pmt[,	pv[,	type]])

La	función	FV	consta	de	los	siguientes	argumentos	con	nombre:

Parte Descripción
rate Requerido.	Un	tipo	Double	que	indica	el	tipo	de	interés

por	periodo.	Por	ejemplo,	si	obtiene	un	crédito	para	un
automóvil	a	un	porcentaje	anual	(TPA)	del	10	por	ciento	y
realiza	pagos	mensuales,	el	tipo	por	periodo	será	0,1/12	ó
0,0083.

nper Requerido.	Un	tipo	Integer	que	indica	el	número	total	de
periodos	de	pago	de	la	anualidad.	Por	ejemplo,	si	realiza
pagos	mensuales	correspondientes	a	un	crédito	para
adquirir	un	automóvil	a	cuatro	años,	el	crédito	tendrá	un
total	de	4	*	12	(ó	48)	periodos	de	pago.

pmt Requerido.	Un	tipo	Double	que	indica	el	pago	que	hay
que	realizar	cada	periodo.	Normalmente,	los	pagos
contienen	un	nominal	y	un	interés	que	no	varía	a	lo	largo
de	la	vida	de	la	anualidad.

pv Opcional.	Un	tipo	Variant	que	indica	el	valor	actual	(o
suma	global)	que	tiene	en	este	momento	una	serie	de
pagos	para	realizar	en	el	futuro.	Por	ejemplo,	en	el
momento	de	obtener	un	crédito	para	comprar	un
automóvil,	el	importe	del	mismo	es	el	valor	actual	para	el
prestamista	de	los	pagos	mensuales	a	realizar.	Si	se	omite,
se	asume	el	valor	0.

type Opcional.	Un	tipo	Variant	que	indica	el	momento	en	que
vencen	los	pagos.	Utilice	0	si	los	pagos	vencen	al	final	del
periodo	o	1	si	los	pagos	vencen	al	principio	del	mismo.	Si
se	omite,	se	asume	el	valor	0.

Comentarios

Una	anualidad	es	una	serie	de	pagos	constantes	en	efectivo	realizados	a	lo	largo
de	un	periodo	de	tiempo.	Una	anualidad	puede	ser	un	préstamo	(como	por
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ejemplo	la	hipoteca	de	un	inmueble)	o	una	inversión	(como	un	plan	de	ahorro
mensual).

Los	argumentos	rate	y	nper	deben	calcularse	utilizando	periodos	de	pago
expresados	en	las	mismas	unidades.	Por	ejemplo,	si	rate	se	calcula	en	meses,
nper	también	debe	calcularse	en	meses.

Para	todos	los	argumentos,	el	efectivo	abonado	(como	depósitos	de	ahorro)	se
representa	con	números	negativos	y	el	recibido	(como	cheques	de	dividendos)
con	números	positivos.
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Funciones	de	conversión	de	tipos



				 				

Cada	función	convierte	una	expresión	a	un	tipo	de	datos	específico.

Sintaxis

CBool(expresión)

CByte(expresión)

CCur(expresión)

CDate(expresión)

CDbl(expresión)

CDec(expresión)

CInt(expresión)

CLng(expresión)

CSng(expresión)

CStr(expresión)

CVar(expresión)
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El	argumento	obligatorio	expresión	es	cualquier	expresión	de	cadena	o	expresión
numérica.

Tipos	devueltos

El	nombre	de	la	función	determina	el	tipo	devuelto,	como	se	muestra	a
continuación:

Función Tipo	devuelto Intervalo	del	argumento	expresión
CBool Boolean Cualquier	expresión	de	cadena	o	numérica

válida.
CByte Byte 0	a	255.
CCur Currency -922.337.203.685.477,5808	a

922.337.203.685.477,5807.
CDate Date Cualquier	expresión	de	fecha.
CDbl Double -1.79769313486231E308	a	

-4,94065645841247E-324	para	valores
negativos;	4,94065645841247E-324	a
1,79769313486232E308	para	valores
positivos.

CDec Decimal +/-79.228.162.514.264.337.593.543.950.335
para	números	basados	en	cero,	es	decir,
números	sin	decimales.	Para	números	con
28	decimales,	el	intervalo	es	
+/-7,9228162514264337593543950335.	La
menor	posición	para	un	número	que	no	sea
cero	es
0,0000000000000000000000000001.

CInt Integer -32.768	a	32.767;	las	fracciones	se
redondean.

CLng Long -2.147.483.648	a	2.147.483.647;	las
fracciones	se	redondean.

CSng Single -3,402823E38	a	-1,401298E-45	para	valores
negativos;	1,401298E-45	a	3,402823E38
para	valores	positivos.

CStr String El	mismo	intervalo	que	Double	para	valores
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numéricos.	El	mismo	intervalo	que	String
para	valores	no	numéricos.

CVar Variant El	valor	de	retorno	de	CStr	depende	del
argumento	expresión.

Comentarios

Si	la	expresión	del	argumento	expresión	que	se	pasa	a	la	función	está	fuera	del
intervalo	del	tipo	de	dato	al	que	se	va	a	convertir,	se	produce	un	error.

En	general,	el	código	se	puede	documentar	utilizando	las	funciones	de
conversión	de	tipos	de	datos	para	indicar	que	el	resultado	de	alguna	de	las
operaciones	se	debería	expresar	como	un	tipo	de	datos	en	particular,	no	como	el
tipo	de	datos	predeterminado.	Por	ejemplo,	utilice	Ccur	para	forzar	la	ejecución
de	operaciones	con	aritmética	monetaria	en	los	casos	en	los	que	se	haría	con
precisión	simple,	doble	precisión	o	aritmética	entera.

Debe	utilizar	funciones	de	conversión	de	tipos	en	lugar	de	Val	para	proporcionar
conversiones	que	reconozcan	las	variantes	internacionales.	Por	ejemplo,	cuando
utiliza	CCur,	se	reconocen	diferentes	separadores	decimales,	diferentes
separadores	de	millares	y	varias	opciones	monetarias	dependiendo	de	la
configuración	regional	establecida	en	su	equipo.

Cuando	la	parte	fraccionaria	es	exactamente	0,5,	CInt	y	CLng	siempre
redondean	al	número	par	más	cercano.	Por	ejemplo,	0,5	redondea	a	0,	y	1,5
redondea	a	2.	CInt	y	CLng	se	diferencian	de	las	funciones	Fix	y	Int	en	que
truncan,	en	lugar	de	redondear,	la	parte	fraccionaria	de	un	número.	Además,	Fix
y	Int	siempre	devuelven	un	valor	del	mismo	tipo	del	que	se	le	pasa.

Utilice	la	función	IsDate	para	determinar	si	se	puede	convertir	date	a	una	fecha
o	una	hora.	CDate	reconoce	literales	de	fecha	y	literales	de	hora	además	de
números	comprendidos	dentro	del	intervalo	de	fechas	aceptables.	Al	convertir	un
número	a	una	fecha,	la	parte	numérica	entera	se	convierte	a	una	fecha.	Cualquier
parte	fraccionaria	del	número	se	convierte	a	la	hora	del	día,	comenzando	a
medianoche.

CDate	reconoce	formatos	de	fecha	que	se	ajusten	a	la	configuración	regional	de
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su	sistema.	Es	posible	que	no	se	determine	el	orden	correcto	del	día,	mes	y	año	si
se	proporciona	en	un	formato	diferente	del	que	reconoce	la	configuración	de
fecha.	Además,	no	se	puede	reconocer	un	formato	de	fecha	largo	si	contiene	la
cadena	del	día	de	la	semana.

Se	proporciona	una	función	CVDate	por	compatibilidad	con	versiones
anteriores	de	Visual	Basic.	La	sintaxis	de	la	función	CVDate	es	idéntica	a	la	de
la	función	CDate;	sin	embargo,	CVDate	devuelve	un	Variant	de	subtipo	Date
en	lugar	del	tipo	Date	real.	Puesto	que	ahora	hay	un	tipo	de	dato	intrínseco	Date,
no	es	necesario	CVDate.	Se	puede	observar	el	mismo	efecto	al	convertir	una
expresión	a	Date	y	asignarla	después	a	un	Variant.	Esta	técnica	es	coherente	con
la	conversión	de	todos	los	demás	tipos	intrínsecos	a	sus	equivalentes	subtipos
Variant.

Nota			La	función	CDec	no	devuelve	un	tipo	de	dato	discreto;	en	su	lugar,
siempre	devuelve	un	Variant	con	los	valores	convertidos	a	un	subtipo	Decimal.



	 	

	 	

	

GetAllSettings	(Función)

				 				

Devuelve	una	lista	de	claves	y	sus	valores	respectivos	(originalmente	creados
con	SaveSetting)	a	partir	de	la	entrada	de	una	aplicación	en	el	registro	de
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Windows.	O	(en	Macintosh)	información	en	el	archivo	de	inicialización	de	la
aplicación.

Sintaxis

GetAllSettings(appname,	section)

La	sintaxis	de	la	función	GetAllSettings	tiene	los	siguientes	argumentos	con
nombre:

Parte Descripción
appname Obligatorio.	Expresión	de	cadena	que	contiene	el	nombre	de	la

aplicación	o	proyecto	al	que	se	aplica	la	clave.	En	Macintosh,	éste	es
el	nombre	del	archivo	de	inicialización	en	la	carpeta	Preferencias	en
la	carpeta	del	Sistema.

section Obligatorio.	Expresión	de	tipo	cadena	que	contiene	el	nombre	de	la
sección	cuyas	claves	se	solicitan.	La	función	GetAllSettings
devuelve	un	valor	de	tipo	Variant	cuyo	contenido	es	una	matriz
bidimensional	con	todas	las	claves	de	la	sección	especificada	y	sus
valores	correspondientes.

Comentarios

La	función	GetAllSettings	devuelve	un	valor	Variant	no	inicializado	si	no
existen	appname	o	section.
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GetAttr	(Función)

				 				

Devuelve	un	tipo	Integer	que	representa	los	atributos	de	un	archivo,	directorio	o
carpeta.

Sintaxis

GetAttr(nombre_ruta)

El	argumento	requerido	nombre_ruta	es	una	expresión	de	cadena	que	especifica
un	nombre	de	archivo.	Puede	incluir	el	directorio	o	carpeta	y	la	unidad	de	disco.
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Valores	devueltos

El	valor	devuelto	por	la	función	GetAttr	es	la	suma	de	los	siguientes	valores	de
atributos:

Constante Valor Descripción
vbNormal 0 Normal
vbReadOnly 1 Sólo	lectura
vbHidden 2 Oculto
vbSystem 4 Archivo	de	sistema	No	disponible	en	Macintosh.
vbDirectory 16 Directorio	o	carpeta
vbArchive 32 El	archivo	ha	sido	modificado	después	de	efectuar	la

última	copia	de	seguridad	No	disponible	en
Macintosh.

vbAlias 64 El	nombre	especificado	es	un	alias.	Disponible	sólo
en	Macintosh.

Nota			Estas	constantes	están	definidas	en	Visual	Basic	para	Aplicaciones.	Por
ello,	esos	nombres	se	pueden	utilizar	en	cualquier	lugar	del	código	en	vez	del
valor	correspondiente.

Comentarios

Para	determinar	qué	atributos	han	sido	establecidos,	utilice	el	operador	And	para
realizar	una	comparación	bit	a	bit	entre	el	valor	devuelto	por	la	función	GetAttr
y	el	valor	del	atributo	de	archivo	individual	que	desee.	Si	el	resultado	es	distinto
de	cero,	significa	que	ese	atributo	se	ha	establecido	en	el	archivo	indicado.	Por
ejemplo,	el	valor	devuelto	por	la	siguiente	expresión	And	es	cero	si	no	está
activado	el	atributo	Archivo.

Resultado	=	GetAttr(NombreA)	And	vbArchive

Si	se	ha	establecido	el	atributo	Modificado,	el	valor	devuelto	es	distinto	de	cero.
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GetObject	(Función)

				 				

Devuelve	una	referencia	a	un	objeto	proporcionado	por	un	componente	ActiveX.

Sintaxis



GetObject([pathname]	[,	class])

La	sintaxis	de	la	función	GetObject	consta	de	estos	argumentos	con	nombre:

Parte Descripción
pathname Opcional;	Variant	(String).	La	ruta	de	acceso	completa	y	el

nombre	del	archivo	que	contiene	el	objeto	que	se	va	a	recuperar.
Si	se	omite	pathname,	se	necesita	class.

class Opcional;	Variant	(String).	Una	cadena	que	representa	la	clase
del	objeto.

El	argumento	class	utiliza	la	sintaxis	nombre_aplicación.tipo_objeto	y	consta	de
estas	partes:

Parte Descripción
nombre_
aplicación

Requerido;	Variant	(String).	El	nombre	de	la	aplicación	que
proporciona	el	objeto.

tipo_objeto Requerido;	Variant	(String).	El	tipo	o	clase	de	objeto	que	se	va	a
crear.

Comentarios

Utilice	la	función	GetObject	para	tener	acceso	a	un	objeto	ActiveX	desde	un
archivo	y	asignar	el	mismo	a	una	variable	de	objeto.	Utilice	la	instrucción	Set
para	asignar	el	objeto	devuelto	por	la	función	GetObject	a	la	variable	de	objeto.
Por	ejemplo:

Dim	CADObject	As	Object

Set	CADObject	=	GetObject("C:\CAD\ESQUEMA.CAD")

Cuando	se	ejecuta	este	código,	se	inicia	la	aplicación	asociada	con	el	argumento
pathname	especificado	y	se	activa	el	objeto	del	archivo	especificado.

Si	pathname	es	una	cadena	de	longitud	cero	(""),	GetObject	devuelve	una
instancia	del	nuevo	objeto	del	tipo	especificado.	Si	se	omite	el	argumento
pathname,	GetObject	devuelve	el	objeto	activo	actual	del	tipo	especificado.	Si
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no	existe	ningún	objeto	del	tipo	especificado,	se	produce	un	error.

Algunas	aplicaciones	le	permiten	activar	parte	de	un	archivo.	Agregue	un	signo
de	admiración	(!)	al	final	del	nombre	del	archivo	y	a	continuación	escriba	una
cadena	que	identifique	la	parte	del	archivo	que	desea	activar.	Para	obtener
información	acerca	de	cómo	crear	esta	cadena,	consulte	la	documentación	de	la
aplicación	que	creó	el	objeto.

Por	ejemplo,	en	una	aplicación	de	dibujo	puede	tener	muchas	capas	para	un
dibujo	almacenado	en	un	archivo.	Podría	utilizar	el	siguiente	código	para	activar
una	capa	dentro	del	dibujo	llamado	ESQUEMA.CAD:

Set	LayerObject	=	GetObject("C:\CAD\ESQUEMA.CAD!Capa3")

Si	no	especifica	el	argumento	class	del	objeto,	Automatización	determina	la
aplicación	que	se	va	a	iniciar	y	el	objeto	que	se	va	a	activar,	basándose	en	el
nombre	de	archivo	proporcionado.	Algunos	archivos,	sin	embargo,	pueden
admitir	más	de	una	clase	de	objeto.	Por	ejemplo,	un	dibujo	puede	admitir	tres
tipos	diferentes	de	objetos:	un	objeto	Application,	un	objeto	Drawing	y	un
objeto	Toolbar,	donde	todos	forman	parte	del	mismo	archivo.	Para	especificar
qué	objeto	del	archivo	desea	activar,	utilice	el	argumento	opcional	class.	Por
ejemplo:

Dim	MiObjeto	As	Object

Set	MiObjeto	=	GetObject("C:\DIBUJOS\EJEMPLO.DRW",	"FIGMENT.DIBUJO")

En	el	ejemplo,	FIGMENT	es	el	nombre	de	la	aplicación	de	dibujo	y	DIBUJO	es	uno
de	los	tipos	de	objeto	que	admite.

Una	vez	que	se	activa	un	objeto,	haga	referencia	a	él	en	el	código	mediante	la
variable	de	objeto	que	definió.	En	el	ejemplo	anterior	tiene	acceso	a	las
propiedades	y	métodos	del	nuevo	objeto	mediante	la	variable	de	objeto
MiObjeto.	Por	ejemplo:

MiObjeto.Line	9,	90

MiObjeto.InsertText	9,	100,	"Hola	a	todos."

MiObjeto.SaveAs	"C:\DIBUJOS\EJEMPLO.DRW"
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Nota			Utilice	la	función	GetObject	cuando	haya	una	instancia	actual	del	objeto
o	si	desea	crear	el	objeto	con	un	archivo	ya	cargado.	Si	no	hay	ninguna	instancia
actual	y	no	desea	iniciar	el	objeto	con	un	archivo	cargado,	utilice	la	función
CreateObject.

Si	un	objeto	se	ha	registrado	a	sí	mismo	como	un	objeto	de	instancia	simple,	sólo
se	crea	una	instancia	del	objeto,	independientemente	del	número	de	veces	que	se
ejecute	la	función	CreateObject.	Con	un	objeto	de	instancia	simple,	GetObject
siempre	devuelve	la	misma	instancia	cuando	se	llama	con	la	sintaxis	de	cadena
de	longitud	cero	("")	y	produce	un	error	si	se	omite	el	argumento	pathname.	No
puede	utilizar	la	función	GetObject	para	obtener	una	referencia	a	una	clase
creada	con	Visual	Basic.



	 	

	

GetSetting	(Función)

				 				

Devuelve	el	valor	de	una	clave	de	la	entrada	de	una	aplicación	en	el	registro.	O
(en	Macintosh)	información	en	el	archivo	de	inicialización	de	la	aplicación.

Sintaxis

GetSetting(appname,	section,	key[,	default])

La	sintaxis	de	la	función	GetSetting	tiene	los	siguientes	argumentos	con
nombre:
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Parte Descripción
appname Obligatorio.	Expresión	de	cadena	que	contiene	el	nombre	de	la

aplicación	o	proyecto	cuya	clave	se	solicita.	En	Macintosh,	este	es	el
nombre	del	archivo	de	inicialización	en	la	carpeta	Preferencias	en	la
carpeta	del	Sistema.

section Obligatorio.	Expresión	de	tipo	cadena	que	contiene	el	nombre	de	la
sección	donde	se	encuentra	la	clave.

key Obligatorio.	Expresión	de	tipo	cadena	que	contiene	el	nombre	de	de
la	clave	que	se	va	a	devolver.

default Opcional.	Expresión	que	contiene	el	valor	que	se	va	a	devolver	si	no
hay	valor	en	la	clave.	Si	se	omite,	se	asume	que	default	es	una
cadena	de	longitud	cero	("").

Comentarios

Si	alguno	de	los	elementos	indicados	como	argumentos	de	la	función	GetSetting
no	existe,	devuelve	el	valor	default.
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Hex	(Función)

				 				

Devuelve	un	tipo	String	que	representa	el	valor	hexadecimal	de	un	número.

Sintaxis
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Hex(número)

El	argumento	número	es	cualquier	expresión	numérica	o	expresión	de	cadena
válida.

Comentarios

Si	número	no	es	todavía	un	número	entero,	se	redondea	al	número	entero	más
cercano	antes	de	evaluarse.

Si	número	es La	función	Hex	devuelve
Null Null
Empty Cero	(0)
Cualquier	otro
número

Hasta	ocho	caracteres	hexadecimales

Puede	representar	números	hexadecimales	directamente,	anteponiendo	&H.	Por
ejemplo,	&H10	representa	16	decimal	en	notación	hexadecimal.
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Hour	(Función)

				 				

Devuelve	un	valor	de	tipo	Variant	(Integer)	que	especifica	un	número	entero
entre	0	y	23,	inclusive,	que	representa	la	hora	del	día.



Sintaxis

Hour(hora)

El	argumento	hora	puede	ser	un	valor	de	tipo	Variant,	una	expresión	numérica,
expresión	de	cadena	o	cualquier	combinación,	que	pueda	representar	una	hora.
Si	hora	contiene	Null,	la	función	devolverá	Null.
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	IIf

(Función)

				 				

Devuelve	uno	de	entre	dos	valores,	dependiendo	de	la	evaluación	de	una
expresión.

Sintaxis

IIf(expr,	truepart,	falsepart)

La	sintaxis	de	la	función	IIf	cuenta	con	los	siguientes	argumentos	con	nombre:

Parte Descripción
expr Requerido.	Expresión	que	se	desea	evaluar.
truepart Requerido.	Valor	o	expresión	devuelta	si	expr	es	True.
falsepart Requerido.	Valor	o	expresión	devuelta	si	expr	es

False.
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Comentarios

IIf	siempre	evalúa	truepart	y	falsepart,	aunque	sólo	vaya	a	devolver	una	de
ellas.	Por	esta	razón,	deberá	vigilar	que	no	se	produzcan	efectos	no	deseados.
Por	ejemplo,	si	al	evaluar	falsepart	se	produce	un	error	de	división	por	cero,	se
generará	un	error	aunque	expr	sea	True.



	

IMEStatus	(Función)

				 				

Devuelve	un	tipo	Integer	que	especifica	el	modo	actual	del	Editor	de	método	de
entrada	(Input	Method	Editor	o	IME)	de	Microsoft	Windows;	solamente	está
disponible	en	versiones	del	este	asiático.

Sintaxis

IMEStatus

Valores	devueltos

Los	valores	devueltos	para	la	configuración	regional	japonesa	son	los	siguientes:

Constante Valor Descripción
vbIMEModeNoControl 0 Sin	control	IME

(predeterminado)
vbIMEModeOn 1 IME	activado
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vbIMEModeOff 2 IME	desactivado
vbIMEModeDisable 3 IME	deshabilitado
vbIMEModeHiragana 4 Modo	Hiragana	de	ancho

completo
vbIMEModeKatakana 5 Modo	Katakana	de	ancho

completo
vbIMEModeKatakanaHalf 6 Modo	Katakana	de	medio

ancho
vbIMEModeAlphaFull 7 Modo	alfanumérico	de

ancho	completo
vbIMEModeAlpha 8 Modo	alfanumérico	de

medio	ancho

Los	valores	de	retorno	para	la	configuración	local	coreana	son	los	siguientes:

Constante Valor Descripción
vbIMEModeNoControl 0 Sin	control	IME

(predeterminado)
vbIMEModeAlphaFull 7 Modo	alfanumérico	de

ancho	completo
vbIMEModeAlpha 8 Modo	alfanumérico	de

mitad	de	ancho
vbIMEModeHangulFull 9 Modo	Hangul	de	ancho

completo
vbIMEModeHangul 10 Modo	Hangul	de	mitad	de

ancho

Los	valores	de	retorno	para	la	configuración	regional	china	son	los	siguientes:

Constante Valor Descripción
vbIMEModeNoControl 0 Sin	control	IME

(predeterminado)
vbIMEModeOn 1 IME	activado



vbIMEModeOff 2 IME	desactivado



	 	

Input	(Función)

				 				

Devuelve	un	tipo	String	que	contiene	caracteres	de	un	archivo	abierto	en	modo
Input	o	Binary.

Sintaxis

Input(número,	[#]númeroarchivo)

La	sintaxis	de	la	función	Input	consta	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
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número Requerido.	Cualquier	expresión	numérica	válida	que
especifique	el	número	de	caracteres	para	devolver.

númeroarchivo Requerido.	Cualquier	número	de	archivo	válido.

Comentarios

Los	datos	que	se	leen	con	la	función	Input	normalmente	se	escriben	en	un
archivo	con	Print	#	o	Put.	Sólo	se	utiliza	esta	función	con	archivos	abiertos	en
modo	Input	o	Binary.

A	diferencia	de	la	instrucción	Input	#,	la	función	Input	devuelve	todos	los
caracteres	que	lee,	incluyendo	puntos	y	coma,	retornos	de	carro,	avances	de
línea,	comillas	y	espacios	iniciales.

Con	archivos	abiertos	con	acceso	Binary,	un	intento	de	leer	el	archivo	con	la
función	Input	hasta	que	EOF	sea	True	produce	un	error.	Use	las	funciones
LOF	y	Loc	en	lugar	de	EOF	al	leer	archivos	binarios	con	Input	o	use	Get	al
utilizar	la	función	EOF.

Nota			Use	la	función	InputB	para	datos	tipo	byte	contenidos	en	archivos	de
texto.	Con	InputB,	número	especifica	el	número	de	bytes	que	se	va	a	devolver
en	lugar	del	número	de	caracteres.
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InputBox	(Función)

				 				



Muestra	un	mensaje	en	un	cuadro	de	diálogo,	espera	que	el	usuario	escriba	un
texto	o	haga	clic	en	un	botón	y	devuelve	un	tipo	String	con	el	contenido	del
cuadro	de	texto.

Sintaxis

InputBox(prompt[,	title][,	default][,	xpos][,	ypos][,	helpfile,	context])

La	sintaxis	de	la	función	InputBox	consta	de	estos	argumentos	con	nombre:

Parte Descripción
prompt Requerido.	Expresión	de	cadena	que	se	muestra	como

mensaje	en	el	cuadro	de	diálogo.	La	longitud	máxima	de
prompt	es	de	aproximadamente	1024	caracteres,	según	el
ancho	de	los	caracteres	utilizados.	Si	prompt	consta	de	más
de	una	línea,	puede	separarlos	utilizando	un	carácter	de
retorno	de	carro	(Chr(13)),	un	carácter	de	avance	de	línea
(Chr(10))	o	una	combinación	de	los	caracteres	de	retorno	de
carro-avance	de	línea	(Chr(13)	y	Chr(10))	entre	cada	línea	y
la	siguiente.

title Opcional.	Expresión	de	cadena	que	se	muestra	en	la	barra	de
título	del	cuadro	de	diálogo.	Si	omite	title,	en	la	barra	de
título	se	coloca	el	nombre	de	la	aplicación.

default Opcional.	Expresión	de	cadena	que	se	muestra	en	el	cuadro
de	texto	como	respuesta	predeterminada	cuando	no	se
suministra	una	cadena.	Si	omite	default,	se	muestra	el	cuadro
de	texto	vacío.

xpos Opcional.	Expresión	numérica	que	especifica,	en	twips,	la
distancia	en	sentido	horizontal	entre	el	borde	izquierdo	del
cuadro	de	diálogo	y	el	borde	izquierdo	de	la	pantalla.	Si	se
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omite	xpos,	el	cuadro	de	diálogo	se	centra	horizontalmente.
ypos Opcional.	Expresión	numérica	que	especifica,	en	twips,	la

distancia	en	sentido	vertical	entre	el	borde	superior	del
cuadro	de	diálogo	y	el	borde	superior	de	la	pantalla.	Si	se
omite	ypos,	el	cuadro	de	diálogo	se	coloca	a
aproximadamente	un	tercio	de	la	altura	de	la	pantalla,	desde
el	borde	superior	de	la	misma.

helpfile Opcional.	Expresión	de	cadena	que	identifica	el	archivo	de
Ayuda	que	se	utilizará	para	proporcionar	ayuda	interactiva
para	el	cuadro	de	diálogo.	Si	se	especifica	helpfile,	también
deberá	especificarse	context.

context Opcional.	Expresión	numérica	que	es	el	número	de	contexto
de	Ayuda	asignado	por	el	autor	al	tema	de	Ayuda
correspondiente.	Si	se	especifica	context,	también	deberá
especificarse	helpfile.

Comentarios

Cuando	se	especifica	tanto	helpfile	como	context,	el	usuario	puede	presionar	F1
(Windows)	o	Ayuda	(Macintosh)	para	ver	el	tema	de	Ayuda	correspondiente	a
context.	Algunas	aplicaciones	host,	por	ejemplo,	Microsoft	Excel,	también
agregar	automáticamente	un	botón	Ayuda	al	cuadro	de	diálogo.	Si	el	usuario
hace	clic	en	Aceptar	o	presiona	Entrar	,	la	función	InputBox	devuelve	lo	que
haya	en	el	cuadro	de	texto.	Si	el	usuario	hace	clic	en	Cancelar,	la	función
devuelve	una	cadena	de	caracteres	de	longitud	cero	("").

Nota			Si	desea	especificar	más	que	el	primer	argumento	con	nombre,	debe
utilizar	InputBox	en	una	expresión.	Si	desea	omitir	algunos	argumentos	de
posición,	debe	incluir	el	delimitador	de	coma	correspondiente.
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InStr	(Función)

				 				

Devuelve	un	tipo	Variant	(Long)	que	especifica	la	posición	de	la	primera
aparición	de	una	cadena	en	otra.



Sintaxis

InStr([start,	]string1,	string2[,	compare])

La	sintaxis	de	la	función	InStr	tiene	estos	argumentos:

Parte Descripción
start Opcional.	Expresión	numérica	que	establece	la	posición	inicial

para	cada	búsqueda.	Si	se	omite,	la	búsqueda	comienza	en	la
posición	del	primer	carácter.	Si	inicio	contiene	un	valor	Null,	se
produce	un	error.	El	argumento	inicio	se	requiere	si	se	especifica
compare.

string1 Requerido.	Expresión	de	cadena	en	la	que	se	busca.
string2 Requerido.	Expresión	de	cadena	buscada.
compare Opcional.	Especifica	el	tipo	de	comparación	de	cadena.	Si

compare	es	Null,	ocurre	un	error.	Si	se	omite	compare,	el	valor
Option	Compare	determina	el	tipo	de	comparación.	Especifica
un	LCID	(LocaleID)	válido	para	usar	reglas	específicas	de
configuración	regional	en	la	comparación.

Valores

Los	valores	del	argumento	compare	son:

Constante Valor Descripción
vbUseCompareOption -1 Realiza	una	comparación	con	los

valores	de	la	instrucción	Option
Compare.

vbBinaryCompare 0 Realiza	una	comparación	binaria.
vbTextCompare 1 Realiza	una	comparación	textual.
vbDatabaseCompare 2 Sólo	para	Microsoft	Access.	Realiza

una	comparación	basada	en	la
información	en	las	bases	de	datos.

Valores	devueltos

JavaScript:hhobj_4.Click()
JavaScript:hhobj_5.Click()
JavaScript:hhobj_6.Click()
JavaScript:hhobj_7.Click()
JavaScript:hhobj_8.Click()


Si La	función	InStr	devuelve
string1	es	de	longitud	cero 0
string1	es	Null Null
string2	es	de	longitud	cero start
string2	es	Null Null
string2	no	se	encontró 0
string2	se	encontró	dentro	de
string1

Posición	en	la	que	se	halla	la	coincidencia

start	>	string2 0

Comentarios

La	función	InStrB	se	utiliza	con	los	datos	de	byte	contenidos	en	una	cadena.	En
lugar	de	devolver	la	posición	del	carácter	de	la	primera	aparición	de	una	cadena
en	otra,	InStrB	devuelve	la	posición	del	byte.



	 	

	

InStrRev	(Función)

				 				

Descripción

Devuelve	la	posición	de	una	aparición	de	una	cadena	dentro	de	otra,	desde	el
final	de	la	cadena.

Sintaxis

InstrRev(cadena1,	cadena2[,	inicio[,	comparar]])

La	sintaxis	de	la	función	InstrRev	consta	de	los	siguientes	argumentos	con
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nombre

Parte Descripción
cadena1 Requerido.	Expresión	de	cadena	en	la	que	se	busca.
cadena2 Requerido.	Expresión	de	cadena	que	se	busca.
inicio Opcional.	Una	expresión	númerica	que	establece	la

posición	inicial	para	cada	búsqueda.	Si	se	omite,	se
utiliza	–1,	que	significa	que	la	búsqueda	empieza	en
la	posición	del	último	carácter.	Si	el	inicio	contiene

Nulo,	se	produce	un	error.

comparar Opcional.	Un	valor	numérico	que	indica	la	clase	de
comparación	que	se	utilizará	cuando	se	evalúen
subcadenas.	Si	se	omite,	se	realiza	una	comparación
binaria.	Vea	la	sección	Valores	para	consultar	los
valores	posibles.

Valores

El	argumento	comparar	puede	tener	los	valores	siguientes:

Constante Valor Descripción
vbUseCompareOption –1 Realizar	una	comparación	utilizando	el	valor

de	la	instrucción	Option	Compare.
vbBinaryCompare 	0 Realizar	una	comparación	binaria.
vbTextCompare 	1 Realiza	una	comparación	basada	en	el	texto.
vbDatabaseCompare 	2 Sólo	para	Microsoft	Access.	Realizar	una

comparación	basada	en	la	información	de	su
base	de	datos.

Valores	de	retorno

InStrRev	devuelve	los	valores	siguientes:

Si InStrRev	devuelve
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cadena1	es	de	longitud	cero 0
cadena1	es	Null Null
cadena2	es	de	longitud	cero Inicio
cadena2	es	Null Null
cadena2	no	se	encuentra 0
cadena2	se	encuentra	dentro	de
cadena1

La	posición	en	la	que	se	encuentra	la
coincidencia

inicio	>	Len(cadena2) 0

Comentarios

Observe	que	la	sintaxis	para	la	función	InstrRev	no	es	la	misma	que	la	sintaxis
para	la	función	Instr.



	 	

	

IPmt	(Función)

				 				

Devuelve	un	tipo	Double	que	indica	el	pago	de	intereses	durante	un	periodo
determinado	de	una	anualidad	basándose	en	pagos	constantes	y	periódicos	y	un
tipo	de	interés	también	constante.

Sintaxis

IPmt(rate,	per,	nper,	pv[,	fv[,	type]])

La	función	IPmt	consta	de	los	siguientes	argumentos	con	nombre:
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Parte Descripción
rate Requerido.	Un	tipo	Double	que	indica	el	tipo	de	interés

por	periodo.	Por	ejemplo,	si	obtiene	un	crédito	para	un
automóvil	a	una	tasa	porcentual	anual	(TPA)	del	10	por
ciento	y	realiza	pagos	mensuales,	el	tipo	por	periodo	será
0,1/12	ó	0,0083.

per Requerido.	Un	tipo	Double	que	indica	el	periodo	de	pago,
entre	1	y	nper.

nper Requerido.	Un	tipo	Double	que	indica	el	número	total	de
periodos	de	pago	de	la	anualidad.	Por	ejemplo,	si	realiza
pagos	mensuales	correspondientes	a	un	crédito	para
adquirir	un	automóvil	a	cuatro	años,	el	crédito	tendrá	un
total	de	4	*	12	(ó	48)	periodos	de	pago.

pv Requerido.	Un	tipo	Double	que	indica	el	valor	actual,	o
valor	de	hoy,	de	una	serie	de	pagos	o	cobros	futuros.	Por
ejemplo,	en	el	momento	de	obtener	un	crédito	para
comprar	un	automóvil,	el	importe	del	mismo	es	el	valor
actual	para	el	prestamista	de	los	pagos	mensuales	a
realizar.

fv Opcional.	Un	tipo	Variant	que	indica	el	valor	futuro	o
balance	en	efectivo	que	se	desea	tener	una	vez	realizado
el	pago	final.	Por	ejemplo,	el	valor	futuro	de	un	crédito	es
0,	puesto	que	tal	es	su	valor	después	del	pago	final.	Sin
embargo,	si	desea	ahorrar	5.000.000	para	la	educación	de
su	hijo	durante	18	años,	el	valor	futuro	será	5.000.000.	Si
se	omite,	se	asume	el	valor	0.

type Opcional.	Un	tipo	Variant	que	indica	el	momento	en	que
vencen	los	pagos.	Utilice	0	si	los	pagos	vencen	al	final	del
periodo	o	1	si	los	pagos	vencen	al	principio	del	mismo.	Si
se	omite,	se	asume	el	valor	0.

Comentarios

Una	anualidad	es	una	serie	de	pagos	constantes	en	efectivo	realizados	a	lo	largo
de	un	periodo	de	tiempo.	Una	anualidad	puede	ser	un	préstamo	(como	por
ejemplo	la	hipoteca	de	un	inmueble)	o	una	inversión	(como	un	plan	de	ahorro
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mensual).

Los	argumentos	rate	y	nper	deben	calcularse	utilizando	periodos	de	pago
expresados	en	las	mismas	unidades.	Por	ejemplo,	si	rate	se	calcula	en	meses,
nper	también	debe	calcularse	en	meses.

Para	todos	los	argumentos,	el	efectivo	abonado	(como	depósitos	de	ahorro)	se
representa	con	números	negativos	y	el	recibido	(como	cheques	de	dividendos)
con	números	positivos.
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IRR	(Función)

				 				

Devuelve	un	tipo	Double	que	indica	la	tasa	interna	de	retorno	de	una	serie	de
flujos	de	efectivo	periódicos	(pagos	y	cobros).

Sintaxis

IRR(values()[,	guess])

La	función	IRR	consta	de	los	siguientes	argumentos	con	nombre:
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Parte Descripción
values() Requerido.	Matriz	de	tipo	Double	que	indica	valores	de	flujo	de

efectivo.	La	matriz	debe	contener	al	menos	un	valor	negativo
(un	pago)	y	uno	positivo	(un	cobro).

Guess Opcional.	Un	tipo	Variant	que	indica	un	valor	que	se	estima	que
devolverá	IRR.	Si	se	omite,	guess	será	0,1	(10	por	ciento).

Comentarios

La	tasa	interna	de	retorno	es	el	tipo	de	interés	recibido	por	una	inversión
consistente	en	pagos	y	cobros	que	se	producen	a	intervalos	periódicos.

La	función	IRR	utiliza	el	orden	de	los	valores	de	la	matriz	para	interpretar	el
orden	de	los	pagos	y	cobros.	Asegúrese	de	indicar	los	valores	de	los	pagos	y
cobros	siguiendo	la	secuencia	correcta.	No	es	necesario	que	el	flujo	de	efectivo
en	cada	periodo	sea	constante,	como	sería	en	el	caso	de	una	anualidad.

IRR	se	calcula	por	iteración.	Comenzando	con	el	valor	de	guess,	IRR	realiza	un
cálculo	cíclico	hasta	que	el	resultado	tiene	una	precisión	del	0,00001	por	ciento.
Si	después	de	20	intentos	no	puede	encontrar	un	resultado,	IRR	falla.
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IsArray	(Función)

				 				

Devuelve	un	valor	de	tipo	Boolean	que	indica	si	una	variable	es	una	matriz.

Sintaxis
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IsArray(nombrevariable)

El	argumento	requerido	nombrevariable,	es	un	identificador	que	especifica	una
variable.

Comentarios

La	función	IsArray	devuelve	True	si	la	variable	es	una	matriz;	en	caso
contrario,	devuelve	False.	La	función	IsArray	es	especialmente	útil	con
variables	de	tipo	Variant	que	contienen	matrices.
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IsDate	(Función)

				 				

Devuelve	un	valor	de	tipo	Boolean	que	indica	si	una	expresión	se	puede
convertir	en	una	fecha.
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Sintaxis

IsDate(expresión)

El	argumento	expresión	requerido,	es	un	tipo	de	datos	Variant	que	contiene	una
expresión	de	fecha	o	una	expresión	de	cadena	reconocible	como	una	fecha	o	una
hora.

Comentarios

La	función	IsDate	devuelve	True	si	la	expresión	es	una	fecha	o	se	puede
reconocer	como	una	fecha	válida;	en	caso	contrario,	devuelve	False.	En
Microsoft	Windows,	el	intervalo	de	fechas	válidas	va	desde	el	1	de	enero	de	100
D.	de	C.	hasta	el	31	de	diciembre	de	9999	D.de	C.;	los	intervalos	varían	de	un
sistema	operativo	a	otro.
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IsEmpty	(Función)

				 				



Devuelve	un	valor	de	tipo	Boolean	que	indica	si	una	variable	ha	sido
inicializada.

Sintaxis

IsEmpty(expresión)

El	argumento	expresión	requerido	es	un	tipo	de	datos	Variant	que	contiene	una
expresión	de	cadena	o	una	expresión	numérica.	Sin	embargo,	ya	que	la	función
IsEmpty	se	utiliza	para	determinar	si	las	variables	individuales	están
inicializadas,	el	argumento	expresión	es	generalmente	un	único	nombre	de
variable.

Comentarios

La	función	IsEmpty	devuelve	True	si	la	variable	no	está	inicializada	o	está
explicítamente	configurada	a	Empty;	en	cualquier	otro	caso,	devuelve	False.	Se
devuelve	False	siempre	que	expresión	contenga	más	de	una	variable.	La	función
IsEmpty	solamente	devuelve	información	significativa	para	datos	de	tipo
Variant.
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IsError	(Función)

				 				

Devuelve	un	valor	de	tipo	Boolean	que	indica	si	una	expresión	tiene	un	valor	de
error.

Sintaxis

IsError(expresión)

El	argumento	expresión	requerido,	puede	ser	cualquier	expresión	válida.

Comentarios
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Los	valores	de	error	se	crean	al	convertir	números	reales	a	valores	de	error
utilizando	la	función	CVErr.	La	función	IsError	se	utiliza	para	determinar	si
una	expresión	numérica	representa	un	error.	La	función	IsError	devuelve	True
si	el	argumento	expresión	indica	un	error;	en	caso	contrario,	devuelve	False.
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IsMissing	(Función)

				 				

Devuelve	un	valor	de	tipo	Boolean	que	indica	si	un	argumento	opcional	se	ha
transferido	a	un	procedimiento.

Sintaxis

IsMissing(nombreargumento)

El	argumento	nombreargumento	contiene	el	nombre	de	un	argumento	de
procedimiento	Variant	opcional.
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Comentarios

Utilice	la	función	IsMissing	para	detectar	si	los	argumentos	opcionales	se
transfirieron	en	la	llamada	al	procedimiento.	La	función	IsMissing	devuelve
True	si	no	se	transfirieron	valores	para	el	argumento	especificado;	en	caso
contrario,	devuelve	False.	Si	la	función	IsMissing	devuelve	True	para	un
argumento,	utilizar	ese	argumento	ausente	en	otro	código	puede	provocar	un
error	definido	por	el	usuario.	Si	la	función	IsMissing	se	utiliza	en	un	argumento
ParamArray,	siempre	devuelve	False.	Para	detectar	un	argumento
ParamArray	vacío,	compruebe	si	el	límite	superior	de	la	matriz	es	menor	que	el
límite	inferior.

Nota			IsMissing	no	funciona	en	tipos	de	datos	simples	(tales	como	Integer	o
Double)	porque,	al	contrario	que	Variants,	no	tiene	una	provisión	para	bit	de
"falta"	marcador.	Por	esta	razón,	la	sintaxis	para	argumentos	opcionales	escritos
le	permite	especificar	un	valor	predeterminado.	Si	se	omite	el	argumento	cuando
se	llama	al	procedimiento,	entonces	el	argumento	tendrá	este	valor
predeterminado,	como	en	el	ejemplo	siguiente:

Sub	MiSub(Optional	MiVar	As	String	=	"specialvalue")

				If	MiVar	=	"specialvalue"	Then

								'	se	omitió	MiVar.

				Else

				...

End	Sub

En	muchos	casos	puede	omitir	la	comprobación	If	MiVar	totalmente	si	hace	el
valor	predeterminado	igual	al	valor	que	quiere	que	contenga	MiVar	si	el	usuario
lo	omite	de	la	llamada	de	la	función.	Esto	hace	su	código	más	conciso	y	efectivo.
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IsNull	(Función)

				 				



Devuelve	un	valor	de	tipo	Boolean	que	indica	si	una	expresión	contiene	datos	no
válidos	(Null).

Sintaxis

IsNull(expresión)

El	argumento	expresión	requerido,	es	un	tipo	de	datos	Variant	que	contiene	una
expresión	numérica	o	una	expresión	de	cadena.

Comentarios

La	función	IsNull	devuelve	True	si	expresión	es	Null;	en	cualquier	otro	caso,
IsNull	devuelve	False.	Si	expresión	está	formada	por	más	de	una	variable,	la
presencia	de	Null	en	cualquier	variable	hace	que	se	devuelva	True	para	toda	la
expresión.

El	valor	Null	indica	que	Variant	contiene	datos	no	válidos.	La	función	Null	no
es	la	misma	que	la	función	Empty,	la	cual	indica	que	una	variable	todavía	no	ha
sido	inicializada.	Tampoco	es	lo	mismo	que	una	cadena	de	longitud	cero	(""),
que	a	veces	se	suele	llamar	cadena	nula.

Importante			Utilice	la	función	IsNull	para	determinar	si	una	expresión	contiene
un	valor	Null.	Las	expresiones	que	espera	evaluar	como	True	en	ciertas
circunstancias,	tales	como	If	Var	=	Null	AND	If	Var	<>	Null,	son	siempre
False.	Esto	se	debe	a	que	cualquier	expresión	que	contiene	un	Null	es	por	si
misma	de	valor	Null	y	por	consiguiente	False.
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IsNumeric	(Función)

				 				

Devuelve	un	valor	de	tipo	Boolean	que	indica	si	una	expresión	se	puede	evaluar
como	un	número.
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Sintaxis

IsNumeric(expresión)

El	argumento	expresión	requerido,	es	un	tipo	de	datos	Variant	que	contiene	una
expresión	numérica	o	una	expresión	de	tipo	cadena.

Comentarios

La	función	IsNumeric	devuelve	True	si	la	expresión	completa	se	reconoce
como	un	número;	en	otro	caso,	devuelve	False.

La	función	IsNumeric	devuelve	False	si	expresión	es	una	expresión	de	fecha.
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IsObject	(Función)

				 				

Devuelve	un	valor	de	tipo	Boolean	que	indica	si	un	identificador	representa	una
variable	de	tipo	Object.
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Sintaxis

IsObject(identificador)

El	argumento	obligatorio	identificador	es	un	nombre	de	variable.

Comentarios

La	función	IsObject	es	útil	solamente	para	determinar	si	un	tipo	de	datos	Variant
es	de	VarType	vbObject.	Esto	podría	suceder	si	Variant	actualmente	hace
referencia	(o	una	vez	hizo	referencia)	a	un	objeto	o	si	contiene	Nothing.

La	función	IsObject	devuelve	True	si	identificador	es	una	variable	declarada	de
tipo	Object	o	cualquier	tipo	de	clase	válida,	o	si	identificador	es	un	tipo	de	datos
Variant	de	VarType	vbObject	o	un	objeto	definido	por	el	usuario;	en	cualquier
otro	caso,	devuelve	False.	La	función	IsObject	devuelve	True	incluso	si	la
variable	ha	sido	configurada	como	Nothing.

Utilice	el	tratamiento	de	errores	para	asegurarse	de	que	una	referencia	a	un
objeto	es	válida.
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	Join

(Función)

				 				

Descripción

Devuelve	una	cadena	que	se	creó	uniendo	subcadenas	contenidas	en	una	matriz.

Sintaxis

Join(lista[,	delimitador])

La	sintaxis	de	la	función	Join	consta	de	los	siguientes	argumentos	con	nombre

Parte Descripción
lista Requerido.	Una	matriz	de	una	dimensión	que	contiene	las

subcadenas	que	unir.
delimitador Opcional.	El	carácter	de	la	cadena	que	se	utiliza	para	separar	las

subcadenas	en	la	cadena	devuelta.	Si	se	omite,	se	utiliza	el	caracter
espacio	("	").	Si	el	delimitador	es	una	cadena	de	longitud	cero	(""),
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se	concatenan	todos	los	elementos	en	la	lista	sin	delimitadores.



	 	

LBound	(Función)

				 				

Devuelve	un	tipo	Long	que	contiene	el	subíndice	más	pequeño	disponible	para	la
dimensión	indicada	de	una	matriz.

Sintaxis

LBound(nombre_matriz[,	dimensión])

La	sintaxis	de	la	función	LBound	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción

JavaScript:hhobj_4.Click()
JavaScript:hhobj_5.Click()


nombre_
matriz

Requerido.	Nombre	de	la	variable	de	matriz;	sigue	las
convenciones	de	nombres	estándar	de	variables.

dimensión Opcional;	Variant	(Long).	Número	entero	que	indica	a	qué
dimensión	corresponde	el	límite	inferior	devuelto.	Use	1	para	la
primera	dimensión,	2	para	la	segunda	y	así	sucesivamente.	Si
dimensión	se	omite,	se	supone	que	es	1.

Comentarios

La	función	LBound	se	usa	junto	con	la	función	UBound	para	determinar	el
tamaño	de	una	matriz.	Use	la	función	UBound	para	encontrar	el	límite	superior
de	una	dimensión	matricial.

LBound	devuelve	los	valores	enumerados	en	la	tabla	siguiente	para	una	matriz
que	tiene	las	siguientes	dimensiones:

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

Instrucción Valor	devuelto
LBound(A,	1) 1
LBound(A,	2) 0
LBound(A,	3) -3

El	límite	inferior	predeterminado	para	cualquier	dimensión	es	0	ó	1,
dependiendo	de	la	configuración	de	la	instrucción	Option	Base.	La	base	de	una
matriz	creada	con	la	función	Array	es	cero;	esto	no	se	ve	afectado	por	Option
Base.

Las	matrices	cuyas	dimensiones	se	establecen	mediante	la	cláusula	To	en	una
instrucción	Dim,	Private,	Public,	ReDim	o	Static	pueden	tener	cualquier	valor
entero	como	límite	inferior.
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LCase	(Función)

				 				

Devuelve	un	tipo	String	que	se	ha	convertido	a	minúsculas.

Sintaxis

LCase(cadena)

El	argumento	cadena	es	cualquier	expresión	de	cadena	válida.	Si	string	contiene
Null,	se	devuelve	Null.
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Comentarios

Sólo	se	convierten	a	minúsculas	las	letras	mayúsculas.	Las	letras	minúsculas	o
los	caracteres	que	no	son	letras	no	sufren	cambios.



	 	

	

Left	(Función)

				 				

Devuelve	un	tipo	Variant	(String)	que	contiene	un	número	especificado	de
caracteres	del	lado	izquierdo	de	una	cadena.

Sintaxis

Left(string,	length)

La	sintaxis	de	la	función	Left	tiene	estos	argumentos	con	nombre:
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Parte Descripción
string Requerido.	Expresión	de	cadena	de	la	cual	se	devuelven	los

caracteres	que	están	más	a	la	izquierda.	Si	string	contiene	Null,	se
devuelve	Null.

length Requerido,	un	tipo	Variant	(Long).	Expresión	numérica	que	indica
cuántos	caracteres	se	van	a	devolver.	Si	es	0,	devuelve	una	cadena	de
longitud	cero	("").	Si	es	mayor	o	igual	al	número	de	caracteres	en
string,	se	devuelve	la	cadena	entera.

Comentarios

Para	determinar	el	número	de	caracteres	en	string,	utilice	la	función	Len.

Nota			Utilice	la	función	LeftB	con	datos	de	byte	contenidos	en	una	cadena.	En
lugar	de	especificar	el	número	de	caracteres	que	se	van	a	devolver,	length
especifica	el	número	de	bytes.
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Len	(Función)



				 				

Devuelve	un	tipo	Long	que	contiene	el	número	de	caracteres	en	una	cadena	o	el
número	de	bytes	necesarios	para	almacenar	una	variable.

Sintaxis

Len(cadena	|	nombrevar)

La	sintaxis	de	la	función	Len	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
cadena Cualquier	expresión	de	cadena	válida.	Si	cadena	contiene	Null,	se

devuelve	Null.
Nombrevar Cualquier	nombre	de	variable	válido.	Si	nombrevar	contiene	Null,

se	devuelve	Null.	Si	nombrevar	es	un	tipo	Variant,	Len	actúa	igual
que	con	un	tipo	String	y	siempre	devuelve	el	número	de	caracteres
que	contiene.

Comentarios

Se	deben	especificar	uno	(y	sólo	uno)	de	los	dos	argumentos	posibles.	Con	tipos
definidos	por	el	usuario,	Len	devuelve	el	tamaño	como	se	escribirá	en	el
archivo.

Nota			Utilice	la	función	LenB	con	datos	de	byte	incluidos	en	una	cadena,	como
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en	los	lenguajes	del	conjunto	de	caracteres	de	doble	byte	(DBCS).	En	lugar	de
devolver	el	número	de	caracteres	en	una	cadena,	LenB	devuelve	el	número	de
bytes	utilizados	para	representar	esa	cadena.	Con	tipos	de	datos	definidos	por	el
usuario,	LenB	devuelve	el	tamaño	en	memoria,	incluyendo	cualquier	relleno
entre	código	que	utiliza	LenB,	vea	el	segundo	ejemplo	en	el	tema	de	ejemplo.

Nota				Puede	que	Len	no	sea	capaz	de	determinar	el	número	real	requerido	de
bytes	de	almacenamiento	cuando	se	utiliza	con	cadenas	de	longitud	variable	en
tipos	de	datos	definidos	por	el	usuario.
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Loc	(Función)

				 				

Devuelve	un	tipo	Long	que	especifica	la	posición	actual	de	lectura	o	escritura
dentro	de	un	archivo	abierto.

Sintaxis

Loc(númeroarchivo)

El	argumento	con	nombre	númeroarchivo	es	cualquier	número	de	archivo	de	tipo
Integer.
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Comentarios

A	continuación	se	indica	el	valor	devuelto	por	cada	modo	de	acceso	a	archivos:

Modo Valor	devuelto
Random Número	del	último	registro	leído	o	escrito	en	el	archivo.
Sequential La	posición	de	byte	actual	en	el	archivo,	dividida	por	128.	Sin

embargo,	la	información	que	devuelve	Loc	para	los	archivos
secuenciales	no	se	utiliza	ni	es	obligatoria.

Binary Posición	del	último	byte	leído	o	escrito.



	 	

	
LOF	(Función)

				 				

Devuelve	un	tipo	Long	que	indica	el	tamaño,	en	bytes,	de	un	archivo	abierto
mediante	la	instrucción	Open.

Sintaxis

LOF(númeroarchivo)

El	argumento	necesario	númeroarchivo	es	cualquier	Integer	que	contenga	un
número	de	archivo	válido.
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Nota			Para	obtener	la	longitud	de	un	archivo	que	no	está	abierto	utilice	la
función	FileLen.



	 	

	
Log	(Función)

				 				

Devuelve	un	tipo	Double	que	especifica	el	logaritmo	natural	de	un	número.

Sintaxis

Log(número)

El	argumento	número	es	un	tipo	Double	o	cualquier	expresión	numérica	válida
mayor	que	cero.
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Comentarios

El	logaritmo	natural	es	el	logaritmo	en	base	e.	El	valor	de	la	constante	e	es
2.718282	aproximadamente.

Puede	calcular	logaritmos	en	base-n	para	cualquier	número	x	dividiendo	el
logaritmo	natural	de	x	por	el	logaritmo	natural	de	n	de	la	siguiente	manera:

Logn(x)	=	Log(x)	/	Log(n)

El	ejemplo	siguiente	ilustra	una	función	personalizada	(Function)	que	calcula
logaritmos	en	base	10:

Static	Function	Log10(X)

				Log10	=	Log(X)	/	Log(10#)

End	Function
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LTrim,	Rtrim	y	Trim	(Funciones)

				 				

Devuelve	un	tipo	Variant	(String)	que	contiene	una	copia	de	una	cadena
determinada	sin	espacios	a	la	izquierda	(LTrim),	sin	espacios	a	la	derecha
(RTrim)	o	sin	espacios	ni	a	la	derecha	ni	a	la	izquierda	(Trim).

Sintaxis

LTrim(cadena)

RTrim(cadena)



Trim(cadena)

El	argumento	cadena	obligatorio	es	cualquier	expresión	de	cadena	válida.	Si
cadena	contiene	Null,	se	devuelve	Null.
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Mid	(Función)

				 				

Devuelve	un	tipo	Variant	(String)	que	contiene	un	número	especificado	de
caracteres	de	una	cadena.



Sintaxis

Mid(string,	start[,	length])

La	sintaxis	de	la	función	Mid	tiene	estos	argumentos	con	nombre:

Parte Descripción
string Requerido.	Expresión	de	cadena	de	la	cual	se	devuelven	los

caracteres.	Si	string	contiene	Null,	se	devuelve	Null.
start Requerido;	un	tipo	Long.	Posición	de	carácter	en	string	en	la	cual

comienza	la	parte	que	se	quiere	tomar.	Si	start	es	mayor	que	el
número	de	caracteres	en	la	string,	Mid	devuelve	una	cadena	de
longitud	cero	("").

length Requerido;	un	tipo	Variant	(Long).	Número	de	caracteres	que	se
van	a	devolver.	Si	se	omite	o	en	el	texto	hay	menos	de	length
caracteres	(incluyendo	el	carácter	de	start),	se	devuelven	todos	los
caracteres	desde	la	posición	de	start	hasta	el	final	de	la	cadena.

Comentarios

Para	determinar	el	número	de	caracteres	en	string,	utilice	la	función	Len.

Nota			Utilice	la	función	MidB	con	datos	de	byte	incluidos	en	una	cadena,	como
en	los	lenguajes	de	conjunto	de	caracteres	de	doble	byte.	En	lugar	de	especificar
el	número	de	caracteres,	los	argumentos	especifican	el	número	de	bytes.	Para	ver
código	de	ejemplo	que	utiliza	MidB,	vea	el	segundo	ejemplo	en	el	tema	de
ejemplo.
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Minute	(Función)

				 				

Devuelve	un	valor	de	tipo	Variant	(Integer)	que	especifica	un	número	entero
entre	0	y	59,	inclusive,	que	representa	el	minuto	de	la	hora.



Sintaxis

Minute(hora)

El	argumento	hora	es	cualquier	valor	de	tipo	Variant,	una	expresión	numérica,
expresión	de	cadena	o	cualquier	combinación	que	pueda	representar	una	hora.	Si
hora	contiene	Null,	la	función	devolverá	Null.
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MIRR	(Función)

				 				

Devuelve	un	tipo	Double	que	indica	la	tasa	interna	de	retorno	modificada	para
una	serie	de	flujos	de	efectivo	periódicos	(pagos	y	cobros).

Sintaxis

MIRR(values(),	finance	rate,	reinvest	rate)

La	función	MIRR	consta	de	los	siguientes	argumentos	con	nombre:
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Parte Descripción
values() Requerido.	Matriz	de	tipo	Double	que	indica	los	valores

de	flujo	de	efectivo.	La	matriz	debe	contener	al	menos	un
valor	negativo	(un	pago)	y	uno	positivo	(un	cobro).

finance	rate Requerido.	Un	tipo	Double	que	indica	el	tipo	de	interés
pagado	como	costo	de	financiación.

reinvest	rate Requerido.	Un	tipo	Double	que	indica	el	tipo	de	interés
recibido	como	ganancia	por	la	inversión	en	efectivo.

Comentarios

La	tasa	interna	de	retorno	modificada	es	la	tasa	interna	de	retorno	cuando	los
pagos	y	los	cobros	se	financian	con	tipos	distintos.	La	función	MIRR	tiene	en
cuenta	el	costo	de	la	inversión	(finance	rate)	y	el	tipo	de	interés	recibido	por	la
reinversión	de	efectivo	(reinvest	rate).

Los	argumentos	finance	rate	e	reinvest	rate	son	porcentajes	expresados	como
valores	decimales.	Por	ejemplo,	12	por	ciento	se	expresa	como	0,12.

La	función	MIRR	utiliza	el	orden	de	los	valores	de	la	matriz	para	interpretar	el
orden	de	los	pagos	y	cobros.	Asegúrese	de	indicar	los	valores	de	los	pagos	y
cobros	siguiendo	la	secuencia	correcta.
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Month	(Función)

				 				

Devuelve	un	valor	de	tipo	Variant	(Integer)	que	especifica	un	número	entero
entre	1	y	12,	inclusive,	que	representa	el	mes	del	año.



Sintaxis

Month(fecha)

El	argumento	fecha	es	cualquier	valor	de	tipo	Variant,	una	expresión	numérica,
expresión	de	cadena	o	cualquier	combinación,	que	pueda	representar	una	fecha.
Si	fecha	contiene	Null,	la	función	devolverá	Null.

Nota			Si	la	configuración	de	la	propiedad	Calendar	es	gregoriano,	el	entero
devuelto	representa	el	día	de	la	semana	gregoriano	para	el	argumento	fecha.	Si	el
calendario	es	Hijri,	el	entero	devuelto	representa	el	día	de	la	semana	Hijri	para	el
argumento	fecha.	Para	fechas	Hijri,	el	argumento	número	es	cualquier	expresión
numérica	que	pueda	representar	una	fecha	y/u	hora	desde	1/1/100	(gregoriano,	2
de	agosto	del	718)	a	4/3/9666	(gregoriano,	31	de	diciembre	del	9999).
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MonthName	(Función)

				 				

Descripción

Devuelve	una	cadena	que	indica	el	mes	especificado.

Sintaxis

MonthName(mes	[,	abreviar])

La	sintaxis	de	la	función	MonthName	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
mes Requerido.	La	designación	numérica	del	mes.	Por	ejemplo,

enero	es	1,	febrero	es	2,	etcétera.
abreviar Opcional.	El	valor	Boolean	que	indica	si	se	va	a	abreviar	el

nombre	del	mes.	Si	se	omite,	el	valor	predeterminado	es	False,
que	significa	que	el	nombre	del	mes	no	se	abrevia.



	 	

	 	

	 	

	

MsgBox	(Función)

				 				



Muestra	un	mensaje	en	un	cuadro	de	diálogo,	espera	a	que	el	usuario	haga	clic
en	un	botón	y	devuelve	un	tipo	Integer	correspondiente	al	botón	elegido	por	el
usuario.

Sintaxis

MsgBox(prompt[,	buttons][,	title][,	helpfile,	context])

La	sintaxis	de	la	función	MsgBox	consta	de	estos	argumentos	con	nombre:

Parte Descripción
prompt Requerido.	Expresión	de	cadena	que	representa	el	prompt	en	el

cuadro	de	diálogo.	La	longitud	máxima	de	prompt	es	de
aproximadamente	1024	caracteres,	según	el	ancho	de	los	caracteres
utilizados.	Si	prompt	consta	de	más	de	una	línea,	puede	separarlos
utilizando	un	carácter	de	retorno	de	carro	(Chr(13))	o	un	carácter
de	avance	de	línea	(Chr(10)),	o	una	combinación	de	caracteres	de
retorno	de	carro	–	avance	de	línea	(Chr(13)	y	Chr(10))	entre	cada
línea	y	la	siguiente.

buttons Opcional.	Expresión	numérica	que	corresponde	a	la	suma	de	los
valores	que	especifican	el	número	y	el	tipo	de	los	botones	que	se
pretenden	mostrar,	el	estilo	de	icono	que	se	va	a	utilizar,	la
identidad	del	botón	predeterminado	y	la	modalidad	del	cuadro	de
mensajes.	Si	se	omite	este	argumento,	el	valor	predeterminado	para
buttons	es	0.

title Opcional.	Expresión	de	cadena	que	se	muestra	en	la	barra	de	título
del	cuadro	de	diálogo.	Si	se	omite	title,	en	la	barra	de	título	se
coloca	el	nombre	de	la	aplicación.

helpfile Opcional.	Expresión	de	cadena	que	identifica	el	archivo	de	Ayuda
que	se	utiliza	para	proporcionar	ayuda	interactiva	en	el	cuadro	de
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diálogo.	Si	se	especifica	helpfile,	también	se	debe	especificar
context.

context Opcional.	Expresión	numérica	que	es	igual	al	número	de	contexto
de	Ayuda	asignado	por	el	autor	al	tema	de	Ayuda	correspondiente.
Si	se	especifica	context,	también	se	debe	especificar	helpfile.

Valores

El	argumento	buttons	tiene	estos	valores:

Constante Valor Descripción
VbOKOnly 0 Muestra	solamente	el	botón	Aceptar.
VbOKCancel 1 Muestra	los	botones	Aceptar	y

Cancelar.
VbAbortRetryIgnore 2 Muestra	los	botones	Anular,

Reintentar	e	Ignorar.
VbYesNoCancel 3 Muestra	los	botones	Sí,	No	y	Cancelar.
VbYesNo 4 Muestra	los	botones	Sí	y	No.
VbRetryCancel 5 Muestra	los	botones	Reintentar	y

Cancelar.
VbCritical 16 Muestra	el	icono	de	mensaje	crítico.
VbQuestion 32 Muestra	el	icono	de	pregunta	de

advertencia.
VbExclamation 48 Muestra	el	icono	de	mensaje	de

advertencia.
VbInformation 64 Muestra	el	icono	de	mensaje	de

información.
VbDefaultButton1 0 El	primer	botón	es	el	predeterminado.
VbDefaultButton2 256 El	segundo	botón	es	el	predeterminado.
VbDefaultButton3 512 El	tercer	botón	es	el	predeterminado.
VbDefaultButton4 768 El	cuarto	botón	es	el	predeterminado.
VbApplicationModal 0 Aplicación	modal;	el	usuario	debe

responder	al	cuadro	de	mensajes	antes
de	poder	seguir	trabajando	en	la
aplicación	actual.
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VbSystemModal 4096 Sistema	modal;	se	suspenden	todas	las
aplicaciones	hasta	que	el	usuario
responda	al	cuadro	de	mensajes.

VbMsgBoxHelpButton 16384 Agrega	el	botón	Ayuda	al	cuadro	de
mensaje.

VbMsgBoxSetForeground 65536 Especifica	la	ventana	del	cuadro	de
mensaje	como	la	ventana	de	primer
plano.

VbMsgBoxRight 524288 El	texto	se	alínea	a	la	derecha.
VbMsgBoxRtlReading 1048576 Especifica	que	el	texto	debe	aparecer

para	ser	leído	de	derecha	a	izquierda	en
sistemas	hebreo	y	árabe.

El	primer	grupo	de	valores	(0	a	5)	describe	el	número	y	el	tipo	de	los	botones
mostrados	en	el	cuadro	de	diálogo;	el	segundo	grupo	(16,	32,	48,	64)	describe	el
estilo	del	icono,	el	tercer	grupo	(0,	256,	512)	determina	el	botón	predeterminado
y	el	cuarto	grupo	(0,	4096)	determina	la	modalidad	del	cuadro	de	mensajes.
Cuando	se	suman	números	para	obtener	el	valor	final	del	argumento	buttons,	se
utiliza	solamente	un	número	de	cada	grupo.

Nota			Estas	constantes	las	especifica	Visual	Basic	for	Applications.	Por	tanto,	el
nombre	de	las	mismas	puede	utilizarse	en	cualquier	lugar	del	código	en	vez	de
sus	valores	reales.

Valores	devueltos

Constante Valor Descripción
vbOK 1 Aceptar
vbCancel 2 Cancelar
vbAbort 3 Anular
vbRetry 4 Reintentar
vbIgnore 5 Ignorar
vbYes 6 Sí
vbNo 7 No
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Comentarios

Cuando	se	proporcionan	tanto	helpfile	como	context,	el	usuario	puede	presionar
F1	(Windows)	o	Ayuda	(Macintosh)	para	ver	el	tema	de	Ayuda	correspondiente
al	context.	Algunas	aplicaciones	host,	por	ejemplo	Microsoft	Excel,	también
agregan	automáticamente	un	botón	Ayuda	al	cuadro	de	diálogo.

Si	el	cuadro	de	diálogo	cuenta	con	un	botón	Cancelar,	presionar	la	tecla	ESC
tendrá	el	mismo	efecto	que	hacer	clic	en	este	botón.	Si	el	cuadro	de	diálogo
contiene	un	botón	Ayuda,	se	suministra	ayuda	interactiva	para	ese	cuadro	de
diálogo.	Sin	embargo,	no	se	devuelve	valor	alguno	hasta	que	se	hace	clic	en	uno
de	estos	botones.

Nota			Si	desea	especificar	más	que	el	primer	argumento	con	nombre,	debe
utilizar	MsgBox	en	una	expresión.	Si	desea	omitir	algún	argumento	de	posición,
debe	incluir	el	delimitador	de	coma	correspondiente.
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Now	(Función)

				 				

Devuelve	un	valor	de	tipo	Variant	(Date)	que	especifica	la	fecha	y	hora
actuales	de	acuerdo	con	la	configuración	de	la	fecha	y	la	hora	del	sistema	de	su
equipo.

Sintaxis

Now



	 	

	

NPer	(Función)

				 				

Devuelve	un	tipo	Double	que	indica	el	número	de	periodos	de	una	anualidad
basándose	en	pagos	periódicos	y	constantes	con	un	tipo	de	interés	también
constante.

Sintaxis

NPer(rate,	pmt,	pv[,	fv[,	type]])

La	función	NPer	consta	de	los	siguientes	argumentos	con	nombre:

JavaScript:hhobj_4.Click()
JavaScript:hhobj_5.Click()


Parte Descripción
rate Requerido.	Un	tipo	Double	que	indica	el	tipo	de	interés	por

periodo.	Por	ejemplo,	si	obtiene	un	crédito	para	comprar	un
automóvil	a	una	tasa	porcentual	anual	(TPA)	del	10	por	ciento	y
realiza	pagos	mensuales,	el	tipo	por	periodo	será	0,1/12	ó
0,0083.

pmt Requerido.	Un	tipo	Double	que	indica	el	pago	que	hay	que
realizar	cada	periodo.	Normalmente,	los	pagos	contienen	un
nominal	y	un	interés	que	no	varía	a	lo	largo	de	la	vida	de	la
anualidad.

pv Requerido.	Un	tipo	Double	que	indica	el	valor	actual,	o	valor	de
hoy,	de	una	serie	de	pagos	o	cobros	futuros.	Por	ejemplo,	en	el
momento	de	obtener	un	crédito	para	comprar	un	automóvil,	el
importe	del	mismo	es	el	valor	actual	para	el	prestamista	de	los
pagos	mensuales	a	realizar.

fv Opcional.	Un	tipo	Variant	que	indica	el	valor	futuro	o	balance	en
efectivo	que	se	desea	tener	una	vez	realizado	el	pago	final.	Por
ejemplo,	el	valor	futuro	de	un	crédito	es	0,	puesto	que	tal	es	su
valor	después	del	pago	final.	Sin	embargo,	si	desea	ahorrar
5.000.000	para	la	educación	de	su	hijo	durante	18	años,	el	valor
futuro	será	5.000.000.	Si	se	omite,	se	asume	el	valor	0.

type Opcional.	Un	tipo	Variant	que	indica	el	momento	en	que
vencen	los	pagos.	Utilice	0	si	los	pagos	vencen	al	final	del
periodo	o	1	si	los	pagos	vencen	al	principio	del	mismo.	Si	se
omite,	se	asume	el	valor	0.

Comentarios

Una	anualidad	es	una	serie	de	pagos	constantes	en	efectivo	realizados	a	lo	largo
de	un	periodo	de	tiempo.	Una	anualidad	puede	ser	un	préstamo	(como	por
ejemplo	la	hipoteca	de	un	inmueble)	o	una	inversión	(como	un	plan	de	ahorro
mensual).

Para	todos	los	argumentos,	el	efectivo	abonado	(como	depósitos	de	ahorro)	se
representa	con	números	negativos	y	el	recibido	(como	cheques	de	dividendos)
con	números	positivos.
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NPV	(Función)

				 				

Devuelve	un	tipo	Double	que	indica	el	valor	actual	neto	de	una	inversión	basada
en	una	serie	de	flujos	de	efectivo	periódicos	(pagos	y	cobros)	y	un	tipo	de
descuento.

Sintaxis

NPV(rate,	values())

La	función	NPV	consta	de	los	siguientes	argumentos	con	nombre:
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Parte Descripción
rate Requerido.	Un	tipo	Double	que	indica	el	tipo	de	descuento	a	lo

largo	del	periodo,	expresado	como	un	valor	decimal.
values() Requerido.	Matriz	de	tipo	Double	que	especifica	valores	de

flujo	de	efectivo.	La	matriz	debe	contener	al	menos	un	valor
negativo	(un	pago)	y	un	valor	positivo	(un	cobro).

Comentarios

El	valor	actual	neto	de	una	inversión	es	el	valor	actual	de	una	serie	de	pagos	y
cobros	futuros.

La	función	NPV	utiliza	el	orden	de	los	valores	de	la	matriz	para	interpretar	el
orden	de	los	pagos	y	cobros.	Asegúrese	de	indicar	los	valores	de	los	pagos	y
cobros	siguiendo	la	secuencia	correcta.

La	inversión	de	NPV	comienza	un	periodo	antes	de	la	fecha	del	primer	flujo	de
efectivo	y	termina	con	el	último	flujo	de	efectivo	de	la	matriz.

El	cálculo	del	valor	actual	neto	se	basa	en	flujos	de	efectivo	futuros.	Si	el	primer
flujo	de	efectivo	se	produce	al	principio	del	primer	periodo,	el	primer	valor	debe
agregarse	al	que	devuelva	NPV	y	no	debe	incluirse	en	los	valores	de	flujo	de
efectivo	de	values().

La	función	NPV	es	similar	a	PV	(valor	actual),	excepto	en	que	PV	permite	que
los	flujos	de	efectivo	comiencen	al	principio	o	al	final	de	un	periodo.	A
diferencia	de	los	valores	de	flujo	de	efectivo	variables	de	NPV,	los	de	PV	deben
ser	constantes	a	lo	largo	de	toda	la	inversión.
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Oct	(Función)

				 				

Devuelve	un	tipo	Variant	(String)	que	representa	el	valor	octal	de	un	número.

Sintaxis



Oct(número)

El	argumento	número	necesario	es	cualquier	expresión	numérica	o	expresión	de
cadena	válida.

Comentarios

Si	número	no	es	todavía	un	número	entero,	se	redondea	al	número	entero	más
cercano	antes	de	evaluarse.

Si	número	es La	función	Oct	devuelve
Null Null
Empty Cero	(0)
Cualquier	otro
número

Hasta	11	caracteres	octales

Puede	representar	números	octales	directamente,	anteponiendo	&O.	Por	ejemplo,
&O10	en	la	notación	octal	representa	a	8	en	base	diez.
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Partition	(Función)

				 				

Devuelve	una	Variant	(String)	indicando	en	qué	punto	se	encuentra	un	número
dentro	de	una	serie	calculada	de	intervalos.

Sintaxis

Partition(number,	start,	stop,	interval)

La	sintaxis	de	la	función	Partition	consta	de	los	siguientes	argumentos	con
nombre:

Parte Descripción
number Requerido.	Número	entero	que	quiere	evaluar	frente	a	los

intervalos.
start Requerido.	Número	entero	que	indica	el	comienzo	del

intervalo	global	de	números.	No	puede	ser	inferior	a	0.
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stop Requerido.	Número	entero	que	indica	el	final	del	intervalo
global	de	números.	No	puede	ser	igual	ni	menor	que	start.

Comentarios

La	función	Partition	identifica	el	intervalo	en	particular	en	que	se	encuentra
number	y	devuelve	una	Variant	(String)	que	describe	ese	intervalo.	La	función
Partition	resulta	útil	sobre	todo	en	las	consultas.	Puede	crear	una	consulta	de
selección	que	muestre	cuántos	pedidos	se	encuentran	en	determinados	intervalos,
por	ejemplo,	valores	de	pedido	entre	1	y	1000,	entre	1001	y	2000,	etc.

En	la	tabla	siguiente	se	muestra	la	forma	en	que	se	determinan	los	intervalos
utilizando	tres	conjuntos	de	componentes	start,	stop	e	interval.	Las	columnas
Primer	intervalo	y	Último	intervalo	muestran	los	valores	devueltos	por
Partition.	Los	intervalos	se	representan	en	la	forma	valorinferior:valorsuperior,
donde	el	extremo	mínimo	(valorinferior)	del	intervalo	se	separa	con	dos	puntos	(
:	)	del	extremo	máximo	(valorsuperior).

start stop interval
Antes	del
primero

Primer
intervalo

Último
intervalo

Después
del	último

0 99 5 "			:-1" "						0:		4" "					95:	99" "			100:			"
20 199 10 "			:		19" "				20:		29" "			190:	199" "			200:			"
100 1010 20 "			:			99" "		100:		119 "	1000:	1010" "	1011:			"

En	la	tabla	anterior,	la	tercera	línea	muestra	el	resultado	cuando	start	y	stop
definen	un	conjunto	de	números	que	no	se	pueden	dividir	exactamente	entre
interval.	El	último	intervalo	se	extiende	hasta	stop	(11	números),	aunque
interval	es	20.

Si	es	necesario,	Partition	devolverá	un	intervalo	con	los	suficientes	espacios	a	la
izquierda	para	que	haya	el	mismo	número	de	caracteres,	a	la	izquierda	y	derecha
de	los	dos	puntos,	que	en	stop,	más	uno.	Así	se	asegura	que	si	se	utiliza
Partition	con	otros	números,	el	texto	resultante	se	procesará	correctamente	en
una	operación	de	ordenación	posterior.

Si	interval	es	1,	el	intervalo	será	number:number,	independientemente	de	los



argumentos	start	y	stop.	Por	ejemplo,	si	interval	es	1,	number	es	100	y	stop	es
1000,	Partition	devolverá	"	100:	100".

Si	alguno	de	los	argumentos	es	Null,	Partition	devolverá	Null.
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Pmt	(Función)

				 				

Devuelve	un	tipo	Double	que	indica	el	pago	de	una	anualidad	basada	en	pagos
periódicos	constantes	con	un	tipo	de	interés	también	constante.
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Sintaxis

Pmt(rate,	nper,	pv[,	fv[,	type]])

La	función	Pmt	consta	de	los	siguientes	argumentos	con	nombre:

Parte Descripción
rate Requerido.	Un	tipo	Double	que	indica	el	tipo	de	interés

por	periodo.	Por	ejemplo,	si	obtiene	un	crédito	para
comprar	un	automóvil	a	una	tasa	porcentual	anual	(TPA)
del	10	por	ciento	y	realiza	pagos	mensuales,	el	tipo	por
periodo	será	0,1/12	ó	0,0083.

nper Requerido.	Un	tipo	Integer	que	indica	el	número	total	de
periodos	de	pago	de	la	anualidad.	Por	ejemplo,	si	realiza
pagos	mensuales	correspondientes	a	un	crédito	para
adquirir	un	automóvil	a	cuatro	años,	el	crédito	tendrá	un
total	de	4	*	12	(ó	48)	periodos	de	pago.

pv Requerido.	Un	tipo	Double	que	indica	el	valor	actual	(o
suma	global)	que	tiene	en	este	momento	una	serie	de
pagos	para	realizar	en	el	futuro.	Por	ejemplo,	en	el
momento	de	obtener	un	crédito	para	comprar	un
automóvil,	el	importe	del	mismo	es	el	valor	actual	para	el
prestamista	de	los	pagos	mensuales	a	realizar.

fv Opcional.	Un	tipo	Variant	que	indica	el	valor	futuro	o
balance	en	efectivo	que	se	desea	tener	una	vez	realizado
el	pago	final.	Por	ejemplo,	el	valor	futuro	de	un	crédito	es
0,	puesto	que	tal	es	su	valor	después	del	pago	final.	Sin
embargo,	si	desea	ahorrar	5.000.000	para	la	educación	de
su	hijo	durante	18	años,	el	valor	futuro	será	5.000.000.	Si
se	omite,	se	asume	el	valor	0.

type Opcional.	Un	tipo	Variant	que	indica	el	momento	en	que
vencen	los	pagos.	Utilice	0	si	los	pagos	vencen	al	final	del
periodo	o	1	si	los	pagos	vencen	al	principio	del	mismo.	Si
se	omite,	se	asume	el	valor	0.

Comentarios
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Una	anualidad	es	una	serie	de	pagos	constantes	en	efectivo	realizados	a	lo	largo
de	un	periodo	de	tiempo.	Una	anualidad	puede	ser	un	préstamo	(como	por
ejemplo	la	hipoteca	de	un	inmueble)	o	una	inversión	(como	un	plan	de	ahorro
mensual).

Los	argumentos	rate	y	nper	deben	calcularse	utilizando	periodos	de	pago
expresados	en	las	mismas	unidades.	Por	ejemplo,	si	rate	se	calcula	en	meses,
nper	también	debe	calcularse	en	meses.

Para	todos	los	argumentos,	el	efectivo	abonado	(como	depósitos	de	ahorro)	se
representa	con	números	negativos	y	el	recibido	(como	cheques	de	dividendos)
con	números	positivos.
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PPmt	(Función)

				 				

Devuelve	un	tipo	Double	que	indica	el	pago	nominal	correspondiente	a	un
periodo	determinado	de	una	anualidad	basada	en	pagos	periódicos	y	constantes
con	un	tipo	de	interés	también	constante.
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Sintaxis

PPmt(rate,	per,	nper,	pv[,	fv[,	type]])

La	función	PPmt	consta	de	los	siguientes	argumentos	con	nombre:

Parte Descripción
rate Requerido.	Un	tipo	Double	que	indica	el	tipo	de	interés

por	periodo.	Por	ejemplo,	si	obtiene	un	crédito	para
comprar	un	automóvil	a	una	tasa	porcentual	anual	(TPA)
del	10	por	ciento,	y	realiza	pagos	mensuales,	el	tipo	por
periodo	será	0,1/12	ó	0,0083.

per Requerido.	Un	tipo	Integer	que	indica	el	periodo	del	pago,
entre	1	y	nper.

nper Requerido.	Un	tipo	Integer	que	indica	el	número	total	de
periodos	de	pago	de	la	anualidad.	Por	ejemplo,	si	realiza
pagos	mensuales	correspondientes	a	un	crédito	para
adquirir	un	automóvil	a	cuatro	años,	el	crédito	tendrá	un
total	de	4	*	12	(ó	48)	periodos	de	pago.

fv Requerido.	Un	tipo	Double	que	indica	el	valor	actual,	o
valor	de	hoy,	de	una	serie	de	pagos	o	cobros	futuros.	Por
ejemplo,	en	el	momento	de	obtener	un	crédito	para
comprar	un	automóvil,	el	importe	del	mismo	es	el	valor
actual	para	el	prestamista	de	los	pagos	mensuales	a
realizar.

fv Opcional.	Un	tipo	Variant	que	indica	el	valor	futuro	o
balance	en	efectivo	que	se	desea	tener	una	vez	realizado
el	pago	final.	Por	ejemplo,	el	valor	futuro	de	un	crédito	es
0,	puesto	que	tal	es	su	valor	después	del	pago	final.	Sin
embargo,	si	desea	ahorrar	5.000.000	para	la	educación	de
su	hijo	durante	18	años,	el	valor	futuro	será	5.000.000.	Si
se	omite,	se	asume	el	valor	0.

type Opcional.	Un	tipo	Variant	que	indica	el	momento	en	que
vencen	los	pagos.	Utilice	0	si	los	pagos	vencen	al	final	del
periodo	o	1	si	los	pagos	vencen	al	principio	del	mismo.	Si
se	omite,	se	asume	el	valor	0.
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Comentarios

Una	anualidad	es	una	serie	de	pagos	constantes	en	efectivo	realizados	a	lo	largo
de	un	periodo	de	tiempo.	Una	anualidad	puede	ser	un	préstamo	(como	por
ejemplo	la	hipoteca	de	un	inmueble)	o	una	inversión	(como	un	plan	de	ahorro
mensual).

Los	argumentos	rate	y	nper	deben	calcularse	utilizando	periodos	de	pago
expresados	en	las	mismas	unidades.	Por	ejemplo,	si	rate	se	calcula	en	meses,
nper	también	debe	calcularse	en	meses.

Para	todos	los	argumentos,	el	efectivo	abonado	(como	depósitos	de	ahorro)	se
representa	con	números	negativos	y	el	recibido	(como	cheques	de	dividendos)
con	números	positivos.
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PV	(Función)

				 				

Devuelve	un	tipo	Double	que	indica	el	valor	actual	de	una	anualidad	basada	en
pagos	periódicos	constantes	que	se	van	a	realizar	en	el	futuro,	con	un	tipo	de
interés	también	constante.
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Sintaxis

PV(rate,	nper,	pmt[,	fv[,	type]])

La	función	PV	consta	de	los	siguientes	argumentos	con	nombre:

Parte Descripción
rate Requerido.	Un	tipo	Double	que	indica	el	tipo	de	interés

por	periodo.	Por	ejemplo,	si	obtiene	un	crédito	para
comprar	un	automóvil	a	una	tasa	porcentual	anual	(TPA)
del	10	por	ciento,	y	realiza	pagos	mensuales,	el	tipo	por
periodo	será	0,1/12	ó	0,0083.

nper Requerido.	Un	tipo	Integer	que	indica	el	número	total	de
periodos	de	pago	de	la	anualidad.	Por	ejemplo,	si	realiza
pagos	mensuales	correspondientes	a	un	crédito	para
adquirir	un	automóvil	a	cuatro	años,	el	crédito	tendrá	un
total	de	4	*	12	(ó	48)	periodos	de	pago.

pmt Requerido.	Un	tipo	Double	que	indica	el	pago	a	realizar
cada	periodo.	Normalmente,	los	pagos	contienen	un
nominal	y	un	interés	que	no	varía	a	lo	largo	de	la	vida	de
la	anualidad.

fv Opcional.	Un	tipo	Variant	que	indica	el	valor	futuro	o
balance	en	efectivo	que	se	desea	tener	una	vez	realizado
el	pago	final.	Por	ejemplo,	el	valor	futuro	de	un	crédito	es
0,	puesto	que	tal	es	su	valor	después	del	pago	final.	Sin
embargo,	si	desea	ahorrar	5.000.000	para	la	educación	de
su	hijo	durante	18	años,	el	valor	futuro	será	5.000.000.	Si
se	omite,	se	asume	el	valor	0.

type Opcional.	Un	tipo	Variant	que	indica	el	momento	en	que
vencen	los	pagos.	Utilice	0	si	los	pagos	vencen	al	final	del
periodo	o	1	si	los	pagos	vencen	al	principio	del	mismo.	Si
se	omite,	se	asume	el	valor	0.

Comentarios

Una	anualidad	es	una	serie	de	pagos	constantes	en	efectivo	realizados	a	lo	largo
de	un	periodo	de	tiempo.	Una	anualidad	puede	ser	un	préstamo	(como	por
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ejemplo	la	hipoteca	de	un	inmueble)	o	una	inversión	(como	un	plan	de	ahorro
mensual).

Los	argumentos	rate	y	nper	deben	calcularse	utilizando	periodos	de	pago
expresados	en	las	mismas	unidades.	Por	ejemplo,	si	rate	se	calcula	en	meses,
nper	también	debe	calcularse	en	meses.

Para	todos	los	argumentos,	el	efectivo	abonado	(como	depósitos	de	ahorro)	se
representa	con	números	negativos	y	el	recibido	(como	cheques	de	dividendos)
con	números	positivos.
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QBColor	(Función)

				 				

Devuelve	un	tipo	Long	que	representa	el	código	de	color	RGB	correspondiente
al	número	de	color	especificado.

Sintaxis

QBColor(color)

El	argumento	color	es	un	número	entero	entre	0-15.

Valores

El	argumento	color	toma	los	siguientes	valores:

Número Color Número Color
0 Negro 8 Gris
1 Azul 9 Azul	claro
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2 Verde 10 Verde	claro
3 Aguamarina 11 Aguamarina	claro
4 Rojo 12 Rojo	claro
5 Fucsia 13 Fucsia	claro
6 Amarillo 14 Amarillo	claro
7 Blanco 15 Blanco	brillante

Comentarios

El	argumento	color	representa	los	valores	de	color	que	utilizan	otras	versiones
de	Basic	(como	Microsoft	Visual	Basic	para	MS-DOS	y	Basic	Compiler).
Comenzando	por	el	byte	menos	significativo,	el	valor	devuelto	especifica	los
valores	de	rojo,	verde	y	azul	necesarios	para	establecer	el	color	correspondiente
en	el	sistema	RGB	que	utiliza	Visual	Basic	para	Aplicaciones.



	 	

	

Rate	(Función)

				 				

Devuelve	un	tipo	Double	que	indica	el	tipo	de	interés	por	periodo	de	una
anualidad.

Sintaxis

Rate(nper,	pmt,	pv[,	fv[,	type[,	guess]]])

La	función	Rate	consta	de	los	siguientes	argumentos	con	nombre:
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Parte Descripción
nper Requerido.	Un	tipo	Double	que	indica	el	número	total	de

periodos	de	pago	de	la	anualidad.	Por	ejemplo,	si	realiza
pagos	mensuales	correspondientes	a	un	crédito	para
adquirir	un	automóvil	a	cuatro	años,	el	crédito	tendrá	un
total	de	4	*	12	(ó	48)	periodos	de	pago.

pmt Requerido.	Un	tipo	Double	que	indica	el	pago	que	se	va
a	realizar	cada	periodo.	Normalmente,	los	pagos
contienen	un	nominal	y	un	interés	que	no	varía	a	lo	largo
de	la	vida	de	la	anualidad.

pv Requerido.	Un	tipo	Double	que	indica	el	valor	actual,	o
valor	hoy,	de	una	serie	de	pagos	o	cobros	futuros.	Por
ejemplo,	en	el	momento	de	obtener	un	crédito	para
comprar	un	automóvil,	el	importe	del	mismo	es	el	valor
actual	para	el	prestamista	de	los	pagos	mensuales	a
realizar.

vf Opcional.	Un	tipo	Variant	que	indica	el	valor	futuro	o
balance	en	efectivo	que	se	desea	tener	una	vez	realizado
el	pago	final.	Por	ejemplo,	el	valor	futuro	de	un	crédito
es	0,	puesto	que	tal	es	su	valor	después	del	pago	final.
Sin	embargo,	si	desea	ahorrar	5.000.000	$	para	la
educación	de	su	hijo	durante	18	años,	el	valor	futuro	será
5.000.000	$.	Si	se	omite,	se	asume	el	valor	0.

type Opcional.	Un	tipo	Variant	que	indica	el	momento	en	que
vencen	los	pagos.	Utilice	0	si	los	pagos	vencen	al	final
del	periodo	o	1	si	los	pagos	vencen	al	principio	del
mismo.	Si	se	omite,	se	asume	el	valor	0.

guess Opcional.	Un	tipo	Variant	que	indica	la	estimación	que
devolverá	Rate.	Si	se	omite,	guess	será	0,1	(10	por
ciento).

Comentarios

Una	anualidad	es	una	serie	de	pagos	constantes	en	efectivo	realizados	a	lo	largo
de	un	periodo	de	tiempo.	Una	anualidad	puede	ser	un	préstamo	(como	por
ejemplo	la	hipoteca	de	un	inmueble)	o	una	inversión	(como	un	plan	de	ahorro
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mensual).

Para	todos	los	argumentos,	el	efectivo	abonado	(como	depósitos	de	ahorro)	se
representa	con	números	negativos	y	el	recibido	(como	cheques	de	dividendos)
con	números	positivos.

Rate	se	calcula	por	iteración.	Comenzando	por	el	valor	de	guess,	Rate	realiza
un	cálculo	cíclico	hasta	que	el	resultado	tiene	una	precisión	del	0,00001	por
ciento.	Si	después	de	20	intentos	no	pueden	encontrar	un	resultado,	Rate	falla.	Si
se	comienza	por	el	10	por	ciento	y	Rate	falla,	pruebe	con	un	valor	distinto	para
guess.

JavaScript:hhobj_7.Click()


	Replace

(Función)

				 				

Descripción

Devuelve	una	cadena	en	la	que	se	reemplazó	una	subcadena	especificada	con
otra	subcadena	un	número	especificado	de	veces.

Sintaxis

Replace(expresión,	encontrar,	reemplazarCon	[,	inicio[,	contar[,	comparar]]])

La	sintaxis	de	la	función	Replace	consta	de	los	siguientes	argumentos	con
nombre:

Parte Descripción
expresión Requerido.	Una	expresión	de	cadena	que	contiene	la

subcadena	que	reemplazar.
encontrar Requerido.	La	subcadena	que	se	busca.
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reemplazarCon Requerido.	La	subcadena	de	sustitución.
inicio Opcional.	La	posición	dentro	de	la	expresión	donde

se	empezará	a	buscar	la	subcadena.	Si	se	omite,	se
supone	que	es	1.

contar Opcional.	El	número	de	sustituciones	de	subcadenas
que	se	realizarán.	Si	se	omite,	el	valor
predeterminado	es	–1,	que	significa	que	se	hagan
todas	las	sustituciones	posibles.

comparar Opcional.	El	valor	númerico	que	indica	la	clase	de
comparación	que	se	realizará	cuando	se	evalúen	las
subcadenas.	Vea	la	sección	Valores	para	consultar	los
valores	posibles.

Valores

El	argumento	comparar	puede	tener	los	valores	siguientes:

Constante Valor Descripción
vbUseCompareOption –1 Realizar	una	comparación	utilizando	el	valor

de	la	instrucción	Option	Compare.
vbBinaryCompare 0 Realiza	una	comparación	binaria.
vbTextCompare 1 Realizar	una	comparación	basada	en	el	texto.
vbDatabaseCompare 2 Sólo	para	Microsoft	Access.	Realizar	una

comparación	basada	en	la	información	de	su
base	de	datos.

Valores	de	retorno

La	función	Replace	devuelve	los	valores	siguientes:

Si Reemplazar	devuelve
expresión	es	de	longitud	cero Una	cadena	de	longitud	cero	("").
expresión	es	Null Un	error.
encontrar	es	de	longitud	cero Una	copia	de	expresión.



reemplazarCon	es	de	longitud	cero Una	copia	de	expresión	con	todas	las
apariciones	de	encontrar	quitadas.

inicio	>	Len(expresión) Una	cadena	de	longitud	cero.
contar	es	0 Una	copia	de	expresión.

Comentarios

El	valor	de	retorno	de	la	función	Replace	es	una	cadena	con	sustituciones
hechas	que	comienza	en	la	posición	especificada	por	inicio	y	concluye	al	final	de
la	cadena	expresión.	No	es	una	copia	de	la	cadena	original	desde	el	inicio	al
final.



	 	

	 	

RGB	(Función)

				 				

Devuelve	un	número	entero	tipo	Long	que	representa	un	valor	de	color	RGB.

Sintaxis
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RGB(red,	green,	blue)

La	sintaxis	de	la	función	RGB	consta	de	los	siguientes	argumentos:

Parte Descripción
red Obligatorio.	tipo	Variant	(Integer).	Número	en	el	intervalo	de	0-255,

ambos	inclusive,	que	representa	el	componente	rojo	del	color.
green Obligatorio;	tipo	Variant	(Integer).	Número	en	el	intervalo	de	0-255,

ambos	inclusive,	que	representa	el	componente	verde	del	color.
blue Obligatorio;	tipo	Variant	(Integer).	Número	en	el	intervalo	de	0-255,

ambos	inclusive,	que	representa	el	componente	azul	del	color.

Comentarios

Los	métodos	de	aplicación	y	las	propiedades	que	aceptan	una	especificación	de
color	esperan	que	ésta	sea	un	número	que	represente	un	valor	de	color	RGB.	Un
valor	de	color	RGB	especifica	la	intensidad	relativa	de	rojo,	verde	y	azul	que
hacen	que	se	muestre	un	color	determinado.

El	valor	de	cualquier	argumento	para	la	función	RGB	que	sea	superior	a	255	se
considerará	como	255.

La	siguiente	tabla	muestra	algunos	colores	estándar	y	sus	valores	de	rojo,	verde
y	azul:

Color Valor	de	rojo Valor	de	verde Valor	de	azul
Negro 0 0 0
Azul 0 0 255
Verde 0 255 0
Cián 0 255 255
Rojo 255 0 0
Magenta 255 0 255
Amarillo 255 255 0
Blanco 255 255 255
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Los	valores	de	color	RGB	devueltos	por	esta	función	son	incompatibles	con	los
que	utiliza	el	sistema	operativo	de	Macintosh.	Pueden	utilizarse	en	el	contexto
de	las	aplicaciones	de	Microsoft	para	Macintosh,	pero	no	se	deben	utilizar
cuando	se	comunican	cambios	de	color	directamente	al	sistema	operativos	de
Macintosh.



	 	

	

Right	(Función)

				 				

Devuelve	un	tipo	Variant	(String)	que	contiene	un	número	especificado	de
caracteres	del	lado	derecho	de	una	cadena.

Sintaxis

Right(string,	lenght)

La	sintaxis	de	la	función	Right	tiene	estos	argumentos	con	nombre:
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Parte Descripción
string Requerido.	Expresión	de	cadena	desde	la	cual	se	devuelven	los

caracteres	que	están	más	a	la	derecha.	Si	string	contiene	Null,	se
devuelve	Null.

lenght Requerido,	un	tipo	Variant	(Long).	Expresión	numérica	que	indica
cuántos	caracteres	se	van	a	devolver.	Si	es	0,	se	devuelve	una	cadena
de	longitud	cero	("").	Si	es	mayor	o	igual	al	número	de	caracteres	en
string,	se	devuelve	la	cadena	completa.

Comentarios

Para	determinar	el	número	de	caracteres	en	string,	utilice	la	función	Len.

Nota			Utilice	la	función	RightB	con	datos	de	byte	incluidos	en	una	cadena.	En
lugar	de	especificar	el	número	de	caracteres	para	devolver,	longitud	especifica	el
número	de	bytes.
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Rnd	(Función)

				 				

Devuelve	un	tipo	Single	que	contiene	un	número	aleatorio.

Sintaxis

Rnd[(número)]

El	argumento	opcional	número	es	un	tipo	Single	o	cualquier	expresión	numérica
válida.

Valores	devueltos
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Si	número	es Rnd	genera
Menor	que	cero El	mismo	número	todas	las	veces,	utilizando	número	como

valor	de	semilla.
Mayor	que	cero El	siguiente	número	aleatorio	de	la	secuencia.
Igual	a	cero El	número	generado	más	recientemente.
No	se	especifica El	siguiente	número	aleatorio	de	la	secuencia.

Comentarios

La	función	Rnd	devuelve	un	valor	menor	que	1	pero	mayor	o	igual	que	cero.

El	valor	de	número	determina	cómo	la	función	Rnd	genera	un	número	aleatorio:

Para	cualquier	valor	de	semilla	inicial	se	genera	la	misma	secuencia	de	números.
Esto	es	debido	a	que	cada	llamada	sucesiva	a	la	función	Rnd	usará	el	número
anterior	como	valor	de	semilla	para	el	siguiente	número	de	la	secuencia.

Antes	de	llamar	a	la	función	Rnd,	utilice	la	instrucción	Randomize	sin
argumento	para	inicializar	el	generador	de	números	aleatorios	con	un	valor	de
semilla	basado	en	el	reloj	del	sistema.

Para	producir	enteros	aleatorios	en	un	intervalo	dado,	use	esta	fórmula:

Int((Límite_superior	-	límite_inferior	+	1)	*	Rnd	+	límite_inferior)

Aquí,	límite_superior	es	el	número	mayor	del	intervalo	y	límite_inferior	es	el
número	menor	del	intervalo.

Nota			Para	repetir	secuencias	de	números	aleatorios,	llame	a	la	función	Rnd	con
un	argumento	negativo	antes	de	utilizar	la	función	Randomize	con	un
argumento	numérico.	Al	utilizar	la	instrucción	Randomize	con	el	mismo	valor
de	número	no	se	repite	la	secuencia	anterior.
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Round	(Función)

				

				

Descripción

Devuelve	un	número	redondeado	en	el	número	especificado	de	lugares
decimales.

Sintaxis

Round(expresión	[,	númLugaresDecimales])

La	sintaxis	de	la	función	Round	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
expresión Requirido.	La	expresión	numérica	que	se	redondea.
númLugaresDecimales Opcional.	Un	número	que	indica	cuántos	lugares	a	la

derecha	del	decimal	se	incluyen	en	el	redondeo.	Si	se
omite,	la	función	Round	devuelve	enteros.
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Second	(Función)

				 				

Devuelve	un	valor	de	tipo	Variant	(Integer)	que	especifica	un	número	entero
entre	0	y	59,	inclusive,	que	representa	un	segundo.



Sintaxis

Second(hora)

El	argumento	hora	es	cualquier	valor	de	tipo	Variant,	una	expresión	numérica,
expresión	de	cadena	o	cualquier	combinación,	que	pueda	representar	una	hora.
Si	hora	contiene	Null,	la	función	devolverá	Null.
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Seek	(Función)

				 				

Devuelve	un	tipo	Long	que	especifican	la	posición	actual	de	lectura	o	escritura
de	un	archivo	abierto	mediante	la	instrucción	Open.

Sintaxis

Seek(númeroarchivo)

El	argumento	necesario	númeroarchivo	es	cualquier	Integer	que	contenga	un
número	de	archivo	válido.
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Comentarios

Seek	devuelve	un	valor	entre	1	y	2.147.483.647	(equivalente	a	2^31-1),	ambos
inclusive.

Los	siguientes	valores	describen	el	valor	devuelto	para	cada	modo	de	acceso	a
un	archivo.

Modo Valor	devuelto
Random Número	del	siguiente	registro	que	se	lee	o	escribe.
Binary,
Output,
Append,
Input

Posición	de	byte	en	la	que	se	llevará	a	cabo	la	siguiente	operación.
El	primer	byte	de	un	archivo	tiene	la	posición	1,	el	segundo	byte
tiene	la	posición	2	y	así	sucesivamente.



	Sgn

(Función)

				 				

Devuelve	un	tipo	Variant	(Integer)	que	indica	el	signo	de	un	número.

Sintaxis

Sgn(número)

El	argumento	número	puede	ser	cualquier	expresión	numérica	válida.

Valores	devueltos

Si	número	es Sgn	devuelve
Mayor	que	cero 1
Igual	a	cero 0
Menor	que	cero -1

Comentarios
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El	signo	del	argumento	número	determina	el	valor	devuelto	por	la	función	Sgn.



	 	

Shell	(Función)

				 				

Ejecuta	un	programa	ejecutable	y	devuelve	un	tipo	Variant	(Double)	que
representa	la	identificación	de	la	tarea	del	programa	si	se	ha	ejecutado	con	éxito,
en	caso	contrario	devuelve	cero.

Sintaxis

Shell(pathname[,windowstyle])

La	sintaxis	de	la	función	Shell	tiene	estos	argumentos	con	nombre:
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Parte Descripción
pathname Requerido;	Variant	(String).	Nombre	del	programa	a

ejecutar	y	de	cualesquiera	argumentos	necesarios	o
modificador	de	la	línea	de	comandos;	puede	incluir
directorio	o	carpeta	y	unidad	de	disco.	En	Macintosh,	puede
utilizar	la	función	MacID	para	especificar	la	firma	de	una
aplicación	en	lugar	de	su	nombre.	El	siguiente	ejemplo
utiliza	la	firma	de	Microsoft	Word:	Shell	MacID("MSWD")

windowstyle Opcional.	Variant	(Integer)	correspondiente	al	estilo	de	la
ventana	en	la	cual	se	va	a	ejecutar	el	programa.	Si	se	omite
windowstyle,	el	programa	se	inicia	minimizado	con
enfoque.	En	Macintosh	(sistema	7.0	o	posterior),
windowstyle	sólo	determina	si	la	aplicación	recibe	el
enfoque	cuando	se	ejecuta.

El	argumento	con	nombre	windowstyle	tiene	estos	valores:

Constante Valor Descripción
vbHide 0 Se	oculta	Windows	y	se	pasa	el	foco	a	la

ventana	oculta.	La	constante	vbHide	no
se	aplica	a	plataformas	Macintosh.

vbNormalFocus 1 Windows	recupera	el	foco	y	vuelve	a	su
posición	y	tamaño	original.

vbMinimizedFocus 2 Windows	se	muestra	como	un	icono	con
foco.

vbMaximizedFocus 3 Windows	se	maximiza	con	foco.
vbNormalNoFocus 4 Windows	vuelve	al	tamaño	y	posición

más	recientes.	La	ventana	activa	actual
permanece	activa.

vbMinimizedNoFocus 6 Windows	se	muestra	como	un	icono.	La
ventana	activa	actual	permanece	activa.

Comentarios
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Si	la	función	Shell	ejecuta	con	éxito	el	archivo	nombrado,	devuelve	la
identificación	de	la	tarea	(Id)	del	programa	iniciado.	La	Id	de	la	tarea	es	un
número	exclusivo	que	identifica	el	programa	en	ejecución.	Si	la	función	Shell	no
puede	iniciar	el	programa	nombrado,	ocurrirá	un	error.

En	Macintosh,	vbNormalFocus,	vbMinimizedFocus	y	vbMaximizedFocus
colocan	la	aplicación	en	primer	plano;	sin	embargo,	vbHide,	vbNoFocus,
vbMinimizeFocus	la	colocan	en	segundo	plano.

Nota			De	manera	predeterminada,	la	función	Shell	ejecuta	otros	programas	de
forma	asíncrona.	Esto	quiere	decir	que	no	se	puede	esperar	que	un	programa
iniciado	con	Shell	termine	su	ejecución	antes	de	que	se	ejecuten	las
instrucciones	que	siguen	a	la	función	Shell	en	la	aplicación.



	 	

	
Sin	(Función)

				 				

Devuelve	un	tipo	Double	que	especifica	el	seno	de	un	ángulo.

Sintaxis

Sin(número)

El	argumento	número	es	un	tipo	Double	o	cualquier	expresión	numérica	válida
que	expresa	un	ángulo	en	radianes.
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Comentarios

La	función	Sin	toma	un	ángulo	y	devuelve	la	razón	de	dos	lados	de	un	triángulo
rectángulo.	La	razón	es	la	longitud	del	lado	opuesto	al	ángulo	dividido	por	la
longitud	de	la	hipotenusa.

El	resultado	entra	dentro	del	intervalo	-1	a	1.

Para	convertir	grados	en	radianes,	multiplique	los	grados	por	pi/180.	Para
convertir	radianes	en	grados,	multiplique	los	radianes	por	180/pi.
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SLN	(Función)

				 				

Devuelve	un	tipo	Double	que	indica	la	depreciación	lineal	de	un	bien	durante	un
único	periodo.

Sintaxis

SLN(cost,	salvage,	life)

La	función	SLN	consta	de	los	siguientes	argumentos	con	nombre:

Parte Descripción
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cost Requerido.	Un	tipo	Double	que	indica	el	costo	inicial	del	bien.
salvage Requerido.	Un	tipo	Double	que	indica	el	valor	del	bien	al	término

de	su	vida	útil.
life Requerido.	Un	tipo	Double	que	indica	la	duración	de	la	vida	útil

del	bien.

Comentarios

El	periodo	de	depreciación	se	debe	expresar	en	las	mismas	unidades	que	el
argumento	life.	Todos	los	argumentos	deben	ser	números	positivos.
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Space	(Función)

				 				

Devuelve	un	tipo	Variant	(String)	que	consiste	en	un	número	especificado	de
espacios.

Sintaxis

Space(número)

El	argumento	número	es	el	número	de	espacios	que	se	desea	incluir	en	la	cadena.

Comentarios

La	función	Space	es	útil	para	dar	formato	a	la	salida	y	para	borrar	datos	en
cadenas	de	longitud	fija.
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Spc	(Función)

				 				

Se	utiliza	con	la	instrucción	Print	#	o	el	método	Print	para	alterar	la	posición	de
la	salida.

Sintaxis

Spc(n)

El	argumento	obligatorio	n	es	el	número	de	espacios	que	se	van	a	insertar	antes
de	mostrar	o	imprimir	la	siguiente	expresión	de	una	lista.

Comentarios

Si	n	es	menor	que	el	ancho	de	la	línea	de	salida,	la	próxima	posición	de
impresión	sigue	inmediatamente	al	número	de	espacios	impresos.	Si	n	es	mayor
que	el	ancho	de	la	línea	de	salida,	Spc	calcula	la	siguiente	posición	de	impresión
mediante	la	fórmula:
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posiciónactualimpresión	+	(n	Mod	ancho)

Por	ejemplo,	si	la	posición	de	impresión	actual	es	24,	el	ancho	de	la	línea	de
salida	es	de	80	y	especifica	Spc(90),	la	impresión	siguiente	comienza	en	la
posición	34	(la	posición	de	impresión	actual	+	el	resto	de	90/80).	Si	la	diferencia
entre	la	posición	de	impresión	actual	y	el	ancho	de	la	línea	de	salida	es	menor
que	n	(o	n	Mod	ancho),	la	función	Spc	va	al	principio	de	la	línea	siguiente	y
genera	un	número	de	espacios	igual	a	n	-	(ancho	-	posiciónactualimpresión).

Nota			Asegúrese	de	que	las	columnas	tabulares	sean	suficientemente	anchas
para	poder	colocar	letras	anchas.

Cuando	se	utiliza	el	método	Print	con	una	fuente	de	espacio	proporcional,	el
ancho	de	los	caracteres	de	espacio	impresos	mediante	la	función	Spc	es	siempre
un	promedio	del	ancho	de	todos	los	caracteres	con	el	tamaño	en	puntos	de	la
fuente	elegida.	Sin	embargo,	no	hay	ninguna	correlación	entre	el	número	de
caracteres	impresos	y	el	número	de	columnas	de	ancho	fijo	que	estos	caracteres
ocupan.	Por	ejemplo,	la	letra	W	mayúscula	ocupa	más	de	una	columna	de	ancho
fijo	y	la	letra	I	minúscula	ocupa	menos.



	 	

Split	(Función)

				 				

Descripción

Devuelve	una	matriz	de	una	dimensión,	basada	en	ceros,	que	contiene	un
número	especificado	de	subcadenas.

Sintaxis

Split(expresión[,	delimitador[,	contar[,	comparar]]])

La	sintaxis	de	la	función	Split	consta	de	los	siguientes	argumentos	con	nombre:
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Parte Descripción
expresión Requerido.	Una	expresión	de	cadena	que	contiene

subcadenas	y	delimitadores.	Si	expresión	es	una
cadena	de	longitud	cero	(""),	Split	devuelve	una
matriz	vacía,	es	decir,	una	matriz	sin	elementos	y	sin
datos.

delimitador Opcional.	El	carácter	de	la	cadena	utilizado	para
identificar	los	límites	de	la	subcadena.	Si	se	omite,	se
supone	que	el	carácter	de	espacio	("	")	es	el
delimitador.	Si	el	delimitador	es	una	cadena	de
longitud	cero,	se	devuelve	una	matriz	de	un	único
elemento	que	contiene	la	cadena	expresión	entera.

contar Opcional.	El	número	de	subcadenas	que	se
devolverán;	–1	indica	que	se	devuelven	todas	las
subcadenas.

comparar Opcional.	Un	valor	númerico	que	indica	la	clase	de
comparación	que	se	realizará	cuando	se	evalúen	las
subcadenas.	Vea	la	sección	Valores	para	consultar	los
valores	posibles.

Valores

El	argumento	comparar	puede	tener	los	valores	siguientes:

Constante Valor Descripción
vbUseCompareOption –1 Realizar	una	comparación	utilizando	el	valor

de	la	instrucción	Option	Compare.
vbBinaryCompare 0 Realizar	una	comparación	binaria.
vbTextCompare 1 Realizar	una	comparación	basada	en	el	texto.
vbDatabaseCompare 2 Sólo	para	Microsoft	Access.	Realizar	una

comparación	basada	en	la	información	de	su
base	de	datos.
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Sqr	(Función)

				 				

Devuelve	un	tipo	Double	que	especifica	la	raíz	cuadrada	de	un	número.

Sintaxis

Sqr(número)

El	número	argumento	es	un	tipo	Double	o	cualquier	expresión	numérica	válida
mayor	o	igual	a	cero.
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Str	(Función)

				 				

Devuelve	en	un	tipo	Variant	(String)	la	representación	de	cadena	de	un	número.

Sintaxis

Str(número)

El	argumento	número	necesario	es	un	tipo	Long	que	contiene	una	expresión
numérica	válida.

Comentarios
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Cuando	los	números	se	convierten	a	cadenas,	siempre	se	reserva	un	espacio	a	la
izquierda	para	el	signo	del	número.	Si	número	es	positivo,	la	cadena	devuelta
contiene	un	espacio	a	la	izquierda	y	el	signo	más	se	da	por	supuesto.

Utilice	la	función	Format	para	convertir	valores	numéricos	en	valores	con
formato	de	fecha,	hora,	moneda	o	en	otros	formatos	definidos	por	el	usuario.	A
diferencia	de	Str,	la	función	Format	no	incluye	un	espacio	a	la	izquierda	para	el
signo	del	número.

Nota			La	función	Str	sólo	reconoce	el	punto	(.)	como	separador	decimal	válido.
Cuando	exista	la	posibilidad	de	que	se	pueda	utilizar	un	separador	decimal
diferente	(por	ejemplo,	en	aplicaciones	internacionales),	se	debe	utilizar	CStr
para	convertir	un	número	a	una	cadena.



	 	

	 	

StrComp	(Función)

				 				

Devuelve	un	tipo	Variant	(Integer)	que	indica	el	resultado	de	una	comparación
de	cadena.
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Sintaxis

StrComp(string1,	string2[,	compare])

La	sintaxis	de	la	función	StrComp	tiene	estos	argumentos	con	nombre:

Parte Descripción
string1 Requerido.	Cualquier	expresión	de	cadena	válida.
string2 Requerido.	Cualquier	expresión	de	cadena	válida.
compare Opcional.	Especifica	el	tipo	de	comparación	de	cadena.	Si	el

argumento	compare	es	nulo	el	valor	de	Option	Compare
determina	el	tipo	de	comparación.

Valores

Los	valores	de	la	instrucción	compare	son	los	siguientes:

Constante Valor Descripción
vbUseCompareOption -1 Realiza	una	comparación	con	los

valores	de	la	instrucción	Option
Compare.

vbBinaryCompare 0 Realiza	una	comparación	binaria.
vbTextCompare 1 Realiza	una	comparación	textual.
vbDatabaseCompare 2 Sólo	para	Microsoft	Access.	Realiza

una	comparación	basada	en	la
información	en	las	bases	de	datos.

Valores	devueltos

La	función	StrComp	devuelve	los	siguientes	valores:

Si La	función	StrComp	devuelve
string1	es	menor	que	string2 -1
string1	es	igual	a	string2 0
string1	es	mayor	que	string2 1
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string1	o	string2	es	Null Null



	 	

	 	

	 	

	 	

	

StrConv	(Función)



				 				

Devuelve	un	tipo	Variant	(String)	que	se	convierte	como	se	especifica.

Sintaxis

StrConv(string,	conversion,	LCID)

La	sintaxis	de	la	función	StrConv	tiene	estos	argumentos	con	nombre:

Parte Descripción
string Requerido.	Expresión	de	cadena	que	se	va	a	convertir.
Conversion Requerido.	Un	tipo	Integer.	La	suma	de	los	valores	que

especifica	el	tipo	de	conversión	que	se	va	a	realizar.
LCID Opcional.	La	LocaleID,	si	es	diferente	de	la	LocaleID	del

sistema.	(La	LocaleID	del	sistema	es	la	predeterminada.)

Valores

Los	valores	del	argumento	conversion	son:

Constante Valor Descripción
vbUpperCase 1 Convierte	la	cadena	a	caracteres	en	mayúscula.
vbLowerCase 2 Convierte	la	cadena	a	caracteres	en	minúscula.
vbProperCase 3 Convierte	a	mayúscula	la	primera	letra	de	cada
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palabra	de	la	cadena.
vbWide* 4* Convierte	los	caracteres	cortos	(un	único	byte)	de

la	cadena	a	caracteres	anchos	(doble	byte).
vbNarrow* 8* Convierte	los	caracteres	anchos	(doble	byte)	de	la

cadena	a	caracteres	cortos	(un	único	byte).
vbKatakana** 16** Convierte	los	caracteres	Hiragana	de	la	cadena	a

caracteres	Katakana.
vbHiragana** 32** Convierte	los	caracteres	Katakana	de	la	cadena	a

caracteres	Hiragana.
vbUnicode 64 Convierte	la	cadena	a	Unicode	utilizando	la

página	de	códigos	predeterminada	del	sistema.
(No	disponible	en	Macintosh.)

vbFromUnicode 128 Convierte	la	cadena	de	Unicode	a	la	página	de
códigos	predeterminada	del	sistema.	(No
disponible	en	Macintosh.)

*Se	aplica	a	las	configuraciones	regionales	del	Lejano	Oriente.

**Se	aplica	solamente	a	Japón.

Nota			Estas	constantes	están	especificadas	por	Visual	Basic	for	Applications.
Como	resultado,	se	pueden	utilizar	en	cualquier	parte	de	su	código	en	lugar	de
los	valores	reales.	La	mayoría	se	pueden	combinar,	por	ejemplo,	vbUpperCase
+	vbWide,	excepto	cuando	se	excluyen	mutuamente,	por	ejemplo,	vbUnicode	+
vbFromUnicode.	Las	constantes	vbWide,	vbNarrow,	vbKatakana	y
vbHiragana	originan	errores	en	tiempo	de	ejecución	cuando	utilizan
configuraciones	regionales	donde	no	se	aplican.

Los	siguientes	son	separadores	de	palabras	válidos	para	mayúsculas/minúsculas:
Null	(Chr$(0)),	tabulador	horizontal	(Chr$(9)),	avance	de	línea	(Chr$(10)),
tabulador	vertical	(Chr$(11)),	avance	de	página	(Chr$(12)),	retorno	de	carro
(Chr$(13)),	espacio	(SBCS)	(Chr$(32)).	El	valor	real	de	espacio	varía	por	el
país	para	DBCS.

Comentarios
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Cuando	se	convierte	una	cadena	de	matriz	Byte	a	formato	ANSI,	se	debe	utilizar
la	función	StrConv.	Cuando	se	convierte	una	matriz	en	formato	Unicode,	utilice
una	instrucción	de	asignación.



StrReverse	(Función)

				 				

Descripción

Devuelve	una	cadena	en	la	que	se	invierte	el	orden	de	carácter	de	una	cadena
especificada.

Sintaxis

StrReverse(cadena1)

El	argumento	cadena1	es	la	cadena	cuyos	caracteres	se	invierten.	Si	cadena1	es
una	cadena	de	longitud	cero	(""),	se	devuelve	una	cadena	de	longitud	cero.	Si	es
Null,	se	produce	un	error.



	 	

	 	

	

String	(Función)

				 				

Devuelve	un	tipo	Variant	(String)	que	contiene	una	cadena	de	caracteres	que	se
repite	de	la	longitud	especificada.



Sintaxis

String(number,	character)

La	sintaxis	de	la	función	String	tiene	estos	argumentos	con	nombre:

Parte Descripción
number Requerido;	un	tipo	Long.	Longitud	de	la	cadena	devuelta.	Si

número	contiene	Null,	se	devuelve	Null.
character Requerido;	un	tipo	Variant.	Código	de	carácter	que	especifica	el

carácter	o	la	expresión	de	cadena	cuyo	primer	carácter	se	utiliza
para	construir	la	cadena	devuelta.	Si	character	contiene	Null,	se
devuelve	Null.

Comentarios

Si	se	especifica	para	character	un	número	mayor	que	255,	String	convierte	el
número	en	un	código	de	carácter	válido	utilizando	la	fórmula:

character	Mod	256
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Switch	(Función)

				 				

Evalúa	una	lista	de	expresiones	y	devuelve	un	valor	Variant	o	una	expresión
asociada	a	la	primera	instrucción	de	la	lista	que	da	como	resultado	True.

JavaScript:hhobj_4.Click()


Sintaxis

Switch(expresión-1,	valor-1[,	expresión-2,	valor-2	…	[,	expresión-n,valor-n]])

La	sintaxis	de	la	función	Switch	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
expresión Requerido.	Expresión	del	tipo	Variant	que	se	desea	evaluar.
valor Requerido.	Valor	o	expresión	que	se	devuelve	si	la

expresión	correspondiente	da	como	resultado	True.

Comentarios

La	lista	de	argumentos	de	la	función	Swicht	está	formada	por	pares	de
expresiones	y	valores.	Las	expresiones	se	evalúan	según	aparecen	en	la	lista,	de
izquierda	a	derecha	y	se	devuelve	el	valor	asociado	a	la	primera	expresión	que	al
evaluarse	da	True.	Si	las	partes	no	están	emparejadas	correctamente,	se
producirá	un	error	en	tiempo	de	ejecución.	Por	ejemplo,	si	expresión-1	da	True,
Switch	devolverá	valor-1.	Si	expresión-1	da	False,	pero	expresión-2	da	True,
Switch	devolverá	valor-2	y	así	sucesivamente.

Switch	devolverá	un	valor	Null	si:

Ninguna	de	las	expresiones	da	True.

La	primera	expresión	que	da	True	tiene	asociado	un	valor	Null.

Switch	evalúa	todas	las	expresiones,	aunque	solamente	devuelve	una	de	ellas.
Por	esta	razón,	deberá	vigilar	que	no	se	produzcan	efectos	no	deseados.	Por
ejemplo,	si	en	la	evaluación	de	una	expresión	hay	una	división	por	cero,	se
producirá	un	error.
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SYD	(Función)

				 				

Devuelve	un	tipo	Double	que	indica	la	depreciación	de	un	bien	en	dígitos	de
suma	de	años	durante	un	periodo	especificado.

Sintaxis

SYD(cost,	salvage,	life,	period))

La	función	SYD	consta	de	los	siguientes	argumentos	con	nombre:

Parte Descripción
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cost Requerido.	Un	tipo	Double	que	indica	el	costo	inicial	del	bien.
salvage Requerido.	Un	tipo	Double	que	indica	el	valor	del	bien	al	término

de	su	vida	útil.
life Requerido.	Un	tipo	Double	que	indica	la	duración	de	la	vida	útil

del	bien.
period Requerido.	Un	tipo	Double	que	indica	el	periodo	para	el	que	se

calcula	la	depreciación	del	bien.

Comentarios

Los	argumentos	life	y	period	deben	expresarse	en	las	mismas	unidades.	Por
ejemplo,	si	life	se	indica	en	meses,	period	también	debe	especificarse	en	meses.
Todos	los	argumentos	deben	ser	números	positivos.
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Tab	(Función)

				 				

Se	utiliza	con	la	instrucción	Print	#	o	el	método	Print	para	definir	la	posición	de
la	salida.

Sintaxis

Tab[(n)]

El	argumento	opcional	n	es	el	número	de	la	columna	que	se	mueve	antes	de
mostrar	o	imprimir	la	próxima	expresión	de	una	lista.	Si	se	omite,	Tab	coloca	el
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punto	de	inserción	al	principio	de	la	siguiente	zona	de	impresión.	Esto	permite
utilizar	Tab	en	lugar	de	un	punto	en	las	configuraciones	regionales	en	las	que	se
utiliza	el	punto	como	separador	decimal.

Comentarios

Si	la	posición	de	impresión	actual	es	mayor	que	n,	Tab	va	hasta	la	columna	n	de
la	siguiente	línea	de	la	salida.	Si	n	es	menor	que	1,	Tab	coloca	la	posición	de
impresión	en	la	columna	1.	Si	n	es	mayor	que	el	ancho	de	la	línea	de	salida,	Tab
calcula	la	siguiente	posición	de	impresión	con	la	fórmula:

n	Mod	ancho

Por	ejemplo,	si	ancho	es	80	y	especifica	Tab(90),	la	impresión	siguiente
comienza	en	la	columna	10	(el	resto	de	la	operación	90/80).	Si	n	es	menor	que	la
posición	de	impresión	actual,	la	impresión	comienza	en	la	línea	siguiente,	en	la
posición	de	impresión	calculada.	Si	la	posición	de	impresión	calculada	es	mayor
que	la	posición	de	impresión	actual,	la	impresión	comienza	en	la	posición	de
impresión	calculada	en	la	misma	línea.

La	posición	de	impresión	en	el	extremo	izquierdo	de	una	línea	de	salida	es
siempre	1.	Cuando	se	utiliza	la	instrucción	Print	#	para	imprimir	en	archivos,	la
posición	de	impresión	en	el	extremo	derecho	es	el	ancho	actual	del	archivo	de
salida,	que	puede	asignar	con	la	instrucción	Width	#.

Nota			Asegúrese	de	que	las	columnas	tabulares	sean	suficientemente	anchas
para	dar	cabida	a	letras	anchas.

Cuando	utilice	la	función	Tab	con	el	método	Print,	la	superficie	de	impresión	se
dividirá	en	columnas	uniformes	de	ancho	fijo.	El	ancho	de	cada	columna	es	el
promedio	del	ancho	de	todos	los	caracteres	con	el	tamaño	en	puntos	de	la	fuente
elegida.	Sin	embargo,	no	hay	ninguna	correlación	entre	el	número	de	caracteres
impresos	y	el	número	de	columnas	de	ancho	fijo	que	estos	caracteres	ocupan;
por	ejemplo,	la	letra	W	mayúscula	ocupa	más	de	una	columna	de	ancho	fijo	y	la
letra	i	minúscula	ocupa	menos.
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Tan	(Función)

				 				

Devuelve	un	tipo	Double	que	especifica	la	tangente	de	un	ángulo.

Sintaxis

Tan(número)

El	argumento	número	es	un	tipo	Double	o	cualquier	expresión	numérica	válida
que	expresa	un	ángulo	en	radianes.
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Comentarios

La	función	Tan	toma	un	ángulo	y	devuelve	la	razón	de	dos	lados	de	un	triángulo
rectángulo.	La	razón	es	la	longitud	del	lado	opuesto	al	ángulo,	dividida	por	la
longitud	del	lado	adyacente	al	ángulo.

Para	convertir	grados	en	radianes,	multiplique	los	grados	por	pi/180.	Para
convertir	radianes	en	grados,	multiplique	los	radianes	por	180/pi.
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Time	(Función)

				 				

Devuelve	un	valor	de	tipo	Variant	(Date)	indicando	la	hora	actual	del	sistema.

Sintaxis

Time

Comentarios

Use	la	instrucción	Time	para	establecer	la	hora	del	sistema.



Timer	(Función)

				 				

Devuelve	un	tipo	Single	que	representa	el	número	de	segundos	transcurridos
desde	la	medianoche.

Sintaxis

Timer

Comentarios

En	Microsoft	Windows	la	función	Timer	devuelve	partes	fraccionales	de	un
segundo.	En	Macintosh,	la	resolución	del	temporizador	es	un	segundo.



	 	

	

TimeSerial	(Función)

				 				

Devuelve	un	tipo	Variant	(Date)	que	contiene	la	hora	actual	para	una	hora,
minuto	y	segundo	específicos.

Sintaxis

TimeSerial(hora,	minuto,	segundo)

La	sintaxis	de	la	función	TimeSerial	consta	de	los	siguientes	argumentos	con
nombre:
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Parte Descripción
hora Requerido;	Variant	(Integer).	Número	entre	0	(12:00	a.m.)	y	23

(11:00	p.m.),	inclusive	o	una	expresión	numérica.
minuto Requerido;	Variant	(Integer).	Cualquier	expresión	numérica.
segundo Requerido;	Variant	(Integer).	Cualquier	expresión	numérica.

Comentarios

Para	especificar	una	hora,	como	11:59:59,	el	intervalo	de	números	para	cada
argumento	de	TimeSerial	debería	estar	en	el	intervalo	normalmente	aceptado
para	la	unidad;	es	decir,	0–23	para	horas	y	0–59	para	minutos	y	segundos.	Sin
embargo,	puede	especificar	horas	relativas	para	cada	argumento,	usando
cualquier	expresión	numérica	que	represente	algunas	horas,	minutos	o	segundos
antes	o	después	de	cierta	hora.	El	ejemplo	siguiente	usa	expresiones	en	lugar	de
números	de	hora	absoluta.	La	función	TimeSerial	devuelve	una	hora	que	es	15
(-15)	minutos	menos	que	seis	horas	antes	del	mediodía	(12	-	6),	ó	5:45:00	a.m.

TimeSerial(12	-	6,	-15,	0)

Cuando	algún	argumento	supera	el	intervalo	normalmente	aceptado	para	él,	se
incrementa	hasta	la	siguiente	unidad	mayor.	Por	ejemplo,	si	especifica	75
minutos,	se	evalúa	como	una	hora	y	15	minutos.	No	obstante,	si	un	solo
argumento	está	fuera	del	intervalo	-32.768	a	32.767	o	si	la	hora	especificada	por
los	tres	argumentos,	directamente	o	mediante	expresión,	hace	que	la	fecha	quede
fuera	del	intervalo	aceptable	de	valores,	se	produce	un	error.
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TimeValue	(Función)

				 				

Devuelve	un	tipo	Variant	(Date)	que	contiene	la	hora.

Sintaxis

TimeValue(hora)

El	argumento	hora	es	normalmente	una	expresión	de	cadena	que	representa	una
hora	desde	las	0:00:00	(12:00:00	a.m.)	a	las	23:59:59	(11:59:59	p.m.),	inclusive.
Sin	embargo,	hora	también	puede	ser	cualquier	expresión	que	pueda	representar
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una	hora	en	ese	intervalo.	Si	hora	contiene	Null,	la	función	devolverá	Null.

Comentarios

Puede	introducir	horas	válidas	usando	un	reloj	de	12	horas	o	de	24	horas.	Por
ejemplo,	"2:24	p.m."	y	"14:24"	son	argumentos	válidos	de	hora.

Si	el	argumento	hora	contiene	información	de	fecha,	TimeValue	no	devuelve
esta	información.	Sin	embargo,	si	hora	incluye	información	no	válida	de	fecha,
ocurrirá	un	error.
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TypeName	(Función)



				 				

Devuelve	una	cadena	(String)	que	proporciona	información	acerca	de	una
variable.

Sintaxis

TypeName(nombrevariable)

El	argumento	nombrevariable	requerido,	es	un	tipo	de	datos	Variant	que	contiene
cualquier	variable	excepto	una	variable	de	un	tipo	definido	por	el	usuario.

Comentarios

La	cadena	devuelta	por	la	función	TypeName	puede	ser	cualquiera	de	las
siguientes:

Cadena	devuelta La	variable	contiene
tipo	de	objeto Un	objeto	cuyo	tipo	es	tipoobjeto
Byte Un	valor	byte
Integer Un	entero
Long Un	entero	largo
Single Un	número	de	punto	flotante	de	precisión	simple
Double Un	número	de	punto	flotante	de	precisión	doble
Currency Un	valor	de	moneda
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Decimal Un	valor	decimal
Date Un	valor	fecha
String Una	cadena
Boolean Un	valor	booleano
Error Un	valor	de	error
Empty No	inicializado
Null Datos	no	válidos
Object Un	objeto
Desconocido Un	objeto	cuyo	tipo	es	desconocido
Nothing Una	variable	de	que	no	hace	referencia	a	un

objeto

Si	nombrevariable	es	una	matriz,	la	cadena	devuelta	puede	ser	cualquiera	de	las
posibles	(o	Variant)	con	un	paréntesis	vacío	añadido.	Por	ejemplo,	si
nombrevariable	es	una	matriz	de	números	enteros,	la	función	TypeName
devuelve	"Integer()".
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UBound	(Función)

				 				

Devuelve	un	tipo	Long	que	contiene	el	mayor	subíndice	disponible	para	la
dimensión	indicada	de	una	matriz.

Sintaxis

UBound(nombre_matriz[,	dimensión])

La	sintaxis	de	la	función	UBound	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
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nombre_
matriz

Requerido.	Nombre	de	la	variable	de	matriz;	sigue	las
convenciones	estándar	de	nombres	de	variable.

dimensión Opcional;	Variant	(Long).	Número	entero	que	indica	la
dimensión	cuyo	límite	superior	se	devolverá.	Use	1	para	la
primera	dimensión,	2	para	la	segunda	y	así	sucesivamente.	Si
dimensión	se	omite,	se	supone	que	es	1.

Comentarios

La	función	UBound	se	utiliza	junto	con	la	función	LBound	para	determinar	el
tamaño	de	una	matriz.	Use	la	función	LBound	para	encontrar	el	límite	inferior
de	la	dimensión	de	una	matriz.

UBound	devuelve	los	valores	enumerados	en	la	tabla	siguiente	para	una	matriz
con	las	dimensiones	siguientes:

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

Instrucción Valor	devuelto
UBound(A,	1) 100
UBound(A,	2) 3
UBound(A,	3) 4
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UCase	(Función)

				 				

Devuelve	un	tipo	Variant	(String)	que	contiene	una	cadena	especificada	que	se
ha	convertido	a	mayúsculas.

Sintaxis

UCase(cadena)

El	argumento	cadena	necesario	es	cualquier	expresión	de	cadena	válida.	Si
cadena	contiene	Null,	se	devuelve	Null.
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Comentarios

Sólo	se	convierten	a	mayúsculas	las	letras	minúsculas.	Las	letras	mayúsculas	o
los	caracteres	que	no	son	letras	no	sufren	cambios.



	
Val	(Función)

				 				

Devuelve	los	números	contenidos	en	una	cadena	como	un	valor	numérico	del
tipo	adecuado.

Sintaxis

Val(cadena)

El	argumento	obligatorio	cadena	es	cualquier	expresión	de	cadena	válida.

Comentarios

La	función	Val	deja	de	leer	la	cadena	en	el	primer	carácter	que	no	puede
reconocer	como	parte	de	un	número.	Los	símbolos	y	caracteres	que	se
consideran	a	menudo	parte	de	valores	numéricos,	como	signos	de	moneda	y
comas,	no	se	reconocen.	Sin	embargo,	la	función	reconoce	los	prefijos	de	base
&O	(para	octal)	y	&H	(para	hexadecimal).	Los	espacios	en	blanco,	los	tabuladores
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y	los	avances	de	línea	se	eliminan	del	argumento.

Lo	siguiente	devuelve	el	valor	1615198:

Val("				1615	198	Calle	N.E.")

En	el	código	que	se	muestra	a	continuación,	Val	devuelve	el	valor	decimal	-1
correspondiente	al	valor	hexadecimal	entre	paréntesis:

Val("&HFFFF")

Nota			La	función	Val	sólo	reconoce	el	punto	(.)	como	separador	decimal	válido.
Cuando	se	utilizan	separadores	decimales	diferentes,	como	en	aplicaciones
internacionales,	debe	utilizar	CDbl	para	convertir	una	cadena	a	un	número.



	 	

	 	

	 	

	 	

VarType	(Función)



				 				

Devuelve	un	entero	(Integer)	que	indica	el	subtipo	de	una	variable.

Sintaxis

VarType(nombrevariable)

El	argumento	nombrevariable	requerido,	es	un	tipo	Variant	que	contiene
cualquier	variable	excepto	una	variable	de	un	tipo	definido	por	el	usuario.

Valores	devueltos

Constante Valor Descripción
vbEmpty 0 Empty	(no	inicializado)
vbNull 1 Null	(datos	no	válidos)
vbInteger 2 Entero
vbLong 3 Entero	largo
vbSingle 4 Un	número	de	coma	flotante	de	precisión

simple
vbDouble 5 Un	número	de	coma	flotante	de	precisión

doble
vbCurrency 6 Valor	de	moneda
vbDate 7 Valor	de	fecha
vbString 8 Cadena
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vbObject 9 Objeto
vbError 10 Valor	de	error
vbBoolean 11 Valor	booleano
vbVariant 12 Variant	(utilizada	solamente	con	matrices	de

variantes)
vbDataObject 13 Un	objeto	de	acceso	a	datos
vbDecimal 14 Valor	decimal
vbByte 17 Valor	de	byte
vbUserDefinedType 36 Variantes	que	contienen	tipos	definidos	por	el

usuario
vbArray 8192 Matriz

Nota			Estas	constantes	están	especificadas	por	Visual	Basic	para	aplicaciones.
Los	nombres	se	puede	utilizar	en	cualquier	posición	en	su	código	en	lugar	de	los
valores	actuales.

Comentarios

La	función	VarType	nunca	devuelve	por	sí	misma	el	valor	para	vbArray.
Siempre	se	agrega	a	algún	otro	valor	para	indicar	una	matriz	de	un	tipo
particular.	La	constante	vbVariant	solamente	se	devuelve	junto	con	vbArray
para	indicar	que	el	argumento	de	la	función	VarType	es	una	matriz	del	tipo
Variant.	Por	ejemplo,	el	valor	devuelto	por	una	matriz	de	enteros	se	calcula
como	vbInteger	+	vbArray,	o	8194.	Si	un	objeto	tiene	una	propiedad
predeterminada,	VarType	(objeto)	devuelve	el	tipo	de	la	propiedad
predeterminada	del	objeto.
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Weekday	(Función)

				 				

Devuelve	un	valor	de	tipo	Variant	(Integer)	que	contiene	un	número	entero	que
representa	el	día	de	la	semana.



Sintaxis

Weekday(fecha,	[primerdíasemana])

La	sintaxis	de	la	función	Weekday	consta	de	los	siguientes	argumentos	con
nombre:

Parte Descripción
fecha Requerido.	Variant,	expresión	numérica,	expresión	de

cadena	o	cualquier	combinación	que	puede	representar
una	fecha.	Si	fecha	contiene	Null,	la	función	devolverá
Null.

primerdíasemana Opcional.	Una	constante	que	especifica	el	primer	día	de
la	semana.	Si	no	se	especifica,	se	asume	el	valor
vbSunday.

Valores

El	argumento	primerdíasemana	tiene	estos	valores:

Constante Valor Descripción
vbUseSystem 0 Utilice	configuración	de	la

API	de	NLS.
vbSunday 1 Domingo

(predeterminado)
vbMonday 2 Lunes
vbTuesday 3 Martes
vbWednesday 4 Miércoles
vbThursday 5 Jueves
vbFriday 6 Viernes
vbSaturday 7 Sábado

Valores	devueltos

La	función	Weekday	puede	devolver	cualquiera	de	estos	valores:
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Constante Valor Descripción
vbSunday 1 Domingo
vbMonday 2 Lunes
vbTuesday 3 Martes
vbWednesday 4 Miércoles
vbThursday 5 Jueves
vbFriday 6 Viernes
vbSaturday 7 Sábado

Comentarios

Si	la	configuración	de	la	propiedad	Calendar	es	gregoriano,	el	entero	devuelto
representa	el	día	de	la	semana	gregoriano	para	el	argumento	fecha.	Si	el
calendario	es	Hijri,	el	entero	devuelto	representa	el	día	Hijri	de	la	semana	para	el
argumento	fecha.	Para	fechas	Hijri,	el	número	de	argumento	es	cualquier
expresión	numérica	que	pueda	representar	una	fecha	y/u	hora	desde	1/1/100
(gregoriano	2	de	agosto	de1	718)	a	4/3/9666	(gregoriano	31	de	diciembre	del
9999).



WeekdayName	(Función)

				 				

Descripción

Devuelve	una	cadena	que	indica	el	día	de	la	semana	especificado.

Sintaxis

WeekdayName(díaDeLaSemana,	abreviar,	primerDíaDeLaSemana)

La	sintaxis	de	la	función	WeekdayName	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
díaDeLaSemana Requerido.	La	designación	numérica	para	el	día	de	la

semana.	El	valor	numérico	de	cada	día	depende	de	la
configuración	del	valor	primerDíaDeLaSemana.

abreviar Opcional.	Un	valor	Boolean	que	indica	si	se	abrevia	el
nombre	del	día	de	la	semana.	Si	se	omite,	el	valor
predeterminado	es	False,	que	significa	que	el	nombre
del	día	de	la	semana	no	se	abrevia.

primerDíaDeLaSemana Opcional.	Un	valor	numérico	que	indica	el	primer	día
de	la	semana.	Vea	la	sección	Valores	para	consultar	los
valores	posibles.



Valores

El	argumento	primerDíaDeLaSemana	puede	tener	los	valores	siguientes:

Constante Valor Descripción
vbUseSystem 0 Utilizar	la	configuración	de	la	API	National

Language	Support	(NLS).
vbSunday 1 Domingo	(predeterminado).
vbMonday 2 Lunes.
vbTuesday 3 Martes.
vbWednesday 4 Miércoles.
vbThursday 5 Jueves.
vbFriday 6 Viernes.
vbSaturday 7 Sábado.



	 	

	 	

Year	(Función)

				 				

Devuelve	un	valor	de	tipo	Variant	(Integer)	que	contiene	un	número	entero	que
representa	el	año.



Sintaxis

Year(fecha)

El	argumento	fecha	es	cualquier	valor	de	tipo	Variant,	expresión	numérica,
expresión	de	cadena	o	cualquier	combinación	que	puede	representar	una	fecha.
Si	fecha	contiene	Null,	la	función	devolverá	Null.

Nota			Si	la	configuración	de	la	propiedad	Calendar	es	gregoriano,	el	entero
devuelto	representa	el	día	de	la	semana	gregoriano	para	el	argumento	fecha.	Si	el
calendario	es	Hijri,	el	entero	devuelto	representa	el	día	Hijri	de	la	semana	para	el
argumento	fecha.	Para	fechas	Hijri,	el	número	de	argumento	es	cualquier
expresión	numérica	que	pueda	representar	una	fecha	y/u	hora	desde	1/1/100
(gregoriano	2	de	agosto	de1	718)	a	4/3/9666	(gregoriano	31	de	diciembre	del
9999).

JavaScript:hhobj_4.Click()
JavaScript:hhobj_5.Click()
JavaScript:hhobj_6.Click()
JavaScript:hhobj_7.Click()
JavaScript:hhobj_8.Click()


Funciones	de	conversión

Asc	(Función)

CBool	(Función)

CByte	(Función)

CCur	(Función)

CDate	(Función)

CDec	(Función)

CDbl	(Función)

Chr	(Función)

CInt	(Función)

CLng	(Función)

CSng	(Función)

CStr	(Función)

CVar	(Función)

CVErr	(Función)

Format	(Función)

Hex	(Función)



Oct	(Función)

Str	(Función)

Val	(Función)



Funciones	matemáticas

Abs	(Función)

Atn	(Función)

Cos	(Función)

Exp	(Función)

Fix	(Función)

Int	(Función)

Log	(Función)

Rnd	(Función)

Sgn	(Función)

Sin	(Función)

Sqr	(Función)

Tan	(Función)

Funciones	matemáticas	derivadas



Funciones	matemáticas	derivadas

				

La	siguiente	es	una	lista	de	funciones	matemáticas	no	intrínsecas	que	pueden
derivarse	de	funciones	matemáticas	intrínsecas:

Función Derivadas	equivalentes
Secante Sec(X)	=	1	/	Cos(X)
Cosecante Cosec(X)	=	1	/	Sin(X)
Cotangente Cotan(X)	=	1	/	Tan(X)
Seno	inverso Arcsin(X)	=	Atn(X	/	Sqr(-X	*	X	+	1))
Coseno	inverso Arccos(X)	=	Atn(-X	/	Sqr(-X	*	X	+	1))	+	2	*	Atn(1)
Secante	inversa Arcsec(X)	=	Atn(X	/	Sqr(X	*	X	–	1))	+	Sgn((X)	–	1)

*	(2	*	Atn(1))
Cosecante	inversa Arccosec(X)	=	Atn(X	/	Sqr(X	*	X	–	1))	+	(Sgn(X)	–

1)	*	(2	*	Atn(1))
Cotangente	inversa Arccotan(X)	=	Atn(X)	+	2	*	Atn(1)
Seno	hiperbólico HSin(X)	=	(Exp(X)	–	Exp(–X))	/	2
Coseno	hiperbólico HCos(X)	=	(Exp(X)	+	Exp(–X))	/	2
Tangente	hiperbólica HTan(X)	=	(Exp(X)	–	Exp(–X))	/	(Exp(X)	+	Exp(–

X))
Secante	hiperbólica HSec(X)	=	2	/	(Exp(X)	+	Exp(–X))
Cosecante	hiperbólica HCosec(X)	=	2	/	(Exp(X)	–	Exp(–X))
Cotangente	hiperbólica HCotan(X)	=	(Exp(X)	+	Exp(–X))	/	(Exp(X)	–

Exp(–X))
Seno	hiperbólico	inverso HArcsin(X)	=	Log(X	+	Sqr(X	*	X	+	1))
Coseno	hiperbólico
inverso

HArccos(X)	=	Log(X	+	Sqr(X	*	X	–	1))



Tangente	hiperbólica
inversa

HArctan(X)	=	Log((1	+	X)	/	(1	–	X))	/	2

Secante	hiperbólica
inversa

HArcsec(X)	=	Log((Sqr(–X	*	X	+	1)	+	1)	/	X)

Cosecante	hiperbólica
inversa

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

Cotangente	hiperbólica
inversa

HArccotan(X)	=	Log((X	+	1)	/	(X	–	1))	/	2

Logaritmo	en	base	N LogN(X)	=	Log(X)	/	Log(N)



Operadores	aritméticos

^	(operador)

*	(operador)

/	(operador)

\	(operador)

Mod	(operador)

+	(operador)

-	(operador)



Operadores	de	concatenación

&	(operador)

+	(operador)



Operadores	lógicos

And	(operador)

Eqv	(operador)

Imp	(operador)

Not	(operador)

Or	(operador)

Xor	(operador)



	

Prioridad	de	los	operadores

				 				

Cuando	hay	varias	operaciones	en	una	misma	expresión,	cada	parte	de	la	misma
se	evalúa	y	se	resuelve	en	un	orden	predeterminado	según	la	prioridad	de	los
operadores.

Cuando	hay	expresiones	que	contienen	operadores	de	más	de	una	categoría,	se
resuelven	antes	las	que	tienen	operadores	aritméticos,	a	continuación	las	que
tienen	operadores	de	comparación	y	por	último	las	de	operadores	lógicos.	Los
operadores	de	comparación	tienen	todos	la	misma	prioridad;	es	decir,	se	evalúan
de	izquierda	a	derecha,	en	el	orden	en	que	aparecen.	Los	operadores	lógicos	y
aritméticos	se	evalúan	en	el	siguiente	orden	de	prioridad:

Aritméticos Comparación Lógicos
Exponenciación	(^) Igualdad	(=) Not
Negación	(–) Desigualdad	(<>) And
Multiplicación	y Menor	que	(<) Or
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división	(*,	/)
División	de	enteros
(\)

Mayor	que	(>) Xor

Módulo	aritmético
(Mod)

Menor	o	igual	que
(<=)

Eqv

Adición	y
substracción	(+,	–)

Mayor	o	igual	que
(>=)

Imp

Concatenación	de
cadenas	(&)

Like
Is

	

Cuando	hay	multiplicación	y	división	en	la	misma	expresión,	cada	operación	se
evalúa	a	medida	que	aparece,	de	izquierda	a	derecha.	Del	mismo	modo,	cuando
se	presentan	adiciones	y	substracciones	en	una	misma	expresión,	cada	operación
se	evalúa	tal	como	aparecen	de	izquierda	a	derecha.	Es	posible	usar	paréntesis
para	saltar	el	orden	de	preferencia	y	forzar	que	algunas	partes	de	una	expresión
se	evalúen	antes	que	otras.	Las	operaciones	entre	paréntesis	se	realizan	antes	que
las	de	fuera.	Sin	embargo,	dentro	de	los	paréntesis,	la	precedencia	de	los
operadores	se	mantiene.

El	operador	de	concatenación	de	cadenas	(&)	no	es	realmente	un	operador
aritmético,	pero	en	orden	de	prioridad	se	encuentra	a	continuación	de	todos	los
operadores	aritméticos	y	antes	que	todos	los	operadores	de	comparación.

El	operador	Like,	a	pesar	de	tener	la	misma	prioridad	que	los	operadores	de
comparación,	es	en	realidad	un	operador	de	coincidencia	de	patrones.

El	operador	Is	es	un	operador	de	comparación	de	referencia	de	objetos.	No
compara	objetos	ni	valores	de	objetos;	sólo	determina	si	dos	referencias	de
objeto	se	refieren	al	mismo	objeto.



Resumen	de	los	operadores

				

Operadores Descripción
Operadores
aritméticos

Operadores	utilizados	para	ejecutar	cálculos	matemáticos.

Operadores	de
comparación

Operadores	utilizados	para	efectuar	comparaciones.

Operadores	de
concatenación

Operadores	utilizados	para	combinar	cadenas	de	caracteres.

Operadores
lógicos

Operadores	usados	para	realizar	operaciones	lógicas.



	

Resumen	de	tipos	de	datos

				

La	tabla	siguiente	muestra	los	tipos	de	datos	compatibles,	incluyendo	el	tamaño
de	almacenamiento	y	el	intervalo.

Tipo	de	datos
Tamaño	de
almacenamiento Intervalo

Byte 1	byte 0	a	255
Boolean 2	bytes True	o	False
Integer 2	bytes -32,768	a	32,767
Long	(entero
largo)

4	bytes -2,147,483,648	a	2,147,483,647

Single
(coma	flotante/
precisión
simple)

4	bytes -3,402823E38	a	–1,401298E-45	para	valores
negativos;	1,401298E-45	a	3,402823E38
para	valores	positivos

Double
(coma	flotante/
precisión
doble)

8	bytes -1.79769313486231E308	a	
-4,94065645841247E-324	para	valores
negativos;	4,94065645841247E-324	a
1,79769313486232E308	para	valores
positivos

Currency 8	bytes -922.337.203.685.477,5808	a
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(entero	a
escala)

922.337.203.685.477,5807

Decimal 14	bytes +/-79.228.162.514.264.337.593.543.950.335
sin	punto	decimal;	
+/-7,9228162514264337593543950335	con
28	posiciones	a	la	derecha	del	signo
decimal;	el	número	más	pequeño	distinto	de
cero	es	
+/-0,0000000000000000000000000001

Date 8	bytes 1	de	enero	de	100	a	31	de	diciembre	de	9999
Object 4	bytes Cualquier	referencia	a	tipo	Object
String	
(longitud
variable)

10	bytes	+
longitud	de	la
cadena

Desde	0	a	2.000	millones

String
(longitud	fija)

Longitud	de	la
cadena

Desde	1	a	65.400	aproximadamente

Variant
(con	números)

16	bytes Cualquier	valor	numérico	hasta	el	intervalo
de	un	tipo	Double

Variant
(con
caracteres)

22	bytes	+
longitud	de	la
cadena

El	mismo	intervalo	que	para	un	tipo	String
de	longitud	variable

Definido	por	el
usuario	
(utilizando
Type)

Número	requerido
por	los	elementos

El	intervalo	de	cada	elemento	es	el	mismo
que	el	intervalo	de	su	tipo	de	datos.

Nota			Las	matrices	de	cualquier	tipo	de	datos	requieren	20	bytes	de	memoria
más	cuatro	bytes	para	cada	dimensión	de	matriz,	más	el	número	de	bytes	que
ocupan	los	propios	datos.	Puede	calcular	la	memoria	que	ocupan	los	datos
multiplicando	el	número	de	elementos	de	datos	por	el	tamaño	de	cada	elemento.
Por	ejemplo,	los	datos	de	una	matriz	unidimensional	que	consten	de	cuatro
elementos	de	datos	tipo	Integer	de	dos	bytes	cada	uno,	ocupan	ocho	bytes.	Los
ocho	bytes	que	requieren	los	datos	más	los	24	bytes	necesarios	para	la	matriz
suman	un	requisito	total	de	memoria	de	32	bytes	para	dicha	matriz.
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Un	tipo	Variant	que	contiene	una	matiz	requiere	12	bytes	más	que	la	matriz	por
sí	sola.

Note			Use	the	StrConv	function	to	convert	one	type	of	string	data	to	another.



Conversión,	resumen	de	palabras	clave

Acción Palabras	clave
Valor	ANSI	a	cadena. Chr
Cadena	a	minúsculas	o
a	mayúsculas.

Format,	LCase,	UCase

Fecha	a	número	de
serie.

DateSerial,	DateValue

Número	decimal	a	otra
base.

Hex,	Oct

Número	a	cadena. Format,	Str
Un	tipo	de	dato	a	otro. CBool,	CByte,	CCur,	CDate,	CDbl,	CDec,	CInt,	CLng,

CSng,	CStr,	CVar,	CVErr,	Fix,	Int
Fecha	a	día,	mes,	día
de	la	semana	o	año.

Day,	Month,	Weekday,	Year

Hora	a	hora,	minuto	o
segundo.

Hour,	Minute,	Second

Cadena	a	valor	ASCII. Asc
Cadena	a	número. Val
Hora	a	número	de
serie.

TimeSerial,	TimeValue



Directivas	del	compilador,	resumen	de	palabras	clave

Acción Palabras	clave
Definir	una	constante
del	compilador.

#Const

Compilar	bloques
seleccionados	de
código.

#If...Then...#Else



Directorios	y	archivos,	resumen	de	palabras	clave

Acción Palabras	clave
Cambiar	el	directorio
o	la	carpeta.

ChDir

Cambiar	la	unidad. ChDrive
Copiar	un	archivo. FileCopy
Crear	un	directorio	o
una	carpeta.

MkDir

Quitar	un	directorio	o
una	carpeta.

RmDir

Cambiar	el	nombre	de
un	archivo,	un
directorio	o	una
carpeta.

Name

Devolver	la	ruta	de
acceso	actual.

CurDir

Devolver	la	fecha	y	la
hora	del	archivo.

FileDateTime

Devolver	los	atributos
de	un	archivo,
directorio	o	etiqueta.

GetAttr

Devolver	el	tamaño
del	archivo.

FileLen

Devolver	el	nombre
del	archivo	o	la
etiqueta	de	volumen.

Dir

Establecer	la SetAttr



información	de
atributo	de	un	archivo.



Diversas,	resumen	de	palabras	clave

Acción Palabras	clave
Procesar	eventos	pendientes. DoEvents
Ejecutar	otros	programas. AppActivate,	Shell
Enviar	pulsaciones	de	teclas
a	una	aplicación.

SendKeys

Hacer	sonar	un	pitido	en	el
equipo.

Beep

Sistema. Environ
Proporcionar	una	cadena	en
la	línea	de	comandos.

Command

Automatización. CreateObject,	GetObject
Color. QBColor,	RGB



Entrada	y	salida,	resumen	de	palabras	clave

Acción Palabras	clave
Tener	acceso	o	crear
un	archivo.

Open

Cerrar	archivos. Close,	Reset
Controlar	la	apariencia
del	resultado.

Format,	Print,	Print	#,	Spc,	Tab,	Width	#

Copiar	un	archivo. FileCopy
Obtener	información
de	un	archivo.

EOF,	FileAttr,	FileDateTime,	FileLen,	FreeFile,
GetAttr,	Loc,	LOF,	Seek

Administrar	archivos. Dir,	Kill,	Lock,	Unlock,	Name
Leer	un	archivo. Get,	Input,	Input	#,	Line	Input	#
Devolver	el	tamaño	de
un	archivo.

FileLen

Establecer	u	obtener
los	atributos	de	un
archivo.

FileAttr,	GetAttr,	SetAttr

Establecer	la	posición
de	lectura	y	escritura
en	un	archivo.

Seek

Escribir	en	un	archivo. Print	#,	Put,	Write	#



Errores,	resumen	de	palabras	clave

Acción Palabras	clave
Generar	errores	en
tiempo	de	ejecución.

Clear,	Error,	Raise

Obtener	mensajes	de
error.

Error

Proporcionar
información	del	error.

Err

Devolver	un	tipo
Variant	de	Error.

CVErr

Interceptar	errores	en
tiempo	de	ejecución.

On	Error,	Resume

Comprobar	el	tipo. IsError



Fechas	y	horas,	resumen	de	palabras	clave

Acción Palabras	clave
Obtener	la	fecha	o	la
hora	actuales.

Date,	Now,	Time

Realizar	cálculos	de
fechas.

DateAdd,	DateDiff,	DatePart

Devolver	una	fecha. DateSerial,	DateValue
Devolver	una	hora. TimeSerial,	TimeValue
Establecer	la	fecha	o
la	hora.

Date,	Time

Medir	el	tiempo	de	un
proceso.

Timer



Financieras,	resumen	de	palabras	clave

Acción Palabras	clave
Calcular	la
depreciación.

DDB,	SLN,	SYD

Calcular	el	valor
futuro.

FV

Calcular	la	tasa	de
interés.

Rate

Calcular	la	tasa	interna
de	retorno.

IRR,	MIRR

Calcular	el	número	de
pagos.

NPer

Calcular	los	pagos. IPmt,	Pmt,	PPmt
Calcular	el	valor
presente.

NPV,	PV



Flujo	de	control,	resumen	de	palabras	clave

Acción Palabras	clave
Bifurcar. GoSub...Return,	GoTo,	On	Error,	On...GoSub,

On...GoTo
Salir	o	hacer	una
pausa	en	la	ejecución
de	un	programa.

DoEvents,	End,	Exit,	Stop

Realizar	bucles. Do...Loop,	For...Next,	For	Each...Next,	While...Wend,
With

Tomar	decisiones. Choose,	If...Then...Else,	Select	Case,	Switch
Utilizar
procedimientos.

Call,	Function,	Property	Get,	Property	Let,	Property	Set,
Sub



Manipulación	de	cadenas,	resumen	de	palabras	clave

Acción Palabras	clave
Comparar	dos
cadenas.

StrComp

Convertir	cadenas. StrConv
Convertir	a
minúsculas	o
mayúsculas.

Format,	LCase,	UCase

Crear	una	cadena	de
caracteres	repetidos.

Space,	String

Averiguar	el	tamaño
de	una	cadena.

Len

Dar	formato	a	una
cadena.

Format

Justificar	una	cadena. LSet,	RSet
Manipular	cadenas. InStr,	Left,	LTrim,	Mid,	Right,	RTrim,	Trim
Establecer	las	reglas
de	comparación	de
cadenas.

Option	Compare

Trabajar	con	valores
ASCII	y	ANSI.

Asc,	Chr



Matemáticas,	resumen	de	palabras	clave

Acción Palabras	clave
Derivar	funciones
trigonométricas.

Atn,	Cos,	Sin,	Tan

Realizar	cálculos
generales.

Exp,	Log,	Sqr

Generar	números
aleatorios.

Randomize,	Rnd

Obtener	el	valor
absoluto.

Abs

Obtener	el	signo	de
una	expresión.

Sgn

Realizar	conversiones
numéricas.

Fix,	Int



Matrices,	resumen	de	palabras	clave

Acción Palabras	clave
Comprobar	una
matriz.

IsArray

Crear	una	matriz. Array
Cambiar	el	límite
inferior
predeterminado.

Option	Base

Declarar	e	inicializar
una	matriz.

Dim,	Private,	Public,	ReDim,	Static

Encontrar	los	límites
de	una	matriz.

LBound,	UBound

Reinicializar	una
matriz.

Erase,	ReDim



Objeto	Collection,	resumen	de	palabras	clave

Acción Palabras	clave
Crear	un	objeto
Collection.

Collection

Agregar	un	objeto	a
una	colección.

Add

Quitar	un	objeto	de
una	colección.

Remove

Hacer	referencia	a	un
objeto	de	una
colección.

Item



Operadores,	resumen	de	palabras	clave

Acción Palabras	clave
Realizar	operaciones
aritméticas.

^,	–,	*,	/,	\,	Mod,	+,	&,	=

Realizar
comparaciones.

=,	<>,	<,	>,	<=,	>=,	Like,	Is

Realizar	operaciones
lógicas.

Not,	And,	Or,	Xor,	Eqv,	Imp



Palabras	clave	por	tarea

Categoría Descripción
Matrices Crear,	definir	y	utilizar	matrices.
Directivas	del
compilador

Controlar	el	comportamiento	del	compilador.

Flujo	de	control Realizar	bucles	y	controlar	el	flujo	del	procedimiento.
Conversión Convertir	números	y	tipos	de	datos.
Tipos	de	datos Tipos	de	datos	y	subtipos	Variant.
Fechas	y	horas Convertir	y	utilizar	expresiones	de	fecha	y	hora.
Directorios	y	archivos Controlar	el	sistema	de	archivos	y	procesar	archivos.
Errores Interceptar	y	devolver	valores	de	error.
Financieras Realizar	cálculos	financieros.
Entrada	y	salida Recibir	una	entrada	y	mostrar	o	imprimir	el	resultado.
Matemáticas Realizar	cálculos	trigonométricos	u	otros	cálculos

matemáticos.
Diversas Iniciar	otras	aplicaciones	y	procesar	eventos.
Operadores Comparar	expresiones	y	otras	operaciones.
Manipulación	de
cadenas

Manipular	cadenas	y	datos	de	tipo	String.

Variables	y	constantes Declarar	y	definir	variables	y	constantes.



Registro,	resumen	de	palabras	clave

Acción Palabras	clave
Eliminar
configuraciones	del
programa.

DeleteSetting

Leer	configuraciones
del	programa.

GetSetting,	GetAllSettings

Guardar
configuraciones	del
programa.

SaveSetting



Tipos	de	datos,	resumen	de	palabras	clave

Acción Palabras	clave
Convertir	entre	tipos
de	datos.

CBool,	CByte,	CCur,	CDate,	CDbl,	CDec,	CInt,	CLng,
CSng,	CStr,	CVar,	CVErr,	Fix,	Int

Establecer	tipos	de
datos	intrínsecos.

Boolean,	Byte,	Currency,	Date,	Double,	Integer,	Long,
Object,	Single,	String,	Variant	(predeterminado)

Comprobar	los	tipos
de	datos.

IsArray,	IsDate,	IsEmpty,	IsError,	IsMissing,	IsNull,
IsNumeric,	IsObject



Variables	y	constantes,	resumen	de	palabras	clave

Acción Palabras	clave
Asignar	un	valor. Let
Declarar	variables	o
constantes.

Const,	Dim,	Private,	Public,	New,	Static

Declarar	un	módulo
como	privado.

Option	Private	Module

Obtener	información
sobre	un	tipo	Variant.

IsArray,	IsDate,	IsEmpty,	IsError,	IsMissing,	IsNull,
IsNumeric,	IsObject,	TypeName,	VarType

Hacer	referencia	al
objeto	actual.

Me

Solicitar	declaraciones
explícitas	de	variables.

Option	Explicit

Establecer	un	tipo	de
datos	predeterminado.

Deftipo



	 	

AppActivate	(Instrucción)

				 				

Activa	una	ventana	de	aplicación.

Sintaxis

AppActivate	title[,	wait]

La	sintaxis	de	la	instrucción	AppActivate	consta	de	estos	argumentos	con
nombre:

Parte Descripción
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title Requerido.	Expresión	de	cadena	que	especifica	el	título	de	la	barra	de
título	de	la	ventana	de	aplicación	que	desea	activar.	Además,	es
posible	utilizar	el	Id	de	tarea	devuelto	por	la	función	Shell	en	lugar
del	argumento	title	para	activar	una	aplicación.

wait Opcional.	Valor	Boolean	que	especifica	si	la	aplicación	que	hace	la
llamada	tiene	el	enfoque	antes	de	activar	otra.	Si	especifica	False
(predeterminado),	se	activa	inmediatamente	la	aplicación
especificada,	aunque	la	aplicación	que	hace	la	llamada	no	tenga	el
enfoque.	Si	se	especifica	True,	la	aplicación	que	hace	la	llamada
espera	hasta	que	tenga	el	enfoque	y	luego	activa	la	aplicación
especificada.

Comentarios

La	instrucción	AppActivate	cambia	el	enfoque	a	la	aplicación	o	ventana
especificada,	pero	no	la	maximiza	o	minimiza.	El	enfoque	se	desplaza	de	la
ventana	de	aplicación	activada	cuando	el	usuario	ejecuta	alguna	acción	que
cambia	el	enfoque	o	que	cierra	la	ventana.	Se	utiliza	la	función	Shell	para	iniciar
una	aplicación	y	establecer	el	estilo	de	la	ventana.

Para	determinar	qué	aplicación	se	va	a	activar,	se	compara	title	con	la	cadena	de
título	de	cada	aplicación	que	hay	en	ejecución.	Si	no	se	encuentra	una
correspondencia	exacta,	se	activa	la	aplicación	cuya	cadena	título	comience	por
title.	Si	hay	más	de	una	instancia	de	la	aplicación	cuyo	nombre	es	title,	se	activa
cualquiera	de	ellas,	de	forma	arbitraria.
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Beep	(Instrucción)

				 				

Emite	un	sonido	por	el	altavoz	del	equipo.

Sintaxis

Beep

Comentarios

La	frecuencia	y	duración	del	sonido	que	se	emite	depende	del	hardware	y	el
software	del	sistema,	que	puede	variar	de	un	equipo	a	otro.



	 	

	 	

	 	

Call	(Instrucción)

				 				



Transfiere	el	control	a	un	procedimiento	Sub,	a	un	procedimiento	Function	o	a
un	procedimiento	biblioteca	de	vínculos	dinámicos(DLL).

Sintaxis

[Call]	nombre	[listaargumentos]

La	sintaxis	de	la	instrucción	Call	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
Call Opcional;	palabra	clave.	Si	se	especifica,	listaargumentos	se

debe	colocar	entre	paréntesis.	Por	ejemplo:
	 Call	MiProced(0)

nombre Requerido.	Nombre	del	procedimiento	al	que	se	transfiere	el
control.

listaargumentos Opcional.	Lista	de	variables,	matrices	o	expresiones
delimitadas	por	comas,	que	se	van	a	transferir	al
procedimiento.	Los	componentes	de	listaargumentos	pueden
incluir	las	palabras	clave	ByVal	o	ByRef	para	describir	la
forma	en	la	que	el	procedimiento	llamado	trata	los	argumentos.
Sin	embargo,	ByVal	y	ByRef	se	pueden	utilizar	con	la
instrucción	Call	solamente	cuando	se	llama	a	un
procedimiento	de	DLL.	En	Macintosh,	ByVal	y	ByRef	pueden
utilizarse	con	Call	cuando	se	realiza	una	llamada	a	un	recurso
del	código	de	Macintosh.

Comentarios

No	es	necesario	que	utilice	la	palabra	clave	Call	cuando	llama	a	un
procedimiento.	Sin	embargo,	si	utiliza	la	palabra	clave	Call	para	llamar	a	un
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procedimiento	que	requiere	los	argumentos,	listaargumentos	debe	estar	entre
paréntesis.	Si	omite	la	palabra	clave	Call,	debe	omitir	también	los	paréntesis	de
listaargumentos.	Si	utiliza	cualquiera	de	las	formas	de	la	sintaxis	Call	para
llamar	a	cualquier	función	intrínseca	o	a	una	función	definida	por	el	usuario,	se
descartará	el	valor	devuelto	por	la	función.

Para	transferir	una	matriz	completa	a	un	procedimiento,	utilice	el	nombre	de	la
matriz	seguida	de	paréntesis	vacíos.



	
ChDir	(Instrucción)

				 				

Cambia	el	directorio	o	carpeta	actual.

Sintaxis

ChDir	ruta

El	argumento	requerido	ruta,	es	una	expresión	de	cadena	que	identifica	el
directorio	o	carpeta	que	va	a	ser	el	nuevo	directorio	o	carpeta	predeterminado.
La	ruta	puede	incluir	la	unidad	de	disco.	Si	no	se	especifica	la	unidad,	la
instrucción	ChDir	cambia	el	directorio	o	carpeta	predeterminado	de	la	unidad
actual.

Comentarios

La	instrucción	ChDir	cambia	el	directorio	predeterminado,	pero	no	la	unidad
predeterminada.	Por	ejemplo,	si	la	unidad	de	disco	predeterminada	es	C,	la
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siguiente	instrucción	cambia	el	directorio	predeterminado	en	la	unidad	D,	pero	C
continúa	siendo	la	unidad	predeterminada:

ChDir	"D:\TMP"				

En	el	Power	Macintosh,	la	unidad	predeterminada	siempre	cambia	a	la	unidad
especificada	en	ruta.	Las	especificaciones	de	la	ruta	completa	comienzan	con	el
nombre	del	volumen	y	las	rutas	relativas	comienzan	con	dos	puntos	(:).	ChDir
resuelve	cualquier	alias	especificado	en	la	ruta:

ChDir	"UnidadMac:Tmp"				'	En	Macintosh.

Observe	que	cuando	realice	cambios	en	los	directorios	relativos,	se	utilizan
símbolos	diferentes	en	Microsoft	Windows	y	en	Macintosh:

ChDir	".."				'	Sube	un	directorio	en	Microsoft	Windows.

ChDir	"::"				'	Sube	un	directorio	en	Macintosh.



	
ChDrive	(Instrucción)

				 				

Cambia	la	unidad	de	disco	actual.

Sintaxis

ChDrive	unidad

El	argumento	requerido	unidad,	es	una	expresión	de	cadena	que	especifica	una
unidad	de	disco	existente.	Si	se	suministra	un	argumento	de	longitud	cero	(""),	la
unidad	de	disco	actual	no	cambia.	Si	el	argumento	unidad	es	una	cadena	de
múltiples	caracteres,	la	instrucción	ChDrive	solamente	utiliza	la	primera	letra.

En	Macintosh,	ChDrive	cambia	la	carpeta	actual	a	la	carpeta	raíz	de	la	unidad
especificada.

JavaScript:hhobj_4.Click()
JavaScript:hhobj_5.Click()


	
Close	(Instrucción)

				 				

Termina	las	operaciones	de	entrada/salida	(E/S)	en	un	archivo	abierto	con	la
instrucción	Open.

Sintaxis

Close	[listanúmerosarchivos]

El	argumento	opcional	listanúmerosarchivos	puede	estar	constituido	por	uno	o
más	números	de	archivo	usando	la	siguiente	sintaxis,	donde	númeroarchivo	es
cualquier	número	de	archivo	válido:

[[#]númeroarchivo]	[,	[#]númeroarchivo]	.	.	.

Comentarios

Si	omite	listanúmerosarchivos,	se	cierran	todos	los	archivos	activos	abiertos	con
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la	instrucción	Open.

Cuando	se	cierran	archivos	que	se	abrieron	para	Output	o	Append,	el	búfer
final	de	salida	se	graba	en	el	búfer	del	sistema	operativo	que	corresponde	a	ese
archivo.	Todo	el	espacio	del	búfer	asociado	con	el	archivo	cerrado	se	libera.

Cuando	se	ejecuta	la	instrucción	Close,	la	asociación	de	un	archivo	con	su
número	de	archivo	termina.



	 	

	 	

	 	

	 	

	 	



	 	

	 	

	 	

	 	

	 	



	

Const	(Instrucción)

				 				

Declara	las	constantes	que	se	pueden	utilizar	en	lugar	de	los	valores	literales.

Sintaxis

[Public	|	Private]	Const	nombre_constante	[As	tipo]	=	expresión

La	sintaxis	de	la	instrucción	Const	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
Public Opcional.	Palabra	clave	utilizada	en	un	nivel	de	módulo	para

declarar	constantes	que	están	disponibles	para	todos	los
procedimientos	en	cualquier	módulo.	No	se	permite	en
procedimientos.

Private Opcional.	Palabra	clave	utilizada	a	nivel	de	módulo	para	declarar
constantes	que	sólo	están	disponibles	dentro	del	módulo	donde	se
hace	la	declaración.	No	se	permite	en	procedimientos.
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nombre_
constante

Requerido.	Nombre	de	la	constante;	sigue	las	convenciones	de
nombre	estándar	de	variable.

tipo Opcional.	Tipo	de	datos	de	la	constante;	puede	ser	Byte,
Boolean,	Integer,	Long,	Currency,	Single,	Double,	Decimal	(no
admitida	actualmente),	Date,	String,	o	Variant.	Use	una	cláusula
As	tipo	distinta	para	cada	constante	que	declare.

expresión Requerida.	Literal,	otra	constante	o	cualquier	combinación,
incluyendo	operadores	aritméticos	o	lógicos	excepto	Is.

Comentarios

Las	constantes	son	privadas	de	manera	predeterminada.	Dentro	de	los
procedimientos,	las	constantes	son	siempre	privadas;	es	imposible	cambiar	su
visibilidad.	En	los	módulos	estándar,	la	visibilidad	predeterminada	de	las
constantes	a	nivel	de	módulo	se	puede	modificar	mediante	la	palabra	clave
Public.	Sin	embargo,	en	los	módulos	de	clase,	las	constantes	sólo	pueden	ser
privadas	y	es	imposible	cambiar	su	visibilidad	mediante	la	palabra	clave	Public.

Para	combinar	varias	declaraciones	de	constantes	en	la	misma	línea,	separe	cada
asignación	de	constante	con	una	coma.	Si	las	declaraciones	de	constantes	se
combinan	de	esta	forma,	las	palabras	clave	Public	o	Private,	si	se	usan,	se
aplican	a	todas	ellas.

No	es	posible	usar	variables,	funciones	definidas	por	el	usuario	o	funciones
intrínsecas	de	Visual	Basic	(como	Chr)	en	expresiones	asignadas	a	constantes.

Nota			Las	constantes	facilitan	la	documentación	del	programa	y	lo	hacen	fácil
de	modificar.	A	diferencia	de	las	variables,	las	constantes	no	se	pueden	cambiar
inadvertidamente	mientras	el	programa	está	en	ejecución.

Si	no	declara	explícitamente	el	tipo	de	constante	(con	As	tipo),	se	le	asignará	a	la
constante	el	tipo	de	datos	más	apropiado	para	la	expresión	dada.

Las	constantes	que	se	declaran	en	los	procedimientos	Sub,	Function	o	Property
se	consideran	locales	de	ese	procedimiento.	Una	constante	que	se	declara	fuera
de	un	procedimiento	se	definirá	para	la	totalidad	del	módulo	en	el	que	se	declara.
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Puede	usar	constantes	en	cualquier	lugar	en	el	que	usaría	una	expresión.



Date	(Instrucción)

				 				

Establece	la	fecha	actual	del	sistema.

Sintaxis

Date	=	fecha

Para	equipos	que	trabajen	con	Microsoft	Windows	95,	el	argumento	fecha	debe
ser	una	fecha	entre	el	1	de	enero	de	1980	y	el	31	de	diciembre	de	2099.	Para
equipos	que	trabajen	con	Microsoft	Windows	NT,	el	argumento	fecha	debe	estar
comprendido	entre	el	1	de	enero	de	1980	al	31	de	diciembre	del	2079.	Para
Macintosh,	fecha	debe	ser	una	fecha	del	1	de	enero	de	1904	al	5	de	febrero	de
2040.



	 	

	 	

	 	

	 	

	 	



	 	

	 	

	 	

	 	

	 	



	 	

	 	

	 	

Declare	(Instrucción)

				 				



Se	usa	en	el	nivel	de	módulo	para	declarar	referencias	a	procedimientos	externos
que	están	en	una	biblioteca	de	vínculos	dinámicos	(DLL).

Sintaxis	1

[Public	|	Private]	Declare	Sub	nombre	Lib	"nombre_biblioteca"	[Alias
"nombre_alias"]	[([lista_argumentos])]

Sintaxis	2

[Public	|	Private]	Declare	Function	nombre	Lib	"nombre_biblioteca"	[Alias
"nombre_alias"]	[([lista_argumentos])]	[As	tipo]

La	sintaxis	de	la	instrucción	Declare	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
Public Opcional.	Se	usa	para	declarar	procedimientos	que	están

disponibles	para	todos	los	demás	procedimientos	en	todos	los
módulos.

Private Opcional.	Se	usa	para	declarar	procedimientos	que	sólo	están
disponibles	dentro	del	módulo	donde	se	hace	la	declaración.

Sub Opcional	(debe	aparecer	Sub	o	Function).	Indica	que	el
procedimiento	no	devuelve	un	valor.

Function Opcional	(debe	aparecer	Sub	o	Function).	Indica	que	el
procedimiento	devuelve	un	valor	que	se	puede	utilizar	en	una
expresión.

nombre Requerido.	Cualquier	nombre	válido	de	procedimiento.	Observe
que	los	puntos	de	entrada	de	las	DLL	distinguen	mayúsculas	de
minúsculas.

Lib Requerido.	Indica	que	el	procedimiento	que	está	declarando	se
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encuentra	en	una	DLL	o	un	recurso	de	código.	La	cláusula	Lib
es	obligatoria	para	todas	las	declaraciones.

nombre_
biblioteca

Requerido.	Nombre	del	archivo	DLL	o	del	recurso	de	código
que	contiene	el	procedimiento	declarado.

Alias Opcional.	Indica	que	el	procedimiento	al	que	se	llama	tiene	otro
nombre	en	la	DLL.	Esto	es	útil	cuando	el	nombre	del
procedimiento	externo	es	el	mismo	que	el	de	una	palabra	clave.
También	es	posible	usar	Alias	cuando	un	procedimiento	de	DLL
tiene	el	mismo	nombre	que	una	variable,	constante	o	cualquier
otro	procedimiento	con	el	mismo	alcance.	Alias	también	resulta
útil	si	algún	carácter	del	nombre	del	procedimiento	de	la	DLL
no	se	admite	como	nombre.

nombre_
alias

Opcional.	Nombre	del	procedimiento	de	la	DLL	o	del	recurso	de
código.	Si	el	primer	carácter	no	es	un	signo	de	número	(#),
nombre_alias	es	el	nombre	del	punto	de	entrada	del
procedimiento	en	la	DLL.	Si	#	es	el	primer	carácter,	todos	los
caracteres	que	le	siguen	deberán	indicar	el	número	ordinal	del
punto	de	entrada	del	procedimiento.

lista_
argumentos

Opcional.	Lista	de	variables	que	representan	argumentos	que	se
pasan	al	llamar	al	procedimiento.

tipo Opcional.	Tipo	de	datos	del	valor	devuelto	por	un	procedimiento
Function;	puede	ser	Byte,	Boolean,	Integer,	Long,	Currency,
Single,	Double,	Decimal	(no	admitido	actualmente),	Date,
String	(solamente	de	longitud	variable),	o	Variant,	un	tipo
definido	por	el	usuario,	o	un	tipo	de	objeto.

El	argumento	lista_argumentos	posee	las	siguientes	partes	y	sintaxis:

[Optional]	[ByVal	|	ByRef]	[ParamArray]	nombre_variable[(	)]	[As	tipo]

Parte Descripción
Optional Opcional.	Indica	que	un	argumento	no	se	requiere.	Si	se	usa,

todos	los	argumentos	subsiguientes	de	lista_argumentos	también
deben	ser	opcionales	y	deben	declararse	mediante	la	palabra
clave	Optional.	No	se	puede	utilizar	Optional	para	ningún
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argumento	si	se	utiliza	ParamArray.
ByVal Opcional.	Indica	que	el	argumento	se	pasa	por	valor.
ByRef Indica	que	el	argumento	se	pasa	por	referencia.	ByRef	es	el

modo	predeterminado	en	Visual	Basic.
ParamArray Opcional.	Se	usa	sólo	como	el	último	argumento	de

lista_argumentos	para	indicar	que	el	argumento	final	es	una
matriz	Optional	de	elementos	Variant.	La	palabra	clave
ParamArray	le	permite	incluir	un	número	arbitrario	de
argumentos.	No	se	puede	usar	con	ByVal,	ByRef	u	Optional.

nombre_
variable

Requerido.	Nombre	de	la	variable	que	representa	el	argumento
que	se	pasa	al	procedimiento;	sigue	las	convenciones	estándar
de	nombres	de	variables.

(	) Requerido	para	variables	de	matriz.	Indica	que	nombre_variable
es	una	matriz.

tipo Opcional.	El	tipo	de	datos	del	argumento	que	se	pasa	al
procedimiento;	puede	ser	Byte,	Boolean,	Integer,	Long,
Currency,	Single,	Double,	Decimal	(no	admitido	actualmente),
Date,	String	(sólo	longitud	variable),	Object,	Variant,	un	tipo
definido	por	el	usuario	o	un	tipo	de	objeto.

Comentarios

Para	los	procedimientos	Function	el	tipo	de	datos	del	procedimiento	determina
el	tipo	de	datos	que	devuelve.	Puede	usar	una	cláusula	As	a	continuación	de
lista_argumentos	para	especificar	el	tipo	de	valor	devuelto	por	la	función.
Dentro	de	lista_argumentos	puede	utilizar	una	cláusula	As	para	especificar	el
tipo	de	datos	de	los	argumentos	que	se	pasan	al	procedimiento.	Además	de
especificar	cualquiera	de	los	tipos	de	datos	estándar,	puede	especificar	As	Any
en	lista_argumentos	para	inhibir	la	comprobación	del	tipo	de	datos	y	permitir	el
paso	de	cualquier	tipo	de	datos	al	procedimiento.

Los	paréntesis	vacíos	indican	que	el	procedimiento	Sub	o	Function	no	tiene
ningún	argumento	y	que	Visual	Basic	debe	comprobar	que	no	se	pasa	ninguno.
En	el	ejemplo	siguiente,	Primero	no	toma	ningún	argumento.	Si	usa	argumentos
en	una	llamada	a	Primero,	ocurrirá	un	error:
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Declare	Sub	Primero	Lib	"MiBiblioteca"	()

Si	se	incluye	una	lista	de	argumentos,	se	comprobará	el	número	y	el	tipo	de
argumentos	cada	vez	que	se	llame	al	procedimiento.	En	el	ejemplo	siguiente,
Primero	toma	un	argumento	Long:

Declare	Sub	Primero	Lib	"MiBiblioteca"	(X	As	Long)

Nota			No	puede	tener	cadenas	de	longitud	fija	en	la	lista	de	argumentos	de	una
instrucción	Declare;	sólo	se	pueden	pasar	cadenas	de	longitud	variable	a	los
procedimientos.	Las	cadenas	de	longitud	fija	pueden	aparecer	como	argumentos
de	procedimientos,	pero	se	convierten	a	cadenas	de	longitud	variable	antes	de
pasarse.

Nota			La	constante	vbNullString	se	utiliza	al	llamar	a	procedimientos	externos,
donde	el	procedimiento	externo	requiere	una	cadena	cuyo	valor	es	cero,	que	no
es	lo	mismo	que	una	cadena	de	longitud	cero	("").



	 	

	 	

	 	

	 	

	 	



	 	

	 	

	 	

	 	

Deftipo	(Instrucciones)



				 				

Se	usan	en	el	nivel	de	módulo	para	establecer	el	tipo	de	datos	predeterminado
para	variables,	argumentos	pasado	a	procedimientos,	y	el	valor	devuelto	por	los
procedimientos	Function	y	Property	Get	cuyos	nombres	comienzan	con	los
caracteres	especificados.

Sintaxis

DefBool	intervalo_letras[,	intervalo_letras]	.	.	.

DefByte	intervalo_letras[,	intervalo_letras]	.	.	.

DefInt	intervalo_letras[,	intervalo_letras]	.	.	.

DefLng	intervalo_letras[,	intervalo_letras]	.	.	.

DefCur	intervalo_letras[,	intervalo_letras]	.	.	.

DefSng	intervalo_letras[,	intervalo_letras]	.	.	.

DefDbl	intervalo_letras[,	intervalo_letras]	.	.	.

DefDec	intervalo_letras[,	intervalo_letras]	.	.	.

DefDate	intervalo_letras[,	intervalo_letras]	.	.	.
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DefStr	intervalo_letras[,	intervalo_letras]	.	.	.

DefObj	intervalo_letras[,	intervalo_letras]	.	.	.

DefVar	intervalo_letras[,	intervalo_letras]	.	.	.

El	argumento	requerido	intervalo_letras	posee	la	sintaxis	siguiente:

letra1[-letra2]

Los	argumentos	letra1	y	letra2	especifican	el	intervalo	de	nombres	para	el	cual
puede	establecer	un	tipo	de	datos	predeterminado.	Cada	argumento	representa	la
primera	letra	del	nombre	de	la	variable,	argumento,	procedimiento	Function	o
procedimiento	Property	Get	y	puede	ser	cualquier	letra	del	abecedario.	En
intervalo_letras	no	se	distingue	entre	mayúsculas	y	minúsculas.

Comentarios

El	nombre	de	la	instrucción	determina	el	tipo	de	datos:

Instrucción Tipo	de	datos
DefBool Boolean
DefByte Byte
DefInt Integer
DefLng Long
DefCur Currency
DefSng Single
DefDbl Double
DefDec Decimal	(no	se	admite	actualmente)
DefDate Date
DefStr String
DefObj Object
DefVar Variant

Por	ejemplo,	en	el	siguiente	fragmento	de	programa,	Mensaje	es	una	variable	de
cadena:
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DefStr	A-Q

.	.	.

Mensaje	=	"Espacio	de	pila	insuficiente."

Una	instrucción	Deftipo	sólo	afecta	al	módulo	donde	se	usa.	Por	ejemplo,	una
instrucción	DefInt	en	un	módulo	sólo	afecta	al	tipo	de	datos	predeterminado	de
las	variables,	los	argumentos	pasados	a	procedimientos	y	el	tipo	devuelto	para
los	procedimientos	Function	y	Property	Get	declarados	en	ese	módulo;	el	tipo
de	datos	predeterminado	de	variables,	argumentos	y	tipos	devueltos	en	otros
módulos	no	se	ven	afectados.	Si	no	se	declara	explícitamente	con	una
instrucción	Deftipo,	el	tipo	de	datos	predeterminado	para	todas	las	variables,
todos	los	argumentos,	todos	los	procedimientos	Function	y	todos	los
procedimientos	Property	Get	es	Variant.

Cuando	especifica	un	intervalo	de	letras,	generalmente	define	el	tipo	de	datos
para	variables	que	comienzan	con	las	letras	de	los	128	primeros	caracteres	del
juego	de	caracteres.	Sin	embargo,	cuando	especifica	el	intervalo	de	letras	A–Z,
establece	el	tipo	de	datos	predeterminado	para	todas	las	variables,	incluyendo
cualquiera	que	comience	con	caracteres	internacionales	provenientes	de	la	parte
extendida	del	juego	de	caracteres	(128–255).

Tras	especificar	el	intervalo	A–Z	no	es	posible	seguir	redefiniendo	cualquier
subintervalo	de	variables	mediante	instrucciones	Deftipo.	De	hecho,	una	vez
definido	un	intervalo,	si	incluye	una	letra	definida	anteriormente	en	otra
instrucción	Deftipo,	ocurrirá	un	error.	Sin	embargo,	puede	especificar
explícitamente	el	tipo	de	datos	de	cualquier	variable,	definida	o	no,	mediante	una
instrucción	Dim	con	una	cláusula	As	tipo.	Por	ejemplo,	puede	usar	el	siguiente
código	en	el	nivel	de	módulo	para	definir	una	variable	como	Double	incluso
aunque	el	tipo	de	datos	predeterminado	sea	Integer:

DefInt	A-Z

Dim	PorcentajeImpuesto	As	Double

Las	instrucciones	Deftipo	no	afectan	a	elementos	de	tipos	definidos	por	el
usuario	ya	que	estos	deben	declararse	explícitamente.
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DeleteSetting	(Instrucción)

				 				

Elimina	una	sección	o	una	clave	de	una	entrada	del	registro	de	Windows.	O	(en
Macintosh)	información	en	el	archivo	de	inicialización	de	la	aplicación.
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Sintaxis

DeleteSetting	appname,	section[,	key]

La	sintaxis	de	la	instrucción	DeleteSetting	tiene	los	siguientes	argumentos	con
nombre:

Parte Descripción
appname Obligatorio.	Expresión	de	cadena	que	contiene	el	nombre	de	la

aplicación	o	proyecto	al	que	se	aplica	la	sección	o	la	clave.	En
Macintosh,	éste	es	el	nombre	del	archivo	de	inicialización	en	la
carpeta	Preferencias	en	la	carpeta	del	Sistema.

section Obligatorio.	Expresión	de	tipo	cadena	que	contiene	el	nombre	de	la
sección	donde	se	encuentra	la	clave	que	se	va	a	eliminar.	Si	sólo	se
indican	appname	y	section,	se	eliminará	la	sección	especificada
junto	con	todas	las	claves	relacionadas.

key Opcional.	Expresión	de	tipo	cadena	que	contiene	el	nombre	de	la
clave	a	eliminar.

Comentarios

Si	se	especifican	todos	los	argumentos,	se	eliminará	la	clave	indicada.	Sin
embargo,	la	instrucción	DeleteSetting	no	hace	nada	si	la	sección	o	la	clave
especificadas	no	existen.
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Dim	(Instrucción)

				 				

Declara	variables	y	les	asigna	espacio	de	almacenamiento.

Sintaxis
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Dim	[WithEvents]	nombre_variable[([subíndices])]	[As	[New]	tipo]	[,
[WithEvents]	nombre_variable[([subíndices])]	[As	[New]	tipo]]	.	.	.

La	sintaxis	de	la	instrucción	Dim	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
WithEvents Opcional.	Palabra	clave	que	especifica	que	nombre_variable	es

una	variable	de	objeto	utilizada	para	responder	a	eventos
desencadenados	por	un	objeto	ActiveX.	WithEvents	solamente
es	válido	en	módulos	de	clase.	Puede	declarar	tantas	variables
individuales	como	desee	mediante	WithEvents,	pero	no	puede
crear	matrices	con	WithEvents.	No	puede	utilizar	New	con
WithEvents.

nombre_
variable

Requerido.	Nombre	de	la	variable;	sigue	las	convenciones
estándar	de	nombre	de	variable.

subíndices Opcional.	Dimensiones	de	la	variable	de	matriz;	se	pueden
declarar	hasta	60	dimensiones	múltiples.	El	argumento
subíndices	utiliza	la	sintaxis	siguiente:

[inferior	To]	superior	[,	[inferior	To]	superior]	.	.	.

Cuando	no	se	declara	específicamente	en	inferior,	el	límite	inferior	de	una	matriz	se
controla	mediante	la	instrucción	Option	Base.	Este	límite	inferior	es	cero	si	no	hay
ninguna	instrucción	Option	Base.

New Opcional.	Palabra	clave	que	habilita	la	creación	implícita	de	un
objeto.	Si	utiliza	New	cuando	declara	la	variable	de	objeto,	se
crea	una	nueva	instancia	del	objeto	como	primera	referencia,	de
forma	que	no	tiene	que	utilizar	la	instrucción	Set	para	asignar	la
referencia	del	objeto.	La	palabra	clave	New	no	se	puede	utilizar
para	declarar	variables	de	cualquier	tipo	de	datos,	intrínseco,
para	declarar	instancias	de	objetos	dependientes	ni	con
WithEvents.

tipo Opcional.	Tipo	de	datos	de	la	variable;	puede	ser	Byte,	Boolean,
Integer,	Long,	Currency,	Single,	Double,	Decimal	(actualmente
no	admitida),	Date,	String	(para	cadenas	de	longitud	variable),
String	*	length	(para	cadenas	de	longitud	fija),	Object,	Variant,
un	tipo	definido	por	el	usuario,	o	un	tipo	de	objeto.	Utilice	una
cláusula	distinta	As	tipo	para	cada	variable	que	defina.
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Comentarios

Las	variables	declaradas	con	Dim	en	el	nivel	de	módulo	están	disponibles	para
todos	los	procedimientos	disponibles	sólo	dentro	de	ese	módulo.	En	el	nivel	de
procedimiento,	las	variables	sólo	están	disponibles	dentro	de	ese	procedimiento.

Utilice	la	instrucción	Dim	en	el	nivel	de	módulo	o	de	procedimiento	para
declarar	el	tipo	de	datos	de	una	variable.	Por	ejemplo,	la	siguiente	instrucción
declara	una	variable	como	Integer.

Dim	NúmeroDeEmpleados	As	Integer

También	puede	utilizar	una	instrucción	Dim	para	declarar	el	tipo	de	objeto	de
una	variable.	La	siguiente	línea	declara	una	variable	para	una	nueva	instancia	de
una	hoja	de	cálculo.

Dim	X	As	New	Worksheet

Si	no	utiliza	la	palabra	clave	New	al	declarar	una	variable	de	objeto,	la	variable
que	se	refiere	al	objeto	debe	asignarse	a	un	objeto	existente	mediante	la
instrucción	Set	antes	de	su	uso.	Hasta	que	se	le	asigne	un	objeto,	la	variable	de
objeto	declarada	tiene	el	valor	especial	Nothing,	el	cual	indica	que	no	se	refiere
a	ninguna	instancia	en	particular	de	un	objeto.

También	puede	utilizar	la	instrucción	Dim	con	paréntesis	vacíos	para	declarar
matrices	dinámicas.	Después	de	declarar	una	matriz	dinámica,	use	la	instrucción
ReDim	dentro	de	un	procedimiento	para	definir	el	número	de	dimensiones	y
elementos	de	la	matriz.	Si	intenta	volver	a	declarar	una	dimensión	para	una
variable	de	matriz	cuyo	tamaño	se	ha	especificado	explícitamente	en	una
instrucción	Private,	Public	o	Dim,	ocurrirá	un	error.

Si	no	especifica	un	tipo	de	datos	o	un	tipo	de	objeto	y	no	existe	ninguna
instrucción	Deftipo	en	el	módulo,	la	variable	predeterminada	será	Variant.

Cuando	se	inicializan	variables,	una	variable	numérica	se	inicializa	con	0,	una
cadena	de	longitud	variable	se	inicializa	con	una	cadena	de	longitud	0	("")	y	una
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cadena	de	longitud	fija	se	llena	con	ceros.	Las	variables	Variant	se	inicializan
con	Empty.	Cada	elemento	de	una	variable	de	un	tipo	definido	por	el	usuario	se
inicializa	como	si	fuera	una	variable	distinta.

Nota			Cuando	utiliza	la	instrucción	Dim	en	un	procedimiento,	generalmente
pone	la	instrucción	Dim	al	principio	del	mismo.
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Do...Loop	(Instrucción)

				 				

Repite	un	bloque	de	instrucciones	cuando	una	condición	es	True	o	hasta	que	una
condición	se	convierta	en	True.

Sintaxis

Do	[{While	|	Until}	condición]
[instrucciones]
[Exit	Do]
[instrucciones]
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Loop

O	bien,	puede	utilizar	esta	sintaxis:

Do
[instrucciones]
[Exit	Do]
[instrucciones]

Loop	[{While	|	Until}	condición]

La	sintaxis	de	la	instrucción	Do	Loop	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
condición Opcional.	Expresión	numérica	o	expresión	de	cadena	que	es

True	o	False.	Si	la	condición	es	Null,	condición	se	considera
False.

Instrucciones Una	o	más	instrucciones	que	se	repiten	mientras	o	hasta	que
condición	sea	True.

Comentarios

Se	puede	utilizar	cualquier	número	de	instrucciones	Exit	Do	ubicadas	en
cualquier	lugar	dentro	de	una	estructura	de	control	Do…Loop,	para
proporcionar	una	salida	alternativa	de	un	Do…Loop.	La	instrucción	Exit	Do	se
utiliza	frecuentemente	en	la	evaluación	de	alguna	condición,	por	ejemplo,	If…
Then;	en	este	caso,	la	instrucción	Exit	Do	transfiere	el	control	a	la	instrucción
que	sigue	inmediatamente	a	la	instrucción	Loop.

Cuando	se	utiliza	con	instrucciones	anidadas	Do…Loop,	la	instrucción	Exit	Do
transfiere	control	al	bucle	que	está	anidado	un	nivel	por	encima	del	bucle	donde
ocurre.
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End	(Instrucción)

				 				



Termina	un	procedimiento	o	bloque.

Sintaxis

End

End	Function

End	If

End	Property

End	Select

End	Sub

End	Type

End	With

La	sintaxis	de	la	instrucción	End	tiene	las	siguientes	variantes:

Instrucción Descripción
End Finaliza	la	ejecución	inmediatamente.	No	es	estrictamente

necesaria,	pero	se	puede	colocar	en	cualquier	lugar	de	un
procedimiento	para	finalizar	la	ejecución	de	código,	cerrar
archivos	abiertos	con	la	instrucción	Open	y	borrar
variables.

End	Function Requerido	para	terminar	una	instrucción	Function.
End	If Requerido	para	terminar	una	instrucción	de	bloque	If…

Then…Else.

JavaScript:hhobj_4.Click()
JavaScript:hhobj_5.Click()


End	Property Requerido	para	terminar	un	procedimiento	a	Property	Let,
Property	Get	o	Property	Set.

End	Select Requerido	para	terminar	una	instrucción	Select	Case.
End	Sub Requerido	para	terminar	una	instrucción	Sub.
End	Type Requerido	para	terminar	una	definición	de	un	tipo	definido

por	elusuario	(instrucción	Type).
End	With Requerido	para	terminar	una	instrucción	With.

Comentarios

Cuando	se	ejecuta	la	instrucción	End,	se	restablecen	todas	las	variables	a	nivel
de	módulo	y	todas	las	variables	locales	estáticas	en	todos	los	módulos.	Utilice
Stop	si	necesita	conservar	el	valor	de	estas	variables.	Puede	reanudar	la
ejecución	y	al	mismo	tiempo	conservar	los	valores	de	esas	variables.

Nota			La	instrucción	End	detiene	la	ejecución	bruscamente,	sin	llama	a	los
eventos	Unload,	QueryUnload	o	Terminate,	o	cualquier	otro	código	Visual
Basic.	El	código	que	ha	colocado	en	los	eventos	Unload,	QueryUnload	y
Terminate	de	los	formularios	y	módulos	de	clase	no	se	ejecuta.	Se	destruyen	los
objetos	creados	desde	módulo	de	clase,	se	cierran	los	archivos	abiertos
utilizando	el	método	Open	y	se	libera	la	memoria	utilizada	por	el	programa.	Se
invalidan	las	referencias	de	objetos	mantenidas	por	otros	programas.

La	instrucción	End	proporciona	una	manera	de	forzar	la	detención	de	un
programa.	Para	la	finalización	normal	de	un	programa	Visual	Basic,	debe
descargar	todos	los	formularios.	El	programa	se	cierra	en	cuanto	no	haya	otros
programas	que	mantienen	referencias	a	objetos	creados	en	los	módulos	de	clase
públicos	y	se	ejecute	ningún	código.
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Erase	(Instrucción)

				 				

Vuelve	a	inicializar	los	elementos	de	matrices	de	tamaño	fijo	y	libera	el	espacio
de	almacenamiento	asignado	a	matrices	dinámicas.
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Sintaxis

Erase	lista_matrices

El	argumento	requerido	lista_matrices	es	una	o	más	variables	de	matriz
delimitadas	por	comas	que	se	van	a	borrar.

Comentarios

Erase	se	comporta	de	manera	diferente	dependiendo	de	si	una	matriz	es	de
tamaño	fijo	(normal)	o	dinámica.	Erase	no	recupera	memoria	para	las	matrices
de	tamaño	fijo.	Erase	establece	los	elementos	de	una	matriz	fija	según	se	explica
a	continuación:

Tipo	de	matriz Efecto	de	Erase	sobre	elementos	de	una	matriz	fija
Matriz	numérica	fija Establece	cada	elemento	a	cero.
Matriz	de	cadena	fija
(longitud	variable)

Establece	cada	elemento	a	una	cadena	de	longitud	cero
("").

Matriz	de	cadena	fija
(longitud	fija)

Establece	cada	elemento	a	cero.

Matriz	de	Variante	fija Establece	cada	elemento	a	Empty.
Matriz	de	tipos
definidos	por	el
usuario

Establece	cada	elemento	como	si	se	tratara	de	una
variable	separada.

Matriz	de	objetos Establece	cada	elemento	al	valor	especial	Nothing.

Erase	libera	la	memoria	usada	por	matrices	dinámicas.	Antes	de	que	el
programa	pueda	hacer	referencia	de	nuevo	a	la	matriz	dinámica,	debe	volver	a
declarar	las	dimensiones	de	las	variables	de	la	matriz	con	la	instrucción	ReDim.
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Error	(Instrucción)

				 				



Simula	la	generación	de	un	error.

Sintaxis

Error	númeroerror

El	argumento	obligatorio	númeroerror	puede	ser	cualquier	número	de	error
válido.

Comentarios

La	instrucción	Error	se	mantiene	por	compatibilidad	con	versiones	anteriores.
En	el	código	nuevo,	especialmente	al	crear	objetos,	utilice	el	método	Raise	del
objeto	Err	para	generar	errores	en	tiempo	de	ejecución.

Si	númeroerror	está	definido,	la	instrucción	Error	llama	al	controlador	de
errores	después	de	que	las	propiedades	del	objeto	Err	se	establezcan	con	los
siguiente	valores	predeterminados:

Propiedad Valor
Number Valor	especificado	como	argumento	en	instrucción	Error.

Puede	ser	cualquier	número	de	error	válido.
Source Nombre	del	proyecto	actual	de	Visual	Basic.
Description Expresión	de	cadena	correspondiente	al	valor	devuelto	por	la

función	Error	para	el	número	especificado	en	Number,	si	tal
cadena	existe.	Si	no	existe,	Description	contendrá	una	cadena
de	longitud	cero	("").

HelpFile Unidad,	ruta	de	acceso	y	nombre	completo	del	archivo	de
Ayuda	de	Visual	Basic.

HelpContext Identificador	de	contexto	del	archivo	de	Ayuda	de	Visual
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Basic	para	el	error	correspondiente	a	la	propiedad	Number.
LastDLLError Cero.

Si	no	existe	código	de	control	de	errores,	o	si	no	se	encuentra	activado,	se	creará
y	mostrará	un	mensaje	de	error	a	partir	de	las	propiedades	del	objeto	Err.

Nota			No	todas	las	aplicaciones	host	de	Visual	Basic	pueden	crear	objetos.
Consulte	la	documentación	de	su	aplicación	host	para	comprobar	si	puede	crear
clases	y	objetos.
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	Exit

(Instrucción)

				 				

Sale	de	un	bloque	de	código	de	Do…Loop,	For...Next,	Function,	Sub	o
Property.

Sintaxis

Exit	Do

Exit	For

Exit	Function

Exit	Property

Exit	Sub

La	sintaxis	de	la	instrucción	Exit	puede	ser	la	siguiente:



Instrucción Descripción
Exit	Do Proporciona	una	manera	de	salir	de	una	instrucción

Do...Loop.	Solamente	se	puede	utilizar	dentro	de	una
instrucción	Do...Loop.	La	instrucción	Exit	Do	transfiere	el
control	a	la	instrucción	que	sigue	a	la	instrucción	Loop.
Cuando	se	utiliza	con	instrucciones	anidadas	Do...Loop,	la
instrucción	Exit	Do	transfiere	el	control	al	bucle	que	está
anidado	un	nivel	por	encima	del	bucle	donde	ocurre.

Exit	For Proporciona	una	manera	de	salir	de	un	bucle	For.	Sólo	se
puede	utilizar	en	un	bucle	For...Next	o	For	Each...Next.	La
instrucción	Exit	For	transfiere	el	control	a	la	instrucción
que	sigue	a	la	instrucción	Next.	Cuando	se	utiliza	con
bucles	anidados	For,	la	instrucción	Exit	For	transfiere	el
control	al	bucle	que	está	anidado	un	nivel	por	encima	del
bucle	donde	ocurre.

Exit	Function Sale	inmediatamente	del	procedimiento	Function	en	el	que
aparece.	La	ejecución	continúa	con	la	instrucción	que	sigue
a	la	instrucción	que	llamó	al	procedimiento	Function.

Exit	Property Sale	inmediatamente	del	procedimiento	Property	en	el	que
aparece.	La	ejecución	continúa	con	la	instrucción	que	sigue
a	la	instrucción	que	llamó	al	procedimiento	Property.

Exit	Sub Sale	inmediatamente	del	procedimiento	Sub	en	el	que
aparece.	La	ejecución	continúa	con	la	instrucción	que	sigue
a	la	instrucción	que	llamó	al	procedimiento	Sub.

Comentarios

No	confunda	las	instrucciones	Exit	con	las	instrucciones	End.	La	instrucción
Exit	no	define	dónde	termina	una	estructura.
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FileCopy	(Instrucción)

				 				

Copia	un	archivo.

Sintaxis

FileCopy	source,	destination

La	sintaxis	de	la	instrucción	FileCopy	consta	de	los	siguientes	argumentos	con
nombre:

Parte Descripción
source Requerido.	Expresión	de	cadena	que	especifica	el	nombre	de	un

archivo	que	se	va	a	copiar.	source	puede	incluir	el	directorio	o
carpeta	y	la	unidad	de	disco.

destination Requerido.	Expresión	de	cadena	que	especifica	el	nombre	del
archivo	de	destination.	Puede	incluir	el	directorio	o	carpeta	y	la
unidad	de	disco.
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Comentarios

Si	intenta	utilizar	la	instrucción	FileCopy	en	un	archivo	abierto	actualmente,	se
producirá	un	error.



	 	

	 	

	

For	Each...Next	(Instrucción)

				 				

Repite	un	grupo	de	instrucciones	para	cada	elemento	de	una	matriz	o	colección.

Sintaxis
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For	Each	elemento	In	grupo	[instrucciones]
[Exit	For]
[instrucciones]

Next	[elemento]

La	sintaxis	de	la	instrucción	For	Each...Next	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
elemento Requerido.	Variable	que	se	utiliza	para	iterar	por	los

elementos	del	conjunto	o	matriz.	Para	conjuntos,	elemento
solamente	puede	ser	una	variable	del	tipo	Variant,	una
variable	de	objeto	genérica	o	cualquier	variable	de	objeto
específica.	Para	matrices,	elemento	solamente	puede	ser
una	variable	tipo	Variant.

grupo Requerido.	Nombre	de	un	conjunto	de	objetos	o	de	una
matriz	(excepto	una	matriz	de	tipos	definidos	por	el
usuario).

instrucciones Opcional.	Una	o	más	instrucciones	que	se	ejecutan	para
cada	elemento	de	un	grupo.

Comentarios

La	entrada	al	bloque	For	Each	se	produce	si	hay	al	menos	un	elemento	en
grupo.	Una	vez	que	se	ha	entrado	en	el	bucle,	todas	las	instrucciones	en	el	bucle
se	ejecutan	para	el	primer	elemento	en	grupo.	Después,	mientras	haya	más
elementos	en	grupo,	las	instrucciones	en	el	bucle	continúan	ejecutándose	para
cada	elemento.	Cuando	no	hay	más	elementos	en	el	grupo,	se	sale	del	bucle	y	la
ejecución	continúa	con	la	instrucción	que	sigue	a	la	instrucción	Next.

Se	pueden	colocar	en	el	bucle	cualquier	número	de	instrucciones	Exit	For.	La
instrucción	Exit	For	se	utiliza	a	menudo	en	la	evaluación	de	alguna	condición
(por	ejemplo,	If...Then)	y	transfiere	el	control	a	la	instrucción	que	sigue
inmediatamente	a	la	instrucción	Next.

Puede	anidar	bucles	For	Each...Next,	colocando	un	bucle	For	Each...Next
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dentro	de	otro.	Sin	embargo,	cada	elemento	del	bucle	debe	ser	único.

Nota			Si	omite	elemento	en	una	instrucción	Next,	la	ejecución	continúa	como	si
se	hubiera	incluido.	Si	se	encuentra	una	instrucción	Next	antes	de	su	instrucción
For	correspondiente,	se	producirá	un	error.

No	se	puede	utilizar	la	instrucción	For	Each...Next	con	una	matriz	de	tipos
definidos	por	el	usuario	porque	un	tipo	Variant	no	puede	contener	un	tipo
definido	por	el	usuario.



	 	

	 	

For...Next	(Instrucción)

				 				

Repite	un	grupo	de	instrucciones	un	número	especificado	de	veces.

Sintaxis
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For	contador	=	principio	To	fin	[Step	incremento]
[instrucciones]
[Exit	For]
[instrucciones]

Next	[contador]

La	sintaxis	de	la	instrucción	For...Next	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
contador Requerido.	Variable	numérica	que	se	utiliza	como	contador

de	bucle.	La	variable	no	puede	ser	Booleana	ni	un	elemento
de	matriz.

principiot Requerido.	Valor	inicial	del	contador.
fin Requerido.	Valor	final	del	contador.
incremento Opcional.	Cantidad	en	la	que	cambia	el	contador	cada	vez

que	se	ejecuta	el	bucle.	Si	no	se	especifica,	el	valor
predeterminado	de	incremento	es	uno.

instrucciones Opcional.	Una	o	más	instrucciones	entre	For	y	Next	que	se
ejecutan	un	número	especificado	de	veces.

Comentarios

El	argumento	incremento	puede	ser	positivo	o	negativo.	El	valor	del	argumento
incremento	determina	la	manera	en	que	se	procesa	el	bucle,	como	se	muestra	a
continuación:

Valor El	bucle	se	ejcuta	si
Positivo	o	0 contador	<=	fin
Negativo contador	>=	fin

Una	vez	que	se	inicia	el	bucle	y	se	han	ejecutado	todas	las	instrucciones	en	el
bucle,	incremento	se	suma	a	contador.	En	este	punto,	las	instrucciones	del	bucle
se	pueden	ejecutar	de	nuevo	(si	se	cumple	la	misma	prueba	que	causó	que	el
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bucle	se	ejecutara	inicialmente)	o	bien	se	sale	del	bucle	y	la	ejecución	continúa
con	la	instrucción	que	sigue	a	la	instrucción	Next.

Sugerencia			Cambiar	el	valor	de	contador	mientras	está	dentro	de	un	bucle	hace
difícil	su	lectura	y	depuración.

Se	pueden	colocar	en	el	bucle	cualquier	número	de	instrucciones	Exit	For	como
una	manera	alternativa	de	salir	del	mismo.	La	instrucción	Exit	For,	que	se
utiliza	a	menudo	en	la	evaluación	de	alguna	condición	(por	ejemplo,	If...Then),
transfiere	el	control	a	la	instrucción	que	sigue	inmediatamente	a	la	instrucción
Next.

Se	pueden	anidar	bucles	For...Next,	colocando	un	bucle	For...Next	dentro	de
otro.	Para	ello,	proporcione	a	cada	bucle	un	nombre	de	variable	único	como	su
contador.	La	siguiente	construcción	es	correcta:

For	I	=	1	To	10

				For	J	=	1	To	10

								For	K	=	1	To	10

												...

								Next	K

				Next	J

Next	I

Nota			Si	omite	un	contador	en	una	instrucción	Next,	la	ejecución	continúa
como	si	se	hubiera	incluido.	Se	produce	un	error	si	se	encuentra	una	instrucción
Next	antes	de	su	instrucción	For	correspondiente.



	 	

	 	

	 	

	 	

	 	



	 	

	 	

	 	

	 	

	 	



	 	

	 	

	 	

	

Function	(Instrucción)

				 				



Declara	el	nombre,	los	argumentos	y	el	código	que	componen	el	cuerpo	de	un
procedimiento	Function.

Sintaxis

[Public	|	Private	|	Friend]	[Static]	Function	nombre	[(lista_argumentos)]	[As
tipo]
[instrucciones]
[nombre	=	expresión]
[Exit	Function]	
[instrucciones]
[nombre	=	expresión]

End	Function

La	sintaxis	de	la	instrucción	Function	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
Public Opcional.	Indica	que	el	procedimiento	Function	es	accesible

para	todos	los	demás	procedimientos	de	todos	los	módulos.	Si	se
utiliza	en	un	módulo	que	contiene	Option	Private,	el
procedimiento	no	estará	disponible	fuera	del	proyecto.

Private Opcional.	Indica	que	el	procedimiento	Function	sólo	es
accesible	para	otros	procedimientos	del	módulo	donde	se
declara.

Friend Opcional.	Se	utiliza	solamente	en	un	módulo	de	clase.	Indica
que	el	procedimiento	Function	es	visible	a	través	del	proyecto,
pero	no	es	visible	para	un	controlador	de	una	instancia	de	un
objeto.

Static Opcional.	Indica	que	las	variables	locales	del	procedimiento
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Function	se	conservan	entre	las	distintas	llamadas.	El	atributo
Static	no	afecta	a	las	variables	que	se	declaran	fuera	de
Function,	incluso	aunque	se	utilicen	en	el	procedimiento.

Nombre Requerido.	Nombre	del	procedimiento	Function;	sigue	las
convenciones	estándar	de	nombres	de	variables.

lista_
argumentos

Opcional.	Lista	de	variables	que	representan	argumentos	que	se
pasan	al	procedimiento	Function	cuando	se	llama.	La	variables
múltiples	se	separan	por	comas.

tipo Opcional.	Tipo	de	datos	del	valor	devuelto	por	el	procedimiento
Function;	puede	ser	Byte,	Boolean,	Integer,	Long,	Currency,
Single,	Double,	Decimal	(no	admitido	actualmente),	Date,
String,	o	(excepto	longitud	fija),	Object,	Variant,	o	cualquier
tipo	definido	por	el	usuario.

instrucciones Opcional.	Cualquier	grupo	de	instrucciones	que	se	van	a
ejecutar	dentro	del	procedimiento	Function.

expresión Opcional.	Valor	de	retorno	de	Function.

El	argumento	lista_argumentos	tiene	la	siguiente	sintaxis	y	partes:

[Optional]	[ByVal	|	ByRef]	[ParamArray]	nombre_variable[(	)]	[As	tipo]	[=
valor_predeterminado]

Parte Descripción
Optional Opcional.	Indica	que	un	argumento	no	es	necesario.	Si	se

utiliza,	todos	los	argumentos	posteriores	de	lista_argumentos
también	deben	ser	opcionales	y	declararse	mediante	la	palabra
clave	Optional.	Optional	no	se	puede	utilizar	para	cualquier
argumento	si	se	emplea	ParamArray.

ByVal Opcional.	Indica	que	el	argumento	se	pasa	por	valor.
ByRef Opcional.	Indica	que	el	argumento	se	pasa	por	referencia.

ByRef	es	el	valor	predeterminado	en	Visual	Basic.
ParamArray Opcional.	Sólo	se	utiliza	como	último	argumento	de

lista_argumentos	para	indicar	que	el	último	argumento	es	una
matriz	Optional	de	elementos	Variant.	La	palabra	clave
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ParamArray	le	permite	proporcionar	un	número	arbitrario	de
argumentos.	No	puede	utilizarse	con	ByVal,	ByRef	u	Optional.

nombre_
variable

Requerido.	Nombre	de	la	variable	que	representa	el	argumento;
sigue	las	convenciones	estándar	de	nombres	de	variables.

tipo Opcional.	Tipo	de	datos	del	argumento	pasado	al
procedimiento;	puede	ser	Byte,	Boolean,	Integer,	Long,
Currency,	Single,	Double,	Decimal	(no	compatible
actualmente),	Date,	String	(sólo	longitud	variable),	Object,
Variant,	o	un	tipo	de	objeto	específico.	Si	el	parámetro	no	es
Optional,	se	puede	especificar	también	un	tipo	definido	por	el
usuario.

valor_
predeterminado

Opcional.	Cualquier	constante	o	expresión	constante.	Sólo	es
válido	para	parámetros	Optional.	Si	el	tipo	es	Object,	un	valor
predeterminado	explícito	sólo	puede	ser	Nothing.

Comentarios

Si	no	se	especifican	de	forma	explícita	mediante	Public,	Private	o	Friend,	los
procedimientos	Function	son	públicos	de	manera	predeterminada.	Si	no	se
emplea	Static,	el	valor	de	las	variables	locales	no	se	conserva	entre	distintas
llamadas.	La	palabra	clave	Friend	sólo	puede	usarse	en	módulos	de	clase.	Sin
embargo,	puede	accederse	a	los	procedimientos	Friend	por	procedimientos	en
cualquier	módulo	de	un	proyecto.	Un	procedimiento	Friend	no	aparece	en	la
biblioteca	de	tipos	de	su	clase	primaria.

Precaución			Los	procedimientos	Function	pueden	ser	recursivos;	es	decir,
pueden	llamarse	a	sí	mismos	para	realizar	una	tarea	determinada.	Sin	embargo,
la	recursión	puede	provocar	el	desbordamiento	de	pila.	La	palabra	clave	Static
no	se	suele	utilizar	con	procedimientos	Function	recursivos.

Todo	el	código	ejecutable	debe	estar	dentro	de	procedimientos.	No	puede	definir
un	procedimiento	Function	dentro	de	otro	procedimiento	Function,	Sub	o
Property.

La	instrucción	Exit	Function	produce	una	salida	inmediata	de	un	procedimiento
Function.	La	ejecución	del	programa	continúa	con	la	instrucción	que	sigue	a	la
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instrucción	que	llamó	al	procedimiento	Function.	En	cualquier	lugar	de	un
procedimiento	Function	puede	aparecer	cualquier	número	de	instrucciones	Exit
Function.

Al	igual	que	un	procedimiento	Sub,	un	procedimiento	Function	es	un
procedimiento	independiente	que	puede	adoptar	argumentos,	realizar	una	serie
de	instrucciones	y	cambiar	los	valores	de	sus	argumentos.	Sin	embargo,	a
diferencia	de	un	procedimiento	Sub,	puede	utilizar	un	procedimiento	Function
en	el	lado	derecho	de	una	expresión	de	la	misma	forma	en	que	utiliza	cualquier
función	intrínseca,	como	Sqr,	Cos	o	Chr,	cuando	desea	emplear	el	valor
devuelto	por	la	función.

Para	llamar	a	un	procedimiento	Function,	utilice	en	una	expresión	el	nombre	de
función	seguido	de	la	lista	de	argumentos	entre	paréntesis.	Consulte	la
instrucción	Call	para	obtener	información	específica	acerca	de	cómo	llamar	a	los
procedimientos	Function.

Para	devolver	un	valor	de	una	función,	asigne	el	valor	al	nombre	de	la	función.
En	cualquier	lugar	del	procedimiento	puede	aparecer	cualquier	número	de
asignaciones	de	este	tipo.	Si	no	se	asigna	ningún	valor	a	nombre,	el
procedimiento	devolverá	un	valor	predeterminado:	una	función	numérica
devuelve	0,	una	función	de	cadena	devuelve	una	cadena	de	longitud	cero	("")	y
una	función	Variant	devuelve	Empty.	Una	función	que	devuelve	una	referencia
de	objeto	devuelve	Nothing	si	no	se	asigna	ninguna	referencia	de	objeto	a
nombre	(mediante	Set)	dentro	del	procedimiento	Function.

El	ejemplo	siguiente	muestra	cómo	asignar	un	valor	de	retorno	a	una	función
llamada	BinarySearch.	En	este	caso,	False	se	asigna	al	nombre	para	indicar	que
no	se	encontró	algún	valor.

Function	BinarySearch(.	.	.)	As	Boolean

.	.	.

				'	Valor	no	encontrado.	Devuelve	un	valor	False.

				If	lower	>	upper	Then

								BinarySearch	=	False

								Exit	Function

				End	If
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.	.	.

End	Function

Las	variables	empleadas	en	procedimientos	Function	se	dividen	en	dos
categorías:	las	que	se	declaran	explícitamente	dentro	del	procedimiento	y	las	que
no.	Las	variables	que	se	declaran	explícitamente	en	un	procedimiento	(mediante
Dim	u	otra	instrucción	equivalente)	siempre	son	locales	del	procedimiento.	Las
variables	que	se	utilizan	pero	no	se	declaran	explícitamente	en	un	procedimiento
también	son	locales,	a	menos	que	se	hayan	declarado	explícitamente	en	algún
nivel	superior	fuera	del	procedimiento.

Precaución			Un	procedimiento	puede	utilizar	una	variable	que	no	se	ha
declarado	explícitamente	en	el	procedimiento,	pero	puede	ocurrir	un	conflicto	de
nombres	si	algo	que	definió	en	un	nivel	de	módulo	tiene	el	mismo	nombre.	Si	su
procedimiento	hace	referencia	a	una	variable	no	declarada	que	tiene	el	mismo
nombre	que	otro	procedimiento,	constante	o	variable,	se	supone	que	el
procedimiento	hace	referencia	a	ese	nombre	a	nivel	de	módulo.	Declare
explícitamente	las	variables	para	evitar	este	tipo	de	conflicto.	Puede	utilizar	una
instrucción	Option	Explicit	para	forzar	la	declaración	explícita	de	variables.

Precaución			Visual	Basic	puede	reorganizar	las	expresiones	aritméticas	para
mejorar	su	eficacia	interna.	Evite	utilizar	un	procedimiento	Function	en	una
expresión	aritmética	cuando	la	función	cambie	el	valor	de	las	variables	de	la
misma	expresión.
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Get	(Instrucción)



				 				

Lee	datos	de	un	archivo	de	disco	abierto	y	coloca	la	información	en	una	variable.

Sintaxis

Get	[#]númeroarchivo,	[númeroregistro],	nombrevariable

La	sintaxis	de	la	instrucción	Get	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
númeroarchivo Requerido.	Cualquier	número	de	archivo	válido.
númeroregistro Opcional.	Un	tipo	Variant	(Long).	Número	de	registro

(archivos	en	modo	Random)	o	número	de	byte	(archivos	en
modo	Binary)	desde	el	que	comienza	la	lectura.

nombrevariable Requerido.	Nombre	de	una	variable	válida	en	la	que	se
colocan	los	datos.

Comentarios

Los	datos	que	se	leen	con	Get	se	escriben	habitualmente	en	un	archivo	con	Put.

El	primer	registro	o	byte	de	un	archivo	se	encuentra	en	la	posición	1,	el	segundo
en	la	posición	2	y	así	sucesivamente.	Si	omite	númeroregistro,	se	lee	el	siguiente
registro	o	byte	que	se	encuentra	después	de	la	última	instrucción	Get	o	Put	(o	al
que	señala	la	última	función	Seek).	Debe	incluir	las	comas	de	delimitación,	por
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ejemplo:

Get	#4,,BúferArchivo

En	los	archivos	abiertos	en	modo	Random	se	aplican	las	siguientes	reglas:

Aunque	la	longitud	de	la	información	que	se	lee	sea	menor	que	la
especificada	en	la	cláusula	Len	de	la	instrucción	Open,	Get	lee	los	registros
siguientes	según	los	límites	de	longitud	de	registro.	El	espacio	comprendido
entre	el	final	de	un	registro	y	el	principio	del	siguiente	se	llena	con	el
contenido	del	búfer	del	archivo.	Puesto	que	la	cantidad	de	la	información	de
relleno	no	se	puede	determinar	con	certeza,	es	conveniente	hacer	que	el
registro	tenga	la	misma	longitud	que	la	información	que	se	lee.

Si	la	variable	en	la	que	se	lee	la	información	es	una	cadena	de	caracteres	de
longitud	variable,	Get	lee	un	descriptor	de	2	bytes	que	contiene	la	longitud
de	la	cadena	de	caracteres	y	a	continuación	los	datos	que	van	en	la	variable.
Por	lo	tanto,	la	longitud	del	registro	especificada	por	la	cláusula	Len	de	la
instrucción	Open	debe	ser	por	lo	menos	2	bytes	mayor	que	la	longitud	real
de	la	cadena	de	caracteres.

Si	la	variable	que	se	va	a	leer	es	una	variable	Variant	de	tipo	numérico,	Get
lee	2	bytes	que	identifican	el	VarType	del	tipo	Variant	y	luego	los	datos	que
van	en	la	variable.	Por	ejemplo,	cuando	se	lee	un	tipo	Variant	de	VarType	3,
Get	lee	6	bytes:	2	bytes	identifican	el	tipo	Variant	como	VarType	3	(Long)
y	4	bytes	contienen	el	dato	tipo	Long.	La	longitud	del	registro,	especificada
por	la	cláusula	Len	de	la	instrucción	Open,	debe	ser	por	lo	menos	2	bytes
mayor	que	el	número	real	de	bytes	necesario	para	almacenar	la	variable.
Nota			Puede	utilizar	la	instrucción	Get	para	leer	una	matriz	Variant	del	disco,	pero	no	puede	emplear	Get	para	leer	una	Variant
escalar	que	contenga	una	matriz	Tampoco	podrá	utilizar	Get	para	leer	objetos	del	disco.

Si	la	variable	que	se	va	a	leer	es	una	Variant	de	tipo	VarType	8	(String),
Get	lee	2	bytes	que	identifican	el	VarType,	2	bytes	que	indican	la	longitud
de	la	cadena	de	caracteres	y	luego	la	propia	cadena.	La	longitud	del	registro
especificada	por	la	cláusula	Len	de	la	instrucción	Open	debe	ser	por	lo
menos	4	bytes	mayor	que	la	longitud	real	de	la	cadena.
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Si	la	variante	que	va	a	leer	es	una	matriz	dinámica,	Get	lee	un	descriptor
cuya	longitud	equivale	a	2	más	8	veces	el	número	de	dimensiones,	es	decir,	2
+	8	*	NumberOfDimensions.	La	longitud	del	registro	especificada	por	la
cláusula	Len	de	la	instrucción	Open	debe	ser	mayor	o	igual	que	la	suma	de
todos	los	bytes	necesarios	para	leer	los	datos	y	el	descriptor	de	la	matriz.	Por
ejemplo,	la	siguiente	declaración	de	matriz	requiere	118	bytes	cuando	la
matriz	se	escribe	en	disco.
Dim	MiMatriz(1	To	5,1	To	10)	As	Integer

Los	118	bytes	se	distribuyen	de	la	siguiente	forma:	18	bytes	para	el	descriptor	(2	+	8	*	2)	y	100	bytes	para	los	datos	(5	*	10	*	2).

Si	la	variable	que	va	a	leer	es	una	matriz	de	tamaño	fijo,	Get	lee	solamente
los	datos.	No	lee	ningún	descriptor.

Si	la	variable	que	va	a	leer	es	cualquier	otro	tipo	de	variable	(no	una	cadena
de	longitud	variable	ni	un	tipo	Variant),	Get	lee	solamente	los	datos
variables.	La	longitud	del	registro	especificada	por	la	cláusula	Len	de	la
instrucción	Open	debe	ser	mayor	o	igual	que	la	longitud	de	los	datos	que
está	leyendo.

Get	lee	elementos	de	tipos	definidos	por	el	usuario	como	si	cada	uno	de	ellos
se	leyera	individualmente,	excepto	en	que	no	hay	relleno	entre	los	elementos.
En	disco,	una	matriz	dinámica	de	un	tipo	definido	por	el	usuario	(escrito	con
Put)	tiene	como	prefijo	un	descriptor	cuya	longitud	es	igual	a	2	más	8	veces
el	número	de	dimensiones,	es	decir,	2	+	8	*	NumberOfDimensions.	La
longitud	del	registro	especificada	por	la	cláusula	Len	de	la	instrucción	Open
debe	ser	mayor	o	igual	que	la	suma	de	todos	los	bytes	necesarios	para	leer
cada	uno	de	los	elementos,	incluyendo	las	matrices	y	sus	descriptores.

En	los	archivos	abiertos	en	modo	Binary	tienen	vigencia	todas	las	reglas	del
modo	Random,	con	las	siguientes	excepciones:

La	cláusula	Len	de	la	instrucción	Open	no	tiene	efecto.	Get	lee	del	disco
todas	las	variables	en	forma	contigua,	es	decir,	sin	relleno	entre	registros.
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Para	cualquier	matriz	distinta	de	las	utilizadas	en	un	tipo	definido	por	el
usuario,	Get	lee	solamente	los	datos.	No	lee	ningún	descriptor.

Get	lee	las	cadenas	de	caracteres	de	longitud	variable	que	no	son	elementos
de	tipos	definidos	por	el	usuario,	sin	esperar	el	descriptor	de	longitud	de	2
bytes.	El	número	de	bytes	leídos	es	igual	al	número	de	caracteres	existentes
en	la	cadena.	Por	ejemplo,	las	siguientes	instrucciones	leen	10	bytes	del
archivo	número	1:
VarCadena	=	String(10,"	")

Get	#1,,VarCadena



	 	

	 	

GoSub...Return	(Instrucción)

				 				

Salta	a	una	subrutina	desde	un	procedimiento	para	posteriormente	volver	a	él.

Sintaxis
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GoSub	línea	...
línea
...

Return

El	argumento	línea	puede	ser	cualquier	etiqueta	de	línea	o	número	de	línea.

Comentarios

Puede	utilizar	GoSub	y	Return	en	cualquier	lugar	de	un	procedimiento,	pero
GoSub	y	su	correspondiente	Return	deben	estar	en	el	mismo	procedimiento.
Una	subrutina	puede	contener	más	de	una	instrucción	Return,	pero	la	primera
instrucción	Return	que	se	encuentra	hace	que	el	flujo	de	la	ejecución	regrese	a
la	instrucción	que	sigue	inmediatamente	a	la	instrucción	GoSub	ejecutada	más
recientemente.

Nota			No	se	puede	entrar	o	salir	de	procedimientos	Sub	utilizando	una
instrucción	GoSub...Return.

Sugerencia			La	creación	de	procedimientos	separados	a	los	que	puede	llamar
proporciona	una	alternativa	más	estructurada	que	el	uso	de	GoSub...Return.
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GoTo	(Instrucción)

				 				

Salta	incondicionalmente	a	una	línea	especificada	en	un	procedimiento.

Sintaxis
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GoTo	línea

El	argumento	línea	puede	ser	cualquier	etiqueta	de	línea	o	número	de	línea.

Comentarios

GoTo	solamente	puede	saltar	a	líneas	del	procedimiento	en	el	que	aparece.

Nota			Demasiadas	instrucciones	GoTo	pueden	ser	difíciles	de	leer	y	de	depurar.
Siempre	que	sea	posible,	utilice	instrucciones	de	control	estructuradas
(Do...Loop,	For...Next,	If...Then...Else,	Select	Case).
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If...Then...Else	(Instrucción)



				 				

Ejecuta	condicionalmente	un	grupo	de	instrucciones,	dependiendo	del	valor	de
una	expresión.

Sintaxis

If	condición	Then	[instrucciones]-[Else	instrucciones_else]

Puede	utilizar	la	siguiente	sintaxis	en	formato	de	bloque:

If	condición	Then	[instrucciones]

[ElseIf	condición-n	Then
[instrucciones_elseif]	...

[Else
[instrucciones_else]]

End	If

La	sintaxis	de	la	instrucción	If...Then...Else	consta	de	tres	partes:

Parte Descripción
condición Requerido.	Uno	o	más	de	los	siguientes	dos	tipos	de

expresiones:
	 Una	expresión	numérica	o	expresión	de	cadena	que	puede
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ser	evaluada	como	True	o	False.	Si	condición	es	Null,
condición	se	considera	False.

	 Una	expresión	del	formulario	TypeOf	nombre_objeto	Is
tipo_objeto.	El	nombre_objeto	es	cualquier	referencia	al
objeto	y	tipo_objeto	es	cualquier	tipo	de	objeto	válido.	La
expresión	es	True	si	nombre_objeto	es	del	tipo	de	objeto
especificado	por	tipo_objeto;	en	caso	contrario	es	False.

instrucciones Opcional	en	formato	de	bloque;	se	requiere	en	formato	de
línea	sencilla	que	no	tenga	una	cláusula	Else.	Una	o	más
instrucciones	separadas	por	dos	puntos	ejecutados	si	la
condición	es	True.

condición-n Opcional.	Igual	que	condición.
instrucciones_elseifOpcional.	Una	o	más	instrucciones	ejecutadas	si	la

condición-n	asociada	es	True.
instrucciones_else Opcional.	Una	o	más	instrucciones	ejecutadas	si	ninguna	de

las	expresiones	anteriores	condición	o	condición-n	es	True.

Comentarios

Puede	utilizar	la	forma	de	una	sola	línea	(Sintaxis	1)	para	pruebas	cortas	y
sencillas.	Sin	embargo,	el	formato	de	bloque	(Sintaxis	2)	proporciona	más
estructura	y	flexibilidad	que	la	forma	de	línea	simple	y,	generalmente,	es	más
fácil	de	leer,	de	mantener	y	de	depurar.

Nota			Con	la	sintaxis	es	posible	ejecutar	múltiples	instrucciones	como	resultado
de	una	decisión	If...Then,	pero	todas	deben	estar	en	la	misma	línea	y	separadas
por	dos	puntos,	como	en	la	instrucción	siguiente:

If	A	>	10	Then	A	=	A	+	1	:	B	=	B	+	A	:	C	=	C	+	B

Una	instrucción	con	formato	de	bloque	If	debe	ser	la	primera	de	la	línea.	Las
partes	Else,	ElseIf	y	End	If,	de	la	instrucción,	solamente	pueden	ir	precedidas
de	un	número	de	línea	o	una	etiqueta	de	línea.	El	bloque	If	debe	terminar	con
una	instrucción	End	If.

Para	determinar	si	una	instrucción	If	es	un	bloque,	examine	lo	que	sigue	a	la
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palabra	clave	Then.	Si	lo	que	aparece	detrás	de	Then	en	la	misma	línea	no	es	un
comentario,	la	instrucción	se	considera	como	una	instrucción	If	de	una	sola
línea.

Las	cláusulas	Else	y	ElseIf	son	opcionales.	Puede	tener	en	un	bloque	ElseIf,
tantas	cláusulas	If	como	desee,	pero	ninguna	puede	aparecer	después	de	una
cláusula	Else.	Las	instrucciones	de	bloque	If	se	pueden	anidar;	es	decir,	unas
pueden	contener	a	otras.

Cuando	se	ejecuta	un	bloque	If	(Sintaxis	2),	se	prueba	condición.	Si	condición	es
True,	se	ejecutan	las	instrucciones	que	están	a	continuación	de	Then.	Si
condición	es	False,	se	evalúan	una	a	una	las	condiciones	ElseIf	(si	existen).
Cuando	se	encuentra	una	condición	True	se	ejecutan	las	instrucciones	que
siguen	inmediatamente	a	la	instrucción	Then	asociada.	Si	ninguna	de	las
condiciones	ElseIf	es	True	(o	si	no	hay	cláusulas	ElseIf),	se	ejecutan	las
instrucciones	que	siguen	a	Else.	Después	de	la	ejecución	de	las	instrucciones	que
siguen	a	Then	o	Else,	la	ejecución	continúa	con	la	instrucción	que	sigue	a	End
If.

Sugerencia			Select	Case	puede	ser	más	útil	cuando	se	evalúa	una	única
expresión	que	tiene	varias	acciones	posibles.	Sin	embargo,	la	cláusula	TypeOf
nombre_objeto	Is	tipo_objeto	no	se	puede	utilizar	en	una	instrucción	Select
Case.

Nota			No	se	puede	usar	TypeOf	con	tipos	de	datos	predefinidos	como	Long,
Integer	y	así	sucesivamente,	excepto	en	el	tipo	de	datos	Object.
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Input	#	(Instrucción)

				 				

Lee	datos	de	un	archivo	secuencial	abierto	y	asigna	esos	datos	a	variables.

Sintaxis

Input	#númeroarchivo,	listavariables

La	sintaxis	de	la	instrucción	Input	#	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
númeroarchivo Requerido.	Cualquier	número	de	archivo	válido.
listavariables Requerido.	Lista	de	variables	delimitada	por	comas	que	se

asignan	a	los	valores	que	se	leen	de	un	archivo;	no	puede	ser
una	matriz	o	una	variable	de	objeto.	Sin	embargo,	es	posible
usar	variables	que	describen	elementos	de	una	matriz	o	de	un
tipo	definido	por	el	usuario.
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Comentarios

Los	datos	leídos	con	Input	#	se	escriben	normalmente	en	un	archivo	con	Write
#.	Use	esta	instrucción	sólo	con	archivos	abiertos	en	modo	Input	o	Binary.

Cuando	se	leen	datos	numéricos	o	cadenas	estándar,	se	asignan	tal	cual	a
variables.	La	siguiente	tabla	ilustra	la	manera	en	que	se	trata	la	entrada	de	otros
tipos	de	datos:

Datos Valor	asignado	a	la	variable
Punto	y	coma	de
delimitación	o	línea	en
blanco

Empty

#NULL# Null
#TRUE#	o	#FALSE# True	o	False
#yyyy-mm-dd	hh:mm:ss# El	día	o	la	hora	representadas	por	la	expresión
#ERROR	errornumber# errornumber	(la	variable	es	un	tipo	Variant

etiquetada	como	un	error)

Se	ignoran	las	comillas	dobles	("")	en	la	entrada	de	datos.

Nota			No	debería	escribir	cadenas	que	contengan	marcas	de	comillas
incrustadas,	por	ejemplo,	"1,2""X"	para	utilizarlas	con	la	instrucción	Input	#:
Input	#	analiza	la	cadena	como	dos	cadenas	completas	y	separadas.

Los	elementos	de	datos	de	un	archivo	deben	aparecer	en	el	mismo	orden	que
tienen	las	variables	en	listavariables	y	deben	coincidir	con	variables	del	mismo
tipo	de	datos.	Si	una	variable	es	numérica	y	los	datos	no	lo	son,	se	asigna	un
valor	cero	a	esa	variable.

Si	se	llega	al	fin	del	archivo	cuando	se	está	introduciendo	un	elemento	de	datos,
se	da	por	terminada	la	entrada	y	se	produce	un	error.

Nota			Para	introducir	correctamente	en	variables	mediante	Input	#	los	datos
leídos	de	un	archivo,	utilice	siempre	la	instrucción	Write	#,	en	lugar	de	Print	#,
para	grabar	la	información	en	los	archivos.	La	utilización	de	Write	#	garantiza
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que	cada	campo	de	datos	separado	se	delimite	correctamente.



	
Kill	(Instrucción)

				 				

Elimina	archivos	del	disco.

Sintaxis

Kill	nombre_ruta

El	argumento	requerido	nombre_ruta	es	una	expresión	de	cadena	que	especifica
uno	o	más	nombres	de	archivos	que	se	van	a	eliminar.	Puede	incluir	el	directorio
o	carpeta	y	la	unidad	de	disco.

Comentarios

En	Microsoft	Windows,	La	función	Kill	permite	el	uso	de	los	caracteres
comodín	'*'	(múltiples	caracteres)	y	'?'	(un	solo	carácter)	para	especificar	varios
archivos.	Sin	embargo,	en	Macintosh,	estos	caracteres	son	tratados	como
caracteres	de	nombre	de	archivo	válidos	y	no	se	pueden	utilizar	como	comodines
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para	especificar	múltiples	nombres	de	archivo.

Como	Macintosh	no	admite	comodines,	utilice	el	tipo	de	archivo	para	identificar
grupos	de	archivos	a	borrar.	Puede	utilizar	la	función	MacID	para	especificar	el
tipo	de	archivo	en	lugar	de	repetir	el	comando	con	distintos	nombres	de
archivos.	Por	ejemplo,	la	siguiente	instrucción	borrar	todos	los	archivos	de
TEXTO	en	la	carpeta	actual.

Kill	MacID("TEXT")

Si	utiliza	la	función	MacID	con	Kill	en	Microsoft	Windows,	se	producirá	un
error.

Se	producirá	un	error	si	intenta	usar	la	instrucción	Kill	para	eliminar	un	archivo
abierto.

Nota			Para	eliminar	directorios,	utilice	la	instrucción	RmDir.



	 	

	 	

	 	

	 	

	 	



	

Let	(Instrucción)

				 				

Asigna	el	valor	de	una	expresión	a	una	variable	o	propiedad.

Sintaxis

[Let]	nombre_variable	=	expresión

La	sintaxis	de	la	instrucción	Let	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
Let Opcional.	El	uso	explícito	de	la	palabra	clave	Let	es	una	cuestión

de	estilo,	pero	normalmente	se	omite.
nombre_
variable

Requerido.	Nombre	de	la	variable	o	de	la	propiedad;	sigue	las
convenciones	estándar	de	nombres	de	variables.

expresión Requerido.	Valor	asignado	a	la	variable	o	a	la	propiedad.
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Comentarios

Una	expresión	de	valor	se	puede	asignar	a	una	variable	o	a	una	propiedad	sólo	si
es	de	un	tipo	de	datos	compatible	con	la	variable.	No	puede	asignar	expresiones
de	cadena	a	variables	numéricas	ni	asignar	expresiones	numéricas	a	variables	de
cadena.	Si	lo	hace,	ocurrirá	un	error	en	tiempo	de	compilación.

Las	variables	Variant	pueden	asignarse	a	expresiones	de	cadena	o	numéricas.	Sin
embargo,	lo	contrario	no	siempre	es	verdadero.	Cualquier	Variant	excepto	Null
puede	asignarse	a	una	variable	de	cadena,	pero	sólo	una	Variant	cuyo	valor
pueda	interpretarse	como	un	número	se	puede	asignar	a	una	variable	numérica.
Use	la	función	IsNumeric	para	determinar	si	la	Variant	se	puede	convertir	a	un
número.

Precaución			Si	asigna	una	expresión	de	un	tipo	numérico	a	una	variable	de	un
tipo	de	datos	numéricos	diferente,	forzará	que	el	valor	de	la	expresión	sea	del
tipo	numérico	de	la	variable	resultante.

Las	instrucciones	Let	se	pueden	utilizar	para	asignar	una	variable	de	registro	a
otra	sólo	cuando	ambas	variables	son	del	mismo	tipo	definido	por	el	usuario.
Utilice	la	instrucción	LSet	para	asignar	variables	de	registro	de	diferentes	tipos
definidos	por	el	usuario.	Utilice	la	instrucción	Set	para	asignar	referencias	de
objetos	a	variables.
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Line	Input	#	(Instrucción)

				 				

Lee	una	línea	de	un	archivo	secuencial	abierto	y	la	asigna	a	una	variable	String.

Sintaxis

Line	Input	#númeroarchivo,	nombrevariable

La	sintaxis	de	la	instrucción	Line	Input	#	consta	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
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númeroarchivo Requerido.	Cualquier	número	de	archivo.
nombrevariable Requerido.	Un	Variant	o	un	nombre	de	variable	String

válido.

Comentarios

Los	datos	que	se	leen	con	Line	Input	#	normalmente	se	escriben	en	un	archivo
con	Print	#.

La	instrucción	Line	Input	#	lee	un	carácter	cada	vez	en	un	archivo	hasta	que
encuentra	un	retorno	de	carro	(Chr(13))	o	una	secuencia	retorno	de	carro-avance
de	línea	(Chr(13)	+	Chr(10)).	Las	secuencias	de	retorno	de	carro-avance	de
línea	no	se	tienen	en	cuenta	y	no	se	añaden	a	la	cadena	de	caracteres.
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Load	(instrucción)

				 				

Carga	un	objeto	pero	no	lo	muestra.

Sintaxis

Load	objeto

El	marcador	de	posición	objeto	representa	una	expresión	de	objeto	que	evalua	un
objeto	en	la	lista	Se	aplica	a.

Comentarios

Cuando	se	carga	un	objeto,	se	coloca	en	la	memoria,	pero	no	es	visible.	Utilice	el
método	Show	para	hacerlo	visible.	Mientras	un	objeto	no	sea	visible,	un	usuario
no	puede	interactuar	con	él.
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	Lock,
Unlock

(Instrucciones)

				 				

Controla	el	acceso	por	parte	de	otros	procesos	a	todo	o	parte	de	un	archivo
abierto	mediante	la	instrucción	Open.

Sintaxis

Lock	[#]númeroarchivo[,	intervaloregistros]
.	.	.

Unlock	[#]númeroarchivo[,	intervaloregistros]

La	sintaxis	de	las	instrucciones	Lock	y	Unlock	consta	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
númeroarchivo Requerido.	Cualquier	número	de	archivo	válido.
intervaloregistros Opcional.	El	intervalo	de	registros	para	bloquear	o

desbloquear.
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Valores

Los	posibles	valores	del	argumento	intervaloregistros	son:

númeroregistro	|	[inicio]	To	fin

Valor Descripción
númeroregistro Número	de	registro	(archivos	de	modo	Random)	o	número

de	byte	(archivos	de	modo	Binary)	en	el	que	comienza	el
bloqueo	o	el	desbloqueo.

inicio Número	del	primer	registro	o	byte	para	bloquear	o
desbloquear.

fin Número	del	último	registro	o	byte	para	bloquear	o
desbloquear.

Comentarios

Las	instrucciones	Lock	y	Unlock	se	utilizan	en	entornos	donde	varios	procesos
pueden	necesitar	acceso	al	mismo	archivo	simultáneamente.

Las	instrucciones	Lock	y	Unlock	se	utilizan	siempre	por	parejas.	Los
argumentos	de	Lock	y	Unlock	deben	coincidir	exactamente.

El	primer	registro	o	byte	de	un	archivo	se	encuentra	en	la	posición	1,	el	segundo
en	la	posición	2	y	así	sucesivamente.	Si	especifica	sólo	un	registro,	sólo	se
bloquea	o	se	desbloquea	ese	registro.	Si	especifica	un	intervalo	de	registros	y
omite	el	registro	de	inicio	(inicio),	se	bloquean	o	se	desbloquean	todos	los
registros	a	partir	del	primero	hasta	el	último	(fin)	del	intervalo.	Si	se	utiliza	Lock
sin	númeroregistro	se	bloquea	todo	el	archivo	y	si	se	utiliza	Unlock	sin
númeroregistro	se	desbloquea	todo	el	archivo.

Si	el	archivo	se	ha	abierto	para	efectuar	operaciones	secuenciales	de	entrada	o
salida,	Lock	y	Unlock	afectan	al	archivo	completo,	independientemente	del
intervalo	especificado	por	inicio	y	fin.
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Precaución			Antes	de	cerrar	un	archivo	o	terminar	la	ejecución	de	un	programa,
no	olvide	quitar	todos	los	bloqueos	por	medio	de	una	instrucción	Unlock.	Si	no
se	quitan	todos	los	bloqueos	se	pueden	obtener	resultados	impredecibles.



	 	

	 	

LSet	(Instrucción)

				 				

Alinea	a	la	izquierda	una	cadena	en	una	variable	de	cadena	o	copia	una	variable
de	un	tipo	definido	por	el	usuario	a	otra	variable	de	un	tipo	de	datos	diferente
definido	por	el	usuario.
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Sintaxis

LSet	varcadena	=	cadena

LSet	nombrevar1	=	nombrevar2

La	sintaxis	de	la	instrucción	LSet	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
varcadena Requerido.	Nombre	de	variable	de	cadena.
cadena Requerido.	Expresión	de	cadena	que	se	va	a	alinear	a	la

izquierda	en	varcadena.
nombrevar1 Requerido.	Nombre	de	variable	del	tipo	de	datos	definido

por	el	usuario	a	la	que	se	copia.
nombrevar2 Requerido.	Nombre	de	variable	del	tipo	de	datos	definido

por	el	usuario	desde	la	que	se	copia.

Comentarios

LSet	reemplaza	con	espacios	en	blanco	los	caracteres	sobrantes	en	varcadena.

Si	cadena	es	más	larga	que	varcadena,	LSet	coloca	sólo	los	caracteres	que	están
más	a	la	izquierda,	hasta	la	longitud	de	varcadena,	en	varcadena.

Advertencia			No	se	recomienda	utilizar	LSet	para	copiar	una	variable	de	un
tipo	de	datos	definido	por	el	usuario	a	una	variable	de	otro	tipo	de	datos
diferente	definido	por	el	usuario.	Copiar	datos	de	un	tipo	de	datos	en	un	espacio
reservado	para	otro	tipo	de	datos	diferente	puede	ocasionar	resultados
imprevisibles.

Cuando	copia	una	variable	de	un	tipo	de	datos	definido	por	el	usuario	a	otro,
simplemente	se	copian	los	datos	binarios	de	una	variable	en	el	espacio	de
memoria	de	la	otra,	sin	tener	en	cuenta	los	tipos	de	datos	especificados	para	los
elementos	incluidos	dentro	de	dicho	espacio.
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	Mid

(Instrucción)

				 				

Reemplaza	un	número	especificado	de	caracteres	en	una	variable	de	tipo
Variant	(String)	con	caracteres	de	otra	cadena.

Sintaxis

Mid(varcadena,	inicio[,	longitud])	=	cadena

La	sintaxis	de	la	función	Mid	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
varcadena Requerido.	Nombre	de	la	variable	de	cadena	que	se	va	a

modificar.
inicio Requerido;	un	tipo	Variant	(Long).	Posición	de	carácter	en

varcadena	donde	empieza	el	texto	que	se	va	a	reemplazar.
longitud Opcional;	un	tipo	Variant	(Long).	Número	de	caracteres	que
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se	va	a	reemplazar.	Si	se	omite	se	utiliza	toda	la	cadena.
cadena Requerido.	Expresión	de	cadena	que	reemplaza	parte	de

varcadena.

Comentarios

El	número	de	caracteres	reemplazados	es	siempre	menor	o	igual	al	número	de
caracteres	en	varcadena.

Nota			Utilice	la	instrucción	MidB	con	datos	de	byte	incluidos	en	una	cadena.
En	la	instrucción	MidB,	inicio	especifica	la	posición	de	byte	dentro	de
varcadena	donde	comienza	la	sustitución	y	longitud	especifica	el	número	de
bytes	que	se	va	a	reemplazar.
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MkDir	(Instrucción)

				 				

Crea	un	directorio	o	carpeta.

Sintaxis

MkDir	ruta

El	argumento	requerido	ruta	es	una	expresión	de	cadena	que	identifica	el
directorio	o	carpeta	que	se	va	a	crear.	Puede	incluir	la	unidad	de	disco.	Si	no	se
especifica	la	unidad	de	disco,	la	instrucción	MkDir	crea	el	directorio	o	carpeta
en	la	unidad	de	disco	actual.

JavaScript:hhobj_4.Click()
JavaScript:hhobj_5.Click()


	Name

(Instrucción)

				 				

Cambia	el	nombre	de	un	archivo,	directorio	o	carpeta.

Sintaxis

Name	nombre_ruta_antigua	As	nombre_ruta_nueva

La	sintaxis	de	la	instrucción	Name	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
nombre_ruta_antigua Requerido.	Expresión	de	cadena	que	especifica	el

nombre	y	la	posición	de	archivo	existente.	Puede	incluir
el	directorio	o	la	carpeta	y	la	unidad	de	disco.

nombre_ruta_nueva Requerido.	Expresión	de	cadena	que	especifica	el
nombre	nuevo	y	la	posición	del	archivo.	Puede	incluir	el
directorio	o	la	carpeta	y	la	unidad	de	disco.	El	nombre	y
posición	especificados	en	nombre_ruta_nueva	no
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pueden	ser	los	de	un	archivo	existente.

Comentarios

La	instrucción	Name	cambia	el	nombre	de	un	archivo	y	lo	mueve	a	un	directorio
o	carpeta	diferente,	si	es	necesario.	Name	puede	mover	un	archivo	a	través	de
unidades	pero	sólo	puede	cambiar	el	nombre	a	un	directorio	o	carpeta	existente
cuando	tanto	nombre_ruta_antigua	como	el	nombre_ruta_nueva	están	ubicados
en	la	misma	unidad.	Name	no	puede	crear	un	nuevo	archivo,	directorio	o
carpeta.

Si	se	utiliza	la	instrucción	Name	con	un	archivo	abierto	se	producirá	un	error.
Cierre	un	archivo	antes	de	cambiarle	el	nombre.	Los	argumentos	de	la
instrucción	Name	no	pueden	incluir	caracteres	comodín	múltiples	(*)	ni
sencillos	(?).
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On	Error	(Instrucción)



				 				

Activa	una	rutina	de	control	de	errores	y	especifica	la	ubicación	de	la	misma	en
un	procedimiento;	también	puede	utilizarse	para	desactivar	una	rutina	de	control
de	errores.

Sintaxis

On	Error	GoTo	línea

On	Error	Resume	Next

On	Error	GoTo	0

La	sintaxis	de	la	instrucción	On	Error	puede	tener	cualquiera	de	los	formatos
siguientes:

Instrucción Descripción
On	Error	GoTo	línea Activa	la	rutina	de	control	de	errores	que	comienza	en

la	línea	especificada	en	el	argumento	necesario	línea.
El	argumento	línea	es	cualquier	etiqueta	de	línea	o
número	de	línea.	Si	se	produce	un	error	en	tiempo	de
ejecución,	el	control	pasa	a	línea,	activando	el
controlador	de	errores.	La	línea	especificada	en	el
argumento	línea	debe	encontrarse	en	el	mismo
procedimiento	que	la	instrucción	On	Error;	o	de	lo

JavaScript:hhobj_4.Click()
JavaScript:hhobj_5.Click()
JavaScript:hhobj_6.Click()
JavaScript:hhobj_7.Click()
JavaScript:hhobj_8.Click()


contrario,	se	producirá	un	error	en	tiempo	de
compilación.

On	Error	Resume
Next

Especifica	que,	en	caso	de	que	se	produzca	un	error	en
tiempo	de	ejecución,	el	control	pase	a	la	instrucción
que	sigue	inmediatamente	a	aquélla	en	la	que	se	ha
producido	el	error,	donde	continúa	la	ejecución.	Se
recomienda	utilizar	este	formato	en	lugar	de	On	Error
GoTo	cuando	acceda	a	objetos.

On	Error	GoTo	0 Desactiva	cualquier	controlador	de	errores	del
procedimiento	actual.

Comentarios

Si	no	utiliza	una	instrucción	On	Error,	cualquier	error	en	tiempo	de	ejecución
que	se	produzca	será	fatal;	es	decir,	aparecerá	un	mensaje	de	error	y	la	ejecución
se	detendrá.

Un	controlador	de	errores	"activado"	es	aquél	que	se	ha	habilitado	mediante	una
instrucción	On	Error	y	un	controlador	de	errores	“activo"	es	un	controlador
activado	que	se	encuentra	en	el	proceso	de	tratar	un	error.	Si	se	produce	un	error
mientras	un	controlador	está	activo	(entre	la	aparición	del	error	y	una	instrucción
Resume,	Exit	Sub,	Exit	Function	o	Exit	Property),	el	controlador	de	errores
del	procedimiento	actual	no	puede	tratarlo.	El	control	vuelve	al	procedimiento
que	hace	la	llamada,	y	si	éste	cuenta	con	un	controlador	de	errores	activado,	se
utiliza	ese	controlador	para	tratar	el	error.	Si	también	está	activo	el	controlador
de	error	del	procedimiento	que	hace	la	llamada,	el	control	vuelve	hacia	los
procedimientos	llamadores	anteriores	hasta	llegar	a	un	controlador	de	error
activado,	pero	no	activo.	Si	no	se	encuentra	un	controlador	de	errores	activado	e
inactivo,	el	error	es	fatal	en	el	punto	en	el	que	se	produjo.	Cada	vez	que	el
controlador	de	errores	devuelve	el	control	al	procedimiento	que	hace	la	llamada,
éste	se	convierte	en	el	procedimiento	actual.	Una	vez	tratado	un	error	con	un
controlador	en	cualquier	procedimiento,	la	ejecución	continúa	en	el
procedimiento	actual	en	el	punto	designado	por	la	instrucción	Resume.

Nota			Una	rutina	de	control	de	errores	no	es	un	procedimiento	Sub	ni	Function.
Es	una	sección	de	código	marcada	con	una	etiqueta	o	un	número	de	línea.
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Las	rutinas	de	control	de	errores	se	basan	en	el	valor	de	la	propiedad	Number
del	objeto	Err	para	determinar	la	causa	del	error.	Una	rutina	de	control	de
errores	debe	comprobar	y	guardar	los	valores	de	las	propiedades	del	objeto	Err
antes	de	que	pueda	producirse	otro	error	o	antes	de	que	se	llame	a	un
procedimiento	que	pueda	causarlo.	Los	valores	de	las	propiedades	del	objeto	Err
reflejan	solamente	el	error	más	reciente.	El	mensaje	de	error	asociado	a
Err.Number	se	encuentra	en	Err.Description.

On	Error	Resume	Next	hace	que	la	ejecución	continúe	en	la	instrucción	que
sigue	inmediatamente	a	la	que	causó	el	error	en	tiempo	de	ejecución,	o	en	la	que
sigue	inmediatamente	a	la	última	llamada	desde	el	procedimiento	que	contiene	la
instrucción	On	Error	Resume	Next.	Esta	instrucción	permite	continuar	la
ejecución	a	pesar	de	que	se	haya	producido	un	error	en	tiempo	de	ejecución..
Puede	colocar	la	rutina	de	control	de	errores	donde	se	produciría	el	error,	en	vez
de	transferir	el	control	a	otra	posición	dentro	del	procedimiento.	La	instrucción
On	Error	Resume	Next	pasa	a	estar	inactiva	cuando	se	llama	a	otro
procedimiento,	por	tanto	usted	debe	ejecutar	una	instrucción	On	Error	Resume
Next	en	cada	rutina	que	llamada	si	desea	un	control	de	errores	integrado	dentro
de	la	propia	rutina.

Nota			La	construcción	On	Error	Resume	Next	puede	ser	preferible	a	On
Error	GoTo	cuando	se	traten	errores	generados	durante	el	acceso	a	otros
objetos.	Comprobar	Err	después	de	cada	interacción	con	un	objeto	elimina	la
ambigüedad	en	cuanto	a	qué	objeto	estaba	accediendo	el	código	cuando	se
produjo	el	error.	De	este	modo	puede	saber	qué	objeto	ha	colocado	el	código	de
error	en	Err.Number,	así	como	qué	objeto	generó	originalmente	el	error	(el
objeto	especificado	en	Err.Source).

On	Error	GoTo	0	desactiva	el	control	de	errores	en	el	procedimiento	actual.	No
especifica	la	línea	0	como	el	inicio	del	código	de	control	de	errores,	ni	siquiera
cuando	el	procedimiento	contiene	una	línea	con	el	número	0.	Sin	una	instrucción
On	Error	GoTo	0,	el	control	de	errores	se	desactiva	automáticamente	al	salir	del
procedimiento.

Para	evitar	que	el	código	de	control	de	errores	se	ejecute	cuando	no	se	ha
producido	ningún	error,	coloque	una	instrucción	Exit	Sub,	Exit	Function	o	Exit
Property	inmediatamente	antes	de	la	rutina	de	control	de	errores,	como	en	el
ejemplo	siguiente:



Sub	InicializarMatriz(Var1,	Var2,	Var3,	Var4)

				On	Error	GoTo	ControlErrores

				.	.	.

				Exit	Sub

ControlErrores:

				.	.	.

				Resume	Next

End	Sub

Aquí,	el	código	de	control	de	errores	viene	a	continuación	de	la	instrucción	Exit
Sub	y	precede	a	End	Sub	para	separarlo	del	flujo	normal	del	procedimiento.	El
código	de	control	de	errores	puede	situarse	en	cualquier	lugar	del	procedimiento.

Los	errores	no	interceptados	en	los	objetos	se	devuelven	a	la	aplicación	que	los
controla	cuando	el	objeto	está	trabajando	como	un	archivo	ejecutable.	En	el
entorno	de	desarrollo,	estos	errores	sólo	se	devuelven	a	la	aplicación	si	se
establecen	las	opciones	adecuadas.	Consulte	la	documentación	de	su	aplicación
host	para	una	descripción	de	las	opciones	que	deben	establecerse	durante	la
depuración,	cómo	establecerlas	y	si	el	host	puede	crear	clases.

Si	crea	un	objeto	que	accede	a	otros	objetos,	deberá	intentar	tratar	los	errores	que
tales	objetos	devuelvan	sin	procesar.	Si	no	puede	tratarlos,	copie	el	código	de
error	en	Err.Number	en	uno	de	sus	propios	errores	y	luego	páselos	al	elemento
que	llamó	a	su	objeto.	Debe	especificar	el	error	agregando	su	propio	código	de
error	a	la	constante	vbObjectError.	Por	ejemplo,	si	su	código	de	error	es	1052,
asígnelo	de	esta	forma:

Err.Number	=	vbObjectError	+	1052

Nota			Los	errores	del	sistema	al	realizar	llamadas	a	bibliotecas	de	vínculos
dinámicos	(DLL)	o	recursos	de	código	de	Macintosh	no	generan	excepciones	y
no	se	pueden	tratar	con	el	control	de	errores	de	Visual	Basic.	Al	llamar	a
funciones	DLL,	debe	comprobar	en	los	valores	devueltos	si	la	función	ha	tenido
éxito	o	ha	fracasado	(según	las	especificaciones	de	la	API)	y,	en	el	caso	de	un
fallo,	comprobar	el	valor	de	la	propiedad	LastDLLError	del	objeto	Err.
LastDLLError	siempre	devuelve	cero	en	Macintosh.
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On...GoSub,	On...GoTo	(Instrucciones)

				 				

Salta	a	una	de	las	líneas	especificadas,	dependiendo	del	valor	de	una	expresión.

Sintaxis
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On	expresión	GoSub	lista_destino

On	expresión	GoTo	lista_destino

La	sintaxis	de	las	instrucciones	On...GoSub	y	On...GoTo	consta	de	las
siguientes	partes:

Parte Descripción
expresión Requerido.	Cualquier	expresión	numérica	cuyo	valor	es	un

número	entero	entre	0	y	255,	inclusive.	Si	expresión	es
cualquier	número	no	entero,	se	redondea	antes	de	evaluarse.

lista_destino Requerido.	Lista	de	números	de	línea	o	etiquetas	de	línea
separados	por	comas.

Comentarios

El	valor	de	expresión	determina	a	qué	línea	de	lista_destino	salta	la	ejecución.	Si
el	valor	de	expresión	es	menor	que	1	o	mayor	que	el	número	de	elementos	en	la
lista,	se	produce	uno	de	los	siguientes	resultados:

Si	expresión	es Entonces
Igual	a	0 El	control	se	transfiere	a	la	instrucción

que	sigue	a	On...GoSub	o	On...GoTo.
Mayor	que	el	número	de	elementos	en
una	lista

El	control	se	transfiere	a	la	instrucción
que	sigue	a	On...GoSub	o	On...GoTo.

Negativo Se	produce	un	error.
Mayor	que	255 Se	produce	un	error.

Pueden	mezclar	números	de	línea	y	etiquetas	de	línea	en	la	misma	lista.	En	la
práctica	no	hay	límite	para	el	número	de	etiquetas	de	línea	o	de	números	de	línea
que	se	pueden	utilizar	con	On...GoSub	y	On...GoTo.	Sin	embargo,	si	utiliza	más
etiquetas	o	números	de	los	que	puede	contener	una	línea	simple,	debe	utilizar	el
carácter	de	continuación	de	línea	para	seguir	la	línea	lógica	en	la	siguiente	línea
física.
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Sugerencia			Select	Case	proporciona	una	manera	más	estructurada	y	flexible	de
realizar	saltos	múltiples.



	 	

Open	(Instrucción)

				 				

Activa	operaciones	de	entrada/salida	(E/S)	con	un	archivo.

Sintaxis

Open	rutaacceso	[For	modo]	[Access	acceso]	[bloquear]	As	[#]númeroarchivo
[Len=longitudregistro]

La	sintaxis	de	la	instrucción	Open	consta	las	siguientes	partes:

Parte Descripción



rutaacceso Requerido.	Expresión	de	cadena	que	especifica	un	nombre	de
archivo;	puede	incluir	el	directorio	o	carpeta	y	la	unidad	de
disco.

modo Requerido.	Palabra	clave	que	especifica	el	modo	de	archivo:
Append,	Binary,	Input,	Output	o	Random.	Si	no	se
especifica,	el	archivo	se	abre	con	acceso	Random.

acceso Opcional.	Palabra	clave	que	especifica	las	operaciones
permitidas	en	el	archivo	abierto:	Read,	Write	o	Read	Write.

bloquear Opcional.	Palabra	clave	que	especifica	las	operaciones
permitidas	en	el	archivo	abierto	por	otros	procesos:	Shared,
Lock	Read,	Lock	Write	y	Lock	Read	Write.

númeroarchivo Requerido.	Un	número	de	archivo	válido	entre	1	y	511
inclusive.	Para	obtener	el	número	del	siguiente	archivo
disponible	se	utiliza	la	función	FreeFile.

longitudregistro Opcional.	Número	igual	o	inferior	a	32.767	bytes.	En
archivos	abiertos	para	acceso	aleatorio,	este	valor	es	la
longitud	del	registro.	Para	archivos	secuenciales,	este	valor
es	el	número	de	caracteres	almacenados	en	búfer.

Comentarios

Antes	de	poder	ejecutar	una	operación	de	E/S	en	un	archivo,	éste	debe	estar
abierto.	Open	asigna	un	búfer	para	operaciones	de	E/S	con	el	archivo	y
determina	el	modo	de	acceso	que	se	debe	utilizar	con	el	búfer.

Si	el	archivo	especificado	con	rutaacceso	no	existe,	se	crea	al	abrir	un	archivo
en	los	modos	Append,	Binary,	Output	o	Random.

Si	el	archivo	ya	lo	ha	abierto	otro	proceso	y	no	se	permite	el	tipo	de	acceso
especificado,	la	operación	Open	fracasa	y	se	produce	un	error.

La	cláusula	Len	se	ignora	si	modo	es	Binary.

Importante			En	los	modos	Binary,	Input	y	Random	se	puede	abrir	un	archivo
utilizando	un	número	de	archivo	distinto	sin	necesidad	de	cerrarlo	antes.	En	los
modos	Append	y	Output	debe	cerrar	el	archivo	para	poder	abrirlo	con	un
número	de	archivo	distinto.
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Option	Base	(Instrucción)

				 				

Se	usa	en	el	nivel	de	módulo	para	declarar	el	límite	inferior	predeterminado	para
subíndices	de	matriz.
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Sintaxis

Option	Base	{0	|	1}

Comentarios

Como	la	base	predeterminada	es	0,	la	instrucción	Option	Base	nunca	se
requiere.	Sin	embargo,	si	usa	la	instrucción	debe	aparecer	en	un	módulo	antes	de
cualquier	procedimiento.	Option	Base	sólo	puede	aparecer	una	vez	en	un
módulo	y	debe	preceder	a	las	declaraciones	de	matriz	que	incluyen	las
dimensiones.

Nota			La	cláusula	To	en	las	instrucciones	Dim,	Private,	Public,	ReDim	y
Static	proporciona	una	forma	más	flexible	de	controlar	el	intervalo	de	los
subíndices	de	una	matriz.	Sin	embargo,	si	no	establece	explícitamente	el	límite
inferior	con	una	cláusula	To,	puede	usar	Option	Base	para	cambiar	el	límite
inferior	predeterminado	a	1.	La	base	de	una	matriz	creada	con	la	función	Array
o	la	palabra	clave	ParamArray	es	cero;	Option	Base	no	afecta	a	ParamArray
(o	la	función	Array,	cuando	se	califica	con	el	nombre	de	su	biblioteca	de	tipo,
por	ejemplo	VBA.Array).

La	instrucción	Option	Base	sólo	afecta	el	límite	inferior	de	las	matrices	en	el
módulo	donde	se	ubica	la	instrucción.
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Option	Compare	(Instrucción)

				 				

Se	usa	en	el	nivel	de	módulo	para	declarar	el	modo	de	comparación
predeterminado	que	se	usa	cuando	se	comparan	datos	de	tipo	cadena.
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Sintaxis

Option	Compare	{Binary	|	Text	|	Database}

Comentarios

Si	se	usa,	la	instrucción	Option	Compare	debe	aparecer	en	un	módulo	antes	de
cualquier	procedimiento.

La	instrucción	Option	Compare	especifica	el	método	de	comparación	de
cadena	(Binary,	Text	o	Database)	para	un	módulo.	Si	un	módulo	no	incluye	una
instrucción	Option	Compare,	el	método	de	comparación	de	texto
predeterminado	es	Binary.

Option	Compare	Binary	compara	cadenas	usando	como	criterio	de
comparación	un	orden	derivado	de	las	representaciones	internas	binarias	de	los
caracteres.	En	Microsoft	Windows,	la	ordenación	se	determina	de	acuerdo	con	la
página	de	códigos.	En	el	ejemplo	siguiente	se	muestra	un	criterio	de	ordenación
binario	típico:

A	<	B	<	E	<	Z	<	a	<	b	<	e	<	z	<	À	<	Ê	<	Ø	<	à	<	ê	<	ø

Option	Compare	Text	compara	cadenas	usando	como	criterio	una	ordenación
de	texto	que	no	distingue	mayúsculas	de	minúsculas	determinado	por	la
configuración	regional	del	sistema.	Cuando	se	ordenan	los	mismos	caracteres
mediante	Option	Compare	Text,	se	produce	la	siguiente	ordenación	de	texto:

(A=a)	<	(	À=à)	<	(B=b)	<	(E=e)	<	(Ê=ê)	<	(Z=z)	<	(Ø=ø)	

Solamente	puede	utilizar	Option	Compare	Database	dentro	de	Microsoft
Access.	Esto	da	como	resultado	comparaciones	de	cadena	basadas	en	el	orden,
que	está	determinado	por	el	identificador	local	de	la	base	de	datos	en	la	que
tienen	lugar	las	comparaciones	de	cadena.
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Option	Explicit	(Instrucción)

				 				

Se	usa	en	el	nivel	de	módulo	para	forzar	declaraciones	explícitas	de	todas	las
variables	en	dicho	módulo.
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Sintaxis

Option	Explicit

Comentarios

Si	se	usa,	la	instrucción	Option	Explicit	debe	aparecer	en	un	módulo	antes	de
cualquier	procedimiento.

Cuando	Option	Explicit	aparece	en	un	módulo,	debe	declarar	explícitamente
todas	las	variables	mediante	las	instrucciones	Dim,	Private,	Public,	ReDim	o
Static.	Si	intenta	usar	un	nombre	de	variable	no	declarado,	ocurrirá	un	error	en
tiempo	de	compilación.

Si	no	usa	la	instrucción	Option	Explicit	todas	las	variables	no	declaradas	son
Variant,	a	menos	que	el	tipo	predeterminado	esté	especificado	de	otra	manera
con	una	instrucción	Deftipo.

Nota			Utilice	Option	Explicit	para	evitar	escribir	incorrectamente	el	nombre	de
una	variable	existente	o	para	evitar	confusiones	en	el	código,	donde	el	alcance	de
la	variable	no	está	claro.
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Option	Private	(Instrucción)



				 				

Cuando	se	utiliza	en	aplicaciones	host	que	permiten	referencias	a	través	de
múltiples	proyectos,	Option	Private	Module	impide	que	se	haga	referencia	al
contenido	del	módulo	fuera	del	proyecto.	En	las	aplicaciones	host	que	no
permiten	este	tipo	de	referencias,	como	versiones	independientes	de	Visual
Basic,	la	instrucción	Option	Private	no	tiene	efecto.

Sintaxis

Option	Private	Module

Comentarios

Si	se	usa,	la	instrucción	Option	Private	debe	aparecer	en	un	nivel	de	módulo,
antes	de	cualquier	procedimiento.

Cuando	un	módulo	contiene	Option	Private	Module,	las	partes	públicas,	por
ejemplo	variables,	objetos,	y	tipos	definidos	por	el	usuario	declarados	en	el	nivel
de	módulo	todavía	están	disponibles	dentro	del	proyecto	que	contiene	el	módulo,
pero	no	están	disponibles	para	otras	aplicaciones	o	proyectos.

Nota			Option	Private	sólo	se	utiliza	para	aplicaciones	host	que	admiten	la
carga	simultánea	de	múltiples	proyectos	y	permiten	referencias	entre	los
proyectos	cargados.	Por	ejemplo,	Microsoft	Excel	permite	cargar	múltiples
proyectos	y	se	puede	utilizar	Option	Private	Module	para	restringir	la
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visibilidad	de	proyectos	cruzados.	Aunque	Visual	Basic	permite	cargar	múltiples
objetos,	nunca	se	permiten	en	Visual	Basic	las	referencias	entre	proyectos.



	 	

	 	

	 	

	 	

	 	



Print	#	(Instrucción)

				 				

Escribe	en	un	archivo	secuencial	los	datos	con	formato	de	presentación.

Sintaxis

Print	#númeroarchivo,	[listasalida]

La	sintaxis	de	la	instrucción	Print	#	consta	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
númeroarchivo Requerido.	Cualquier	número	de	archivo	válido.
listasalida Opcional.	Expresión	o	lista	de	expresiones	para

imprimir.

Valor

El	argumento	listasalida	tiene	los	valores	siguientes:
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[{Spc(n)	|	Tab[(n)]}][expresión][posicióncarácter]

Parte Descripción
Spc(n) Se	utiliza	para	insertar	caracteres	de	espacio	en	la	salida,

donde	n	es	el	número	de	caracteres	de	espacio	para	insertar.
Tab(n) Se	utiliza	para	colocar	el	punto	de	inserción	en	una	número

de	columna	absoluta,	donde	n	es	el	número	de	columna.
Utilice	Tab	sin	argumentos	para	colocar	el	punto	de
inserción	al	comienzo	de	la	siguiente	zona	de	impresión.

expresión Expresión	numérica	o	expresión	de	cadena	que	se	va	a
imprimir.

posicióncarácter Especifica	el	punto	de	inserción	del	carácter	siguiente.	Se
utiliza	un	punto	y	coma	(;)	para	especificar	que	el	punto	de
inserción	debe	estar	inmediatamente	después	del	último
carácter	mostrado.	Utilice	Tab(n)	para	colocar	el	punto	de
inserción	en	un	número	de	columna	absoluta.	Utilice	Tab
sin	argumentos	para	colocar	el	punto	de	inserción	al
comienzo	de	la	siguiente	zona	de	impresión.	Si	se	omite
posicióncarácter,	el	siguiente	carácter	se	imprime	en	la
línea	siguiente.

Comentarios

Los	datos	que	se	escriben	en	un	archivo	con	Print	#	se	leen	normalmente	con
Line	Input	#	o	Input.

Si	omite	listasalida	y	sólo	incluye	un	separador	de	listas	después	de
númeroarchivo,	se	imprime	una	línea	en	blanco	en	el	archivo.	Se	pueden	separar
varias	expresiones	por	medio	de	un	espacio	en	blanco	o	de	un	punto	y	coma.

En	el	caso	de	datos	de	tipo	Boolean	se	imprime	True	o	False.	Las	palabras	clave
True	y	False	no	se	traducen,	cualquiera	que	sea	la	configuración	regional.

Los	datos	de	tipo	Date	se	escriben	en	el	archivo	utilizando	el	formato	corto	de
fecha	estándar	reconocido	por	el	sistema.	Cuando	no	se	pone	el	componente
correspondiente	a	la	fecha	o	a	la	hora,	o	éste	es	igual	a	cero,	sólo	se	escribe	en	el
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archivo	la	parte	suministrada.

No	se	escribe	nada	en	el	archivo	si	los	datos	de	listasalida	son	de	tipo	Empty.
Sin	embargo,	si	listasalida	es	Null,	Null	se	escribe	en	el	archivo.

Para	datos	de	Error,	la	salida	aparece	como	Error	códigoerror.	La	palabra
clave	Error	no	se	traducen,	cualquiera	que	sea	la	configuración	regional.

Todos	los	datos	que	se	escriben	en	el	archivo	con	Print	#	se	adaptan
regionalmente;	es	decir,	se	da	formato	al	dato	usando	el	separador	decimal
adecuado.

Puesto	que	Print	#	escribe	una	imagen	de	los	datos	en	el	archivo,	debe	delimitar
los	datos	para	que	se	impriman	correctamente.	Si	utiliza	Tab	sin	argumentos
para	mover	la	posición	de	impresión	a	la	siguiente	zona	de	impresión,	Print	#
también	escribe	en	el	archivo	los	espacios	entre	campos	de	impresión.

Nota			Si	en	el	futuro	desea	leer	datos	de	un	archivo	por	medio	de	la	instrucción
Input	#,	utilice	la	instrucción	Write	#	en	vez	de	la	instrucción	Print	#	para
escribir	los	datos	en	el	archivo.	La	utilización	de	Write	#	asegura	la	integridad
de	cada	campo	de	datos	separado,	al	delimitarlo	adecuadamente,	de	modo	que	se
pueda	leer	otra	vez	utilizando	Input	#.	La	utilización	de	Write	#	asegura
también	que	los	datos	se	puedan	leer	correctamente	en	cualquier	configuración
regional.
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Private	(Instrucción)

				 				

Se	usa	en	el	nivel	de	módulo	para	declarar	variables	privadas	y	para	asignar
espacio	de	almacenamiento.

Sintaxis

Private	[WithEvents]	nombre_variable[([subíndices])]	[As	[New]	tipo]	[,
[WithEvents]	nombre_variable[([subíndices])]	[As	[New]	tipo]]	.	.	.

La	sintaxis	de	la	instrucción	Private	consta	de	las	siguientes	partes:
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Parte Descripción
WithEvents Opcional.	Palabra	clave	que	especifica	que	nombre_variable	es

una	variable	de	objeto	utilizada	para	responder	a	eventos
desencadenados	por	un	objeto	ActiveX.	WithEvents	solamente
es	válido	en	módulos	de	clase.	Puede	declarar	tantas	variables
individuales	como	desee	mediante	WithEvents,	pero	no	puede
crear	matrices	con	WithEvents.	No	puede	utilizar	New	con
WithEvents.

nombre_
variable

Requerido.	Nombre	de	la	variable;	sigue	las	convenciones
estándar	de	nombres	de	variable.

subíndices Opcional.	Dimensiones	de	una	variable	de	matriz;	se	pueden
declarar	hasta	60	dimensiones	múltiples.	El	argumento
subíndices	utiliza	la	siguiente	sintaxis:

	 [inferior	To]	superior	[,[inferior	To]	superior]	.	.	.
	 Cuando	no	se	declara	explícitamente	en	inferior,	el	límite

inferior	de	una	matriz	se	controla	mediante	la	instrucción
Option	Base.	El	límite	inferior	es	cero	si	no	hay	ninguna
instrucción	Option	Base.

New Opcional.	Palabra	clave	que	permite	la	creación	implícita	de	un
objeto.	Si	utiliza	New	cuando	declara	la	variable	de	objeto,	se
crea	una	nueva	instancia	del	objeto	como	primera	referencia,	de
forma	que	no	tiene	que	utilizar	la	instrucción	Set	para	asignar	la
referencia	del	objeto.	La	palabra	clave	New	no	se	puede	utilizar
para	declarar	variables	de	cualquier	tipo	de	datos	intrínseco,	no
se	puede	utilizar	para	declarar	instancias	de	objetos
dependientes	y	no	se	puede	utilizar	con	WithEvents.

tipo Opcional.	Tipo	de	datos	de	la	variable;	puede	ser	Byte,	Boolean,
Integer,	Long,	Currency,	Single,	Double,	Decimal	(no	admitida
actualmente),	Date,	String	(para	cadenas	de	longitud	variable),
String	*	length	(para	cadenas	de	longitud	fija),	Object,	Variant,
un	tipo	definido	por	el	usuario,	o	un	tipo	de	objeto.	Utilice	una
cláusula	As	tipo	distinta	para	cada	variable	que	defina.

Comentarios
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Las	variables	Private	sólo	están	disponibles	para	el	módulo	en	el	que	se
declaran.

Use	la	instrucción	Private	para	declarar	el	tipo	de	datos	de	una	variable.	Por
ejemplo,	la	instrucción	siguiente	declara	una	variable	como	un	tipo	Integer:

Private	NúmeroDeEmpleados	As	Integer

Utilice	también	una	instrucción	Private	para	declarar	el	tipo	de	objeto	de	una
variable.	La	siguiente	línea	declara	una	variable	para	una	nueva	instancia	de	una
hoja	de	cálculo.

Private	X	As	New	Worksheet

Si	no	utiliza	la	palabra	clave	New	al	declarar	una	variable	de	objeto,	la	variable
que	se	refiere	al	objeto	debe	asignarse	a	un	objeto	existente	mediante	la
instrucción	Set	antes	de	que	pueda	utilizarse.	Hasta	que	se	le	asigne	un	objeto,	la
variable	de	objeto	declarada	tiene	el	valor	especial	Nothing,	el	cual	indica	que
no	se	refiere	a	ninguna	instancia	en	particular	de	un	objeto.

Si	no	se	especifica	un	tipo	de	datos	o	un	tipo	de	objeto	y	no	existe	una
instrucción	Deftipo	en	el	módulo,	la	variable	predeterminada	es	Variant.

También	puede	usar	la	instrucción	Private	con	paréntesis	vacíos	para	declarar
matrices	dinámicas.	Después	de	declarar	un	matriz	dinámica,	use	la	instrucción
ReDim	dentro	de	un	procedimiento	para	definir	el	número	de	dimensiones	y
elementos	de	una	matriz.	Si	intenta	volver	a	declarar	una	dimensión	para	una
variable	de	matriz	cuyo	tamaño	se	ha	especificado	explícitamente	en	una
instrucción	Private,	Public	o	Dim,	ocurrirá	un	error.

Cuando	se	inicializan	las	variables,	una	variable	numérica	se	inicializa	a	0,	una
cadena	de	longitud	variable	se	inicializa	a	una	cadena	de	longitud	cero	("")	y	una
cadena	de	longitud	fija	se	rellena	con	ceros.	Las	variables	Variant	se	inicializan
a	Empty.	Cada	elemento	de	una	variable	de	un	tipo	definido	por	el	usuario	se
inicializa	como	si	fuera	una	variable	distinta.

Nota			Cuando	utilice	la	instrucción	Private	en	un	procedimiento,	generalmente
incluirá	dicha	instrucción	Private	al	principio	del	procedimiento.
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Declara	el	nombre,	los	argumentos	y	el	código	que	componen	el	cuerpo	de	un
procedimiento	Property,	el	cual	obtiene	el	valor	de	una	propiedad.

Sintaxis

[Public	|	Private	|	Friend]	[Static]	Property	Get	nombre	[(lista_argumentos)]
[As	tipo]
[instrucciones]
[nombre	=	expresión]
[Exit	Property]	
[instrucciones]
[nombre	=	expresión]

End	Property

La	sintaxis	de	la	instrucción	Property	Get	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
Public Opcional.	Indica	que	el	procedimiento	Property	Get	es

accesible	para	todos	los	demás	procedimientos	de	todos	los
módulos.	Si	se	usa	en	un	módulo	que	contiene	una	instrucción
Option	Private,	el	procedimiento	no	estará	disponible	fuera	del
proyecto.

Private Opcional.	Indica	que	el	procedimiento	Property	Get	sólo	es
accesible	para	otros	procedimientos	contenidos	en	el	módulo
donde	se	declara.

Friend Opcional.	Se	usa	solamente	en	un	módulo	de	clase.	Indica	que	el
procedimiento	Property	Get	es	visible	a	través	del	proyecto,
pero	no	es	visible	para	un	controlador	de	una	instancia	de	un
objeto.
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Static Opcional.	Indica	que	las	variables	locales	del	procedimiento
Property	Get	se	conservan	entre	distintas	llamadas.	El	atributo
Static	no	afecta	a	las	variables	declaradas	fuera	del
procedimiento	Property	Get,	incluso	aunque	se	utilicen	en	el
mismo.

nombre Requerido.	Nombre	del	procedimiento	Property	Get;	sigue	las
convenciones	estándar	de	nombres	de	variables,	excepto	en	que
el	nombre	puede	ser	el	mismo	que	el	de	un	procedimiento
Property	Let	o	Property	Set	del	mismo	módulo.

lista_
argumentos

Opcional.	Lista	de	variables	que	representan	argumentos	que	se
pasan	al	procedimiento	Property	Get	cuando	se	llama	a	éste.
Los	distintos	argumentos	se	separan	mediante	comas.	El	nombre
y	el	tipo	de	datos	de	cada	argumento	de	un	procedimiento
Property	Get	deben	ser	iguales	que	en	los	argumentos
correspondientes	de	un	procedimiento	Property	Let	(si	lo	hay).

tipo Opcional.	Tipo	de	datos	del	valor	devuelto	por	el	procedimiento
Property	Get;	puede	ser	Byte,	Boolean,	Integer,	Long,
Currency,	Single,	Double,	Decimal	(no	admitida	actualmente),
Date,	String	(excepto	longitud	fija),	Object,	Variant,	tipo
definido	por	el	usuario,	y	matrices.

El	tipo	de	retorno	de	un	procedimiento	Property	Get	debe	ser	del	mismo	tipo	de
datos	que	el	último	(a	veces	el	único)	argumento	de	un	procedimiento	Property	Let
correspondiente	(si	lo	hay)	que	define	el	valor	asignado	a	la	propiedad	en	la	parte
derecha	de	una	expresión.

instrucciones Opcional.	Cualquier	grupo	de	instrucciones	que	se	ejecutan
dentro	del	cuerpo	del	procedimiento	Property	Get.

expresión Opcional.	Valor	de	la	propiedad	devuelto	por	el	procedimiento
definido	por	la	instrucción	Property	Get.

El	argumento	lista_argumentos	consta	de	las	siguientes	partes	y	sintaxis:

[Optional]	[ByVal	|	ByRef]	[ParamArray]	nombre_variable[(	)]	[As	tipo]	[=
valor_predeterminado]

Parte Descripción
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Optional Opcional.	Indica	que	no	se	necesita	un	argumento.	Si	se
utiliza,	todos	los	argumentos	subsiguientes	de
lista_argumentos	también	deben	ser	opcionales	y	se	deben
declarar	mediante	la	palabra	clave	Optional.

ByVal Opcional.	Indica	que	el	argumento	se	pasa	por	valor.
ByRef Opcional.	Indica	que	el	argumento	se	pasa	por	referencia.

ByRef	es	el	argumento	predeterminado	en	Visual	Basic.
ParamArray Opcional.	Sólo	se	utiliza	como	último	argumento	de

lista_argumentos	para	indicar	que	el	argumento	final	es	una
matriz	Optional	de	elementos	tipo	Variant.	La	palabra	clave
ParamArray	le	permite	proporcionar	un	número	arbitrario
de	argumentos.	No	se	puede	utilizar	con	ByVal,	ByRef	u
Optional.

nombre_
variable

Requerido.	Nombre	de	la	variable	que	representa	al
argumento;	sigue	las	convenciones	estándar	de	nombres	de
variables.

tipo Opcional.	El	tipo	de	datos	del	argumento	pasado	al
procedimiento;	puede	ser	Byte,	Boolean,	Integer,	Long,
Currency,	Single,	Double,	Decimal	(no	compatible
actualmente),	Date,	String	(sólo	de	longitud	variable),
Object,	Variant,	o	un	tipo	de	objeto	específico.	Si	el
parámetro	no	es	Optional,	se	puede	especificar	también	un
tipo	definido	por	el	usuario.

valor_
predeterminado

Opcional.	Cualquier	constante	o	expresión	de	constante.	Sólo
es	válido	para	parámetros	Optional.	Si	el	tipo	es	Object,	un
valor	predeterminado	explícito	sólo	puede	ser	Nothing.

Comentarios

Si	no	se	especifica	explícitamente	mediante	Public,	Private	o	Friend,	los
procedimientos	Property	son	públicos	de	manera	predeterminada.	Si	no	se	usa
Static,	el	valor	de	las	variables	locales	no	se	conserva	entre	distintas	llamadas.
La	palabra	clave	Friend	solamente	puede	utilizarse	en	módulos	de	clase.	Sin
embargo,	se	puede	acceder	a	los	procedimientos	Friend	por	procedimientos	en
cualquier	módulo	de	un	proyecto.	Un	procedimiento	Friend	no	aparece	en	la
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biblioteca	de	tipo	de	su	clase	primaria.

Todo	el	código	ejecutable	debe	estar	en	procedimientos.	No	puede	definir	un
procedimiento	Property	Get	dentro	de	otro	procedimiento	Property,	Sub	o
Function.

La	instrucción	Exit	Property	causa	la	inmediata	salida	de	un	procedimiento
Property	Get.	La	ejecución	del	programa	continúa	con	la	instrucción	que	sigue
a	la	instrucción	que	llamó	al	procedimiento	Property	Get.	Cualquier	número	de
instrucciones	Exit	Property	puede	aparecer	en	cualquier	lugar	de	un
procedimiento	Property	Get.

Al	igual	que	un	procedimiento	Sub	y	Property	Let,	un	procedimiento	Property
Get	es	un	procedimiento	distinto	que	puede	tomar	argumentos,	llevar	a	cabo	una
serie	de	instrucciones	y	cambiar	el	valor	de	sus	argumentos.	Sin	embargo,	a
diferencia	de	un	procedimiento	Sub	o	Property	Let,	puede	utilizar	un
procedimiento	Property	Get	en	el	lado	derecho	de	una	expresión	de	la	misma
forma	en	que	utiliza	Function	o	el	nombre	de	una	propiedad	cuando	desea
devolver	el	valor	de	una	propiedad.
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Declara	el	nombre,	los	argumentos,	y	el	código	que	forman	el	cuerpo	de	un
procedimiento	Property	Let,	el	cual	asigna	un	valor	a	una	propiedad.

Sintaxis

[Public	|	Private	|	Friend]	[Static]	Property	Let	nombre	([lista_argumentos,]
valor)
[instrucciones]
[Exit	Property]	
[instrucciones]

End	Property

La	sintaxis	de	la	instrucción	Property	Let	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
Public Opcional.	Indica	que	el	procedimiento	Property	Let	es

accesible	para	todos	los	demás	procedimientos	de	todos	los
módulos.	Si	se	usa	en	un	módulo	que	contiene	una	instrucción
Option	Private,	el	procedimiento	no	se	encuentra	disponible
fuera	del	proyecto.

Private Opcional.	Indica	que	el	procedimiento	Property	Let	es
accesible	sólo	para	otros	procedimientos	del	módulo	donde	se
ha	declarado.
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Friend Opcional.	Sólo	se	utiliza	en	un	módulo	de	clase.	Indica	que	el
procedimiento	Property	Let	es	visible	a	través	del	proyecto,
pero	no	por	un	controlador	de	una	instancia	de	un	objeto.

Static Opcional.	Indica	que	las	variables	locales	del	procedimiento
Property	Let	se	conservan	entre	distintas	llamadas.	El	atributo
Static	no	afecta	a	las	variables	que	se	han	declarado	fuera	del
procedimiento	Property	Let,	incluso	aunque	se	usen	en	el
procedimiento.

nombre Requerido.	Nombre	del	procedimiento	Property	Let;	sigue	las
convenciones	estándar	de	nombres	de	variables,	excepto	en	que
el	nombre	puede	ser	el	mismo	que	el	de	los	procedimientos
Property	Get	o	Property	Set	del	mismo	módulo.

lista_
argumentos

Requerido.	Lista	de	variables	que	representan	argumentos	que	se
pasan	al	llamar	al	procedimiento	Property	Let.	Los	distintos
argumentos	se	separan	mediante	comas.	El	nombre	y	el	tipo	de
datos	de	cada	argumento	de	un	procedimiento	Property	Let
deben	ser	iguales	que	los	argumentos	correspondientes	de	un
procedimiento	Property	Get.

valor Requerido.	Variable	que	contiene	el	valor	que	se	asigna	a	la
propiedad.	Cuando	se	llama	al	procedimiento,	este	argumento
aparece	en	la	parte	derecha	de	la	expresión	que	hace	la	llamada.
El	tipo	de	datos	de	valor	debe	ser	el	mismo	que	el	del	tipo
devuelto	por	el	correspondiente	procedimiento	Property	Get.

instrucciones Opcional.	Cualquier	grupo	de	instrucciones	que	se	ejecute
dentro	del	procedimiento	Property	Let.

El	argumento	lista_argumentos	consta	de	las	siguientes	partes	y	sintaxis:

[Optional]	[ByVal	|	ByRef]	[ParamArray]	nombre_variable[(	)]	[As	tipo]	[=
valor_predeterminado]

Parte Descripción
Optional Opcional.	Indica	que	no	se	necesita	un	argumento.	Si	se

utiliza,	todos	los	argumentos	subsiguientes	de
lista_argumentos	también	deben	ser	opcionales	y	se	deben
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declarar	mediante	la	palabra	clave	Optional.	Observe	que	la
parte	derecha	de	una	expresión	Property	Let	no	puede	ser
Optional.

ByVal Opcional.	Indica	que	el	argumento	se	pasa	por	valor.
ByRef Opcional.	Indica	que	el	argumento	se	pasa	por	referencia.

ByRef	es	el	argumento	predeterminado	en	Visual	Basic.
ParamArray Opcional.	Sólo	se	utiliza	como	el	último	argumento	de

lista_argumentos	para	indicar	que	el	argumento	final	es	una
matriz	Optional	de	elementos	tipo	Variant.	La	palabra	clave
ParamArray	le	permite	proporcionar	un	número	arbitrario	de
argumentos.	No	se	puede	utilizar	con	ByVal,	ByRef	u
Optional.

nombre_
variable

Requerido.	El	nombre	de	la	variable	que	representa	al
argumento;	sigue	las	convenciones	estándar	de	nombres	de
variables.

tipo Opcional.	El	tipo	de	datos	del	argumento	pasado	al
procedimiento;	puede	ser	Byte,	Boolean,	Integer,	Long,
Currency,	Single,	Double,	Decimal	(no	admitida
actualmente),	Date,	String	(solamente	de	longitud	variable),
Object,	Variant,	o	un	tipo	de	objeto	específico.	Si	el	parámetro
no	es	Optional,	también	se	puede	especificar	un	tipo	definido
por	el	usuario.

valor_
predeterminado

Opcional.	Cualquier	constante	o	expresión	de	constante.	Sólo
es	válido	para	parámetros	Optional.	Si	el	tipo	es	Object,	un
valor	predeterminado	explícito	sólo	puede	ser	Nothing.

Nota			Cualquier	instrucción	Property	Let	debe	definir	por	lo	menos	un
argumento	para	el	procedimiento	que	define.	Ese	argumento	(o	el	último
argumento	si	hay	más	de	uno)	contiene	el	valor	real	que	se	asigna	a	la	propiedad
cuando	se	invoca	el	procedimiento	definido	por	la	instrucción	Property	Let.	Ese
argumento	se	denomina	valor	en	la	sintaxis	anterior.

Comentarios

Si	no	se	especifica	explícitamente	mediante	Public,	Private	o	Friend,	los
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procedimientos	Property	son	públicos	de	manera	predeterminada.	Si	no	se	usa
Static,	el	valor	de	las	variables	locales	no	se	conserva	entre	distintas	llamadas.
La	palabra	clave	Friend	solamente	se	puede	usar	en	módulos	de	clase.	Sin
embargo,	los	procedimientos	en	cualquier	módulo	de	un	proyecto	pueden
acceder	a	los	procedimientos	Friend.	Un	procedimiento	Friend	no	aparece	en	la
biblioteca	de	tipo	de	su	clase	primaria,	ni	se	puede	enlazar	posteriormente.

Todo	código	ejecutable	debe	estar	en	procedimientos.	No	puede	definir	un
procedimiento	Property	Let	dentro	de	otro	procedimiento	Property,	Sub	o
Function.

La	instrucción	Exit	Property	causa	la	inmediata	salida	de	un	procedimiento
Property	Let.	La	ejecución	del	programa	continúa	con	la	instrucción	que	sigue	a
la	instrucción	que	llamó	al	procedimiento	Property	Let.	Cualquier	número	de
instrucciones	Exit	Property	puede	aparecer	en	cualquier	lugar	de	un
procedimiento	Property	Let.

Al	igual	que	un	procedimiento	Function	y	Property	Get,	un	procedimiento
Property	Let	es	un	procedimiento	distinto	que	puede	tomar	argumentos,	llevar	a
cabo	una	serie	de	instrucciones	y	cambiar	el	valor	de	sus	argumentos.	Sin
embargo,	a	diferencia	de	un	procedimiento	Function	y	Property	Get,	los	cuales
devuelven	un	valor,	un	procedimiento	Property	Let	sólo	se	puede	usar	en	el
lado	izquierdo	de	una	expresión	de	asignación	de	propiedad	o	de	una	instrucción
Let.
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Declara	el	nombre,	los	argumentos,	y	el	código	que	componen	el	cuerpo	de	un
procedimiento	Property,	el	cual	asigna	una	referencia	a	un	objeto.

Sintaxis

[Public	|	Private	|	Friend]	[Static]	Property	Set	nombre	([lista_argumentos,]
referencia)
[instrucciones]
[Exit	Property]	
[instrucciones]

End	Property

La	sintaxis	de	la	instrucción	Property	Set	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
Optional Opcional.	Indica	que	el	argumento	lo	puede	proporcionar	el

llamador	o	no.
Public Opcional.	Indica	que	el	procedimiento	Property	Set	es

accesible	para	todos	los	demás	procedimientos	de	todos	los
módulos.	Si	se	usa	en	un	módulo	que	contiene	la	instrucción
Option	Private,	el	procedimiento	no	está	disponible	fuera	del
proyecto.

Private Opcional.	Indica	que	el	procedimiento	Property	Set	es
accesible	sólo	para	otros	procedimientos	del	módulo	donde	se
declara.

Friend Opcional.	Se	utiliza	sólo	en	un	módulo	de	clase.	Indica	que	el
procedimiento	Property	Set	es	visible	a	través	del	proyecto,
pero	no	por	un	controlador	de	una	instancia	de	un	objeto.

Static Opcional.	Indica	que	las	variables	locales	del	procedimiento
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Property	Set	se	conservan	entre	distintas	llamadas.	El	atributo
Static	no	afecta	a	las	variables	que	se	declaran	fuera	del
procedimiento	Property,	incluso	aunque	se	usen	en	el
procedimiento.

nombre Requerido.	Nombre	del	procedimiento	Property	Set;	sigue	las
convenciones	estándar	de	nombres	de	variables,	excepto	en	que
el	nombre	puede	ser	el	mismo	que	el	de	los	procedimientos
Property	Get	o	Property	Let	del	mismo	módulo.

lista_
argumentos

Requerido.	Lista	de	variables	que	representan	argumentos	que	se
pasan	al	procedimiento	Property	Set	cuando	se	le	llama.	Los
distintos	argumentos	se	separan	mediante	comas.

referencia Requerido.	Variable	que	contiene	la	referencia	de	objeto
utilizada	en	la	parte	derecha	de	la	asignación	de	referencia	de
objeto.

instrucciones Opcional.	Cualquier	grupo	de	instrucciones	que	se	ejecutan
dentro	del	cuerpo	del	procedimiento	Property.

El	argumento	lista_argumentos	consta	de	las	siguientes	partes	y	sintaxis:

[Optional]	[ByVal	|	ByRef]	[ParamArray]	nombre_variable[(	)]	[As	tipo]	[=
valor_predeterminado]

Parte Descripción
Optional Opcional.	Indica	que	no	se	necesita	un	argumento.	Si	se

utiliza,	todos	los	argumentos	subsiguientes	de
lista_argumentos	también	deben	ser	opcionales	y	se	deben
declarar	mediante	la	palabra	clave	Optional.	Observe	que	la
parte	derecha	de	una	expresión	Property	Set	no	puede	ser
Optional.

ByVal Opcional.	Indica	que	el	argumento	se	pasa	por	valor.
ByRef Opcional.	Indica	que	el	argumento	se	pasa	por	referencia.

ByRef	es	el	modo	predeterminado	en	Visual	Basic.
ParamArray Opcional.	Sólo	se	utiliza	como	el	último	argumento	en

lista_argumentos	para	indicar	que	el	argumento	final	es	una
matriz	Optional	de	elementos	tipo	Variant.	La	palabra	clave
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ParamArray	le	permite	proporcionar	un	número	arbitrario	de
argumentos.	No	se	puede	utilizar	con	ByVal,	ByRef	u
Optional.

nombre_
variable

Requerido.	Nombre	de	la	variable	que	representa	el
argumento;	sigue	las	convenciones	estándar	de	nombres	de
variables.

tipo Opcional.	Tipo	de	datos	del	argumento	que	pasa	al
procedimiento;	puede	serByte,	Boolean,	Integer,	Long,
Currency,	Single,	Double,	Decimal	(no	admitida
actualmente),	Date,	String	(solamente	longitud	variable),
Object,	Variant,	o	un	tipo	de	objeto	específico.	Si	el	parámetro
no	es	Optional,	se	puede	especificar	también	un	tipo	definido
por	el	usuario.

valor_
predeterminado

Opcional.	Cualquier	constante	o	expresión	de	constante.	Sólo
es	válido	para	parámetros	Optional.	Si	el	tipo	es	Object,	un
valor	predeterminado	explícito	sólo	puede	ser	Nothing.

Nota			Cualquier	instrucción	Property	Set	debe	definir	por	lo	menos	un
argumento	para	el	procedimiento	que	define.	Ese	argumento	(o	el	último
argumento	si	hay	más	de	uno)	contendrá	la	referencia	del	objeto	real	para	la
propiedad	cuando	se	invoque	el	procedimiento	definido	por	la	instrucción
Property	Set.	Se	le	denomina	referencia	en	la	sintaxis	anterior.	No	puede	ser
Optional.

Comentarios

Si	no	se	especifican	explícitamente	mediante	Public,	Private	o	Friend,	los
procedimientos	Property	serán	públicos	de	manera	predeterminada.	Si	no	se	usa
Static,	el	valor	de	las	variables	locales	no	se	conserva	entre	distintas	llamadas.
La	palabra	clave	Friend	solamente	se	puede	usar	en	módulos	de	clase.	Sin
embargo,	los	procedimientos	en	cualquier	módulo	de	un	proyecto	pueden
acceder	a	los	procedimientos	Friend.	Un	procedimiento	Friend	no	aparece	en	la
biblioteca	de	tipo	de	su	clase	primaria,	ni	se	puede	enlazar	posteriormente.

Todo	código	ejecutable	debe	estar	en	procedimientos.	No	puede	definir	un
procedimiento	Property	Set	dentro	de	otro	procedimiento	Property,	Sub	o
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Function.

La	instrucción	Exit	Property	causa	la	inmediata	salida	de	un	procedimiento
Property	Set.	La	ejecución	del	programa	continúa	con	la	instrucción	que	sigue	a
la	instrucción	que	llamó	al	procedimiento	Property	Set.	Cualquier	número	de
instrucciones	Exit	Property	puede	aparecer	en	cualquier	lugar	de	un
procedimiento	Property	Set.

Al	igual	que	un	procedimiento	Function	y	Property	Get,	Property	Set	es	un
procedimiento	distinto	que	puede	tomar	argumentos,	llevar	a	cabo	una	serie	de
instrucciones	y	cambiar	el	valor	de	sus	argumentos.	Sin	embargo,	a	diferencia	de
un	procedimiento	Function	y	Property	Get,	los	cuales	devuelven	un	valor,	un
procedimiento	Property	Set	sólo	se	puede	usar	en	el	lado	izquierdo	de	una
asignación	de	referencia	de	objeto	(instrucción	Set).



	 	

	 	

	 	

	 	

	 	



	 	

	 	

	 	

	 	

	 	



	 	

	 	

Public	(Instrucción)

				 				

Se	usa	en	el	nivel	de	módulo	para	declarar	variables	públicas	y	asignarles
espacio	para	almacenamiento.
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Sintaxis

Public	[WithEvents]	nombre_variable[([subíndices])]	[As	[New]	tipo]	[,
[WithEvents]	nombre_variable[([subíndices])]	[As	[New]	tipo]]	.	.	.

La	sintaxis	de	la	instrucción	Public	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
WithEvents Opcional.	La	palabra	clave	especifica	que	varname	es	una

variable	de	objeto	utilizada	para	responder	a	los	eventos
desencadenados	por	un	objeto	ActiveX.	WithEvents	es	válido
solamente	en	módulos	de	clase.	Puede	declarar	tantas	variables
individuales	como	desee	mediante	WithEvents,	pero	no	puede
crear	matrices	con	WithEvents.	No	puede	utilizar	New	con
WithEvents.

nombre_
variable

Requerido.	Nombre	de	la	variable;	sigue	las	convenciones
estándar	de	nombres	de	variable.

Subíndices Opcional.	Dimensiones	de	una	variable	de	matriz;	se	pueden
declarar	hasta	60	dimensiones	múltiples.	El	argumento
subíndices	usa	la	sintaxis	siguiente:

[inferior	To]	superior	[,[inferior	To]	superior]	.	.	.

Cuando	no	se	declara	explícitamente	en	inferior,	el	límite	inferior	de	una	matriz	se
controla	mediante	la	instrucción	Option	Base.	El	límite	inferior	es	cero	si	no	hay
ninguna	instrucción	Option	Base.

New Opcional.	Palabra	clave	que	permite	la	creación	implícita	de	un
objeto.	Si	utiliza	New	cuando	declara	la	variable	de	objeto,	se
crea	una	nueva	instancia	del	objeto	como	primera	referencia,	de
forma	que	no	tiene	que	utilizar	la	instrucción	Set	para	asignar	la
referencia	de	objeto.	La	palabra	clave	New	no	se	puede	utilizar
para	declarar	variables	de	cualquier	tipo	de	datos	intrínseco,	no
se	puede	utilizar	para	declarar	instancias	de	objetos
dependientes	y	no	se	puede	utilizar	con	WithEvents.

tipo Opcional.	Tipo	de	datos	de	la	variable;	puede	ser	Byte,	Boolean,
Integer,	Long,	Currency,	Single,	Double,	Decimal	(no	admitida
actualmente),	Date,	String,	(para	cadenas	de	longitud	variable),
String	*	length	(para	cadenas	de	longitud	fija),	Object,	Variant,
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un	tipo	definido	por	el	usuario,	o	un	tipo	de	objeto.	Use	una
cláusula	As	tipo	distinta	para	cada	variable	que	se	defina.

Comentarios

Las	variables	declaradas	mediante	la	instrucción	Public	están	disponibles	para
todos	los	procedimientos	en	todos	los	módulos	de	todas	las	aplicaciones,	a
menos	que	Option	Private	Module	esté	en	efecto;	en	este	caso,	las	variables
sólo	son	públicas	dentro	del	proyecto	en	el	que	residen.

Precaución			La	instrucción	Public	no	se	puede	usar	en	un	módulo	de	clase	para
declarar	una	variable	de	cadena	de	longitud	fija.

Use	la	instrucción	Public	para	declarar	el	tipo	de	datos	de	una	variable.	Por
ejemplo,	la	instrucción	siguiente	declara	una	variable	como	de	tipo	Integer:

Public	NúmeroDeEmpleados	As	Integer

Utilice	también	la	instrucción	Public	para	declarar	el	tipo	de	objeto	de	una
variable.	La	instrucción	siguiente	declara	una	variable	para	una	nueva	instancia
de	una	hoja	de	cálculo.

Public	X	As	New	Worksheet

Si	no	utiliza	la	palabra	clave	New	al	declarar	una	variable	de	objeto,	la	variable
que	se	refiere	a	un	objeto	debe	asignarse	a	un	objeto	existente	mediante	la
instrucción	Set	antes	de	que	se	pueda	usar.	Hasta	que	se	le	asigne	un	objeto,	la
variable	de	objeto	declarada	tiene	el	valor	especial	Nothing,	el	cual	indica	que
no	se	refiere	a	ninguna	instancia	en	particular	de	un	objeto.

También	puede	utilizar	una	instrucción	Public	con	paréntesis	vacíos	para
declarar	matrices	dinámicas.	Después	de	declarar	una	matriz	dinámica,	use	la
instrucción	ReDim	dentro	de	un	procedimiento	para	definir	el	número	de
dimensiones	y	elementos	de	la	matriz.	Si	intenta	volver	a	declarar	un	dimensión
para	una	matriz	cuyo	tamaño	se	ha	especificado	explícitamente	en	una
instrucción	Private,	Public	o	Dim,	ocurrirá	un	error.

JavaScript:hhobj_25.Click()
JavaScript:hhobj_26.Click()
JavaScript:hhobj_27.Click()


Si	no	especifica	un	tipo	de	datos	o	un	tipo	de	objeto	y	no	existe	una	instrucción
Deftipo	en	el	módulo,	la	variable	es	Variant	de	manera	predeterminada.

Cuando	se	inicializan	las	variables,	una	variable	numérica	se	inicializa	a	0,	una
cadena	de	longitud	variable	se	inicializa	a	una	cadena	de	longitud	cero	("")	y	una
cadena	de	longitud	fija	se	rellena	con	ceros.	Las	variables	Variant	se	inicializan
a	Empty.	Cada	elemento	de	una	variable	de	un	tipo	definido	por	el	usuario	se
inicializa	como	si	fuera	una	variable	distinta.
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Put	(Instrucción)

				 				

Escribe	en	un	archivo	de	disco	los	datos	contenidos	en	una	variable.

Sintaxis
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Put	[#]númeroarchivo,	[númeroregistro],	nombrevariable

La	sintaxis	de	la	instrucción	Put	consta	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
númeroarchivo Requerido.	Cualquier	número	de	archivo	válido.
númeroregistro Opcional.	Tipo	Variant	(Long).	Número	de	registro

(archivos	en	modo	Random)	o	número	de	byte	(archivos	en
modo	Binary,	en	el	cual	se	comienza	a	escribir.

nombrevariable Requerido.	Nombre	de	la	variable	que	contiene	la
información	que	se	va	a	escribir	en	el	disco.

Comentarios

Los	datos	que	se	escriben	con	Put	normalmente	se	leen	de	un	archivo	con	Get.

El	primer	registro	o	byte	de	un	archivo	se	encuentra	en	la	posición	1,	el	segundo
en	la	posición	2	y	así	sucesivamente.	Si	omite	númeroregistro,	se	escribe	el
siguiente	registro	o	byte	que	se	encuentra	después	de	la	última	instrucción	Get	o
Put	o	aquél	al	que	señala	la	última	función	Seek.	Debe	incluir	comas	de
delimitación,	por	ejemplo:

Put	#4,,	BúferArchivo

En	los	archivos	abiertos	en	modo	Random	rigen	las	siguientes	reglas:

Aunque	la	longitud	de	los	datos	escritos	sea	menor	que	la	especificada	en	la
cláusula	Len	de	la	instrucción	Open,	Put	escribe	los	registros	siguientes
según	los	límites	de	longitud	de	registro	y	llena	el	espacio	entre	el	fin	de	un
registro	y	el	comienzo	del	siguiente	con	el	contenido	del	búfer	del	archivo.
Puesto	que	la	cantidad	de	datos	de	relleno	no	se	puede	determinar	con
certeza,	es	conveniente	que	el	registro	tenga	la	misma	longitud	que	los	datos
que	se	escriben.	Si	la	longitud	de	los	datos	que	se	escriben	es	mayor	que	la
especificada	en	la	cláusula	Len	de	la	instrucción	Open,	ocurre	un	error.

Si	la	variable	en	la	que	se	escribe	es	una	cadena	de	longitud	variable,	la
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instrucción	Put	escribe	un	descriptor	de	2	bytes	que	indica	la	longitud	de	la
cadena	y	luego	escribe	la	variable.	La	longitud	del	registro,	especificada	por
la	cláusula	de	la	instrucción	Open,	debe	ser	por	lo	menos	2	bytes	mayor	que
la	longitud	real	de	la	cadena.

Si	la	variable	que	se	va	a	escribir	es	un	Variant	de	un	tipo	numérico,	Put
escribe	2	bytes	para	identificar	el	VarType	del	Variant	y	luego	escribe	la
variable.	Por	ejemplo,	al	escribir	un	Variant	de	VarType	3,	Put	escribe	6
bytes:	2	bytes	para	identificar	un	Variant	de	VarType	3	(Long)	y	4	bytes
que	contienen	los	datos	del	tipo	Long.	La	longitud	del	registro,	especificada
por	la	cláusula	Len	de	la	instrucción	Open,	debe	ser	por	lo	menos	2	bytes
mayor	que	el	número	real	de	bytes	necesarios	para	almacenar	la	variable.
Nota			Puede	utilizar	la	instrucción	Put	para	escribir	una	matriz	Variant	en	disco,	pero	no	puede	emplear	Put	para	escribir	en	disco	un
Variant	escalar	que	contiene	una	matriz.	Tampoco	puede	utilizar	Put	para	escribir	objetos	en	disco.

Si	la	variable	escrita	es	una	Variant	del	tipo	VarType	8	(String),	Put	escribe
2	bytes	para	identificar	el	VarType,	2	bytes	para	indicar	la	longitud	de	la
cadena	y	luego	los	datos	de	la	cadena.	La	longitud	del	registro,	especificada
por	la	cláusula	Len	de	la	instrucción	Open,	debe	ser	por	lo	menos	4	bytes
mayor	que	la	longitud	real	de	la	cadena.

Si	la	variable	escrita	es	una	matriz	dinámica,	Put	escribe	un	descriptor	cuya
longitud	equivale	a	2	más	8	veces	el	número	de	dimensiones,	es	decir,	2	+	8	*
NumberOfDimensions.	La	longitud	del	registro,	especificada	por	la	cláusula
Len	de	la	instrucción	Open,	debe	ser	mayor	o	igual	que	la	suma	de	todos	los
bytes	necesarios	para	escribir	los	datos	y	el	descriptor	de	la	matriz.	Por
ejemplo,	la	siguiente	declaración	de	matriz	requiere	118	bytes	cuando	la
matriz	se	escribe	en	disco.
Dim	MiMatriz(1	To	5,1	To	10)	As	Integer

Los	118	bytes	se	distribuyen	de	la	siguiente	forma:	18	bytes	para	el
descriptor	(2	+	8	*	2)	y	100	bytes	para	los	datos	(5	*	10	*	2).

Si	la	variable	escrita	es	una	matriz	de	tamaño	fijo,	Put	solamente	escribe	los
datos.	No	se	escribe	en	disco	ningún	descriptor.
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Si	la	variable	que	se	escribe	es	de	cualquier	otro	tipo	(ni	una	cadena	de
longitud	variable	ni	una	Variant),	Put	escribe	solamente	los	datos	de	la
variable.	La	longitud	del	registro	especificada	por	la	cláusula	Len	de	la
instrucción	Open	debe	ser	mayor	o	igual	que	la	longitud	de	los	datos
escritos.

Put	escribe	elementos	de	tipos	definidos	por	el	usuario	como	si	escribiera
cada	uno	por	separado,	pero	no	coloca	datos	de	relleno	entre	los	elementos.
En	el	disco,	una	matriz	dinámica	en	un	tipo	definido	por	el	usuario	escrita
con	Put	incluye	como	prefijo	un	descriptor	cuya	longitud	es	igual	a	2	más	8
veces	el	número	de	dimensiones,	es	decir,	2	+	8	*	NumberOfDimensions.	La
longitud	del	registro	especificada	por	la	cláusula	Len	de	la	instrucción	Open
debe	ser	mayor	o	igual	que	la	suma	de	todos	los	bytes	necesarios	para
escribir	los	elementos	por	separado,	incluyendo	algunas	matrices	y	sus
descriptores.

Para	archivos	abiertos	en	modo	Binary,	tienen	vigencia	todas	las	reglas	del
modo	Random,	con	las	siguientes	excepciones:

La	cláusula	Len	de	la	instrucción	Open	no	tiene	efecto.	Put	escribe	todas	las
variables	en	el	disco	en	forma	contigua,	es	decir	sin	relleno	entre	registros.

Para	cualquier	matriz	distinta	de	la	indicada	en	un	tipo	definido	por	el
usuario,	Put	escribe	solamente	los	datos.	No	escribe	ningún	descriptor.

Put	escribe	las	cadenas	de	caracteres	de	longitud	variable	que	no	son
elementos	de	tipos	definidos	por	el	usuario	sin	el	descriptor	de	longitud	de	2
bytes.	El	número	de	bytes	que	se	escribe	es	igual	al	número	de	caracteres	de
la	cadena.	Por	ejemplo,	en	las	siguientes	instrucciones	se	escribe	10	bytes	en
el	archivo	número	1:
VarCadena$	=	String$(10,"	")

Put	#1,,VarCadena$
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Randomize	(Instrucción)

				 				

Inicializa	el	generador	de	números	aleatorios.

Sintaxis

Randomize	[número]

El	argumento	opcional	número	es	un	tipo	Variant	o	cualquier	expresión	numérica
válida.
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Comentarios

La	instrucción	Randomize	utiliza	número	para	inicializar	el	generador	de
números	aleatorios	de	la	función	Rnd	y	le	asigna	un	nuevo	valor	de	semilla.	Si
omite	número,	el	valor	devuelto	por	el	reloj	del	sistema	se	usa	como	el	nuevo
valor	de	semilla.

Si	no	utiliza	la	instrucción	Randomize,	la	función	Rnd	(sin	argumentos)	utiliza
el	mismo	número	como	valor	de	semilla	la	primera	vez	que	se	la	invoca,	usando
después	como	valor	de	semilla	el	último	número	generado.

Nota			Para	repetir	secuencias	de	números	aleatorios,	llame	a	la	función	Rnd	con
un	argumento	negativo	antes	de	utilizar	la	instrucción	Randomize	con	un
argumento	numérico.	Al	utilizar	la	instrucción	Randomize	con	el	mismo	valor
de	número	no	se	repite	la	secuencia	anterior.
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ReDim	(Instrucción)

				 				

Se	utiliza	en	el	nivel	de	procedimiento	para	reasignar	espacio	de
almacenamiento	para	variables	de	matriz	dinámica.
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Sintaxis

ReDim	[Preserve]	nombre_variable(subíndices)	[As	tipo]	[,
nombre_variable(subíndices)	[As	tipo]]	.	.	.

La	sintaxis	de	la	instrucción	ReDim	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
Preserve Opcional.	Palabra	clave	utilizada	para	conservar	los	datos	de	una

matriz	existente	cuando	se	cambia	el	tamaño	de	la	última
dimensión.

nombre_
variable

Requerido.	Nombre	de	la	variable;	sigue	las	convenciones
estándar	de	nombre	de	variable.

subíndices Requerido.	Dimensiones	de	una	variable	de	matriz;	se	pueden
declarar	hasta	60	dimensiones	múltiples.	El	argumento
subíndices	utiliza	la	sintaxis	siguiente:

[inferior	To]	superior	[,[inferior	To]	superior]	.	.	.

Cuando	no	se	declara	explícitamente	en	inferior,	el	límite	inferior	de	una	matriz	se
controla	mediante	la	instrucción	Option	Base.	El	límite	inferior	es	cero	si	no	hay
ninguna	instrucción	Option	Base.

tipo Opcional.	Tipo	de	datos	de	la	variable;	puede	ser	Byte,	Boolean,
Integer,	Long,	Currency,	Single,	Double,	Decimal	(no	admitida
actualmente),	Date,	String	(para	cadenas	de	longitud	variable),
String	*	length	(para	cadenas	de	longitud	fija),	Object,	Variant,
un	tipo	definido	por	el	usuario,	o	un	tipo	de	objeto.	Utilice	una
cláusula	As	tipo	distinta	para	cada	variable	que	defina.	Para	una
Variant	que	contiene	una	matriz,	tipo	describe	el	tipo	de	cada
elemento	de	la	matriz,	pero	no	cambia	la	Variant	a	algún	otro
tipo.

Comentarios

La	instrucción	ReDim	se	utiliza	para	asignar	o	cambiar	el	tamaño	de	una	matriz
dinámica	que	ya	se	ha	declarado	formalmente	mediante	las	instrucciones
Private,	Public	o	Dim	con	paréntesis	vacíos	(sin	subíndices	de	dimensiones).
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Puede	utilizar	la	instrucción	ReDim	repetidamente	para	cambiar	el	número	de
elementos	y	dimensiones	de	una	matriz.	Sin	embargo,	no	puede	declarar	una
matriz	de	un	tipo	de	datos	y	luego	usar	ReDim	para	cambiar	la	matriz	a	otro	tipo
de	datos,	a	menos	que	la	matriz	esté	contenida	en	una	Variant.	Si	la	matriz	está
contenida	en	una	Variant,	el	tipo	de	los	elementos	se	puede	cambiar	mediante
una	cláusula	As	tipo,	a	menos	que	esté	utilizando	la	palabra	clave	Preserve,	en
cuyo	caso	no	se	permiten	cambios	al	tipo	de	datos.

Si	utiliza	la	palabra	clave	Preserve	sólo	puede	cambiar	el	tamaño	de	la	última
dimensión	de	la	matriz	y	no	es	posible	cambiar	el	número	de	dimensiones.	Por
ejemplo,	si	la	matriz	sólo	tiene	una	dimensión,	puede	cambiar	el	tamaño	de	esa
dimensión	porque	es	la	última	y	única	dimensión.	Sin	embargo,	si	la	matriz	tiene
dos	o	más	dimensiones,	sólo	puede	cambiar	la	dimensión	de	la	última	y	todavía
conservar	el	contenido	de	la	matriz.	El	ejemplo	siguiente	muestra	cómo	puede
aumentar	el	tamaño	de	la	última	dimensión	de	una	matriz	dinámica	sin	borrar
ninguno	de	los	datos	existentes	contenidos	en	la	matriz.

ReDim	X(10,	10,	10)

.	.	.

ReDim	Preserve	X(10,	10,	15)

De	modo	parecido,	cuando	utiliza	el	argumento	Preserve	puede	cambiar	el
tamaño	de	la	matriz	sólo	cambiando	el	límite	superior;	cambiar	el	límite	inferior
produce	un	error.

Si	hace	que	una	matriz	sea	más	pequeña	de	lo	que	era,	perderá	los	datos	de	los
elementos	eliminados.	Si	transfiere	una	matriz	a	un	procedimiento	por
referencia,	no	puede	cambiar	el	tamaño	de	la	matriz	dentro	del	procedimiento.

Cuando	se	inicializan	las	variables,	una	variable	numérica	se	inicializa	a	0,	una
cadena	de	longitud	variable	se	inicializa	a	una	cadena	de	longitud	cero	("")	y	una
cadena	de	longitud	fija	se	rellena	con	ceros.	Las	variables	Variant	se	inicializan
a	Empty.	Cada	elemento	de	una	variable	de	un	tipo	definido	por	el	usuario	se
inicializa	como	si	fuera	una	variable	distinta.	A	una	variable	que	se	refiere	a	un
objeto	se	le	debe	asignar	un	objeto	existente	mediante	la	instrucción	Set	antes	de
que	se	pueda	usar.	Hasta	que	se	asigna	a	un	objeto,	la	variable	de	objeto
declarada	tiene	el	valor	especial	Nothing,	el	cual	indica	que	no	se	refiere	a
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ninguna	instancia	en	particular	de	un	objeto.

Precaución			La	instrucción	ReDim	actúa	como	una	instrucción	declarativa	si	la
variable	que	declara	no	existe	en	el	nivel	de	módulo	o	nivel	de	procedimiento.	Si
más	tarde	crea	otra	variable	con	el	mismo	nombre,	incluso	con	un	alcance
mayor,	ReDim	hará	referencia	a	la	creada	más	tarde	y	no	causará
necesariamente	un	error	de	compilación,	incluso	aunque	Option	Explicit	esté	en
efecto.	Para	evitar	estos	conflictos,	ReDim	no	se	debe	utilizar	como	una
instrucción	declarativa,	sino	sólo	para	cambiar	el	tamaño	de	las	matrices.

Nota			Para	cambiar	el	tamaño	de	una	matriz	contenida	en	una	Variant,	debe
declarar	explícitamente	la	variable	Variant	antes	de	intentar	cambiar	el	tamaño
de	su	matriz.
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Rem	(Instrucción)

				 				

Se	usa	para	incluir	notas	aclaratorias	en	un	programa.



Sintaxis

Rem	comentario

También	puede	utilizar	la	siguiente	sintaxis:

'	comentario

El	argumento	opcional	comentario	es	el	texto	de	cualquier	comentario	que	desea
incluir.	Después	de	la	palabra	clave	Rem	se	requiere	un	espacio	delante	de
comentario.

Comentarios

Si	usa	números	de	línea	o	etiquetas	de	línea,	es	posible	derivar	de	una
instrucción	GoTo	o	GoSub	a	una	línea	que	contenga	la	instrucción	Rem.	La
ejecución	continúa	con	la	primera	instrucción	ejecutable	que	sigue	a	la
instrucción	Rem.	Si	la	palabra	clave	Rem	sigue	a	otras	instrucciones	en	una
línea,	se	debe	separar	de	las	instrucciones	con	un	signo	de	dos	puntos	(:).

Puede	usar	una	comilla	simple	o	un	apóstrofo	(')	en	vez	de	la	palabra	clave	Rem.
Cuando	utilice	un	apóstrofe,	no	se	necesita	el	signo	de	dos	puntos	después	de
otras	instrucciones.
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Reset	(Instrucción)

				 				

Cierra	todos	los	archivos	de	disco	abiertos	mediante	la	instrucción	Open.

Sintaxis

Reset

Comentarios

La	instrucción	Reset	cierra	todos	los	archivos	activos	abiertos	con	la	instrucción
Open	y	escribe	en	el	disco	el	contenido	de	todos	los	búferes	de	los	archivos.



	 	

	 	

Resume	(Instrucción)

				 				

Continúa	la	ejecución	cuando	termina	una	rutina	de	gestión	de	errores	"control
de	errores"



Sintaxis

Resume	[0]

Resume	Next

Resume	línea

La	sintaxis	de	la	instrucción	Resume	puede	tener	cualquiera	de	los	formatos
siguientes:

Instrucción Descripción
Resume Si	el	error	se	ha	producido	en	el	procedimiento	que	contiene

el	controlador	de	errores,	la	ejecución	continúa	en	la
instrucción	que	lo	causó.	Si	el	error	se	ha	producido	en	un
procedimiento	llamado,	la	ejecución	continúa	en	la
instrucción	control	de	errores	desde	la	cual	se	llamó	al
procedimiento	que	contiene	la	rutina	de	gestión	de	errores.

Resume	Next Si	el	error	se	ha	producido	en	el	mismo	procedimiento	que
contiene	el	controlador	de	errores,	la	ejecución	continúa	con
la	instrucción	que	sigue	inmediatamente	a	la	que	causó	el
error.	Si	el	error	se	ha	producido	en	un	procedimiento
llamado,	la	ejecución	continúa	en	la	instrucción
inmediatamente	posterior	a	la	instrucción	desde	la	cual	se
llamó	al	procedimiento	que	contiene	la	rutina	de	gestión	de
errores	"control	de	errores"	(o	la	instrucción	On	Error
Resume	Next)

Resume	línea La	ejecución	continúa	en	la	línea	especificada	en	el
argumento	obligatorio	línea.	El	argumento	línea	es	una
etiqueta	de	línea	o	un	número	de	línea	y	debe	estar	en	el
mismo	procedimiento	que	el	controlador	de	errores.

Comentarios

Si	utiliza	una	instrucción	Resume	en	otro	sitio	que	no	sea	una	rutina	de	control
de	errores,	ocurre	un	error.
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RmDir	(Instrucción)

				 				

Elimina	un	directorio	o	carpeta	existente.

Sintaxis

RmDir	ruta

El	argumento	requerido	ruta	es	una	expresión	de	cadena	que	identifica	el
directorio	o	carpeta	que	se	va	a	eliminar.	Puede	incluir	la	unidad	de	disco.	Si	no
se	especifica	una	unidad	de	disco,	RmDir	elimina	el	directorio	o	carpeta	de	la
unidad	de	disco	actual.

Comentarios

Si	se	intenta	utilizar	la	instrucción	RmDir	en	un	directorio	o	carpeta	que
contiene	archivos,	se	producirá	un	error.	Use	la	instrucción	Kill	para	eliminar
todos	los	archivos	de	ese	directorio	o	carpeta	antes	de	intentar	eliminar	el
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directorio	o	carpeta.



	 	

RSet	(Instrucción)

				 				

Alinea	a	la	derecha	una	cadena	dentro	de	una	variable	de	cadena.

Sintaxis

RSet	varcadena	=	cadena

La	sintaxis	de	la	instrucción	RSet	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
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varcadena Requerido.	Nombre	de	una	variable	de	cadena.
cadena Requerido.	Expresión	de	cadena	que	se	va	a	alinear	a	la	derecha	en

varcadena.

Comentarios

Si	varcadena	es	más	larga	que	cadena,	RSet	reemplaza	cualquier	carácter
sobrante	a	la	izquierda	de	varcadena	con	espacios	en	blanco,	empezando	desde
el	principio.

Nota			RSet	no	se	puede	utilizar	con	tipos	definidos	por	el	usuario.
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SaveSetting	(Instrucción)

				 				

Guarda	o	crea	una	entrada	para	una	aplicación	en	el	registro	de	configuración	de
Windows.	O	(en	Macintosh)	información	en	el	archivo	de	inicialización	de	la
aplicación.
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Sintaxis

SaveSetting	appname,	section,	key,	setting

La	sintaxis	de	la	instrucción	SaveSetting	tiene	los	siguientes	argumentos	con
nombre:

Parte Descripción
appname Obligatorio.	Expresión	de	cadena	que	contiene	el	nombre	de	la

aplicación	o	proyecto	al	que	se	aplica	el	valor.	En	Macintosh,	éste	es
el	nombre	del	archivo	de	inicialización	en	la	carpeta	Preferencias	en
la	carpeta	del	Sistema.

section Obligatorio.	Expresión	de	tipo	cadena	que	contiene	el	nombre	de	la
sección	donde	se	va	a	guardar	la	clave.

key Obligatorio.	Expresión	de	tipo	cadena	que	contiene	el	nombre	de	la
clave	que	se	va	a	guardar.

setting Obligatorio.	Expresión	que	contiene	el	valor	que	se	va	a	establecer
en	key.

Comentarios

Se	produce	un	error	si	por	algún	motivo	no	se	puede	guardar	el	valor	de	la	clave.
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Seek	(Instrucción)

				

				

Establece	la	posición	de	la	próxima	operación	de	lectura	o	escritura	en	un
archivo	abierto	mediante	la	instrucción	Open.

Sintaxis

Seek	[#]númeroarchivo,	posición

La	sintaxis	de	la	instrucción	Seek	consta	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
númeroarchivo Requerido.	Cualquier	número	de	archivo	válido.
posición Requerido.	Un	número	entre	1	y	2.147.483.647	inclusive,

que	indica	la	posición	en	la	que	se	debe	ejecutar	la	próxima
operación	de	lectura	o	escritura.

Comentarios

Los	números	de	registro	especificados	en	las	instrucciones	Get	y	Put	anulan	la
posición	de	archivo	especificada	por	Seek.

Si	se	ejecuta	una	operación	de	escritura	de	archivo	después	de	una	instrucción
Seek	más	allá	del	fin	de	un	archivo,	se	extiende	el	archivo.	Si	se	intenta	ejecutar
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una	instrucción	Seek	en	una	posición	negativa	o	cero,	se	produce	un	error.



	 	

	 	

	

Select	Case	(Instrucción)

				 				

Ejecuta	uno	de	varios	grupos	de	instrucciones,	dependiendo	del	valor	de	una
expresión.
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Sintaxis

Select	Case	expresión_prueba	[Case	lista_expresion-n
[instrucciones-n]]	...
[Case	Else
[instrucciones_else]]

End	Select

La	sintaxis	de	la	instrucción	Select	Case	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
expresión_prueba Requerido.	Cualquier	expresión	numérica	o	expresión	de

cadena.
lista_expresión-n Requerido	si	aparece	la	palabra	clave	Case.	Lista

delimitada	por	comas	de	una	o	más	de	las	formas
siguientes:	expresión,	expresión	To	expresión,	Is	expresión
operador_de_comparación.	La	palabra	clave	especifica	un
intervalo	de	valores.	Si	se	utiliza	la	palabra	clave	To,	el
valor	menor	debe	aparecer	antes	de	To.	Utilice	la	palabra
clave	Is	con	operadores	de	comparación	(excepto	Is	y
Like)	para	especificar	un	intervalo	de	valores.	Si	no	se
escribe,	la	palabra	clave	Is	se	insertará	automáticamente.

instrucciones-n Opcional.	Una	o	más	instrucciones	ejecutadas	si
expresión_prueba	coincide	con	cualquier	parte	de
lista_expresión-n.

instrucciones_
else

Opcional.	Una	o	más	instrucciones	que	se	ejecuten	si
expresión_prueba	no	coincide	con	nada	de	la	cláusula
Case.

Comentarios

Si	expresión_prueba	coincide	con	cualquier	lista_expresión	asociada	con	una
cláusula	Case,	las	instrucciones	que	siguen	a	esa	cláusula	Case	se	ejecutan	hasta
la	siguiente	cláusula	Case	o,	para	la	última	cláusula,	hasta	la	instrucción	End
Select.	El	control	pasa	después	a	la	instrucción	que	sigue	a	End	Select.	Si
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expresión_prueba	coincide	con	una	expresión	de	lista_expresión	en	más	de	una
cláusula	Case,	sólo	se	ejecutan	las	instrucciones	que	siguen	a	la	primera
coincidencia.

La	cláusula	Case	Else	se	utiliza	para	indicar	las	instrucciones	que	se	van	a
ejecutar	si	no	se	encuentran	coincidencias	entre	expresión_prueba	y	una
lista_expresión	en	cualquiera	de	las	otras	selecciones	de	Case.	Aunque	no	es
necesario,	es	buena	idea	tener	una	instrucción	Case	Else	en	el	bloque	Select
Case	para	controlar	valores	imprevistos	de	expresión_prueba.	Cuando	no	hay
una	instrucción	Case	Else	y	ninguna	expresión	de	la	lista	en	las	cláusulas	Case
coincide	con	la	expresión	de	prueba,	la	ejecución	continúa	en	la	instrucción	que
sigue	a	End	Select.

Se	pueden	utilizar	expresiones	múltiples	o	intervalos	en	cada	cláusula	Case.	Por
ejemplo,	la	línea	siguiente	es	válida:

Case	1	To	4,	7	To	9,	11,	13,	Is	>	MaxNumber

Nota			El	operador	de	comparación	Is	no	es	lo	mismo	que	la	palabra	clave	Is
utilizada	en	la	instrucción	Select	Case.

También	puede	especificar	intervalos	y	expresiones	múltiples	para	cadenas	de
caracteres.	En	el	siguiente	ejemplo,	Case	coincide	con	las	cadenas	que	son
exactamente	iguales	a	todo,	cadenas	que	están	entre	nueces	y	sopa	en	orden
alfabético	y	el	valor	actual	de	ElemPrueba:

Case	"iguales	a	todo",	"nueces"	To	"sopa",	ElemPrueba

Las	instrucciones	Select	Case	se	pueden	anidar.	Cada	instrucción	Select	Case
debe	tener	su	correspondiente	instrucción	End	Select.



	 	

	 	

SendKeys	(Instrucción)

				 				

Envía	una	o	más	pulsaciones	de	teclas	a	la	ventana	activa,	como	si	se	hubieran
presionado	desde	el	teclado.



Sintaxis

SendKeys	string[,	wait]

La	sintaxis	de	la	instrucción	SendKeys	consta	de	estos	argumentos	con	nombre:

Parte Descripción
string Requerido.	Expresión	de	cadena	que	especifica	las	pulsaciones	de

teclas	que	se	van	a	enviar.
wait Opcional.	Valor	Boolean	que	indica	el	modo	de	espera.	Si	este	valor

es	False	(predeterminado),	se	devuelve	el	control	al	procedimiento
inmediatamente	después	de	enviar	las	pulsaciones.	Si	es	True,	se
procesan	las	pulsaciones	antes	de	devolver	el	control	al
procedimiento.

Comentarios

Cada	tecla	está	representada	por	uno	o	más	caracteres.	Para	especificar	un	único
carácter	del	teclado,	se	utiliza	el	carácter	propiamente	dicho.	Por	ejemplo,	para
representar	la	letra	A,	utilice	"A"	como	string.	Si	se	desea	representar	más	de	un
carácter,	agregue	cada	carácter	adicional	al	que	lo	precede.	Para	representar	las
letras	A,	B	y	C,	utilice	"ABC"	para	string.

El	signo	más	(+),	el	símbolo	de	intercalación	(^),	el	símbolo	de	porcentaje	(%),
la	tilde	(~)	y	los	paréntesis	(	)	tienen	significados	especiales	para	SendKeys.
Para	especificar	uno	de	estos	caracteres,	debe	incluirlo	entre	llaves.	Por	ejemplo,
para	especificar	el	signo	más,	utilice	{+}.	Los	corchetes	([	])	no	tienen	un
significado	especial	para	SendKeys,	pero	debe	escribirlos	entre	llaves	porque,	en
otras	aplicaciones,	lo	tienen	y	eso	puede	tener	importancia	cuando	se	produce	un
intercambio	dinámico	de	datos	(DDE).	Para	especificar	llaves,	utilice	{{}	y	{}}.

Para	especificar	caracteres	que	no	se	muestran	al	presionar	una	tecla	(como	por
ejemplo	Entrar	o	Tab)	y	teclas	que	representan	acciones,	en	lugar	de	caracteres,
se	utilizan	los	siguientes	códigos:

Tecla Código
Retroceso {BACKSPACE},	{BS}o	{BKSP}

{BREAK}
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Pausa
Bloq	Mayús {CAPSLOCK}

Supr {DELETE}	o	{DEL}
Flecha	abajo {DOWN}

Fin {END}

Entrar {ENTER}o	~
Esc {ESC}

Ayuda {HELP}

Inicio {HOME}

Insert {INSERT}	o	{INS}
Flecha	izquierda {LEFT}

Bloq	Num {NUMLOCK}

Re	Pág {PGDN}

Av	Pág {PGUP}

Impr	Pant {PRTSC}

Flecha	derecha {RIGHT}

Bloq	Despl {SCROLLLOCK}

Tab {TAB}

Flecha	arriba {UP}

F1 {F1}

F2 {F2}

F3 {F3}

F4 {F4}

F5 {F5}

F6 {F6}

F7 {F7}

F8 {F8}

F9 {F9}

F10 {F10}

F11 {F11}

F12 {F12}

F13 {F13}



F14 {F14}

F15 {F15}

F16 {F16}

Para	especificar	teclas	con	cualquier	combinación	de	las	teclas	MAYÚS,	CTRL
y	ALT,	introduzca	delante	del	código	de	la	tecla	uno	o	más	de	los	siguientes
códigos:

Tecla Código
Mayús +

Ctril	(Control) ^

Alt %

Para	especificar	que	se	debe	mantener	presionada	una	combinación	cualquiera
de	las	teclas	Mayús,	Ctrl	y	Alt	mientras	se	presionan	otras	teclas,	ponga	entre
paréntesis	el	código	relativo	a	esas	teclas.	Por	ejemplo,	para	especificar	que	se
debe	mantener	presionada	MAYÚS	mientras	se	presionan	las	teclas	E	y	C,
utilice	"+(EC)".	Para	especificar	que	se	debe	mantener	presionada	Mayús
mientras	se	presiona	la	tecla	E	y	que	luego	se	debe	presionar	C,	sin	presionar
Mayús,	utilice	"+EC".

Para	especificar	pulsaciones	repetidas	de	teclas,	utilice	el	formato	{tecla
número}.	Debe	dejar	un	espacio	en	blanco	entre	tecla	y	número.	Por	ejemplo,
{LEFT	42}	significa	que	se	debe	presionar	la	tecla	Flecha	Izquierda	42	veces;	{h
10}	significa	que	se	debe	presionar	la	tecla	h	10	veces.

Nota			No	puede	utilizar	SendKeys	para	enviar	pulsaciones	de	teclas	a
aplicaciones	que	no	estén	diseñadas	para	funcionar	con	Microsoft	Windows.	o
MacintoshSendKeys	puede	enviar	también	la	pulsación	de	la	tecla	Impr	Pant
(PRTSC)	a	cualquier	aplicación.



	 	

	 	

	 	

	 	

	

Set	(Instrucción)



				 				

Asigna	una	referencia	de	objeto	a	una	variable	o	propiedad.

Sintaxis

Set	variable_objeto	=	{[New]	expresión_objeto	|	Nothing}

La	sintaxis	de	la	instrucción	Set	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
variable_objeto Requerido.	Nombre	de	la	variable	o	de	la	propiedad;	sigue

las	convenciones	estándar	de	nombres	de	variables.
New Opcional.	New	se	utiliza	normalmente	durante	una

declaración	para	permitir	la	creación	implícita	de	un
objeto.	Cuando	utiliza	New	con	la	instrucción	Set	se	crea
una	nueva	instancia	de	la	clase.	Si	variable_objeto
contenía	una	referencia	a	un	objeto,	esta	referencia	se
libera	cuando	se	asigna	el	nuevo	objeto.	La	palabra	clave
New	no	se	puede	utilizar	para	crear	nuevas	instancias	de
cualquier	tipo	de	datos	intrínseco	ni	para	crear	objetos
dependientes.

expresión_objeto Requerido.	Expresión	que	consiste	en	el	nombre	de	un
objeto,	otra	variable	declarada	del	mismo	tipo	de	objetos,
o	una	función	o	método	que	devuelve	un	objeto	del
mismo	tipo	de	objeto.
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Nothing Opcional.	Interrumpe	una	asociación	de	variable_objeto
con	cualquier	objeto	específico.	Al	asignar	Nothing	a
variable_objeto	se	liberan	todos	los	recursos	del	sistema	y
de	memoria	asociados	con	el	objeto	al	que	se	hizo
referencia	previamente	cuando	ninguna	otra	variable	se
refiere	a	él.

Comentarios

Para	ser	válido,	variable_objeto	debe	ser	un	tipo	de	objeto	coherente	con	el
objeto	que	se	le	ha	asignado.

Las	instrucciones	Dim,	Private,	Public,	ReDim	y	Static	sólo	declaran	una
variable	que	se	refiere	a	un	objeto.	No	se	hará	referencia	a	ningún	objeto	real
hasta	que	use	la	instrucción	Set	para	asignar	un	objeto	específico.

El	siguiente	ejemplo	ilustra	el	uso	de	Dim	para	declarar	una	matriz	del	tipo
Form1.	Actualmente	no	existe	ninguna	instancia	de	Form1.	Set	asigna	referencias
a	nuevas	instancias	de	Form1	a	la	variable	misFormulariosSecundarios.	Este
código	se	podría	utilizar	para	crear	formularios	secundarios	en	una	aplicación
MDI.

Dim	misFormulariosSecundarios(1	to	4)	As	Form1

Set	misFormulariosSecundarios(1)	=	New	Form1

Set	misFormulariosSecundarios(2)	=	New	Form1

Set	misFormulariosSecundarios(3)	=	New	Form1

Set	misFormulariosSecundarios(4)	=	Nwq	Form1

Generalmente,	cuando	usa	Set	para	asignar	una	referencia	de	objeto	a	una
variable,	no	se	crea	ninguna	copia	del	objeto	para	esa	variable.	En	su	lugar	se
crea	una	referencia	al	objeto.	Más	de	una	variable	de	objeto	se	puede	referir	al
mismo	objeto.	Puesto	que	estas	variables	son	referencias	al	objeto	(no	copias	de
él),	cualquier	cambio	en	el	objeto	se	refleja	en	todas	las	variables	que	se	refieren
a	él.	No	obstante,	cuando	utiliza	la	palabra	clave	New	en	la	instrucción	Set,	en
realidad	está	creando	una	instancia	del	objeto.
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SetAttr	(Instrucción)

				 				

Establece	los	atributos	de	un	archivo.

Sintaxis



SetAttr	pathname,	attributes

La	sintaxis	de	la	instrucción	SetAttr	consta	de	los	siguientes	argumentos	con
nombres:

Parte Descripción
pathname Requerido.	Expresión	de	cadena	que	especifica	un	nombre

de	archivo.	Puede	incluir	el	directorio	o	carpeta	y	la	unidad
de	disco.

attributes Requerido.	Constante	o	expresión	numérica,	cuya	suma
especifica	los	atributos	de	archivo.

Valores

El	argumento	y	valores	de	attributes	son:

Constante Valor Descripción
vbNormal 0 Normal	(predeterminado)
vbReadOnly 1 Sólo	lectura
vbHidden 2 Oculto
vbSystem 4 Archivo	de	sistema.	No

disponible	en	Macintosh.
vbArchive 32 El	archivo	ha	sido

modificado	después	de
haberse	efectuado	la
última	copia	de	seguridad.

vbAlias 64 El	nombre	especificado	es
un	alias.	Disponible	sólo
en	Macintosh.

Nota			Visual	Basic	para	aplicaciones	especifica	estas	constantes.	Como
resultado	de	ello,	esos	nombres	se	pueden	utilizar	en	cualquier	lugar	del	código
sustituyendo	al	valor	correspondiente.

Comentarios
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Si	se	trata	de	establecer	los	atributos	de	un	archivo	abierto,	se	producirá	un	error
en	tiempo	de	ejecución.
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Static	(Instrucción)

				 				



Se	usa	en	el	nivel	de	procedimiento	para	declarar	variables	y	asignarles	espacio
de	almacenamiento.	Las	variables	declaradas	con	la	instrucción	Static	conservan
su	valor	mientras	el	código	se	está	ejecutando.

Sintaxis

Static	nombre_variable[([subíndices])]	[As	[New]	tipo]	[,
nombre_variable[([subíndices])]	[As	[New]	tipo]]	.	.	.

La	sintaxis	de	la	instrucción	Static	consta	de	estas	partes:

Parte Descripción
nombre_
variable

Requerido.	Nombre	de	la	variable;	sigue	las	convenciones	estándar
de	nombres	de	variable.

subíndices Opcional.	Dimensiones	de	una	variable	de	matriz;	se	pueden
declarar	hasta	60	dimensiones	múltiples.	El	argumento	subíndices
usa	la	sintaxis	siguiente:

[inferior	To]	superior	[,[inferior	To]	superior]	.	.	.

Cuando	no	se	declara	explícitamente	en	inferior,	el	límite	inferior	de	una	matriz	se
controla	mediante	la	instrucción	Option	Base.	Este	límite	inferior	es	cero	si	no	hay
ninguna	instrucción	Option	Base.

New Opcional.	Palabra	clave	que	permite	la	creación	implícita	de	un
objeto.	Si	utiliza	New	cuando	declara	la	variable	de	objeto,	se	crea
una	nueva	instancia	del	objeto	como	primera	referencia,	de	forma
que	no	tiene	que	utilizar	la	instrucción	Set	para	asignar	la
referencia	del	objeto.	La	palabra	clave	New	no	se	puede	utilizar
para	declarar	variables	de	cualquier	tipo	de	datos	intrínseco	ni	para
declarar	instancias	de	objetos	dependientes.

tipo Opcional.	Tipo	de	datos	de	la	variable;	puede	ser	Byte,	Boolean,
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Integer,	Long,	Currency,	Single,	Double,	Decimal	(no	admitida
actualmente),	Date,	String,	(para	cadenas	de	longitud	variable),
String	*	length	(para	cadenas	de	longitud	fija),	Object,	Variant,	un
tipo	definido	por	el	usuario,	o	un	tipo	de	objeto.	Use	una	cláusula
As	tipo	distinto	para	cada	variable	que	defina.

Comentarios

Una	vez	que	el	código	del	módulo	se	está	ejecutando,	las	variables	declaradas
con	la	instrucción	Static	conservan	su	valor	hasta	que	se	reinicie	o	restablezca	el
módulo.	En	los	módulos	de	clase,	las	variables	declaradas	con	la	instrucción
Static	conservan	su	valor	en	cada	instancia	de	clase	hasta	que	se	destruye	la
instancia.	En	módulos	de	formulario,	las	variables	estáticas	conservan	su	valor
hasta	que	se	cierra	el	formulario.	Use	la	instrucción	Static	en	procedimientos	no
estáticos	para	declarar	explícitamente	variables	que	son	visibles	sólo	dentro	de
un	procedimiento,	pero	cuya	vida	es	la	misma	que	la	del	módulo	en	la	que	se
definió	el	procedimiento.

Utilice	una	instrucción	Static	dentro	de	un	procedimiento	para	declarar	el	tipo	de
datos	de	una	variable	que	conserva	su	valor	entre	llamadas	a	procedimiento.	Por
ejemplo,	la	instrucción	siguiente	declara	una	matriz	de	enteros	de	tamaño	fijo:

Static	NúmeroDeEmpleados(200)	As	Integer

La	siguiente	línea	declara	una	variable	para	una	nueva	instancia	de	una	hoja	de
cálculo:

Static	X	As	New	Worksheet

Si	la	palabra	clave	New	no	se	utiliza	al	declarar	una	variable	de	objeto,	la
variable	que	hace	referencia	a	un	objeto	debe	asignarse	a	un	objeto	existente
mediante	la	instrucción	Set	antes	de	poder	utilizarla.	Antes	de	que	se	le	asigne
un	objeto,	la	variable	de	objeto	declarada	tiene	el	valor	especial	Nothing,	que
indica	que	no	hace	referencia	a	ninguna	instancia	en	particular	de	un	objeto.
Cuando	utiliza	la	palabra	clave	New	en	la	declaración,	se	crea	una	instancia	del
objeto	en	la	primera	referencia	del	mismo.
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Si	no	especifica	un	tipo	de	datos	o	un	tipo	de	objeto	y	no	existe	una	instrucción
Deftipo	en	el	módulo,	la	variable	es	Variant	de	manera	predeterminada.

Nota			La	instrucción	Static	y	la	palabra	clave	Static	son	similares,	pero	se
utilizan	para	conseguir	efectos	diferentes.	Si	declara	un	procedimiento	con	la
palabra	clave	Static	(como	en	Static	Sub	ContarVentas()),	el	espacio	de
almacenamiento	correspondiente	a	todas	las	variables	locales	dentro	del
procedimiento	se	asigna	una	única	vez	y	el	valor	de	las	variables	se	conserva
durante	todo	el	tiempo	que	se	esté	ejecutando	el	programa.	Para	procedimientos
no	estáticos,	el	espacio	de	almacenamiento	para	las	variables	se	asigna	cada	vez
que	se	llama	al	procedimiento	y	se	libera	cuando	se	sale	del	procedimiento.	La
instrucción	Static	se	usa	para	declarar	variables	específicas	dentro	de
procedimientos	no	estáticos	para	conservar	su	valor	mientras	el	programa	se	esté
ejecutando.

Al	inicializar	las	variables,	una	variable	numérica	se	inicializa	a	0,	una	cadena	de
longitud	variable	se	inicializa	a	una	cadena	de	longitud	cero	("")	y	una	cadena	de
longitud	fija	se	rellena	con	ceros.	Las	variables	Variant	se	inicializan	a	Empty.
Cada	elemento	de	una	variable	de	un	tipo	definido	por	el	usuario	se	inicializa
como	si	fuera	una	variable	distinta.

Nota			Cuando	utilice	instrucciones	Static	dentro	de	un	procedimiento,
colóquelas	al	principio	del	procedimiento	con	otras	instrucciones	de	declaración
como	Dim.
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Stop	(Instrucción)

				 				

Suspende	la	ejecución.

Sintaxis

Stop

Comentarios

Se	pueden	colocar	instrucciones	Stop	en	cualquier	parte	de	los	procedimientos
para	suspender	la	ejecución.	El	uso	de	la	instrucción	Stop	es	similar	a	establecer
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un	punto	de	interrupción	en	el	código.

La	instrucción	Stop	suspende	la	ejecución,	pero	a	diferencia	de	End	no	cierra
ningún	archivo	ni	borra	variables,	a	menos	que	sea	un	archivo	ejecutable
compilado	(.exe).

JavaScript:hhobj_5.Click()
JavaScript:hhobj_6.Click()


	 	

	 	

	 	

	 	

	 	



	 	

	 	

	 	

	 	

	 	



	 	

	 	

	 	

	 	

	 	



	 	

Sub	(Instrucción)

				 				

Declara	el	nombre,	los	argumentos,	y	el	código	que	componen	el	cuerpo	de	un
procedimiento	Sub.

Sintaxis

[Private	|	Public	|	Friend]	[Static]	Sub	nombre	[(lista_argumentos)]	
[instrucciones]
[Exit	Sub]
[instrucciones]
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End	Sub

La	sintaxis	de	la	instrucción	Sub	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
Public Opcional.	Indica	que	el	procedimiento	Sub	es	accesible	para

todos	los	demás	procedimientos	de	todos	los	módulos.	Si	se	usa
en	un	módulo	que	contiene	una	instrucción	Option	Private,	el
procedimiento	no	está	disponible	fuera	del	proyecto.

Private Opcional.	Indica	que	el	procedimiento	Sub	es	accesible	sólo
para	otros	procedimientos	del	módulo	en	el	que	se	declara.

Friend Opcional.	Se	utiliza	solamente	en	un	módulo	de	clase.	Indica
que	el	procedimiento	Sub	es	visible	a	través	del	proyecto,	pero
no	por	un	controlador	de	una	instancia	de	un	objeto.

Static Opcional.	Indica	que	las	variables	locales	del	procedimiento
Sub	se	conservan	entre	distintas	llamadas.	El	atributo	Static	no
afecta	a	las	variables	que	se	declaran	fuera	de	Sub,	incluso
aunque	se	usen	en	el	procedimiento.

nombre Requerido.	Nombre	del	procedimiento	Sub;	sigue	las
convenciones	estándar	de	nombres	de	variable.

lista_
argumentos

Opcional.	Lista	de	variables	que	representan	los	argumentos	que
se	pasan	al	procedimiento	Sub	cuando	se	le	llama.	Las	distintas
variables	se	separan	mediante	comas.

instrucciones Opcional.	Cualquier	grupo	de	instrucciones	que	se	ejecutan
dentro	del	procedimiento	Sub.

El	argumento	lista_argumentos	consta	de	las	siguientes	partes	y	sintaxis:

[Optional]	[ByVal	|	ByRef]	[ParamArray]	nombre_variable[(	)]	[As	tipo]	[=
valor_predeterminado]

Parte Descripción
Optional Opcional.	Palabra	clave	que	indica	que	no	se	requiere	ningún

argumento.	Si	se	usa,	todos	los	argumentos	subsiguientes	de
lista_argumentos	también	deben	ser	opcionales	y	declararse
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mediante	la	palabra	clave	Optional.	Optional	no	se	puede
utilizar	para	ningún	argumento	si	se	usa	ParamArray.

ByVal Opcional.	Indica	que	el	argumento	se	pasa	por	valor.
ByRef Opcional.	Indica	que	el	argumento	se	pasa	por	referencia.

ByRef	es	el	modo	predeterminado	en	Visual	Basic.
ParamArray Opcional.	Sólo	se	utiliza	como	el	último	argumento	de

lista_argumentos	para	indicar	que	el	argumento	final	es	una
matriz	Optional	de	elementos	tipo	Variant.	La	palabra	clave
ParamArray	le	permite	proporcionar	un	número	arbitrario	de
argumentos.	No	se	puede	utilizar	con	ByVal,	ByRef	u
Optional.

nombre_
variable

Requerido.	Nombre	de	la	variable	que	representa	el
argumento;	sigue	las	convenciones	estándar	de	nombres	de
variables.

tipo Opcional.	El	tipo	de	datos	del	argumento	que	se	pasa	al
procedimiento;	puede	ser	Byte,	Boolean,	Integer,	Long,
Currency,	Single,	Double,	Decimal	(no	admitido
actualmente),	Date,	String	(solamente	longitud	variable),
Object,	Variant,	o	un	tipo	de	objeto	específico.	Si	el	parámetro
no	es	Optional,	se	puede	especificar	también	un	tipo	definido
por	el	usuario.

valor_
predeterminado

Opcional.	Cualquier	constante	o	expresión	de	constante.	Sólo
es	válido	para	parámetros	Optional.	Si	el	tipo	es	Object,	un
valor	predeterminado	explícito	sólo	puede	ser	Nothing.

Comentarios

Si	no	se	especifica	explícitamente	mediante	Public,	Private	o	Friend,	los
procedimientos	Sub	son	públicos	de	manera	predeterminada.	Si	no	se	usa	Static,
el	valor	de	las	variables	locales	no	se	mantiene	entre	distintas	llamadas.	La
palabra	clave	Friend	solamente	se	puede	usar	en	módulos	de	clase.	Sin
embargo,	los	procedimientos	en	cualquier	módulo	de	un	proyecto	pueden
acceder	a	los	procedimientos	Friend.	Un	procedimiento	Friend	no	aparece	en	la
biblioteca	de	tipo	de	su	clase	primaria,	ni	se	puede	enlazar	posteriormente.
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Precaución			Los	procedimientos	Sub	pueden	ser	recursivos;	es	decir,	se	pueden
llamar	a	sí	mismos	para	realizar	una	tarea	determinada.	Sin	embargo,	esto	puede
llevar	al	desbordamiento	de	la	pila.	La	palabra	clave	Static	generalmente	no	se
utiliza	con	procedimientos	recursivos	Sub.

Todo	código	ejecutable	debe	estar	en	procedimientos.	No	puede	definir	un
procedimiento	Sub	dentro	de	otro	procedimiento	Sub,	Function	o	Property.

Las	palabras	clave	Exit	Sub	causan	la	inmediata	salida	de	un	procedimiento
Sub.	La	ejecución	del	programa	continúa	con	la	instrucción	que	sigue	a	la
instrucción	que	llamó	el	procedimiento	Sub.	Cualquier	número	de	instrucciones
Exit	Sub	puede	aparecer	en	cualquier	lugar	de	un	procedimiento	Sub.

Al	igual	que	un	procedimiento	Function,	un	procedimiento	Sub	es	un
procedimiento	distinto	que	toma	argumentos,	lleva	a	cabo	una	serie	de
instrucciones	y	cambia	el	valor	de	sus	argumentos.	Sin	embargo,	a	diferencia	de
un	procedimiento	Function,	el	cual	devuelve	un	valor,	un	procedimiento	Sub	no
se	puede	utilizar	en	una	expresión.

Para	llamar	a	un	procedimiento	Sub,	use	el	nombre	del	procedimiento	seguido
de	la	lista	de	argumentos.	Consulte	la	instrucción	Call	para	obtener	información
específica	acerca	de	cómo	llamar	a	los	procedimientos	Sub.

Las	variables	usadas	en	procedimientos	Sub	se	dividen	en	dos	categorías:	las
que	están	explícitamente	declaradas	dentro	del	procedimiento	y	las	que	no	lo
están.	Las	variables	declaradas	explícitamente	en	un	procedimiento	(mediante
Dim	o	un	equivalente)	siempre	son	locales	del	procedimiento.	Otras	variables
usadas	pero	no	declaradas	explícitamente	en	un	procedimiento	también	son
locales,	a	menos	que	se	declaren	explícitamente	en	algún	nivel	superior	fuera	del
procedimiento.

Precaución			Un	procedimiento	puede	usar	una	variable	que	no	esté	declarada
explícitamente	en	el	procedimiento,	pero	puede	ocurrir	un	conflicto	de	nombres
si	cualquier	cosa	que	ha	definido	en	el	nivel	de	módulo	tiene	el	mismo	nombre.
Si	el	procedimiento	se	refiere	a	una	variable	no	declarada	que	tiene	el	mismo
nombre	que	otro	procedimiento,	constante	o	variable,	se	supone	que	el
procedimiento	se	está	refiriendo	al	nombre	de	ese	nivel	de	módulo.	Para	evitar
este	tipo	de	conflictos,	declare	las	variables	explícitamente.	Puede	usar	una
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instrucción	Option	Explicit	para	forzar	la	declaración	explícita	de	variables.

Nota			No	se	puede	usar	GoSub,	GoTo	o	Return	para	obtener	acceso	o	salir	de
un	procedimiento	Sub.



	 	

Time	(Instrucción)

				 				

Establece	la	hora	actual	del	sistema.

Sintaxis

Time	=	hora

El	argumento	hora	es	cualquier	expresión	numérica,	expresión	de	cadena	o
cualquier	combinación	que	pueda	representar	una	hora.

Comentarios
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Si	hora	es	una	cadena,	Time	intenta	convertirla	en	una	hora	usando	los
separadores	de	hora	que	se	especificaron	para	su	sistema.	Si	no	se	puede
convertir	en	una	hora	válida,	se	producirá	un	error.



	 	

	 	

	 	

	 	

	 	



	 	

	 	

	 	

	 	

	 	



	 	

	 	

	 	

	

Type	(Instrucción)

				 				



Se	usa	en	el	nivel	de	módulo	para	definir	un	tipo	de	datos	definido	por	el	usuario
que	contiene	uno	o	más	elementos.

Sintaxis

[Private	|	Public]	Type	nombre_variable
nombre_elemento	[([subíndices])]	As	tipo
[nombre_elemento	[([subíndices])]	As	tipo]
.	.	.

End	Type

La	sintaxis	de	la	instrucción	Type	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
Public Opcional.	Se	usa	para	declarar	tipos	definidos	por	el	usuario

que	están	disponibles	para	todos	los	procedimientos	en	todos
los	módulos	de	todos	los	proyectos.

Private Opcional.	Se	usa	para	declarar	tipos	definidos	por	el	usuario
que	sólo	están	disponibles	dentro	del	módulo	donde	se	hace	la
declaración.

nombre_
variable

Requerido.	Nombre	del	tipo	definido	por	el	usuario;	sigue	las
convenciones	estándar	de	nombres	de	variable.

nombre_
elemento

Requerido.	Nombre	de	un	elemento	del	tipo	definido	por	el
usuario.	Los	nombres	de	elementos	también	siguen	las
convenciones	estándar	de	nombres,	excepto	en	que	se	pueden
utilizar	palabras	clave.

subíndices Cuando	no	se	declara	explícitamente	en	inferior,	el	límite
inferior	de	una	matriz	se	controla	mediante	la	instrucción
Option	Base.	El	límite	inferior	es	cero	si	no	hay	ninguna

JavaScript:hhobj_4.Click()
JavaScript:hhobj_5.Click()
JavaScript:hhobj_6.Click()
JavaScript:hhobj_7.Click()
JavaScript:hhobj_8.Click()
JavaScript:hhobj_9.Click()
JavaScript:hhobj_10.Click()
JavaScript:hhobj_11.Click()
JavaScript:hhobj_12.Click()


instrucción	Option	Base.
tipo Requerido.	Tipo	de	datos	del	elemento;	puede	ser	Byte,

Boolean,	Integer,	Long,	Currency,	Single,	Double,	Decimal
(no	admitida	actualmente),	Date,	String	(para	cadenas	de
longitud	variable),	String	*	length	(para	cadenas	de	longitud
fija),	Object,	Variant,	otro	tipo	definido	por	el	usuario	o	un	tipo
de	objeto.

Comentarios

La	instrucción	Type	sólo	puede	utilizarse	en	el	nivel	de	módulo.	Una	vez	que	ha
declarado	un	tipo	definido	por	el	usuario	con	la	instrucción	Type,	puede	declarar
una	variable	de	ese	tipo	en	cualquier	lugar	dentro	del	alcance	de	la	declaración.
Use	Dim,	Private,	Public,	ReDim	o	Static	para	declarar	una	variable	de	un	tipo
definido	por	el	usuario.

En	los	módulos	estándar	y	módulos	de	clase,	los	tipos	definidos	por	el	usuario
son	públicos	de	manera	predeterminada.	Esta	visibilidad	se	puede	cambiar
mediante	la	palabra	clave	Private.

Números	de	línea	y	etiquetas	de	línea	no	están	permitidos	en	bloques	Type...End
Type.

Los	tipos	definidos	por	el	usuario	se	utilizan	a	menudo	con	registros	de	datos,
los	cuales	consisten	frecuentemente	en	una	serie	de	elementos	relacionados	de
diferentes	tipos	de	datos.

En	este	ejemplo	se	muestra	el	uso	de	matrices	de	tamaño	fijo	en	un	tipo	definido
por	el	usuario:

Type	DatosRegión

				CógigoCiudad	(1	To	100)	As	Integer				'	Declara	una	matriz	estática.

				Condado	As	String	*	30

End	Type

Dim	Washington(1	To	100)	As	DatosRegión
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En	el	ejemplo	anterior,	DatosRegión	incluye	la	matriz	estática	CódigoCiudad	y	el
registro	Washington	tiene	la	misma	estructura	que	DatosRegión.

Cuando	declara	una	matriz	de	tamaño	fijo	dentro	de	un	tipo	definido	por	el
usuario,	sus	dimensiones	deben	declararse	con	literales	numéricos	o	constantes
en	lugar	de	variables.
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While...Wend	(Instrucción)

				 				

Ejecuta	una	serie	de	instrucciones	mientras	una	condición	dada	sea	True.

Sintaxis

While	condición	[intrucciones]

Wend

La	sintaxis	de	la	instrucción	While...Wend	consta	de	las	siguientes	partes:
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Parte Descripción
condición Requerido.	Expresión	numérica	o	expresión	de	cadena	cuyo

valor	es	True	o	False.	Si	condición	es	Null,	condición	se
considera	False.

instrucciones Opcional.	Una	o	más	instrucciones	que	se	ejecutan	mientras
la	condición	es	True.

Comentarios

Si	condición	es	True,	todas	las	instrucciones	se	ejecutan	hasta	que	se	encuentra
la	instrucción	Wend.	Después,	el	control	vuelve	a	la	instrucción	While	y	se
comprueba	de	nuevo	condición.	Si	condición	es	aún	True,	se	repite	el	proceso.
Si	no	es	True,	la	ejecución	se	reanuda	con	la	instrucción	que	sigue	a	la
instrucción	Wend.

Los	bucles	While...Wend	se	pueden	anidar	a	cualquier	nivel.	Cada	Wend
coincide	con	el	While	más	reciente.

Sugerencia			La	instrucción	Do...Loop	proporciona	una	manera	más	flexible	y
estructurada	de	realizar	los	bucles.
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	Width	#

(Instrucción)

				 				

Asigna	el	ancho	de	línea	de	salida	a	un	archivo	abierto	mediante	la	instrucción
Open.

Sintaxis

Width	#númeroarchivo,	ancho

La	sintaxis	de	la	instrucción	Width	consta	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
númeroarchivo Requerido.	Cualquier	número	de	archivo.
ancho Requerido.	Una	expresión	numérica	entre	0	y	255	inclusive,

que	indica	cuántos	caracteres	aparecen	en	una	línea	antes	de
empezar	una	nueva	línea.	Si	ancho	es	igual	a	0,	no	hay
ningún	límite	para	la	longitud	de	línea.	El	valor
predeterminado	de	ancho	es	0.

JavaScript:hhobj_4.Click()
JavaScript:hhobj_5.Click()


	 	

With	(Instrucción)

				 				

Ejecuta	una	serie	de	instrucciones	sobre	un	único	objeto	o	sobre	un	tipo	definido
por	el	usuario.

Sintaxis

With	objeto	[instrucciones]

End	With

La	sintaxis	de	la	instrucción	With	consta	de	las	siguientes	partes:
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Parte Descripción
objeto Requerido.	Nombre	de	un	objeto	o	de	un	tipo	definido	por

el	usuario.
instrucciones Opcional.	Una	o	más	instrucciones	que	se	van	a	ejecutar

sobre	objeto.

Comentarios

La	instrucción	With	permite	realizar	una	serie	de	instrucciones	sobre	un	objeto
especificado	sin	volver	a	calificar	el	nombre	del	objeto.	Por	ejemplo,	para
cambiar	un	número	de	propiedades	diferentes	en	un	único	objeto,	es	más
conveniente	colocar	las	instrucciones	de	asignación	de	las	propiedades	en	la
estructura	de	control	With,	haciendo	referencia	al	objeto	una	vez,	en	lugar	de
hacerlo	con	cada	asignación	de	propiedad.	El	siguiente	ejemplo	ilustra	el	uso	de
la	instrucción	With	para	asignar	valores	a	varias	propiedades	del	mismo	objeto.

With	MyLabel

				.Height	=	2000

				.Width	=	2000

				.Caption	=	"Esta	es	mi	etiqueta"

End	With

Nota			Una	vez	que	se	ha	entrado	en	un	bloque	With	no	es	posible	cambiar	el
objeto.	Por	tanto,	no	puede	utilizar	una	única	instrucción	With	para	varios
objetos.

Se	pueden	anidar	instrucciones	With	colocando	un	bucle	With	dentro	de	otro.
Sin	embargo,	como	los	miembros	de	los	bloques	externos	With	están
enmascarados	por	los	propios	bloques	With,	deberá	proporcionar	un	cualificador
completo	como	referencia	al	objeto	en	el	bloque	With	para	referirse	a	cualquier
otro	objeto	fuera	del	bloque	With.

Nota			En	general,	no	es	aconsejable	que	salte	hacia	dentro	o	hacia	fuera	de
bloques	With.	Si	se	ejecutan	instrucciones	en	bloques	With,	sin	que	se	ejecuten
las	instrucciones	With	o	End	With	permanece	en	memoria	una	variable
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temporal	que	contiene	una	referencia	al	objeto	hasta	que	salga	del
procedimiento.



	 	

	 	

	 	

	 	

	

Write	#	(Instrucción)



				 				

Escribe	datos	en	un	archivo	secuencial.

Sintaxis

Write	#númeroarchivo,	[listasalida]

La	sintaxis	de	la	instrucción	Write	consta	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
númeroarchivo Requerido.	Cualquier	número	de	archivo	válido.
listasalida Opcional.	Una	o	varias	expresiones	numéricas	o	expresiones

de	cadena	delimitadas	por	comas	que	se	desea	escribir	en	un
archivo.

Comentarios

Los	datos	que	se	escriben	con	Write	#	normalmente	se	leen	de	un	archivo	con
Input	#.

Si	omite	listasalida	e	incluye	un	punto	y	coma	después	de	númeroarchivo,	se
imprime	una	línea	en	blanco	en	el	archivo.	Se	pueden	separar	múltiples
expresiones	con	un	espacio,	un	punto	y	coma	(;)	o	una	coma.	Un	espacio	tiene	el
mismo	efecto	que	un	punto	y	coma.
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Cuando	se	utiliza	Write	#	para	introducir	información	en	un	archivo,	se	siguen
distintas	convenciones	universales,	de	modo	que	los	datos	siempre	se	pueden
leer	e	interpretar	correctamente	mediante	Input	#,	independientemente	de	la
configuración	regional:

Los	datos	numéricos	siempre	se	escriben	utilizando	la	coma	(,)	como
separador	decimal.

Para	datos	de	tipo	Boolean	se	imprime	#TRUE#	o	#FALSE#.	Las	palabras	clave
#TRUE#	o	#FALSE#	no	se	traducen,	independientemente	de	la	configuración
regional	en	que	se	esté	trabajando.

Los	datos	de	tipo	Date	se	escriben	en	el	archivo	usando	el	formato	de	fecha
universal.	Si	el	componente	correspondiente	a	la	fecha	o	a	la	hora	falta	o	es
igual	a	cero,	sólo	se	escribe	en	el	archivo	la	parte	suministrada.

Si	los	datos	de	listasalida	son	de	tipo	Empty	no	se	escribe	nada	en	el	archivo.
Sin	embargo,	en	el	caso	de	datos	Null	la	salida	es	#NULL#.

Si	el	dato	de	listasalida	Null,	se	escribe	#NULL#	en	el	archivo.

Para	datos	de	Error,	la	salida	aparece	en	el	formato	#ERROR	códigoerror#.
La	palabra	clave	Error	no	se	traduce,	independientemente	de	la
configuración	regional	en	que	esté	trabajando.

A	diferencia	de	la	instrucción	Print	#,	la	instrucción	Write	#	inserta	puntos	y
coma	entre	elementos	y	comillas	alrededor	de	cadenas,	cuando	se	escriben	en	el
archivo.	No	es	necesario	colocar	delimitadores	en	la	lista.	Write	#	inserta	un
carácter	de	nueva	línea,	que	es	un	retorno	de	carro	y	un	avance	de	línea	(Chr(13)
+	Chr	(10)),	después	de	que	se	ha	escrito	el	último	carácter	de	listasalida	en	el
archivo.

Nota			No	debería	escribir	cadenas	que	contengan	marcas	de	comillas
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incrustadas,	por	ejemplo,	"1,2""X"	para	utilizarlas	con	la	instrucción	Input	#:
Input	#	analiza	la	cadena	como	dos	cadenas	completas	y	separadas.



	 	

	 	

	 	

	

Add	(Método)

				 				



				

Agrega	un	miembro	a	un	objeto	Collection.

Sintaxis

objeto.Add	item,	key,	before,	after

La	sintaxis	del	método	Add	consta	del	calificador	de	objeto	y	los	argumentos
con	nombre	siguientes:

Parte Descripción
objeto Requerido.	Una	expresión	de	objeto	que	da	como	resultado	un

objeto	incluido	en	la	lista	Se	aplica	a.
item Requerido.	Una	expresión	de	cualquier	tipo	que	especifica	el

miembro	que	se	va	a	agregar	a	la	colección.
key Opcional.	Una	expresión	de	cadena	única	que	especifica	una

cadena	clave	para	utilizarla	en	lugar	de	un	índice	posicional	al
tener	acceso	a	un	miembro	de	la	colección.

before Opcional.	Expresión	que	especifica	una	posición	relativa	en	la
colección.	El	miembro	a	agregar	se	colocará	en	la	colección	antes
del	miembro	identificado	por	el	argumento	argumento	before.	Si
es	una	expresión	numérica,	before	debe	ser	un	número	entre	1	y
el	valor	de	la	propiedad	Count	de	la	colección.	Si	es	una
expresión	de	cadena,	before	debe	corresponder	al	argumento	key
especificado	al	agregar	a	la	colección	el	miembro	al	que	se	hace
referencia.	Es	posible	especificar	posiciones	con	before	o	con
after,	pero	no	con	ambos.

after Opcional.	Expresión	que	especifica	una	posición	relativa	en	la
colección.	El	miembro	que	se	va	a	agregar	se	colocará	en	la
colección	después	del	miembro	identificado	por	el	argumento
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after.	Si	es	numérico,	after	debe	ser	un	número	entre	1	y	el	valor
de	la	propiedad	Count	de	la	colección.	Si	es	una	cadena,	after
debe	corresponder	al	argumento	key	especificado	al	agregar	a	la
colección	el	miembro	al	que	se	hace	referencia.	Es	posible
especificar	posiciones	con	before	o	con	after,	pero	no	con
ambos.

Comentarios

Siempre	que	el	argumento	before	o	after	sea	una	expresión	de	cadena	o
numérica,	se	debe	referir	a	un	miembro	existente	de	la	colección;	de	lo	contrario
ocurrirá	un	error.

También	ocurre	un	error	si	una	key	especificada	duplica	la	key	de	un	miembro
existente	de	la	colección.



Add	(Método)

				 				

				

Descripción

Agrega	un	par	elemento,	clave	a	un	objeto	Dictionary.

Sintaxis

objeto.Add	clave,	elemento

El	método	Add	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
objeto Requerido.	Siempre	el	nombre	de	un	objeto	Dictionary.
clave Requerido.	La	clave	asociada	con	el	elemento	que	se

agrega.
elemento Requerido.	El	elemento	asociado	con	la	clave	que	se	agrega.

Comentarios

Se	produce	un	error	si	la	clave	ya	existe.



AddFolders	(Método)

				 				

				

Descripción

Agrega	un	objeto	Folder	nuevo	a	una	colección	Folders.

Sintaxis

objeto.Add	nombreDeCarpeta

El	método	Add	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
objeto Requerido.	Siempre	el	nombre	de	una	colección

Folders.
nombreDeCarpeta Requerido.	El	nombre	del	objeto	Folders	que	se	agrega.

Comentarios

Ocurre	un	error	si	nombreDeCarpeta	ya	existe.



BuildPath	(Método)

				 				

				

Descripción

Anexa	un	nombre	a	una	ruta	existente.

Sintaxis

objeto.BuildPath(ruta,	nombre)

La	sintaxis	del	método	BuildPath	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
objeto Requerido.	Siempre	el	nombre	de	un	objeto

FileSystemObject.
ruta Requerido.	Ruta	existente	a	la	que	se	anexa	el	nombre.	La

ruta	puede	ser	absoluta	o	relativa	y	no	necesita	especificar
una	carpeta	existente.

nombre Requerido.	Nombre	que	se	anexa	a	la	ruta	existente.

Comentarios

El	método	BuildPath	introduce	un	separador	de	ruta	adicional	entre	la	ruta
existente	y	el	nombre	sólo	si	es	necesario.



	
Clear	(Método)

				 				

				

Borra	todas	las	propiedades	establecidas	del	objeto	Err.

Sintaxis

objeto.Clear

El	objeto	es	siempre	el	objeto	Err.

Comentarios

Use	Clear	para	borrar	explícitamente	el	objeto	Err	después	de	controlar	un
error,	por	ejemplo,	cuando	ha	establecido	el	tratamiento	diferido	de	un	error	con
On	Error	Resume	Next.	Se	llama	automáticamente	al	método	Clear	después	de
ejecutar	cualquiera	de	estas	instrucciones:

Cualquier	tipo	de	instrucción	Resume
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Exit	Sub,	Exit	Function,	Exit	Property

Cualquier	instrucción	On	Error
Nota			La	estructura	On	Error	Resume	Next	es	preferible	a	On	Error	GoTo	al	controlar	errores	generados	durante	el	acceso	a	otros
objetos.	Comprobar	Err	después	de	cada	interacción	con	un	objeto	elimina	la	ambigüedad	sobre	a	qué	objeto	se	tiene	acceso	mediante
código.	Puede	saber	qué	objeto	ha	puesto	el	error	en	Err.Number,	así	como	qué	objeto	ha	generado	el	error	(el	objeto	especificado	en
Err.Source).



Close	(Método)

				 				

				

Descripción

Cierra	un	archivo	TextStream	abierto.

Sintaxis

objeto.Close

El	objeto	siempre	es	el	nombre	de	un	objeto	TextStream.



Copy	(Método)

				 				

				

Descripción

Copia	una	carpeta	o	archivo	especificado	desde	una	ubicación	a	otra.

Sintaxis

objeto.Copy	destino[,	sobrescribir]

La	sintaxis	del	método	Copy	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
objeto Requerido.	Siempre	el	nombre	de	un	objeto	File	o	Folder.
destino Requerido.	Destino	donde	se	copia	el	archivo	o	carpeta.	No

se	permiten	caracteres	comodín.
sobrescribir Opcional.	El	valor	Boolean	que	es	True	(predeterminado)	si

se	van	a	sobrescribir	archivos	o	carpetas	existentes;	False	si
no	se	van	a	sobrescribir.

Comentarios

Los	resultados	del	método	Copy	en	un	objeto	File	o	Folder	son	idénticos	a	las
operaciones	que	se	realizan	utilizando	FileSystemObject.CopyFile	o



FileSystemObject.CopyFolder	donde	el	archivo	o	carpeta	al	que	objeto	hace
referencia	se	pasa	como	un	argumento.	Debe	tener	en	cuenta,	sin	embargo,	que
los	métodos	alternativos	son	capaces	de	copiar	múltiples	archivos	o	carpetas.



CopyFile	(Método)

				 				

				

Descripción

Copia	uno	o	más	archivos	desde	una	ubicación	a	otra.

Sintaxis

objeto.CopyFile	origen,	destino	[,	sobrescribir]

La	sintaxis	del	método	CopyFile	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
objeto Requerido.	El	objeto	siempre	es	el	nombre	de	un	objeto

FileSystemObject.
origen Requerido.	Especificación	del	archivo	de	cadenas	de

caracteres,	que	puede	incluir	caracteres	comodín,	para	uno
o	más	archivos	que	se	copian.

destino Requerido.	El	destino	de	la	cadena	de	caracteres	donde	se
van	a	copiar	el	archivo	o	archivos	desde	el	origen.	No	se
permiten	los	caracteres	comodín.

sobrescribir Opcional.	Un	valor	Boolean	que	indica	si	los	archivos
existentes	se	van	a	sobrescribir.	Si	es	True,	los	archivos
se	sobrescriben;	si	es	False,	no	se	sobrescriben.	El	valor



predeterminado	es	True.	Tenga	en	cuenta	que	el	método
CopyFile	fallará	si	el	destino	tiene	establecido	el	atributo
de	sólo	lectura,	independientemente	del	valor	de
sobrescribir.

Comentarios

Los	caracteres	comodín	sólo	se	pueden	utilizar	en	el	último	componente	de	la
ruta	del	argumento	origen.	Por	ejemplo,	puede	utilizar:

FileSystemObject.CopyFile	"c:\Mis	documentos\cartas\*.doc",	"c:\carpetatemp\"

Pero	no	puede	utilizar:

FileSystemObject.CopyFile	"c:\Mis	documentos\*\R1???97.xls",	"c:\carpetatemp"

Si	el	origen	contiene	caracteres	comodín	o	el	destino	finaliza	con	un	separador
de	ruta	(\),	se	supone	que	destino	es	una	carpeta	existente	en	la	que	se	copiarán
los	archivos	coincidentes.	Si	no,	se	supone	que	el	destino	es	el	nombre	de	un
archivo	que	se	va	a	crear.	En	cualquier	caso,	pueden	ocurrir	tres	cosas	cuando	se
copia	un	archivo	individual.

Si	el	destino	no	existe,	el	origen	se	copia.	Este	es	el	caso	normal.

Si	el	destino	es	un	archivo	existente,	se	produce	un	error	si	sobrescribir	es
False.	Si	no,	se	hace	un	intento	de	copiar	origen	sobre	el	archivo	existente.

Si	el	destino	es	un	directorio,	se	produce	un	error.

También	se	produce	un	error	si	un	origen	que	utiliza	caracteres	comodín	no
coincide	con	ningún	archivo.	El	método	CopyFile	se	detiene	en	el	primer	error
que	encuentra.	No	se	hace	ningún	intento	de	volver	atrás	o	deshacer	cualquier
cambio	realizado	antes	de	que	se	produzca	un	error.



CopyFolder	(Método)

				 				

				

Descripción

Copia	recursivamente	una	carpeta	desde	una	ubicación	a	otra.

Sintaxis

objeto.CopyFolder	origen,	destino[,	sobrescribir]

La	sintaxis	del	método	CopyFolder	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
objeto Requerido.	Siempre	el	nombre	de	un	objeto	FileSystemObject.
origen Requerido.	Especificación	de	la	carpeta	de	cadenas	de

caracteres,	que	puede	incluir	caracteres	comodín,	para	una	o
más	carpetas	que	se	copian.

destino Requerido.	El	destino	de	la	cadena	de	caracteres	donde	se	van	a
copiar	la	carpeta	o	subcarpetas	desde	el	origen.	No	se	permiten
los	caracteres	comodín.

sobrescribir Opcional.	Un	valor	Boolean	que	indica	si	las	carpetas	existentes
se	van	a	sobrescribir.	Si	es	True,	los	archivos	se	sobrescriben;	si
es	False,	no	se	sobrescriben.	El	valor	predeterminado	es	True.



Comentarios

Los	caracteres	comodín	sólo	se	pueden	utilizar	en	el	último	componente	de	la
ruta	del	argumento	origen.	Por	ejemplo,	puede	utilizar:

FileSystemObject.CopyFolder	"c:\Mis	documentos\cartas\*",	"c:\carpetatemp\"

Pero	no	puede	utilizar:

FileSystemObject.CopyFolder	"c:\Mis	documentos\*\*",	"c:\carpetatemp\"

Si	el	origen	contiene	caracteres	comodín	o	el	destino	finaliza	con	un	separador
de	ruta	(\),	se	supone	que	destino	es	una	carpeta	existente	en	la	que	copiar	las
carpetas	y	subcarpetas	coincidentes.	Si	no,	se	supone	que	el	destino	es	el	nombre
de	una	carpeta	que	se	va	a	crear.	En	cualquier	caso,	pueden	ocurrir	cuatro	cosas
cuando	se	copia	una	carpeta	individual.

Si	no	existe	el	destino,	se	copian	la	carpeta	origen	y	todo	su	contenido.	Este
es	el	caso	normal.

Si	el	destino	es	un	archivo	existente,	se	produce	un	error.

Si	el	destino	es	un	directorio,	se	hace	un	intento	de	copiar	la	carpeta	y	todo	su
contenido.	Si	existe	ya	en	el	destino	un	archivo	contenido	en	origen,	se
produce	un	error	si	sobrescribir	es	False.	Si	no,	se	intentará	copiar	el	archivo
sobre	el	archivo	existente.

Si	el	destino	es	un	directorio	de	sólo	lectura,	se	produce	un	error	si	se	hace	un
intento	de	copiar	un	archivo	de	sólo	lectura	existente	en	ese	directorio	y
sobrescribir	es	False.

También	se	produce	un	error	si	un	origen	que	utiliza	caracteres	comodín	no
coincide	con	ninguna	carpeta.

El	método	CopyFolder	se	detiene	en	el	primer	error	que	encuentra.	No	se	hace



ningún	intento	de	volver	atrás	o	deshacer	cualquier	cambio	realizado	antes	de
que	se	produzca	un	error.



CreateFolder	(Método)

				

				 				

Descripción

Crea	una	carpeta.

Sintaxis

objeto.CreateFolder(nombreDeLaCarpeta)

El	método	CreateFolder	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
objeto Requerido.	Siempre	el	nombre	de	un	objeto

FileSystemObject.
nombreDeLaCarpeta Requerido.	Una	expresión	de	cadena	que	identifica	la

carpeta	que	se	va	a	crear.

JavaScript:hhobj_5.Click()


Comentarios

Se	produce	un	error	si	ya	existe	la	carpeta	especificada.



CreateTextFile	(Método)

				

				 				

Descripción

Crea	un	nombre	de	archivo	especificado	y	devuelve	un	objeto	TextStream	que
se	puede	utilizar	para	leer	desde	o	escribir	a	un	archivo.

Sintaxis

objeto.CreateTextFile(nombreDeArchivo	[,	sobrescribir[,	unicode]])

El	método	CreateTextFile	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
objeto Requerido.	Siempre	el	nombre	de	un	objeto

FileSystemObject	o	Folder.
nombreDeArchivo Requerido.	Una	expresión	de	cadena	que	identifica	el	archivo

que	se	va	a	crear.

JavaScript:hhobj_5.Click()


sobrescribir Opcional.	Un	valor	Boolean	que	indica	si	un	archivo
existente	se	puede	sobrescribir.	El	valor	es	True	si	el	archivo
se	puede	sobrescribir	y	False	si	no	se	puede	sobrescribir.	Si
se	omite,	los	archivos	existentes	no	se	sobrescriben.

unicode Opcional.	Un	valor	Boolean	que	indica	si	el	archivo	se	crea
como	un	archivo	Unicode	o	ASCII.	El	valor	es	True	si	el
archivo	se	crea	como	un	archivo	Unicode	y	False	si	se	crea
como	un	archivo	ASCII.	Si	se	omite,	se	supone	que	es	un
archivo	ASCII.

Comentarios

El	código	siguiente	demuestra	cómo	utilizar	el	método	CreateTextFile	para
crear	y	abrir	un	archivo	de	texto:

Sub	CreateAfile

				Set	fs	=	CreateObject("Scripting.FileSystemObject")

				Set	a	=	fs.CreateTextFile("c:\archivoprueba.txt"

				a.WriteLine("Esto	es	una	prueba.")

				a.Close

End	Sub

Si	el	argumento	sobrescribir	es	False	o	no	se	proporciona,	para	un
nombreDeArchivo	ya	existente,	se	produce	un	error.



Delete	(Método)

				 				

				

Descripción

Elimina	un	archivo	o	carpeta	especificada.

Sintaxis

objeto.Delete	forzar

La	sintaxis	del	método	Delete	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
objeto Requerido.	Siempre	el	nombre	de	un	objeto	File	o	Folder.
forzar Opcional.	Valor	Boolean	que	es	True	si	se	van	a	eliminar	los

archivos	o	carpetas	con	el	atributo	de	sólo	lectura	establecido	y
False	(predeterminado)	si	no	se	van	a	eliminar.

Comentarios

Se	produce	un	error	si	el	archivo	o	la	carpeta	especificados	no	existen.

Los	resultados	del	método	Delete	en	un	objeto	File	o	Folder	son	idénticos	a	las
operaciones	realizadas	utilizando	FileSystemObject.DeleteFile	o



FileSystemObject.DeleteFolder.

El	método	Delete	no	distingue	entre	las	carpetas	que	tienen	contenido	y	las	que
no.	La	carpeta	especificada	se	elimina	independientemente	de	si	tiene	o	no
contenido.



DeleteFile	(Método)

				 				

				

Descripción

Elimina	un	archivo	especificado.

Sintaxis

objeto.DeleteFile	especArchivo[,	forzar]

La	sintaxis	del	método	DeleteFile	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
objeto Requerido.	Siempre	el	nombre	de	un	FileSystemObject.
especArchivo Requerido.	El	nombre	del	archivo	que	se	va	a	eliminar.	El

argumento	especArchivo	puede	contener	caracteres	comodín	en	el
último	componente	de	la	ruta.

forzar Opcional.	Un	valor	Boolean	que	es	True	si	se	van	a	eliminar	los
archivos	con	el	atributo	de	sólo	lectura	establecido	y	False
(predeterminado)	si	no	se	van	a	eliminar.

Comentarios

Se	produce	un	error	si	no	se	encuentran	archivos	coincidentes.	El	método



DeleteFile	se	detiene	en	el	primer	error	que	encuentra.	No	se	intenta	volver	atrás
o	deshacer	cualquier	cambio	que	se	hiciera	antes	de	que	se	produzca	un	error.



DeleteFolder	(Método)

				 				

				

Descripción

Elimina	una	carpeta	especificada	y	su	contenido.

Sintaxis

objeto.DeleteFolder	especCarpeta[,	forzar]

La	sintaxis	del	método	DeleteFolder	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
objeto Requerido.	Siempre	el	nombre	de	un	FileSystemObject.
especCarpeta Requerido.	El	nombre	de	la	carpeta	que	se	va	a	eliminar.	El

argumento	especCarpeta	puede	contener	caracteres	comodín	en	el
último	componente	de	la	ruta.

forzar Opcional.	Un	valor	Boolean	que	es	True	si	se	van	a	eliminar	las
carpetas	con	el	atributo	de	sólo	lectura	establecido	y	False
(predeterminado)	si	no	se	van	a	eliminar.

Comentarios

El	método	DeleteFolder	no	distingue	entre	carpetas	que	tienen	contenido	y	las



que	no.	La	carpeta	especificada	se	elimina	independientemente	de	si	tiene	o	no
contenido.

Si	no	se	encuentran	carpetas	coincidentes,	se	produce	un	error.	El	método
DeleteFolder	se	detiene	en	el	primer	error	que	encuentra.	No	se	hace	ningún
intento	de	volver	atrás	o	deshacer	ningún	cambio	que	se	hiciera	antes	de	que	se
produjera	un	error.



DriveExists	(Método)

				 				

				

Descripción

Devuelve	True	si	existe	la	unidad	especificada	y	False	si	no	existe.

Sintaxis

objeto.DriveExists(especUnidad)

La	sintaxis	del	método	DriveExists	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
objeto Requerido.	Siempre	el	nombre	de	un	objeto	FileSystemObject.
especUnidad Requerido.	Una	letra	de	unidad	o	una	especificación	de	ruta

completa.

Comentarios

Para	unidades	con	medios	separables,	el	método	DriveExists	devuelve	True
incluso	si	no	hay	medios	presentes.	Utilice	la	propiedad	IsReady	del	objeto
Drive	para	determinar	si	una	unidad	está	preparada.



Exists	(Método)

				 				

				

Descripción

Devuelve	True	si	existe	una	clave	especificada	en	el	objeto	Dictionary	y	False
si	no	existe.

Sintaxis

objeto.Exists(clave)

La	sintaxis	del	método	Exists	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
objeto Requerido.	Siempre	el	nombre	de	un	objeto	Dictionary.
clave Requerido.	Valor	de	la	clave	que	se	busca	en	el	objeto

Dictionary.



FileExists	(Método)

				 				

				

Descripción

Devuelve	True	si	existe	un	archivo	especificado	y	False	si	no	existe.

Sintaxis

objeto.FileExists(especArchivo)

La	sintaxis	del	método	FileExists	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
objeto Requerido.	Siempre	el	nombre	de	un	objeto	FileSystemObject.
especArchivo Requerido.	El	nombre	del	archivo	cuya	existencia	se	va	a

determinar.	Se	debe	proporcionar	una	especificación	de	ruta
completa	(absoluta	o	relativa)	si	no	se	espera	que	exista	el
archivo	en	la	carpeta	actual.



FolderExists	(Método)

				 				

				

Descripción

Devuelve	True	si	existe	una	carpeta	especificada	y	False	si	no	existe.

Sintaxis

objeto.FolderExists(especCarpeta)

La	sintaxis	del	método	FolderExists	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
objeto Requerido.	Siempre	el	nombre	de	un	objeto	FileSystemObject.
especCarpeta Requerido.	El	nombre	de	la	carpeta	cuya	existencia	se	va	a

determinar.	Se	debe	proporcionar	una	especificación	de	ruta
completa	(absoluta	o	relativa)	si	no	se	espera	que	exista	la	carpeta
en	la	carpeta	actual.



GetAbsolutePathName	(Método)

				 				

				

Descripción

Devuelve	una	ruta	inequívoca	y	completa	desde	una	especificación	de	ruta
proporcionada.

Sintaxis

objeto.GetAbsolutePathName(especRuta)

La	sintaxis	del	método	GetAbsolutePathName	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
objeto Requerido.	Siempre	el	nombre	de	un

FileSystemObject.
especRuta Requerido.	La	especificación	de	la	ruta	que	se	va	a

cambiar	por	una	ruta	completa	e	inequívoca.

Comentarios

Una	ruta	es	completa	e	inequívoca	si	proporciona	una	referencia	completa	de	la
raíz	de	la	unidad	especificada.	Una	ruta	completa	sólo	puede	finalizar	con	un
carácter	separador	de	ruta	(\)	si	especifica	la	carpeta	de	la	raíz	de	una	unidad



asignada.

Suponiendo	que	el	directorio	actual	es	c:\Mis	documentos\informes,	la	tabla
siguiente	ilustra	el	comportamiento	del	método	GetAbsolutePathName.

especRuta Returned	ruta
"c:" "c:\Mis	documentos\informes"
"c:.." "c:\Mis	documentos"
"c:\\\" "c:\"
"c:*.*\mayo97" "c:\Mis	documentos\informes\*.*\mayo97"
"region1" "c:\Mis	documentos\informes\region1"
"c:\..\..\Mis
documentos"

"c:\Mis	documentos"



GetBaseName	(Método)

				 				

				

Descripción

Devuelve	una	cadena	que	contiene	el	nombre	base	del	último	componente	de	la
ruta,	sin	la	extensión	del	archivo.

Sintaxis

objeto.GetBaseName(ruta)

La	sintaxis	del	método	GetBaseName	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
objeto Requerido.	Siempre	el	nombre	de	un	objeto	FileSystemObject.
ruta Requerido.	La	especificación	de	la	ruta	para	el	componente

cuyo	nombre	base	se	va	a	devolver.

Comentarios

El	método	GetBaseName	devuelve	una	cadena	de	longitud	cero	("")	si	ningún
componente	coincide	con	el	argumento	ruta.

Nota			El	método	GetBaseName	sólo	funciona	en	la	cadena	de	ruta



proporcionada.	No	intenta	resolver	la	ruta,	ni	comprueba	su	existencia.



GetDrive	(Método)

				 				

				

Descripción

Devuelve	un	objeto	Drive	que	corresponde	a	la	unidad	de	una	ruta	especificada.

Sintaxis

objeto.GetDrive	especUnidad

La	sintaxis	del	método	GetDrive	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
objeto Requerido.	Siempre	el	nombre	de	un	objeto	FileSystemObject.
especUnidad Requerido.	El	argumento	especUnidad	puede	ser	una	letra	de

unidad	(c),	una	letra	de	unidad	con	dos	puntos	anexados	(c:),
una	letra	de	unidad	con	dos	puntos	y	un	separador	de	rutas
anexados	(c:\),	o	cualquier	especificación	de	recurso	compartido
de	red	(\\equipo2\recursocompartido1).

Comentarios

Para	recursos	compartidos	de	red,	se	hace	una	comprobación	para	asegurar	que
existe	el	recurso	compartido.



Se	produce	un	error	si	especUnidad	no	se	ajusta	a	uno	de	los	formularios
aceptados	o	si	no	existe.

Para	llamar	al	método	GetDrive	en	una	cadena	de	ruta	normal,	utilice	la
siguiente	secuencia	para	conseguir	una	cadena	adecuada	que	utilizar	en
especUnidad:

DriveSpec	=	GetDriveName(GetAbsolutePathName(Path))



GetDriveName	(Método)

				 				

				

Descripción

Devuelve	una	cadena	que	contiene	el	nombre	de	la	unidad	para	una	ruta
especificada.

Sintaxis

objeto.GetDriveName(ruta)

La	sintaxis	del	método	GetDriveName	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
objeto Requerido.	Siempre	el	nombre	de	un	objeto	FileSystemObject.
ruta Requerido.	La	especificación	de	la	ruta	para	el	componente	cuyo

nombre	de	unidad	se	va	a	devolver.

Comentarios

El	método	GetDriveName	devuelve	una	cadena	de	longitud	cero	("")	si	la
unidad	no	se	puede	determinar.

Nota			El	método	GetDriveName	sólo	funciona	en	la	cadena	de	ruta



proporcionada.	No	intenta	resolver	la	ruta,	ni	comprueba	su	existencia.



GetExtensionName	(Método)

				 				

				

Descripción

Devuelve	una	cadena	que	contiene	el	nombre	de	la	extensión	del	último
componente	en	una	ruta.

Sintaxis

objeto.GetExtensionName(ruta)

La	sintaxis	del	método	GetExtensionName	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
objeto Requerido.	Siempre	el	nombre	de	un	objeto	FileSystemObject.
ruta Requerido.	La	especificación	de	la	ruta	para	el	componente	cuyo

nombre	de	extensión	se	va	a	devolver.

Comentarios

Para	unidades	de	red,	se	considera	que	el	directorio	raíz	(\)	es	un	componente.

El	método	GetExtensionName	devuelve	una	cadena	de	longitud	cero	("")	si
ningún	componente	coincide	con	el	argumento	de	la	ruta.



GetFile	(Método)

				 				

				

Descripción

Devuelve	un	objeto	File	que	corresponde	al	archivo	en	una	ruta	especificada.

Sintaxis

objeto.GetFile(especArchivo)

La	sintaxis	del	método	GetFile	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
objeto Requerido.	Siempre	el	nombre	de	un	objeto	FileSystemObject.
especArchivo Requerido.	El	argumento	especArchivo	es	la	ruta	(absoluta	o

relativa)	de	un	archivo	específico.

Comentarios

Se	produce	un	error	si	el	archivo	especificado	no	existe.



GetFileName	(Método)

				 				

				

Descripción

Devuelve	el	último	componente	de	la	ruta	especificada	que	no	es	parte	de	la
especificación	de	la	unidad.

Sintaxis

objeto.GetFileName(especRuta)

La	sintaxis	del	método	GetFileName	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
objeto Requerido.	Siempre	el	nombre	de	un	objeto	FileSystemObject.
especRuta Requerido.	La	ruta	(absoluta	o	relativa)	de	un	archivo

específico.

Comentarios

El	método	GetFileName	devuelve	una	cadena	de	longitud	cero	("")	si	especRuta
no	termina	con	el	componente	nombrado.

Nota			El	método	GetFileName	sólo	funciona	en	la	cadena	de	la	ruta



proporcionada.	No	intenta	resolver	la	ruta,	ni	comprueba	su	existencia.



GetFolder	(Método)

				 				

				

Descripción

Devuelve	un	objeto	Folder	que	corresponde	a	la	carpeta	en	una	ruta
especificada.

Sintaxis

objeto.GetFolder(especCarpeta)

La	sintaxis	del	método	GetFolder	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
objeto Requerido.	Siempre	el	nombre	de	un	FileSystemObject.
especCarpeta Requerido.	El	argumento	especCarpeta	es	la	ruta	(absoluta	o

relativa)	de	una	carpeta	específica.

Comentarios

Se	produce	un	error	si	la	carpeta	especificada	no	existe.



GetParentFolderName	(Método)

				 				

				

Descripción

Devuelve	una	cadena	que	contiene	el	nombre	de	la	carpeta	principal	del	último
componente	en	una	ruta	especificada.

Sintaxis

objeto.GetParentFolderName(ruta)

La	sintaxis	del	método	GetParentFolderName	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
objeto Requerido.	Siempre	el	nombre	de	un	objeto	FileSystemObject.
ruta Requerido.	La	especificación	de	la	ruta	para	el	componente	cuya

carpeta	principal	se	va	a	devolver.

Comentarios

El	método	GetParentFolderName	devuelve	una	cadena	de	longitud	cero	("")	si
no	hay	carpeta	principal	para	el	componente	especificado	en	el	argumento	ruta.

Nota			El	método	GetParentFolderName	sólo	funciona	en	la	cadena	de	ruta



proporcionada.	No	intenta	resolver	la	ruta,	ni	comprueba	su	existencia.



GetSpecialFolder	(Método)

				 				

				

Descripción

Devuelve	la	carpeta	especial	especificada.

Sintaxis

objeto.GetSpecialFolder(especCarpeta)

La	sintaxis	del	método	GetSpecialFolder	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
objeto Requerido.	Siempre	el	nombre	de	un	objeto

FileSystemObject.
especCarpeta Requerido.	El	nombre	de	la	carpeta	especial	que	se	va	a

devolver.	Puede	ser	cualquiera	de	las	constantes	que	se
muestran	en	la	sección	Valores.

Valores

El	argumento	especCarpeta	puede	tener	cualquiera	de	los	valores	siguientes:

Constante Valor Descripción



WindowsFolder 0 La	carpeta	Windows	contiene	archivos
instalados	por	el	sistema	operativo	Windows.

SystemFolder 1 La	carpeta	Sistema	contiene	bibliotecas,	fuentes
y	unidades	de	dispositivo.

TemporaryFolder 2 La	carpeta	Temp	se	utiliza	para	almacenar
archivos	temporales.	Su	ruta	se	encuentra	en	la
variable	del	entorno	TMP.



GetTempName	(Método)

				 				

				

Descripción

Devuelve	un	nombre	de	carpeta	o	archivo	temporal	generado	aleatoriamente	que
es	útil	para	realizar	operaciones	que	requieren	un	archivo	o	carpeta	temporales.

Sintaxis

objeto.GetTempName

El	objeto	opcional	es	siempre	el	nombre	de	un	objeto	FileSystemObject.

Comentarios

El	método	GetTempName	no	crea	un	archivo.	Sólo	proporciona	un	nombre	de
archivo	temporal	que	se	puede	utilizar	con	el	método	CreateTextFile	para	crear
un	archivo.



	 	

	 	

	 	

Item	(Método)

				 				



				

Devuelve	un	miembro	específico	de	un	objeto	Collection	al	indicar	su	posición
o	su	clave.

Sintaxis

objeto.Item(índice)

La	sintaxis	del	método	Item	consta	del	calificador	de	objeto	y	el	argumento
siguientes:

Parte Descripción
objeto Requerido.	Una	expresión	de	objeto	que	da	como	resultado	un	objeto

incluido	en	la	lista	Se	aplica	a.
índice Requerido.	Una	expresión	que	especifica	la	posición	de	un	miembro	de

la	colección.	Si	es	una	expresión	numérica,	índice	debe	ser	un	número
entre	1	y	el	valor	de	la	propiedad	Count	de	la	colección.	Si	es	una
expresión	de	cadena,	índice	debe	corresponder	al	valor	especificado	en
el	argumento	key	al	agregar	a	la	colección	el	miembro	al	que	se	hace
referencia.

Comentarios

Si	el	valor	indicado	como	índice	no	coincide	con	ningún	miembro	existente	de	la
colección,	se	producirá	un	error.

El	método	Item	es	el	predeterminado	de	las	colecciones.	Por	tanto,	las	siguientes
líneas	de	código	son	equivalentes:

Print	MiColección(1)

Print	MiColección.Item(1)
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Items	(Método)

				 				

				

Descripción

Devuelve	una	matriz	que	contiene	todos	los	elementos	en	un	objeto	Dictionary.

Sintaxis

objeto.Items

El	objeto	es	siempre	el	nombre	de	un	objeto	Dictionary.

Comentarios

El	código	siguiente	demuestra	la	utilización	del	método	Items.

Dim	a,	d,	i													'Crear	algunas	variables

Set	d	=	CreateObject("Scripting.Dictionary")

d.Add	"a",	"Athens"					'Agregar	algunas	claves	y	elementos

d.Add	"b",	"Belgrade"

d.Add	"c",	"Cairo"

a	=	d.Items													'Obtener	los	elementos

For	i	=	0	To	d.Count	-1	'Iterar	por	cada	elemento	de	la	matriz

				Print	a(i)										'Imprimir	el	elemento



Next

...



Keys	(Método)

				 				

				

Descripción

Devuelve	una	matriz	que	contiene	todas	las	claves	existentes	en	un	objeto
Dictionary.

Sintaxis

objeto.Keys

El	objeto	es	siempre	el	nombre	de	un	objeto	Dictionary.

Comentarios

El	código	siguiente	demuestra	la	utilización	del	método	Keys:

Dim	a,	d,	i													'Crear	algunas	variables

Set	d	=	CreateObject("Scripting.Dictionary")

d.Add	"a",	"Athens"					'Agregar	algunas	claves	y	elementos

d.Add	"b",	"Belgrade"

d.Add	"c",	"Cairo"

a	=	d.keys														'Conseguir	las	claves

For	i	=	0	To	d.Count	-1	'Iterar	por	cada	elemento	de	la	matriz



				Print	a(i)										'Imprimir	la	clave

Next

...



Move	(Método)

				 				

				

Descripción

Mueve	un	archivo	o	carpeta	especificados	desde	una	ubicación	a	otra.

Sintaxis

objeto.Move	destino

La	sintaxis	del	método	Move	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
objeto Requerido.	Siempre	el	nombre	de	un	objeto	File	o	Folder.
destino Requerido.	El	destino	donde	se	va	a	mover	el	archivo	o	carpeta.

No	se	permiten	los	caracteres	comodín.

Comentarios

Los	resultados	del	método	Move	en	un	objeto	File	o	Folder	son	idénticos	para
las	operaciones	realizadas	utilizando	FileSystemObject.MoveFile	o
FileSystemObject.MoveFolder.	Debe	tener	en	cuenta,	sin	embargo,	que	los
métodos	alternativos	son	capaces	de	mover	múltiples	archivos	o	carpetas.



MoveFile	(Método)

				 				

				

Descripción

Mueve	uno	o	más	archivos	desde	una	ubicación	a	otra.

Sintaxis

objeto.MoveFile	origen,	destino

La	sintaxis	del	método	MoveFile	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
objeto Requerido.	Siempre	el	nombre	de	un	objeto	FileSystemObject.
origen Requerido.	La	ruta	del	archivo	o	archivos	que	se	van	a	mover.

La	cadena	del	argumento	origen	puede	contener	caracteres
comodín	sólo	en	el	último	componente	de	la	ruta.

destino Requerido.	La	ruta	donde	se	va	a	mover	el	archivo	o	los
archivos.	El	argumento	destino	no	puede	contener	caracteres
comodín.

Comentarios

Si	origen	contiene	comodínes	o	destino	termina	con	un	serparador	de	ruta	(\),	se



supone	que	destino	especifica	una	carpeta	existente	a	la	que	se	van	a	mover	los
archivos	coincidentes.	Si	no,	se	supone	que	destino	es	el	nombre	de	un	archivo
de	destino	que	se	va	a	crear.	En	cualquier	caso,	pueden	ocurrir	tres	cosas	cuando
se	mueve	un	archivo	individual:

Si	destino	no	existe,	el	archivo	se	mueve.	Este	es	el	caso	normal.

Si	destino	es	un	archivo	existente,	se	produce	un	error.

Si	destino	es	un	directorio,	se	produce	un	error.

También	se	produce	un	error	si	un	origen	que	utiliza	caracteres	comodín	no
coincide	con	ningún	archivo.	El	método	MoveFile	se	detiene	en	el	primer	error
que	se	encuentra.	No	se	hace	ningún	intento	de	volver	atrás	o	deshacer	cualquier
cambio	realizado	antes	de	que	se	produzca	el	error.

Importante			Este	método	permite	mover	archivos	entre	volúmenes	sólo	si	éstos
son	compatibles	con	el	sistema	operativo.



MoveFolder	(Método)

				 				

				

Descripción

Mueve	una	o	más	carpetas	desde	una	ubicación	a	otra.

Sintaxis

objeto.MoveFolder	origen,	destino

La	sintaxis	del	método	MoveFolder	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
objeto Requerido.	Siempre	el	nombre	de	un	objeto	FileSystemObject.
origen Requerido.	La	ruta	de	la	carpeta	o	carpetas	que	se	van	a	mover.

La	cadena	del	argumento	origen	puede	contener	caracteres
comodín	sólo	en	el	último	componente	de	la	ruta.

destino Requerido.	La	ruta	donde	se	van	a	mover	la	carpeta	o	carpetas.
El	argumento	destino	no	puede	contener	caracteres	comodín.

Comentarios

Si	origen	contiene	comodínes	o	destino	finaliza	con	un	separador	de	ruta	(\),	se
supone	que	destino	especifica	una	carpeta	existente	a	la	que	se	van	a	mover	los



archivos	coincidentes.	Si	no,	se	supone	que	destino	es	el	nombre	de	una	carpeta
de	destino	que	se	va	a	crear.	En	cualquier	caso,	pueden	ocurrir	tres	cosas	cuando
se	mueve	una	carpeta	individual:

Si	destino	no	existe,	la	carpeta	se	mueve.	Este	es	el	caso	normal.

Si	destino	es	un	archivo	existente,	se	produce	un	error.

Si	destino	es	un	directorio,	se	produce	un	error.

También	se	produce	un	error	si	un	origen	que	utiliza	caracteres	comodín	no
coincide	con	ninguna	carpeta.	El	método	MoveFolder	se	detiene	en	el	primer
error	que	se	encuentra.	No	se	hace	ningún	intento	de	volver	atrás	o	deshacer
cualquier	cambio	realizado	antes	de	que	se	produzca	el	error.

Importante			Este	método	permite	mover	carpetas	entre	volumenes	sólo	si	éstos
son	compatibles	con	el	sistema	operativo.



OpenAsTextStream	(Método)

				 				

				

Descripción

Abre	un	archivo	especificado	y	devuelve	un	objeto	TextStream	que	se	puede
utilizar	para	leer	desde,	escribir	a,	o	anexar	al	archivo.

Sintaxis

objeto.OpenAsTextStream([modoES,	[formato]])

La	sintaxis	del	método	OpenAsTextStream	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
objeto Requerido.	Siempre	el	nombre	de	un	objeto	File.
modoES Opcional.	Indica	el	modo	de	entrada/salida.	Puede	ser

una	de	las	tres	constantes	siguientes:	ForReading,
ForWriting	o	ForAppending.

formato Opcional.	Uno	de	los	tres	valores	Tristate	(constantes
triestado)	que	se	utilizan	para	indicar	el	formato	del
archivo	abierto.	Si	se	omite,	el	archivo	se	abre	como
ASCII.

Valores



El	argumento	modoES	puede	tener	cualquiera	de	los	valores	siguientes:

Constante Valor Descripción
ForReading 1 Abrir	un	archivo	como	sólo	lectura.	No	se

puede	escribir	en	este	archivo.
ForWriting 2 Abrir	un	archivo	para	escribir.	Si	existe	un

archivo	con	el	mismo	nombre,	se	sobrescribe
el	contenido	anterior.

ForAppending 8 Abrir	un	archivo	y	escribir	al	final	del	mismo.

El	argumento	formato	puede	tener	cualquiera	de	los	siguientes	valores:

Constante Valor Descripción
TristateUseDefault –2 Abrir	el	archivo	utilizando	el	valor

predeterminado	del	sistema.
TristateTrue –1 Abrir	el	archivo	como	Unicode.
TristateFalse 		0 Abrir	el	archivo	como	ASCII.

Comentarios

El	método	OpenAsTextStream	proporciona	la	misma	funcionalidad	que	el
método	OpenTextFile	del	objeto	FileSystemObject.	Además,	el	método
OpenAsTextStream	se	puede	utilizar	para	escribir	en	un	archivo.

El	código	siguiente	demuestra	la	utilización	del	método	OpenAsTextStreams:

Sub	TextStreamTest

				Const	ForReading	=	1,	ForWriting	=	2,	ForAppending	=	3

				Const	TristateUseDefault	=	-2,	TristateTrue	=	-1,

TristateFalse	=	0

				Dim	fs,	f,	ts,	s

				Set	fs	=	CreateObject("Scripting.FileSystemObject")

				fs.CreateTextFile	"prueba1.txt"												'Crear	un	archivo



				Set	f	=	fs.GetFile("prueba1.txt")

				Set	ts	=	f.OpenAsTextStream(ForWriting,	TristateUseDefault

				ts.Write	"¡Hola	mundo!"

				ts.Close

				Set	ts	=	f.OpenAsTextStream(ForReading,	TristateUseDefault

				s	=	ts.ReadLine

				MsgBox	s

				ts.Close

End	Sub



OpenTextFile	(Método)

				

				 				

Descripción

Abre	un	archivo	especificado	y	devuelve	un	objeto	TextStream	que	se	puede
utilizar	para	leer	desde	o	anexar	al	archivo.

Sintaxis

objeto.OpenTextFile(nombreDeArchivo	[,	modoES	[,	crear[,	formato]]])

El	método	OpenTextFile	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
objeto Requerido.	Siempre	el	nombre	de	un	objeto

FileSystemObject.
nombreDeArchivo Requerido.	Una	expresión	de	cadena	que	identifica	el

archivo	que	se	va	a	abrir.
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modoES Opcional.	Indica	el	modo	de	entrada/salida.	Puede	ser
una	de	las	dos	constantes	ForReading	o	ForAppending.

crear Opcional.	Un	valor	Boolean	que	indica	si	se	puede	crear
un	archivo	nuevo	cuando	el	nombreDeArchivo
especificado	no	existe.	El	valor	es	True	si	se	crea	un
archivo	nuevo	y	False	si	no	se	crea.	El	valor
predeterminado	es	False.

formato Opcional.	Uno	de	los	tres	valores	Tristate	(constantes
triestado)	que	se	utilizan	para	indicar	el	formato	del
archivo	abierto.	Si	se	omite,	el	archivo	se	abre	como
ASCII.

Valores

El	argumento	modoES	puede	tener	cualquiera	de	los	valores	siguientes:

Constante Valor Descripción
ForReading 1 Abrir	un	archivo	sólo	para	lectura.	No	puede

escribir	en	este	archivo.
ForAppending 8 Abrir	un	archivo	y	escribir	al	final	del	archivo.

El	argumento	formato	puede	tener	cualquiera	de	los	valores	siguientes:

Constante Valor Descripción
TristateUseDefault –2 Abrir	el	archivo	utilizando	el	valor

predeterminado	del	sistema.
TristateTrue –1 Abrir	el	archivo	como	Unicode.
TristateFalse 		0 Abrir	el	archivo	como	ASCII.

Comentarios

El	código	siguiente	demuestra	la	utilización	del	método	OpenTextFile	para	abrir
un	archivo	para	anexar	texto:



Sub	OpenTextFileTest

				Const	ForReading	=	1,	ForWriting	=	2,	ForAppending	=	3

				Dim	fs,	f

				Set	fs	=	CreateObject("Scripting.FileSystemObject")

				Set	f	=	fs.OpenTextFile("c:\archivotexto.txt"

				f.Write	"¡Hola	mundo!"

				f.Close

End	Sub



	 	

	 	

	 	

	 	

	 	



	 	

	 	

Print	(Método)

				 				

				

Imprime	texto	en	la	ventana	Inmediato.

Sintaxis



objeto.Print	[listasalida]

La	sintaxis	del	método	Print	consta	del	calificador	de	objeto	y	el	argumento
siguientes:

Parte Descripción
objeto Opcional.	Una	expresión	de	objeto	que	da	como	resultado	un

objeto	incluido	en	la	lista	Se	aplica	a.
listasalida Opcional.	Expresión	o	lista	de	expresiones	que	se	van	a	imprimir.

Si	se	omite,	se	imprimirá	una	línea	en	blanco.

El	argumento	listasalida	tiene	la	sintaxis	y	los	componentes	siguientes:

{Spc(n)	|	Tab(n)}	expresión,	posicióncarácter

Parte Descripción
Spc(n) Opcional.	Se	utiliza	para	insertar	caracteres	de	espacio	en	la

salida,	donde	n	es	el	número	de	espacios	que	se	vana
insertar.

Tab(n) Opcional.	Se	utiliza	para	situar	el	punto	de	inserción	en	un
número	de	columna	absoluto,	donde	n	es	el	número	de
columna.	Utilice	Tab	sin	argumentos	para	situar	el	punto	de
inserción	al	principio	de	la	siguiente	zona	de	impresión.

expresión Opcional.	Expresión	numérica	o	expresión	de	cadena	que
se	va	a	imprimir.

posicióncarácter Opcional.	Especifica	el	punto	de	inserción	del	carácter
siguiente.	Utilice	un	punto	y	coma	(;)	para	situar	el	punto
de	inserción	inmediatamente	a	continuación	del	último
carácter	mostrado.	Utilice	Tab(n)	para	situar	el	punto	de
inserción	en	un	número	de	columna	absoluto,	o	Tab	sin
argumentos	para	situarlo	al	principio	de	la	siguiente	zona	de
impresión.	Si	se	omite	posicióncarácter,	el	carácter
siguiente	se	imprimirá	en	la	línea	siguiente.

Comentarios
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Las	expresiones	múltiples	pueden	separarse	con	un	espacio	o	con	un	punto	y
coma.

Todos	los	datos	impresos	en	el	panel	Inmediato	tienen	el	formato	adecuado
según	el	separador	decimal	correspondiente	a	la	configuración	regional
establecida	en	su	sistema.	Las	palabras	clave	se	muestran	en	el	idioma
correspondiente	a	la	aplicación	host.

Para	los	datos	de	tipo	Boolean	se	imprime	Verdadero	o	Falso.	Las	palabras	clave
True	y	False	se	traducen	como	corresponda	a	la	configuración	regional
especificada	en	la	aplicación	host.

Los	datos	de	tipo	Date	se	escriben	con	el	formato	de	fecha	corta	estándar	que
reconoce	el	sistema.	Cuando	el	componente	de	fecha	o	de	hora	falta	os	es	cero,
sólo	se	escribirá	el	dato	que	se	proporcione.

No	se	escribirá	nada	si	los	datos	de	listasalida	son	Empty.	Sin	embargo,	si
listasalida	es	Null,	en	la	salida	se	indicará	Nulo.	De	nuevo,	la	palabra	clave	Null
se	traduce	en	la	salida	como	corresponda.

Para	los	datos	de	error,	la	salida	es	Error	códigoError.	La	palabra	clave	Error
se	traduce	en	la	salida	como	corresponda.

Es	necesario	objeto	si	el	método	se	usa	fuera	de	un	módulo	que	tenga	un	espacio
de	presentación	predeterminado.	Por	ejemplo,	sucede	un	error	si	se	llama	al
método	desde	un	módulo	estándar	sin	especificar	un	objeto,	pero	si	se	llama
desde	un	módulo	de	formulario,	listasalida	se	muestra	en	el	formulario.

Nota				Puesto	que	el	método	Print	imprime	normalmente	con	caracteres	de
espacio	proporcional,	es	importante	recordar	que	no	hay	relación	alguna	entre	el
número	de	caracteres	impresos	y	el	número	de	columnas	de	ancho	fijo	que
ocupan	tales	caracteres.	Por	ejemplo,	una	letra	ancha,	como	"W",	ocupa	más	de
una	columna	de	ancho	fijo,	mientras	que	una	letra	estrecha,	como	"I",	ocupa
menos.	Para	tener	en	cuenta	los	casos	en	los	que	se	utilizan	caracteres	con	un
ancho	mayor	que	la	media,	deberá	asegurarse	de	que	las	columnas	de	las	tablas
se	encuentren	lo	bastante	lejos	unas	de	otras.	Como	alternativa,	puede	utilizar	en
la	impresión	una	fuente	de	ancho	fijo	(como	Courier)	para	hacer	que	cada
carácter	utilice	sólo	una	columna.
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Raise	(Método)



				 				

				

Genera	un	error	en	tiempo	de	ejecución.

Sintaxis

objeto.Raise	number,	source,	description,	helpfile,	helpcontext

El	método	Raise	tiene	el	calificador	de	objeto	y	los	argumentos	con	nombre
siguientes:

Argumento Descripción
objeto Requerido.	Siempre	el	objeto	Err.
number Requerido.	Entero	de	tipo	Long	que	identifica	la

naturaleza	del	error.	Los	errores	de	Visual	Basic	(tanto	los
definidos	por	Visual	Basic	como	los	definidos	por	el
usuario)	se	encuentran	entre	0	y	65535.	El	intervalo	de	0	a
512	está	reservado	para	errores	del	sistema;	el	intervalo
513	a	65535	está	disponible	para	errores	definidos	por	el
usuario.	Al	establecer	en	la	propiedad	Number	su	propio
código	de	error	en	un	módulo	de	clase,	agrega	su	código
de	error	a	la	constante	vbObjectError.	Por	ejemplo,	para
generar	el	número	de	error	513,	asigne	vbObjectError
+513	a	la	propiedad	Number.

source Opcional.	Expresión	de	cadena	que	indica	el	objeto	o	la
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aplicación	que	generó	el	error.	Al	establecer	esta
propiedad	para	un	objeto,	use	el	formato	proyecto.clase.
Si	no	especifica	nada,	se	utilizará	el	identificador
programático	del	proyecto	de	Visual	Basic	actual.

description Opcional.	Expresión	de	cadena	que	describe	el	error.	Si
no	se	especifica,	se	examina	el	valor	de	Number.	Si	se
corresponde	con	un	código	de	error	en	tiempo	de
ejecución	de	Visual	Basic,	se	utiliza	para	Description	la
cadena	que	devolvería	la	función	Error.	Si	no	hay
correspondencia	con	ningún	error	de	Visual	Basic,	en
Number	se	utiliza	"Error	definido	por	la	aplicación	o	el
objeto".

helpfile Opcional.	Ruta	reconocida	del	archivo	de	Ayuda	en	el	que
se	encuentra	la	información	sobre	el	error.	Si	no	se
especifica,	Visual	Basic	utilizará	la	unidad,	ruta	y	nombre
reconocidos	del	archivo	de	Ayuda	de	Visual	Basic.

helpcontext Opcional.	Identificador	de	contexto	que	especifica	el	tema
del	archivo	indicado	en	HelpFile	que	contiene	la
información	de	ayuda	del	error.	Si	se	omite,	se	utilizará	el
identificador	de	contexto	del	archivo	de	Ayuda	de	Visual
Basic	correspondiente	al	valor	de	la	propiedad	Number,
si	tal	identificador	existe.

Comentarios

Todos	los	argumentos	son	opcionales,	excepto	number.	Sin	embargo,	si	utiliza
Raise	sin	especificar	algunos	argumentos,	y	los	valores	de	las	propiedades	del
objeto	Err	no	se	han	borrado,	dichos	valores	se	conservarán	para	el	error	actual.

Raise	se	utiliza	para	generar	errores	en	tiempo	de	ejecución	y	puede	usarse	en
lugar	de	la	instrucción	Error.	Raise	es	útil	para	generar	errores	al	escribir
módulos	de	clase,	ya	que	el	objeto	Err	proporciona	más	información	de	la	que
ofrecen	los	errores	generados	con	la	instrucción	Error.	Por	ejemplo,	con	el
método	Raise	puede	especificarse	el	origen	del	error	en	la	propiedad	Source,
puede	invocar	Ayuda	en	pantalla	sobre	el	error,	etc.
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Read	(Método)

				 				

				

Descripción

Lee	un	número	especificado	de	caracteres	desde	un	archivo	TextStream	y
devuelve	la	cadena	resultante.

Sintaxis

objeto.Read(caracteres)

La	sintaxis	del	método	Read	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
objeto Requerido.	Siempre	el	nombre	de	un	objeto	TextStream.
caracteres Requerido.	El	número	de	caracteres	que	desea	leer	desde	el

archivo.



ReadAll	(Método)

				 				

				

Descripción

Lee	un	archivo	TextStream	completo	y	devuelve	la	cadena	resultante.

Sintaxis

objeto.ReadAll

El	objeto	siempre	es	el	nombre	de	un	objeto	TextStream.

Comentarios

Para	archivos	grandes,	al	utilizar	el	método	ReadAll	se	desperdician	recursos	de
memoria.	Deben	utilizarse	otras	técnicas	para	leer	un	archivo,	como	leerlo	línea
por	línea.



ReadLine	(Método)

				 				

				

Descripción

Lee	una	línea	completa	(hasta	el	carácter	de	nueva	línea	pero	sin	incluirlo)	desde
un	archivo	TextStream	y	devuelve	la	cadena	resultante.

Sintaxis

objeto.ReadLine

El	argumento	objeto	es	siempre	el	nombre	de	un	objeto	TextStream.



	 	

	 	

	 	

	

Remove	(Método)

				 				



				

Quita	un	miembro	de	un	objeto	Collection.

Sintaxis

objeto.Remove	índice

La	sintaxis	del	método	Remove	cuenta	con	el	calificador	de	objeto	y	los
argumentos	siguientes:

Parte Descripción
objeto Requerido.	Una	expresión	de	objeto	que	da	como	resultado	un	objeto

incluido	en	la	lista	Se	aplica	a.
índice Requerido.	Una	expresión	que	especifica	la	posición	de	un	miembro	de

la	colección.	Si	se	trata	de	una	expresión	numérica,	índice	debe	estar
comprendido	entre	1	y	el	valor	de	la	propiedad	Count	de	la	colección.
Si	es	una	expresión	de	cadena,	índice	debe	corresponder	al	valor	del
argumento	key	especificado	al	agregar	a	la	colección	el	miembro	al
que	se	hace	referencia.

Comentarios

Si	el	valor	indicado	como	índice	no	coincide	con	ningún	miembro	existente	en	la
colección,	se	produce	un	error.
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Remove	(Método)

				 				

				

Descripción

Quita	un	par	elemento,	clave	desde	un	objeto	Dictionary.

Sintaxis

objeto.Remove(clave)

La	sintaxis	del	método	Remove	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
objeto Requerido.	Siempre	el	nombre	de	un	objeto	Dictionary.
clave Requerido.	La	clave	asociada	con	el	elemento	del	par	que	desea

quitar	del	objeto	Dictionary.

Comentarios

Se	produce	un	error	si	el	par	elemento,	clave	especificado	no	existe.

El	código	siguiente	demuestra	la	utilización	del	método	Remove:

Dim	a,	d,	i													'Crear	algunas	variables



Set	d	=	CreateObject("Scripting.Dictionary")

d.Add	"a",	"Atenas"					'Agregar	algunas	claves	y	elementos

d.Add	"b",	"Belgrado"

d.Add	"c",	"Cairo"

...

a	=	d.Remove()										'Quitar	el	segundo	par



RemoveAll	(Método)

				 				

				

Descripción

El	método	RemoveAll	quita	todos	los	pares	elemento,	clave	de	un	objeto
Dictionary.

Sintaxis

objeto.RemoveAll

El	objeto	siempre	es	el	nombre	de	un	objeto	Dictionary.

Comentarios

El	código	siguiente	demuestra	la	utilización	del	método	RemoveAll:

Dim	a,	d,	i													'Crear	algunas	variables

Set	d	=	CreateObject("Scripting.Dictionary")

d.Add	"a",	"Atenas"					'Agregar	algunas	claves	y	elementos

d.Add	"b",	"Belgrado"

d.Add	"c",	"Cairo"

...

a	=	d.RemoveAll									'Borrar	el	diccionario



Skip	(Método)

				 				

				

Descripción

Salta	un	número	especificado	de	caracteres	cuando	se	lee	un	archivo
TextStream.

Sintaxis

objeto.Skip(caracteres)

La	sintaxis	del	método	Skip	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
objeto Requerido.	Siempre	el	nombre	de	un	objeto	TextStream.
caracteres Requerido.	El	número	de	caracteres	que	se	va	a	saltar	cuando	se

lea	un	archivo.

Comentarios

Los	caracteres	saltados	se	descartan.



SkipLine	(Método)

				 				

				

Descripción

Salta	la	próxima	línea	cuando	se	lee	un	archivo	TextStream.

Sintaxis

objeto.SkipLine

El	objeto	siempre	es	el	nombre	de	un	objeto	TextStream.

Comentarios

Saltar	una	línea	significa	leer	y	descartar	todos	los	caracteres	en	una	línea	hasta
el	próximo	carácter	nueva	línea,	éste	incluido.

Se	produce	un	error	si	el	archivo	no	se	abre	para	lectura.



Write	(Método)

				 				

				

Descripción

Escribe	una	cadena	especificada	a	un	archivo	TextStream.

Sintaxis

objeto.Write(cadena)

La	sintaxis	del	método	Write	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
objeto Requerido.	Siempre	el	nombre	de	un	objeto

TextStream.
cadena Requerido.	El	texto	que	desea	escribir	al	archivo.

Comentarios

Las	cadenas	especificadas	se	escriben	al	archivo	sin	espacios	intermedios	o
caracteres	entre	cada	cadena.	Utilice	el	método	WriteLine	para	escribir	una
caracter	newline	o	una	cadena	que	finalice	con	un	caracter	newline.



WriteBlankLines	(Método)

				 				

				

Descripción

Escribe	un	número	especificado	de	caracteres	nueva	línea	a	un	archivo
TextStream.

Sintaxis

objeto.WriteBlankLines(líneas)

La	sintaxis	del	método	WriteBlankLines	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
objeto Requerido.	Siempre	el	nombre	de	un	objeto	TextStream.
líneas Requerido.	El	número	de	caracteres	nueva	línea	que	desea	escribir	al

archivo.



WriteLine	(Método)

				 				

				

Descripción

Escribe	un	caracter	nueva	línea	y	una	cadena	especificada	a	un	archivo
TextStream.

Sintaxis

objeto.WriteLine([cadena])

La	sintaxis	del	método	WriteLine	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
objeto Requerido.	Siempre	el	nombre	de	un	objeto	TextStream.
cadena Opcional.	El	texto	que	desea	escribir	al	archivo.	Si	se	omite,	se

escribe	un	caracter	nueva	línea	al	archivo.



	 	

Collection	(Objeto)

				 				

				 				

				

Un	objeto	Collection	es	un	conjunto	ordenado	de	elementos	a	los	que	se	puede
hacer	referencia	como	una	unidad.



Comentarios

El	objeto	Collection	permite	hacer	referencia	de	forma	sencilla	a	un	grupo	de
elementos	relacionados	como	un	único	objeto.	Los	elementos	o	miembros	de	una
colección	sólo	tienen	que	estar	relacionados	por	el	hecho	de	existir	en	la
colección.	Los	miembros	de	una	colección	no	tienen	que	compartir	el	mismo
tipo	de	dato.

Los	objetos	Collection	se	pueden	crear	de	la	misma	forma	que	el	resto	de	los
objetos.	Por	ejemplo:

Dim	X	As	New	Collection

Una	vez	creado	un	objeto	Collection,	se	le	pueden	agregar	miembros	con	el
método	Add	y	quitárselos	con	el	método	Remove.	Pueden	obtenerse	miembros
específicos	del	objeto	Collection	con	el	método	Item	,y	hacer	una	iteración
sobre	la	colección	completa	con	la	instrucción	For	Each	...	Next.
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Debug	(Objeto)

				 				

				 				

				

El	objeto	Debug	envía	la	salida	a	la	ventana	Depuración	en	tiempo	de
ejecución.
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Dictionary	(Objeto)

				 				

				 				

				

Descripción

Objeto	que	almacena	pares	datos	elemento,	clave.

Sintaxis

Scripting.Dictionary

Comentarios

Un	objeto	Dictionary	es	el	equivalente	de	una	matriz	asociativa	PERL.	Los
elementos,	que	pueden	ser	cualquier	forma	de	datos,	se	almacenan	en	la	matriz.
Cada	elemento	se	asocia	con	una	clave	única.	La	clave	se	utiliza	para	recuperar
un	elemento	individual	y	es	normalmente	un	entero	o	una	cadena,	pero	puede	ser
cualquier	cosa	excepto	una	matriz.



El	código	siguiente	demuestra	cómo	crear	un	objeto	Dictionary:

Dim	d																			'Crear	una	variable

Set	d	=	CreateObject(Scripting.Dictionary)

d.Add	"a",	"Atenas"					'Agregar	algunas	claves	y	elementos	

d.Add	"b",	"Belgrado"

d.Add	"c",	"Cairo"

...



Drive	(Objeto)

				 				

				 				

				

Descripción

Proporciona	acceso	a	las	propiedades	de	un	recurso	compartido	de	red	o	una
unidad	de	disco	particular.

Comentarios

El	código	siguiente	demuestra	la	utilización	del	objeto	Drive	para	el	acceso	a	las
propiedades	de	la	unidad:

Sub	ShowFreeSpace(drvPath)

				Dim	fs,	d,	s

				Set	fs	=	CreateObject("Scripting.FileSystemObject")

				Set	d	=	fs.GetDrive(fs.GetDriveName(drvPath)

				s	=	"Drive	"	&	UCase(drvPath)	&	"	-	"	



				s	=	s	&	d.VolumeName		&	vbCrLf

				s	=	s	&	"Free	Space:	"	&	FormatNumber(d.FreeSpace/1024,	0)	

				s	=	s	&	"	Kbytes"

				MsgBox	s

End	Sub



Drives	(Colección)

				 				

				 				

				

Descripción

Colección	de	sólo	lectura	de	todas	las	unidades	disponibles.

Comentarios

No	hace	falta	que	las	unidades	de	medios	separables	tengan	medios	introducidos
para	que	aparezcan	en	la	colección	Drives.

El	código	siguiente	demuestra	cómo	conseguir	la	colección	Drives	y	recorrer	la
colección	utilizando	la	instrucción	For	Each...Next:

Sub	ShowDriveList

				Dim	fs,	d,	dc,	s,	n

				Set	fs	=	CreateObject("Scripting.FileSystemObject")



				Set	dc	=	fs.Drives

				For	Each	d	in	dc

								s	=	s	&	d.DriveLetter	&	"	-	"	

								If	d.DriveType	=	Remote	Then

												n	=	d.ShareName

								Else

												n	=	d.VolumeName

								End	If

								s	=	s	&	n	&	vbCrLf

				Next

				MsgBox	s

End	Sub



	 	

Err	(Objeto)

				 				

				 				

				

Contiene	información	sobre	errores	en	tiempo	de	ejecución.
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Comentarios

Las	propiedades	del	objeto	Err	las	establece	quien	genera	el	error:	Visual	Basic,
un	objeto	o	el	programador	en	Visual	Basic.

La	propiedad	predeterminada	del	objeto	Err	es	Number.	Como	la	propiedad
predeterminada	puede	representarse	con	el	nombre	de	objeto	Err,	no	es
necesario	modificar	el	código	anterior	escrito	usando	la	función	Err	o	la
instrucción	Err.

Cuando	se	produce	un	error	en	tiempo	de	ejecución,	las	propiedades	del	objeto
Err	se	llenan	con	información	que	identifica	al	error	de	forma	única	y	que	puede
utilizarse	para	procesarlo.	Para	generar	un	error	en	tiempo	de	ejecución	en	el
código,	utilice	el	método	Raise.

Las	propiedades	del	objeto	Err	se	restablecen	a	cero	o	a	cadenas	de	longitud
cero	("")	tras	cualquier	forma	de	las	instrucciones	Resume	u	On	Error,	así
como	después	de	las	instrucciones	Exit	Sub,	Exit	Function	o	Exit	Property	de
una	rutina	de	tratamiento	de	errores.	También	puede	utilizarse	el	método	Clear
para	restablecer	explícitamente	Err.

Utilice	el	método	Raise,	en	lugar	de	la	instrucción	Error,	para	generar	errores
en	tiempo	de	ejecución	en	módulos	de	clase.	La	decisión	de	utilizar	o	no	el
método	Raise	en	otro	código	dependerá	de	la	cantidad	de	información	que	se
desee	proporcionar.

Err	es	un	objeto	intrínseco	con	alcance	global.	No	es	necesario	crear	una
instancia	del	mismo	en	el	código.
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File	(Objeto)

				 				

				 				

				

Descripción

Proporciona	acceso	a	todas	las	propiedades	de	un	archivo.

Comentarios

El	código	siguiente	demuestra	cómo	obtener	un	objeto	File	y	ver	una	de	sus
propiedades.

Sub	ShowFileInfo(filespec)

				Dim	fs,	f,	s

				Set	fs	=	CreateObject("Scripting.FileSystemObject")

				Set	f	=	fs.GetFile(filespec)

				s	=	f.DateCreated

				MsgBox	s



End	Sub



Files	(Colección)

				 				

				 				

				

Descripción

Colección	de	todos	los	objetos	File	dentro	de	una	carpeta.

Comentarios

El	código	siguiente	demuestra	cómo	conseguir	una	colección	Files	y	recorrer	la
colección	utilizando	la	instrucción	For	Each...Next:

Sub	ShowFolderList(folderspec)

				Dim	fs,	f,	f1,	fc,	s

				Set	fs	=	CreateObject("Scripting.FileSystemObject")

				Set	f	=	fs.GetFolder(folderspec)

				Set	fc	=	f.Files

				For	Each	f1	in	fc



								s	=	s	&	f1.name	

								s	=	s	&	vbCrLf

				Next

				MsgBox	s

End	Sub



FileSystemObject	(Objeto)

				 				

				 				

				

Descripción

Proporciona	acceso	al	sistema	de	archivos	de	un	equipo.

Sintaxis

Scripting.FileSystemObject

Comentarios

El	código	siguiente	demuestra	cómo	se	utiliza	el	objeto	FileSystemObject	para
devolver	un	objeto	TextStream	que	se	puede	leer	o	en	el	que	se	puede	escribir:

Set	fs	=	CreateObject("Scripting.FileSystemObject

Set	a	=	fs.CreateTextFile("c:\archivoprueba.txt",	True)

a.WriteLine("Esto	es	una	prueba.")



a.Close

En	el	código	que	se	muestra	arriba,	la	función	CreateObject	devuelve	el	objeto
FileSystemObject	(fs).	El	método	CreateTextFile	crea	entonces	el	archivo
como	un	objeto	TextStream	(a)	y	el	método	WriteLine	escribe	una	línea	de
texto	al	archivo	de	texto	creado.	El	método	Close	vacía	el	búfer	y	cierra	el
archivo.



Folder	(Objeto)

				 				

				 				

				

Descripción

Proporciona	acceso	a	todas	las	propiedades	de	una	carpeta.

Comentarios

El	código	siguiente	demuestra	cómo	obtener	un	objeto	Folder	y	cómo	devolver
una	de	sus	propiedades:

Sub	ShowFolderInfo(folderspec)

				Dim	fs,	f,	s,

				Set	fs	=	CreateObject("Scripting.FileSystemObject")

				Set	f	=	fs.GetFolder(folderspec)

				s	=	f.DateCreated

				MsgBox	s



End	Sub



Folders	(Colección)

				 				

				 				

				

Descripción

Colección	de	todos	los	objetos	Folder	contenidos	dentro	de	un	objeto	Folder.

Comentarios

El	código	siguiente	demuestra	cómo	conseguir	una	colección	Folders	y	cómo
recorrer	la	colección	utilizando	la	instrucción	For	Each...Next:

Sub	ShowFolderList(folderspec)

				Dim	fs,	f,	f1,	fc,	s

				Set	fs	=	CreateObject("Scripting.FileSystemObject")

				Set	f	=	fs.GetFolder(folderspec)

				Set	fc	=	f.SubFolders

				For	Each	f1	in	fc



								s	=	s	&	f1.name	

								s	=	s	&		vbCrLf

				Next

				MsgBox	s

End	Sub



TextStream	(Objeto)

				 				

				 				

				

Descripción

Facilita	el	acceso	secuencial	al	archivo.

Sintaxis

TextStream.{propiedad	|	método}

Los	argumentos	propiedad	y	método	pueden	ser	cualquiera	de	las	propiedades	y
métodos	asociados	al	objeto	TextStream.	Tenga	en	cuenta	que	TextStream	se
reemplaza	por	un	marcador	de	posición	variable	que	representa	el	objeto
TextStream	devuelto	por	FileSystemObject.

Comentarios

En	el	código	siguiente,	a	es	el	objeto	TextStream	devuelto	por	el	método



CreateTextFile	en	el	objeto	FileSystemObject:

Set	fs	=	CreateObject("Scripting.FileSystemObject")

Set	a	=	fs.CreateTextFile("c:\archivoprueba.txt",	True)

a.WriteLine("Esto	es	una	prueba.")

a.Close

WriteLine	y	Close	son	dos	métodos	del	objeto	TextStream.



	 	

	 	

	 	

	

&	(Operador)

				 				



Se	utiliza	para	forzar	la	concatenación	de	las	cadenas	de	dos	expresiones.

Sintaxis

resultado	=	expresión1	&	expresión2

La	sintaxis	del	operador	&	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
resultado Requerido;	cualquier	variable	tipo	String	o

Variant.
expresión1 Requerido;	cualquier	expresión.
expresión2 Requerido;	cualquier	expresión.

Comentarios

Si	una	expresión	no	es	una	cadena	de	caracteres,	se	convierte	en	un	tipo	String
tipo	variant.	El	tipo	de	dato	del	resultado	es	String	si	ambas	expresiones	son
expresiones	de	cadena;	de	lo	contrario,	el	resultado	es	una	String	tipo	variant.	Si
ambas	expresiones	son	Null,	el	resultado	es	también	Null.	Sin	embargo,	si	sólo
una	expresión	es	Null,	esa	expresión	se	considera	como	una	cadena	de	longitud
cero	("")	al	concatenarse	con	la	otra	expresión.	Cualquier	expresión	Empty	se
considera	también	una	cadena	de	longitud	cero.
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*	(Operador)

				 				

Se	utiliza	para	multiplicar	dos	números.

Sintaxis

resultado	=	número1*número2

La	sintaxis	del	operador	*	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
resultado Requerido;	cualquier	variable	numérica.
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número1 Requerido;	cualquier	expresión	numérica.
número2 Requerido;	cualquier	expresión	numérica.

Comentarios

El	tipo	de	dato	del	resultado	es	generalmente	el	de	la	expresión	más	exacta.	El
orden	de	precisión,	de	menos	exacto	a	más	exacto,	es	Byte,	Integer,	Long,
Single,	Double,	Currency	y	Decimal.	Esta	regla	tiene	las	siguientes	excepciones:

Si El	result
La	multiplicación	implica	un	tipo
Single	y	un	tipo	Long,

se	convierte	a	un	tipo	Double.

El	tipo	de	dato	de	resultado	es	un	tipo
variant	Long,	Single	o	Date	que	se	sale
del	intervalo	válido,

se	convierte	a	un	Variant	que	contiene
un	tipo	Double.

El	tipo	de	dato	de	resultado	es	un	Byte
tipo	variant	que	se	sale	del	intervalo
válido,

se	convierte	a	un	Integer	tipo	variant.

El	tipo	de	dato	de	resultado	es	un
Integer	tipo	variant	que	se	sale	del
intervalo	válido,

se	convierte	a	un	Long	tipo	variant.

Si	una	o	ambas	de	las	expresiones	son	de	tipo	Null,	el	tipo	de	datos	del	resultado
es	Null.	Si	una	expresión	es	del	tipo	Empty,	se	considera	como	0.

Nota			El	orden	de	precisión	utilizado	por	la	suma	y	la	resta	no	es	igual	que	el
orden	de	precisión	utilizado	por	la	multiplicación.
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+	(Operador)

				 				



Se	utiliza	para	sumar	dos	números.

Sintaxis

resultado	=	expresión1+expresión2

La	sintaxis	del	operador	+	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
resultado Requerido;	cualquier	variable	numérica.
Expresión1 Requerido;	cualquier	expresión.
expresión2 Requerido;	cualquier	expresión.

Comentarios

Cuando	utilice	el	operador	+	,	quizá	no	pueda	determinar	si	se	va	a	realizar	una
suma	o	una	concatenación	de	cadenas.	Utilice	el	operador	&	para	la
concatenación,	de	modo	que	se	eviten	ambigüedades	y	se	suministren	programas
claros	y	explícitos.

Si	hay	al	menos	una	expresión	que	no	sea	de	tipo	Variant,	se	aplican	las
siguientes	reglas:

Si Entonces
Ambas	expresiones	son	tipos	de	datos
numéricos	(Byte,	Boolean,	Integer,
Long,	Single,	Double,	Date,	Currency	o
Decimal)

Suma.

Ambas	expresiones	son	del	tipo	String Concatenación.
Una	expresión	es	de	un	tipo	de	datos Suma.
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numérico	y	la	otra	cualquier	tipo	Variant
excepto	Null
Una	expresión	es	del	tipo	String	y	la	otra
cualquier	tipo	Variant	excepto	Null

Concatenación.

Una	expresión	es	del	tipo	Empty	Variant Devuelve	sin	modificaciones	la
expresión	restante	como	resultado.

Una	expresión	es	de	un	tipo	de	datos
numérico	y	la	otra	de	tipo	String

Puede	ocurrir	un	Error	de	tipos.

Cualquiera	de	las	expresiones	es	Null resultado	es	Null.

Si	ambas	expresiones	son	del	tipo	Variant,	se	aplican	las	siguiente	reglas:

Si Entonces
Ambas	expresiones	tipo	Variant	son
numéricas

Suma.

Ambas	expresiones	tipo	Variant	son
cadenas	de	caracteres

Concatenación.

Una	expresión	tipo	Variant	es	numérica
y	la	otra	es	una	cadena	de	caracteres

Suma.

En	adiciones	aritméticas	simples	de	expresiones	de	tipos	de	datos	numéricos
únicamente,	el	tipo	de	dato	de	resultado	es	habitualmente	el	mismo	que	el	de	la
expresión	con	mayor	precisión.	El	orden	de	precisión,	de	menos	exacto	a	más
exacto,	es	Byte,	Integer,	Long,	Single,	Double,	Currency	y	Decimal.	Esta
regla	tiene	las	siguientes	excepciones:

Si El	resultado	es
Se	suman	un	tipo	Single	y	un	tipo
Long,

un	tipo	Double.

El	tipo	de	dato	de	resultado	es	Long,
Single	o	Date	tipo	variant	que
desborda	su	intervalo	válido,

se	convierte	a	un	Double	tipo	variant.

El	tipo	de	dato	de	resultado	es	un	Byte se	convierte	a	un	Integer	tipo	variant.
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tipo	variant	que	se	sale	del	intervalo
válido,
El	tipo	de	dato	de	resultado	es	un
Integer	tipo	variant	que	se	sale	del
intervalo	válido,

se	convierte	a	un	Long	tipo	variant.

Un	Date	se	agrega	a	cualquier	tipo	de
dato,

un	tipo	Date.

Si	una	de	las	expresiones	o	ambas	son	expresiones	de	tipo	Null,	resultado	es
Null.	Si	ambas	expresiones	son	Empty,	el	resultado	es	Integer.	Sin	embargo,
sólo	una	de	las	expresiones	es	Empty,	se	devuelve	la	otra	sin	modificaciones
como	resultado.

Nota			El	orden	de	precisión	utilizado	por	la	suma	y	la	resta	no	es	igual	que	el
orden	de	precisión	utilizado	por	la	multiplicación.



	 	

	 	

	 	

	 	

	 	



	 	

	 	

-	(Operador)

				 				

Se	utiliza	para	hallar	la	diferencia	entre	dos	números	o	para	indicar	el	valor
negativo	de	una	expresión	numérica.
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Sintaxis	1

resultado	=	número1-número2

Sintaxis	2

–número

La	sintaxis	del	operador	–	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
resultado Requerido;	cualquier	variable	numérica.
número Requerido;	cualquier	expresión	numérica.
número1 Requerido;	cualquier	expresión	numérica.
número2 Requerido;	cualquier	expresión	numérica.

Comentarios

En	la	sintaxis	1,	–	es	el	operador	de	substracción	aritmética	utilizado	para	hallar
la	diferencia	entre	dos	números.	En	la	sintaxis	2,	–	se	utiliza	como	el	operador	de
negación	unaria	para	indicar	el	valor	negativo	de	una	expresión.

El	tipo	de	dato	de	resultado	es	generalmente	el	de	la	expresión	más	exacta.	El
orden	de	precisión,	de	menos	exacto	a	más	exacto,	es	Byte,	Integer,	Long,
Single,	Double,	Currency	y	Decimal.	Este	orden	tiene	las	siguientes
excepciones:

Si El	result
Es	una	substracción	de	un	tipo	Single	y
un	tipo	Long,

se	convierte	a	tipo	Double.

El	tipo	de	dato	de	resultado	es	un	tipo
variant	Long,	Single	o	Date	que	se	sale
del	intervalo	válido,

se	convierte	a	un	Variant	que	contiene
un	tipo	Double.

El	tipo	de	dato	de	resultado	es	un	Byte
tipo	variant	que	se	sale	del	intervalo
válido,

se	convierte	a	un	Integer	tipo	variant.

El	tipo	de	dato	de	resultado	es	un se	convierte	a	un	Long	tipo	variant.
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Integer	tipo	variant	que	se	sale	del
intervalo	válido,
La	substracción	implica	a	un	tipo	Date
y	cualquier	otro	tipo	de	dato,

es	un	tipo	Date.

La	substracción	implica	dos
expresiones	tipo	Date,

es	un	tipo	Double.

Si	una	o	ambas	de	las	expresiones	son	de	tipo	Null,	el	tipo	de	datos	del	resultado
es	Null.	Si	una	expresión	es	del	tipo	Empty,	se	considera	como	si	fuera	0.

Nota			El	orden	de	precisión	utilizado	por	la	suma	y	la	resta	no	es	igual	que	el
orden	de	precisión	utilizado	por	la	multiplicación.
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/	(Operador)

				 				

Se	utiliza	para	dividir	dos	números	y	obtener	un	resultado	de	signo	flotante.

Sintaxis

resultado	=	número1/número2

La	sintaxis	del	operador	/	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
resultado Requerido;	cualquier	variable	numérica.
número1 Requerido;	cualquier	expresión	numérica.
número2 Requerido;	cualquier	expresión	numérica.

Comentarios

El	tipo	de	dato	de	resultado	es	normalmente	un	Double	tipo	variant	o	un	tipo
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Double.	Esta	regla	tiene	las	siguientes	excepciones:

Si El	resultado	es
Ambas	expresiones	son	expresiones	de
tipo	Byte,	Integer	o	Single,

un	tipo	Single	a	menos	que	salga	de	su
intervalo	válido,	en	cuyo	caso	se
produce	un	error.

Ambas	expresiones	son	Byte,	Integer	o
Single	tipo	variant,

un	tipo	Single	a	menos	que	salga	de	su
intervalo	válido;	en	este	caso	resultado
es	un	tipo	Variant	que	contiene	un	tipo
Double.

La	división	contiene	un	tipo	Decimal	y
cualquier	otro	tipo	de	dato,

un	tipo	Decimal.

Si	una	o	ambas	de	las	expresiones	son	de	tipo	Null,	el	tipo	de	datos	del	resultado
es	Null.	Si	una	expresión	es	del	tipo	Empty,	se	considera	0
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\	(Operador)



				 				

Se	utiliza	para	dividir	dos	números	y	obtener	un	resultado	entero.

Sintaxis

resultado	=	número1\número2

La	sintaxis	del	operador	\	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
resultado Requerido;	cualquier	variable	numérica.
número1 Requerido;	cualquier	expresión	numérica.
número2 Requerido;	cualquier	expresión	numérica.

Comentarios

Antes	de	efectuar	la	división	se	redondean	las	expresiones	numéricas	para
convertirlas	en	expresiones	tipo	Byte,	Integer	o	Long.

Normalmente,	el	tipo	de	dato	del	resultado	es	tipo	Byte,	Byte	tipo	variant,	tipo
Integer	o	Integer	tipo	variant,	tipo	Long	o	Long	tipo	variant,
independientemente	de	si	el	resultado	es	un	número	entero	o	no.	La	parte
fraccionaria	se	trunca.	Sin	embargo,	si	cualquiera	de	las	expresiones	es	Null,
resultado	es	Null.	Toda	expresión	que	sea	Empty	se	considera	como	0.
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^	(Operador)

				 				



Se	utiliza	para	elevar	un	número	a	la	potencia	del	exponente.

Sintaxis

resultado	=	número^exponente

La	sintaxis	del	operador	^	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
resultado Requerido;	cualquier	variable	numérica.
número Requerido;	cualquier	expresión	numérica.
exponente Requerido;	cualquier	expresión	numérica.

Comentarios

Un	número	puede	ser	negativo	sólo	si	exponente	es	un	entero.	Cuando	se	efectúa
más	de	una	exponenciación	en	una	única	expresión,	el	operador	^	se	resuelve	en
el	orden	en	que	esté,	de	izquierda	a	derecha.

Generalmente,	el	tipo	de	dato	del	resultado	es	un	Double	o	un	Variant	que
contiene	un	Double.	Sin	embargo,	si	número	o	exponente	es	una	expresión	Null
resultado	es	también	Null.
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=	(Operador)

				 				

Descripción

Utilizado	para	asignar	un	valor	a	una	variable	o	propiedad.
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Sintaxis

variable	=	valor

La	sintaxis	del	operador	=	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
variable Cualquier	variable	o	cualquier	propiedad	que	se	puede

escribir.
valor Cualquier	literal	de	cadena	o	numérico,	constante	o	expresión.

Comentarios

El	nombre	del	lado	izquierdo	del	signo	igual	puede	ser	una	variable	simple	o	un
elemento	de	una	matriz.	Las	propiedades	del	lado	izquierdo	del	signo	igual	sólo
pueden	ser	propiedades	que	se	pueden	escribir	en	tiempo	de	ejecución.
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And	(Operador)

				 				

Se	utiliza	para	efectuar	una	conjunción	lógica	de	dos	expresiones.

Sintaxis
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resultado	=	expresión1	And	expresión2

La	sintaxis	del	operador	And	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
resultado Requerido;	cualquier	variable	numérica.
expresión1Requerido;	cualquier	expresión.
expresión2Requerido;	cualquier	expresión.

Comentarios

Si	y	sólo	si	ambas	expresiones	se	evalúan	como	True,	el	resultado	es	True.	Si
cualquiera	de	las	expresiones	es	False,	el	resultado	es	False.	La	siguiente	tabla
ilustra	cómo	se	determina	el	resultado:

Si	expresión1	es Y	expresión2	es El	resultado	es
True True True
True False False
True Null Null
False True False
False False False
False Null False
Null True Null
Null False False
Null Null Null

El	operador	And	ejecuta	también	una	comparación	bit	a	bit	para	identificar	los
bits	de	dos	expresiones	numéricas	que	tienen	la	misma	posición	y	establece	el	bit
correspondiente	en	el	resultado	según	la	siguiente	tabla	de	decisión	lógica:

Si	el	bit	en	
expresión1	es

Y	el	bit	en	
expresión2	es El	resultado	es

0 0 0
0 1 0
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1 0 0
1 1 1



	 	

	 	

Eqv	(Operador)

				 				

Se	utiliza	para	efectuar	una	equivalencia	lógica	de	dos	expresiones.

Sintaxis
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resultado	=	expresión1	Eqv	expresión2

La	sintaxis	del	operador	Eqv	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
resultado Requerido;	cualquier	variable	numérica.
Expresión1 Requerido;	cualquier	expresión.
Expresión2 Requerido;	cualquier	expresión.

Comentarios

Si	cualquiera	de	las	expresiones	es	de	tipo	Null,	el	resultado	es	también	Null.	Si
ninguna	de	las	expresiones	es	Null,	el	resultado	se	determina	según	la	siguiente
tabla:

Si	expresión1	es Y	expresión2	es El	resultado	es
True True True
True False False
False True False
False False True

El	operador	Eqv	ejecuta	una	comparación	bit	a	bit	para	identificar	los	bits	de	dos
expresiones	numéricas	que	tienen	la	misma	posición	y	establece	el	bit
correspondiente	en	el	resultado	según	la	siguiente	tabla	de	decisión	lógica:

Si	bit	en
expresión1	es

Y	bit	en	expresión2
es El	resultado	es

0 0 1
0 1 0
1 0 0
1 1 1
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Imp	(Operador)

				 				

Se	utiliza	para	efectuar	una	implicación	lógica	de	dos	expresiones.

Sintaxis
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resultado	=	expresión1	Imp	expresión2

La	sintaxis	del	operador	Imp	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
Resultado Requerido;	cualquier	variable	numérica.
Expresión1 Requerido;	cualquier	expresión.
Expresión2 Requerido;	cualquier	expresión.

Comentarios

La	siguiente	tabla	ilustra	cómo	se	determina	el	resultado:

Si	expresión1	es Y	expresión2	es El	resultado	es
True True True
True False False
True Null Null
False True True
False False True
False Null True
Null True True
Null False Null
Null Null Null

El	operador	Imp	ejecuta	una	comparación	bit	a	bit	para	identificar	los	bits	de	dos
expresiones	numéricas	que	tienen	la	misma	posición	y	establece	el	bit
correspondiente	en	el	resultado	según	la	siguiente	tabla	de	decisión	lógica:

Si	bit	en	expresión1	es Si	bit	en	expresión2	es El	resultado	es
0 0 1
0 1 1
1 0 0
1 1 1
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Is	(Operador)

				

				

Se	utiliza	para	comparar	dos	variables	de	referencia	de	objeto.

Sintaxis

resultado	=	objeto1	Is	objeto2

La	sintaxis	del	operador	Is	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
resultado Requerido;	cualquier	variable	numérica.
objeto1 Requerido;	cualquier	nombre	de	objeto.
objeto2 Requerido;	cualquier	nombre	de	objeto.

Comentarios

Si	tanto	objeto1	como	objeto2	se	refieren	al	mismo	objeto,	el	resultado	es	True;
si	no,	el	resultado	es	False.	Hay	varias	maneras	de	hacer	que	dos	variables	se
refieran	al	mismo	objeto.

En	el	siguiente	ejemplo,	se	ha	definido	A	de	modo	que	se	refiera	al	mismo	objeto
que	B:
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Set	A	=	B

En	el	siguiente	ejemplo	se	hace	que	A	y	B	se	refieran	al	mismo	objeto	que	C:

Set	A	=	C

Set	B	=	C



	 	

	 	

	 	

	 	

	

Like	(Operador)



				 				

Se	utiliza	para	comparar	dos	cadenas	de	caracteres.

Sintaxis

resultado	=	cadena	Like	patrón

La	sintaxis	del	operador	Like	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
resultado Requerido;	cualquier	variable	numérica.
cadena Requerido;	cualquier	expresión	de	cadena.
patrón Requerido;	cualquier	expresión	de	cadena	que	satisface	las

convenciones	de	coincidencia	de	patrones	descritas	en
Comentarios.

Comentarios

Si	cadena	coincide	con	patrón,	el	resultado	es	True;	si	no	coincide,	el	resultado
es	False.	Si	cadena	o	patrón	es	Null,	el	resultado	es	también	Null.

El	comportamiento	del	operador	Like	depende	de	la	instrucción	Option
Compare.	El	método	predeterminado	de	comparación	de	cadenas	para	cada
módulo	es	Option	Compare	Binary.
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Option	Compare	Binary	da	como	resultado	comparaciones	de	cadenas	basadas
en	el	orden	derivado	de	las	representaciones	binarias	internas	de	los	caracteres.
En	Microsoft	Windows,	el	orden	depende	de	la	página	de	código.	En	el	siguiente
ejemplo	se	ilustra	un	orden	binaria	típico:

A	<	B	<	E	<	Z	<	a	<	b	<	e	<	z	<	À	<	Ê	<	Ø	<	à	<	ê	<	ø

Option	Compare	Text	da	como	resultado	comparaciones	de	cadenas	basadas	en
el	orden	determinado	por	la	configuración	regional	de	su	sistema.	Los	mismos
caracteres	del	ejemplo	anterior,	ordenados	con	la	opción	Option	Compare	Text,
aparecen	en	el	siguiente	orden:

(A=a)	<	(À=à)	<	(B=b)	<	(E=e)	<	(Ê=ê)	<	(Z=z)	<	(Ø=ø)

La	función	integrada	de	búsqueda	de	coincidencia	de	patrones	ofrece	una
herramienta	versátil	para	efectuar	comparaciones	de	cadenas.	Las	características
de	esta	función	permiten	el	empleo	de	caracteres	comodín,	listas	de	caracteres	o
intervalos	de	caracteres	en	cualquier	combinación	para	hallar	coincidencias	en
cadenas.	En	la	siguiente	tabla	se	indican	los	caracteres	que	se	pueden	poner	en
patrón	y	con	qué	coinciden	los	mismos:

Caracteres	en
pattern Coincidencias	en	string
? Un	carácter	cualquiera.
* Cero	o	más	caracteres.
# Un	dígito	cualquiera	(0–9).
[listacaracteres] Un	carácter	cualquiera	de	listacaracteres.
[!listacaracteres] Un	carácter	cualquiera	no	incluido	en	listacaracteres.

Se	puede	utilizar	un	grupo	de	uno	o	más	caracteres	(listacaracteres)	entre
corchetes	([	])	para	establecer	una	coincidencia	con	un	carácter	cualquiera	de
cadena;	el	grupo	puede	incluir	casi	cualquier	código	de	carácter,	incluyendo
dígitos.

Nota			Los	caracteres	especiales	corchete	de	apertura	([),	interrogación	(?),	signo
de	número	(#)	y	asterisco	(*)	se	pueden	utilizar	para	establecer	una	coincidencia
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con	sí	mismos	sólo	si	van	entre	corchetes.	El	corchete	de	cierre	(])	no	se	puede
utilizar	en	un	grupo	para	establecer	una	coincidencia	con	sí	mismo,	pero	sí	se
puede	utilizar	fuera	de	un	grupo,	como	carácter	independiente.

Puede	especificar	un	intervalo	de	caracteres	en	listacaracteres	colocando	un
guión	(–)	para	separar	los	límites	inferior	y	superior	del	intervalo.	Por	ejemplo,
la	secuencia	[A–Z]	en	patrón	permite	hallar	una	coincidencia	si	en	la	posición
correspondiente	de	cadena	hay	un	carácter	en	mayúsculas	cualquiera,
comprendido	en	el	intervalo	de	la	A	a	la	Z.	Se	pueden	incluir	múltiples
intervalos	entre	corchetes,	sin	necesidad	de	delimitadores.

El	significado	del	intervalo	especificado	depende	de	la	ordenación	de	caracteres
válida	en	tiempo	de	ejecución	(determinado	por	Option	Compare	y	la
configuración	regional	del	sistema	dónde	está	ejecutándose	el	código).	Si	se
utiliza	el	ejemplo	con	Option	Compare	Binary,	en	el	intervalo	[A–E]	coinciden
A,	B	y	E.	Con	Option	Compare	Text,	en	[A–E]	coinciden	A,	a,	À,	à,	B,	b,	E,	e.
Ê	y	ê	no	se	incluyen	entre	las	coincidencias	porque	los	caracteres	acentuados	se
encuentran	después	de	los	no	acentuados	en	el	orden.

Otras	reglas	importantes	para	efectuar	coincidencias	de	patrones	son	las
siguientes:

Una	exclamación	(!)	al	comienzo	de	listacaracteres	significa	que	hay
coincidencias,	dentro	de	la	cadena	para	cualquier	carácter	excepto	los
incluidos	en	listacaracteres.	Si	no	se	encierra	entre	corchetes,	la	exclamación
coincide	consigo	misma.

El	guión	(–)	puede	aparecer	tanto	al	comienzo	(después	de	la	exclamación,	si
se	emplea)	o	al	final	de	listacaracteres	para	coincidir	consigo	mismo.	En
cualquier	otro	lugar,	el	guión	sólo	se	puede	utilizar	para	identificar	un
intervalo	de	caracteres.

Cuando	se	especifica	un	intervalo	de	caracteres,	éstos	deben	aparecer	en
orden	ascendente	(de	menor	a	mayor).[A-Z]	es	un	patrón	válido,	pero	[Z-A]
no	lo	es.
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La	secuencia	de	caracteres	[]	se	considera	una	cadena	de	caracteres	de
longitud	cero	("").

El	alfabeto	de	algunos	idiomas	incluye	caracteres	especiales	que	en	realidad
representan	dos	caracteres	distintos.	Por	ejemplo,	varios	idiomas	emplean	el
carácter	"æ"	para	representar	los	caracteres	"a"	y	"e"	cuando	aparecen	juntos.	El
operador	Like	reconoce	que	el	carácter	especial	único	y	los	dos	caracteres
individuales	son	equivalentes.

Cuando	se	especifica	en	la	configuración	regional	del	sistema	un	idioma	que
utiliza	uno	de	estos	caracteres	especiales,	al	ocurrir	el	carácter	especial	en	patrón
o	cadena,	coincide	con	la	secuencia	equivalente	de	2	caracteres	en	la	otra
cadena.	Igualmente,	un	único	carácter	especial	en	patrón	incluido	entre
corchetes	(en	solitario,	en	una	lista	o	en	un	intervalo)	coincide	con	la	secuencia
de	2	caracteres	equivalente	en	cadena.



	 	

	 	

	 	

	 	

	

Mod	(Operador)



				 				

Divide	dos	números	y	devuelve	sólo	el	resto.

Sintaxis

resultado	=	número1	Mod	número2

La	sintaxis	del	operador	Mod	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
resultado Requerido;	cualquier	variable	numérica.
número1 Requerido;	cualquier	expresión	numérica.
número2 Requerido;	cualquier	expresión	numérica.

Comentarios

El	operador	de	módulo,	o	resto,	divide	número1	por	número2	(redondeando	a
enteros	los	números	de	signo	flotante)	y	devuelve	sólo	el	resto	como	resultado.
Por	ejemplo,	en	la	siguiente	expresión,	A	(que	es	el	resultado)	es	igual	a	5.

A	=	19	Mod	6.7

Generalmente,	el	tipo	de	dato	de	resultado	es	tipo	Byte,	Byte	tipo	variant,	tipo
Integer,	Integer	tipo	variant,	tipo	Long	o	tipo	Variant	que	contiene	un	tipo	Long,
independientemente	de	si	el	resultado	es	un	número	entero	o	no.	La	parte
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fraccionaria	se	trunca.	Sin	embargo,	si	cualquiera	de	las	expresiones	es	Null,	el
resultado	es	también	Null.	Toda	expresión	Empty	se	considera	como	0.
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Not	(Operador)

				 				

Se	utiliza	para	ejecutar	una	negación	lógica	sobre	una	expresión.

Sintaxis

resultado	=	Not	expresión

La	sintaxis	del	operador	Not	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
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resultado Requerido;	cualquier	variable	numérica.
expresiónRequerido;	cualquier	expresión.

Comentarios

La	siguiente	tabla	muestra	cómo	se	determina	el	resultado:

Si	expresión	es Entonces	resultado	es
True False
False True
Null Null

Además,	el	operador	Not	invierte	los	valores	de	bit	de	cualquier	variable	y
establece	el	bit	correspondiente	en	resultado,	de	acuerdo	con	la	siguiente	tabla
de	decisión	lógica:

Si	el	bit	en
expresión	es Entonces	el	bit	en	resultado	es
0 1
1 0
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Operadores	de	comparación



				 				

Se	utilizan	para	comparar	expresiones.

Sintaxis

resultado	=	expresión1	operadorcomparación	expresión2

resultado	=	objeto1	Is	objeto2

resultado	=	cadena	Like	patrón

Los	operadores	de	comparación	constan	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
resultado Requerido;	cualquier	variable	numérica.
expresión Requerido;	cualquier	expresión.
operadorcomparación Requerido;	cualquier	operador	de	comparación.
objeto Requerido;	cualquier	nombre	de	objeto.
cadena Requerido;	cualquier	expresión	de	cadena.
patrón Requerido;	cualquier	expresión	de	cadena	o	intervalo

de	caracteres.

Comentarios

Esta	tabla	contiene	una	lista	de	los	operadores	de	comparación	y	de	las
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condiciones	que	determinan	si	el	resultado	es	True,	False	o	Null:

Operador True	si False	si Null	si
<	(Menor	que) expresión1	<

expresión2
expresión1	>=
expresión2

expresión1	o
expresión2	=	Null

<=	(Menor	o
igual	que)

expresión1	<=
expresión2

expresión1	>
expresión2

expresión1	o
expresión2	=	Null

>	(Mayor	que) expresión1	>
expresión2

expresión1	<=
expresión2

expresión1	o
expresión2	=	Null

>=	(Mayor	o
igual	que)

expresión1	>=
expresión2

expresión1	<
expresión2

expresión1	o
expresión2	=	Null

=	(Igual	a) expresión1	=
expresión2

expresión1	<>
expresión2

expresión1	o
expresión2	=	Null

<>	(Distinto	de) expresión1	<>
expresión2

expresión1	=
expresión2

expresión1	o
expresión2	=	Null

Nota			Los	operadores	Is	y	Like	tienen	funciones	de	comparación	específicas
que	difieren	de	las	de	los	operadores	incluidos	en	la	siguiente	tabla.

Cuando	se	comparan	dos	expresiones,	puede	ser	difícil	determinar	si	éstas	se
comparan	como	números	o	como	cadenas	de	caracteres.	En	la	siguiente	tabla	se
muestra	el	modo	en	que	se	comparan	expresiones	y	cuál	es	el	resultado	cuando
cualquiera	de	las	expresiones	no	es	del	tipo	Variant:

Si Entonces
Ambas	expresiones	son	de	tipos	de	datos
numéricos	(Byte,	Boolean,	Integer,
Long,	Single,	Double,	Date,	Currency	o
Decimal)

Se	efectúa	una	comparación
numérica.

Ambas	expresiones	son	de	tipo	String Se	efectúa	una	comparación	de
cadenas.

Una	expresión	es	de	tipo	de	datos
numérico	y	la	otra	es	un	tipo	Variant	que
es,	o	puede	ser,	un	número

Se	efectúa	una	comparación
numérica.

JavaScript:hhobj_8.Click()
JavaScript:hhobj_9.Click()
JavaScript:hhobj_10.Click()
JavaScript:hhobj_11.Click()
JavaScript:hhobj_12.Click()
JavaScript:hhobj_13.Click()
JavaScript:hhobj_14.Click()
JavaScript:hhobj_15.Click()
JavaScript:hhobj_16.Click()
JavaScript:hhobj_17.Click()
JavaScript:hhobj_18.Click()
JavaScript:hhobj_19.Click()
JavaScript:hhobj_20.Click()
JavaScript:hhobj_21.Click()


Una	expresión	es	de	tipo	de	datos
numérico	y	la	otra	es	un	tipo	Variant	de
cadena	de	caracteres	que	no	se	puede
convertir	en	un	número

Provoca	un	error	de	Error	de	tipos.

Una	expresión	es	de	tipo	String	y	la	otra
es	cualquier	tipo	Variant,	con	excepción
de	Null

Se	efectúa	una	comparación	de
cadenas.

Una	expresión	es	Empty	y	la	otra	es	del
tipo	de	datos	numérico

Se	efectúa	una	comparación
numérica,	usando	0	como	la
expresión	Empty.

Una	expresión	es	Empty	y	la	otra	es	del
tipo	String

Se	efectúa	una	comparación	de
cadenas,	utilizando	una	cadena	de
caracteres	de	longitud	cero	("")	como
la	expresión	Empty.

Si	tanto	expresión1	como	expresión2	son	del	tipo	Variant,	el	tipo	subyacente	de
las	mismas	es	el	que	determina	la	manera	en	que	se	comparan.	En	la	siguiente
tabla	se	muestra	el	modo	en	que	se	comparan	las	expresiones	y	cuál	es	el
resultado	de	la	operación	de	acuerdo	con	el	tipo	subyacente	de	Variant:

Si Entonces
Ambas	expresiones	tipo	Variant	son
numéricas

Se	efectúa	una	comparación
numérica.

Ambas	expresiones	tipo	Variant	son
cadenas	de	caracteres

Se	efectúa	una	comparación	de
cadenas.

Una	expresión	tipo	Variant	es	numérica
y	la	otra	es	una	cadena	de	caracteres

La	expresión	numérica	es	menor	que
la	expresión	de	cadena.

Una	expresión	tipo	Variant	es	Empty	y
la	otra	es	numérica

Se	efectúa	una	comparación
numérica,	usando	0	como	la
expresión	Empty.

Una	expresión	tipo	Variant	es	Empty	y
la	otra	es	una	cadena	de	caracteres

Se	efectúa	una	comparación	de
cadenas,	utilizando	una	cadena	de
caracteres	de	longitud	cero	("")	como
la	expresión	Empty.
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Ambas	expresiones	tipo	Variant	son
Empty

Las	expresiones	son	iguales.

Cuando	se	compara	un	tipo	Single	con	un	tipo	Double,	éste	se	redondea	al	grado
de	precisión	del	tipo	Single.

Si	una	expresión	tipo	Currency	se	compara	con	una	de	tipo	Single	o	Double,
ésta	se	convierte	al	tipo	Currency.	De	igual	forma,	cuando	un	tipo	Decimal	se
compara	con	un	tipo	Single	o	Double,	el	tipo	Single	o	el	Double	se	convierten	a
tipo	Decimal.	Para	el	tipo	Currency,	cualquier	valor	fraccionario	menor	que
0,0001	se	pierde;	para	el	tipo	Decimal,	cualquier	valor	fraccionario	menor	que
1E-28	se	pierde	y	puede	ocurrir	un	error	de	desbordamiento.	Perder	valores
fraccionarios	puede	hacer	que	dos	valores	se	comparen	como	iguales	cuando	en
realidad	no	lo	son.



	 	

	 	

Or	(Operador)

				 				

Se	utiliza	para	ejecutar	una	disyunción	lógica	sobre	dos	expresiones.

Sintaxis
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resultado	=	expresión1	Or	expresión2

La	sintaxis	del	operador	Or	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
Resultado Requerido;	cualquier	variable	numérica.
expresión1Requerido;	cualquier	expresión.
expresión2Requerido;	cualquier	expresión.

Comentarios

Si	cualquiera	de	las	expresiones,	o	ambas,	es	True,	el	resultado	es	True.	La
siguiente	tabla	indica	cómo	se	determina	el	resultado:

Si	expresión1	es Y	expresión2	es El	resultado	es
True True True
True False True
True Null True
False True True
False False False
False Null Null
Null True True
Null False Null
Null Null Null

El	operador	Or	ejecuta	una	comparación	bit	a	bit	para	identificar	los	bits	de	dos
expresiones	numéricas	que	tienen	la	misma	posición	y	establece	el	bit
correspondiente	en	el	resultado	según	la	siguiente	tabla	de	decisión	lógica:

Si	bit	en	expresión1	es Si	bit	en	expresión2	es El	resultado	es
0 0 0
0 1 1
1 0 1
1 1 1
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Xor	(Operador)

				 				

Se	utiliza	para	realizar	una	exclusión	lógica	entre	dos	expresiones.

Sintaxis
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[resultado	=]	expresión1	Xor	expresión2

La	sintaxis	del	operador	Xor	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
resultado Requerido;	cualquier	variable	numérica.
expresión1Requerido;	cualquier	expresión.
expresión2Requerido;	cualquier	expresión.

Comentarios

Si	una	y	sólo	una	de	las	expresiones	es	True,	el	resultado	es	True.	Sin	embargo,
si	cualquiera	de	las	expresiones	es	Null,	el	resultado	es	también	Null.	Cuando
ninguna	de	las	expresiones	es	Null,	el	resultado	se	determina	de	acuerdo	con	la
siguiente	tabla:

Si	expresión1	es Y	expresión2	es El	resultado	es
True True False
True False True
False True True
False False False

El	operador	Xor	funciona	como	operador	lógico	y	bit	a	bit.	Ejecuta	una
comparación	bit	a	bit	para	identificar	los	bits	de	dos	expresiones	utilizando
lógica	de	O	exclusivo	para	obtener	el	resultado,	según	la	siguiente	tabla	de
decisión	lógica:

Si	bit	en	expresión1	es Y	bit	en	expresión2	es El	resultado	es
0 0 0
0 1 1
1 0 1
1 1 0
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Convenciones	de	documentos

La	documentación	de	Visual	Basic	utiliza
las	siguientes	convenciones	tipográficas.

Convención Descripción
Sub,	If,	ChDir,
Print,	True,
Debug

Las	palabras	en	negrita
y	con	mayúscula
indican	palabras	clave
específicas	del
lenguaje.

Setup Las	palabras	que	se
pide	que	escriba	el
usuario	deben	aparecer
en	negrita.

objeto,
nomvariable,
listaarg

Las	letras	minúsculas
en	cursiva	indican	los
marcadores	de	lugar
para	que	el	usuario
proporcione	la
información.

pathname,
filenumber

Las	letras	minúsculas
en	negrita	y	cursiva
indican	los	marcadores
de	lugar	para
argumentos	donde	se
puede	utilizar	sintaxis
de	posición	o	de
argumentos	con
nombres.

[listaexpresiones] Los	elementos	de	la
sintaxis	que	aparecen
entre	corchetes	son
opcionales.

{While	|	Until} En	la	sintaxis,	las	llaves
y	la	barra	vertical
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indican	una	elección
obligatoria	entre	dos	o
más	elementos.	Se	debe
elegir	uno	de	los
elementos,	a	menos	que
todos	estén	entre
corchetes.	Por	ejemplo:

[{This	|	OrThat}]

Esc,	Entrar Las	palabras	en
mayúscula	indican
nombres	de	archivo,
teclas	y	secuencias	de
teclas.

Alt+F1,	Ctrl+R Un	signo	más	(+)	entre
nombres	de	teclas
indica	una	combinación
de	teclas.	Por	ejemplo,
Alt+F1	significa
mantener	presionada	la
tecla	Alt	mientras	se
presiona	la	tecla	F1.

Convenciones	de	código

Se	utilizan	las	siguientes	convenciones	de	código:

Código	de	ejemplo Descripción
MiCadena	=	"¡Hola!" Esta	fuente	se	usa	para	el	código,

variables	y	texto	de	mensajes	de
error.

'	Esto	es	un	comentario. Los	comentarios	al	código	se	inician
con	un	apóstrofo	(').

MiVar	=	"Esto	es	un	"	_

&	"ejemplo"	_

&	"	de	cómo	continuar	código."

Un	espacio	con	un	subrayado	(_)
continúa	una	línea	de	código



Juego	de	caracteres	(0	–	127)

				

0 32 [space] 64 @ 96 `
1 33 ! 65 A 97 a
2 34 " 66 B 98 b
3 35 # 67 C 99 c
4 36 $ 68 D 100 d
5 37 % 69 E 101 e
6 38 & 70 F 102 f
7 39 ' 71 G 103 g
8 *	* 40 ( 72 H 104 h
9 *	* 41 ) 73 I 105 i
10 *	* 42 * 74 J 106 j
11 43 + 75 K 107 k
12 44 , 76 L 108 l
13 *	* 45 - 77 M 109 m
14 46 . 78 N 110 n
15 47 / 79 O 111 o
16 48 0 80 P 112 p
17 49 1 81 Q 113 q
18 50 2 82 R 114 r
19 51 3 83 S 115 s
20 52 4 84 T 116 t
21 53 5 85 U 117 u
22 54 6 86 V 118 v
23 55 7 87 W 119 w



24 56 8 88 X 120 x
25 57 9 89 Y 121 y
26 58 : 90 Z 122 z
27 59 ; 91 [ 123 {
28 60 < 92 \ 124 |
29 61 = 93 ] 125 }
30 62 > 94 ^ 126 ~
31 63 ? 95 _ 127

Microsoft	Windows	no	admite	estos	caracteres.

*	*Los	valores	8,	9,	10	y	13	se	convierten	a	retroceso,	tabulador,	avance	de	línea
y	retorno	de	carro,	respectivamente.	No	tienen	ninguna	representación	gráfica,
pero	dependiendo	de	la	aplicación,	pueden	influir	en	la	presentación	visual	del
texto.



Juego	de	caracteres	(128	–	255)

				

128 € 160 [space] 192 À 224 à
129 € 161 ¡ 193 Á 225 á
130 € 162 ¢ 194 Â 226 â
131 € 163 £ 195 Ã 227 ã
132 € 164 ¤ 196 Ä 228 ä
133 € 165 ¥ 197 Å 229 å
134 € 166 ¦ 198 Æ 230 æ
135 € 167 § 199 Ç 231 ç
136 € 168 ¨ 200 È 232 è
137 € 169 © 201 É 233 é
138 € 170 ª 202 Ê 234 ê
139 € 171 « 203 Ë 235 ë
140 € 172 ¬ 204 Ì 236 ì
141 € 173 205 Í 237 í
142 € 174 ® 206 Î 238 î
143 € 175 ¯ 207 Ï 239 ï
144 € 176 ° 208 Ð 240 ð
145 € 177 ± 209 Ñ 241 ñ
146 € 178 ² 210 Ò 242 ò
147 € 179 ³ 211 Ó 243 ó
148 € 180 ´ 212 Ô 244 ô
149 € 181 µ 213 Õ 245 õ
150 € 182 ¶ 214 Ö 246 ö
151 € 183 · 215 × 247 ÷



152 € 184 ¸ 216 Ø 248 ø
153 € 185 ¹ 217 Ù 249 ù
154 € 186 º 218 Ú 250 ú
155 € 187 » 219 Û 251 û
156 € 188 ¼ 220 Ü 252 ü
157 € 189 ½ 221 Ý 253 ý
158 € 190 ¾ 222 Þ 254 þ
159 € 191 ¿ 223 ß 255 ÿ

€Microsoft	Windows	no	acepta	estos	caracteres.

Los	valores	de	la	tabla	son	los	predeterminados	de	Windows.	Sin	embargo,	los
valores	de	carácter	ANSI	establecidos	por	encima	de	127	se	determinan	por	el
código	de	página	específico	de	su	sistema	operativo.



As

La	palabra	clave	As	se	utiliza	en	estos	contextos:

Const	(Instrucción)

Declare	(Instrucción)

Dim	(Instrucción)

Function	(Instrucción)

Name	(Instrucción)

Open	(Instrucción)

Private	(Instrucción)

Property	Get	(Instrucción)

Property	Let	(Instrucción)

Property	Set	(Instrucción)

Public	(Instrucción)

ReDim	(Instrucción)

Static	(Instrucción)

Sub	(Instrucción)

Type	(Instrucción)



Binary

La	palabra	clave	Binary	se	utiliza	en	estos	contextos:

Open	(Instrucción)

Option	Compare	(Instrucción)



ByRef

La	palabra	clave	ByRef	se	utiliza	en	estos	contextos:

Call	(Instrucción)

Declare	(Instrucción)

Function	(Instrucción)

Property	Get	(Instrucción)

Property	Let	(Instrucción)

Property	Set	(Instrucción)

Sub	(Instrucción)



ByVal

La	palabra	clave	ByVal	se	utiliza	en	estos	contextos:

Call	(Instrucción)

Declare	(Instrucción)

Function	(Instrucción)

Property	Get	(Instrucción)

Property	Let	(Instrucción)

Property	Set	(Instrucción)

Sub	(Instrucción)



Date

La	palabra	clave	Date	se	utiliza	en	estos	contextos:

Date	(Tipo	de	datos)

Date	(Función)

Date	(Instrucción)



Else

La	palabra	clave	Else	se	utiliza	en	estos	contextos:

If...Then...Else	(Instrucción)

Select	Case	(Instrucción)



	 	

Empty

La	palabra	clave	Empty	se	utiliza	como	un	subtipo	Variant.	Indica	que	una
variable	no	está	inicializada	con	un	valor.
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Error

La	palabra	clave	Error	se	utiliza	en	estos	contextos:

Error	(Función)

Error	(Instrucción)

On	Error	(Instrucción)



False

La	palabra	clave	False	tiene	un	valor	igual	a	0.
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For

La	palabra	clave	For	se	utiliza	en	estos	contextos:

For...Next	(Instrucción)

For	Each...Next	(Instrucción)

Open	(Instrucción)



Get

La	palabra	clave	Get	se	utiliza	en	estos	contextos:

Get	(Instrucción)

Property	Get	(Instrucción)



Input

La	palabra	clave	Input	se	utiliza	en	estos	contextos:

Input	(Función)

Input	#	(Instrucción)

Line	Input	#	(Instrucción)

Open	(Instrucción)



Is

La	palabra	clave	Is	se	utiliza	en	estos	contextos:

If...Then...Else	(Instrucción)

Is	(Operador)

Select	Case	(Instrucción)



Len

La	palabra	clave	Len	se	utiliza	en	estos	contextos:

Len	(Función)

Open	(Instrucción)



Let

La	palabra	clave	Let	se	utiliza	en	estos	contextos:

Let	(Instrucción)

Property	Let	(Instrucción)



Lock

La	palabra	clave	Lock	se	utiliza	en	estos	contextos:

Lock,	Unlock	(Instrucciones)

Open	(Instrucción)



	 	

	 	

	 	

	
Me

La	palabra	clave	Me	se	comporta	como	una	variable	declarada	de	forma
implícita.	Está	disponible	automáticamente	para	todos	los	procedimientos	en	un
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módulo	de	clase.	Cuando	una	clase	puede	tener	más	de	una	instancia,	Me
proporciona	una	forma	de	referirse	a	una	instancia	específica	de	la	clase	donde
se	está	ejecutando	el	código.	El	uso	de	Me	es	especialmente	útil	cuando	se	desea
pasar	información	sobre	la	instancia	que	se	está	ejecutando	actualmente	a	un
procedimiento	de	otro	módulo.	Por	ejemplo,	suponga	que	tiene	el	procedimiento
siguiente	en	un	módulo:

Sub	CambiaColorFormulario	(NombreFormulario	As	Form)

				NombreFormulario.BackColor	=	RGB(Rnd	*	256,	Rnd	*	256,	Rnd	*	256)

End	Sub

Puede	llamar	a	este	procedimiento	y	pasar	la	instancia	actual	de	la	clase	Form
como	un	argumento	utilizando	la	siguiente	instrucción:

CambiaColorFormulario	Me
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Mid

La	palabra	clave	Mid	se	utiliza	en	estos	contextos:

Mid	(Función)

Mid	(Instrucción)



New

La	palabra	clave	New	se	utiliza	en	estos	contextos:

Dim	(Instrucción)

Private	(Instrucción)

Public	(Instrucción)

Set	(Instrucción)

Static	(Instrucción)



Next

La	palabra	clave	Next	se	utiliza	en	estos	contextos:

For...Next	(Instrucción)

For	Each...Next	(Instrucción)

On	Error	(Instrucción)

Resume	(Instrucción)



	 	

Nothing

La	palabra	clave	Nothing	se	utiliza	para	desvincular	una	variable	objeto	de	un
objeto	real.	Utilice	la	instrucción	Set	para	asignar	Nothing	a	una	variable	objeto.
Por	ejemplo:

Set	MiObjeto	=	Nothing

Varias	variables	objeto	pueden	referirse	al	mismo	objeto	real.	Cuando	Nothing
se	asigna	a	una	variable	objeto,	la	variable	no	se	referirá	ya	al	objeto	real.
Cuando	varias	variables	objeto	se	refieren	a	un	mismo	objeto,	los	recursos	de
memoria	y	del	sistema	asociados	con	el	objeto	sólo	se	liberan	después	de	que
todas	ellas	se	han	establecido	como	Nothing,	ya	sea	explícitamente	mediante
Set,	o	implícitamente	después	de	que	la	última	variable	objeto	establecida	como
Nothing	salga	del	alcance.
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Null

La	palabra	clave	Null	se	utiliza	como	un	subtipo	Variant.	Indica	que	una	variable
no	tiene	datos	válidos.
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On

La	palabra	clave	On	se	utiliza	en	estos	contextos:

On	Error	(Instrucción)

On...GoSub	(Instrucción)

On...GoTo	(Instrucción)



Option

La	palabra	clave	Option	se	utiliza	en	estos	contextos:

Option	Base	(Instrucción)

Option	Compare	(Instrucción)

Option	Explicit	(Instrucción)

Option	Private	(Instrucción)



Optional

La	palabra	clave	Optional	se	utiliza	en	estos	contextos:

Declare	(Instrucción)

Function	(Instrucción)

Property	Get	(Instrucción)

Property	Let	(Instrucción)

Property	Set	(Instrucción)

Sub	(Instrucción)



ParamArray

La	palabra	clave	ParamArray	se	utiliza	en	estos	contextos:

Declare	(Instrucción)

Function	(Instrucción)

Property	Get	(Instrucción)

Property	Let	(Instrucción)

Property	Set	(Instrucción)

Sub	(Instrucción)



Print

La	palabra	clave	Print	se	utiliza	en	estos	contextos:

Print	(Método)

Print	#	(Instrucción)



Private

La	palabra	clave	Private	se	utiliza	en	estos	contextos:

Const	(Instrucción)

Declare	(Instrucción)

Enum	(Instrucción)

Function	(Instrucción)

Option	Private	(Instrucción)

Private	(Instrucción)

Property	Get	(Instrucción)

Property	Let	(Instrucción)

Property	Set	(Instrucción)

Sub	(Instrucción)

Type	(Instrucción)



Property

La	palabra	clave	Property	se	utiliza	en	estos	contextos:

Property	Get	(Instrucción)

Property	Let	(Instrucción)

Property	Set	(Instrucción)



Public

La	palabra	clave	Public	se	utiliza	en	estos	contextos:

Const	(Instrucción)

Declare	(Instrucción)

Enum	(Instrucción)

Event	(Instrucción)

Function	(Instrucción)

Property	Get	(Instrucción)

Property	Let	(Instrucción)

Property	Set	(Instrucción)

Public	(Instrucción)

Sub	(Instrucción)

Type	(Instrucción)



Resume

La	palabra	clave	Resume	se	utiliza	en	estos	contextos:

On	Error	(Instrucción)

Resume	(Instrucción)



Seek

La	palabra	clave	Seek	se	utiliza	en	estos	contextos:

Seek	(Función)

Seek	(Instrucción)



Set

La	palabra	clave	Set	se	utiliza	en	estos	contextos:

Set	(Instrucción)

Property	Set	(Instrucción)



Static

La	palabra	clave	Static	se	utiliza	en	estos	contextos:

Function	(Instrucción)

Property	Get	(Instrucción)

Property	Let	(Instrucción)

Property	Set	(Instrucción)

Static	(Instrucción)

Sub	(Instrucción)



Step

La	palabra	clave	Step	se	utiliza	en	estos	contextos:

For...Next	(Instrucción)

For	Each...Next	(Instrucción)



String

La	palabra	clave	String	se	utiliza	en	estos	contextos:

String	(Tipo	de	datos)

String	(Función)



Then

La	palabra	clave	Then	se	utiliza	en	estos	contextos:

#If...Then...#Else	(Directiva)

If...Then...Else	(Instrucción)



Time

La	palabra	clave	Time	se	utiliza	en	estos	contextos:

Time	(Función)

Time	(Instrucción)



To

La	palabra	clave	To	se	utiliza	en	estos	contextos:

Dim	(Instrucción)

For...Next	(Instrucción)

Lock,	Unlock	(Instrucciones)

Private	(Instrucción)

Public	(Instrucción)

ReDim	(Instrucción)

Select	Case	(Instrucción)

Static	(Instrucción)

Type	(Instrucción)



True

La	palabra	clave	True	tiene	un	valor	igual	a	-1.
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WithEvents

La	palabra	clave	WithEvents	se	utiliza	en	estos	contextos:

Dim	(Instrucción)

Private	(Instrucción)

Public	(Instrucción)



AtEndOfLine	(Propiedad)

				 				

				

Descripción

Propiedad	de	sólo	lectura	que	devuelve	True	si	el	puntero	del	archivo	precede
inmediatamente	al	marcador	de	final	de	línea	en	un	archivo	TextStream.
Devuelve	False	si	no	le	precede.

Sintaxis

objeto.AtEndOfLine

El	objeto	siempre	es	el	nombre	de	un	objeto	TextStream.

Comentarios

La	propiedad	AtEndOfLine	sólo	es	aplicable	a	los	archivos	TextStream	que
están	abiertos	para	lectura;	si	no,	se	produce	un	error.

El	código	siguiente	demuestra	la	utilización	de	la	propiedad	AtEndOfLine:

Dim	fs,	a,	retstring

Set	fs	=	CreateObject("Scripting.FileSystemObject")

Set	a	=	fs.OpenTextFile("c:\archivoprueba.txt",	ForReading,	False)



Do	While	a.AtEndOfLine	<>	True

				retstring	=	a.Read(1)

				...

Loop

a.Close



AtEndOfStream	(Propiedad)

				 				

				

Descripción

Propiedad	de	sólo	lectura	que	devuelve	True	si	el	puntero	del	archivo	está	al
final	de	un	archivo	TextStream.	Devuelve	False	si	no	lo	está.

Sintaxis

objeto.AtEndOfStream

El	objeto	es	siempre	el	nombre	de	un	objeto	TextStream.

Comentarios

La	propiedad	AtEndOfStream	sólo	es	aplicable	a	archivos	TextStream	que	se
abren	para	lectura;	si	no,	se	produce	un	error.

El	código	siguiente	demuestra	la	utilización	de	la	propiedad	AtEndOfStream:

Dim	fs,	a,	retstring

Set	fs	=	CreateObject("Scripting.FileSystemObject")

Set	a	=	fs.OpenTextFile("c:\archivoprueba.txt",	ForReading,	False)

Do	While	a.AtEndOfStream	<>	True



				retstring	=	a.ReadLine

				...

Loop

a.Close



Attributes	(Propiedad)

				 				

				

Descripción

Establece	o	devuelve	los	atributos	de	archivos	o	carpetas.	Lectura	o	escritura,	o
sólo	lectura,	dependiendo	del	atributo.

Sintaxis

objeto.Attributes	[=	atributosNuevos]

La	propiedad	Attributes	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
objeto Requerido.	Siempre	el	nombre	de	un	objeto	File	o	Folder.
atributosNuevos Opcional.	Si	se	proporciona,	atributosNuevos	es	el	nuevo

valor	para	los	atributos	del	objeto	especificado.

Valores

El	argumento	atributosNuevos	puede	tener	cualquiera	de	los	valores	siguientes	o
cualquier	combinación	lógica	de	los	valores	siguientes:

Constante Valor Descripción



Normal 0 Archivo	normal.	No	se	establecen	atributos.
ReadOnly 1 Archivo	de	sólo	lectura.	El	atributo	es	de	lectura	o

escritura.
Hidden 2 Archivo	oculto.	El	atributo	es	de	lectura	o	escritura.
System 4 Archivo	del	sistema.	El	atributo	es	de	lectura	o

escritura.
Volume 8 Etiqueta	del	volumen	de	la	unidad	de	disco.	El

atributo	es	de	sólo	lectura.
Directory 16 Carpeta	o	directorio.	El	atributo	es	de	sólo	lectura.
Archive 32 El	archivo	cambió	desde	la	última	copia	de

seguridad.	El	atributo	es	de	lectura	o	escritura.
Alias 64 Vínculo	o	método	abreviado.	El	atributo	es	de	sólo

lectura.
Compressed 128 Archivo	comprimido.	El	atributo	es	de	sólo	lectura.

Comentarios

El	código	siguiente	demuestra	la	utilización	de	la	propiedad	Attributes	con	un
archivo:

Sub	SetClearArchiveBit(filespec)

				Dim	fs,	f,	r

				Set	fs	=	CreateObject("Scripting.FileSystemObject")

				Set	f	=	fs.GetFile(fs.GetFileName(filespec))

				If	f.attributes	and	32	Then

								r	=	MsgBox("El	bit	Archivo	está	establecido,	¿desea	borrarlo?",	vbYesNo,	"Establecer/Borrar	bit	Archivo	")

								If	r	=	vbYes	Then	

												f.attributes	=	f.attributes	-	32

												MsgBox	"El	bit	Archivo	ha	sido	borrado."

								Else

												MsgBox	"El	bit	Archivo	permanece	establecido."

								End	If

				Else



								r	=	MsgBox("El	bit	Archivo	no	está	establecido.	¿Desea	verlo?",	vbYesNo,	"Establecer/Borrar	bit	Archivo")

								If	r	=	vbYes	Then	

												f.attributes	=	f.attributes	+	32

												MsgBox	"El	bit	Archivo	está	establecido."

								Else

												MsgBox	"El	bit	Archivo	permanece	borrado."

								End	If

				End	If

End	Sub



AvailableSpace	(Propiedad)

				 				

				

Descripción

Devuelve	la	cantidad	de	espacio	disponible	para	un	usuario	en	el	recurso
compartido	de	red	o	la	unidad	especificada.

Sintaxis

objeto.AvailableSpace

El	objeto	es	siempre	un	objeto	Drive.

Comentarios

El	valor	devuelto	por	la	propiedad	AvailableSpace	normalmente	es	la	misma
que	devolvió	la	propiedad	FreeSpace.	Pueden	existir	diferencias	entre	los	dos
valores	para	sistemas	de	equipos	que	admiten	cuotas.

El	código	siguiente	demuestra	la	utilización	de	la	propiedad	AvailableSpace:

Sub	ShowAvailableSpace(drvPath)

				Dim	fs,	d,	s

				Set	fs	=	CreateObject("Scripting.FileSystemObject")



				Set	d	=	fs.GetDrive(fs.GetDriveName(drvPath))

				s	=	"Drive	"	&	UCase(drvPath)	&	"	-	"	

				s	=	s	&	d.VolumeName		&	vbCrLf

				s	=	s	&	"Available	Space:	"	&	FormatNumber(d.AvailableSpace

				s	=	s	&	"	Kbytes"

				MsgBox	s

End	Sub



Calendar	(Propiedad)

				

				 				

Devuelve	o	establece	un	valor	que	especifica	el	tipo	de	calendario	a	utilizar	en	el
proyecto.

Puede	utilizar	dos	valores	para	Calendar:

Parámetro Valor Descripción
vbCalGreg 0 Utiliza	el	calendario	gregoriano

(predeterminado).
vbCalHijri 1 Utiliza	el	calendario	Hijri.

Comentarios

Sólo	puede	establecer	la	propiedad	Calendar	por	programa.	Por	ejemplo,	para
utilizar	el	calendario	Hijri,	utilice:
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Calendar	=	vbCalHijri



Column	(Propiedad)

				 				

				

Descripción

Propiedad	de	sólo	lectura	que	devuelve	el	número	de	la	columna	de	la	posición
actual	del	carácter	en	un	archivo	TextStream.

Sintaxis

objeto.Column

El	objeto	es	siempre	el	nombre	de	un	objeto	TextStream.

Comentarios

Después	de	escribir	un	carácter	nueva	línea,	pero	antes	de	que	se	escriba
cualquier	otro	carácter,	Column	es	igual	a	1.



CompareMode	(Propiedad)

				 				

				

Descripción

Establece	y	devuelve	el	modo	de	comparación	que	se	utiliza	para	comparar
claves	de	cadenas	en	un	objeto	Dictionary.

Sintaxis

objeto.CompareMode[	=	comparar]

La	propiedad	CompareMode	consta	de	las	partes	siguientes:

Parte Descripción
objeto Requerido.	Siempre	el	nombre	de	un	objeto	Dictionary.
comparar Opcional.	Si	se	proporciona,	comparar	es	un	valor	que	representa

el	modo	de	comparación	utilizado	por	las	funciones	como
StrComp.

Valores

El	argumento	comparar	puede	tener	los	siguientes	valores:

Constante Valor Descripción



vbUseCompareOption –1 Realizar	una	comparación	utilizando	el	valor
de	la	instrucción	Option	Compare.

vbBinaryCompare 	0 Realizar	una	comparación	binaria.
vbTextCompare 	1 Realizar	una	comparación	basada	en	el	texto.
vbDatabaseCompare 	2 Sólo	Microsoft	Access.	Realizar	una

comparación	basada	en	la	información	de	su
base	de	datos.

Comentarios

Se	produce	un	error	si	intenta	cambiar	el	modo	de	comparación	de	un	objeto
Dictionary	que	ya	contiene	datos.

La	propiedad	CompareMode	utiliza	los	mismos	valores	que	el	argumento
comparar	para	la	función	StrComp.	Los	valores	superiores	a	2	se	pueden
utilizar	para	hacer	referencia	a	comparaciones	utilizando	identificadores	locales
especificos	de	la	configuración	regional	(LCID,	Locale	Identifier).



	
Count	(Propiedad)

				 				

				

Devuelve	un	tipo	Long	(entero	largo)	que	contiene	el	número	de	objetos	de	una
colección.	Sólo	lectura.
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Count	(Propiedad)

				 				

				

Descripción

Devuelve	el	número	de	elementos	de	una	colección	u	objeto	Dictionary.	Sólo
lectura.

Sintaxis

objeto.Count

El	objeto	es	siempre	el	nombre	de	uno	de	los	elementos	de	la	lista	Aplicable	a.

Comentarios

El	código	siguiente	demuestra	la	utilización	de	la	propiedad	Count:

Dim	a,	d,	i													'Crear	varias	variables

Set	d	=	CreateObject("Scripting.Dictionary")

d.Add	"a",	"Athens"					'Agregar	varias	claves	y	elementos.

d.Add	"b",	"Belgrade"

d.Add	"c",	"Cairo"

a	=	d.Keys														'Obtener	las	claves

For	i	=	0	To	d.Count	-1	'Repetir	para	cada	elemento	del	array



				Print	a(i)										'Imprimir	la	clave

Next

...



DateCreated	(Propiedad)

				 				

				

Descripción

Devuelve	la	fecha	y	hora	en	que	se	creó	la	carpeta	o	archivo	especificos.	Sólo
lectura.

Sintaxis

objeto.DateCreated

El	objeto	es	siempre	un	objeto	File	o	Folder.

Comentarios

El	código	siguiente	demuestra	la	utilización	de	la	propiedad	DateCreated	con
un	archivo:

Sub	ShowFileInfo(filespec)

				Dim	fs,	f,	s

				Set	fs	=	CreateObject("Scripting.FileSystemObject")

				Set	f	=	fs.GetFile(filespec)

				s	=	"Creado:	"	&	f.DateCreated

				MsgBox	s



End	Sub



DateLastAccessed	(Propiedad)

				 				

				

Descripción

Devuelve	la	fecha	y	hora	a	la	que	se	produjo	un	acceso	a	una	carpeta	o	archivo
especificados	por	última	vez.	Sólo	lectura.

Sintaxis

objeto.DateLastAccessed

El	objeto	es	siempre	un	objeto	File	o	Folder.

Comentarios

El	código	siguiente	demuestra	la	utilización	de	la	propiedad	DateLastAccessed
con	un	archivo:

Sub	ShowFileAccessInfo(filespec)

				Dim	fs,	f,	s

				Set	fs	=	CreateObject("Scripting.FileSystemObject")

				Set	f	=	fs.GetFile(filespec)

				s	=	UCase(filespec)	&	vbCrLf

				s	=	s	&	"Creado:	"	&	f.DateCreated	&	vbCrLf



				s	=	s	&	"Último	acceso:	"	&	f.DateLastAccessed

				s	=	s	&	"Última	modificación:	"	&	f.DateLastModified		

				MsgBox	s,	0,	"Información	de	acceso	al	archivo"

End	Sub

Importante			El	comportamiento	de	este	método	depende	del	sistema	operativo.
Si	el	sistema	operativo	no	proporciona	información	de	la	hora	o	la	fecha,	no	se
devolverá	ninguna	información.



DateLastModified	(Propiedad)

				 				

				

Descripción

Devuelve	la	fecha	y	hora	en	que	se	modificó	por	última	vez	la	carpeta	o	el
archivo	especificados.	Sólo	lectura.

Sintaxis

objeto.DateLastModified

El	objeto	es	siempre	un	objeto	File	o	Folder.

Comentarios

El	código	siguiente	demuestra	la	utilización	de	la	propiedad	DateLastModified
con	un	archivo:

Sub	ShowFileAccessInfo(filespec)

				Dim	fs,	f,	s

				Set	fs	=	CreateObject("Scripting.FileSystemObject")

				Set	f	=	fs.GetFile(filespec)

				s	=	UCase(filespec)	&	vbCrLf

				s	=	s	&	"Creado:	"	&	f.DateCreated	&	vbCrLf



				s	=	s	&	"Último	acceso:	"	&	f.DateLastAccessed	&	vbCrLf

				s	=	s	&	"Última	modificación:	"	&	f.DateLastModified

				MsgBox	s,	0,	"Información	de	acceso	al	archivo"

End	Sub



	 	

Description	(Propiedad)

				 				

				

Devuelve	o	establece	una	expresión	de	cadena	que	contiene	una	cadena
descriptiva	asociada	a	un	error.	Lectura/escritura.

Para	el	objeto	Err,	devuelve	o	establece	una	cadena	descriptiva	asociada	a	un
error.

Comentarios

La	propiedad	Description	contiene	una	breve	descripción	del	error.	Puede
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utilizar	esta	propiedad	para	notificar	al	usuario	un	error	que	usted	no	puede	o	no
desea	tratar.	Al	generar	un	error	definido	por	el	usuario,	asigne	una	breve
descripción	del	mismo	a	esta	propiedad.	Si	no	se	rellena	Description	y	el	valor
de	Number	corresponde	a	un	error	en	tiempo	de	ejecución	de	Visual	Basic,	la
cadena	que	devuelve	la	función	Error	se	coloca	en	Description	cuando	se
genera	el	error.
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Drive	(Propiedad)

				 				

				

Descripción

Devuelve	la	letra	de	la	unidad	en	la	que	reside	la	carpeta	o	el	archivo
especificados.	Sólo	lectura.

Sintaxis

objeto.Drive

El	objeto	es	siempre	un	objeto	File	o	Folder.

Comentarios

El	código	siguiente	demuestra	la	utilización	de	la	propiedad	Drive:

Sub	ShowFileAccessInfo(filespec)

				Dim	fs,	f,	s

				Set	fs	=	CreateObject("Scripting.FileSystemObject")

				Set	f	=	fs.GetFile(filespec)

				s	=	f.Name	&	"	on	Drive	"	&	UCase(f.Drive)	&	vbCrLf

				s	=	s	&	"Creado:	"	&	f.DateCreated	&	vbCrLf

				s	=	s	&	"Último	acceso:	"	&	f.DateLastAccessed	&	vbCrLf



				s	=	s	&	"Última	modificación:	"	&	f.DateLastModified		

				MsgBox	s,	0,	"Información	de	acceso	al	archivo"

End	Sub



DriveLetter	(Propiedad)

				 				

				

Descripción

Devuelve	la	letra	de	unidad	de	una	unidad	local	física	o	un	recurso	compartido
de	red.	Sólo	lectura.

Sintaxis

objeto.DriveLetter

El	objeto	es	siempre	un	objeto	Drive.

Comentarios

La	propiedad	DriveLetter	devuelve	una	cadena	de	longitud	cero	("")	si	la
unidad	especificada	no	está	asociada	con	una	letra	de	unidad,	por	ejemplo,	un
recurso	compartido	de	red	que	no	se	asignó	a	una	letra	de	unidad.

El	código	siguiente	demuestra	la	utilización	de	la	propiedad	DriveLetter:

Sub	ShowDriveLetter(drvPath)

				Dim	fs,	d,	s

				Set	fs	=	CreateObject("Scripting.FileSystemObject")



				Set	d	=	fs.GetDrive(fs.GetDriveName(drvPath))

				s	=	"Unidad	"	&	d.DriveLetter	&	":	-	"	

				s	=	s	&	d.VolumeName		&	vbCrLf

				s	=	s	&	"Espacio	libre:	"	&	FormatNumber(d.FreeSpace/1024,	0)	

				s	=	s	&	"	Kbytes"

				MsgBox	s

End	Sub



Drives	(Propiedad)

				 				

				

Descripción

Devuelve	una	colección	Drives	que	se	compone	de	los	objetos	Drive
disponibles	en	la	máquina	local.

Sintaxis

objeto.Drives

El	objeto	es	siempre	un	objeto	FileSystemObject.

Comentarios

No	es	necesario	que	las	unidades	de	medios	separables	tengan	medios
introducidos	para	que	aparezcan	en	la	colección	Drives.

Puede	recorrer	los	miembros	de	la	colección	Drives	utilizando	una	construcción
For	Each...Next	como	se	demuestra	en	el	código	siguiente:

Sub	ShowDriveList

				Dim	fs,	d,	dc,	s,	n

				Set	fs	=	CreateObject("Scripting.FileSystemObject")



				Set	dc	=	fs.Drives

				For	Each	d	in	dc

								s	=	s	&	d.DriveLetter	&	"	-	"	

								If	d.DriveType	=	3	Then

												n	=	d.ShareName

								Else

												n	=	d.VolumeName

								End	If

								s	=	s	&	n	&	vbCrLf

				Next

				MsgBox	s

End	Sub



DriveType	(Propiedad)

				 				

				

Descripción

Devuelve	un	valor	que	indica	el	tipo	de	una	unidad	especificada.

Sintaxis

objeto.DriveType

El	objeto	es	siempre	un	objeto	Drive.

Comentarios

El	código	siguiente	demuestra	la	utilización	de	la	propiedad	DriveType:

Sub	ShowDriveType(drvpath)

				Dim	fs,	d,	s,	t

				Set	fs	=	CreateObject("Scripting.FileSystemObject")

				Set	d	=	fs.GetDrive(drvpath)

				Select	Case	d.DriveType

								Case	0:	t	=	"Desconocido"

								Case	1:	t	=	"Separable"

								Case	2:	t	=	"Fijo"



								Case	3:	t	=	"Red"

								Case	4:	t	=	"CD-ROM"

								Case	5:	t	=	"Disco	RAM"

				End	Select

				s	=	"Unidad	"	&	d.DriveLetter	&	":	-	"	&	t

				MsgBox	s

End	Sub



Files	(Propiedad)

				 				

				

Descripción

Devuelve	una	colección	Files	que	se	compone	de	los	objetos	File	contenidos	en
la	carpeta	especificada,	incluyendo	los	que	tienen	establecidos	atributos	del
archivo	del	sistema	y	oculto.

Sintaxis

objeto.Files

El	objeto	es	siempre	un	objeto	Folder.

Comentarios

El	código	siguiente	demuestra	la	utilización	de	la	propiedad	Files:

Sub	ShowFileList(folderspec)

				Dim	fs,	f,	f1,	fc,	s

				Set	fs	=	CreateObject("Scripting.FileSystemObject")

				Set	f	=	fs.GetFolder(folderspec)

				Set	fc	=	f.Files

				For	Each	f1	in	fc



								s	=	s	&	f1.name	

								s	=	s	&		vbCrLf

				Next

				MsgBox	s

End	Sub



FileSystem	(Propiedad)

				 				

				

Descripción

Devuelve	el	tipo	de	sistema	de	archivos	que	utiliza	la	unidad	especificada.

Sintaxis

objeto.FileSystem

El	objeto	es	siempre	un	objeto	Drive.

Comentarios

Los	tipos	de	retorno	disponibles	incluyen	FAT,	NTFS	y	CDFS.

El	código	siguiente	demuestra	la	utilización	de	la	propiedad	FileSystem:

Sub	ShowFileSystemType

				Dim	fs,d,	s

				Set	fs	=	CreateObject("Scripting.FileSystemObject")

				Set	d	=	fs.GetDrive("e:")

				s	=	d.FileSystem

				MsgBox	s



End	Sub



FreeSpace	(Propiedad)

				 				

				

Descripción

Devuelve	la	cantidad	de	espacio	libre	disponible	para	un	usuario	en	el	recurso
compartido	de	red	o	unidad	especificada.	Sólo	lectura.

Sintaxis

objeto.FreeSpace

El	objeto	es	siempre	un	objeto	Drive.

Comentarios

El	valor	devuelto	por	la	propiedad	FreeSpace	normalmente	es	el	mismo	que	el
que	devolvió	la	propiedad	AvailableSpace.	Pueden	existir	diferencias	entre	los
dos	en	sistemas	de	equipos	que	admitan	cuotas.

El	código	siguiente	demuestra	la	utilización	de	la	propiedad	FreeSpace:

Sub	ShowFreeSpace(drvPath)

				Dim	fs,	d,	s

				Set	fs	=	CreateObject("Scripting.FileSystemObject")



				Set	d	=	fs.GetDrive(fs.GetDriveName(drvPath))

				s	=	"Unidad	"	&	UCase(drvPath)	&	"	-	"	

				s	=	s	&	d.VolumeName		&	vbCrLf

				s	=	s	&	"Espacio	libre:	"	&	FormatNumber(d.FreeSpace

				s	=	s	&	"	Kbytes"

				MsgBox	s

End	Sub



	 	

HelpContext	(Propiedad)

				 				

				

Devuelve	o	establece	una	expresión	de	cadena	que	contiene	el	identificador	de
contexto	de	un	tema	para	un	archivo	de	Ayuda	de	Microsoft	Windows.
Lectura/escritura.

Comentarios

La	propiedad	HelpContext	se	usa	para	mostrar	automáticamente	el	tema	de
Ayuda	especificado	en	la	propiedad	HelpFile.	Si	HelpFile	y	HelpContext	están
vacías,	se	comprobará	el	valor	de	Number.	Si	Number	corresponde	a	un	valor
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de	error	en	tiempo	de	ejecución	de	Visual	Basic,	se	usa	el	identificador	de
contexto	para	el	error	de	Visual	Basic.	Si	el	valor	de	Number	no	corresponde	a
un	error	de	Visual	Basic,	se	mostrará	la	pantalla	de	índice	del	archivo	de	Ayuda
de	Visual	Basic.

Nota			En	su	aplicación	debe	incluir	rutinas	de	tratamiento	de	los	errores	más
comunes.	Al	programar	con	un	objeto,	puede	utilizar	la	información	que
proporciona	el	archivo	de	Ayuda	para	mejorar	la	calidad	del	tratamiento	de	los
errores	o	para	mostrar	un	mensaje	significativo	para	el	usuario	si	el	error	no	es
recuperable.
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HelpFile	(Propiedad)

				 				

				

Devuelve	o	establece	una	expresión	de	cadena	con	una	ruta	completa	de	un
archivo	de	Ayuda	de	Microsoft	Windows.	Lectura/escritura.

Comentarios

Cuando	se	especifica	un	archivo	de	Ayuda	en	HelpFile,	se	le	llama
automáticamente	cuando	el	usuario	hace	clic	el	botón	Ayuda	(o	presiona	la	tecla
F1)	del	cuadro	de	diálogo	del	mensaje	de	error.	Si	la	propiedad	HelpContext
contiene	un	identificador	de	contexto	válido	para	el	archivo	especificado,	se
mostrará	automáticamente	el	tema	correspondiente.	Si	no	se	especifica	nada	en
HelpFile,	aparecerá	el	archivo	de	Ayuda	de	Visual	Basic.

Nota			En	su	aplicación	debe	incluir	rutinas	de	tratamiento	de	los	errores	más
comunes.	Al	programar	con	un	objeto,	puede	utilizar	la	información	que
proporciona	el	archivo	de	Ayuda	para	mejorar	la	calidad	del	tratamiento	de	los
errores	o	para	mostrar	un	mensaje	significativo	para	el	usuario	si	el	error	no	es
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recuperable.



IsReady	(Propiedad)

				 				

				

Descripción

Devuelve	True	si	la	unidad	especificada	está	preparada	y	False	si	no	lo	está.

Sintaxis

objeto.IsReady

El	objeto	es	siempre	un	objeto	Drive.

Comentarios

Para	unidades	de	medios	separables	y	unidades	de	CD-ROM,	IsReady	devuelve
True	sólo	cuando	se	insertan	los	medios	apropiados	y	están	preparados	para	el
acceso.

El	código	siguiente	demuestra	la	utilización	de	la	propiedad	IsReady:

Sub	ShowDriveInfo(drvpath)

				Dim	fs,	d,	s,	t

				Set	fs	=	CreateObject("Scripting.FileSystemObject")

				Set	d	=	fs.GetDrive(drvpath)



				Select	Case	d.DriveType

								Case	0:	t	=	"Desconocido"

								Case	1:	t	=	"Separable"

								Case	2:	t	=	"Fijo"

								Case	3:	t	=	"Red"

								Case	4:	t	=	"CD-ROM"

								Case	5:	t	=	"Disco	RAM	"

				End	Select

				s	=	"Unidad	"	&	d.DriveLetter	&	":	-	"	&	t

				If	d.IsReady	Then	

								s	=	s	&	vbCrLf	&	"La	unidad	está	preparada."

				Else

								s	=	s	&	vbCrLf	&	"La	unidad	no	está	preparada."

				End	If

				MsgBox	s

End	Sub



IsRootFolder	(Propiedad)

				 				

				

Descripción

Devuelve	True	si	la	carpeta	especificada	es	la	carpeta	raíz	y	False	si	no	lo	es.

Sintaxis

objeto.IsRootFolder

El	objeto	es	siempre	un	objeto	Folder.

Comentarios

El	código	siguiente	demuestra	la	utilización	de	la	propiedad	IsRootFolder:

Dim	fs

Set	fs	=	CreateObject("Scripting.FileSystemObject")

Sub	DisplayLevelDepth(pathspec)

				Dim	f,	n

				Set	f	=	fs.GetFolder(pathspec)

				If	f.IsRootFolder	Then

								MsgBox	"La	carpeta	especificada	está	en	la	carpeta	raíz."

				Else



								Do	Until	f.IsRootFolder

												Set	f	=	f.ParentFolder

												n	=	n	+	1

								Loop

								MsgBox	"La	carpeta	especificada	está	anidada"	&	n	&	"	niveles."

				End	If

End	Sub



Item	(Propiedad)

				 				

				

Descripción

Establece	o	devuelve	un	elemento	para	una	clave	especificada	en	un	objeto
Dictionary.	Para	colecciones,	devuelve	un	elemento	basado	en	la	clave
especificada.	Lectura	o	escritura.

Sintaxis

objeto.Item(clave)	[=	elementoNuevo]

La	propiedad	Item	consta	de	las	partes	siguientes:

Parte Descripción
objeto Requerido.	Siempre	el	nombre	de	una	colección	u	objeto

Dictionary.
clave Requerido.	La	clave	asociada	con	el	elemento	que	se	recupera	o

agrega.
elementoNuevo Opcional.	Utilizado	sólo	para	el	objeto	Dictionary;	sin

aplicación	para	colecciones.	Si	se	proporciona,	el	argumento
elementoNuevo	es	el	valor	nuevo	que	se	asocia	con	la	clave
especificada.



Comentarios

Si	la	clave	no	se	encuentra	cuando	se	cambia	un	elemento,	se	crea	una	clave
nueva	con	el	elementoNuevo	especificado.	Si	la	clave	no	se	encuentra	cuando	se
intenta	devolver	un	elemento	existente,	se	crea	una	clave	nueva	y	su	elemento
correspondiente	se	deja	vacío.



Key	(Propiedad)

				

				 				

Descripción

Establece	una	clave	en	un	objeto	Dictionary.

Sintaxis

objeto.Key(clave)	=	claveNueva

La	propiedad	Key	consta	de	las	partes	siguientes:

Parte Descripción
objeto Requerido.	Siempre	el	nombre	de	un	objeto	Dictionary.
clave Requerido.	El	valor	de	la	clave	que	se	cambia.
claveNueva Requerido.	El	valor	nuevo	que	reemplaza	la	clave	especificada.

Comentarios



Si	no	se	encuentra	la	clave	cuando	se	cambia	una	clave,	se	producirá	un	error	en
tiempo	de	ejecución.
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LastDLLError	(Propiedad)

				 				

				

Devuelve	un	código	de	error	de	sistema	producido	por	una	llamada	a	una
biblioteca	de	vínculos	dinámicos	(DLL).	Sólo	lectura.

Comentarios

La	propiedad	LastDLLError	se	aplica	sólo	a	llamadas	a	DLL	realizadas	desde
código	de	Visual	Basic.	Normalmente,	cuando	se	realizan	llamadas	de	este	tipo,
la	función	llamada	devuelve	un	código	que	indica	el	éxito	o	el	fallo	de	la
operación	y	se	rellena	la	propiedad	LastDLLError.	Consulte	la	documentación
de	las	funciones	de	la	DLL	para	determinar	qué	valores	de	retorno	indican	el
éxito	o	el	fallo.	Siembre	que	se	devuelva	el	código	de	fallo,	la	aplicación	de
Visual	Basic	deberá	comprobar	inmediatamente	la	propiedad	LastDLLError.
Cuando	se	establece	la	propiedad	LastDLLError	no	se	genera	ninguna
excepción.
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Line	(Propiedad)

				 				

				

Descripción

Propiedad	de	sólo	lectura	que	devuelve	el	número	de	línea	actual	en	un	archivo
TextStream.

Sintaxis

objeto.Line

El	objeto	es	siempre	el	nombre	de	un	objeto	TextStream.

Comentarios

Una	vez	que	se	abre	un	archivo	inicialmente	y	antes	de	que	se	escriba	algo,	la
propiedad	Line	es	igual	a	1.



Name	(Propiedad)

				 				

				

Descripción

Establece	o	devuelve	el	nombre	de	una	carpeta	o	archivo	especificados.
Lectura/escritura.

Sintaxis

objeto.Name	[=	nombreNuevo]

La	propiedad	Name	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
objeto Requerido.	Siempre	el	nombre	de	un	objeto	File	o	Folder.
nombreNuevo Opcional.	Si	se	proporciona,	nombreNuevo	es	el	nombre	nuevo

del	objeto	especificado.

Comentarios

El	código	siguiente	demuestra	la	utilización	de	la	propiedad	Name:

Sub	ShowFileAccessInfo(filespec)

				Dim	fs,	f,	s



				Set	fs	=	CreateObject("Scripting.FileSystemObject")

				Set	f	=	fs.GetFile(filespec)

				s	=	f.Name	&	"	en	la	unidad	"	&	UCase(f.Drive)	&	vbCrLf

				s	=	s	&	"Creado:	"	&	f.DateCreated	&	vbCrLf

				s	=	s	&	"Último	acceso:	"	&	f.DateLastAccessed	&	vbCrLf

				s	=	s	&	"Última	modificación:	"	&	f.DateLastModified		

				MsgBox	s,	0,	"Información	de	acceso	al	archivo"

End	Sub



Number	(Propiedad)

				 				

				

Devuelve	o	establece	un	valor	numérico	que	especifica	un	error.	Number	es	la
propiedad	predeterminada	del	objeto	Err.	Lectura/escritura.

Comentarios

Al	devolver	un	error	definido	por	el	usuario	desde	un	objeto,	establezca
Err.Number	agregando	el	número	que	ha	seleccionado	como	código	de	error	a
la	constante	vbObjectError.	Por	ejemplo,	puede	utilizar	la	línea	siguiente	para
devolver	el	número	1051	como	código	de	error:

Err.Raise	Number	:=	vbObjectError	+	1051,	Source:=	"AlgunaClase"
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ParentFolder	(Propiedad)

				 				

				

Descripción

Devuelve	el	objeto	Folder	que	identifica	para	la	carpeta	principal	de	la	carpeta	o
el	archivo	especificados.	Sólo	lectura.

Sintaxis

objeto.ParentFolder

El	objeto	es	siempre	un	objeto	File	o	Folder.

Comentarios

El	código	siguiente	demuestra	la	utilización	de	la	propiedad	ParentFolder	con
un	archivo:

Sub	ShowFileAccessInfo(filespec)

				Dim	fs,	f,	s

				Set	fs	=	CreateObject("Scripting.FileSystemObject")

				Set	f	=	fs.GetFile(filespec)

				s	=	UCase(f.Name)	&	"	en	"	&	UCase(f.ParentFolder

				s	=	s	&	"Creado:	"	&	f.DateCreated	&	vbCrLf



				s	=	s	&	"Último	acceso:	"	&	f.DateLastAccessed	&	vbCrLf

				s	=	s	&	"Última	modificación:	"	&	f.DateLastModified		

				MsgBox	s,	0,	"Información	de	acceso	al	archivo"

End	Sub



Path	(Propiedad)

				 				

				

Descripción

Devuelve	la	ruta	de	una	unidad,	carpeta	o	archivo	especificados.

Sintaxis

objeto.Path

El	objeto	es	siempre	un	objeto	File,	Folder	o	Drive.

Comentarios

Para	letras	de	unidad,	la	unidad	raíz	no	está	incluida.	Por	ejemplo,	la	ruta	de	la
unidad	C	es	C:,	no	C:\.

El	código	siguiente	demuestra	la	utilización	de	la	propiedad	Path	con	un	objeto
File:

Sub	ShowFileAccessInfo(filespec)

				Dim	fs,	d,	f,	s

				Set	fs	=	CreateObject("Scripting.FileSystemObject")

				Set	f	=	fs.GetFile(filespec)



				s	=	UCase(f.Path)	&	vbCrLf

				s	=	s	&	"Creado:	"	&	f.DateCreated	&	vbCrLf

				s	=	s	&	"Último	acceso:	"	&	f.DateLastAccessed	&	vbCrLf

				s	=	s	&	"Última	modificación:	"	&	f.DateLastModified		

				MsgBox	s,	0,	"Información	de	acceso	al	archivo"

End	Sub



RootFolder	(Propiedad)

				 				

				

Descripción

Devuelve	un	objeto	Folder	que	representa	la	carpeta	raíz	de	una	unidad
especificada.	Sólo	lectura.

Sintaxis

objeto.RootFolder

El	objeto	es	siempre	un	objeto	Drive.

Comentarios

Se	puede	tener	acceso	a	todos	los	archivos	y	carpetas	contenidas	en	la	unidad
utilizando	el	objeto	Folder	devuelto.



SerialNumber	(Propiedad)

				 				

				

Descripción

Devuelve	el	número	de	serie	decimal	que	se	utiliza	para	identificar	de	forma
única	un	volumen	de	disco.

Sintaxis

objeto.SerialNumber

El	objeto	es	siempre	un	objeto	Drive.

Comentarios

Puede	utilizar	la	propiedad	SerialNumber	para	asegurarse	que	se	introduce	el
disco	correcto	en	una	unidad	con	medios	separables.

El	código	siguiente	demuestra	la	utilización	de	la	propiedad	SerialNumber:

Sub	ShowDriveInfo(drvpath)

				Dim	fs,	d,	s,	t

				Set	fs	=	CreateObject("Scripting.FileSystemObject")

				Set	d	=	fs.GetDrive(fs.GetDriveName(fs.GetAbsolutePathName(drvpath)))



				Select	Case	d.DriveType

								Case	0:	t	=	"Desconocido"

								Case	1:	t	=	"Separable"

								Case	2:	t	=	"Fijo"

								Case	3:	t	=	"Red"

								Case	4:	t	=	"CD-ROM"

								Case	5:	t	=	"Disco	RAM	"

				End	Select

				s	=	"Unidad	"	&	d.DriveLetter	&	":	-	"	&	t

				s	=	s	&	vbCrLf	&	"NS:	"	&	d.SerialNumber

				MsgBox	s

End	Sub



ShareName	(Propiedad)

				 				

				

Descripción

Devuelve	el	nombre	del	recurso	compartido	de	red	para	una	unidad	especificada.

Sintaxis

objeto.ShareName

El	objeto	es	siempre	un	objeto	Drive.

Comentarios

Si	el	objeto	no	es	una	unidad	de	red,	la	propiedad	ShareName	devuelve	una
cadena	de	longitud	cero	("").

El	código	siguiente	demuestra	la	utilización	de	la	propiedad	ShareName:

Sub	ShowDriveInfo(drvpath)

				Dim	fs,	d,	s	

				Set	fs	=	CreateObject("Scripting.FileSystemObject")

				Set	d	=	fs.GetDrive(fs.GetDriveName(fs.GetAbsolutePathName(drvpath)))

				s	=	"Unidad	"	&	d.DriveLetter	&	":	-	"	&	d.ShareName



				MsgBox	s

End	Sub



ShortName	(Propiedad)

				 				

				

Descripción

Devuelve	el	nombre	corto	utilizado	por	los	programas	que	necesitan	la
convención	de	nomenclatura	8+3	anterior.

Sintaxis

objeto.ShortName

El	objeto	es	siempre	un	objeto	File	o	Folder.

Comentarios

El	código	siguiente	demuestra	la	utilización	de	la	propiedad	ShortName	con	un
objeto	File:

Sub	ShowShortName(filespec)

				Dim	fs,	f,	s

				Set	fs	=	CreateObject("Scripting.FileSystemObject")

				Set	f	=	fs.GetFile(filespec)

				s	=	"El	nombre	corto	para	"	&	""	&	UCase(f.Name)

				s	=	s	&	""	&	vbCrLf



				s	=	s	&	"es:	"	&	""	&	f.ShortName	&	""

				MsgBox	s,	0,	"Información	de	nombre	corto"

End	Sub



ShortPath	(Propiedad)

				 				

				

Descripción

Devuelve	la	ruta	corta	utilizada	por	los	programas	que	necesitan	necesitan	la
convención	de	nomenclatura	8+3	anterior.

Sintaxis

objeto.ShortPath

El	objeto	es	siempre	un	objeto	File	o	Folder.

Comentarios

El	código	siguiente	demuestra	la	utilización	de	la	propiedad	ShortName	con	un
objeto	File:

Sub	ShowShortPath(filespec)

				Dim	fs,	f,	s

				Set	fs	=	CreateObject("Scripting.FileSystemObject")

				Set	f	=	fs.GetFile(filespec)

				s	=	"La	ruta	corta	para	"	&	""	&	UCase(f.Name)

				s	=	s	&	""	&	vbCrLf



				s	=	s	&	"es:	"	&	""	&	f.ShortPath	&	""

				MsgBox	s,	0,	"Información	de	ruta	corta"

End	Sub



Size	(Propiedad)

				 				

				

Descripción

Para	archivos,	devuelve	el	tamaño,	en	bytes,	del	archivo	especificado.	Para
carpetas,	devuelve	el	tamaño,	en	bytes,	de	todos	los	archivos	y	subcarpetas
contenidos	en	la	carpeta.

Sintaxis

objeto.Size

El	objeto	es	siempre	un	objeto	File	o	Folder.

Comentarios

El	código	siguiente	demuestra	la	utilización	de	la	propiedad	Size	con	un	objeto
Folder:

Sub	ShowFolderSize(filespec)

				Dim	fs,	f,	s

				Set	fs	=	CreateObject("Scripting.FileSystemObject")

				Set	f	=	fs.GetFolder(filespec)

				s	=	UCase(f.Name)	&	"	utiliza	"	&	f.size	&	"	bytes."



				MsgBox	s,	0,	"Información	del	tamaño	de	la	carpeta"

End	Sub



	 	

	 	

	 	

Source	(Propiedad)

				 				



				

Devuelve	o	establece	una	expresión	de	cadena	que	especifica	el	nombre	del
objeto	o	la	aplicación	que	generó	el	error.	Lectura/escritura.

Comentarios

La	propiedad	Source	especifica	una	expresión	de	cadena	que	representa	al
objeto	que	generó	el	error;	la	expresión	es	normalmente	el	nombre	de	clase	o	el
identificador	programático	del	objeto.	Puede	utilizar	Source	para	proporcionar
información	al	usuario	cuando	el	código	no	pueda	tratar	un	error	generado	en	un
objeto	al	que	se	ha	tenido	acceso.	Por	ejemplo,	si	se	tiene	acceso	a	Microsoft
Excel	y	éste	genera	un	error	División	por	cero,	Microsoft	Excel	establecerá	en
Err.Number	su	código	de	error	correspondiente	y	Excel.Application	en	Source.

Al	generar	un	error	en	el	código,	Source	será	el	identificador	programático	de	la
aplicación.	Para	módulos	de	clase,	Source	debe	contener	un	nombre	con	el
formato	proyecto.clase.	Cuando	se	produce	un	error	inesperado	en	su	código,	la
propiedad	Source	se	rellena	automáticamente.	Para	los	errores	en	módulos
estándar,	Source	contiene	el	nombre	de	proyecto.	Para	los	errores	en	un	módulo
de	clase,	Source	contiene	un	nombre	con	el	formato	proyecto.clase.
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StartUpPosition	(Propiedad)

				 				

				

Devuelve	o	establece	un	valor	que	especifica	la	posición	de	un	UserForm
cuando	aparece	por	primera	vez.

Puede	utilizar	uno	de	los	cuatro	valores	siguientes	para	StartUpPosition:

Parámetro Valor Descripción
Manual 0 No	se	especifica	valor	inicial.
CenterOwner 1 Centrado	en	el	elemento	al	que	pertenece	el

UserForm.
CenterScreen 2 Centrado	en	la	pantalla.
WindowsDefault 3 Colocado	en	la	esquina	superior	izquierda	de	la

pantalla.

Comentarios

Puede	establecer	la	propiedad	StartUpPosition	por	programa	o	desde	la	ventana
Propiedades.



SubFolders	(Propiedad)

				 				

				

Descripción

Devuelve	una	colección	Folders	compuesta	por	todas	las	carpetas	contenidas	en
una	carpeta	especificada,	incluyendo	las	que	tienen	establecidos	atributos	de
archivo	del	sistema	y	oculto.

Sintaxis

objeto.SubFolders

El	objeto	es	siempre	un	objeto	Folder.

Comentarios

El	código	siguiente	demuestra	la	utilización	de	la	propiedad	SubFolders:

Sub	ShowFolderList(folderspec)

				Dim	fs,	f,	f1,	s,	sf

				Set	fs	=	CreateObject("Scripting.FileSystemObject")

				Set	f	=	fs.GetFolder(folderspec)

				Set	sf	=	f.SubFolders

				For	Each	f1	in	sf



								s	=	s	&	f1.name	

								s	=	s	&		vbCrLf

				Next

				MsgBox	s

End	Sub



TotalSize	(Propiedad)

				 				

				

Descripción

Devuelve	el	espacio	total,	en	bytes,	de	una	unidad	o	recurso	compartido	de	red.

Sintaxis

objeto.TotalSize

El	objeto	es	siempre	un	objeto	Drive.

Comentarios

El	código	siguiente	demuestra	la	utilización	de	la	propiedad	TotalSize:

Sub	ShowSpaceInfo(drvpath)

				Dim	fs,	d,	s

				Set	fs	=	CreateObject("Scripting.FileSystemObject")

				Set	d	=	fs.GetDrive(fs.GetDriveName(fs.GetAbsolutePathName(drvpath)))

				s	=	"Unidad	"	&	d.DriveLetter	&	":"

				s	=	s	&	vbCrLf

				s	=	s	&	"Tamaño	total:	"	&	FormatNumber(d.TotalSize

				s	=	s	&	vbCrLf



				s	=	s	&	"Disponible:	"	&	FormatNumber(d.AvailableSpace/1024,	0)	&	"	Kbytes"

				MsgBox	s

End	Sub



Type	(Propiedad)

				 				

				

Descripción

Devuelve	información	acerca	del	tipo	de	un	archivo	o	carpeta.	Por	ejemplo,	para
los	archivos	que	terminen	en	.txt,	se	devuelve	"Documento	de	texto".

Sintaxis

objeto.Type

El	objeto	es	siempre	un	objeto	File	o	Folder.

Comentarios

El	código	siguiente	demuestra	la	utilización	de	la	propiedad	Type	para	devolver
un	tipo	de	carpeta.	En	este	ejemplo,	intente	proporcionar	al	procedimiento	la	ruta
de	la	Papelera	de	reciclaje	u	otra	carpeta	única.

Sub	ShowFileSize(filespec)

				Dim	fs,	f,	s

				Set	fs	=	CreateObject("Scripting.FileSystemObject")

				Set	f	=	fs.GetFolder(filespec)

				s	=	UCase(f.Name)	&	"	is	a	"	&	f.Type	



				MsgBox	s,	0,	"Información	del	tipo	de	la	carpeta"

End	Sub



VolumeName	(Propiedad)

				 				

				

Descripción

Establece	o	devuelve	el	nombre	del	volumen	de	la	unidad	especificada.	Lectura
o	escritura.

Sintaxis

objeto.VolumeName	[=	nombreNuevo]

La	propiedad	VolumeName	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
objeto Requerido.	Siempre	el	nombre	de	un	objeto	Drive.
nombreNuevo Opcional.	Si	se	proporciona,	nombreNuevo	es	el	nombre	nuevo

del	objeto	especificado.

Comentarios

El	código	siguiente	demuestra	la	utilización	de	la	propiedad	VolumeName:

Sub	ShowVolumeInfo(drvpath)

				Dim	fs,	d,	s



				Set	fs	=	CreateObject("Scripting.FileSystemObject")

				Set	d	=	fs.GetDrive(fs.GetDriveName(fs.GetAbsolutePathName(drvpath)))

				s	=	"Unidad	"	&	d.DriveLetter	&	":	-	"	&	d.VolumeName

				MsgBox	s

End	Sub



	 	

	
Boolean	(Tipo	de	datos)

				 				

Las	variables	tipo	Boolean	se	almacenan	como	números	de	16	bits	(2	bytes),
pero	sólo	pueden	ser	True	o	False.	Las	variables	tipo	Boolean	se	presentan
como	True	o	False(cuando	se	utiliza	Print)	o	#TRUE#	o	#FALSE#	(cuando	se
utiliza	Write	#).	Utilice	las	palabras	clave	True	y	False	para	asignar	uno	de	los
dos	estados	a	las	variables	tipo	Boolean.

Cuando	se	convierten	a	tipo	Boolean	otros	tipos	numéricos,	0	se	convierte	en
False,	y	el	resto	de	los	valores	se	convierten	en	True.	Cuando	los	valores	tipo
Boolean	se	convierten	a	otros	tipos	de	datos	numéricos,	False	se	convierta	en	0
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y	True	se	convierte	en	-1.



	
Byte	(Tipo	de	datos)

				 				

Las	variables	tipo	Byte	se	almacenan	como	números	de	8	bits	(1	byte)	sencillos
sin	signo	con	un	intervalo	de	valores	entre	0	y	225.

El	tipo	de	datos	Byte	es	útil	para	almacenar	datos	binarios.
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Currency	(Tipo	de	datos)

				 				

Las	variables	tipo	Currency	se	almacenan	como	números	de	64	bits	(8	bytes)	en
un	formato	de	número	entero	a	escala	de	10.000	para	dar	un	número	de	punto
fijo	con	15	dígitos	a	la	izquierda	del	signo	decimal	y	4	dígitos	a	la	derecha.	Esta
representación	proporciona	un	intervalo	de	-922.337.203.685.477,5808	a
922.337.203.685.477,5807.	El	carácter	de	declaración	de	tipo	para	Currency	es
el	signo	@.

El	tipo	de	datos	Currency	es	útil	para	cálculos	monetarios	y	para	cálculos	de
punto	fijo,	en	los	cuales	la	precisión	es	especialmente	importante.
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Date	(Tipo	de	datos)

				 				

Las	variables	de	fecha	se	almacenan	como	números	IEEE	de	signo	flotante	de	64
bits	(8	bytes)	que	van	del	1	de	enero	del	100	al	31	de	diciembre	de	9999	y
horarios	de	0:00:00	a	23:59:59.	Cualquier	valor	reconocible	de	fecha	literal	se
puede	asignar	a	las	variables	tipo	Date.	Los	literales	de	fecha	se	deben	poner
entre	caracteres	de	signo	de	número	(#).	Por	ejemplo,	#1	Enero,	1993#	o	#1	Ene
93#.

Las	variables	tipo	Date	presentan	fechas	de	acuerdo	al	formato	de	fecha	corto
reconocido	por	su	sistema.	La	hora	se	presenta	de	acuerdo	al	formato	de	hora
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reconocido	por	su	sistema	(12	ó	24	horas).

Cuando	se	convierten	a	tipo	Date	otros	datos	de	tipo	numéricos,	los	valores	a	la
izquierda	del	signo	decimal	representan	la	información	de	fecha,	mientras	que
los	valores	a	la	derecha	del	signo	decimal	representan	la	hora.	Medianoche	es	0
y	mediodía	es	0,5.	Los	números	enteros	negativos	representan	fechas	anteriores
al	30	de	diciembre	de	1899.
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Decimal	(Tipo	de	datos)

				 				

Las	variables	decimales	se	almacenan	como	enteros	con	signo	de	96	bits	(12
bytes)	escalados	con	una	potencia	variable	de	10.	La	potencia	del	factor	de
escala	de	10	especifica	el	número	de	dígitos	que	hay	a	la	derecha	del	signo
decimal	y	varía	desde	0	a	28.	Con	una	escala	de	0	(sin	decimales),	el	mayor
valor	posible	es	+/-79.228.162.514.264.337.593.543.950.335.	Con	28	posiciones
decimales,	el	mayor	valor	es	+/-7,9228162514264337593543950335	y	el	menor
valor	distinto	de	0	es	+/-0,0000000000000000000000000001.

Nota			En	este	momento,	el	tipo	de	dato	Decimal	sólo	se	puede	utilizar	con	un
Variant,	es	decir,	no	puede	declarar	una	variable	de	tipo	Decimal.	Sin	embargo,
puede	crear	un	tipo	Variant	con	subtipo	Decimal	utilizando	la	función	CDec.
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Double	(Tipo	de	datos)

				 				

Las	variables	dobles	(punto	flotante	de	doble	precisión)	se	almacenan	como
números	IEEE	de	coma	flotante	de	64	bits	(8	bytes)	con	valores	de
-1.79769313486231E308	a	-4,94065645841247E-324	para	valores	negativos	y
de	4,94065645841247E-324	a	1,79769313486232E308	para	valores	positivos.
El	carácter	de	declaración	de	tipo	para	Double	es	el	signo	de	número	(#).
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Integer	(Tipo	de	datos)

				 				

Las	variables	Integer	se	almacenan	como	números	de	16	bits	(2	bytes)	con
valores	que	van	de	-32.768	a	32.767.	El	carácter	de	declaración	de	tipo	para	el
tipo	Integer	es	el	signo	de	porcentaje	(%).

Las	variables	tipo	Integer	también	se	pueden	utilizar	para	representar	valores
enumerados.	Un	valor	enumerado	puede	contener	un	conjunto	finito	de	números
enteros	únicos,	cada	uno	de	los	cuales	tiene	un	significado	especial	en	el
contexto	en	el	que	se	utiliza.	Los	valores	enumerados	proporcionan	una	forma
cómoda	de	seleccionar	entre	un	número	conocido	de	opciones.	Por	ejemplo,
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cuando	se	pregunta	al	usuario	que	elija	un	color	de	una	lista,	se	podría	tener	0	=
negro,	1	=	blanco	y	así	sucesivamente.	Es	una	buena	práctica	de	programación
definir	constantes	utilizando	la	instrucción	Const	para	cada	valor	enumerado.
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Long	(Tipo	de	datos)

				 				

Las	variables	Long	(enteros	largos)	se	almacenan	como	números	con	signo	de	32
bits	(4	bytes)	con	un	valor	comprendido	entre	-	2.147.483.648	y	2.147.483.647.
El	carácter	de	declaración	de	tipo	para	Long	es	el	signo	&.
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Object	(Tipo	de	datos)

				 				

Las	variables	Object	se	almacenan	como	direcciones	de	32	bits	(4	bytes)	que
hacen	referencia	a	objetos.	Al	utilizar	la	instrucción	Set,	una	variable	declarada
con	tipo	Object	puede	tener	asignado	cualquier	referencia	a	un	objeto.

Nota			Aunque	una	variable	declarada	con	un	tipo	Object	es	lo	suficientemente
flexible	como	para	contener	una	referencia	a	cualquier	objeto,	enlazar	con	el
objeto	referenciado	por	dicha	variable	es	un	proceso	lento	(enlace	en	tiempo	de
ejecución).	Para	forzar	el	enlace	temprano	(enlace	en	tiempo	de	compilación),	se
puede	asignar	la	referencia	del	objeto	a	una	variable	declarada	con	un	nombre	de
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clase	específico.
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Single	(Tipo	de	datos)

				 				

Las	variables	Single	(punto	flotante	de	precisión	simple)	se	almacenan	como
números	IEEE	de	coma	flotante	de	32	bits	(4	bytes)	con	valores	que	van	de
-3,402823E38	a	-1,401298E-45	para	valores	negativos	y	de	1,401298E-45	a
3,402823E38	para	valores	positivos.	El	carácter	de	declaración	de	tipo	para
Single	es	el	signo	de	exclamación	(!).
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String	(Tipo	de	datos)

				 				

Hay	dos	clases	de	cadenas:	cadenas	de	longitud	variable	y	cadenas	de	longitud
fija.



Las	cadenas	de	longitud	variable	pueden	contener	hasta	2.000	millones	de
caracteres	(2^31).	

Las	cadenas	de	longitud	fija	que	pueden	contener	de	1	a	64	KB	(2^16)
caracteres.
Nota			No	se	puede	usar	una	cadena	Public	de	longitud	fija	en	un	módulo	de	clase.

Los	códigos	para	caracteres	de	tipo	String	varían	desde	0	a	255.	Los	primeros
128	caracteres	(0–127)	del	juego	de	caracteres	corresponden	a	las	letras	y	los
símbolos	de	un	teclado	estándar	de	EE.UU.	Estos	primeros	128	caracteres	son
los	mismos	que	los	definidos	por	el	juego	de	caracteres	ASCII.	Los	siguientes
128	caracteres	(128–255)	representan	caracteres	especiales,	como	letras	de
alfabetos	internacionales,	acentos,	símbolos	de	moneda	y	fracciones.	El	carácter
de	declaración	de	tipo	para	String	es	el	signo	de	dólar	($).
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Tipo	de	datos	definido	por	el	usuario

				 				

Cualquier	tipo	de	datos	que	defina	utilizando	la	instrucción	Type.	Los	tipos	de
datos	definidos	por	el	usuario	pueden	contener	uno	o	más	elementos	de	cualquier
tipo	de	datos,	de	matriz,	o	de	un	tipo	previamente	definido	por	el	usuario.	Por
ejemplo:

Type	MiTipo

MiNombre	As	String												'	La	variable	tipo	String	almacena	un	nombre.

MiFechaNacimiento	As	Date				'	La	variable	tipo	Date	almacena	una	fecha	de	nacimiento.

MiSexo	As	Integer																'	La	variable	Integer	almacena	el	sexo	(0	para	

End	Type																												'	mujer,	1	para	hombre).
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Variant	(Tipo	de	datos)



				 				

Variant	es	el	tipo	de	datos	para	todas	las	variables	si	no	se	declaran
explícitamente	como	de	algún	otro	tipo	(utilizando	instrucciones	como	Dim,
Private,	Public	o	Static).	El	tipo	de	datos	Variant	no	tiene	un	carácter	de
declaración	de	tipo.

Variant	es	un	tipo	de	datos	especial	que	puede	contener	cualquier	clase	de	datos
excepto	datos	de	cadena	de	longitud	fija	(los	tipos	Variant	admiten	ahora	tipos
definidos	por	el	usuario.)	Variant	también	puede	contener	los	valores	especiales
Empty,	Error,	Nothing	y	Null.	Puede	determinar	la	forma	en	que	desea	tratar
los	datos	tipo	Variant	utilizando	las	funciones	VarType	o	TypeName.

Los	datos	numéricos	pueden	ser	cualquier	número	entero	o	real	entre
-1,797693134862315E308	y	-4,94066E-324	para	los	valores	negativos,	y	entre
4,94066E-324	y	1,797693134862315E308	para	los	valores	positivos.
Generalmente,	los	datos	tipo	Variant	numéricos	se	conservan	en	su	tipo	de	datos
original	dentro	de	un	tipo	Variant.	Por	ejemplo,	si	asigna	un	tipo	Integer	a	un
tipo	Variant,	las	operaciones	posteriores	tratan	el	tipo	Variant	como	si	fuera	un
tipo	Integer.	No	obstante,	si	realiza	una	operación	aritmética	en	un	tipo	Variant
que	contenga	un	tipo	de	datos	Byte,	Integer,	Long,	o	Single,	y	el	resultado
supera	el	intervalo	normal	del	tipo	de	datos	original,	el	resultado	se	promociona
dentro	del	tipo	Variant	hasta	el	tipo	de	datos	mayor	siguiente.	Un	tipo	Byte	se
promociona	a	un	tipo	Integer,	un	tipo	Integer	a	un	tipo	Long,	y	un	tipo	Long	y
un	tipo	Single	se	promocionan	a	un	tipo	Double.	Se	produce	un	error	cuando	las
variables	tipo	Variant	que	contienen	valores	tipo	Currency,	Decimal,	y	Double
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superan	sus	intervalos	respectivos.

Puede	utilizar	el	tipo	de	datos	Variant	en	lugar	de	cualquier	otro	tipo	de	datos
para	trabajar	con	los	datos	de	una	manera	más	flexible.	Si	el	contenido	de	una
variable	tipo	Variant	está	formado	por	dígitos,	pueden	ser	la	representación	de
cadena	de	los	dígitos	o	su	valor	real,	dependiendo	del	contexto.	Por	ejemplo:

Dim	MiVar	As	Variant

MiVar	=	98052

En	el	ejemplo	anterior,	MiVar	contiene	una	representación	numérica,	el	valor	real
98052.	Los	operadores	aritméticos	funcionan	de	la	manera	esperada	en	las
variables	tipo	Variant	que	contienen	valores	numéricos	o	datos	de	cadena	que	se
pueden	interpretar	como	números.	Si	utiliza	el	operador	+	para	agregar	MiVar	a
otra	variable	tipo	Variant	que	contiene	un	número,	o	a	una	variable	de	un	tipo
numéricos,	el	resultado	es	una	suma	aritmética.

El	valor	Empty	indica	una	variable	tipo	Variant	que	no	se	ha	inicializado	(a	la
que	no	se	ha	asignado	un	valor	inicial).	Una	variable	tipo	Variant	que	contenga
Empty	se	considera	0	si	se	utiliza	en	un	contexto	numérico	y	una	cadena	de
longitud	cero	("")	si	se	utiliza	en	un	contexto	de	cadenas.

No	confunda	Empty	con	Null.	Null	indica	que	la	variable	tipo	Variant
intencionadamente	no	contiene	ningún	dato	válido.

En	un	tipo	Variant,	Error	es	un	valor	especial	utilizado	para	indicar	que	se	ha
producido	una	condición	de	error	en	un	procedimiento.	No	obstante,	a	diferencia
de	otros	tipos	de	errores,	no	se	produce	el	control	de	errores	normal	a	nivel	de
aplicación.	Esto	permite	al	usuario,	o	a	la	propia	aplicación,	seleccionar	entre
varias	acciones	alternativas	basándose	en	el	valor	de	error.	Los	valores	Error	se
crean	convirtiendo	números	reales	a	valores	de	error	mediante	la	función
CVErr.

JavaScript:hhobj_19.Click()
JavaScript:hhobj_20.Click()
JavaScript:hhobj_21.Click()
JavaScript:hhobj_22.Click()


CallType	(constantes)

				

				

Las	siguientes	constantes	pueden	utilizarse	en	cualquier	patte	del	código	en	lugar
de	los	valores	actuales:

Constante Valor Decripción
vbMethod 1 Indica	que	un	método	ha

sido	llamado.
vbGet 2 Indica	un	procedimiento

Property	Get.
vbLet 4 Indica	un	procedimiento

Property	Let.
vbSet 8 Indica	un	procedimiento

Property	Set.
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Constantes	de	formulario

				

				

Las	siguientes	constantes	pueden	utilizarse	en	cualquier	patte	del	código	en	lugar
de	los	valores	actuales:

Constante Valor Decripción
vbModeless 0 UserForm	es	no	modal.
vbModal 1 UserForm	es	modal

(predeterminado).
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Valores	de	retorno	de	CStr

Si	expresión	es CStr	devuelve
Boolean Una	cadena	que	contiene	True	o	False
Date Una	cadena	que	contiene	una	fecha	en	el	formato	de	fecha

corta	de	su	sistema
Null Un	error	en	tiempo	de	ejecución
Empty Una	cadena	de	longitud	cero	("")
Error Una	cadena	que	contiene	la	palabra	Error	seguida	del

número	de	error
Otro	número Una	cadena	que	contiene	el	número
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Enum	(Instrucción)



				 				

Declara	un	tipo	para	una	enumeración.

Sintaxis

[Public	|	Private]	Enum	nombre

nombre_miembro	[=	expresión_constante]

nombre_miembro	[=	expresión_constante]

.	.	.

End	Enum

La	instrucción	Enum	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
Public Opcional.	Especifica	que	el	tipo	Enum	es	visible	a	través

del	proyecto.	El	tipo	Enum	es	Public	de	manera
predeterminada.

Private Opcional.	Especifica	que	el	tipo	Enum	es	visible	sólo
dentro	del	módulo	en	el	que	aparece.

nombre Requerido.	El	nombre	del	tipo	de	Enum.	El	nombre	debe
ser	un	identificador	válido	de	Visual	Basic	y	se
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especifica	como	el	tipo	cuando	se	declaran	variables	o
parámetros	del	tipo	Enum.

Nombre_miembro Requerido.	Un	identificador	válido	de	Visual	Basic	que
especifica	el	nombre	por	el	cual	se	conocerá	un	elemento
constituyente	del	tipo	de	Enum.

Expresión_constante Opcional.	Valor	del	elemento	(evalúa	para	un	Long).	Si
no	se	especifica	constantexpression,	el	valor	asignado	es
cero	zero	(si	es	el	primer	membername),	o	1	mayor	que
el	valor	del	membername	inmediatamente	anterior.

Comentarios

Las	variables	de	enumeración	son	variables	declaradas	con	un	tipo	Enum.	Tanto
las	variables	como	los	parámetros	pueden	declararse	con	un	tipo	de	Enum.	Los
elementos	del	tipo	de	Enum	se	inicializan	a	los	valores	de	constantes	dentro	de
la	instrucción	Enum.	Los	valores	asignados	no	se	pueden	modificar	en	tiempo
de	ejecución	y	pueden	incluir	valores	positivos	y	negativos.	Por	ejemplo:

Enum	SecurityLevel

				IllegalEntry	=	-1

				SecurityLevel1	=	0

				SecurityLevel2	=	1

End	Enum

Una	instrucción	Enum	sólo	puede	aparecer	en	el	nivel	de	módulo.	Una	vez
definido	el	tipo	de	Enum,	puede	utilizarse	para	declarar	variables,	parámetros	o
procedimientos	que	devuelvan	su	tipo.	No	puede	cualificar	el	nombre	de	un	tipo
Enum	con	un	nombre	de	módulo.	Los	tipos	Public	Enum	de	un	módulo	de
clase	no	son	miembros	de	la	clase;	sin	embargo,	se	escriben	en	la	biblioteca	de
tipos.	Los	tipos	Enum	definidos	en	módulos	estándar	no	se	escriben	en
bibliotecas	de	tipos.	Los	tipos	Public	Enum	del	mismo	nombre	no	se	pueden
definir	en	módulos	estándar	y	en	módulos	de	clase,	ya	que	comparten	el	mismo
espacio	de	nombres.	Cuando	dos	tipos	Enum	de	distintas	bibliotecas	de	tipos
tienen	el	mismo	nombre	pero	distintos	elementos,	una	referencia	a	una	variable
del	tipo	depende	de	la	biblioteca	de	tipos	que	tenga	mayor	prioridad	en
References.
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No	puede	utilizar	un	tipo	Enum	como	destino	en	un	bloque	With.



	 	

	 	

	 	

	 	

	 	



	 	

	 	

	 	

	 	

	 	



Event	(Instrucción)

				 				

Declara	un	evento	definido	por	el	usuario.

Sintaxis

[Public]	Event	nombre_procedimiento	[(lista_argumentos)]

La	instrucción	Event	consta	de	las	siguientes	partes:

Parte Descripción
Public Opcional.	Especifica	que	Event	sea	visible	a	través	del

proyecto.	Los	tipos	Events	son	Public	de	forma
predeterminada.	Tenga	en	cuenta	que	los	eventos	solamente
pueden	ser	conducidos	en	el	módulo	en	el	que	se	declaran.

nombre_
procedimiento

Requerido.	Nombre	del	evento;	sigue	las	convenciones
estándar	de	nombres	de	variables.
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El	argumento	lista_argumentos	consta	de	la	siguientes	sintaxis	y	partes:

[ByVal	|	ByRef]	nombre_variable[(	)]	[As	tipo]

Parte Descripción
ByVal Opcional.	Indica	que	el	argumento	se	pasa	por	valor.
ByRef Opcional.	Indica	que	el	argumento	se	pasa	por	referencia.

ByRef	es	la	opción	predeterminada	en	Visual	Basic.
nombre_
variable

Requerido.	Nombre	de	la	variable	que	representa	el
argumento	que	se	pasa	al	procedimiento;	sigue	las
convenciones	estándar	de	nombres	de	variables.

tipo Opcional.	El	tipo	de	datos	del	argumento	que	se	pasa	al
procedimiento;	puede	ser	Byte,	Boolean,	Integer,	Long,
Currency,	Single,	Double,	Decimal	(no	aceptado
actualmente),	Date,	String	(sólo	de	longitud	variable),	Object,
Variant,	un	tipo	definido	por	el	usuario,	o	un	tipo	de	objeto.

Comentarios

Una	vez	declarado	el	evento,	utilice	la	instrucción	RaiseEvent	para
desencadenarlo.	Se	producirá	un	error	de	sintaxis	si	una	declaración	Event
aparece	en	un	módulo	estándar.	Un	evento	no	se	puede	declarar	para	devolver	un
valor.	Un	evento	típico	podría	declararse	y	desencadenarse	como	se	muestra	en
los	siguientes	fragmentos	de	código:

'	Declara	un	evento	a	nivel	de	módulo	de	un	módulo	de	clase

Event	LogonCompleted	(UserName	as	String)

Sub

				RaiseEvent	LogonCompleted("AntonioJara")

End	Sub
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Nota			Puede	declarar	argumentos	de	eventos	solamente	para	hacer	argumentos
de	procedimientos,	con	las	excepciones	siguientes:	los	eventos	no	pueden	tener
argumentos	con	nombre,	argumentos	Optional,	o	argumentos	ParamArray.	Los
eventos	no	devuelven	valores.


