LENGUAJE DE PROGRAMACION 1l
SILABO

I.— DATOS GENERALES

CARRERA PROFESIONAL : INGENIERIA DE SISTEMAS E INFORMATICA

Il.- DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

La asignatura es de naturaleza practica y pretende iniciar al estudiante en el manejo de lenguajes de
programacion orientados a la practica profesional. Este curso esta basado en los solidos conceptos
tedrico—practicos sobre algoritmos y estructuras de bases de datos adquiridos en el curso del mismo nomb
gue es su pre-requisto, el cual el alumno debera dominar previamente.

FoxPRO no sélo es un software de gestién de bases de datos relaciénales con una interface visual y orient
a objetos, es ademas, un potente lenguaje de programacion estructurada, modular y de procedimientos, qu
permite desarrollar todo tipo de aplicaciones tanto comerciales como de las areas de educacion, produccior
administracién, etc. En pequefias y medianas empresas.

La filosofia de programacion que propone FoOXPRO esta orientada a eventos y no a menus jerarquicos y
anidados como es habitual en otros programas de gestion de bases de datos.

FoxPRO 2.6 tiene mas de 600 comandos y funciones orientadas principalmente al manejo de bases de dat
relaciénales, pero ademas cuenta con generadores de informes, pantallas, menus, etiquetas, consultas (SC
aplicaciones.

A pesar de ser un software basado en DOS, maneja Ventanas, Menus, desplegables (Popup) y algunos
objetos; soporta el ratdn (Mouse) con algo de programacion visual; tiene soporte para redes y manejo de
aplicaciones multiusuario asi como un excelente compilador que muestra los errores de sintaxis.

.-OBJETIVO GENERAL

El curso esta disefiado para los alumnos de la Universidad Alas Peruanas que se inician en el desarrollo de
aplicaciones, siempre con la mira hacia el desarrollo de aplicaciones de la vida real que actualmente son
usadas en las empresas.

IV.- METODOLOGIA

Durante todo el curso cada alumno dispondra de una PC durante las clases, de manera que pueda escuch
exposicion y aplicar lo expuesto inmediatamente, reforzando y facilitando asi la adquisicién de conocimient
para obtener los resultados solicitados.

El alumno solicitara la ayuda del docente cuando considere que es necesario para mantener su ritmo de
aprendizaje, pero debera poner de su parte practicando un minimo de 4 horas semanales frente a un
computador fuera de las horas de clase.



V.- EVALUACION

Para las evaluaciones los alumnos podran apoyarse en sus notas o apuntes del curso, separatas, libros y t
material que consideren Gtil para el desarrollo de su prueba, teniendo en cuenta que deberan trabajar solo
gue la evaluacion sera en forma individual.

Las practicas calificadas se desarrollaran en clase con una PC por alumno y pretenderan verificar el nivel
alcanzado, planteando la solucién de problemas especificos usando como herramienta al FoxPRO.

El trabajo final de curso consistira de una aplicacion practica de tema libre, que deberéa ser desarrollada fue
de horas de clase y sustentada de forma persol en la semana 16.

Los examenes parcial y final seran pruebas practicas, desarrolladas directamente en la PC, en un dia y hor
especifico asignados durante las semanas 9 y 17 respectivamente.

El examen Sustitutorio, serd tomado en la semana 18 del ciclo y consistira en la evaluacion practica de tod
curso, pudiendo reemplazar la nota mas baja que el alumno haya obtenido entre el examen parcial (EP) y fi
(EF).

En caso la nota del examen Sustitutorio sea mas baja que la nota mas baja del examen parcial o del exame
final, no se reemplazara ninguna de ellas, guedando el alumno con la nota obtenida hasta antes del exame
Sustitutorio.

La nota final se establecera del promedio aritmético de:

NF =30% PP + 10% T + 30% EP + 30% EF

NF = Nota Final

PP = Promedio de practicas

PT = Trabajos personal sustentado

EP = Examen Parcial

EF = Examen Final

VI.— CONTENIDO ANALITICO

Semana 01

Uso del Editor — Compilador — Ejecutor de programas. DO

Interfaces de usuario: barra de menu, ventanas, ayuda, linea de estado, uso del Ratén, utilidades y
herramienrtas: archivador, caracteres ASCII y especiales. Tipos y manejo de archivos.

Variables de memoria, tipos: Caracter, numericas, fecha y logicas. Publicas y privadas, mostrar, guardar,
restablecer y borrar.

Mostrar: ?, ??, AT, PICTURE y FUNCTION.

Operadores aritméticos: +, —, *, /, », % y (), Relacionales: =, #, <, >, <=, >=, ==, $ y boleanos: .NOT., .AND.,



.OR..
Semana 02
Manejo de matrices: Declarar, rellenar, copiar, guardar y recuperar (MEM).

Funciones: ACOPY(), ADEL(), ADIR(),AELEMENT(), AFDIELD(), AINS(), ALENS(), ASCAN(),
ASORT(), ASUBSCRIPT().

Mostrar datos: @..SAY PICTURE, FUNCTION, @..TO, @..BOX, @..CLEAR, @..CLEAR..TO.., @..FILL
TO y WAIT WIND...TIMEOUT, WAIT CLEAR.

Semana 03

Captura de datos: GET, READ, validar, consistenciar y detectar errores en entrada de datos PICTURE,
FUNTION,

RANGE, VALID.

Control de flujo: Condicionales: IF...ELSE...ENDIF, IIF(), DO CASE CASE... OTHER ENDCASE,
Repetitivas: DO WHILE...ENDDO y FOR...ENDFOR. Uso de LOOP y EXIT.

Semana 04

Desarrollo de programas usando: control de flujo y variables de memoria.
PRIMERA PRACTICA CALIFICADA.

Semana 05

Manejo de bases de datos: CREATE, USE, MODIFY STRUCTURE, CLOSE, DIR. Areas de trabajo:
SELECT, CLOSE ALL.

Manejo y mantenimiento de registros: BROWSE, APPEND, DELETE, RECALL, PACK, SET DELETE,
ZAP.

Filtros: FOR, KEY, SET FILTER TO

Semana 06

Organizacion de registros: Fisico y légico. Sugerencias para llaves.

Manejo de indices: tipos (.IDX o .CDX), INDEX ON, SET ORDER, REINDEX, SORT.
SEGUNDA PRACTICA CALIFICADA.

Semana 07

Mover puntero y buscar: SKIP, LOCATE, CONTINUE, SEEK, FIND, SEEK(), FOUND).

Célculos con campos y registros: REPLACE, CALCULATE: SUM(), MAX(), MIN(), AVG(), STD(), VAR(),
AVERAGE, COUNT etc.



Semana 08

Manipulacion de tablas: SET RELA TO y SET SKIP TO.

Mostrar, imprimir y exportar datos: LIST ..FOR..TO.., DISPLAY.
Generador de informes.

Semana 09

EXAMEN PARCIAL

Semana 10

Programacion orientada a eventos vs orientada a menus jerarquicos.

Procedimientos y funciones de usario: PROCEDURE, FUNCTION, PARAMETERS, DO.. WITH.. IN..
RETURN, SET LIBR TO .., , uso de variables publicas y privadas.

Uso avanzado de @ GET con funciones en VALID y WHEN. READ CYCLE, SHOW GETS, CLEART
GETS... SHOW OBJETS.

Inicializar y validar el ingreso de datos. Ejemplos y aplicaciones.
Semana 11

Control de objetos: Botones de Radio, Push y Check. Listas, desplegables (POPUP) e invisibles. READ
CICLE, SHOW GETS, CLEAR GETS,

Activar y desactivar controles. CUROBJ, RDLEVEL(), OBINUM()...

Otros objetos: GETFILE, PUTFILE, GETEXP, LOCFILE(), FOPEN(), FPUTS(), FREAD(), FGETS(),
FCLOSE()...

Semana 12

Ventanas: Definir, activar, mostrar, esconder, desactivar, guardar, restaurar, mover, manejar tamafos,
limpiar...

Uso avanzado de BROWSE: FREEZE, KEY, LOCK, WHEN, VALID, IN WINDOW.
Semana 13

Programacion de teclas: ON KEY, ON KEY LABEL, ON ERROR, ON ESCAPE, READKEY/(), INKEY(),
LASTKEY().

Menus: Tipos (General de sistema, barra simple, desplegable simple y multiple). Definir, activar, selecciona
(ON..). Generador de menus.

Semana 14

TERCERA PRACTICA CALIFICADA



Manejo de matrices: Declarar, rellenar, copiar. GATHER, SCATTER, ALEN()...

Campos memo: APPEND MEMO..FROM.., MODIFY MEMO, @..EDIT, MLINE(), COPY MEMO.. TO..,
SAVE WIND.. TO.., REST WIND.. FROM MEMO.., SET MEMOWITDH TO..,

Semana 15

Manejo de impresora, consola y archivos: SET DEVICE TO [SCREEN j PRINTER j FILE <txt>[, SET
PRINTER ON/OFF, SET CONSOLE ON/OFF, EJECT, PCOL(), PROW(), PRINTSTATUS(), CHR(), SET
ALTERNATE ON/OFF TO <txt>, CLOSE ALTERNATE.

CUARTA PRACTICA CALIFICADA

Semana 16

Sistemas multiusuario: SET EXCLUSIVE, FLOCK(), RLOCK(), LOCK(), UNLOCK(), SET REPROCESS
TO.., SET MULTILOCK, GETENV() Y NETWARE().

Macrosustituciéon (&) y sentencias SQL.

Semana 17

EXAMEN FINAL

Semana 18

EXAMEN SUSTITUTORIO

VII. BIBLIOGRAFIA

» Programacion en base a eventos en FoxPRO 2.6 para DOS. César A. Bustamante Gutiérrez — Consultor|
Informatica.

» Programacion basica con FoxPRO Ramén M. Chorda Font — Editorial Rama.

* Al dia en una hora en FoxPRO 2.6 José Carlos Corrales — Anaya Multimedia.

 Guia practica FoxPRO 2.6 Alejandro Dominguez — Anaya Multimedia.

» Separatas de FoxPRO: LPE-1, LPE-2, LPE-3, LPE-4 y LPE-5 - Ing® Enrique Garrido—-Lecca Risco -
Universidad Alas Peruanas. Disponible en pagina Web del curso.

* Ejercicios practicos de FoxPRO, Ing® Enrique Garrido—Lecca Risco — Universidad Alas Peruanas.
Disponible en pagina Web del curso.

Capitulo 1

Conceptos generales

Informacion

Proviene del latin informare que significa noticia, informacién o instruccion. Este termino afecta a todos los

factores susceptibles de ser transmitidos o almacenados. Sin embargo la informacién no solo se transmite

gue también es procesada, que es el hecho de gestionar y transformar la informacién existente en una nue

Informatica



Proviene de la contraccion de las palabras Informacion autoMATICA. Ciencia que se encarga de todo lo
referente al tratamiento de la informacién en cualquier medio, texto, radio, TV, computadoras etc

Computacion

Ciencia que agrupa al conjunto de técnicas y métodos que nos permiten manejar informacién haciendo uso
computador como herramienta de trabajo.

Sistema

Conjunto de elementos que interactua para lograr la solucién de un problema o situacion. Ejemplos de
sistema: nervioso, de transito, de irrigacién, legal, de seguridad, de computo etc

Algoritmo
Conjunto de etapas 0 pasos que nos permiten solucionar un problema o situacion.
Hardware

Es la parte fisica del computador, es decir la que podemaos ver y tocar. Esta compuesta por: CPU o uP,
memoaria RAM, unidades de almacenamiento y periféricos de entrada y salida.

Software

Es la parte légica y el lenguaje del computador. Esta formada por los programas y datos que se usan en un
computador.

Firmware

Es el software cuyo cédigo esta implementado en hardware. Por lo general se trata de algunos tipos especi
de memorias que puede mantener su contenido sin energia eléctrica. Ej: ROM, FLASH-ROM, PROM,
EPROM y EEPROM.

Digito binario o bit

Es la representacion minima de almacenamiento que puede ser un 1 o0 0, si 0 no, on u off, verdadero o fals
etc.

Byte

Es el conjunto de 8 bits con el cual se puede representar un caracter. También se la llama palabra u octeto
Normalmente para expresar valores grandes, se usan los multiplos como:

« KiloByte = KB = 1,000 Bytes

» MegaByte = MB = 1,000 KB = 1'000,000 Bytes
» GigaByte = GB = 1,000 MB = 1'000,000 KB ...
» TeraByte = TB = 1,000 GB = 1'000,000 MB ...

ASCII (American Standar Code for Information Interchange)

Cadigo estandar Americano para el intercambio de informacién. Es una tabla compuesta por 256 (8 bits Os¢
28 valores) caracteres. Ej: A=65, a=97, a= 160, fi=164 etc



Sistemas expertos

Sistema que simula el proceso de aprendizaje, memorizacion, razonamiento, comunicacion o accion de un
humano en una determinada rama de la ciencia, de forma que podria sustituirle en esas tareas con cierta
garantia de éxito. Esas caracteristicas le permiten almacenar datos y conocimientos, para luego en base a
obtener conclusiones légicas y realizar acciones como consecuencia de lo anterior. Alla por 1977 un sistem
experto era sinbnimo de computacion inteligente.

Inteligencia artificial

Técnicas como el reconocimiento de voz e imagen, robética y una serie de aplicaciones que involucran
conocer, comprender y razonar.

Virus

Es un programa para computadoras (software de aplicaciéon) elaborado por alguien. Los virus tiene la
capacidad de realizar ciertas tareas sin la autorizacién ni conocimiento del usuario. Estas tareas van desde
copia de si mismo (reproduccién o contagio), destruccion de archivos, datos, hardware etc. Se propagan de
varias maneras, algunos se duplican cuando se abre un archivo infectado, otros infectan el sector de arranc
de los discos duros.

Multimedia

Tecnologia que consiste en incluir en el computador capacidades de audio y video entre otros dispositivos.
Lector CD, tarjetas de sonido y video de alta calidad.

Realidad virtual

Tecnologia de avanzada que apoyada en la multimedia permite transportar al usuario a un mundo ficticio o
real totalmente creado por el computador, valiéndose de imagenes, sonido y sensaciones (tactiles,
temperatura, movimiento etc). Este mundo imaginario es transferido al usuario a través de un equipo espec
conformado por un casco, que oculta la visién del mundo real, proyectando imagenes estereoscopias
(simulacién de vision en 3 dimisiones) ante sus 0jos y sonido sobre sus oidos. Ademas este casco transmit
los movimientos de la cabeza hacia el computador. También se usan controles especiales, guantes y trajes
transmitir sensaciones tactiles, de temperatura, movimiento etc

Telematica

Es todo lo relacionado con las comunicaciones entre computadoras usando los medios de la telefonia, via
satélite, microondas, lineas telefénicas analogas o digitales, conmutacion de paquetes etc

Red de &rea Local o LAN

Conjunto de computadoras interconectadas por algin medio de transmisién (alambre, microondas etc) pare
compartir recursos de hardware (discos duros, CDs, impresoras, mddem, acceso a Internet etc), hacer proc
distribuidos (mediante aplicaciones multiusuario) o comunicarse dentro de un mismo local o edificio.
Circuito Integrado o CHIP

Rectangulo de silicio de apenas 1 a 16 mm de lado y de apenas 0.025 mm de grosor que contiene de algur

decenas a varios millones de componentes (transistores, resistencias, etc) formando un circuito l6gico. Ej:
Micro procesador, memoria RAM, etc.



Memoria RAM:

Random Access Memory, memoria de acceso aleatorio, es decir que se puede leer, escribir o borrar en
cualquier parte de ella. Es donde deben estar las instrucciones y datos para que los use el uP. Se dice que
RAM es volatil porque pierde todo su contenido al retirarle la energia eléctrica.

Capitulo 2
Software

El computador por si solo (hardware) no puede hacer ningun trabajo, ya que es indispensable que primero
hombre le transmita las instrucciones necesarias. A este conjunto de instrucciones especialmente escritas |
ser interpretadas por un computador se le llama software.

Es decir, el software es el conjunto l6gico ordenado de instrucciones y datos que usa el computador.
Tipos de software:

1. Sistema operativo: Es el que administra el funcionamiento del computadora y facilita la labor de las
aplicaciones, apoyandolas en tareas basicas como leer, escribir, copiar, borrar archivos, presentaciones de
pantalla, entradas por teclado, etc Ej: DOS, Windows 95, OS/2 WARP, CP/M, UNIX, System 7 etc

2. Lenguajes de programacion: Software especializado que se usa para el desarrollo de programas o
aplicaciones, que pueden ser usados directamente por usuarios finales.

3. Aplicaciones y utilitarios: También denominados paquetes, estan escritos en algun lenguaje de
programacion y sirven para un fin o tarea especifico:

» Procesadores de texto: Para un facil desarrollo de todo tipo de documentos. Ej: Word, WordPerfect,
WordStar, etc

» Hojas de calculo: Presentan en pantalla una especie de hoja cuadriculada donde uno puede ingrese
datos y formulas, que posteriormente se pueden presentar en tablas o gréficos. Ej: Excel, Quattro P
Lotus 123, Visi Calc etc

* Manejadores de bases de datos: Permiten realizar todo tipo de operaciones relacionadas con bases
de datos, principalmente la busqueda o extraccidén de parte de esos datos imponiendo ciertos criteris
Ej: FoxPRO, dBASE, Clipper, Paradox, R:Base, Access etc

» Presentaciones: Para la preparacion de una presentacion en diapositivas. Ej: Power Point, Harvad
Graphics etc

« Integrados: Son varias aplicaciones reunidas en un mismo paquete. Ej: Office, Works, Perfect
Office, Lotus Notes etc

» Procesadores de calculo: Facilitan todo tipo de calculos de diversa indole tales como: matematicos,
estadisticos, financieros etc Ej: MathCad, Eureka, Erwin etc

 Gréficos: Permiten el facil uso de todo tipo de graficos para ingenieria, publicidad, arte, estadisticos,
financieros, lineales etc. Ej: AutoCAD, PaintBrush, Corel Draw, PaintSHOP etc

« Autoedicion: Permiten el desarrollo de publicaciones de disefio complejo, incluidos textos en
diversas fuentes, graficos, fotos. Ej: Page Maker, Ventura, Corel Perfect, etc

« Asistencia de proyectos: Procesadores para planear y desarrollar proyectos. Ej: Harvard Total
Proyect Managet...

* Reconocimiento de caracteres (OCR)

« Herramientas CASE: Computer Aid Software Enginering. Son paquetes que permiten programar
computadores, desarrollando aplicaciones de una manera asistida.

« Juegos: Aplicaciones especialmente desarrolladas para el entretenimiento.



 Antivirus y antivirus:
Capitulo 3
Lenguajes de programaciéon

Para que una computadora pueda realizar las funciones y operaciones que deseamos, es necesario sumini
las instrucciones adecuadas debidamente agrupadas y ordenadas. Este conjunto de instrucciones constituy
lo que se denomina un programa o aplicacion.

Para que estas instrucciones sean comprensibles para el computador y debido a la propia estructura fisica
los mismos, estos programas deberan estar expresados como combinaciones de cero y unos 0 mejor dichc
expresados en cédigo binario o de lenguaje de maquina.

Debido a las graves dificultades que entrafia la programacion en lenguaje de maquina, los profesionales de
software han desarrollado lenguajes de programacién mas humanizados que permiten alejar las tareas de
programacion de las maquinas y acercarlas a los problemas.

CLASIFICACIONES

La clasificacion de los lenguajes de programaciéon no es facil debido a que las categorias no son
absolutamente disjuntas.

1. Por su estructura interna:
a. Bajo nivel:

Se caracterizan por poseer una estructura demasiado compleja, lo cual los hace dificiles de aprender, entel
y aplicar. Ello se debe a su relacidn directa con el funcionamiento real de cada uno de los elementos intern
del computador: uP, RAM, periféricos etc.

Son los lenguajes propios o naturales de las computadoras y por ello los programas escritos en bajo nivel n
permiten obtener la maxima velocidad de proceso y un control total de todo el hardware del computador.

1. Lenguaje de maquina: Cada instruccion esta representada por un valor numérico, el cual se describe en
hexadecimal o en binario. La desventaja radica en lo dificil de su codificacion, pero a cambio obtenemos alt
velocidad y control. El conjunto de instrucciones que conforman un lenguaje de maquina es determinado pc
el microprocesador, ya que cada uno tiene un juego de intrucciones propio y diferente al resto.

2. Lenguaje Ensamblador (Assembler): Es muy similar al anterior solo que cada instruccion esta
representada por una pequefia palabra (nemotecnico), mucho mas facil de manejar para los humanos que
cbdigos hexadecimales, por lo que se le considera un lenguaje codificado y a cada palabra le corresponde
instruccién del microprocesador.

b. Alto nivel:

Se caracterizan por su similitud con los lenguajes humanos, por lo cual son mas faciles de aprender, enten
y usar. Sus principales objetivos son:

* Humanizar las tareas de programacion, acercando los lenguajes de programacion al lenguaje coloq
(de conversacion)
» Hacer compatibles los distintos computadores a través de la programacién: Un programa escrito en



lenguaje de alto nivel puede ejecutarse en cualquier computador.

Como ademas estos lenguajes usan nombre simbdlicos para representar datos, variables, direcciones de
memoaria, etc y sus instrucciones tienen la categoria de macro instrucciones con su uso tendremos salvada
totalidad de las dificultades que presenta la programacion en cédigo o lenguaje de maquina y lo que es ma:
importante, nos permite acercar las tareas de programacion a los problemas alejandolos de los detalles
técnicos relacionados con el computador.

Ventajas:

» Un programa escrito en un lenguaje de alto nivel puede ser usado, después de algunas modificaciot
en distintos equipos.

« El tiempo de formacidn de los programadores es relativamente corto, en comparacion con el necese
para aprender los lenguajes de nivel inferior.

« El programador no necesita conocer cdmo funciona un computador especifico para poder
confeccionar los programas.

 El tiempo necesario para codificar y poner a punto, es decir los cambios y correcciones posteriores,
un programa en lenguaje de alto nivel es inferior al necesario en el caso de los lenguajes menos
evolucionados.

« La reduccién del tiempo expresado en el punto anterior reduce también el costo de los programas.

Inconvenientes:

« El tiempo de ejecucién es mayor, puesto que las instrucciones generadas por el compilador son ma
numerosas que las correspondientes al mismo programa escrito directamente en lenguaje de maqui
Este incremento de tiempo es del orden del 15% en promedio.

* No se aprovechan las posibles ventajas de la arquitectura interna del sistema.

« Se incrementa el uso de memoria interna, tanto por parte del programa ejecutor (runtime) como por
programa objeto en si.

« Cada vez que se introduce un cambio es necesario compilar el programa fuente nuevamente.

c. Nivel medio:

Poseen caracteristicas de alto y bajo nivel, por lo que se puede obtener velocidades de proceso muy simila
al bajo nivel, control total del equipo y ademas facilidades de programacion. Ejemplos: C++ y ADA

2. Por su potencia:

a. Primera generacion: Lenguaje de maquina, no requiere traduccién alguna, el computador es capaz de
leerlo directamente.

b. Segunda generacién: Lenguaje ensamblador dependiente de la maquina, que requiere de una traduccior
aungue esta es muy simple porgue cada instruccion corresponde a un cédigo solamente.

c. Tercera generacion: Lenguajes de alto nivel.

 Estan disefiados para ser usados por programadores profesionales.
» Requieren especificaciones de como realizar una tarea.

» Se debe especificar todas las posibles opciones.

* Requieren de un numero grande de instrucciones.

» Cddigos pueden ser dificiles de leer, entender, mantener y depurar.
« Originalmente desarrollados para operaciones por lote.
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* Orientados hacia archivos

» Requieren de traduccién y cada instruccion es convertida en varias instrucciones de maquina.

« El programador solo es enfrentado al cédigo fuente que el mismo creo y nunca al cddigo objeto
resultante.

Ej: Fortran, Cobol, Basic, Pascal, C
d. Cuarta generacion (4GL): Lenguajes mas avanzados que los de alto nivel.

» Requiere la especificacion de la tarea a realizar (el sistema determina como efectuarla)

» Ofrece opciones pre—determinadas que el usuario no necesita especificar.

« El programador no es enfrentado a ningun codigo, siempre usa la interface.

» Requiere traduccién y cada instruccién en convertida en muchas instrucciones en lenguaje de
maquina.

* Errores faciles de localizar.

 Orientados hacia bases de datos, objetos OLE.

1. Orientados a procedimientos

Ej: dBASE, Clipper, FOXBASE...

2. Lenguajes de consulta (query) y recuperacion (SQL)

Ej: SQL server

3. Lenguajes generadores (de reportes, aplicaciones, pantallas...)

Son lenguajes que brindan al programador una serie de facilidades que permiten el desarrollo de programa
una forma mas sencilla y rapida. Los lenguajes de cuanta generacién poseen como caracteristica principal,
poder generar de forma automatica, el cédigo (programas, procedimientos, funciones, sub-rutinas) encarge
de la realizacion de algunos procesos parciales que intervendran en un programa o inclusive generar la ma
parte del programa que se requiere. Todo ello a través de un método conversacional entre el computador y
programador.

Ejemplos: Herramientas CASE, Informix

CASE: Computer Aid Software Enginering (ingenieria de software asistida por computadora) que permiten
programador desarrollar aplicaciones en cortos periodos de tiempo debido a que las herramientas CASE
generan de forma casi automatica el codigo (la lista de instrucciones) que se realizan en un proceso muy
simple para el usuario.

Programacion orientada a eventos:

Programacion de aplicacion que responde a las entradas del usuario (seleccionando menus, botones,
formularios etc) o de otras aplicaciones a tiempos regulares.

Programacion orientado a procedimientos:
Método de programacién que requiere de una disciplina como FORTRAN, COBOL, BASIC, C, Pascal y
Xbase. El programador escribe el cédigo en cierto orden para resolver el problema, basado en sus

conocimientos del proceso y la programacién. La aplicacién resultante fuerza al usuario a seguir un camino
predefinido desde el paso A al paso B. Un ejemplo tipico es el ingreso de datos,
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USE filex

DO WHILE !EOF()

? COD,APE,NOM

SKIP

ENDDO

No procedural seria:

USE filex

LIST OFF COD,APE,NOM
Lenguaje orientado a problemas:

Lenguaje de computacion disefiado para manejar un problema particular. Ej: FORTRAN fue disefiado para
ingenieria, COBOL para negocios y GPSS para simulaciones.

Programacion visual: Programas basados en herramientas visuales como menus, botones y cualquier
elemento grafico, que se puede seleccionar de una paleta, se arrastra y suelta donde se desea sobre la pal
Esto también puede referirse a poder conseguir el cddigo fuente interactuando con diagramas de flujo y
graficos l6gicos asociados a cédigos. Ej: Visual BASIC, Visual FoxPRO, Visual C++...

Orientado a objeto (OOP): Su objetivo es el de aumentar la productividad del programador incrementando
la extensibilidad y reutilizando el software, controlando la complejidad y el costo de mantenimiento.

Ejemplos: C++, Turbo PASCAL, Power Builder...
3. Por su aplicacion:

a. Cientificos: Son aquellos cuya aplicacién mas inmediata es resolver problemas de calculo. Histéricament
son los primeros lenguajes evolucionados ya que la formulacién matematica permite una facil formacién de
lenguaje. Los primeros fueron el SHORT CODE, creado por el Dr Mandy en 1949, para UNIVAC y el
SPEED CODING desarrollado en 1953 por Backus y Saldon para IBM. Los mas usado: FORTRAN,
PASCAL, BASIC, LOGO, y APL, pero antes de llegar ellos aparecieron otros como: MATH MATIC,
UNICODE, IT, GAT y FORTRANSIT.

b. De gestién: Son lenguajes orientados a la solucién de problemas de tratamiento de datos para la gestiéon
por lo que predominan las instrucciones dedicadas a procesar instrucciones de entrada y salida. El primero
el FLOW-MATIC desarrollado en 1955 por el Dr Hopper para UNIVAC. El lenguaje mas caracteristico de
entre los de gestidn es el COBOL, seguido por el RPG-II.

c. Polivalentes o aplicacién general: Son los resultados del intento de obtener un lenguaje que cubriera tant
el area cientifica como el area de gestion de forma equilibrada. EL primero fue JOVIAL, desarrollado en 19t
por la Strategic Air Control System. El mas conocido de estos lenguajes es el PL/1 creado en 1964. No
obstante es obligatorio apuntar en esta parte que casi la totalidad de los lenguajes cientificos han evolucion
hacia la gestion incluyendo entre sus estructuras otras nuevas extraidas de los lenguajes clasicos de gestic
Tal es el caso, que con lenguajes como FORTRAN, PASCAL o BASIC se puede resolver con suma facilida
cualquiera de los problemas clasicos de gestion, en principio vedados para estos lenguajes.
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d. Especiales: Son lenguajes con algin propdsito muy especifico:

« Lenguajes para expresiones algebraicas formales.
« Lenguajes para manejo de archivos y banco de datos.
« Control de maquinaria, equipos y herramientas.

Programas traductores

El computad es una maquina que a pesar de sus multiples aplicaciones o posibilidades de uso, solamente
puede comprender y procesar aquella informacién que esta expresada en lenguaje binario, es decir el lengt
de maquina.

Como entendera el computador los programas escritos en otro lenguaje ?

La respuesta es: implementados en el sistema operativo o bien soportados en unidades de almacenamient
auxiliar, se encuentran unos programas escritos en codigo maquina cuya misién es convertir un programa
escrito en cualquiera de los lenguajes de programacién (medio, alto, 3ra, 4ta generacion u OOP) a lenguaje
maquina (bajo nivel).

Son los llamados programas traductores, pero existen varios traductores diferenciados fundamentalmente e
su forma de actuar y en el tipo de lenguaje que permiten traducir.

1. Ensambladores: Son muy elementales, destinados a traduccién de programas escritos en lenguaje
ensamblador. Debido a que la estructura de una instruccién ensamblador es muy similar a una instruccion ¢
cbdigo maquina, la traduccién en cédigo maquina, la actuacion de un ensamblador se reduce a un analisis
la sintaxis de la instruccién y su descodificacion a binario, generando el llamado programa ejecutable. El
programa en el lenguaje original recibe el nombre de programa fuente. El ensamblador solamente proporcic
el programa ejecutable a partir del fuente no detecta errores sintacticos en el analisis de dicho programa.
Como puede deducirse de lo anterior, los ensambladores realizan el trabajo de traduccion en una sola fase
traductores de una etapa.

2. Compiladores: Son los mas usados, ya que traducen los programas escritos en lenguajes de alto nivel. E
proceso de traduccion es mas complejo que en el anterior debido a la presencia de macroinstrucciones, po
cual, dicho proceso se desarrolla generalmente en varias etapas, normalmente dos. Una primera etapa, el
compilador realiza una labor de andlisis del programa fuente comprobando la correccién del mismo. Si dete
errores de tipo sintactico, comunicara los mismos al usuario de alguna forma, dando por terminada su labor
no hay errores presentes en el programa, realizara la descompaosicién de las macroinstrucciones a operado
elementales y su traduccion a cddigo maquina, generando el llamado programa objeto. Este programa obje
no es todavia ejecutable aun estando representando en c6digo maquina. Algunos compiladores mas compl
realizan estas operaciones en mas fases, siendo estos los compiladores de tres, cuatro etc etapas. En una
segunda etapa, teniendo el programa objeto y con la colaboracién de algun otro programa del sistema
(linkeador), se realiza la asignacion de las direcciones reales, inclusién de definiciones y procesos etc que
permitan finalmente la generacién del llamado programa ejecutable. Una vez concluido estos procesos, el
programa podra ejecutarse cuantas veces se desee sin necesidad de nuevas traducciones o compilaciones

3. Intérpretes: Son también traductores destinados a los lenguajes de alto nivel, pero con una forma de
trabajo distinta a la de los compiladores. Como hemos visto anteriormente un compilador actia sobre todo
programa fuente en conjunto, mientras que un interprete lo hace instruccion a instruccién: toma una
instruccién del programa fuente, analiza su sintaxis, la descompone en operaciones elementales, descodific
cbdigo maquina y por ultimo, la ejecuta. Si durante este proceso, el interprete localiza algun error de tipo
sintactico, lo comunica al usuario interrumpiendo su acciéon. Como puede deducirse facilmente de esta forrr
de actuacién, cuando se necesita ejecutar un programa mediante interprete, es necesario realizar el proces
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traduccion completo pues como se habra observado, el intérprete no crea el programa ejecutable, con la
consiguiente perdida de tiempo que el analizar instruccidn por instruccion provoca.

Programa fuente:
Es el programa que escribio el programador. Ello se realiza a través de un editor de textos.
Programa obijeto:

Es el resultado de convertir el programa fuente hacia el lenguaje de maquina. Este proceso es realizado po
compilador. El proceso se denomina compilaciéon y el cédigo resultado, objeto o compilado.

Programa ejecutable:

Es el resultado de agregar al programa objeto: definiciones, datos, procesos y direcciones reales de ejecuc
que permitan al programa comportarse de forma conveniente en la memoria del computadora durante su
procesamiento. Esta labor la realiza el montador (linkeador)

Algoritmo

Es el conjunto de etapas 0 pasos que nos permiten solucionar un problema o situacién.

Criterios de evaluacion de lenguajes de programacion

Al momento de evaluar un lenguaje de programacion se debe tener en cuenta varios caracteristicas:

Variedad de tipos de datos: Un buen lenguaje de programacién debe contar con un variado nimero de tipo.
de datos, que le permitan todo tipo de procesos.

Programacion estructurada: Consiste en desarrollar programas en los cuales cada proceso o parte del
programa esta claramente definido y no colisiona con los demas procesos. Esto quiere decir que el progran
debe estar desarrollado de una manera organizada que nos permita entenderlo con facilidad para poder ha
correcciones futuras sin muchas complicaciones. Un buen lenguaje de programacion debe permitir
programacion estructurada.

Programacion Orientada a objeto (OOP): Son los que permiten aumentar la productividad del
programador, incrementando la extensibilidad y reutilizacion del software, asi como también controlar la
complejidad y costo del mantenimiento del software.

Transportabilidad: Un lenguaje es transportable, si es posible escribir un programa en un tipo o modelo de
computador, usando una version del lenguaje disefiada para ese computador y luego poder usar el mismo
programa en otro modelo o tipo de computador, con su respectiva version del mismo lenguaje, sin neceside
de hacer cambios en el programa o quizds muy pocos.

Generacion de cddigo: Los programas objeto y ejecutables logrados a través de un lenguaje deben ser
compactos y éptimos en su velocidad de proceso.

Flexibilidad: Un buen lenguaje de programacion, debe permitir la realizacion de correcciones,
modificaciones o mejoras, en los programas que se escriben con el, de una forma flexible y sin
complicaciones.

Acceso a bajo nivel: La ejecucion de rutinas escritas haciendo uso del bajo nivel, permitiendo ganar
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velocidad en el procesamiento, por esta razén un buen lenguaje debe permitir algunas formas de acceso h:
este nivel.

Facil de aplicar: Un lenguaje debe ser un método entendible y practico, que brinde facilidades al
programador, para el desarrollo de aplicaciones.

Enlace con otros lenguajes: Un buen lenguaje de programacion, debe contener caracteristicas que le
permitan ejecutar rutinas escritas en otros lenguajes de programacion. Esta posibilidad es muy importante
cuando se realizan grandes proyectos de programacion, en los cuales es comun el uso de rutinas o prograt
escritos en diferentes lenguajes.

Generacion de librerias: Un buen lenguaje debe permitir agrupar en librerias o archivos, las rutinas que va

desarrollando el programador durante la realizaciéon de un programa, de tal forma que le sea posible hacer

de ellas en nuevos programas, sin ser necesario reescribirlas, sino simplemente agregarlas de forma inmec
en el codigo del nuevo programa.

ALGUNOS LENGUAJES
FORTRAN

Fue desarrollado por Backus en 1954, publicando IBM el primer manual en 1956. Su nombre proviene de
FORmula TRANSslation y es un lenguaje tipicamente de calculo, para misiones cientificas y de ingenieria.
Mantuvo durante mucho tiempo las formas basicas y el estilo que lo acercaban a la gestién, es decir se ha
perfeccionado haciéndose mas potente, pero su estilo sigue siendo el mismo.

Los tipos de datos permitidos son: enteros reales, complejos y alfanuméricos, pudiendo formar con ellos
expresiones numéricas, légicas y alfanuméricas. Usa bucles, bifurcaciones, subrutinas externas, etc lo que
hace valido para la resolucién de cualquier tipo de problema cientifico, asi como estructura de datos
tipicamente de gestion, tablas y cualquier tipo de archivo.

No es necesario numerar todas las sentencias del programa, solo aquellas a que se refiere un bucle o
bifurcacion. Una de las ventajas de FORTRAN es que las formulas algebraicas se escriben practicamente
igual que las férmulas matematicas convencionales.

COBOL

Su nombre deriva de COmmon Business Oriented Languaje, fue disefiado expresamente para el
procesamiento de datos administrativos y de indole comercial, que surge como resultado del esfuerzo de
creacion de un lenguaje estandar para programar computadoras que procesan datos comerciales. Sus
caracteristicas fueron establecidas en 1959 por un comité de trabajo integrado por representantes de los
principales usuarios de lenguajes de computador, fabricantes de computadores y representantes del gobier
denominado CODASYL (Conference On Data Systems Lenguaje). La ultima versién de COBOL, fue
aceptada en 1974 por el ANSI (American National Standars Institute).

Es un lenguaje estructurado, sigue ciertos principios de disefio modular, simplificando las tareas de
programacion y mejorando la autodocumentacion. COBOL hace una distincién Gtil entre elementos y grupo
de elementos, formando jerarquias de estructura de datos.

RPG (Report Program Generator)

Esta orientado al uso administrativo y por su estructura el programador no necesita conocer la maquina,
confiando esta tarea al compilador.
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Fue desarrollado por IBM en los afios 60, para usarlo en sus propios sistemas. En 1974 se crea una nueva
versién que mejoraba la potencia del lenguaje y hacia mas sencilla las operaciones de entrada y salida.

En 1980 aparece el RPG-II disefiado para entornos mas sofisticados, permitiendo usar programacion
estructurada, bases de datos etc

LOGO

Fue desarrollado en 1968 por la National Science Fundation como parte de un proyecto de investigacion, c
la principal finalidad de acercar a los nifios al mundo del computador.

Es un lenguaje de procedimientos interjectivos, que usando la geometria de una tortuga como base, adentr
los nifios en el mundo de la ciencia, las matematicas y el area de la construcciones de modelos intelectuale

El LOGO se compone de 6rdenes que a su vez forman procedimientos, todo en un modo grafico, que perm
dibujar lineas y girar en cualquier direccion, pudiendo crear figuras, sin tener que dibujar punto a punto.

ADA

Desarrollado por Honeywell Bull en 1878, para el departamento de defensa de EEUU, con en fin de que se:
usado para crear programas en las grandes computadoras, como los usados por aviones, misiles, radares,
sistemas de control de armamento etc

Es muy legible, permite la programacion modular, tiene facilidades para la entrada y salida de datos,
permitiendo el control de muchos dispositivos y el procesamiento paralelo.

LISP (LISt Processing)

Lenguaje usado en programacién no numerica para inteligencia artificial. Disefiados en 1960 por John
McCarthy, su sintaxis y estructura es muy diferente a la programacion tradicional. Ej: No hay diferencia en |
sintaxis de los datos e instrucciones.

PASCAL

Aparecio en 1971, con el propésito fundamental de ensefiar la programacion estructurada. Su nombre es e
honor al matematico Francés del siglo XVII, Blaise Pascal.

Es un lenguaje estructurado, es decir que sin importar el tamafio del programa, esta formado por
subprogramas menores, cada uno de los cuales en si mismo es un programa estructurado, por lo que son 1
legibles, se puede definir todos los tipos de datos que se desee, por lo que es aplicable a diversos problem:
Debe declararse al inicio todas las variables y su tipo, definir el uso de cada simbolo, haciendo que present
pocos errores y faciles de corregir. Un programa en PASCAL tiene tres partes: cabecera, declaraciones y
cuerpo.

BASIC (Beginners All Purpose Simbolic Instruction Code)

Fue disefiado inspirado en FORTRAN, como una version mucho mas simplificada, que pretende brindar a |
usuarios un medio facil y practico para realizar programas de computadores, no obstante ha llegado a ser L
lenguaje tan completo, que con las modificaciones actuales orientadas a programacioén estructurada.

Desarrollado durante los afios 1963 y 1964 en el Dartmonth College de Hannover, bajo la direccion de los
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profesores John Kemeny y Thomas Kurtz, pero desde entonces se han desarrollado muchas versiones o
dialectos.

Se caracteriza por ser un lenguaje de alto nivel interactivo, normalmente trabajaba mediante interpretes, pe
también hay estructurados y usando compiladores. Cada instruccién esta formada por: verbo y parametros.

Visual Basic

Version BASIC de Microsoft con una interface gréafica que permite el disefio del cddigo arrastrando y
soltando objetos desde una barra de herramientas.

Lenguaje C

La historia de la creacién del lenguaje C se remonta a 1974 en los Laboratorios Bell habia sido disefiado el
UNIX y cansados los programadores de reescribir una y otra vez su codigo para cada nueva computadora ¢
probaban, uno de ellos Ken Thompson cre6 un lenguaje que llamé B, una simple versidn de un lenguaje
llamado BCPL (una version de CPL).

Luego con la intensién de mejorar el B, junto a Dennis Ritchie crearon C con el que reescribieron por Ultima
vez el UNIX y en las siguientes pruebas se limitaban a crear el compilador para la nueva computadora y co
el mismo cédigo fuente generaban un nuevo objeto, es por esto que UNIX puede correr en una gran varied
de micros, minis y mainframes..

Tiene muchas ventajas sobre otros lenguajes de programacion, es muy potente, tiene gran variedad de
operadores y comandos, es flexible, se presta para la programacion estructurada, es portatil, es decir se pu
ejecutar en otro sistema con unos pocos cambios, muy veloz, casi comparable al ensamblador, util para
escribir cualquier cosa, desde sistemas operativos y compiladores hasta juegos y aplicaciones.

Este Lenguaje de alto nivel es capaz de manipular la computadora como si fuese un programa ensamblado
Durante la segunda parte de 1980, C fue el lenguaje elegido por los programadores profesionales de softw:
comercial.

Comparado con otros lenguajes de alto nivel C aparece complicado, pero permite gran flexibilidad. Fue
escandalizado por ISO y ANSI (X3J11 committee) en 1989.

Ej: Turbo C y Microsoft C
C++
Version C orientada a objeto creada por Bjarne Stroustrup. Se volvié muy popular porque combinaba la
programacion tradicional en C con la capacidad OOP. Smalltalk y otros lenguajes originales OOP no provei
la estructura familiar de lenguajes convencionales como C y PASCAL.
Ej: Borland C++ y Visual C++.
El C++ es el resultado de varios afios de experimentacion y blusqueda, en los laboratorios Bell de AT&T, pe
crear un sucesor al C incluyendo todas las caracteristicas de este y afiadiendo nuevas facilidades
especialmente como la programacion orientada a objeto (OOP). Sus principales caracteristicas son:

» Programacion estructurada y orientada a objeto

» Economia de expresiones
« Abundancia de operadores y tipos de datos
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« Codificacion de alto y bajo nivel simultaneamente.
» Reemplaza ventajosamente la programacion en lenguaje de maquina o ensamblador
« Uso natural de las funciones primitivas del sistema.
» Produccion de cddigo objeto y ejecutables altamente optimados.
 Facilidad de aprendizaje.
Visual C++
Creada en 1993 por Microsoft, versién orientada a objeto que permite ademas la programacién visual.

PowerBuilder

Generador de aplicaciones cliente/servidor de Microsoft, con un lenguaje de programacién parecido a BASI
Soporta SQL varios tipos de bases relaciénales de datos incluso DB2 y Oracle, reportes QUERY y generad
de gréficos.

dBASE

Fue la primera DBMS (Data Base Mannager Software) para PC. Creada por Borland. Su nombre original fu
Vulcan, dBASE fue creado por Wayne Ratliff para administrar un equipo de football americano. Fue pulido
en el Jet Propulsion Labs de Los Angeles.

Renombrado dBASE Il cuando Hal Lashlee y George Tate formaron Ashton-Tate para comercializarlo
(Ashton-Tate fue adquirido por Borland en 1991), dBASE fue muy popular por muchos afios, convirtiéndost
en el estandar en PC.

dBASE es un lenguaje de 4ta generacién, con un intérprete, ademas de permitir el uso en forma interactiva
dBASE I

Introducido en 1981, originalmente introducido para computadores con CP/M y luego en PCs con DOS.
dBASE I

Introducido en 1994, fue una mejora importante introducido solo para PCs.

dBASE Il Plus

Introducido en 1986, su principal cambio introduccién de menus y la opcién de relacionar las tablas en form
visual.

dBASE IV

Introducido en 1988, redefinen los menus e introducen generadores de reportes, pantallas y consultas QBE
lenguaje SQL. También incluyen matrices y ventanas. Versiones para PC, UNIX, VAXs y Macintosh.

Compilador dBASE
Definitivamente uno de los puntos débiles de dBASE por lo que Fox le quito la supremacia del mercado se

deba a que dBASE no tenia un compilador y el cddigo debia ser interpretado, restando mucha velocidad de
ejecucion.
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Esto significa que usando el cédigo de alto nivel, escribimos el codicio en un editor de textos ASCII (PRG)
gue posteriormente ejecutamos (DO), entonces dBASE tiene que mirar una linea de codigo fuente, traducir
lenguaje maquina y ejecutar los mandatos resultantes. El problema es que esto lo hace cada vez que
ejecutamos el programa.

Clipper, Force, Quicksilver, Reflex aparecié inicialmente como compiladores para codigo generado en
dBASE, subsanando asi su deficiencia, lamentablemente al producirse errores de sintaxis era bastante dific
depurarlos.

FoxBASE+ nacié con un compilador que generaba objetos que al ser ejecutados por via el médulo ejecutor
(RunTime) eran notoriamente mas rapidos que el simple codigo a ser interpretado instruccién a instruccion,
sin el problema de la dificil depuracion.

FoxBASE+

DBMS creado por Fox Software (comprado posteriormente por Microsoft) que gano mucha popularidad por
su gran velocidad y compatibilidad con dBASE 11l PLUS

FoxPRO
DBMS de Microsoft para PCs. Version mejorada del FOXBASE. FoxPRO incluye ventanas, menus, consulta
QBE de lenguaje SQL y "Rushmore" tecnologia para la rapida consulta de tablas grandes. Compatible dBA
V.
PRG ——( compilador )—-—> FXP ——( enlazador )——> EXE
Access
DBMS para Windows de Microsoft que lee datos desde dBASE, Paradox, archivos Btrieve, Microsoft y
SYBASE SQL y otros. Su lenguaje de programacion es el BASIC y una serie de magos ayudan en la creaci
de reportes, consultas y graficos.
Xbase
Nombre genérico que se le da a dBASE, Clipper, FoxPRO, Paradox... Una simple comando como LIST
(mostrar los datos de una base de datos) requeririan muchos comandos en un lenguaje de 3ra generacion,
un registro, verificar el fin de archivo, poner cada campo en la pantalla y repetir este proceso hasta terminai
con todos los datos. Pero no todos los comandos de Xbase son de 4ta generacion, por lo que algunos dicel
es una mezcla de 3ra y 4ta generacion. Consultas y generacion de reportes son también 4ta generacion.
Capitulo 4
Normalizacion de sintaxis
Usar la notacion Hungara.

 Primera letra de variable una mindscula (x) el resto mayusculas.

» Todos los comandos y funciones en mayusculas y solo las primeras 4 letras.

« Las funciones de usuario deben tener combinacion de mayusculas y mindsculas. Ej: xApePat,

XFecNac etc.

Reglas de un buen programados:
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» Hagalo simple

 Los archivos temporales, cambios de variable y exceso de llamadas a subrutinas o procedimientos son u
trampa en la que se debe evitar caer.

« Los nombres de programas, procedimientos, funciones de usuario, variables, tablas y campos deben ser
significativos a primera vista, como: CODCLI, VALVTA, VTABRU y no RAMBO, CHICHE, XXX o
SDXP5D02. Si tienes un campo llamado CODCLI lo debes capturar usando la variable xCODCLI.

» Cuando tengas dudas sobre el paso a seguir, remitase a la primera regla.

Para que la programacion en grupo funcione, debemos usar todos un mismo estilo, entre los mas
importantes:

« El estilo de menus, pantallas y formatos debe ser uniformes. Es decir seguir el mismo orden: entrada,
preparacion de entorno, apertura de tablas, operaciones de control de flujo, salida. Ojo no abusar de las
confirmaciones... estas seguro de que estas seguro ?

» Reglas fijas en la escritura de cédigo fuente:

* Titulos: encerrados en *

« Comentarios: anteponiendo *————

» Comandos y funciones de Fox en mayusculas

« Variables en minUsculas y siempre con X, si es una variable que contiene un campo debe llevar el nombr
del campo.

» Funciones de usuario en minlsculas y empezando con w.

« Pensar siempre en el usuario

» Con el usuario plantear el problema y solucién en forma tedrica y con sus palabras (nombre de opciones
etc)

« Escribir cddigo fuente como se ha planteado sin desviase

» Someter el resultado nuevamente al usuario.

» Parametrizacion de todo aquello que pueda ser interesante de cambiar después. Discos y directorios, col
de pantalla, nombre de empresa, afio de trabajo etc

 Analisis exhaustivo del tiempo de ejecucion, para minimizarlo.

» Cuidado con la excesiva proliferacién de variables. Las variables saturan la memoria de trabajo, sobre to
las de tipo texto usadas como titulos.

» Conforme se va desarrollando una aplicacion se debe ir elaborando la documentacidn pertinente, que de
contener minimo la definicién de las bases de datos, sus campos y sus indices. Seria aconsejable adem:
diagrama de flujo de datos entre las bases por tareas.

Consejos generales:
» Para un buen manejo de la memoria se recomienda el uso de cddigo compacto, puedes usar solo |z
primeras 4 letras de cada comando o funcién.
« Si necesitas usar TEXT...ENDTEXT varias veces para presentar pantallas, es mejor crear una base
datos con un campo C con el nombre de la pantalla y un campo MEMO que la contenga.
SELE 10
USE PAN
SEEK xPAN
DISP MEMO

 Si necesitas poner 'Pulse una tecla para continuar..." muchas veces en tu programa, mejor guarda e
cadena en una variable y haces @ x,y SAY xXMEN1
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« Siempre usa SPACE() y REPL('-',40) en lugar de cadenas.

e Crea un archivo llamado ESTRU.DBF con los siguientes campos:

Campo C 10 Nombre del campo

Tipo C 1 Tipo de campo (C,N,D...)

Long N 3 Longitud del campo

Fil N 2 Fila en la que se posiciona

Col N 2 Columna ™" "

Mensaje C 35 Mensaje para el prompt

Mascara C 12 Picture usado

Un ejemplo seria el siguiente:

Cadigo C 4 5 10 Introduzca el cédigo de usuario !
Nombre C 30 7 10 Introduzca el nombre del usuario !
Sueldo C 6 9 10 Introduzca el sueldo basico E 999,999
Su uso:

GO TOP

DO WHILE !EOF()

camp=TRIM(campo)

DO CASE

CASE tipo='C'

x&camp=SPACE(long)

CASE tipo="N"'

x&camp=0

CASE tipo='D'

x&camp=DATE()

ENDCASE

xmasc=TRIM(mascara)

@ fil,col SAY mensaje GET x&camp PICT &xmasc
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READ

SKIP

ENDDO

Capitulo 5

Andlisis y disefio de sistemas

Dentro de las organizaciones, es el proceso de examinar la situaciéon de una empresa con el propésito de
mejorarla con métodos y procedimientos mas adecuados.

El analisis de sistemas, es el proceso de clasificacion e interpretaciéon de hechos, diagnostico de problemas
empleo de la informacién para recomendar mejoras al sistema. Es necesario comprender en su totalidad lo
detalles de una situacion y decidir si es deseable o factible una mejora. La seleccion del método, ya sea us
no una computadora, es un aspecto secundario.

El disefio de sistemas es el proceso de planificar, reemplazar o complementar un sistema de organizacione
existente.

Sistema

Es un conjunto de componentes que interrelacionan entre si para lograr un objetivo comun. Nuestra socied
esta rodeada de sistemas:

» Todos tenemos un sistema nervioso, por medio del cual somos capaces de tener sensaciones fisice
formados por el cerebro, medula espinal, nervios y células sensoriales bajo la piel.

» Nos comunicamos con el lenguaje, que es un sistema de palabras y simbolos que tiene significado
especifico para quienes lo usamos.

» Asi mismo vivimos en una sociedad en la que intercambiamos bienes y servicios por otros de valor
comparable en el que los participantes obtienen un beneficio en el intercambio.

» Una organizacion también es un sistema donde sus componentes (produccién, ventas, contabilidad
investigacion, personal, despacho) trabajan juntos para generar utilidades que beneficien tanto a los
empleados como a los accionistas. Cada uno de esos componentes, es un sistema, que a su vez es
compuesto por otros sistemas.

La finalidad de un sistema es la razén de su existencia, para alcanzar sus objetivos interaccionan con su m
ambiente.

Asi existen sistemas de informacion:

» Procesamiento de transacciones (TPS): Facturacion, entrega de mercaderia, pago de empleados,
deposito de cheques...

« Informacién administrativa (MIS): Los que ayudan a tomar decisiones y resolver problemas,
principalmente recurriendo a los datos almacenados en TPS acumulados en periodos (semanas, me
afios) o por linea de productos.

« Soporte de decisiones (DSS):

Analista de sistemas

Cuando un analista comienza a trabajar en un proyecto de sistemas de informacién, a menudo tiene que
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profundizar en un area de la organizacion con la que tiene poca familiaridad. A pesar de esto, debe desarrg
un sistema que ayude a los gerentes y personal de esa area.

El analista debe conocer la respuesta a las siguientes preguntas:
1. Qué es lo que hace el sistema y como lo hace ?

2. Qué procesos integran el sistema ?

3. Qué datos emplea cada proceso ?

4. Qué datos son almacenados ?

5. Qué datos ingresan y abandonan el sistema ?

6. Qué tan grande es el volumen de transacciones o decisiones ?

Cualquier nuevo sistema o conjunto de recomendaciones para cambios en el sistema existente, ya sea este
manual o automatizado, debe conducir hacia una mejora. Para alcanzar este resultado, se espera que el ar
de sistemas haga lo siguiente:

« Aprenda los detalles y procedimientos del sistema en uso.

» Obtenga una idea de las demandas futuras de la organizacién como resultado del crecimiento, del
aumento de la competencia en el mercado, de los cambios en las necesidades de los consumidores
la evolucion de las estructuras financieras, de la introduccién de la nueva tecnologia y cambios en |
politicas del gobierno entre otros.

» Documente detalles del sistema actual para su revision y discusion por otros.

« Evalle la eficiencia y efectividad del sistema actual y sus procedimientos, tomando en cuenta el
impacto sobre las demandas anticipadas para el futuro.

» Recomiende todas las revisiones y aplicaciones del sistema actual, sefialando su justificacion. Si es
apropiado, quiza la propuesta de un nuevo sistema completo.

» Documentar las caracteristicas de un nuevo sistema con un nivel de detalle que permita comprende
otros sus componentes e interpretacion del problema, de manera que permita manejar el desarrollo
nuevo sistema.

» Fomentar la participacion de gentes y empleados en todo el proceso, tanto para aprovechar su
experiencia y conocimientos del sistema actual, como para conocer sus ideas, sentimientos y
opiniones relacionadas con los requerimientos de un nuevo sistema o de los cambios para el actual

Parece esta lista ser demasiado exigente ? quizd abrumadora ? aunque no siempre se expresa de manera
concisa, estas tareas representan las expectativas que muchas organizaciones tienen sobre el trabajo de Ic
analistas de sistemas. Como si fuera poco normalmente se afiade otro requisito:

 La tarea debe completarse con rapidez, dentro de pasos establecidos y con un minimo de interrupci
para los gerentes y empleados.

Para tener éxito, un buen analista de sistemas estructura el proceso que debe seguir para desarrollar este
trabajo.

Estrategias para el desarrollo de sistemas

Hay 3 distintos métodos para desarrollar un sistema:

23



1. Ciclo de vida:

Incluye las actividades de investigacion preliminar, determinacion de requerimientos, disefio del sistema,
desarrollo del software, pruebas e implantacion.

* Requerimientos del sistema deben ser previsibles.

« Manejable como proyecto.

¢ Gran volumen de transacciones y procesamiento.

» Requiere validacion de datos de entrada.

« Abarca varios departamentos y es un desarrollo en equipo.
« Tiempo de desarrollo largo.

2. Andlisis estructurado:
Se enfoca en lo que el sistema o aplicacién realizan sin importar la forma en que llevan a cabo su funcién (
abordan los aspectos l6gicos y no los fisicos). Emplea simbolos graficos para describir el movimiento y
procesamiento de datos. Los componentes importantes incluyen los diagramas de flujo de datos y el
diccionario de datos.

» Adecuado para todo tipo de aplicacion.

* Principalmente usado cuando se trata de un desarrollo Unico y no en equipo.

« Mayor utilidad como complemento de otros modelos de desarrollo.

« Tiempo de desarrollo corto.
3. Prototipo:
Desarrollo iterativo 0 en continua evolucion donde el usuario participa directamente en el proceso.

» Condiciones Unicas de la aplicacion donde los encargados del desarrollo tienen poca experiencia o

informacién o donde los costos o riesgos de cometer un error pueden ser altos.
» Asimismo util para probar la factibilidad del sistema, identificar los requerimientos del usuario,
evaluar el disefio de un sistema o examinar el uso de una aplicacion.

» Tiempo de desarrollo indefinido.
Ciclo de vida
Es un proceso formado por las etapas de analisis y disefio, comienza cuando la administracién o algin
miembro del personal encargado de desarrollar sistemas, detectan un sistema de la empresa que necesita
mejoras.

1. Investigacion preliminar:

Tiene tres partes: la aclaracion de la solicitud, estudio de factibilidad (técnica, econémica y operacional) y
aprobacién de la solicitud.

2. Determinacién de los requerimientos del sistema
— Qué es lo que se hace ?
- Como se hace ?

— Con qué frecuencia se presenta ?
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— Qué tan grande es el volumen de transacciones o decisiones ?

— Cual es el grado de eficiencia con el que se efectlan las tareas ?

— Existe algun problema ? que tan serio es ? cual es la causa que lo origina ?

3. Disefio del sistema

4. Desarrollo del software

5. Prueba de los sistemas

6. Implementaron y evaluacion

— Evaluacion operacional

- Impacto organizaciones

— Opinién de los administradores

— Desempeiio del desarrollo

Analisis estructurado

Es un método para el analisis de sistemas manuales o automatizados, que conducen al desarrollo de
especificaciones para sistemas nuevos o para efectuar modificaciones a los que ya existen. Este analisis
permite conocer un sistema, proceso o actividad en una forma l6gica y manejable al mismo tiempo que

proporciona la base para asegurar que no se omite ningun detalle pertinente.

El objetivo principal del analisis estructurado es organizar las tareas asociadas con la determinacion de
requerimientos para obtener la comprensién completa y exacta de una situacion dada.

La palabra estructurado significa que el método intenta estructurar el proceso de determinacion de los
requerimientos comenzando con la documentacion del sistema existente, intenta incluir todos los detalles
relevantes, para que sea facil verificar si se han omitido detalles, identificar los requerimientos.

Muchos confunden el analisis estructurado con el diagrama de flujo de datos que es solo una herramienta,
aungue es quiza la herramienta esencial.

El analisis estructurado hace uso de las siguientes herramientas para responder las cuatro preguntas
anteriormente planteadas:

1. Diagrama de flujo de datos:

Herramienta gréafica que se emplea para identificar y describir los componentes, procesos y datos de un
sistema, junto con las relaciones entre estos ellos, el movimiento de los datos a través del sistema y lugare:
donde se almacenan dichos datos. Hay quienes dividen estos diagramas en légicos y fisicos.

2. Diccionario de datos:

Descripcion de los datos y de dénde son usados en el sistema. Incluyen nombre, descripcién, alias, formatc
contenido, organizacion, donde son generados y por que procesos son usados.
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3. Descripcién de procesos y procedimientos:
Declaraciones formales que emplean técnicas y lenguajes que permiten a los analistas describir actividade:
importantes que forman parte del sistema. Describe jerarquias entre los médulos componentes y los datos |
seran transmitidos entre ellos, el andlisis de las transformaciones de entrada y salida de datos y el analisis
transacciones.
Herramientas para el desarrollo de sistemas
1. Para andlisis
2. Para disefio
3. Para desarrollo
Preguntas de reflexiéon
» Cual es el método de desarrollo correcto de un sistema ?
» Deben dos analistas desarrollar una lista idéntica de requerimientos cuando estudian en forma
independiente la misma situacién ?
» Para una situacién dada, existe siempre un solo disefio correcto para el sistema ?
« Una vez que el analista de sistemas comprende los requerimientos de un sistema, tiene utilidad los
diccionarios de datos ?
Bibliografia:
Andlisis y disefio de sistemas de informacion
—James A. Senn — McGraw Hill
Introduccion a la informatica
- Jorge Rodriguez — Guia practica de Anaya Multimedia
Capitulo 1
Descripcion:
FoxPRO es el mas popular y completo programa de gestion de bases de datos (DBMS o Data Base
Management System), combinando un potente motor con la facilidad de uso de los entornos graficos, aden
de un gran numero de herramientas.
FoxPRO es ademas, un potente lenguaje de programacién modular y de procedimientos orientado a eventc
no a menus jerarquicos y anidados (como FoxBASE, Clipper y dBASE). Esta filosofia le da nitidas ventajas
en el disefio de cualquier tipo de aplicacion.
Version de FoxPRO a ejecutar:
Los usuarios de FoxPRO 2.6 que tengan un procesador 386 SX o superior pueden elegir entre usar la vers;

Estandar o la version Extendida de FoxPRO. En algunas ocasiones es mejor usar una version en lugar de |
otra, pero también hay otros casos en los que la eleccidn no esta tan clara.
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Antes de decidir qué version debe ejecutar, lea estas notas acerca del uso de memoria para las dos versior
Uso de la memoria en la version Estandar

La versién Estandar se presenta en dos partes: una parte raiz (contenida fisicamente en el archivo .EXE) y
serie de segmentos de codigo (contenida fisicamente en el archivo .OVL).

Al iniciar el programa, se carga en la memoria la parte raiz y se realizan algunas asignaciones adicionales
memoria de tamano fijo. Estas asignaciones afiaden unos 290 KB de memoria. El conjunto de segmentos c
cédigo ocupa 1,1 MB aproximadamente.

Una vez cargada la parte raiz, el saldo de memoria por debajo de 640 KB, mas los Bloques de memoria
superior (UMB) disponibles mas 64 KB de memoria EMS (si cargo EMM386) quedara a disposiciéon de
FoxPRO como pila de memoria de uso general para todos los datos de los usuarios y del sistema (variable:
memoaria, ventanas, BROWSE, consultas, segmentos de cddigo, etc.), el resto de la memoria EMS se usa |
los buferes de E/S y para el almacenamiento de segmentos de cédigo inactivo.

Los segmentos de cAdigo se cargan bajo peticidn y flotan libremente por toda la memoria disponible, tanto
la memoria general como en la pila de memoria EMS. Los segmentos de cédigo inactivo se descargan
siguiendo el método del menos usado recientemente, segln sea necesario con el fin de liberar memoria pa
otros fines. Si cuando se solicita un segmento de codigo necesario éste no esta disponible, debera cargars
desde el disco.

Puesto que el segmento raiz es relativamente pequefio, la version

Estandar se ejecutara realmente en menos de 400 KB. Sin embargo, para la mayoria de las aplicaciones, u
tamafio minimo de memoria mas realista es 512 KB. Por supuesto, una cantidad mayor de memoria puede
mejorar considerablemente la velocidad de ejecucion: cuanta mas memoria, mejor.

Uso de la memoria en la version Extendida

Primer MegaByte:

« Se usan 80 KB para una parte del Extender.

» Si DOSMEM=0N, el saldo de los primeros 640 KB se reasignara y quedara disponible como
memoria extendida.

» Si DOSMEM=nnK, la cantidad especificada de memoria se conservara para su uso posterior mientr:
se reasigna el saldo de memoria y mientras queda disponible como memoria extendida.

NOTA: Si especifica un valor demasiado alto para DOSMEM=nnK y reduce el tamafio de este bufer o lo
elimina completamente, quiza se degrade el rendimiento de E/S.

» De la memoria restante se asigna un bufer de 60 KB como méaximo, dependiendo de la cantidad de
memoaria disponible. Cuando ejecute el comando RUN (1), se desasignara este bufer de forma que €
programa gue se ejecuta mediante RUN disponga de mas memoria.

* No se usan los bloques de memoria superior (UMB).

Memoria extendida (EMS):
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Todo el cédigo para la version Extendida, junto con el resto del Extender, se carga en la memoria y
permanece residente y se hacen ciertas asignaciones de memoria fija. Para ello se requiere un total de unc
1,450 KB de memoria extendida.

Una vez realizadas estas asignaciones, el saldo de la memoria extendida quedara disponible para uso gent
puede usarse para cualquier fin cuando sea necesario.

Puesto que la versién Extendida es realmente un producto a 32 bits, algunas estructuras internas de datos
(variables de memoria, ventanas, etc.) requieren algo mas de memoria en la versién Extendida que en la
versién Estandar. Por tanto, los programas necesitaran normalmente mas memoria para poder ejecutarse ¢
version Extendida que en la versién Estandar.

Pros y contras:

» Con la version Estandar, los segmentos de codigo FoxPRO no tienen por qué estar residentes en la
memoaria; se pueden cargar bajo peticién. Por supuesto, no existe cédigo del Extender. Esto signific
gue, para una cantidad determinada de memoria, habra unos 1,1 MB méas de memoria para buferes
E/S en la version Estandar que en la version Extendida.

 Pero, no todos los 1.1 MB pueden estar realmente disponibles para buferes. En aquellas situacione:
reales donde hay aplicaciones grandes, se necesitaria gran parte de esa memoria para almacenar
segmentos de cédigo de FoxPRO y otros datos.

» Puesto que la velocidad de las operaciones de E/S puede depender en gran medida de la cantidad
memoria disponible, los programas que realizan muchas operaciones de E/S pueden verse
enormemente beneficiados por esta memoria adicional. Obviamente, en un sistema de 3 MB seria
MUY significativo un MB adicional de memoria para buferes; esto significa que, en estos sistemas
menores, la version Estandar probablemente superaria a la version Extendida en las pruebas de E/
Sin embargo, la ventaja marginal que proporciona esta memoria adicional para buferes se hace
inapreciable a medida que se dispone de mas memoria.

* Por otra parte, si su aplicacion esta dedicada principalmente a la entrada de datos y necesita la
maxima sensibilidad de la interfaz cuando se usan muchas caracteristicas nuevas, la version Extenc
sera la mejor eleccidn incluso en sistemas pequefios. Esto se debe a que en la versién Extendida to
el codigo de FoxPRO esta residente y no hay sobrecargas al cargar el segmento.

» Ademas, en la version Extendida, el tamafio de los programas, el nimero de ventanas, la longitud d
las cadenas, el nUmero de variables de memoria, etc. sélo estan limitados realmente por la cantidac
memoaria de su sistema. Tenemos sistemas en los que hay mas de 30 MB de memoria disponible pe
la version Extendida. Por el contrario, en la version Estandar no puede acceder realmente a mas de
unos 460 KB de memoria libre total para uso general. Asi, en el caso de aplicaciones complejas o d
bases de datos muy grandes (especialmente cuando se usa el SQL), sera obligatorio usar la versior
Extendida.

Qué version debes usar ?

* Si tu sistema tiene 4 MB 0 mas de memoria, casi siempre sera mejor usar la version Extendida. No
obstante, recuerde gque independientemente de la cantidad de memoria que tenga, la version Estant
puede tener mas memoria disponible para buferes que la version Extendida. Teniendo esto en cuen
a veces es posible realizar pruebas de E/S en las que ganara la version Estandar. Sin embargo con
de 4 MB, la versién Extendida casi siempre obtendra mejores resultados en dichas pruebas.
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« Entre 3y 4 MB de memoria total, se produce un empate y lo recomendable es que pruebe ambas
versiones y elija la versiébn mas adecuada para su situacién concreta.

» Sj tiene 3 MB 0 menos, definitivamente debera usar la version Estandar.
Algunos limites mas saltantes:

» Maximo 1,000'000,000 de registros por tabla

» Maximo 255 campos por tabla

» Maximo 255 caracteres por campo

» Maximo 65,500 caracteres por registro
Simbologia:

La simbologia usada en esta separaba es la adoptada en la mayoria de los textos de FoxPRO.

<> Indica que el item encerrado debera ser suministrado por el usuario al momento de usar el comando o
funcién. Los simbolos <> no deberén ser incluidos.

[] Indican que el item encerrado es opcional. Los corchetes no son parte del comando.
| indica que se debe escoger una entre dos o mas opciones.

Capitulo 2

iError! Marcador no definido.

Programacion en FoxPRO

Un programa FoxPRO es una secuencia de cédigo contenido en un archivo de texto ASCII puro con la
extension PRG al que se le llama codigo fuente, que puede ser generado por cualquier procesador de textc

Si opta por usar el editor incluido en FoxPRO, desde la ventana de comandos escriba: MODIFY
COMMAND <archivo>, con lo cual si existe un archivo con ese nombre y extensiéon PRG se abre una nuev:
ventana donde se podra editar su contenido. De no existir ain el archivo, se abre una ventana vacia.

Un vez terminado de escribir el programa, puedes hacer <Ctrl><O> desde el mismo editor, lo que hace que
compilador del FoxPRO verifique la sintaxis y si esta es correcta compilara el programa fuente generando €
programa objeto, usando el mismo nombre y la extensién FXP.

También puedes ejecutar un programa desde:

1. La ventana de comandos con la orden: DO <archivo>

2. El prompt de DOS con: FOX <archivo> (version iterativa)

3. El prompt de DOS con: FOXR <archivo> (versiéon runtime)

Nota: En las dos primeras opciones si la fecha del programa fuente (PRG) difiere de la del objeto (FXP)

automaticamente se recompila la fuente generando un nuevo objeto. La opcién 3 se limita a ejecutarla vers
objeto si existe.
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El compilador detecta cualquier error de sintaxis que exista en el archivo fuente. Los mensajes de error de
compilacion se guardan en un archivo de texto con el mismo nombre y extension ERR.

Un lenguaje de programacioén esta fundamentado en tres soportes basicos:
» Secuencias: Comandos que se sitlan uno tras otro sin posibilidad de repeticion ciclica alguna.
» Seleccién: Comandos que se ejecutan segun cierta condicién con los comandos: IF...ELSE...ENDIF
DO CASE...ENDCASE.
« Bucles: Comandos que se ejecutan un cierto numero de veces con los comandos: DO
WHILE...ENDDO o FOR...ENDFOR.
Hay ciertos comandos basicos en FoxPRO como son:
HELP [<comando>] Solicita ayuda. También se pueda llamar con <F1>.
SET STAT ON/OFF Activa o desactiva la barra de estado.
CLEAR Limpia la pantalla
SET DEFA TO ... Define el disco y ruta de trabajo
SET PATH TO ... Al trabajar con varias rutas, es posible definir
las rutas alternativas
SET TALK ON/OFF Define el echo de los camandos sobre el escritorio.
DIR Muestra el contenido del directorio de trabajo.
RUN <comando> Ejecuta un comando directamente en el DOS, tambien puedes usar el simbolo j
RUN COMMAND Sale temporalmente al DOS.
* Comentario en una linea
&& Comentario a continuacion de un comando en misma linea
Capitulo 3

Mostrar datos en pantalla

? | ?? <valorl>|<varl> [,<valor2>|<var2>...] [PICTURE <formato>] [FUNCTION <formato>] [AT
<n>]

? y ?? evallan expresiones y envian los resultados al escritorio.
? Un solo signo de interrogacion envia un retorno de carro y un avance de linea antes de los resultados de
expresion. Los resultados se muestran en la siguiente linea del escritorio o la ventana activa definida por el

usuario.

Si se omiten las expresiones, se imprime una linea en blanco.
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Cuando se incluyen multiples expresiones, se inserta un espacio entre los resultados de las expresiones.

?? Dos signos de interrogacion muestran los resultados de la expresién en la linea y columna actual en el
escritorio o la ventana activa definida por el usuario; no se envia retorno de carro ni avance de linea antes
los resultados.

Si estéa presente la clausula PICTURE, la salida de <dato>|<var> se muestra de acuerdo con el formato
especificado en <formato>, se puede incluir codigos de funcién anteponiendo el simbolo @, cédigos
PICTURE o una combinacién de ambos. Es posible poner varios cédigo de funcién juntos pero se debera
poner un espacio al final de los codigos de funcién, para diferenciarlos de los cadigos picture.

Los codigos de funcion afectan de forma global a <dato>|<var>; los cédigos PICTURE actuan solo sobre
elementos (caracteres o digitos) individuales del resultado.

AT se usa para especificar el numero de columna <n> donde se mostrara la salida. Esta opcién permite alir
la salida en columnas para crear una tabla. Valores posibles entre 0y 79.

Cadigos Function:

Justifica los niUmeros a la izquierda

Pone CR después de los nimeros positivos (Crédito)
Usa el formato de fecha actual segiin SET DATE
Usa el formato de fecha BRITISH

Elimina los espacios blancos delante y detras

Pone DB en los nimeros negativos (Débito)
Presenta blanco en lugar de cero. Solo para numeros
Encierra los valores negativos entre ()

Convierte a mayusculas. Solo para caracteres

Muestra datos numéricos usando notacién cientifica. Sqlo
puede usarse con datos numericos.
Muestra datos en formato de moneda. El simbolo de mgneda
$ aparece antes o después del valor dependiendo de SET
CURRENCY. Si CURRENCY esta en LEFT no
podra usarse el codigo de funcion $. Solo para nimeros.

T (N(X|AmM|O|0 |

>

Cadigos Picture:

Cualquier caracter

Y Solo valores l6gicos "Y", "y", "N"y "n".

! Convierte a mayusculas. Solo caracteres
Digitos o signos

Muestra asteriscos a la izquierda de nimeros.
Separador decimal

Separador de miles

$ Muestra el simbolo de moneda especificado por SET
CURRENCY. Como opcién predeterminada, el simbolo|se
sita inmediatamente antes o después del campo. Sin

embargo, es posible cambiar el simbolo de moneday s

* [©

S—
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ubicacién (SET CURRENCY), el caracter separador (SET
SEPARATOR) y el caracter decimal (SET POINT).

2 DATE()

Ejemplos:

? 15%(10+10)

? 'Bienvenido a' FUNC '

?? 'FoxPRO'

? 'Hola',xNOM,'como estas ?'
SET DECIMALS TO [<n>]

Especifica el numero minimo de lugares o digitos decimales que se usaran para mostrar resultados de
operaciones matematicas, trigonométricas, financieras, etc...

<n> puede tomar un valor entre 0 y 18. El valor predeterminado es dos (2).
SET FIXED ON|OFF

Especifica si el numero de decimales usado a; mostrar datos numéricos, es fijo 0 no. De forma predetermin
esta en OFF.

NOTA: El numero de digitos de precision en los calculos es de 16.

SET DECITO 18

? 1000000/3 |333333.333333333300000000
? 1000/3 333.333333333333300000
?1/3 0.333333333333333300

? PI() 3.141592653589793000

SET CENTURY ON/OFF

Especifica si se usara o no los digitos de la centuria en las fechas
SET DATE TO <valor>

Especifica que formato de fecha usaras. AMERICAN mm/dd/aaaa o ITALIAN dd—-mm-aaaa o JAPAN
aaaa/mm/dd

Capitulo 4
VARIABLES DE MEMORIA

FoxPRO maneja cuatro tipos de variable:
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 Plblicas: Son las definidas en el programa principal y pueden ser usadas en cualquier subprograme
procedimiento.

* Privadas: Son las definidas en un subprograma o usando la orden PRIVATE y solo estan disponible
en dicho subprograma o procedimiento.

» De Sistema: Son variables publicas incorporadas automaticamente por FoxPRO, no es necesario
definir.

« Arreglos, matrices o arrays: Son variables especiales que contiene una serie de valores, en un
arreglo unidireccional o bidireccidn. Las variables se identifican con un nombre y sus elementos con
subindices. Pueden ser publicas o privadas.

Los nombres de variables pueden contener hasta 10 caracteres significativos, formados por letras, nUmero:
subrayados, aunque es obligatorio que la primera sea una letra. Tenga en cuenta que para FoxPRO estas
variables son las mismas:

XAPEPAT

XAPEMAT

El nimero maximo de variables de memoria que puede crear es de 1,024, pero en caso necesario este limi
puede aumentarse (hasta 3,600 para la versién estandar o a 65,000 para la extendida) mediante la variable
sistema _MVCOUNT en el archivo de configuracién FoxPRO.

Las variables de memoria deben ser definidas antes de ser usadas, asi:

<var>=<valor>

Donde:

<var> nombre de variable conteniendo letras, nimeros o subrayados.

<valor> FoxPRO permite cuatro tipo de valores: caracter o cadena (entre comillas), numéros, fechas (entre
llaves) y logica (entre puntos ej: .T.)

DISPLAY MEMORY [LIKE <estructura>]

Muestra el nombre, tipo, contenido y estado de todas las variables y matrices de memoria definidas
actualmente, incluso del sistema. Ademas muestra el nimero de variables de memoria definidas, el namerc
bytes usados y el nimero de variables de memoria disponibles.

LIKE <estructura>

Puede mostrar informacion de forma selectiva sobre variables y matrices de memoria incluyendo la clausul:
LIKE. Si incluye LIKE <estructura>,

FoxPRO mostrard Unicamente el contenido de variables y matrices de memoria que cumplan con la
<estructura>. La estructura de archivo <estructura> admite caracteres comaodin. Por ejemplo, para mostrar
todas las variables de memoria que comiencen por la letra A, utilice:

DISPLAY MEMORY LIKE A*

En este ejemplo, se crean varias variables de memoria y se les asigna valores. DISPLAY MEMORY muestr
primero todas las variables de memoria que comienzan con "mue" y luego muestra todas las variables de
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"

memoria que tienen seis letras y terminan con "salir".
muestral="Adios’

muestra2="Hola'

xSalir=.T.

mSalir=.F.

DISPLAY MEMORY LIKE mue*

DISPLAY MEMORY LIKE ?salir

CLEAR MEMORY

Libera de la memoria todas las variables y matrices, tanto publicas como privadas. Las variables del sistem
no se liberan.

RELEASE <lista>

Libera de la memoria las variables y matrices cuyos nombres estan contenidos en la <lista>. Separe los
nombre de la lista de variables y matrices mediante comas.

SAVE TO <archivo> [ALL LIKE | EXCEPT <estructura>]
Guarda las variables y matrices en un archivo con el nombre especificado en <archivo> y de extension MEI

Incluya la clausula ALL LIKE para guardar todas las variables y matrices que coincidan con la <estructura>.
La estructura puede contener los caracteres comodines al estilo DOS ? y *.

Incluya la clausula ALL EXCEPT para guardar todas las variables y matrices excepto las que coinciden con
<estructura>. La estructura puede contener los caracteres comodines al estilo de DOS ? y *.

RESTORE FROM <archivo> [ADDITIVE]
Restaura variables y matrices guardadas en un archivo de extension MEM y las pone en la memoria.

Todas las variables y matrices se restauran como privadas cuando se usa RESTORE desde un programa
como publicas si se emite RESTORE desde la ventana de Comandos.

Cuando se emite RESTORE FROM, todas las variables o matrices que estan actualmente en memoria se
borrardn a menos que se incluya la palabra clave ADDITIVE. Este comando no afecta a las variables del
sistema.

Si el numero de variables y matrices que se esta afiadiendo con ADDITIVE, mas el numero de las variables
matrices actualmente en memoria excede el limite, se traeran a la memoria tantas variables y matrices com
sea posible.

Si restaura una variable que tiene el mismo nombre que una existente, el valor de la variable de memoria
existente es reemplazado por el valor de la variable restaurada.
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Ejempilo:

vall=50

val2="Hola'

SAVE TO temp

CLEAR MEMORY

val3=DATE()

RESTORE FROM temp ADDITIVE
DISPLAY MEMORY LIKE val?
Elementos de la matriz:

El tamafio de una matriz determina cuantos elementos podra contener. Cada elemento de la matriz puede
almacenar una pieza sencilla de informacion.

Subindices

Los elementos de una matriz se referencian mediante sus subindices. Cada elemento de la matriz tiene un
subindice numérico Unico que lo identifica. Si la matriz es unidimensional, el subindice de un elemento es
igual que su nimero de fila. Por ejemplo, el subindice del elemento de la tercera fila de una matriz
unidimensional es 3. Los elementos de las matrices bidimensionales se referencian mediante dos subindice
El primer subindice indica la fila y el segundo indica la columna en la que se encuentra el elemento. Por
ejemplo, los subindices del elemento que esta en la tercera fila y en la cuarta columna de una matriz
bidimensional son 3,4.

El subindice o los subindices del primer elemento de una matriz empiezan siempre con 1.

redimencionar matrices

Puede cambiar el tamafio y las dimensiones de una matriz emitiendo otra vez DIMENSION. El tamafio de |
matriz puede aumentarse o disminuirse, las matrices unidimensionales pueden convertirse en bidimensione
y las matrices bidimensionales pueden reducirse a una dimension.

Si el nimero de elementos de una matriz se incrementa, se copiara el contenido de todos los elementos de
matriz original a la matriz que se acaba de Redimensionar. El resto de los elementos de la matriz se
inicializaran con el valor falso .F.

DIMENSION <matriz1> (<filas1>[,<columnasl1>])

[,[<matriz2> (<filas2>[,<colimnas2>])] ...

Crea o redimensiona una o0 mas matrices.

El nombre de la matriz que se crea se especifica con <matriz1>. Pueden crearse multiples matrices con un
sola instruccion DIMENSION incluyendo nombres adicionales de matrices (<matriz2>, <matriz3>y asi
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sucesivamente).

Tras especificar el nombre de la matriz a crear, debe especificar el tamafio de la matriz con <filas>y
<columnas>. Si incluyes solamente <filas>, se creard una matriz de una sola dimension.

Por ejemplo, el comando siguiente crea una matriz unidimensional llamada MATRIZUNO que contiene diez
filas y una sola columna:

DIMENSION matrizuno(10)

Para crear una matriz de dos dimensiones, incluya las dos expresiones: <filas>y <columnas>. El ejemplo
siguiente crea una matriz bidimensional llamada MATRIZDOS que contiene dos filas y cuatro columnas.

DIMENSION matrizdos(2,4)
También es posible crear varias matrices en el mismo comando asi:
DIMENSION matrizuno(10), matrizdos(2,4), matriztres(3,3)

Para enmarcar las expresiones en DIMENSION o DECLARE puede usar tanto paréntesis como corchetes.
ejemplo, los siguientes dos comandos crean matrices idénticas:

DIME matrizuno(10), matrizdos(2,4), matriztres(3,3)
DIME matrizuno[10], matrizdos[2,4], matriztres[3,3]

Para determinar cuantos elementos contiene una matriz y cuanta informacion puede almacenar, multiplique
namero de <filas> por el nimero de <columnas> de la matriz.

Los elementos de la matriz pueden contener cualquier tipo de dato y se inicializan a falso (.F.) cuando se cr
la matriz por primera vez.

Puede inicializar todos los elementos de una matriz con el mismo valor mediante asi:
DIME y[10,3]

y='inicial’

DIME matriz[6]

STORE 'A' TO matriz(1),matriz(2),matriz(3)

STORE 'B' TO matriz(4),matriz(5),matriz(6)

Si se disminuye el numero de elementos de una matriz, se borraran los elementos y cualquier dato que
contengan.

Cuando se redimensiona una matriz unidimensional a dos dimensiones, el contenido de la matriz
unidimensional original se copia a la hueva matriz en el orden un elemento por fila.

En el ejemplo siguiente, una matriz unidimensional se convierte en una matriz bidimensional. El contenido ¢
los elementos de la matriz unidimensional se copia a la primera fila de la matriz nueva, siguiendo por la
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segunda fila y asi sucesivamente. Los elementos restantes se inicializan con el valor falso (.F.).

DIME matrizuno(4)

matrizuno(1)="E'

matrizuno(2)="F'

matrizuno(3)="G'

matrizuno(4)="H'

Cuando una matriz bidimensional se convierte en unidimensional, el contenido de la matriz bidimensional
original se copia a la nueva matriz en el orden fila a elemento: el primer elemento de la primera fila se
convierte en el primer elemento de la matriz unidimensional, el segundo elemento de la primera fila se
convierte en el segundo elemento y asi sucesivamente.

Ejempilo:

En este ejemplo, se crea una matriz bidimensional y se carga con datos. Se muestran los elementos de la
matriz y los datos que contienen.

DIME muestra(2,3)
muestra(1,2)='Adios'
muestra(2,2)= 'Hola'
muestra(6)=99
muestra(1)=.T.

DISP MEMO LIKE muestra

Algunas funciones para matrices son:

Funcion Descripcion
ACOPY() Copia elementos de una matriz a otra
ADEL() Borra filas o columnas de una matriz

Captura nombre, tamafio, fecha, hora y atributog de
archivo en ruta de trabajo en una matriz

AELEMENT() |Muestra valor de un elemento de matriz

ADIR()

AFIELDS() Captura la estructura de una tabla en una matriz
AINS() Inserta filas o columnas a una matriz

ALENS() Muestra el numero de elementos de matriz
ASCAN() Busca una expresion en una matriz

ASORT() Ordena una matriz ascendente o descendente

ASUBSCRIPT() |Transforma # de elemento en fila y columna

ACOPY (<matriz1>,<matriz2>,[,<desde>[,<cuentos> [,<donde>]]])
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Copia los elementos de <matriz1>, que debe existir, sobre <matriz2> que puede existir o no. Fox la crea.
Devuelve el numero de lementos copiados.

<desde> # de elemento de <matriz1> desde el que se iniciara la copia, es decir numero anteriores no serar
copiados.

<cuantos> # de elementos de <matriz1> a copiar. —1 si quieres copiar todos los elementos.

<donde> # de elemento de <matriz2> donde se pondran los elemetos que vienen de <matriz1>

ASORT (<matriz>[,<desde>[,<filas> [,<orden>]]])

Ordena los elementos de <matriz> alfabeticamente ascendente o descendente, basandose en una columne
basica y manteniendo las filas como una unidad. Todos los elemtos a ordenar deben ser del mismo tipo.

Devuelve 1 si tiene éxito y —1 en caso contrario.

<desde> # de elemento desde el que se iniciara el ordenamiento y al mismo tiempo columna sobre la que <
ordenara.

<filas> # de filas que se ordenaran
<orden> 0 si quieres orde ascendente y 1 si quieres descendente.
ADIR(<matriz>[,<filtro>[,<tipo elemeto>]])

Copia a <matriz> los elementos encontrador en el directorio de trabajo y otro que se indique segun el filtro \
atributos impuestos. Devuelve el numero de filas de la matriz que equivale al numero de entradas capturad

Cada entrada contendra: nombre, tamafio, fecha, hora y atributos DOS de cada elemetos.

Los atributos son los mismos usados en DOS: A = para sacar backup, R = solo lectura, H = escondido y S :
archivo de sistema.

<filtro> Puedes usar unidad (C:) ruta (\dos\) y filtro (*.prg) para filtras unicamente los elementos que quieres
obtener. Puedes usar comodines como *y ? y debe estar todo en comillas.

<tipo elemento) Puedes usar los siguientes: D = Directorio, V = Volumen, H = Escondidos o0 S = Sistema.
AELEMENT (<matriz>,<fila>,<columna>)

Devuelve el # del elemento que corresponde a las coordenadas de fila columna de la matriz.
ASUBSCRIPT(<matriz>,<elemento>,<clave>)

Devuelve el numero de lemento. Si clave toma el valor de 1 se devuelve el numero de fila que corresponde
dicho elemento dentro de la matriz. Si clave toma el valor de 2 se devuelve el numero de columna de dicho
elemento en la matriz.

ALEN(<matriz>,<clave>)

Devuelve el tamafio de la matriz. Si clave toma el valor de 1 se devuelve el numero de fila que
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ASCAN(<matriz>,<expr>,<desde>,<cuantos>)

Busca la <expr> entre los elemtos de la <matriz>, iniciando la busqueda desde el elemento <desde> e

incluyendo tantos elementos como indicado en <cuantos>.

Algunos otros comandos de matriz son:

SCATTER TO MEMVAR = Copia campos a una matriz

GATHER FROM MEMVAR = Copia la matriz a los campos

APPE FROM <matriz> = Afiade registros a una tabla desde una matriz

COPY TO <matriz> = Copia registros desde una tabla a una matriz

Capitulo 5

Operadores

iError! Marcador no

definido.Aritméticos: Relacionales:

iError!

Marcador _

no Suma = Igual

definido.+

- Resta > Mayor que

* Multiplicacién < Menor que

/ Divisién >= Mayor o igual que
AQ Potencia <= Menor o igual que
% Modulo o residuo # 0 <> |Diferente

iError! Marcador no

definido.Logicos: Caracteres:
iError!
Marcador no Negacion + Concatenacion
definido..NOT. | "9
o!
iError! Concatena sin
Marcador no |Unién - eSDACIOS
definido..OR. pacios.
iError!
Marcador no [Interseccion = Igual
definido..AND.

== Exacto

$ Incluido

# o0 <> |Diferente

Prioridad de operacion:

iError! Marcador no
definido.Grupos

0 1
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Potencia N Q ** 2
Multiplicacién y division *yl 3
Suma y resta +y- 4
Operadores relacionales = > < # 3. 5

6

Operadores légicos

10.NOT., .OR.y .AND.

Ejercicio 1: Dadas las variables A=3, B=7 y C=1 determinar:

iError! Marcador no
definido.Valor ?

Verdadera o falsa ?

A+B*C A>3

2*C+14/B 7>B-1

1/(2*A-3*C) 11 = A+B+C
C*(A+B) C/C"B+3 >= A
A*C+B*C-2 2*A+B = 20
2*C*(A+3*B) A*B-C < A"A-B
B+(A-1)"A-1 3*(AN3-2*C)/7 # B-4
B"A+B"C a$123

(2*B+C)/A-6 a $ 12ab345
2NA+2\B+27C a2l $ 12ab345

Ejercicio 2: Dadas las variables, A=5, B=8, C=2 y D=7, determinar el valor de las siguientes expresiones:

Verdadera o falsa ?

iError! Marcador no definido.A*C>B

4-A>C-B

D#A+C

5*A>=A+B+C+D

.NOT. A>2

I A#D-C

A-3#4 .AND. 2*C<=4

2*C=A .AND. B/C+2<D-C

A>0 .OR. B<0 .OR. C>0

3<B .OR. (A<=5 .AND. C#7 )

(A#4*C .AND. 5>=A) .OR. (1-C>B-2*A)
(A>=D+1 .OR. ! B<C) .AND. (B>C-1 .OR. C#B*2)

Ejercicio 3: Dadas las variables,
A="javier "

B="hola'

C=vi'

D="JA'
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Determinar el valor de las siguientes expresiones:

A+B CS$A

B+A D$A

A-B A>D

A=C A+B=A-B

A=D DI$A

C=A ? AFUNC !

D=A ?APICT !

A==D ? APICT "IXXXXXXXX'
Capitulo 6

CONTROL DEL FLUJO DE UN PROGRAMA

Es la l6gica de un programa y la faceta mas importante de cualquier lenguaje de programacion. Las senten
<cond>icionales que cambian la direccion del flujo y la iterativas (bucles o lazos) que repiten un grupo de
<comandos> un cierto numero de veces, son las herramientas que nos permiten crear programas Utiles.

FoxPRO fue disefiado para que el programador dirija el flujo de control de una forma estructurada y racione
de modo que los programas resultantes sean faciles de entender y modificar cuando sea necesario.

Es costumbre sangrar (indentar) usando la tecla Tab para ayudar a captar visualmente la estructura de
anidamiento, aunque esto es ignorado por el compilador.

Condicional simple:

iError! Marcador no definido.IF <cond>

<comandos>

[ELSE

<comandos>]

ENDIF

1

Ejecuta condicionalmente un conjunto de comandos dependiendo del resultado de una expresion logica.

Si <cond> da como resultado verdadero (.T.), se ejecutaran todas las instrucciones comprendidas entre el |
ELSE o ENDIF (de no existir ELSE).

Si <cond> es falsa (.F.) y se incluye ELSE, se ejecutaran todas las instrucciones comprendidas entre ELSE
ENDIF. De no existir ELSE, se ignoraran todas las instrucciones entre IF y ENDIF, continuando el programe
en la linea siguiente a ENDIF.

Se puede anidar un bloque IF...ENDIF dentro de otro bloque IF...ENDIF.

Ejemplo 1: Crear un programa que dado un numero, determine si este es mayo que 5 o no.
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IF x>5

? 'X es mayor que 5'

ELSE

?'x es menos o igual a 5'

ENDIF

Ejemplo 2: Crear un programa que dado un numero, determine si este es positivo, negativo o cero.
IF x>0

? 'el numero es positivo’
ELSE

IF x<0

? 'el numero es negativo'

ELSE

? 'el numero es cero'

ENDIF

ENDIF

Ejemplo 3: Crear un programa que dada una nota, responda si es aprobatoria, desaprobatoria o invalida.
IF nota<O .OR. nota>20

? "Esa nota no en valida'

ELSE

IF nota>=10.5

? "Aprobado’

ELSE

? "Desaprobado’

ENDIF

ENDIF

Condicional multiple:
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iError! Marcador no definido.DO CASE
CASE <cond1>

<comandos>

[CASE <cond2>

<comandos>

CASE <condN>
<comandos>]
[OTHERWISE
<comandos>]
ENDCASE

2

Ejecuta el primer blogue de instrucciones entre DO CASE y END CASE cuya instruccion condicional
asociada tenga el valor verdadero (.T.).

DO CASE se usa para ejecutar un conjunto de comandos dependiendo del resultado de una condicion l6gic
Cuando se ejecuta DO CASE, se evalGan cada uno de los casos légicos; el resultado de la evaluacién
determina el conjunto de comandos que se ejecutar .

Cuando se encuentre la primera clausula CASE cuyo valor sea verdadero (.T.), se ejecutaran las instruccio
gue haya a continuacion y luego salta en busca de la clausula ENDCASE, reanudando la ejecucion en el
comando que hay inmediatamente a continuacién de ENDCASE.

Se ejecuta una y sola una, instruccion CASE (la primera <cond> que dé resultado verdadero) y ni siquiera
seran evaluados los proximos CASE.

Si todas las instrucciones CASE resultan falsas (.F.), se ejecutaran los comandos entre OTHERWISE y
ENDCASE.

Si se omite OTHERWISE, la ejecucion saltar al primer comando a continuacion de ENDCASE.
Ejemplo 1: Crear un programa que dado un numero determine si este es positivo, negativo o cero.
DO CASE

CASE x>0

? 'el numero es positivo’'

CASE x<0
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? 'el numero es negativo'
OTHERWISE

? 'el numero es cero'
ENDCASE

Ejemplo 2: Crear un programa que dada una nota, responda si es aprobatoria, desaprobatoria o invalida.
DO CASE

CASE nota>20

? "Esa nota no en valida'
CASE nota>=10.5

? "Aprobado’

CASE nota>=0

? "Desaprobado’
OTHER

? "Esa nota no en valida'
ENDCASE

Repetitiva condicional:
iError! Marcador no definido.DO WHILE <cond>
<comandos>

[LOOP]

[EXIT]

ENDDO

3

Ejecuta un bloque de instrucciones dentro de un bucle condicional un numero de veces dependiente del es
de una condicion..

Un conjunto de comandos situados entre DO WHILE y ENDDO se ejecuta mientras que el resultado de la
expresion légica <cond> sea verdadero (.T.). Una instruccion DO WHILE debe tener su correspondiente
instrucciéon ENDDO.

<cond> es una expresion légica y las instrucciones situadas entre DO WHILE y ENDDO se ejecutaran
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mientras que dicha condicién sea verdadera (.T.).

LOOP puede situarse en cualquier parte entre DO WHILE y ENDDO, devuelve el control del programa
directamente a la instruccién DO WHILE, asi que se vuelve a evaluar <cond>.

EXIT transfiere el control del programa desde el interior del bucle DO WHILE al primer comando a
continuacion de ENDDO. EXIT puede situarse en cualquier parte entre DO WHILE y ENDDO.

Ejemplo 1: Crear un programa que muestre los nimeros en orden ascendente, del 1 al 10 inclusive.
x=0

DO WHILE x<10

X=x+1

? X

ENDDO

Ejemplo 2: Crear un programa que muestre el cuadrado de los 100 primeros nameros, con pausas de 10
segundos para cada pantalla.

x=100

y=1

DO WHILE x>0

? x PICT "999','al cuadrado es',x"2 PICT "99,999'
IF x<20

y=y+1l

ELSE

WAIT WIND 'Una tecla para continuar' TIME 10
CLEAR

y=1

ENDIF

x=x-1

ENDDO

Repetitiva de valor fijo:

iError! Marcador no definido.FOR <var>=<expl> TO <exp2> [STEP <exp3>]
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<comandos>

[EXIT]

[LOOP]

ENDFOR | NEXT

4

Ejecuta los comandos que hay entre FOR y ENDFOR un numero concreto de veces.

FOR ... ENDFOR ejecuta un conjunto de instrucciones dentro de un bucle un numero especificado de vece!
Se utiliza una variable de memoria o un elemento de matriz como contador para especificar cuantas veces
ejecutan las instrucciones que hay dentro del bucle.

Las instrucciones de programa que hay a continuacion de FOR se ejecutan hasta que se llegue a ENDFOR
NEXT. Entonces se incrementa <var> con el valor de <exp3>. Si se omite la clausula STEP, el contador se
incrementa en 1. Entonces se compara el contador con el valor final <exp2>. Si el contador es inferior o igu

al valor final <exp2>, volveran a ejecutarse las instrucciones que siguen a la clausula FOR.

Si el contador es mayor que el valor final <exp2>, la ejecucion del programa bifurca fuera del bucle FOR ...
ENDFOR y continua en la siguiente linea después de ENDFOR o NEXT.

Precauciones:
* Los valores de <expl>, <exp2>y <exp3> se leen Unicamente al inicio.
« Si cambias el valor del contador <var> dentro del bucle, afectaras al numero de veces que se
ejecuta el bucle.
« Si el valor de <exp3> es negativo y el valor inicial <expl> es mayor que el valor final <exp2>, el
contador disminuira cada vez que pase el bucle.

<var> es una variable o un elemento de matriz que actia como contador, que no es necesario que exista a
de ejecutar FOR ... ENDFOR.

<expl> es el valor inicial del contador y <exp2> es el valor final.

<exp3> es la cantidad de incremento o0 decremento (si es negativa) del contador. Si se omite el contador se
incrementar en 1.

<comandos> son los comandos FoxPRO a ejecutar.

EXIT transfiere el control desde dentro del bucle FOR ... ENDFOR al comando que sigue inmediatamente &
la palabra clave ENDFOR. Puede situar EXIT en cualquier parte entre FOR y ENDFOR.

LOOP puede situarse en cualquier parte entre FOR y ENDFOR. La inclusion de LOOP devolvera el control
directamente a la clausula FOR sin ejecutar las instrucciones que haya entre LOOP y ENDFOR. El contado
se incrementara o decrementara como si se hubiera llegado a ENDFOR.

Ejemplo 1: Mostrar todos los numero del 1 al 20.

FORi=1TO 20
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?1i
ENDFOR

Ejemplo 2: Mostrar los niumeros pares hasta el 10 en forma descendente. Toma los valores desde variables

FORi=ATO B STEP C

?i

ENDFOR

Ejemplo 3: Mostrar el cubo de los impares hasta el 10 en forma ascendente.
FOR n=1TO 10 STEP 2

? n"3

ENDFOR

Ejemplo 4: Pedir se ingrese el resultado de tirar un dado mientras no se pulse la trecla Esc y luego mostrar
numero de veces que se tiro el dado.

CLEA

xDADO=0

n=0

DO WHILE .T.

@ 5,5 SAY "Valor:' GET xDADO pict '9' RANGE 1,6
READ

IF LASTKEY()=27

@ 7,7 SAY "Fueron®
¢? npict "99', “veces'
EXIT

ELSE

n=n+1
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ENDIF

ENDDO

Capitulo 7

CONTROL SAY/GET

@ <fila>,<columna> [SAY <exp>] [GET <var>/<campo>] [FUNC <formato>] [PICT <formato>]
[DEFA <exp>] [MESS <exp>] [SIZE 1,n] [RANGE <min,max>] [VALID <cond> [ERROR <exp>1]]
[WHEN <cond>] [COLOR <pares>]

SAY visualiza la expresion en las coordenadas indicadas

GET asigna a la variable o campo el valor tecleado

La lectura se hace cuando se encuentra el comando READ.

FUNCTION/ PICTURE <formato>

Con <formato> se define el formato de presentacién segln la tabla siguiente.

Cadigos Function:

Solo caracteres alfabéticos, no espacios ni simbolos
Justifica los niUmeros a la izquierda

Usa el formato de fecha activo segin SET DATE
Usa el formato de fecha BRITISH

Centra texto

Justifica texto a la derecha

Selecciona para edicion un campo entero cuando el cursor se
desplaza al campo.

L Muestra ceros a la izquierda. Solo para nimeros

Crea multiples opciones predefinidas. La lista es un conjunto
de elementos delimitados por comas. Los elementos
individuales que aparecen dentro de la lista no pueden tener
comas incrustadas. Si <var> 0 <campo> no contiene

S |=[(m|o(m]|>

A

M inicialmente uno de los elementos de la lista cuando se |emite

<list> READ, se mostraré_el primer_elemento de la Iistg. Para
desplazarse por la lista, presione la barra espaciadora g
escriba la primera letra de un elemento. Para elegir uno|de
los elementos y desplazarse al siguiente control, presione
<Enter> . Sélo puede usarse con datos alfanuméricos.

R Muestra una mascara que no sera grabada

S<n> |Limita el ancho a n caracteres, aunque puedes poner mas.

T Elimina los espacios en blanco iniciales y finales.

X Cualquier caracter

Z Presenta blanco en lugar de cero. Solo para hiumeros

|

Convierte a mayusculas. Solo para caracteres
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Muestra datos numéricos usando notacion cientifica. Sqlo
puede usarse con datos numéricos.
Muestra datos en formato de moneda. El simbolo de mgneda
aparece antes o después del valor dependiendo de SET
CURRENCY. Si CURRENCY esta en LEFT no
podra usarse el codigo de funcion $. Solo para nimeros.

Cadigos Picture:

Solo permite caracteres alfabéticos

Solo permite datos légicos

Solo permite letras o digitos

Permite cualquier caracter

Solo permite valores logicos "Y", "y", "N"y "n".
Convierte a mayusculas. Solo caracteres
Solo permite digitos o signos

Solo permite digitos, blanco o signo

Muestra asteriscos a la izquierda de niUmeros.
Separador decimal

, Separador de miles

Muestra el simbolo de moneda especificado por SET
CURRENCY. Como opcién predeterminada, el simbolo|se
sita inmediatamente antes o después del campo. Sin

embargo, es posible cambiar el simbolo de moneday s
ubicacion (SET CURRENCY), el caracter separador (SET
SEPARATOR) y el caracter decimal (SET POINT).

=< [X}[Z[~ >

*13H|©

S—

Las expresiones de FUNCTION pueden ser introducidas en PICTURE con un simbolo @. Se puede poner
varias condiciones solo hay que separarlas por ;

DEFAULT <Exp>

Si no existe esta clausula debera ser definida previamente la variable usada en el GET u obtendras un erro
En caso de ya existir la variable, esta clausula es ignorada.

MESSAGE <Exp>

Muestra <Exp> como un mensaje sobre la linea 24. Este mensaje podria ser presentado en otra linea con ¢
MESS TO

SIZE <1>,<n>

Con <n> puedes manejar el ancho (# de columnas) de <var>/<campo>. Si no usas esta clausula el ancho I
determina la clausula PICTURE. Si tampoco se uso esta clausula el ancho queda definido por el contenido
actual de la variable o campo. Solo en FoxPRO para Windows seréa posible también definir el alto (# de filas

RANGE <min>,<max>

Solo se usa para datos numéricos o de tipo fecha y es el rango en el cual debera estar contenido el dato. E
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condicién solo se evalla cuando se cambia de valor y no cuando solo aceptas el valor inicial via <Enter>. E
caso de error se presenta un mensaje de error indicando el rango valido impidiendo que se abandone el GE
Es decir es una post—condicion.

VALID <Cond>

Es una Post-condicion es decir que una vez ingresado un valor y se intente salir del GET se evaluara <Cor
Si esta es verdadera, permitira la salida, pero si es falsa se devuelve un mensaje de error estandar o la <E»
de la clausula ERROR impidiendo que se abandone el GET. Nota que se puede salir del GET con <Esc>, f
no aceptara el cambio.

Es posible devolver un numero en lugar de un valor légico, si es 0 el curso no avanzara, quedandose en el
mismo objeto, si el numero es positivo avanzara y si es negativo retrocedera segun el numero.

ERROR <Exp>
Si se afiade esta clausula junto con VALID se mostrara <Exp> en lugar del mensaje estandar de FoxPRO.
WHEN <Cond>

Solo permitir4 editar la <var>/<campo> si <Cond> es verdadera antes de entrar a dicho GET. Es decir es ul
pre—condicion.

COLOR

Permite determinar una serie de pares de color, que afectan a diversas partes segun la siguiente tabla:

Colores Atributos

N Negro 0 + |Mas intenso primer plano
\ Blanco 7 *  |Aclarar color de fondo

R Rojo 4

G Verde 2 Monocrométicos

B Azul 1 N |Negro

RB Magenta 5 W |Blanco

BR Cyan 3 U [Subrayado

GR Marrén 6 | |Video inverso

GR+ |Amarillo 6+ + |Mas intenso primer plano
X Invisible *  |Parpadeante

Pares de color

1 |Expresion de SAY

2  |Region de edicion del GET

5 |Texto de mensaje

Ejemplos: Los cuatro siguientes ejemplo ponen Nombre en color rojo con fondo azul y un campo para el GE
azul intenso sobre rojo.

@ 5,5 SAY 'Nombre:' GET xXNOM COLO R/B,B+/R
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@ 5,5 SAY "'Nombre:" GET xXNOM COLO 4/B,1+/R

@ 5,5 SAY "'Nombre:" GET xXNOM COLO 4/1,1+/4

Capitulo 8

@ <f1,c1> [CLEAR [TO <f2,c2>]]

Limpia parte de la pantalla, desde la esquina superior izquierda definida con <f1,c1>.

Si se emite solo @ <fl,c1> se limpia solamente la fila hasta el final de la misma linea, es decir desde: <fl,c
hasta <f1,79>.

Si se emite solo @ <fl,c1> CLEAR se limpia un rectdngulo compuesto por la esquina superior izquierda en
<fl,c1>y la esquina inferior derecha, 6sea <24,79>

Si se emite la clausula completa osea: @ <fl,c1> CLEAR TO <f2,c2> se limpiara un rectangulo con la
esquina superior izquierda en <fl,c1> y la esquina inferior derecha en <f2,c2>.

Ejemplo: Crear un programa que luego de rellenar toda la pantalla con algun caracter (Ejemplo *), en la
primera fila pedir se ingresen las coordenas desde donde se limpiara.

CLEA

FOR F=1TO 23

¢ REPL(™*,79)

ENDFOR

xF=0

xC=0

@ 0,0 SAY "Coordenadas:' GET xF PICT "99' RANGE 0,24

@ 0,16 SAY ",' GET xC PICT '99' RANGE 0,78

READ

@ xF,xC CLEAR

@ <f1,c1> TO <f2,c2> [DOUBLE / PANEL / <Exp>] [COLOR <par>]
Dibuja una linea o rectangulo en la pantalla entre las coordenadas especificadas.

Si unamos la clausula DOUBLE se dibuja un rectangulo de linea doble, con PANEL se dibuja un rectangulc
de linea grueso y con <Exp> se puede definir el caracter que se quiere usar.

@ <f1,c1,f2,c2> BOX [<lista>]

Construye una caja entre las coordenadas indicadas y con los cédigos ASCII indicados en la <lista> en ord

51



horario, osea en el siguiente orden:

Descripcion

Esquina superior izquierda
Linea horizontal superior
Esquina superior derecha
Linea vertical derecha
Esquina inferior derecha
Linea horizontal inferior
Esquina inferior izquierda
Linea vertical izquierda
Caracter de relleno

OO (N[O~ ]|W[N]|F|H

@ <fl1,c1> FILL TO <f2,c2> [COLOR <par>]
Cambia el color del texto existente dentro de una zona de la pantalla.

Este comando cambia los colores del texto dentro de una zona rectangular del escritorio. Es posible estable
los atributos de color del primer plano y segundo plano solo del texto ya existente.

Cualquier salida que se dirija a la misma zona después de emitir @ ... FILL se mostrar con los colores
predeterminados de la pantalla.

Capitulo 9

Funciones

1. Caracteres

ALLTRIM()

Suprime los espacios blancos antes y después de la cadena.
ASC(exp)

Retorna el cédigo ASCII del caracter mas a la izquierda de <exp>
AT(<Expl>, <Exp2> [, <N>])

Devuelve un numero que corresponde a la posicién que ocupa el primer caracter de Exp2 dentro de Exp1,
contando desde el caracter mas a la izquierda. Si la expresion de caracter no se encuentra, se devuelve 0.

La busqueda distingue mayusculas de mindsculas.

Si se incluye N, se buscara la N ava ocurrencia de Exp2 dentro de Expl. De forma predeterminada, se bus
la primera ocurrencia.

cadena='Esta es la hora de los hombres buenos'

cad_busg='es la'
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? AT(cad_busqg,cadena)

cadena="ABABAB'

cad_busqg="'AB'

? AT(cad_busqg,cadena,2)

cad_busg="ES'

? AT(cad_busqg,cadena)

USE partes

cadena="Tuerca'

LIST ALL codpart,descripc FOR AT(cadena,descrip) > 0
ATC(ExpC1,ExpC2)

Muestra la posicién de una subcadera ExpC1 en otra cadena ExpC2.
ATCLINE()

Muestra el numero de linea del primer caracter de una subcadena en una cadena. No es sensible a mayus
/ mindsculas.

ATLINE()

Muestra el numero de linea del primer caracter de una subcadena en una cadena.
CHR(n)

Caracter que corresponde al numero ASCII n

EMPTY(Exp)

Determina si Exp esta vacia o blanco

LEFT(<Exp>, <N>)

Extrae los N caracteres mas a la izquierda de la cadena Exp.

Si N es mayor que la longitud de ExpC, se devolveran todos los caracteres de la expresion. Si N es negativ
0, se devolverda la cadena nula.

? LEFT('Redmond, WA', 7)
LEN(<exp>)

Nos devuelve la longitud de la cadena <exp>
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LTRIM()

Elimina espacios a la izquierda de la cadena <exp>
LOWER(<Exp>)

Convierte la cadena Exp en mindsculas.

nombre="FOX'

? LOWER(nombre)

ISLOWER(<exp>)

Devuelve .T. si el primer caracter de <exp> es una letra minudscula.
ISUPPER(<exp>)

Devuelve .T. si el primer caracter de <exp> es una letra mayuscula.
INLIST()

Determina si una cadena esta o no en una lista del mismo tipo
OCCURS()

Retorna el numero de veces que una cadena esta dentro de otra.
PADL(<Exp>, <N> [, <C>])

PADR(<Exp>, <N> [, <C>])

PADC(<Exp>, <N> [, <C>])

Devuelve Exp (que puede ser cadena, numero o fecha) rellenandola por la izquierda (PADL), la derecha
(PADR), o por ambos lados (PADC) hasta llegar a la longitud especificada por N.

C es usado para el relleno. Si se omite se usan espacios.
cadena='Titulo'

? PADL(cadena, 40, '=')

? PADR(cadena, 40, '=')

? PADC(cadena, 40, '=')

RAT()

Busca la ultima ocurrencia de una cadena en otra o en un campo MEMO

REPLICATE(<exp>,n)
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Repite n veces la cadena
RIGHT(<Exp>, <n>)
Extrae los n caracteres mas a la derecha de la cadena Exp.

Si N es mayor que la longitud de ExpC, se devolveran todos los caracteres de la expresion. Si N es negativ
0, se devolverda la cadena nula.

? RIGHT('Redmond, WA', 2)

STR(<n> [, <n1> [, <n2>]])

Convierte el numero n en una cadena de caracteres. Por omision sera de 10 caracteres de ancho o si se
especifica una longitud de nl caracteres y con n2 el nimero de lugares decimales. Si se especifica una
longitud mayor que el numero de digitos la cadera tendra espacios en blanco antes del numérica con espac
al principio si especifica una longitud mayor que el nimero de a la izquierda de la coma decimal.
SPACE(n)

Devuelve una cadena de n espacios

SUBSTR(<Exp>, <n1> [, <n2>])

Extrae de la cadena Exp comenzando en la posicion especificada por nl y continuando por tantos caracter
como especifiques en n2.

El primer caracter de ExpC es la posicién 1. Si se omite N2, los caracteres se extraeran hasta llegar al final
la cadena.

micadena="abcdefghijkim’

? SUBSTR(micadena, 1, 5)

? SUBSTR(micadena, 6)

STR(<exp>,n1,n2)

Convierte a formato de cadena un numero <exp> con una longitud nl1 y una cantidad de decimales n2
STUFF(<expl>nl,n2,<exp2>)

Reemplaza desde la posicién nl de <expl>, n2 posiciones usando <exp2>

a='José'

b="Antonio’

? STUFF(a,2,5,b) ——> JAnton

STRTRAN()
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Busca una cadena sobre otra, y reemplaza esta con una tercera expresion
TRANSFORM(<n>, <formato>)

Formatea el numero n usando el codigos de PICTURE y FUNCTION.
precio=15.89

2 TRANS(Precio, '$$$$.99)

UPPER(<Exp>)

Convierte la cadena Exp en mayusculas.

? UPPER('abcdefgh’)

2. Numéricas

ABS(n)

Muestra el valor absoluto del numero n

BETWEEN(<Exp1>, <Exp2>, <Exp3>)

Determina si el valor de Expl (que puede ser caracteres, nimeros o fechas) cae dentro de los valores de o
dos expresiones del mismo tipo.

Se devuelve verdadero (.T.) si Expl es mayor o igual que Exp2 y menor o igual que Exp3; en caso contrari
se devuelve falso (.F.).

CLOSE DATABASES

USE facturas

SCAN FOR BETWEEN(c6dfac,1250,1260 )

? 'Impfac de ' + ALLTRIM(STR(cédfac)) +'es ' +;

ALLTRIM(STR(impfac))

ENDSCAN

CEILING(<N>)

Devuelve el entero méas préximo que es mayor o igual que la expresién numérica especificada. Es decir
redondea un los nimeros positivos con parte fraccional hasta el préximo entero mayor y los nimero negatiy
con una parte fraccional hasta la parte entera del nimero.

nuium1=10.1

nium2=-10.9
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num3=10

nam4=-10

? CEILING(nUm1)

? CEILING(nUm?2)

? CEILING(nUm?3)

? CEILING(nUm4)

EXP(n)

Muestra e a la potencia n

FLOOR(<expN>)

Devuelve el entero méas préximo que sea menor o igual gue la expresidon numérica especificada. Es decir
redondea un numero positivo con parte decimal reduciéndolo a la parte entera del nimero y redondea un
namero negativo con parte fraccional reduciéndolo al siguiente entero inferior.
nim1=10.1

num2=-10.9

num3=10

nuam4=-10

? FLOOR(nUm1)

? FLOOR(nUM?2)

? FLOOR(nUM3)

? FLOOR(nUmA4)

WAIT WIND STR(FLOOR(nGm1+ntim3)) NOWA

@ 5,0 SAY FLOOR (18.1)

INT(<n>)

Devuelve la parte entera de una expresion numérica.

? INT(12.5)

2 INT(6.25 * 2)

2 INT(-12.5)
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ndamero=-12.5

? INT(nGmero)

LOG(n)

Devuelve el logaritmo natural (base e) de <n>. Solo admite valore mayores que cero.

LOG10(n)

Muestra el logaritmo comudn (base 10) de <n>.

MAX(<Exprl>, <Expr2> [, <Expr3> ...])

Evallda un conjunto de expresiones y devuelve la expresidn con el mayor valor ASCIlI o numérico o la fecha
mas reciente de una lista de expresiones alfanuméricas, numéricas o de fecha. Todas las expresiones debe
del mismo tipo (caracteres, nimeros o fechas).

? MAX(54, 39, 40)

2 MAX(278, 10*12, PI())

2 MAX({14-07-98},DATE())

MIN(<exprl>, <expr2> [, <expr3> ...])

Evalla un conjunto de expresiones y devuelve la expresidn con el menor valor ASCIl o numérico o la fecha
mas antigua de una lista de expresiones alfanuméricas, numéricas o de fecha. Todas las expresiones debe
del mismo tipo (caracteres, nimeros o fechas).

2 MIN(54, 39, 40)

2 MIN(278, 10*12, PI())

? MIN({14-07-55},DATE())

2 MIN(a','abc)

2 MIN(a','’XYZ)

MOD(<N1>, <N2>)

Divide una expresién numérica por otra expresion numérica y devuelve el resto.

2 MOD(36, 10)

2 MOD(4*9, 90/9)

2 MOD(25.250, 5.0)

ROUND(<Exp>, <N>)

58



Devuelve una expresién numérica redondeada a un nimero especificado de lugares decimales. SET
DECIMALS se ignora.

Si N es negativo, se devuelve un nimero entero que contiene N ceros a la izquierda del separador decimal
Por ejemplo, si N es -2, los digitos de las decenas y centenas seran cero.

SET DECIMALS TO 4

SET FIXED ON

? ROUND(1234.1962, 3)

? ROUND(1234.1962, 2)

? ROUND(1234.1962, 0)

? ROUND(1234.1962, -1)

? ROUND(1234.1962, -2)

? ROUND(1234.1962, -3)

SET FIXED OFF

SET DECIMALS TO 2

SQRT(n)

Raiz cuadrada del numero n

VAL(n)

Convierte una cadena en numero

SIN(n) ——> Seno del angulo n en radianes

COS(n) ——> Coseno del angulo n en radianes

TAN(n) ——> Tangente del angulo n en radianes

ASIN (n) ——> Calcula el angulo en radianes del arco cuyo seno es n
ACOS(n) ——> Calcula el angulo en radianes del arco cuyo coseno es n
ATAN(n) ——> Calcula el angulo en radianes del arco cuyo tangente es n
ATN2() ——>

DTOR(n) ——> Convierte grados a radianes

RTOD(n) ——> Convierte radianes a grados
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PI() ——> 3.14159

SIGN(n) ——> Devuelve -1 si n es negativo, 1 si es positivo 0 0

FV()

PV()

PAYMENT()

3. Fechas

DATE() ——> Muestra la fecha del sistema

TIME() ——> Muestra la hora del sistema

SECONDS() ——> Muestra los segundos transcurridos desde medianoche
DAY (Fecha) ——> Muestra el numero del ida de la fecha

DOW(fecha) ——> Muestra el ida de la semana (1=domingo)
CDOW(Fecha) ——> Muestra el dia de la semana en palabras
MONTH(Fecha) ——> Muestra el numero del mes de la fecha
CMONTH(Fecha) ——> Muestra el mes en palabras

YEAR(Fecha) ——> Muestra el afio de la fecha

DMY(Fecha) ——> Convierte fecha en cadena formato dd mes aa
DTOC(Fecha) ——> Convierte fecha en cadena formato dd—-mm-aa
DTOS(Fecha) ——> Convierte fecha en cadena formato aaaammdd
CTOD(Exp) ——> Convierte cadena en fecha

GOMONTH() ——> Retorna el dia que es unos meses antes o0 después de cierta fecha.
4. Otros

TYPE(var)

Muestra el tipo de dato de Var (numérico, caracter, l6gico, fecha, memo, indefinido)
DISKSPACE(<Exp>)

Devuelve el espacio libre en bytes, que queda en la unidad especificada.

FILE(<archivo>)

60



Devuelve .T. o .F. dependiendo de que exista o el archivo indicado.
GETENV(<exp>)

Captura el valor actual de una variable DOS.

ISCOLOR()

Devuelve .T. si nuestra PC tiene monitor a color.

PCOL()

Devuelve el numero de la columna en que esta detenido el cabezal de la impresora.
PROW()

Devuelve el numero de la fila en que esta detenido el cabezal de la impresora.
ROW()

Devuelve la fila actual en que se encuentra el cursor actualmente

CcoL()

Devuelve el numero de la columna donde se encuentra el cursor.

@ 5,10 SAY A’

2 COL() ——> 10

RAND([<n>])

Devuelve un nimero aleatorio entre O y 1.

Por omisién se usa en valor semilla 100001, pero n permite especificar el valor semilla a usar con la funcior

Si especificas un valor positivo para n en la primera funcién RAND() gue emita y ninguno en las
subsecuentes, devuelve siempre la misma secuencia de nimeros aleatorios.

Si n es negativo en la primera funcién RAND() que emita, se creara un valor semilla a partir del reloj del
sistema que es una serie mas aleatoria.

Ejemplos:

1. Generar el numero aleatorio semilla (hacer esto Gnicamente una vez) y muestra nimeros aleatorios
distribuidos uniformemente entre 0 y 1.

= RAND(-1)
FOR i=1 TO 100

2 RAND()
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ENDFOR

2. Genera numeros reales distribuidos uniformemente entre ay b
FOR i=1 TO 100

? (b—a)*RAND()+a

ENDFOR

3. Genera numeros entero distribuido uniformemente entreay b
FOR i=1 TO 100

? INT((b-a+1)*RAND()+a)

ENDFOR

4. Funcién que devuelve un valor que simula el lanzamiento de un par de dados. Requiere la funcion "aleae
Esto no es lo mismo que ‘aleaent(12)' que tiene una distribucién de probabilidad bastante distinta.

FUNC dados

RETURN aleaent(1,6)+aleaent(1,6)

5. Devuelve un nimero aleatorio de n digitos. Requiere la funcién “aleaent'
FUNC digitos

PARA n

y = aleaent(0, 10”n -1) + 10™n

RETURN SUBS(STR(y,n+1),2)

6. Generar valores distribuidos exponencialmente de media 'a'
a=10

FOR i=1 TO 100

? —a*LOG(RAND())

ENDFOR

7. Funcién para devolver un valor distribuido normalmente con media 'm' y desviacién estandar 'std’. Requie
la subrutina 'x_p'. Su error es < (4.5E-4 * std)

FUNC ndist

PARA m, std
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X = X_p(RAND())

RETURN x * std + m

FUNC x_p

PARA p

IFp<0.OR.p>1

RETURN 0

ENDIF

IFp<.5

adjust = .T.

ELSE

p=1-p

adjust = .F.

ENDIF

t = SQRT(LOG(1/(p*p)))
x=t—((t*0.010328 + 0.802853) ;
*t+ 2.515517) ;

/ (((t* 0.001308 + 0.189269) ;
*t+1.432788) *t + 1)
RETURN IlIF(adjust, -X, X)

8. Funcién que devuelve la zona bajo la curva normal con media 'm' y desviacion estandar 'Std' desde
—infinito a x. Su error es < (7.5E-8 * Std)

FUNC normal

PARA x, m, std
RETURN p((x—m)/std)
FUNC p

PARA x

IFx<O0
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ajuste = .T.

X = =X

ELSE

ajuste = .F.

ENDIF
t=1/(1+0.2316419 * X)

poli = ((((1.330274429 ;

*t - 1.821255978) ;

*t+ 1.781477937) ;

*t - 0.356563782) ;

*t+ 0.319381530) * t

res =1 -0.398942280401432678 ;
* EXP(=x*x/2) * poli

RETURN IlIF(ajuste, 1-res, res)
SYS(n)

Devuelve una cadena de caracteres con la informacion de la funcion correspondiente a n.

Nombre y numero del PC en lared LAN
Fecha del sistema en juliano

Segundos transcurridos desde medianoche
Funcion aleatoria para producir nombres
Disco por emision

12 |Memoria RAM libre

W (NP |O|S

TYPE()

Devuelve el tipo de expresion: Cadena Numérico, Date, Légico, Memo o una U si es indeterminado.
a="Hola como estas'

? TYPE(a)

UPDATE()

Devuelve .T. cuando el ultimo READ ha cambiado de datos en sus GETs asociados.
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Capitulo 9

Ejemplo 1: Crear una matriz de 60 elementos que contenga los resultados de las tablas de multiplicar del 1
5.

CLEAR

DIME tabla(12,5)
FORf=1TO 12
FORc=1TOS5
tabla(f,c)=f*c
ENDFOR
ENDFOR

O también:
CLEAR

DIME tabla(12,5)
f=1

c=1

DO WHILE f<=12
DO WHILE c<=5
tabla(f,c)=f*c
c=c+1

ENDDO

f=f+1

ENDDO

Ejemplo 2: Mostrar en pantalla el resultado de la funcién: a2+3a—4 para valores de la variable a entre 5 y 1.
CLEAR

FOR a=5TO 12
? a"2+3*a—4

ENDFOR
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También puedes hacer:
a=5

DO WHILE a<=12

? a"2+3*a—4

a=a+l

ENDDO

Ejemplo 3: Mostrar en bloques de solo una pantalla a la vez, los resultados de la funcién: x2+x para valores
de x del 1 al 100.

CLEAR

y=1

FOR x=1 TO 100

? XM2+x)

IF y>20

WAIT

CLEAR

y=1

ELSE

y=y+1l

ENDIF

ENDFOR

Ejemplo 4: Mostrar los cuadrados de los 10 primeros nimeros.
XNum=1

DO WHILE xNum<=10

? "El cuadrado de ',xNum,' es ', xNum”2
XNum=xNum+1

ENDDO

O también:
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XNum=1

DO WHILE .T.

? "El cuadrado de ',xNum,' es ', xNum”2

IF xNum=10

EXIT

ENDIF

XNum=xNum+1

ENDDO

Ejemplo 5: Mostrar los cuadrados de los 10 primeros nimeros impares.
FOR xXNum=1 TO 19 STEP 2

? "El cuadrado de ',xNum,' es ', xNum”2

ENDDO

O también:

XNum=1

DO WHILE xNum<20

? "El cuadrado de ',xNum PICT "99',' es ',xNum”2
XNum=xNum+2

ENDDO

Ejemplo 6: Mostrar el resultado de la funcién 2a2+3 para los nimeros impares y de la funcién 3a2+2 para
pares, para valores de a entre 1y 10.

FOR a=1 TO 10 STEP 2

? "Para',a PICT "99" la funcion es',2*a”2+3

? "Para',a+1 PICT 99" la funcién es',3*a"2+2

ENDFOR

Ejemplo 7: Mostrar los nimeros cuyo resultado de la funcién x2-2x este entre 50 y 100
x=1

DO WHILE x<100
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IF x"2-2*x>=50 .AND. x"2-2*x<=100
? "El numero ' x,' cumple la condicion’
ENDIF

ENDDO

Ejemplo 8: Buscar si existe algun valor de x entero entre —100 y 100 que cumpla la siguiente ecuacion
X2-2x+10=0

FOR x=-100 TO 100

IF x"2-2*x+10=0

? "El numero ' x,' cumple la ecuacion'
ENDIF

ENDFOR

Capitulo 10

Problemas propuestos 1° practica:

» Mostrar en bloques de una sola pantalla los resultados de la funcién 3X2+7 para valores de x entre 0 y 1(

» Determinar y mostrar los 20 primeros numero de la serie: 1/2, 1/5, 1/8... (como fraccion) y luego la suma
total de ellos.

» Determinar los valores de x para los que la funciébn X2+4x-8 tiene valores entre 50 y 100.

« Crear un programa que dada una edad valida (mayor a cero) y sexo de una persona, responda con algur
las siguientes palabras: BEBE, NINO o NINA, JOVEN, ADULTO o ADULTA, TIO o TIA, ABUELO o
ABUELA, segun el caso: Inventa tus propios rangos de edad para cada palabra, pero toma en cuenta el
sexo.

« Crear un programa que dada una nota valida (entre 0 y 20) de cierto alumno, responda con alguna de las
siguientes palabras: EXCELENTE, MUY BUENO, BUENO, REGULAR, MALO, MUY MALO o
PESIMO, segun el caso. Inventa tus propios rangos de notas para cada palabra. La nota puede ser con
decimales.

« Crear un programa gue luego de pedirte tu fecha de nacimiento determine el signo del zodiaco (Aries,
Tauro, Géminis, Cancer, Leo, Virgo, Libra, Escorpio, Sagitario, Capricornio, Acuario o Piscis) a que
perteneces y el grupo (Tierra, Fuego, Aire o Agua) al que pertenece dicho signo. Ej: Aries 21-03 al 22-0:«

« Crear un programa gue devuelva el elemento mayor / menor de una matriz de nl x n2 elementos.

« Crear un programa gue almacene una matriz en un archivo y luego la pueda recuperar a voluntad
nuevamente.

» Crear una matriz de n x n la cual debera tener el numero 1 en cada una de sus diagonales y cero en los
demas elementos y luego mostrar dicha matriz en pantalla, haciendo que los nimeros 0 sean de color ne
y los nimeros 1 de color rojo.

« Crear un programa que dado un sueldo base desde la ventana de comando, determine el aumento en %
aumento neto y nuevo sueldo segln la siguiente tabla:

Hasta 200 25%
entre 201 y 500 20%
entre 501 y 800 15%
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entre 801 y 1000 10%
mas de 1000 5%

 Crear un programa que determine los factores de cada uno de los nimeros entre 10 y 20 inclusive.

 Crear un programa que halle los nimeros primos que hay entre los nimeros 10 y 25 inclusive.

 Crear un programa que dado un numero, examine si se trata de un numero primo, de ser cierto expresarl
de lo contrario mostrar en orden descendente todos sus factores.

 Crear un programa que halle los primeros 30 nimeros capicta. Nota: Un numero capicla es el que se pL
leer igual de derecha a izquierda o viceversa. Ejemplos: 11, 44, 101, 838, 5445, 12321, 981189 etc...

« Hallar todos los factores primos de cada uno de los numero entre 12 y 25.

» Crear un programa que basado en dos variables que se creen desde la ventana de comandos, una con €
monto a cobrar y la otra con el monto de dinero entregado al cajero, determine el vuelto en soles y el
numero de monedas y billetes que debera entregar. Considerar billetes de 200, 100, 50, 20 y 10, monede
de 5, 2,1,0.50,0.20y 0.10

Problemas propuestos 2° practica:

» Crear un programa que pida ingresar la produccién correspondiente a cada uno de los 12 meses del afio
luego determine el mes de maxima y minima produccidn, indicando el nombre del mes y su produccién.
Hallar también la produccién promedio del afio.

» Crear un programa que luego de solicitar se ingrese la venta de cada mes del afio en nimeros relativos ¢
0y 100, los muestre ordenadamente de forma ascendente (o descendente).

« Crear un programa que permita elegir una forma entre: triangulo, rectangulo y circulo, luego pregunte si s
quiere el area y/o perimetro y segun dichas respuestas pregunte por los datos pertinentes (base y altura,
lados o radio) y de las respuestas solicitadas.

« Crear un programa que pida al usuario ingrese desde la pantalla un numero inicial y otro final (que deber:
ser mayor al inicial) y luego mostrar en pantalla los nUmeros pares positivos entre dichos nimeros, una
pantalla a la vez.

« Crear un programa que muestre una pantalla un menu dando a elegir entre hallar el area de un triangulo,
rectangulo o circulo y luego pida los datos pertinentes a dicho calculo y finalmente muestre el resultado.

» Crear un programa que después tirar un dado se ingrese el valor resultante en un programa, por 10 vece
consecutivas y luego informe sobre:

* La ocurrencia de cada numero.

 El 0 los numero que se repitié6 mas veces.

 El 0 los numero que repiti6 menos veces.

« Grafique un histograma de ocurrencias (horizontal)

 Crear dos matrices 3x4 y luego presentarlas en pantalla una al lado de la otra, para que rellenemos sus
elementos con un numero entre 0y 99 y luego al lado de ambas presentar la suma.

« Crear un programa que solicite ingresar un numero entero de 4 digitos y luego lo muestre de formas
invertida, para luego pedir un nuevo numero y asi hasta que pulsas tecla <Esc> Ej: 1234 —> 4321

« Crear un programa que permita ingresar 10 nimeros enteros entre 0 y 100 inclusive y luego determine:

* Mayor y menor valor.
e Sumatoria y promedio.
» Ordenar dichos niumeros en forma ascendente.
» Crear un programa que pida ingresar el numero total de términos de la sumartoria de:
* Pares positivos.

 Impares positivos.
* Términos de la serie 1/2, 1/4, 1/6...
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» Mdltiplos de 7

 Crear un programa que pida ingresar el valor inicial y final (validar que inicial sea menor que final) y
determinar los ternimos que estando entre dichos limites sea ademas:

 Los que no son multiplos de 4

e Primos (1, 2, 3,5,7,11..)

 Los nimeros inmediato siguiente a un primo (si no es primo)
» Capriclas (44, 101, 4554...)

« Crear un programa gque solicite se ingrese los valores a cada uno de los 9 elementos de dos matrices 3 x
luego las sume (reste, multiplique o divida) y muestre la matriz resultante en pantalla.

» Crear un programa que después de preguntar el tamafio de una matriz (a x b) y la operacién que se quie
hacer (suma o resta), pida se ingrese cada elemento de ambas matrices y luego muestre el resultado (de
sumar o restar) en pantalla.

« Crear un programa gue convierta metros a pies, kilos a libras y litros en galones y viceversa.

» Crear un programa que después de pedir se ingrese un numero de tres digitos sin decimales, calcule y
muestre dicho numero en binario, octal y hexadecimal.

» Crear un programa que permita ingresar los ultimos dos digitos del afio y su produccién total en Kg, de ul
cierto numero de arfios (el cliente ingresara la cantidad de datos que desee) y luego se ordene en orden
ascendente (o descendente) dicha produccién. Ojo no impongas ningun limite al numero de datos deja e:
completamente libre.

» Crear un programa gque realice una animacion de una cadena de caracteres en la pantalla (la desplace h:
un lado por ejemplo). Toma en cuenta que la pantalla es 25 x 80

Bibliografia:

Programacion en base a eventos

— Cesar A. Bustamante Gutierrez — UNI

FoxPRO 2.6 para DOS y Windows a su alcance

- José Javier Garcia Badell - McGraw Hill

Programacion basica con FoxPRO

- Ramén M. Chord4 - Rama

Al ida en una hora en FoxPRO 2.6

— José Carlos Corrales — Anaya Multimedia

Guia practica FoxPRO 2.6

— Alejandro Dominguez — Anaya Multimedia

Disefio de programas: 200 algoritmos y un proyectos

— Julio Vasquez Paragulla — Editorial San Marcos

Microsoft FoxPRO for DOS and Windows, lenguage reference
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— Microsoft Press
Capitulo 1
Introduccién a tablas DBF:

Base de datos es el conjunto de informacion, la cual ha sido organizada y preparada para servir a un propo
especifico. Por Sistema de Gestion de Base de Datos (DBMS) entendemos a la organizacion sistematica d
grandes cantidades de informacion. La misma informacién esta organizada de diversas formas, de modo qt
nos faciliten una busqueda, extraccion, listado, reporte o grafico.

RDBMS: Relacional Data Base Management System. Software que administra o0 maneja datos relacionales
Ejemplo: FoxPRO, Access, SQL, etc

BASE DE DATOS: Coleccion de datos relacionales sobre el mismo tema o propésito, donde se puede
manejar en conjunto y de forma facil multiples objetos, con los que podemos guardar, mostrar, organizar y
analizar datos guardados en forma de TABLAS.

TABLA: Objeto que contiene una coleccion de datos sobre un tema particular, almacenados en forma de fil:
y columnas. Por ejemplo lista de empleados, clientes, proveedores, productos, insumos, ventas, compras, ¢

QUERY: Objeto que presenta una interrogante (consulta) o define un juego de caracteristicas a la BASE DI
DATOS, que puede involucrar los datos contenidos en varias TABLAS y cuya respuesta es un DYNASET,
una coleccion de REGISTROS dinamicos que responden o cumplen las condiciones o caracteristicas
impuestas en el QUERY o consulta.

FORMA: Objeto que arregla los datos de una o mas tablas, en forma conveniente para ver muchos CAMPC
a la vez y obtener la mejor presentaciéon de sus datos en papel o pantalla, presentando subtotales y totales.

CONTROL: Objeto que muestra datos de un campo, variable o expresion con ciertas caracteristicas
especiales, propias del objeto.

OBJETO: Algo que se puede seleccionar y manipular como una unidad. Esta predisefiado y solo usaremos
propiedades, métodos y eventos.

Hay dos tipos basicos de bases de datos:
1. Jerarquizadas:

Organizan su contenido basado en un modelo de jerarquias que establece relaciones uno a uno y en forma
arbol. Si es necesario hacer relaciones multiples, serd necesario la repeticién de datos.

2. Relacionales:

Organiza una base de datos como un conjunto de tablas rectangulares organizadas en filas (llamadas regis
y columnas (llamadas campos). A cada registro se le asigna automaticamente un numero secuencial, es de
un numero de registro y a cada campo un nombre. Cada una de estas tablas se llama relacién y constituye
apoyo a la base de datos.

Campo: Unidad basica de informacion, respecto a determinado registro. Ejemplo: nombre, edad, sueldo, nc

etc. (columnas). Pueden tener nombres de hasta 10 caracteres, iniciandose con una letra y no pueden cont
espacios.
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Pueden ser de varios tipos:

» Caracter: Son los que pueden contener hasta 255 caracteres alfanuméricos y normalmente son
campos con los gue no se hace operaciones. ejemplos: nombre, direccién, teléfono, # de LE etc.

* Numérico: Usado para introducir nimeros que podran ser operados posteriormente. El ancho maxin
es de 19 digitos incluido el separador decimal, los digitos decimales y el signo (+ o -).

* Fecha: Para registrar fechas. Siempre de longitud 8.

* Logico: Para registrar un valor l6gico como .T. o .F., Si 0 No etc. Siempre su longitud es de 1.

* Memo: Usado para cuando se requiere ingresar mas de 255 caracteres en un campo o para cuandc
longitud de campo debe ser variable. Siempre de una longitud de 10 caracteres, pero en realidad lo:
datos de este campo se almacenan en un archivo aparte con la extension FPT.

Registro: Es un conjunto de informacion basica dividida en campos, los cuales pertenecen a un elemento o
evento. Se almacenan en el orden en que hayan sido introducidos, aunque después podremos ordenarlos ¢
necesitemos. Ejemplo: un alumno, un curso, un empleado, una transaccion etc. (filas)

Un buen ejemplo de tabla es un directorio telefonico, los datos se encuentran clasificados por orden alfabét
por numero de teléfono, direccién etc. notar que la misma informacién puede presentarse organizada bajo

diferentes formas, de modo que nos facilite una blisqueda, una extraccion o la emisién de un listado, report
un gréfico.

Términos basicos:

Entidad: Persona, lugar, objeto o evento de interés acerca del cual se capturan datos. Ejemplos: Alumnos,
cursos, matricula...

Tabla maestro: Contiene datos que describen el estado actual de cierta entidad especifica. Siempre debe
mantenerse actualizado. Ejemplo: maestro de alumnos, contiene nombre direccién, teléfono y promedio
ponderado.

Tabla de transacciones: Es un archivo temporal, acumula datos de cierta entidad respecto a un periodo de
tiempo. Ejemplo: matricula 99-1, contendra los cursos en los que cada alumno esta matriculado para cierto
ciclo.

Tabla cabecera: Es un archivo usado para acumular los datos generales pertinentes a un documento. Factt
boleta, guia etc

Tabla detalle: Es un archivo que complementa al anterior, donde esté la descripcién de los item de dicho
documento.

Normalizacion de base de datos:

A través del proceso de normalizacién se busca simplificar la organizacion y evitando datos redundantes.

Formas normales:

En primer lugar se deben recolectar todos los datos de la entidad en analisis.

« Se busca agrupar datos, de modo que cada grupo represente a una entidad particular, cada grupo repres
una tabla. No se debe incluir campos que no guarden relacién con el criterio de grupo. Ej nombre y

direccion del alumno en la tabla de matricula. Tampoco se debe incluir campos en los cuales todos los
registros tengan valores iguales.
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« Asignar a cada tabla una llave Unica que identifique cada registro. Se procede con la revision de cada
campo, si en alguno de ellos hubiera datos que no dependan de la llave primaria entonces se sugiere
retirarlos.

« Se sugiere eliminar aquellos campos que se puedan conseguir a partir de otros campos existentes. Ejem
Total = Unidades x PU o0 IGV = 18% de Total., la edad ya que es mejor poner fecha de nacimiento.

En la medida de lo posible, pero sin atentar contra la claridad del sistema, se debe tratar de ahorrar espacic

los campos, esto se podra lograr mediante la codificacién de los datos o abreviar los nombres de campos a

menos el ancho del campo. Ej no usar el nombre MATRICULADO para un campo logico (solo un caracter)

Capitulo 2

Notacion usada en este y otros libros:

Esta misma simbologia es usada por la ayuda en linea de FoxPRO.

Simbologia:

La simbologia usada en esta separaba es la adoptada en la mayoria de los textos de FoxPRO.

<> Indica que el item encerrado debera ser suministrado por el usuario al momento de usar el comando o
funcién. Los simbolos <> no deberén ser incluidos.

<Exp> Puede consistir en un campo, una variable o una combinacién valida de campos variables y funcions
Puede ser caracter, numérico, fecha o logico.

<Var> Se trata de una variable de memoria.

<Condicién>: Expresion que debera responder con verdadero o falso al ser analizado en cada registro.
[] Indican que el item encerrado es opcional. Los corchetes no son parte del comando.

| indica que se debe escoger una entre dos o mas opciones.

Alcance: Es una parte opcional de muchos comandos, que indica el grupo de registros sobre el cual se
aplicara el comando. El parametros FOR y WHILE establecen por defecto el alcance ALL.

« RECORD n: Un solo registro, el numero n
* NEXT n: Los siguientes n registros comenzando por el activo.
« REST: Desde el registro activo hasta el fin de archivo.
e ALL: Todos los registros de la tabla actual.
Capitulo 3

Comandos mas usados:

Este capitulo ofrece a los nuevos usuarios una descripcion general de los comandos y las funciones mas
potentes y mas usados de FoxPRO agrupados segun las tareas basicas.

Manejo de tablas (DBF)

1. Crear tablas
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Determinar su nombre y definir su estructura indicando el nombre, tipo y longitud de cada campo.
CREA <dbf / ?> [FROM <archivo>]

2. Tablas

Abrir una tabla y activar un indice en determinada area.

USE [<dbf>] [ALIAS <alias>] [IN <area>] [ORDE <tag>] [ASCENDING|DESCENDING] [AGAIN]
[EXCLUSIVE/SHARED] [NOUPDATE]

CLOSE DATABASE = Cierra todas las tablas activas y selecciona como activa el area humero 1.
Algunas funciones utiles:

DBF([<area>|<alias>]) da el nombre de la tabla en uso.

ALIAS([<area>]) da el nombre del alias de una tabla.

SELECT(0/1) Con 0 retorna el # del area activa y con 1 retorna el # del area mas alta no usada aun.
USED() Da .T. si el area esta ocupada

FCOUNT([<area>|<alias>]) da numero de campos.

FIELD(<#>[<area>|<alias>]) da el nombre del campo.

FSIZE(#) Da el tamafio de los campos que corresponden a un registro

HEADER(#) La longitud de la cabecera de una tabla

RECCONT() Numero total de registros de la tabla

RECNO() Numero de registro actual

3. Estructura

MODI STRU = modifica la estructura de la tabla activa

COPY STRU TO <archivo> FIELD <campos> [EXTENDED]

LIST STRU [NOCONSOLE] [TO PRIN | TO FILE <txt>]

DISP STRU [NOCONSOLE] [IN <area>] [TO PRIN | TO FILE <txt>]

4. Buscar tablas

DIR [ON <d:>][LIKE[<ruta>][<skel>]][TO PRINTER | TO FILE <txt>]

5. Areas de trabajo

FoxPRO puede manejar 225 areas (solo 25 en version estandar), en cada una de las cuales puede abrir ur
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tabla y mantener separadamente la posicién del puntero.

De forma predeterminada, el area de trabajo nimero 1 (A) esta activa cuando se inicia FoxPRO. Puede
especificar un area de trabajo distinta con: SELE <#>. Si <#> es 0, se seleccionara el area de trabajo libre
cuyo namero sea inferior.

SELECT(0) Da el # del area de trabajo activa

SELECT(1) Da el # del area de trabajo libre mas alta

USED([<#>]) da .T. si area esta ocupada o .F. si esta libre.

6. Formas de visualizacion

SET STATUS OFF/on Muestra o no la barra de estado

SET HEADER ON/off Determina si se usara el encabezado o no en LIST, DISP y CALC

SET DATE TO [ DMY / MDY / YMD ] ——> Especifica el formato de las fechas

SET CENTURY OFF/on Determina si usa 2 (default) o 4 digitos para representar los afios.

SET DECIMALS TO <#> Especifica el numero de decimales para las expresiones numéricas (0 a 18)
SET FIXED

SET MESSAGE TO [<#>/ LEFT / CENTER / RIGHT] [WINDOW <nombre>]

SET STICKY ON/off Especifica como el Mouse mostrara los menus de FoxPRO.

SET TALK ON/off Especifica si se mostrara o no los comandos ejecutados desde la ventana de comandos.
Capitulo 4

Manejo de registros:

1. Aiadir registros

APPE [BLANK][FROM<dbf>[FIEL<campos>][FOR<cond>]]

[DELIMITED [WITH TAB | WITH <delimit> | WITH BLANK]

[TYPE WK1|WK3|WKS|XLS|(]

SET CARRY ON/OFF Si esta en ON copia los datos del registro anterior al nuevo registro afiadido.

2. Modificar registros

3. Borrar registros

3.1 Marcar
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DELETE [ALL / NEXT<#>/ RECORD <#> / REST] [FOR<cond>] [WHILE<cond>] [NOOPTIMIZE]
3.2 Desmarcar

RECALL [ALL / NEXT<#> / RECORD <#> / REST] [FOR<cond>] [WHILE<cond>] [NOOPTIMIZE]
3.3 Empaquetar

PACK [MEMO] [DBF]

4. Mostrar o no los registros marcados

Mientras que con SET DELETE OFF se podra ver los registros marcados para borrar con un rombo. Con S
DELETE ON ya no se mostraran dichos registros.

5. Borrar todos los registros

ZAP

6. Algunas funciones Utiles

RECCONT() Numero total de registros de la tabla

RECNO() Numero de registro actual

HEADER(#) La longitud de la cabecera de una tabla

RECSIZE()

FSIZE(#) Da el tamafio de los campos que corresponden a un registro
DELETED() Devuelve verdadero si el registro actual esta marcado para su eliminacion.
Capitulo 5

Organizacion de registros

Los registros de una tabla se pueden ordenar alfabética, cronoldgica o numéricamente y existen dos tipos ¢
ordenamiento:

Fisico: Que consiste en generar una nueva tabla a partir de la tabla activa, con la misma estructura, cuyos
registros se encuentran fisicamente ordenados respecto a un campo o conjunto de campos llamada llave o
clave. Este método solo es recomendable para tablas estables, es decir las que rara vez se maodifican sus
registros, ya que una modificacién obligaria a generar un nuevo archivo.

SORT ON <campo> TO <tabla> [FOR <cond>] [WHILE<cond>] [ASCE | DESC] [FIELDS [<campos> |
LIKE<mascara> | EXCEPT<mascara>]]|[<alcance>]

Légicos: Que consiste en la generacién de un archivo indice, que contiene el orden bajo el cual debe de ve
los registros de la tabla. El campo o campos por los que se hace dicho ordenamiento se llama llave o clave
Este archivo indice es pequefio comparado al tamafio de la tabla que contiene los registros y mientras esta
activo la modificacién o afiadido de registros la actualiza automaticamente.
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El FoxPRO maneja basicamente dos tipos de indices:

Simples (IDX): Guardan una sola clave, hay que abrirlos manualmente cada vez que se usa la tabla, para o
actualice las modificaciones en los registros de la tabla. Usados en FOXxBASE.

Compuestos (CDX): Pueden almacenar hasta 25 claves, cada una con una etiqueta (TAG), se abre
automaticamente al usar la tabla a la que estan asociados, por lo que no hay peligro de desactualizarlo al
modificar la tabla y miden aproximadamente 1/6 del tamafio en KB de un archivo IDX. Usados en FoxPRO.

1. Crear

INDEX ON <campo> TO <idx> | TAG <tag> [FOR <exp>] [ASCENDING | DESCENDING] [UNIQUE]
[ADDITIVE]

2. Abrir IDX

SET INDEX TO <idx1>,<idx2>,<idx3>

3. Activar o cambiar

SET ORDE TO <tag>|<idx> [IN <area>|<alias>] [ASCE | DESC]

Si usas SET ORDE TO se desactivan todos los indices y quedara la tabla en el orden original, por numero
registro.

4. Reconstruir indices

Reconstruye todos los indices activos.

REINDEX

5. Eliminar indices

DELETE TAG <etiqueta>

6. Poner un filtro

SET FILTER TO <exp>

7. Algunas funciones Utiles

CDX([<area>|<alias>]) ——> da el nombre del archivo indice asociado.
ORDER() ——> Da el nombre del IDX o etiqueta (TAG) activa.
TAG([<#>][,<area>|<alias>]) ——> Da el nombre de la etiqueta.

KEY ([<#>|<tag>][,<area>|<alias>]) ——> da la expresion indice clave.
FILTER() ——> Da la condicién de filtro

8. Comandos que afectan los resultados
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SET COLLATE TO “spanish’

Afecta la forma como se ordenan los registros (ejemplo: a, b, c, ch, d...) cuando activamos un indice y la
forma de compara cadenas, segun el idioma.

?A'="a' |.T. “spanish' o "general’
?°A'="a'|.F. “machine’

SET EXACT OFF/on
Afecta la forma de comparar cadenas de diferente longitud.

Si esta en OFF (default) las cadenas se consideran iguales si coinciden caracter a caracter hasta el final de
gue esta a la derecha.

Si esta en ON la cadena mas corta se rellena con espacios hasta igualar la longitud de la mas larga.
Ejemplo:

? "Juancho’' = "Juan’

Si esta en OFF .T.

Si esta en ON .F.

Capitulo 6

Mostrar, imprimir y exportar datos:

» Mostrar en ua ventaa

El comando BROW muestra los datos en una ventana, donde se pueden modificar los datos existentes. Pa
moverse usar flechas de navegacion, <PgUp>, <PgDn>, <Tab>, <Shift><Tab>. Usar <Ctrl><W> o
<CTRL><End> para guardar y salir. Solamente la tecla <Esc> para salir sin salvar. <Ctrl><G> afiadir regist
y <Ctrl><R> marcar/desmarcar para borrar.

BROW [LAST] [FIELDS <campol,compo2,...>]

[FOR <cond>] [KEY <expl>,<exp2>]

[VALID [:F] <exp> [ERROR <mensaje>]] [WHEN <cond>]

[FREEZE <campo>] [LOCK <exp>] [TITLE <titulo>][WIDTH <ancho>] [TIMEOUT <#>] [IN WINDOW
<ventana>][COLOR <parl>,<par2>...,<par8>]

[NOAPPEND] [NODELETE] [NOMODIFY] [NOLGRID] [NORGRID] [NOLINK] [NOMENU]
[NOWAIT] [NOCLEAR] [NOMENU]

Si se usa la clausula FIELDS, es posible indicar las caracteristicas de cada campo de la siguiente manera:

Comando Descripcion
# Ancho del campo en caracteres.
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‘R Solo lectura, no sera posible modificar. (Read only)
:P=<Exp> Picture

:H=<Exp> |Titulo del campo

:B=m,M Rango en el que debe estar (Between)

Si la condicion es T el valor es aceptado, sino sera
:V=<Cond> |rechazado. Solo verifica si hay algin cambio.
(Post—Condicién)

‘E=<Exp> Mensaje de error. (usado con :V)

Fuerza la validacion al salir del campo (aunque no
cambie) (Forced valid)

Si la condicién es falsa no se podrd mover el cursog a
dicho campo (Pre—condicién)

F

:W=<Cond>

Campos calculados: Es un campo creado con una expresion, de solo lectura, usando el formato: <nombre>
<exp>

FOR <cond>: Permite filtrar registros, de manera que solo quedaran visibles los que cumplan la condicién.
KEY <expl>,<exp2>: Permite filtrar registros entre un rango basandose en la llave indice activa.

VALID [:F] <cond> [ERROR <mensaje>]: Evalia <cond> si se efectdo un cambio o si usaste :F, si la
condicion es verdadera o 1 te deja continuar, si es falsa o 0 envia el mensaje de ERROR. Es una

post—condicion.

WHEN <cond>: Evalla <cond> si es verdadera o 1 te permite posicionarte en el registro, si es falsa o0 0 se
salta al siguiente registro. Es una pre—condicion.

TITLE <exp>: Permite poner un titulo a la ventana
WIDTH <ancho>: Permite limitar el ancho maximo de cada uno de los campos de forma general.

TIMEOUT <#>: Determina cuantos segundos se esperara a que el usuario ingrese algo. Transcurrido dicho
tiempo la ventana del BROWSE se cierra automaticamente.

IN WINDOW <ventana>: El browse se abre dentro de la ventana previamente definida por el usuario.

COLOR <parl,par2...,par8>

Par Elemento

Resto de registros

Campo activo

Borde

Titulo si Browse esta activo
Titulo si Browse no esta activo
Texto seleccionado

Registro activo

Sombra

([N JWIN]|F [

CHANGE y EDIT funcionan de manera muy parecida a BROWSE y usan las mismas clausulas
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2. List

LIST [OFF][<campol>,<campo2>...][FOR<cond>]

[WHILE<cond>][TO PRIN | FILE <txt>]

[NOCONSOLE]

3. Display

Muestra registros o expresiones de una tabla.

DISP [ALL][OFF][<campol>,<campo2>...][FOR<cond>]

[WHILE <cond>][TO PRINTER | FILE <txt>]

[NOCONSOLE]

DISP STATUS Muestra el estado del entorno FoxPro.

DISP STRUCTURE Muestra la estructura de una tabla.

4. Uno a uno

? | ?? <expl>,<exp2>,<exp3>...[PICT <exp>][FUNC <exp>][AT <exp>]

?7?7? <exp> directo a la impresora

5. Comandos adicionales

SET HEADING ON/OFF

SET FILTER TO <cond> = Usado para hacer visible SOLO a los registros que cumplan con la condicion.
SET FILTER ON/OFF/LOCAL/GLOBAL

Capitulo 7

Mover puntero y buscar registros:

1. Mover

.1 Absoluto:

Se pone el numero del registro al que queremos ir 0 mediante el comando: GO <#> [IN <area> | <alias>]
.2 Relativo:

Se queremos movernos a través de los registros de forma relativa y segun el indice activo:

GO TOP | BOTTOM [IN <area> | <alias>]
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SKIP [<exp>] [IN <area> | <alias>]
RECNO(<area>|<alias>) numero de registro activo
RECCOUNT (<area>|<alias>) numero total de registros
2. Busqueda Secuencial

Busqueda secuencial es la que partiendo del primer registro de una tabla, comprueba uno a uno si cumpler
condicion impuesta y se para en el primer registro que la cumpla.

LOCATE [ALL]J[NEXT <exp>] [FOR <cond>][WHILE <cond>]

Se usa CONTINUE para buscar el proximo registro. Esta blsqueda puede ser lenta en caso de muchos
registros (mas de 1'000,000) si no se usa la tecnologia RUSHMORE, basada en el uso de la condicién FOF
sobre un campo indexado con una expresiéon basica optimizable del tipo:

<exp indice> <operador> <constante>

donde:

<exp indice> debe coincidir exactamente con el indice activo y no debe contener alias.

<operador> debe ser uno de los siguientes: <, >, =, <=, >=, <> #, I=

<constante> puede ser una variable de memoria o un campo.

3. Busqueda en indexados

SEEK <var> ——> para buscar en base a una variable o si se usa una cadena debera estar entre comillas.
FIND <expC> ——> para buscar en base a una cadena o valor. No es necesario el uso de comillas.

Nota 1: La expresion de blsqueda no es una condicién, sino simplemente el valor a buscar en coincidencia
con la clave indice en uso en ese momento. Es indispensable que este indexada la tabla para que funcione

alguno de estos comandos.

Nota 2: Es posible consultar el éxito de una busqueda con FOUND(<area>|<alias>), en caso no tener éxito
una busqueda el puntero queda al final de la tabla, lo compruebas con EOF(<area>|<alias>).

4. Algunas funciones utiles
BOF(<area>|<alias>) Inicio de archivo
EOF(<area>|<alias>) Fin de archivo
FOUND() Si la busqueda fue positiva

SEEK(<var>,<area>|<alias>) Funcién avanzada que hace la busqueda al mismo tiempo que da un .T. si la
blusqueda fue exitosa.

Capitulo 8
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Operaciones con campos Y registros:

1. Operadores Logicos:

Para agrupar usa (), para negar usa (.NOT. o !), conjuncién (.AND.) y disyuncién (.OR.)
2. Operadores Aritméticos

Sumar (+), restar (=), multiplicar (*), dividir (/), potenciar (* o **).

3. Operadores Relacionales

Menor que (<), mayor que (>), igual (=), distinto (# o <>), menor o igual (<=), mayor o igual; (>=), exacto

(=2).

4. Calculo con campos

Hacer célculos entre campos sobre un mismo registro.
REPLACE<campo> WITH <exp> [ALL] [FOR<cond>] [WHILE<cond>]
5. Calculo con registros

Hacer calculos sobre un mismo campo en todos los registros.
CALCULATE <operador> [FOR<cond>][TO<var>]

Donde los operadores pueden ser: CNT(), SUM(campo), MAX(campo), MIN(campo), AVG(campo),
STD(campo), VAR(campo), NPV(campo), etc donde campo debe ser de tipo numérico.

Antiguamente se usaba:

SUM <campo>[FOR<cond>][TO<var>]

AVERAGE <campo>[FOR<cond>][TO<var>]

COUNT [FOR<cond>][TO<var>]

Capitulo 9

Manipular maltiples tablas

Como consecuencia de la normalizacion es probable que para cierto caso tengamos un disefio de base de
compuesto de varias tablas y es necesario conectarlas para lograr los resultados deseados. Esto se hace
relacionando las tablas.

El proceso exige abrir una tabla principal (padre) la cual puede o no estar indexada en un area cualquieray
otra area diferente una segunda tabla (hijo) la cual debera estar indexada por el campo que determinara la

relacion. Luego desde el area donde esta el archivo padre, se emite el siguiente comando:

SET RELATION [TO <campo> INTO <area/alias>] [OFF]
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Desde este momento obtendremos una conexion entre estas tablas, de manera que cualquier movimiento ¢
tabla padre se refleja automaticamente en la tabla hijo y para referirte a un campo de la tabla hijo solo debe
anteponer el area o alias delante del nombre del campo de la tabla hijo.

Ej: LIST COD,B.NOMBRE,FECHA

Aqui se hace un listado mostrando el campo COD y FECHA que pertenecen a la tabla padre y NOMBRE q
pertenece a la tabla hijo y esta ubicada en el area 2.

Se llama relacion uno a uno, si un registro del padre corresponde a un registro en el hijo.

Se llama relacidon muchos a uno, si varios registros del padre corresponden al mismo registro hijo.

Se llama relacion uno a muchos, si un registro en el padre corresponde a muchos registros en el hijo y
entonces al posicionarse en cierto registro del padre, solo serd maostrado el primer registro correspondiente
el hijo, de manera que no es posible ver los demas. para solucionar este problema hay que emitir el siguien
comando en el area del padre:

SET SKIP TO <area>

Funciones:

RELATION() Muestra la relacion entre dos tablas

TARGET() Muestra el alias de la tabla hija

Capitulo 10

Funciones

Tablas y areas:

DBF(<area>) Muestra el nombre de la tabla activa

USED() Determina si tabla esta en area activa o no

ALIAS() Muestra el sobrenombre de la tabla

SELECT() Muestra el area de trabajo activa

Relaciones:

RELATION() Muestra la relacion entre dos tablas

TARGET() Muestra el alias de la tabla hija

Indices:

CDX() Muestra el nombre del archivo de indice activo

TAG() Muestra la etiqueta del indice activo
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KEY() Muestra la expresién de indexacion activa

Campos:

FCOUNT (<area>) Muestra el numero de campos

FIELD(n,<area>) Muestra el nombre del campo n

Registros:

BOF(<area>) Devuelve verdadero si el puntero de registros se encuentra al principio de una tabla.
EOF(<area>) Devuelve verdadero si el puntero de registros se encuentra al final de una tabla.
RECNO(<area>) Numero de registro activo

RECCOUNT(<area>) Numero total de registros de la tabla

RECSIZE(<area>) Longitud en bytes del registro

FLUSH() Escribe el contenido del buffer en disco

DELETE(n) Responde .T. si el registro esta marcado para borrar

Otros:

FILE(archivo) Indica si existe o no un archivo

HEADER() ——> Muestra tamafio en bytes del encabezado de tabla

Capitulo 11

Ejemplos:

« USE maealu IN c ALIAS padre

Aqui abrimos la tabla MAEALU en el area 3 con el alias PADRE

» INDE ON cod TAG cddigo

Indexamos la tabla en uso por el campo COD y asignamos a este orden el nombre CODIGO.
» SET ORDE TO cédigo DESC

Activamos la llave cédigo en forma descendente

« 2 KEY()

Preguntamos por la llave de indice activa.

« BROW FIEL nom:5,cod:R,nota,edad
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Aqui el campo NOM solo tendra un ancho de 5 caracteres y el campo COD sera de solo lectura, los campo
NOTA y EDAD no tienen ningan condicién especial.

« BROW FIEL cod,nota:B=0,20:E="La nota debe ser entre 0 y 20'

Aqui obligamos a que la NOTA ingresada este en el rango de 0 a 20, si no es asi da un mensaje de error. E
campo COD es normal.

« BROW FIEL cod,edad:V=edad>18:F:E="'Debe ser mayor de edad

Con :V imponemos la condicidn, con :F forzamos a que siempre valide y con :E imponemos el mensaje de
error.

* BROW FOR edad<21 .AND. nota>10 NOAP NODE

Aqui mostraremos todos los campos de los registros que cumplan la condicién impuesta. Los alumnos que
tengan menos de 21 afios y al mismo tiempo estén aprobados en el curso. Ademas no seréa posible afiadir |
borrar ningun registro.

« BROW FIEL cod,apepat,apemat,nom,nota:R WHEN nota<11

Solo muestra los campos mencionados de todos los registros de la tabla, pero solo sera posible modificar I
apellidos y el nombre de los que estén desaprobados en el curso. La NOTA nunca podra ser modificada.

« BROW FIEL cod,apepat,apemat,nom,nota FREE cod
Aqui el cursor siempre permanecera en el campo COD.
¢ LIST OFF cod,nombre FOR PROM>10

Muestra por pantalla sin numero de registro, los campos COD y NOMBRE, de los registros con nota
promedio aprobatoria.

* SET ORDE TO nombre

DISP nombre FOR (DATE()—nacio)/365>18

Muestra por pantalla con pausa, los nombres de los alumnos ordenados alfabéticamente, con mas de 18 ai
Ejercicios practicos:

 Crear una tabla con el nombre MAEALU que contenga los siguientes campos: (ingresar por lo menos 5
registros)

Nombre [Tipo Tam |Descripcién
COD Caracter |5 Cddigo del alumno

NOM Caracter |20 Nombres del alumno
APE Caréacter |40 Apellidos del alumno

FEC Fecha 8 Fecha nacimiento
PRO Numérico |5.2 Promedio ponderado
P Légico 1 Esta al dia en pagos o no
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« Indexar la tabla MAEALU en los siguientes ordenes: cédigo del alumno, apellidos y nombre, fecha de
nacimiento y nota promedio.

« Como se donde se encuentra el puntero de registro en cierto momento ?

« Buscar alguien de apellido PAR...

 Colocar el puntero en el registro # 4 y visualice el registro completo (todos sus campos)

» Mueva el puntero dos registros hacia atras segun el indice activo y marquelo para borrarlo.

* Borrar los registros cuya nota sea menor que 8.

» Mostrar por pantalla con pausa los apellidos y nombres y nota promedio de los alumnos que estan al Dia
sus pagos, en orden de edad de mayor a menor.

» Cuantos registros tiene la tabla abierta en el area 2 ?

 Crear un archivo de texto que contenga los registros completos pero sin numero de registro, de los alumr
matriculados en este curso, en orden alfabético.

« Con dos ventanas BROW muestra los cursos en los que esta matriculado cada alumno.

» Con dos ventanas BROW muestra los alumnos que estan matriculados en cada curso-seccion.

« Saque un promedio de notas de todos los alumnos

e Cuantos alumnos con promedio aprobado hay ?

» Cuantos alumnos llevan este curso ?
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Capitulo 1
Programacion orientada a eventos
La principal caracteristica de FoxPRO es la filosofia de programacion orientada a eventos que propone.

Si te esfuerzas por adoptar esta filosofia, lograras nitidas ventajas respecto a la programacion tradicional,
orientada a menus jerarquicos y anidados como ocurre con sus antecesores (FoxBASE, dBASE, Clipper y
otros DBMS)

Esta filosofia esta apoyada basicamente por la programacion de teclas (ON KEY LABEL) y el uso de las
clausulas VALID y WHEN de algunos comandos como GET y BROW basicamente con funciones de usuari
(FDU).

Procedimientos y funciones de usuario

Un programa es un conjunto de cédigos que realiza una tarea especifica, la cual se puede llamar con el
comando DO <nombre> ya sea desde la ventana de comando o desde otro programa. Es por eso que a los
procedimientos también se les llama subprogramas.

El inconveniente de usar subprogramas es el tiempo que demora FoxPRO en acceder al disco en busca de
caédigo.

Para solucionar este problema FoxPRO permite usar procedimientos, que son subprogramas ubicados en ¢
mismo archivo que el programa principal, de manera que son cargados en memoria junto con el programa
principal y FoxPRO los lee muy rapidamente desde memoria.

También es posible usar procedimientos contenidos en otros archivos con el comando DO <nombre> IN
<archivo> lo cual no aporta nada en cuanto a velocidad, por lo que es mucho mejor usar el concepto de
libreria que es un archivo PRG donde se ponen todos los procedimientos que requerimos sean llamados de
cualquiera de nuestros programas de una aplicacion, el cual se carga en memoria con el comando SET
PROCEDURE TO <archivo libreria> normalmente ubicado en el programa principal.

Existen dos maneras de transferir informacién desde y hacia los procedimiento:
1. Usando mismas variables:

Inicializamos una serie de variables y luego tenemos el cuidado de usar exactamente las mismas en el
procedimiento, para que al volver mantengan los valores calculados en el procedimiento.

PRINCIPAL.PRG

xXNUM=2 R
xPOT=3 PROC OPERA
RESP=0 R Lt

DO OPERA RESP=xNUM"XPOT
? RESP RETURN

RETURN

Nota: Las variables creadas en un procedimiento padre, son publicas para los procedimientos llamados des
el. Las variables creadas en un procedimiento hijo, NO existiran al retornar al procedimiento padre.
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2. Pasando parametros:

Pasandole paramentos al procedimiento, para que opere los valores y devuelva el valor, sin importar las
variables que es cada lado se usen.

PRINCIPAL.PRG

xXNUM=2 Lt
xPOT=3 PROC OPERA
RESP=0 R
DO OPERA WITH xNUM,xPOT,RESP [PARA X,Y,Z

? RESP Z=X"Y
RETURN RETURN

FUNCIONES DE USUARIO

Una funcién se reconoce porque lleva () al final de su hombre y porgue retorna un valor que puede ser
numeérico, caracter, fecha o logico.

Su estructura es muy similar a la de los procedimientos solo que se usara FUNCTION en lugar de
PROCEDURE para definirla.

Para ejecutar una funcion no se usa DO, simplemente se le llama por su nombre con el () al final.

1. Usando mismas variables:

PRINCIPAL.PRG ok ko
XxNUM=2 FUNC OPERA
xPOT=3 ko kK kKA k

? OPERA() RETURN xXNUM”XPOT
RETURN

2. Pasando parametros:

Para transferir pardmetros no se usa la clausula WITH simplemente se introducen dichos parametros en el
paréntesis.

P R I N CI PAL i P RG *kkkkkkkkhkkhhkhk
XNUM=2 FUNC OPERA
XPOT:3 *khkkhhkkhkkhhkkkk
? OPERA(XNUM,xPOT) PARA X,Y

RETURN RETURN XY

Quizas donde son mas interesantes de usar las funciones de usuario sea en la validacién, osea clausulas
VALID y WHEN de comandos como GET y BROW.

Justamente el uso de esta filosofia es a la que se le da el nombre de programacion orientada a eventos y n

a menus jerarquicos o anidaciones, como es habitual en un principiante de FoxPRO o al que usa FOXBASE
Clipper y otros gestores de bases de datos del mercado.
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Eleccién entre procedimientos y funciones

Algunas veces nos encontraremos en la duda de crear un procedimiento o una funcién de usuario, para rec
una tarea concreta. Existen algunas reglas para determinar el uso de uno u otro:

Usemos procedimientos cuando sea necesario:
o Dividir un programa en mddulos: Ya que es mas facil mantener el cédigo posteriormente, debido a la
separacion de operaciones y el reducido tamafio de los programas, acelerando la ejecucién y se document

mejor.

0 Realizar tareas repetitivas: Los formatos empleados para mostrar datos en pantalla con un modelo
determinado son un ejemplo del uso de procedimientos.

Usemos funciones cuando sea necesario:

0 Validar datos o procesos: Dado que las funciones se llaman directamente por su nombre sin requerir del
comando DO.

0 Realizar calculos: Las operaciones en general son mas comodas de hacer con funciones.

0 Sumar procesos: En informes es el Gnico camino para sumar procesos.

Capitulo 2

CONTROL SAY/GET

@ <fila>,<columna> SAY <Exp> GET <var>/<campo>

SAY visualiza la expresion en las coordenadas indicadas

GET asigna a la variable o campo el valor tecleado

La lectura se hace cuando se encuentra el comando READ.

FUNCTION/PICTURE <Exp>

Ambas clausulas nos proporcionan un formateo especial de presentacion de la variable, la diferencia
fundamental entre ambas clausulas es que FUNCTION actua de forma global, miestras que PICTURE actu
elemento a elemento.

En <Exp> se usa un codigo especial definido en las tablas siguientes:

Function:

Solo caracteres alfabéticos, no espacios ni simbolos
Justifica los niUmeros a la izquierda

Usa el formato de fecha activo

Muestra ceros a la izquierda

Centra texto

Elimina los espacios en blanco iniciales y finales.

—|O|m|>

—
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S<n> |[Limita el ancho a n caracteres, aunque puedes poner mas.

J Justifica texto a la derecha

X Cualquier caracter

Z Presenta blanco en lugar de cero
I

Convierte a mayusculas

Picture:

A Solo caracteres alfabéticos
L Solo datos légicos

N Solo letras o digitos

X Cualquier caracter

!

Convierte a mayusculas

Digitos o0 en blanco

Digitos, blanco o signo

Muestra asteriscos a la izquierda de niUmeros.
Separador decimal

, Separador de miles

L E I E

Los codigos de FUNCTION pueden ser introducidas en PICTURE con un simbolo @. Se puede poner varig
condiciones solo hay que separarlas por ;

DEFAULT <Exp>

Si no existe esta clausula debera ser definida previamente la variable usada en el GET u obtendras un erro
En caso de ya existir la variable, esta clausula es ignorada.

MESSAGE <mensaje>

Muestra <Exp> como un mensaje sobre la linea 24. Este mensaje podria ser presentado en otra linea con !
MESS TO

SIZE <Expl>,<Exp2>
Con <Expl1l> manejamos al alto (# de filas), pero siempre debera ser de 1 fila para FoxPRO DOS y con
<Exp2> puedemos manejar el ancho (# de columnas) de <var>/<campo>. Si no usas esta clausula el anch

determina la clausula PICTURE. Si tampoco se uso esta clausula el ancho queda definido por el contenido
actual de la variable o campo.

RANGE <Expl>,<Exp2>

Solo se usa para datos numéricos o de tipo fecha y es el rango en el cual deberéa estar contenido el dato. E
condicién solo se evalla cuando se cambia de valor y no cuando solo aceptas el valor inicial via <Enter>. E
caso de error devuelve el error estandar o la <Exp> de la clausula ERROR impidiendo que se abandone el
GET. Es decir es una post—condicion.

VALID <Cond>
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Es una post-condicion es decir que una vez ingresado un valor y se intente salir del GET se evaluara
<Cond>. Si esta es verdadera, permitira la salida, pero si es falsa se devuelve un mensaje de error estanda
<Exp> de la clausula ERROR impidiendo que se abandone el GET. Nota que se puede salir del GET con
<Esc>, pero no aceptara el cambio.

Es posible devolver un numero en lugar de un valor légico, si es 0 el curso no avanzara, quedandose en el
mismo objeto, si el numero es positivo avanzara y si es negativo retrocedera segun el numero.

ERROR <mensaje>
Si se afiade esta clausula junto con VALID se mostrara <mensaje> en lugar del mensaje estandar.
WHEN <Cond>

Solo permitira editar la <var>/<campo> si <Cond> es verdadera antes de entrar a dicho GET. Es decir es ul
pre—condicion.

COLOR

Permite determinar una serie de pares de color, que afectan a diversas partes segun la siguiente tabla:

Colores Atributos

N Negro + |Mas intenso primer plano
\ Blanco * |Aclarar color de fondo

B Azul

R Rojo Monocrométicos

G Verde N |Negro

GR+ |Amarillo W |Blanco

RB Magenta U [Subrayado

BR Cyan | |Video inverso

GR Marrén + [Mas intenso primer plano
X Invisible *  |Parpadeante

Pares de color

1 Expresion de SAY

2 Region GET

5 Texto de mensaje

6 Region GET seleccionado
10 |Region GET desactivado

WINDOWS <nombre>

Esta clausula es usada para editar un campo MEMO. La ventana debera ser creada previamente y debes L
<Ctrl><W> para guardar los cambios.

ENABLE/DISABLE

Permite acceder o no al GET. Normalmente se activa desactiva desde una funcién de usuario que esta con
VALID de otro GET via el comando SHOW GET <var> ENABLE/DISABLE
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SHOW

SHOW GETS [ENABLE/DISABLE] [LEVEL <#>] [OFF / ONLY] [LOCK] [WINDOW <nombre>]
[COLOR <pares>]

Refresca todos los objetos pendientes y ejecuta la rutina SHOW del READ activo.

Cuando se incluye OFF no se refrescan los objetos, solo se ejecuta la rutina de SHOW del READ activo. C
ONLY solo se refrescan los objetos y no se ejecuta la rutina SHOW del READ activo.

Cuando se incluye LOCK se bloguea el registro si se uso <campo> en lugar de <var>

SHOW GET <var>/<campo> [,<#> [PROMPT <exp>]] [ENABLE/DISABLE] [LEVEL <#>] [COLOR
<pares>]

Vuelve a mostrar el objeto representado por la <var> o <campo> de manera que actualiza la pantalla si se
cambio su valor o cambia el texto de un boton (<#> especifica la opcion en caso de un boton multiple como
RADIO o PUSH) o cambiar el estado de abilitado a desabilitado y viseversa.

Tipicamente se usa una funcion de usario en una clausula VALID de otro boton, la clausula WHEN del
mismo boton o la clausula en READ.

SHOW OBJECT <#> [ENABLE/DISABLE] [LEVEL <#>] [PROMPT <exp>][ COLOR <pares>]

Funciona igual que SHOW GET solo que la referencia no se hace con <var> 0 <campo> sino por el humerc
de objeto segun OBJNUM() o _CUROBJ.

CLEAR

CLEAR GETS

Cancela todas los GET pendientes
CLEAR READ [ALL]

Cancela el READ actual y retorno el control al antior o cancela todos de incluir la clausula ALL.
RDLEVEL()

Retorna el nivel READ actual.
OBINUM() y _CUROBJ

Capitulo 3

BOTONES OBJETO

BOTON DE RADIO (*R)

Son un conjunto de opciones precedidas de paréntesis y solo una de ellas podra seleccionarse a la vez, vie
punto. Por omision no termina el READ CYCLE.

92



@ f,c GET <var>/<campo> [FUNC <formato> / PICT <formato>] [DEFA <exp>] [SIZE <n1,n2,n3>]
[ENAB / DISA] [MESS <mensaje>] [VALID <cond>] [WHEN <cond>] [COLOR <pares>]

SIZE

Con esta clausula manejamos el tamafio. n1 determina el alto en filas (siempre 1 en DOS), n2 determina el
ancho y n3 determina el espacio entre las opciones.

Pares de color

5 Texto de mensaje
6 Botdn seleccionado
7 Tecla caliente

9 Botdn habilitado

10 |Boton desactivado

x=1

@ 5,5 GET x PICT "@*R \<Masculino;\<Femenino'
READ

IF x=1

? "Varon'

ELSE

? "Mujer'

ENDIF

o tambieén:

x="Masculino’

@ 5,5 GET x PICT "@*R \<Masculino;\<Femenino'
READ

? X

BOTON DE CONFIRMACION o CHECK BOX (*C)

Representa una sola opcion independiente que puede tomar el valor de verdadero o falso, 1 0 0, via una as
Por omision no termina el READ CYCLE.

@ f,c GET <var>/<campo> [FUNC <formato> / PICT <formato>] [DEFA <exp>] [SIZE <n1,n2>] [ENAB /
DISA] [MESS <mensaje>] [VALID <cond>] [WHEN <cond>] [COLOR <pares>]

SIZE
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Con esta clausula manejamos el tamafio. n1 determina el alto en filas (siempre 1 en DOS), n2 determina el
ancho en columnas.

Pares de color

5 Texto de mensaje
6 Botdn seleccionado
7 Tecla caliente

9 Botdn habilitado

10 |Boton desactivado

STORE .F. TO x1,x2,x3

@ 5,5 GET x1 PICT "@*C Uno'
@ 6,5 GET x2 PICT "@*C Dos'
@ 7,5 GET x3 PICT "@*C Tres'
READ

? "Quiere: "'

IF x1

?? "Uno'

ENDIF

IF x2

IF x1

7?2y’

ENDIF

?? "Dos'

ENDIF

IF x3

IF x1 .0R. x2

7y’

ENDIF

?? Tres'

ENDIF
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IF I(x1 .OR. x2 .OR. x3)

?? " ninguno'

ENDIF

Nota: También puedes inicializar las variables con 0 o 1.

BOTON PULSADOR o PUSH BUTTONS (*)

Es un conjunto de opciones que por omision terminan el GET CYCLE cuando se selecciona alguna.

@ f,c GET <var>/<campo> [FUNC <formato> / PICT <formato>] [DEFA <exp>] [SIZE <n1,n2,n3>]
[ENAB / DISA] [MESS <mensaje>] [VALID <cond>] [WHEN <cond>] [COLOR <pares>]

SIZE

Con esta clausula manejamos el tamafio. n1 determina el alto en filas (siempre 1 en DOS), n2 determina el
ancho en columnas y n3 el espaciamiento entre elementos.

Pares de color

5 Texto de mensaje

6 Opcidn seleccionada
7 Tecla caliente

9 Opcién habilitado

10 |Opcion desactivado

ok=1

DO WHILE .T.

@ 5,5 GET ok PICT "@* \\<Ejecutar)\?\<Cancelar'
READ

IF ok=2

EXIT

ENDIF

? "Bien, continuamos...'

ENDDO

Nota: Hay dos opciones predeterminadas:

Descripcion Activa con
\l  |Opcion por defecto, que estara resaltada  [<CtrI><Enter>
\? |Opcion de escape <Esc>
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MENU DESPLEGABLE o BOTON POPUP (V)

Un marco en cuyo interior estan las opciones en forma vertical. Por omision no termina el READ CYCLE. S
puede incluir SIZE <ignorado>,<ancho>

@ f,c GET <var>/<campo> [FROM <matriz> [RANGE <nl1[,n2]>]] / [POPUP <nombre>] [FUNC <formato>

/ PICT <formato>] [DEFA <exp>] [SIZE <n1,n2>] [ENAB / DISA] [MESS <mensaje>] [VALID <cond>]
[WHEN <cond>] [COLOR <pares>]

RANGE

Por omision el POPUP toma la primera columna de la matriz. Tu puedes cambiar esto determinado de que
elemento quieres empezar con nly opcionalmente tambien puedo determinar cuantos elementos tomar co

n2.

Por ejemplo si tenemos una matriz 3 x 3 asi:

a b c

Si uso n1=3, el POPUP toma los elementos c, f, i.

Si uso n1=5, el POPUP toma los elementos e, h.

Siuso nl1=2y n2=2, el POPUP toma los elementos b, e.
SIZE

Con esta clausula manejamos el tamafio. nl es ignorado y n2 determina el ancho en columnas.

Pares de color

Opcidn desactivada
Opcidn habilitada
Borde

Texto de mensaje
Opciodn seleccionada
Tecla caliente
POPUP habilitado
10 |POPUP desactivado

O IN[o|O]|w ([N (-

Hay tres maneras de definir las opciones de un popup:
0 Desde la clausula FUNC o PICT

0 Desde una matriz

0 Desde un menu POPUP

X=1
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@ 5,5 GET x PICT "@" opcl; opc2; opc3'

READ

@ 5,5 GET y PICT "@™ FROM w

READ

Nota: Si w fuera una matriz bidireccional se mostraran solo los valores de la primera columna de la matriz.
@ 5,5 GET z PICT "@” FROM w RANGE 2

READ

Nota: Si w fuera una matriz bidireccional se mostraran solo los valores de la columna indicada en RANGE
<nl>.

@ 5,5 GET z PICT "@™ FROM w RANGE 3,3
READ

Nota: Si w fuera una matriz bidireccional se mostraran solo los valores de la columna indicada con RANGE
<nl>y el numero de elementos con <n2>.

Ejemplo 1:

USE alumnos

DIMM xSTRU(FCOUNT())
FOR a=1to FCOUNT()
XxSTRU(a)=FIELD(a)
ENDFOR

@ 5,5 GET y PICT "@"™ FROM xSTRU SIZE 1,20
READ

RETURN

Ejemplo 2:

USE alumnos
=AFIELDS(XSTRU)

COPY TO ARRAY xCAMP

@ 2,5 GET x PICT '@™ FROM xSTRU DEFA 1 VALID VER()
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@ 5,5 GET y PICT ‘@™ FROM xCAMP RANGE x DEFA 1
@ 3,30 GET xOK PICT '@* Salir' DEFA 1

READ CYCLE

CLEA

RETURN

SHOW GETS
RETURN

Una interesante opcién aqui es el uso del parametro POPUP, donde previamente se debi6 definir dicho
POPUP con:

DEFI POPUP <nombre> PROMPT|FILES [LIKE <esqueleto>]
STRUCTURE
FIELD <campo>

SIZE <f>,<c> |Alto en filas y ancho en columnas del popup

MARG Afiade un margen adicional

SCROLL Permite manejar una barra de desplazamiento
MARK <Exp> [Simbolo a usar al seleccionar

SHADOW Pone una sobra

TITLE <Exp> Pone <Exp> como titulo del popup
FOOT <Exp> [Pone <Exp> como pie del popup

para luego llamar:

@ 5,5 GET <var> POPUP <nombre> SIZE <alto>,<ancho>
READ

BOTON DE LISTAS (&)

Es muy parecido al anterior, solo que aqui todas las opciones son visibles todo el tiempo. Por omision no
termina el READ CYCLE.

@ f,c GET <var>/<campo> FROM <matriz> [RANGE <n1,n2>] [FUNC <formato> / PICT <formato>]

[DEFA <exp>] [SIZE <n1,n2>] [ENAB / DISA] [MESS <mensaje>] [VALID <cond>] [WHEN <cond>]
[COLOR <pares>]
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SIZE

Con esta clausula manejamos el tamafio. n1 determina el alto en filas y n2 determina el ancho en columnas

Pares de color

Opcidn desactivada

Opcidn habilitada

Borde y barra de desplazamiento
Texto de mensaje

Opcidn seleccionada

Lista habilitado

10 |Lista desactivado

OO |w]|N ([P

@ 5,5 GET x PICT "@&' FROM w SIZE 5,20

READ

BOTON INVISIBLE (*1)

Es un conjunto de opciones de pantalla que pone en video inverso lo que hay en esa posicion, permitiendo
sea cualquier cosa lo que se muestre. Después de *Y hay un espacio seguido de tantos ; como botones -1
Aqui es muy importante usar la clausula SIZE <alto>, <ancho>, <separacién>. Por omision no termina el

READ CYCLE.

@ f,c GET <var>/<campo> [FUNC <formato>/ PICT <formato>] [DEFA <exp>] [SIZE <n1,n2,n3>]
[ENAB / DISA] [MESS <mensaje>] [VALID <cond>] [WHEN <cond>] [COLOR <pares>]

SIZE

Con esta clausula manejamos el tamafio. n1 determina el alto en filas, n2 determina el ancho en columnas
determina el espacio entre las opciones en columnas.

Pares de color
5 Texto de mensaje
6 Botoén seleccionado

FOR y=0TO 32 STEP 8

@ 5,5+ TO 8+i,9

ENDFOR

@ 5,5 GET x PICT "@*I ;;;' SIZE 3,4,5

READ

Nota: 4 rectangulos de 3 caracteres de alto, 4 de ancho, separados 5 caracteres entre ellos.

Opciones:

99



<

Multiples opciones en el mismo GET

S Simple. Una sola opcion por cada GET
Termina:
T
Después de seleccionada una opcion termina el READ
No termina:
N
Continua el READ CYCLE
Horizontal:
H
Acomoda las opciones una bajo otra.
Vertical:
\Y
Acomoda las opciones una al lado de otra.
Tecla caliente:
\<
Se ilumina y calienta la letra siguiente a este simbolo.
Por defecto:
\!
Se marca con << >>y un <Ctrl><Enter> la activa.
Salida por defecto:
\?

Cuando se pulsa <Esc> se ejecutara esta opcion.
Desactivada:

\\

Opcion desactivada

Resumen de botones objeto:

Boton Picture |Tipo [Omisién Especiales
Radio @*R M NV TH \<, \
Check @*C S N T \<, \\

Push @* M TV NH \<, \\, \[,\?
Popup " M N T \<,\

Lista @& M T N

Invisible |@* M NV TH \\

Capitulo 4

Activar botones: READ

Activa todos los objetos creados desde el ultimo READ o CLEAR GETS. Los objetos son campos GET,
casillas de verificacion, listas, emergentes, botones de comando, botones de radio y regiones de edicion de
texto definidas con @ ... GET.

Un usuario puede salir de un READ de varias formas:

0 Moviéndose hacia adelante/atras mas alla del primero/ultimo objeto. Solo si no se afiadio la clausula
CYCLE.
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0 Al presionar <Esc>, <Ctrl><W> 0 elegir un botdn que estaba definido para terminar el READ.
d También se temian el READ emitiendo CLEAR READ o debido a la clausula TIMEOUT.
Notas:

0 Un READ puede abarcar varias ventanas.

6 Cuando mueva el cursor de objeto a objeto, los objetos se activaran en el orden en el que se crearon,
independientemente de la ventana en la que estén situados.

6 Cuando mueva el cursor a un objeto, la ventana que lo contiene se convertira en la ventana de salida.

0 Los READ anidados se crean definiendo objetos y emitiendo READ en una rutina que se llamara mientra:
gue el READ esté activo. Los comandos READ pueden anidarse hasta cinco niveles de profundidad.
RDLEVEL() devuelve el nivel READ actual.

Orden de ejecucién de los eventos:

1. Clausula WHEN del nivel READ

2. Primer GET de la ventana

3. Clausula ACTIVATE del nivel READ

4. Clausula SHOW del nivel READ

5. Clausula WHEN del nivel GET para el primer GET

La lista siguiente muestra el orden en el que se llama a las clausulas READ cuando se activa una ventana
nueva:

1. Clausula VALID del campo del que se sale

2. Se desactiva la ventana del campo del que se sale
3. Se activa la ventana del nuevo campo GET

4. Clausula DEACTIVATE del nivel READ

5. Clausula ACTIVATE del nivel READ

6. Clausula WHEN del campo nuevo

ACTIVATE <ExpL1>

Esta clausula se ejecuta cuando se emite el READ y cada vez que cambia la ventana. Puede verse como u
cldusula WHEN a nivel de ventana.

La expresion logica <ExpL1> es normalmente una funcion definida por el usuario, que usa WOUTPUT() pa

determinar qué ventana esta activa y puede desactivar objetos @ ... GET de otras ventanas, ocultar ventan
mostrar un mensaje, etc.
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DEACTIVATE <ExpL2>

Esta clausula se ejecutara siempre que intente traer hacia adelante cualquier otra ventana (esto es, siempr
cambie WONTOP()). Puede verse como una clausula VALID a nivel de ventana.

La expresion logica <ExpL2> es normalmente una funcion definida por el usuario, que puede usarse para
validar el contenido de campos de una ventana antes de permitirle poner delante otra ventana. EIl READ
terminara o no dependiendo de la respuesta de la funcion: verdadero (.T.) o falso (.F).

MODAL

Esta clausula impide que se activen las ventanas que no estan involucradas en el READ.

WITH <lista titulos de ventana>

De forma predeterminada, todas las ventanas interjectivas (ventanas Examinar, accesorios de escritorio y
ventanas abiertas con MOD FILE, MODI REPORT, etc.) pueden participar en un READ. Incluya la clausula
WITH para restringir las ventanas que participan en el READ. Las ventanas incluidas en la clausula WITH
pueden incluir ventanas del sistema (Examinar, accesorios y ventanas de edicién texto y memo). La inclusi

de la clausula WITH crea automaticamente un READ MODAL.

Incluya el titulo de la ventana Examinar (de forma predeterminada, el alias de la tabla) en la lista de ventan
para que esté accesible la ventana Examinar.

Incluya el alias de la tabla en la lista de ventanas para que esté accesible la ventana Memo.

Si el titulo de una ventana contiene un caracter que no es alfabético, numérico o un subrayado, incluya la p
del titulo hasta el primer caracter que no sea alfabético, numérico o subrayado en la lista de ventanas. Por
ejemplo, si el titulo de la ventana es 'Lista de clientes', incluya Lista en la lista de ventanas (el espacio entre
'Lista' y 'de' no es alfabético, numérico o un subrayado).

Si el titulo de una ventana contiene un caracter que no es alfabético, numérico o un subrayado, puede situz
titulo entre comillas en la lista de ventanas. Por ejemplo si el titulo de la ventana es 'Lista de clientes', pued
incluir "Lista de clientes" en la lista de ventanas.

SHOW <ExpL3>

Esta clausula se ejecuta siempre que se emite SHOW GETS. El valor devuelto por una rutina SHOW se
ignora. Una rutina SHOW puede usarse para refrescar @ ... SAY o para activar o desactivar objetos.

VALID <ExpL4> | <ExpN1>
Esta clausula se evalla cuando intenta salir del READ actual o cuando se emite READ sin una clausula @
GET que excede el tiempo. La clausula VALID puede especificar una expresion légica o numérica o una

funcién definida por el usuario (FDU) que devuelve un valor légico o numérico.

El READ se terminara si la expresion <ExpL4> se evalla verdadera (.T.). Si VALID <ExpL4> se evalla
como falsa (.F.), el objeto actual permanecera activo, si es posible.

Si el objeto no puede permanecer activo (quiza la rutina VALID desactivé el objeto), se movera al primer
objeto.
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Si la clausula VALID devuelve un nimero, se movera al objeto correspondiente. El READ se terminard si n
existe un objeto correspondiente al nimero. Una clausula VALID que devuelve un

valor que no sea de tipo Légico o Numérico tiene el mismo efecto que si devolviera verdadero (.T.).

WHEN <ExpL5>

Esta clausula determina si se ejecuta el READ. <ExpL5> debe evaluarse verdadera (.T.) al emitir el READ
para que se ejecute el READ. Si <ExpL5> se evalla falsa (.F.), se ignorara el READ y la ejecucion del
programa continuara con el comando que sigue inmediatamente a READ.

OBJECT <ExpN2>

Incluya esta clausula para especificar el objeto que se selecciona inicialmente cuando emita READ. <ExpN
determina el objeto que estara seleccionado inicialmente. Los niimeros de los objetos se determinan por el
orden en el que se crean los objetos.

Cada botdn de comando, botdn radio e invisible individual se considera un objeto. En el ejemplo de prograr
siguiente, se crean un campo Yy tres botones radio. El botén radio central se selecciona inicialmente incluyel
la clausula OBJECT 3 con el READ. El campo NOMBRE es el objeto nimero 1, el primer boton radio es el
objeto numero 2, el segundo botdn radio es el objeto nimero 3y el dltimo botdn radio es el objeto niimero ¢
radio=1

nombre=SPACE(10)

CLEAR

@ 2,2 SAY 'Introduzca un nombre: ' GET name

@ 4,2 GET radio PICTURE '@*R Manzanas;Naranjas;Limones'

READ CYCLE OBJECT 3

TIMEOUT <ExpN3>

Esta clausula determina cuanto tiempo estara en efecto un READ. <ExpN3> especifica el nUmero de
segundos que pueden transcurrir sin que el usuario introduzca nada antes de que se termine el READ. Si e
READ se termina por una clausula TIMEOUT, READKEY/() devuelve 20 si no se han hecho cambios a
ninguno de los objetos. Si se han hecho cambios, READKEY() devolvera 276.

Cuando se termina READ por una clausula TIMEOUT, se descartaran todos los cambios hechos en el cam
gue se estaba editando cuando terminé el READ. Sin embargo, se guardan los cambios hechos en otros
campos.

SAVE

Todas las definiciones de objetos se eliminan cuando se termina un READ a menos que se incluya la palak
clave SAVE. Puede remitir READ sin recrear los objetos si incluye SAVE con el READ previo.

NOMOUSE
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Incluya la palabra clave NOMOUSE para impedir que se seleccionen objetos con el Mouse. Debe utilizar el
teclado para moverse de objeto en objeto. Puede, no obstante, utilizar el Mouse dentro de los campos para
cortar, copiar y pegar y para posicionar el cursor.

LOCK | NOLOCK

Las palabras clave LOCK y NOLOCK le permiten especificar si un registro que contiene campos
especificados en los objetos se bloquea automaticamente durante un READ cuando la tabla esta abierta pz
uso compartido en una red.

Si se incluye LOCK, se intentaran bloqueos de registro para cada registro utilizado en los objetos. Si los
bloqueos se realizan con éxito, podra editar los registros. SET REPROCESS determina cuantas veces o
durante cuanto tiempo se intentaran los bloqueos. Si no se incluye LOCK o NOLOCK, READ asumira, de
forma predeterminada READ LOCK.

Si se incluye NOLOCK, no se bloguearan los registros utilizados en los objetos. En su lugar, todos los objet
gue utilicen campos de los registros se haran de solo lectura y no podra seleccionarse el control y se mostr
en colores desactivados.

Si emite READ NOLOCK y modifica un campo memao, el registro se bloqueara automaticamente.

READ de fundacion

FoxPRO te permite crear facilmente interfaces controladas por eventos (como el interfase FoxPRQO) para st
aplicaciones.

Con versiones anteriores de FoxPRO, algunos usuarios sofisticados usaban un bucle de eventos para cont
las opciones de menu y las selecciones de ventana al crear una interfaz controlada por eventos. El bucle de
eventos debia sondear constantemente el estado del sistema y luego actuar basandose en la ventana que
encima o en la opciéon de menu elegida por el usuario.

DO WHILE se usa para crear el bucle de eventos (a menudo un bucle grande). Deben evitarse los bucles d
eventos por las razones siguientes:

Un solo READ con varias ventanas

Es muy raro necesitar programacién de bucles de eventos en FoxPRO. Puede usarse un solo READ que
soporte varias ventanas para eliminar la mayoria de los bucles de eventos. Un solo READ con mdltiples
ventanas proporciona versatilidad y flexibilidad sin programacion compleja.

Sugerimos que delimite todas las ventanas con las que quiere interactuar. FOXPRO puede coordinar ventar
gue contienen objetos (@..GET, casillas de verificacion, botones radio, emergentes, etc.) con otras ventane
gue no estan asociadas habitualmente con un READ. De forma predeterminada, todas las ventanas interac
(ventanas Examinar, accesorios del escritorio, ventanas de edicibn memo y ventanas abiertas con MODIFY
FILE, MODIFY REPORT) pueden participar en un READ.

Coordinar ventanas con un solo READ

Para coordinar mediante programa ventanas que contienen objetos @ ... GET con un solo READ:

1. Cree las ventanas que contendran los objetos @ ... GET.
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2. Active una de las ventanas y emita los @ ... GET que crean los objetos de la ventana.
3. Active otra ventana y emita los @ ... GET que crean los objetos de esa ventana.

4. Continde de esta forma con el resto de las ventanas.

5. Emita READ.

El cédigo de programa de conjunto de pantalla generado por GENSCRN proporciona un buen ejemplo de €
secuencia.

Las ventanas creadas y activadas estan ahora coordinadas por un solo READ. Cada uno de los objetos GE
aparece en su ventana respectiva y el usuario puede moverse entre los objetos @...GET de cada una de la
ventanas. Cuando el usuario se mueve de un objeto a otro con el teclado, los objetos se atraviesan en el or
en gue se han emitido los @...GET, independientemente de la ventana en la que estén. Una ventana se ac
se convierte en la ventana de salida actual cuando el objeto actual esta en la ventana.

Cuando el usuario presiona <Tab>, <Enter> o Flecha abajo cuando el cursor esta posicionado en el ultimo
objeto de una ventana, el cursor se posicionara sobre el primer objeto @...GET de la ventana siguiente.
Cuando el usuario presiona Mayus+Tab o Flecha arriba en el primer objeto de una ventana, el cursor se
posicionara en el Ultimo objeto @...GET de la ventana anterior. El usuario pude moverse también entre
objetos @...GET diferentes de ventanas diferentes haciendo clic sobre los objetos.

El acceso a otras ventanas durante un solo READ puede controlarse con la clausula READ MODAL.

Al incluir MODAL en READ impide la interaccion con las ventanas que no pertenezcan al conjunto de
ventanas coordinadas del READ. Cuando se incluye MODAL con READ, el usuario no podra cerrar, amplia
minimizar o mover ventanas que no estén involucradas en el READ. Al hacer clic sobre una ventana no
involucrada en el READ sonard el tono, si BELL esta SET ON.

De forma predeterminada, todas las ventanas interactivas (ventanas Examinar, accesorios del escritorio y
ventanas abiertas con MODIFIY FILE, MODIFY REPORT, etc.) pueden participar en un READ.

Puede indicar explicitamente las ventanas que participan en el READ especificando sus nombres con la
clausula WITH. El comando READ se hace automaticamente MODAL si incluye la clausula WITH para
especificar otras ventanas involucradas en el READ. Las ventanas incluidas en la clausula WITH pueden
incluir ventanas del sistema FoxPRO (ventanas Examinar, accesorios del escritorio y ventanas de edicion
texto y memo).

ACTIVATE y DEACTIVATE

Cuando una ventana involucrada en el READ se trae hacia delante, la accién realizada puede controlarse c
las clausulas ACTIVATE y DEACTIVATE. El usuario podra traer una ventana hacia adelante haciendo clic
sobre la ventana, recorriendo ciclicamente las ventanas con Ctrl+F1 o eligiendo un control o una opcién de
menu que active la ventana.

Cuando una ventana que contiene el objeto esté encima del todo e intente poner encima otra ventana, la
clausula DEACTIVATE se ejecuta después de que se traiga hacia adelante la nueva ventana.

El valor devuelto por la clausula DEACTIVATE determina si el READ esta terminado. Si la clausula

DEACTIVATE devuelve verdadero (.T.), se termina el READ. Si la clausula devuelve falso (.F.), el READ
no se terminara.
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Cuando se ejecuta la clausula DEACTIVATE, WONTUP() devuelve el nombre de la nueva ventana que se |
puesto delante y WLAST() el nombre de la ventana que estaba antes delante del todo. Las funciones de
ventana (WONTOP(), WOUTPUT() ...) devolveran falso (.F.) si incluye el nombre de una ventana que no
existe.

Si su clausula DEACTIVATE deja que la nueva ventana permanezca delante y la ventana nueva contiene
objetos, se ejecutard la clausula ACTIVATE.

Sugerencia Cuando se trae una ventana hacia adelante, puede retornar la ventana a su posicién anterior
emitiendo el comando siguiente en la clausula DEACTIVATE.

ACTIVATE WINDOW (WLAST())

La funcién WREAD() facilita la manipulacién de ventanas que participan en un READ. WREAD() le permite
determinar si una ventana especifica esta participando en el READ actual.

Coordinar READ multiples/READs de fundacion

La seccidn anterior sobre un solo READ con mdltiples ventanas recomienda una solucion al control de
multiples ventanas con un solo comando READ. La solucién mediante un solo READ funciona en la mayori
de las aplicaciones.

Sin embargo, en algunas aplicaciones puede ser necesario un READ de fundacion. Un READ de fundacién
un READ sin objetos. Un READ de fundacion se utiliza para coordinar varios READ en una sola sesion

interactiva.

Un READ de fundacién incorpora normalmente cédigo en la rutina de su clausula VALID que activa los
controles de los READ hijos. Los READ hijos también se denominan READ anidados.

Un READ de fundacién tiene normalmente una clausula VALID, La clausula VALID se ejecuta cuando se
produce el evento que en otro caso terminaria con el READ. Estos son los eventos que terminan un READ
fundacion:

Cualquier clic de Mouse o pulsacion de teclas que no sea una seleccién de meni o0 no ejecute una instrucc
ON KEY LABEL.

Durante un READ de fundacioén, el menu del sistema FoxPRO esta accesible.
Seleccionar un elemento de un menu o ejecutando un comando ON KEY LABEL no termina un READ de
fundacion. Si se activa un menu pero no se hace una seleccién del menu, el READ de fundacion no se

terminara.

Al terminar un READ hijo. Sin embargo, el READ de fundacién no se terminara si se termina un READ
nieto.

El valor devuelto por la clausula READ VALID determina si se termina o no un READ de fundacion.

Si la clausula READ VALID devuelve verdadero (.T.), se terminara el READ de fundacién; si devuelve falso
(.F.), el comando READ de fundacién permanecera activo.

READKEY () facilita la gestion de los comandos READ. Especificando un argumento numérico en
READKEY/(), podra determinar si se terminé el altimo READ. Por ejemplo, el valor puede indicar que el
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ultimo READ se terminé cerrando una ventana, por un CLEAR READ, por una clausula READ VALID o
DEACTIVATE que devuelva el valor l6gico verdadero (.T.).

Estos son los valores que devuelve READKEY (<expN>) con la causa de terminacién de READ

correspondiente:

Valor |Causa

Ninguna de las siguientes

Se ha emitido CLEAR READ

Se ha elegido el control de terminacién
Se ha cerrado la ventana READ

La clausula DEACTIVATE ha devuelto .T.
Se ha excedido el tiempo del READ

OO WIN ([P

Capitulo 5

Otros objetos en FOXPRO

GETFILE(C1[,C2] [,C3] [,N])

Muestra el cuadro de dialogo "Abrir archivo' y devuelve la unidad, ruta, nombre y extension del archivo
elegido o una cadena nula si presionas <Esc> o elige el boton "Nada" o "Cancelar". Si eliges el botén
"Nuevo", devolverd '‘Anénimo’ como nombre de archivo

C1: Designa la extension de filtro, si no se pone ninguna mostrara todos los archivos. Ej:

0 PRG solo mostrara los archivos con esa extension.

0 PRG;FXP mostrara los archivos de ambas extensiones, a no ser que tengan el mismo nombre en cuyo ce
solo se mostrara el que lleva la extension PRG.

0 PRG|FXP Muestra los archivos con ambas extensiones.

0 *P Muestra todas las extensiones que cumplen ese filtro. También puedes usar ? como comaodin igual qu
DOS.

d ; Mostraran solo los archivos que no tengan extension.

0 Si no especificar nada, se mostraran todos los archivos
C2: Es el titulo en la parte superior del cuadro de dialogo.
C3: Texto en lugar del boton principal (Abrir por omision)

N1: Numero y tipo de botén a usar.

0 0 = <C3 o Abrir>y Cancelar

0 1 =<C3 o Abrir>, Nuevo y Cancelar
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0 2 =<C3 o Abrir>, Nada y Cancelar
Ejempilo:

xDBF=GETFILE('DBF','Ver una tabla','Ver',1)
DO CASE

CASE "Anonimo'$xDBF

CREATE ?

CASE EMPTY(XDBF)

RETURN

OTHER

USE &xDBF

BROW

ENDCASE

PUTFILE(C1[,C2] [,C3])

Muestra el cuadro de dialogo "Guardar como' y devuelve la unidad, ruta y nombre del archivo seleccionado

Si no se introduce un nombre de archivo, se devuelve el nombre de archivo predeterminado (C2) y la
extension (C3).

Si se elige el botén de comando "Cancelar" o se presiona <Esc>, se devuelve la cadena nula.
C1 es el titulo en la parte superior del cuadro de dialogo.
C2 es el nombre de archivo predeterminado que se muestra en el cuadro de texto.

La primera extensién en C3 se afiade automaticamente al nombre del archivo si no se incluye una extensio
C2. Unicamente se mostraran los archivos con las extensiones especificadas.

d PRG solo mostrara los archivos con esa extension.

0 PRG;FXP mostrara los archivos de ambas extensiones, a no ser que tengan el mismo nombre en cuyo cz:
solo se mostrara el que lleva la extension PRG.

0 PRG|FXP Muestra los archivos con ambas extensiones.

0 *P Muestra todas las extensiones que cumplen ese filtro. También puedes usar ? como comaodin igual qu
DOS.

0 ; Mostraran solo los archivos que no tengan extension.
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0 Si no especificar nada, se mostraran todos los archivos

Este ejemplo crea un archivo de datos delimitado a partir de una tabla existente elegida por el usuario.
GETFILE() se usa para encontrar y abrir una tabla y PUTFILE() se usa para devolver el nombre del archivo
objetivo.

XxDBF=GETFILE('DBF', ‘Abrir tabla:")

USE (xDBF)

XNOM = ALIAS() + . TMP'

XSAL = PUTFILE('Archivo de salida:', xXNOM, 'TMP")

*——— Se ha presionado Esc

IF EMPTY/(XSAL)

CANCEL

ENDIF

*——— Crear archivo delimitado

COPY TO (xSAL) DELI

MODI FILE (xSAL) NOEDIT

GETDIR(C1 [,C2])

Muestra el cuadro de dialogo Seleccionar directorio y devuelve el nombre de un directorio que se elija comc
una cadena de tipo Caracter.

Si no elige ningun directorio, ya sea que haces <Esc> o presionar el boton "Cancelar" se devolvera la cadel
nula.

C1 especifica el directorio que se mostrard inicialmente en el cuadro de dialogo. Cuando no se especifica, ¢
mostrara el directorio de trabajo.

C2 es el titulo en la parte superior del cuadro de dialogo.
LOCFILE(C1[,C2] [,C3)])

Busca el archivo especificado y devuelve su ruta y nombre. Si no lo encuentra llama al cuadro de dialogo al
(GETFILE()).

C1 especifica el nombre del archivo a buscar
C2 si no se especifico una extension en C1, esta es la lista de extensiones que se usaran para la busquede

C3 es el titulo en la parte superior del cuadro de dialogo.
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CREATE [<nombre>/?]
Muestra el cuadro de dialogo de crear una tabla.
GETEXPR C1 TO <var> [TYPE C2 [,C3]] [DEFAULT C4]

Llama el cuadro de dialogo "Generador de expresiones' y guarda la expresioén construida por el usuario en |
variable <var>.

C1 es el titulo que aparece en el cuadro, normalmente usado para recordar la clase de expresién a construli

La expresién que se cree se guardara como una cadena de caracteres en la variable <var>. Si la variable d
memoria no existe todavia, se creara.

Si sale del cuadro via "Cancelar", se almacenara la cadena C4 (si existe) o una cadena nula en la variable.
C2 especifica el tipo de expresién: C para caracter, N para numérico, D para fecha y L para légico.

C3 es un mensaje de error que puedes usar solo si se uso tambien C2 y la expresién no es valida. C2y C3
deben separase con punto y coma (;) y toda esta combinacion debe encerrarse entre comillas.

C4 le permite mostrar la expresion inicial predeterminada, la cual se puede aceptar o sobrescribir una propi
Si se incluye la clausula DEFAULT, C4 se almacenara en la variable de memoria si se sale del cuadro
presionando ESC o eligiendo "Cancelar".

Ejempilo:

En este ejemplo, GETEXPT se usa para obtener una expresion LOCATE del tipo apropiado. Si LOCATE
tiene éxito, se muestra el nombre de la empresa; en caso contrario, se muestra un mensaje.

CLOSE DATA

USE clientes

GETEXPR 'Escriba la condiciéon a localizar ' TO x;
TYPE 'L;Error debe ser una condicion";

DEFA 'EMPRESA =""

LOCATE FOR &x

IF FOUND()

? 'Empresa:’, empresa

ELSE

? 'La condicién’, X, ' no se encontro'

ENDIF
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Capitulo 6

VENTANAS

DEFINE WINDOW

Crea una ventana y especifica sus atributos.

DEFINE WINDOW <nombre>

FROM <f1,c1> TO <f2,c2> / AT <f3,c3> SIZE <f4,c4>
[IN <ventana> | IN SCREEN]

[TITLE <Exp>]

[FOOTER <Exp>]

[DOUBLE | PANEL | NONE | SYSTEM | <cadena borde>]
[FLOAT]

[GROW]

[ZOOM]

[MINIMIZE]

[CLOSE]

[SHADOW]

[FILL <Exp>]

[COLOR <lista de pares de colores>]

El nimero de ventanas definidas por el usuario que puede crear esta limitado Gnicamente por la cantidad d

memoria y los recursos del sistema disponibles.

Las definiciones de ventana se sitian en memoria y los nombres de las ventanas definidas por el usuario
aparecen listados en la parte inferior del ment emergente Ventana. El nombre de la ventana de usuario cre
en primer lugar aparece en la parte superior de la lista, seguido del nombre de cada ventana definida por el
usuario adicional. El nombre de la ventana de usuario a la que se dirige actualmente la salida esta marcadc
con un rombo. Si no hay ventana de salida, la salida se dirige al escritorio.

Especifique el nombre de la ventana a crear con <nombre>. Los nombres de ventana pueden tener hasta 1
caracteres de largo, debiendo empezar con una letra o subrayado y no pueden comenzar con un ndmero.
Pueden contener cualquier combinacion de letras, nimeros y subrayados.

La esquina superior izquierda de la ventana sobre el escritorio viene determinada por las coordenadas

especificadas con <fl,c1>y la esquina inferior derecha se especifica con <f2,c2>. Estas coordenadas

determinan el tamafo de la ventana.
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Es posible definirse una ventana con coordenadas que caigan fuera del borde o que sean mayor que el
escritorio. También pueden definirse ventanas situadas dentro de otras ventanas definidas por el usuario.

AT y SIZE pueden usarse también para especificar la posicién y tamafio de una ventana.
IN <ventana>

Esta clausula situar una ventana en otra ventana. Una ventana hija no puede moverse fuera de la ventana
madre. Si se mueve la ventana madre, la ventana hija se movera con ella.

Las coordenadas de la ventana hija especificadas con las clausulas FROM y TO o AT y SIZE son relativas
la ventana madre, no al escritorio.

TITLE <Exp> asigna un titulo a la ventana, el cual se centra sobre el borde superior de la ventana. Si el titu
es mas ancho que la ventana, se truncara el titulo.

FOOTER <Exp> asigha un pie a la ventana, el cual se centra sobre el borde inferior de la ventana. Si el pie
mas ancho que la ventana, se truncara el pie.

DOUBLE | PANEL | NONE | SYSTEM | <cadena borde>

Puede especificar un borde incluyendo la clausula DOUBLE, PANEL, NONE, SYSTEM o <cadena borde>.
El borde predeterminado es una linea sencilla.

Nota: Si incluye otras clausulas determinadas (GROW, ZOOM vy asi sucesivamente), los controles de venta
apropiados se situaran en el borde superior de la ventana.

FLOAT

Para mover una ventana, elija Mover del meni Ventana, presione <CTRL><F7> y use las teclas de flecha «
con el Mouse puede arrastrar una ventana desde el borde superior o titulo.

Omita FLOAT para impedir que pueda moverse una ventana.

GROW

Para cambiar el tamafio de una ventana, elija Tamafio del menu Ventana o presione <Ctrl><F8>. Para cam
el tamafio de una ventana con el Mouse, coloque el puntero sobre cualquier lado o angulo de la ventana y
arrastrelo.

Omita GROW para impedir que pueda cambiarse el tamafio de una ventana.

CLOSE

Si se incluye la clausula CLOSE, podra cerrar una ventana definida por el usuario desde el menu de Archiv
con las teclas <Ctrl><F4> o con un click en la esquina superior izquierda.

Si la ventana se cre6 con la clausula SYSTEM, aparecera un cuadrado en el angulo superior izquierdo, si n
es asi se dispondra del mismo cuadrado para cierre solo que "oculto" en el mismo lugar.

Al cerrar una ventana se quitara del escritorio o la ventana madre definida por el usuario y su definicion se
guitara de memoria.
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Omite CLOSE para impedir que se cierre una ventana.
ZOOM

Una ventana definida por el usuario puede agrandarse hasta llenar por completo el escritorio. Si una ventar
estd agrandada a tamafio completo, también puede reducirse a su tamafio original.

Para agrandar una ventana elija Zoom flecha arriba del menu Ventana o presione <Ctrl><F10>.

Si la ventana se cre6 con la clausula SYSTEM, puede hacer clic sobre el control de Zoom del angulo super
derecho del borde de la ventana, si no es asi se dispondra de un control Zoom "oculto" en el angulo superic
derecho del borde de la ventana. Al hacer clic sobre ese angulo la ventana se agrandara hasta llenar todo e
escritorio.

Repita estos pasos para volver la ventana a su tamario original. Para agrandar una ventana hasta que llene
completo la ventana principal de FoxPRO, elija Maximizar del menua de control de la ventana, presione
<CTRL><F10>, haga clic sobre el bot6n "Maximizar" de la ventana o haga doble clic sobre el borde superic
de la ventana.

Para volver la ventana a su tamafio original, elija Restablecer del menu de control, presione <Ctrl><F5> o
haga clic sobre el boton "Restaurar".

MINIMIZE

Para minimizar una ventana haga doble clic sobre el borde superior de la ventana, presione <Ctrl><F9> o €
Zoom hacia abajo del menu Ventana. Para volver la ventana a su tamafio original, repita los mismos pasos
Puede minimizar una ventana y "apartarla” en el angulo inferior derecho del escritorio presionando la tecla
MAYUSCULAS cuando haga doble clic sobre el borde superior de la ventana.

SHADOW

De forma predeterminada, las ventanas no tienen sombra. Puede cambiar el estado predeterminado de las
sombras con SET SHADOWS. Cualquier texto u objeto cubierto por la sombra sera, no obstante, visible.

FILL <Exp>

Con esta clausula se rellena con un caracter el fondo de la ventana. Si <Exp> contiene mas de un caracter,
Unicamente se usara el primer caracter como caracter de relleno. También puede especificar un caracter de
relleno con CHR().

COLOR <pares>/ SCHEME <#>

De forma predeterminada, los colores de las ventanas se controlan mediante el esquema de color 1.
ACTIVATE WINDOW

Muestra y activa una o mas ventanas definidas por el usuario.

ACTIVATE WINDOW [<nombrel> [,<nombre2> ...]] | ALL

[IN <ventana> | SCREEN]
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[BOTTOM | TOP | SAME]

[NOSHOW]

Las ventanas activadas permanecen en el escritorio 0 en la ventana madre hasta que se emita DEAC WINI
HIDE WIND. Esto quita la ventana del escritorio 0 ventana madre pero no de la memoria. Las ventanas
pueden volver a mostrarse con ACTI WIND o SHOW WIND.

Activar una ventana la convierte en la ventana frontal y dirige hacia ella toda la salida. La salida puede
dirigirse a una sola ventana a la vez. Una ventana continlia siendo la ventana activa de salida hasta que se
desactiva con DEAC WIND, se libera con RELE WIND o hasta que se activa otra ventana o el escritorio. Si
no hay ventana de salida activa, la salida se dirigira al escritorio.

Nota: Para asegurarse de que los resultados se dirigen a una ventana especifica cuando se desactiva la ve
de salida, debera activar explicitamente la ventana a la que desee enviar los resultados con ACTI WIND.

Todas las ventanas activadas se muestran hasta que se emite DEAC WIND o HIDE WIND para eliminarlas
la vista. La emisién de estos comandos elimina las ventanas de la vista, pero no de la memoria. Es posible
volver a mostrar las ventanas emitiendo ACTI WIND o SHOW WIND.

Para eliminar las ventanas de la vista y de la memoria, use CLEAR WIND, RELE WIND o CLEAR ALL. Las
ventanas que se eliminen de la memoria deberan redefinirse para volverlas a traer al escritorio.

ALL activara todas las ventanas definidas. La ultima ventana activada sera la ventana de salida activa.

IN <ventana>

Cuando se incluye esta clausula, la ventana se sitGa y activa en la ventana madre especificada con <nomb
La ventana activada se denomina ventana hija. Una ventana madre puede tener multiples ventanas hijas. L
ventana hija activada dentro de una ventana madre no se puede desplazar fuera de ella. Si se desplaza la
ventana madre, la ventana hija se movera con ella.

Nota: La ventana madre debe estar visible para que cualquiera de sus ventanas hijas sean visibles.

IN SCREEN

Con esta clausula es posible situar explicitamente una ventana en el escritorio, pero por omision las ventan
se activan en el escritorio.

Es posible usar ACTI WIND para situar los accesorios de escritorio de FOXPRO y las ventanas del sistema
el escritorio 0 en una ventana madre. FOXPRO tiene los siguientes accesorios: Archivador, Calculadora,
Calendario / Agenda, Caracteres especiales, Tabla ASCIl y Puzzle. Ej: ACTI WIND calculadora

BOTTOM | TOP | SAME

Cuando activamos una ventana esta se convierte en la ventana frontal. Es posible incluir BOTTOM, TOP o
SAME para especificar donde se activan las ventanas respecto a otras ventanas previamente activadas.

Incluya NOSHOW para activar y dirigir la salida a una ventana sin mostrar la ventana.

Nota: Active una ventana usando NOSHOW para dibujar una ventana de entrada. Una vez dibujada la
pantalla, emita SHOW WINDOW para que la ventana abierta "emerja". Esta técnica mostrara la ventana
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rapidamente.
DEACTIVATE WINDOW

Desactiva ventanas definidas por el usuario o ventanas de sistema quitandolas de la pantalla pero no de la
memoria.

DEAC WIND <nombrel>[,<nombre2> ...] | ALL

En el escritorio puede situarse mas de una ventana a la vez, pero la salida se dirige solamente a la ventane
activada mas recientemente. Cuando esta presente mas de una ventana, la desactivacion de la ventana de
salida actual limpia el contenido de la ventana, quita la ventana de la pantalla y envia la salida subsecuente
la ventana activada con anterioridad. Si no hay ventana de salida, la salida se dirige al escritorio.

Siincluye ALL se desactivaran todas la ventanas activas.

HIDE WINDOW

Oculta una o mas ventana definida por el usuario o de sistema que esté activa. No es lo mismo ocultar una
ventana que cerrarla. Cuando se oculta una ventana, permanece residente en memoria y activa. La salida
puede enviarse a una ventana oculta, pero no podra verla.

HIDE WIND <nombrel> [,<nombre2>] ... | ALL

[IN <ventana> | IN SCREEN]

[BOTTOM | TOP | SAME]

[SAVE]

IN <ventana>

Las ventanas pueden ocultarse en una ventana madre. Puede especificar la ventana madre en la que se oc
una ventana hija incluyendo IN WIND.

IN SCREEN
También puede ocultar especificamente una ventana en el escritorio.
BOTTOM | TOP | SAME

Incluya BOTTOM, TOP o SAME para especificar donde se ocultan las ventanas, con respecto a otras
ventanas.

0 BOTTOM sitla la ventana detras de las otras ventanas
0 TOP la sitla delante de todas las demas ventanas.
0 SAME oculta la ventana sin afectar su posicion actual.

0 SAVE muestra una imagen de una ventana en el escritorio 0 en una ventana definida por el usuario desp
de que la ventana se ha ocultado.
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Normalmente, las ventanas se quitan del escritorio o de una ventana definida por el usuario después de
ocultarlas. Use CLEAR para quitar una imagen de ventana del escritorio o de una ventana definida por el
usuario. No puede guardar una imagen de la ventana de salida actual.

RELEASE WINDOWS |[<lista de ventanas>]

Esto deja disponible la memoria que tuvieran asignada previamente. Las variables de memoria del sistema
pueden liberarse. Las ventanas quitadas de memoria deberan definirse de nuevo para volver a mostrarse.

CLEAR WINDOWS

Libera de la memoria todas las definiciones de ventanas definidas por el usuario y borra las ventanas del
escritorio.

SAVE WINDOWS

Guarda las definiciones de ventanas en un archivo o campo memo para su uso posterior.

RESTORE WINDOWS

Repone en memoria las definiciones de ventanas previamente almacenadas en un archivo o campo memo.

En el ejemplo siguiente, se crea una ventana madre, PRUEBAL. Una ventana hija, PRUEBAZ2, se sitlla en |
ventana madre.

CLEAR

——-ventana madre ———

DEFI WIND pruebal FROM 1, 1 TO 20, 30 TITLE "Pruebal"
ACTI WIND pruebal

——-ventana hija ———

DEFI WIND prueba2 FROM 1, 1 TO 20, 20 TITLE "Prueba2" IN WIND pruebal
ACTI WIND prueba2

ACTIV SCRE

WAIT WIND 'Presione una tecla para borrar las ventanas.'
RELE WIND pruebal, prueba2

CLEAR

USO DE BROWSE EN UNA VENTANA

Esta es quizas una de las mejores maneras de manejar un browse ya gue este toma las dimensiones de la
ventana en la que fue metida:
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Ejemplo 1: En este ejemplo se muestra los registros cuyos nombres empiecen con las letras delaAalaD
inclusive, ordenados alfabeticamente, no se permitira modificar (NOMO) ni afiadir (NOAP).

USE prueba ORDE nom

DEFI WIND W1 FORM 0,0 TO 10,40 TITLE "El titulo aqui' FOOT 'El pie aqui'
ACTI WIND W1

BROW IN WIND W1 FIEL nom,ape,fono KEY "A','D' NOMO NOAP

RELE WIND W1

Ejemplo 2: En este ejemplo la informacion es mostrada en un BROW que termina inmediatante (NOWA)
pero no se borra (NOCL), queda visible.

USE prueba

DEFI WIND W2 FORM 5,20 TO 15,60

ACTI WIND W2

BROW IN WIND W2 FIEL nom,ape,fono NOWA NOCL
FUNCIONES DE VENTANA

WEXIST() = Dice si ventana estas definida o no

WONTOP() = Dice si ventana es la primera o no
WOUTPUT() = Dice si datos se dirigen o no a ventana
WVISIBLE() = Dice si esta visible o no una ventana
WCOLS() = # de columnas disponibles en ventana
WROWS() = # de filas disponibles en ventana

WLCOL() = Localizacion de columna mas a la izquierda
WLROW() = Localizacion de fila mas arriba

MWINDOW() = Da el nombre de ventana donde esta el Mouse
MDOWN() = Cuando haces clic, da un .T.

MCOL() = Columna donde esta el puntero del Mouse (0 a 79)
MROW)() = Fila donde esta el puntero del Mouse (0 a 24)

ACCESORIOS DE ESCRITORIO
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Es posible activar los accesorios disponibles desde el escritorio desde dentro de un programa con el comar

ACTI WIND <nombre>

Accesorio Nombre
Archivador FILER
Calculadora CALCULATOR

Calendario/Agenda CALENDAR
Caracteres especiales |SPECIAL
Tabla ASCII ASCII
Rompecabezas PUZZLE

Nota: No sera necesario definir estas ventanas para usarlas.
VENTANAS DE SISTEMA

Tambien es posible activar ventanas del sistema por el mismo metodo para eso usar los nombre de la sigui
tabla.

Ventana Nombre
Comandos COMMAND
Depuracion DEBUG
Seguimiento TRACE
Presentacion VIEW

Nota: No sera necesario definir estas ventanas para usarlas.
Capitulo 7
Practica

1. Crear un programa que muestre las opciones Siguiente, Anterior, Primero, Ultimo y luego la opcion
<Salir>. Luego usando una tabla cualquiera, verificar su funcionamiento mirando el STATUS.

2. Basado en el programa anterior, afladir una opcion <Ver> junto al boton salir, de modo que al pulsarlo se
muestren los campos del registro actual.

3. Crear un programa que presente en un primer POPUP la estructura de una tabla cualquiera (nombre de
campos) y luego en un segundo POPUP todos los registros del campo elegido en el POPUP anterior.

4. Crear un programa que muestre las tablas (DBF) existentes en el disco, permita abrir una, luego muestre
campos permitiento seleccionar uno de ellos, para luego mostra todos los registros del campos seleccionac

5. Crear un programa que muestre las tablas (DBF) existentes en el disco, permita abrir una, luego muestre
todas sus etiquetas de indice, para luego de seleccionar una de ellas me informe sobre el campos o expres
gue la componen.

6. Crear un programa que pida el monto a pagar, el monto entregado, las monedas y billetes disponibles, p
determinar el vuelto y el numero de monedas y billetes a entregar (segun la disponibilidad)
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7. Crear un programa que sea capaz de convertir metros a pies, kilos a libras, litros a galones y viseversa,
segun la eleccion del usuario.

8. Crear un programa que muestre en una primera ventana las regiones, luego de elegida una region se
muestren los departamentos de dicha region, luego sus provincias y por ultimo sus distrutos.

9. Crear un programa que muestre en una primera ventana el codigo, nombre y sexo del alumnos, en una
segunda ventana los codigos, nombres y nota de cursos en los que esta matriculado, en una tercera ventar
total de creditos aprobados y el promedio ponderado y en una cuarta ventana las opciones: Siguiente,
Anterior, Primero, Ultimo, Buscar y Salir. la opcion buscar sera por nombre de alumno.

Bibliografia:

Programacion en base a eventos

— Cesar A. Bustamante Gutierrez — UNI

FoxPRO 2.6 para DOS y Windows a su alcance

- José Javier Garcia Badell - McGraw Hill

Programacion basica con FoxPRO

- Ramén M. Chord4 - Rama

Al dia en una hora en FoxPRO 2.6

— José Carlos Corrales — Anaya Multimedia

Guia practica FoxPRO 2.6

— Alejandro Dominguez — Anaya Multimedia

Disefio de programas: 200 algoritmos y un proyectos

- Julio Vasquez Paragulla — Editorial San Marcos

Microsoft FoxPRO for DOS and Windows, lenguage reference

- Microsoft Press

COMO APRENDER LPE ?

Se tomaran 4 practicas y 2 examenes, que se calificaran de forma personal, entre 0 y 20 segun lo transcritc
el papel y eso representa el 90% de la nota final del curso.

Al final del curso entregaras un trabajo libre personal, en el que entran en consideracién ademas de tu
esfuerzo, asistencia a clases, presentacion, orden etc. Esto representa el 10% de la nota final del curso.

A continuacién algunos consejos generales que te pueden ser (tiles si tomas en cuenta.

No basta solo asistir a clases:
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Es importante una buena base en algoritmos y no basta con asistir a clases para aprender a programar, po
Nno es un curso que se pueda aprender de memoria.

Antes de cada clase:

Es recomendable que leas en cualquier libro propuesto en la bibliografia o la separata del curso, el tema
correspondiente a la clase. Los temas estan detallados en el silabus del curso. Todo el material es disponib
en la pagina Web de UAP.

Practicar fuera de horas de clase:

Segun mi experiencia el alumno debe "practicar" Fox en una PC por lo menos unas 4 horas semanales, pu
ser solo o en grupo, volviendo a resolver los ejercicios desarrollados en clase, las practicas dirigidas o
calificadas (que las resuelve el profesor en la siguiente clase) y luego los ejercicios propuestos que se
encuentra en las separatas del curso y en el archivo de ejemplos y ejercicios de FoxPRO, ambos disponible
en la pagina Web de la UAP. Consulta al profesor (dentro o fuera de clases) o asesor (en el horario publica
del curso, sobre los ejercicios que no te salgan o tengas dudas.

Antes de la practica o examen:

Lee tu apuntes de clase y en la separata del curso, todos los capitulos hasta el tema de la prueba.

Que preguntas vendran en la practica o examen ?

Todos son ejercicios practicos que deberas resolver en tu PC y luego transcribir a un papel. Nunca pongo
preguntas de teoria.

Algunos ejercicios son simples variantes de los ejercicios resueltos en clase o practicas dirigidas. Otros sor
los que estan propuestos en la separata del curso y archivo de ejercicios de FoxPRO, ambos disponibles e
pagina Web. Resuélvelos !

En la practica o examen:

Ya que este no es un curso que se pueda aprender de memoria, recuerde que puede usar todo el material
consulta que quiera durante las prueba, solo se le pide que su trabajo sea personal. No esta permitido
compartir dicho material.

Atentamente,

Ing Enrique Garrido—Lecca Risco

Universidad Alas Peruanas

CARRERA PROFESIONAL DE INGENIERIA DE SISTEMAS E INFORMATICA
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