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Curso Teórico práctico de Programación

Desarrolle aplicaciones
de alta performance y
robustez en pocos
minutos



2

Sobre el Autor

Ernesto Fabián Coronel ~ Analista de Sistemas en Computación.
Es egresado de la U.E.P 69 de la ciudad de Villa Ángela, Chaco, con el Titulo de Analista de
Sistemas en computación. Se ha iniciado en el mundo de la informática desde los principios de
los años 1980 cuando los microordenadores eran grotescos teclados que se conectaban a los
viejos televisores y el único lenguaje en estos dispositivos era el famoso Basic, y los manuales
estaban en ingles y portugués ya que la mayoría de ellos venían del Brasil.

Actualmente trabaja como desarrollador de software y consultor informático en el área de
empresas y usuarios hogareños.
Es estudiante de Abogacía en la Facultad de Derecho de la UNNE de la Extensión
Universitaria de General Pinedo, es autodidacta en Idioma de Ingles y Ruso.



3

DOMINE VISUAL FOXPRO 9.0 SP2 – Introducción

INTRODUCCION

El avance que ha experimentado el desarrollo del software hace que un programador o
desarrollador de sistemas informáticos deba usar como herramienta de programación dos y
hasta tres lenguajes para obtener una aplicación final. Por suerte con Visual FoxPro no
necesitamos llegar a este punto, disponemos de todas las herramientas para generar tantos las
“clásicas aplicaciones” de sistemas tales como administración, gestión , pos y como si eso
fuera poco podemos desarrollar aplicaciones para Pda y Palm, permitiendo portabilidad de
datos y aplicaciones en forma remota y online en caso de ser necesario.!!
Visual FoxPro no conoce límites, su gran capacidad de almacenamiento en tablas y su
enriquecido entorno I.D.E, cumpliendo con los estándares del tipo RAD, esto nos permite
generar todo tipo aplicación en pocas horas y minutos en algunos casos.
A partir de la versión 7.0 Visual FoxPro se hace multi lenguaje, se puede desarrollar
aplicaciones en diferentes idiomas con tan solo tener configurada la configuración regional de
Windows y Listo!!. Esta prestación entre otras, hizo posicionar a esta herramienta de
desarrollo en Número 1 para los programadores y desarrollares en distintos países del mundo.
Después de varios años Microsoft incorpora esta utilidad en otros lenguajes.
Esta manual pretende ser una guía para toda persona que le gusta o son entusiastas en el “arte
de programar” o desarrollador, concepto adoptado para adaptarlo a los nuevos paradigmas de
los lenguajes de programación actuales.
En programación el mejor profesor es la experiencia, y al igual que el piloto comercial o
militar, uno elige al mas avezado y con mejor experiencia, en el desarrollo de sistemas las
horas de desarrollo y herramientas de avanzada convierten al programador o desarrollador en
el favorito para ganarse un lugar entre los “genios “de eso que es tan temido por algunos
llamado “programación”. Al igual que en medicina, la teoría y la practica es un todo, en
desarrollo de programación es lo mismo.
La programación de Pcs tiene algo divino: Absolutamente de la la nada aparecen sistemas o
programas maravillos y muy complejos, sea Usted un creador y desarrollar de sistemas, a esto
apunta este libro.
Antes de comenzar con el desarrollo de Visual FoxPro, damos una breve reseña útil en ciertos
conceptos generales a cualquier lenguaje de programación y “refrescamos” la memoria para
esos que cometen el error de “saltar” la teoría, para ir a escribir código en la Pcs.
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¿QUÉ ES UN LENGUAJE DE PROGRAMACION?

Es un lenguaje que se utiliza para controlar el comportamiento de una máquina,
particularmente de las computadoras. Un conjunto de reglas sintácticas y semánticas que
definen la estructura y el significado de sus elementos, respectivamente. Un lenguaje de
programación le permite al programador especificar con precisión sobre qué datos una
computadora debe operar, cómo deben ser almacenados y transmitidos, y qué acciones debe
tomar bajo determinadas circunstancias. Todo esto, mediante un lenguaje que intenta estar
relativamente cerca del lenguaje humano o natural.

¿QUÉ ES LA PROGRAMACIÓN?

En términos informáticos, se denomina programación a la creación de un programa de
computadora, un conjunto de instrucciones que la computadora puede interpretar, ya sea
código máquina compilado e interpretado directamente desde el núcleo del sistema operativo o
desde un Script, o código fuente interpretado en tiempo de ejecución o uso. El programa se
puede escribir en un lenguaje de programación o directamente en lenguaje de máquina. Éste
último trae aparejadas ciertas dificultades. Un programa se puede dividir en partes o módulos,
que pueden estar escritos en lenguajes distintos.

¿QUÉ ES UN PROGRAMADOR?

Se denomina programador a toda aquella persona que escribe programas o software para
computadoras, que permiten optimizar tareas de diversos tipos. Un programador que también
realiza análisis de sistemas y diseño puede denominarse analista / programador.

¿QUÉ ES UN ALGORITMO?

Un algoritmo es secuencia ordenada y sistemática de pasos que lleva a la solución de un
problema o realizar cierto cálculo complejo. Se debe tener en cuenta la importancia del orden
de las operaciones. El programador debe tener la habilidad de para deducir algoritmos a partir
de un problema, ya que esta tarea conforma el primer paso para la implementación de
cualquier aplicación de software de software. Los diagramas de flujo ayudan en forma visual y
precisa en los puntos de decisión.
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PROGRAMACIÓN ORIENTADA A OBJETOS: DEFINICIÓN
La programación orientada a objetos (POO u OOP, según sus siglas en inglés) define los
programas en términos de clases de objetos, objetos que son entidades que combinan estado
(es decir, datos), comportamiento (esto es, procedimientos o métodos) e identidad (propiedad
del objeto que lo diferencia del resto). La programación orientada a objetos expresa un
programa como un conjunto de estos objetos, que colaboran entre ellos para realizar tareas.
Esto permite hacer los programas y módulos más fáciles de escribir, mantener y reutilizar. De
esta forma, un objeto contiene toda la información, (los denominados atributos) que permite
definirlo e identificarlo frente a otros objetos pertenecientes a otras clases (e incluso entre
objetos de una misma clase, al poder tener valores bien diferenciados en sus atributos). A su
vez, dispone de mecanismos de interacción (los llamados métodos), que favorecen la
comunicación entre los objetos (de una misma clase o de distintas), y en consecuencia, el
cambio de estado en los propios objetos. Esta característica lleva a tratarlos como unidades
indivisibles, en las que no se separan (ni deben separarse) información (datos) y
procesamiento (métodos). - Dada esta propiedad de conjunto de una clase de objetos, que al
contar con una serie de atributos definitorios requieren de unos métodos para poder tratarlos
(lo que hace que ambos conceptos están muy entrelazados), el programador debe pensar
indistintamente en ambos términos, ya que no nunca debe separar o dar mayor importancia a
los atributos en favor de los métodos, ni viceversa. Hacerlo puede llevar al programador a
seguir el hábito erróneo de crear clases contenedoras de información por un lado y clases con
métodos que manejen esa información por otro lado (llegando a una programación
estructurada camuflada en un lenguaje de programación orientado a objetos). - Esto difiere de
la programación estructurada tradicional, en la que los datos y los procedimientos están
separados y sin relación, ya que lo único que se busca es el procesamiento de unos datos de
entrada para obtener otros de salida. La programación estructurada anima al programador a
pensar sobre todo en términos de procedimientos o funciones, y en segundo lugar en las
estructuras de datos que esos procedimientos manejan. En la programación estructurada se
escriben funciones y después se les pasan datos. Los programadores que emplean lenguajes
orientados a objetos definen objetos con datos y métodos, y después les envían mensajes a los
objetos para que realicen esos métodos. - Algunas personas también distinguen la POO sin
clases, que a veces se denomina programación basada en objetos.
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BIENVENIDOS!

El Administrador de Proyectos.
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El Administrador de Proyectos.

El Administrador de proyectos es la herramienta principal para construir nuestras aplicaciones.
A través de esta herramienta comenzaremos a diseñar, modificar y ejecutar todas las tareas
comunes a nuestro proyecto. Todo nuestro desarrollo rondara entorno a un proyecto.

A través de esta herramienta contenedora de tipo visual, estara todo al alcance de nuestras
manos pudiendo de esta manera organizar todo en un solo proyecto, siendo esto las bases de
datos, Tablas libres, Formulario, Consultas, Menúes , Clases, Librerías, Programas, imágenes
que harán a nuestras aplicaciones mas vistosas y también podemos incorporar los famosos
formatos Gifs animados para que nuestras aplicaciones tengan una apariencia de estar “vivos”
al tener movimientos. El buen diseño grafico de nuestros sistemas hará que sean mas
vendibles nuestros productos.

En la Figura 1 podemos observar el proyecto llamado “Ivaempre”, podemos ver que contiene
seis solapas principales ordenadas por el contenido según el tipo de archivos. Si hacemos clic
en Data, podremos ver a las bases de datos, tablas libres y consultas contenidas en ella.

Figura 1. El Administrador
de Proyectos junto con la
ventana Command
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Iniciando El Administrador de Proyectos.

Cuando iniciamos un nuevo proyecto, el mismo estará vacío, en el podemos ir agregando
nuestros elementos o bien agregar los existentes en el.

Iniciemos un proyecto nuevo a modo de ejemplos. Iniciemos Visual Foxpro y cuando
aparezca el menú hacemos clic en File, Luego en New y se nos aparecera un cuadro de
opciones que estará marcada por defecto en proyecto y hacemos clic en New File.

Se debe ingresar un nombre de Proyecto, ingresamos el nombre de “example 1” y hacemos
clic en Save. En la figura 2. Tenemos un ejemplo de cómo empezar.

Figura 2. Iniciando el
Administrador de
proyectos



10

VISUAL FOXPRO 9.0 SP2 – Capitulo 1

Estaremos frente a una pantalla similar a la figura 3. Inicio de un proyecto Nuevo.

Figura 3. Proyecto example 1



11

VISUAL FOXPRO 9.0 SP2 – Capitulo 1

Proyecto Example 1 con todas las opciones principales desplegadas. Figura 4

Figura 4. Proyecto
example 1

Ahora estamos listos para empezar a desarrollar una aplicación con todas sus opciones de:
Bases de Datos, Tablas Libres, Consultas, formularios, Reportes, Etiquetas, Librerías de
Clases, Código de programa (muy útil para configurar las opciones de inicio de nuestras
aplicaciones), Menús al mejor estilo Windows y además poder agregar las imágenes e iconos
que harán mas intuitivas nuestros sistemas.

Ahora es el momento de empezar a conocer las opciones de trabajo del Administrador de
Proyectos. Empecemos!!
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Si disponemos de un monitor de 17 Pulgadas como mínimo, no será necesario hacer clic en
cada solapa, ya que teniendo desplegada la solapa todos, podremos ver todas las opciones
necesarias para trabajar.

Comencemos mencionando brevemente las cinco solapas del Administrador de Proyectos.

Datos:

Se desplegara una figura tal cual como lo muestra la figura 5.

Figura 5. Datos

Desde aquí estamos en condiciones de crear o agregar una base de datos, que actuara como
contenedor de las tablas dependientes, lo cual nos va a permitir desplegar todo la potencia
relacional que dispone Visual FoxPro con las tablas dependientes y para los programadores
tipo Xbase (Dbase, Clipper, etc) existe la posibilidad de trabajar con tablas libres y contamos
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Además con la opción de crear o agregar consultas, esto no es más que comandos SQL
automatizados en cuestión de minutos con un asistente intuitivo.

Documentos:

En esta solapa sera pasaremos la mayor parte de nuestro tiempo, ya que desde aquí pondremos
toda nuestra potencia y creatividad a la hora de diseñar aplicaciones. La Figura 6 nos muestra
las opciones que disponemos: Formularios, Informes, y etiquetas. Es la solapa conocida como
la de “trabajo” ya que la interfase que verán los usuarios de nuestras aplicaciones, serán
creadas, modificadas y rediseñadas desde aquí.

Figura 6. Documentos
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Clases:

en la figura 7 tenemos la figura de clases, esta herramientas nos permite ahorrar horas y horas
de programación una vez que hayamos desarrollado varias aplicaciones ya que demanda un
tiempo considerable el diseño de las misma, ya que tenemos clases visuales y no visuales,
tambien tenemos la posibilidad de utilizar clases de otros programadores que no esten
protegidas, Visual FoxPro es pionero y unos de los primeros lenguajes en ofrecer esta
herramienta de avanzada desde hace mas de 10 años atrás, ya que evita que el programador o
desarrollador malgaste horas de escritura de codigo y diseño repetitivo para la misma
aplicación como asi tambien como para otras. Aquí entra en juego conceptos nuevos en
programación de Clases, Herencia, y polimorfismos. Se ha dedicado un capitulo entero sobre
este tema ya que es muy complejo explicarlo en unas pocas líneas.

La clase debe tener un nombre y estar basada en un objeto o en una clase no visual y estar
almacenada en un lugar determinado.

Figura 7. Clases
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Code:

En esta solapa code (Figura 8) podremos incluir nuestros programas (prg), que serán muy
útiles al momento de iniciar nuestras aplicaciones y las bibliotecas de Windows (API) y otras
librerias propias como lo que maneja Visual FoxPro (FLL). Al momento de desarrollar nuestra
aplicación de ejemplo daremos ejemplos prácticos sobre estos temas.

Figura 8. Code

Other :

En esta solapa contamos con la posibilidad de agregar menús a nuestras aplicaciones y
también imágenes tipo bmp, jpg, y archivos gif animados.
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Asistentes rápidos.

Comenzaremos con mostrar con un ejemplo para ir viendo las virtudes del tipo R.A.D que
tenemos para desarrollar aplicaciones en tiempo mínimo. Empecemos con dos ejemplos:

Iniciemos Visual FoxPro y en caso de no estar abierto el proyecto example 1, (Visual FoxPro
crea por defecto dentro de la carpeta mis documentos una carpeta especial llamada “Visual
FoxPro Projects”) debemos abrirlo haciendo Clic en File -> Open y buscamos el proyecto
example 1 y hacemos clic en OK. Tal cual como lo muestra la siguiente figura 9.

Figura 9. abrir el proyecto example 1

De esta manera ya estamos listos para trabajar con nuestro primer proyecto example 1.
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Teniendo abierto el proyecto example 1, ya estamos comenzando a diseñar nuestra primera
aplicación. En primer lugar debemos selección la solapa data ó en caso de estar activada la
opcion de todos, hacemos clic en Databases, y luego en New para crear la Base de datos,
esto es para crear una base de datos que actuara como “contenedor” de todas nuestras tablas
dependiente de la base de datos a crear, luego se mostrara en un pequeño formulario titulado
New Database, hacemos clic en la opcion “New Database” que muestra como figura una
hoja en Blanco con un pequeño doblado en el margen superior derecho .

Figura 10. Creando una
base de datos.

Una vez hecho clic en el botón New Database, Tendremos una imagen similar en pantalla a la
figura 11 en la que se nos pedirá en nombre de la “Base de Datos” , la llamaremos con el
nombre de “sistema” y hacemos clic en save o guardar.
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Figura 11. Creación de la base de datos “sistema.

Ahora estamos listos para empezar a trabajar y definir nuestras tablas dependientes en nuestro
contenedor de tablas llamado “sistema”, RECORDAMOS QUE EN CAPITULOS MAS
ADELANTE, tablas es el nombre con que se designa al archivo que en forma física se
guardan los datos de nuestro sistema, por ejemplo el de clientes, proveedores, etc.
detallaremos todo sobre bases de datos y tablas dependiente y libres. Manos a la obra ahora
estamos con el diseñador de base de datos y podemos comenzar a crear nuestras tablas para
nuestro proyecto. A partir de este momento tendremos en pantalla la imagen de la figura 12
que nos permitirá crear, agregar, modificar nuestras tablas.
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Figura 12. Creación de tablas

Ahora tenemos dos opciones podemos hacer clic con el lado derecho del Mouse y elegimos la
opcion de New Table o bien hacer clic en para crear nuestra primera tabla, hagamos clic
en cualquiera de estas dos opciones y estaremos en condiciones de empezar a definir los
campos que seran de nuestra utilidad para el desarrollo de nuestra aplicación. Ahora debemos
escoger la opcion de New tabla como lo muestra la figura 13.
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Figura 13. Creación de tablas

Ahora es el momento de introducir el nombre de nuestra tabla, la llamaremos “clientes” y
hacemos clic en guardar. Ahora debemos designar cuales serán nuestros campos a utilizar para
nuestra tabla, solamente utilizares a modo de ejemplo unos nombres de campos básicos tales
como: idcliente, nombres, dirección, teléfono, ciudad,provincia,email.

Los campos a completar serán como los muestra la figura 14. En la definición del tipo de
campo nos limitaremos a definirlos a todos como carácter a modo de ejercicio practico y en el
ancho podemos aumentar o disminuir según nuestras necesidades, tengamos en cuenda que al
aumentar el ancho de los campos y ser estos muy extensos se superpondrán unos sobre otros o
la información se “cortara” al no alcanzar el ancho del tamaño de la hoja en la cual debemos
imprimir el informe. Luego hacemos clic en OK y estaremos listos para introducir nuestros
datos.


