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Paradoja del Si burlado por un intervalo, 128, 503




Parametros de entrada a un médulo, 269, 545, 549 Resto de una divisién, 99, 102

Paréntesis (operador matematico), 98, 102 Resultado (en tabla de decision), 50

Paso (clausula en un Desde...), 152, 155, 507 Resultados de un programa, 39, 76, 347, 354, 380
Pedir (instruccion), 108, 485 Resultados inesperados, 101

Perl, 721 Resume, 583

Php, 721 Retorno de carro, 486

Pila, 583 Rnd (funcién matematica), 479, 481, 572
Piramide de errores, 382 Ruta de acceso, 515

Planificacion, 335

PorValor (palabra clave), 271, 369, 552
PorVariable (palabra clave), 272, 369, 552 S
Posicién del formulario, 451

Prelacion de operadores, 97, 102

Preserve, 555

Print, 465, 488, 571

Prioridad de operadores, 97, 102

Private, 465, 545

Probabilidad de error, 383

Problemas (conocer y resolver), 34, 78, 321, 325, 587
Problemas programables, 24, 325, 393, 693
Procedimiento (Visual Basic), 465, 544, 545

Procesador, 28 Secuencial, Estructura, 120, 226

Proceso (§|mbolo), 112 Segun (Caso) Hacer (instruccién), 129, 504
Proceso circular, ver Bucle Select Case 504

Procesos no validos, Errores por, 379, 581 Seno, funcién matematica, 103, 479

Programa (definicién), 22 Sentencia, ver Instruccién
Programa (pasos para desarrollar un), 33, 34 Sefaleros. 195. 286. 561

PreramaC?‘?n (definicion), 22 Sefialeros para control de bucles, 196
PreramaC!(?n (fundamentos de), 26, 33 Sefialeros para toma de decisiones, 200
Programacion estructurada, 227, 446 Shift + F7 (Ver Objeto), 451

Programacic:)n oriente}da a objetf)g, %52, 446 Show, 465
Programacion por médulos (definicion), 255, 544
Programacion rapida, 344, 571

Proangacmn de linea, 484, 489 Siguiente, 147, 507

Propiedades, Venta.ma, 451, 485 Simplificar una tabla de decision, 50, 52
Prueba dfe gn aIgor_ltrn_o’, 347 Single, 458, 463

Pseudocdédigo (definicion), 85, 722 SiNo. 121. 129 498

Pseudocodigo (normas de escritura), 96, 103 Sintaxis, Comprobacién automatica de, 473

Public, 545, 547 Sintaxis, Errores de, 378, 474, 580

Salida programada, 44

SalirDesde (instruccion), 234, 539
SalirHacer (instruccion), 241, 541
SalirMientras (instruccion), 236, 541
Salto de linea, 486

Sangria, 104, 397, 484

Scrollbars, 487

Secuencial, Acceso, 514

Si ... Entonces (instruccion), 120, 498
Signo (funcion matematica), 479

Puntos de interrupcion, 385, 574 Software, 21, 325, 724
Sql, 721
Step, 152, 507
R Strassen, 593
String, 459, 463
Sub, 465, 544
Radianes, 97, 411, 480 Subprograma (simbolo), 113, 260
Raiz cuadrada (funcién matematica), 103, 479 Suma (operacion matematica), 97, 102, 456, 479
Raiz clbica (funcién matematica), 103 Supr, 449
Randomize, 481
Rankine, 669
Reales, Variables, 263, 458, 459, 463 T
Recursion, 259, 546, 583, 588, 639
Redim, 555

Redimensionar (instruccion), 281, 555
Redondear (funcién matematica), 103, 265, 480
Registros, 512

Rem, 477

Repeticion, Estructuras de, 146, 164, 167, 226
Repetir (palabra clave), 164, 510

Repetir Mientras, 167, 510

Resoluc?(:)n directa, 39, 325, 401 Tiempo de caida, 401
Resolucion documentada, 40, 325, 404 Tiempo de desarrollo, 337

Resolucién grupal, 325 Tiempo de ejecucion, 456, 486, 581

Resoluc?c,m intgida, 60, 325, 434 Tipo definido por el usuario, 459, 695
Resolucion unipersonal, 325 Tiro parabolico, 404

Resta (operacion matematica), 97, 102, 479 To. 468. 504

Tab, 451, 466, 489

Tablas de decisién, 47, 138, 421

Tablas de variables, 343, 569

Tangente (funcién matematica), 103, 479
Temas de ayuda, 454

Terminal (simbolo), 112

Text — Textbox, 485

Para mas informacion: contacto@aprenderaprogramar.com



Top — Down (disefio), 324

Transferencia, Tipos de, 269, 271, 552
True, 88, 459, 463

Truncar (funcién matematica), 103, 265, 479

Ubound, 558

UDT, 459, 695

Unload, 538

Until, 511

User Defined Type, 459, 695

\%

Val (funcion), 487
Validez de un sefialero, 198, 206

Valor absoluto (funcién matematica), 103, 479

Valor actual de una variable, 87

Variable (definicién), 85, 262

Variables asociadas, 94

Variables con indice o localizador, ver Array

Variables, Contenido inicial de, 87, 88, 264, 457
Variables, Contenido y asignacién de contenido a, 86

Variables globales, 263, 293, 547
Variables internas, 459
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Variables locales, 263, 293, 547
Variables, Nombres de, 85, 148, 457
Variables, Tipos de, 263, 458, 463
Variables, Valor de defecto de, 88, 264, 457
Variant, 459, 460, 463, 516

vbCrLf, 486

Vector, 90, 471

Ventana, 450

Ver Codigo, 451

Verdadero (palabra clave), 88
Verificacion aleatoria, 352, 574
Verificacion de algoritmos, 339, 352, 569
Verificacién funcional, 347, 574

Ver Objeto, 451

Visible (propiedad), 487

Visual Basic, 30, 252, 393, 445, 586
Visual Basic for Applications, 723
Vulnerabilidad, 382

w

While, 510
Width, 451
Write#, 514, 516

Y

y (operador de conjuncién), 101, 102




