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Microsoft Excel

Estructuras de Control
• Estructuras de Decisión
 If Then Else

 Case

• Estructuras De Repetición
 Repetir Para (For)

 Hacer Mientras (Do While)

 Repetir Hasta (Do Until)

Visual Basic for Applications



ESTRUCTURA DE DECISIÓN: IF .. ELSE

Las estructuras condicionales son instrucciones de
programación que permiten controlar la ejecución de un
fragmento de código en función de si se cumple o no una
condición.
Estructura If..Else

If Condición Then
Senténcia1
…
SenténciaN

Else
Senténcia1
.
SenténciaN

End If



EJERCICIO 1:
• Efectuar la resta de los valores, de B2 y B3, y 

guardar el resultado en la celda B4. 
• Si el resultado es positivo o 0, colocar la fuente 

de B4 en azul, sino en rojo.
• La resta solo se lleva a cabo cuando los valores 

para los operandos son valores numéricos.



RESOLUCIÓN: EJERCICIO 1.



EJERCICIO 2: ENUNCIADO

• Validar el Tipo de dato ingresado a la celda E7.
• Devolver la Respuesta en la celda E10, según

corresponda como: Error, Vacío, Booleano, Numero,
Fecha o Texto.



RESOLUCIÓN EJERCICIO 2: CON ESTRUCTURA IF.. THEN.



ESTRUCTURA DE DECISIÓN: SELECT CASE
Las estructuras condicionales son instrucciones de programación que permiten

controlar la ejecución de un fragmento de código en función de una condición.

Estructura Select Case.

Select Case Expresión
Case Etiq1

[Sentencia1]

Case Etiq2

[Sentencia2]

…..

Case Else

[SentenciaN]

(Instrucciones en caso que no sean ninguno de los valores anteriores.)

End Select

Donde Expresión es una expresión numérica o alfanumérica, y 

Etiq1, Etiq2,.. pueden adoptar las siguientes formas:

1.- Expresión.

2.- Expresión To Expresión

3.- Is Operador_de_Relacion Expresión

4.- Combinación de las anteriores separadas por comas.

Se usa en aquellos casos, 

cuando en función del valor de 

una variable se realizan una u 

otra acción.

La palabra clave To especifica 

un rango de valores. Si usa la 

palabra clave To, el valor inferior 

debe aparecer antes de To.

Use la palabra clave Is con 

operadores de comparaciónEj  Case 1 To 4, 7 To 9, 11, 13, Is > MaxNumber

https://docs.microsoft.com/es-es/office/vba/language/glossary/vbe-glossary#comparison-operator


RESOLUCIÓN EJERCICIO 2: CON ESTRUCTURA SELECT CASE.

En este ejemplo, para la Expresión de la

Estructura del Case, se define una variable

auxiliar de tipo Boolean, Bandera, y se la inicializa

en True para que el Case se ejecute en

condiciones normales.

Valor devuelto por cada 

función para evaluar el tipo 

de dato: Valor Lógico

Tipo de dato de la Expresión 

del Case: Valor Lógico Se deben 

corresponder 

en el Tipo de 

Dato



• VBA provee múltiples manera de llevar a cabo una tarea y

podemos escoger la mejor según la tarea que estemos

realizando.

• Ahora hablamos de una Forma Alternativa De Trabajar Con

Rangos, dado que en lugar de utilizar el Objeto Range también

podemos utilizar la Propiedad Cells de alguno de los siguientes

objetos.

PROPIEDAD CELLS

• Podemos utilizar la Propiedad Cells, de los objetos Application,

Worksheet y Range, para hacer referencia a un rango de celdas

que el objeto contiene. Pueden ser incluso todas las celdas de

una hoja, una pequeña parte o una única celda.



EJEMPLOS DE USO: PROPIEDAD CELLS



ESTRUCTURA REPETITIVA: FOR (PARA).
Esta estructura sirve para repetir la ejecución de una
sentencia o bloque de sentencias, un número definido
de veces. La estructura es la siguiente:

For Variable =Valor_Inicial To Valor_Final Step Incremento

Sentencia 1

Sentencia 2

…..

Sentencia N

Next Variable

Variable es una variable que la primera vez que se entra en el bucle se iguala a 

Valor_Inicial, las sentencias del bucle se ejecutan hasta que Variable llega al 

Valor_Final, cada vez que se ejecutan el bloque de instrucciones Variable se 

incrementa según el valor de Incremento. Si el incremento es 1, no hace falta 

poner Step 1. 



EJERCICIO 3: CON ESTRUCTURA FOR…
Rellenar con una serie numérica de uno en uno hasta 200
de tal forma que queden de a 10 número por columna. 

Ejemplo:



RESOLUCIÓN EJERCICIO 3: CON ESTRUCTURA FOR…



EJERCICIO 4: ENUNCIADO
Resaltar, con negrita y amarillo, los registros que 
pertenecen a una determinada Área.



RESOLUCIÓN EJERCICIO 4: CON ESTRUCTURA FOR…



ESTRUCTURA REPETITIVA: DO WHILE..LOOP.
DO WHILE..LOOP (HACER MIENTRAS).

• Esta estructura se utiliza, en general, cuando no se sabe
previamente el número de veces que se debe repetir un
proceso.

• Esta estructura repetitiva está controlada por una o varias
condiciones, la repetición del bloque de sentencias
dependerá de si se va cumpliendo la condición o
condiciones.

Do While (Condición)
Sentencia1

Sentencia2

….

Sentencia N

Loop



ESTRUCTURA REPETITIVA: DO LOOP UNTIL.
DO LOOP UNTIL (REPETIR HASTA)

• El funcionamiento de esta estructura repetitiva es
similar a la anterior salvo que la condición se evalúa al
final, la inmediata consecuencia de esto es que las
instrucciones del cuerpo del bucle se ejecutaran al
menos una vez .

Do

Sentencia1

Sentencia2

….

Sentencia N

Loop Until (Condición)
Exp. 

Falsa



RESOLUCIÓN EJERCICIO 4: CON ESTRUCTURA DO WHILE



RESOLUCIÓN EJERCICIO 4: CON ESTRUCTURA DO LOOP UNTIL



PROCEDIMIENTOS Y FUNCIONES.

• Se define como Procedimiento y/o Función a un bloque
de código que realiza alguna tarea.

• La filosofía de utilizar Procedimientos y/o Funciones es
la antigua fórmula del "divide y vencerás", es decir, con
los procedimientos y/o funciones podremos tratar cada
problema o tarea de forma más o menos aislada de
forma que construiremos el programa paso a paso
evitando tener que resolver o controlar múltiples cosas
a la vez.

• Los Procedimientos y/o Funciones son también un eficaz
mecanismo para evitar la repetición de código en un
mismo programa e incluso en diferentes programas.



PROCEDIMIENTOS.
• Definir un procedimiento.

Sub Nombre_Procedimento

Sentencias.

End Sub.

• Llamar a un procedimiento.
Para llamar un procedimiento desde otro se utiliza la instrucción Call Nom_Procedimiento.

Sub P_Uno

Sentencias.

.

Call P_Dos

.

Sentencias

.

End Sub

Las secuencias del procedimiento P_Uno se ejecutan hasta llegar a la línea Call P_Dos, entonces se salta 

al procedimiento P_Dos, se ejecutan todas las sentencias de este procedimiento y el programa 

continua ejecutándose en el procedimiento P_Uno a partir de la sentencia que sigue a Call P_Dos.



FUNCIONES.

• Una función es lo mismo que un procedimiento con la 
salvedad que este devuelve un valor al procedimiento o 
función que lo llama. 

La estructura general de una Funcion:

Function Nombre_funcion(var1 As Tipo, Var2 As Tipo,..., 
Varn As Tipo) As Tipo.

Invocacion de una funcion:

Nom_variable:= Nombre_Funcion(Var1, Var2,..., VarN)



EJERCICIO 5:

Función que devuelve la suma de dos valores que se le pasan como
parámetros. Observe las diferentes formas de llamar a la función.
Option Explicit
Sub Ejemplo()

Dim x As Integer

Dim n1 As Integer, n2 As Integer

X = Suma(5, 5)

n1= Val ( InputBox("Entrar un número : ", "Entrada"))

n2= Val ( InputBox("Entrar otro número : ", "Entrada"))

X= Suma(n1,n2)

ActiveCell.Value = Suma(ActiveSheet.Range("A1").Value , ActiveSheet.Range("A2").Value)

X = Suma(5, 4) + Suma (n1, n2)

End Sub

Function Suma(V1 As Integer, V2 As Integer) As Integer

Dim Total As Integer

Total = V1 + V2

Suma = Total

End Function



EJERCICIO 6: PROPIEDADES ROW Y COLUMN.

Llenar un rango de celdas, empezando por una celda, que se
debe especificar desde teclado, con una serie de 10 valores
correlativos (comenzando por el 1).

Option Explicit
Sub Ejemplo()

Dim Casilla_Inicial As String
Dim i As Integer
Dim Fila As Integer, Columna As Integer
Casilla_Inicial = InputBox("Introducir la casilla Inicial : ", "Casilla 
Inicial")
ActiveSheet.Range(Casilla_Inicial).Activate
Fila = ActiveCell.Row
Columna = ActiveCell.Column
For i = 1 To 10

ActiveSheet.Cells(Fila, Columna).Value = i
Fila = Fila + 1

Next i
End Sub



FUNCIONES DE AYUDA
• Función INT : Devuelve la parte entera de un número.

Sintaxis
Int(número)

• Función RND: Devuelve un numero aleatorio real entre 0 y 1.
Sintaxis

Rnd[(número)]
El argumento opcional número es un tipo Single o cualquier 
expresión numérica válida.
Para producir enteros aleatorios en un intervalo dado, use esta 
fórmula:

Int((Límite_superior - límite_inferior + 1) * Rnd() + límite_inferior) 

Aquí, límite_superior es el número mayor del intervalo y 
límite_inferior es el número menor del intervalo.



VARIABLES IMPORTANTES

• Contador.

• Acumulador.

• Interruptor o Bandera.



VARIABLES IMPORTANTES
Contador: Es una variable cuyo valor aumenta o disminuye 
en una cantidad constante cada vez que se produce un 
determinado suceso o acción. Por ej.  Contar el n° de 
aprobados.
Operaciones sobre un contador:
1. Inicialización: 

2. Incremento /decremento: 

Ej.
Cont = 0
Cont = Cont + 1

Contador ← Contador +  Valor_Constante

Contador ← Contador - Valor_Constante

Contador ←  Valor_inicial



Acumulador: es una variable cuyo valor aumenta o 
disminuye en una cantidad variable cada vez que se 
produce un determinado suceso o acción. 
Operaciones sobre un acumulador
1.Inicialización: 

2.Acumulación:
Acumulador ← Acumulador + variable 

Acumulador ← Acumulador * variable

Acumulador ← Acumulador - variable

Acumulador ← Acumulador / variable

VARIABLES IMPORTANTES

Acumulador ← Valor_inicial

Ej. Se desea acumular  3 valores ingresados; 7, 4, 9

Sum = 0

Sum = Sum + 7       (el valor de Sum queda con el valor 7)

Sum = Sum + 4     (el valor de Sum queda con el valor 11)

Sum = Sum + 9    (el valor de Sum queda con el valor 20)



Interruptor o bandera: es el valor asignado a una variable que

hace que se ejecute un bloque de instrucciones.

Por los general existen dos puntos críticos dentro del algoritmo:

• Cuando se pregunta por el valor de la bandera y

• Cuando se cambia de valor.

Se utiliza para transmitir información de un punto a otro dentro

del algoritmo.

Se inicializan en un valor y en donde se considere que sea

necesario se cambia su valor al contrario.

Es de mucha utilidad cuando se trabaja con bucles y estructuras

de control.

Solo pueden tomar dos valores:

• Lógico: puede ser true o false.

VARIABLES IMPORTANTES



EJERCICIO 7: SEUDOCODIGO



EJERCICIO 7: VBA

Option Explicit
Sub VarImportantes()

Dim Contador As Integer
Dim Bandera As Boolean
Contador = 1
Bandera = True
Do While (Bandera = True)

MsgBox ("Valor de Contador: " & Contador)
Contador = Contador + 1
If Contador = 10 Then

Bandera = False
End If

Loop
End Sub



FUNCIONES DE COMPROBACIÓN

Las Funciones de Comprobación, son útiles para validar o comprobar los 

tipos de datos, bien los insertados en una celda o los introducidos por teclado. 

Devuelven un valor lógico.

Lista de Funciones de Comprobación.

• IsNuméric(Expresión). Comprueba si expresión tiene un valor que se puede 

interpretar como numérico.

• IsDate(Expresión). Comprueba si expresión tiene un valor que se puede 

interpretar como tipo fecha.

• IsEmpty(Expresión). Comprueba que expresión tenga algún valor.

• IsError(Expresión). Comprueba si expresión devuelve algún valor de error.

• WorksheetFunction.IsText(Expresión). Verifica si el valor es alfanumérico.

• WorksheetFunction.IsLogical(Expresión). Verifica si el valor es lógico.


