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Actividad nº3.  

Desplazar una etiqueta por la pantalla haciendo click con el ratón sobre 
cuatro botones. 

 



ABRIR UN NUEVO PROYECTO 

DE VISUAL BASIC EXPRESS 



PONER NOMBRE AL PROYECTO 

Cambia el nombre por:  

Act3MoverConBotones. 

Pulsa OK 



CAMBIAR ASPECTO DEL FORMULARIO 

Haz click sobre el formulario 

para que aparezcan sus propiedades 

en la ventana de propiedades 

Cambia las propiedades del formulario 

para que el texto de la barra de título sea 

Actividad 3: mover con botones (propiedad Text) 

y que el tamaño del formulario (Size) sea 600 x 600 



AÑADIR OBJETOS PREDISEÑADOS 

Despliega el cuadro de herramientas y ve añadiendo  

sucesivamente una etiqueta (Label) y  

cuatro botones de comando (Button). 

Si no aparece a la izquierda el cuadro de herramientas 

podrás encontrarlo en el Menú Ver (o View) de la barra de menús. 

Menú VerCuadro de Herramientas (o Tool Box) 



DAR FORMATO A LOS OBJETOS AÑADIDOS 

 Modifique las propiedades de los 
objetos hasta obtener un aspecto 
parecido a éste. 

 Cambie el nombre de los botones por 
ButtonIzquierda, ButtonDerecha, etc. 

 No olvide poner la propiedad Autosize 
de la etiqueta como false para poder 
obtener el aspecto de cuadrado. 

 En este ejemplo, para obtener las 
flechas de los botones he usado la 
fuente (font) Wingdings 3 con tamaño 
12. Los caracteres que ofrecen las 
letras son f,g,h,i. Si no encuentra esta 
fuente en su ordenador pruebe a 
encontrar otra con símbolos o 
simplemente ponga en la propiedad 
text de los botones el texto izquierda, 
derecha, etc. 



A POR EL CÓDIGO 

 Seleccione el botón de 
la izquierda 
(ButtonIzquierda) y 
pulse sobre el icono del 
rayo en la ventana de 
propiedades. 

 Aparecerá la lista de 
acciones que atiende el 
botón. Busque Click y 
haga doble click sobre 
ella. 

 

El botón con el rayo de la ventana 

de propiedades nos da acceso a 

todas las acciones a las que sabe 

responder cada objeto de nuestro programa. 

Haga doble click aquí. 



LA VENTANA DE CÓDIGO 

 Aparecerá entonces la ventana de código del formulario.  El 

código asociado a la acción que queremos que ocurra cuando 

se haga click sobre el botón lo escribiremos entre  

 Private Sub ButtonIzquierda_Click(…  

 y 

 End Sub 



EL CÓDIGO PARA MOVER LA ETIQUETA A LA 

IZQUIERDA 

 Como queremos mover la etiqueta, que se llama Label1, escribimos Label1 seguido de un 

punto.  

 Detrás del punto hacemos referencia a la propiedad de la etiqueta que queremos modificar. En 

este caso la propiedad que contiene la distancia del objeto al margen izquierdo de la ventana, 

que es Left. 

 Como queremos que vaya hacia la izquierda debe acercarse al margen izquierdo de la ventana, 

luego le restamos 1 al valor de la propiedad. 

 El código se muestra en la ilustración y lo podemos traducir como: “La distancia de Label1 al 

margen izquierdo de la ventana tiene que pasar a ser la que tiene ahora menos 1”.  



LOS OTROS TRES BOTONES 

 Vuelva a la ventana de diseño y seleccione otro botón. Repita todo el 

proceso teniendo en cuenta que el código para desplazar  en los otros 

casos será: 

 Mover a la derecha: Label1.Left=Label1.Left+1 

 Mover hacia abajo: Label1.Top=Label1.Top+1 

 Mover hacia arriba: Label1.Top=Label1.Top-1 

 Nota: Si left medía la distancia al margen izquierdo de la ventana, top mide 

la distancia al margen superior de la ventana. 

 
Pulse sobre esta pestaña para volver 

a la vista de diseño. 



A PROBAR EL RESULTADO 

Pulse sobre el botón de inicio (triángulo verde) 

para iniciar la aplicación. 



TRABAJO COMPLETADO 

 Después de probar que los controles funcionan 

correctamente sólo nos queda ir pensando que 

mejoraríamos en esta aplicación para ir 

creando nuestro videojuego. Lo pensáis y lo 

aplicamos la semana que viene. 

 Un saludo. 
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Actividad nº3.  

Desplazar una etiqueta por la pantalla haciendo click con el ratón sobre 
cuatro botones. 

 


