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INTRODUCCION

En la actualidad, los sistemas de informacién basados en computadoras son de
gran importancia en las actividades cotidianas y en ia toma de decisiones en
cualquier clase de negocid, ocupando asi un lugar especial en el area que se
implante, ya que hoy en dia la tecnologia es utilizada de muchas formas directa
o indirectamente para trabajar con mayor facilidad creando un servicio mas

eficiente.

Es importante reconocer que un software 6 un sistema de informacién es
realizado bajo unos lineamientos l6gicos con la documentacién correspondiente
que ayude a facilitar el manejo del lenguaje de programacién y la informacién
necesaria de cualquier sistema es almacenada en una base de datos, donde la
combinacién de estos dos componentes es esencial para que un sistema de

informacién funcione adecuadamente.

De tal forma los sistemas informaticos se elaboran de acuerdo al Sistema
Operativo en donde se implementen ya sea en el Sistema Operativo de
Microsoft 6 al Sistema Operativo de Linux de tecnologia GNU. Existen
infinidad de herramientas que permiten el desarrollo de software, reconociendo
también que en el mercado se manejan las herramientas GNU para el

desarrollo de software libre.




Las herramientas que mas predominan en el mercado para el desarrollo de
software GNU han incluido las versiones modificadas como son el caso de
Gambas y Eclipse, que hara parte esencial del contenido de esta investigacion
plasmado en una documentacién. El proposito es ayudar al aprendizaje de
estas herramientas GNU, para el desarrollo de software libre en los estudiantes

de ingenieria de Sistemas de la Universidad Simén Bolivar.




1. PLANTEAMIENTO DEL PﬁOBLEMA
1.1 DESCRIPCION DEL PROBLEMA

A través del estudio que se les ha realizado a los estudiantes de la Universidad
Simén Bolivar en el programa de Ingenieria de Sistemas se ha logrado
establecer que la formacion académica de estos discentes se basa en el
estudio y manejo de herramientas comerciales bajo licencias para el desarrollo

software.

Estas circunstancias conlleva a que los estudiantes de Ingenieria de Sistemas
no logren tener una vision completa de otras herramientas que se encuentran
implementadas en el mercado y que esta situacion del pensamiento de los
discentes no permite crear un nuevo paradigma para el desarrollo de software

de manera facil y gratuita.




1.2

FORMULACION DEL PROBLEMA

¢De qué manera contribuiria en la formacion profesional de los estudiantes

de Ingenieria de Sistemas un cambio del paradigma en el desarrollo de

software?

1.3

SISTEMATIZACION DEL PROBLEMA

¢Como se aplicaria este nuevo paradigma en el desarrollo de

software?

¢, Como se podra implementar las reglas necesarias para el desarrollo

de software libre?

¢De qué manera los lineamientos ayudaran a afianzar los

conocimientos de Herramientas GNU?

¢ Qué metodologia se podria utilizar para llevar a cabo el desarrollo

de software?

¢ Como motivar a los estudiantes de la Universidad Simén Bolivar

para impulsar a la utilizacién de las herramientas GNU/Linux?
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2. OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Afianzar el conocimiento y el manejo de herramientas GNU/Linux en los

estudiantes de Ingenieria de Sistemas de la Universidad Simén Bolivar a través

de los lineamientos para el desarrollo de software libre con el fin de optimizar el

desempeno de los estudiantes.

2.2

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Elaborar la documentacion de herramientas GNU para el desarrollo de

software libre.

Analizar los lineamientos que permita el manejo y el desarrollo de

software libre con las herramientas GNU de Gambas y Eclipse.

Conocer los entornos gréaficos de las herramientas para el desarrollo de
software GNU en Gambas y Eclipse.

llustrar a través de conceptos y ejemplos como una metodologia de

constructivismo en los estudiantes para el desarrollo de software libre.

Motivar a los estudiantes de la Universidad Simén Bolivar para que

interactien con las herramientas GNU/Linux.




3. JUSTIFICACION DEL PROYECTO

Después de realizar un estudio detallado a los estudiantes de Ingenieria de
Sistemas de la Universidad Simén Bolivar acerca de sus conocimientos del
manejo y desarrollo de herramientas comerciales bajo licencias, es necesario
realizar esta investigacion para guiarlos mediante los lineamientos que ayudan
a facilitar el aprendizaje y el manejo de las herramientas GNU/Linux, que
permite a los estudiantes tener una vision clara de otros tipos de herramientas
bajo las licencias de libre distribucion. Esta investigacion busca romper con el
paradigma de los estudiantes de Ingenieria de Sistemas de la Universidad
Simén Bolivar acerca de las herramientas GNU que ofrecen ventajas
provechosas para el desarrollo y construccién de software de alta calidad de

manera facil y rapida.
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4. MARCO DE REFERENCIA -

4.1 MARCO TEORICO

Los lineamientos ayudan a tener una guia clara de los aspectos importantes
que se necesitan para aprender. El manejo de los lineamientos son necesarios
ya que se definen como el conjunto de pasos, etapas, conductas que pueden

ayudar a la consecucion de conocimientos 6 cualquier deseo de aprender.

UNIX, al igual que los demas sistemas operacionales, es un programa de
control para computadores, pero ademas suministra un conjunto de programas
de utilidad que permiten al usuario efectuar sus propios desarrolios.

UNIX" incluye cientos de programas de utilidad que realizan las funciones mas
comunes requeridas por los usuarios, desde el manejo de archivos y
dispositivos hasta rutinas de calculo y manejo de redes, en un ambiente
multiusuario porque permite que varias personas utlicen el computador al
mismo tiempo e interactivo ademas admite la comunicacion es directa con el

computador desde terminales.

La eficiencia y portabilidad de UNiIX se debe al cumplimiento de estandares

basicos en su diseno y a que la mayoria de los médulos estan desarrollados en

- http\\wipipedia\enciclopedia_libre\Linu GNU\Linux.pdf\htm]
- WELSH, Matt. Instalacion y Primeros Pasos: Linux.pdf (Traduccion: Proyecto Lucas,
version en castellano) Copyright ¢ 1992-1996. p, 19.




el lenguaje de programacion C, que es un lenguaje de alto nivel con una alta

independencia de la maquina.

La productividad de UNIX se basa en su orientacién a administrar los recursos
del computador en un ambiente multi-tareas.

UNIX? utiliza un Shell para el procesar los requerimientos de los usuarios. El
Shell es una utilidad que interpreta el comando dado por el usuario e invoca el
programa respectivo para su ejecucion. El Shell opera como una interfaz de

usuario y puede ser distinta para cada usuario en un sistema dado.

UNiX cuenta un sistema de archivos que le permiten manejar una gran
cantidad de archivos de manera eficiente. Utiliza una estructura jerarquica de
arbol, en la que cada usuario tiene un directorio de trabajo con la cantidad de
subdirectorio que desee, y la posibilidad de compartir archivos con otros

usuarios.

UNIX maneja criterios de seguridad para controlar el acceso a los sistemas y
sus recursos, incluyendo los archivos, directorios y unidades. Los dispositivos
son tratados como archivos en UNiX lo cual permite el re-direccionamiento de
la salida en los procesos y su condicion como entrada a otro proceso. Tanto la

entrada como la salida son independientes del dispositivo.

- http\\wipipedia\enciclopedia_libre\Linu_ GNU\Linux.pdf\htim}
- WELSH, Matt. Instalacion y Primeros Pasos: Linux.pdf (Traduccion: Proyecto Lucas,
version en casteltano) Copyright ¢ 1992-1996. p, 23.




Los sistemas UNIX se caracterizan por combinar de forma arménica estos
detalles. Son utilizados actualmente en la mayoria de las organizaciones
publicas y privadas que necesitan comunicarse de la mejor: UNIX, es

probablemente el sistema operativo mas versatil.

La Free Software Foundation (Fundacién de Software Libre, FSF) y en esta el
proyecto GNU como una forma de recuperar el espiritu cooperativo de los
primeros dias de la computacion y posibilitar nuevamente la cooperacion

sacando los obstaculos impuestos por los duefios del software propietario.

El proyecto GNU® consiste en el desarrollo de sistemas y un juego de
aplicaciones totalmente libre y compatible con UNIX. EI proyecto incluye
desarrollar una version libre de cualquier aplicacién que no se disponga libre.
De esta forma, una computadora puede estar equipada con un 100% de
software libre; esto incluye el sistema operativo y todos los programas que se
necesiten para realizar cualquier tarea, ya que sin un sistema operativo no
puede utilizarse una computadora, se tomo esto como un punto de partida para

el proyecto GNU.

Linux* es, a simple vista un sistema operativo, es una implementacién de libre

distribuciéon UNiX para computadoras personales (PC), servidores, y estaciones

http\\monografia.com\GNU.htm!
- http\\wipipedia\enciciopedia_libre\Linu_GNU\Linux.pdfihtm!
- WELSH, Matt. instalacién y Primeros Pasos: Linux.pdf (Traduccién: Proyecto Lucas,




de trabajo. Fue desarrollado para 1386 y sopb&a los Procesadores 486,
Pentium, Pentium pro y Pentium Il, asi como los clones AMD y Cyrix. También
soporta maquinas basadas en SPARC, DEC Alpha, PowerPC/PowerMac y
Mac/Amiga Motorola 68x0.

Como sistema operativo, Linux es muy eficiente y tiene un excelente disefio. Es
multitarea, multiusuario, multiplataforma y multiprocesador, en plataformas Intel
corre en modo protegido, protege la memoria para que un programa no pueda
hacer caer al resto del sistema, carga solo las partes de un programa que se
usan, comparte la memoria entre programa aumentando la velocidad vy
disminuyendo el uso de memoria, usan un sistema de memoria virtual por
paginas, utiliza toda la memoria libre para la caché, permite usar bibliotecas
enlazadas tanto estatica como dinamicamente, se distribuye con cédigo fuente,
usa hasta 64 consolas virtuales, tiene un sistema de archivos avanzado pero
puede usar los de los otros sistemas y soporta redes tanto en TCP/IP como

en otros protocolos.

Su objetivo inicial es propulsar el software de libre distribucién junto con su
cbédigo fuente para que pueda ser modificado por cualquier persona, dando
rienda suelta a la creatividad. El hecho de que el sistema operativo incluya su
propio cédigo fuente expande enormemente las posibilidades de este sistema.
Este método también es aplicado en numerosas ocasiones a los programas
que corren en el sistema, lo que hace que podamos encontrar muchisimos

programas {tiles totalmente gratuitos y con su cédigo fuente.

version en castellano) Copyright ¢ 1992-1996. p, .




4.2 MARCO CONCEPTUAL

Caracteristicas de Linux

Linux es un sistema operativo completo con multitarea y multiusuario, es decir,
que pueden trabajar varios usuarios simultaneamente en él, y que cada uno de

ellos puede tener varios programas en ejecucion.

El sistema Linux es compatible con ciertos estandares de UNIX a nivel de
codigo fuente, incluyendo el IEEE POSIX.1, System V y BSD. Fue desarrollado
buscando la portabilidad de las fuentes: encontrara que casi todo el software
gratuito desarrollado para UNIX se compila en Linux sin problemas. Y todo lo
que se hace para Linux (codigo del ndcleo, drivers, librerias y programas de

usuario) es de libre distribucion.

El nidcleo de Linux es capaz de emular por su cuenta las instrucciones del

procesador, soporta diversos sistemas de ficheros para guardar los datos.

Linux® implementa todo lo necesario para trabajar en red con TCP/IP. Desde
administradores para las tarjetas de red mas populares hasta SLIP/PPP, que
permiten acceder a una red TCP/IP por el puerto serie. También se
implementan PLIP (para comunicarse por el puerio de la impresora) y NFS
(para acceso remoto a ficheros). Y también se han portado los clientes de

TCP/P, como FTP, telnet, NNTP y SMTP.

- http\\wipipedia\enciclopedia_libre\Linu_GNU\Linux.pdf\nim}
- WELSH, Matt. Instalacion y Primeros Pasos: Linux.pdf (Traduccién: Proyecto Lucas,
version en castellano) Copyright ¢ 1992-1996. p, 11.
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El nucleo soporta ejecutables con paginacion por démanda. Esto significa que

sblo los segmentos del programa que se necesitan se cargan en memoria
desde el disco. Las paginas de los ejecutables son compartidas mediante la
técnica copy-on-write, contribuyendo todo ello a reducir la cantidad de memoria

requerida para las aplicaciones.

Con el fin de incrementar la memoria disponible, Linux implementa la
paginacion con el disco: puede tener hasta 256 megabytes de espacio de
intercambio o "swap" en el disco duro. Cuando el sistema necesita mas
memoria, expulsara paginas inactivas al disco, permitiendo la ejecucién de
programas mas grandes o aumentando el nimero de usuarios que puede
atender a la vez. Sin embargo, el espacio de intercambio no puede suplir

totalmente a la memoria RAM, ya que el primero es mucho mas lento que ésta.

La memoria dedicada a los programas y a la caché de disco esta unificada. Por
ello, si en cierto momento hay mucha memoria libre, el tamaro de la caché de

disco aumentara acelerando asi los accesos.

Los ejecutables hacen uso de las librerias de enlace dinamico. Esto significa
que los ejecutables comparten el cédigo comin de las librerias en un uUnico
fichero. También pueden enlazarse estaticamente cuando se deseen
ejecutables que no requieran la presencia de las librerias dinamicas en el
sistema. El enlace dindmico se hace en tiempo de ejecucion, con lo que el
programador puede cambiar las librerias sin necesidad de recopilacién de los

ejecutables.




Herramientas GNU
Estas son algunas herramientas para la elaboracion de software.

Gambas, es una herramienta de desarrollo visual de aplicaciones muy similar a

los conocidos programas comerciales Microsoft Visual Basic o Borland Delphis.

Con Gambas se pueden hacer aplicaciones o programas con interfaz grafica de
forma muy rapida, pues integran un disefador de formularios o ventanas, un
editor de cddigo, un explorador de clases, un visor de ayuda, etc.

Este tipo de herramientas han sido siempre muy habituales en la plataforma
Microsoft Windows, pero para Linux no existian tantas, o bien no estaban tan

depuradas. Podemos encontrar Kdevelop, Kylix o VDK Builder.

Hay que destacar que en el desarrollo de aplicaciones en Linux hay una larga
tradicidn y costumbre de emplear muchas herramientas diferentes, cada una
especializada en una tarea en concreto (p. Ej., un compilador, un editor, un
depurador, cada uno por separado), por lo que este tipo de herramientas

integradas (IDE) no han aparecido hasta hace poco.

Eclipse es una poderosa herramienta que permite integrar diferentes

aplicaciones para construir un entorno integrado de desarrollo’.

- http://gambas.gnulinex.org/gambas_tutorial.pdf. P, 1.
-~ http:// gambas.sourceforge.net/

4 - www.eclipse.org\Desarrollo de Plug-ins.pdf\\. P, 1.




Es un proyecto de desarrollo de software opensoufce, que esta dividido en tres
partes: el proyecto Eclipse Proyect, Eclipse Tools, y Eclipse Technology
Proyect. Mediante Eclipse se puede crear diversas aplicaciones como ser sitios
Web, programas Java, C++ y Enterprise Java Beans. Su principal aplicacion es
JDT, herramienta para crear aplicaciones en Java. Otras aplicaciones pueden
ser integradas a Eclipse en forma de plug-ins, que son reconocidos
automaticamente al iniciar el mismo. Como Eclipse esta escrito en Java, para
su funcionamiento se debe tener instalado el JRE (Java Runtime Enviroment).
Eclipse detecta automaticamente la ubicacion de la JRE instalada. Las
funcionalidades que otorga Eclipse se localizan de dos formas diferentes: en un
pequeiio nucleo conocido como el Plataforma Runtime o en forma de plug-ins.

La plataforma Eclipse esta construida en base a plug-ins.

4.3 MARCO LEGAL

Segun el articulo 99 de la ley de propiedad intelectual indica: “seccion de uso,
salvar a prueba de contras, de intransferible y no exclusiva”, es decir, no eres
propietario del programa, sélo se tiene derecho a usarlo en un ordenador o
tantos como permita expresamente la licencia y no puede ser modificado el
programa aunque se realicen copia privada del programa, no se podra distribuir
publicamente.

La ley no dice expresamente nada sobre la aplicacion del derecho de

comunicacion publica a los programas de ordenador mientras que el articulo




20.2 de dicha ley considera la comunicacion pubiicaﬂdel acceso a las baseé"dé-_‘h_; A% '

datos cuando estas incorporen o constituyan obras protegidas.

La licencia GPL o General Public License, desarrollada por la free software
foundation, del cual se pueden instalar y usar un programa GPL en un
ordenador sin limitacidon alguna, podra hacerse gratuitamente, siempre y
cuando respete las 3 libertades, de esta forma se entiende que no se cobre por

el programa en si, sino por los servicios que esto implica:

La primera libertad es la de usar el programa.

La segunda la de poder modificar el programa.

La tercera ta de distribuir el programa modificado o no.

La licencia GPL obliga a incluir el codigo fuente en su distribucién, siendo

imposibles cambiar la licencia al programa, al distribuirlo.

Preambulo de las licencias GNU

Las licencias que cubren la mayor parte del software estan disefiadas para
quitarles a los usuarios la libertad de compartirlo y modificarlo. Por el contrario,
la Licencia Publica General de GNU pretende garantizar la libertad de compartir
y modificar software libre, para asegurar que el software es libre para todos sus
usuarios. Esta Licencia Publica General se aplica a la mayor parte del software
del la Free Software Foundation y a cualquier otro programa si sus autores se
comprometen a utilizarla. (Existe otro software de la Free Software Foundation

que esta cubierto por la Licencia Publica General de GNU para Bibliotecas).




Cuando hablamos de software libre, estamos refiriéndonos a libertad, no a

precio. Licencias Publicas Generales estan disefiadas para asegurarnos de
que tenga la libertad de distribuir copias de software libre (y cobrar por ese
servicio si quiere), con el cédigo fuente y realizar modificaciones al software o

usar fragmentos de €l en nuevos programas libres.

Para proteger los derechos de los usuarios se necesitan algunas restricciones
que prohiban a cualquiera que obtenga software libre negarle a los usuarios la
posibilidad de tenerlos. Estas restricciones se traducen en ciertas obligaciones

gue le afectan si distribuye copias del software, o si lo modifica.

Por ejemplo, si distribuye copias de aigun programa, sea gratuitamente, o a
cambio de una contraprestacién, debe dar a los receptores todos los derechos

que tiene.

Para el software libre se protegen sus derechos con la combinacion de dos

medidas:

1. Se coloca el software libre bajo copyright
2. Se ofrece la licencia, que le da permiso legal para copiar, distribuir y/o

modificar el software.

También, para la proteccién de cada autor y se debe tener en cuenta que
aunque se trata de software libre no se proporcione ninguna garantia de este.
Si el software es modificado y se distribuye, los receptores deben saber que lo
gue se tiene no es el original, de forma que cualquier problema introducido por

otros no afecte aia reputacion de los autores originales.




Por ultimo, cualquier programa libre esta constantemente amenazado por

patentes sobre el software. Se debe evitar el peligro de que los redistribuidores

de un programa libre obtengan patentes por su cuenta, convirtiendo de facto el

programa en propietario. Para evitar esto, se debe saber que cualquier patente

sera utilizada para el uso libre inicamente.

Los términos exactos y las condiciones para la copia, distribucion vy

modificacion del software se exponen a continuacion.

Términos y condiciones para la copia, distribucion y modificacion

1.

La licencia se aplica a cualquier programa u otro tipo de trabajo que
contenga una nota colocada por el poseedor del copyright diciendo que
puede ser distribuido bajo los términos de esta Licencia Publica General.
En adelante, «Programa» se referira a cualquier programa o trabajo que
cumpla esa condicion y «trabajo basado en el Programa» se referira
bien al Programa o a cualquier trabajo derivado de él segun la ley de
copyright. Esto es, un trabajo que contenga el programa o una parte de
él, lo cual implica las modificaciones y/o traducido en otro lenguaje. Por
lo tanto, la traduccion esta incluida sin limitaciones en el término
«modificacion». Cada concesionario (licenciatario) sera denominado

«usted».

Cualquier otra actividad que no sea la copia, distribucion o modificaciéon
no esta cubierta por esta Licencia, esta fuera de su ambito. El acto de

ejecutar el Programa no esta restringido, y los resultados del Programa




estan cubiertos unicamente si sus contenidAos constituyen un trabajo
basado en el Programa, independientemente de haberlo producido
mediante la ejecucion del programa. El que esto se cumpla, depende de

lo que haga el programa.

El usuario puede copiar y distribuir copias literales del codigo fuente del
Programa, segun lo has recibido, en cualquier medio, supuesto que de
forma adecuada y bien visible publique en cada copia un anuncio de
copyright adecuado y un repudio de garantia, mantenga intactos todos
los anuncios que se refieran a esta Licencia y a la ausencia de garantia,
y proporcione a cualquier otro receptor del programa una copia de esta

Licencia junto con el Programa.

Puede cobrar un precio por el acto fisico de transferir una copia, y
puede, segun su libre albedrio, ofrecer garantia a cambio de unos

honorarios.

Pueden maodificar su copia o copias del Programa o de cualquier porcion
de él, formando de esta manera un trabajo basado en el Programa, y
copiar y distribuir esa modificacion o trabajo bajo los términos y
condiciones del apartado 1, anteriormente expuesto, agregando ademas
que cumpla con las siguientes condiciones:
a. Debe hacer que los ficheros modificados lleven anuncios
prominentes indicando que los ha cambiado y la fecha de

cualquier cambio.




b. Debe hacer que cualquier trabajo qu-e'--distribuya o publique y que
en todo o en parte contenga o sea derivado del Programa o de
cualquier parte de él sea licenciada como un todo, sin carga
alguna, a todas las terceras partes y bajo los términos de esta
Licencia.

c. Si el programa modificado lee normalmente Ordenes
interactivamente cuando es ejecutado, debe hacer que, cuando
comience su ejecucidn para ese uso interactivo de la forma mas
habitual, muestre o escriba un mensaje que incluya un anuncio de
copyright y un anuncio de que no se ofrece ninguna garantia (o
por el contrario que si se ofrece garantia) y que los usuarios
pueden redistribuir el programa bajo estas condiciones, e
indicando al usuario cébmo ver una copia de esta licencia.
(Excepcion: si el propio programa es interactivo pero
normalmente no muestra ese anuncio, no se requiere que su

trabajo basado en el Programa muestre ningin anuncio).

Estos requisitos se aplican al trabajo modificado como un todo. Si partes
identificables de ese trabajo no son derivadas del Programa, y pueden,
razonablemente, ser consideradas trabajos independientes y separados
por ellos mismos, entonces esta Licencia y sus términos no se aplican a
esas partes cuando sean distribuidas como trabajos separados. Pero
cuando distribuya esas mismas secciones como partes de un todo que
es un trabajo basado en el Programa, la distribucion del todo debe ser

segun los términos de esta licencia, cuyos permisos para otros
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licenciatarios se extienden al todo completo, y por lo tanto a todas y

cada una de sus partes, con independencia de quién la escribio.

Por lo tanto, no es la intencion de este apartado reclamar derechos o
desafiar sus derechos sobre trabajos escritos totalmente por usted
mismo. El intento es eiercer el derecho a controlar la distribucién de

trabajos derivados o colectivos basados en el Programa.

Ademas, el simple hecho de reunir un trahajo no basado en el Programa
con el Programa (o con un trabajo basado en el Programa) en un
volumen de almacenamiento o en un medio de distribucion no hace que

dicho trabajo entre dentro del ambito cubierto por esta Licencia.

Puede copiar y distribuir el Programa (o un trabajo basado en él, segun
se especifica en el apartado 2, como codigo objeto o en formato
ejecutable segulin los términos de los apartados 1 y 2, supuesto gue
ademas cumpla una de las siguientes condiciones:

a. Acompanarlo con el cédigo fuente completo correspondiente, en
formato electrénico, que debe ser distribuido segun se especifica
en los apartados 1 y 2 de esta Llicencia en un medio
habitualmente utilizado para el intercambio de programas, o

b. Acompafiarlo con una oferta por escrito, valida durante al menos
tres afios, de proporcionar a cualquier tercera parte una copia
completa en formato electronico del codigo fuente
correspondiente, a un coste no mayor que el de realizar

fisicamente la distribucion del fuente, que sera distribuido bajo las

[NS)
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condiciones descritas en los apartados 1 y 2 anteriores, en un

medio habitualmente utilizado para el intercambio de programas,
c. Acompadarlo con la informacion que se recibe ofreciendo
distribuir el coédigo fuente correspondiente. (Esta opcién se
permite solo para distribucion no comercial y sélo si usted recibid
el programa como cbdigo objeto o en formato ejecutable con tal

oferta, de acuerdo con el apartado b anterior).

Por cdédigo fuente de un trabajo se entiende la forma preferida del
trabajo cuando se le hacen maodificaciones. Para un trabajo ejecutable,
se entiende por cédigo fuente completo todo el codigo fuente para todos
los mdédulos aue contiene, mas cualauier fichero asociado de definicién
de interfaces, mas los guiones utilizados para controlar la compilacién e
instalaciéon del eiecutable. Como excepcion especial el cédigo fuente
distribuido no necesita incluir nada que sea distribuido normalmente
(bien como fuente, bien en forma binaria) con los componentes
principales (compilador, kernel y similares) del sistema operativo en el
cual funciona el ejecutable, a no ser aue el propio componente

acompafnie al ejecutable.

Si la distribucién del ejecutable o del cédigo obieto se hace mediante la
oferta acceso para copiarlo de un cierto lugar, entonces se considera la
oferta de acceso para copiar el cadigo fuente del mismo lugar como
distribuciéon del cadigo fuente, incluso aungue terceras partes no estén

forzadas a copiar el fuente junto con el cédigo objeto.




%

5. No puede copiar, modificar, suhlicenciar o distribuir el Programa excepto

como prevé expresamente esta Licencia. Cualquier intento de copiar,
modificar sublicenciar o distribuir el Programa de otra forma es invalida,
y hard que cesen automaticamente los derechos aue te proporciona esta
Licencia. En cualquier caso, las partes aue hayan recibido copias o
derechos de usted bajo esta licencia no cesaran en sus derechos
mientras esas partes continiien cumpliéndola.

6. No esta obligado a aceptar esta licencia, ya aue no |la ha firmado. Sin
embargo, no hay hada mas que le proporcione permiso para modificar o
distribuir el Programa o sus trabajos derivados. Estas acciones estan
prohibidas por la ley si no acepta esta lLicencia. Por lo tanto, si modifica
o distribuye el Programa (o cualquier trabajo basado en el Programa),
esta indicando gue acepta esta lLicencia para poder hacerlo, y todos sus
términos vy condiciones para copiar, distribuir o modificar el Programa o
trabajos basados en él.

7. Cada vez que redistribuya el Programa (o cualquier trabajo basado en el
Programa), el receptor recibe automaticamente una licencia del
licenciatario original para copiar, distribuir o modificar el Programa, de
forma sujeta a estos términos y condiciones. No puede imponer al
receptor ninguna restriccion mas sobre el gjercicio de los derechos aqui
garantizados. No es usted responsable de hacer cumplir esta licencia
por terceras partes.

8. Si como consecuencia de una resolucion judicial o de una alegacion de

infraccion de patente o por cualauier otra razén (no limitada a asuntos




relacionados con patentes) se le imponen condiciones (ya sea por
mandato iudicial, por acuerdo o por cualguier otra causa) que
contradigan las condiciones de esta l.icencia, ello no le exime de cumplir
las condiciones de esta Licencia. Si no puede realizar distribuciones de
forma aue se satisfagan simultaneamente sus obligaciones bajo esta
licencia y cualguier otra obligacion pertinente entonces, como
consecuencia, no puede distribuir el Programa de ninguna forma. Por
ejemplo, si una patente no permite la redistribucion libre de derechos de
autor del Programa por parte de todos aquellos gue reciban copias
directa o indirectamente a través del usuario, entonces la tinica forma en
que podria satisfacer tanto esa condicion como esta Licencia seria evitar

completamente |a distribucion del Programa.

Si cualquier porcion de este apartado se considera invélida o imposible
de cumplir bajo cualquier circunstancia particular ha de cumplirse el
resto y la seccion por entero ha de cumplirse en cualguier otra

circunstancia.

No es el proposito de este apartado inducirle a infringir ninguna
reivindicacién de patente ni de ningun otro derecho de propiedad o
impugnar la validez de ninguna de dichas reivindicaciones. Este
apartado tiene el unico propasito de proteger la integridad del sistema de
distribucion de software libre, aue se realiza mediante practicas de
licencia publica. Mucha gente ha hecho contribuciones generosas a la

gran variedad de software distribuido mediante ese sistema con la
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confianza de gue el sistema se aplicard consistentemente. Sera el
autor/donante quien decida si quiere distribuir software mediante

cualauier otro sistema y una licencia no puede imponer esa eleccion.

Este apartado pretende deiar completamente claro lo que se cree que es

una consecuencia del resto de esta | icencia.

Si la distribucion v/o uso de el Programa esta restringida en ciertos
paises, hien por patentes o por interfaces hajo copyright, el tenedor del
copyright que coloca este Programa bajo esta lLicencia puede afiadir una
limitacién explicita de distribucion geografica excluyendo esos paises, de
forma que la distribucién se permita soélo en o entre los paises no
excluidos de esta manera. Fn ese caso, esta Licencia incorporara la
limitacion como si estuviese escrita en el cuerpo de esta lLicencia.

La Free Software Foundation puede publicar versiones revisadas y/o
nuevas de la Licencia Publica General de tiempo en tiempo. Dichas
nuevas versiones seran similares en espiritu a la presente version, pero
pueden ser diferentes en detalles para considerar nuevos problemas o

situaciones.

Cada version recibe un nimero de version que la distingue de otras. Si
el Programa especifica un nimero de versiéon de esta Licencia que se
refiere a ella y a «cualquier version posterior», tienes la opcion de sequir
los términos y condiciones, bien de esa versién, bien de cualaquier

version posterior publicada por la Free Software Foundation. Si el
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Programa no especifica un niimero de versién de esta Licencia, puedes

escoger cualquier version publicada por |a Free Software Foundation.

Si quiere incorporar partes del Programa en otros programas libres
cuyas condiciones de distribucion son diferentes, escribe al autor para
pedirle permiso. Si el software tiene copyright de la Free Software
Foundation, escribe a la Free Software Foundation: algunas veces
hacemos excepciones en estos casos. Nuestra decision estard guiada
por el doble objetivo de de preservar la libertad de todos los derivados
de nuestro software libre y promover el aue se comparta y reutilice el

software en general.

AUSENC!A DE GARANTIA

12.Como el programa se licencia libre de cargas, no se ofrece ninguna

garantia sobre el programa, en todas la extension permitida por la
legislacién aplicable. Excepto cuando se indigue de otra forma por
escrito, los poseedores del copyright y/u otras partes proporcionan el
programa «tal cual», sin garantia de ninguna clase, bien expresa o
implicita, con inclusion, pero sin limitacion a las garantias mercantiles
implicitas 0 a la conveniencia para un proposito particular. Cualaquier
riesgo referente a |a calidad y prestaciones del programa es asumido por
usted. Si se probase que el Programa es defectuoso, asume el coste de

cualqguier servicio, reparacion o correccian.

13.En ninguin caso, salvo gue lo requiera la legislacién aplicable o haya sido

acordado por escrito, ningiin tenedor del copyright ni ninguna otra parte

[#9)
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aue modifigue y/o redistribuya el Programa segiin se permite en esta

Licencia sera responsable ante usted por dafios, incluyendo cualquier
dafio general, especial, incidental o resultante producido por el uso o la
imposibilidad de uso del Programa (con inclusién, pero sin limitaciéon a la
pérdida de datos o a la generaciéon incorrecta de datos o a pérdidas
sufridas por usted o por terceras partes o a un fallo del Programa al
funcionar en combinacién con cualauier otro programa), incluso si dicho

tenedor u otra parte ha sido advertido de la posibilidad de dichos dafios.

Coémo aplicar términos a un nitevo programa realizado.

Si desarrolla un nuevo programa y qiliere aile sea del mayor uso posible para
el publico en general, la mejor forma de conseguirlo es convirtiendolo en

software libre que cualquiera pueda redistribuir y cambiar bajo los términos.

Para hacerlo, se deben realizar los siguientes anuncios al programa. Lo mas
seqguro es anadirlos al principio de cada fichero fuente para transmitir lo mas
efectivamente posible la ausencia de garantia. Ademas cada fichero deberia
tener al menos la linea de «copyrighty y un indicador a dénde se especifique el

anuncio completo.

<En una linea se debe indicar el nombre del programa y una rapida idea de

que hace.>

Copyright (C) 20aa <nombre del autor>

)




Indicando aue este programa es software libre, puede redistribuirlo y/o

b

modificarlo bajo los términos de |a Licencia Puiblica General de GNU segun es

publicada por la Free Software Foundation, en versiébn N de dicha Licencia o

bien (segun su elecciéon) de cualquier version posterior.

Este programa se distribuye con Ia esperanza de gue sea (til, pero sin ninguna
garantia, incluso sin la garantia mercantil implicita o sin garantizar la
conveniencia para un proposito particular. Véase la Licencia Publica General

de GNU para mas detalles.

Deberan recibir una copia de la Licencia Publica General junto con el
programa. Si no se recibe, escriba a la Free Software Foundation, Inc., en 675

Mass Ave, Cambridge, MA 02139, EEULL

Debe afadir también informacién de cémo contactar con el usuario mediante

correo electrénico y postal.

Si el programa es interactivo, haga que muestre un pequefio anuncio como el

siguiente, cuando comienza a funcionar en modo interactivo:

Nombre del programa version N, Copyright (C) 20aa nombre del autor

Nombre del programa no ofrece absolutamente ninguna garantia. Para mas

detalles escriba «show w».

Los comandos hipotéticos «show w» y «show c» deberian mostrar las partes

adecuadas de la Licencia Publica General. Por supuesto, los comandos que

j93)
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rian incluso ser pulsaciones

use pueden llamarse de cualauier otra manera. Pod

del ratdn o elementos de un menij (lo que se ajuste mas a su programa).

Si el es estudiante de Universidad debe firmar una «renuncia de copyright»

para el programa, si es necesario. A continuacién se cita un ejemplo, realice

cambios en los nombres segtin sea conveniente:

Prueba, Inc. mediante este documento renuncia a cualquier interés de
derechos de copyright con respecto al programa nombre del programa

(Describe lo que realiza el programa) escrito por Nombre del estudiante.
<firma de Nombre del estudiante>, Dia mes afo
Nombre del estudiante, cargo.

Esta Licencia Publica General no permite ague incluya sus programas en
programas propietarios. Si su1 programa es una biblioteca de subrutinas, puede
considerar mas util el permitir el enlazado de aplicaciones propietarias con la

biblioteca. Si este es el caso, use la Licencia Publica General de GNU para

Bibliotecas en lugar de esta Licencia®.

L http://gugs.sindominio. netllicencias/gples. html

')
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5. DISENO DE LA INVESTIGACION

5.1 TIPO DE ESTUDIO

El tipo de estudio Investigativo es el qaue mas se ajusta a las caracteristicas del
proyecto ya que este comprende |a descripcion, analisis, disefio y se realiza de
manera gradual para cumplir con el objetivo final, gue es proponer un nuevo
paradigma que abarque los lineamientos para el desarrollo de software con

herramientas GNU en Linux.

5.2 LINEA DE INVESTIGACION

La investigacion esta marcada en la linea de desarrollo, evaluacidn,
implementacion de estandares y paradigmas en Ingenieria del Software, por
ser herramientas que se caracterizan por permitir el desarrollo de aplicativos en
funcion del crecimiento institucional basado en tecnologia avanzadas.

Que sera desarrollado con una metodologia de Filosofia de constructivismo y
sociocritico los cuales consisten; el primero en construir activamente nuevos
conocimientos a medida aue interactta con su entorno y el segundo paradigma
en contribuir en base a los conocimientos empiricos.

El paradigma Constructivista: Todo lo que usted lee, ve, oye, siente y toca se
contrasta con su conocimiento anterior y si encaja dentro del mundo que hay
en su mente, puede formar nuevo conocimiento gue se llevard consigo. Este
conocimiento se refuerza si puede usarlo con exito en el entorno que le rodea.

No solo es usted un banco de memoria que absorbe informacion pasivamente,
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6. POBLACION Y MUESTRA

6.1 Procedimientos anlicadas para 1a seleccian de los narticinantes,

Para el desarrollo de esta investigaciaon se han tomado el area de la sede de
Ingenieria de la Universidad Simdn Bolivar, con algunos estudiantes de
Ingenieria de Sistemas acerca de los conocimientos que tienen de las

herramientas GNU, en el cual se les ha efectuado el estudio.

6.2 Eleccibn de los participantes

Un grupo de estudiantes de diversos semestres de Ingenieria de Sistemas de

la Universidad Simén Bolivar se prestaron para realizar el cuestionario de

conocimiento de las herramientas GNU.




7. PRESENTACION DEL EQUIPO DE INVESTIGADORES

7.1 RECURSOS HUMANOS

El eauipo de investigadores de este proyecto de investigacién esta conformado
por los estudiantes de Ingenieria de Sistemas de Décimo Semestre de la
Universidad Simo6n Bolivar:
Maria Chamorro Hernandez
Indira Cuesta Montes
Antonio Garizabalo Visbal
Yair Olmos Navarro
Cuentan con los conocimientos acerca de las herramientas GNU/Linux, lo cual
a facilitado a que esta investigacion se realice.
Para todo proyecto de investigacion es importante decidir cuales son los
recursos humanos, fisicos, y financieros con los aue el eauipo de trabajo
cuenta.
Durante el desarmollo de este proyecto de investigacion hemos contado con
recursos fisicos esenciales como:

* La disponibilidad de los eauipos de cémputos.

* La disponibilidad de la sala de informatica de la institucion con

acceso a Internet.(salon 101)

* Prestamos de discos 3 %.
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7.2 RECURSQOS FINANCIERQS

Para la elabaracion de este proyecto de investigacion hemos tenido una serie

de gastos necesarios para la realizacion de esta investigacion.

GASTOS:
< Transporte $ 300.000
<% Materiales informaticos $ 620.000

(Discos de 3 ¥4, memoria de 256, usb, tinta)

< Impresion de informes $ 450.000
< Fotocopias $ 350.000
% Acceso a Intemet $ 250.000

< Almuerzos y refrigerio cuando el personal que trabajaba en la doble

jomada en el desarrollo de la investigacion. $ 300.000
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RECURSOS TECNOLOGICOS

Hardware:

Monitor de 14 Pulgadas con resolucion de 1024 bits.
Borrad MSM 2002.

Procesador AMD Taldén 2.8

Memoria 256 DDR.

Disco duro de 40 GB.

Teclado con conector USB.

Mouse con conector USB.

Impresora Canon S200x.

Software:

Windows XP.
Instalador de Fedora 4.
Instalacion de la herramienta Gambas

Instalacion de la herramienta Eclipse
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8. ESTRATEGIA PARA LA RECOLECCION DE DATOS

8.1 FUENTES PRIMARIAS

Las fuentes directas aue influyen en Ia construccion del proyecto son
especificamente las investigaciones concemientes de libros, nublicaciones,
documentos, foros y memorias de los usuarios consultados por Internet
corresnondientes a los concepntos de las herramientas a utilizar para el
contenido del Documento. | a técnica primordial aue se tomo como fuente para
llevar a cabo la realizacion de esta investigacion se contemplo a través de un
cuestionario cue se realizo a un grupo de estudiantes de universidad Simén
Bolivar, con el fin de obtener informacion conocida nor los estudiantes sobre
las herramientas GNU y asi tener los argumentos necesarios para la

elaboracion de esta investigacion.

8.2 FUENTES SECUNDARIAS

Las fuentes secundarias que influyen en la construccion del proyecto se
definen de las personas aue estan directamente incluidos en la elaboracién del
proyecto como los estudiantes y profesores aue nermiten que la investigacion
cumpla con sus obijetivos principales y su finalidad principal de plantear a

través de un documento el nuevo naradigma en la elaboracian de software.




9. ANALISIS DE RECOLECCION DE DATOS

HERRAMIENTAS GNU

Este es un listado de herramientas para el desarrollo software de acceso libre,
compiladores aue se pueden obtenar facilmente baiandolos en Internet sin

costo alguno. Estan organizados de la siguiente forma:

Compiladores
e Gcc
e Free pascal
e Gnu Pascal

o DotGNU

L.enguaje de Programacion

° Perl

e Python
e PHP

e Gporolog

e Kdevelop

o Kylix




¢ Quanta plus

e Eclipse

e Pascal Develop
e lazarus

e Qt Designer

e Gambas

e Amaya

e SharpDevelop

9.1 CLASIFICACION
Compniladores

e Gcc: Es un compilador de GNU, gue contiene front-end para C, C++,
Objetive-C, Frortran, Java y Ada.

e Free Pascal: Es un compilador Pascal semanticamente compatible con
TP 7.0, asi como la mayoria de las versiones de Delphi.

e GNU Pascal: Es un compilador Pascal de GNU: gue utiliza a gcc como
back-end. Es compatible con Borland Pascal, y soporta muchas de sus
unidades.

e Dot GNU: software libre para Webservices y para programacion en c#.
Los Dot GNU se estan desenvolviendo rapidamente para los desktop v
aplicaciones del servidor, lider industrial y proveedor de soluciones de
software libre, consistiendo en tres desarrollos principales (agregando
componentes con el tiempo).
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Lenguajes de Programacion

o Perl: Es un lenguaje interpretado de alto nivel, optimizado para procesar
archivos de texto arhitrarios, extraer datos de ellos, e imprimir informes
basados en esta informacian.

e Python: Es un lenguaie de programacion interpretado, interactivo y
orientado A objetos quie combina una gran potencia, con una alta
claridad en la sintaxis.

» PHP: Es un lenguaie de programacion interpretado, fuertemente
orientado a desarrollo Webh.

¢ KDevelop: Puede generar aplicaciones genéricas o GUIs usando QT,
KDE o GNOME, en C/c++.

e Quanta Plus: Es un entorno de desarrollo para HTML con soporte PHP.
Esta disefiado para el desarrollo rapidos de sitios Web.

e Eclipse: Es un entorno de desarrollo integrado, especialmente orientado
a proyectos en Java.

e Lazarus: herramienta de desarrollo de fuente libre y abierta para el
recopilador de Freepascal, ademas lazarus es un lenguaje de
programacion que permite crear interfaces graficas, aplicaciones en
modo consola. lLazarus proporciona un editor de fuente personalizado y
visor visual para paquetes.

e Qt Designer. se suele utilizar en conjunto con KDevelop, aungue es

multiplataforma. Sirve para generar ficheros, que contienen la interfaz
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grafica de un programa cue utilice el too)kit @t Se puede generar
codigo automaticamente a partir de los ficheros creados con Qt Disigner.
Gambas: Entorno de desarrollo para un lenguaje Basic orientado a
obietos.

Amaya: Es un editor y navegador de documentos XHTML (paginas
Web). El objetivo de Amaya es la creacion de documentos XHTML que
cumplan fielmente las normas mas actuales del W3C.

SharpDevelon: es un entorno de desarrollo integrado para la
plataforma.NET. Soporta las versiones del framework de Microsoft y de
ximian, soporta desarrollo de interfaces, clases, namespaces vy

proyectos creados en c# y en Microsoft Studio .NET.

9.2 EVALUACION

Gambas: gambas es una herramienta de desarrollo visual de aplicaciones muy

similar a los conocidos programas comerciales de Microsoft Visual Basic o

Borland Delphi.

Con gambas se pueden hacer aplicaciones o programas con interfaz grafica

muy rapida, pues integran un disefiador de formulario o ventanas, un editor de

codigo, un explorador de clases, un visor de ayuda. Este tino de herramientas

han sido siempre muy habituales en la plataforma Microsoft, pero para Linux no

existian tantas, o hien no estaban tan depuradas. Hay que destacar que en el

desarrollo de aplicaciones en Linux emplean muchas herramientas diferentes,
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cada una especializada en una tarea en concreto (por ejemplo; un compilador,

un editor, un depurador, etc., (cada uno por senaradon).

Gambas es una herramienta aue en palabras permite Ia creacion de programas
potentes, de forma facil y sencila. El lenguaje de nrogramacion que se utiliza
es una version del “viejo” BASIC, con el fin de acercar el desarrollo de

aplicaciones a personas no expertas en programacion.

Eclipse: Es una excelente herramientas de programacion gue permite crear
aplicaciones tanto para Windows como para Linux y es GNU. Este programa
permite crear ventanas, botones, mentis y cualauier otro elemento de una

forma facil e intuitiva.
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comerciales de Microsoft Visual Basic o
Borland Delphi.
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programas con interfaz grafica
muy rapida.
Contiene un editor de codigo.
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conjunto de datos.
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Eclipse es una plataforma disefiada
para facilitar el desarrolio.

En términos de disefio la piataforma
yace de los plug-ins que se dispone
a los usuarios.

Eclipse es disenado para ser
ejecutada bajo multiples sistemas
operativos brindando una integraciéon
robusta.

La plataforma Eclipse esta
estructurada como un conjunto de
subsistemas los cuales son
implementados en uno o0 mas Plug-
ins.
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CONCLUSION

El manejo de las herramientas libres abre un nuevo paradigma para la
manipulacion y en el desarrollo de software, este proyecto plantea un nuevo
estudio en el desarrollo de software que se asimila a dos herramientas que se
maneja en el contenido académico de la Universidad Simén Bolivar de la
facultad de Ingenieria de Sistemas, camo lo son en la asignatura de Ingenieria
de Software, la herramienta de Visual Basic y en la asignatura de Tecnologia
orientada a Objetos que se maneja la herramienta de JAVA, en base a los
conocimientos de estas dos Herramientas, nos enfocamos al aprendizaje de un
nuevo paradigma que es el manejo de herramientas para la elaboracion de
software, el cual es ampliar los conocimientos para la elaborar Software con
herramientas GNU, en las que Investigamos, encontramos y hemos dado como

resultado tangible este proyecto convertido en un libro de investigacion.

A medida que transcurrian los semestres con la Asignatura de formativa
contribuiamos poco a poco en la elaboracion del libro, en las gue planteabamos
partes interesantes en los capitulos aprendimos en la utilizacién de las nuevas
herramientas, y comprendimos de manera a priori la descarga de las
herramientas, conocer los entornos graficos de las herramientas y realizar
ejercicios peguefios, sencillos de aplicaciones como el “HOLA MUNDQO”, gue

se encuentran detallada mente en la construccion del proyecto de

W
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investigacion, el cual nos sentimos plenamente orgullosos y gratamente el

tener el placer de ofrecer a los estudiantes de Ingenieria de Sistemas el
desarrollo de esta Investigacion que contribuird satisfactoriamente en los
conocimientos de los participantes que den un nuevo y un gran cambio en el

desarrollo de software.




RECOMENDACIONES DE! PROYECTO

En la realizacién de esta investigacién se elahord una documentacién que
contiene la informacidbn necesaria del paralelo cue existe entre dos
herramientas para el desarrollo de software como son Visual Basic, Java frente
a su similar de Gambas, Eclipse para los sistemas operativos Windows y Linux
respectivamente con el fin apovar a los desarrolladores, programadores,
disefiadores y todas esas personas qiie hacen parte esencial en la elaboracion
de software brindandole la opcidn de conocer herramientas que son amenas,

sencillas, rapidas, potentes de utilizar.

En la elaboracion de software con las herramientas GNU descritas
anteriormente permiten por sus caracteristicas una buena relacion entre
software vy los desarrolladores de los proyectos, ademas que cada proyecto
realizado pueden ser publicados como software libre, es decir que cualquier
persona interesada con conocimientos basicos de programacion puedan
realizarle mejoras a los proyectos con el propdsito de aumentar su calidad

como producto final.

Como punto de principal de esta investigacion se realizd la documentacion para
que sirva de guia a todas aquellas personas que deseen adquirir nuevos

conocimientos acerca de herramientas para el desarrollo de software libre y
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gue perciban de este como una necesidad de aprendizaje para avanzar en la

formacion como profesionales.

El contenido de esta investigacion esta fortalecido con un curso virtual (e-
learning), que se encuentra ubicado en el Moodle de educacion virtual de la
Universidad Simdén Bolivar, en el espacio de cursos libres. Para participar del
curso virtual que tiene por nombre HERRAMIENTAS GAMBAS Y ECLIPSE es
necesario tener una contrasefia aue serd “HGNU” para acceder y obtener
toda la informacion necesaria como conceptos, interfaces, graficos, ejemnlos

entre otros aue ayudaran ha facilitar el interactuar con las herramientas.

Para que los esfuerzos realizados durante esta investigacion tengan un mayor
aprovechamiento, se tiene pensado solicitar a los profesores de ingenieria de
sistemas de la Universidad Siman Bolivar en las asignaturas de ingenieria de
software elaborar talleres de aprendizaje aue permitan tener la induccion
acerca de los conocimiento baAsicos como conceptos, funcionamiento e

importancia de utilizar las herramientas GNU para Linux.

La documentacion contenida en la investigacion es muy similar al contenido del
curso virtual que se encuentra en el Moodle con la finalidad de que se tenga
relacion entre los dos comnonentes anteriormente mencionados y cuenta con

descarga de los ejercicios para un mayor aprendizaje.
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GLOSARIO

Proyecto GNU: Fue creada para financiar servicios que pueden desarrollar y

modificar multiples usuarios para desarrollar software de amplia productividad.

Herramientas GNU: Software de libre distribucion, la denominacion de
software GNU engloba de forma general a cualguier software desarrollado y

mantenido por el proyecto GNU.

UNIX: Sistema cperative multitarea, multipuesto y multiusuario.

Linux: Sistema operativo derivado de UNIX que, manteniendo la generalidad
de sus caracteristicas, como el ser multitarea y basado en bibliotecas
dinamicas. Version del Kernel de Unix System V Reléase 3.0 desarrollado para
PC con microprocesadores 80386 y superiores. Creado por el sueco Linus
Torvalds en colaboracion con otros muchos usuarios repartidos por todo el
mundo. Linux se distribuye de manera gratuita con codigo fuente a traves de

BBS e Intemnet.

Gambas: Es una herramienta, qgue permite la creacién de programas potentes,
de forma facil y sencilla. El lenguaje de programacion que se utiliza es una

version del "viejo" BASIC.
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Eclipse: Es una excelente herramienta de programacion aue permite crear

aplicaciones tanto para Windows como para Linux y es GNU. Este programa
permite crear ventanas botones, menus y cualquier otro elemento de una forma

facil e intuitiva.

Aplicacion (es): Programa o conjunto de programas de computadora que tiene
por objeto realizar una determinada tarea de forma automatica.
Programa disefado para asistir en la realizacién de una tarea especifica, tal

como un procesador de textos, contabilidad o gestién de inventario.

Base de datos: Son archivos compuestos por registros donde cada uno
contiene campos junto con un conjunto de operaciones Dpara realizar

busauedas, ordenaciones, reordenaciones y otras funciones.

Codigo (s): Conjunto de instrucciones de un programa. Representacion de
sentencias humanas legibles escritas por un programador en un lenguaje de

programacion.

Caja de herramientas: Conjunto de rutinas predefinidas y normalmente
precompiladas que pueden ser utilizadas por un programador para escribir un

programa para una maqauina, entomo o aplicacion en particular.




Componente (s): Una parte discreta de un sistema o estructura mas grande.
Una rutina de software modular individual que se ha compilado y enlazado
dinamicamente preparadas para utilizarse con otros componentes o

programas.

Conexidn (ces): Enlace fisico por medio de cables, cable de fibra dptica u otro
medio entre dos o mas dispositivos de comunicaciones. Una conexién a base
de datos se refiere a la comunicacion, interrelacion de un programa con una

base de datos.

Control {es}: Se puede definir como la administracion de una computadora y
sus habilidades de procesamiento de modo que se mantenga el orden mientras
que se llevan a cabo las tareas y actividades. | os controles mas comunes son
botones, que permiten que el usuario seleccione opciones y barras de

desplazamiento aue a su vez permitirdn al usuario navegar por ellas.

GUI: Interfaz grafica de usuario basada en graficas que incorpora iconos,

menus despegables y un Mouse.
GPL: General Public License, licencia Publica que permite la utilizacion,

modificacion e instalacion de programas o software en un ordenador sin

limitacion.
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GNU/Linux: Sistema operativo GNU gue en la mayoria de los casos utiliza un

kernel Linux, lo que conlleva a nombrarlo GNU/Linux.

Shell: Programa independiente o constituir un elemento basico de un sistema
operativo. Proporciona una comunicaciéon directa entre el usuario y el propio
sistema operativo, y asi facilita la ejecucion de érdenes o comandos del

sistema y de |los programas que se ejecutan en él.

TCP/IP: Transmision Control Protocold/Intemet Protocold, protocolo de control
de transmisiones / protocolo de Intemet, protocolos usados para el control de la
transmisién en Internet. Permite aue diferentes tinos de ordenadores o

computadoras se comuniquen a través de redes heterogéneas.

IDE: (Entomo de Desarrollo Integrado), es un software gue consiste en un
editor de texto, un compilador herramientas build-Automation, generacion de
cbdigo automatico y un depurador (debugger) todo esto a partir de un interfaz
de usuario, también se puede decir que es un ambiente en el que estan
presentes todas las herramientas necesarias para disefar, ejecutar y probar

una aplicacién.

Software: Conjunto de programas, instrucciones, métodos y procedimientos
relacionados con la explotacion funcionamiento y manejo de un sistema de

proceso de datos.
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Hardware: son todos los elementos ¢ equipos que componen la computadora

utilizados para el funcionamiento de la misma.

Programa: Conjunto de instrucciones preparadas al objeto de resolver un
determinado problema mediante la utilizacibn de una computadora. Un
programa se escribe en un lenguaje de programacion y se convierte al lenguaje
de la maguina por medio de programas denominados ensambladores vy

compiladores.

Directorio(s): Es el modo de organizar y agrupar archivos para que el usuario

no se vea abrumado por una lista de archivos.

Entorno (s): Configuracion de recursos disponibles para el usuario, entorno se

refiere al hardware y al sistema operativo ejecutandose.

Formulario (s): Es un documento estructurado con espacios reservados para
acceder a la informacién y que a menudo contiene codificacion especial.

Son ventanas estructuradas, cuadros u otro elemento de presentacion
autbnomo con areas predefinidas para introducir o cambiar informacion,

también conocida como filtro visual de los datos.




Herramienta (s): Conjunto de rutinas disefiadas para permitir a los
desarrolladores escribir programas mas facilmente en una determinada

computadora, sistema operativo o interfaz de usuario.

IDE: (Entomo de Desarrollo Integrado), es un software aue consiste en un
editor de texto, un compilador herramientas huild-Automation, generacion de
cédigo automatico y un depuradar (debugger) todo esto a partir de un interfaz
de usuario, también se puede decir gue es un ambiente en el gue estan
presentes todas las herramientas necesarias para disefiar, ejecutar y probar

una aplicacion.

Informacidn: Se refiere al significado que selle da a los datos, segun el valor y
el significado aue se le guiera dar, 1a3s computadoras procesan los datos sin

tener constancia de lo aue estos representan en realidad.

Interfaz (ces): Tipos de entornos gue representan en la pantalla programas,
archivos y onciones nor medio de iconos, meniis y cuadros de dialogo.
Punto en aue se tiene lugar la conexidn entre dos elementos de tal forma aue

ambos puedan trabaiar en cooneracion.

Lenguaje (s): Conjunto de simbolos y reglas utilizados para conducir
informacién. Cualauier lenguaje artificial utilizado para definir una secuencia de

instrucciones aue la computadora podra finalmente procesar y ejecutar.




Menui (s): Lista de funciones disponibles en las qgue el usuario puede hacer una
seleccion en una aplicacion. | os comandos aparecen como opciones dentro de
una barra de menus, situadaza en la parte superior de la ventana de la

aplicacion.

Método (s): Se refiere a los procesos realizados por un objeto cuando recibe

una orden de mensaje.

Maduto (s): Coleccion de rutinas vy estructuras de datos cue realiza una tarea
particular o implementa un tipo abstracto de datos particulares.

Los médulos constan de dos partes la interfaz y la implementacién privada, la
primera muestra las constantes, tinos de datos, variables y rutinas a los que

puede acceder, la segunda contiene el codigo fuente de la aplicacion.

Obhjeto {s): Son variables aue constan de rutinas y datos, que es tratada como

una entidad discreta. Se puede decir aue es una representacion visual.

Propiedad {es): Se refiere a las caracteristicas o parametros que contiene un
objeto o dispositivo por ejemplo donde se incluyen datos tales como tipo,

nombre, fecha de elaboracidon entre otros.




Redes: Grupo de computadores y dispositivos asociados gue son conectados
para tener facilidad de comunicaciones. Una red puede implicar conexiones
permanentes, como cables o las conexiones temporales realizadas a través de

teléfono u otro enlace de comunicacion.

Variable {s): Se refiere al lugar de almacenamiento con nombre gue puede
contener datos y que el valor asociado a esta debe ser madificado durante la
ejecucion de un programa.

Ventana(s): reoresentacion visual de un programa, aplicacidon e interfaces
graficas en una porcién de pantalla y ague puede contener documentos o
mensajes que son Aactivados mediante movimientos del cursor, ordenes vy

entradas de textos actuales.

Aplicaciones: Programas o conjunto de programas de computadora que tiene

por objeto realizar una determinada tarea de forma automatica.

Datos: Termino usado para describir 1as sefiales con las cuales trabaja la

computadora.

Tecnologia: Conocimiento general que se aplica al proceso a través del cual
los seres humanos disefian herramientas y maqguinas para incrementar su

control y su comprension del entorno material.
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Lineamientos: Sucesion contintla de una Conducta o comportamiento en una
determinada direccion, Qrientacion o estilo de un arte 0 de un saber cualquiera

que se desee aprender.
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CUESTIONARIO

Marca con una X la respuesta.
1. ¢Has escuchado sobre herramientas GNU/Linux?
Si NO
2. ;Sabes que son herramientas GNU/Linux?
Si NO
3. ¢Sabes manejar algunas de estas herramientas?
St NO
4. ¢Te gustaria que los lineamientos de herramientas de GNU/Linux
fueran dinamicos y entendible?

Si , NO

5. ¢Crees que los lineamientos de herramientas GNU/Linux enriqueceran

los conocimientos de los estudiantes?

Si NO




TABULACION
1. ¢ Has escuchado sobre herramientas GNU/Linux?
El resultado de esta pregunta se resuime en aue el 10% contesto Sl y el 80%

contesto NQ.

asi
BINO

2. ¢Sabes que son herramientas GNU/Linux?
El resultado de esta pregunta se da en aue el 20% contesto Sl y el 80%

contesta NO.

@Sl

EHNO

Respuestas




3. ¢ Sahes maneiar algunas de estas herramientas?

El resultado de esta pregunta se muestra en que el 25% contesta Sl y el 75%

contesta NO.

Esi
(8 e]

Respuestas

4. ;Te gustaria aue los lineamientos de herramientas de GNU/Linux fueran

dinamicos y entendible?

El resultado de esta pregunta se resume en aue el 70% contesto St y el 30%

contesto NO.




=

5. ;Crees que los lineamientos de herramientas GNU/Linux enriqueceran los

conocimientos de los estudiantes?
El resultado de esta pregunta se da en aue el 80% contesta Sl y el 20%

respondid NO.

@ st

ENO

~
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INTRODUCCION

Este libro fue elaborado con fines educativo buscando incentivar a los
discentes de la Universidad Simon Bolivar a la programacion de un nuevo
paradigma, dando a conocer conceptos y ejemplos que ayudaran a facilitar el
manejo de las herramientas de desarrollo de software libre.

Sera de utilidad estar familiarizado con los conceptos basicos de las
herramientas de Visual Basic y Java, ya que el contenido tematico del libro va
enfocado al manejo y al aprendizaje de las herramientas Gambas y Eclipse,
permitiendo mediante imagenes los entornos graficos de cada lenguaje,

guiando al usuario de manera clara y precisa en el proceso de aprendizaje.
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CAPITULO 1
1. INTRODUCCION A LA PROGRAMACION EN GAMBAS

Este capitule contiene los conceptos basicos que se necesitan para el manejo e
implementacién de Gambas con cada uno de los componentes, entornos,

estructuras y elementos indispensables en la programacién para la elaboracion
de los proyectos como lo son métodos y variables que ayudaran a facilitar el

manejo de las herramientas.
1.1 INTRODUCCION A GAMBAS

Gambas es uno de los lenguajes de programacion que permite facilitar a los
programadores e incluso a los principiantes lograr perfectamente desarrollar
aplicaciones para Linux. Hasta ahora el entorno mas habitual para el desarrollo
de aplicaciones era el Basic (Acronimo de Beginners All-Purpose Symbolic
Iinstruction Code) Que era el IDE de visual Basic de Microsoft. Gambas ha ido
perfeccionando su entorno de desarrollo incorporando conexiones a bases de
datos y un entorno muy util para los procesos de conexiones a redes.

Gambas logra incorporar un conjunto de herramientas de gran potencia, que
ayudan facilmente en la realizacion de aplicaciones.

1.2 ;QUE ES GAMBAS?

Gambas es una herramienta de desarrolio visual de aplicaciones muy similar a

los conocidos programas comerciales Microsoft Visual Basic o Borland Derphi.
Con Gambas se pueden hacer aplicaciones o programas con interfaz graficas




, bues integra un disenador de formuiarios o vefntanas, un
editor de cédigo, un explorador de clases, un visor de ayuda y otros elemenios
que facilitan trabajo at desarroltador
Gambas fue creado por Benoit Minisini quien se hasé en la utilizacién del
vieio E_engua_se Basic. Puede sorprender gue se haila escogido un lenguaje

o un directorio. E| archivador

transforma la estructura del directorio del proyecto en un fichero

mpilacion de un proyecto requiere solamente la compilacidon vy

\‘j/
-
[AV]

eiecucion de las clases modificadas. Cada referencia externa de una

clase se soluciona dinamicamante en tiemno de eiecucion.

2%
'f')

sambas tiene un componente de arquitectura que permite ampliar el
lenguaie de programacion. Cualquier persona gue no conozca gambas
puede escribir componentes como libreria compartidas que agreguen
dinamicamente a nuevas clases nativas al intérprete. EI componente de
arquitectura se documenta en la enciclopedia de Wiki.

Por defecto, el intérprete de gambas es un programa y el componente

\ 4

de arquitectura lo utiliza para escribir en el utilizador de interfaz grafica
del lenguaje de programacion.
Cuando se utiliza la interfaz grafica de gambas se coloca en ejecucion

Y

como un componente, donde gambas puede ser independiente de

cualquier caja de herramientas. Cualquier programador puede escribir




un programa y elegir la caja de herramientas mas adelante: Gtk+, Qt
entre otras.

> Cualquier ventana o caja de dialogo se puede utilizar como un control.
En la version de visual Basic se debe usar el control ActiveX.

» Los proyectos de gambas pueden ser facilimente traducidos a cualquier

lenguaje.
1.4 PROGRAMACION CON LINUX

El concepto de desarrollo de aplicaciones se ha extendido uitimamente con el
uso de Linux hasta el escritorio del usuario.

Linux se esta interesando en el desarrollo de aplicaciones, disefiando
programas para cumplir con este fin de soportar fallos en el sistema, buscando
con un entorno de desarrolio visual lograr unir correctamente los conceptos de
programacioén orientada a objeto, programacion estructurada y modulacion.
Linux también esta siendo empleada para las respuestas a las necesidades de
los usuarios tales como leer correos electrénicos, navegar en fa Web, ediciones
de textos entre otros.

Con esta tendencia se puede encontrar varios entornos de desarrollo de
software donde unicamente estaremos resaltando del lenguaje de
programacion gambas para la programacion orientada a eventos y Eclipse con
la programacién orientada a objetos.

1.5 INSTALACION Y DESINSTALACION DE GAMBAS
1.5.1 INSTALACION DE GAMBAS

Para la instalacion se hace necesario contar con el instalador, actualmente la
ultima versién es la 1.0.10 disponible para descarga desde la pagina
http://gambas.sousceforge.net/ en el apartado descargas (download).
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Para configurar gambas en una distribucion de Linux es necesario tener en

cuenta la compatibilidad entre el programa y la distribucidn, la siguiente tabla

muestra la compatibilidad actual entre estos dos:

Distribucidn Versidn | Estado Notas
de Linux
ArkLinux Alpha 11.1 | OK
Conectiva 110 - |OK )
Debian Woody OK Mirar el archivo README.DEBIAN en
Sarge/Sid el paquete fuente.
Fedora Core 4 OK
Core 3 | OK
Gentoo 1.4 OK
Lindowsspire ? Algunos problemas no resueltos con
QT Styles.
Linex OK
Mandriva 10.x OK
QiLinux OK
RedHat 9.0 OK Se debe actualizar la libreria Qt o
modificar Makefile.am manualmente.
Vea el archivo README.READHAT en
8.0 OK Se debe compilar la libreria Qt 3.2 y
quizaés algunas otras. Vea el archivo
README.READHAT en el paquete
fuente.
Slackware 10.1 | OK - )
10 OK
8.1 OK
SuSe 9.3 OK
9.2 OK
9.1 OK




9.0 OK Algunos problemas con la forma en
que SuSe establece el LANG y LC_*
system environment variables.

Xandros 2.0 OK

Antes de instalar gambas y después de haber revisado lo anterior es necesario

instalar los siguientes paquetes en el sistema:

The X11 development packages.
The Qt 3 development packages.

The KDE 3 development packages if you want to compile the KDE

component.

The PostgreSQL, MySQL, SQLite or ODBC development packages if

you want to compile database drivers.

The libcurl development packages (version 7.10.7 or greater) if you to

compile de network-curl component.

The SDL and SDL_mixer development packages if you want to compile

the SDL component.

The libxmi and libxsit development packages if you want to compile the

xml components.

The GTK+ development packages for the GTK component.

Para la instalacion se deben seguir los siguientes pasos:

a. Abrimos una ventana de terminal y descomprimimos el instalador

utilizando el comando bunzip2 y vemos en contenido del mismo:

13




[linux@home ~]$ cd ~

[linux@home ~]$ bunzip2 gambas-1.0.10.tar.bz2
[linux@home ~]$ tar xf gambas-1.0.10.tar
[linux@home ~]$ Is

Un directorio llamando gambas a sido creado con el contenido de archivo,

debemos entrar en este directorio:
[linux@home ~]$ cd gambas-1.0.10

Ahora es necesario que el instalador analice nuestro sistema y determine
si contamos con los requerimientos necesarios, ademas de adaptar la

configuracion a nuestro sistema:

[linux@home gambas-1.0.10]$ ./configure

Nota: En la pantalla empezaran a aparecer los nombres de los

componentes y sus estados.

Si la configuracion y compilacion finaliza sin errores podemos ejecutaria
asi:

[linux@home gambas-1.0.10]$ make

Nota: Si al ejecutar este comando la terminal no realiza ninguna operacion

es necesario verificar los componentes y paquetes del sistema necesarios

para gambas.

Una vez se termina la compilaciéon sin problema se procede a la verdadera
instalacion de gambas, para ello debemos conocer la contrasefa del super

usuario (root):
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[linux@home gambas-1.0.10]$ su — “make install”

Nota: Una vez se ejecuta este comando lo primero que le pedira sera la

contrasena (password) del root.

f. Una vez terminado el proceso anterior se puede crear una acceso directo
para la aplicacion o ejecutarla desde la opcion ejecutar un programa del

mend de la distribucion.

1.5.2 DESINSTALAR GAMBAS

Para desinstalar gambas es necesario estar conectado como root y desde una
ventana de terminar, remover el directorio de instalacion que por defecto es

/opt/gambas
[root@home ~] # rm —rf /opt/gambas

1.6 ESTRUCTURA DE UN PROYECTO EN GAMBAS

La estructura de los proyectos en gambas, se orientan como en toda la
realizacion de proyectos en una fase de disefio.

Gambas es un entorno grafico de desarrolio totaimente libre y sencillo, es un
interprete Basic para Linux aunque no es compatible con VB, pero si tan
potente y fiable como este. Con objetivo principal centrada en la creacién
rapida y agil de interfaces graficas para aplicaciones.

La mayor ventaja de gambas esta vinculada a sus librerias dinamicas que
funcionan a modo de componentes (Red, graficos para QT, sonido con SDL) y
un asistente para la creacion de paquetes RMP y DEB, asi como la distribuciéon
de fuentes en formatos GZ y BZ2, que viene con un sistema de documentacion

ejemplar.




1.7 COMPONENTES DE GAMBAS

Los componentes actuan como "plugins” para Gambas, afadiendo nuevas
clases al intérprete. Cada proyecto incluye la lista de componentes a cargar en

el momento de su ejecucién; se encuentran en las "Propiedades del Proyecto”.

Un proyecto Gambas sin ningtin componente es una simple aplicacion de
consola. Para convertirse en una aplicacion gréfica, debe utilizar al menos el

componente gb.qgt. Para acceder a bases de datos, debe utilizar el componente

ab.db.

« gb - Clases intemas, nativas de Gambas

e gb.compress - Libreria de Compresion

« gb.db - Componente de Acceso a bases de datos

e gb.debug - Ayuda para la depuracién de proyectos Gambas

« gb.eval - Evaluador de expresiones Gambas

e« gb.net- Componente de red

« gb.at - Componente grafico basado en la libreria QT de componentes
« gb.gt.editor - Editor de Gambas con resaltado de sintaxis

« gb.gt.ext - Extensiones del componente grafico QT

« gb.qgt kde - integracion y scripts para KDE

o gb.agt kde.htm! - Navegador KDE

e gb.sdl - Libreria basada en SDL

e gb.sdl.sound - Libreria de sonido basada en SDL

e Gob. - Compatibilidad con VB

o gb.xml.libxml - Herramientas XML basadas en libxml

e gb.xml.libxml.rpc - Cliente XML-RPC basado en libxmli y libcurl

o qab.xmilibxml.xslt - Herramienta XSLT basada en libxsit




Este componente contiene todas las clases incluidas por defecto en el

intérprete.
Clases

Application, Byte[], Class, Classes, Collection, Component, Components,
Date[l, Error, File, Float[], Integer]], Object, Object[], Process, Settings,
Short[], String, String[], System, Variant[], gb.

gb.compress

Este componente permite comprimir y descomprimir archivos, asi como leer
y escribir en archivos comprimidos utilizando los métodos habituales en
archivos. También permite comprimir y descomprimir cadenas en memoria.

Clases

Compress, Uncompress.

Actualmente, el componente puede utilizar dos algoritmos, gracias a las
librerias zlib y libbzip2. Los programas mas conocidos que utilizan estos
algoritmos son las utilidades de linea de comandos "gzip” y "bzip2”, por lo

que podra utilizar archivos generados por estas utilidades.

Este componente emplea internamente las librerias "libz" y "libbz2”, por lo
que debe tenerlas instaladas en los equipos que hagan uso del componente
de compresion. Si sblo desea utilizar uno de los dos algoritmos, no es

necesario que instale ambas librerias.
gb.db

Este componente le permite acceder a los siguientes sistemas gestores de

bases de datos
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v PostgreSQL
v MySQL
v' Sqlite (experimental)

Advertencia: Tanto PostgreSQL como MySQL son sistemas basados en
arquitectura cliente / servidor, lo que significa que la conexién se realiza con
un proceso servidor. Sqglite es una base de datos en un archivo o en
memoria, por o que no hay servidor al que conectarse. Por tanto, el usuario
necesita introducir una ruta completa al archivo que forma la base si no se
encuentra en la carpeta de trabajo de la aplicacién, o incluir la ruta hacia la
carpeta donde se encuentran las bases de datos en la variable de entorno

GAMBAS_SQLITE_DBHOME.
Clases

Connection, DB, Result, Table.

gb.debug

Este componente permite al entorno de desarrollo depurar proyectos

Gambas.
Clases
Debug.
gb.eval

Este componente se emplea para evaluar expresiones Gambas en tiempo

de ejecucion.
El componente se carga automaticamente si utiliza la funcién Eval ().

Clases

18




Expression.

gb.net

Este componente permite implementar clientes y servidores de red con

Gambas. También permite el trabajo con puertos serie.

Clases

DnsClient, Net, SerialPort, ServerSocket, Socket, UdpSocket

gb.qt

Este componente implementa las clases de la Interfaz Grafica de Usuario.

Esta basado en la libreria QT

Clases

Align Cursor GridView  Picture ToggaleButton
Application Desktop IconView  PictureBox ToolButton
Arrange Dialog Image Printer TreeView
Border Drag Key ProgressBar  Window
Button Draw Label RadioButton Windows
CheckBox Drawing Line Scroll

Clipboard DrawingArea ListBox ScrollView

Color Fill ListView  TabStrip

ColumnView  Font Menu TextArea

ComboBox Fonts Message TextBox

Container Form Mouse TextLabel

Control Frame Panel Timer

gb.qt.editor
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Este componente implementa un editor de cddigo fuente para Gambas, y es

utilizado por el IDE de Gambas.
Clases

Gambas editor.

gb.gt.ext

Este componente contiene algunas clases adicionales de la interfaz grafica,

que son especificas de la libreria QT.

Clases

Dial, LCDNumber, ScrollBar, Slider, SpinBox,
Splitter TableView, TextView, Workspace.

gb.qt.kde

Este componente transforma una aplicacion Gambas en una aplicacion
KDE. Esto permite a la aplicacion gobernar otras aplicaciones KDE

utilizando el protocolo DCOP.

Clases

Application, ColorBox, DCOPRef DatePicker
Dialog. KDEApplication, URLLabel

gb.qt.kde.htmi

20

\\\\\




A P

-1l %
AR

Este componente permite el uso del khtmi, buscador Web en su programas

de gambas.
Clases
WebBrowser
gb.sdi

Este componente permite el manejo de CD de audio. Puede listar las
unidades de CDROM detectadas con la clase CDRoms y manejarias con la

clase CDRom.

Ciases

CDRom, CDRoms.

gb.sdisound
Este componente permite reproducir sonidos en Gambas.

En el futuro, los métodos de la libreria SDL para graficos y animaciones

también estaran soportados.

Este componente puede gestionar hasta 32 canales de sonido, los cuales
pueden reproducir sonidos desde memoria, mas una pista musical que
puede reproducir musica desde un archivo. ElI mezclado se realiza en

tiempo real.
Clases

Channel, Channels, Music, Sound.

gb.vb




1.8

Este componente impiementa una serie de funciones que imitan ei

comportamiento similar al de Visual Basic.
Clases

Vb

gb.xml.libxml

Este componente le permite a usted leer y escribir archivos XML. Este es

basado en libxml2, y actualmente, es una version beta, entonces asegurese

si ud quiere usar esto para sus programas.

Clases

XmiDocument, XmINode, XmIReader, XmIReaderNodeType, XmlWriter
gb.xml.libxml.rpc

Clases

RpcType

XmIRpc

gb.xml.libxml.xslt
Clases

Xslt

ENTORNO DE PROGRAMACION EN GAMBAS
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El entorno de programacion en gambas contiene un conjunto de herramientas
que ayudan en la elaboracion de aplicaciones. En se puede activar varios
documentos a la vez. La creacion de nuevos proyectos en gambas esta
completamente asistida, con herramientas tales como gestor de base de datos,
variables globales, soporte de clases y herencia. Ademas de las propiedades y
meétodos que contienen los formularios, controles se puede incluir el
autoacompletado de codigo que ayuda a facilitar la codificacion de

procedimientos y funciones en una determinada aplicacion.

1.9 UN NUEVO PROYECTO EN GAMBAS

Cuando se ejecuta Gambas la primera ventana que se activa es la de

bienvenida de Gambas

i Bienvenido a Gambast

Gambas

Proyectos recientes

§ Object

[™) Nuevo proyecto...
(@ Abrr provecto...
[> Proyectos recientes
@ Ejemplos

Salir

Figural.1 ventana de bienvenida de Gambas




Donde se debera escoger la opcién Nuevo Proyecto, luego notaremos que
automaticamente se activa la ventana de bienvenida al asistente de creacion
de Gambas que permitira crear un Nuevo Proyecto. Gambas permitira crear el

Nuevo Proyecto desde cero o desde otro proyecto ya existente.

| Crear un Ausvo proyecis

iBienvenido al asitente de creacion de

proyectos de Gambas!

Este asistonte le pormitird Crear un ucvo Provecto Gambas. Este orovecio s creard
desde core o dosde Olio proy eCie Yo xistes s,

Pulce cf boton Sigulente para e niar el provecio.

Pulse ¢l boton Cancelas para cancelar el asistente.

i =T, AV el

Zlgulante >

Figurat.2 ventana de creacion de un proyecto en Gambas

Luego de acceder presionando el botdn siguiente del asistente de creacion de
proyectos de Gambas, se activa la ventana en la que se muestran los iconos
relativos a los diferentes disefios para los tipos de proyecto que se pueden

elegir para un Nuevo Proyecto en Gambas (fig1.3 Gambas).
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* Crear un proyuc to grdfico

Crear un proyecto de tetminal

“ Copiar un preyecto existente

=« Previo _ Siguiente >> L Caacstar. !

Figura1.3 ventana de seleccién def tipo de proyecto en Gambas

Luego de acceder pulsando el botdn siguiente, se activara una ventana de
seleccion del proyecto donde hay que escribir algunos datos como nombre y

titulo del proyecto (fig1.4 Gambas).

|- Crear un nUevo proyecio

Seleccione elnombre del proyecto

Seleccione eltitulo del proyecto

Opciones
El provecto s traducible

Loy controles de formukano son publicos

<< Previo Siguiente >> Cancelar

Figura1.4 ventana de seleccion para escribir el nombre de! proyecto en Gambas

Si el usuario presiona el boton siguiente sin haber escrito el nombre del
proyecto, Gambas le indicara por medio de un mensaje que debe escribir un

nombre del proyecto que desea realizar (fig1.5 Gambas).

25




Crear un NUeVD Eroyecto

Seleccione el nombre del proyecto

Seleccione el titulo del proyecto

Opciones
El provecto us traducible

Les controles de formutasio sen publicos

<< Previo _Siguiente »» Cancelar

Figura1.5 ventana de seleccion para escribir el nombre del proyecto en Gambas, cuando

presenta errores.

Ademas que Gambas agrega opciones como si quieres que el proyecto sea
traducible o no y que los controles de los formularios sean publicos, estas dos
instrucciones no sean necesarias de colocar. Luego de haber escrito el nombre
del proyecto y acceder presionando el boton siguiente de la ventana de
seleccion, se activa una ventana de seleccion donde se debe especificar la
carpeta apartir de la cual se creara una carpeta donde se almacenaran los
archivos del proyecto Ejempio:"fhomeisistema”, donde automaticamente se ha
creado una carpeta con "fhomelsistema/Nombre del Proyecto”, presione

siguiente (fig1.6 Gambas).




| Crear un nuevo proyecio

EEkC

Seleccione la carpeta del proyecto
Buscar en ‘home/sistema o
~ | +-(3aorozco | Jamk
“CIbbln Taat
+-(JDesktop aorezco
+-jpatifio Jarch
}«E]Nombre del tipo de la carpeta nuevi E9bbin
+Orarteta Jemt
-C3ream . Je
:‘|'._]‘
_Jeowt
_Jdatosmis.txt
_Jdec2335232000.pdf
{JDesktop
_Jacncral
_Juenerolnt
- L Lnswfiflash clvet 7 K.
L‘ o . » 4
Carpeta sistema
<< Previo _ Siguiente >> T

!Tamano ]Too -_-I
1K Archi
2K Archi
3K Csu-;
LK Archi
1K Carpn
LK Aschi
OK Arch
1K Archi
1 K Archi
LK Archi

7S X Archi
4K Carpr
OK Archi
2K Archi

967 K Archi .
»

Cancelar

Figura1.6 ventana de seleccién para escribir el nombre del directorio a que pertenece el

proyecto en Gambas.

Gambas después de haber detallado toda la informacion, activa una ventana

que indica que la informacion obtenida se encuentira disponible para crear un

Nuevo Proyecto en Gambas, presionar Ok (fig 1.7 Gambas)

Crear un nuevo proyecto

Crear un nuevo proyecto

Toda la informacion necesana ha sido obtenida. Aqui dispone de un
sumario de lo que se creard.

Pulse ef boton Aceptar para crear el proyecto.
Pulse el botén Anteitor si cometié algun error.

Pulse el botén Cancelar para cancelar la operacién.

Crear un proyecto grafico
Nombre del proyecto

fola

Caiveta del proyecto
‘homesdsistema

Opciones

Ninguno.

<< Previo oK

-

Canccelar

Figura1.7 ventana que la informacion del proyecto en Gambas.
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Entonces debera aparecer el entorno de desarrollo de gambas que en la
cabecera del proyecto tiene el nombre del proyecto que ha creado, con el arbol
del proyecto que presenta la opciones para crear clases, formularios, médulos
y otros datos del proyecto, también se activa la barra de herramientas (fig1.8

Gambas)

Aklme Bwastlo Yol Horevieoley 2
oZEe o3l Q» Thiim
- 14 0

oMl
e G P

=
Figura1.7 ventana del proyecto en Gambas con el editor de clases, caja de herramientas

y formularios.

1.10 ENTORNO DE DISENO EN GAMBAS
1.10.1 LA CAJA DE HERRAMIENTAS DE GAMBAS

En la caja de herramientas de gambas estan contenidos los controles que son
usados para disefar las interfaces de usuario y a través de ellos lograr
establecer la gestién de tareas de una aplicaciéon en particular.

Los diferentes controles que se pueden encontrar en la caja de herramientas

son los siguientes:
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Label: Muestra un texto como una etiqueta, que o permite que el
usuario pueda modificar en tiempo de ejecucion.

Imagen: Permite almacenar y mostrar una imagen, donde se puede
adaptar el tamano de la imagen especificada en el control,
aumentandolo o disminuyéndoio de tamano.

ProgressBar: Es una barra de estado de procesos que proporciona al
usuario una herramienta para el seguimiento de la ejecucion de un
determinado proceso de una aplicacion.

Checkbox: Son casillas de verificacién que permite la eleccién de uno
o varios controles en las aplicaciones. No son excluyentes lo que indica
que se pueden elegir varios a la vez.

Texbox: Muestra un cuadro de texto donde los usuarios pueden

comunicarse con una tarea especifica de una aplicacion.




e Combobox: Lista un grupo de elementos donde se puede elegir uno o
varios controles. Permite incluir nuevos elementos en tiempo de
ejecucion.

e Listbox: Puede mostrar una lista de elementos donde los usuarios
puedan elegir uno o varios a la vez.

e Timer: Permite que se pueda ejecutar tareas dependiendo de los
valores que se puedan establecer en este control para tener una
demora o intervalo de tiempo de este control temporizador.

e Frame: Permite incluir controles del mismo tipo, organizados
independientes entre si, de otros de su misma clase dentro de un
mismo formulario.

e TabStrip: Es un control que permite incluir sobre un formulario de un
cuadro de dialogo con varias paginas.

e ListView: Es un control que muestra elementos en una de cuatro vistas
diferentes. Puede organizar elementos en columnas con o0 sin
encabezados, mostrar iconos y textos adjuntos.

e ScoliBars: Control que permite activar una barra de desplazamiento

(Horizontal o vertical), ambas barras o ninguna.

1.10.2 PROPIEDADES DE LOS CONTROLES Y FORMULARIOS

Una de las ventanas importantes para gambas es la de las propiedades de los
controles y los formularios donde se puede determinar los valores o acciones

que estos requieran.

30




Propiedades i Propiedades

iClassy Button (Class) Fonm

(Name! Buttonl (Name) Forml

{Group! 'Group)

X 56 X 219

e 24 Y- a4

Width 176 Width 400

Height 20 Height 146

Visible True Visitle True

Enabled True Enabled True

Font Font

Background Background

Foreground Foreground

Tag Tag

Mouse Default Mouse Arrow

ToolTip ToolTip

Drop False Drop False

Expand False Expand False

Text Buttenl Text

Picture leon

Border True Mask

Default False Persistent False

Cancel False Border Fixed
State Normail
TopOnly False
SkipTaskbar False
Arrangement None
Spacing (o]
Padding o

Las propiedades de ios formularios o controies permiten tener una vision del
aspecto que estos deben presentar en tiempo de ejecucion, después de
haberle asignado un vaior o accion. Se pueden modificar su estilo, aspecto, el

nombre que presenta, color que presenta, altura, anchura entre otros.

1.10.3 LA VENTANA DE UN PROYECTO EN GAMBAS

La ventana de un proyecto en gambas le presenta a los usuarios un conjunto
de herramientas que pueden ser utilizados en un proyecto. Estas herramientas
que se muestran pueden ser formularios, clases, controles, médulos, datos,
entre otros. Estas herramientas se presentan en una lista en esquema y
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organizadas por niveles, que se despliegan cuando presionas con clic sobre

cualquier elemento, que deseas visualizar.
Los proyectos de Gambas se definen con un directorio que tiene un

archivo.project dentro, y todos los archivos en ese directorio.

Gambas utiliza dos archivos separados para trabajar la creacion del objeto

formulario con archivo.form y el cédigo de cada formulario con un

archivo.class.
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En la ventana se puede apreciar las herramientas que se activan cuando se

crean un proyecto Nuevo.

1.10.4 EDITOR DE CODIGO DE GAMBAS

El editor de codigo de Gambas es donde se debera realizar la escritura de
cédigo fuente de los formularios, médulos y controles que hacen parte principal
de la interfaz grafica de usuario y responder a los sucesos o eventos. Para
activarla puede ubicarse con el boton activo del raton sobre cualquier control
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que se quiera escribir cédigo, presionar doble clic, notara que aparecera el
editor de codigo y en el inicio de este contiene palabras claves o palabras
reservadas propias del controi que identifican ias funciones o procedimientos
(se deben observar en Negrilla).En el editor de cddigo de Gambas se puede

copiar, pegar, borrar, entre otros (fig1.9 Gambas).

i

Figura1.7 ventana del editor de codigo en Gambas.

1.11 ELEMENTOS DE UN PROGRAMA EN GAMBAS

Se puede decir que un programa esta formado por formularios, moéduios,

controles, datos ente otros. Pero toda aplicacién realizada debe incluir un grupo
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de métodos, funciones, eventos, variables que ayudaran a realizar operaciones

y obtener resuitados.

La interfaz grafica puede ofrecer una serie de eventos para modelar el
comportamiento de un programa, no obstante, podemos crear nuestros propios
eventos personalizados, y no so6lo en programas graficos, si no también en
programas de consola, ya que la gestion de eventos de Gambas es

independiente del entorno grafico.

El codigo de cada modulo esta parcialmente aislado del codigo de todos los
demas, y de igual modo sucede con los formularios y clases y puede ser
posible tener dos médulos que contengan una funcién con el mismo nombre.

Las variables pueden ser declaradas al principio del médulo, formulario o clase,

antes de cualquier de realizar cualquiera funcién.

1.12 LOS METODOS ESPECIALES DE GAMBAS

Los métodos especiales de Gambas son métodos declarados en las clases,
cuyo nombre comienza con un caracter guion abajo y son llamados por el

intérprete en algunas situaciones especiales.

1.12.1 METODOS ESPECIALES

e _init

e _exit

e _new

o _free

e _next

e get

e put

e _calil

e _unknown
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EL METODO ESPECIAL _init
El método _init es llamado cuando las clases son cargadas por el intérprete.

Este método puede ser declarado con la forma:

GB_STATIC_METHOD ( “_init ", NULL, MyClass_init, NULL )

Utilice este método para una inicializacion especifica de clases.

EL METODO ESPECIAL _exit
El método _exit es llamado cuando las clases son descargadas por el

intérprete. Este método puede ser declarado con la forma:

GB_STATIC_METHOD ( “ _exiit ”, NULL , MyClass_exit, NULL )

Utilice este método para una salir de una clase especifica.

EL METODO ESPECIAL _new
El método _new es llamado cuando un nuevo objeto de la clase son creados.

Este método puede ser declarado con la forma:

GB_METHOD (“_new ", NULL, MyClass _new, parameters)

Este método puede tomar cualquier valor en los parametros que se le asigne y
retorna valor de cero.
El método _new decide que parametros debe utilizar para los nuevos

operadores de parametros.

Utilice este método para inicializar nuevamente la creacion de un objeto.
Nota: Todos los campos de los objetos estructurados son seleccionados en

cero.




EL METODO ESPECIAL _free
Este objeto puede ser utilizado cuando un nuevo objeto de las clases se

destruye, Este método puede ser deciarado con la forma:

GB_METHQOD ( “ free ", NULL, MyClass_free, null)

Este método no toma ningtin parametro y retorna cero.
Utilice este meétodo para limpiar un objeto por ejemplo: Los objetos

estructurados contienen referencias para los valores String o los objetos.

Otra forma se puede decidir crear los objetos en memoria.

EL METODO ESPECIAL _next
El método next puede ser utilizado en Gambas para los programas que
utilizan para cada enumeracion de iteracion del objeto. Este método puede ser

declarado con la forma:

GB_ METHOQOD ( “_next ”, return type, MyClass_next, null)

Otra forma de declarar este método es:

GB_STATIC_METHOD (“_next”, return type, MyClass_next, nuil)

Este método no recibe parametros y puede retornar datos enumerados, los
meétodos pueden ser estaticos, las clases deciden si pueden ser enumerados,

los objetos o no.

Este método puede retornar el valor cero, se le pueden asignar la enumeracién

de los objetos con uno para cada instruccion escritos.
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internamente los métodos _next implementados, se pueden utilizar para

funciones especificas de Gambas para la programacién de interfaces:

GB.GetEnum puede dar el punto para la enumeracién en el buffer. Utilice los

buffer para almacenar los estados de la enumeracion.
Se pueden almacenar solamente 12 bytes dentro del buffer.

Nota: Los buffer son inicializados en cero al principio de la enumeracion, asi

gue se pueden detectar los estados particulares de la enumeracion.

Cuando la enumeracion es alcanzada, se pueden usar funciones
GB.StopEnum para indicarle a la intérprete y retornar inmediatamente con la

implementacion de la funcion.

EL METODO ESPECIAL _get
Con los métodos especiales _get son utilizados con los operadores [], que son
usados en los objetos o0 en las clases para insertar datos.

Este método puede ser declarado con la forma:

GB_ METHOD ( “_get”, return type, MyClass_get, parameter)

Otra forma de declarar este método es:

GB_ STATIC_METHOD ( “_get”, return type, MyClass_get, parameter)

Los métodos _get pueden ser estaticos, los operadores [] toman la decision de

si son utilizados en las clases o en los objetos.

El método puede tomar cualquier parametro, estos parametros pueden ser
declarados entre los operadores ([Ejemplo]. Por ejemplo Ila instruccion
Val= MyObject [X , Y] decide la causa del llamado del método get con Xy Y

como parametros.
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Este método puede retornar los valores de los datos extraidos de los objetos o

las clases.

EL METODO ESPECIAL _put
Con los métodos especiales _put son utilizados con los operadores [], que son

usados en los objetos o en las clases para insertar datos.

Este método puede ser declarado con la forma:
GB_ METHOD ( “_put ,null, MyClass_put, parameter)
Otra forma de declarar este método es:

GB_ STATIC_METHOD (“_put”, null, MyClass_put parameter)

Los métodos _put pueden ser estaticos, los operadores [] toman la decision de

si son utilizados en las clases o en los objetos.

El método puede tomar cualquier parametro, estos parametros pueden ser
declarados entre los operadores [Ejemplo]. Por ejemplio la instruccion
MyObject [X , Y] =Val decide la causa del llamado del método put con Xy Y

como parametros.

Este método puede retornar los valores de los datos extraidos de los objetos o

las clases.

EL METODO ESPECIAL _call
Con los métodos especiales _call son utilizados en las clases o objetos que son
utifizados en una determinada funcién.

Este método puede ser declarado con fa forma:

GB_ METHOD ( “_call, return type , MyClass_call, parameter)
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Otra forma de declarar este método es:

GB_ STATIC_METHQOD ( “_call”, return type , MyClass_call, parameter)

Los métodos _put pueden ser estaticos, las clases pueden ser componentes

para usarios en una funcién, no en los objetos.

El método puede tomar cualquier parametro y retornar cero,

EL METODO ESPECIAL _unknown
Con los métodos especiales _call pueden ser utilizados cuando los intérpretes
no hallan un método o propiedad de la clase para la declaracion de simbolos.

Este método puede ser declarado con la forma:
GB_ METHOD ( “_unknown®, “V” , MyClass__ unknown, “.7)

Este método designa una variable para el numero de argumentos y retornar un

valor variante (Variant value).
Para la implementacion de funciones pueden declararse:

» Los GB.isProperty indica cual puede ser el los meétodos para
_unknown se deben utilizar para los simbolos usados en una propiedad

0 un método.

Los GB.GetunKnown indica cual puede ser el nombre de los métodos

\4

para _unknown se deben utilizar para los simbolos.

Los GB.NParam indica el retorno de valores de los numeros de

\4

argumentos usados en las funciones.

La aplicacion de las clases de los componentes qb.qt.kde puede ser una

opcioén buena de usar:
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Con el llamado de DCOP los interpretes no conocen los métodos

existentes, cuales son los parametros y asi si el meétodo especial
_unknown es el adecuado.

1.13 DIFERENCIAS REFERENTES A GAMBAS

> En Visual Basic el cédigo de cada formulario y el objeto formulario
estan incluidos en el mismo archivo. Gambas usa dos archivos

separados para ello: archivo.form y un archivo.class.

> Extensiones de los ficheros:

Visual ; .
] Gambas Tipo de Archivo
Basic
.project ( en un directoricArchivo de definicion del
.vbp _
individual) proyecto
.bas .module Maodulo
.cls .class Archivo de clase
Archivo de definicion del
frm form )
formulario
frx (lo que te de la gana) Archivos de recursos binarios

\d

Los proyectos de Gambas se definen con un directorio que tiene un
archivo.project dentro, y todos los archivos en ese directorio. Visual
Basic permite tener multiples archivos de proyecto en distintos
directorios, o usar el mismo archivo fuente de un directorio en distintos

proyectos, lo que tiene sus ventajas y sus inconvenientes.

Y

l.as medidas de la pantalla se hacen en Visual Basic en "twips”, que son
un 1/1440 de pulgada; en Gambas se hacen en pixeles reales.
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» Los controles de los formularios son privados por defecto en los
programas de Gambas. Se puede cambiar este comportamiento en las
Propiedades del Proyecto, marcando el recuadro "Los controles del

formulario son publicos”.

En versiones anteriores de Gambas a la 0.97, el operador de divisién /

\4

devolvia un entero cuando sus operandos eran todos enteros. Por
ejemplo, PRINT 9/ 2 devolvia 4 y no 4.5. Desde Gambas 0.97 la division
funciona mas o menos igual que la division de Visual Basic, con el

operador \ disponible para forzar una divisiéon de enteros.

Las funciones de conversion Str$(), Val(), CStr()... se comportan de forma
distinta. Por ejemplo, Str$() y Val() usan la configuracion de idioma puesta en
Gambas, mientras que no hacen eso en Visual Basic. Lea la documentacion

atentamente para mas detalle, pero parece que el comportamiento de Gambas

es mas logico: -).
1.14 APLICACIONES MULTIIDIOMA EN GAMBAS

Gambas incorpora soporte nativo para crear aplicaciones que se distribuyan
entre usuarios que hablan idiomas distintos. Un proyecto ha de ser marcado

como "Traducible” para que esto sea posible.
1. En una nueva aplicacién

1. Crea un nuevo proyecto grafico con Gambas y detente en el punto
donde se solicita el nombre del proyecto. Observaras que puedes

marcar un "check” que indica que el proyecto es traducible. Marcala.
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el UN NUEVO Proyecto D¢

Seleccione el nombre del proyecto

‘ G8Mundo

Seleccione el titulo del proyecto

Aplicacion muitnichoma

Opciones
El proyecto es traducible

| Los controles de formulario son pablicos

<< Previo Siguiente >> Cancelar i

'-___..___ — - S

2. El proyecto gestionara de forma automatica los textos a partir de ese
momento.

2. En una aplicacion ya existente

1. Acude al menu "Proyecto” y dentro de este pulsa "Propiedades”.

2. En el asistente de propiedades del proyecto, acude a la pestana
"Traduccidén” y marca la opcion "El proyectio es traducible”. Acepta los
cambios.
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General Propiedades Componentes Traduccion

X El proyecto es traducible

Traducciones actuales

OK Cancelar

3. Trabajo con aplicaciones "traducibles”

118

Todos los textos de la interfaz grafica, se gestionan de forma
automatica, de modo que al acudir al gestor de traducciones, los

encontraras disponibles tras cualquier cambio o adicion en la interfaz.

2. En cuanto a los textos del programa, hemos de indicar explicitamente
que deseamos tenerios disponibles para su traduccién, ya que podria
tratarse de textos que no se deben traducir, como, por ejemplo, cadenas
SQL, o etiquetas de XML. Si en un cddigo no traducible, indicamos las
cadenas como en este ejemplo:

3. PUBLIC SUB Button1_Click()

4.

2. Message.Info ("Hola Mundo")

6.
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7 END

En el caso de un texto ha traducir, hemos de delimitar ia cadena textual

con signos de parentesis:

PUBLIC SUB Button1_Click ()

Message.info { ("Hola Mundg") )

END |

El compilador sabe distinguir automaticamente entre los paréntesis que

corresponden al método, y los referidos a la cadena.

8. Por ultimo, ten en cuenta que hay signos especiales o "de escape” en
Gambas; asi, por ejemplo, el simbolo " & " se utiliza para indicar en la
interfaz grafica, que esa tecla sera el atajo de teclado para acceder al
menu o botdn, por ejemplo. Otros simbolos tienen significado similar al
que tienen en C o algunas shells, como es el caso de "\n" (retorno de
carro). el gestor de traducciones, es capaz de comprobar la coherencia
de caracteres especiales escritos en la version original, y en la

traduccion.
1.15 PROCESO DE TRADUCCION EN GAMBAS

Vamos a tomar como ejemplo el propio entorno de desarrollo Gambas. Cuando
descargamos una version de Gambas en paquete fuente, y descomprimimos el
paquete tar.bz2, se genera una carpeta llamada gambas-X.XX (X.XX depende

de la versién). Dentro de esta carpeta, hay dos subcarpetas:
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v/ app/gambas: contiene el propio entorno de desarrolio.

v app/gambas-database-manager: contiene el gestor de bases de datos.

Pues bien, ejecutemos Gambas, indiquemos "Abrir proyecto”, busquemos la
carpeta gambas-X.XX/app/gambas, y abramos este proyecto. A continuacion,

acudamos al menu "Proyecto”, seleccionando la opcion "Traducir”.

s Compilar F7

& Compilar todo Alt+F7

[]! Ejecutar FS

B Paso F8

T Adelante Shift+F8
{} Retornar de Alt+F8

] Crear ejecutable... Ctri+Alt+#1

Crear paquete fuente...
& Crear paquete de instalacion...

A Traducir... Ctrl+T

<» Refrescar
Propiedades... Alt+Return

Una vez seleccionada la opcioén, entramos en el asistente de traduccién.
Hemos de elegir el idioma que deseamos traducir. Si ya habiamos trabajado
previamente en ella, apareceran los textos sin traducir, asi como los ya
traducidos. Todas las cadenas sin traducir, asi como las introducidas con
posterioridad a la dltima fase de traducciones, apareceran con la traduccion en

blanco.




Lengua de traduccion Espadiol (Espafia) hd
Be 0 e & o
| Sin traducy - Espanol (Espana) =
E? &2
15 x 16 15 x L6
&1 K &L K
f.1 5tngs 42 not translated) « &3 % done
24 x 24 24 % 24
255 2%%
(| 22 32
32x 32 32 x 32
a a |
43 x 48 18 x 48

Cadena sin traducit

Traduccion A+ x
525 cadenas (1 sin raducir? - 99 ¢ terminado Cerrar
=TT — —

Cada vez que pulsamos con el botdon izquierdo en una de las cadenas en la
primera lista, en las listas inferiores se nos muestra la cadena original, y en la
parte inferior disponemos de la caja de texto para escribir la traduccién
correspondiente. Cuando cambiamos a otra cadena, la que habiamos editado
queda guardada durante esta sesion (es necesario pulsar "Guardar traduccién”
para que quede guardado permanentemente).

El resto de las opciones son las siguientes:

4

Lengua de traduccion Espanol (Espaia)

BoUBEB & a = ]
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)
0.0

/7
0‘0

(2
0.0

(J
0.0

Guardar traduccion: los cambios realizados en esta sesion, se
guardan y quedan disponibles para los usuarios del programa en ese

idioma.

Recargar traduccién:. se borran todos los cambios realizados en la

ultima sesion, y se vuelve al estado anterior.
Borrar traduccion: elimina todos los textos traducidos.

Duplicar una traduccion: hace una copia de la traduccién que habia
en otro idioma, de modo que nos sirva como base para el idioma a
traducir. Puede ser util, por ejemplo, para hacer una traduccion en
“Espanol (variante Argentina)”, basada en la original "Espanol
(variante Espana)”. Lo mismo ocurre con el Francés de Beélgica o
Canada respecto al de Francia, que puede llegar a ser confuso
segun la nacionalidad del usuario, si no se realizan adaptaciones.

Exportar una traduccion : convierte la traduccién en un fichero
estandar tipo ".por”, usado por la mayoria de los programas escritos
en C y C++ sobre GNU/Linux, FreeBSD y software libre para otros
sistemas operativos. este formato permite enviar la traduccion
realizada a otras personas, en un sistema de desarrollo donde se
trabaje en diferentes lugares. Este es el caso de Gambas: una vez
escrita la traduccion, se exporta a formato .por, y se envia a la lista

de desarrollo de Gambas.

Importar una traduccioén: proceso inverso al anterior. El coordinador
recibe un fichero ".por”, y lo absorbe para incorporarlo a la version de

programa.

Verificar traduccion: imprescindible antes de dar por buena una
nueva version, comprueba que todos los simbolos especiales (por
ejemplo '&') coinciden entre los textos originales y los traducidos. No
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debe utilizarse, ni exportarse nunca, una traduccién en la cual el

verificador da un mensaje de error.

¢+ Buscar la siguiente cadena no traducida: nos dirige directamente a la
siguiente cadena pendiente de traducir desde la anterior traduccion,
de modo que sea mas facil traducir conforme se incorporan nuevas

cadenas al programa.

1.16 EVENTO KEY PRESS

Con Gambas se puede utilizar la clase 'Key’ para conocer las teclas que pulsa
el usuario sobre cualquier control grafico. Cada control, posee dos eventos

para indicarnos la accién del usuario:
v KeyPress : se activa cuando el usuario aprieta la tecla
v KeyRelease : se activa cuando el usuario suelta la tecla

Estos eventos no disponen de parametros, ya que la clase 'Key' almacena en
cada momento el cddigo de la tecla que se acaba de apretar o soltar. Es una
clase estatica, por la tanto no es necesario que creemos ningun objeto de esa

clase para utilizarlo:

PUBLIC SUB Button1_KeyPress ()

Message.Info (Key. Code)

END

Cuando se pulse una tecla con el foco situado sobre el botén, se mostrara un

mensaje con el codigo de la tecla pulsada. Si pulsa por ejemplo la flecha
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derecha, devolvera el valor 4116. Con ello ya se sabe que ese cdédigo
corresponde a la flecha derecha. Si se desea que el evento responda sélo a la

pulsacion de unal/s determinadals teclas:

PUBLIC SUB Button1_KeyPress ()
IF Key. Code = 4116 THEN
Message ('Has pulsado la tecla de flecha derecha")

END iF

END

También podemos valernos de las constantes que aporta la clase "Key" para

olvidarnos de los extrafios codigos numericos de cada tecla:

PUBLIC SUB Button1_KeyRelease ()
IF Key. Code = Key. Right THEN
Message ("Has soltado la tecla de flecha derecha")

END IF

END

Por ditimo, el evento KeyPress es cancelable, de modo que podemos evitar
que la pulsacion de una tecla llegue al programa, para cancelar, por ejemplo,

una accion del usuario no admitida en ese momento:
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PUBLIC SUB Button1_KeyPress ()
iF key. Code <> key. Tab THEN STOP EVENT

END

Se observa en el ejemplo, que se evita la cancelacién del evento cuando la
tecla "Tab" es pulsada, dada la importancia de esta tecla para moverse por los

formularios sin necesidad del raton.

La clase "Key" aporta también los valores 'Alt’, 'Code’, 'Control'y 'Shift' para

saber si estas teclas estaban pulsadas a la vez que la principal.
1.17 VARIABLES

Los programas almacenan la informacién de uso inmediato en memoria RAM.
Trabajando al mas bajo nivel, se deposita la informacion indicando la direccion
de la memoria RAM directamente. Esto es muy engorroso, especialmente
cuando el numero de datos a almacenar es muy grande.

Para solucionarlo, los lenguajes de programacion aportan el concepto de
"variable": es nombre al cual nos referimos para almacenar informacion u
obtenerla, de direcciones de memoria que se gestionan sin que a nosotros nos

afecte directamente.

Nosotros indicaremos un nombre, por ejemplo "MiValor”, asignaremos valores

con el operador " = " (MiValor =




podremos leer su contenido (PRINT MyValor, mostraria en pantalla "3" en este

ejemplo).

Segun el lenguaje de programacion se habla de que no esta "tipado”, o que
esta "tipado”, en funcién del modo en que usa las variables. En un lenguaje "no
tipado”, cada variable puede almacenar cualquier cosa, (un numero, una
cadena de texto, etc.). Esto puede estar bien para programar muy rapido, pero
da lugar a graves errores en aplicaciones medianas y grandes. Gambas, por el
contrario, es un lenguaje "tipado”, y esto significa que de modo previo al uso de
cualquier variable, forzosamente hemos de "declararia”, especificando el tipo
de datos que va a contener. Estos son algunos ejemplos de "declaraciones”

con Gambas:

DiM MyVar As integer
PRIWATE Respuesta As String
PUBLIC Suma As Float

En estos ejemplos, y sin que nos interese ahora la primera parte de estas
declaraciones (DIM, PRIVATE,PUBLIC), estamos indicando que deseamos
utilizar una variable llamada "MyVar" que almacenara numeros enteros, otra
llamada "Respuesta” que almacenara cadenas de texto, y otra llamada "Suma"
que almacenara numeros con coma flotante (es decir, es capaz de almacenar

numeros con parte decimal).

1.18 FUNCIONES

En los primeros tiempos de la informatica, y en realidad, en la actualidad los
microprocesadores siguen trabajando asi, los programas eran una ristra
larguisima de ordenes, una detras de otra, sin mas posibilidad de

"estructuracion” que dar saltos hacia a delante o hacia atras en el codigo.




Mas adelante se impuso un modeilo mas "estructurado”: dividir el codigo en
blogues separados, llamados "funciones” o "métodos"”. Un programa completo
estara formado por funciones, pequeios bloques de cddigo a los que se e
envian una serie de valores de los cuales se hace responsable para

procesarlios, y retornar un vaior, si procede.

Cada programa en Gambas empieza con una funcion "Main", o principal, y a lo
largo de su codigo, esta funcién envia datos a otras funciones, y, si es
necesario, recibe sus resultados. Este proceso se denomina "llamada”, una
funcion "llama" a otra funcion, esta puede "llamar” a otras, etc. Los valores que

se envian para ser procesados, se denominan "parametros”.

Para indicar a Gambas el inicio de una funcion, emplearemos basicamente esta

nomenclatura:

PUBLIC FUNCTION nombre_de la_funcion (p1 As TipoDato, p2 As
TipoDato...) As TipoDatio

o bien

PUBLIC SUB nombre_de_la_funcion {p1 As TipoDato, p2 As TipoDato...)

Respecto a la palabra "PUBLIC", no nos preocuparemos por ahora, pero
observa que podemos indicar "FUNCTION" o "SUB". La primera palabra
significa que el codigo de la funcion va a retornar algun valor, mientras que
"SUB" significa que se trata de una funcion que no retornara ningun valor,

como fue el ejemplo de nuestro segundo tutorial, donde emitiamos un mensaje,

pero no retornabamos ningun valor.




nombre_de_funcion: Es el nombre con que llamaremos a la funcion desde
otras partes del cédigo, y sera un identificador unico para ese fragmento de

cbdigo en todo el programa.

(P1 As TipoDato, p2 As TipoDato...): A continuacion, se indican las variables
gue se pasaran como parametros, separadas por comas, e indicando el tipo de
la variable, del mismo modo que en las declaraciones antes explicadas. Segun

lo que vaya a hacer la funcion emplearemos mas o menos parametros.

As TipoDato: Si hemos indicado la palabra clave "FUNCTION", indicaremos al
final el tipo de dato que vamos a devolver. Dependiendo del tipo de parametros
que utilicemos, estos pueden también utilizarse en ocasiones para devolver el

resultado deseado, al margen de este valor retornado.

Unos ejemplos:

Una funcién que no devuelve ningtin valor y no necesita parametros:

PUBLIC SUB Mi funcién ()

Una funcion que no devuelve ningan valor y necesita un valor entero como

parametro:

PUBLIC SUB Otra funcion (MiValor As integer)

Una funcién gque devuelve una cadena de texto y necesita un valer entero y un

valor de cadena:
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PUBLIC FUNCTION OiraMas (MiDaio As Integer, MiCadena As Siring) As

String

AMBITO

No todas las funciones y variables se utilizan desde todo el codigo, hay varias
razones para limitar las zonas desde donde se puede acceder a una variable o
funcion: desde razones de rendimiento, por ejemplo, es mejor tener variables
que se creen y se destruyan tras ser usadas, que tener un "monsiruo” en
memoria con todas las variables permanentemente almacenadas, hasta
razones de comodidad para el programador, ya que es mejor poder definir el
mismo nombre para ciertas variables, en zonas "aisladas" del codigo, que tener
que inventar miles de nombres a lo largo de un gran programa.

Gambas permite verias técnicas para separar o aislar el "ambito” de las
variables y funciones. Los programas escritos en Gambas, constan de
"mddulos”, "formularios”, y “clases”. Pues bien, el cddigo de cada mddulo esta
parcialmente aislado del cédigo de todos los demas, y de igual modo sucede
con los formularios y clases. Es posible tener dos modulos que contengan una

funcion con el mismo nombre:

Moduio 1:
Public SUR MiFuncion (Dato As Integer)
Modulo 2:
Public SUB MiFuncion (Dato As Integer)
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Si nos encontramos dentro de otra funcién del médulo 1, y queremos llamar a
la funcion “MiFuncion”, directamente lo indicaremos asi en el codigo:

MiFuncion (34)

Al llamar a "MiFuncion”, el intérprete sabe que nos referimos a la funcion que
se encuentra dentro del mismo mdédulo. Ahora bien, si nos encontramos dentro
del médulo 2, o de cualquier otro modulo, clase o formulario, hemos de
especificar el modulo en el que se encuentra la funcion. Asi, si desde el modulo

2 indicaremos:

~

iftuncion (8654)

bt
Sa
-h

Realmente estariamos llamando a la funcién con ese nombre que se encuentra
dentro del médulo 2. Hemos de especificar que deseamos utitizar la del médulo

1, indicando el nombre del médulo, un punto, y el nombre de la funcion:

Modulo1.MiFuncion (9654)

La segunda técnica para delimitar el ambito de la funcién, es indicar al
intérprete si deseamos que esa funcion sea accesible desde otro mdédulo,
formulario o clase. Si indicamos la palabra "PUBLIC", delante de la declaracion
de la funcion, esta podra ser llamada desde otros modulos, clases o
formularios, pero si indicamos "PRIVATE", s6lo podremos acceder desde el

propio médulo (se dice también que "no es visible" desde otros modulos)

55




En cuanto a las variables, tenemos los mismos casos que con las funciones, y

otro mas:

Las variables pueden ser declaradas al principio del médulo, formulario o clase,
antes de cualquier funcion, en este caso emplearemos las palabras "PRIVATE"
y "PUBLIC" de igual modo que con las funciones, y estas variables existiran
mientras exista el médulo, clase o formulario. Pero también podemos indicar
una variable dentro de una funcion, empleando ahora la palabra clave "DiM", y
en este caso la variable sélo existe desde que se entra en la funcién, hasta que
se sale, y no es accesible en absoluto desde ninguna otra zona del cédigo

fuera de la funcion.

PRIVATE Var1 As Integer
PUBLIC Vvar2 As String

PUBLIC FUNCTION SumaEspecial (V1 As Integer, V2 As Integer) As Integer

DIM Media As Integer

Media= (V1+V2)/2

RETURN Media+V1+V2
END

1.19 CONEXION CON BASES DE DATOS

En este manual® contiene una aplicacién sencilla con base de datos MySQL,

para que todos los programadores que quieran desarrollar Software en Linux

! POLO, Steven, MANUAL DE GAMBAS. Pagina 34.
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encuentren en aqui una alternativa. A continuacion vamos a crear una pequena

aplicacion con una base de datos MySQL, en la cuela se podra:

-

< Guardar un registro

()
L]

Actualizar un registro

5

» Eliminar un registro

®,
0.0

Buscar un registro

2
.’0

Examinar todos los datos de la base de datos

Adjuntando el codigo fuente explicado paso a paso, se asume que el lector ya
tiene los conocimientos

Previos de programacion y de Visual Basic

Para el siguiente ejemplo se trabajara con una tabla llamada areas, que
representan las diferentes areas de conocimiento de un colegio que puede ser

adaptado de acuerdo a su necesidad.

NOMBRE: areas
CAMPO TIPO

CodArea varchan®  |primany key

Nombre varchan ¥ (oot null

1. Crear un modulo: Un modulo es un archivo que contiene todas las variables
globales y/o funciones que puedes utilizar en todos los formulario del proyecto.
Para crear el modulo nos vamos al navegador de clases y hacemos clic
derecho y escogemos la opcion

Nuevo>modulo, y le asignamos el nombre de Mglobal .

Si puedes observar se creé un archivo llamado Mglobal .module




Al hacer doble clic sobre ese archivo (el Modulo nuevo creado) se mostrara la

ventana de codigos.

en ellas escribiras el siguiente codigo:

‘Variables globales

PUBLIPUBLIC db AS NEW Connection 'Para

PUBLIC rs AS Result

PUBLIC strSQL AS String

‘Funcicn para hacer la Ccnexion a la base de dates
PUBLIC FUNCTION Conexion () AS Boolean

db.close * Se Cierra la conexion con la base de datos
‘Datos de la conexion

‘si la conexiones es fija debe configuraria aqui como esta
‘tu debes cambiar los parametros de acuerdo 2 tu conexion
‘Mete los parametros globales para a conexian con la BD
db.Host = "localhost" * Nombre del Host '
db.Type = "mysql" ' Tipo de base de datos
db.Name = "colegio”" ' Nombre de |a Base de Datos
db.Login = "root” * Nombre del usuario
db.Password = """ Contrasefia de acceso

db.Open

RETURN TRUE

CATCH

Message.error (ERROR. text)

RETURN FALSE

END

LALURL LA R LA R L L R LU L LR L L R L R L R AL R LA R A LN A L AL LA AR ARl N )
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Todas las variables y funciones se deben declarar como publicas para que
puedan ser utilizadas por los demas formularios, aqui se definen {as siguientes
variables:

db: de tipo conexion para abrir y cera la conexiéon con la base de datos

rs: para poder realizar las consultas

StrSQL: Variable de tipo String para colocar aqui todos los consultas SQL

como (INSERT, DELE, Etc),
Luego viene la funcion conexion () que es de tipo booleana que retorna true si

se realizd la conexion o false si ocurre un error mostrando el respectivo

mensaje en el catch.

2. Crear el formuiario principai:

Para crear el formulario principal se hace clic derecho sobre el inspector de
proyecto y se crea un nuevo formulario como muestra la figura.
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y creamos un nuevo formulario, le asignas un nombre. En nuestro caso se
llamara frmMain, el cual debe quedar de esta forma.

1 3
!

]

]

| o g 2T

b= Mambeer

| e S > :
l: Sloewn ][;uaui.x’ _%;Inpm.u'ﬂf;;,i.

Vamos a realizarlo paso a paso.

2.1. Probar la conexion con la base de datos: Para eso hacemos dobie click pre

el area del formulario y nos lleva al codigo fuente en el evento Open (). El cual
e

nos debe quedar de la siguiente manera:




AR LRI R NN TR A R TR LI LR A R TR A R LA L L NI LAT R AL R LA LR LN LR IR RN TL)

PUBLIC SUB Form_Open ()

iF (NOT Mglobal.conexion ()) THEN
ME.Close ()

RETURN

END IF

txtcodigo.SetFocus ()

END

SO ATV T T IR TN N FRUT BN S RN NI A RN ER RSN RT R R BTN RV T AR Rt It (s N eIt ga mn

En el if se llama a la funcién conexién () se evalua si retorna falso (es decir si

hubo un error),

Sencillamente se cierra el formulario y salimos. Con esta simple instruccién ya
puedes ejecutar el Formulario el cual debe mostrar solamente el formulario
vacié sin ningun mensaje, si esto es asi Quiere decir que la conexién se pudo

abrir con éxito y podemos avanzar.

2.2. Insertar los controles del Formulario: Se toman los controles de la barra de

Herramienta
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ozyéu Gambas . Propiedad Valer

TxtBox Name xadigo
itBo; Namie x tnom he
Button Name btnoveyo
Button Name btnguardar
Butwo Name btneliminar
Button Name btnsalir

Button Picture btexaminar
Buton Picture 02w .png

La propiedad Picture para

cuales se encuentran en:

cada botdn se le asigno el icono respectivo, los

lusr/share/icons/default.kde/32x32/apps/,

directorio del proyecto para este
Caso los renombre por (save.png, delete.png, exit.png, etc)
2.3. Evento de los Botones: ahora lo que se debe hacer es programar el evento

para cada uno de ellos, para el cual se hace doble clic sobre el boton y se

escribe el siguiente cadigo

Boton nevo:

‘Eventc de limpiar los contreles de texto

se deben copiar

AR LA L CNR LA R LN IR AR TN SRR A LR LR LA LA R L L G LA LR AR NI CA L R L LR AR R A LN LIR AL N R

PUBLIC SUB btnnuevo_Click ()

nn

txtcodigo. Text=

txtnombre. Text=
txtcodigo.SetFocus ()

END

fo—g

DL R L R K LR KLy N L R (NI AR R A R R A R RN X CR LA R A RN AR LR S EA R )

en el

mismo
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Simplemente lo que se hace es limpiar los controles de texto asignandole vacio
(") en la propiedad text

Baton guardar:

RALLALALRTALIA L] ' nwamn LML LR N R A A A AT RN AL LA DAL LR RN RN

PUBLIC SUB btnguardar_Click ()

IF txtcodigo.Text <> " AND txtnombre.Text<>"" THEN

‘Busca si existe ese codigo

IF mglobal.buscar ("CodArea","areas", txtcodigo.Text, 0) THEN
Mglobal strSQL="UPDATE areas SET Nombre="" & txtnombre.Text & "
WHERE CodArea=""' & txtcodigo.Text & ™"

ELSE

‘Si no existe lo inserta

Mglobal.strSQL="INSERT INTO areas VALUES(" & txtcodigo.Text & "', &
txtnombre.Text & )"

END IF

db.Exec(Mglobal.strSQL)

message.Info("Registro Guardado")

btnnuevo_Click

ELSE

message.Warning ("Debe ingresar todos los datos")

END IF

CATCH

Message.error (ERROR. text)

RETURN

END

L LR N N L L L AR R R R L R L R KL E R LA AN R T AR TN EAERTR TR AR ]

Analicemos que es lo que se hace eb este evento;, primeo se valida si los
controles de texto no estan vacio (primer if). Luego continua el siguiente if con

la siguiente instruccion:




IF mglobal.buscar ("CodArea","areas”, txtcodigo.Text, 0) THEN

Bien buscar () es una funcion que se debe definir en el modulo principal
(global), mas adelante veremos el cédigo ahora solo miremos lo que hace. La

funcion tiene 4 parametros que son:

“codarea”: El nombre del campo en la base de datos como clave para buscar
“areas”: Es el nombre de la tabla al que pertenece el campo a buscar
txtcodigo.text: Es el valor del campo a consuitar es decir lo que el usuario
ingrese en el control de texto O: es una bandera indica que el campo “codarea”
es de tipo String, o 1 si es numerico, en este caso como es de tipo String en la
base de datos se ole envia un O. Esta funcion retorna true si existe ese registro

con esa llave de lo contrario retorna false.

Esta fue disefiada con el objetivo de que si en neutro proyecto va atener mas
formulario simplemente se llama la misma funcion desde los demas formularios
Luego de la funcion buscar(), se realiza la consulta respectiva si esta se
actualiza de lo contrario se inserta como un registro nuevo. Con esto nos

evitamos el trabajo de de insertar ofro boton actualizar.

La funcioén buscar es la siguiente:

BT ECSS T ORI ITI R IR REDO S NI OO RIS T O PE NN AT O IsetasIacrantfssse

‘Funcién buscar: busca en la base de datos si existe ese registro en la base de
Datos

‘es utilizada en todos los formulario en el botdn guardar, si esta se actualiza de
lo contrario

‘se inserta como un registro nuevo

‘nomcampo: nombre de campo a buscar

‘nomtabla: nombre de la tabla

‘valor: valor a consultar
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‘tipo: puede ser de aos tipos 0 ---> si nomcampo es un Stiing 6 1---> si es

PISEITER DRSO SO D tan LIt FS R RN Su I N T v e R e ta b i e ussanrannee dnnini

PUBLIC FUNCTION buscar (nomcampo AS String, nomtabla AS String, valor
AS String, tipo

AS integer) AS Boolean

IF tipo = 0 THEN

‘Si el nomcampo es de tipo String

StrSQL = "SELECT * FROM " & nomtabla & "WHERE " & nomcampo & "="'&
valor & "™

ELSE

' Si el nomcampo es de tipo numerice

strSQL = "SELECT * FROM " & nomtabla & "WHERE " & nomcampo & "="&

valor & "

END IF

rs = db.Exec(strSQL)

IF rs.Count > 0 THEN

‘Si existe en la tabla

RETURN TRUE

ELSE

‘Si no existe en la tabla

RETURN FALSE

END IF

END

Esta debe ser insertada en el modulo principal
Boton Eliminar:

PUBLIC SUB btneliminar_Click ()
DiM op AS Integer




IF txtcodigo.Text<>"" THEN

‘'valida si desea eliminarlo -------— = I

Op = message. Warning ("Desea Eliminar este  Registro?
" "Eliminar”,"Cancelar")

IF op =1 THEN

IF mglobal.buscar ("CodArea","areas", txtcodigo.Text,0) THEN
Mglobal.strSQL="DELETE FROM areas WHERE CodArea=" &

txtcodigo.Text & "

db.Exec (Mglobal.strSQL)

message.Info (“Registro Eliminado!")

btnnuevo_Click

ELSE

message.Warning ("No existe ese registro en la base de Datos")

END IF

END IF

ELSE

Message. Warning ("Debe ingresar El c6digo™)

END IF

END

Para eliminar un registro basta con que ingrese el codigo respectivo por eso la
instruccién en del primer

if, validando que hallan ingresado el codigo y haciendo la pregunta respectiva
con el message.warnin ()

este ultimo retorna un valor el cual es capturado en la variable op que es

1: si es selecciono el primer boton por default que es eliminar en este caso

2: si presiona OK

3: si es Cancel

Luego que se elimina se llama al evento btnnuevo_Click para limpiar los

controles de texto
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Botdn Saiir:

PUBLIC SUB btnsalir_Click ()
ME. Close ()

END

SIS S T TR T RN IO TP O OO EL TR ROOT N Er AN U n T O ot RR T an O u oo a o n I ot RSO raa O st R nnanunsng oy oo ongenoaontaseveo aauvosenenssoneaning

3. Insertar Menu al proyecto: Para insertar menu solo hay que hacer clic
derecho en el area de trabajo del formulario en el modo de disefio y se escoge

la opcion Editor de Menu
y agregamos el siguiente menu y en los cuadros de texto(nombre y titulo),

insertamos los siguientes items:

NOMBRE nreLo
Mna &Hagistro _
mnev &Nevo
mn gn ardac &Guadar
mneliminar &Fliminar
msake &3Salir

Luego en el formulario hacemos clic sobre cada de las opciones para generar
su respectivo evento, el cual ya el cédigo o tenemos simplemente se invoca

cada evento de los botones como sigue

L R L N T R KA LI T TN TACAR LIRS TR LAY}

HItn

" """Procedimientos del Menu
‘opcidn acerca de

PUBLIC SUB manacer_Click ()
frmautor.Show ()

END

RLALR LA L R R R LA AR LR AL L AL R A LA LR A LU AR RN AR R R II R TN
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‘Opcion Eliminar

PUBLIC SUB mneliminar_Click ()
btneliminar_Click ()

END

‘Option guardar

PUBLIC SUB mnguardar_Click ()
btnguardar_Click ()

END

‘Opcién Salir

PUBLIC SUB msale_Click ()

ME. Close ()

END

‘Opcion Nuevo

PUBLIC SUB mnuev__Click ()
btnnuevo_Click ()

END

L R N R L R A R LR N LN R LA AL AN NAREIRAL]

4. Cargar todos los datos en el grid: Imaginémoslo el siguienie probiema
¢ Como saber si ya un area fue asignada si no nos sabemos el codigo?. Lo que
se hizo en este caso es crear el boton btexaminar, para que al hacer clic sobre
€l como abra otro formulario con un grid en donde cargue por default todos las
areas ingresadas ordenadas por nombre, permitiendo ademas la busqueda de

ellas por nombres.

Para hacer esto debemos crear un nuevo formulario el cual lamaremos frmgrid

que se hace como lo vimos en el punto 2,e insertamos los siguientes controles.
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Obigo Lambas Propirdad , Valer
TxtBex Name xinombe
Label Text Busgcar por oombres:
Buton Name btnaceptas
Button Picture exit pog
GridWiy Name grdregistro
QridWiey Backround &HAAAAFF& (Color dal
end}

Bl omaridjos Modibcads]
Buscar pos nombres:

ardicgisira

D o

Generamos en le evento Open del formulario haciendo doble clic sobre él y

escribimos:

PUBLIC SUB Form_Open ()
grdregistro.Columns.Count = 2
grdregistro.Rows.Count = 1

‘Para que el encabezado lo coloque en negrilia
grdregistro.Columns.Resizable = TRUE
grdregistro [0,0]. Text = "Cédigo"
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grdregistro [0,1]}.Text = "Nombres "

' De fine el tamario de la las columnas
grdregistro.Columns [0].Width=52
grdregistro.Columns [1]. Width=250
Cargargrid ()

=it

R L R RN LR LN LN NS R RN LN LI R AN N TR RIS E AR AN I}

Lo primero que se hace es decirle al grid que va a tener inicialmente 2
columnas y una fila y se le asignan los titulos de las dos columnas del grid y se
asigna un ancho para cada una de ellas. Luego se invoca un procedimiento
local llamado cargargrid (), para que €jecute la consulta al momento de cargar

el formulario y llene elgrid con todos los registros.

NOTA: Si su tabla posee muchos registros (miles) no es bueno este método
porque seria muy lento es recomendables para un manejo de pocos registros.
Para este caso es mejor que se escriba primero la palabra y con un botén o

con enter por ejemplo que diga buscar traiga todos los registros que coincidan.

4.1. Procedimiento cargar Gris

PUBLIC SUB cargargrid ()

DIM N AS Integer

DIM i AS Integer

IF txtnombre. Text<>"" THEN

mglobal.strSQL = "SELECT * FROM areas WHERE Nombre LIKE "&
txtnombre.Text & "%’ ORDER BY Nombre™

ELSE

mglobal.strSQL = "SELECT * FROM areas ORDER BY Nombre"
END IF

mglobal.rs= mglobal.db.Exec (mglobal.strSQL)
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N=mglobal.rs.Count

IF N>0THEN

grdregistro.Clea r()

grdregistro.Font.Bold =TRUE
grdregistro.Font.Size = 14

grdregistro [0,0]. Text = "Cédigo”
grdregistro [0,1].Text = "Nombres”
grdregistro.Rows.Coun t=N + 1
grdregistro.Font.Bold=FALSE
grdregistro.Font.Size = 10

FORi=1TON

Grdregistro [i,0]. Text = mglobal.rs!CodArea
Grdregistro [i,1]. Text = mglobal.rsiNombre
mglobal.rs.MoveNext ()

NEXT

END IF

END

LR LR L L A LU L R LR L L L L N A R L R L IR KL LR LT R LN A LTI A ]

Este procedimiento comienza validando si se escribe algo en el texto por
ejemplo 'a’ buscaria todos las areas que comiencen con esa letra(s), para eso
utiliza el operador like de SQL; en caso de que no se escriba nada en el control
de texto seleccionaria todos los registros con la consulta y procedera a
cargarlos en el grid. Para eso se guarda en la variable N el numero de registros
traidos por la consulta para definir de esa manera el numero de filas del grid La
instruccién grdregistro.Clear () Limpia el grid grdregistro.Font.Bold =TRUE pone
en negrita los titulos del grid luego en el ciclo for se recorrera todos los
registros y se insertan en la tabla en la fila i, columna 0 y 1 con las

instrucciones:

grdregistro [i,0]. Text = mglobal.rs!CodArea
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grdregistro [i,1]. Text = mglobal.rsiNombre

4.2. Evento change del control de texto: Ahora lo que debemos es programar el
control de tal manera que a medida que el usuario vaya escribiendo una
palabra en el control de texto, cargue automaticamente todos aquellos registros
que coincidan con esa ocurrencia de caracteres. Para esto hay que crear el

evento change y para hacerlo haga lo siguiente:

v" Seleccione el control de texto txtnombre del formulario frgrid en modo
disefio

v Haga clic derecho sobre este control y seleccione la opciéon
Evento>Changey luego debe aparecer el evento en el cédigo y usted

debe agregar la instruccion cargargrid()el cual debe quedar asi:

L L N LR L S L R L LR R L LRI AR LA RN LI EA R KR AN AY (R I N L]

PUBLIC SUB txtnombre_Change ()
Cargargrid ()
END

LU U L L L R R L L A LR L L A A LA A LR LA L LR LTI R LA DAL R R AL LRI AN )

4.3. Evento DbIClick del control GridWiev: Hasta aqui el proyecto ya esta
funcionando pero

Podemos programarlo de tal manera que al hacer doble clic sobre un registro
(una fila), en el grid lo cargue automaticamente en el formulario frmMain para
editarlo y realizar las operaciones que queramos sobre ese registro. Para esto

hacemos lo siguiente:

v’ Seleccione el control GridWiev (grdregsitro), en el formulario frgrid en
modo disefio

v Haga clic derecho sobre este control y seleccione la opcién
Evento>DbIClick y luego debe aparecer el evento en el cddigo y usted
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debe agregar la instruccidn grdregistro_DblClick () el cual debe quedar

asi:

LR LR AR LN L R L R AR T L AL AR AR L AL AR RN RIAARTELER])

PUBLIC SUB grdregistro_DbiClick ()

frmMain txtcodigo.Text = grdregistro [grdregistro.Row,0]. Text
frmMain.txtnombre.Text = grdregistro [grdregistro.Row,1]. Text
ME.Close ()

END

DO RTINS TN TS rarn RON SR I NN E RO ERs eI On o CO D e NI RO B OaTRr RN TP TR ST arrrrCrurann s nunenonandgnnenouseoneponperses

En el cual, se pone en el control de texto txtcodigo del formulario frmMain lo
que tiene el grid en la fila actual (grdregistro.Row) con la columna 0, lo mismo

se hace con el campo nombre.

4.4 Evento Click del boton de comandos: El boton de comandos btnaceptar la
unica operacion programada es cerrar el formulario por tanto se debe generar
el evento click que ya sabemos como generario y agregar la instruccion

ME_Close() este evento debe quedar asi:

L Ly K L L A A L LA N LR LR KT R LA RN LI L ]

PUBLIC SUB btnaceptar_Click ()
ME. Close ()
END

L T L T N CE LR T A S VTR TR TT IO R TR LI L) RTTARA TN

Hasta aqui el proyecto esta listo, para ser ejecutado y probado de tal manera

que el proyecto en ejecucion se vera asi:
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Y al hacer clic sobre el botén examinar (...) mostrara el otro formulario don de

esta elgrid

Fiusoar por nomhbres;

Codigo Komircs
04 Educacice Amsca
® Educacien Fissca v Deporres

B, ik
g B

S. Parametrizar la aplicacidon: Si bien es cierto un programa de computadora
nunca va estar terminado a un 100%, que pasaria si creamos el ejecutable y
después cuando se quiera ejecutar en una maquina la base de datos no esté
de manera local, sino en otro servidor? o ¢Qué pasaria si el nombre de la base
de datos una vez creado el ejecutable cambie y/o la contrasena del usuario ?
Para eso lo que debemos hacer para cuando esto ocurra es crear otro
formulario que capture el nombre del servidor, nombre de la base de datos,
nombre del usuario, y porque no el tipo de la base de datos que tal que mas
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adelante queramos conectarla con podtgreSQL! Bien lo que debemos hacer es

los siguientes

crear otro formulario el cual se Ilamara frminicio con
componentes:
OBy o Ganbas Propeedad Valor
TxtBox Name tsarvidor
Text lesalboat
ComboBox Name cmbdatos
List mysql, postgresz
Teat mysql
Obyao Garmbas Propiedad Valor
TxtBox Name iz tbdatos
Text cok gio
TxtBox Name Xiuguano
Text root
TxtBox Name tx tpassword
Password Tme
Button Name binacaptar
Text & Aoeptar
Burton Name btncapoalar
Text & Canoe lar

Este nuevo formuiario se vera de esta manera:

~)
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5.1. Generar el evento click del boton aceptar: Al hacer dobie clic sobre el

botdn btnaceptar del formulario frminicio en el modo disefio nos lieva al evento

LURLR AR R LR A R LA R AN AR LI LTI AR LA R A R L TR R L LA A LR LI A A LR A AR A R IR R A LR IR AR LR NN R LR T AN R g (]

btnaceptar_Click () en el cual debemos agregar el siguiente codigo:

PUBLIC SUB btnaceptar_Click() ' Validacion de parametros.
IF txtservidor.Text =" THEN

message.Error ("Debe ingresar el servidor de conexion”)
RETURN

END IF

IF txtbdatos.Tex t="" THEN

message.Error (“Debe ingresar el nombre de la base de datos”)
RETURN

END IF

IF txtusuario.Text =" THEN

message.Error ("Debe ingresar el nombre de usuario”)
RETURN

16




END [F
L L R LR L T T TR T LR RN R AN LTI AT L)

‘Mete los parametros globales para a conexién con la BD
Mglobal.db.Host = txtservidor.Text * Nombre del Host ;
Mglobal.db.Type = cmbdatos.Text ' Tipo de base de datos ;
Mglobal.db.Name = txtbdatos.Text ' Nombre de la Base de Datos '
Mglobal.db.Login = txtusuario.Text ' Nombre del usuario '
Mglobal.db.Password = txtpassword. Text ' Contrasefa de access

ME.Close ()
frmMain.Show ()

OO PERR RN O T u T OuEnnnunnn st an e u e nnnannnnnn o e u o e auinnunon e nnn e n e s s eI en e sss I

Como se puede observar las primeras instrucciones es sélo para validar los
parametros obligatorio en el momento de iniciar la sesion como el servidor, tipo

de base de datos, nhombre de la base de datos y usuario, la contrasefia podria

ser vacia como lo estamos haciendo en nuestro caso, salvo que usted tenga

configurado su servidor de base de datos con un nivel mayor de seguridad.

Posterior mente lo que se hace es en las variables globales declaradas en el

modulo db se le asigna de manera dinamica cada vez que usted ingrese y ya

dejarian de ser fijas como antes Una vez ingresado estos parametros, se cierra

el formulario actual y se abre el formuiario frmMain.

Ahora acomoda esta parametrizado el inicio, se debe cambiar los valores en la

funcién conexion () del modulo principal la cual debe quedar ahora sélo asi:

LR R L L N L R LR R L R R L NN RR AR LRI EX LI IS
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PUBLIC FUNCTION conexion () AS Boolean

db.close ' Se Cierra la conexion con la base de datos

db.Open

RETURN TRUE

CATCH

Message. Error (ERROR. text)

RETURN FALSE

END

Solo se debe abrir la conexion porque todos los parametros ya fueron

inicializados en el formulario de inicio de sesion.

5.2. Configurar el formulario frminicio como Principal. Como este serael

formulario que se debe ejecutar, ya no el frmMain lo que se debe hacer es:

v Click derecho sobre el navegador de clases sobre el nombre del

formulario

5.3. Evento Clic del boton Cancelar: Este boton lo tinico que debe hacer es salir

por tanto este evento debe quedar asi:

AU LI L R AR R L LT L L NI L DR AR L LR AR L IR LA A LA AN AL R LA A AR A AR TR AT LRI R

PUBLIC SUB btncancelar Click ()
ME Close ()
END

LU R L N L N L L N NN R LR R NN II LR

Al ejecutarlo nos debe cargar ahora el formulario asi:
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1.20 EJERCICIOS

Se desarrollaran los ejercicios los ejercicios necesarios para la practica de
estas herramientas, utilizando cada uno de los contenidos desarroliados en los

capitulos anteriores.

1.20.1 EJEMPLO 1 HOLA MUNDO

Vamos a seguir una serie de pasos, espera hacer una aplicacion muy sencilla,
esto nos servira para familiarizarnos con Gambas, aunque aun desconozcamos

muchas cosas.

1. Ejecuta Gambas, pulsa la opcion "Nuevo Proyecto”, aparecera el
asistente de creacion de nuevos proyectos, lee la informacion, y pulsa
"siguiente”. Elige la opcion "Crear un proyecto grafico", y pulsa
"siguiente". En nombre de proyecto pon "Holamundo", por ejemplo, y en

el titulo, "Proyecto de pruebas”.

- il

2. Elige la carpeta a partir de la cual se creara la carpeta donde se

almacenaran los archivos del proyecto. Si la creas, por ejemplo,,,,fef.x:: AT

VDG
[ s




"lhomef/usuario”, se creara una carpeta "/home/usuario/Holamundo”.
Pulsa "siguiente”. Lee la informacion, y pulsa OK.

. Aparecera el entorno de desarrolio. Por ahora no hemos creado nada,
veras que en el arbol del proyecto (que aparece con la cabeza de la
mascota, y el nombre "HolaMundo"), hay una serie de secciones para
depositar las diferentes partes del proyecto. De momento no te
preocupes por todas las opciones.

et AEC AR SO B (L R B R |
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4. Pulsa "Formularios” con el botén izquierdo para seleccionar esta

seccion, y a continuacion puisa el boton derecho para que aparezca un
menu flotante. Si eres zurdo y has configurado el raton de ese modo, los
botones seran los contrarios, derecho para seleccionar, e izquierdo para
los menus.

En el menu aparece la opcion "Nuevo”. Situate sobre ella, y en el nuevo
menu que surge, pulsa sobre la opcién "formulario”, con el boton

izquierdo.
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8. Ahora fijate en la "Caja de herramientas”. Aqui se muestran los controles

que podemos utilizar para disefar los elementos de nuestro formulario.
De momento utilizaremos una etiqueta. Puisa con el boton izquierdo en
el icono que tiene una letra "A" grande y a continuacion situate con el
ratén en el formulario, y, mientras mantienes puisado el boton izquierdo,
mueve el raton hacia la derecha y hacia abajo. Veras como la etiqueta
se situa sobre el formulario y puedes variar su tamano. Si sueltas el
boton del ratdén y a continuacién pulsas sobre la etiqueta, veras que
aparecen en los extremos unos cuadritos. Si te situas sobre elios,
mantienes el boton izquierdo pulsado, y mueves el raton, puedes variar
el tamano de la etiqueta, y en general, de cualquier control que uses. Si
te situas en el centro de la etiqueta, y mantienes pulsado el botdn
izquierdo mientras mueves el ratén, cambiaras la posicién de la etiqueta

en el formulario.

O O O

‘Oabell O
(=] () O

9. Vamos a dar el toque final, puisa ia etiqueta y mira la veniana de

propiedades, aqui vemos las caracteristicas de la etiqueta. Busca la
propiedad llamada "Text", y escribe ahi "Hola Mundo". Para que quede
mas bonito, busca la propiedad "Align”, y selecciona "Center".
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{Class)
(Name)
(Group)

x

Y

\iidth
Heagit
visible
Enabled
Fornrt
Background
Foregraund
Tag

flouse
ToolTip
Orop

Text
Alignment

Border

Default

False

Hola Mundo
Center
None

J

10.Y por ultimo, la magia, ve al menu "Proyecto” de la ventana principal de

Gambas, y pulsa en la opcion "Ejecutar”. jAhi lo tienes! tu programa con

una ventana diciendo “jHola Mundo!"

11.Ha sido facil, sjverdad? No ha sido necesario emplear ni una linea de

caodigo, solo trabajar con el ratén un poco.

L

Hola Mundo

-
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1.20.2 EJEMPLO 2 HOLA MUNDO 2

1. Vamos a anadir un boton. Mira ahora en la "Caja de herramientas".
Hay un control que parece un boton con el texto "OK”. De hecho, es un

boton.

A A abc S M [ox] [V
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2. Situalo en el formulario de! mismo modo gue hiciste con la etigueta del
primer programa, de modo que quede situado a tu gusto. A
continuacion busca en la ventana de propiedades la propiedad "Text",

y cambia su valor por “Saludar”.

:;, Frrnfdzin.forn ldudiiicady)
8w o a -
=] Saludar 1[0
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3. Ahora pulsa dos veces seguidas (o dobie click, como fe gusta decir a
muchos) sobre el boton. Accederas a una ventana de codigo, en el que

te indica esto:




4. 'Gambas ciass fiie

5.

6. PUBLIC SUB Button1_Click()
7

8

. END

9. Vamos a pararnos un momento a ver este codigo: observa la primera
linea, veras que comienza con el simboilo " ' “. Todas las lineas que
empiezan por este simbolo, son "comentarios”, y significa simplemente
que es una nota aclaratoria para el programador, que es ignorada
totalmente por el compilador de Gambas. Si quieres, prueba a anadir

mas comentarios en el codigo:

10.' Gambas class file

11." Este es un ejempio de programa senciiio
12." para aprender algunos conceptos

13." basicos sobre Gambas

14.

15. PUBLIC SUB Button1_Click()

16.

17.

i8.

19.END

20.0Observemos las siguientes lineas: "PUBLIC SUB Button1_Click ()" y
"END". Estas dos palabras claves definen el principio y final de una
"Funcion”. Una funcion no es mas que un conjunto de érdenes que
Gambas ejecuta cuando la funcién es llamada. En este caso, la

funcion se ejecutara cuando se haga "Click” sobre el boton "Button1”.
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Ahora mismo no hay nada entre el principio y el final de la funcion, por

tanto no pasara nada al pulsar el botén.

21.Diremos a Gambas que ha de mostrar un didlogo de mensaje diciendo
"Hola Mundo” cuando se pulse el botdn. Para eso, utilizaremos el
objeto "Message”. Ya hablaremos mas adelante acerca de los objetos:

22." Gambas class file
23.' Este es un ejempio de programa senciiio
24" para aprender algunos conceptos

25."' basicos sobre Gambas

26.

27.PUBLIC SUB Button1_Click()
28.

29. Message.Info ("jHola Mundo!")
12}

StiEND

32.Después de esciibir “"Message." habias observado Gue se ha
desplegado un menu con varias palabras clave: "Info”, "Warning"”,...
Esto es lo que se llama "autocompletado de codigo”, y es una utilidad
para mostrarte las diferentes posibilidades que ofrece un objeto, en
este caso "Message”. Cuando termines este ejemplo, prueba las otras
opciones, veras como varia el aspecto del mensaje. También habras
comprobado que tras escribir el paréntesis inicial, aparece una ayuda
indicando la sintaxis de este método.

33.Ahora ya solo resta probario. Si has hecho todo bien, tras acudir al
menu "Proyecto”, y pulsar la opcidon "ejecutar”, aparecera el formulario

con nuestro boton. Pulsa el botdn, y surgira el mensaje deseado.
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Saludar

1.20.3 EJEMPLO 3 HOLA MUNDO 3

Ahora vamos a trabajar sin utilizar el componente grafico. Hay muchos
programas que no necesitan de componente grafico, por ejemplo, por que solo
realizan tareas no visibles para el usuario, 0 porque quieren consumir pocos
recursos, o porque el equipo donde se ejecutara no va a disponer de sistema
grafico. Hay multiples razones para utilizar so6lo la consola, y los ejemplos

indicados son sélo unas pocas.

1. Ejecuta Gambas, y selecciona nuevo proyecto. Al llegar hasta el punto
donde se selecciona el tipo de proyecto, elige "Crear un proyecto de

terminal”
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3. Observa que en el cédigo ha aparecido una funcién, automaticamente,
como ocurrio en fa segunda parte de este tutorial.

4. ' Gambas module file

5.

€. PUBLIC SUB Main()

]

8. END

9. Todos los programas cuyo inicio no se encuentra en un formulario,
deben tener una funcién, llamada forzosamente "Main", que sera la que
se ejecute nada mas comenzar el programa. Ahora mismo no hay nada,
y si ejecutaramos el programa, nada pasaria. De hecho, este es el
programa mas simpie que puede escribirse con Gambas. Anadiremos
ahora el cédigo para mostrar nuestro mensaje. Ya no utilizaremos la
clase "Message", que forma parte del componente grafico de Gambas, si
no una funcién llamada "PRINT" que permite "imprimir” mensajes en la
consola:

10." Gambas module file

M.

12.PUBLIC SUB Main()
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14. PRINT "Hola Mundo"
15.END

16.Para ver mejor el resuitado del programa, vamos a aprender a compilar
un programa. Acude al menu "Proyecto” y puisa la opcion "Crear
Ejecutable”. Si no te aparece ningun mensaje de error, ya tienes el
ejecutable listo para utilizar. ¢ Donde esta, por cierto? Pues esta en la
carpeta del proyecto, asi si el proyecto se encuentra, por ejemplo en
/home/usuario/HolaMundo, el ejecutable estara dentro de esta carpeta, y

con el nombre "HolaMundo".

17.Abre una ventana de terminal, acude a la carpeta, y ejecuta el programa

para ver el resultado.

Sesten Editar Vista Marcadores Preferencias Ayuda

[daniel@localhost HolaMundo]$ ./Holalfundo
Hola Mundo
[daniel@localhost HolaMundol$ [

Es el momento de decir también que hay dos tipos de lenguaje de
programacion, los compilados y los interpretados. Los primeros, al compilar,
crean verdaderos binarios, codigo entendible directamente por el
microprocesador del equipo. Los segundos, o bien no disponen de compilador
(como la shell bash), o bien el compilador genera un "codigo intermedio”, como
es el caso de Java o Gambas. Dicho codigo intermedio, no es entendible
directamente por el microprocesador, si no que un programa llamado intérprete
(gbx, en el caso de Gambas), hace de intermediario entre la ejecucion real del
programa y el codigo intermedio. La razén de utilizar ese codigo intermedio, es
que es mas rapido que el codigo "humano” que nosotros hemos escrito,

aunque mas lento que el codigo binario.
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Este planteamiento tiene la ventaja de que el codigo generado puede ser

ejecutado en cualquier maquina para la que exista un intérprete del lenguaje,

independientemente de la marca del procesador o el sistema operativo

(compila una vez y usalo en todos sitios, es el tema). Como inconveniente, el

rendimiento es menor (no se puede utilizar para aplicaciones gque exijan gran

rendimiento del equipo), y €s necesario tener instalado €l intérprete en

maquina.

1.20.4 EJEMPLO 4 OPERACIONES BASICAS

ia

El siguiente ejercicio realiza las operaciones basicas agregando los valores en

los TextBox. Text y chequeando los radio Option.

Svalor

Tokal

i'. ¢ Suma (" Resta ( Multiplicacion ¢ Division

N
S p—

PUBLIC SUB btnaceptar_Click ()

Dim A As integer

Dim B As Integer

Dim Suma As integer

Dim Resta As Integer

Dim Muit As integer

Dim Div As integer

Dim Result As integer

A = Val(TextBox1.Text)
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B = Val(TexTBox2.Text)

if Option1.Value = True Then
Result=A + B

End If

If Option2.Value = True Then
Result=A-B

End If

If Option3.Value = True Then
Result=A*B

End If

if Option4.Value = True Then
Result=A/B

End If

TextBox3.Text = Result

END

PUBLIC SUB btncancelar_Click ()
ME. Close ()
END




EVALUACION
1. ¢Cuales son los pasos para crear un proyecto en Gambas?
2. ¢ Cuales son los pasos para crear un formulario en un proyecto nuevo?

3. ¢ Coémo habilitar la caja de propiedades de un control, existen dos formas de

hacerlo cuales son?

4. Escriba un formulario que cree un area de texto y proporcione botones para

ofrecer las operaciones cortar, copiar y guardar.
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CAPITULG 2
2. INTRODUCCION A LA PROGRAMACION A ECLIPSE

Este capitulo contiene los conceptos iniciales de la herramienta Eclipse, el cual
permitira al estudiante conocer y entender las ventajas, componentes y la
plataforma de ejecucion de esta herramienta, principalmente le dara a conocer
el entorno grafico de programacion con la finalidad de facilitar el manejo de la

herramienta Eclipse.
2.1 INTRODUCCION A ECLIPSE

Eclipse es una poderosa herramienta que permite integrar diferentes
aplicaciones para construir un entorno integrado de desarrollo (Figura 1).

Es un proyecto de desarrollo de software opensource, que esta dividido en tres
partes® el proyecto Eclipse Proyect, Eclipse Tools, y Eclipse Technology

Proyect.

1. The Eclipse Project es responsable de desarrollar el workbench (banco

de trabajo) del IDE Eclipse (la “plataforma” que contiene Ilas
herramientas Eclipse), el JDT (Java Development Tools), y el PDE
(Plug-In Deveiopment Environment) utilizado para ampliar la plataforma.

2. The Eclipse Tools Project se enfoca en la creacion de herramientas para

la plataforma Eclipse. Entre los subproyectos actuales se incluyen un
iDE Cobol, un iDE C/C++, y una herramienta de modelado EMF.

3. The Eclipse Technology Project se enfoca en investigaciones

tecnoldgicas, incubacién y educacion utilizando la plataforma Eclipse.

Mediante Eclipse se puede crear diversas aplicaciones como ser sitios Web,
programas Java, C++ y Enterprise Java Beans. Su principal aplicacién es JDT,

2 Proyccto Pasantia LEAD. Plataforma Eclipse, Desarrollo de Plug-ins. Archivo, PDF. Julio 2004,

Pag. 1.
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herramienta para crear aplicaciones en Java. Ofras aplicaciones pueden ser
integradas a Eclipse en forma de plug-ins, que son reconocidos
automaticamente al iniciar el mismo. Como Eclipse esta escrito en Java, para
su funcionamiento se debe tener instalado el JRE (Java Runtime Enviroment).
Eclipse detecta automaticamente la ubicacion de la JRE instalada. Las
funcionalidades que otorga Eclipse se localizan de dos formas diferentes: en un
pequeno nucleo conocido como el Plataforma Runtime o en forma de plug-ins.
Existe un conjunto de plug-ins que ya vienen con la plataforma. Entre los plug-
ins que vienen con la plataforma encontramos: Ant, Compare, Core, CVS,
Debug, Help, JDT, JFace, Releng, Scripting, Search, SWT, Text, Ul, Update,
Team y WebDAV.

La plataforma Eclipse esta construida en base a plug-ins.

Resource - Welcome - Eclipse Platfonm
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Figura 1 — Plataforma Eclipse
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2.2 ¢QUE ES ECLIPSE?

Eclipse es una excelente herramienta de programacion que permite crear
aplicaciones tanto para Windows como para Linux y es GNU, es una
herramienta que presenta una plataforma universal para la creacién de
ventanas, botones, menus y cualquier otro elemento de una forma facil e
intuitiva.

El objetivo primordial de Eclipse® es proveer una plataforma libre para alojar de
forma integrada herramientas para el desarrollo de aplicaciones, brindar
soporte para cualquier lenguaje de programacion, atraer a la comunidad de
desarrolladores de herramientas a popularizar Java como lenguaje para

desarrollar herramientas.

2.3 VENTAJAS DE ECLIPSE

La caracteristica clave de Eclipse es la extensibilidad. Eclipse es una gran
estructura formada por un nucleo y muchos plug-ins que van conformando la
funcionalidad final. La forma en que los plug-ins interactian es mediante
interfaces o puntos de extension; asi, las nuevas aportaciones se integran sin

dificultad ni conflictos.

Ventajas

(2
e

Es una herramienta open-source.

.

% Soporta la construccion de una variedad de herramientas para el

desarrollo de aplicaciones.

e

% Soporta el desarrollo de aplicaciones basadas en GUl y non-GUI.

02
L0od

Soporta herramientas que manipulan diferentes tipos de archivos
como por ejemplo Java, C, C++, EJB, HTML, GIiF, etc.

()
0.0

Corre en una gran cantidad de sistemas operativos incluyendo

Windows v Linux.

? Ing. CALEGARI GARCIA, Daniel, Grupo COAL. Eciipse aplicado al Desarrolio Basado en

Componentes. Facultad Ingenieria Universidad de la Reptblica. 2004. Pag. 7.
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/
0.0

Mediante JDT facilita la creacion de aplicaciones programadas en
Java.

Provee a los desarrolladores, herramientas (e}.- PDE) que facilitan la
creacion de plugins asi como un APl muy completo que encapsula
toda la plataforma haciendo hincapié en constructores de alto nivel
pero de alta flexibilidad como Dialogos, Wizards, Viewers, Actions,
etc.

Esto ultimo se logra mediante el uso de tecnologias como JFace y
SWT.

El uso de XML para la declaracion de extensiones facilita
considerablemente el desarrollo de herramientas evitando incluso, en
ciertos casos, la necesidad de generar codigo Java para proveer

cierta funcionalidad.

Desventajas

/
0.0

®,
0"

Si bien Eclipse es multiplataforma, los plug-ins no tienen por qué
serlo.

Existen Plugins que solo corren en una plataforma, o que autn no
han sido desarrollados para otras.

Al ser una herramienta open-source, se desarrollan plug-ins que no
tienen todas las funcionalidades que tienen en otras herramientas
comerciales, como ser IBM Websphere.

Si bien la documentacion del API de la plataforma cubre muy bien los
temas basicos se hallan problemas a la hora de realizar cosas de
caracter muy especifico.

En algunos casos la informacion no esta, es pobre, o se encuentra
distribuia lo que dificulta el entendimiento. Particularmente surgieron
problemas a la hora de obtener informacién acerca de la estructura
del Workbench en términos de componentes SWT y JFace,
informacion que fue necesaria para la implementacion del Plug-in

Listener.
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24 ARQUITECTURA DE LA PLATAFORMA ECLIPSE

Eclipse es una plataforma* que ha sido disefiada para facilitar el desarrollo, en
término de diseno. La plataforma no ofrece gran funcionalidad por si sola sino
que su valor real yace en el modelo de plug-ins que se pone a disposicion del
usuario. Ha sido disefnada para se ejecutada bajo multiples sistemas operativos
aun brindando una robusta integracién. Eclipse hace uso de un workbench
comun sobre el cual las herramientas pueden ser integradas utilizando los
denominados “puntos de extension”.

La plataforma Eclipse esta estructurada como un conjunto de subsistemas los
cuales son implementados en uno o mas plug-ins que corren sobre una
pequena runtime engine. Dichos subsistemas definen puntos de extensién para
permitir agregar funcionalidad a la plataforma. A continuacién se describen los
principales componentes de la plataforma.

Presenta una arquitectura extensible basada en Plug-ins:

PDE | Plug-in Development Environment

JDT |

PLATAFORM j
JAVAVM

Java Development Tools

Plataforma Eclipse

| Maquina Virtual Java

2.4.1 PLUGINS

Un plug-in es la minima unidad de la plataforma que puede ser desarrollado por
separado. Se pueden encontrar herramientas pequenas desarrolladas en un
s6lo plug-in o herramientas mucho mas complejas que se componen de un
conjunto de plug-ins que se comunican entre si. Existen por lo general, dos

formas de instalar los nuevos plug-ins en Eclipse. En la mayecria de los casos

i -Ing. CALEGARI GARCIA, Daniel, Grupo COAL. Eclipse aplicado al Desarroito Basado en

Componentes. Facultad Ingenicria Universidad de la Republica. 2004. Pag. 6.

-Proyecto Pasantia LEAD. Plataforma Fclipse, Desarroilo de Plug-ins. Archivo, PDF. juliq-" 14 o
7% W VAT

2004, Pag. 1. S

>
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so6lo hay que descompactar el zip del plug-in en el directorio en el que se

encuentra instalado Eclipse.

Existen casos donde la herramienta provee algun programa de instalacion, el
cual integra la nueva herramienta. Eclipse provee la utilidad de comenzar el
programa con los plug-ins especificados, permitiendo acceder a distintas
aplicaciones sin necesidad de levantar todas a la vez al momento de ejecutarlo.
Las herramientas integradas a Eclipse operan en archivos del workspace del
usuario. El workbench, es la interfaz de usuario de la plataforma. El mismo esta
compuesto de un conjunto de vistas, editores y perspectivas. Los editores
permiten crear, modificar y salvar objetos, las vistas proveen informacion
acerca de los objetos con los que se estan trabajando en el workbench y las

perspectivas proveen distintas formas de organizacion del proyecto.

2.4.2 PLATAFORMA RUNTIME

Implementar la “runtime engine” que se encarga de iniciar la base de la
plataforma y de dinamicamente descubrir plug-ins. Un plug-in es un
componente estructurado que se describe a si mismo frente al sistema utilizado
un archivo llamado plugin.xml. La plataforma mantiene un registro de aquellos
plug-ins instalados asi como de las funcionalidades que proveen. Nuevas
funciones son agregadas al sistema usando un modelo de extensién comun.
Los “puntos de extension” son lugares bien definidos dentro del sistema que
permiten ser extendidos por plug-ins. Cuando una herramienta contribuye con
una implementacion para determinado punto de extension se dice que agrega
una “extension” a la plataforma. A su vez, cada plug-in puede definir sus
propios puntos de extension de forma tal que puedan ser extendidos por otros.
Noétese que este mecanismo de extensién es la unica manera de agregar
funcionalidad a fa plataforma. De esta forma todas las herramientas provistas
con el Eclipse SDK no utilizan ningin mecanismo privado para su

implementacion.
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Las extensiones son tipicamente escritas en Java utilizando el APl de la
plataforma. Sin embargo, algunos puntos de extensidn tienen asociadas
extensiones provistas de forma de ejecutables, componentes ActiveX, o incluso
extensiones que han sido desarrolladas mediante lenguajes script. Téngase
presente que de forma general, solo un subconjunto del total de la
funcionalidad de la plataforma se encuentra disponible para extensiones no

realizadas con Java.

Un objetivo muy importante del runtime es que usuarios finales deberian no
tener que sufrir desventajas de desempefio o de uso de memoria por aquellos
plug-ins que si bien estan instalados no estan siendo usados. De esta manera
un plug-in puede ser instalado y agregado al registro pero el mismo no sera
activado a menos que una funcién que provea sea requerida segun la actividad

del usuario.

2.4.3 SWT

El Standard Widget Toolkit (SWT) de la plataforma Eclipse ha sido el aspecto
de mayores rechazos, adhesiones y controversias en la Comunidad de Java.
SWT constituye la respuesta de IBM, para el desarrollo de interfaces de
usuario, a AWT y a Swing De acuerdo con la documentacién oficial de Eclipse,
he aqui la descripcidn del componente Standard Widget Toolkit: "El
componente SWT estd disefiado para proporcionar acceso eficaz vy
transportable a los servicios de interfaz de usuario del sistema operativo sobre
el cual se implementa”. El SWT es un conjunto de componentes graficos y una
biblioteca grafica integrada con el sistema de ventanas especifico del sistema
operativo, pero con una AP! independiente del SO”. Tanto SWT como JFace
son bibliotecas estructuradas en paquetes con clases e interfaces escritas en

Java.
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2.4.4 WORKSPACE

Define el AP! para la creacién y gestion de recursos, como lo son proyectos,
archivos y carpetas, que son producidos por herramientas y que son

almacenados en el sistema de archivos

2.4.5 WORKBENCH

implementa el aspecto visual que permite al usuario navegar por los recursos y
utilizar las herramientas integradas. Particularmente define puntos de extension
para el agregado de componentes como lo son las Vistas, Editores, Menus,
Didlogos y Wizards. Ademas incluye frameworks que son de utilidad para el
desarrollo de interfases de usuario. El uso de los anteriores no solo facilita el
desarrollo del interfaz de un piug-in sino que asegura que las herramientas
provean una apariencia comun. El “Standard Widget Toolkit” (SWT) es una
biblioteca de bajo nivel independiente del sistema operativo que soporta
integracidn con la plataforma y brinda al desarrollador un APi portable. Por otro
lado, el framework “JFace Ul” ofrece constructores de alto nivel para lo relativo

a dialogos, wizards, acciones, preferencias y gestion de controles.
246 HELP SYSTEM

implementa un servidor de ayuda optimizado y la facilidad de integracion de
documentos. Define particularmente puntos de extensidn que los plug-ins
pueden utilizar para contribuir con ayudas u otro tipo de documentacion de

forma de libros explorables.

247 TEAW SUPPORT
Permite a otros plug-ins definir y registrar implementaciones para la
programacion orientada a un equipo de desarrollo, acceso de repositorios y

versionado de artefactos.




2.5 INSTALAR ECLIPSE

Se estara preguntando donde obtener una copia de Eclipse para su plataforma
y qué tiene que hacer para instalaria.

Lo primero que necesita hacer es asegurarse de que tiene disponible un Java
runtime (JRE) apropiado.

Aunque Eclipse puede compilar cédigo para las versiones 1.3y 1.4 del JDK, las
versiones actuales estan disefiadas para una versién 1.3. Si no esta seguro de
donde encontrar la JVM apropiada para su plataforma, puede encontrar mas

informacién en: www. eclipse.orq.

Una vez que tenga la JVM, esta listo para obtener Eclipse.Visite la pagina de
descargas de Eclipse y coja la dltima version liberada para su plataforma.

Todas las versiones se entregan como ficheros .zip. Descomprima el archivo
en un directorio apropiado y luego lea todos los ficheros que estén presentes

en el directorio readme.

Lo crea o no, ya se ha terminado la instalacion. Si ha instalado apropiadamente
la JVM y ha desempaquetado correctamente el archivo de Eclipse, deberia

poder ejecutarlo ahora mismo.

Todas las distribuciones binarias proporcionan una aplicacién lanzadora en el
directorio principal de Eclipse. El nombre de esa aplicacion varia entre
plataformas: eclipse.exe en Windows, eclipse en Solaris, etc. La primera vez
que se ejecute Eclipse, completara algunas pocas tareas que quedan de la
instalacion (es decir, la creacion del directorio workspace para almacenar los

ficheros de proyecto) antes de que aparezca el entorno.
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- v 2| E - (X 5 Resource
<~ Navigator £3 o) welcome £3 0
- ~ Eclipse Platform
-~
This page will help famikiarize you with the Ecbipse Workbench.
To get started, read the sections below and click on the related hnks.
- Installed Feahares
To find out more about the features installed in your workbench, choose Help > welcame. ..
and sefect the feature you are nteresked in,
-+ Perspectives, views and editors
A windov contains ane or more perspectives, A perspective consists of views (e.a. Navigator)
and edrors for working with your resaurces.
The shortcut bor atthe far left of the window aflows yeu to open news perspectives and move
a- = between perspectives that are aready open. The perspective you are currently werking with
5% Outline 23 al is shown in the title of the window and in the shortcut bar as a pushed-in icon.
An outline is not available.
-+ Canfinorma vour aersoectives _:}
< ] 5|
7 Tasks &3 * w =P
Tasks {0 items)
| [ Description | Resource | In Folder | Location |
Después de |anzar Eclinse por primera vez, deberia ver una ventana como ésta:

2.6.1 BARRA DE HERRAMIENTAS

En eilas se pueden distinguir los siguientes elementos:
1- La barra de menus
2
g
4

La barra de herramientas estandar

Ventana de proyecto

Salida de compilacion

También hay una ventana del editor con pestafias, que iniciaimente muestra la

pagina de Bienvenida:




Welcome £3 8

Eclipse Platform

This page will help familiarize vou with the Eclipse Yorkbench,
To get started, read the sections below and click on the related links.

— Installed Features
To find out more about the Features installed in your workbench, choose Help > ‘Welcsme. ..
and select the Feature you are interested in, -

— Perspectives, views and editors
& window contains one or more perspectives. & perspective consists of views {e.g, Navigator)
and editars for working with your resources.

The shortcut bar at the far left of the window allows you to open new perspectives and move
between perspectives that are already open. The perspective you are currently working with
is shown in the title of the window and in the shortcut bar as a pushed-in icon.

. . - -
-+ roanfinurina vour nersnectives _J

4| _ =2

2.6.2 BARRA DE MENUS

Como puede ver, el IDE Eclipse tiene una barra de menu bastante estandar:
Contiene distintas casillas como son File, Edit, Navégate, Search, Project, Run,
Windows, Help, cada una de esios posee diversas opciones y comandos cada

uno con sus diversas funcionalidades, dependiendo el menu seleccionado.

Py

erolect.. .
=, macksge
Close i G s
Close Al Crieshitaw o Ciess
%3 Inearfaco
< - Enum
Save As... W e
= Sourco Foldor
Folder
File
Untitied Text File
Convert Line Delimtars To r Wit T Caa
Bricdis ctrlre Other... N
Proparriss AR+ENter

1 Ejempio. java [Eymplal
Exit

El ment File tiene pocas novedades. Lo mas importante es la distincion entre

proyectos. Un proyecto reune y organiza todos los ficheros que componen el
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programa o aplicacion. Eclipse permite tener mas de un proyecto abierto

simultdneamente, lo cual puede ser util en ocasiones. Con el comando New...

se crea un nuevo proyecto en la ventana New Project. Con los comandos Open

File... se abre un proyecto ya existente.

Edx
Undo Typing Ctri+Z
Paste Cerla
W Delete Delete
Sedect All Ctri+A
Expand Selection To ]
Findfiteplace... Cerlt
Find Mext CriK
Find Previous ClrH-Shift+K
Add Buuksnark. ..
Add Task...
v Smart: Inseat Mode Chri+-ShEt+Tnsert
Show Tooltip Desaiption  F2
Contsnt Assist Ctri+Space
Quick Fix b1
Parameter Hints Ceri+-Shift+Space
Ward Completion Alt+f
Set Encoding. ..

Menu Edit aporta funciones habituales como copiar, cortar, pegar, deshacer,

buscar, y eliminar, todas estas funciones se pueden aplicar sobre los objetos o

sobre el codigo.

Source

Togqle Commoint Ctri+g
Resmove: Block Commemnt Ctr)4+-Shift+3
Shift Right

Shift Left

Format Ctri4-Shift+F
Forrmat Element

CTorroct Indentolion Thrl-T

Sort Members

Organize Imports CErl+Shift+O
Add Import Ctri+Shift+M

Ovorride /Implement Methods...

Gonoratc Gotters ond Settcors. ..

Generats Deisgote Methods...

Gencrate Constructor uzing Ficld=z . ..

Add Constructors From Supcerclass. ..

Add Comment &it+-Shift+-3

Extermalize Strings. ..

Menu Source tiene varias funciones que permite hacer, como comentario

importar paquetes y entre otros del entorno de desarrolio.
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Search
Search... CtriaH
Fle...
Java...

References
Declarations
Implementors
Read Access
Write Access
Gccurrences in File

L A I I R

Referring Tests...

Ment Search tiene los comandos para buscar.

Project

Buid werking Set »
Clean,, .
v Build Automatically

Generate Javadoc...

Praperties

Menu Project se encuentran los comandos para compilaciones del programa.

Run

© Run Last Launched Qrl+Frl
. Pebualaz Lanched Fi1
Run History L4
Run Az 3
Run...
Dabug Hstary ¥
Dabug A= »
+.2_Extornal Tools L4
< Togle Lrre Beodkpant Crrishift ¢

© To0ain Method Breckpoint
‘L Toggte vwietchpont
i, SKip A8 Gresipoints

4 Ade Java Excaption Braakpnint...
S Ade Gz Lood oot ..
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Men& Run aqui estan los comandos que permiten ejecutar o correr el proyecto
completo o solo una parte de el accionando el comando Run As, despliega una

lista con todos los formularios del proyecto y se escoge cual se desea ejecutar.

2.6.3 BARRA DE HERRAMIENTAS ESTANDAR

La barra de herramientas estandar aparece debajo de la barra de menus, que

permite acceder a las opciones mas importantes de ios menus.

2.6.4 VENTANA DE PROYECTO

Permite acceder a los distintos formuiarios y clases que componen el proyecto.
Desde ella se puede ver el disefio grafico de dichos formularios, y también
permite editar el codigo que contienen.

>> = =

5 PackageE... = 1

- CJ, Eeimplo
- (default package}
- Eejmplo.java
+ = JRE System Library [jre1.S.

2.6.5 SALIDA DE COMPILACION
Muestra el resuitado de la labor de compilacion, indicando los errores
encontrados o indicando que toda esta bien, y a demas arroja el tiempo de

compilacion.
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2.7 INTRODUCCION A LA PROGRAMACION

Writable Smart Ireart

Después de conocer los entornos graficos de Eclipse el capitulo 1, en este

capitulo manejaremos paso a paso la forma de crear un nuevo proyecto en

ejecucion.

2.7.1 NUEVO PROYECTO EN ECLIPSE

Pasos para crear un proyecto

~mem A

Paso 1: En el menu archivo se da nuevo proyecto y aparece esta ventana, en

donde se especifica €l tipo de aplicacion.

= Few Java Project = =

Create a Yava projoct

Project name: |
Contentz
= Create new mrofect in workspace
€7 Creats project From axizting zource

—

JOK Complionce

Project layaut

Croate a Jova projock in the workzpace or In an oxtermal location. 4
¥ uUzo default compiler complionca (Crerantly 1.4) canfigrres dnfeanic, .,
¢ Use a project specic complianca: ] R |
= Use projact Folder as root for source= and clazs files
€7 Creste zoporote source ond output Folders conflaurs default, ..

I ] r_”_l Tanco!

Ventana nuevo proyecfo
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Paso 2: Aparece una nueva ventana en donde se da el nombre del proyecto y

la ruta en donde esta guardado.

T EE—— x
Juve Settings J
Lefire the dova busd zebroe.
PP
5 sowrca | projass | = Libranies | Order and Export |
n w7
— zerTo
=5 (default D3TkaGo)
- Detels
" Remoue swisct ' emole’ from bufd aeh; Chikton of the orarest mbin
@ & NOL Zouirce tedders vil O Be 60N LY ths compler gwmure and vid
et be indused when buidng tho croke.
7 Adcw oot [okdecs for source foiders
Ot sk cutou: Foider:
| Elsmpl Browse..,
<Bek | J{ Fnen | cexel ij

Ventana nuevo proyecto

2.7.2 NUEVA CLASE

Paso 3: Aparece otra ventana en donde se va a crear fa nueva clase y en que

ruta se va a guardar.
[@ e tavaciaa x|

Java Class

Folder riame |5 emoty. W — J

Source foldor:

|
vockaga: I
I encogngtypa: §

Mo [ Ejemplo
o flimr=y g ™ defoukt b= Lo

I~ abstroct I Ffinol =
Supercloss: lova laria. Objece

e |
|

Ireertaces:
o Sl |

Which method stubs wodd you e to create?
I~ publk static vold mair( Strinof] aras)
[T constrixtors from superdass
[F Inhovited abztract mektiods
DO you want to add commeontz o2 configured N the QLOOAEIAS of the current project?
I Gerorate conwmants

[Coen ] cones |

Ventana nueva clase
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2.8 CONWPILACION Y EJECUCION

Paso 4: Por ultimo nuestra aplicacion compilada y ejecutada se vera asi.

Archivos que genera
Este es el directorio de archivos que genera.

Cerpetins x A dasmpar
(4 Tseriorn I |
« _ Mzosamentos
- 4 msC
o Y Gizeade 3% {00 E* ~project
o Dizea Iscal (€2} =2l
4 Ardivos do crorama et
) ARCTE "y
i CAUC E‘\ Elosglo-ciass
= 2 Donaments ! Satenes ===/
4 9 Alusers
= 5 YesdCale -~ Eprpin.iava
. bordand =
[ . meodsts i
+ .rrtbeans
Cockies
WIDOWS
' tridad 3 D {0:)

4 o HOMENET (E5)
+ _ Undd VORAM F:)
+ €2 vrtua! Conetrie (53
| + O Pawl bz tontecd
4

Directorio de Archivos
v" Primero crea una carpeta con el nombre del proyecto, en este caso

Ejemplo.

v Dentro de esta crea cuatro subdirectorios, llamados build, nbproject,
src, test y un archivo manifiest.mf.

v" Dentro de la carpeta build crea otro subdirectorios, llamado clases y
dentro de este otro subdirectorio llamado javaapplication1, dentro de

este ultimo se guardan los archivos punto class del proyecto.
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v En la carpeta nbproject crea uno archivos punto XML y punto
properties, y crea un subdirectorio llamado private en donde
almacena un archivo llamado private.xml.

v' En la carpeta src crea un subdirectorio llamado javaapplication1 y

dentro de este guarda los archivos de texto con extension punto java.

TIEMPOS DE COMPILACION Y EJECUCION.

Los

tiempos de respuesta del Eclipse 3.1 estan tabulados en la siguiente tabla.

Proceso Tienpo (real)
Abrir y cargar 45 seqg.
Nuevo Proyecto 14 seg.
Formulario 3 segq.
Compilacion 5 seg.
Debug 5 seg.
Run 2 seg.
Rur — Sigle ' 1 seg.

Para que un programa con SWT pueda compilarse y ejecutarse en el entorno

de Eclipse, se necesitan dos pasos previos:

El primero consiste en indicar al compilador dénde esta el cédigo Java
de SWT; es decir, donde se encuentran las clases SWT. Estas se
almacenan en el archivo swt.jar. Para indicar a Eclipse donde debe
buscar el archivo swt.jar hay que seguir varios pasos.

En primer lugar, sobre el nombre del proyecto de Java, el botén derecho
del mouse. A continuacién, hay que seleccionar la opcion Properties.

En la ventana que aparece debe seleccionarse Java Build Path (panel
de la derecha) y la pestana Libraries. Seguidamente, debe incluirse
swt.jar con el botéon Add External JARs. Segun el FAQ mas actualizado.

de Eclipse www eclipse.org/eclipse/fag/eclipse.
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El swt.jar se encuentra — dependiendo de la plataforma— en donde se ejecute:

» win32: INSTALLDIR\eclipse\plugins\org.eclipse.swt.win32_3.0.1\ws\win32\

* Linux GTK: INSTALLDIR/eclipse/plugins/org.eclipse.swt.gtk_3.0.1/ws/gtk/

« Linux Motif: INSTALLDIR/eclipse/plugins/org.eclipse.swt.motif 3.0.1/ws/motif/
*PhotonQNX:INSTALLDIR/eclipse/plugins/org.eclipse.swt.photon_3.0.1/ws/photon/
*MacOSX: NSTALLDIR/eclipse/plugins/org.eclipse.swt.carbon_3.0.1/ws/carbon/

« El segundo paso que se requiere para ejecutar el programa consiste en
indicar a Eclipse dénde esta la biblioteca compartida que requiere
swtjar. Una manera consiste en introducir, cuando se arranca la
maquina virtual de Java, la ubicacidon de la biblioteca compartida como
argumento de ejecucidn. Para ello, basta elegir el mend Run, escoger
Run. Elegir la pestana Arguments en la parte derecha de la pantalla e
introducir en el area de texto VM arguments lo siguiente
Djava.library.path="directorio que contiene la biblioteca compartida para
SWT". Tal y como sucedia con swtjar, la biblioteca se encontrara en
una ubicacion dependiente de la plataforma. Segin el FAQ de Eclipse,
las ubicaciones seran del estilo.

« Windows:INSTALLDIR\eclipse\ptugins\org.eclipse.swt.win32_3.0.1\os\wi

n32\x86.

e LinuxGTK:INSTALLDIR/eclipse/plugins/org.eclipse.swt.gtk_3.0.1/0s/linux
/x86.

e LinuxMotifINSTALLDIR/eclipse/plugins/org.eclipse.swt.motif 3.0.1/0s/lin
ux/x86.

o PhotonQNX:INSTALLDIR/eclipse/plugins/org.eclipse.swt.photon_3.0.1/0
s/qnx/x86.
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29 EJERCICIOS

2.9.1 EJEMPLO 1: SALUDOS.JAVA

import org.eclipse.swt.*;
import org.eclipse.swt.widgets.*;

public class Saludos
{
public static void main(String argsf}){
I/ Se crea un display que servira como contenedor para el
shell.
Display display = new Display();

/I Se coloca el display dentro del shell.
Shell shell = new Shell(display);

/] Se establece el tamanio y el texto del shell.

shell.setSize(250, 120),

shell.setText("Mi primera aplicacion con SWT");

/I Se crea una etiqueta centrada en la ventana y se le da
un texto.

Label etiqueta= new Label(sheil, SWT.CENTER);

etiqueta.setText("Saludos a los lectores de javaHispano"),

etiqueta.setBounds(shell.getClientArea());

Il Se muestra el shell; un shell es invisible salvo que se
llame a open().
shell.open ();

)




// Se entra en un bucie para leer y ernviar los sucesos del
usuario.

/I Si no hay ningun suceso que tratar, el método sleep()
hace que el

Il programa espere el suceso siguiente sin consumir ciclos
de CPU.

/I Se sale del bucle cuando el usuario cierra el shell.

while ({shell.isDisposed()) {
if (Idisplay.readAndDispatch()) {
display.sleep();

}

/I Se cierra el display y se liberan los recursos que empleaba del sistema
operativo
// Siempre es conveniente liberar explicitamente los recursos
/I gue no se van a necesitar. En este caso no es necesario llamar a dispose(),
/I Pues si se llega a aqui es porque el programa va a terminar, lo que implica
que
/I Se liberaran los recursos asociados; pero es una buena practica
acostumbrarse
/I a hacerlo.
display dispose ();
1

2.9.2 EJEMPLO 2: BOTON
import org.eciipse.swt.*;

import org.eclipse.swt.widgets.*;

import org.eciipse.swt.events.*;
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fer
* Esta clase genera un botén que inicialmente permanece apretado.
* La clase Button admite los siguientes estilos: BORDER, CHECK, PUSH,
* RADIO, TOGGLE, FLAT, ARROW (con UP, DOWN), LEFT, RIGHT y
CENTER.
* BORDER crea un botén con borde.
* CHECK crea un botén de casilla de verificacion.

* PUSH crea un botén estandar (valor por omisién).

* RADIO crea un botén de opcién.

* TOGGLE crea un botén que mantiene su estado pulsado o no
pulsado.

* FLAT crea un botén sin efectos de relieve 3D (plano).

* ARROW crea un botén en forma de flecha (UP y DOWN marcan el
sentido de ésta).

* LEFT, RIGHT, CENTER alinean el texto asociado al boton.

*/

Public class EjemploBoton {

public static void main(String argsf]) {
/I Se crea un display que servira como contenedor para el shell.

Display display = new Display();

/Il Se coloca el display dentro del shell.
Shell shell = new Shell(display);

/I Se establece el tamano y el texto del shell.
shell.setSize(250, 120);

shell.setText("Ventana hecha con el SWT");

Il Se establece el tipo, el tamafio y el texto del botdn.
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/1 Un boton TOGGLE permanece presionado tras pulsarlo, hasta que
se vuelve a pulsar.
Button boton = new Button(shell, SWT.TOGGLE);
boton.setSize(150, 50);
boton.setText("Soy un boton de tipo TOGGLE");

Il Tratamiento de sucesos: muy similar a como se hace en
Swing.
/l Nétese que hay que implementar todos los métodos de
cada interfaz
I/ Listener.
boton.addSelectionListener(new SelectionListener() {
public void widgetSelected(SelectionEvent e) {
System.out.printin("Se ha seleccionado el boton™);
}
public void widgetDefaultSelected(SelectionEvent e) {

System.out.printin(“Se ha seleccionado el botén");

}
b}

boton.addMouselListener(new MouseListener() {
public void mouseDown(MouseEvent e) {
System.out. printin("Se ha movido el ratén hacia abajo");
}
public void mouseUp(MouseEvent e) {

System.out.printin(“Se ha movido el ratén hacia arriba");

}

public void mouseDoubleClick(MouseEvent e) {
System.out.printin("Se ha hecho doble click en el
boton");
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/I Se muestra el shell; un shell es invisible salvo que se
llame a open().
shell.open();

/I Se enira en un bucie para ieer y enviar los sucesos del
usuario.
while ({shell.isDisposed()) {
if (!display.readAndDispatch()) {
display.sleep();

/l Se cierra el display y se liberan los recursos del sistema operativo
asociados.

display.dispose();

2.9.3 EJEMPLO 3: EJEMPLOMENU.JAVA

import org.eclipse.swt.SWT;
import org.eclipse.swt.graphics.image;

import org.eclipse.swt.widgets.*;

/**

* Esta clase genera una ventana con una imagen y una barra
de menus

* Se necesita incluir el paquete org.eclips.swt.graphics.lmage

19




* para poder trabajar con imagenes en SWT.

* La clase Menu actua como un contenedor para los objetos
Menulitem.

* La clase Menu admite los siguientes estilos: BAR,
DROP_DOWN y POP_UP.

*

*

BAR crea una barra de menus.

* DROP_DOWN crea un menu desplegable.

* POP_UP crea un menu contextual.

* La clase Menultem admite los siguientes estilos: CHECK,
CASCADE, PUSH, RADIO y SEPARATOR.

* CHECK crea un menu de casilla de verificacion.

* CASCADE crea un menu en cascada con un submenu.
PUSH crea un elemento estandar de menu.

RADIO crea un menu de opcion.

* SEPARATOR crea un separador de elementos de menu.

!

public class EjemploMenu{

public static void main(String args]]) {
Display display = new Display();
Shell shell = new Shell(display);

shell.setSize(200, 200);
shell.setText("Ejemplo 1 de menus");
shell.setimage(new Image(display,”c:\\eclipse.jpg"));




Menu menu = new Menu(shell, SWT.BAR);

shell.setMenuBar(menu);
shell.open();

while (!shell.isDisposed()){

if (Idisplay.readAndDispatch()) {
display.sleep();

display.dispose();

}
EVALUACION

A. Explica brevemente tu concepto acerca de la Herramienta Eclipse y

que aplicaciones se pueden desarrollar de esta Herramienta.

B. Realiza una opinion acerca de la plataforma de ejecucién de Eclipse y

de cada uno de los componentes que brinda su ejecucion.

C. Indique a que Barras del entorno grafico pertenecen las siguientes

interfaces:

1.
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Source

Toggle Comment Ctrl+/f
Remove Block Commant Crri+Shiftah,
Shift Right

Shift LefL

Format Ctel+Shift+F
Format Clement

Correct Indentotion Ctrla1

Sort Members

Orqanize Tmports Crri+Shift+ O
Add Import Ctri+Shift+M

OvarridafImplement Methods<...

Gennmrate Gatters and Satters...

Gernwerate Delegate Methods...

Generate Corstructor usmng Freids...

Add Constructors from Superclass...

Add Comment AR+ShFE+2

Externalize Strings.. .

Run
L RunLest Louvhed Clrb+F1L
© Debwg Lt mgered F1
Run History »
Run A% »
Run...
Dobug Hscry &
Dedug Az *
bebue. ..
44, Extornal Yook *
© Taodn o Sraaory Crrsheft+H

» TogQe Method Brenrpont
. Togde watkhoont
N £ Al Dredpdrts

GBI w3 Exception Bioskoest. .
() ABA Class Load Beeakpoird ...

D. Ejercicio propuesto: Primero practica con la instalacion de Eclipse siguiendo
el enunciado de este segundo capitulo, conoce el entorno de Eclipse con las

explicaciones dadas en el primer capitulo creando nuevos proyectos.
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