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Prefacio

Hace una decena de afios tomé por primera vez contacto con el sistema operativo LINUX y
rapidamente pude ver sus beneficios. Sin embargo la sensacion de soledad no deja de invadirnos en
ciertas circunstancias, que en mi caso fueron rapidamente disipadas gracias a la ayuda de mi hijo
que ya se habia convertido en usuario autodidacta de este sistema. Sin duda una gran tranquilidad
para el usuaria es saber que tras la puerta hay alguien dispuesto a ayudarnos y solucionar los
problemas. No mucho mas tarde me di cuenta que en el mundo hay miles o millones de usuarios
con la misma filosofia.

Transitando el mundo de las ciencias biomédicas, me he encontrado muchos usuarios de otros
sistemas operativos y otras aplicaciones, que se daban cuenta de las ventajas del sistema, pero
presentaban el mismo temor que habia sufrido en mis comienzos. Asi, podria decir que surgi6 la
idea de esta obra, con el objetivo de que este libro se convierta en una puerta para el usuario
iniciado, seguro que si golpea en ella tendra una ayuda o al menos toda la intencién de hacerla. La
idea de esta obra es también convertir al usuario principiante en experto, de manera que cada uno se
transforme en una ayuda, en un punto de referencia para nuevos usuarios.

Es abundante la informacion sobre Linux, sus aplicaciones y propuestas de soluciones a problemas
que se plantean en la red. Sin embargo, no abundan las propuestas que permitan guiar desde el
inicio al interesado, mostrando los pasos necesarios para poner en marcha la computadora con el
nuevo sistema operativo. Este libro, que consideramos tomo 1, aporta lo minimo indispensable para
poder comenzar a trabajar, un breve detalle de sus aplicaciones y accesorios mas comunes y las
minimas tareas para poder administrar los archivos.

La obra se halla dividida en clases en lugar de capitulos, dado que la misma es el material de
referencia del curso “Linux para las ciencias biomédicas. De principiante a experto”, dictado por el
departamento de docencia del Centro Universitario de Estudios Medioambientales de la Facultad de
Ciencias Médicas de la Universidad Nacional de Rosario. A su vez cada clase esta asistida con un
video al que se puede acceder directamente desde el texto a través de un link y dispone de
ejercitacion de autoevaluacion, también accesible para el alumno.

Los autores esperamos que este libro se transforme en esa ayuda permanente que necesitamos los
usuarios de cualquier sistema operativo y que cada nuevo usuario se multiplique en otros
principiantes.

Alfredo Rigalli
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Clase 1

Clase 1

En este modulo veremos una introduccién a la programacion en el entorno Linux. De ninguna
manera este modulo intenta transformar al usuario de Linux en un programador experto, sino que el
objetivo del médulo es mostrar algunos caminos disponibles en los que el usuario puede crear sus
propias aplicaciones o rutinas. Existen diferentes herramientas y lenguajes de programacién y
muchos cursos de altisimo nivel y calidad referidos a este tema. En este curso nos concentraremos
en la programacion de tareas a través de la terminal y en el uso basico de una aplicacion de
programacion visual, conocida como Gambas. También veremos a modo de demostracion, scripts
construidos en R, que funcionan aproximadamente como un software y cuya eficiencia es
destacable. La programacion en R es parte de otro curso que forma parte de la oferta del CUEM.

La pregunta que nos podemos hacer es ¢Por qué querer hacer una aplicacion?. La respuesta es
sencilla. Si bien la tecnologia nos provee de herramientas cada vez mas sofisticadas y efectivas,
enfrentamos situaciones en que la misma no alcanza para cumplir con nuestros objetivos. Pongamos
un ejemplo sencillo. Supongamos que debemos hacer un experimento con animales en que éstos
deben recibir ciertos tratamientos a diferentes horas del dia. Como es comun con el trabajo con
animales, los tratamientos llevan su tiempo, por lo que la aplicacion de los tratamientos se pueden
desfasar. Asi, podemos tener que un animal recibe una inyeccion a las 9:32 y el otro no podra
hacerlo al mismo tiempo y quizas por la dinamica del experimento y la destreza de los operarios el
otro reciba la misma inyeccién a las 9:37. Para evitar equivocaciones seremos cuidadosos en la
organizacion y registro de las actividades de cada animal, pero es claro que el control del tiempo es
clave.

CRONOMETRO PARA ESTUDIOS DEL METABOLISMO DE LA GLUCOSA
EN RATAS TRATADAS CON FLUORURO DE SODIO

coloque el nimero de la rata coloque el nimero de la rata

225 33

Oprima para comenzar rata n° : 225 Oprima para comenzar rata n° : 33

00:00:00 00:00:00

Figura 1

Como vemos en la Figura 1, la tecnologia nos provee de cronometros con 2, 3 y mas cronometros.
Podriamos asi utilizar el crondmetro superior para la primer rata y el inferior para la segunda.
También podriamos construir nuestro propio cronémetro a través de herramientas de programacion.
La ventaja de "nuestra aplicaciéon” es que podremos agregar detalles que nos permitan realizar el
procedimiento con mas seguridad. Si quisiéramos trabajar con 70 animales, podriamos hacerlo,
construyendo una aplicacion que tenga 70 cronémetros, y para cada animal podriamos programar
las tareas, haciendo que "la aplicacion" nos avise con un sonido o un cambio de color.... 0 lo que



Clase 1

deseemos, qué tenemos que hacer, sobre que animal y en que momento. Es comtn en los tiempos
que corren que cuando se deben realizar este tipo de actividades, cada miembro del laboratorio
aporta su celular, controlando cada uno con un celular y su crondmetro. Sin duda, construir "nuestra
aplicacion" aportara no solo organizacion al trabajo, sino un buen aspecto estético.

Instalacion de Gambas

La aplicacion Gambas actualmente esta en su version 3. Como siempre tenemos mas de una
mecanismo. Podremos hacerlo desde el centro de software, desde terminal o Synaptic.

Desde centro de Software

Para instalar Gambas 3 desde el centro de software debe abrir el centro de software y buscar
Gambas. Para ello oprima la lupa y escriba gambas en la ventana. Si esta disponible hallara una
respuesta como muestra la Figura 2. En el caso mostrado, nos indica que la aplicacion esta en el
centro de software y ademas estd instalada.

‘ All | Installed | Updates [E] - + %

Q, gamba a

o |

with object extensions, as easy as Visual Basic. This application provides a graphical IDE, with a database manager, ...

— Gambas3 Gambas is a free development environment and a full powerful development platform based on a Basic interpreter
!z.

"

<  Games Games is a GNOME 3 application to browse your video games library and to easily pick and play a game from it It
aims to do for games what Music already does for your music library. Youwant to install Games if you just want a v...

+,
[]
) e

Figura 2

Si al buscar Gambas, no le muestra el icono y su descripcion, debera bajar la aplicacion de un
repositorio. Para esto desde el mismo centro de software, dirijase al icono del vertice superior
izquierdo y elija Software & Updates, Figura 3

All

|i|
Software & Updates 1]
About
Quit

Figura 3
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Elija la pestafia Other softwares y oprima Add, que le proporcionara una ventana para colocar el
repositorio de donde descargar Gambas, figura 4

Q cdrom:[Xubuntu 18.04.2 LTS _Bionic Beaver_- Release amdé4 (20190210))/ bionic main multiverse restricted universe

Q Canonical Partners
Software packaged by Canonical for their partners

Q Canonical Partners (Source Code)
Software packaged by Canonical for their partners

[ https:/cloud.r-project.org/bin/linux/ubuntu focal-crand0/

Q https://cloud.r-project.org/bin/linux/ubuntu focal-cran40/ (Source Code)
[+ httpsicloud.r-project.org/bin/linux/ubuntu bionic-crandos
https://cloud.r-project.org/bin/linux/ubuntu bionic-cran40/ (Source Code)
E http://ppa.launchpad.net/gambas-team/gambas3/ubuntu bionic main

Figura 4

Luego en APT line coloque la siguiente linea: ppa: gambas-team/gambas3

Figura 5
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Luego retorne a la pagina principal del centro de software y oprima Updates. Si luego busca
Gambas nuevamente, deberia aparecerle el icono y de alli realizar la instalacién.

Desde Synaptic

Synaptic podemos arrancarlos desde el ment de aplicaciones.

Wnces

- w Panel

i Power Manager
'ufi‘lPreferred Applications
@Printers
=_Rem0\rable Drives and Media
ESession and Startup
u Settings Editor
Software Updater
wSOﬁware & Updates
._eStar‘tup Disk Creator

5.7 Favorites

{) Recently Used
Al

[ Accessories
# Development
5l Education

il Games

5% Graphics

@ Internet

[ multimedia

¥ synaptic Package Manager 1 office
Time and Date [ Other
o, Users and Groups Se .
Ewindow Manager

’ oy System
Ewindow Manager Tweaks

=R

g alfredo

Figura 6

EHEO,

o bien desde una termina con el comando
sudo synaptic
Una vez en Synaptic, colocamos buscar Gambas y marcamos para instalacion

Bl Synaptic Package Manager

File Edit Package Seftings Help

(9 (5 e e

Reload MarkAll Upgrades  Apply  Properties | Search

Al s| | Ppacage Installed Ve s n Description
synaptic @ [it6201.b2b7t 3.15.90+it6373.7c56L transitional package

(@] ion 3.15.90+Git6973.7c56( Gambas compilation tools

@ stallation Jit6291.b2b7t 3.15.90+it6973.7C56( Gambas arguments parser

@ Mark for Upgrade it6201.b2b71 3.15.90+Git6973.7c56¢ Gambas bindings for cairo

[} ATk Ror Remual it6291.62b71 3.15.90+it6973.7€56C Gambas charting component

@ Mark for Complete Removal it6291.62b71 3.15.90+0it6973.7¢56( Gambas Clipper component

@ o it6291.62b71 3.15.90+it6973.756( Gambas Complex component

[0} — it6291.62b71 3.15.90+it6973.7¢56( Gambas compression component

= ark Recommended fc

® jit6291.b2b7t 3.15.90+it6973.7¢56¢ Gambas bzlb2 corponent

. L o jit6291b2b71 3.15.90+qit6973.7cS6C Gambas zlib compression component

@ gambas3gbcrypt 3.14.90+it6291.b2b7f 3.15.90+Git6973.7c56( Gambas crypt encription component

@ gambasighdata 314.90+Git6291 b2b71 3.15.90+gt6073.756( Gambas abstract datatypes companent

@ gambasigbdb 314.90+Git6291.b2b71 3.15.90+gt6073.756( Gambas database access common libraries

@ gambasagbdbform 314.90+Git6291 b2b71 3.15.90+gt6073.756( Gambas database bound controls

Figura 7

luego oprimimos Apply y quedara disponible.
Hallara Gambas 3 en el menu de aplicaciones, normalmente dentro de Developments, Figura 8

10
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Gambas3 ¢ Favorites
"‘.;}]Geany 40 Recently Used
= All

@ Accessories

&5 Education
2 Games
5% Graphics
@ Internet
Multimedia
| office
Other
Settings
4ok System

Figura 8

Arrancando Gambas

Desde el menud de aplicaciones, Figura 8, hacemos click en Gambas 3 y se abrird el programa
mostrando la Figura 9.

Gambas 3.14.90

This program is published under the GNU General Public License.
The Gambas font is published under the SIL Open Font License.

Tips of the day
of the day #6

Relative paths
Relative paths have a special meaning in Gambas. They always refer to files inside your projects.
There is no concept of current directory, and no keyword like CHDIR to change it.

Be careful: you must use relative paths only for accessing project files, because absolute paths won't
¥ work anymore when you make an executable.

(8 ishow tips on startup;

wrmios | woen |

Figura 9

11
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Al inicio nos mostrara algunos tips de programacion, que por ahora podemos obviar. Si lo deseamos
desactivar de manera permanente desmarcamos a la izquierda abajo Show tips on startup. Asi
pasamos a la aplicacion, que por cierto es muy amplia.

Gambas 3.14.90

This program is published under the GNU General Public License.
The Gambas font is published under the SIL Open Font License.

!_ Mew project...

Yesterday

R 5
P ... g cronometro g jubilacion
0.0.1 0.0.13
g R i Seuct multicrono subrutinas
? Examples
g L31
Installed software 0.0.1
L51
A3 software farm...

E Open file...

i About Gambas...

LiJ' Quit

Figura 10

Arranca con el foco en Recent projects. Pero como podemos ver tenemos varias opciones:
New project, que serd para crear un nuevo software.

Open project, que nos permite abrir el proyecto que deseamos que puede estar dentro de Recent
projects o no.

Examples: que nos muestra ejemplos muy variados. Para ello deberemos descargarlos, Figura 11

12



Figura 11

Iniciar un proyecto

Gambas 3.14.90

Clase 1

Para iniciar un proyecto hacemos click sobre New project. Se abrird una ventana que nos permite
elegir el tipo de proyecto, Figura 12. Existe una variedad de proyectos, pero en este curso no
centraremos en Graphical application, que nos permite realizar un software con una interfaz grafica
como el que mostramos para los crondmetros. Por supuesto se pueden realizar practicamente

cualquier tipo de aplicaciones a

partir de él.

Gambas 3.14.90

This program is published under the GNU General Public License.
The Gambas font is published under the SIL Open Font License.

== Open project.

a Recent pr

!L New project...

cronometro H of jubilacion

New project

1. Project type

A ? Examples

Installec

AT software

D Command-line application

@ Database application

A command-line application without graphical Agraphical application accessing a database.

user interface and using no component.

g Open file.

i About Gal

Graphical application

A graphical application.

GTK+ GTK+ 2 application
2.0

A graphical application using the GTK+ 2
component.

¢ quit

6T+ GTK+ 3 application
30

Agraphical application using the GTK+3
component.

m QT application

A graphical application using the QT 5
component, or the QT 4 component if QT 5 is
not available on the system.

- Y SDL application

‘ ‘ @ ‘Web application

Figura 12

[ [ woee |

Cancel

13



Clase 1

Una vez marcado Graphical application, oprimimos Next y nos pedira un directorio donde alojar el

proyecto. Puede ser el que desee, en el ejemplo elegimos L51, haciendo referencia al curso linux
modulo 5 clase 1, Figura 13.

L~ N~ L

¥ New project + X

| 2. Parent directory

Il ° media » d326c7b6-4226-42b... > gambas > L51 « =2 O 0
Il System -
¥ [ CUrsos

> [ dociencia
> [ doctorado
> [ examenes
» [ fluoride
~ [ gambas
> [@] cronometro
> [@] cronometro~
> [ dcb30
> [@]jubilacion
> [@/] jubilacion~
[e]L51
> £ QBPM
» [l QBPMinstalacion
> & QBPM~
> [ laboratorio biclogia oseo
> [ latex
> [ libros

<H Previous | | B Next | I_ Cancel

Figura 13

Oprimimos Next y nos pedird un nombre de proyecto y titulo de la aplicacion. El tltimo sera el que
mostrara cuando corramos la aplicacién que desarrollaremos. En ese caso llamamos al proyecto
CursoLinuxL51 y como titulo de la aplicacién IngresoEgreso, en alusién a lo que haremos con ella,

Figura 14.

i New project + X

‘ 3. Project details

Project name

I CursolinuxL51
The project nome is the name of the project directory.
The project final directory iz : /media/d326c7b6-4226-42b2-b413-a56dbccE8137/gambas/L51/CursoLinuxl51

Project title

Ingreso Egreso|

The project title is the true name of the application.

[ "] Project is translatable

I < Previous ' ﬁ ' Cancel

Figura 14

14



Clase 1

Oprimimos OK y accederemos a una ventana donde deberemos comenzar a programar nuestra
aplicacion, Figura 15.

file Edii Project Debug View Tools ?
LE Ul FE & = %
«a x

v [&/] cursoLinuxi51
& Project
~ [ Sources
[ EMain
pata

Figura 15

Nuestro primer proyecto sera un software con interfaz visual que nos permita introducir cantidad de
una sustancia gastada en un laboratorio, la cantidad de sustancia ingresada al stock y el saldo de la
misma. Para ello crearemos en nuestro proyecto 3 formularios. Llamamos formulario a un espacio
donde disefiamos lo que veremos cuando ejecutemos la aplicacién y desde donde ejerceremos las
acciones. Llamaremos a estos formularios

controlador: a través de este formulario accedemos al software y de ac4 nos podremos dirigir a los
formularios ingresos y egresos

ingreso: en este formulario colocaremos la droga que se adquiere y se suma al stock.
egreso: en este formulario colocaremos la droga que se gasta.
FMain: es un formulario con el que arranca cada software.

Crear un formulario

Para crear un formulario colocamos el puntero del mouse sobre Sources, en la ventana de la
izquierda, oprimimos bot6n derecho y elegimos New y luego Form, Figura 16

< [BCursotimws1
= S UEY e BB Be By %0 §uoa
5 Project :
Gl e i Directory
[ controlador e fectl]
[egreso i [ Module..
[ EMain {3 Open in file manager... Class...
Dingreso
[ Module1 | B Paste
Epata © Properties.. culet

15
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Se abrira una ventana en la que ponemos el nombre del formulario, por ejemplo: controlador, Figura
17

| = New file + X

Name

||:+:|mrola|:h:>r|

Options

" | Dialog box management

OK Cancel

Figura 17

Arrancar y detener el software

Cuando tengamos terminado nuestro software, disefiaremos un icono y éste tendra un lugar mas en
nuestro menu de aplicaciones, como las otras aplicaciones. Pero mientras disefilamos la aplicacion,
desearemos ir probando el mismo. Para ello en la barra de herramientas tenemos dos botones que
nos permiten:

Iniciar el software : - " . Si el software no esta en funcionamiento, estd verde el icono de
encendido y deshabilitado los comandos de pausar y detener.

Detener el software: B i Q . Si el software estd en funcionamiento, estaran habilitados los
botones de pausar y detener

Es importante distinguir que estos botones permiten controlar el encendido y apagado del software
que estamos disefiando. Para cerrar Gambas, no son titiles estos botones y de desear hacerlo se hara
como con cualquier aplicacion.

Diseno de formularios

Comenzaremos por un sencillo disefio de un formulario. Colocaremos tres objetos en el formulario
FMain

1- Label de bienvenida
2- Ingresar a la aplicacion
3- salir de la aplicacion

Para ello marcamos con el puntero del mouse la herramienta de lista y manteniendo apretado el
boton izquierdo la arrastramos al formulario. Para nuestro fin colocamos dos botones y un label,
Figura 18.
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Figura 18

Cambiamos las propiedades de los objetos introducidos. Por ahora solo cambiaremos el texto que
figura en el formulario. Para esto en la lista de Propiedades, modificamos el texto visible. Primero
hacemos click en el objeto del formulario y veremos que se actualiza la lista de propiedades a dicho
objeto. Alli escribiremos el texto que queremos que se vea en el atributo Text y por una cuestion de
orden también le cambiaremos el nombre. Usted elegira el mejor y mas claro mecanismo con el
avance del tiempo. Pero para comenzar sugerimos que el nombre del objeto y el texto visible sean
coincidentes en lo posible, llamaremos en este caso a ambos: ingresar. Para ello hacemos click en Is
cuadros de texto a la derecha de Name y Text y colocamos: ingresar. De la misma manera haremos
para Bienvenido y salir

Y . FwMainform (*)- CursoLinux510.0.1 - 6ambas 3 - DEVELOPMENT VERSION, USEATYOUROWNRISKE e e x b x

Fle it Projet Debug View Toos 2
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-
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AutoResze  False

@ Modulet
o

Cancel False
Default False

Popuplenu
Public False

Text ingresar €@ ..

Tracking False

Button.Text U
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U [ese] (o] 2 W ﬂ

B consoie € srasoons o s el 9l 2

Figura 19
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Salir del software

Clase 1

Para salir de nuestro software tenemos un boton llamado salir que debemos programar. Para ello
hacemos click con el botén derecho del mouse sobre el botén y se abrira un menu con diversas
opciones. Nos interesa en este momento Event, en donde podremos elegir ante que evento
reaccionara el boton. La opcién mas sencilla para un botén es Click y es la que elegiremos, pero
como puede ver, hay muchas opciones que iremos utilizando.

~ [&] cursoLinuxs1 i 5 -
i Project % 5 ¢ 9 ¢ Funmeoo [H@ @R E T w28 a6
~ [l Sources ~ X
|:|(omm\ [ ool o B P o
[ egreso
[ Fmain
[ingreso
[m] Module1
Data
@ Redo
....... 8 Ccut
Copy
Copy at the same place
M B Paste
= @ Delete
|E| Embed into a container
# Change into
Iy select
|5/ Select all
Select parent
Unselect all
Arrangement
[# Menu editor...
B Open code
> Run this form
i Locked
X Close
¢ Reload
Save
B conzole €3 ereakpoins off Tasks
Figura 20

Ctrl+Z
Ctr+Y

Ctri+X
ctri+C
Ctrl+Shift+C

Shift+F3

Ctrl+W

Ctri+§.

N s

DhbiClick
Drag
Dragleave
DragMove
Drop

Enter
GotFocus
KeyPress
KeyRelease
Leave
LostFocus
Menu
MouseDown
MouseDrag
MouseMove
MouseUp

MouseWheel

Al marcar Click nos llevara al formulario o clase en que podemos escribir el codigo que nos permita
salir. El cursor del mouse quedara debajo del texto

"Public Sub ingresar_Click()"

alli comience a escribir quit, antes de finalizar Gambas le mostrara la funcién a utilizar.

Para finalizar un programa la sentencia es: quit.

Podemos escribirla completa o bien hacer click sobre la opcién que nos propone gambas, Figura 21.
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) FMain.class (*) - CursoL... M Kazam

v FMain.class (*) - CursoLinux51 0.0.1 - Gambas 3 - DEVE|

File Edit Project Debug View Tools ?

BE-EHHE S T3P Owwad| < N
€A X | ] Modulet.medule [ egresc.form [ ingreso form [ control.form [€] controL.class [ rmainform | [C] Fmain.class |
~ [&]cursoLinuxs1 B Me B e B-2-0-0B-" .0 & =0
il Project _— = ; —
v [ Sources ~ Bt
[ control
[ egreso — Public Sub Form_Open()
[ EMain
[ ingreso
[m] Module1 End
i Data

— Public Sub ingresar Click()

qu

& quit .
* QuIT ‘ ‘
QUIT [ ExitCode | i

End the program immediately.

All windows are closed, then eleted, and everything is
free

cleanly as possible

Figura 21

Asi nos queda ya programada la salida del software. En la Figura 22, puede observar como queda
programada la salida del software. La imagen muestra el codigo correspondiente a todo el
formulario. La parte que nos interesa en este punto

Public Sub salir_Click()
Quit
End
Asi, nos iran quedando en esa ventana todos los eventos programados para el formulario FMain. De
la misma manera sera para todo el programa. Puede distinguir en el codigo varias cosas:
1- Public Sub salir_ Click()
hace referencia a que es una Subrutina que se ejecutard, al hacer Click en el boton salir

File Edit Project Debug View Tools 72
RE-BHEES & =T ilOwwad| Qler =
€ X| [M|rvainform | [C] AMainglass | [ingresoform [ )egresoform  [C] eoresoclass  [G) ingresa.class

® b .6 & o e By 3 B By ° %« @ & s

" [&] CursoLinuxs1
[ Project
~ [ Sources
[ controlador Public listaformularios As Mew Object[]
[ egreso
[ EMain :
ingreso — Public Sub Form_Open{()
[m] Module1
B Data

— ' Gambas class fi

End

= Public Sub salir_Click()
Quit
End
- Public Sub ingresar_Click()
controlador.Show

FMain.Hide

End

Figura 22
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Clase 1

Si arrancamos el software desde el menu de tareas de Gambas, ya no necesitaremos apagarlo desde
el menu, sino que oprimiendo el boton salir debera terminar.

Pasar de un formulario a otro

Para pasar de un formulario a otro y luego volver al inicial las rutinas se repiten. Veremos el caso
para ir del formulario FMain al formulario controladoer y luego regresar a FMain.

Lo que deseamos es que al oprimir el boton ingresar del Formulario FMain se oculte éste y se pueda
ver controlador. Como ya hemos visto,

1. posicionamos el mouse sobre el botén ingresar,
2. oprimimos botdn derecho y elegimos Event

3. alli seleccionamos Click
4

se abrira le ventana FMain.class, con los codigos y el mouse quedara en el evento: Public
Sub ingresar _ Click()

5. alli escribiremos que se muestre el formulario controlador, con el siguiente cédigo:
controlador.Show. La accién Show a continuacién del nombre del formulario, sera
interpretada como una orden para mostrar ese formulario

6. a continuacion programamos la orden para que se oculte FMain.

7. Fmain.Hide. La accién Hide, oculta FMain, por lo que al oprimir el boton Ingresar,
dejaremos de ver FMain y pasaremos a ver controlador.

Disefiemos ahora el formulario controlador. Este formulario tendra tres botones
Ingreso sustancia: que nos llevara al formulario ingreso
Egreso sustancia: que nos llevara cuando lo oprimamos al formulario egreso

Salir: nos retornara a Fmain. Esta accion es la que programaremos. De la misma manera que
venimos haciendo:

1. click derecho sobre el bot6n a programa
2. elegimos Event y Click. Asi llegaremos a controlador.class

3. en la subrutina salircontrolador_Click, programamos mostrar FMain y ocultar controlador,
Figura 23

20



Clase 1

e LT
na

~ [&] CursoLinux51
il Project
v [ Sources

' Gambas class file

|:| egreso
] EMain — Public Sub ingresosustancia_Click()
] ingreso :
B contratador Hide
End
— Public Sub egresosustancia Click()
egreso. Show
controlador.Hide
End
Figura 23

De esta manera cuando oprimamos el botén Salir del formulario controlador, ocultaremos éste y
mostraremos nuevamente FMain.

De la misma manera programaremos el pasaje y retorno entre el formulario controlador y egreso,
asi como entre controlador e ingreso.
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Clase 2

Clase 2

En la primer clase instalamos Gambas y comenzamos nuestro primer desarrollo. Creamos un
proyecto de nombre CursoLinux51 y cuyo titulo es IngresoEgreso. La Figura 24 muestra la ventana
en la que hicimos estas acciones.

1 Bl | L Bt | B -,
r bt Mew project + X
3. Project details

Project name

CursoLinuxL51

The project name is the name of the project directory.

The project final directory is:  fmedia/d326c7b6-4226-42b2-b413-a56dbccEB8137/gambas/L51/CursoLinuxl51

Project title

IngresoEgres I}l

The project title is the true name of the application.

| | Project is translatable

I < Previous I ﬁ 5& . | Cancel
Figura 24

El proyecto estd formado por cuatro formularios y su funcién sera registrar cuanta droga se gasta o
se compra, pudiéndonos informar de la cantidad disponible. Los formularios son

controlador: a través de este formulario accedemos al software y de aca nos podremos dirigir a los
formularios ingresos y egresos

ingreso: en este formulario colocaremos la droga que se adquiere y se suma al stock.
egreso: en este formulario colocaremos la droga que se gasta.
FMain: es un formulario con el que arranca cada software.

Obviamente la aplicacién que estamos desarrollando bien podria ser llevada adelante, con mas
facilidad y efectividad con una planilla de calculo e inclusive con un block de nota de una
computadora o celular. Pero la intension es comprender los principios basicos de programacion.
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Clase 2

Este software sera tan poco eficiente en su funcionamiento, que ni siquiera tendra la capacidad de
almacenar los valores ingresados, egresados y el saldo disponible de la sustancia. Ademas solo
servira para una sustancia.

Cuadros de dialogo

Los cuadros de dialogo nos permite introducir alertas al tomar una decision, pudiendo concretar la
accion planeada o volver hacia atras. Si bien existen diferentes tipos veremos dos que pueden ser
utiles a la hora de comenzar

1- cuadros de alerta y avance: nos aparece el cuadro despertando nuestra atencion, pero solo nos
permite seguir adelante. A este cuadro lo llamaremos cuadroOK

2- cuadro de alerta con aceptacion o rechazo de la opcion: nos permite realizar la accion o quedar en
la situacion actual. A este cuadro lo llamaremos cuadroSiNO

Veremos estos dos ejemplos en el formulario Fmain.

Cuadro con una opcién

Colocaremos el cuadroOK en el botén ingresar del formulario Fmain. Este cuadro nos avisara que
entraremos al software, pero solo tendremos la posibilidad de aceptar la accién. Por supuesto usted
podria colocar cualquier otro cuadro de dialogo. Deseamos que el cuadro se active cuando
oprimimos el boton y debe hacerlo antes de mostrar el formulario controlador.
El codigo que crea y llama estos cuadros es

Message.Info("texto que se desea ver en el cuadro”, "OK")

En "texto que se desea ver en el cuadro” usted colocara lo que desea que aparezca. "OK" es lo que
aparece en el boton

En nuestro caso utilizaremos
Message.Info("Usted ingresara al Software de administracién de cloruro de sodio”, "oprima para
seguir")
Como deseamos que se ejecute antes de pasar al formulario controlador, lo colocaremos en el
evento click del boton ingresar y antes de las acciones ya existentes, quedando el codigo de la
manera

Public Sub ingresar_Click()

Message.Info("Usted ingresara al Software de administracion de cloruro de sodio", "oprima

para seguir")

controlador.Show

FMain.Hide

End
Asi, al oprimir ingresar nos mostrara el cuadro de dialogo con el texto "Usted ingresara al Software
de administracion de cloruro de sodio" con un solo botén sobre el que podremos hacer click o bien
oprimir la tecla enter. Cuando el boton esta resaltado en azul, funciona con click del mouse o enter.
Simultdneamente al imprimir ingresar el software se posicion en el evento click y luego de éste

ejecutara las dos acciones siguientes que son mostrar el formulario controlador y ocultar Fmaim,
Figura 25.
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Bienvenido

Usted ingresara al Software de administracion de cloruro de

> 0 sodio

| ingresar | sl

|—= Public Sub salir Click()

If Message.Question(";Desea abandonar la aplicagién?", "Si", "No") = 2 Then
Stop Event
Else

Quit

End If

End '

— Public Sub ingresar_Click()

Message.Info("Usted ingresard al Software de administracion de cloruro de sodio", "oprima para sequir")

controlador.Show
FMain.Hide

End

Figura 25

Cuadro con dos botones

En el boton salir de FMain colocaremos un cuadro de dialogo con botones de aceptar y rechazar.
Cuando hagamos click sobre este boton nos mostrara un cuadro con dos botones y un texto, su
forma general es

IF Message.Question("¢Desea salir de la pagina?", "Si", "No") = 2 THEN
STOP EVENT

ELSE

accion a realizar

END IF

En nuestro caso dentro del boton salir dentro del evento click colocaremos el cédigo del
cuadroSiNo. Este tiene dos partes. Una luego the THEN que se ejecuta si oprimimos No y que
finaliza la accién iniciada retornando al punto en que nos halldbamos. La otra accion esta luego de
ELSE y se ejecuta si oprimimos el boton Si. Por supuesto los textos de los botones Si y No de los
botones pueden modificarse. También es modificable el orden de los botones. En el formato general
de este botén =2 indica que la accion STOP EVENT (que nos permite no ejecutar la accion
siguiente) lo hara con el segundo boton, es decir el que dice "No". Pero podriamos modificar esto
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colocando =1 y la accién STOP EVENT se ejecutaria con el primer boton, es decir el que en este
caso dice Si. Para nuestro caso el codigo quedara

Public Sub salir_Click()
If Message.Question("¢Desea abandonar la aplicaciéon?", "Si", "No") = 2 Then
Stop Event
Else
Quit
End If
End

Al oprimir salir, nos mostrara el cuadro de didlogo y simultaneamente el software estara ejecutando
la accién del evento click del botén salir, Figura 26. Esperando una decision. Si oprimimos el
segundo boton, es decir el que dice No, volvemos a Fmain. Si oprimimos el primer boton (que dice
Si) saldremos de la aplicacion.

Bienvenido

I ¢Desea abandonar la aplicacién?

Ingresar salir e ——

“Public listaformularios As New Objectl]

— Public Sub Form_Open()

End

\J

If Message.Question(";Desea abandonar la aplicacién?", "Si", "No") = 2 Then
Stop Event

Else

Quit

End If

Public Sub salir Click()

End

— Public Sub ingresar Click()
Message.Info("Usted ingresard al Software de administracién de cloruro de sodio”, "oprim
controlador.Show

FMain.Hide

End

Figura 26
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Algunas herramientas en manejo de objetos

Tooltip

Esta herramienta nos permite colocar una explicacién a un objeto, de manera que al posicionar el
puntero del mouse sobre el objeto nos de una explicacion. Suele ser ttil en aplicaciones con
numerosos objetos, ya que nos brinda informaciéon de qué debemos hacer. Veremos en este caso
colocar un tooltip en el botén ingresar. Justamente en este caso no seria Uutil, ya que es obvio que es
el botén para ingresar a la aplicacién, pero si es ttil para entender el concepto. Para colocar el
tooltip marcamos el objeto de manera que quede seleccionado (queda enmarcado en 4 delimitadores
del objeto) y en la ventana Properties buscamos la propiedad Tooltip, hacemos click sobre los tres
punts y se abrird una ventana donde escribiremos lo que desamos que nos muestre la aplicacién
cuando el mouse pase sobre el botén. En este caso introduciremos el texto: "Oprima este botén para
ingresar a la aplicacién" o el texto que deseamos, Figura 27.

View Tools 2

B3I PlO s AR N

Button
ingresar

False

Edit ToolTip!
it ToolTip! property. P

False
False

Bienvenido False

(] Useafixed font

Control.Tooltip
(gh.qt4)

0 & &
= )
B o] (o] I M2

B comor @ bresoons o Teis

Figura 27

al oprimir estar ejecutando el software y posicionar simplemente el puntero del mouse sobre el
botén tendremos en un cuadro negro la explicacién introducida como tooltip, Figura 28.
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CONTROL DROGUERO LABORATORIO E——

Bienvenido

Figura 28

Enabled

La propiedad Enabled es importante durante la ejecucion de aplicaciones. Esta propiedad toma dos
valores TRUE o FALSE. Si el valor estd en TRUE, el objeto podra ejecutar los eventos: Click,
Dblclick, etc. Si esta en FALSE, estara deshabilitado y por mas que hagamos click no se ejecutara.
Es una propiedad muy importante, porque ciertas ejecuciones en ciertos momentos de la aplicacién
pueden estar prohibidos. Para establecer esta propiedad, hay que marcar el objeto, ir a propiedades,
buscar Enabled y elegir del menu desplegable TRUE o FALSE, Figura 29

00 248 % 448

Bienvenido

Bienvenido

Properties | Hierarchy x Properties | Hierarchy

ingresar Button ingresar B

Class Button Class Button
Name ingresar Name ingresar
Group Group

Action Action

AutoResize False AutoResize False
Background Background

Border True Border True
Cancel False Cancel False
Default False Default False
Drop False Drop False

b | Enabled True & b Enabled False
Expand False Expand False

Font

Figura 29

Mouse

La propiedad mouse de un objeto permite elegir diferentes formas del puntero para el mouse, que
sera adoptada por éste al pasar por el objeto. En nuestro ejemplo para el boton ingresar elegimos la
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opcion Arrow de la propiedad mouse. Como se puede ven en la Figura 30, el mouse tiene una
forma comun en cualquier otra parte del formulario pero toma el color rojo y de mayor tamafio al
pasar sobre el boton ingresar. Se pueden elegir diferentes formas para diferentes objetos del
formulario. De todas maneras mas que estético es una cuestion de funcionamiento, indicando cada
formato algo que deseamos tener en cuenta.

Class Button

r CONTROL DROGUERO LABORATORIO St 2
Name ingresar

AutoResize False
Background
Border True
Cancel False
B . . Default False
ienvenido orop ] !
R Bienvenido
Expand False

Foreground Ny
Height 28
Ignore False
Mouse Arrow
NoTabFocus False
Picture Ingresar salc
PopupMenu

Public False

Text Ingresar
ToolTip Oprima este botdr

Tracking False

Button (gb.qt4) ﬂ

B sove ox [

Figura 30

Cuadros de texto

Los cuadro de texto son objetos en los que podemos escribir en tiempo de ejecucién de nuestro
software. Dado que nuestro software tiene dos formularios, uno para ingresar la cantidad de cloruro
de sodio comprado y otro para lo gastado, haremos el ejemplo con el formulario ingreso. Para
colocar el cuadro de texto, nos posicionamos en el formulario y elegimos de la ventana herramienta
a TextBox, hacemos click con el boton izquierdo y manteniendo apretado arrastramos la
herramienta dentro del formulario, Figura 31. Una vez alli podemos modificar nombre del objeto y
las demas propiedades como venimos viendo: text, Mouse, Tooltip, Enabled, y muchas otras que
iremos viendo a lo largo del curso.

[T ———

Figura 31
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Definicion de variable

Una variable es un objeto de nuestro software que podra tomar valores a lo largo de la ejecucion.
Existen diferentes tipos de variables que se diferencian por el contenido, la memoria que consumen
y las operaciones que podemos hacer. La lista siguiente muestra a titulo informativo las mismas

Name Description Memory size | Default value
Boolean |True or False 1 byte False
Byte 0..255 1 byte 0
Short  |-32768 ... +32767 2 bytes 0
Integer |-2147483648 ... +2147483647 4 bytes 0
Float Like the double datatype in C 8 bytes 0.0
Date Date and time, each stored in an integer . |8 bytes Null
String |A reference to a variable length string. |4 bytes Null
Variant |Any datatype. 12 bytes Null
Object A anonymous reference to an object. 4 bytes Null

Comenzaremos trabajando con algunas de ellas por ser las mas comunes. Las variables de tipos
Integer, permiten manejar nimeros enteros que como vemos pueden oscilar entre numeros
negativos y positivos

-2147483648 ... +2147483647
El tamafio de memoria que ocupan es 4 bytes.

Si necesitaramos nuimeros que no excedan 32768, ya sea en el rango positivo o negativo nos
convendria la variables de tipo Short, que aunque se superpone con Integer, el tamafio de memoria
es de 2 bytes.

Las variables Byte solo abarcan nimeros de 0 a 255, pero ocupa 1 byte.

A modo de ejemplo, si en nuestro software manejaramos edades de personas en afios, sabemos que
son enteros positivos y que rara vez supera los 100 afios. Podriamos utilizar variables Byte, Short o
Integer, pero la short seria de eleccion.

Cuando manejamos variables que tienen decimales, la variable a utilizar es de tipo Float, que como
podemos ver utiliza memoria de 8 bytes.

Cuando declaramos una variable, en principio la podemos declarar para un evento de un objeto,
para todo un formulario o para todo el software.

Definicion para un evento

Supongamos que declaramos una variable que llamaremos compra, que alojara los gramos
comprados de cloruro de sodio y esa variable se inicializara con el valor comprado que colocamos
en el cuadro de texto con el valor ingresado.

Para declarar la variable en un evento de un objeto se utiliza la palabra DIM delante de la variable.
En el caso de la Figura 32, el objeto en que definiremos la variable compra es Button1, es decir el
botén con el rétulo "ingresar el dato” y la declaracion la haremos dentro del evento doble click
(DblClick). A su vez dentro del mismo evento inicializaremos la variable con el valor que
introdujimos previamente en el TextBox que llamamos textoingreso.
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Es importante ir distinguiendo que la variable solo existe para el software dentro de ese evento del
objeto Button1 y no podra ser utilizada en ninguna otra parte de la aplicacion.

La Figura 32 muestra el formulario en tiempo de disefio, si hacemos click con el botén derecho
sobre el botén Buttonl, elegimos Event y de alli DblClick se abre el class del formulario ingreso
con los codigos y quedara posicionado el cursor del mouse en el objeto y evento deseado. Alli
declaramos la variable como

Dim compra as Float

Float es el tipo de variable que hemos elegido para la variable compra.

Luego inicializamos compra con el valor del TextBox textoingreso con el siguiente cdigo
compra = textoingreso.Text

y a continuacién mostramos el valor de la variable compra en el Label2
Label2.Text = compra

INGRESO DE SUSTANCIA

en tiempo de ejecucién
-

» @ e BBy O

g ¢ @ e o
INGRESO DE SUSTANCIA ~ x

— Public Sub saliringreso_Click()

controlador. show
ingreso. Hide

gE@0000

End

— Public Sub TextBox1 KeyPress()

End

v

— Public Sub Buttonl DblClick()

declaracién variable

Din
com xtoin
Label2.Text = compra

inicializa variable

End

en tiempo de disefio

Figura 32

Definicion para un formulario

La declaracién de una variable para un formulario se hace en la ventana class del formulario y se
coloca la declaracién a continuacion de 'Gambas class file'. A diferencia de la declaracién de una
variable para un evento que se hacia con DIM, en este caso se declara con PRIVATE. Por supuesto,
si se define para un formulario no puede definirse nuevamente en un evento. Veremos entonces la
misma variable "compra", pero para el formulario. En la Figura 33 se muestra la forma de declarar
la variable para un formulario. Estando en el formulario ingreso, en tiempo de disefio, hacemos
doble click sobre el formulario y se abrird el formulario ingreso class, donde escribimos los
codigos. La declaracion de la variable compra se ha realizado al inicio del formulario y se utilizd
PRIVATE. Por otra parte esa variable tomara el valor que esté en el TextBox que llamamos
textoingreso, pero eso ocurrira al hacer doble click sobre el boton Buttonl que tiene el rotulo
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"ingrese el dato". Simultaneamente al hacer doble click sobre Button1, en el Label2 se mostrara el
valor.

~ INGRESO DE SUSTANCIA - 4+ x

en tiempo de ejecucién Coloque la cantidad de gramos comprado en el cuadro de texto inferior
>

250

ingresar el dato

250

A
salir
e e e G | hcnnﬂnhdnnfnm\ [ mvainform  [C] PMain.clas
~ [&] CursoLinuxs1 ST T ——_—
M G = o) 0 % |
[l Project Q“,J, (‘ g ,r} @' idl=
; | | v [ Sources & © SR gyl TeN S
| e - e e
| g“’” frsd Private compra As Flezt - declaracion variable
| egreso [
¥ DFsllain |= Public Sub saliringreso_Click()
| [ ingreso controlador. Show
¥ | [M] Module1 | ingreso.Hide
Coloque la cantidad de gramos comprado en el cuadro de textaiinferior { [ Data End
ik |4 |
{ingrese los gramos sin unidades ‘ | — Public Sub TextBoxl KeyPress()
ingresar el dato |
| End
Label2 y
|
B | — Public Sub Buttonl DblClick()
salir | |
(— ‘ inicializa variable compra = textoingreso.Text
yj | Label2.Text = compra
en tiempo de disefio | | End

Figura 33

Si se deseara utilizar el valor de la variable compra, 250 en el ejemplo de la Figura 33, se podria
hacer asociado a cualquier evento de cualquier objeto del formulario ingreso. Por supuesto no podra
utilizarse el valor en cualquiera de los otros formularios de la aplicacién que estamos desarrollando.
Para lograr esto deberiamos definir la variable de forma global que veremos proximamente.
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Clase 3

Continuaremos en esta clase con el desarrollo de la aplicacion titulada IngresoEgreso. El proyecto
esta formado por cuatro formularios y su funcion sera registrar cuanta droga se gasta o se compra,
pudiéndonos informar de la cantidad disponible. Los formularios son

controlador: formulario de acceso a los formularios ingresos y egresos
ingreso: formulario para registro de adquisicion de la droga.

egreso: formulario de registro de gasto.

FMain: formulario de arraque de la aplicacion.

Diseno de formularios

A menudo tenemos formularios parecidos por lo cual podemos acelerar el disefio copiando objetos
entre ellos o bien importando formularios del mismo u otro proyecto. Veremos a continuacion
agregado de objetos y cambios de propiedades de ellos en tiempo de disefio.

Comentar lineas de codigo

Es una buena practica de programacién ir comentando los codigos desarrollados, ya que aunque
sean claros en el momento de escribirlo, muchas veces deberemos destinar tiempo extra cuando
volvamos sobre ellos con el fin de hacer alguna modificacién.

Si se desea introducir un comentario en la class file se debe anteponer un apdéstrofo (') a la linea de
texto. Por ejemplo, luego de declarar una variable podemos colocar:

"la variable compra tomara el valor de la cantidad de gramos que adquirimos de cloruro de sodio en
un dia. Esta linea no sera ejecutada y aparecera en un color diferente al resto, Figura 34.

B g & 9 @ B Py A By ° % @ £ medaations

- [&] CursoLinux51
B Project
~ [l Sources
[ controlador Private compra As Float
[ egreso | 1 iriable compra toma [ valor de la car d de gramos que adquirime

Figura 34

El apostrofo también es til para desactivar alguna linea de cédigo que estd funcionando mal y no
hallamos el defecto. Al anteponer el apdstrofo a una linea de cddigo, ésta no se ejecutara al correr la
aplicacion.

SetFocus

Esta propiedad de un objeto nos permite hacer foco sobre él, de manera que el el objeto quede
preparado para una dada accion. Por ejemplo si en el formulario ingreso, en la accion Form_Open
colocamos el codigo

textoingreso.SetFocus

cuando ingresemos al formulario durante la ejecucion, el puntero del mouse quedara posicionado y
titilando en el textBox donde debemos colocar la cantidad de droga comprada.

Timer

Aprovechando la introduccion de SetFocus, veremos la utilizacion de un timer. Al ejecutar el
formulario ingreso, con SetFocus, posicionamos el cursor en el TextBox: textoingreso. Con un timer
podemos hacer muchas cosas pero para comprender su uso, lo que haremos es que una vez que
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ejecutamos ingresar, deje unos segundos el texto, para saber que hacer y luego lo borre para que
podamos escribir.

Para introducir un timer, nos dirigimos a la lista de herramientas y dentro del rubro Special,

hallaremos el timer, identificado por un reloj: .E

Como con cualquier herramienta, hacemos click sobre ella y lo arrastramos al formulario, pudiendo
depositarla en cualquier lado ya que si bien la veremos en tiempo de disefio no aparecera en tiempo
de ejecucion.

Haciendo doble click sobre él escribiremos la accién a desarrollarse cuando se active el timer. En
nuestro caso queremos que el texto que figura en el TextBox de Name: textoingreso, desaparezca
luego de 5 segundos. El timer se programa en milisegundos, por lo cual en la propiedad delay del
objeto Timer1 colocaremos 5000, Figura 35.

& W ¢ 5@ Fueneor @B D EH D-a8860 504 2 L =
INGRESO DE SUSTANCIA [— orm Timer
Timer1

5000
False
False
357
* Cologuea canti f cuadro d . 294

ingrese los gramas sin unidades
ingresar el dato

Figura 35

Asi cuando se inicie el timer, luego de 5 segundos el texto que figura, desaparecera y quedara listo
para escribir. Por supuesto se podria hacer esto sin necesidad del uso del timer.

El timer se hallara inactivo, como muestra la propiedad Enabled= False. Por lo tanto habra que
indicar que se active el timer. Deseamos que se active al iniciarse el formulario, para ello hacemos
doble click sobre el formulario y accederemos a la class file, en el evento

Form_Open()
alli colocaremos el cédigo
Timerl.Star

Todas aquellas acciones que coloquemos dentro del formulario Form_Open se ejecutaran al
cargarse el formulario. Si deseamos que se active con cualquier otro evento, colocaremos ese
codigo en otro objeto o evento, Figura 36.

Ahora debemos programar el timer. Haciendo doble click sobre el timer accedemos
Timer1-Timer()

y alli colocaremos lo que deseamos que ocurra que sera borrar el texto de textoingreso
textoingreso.text = ""

Al colocar la propiedad text con dos comillas, indica que no tendra texto, Figura 36.

33



Clase 3

— Public Sub Form Openf()

textoingreso.SetFocus
Timerl.start

End
— Public Sub Timerl Timer({)
textoingreso.text = ""

End

Figura 36

Introducciéon de imagenes

Para introducir una imagen elegimos el objeto PictureBox de la barra de herramientas y la
arrastramos al formulario, Figura 37. Si bien veremos otros usos, en este caso solo la utilizaremos
para mostrar una imagen y hacer mas atractivo nuestro software. Veremos mas adelante una
utilizacion mas fructifera de estos objetos.

hEA™

Linux510.0.3 - Gambas. VERSION, USE AT YOUR OWN RISK! -+ x

5
v [&] CursoLinuxs1
et 5
i
[0 controlador a
Degreso
[ FMain TopLeft
Qingreso False
[ Modulet
» o Hone
False
e
False
™
False
Normal
Default
False
o
False
False
False
Itz e o —due
Control.Name
Property Name As String £es By
The name of the control. S —
E ey
M A o] © s [ o [l a@ [ (e [ec] (L ]fE0r I S HE
[ows (o] 52 W3] 5 Om [ ot [ oo

Una vez el PictureBox en el formulario hacemos click sobre él y de la lista de propiedades elegimos
Picture, hacemos click sobre los tres puntos que se hallan a la derecha de la linea (...) y elegimos la
imagen. Asi quedara incluida en nuestro formulario. Esta imagen sera estatica y solo decorativa, por
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el momento, Figura 38. Es importante para que muestre la imagen completa que la propiedad

Stretch se halle en el valor True.

presentacion

v CONTROL DROGUERO LABORATORIO

Bienvenido

Ingresar

[ cicareLLl

salir

Figura 38

Declaracion de variables

Cuando arranquemos el software tendremos la siguiente

Una variable es un objeto de nuestro software que podra tomar valores a lo largo de la ejecucion.
Como hemos visto y recordamos existen diferentes tipos de variables que se diferencian por el
contenido, la memoria que consumen y las operaciones que podemos hacer. La lista siguiente
muestra a titulo informativo las mismas
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Name Description Memory size | Default value

Boolean |True or False 1 byte False

Byte 0...255 1 byte 0

Short  |-32768 ... +32767 2 bytes 0

Integer |-2147483648 ... +2147483647 4 bytes 0

Float Like the double datatype in C 8 bytes 0.0

Date Date and time, each stored in an integer . |8 bytes Null

String |A reference to a variable length string. |4 bytes Null
Variant |Any datatype. 12 bytes Null
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Object A anonymous reference to an object. 4 bytes Null

Las variables se deben declarar, es decir asignar un nombre y un tipo. Esta accion puede llevarse
dentro de diferentes partes del software.

Declaracion dentro de un evento

Si la variable se define dentro de un evento de un objeto, por ejemplo al hacer click sobre un botén.
Esta variable existird para el software solo dentro de ese evento y objeto. Cualquier accion (click,
dobleclick, getfocus, etc) en otro objeto o inclusive una accién sobre el mismo boton pero que no
sea en click, sera ignorada por la aplicacion. Estas variables se declaran como

DIM nombreDeLaVariable as TipoDeVariable
Este tema ya fue estudiado en clases anteriores.

Declaracion para todo un formulario

Si la variable se define para todo un formulario, se debe declarar en las primeras lineas del class file
del formulario y es valida para cualquier objeto o evento de éstos dentro del formulario en cuestion,
con el evento que se elija (click, dobleclick, etc). Estas variables se declaran con

Private nombreDeLaVariable as TipoDeVariable
Este tema fue desarrollado en clases anteriores.

Recordando, tenemos ya declarada una variable compra dentro de formulario ingreso y toma el
valor de la cantidad de cloruro de sodio que adquirimos en un dia. Por otro lado declaramos la
variable gasto dentro del formulario egreso que registrard el gasto de cloruro de sodio. Estas
variable la definimos para todo el formulario , por lo tanto la declaramos dentro de sus formularios
respectivos con

Private compra as Float

Private gasto as Float

Declaracion de variables para mas de un formulario

Si necesitamos declarar una variable que tome valores en mas de un formulario, la definiremos
dentro de un formulario en particular, en funcion de nuestra preferencia. Para nuestro caso
declararemos una variable que llamaremos stock que llevard como valor la diferencia entre la
variable compra (declarada y utilizada en el formulario ingreso) y la variable gasto (declarada y
utilizada en el formulario egreso)
Declaramos la variable stock en el formulario controlador, a continuacién de gambas Class file.
Para la declaracion de este tipo de variables utilizamos la palabra Public. Como forma general para
definir estas variables se utiliza

Public nombreDeLaVariable as TipoDe Variable.
en nuestro caso ser, Figura 39

Public stock as Float
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~ [@&] CursoLinux51
i Project
~ [ Sources
"] controlador
] egreso
[ FMain
] ingreso
[m] Module1

Figura 39

|§| ingreso.class D egresc.form |§| egreso.class D ingreso.form

M EC&E v e k@B Oy By ' %€

— ' Gambas class file
Public stock As Float
— Public Sub ingresosustancia Click()

ingreso.Show
controlador.Hide

Esa variable que tomard la sumatoria de compra y gasto, la mostraremos en el formulario
controlador con un botén y en un label, Figura 40. El bot6n lleva el texto "oprima para ver stock” y
al oprimirlo en el label1l mostrara la cantidad de gramos del stock

€& x

~ [&¢] CursoLinux51
[l Project
~ [ Sources
[ controlador
[ egreso
] FMain
[ ingreso
[m] Madule1
» i Data

Figura 40

ingreso.class D egreso.form egreso.class D ingreso.form D FM

B ¥ & © e mleenuedi'tor... = e

CONTROLADOR

Veamos ahora como programamos el boton, para que muestre los gramos del stock. Cuando se
recurre a una variable global como lo es stock, en lugar de colocar solo el nombre de la variable, se
le antepone el nombre del formulario donde fue declarada. En este caso, estamos trabajando en el
mismo formulario en que fue declarada. Entonces al labell, en su propiedad Text, colocamos el
valor que tenga la variable stock con el siguiente codigo, Figura 41
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Labell.text= controlador.stock

T TFTUWLLY JUW ruim_wJpsinygy

End

— Public Sub mostrarstock Click()
Labell.text = controlador.stock

End

Figura 41

Asi al ejecutar nuestro programa y oprimir el botén "oprimir para ver stock” tendremos la
presentacion de la Figura 42, indicandonos que tenemos 500 g en stock.

Figura 42
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Veremos ahora como vincular la variable stock con las variables compra y gasto. Cuando
realicemos una compra, el valor de gramos comprados debera sumarse a stock y esto lo haremos
desde el formulario ingreso. Esta accion debera ocurrir cuando colocamos los gramos comprados y
oprimimos el boton "ingresar el dato". Esto lo logramos con el codigo de la Figura 43

— Public Sub Buttonl Clickf()

knmpra = textoingreso.Text
controlador.stock = controlador.stock + compra

End

Figura 43

Como vemos en la primer linea asignamos a la variable compra el valor del TextBox llamado
textoingreso. Luego ese valor de la variable compra se suma al valor que almacena la variable
stock. Como esta variable la hemos declarada en el formulario controlador, se utiliza
controlador.stock para invocarla. Veremos mas adelante que este proceso podria optimizarse, con
codigos mas sencillos, pero no es en este momento el objetivo de la clase.

Lo mismo haremos con la variable gasto del formulario egreso, salvo que en este caso, la variable
gasto se restara a stock.

Control de flujo: estructura If Then Else

Un detalle importante que tenemos que tener en cuenta es que no podemos gastar mas droga que la
que tenemos, por lo que introduciremos un cédigo de control de flujo. Este cédigo realizara la resta
si el valor de gasto es menor o igual al valor de la variable stock, pero nos avisara que no se puede
retirar la cantidad de droga si el valor de la variable gasto es mayor que el valor de la variable stock.
Introducimos entonces en el formulario egreso un label2, donde nos aparecera el mensaje que no
tenemos la cantidad suficiente, en el caso que se cumpla la segunda condicién Figura 44.
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EGRESO DE SUSTANCIA

Figura 44

En el evento click del bot6n con el texto "egresar el dato" tendremos el siguiente codigo, Figura 45

— Public Sub Buttonl Click()

pasto = textoegreso.Text

If gasto < controlador.stock Then
controlador.stock = controlador.stock - gasto
Else

Label2.visible = True

Label2.text = "No hay cantidad suficiente"
Endif

End

Figura 45

Como podemos ver al hacer click en el botén la variable gasto toma el valor del TextBox:
textoegreso. Luego se evalta si el valor de la variable gasto < stock. De cumplirse esta condicion,
resta al valor de stock el valor egresado, que se halla en la variable gasto. En cambio si gasto >
stock, hara visible el label2 y mostrara el texto "No hay cantidad suficiente".
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Creacion de archivo ejecutable

Hasta ahora hemos corrido nuestra aplicacion desde Gambas. Ahora construiremos un programa
ejecutable que no necesita la aplicacion Gambas. Para hacer la aplicacién, estando en el software en

desarrollo, oprimimos de la barra de herramientas el icono "Make executable": =~

Al oprimir el icono, se abre una ventana donde pondremos el nombre de nuestra aplicacion como
muestra la Figura 46. Las aplicaciones llevan un nombre seguido de .gambas

- Make executabhle + X
M  home : alfredo @ B [o] e e— () : O
7% Home v
> Ealf -

> [l BRF

» [ Desktop

> [ Documents

> [ Downloads

> [ gambas-3.14.0
> [ maela

» [ multipageproject
> @ Music

» [ Pictures

> [ Public

@R

> [ snap

> [ Templates

> [ thumbnail

s =i Midan
cla:rrurodezodio.gambas ] ﬁ

I-Gambas applications (*.gambas) -

Run this command after | |

|+ Increment version |+ Keep debugging information in executable | | Create a shorteut on the desktop

Figura 46

Aso0 se creara un archivo, para este caso llamado clorurodesodio.gambas, que es nuestra aplicacion
y que podremos colocar en cualquier carpeta de la computadora, Figura 47. Al hacer doble click
sobre el arrancara la aplicacion disefiada
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Clase 4

En esta clase iniciaremos una nueva aplicacién grafica y asignaremos al proyecto el nombre
"CursoLinux52" y el titulo de la aplicaciéon sera "preguntasrespuestas"”. Se trata de una aplicacion
que me permitira evaluar conceptos de un area del conocimiento a través de preguntas sugeridas y
ns servira para introducir nuevos objetos. En esta y en las sucesivas clases se introduciran los
nuevos elementos de programaciéon no describiendose en el texto, aunque si en el video, el
funcionamiento y propiedades de objetos conocidos

RadioButton

El radioButton es un objeto que puede tener dos valores True o False y cuyo valor podemos verlo en
la aplicacion porque al estar en True, el radioButton tiene un circulo en su interior y si esta en valor
False se muestra vacio. Si en un dado espacio de un Form tenemos varios RadioButton, no podran
estar todos en False y solo podra haber uno en el valor True, Figura 48.

_J:RB1: (e).RB2

Figura 48

Son muy utiles cuando tenemos que marcar opciones que son mutuamente excluyentes, como las de
nuestra aplicacion: elegir Verdadero o Falso respecto de una proposicion.

El valor True o False, es la propiedad Value, que puede fijarse desde la pestafia properties. En la
Figura 49 tenemos marcado un RadioButton del Form preguntasglucidos y en las propiedades
hemos fijado Value en True. Por esta razén el mismo tiene en su interior un punto.

[ Inicio PREGUNTAS VERDADERO-FALSO SOBRE ESTRUCTU F ks (e
Group

[ preguntasglucides

[ preguntaslipidos? Elija la opcion correcta haciendo click sobre Si o No al lado de cada textg AutoResize False
[ Data Background
Drop False
v )E La glucosa es disacarido Enabled live
Expand False
Font
@ e El almidén no es digerible por el ser hun Foreground
Height 21
Ignore False
Qv (O La lactosa es un disacaridos que hallamg mouse Default
NoTabFocus False
PopupMenu
( )iV CleJiE La celulosa es un polisacarido de origen sy False
Tag
Text [F
Oprima para controlar puntaje preguntas mal mostre Collip
‘ J Tracking False
preguntas bien mostr Translate True
Value True
Visible True
Width 42
X 77
Y 14
Figura 49
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Una opcion muy util es fijar sus valores de arranque cuando ejecutemos la aplicacion. Es comun
que cuando tenemos que fijar valores de alguno objeto al arrancar un formulario, dicha orden la
coloquemos dentro del evento Open del Form que contiene el objeto.

En el Form de la Figura 49, tenemos 8 RadioButton. Si los ocho estuvieran en el Form, solo uno
podria tomar el valor True, pero nosotros necesitamos que de a pares podamos elegir en funcion del
valor de verdad de la proposicion tedrica que estamos analizando. Para ello introducimos un nuevo
objeto que es el contenedor y que discutiremos inmediatamente a continuacion de este item.

Como deseamos que la aplicacién al arrancar muestre la opcion verdadero (V) y falso (F) sin
marcar, dentro del mismo contenedor colocamos otro RadioButton, que lo dejaremos en valor True
y lo colocaremos fuera del area que mostrara el contenedor. En la Figura 50, se muestra el cuarto
contenedor de arriba hacia abajo en un tamafio que no se mostrara en tiempo de ejecucion. El
contenedor lo ajustamos luego al valor deseado y lo mismo hacemos con los cuatro contenedores.

v E La glucosa es disacari
v F El almidon no es dige
v F La lactosa es un disac
v F La celulosa es un poli

e | controlbotonesd
preguntas mal

preguntas bien

Figura 50

Contenedores

Los contenedores son marcos que alojan objetos y que no se pueden mover librementes dentro de
todo el formulario sino dentro de ese marco. Son muy tutiles para alojar objetos del tipo
RadioButton como hemos visto recientemente.

Su uso exige que primero coloquemos el contenedor en el formulario y luego dentro de él
depositemos los radioButton, como muestra la Figura 50. En ese caso hay 4 contenedores y cada
uno de ellos con 3 RadioButton.

A un contenedor como los utilizados en la Figura 50, conocidos como objetos de la clase Panel,
podemos asociar eventos como a cualquier objeto. En la Figura 51, vemos marcado el Panel4 del
Form preguntasglucidos y desplegado con el boton derecho del mouse los eventos que podriamos
asociar.

44



Clase 4
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Figura 51

Una propiedad sencilla pero tutil para mostrar nuestras aplicaciones, en el caso de los Panel es la
propiedad Border. Existen diversas opciones que se fijan desde la pestafia Properties en tiempo de
disefio o bien por cddigo en tiempo de ejecucion. En la Figura 51 se muestran cuatro opciones para
el borde el contenedor, cuyo objetivo es solo estético.

Fijar propiedades de objetos en tiempo de diseiio o ejecucion

Como hemos visto los objetos tienen propiedades que se pueden fijar desde la pestafia properties.
Cuando fijamos un o mas propiedades desde este sitio decimos que "estamos fijando sus
propiedades en tiempo de disefio" ya que lo hacemos mientras "disefiamos" el software. Pero las
propiedades pueden modificarse en tiempo de corrida.

En nuestra aplicacion hemos construido un formulario que tiene preguntas sugeridas del tipo
verdadero o falso. Luego de leer cada proposicion, el usuario deberad elegir la opcién V o F,
pudiendo ser acertada o no su respuesta. Si eligié la opcién correcta el software la considera
correcta y suma una unidad a una variable local del Form a la que llamamos contadorbien, definida
al inicio del formulario como un entero y si eligié la opcion incorrecta sera contada como una
pregunta mal y sumara una unidad a la variable contadormal, declarada en el mismo sitio, Figura
52.
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Private contadorbien As Integer
Private contadormal As Integer|

Figura 52

La primera proposicién "La glucosa es un disacéarido" es conceptualmente falsa. Por lo tanto, el
usuario, supuestamente un estudiante de quimica bioldgica debera decidir si marcar el botéon V o F,
cuyos nombres son verdaderol y falsol respectivamente. Si marca el radioButton verdaderol,
claramente estara mal y si marca falsol estara bien.

Nuestro formulario tiene un objeto de tipo Button de Name correccion y que tiene el texto: oprima
para controlar puntaje. En el evento Click del button correcion tenemos el cddigo de la Figura 53.
Podemos observar que al hacer Click sobre el boton correccion se ejecutan numerosas
instrucciones. En primer lugar vemos estructura del tipo If Then Else. Analicemos la primera.
Dijimos que la primer proposicion, cuyo nombre es proposicionl es falsa. Entonces la estructura If
Then Else analiza si el radiobutton verderol esta en valor False (que seria la respuesta correcta), ya
que si éste esta en False implica que el radiobutton falsol esta en True. Entonces si verdaderol es
falso, suma un punto a la variable contadorbien, que es una variable que ird contando nuestros
aciertos en este formulario y simultdneamente a la proposicion1 de cambia el valor de la propiedad
Foreground, que es el color. En este caso el codigo indica que el texto se pondra de color verde. En
el video puede ver una forma sencilla de conocer estos codigos de colores. Ahora, si verdaderol en
lugar de estar en su valor False, que es la respuesta correcta, estuviera en valor True. La estructura
If then Else, pasaria a la parte Else y sumaria una unidad al contadormal que lleva la cuenta de
nuestros errores y a la proposicionl le cambia el color a rojo.

En este caso estamos haciendo una cambio de propiedades en tiempo de corrida.
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— Public Sub correccion Click()

If verdaderol.value = False Then
contadorbien = contadorbien + 1
proposicionl.Foreground = &HOOOOAO4DE

Else

contadermal = contadormal + 1

proposicionl.Foreground = &HFFODOO&

explicacionl.text = "La glucosa es monosacarido”
Endif

If verdadero?.value = False Then

contaderbien = contadorbien + 1

proposicion2.Foreground = &HOOOBAE4DE

Else

contadormal = contadormal + 1

proposicion2.Foreground = &HFFOD00&

explicacion2.text = "Existen enzimas en humanos que hidrolizan el almidén”®
Endif

If verdadero3.value = True Then
contaderbien = contadorbien + 1
proposicion3.Foreground = &HOOBOAB4DE

Else

contadermal = contadormal + 1

proposicion3.Foreground = &HFFOBOO&

explicacion3.text = "Efectivamente la lactosa estd formada por glucosa y galactosa y se halla en varies lacteos”
Endif

If verdadero4.value = True Then
contadorbien = contadorbien + 1
proposiciond.Foreground = &HOODOAB4DE
Else
contadormal = contadormal + 1
proposiciond .Foreground = &HFFOD00&
explicaciond.text = "la celulosa es un polisacarido de sostén vegetal”
Endif

mostrarmal.Text = contadormal
mostrarbien.text = contadorbien

Inicio.contadergeneralbien = Inicio.contadorgeneralbien + contadorbien
Inicio.contadorgeneralmal = Inicio.contadorgeneralmal + contadormal

Figura 53

Por otra parte vemos también que en tiempo de corrida cambiamos la propiedad text del objeto
explicacionl, asignandole una explicacion: "La glucosa es monosacarido”. El cambio de la
propiedad text del objeto explicacion1 solo se produce si el alumno eligi6 la opcion incorrecta.

Cualquier propiedad de cualquier objeto puede modificarse tanto en tiempo de disefio, como en
tiempo de ejecucion. La fijacion en tiempo de disefio es la que nos permite fijar COMO se vera el
formulario en el momento que se ejecute la acciéon Show.

En el proyecto que estamos disefiando hemos modificado en tiempo de ejecucién la propiedad text
de algunos Labels, Figura 54. En este caso vemos que asignamos a la propiedad text del Labell un
valor que resulta de unir un string ("PREGUNTAS BIEN: ") con el valor que toma una variable
global del proyecto: contadorgeneralbien, que esta declarada en el Form Inicio

— Public Sub Form Show()

Labell.text = "PREGUNTAS BIEN: " & Inicio.contadorgeneralbien
Label2.text = "PREGUNTAS MAL: " & Inicio.contadorgeneralmal

End

Figura 54
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Ambas estructuras se separan por el operador &. Es importante recordar que las cadenas de
caracteres o strings, deben ir entre comillas y las variables sin ellas. Asi, si la variable
contadorgeneralbien tuviera el valor 5, cuando se ejecute el evento Show del Formulario en
cuestion, en el labell se vera el texto: PREGUNTAS BIEN: 5.

Startup class

Cuando ejecutamos la aplicacién ya sea durante nuestro trabajo de disefio directamente desde
Gambas o bien ya desde nuestra aplicacién, arrancara un formulario, el que se llama Startup class.
Al comenzar a disefiar un software tenemos siempre un formulario que se llama Fmain y que es el
Startup class por defecto. Pero podemos borrar este formulario o bien asignar a otro formulario ese
rol. Para saber cual es el Startup class, tenemos que mirar el listado de formularios y el que se halla
subrayado lo es. Para nuestro caso es el Form Inicio, Figura 55.

& x
v @] CursoLinux52
il Project
~ [ Sources
[] Inicio
[] preguntasglucidos
[7] preguntaslipidos1
i Data

Figura 55

Si deseamos cambiar el startup Class, hacemos click derecho sobre el form de interés y marcamos
Startup Class, Figura 56.

fle Edit Proect Debug View Tools 2
A A =]
@ X | iicotorm

lo mv [+ ¥

~ [&] CursoLinuxs2
Project

s

®» 4 €

Open code

& cut Curlex

Figura 56

Por supuesto, puede ocurrir que no funcione correctamente nuestro software, ya que quizas algunas
variables globales se declararon en otros formularios que en condiciones normales enfrentamos
primero y ahora no lo haremos, al haber cambiado el orden de inicio.

Importar formulario

Al disefar nuestro software, muchas veces tenemos formularios que tienen el mismo formato. Tal es
el caso de la aplicacion que estamos disefiando. Tenemos un Form que tiene preguntas sobre
glicidos y luego tendremos otros de igual disefio donde cambiaran solo las proposiciones y su
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grado de verdad. Entonces nos conviene utilizar el mismo formulario. Para ello nos posicionamos
con el mouse en Source e Import, y se abrira una ventana de archivos. Buscamos nuestro proyecto,
y dentro de la carpeta .src hallaremos los forms de la aplicacién. Marcamos el Form deseado y
oprimimos OK, quedando incluido en la lista de Forms del proyecto, Figura 57.

|a x Dlmnnﬁxm |Q" 7 L Properties ||-Ieran:h)r
v [@] CursoLinux52
i Projec Leln e Mwﬂmv—-ﬁﬁ%%@@ wea TaPE
~ [l Sources 2 aCEE %L = - |:|.In.|Fm
[ Inicio [=] ingreso
[ preguntasglucidos ': I:aEe::
[ preguntaslipidos1 = Import files + %
B Data .
» media > d326c7b6-4226-42b... > gambas » CursoLinux > CU €@ 5 [ e——— G (E)| 2 @
&/ Current project v _ e s
> B .action 28 nov 2020 75714
> [l .gambas
> [ hidden Inicio.form preguntasglucidos.form
> il lang
il src
3KB
28 nov 2020
preguntaslipidos1.form
[ o—
IGambas forms (*.form) :‘ l Cancel ‘
[ Create symbolic links
Figura 57
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Clase 5

En esta clase iniciaremos una nueva aplicacién gréfica, utilizando como base la aplicacién
CursoLinux52 y asignaremos al proyecto el nombre "CursoLinux55" y el titulo de la aplicacion sera
"PreguntasQuimica". Se trata de una aplicaciéon que me permitird evaluar conceptos de un area del
conocimiento a través de preguntas sugeridas y ns servira para introducir nuevos objetos. En esta y
en las sucesivas clases se introduciran los nuevos elementos de programacion.

ComboBox

Los objetos ComboBox son listados que los se pueden desplegar y hacer elecciones. En primer
lugar veamos como cargar los items del listado. Lo haremos a través de cédigo y que la carga se
haga en tiempo de ejecucién, cuando el formulario que lo contiene se abra. Para incorporar un
objeto a un formulario, como en todos los casos, lo arrastramos desde la barra de herramienta y
configuraremos algunas cosas bésicas desde Properties.

La propiedad Sorted la colocamos en el valor TRUE, de esta manera la lista mostrara los items en
orden alfabético, independiente de como fueron introducidos, Figura 58.

w E sources E‘ ll‘ -, , Lidss LUMpuBLx
[ Inicio Name ComboBox1
[ preguntasaminoacidos Group
[ preguntasglucidos Action
[ preguntaslipidos Background

i Data Border True
‘0] ComboBox1 Drop False
R Enabled True
Expand False
Font
Foreground
R Height 28
.]‘.ab.E!‘l . Ignore False
List
MaxLength 0
Mouse Default
NoTabFocus False
Password False
PopupMenu
Public False
ReadOnly False
Sorted True
Tag
Text
Figura 58

La carga de los items como dijimos se hara durante la ejecucion y la hacemos con el evento Open
del formulario Inicio. Es decir, que cuando arranque el software, el primer formulario que se abre es
el Inicio por ser el Startup Form. Como podemos ver en la Figura 59, ademas de otras instrucciones,
hay tres instrucciones con la forma general

ComboBox1.Add("un texto")
Asi, tenemos tres lineas con los textos Glucidos, Lipidos y Aminocidos.
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v [ Sources
[ Inicio
] preguntasaminoacidos
] preguntasglucidos
] preguntaslipidos
B Data

Figura 59
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Public contadorgeneralbien As Integer
Public contadorgeneralmal As Integer

Public Sub Form Openi()
contadorgeneralbien = @
contadorgeneralmal = @
ComboBox1.Add("Glicidos")
ComboBox1.Add("Lipidos")
ComboBox1.Add("Aminodcidos")
ProgressBarl.width = @

Al correr el software tendremos nuestro ComboBox1 con esos textos, ordenados en orden alfabético
(Figura 60) ya que la propiedad Sorted fue seteada en True. Una variable muy util en los
ComboBox es la variable Index. Esta variable es un nimero entero que indica la posicién de cada
item en el listado. Asi, los Index para Aminodacidos, Glucidos y Lipidos seran 0, 1 y 2,
respectivamente. Debe notar que el Index comienza desde 0.

b
na
L)

In

PreguntasQuimica - + X

T

e

Figura 60

Ahora debemos programar que cuando ejecutemos algun evento del ComboBox1, se muestren los
formularios correspondientes. Para esto introduciremos un nuevo control de flujo, que es la

estructura Select Case.

Los ComboBox como todos los objetos usados en gambas tienen muchos eventos, pero casi siempre
el mejor evento es el click con el boton izquierdo del Mouse. A este evento lo conocemos ya como
Click. Como ya hemos hecho en otros casos hacemos click con el botén derecho sobre el
ComboBox, elegimos even y de alli Click, Figura 61
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Name
Group
Action
Background
Border

e Drop
= 5 Undo Ctrl+Z Enabled
@ Redo Ctrisy

- [ ComboBox1

Expand
Font

8% cut Ctrl+X

< F d
8] Copy i oregroun:

Height

Copy at the same place Ctrl+Shift+C
Ignore
@, Paste =
0 o s List
elete el
Label2 - . MaxLength
e A R O M [=] Embed into a container
= . Mouse
7 e NoTabFocus
Label3 Iy select Password

Select all Crl+A PopupMenu

Select parent

Unselect all Esc
Arrangement L Change
[# Menu editor... v Click
Dblclick
¥ Event i
& Open code e
[B> Run this form Shift+F5 DragMove
m Locked Drop
X Close Ctrl+w Enter
& Reload GotFocus
[#] save ctriss | KeyPress

KeyRelease
Leave
LostFocus
Menu
MouseDown

MouseDrag

ComboBox1

MouseMove

1277

Mnnicalin

Figura 61
Ya dentro del evento Click colocamos la estructura Select Case, Figura 62.

Estructura Select Case

La Figura 62 muestra la estructura para este caso. En primer lugar describamos su funcionamiento.
Esta estructura de control de flujo tiene una variable que en este caso llamamos indice, que fue
declarada como numero entero. Esa variable se declara al hacer click en el ComboBox1.

A continuacion esa variable, se inicializa con el valor del Index del ComboBox1 sobre el que
hicimos click. Ejemplo: Si desplegamos el ComboBox1 y hacemos click sobre Glucidos, cuyo
Index es 1, la variable indice, tomara el valor 1.

La estructura Select Case comienza realmente en la linea

Select Case indice

que nos indica que realizard una accioén segun el valor de la variable indice. Debajo podemos
observar

Case 0

Inicio.Hide
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preguntasaminoacidos. Show

Lo que indica que si hubieramos hecho click sobre el primer elemento del ComboBox1:
Aminoéacidos, la variable indice tomaria el valor 0 y se ocultaria el formulario Inicio, pasando a
mostrarse el formulario preguntasaminoacidos.

— Public Sub ComboBoxl Click()
Dim indice As Integer
indice = ComboBoxl.Index

Select Case indice
Case @
Inicio.Hide
preguntasaminoacidos .Show
Case 1
Inicio.Hide
preguntasglucides.Show
Case 2
Inicio.Hide
preguntaslipidos.Show
End Select

End

Figura 62

TextLabel

El objeto TextLabel es similar en casi todos sus aspectos al objeto Label. La principal diferencia es
que permite escribir en varias lineas.

En la Figura 63 se muestran 4 TextLabel, que reciben un texto luego de controlar el examen. En
algunos de ellos figura: "su repuestas fue correcta” que entra en una linea y en otros, cuando la
pregunta fue respondida de manera errénea, figura la respuesta correcta, que como vemos en la
pregunta 3 ocupa mas de una linea.
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= PREGUNTAS VERDADERO-FALSO SOBRE ESTRUCTURA DE AMINOACIDOS =

Elija la opcidn correcta haciendo click sobre Si o No al lado de cada texto

Qv (oF los aminoacidos simpre tienen dos aminas el
OV (9)F Todos los aminoacidos tienen isomeria optica SiEE sl BE poned
s 2 5 ek Si, la argininaen su cadena lateral tiene un
Ov  (o)F La arginina tiene cadena lateral hidrofilica grupo imidazol con nitrégeno
Ov  (F Glutamato y glutamina son sinénimos SUTESpSE I ool
preguntas mal 1
preguntas bien 3

Oprima para controlar puntaje

| Control de tiempo Salir

Figura 63

Los TextLabels tienen las mismas propiedades que los Labels y para asignarle un texto puede
hacerse desde la propiedad Text de la ventana properties, en tal caso ese texto se vera al iniciar la
aplicacion. Si la propiedad Text en la ventana Properties queda vacia, no se mostrara texto al iniciar
el formulario de la aplicacién.

El texto por supuesto puede asignarse por codigo en el tiempo de disefio y apareceré cuando se
ejecute el mismo en tiempo de ejecucion. En la Figura 64, se muestra la asignacién de un texto al
TextLabell. Esta asignacion se halla dentro de una estructura de control de flujo de tipo IF THEN
ELSE, que asigna al TextLabell un texto u otro, segin la propiedad value del objeto verdaderol que
es un RadioButton

— Public Sub correccion Click()

If verdaderol.value = False Then
contadorbien = contadorbien + 1
proposicionl.Foreground = &HO800A04DE
TextlLabell .text = "su respuesta fue correcta”

Else

contadormal = contadormal + 1

proposicionl.Foreground = SHFFOO0O&

TextLabell .text = "ND, la mayoria tiene un solo amino”
Endif

Figura 64
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Progress bar

Los objetos ProgressBar, permiten mostrar una barra cuya longitud puede ser variable durante la
ejecucion de un software. Es comun utilizarla para mostrar el avance de un proceso. En la
aplicacion que nos hallamos desarrollando utilizaremos dos ProgressBar, una para mostrar el avance
de nuestra aplicacion y otra para mostrar el avance del tiempo.

Nuestra aplicaciéon tiene un formulario con el que inicia, llamado Inicio. Alli tendremos el
ProgressBarl.

Cuando iniciamos la aplicacion, el ProgressBar1 tendra longitud 0, y se ira sumando un 33% de su
longitud al realizar cada ejercitacién, Figura 65. Como tenemos tres formularios, al finalizar la
ejercitacion de los tres, la barra llegara a su longitud maxima

b PreguntasQuimica —

| Glicidos =

PREGUNTAS BIEN: 2

PREGUMNTAS MAL: 2

SU CALIFICACION ES:5

Figura 65

Como todo objeto se arrastra desde la barra de herramientas al formulario y luego se fijan sus
propiedades.
Las propiedades mas importantes que veremos son
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Background: es el color de la barra la que fijaremos en color azul. Para ello pueden seleccionarse
desde los ... que se hallan a final de la linea de la propiedad o bien escribiendo Blue. Podria ser
cualquier otro color.

Label: lo colocaremos en False y elimina el texto que podria aparecer dentro de la barra.

Width: es el largo de la barra, que ira creciendo a lo largo de la ejecucion. En general es conveniente
colocar el valor 0 en Properties.Width, si la barra comienza desde ese valor. O bien podemos
asignarla a través de codigo, por ejemplo dentro del evento Open del formulario, como hemos
hecho en nuestro caso, Figura 66.

— Public Sub Form_Open()
contadorgeneralbien = @
contadorgeneralmal = @
ComboBox1. Add{"Glicidos")
ComboBox1.Add( "Lipidos")
ComboBox1.Add("Aminoacidos”)
ProgressBarl.Width = @

End

Figura 66

Cada formulario de ejercitacion que hacemos (recuerde que tenemos tres: glicidos, lipidos y
aminoacidos) los contadores de preguntas bien y mal respondidas de cada formulario, toman valores
acordes a nuestras respuestas y sus valores se suman a dos contadores de preguntas bien y mal
respondidas de todo el software. Estos son contadorgeneralbien y contadorgeneralmal. La
aplicacion completa tiene 12 preguntas (4 por formulario) por lo tanto la suma de
contadorgeneralbien y contadorgeneralmal debe dar 12 al haber recorrido los tres formularios. Y en
esta situacion el ProgressBarl deberia llegar a su maxima longitud. Y lo deberia mostrar cuando
volvemos a mostrar el formulario Inicio. Por ello en el evento Show del formulario Inicio
colocaremos el codigo que lo hace. En este evento ademas nos muestra las preguntas totales bien y
mal en los labell y label2, respectivamente, Figura 67.

En el label3 ademdas nos muestra la calificacion que surge de dividir la preguntas bien del
contadorgeneralbien por la suma de los contadorgeneralbien y contadorgeneralmal. El resultado se
multiplica por 10 para que la nota quede es una escala de 0-10.

Alli mismo colocamos el codigo para que el ProgressBarl tome una longitud acorde al numero de
preguntas respondidas, no importa si bien o mal. Hagamos un analisis de este codigo.

El cédigo es
ProgressBar1.Width = 420 * (Inicio.contadorgeneralbien + Inicio.contadorgeneralmal) / 12

El namero 420 es la longitud maxima que deberia tomar cuando terminemos la ejercitacion de 12
preguntas y lo fijamos por disefio del objeto en el formulario Inicio. Este valor lo multiplicamos por
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la suma de contadorgeneralbien y contadorgeneralmal. Esta suma tomara el valor cero antes de
haber realizado una ejercitacion, dara 4 al finalizar un formulario, 8 al finalizar el segundo y 12 al
finalizar el tercero. Estos valores se dividen por 12, por lo que 420 sera multiplicado por valores
que van entre 0 y 1, que corresponden a no haber realizado ningun ejercicio o todos.

— Public Sub Form_Show()
Labell.text = "PREGUNTAS BIEN: " & Inicio.contadorgeneralbien
Label2.text = "PREGUNTAS MAL: " & Inicio.contadorgeneralmal
If (Inicio.contadorgeneralbien + Inicio.contadorgeneralmal) > @
Label3.text = "SU CALIFICACION ES:" & (Inicio.contadorgeneralbien * 18 / (Inicio.contadorgeneralbien + Inicio.contadorgeneralmal))
ProgressBarl.width = 428 * (Inicio.contadorgeneralbien + Inicio.contadorgeneralmal) / 12

Endif
End

Figura 67

Cuando la barra esté completa, en el formulario inicio la suma de las respuestas bien y mal debera
dar 12, Figura 68. En cambio si solo realizamos una ejercitacion, la barra tendra una longitud del
33% y la suma de bien y mal debe dar 4, Figura 65.

- PreguntasQuimica = s

! Lipidos

|4P

PREGUNTAS BIEN: 8

PREGUNTAS MAL: 4

SU CALIFICACION ES:6.66666666666667

Figura 68

InputBox

InputBox es un objeto que nos permite introducir desde el teclado un valor de una variable. Por
supuesto esto ya lo hemos hecho desde TextBox, pero este objeto es interesante porque aparece
COMO Una nueva ventana.
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Su programacion es sencilla y se puede colocar dentro de cualquier evento de cualquier objeto. En
nuestro caso lo introducimos dentro de un Button, para que se pueda seleccionar el tiempo maximo
asignado para responder las preguntas de un formulario

En el formulario preguntasaminoacidos, tenemos un boton Button2, que en su evento Click
colocamos el InputBox, Figura 69. Al hacer click en ese boton una variable b, que hemos definido
para todo el formulario como Integer tomara el valor que ingresemos por el InputBox. Ademas
dentro del InputBox tenemos entre paréntesis textos, los dos primeros aparecen en el cuerpo del
InputBox y el tercero quedd sin texto, "". En esta situacion en la barra del inputBox se mostrara el
nombre del formulario. Puedo variar segiin necesidad el uso de estos tres textos.

[] preguntasaminoacidos Enu

[ preguntasglucidos

[ preguntaslipides
i Data — Public Sub Button2 Click()

b = InputBox("Control tiempo de examen”, “Introduzca los segundos para realizar el examen", "")
Label5.Border = 1

Label5.Text = "A partirde ahora dispone de " & b & "segundos”

ProgressBarl.Visible = True

Panel5.visible = True

Timerl.Start

End

Figura 69

Cuando hagamos Click sobre el Button2, se mostrara el inputBox y quedara esperando el ingreso
del valor de la variable. La segunda linea de cédigo de Button2: Label5.Border=1, Figura 69, no se
ejecutara hasta que se oprima OK en InputBox

Elija la opcién correcta haciendo click sobre Si o No al lado de cada texto

v F los aminoacidos simpre tienen dos aminas

v OF Todos los aminoacidos tienen isomeria optica

4 : La argirf > PREGUNTAS VERDADERO-FALSO SOBRE ESTRUCTURA DE AMINOACIDO! X
Control tiempo de examen”, “Introduzca los segundos para oK
realizar el examen -

v F Glutam | i Cancel g

preguntas mal

preguntas bien

Oprima para controlar puntaje

Control de tiempo Salir

Figura 70
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Cuando oprimamos OK, el flujo del software seguira su curso, cambiando el borde del Label5,
haciendo visible ProgressBar1 y Panel5 y poniendo en marcha el Timer1, Figura 69.
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Clase 6

En esta clase iniciaremos una nueva aplicacién gréfica, utilizando como base la aplicacién
CursoLinux52 y asignaremos al proyecto el nombre "CursoLinux56" y el titulo de la aplicacion sera
"UsoBasesDatos". Se trata de una aplicacién que me permitira evaluar conceptos de un area del
conocimiento a través de preguntas sugeridas y nos servira para introducir nuevos objetos y los
conceptos basicos para utilizar bases de datos en nuestras aplicaciones.

La diferencia de esta aplicacién con la anterior es que en esta el usuario podra trabajar en dias
diferentes y almacenar su avance en la ejercitacion.

Bibliotecas necesarias.

Aseglirese que tenga instaladas las bibliotecas
gambas3.gb.db

gambas3.gb.db.sqlite2

gambas3.gb.db.sqlite3

A través de synaptic sera lo mas sencillo. Ingresando a synaptic puede buscarlas de a una o
simultaneamente, pero debera tener una presentacion similar a la de la Figura 71, en la que se
resaltaron las bibliotecas imprescindibles para el manejo de bases de datos

| borgbackup-doc 1.1.541 deduplicating and compressing backup program (documentation)
O childsplay-alphabet-sounds-en-gb 0.9.1-2 British sound files for childsplay

O dpdk-igb-uio-dkms 17.11.10-0ubuntud.1  Data Plane Development Kit (igb uio dkms)

(| fonts-arphic-gbsn00lp 2.11-15 "AR PL SungtiL GB" Chinese TrueType font by Arphic Technology
(] gambas3-gb-args 3.15.90+qit7067.2012¢ 3.15.90+git7067.2012¢ Gambas arguments parser

(] gambas3-gb-cairo 3.15.90+qit7067.2012¢ 3.15.90+git7067.2012¢ Gambas bindings for cairo

] gambas3-gb-chart 3.15.90+git7067.2012¢ 3.15.90+git7067.2012¢ Gambas charting component

(] gambas3-gb-clipper 3.15.90+qit7067.2012¢ 3.15.90+git7067.2012¢ Gambas Clipper component

(] gambas3-gb-complex 3.15.90+qit7067.2012¢ 3.15.90+git7067.2012¢ Gambas Complex component

] gambas3-gh-compress 3.15.90+qit7067.2012¢ 3.15.90+git7067.2012¢ Gambas compression component

(] gambas3-gb-compress-bzlib2 3.15.90+qit7067.2012¢ 3.15.90+git7067.2012¢ Gambas bzlib2 component

(] gambas3-gb-compress-zlib 3.15.90+qit7067.2012¢ 3.15.90+git7067.2012¢ Gambas zlib compression component

] gambas3-gh-crypt 3.15.90+git7067.2012¢ 3.15.90+git7067.2012¢ Gambas crypt encription component

] gambas3-gb-data 3.15.90+git7067.2012¢ 3.15.90+git7067.2012! Gambas abstract datatypes component

gambas3-gb-db 3.15.90+qit7067.2012¢ 3.15.90+git7067.2012¢ Gambas database access common libraries

] gambas3-gh-db-form 3.15.90+git7067.2012¢ 3.15.90+git7067.2012¢ Gambas database bound controls
] gambas3-gb-db-mysql 3.15.90+git7067.2012¢ 3.15.90+git7067.2012¢ MySQL driver for the Gambas database
(] gambas3-gb-db-odbc 3.15.90+qit7067.2012¢ 3.15.90+git7067.2012¢ ODBC driver for the Gambas database
] gambas3-gb-db-postgresgl 3.15.90+qit7067.2012¢ 3.15.90+git7067.2012¢ PostgreSQL driver for the Gambas database
|| gambas3-gb-db-sglite2 3.15.90+git7067.2012¢ 3.15.90+git7067.2012! Gambas sqlite2 driver database
gambas3-gb-db-sqlite3 3.15.90+qit7067.2012¢ 3.15.90+git7067.2012¢ Gambas sqlite3 driver database
(] gambas3-gb-dbus 3.15.90+git7067.2012¢ 3.15.90+git7067.2012¢ Gambas bindings for DBUS
7] gambas3-gb-dbus-trayicon 3.15.90+git7067.2012¢ 3.15.90+git7067.2012¢ Gambas support for KDE & Unity tray icon DBus protocols
(] gambas3-gb-desktop 3.15.90+qit7067.2012¢ 3.15.90+git7067.2012¢ Gambas Portland project compatibility component
= N R , . . R

Figura 71

Si no tuviera las bibliotecas marcadas como muestra la Figura 71, marquelas para instalacién y
oprima Apply. Luego de comprobada la instalacion correcta de las bibliotecas vamos a nuestra
aplicacién en Gambas 3 y del ment de tareas ejecutamos

Project > Properties > Components

Llegaremos a la tabla de la Figura 72. Alli, en el item Components, debemos comprobar que las
bibliotecas
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gb.db
gb.sqlite3

estén instaladas para el proyecto. Como vera hay bibliotecas marcadas y otras no. Si alguna o las
dos mencionadas no lo estuvieran, marquelas y luego oprima OK. Si no aparece en la lista
gb.db.sqlite2, no se preocupe.

- Project properties - CursoLinux56 X
€a e
g Genera| @ gb Internal native classes e
ﬁ:} Cdnmpanants E| gh.db Database access ® W H
gb.db.form Data bound controls o B
% Libraries gbh.db.sqlite3 SQLite 3 database driver ® B
o E] gb.form More controls for graphical components e B
”@J Envirenment E| gb.gui QT/GTK+ switcher component @ B
o gb.image Image management o B
L&._.JJ Opicars E] gb.args Program argumenits parser e B
E o E] gb.cairo Cairo graphic library e B
E| gb.chart “hart drawing O W
E] gb.clipper Polygon management based on Clipper library o B
E] gb.complex Complex numbers management ® B
E] gb.compress Compression & decompression @
E| gb.compress.bzlib2 bzlib2 compression driver ®
E] gb.compress.zlib zlib compression driver o B
[:] gh.crypt MDS/DES/SHA crypting e »
[_] gb.data More data containers @
<3 Reset ‘ l OK ] l Cancel

Figura 72

Luego de este proceso estamos en condiciones de crear nuestra base de datos, que en lo haremos
directamente desde nuestra aplicacién.

Creacion base de datos

Si cumplimos con la instalacion de las bibliotecas gb.db y gb.db.sqlite3, en nuestro proyecto
tendremos un nuevo elemento que se llama Connections, Figura 73.
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v [&] CursoLinux56
~ [l Project
|=| CHANGELOG
~ [l Sources
[ Inicio
[T preguntasaminoacidos
[T prequntasglucidos
[T preguntaslipidos
[l Connections
Bl Data

Figura 73
Hacemos click con el botén derecho del mouse sobre Connections y elegimos NewConnection
Se abrira la ventana de la Figura 74, donde completaremos ciertos datos

v [@] cursoLinuxse

v [l Project
3] CHANGELOG

~ [l Sources
[ nicio
[T preguntasaminoacidos
[ preguntasglucidos
[T] preguntaslipidos

PREGUNTAS VERDADERO-FALSO SOBRE ESTRUCT!

[l Connections w7 New connection *
i Data Name l Connection ]
Type | MysQL v
= l ]
User l l [ ] No password
Password l ] [ | Remember password
Database l H ]
[ | Ignore database charset
EJ Display metadata
[ | Remember database structure
l OK ‘ l Cancel

Figura 74
En Name, dejaremos Connectionl1, pero podriamos cambiarlo si lo deseamos

En Type, desplegamos el ment y elegimos SQLite, alli cambiara la ventana a la presentacion de la
Figura 75

62



Clase 6

v New connection 4
Mame | Connection1 |
Type | SQLite -
path |
Database | H |

|| 1gnore database charset

| | Display metadata

| | Remember database structure

OK Cancel
Figura 75

Luego indicamos donde ubicaremos la base de datos, es decir el Path. En nuestro caso elegiremos el
mismo directorio donde esta la aplicacion. Para ello haga click en los tres puntos del final del
campo Path y podra buscar el mismo. Podria ubicarla si lo desea en otro sitio de su computadora,
aunque no sera muy operativo tener su aplicacion dispersa en su unidades de almacenamiento. Lo
recomendable es hacerlo en el mismo directorio que esta la aplicacion y éste podemos sacarlo desde
el menu de tareas

Project > Properties > Components

En el item General podemos observar Location, donde se halla el path necesario

Name
g General

Location
“J Type
R Libraries Vendor

il Version
] U Enwironment
Ay

Title
/0 Options
—= Description

B statistics

Authors

Project properties - CursoLinux56

CursoLinux56

| /media/d326c7b6-4226-42b2-b413-a56dbcc88137/gambas/CursoLinux

e

|Norma| v|

|Cuem

-~

o

o |

1 = | || Get from 'VERSION' file

| UsoBasesDatos

——

Cancel

Figura 76

Finalmente vamos al campo Database. Haremos click sobre los iconos de la derecha del campo y
cambiara nuevamente la ventana, apareciendo un botén "Createdatabase", Figura 77. En el campo
Database, colocaremos el nombre de la base de datos: datosquimica.
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Debajo hallard una ventana mas grande donde se listaran las bases de datos de su aplicacion, en este
caso esta vacio ya que es la primer base de datos

Figura 77

Oprimimos Create database, con lo que finalizamos este proceso y pasaremos a configurar las tablas
y campos de la base de datos: datosquimica. Oprimimos OK y seguimos adelante, Figura 78.
Podemos ver en el listado, ya incorporada a nuestra base de datos.
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imedia/d326c7b6-4226-42b2-b413-a56dbcc88137/gambas/CursoLinux/CursoLinuxse

datosquimica He

Figura 78

Pasaremos a una presentacién, como muestra la Figura 79. A la derecha tenemos una solapa
Conenctionl.connection, hacemos click en ella para obtener la presentacién deseada

pel a x
v |@] cursoLinuxs6
~ [l Project
CHANGELOG
v [l Sources
[ Inicio
[ preguntasaminoacidos
[T preguntasglucidos
[ preguntaslipidos
~ [l Connections

> [l Data

Figura 79
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Hacemos click sobre SQL requests y oprimimos New table, se abrird un cuadro de ingreso de datos,
donde colocaremos el nombre que elegimos (pero podria ser otro) que es en este caso: ejercicios.

Oprimimos OK y seguimos adelante con la definicién de los campos
L

= 4| Copy @ Paste.. (ol

o
E | Mew table... |E| 6 | @ il
Q, sQL requests < [;.33- Run query E Mew = Remove 41 M (G | @
s Q T
> Create table x
Mame | gjercicios |
| oK | | Cancel |
L
Figura 80
Luego de oprimir OK, cambiara la presentacién de la pantalla pasando a la que se muestra en la
Figura 81
> Connection1.connection - CursoLinux56 0.0.1 — Gambas 3 - D
File Edit Project Debug View Tools ?
LE HEHAS| S TITIB 1O w»aq| Qe ®
€@ X x | [[]preguntasaminoacidos.form |§chnecﬁunl.cunnecﬁun |
V|&'|CL!I’SOLiI"ILIK56 E | E New table... |z| 6 |® Remove Iﬁ Rename... |%| Copy @ Paste... Elmpﬂrr_..
VL-IF\‘mJECt Q sQL requests ¢ Fields | Indexes
il CHANGELOG [ ejercicios )
v [l Sources If‘:J Add == Remove Q Down ﬁ Up % Copy field list
[[] Inicio Mame Type Length
':;_\.g id Integer

[[] preguntasaminoacidos
[T preguntasglucidos
[ preguntaslipidos
v |l Connections
= Connection1

> [l Data

Figura 81

Antes de continuar analicemos lo que deseamos que se pueda almacenar en la base de datos. Los
items siguientes muestran la informacién que nos proponemos almacenar:

1. nombre del usuario

2. documento
3. sihizo o no los ejercicios de aminoacidos.
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si hizo o no los ejercicios de glucidos.
si hizo o no los ejercicios de lipidos.
la nota de la ejercitacion sobre aminoacidos.

No ks

la nota de la ejercitacion sobre glucidos.
8. la nota de la ejercitacion sobre lipidos.

Es decir debemos tener 8 campos para alojar los datos de cada registro. Cada campo tendra la
informacion de los 8 items anteriores y cada usuario sera un registro de la base de datos. Para que
no haya confusiones y sobre-escritura de datos, situacion que puede producirse cuando existen dos
usuarios con el mismo nombre, colocaremos el campo 2, documento como campo que no puede
tener datos repetidos. Asi, si un usuario desea ingresar aunque tenga el mismo nombre no sera
problema ya que seguramente no lo sera su documento.

Cada campo almacenara una variable de un tipo adecuado que detallamos a continuacion

1. nombre del usuario: este campo tendra una variable de tipo string, es decir una cadena de
caracteres, por ejemplo Juan Perez.

2. documento: tendra una variable de tipo integer, pudiendo almacenar: 152369741. Si
desearamos que se colocara con punto, deberiamos utilizar una variable de tipo string.

3. si hizo o no los ejercicios de aminoacidos. Tendra una variable Booleana, es decir su valor
podra ser True o False

4. sihizo o no los ejercicios de glicidos. Tendra una variable Booleana, es decir su valor podra
ser True o False

5. si hizo o no los ejercicios de lipidos. Tendra una variable Booleana, es decir su valor podra
ser True o False

6. la nota de aminoacidos. Para este campo y los dos siguientes la variable sera un integer,
pudiendo almacenar notas de 0-10

7. lanota de glicidos
8. la nota de quimica

Para crear los campos hacemos click sobre la tabla que hemos creado y elegimos la solapa Fields.
Alli oprimimos el botén Add identificado por una cruz verde, que nos permitira agregar un campo.
Cuando hagamos esto aparecera un listado y una ventana para colocar en la columna Name el
nombre del campo. Podriamos dejar Field1, pero le colocaremos "nombre" como acordamos. A la
derecha tendremos un listado desplegable donde elegimos string. En la columna "Length" dejamos
unlimited, Figura 82. Podriamos elegir una longitud maxima de caracteres si lo desearamos. Pero
evitaremos inconvenientes en este momento. No importara el largo del nombre del usuario.

E-I preguntasaminoacidos. form = Connectioni.connection (*}

| ah New table.. |4 (5 @ Remove |5 Rename.. [ Copy IE:: Paste... |[E Import..

Q sqL requests % Fields | Indexes
Bjercicios Ell:llj Add. W Femove J:L ¥ @ Up % Copy field list
Mame Type Length Default value
o | id Integer
nombra String ¥ | unlimited
Figura 82
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Introducimos luego el campo "documento", para el que elegiremos Type= integer y haremos doble
click sobre la primer columna que tiene una llave de manera que este campo pueda tener registros
no repetidos. Luego de esta accion quedard una llave a la izquierda del nombre del campo:
documento, Figura 83.

Eﬂmmhle... |i| @ @Flemﬂwa j‘ Rename... (% Copy F'aste... g[mp-urt...

Q, SQL requests 4 e | andeves
[ ejercicios GA Add == Remove Y Down i Up % Copy field list
. Name Type Length D
. -:-?_b) id Integer
. nombre String unlimited
& | document Integer
Figura 83

procedemos luego con los campos aminoacidos, glucidos y lipidos que son booleanos, quedandonos
luego del agregado como muestra la Figura 84

[ Mewrable.. [+ & | @ Remove | Rename. &) Copy [f] Paste.. [ import..

( 5QL requests € Fields | Indexes
B O Add == Remove ¢ Down 44 Up |4 Copy field fist
| Mame Type Length
W-b id Integer
nombre String unlimited
';.h document Integer
aminoacidos Boolean
glucidos Boolean
lipidos Boolean
Figura 84

Finalmente agregamos los campos notaaminoacidos, notaglucidos, notalipidos, que seran de tipo
integer. Luego de agregarlos tendremos una presentacion como la Figura 85.
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&

D preguntasaminoacidos. form | =} Connectioni.connection (*) |

~ & cursoLinuxse

=z | [d Newwbe.. [+ & |®Hem-uw | Rename.. |%| Copy [B] Paste.. [ Import..

4 Project
i Proj Q 5QL requests € Fields | Indexes
|m| CHANGELOG [T ejercicios
v [ Sources : 60 Add @ Remove { Down i Up %] Copy field fist
[ Inicie Name Type Length t
] preguntasaminoacidos @, | Integer
[ preguntasglucidos nombre String unlimited
reguntaslipidos =
Op 9_ P L | documenta Integer
~ [l Connections
- . aminoacidos Boolezn
= Connectiont
i Data glucidos Boolean
lipidos Boolean
notaaminoacidos Integer
notaglucidos Integer
notalipidos Integer
| Edit [3] Bport.. [¥] Seve SR Acd @ Delee 5] Selectal <y Uns
i

Figura 85
Gambas por defecto coloca un campo id que tiene una llave, podemos eliminarlo, marcandolo y

oprimiendo Remove. Grabamos la tabla oprimiendo el botén Reload: ~ . Asi obtendremos la
presentacion final de nuestra tabla ejercicios con los campos necesarios, Figura 86.
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| b Mew table.. |4 “:, @Hemn\re S Rename.. |G Copy IE_: Paste... [ Import..

("L 5QL requests < Fields Indexes
Sl E:}l Add & Remove G Crowrn ﬁ | Copy field list

Mame Type Length D
nombre String unlimited

"...'” document [nteger
aminoacidos Boolean
glucidos Boolean
lipidos Boolean
notaaminoacidos [nteger
notaglucidos [nteger
notalipidos [nteger

Figura 86

Introduccion de registros de la base de datos

Si bien la base de datos se ira llenando a medida que los alumnos utilicen la aplicacién. Veremos
ahora como cargar algunos registros a la base de datos. desde el sitio que estamos trabajando.
Cargaremos dos alumnos

Juan Perez
José Garcia
y supondremos que han realizado algunos ejercicios

Para lograrlo, vamos a la parte inferior y oprimimos Edit, y se abriran los campos para completar.
Los campos nombre, documento, notasglucidos, notaslipidos y notasaminoacidos debemos
completarlos. Aquellos campos de notas que no se han realizado le pondremos cero y a los otros
inventaremos una nota. En los campos aminoacidos, glucidos y lipidos seleccionamos True o False
seguin haya o no realizado la ejercitacion. Al agregar el primer alumno: Juan Perez, oprimimos Add,
identificado por la flecha verde. Distinga que hay dos botones Add: uno superior que es para
agregar campo y otro inferior para agregar registro. En este tltimo caso nos hallamos trabajando.
Luego de cargar los datos de Juan Perez y oprimir Add tendremos la presentacion de la Figura 87.

# Edit | [] Bxport.. [¥] Save 1 Add @ Delete |55 Selectall “ Unselectall No record
nombre

dacumen t  aminoaci dos glucidos lipidos  notaaminoacidos  notaglucidos  notalipidos

1 |Juan Perez 25360741 True 6

Figura 87

Agreguemos a José Garcia y supongamos que introducimos sus datos, utilizando el mismo nimero
de documento que Juan Perez. Notaremos que cuando oprimamos Add, no nos permitira guardar el
registro, dado que documento no puede ser repetido, Figura 88. Colocamos entonces otro nimero.
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Cl e e e

'T’ Unable to save record.Cannot create record: Abort due to constraint violation

Figura 88

Finalmente colocamos Save para guardar los registros.

Si en este punto usted cierra Gambas, cuando vuelva a abrir la aplicacion, deberia tener toda la
informacién de su tabla y los registros incorporados.

Incorporacion de la base de datos a la aplicaciéon grafica

En primer lugar reorganizamos el formulario Inicio de la aplicacién para que en la parte superior
queden los objetos de seleccion de ejercitacion y seguimiento de la misma en cada sesion y en la
parte inferior los registros de datos.

Para ello introducimos un separador de ambas partes e incorporamos una serie de objetos:
ComboBox2 donde podremos ver los registros ya cargados

CheckBox1, 2 y 3: que mostrara con un tick si la ejercitacion fue o no realizada

Un grupo de Labels que mostraran algun texto y la nota de cada ejercitacion

La aplicacion nos ha quedado segtin muestra la Figura 89.
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Y | ¢ & | 5 @ |§Mmeﬂ'mr... L|W| mn = | 3| > aminoaci:dosnotalabel
a aa’ = [@§ i » Class Label

Name aminoacidosnota

Group

Alignment Normal

- - | ComboBox1

AutoResize False

Background

Border None
Drop False
Enabled True

Expand False

Font

Foreground
Height 28

Ignore False

Mouse Default

- | ComboBox2 NoTabFocus False
x Padding 0
PopupMenu

Public False
Tag
Text

ToolTip
Tracking False

Translate True

Figura 89

Lo que deseamos ahora es que cuando se inicie la aplicaciéon ademds de permitirnos hacer una
ejercitacion, nos muestre la base de datos con los registros incorporados. Por supuesto que en la
clase siguiente veremos como un alumno puede ingresar, hacer los ejercicios, registrarse y cargar la
o las ejercitaciones realizadas. Por ahora nos conformaremos con menos.

Para lograr este objetivo debemos abrir la conexién a la base de datos para lo que utilizaremos
algunas estructuras y nuevas y otras conocidas. No buscaremos explicacion a ciertos codigos sino
solo nos concentraremos en qué hace cada uno y su necesidad.

En el formulario class del form Inicio debemos definir algunas variables locales del formulario,
Figura 90.

La variable Conexion, es la variable que se conecta con la base de datos y es del tipo Connection

La variable TablaEjercicio, recibira los datos de los registros de la base de datos que hemos
definido, a la que habiamos llamado basequimica
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B C & v e | By BB By Q| X o

Public contadorgeneralbien As Integer

Public contadorgeneralmal As Intege
Private Conexion As Connection
Private TablaEjercicio As Result

Figura 90

En el evento Open del form Inicio, en el que ya existian c6digos que se ejecutaban al abrirse el
formulario, agregaremos codigos que mostramos en la Figura 91. Hemos dejado indentado las linea
de cédigo introducidas para programar la base de datos

- Public Sub Form_Open()
Dim res As Infeger
Dim reg As Integer

contadorgeneralbien = @
contadorgeneralmal = @
ComboBox1.Add("Glicidos")
ComboBox1.Add{"Lipidos")
ComboBox1.Add("Aminodcidos")
ProgressBarl.width = @

Conexion = New Connection
Conexion.Type = "sqlite3"
Conexion.Host = "/media/d326c7b6-4226- 42b2 b413 aSGdbccSSln?fgambas/CursoLmuxKCursoLmuxSG
Conexion.Name = "datosquimica" 0 i base de datos
Try Conexion.Open{)
If Error Then
Message.Error("Error al conectar a la base de datos.")
Conexion = Null
Else
TablaEjercicio = Conexion.Exec("Select * from ejercicios")
If TablaE]erc1c10 Avallable 111&n MustrarCampus

End If

res = TablaE]erc1cio.E0unt
While reg < res

ComboBox2 .Add(TablaEjercicio!nombre)
TablaEjercicio.MoveNext

req = reg + 1

Wend

End

Figura 91

declaramos localmente en el evento dos variables de tipo Integer, que son res y reg. Recuerde que
puede utilizar el nombre que desee. Veremos su uso mas adelante.

Luego siguen los cddigos

Conexion= New Connecion

Inicializa la variable Conexion como una nueva variable del tipo Connection
Conexion.Type: "sqlite3"

Asigna a la variable Conexion el tipo de base de datos, que en nuestro caso es del tipo sqlite3
Las dos lineas siguientes son donde esta alojada la base de datos y cual es el nombre de ella
Conexion.Host= "/media/d326 ...........ccccueeuunnee "

73



Clase 6

Conexion.Name= "datosquimica"

Es probable que a esta altura del desarrollo se haya olvidado de algunas cosas. Podemos buscarla
en el proyecto en el Item Connections > Connetionl > properties. Se abrira una ventana como
muestra la Figura 92. Alli vemos el Path, que necesitamos para Conexion.Host y en Database,
hallamos el nombre

~ [®] CursoLinux56 B M e &9 e By 3O By 0 x Q| Erm
> [l Project P
v [l Sources
[M] Inicio Public contadergeneralbien As Integer

Public contadorgeneralmal As Inte
Private Conexion As Connection
Private TablaEjercicio As Result

[7] preguntasaminoacidos
[[] preguntasglucidos
[[] preguntaslipidos

v [l Connections

= Connection | i
SRl Dt i |=! Public Suh Form Onen(}
= P Connection properties x
Name | Connectioni |
Type | SQLite - I
Path | fmedia/d326c7b6-4226-42b2-b413-a56dbcc88137/gambas/CursoLinux/CursoLinuxse |
Database | datosquimica H
Ignore database charset
| Display metadata
Remember database structure
| 1
0K | Cancel [
Figura 92

Las lineas, las analizaremos en conjunto y para organizacion las numeraremos
1 Try Conexion.Open()

2 If Error Then

Message.Error("Error al conectar a la base de datos.")
Conexion = Null

Else

TablaEjercicio = Conexion.Exec("Select * from ejercicios")
If TablaEjercicio.Available Then MostrarCampos
'"MostrarCampos funcién que carga los campos en textbox
End If

Linea 1: Try Conexion.Open() abrira la base de datos

Linea 2: estructura [F THEN ELSE.

Linea 3: Si hay un error nos mostrara "Error al conectar a la base de datos."

© 00 NN O Ul W

Linea 6: Si no hay error a la variable TablaEjercicio le asignara todos los campos de la tabla
ejercicio. Esto se expresa con el texto: "Select * from ejercicios". El * indica todos los campos.

Linea 7: si la variable TablaEjercicio esta disponible, ejecutara una rutina que llamamos
"MostrarCampos", que veremos mas adelante.
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La dltima parte del codigo en el evento Open es

res = TablaEjercicio.Count 'cuenta los registros de TablaEjercicio
While reg < res

ComboBox2.Add(TablaEjercicio!nombre)
TablaEjercicio.MoveNext

reg =reg + 1

Wend

Aca tenemos una estructura WHILE-WEND para control de flujo. Esta estructura es un buble que
se ejecutara mientras ocurra algo.

AUl B~ WN -

Fuera de la estructura WHILE WEND en la linea 1, inicializamos la variable res con el niimero de
registros de la variable TablaEjercicio, que recordemos es una tabla que recibi6 campos y registros
de la base de datos: datosquimica.

La Linea 2 inicia el bucle y dice que MIENTRAS reg sea menor que res, ejecutara los comandos de
las lineas 3-5.

La variable res tendra ahora el valor 2, porque el nimero de registros de nuestra base de datos es 2.
Recuerde que incorporarmos a Juan Perez y José Garcia. La variable reg tiene el valor 0, ya que no
la hemos inicializado.

La linea 2 dice: While reg <res ....

reg=0

res=2

se cumple la condicion, entonces se ejecuta la linea 3, que lo que hace es agregar al ComboBox2, el
contenido del campo nombre del primer registro de la TablaEjercicio.

En la linea 4 se mueve al segundo registro (MoveNext) de TablaEjercicio en busqueda del segundo
registro

En la linea 5 a la variable reg le suma 1, por lo que ahora tomara el valor 1.

Se choca con la sentencia Wend y regresa a la linea 2, evaluando si reg < res. Recordemos reg vale
1, y res vale 2. SE cumple la condicién por lo tanto ejecuta nuevamente las lineas 3-5, quedando

ahora reg en el valor 2. Cuando vuelva a la linea 2 no se cumplira la condicion reg < res, entonces
finaliza el bucle.

Asi el ComboBox?2 quedara cargado con los nombres de los usuarios de la ejercitacién.

Ahora pasemos a analizar el codigo del rutina MostrarCampos que llamamos en la linea 7,
explicada anteriormente, Figura 93

—| Public Sub MostrarCampos()
CheckBoxl.Value = TablaEjercicio["aminoacidos"]
CheckBox2.Value = TablaEjercicio["glucidos"]
CheckBox3.Value = TablaEjercicio["lipidos"]
aminoacidosnota.Text = TablaEjerciciol"notaaminoacidos"]
glucidosnota.Text = TablaEjercicio["notaglucidos"]
lipidosnota.Text = TablaEjerciciol"notalipidos"]

End

Figura 93
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Al ejecutarse esta rutina, que se activa desde el evento Open del form Inicio, los CheckBox1, 2 y 3
tomaran valores True o False dependiendo que en la base de datos los campos correspondientes a
aminoacidos, gliucidos y lipidos tengan ese valor.

La forma de asignar una valor al checkBox, como se ve tiene siempre el mismo formato. En la
propiedad Value del CheckBox colocamos el contenido del campo correspondiente de la variable
TablaEjercicio.

De la misma manera en los Labels aminoacidosnota, glucidosnota y lipidosnota, en su propiedad
Text colocaremos los valores de los campos correspondientes.

La ultima parte del coédigo es el que corresponde a la programacion del evento Click del
ComboBox2. Deseamos que cuando hagamos click sobre un nombre del ComboBox2, la variable
TablaEjercicio se mueva al registro con ese nombre. Vemos este codigo en la Figura 94

—| Public Sub ComboBox2 Click()

TablaEjercicio = Conexion.EXEC{"SELECT * FROM ejercicios WHERE nombre = '" & ComboBox2.text & "'")
MostrarCampos

End

Figura 94
Recordemos

La variable TablaEjercicio tiene los valores de los campos de la base de datos datosquimica. En este
caso tiene dos registros: Juan Perez y José Garcia.

El codigo de la Figura 94 ahora a tabla ejercicio le asignara solo un registro a través de la funcién
Conexion.EXEC. Dentro del paréntesis vemos la siguiente sentencia

"SELECT * FROM ejercicios WHERE nombre ="' & ComboBox2.text & "

Que se lee asi: Seleccione todos los campos de la base de datos ejercicios donde el campo nombre
toma el valor del texto seleccionado en el ComboBox2.

Una vez seleccionado solo ese registro, ejecutara la rutina MostrarCampos, es decir llenara los datos
de los checkBox y Labels con los ejercicios realizados por el alumno y la nota de ellos.
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Clase 7

Recordemos los pasos seguidos en la clase anterior

1- creamos una base de datos, una tabla y en ella definimos los campos. Ademas desde el
administrador incorporamos dos registros

En nuestro caso la base de datos tiene el nombre datosquimica y la tabla el nombre ejercicios.
Haciendo click sobre Connectionl y luego click con el boton derecho podemos elegir Open o
Properties que nos daran acceso a la tabla, sus campos y registros, o el nombre y ubicacion de la
base de datos Figura 95.

@ % x| []pesunmsamincacides form [ ticio.form |t farm [} form [E] ticio.clams S
4 & @ # ~ E =

Q, sqLrequests ¢ Reids | Inexes

boton derecho e e

€
, | B
i

Name Leng
tabla
amncas
> .L:n'..'- e
L
na ¢
:
boton derecho
Properties
= | | -
e juckdos Tk icks by
Afreda Rigal
Jes .
3 | L L
. Connection properties x
Name Connection1
Type sQLite -
Path imedia/d326c7b6-4226-42b2-b41 3-a56dbccBA1 37/gambas/CursoLinux/CursoLinums 7
Database datosquimica base de datos

Ignore database charset
Display metadata

Remember database structure

0K Cancel F

Figura 95

2- Incorporamos la base de datos a nuestra aplicacion y desde alli accedimos a los registros.

Definimos dos variables del formulario, una que establece la conexion con la base y otra que alojara
los registros de la base

Private Conexion As Connection
Private TablaEjercicio As Result

Dentro del evento Open del formulario Inicio colocamos el siguiente codigo, con el que
inicializamos la variable TablaEjercicio con los datos de nuestra base de datos. Ademas de
declararon variables que seran utilizadas en el proceso de mostrar los datos. En la tabla siguiente se
muestra el codigo a la izquierda y se da una aclaracion a cada linea de ser necesario
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codigo

interpretacién

Public Sub Form_Open()
Dim res As Integer
Dim reg As Integer
Conexion = New Connection

Conexion.Type = "sqlite3"

Conexion.Host = "/media/d326c7b6-4226-42b2-b413-a56dbcc88137/
gambas/CursoLinux/CursoLinux57"

Conexion.Name = "datosquimica"
Try Conexion.Open()
If Error Then
Message.Error("Error al conectar a la base de datos.")
Conexion = Null
Else

TablaEjercicio = Conexion.Exec("Select * from ejercicios")

If TablaEjercicio.Available Then MostrarCampos

End If

las siguientes instrucciones se ejecutaran al abrirse el formulario Inicio
Se declara la variable res que sera utilizada mas adelante

Se declara la variable reg que sera utilzada més adelante

se crea una nueva conexion

se indica el tipo de base de dato

se indica el directorio en que estd la base de datos. El mismo de la
aplicacién en este caso

se da el nombre de la base de datos
se inicia el proceso de conexion

Si hubiera algun error en el proceso se mostraria "Error al conectar a la
base de datos"

no realiza conexion

en caso que no hubiera error ejecuta lo siguiente

Inicializa la variable TablaEjercicio con todos los campos de la tabla
ejercicio

Si la wvariable TablaEjercicio queda disponible ejecuta la rutina

"MostrarCampos, que cargara los valores de los campos de cada registros
en TextBox y Labels, para que podamos ver los valores.

3- Cargamos los nombres de cada registro en un ComboBox. El cédigo tiene un bucle que en cada vuelta carga el
campo nombre de cada persona ComboBox2. Este nombre se halla en la variable TablaEjercicio que aloja los datos de
la tabla ejercicios de la base de datos datosquimica. Este c6digo se halla a continuacién del anterior y se ejecuta al abrir

el formulario inicio

codigo

interpretacion

res = TablaEjercicio.Count

While reg <res

ComboBox2.Add(TablaEjercicio!nombre)
TablaEjercicio.MoveNext

reg =reg + 1

Wend

inicializa la variable res con el nimero total de registro de la base de
datos

Inicia un bucle que se ejecutara mientra la variable reg sea menor que el
valor de la variable res, que fue inicializa al principio del evento Open

agrega al ComboBox2 el campo nombre de la base de datos
se mueve al registro siguiente de la base de datos
a la variable reg le suma una unidad

vuelve al principio del bucle y evalua si reg<res. Si lo es ejecuta el buble
nuevamente, si no lo es sale del bucle y sigue con la retina

4- Al hacer click en el ComboBox2 sobre el nombre de uno de los usuarios, se selecciona solo ese
registro y se ejecuta la rutina MostrarCampos, que carga los datos en los CheckBox y los labels
mostrandonos que ejercicios se hallan realizados y cuales no.

codigo

interpretacion

Public Sub ComboBox2_Click()

TablaEjercicio = Conexion.EXEC("SELECT *
WHERE nombre ="' & ComboBox2.text & ")

MostrarCampos
End

FROM ejercicios

Se ejecutard el codigo siguiente al hacer click en un nombre del
ComboBox2

Inicializa la variable TablaEjercicio solo con el registro de la base de
datos cuyo nombre es el que figura en el ComboBox2

Ejecuta la rutina MostrarCampos, que se halla en el formulario inicio

Incorporacion de nuevo registro

Veremos como ingresar un nuevo registro, es decir incorporar el nombre y el documento de un

nuevo usuario de nuestra aplicacion.
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Los otros campos se iran completando a medida que se realicen las ejercitaciones. Incorporamos a
nuestra aplicacion un objeto Button, al que le colocamos el text: Nuevo, Figura 96. Recuerde que
los objetos como este del tipo Button tiene un Name: en este caso Button6 y un texto, que en este
caso se visualiza en la interfaz grafica. La eleccion de Name y Text depende del usuario, pueden
coincidir o no. Si no se asigna la propiedad texto, mostrara en la interfaz el Name.

|Combc>Bo><l ‘ v‘

Label1

Label2

Label3

|ComboBox2 ‘v‘ | recargar |
Labeld | Nuevo |
Aminoacidos calificacion: aminoa
Glucides calificacion: glucido:
Lipidos calificacion: lipidosn
| Primero | | anterior | | siguiente | | ultimo

Figura 96

Cuando hagamos click en el Button6: Nuevo, nos permitira incorporar un nuevo registro.
Analicemos el cddigo, en el que utilizaremos InputBox, para ingresar los datos.

codigo explicacion

Public Sub Button6_Click()

Dim Nuevo As Result declaracion variable Nuevo como tipo Result

Dim res As Integer res tomara el nimero de registros de la base de datos

Dim reg As Integer reg es un contador que tomard valores desde 0 a res

Nuevo = Conexion.Create("ejercicios") Crea un nuevo registro en la tabla ejercicios

Nuevo["documento"] = InputBox("Ingrese documento sin|Al campo documento le asigna el valor introducido por un

puntos”, “", 0) inputbox

Nuevo["nombre"] = InputBox("Ingrese nombre y apellido”, “", | al campo nombre de la tabla ejercicios le asigna el nombre

0) introducido por el inputbox

Nuevo["aminoacidos"] = False al campo aminoacidos lo llena con False ya que no se hicieron
aun los ejercicios de ese tema

Nuevo["glucidos"] = False De igual manera con el campo glucidos

Nuevo["lipidos"] = False De igual manera con el campo lipidos

Nuevo["notaaminoacidos"] = 0 notaaminoacido se carga con 0
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Nuevol["notaglucidos"] =0 igual para notaglucidos

Nuevol["notalipidos"] =0 igual para notalipidos

Nuevo.Update Se actualiza la tabla Nuevo

TablaEjercicio = Conexion.Exec("Select * from ejercicios") Selecciona todos los campos de la tabla ejercicio

ComboBox2.Clear Borra todos los nombres del ComboBox2

res = TablaEjercicio.Count asigna a res el niimero de registros de TablaEjercicio
While reg < res Inicia un bucle que ocurre mientras reg<res
ComboBox2.Add(TablaEjercicio!nombre) carga al ComboBox2 el primer nombre de TablaEjercicio
TablaEjercicio.MoveNext Se mueve al segundo registro
reg =reg + 1 suma una unidad al reg
Wend regresa a While y evalud si reg<res. Si lo es ejecuta nuevamente

la rutina, sino deja de hacerlo.
End

Es decir que al oprimir el Button6: Nuevo, se carga un nuevo registro y se cargan nuevamente los
nombre el el ComboBox2, incluyendo el nuevo registro.

De esta manera tendremos un usuario nuevo. A continuacion veremos como cargar informacion en
los otros campos de un usuario. Por ejemplo: si un usuario utiliza la aplicacion por primera vez, se
registrara oprimiendo Nuevo. De esta manera quedara incluido en la base de datos. Cuando realice
ejercicios y en base a como esta disefiada la aplicacion, el usuario deberia seleccionar su nombre del
ComboBox2. De no hacerlo su tarea realizada sera asignada al registro que esté seleccionado, que
normalmente es el primer registro de la base de datos. En el mencionado proceso de pulido y
optimizacion se deben tener en cuenta estos detalles. Veremos al finalizar esta clase una forma
sencilla para evitar éste, una de las mil formas de fallar.

Actualizacion de campos

Deseamos que cuando un usuario realice un ejercicio en su registro se coloque True en el campo
correspondiente a la ejercitacion realizada (aminoacidos, glucidos o lipidos) y se coloque la nota en
el campo correspondiente (notaaminoacidos, notaglucidos, notalipidos).

Tenemos varios pasos que listamos y explicamos brevemente

1- Declaramos dos variables que nos indicaran la ejercitacién realizada y almacenaran
temporariamente la nota de cada ejercitacion. Estas variables las llamaremos nota y tema.

2- Inicializamos la variable tema con un numero que nos indique que ejercitaciébn haremos y
actualizamos el campo correspondiente.

3- Inicializamos la variable nota con el valor que surge de las preguntasbien y mal respondidas en
cada ejercitacion

4- con los datos de la variable nota actualizaremos el campo correspondientes a la nota.

Paso 1. En la Figura 97, vemos la declaracion de variables del class file del formulario Inicio.
Tenemos dos variables

nota, del tipo integer, que en el momento de realizar una correccion de algunas de las ejercitaciones,
tomara el valor de la calificacién.

tema, del tipo intege, que tomara un valor diferente para cada ejercitacion y que coincidira con el
indice del ComboBox1, donde se listan los ejercicios.
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Public contadorgeneralbien As Integer

Public contadorgeneralmal As Integer
Public Conexion As Connection
Public TablaEjercicio As Result

Public nota As Integer
Public tema As Integer

Figura 97

Por el momento solo las hemos declarado.

Paso 2. La inicializacién de la variable tema se hara al elegir del ComboBox1 del formulario Inicio,
el tema a ejercitar. En la Figura 98 se muestra el codigo que se ejecuta al hacer click sobre un item
del ComboBox1. Este evento ya tenia codigos asignados en las aplicaciones de las clases anteriores
y nos permitian acceder a los formularios de cada ejercitacion. Para hacerlo utilizamos la estructura
de control de flujo del tipo SELECT CASE.

Debemos recordar que tenemos una variable local del evento, a la que llamamos indice y que toma
el valor del indice del ComboBox, que no es otra cosa que el orden en que lo vemos, y que toma
valores de 0 en adelante. Si hacemos click en el primer item del ComboBox1, indice tomara el valor
0. Si lo hicieramos en el segundo item tomaria el valor 1 y asi sucesivamente. La estructura Select
Case ejecutara Case 0, Case 1 o Case 2, segun hagamos click en el primero (aminoacidos), el
segundo item (gltcidos) o el tercero (lipidos)

Focalicemos el andlisis en uno de ellos
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—| Public Sub ComboBox1 Click()
Dim indice As Integer
Dim Nuevo As Result

indice = ComboBoxl.Index

Select Case indice
Case @

Nuevo = Conexion.Edit("ejercicios",
Nuevo["aminoacidos"] = True
Nuevo.Update
tema = indice
Inicio.Hide
preguntasaminoacidos.Show

Case 1
Nuevo = Conexion.Edit("ejercicios",
Nuevo["glucidos"] = True
Nuevo.Update
tema = indice
Inicio.Hide
preguntasglucidos.Show

Case 2
Nuevo = Conexion.Edit("ejercicios",
Nuevo["lipidos"]l = True
Nuevo.Update
tema = indice
Inicio.Hide
preguntaslipidos.Show

End Select

End
Figura 98

Clase 7

"documento= " & TablaEjerciciol"documento"])

"documento= " & TablaEjercicio["documento”])

"documento= " & TablaEjercicio["documento”])

La estructura que se describe dentro de Case 0, que corresponderia si hubieramos elegido realizar la
ejercitacion de aminoacidos, se analiza a continuacion

TablaEjercicio["documento"])
Nuevo["aminoacidos"] = True

Nuevo.Update

tema = indice

Inicio.Hide
preguntasaminoacidos.Show

Cadigo Estructura

Case 0 El cédigo siguiete se ejecutara solo si elegimos el primer item del
ComboBox1

Nuevo =  Conexion.Edit("ejercicios" "documento= " Edita el registro de la TablaEjercicio donde el documento toma el

nombre del usuario en uso

Al campo aminoacido le asigna el valor True, indicando asi que ejecuté
esa ejercitacion

la variable tema se incializa con el valor del indice, que en este caso seria
: 0 e indica que estamos haciendo los ejercios de aminoacidos

Oculta el formulario Inicio
Nos muestra el formulario preguntasaminoacidos
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Paso 3. Realizamos la ejercitacion correspondiente, en este caso aminodcidos. Al finalizar
oprimiremos el botén "Oprima para controlar puntaje”, que nos contara las preguntas bien y mal
respondidas, asignado dichos valores a las variables locales preguntasbien y preguntasmal,
respectivamente.

Cuando oprimamos el boton "Salir" (cuyo Name es Buttonl) , la variable nota tomara el valor de la
calificacién y como es una variable global disponible para todos los formularios, se llevara ese dato,
Figura 99.

Public Sub Buttonl Click{)
Inicio.nota = contadorbien * 18 / {(contadorbien + contadormal)
preguntasaminoacidos.Close
Inicio.Show

End
Figura 99
A continuacién analizamos dicho cédigo

Public Sub Button1_Click() las instrucciones siguiente se ejecutaran solo si hacemos click en Button1
Inicio.nota = contadorbien * 10 / (contadorbien + contadormal) La variable nota se inicializa con la calificacion en una escala de 0-10
preguntasaminoacidos.Close se cierra el formulario preguntasaminoacidos
Inicio.Show se vuelve a mostrar el formulario Inicio

End

Paso 4. Luego de ejecutar Salir de cada formulario de ejercitacion, volvemos al formulario Inicio
con dos variables inicializadas:

tema: que nos indica qué hemos ejercitado
nota: qué calificacion hemos obtenido

Al producirse el evento Show del formulario Inicio, se debera actualizar el campo con la nota de la
ejercitacién correspondiente. En la Figura 100, resaltado se ve el codigo que especificamente
realizara lo deseado. Las otras partes corresponden a disefios anteriores que nos permitia mostrar la
nota y un ProgressBar.

= Public Sub Form_Show()
Dim Nuevo As Result

Labell.text = "PREGUNTAS BIEN: " & Inicio.contadorgeneralbien

Label2.text = "PREGUNTAS MAL: " & Inicio.contadorgeneralmal
If (Inicio.contadorgeneralbien + Inicio.contadorgeneralmal) > @
Label3.text = "SU CALIFICACION ES:" & (Inicio.contadorgeneralbien * 18 / (Inicio.contadorgeneralbien + Inicio.contadorgeneralmal))
ProgressBarl.Width = 428 * (Inicio.contadorgeneralbien + Inicio.contadorgeneralmal) / 12

Nuevo = Conexion.Edit{"ejercicios", "documento= " & TablaEjerciciol"documento"l)
If (tema = @) Then Nuevo["notaamincacidos"] = Inicio.nota

If (tema = 1) Then Nuewo["notaglucidos"] = Inicio.nota

If (tema = 2) Then Nuevo['notalipidos"] = Inicio.nota

Nuevo .Update

Endif

End

Figura 100

A continuacién analizamos el c6digo especifico de este sector.
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codigo

explicacion

Nuevo =  Conexion.Edit("ejercicios",  "documento=
TablaEjercicio["documento"])

If (tema = 0) Then Nuevo["notaaminoacidos"] = Inicio.nota

If (tema = 1) Then Nuevo["notaglucidos"] = Inicio.nota
If (tema = 2) Then Nuevo["notalipidos"] = Inicio.nota

Nuevo.Update

Edita el registro del usuario

si la variable tema tuviera el valor 0, al campo notaaminoacidos le asigna
la nota

Si tema tuviera el valor 1, la nota la pondria en notaglucidos
si tema tuviera el valor 2, la nota la colocaria en notalipidos

Actualiza la base de datos.

De esta manera cuando un usuario realiza una ejercitacion, quedaran los datos almacenados y
visible en los labels y textBox correspondientes. En la Figura 101, se puede ver para el usuario Juan
Perez, que ha realizado las ejercitaciones Aminoacidos y Lipidos con calificaciones 10 y 6

respectivamente.

'

Figura 101
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Control de posible errores

Como dijimos hay una sola forma de funcionar y miles de fallar. Veremos solo una a titulo
ilustrativo. Un error previsible es que un usuario entre a la aplicacién y haga una ejercitacion. Si
cualquier usuario hace una ejercitacion, los datos de la misma seran cargados a Juan Perez, que es el
usuario que queda seleccionado por defecto, seglin programamos, como se puede ver en la Figura
101.

La solucion sencilla es impedir al usuario que elija de ComboBox1 la ejercitacion si primero no
eligio su usuario o se registro como "Nuevo".

Un recurso sencillo es adjudicar al ComboBox1 la Property: Enabled=False. De esta manera cuando
se ejecute la aplicaciéon ese ComboBox no estara accesible, aunque si visible, pero con un color gris
caracteristico de los objetos con Enabled=False, Figura 102.

D preguntasaminoacidos. form D Inicio. form D preguntasglucidos. form D pl'egu) X | Properties Hierarchy
ComboBox1 ComboBox

Class ComboBox

Mame ComboBox1

Group

Action

Background

Border True
Drop True
Enabled False

Figura 102

Entonces al ingresar el usuario tiene solo algunas posibilidades: Elegir un usuario del ComboBox2,
agregarse como "Nuevo", moverse por la base de datos con los botones: primero, ultimo, siguiente,
anterior o salir, Figura 101.

Si elige un usuario del ComboBox1, programaremos que el ComboBox1, recién alli se active. Para
ello agregamos la modificacién de su propiedad Enabled, pasandola a valor True, Figura 103.

—| Public Sub ComboBox2 Click()

TablaEjercicio = Conexion.EXEC("SELECT * FROM ejercicios WHERE nombre = '" & ComboBox2.text & "'")
MostrarCampos
ComboBox1.Enabled = True

End

Figura 103

Veremos al hacer click en el ComboBox2, que el ComboBox1, que estaba deshabilitado, ahora
estara accesible, Figura 104.
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Figura 104
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Clase 8

En esta clase seguiremos con la aplicacion que venimos desarrollando pero le incorporaremos
algunas mejoras y agregados. A la aplicacion desarrollada en la clase anterior y que llamamos
CursoLinux57, la grabaremos como CursoLinux58.

Recuerde que para ello debe abrir la aplicacién CursoLinux57 y elegir del menu de Gambas
File > save project as

se abrira una ventana en que elige el directorio donde quiere grabar la nueva aplicacién y se creara
una carpeta con el nuevo desarrollo. En la Figura 105 vemos que grabaremos el nuevo proyecto con
el nombre CursoLinux58, dentro de la carpeta CursoLinux. Esta accion creara automaticamente una
nueva carpeta con el nombre CursoLinux58

W T

b Save project as + X

New project parent directory

M > media > d326c @ B 5] = F—— [g = O O

Bl system v
* L examenes |
» [l fluoride
|l gambas

> [l cronometro
> [l cronometro~ H
v [l CursoLinux

* [l CursolLinux51

* [l CursolLinux52

» [l Cursolinuxss

* (@l CursoLinux56

* [@al CursoLinux57

e —

New project name

CursoLinux58 |

The project name is the name of the project directory.
The project final directory is : fmedia/d326cTb6-4226-42b2-b413-a56dbeccB8137/gambas/Cur:

Save | | Cancel |

Figura 105

Abhora introduciremos algunas mejoras en esta aplicacion
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Insertar Menu de aplicacion

Hasta el momento hemos manejado las acciones a través de objetos de tipo Button, ComboBox,
RadioButton, etc. Ahora introduciremos menu desplegables como los que estamos acostumbrados a
utilizar en todas las aplicaciones. Luego utilizaremos este menu para introducir nuevos temas de la
clase.

Insertaremos un sencillo mend, en el formulario Inicio y con el ejemplo planteado usted podra luego
alcanzar sus propios objetivos. Posicionado en el formulario, para insertar un mend oprimimos el
botén "Menu Editor" que se halla en la barra de tareas del formulario, Figura 106

¢ | LI preguntasamineacidos.form | |_] Inicio.form | |_| preguntasglucides.form [l

B[ &9 é|

| Primero || anterior H siguiente H ultimo r
Figura 106

al realizar esa accion se abrira un ventana como muestra la Figura 107
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X Inicio - Menu editor + X

gn Insert - Insertseparator i Insertbefore (§ Delete | % % B | %= & @& & Q|

Click on Insert to add o new menu.

OK Cancel

Figura 107

Para agregar un menu oprimimos "Insert" que se indica con un signo mas de color verde.
Incluiremos menu y subments.

Por un lado incluiremos un menu con la siguiente estructura
Edicion Base Datos

y dentro de este item incluiremos dos subitems

Insertar nuevo registro

Eliminar un registro

En otro item del ment que llamaremos

Acciones

que incluira dos acciones

desconectar base de datos

Salir

Para esto incluimos oprimiendo Insert, cada uno de estos items. Al hacerlo vera que tiene dos sitios
a llenar obligatorios: Name y Caption. Si no lo llena quedan con un nombre y caption por defecto.
Name es el nombre con que se llamara para las rutinas y Caption, lo que veremos en el mend. En la
Figura 108, dejamos el primer item con el Name: Menul pero en caption colocamos: Edicion Base
Datos.
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Figura 108

Asi seguimos agregando los otros items, hasta que nos quedara lo que mostramos en la Figura 109
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- Inicio - Menu editor + X
g5 Insert - Insertseparator 4 Insertbefore (§) Delete | ¥ iw | = & f @l Q
[Menu1 ]
Eliminar un registro Group l ]
Acciones
Desconectar Base de datos Captien l Edicidn Base Datos a ]
Salir
Action l ]
Tag l ]
Shortcut [JetrRL [ JSHIFT [ JALT M @
Picture l l @ @
Visible [+
Enabled [
Toggle [ ]
Radio []
Checked [ ]
Translate [
‘ l Cancel J
Figura 109

Ahora deseamos que Insertar nuevo Registro y Eliminar un registro queden como subments de
Edicién Base Datos y por otro lado, Desconectar Base de datos y Salir, como submenis de
Acciones. Para esto marcamos el ment, por ejemplo Insertar Nuevo Registro y oprimimos del menu
la flecha azul hacia la derecha que indica indentar y lo pasara automaticamente a subment, Figura

110.

91



Clase 8

Insertar Nueve Registro

Figura 110

Luego de proceder de la misma manera con todos los items nos quedara configurado como muestra
la Figura 111

-

Edicién Base D
Insertar Nuevo Registro
Eliminar un registro

Acciones
Desconectar Base de datos

%

Figura 111
y nuestro formulario mostrara la siguiente forma, si hacemos click con el botén izquierdo del ratén
sobre uno de los items
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Figura 112

Ahora debemos programar para que cuando elijamos un item, ejecute una accion. Comenzaremos
programando el submenu Insertar Nuevo REgistro. Esta accion fue programada en la clase anterior
y el cddigo necesario se encuentra en el Form Inicio, dentro del evento click del Button Nuevo. Asi
que podemos hacer doble click sobre el Button Nuevo, accion que nos llevara al cédigo para
insertar un nuevo menu. Lo marcamos y lo copiamos al portapapeles con Ctrl + C, como muestra la
Figura 113.
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End

—| Public Sub Button5_Click()

TablaEjercicio = Conexion.Exec("Select * from ejercicios")
TablaEjercicio.MoveFirst()
MostrarCampos
End

Public Sub Button6_Click()

end
B @omons €=
Figura 113

y este codigo lo pegamos dentro del item Insertar nuevo registro, del ment. Para ello hacemos click
sobre el item, que nos llevara al class form, Figura 114

|
—| Public Sub Menu2 Click()

End

Figura 114

entre Public Sub Menu2 y End pegamos el codigo copiado, que debera quedar como muestra la
Figura 115
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—| Public Sub Menu2 Click()

Dim Nuevo As Result
Dim res As Integer
Dim reg As Integer

Muevo = Conexion.Create("ejercicios")

Nuevo["documento"] = InputBox("Ingrese documento sin puntos”, "', @)
Nuevo["nombre"] = InputBox("Ingrese nombre y apellido”, "", 8)
Muevo["aminoacidos"] = False

Muevo["glucidos"] = False

Muevo["lipidos"] = False

Nuevo["notaaminoacidos"] = @

Nuevo["notaglucidos"] = @

NMuevo["notalipidos"] = 8

Muevo . Update

TablaEjercicio = Conexion.Exec("Select * from ejercicios")
ComboBox2.Clear

res = TablaEjercicio.Count *'cuenta los registros de TablaEjercicio

While req < res
ComboBox2.Add(TablaEjercicio!nombre)
TablaEjercicio.MoveNext

reg = reg + 1

Wend

End
Figura 115

En el ment Acciones y los submentis Salir y Desconectar base datos colocaremos de la misma
manera el codigo correspondiente.

Para salir del programa, el cédigo es: Quit
Para desconectar la base de datos: conexion.Close. Figura 116

—; Public Sub Menué Click()
Quit
End
—; Public Sub Menu5 Click()
Conexion.Close

End

Figura 116

Recuerde que conexion es una variable declarada al principio del documento y corresponde a una
variable del tipo Connection.
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Si desea agregar un icono a un menu, marcamos el menu deseado, salir en el caso de la Figura 117.
Luego hacemos click en el icono de carpeta a la derecha de "Picture", que desplegara una ventana
con los iconos. Haremos doble-click sobre el deseado y se incorporara su nombre a la ventana y al

menu. Luego debemos oprimir OK.

> Inicio - Menu editor

+

§ Insert - Insertseparator T Insercbefore @@ Delete | §§ &) B | %7 &= @ B

%
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e Name [ Menus
Insertar Nuevo Registro
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Translate v
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Figura 117. Las flechar rojas indican los sitios a clickear

Eliminacion de registro de una base de datos

La eliminacion de un registro es una accion necesaria en manejo de base de datos. En nuestro caso,
si un alumno deja de ser parte de nuestra clase, podriamos eliminarlo. Por supuesto que también hay
otras opciones, como por ejemplo agregar un campo que tenga como opciones activo-pasivo.
Podriamos programar que nos muestre todos los alumnos, solo los activos o los pasivos. Recuerde

que en programacion todo es posible.
Veamos el codigo para eliminar un registro

codigo

interpretacion

Public Sub Menu3_Click()

Dim eliminado As Result
Dim res As Integer
Dim reg As Integer

If Message.Question("¢Desea eliminar el registro?", "Si", "No")

esta rutina se activa al hacer click sobre el menui eliminar un
registro cuyo name es Menu3

declaramos solo para este evento la variable eliminado
declaramos para este evento la variable res
declaramos para el evento la variable reg

Al hacer click en el mentd nos aparecerd un cuadro de diédlogo
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=1 Then dandonos la posiblidad de eliminar o no un registro.
eliminado = Conexion.edit("ejercicios”, "documento=" &|Si oprimimos Si, la variable eliminado toma los datos del
TablaEjercicio["documento"]) registro a eliminar
eliminado.Delete Lo elimina
TablaEjercicio = Conexion.Exec("Select * from ejercicios") carga en TablaEjercicio todos los campos de la tabla ejercicico
End If
ComboBox2.Clear limpia el ComboBox2, para volver a cargar los nombres
res = TablaEjercicio.Count la variable res se inicializa con el numero de registros de la tabla
While reg < res Inicial un bucle que ocurrird mientra reg sea menor que res
ComboBox2.Add(TablaEjercicio!nombre) agrega al ComboBox2 el primer nombre de la base de datos
TablaEjercicio.MoveNext se mueve al siguiente registro
reg =reg + 1 le suma una unidad a la variable reg
Wend y retorna a la primer linea del bucle While evaluando si reg<res
Si lo es inicia el bucle nuevamente. Si no lo es termina y llega a
End End

Este codigo lo pegamos dentro del submenu, Eliminar un registro. De la misma manera que
procedimos para Insertar nuevo registro, hacemos click sobre el submenu, que nos llevara al class
form, que nos quedara como muestra la Figura 118

Public Sub eliminarRegisto Click()

Dim eliminado As Result
Dim res As Integer
Dim reg As Integer

If Message.Question(";Desea eliminar el registro?", "Si", "No")} = 1 Then

eliminado = Conexion.edit({"ejercicios", "documento=" & TablaEjerciciol"documento"1)
eliminado.Delete

TablaEjercicio = Conexion.Exec("Select * from ejercicios")

End If

ComboBox2.Clear
res = TablaEjercicio.Count

While regq < res

ComboBox2.Add (TablaEjercicio!nombre)
TablaEjercicio.MoveNext

reg = reg + 1

Wend

End

Figura 118

97



Clase 8

Captura de errores

Como dijimos todo lo que funciona tiene una tnica forma de hacerlo y miles de fallar. Disminuir las
fallas es un trabajo progresivo, en el que se avanza rapido al principio corrigiendo aquellas cosas
previsibles. Por ejemplo en la aplicacion CursoLinux58, tenemos cuatro botones para movernos en
la base de datos. Pruebe los mismos. Si oprimimos Ultimo o Primero nos lleva al ultimo o primer
registro. Posicinesé entonces en el primero y oprima sucesivamente el boton siguiente. Este boton
nos mueve al siguiente registro. Es previsible que si lo oprimimos al llegar al ultimo, se produzca
un error. Compruébelo. El problema del error es que nos saca de la aplicacion.

Algunos errores son anticipables y corregibles a través de cddigo. Por ejemplo en este caso,
podriamos hacer que el botén Siguiente pase a enabled.False, al llegar al final. No seria una tarea
nada dificil. Inténtelo.

Otro error previsible es que un usuario intente registrarse dos veces. Como la base de datos tiene el
documento como campo unico, donde no puede haber dos registros con el mismo valor. Al
introducir un valor igual a uno que existe dara un error. Esto no es sencillo de corregir por codigo y
es mas sencillo hacerlo con un capturador de errores. Estos recursos, nos muestras que hay un error,
pero la aplicacion no se detiene. Veamos el codigo introducido para evitar que un error cuelgue el
software. Este cddigo lo incluimos en insertar un nuevo registro, ya que alli se ingresa el
documento. Este cddigo lo hemos desarrollado en la clase anterior y ahora tendra el agregado

codigo explicacion

Public Sub insertarRegisto_Click() se activa el codigo siguiente al hacer click en el submenu
Insertar nuevo registro

Dim Nuevo As Result Se declaran variables necesarias para la ejecucién de esta rutina

Dim res As Integer
Dim reg As Integer

Nuevo = Conexion.Create("ejercicios") Se Crea un nuevo registro

Nuevo["documento”] = InputBox("Ingrese documento sin |@ traves de inputBox ingresamos el documento

puntOS”, «u’ 0)

Nuevo["nombre"] = InputBox("Ingrese nombre y apellido”, “", | a través de InputBox ingresamos el nombre

0)

Nuevo["aminoacidos"] = False se asigna False al campo aminoacidos

Nuevo["glucidos"] = False False a glucidos

Nuevo["lipidos"] = False False a lipidos

Nuevo["notaaminoacidos"] = 0 se asigna 0 a la notaaminoacidos

Nuevo["notaglucidos"] = 0 0 a notaglucido

Nuevo["notalipidos"] = 0 0 a notalipido

Try Nuevo.Update Se antepone Try a Nuevo.Update, que es el punto donde se
produce el error

If Error Then Si se produce el error por documento repetido

Message.Error("Ntumero de documento repetido") aparece un mensaje de error, oprimimos OK y seguieremos

Endif

TablaEjercicio = Conexion.Exec("Select * from ejercicios") se seleccionan todos los campos de la tabla ejercicios

ComboBox2.Clear sigue el cédigo conocido.

res = TablaEjercicio.Count 'cuenta los registros de

TablaEjercicio

While reg < res

ComboBox2.Add(TablaEjercicio!nombre)
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TablaEjercicio.MoveNext
reg =reg +1
Wend

End

Software de instalacion

Llegamos al tltimo paso de desarrollo de la aplicacion. Esto es al momento en que tenemos que
hacer los paquetes para distribuirla. Estos paquetes podran ser enviados, subidos a la web,
distribuidos en pendrive, etc, de manera que los usuarios lo puedan instalar en sus computadoras.

Gambas hace el trabajo por nosotros siguiendo los pasos que se detallan.

1- Abra la aplicacién de la cual quiere construir los paquetes, en nuestro caso CursoLinux58. En el

menu de tareas dirijase a
Project > make > Installation package, Figura 119

® Elrlaces Faceboo Mozilla Firefo 55 (*) - CursoLinuxs... B L58.odt - Libr

¥ In

File  Edit | Priij'é'c-t_'_ Debug View Tools 7
& B~ Y Compile 7 I Q i b & |
[ ¥ Compile Al Alt+E7 a @ x| [Oe e
B = - T
Héﬁrl[urso“ &% Executable... CrivAlteX (v g
v [l Prq Patch » & Source archive... Ctrl+Alt+4 F1O.TMOVE
' @ Ppublish.. ¥ Instaltion package... Cirl+AltT
~ [l Sou o T
€ Cleanup
| i End
mll { Refresh
= |3 Properties... Ctrl+I

[ preguntaslipidos
> [l Connections |
> [l Data —| Public Sub insertarRegisto Clic

Figura 119

Se abrira una ventana, en la que podra cargar diversos datos. Algunos son cargados por defecto.
Otros pueden quedar vacios. Como podemos ver en la Figura 120, asigna un Package name,
Package version. Nombre y direccién de quien lo mantiene, una descripcion del software y otros

detalles. Oprima Next finalizada esta ventana
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cursolinux58-0.0.1

alfredq
http:/fwww.endoftheinternet.com/

Este software es util para revisar conceptos de quimica bioldgica

Public Domain .

Figura 120

pasamos asi a la segunda ventana. En el primer cuadro de texto coloque los detalles de esta edicion
del software, en la de abajo queda un registro cronoldgicos de las anteriores versiones de la

aplicacién, Figura 121. Completado oprima Next

100



Clase 8

* Sat Dec 26 2020 alfredo <alfredo@unr.edu.ar> 0.0.1
- ultima vesion

* Sat Dec 26 2020 alfredo <alfredo@unr.edu.ar> 0.0.1
- Version terminada

* Sat Dec 12 2020 alfredo <alfredo@alfredo-System-Product-Name> 0.0.1
- aaaa

* Sat Dec 12 2020 alfredo <alfredo@alfredo-System-Product-Name=> 0.0.1
- qaaaaaa

* Sat Dec 12 2020 alfredo <alfredo@alfredo-System-Product-Name> 0.0.1
- version1

* Sat Dec 12 2020 alfredo <alfredo@alfredo-System-Product-Name> 0.0.1
- version 3

* Sat Dec 12 2020 alfredo <alfredo@alfredo-System-Product-Name> 0.0.1
- 12diciembre

Figura 121

elija en la proxima ventana la distribucién de Linux para la cual estd preparando la aplicacién,
Figura 122. Oprima Next

Figura 122
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en la proxima ventana elija el grupo en que desea incluir su aplicacion, Figura 123

~ [ Groups
admin

cli-mono

comm
database
debug
devel

gnu-r
gnustep
golang
graphics
hamradio

Figura 123

oprima Next y pasara a la ventana de a la elegira en que parte del mend de aplicaciones sera
incluida la aplicacion, Figura 124.

~ Menus
~ Applications
Accessibility
Amateur Radio
Data Management
Editors

Emulators

File Management

Graphics

Mobile Devices

~ Network

Communication
File Transfer
Monitoring

Web Browsing
Web News

Applications/Education

Figura 124
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Oprimimos Next en el paso 6 y en el paso 7, en este caso no tenemos nada ya que no tenemos
paquetes o dependencias. En el paso 8, si tuvieramos algun archivo anexo al software deberiamos
subirlo, Figura 125. En la primer aplicacion que realizamos incluimos una figura. La misma deberia
subirse en este sitio, si existiera en esta aplicacion.

¥ Make installation package + x|
8. Extra files
Extra files must be located in the Project folder of the current project, i.e. the . hidden directory of the project on the disk
File or directory Destination directory | 5o Add |
| @ Remove |
| & W |
| 4 Down |
|  §F Clear |
i ia Create package now | | <4 Previous | ' B Next | | Cancel |
Figura 125

En el paso siguiente indicamos el directorio donde se ubicaran los paquetes de instalacion. En
nuestro caso lo haremos dentro de un directorio que se llame instalacion Linux58, para ello
hacemos click derecho en la carpeta corresponidente y elegimos crear directorio
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> [lc

> [l catedra

> [l cedbase

> [l cuemfotos
> [l cursos

> [ dociencia
> [l doctorado

> [l examenes
> [l fluoride
[l gambas
> [l cronometro

Y& Bookmarks
> il CursoLinuxs Show hidden files

> [l CursoLinux5 Rename
> [l CursolLinux5

[ Openin file manager...
v ckage now ¢ Refresh

1se @ Properties
Figura 126
Llegamos al ultimo paso, que es la creacion del paquete.

Figura 127

Clase 8

Oprimimos Create package y comenzara a detallarse pasos en la ventana, Figura 127. Si la

creaccion es exitosa, al finalizar se expresara que la creacion fue exitosa, Figura 128.
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- Make installation package + X

10. Create package

Commands output 14| Copy

dh_testroot 1
dh_install

dh_installdecs

dh_installchangelogs

dh_compress

dh_fixperms

dh_installdeb

dh_gencontrol

dh_mdSsums

dh_builddeb

dpkg-deb: building package 'cursolinux58-qt5' in '../cursolinux58-qt5 8.8.1-Bubuntul all.deb’
dpkg-genbuildinfo

dpkg-genchanges >../cursolinux58-qt5_0.0.1-Bubuntul_amd64.changes

dpkg-genchanges: info: including full source code in upload

dpkg-source --after-build cursolinux58-qt5-08.0.1

dpkg-buildpackage: info: full upload; Debian-native package (full source is included)

The packages have been successfully created. H

( ']

The packages have been successfully created. |

| 4 Previous || [ Createpackage || Cancel |

Figura 128

Una vez finalizado el proceso, hallaremos en la carpeta definida durante el proceso, los paquetes de
instalacion, Figura 129.

} |55 /media/d326c7b6-4226-42b2-b413-2560bccB137/gambas/Cursol onl ubuntu/
cursolinuxs8_0.0.1.0rig cursolinuxss 0.0.1-0ub cursolinux58 0.0.1-0ub cursolinuxsg_0.0.1-0ub  cursolinuxs8_0.0.1-0ub cursolinuxs8_0.0.1-0ub cursolinuxss- cursolinuxss- cursolinuxss- cursolinuxss- cursolinuxss-
targz untut diff gz untut dsc untut_all.deb untu_amdé4. buildinfo untu!_amd6d.changes  gtk3 0.0.1-Oubuntul.d gtk3 0.0.1-ubuntulta gtk3_0.0.1-0ubuntu?_al gtk3 0.0.1-Oubuntul a gtk3_0.0.1-0ubuntul_a
s roz .deb md64 buildinfo md6d.changes
opos f \ / \ / \ / \
leestudio
emembranas
cursolinux5s- cursolinux5s- cursolinux58- cursolinux5s- cursolinux58- cursolinux5s- cursolinux58- cursolinux5s- cursolinux5s- cursolinux58- cursolinux5s-
gtk_0.0.1-0ubuntu1 dsc gtk 0.0.1-0ubuntut tar. gtk 0.0.1-0ubuntul all. gtk 0.0.1-0ubuntul_a gtk 0.0.1-0ubuntul_a  qtd_0.0.1-0ubuntul.ds  qt4_0.0.1-0ubuntut tar. qe_0.0.1-0ubuntui_all. qra_0.0.1-0ubuntul 3 qié_0.0.1-0ubuntul_a  qt5_0.0.1-0ubuntut.ds
@ del md64.buildinfo mds4.changes c @ deb md64.buildinfo mds4.changes ¢
tro 1
tro~
B cursolinuxss- cursolinuxss- cursolinuxs8- cursolinuxss-
— qt5_0.0.1-Qubuntul ar. qts_0.0.1-Qubuntul all. gt5_0.0.1-0ubuntul a  qt5_0.0.1-0ubuntul_a
| a deb md64 buildinfo md64.changes
lnux52
inuxss
inuxs6

Figura 129

Para la instalacion, supongamos en otra o en la misma computadora, debemos hacer doble click
sobre el archivo cursolinux58 0.0.1-Oubuntul_all.deb. De esta manera se abrird el centro de
software donde oprimimos Install y el proceso se hara automaticamente, Figura 130. La aplicacion
se hallara en el ment Education, como le indicamos durante el proceso
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[o] - cursolinux58 - + x

cursolinux58
vx Este software es util para revisar conceptos de quimica biologica

Install

Este software es util para revisar conceptos de quimica bioldgica This program is written in Gambas.

Details

Version 0.0.1-0ubuntu1

Updated Never

License Proprietary

Source cursolinux58_0.0.1-0ubuntul_all.deb

Download Size 1034 kB

Figura 130

Puede ocurrir que la instalacion desde el centro de software no se pueda realizar, entonces sera mas
efectivo desde la terminal. Abrimos una terminal, nos posicionamos en el directorio donde se halla
el paquete .deb mencionado y ejecutamos el siguiente codigo.

~$ sudo dpkg -i cursolinux58_0.0.1-Oubuntul_all.deb

Si ocurriera algtn error, alli podra visualizarlo y corregirlo. El error mas comun es que falte alguna
biblioteca que se podra instalar desde synaptic

Luego busque en el menu de aplicaciones el software, haga click sobre él. Se debera abrir y podra
ejecutarlo normalmente.

También podra abrir la aplicaciéon directamente desde una consola, escribiendo el nombre del
programa

~$ cursolinux58
y ejecutando enter
En ambos casos se accederemos a la aplicacion, ahora si, sin posibilidad de edicién o cambios.
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Clase 9

Como ya hemos visto a lo largo del curso, el uso de la terminal o consola permite ejecutar todas las
acciones que nos puede demandar el trabajo. Sin embargo algunas aplicaciones con interfaz mas
amigable reemplazan las aplicaciones de consola. Ejemplos sencillos de estos son:

1- Podemos cambiar de un directorio a otro utilizando el comando cd en la consola, pero sabemos
que es mas facil desde un administrador de archivos hacer doble click con el botén izquierdo sobre
el directorio que nos hallamos y de alli meternos dentro del mismo o volver hacia atras en el arbol
de directorios.

2- Podemos crear un directorio nuevo utilizando el comando mkdir, o bien desde la aplicacién File
Manager podemos crearlo simplemente haciendo click derecho con el mouse y elegir Create New
Folder.

En la Figura 131 ilustramos ambos ejemplos

jalfredo@alfredo-System-Product-Name:~$ cd Desktop/
alfredo@alfredo-System-Product-Name: $ mkdir Linux59
alfredo@alfredo-System-Product-Name: $ cd Linux59/
lalfredo@alfredo-System-Product-Name: $ D

File Edit View Go Help
< &% Q B /home/alfredo/Desktop/ (A
b /Q\ alfredo

3 Desktop

3 L[. Trash

% Network
! I | . I

3 400 GB Volume

— alguleres archivosComparacion assets catesismo
3 File System
= " Create New Folder + x

4 Enter the new name:

‘Liruxsg\ |

nJ & cancel Create | L . |

ciudadania imagenesCursoLinux informes a enviar Linuxs9
aguas

[ | 8 I

] 28 items (505,8 MB), Free space: 8,2 GB
Figura 131

Una posibilidad que también nos da la consola es ejecutar una serie de acciones, que se conoce
como script. Conociendo programacion en Gambas, sera mas sencillo crear una aplicacion de
Gambas que ejecute una aplicacion de consola.

En esta clase iniciaremos una nueva aplicacién grafica y asignaremos al proyecto el nombre
"CursoLinux59" y el titulo de la aplicacion sera "AutomatizarComando". Se trata de una aplicacién
que nos permitira ejecutar automaticamente comandos de consola sobre los archivos dentro de un
directorio que seleccionaremos de una lista.

El objetivo de este programa sera ejecutar un comando de consola sobre cada uno de los archivos en
un directorio seleccionado, tanto dentro del directorio como subdirectorios.
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Especificamente buscaremos reducir todas las imagenes en un arbol de directorios al 50% de su
tamafio, agregando convertido al final del nombre. Por supuesto que este objetivo es solo a fines de
explicacion del mecanismo, pero podra ser implementado para infinidad de tareas que como
siempre dependeran del tiempo disponible, la necesidad y la imaginacion. Para esto utilizaremos
comandos disponibles en la consola de Linux. Gambas incorpora una forma sencilla de ejecutar
procesos de consola a través de la sentencia SHELL, pudiendo ingresar y leer la salida de estos
comandos.

Lo primero que realizaremos es ejecutar un comando de consola para obtener las lista de archivos
dentro del directorio seleccionado en DirChooser y mostraremos esta lista en el ListView que
hemos agregado. Luego, leyendo la lista llenada previamente en el ListView ejecutaremos un
comando sobre cada elemento de esa lista.

Veamos primero la descripcion los elementos mencionados

DirChooser

Como todos los objetos de la interfaz grafica, los insertamos en nuestro formulario arrastrandolo
desde la lista de herramientas. En este caso lo hallaremos dentro de la solapa Chooser, Figura 132

Los objetos DirChooser muestra los directorios presentes en el sistema y permite seleccionar un
directorio.

- FMain.form (*) - CursoLinuxL59 0.0.1 - Gambas 3 - + X
Fle Edit Project Debug View Toals ?

O G- 42 2B XX »r Ho» A+~
€4 X Oemainsorm | [C] AMainclass X | Properties | Hierarchy b
~ CursoLinuxL59
l&] Proect - T 9 C = Menueditor HH moEM @ A A A g o DirChooser1 DirChooser
rojec
[ EMain - Public False
Data 1 > home > nicolas m Root
Home b showBookmark | True
» [[] Arduino = ShowDetailed  False
> [ Desktop ShowFile False
> [ Documents ShowHidden  False
» [ Downloads ShowPreview | False
> Energia
9 Showsplitter  True
> Imagenescurso ps
El
> [ Imagenessatelitales 9
> [ Libro Linux L2 - ToolTip
Tracking. False =
Actualizar =
Lstview! Returor set fthe mage thumsnais
are displayed or not
‘ D
Form | View Chooser Container Shk
b Aol ® >
| < a
[ e |
. . - O
O a Echo o Open contents. x
I =[] o B
= ##
: il =2 3
[H console Breakpoints Tasks COme [ 0| tepy [123 ||+

Figura 132: Ventana de la aplicacion con DirChooser

Podemos dividir el objeto en dos partes si queremos que muestre los archivos dentro de un
directorio poniendo TRUE en la propiedad ShowFile. A su vez podremos indicar que muestre vista
previa de imagenes poniendo TRUE en la propiedad ShowPreview. En la Figura 132 se puede
observar la ventana de la aplicacién con el objeto DirChooser con ShowFile en FALSE, mostrando
la lista de directorios del sistema. Al cambiar a TRUE tanto ShowFile como ShowPreview
DirChooser cambia a la forma de la Figura 133 donde se separa en 2 el objeto, mostrando una
columna con los archivos y mostrando una miniatura del archivo si es una imagen. El tamafio de la
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zona dedicada al arbol de directorios y a los archivos puede cambiarse ubicando el mouse sobre la
linea que divide las dos partes.

hé FMain.form - CursoLinuxL59 0.0.1 - Gambas 3. -+ x
File Edit Project Debug View Tools ?
OG- 325 B3I rnEHA» 2 )| Qe o
€A X| [Maintorm | [E] FMain.dlass.
S Fl 0 9 ¢ Sweenor. (50| B D EMB-AAALDS DN 2

X

Properties | Hierarchy x

~ [&] CursoLinuxL58
[ Project
~ [[7] Sources.

[ FMain -
o 1 > home » nicolas “ = Q—l_;:v£9|..|= i

FMain Form -

Class Form

Mame FMain

Group
Action

Arrangement None
AutoResize False
Background

Border True

Home hd —_
L 1

> [ Arduino = f—

> [ Desktop Imagen.png

> [] Documents

> [] Downloads

» [] Energia

> [] Imagenescurso
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Figura 133: DirChooser con ShowFiles y ShowPreview en TRUE

El directorio que se encuentra seleccionado puede obtenerse leyendo la propiedad SelectedPath. En
nuestra aplicacion hemos definido una variable para el formulario con el nombre ruta

Private ruta as String

Dentro del evento click del boton Actualizar hemos colocado la sentencia

ruta = DirChooserl.SelectedPath

entonces la variable ruta tomara el valor correspondiente al arbol de directorios.

ListView

El objeto ListView brinda similares utilidades a los ComboBox vistos en clases anteriores. Ambos
objetos brinda una lista de elementos de texto seleccionables indexados. En el caso de ListView,
este objeto tiene un cursor interno que puede moverse mediante los métodos MoveFirst (mueve al
primer elemento)

ListView1.MoveFirst()

Otros métodos son MoveAbove (mueve al elemento superior al actual) y MoveBelow (mueve al
elemento inferior al actual) entre otros. Los métodos devuelven el valor TRUE si la lista esta vacia
en el caso de MoveFirst, si no se realizé un movimiento debido a que no habia elemento arriba en el
caso de MoveAbove, abajo en el caso de MoveBelow. Estos métodos resultan de utilidad para
conocer cuando se esta en el ultimo elemento.

Para limpiar la lista se utiliza el método Clear

ListView1.Clear()
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Para agregar elementos a la lista se utiliza el método Add.
ListView1.Add(i, proceso.ReadLine())

En la Figura 134 se observa a la izquierda un ListView vacio y a la derecha el mismo ListView
luego de agregarle lineas. La forma de agregar elementos es igual que para el agregado de
elementos en ComboBox. En esta clase el agregado de elementos se hace a través de la lectura de
archivos de un directorio elegido con FileChooser. En clases anteriores cuando llenamos el
ComboBox, lo hicimos directamente indicando los elementos entre las instrucciones del programa.

- AutomatizarComando = - AutomatizarComando - + X
L1 home © nicolas 1] ] home * nicolas * Imagenescurso ~ 1]

Home v Home v

> [ Arduino > 7] Arduino

> [[] Desktop > [[] Desktop

> [ Documents > [[] Documents

> [[] Downloads > [[] Downloads

> [] Energia > [[] Energia

> [[7] Imagenescurso v [[] Imagenescurso

> [[1ImagenesSatelitales » [] Carpeta

RS —— A ——

i Zar
Actualizar w

Jhome/nicolas/Imagenescurso
Jhome/nicolas/Imagenescurso/Carpeta
Jhome/nicolas/Imagenescurso/Carpeta/s.png
Jhome/nicolas/Imagenescurso/Carpeta/1 0diurno.png
» Jhome/nicolas/imagenescurso/Carpeta/9diurno.png
Jhome/nicolas/Imagenescurso/Carpeta/8.png
Jhome/nicolas/Imagenescurso/Carpeta/e.png
Jhome/nicolas/Imagenescurso/Carpeta/7.png
Jhome/nicolas/Imagenescurso/d.png

Ejecutar Ejecutar
L J L I

Figura 134: ListView vacio y con elementos

Obtencion de lista de archivos

La obtencion de la lista de archivos la asociaremos al evento Click del botén Actualizar. Para ello
utilizaremos la funciéon de Gambas SHELL y el comando de consola find. El comando find permite
buscar archivos en un arbol de directorios, cada uno de los archivos encontrados los incorporaremos
como lineas en el ListView. Veremos una forma de realizarlo en el c6digo mostrado mas abajo

codigo interpretacion
Public Sub Actualizar_Click() Esta rutina se ejecuta al realizar click sobre el objeto Actualizar
Dim busqueda As String String donde almacenaremos al comando a ejecutar
Dim proceso As Process Esta variable almacena el proceso de sistema que luego
ejecutaremos.
Dim linea As String Cada linea devuelta por el proceso la guardaremos

temporalmente en este string

L Usaremos el entero i para el llenado del ListView
Dim i As Integer

[uta = DirChooserl. SelectedPath Obtengo la ruta del DirChooser con su propiedad SelectedPath
ListView1.Clear()

busqueda = "find " & ruta

Limpio la lista
Construyo el comando a ejecutar

110



Clase 9

proceso = Shell busqueda For Read Ejecuto el comando con la funcién SHELL y le indico que
quiero sacar la salida del comando con “For Read”

i=0 Procedo a llenar el listview desde el indice inicial 0
While (Not proceso.Eof) ylie;ltras no termine la salida del proceso (Eof significa End of
ile

Agrego un elemento a ListView1 con la siguiente linea de salida

ListView1.Add(i, proceso.ReadLine()) del proceso

Paso al elemento siguiente de ListView1

i+=1 Termino el bucle de ejecucién
Wend . ..
Termina la funcién
End

Al incorporar el codigo en el evento Click del boton y ejecutar la aplicacién si hacemos click sobre
el boton Actualizar veremos una lista como la de la figura 135. Podemos observar que la salida del
comando de consola Find devuelve todas las rutas, no solo las de archivos. Esto lo solucionaremos
al ejecutar el comando sobre cada archivo pero podriamos acotar los resultados dentro de Gambas
procesando cada ReadLine o dentro del comando guardado en busqueda.

hd AutomatizarComando = + X
L * home * nicolas * Imagenescurso - [1]
Home v
> Arduino
> [] Desktop
> Documents
> Downloads
> [] Energia
v [ Imagenescurso
> Carpeta
B R e T HER A

fhome/nicolas/Imagenescurso
fhome/nicolas/Imagenescurso/Carpeta
fhome/nicolas/Imagenescurso/Carpeta/3.png
fhome/nicolas/Imagenescurse/Carpeta/10diurne.png
fhome/nicolas/Imagenescurso/Carpeta/9diurne.png
fhome/nicolas/Imagenescurso/Carpeta/s.png
fhome/nicolas/Imagenescurso/Carpeta/s.png
fhome/nicolas/Imagenescurso/Carpeta/7.png
fhome/nicolas/Imagenescurso/4.png

Ejecutar
L I

Figura 135: Comando de obtencion de lista de
archivos ejecutado

Ejecucion de comando

Para ejecutar el comando de consola que redimensionara las imagenes utilizaremos el mismo
entorno SHELL que utilizamos anteriormente, el comando de consola en este caso sera convert. El
comando convert permite realizar diversas operaciones sobre imagenes, entre ellas redimensionar.
Construiremos el comando correspondiente a cada linea que corresponda a un archivo de imagen
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entre los listados en el ListView. Asociaremos la funcion descripta debajo al evento Click del boton

Ejecutar

codigo

interpretacion

Public Sub Ejecutar_Click()
Dim comando As String ' comando a realizar a cada archivo
Dim noHayElementoSiguiente As Boolean
Dim rutacompleta As String
Dim extension As String ' extension del archivo
Dim archivo As String ' ruta del archivo sin la extension
ListView1.MoveFirst()
Repeat
rutacompleta = ListView1.Item.Text
archivo = Left(rutacompleta, -4)
extension = Right(rutacompleta, 3)

—_n

If extension ==

1

png"

convert  input -resize 50% Output

comando = "convert " & rutacompleta & " -resize 50% " &
archivo & "convertido.png"

Shell comando ' ejecuto el comando
Endif
noHayElementoSiguiente = ListView1l.MoveBelow()

Until (noHayElementoSiguiente)

End

Esta rutina se ejecuta al realizar click sobre el botén Ejecutar
String donde almacenaremos al comando a ejecutar

Esta variable valdra TRUE si el ListView tiene elementos luego
del que estamos procesando

Los strings rutacompleta, extension y archivo guardaran la ruta
completa, la extensién y la ruta junto con el nombre sin la
extension respectivamente del archivo siendo procesado

Como voy a usar el ListView como lista de archivos ubico el
cursor de ListView en su primer elemento

Voy a repetir las sentencias dentro de este bloque mientras se
cumpla la condicién en Until

Obtengo el texto del elemento seleccionado en el ListView, este
corresponde a una de las rutas encontradas anteriormente

Recorto los dltimos 4 caracteres que serian la extension y el
punto

Conservo los ultimos 3 caracteres que indican la extension del
archivo

Si la extension es la adecuada, en este caso .png

Construyo el comando que sigue la forma “convert
archivoentrada -resize 50% archivo salida”

Ejecuto el comando

Muevo el cursor del ListView al elemento siguiente y guardo su
resultado para saber si este era el tltimo elemento.

El lazo de control Repeat....Until repite la sentencias hasta que
la condicién en Until sea verdadera. En este caso se repite hasta
que no haya elementos en el ListView

Si apretamos primero el botén actualizar con el directorio deseado seleccionado y luego apretamos
el boton ejecutar apareceran los nuevos archivos redimensionados. Una forma de comprobarlo es
apretar luego nuevamente el boton actualizar. Veremos que el ListView mostrara los nuevos
archivos con el nombre modificado como se observa en la figura 136 donde se encuentra marcado

en azul los nuevos archivos convertidos.
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s AutomatizarComando - +
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Figura 136: ListView actualizado luego de ejecutar el
comando sobre los archivos

Algunas lineas finales

Hemos construidos algunas aplicaciones graficas y con manejo de bases de datos. Sin duda ellas son
solo un punto de partida para comenzar proyectos mas ambiciosos y aplicados a sus necesidades.
Vera en el desarrollo posterior la enormidad de recursos que Gambas propone y podra imaginar
también lo que sera en el futuro.

Al realizar estas aplicaciones hemos utilizado algunos términos que no definimos claramente en
principio, orientandonos principalmente a su uso, aceptando mas de un término y accion.

Sin duda lo que hace sencilla la programacién en Gambas son sus objetos que podemos arrastrar al
interior de nuestros formularios y asignarle a eventos de ellos cddigos que realizan las tareas
requeridas. Cada uno de estos objetos tienen propiedades, métodos y eventos.

Propiedades

Las propiedades basicas para cada aplicacion la hemos elegido durante tiempo de disefio a través de
la solapa Properties. La Figura 137 muestra seleccionado el objeto DirChooserl del formulario
FMain y se ha fijado la propiedad Height en el valor 231. Como ya hemos visto también las
propiedades pueden fijarse en tiempo de ejecucion. Si dentro de nuestro codigo por ejemplo en el
evento Open del formulario Form incluyéramos la linea

DirChooser1.Height= 230
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Al ejecutarse el evento correspondiente, cambiaria la altura del objeto DirChooser

Figura 137

a & x|[7]rvsinform ‘ [€] FMain.class () X | Properties | Hierarchy
~ (@] cursoLinuxL59 [~ | B & ‘ G | T# Menu edior. (7] ‘ mnE | v a &8 a =@ DirChooser1 DirChooser
P T
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: Border True
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Drop False
> [l alf —
Compilacion.odt lista.txt Enabled True
> |l BRF :
E
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> Egambas3.140 || ¢ oonshor 20200404 g
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— : Mouse Default
S e I
. o L NoTabFocus False
r Picture

El listado de propiedades lo podemos ver en la solapa Properties, pero también podemos verlo y
consultarlo en la parte inferior de la misma ventana. Si es muy pequefia pude arrastrar la linea
separadora, manteniedo apreptado el boton del mouse ventana. En la Figura 138 vemos
seleccionado el botén Actualizar del Form Fmain y a la derecha la solapa Properties, con la ayuda
sobre este tipo de objeto (Button, en este caso). Abajo puede ver también la lista de Properties.
Haciendo click sobre cualquiera de ella tendra una valiosa ayuda que le permitirad sacar mucho mas

rédito de cada objetco

& | B |9 & |5 veneor OlmmEMm » aaal@

Actualizar Button

E O & # Class Button
T e || Group
R @.: @ m: “ M| action
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ﬁ} Home v o
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> [ gambas3.140 || oo nchot 2020-04-04
> [l maela 10-01-24.png tareasRData Expand i
E— 5 Font
Foreground
“ = 0
[ ] Listview Help

Figura 138

Button (gb.qt4)

This class implements a push button control.

A push button can display text, a picture, or both.

0ne button inside a window can be the Default button. Pressing the RETURN key will activate the button automatically.

0One button inside a window can be the Cancel button. Pressing the ESC key will activate the button automatically.

This class inherits Control.
This class is creatable.

Properties

Action AutoResize Background Border Cancel Caption Cursor Default
Design Drop Enabled Expand Fent Foreground H Handle HasFocus
Height Hovered Id Ignore Left Mouse Name Next NoTabFocus
Parent Picture PopupMenu Previous Proxy ScreenX ScreenY Tag Iext
Tooltip Top Tracking Value Visible W Width Window X Y
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Eventos

Los eventos son procedimientos que se ejecutan sobre un objeto en particular, por ejemplo: click
con el boton izquierdo del Mouse, doble-click, etc. La lista de eventos es muy grande pero por
comodidad y simplicidad hemos utilizado habitualmente click y doble-click. Para conocer el lista de
eventos tenemos dos mecanismos. Uno es marcar el objeto en el formulario y hacer click derecho,
eligiendo la opcion Event. En la Figura 139 vemos la seleccion del evento Drag del objeto
Actualizar

0.0.1— Gambas 3 - DEVELOPMENT VERSION, USE AT YC
Fle Edit Project Debug View Tools ?

DE BTGB TFIPHOwm» 2| Qe
@ 5 | Cemsnom | [Clammncmsc Gl
[®/] Cursotinuxss ®|He|S & |5 oot @ W P [E [ % @& a [ AdtualizarButon
G @B £ Class.
[ Data 1| || Group
W > homealfredo @ B B == @: 0 1 || || Action
2 Home . - N {| || AutoResize
> at - ||| Background
il ‘ ‘ Compilacion.odt lista.oxt || |Border
Cancel
|| || Defautt
. {|{| orop
Screenshot 2020-04-04_ - ‘ Erabed
1001-24png fareas oo {|{| Expand
A & uno ctrivz und
Lstrcwl & Redo cirlay
o Cut Ctri+X Bl.lttOn (.
%] Copy ctri+C 3
Copy at the same place Ctri+shiftsc & save
® Deleta Del (4 click r
[] Embedinto a container Dblclick 3
/ Change into » Drag
Eeas L] Select >
& selectall cri+a DragMove
Select parent Drop
Unselectall Esc Enter
» GotFocus
cirl+g KeyPress
& Open code F12 Leave
B> Runthis form Shift+F5 LostFocus.
O & Locked ihden!
x Close culw Morenowy
& Reload
4 save Cirl+s
B consoe @ sreakpons € o
Figura 139

El listado de eventos de cada objeto también lo puede consultar en la ventana inferior de la solapa
Properties, Figura 140. Haciendo click sobre cualquiera de ellas accedera a una ayuda que le
permitira conocer cada evento y hacer la elecciébn mas conveniente para cada objeto y aplicacion.
Un dato interesante es que a un mismo objeto podemos asociarle mas de un Evento y que se ejecute
cada uno con instrucciones y comandos especificos. Tal fue el caso en nuestras aplicaciones del
evento Open y Show para un dado formulario
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[ Fmain.form [E] Fuaain.ctass (=) X | Properties | Hierarchy >
B |5 €| 9 & |5 venueanor P E [ v @ & @[ | ActualizarButon E
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This class implements a push butten contral.
A push button can display text, a picture, or both
One button inside a window can be the Default button. Pressing the RETURN key will activate the button automatically.
Ejecutar .
One button inside a window can be the Cancel button. Pressing the ESC key will activate the button automatically.
This class inherits Contraol.
This class is creatable.
Properties Methods Events
Action AutoResize Background Border Cancel Caption Cursor Default  Delete Drag Grab Click DbiClick Drag Dragleave
Design Drop Enabled Expand Font Foreground H Handle HasFocus Hide Lower Move DragMove Drop Enter GotFocus
Height Hovered Id Ignore Left Mouse Name Mext NoTabFocus MoveScaled Raise KeyPress KeyRelease Leave
Parent Picture PopupMenu Previous Proxy ScreenX ScreenY Tag Text  Refresh Reparent LostFocus Menu MouseDown
Tocltip Top Tracking Value visible W width window X ¥ Resize ResizeScaled MouseDrag MouseMove MouseUp
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Figura 140

Meétodos

Los métodos son acciones que podemos hacer con un dado objeto. En el caso de los ComboBox y
que también es valido para los objetos ListView, son los eventos Clear y Add, que hemos utilizado.
El primero vacia la lista de items y el segundo agrega items a ambos listados. Otro evento fue
SetFocus, que lo utilizamos para orientar el puntero del mouse a un determinado objeto. Por ejempli
si deseamos que cuando se abre un formulario, el puntero del mouse se posicione en un comboBox
y ademas éste se vacie, tendriamos un codigo

Public Sub Form_Open()
ComboBox1.SetFocus
ComboBox1.Clear

El listado de los Métodos, también lo hallaremos para cada objeto debajo de la pestafia Properties.
En la Figura 141 se muestran los métodos para un objeto de tipo Button. Haciendo click sobre
cualquier de ellos hallara instrucciones.
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Class Button

Name Ejecutar

Group
Action
AutoResize False
Background
Border True
Cancel False
Default False
Drop False
Enabled True
Expand False
Font

Foreground

Button (gb.qt4)

2 save oK Cancel

This ¢lass implements a push button control.
A push button can display text, a picture, or both.
One butten inside a window can be the Default button. Pressing the RETURN key will activate the button automa

One butten inside a window can be the Cancel button. Pressing the ESC key will activate the button automaticall

This class inherits Control.
This class is creatable.

Properties Methods
Action AutoResize Background Border Cancel Caption Cursor Default Delete Drag Grab
Design Drop Enabled Expand Font Foreground H Handle HasFocus Hide Lower Move

Height Hovered Id Ignore Left Mouse Name MNext NoTabFocus MoveScaled Raise

Parent Picture PopupMenu Previous Proxy ScreenX ScreenY Tag Text Refresh Reparent

Tooltip Top Tracking Value Visible W Width Window X ¥ Resize ResizeScaled
SetFocus Show

Creemos que con los elementos aportados en este mdédulo se puede hacer una aplicaciéon para
ejecucion en el entorno Linux, practicamente sin limitaciones. El trabajo cotidiano, sostenido e
imaginativo permitira ampliar las posibilidades y optimizar sus aplicaciones.
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