Programacion: Programacion orientada a objetos < l

ot

No es la primera vez que aparece este concepto: programaciéon orientada a objetos (POO en
espafiol, OOP en inglés). Este paradigma de la programacion convierte la creacion de
aplicaciones en un "juego de ninos" cuando se le afiade el disefio mediante una interfaz grafica.

El uso de ventanas y botones es intuitivo y facilmente comprensible para cualquier usuario.
Desde este punto de vista, es un verdadero chollo. {éRecuerdas a nuestro querido Sr.
Compiter? En su oficina usan una aplicacion de gestion para introducir pedidos, enviar
comunicaciones a los clientes, ... Una farmacia, una pequefa tienda de muebles, un hospital,
la agencia tributaria, necesitan aplicaciones de gestidon que pueda entender y usar un amplio

y variado nimero de usuarios.
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Img 1. Agenda XML

Aplicacién disponible en Gambas Application Repository

Img 2. KediCAD

Aplicacién disponible en Gambas Application Repository




Un ejemplo en el campo de la educacién es la aplicacién
CONTROLAULA creada para permitir a un profesor controlar los
ordenadores de sus alumnos en un aula informatizada.
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1. Programacion orientada a objetos

Programacian Orlentadaa Objetos

Esun paradigma

e Caracteristicas Elementos Lenguajes
de programacidn

- herencia - objetos - Visual BASIC

- modularidad - clasas - Gambas

- polimorfismo - metados, eventos - lava

- encapsulamiento - propiedades - O+

Programar es conseguir que una maquina resuelva un problema. La orientacion a objetos es
una forma de programar (un paradigma) que intenta representar la realidad con la que se
trabaja.

Para ello se busca el modelo que queremos trabajar (llamado clase) y, cuando el programa
se ejecuté se crearan objetos de ese modelo.

Vamos a intentar explicar la orientacién a objetos mediante el siguiente ejemplo. Tenemos
que programar la gestion de urgencias de un hospital.

¢Por dénde empezamos? Primero diseno la clase paciente. Defino los campos que necesito
tratar, almacenar o compartir. Podrian ser su numero de historial, sus datos personales, su
historial y su tratamiento.

Defino ademas los métodos que necesito para trabajar con el paciente, por ejemplo:
diagnosticar, comprobar la evolucién, dar el alta, etc.

Y ya solo falta que ocurran eventos, el primero de ellos es que con cada persona que entre
a urgencias se creara su ficha, un objeto de la clase paciente. Gracias a los métodos que
tenemos programados podemos ir actualizando su historial, consultar su estado, darle el
alta,....

Y ademds podemos establecer mas clases, incluso heredadas. Asi puedo tener la clase
diabético, que es un tipo de paciente con su atributos y métodos especificos.

Veamos la explicacion formal.



@ l mportawte

Un objeto es una estructura de datos que tiene|Una clase describe el
asignadas propiedades y que puede generar eventos|comportamiento de un objeto
y métodos. Un objeto es una instancia de una clase,|mediante las propiedades y los
es decir, un caso concreto de una clase. métodos.

Una propiedad es un atributo o una caracteristica
de un objeto. Almacenan informacion sobre el
estado del objeto. El conjunto de valores de cada
una de las propiedades de un objeto definen el
estado de dicho objeto.

Un evento es una accion
desencadenada por un objeto.

Estos conceptos son complejos, explicarlos es una tarea ardua que supera los objetivos del
tema. No obstante, es necesario hacer una serie de aclaraciones:
» cada objeto tiene asignada una direccién en tiempo de ejecucién que puede ser mostrada
en la ventana de observacion y un estado que puede ser modificado o consultado.
» cada clase esta asociada a un objeto y puede estar definida en el programa o ser definida
por el programador como publica o privada.

&J Para saber mbs

El concepto de programacion orientada a objetos y, especialmente, el concepto de objeto
es dificil de definir. Por eso, es mejor ilustrar la definicion con los ejemplos que
encontrards en esta web: ejemplos_objetos.

La sintaxis de un objeto y su propiedad es: NombreDelObjeto.Propiedad

o

Resuelve el siguiente crucigrama:

1. Instancia de una clase.
2. Describe el comportamiento de un objeto.
3. Son los atributos de un objeto.
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Las posibilidades de creacion de aplicaciones con este tipo de lenguajes son tan grandes que los
lenguajes mas conocidos son lenguajes orientados a objetos.

» C++ y ADA son lenguajes textuales.

» Visual BASIC y Gambas son lenguajes basados en entornos graficos.

» Java y VB.NET son lenguajes orientados a internet.
La caracteristica que va a marcar el tema va a ser el desarrollo de aplicaciones en entornos
graficos. En este campo, sin duda ha destacado el lenguaje Visual BASIC. Pero los
desarrolladores de software libre han creado el lenguaje Gambas para cubrir esta necesidad en
los sistemas operativos GNU/Linux.

U Visual Studio 2008 VS

Professional Edition

Img 5. Logo Visual Studio 2008 Pro | Img 6. Logo Gambas 2

u Para saber mas

—

Visual BASIC versus Gambas

La polémica esta servida. Este articulo es una traduccion de una comparativa entre
ambos lenguajes. Aunque no entiendas todos los conceptos, seguro que mas adelante lo

entenderas.

Visual BASIC vs Gambas



)

il ’@ lmporta nte

Beginner’s All-purpose Symbolic Instruction Code

| Codigo de Instrucciones Simbolicas para Principiantes con Cualquier Proposito.

Desde su nacimiento en 1964 hasta alcanzar su mayoria de
edad en 1975 el "abuelo" del Visual BASIC, de nombre PRINT "Hola mundo™

BASIC, fue creciendo con el proposito de servir de |gitaxis del programa Hola Mundo en Basic
herramienta a estudiantes y programadores principiantes.
Su Unica pretension era permitir a los programadores
realizar programas en varios terminales en tiempo compartido.

O Actividad de Lectura

El acrénimo BASIC no es una casualidad. En su origen, este lenguaje se basaba en los
siguientes principios:

Facilidad e interactividad.
No necesita conocer el hardware de la computadora.
Rapidez de ejecucion.
» Buena comunicacion de los errores.
Por supuesto su éxito se debe a la capacidad para incorporar opciones de programacién
avanzadas.

Yy Y




. Buscami... -“E .
Sus hermanos mayores (versiones anteriores) llevaban los E”—”z|

nombres de GWBASIC y QuickBASIC. Y, por fin, en 1991 nace| | ueas Ayuda
Visual BASIC, propiedad de la empresa Microsoft.
El auge del sistema operativo Windows ha hecho de este - @ -
programa uno de los mas utilizados para la creacidon de
aplicaciones orientadas a entornos graficos. El uso de ventanas, 1
botones y otros elementos graficos ha sido fundamental, tanto 1% 3%
en las mas sofisticadas (simulacidon de sistemas) como en las 117 1[1[2 @2
caseras (gestion de pequefios negocios) e incluso en los juegos. Fap 112 ’
111 2 |3
2|
Img 7. Buscaminas 1(1|2
Juego de Windows creado con Visual BASIC 1 *r|
u Para saber mas
Evolucion
Ya sabes que nos encantan las Visual
lineas del tiempo. Son BASIC BASIC.NET
instrumentos Utiles y graficos ’
para describir cualquier

evolucién. En esta direccion . . .

puedes encontrar la evolucion de
Visual Basic

Visual

BASIC 1.0
Si quieres una historia mas
completa visita esta pagina web: historia_de_visual_basic
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Visual BASIC (Visual Studio) es un entorno de desarrollo integrado (IDE), es decir un
conjunto de elementos que, partiendo de un lenguaje de programacion, permite realizar
todas las operaciones necesarias desde la creacion del cédigo fuente hasta el programa
ejecutable.
Incluye los siguientes elementos:

» un editor de cédigo que permite escribir el codigo fuente.

» una interfaz grafica o GUI para realizar la aplicacion usando directamente

elementos graficos.

» un depurador que detecta, corrige y comunica errores.

» un compilador que convierte el cdédigo fuente a codigo maquina.

Instalacion

Aunque la aplicacidon pertenece a la empresa Microsoft, existen

v ‘ - versiones denominadas Express Edition de descarga gratuita.
Q)\) Lﬁ
® "\

= : Puedes descargarlas desde el sitio oficial en:
o — Visual_Studio_Express_Edition_2008

a) Visual BASIC fue creado por la empresa Microsoft, pero actualmente se puede
descargar gratuitamente bajo licencia de software libre.

Verdadero © Falso ©

b) Visual Studio.NET es un IDE multilenguaje que permite el disefio de aplicaciones web.

Verdadero © Falso ©

c) Visual BASIC ha sido el lenguaje mas extendido debido a que incluso en el disefio de
aplicaciones complicadas sigue manteniendo sus caracteristicas de RAD.

Verdadero © Falso ©



1.2. Gambas

La alternativa de software libre con licencia GNU/Linux son el
lenguaje de programacion y el entorno de desarrollo denominados
Gambas.

La primera version se lanzd en 1999 y desde 2008 se distribuye la
version 2.0.

Img. 8. Logo Gambas
Licencia Creative Commons

H@ lmportawte

- G....A...M...BAS.

. Gambas Casi Significa BASIC.

i": Gambas es un lenguaje de programacién orientado a objetos basado en BASIC. Su

|| principal caracteristica es que permite el desarrollo rapido de aplicaciones de

\f cualquier complejidad. La ejecucion de éstas requiere un conjunto de librerias
intérpretes previamente instaladas (Gambas Runtime) para la ejecucion

| | (caracteristica que comparte con Java). También permite el enlace con bases de datos

{ MySQL.

I




Gambas posee un entorno de desarrollo integrado IDE que incluye una interfaz grafica de
usuario (GUI), un compilador y un intérprete.

Utiliza una biblioteca multiplataforma QT, lo que le hace compatible con casi todas las

distribuciones GNU/Linux. Sin embargo, las aplicaciones creadas con Gambas no son validas
en Microsoft Windows ni en Mac OS X.

INCONVENIENTES

Las principales caracteristicas de Gambas son:
» es un IDE, entorno de desarrollo integrado, que permite al programador trabajar
mediante una GUI, depurar, compilar y crear el ejecutable de un programa.

» es una herramienta RAD, desarrollo rapido de aplicaciones, que permite al programador
realizar tareas bdasicas de forma casi automatica.



J

¢Nuevos acrénimos?

Asi es, comenzaste la asignatura con el acréonimo de su nombre TIC y la terminaras
con SQL. No esperarias que este tema fuese distinto.

Generalmente los acréonimos se corresponden con su terminologia en inglés, pero
tienen su significado en espafiol. Comprueba que has tomado buena nota y escribe los
acronimos de estos términos:

- Cobdigo de instrucciones para programadores
principiantes

- Gambas casi significa BASIC

- Entorno de desarrollo integrado

- Interfaz grafica de usuario

DDDHH

- Desarrollo rapido de aplicaciones

Instalacion

Como todas las aplicaciones de software Ilibre, puedes
descargarlo mediante los repositorios oficiales de Synaptic, en
el centro de soporte o desde el sitio web oficial
ultima_versidon_estable_gambas.

Una vez instalado lo encontraras en el menu Aplicaciones —
Programacion — Gambas2.
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a) Gambas es la versidon de software libre de Visual BASIC.

Verdadero © Falso ©

b) Los programas implementados utilizando Gambas y Visual BASIC no son compatibles.

C

Verdadero © Falso ©

c) Es un lenguaje de programacién orientada a objetos y, por tanto, cumple el principio
de herencia.

Verdadero © Falso ©



0 Curiosidad

C—

Ya sabes que
Gambas es un

lenguaje de

programacion

de software

libre. Como en

todos los Acerca de Gambas...
programas

GNU/Linux se 2 13
sl Gambas<-
posibilidad de

participar en su http:/faambas.sourceforge.ne
desarrollo © 2000-2009 Benoit Minisini
mediante

donaciones.

Sin  embargo,

en el menu

Acerca de... Puede dar soporte a Gambas escribiendo componentes,
aparece esta documentacion, ejemplos, etc... h‘
pantalla en la - - .

que llama la Tambien puede hacer una donacicn al proyecto a través de PayPal:
atencién la

expresion ©

2000-2009 @ iRealice un donativo!

Benoit Minisini. DONATE

Investiga este

nombre, las| L eonardo Miliani...

fechas vy el

porqué de este
simbolo. | oK |

Img 9. Pantalla
de Gambas

Menu Acerca
de...




2. Trabajar con Gambas

En el desarrollo de este apartado aprenderas a realizar pequefias aplicaciones con Gambas. No
pretendemos que te conviertas en un experto en programacion.
Como ya has instalado el programa, despegamos.

View more presentations from ecedenilla.



@ Autoevaluacion

1) Gambas guarda los proyectos, por defecto, en el directorio:

£

O system
O media

O home
2) El archivo ejecutable se denomina:

O Formulario
O Igual que el proyecto

O Class
3) El formulario principal se llama:

O FMain
O Nombre del proyecto

© Form

En los siguientes apartados vas a realizar un recorrido por todos los elementos de Gambas.
No pierdas de vista las distintas zonas de la pantalla de trabajo.

1. Barra de 3 Aglicaciones Lugares  Satema e S 0 e TT e ey, 1IR30 4 eom
menus T’ Dinpiste’ Dhperacilc Y- themasitniss T
desplegables| OEZ=@ea @ss B maiosr - mx
2. Barra de [Foi [ @monsin [ omanis T
iconos O st
3. Carpetas | | . Cimm—
4. Vistas
5. T
Formulario
activo &
6. Botones 3
y controles
Img 10. Pantalla
de trabajo de
Gambas
Ll
T —




0 Curiostdad

El formulario inicial se denomina, por defecto, FMain en Gambas.
Consulta su nombre en Visual BASIC.

iNo intentes establecer comparaciones entre Visual BASIC y Gambas! Ambos
lenguajes tienen coincidencias y diferencias.

El trabajo en Gambas, como en cualquier lenguaje orientado a objetos se hace siguiendo
estos pasos:

* Crearelformularico formularios
necesarios en la aplicacion

* |nsertarlos objetos (controles)

» Asignarlas propiedades a cada ohjeto

* Crearlos procedimientos (secuencias de 1
eventos) que desencadenaranlos objetos 4

€€

Tras este proceso se creara el archivo ejecutable, es decir, la aplicacion en si.



2.1. Formularios

El desarrollo de programas en entornos graficos consiste en ofrecer al usuario aplicaciones
basadas en el uso de ventanas. El trabajo en modo consola, es decir, con comandos escritos, no

se usa en aplicaciones de usuario.

Las ventanas son denominadas formularios.

6 (mportante
Un formulario es una ventana en la que se insertan los controles. Cada formulario

dispone de controles propios (cerrar, maximinizar y minimizar) y propiedades que se
pueden modificar (tamanio, titulo).

Ya sabes que el formulario inicial se denomina FMain. Cuando se crea, Gambas genera el
codigo automaticamente en la ventana class.

Titulo Control ventana

‘ Conversor

[0 Fmain.form | 1[=] FMain.class ]

ERbdatBeepED>

Gambas class file

-]

PUBLIC SUB new()

END

PUBLIC SUB Form Open()

END

Img 11. Vista FMain.class Img 12. vista FMain. form

Las dos propiedades en que se actla inicialmente son:

» Text.- cambia el titulo del formulario que aparecera en la barra azul superior.

» Border.- permite mantener fijo el tamafio (fixed) o redimensionable seglin el tamafno de
la ventana del escritorio (resizeable). Usa esta segunda opcion para evitar que los controles
puedan aparecer descolocados, el texto cortado, ...



@ Autoevaluacion

1) El titulo del formulario inicial es el mismo que el del proyecto en Gambas.

Verdadero © Falso ©

2) El tamafio del formulario esta definido por defecto con dimensiones variables.

Verdadero © Falso ©

3) Una aplicacion esta formada por un formulario o ventana con informacion de entrada
y salida.

Verdadero © Falso ©

O Para saber mas

C—

Cuando se crea un nuevo formulario Gambas nos ofrece la posibilidad de seleccionar
varias propiedades como Constructor y Destructor.

Estas opciones se usan cuando queremos realizar alguna accion con el formulario
antes de abrirlo o cerrarlo (limpiar la pantalla, guardar el valor de algun control, ...).

Aunque por el momento no vas a utilizarlas, crea nuevos formularios en Gambas para
investigar ambas propiedades.




2.2. Controles EF

Una vez creado el proyecto (ya tiene nombre, titulo y una carpeta en la que guardarse),
dispones de un formulario vacio.

¢Qué elementos podemos colocar en él?

6 lmporta wnte

—

Los controles son las representaciones de los
objetos en forma de botones, cuadros de texto
o listas. Segun su funcién pueden ser:

» de entrada.- permiten al usuario
desencadenar una accion.

» de salida.- ofrecen el resultado de una
operacion o procedimiento.

» de didlogo.- ofrecen interactividad.

» contenedores.- los controles insertados en
ellos estan relacionados y pertenecen a un
mismo grupo.

Img 13. Cuadro de controles

0 A’& L(.TL C" g \// C{ L L{. Q C L \:\ V"\r

—

iAhora te toca a ti!

Pasa el raton sobre la barra de herramientas de controles y completa los espacios en
blanco con el nombre de cada uno (recuerda que estan en inglés).

I m) | |

[oK]
@ | | | | by |
2
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Controles de diadlogo

Permiten al usuario interactividad con la aplicacion
mediante el uso de cuadros de didlogo.

Seleccionar el color, la fecha, un directorio o un fichero
son los mas comunes.

Contenedores

Son un tipo especial de control que puede contener
varios controles, bien excluyentes (s6lo se puede
seleccionar uno de ellos), bien pertenecientes a un
mismo grupo de opciones.

Uno de los objetivos de la utilizacion de contenedores es
optimizar el espacio en el formulario facilitando el uso de
la aplicacion.

Marcos, paneles laterales, paneles de herramientas,

Form Dialog Container I]
j i il e = . —
ENEN =

Al

Img 14. Controles de didlogo

Form | Dialog ]Cnntainer [EE]
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Img 15. Contenedores

barras de herramientas y hasta la ya conocida varita magica (wizard) son contenedores.

\J Para saber mas

|Fnrm | Dialog |C{:r1talner |5pecia| L

Controles especiales

Existe una categoria de controles

© X &

denominados especiales que realizan
tareas propias de aplicaciones relacionadas

Img 16. Controles especiales

con internet como barras de estatus y de
informacion propias de los navegadores.

Otro de los controles es un "bocadillo" o un
comentarios.

"globo" para mostrar ayudas o




0 Para saber mas
—

En la pagina de documentacion sobre Gambas con licencia CC aparecen todos los
elementos de la libreria gb.form (Gambas.Formulario) que puedes insertar en un
formulario. Pincha en cada uno de ellos para ver un ejemplo de su apariencia en el

formulario.
gambas_doc




2.2.1. Programa de ejemplo ':

La Unica forma de aprender un lenguaje de programacién es hacer un programa. En el
siguiente ejercicio vas utilizar los controles mas basicos.

0 Autoevaluacion

—

Te proponemos como primer ejercicio un Propiedades Ijerarqula |
conversor de peseta a euros. ’

Para hacerlo sigue los siguientes pasos:

1. En el formulario principal FMain cambia la
propiedad Text asignando el nombre .
"Conversor". De momento el resto de| |FullScreen ats
propiedades no es necesario modificarlas. Height 350

2. Inserta una etiqueta de texto (TextLabel)| |irap N
para escribir el titulo del programa. Cambia v v

las propiedades Text y Font para escribir el
contenido cambiar el tipo, el tamano el

color de l1a lotra, Escribe ‘CONVERSOR  DE .[ Propiedades | jerarauia |
PESETAS A EUROS" en negrita, cursiva y con Iub.lz Label

un tamafio mayor.

3. Inserta dos nuevas etiquetas de texto con
la denominacién de las monedas: "Pesetas" y
"Euros".

4. Necesitaras dos etiquetas mas para escribir
la abreviatura de cada moneda: "pts" y "€".
Primera fase completada, ya tienes la disposicion

de los elementos fijos en el formulario.

J @ FMain.form [*) [ [ FMain.class ) |

BRDAKRDLT S0 ¢« BE) BE [F]H




@ Autoevaluacion

En la segunda fase colocaras los controles interactivos que te permitiran introducir los
datos y mostrar el resultado.
1. Inserta dos cuadros de texto (TextBox) y pon el valor de la propiedad Text vacio
para que el formulario siempre aparezca en blanco.

Jhw‘edoda [ Jerarquia |

Conversor

COW”SOR DE PESETAS A EUROS

-




o

—

Autoevaluacion

Tercera fase: asignar a un boton la
accion de calcular el valor de salida en
funcion del valor de entrada.

1. Insertar un botdn (Button) y escribir
el texto "Convertir".

2. En la ventana de  cddigo,
FMain.class, escribir el codigo de la
accion: dividir el namero introducido en
la casilla de pesetas por 166.386 para
calcular los euros equivalentes.

Form | Dialog | Container ]ZE

PUBLIC SUR Buttonl Click()

TextBox2.text = TextBoxl.text / 166.306
END

Conversor

—

u Para saber mels

Es comln que los botones respondan a teclas para realizar su funcién, bien para
agilizar el proceso, bien para sustituir al ratéon en caso de problemas con este
dispositivo.

Esta accion se denomina "atajo de teclado" y se realiza escribiendo el simbolo
ampersand (&) delante de la letra que activara el botdn.

En nuestro ejemplo lo mas ldgico seria asignar esta funciéon a la letra C del botdn
Convertir. Para ello, en la propiedad Text tendras que escribir & Convertir.

‘ Convertir ‘




@ Ejercicio resuelto

Ahora solo queda probar el programa. Para ejecutarlo pulsa F5 o selecciona el menu
Depuracion.éSe parece a este tu formulario?

5 Conversor ST

CONVERSOR DE PESETAS A EUROS




2.3. Eventos y procedimientos e

La programacion orientada a objetos, a diferencia de la programacion estructurada, otorga al
usuario el control completo sobre el programa. Es el usuario, mediante la interactividad con el
raton o el teclado, quién determinara que parte del cdédigo se va a ejecutar.

Esto es posible gracias a los eventos que permiten a los objetos realizar acciones, hacer clic
sobre un botdn, cerrar una ventana, incluso hacer doble clic sobre un texto, son acciones que
tienen asignado un cddigo.

6 lmporta wnte

—

Un procedimiento de evento es el evento o eventos que desencadena un objeto,
junto con el codigo que contienen.

Su sintaxis es: PUBLIC SUB Control_Evento

u A ut 0EVQA ’LL«LQ ClL [ VL

¢Qué control y qué evento aparecen en estos fragmentos de cddigo?

Cddigo 1 Cédigo 2
PUBLIC SUB Buttonl Click()

PUBLIC SUB Form Open()

TextBox2.text = TextBoxl.text / 1l66.

END
END
Control Evento
Codigot|[ | [ ]
Cédigo 2| I |




Cada control puede desencadenar una serie de eventos. En el navegador de ayuda se puede
consultar toda la informacidén relativa a cada control: propiedades, eventos y métodos.
Para la clase genérica control se obtiene el siguiente resultado:

Propiedades Meétodos Eventos

Action BackColor Delete Drag Grab DblClick Drag
Background Cursor Hide Lower Move DragMove Drop
Design Drop Enabled MoveScaled Raise Enter GotFocus
Expand Font ForeColor Refresh Reparent KevPress KevRelease
Foreground H Handle Resize Leave LostFocus
Height Id Ignore Left ResizeScaled Menu MouseDown
Mouse Name Next SetFocus Show MouseDrag

Parent Previous ScreenX MouseMove
ScreenY Tag ToolTip MouseUp

Top Visible W Width MouseWheel

Window X Y

“ Curiostdad

—

Mi pequeno diccionario de Gambas

La mayoria de las especificaciones de Gambas estan en inglés, pero su significado
practicamente puede deducirse. Te damos algunas pistas y te proponemos que
completes tu el diccionario.

DblIClick: se activa al hacer doble clic con el ratéon
KeyPress: se activa al pulsar una tecla

Drag: arrastrar (el ratén, un texto, ...)

Drop: soltar (el elemento arrastrado)
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) Para saber mbs
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Te proponemos un tutorial de David Asorey en el que encontrardas un ejemplo
realizado con la version 1 de Gambas. Tratandose de las TIC puede considerarse un
poco antiguo, pero te servird de ayuda para comprender los eventos.

Tutorial_Gambas

Usar un evento en un programa implica una serie de acciones:

» EVENT.- se usa para declarar el evento.
» RAISE.- lanza un evento.
» STOP EVENT.- cancela un evento.
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a) Un evento es una accion diferente a hacer clic con el ratén.
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b) Cualquier control puede soportar cualquier evento.
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2.4. Control de errores < AR

Gambas incluye un control de errores que permite al programador anticipar posibles acciones

que provocarian un final inesperado o inadecuado del programa.
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Un control de error se usa para dirigir el comportamiento del programa cuando se

presente una situacion anémala.

Las instrucciones utilizadas en Gambas son las siguientes:
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0 Autoevaluacion

CATCH.- detecta un error en una funcién.

DEBUG.- imprime un mensaje de depuracion.

TRY.- intenta ejecutar una instruccion sin disparar un error.
ERROR.- devuelve el valor TRUE si se ha producido un error.
FINALLY.- ejecuta una instrucciéon, aun habiendo ocurrido un error.

—

a) Un error provoca el final del programa.
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Los mensajes que Gambas
comunica estan
numerados segin  un
codigo. En esta direccion
puedes encontrar los
mensajes ordenados
alfabéticamente 'y por
codigo.

wiki encyclopedia_Gambas

Primero traduce la pagina a castellano, después haz clic en el enlace Mensajes de

error.

Division por cero (#20)

Se traté de realizar una division de un nimero por cero.

Img 17. Mensaje de error de Gambas




0 Para saber mas

C—
Es légico que varios términos trabajen juntos. En este ejemplo puedes observar el

trabajo de los errores TRY-ERROR-CATCH-FINALLY.

' Mostrar un archivo en la consola
SUB PrintFile(FileName A3 STRING)

DIM hFile A3 File
DIM sLig A3 STRING

OPEN FileName FOR READ A3 #hFile

WHILE NOT EOF (hFile)
LINE INPUT #hFile, sLig
PRINT sLig

WEND

FINALLY ' Siempre se ejecuta, incluso si hay error
CLOSE #hFile
CATCH ' Se ejecuta sdlo si hay error

PRINT "Imposible mostrar el archivo "; FileName

END

Img 18. Manejo de errores en Gambas.

Articulo traducido de Wikibooks. Licencia CC.




3. Archivo ejecutable

.
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El Gltimo paso de la programacion es la creacion del archivo ejecutable. Un paso previo a la
creacion del ejecutable es "limpiar" el codigo. Después pasamos a la compilacion, con la que
obtendremos el fichero ejecutable.
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]6 (mportante

El depurador es una herramienta del IDE que permite detectar y corregir errores de

sintaxis en el cddigo del programa.

LR SN s

Img 19. Controles de ejecucion

Gambas incorpora la posibilidad de ejecutar el cédigo paso a
paso para realizar un seguimiento mas exhaustivo. Esta forma
de ejecutar el programa en cualquier momento se puede

realizar pulsando F5.

—

“ curiositdad

Durante la redaccion del cédigo, Gambas
ofrece ayuda mediante el Ilamado
"autofilling" o autorrelleno. Cuando
escribimos una letra se abre una
ventana con las posibles opciones. Esto
evita errores, aparentemente pequefios,
que pueden generar un cédigo imposible
de depurar y compilar.

Img 20. Autorrelleno
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Img 21. Menu proyecto.

Pero el objeto de toda aplicacidon es ejecutarse
independientemente del programa o del lenguaje
con el que haya sido creada. Esta operacion se
denomina crear el archivo ejecutable y se lanza
desde el menu Proyecto — Compilar o en el icono
de la figura.

Gambas crea un archivo con el nombre del
proyecto y una carpeta que contiene todos los
formularios, implementacion y demas
componentes necesarios. Sin embargo, al igual

que ocurre con las aplicaciones de Java, es necesario disponer de un intérprete capaz de
ejecutar el cddigo generado (puesto que no es codigo maquina).

O l mportawte

Gambas Runtime es un componente de Gambas (gbx) cuya misiéon es servir de
intérprete, permitiendo ejecutar las aplicaciones generadas por el programa.

Este componente se instala sin necesidad de instalar el entorno completo. Es el componente

gbx.
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1) Compilar un programa es:

=

© Comprobar el cddigo.

I

Crear el archivo ejecutable.

2) El depurador de codigo permite:

-

© Ejecutar el programa paso a paso.

O Eliminar sentencias repetidas.

3) Para ver el resultado de un programa es necesario crear el archivo ejecutable.

I

Se puede ver con el comando Vista Previa.

-

O Se puede ver pulsando F5.
4) Para ejecutar una aplicacién es necesario usar el programa Gambas.

© Verdadero.
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Falso.



