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L _I'__:}&Oué es Gambas?

® © Es obvio que para los que hablamos

el idioma espaiiol, la palabra gambas nos sugie-
re algunas cosas, pero todas ellas bastante alejadas del
mundo de los ordenadores en general y del entorno de la pro-
gramacion en particular. El autor original de Gambas, Benoit Minisini,
no habla una palabra de nuestro idioma y su inocente ignorancia le condujo a

nominar su obra con el acronimo GAMBAS: Gambas almost means BASIC, es

decir, “Gambas casi quiere decir BASIC’. No es la primera vez que un nombre o

una marca bautizados en otros idiomas produce estos extrafios cambalaches, recor-

demos que Coca Cola™" tuvo que cambiar su pronunciacién en China porque la

i primera versién de su nombre significaba muerde el renacuajo de cera, o algunos
todavia recordamos nuestra cara de asombro al ver los anuncios de un coche al

que Suzuki dio en llamar Pajero. Tampoco estd mal recordar que ya habia antece-

dentes de otros lenguajes de programacién con nombre de animal, como Camel
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o Python, aunque en esos casos el nombre estaba en inglés y en espafiol no resul-

taba tan chocante.

En fin, como Benoit, que tiene los derechos de autor, no desea cambiar el nombre,
nos tendremos que ir acostumbrando a que Gambas empiece a sonarnos a algo mds
que a buen marisco. De hecho, Gambas abre el entorno de la programacion visual
en Linux a todo el mundo, como lo hizo en su dia Visual Basic™ en Windows. Pero
como el tiempo no pasa en vano, Gambas intenta no reproducir los errores que se
cometieron entonces. La ampliacion del lenguaje BASIC alcanza con Gambas amplias
cotas de potencia, profesionalidad y modernidad, sin abandonar nunca la sencillez
y claridad de este lenguaje de programacién de alto nivel. Ya nunca mds se podra
decir que construir aplicaciones visuales para Linux es un proceso largo y comple-

jo que lleva afios de trabajo a guris y manidticos de la informdtica.

Gambas no es sélo un lenguaje de programacién, es también un entorno de progra-
macién visual para desarrollar aplicaciones gréficas o de consola. Hace posible el
desarrollo de aplicaciones complicadas muy répidamente. El programador disefia las
ventanas de forma gréfica, arrastra objetos desde lo Caja de Herramientas y escri-
be cédigo en BASIC pare cada objeto. Gambes estd orientado a eventos, lo que sig-
nifica que llama automaticamente a los procedimientos cuando el usuario de la apli-

cacién elige un mend, hace clic con el ratén, mueve objetos en la pantalla, efc.

saooe l | €l lenguaje BASIC: su historia

El nombre BASIC corresponde a las siglas Beginner’s All Purpose Symbolic Instruction
Code (Codigo para principiantes de instrucciones simbélicas con cualquier pro-
posito ). El lenguaje fue desarrollado en 1964 en el Dartmouth College por los
matemdticos John George Kemeny y Tom Kurtzas. Intentaban construir un len-
guaje de programacion facil de aprender para sus estudiantes de licenciatura. Debia

ser un paso intermedio antes de aprender otros mds potentes de aquella



época, como FORTRAN o ALGOL. Este ultimo era el lenguaje mds utilizado en
aplicaciones de procesos de datos, mientras que FORTRAN era empleado en las
aplicaciones cientificas. Sin embargo, ambos eran dificiles de aprender, tenian
gran cantidad de reglas en las estructuras de los programas y su sintaxis. El pri-
mer programa hecho en BASIC se ejecut6 a las 4 de la madrugada del 1 de mayo
de 1964. Debido a su sencillez, BASIC se hizo inmediatamente muy popular y se
empez0 a usar tanto en aplicaciones cientificas como comerciales. Tuvo el mismo
impacto en los lenguajes de programacion que la aparicién del PC sobre los gran-

des ordenadores.

Cuando se desarrollé6 BASIC eran los tiempos en los que la informética estaba
recluida en universidades y grandes empresas, con ordenadores del tamafio de una
habitacion. Pero pronto las cosas empezaron a cambiar. En 1971 Intel fabricaba el
primer microprocesador. En 1975, la empresa MITS lanzé al mercado un kit de
ordenador llamado Altair 8800 a un precio de 397 délares. Era un ordenador bara-
to, pero no para gente inexperta, habia que saber electrénica para montarlo. Ademas
tenia s6lo 256 bytes (no es una errata, solo bytes, nada de Kbytes, megas o gigas)
y se programaba en cédigo médquina a base de 0 y 1, moviendo unos interrupto-
res que tenia en el frontal. Dos jovencitos vieron un modelo en una revista de elec-
trénica y decidieron montarlo. Le ofrecieron al duefio de MITS, ademds, hacer un
intérprete de BASIC para los nuevos modelos de Altair. Eran William Gates y Paul

Allen, y aquel BASIC, con un tamaio de 4 Kbytes, fue

el primer producto que entregé una nueva empresa
llamada Microsoft. Fue sélo el principio. A finales de
los 70, Allen y Gates habfan portado BASIC ya a un
buen nimero de plataformas: Atari, Apple, Commo-
dore... Y en 1981, cuando desarrollaron DOS para IBM
y su nuevo PC, anadieron también su propio intér-
prete de BASIC al sistema. En posteriores afios siguie-

ron otras versiones hechas por otras companias como

Borland, pero el declive de BASIC habia empezado.
Figura 1. Lanzamiento  Las interfaces graficas de ventanas que Apple popula-

del Altair 8800, rizé y Microsoft adopté con sucesivas versiones de

. 3Qué es Gambas?
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Windows '™, se convirtieron en un estandar y BASIC no era un lenguaje prepara-

do para estos entornos.

Sin embargo, en marzo de 1988, un desarrollador de software llamado Alan Cooper!
intentaba vender una aplicacion que permitia personalizar facilmente el entorno
de ventanas usando el ratén. El programa se llamaba Tripod y en aquellas fechas
consigui6 que William Gates lo viera y le encargara el desarrollo de una nueva ver-
sion a la que llamaron Ruby, y a la que afiadieron un pequefio lenguaje de pro-
gramacion. Microsoft reemplazé ese lenguaje por su propia versién de BASIC,
Quickbasic y el 20 de marzo de 1991 se lanzé al mercado con el nombre de Visual
Basic. Al principio fue un verdadero fracaso de ventas, pero la versién 3 publica-
da en el otofio de 1996 fue un éxito total, tanto que actualmente es el lenguaje de
programacion mds usado. Visual Basic siguié evolucionando hasta la version 6.0.
En 2002 fue integrado en la plataforma .NET de desarrollo, en lo que para muchos
de los seguidores ha supuesto el abandono de Microsoft, ya que ha cambiado buena
parte de la sintaxis afadiéndole complejidad en contradiccién con el espiritu y el
nombre del lenguaje. En cualquier caso, a dia de hoy se calcula que entre el 70% y
80% de todas las aplicaciones desarrolladas en Windows se han hecho con alguna

de las versiones de Visual Basic.

Las causas del éxito de Visual Basic son numerosas, pero entre otras se puede sefia-
lar como obvia el uso del lenguaje BASIC que fue pensado para un aprendizaje fcil.
Otro de los motivos es disponer de un entorno de desarrollo cémodo, que hace un
juego de nifios el disefio de la interfaz grafica de cualquier aplicacién, apartando al
programador de perder tiempo en escribir el codigo necesario para crear ventanas,
botones, etc., y dejandole centrarse tinicamente en la solucién al problema que cual-
quier programa intenta resolver. Con la popularizacién de sistemas operativos libres
como GNU/Linux, éstas y otras razones hacian prever que la aparicién de un entor-
no equivalente libre seria un éxito y contribuiria a la presentacién de muchos nue-
vos desarrollos que lo utilizarfan, Ha habido varios intentos que no han cuajado,
bien por la lentitud de su evolucién, bien por su dificultad de uso o por no ser total-
mente libres y no haber arrastrado a una comunidad de usuarios detras. Finalmente,

Benoit Minisini, un programador con experiencia en la escritura de compiladores



que estaba harto de luchar contra los fallos de disefio de Visual Basic, y deseaba
poder usar un entorno de GNU/Linux facil en su distribucion, comenzé a desa-
rrollar su propio entorno para Linux basado en BASIC. El 28 de febrero de 2002
puso en Internet la primera version piblica de Gambas: gambas 0.20. Benoit eli-
mind del diseno del lenguaje bastantes de los problemas que Visual Basic tenia,
como la gestion de errores, y le afiadié caracteristicas comunes en los lenguajes
actuales mds modernos, como la orientacion a objetos y la propia estructura de los
programas?. Como prueba de fuego, el propio entorno de desarrollo fue progra-
mado en Gambas desde la primera version, sirviendo a un tiempo de demostracién
de la potencia del lenguaje y de deteccién de necesidades y correccion de errores

que se fueron incorporando a las distintas versiones.

En enero de 2005, Benoit publicé la versién 1.0, en la que ya se incorporaba un
pufado de componentes desarrollados por otros programadores que colaboraron
con €l: Daniel Campos, Nigel Gerrard, Laurent Carlier, Rob Kudla y Ahmad Kahmal.
Esta version se considerd suficientemente estable y cerrd un ciclo. A partir de esa
fecha empez6 la programacion de la version 2.0. Esta ya incluye algunas mejoras en
el lenguaje, muchos més componentes y un nuevo modelo de objetos que permi-
tirdn usar Gambas en un futuro para el desarrollo de aplicaciones web con la misma

filosofia y facilidad que actualmente se usa para aplicaciones de escritorio.
l. 2 Un entorno libre
Gambas es un entorno de desarrollo que se distribuye con la licencia GPL GNU
(General Public Licence?). Esto significa que se distribuye siempre con el cédigo fuen-
te y respeta las cuatro libertades que define la Free Software Foundation:
* La libertad de usar el programa con cualquier propésito (libertad 0).
» La libertad de estudiar como funciona el programa y adaptarlo a las propias

necesidades (libertad 1). El acceso al cédigo fuente es una condicién previa

para esto.
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* La libertad de distribuir copias, con las que se puede ayudar al vecino (liber-

tad 2).

* La libertad de mejorar el programa y hacer piblicas las mejoras a los demds,
de modo que toda la comunidad se beneficie (libertad 3). El acceso al codigo

fuente es un requisito previo para esto.

Una de los engafios mas comunes en el uso de Software Libre es la creencia de que
este modelo de desarrollo obliga a que el trabajo se publique gratis, lo que es del todo
incierto. Estas cuatro libertades permiten que, quien lo desee, venda copias de Gambas
(entregando siempre el c6digo fuente y respetando esas cuatro libertades) y, por
supuesto, de cualquier aplicacion desarrollada con este programa. Las aplicaciones

desarrolladas con Gambas pueden o no acogerse a la licencia GPL.

También cualquier programador es libre de alterar el propio lenguaje y modificarlo
a su gusto, siempre y cuando entregue el c6digo correspondiente a esas modifica-

ciones y respete los derechos de autor de los desarrolladores originales.

Aparte de estas libertades propias de la naturaleza de un proyecto de Software Libre

sobre GNU/Linux, Gambas afiade mds facilidades para el programador:

* Una ayuda muy completa del lenguaje y cada uno de los componentes, algo
que es muy de agradecer para los que empiezan a programar en Gambas, V que
no es habitual en los proyectos de Software Libre. La ayuda que se publica est4
en inglés, pero existe un grupo de personas trabajando en la traduccién a espa-
fol?, Si todos nos animamos a colaborars en la traduccion, pronto estard com-

pleta y disponible para el resto de usuarios.

* Una API (Interfaz para programar la aplicacién) sencilla y bien documenta-
da, lo que facilita a los programadores crear nuevos componentes para Gambas.
La API no es de utilidad inmediata para quien desarrolle con este lenguaje,
pero permite a los programadores avanzados que lo deseen afadir funciona-

lidades al entorno de desarrollo y crear nuevas herramientas para Gambas.



El lenguaje esta preparado para ser independiente del gestor de ventanas que use. Esto
significa que, sin cambiar una sola linea de cédigo, una aplicacién puede ser compi-
lada para ser ejecutada en un escritorio Gnome o KDE, usando las librerias propias
de ese escritorio y siendo una aplicacién nativa de ese entorno. En el futuro se pue-
den desarrollar componentes para Windows' ™, Fluxbox y otros gestores de venta-
nas, y los programas no tendrén que modificar su cédigo para que sean aplicaciones
nativas de esos entornos. Marcando, antes de compilar, una opcién en el entorno de
desarrollo para elegir el componente a usar (actualmente se puede elegir entre gtk y
qt, para Gnome o KDE), se generan distintas aplicaciones para distintos entornos con
el mismo cédigo fuente. Esta caracteristica no se encuentra disponible en ningtin otro

lenguaje existente, lo que convierte a Gambas en un entorno unico.

l. 3 Elementos de Gambas

Para poder desarrollar y ejecutar programas hechos con Gambas, son necesarios dis-

tintos elementos:

» Un compilador, que se encargari de transformar todo el codigo fuente y archi-
vos que formen parte de un proyecto hecho en Gambas, en un programa eje-

cutable.

« Un intérprete capaz de hacer que los programas hechos en Gambas sean eje-

cutados por el sistema operativo.

+ Un entorno de desarrollo que facilite la programacion y disefio de las interfa-

ces graficas de los programas.

» Componentes que afiaden funcionalidades al lenguaje. La palabra componen-
te en Gambas tiene un significado especifico, ya que no alude a partes genéri-
cas, sino a librerias especificas que le dotan de més posibilidades. En la actua-
lidad existen componentes para usar xml, conexiones de red, opengl, sdl, ODBC,

distintas bases de datos, expresiones regulares, escritorios basados en gt, en grk,

1. 4Qué es Gambas?



etc. Estos componentes son desarrollados por distintos programadores, siguien-

do las directrices de la API de Gambas y la documentacién publicada al efec-

to por Benoit Minisini.

. 4 Como obtenerlo

Las nuevas versiones de Gambas se publican a través de la pagina web oficial del pro-
yecto: http://gambas.sourceforge.net. En la actualidad existen dos ramas de Gambas:
la rama estable o 1.0 y la rama de desarrollo o 1.9 que desembocard en la versién 2.0.
De la rama estable s6lo se publican nuevas versiones cuando es para corregir algin

fallo que se haya descubierto.

En el momento de escribir estas lineas, la version estable era la 1.0.11 y no se prevé
que haya cambios en el futuro. La version de desarrollo estd en continuo cambio,
mejora y adicion de nuevos componentes. Esto la hace muy atractiva, debido a la
existencia de importantes funcionalidades que no estdn en la versién estable (como
los componentes gtk y ODBC). Sin embargo, al ser una rama en desarrollo, es muy
probable que tenga fallos no descubiertos y es seguro que sufrird cambios en un futu-
ro proximo, En este texto trataremos todas las novedades que la version de desarro-
llo contiene para que sea el usuario el que escoja con qué rama trabajar. Buena parte
de las diferencias se encuentran en los nuevos componentes. Algunos de estos serdn
tratados en este texto, por lo que si el lector quiere trabajar con ellos debera usar la

rama de desarrollo.

Las nuevas versiones se publican siempre en forma de codigo fuente, para que los
usuarios que lo deseen compilen el cédigo y obtengan todas las partes que Gambas
tiene. Los autores de algunos de los componentes que se han hecho para Gambas,
publican de forma separada en distintos sitios web las versiones nuevas de estos, pero
todas se envian a Benoit Minisini y pasan a formar parte de la publicacién comple-
ta de este lenguaje de programacion en la siguiente version. De este modo, se puede
decir que cuando Benoit hace publica una nueva, el paquete del codigo fuente con-

tiene las tltimas versiones de todo el conjunto en ese momento.



Como la compilacién de Gambas y todos los componentes asociados puede ser una
tarea dificil para usuarios no expertos, es comun que se creen paquetes binarios con
la compilacién ya hecha y listos para ser instalados en distintas distribuciones de
gnu/Linux. En la misma pagina web donde se puede bajar el codigo fuente se encuen-
tran los enlaces para la descarga de los paquetes compilados para estas distribucio-
nes. Existen actualmente paquetes disponibles para Debian, Fedora, Mandriva, Gentoo,
Slackware, QiLinux y Suse. En algunos casos, como para Fedora y Debian, estan dis-

ponibles tanto los paquetes de la versién estable como la de desarrollo.

En el caso de Debian, los paquetes son realizados en gnuLinEx y, posteriormente,
subidos a Debian para que estén disponibles y usables en esta distribucion y en todas
sus derivadas, como Knoppix, Guadalinex, Progeny, Xandros, Linspire, Skolelinux,
etc. Por este motivo, las tltimas versiones estin siempre disponibles antes en los repo-
sitorios de gnuLinEx hasta que son subidos y aprobados en Debian. Las lineas del
archivo /etc/apt/sources.list de un sistema Debian para instalar la version mds actua-

lizada de los paquetes de Gambas son:
Para la version estable:
deb http://apt.linex.org/linex gambas/
Para la version de desarrollo®:
deb http://www.linex.org/sources/linex/debian/ cl gambas

A continuacién, en cualquiera de los dos casos, para instalar todos los paquetes de

Gambas, hay que ejecutar como usuario root:

apt-get update
apt-get install gambas

Aunque el cédigo fuente de Gambas se distribuye en un tinico archivo comprimido,

la instalacién desde paquetes compilados se hace con un buen punado de archivos.

EE - L%
| aQué es (Gambase
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La razén es que no todos son necesarios para ejecutar aplicaciones hechas en Gambas.
En las distribuciones de Linux se ha seguido el criterio de separar en distintos paque-
tes el entorno de desarrollo (paquete gambas-ide), el intérprete (paquete gambas-run-
time), y se ha hecho un paquete separado para cada uno de los componentes. Si se
quiere programar en Gambas son necesarios la mayoria de ellos, al menos los que el
entorno de desarrollo necesita. Si se quiere ejecutar un programa hecho con este len-
guaje, s6lo es necesario gambas-runtime y un paquete por cada uno de los compo-
nentes que el programa use. Por ejemplo, si es un programa que estd hecho para el
escritorio Gnome y no usa ninglin otro componente, sélo seria necesario instalar en

el sistema los paquetes gambas-runtime y gambas-gb-gtk,

= » |. 5 Compilacion y dependencias

Si en lugar de instalar paquetes ya compilados para la distribucién de gnu/Linux
deseamos compilar Gambas desde el codigo fuente, deberemos seguir los pasos habi-
tuales en los sistemas GNU. Es decir, descomprimir el archivo con las fuentes y, desde
el directorio que se crea al descomprimir y usando un terminal, ejecutar las siguien-

tes instrucciones:

./configure
make
make install

La altima de ellas debemos hacerla como root, si queremos que el programa esté dis-
ponible para todos los usuarios del ordenador. Si estamos habituados a compilar
aplicaciones en sistemas GNU, disponemos ya de un compilador instalado y de bas-
tantes librerias de desarrollo. Las instrucciones anteriores tratardn de compilar e ins-
talar todos los componentes de Gambas, que son muchos. Si no tenemos las libre-
rias correspondientes a alguno de ellos, simplemente no se compilardn y la instruccién
./configure nos informaré de ello. Es importante saber que el entorno de desarrollo
estd hecho sobre las librerias gréficas gt, por tanto, para poder usar el entorno nece-

sitaremos tener instalado, al menos, estas librerias de desarrollo con una versién igual



o superior a la 3.2. La version del compilador gee ha de ser también ésta, como mini-
mo. Cada uno de los componentes tiene dependencias de sus propias librerias y
dependera de la distribucién de Linux que usemos, para saber el nombre del paque-

te que deberemos instalar antes de poder realizar la compilacién.

. & Familiarizarse con €l IDE

Aunque un programa en Gambas se podria hacer perfectamente usando un editor
de texto plano cualquiera, seria un desperdicio no aprovechar uno de los mayores
atractivos que el lenguaje tiene: su IDE o entorno de desarrollo. El IDE de Gambas
ahorra al programador buena parte del trabajo mds tedioso, le proporciona herra-
mientas que hacen mucho mas ficil su tarea, con utilidades de ayuda, de disefio de
interfaces, autocompletado de instrucciones, traduccion de programas, etc. En la
imagen siguiente podemos ver algunas de las ventanas mds importantes del entor-

no, que se usan durante el desarrollo de una aplicacién:
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Figura 2. Entorno de desarrollo de Gambas.
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Cuando se arranca Gambas, lo primero que nos aparece es la ventana de bienvenida.

version 1.9.20

i Bienvenido a Gambas ! Esi

[ Nuevo proyecto... Provectos recientes
_J) Database
& Abrir proyecto... = GbWhois
[> Proyectos recientes W Usuarioscentros
71 Ejemplos . monitorprofe
e Crypt

i@ Salir

- |

M Figura 3. Ventana de bienvenida.

Aqui se nos ofrece la opcion de comenzar un nuevo proyecto o aplicacién, abrir un
proyecto del que tengamos sus archivos disponibles, abrir uno usado recientemen-

te 0 uno de los numerosos ejemplos que estin incluidos en la ayuda de Gambas,

Antes de elegir cualquiera de estas opciones es necesario saber que todos los codi-
gos fuente de una aplicacion hecha en Gambas es lo que se denomina proyecto. El
proyecto estd formado por una serie de archivos que en Gambas estin SIEMPRE
situados dentro de un tinico directorio. En él puede haber, a gusto del desarrollador,
distintos subdirectorios y organizar todo como se desee, pero cualquier grafico, texto
y codigo que forme parte de la aplicacién estard dentro de él. Por ello, si elegimos en
esta ventana la opcién Nuevo proyecto..., el asistente siempre creard un nuevo direc-
torio con el nombre del proyecto y ahi ird introduciendo todos los archivos necesa-
rios para el desarrollo de la aplicacion. Asi, para enviar a alguien el c6digo fuente de
una aplicacién hecha en Gambas o cambiarla de ordenador o disco, sélo hay que
transportar el directorio con el nombre del proyecto, sin tener que preocuparse de

otros archivos. Del mismo modo, si desde el entorno de desarrollo e5cogemos un



archivo o un gréfico para integrarlo en nuestro trabajo, el archivo sera copiado auto-

maticamente al directorio del proyecto.

0o ooo €l primer gjemplo

Una de las formas mds habituales de empezar a trabajar con un lenguaje de progra-
macién es haciendo un pequefio programa que muestre el mensaje Hola Mundo.
Por tanto, empezaremos a conocer el entorno de desarrollo y el lenguaje de progra-
macién con este tipico ejemplo. Comenzaremos haciendo un hola mundo que sea
puro BASIC, es decir, que sea igual al que hubieran hecho los autores de BASIC all4

por el afio 1964.

En aquellos tiempos las interfaces graficas no existian, por lo que este primer pro-
grama serd un programa feo, de terminal. En el BASIC original, hacer que aparezca

un mensaje en el terminal es tan simple como escribir la linea:

PRINT “Hola Mundo”
No es necesario ningtin encabezado previo, la instruccién PRINT sirve para mos-
trar cualquier cadena de texto en el terminal, que en BASIC se presentan entre comi-
llas dobles. De ahi que el programa sea tan simple como ese. Vamos a ver cémo hacer-

lo con el entorno de desarrollo de GAMBAS:

1. Escogemos la opcién Nuevo proyecto...

Crear un ruevo proyecto

en la ventana anterior (Figura 3).

| selaccions ol nomiira del groyscto | ) )

lrcersonce ! Aparecera un asistente, en el que pulsa-
e b e i mos Siguiente. Surgird una nueva venta-
| Opciones | na para elegir el tipo de aplicacién.
| o B preyecin es maduc e | -

; ¥e _Hn-autl-:i.e-a i Fermdass pon Fidory £ { Escogemos ].ﬂ tercera OpCIDI'li Crear un
5 proyecto de texto’.
S| 2. Le damos un nombre al proyecto, por
Sl i b, ejemplo holanundo y un titulo. Pulsamos
B Figura 4. Asistente de Gambas. el botén Siguiente (Figura 4).

1. 5Qué es Gambas?
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Elegimos el directorio del disco en
el que queremos crearlo; pulsamos
de nuevo el botén Siguiente y apa-

recera un resumen con los datos del

proyecto (Figura 5).

3. A continuacién pulsamos el bot6n
OK. Se abrird el entorno de desarro-

llo de Gambas listo para empezar a

programar. Al ser una aplicacién de M  Figura 5. Datos del proyecto.

terminal, que no lleva interfaz grafi-
ca, de momento, s6lo necesitamos fijarnos en la
ventana de la izquierda, que en nuestro caso ten-

drd como titulo: Proyecto — holamundo (Figura 6).

En realidad ésta es, probablemente, la ventana mas
importante para el manejo del entorno de desarrollo.
A simple vista se puede ver el menu superior, que con-
tiene las entradas necesarias para guardar y cargar pro-
yectos, activar las distintas ventanas del IDE, manejar
la ejecuci6n de los programas, personalizar el entorno
(en Herramientas | Preferencias | Otros | Mostrar mas-
cota, podemos ocultar la animaci6n de la gamba, que

nos estd mirando al abrir el proyecto), etc.

TAETE TR T

Figura 6, Proyecto =
holamundo.

De momento nos fijamos sélo en el rbol de directorios que contiene. Podemos ver

que la raiz del 4rbol es el nombre del proyecto: holamundo, y de €l cuelgan tres

ramas: Clases y Médulos, que son para distintos tipos de archivos de cédigo fuen-

te; y Datos, cuyo nombre indica su finalidad, almacenar ahi los archivos de datos

que la aplicacién requiera.

Desde el principio, Gambas nos da dos formas de realizar los programas, incluso si

son tan simples como el que hemos hecho. Podemos elegir entre una programacion



orientada a objetos, paradigma tipico de los lenguajes de programacién més poten-
tes 0 una programacion estructurada simple. Segun ello, el archivo que contenga el
codigo de nuestro programa serd una Clase o un Mddulo. Por simplicidad, de momen-
to vamos a usar un Mddulo. Haciendo clic con el botén derecho del ratén sobre el
arbol de carpetas aparecerd un meni contextual. Elegimos las opciones Nuevo |
Médulo. Surgird una ventana en la que escribimos el nombre del médulo, por ejem-
plo miprograma, y pulsamos el botén OK, con lo que aparecerd nuestra primera ven-

tana, con el titulo miprograma.module, donde poder escribir cddigo.

Por fin podemos escribir nuestro codigo

en BASIC. Lo haremos justo antes de la

PUBLIC SUB Main( ) linea donde pone END, tal y como queda
PRINT “Hola mundo”
= reflejado en la figura de la izquierda.
Cuando después de escribir el cédigo que
B Figura 7. Ventana donde escribir el ya sabiamos, pulsamos la tecla INTRO,
cédigo. vemos que el entorno colorea el texto de

una forma particular. Podemos pararnos

un instante a ver los distintos colores que se muestran (Figura 7):

* En gris aparece una linea que comienza por una comilla simple (°). Esto indi-
ca que la linea es un comentario, es decir, no se trata de ningtin cédigo de pro-
gramacién y el texto que sigue a la comilla no se ejecuta nunca, son comenta-
rios que el programador puede/deberia poner para facilitar que otros (o él

mismo, pasado un tiempo) entiendan lo que el programa hace en ese punto.
* En azul podemos ver palabras clave del lenguaje BASIC.
* En color rosado aparece la cadena de texto.
* A la izquierda vemos un resalte amarillo al comienzo de las lineas que han sido

modificadas. Esto aparecerd siempre en las lineas que contengan modificacio-

nes que no hayan sido compiladas.



Bien, ya esta listo el programa. Para comprobarlo se pulsa en el botén verde, con el
simbolo del Play, que estd en la pantalla del proyecto. Al hacerlo aparecerd una nueva
ventana llamada Consola en la que se veri la salida de nuestro programa. En este caso
serd el simple texto Hola Mundo. Este es todo el c6digo necesario, ya se puede com-
pilar el programa para generar un archivo ejecutable que funciona sin necesidad del
entorno de desarrollo. Para ello, en el men de la ventana del proyecto hay que esco-
ger: Proyecto | Crear ejecutable. Saldra un cuadro de didlogo para elegir el direc-
torio en el que queremos crear el ejecutable. Pulsando OK lo generard. Al cerrar
ahora el entorno de desarrollo de Gambas y abrir un terminal o pasar a una conso-
la de Linux, podemos probar su funcionamiento. Para ello, en el directorio donde

se haya creado el ejecutable, hacemos:

jose@a00-004:~§ cd gambas/holamundo/
jose@a00-004:~/gambas/holamundo$ ./holamundo. gambas
Hola mundo

' Megjor con un ejemplo grafico
El ejemplo anterior mostraba una aplicacién de consola, que nos recuerda a los vie-
jos tiempos de otros sistemas operativos o a la forma de trabajar de los hackers infor-
miticos. En realidad, hacer ese tipo de programas no demuestra el potencial de
Gambas, puesto que son realmente simples e igualmente ficiles de realizar en otros

lenguajes como Python o cualquier vieja version de BASIC.

Es mejor hacer el programa Hola Mundo para el entorno grafico que inunda los
escritorios de los ordenadores actuales. Para ello empezaremos igual que antes,
arrancando Gambas y creando un Nuevo proyecto siguiendo exactamente los
Mismos pasos, excepto que en lugar de escoger Crear un proyecto de texto, cuan-
do el asistente nos presente las distintas opciones, elegiremos Crear un proyecto

grifico.

Para no repetir nombre, podemos denominar al proyecto holamundo2. Al acabar
el proceso aparecera de nuevo la ventana de proyecto, pero en esta ocasion tendra

una rama mas en el drbol: Formularios. Un formulario es el 4rea donde se disefa



la interfaz grafica de la aplicacién, es decir, donde se insertan objetos como boto-
nes, cuadros de texto, listas, casillas de verificacion, etc. Los formularios se corres-

ponderidn con las ventanas que la aplicacién mostrara.

Haciendo clic con el botén derecho del ratén sobre el arbol del proyecto, elegimos
ahora en el menu contextual que aparece: Nuevo | Formulario. Por simplicidad, en
este caso ni siquiera hace falta cambiar el nombre, sélo pulsando en el botén OK
aparecerd en pantalla la ventana del formulario y una ventana para escribir codigo
BASIC casi idéntica a la del ejemplo anterior, sin nada escrito. El resultado sera algo

parecido a lo siguiente:

| i Caja |'-"II‘J-_!'
Speial

— [ QX

@ Proyects - helamundo2 |-/ 00X|
Grcnier - Broyects  Wein  Hevramientss ;1

OFmE s sdn]| o

TR
._F halamundsi ST P
| Cciases
i Foorrvad e

COModuies |

L Dates

[
B Formlform [Modificada] -0/ x

[Mask

|| Persistent False
Barder Foed
Hinimazed Fame
Hanieed Fatse
FullScreen Faise
Toplery Fane

Falue

Farmy
Container

|| Figura 8. Pantalla del formulario.

Haciendo clic sobre la palabra Form en la ventana de la derecha, correspondiente a
la Caja de Herramientas, aparecerdn distintos objetos que podemos colocar en los
formularios. Entre estos estd el icono del botén (se distingue rapidamente por tener
la palabra OK escrito dentro). Haciendo un clic de ratén en él, se puede dibujar en el
formulario un botén, tan sélo hay que arrastrarlo con el ratén y el botén izquierdo
pulsado, para dar la forma que queramos. Gambas escribe el texto Button] sobre el
raton, pero como ese texto no es demasiado intuitivo lo mejor es cambiarlo. Para ello
hay que pinchar en el botén y después, en la ventana de propiedades, hacer un clic en

lalinea donde pone Text. Ahora se puede escribir el nuevo texto, por ejemplo Piilsame.
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una aplicacién nativa para el escritorio KDE. Sin embargo, el componente gtk dis-
ponible en la versién de desarrollo de Gambas, permite hacer programas enlaza-

dos con las librerias de Gtk para realizar aplicaciones del escritorio Gnome.

Si hemos instalado los paquetes de Gambas correspondientes a la rama de desarro-
llo, incluyendo el paquete gambas-gb-gtk, podemos recuperar la aplicacién hola-
mundo2 del ejemplo anterior, ir a la ventana de Proyecto y hacer clic en el men
Proyecto | Propiedades, pestaiia Componentes, y seleccionar gb.gtk. El resultado al
ejecutar la aplicacién es que se trata de una nueva, pero antes de KDEy ahora de

Gnome. jY sin tocar una sola linea de cédigo!

(.. (W]
: Palsarne ;
i o
B Figura 10. Aplicacién holamunde2 B  Figura 11. Aplicacién holamundo2
en KDE. en Gnome.

Hasta el dia de hoy no existe ningiin otro lenguaje de programacién con el que se

pueda hacer esto.

smmne l 7 Sistema de componentes

A lo largo de los apartados anteriores han aparecido distintas referencias a los com-
ponentes de Gambas, incluyendo su descripcién en el tercer apartado de este capitu-
lo. Estos permiten extender este lenguaje de programacién. La interfaz desarrollada
por Benoit para su programacion hace que hayan sido varios los programadores que
han colaborado con él, desarrollando nuevos componentes que se van afiadiendo a las

distintas versiones de Gambas en cada nueva publicacién. En la version 1.0 estable de



Gambas sélo se podian desarrollar en C y C++, pero desde la version 1.9.4 de la rama
de desarrollo también se pueden escribir componentes en Gambas, lo que abre nume-

rosas posibilidades futuras ya que es mucho mas sencillo hacerlo que en C.

El listado de componentes disponibles es amplio y se aumenta continuamente en la

version de desarrollo. Para la rama estable estdn fijados los siguientes:

* gb.compress: para compresion de archivos con protocolos zip y bzip2.

* gb.qt: para objetos visuales de las librerias gréficas qt.

* gb.qt.ext: para objetos visuales de las librerias graficas gt que no son estindar,

« gh.qt.editor: un editor de texto hecho usando las librerias graficas qt.

* gb.qt.kde: objetos visuales propios del escritorio KDE.

« gb.qt.kde.html: un navegador web del escritorio KDE.

* gb.net: objetos para conectar a servidores de red y a puertos serie de comuni-

caciones.

* gb.net.curl: objetos para construir servidores de red.

* gb.db: objetos de conexién a bases de datos.

* gb.db.mysql: driver para conectar al servidor de bases de datos MySQL.

* gb.db.postgresql: driver para conectar al servidor de bases de datos PostgreSQL.

» gb.db.sqlite: driver para usar bases de datos Sqlite 2.x.

« gh.xml: objetos para parsear archivos XML.

i N
3Clué es Gambas?
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* gb.vb: coleccién de funciones para facilitar la migracion desde Visual Basic.

» gb.sdl: objetos para reproducir, mezclar y grabar archivos de sonido.

» gb.pcre: objetos para usar expresiones regulares en el lenguaje.
En la rama de desarrollo existen estos componentes (algunos de los cuales han sido
muy mejorados y aumentados, como el gh.sdl) y otros mds, con una lista en conti-
nuo crecimiento. En el momento de escribir estas lineas podemos contar con:

* gb.crypt: objetos para encriptacion DES y MD5.

» gb.form: objetos gréficos para formularios independientes de las librerfas gra-

ficas usadas.

« gb.gtk: objetos grificos para formularios de las librerias gtk. Tiene los mismos obje-

tos que el componente gh.qt, pero enlazan con esta otra libreria de desarrollo.
* gb.db.odbc: driver para conectar a bases de datos a través de ODBC.

* gb.info: objetos que proporcionan distinta informacién acerca de los compo-

nentes y el sistema donde la aplicacién se ejecuta.
* gb.opengl: objetos para dibujos tridimensionales con aceleracién OpenGL.
* gb.xml.rpc: objetos para el uso del protocolo rpc-xmil.
- gb.sdl.image: objetos para dibujos en dos dimensiones con aceleracién grifica.
+ gb.v4l: objetos para capturar imdgenes de cimaras de video en Linux.

» gh.gtk.pdf. se utiliza para renderizar documentos pdf desde aplicaciones hechas

en Gambas.



El listado de componentes disponibles para el programador puede verse en la pesta-
fia Componentes, accesible a través del menu Proyecto | Propiedades. Cada uno de
los componentes se corresponde a un paquete compilado en la distribucién, de forma
que si se afiade al proyecto, por ejemplo, el
componente gh.sdl, ha de instalarse el paque-
te garmbas-gb-sdl en los ordenadores donde

comsnents witco ssade e TR | g6 quiera ejecutar la aplicacién compilada.

Information about indtalled compone

o et curl Maneps de prolacalos da alta nivel d) 8
b opengl OpenGl Rbeary
Peri-comgatible Reguiar Expression

Campanante aranca swease s o1 (0 1 | Al hacer clic sobre cada uno de los compo-
Editur con ressite de sinkaxis pars J

nentes aparece una pequena descripcién de

|| companente se rea | su funcién, el nombre del autor o autores
Autoras: Danlel Campas Farmandes |
| controtes: @uetort, Drschent serverssckes s (| del componente, y un listado de los con-
Lockel UdpSocket

troles que estdn disponibles para el desa-

rrollador si selecciona ese componente

(Figura 12).

Los controles son clases para crear objetos ttiles en la programa-

cién. Los objetos creados pueden ser visuales (como pestanas, edi-
tores de texto, etc.) u objetos de codigo (como servidores de red o
conexiones a bases de datos). Si el componente tiene objetos visua-
les, estos se incorporan a alguna de las pestanas de la Caja de

Herramientas del entorno de desarrollo.

B Figuras 13, 14y 15.
Caja de
Herramientas con

componentes con

obijetos gréficos.
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En las imdgenes anteriores podemos ver algunos de los objetos gréficos que estin

disponibles al seleccionar los distintos componentes.

Cada componente tiene su propia documentacion que se encuentra incluida en la
ayuda de Gambas. En la rama estable esta documentacion estd siempre available; en

la rama de desarrollo solo estd disponible si ha sido seleccionado para su uso en el

proyecto.

Todas las cosas que se pueden hacer con Gambas, y no son parte del propio lengua-
je BASIC, se programan mediante el uso de componentes. Esto significa que, por
ejemplo, para hacer una aplicacion de bases de datos es necesario seleccionar el com-
ponente gb.db o no estaran disponibles los objetos de conexion a bases de datos. Lo
mismo ocurre con las conexiones de red, captura de video, etc. Estos objetos no son

parte del lenguaje BASIC.,

NOTAS

| http://www.cooper.com/alan/father_of vb.html

2 Diferencias entre Gambas y Visual Basic:
http://wiki.gnulinex.org/gambas/210

3 http://www.fsf.org/licensing/licenses/gpl.html. Hay una traduccién [no
oficial) al espaniol en http://gugs.sindominio.net/licencias/

4 Documentacién de Gambas en espaiiol: http://wiki.gnulinex.org/gambas/

5 Instrucciones para colaborar en la documentacién en espaiiol:
http://wiki.gnulinex.org/gambas/6

4 Si la instalacién se hace desde un sistema gnulinEx, no es necesario aiadir esla linea
puesto que la versién de desarrollo de Gambas es parte del repositorio oficial de
gnulinEx.

7 Debido @ la mayor extensién de la cadena Crear un proyecto de texto en espo-
fol que en otros idiomas, es posible que ese mensaje aparezca cortado y no se vea
completo. No hay que preocuparse por ello, no afecta para nada a su eleccién y

suponemos que serd corregido en posteriores versiones del IDE.






