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Si bien Gambas, como cualquier otro lenguaje de pro-
gramacion bien disenado, puede trabajar perfectamente desliga-
do de toda libreria gréfica, creando programas de consola, uno de sus pun-

tos fuertes es la sencillez para crear interfaces graficas de usuario.

En el mundo GNU/Linux ha existido, a lo largo de la historia, diversas librerias que
facilitan la creacién de dichas interfaces. Al nivel mas bajo, el tradicional sistema
X-Window tan sélo proporciona una API para mostrar ventanas, dibujar lineas,
copiar mapas de bits y poco mds. Sobre dicho sistema, una de las primeras libre-
rias de apoyo que proporcionaba controles completos, tales como botones o eti-
quetas, fue la Motif™, tradicional de sistemas UNIX™. Su clon libre, Lesstif, pro-

bablemente llegé demasiado tarde al escenario para tener un papel relevante.



Las interfaces creadas con estas dos librerias han tenido siempre fama, ademads, de
ser bastante feas o incomodas, especialmente a ojos de los usuarios de Windows™,
y no hay que olvidar que de este sistema propietario proviene buena parte de los

actuales usuarios de escritorio GNU/Linux.

La compaiia TrollTech™, por su parte, creo las librerias QT, para el desarrollo de
aplicaciones graficas con C++. Estas librerias, en principio, se distribuian bajo una
licencia, la QPL, no totalmente compatible con el proyecto de la Free Software
Foundation. Su inclusion como base del proyecto de escritorio KDE generé un gran
revuelo, y el rechazo de un sector de la comunidad hacia ambos proyectos (QT y
KDE). En la actualidad, las librerias QT en su edicién no comercial, se distribuyen
bajo licencia GPL, lo cual implica que los programas desarrollados y compilados con
QT como base, han de ser también Software Libre compatible con la GPL. Un pro-
grama que no cumpla esta norma, habria de ser compilado sobre la versién comer-

cial de QT, que la compania antes citada vende y soporta.

En parte como rechazo al tindem QT/KDE, y en parte para crear una alternativa al
popular escritorio KDE, surgié el proyecto GNOME, que estd basado en las libre-
rias GTK+.

GTK+ se desarrollé al principio como una libreria gréfica escrita inicamente para el
popular programa de dibujo The Gimp (de hecho, GTK significa Gimp Tool Kit). Pero
mas tarde se escindioé de este proyecto para convertirse en una libreria de propdésito
general, especialmente disenada para desarrollos en lenguaje C. Hoy en dia, todo el
proyecto GTK+ estd dividido en varios bloques y niveles: Glib, utilidades de caracter
general sin relacién con la interfaz grafica: Gobject para dotar, de cierta orientacién
a objetos al lenguaje C; Atk, que es un kit de accesibilidad; Pango, para la gestion de
fuentes; Gdk, para el dibujo de bajo nivel; y, finalmente, GTK, que proporciona los
elementos de la interfaz grafica habitual. La licencia de GTK+ es LGPL, por lo que ha
sido utilizada, ademds de en muchos proyectos de Software Libre, en programas gré-
ficos privativos que no desean contar con el soporte de la versién comercial de QT
porque la han visto como una alternativa mds cémoda en sus desarrollos, o han deci-

dido reducir los costes al no tener que pagar por la libreria gréfica.



Al margen de estos pesos pesados, hay nombres como FOX, FLTK o WxWidgets, que

también resuenan como alternativas para el desarrollo de programas grificos.

Por tanto, hay muchas alternativas (toolkits) para desarrollar interfaces, y al menos
dos de ellas (QT y GTK+) sirven como base para los dos escritorios mds comunes
(KDE y GNOME), que a su vez aportan un aspecto y funcionalidades diferentes. No
obstante, una aplicacién KDE puede funcionar en un entorno GNOME y vicever-

sa, a costa, quizd, de perder homogeneidad en el entorno.

Gambas ha decidido ser neutral al respecto. Aporta una interfaz de alto nivel, senci-
lla para el diseno y programacién habituales, que no estd ligada a los conceptos de

QT, GTK+, ni a ninguna otra libreria grafica subyacente.

No obstante, a la hora de implementar dicha interfaz si que es necesario emplear
alguna libreria de sustento por debajo, escrita en C o C++. Por tanto, existen dos
componentes graficos que proporcionan al programador libertad de eleccion: gb.qt
y gb.gtk. Como se puede suponer por sus nombres, el primero utiliza codigo com-

pilado con QT y el segundo cédigo compilado con GTK+.

La particularidad de Gambas es que el cédigo escrito para gh.qt funcionard exacta-
mente igual si reemplazamos este componente por gb.gtk y viceversa. Por lo tanto,
el programador en cada momento puede elegir el que mds se adapte a sus necesida-

des por diversos motivos, por ejemplo:

* Integracién con KDE, GNOME o XFCE (este tiltimo, un escritorio ligero basa-
do en GTK+).

* Aspecto final. Algunos programadores y usuarios se sienten mds a gusto con

una aplicacién QT, otros con GTK+,
* Cuestiones de rendimiento, uso de recursos.

* Licencia, costes en software comercial.
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« Necesidades especiales. GTK+ se puede compilar sobre DirectFB, un sistema
grifico alternativo a X-Window, ligero y apto para sistemas empotrados. Tal
vez gb.qt se pueda compilar en el futuro sobre Qtopia, la libreria de TrollTech™

generalmente empleada en PDAs.

0o oo o Partiendo de la consola

Vamos a empezar por el camino dificil para comprender cémo la interfaz grifica
no es mas que otro accesorio de Gambas, que al igual que el resto de componen-
tes, aporta clases a partir de las cuales crearemos objetos, en este caso Controles o
Widgets.

Crearemos un proyecto de consola, (si, de consola), llamado Ventana. Afiadiremos

un médulo modMain y una referencia al componente gb.qt.
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B Figura 1. Proyecto Ventana.

Escribiremos ahora el siguiente codigo:

PUBLIC SUB Main()

DIM hWin AS Window

hWin = NEW Window

hWin.Show()



Al ejecutarlo, aparece una ventana solitaria en la pantalla, que desaparecerd cuando

pulsemos el botén Cerrar del gestor de ventanas,

Las ventanas son contenedores de primer nivel. Un contenedor es un control que per-
mite situar otros en su interior (botones, cuadros de texto, etc.). Y el adjetivo de pri-
mer nivel se refiere a que no tiene un padre, es decir, que no cuelga de otro control

de nuestra aplicacion, sino directamente del escritorio.

En este programa podemos ver varios efectos, a primera vista, extranos. El primero
es que hemos declarado hWin como una variable local, asi pues, parece que al fina-
lizar la funcién Main el objeto deberia destruirse. Esto no asi ya que la ventana, al
ser un control, mantiene una referencia interna (los objetos Gambas sélo se destru-
yen si no existe una referencia en todo el programa). Dicha referencia podemos decir
que se corresponde con la ventana que estd dibujada en el servidor grafico, con la
intermediacion de la libreria grafica (en este caso QT). Por otra parte, el programa

deberia haber finalizado al terminar la funcién Main() y no ha sido asi.

El segundo efecto se debe a que tanto el componente gb.qt como el componente
gh.gtk son llamados automaticamente tras el método Main() del programa, y queda
en el lazo principal de la libreria grafica, esperando a que se produzcan eventos gré-

ficos (por ejemplo, una pulsacion del raton sobre un control).

En la prdctica, para crear un programa grifico indicaremos directamente en el asis-
tente que deseamos crear un proyecto grifico, de modo que el entorno de desarro-
llo incluye ya, por defecto, el componente gb.qt, y nos permite crear un formulario
de inicio. Un formulario de inicio es una clase de inicio que hereda las caracteristi-
cas de la clase Form, que no necesita de un método Main en el programa porque el
intérprete llama directamente al formulario para mostrarlo, y entra en el lazo de ges-

tion de eventos.

000 oo €l entorno de desarrollo
Para crear un nuevo formulario nos situaremos en la ventana principal del IDE y,

tras pulsar el boton derecho, elegiremos Nuevo | Formulario.
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B Figura 2. Pasos para crear un nuevo formulario.
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mientras le damos el tamano

deseado. El codigo se ird

escribiendo en funcién delos ||

T Chntamer

eventos que generen los con-

troles, por ejemplo, el evento

Click de los botones o los eventos de ratén y teclado de cada control.

Figura 3. Controles disponibles en

la Caja de herramientas.

Al pulsar con doble clic sobre un control, se genera, automaticamente, el encabeza-

do del cédigo correspondiente al evento por defecto (el mds caracteristico) del con-

trol seleccionado.

Ademas, pulsando con el botén
derecho se puede seleccionar la
lista de eventos disponibles para

un control.
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Figura 4. Eventos del control Button1.



3. 2 Manejo basico de los controles

A pesar de que cada control ha sido disefiado para cumplir una funcién especifica,
comparten buena parte de su interfaz de programacion, de modo que aprender a
manejar un nuevo control sea tarea sencilla para un programador que ya ha traba-

jado con otros controles.

Los controles heredan métodos, propiedades y eventos de la clase Control, por lo que

todas las caracteristicas heredadas son aplicables a todos ellos.

En cuanto a los contenedores, proceden de la clase Container (que a su vez procede

de Control) e igualmente tienen muchas caracteristicas comunes.

Posicion y tamario
Todos los controles disponen de una serie de propiedades que permiten conocer y
modificar su posicidn y tamanio dentro de su contenedor, o del escritorio en el caso

de las ventanas:

7T

© FMain.form [Modificado] " SEEl - Propiedades X e Y: son de lectura

y escritura, y determinan la posi-
cién del control, es decir, su punto

superior izquierdo. En los contro-

les comunes, la posicién indicada

es relativa a su contenedor, y en el

M Figura 5. Propiedades X e Y del control. caso de las ventanas es relativaa la
esquina superior izquierda del

escritorio. Los controles disponen de otras dos propiedades, Left y Top, que

son sindnimas de X e Y, respectivamente. Usar una u otra se deja a la elec-

cién del programador.

* Propiedades W y H: son de lectura y escritura, y determinan el ancho y alto
del control, respectivamente. Dispone de dos propiedades sinénimas. Width y

Height con el mismo significado.

3. Lo interfaz gréfica




* Propiedades ScreenX y ScreenY: son de sélo lectura, y permiten conocer la

posicion de cualquier control relativa al escritorio, en lugar de a su contene-

dor padre.

Los contenedores disponen, ademas, de las propiedades ClientX, ClientY, ClientWidth
y ClientHeight, que determinan, respectivamente, el inicio y la dimension del area til
para contener controles hijo. Por ejemplo, el control TabStrip, que dispone de unas
pestafias en la parte superior, sitia a sus hijos por debajo de ellas; y ScrollView, que

puede mostrar barras de Scroll, ve su drea til reducida por dichas barras.

Existen también una serie de métodos para modificar los controles:

* Método Resize(W,H): con él podemos cambiar el tamano de un control modi-
ficando su alto y ancho de una sola vez, en lugar de hacerlo en dos pasos modifi-
cando las propiedades Wy H, lo que mejora el efecto grifico de la redimen-

sion ante el usuario.

* Método Move(X,Y): mueve de una sola vez el control a la posicién indicada,
en lugar de hacerlo en dos pasos. También dispone de dos parametros adicio-
nales, Move(X,Y,W,H), con los cuales ademas de mover el control se puede redi-
mensionar, todo ello en un solo paso, generando una transicion mas suave ante

el usuario, que si modificaramos las propiedades una por una.

* Métodos MoveRelative y ResizeRelative: son similares a Move y Resize, res-
pectivamente, pero en este caso las unidades no son pixeles, sino unidades rela-
tivas al tamafio de la fuente por defecto del escritorio. Con esta capacidad, el
aspecto del formulario sera similar para usuarios que utilicen distintas confi-
guraciones de fuentes (por ejemplo, grandes en un escritorio a 1024x768 o mas

pequenas en un escritorio a 800x600).

Las ventanas (controles Window y Form) disponen, por su parte, de varios eventos
relacionados con la posicién y tamaifio. El evento Resize se genera cada vez que el

usuario redimensiona una ventana, y Move cuando se mueve.



Visibilidad
Todo control puede encontrarse en uno de estos dos estados en un momento dado:
Visible, que significa que aparece representado ante el usuario; e Invisible, que man-

tiene todas sus propiedades, pero no aparece de cara al usuario.

La propiedad Visible sirve para conocer el estado de visibilidad, en todo momento.

Por ejemplo, los métodos Show() y Hide() muestran y ocultan, respectivamente, el

control.

Con lo que respecta a las ventanas, disponen de dos eventos, Show y Hide, que se dis-

paran cuando se muestran o dejan de estar visibles.

Ademas, la apertura por primera vez de un formulario o ventana genera el evento

Open.

Crear efectos de blinking, controles tales como etiquetas que aparecen y desaparecen
para llamar la atencién del usuario, puede ser Gtil en alguna ocasién especial, si se reclo-
ma atencidn por algdn motivo eritico. Pero, en general, abusar de esta técnica molesta

a los usuarios y se considera poco apropiada en una interfaz correctamente disefiada.

Textos relacionados
Todos los controles pueden tener diversas cadenas de texto, que muestran de una u

otra forma.

Para todos ellos, la propiedad ToolTip se encarga de mantener un texto que apare-
cerd como una pequefia ventana flotante, cuando el usuario situe el ratén por enci-

ma del drea ocupada con el control.

De esta forma, se pueden dar pequenas informaciones de guia para que el usuario

conozca la funcién de dicho control dentro del programa.



Muchos controles disponen de un texto que muestran en su espacio principal, como

es el caso de las etiquetas, las cajas de texto o los botones. Para todos estos contro-

les, la propiedad Text es la que determina la cadena a mostrar.

Puesto que Gambas trabaja con codificacién UTF-8 para la interfaz grafica, puede
que sea necesario utilizar la funcién Conv§ para convertir desde otras codificacio-
nes, a la hora de representar texto procedente, por ejemplo, de una base de datos o

de un proceso en ejecucién en segundo plano.

Estos controles, por comodidad para programadores de otros entornos, tienen un
sindnimo para esta propiedad, denominado Caption, salvo en el caso de las venta-

nas cuyo sinénimo es Title.

Colores
Para cada control se definen dos colores: ForeGround, que es el color de primer plano
en el que normalmente se mostrard el texto del control o parte de sus lineas y dibu-

jos; y Background, que es el color de fondo.

Por herencia de otros lenguajes de programacion, disponen de dos sinénimos:

BackColor y ForeColor.

Los colores en Gambas son valores numéricos enteros, desde el 0 al hexadecimal
FFFFFF, de forma que cada componente de color viene determinado por sus com-

ponentes de rojo, verde y azul.

La intensidad de cada uno de estos colores basicos varia entre el 0 (minimo) y el 255

(médximo).

La gestion del color se realiza en Gambas a través de la clase Color, que dispone de

varios métodos estiticos, asi como de una serie de constantes.

Las constantes de la clase Color determinan una serie de colores basicos, en su codi-

ficacién numeérica:



COLOR TONALIDAD NORMAL TONALIDAD OSCURA
Negro Color.Black e

Blanco Color.White e

Azul Color.Blue Color.DarkBlue
Cian Color.Cyan Color.DarkCyan
Magenta color.Magenta Color.DarkMagenta
Naranja color.Orange S

Rosa color.Pink S

Rojo color.Red Color.DarkRed
Violeta color.Violet —

Amarillo color. Yellow Color.DarkYellow
Gris Color.Gray -

Verde Color.Green Color.DarkGreen
Gris Claro Color.LightGray -

El método RGB recibe tres parametros, las componentes de rojo, verde y azul, en este
orden, con valores entre 0 y 255 para cada uno, y devuelve un nimero representan-

do al color.

El método HSV recibe tres pardmetros, las componentes de tonalidad (0-360), satu-
racion (0-255) y brillo (0-255), en este orden, y lo devuelve traducido a un color con

su codificacion numérica habitual.

Existen también unas propiedades que determinan los colores del sistema.

Por ejemplo, y dependiendo del tema que haya seleccionado el usuario, los cua-
dros de texto pueden aparecer de color blanco con letra negra, o los formularios

de color gris.

Estas propiedades permiten conocer los colores actuales para los elementos de la

interfaz grafica:
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Color de fondo general

Color de fondo de los botones

Color de primer planc de los botones

Color de primer plano general

Color de fondo de un elemento seleccionado

Color de primer plano de un elemento seleccionado
Color del texto en cajas de texto

Color de fondo en cajas de texto

Color.Background
Color.ButtonBackground
Color.ButtonForeground
Color.Foreground
Color.SelectedBackground
Color.SelectedFereground
Color TextBackground

Color.TextForeground

Es poco recomendable cambiar los colores de la interfaz por capricho o cuestiones de

estética particulares del programador. Cada usuario elige el tema que mas se adapta

a sus gustos o necesidades visuales, y puede sentirse incémodo si le forzamos a usar

ofros colores. Por ofra parte, algunos temas pueden interferir sus colores con los que

hemos definido en nuestra aplicacién, resultando la combinacién dificil de ver, moles-

ta o desagradable. Sélo se cambiardn colores de los controles, cuando sea expresa-

mente necesario por algin motivo de disefio (por ejemplo, resaltar de forma clara un

texto en una etiqueta).

Raton

El rat6n es la interfaz por excelencia de cualquier escritorio actual. Hemos de dis-

tinguir aqui dos apartados.

En primer lugar se encuentra la representacion de éste en el escritorio, el puntero,
que habitualmente aparece como una flecha, blanca o negra. Al respecto, cada con-

trol dispone de una propiedad Mouse, la cual puede tomar como valores las cons-

tantes de la clase Mouse para cambiar su aspecto.

Se consideran constantes para que el ratén adopte diversos aspectos, como puede

ser un reloj (espera), un cursor de texto, flechas en diversas orientaciones, etc.



Las constantes de la close Mouse son las mismas para gb.qgt y gb.gtk, no obstante,
sus valores numéricos son distintos. Por tanto, un cédige bien escrito y escalable,
no debe usar valores numéricos para indicar un tipo de puntero, sino las constan-

tes de esta clase,

Cada control dispone, ademas, de una propiedad Cursor, que acepta una imagen y
permite dibujar un puntero totalmente personalizado (a partir de un archivo .png o
xpm, por ejemplo) para cada control. Dependiendo del servidor graifico utilizado
en el sistema, es posible que el cursor pueda tener también varios colores, no sélo

en blanco y negro como los tradicionales.

La clase estitica Application, aporta una propiedad Busy, que es un niimero entero.
Si su valor es mayor que cero, todos los controles y ventanas de la aplicacion mos-
trardn el puntero con un reloj (indicando al usuario que ha de esperar), indepen-
dientemente del cursor empleado para cada control en concreto. Si el valor pasa a

cero, se retorna a los cursores habituales.

Por otra parte, cada control recibe eventos del ratén, que podemos manejar desde
el programa. Los eventos MouseDown, MouseUp, Mouse Wheel y MouseMove, deter-
minarn, respectivamente, si el usuario pulsé un botén, lo levantd, movié la rueda del

ratom o movio el ratén de posicion.

Dentro de estos eventos, y solo dentro de ellos, se puede emplear la clase Mouse, para
determinar qué boton se pulso (izquierdo, derecho o central) mediante las propieda-
des Mouse.Left, Mouse.Right o Mouse. Middle, que toman el valor true si el botén corres-
pondiente ha sido pulsado o levantado; la pnsiciéﬁ del ratén dentro del control (Mouse. X
y Mouse.Y); la posicion del ratén respecto al escritorio (Mouse. ScreenX y Mouse.ScreenY);

asi como el movimiento sobre la rueda del ratén (Mouse. Delta y Mouse. Orientation).

En la mayor parte de controles, el evento MouseMove, se produce sélo si hay, al menos,

un boton pulsado del ratén por parte del usuario.
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Este pequeiio ejemplo permite mover un botén de posicién dentro de un formula-

rio, cuando el usuario lo arrastra mientras mantiene pulsado el botén izquierdo.

Creamos un formulario Forml, con un botén Buttonl, que incluye este c6digo:

PRIVATE pX AS Integer
PRIVATE pY¥ AS Integer

PUBLIC SUB Buttonl MouseDown()

IF Mouse.lLeft THEN

IFTTTETLEEEILAEEE SRS R 3R 24 4 8 b 2 b0 bt & h g

‘ BAlmacenamos posiciones iniciales
Tttt szttt 2+ 22 22+ 2 2 X X 2 2 2 X & 2 2 & &4
pX = Mouse.X

pY = Mouse.XY

END IF

PUBLIC SUB Buttonl_MouseMove()

IF Mouse.Left THEN

# e e e e e e e e e e o e e ok g e o e o e o o o e e ok o e o e ok e e ke

‘ Desplazamos el botén de acuerdo

‘ con la variacién de X e ¥

I A EEEEEE AT AT AR A AT A AT AR AEATA AR AR TR dR
Buttonl.Move(Buttonl.X - px + Mouse.X, Buttonl.¥ -
py + Mouse.Y)

END IF



A diferencia de ofros entornos de desarrollo, donde el evento recibe varios pardmetros
indicando el botén, posicién, efc., en Gambas todo ello se conoce a partir de la infor-

macién almacenada en la clase Mouse, que sélo esté disponible en estos eventos.

El evento MouseDown es cancelable, lo que significa que empleando la instruccion
STOP EVENT dentro de su cédigo, se evita que se propague y, por tanto, que el con-
trol actiie en consecuencia, segtin su funcionamiento interno habitual (por ejemplo,

un botdn no lanzaria el evento Click si se cancela MouseDown).

Otros eventos comunes en los controles son DbIClick (doble pulsacion del ratén),
Menu (pulsacién del boton derecho) o Click (pulsacion del botén izquierdo). Algunos

controles pueden no disponer del evento Click.

Teclado
De forma similar al ratén, el teclado se controla con los eventos KeyPress y KeyRelease.

Estos no tienen pardmetros.

La clase estdtica Key proporciona la informaciéon necesaria para controlar el teclado
dentro de estos eventos, de igual modo que la clase Mouse dentro de los eventos de

raton.

El evento KeyPress es cancelable con la instruccién STOP EVENT, de modo que se
puede impedir, por ejemplo, que en una caja de texto se impriman determinados

caracteres.

En el siguiente ejemplo, se bloquea un TextBox, de forma que s6lo permita la entra-
da de nimeros, la pulsacién de las teclas Supr (borrado) y BackSpace (borrado hacia

atrds) y el tabulador para pasar el foco a otro control.

Para ello llama a STOP EVENT cuando el c6digo de la tecla pulsada no es ninguno

de los deseados:
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PUBLIC SUB TextBoxl KeyPress()

SELECT CASE Key.Code

CASE 48 TO 57 ‘' Codigos ASCII de los numeros

CASE Key.BackSpace ‘ Retroceso
CASE Key.Delete ‘' Borrado
CASE Key.Tab ‘' Tabulador
CASE ELSE

STOP EVENT

END SELECT

3. 3 Galeria de controles

Controles basicos

Tanto gh.qt como gb.gtk aportan una serie de con-
troles bésicos para desarrollar una interfaz gréfica.
A continuacién se detallan estos controles y sus

caracteristicas principales.

* Label: es una etiqueta simple que contiene
una linea de texto de poca longitud. Su tnica
funcién es mostrar un texto en una posicion
dentro de un formulario. La propiedad Text
es la que determina el texto a mostrar en cada
momento. Al margen de este uso basico, se

puede modificar tanto su color de fondo

Labal sngusts sarcda

TeatLabied: ehgueta con HIML

TedBon ¢aj de (ecto de unm soli Ines

Ta=1Ar0a: Una cofa de testa mukines
con capandsd para deshacer ¥ rehacar
o tato

" Botén reermal con un scone I

ToggleButten: mismupter con dos pacinores. |
|

| i | & | L3 | varios ToolkBustan
= CheckBos mnsdo
Op<iones cort

= ymios|

Pl an
e Darturaldas

(Background), como el color de primer plano

(ForeGround). Como el resto de controles,

Figura 6. Controles de gb.gf
y gb.gik.



responde a los eventos de ratén, por lo que en un momento dado, ayudado de
MousePress y MouseRelease, pueden servir para implementar un boton perso-

nalizado.

* TextLabel: es muy similar al control Label, pero tiene la particularidad de que
es capaz de mostrar texto formateado en HTML. De esta forma, indicando una
cadena con etiquetas HTML en la propiedad Text, podremos tener texto que

combine negrita, itdlica, subrayado y otras caracteristicas de texto enriquecido.

TextLabell.Text="<b>Texto con HTML</b><br>Dentro de una

<i>etiqueta.”

El componente gb.gtk es capaz de representar menos etiquetas HTML, en las versio-
nes actuales. Por su parte, gb.gt permite la inclusién de tablas e imagenes desde un
archivo. Un programa desarrollado para ser independiente del toolkit, no deberia abu-
sar de esto. Pero un programa expresamente disefiado para trabajar con gb.gf puede,

por el contrario, sacar provecho de sus caracteristicas extra.

» TextBox: es una caja de texto, de una sola linea, en la cual el usuario puede modi-
ficar, copiar, cortar o borrar texto. El texto introducido se recibe o modifica por
codigo mediante la propiedad Text. Ademas, el método Select permite seleccio-

nar o resaltar por c6digo una parte del texto, y Selection dota de algunas pro-

piedades para conocer el texto que el usuario ha seleccionado.

Gambas emplea codificacién UTF-8 en la interfaz gréfica, por lo que un cardcter
puede suponer 1, 2 o 3 bytes de longitud. Asi, escribir Len{TextBox |. Text] para cono-
cer |a longitud en caracteres de un fexto, no siempre dard el resullodo esperado. En
su lugar, se debe emplear el método TextBox.length, que da siempre la longitud en

caracteres del texto.

1 intertoz grahice



- TextArea: se trata de una caja de texto que es capaz contener miultiples lineas.
Se permite también los retornos de carro. Como en el caso del TextBox, el méto-
do Selection y la propiedad Select determinan el texto seleccionado. Ademas,
este control dispone de los métodos Unde y Redo que equivalen a las 6rdenes
Deshacer y Rehacer de cualquier editor de textos. Es decir, eliminan los tltimos

cambios del usuario o los vuelven a situar en el texto.

* Botones: Gambas tiene tres tipos de botones. El primero, Button, es un botén
normal, dispone de una propiedad Text que indica el texto a mostrar, asi como
una propiedad Picture para mostrar un icono identificativo. Este control dispo-
ne del evento Click que se dispara cuando se pulsa con el botén izquierdo (o dere-
cho si estd configurado para zurdos). Otro tipo de botén es el ToggleButton, que
mantiene su estado tras una pulsacién, es decir, cuando se pulsa una vez, queda
presionado, y al pulsarlo otra vez, sale de ese estado. La propiedad Value sirve para
conocer o variar su estado: FALSE significa ‘no presionado’ y TRUE *presionado’
El siguiente botén, ToolButton, es similar, pero sélo muestra un pequefio icono,

E sin texto. Estd disefiado para insertarse en barras de herramientas, habituales en
la parte superior de las interfaces, como acceso rapido a ciertas funciones comu-
nes. Puede actuar como un botén normal, si su propiedad Toggle vale FALSE, o
como un interruptor (como un ToggleButton), si Toggle vale TRUE. Asi mismo
dispone de una propiedad Border que de valer FALSE dard apariencia plana al

botén, y de valer TRUE lo mostrard con relieve, como un botén normal.

Los botones Toggle pueden ser confusos con algunes temas de KDE o GNOME, sien-
do dificil para el usuario determinar si se encuentra pulsade o no. Cuando sea posi-
ble se empleara un CheckBox en lugar de un ToggleButfon, o bien se resaltara su esta-
do de algin modo, por ejemplo, cambiando el color de fondo o el icono que se muesira.

Esto evitard problemas con los futuros usuarios de la aplicacién.

* CheckBox: muestra un texto determinado por la propiedad Text, junto con

una caja donde el usuario puede pulsar para marcar o desmarcar la opcidn.



La propiedad Value indica si el usuario ha marcado o no el CheckBox, y el even-

to Change informa de cada cambio. Se suele emplear para opciones de confi-

guracién que s6lo disponen de dos posibles valores: ‘Activado o Desactivado;
*Si 0 No) “Verdadero o Falso.

+ RadioButton: es similar a CheckBox, pero tiene la particularidad de que todos

los RadioButton existentes, hijos de un mismo contenedor, estdn internamen-

te agrupados, y en cada momento sélo puede haber uno activado. Cuando el

usuario activa uno de ellos, el resto se desactiva, por lo que se emplea para

seleccionar una opcién que excluye a otras dentro de un mentii de opciones.

+ PictureBox: este control tiene la funcion de mostrar una imagen. Responde a

eventos de raton, por lo que se puede emplear como botén personalizado. Su

propiedad Stretch permite adaptar la imagen al tamario del PictureBox en cada

momento, la propiedad Border determina su apariencia plana o con relieve y

la propiedad Picture representa la imagen a mostrar.

Otros controles basicos miscelaneos

o

Coniroles Sider ITl

R

Coniral PrograsiBar

= on e e £ s, G

Controles ScrolBar

Figura 7. Otro fipo de

controles,

Otros controles que pueden ayudar a disefiar una
interfaz y tienen un propdésito mucho mas concre-
to son los que se presentan en la imagen de la

izquierda.

* ProgressBar: barra de progreso que muestra un
porcentaje de forma grafica. Sirve para dar idea del
avance de un proceso que dura mucho tiempo, de
forma que el usuario no sienta que la aplicacién

estd colgada mientras trabaja en segundo plano.

+ Slider: es similar a ProgressBar en el sentido de que muestra un porcentaje,

pero en este caso el usuario es quien varia su valor. Un buen ejemplo es su uso

para subir o bajar el volumen en una aplicacién que reproduzca audio. Los

valores de volumen se definen entre un rango maximo y minimo, y el usuario



lo cambia a su gusto. El evento Change sefiala un cambio por parte del usua-

rio en el valor de la escala.

* MovieBox: a pesar de su sugerente nombre, no se trata de un reproductor mul-
timedia, sino algo mds humilde. Muestra una animacién en formato GIF o
MNG, sin que el programador deba preocuparse de la sucesién de frames del
archivo que se muestra. La propiedad Path determina el archivo a reproducir,
v Playing permite el control de la reproduccién, con los valores TRUE (repro-
ducir) o FALSE (detenido).

* ScrollBar: se trata de una barra de scroll para desplazar otro control, habi-
tualmente, de forma que sea el usuario quien determine la posicién de éste. La
propiedad Value indica el valor elegido por el usuario, y el evento Change sena-

la cada cambio.

A diferencia de ofras interfaces graficas, donde existen variantes horizontales y verti-
cales para determinados controles, en Gambas los controles Slider y ScrollBar deter-
minan su orientacién automdticamente: si son mas anchos que altos serdn horizonto-

les, y verticales en caso contrario.

Listas de datos

Existen tres controles disefiados para mostrar listas de diferentes modos:

1. ListBox: es una lista simple. Se anaden o eliminan elementos que se repre-
sentan como una linea de texto cada uno. El usuario tiene capacidad para
seleccionarlos o deseleccionarlos. La propiedad Mode determina si el usuario

no puede seleccionar ninguno, sélo uno o varios.

2. ListView: similar a ListBox, dispone de capacidades adicionales. Puede repre-
sentar un icono junto con cada elemento de la lista, y cada uno de ellos estd

identificado por una clave tinica de texto, que nos permite hacer bisquedas



de los elementos por su clave. Asi mismo dispone de un cursor interno que
puede moverse hacia adelante y hacia atras, lo que lo hace apropiado para
interactuar con una aplicacién de bases de datos, donde puede representar

un campo de una tabla.

3. ComboBox: es una lista desplegable. El usuario sélo ve el elemento seleccio-

nado en cada momento y puede desplegar la lista para seleccionar uno u otro.

Otros controles avanzados

A continuacion mostramos otros controles mds avanzados:

* TreeView: sirve para representar elementos en un arbol, de forma que cada

nodo puede tener otros nodos hijos.

* ColumnView: es similar al anterior, pero cada nodo puede disponer de varias
columnas.
101
* GridView: sirve como representacion de parrilla, de forma que disponemos
de registros agrupados en filas y columnas. Es empleado, habitualmente, para

interactuar con bases de datos.

senee 3. 4 Didlogos

Gambas aporta una serie de didlogos auxiliares para mostrar o recabar informacién,

interactuando con el usuario.

o ooo o La clase Message

La clase Message se encarga de mostrar una ventana modal al usuario, en la cual pode-
mos definir un texto, que serd una informacién o una pregunta, y una serie de boto-
nes para elegir una opcion. La clase Message es estdtica, y dispone de una serie de
métodos para mostrar distintos tipos de mensajes, que seran reconocibles para el

usuario gracias al icono que acompana a la ventana y que da una idea del caricter del
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mensaje. En estos métodos se situard siempre, como primer parametro, el texto a mos-
trar y, a continuacion, el texto de los botones, hasta un méaximo de tres. Si no se indi-
ca el texto de los botones, aparecerd solo un botén indicando OK para que el usua-

rio acepte la lectura del mensaje.

* Message.Info (Texto, Botonl): se utiliza para mos-

trar un mensaje meramente informativo., Solo per- W

mite definir un botén, que normalmente tendrd un —

texto tal como OK o Aceptar. Figura 8. Mensaje
informativo.

La clase Message también puede ser llamada come una funcién, de modo que el cédigo:

Message.Info (“Mensaje”)
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Es equivalente a:

Message(“Mensaje”)

* Message.Delete ( Texto, Boton1, Bo- - Arbol

ton2, Boton3): se utiliza para indicar ﬁ Mensaje de confirmacion de eliminacién

que se va a proceder a eliminar algo
i Proceder J j Cancelar

(archivo, registro de una tabla...), y

se solicita al usuario su confirmacién. M Figura 9. Mensaje de eliminacién.

« Arbol
* Message.Error (Texto, Botonl, Bo- Q Mensaje de Error
ton2, Boton3): se emplea para indi- e
“ Continuar || | Detener | l Depurar I
car un mensaje de error. SRS

B Figura 10. Mensaje de error.



« Arbol |

@ Pregunta al usuario * Message.Question (Texto, Botonl, Boton2, Boton3): es

e una pregunta al usuario, generalmente para confirmar
o]

@ Figura 11. Mensaje

una acciéon o una opcion de configuracion.

para preguntar.

* Message.Warning (Texto, Botonl, Boton2,

1@ Advertenicia antes de proceder Boton3): advierte al usuario de que la accion que

va a realizar supone un cierto peligro, por ejem-

st [ me _
plo, pérdidas de datos de una tabla que podrian
E Figura 12. Mensaje de ser ttiles atin.
advertencia.

Los métodos de la clase Message devuelven un nimero entero que denota el botén que
el usuario pulsé. El primer botén comienza en el nimero 1. Los mensajes son moda-
les, lo que quiere decir que la interaccion de la interfaz de usuario con el programa, asi

como el flujo de éste, quedan bloqueados hasta que se pulse uno de los botones.

DIM hRes AS INTEGER
hRes=Message.Warning (" é{Formatear el disco duro?”,
"8i","No")

IF hRes=1 THEN Formatea Disco()

Dependiendo del gestor de ventanas del sistema, es

posible que los cuadros de didlogo tengan un botén

de cerrar. 51 el usuario cierra el mensaje de este

modo, se devolvera el niimero del botdn existente

mads alto (en el ejemplo anterior el 2), por tanto la

B Figura 13. Cuadro de opcién menos peligrosa, o que se estima a ejecutar

diglogo con botén de cerrar.  por defecto, se habri de indicar en el botén mas alto.
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* Dialog.Filter: permite indicar filtros para los archivos a mostrar. Se trata de
una matriz de cadenas en la que podemos situar, por ejemplo, las extensiones

de los archivos a elegir, usando comodines si lo deseamos.

* Dialog.Title: permite establecer un titulo para la ventana, que por defecto

corresponderi a la accién a realizar (Select Font, Select Color, etc.).

L

Dialog.Title = “Seleccione imAgenes a procesar”
Dialog.Filter = [“*.png”, “.jpg”]
IF Dialog.OpenFile(TRUE) THEN
Message.Info(“Accidén cancelada”)
ELSE
Procesa_Imagenes(Dialog.Paths)
END IF
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Dialogos personalizados
Al margen de los didlogos ya mencionados, el programador puede crear otros per-
sonalizados. Cuando un formulario se muestra de forma Modal, es decir, con los
métodos ShowModal() o ShowDialog(), puede devolver un valor entero, que sirve

como indicacion de la opcion elegida por el usuario. Veamos un pequefio ejemplo.

Creamos un programa grafico, con un formulario principal de inicio llamado FMain
y otro formulario llamado FDialogo. Creamos también tres pequefios iconos en for-
mato png o los copiamos de la carpeta

Jusr/share/pixmaps del sistema, y los renom- |l e W e
bramos como a.png, b.png y c.png, de forma que HIEI -

los tengamos disponibles en la carpeta del pro- |

grama. El formulario principal FMain tendra

un PictureBox llamado pImage, y un botén

denominado btnSelect con el texto Icono. El for- Figura 19. Formularios FMain y

mulario FDialogo dispondri de tres controles FDialogo.



PictureBox, cada uno de ellos conteniendo uno de los iconos png que habiamos situa-

do en el proyecto, y los llamados picl, pic2 y pic3.

Con el codigo del formulario FDialogo lo que conseguiremos es que cada vez que
el usuario pulse uno de los controles PictureBox, el formulario, que se mostrara de
forma modal, devuelva un valor entero que identifquea el icono pulsado.

PUBLIC SUB picl_MouseDown()

ME.Close(l)

PUBLIC SUB pic2 MouseDown( )

ME.Close(2)

PUBLIC SUB pic3_MouseDown ()

ME.Close(3)

BT En cuanto al formulario FMain, la pulsacion del botén

conducira a mostrar el formulario FDialogo de forma
v
modal y, en funcion del valor devuelto, situard una ima-

gen u otra en el PictureBox llamado pImage:
lcono |

5

= r Figura 20. Imégenes que hemos

sitvado en el PicfureBox.
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PUBLIC SUB BtnSelect Click()

SELECT CASE FDialogo.ShowDialog()

CASE 1
pImage.Picture = Picture[“a.png”]

CASE 2

pImage.Picture = Picture[“b.png”]

CASE 3
pImage.Picture = Picture[“c.png”]

END SELECT
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Tras ejecutarlo, podremos comprobar el resultado. Si el usuario cierra el formula-
rio modal pulsando el aspa del gestor de ventanas, se devolverd el valor por defec-
to, es decir, cero, lo que equivale a cancelar la seleccién. Puede plantearse otro pro-
blema mdas complejo: la necesidad de devolver otro tipo de valores, tales como
cadenas o referencias a objetos. En este caso, la solucion del entero no es valida. 51
tratamos de mantener una cadena en una variable del formulario, ésta se liberard
tras cerrar el formulario, lo cual no nos sirve, Por ejemplo, modificando el codigo
anterior, de la siguiente manera, para que el formulario FDialogo mantenga una

cadena con el valor elegido:

PUBLIC Valor AS String

PUBLIC SUB picl_ MouseDown()

Valor = "a.png”

ME.Close()



PUBLIC SUB pic2 MouseDown /()

Valor = "b.png”
ME.Close()

PUBLIC SUB pic3_ MouseDown()

Valor = “c.png”
ME.Close()

Y modificando el formulario principal para que tome el valor de la cadena:
PUBLIC SUB BtnSelect Click()
FDialogo.ShowDialog()
IF FDialogo.Valor <> *“" THEN

pImage.Picture = Picture[FDialogo.Valor]
END IF

No conseguiremos que funcione, ya que la secuencia es la siguiente:

1. La llamada a FDialogo.ShowDialog() crea una instancia de la clase FDialogo.

2. Tras la pulsacién del usuario, se destruye esa instancia y con ella el valor alma-

cenado en la variable publica Valor.

J. LO Inerraz -:.}.'iIFIfll'I
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3. Al llamar a FDialogo.Valor, se crea otra instancia de FDialogo, que tiene la

variable Valor con su valor por defecto (cadena vacia).

Podemos solventar este problema por dos caminos:

1. El primero consiste en declarar la variable Valor como estdtica. Asi la varia-

ble no depende de cada instancia, si no de la clase, de forma que no se crea ni

se destruye en cada llamada a FDialogo.ShowModal().

2. El segundo consiste en aprovechar
la propiedad Persistent de los for-
mularios. Poniendo su valor a TRUE,
un formulario no se destruye cuan-
do el usuario lo cierra pulsando el
aspa del gestor de ventanas, ni se

llama al método Close(), si no que

lcon
Picture
Mask
Persistent
Border

B  Figura 21. Propiedad Persistent con
valor TRUE.

simplemente se oculta. Y si estaba en pantalla de forma modal, el programa

abandona este modo y continua su ejecucién normal.

Asi pues, en tiempo de disefio situaremos la propiedad Persistent del formulario

FDialogo a TRUE, y modificaremos el cédigo del formulario FMain para que des-

truya el formulario de forma explicita tras haber leido el valor que interesaba.

PUBLIC SUB BtnSelect_Click()

FDialogo.ShowDialog()

IF FDialogo.Valor <> *” THEN

pImage.Picture = Picture[FDialogo.Valor]

END IF

FDialogo.Delete()



3.5 Menus

+ FMain.form [Modificada] -
k
- i# Evento ¥
s Seleccionar tade Ctri+A
T ') :
L]
L3
o |
; Alineamianto ]

N Editaf dis msni GEiE"

B Guardar Ctri+S

M Figura 22. Localizacién del
Editor de mend.

La creacion de mentis es realmente sencilla ya que un
asistente del IDE permite disefiarlos. Tan s6lo hay
que situarse sobre un formulario, pulsar el botén

derecho, v seleccionar la opcién Editor de menu...

Los menis se crean como drboles, es decir, cada menu
de primer nivel, por ejemplo los tipicos meniis de la
barra superior de muchos programas como Archivo,
Editar, Ver, Ayuda, etc., tendrdn menus hijos que se
sittian un nivel mds profundo que éste y, a su vez, si

estos tienen hijos, se situardn un nivel mds profundo.

Todo ello se controla con los botones con forma de

flecha, las verticales permiten cambiar el orden de aparicion de los menus, y con las

horizontales modificamos la profundidad de estos.

Las propiedades mas importantes son el Nombre, que es el nombre del objeto menu

y que corresponderd con su gestor de eventos, el Titulo, que es el texto que aparece-

“ FMain - Editer da meng

RN, ™ 17 T 7 TR T
Absrar
Gt
Editsr
Coplar
Prgar

fopisly

rd en la pantalla, un icono a elegir si lo desea-
mos, y un posible atajo de teclado para acce-

der sin necesidad del raton.

Si el nombre de un menu se deja en blanco,

: Titule :-':'nﬁnztl;_nrm:i:{_ =
: Etiguata |
Ategn L CTRL D SHIFT (5 ALT | iNoemb @

imagen | I
L] [} -'l, Congelar |

L Figura 23. Ejemplo de menus con

submens.

Marusl
G +| éste se muestra como una barra separadora
LEmeme ) e WBEEL en Jugar de una entrada de menti normal.
Membre  [meuSalectiens {36 Vinible
Grupo [ 1 Hahilitec
= i Marceds

En la Figura 23 podemos ver un ejemplo con
un ment principal que tiene tres opciones,

y sus correspondientes submentis.

-~ W f 4
3. Lo interfaz grafica
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El formulario tendra el aspecto de la Figu-
ra 24. 5i en tiempo de disefio pulsamos
sobre uno de los mentis que no tienen hijos,
el IDE nos llevara directamente al evento
Click del menu, que es donde podemos
crear el codigo que se ejecutard cuando el

usuario pulse el menu.

* FMain.form [Modificada]
Archive | Editor Ayuda
R Copiar
Pegar :
_ Selecclonar fodo |

T NRTERE

B Figura 24. Formulario FMain.

PUBLIC SUB mnuSeleccionar Click()

Si lo que deseamos es crear un menu de los
que se muestran cuando el usuario pulsa,
por ejemplo, el botén derecho sobre un for-
mulario u otro control, tendremos que crear
un ment de primer nivel con su propiedad
visible a FALSE, y sus correspondientes
hijos. Después, al lanzarse el evento del for-
mulario o control que nos interesa, por
ejemplo, la pulsacién del botén derecho
sobre un formulario, que se detecta median-
te la gestion del evento Menu, indicaremos
a nuestro mena invisible que debe mos-

trarse como un menu contextual:

PUBLIC SUB Form Menu()

mnuEditar.Popup()

FMain - Editor de mami "--r.‘.’_:,-,H
|
| AT | R i R R T
j ' -Cmiar
| -Papar

Selecoianar todo

|
I
|

| Swuiente i | Ivsarter | [ Borar | B E e

Hairbie I-rﬁnuE_rh(_m_-_ SR B i3 Visible

Grups |" & Hebilm
e e R N m 1,

Tinge  [ectar

Eopm [

Ataa ) CTRL [T SHAFT () ALT | P

90 cen i Ol et ST

B Figura 25. Ment que vemos al pulsar el
botén derecho de un formulario.



Pegar
Seleccionar todo

Al ejecutar el cédigo, veremos el resultado al pulsar el

Copiar ™ botén derecho sobre el formulario.

En cuanto a la naturaleza de los meniis, no son més que

W  Figura 26.Resullado  objetos, aunque en este caso no provienen de la clase
del mend contextual.  Control, si bien disponen de algunas propiedades comu-
nes como Text o Picture.
+ miMenu [_IIx]
| Acciones A la hora de crear un menu, habra de indicarse su objeto

Enviar
Eliminar 1 padre, que podri ser una ventana o formulario para los

&

mentis de primer nivel, u otro menu para los hijos del pri-
Figura 27, Acciones mero. Los menus se pueden crear o destruir también direc-

del ment creado. tamente por codigo:

PUBLIC SUB Form Open()

DIM hl AS Menu

DIM h2 AS Menu
DIM h3 AS Menu

hl = NEW Menu(ME)

hl.Text = “Acciones”

h2 = NEW Menu(hl) AS “h2"
h2.Text = “Enviar”

h3 = NEW Menu(hl) AS “h3”

h3.Text = “Eliminar”

113
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3. 6 Alineacion de los controles

Propiedades de alineacion
Algunos contenedores disponen de una propiedad Arrangement que permite deter-
minar cémo se alinean los controles dentro de un contenedor. Por defecto, el valor
de la propiedad es None, lo que significa que las posiciones de los controles son libres,

como es tipico en las interfaces para Windows™ o en algunas librerias como QT.

Sin embargo, en otras librerias graficas como GTK+, o en las definiciones del len-
guaje XUL disefiado por el proyecto Mozilla para aplicaciones web, lo habitual es
encontrar contenedores que definen dénde se situara cada hijo, de forma que el pro-
gramador solo ha de indicar el modo general de alineamiento y los controles se adap-

tardn en todo momento a dicha alineacion.

En principio, disefar interfaces de esta manera puede ser algo complicado para gente
sin experiencia, no obstante, una vez que se toma algo de pericia, aporta grandes ven-
tajas. La principal es que el disefio de ventanas redimensionables con controles varia-

dos en su interior es trivial.

Cada usuario puede agrandar o hacer mds pequefia la ventana, o variar su relacion
alto/anche, y la aplicacién seguira manteniendo un aspecto coherente en cada momen-
to, dentro de unos limites razonables de tamafio.

Gambas define varias posibilidades de alineamiento para los controles:

» None: alineamiento libre, el contenedor no decide nada acerca de la posicion

de sus hijos.

* Horizontal: todos los controles se alinean de izquierda a derecha, ocupando

todo el espacio en vertical dentro del contenedor.

* Vertical: todos los controles se alinean de arriba a abajo, ocupando todo el

espacio en horizontal dentro del contenedor.



« LeftRigth: los controles tratan de alinearse de izquierda a derecha, y si falta

espacio, de arriba a abajo.

* TopBottom: los controles tratan de alinearse de arriba a abajo, y si falta espa-

cio, de izquierda a derecha.

Ademas de la propiedad general Arrangement, se aporta la propiedad Padding, que
es un espacio que queda libre en el borde del contenedor, y una propiedad Spacing,

que determina un espacio de separacion entre control y control.

Cada control, por su parte, dispone de la propiedad Expand. Si el control se sitia
sobre un contenedor cuya propiedad Arrangement es distinta de None, el valor
Expand determina si éste, junto con el resto de controles del contenedor que ten-
gan la propiedad Expand a TRUE, tratardn de ocupar el espacio libre que quede

dentro del contenedor.

+ miMenu @il  Para comprobar el efecto de todas estas propiedades, crea-

Acciones
Enviar
Eliminar

B Figura 28. Proyecio mos el resultado habitual: un formulario con tres con-

mos un nuevo proyecto grafico llamado Alineacion, con

un sélo formulario de inicio FMain, en cuyo interior situa-

remos dos botones y un RadioButton. Tras ejecutarlo vere-

Alineacién. troles algo desordenados.

Cambiamos el valor de la propiedad

“ Alineacion T o R
Arrangement a Horizontal y ejecuta-

mos el programa.

Ahora los controles se han situado ali-
o Nl neados en horizontal, ocupando todo
el espacio vertical del contenedor

|
! (Figura 29).

I

W Figura 29. Controles dlineados en horizontal.
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Ponemos la propiedad Border del formulario a Resizable, de modo que podamos

variar su tamafio. Hacemos varias pruebas de ejecucién cambiando su relacién altu-

ra/anchura.

Bamel el RamdeetoiTan 1

T b

e

LT r B aadlen

B  Figura 30. Variacién del formulario segin altura/anchura.

Como podemos observar, los controles siguen ocupando todo el ancho del contene-

dor, mientras que el ancho extra queda libre. Situamos ahora la propiedad Expand del

control Button2 a TRUE, y volvemos a ejecutarlo. Con esta nueva configuracién, todo
el espacio del contenedor es aprovechado, modificando el ancho del control Button2.

Button?

I~ RadioButtonl

Figura 31. Aprovechamiento del espacio del contenedor.

Si situamos la propiedad Expand de Button1 también a TRUE, el espacio extra serd

compartido por ambos controles.

¢ Alinsacion

Buttonl

Button? " RadieButtonl

B Figura 32. Espacio compartido entre los controladores Button1 y Bution2.



Para dejar espacio visible por el borde del contenedor, podemos dar un valor a la
propiedad Padding, y para separar un poco cada control utilizaremos la propiedad

Spacing. Los valores indicados son pixeles de separacion.

El efecto de la propiedad Arrangement no se aprecia en tiempo de disefio, de este
modo si por error se cambia a un valor no deseado, podremos revertirlo sin perder las

posiciones de cada control dentro del contenedor.

o0 o o Controles con alineacion predefinida
Los controles Form (Window), Panel, TabStrip y ScrollView permiten definir las pro-
piedades de alineacion, sin embargo, otros controles tienen esta propiedad implici-

ta y no es modificable. Estos son los siguientes:
« Hbox: es un panel que siempre tiene alineacién horizontal.
* Vbox: es un panel con alineacién vertical.
* Hpanel: sigue el modelo RightToLeft.
* Vpanel: sigue el modelo Vpanel.

Ademds de estos, los controles Hsplit y Vsplit son contenedores con un modo de tra-
bajo totalmente distinto: cada control anadido se muestra separado por una barra
vertical, en el caso de Hsplit, u horizontal, en el caso de Vsplit, que el usuario puede

mover para agrandar uno u otro control en detrimento del tamafio de su vecino.

g0 oo Disefo de una aplicacion que aprovecha este recurso

A la hora de disenar una aplicacion redimensionable, lo mejor es plantear dreas de
trabajo con distinta funcionalidad y agruparlas en distintos paneles horizontales v
verticales. Supongamos un clon de los exploradores de archivos habituales. Una

zona de trabajo estara formada los tipicos botones de ment, que permiten realizar

” ’ i o
3. La intertaz grarca
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las tareas mds comunes y que presentan un icono y un tooltip explicativo. Otra
zona de trabajo puede ser la parte inferior, en la que se muestran datos de estado.
Por ultimo, la zona central muestra los archivos vy, a su vez, es una zona de trabajo
que comprende otras dos: un drbol con las carpetas a la izquierda, y una zona mds
grande a la derecha con la vista en detalle de los archivos. No crearemos en este
ejemplo el codigo correspondiente, pero si seguiremos los pasos necesarios para crear
la interfaz de un modo adecuado, para conseguir que cada usuario pueda disponer

de sus ventanas como mejor lo desee.

En primer lugar, hay tres grandes grupos de trabajo, que van de arriba abajo. Por
tanto, lo mejor es definir un formulario con la propiedad Arrangement situada a

Vertical.

lcon

Pickure

Mask False
‘W Persistent False
Border Resizable
Minimized Falzi
Maximized False
FullScraan False
TapOnly False
SkipTaskbar False
Arrangement Vertical
Spacing 1}

© B Padding ]

' FMain.ferm [Modificada]

4wl

M Figura 33. Formulario con la propiedad Arrangement a Vertical.

Dentro de ésta, situaremos tres paneles con alineacion horizontal, es decir, tres con-
tenedores Hbox. Deseamos que la parte superior con los botones y la inferior con la
barra de estado, tengan un ancho fijo, pero la parte central que contiene el cuerpo
de la informacion ttil del programa, serd redimensionable. Por tanto, la propiedad

Expand del panel central habra de tener el valor TRUE.

% FMain.form [Modificado) . . L@ Background

Faraground

T:g

Mouse Dafault
TaalTip

Cirop Falze
Expand i
Spacing a
Padding [

fosy | HEOXL

——— L - o e o

0

foss] HBOX2

e d

i T e

B  Figura 34. Paneles Hbox con dlineacién horizontal.
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Figura 35, Diseiio del

formulario FMain.

L Figura 36. Botones auxiliares

del formulario.

© FMlain form [Modifieads] T

T Treaviowl :
Slem

[

|

| leany
I C3ikam

M  Figura 37. Introduccién del

control Hsplit.

La parte superior contendrd diversos botones tipo
ToolButton, que podemos resaltar con distintos ico-
nos. La parte inferior dispondrd de dos etiquetas
Label con borde Sunken, una de las cuales, segtin
qué parte se quiere hacer extensible, tendrd su pro-
piedad Expand a TRUE.

Dentro del cuerpo se situard una caja vertical a la
izquierda (Vbox) con otros botones auxiliares. Es
el mismo disenio que la zona de botones principal,

pero alineada en vertical.

Tras esto, situaremos un contenedor Hsplit, de
modo que el usuario pueda disponer de una barra
para modificar el tamario relativo del drbol y la zona
principal de trabajo. Dentro de él se colocard, a la
izquierda, el control TreeView para el drbol, asi

como el control fconView para la zona principal.

El control Hsplit debe tener la propiedad Expand
a TRUE, para que aproveche todo el espacio libre

disponible dentro de su contenedor.

3. La interfaz gréfica
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Ya podemos ejecutar el programa para ver la interfaz, anadiendo, si lo deseamos,

algo de cédigo para rellenar el arbol y la vista de iconos.

Podemos modificar el alto y ancho de la aplicacién, la cual — [TAmesdien T EER]
se encargard de mantener, en todo momento, la relacion %M&

de los distintos controles, sin que sea necesario anadir nin- g

giin codigo de cdlculo de posiciones por nuestra parte.

W Figura 38. Modificacién del alio y ancho de la aplicacién Alinecion.

3. 7 Introduccion al dibujo de primitivas

Ademis de los controles ya disenados, el programador puede necesitar dibujar gra-
ficos personalizados. La clase estatica Draw se emplea para dibujar sobre un control,

que puede ser un formulario o el control DrawingArea.

Dibujar directamente sobre un formulario no tiene demasiado sentido, ya que una
vez se refresque la interfaz, por ejemplo tras pasar otra ventana por encima o mini-
mizar y maximizar, se pierde el dibujo realizado sin que tengamos control sobre la

situacion.

Sin embargo, DrawingArea dispone de dos modos de trabajo: en el primero, como en
el caso del formulario, se pierde el dibujo una vez se refresca el control, pero el even-
to Refresh nos informa para que redibujemos la parte eliminada; en el segundo, que
se activa poniendo la propiedad Cached a TRUE, el control guarda una caché del dibu-
jo realizado y no genera eventos Refresh, sino que redibuja automadticamente la zona

clareada.



* Prayecto - Dibujande
frchive Proyecto Viste Hemamientas 7

DEQEFaLLEN]ED

FNnERHGE
| @Dibuands S
OIClases
- EFarmularios
' |
CaModules
ODates

FMain.form [Modifieada]
4 Lienio

e

Etibujar '

Figura 39. Proyecto Dibujando.

Como ejemplo, crearemos un proyecto gra-
fico Dibujando, que contenga un formula-
rio FMain, y en su interior un control
DrawingArea llamado Lienzo y un botén lla-

mado Dibujar.

La propiedad Cached del control DrawingArea
se pondrd a TRUE.

El cadigo del botén Dibujar sera el siguiente:

PUBLIC SUB Dibujar Click()

Draw.Begin(Lienzo)

Draw.Line(0, 0, Lienzo.W, Lienzo.H)

Draw.Line(0, Lienzo.H, Lienzo.W, 0)

Draw.End()

- Dibujandao

Dibujar

Al ejecutar el programa y pulsar el

botén, aparecerd un aspa creada por

nuestro codigo.

Figura 40. Resultado de nuestro cédigo.

Este codigo contiene, para cualquier dibujo, el método de trabajo siguiente:

* En primer lugar, se ha de especificar a la clase Draw qué control sera el emplea-

do para dibujar los elementos que indiquemos, para lo cual se emplea el méto-

do Draw.Begin() pasando como parametro el control deseado, en nuestro caso

el control Lienzo.

121



« Tras esto, pasamos a dibujar las primitivas que deseamos. Aqui hemos emple-
ado el método Draw.Line(), el cual dibuja lineas cuando especificamos los pun-
tos de origen y destino.

» Finalmente, siempre hay que llamar al método Draw.End() para que la caché
del control DrawingArea se dibuje en la pantalla, y se liberen los recursos aso-
ciados al proceso de dibujado del control.

La clase Draw permite dibujar distintos tipos de primitivas:

« Draw.Ellipse: elipses.

* Draw.Line: lineas.

* Draw.Point: puntos.

122 * Draw.Polyline: varias lineas enlazadas.

* Draw.Polygon: poligonos.

* Draw.Rect: rectiangulos.

En todo momento podemos controlar distintos aspectos del dibujado, utilizando lo

siguiente:
* Draw.BackGround: color de fondo del pincel.
* Draw.ForeGround: color de primer plano del pincel.
» Draw.FillColor: color para relleno de elipses o rectingulos.

* Draw.FillStyle: utiliza las constantes de la clase Fill para determinar el patrén

de dibujado (relleno, rayado en horizontal, lineas y puntos, etc.).



Ademds de las primitivas, podemos dibujar elementos complejos con:

* Draw.Text: dibuja un texto en una posicion indicada y con la fuente seleccio-

nada por Draw.Font.
» Draw.Image: dibuja un grifico almacenado en un objeto Image.
* Draw.Picture: dibuja un grafico almacenado en un objeto Picture.
2or tltimo, Draw.Clip permite seleccionar una drea de Clipping, es decir, reducir el

irea 1til de dibujo a un rectangulo que especifiquemos, de modo que todo trazo que

juede fuera de él se excluird de ser realmente dibujado.
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