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Los diagramas de flujo son una de las piedras angulares sobre las cuales
se ha basado la programacion de aplicaciones desde su inicio, aunque

actualmente su importancia es mucho menor para los programadores
profesionales, sigue siendo de gran utilidad para los que inician sus
actividades en este area.

Dar instrucciones precisas para la
confeccién de un programa no es sen-
cillo y menos aln si la documentacion
que se prepara esta destinada a una
persona distinta a su autor. Tampoco
es tarea facil, por otra parte, explicar a
PErSONAEs Sin experiencia en programa-
cion la |ogica de un determinado pro-
grama o de una seccion de éste. Es en
estos casos cuanda os diagramas de
flujo se revelan comao herramientas muy
utiles. Pasaremos revista en esta uni-
dad g las caracteristicas generales de
estos diagramas.

DIAGRAMAS DE FLUJO

En ocasiones una ima-
gen vale mas que mil pala-
bras. Sobre todo al dar los
primeros pascs en el drea
de la programacion, cuan-
do los conceptos no estan
atn del todo claros v toda-
via nos encontramos en la
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logica de un programa. aungue tam-
bien son utilizados para representar las
secuencias de tareas en otras éreas,
tales como la organizacion del trabajo
de oficina, arboles genealogicos, orga-
nigramas de empresa, etc.

En infonmatica los organigramas fue-
ron una de los primeros metodos em-
pleados para el disefio de los progra-
mas. Con ellos los programadores re-
presentaban la logica v el flujo dibujan-
do una sere de simbolos normalizados,
conectados entre si mediante flechas

gue indican el paso de uno a otro en
funcitn de los resultados intermedios.

fase de aprendizaje.

En estas situaciones, un
esguerma grafico del flujo de
un programa puede ayudar-
nos mucho. Para esto se
emplean los llamados dia-
gramas de flujo u arganigra-
mas.

En el contexto de la pro-
gramacion, un organigrama

es una representacion gra- FG 1. En el mercado se puede encontrar gran cantidad de
fica de la secuencia en lg software de ayuda para la elaboracion de organigramas.

Aungue puede parecer un trabajo inne-
cesario, siempre es mucho mejor dibu-
jar este flujo, v a traves de el detectar
posibles inconsistencias o fallos en los
programas, gque intentar mantensr toda
la Iogica en la cabeza, ya que con este
esguema aumentan las posibilidades de
que no se detecten a Lempo errores
que con la ayuda del dibujo podrian
evitarse. En la actualidad el organigra-
ma se emplea relativamente poco vy
fqueda relegado a la tarea de herramien-
ta de aprendizaje o al uso ccasional; es
especialmente Otil, también, al explicar
el funcionamiento de un programa ¢ de
una seccion del mismao a par-
SOnas no versadas en progra-
macion, aungue siguen sien-
do utilizados por los jefes de
proyectos o los propios direc-
tivos, En resumen, actualmen-
te su uso puede considerarss
como bastante esporadico por
los desarrolladores aungue si

gue manteniendo su utilidad
general.

Como ya veremos mas
adelante al tratar el tema, se
emplean nuevos tipos de or-
ganigrama para la modeliza-
cian de datos {esto es, para
disefiar como van a ser los
datos, estructuras v clases de
un programa) al usar metados
de programacion orientada a
objetos.




LOS SIMBOLOS

Los organigramas tradicionales em-
plean simbolos geomeétricos estandari-
zados. Es muy importante gue, tanto la
persona gue dibuja el organigrama
como cualquiera de los posibles "lec-
tores” del mismeo, entiendan lo gue sig-
nifica cada uno de los simbolos utiliza-
dos, hasta el punto de gue estos estan
normalizados en acuerdos intemacio-

Sistema de corretaje
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nales. Concretamerte, las nomas ANSI
3.5 el50 1028 recogen la forma v sig-
nificado de estos simbolos; ANS1 e IS0
son dos comités de estandarizacion,
americano e intemacional, respectiva-
menke.

Los simbolos normalizados son
muchaos, por lo gue vamos tan solo a
mencionar los mas importantes; como
podra observar, una buena parte de es-

il 3| Diagrama de fligo de datos

sino para otras muchas aplicaclones.

FIG 3. Existen diversos simboloes em
mas. Todos ellos estan normalizados.

P

FIG 2. Los organigramas no s6lo sirven para la representacion de programas,

en la confecclon de organigra-

tos simbolos se corresponde con ins-
trucciones basicas de los lenguajes de
programacian, como principio v fin de
programa, salto condicional, sentencia
de programa, etc. La forma miés o me-
nos tipica de estos simbalos puede
apreciarse en las imagenas gue ilustran
este texto,

Los simbolos, comao ya hemos indi-
cado, se hallan conectados entre si
mediante flechas, que representan el
paso de uno a ofro, A un simbolo se
llega narmalmente a través de una fle-
cha que sale de un simbaola anterior, y
de &l saldrd una 8, si se trata de un
simbolo de salto condicional, vanas fle-
chas en funcion del resultado que se
haya obtenido,

El primer simbelo usado es el de
principio o fin de programa. Este se re-
presenta mediante una elipse con la
palabra Inicio o Fin en su interior, Del
simbole de inicio sdlo puede salir una
flecha y al de fin sdlo pueden llegar fle-
chas,

Una sentencia de programa, o mas
bien un proceso o conjunto de senten-
cias que realizan una labor concreta,
se representan mediante un rectangu-
la, en cuyo interor se coloca un texto
descrptivo de la funcion desarroilada,

Un salto condicional se representa
rmediante un rombo que, como siem-
pre, contiene en su interior un texto
descriptivo de la evaluacion que se gje-
cuta. A este simbolo, normalments, lle-
ga una flecha (aungue no es incorrecto
gue puedan llegar varias), y salen dos
0 mas en funcion de los resultados po-
sibles, cada uno de los cuales nos lleva
a seguir la ldgica que toma el programa
2N ese momento.

Existen otros simbolos, como por
ejemplo los empleados para represen-
tar un proceso de entrada o salida (gra-
bacion o lectura de discao), impresion,
lectura de datos de la pantalla, etc.
Estos simbolos, sobre todo en la pro-
gramacion modema en entornos visua-
les, se emplean relativamente poco,
aungue siguen apareciendo en la biblio-
grafia al respecto o en los simbolos dis-
ponibles en cualquier herramienta da
software dedicada a la creacidn de ar-
ganigramas. En resumen, para poder
dibujar el organigrama con una ciera
lGgica seguiremos las recomendaciones
siguientes:



FIG 4. La elaboracion y depuracién de programas requiere del concurse de
todas las personas afectadas por el problema a resolver.

B Decidir el nivel de detalle que va-
mos a representar mediante nuestro
organigrama. Esto depende, sobre todo,
de la finalidad con que estamos reali

zando dicho esguema.

B Listar las funciones y procedimien-
tos que se incluyen en el grafico ¥ dar-
les nombres comprensibles, aungue no
excesivaments largos.

B Dibujar el organigrama, Por su-
puesto, esta larea puede hacerse per-
fectamente con lapiz (si, lapiz, por-
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gue poder borrar para solventar posi-
bles errores nos vendra bien) y papel;
pero existen en el mercado gran va-
riedad de programas disenados con
este fin que permiten dibujar mas fa-
cilmente ¥, lo gue es mucho mas
importante, realizar cambios con fa-
cilidad y actualizar el organigrama a
medida que sea necesario, sin tener
que tirar tanto papel a la basura (ade-
mas de ahorrarnos trabajo tienen su
vertiente ecoldgica).
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FiG 5. La documentacion de los programas es cuestion fundamental. Por allo
es recomendable el redactar manuales e incluir comentarios en los progra-
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El uso de organigramas es (il sobre
todo al principio de nuestra carrera
como programadaores, como ya hemos
dicho. A medida gue vaya aumentando
nuestra experiencia pronto empleare-
mos otras herramientas mas potentes
¥ comodas, aungue no siempre tan di-
vertidas de utilizar. La principal de és-
tas es la que ya conocemos como
pseudocodign.

ELABORACION Y DEPURACION
DE PROGRAMAS

El programa es, en resumen, el pro-
ceso de planificar una secuencia de ins-
trucciones que se han de seguir para
dar solucidn a un determinado proble-
ma. El concepto de programa almace-
nado en memaria fue concebido por
John von Meurmnann en 1946y, en esen-
cia, tiene plena vigencia en nuestros
dias.

Para realizar un programa hay gue
proponer en primer lugar una solucién
a un problema, es decin, pensar en una
estrategia para sclucionarlo para, pos-
teriormente, pasar al analisis en donde
se estudiard de qué tipo se problema
de trata v como se |e va a dar solucion,
asl como elegir el lenguaje en el que se
va a programar o la herramienta de pro-
gramacion mas adecuada para ello, Al
menos en tearia, los pasos a seguir en
el desarrollo de una aplicacion debe-
fian ser los siguientes:

B Andlisis y propuesta de solucion al
problema; se trata de identificar el tipo
de problema y el drea a la gue pertene-
ce. Debe pensarse también en posibles
soluciones y valorar los tiempos previs-
tos correspondientes.

B [dentificacion de variables, constan-
les y actores involucrados en el proble-
ma: seidentifican, ya gue son los tres
factores gue pueden modificar el pro-
blema o allerar su curso.

® Planificacion del programas: se elige
el lenguaje de programacion o platafor-
ma de desarrollo a utilizar dependien-
do de la solucion v se crea el plan de
trabajo correspondiente, que incluye la
busqueda bibliografica de los algoritmos
de resolucion del problema y el crono-
gErama de cada una de las etapas gue
hay gue realizar hasta Hegar a dicha
sotucian.

B Algoritmo: desarrollo de la secuen-
cia logica de pasos para la resolucion
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del problema (en este paso se ven tam-
bien involucrados los diagramas de flu-
jal.

B Diagramas de flujo: se deben seguir
los pasos del algoritmo comprobando
gue el problema se resuelva de mane-
ra apropiada.

B Desarrollo de las especificaciones:
cuando se elige el lenguaje de progra-
macién o herramienta de desarrollo
existen variables, constantes y oftros
elementos, que hay que declarar antes
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FIG 6. Los compiladores efectuan el diagnéstico de errores, informando al
programador sobre su localizacion y su poslible causa.
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FIG 7. Los programas deben resultar faciles de leer y comprender para facili-

tar posibles modificacliones futuras.

macion lo mas eficientemente posible.
Es evidente que nadie programa igual,
ya gue cada uno razona de forma dife-
rente vy &l proceso para llegar a una
solucién depende del propio proceso de
razonarmiento,

B FEjecucion y verficacion de emores:
cargar el programa en la memoria, gje-
cutarlo v valorar sus resultados, corri-
giendo los errores hasta eliminarlos, de
tal forma gue se oblenga la solucion al
problema.

B Frueba final: se tiene la plena segu-
ridad de gue el problema quedd resuel-
to, puesto que se efectuaron todas las
pruebas posibles para garantizar que el
programa no falle al introducir ciertos
valores o rangos de éstos.

B Documentacion: mantenimiento y
creacion de |os documentos descripti-
vos, coma el manual del programador
y del usuario,

DEFINICIONES IMPORTANTES
Los diagramas vy organigramas son
las reprasentaciones graficas de un pro-
blema dado, para la definician, anali-
sis, 0 solucion, es decir, las represen-
laciones graficas de un algoritmo. Los
algoritmos son los conjuntos de reglas
o instrucciones gue indican una secuen-
cia logica de operaciones, que propor-
cionan la respuesta a un tipo de pro-
blema determinado. Los estilos de pro-
gramacion son los distintos métados
que existen para mejorar la calidad de
los programas. Los objetivos de un buen
programa son estos:
B Debe ser seguro y eficaz,
B [No debe plantear dificultades. Es
preciso anticipar las posibles situacio-
nes a las gue se enfrentaran los usua-
rios, y garantizar gue el programa sea
capaz de resclverlas, es decir, que esté
libre de errores.
B Debe estar bien documentado. La
documentacion puede adoptar dos for-
mas: externa, que incluye diagramas de
flujo, descripciones de los algoritmos,
elc.., e intema, a modo de comenta-
rios en el propio programa, v que van
dirigidos exclusivamente a los progra-
madores.
B Debe ser clara. Es muy importante
que un programa resulte facil de leery
de comprender. Esta es la mejor garan-
tia para asegurar su mantenimiento
posterior por cualguier programador,
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Tareas programadas

Windows incluye una herramienta que a buen seguro ya le ha llamado
la atencion en mas de una ocasién. Su nombre es Microsoft Tareas
Programadas y permite automatizar facilmente la ejecucion de
aplicaciones y procesos. Entre las herramientas que incluye, podemos

destacar Microsoft ScanDisk.

MNo es de extranar que Microsaoft in-
cluya en sus sistemas operativos
Windows Microsoft Tareas Programa-
das, una herramienta especifica para
realizar automaticamente algunas ta-
reas lales como, por ejemplo, ejecutar
Microsoft ScanDisk, la herramienta de
diagndstico v solucidn de problemas
relacionados con los discos, En esta
unidad va a poder comprobar por si
mismo o facil gue es crear lareas pro-

gramadas a medida de cada necesidad,
con la regularidad adecuada y en e
mamenta mas apropiada.

Muy probablemente, Microsoft Ta-
reas Programadas ya se encuentre n
gjecucion, aungue puede gue no se
haya dado cuenta ain. Puede compro-
barlo buscando en la bandeja del siste-
ma {la parte derecha de la barra de ta-
reas, junto al relaj) un icano que repre-
senla una ventana y gue muestra un

FiG. 1 Si Microsoft Tareas programadas no se encuenira an ojomciﬁn puads
abrirlo con Inicie | Programas | Accesorios | Herramientas del sistema | Ta-
reas programadas.

pequeno reloj en la parte inferior dere-
cha. 5i es asi, para abrirlo tan solo debe
hacer doble clic sobre el icong. 5i no
estd en ejecucion por cualguier circuns-
tancia (probablemente lo haya
deshabilitado del inicio del sistema),
podra ejecutario abriendo el mend Ini-
cio, accedienda a Programas, Acce-
sorios, Herramientas del sistema v
haciendo clic sobre Tareas programa-
das.

La interfaz de esta herramienta es
realmente sencilla. La ventana incluird
muy probablamente varios iconos, gue
representan tareas; su nimero y nalu-
raleza variara de un sisterna a otro (por
ejemplo, si dispone de un antivirus, es
probable gue existan varios iconos re-
lacionados con esta utilidad).

Vamos a centramos en la ejecucion
automatica de una tarea concreta, El
gjemplo que vamos & desarrollar va a

EORgraraRid ey
advay

iadaa
shntae

FIG. 2 La interfaz de Microsoft Tareas
programadas es realmente sencilia.

TAREAS PROGRAMADAS




SOLUCIONES PRACTICAS

%.n't:‘ﬂrﬂnlr. para nueva tarea progeamada

FIG. 2 La primera pantalla del Aslstente para nueva tarea programada es me-

ramente Informativa.

ser muy sencillo, pero llustrara el enor-
me potencial de Microsoft Tareas Pro-
gramadas. Se va tratar ni mas ni me-
nos gue de crear una tarea a medida
capaz de ejscutar una aplicacion; usa-
ramos como gjemplo, Microsofl Scan-
Disk, pero en su caso puede usar el
programa que mas le convenga.

EN MARCHA

Seguro gue ya ha imaginado cual
es &l primer paso a dar en la creacion
de una tarea. Efectivamente, debe ha-
cer doble clic sobre Agregar tarea pro-
gramada. \era gue se muestra inme-
diatamente la primera pantalla del Asis-
tente para nueva tarea programa-
da. Las instrucciones que proporciona
son bastante escuetas pero, en defini-
liva, crear una tarea &s un proceso muy
sencillo. Haga clic sobre Siguiente
cuando haya terminado de leer,

En estos momentos estard contem-
plando una extensa lista de las aplica-
ciones instaladas en su sistema opera-
tivo. Desplace |a lista hacia abajo has-
ta localizar Microsoft ScanDisk; el nom-
bre del programa gue se mostrard sera
ScanDisk. Haga clic sobre el nombre
para seleccionarlo antes de pulsar so-
bre el boton Siguiente,

Si esta usando otro programa dis-
linto de Microsoft ScanDisk para crear
el gjemplo de tarea y no aparece en la
lista, haga clic sobre el botdn Exami-
nar. £l cuadro de dialogo que se mos-

trara {Seleccione Programa a orga-
nizar) le permitira escoger la aplicacidn
navegando por sus unidades de disco,
Cuando haya localizado el programa, un
doble clic sobre su nombre hard que se
seleccione automaticamente (o, tras
seleccionarlo, puede hacer clic sobre
el botdn Abrir); en este caso no serd
necesario usar el hoton Sigulente,
Tenga en cuenta gue no sdlo puedes
seleccionar archivos gjecutables, sino
gue pedra especificar un archivo cual-
guiera. En esle caso, el programa eje-
cutara automaticamente la aplicacion

| Asistente pata nueya larea progl amada

asociada a la extension del archivo. De
esla forma, si selecciona una hoja de
cdlculo con extensidn XLS, Microsoft
Tareas Programadas abrira automa-
ticamente Microsoft Excel para mostrar
el archivo seleccionado,

PERIODICIDAD

La pantalla gue s& muestra ahora le
permite definir dos pardmetros: el pri-
mers es el nombre con que el gue de-
sea identificar la tarea y el segundo su
periodicidad, es decir, cudndo se debe
ejecutar.

En cuanto a la primera opcian, pue-
de escribir por ejemplo Verificar la in-
tegridad de los discos duros (en plu-
ral, ya gue vamas a hacer gue Microsoft
Scanbisk compruebe el estado de cual-
guier unidad de disco duro del siste-
mal.

En cuanto a la segunda, la perodi-

cidad de la tarea, depende enormemen-
le de la tarea en si. Vieamos alglin ejem-
plo practico de las interdependencias
entre el tipo de tarea v la periodicidad
usando las diferentes opciones gue offe-
ce el programa;
B Diarlamente. Use esta opcitn para
tareas criticas. Si, por ejemplo, esta-
mos hablando de una copia de seguri-
dad de archivos vitales (datos banca-
rigs, facturas, etc.) debera indicar a
Microsoft Tareas Programadas gue ha
de iniciar la tarea todos los dias para
realizar una copla de seguridad.

Powerlluest Diivebd appes 10
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FIG. 4 La lista que se muestra contiene practicamente la mayoria de las apli-
caciones Instaladas en Windows,



B Semanalmente. Las tareas impor-
tantes, pero no vitales, se deben reali-
zar una vez a la semana. Por ejemplo,
si usa el ordenador de forma profesio-
nal, puede realizar cada semana una
comprobacion de los discos duros usan-
do Microsofl ScanDisk, aungue solo si
usa las unidades de disco de forma in-
tensiva. De igual manera, puede reali-
zar copias de seguridad semanales de
sus datos, pero no con &l fin de mante-
ner una copia de seguridad, sino como
archivo,

B Mensualmente. Son tareas que hay
que realizar, pero gue no son absoluta-
mente vitales para sus intereses. Por
ejemplo, en el caso de Microsoft
ScanDisk, puede realizar la comproba-
citn una vez al mes si 85 un usuaro
domeéstico,

® Solo una vez. Es una tarea con-
creta gue podra realizar una vez de for-
ma desasistida. Es una opcidn de poco
Lso,

B Cuando mi PC se inicie. Use esta
opcion para realizar tareas tales como
la ejecucion desasistida de programas
al inicio del sistema.

B Cuando inicie la sesion. Es &l mis-
mo caso gue el anterior, aungue aqui
el "activador”, es decir, el evento que
activa la tarea, es el inicio de sesidn en
Windows,

En este gjemplo vamos a suponer
gue el ordenador se usa profesional-
mente, aungue no se copian, borran y
trasladan archivos con frecusnaia, v va-
mos a optar por hacer una comproba-
cion mensual de las unidades de dis-
co, Para ello es
necesario hacer
clic sobre Men-
sualmente vy,
como de cos-
tumbre, pulsar
sobre el boton
Siguiente.

En la pantalla
gque esta con-
templando en
estos momentos
podra definir con
mayor precision
cuando se debe
realizar la tarea.
La primera op-

Se define seglin el farmato hora:mi-
nutos y para establecer una nueva hora
basta con hacer clic sobre las horas,
usar los botones de las fliechas de la
parte derecha, y luego hacer lo propio
con los minutes. De igual forma, pue-
de hacer clic sobre los nimeros y te-
clear directameante Ia hora (o los minu-
tos).

Escoger la hora no &5 una cuestian
baladi en absoluto, ya que liene que
coincidir con algln mamento en gue
esté seguro de que el ordenador estara
encendida. Por ejempla, si narmalmen-
te desayuna a las 10:30 de la mana-
ha, puede escoger esta hora como ini-
cio de la comprobacion de las unida-
des.

En lo que se refiere a la eleccion
del dia, nuevamenle se plantea la cues-
tidn anterior: Lgué dia estard el orde-
nador encendido? Por gjermplo, si sabe
pasitivamente gue el ardenadar siem-
pre va a estar encendido los dias 15 de
cada mes, puede especificar este dato
en Dia, Puede ser, sin embargo, que e
dia 15 sea un dia no laborable, por lo
gue no tiene |a certeza absoluta de que
el PC vaya a estar en funcionamiento.

Encontrard de mucha mas utilidad
la siguiente opcion, ya que le permite
especificar el nombre del dia en gue
debe realizarse el proceso, asi como su
orden en el mes. En otras palabras,
podra indicar si lo desea gue se gjecu-
te Microsoft ScanDisk el segundo mar-
tes de cada mes. Hacerlo es tan senci-
lio como hacer clic sobre El y, par me-
dio de los dos cuadros de lista desple-

cion se refiere a  FIG. B Este cuadro de didlogo le permitira escoger cualquier

la hora de inicia.

aplicacléon gue desse ejecutar.

TAREAS PROGRAMADAS

gable siguientes, escoger respectiva-
mente el nimero de orden del dia en el
mes (primera, segundo, tercero,
cuarto, Ultima) y el dia concreto (de
lunes a domingo). A efectos de esle
ejemplo, configuraremos |a tarea para
que se ejecute | primer lunes de cada
MEes,

Tras el texto de los meses encon-
trard una serie de cuadros de verifica-
cion gue le permitiran definir gué me-
S5 concretos se realizara la tarea, Por
ejemplo, puede desmarcar el mes de
agosto si va a disfrutar sus vacaciones
en este mes. Para ello tan salo tiene
gue hacer clic sobre la marca de verifi-
cacion.

Fulse sobre Siguiente para avan-
zar en la configuracion de la tarea.

Estara contemplando en estos mo-
mentos una pantalla en la gue se le
informa del éxito de la configuracion de
la tarea. También podra verificar cuan-
do se realizara. Si algin detalle de la
configuracion no le satisface, no olvide
que este asistente permite volver atrds
usanda el botan del mismo nombre,

Microsall Tareas programadas dis-
pone de mas opoianes encaminadas a

e 4 it agrrdad e o ezt

FIG. 6 Usa slempre descripciones que
permitan identificar Inequivecamente
cada tarea.

FiG. 7 Existen varias opciones entre
las que elegir ia perlodickdad de la eje-

cucion de la tarea.

== a7



SOLUCIONES PRACTICAS i

FiG. 8 Debe escoger la hora de comienzo de la tarea con mucho cuidado, ya
que debe asegurarse de que al ordenador estara en funclonamiento.

hacer una confliguracion mas detallada
Yy precisa de la gjecucion de cada ta-
rea, Para mostrar inmediatamente el
cuadro de diglogo de opciones avanza-
das, debe marcar la casilla Abrir pro-
piedades avanzadas para esta tarea
cuando haga clic en Finalizar antes
de pulsar sobre el citado botdn. Hagalo.

PROPIEDADES AVANZADAS

Microsoft ScanDisk permite el uso
de parémetros en la linea de coman-
daos para configurar su ejecucion (lea el
cuadro Parametros de Microsoft
ScanDisk), algo que vamos a aprove-
char para definir con precision la tarea
a realizar.

La opcion Ejecutar debe reflejar
C:\WINDOWS\SCANDSKW.EXE /a /n,
con lo que conseguird gue Microsoft
ScanDisk verifigue la integridad de to-
das las unidades locales de disco duro,
entrando y saliendo del programa
autamaticamente. Pulsando el boton
Configuracion podra ver y cambiar la
configuracion de la aplicacian elegida.

La carpeta de Inicio puede serim-
portante en el caso de algunas aplica-
ciones, por lo que corviene no olvidar
configurarlia en consecuencia.

Ademas, si desea escribir un comen-
tario (por ejemplo, qué significan los
parametros que ha escrito en la linea
de comandos), podra hacerlo en el cua-
dro de insercion de texio Comentarios.

F_

Fijese por ultimo en la parte inferiar de
la pantalla. Vera gue se encuentra acti-
vada la opcion Habilitada (la tarea
programada se ejecuta a la hora
especificada). Como imaginard, podra
deshabilitar esta tarea desmarcando 1a
opcion.

Repase ahara la configuracion de la
tarea haciendo clic sobre la pestana
Programacion. De esta ficha, el Unico
elemento gue no conocera sera el ho-
ton Avanzada. Pruebe a hacer clic so-
bre &l ¥ se mostrard un cuadro de dia-
logo con dos opciones: una que le per-
mitira indicar la fecha final de al tarea v
otra en la que podra especificar que la
tarea se debe repetir.

En la dltima pestafa, Configura-
cion, encantrara otras opciones muy
interesantes de cara a especificar los
parametros de ejecucion de Ia tarea,
Uno especialmente Util en el caso de
gue el proceso pueda ir mal es Dete-
ner la tarea si se ejecuta durante X
horas X minutos.

También es especialmente intere-
sante el apartado Tiempo de inactivi-
dad, va que le permite gjecutar la ta-
rea en |os tiempos en los gue Microsoft
Tareas programadas detecta que el or-
denador no estd en uso.

Ademas, si usa un portatil, le resul-
taran muy Utiles las dos primeras fun-
ciones del apartado Administracion de
energia, llamadas No iniciar la tarea

si el equipo funciona con baterias v
Detener la tarea sl se inicia el modo
bateria. Finalmente, haga clic sobre A-
ceptary la tarea quedara perfectamen-
te configurada. A partir de ese momen-
to, Microsoft ScanDisk realizara sus
comprobaciones en la fecha y hora se-
naladas sin necesidad de gue usted in-
tervenga en el proceso,

EN DEFINITIVA...

Microsoft Tareas Programadas serd
un auténtico regalo del cielo para mu-
chos usuarios. Permite ejecutar auto-
maticamente cualquier programa v ofre-
o un buen control sobre su ejecucion,
&Qué mas se le puede pedir a una uti-
lidad tan sencilla coma ésta?

PARAMETROS DE MICROSOFT
SCANDISK

Aungque es una aplicacion
Windows 100%, Microsoft
ScanDisk también puede
acepiar parametros de linea
de comandos, tales como lo
hacian muchos de los progra-
mas diseiados para M5-DOS.
Esta es una lista de los
comandos gue se pueden
emplear para ejecutar
Microsoft ScanDisk:

H Unidad: : escriba la letra de
la unidad segulda de dos
puntos para analizarla.

B (a: con este parametro
indicara a Microsoft
ScanDisk que debe compro-
bar todos los discos duros
locales.

B /n: inicia Microsoft
ScanDisk y sale del programa
automaticamente.

H /p: impide que el programa
repare los errores gque
encusntre en el proceso.

Por ejemplo, para indicar gue
Microsoft ScanDisk debe
comprobar fa unidad

D: evitando que repare los
errores encontrados, la linea
de comando quedara como
sigue:

ciwindows\scandskw.exe
d: /p




Proyectos
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~ Borland Delphi (2)

Los proyectos son la piedra angular sobre In cunl se asientan los
desarrollos efectuados en Borland Delphi, estando formados, a su ver,
por una serie de archives de diferentes tipos, generados
automaticamen

: en las distintas fases de la evolucion del dezarrolle

de una aplicacion, En ¢sta unidad escriblremos los mecanismos para
realizar esta automatizacion.

El entorna grafico de Borland Delphi
se encarga automaticamente de |la ges-
tion de los distintos archivos que com-
ponen el proyecto de manera transpa-
rente al usuario, de forma que en raras
ocasiones se debera recurrir a la edi-
citn manual de los mismos. Mo obs-
tante, comaene tener una idea de la
razon de ser de estos, entre otras co-
sas, porgue ello puede ayudar a com-
prender mejor el funcionamiento gene-
ral del entorno, Nos ocuparemos tam-
bien de las distintas modalidades a la
hora de compartir componentes, asi

| Open Project

como de las opcionas de configuracion
del entarno de trabajo, compilacion vy
generacian de proyectos terminados.

ESTRUCTURA DE LOS
PROYECTOS

En Borland Delphi se llama proyec-
o al conjunto de archivos gue hacen
posible el desarrollo v ejecucicn de una
aplicacian, algunos de los cuales se ge-
reran automaticaments durants fa fase
de desarrollo, mientras que otros en la
de compilacion, La gestion de estos ar-
chivos la efectia automaticamente el

FiG. 1 Aspacto de la carpeta de la aplicacion de ejemplo de la entrega anteror

con todos los archives vinculados a ese proyecto.

propic entorng grafico de Borland
Delphi, por lo que no se tiene gue re-
currir a su edicion manual, que en la
mayoria de los casos podria efectuarse
rmediante cualguier procesador de tex-
tos. La espina dorsal del conjuntc es el
archivo de proyvecto, en el cual se con-
signan las referencias a las fichas y
médulos gue integran el proyecto, por
le cual representa un papel fundamen-
tal en el momento de la compilacidn
de la aplicacion. Los archivos de pro-
yeclo tienen por omision la extensidn
DPR y estan escritos en lenguaje Object
Pascal, de manera gue tras la compila-
cion dan lugar a un nuevo archivo gje-
cutable de extensidn EXE o hiblioteca
de vinculos dindmicos DLL, segin se
especifigue.

program Projectl;
{Declaracion del identificador
de proyecto}

uses {Indicacion de los
madulos utilizados }

Forms, {Inclusion de modulos
distinto=s de fichas)

Unitl in ‘Unitl.pas’ {Forml};
{inclusion de fichas)
{$R *.RES} {Vinculacion con el
archive de recursos)

begin {Inicio del blogne de
programa principal}




PROGRAMACION VISUAL EN PASCAL

Application.Initialize;
{Inicializacion}
Application.CreateForm(TForm1,
Forml); {Creacion de la ficha
principal}

Application.Run; {Ejecucion
de la aplicacion}
end. {Fin del blogue de
programa principal}

ARCHIVOS DE PROYECTO

El Project Manager (Gestor de Pro-
yectos) es la herramienta principal de
edicion de este archive, por lo que no
requiere edicién manual. No obstante,
pueden utilizarse el propio entorno gra-
fico o cualguier procesador de textos
extemnao para inspeccionar su conteni-
do y conocer los madulos, ficha princi-
pal y secundarias vinculados a un pro-
yecto. La secuencia de menls View |
Project Source (Ver | Fuente de pro-
yecto) presenta en pantalla la ventana
de cddigo. Alternativamente, es posi-
ble tambien obtener los mismos resul-
tados desde el Project Manager, que
se muestra mediante la secuencia de
ments View | Project Manager (Ver
| Gestor de Provectos), en este caso
mediante |la opcion View Project
Source del mend contextual del botdn

Findows, Ressages, Yyeltile, Clasess, Graphios, Comcrols, Focms
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FIG. 2 Contenldo de la ventana de codigo Object Pascal que se muestra me-
diante la secuencia de mends View | Project Source.

derecho del ratdn. Las cadenas ence-
rradas entre llaves san comentarios v,
par lo tanto, ignoradas por el compi-
ladar, siendo su cometido documentar
gl codigo. El nombre de proyecto por
omision es Projectl, gue coincide con
el propio nombre del archive de pro-
yecto, La cldusula program (programa)
indica al compilador gue se desea ob-

|

‘egin
Application. Intrialiec:
Applicetion.CreaseForm(Toonsulcg, Consslka)
Application, Bun:

P

Tolel anm 'nakd, pes' ¢ Canecd Bl

FiG. 3 La propiedad Name de la ficha de trabajo permite cambiar su denomina-
clon, modificandose automaticamente el codige asociado.

lener un programa ejecutable (EXE).
Una posibilidad alternativa es utilizar
library {biblioteca), considerandose en
este caso que o gue se desea obtener
es una biblioteca de vinculos dindami-
cos (DLL), o blogue complementario de
otro programa ejecutable de extensitn
EXE. La clausula Uses (utiliza) refacio-
na los modulos que se deben vincular
al proyecto, haciendo referencia Forms
a las fichas de trabajo, de las cuales
Forml es el nombre considerada par
omision para la principal.La referencia
a Unitl indica el nombre del madula,
gue comesponde al archivo de codigo
Object Pascal Unitl.pas de la ficha
Form1, segin figura en el comentaria.
Los nombres de |as fichas v sus corres-
pondientes archivos de codigo deben
ajustarse a la normativa descrita,
ocasionandose en caso contrario un
error general de compilacion, Asi, cada
archivo de tipo Form debe empargjar
se a uno de tipo Unit, pudiendo existir
tantas fichas y archivos de codigo como
sea necesario. La palabra reservadain
ten) solo se muestra en madulos de co-
dign asociados a fichas, como es el caso
del gjemplo, v establece la relacion con
Ia ficha cuvo nombre se muestra en el
comentario, segin &l valor de la pro-
piedad Mame (Nombre) de la ficha de
trabajo. Los nombres de ficha no admi-
ten espacios en blanco ni caracteres
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cripcion de fichas mediante la opcion del meni contextual.

especiales. La directiva $R, como ya
se ha comentado anteriormente, vin-
cula al proyecto un archivo hinario de
recursos de extension RES, en el cual
se almacena informacidén como, por
gjemplo, el icono del proyecto.

El blogue principal de codigo de pro-
grama es el encerrado entre las clau-
sulas begin (inicio) yend (fin}. La clau-
sula Application.Iniciatilize (inicializar
aplicacion) prepara la ejecucidn.
Application.CreateForm (crear ficha
de aplicacién) gestiona la creacidn de
las fichas, siguiendo el orden de defini-
citn en el proyecto, gque se puede alle-
rar si s desea mediante el cuadro de
dialogo que se presenta en pantalla me-
diante la secuencia de menus Project
| Options (Frayecto | Opciones). Por
gltimo, Application.Run {gjecutar apli-
cacion) inicia la aplicacion,

ARCHIVOS DE FICHA

Las fichas, como hemaos podido
comprobar en el ejemplo de la entrega
anterior, son un componente basico de
los proyectos y sinven comao soporte para
toda clase de objetos, gestionandose
usualmente desde el entorno grafico
integrado. Borland Delphi almacena en
disco la informacion necesara en ar-
chivos binarios de extension DFM. Es-

tos archivos pueden editarse directa-
mente desde el entomo grafico median-
te &l editor de codige integrado, con
solo elegir la opcion View as Text (Ver
como Texto) del mend contextual de la
ficha, con lo cual pasa a moastrare an la
ventana del editor de codigo el cante-
nida del archive DEM. A su vez, dasde
el editor de codigo puede pasarse al
mado de edicion de ficha mediante la
opcion View as Form (Ver como Ficha)
del mend contextual. Como ya s& ha
comentado anteriormente, cada ficha
tiene asociado un modulo de codigo,
necesario para los manejadores de su-
Cesos, gue se almacena en disco can
la extensicon PAS.

ARCHIVOS DE MODULO

Para facilitar la estructuracian y
reutilizacion de codigo, las aplicaciones
pueden dividirse en modulos compila-
bles independientemente, que en la
mayoria de las ocasiones correspanden
a fichas, con su correspondients des-
cripcion de manejadores de sUCes0s.
Mo abstante, es posible también guar-
dar en disco modulos independientes
para alajar DLL, funciones, procedimien-
los v componentes propios. Los pro-
yeclos NUBVOs, por omisian, estan com-
puastos por un modulo Unitd v una fi-
cha Forml, que dan origen & los archi-
wos en disco Unitl.pas y Unitl.dfm.
Tras la compilacion se genera un nuevo
archivo binario de trabajo en disco de
extension DCU por moadulo, cuya mi-
sion s acelerar los procesos de com-
pilacian y enlace de modulos. Alterna-
tivamente es posible tambien generar
archivos estandar de objetos de Intel
(extension OBJ). Esto ofrece compati-
bilidad con otras aplicacionas, pero
ralentiza el proceso de compilacion, por
lo cual no es la opeidn recomendable a
na serque la compatibilidad sea la cues-
tion de mayor peso frente a la veloci-
dad, En cualguier caso, el Gnico archi-
v requerido para distribuir la aplicacion
es el EXE.

B Fichas.

Los madulos coraspondientes a fi-
chas, los mas habituales, adoptan nada
mas crearse un formato como el rese-
fado, numerandose correlativamentes
de 1 en adelante al crearse cada nueva
instancia de objeto. Dentro del blogue
type {tipo) se define la ficha como una
clase de objeto, descendients de la cla-
se genérica de fichas, razon por la cual
heredan automaticamente todas las

DENOMINACION DE ARCHIVOS

Para mejorar la legibilidad del codigo conviens asignar nombres descrip-
tivos al archive de proyecto y los de médulos, lo cual se puede hacer
desde la primera vez que se almacena en disco un proyecto. Es preciso
ajustarse, sin embargo, a las normas generales de denominacion de
archives, no pudiendo utllizarse espacios en blanco ni caracteres
especlales. Debe tenerse en cuenta tambien que, aunque los nombres

pueden superar los 8 caracteres, a efectos de compilacion se conside-
ran los 8 primeros por motivos de compatibilidad. En cuanto a carpetas
se reflere, lo mas conveniente seria reservar una carpeta para los
archivos de cada proyecto, aunque los componentes pueden residir sin
restricciones en los trayectos de disco que se considere oportuno.




propiedades de la clase TForm. Por otro
lado, dentro del apartado var (variabla)
se declara la instancia de objeto ficha
como perteneciente a la clase TForm1,
Finalmente, $R es la directiva obligato-
ria de vinculacidn para &l compilador.

unit Unitl; {Identificacion de
modulo)

interface

uses {Indicacion de
compaonentes utilizndos}
Windows, Messages, SysUtils,
Classes, Graphics, Controls,
Forms, Dialogs;

type

TForml = class(TForm)
{Declaracion de clase}
private

{Declaraciones privadas)
public

{Declaraciones publicas}
ond;

var

Forml1: TForm1; {Declaracion
de instancia}

implementation

{$R *.DFM} {Directiva de
compilador para vinculacion
del archivo de ficha}

end,

B Procedimientos.

Pueden crearse también madulos no
asociados a fichas, como por ejgmplo,
para funciones y procedimientos, gue
queden a disposicion de varios proyec-
tos. Para crear un archivo de madulo
no asociado se debe seguir la secuen-
cia de menis File | New (Archivo |
Mueva), elegir Unit (Madulo) en el cua-
dro de dialogo de elementos y pulsar
OK (Aceptar).

ARCHIVOS DE RECURSOS

Los archivos binarios de recursos
utilizados por Borland Delphi son
estandar de Windows v por lo tanta con-
tienen elementos comao IConos, CUrsores,
cadenas de texto, etc, creandosa por
omisitn para cada aplicacion uno con &l
nombre generico de prayecto.

MANIPULACION DE PROYECTOS

Para gestionar los archivos de un
provecto puede optarse tanto por el
Project Manager como por el reperto-
rio de opciones del menu desplegable

P
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80030 Chasgueador
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20110 Tiburdn

FiG. § El archivo de extensién EXE es el unico que as necesario distribuir a los

usuarios finales de una aplicacion.

File, siendo preferible el primer meto-
dao, puesto gue sus comandos estan
accesibles tanto desde la barra rapida
como desde el mend contextual. Con
un proyecto abierto se accede al gestor
mediante la secuencia de menus View
| Project Manager. La barra de boto-
nas de su ventana cuenta con las op-
ciones Add (ARadir), Remove (Elimi-
nar}, Unit {Ver Modulo), Form (Ver Fi-
cha)l, Options (Modificar cpciones del
proyecto) v Update (Actualizar cam-
bios). En el &rea de trabajo de |a venta-
na se muestran las colurmnas de iden-
tificacion de madulos, fichas y trayec-
tos de disco, asi como en la bamra de
estado informacion estadistica sobre e
proyecto, como trayecto de disco, nu-
mera de madulos y fichas. Se accede a
los mddulos al hacer dable clic sobre la
columna Unit o un clic para seleccio-
nar y pulsar Intro, mientras gue a las
fichas mediante doble clic o la combi-
nacion de teclas Mayias + Intro.

A la hora de anadir madulos y fi-
chas compartidos desarrollados par &
usuaro a un proyecto debe tenerse en
cuenta su ubicacion fisica en disco,
puesto que el compilador considera los
compaonentas como si pertenecieran al
proyecto en curso con independencia
de su localizacion. Por otro lado, para

Paz h_.llusta payaso
Emparador rojo
Romera giganta maor
Pez dngel azul

|bacalao de cola pintada
Fez de fusgo

Fez mariposa dacorado
Tiburdmn de oclaajes

Pez de fuego
Conocido tambien camo pez2 turquesa. &Y
Habita las cusvas de arrecifes y 1
hendiduras. El pez de fusgo se
muestra ganeralmenta poco active
durante el dia, aimantandose
activaments curante la noche. Su
comida favarita son los crustaceos.

lLa aleta dorsal del pez de fusgo se

eliminar componentes debe recurmirsa
a las opciones del programa en lugar
de a los procedimientos estandar de
Windows, para garantizar asi la consis-
tencia de la informacion de proyecto
gestionada automaticamente por el
entomo de desarrollio de Borland Delphi.

OTROS ARCHIVOS

Opcionalmente pueden
asociarse a los proyectos
archivos denominados de
paquetes, o DLL, con exten-
sién DPL para la version
ajecutable y DPK para la
fuente.

Ademas, como ya se ha
comentado anteriormente,
durante el proceso de compl-
lacion se crean archives DOF
de opclones de proyecto,
cuyo contenido se gestlona
habiualmente desde el
cuadro de didlogo Project
Options (Opciones de Proyec-
to). 58 crean también archi-
vos DSK con informacion para
distribuir el area de trabajo
desplegando las ventanas en
posiciones y con tamanos
determinados.




El mend contextual de la ventana del
Project Manager aglutina las funcio-
nes mas habituales, al tiempo gue pro-
pone una serie de atajos de teclado.
Algunas de estas opciones son accesi-
bles tambien como botones de la barra
de botones de la ventana,

DESPLAZAMIENTO ENTRE
COMPONENTES

Cuando se trabaja con proyectos es
necesario alternar frecuentements en-
tre los distintos componentes, como
moadulos, fichas, o las ventanas del ges-
tor de proyectos o la paleta de alinea-
cion, por gjemplo, para lo cual puede
recurmse tanto a secuencias de mends
comao a teclas de funcién y combina-
ciones de teclas.

B Conmutacion entre fichas y
modulos.

Se puede pulsar F12 o el boton
Toggle Form/Unit de |a Speedbar (Ba-
rra rapida) del margen izguierdo de |a
ventana de la aplicacion. También se
puede seguir la secuencia de ments
View | Toggle Form / Unit (Ver | Alter-
nar Ficha / Médula) o hacer doble clic
en la columna Unit desde la ventana
del Project Manager,

B Pasar un elemento a primer plano.

Se puede hacer clic sobre |a barra
de titulo de la ventana, o utilizar la com-
hinacion de teclas Alt 4+ 0 para elegir
dentro de la lista de ventanas al hacer
doble clic o seleccionar una y pulsar OK
(Aceptar). Es posible también seguir la
secuencia de menus View | Window
List (Ver | Lista de Ventanas). Para
seleccionar rapidamente una ficha o
madulo determinado se pueden seguir
las secuencias de menus View | Forms
(Ver | Fichas) o View | Units (Ver |
Maodulos), o tambien utilizar las combi-
naciones de teclas Mayus + F12 y
Control + F12, respectivamente.

ALMACENAMIENTO DE
PROYECTOS Y ARCHIVOS

Ademas de |la posibilidad de guar-
dar en cualguier momento el proyecto
completo en edicidn, Bordand Delphi
permite también hacerlo con un nom-
bre distinto, en otra carpeta, o incluso
almacenar archivos individuales como
plantilias en el Object Repository (Al-
macén de Objetos).
B Guardar el proyecto.

BORLAND DELPHI (Z)
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FiG. 6 La secuencla de meanis File | New permite crear modulos no asociados
a fichas para funciones y procadimientos.

El boton de la Speedbar Save all o
la secuencia de menus eguivalentz File
| Save All (Archivo | Guardar Todo) al-

macenan en disco el proyecto en edi-
cion, manteniendo los nombres y car-
pelas habituales. Es posible tambien

Project Options

archivos de opciones de proyecto DOF.

FIG. 7 El cuadro de disloge Project Options condiciena el contenido de los

w—
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FIG. 8 Desde la ventana del Project Manager se puaden gestionar comodamen-

te los archivos de proyecto.

hacer lo mismo desde el Project Ma-
nager eligiendo la opcidn Save Project
iGuardar Proyecto) del mend contextual
del botén derecho del ratdn. Logica-
mente, en el caso de que se almacene
en disco el proyecto por primera vez, o

bien s& hayan incorporado nuevos com-
ponentes al mismo en la sesion de tra-
bajo, se muestran los oportunos cua-
dros de dialogo del tipo Guardar como
para nombrar los archivos y asignarles
ruta de almacenamiento en disco.

FIG. 9 El meni contextual de la ventana del Project Manager aglutina las op-

clones mas habituales.

P

B Guardar copia del proyecto.

Si se desea se puede almacenar una
copia del conjunto de archivos en un
trayecto diferente. Para ello se debe
seguir la secuencia de mends File |
Save Project As (Archivo | Guardar
Proyecto Como), indicando los nuevos
trayectos ¥ nombres de archivos a peti-
cion del programa, pulsando Guardar
para finalizar. Puede recurrirse al
Project Manager para comprobar que
se obtiene de este modo una copia in-
tegral del proyecto en desarrollo con el
nombre y en la ubicacidn indicados.
Para garantizar la coherencia de |os con-
Juntos de archivos con los registros de
Borland Delphi, debe recurrirse siem-
pre a las herramientas del programa en
lugar de a los procedimientos estandar
de Windows para la copia y traslado de
archivos y carpetas,

B Guardar archivos,

Es posible almacenar en disco ar-
chivos individuales que comtengan co-
digo, por gjemplo, seleccionando su
ventana para convertirla en activa v
pulsando el boton File save de la
Speedbar, o siguiendo la secuencia de
menus File | Save As (Archivo | Guar-
dar como).

B Copias de seguridad de proyecto.

El procedimiento a seguir para ob-
lener una copia de respaldo de un pro-
yecto depende de su estructura de ar-
chivos, En el caso més sencillo, de que
todos los componentes del proyecto se
almacenen en una carpeta Unica, bas-
ta con hacer copia de la misma. En caso
contrario debe tenerse en cuenta que
Borland Delphi registra los trayectos y
nombres de todos los archivos compo-
nentes del proyecto, aungue la propia
carpeta de proyecto no se encuentra
registrada en el archivo de proyecto,
Una buena forma de verificar que se
efectla conectamente la copia de se-
guridad es comprobar gue se compila
el proyecto sin incidencias en la nueva
ubicacion y se obtiene un ejecutable
completamente operativo.

OBJETOS COMPARTIDOS

Como ya se ha comentada anterior-
mernite, &l Object Repository (Almacén
de objelos) es una herramienta que
ofrece muchas posibilidades a la hora
de compartir ohjetos entre aplicaciones,
como fichas y modulos, proporcionan-



do también plantillas completas de pro-
yecto que sirnvan como base para los
desarrollos del usuario. El repertorio
inicial puede ampliarse en adelante con
las aportacionas del usuaric, que pue-
de incluso afadir proyectos completos
gue sirvan como plantilla para el desa-
rrallo de otras aplicaciones similares en
el future. Se cuenta tamhbigén con un
conjunio de asistentes para la creacion
de fichas o prayectos completos, que
gulan al usuario paso a paso. El propio
usuari, con los debidos conocimien-
tos, puede también crear nuevos asis-
tentes como ayuda para el desarmollo
de fichas y proyectos. El almacén de
objetos reside fisicamente un archivo
de texto, gque contiene las referencias a
los elementos que aparacen en los cua-
dros de didlogo Object Repository v
New Items (Elementos Nuevos), loca-
lizado en; C:\DelphiZm|BIN\DELPHI32
.DRO.

B Compartir dentro del proyecto.

Para compartir elementos dentro de
un proyecto no es preciso recurrir al
Object Repository. En su lugar se pue
de seguir la secuencia de menus File |
New (Archivo | Muewvo) para mostrar el
cuadro de dialogo New tems y selec-
clonar la pestana con el nombre del
proyecto, mostrandose de este modo
todos los componentes del proyecto en
forma de iconos. Asi se pueden derivar
unos elementos de otros y personalizar-
los como se desee,

B Compartir dentro del grupo de
trabajo.

El procedimiento a seguir en este
caso es crear un almacen de objetos
compartide, gue resida en un trayecto
de disco disponible para todos los com-
panentes del grupo de trabajo. Asi, al
afnadir nuevos elementos a éste se ac-
tualizara automaticamente el archivo
DELPHI32.DRO residente en la carpe-
ta, que contiene los punteros a los ob-
jetos gue se desea compartir. Obvia-
mente, todos los componentes del gru-
po deben indicar la misma carpeta
como localizacion del almacén de ob-
jetos compartido.

Para definir una carpeta comparti-
da se debe seguir la secuencia de
menus Tools | Environment Options
(Herramientas | Opciones de Entorma).
& continuacion, dentro del apartado
Shared Repository de |3 ficha

BORLAND DELPHI (2)

‘ 1l-l-i’lm:lun.l.| Lmt

" Object Inspector
1 Delphi 3 - Projectl
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FIG. 10 La Window List permite elegir directamente ol alemento que se desea
llevar a primer plano del area de trabajo.

Preferences (Preferancias), debe in-
dicarse el trayecto completo de la car
peta, disponiéndose de un botdn
Browse (Mostrar) para inspeccionar co-
madamente las unidades de disco en
su busqueda.
® Modalidades de adicidn de ele-
mentos.

Los objetos provenientas del Object
Rapusitury puaden anadirse a los pro-

yvectos en tres modalidades distintas:
Copy (Copia), Inherit (Herencia) v Use
(Utilizacian), representadas por casillas
de seleccion en el margen inferior de la
ventana New Hems.

« Copy.

Se crea una copia exacta del ele-
mento v se anade al proyecto en edi-
citn, guedando desvinculados por com-
pleta ambos, de manera gue las posi-

FIG. 11 Este @5 el cuadro de didlogo gue se presenta en pantalla para almace-

nar en disco el proyecto con nombre o ublcaclon diferantes.

-
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FiG. 12 Este as el aspecto de la ventana del editor de codigo mostrando el
archivo DELPHI32.DRO del Object Repository.

bles modificaciones efectuadas en el
prayecto en edicion no tienen efecto
sobre el elements del almaceén de ob-
jetos. Esta es la Unica opcion disponi-
ble para plantillas de proyecto.

* Inherit.

En este caso se derva una nueva
clase a partir del objeto elegido v se
anade al proyecto. En este modo existe
vinculacion con el objeto del Object

MHew ltems

Repository, de manera que las modifi-
caciches posterioras gue puedan efec-
tuarse en la clase afectaran por cues-
tion de herencia al objeto derivado ana-
dide al pravecto en edicion, es decir,
que se define un vinculo con el elemen-
to antecesar perteneciente al almacén
de abjetos.

Obviamente, las posibles modifica-
ciones intreducidas en la clase deriva-

FIG. 13 La ficha de proyecto del cuadro de didlogo New Items permite derfvar y

personalizar elementos como se desee.

da del proyecto en edicion no tienen
efecto sobre el correspondiente objeto
antecesor del Object Repository. Esta
opcidn puede aplicarse a fichas, mo-
dulos ¥ cuadros de didlogo, aungue no
a plantillas, siendo |a Unica posibilidad
para reutilizar elementas pertenscien-
tes a un mismao provecto.

+ Use.

En este caso se afiade directamen-
te al proyecto en edicion el propio ele-
mento del Object Repository. Las po-
sibles modificaciones introducidas en
adelante en el objeto afectan tanto al
prayecto en edicién como a todos los
demas que incluyan el mismo. Aungue
de gran polencia, se trata de una op-
cién que entrafia cierto peligro, por lo
cual se debe tener especial cuidado en
su uso. Es aplicable a fichas, modulos
¥ cuadros de dialogo.

H Empleo de plantillas.

Las plantillas de proyecto permiten
crear una estructura basica como pun-
to de partida para un provecto nuevo,
Para crear un nuevo provecto & partir
de una plantilla basta con seguir la se-
cuencia de menus File | New v selec-
cionar la pestana Projects (Provectos).
Tras elegir un madelo al hacer doble clic
sobre &l mismo, o bien seleccionarlo v
hacer clic sobre el boton OK, se mues-
tra el cuadro de didlogo Select Direc-
tory, dentro del cual debe elegirse la
carpeta de desting, que se crea automa-
ticamente de no axistir,

Las posibles modificaciones introdu-
cidas en adelante en el nuevo proyecto
no afectan a la plantilla empleada comao
punto de partida.

B Incorporaciones al Object Repo-
sitory.

Como ya se ha comentado anterior-
mente, es posible también afadir ele-
mentos creados por el usuario al alma-
cén de objetos, comao fichas, madulos
e incluso proyectos completos. Para
anadir un provecto completo se debe
abrir el mismo para seguir la secuencia
de mends Project | Add To Repository
iProvecto | Anadir Al Almacén). Para
afadir solo una ficha o maduls, &n su
lugar puede recurrirse a la opcitn Add
To Repository del menl contexiual. En
el cuadro de dialogo que se presenta
en parntalla pueden indicarse titulo, des-
cripcian, tipo y autor, disponiéndose de
un boton Browse para elegir un icono
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FIG. 14 Cuando se trabaja en grupo puede utilizarse un almacén de objetos
compartido, que debe ser el mismo para todos.

representativo del provecto, validandose
por el procedimiento habitual,

® Modificacion de fichas compar-
tidas,

Al compartir distintos proyvectos un
componente del almacén de objetos
como una ficha, por ejemplo, las modi-
ficaciones introducidas pueden afectar
g otros proyectos, dependiendo de la
modalidad elegida para la inclusion del
componente en cada uno. No existen
implicaciones al utilizar la opcidon de
copia pero sl al usar la de herencia,
puesto que en esle caso se tendra en
cuenta la version mas reciente de la fi-
cha alojada en el almaceén. Finalmen-
te, en el caso de que la modalidad ele-
gida sea la utilizacién directa, las modi-
ficaciones introducidas se efectdan
siempre con caracter global.

Aun seleccionando la modalidad de
herencia es posible evitar que las mo-
dificaciones posteriores en el Object
Repository tengan efecto en la ficha
anadida al proyecto en edicion. Para ello
lo mas sencillo es almacenar en disco
la ficha con otro nombre y utilizar ésta
en lugar de la original,

Es posible también introducir las mo-
dificaciones en la ficha en la fase de

gjecucian en lugar de en la de diseno.
Sin embargo, en la practica esta téoni-
ca stlo resulta recomendable si se es
usuario Gnico de la misma y no se pre-
VE gue sea necesario introducir nuevas

Dialog with
Help

Pazsword
Dialag

FIG. 15 Las casillas de seleccién del margen inferlor del cuadro de dialogo

BORLAND DELPHI (2)

modificaciones en la ficha, resultando
absaolutamente desaconsejable si se
piensa reutilizar la misma en otros pro-
yectos. Otra técnica seria convertir la
ficha compartida en un componente
instalable en la paleta Component
{Componentes), va que de este modo
se permite la modificacion de la misma
desde la fase de disefo.

ESPECIFICACIONES POR
OMISION PARA PROYECTOS Y
FICHAS

A la hora de crear proyectos, fichas
principales v secundarias pueden im-
ponerse determinados valores por ami-
sion, lo cual permitira ahorrar tiempo v
errores cuando se efectdan desarrollos
con ciertas caracteristicas similares.

B Proyecto.

La secuencia de menus File | New
Application (Archivo | Nueva Aplica-
cion) crea un nuevo proyecto en blan-
co ¥ lo sitta sobre el drea de trabajo,
con una ficha principal y su modulo aso-
ciado. Altermativamente es posible tam-
hién elegir una plantilla de proyecto para
gue se generg como base para cual-
guier aplicacion nueva, o bien gue se
ejecute automaticamente un experto de
proyecto que guie al usuario paso a
paso como asistente basado en cua-
dros de didlogo.

Standard
Dialog

Standard
Dialog

Impaonen el tipo de vinculaclén con el proyecto.

—
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Para establecer el proyecto en blan-
co a utilizar se debe seguir la secuen-
cia de menls Tools | Repository (He-
rramientas | Almacen).

Dentra del cuadro de didlogo debe
elegirse Projects (Proyectos) en el cua-
dro de lista del margen izquierdo v el
proyecto a utilizar como plantilla en el
cuadro de lista del margen derecho. A
continuacion debe marcarse la casilla
de verificaciin New Project (Nuevo pro-

Proiect] . dof

Prasect] dpr
Project] exe
Froject] res
Lirit! deuw
Uit elfrn
Limt]. pas

FIG. 1€ Para crear un nuevo proyecto a partir de una plantilla basia con elegir
una e indicar la carpeta que alojara los archivos para el proyecto.

yeclo) y validar por el procedimignta ha-
bitual,
B Fichas.

Para definir el modelo de ficha en
blanco gue se creard mediante la se-
cuencia de menos File | New Form
{Archivo | Nueva Ficha) se debe seguir
el procedimiento anterior, eligiendo en
este caso Forms (Fichas) en el cuadro
de lista del margen izquierda v |a ficha
deseada en el derecho, marcando igual-

Add to Repositary

| Ease de dtm

: Esta de base de datos

para su utilizacion posterior.

P

FIG. 17 El usuario puede aiadir proyectos, fichas y modulos al Object Repository,

mente la casilla de verificacion New
Form y validando por el procedimiento
habitual,

Para definir el modelo para la ficha
principal debe marcarse en su lugar la
casilla de verificacion Main Form (Fi-
cha Principal). Obviamente, pueden
marcarse igualmente ambas casillas de
verificacion si lo que se desea es utili-
Zar un mismo modelo inicial para am-
bos tipos de fichas.

ESPECIFICACIONES POR
OMISION PARA OPCIONES DE
PROYECTOS

Existen una serie de opciones de
provecto para las cuales pueden indi-
carse valores por omision diferentes a
las esténdar, lo cual se lleva a cabo a
través de cuadro de didlogo Project
Options.

Se accede a este cuadro de didlogo
tanto & traves de la secuencia de mentds
Project | Options como pulsanda el
hatdén Praject Options de |a barra de
botones de la ventana del Project Ma-
nager, o seleccionado la opcidén Op-
tions del mend contextual de la venta-
na. Debe tenerse en cuenta que los
valores que se modifiquen tendran efec-
to exclusivamente sobre el proyecto en
edicion.

Para gue afecten a todos los pro-
yeclos gue se creen en adelante se
debe marcar la casilla de verificacian
Default (Omisidn), situada en el mar-
gen inferior izquierdo de todas las fi-
chas de este cuadro de dialogo.

Las especificaciones para cada pro-
yecto se almacenan en un archiva de
texto de extension DOF dentro de su
carpeta correspondiente.

B Opciones generales para proyec-
tos nuevos.

Las fichas del cuadro de didlogo son:
Forms (Fichas), Application (Aplica-
cion), Compiler (Compilador, Linker
{Montador de enlaces), Directories/
Conditionals (Directorios y condiciona-
les), Version/Info (Informacion de ver-
sidn) v Packages (Paguetes).

Cuando se marca la casilla de ver-
ficacidon Default para cualguiera de
estas fichas se registran las modifica-
ciones en el archivo de texto DEF-
PROJ.DOF, que afecta en adelante a
todos los provectos nuevos, Debe te-
nerse en cuenta, sin embargo, gue es-



tas especificaciones no seran tenidas
en cuenta cuando se parte, desde el
inicio, de una plantilla de proyecto del
Ohbject Repository que cuente con ar-
chivo de definicion de proyecto propio.
= Forms.

Esta ficha permite elegir las fichas
a utilizar como plantilla, asi como de-
terminar el orden en el cual deben crear-
se sobre el area de trabajo.
= Application.

Dentro de esta ficha pueden indi-
carse valores globales de la aplicacion,
como su titulo, trayecto del archivo de
ayuda en linea e icono asociado.

El titulo es el rétulo gue mostrara la
ventana minimizada de la aplicacion,
gue de no definirse coincidiria con el
nombre del archivo ejecutable de la
misma.

El trayecto del archivo de ayuda en
linea debe establecerse obligatoriamen-
te para vincular este a la aplicacion. Por
ultime, si no se desea utilizar el icono
de Delphi por omision puede utilizarse
uno alternativo, que puede tomarse de
la propia biblicteca Image de Borland
Delphi e incluso modificarse mediante
el editor de imagenes, o seleccionar un
icono estandar de Windows situado en
cualguier carpeta.

* Compiler.

Se cuenta en esta ficha con una
serie de apartados con casillas de veri-
ficacion, gue afectan a la generacién
de cadigo, sintaxis, tratamiento de etro-
res en tiempo de ejecugion, depuracion
¥ mensajes.

* Linker,

Puede definirse aqui &l modo en el
cual deben enlazarse los archivos de
programa, asi como las opclones para
archivas EXE y DLL.

La casilla de verficacion Include
TD32 debug info (Incluir informacion
de depuracion TD32) permite compilar
la informacion de depuracidn para gue
pase a formar parte del archivo gjecu-
lablae, aungue a costa de aumentar su
lamano.
= Directories/Conditionals.

Esta ficha permite fijar la posicion
de salida del ejecutable del proyecto,
asi como establecer los trayectos de
disco de localizacion de los recursos
necesarios para las fases de compila-
cion, enlace de modulos vy distribucion
de |la aplicacidn final.

[ Object Repository

BORLAND DELPHI (2)

FIG. 18 La casilla de verificacion New Project permite establecer un nuevo
modelo de proyecto en blanco como punto de partida.

*  Version/Info.

Puede indicarse agul si se desea
incluir informacion de version del pro-
yecto v l[a manera de hacerlo. Esta in-
formacion pasa a formar parte de una
etiqueta del codigo v se muestra a tra-
ves de cuadro de didlogo Properties
{Propiedades) estandar de Windows al

FIG. 19 El procedimlento a segulr para establecer el mo-
delo basico para fichas principales y secundarias es si-
milar al descrito antariormente.

elegir la opcién Properties del menu
contextual del archivae EXE o los posi-
bles DLL al explorar la carpeta de Win-
dows donde se encuentren.

* Packages.

Se indican en esta ficha los paguetes
en fase de disena utilizados en el proyec-
0. Los paquetes incluidos en Runtime
packages (Paquetes
en tiempo de ejecu-
cion) se vinculan au-
tomaticamente al
provecto en la fase de
compilacion.

B Restauracion de
valores por omi-
sion.

Es posible restau-
rar globalmente los
valores onginales con-
siderados por amision
para los pardmetros
comentados anterior
mente con sako elimi-
nar el archivo DEF-
PROJ .DOF corres-
pondients de su ubi-
cacion en disco, o
bien cambiarlo de
nombre para hacerlo
inaccesible,

—
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PREFERENCIAS DE ENTORNO

El entomo de Borland Delphi es
igualmente personalizable por medio del
cuadro de dialogo Environment Op-
tions, afectando en adelante a todos
los proyectos editados. Se accede a
este cuadro de dialogo a traves de la
secuencia de menus Tools | Environ-
ment Options, que cuenta con 8 fi-
chas. Puesto que los valores propues-
tos por omision pueden considerarse
como optimos, conviene reservar su
rodificacion a usuarios veteranos en
el desarrollo de aplicaciones en Borland
Delphi.

COMPILACION Y EJECUCION DE
PROYECTOS

El objetivo del entomo de desarro-
llo de Borland Delphi es |a creacion de
archivos EXE y DLL, mediante los cua-
les se pueda distribuir una version final
ejecutable del proyecto. Logicamente,
hasta obtener una versidn ejecutable sin
efrores aparentes es preciso normal-
mente llevar a cabo mas de un una
compilacion para descubrir posibles
errores, tanto de desarrollo como mos-
trados en el momento de la ejecucion.
B Verificacion del cédigo.

Para comprobar la sintaxis del codi-
go fuente no es necesario compilar el
provecto, sino gue se puede recurrir 8
un procedimiento especifico que no

genera archivos de salida y, por lo tan-
to, resulta mucho mas rapido v efecti-
vo, al cual se accede medianie la se-
cuencia de menus Project | Synmtax
Check (Proyecto | Verificacion de Sin-
taxis). 5i no se detectan errores el pun-
tero del raton se muestra simplemente
como ocupado durante cierto tiempo v,
finalmente, recupera su aspecto habi-
tual no mostrandose ningln mensaje.
En caso contrario se muestra la venta-
na gue contiene el codigo erroneo ¥ la
linea resaltada en la cual esta localiza-
do, mostrandose el error o errores per-
tinentes en el margen inferior de la mis-
.

B Compilacion del proyecto.

Para compilar el proyecto se debe
seguir la secuencia de menus Project
| Compile {Proyecto Compilar) o bien
emplear la combinacion de teclas Con-
trol + F9. Al hacerlo se compila el co-
digo fuente de cada modulo, de existir
cambios desde |a dltima compilacion,
generandose un archivo DCU por mé-
dulo. A continuacion se compila el ar-
chivo de proyecto y se crea el ejecuta-
ble o biblioteca de vinculos dinamicos,
con el mismo nombre que el archivo de
proyecto pero con extensitn EXE o DLL,
segln corresponda, guedando el pro-
yeclo listo para gjecutarsa.

Si se desea se puade obtener infor-
macian adicional sobre el praceso de

campilacidn a

Propect Uplions

FIG. 20 La ficha Forms del cuadro de dialogo Project Options
permite elegir la ficha a utilizar en adelante como plantilia.

P

través de cua-
dro de didlogo
Information
tinformacion)
que se muestra
mediante la se-
cuencia de me-
nius Project |
Information.
Es posible
tambien obtener
infarmacion adi-
cional durante la
compilacion si se
marca la casilla
de verificacion
Show Compiler
progress (Mos-
trar progreso de
Compilacion) del
apartado Com-
piling and Run-
ning de la ficha

Preferences, accesible mediante la se-
cuencia de mends Tools | Environ-
ment Options.

B Generacion del proyecto.

Si se desea recompilar integramen-
te el provecto, sin comprobar la nece-
sidad de recompilacion de cada madu-
lo en particular en funcién de las posi-
bles modificaciones introducidas en los
mismos, se puede seguir la secuencia
de menus Project | Build All {Provec-
to | Generar Todo).

Esta opcion resulta Gtil para asegu-
rarse de la perfecta sincronizacion del
conjunto de archivos fuente y objeto que
componen el proyecto, debiéndose re-
currir también a ella cuando se introdu-
cen cambios en las directivas genera-
les de compilacidn.

B Ejecucion del proyecto.

Tras compilar con exito el proyvecto
éste puede ejecutarse tanto desde el
propio entornc como explorando la car-
peta en gue resida el ejecutable y ha-
ciendo doble clic sobre el mismo. Es
posible también compilar y ejecutar a
renglon seguido el proyecta, al pulsar
el botdn Run (Ejecutar) de la Speedbar,
pulsar F9, o bien saguir la secuencia
de menus Run | Run,

RESUMEN

En sste capitulo hemos
tratado sobre la estructura de
les proyectos, indicada
principalmente en el archivo
DPR de descripcion de pro-
yecto, comentando los distin-
tos archivos que componen
los proyectos y la distinta
funcionalidad de cada uno
segin sus extensiones. Se ha
hablado también sobre el
Project Manager como hesrra-
mienta ideal para la gestion
de proyectos, puesto gue
permite inspeccionar de un
vistazo los distintos compo-
nentes. Hablamos, finalmente,
sobre el Object Repository,
como biblioteca de compo-
nentes suministrada inicial-
mente por el fabricante, pero
a la que se pusden anadir
progresivamente los disenos
del propio usuario.




