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1.

Aparte del libro que hay en la carpeta también es muy util el siguiente enlace:

http://es.wikibooks.org/wiki/Gambas/Conceptos b%C3%Alsicos de programaci
%C3%B3n

Abre Gambas2 en Aplicaciones > Programacién. Crea un proyecto nuevo, lldmalo Hola,
selecciona Aplicacién Grafica y no marques ninguna opcion.

Haz doble click en Formularios > Fmain y en la ventana Caja de herramientas, que se
encuentra abajo a la derecha; haz doble click en el botén que tiene un a. Céntrala y en la
ventana Propiedades (encima de Caja de herramientas), en el apartado Text cambia

Labell por HOLA. Por dltimo observa el resultado del programa pinchando en Depuracién
> Ejecutar.

Anddele un ok button y ponle el texto salir. Haz doble click en el botén salir del
formulario y entre PUBLIC SUB Buttonl_Click() y END escribe el codigo para que el
programa termine: ME.Close (0) . Comprueba el resultado.

Realiza un programa llamado hola_interactivo que solicite tu nombre y que al pulsar en
el botén ox diga Hola y el nombre introducido antes. Para leer el texto usa un TextBox. Para
unir texto escribe dentro del ox el siguiente c6digo: label2.text="Hola " &
textboxl.text (site da problemas copiando y pegando escribelo directamente).

Realiza un programa llamado hola_interactivo_2 que solicite tu nombre en un cajetin y
tus apellidos en otro cajetin, y que al pulsar en el botén ox diga Hola nombre apellidos.
Para ello vamos a reutilizar el c6digo de hola_interactivo. Primero crea un proyecto
nuevo y lldmalo hola_interactivo_2. Borra el formulario FMain en la ventana de
Proyecto (a la izquierda) y con el botén derecho afiade Nuevo > Formulario y en la
ventana que se despliega pincha en la pestafia Existente, busca el proyecto
hola_interactivo y selecciona FMain.form. Ahora, con el botén derecho marca
FMain.form como clase de inicio.

Anddele un comentario al cédigo diciendo que hay una versiéon mds sencilla de este
programa y que se llama hola_interactivo. Para poner un comentario empieza la linea
con la tilde vertical '.

A la derecha, encima de la caja de herramientas pincha en la ventana Jerarquia y pon
el orden: cajetin que recibe el nombre, cajetin que recibe los apellidos, botén de ok y botén
de salir. Asi, al ejecutar el programa, podemos ir saltando con la tecla tabulador en ese orden
para no tener que usar el raton.

Realiza un programa llamado entrada_salida_numero que solicite un nimero y que al
pulsar en el botén ox diga: "

introducido".

El numero que has introducido es: nuUmero

Reutiliza el cddigo del programa anterior. Al comienzo del cédigo del botén ok define la
variable que va a guardar el niimero con el siguiente c6digo: dim x as float.

Asigna a x el nimero escrito en el textbox con el siguiente codigo:
x=val (textboxl.text) Yy escribe el nimero en una etiqueta con el cddigo:
label3.text=str$ (x).

Realiza un programa llamado doble que calcule el doble de un nimero cualquiera. Para ello
usa la sentencia de asignacién: x=x+*2. No es una igualdad matematica, significa: guarda en
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x el valor antiguo de x multiplicado por 2. También se puede escribir mds brevemente x*=2.
Realiza un programa que pida un numero y que le sume 3. Lldmalo suma_3.
Realiza un programa que pida un numero y que le reste 3. Llamalo resta_3.

Realiza un programa que pida un ndmero y que lo multipique por 3. Lldmalo
multiplica_3.

Realiza un programa que pida un numero y que le divida entre 3. Lldmalo divide_3.

Realiza un programa que pida un nimero y que lo eleve al cubo. Llamalo exponencia_3.
Para elevar x a y hay que usa x"y.

Realiza un programa que pida dos nimeros reales y que los sume, reste, multiplique, divida
y exponencie. Lldmalo operaciones.

Realiza un programa llamado mayor_que_0 que solicite un ndmero entero y diga si es mayor
que 0 o que no es mayor que 0. Usa la sentencia de control:
if condicion then
sentencial
else
sentencia?2

endif

Los operadores de comparacién son: =, <>, <, >, <=y >= Véaseel enlace del

punto 1 para ampliar la informacién.
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Realiza un programa llamado mayor_igual_gue_0 que solicite un nimero entero y diga si
es mayor o igual que cero o menor que cero.

Realiza un programa llamado mayor_menor_igual_que_0 que solicite un nimero entero y
diga si es mayor que cero, menor que cero o igual que cero.

Realiza un programa llamado compara que compare dos nimeros y diga cudl es el mayor.

Realiza un programa llamado par_impar que diga si un nimero es par o impar. La funcién
mod calcula el resto entre dos nimeros, ejemplo 9 mod 2 dard un valor 1,y 8 mod 2 dard un
valor 0. Usa el tipo de dato Integer (niimero entero) en vez de float (nimero real).

Abre, desde Gambas, la carpeta suma_1a100 que contiene el programa que calcula el
resultado de sumar todos los nimeros del uno al cien (ambos inclusive). Analizalo y
ejecutalo. Este programa usa la sentencia de repeticion bucle for:
for variable=expresion to expresion

sentencial

sentencia?2
next

Realiza un programa que multiplique todos los numeros del uno al cien (ambos inclusive).
Llamalo multiplica_1a100.

Realiza el programa suma que pida dos nimeros y luego calcula la suma de todos los
numeros comprendidos entre los solicitados incluidos ellos mismos. Incluye cédigo para que
funcione en los siguientes casos: los dos nimeros son iguales, el usuario pude introducir los
nimeros en cualquier orden, primero el menor o primero el mayor.

Realiza un programa llamado factorial_10 que calcule el factorial del nimero 10.

Realiza un programa llamado factorial que calcule el factorial de un nimero. Introduce



codigo de error cuando el usuario introduzca nimeros negativos.

25. Realiza un programa que indique si un nudmero es primo. Lldmalo primo. Mira en el
libro_gambas.pdf cdmo usar el bucle while.



