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En la programacion de computadoras, BASIC, siglas de Beginner's All-purpose Symbolic
Instruction Code (Cddigo simbolico de instrucciones de proposito general para principiantes en
espafiol), es una familia de lenguajes de programacion de alto nivel. EI BASIC original, el
Dartmouth BASIC, fue disefiado en 1964 por John George Kemeny y Thomas Eugene Kurtz en el
Dartmouth College en Nuevo Hampshire, Estados Unidos, como un medio para facilitar la
programacion en ordenadores a estudiantes (y profesores) que no fueran de ciencias. En aquella
época, casi todo el uso de los ordenadores requeria codificar software hecho a medida, con lo cual
quedaba restringido a personas con formacion como cientificos y matematicos (fuente: Wikipedia).

B4X es un conjunto de IDEs (Entorno de desarrollo integrado) para desarrollo rapido de
aplicaciones, que permite la creacion de aplicaciones para las siguientes plataformas: Google
Android, Apple iOS, Java, Raspberry Pi y Arduino. B4X usa un dialecto de Visual Basic (en
adelante llamado "B4X") y también cuenta con un disefiador visual que simplifica el proceso de
creacion de la interfaz de usuario.

B4A — La forma mas facil de desarrollar apps nativas para Android.

B4A incluye todas las caracteristicas necesarias para desarrollar rapidamente cualquier tipo de
aplicacion para Android.

B4A es utilizado por decenas de miles de desarrolladores de todo el mundo, incluyendo empresas
como la NASA, HP, IBM y otros.

Junto con B4i ahora puedes desarrollar facilmente aplicaciones para Android y iOS.

B4i — La forma mas facil de desarrollar apps nativas para iOS...

B4i es una herramienta de desarrollo para aplicaciones nativas de iOS.

B4i sigue los mismos conceptos que B4A, lo que permite la reutilizacion de la mayor parte del
codigo y crear aplicaciones para Android y iOS.

Es la Unica herramienta de desarrollo que permite desarrollar el 100% de apps nativas de iOS sin un
local ordenador Mac.

B4J — Moderna herramienta, parecida a VB6, para el desarrollo de aplicaciones de escritorio,
servidores y soluciones de 10T, independiente de la plataforma.

B4J es una herramienta de desarrollo 100% gratuita para escritorio, servidores y soluciones de
loT.

Con B4J puedes crear facilmente aplicaciones de escritorio (IU), programas de consola (sin interfaz
de usuario) y soluciones de servidor.

Las aplicaciones compiladas se pueden ejecutar en Windows, Mac, Linux y placas ARM (como
Raspberry Pi).

B4R — Crea facilmente programas nativos para Arduino y ESP8266.


https://es.wikipedia.org/wiki/Android
https://es.wikipedia.org/wiki/IOS
https://es.wikipedia.org/wiki/Java_%28lenguaje_de_programaci%C3%B3n%29
https://es.wikipedia.org/wiki/Raspberry_Pi
https://es.wikipedia.org/wiki/Arduino
https://es.wikipedia.org/wiki/Visual_Basic
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B4R es una herramienta de desarrollo 100% gratuita para crear programas nativos para Arduino y

ESP8266.

B4R sigue los mismos conceptos de otras herramientas B4X, proporcionando una sencilla y potente
herramienta de desarrollo.

B4R, B4A, B4J y B4i juntos, conforman la mejor solucion de desarrollo para el Internet de las
Cosas (IoT - Internet of Things).



BASIC 8 Lenguaje Basic B4x

2 Variables y objetos

Una variable es un nombre simbdlico dado a alguna, conocida o no, cantidad de informacion, con
el fin de permitir que sea usada de forma independiente de la informacién que representa. Un
nombre de variable, en codigo fuente de ordenador, generalmente se asocia con una ubicacion de
almacenamiento de datos y por lo tanto también su contenido, y estos pueden cambiar durante el

curso de la ejecucion del programa (fuente: Wikipedia).

Hay dos tipos de variables: primitivas y no-primitivas.
Las primitivas incluyen los tipos de variables numéricas: Byte, Short, Int, Long, Float y Double.
También incluyen: Boolean y Char.

2.1 Tipos de variables

B4A, B4i, B4J

Lista de tipos de variables y sus rangos:

B4 Tipo Valor min Valor max
Boolean booleano Falso Verdadero
. -2 27-1
Byte Entero de 8 bits
-128 127
15 15
Short Entero de 16 bits 2 27-1
- 32768 32767
31 31
Int Entero de 32 hits 2 271
-2147483648 2147483647
Long Entero largo de 64 -2 2%.1
bits -9223372036854775808 9223372036854775807
NUmero en coma -9 149 (2-272%) % 21
Float flotante
32 bits 1.4E-45 3.4028235 E 38
NUmero de precision - 1074 (2 -27°%) * p 1023
Double doble 2.2250738585072014 E - 1.7976931348623157 E
64 bits 308 308
Char Caracter

String

Matriz de caracteres
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B4R

Lista de tipos de variables y sus rangos:
Tipos numéricos:

Byte 0-255
Int (2 bytes) -32768 - 32768. Similar al tipo Short de las otras herramientas B4x.
Ulnt (2 bytes) 0 - 65535. Especifico de B4R.

Long (4 bytes)  -2,147,483,648 - 2,147,483,647. Similar al tipo Int de las otras herramientas
B4x.

ULong (4 bytes) 0 - 4,294,967,295 Especifico de B4R.

Double (4 bytes) Numero en coma flotante de 4 bytes. Similar al tipo Float de las otras
herramientas B4x.

Float es el mismo que Double. Short es el mismo que Int.

Lo anterior es cierto en todas las placas, incluyendo la Arduino Due.

Otros tipos:

Boolean Verdadero o Falso. Practicamente se guarda como un byte con el valor de 1 0 0.

String Las cadenas de caracteres estan hechas de una matriz de bytes que terminan con un byte
nulo (byte con el valor de 0).

Object Los objetos pueden contener otros tipos de valores

Las variables de tipo primitiva, se pasan siempre por valor a otras subs o cuando son asignadas a
otras variables.

Por ejemplo:
Sub S1
Private A As Int
A =12 La variable A =12
S2(A) Se pasa por valor a la rutina S2

Log(A) ' Muestra 12  Lavariable A todavia vale 12, aunque B fue cambiada en la rutina S2.
End Sub

Sub S2(B As Int) Variable B = 12
B = 45 Su valor es cambiado a B = 45
End Sub

Todos los otros tipos de variables, incluyendo las matrices de variables primitivas, se clasifican
como variables no-primitivas.

Cuando se pasa una variable no-primitiva a una sub o cuando se asigna a una variable distinta, se
pasa una copia de la referencia.

Esto significa que los datos en si no estan duplicados.

Es ligeramente diferente pasar una variable por referencia ya que no se puede cambiar la referencia
de la variable original.

Todos los tipos pueden ser tratados como objetos.
Colecciones como lists y maps, trabajan con objetos y por lo tanto pueden almacenar cualquier
valor.
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Aqui vemos un error comun donde el desarrollador intenta afiadir varias matrices a una lista:

Private arr(3) As Int
Private Listl As List
Listl.Initialize
For 1 =1 To 5
arr(0) =i * 2
arr(1) =i * 2
arr(2) =i * 2

Listl.Add(arr) 'Se agrega toda la matriz como un solo elemento
Next
arr = Listl.Get(9) 'Obtenemos el primer elemento de la lista
Log(arr(0)) "éQué va a ser mostrado aqui???

Podemos esperar que se muestre 2. Sin embargo, se muestra 10.

Hemos creado una matriz y afiadido 5 elementos de esta matriz a la lista.
Los valores en la matriz son los valores establecidos en la ultima iteracion.
Para solucionar esto tenemos que crear una nueva matriz con cada iteracion.
Esto se hace declarando como Private la matriz en cada iteracion:

Private arr(3) As Int 'Esta linea es redundante en este caso.
Private Listl As List
Listl.Initialize
For i =1 To 5
Private arr(3) As Int

arr(0) =i * 2

arr(l) =i * 2

arr(2) =i * 2

Listl.Add(arr) 'Se afade toda la matriz como un solo elemento
Next

arr = Listl.Get(®) 'Obtenemos el primer elemento de la lista
Log(arr(@)) 'se muestra 2
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Depende de nosotros darle cualquier nombre a una variable, a excepcion de las palabras reservadas.
Un nombre de variable debe comenzar con una letra y debe estar compuesto de los siguientes
caracteres A-Z, a-z, 0-9, y el guion bajo " ", sin espacios, paréntesis etc.

Los nombres de variables no son sensibles a mayusculas, lo que significa que Index e index se
refieren a la misma variable.

Pero es una buena préactica darles nombres que tengan sentido.

Ejemplo:
Interest = Capital * Rate / 100 Tiene sentido
nl=n2*n3/100 No tiene sentido

Para Views (B4A, B4i), Nodes (B4J), es util afiadir al nombre un prefijo de tres caracteres que
define su tipo.

Ejemplos:

lblcapital bl > Label Capital > propdsito
edtInterest edt> EditText Interest > propoésito
btnNext btn > Button Next > propdsito

Las variables son declaradas con la palabra clave Private 0 Public seguido por el nombre de la
variable y la palabra clave As seguido del tipo de variable. Para mas detalles leer el capitulo
Ambito.

También existe la palabra clave Dim , esta se mantiene por compatibilidad.

Ejemplos:
Private Capital As Double Declara tres variables como Double,
Private Interest As Double nameros de precision doble.

Private Rate As Double

Private i As Int Declara tres variables como Int, niUmeros enteros.
Private j As Int
Private k As Int

Private 1lblCapital As Label
Private lblInterest As Label Declara tres variables como ‘views’ de tipo Label.
Private 1lblRate As Label

Private btnNext As Button Declara dos variables como ‘views’ de tipo Button.
Private btnPrev As Button

Las mismas variables también pueden ser declaradas de una forma mas corta.
Private Capital, Interest, Rate As Double
Private i, j, k As Int
Private lblCapital, lblInterest, lblRate As Label
Private btnNext, btnPrev As Button

Los nombres de las variables separados por comas y seguido por la declaracién del tipo de variable.
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Las siguientes declaraciones de variables son validas:
Private i =0, j = 2, k = 5 As Int

Private txt = "test" As String, value = 1.05 As Double, flag = False As Boolean

Las vistas deben ser declaradas si queremos acceder a ellas mediante cddigo.

Por ejemplo, si queremos cambiar el texto en una vista Label mediante codigo, de esta forma:
1blCapital.Text = "1200",

Tenemos que hacer referencia a esta vista Label por el nombre 1blcapital que le hemos dado
mediante la declaracion private.

Si no necesitamos acceder a esta vista Label mediante cddigo, no necesitamos declararla.

El uso de una rutina de evento para una vista no necesita que esta sea declarada.

Para asignar un valor a una variable, se debe escribir su nombre seguido por el signo igual y

seguido por el valor, de esta forma:
Capital = 1200
LastName = "SMITH"

Ten en cuenta que para Capital escribimos solo 12ee porque Capital €s un namero.
Pero para LastName eSCribimos "SMITH" porque LastName eS una cadena de texto.
Las cadenas de texto siempre deben ser escritas entre comillas dobles.

2.3.2 Matriz de variables

Las matrices (Arrays), son colecciones de datos u objetos, cuyos elementos pueden ser
seleccionados mediante indices. Las matrices pueden tener varias dimensiones.

La declaracion contiene las palabras clave Private 0 Public seguida por el nombre de la variable
LastName, el nimero de elementos entre paréntesis (50), la palabra clave As y el tipo de variable
String.

Para mas detalles consulta el capitulo Ambito. También existe la palabra clave Dim , esta se
mantiene por compatibilidad.

Nota: B4R s6lo admite matrices de una Unica dimension!

Ejemplos:
Public LastName(50) As String  Matriz de tipo String de una dimension, elementos totales 50.

Public Matrix(3, 3) As Double  Matriz de tipo Double de dos dimensiones, elementos totales 9.
Public Data(3, 5, 10) As Int Matriz de tipo Int de tres dimensiones, elementos totales 150.

El indice del primer elemento en cada dimension es 0.
LastName(@), Matrix(0,0), Data(0,90,0)

El indice del ultimo elemento en cada dimensidn es igual al nimero de elementos menos 1.
LastName(49), Matrix(2,2), Data(2,4,9)

Public LastName(10) As String

Public FirstName(10) As String

Public Address(10) As String

Public City(1@) As String

o

Public LastName(10), FirstName(10), Address(10), City(10) As String
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Este ejemplo muestra cdmo obtener acceso a todos los elementos en una matriz de tres dimensiones.
Public Data(3, 5, 10) As Int

For i = © To 2
For j =0 To 4

For k 0 To 9
Data(i, j, k) = ...
Next
Next

Next
Una forma mas versatil de declarar matrices es usando variables.

Public NbPers = 10 As Int

Public LastName(NbPers) As String
Public FirstName(NbPers) As String
Public Address(NbPers) As String
Public City(NbPers) As String

Declaramos la variable public NbPers = 1@ As Int Y establecemos su valor en 10.

Luego declaramos las matrices con esta variable en lugar del nimero 10 como antes.

La gran ventaja de hacerlo de esta forma es que si en algin momento queremos cambiar el nimero de
elementos, debemos cambiar solo UN valor.

Para una matriz de datos podemos utilizar el siguiente cédigo.

Public NbX 2 As Int
Public NbY = 5 As Int
Public NbZ = 10 As Int
Public Data(NbX, NbY, NbZ) As Int

Y la rutina de acceso.

For i = @ To NbX - 1
For j = © To NbYy - 1
For k = @ To NbZ - 1
Data(i, j, k) = ...
Next
Next
Next

Llenar una matriz con la palabra clave Array :

Public Name() As String
Name = Array As String("Miller", "Smith", "Johnson", "Jordan")
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Views / nodes u objetos pueden estar en una matriz. El siguiente cédigo muestra un ejemplo:
En B4A y B4i los objetos de la interfaz son llamados views y llamados nodes en B4J.

En el siguiente ejemplo los Buttons se afiaden al view / node padre mediante codigo.

B4A

Sub Globals
Private Buttons(6) As Button
End Sub

Sub Activity Create(FirstTime As Boolean)
Private i As Int

For i =0 To 5
Buttons(i).Initialize("Buttons")
Activity.AddView(Buttons(i), 1@dip, 1@dip + i * 6edip, 150dip, 50dip)
Buttons(i).Tag =1 + 1
Buttons(i).Text = "Test " & (i + 1)
Next
End Sub

Sub Buttons_Click

Private btn As Button

btn = Sender

Log("Button " & btn.Tag & " clicked")
End Sub

B4i

Sub Process_Globals

Private Buttons(6) As Button
End Sub

Private Sub Application_Start (Nav As NavigationController)

Private i As Int

For i =0 To 5
Buttons(i).Initialize("Buttons")
Pagel.RootPanel.AddView(Buttons(i), 1@dip, 1@dip + i * 6edip, 15@dip, 50dip)
Buttons(i).Tag =1 + 1
Buttons(i).Text = "Test " & (i + 1)

Next

End Sub

Sub Buttons_Click

Private btn As Button

btn = Sender

Log("Button " & btn.Tag & " clicked")
End Sub
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B4J

Sub Process_Globals

Private Buttons(6) As Button
End Sub

Sub AppStart (Forml As Form, Args() As String)

Private i As Int

For i =0 To 5
Buttons(i).Initialize("Buttons")
MainForm.RootPane.AddNode(Buttons(i), 10, 10 + i * 60, 150, 50)
Buttons(i).Tag =1 + 1
Buttons(i).Text = "Test " & (i + 1)

Next

End Sub

Sub Buttons_MouseClicked (EventData As MouseEvent)
Private btn As Button
btn = Sender
Log("Button " & btn.Tag & " clicked")

End Sub

Los Buttons podrian también ser afiadidos mediante un archivo de disefio, en este caso no necesitan
se inicializados, ni afiadidos al view / node padre y las propiedades Text y Tag también se deben
establecer en el disefiador.

En ese caso, el codigo seria este:

B4A

Sub Globals
Private bl, b2, b3, b4, b5, b6, b7 As Button
Private Buttons() As Button

End Sub

Sub Activity Create(FirstTime As Boolean)

Buttons = Array As Button(bl, b2, b3, b4, b5, b6, b7)
End Sub

Sub Buttons_Click

Private btn As Button

btn = Sender

Log("Button " & btn.Tag & " clicked")
End Sub
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B4i

Sub Process_Globals

Private bl, b2, b3, b4, b5, b6, b7 As Button
Private Buttons(6) As Button
End Sub

Private Sub Application_Start (Nav As NavigationController)

Buttons = Array As Button(bl, b2, b3, b4, b5, b6, b7)
End Sub

Sub Buttons_Click

Private btn As Button

btn = Sender

Log("Button " & btn.Tag & " clicked")
End Sub

B4J

Sub Process_Globals

Private bl, b2, b3, b4, b5, b6, b7 As Button
Private Buttons(6) As Button
End Sub

Sub AppStart (Forml As Form, Args() As String)

Buttons = Array As Button(bl, b2, b3, b4, b5, b6, b7)
End Sub

Sub Buttons_MouseClicked (EventData As MouseEvent)
Private btn As Button
btn = Sender
Log("Button " & btn.Tag & " clicked")

End Sub

Lenguaje Basic B4x
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2.3.4 Variables Type, solo B4A, B4iy B4J

Las variables Type No pueden ser privadas. Una vez declaradas se puede acceder a ellas
desde cualquier sitio (similar a los médulos de Clase).
El mejor lugar para declararlas es en la rutina Process_Globals en el modulo Main.

Vamos a volver a utilizar el ejemplo con los datos de una persona.
En lugar de declarar cada parametro por separado, podemos definir una variable Type:

Public NbUsers = 10 As Int

Type Person(LastName As String, FirstName As String. Address As String, City As String)
Public User(NbUsers) As Person

Public CurrentUser As Person

La nueva variable Type es person , a continuacion declaramos una variable simple y una matriz
como variables de tipo Person.

Para acceder a un elemento en particular, podemos utilizar el siguiente codigo.
CurrentUser.FirstName
CurrentUser.LastName

User(1).LastName
User(1).FirstName

El nombre de la variable, seguido de un punto y el parametro deseado.
Si la variable es una matriz, entonces debemos indicar el indice entre paréntesis después del
nombre.

Es posible asignar una variable Type a otra variable del mismo tipo, como se muestra a
continuacion.

CurrentUser = User(1)
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2.4  Conversion de tipos

B4x evalla los tipos de la variable automéaticamente seguin sea necesario. También evalua los
nimeros como cadenas de texto y viceversa de forma automatica.

En muchos casos, se necesita explicitamente evaluar un Objeto como un tipo especifico.

Esto se puede hacer asignando el objeto a una variable del tipo requerido.

Por ejemplo, la palabra clave Sender hace referencia al objeto que provocé el evento.

El siguiente codigo cambia el color del button pulsado.

Ten en cuenta que hay varios buttons que comparten la misma rutina para el evento Click.

Sub Globals
Private Btnl, Btn2, Btn3 As Button
End Sub

Sub Activity Create(FirstTime As Boolean)
Btnl.Initialize("Btn")
Btn2.Initialize("Btn")
Btn3.Initialize("Btn")
Activity.Addview(Btnl, 1edip, 1ledip, 20edip, 5edip)
Activity.AddView(Btn2, 1@dip, 7@dip, 20edip, 5@dip)
Activity.AddView(Btn3, 10dip, 13@dip, 200dip, 50dip)
End Sub

Sub Btn_Click
Private btn As Button

btn = Sender ' Definimos el objeto Sender como Button
btn.Color = Colors.RGB(Rnd(®, 255), Rnd(@, 255), Rnd(®, 255))
End Sub

El cddigo anterior también se podria haber escrito de forma mas elegante:

Sub Globals
End Sub

Sub Activity Create(FirstTime As Boolean)
Private i As Int
For i = 0 To 9 ' creamos 10 Buttons
Private Btn As Button
Btn.Initialize("Btn")
Activity.AddView(Btn, 1@dip, 1ledip + 6e@dip * i, 200dip, 50dip)
Next
End Sub

Sub Btn_Click
Private btn As Button
btn = Sender ' Definimos el objeto Sender como Button
btn.Color = Colors.RGB(Rnd(@, 255), Rnd(@, 255), Rnd(@, 255))
End Sub
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2.5 Ambito

2.5.1 Variables de proceso

Estas variables son accesibles todo el tiempo de vida del proceso. Deben ser declaradas dentro de la
rutina Process_Globals. Esta rutina es llamada una vez cuando se inicia el proceso (esto es cierto
para todos los modulos, no solo para el moédulo main).

Estas variables son "public”. Lo que significa que pueden ser accedidas también desde otros
modulos.

Sin embargo, en B4A, no todos los tipos de objetos pueden ser declarados como variables de
proceso.

Por ejemplo, views / nodes no pueden ser declarados como variables de proceso.

La razon, es que no queremos mantener una referencia a objetos que deben ser destruidos junto con
la Activity. En otras palabras, una vez que la Activity se destruye, todas las views que contenia esa
Activity también son destruidas.

Si mantenemos una referencia a una View, el recolector de basura no sera capaz de liberar recursos
y vamos a tener un problema de memoria EI compilador hace cumplir este requisito.

Para acceder a variables de proceso desde otros médulos, debes indicar el nombre del médulo,
donde han sido declaradas, como prefijo.

Ejemplo:

Variable declarada en un modulo con el nombre: MyModule

Sub Process_Globals

Public MyVar As String
End Sub

Accediendo a la variable desde el médulo MyModule:
MyVar = "Text"

Accediendo a la variable desde cualquier otro médulo:
MyModule.MyVar = "Text"

Las Variables pueden ser declaradas con:
Dim MyVar As String
En este caso la variable es publica igual que usando la palabra clave Public.

Es una buena practica declarar las variables asi:
Public MyVar As String
Esta variable es publica.

Es posible declarar variables privadas en la rutina Process_Globals de esta forma:
Private MyVar As String

Esta variable es privada a la Activity o al médulo donde fue declarada.
Para Activities es mejor declararlas en la rutina Globals.

Para variables declaradas en un médulo de Clase en la rutina Class_Globals, las mismas reglas de

arriba son validas.
Public MyVarPublic As String ' publica
Private MyVarPublic As String ' privada
Dim MyVar As String ' publica como Public

El uso de Dim en una rutina Class_Globals no es recomendable!
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Estas variables pertenecen a la Activity.

Deben ser declaradas dentro de la rutina Globals.

Estas variables son "private" y solo pueden ser accedidas desde el mddulo de Activity donde han
sido declaradas.

Todos los tipos de objeto pueden ser declarados como variables de Activity.

Cada vez que la Activity es creada, la rutina Globals es Ilamada (antes que Activity Create).
Estas variables existen mientras la Activity exista.

Las variables declaradas en una subrutina son locales a esa subrutina.

Son "private™" y solo pueden ser accedidas desde la subrutina donde fueron declaradas.

Todos los tipos de objetos pueden ser declarados como variables locales.

En cada llamada a la subrutina, las variables locales son inicializadas a su valor por defecto 0 a
cualquier otro valor que sea definido en el codigo y son 'destruidas' al salir de la subrutina.

Un view / node puede ser asignado a una variable de modo que podemos cambiar facilmente sus
propiedades.

Por ejemplo, el siguiente cddigo desactiva todas las Views contenidas en un Panel / Pane:

For i = @ To MyPanel.NumberOfViews - 1
Private v As View
v = MyPanel.GetView(i)
v.Enabled = False

Next

Si solo queremos deshabilitar los buttons:

For i = © To.NumberOfViews - 1
Private v As View
v = MyPanel.GetView(i)
If v Is Button Then 'comprobar si se trata de un Button
v.Enabled = False
End If
Next

Nota: Mypanel es un Panel en B4A y B4i pero es un Pane en B4J.
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Una expresion, en un lenguaje de programacion, es una combinacion de valores explicitos,
constantes, variables, operadores y funciones que se interpretan de acuerdo a las reglas de
precedencia y de asociacion para un determinado lenguaje de programacion, que calcula y luego
produce (devuelve) otro valor. Este proceso, como para las expresiones matematicas, se denomina
evaluacion. El valor puede ser de diversos tipos, tales como numérico, cadena, y logica (fuente:
Wikipedia).

Por ejemplo, 2 + 3 es una expresion aritmética y de programacion que se evalla a 5. Una variable es
una expresion porque es un puntero a un valor en memoria, de modo que y + 6 es una expresion. Un
ejemplo de una expresion relacional es 4 = 4 que se evalta como verdadero (fuente: Wikipedia).

Operador | Ejemplo pl)\::\c;(rail di?j Operacién
+ X +y 3 Suma
- X -y 3 Resta
* X *y 2 Multiplicacién
/ x/y 2 Division
Mod X Mod y 2 Modulo
Power Power(x,y) x’ 1 Potencia de

Nivel de prioridad: En una expresion, operaciones con el nivel 1 son evaluadas antes que las
operaciones con el nivel 2, que son evaluadas antes que las operaciones con el nivel 3.

Ejemplos:

4 +5 * 3 +2 =21 > 4 + 15 + 2

(4 +5) * (3+2) = 45 > 9 * 5

(4 +5)2* (3+2) = 405 > 9**x5 > 81 x5
Power(4+5,2)*(3+2)

11 Mod 4 = 3 > Mod es el resto de 10/ 4
23> Power(23,3) > 23 elevado a la potencia de 3
-22=-4

(-2)* =4



https://es.wikipedia.org/wiki/Expresi%C3%B3n_(inform%C3%A1tica)
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3.1.2 Expresiones relacionales

En ciencias de la computacion, las expresiones relacionales, se comprueba algun tipo de relacion
entre dos entidades. Estos incluyen la igualdad numérica (por ejemplo., 5 = 5) y desigualdades (por
ejemplo, 4 >= 3).

En B4x estos operadores devuelven Verdadero o Falso, dependiendo de si se cumple la relacion
condicional entre los dos operandos o0 no.

Operador | Ejemplo | Se utiliza para comprobar

= X=y La equivalencia de los dos valores

<> X<>y La no equivalencia de los dos valores

> X>y Si el valor a la izquierda de la expresion es mayor que el de la derecha

< X<y Si el valor a la izquierda de la expresion es menor que el de la derecha

o X >= Si el valor a la izquierda de la expresion es mayor o igual que el de la
y derecha

- ¥ <= Si el valor a la izquierda de la expresion es menor o igual que el de la
y derecha

3.1.3 Expresiones booleanas

En ciencias de la computacion, una expresion Booleana, es una expresion que produce un valor
Booleano cuando se evalla, es decir, Verdadero o Falso. Una expresion Booleana puede estar
compuesta por una combinacion de constantes Booleanas Verdadero o Falso, Variables tipo

Booleanas, Operadores de valor Booleano, y funciones de valor Booleano (fuente: Wikipedia).

Los operadores Booleanos se utilizan en instrucciones condicionales como IF-Then y Select-Case.

Operador | Comentario

O Booleano Z=XOrY Z=verdaderasi X 0Y son verdaderas, o ambas son

O verdaderas

And Y Booleano Z=XAndY Z=verdaderasi X e Y son ambas verdaderas

Not () NO Booleano X =verdadero Y =Not(X) > Y =Falso

O And
X Y Z Z
Falso Falso Falso Falso

Verdadero Falso Verdadero Falso

Falso Verdadero | Verdadero Falso

Verdadero | Verdadero | Verdadero | Verdadero
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No todas las palabras clave estan disponibles en B4R.

>aeoeeaaoeegaaoaeddaa

S e e bt a e

e a e

Abs (Number As Double) As Double

ACos (Value As Double) As Double

ACosD (Value As Double) As Double

Array

Asc (Char As Char) As Int

ASin (Value As Double) As Double

ASInD (Value As Double) As Double

ATan (Value As Double) As Double

ATan2 (Y As Double, X As Double) As Double

ATan2D (Y As Double, X As Double) As Double

ATanD (Value As Double) As Double

BytesToString (Data() As Byte, StartOffset As Int, Length As Int, CharSet As String) As String
CallSub (Component As Object, Sub As String) As Object

CallSub2 (Component As Object, Sub As String, Argument As Object) As Object

CallSub3 (Component As Object, Sub As String, Argumentl As Object, Argument2 As Object)

s Object

Catch

cE As Double

Ceil (Number As Double) As Double

CharsToString (Chars() As Char, StartOffset As Int, Length As Int) As String
Chr (UnicodeValue As Int) As Char

Continue

Cos (Radians As Double) As Double

CosD (Degrees As Double) As Double

cPIl As Double

CRLE As String

Dim

Exit

False As Boolean

Eloor (Number As Double) As Double

For

GetType (object As Object) As String

If

Is

IsNumber (Text As String) As Boolean

LoadBitmap (Dir As String, FileName As String) As Bitmap
LoadBitmapSample (Dir As String, FileName As String, MaxWidth As Int, MaxHeight As

Int) As Bitmap

Log (Message As String)

Logarithm (Number As Double, Base As Double) As Double
LogColor (Message As String, Color As Int)

Max (Numberl As Double, Number2 As Double) As Double
Me As Object

Min (Numberl As Double, Number2 As Double) As Double

Not (Value As Boolean) As Boolean


https://www.b4x.com/android/help/core.html#keywords_loadbitmapsample
https://www.b4x.com/android/help/core.html#keywords_logcolor
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w
@

Null As Object
NumberFormat (Number As Double, Minimumintegers As Int, MaximumFractions As Int) As

String

@

NumberFormat2 (Number As Double, Minimumintegers As Int, MaximumFractions As Int,

MinimumFractions As Int, GroupingUsed As Boolean) As String

e e e aeaaaeda @ OO

Power (Base As Double, Exponent As Double) As Double
QUOTE As String

Regex As Regex

Return

Rnd (Min As Int, Max As Int) As Int

RndSeed (Seed As Long)

Round (Number As Double) As Long

Round2 (Number As Double, DecimalPlaces As Int) As Double
Select

Sender As Object

Sin (Radians As Double) As Double

SinD (Degrees As Double) As Double

Sleep (Milliseconds As Int)

SmartStringFormatter (Format As String, Value As Object) As String
Sart (Value As Double) As Double

Sub

SubEXxists (Object As Object, Sub As String) As Boolean
TAB As String

Tan (Radians As Double) As Double

TanD (Degrees As Double) As Double

True As Boolean
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@ Abs (Number As Double) As Double

Devuelve el valor absoluto.

@ ACOos (Value As Double) As Double

Devuelve el angulo medido en radianes.

@ ACosD (Value As Double) As Double

Devuelve el angulo medido en grados.

@ Array

Crea una matriz unidimensional del tipo especificado.
La sintaxis es la siguiente: Array [As tipo] (lista de valores).
Si el tipo es omitido, se creard una matriz de objetos.
Ejempilo:

Dim Days() As String
Days = Array As String("Sunday", "Monday", ...)

@ AsC (Char As Char) As Int

Devuelve el codigo Unicode del caréacter o el primer caracter en la cadena.

@ ASin (Value As Double) As Double

Devuelve el angulo medido en radianes.

@ ASiInD (Value As Double) As Double
Devuelve el angulo medido en grados.

@ ATan (Value As Double) As Double
Devuelve el angulo medido en radianes.

@ ATan2 (Y As Double, X As Double) As Double
Devuelve el angulo medido en radianes.

@ ATan2D (Y As Double, X As Double) As Double
Devuelve el angulo medido en grados.

@ ATanD (Value As Double) As Double

Devuelve el angulo medido en grados.

Lenguaje Basic B4x
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@ BytesToString (Data() As Byte, StartOffset As Int, Length As Int, CharSet As String) As String

Decodifica la matriz de bytes como una cadena de texto.
Data - matriz de bytes.

StartOffset - Primer byte a leer.

Length - Numero de bytes a leer.

CharSet - EI nombre del conjunto de caracteres.

Ejemplo:

Dim s As String

s = BytesToString(Buffer, 0, Buffer.Length, "UTF-8")

@ CallSub (Component As Object, Sub As String) As Object

Llama a una rutina. CallSub puede ser usado para llamar a una rutina que pertenece a un modulo
diferente.

Sin embargo, la rutina solo sera llamada si el modulo no esta en pausa. En este caso, una cadena
vacia seré devuelta.

Puedes utilizar IsPaused para comprobar si un médulo esta en pausa

Esto significa que un Activity no puede llamar a una rutina de una Activity diferente. Ya que la otra
Activity seguro que esta en pausa.

CallSub permite a una Activity llamar a una rutina de servicio y permite a un servicio llamar a una
rutina de Activity.

Ten en cuenta que no es posible Ilamar a rutinas de médulos de cédigo.

CallSub también puede ser usado para llamar a rutinas del mddulo actual. Usar ‘Me' como
‘component’ en ese caso.

Ejemplo:

CallSub(Main, "RefreshData")

@ CallSub2 (Component As Object, Sub As String, Argument As Object) As Object

Similar a CallSub. Llama a una rutina con un Gnico argumento

@ CallSub3 (Component As Object, Sub As String, Argumentl As Object, Argument2 As Object) As Object
@ Catch

Cualquier excepcion dentro de un bloque Try se vera atrapada en el blogue Catch.

Llamar a LastException para obtener la excepcion.

Sintaxis:
Try

Catch

Ena.+ry

® CE As Double

e (nimero de Euler, base de los logaritmos naturales) constante.

@ Ceil (Number As Double) As Double

Devuelve el menor Double que es mayor o igual que el nimero especificado y es un nimero entero.
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@ CharsToString (Chars() As Char, StartOffset As Int, Length As Int) As String
Crea una nueva cadena de texto desde una matriz de caracteres.

Comenzara la copia en el elemento que indica StartOffset y el nimero de caracteres copiados sera
igual a Length.

@ Chr (UnicodeValue As Int) As Char

Devuelve el caracter que esta representado por el valor Unicode indicado.

@ Continue

Detiene la ejecucion de la iteracion actual y continGa con la siguiente.

@ Cos (Radians As Double) As Double

Calcula la funcion trigonométrica coseno. Angulo medido en radianes

@ CosD (Degrees As Double) As Double

Calcula la funcién trigonométrica coseno. Angulo medido en grados

@ CcPI As Double

Constante PI.

® CRLF As String

Caracter de nueva linea. El valor de Chr(10).

@ Dim

Declara una variable.

Sintaxis:

Declarar una Unica variable:

Dim nombre de variable [As type] [= expression]

El tipo predeterminado es String.

Declarar varias variables. Todas las variables seran del tipo especificado.
Dim [Const] variablel [= expression], variable2 [= expression], ..., [As type]
Ten en cuenta que la sintaxis abreviada sélo se aplica a la palabra clave Dim.
Ejemplo: Dim a = 1, b = 2, ¢ = 3 As Int

Declarar una matriz:

Dim variable(Rank1, Rank2, ...) [As type]

Ejemplo: Dim Days(7) As String

El rango real puede ser omitido para matrices de longitud cero.

@ Exit

Sale del bucle mas interno.
Ten en cuenta que 'Exit' dentro de un bloque 'Select' saldra del bloque 'Select'.
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“ False As Boolean
@ Floor (Number As Double) As Double

Devuelve el menor Double que es menor o igual que el nimero especificado y es un nimero
entero..

@ For

Sintaxis:
For variable = valuel To value2 [intervalo]

Next
Si la variable de iteracion no se ha declarado antes, sera del tipo Int.

O:

For Each variable As type In collection

Next

Ejemplos:

For i = 1 To 10
Log(i) 'mostrard de 1 a 10 (incluido).

Next

For Each n As Int In Numbers 'una matriz
Sum = Sum + n

Next

Ten en cuenta que los limites del bucle se comprueban una vez antes de la primera iteracion.
@ GetType (object As Object) As String

Devuelve una cadena que representa el tipo de objeto java.

@ If

En una linea:
If condicidén Then instruccién si es verdadero [Else instruccién si es falso]
Multilinea:
If condicion Then
instruccion
Else If condicién Then
instruccidn

Else
instruccién
End If

@ IsNumber (Text As String) As Boolean

Comprueba si la cadena de texto especificada puede ser analizada de forma segura como un
namero.
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@ LoadBitmap (Dir As String, FileName As String) As Bitmap

Carga un mapa de bits.

Ten en cuenta que el sistema de archivos de Android es sensible a mayusculas y minusculas.
Debes considerar el uso de LoadBitmapSample si el tamafio de la imagen es grande.

El tamafio real del archivo no es relevante ya que por lo general se almacenan comprimidas.
Ejempilo:

Activity.SetBackgroundimage(LoadBitmap(File.DirAssets, "SomeFile.jpg™))

@ LoadBitmapSample (Dir As String, FileName As String, MaxWidth As Int, MaxHeight As Int) As Bitmap
Carga un mapa de bits.

El decodificador cambiara las proporciones si MaxWidth o MaxHeight son méas pequefias que las
dimensiones de la imagen.

Esto puede ahorrar una gran cantidad de memoria cuando se cargan imagenes de gran tamafio.
Ejemplo:

Panell.SetBackgroundImage(LoadBitmapSample(File.DirAssets, "SomeFile.jpg",
Panell.Width, Panell.Height))

@ Log (Message As String)

Registra un mensaje. Los mensajes registrados se pueden ver en la pestafia Logs.

@ Logarithm (Number As Double, Base As Double) As Double

@ LogColor (Message As String, Color As Int)

Registra un mensaje. EI mensaje se mostrara en la pestafia Logs con el color especificado.

@ Max (Numberl As Double, Number2 As Double) As Double

Devuelve el namero mayor de los dos especificados.

@ Me As Object

Para Clases: Devuelve una referencia a la instancia actual.

Para Activities y servicios: Devuelve una referencia a un objeto que puede ser utilizado con
CallSub, CallSubDelayed y SubEXxists.

No se puede utilizar en los modulos de codigo.

@ Min (Numberl As Double, Number2 As Double) As Double

Devuelve el numero menor de los dos especificados.

@ Not (Value As Boolean) As Boolean

Invierte el valor de la variable booleana.

“ Null As Object
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@ NumberFormat (Number As Double, MinimumlIntegers As Int, MaximumFractions As Int) As String
Convierte un nimero en una cadena.

La cadena incluira al menos la cantidad de digitos de la parte entera como indique
MinimumIintegers y como maximo la cantidad de digitos de la parte decimal como indique
MaximumFractions.

Ejemplo:

Log(NumberFormat(12345.6789, 0, 2)) '"12,345.68"
Log(NumberFormat(1, 3 ,0)) '"eeo1"

@ NumberFormat2 (Number As Double, Minimumintegers As Int, MaximumFractions As Int,
MinimumFractions As Int, GroupingUsed As Boolean) As String

Convierte un nimero en una cadena.

La cadena incluira al menos la cantidad de digitos de la parte entera como indique
MinimumIintegers, como maximo la cantidad de digitos de la parte decimal como indique
MaximumFractions y como minimo la cantidad de digitos de la parte decimal como indique
MinimumFractions.

GroupingUsed - Determina si se incluird un separador cada 3 digitos.

Ejempilo:

Log(NumberFormat2(12345.67, 0, 3, 3, false)) '"12345.670"

@ Power (Base As Double, Exponent As Double) As Double

Devuelve el valor de 'Base’ elevado a la potencia de 'Exponent'.

® QUOTE As String

Dobles comillas. El valor de Chr(34).

- Regex As Regex

Métodos relacionados con expresiones regulares.

@ Return

Regresa de la actual rutina y, opcionalmente, devuelve un valor.
Sintaxis: Return [valor]

@ Rnd (Min As Int, Max As Int) As Int

Devuelve un nimero entero aleatorio entre 'Min' (incluido) y 'Max' (excluido).

@ RndSeed (Seed As Long)

Establece el valor del nimero devuelto por la funcién Rnd.

Este método puede ser utilizado para depuracién, ya que permite obtener los mismos resultados
cada vez.

% Round (NGmero As Double) As Long

Devuelve el nimero 'Long' méas cercano al nimero dado.
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© Round2 (Ndmero As Double, DigitosDecimales As Int) As Double
Redondea el nimero dado a los decimales indicados.

@ Select
Compara un valor Gnico con varios valores.
Ejempilo:
Dim value As Int
value = 7
Select value
Case 1
Log("Uno")
Case 2, 4, 6, 8
Log("Par")
Case 3, 5, 7, 9
Log("Impar mayor que uno")
Case Else
Log("mayor que 9")
End Select

@ Sender As Object
Devuelve el objeto que provoco el evento.
Solo es valido dentro de la rutina del evento.
Ejemplo:
Sub Button_Click

Dim b As Button

b = Sender

b.Text = "He sido pulsado”
End Sub

@ Sin (Radians As Double) As Double

Calcula la funcién trigonométrica Seno. Angulo medido en radianes

@ SinD (Degrees As Double) As Double

Calcula la funcién trigonométrica Seno Angulo medido en grados

@ Sleep (Value As Double) As Double

Pausa la ejecucion de la actual rutina y se reanuda después del tiempo especificado..

@ SmartStringFormatter (Format As String, Value As Object) As String
Palabra clave interna utilizada por ‘Smart String literal".

@ Sqrt (Value As Double) As Double

Devuelve la raiz cuadrada positiva.
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@ Sub

Declara una rutina con los parametros y el tipo de variable que devuelve.

Sintaxis: Sub nombre [(lista de parametros)] [As tipo-de-variable-devuelta]

En los parametros se deben incluir el nombre y el tipo.

La longitud de las dimensiones de las matrices no debe ser incluida.

Ejempilo:

Sub MySub (FirstName As String, LastName As String, Age As Int, OtherValues() As
Double) As Boolean

End Sub
En este ejemplo OtherValues es una matriz de una sola dimension.

@ SubEXists (Object As Object, Sub As String) As Boolean

Comprueba si el objeto incluye el método especificado.
Devuelve Falso si el objeto no se ha inicializado o no es una estancia de la clase de usuario.

“ TAB As String

Carécter Tabulador.

@ Tan (Radians As Double) As Double

Calcula la funcién trigonométrica Tangente. Angulo medido en radianes

@ TanD (Degrees As Double) As Double

Calcula la funcién trigonométrica Tangente. Angulo medido en grados

® True As Boolean

@ Try

Cualquier excepcion dentro de un bloque Try se verd atrapada en el bloque Catch.

Llamar a LastException para obtener la excepcion.

Sintaxis:
Try

Catch

End Try
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@ Type

Declara una estructura.

Solo puede ser usada dentro de la rutina Globals o Process_Globals.
Sintaxis:

Type nombre (campol, campoz2, ...)

Los campos deben incluir el nombre vy el tipo.

Ejemplo:

Type MyType (Name As String, Items(10) As Int)

Dim a, b As MyType

a.Initialize

a.Items(2) = 123

@ Until
Repite hasta que la condicion sea verdadera.

Sintaxis:
Do Until condiciédn

Loop

@ While

Repite mientras la condicién sea verdadera.
Sintaxis:

Do While condicion

Loop
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3.3 Instrucciones condicionales

Diferentes sentencias condicionales estan disponibles en Basic.

3.3.1 If=Then—-End If

La estructura If-Then-Else permite comparar condiciones y ejecutar diferentes secciones del
cddigo, segun el resultado de la comparacion.
Caso general:

If testl Then
' cbédigol

Else If test2 Then
'codigo2

Else
' cédigo3

End If

La estructura If-Then-Else funciona de la siguiente manera:

1. Alllegar a la linea con la palabra clave If, testl se comprueba.

2. Si el resultado de la prueba es True, entonces c6digol se ejecuta hasta la linea con la
palabra clave Else If.Y continla en la siguiente linea de la palabra clave End If.

3. Si el resultado es False, entonces test2 se comprueba.

4. Si el resultado es True, entonces cédigo2 se ejecuta hasta la linea con la palabra clave
Else.
Y continua en la siguiente linea de la palabra clave End If.

5. Si el resultado es False, entonces cédigo3 se ejecutay continua en la siguiente linea de la
palabra clave End If.

Las comprobaciones pueden ser cualquier tipo de prueba condicional que devuelva True o False.
Algunos ejemplos:

If b = 0 Then

a=0o La estructura If-Then mas simple.
End If

If b = 0 Then a = @ Los mismo, pero en una linea.

If b = 0 Then

a=29 La estructura If-Then-Else méas simple.
Else

a=1
End If

If b =0 Then a = @ Else a = 1 Los mismo, pero en una linea.

Personalmente, prefiero la estructura en varias lineas, se lee mejor.
Un viejo habito de HP Basic hace algunas décadas, este Basic solo aceptaba una instruccion por
linea.
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Nota. Diferencia entre:

B4x VB

Else If ElseIf

En B4x hay un espacio entre Else e If.

Algunos usuarios intentan utilizar esta notacion:

Ifb=0©0Thena=90 :c=1

Hay una gran diferencia entre B4x y VB que da errores :

El codigo anterior es equivalente a :

B4x VB
If b = © Then If b = 0 Then
a =20 a =20
End If c=1
c=1 End I

Lenguaje Basic B4x

El caracter de dos puntos ' : ' en la linea anterior se trata en B4x como un caracter CR de Retorno

de Carro.

Esta estructura dara un error.
Sub Plusl : x = x + 1 : End Sub

No puedes tener una declaracion Sub y End Sub en la misma linea.
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3.3.2 Select — Case

La estructura Select - Case permite comparar unaTestExpression con otras Expressions y
ejecutar diferentes secciones de cddigo de acuerdo a la coincidencia entre TestExpressiony
Expressions.

Caso general:

Select TestExpression TestExpression es la expresion a comprobar.
Case ExpressionListl
' cédigol ExpressionListl es una lista de expresiones para
comparar
Case ExpressionlList2 con TestExpression
'c6digo2 ExpressionList2 es otra lista de expresiones para
comparar
Case Else con TestExpression
' codigo3
End Select

La estructura Select - Case funciona de la siguiente manera:

1. TestExpression es evaluada.

2. Siunelemento de ExpressionListl coincide con TestExpression entonces se ejecuta
c6digol y continla en la siguiente linea de la palabra clave End Select.

3. Siunelemento de ExpressionList2 coincide con TestExpression entonces se
ejecuta cédigo2 Yy continda en la siguiente linea de la palabra clave End Select.

4. Si no hay ninguna coincidencia con TestExpression Se ejecuta c6digo3
y continda en la siguiente linea de la palabra clave End Select.

TestExpression puede ser cualquier expresion o valor.
ExpressionListl es una lista de cualquier expresion o valores.

Ejemplos:

Select Value

Case 1, 2, 3, 4 La variable Value es un valor numérico.
Select a + b TestExpression eslasumadea+b
Case 12, 24

Select Txt.CharAt TestExpression €S un caracter

Case "A", "B", "C"

Sub Activity Touch (Action As Int, X As Float, Y As Float)
Select Action
Case Activity.ACTION_DOWN
Case Activity.ACTION_MOVE
Case Activity.ACTION_UP

End Select
End Sub
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Nota. Diferencias entre:
B4x VB
Select Value Select Case Value
Case 1,2,3,4,8,9,10 Case 1 To 4, 8 To 9

En VB la palabra clave case se afiade después de la palabra clave select.

VB acepta Case 1 To 4, esto no estd implementado en B4x.

Lenguaje Basic B4x
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Diferentes estructuras de bucle estan disponibles en Basic.

En un bucle For—Next el mismo codigo se ejecuta un numero determinado de veces.
Ejemplo:

For i = n1 To n2 Step n3 i variable a incrementar
n1 valor inicial
'cédigo especifico n2 valor final

n3 Valor de incremento
Next

El bucle For—-Next funciona de la siguiente manera:

1. Al principio la variable a incrementar i es igual al valor inicial nl.
i=nl

2. El cddigo especifico entre las palabras claves For y Next se ejecuta.

3. Al llegar a Next, Se incrementa i con el valor de incremento de n3.
i=1i+n3.

4. El programa salta a For, compara si la variable a incrementar i es menor o igual que el valor
final n2.
comprueba si i <=n2

5. Siesigual o menor, el programa continua en el paso 2, la linea siguiente a la palabra clave
For.

6. Si No es igual o menor, el programa continua en la linea siguiente a la palabra clave Next.

Si el valor de incremento es igual a '+1' la palabra clave 'step' no es necesaria.
For i = © To 10 For 1 = @ To 10 Step 1
es lo mismo que
Next Next

El valor incremental puede ser negativo.

For i = n3 To @ Step -1

Next

Es posible salir de un bucle For — Next con la palabra clave Exit.

For i = @ To 10 En este ejemplo, si la variable A esigual a 0
' codigo
If A = 0 Then Exit Entonces sale del bucle.
' coédigo

Next
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Nota : Diferencias entre:

B4 VB
Next Next i
Exit Exit For

EnVB:
e Lavariable a incrementar se afiade después de la palabra clave Next.
e El tipo de bucle se especifica después de la palabra clave Exit.

3.4.2 For - Each

Es una variante del bucle For - Next.

Ejemplo:
For Each n As Type In Array n variable de cualquier tipo de objeto
Type tipo de la variable n
'cédigo especifico Array  Matriz de valores u objetos
Next

El bucle For—Each funciona de la siguiente manera:
1. Al principio, n toma el valor del primer elemento de la matriz.

n = Array(0)

El codigo especifico entre las palabras claves For y Next se ejecuta.

Al llegar a Next, el programa si n es el ltimo elemento de la matriz.

4. Si No es el altimo, la variable n toma el siguiente valor de la matriz y continGa en el paso 2,
la linea siguiente a la palabra clave For.
n = Array(next)

5. Sies el altimo, el programa continua en la linea siguiente a la palabra clave Next.

wn

Ejemplo For - Each :
Private Numbers() As Int
Private Sum As Int

Numbers = Array As Int(1, 3, 5, 2, 9)

Sum = 0

For Each n As Int In Numbers
Sum = Sum + n

Next

El mismo ejemplo pero con un bucle For - Next:
Private Numbers() As Int
Private Sum As Int
Private i As Int

Numbers = Array As Int(1, 3, 5, 2, 9)

Sum = 0

For i = @ To Numbers.Length - 1
Sum = Sum + Numbers(i)

Next
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Este ejemplo muestra el poder del bucle For - Each:
For Each 1bl As Label In Activity
1bl.TextSize = 20
Next

EI mismo ejemplo con un bucle For - Next:
For i = @ To Activity.NumberOfViews - 1
Private v As View
v = Activity.GetView(i)
If v Is Label Then
Private 1bl As Label

1bl = v
1bl.TextSize = 20
End If

Next

3.4.3 Bucle Do - Loop

Existen varias configuraciones:

Do While test test es cualquier expresion

' cédigo Ejecutael codigo mientras test es Verdadero
Loop
Do Until test test es cualquier expresion

' cédigo Ejecuta el cédigo hasta que test es Verdadero
Loop

El bucle Do While -Loop funciona de la siguiente manera :
1. Al principio, test esevaluada.
2. sies Verdadera, entonces ejecuta cédigo
3. Sies Falsa continua en la linea siguiente a la palabra clave Loop.

El bucle Do Until -Loop funciona de la siguiente manera:
1. Al principio, test esevaluada.
2. Sies Falsa, entonces ejecuta cédigo
3. Sies Verdadera continta en la linea siguiente a la palabra clave Loop.

Es posible salir de un bucle Do-Loop con la palabra clave Exit.

Do While test
' codigo
If a = @ Then Exit Si a = 0 entonces sale del bucle
' codigo

Loop

Lenguaje Basic B4x



BASIC 41
Ejemplos:

Bucle Do Until:

Private i, n As Int

i=290

Do Until i = 10
' coédigo
i=1i1+1

Loop

Bucle Do While :

Private i, n As Int

i=20

Do While i < 10
' codigo
i=1i+1

Loop

Leer un archivo de texto y llenar una lista :
Private lstText As List
Private line As String
Private tr As TextReader

tr.Initialize(File.OpenInput(File.DirInternal, "test.txt"))
IstText.Initialize
line = tr.ReadlLine
Do While line <> Null
1stText.Add(line)
line = tr.ReadlLine
Loop

tr.Close

Nota : Diferencia entre:

B4x VB
Exit Exit Loop

En VB el tipo de bucle se especifica después de la palabra clave Exit.

VB también acepta los siguientes bucles, que no son soportados en B4x.

Do Do
' codigo ' codigo
Loop While test Loop Until test

Lenguaje Basic B4x
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Una Subrutina (“Sub”) es una pieza de codigo. Puede ser de cualquier longitud, tiene un nombre
distintivo y un alcance definido (referido al &mbito de las variables explicado anteriormente). En
cédigo B4x , una subrutina es se llama “Sub”, y es equivalente a los procedimientos, funciones,
métodos y subs en otros lenguajes de programacion. Las lineas de cddigo dentro de una Sub son
ejecutadas desde la primera a la ltima, como se describe en el capitulo flujo de cédigo.

No es recomendable tener Subs con una gran cantidad de cédigo, son més dificiles de entender.

Una Sub es declarada de la siguiente manera:

Sub CalcInterest(Capital As Double, Rate As Double) As Double
Return Capital * Rate / 100
End Sub

Se inicia con la palabra clave Sub, seguido por el nombre de la subrutina, seguido por una lista de
parametros, seguido del tipo de variable que devuelve y termina con las palabras claves End Sub.
Las Subs son siempre declaradas en el nivel superior del médulo, no se puede anidar una Sub dentro
de otra.

Cuando se desea ejecutar las lineas de codigo dentro de una Sub, simplemente se escribe el nombre
de la Sub.

Por ejemplo:
Interest = CalcInterest(1234, 5.2)

Interest Toma el valor retornado por la Sub.
CalcInterest Nombre de la Sub.

1235 Valor del parametro 'Rate' pasado a la Sub.
5.25 Valor del pardmetro 'Rate’ pasado a la Sub.

A una subrutina declarada en un mddulo de codigo se puede acceder desde cualquier otro médulo,
pero en este caso, se debe afadir el nombre del médulo donde se declar6 la Sub como prefijo.

Ejemplo: Si la rutina CalcInterest se declara en el mddulo MyModule entonces la llamada a la

rutina deberia ser:
Interest = MyModule.CalcInterest(1234, 5.2)

En lugar de:
Interest = CalcInterest(1234, 5.2)
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Basicamente, para poner un nombre a una Sub puedes usar las mismas reglas que para poner
nombres a las variables. Se recomienda poner un nombre significativo, como CalcInterest en el
ejemplo, asi puedes saber qué hace el codigo viendo el nombre de la Sub.

No hay limite en el nimero de Subs que puedes afiadir al programa, pero no se permite tener dos
Subs con el mismo nombre en el mismo maédulo.

Sub CalcInterest(Capital As Double, Rate As Double) As Double
Return Capital * Rate / 100
End Sub

A una Sub se le pueden pasar parametros. La lista de pardmetros debe ir entre paréntesis después
del nombre de la Sub.

El tipo de parametro debe ser declarado directamente en la lista.

Sub CalcInterest(Capital As Double, Rate As Double) As Double
Return Capital * Rate / 100
End Sub

en B4x, los pardmetros se pasan por valor y no por referencia.

Una sub puede devolver un valor, este puede ser cualquier objeto.
La devolucion de ese valor se hace mediante la palabra clave Return.
El tipo de valor devuelto se afiade en la declaracion de la Sub después de la lista de parametros.

Sub CalcInterest(Capital As Double, Rate As Double) As Double
Return Capital * Rate / 100
End Sub
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3.6 Subs resumibles

La reanudacion de Subs es una nueva caracteristica afiadida en B4A v7.00 / B4i v4.00 / B4J v5.50.
Simplifica enormemente el manejo de las tareas asincronas.
(Esta caracteristica es una variante de coroutines sin pila.)

Encontraras mas ejemplos en el foro.

La caracteristica especial de la reanudacion de Subs es que pueden ser pausadas sin necesidad de
detener la ejecucion del hilo y més tarde ser reanudada.
El programa no espera a la reanudacion de la Sub. Otros eventos se activardn como de costumbre.

Cualquier Sub con una o mas llamadas a 'Sleep' 0 'Wait For' es una Sub resumible.
El IDE muestra este indicador © junto a la declaracion de la Sub:

Private Sub CountDown(Start As Int)ﬂ)
For i = Start To © Step -1
Labell.Text = 1
Sleep(1000)
Next
End Sub

3.6.1 Sleep

Pausa la ejecucion de la Sub actual y se reanuda despues del tiempo especificado.

Sleep (Milliseconds As Int) Milliseconds, tiempo de espera en milisegundos.
Ejemplo:
Sleep(1000)

Usar Sleep es simple:

Log(1)
Sleep(1000)

Log(2)
La Sub se pausa durante 1000 milisegundos y luego se reanuda.

Puedes usar Sleep(0) para la mas breve pausa. Esto se puede usar para permitir que la interfaz de
usuario se actualice. Es una buena alternativa para DoEvents (que no existe en B4J ni B4i y debe
ser evitado en B4A).

Sub VeryBusySuch
For i = 1 To 10000000
"hacer algo
If i Mod 1000 = © Then Sleep(@) 'Permite a la interfaz de usuario actualizarse
cada 1000 iteraciones.
Next
Log("Terminado!")
End Sub


https://en.wikipedia.org/wiki/Coroutine
https://www.b4x.com/android/forum/threads/b4x-resumable-subs-sleep-wait-for.78601/#content
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3.6.2 Wait For

B4X es un lenguaje de programacion por eventos. Tareas asincronas se ejecutan de fondo y activan
un evento cuando se completan.
Con la nueva palabra clave Wait For puedes manejar ese evento desde la actual Sub.

Por ejemplo, este cddigo esperara por el evento Ready de GoogleMap (ejemplo B4J):

Sub AppStart (Forml As Form, Args() As String)cj
MainForm = Forml
MainForm.RootPane.LoadLayout("1") 'Carga el archivo de disefio de la interfaz.

gmap.Initialize("gmap")
Panel.AddNode(gmap.AsPane, 0, 0, Panel.Width, Panel.Height)
MainForm.Show
Wait For gmap_Ready '<----------------
gmap.AddMarker (10, 10, "Marker™)
End Sub

Un ejemplo un poco mas complicado con FTP:
Lista todos los archivos de un directorio remoto y después descarga todos los archivos:

Sub DownloadFolder (ServerFolder As String)ﬂ)
FTP.List(ServerFolder)
Wait For FTP_ListCompleted (ServerPath As String, Success As Boolean, Folders() As
FTPEntry, Files() As FTPEntry) '<----
If Success Then
For Each f As FTPEntry In Files
FTP.DownloadFile(ServerPath & f.Name, False, File.DirApp, f.Name)
Wait For FTP_DownloadCompleted (ServerPath2 As String, Success As Boolean) '<----
Log($"File ${ServerPath2} downloaded. Success = ${Success}"$)
Next
End If
Log("Terminado")
End Sub

Cuando la palabra clave Wait For es llamada, la Sub se pausa y el manejador interno de eventos
cuida de reanudarla cuando se produce el evento. Si el evento nunca se produce, la Sub nunca se
reanudara. El programa todavia seguira ejecutandose y respondiendo a otros eventos.

Si més tarde se vuelve a usar Wait For con el mismo evento, entonces la nueva instancia de la Sub
reemplazara a la anterior.
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Supongamos que queremos crear una Sub que descarga una imagen y la carga en una vista
ImageView:

'Mal ejemplo. No usar.
Sub DownloadImage(Link As String, iv As Imageview)f)
Dim job As HttpJob
job.Initialize("", Me) 'Nota que el pardmetro de nombre, ya no es necesario.
job.Download(Link)
Wait For JobDone(job As HttpJob)
If job.Success Then
iv.SetImage (job.GetBitmap) 'reemplazar con iv.Bitmap = job.GetBitmap en B4A / B4i
End If
job.Release
End Sub

Funcionara correctamente si la Ilamamos una sola vez (mas correctamente, si no la llamamos de
nuevo antes de que la llamada anterior se complete).
Si usamos este codigo:

DownloadImage("https://www.b4dx.com/images3/android.png"”, ImageViewl)
DownloadImage("https://www.b4x.com/images3/apple.png", ImageView2)

Solo cargaremos la segunda imagen, porque la segunda llamada a Wait For JobDone sobrescribira a
la anterior.

Esto nos lleva a la segunda variante de Wait For.

Para resolver este problema, Wait For puede distinguir entre eventos basado en el remitente del
evento.

Esto se hace con un parametro opcional:

Wait For (<sender>) <event signature>
Ejemplo:

'Buen ejemplo. Usar.

Sub DownloadImage(Link As String, iv As ImageView)f)
Dim job As HttpJob
job.Initialize("", Me) 'Nota que el parametro de nombre, ya no es necesario.
job.Download(Link)
Wait For (job) JobDone(job As HttpJob)
If job.Success Then
iv.SetImage (job.GetBitmap) 'reemplazar con iv.Bitmap = job.GetBitmap en B4A / B4i
End If
job.Release
End Sub

Con el cadigo anterior, cada instancia de la Sub resumible va a esperar por un evento diferente y no
se vera afectada por las otras instancias.
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Sub s1
Log("S1: A")
S2
Log("S1: B")

End Sub

sub 52O
Log("S2: A")
Sleep(9)
Log("S2: B")

End Sub

El resultado es:
S1: A
S2: A
S1:B
S2:B

Siempre que las palabras claves Sleep o Wait For son usadas, la actual Sub se pausa. Esto es
equivalente a llamar a Return.
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3.6.4 Esperar laterminacién de una sub para reanudar otra

Cuando una Sub resumible Ilama a una segunda Sub resumible, el cédigo en la primera Sub
continuara después de la primera Ilamada a Sleep o Wait For (en la segunda Sub).

Si quieres esperar a que la segunda sub se complete, puedes provocar un evento en la segunda Sub y
esperar por ese evento en la primera Sub:

Sub FirstSub ©
Log("FirstSub comenzada™)
SecondSub
Wait For SecondSub_Complete
Log("FirstSub completada™)
End Sub

Sub Secondsub ©
Log("SecondSub comenzada™)
Sleep(1000)
Log("SecondSub completada")
CallSubDelayed(Me, "SecondSub_Complete™)
End Sub

Registros:

FirstSub comenzada
SecondSub comenzada
SecondSub completada
FirstSub completada

Notas:

- Es més seguro utilizar CallSubDelayed que CallSub. CallSub fallara si la segunda Sub nunca entra
en pausa (por ejemplo si Sleep solo es llamada usando alguna condicién).

- Aqui se asume que FirstSub nunca va a ser llamada de nuevo hasta que se haya completado.
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3.6.5 DoEvents

A partir de B4A v7.0, aparecera el siguiente aviso para las llamadas a DoEvents:
DoEvents esté en desuso. Esto puede llevar a problemas de estabilidad. Usa Sleep(0) en su lugar
(si es realmente necesario).

El propdsito de Doevents era permitir que la interfaz de usuario se actualizara mientras el hilo
principal estaba ocupado. DoEvents, que comparte la misma implementacion que los cuadros de
didlogo modales, es una implementacién de bajo nivel. Accede a la cola de mensajes y ejecuta
algunos de los mensajes en espera.

Segun ha ido evolucionando Android, el manejo de la cola de mensajes se ha vuelto mas sofisticado
y fragil.
Las razones para dejar de usar DoEvents son:

1. Es una fuente importante de problemas de inestabilidad. Puede conducir a una dificil depuracién
0 a mensajes ANR (aplicacion no responde). Ten en cuenta que esto también es cierto para los
cuadros de didlogo modales (como los Msgbox y los InputList).

2. Hay mejores maneras de mantener el hilo principal libre. Por ejemplo usando métodos asincronos
SQL en lugar de los métodos sincronos.

3. No hace lo que muchos de los desarrolladores esperan que haga Ya que solo se encarga de los
mensajes relacionados con la interfaz de usuario, la mayoria de los eventos no pueden ser
manejados desde una llamada a DoEvents.

4. Ahora es posible usar Sleep para pausar la actual Sub y reanudarla después de que se procesen
los mensajes en espera. La implementacion de Sleep es completamente diferente a DoEvents. No
bloquea el hilo. En lugar de eso, lo libera preservando el estado de la Sub.

A diferencia de DoEvents que solo procesa los mensajes relacionados con el interfaz de usuario,
con Sleep se procesan todos los mensajes y otros eventos seran activados.

(Nota que usar Wait For para esperar por un evento es mejor que usar Sleep en un bucle.)

Con todo esto, DoEvents todavia se puede usar y las aplicaciones existentes funcionaran
exactamente igual que antes.


https://www.b4x.com/android/forum/threads/79532/#content
https://www.b4x.com/android/forum/threads/79532/#content
https://www.b4x.com/android/forum/threads/78601/#content
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3.6.6 Cuadros de Dialogo

Dialogos modales = didlogos que bloquean el hilo principal hasta que el dialogo se cierra.

Como se ha indicado anteriormente, los cuadros de didlogo modales comparten la misma
implementacion que DoEvents. Por lo tanto, es recomendable cambiar a los nuevos cuadros de
dialogo asincronos. El uso de Wait For es un cambio realmente sencillo:

En lugar de:

Dim res As Int = Msgbox2("Borrar?", "Titulo", "Si", "Cancelar", "No", Null)
If res = DialogResponse.POSITIVE Then

End If
Debes utilizar :

Msgbox2Async("Borrar?", "Titulo", "Si", "Cancelar", "No", Null, False)
Wait For Msgbox_Result (Result As Int)
If Result = DialogResponse.POSITIVE Then

End If

Wait For no bloguea el hilo principal. En su lugar, guarda el estado actual de la Sub y lo libera. El
cadigo se reanudara cuando el usuario haga clic en alguno de los botones del cuadro de dialogo.
Los otros nuevos métodos similares son: MsgboxAsync, InputListAsync and InputMapAsync.

Con la excepcién de MsgboxAsync, los nuevos métodos también afiaden un nuevo parametro
cancelable. Si es verdadero, entonces el cuadro de dialogo puede ser cerrado al hacer clic en la tecla
volver o fuera del cuadro de didlogo. Este es el comportamiento por defecto de los antiguos
metodos.

Como otros cddigos se pueden ejecutar mientras un cuadro de dialogo es visible, es posible que
varios cuadros de dialogo aparezcan al mismo tiempo.

Si este es el caso de tu aplicacion, debes configurar el filtro del remitente en el pardmetro de la
Ilamada a Wait For:

Dim sf As Object = Msgbox2Async("Borrar?", "Titulo", "Si", "Cancelar", "No", Null,
False)
Wait For (sf) Msgbox Result (Result As Int)

If Result = DialogResponse.POSITIVE Then
End If

Esto permite manejar correctamente los eventos activados por cada resultado devuelto por los
distintos cuadros de dialogo.


https://www.b4x.com/android/forum/threads/78601/#content
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3.6.7 SQL con Wait For

La nueva caracteristica de las Sub resumibles, hace que sea més sencillo trabajar con grandes
conjuntos de datos con un minimo efecto en la capacidad de respuesta del programa.

El nuevo estandar en la forma de insertar los datos es:

For i = 1 To 1000
SQL1.AddNonQueryToBatch("INSERT INTO tablel VALUES (?)", Array(Rnd(©, 100000)))
Next
Dim SenderFilter As Object = SQL1.ExecNonQueryBatch("SQL")
Wait For (SenderFilter) SQL_NonQueryComplete (Success As Boolean)
Log("NonQuery: " & Success)

Los pasos son:

- Llamar a AddNonQueryToBatch por cada comando que debe ser emitido.

- Ejecutar los comandos con ExecNonQueryBatch. Este es un método asincrono. Los comandos se
ejecutaran en segundo plano y el evento NonQueryComplete se disparara cuando se haya
completado.

- Esta llamada devuelve un objeto que se puede utilizar como parametro del remitente . Esto es
importante ya que podria haber varios comandos por lote ejecutdndose en segundo plano. Con el
parametro del remitente el evento sera capturado por la correcta llamada de Wait For en todos los
casos.

- Ten en cuenta que SQL1.ExecNonQueryBatch comienza y termina una transaccion internamente.

3.6.7.1 Consultas

En la mayoria de los casos las consultas seran rapidas y por lo tanto deben ser hechas mediante la
forma sincrona con SQL1.ExecQuery2. Sin embargo, si hay una consulta lenta, entonces debes
cambiar a SQL1.ExecQueryAsync:

Dim SenderFilter As Object = SQL1.ExecQueryAsync("SQL", "SELECT * FROM tablel", Null)
Wait For (SenderFilter) SQL_QueryComplete (Success As Boolean, rs As ResultSet)
If Success Then

Do While rs.NextRow

Log(rs.GetInt2(0))

Loop

rs.Close
Else

Log(LastException)
End If

Como en el caso anterior, el método ExecQueryAsync devuelve un objeto que es usado como
parametro para filtrar el remitente.

Consejos:

1. El tipo ResultSet en B4A extiende el tipo Cursor. Puedes cambiar el tipo Cursor si lo prefieres.
La ventaja de usar ResultSet es que es compatible con B4J y B4i.

2. Si el numero de filas devueltas por la consulta es grande, entonces el bucle Do While sera lento
en modo 'debug'. puedes hacer que sea mas rapido poniéndolo en otra Sub y limpiando el proyecto
(Ctrl + P):
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Wait For (SenderFilter) SQL_QueryComplete (Success As Boolean, rs As ResultSet)
If Success Then

WorkWithResultSet(rs)
Else

Log(LastException)
End If
End Sub

Private Sub WorkWithResultSet(rs As ResultSet)
Do While rs.NextRow
Log(rs.GetInt2(0))
Loop
rs.Close
End Sub

Esto esta relacionado con una optimizacion del depurador que se encuentra deshabilitado en las Sub
resumibles.

El rendimiento de ambas soluciones, sera el mismo en modo 'release’.

- Requiere jSQL v1.50+ (https://www.b4x.com/android/forum/threads/updates-to-internal-
libaries.48274/#post-503552).

- Se recomienda establecer el modo de diario a WAL: https://www.b4x.com/android/forum/t...ent-
access-to-sqlite-databases.39904/#content



https://www.b4x.com/android/forum/threads/updates-to-internal-libaries.48274/#post-503552
https://www.b4x.com/android/forum/threads/updates-to-internal-libaries.48274/#post-503552
https://www.b4x.com/android/forum/threads/webapp-concurrent-access-to-sqlite-databases.39904/#content
https://www.b4x.com/android/forum/threads/webapp-concurrent-access-to-sqlite-databases.39904/#content
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3.6.8 Notas y consejos

e Las Subs resumibles no pueden devolver un valor.

e Lasobrecarga de rendimiento de las Subs resumibles en modo 'release’ deberia ser
insignificante en la mayoria de los casos. La sobrecarga puede ser mayor en modo 'debug’
(Si esto se convierte en un problema mover las partes lentas de codigo a otra Sub y llamarla
desde la Sub resumible.)

e Los manipuladores de eventos Wait For preceden a los manipuladores de eventos regulares.

e Las Subs resumibles no crean hilos adicionales. El cédigo es ejecutado en el hilo principal o
en el manipulador de hilo en soluciones de servidor.
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En la programacion orientada a objetos, tenemos objetos que pueden reaccionar a diferentes
acciones del usuario llamados eventos.

El nimero y el tipo de eventos de un objeto pueden aumentar dependiendo del tipo de objeto.

Los objetos de interfaz de usuario son llamados 'Views' en Android.

Resumen de los eventos para las diferentes views:

Eventos

Click
LongClick
Touch
Down
Up
KeyPress
KeyUp
ItemClick
ItemLongClick
CheckedChange
EnterPressed
FocusChanged
TextChanged
ScrollChanged
ValueChanged
TabChanged
OverrideUrl
PageFinished

Views

Activity

,

Button

CheckBox

EditText

HorizontalScrollView

ImageView

Label

ListView

Panel

RadioButton

ScrollView
SeekBar

Spinner

TabHost

ToggleButton .

WebView -
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Los eventos mas comunes son:

e Click El evento se desencadena cuando el usuario hace clic en la 'view'.
Ejemplo:
Sub Buttonl_Click
'"Tu codigo
End Sub

e LongClick El evento se desencadena cuando el usuario hace clic en la 'view' y mantiene
pulsado durante un momento.
Ejemplo:
Sub Buttonl_LongClick
'"Tu cdodigo
End Sub

e Touch (Action As Int, X As Float, Y As Float)
El evento se desencadena cuando el usuario toca la pantalla.

Se manejan tres acciones diferentes:

- Activity.Action_DOWN, El usuario toca la pantalla.

- Activity.Action_MOVE, El usuario mueve el dedo sin dejar de tocar la pantalla.
- Activity.Action_UP, El usuario deja de tocar la pantalla.

Las coordenadas X e Y, de la posicion del dedo en la pantalla, son pasadas.

Ejemplo:
Sub Activity_Touch (Action As Int, X As Float, Y As Float)
Select Action
Case Activity.ACTION_DOWN
"Tu coédigo para la accién DOWN
Case Activity.ACTION_MOVE
'"Tu codigo para la accion MOVE
Case Activity.ACTION_UP
"tu coédigo para la accidén UP
End Select
End Sub

e CheckChanged (Checked As Boolean)
El evento se desencadena cuando el usuario hace clic en un CheckBox o un RadioButton
Checked es igual a Verdadero si la view esta activada o Falso si no esté activada.

Ejemplo:
Sub CheckBox1_CheckedChange(Checked As Boolean)
If Checked = True Then
'"Tu codigo si activado
Else
"Tu cdédigo si no activado
End If
End Sub
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e KeyPress (KeyCode As Int) As Boolean
El evento se desencadena cuando el usuario presiona una tecla fisica o virtual.
KeyCode es el cddigo de la tecla que se presiona, se puede conseguir con la palabra clave
‘KeyCodes’.

Kegrl:cudes.l

KEVCODE_ALT_RIGHT =]
KEYCODE_APOSTROPHE

KEVCODE_AT [
KEYCODE_B

KEVCODE_BACK

KEYCODE_BACKSLASH

KEYCODE_C

KEVCODE_CALL

KEYCODE_CAMERA

KEYCODE_CLEAR =]

CLULOULCVCYLULOOL

El evento puede devolver:

- Verdadero, el evento es ‘consumido’, considerado por el sistema operativo como ya
ejecutado y no se realizan mas acciones.

- Falso, el evento no es consumido y se transmite al sistema para futuras acciones.

Ejemplo:

Sub Activity KeyPress(KeyCode As Int) As Boolean
Private Answ As Int
Private Txt As String

If KeyCode = KeyCodes.KEYCODE_BACK Then 'Comprueba si el codigo es el de la
tecla 'Volver'
Txt = "iRealmente deseas salir del programa?"

Answ = Msgbox2(Txt,"A TENC I O N","Si","","No",Null)' MessageBox
If Answ = DialogResponse.POSITIVE Then ' Si el valor devuelto es 'Si'

entonces
Return False ' Return = False el evento no sera consumido
Else ' salimos del programa
Return True ' Return = True el evento sera consumido para evitar
End If ! salir del programa

End If
End Sub
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Los objetos del interfaz de usuario son Ilamados 'Views' en iOS.

Resumen de los eventos para las diferentes 'Views'":

Eventos

Click
LongClick
BeginEdit

EndEdit
EnterPressed
TextChanged

Touch
Resize
ScrollChanged
ItemSelected
IndexChanged
OverrideUrl
PageFinished

ValueChanged

Views

Button

TextField

TextView

ImageView

Label

Panel

ScrollView

Slider

Picker

Stepper

Switch

SegmentedControl

Slider

Stepper

WebView
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Los eventos mas comunes son:

e Click El evento se desencadena cuando el usuario hace clic en la 'view'.
Ejemplo:
Private Sub Buttonl_Click
'"Tu codigo
End Sub

e LongClick El evento se desencadena cuando el usuario hace clic en la 'view' y mantiene
pulsado durante un momento.
Ejemplo:
Private Sub Buttonl_LongClick
'"Tu cdodigo
End Sub

e Touch (Action As Int, X As Float, Y As Float)
El evento se desencadena cuando el usuario toca un Panel en la pantalla.

Se manejan tres acciones diferentes:

- Panel. ACTION_DOWN, El usuario toca la pantalla.

- Panel.ACTION_MOVE, El usuario mueve el dedo sin dejar de tocar la pantalla.
- Panel. ACTION_UP, El usuario deja de tocar la pantalla.

Las coordenadas X e Y de la posicién del dedo son pasados en Puntos no en Pixeles.

Ejemplo:
Private Sub Panel_Touch (Action As Int, X As Float, Y As Float)
Select Action
Case Panel.ACTION_DOWN
"Tu codigo para la accién DOWN
Case Panel.ACTION_MOVE
'"Tu codigo para la accion MOVE
Case Panel.ACTION_UP
"tu coédigo para la accidén UP
End Select
End Sub
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Los objetos de la interfaz de usuario se llaman 'Nodes' en Java.

Resumen de los eventos para los diferentes 'Nodes':

Eventos
5 5
ARARAR- AR 2= 1325|318 3
Ccomgmgm_‘ggggsmzx:
S|ls|=|8 s Mok 120|825 8 &
:cUQEQmEU%tO-c:_cS-E
| O| D D o | D | 2 Ol Ww
<223/ 3|2(38|x|XE |SI285|R|2 3
3|2/3|8|8|2| |28 [S|2|2|8|3 8
8 @
LIS (sS|2|=2|< 5§>$2l—|—o_
© T
Nodes 2
Button
Canvas
CheckBox
ChoiceBox
ComboBox
ImageView
Label
ListView
Pane
RadioButton
Slider
Spinner
TabPane
TextArea
TextField
ToggleButton .
WebView
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Los eventos mas comunes son:

e Action El evento se desencadena cuando el usuario hace clic en un 'node' (Button o
TextField).
Ejemplo:
Private Sub Buttonl_Action
"Tu codigo
End Sub

e FocusChanged (HasFocus As Boolean) Elevento se desencadena cuando el 'node’
obtiene o pierde el foco.
Ejemplo:
Private Sub Buttonl_FocusChanged (HasFocus As Boolean)
'Tu cdédigo
End Sub

e MouseClicked (EventData As MouseEvent)
El evento se desencadena cuando el usuario hace clic en un 'node'.
Ejemplo:
Private Sub Panel_MouseClicked (EventData As MouseEvent)
'Tu codigo
End Sub

e MouseDragged (EventData As MouseEvent)
El evento se desencadena cuando el usuario arrastra el cursor sobre el 'node’ (mueve el raton
con un botédn presionado).
Similar a ACTION_MOVE del evento Touch en B4A.
e Ejemplo:
Private Sub Panel_MouseDragged (EventData As MouseEvent)
'"Tu codigo
End Sub

e MouseMoved (EventData As MouseEvent)
El evento se desencadena cuando el usuario muevo el cursor sobre el 'node' (sin presionar
ningun botdn del raton).
Ejemplo:
Private Sub Panel_MouseMoved (EventData As MouseEvent)
"Tu codigo
End Sub

e MousePressed (EventData As MouseEvent)
El evento se desencadena cuando el usuario pulsa sobre un ‘node’.
Similar a ACTION_DOWN del evento Touch en B4A.
Ejemplo:
Private Sub Panel_MousePressed (EventData As MouseEvent)
"Tu codigo
End Sub

e MouseReleased (EventData As MouseEvent)
El evento se desencadena cuando el usuario libera el 'node'.
Similar a ACTION_UP del evento Touch en B4A.
Ejemplo:
Private Sub Panel_MouseReleased (EventData As MouseEvent)
'Tu codigo
End Sub
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e MouseEvent
Datos devueltos por los eventos de Raton:

@)
©)

ClickCount Devuelve el nimero de clics asociados con este evento.
Consume Consume el evento actual y evita que sea manipulado por los
'nodes' padres.

MiddleButtonDown Devuelve Verdadero si el boton central esta actualmente
pulsado.

MiddleButtonPressed  Devuelve Verdadero si el boton central fue el responsable de
desencadenar el actual evento clic.

PrimaryButtonDown Devuelve Verdadero si el boton primario esta actualmente
pulsado.

PrimaryButtonPressed Devuelve Verdadero si el boton principal fue el responsable
de desencadenar el actual evento clic.

SecondaryButtonDown Devuelve Verdadero si el boton secundario esta actualmente
pulsado.

SecondaryButtonPressed Devuelve Verdadero si el boton secundario fue el responsable
de desencadenar el actual evento clic.

X Devuelve la coordenada X en relacion a los limites del 'node'.
Y Devuelve la coordenada Y en relacién a los limites del 'node'.
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En B4R, los objetos 'Pin' y 'Timer' son los Unicos que generan eventos:
e Pin
StateChanged (State As Boolean) EIl evento se desencadena cuando el pin cambia su
estado.

Ejemplo:

Sub Pinl_StateChanged(State As Boolean)
'Tu codigo

End Sub

e Timer
Tick El evento se desencadena cada intervalo de tiempo dado

Ejemplo:

Sub Timerl_Tick
'Tu cddigo

End Sub
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Los objetos ‘estandar’ de la interfaz de usuario.

Esto muestra la diferencia entre los tres sistemas operativos.

Algunas 'views' / 'nodes' que no existen como objetos estandar, pueden existir como 'CustomViews'
en otros sistemas operativos. Debes buscar en los foros.

View / node B4A | B4i B4J

Activity

Button

CheckBox

EditText

HorizontalScrollView

ImageView

Label

ListView

Panel

RadioButton

ScrollView

SeekBar

Spinner

TabHost

ToggleButton

WebView

TextField

TextView

ScrollView diferente del de B4A 2D

Slider

Picker

Stepper

Switch

SegmentedControl

Canvas un ‘node’ en si mismo

ChoiceBox

ComboBox

Pane similar a ‘Panel’ en B4A y B4i

ScrollPane similar a ‘ScrollView’

TabPane

TextArea




BASIC 64 Lenguaje Basic B4x

Las librerias afladen mas objetos y funcionalidades a B4x.

Algunas de estas librerias se distribuyen con los productosB4x y son parte del sistema de desarrollo
estandar.

Otras, a menudo desarrolladas por los usuarios, se pueden descargar (sélo usuarios registrados) para
afadir funcionalidades complementarias a los entornos de desarrollo B4x.

Cuando necesites una libreria, tienes que:

- Comprobar en la pestafia ‘'Libraries Manager’, si ya tienes la libreria.

- Para bibliotecas adicionales, comprobar si es la version mas reciente.
Puedes comprobar la version en la pagina de la documentacion
B4A, B4i, B4J, B4R
Para encontrar una libreria haz una consulta como
http://www.b4x.com/search?query=nbetterdialogs+library
en tu navegador.

- Siya latienes, entonces selecciona la libreria en la lista para activarla.

Libraries Manager

Filter

Jo)
Core (version: 4.92) E
SQL (version: 1.20) -
Il ABExtDrawing

[] ABPhysicsEngine

(] ABwifi

[] ABZipUnzip

[] ABZxing

[] AcceleratedSurface

[] Accessibility E
= M. Fil. |00 Lib.. = lo.. P Q.. B Fin..

- Sino latienes, descargala, descomprimela y copia los archivos
<NombreL.ibreria>.jar y <NombreLibreria>.xml en la carpeta de ‘additional libraries'.
- Boto6n secundario en la lista de la pestafia de 'Libraries Manager', clic en

Refresh

y selecciona la libreria en la lista para activarla.

Las librerias estdndar de B4x se guardan en la subcarpeta 'libraries' dentro de la carpeta de
instalacion del programa B4x.

Normalmente en:

C:\Program Files\Anywhere Software\B4A\L.ibraries

C:\Program Files\Anywhere Software\B4i\Libraries

C:\Program Files\Anywhere Software\B4J\Libraries

C:\Program Files\Anywhere Software\B4R\Libraries


https://www.b4x.com/android/documentation.html
https://www.b4x.com/b4i/documentation.html
https://www.b4x.com/b4j/documentation.html
https://www.b4x.com/b4r/documentation.html
http://www.b4x.com/search?query=betterdialogs+library
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3.8.2 Carpeta de librerias adicionales

Para las librerias adicionales es util crear una carpeta especial para guardarlas en otra parte.
Por ejemplo:
C:\B4A\AddL.ibraries, C:\B4i\AddL.ibraries, C:\B4J\AddL.ibraries, C:\B4R\AddL ibraries

Cuando instalas una nueva version de B4x, todas las librerias estandar se actualizan
automaticamente, pero las librerias adicionales no estan incluidas. La ventaja de usar una carpeta
especial es que no tienes que preocuparte por estas librerias, porque esta carpeta no se ve afectada
cuando se instala una nueva version de B4x.

Las librerias adicionales no son sistematicamente actualizadas con la nueva version de B4x.

Cuando el IDE se inicia, mira primero las librerias

Tools Windows  Help disponibles en la carpeta Libraries de B4x y después en
IDE Options , | lacarpeta de librerias adicionales.
& B4A Bridge 3
Clean Files Folder (unused files) [
Clean project ctrl+P | Para configurar la carpeta especial de librerias
Configure Paths adicionales clic en mena del IDE 'Tools / Configure
Paths'.
Run AVD Manager
A Paths Configuration X
javac.exe C\Program Files (x86)\Java\jdk1.7.0_17\bin\javac.exe Browse

Usually found under C:\Program Files\Java\jdk1.8.x_xx\bin

android.jar CM\Android\platforms\android-21\android.jar Browse

Usually found under C:\Program Files\Android\android-sdk-windows
\platforms\android-x

Additional Libraries CA\B4A\Additionallibraries Browse

(optional) A folder where libraries will be searched for, in addition to the
internal libraries folder. Make sure NOT to set it to the B4A libraries folder.

Shared Modules C:\B4A\SharedModules Browse

{optional) A folder where code modules will be searched for, in addition to
the project folder.

Cancel Ok

Ejemplo para B4A. Es similar para los otros productos B4x.

Introduce el nombre de la carpeta y pulsa en .
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Una lista de las librerias oficiales y el resto de librerias con enlaces a sus correspondientes paginas
de ayuda, se puede encontrar en el sitio de B4x en:

Pagina de documentacion de B4A: Lista de Librerias.

Péagina de documentacion de B4i: Lista de Librerias.

Pagina de documentacion de B4J: Lista de Librerias.

Péagina de documentacion de B4R: Lista de Librerias.

Para encontrar una libreria haz una consulta como
http://www.b4x.com/search?query=betterdialogs+library
en tu navegador.

Para cargar o actualizar una libreria sigue los pasos a continuacion:
e Descarga el archivo zip de la libreria de algin lugar.
e Descomprimelo.
e Copia los archivos xxx.jar y xxx.xml en
o Lacarpeta 'libreries' de B4x si es una libreria estdndar de B4x
o La carpeta configurada en 'Additional libraries' si es una libreria adicional.
e Boton secundario en la lista de librerias de la pestafia 'Libraries Manager' , clic en

Refresh

y selecciona la libreria.

Si obtienes un mensaje similar a este, significa que te has olvidado de activar la libreria especificada
en la lista de librerias de la pestafia 'Libreries Manager" !

A Compile & Rapid Debug (Build: Default) X

B4A version: 5.50

Parsing code. Error

Error parsing program.

Error description: Unknown type: sql
Are you missing a library reference?
Occurred on line: 68 (Main)

Dim SQL1 As SQL|

Cancel Close



https://www.b4x.com/android/documentation.html
https://www.b4x.com/b4i/documentation.html
https://www.b4x.com/b4j/documentation.html
https://www.b4x.com/b4r/documentation.html
http://www.b4x.com/search?query=betterdialogs+library
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3.9 Manipulacién de cadenas

3.9.1 B4A, B4i, B4J

B4A, B4i y B4J permiten la manipulacion de cadenas de texto como otros lenguajes Basic pero con
algunas diferencias.

Estas manipulaciones se pueden hacer directamente en una cadena.
Ejemplo:

txt = "123,234,45,23"

txt = txt.Replace(",", ";")
Resultado: 123;234;45;23

Las diferentes funciones son:

e CharAt(Index) Devuelve el caracter en el indice dado.

e CompareTo(Other) Compara lexicograficamente la cadena con otra cadena.

e Contains(SearchFor) Comprueba si la cadena contiene el texto indicado.

o EndsWith(Suffix) devuelve Verdadero si la cadena termina con el 'Suffix' dado.
e EqualslgnoreCase(Other) Devuelve Verdadero si ambas cadenas son iguales, ignorando

mayusculas y minusculas.

o GetBytes(Charset) Codifica la cadena con un nuevo codigo de caracteres en una
matriz de bytes.

e IndexOf(SearchFor) Devuelve el indice de la primera ocurrencia del texto dado en
la cadena. El primer indice es 0. Devuelve -1 si no se encuentra ninguna ocurrencia.

e IndexOf2(SearchFor, Index) Devuelve el indice de la primera ocurrencia del texto

dado en la cadena. Comienza a buscar desde el indice dado.
El primer indice es 0. Devuelve -1 si no se encuentra ninguna ocurrencia.

e LastindexOf(SearchFor) Devuelve el indice de la primera ocurrencia del texto dado en
la cadena. La busqueda comienza desde el final de la cadena y avanza hacia el principio de
la cadena.

El primer indice es 0. Devuelve -1 si no se encuentra ninguna ocurrencia.

e LastindexOf2(SearchFor, Index) Devuelve el indice de la primera ocurrencia del texto

dado en la cadena. La busqueda comienza desde el indice dado y avanza hacia el principio

de la cadena.
El primer indice es 0. Devuelve -1 si no se encuentra ninguna ocurrencia.
e Length Devuelve la longitud, el nimero de caracteres de la cadena.

o Replace(Target, Replacement)  Devuelve una nueva cadena como resultado de la
sustitucion de todas las ocurrencias de 'Target' con 'Replacement’.

o StartsWith(Prefix) Devuelve Verdadero si la cadena comienza con el 'Prefix’
dado.

e Substring(BeginIlndex) Devuelve una cadena que es una subcadena de la cadena
original.

La nueva cadena incluye el caracter en el indice indicado en 'Beginindex' y se extiende hasta
el final de la cadena.

e Substring2(Beginlndex, EndIndex) Devuelve una cadena que es una subcadena de
la cadena original. La nueva cadena incluye el carécter en el indice indicado en 'Beginindex
y se extiende hasta el caracter anterior al indice indicado en 'EndIndex'.
Ten en cuenta que 'Endindex’ es el indice final y no la longitud como en otros lenguajes.

e ToLowerCase Devuelve una nueva cadena que es el resultado de convertir a
minusculas la cadena.
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e ToUpperCase Devuelve una nueva cadena que es el resultado de convertir a
mayusculas la cadena.
e Trim Devuelve una copia de la cadena original borrando los espacios al

principio y al final de la cadena.
Nota: Las funciones de cadena son sensibles a mayusculas.
si quieres utilizar funciones que no sean sensibles a mayusculas, debes utilizar los métodos
ToLowerCase o ToUpperCase.

Ejemplo: NuevaCadena = CadenaOriginal.TolLowerCase.StartsWith("pre")
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3.9.2 B4R

B4R no soporta la manipulacién de cadenas como otros lenguajes Basic.

Este tipo de manipulaciones se pueden hacer con el objeto 'ByteConverter' de la libreria
'rRandomAccesFile'.

Las cadenas en B4R son diferentes que en otras herramientas B4x. Las razones de estas diferencias
son:

e Memoria muy limitada.

o Falta de codificadores Unicode.

Un objeto 'String' en B4R es el mismo que ‘char* String' en lenguaje C. Es una matriz de bytes con
un byte 0 adicional al final.

El requisito del byte 0 al final hace imposible crear una subcadena sin copiar la memoria a una
nueva direccion.

Por esta razon, las matrices de bytes son preferibles sobre las cadenas.

Los distintos métodos relacionados con el trabajo con cadenas funcionan con matrices de bytes.

Convertir una cadena a una matriz de bytes es muy simple y no requiere ninguna copia en memoria.

El compilador lo hara automaticamente cuando sea necesario:
Private b() As Byte = "abc" 'equivalente a Private b() As Byte = "abc".GetBytes

Solo se soportan dos funciones:

Estas funciones son:
o GetBytes(Charset) Devuelve la cadena como una matriz de bytes.
Ten en cuenta que la matriz y la cadena comparten la misma
memoria
e Length Devuelve la longitud, el nimero de caracteres de la cadena.
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Métodos de cadena

Los métodos de cadena estdndar estan disponibles en el tipo 'ByteConverter type' (libreria
'rRandomAccessFile").

Son similares a los métodos de cadena de otras herramientas B4x:

Private Sub AppStart
Seriall.Initialize(115200)
Log("AppStart")
Dim bc As ByteConverter
Log("IndexOf: ", bc.IndexOf("0123456", "3")) 'IndexOf: 3
Dim b() As Byte = " abc,def,ghijkl "
Log("Substring: ", bc.SubString(b, 3)) 'Substring: c,def,ghijkl
Log("Trim: ", bc.Trim(b)) 'Trim: abc,def,ghijkl
For Each s() As Byte In bc.Split(b, ",")
Log("Split: ", s)
'Split: abc
'Split: def
'Split: ghijkl
Next
Dim c As String = JoinStrings(Array As String("Number of millis: ", Millis, CRLF, "N
umber of micros: ", Micros))
Log("c =", ¢)
Dim b() As Byte = bc.SubString2(c, 0, 5)
b(0) = Asc("X")
Log("b = ", b)
Log("c ", ¢) 'el primer caracter sera X
End Sub

Nota como cadenas y matrices pueden ser utilizadas ya que el compilador convierte las cadenas a
matrices de bytes automéaticamente.

Con la excepcion de 'JoinStrings', ninguno de los métodos anteriores hace una copia de la cadena o
los bytes originales.

Esto significa que la modificacion de la matriz devuelta como en las Ultimas tres lineas también va a
modificar la matriz original.

Esto también sucede con cadenas literales ya que todas comparten el mismo bloque de memoria:

Private Sub AppStart
Seriall.Initialize(115200)
Log("AppStart")
Dim bc As ByteConverter
Dim b() As Byte = bc.Trim("abcdef ")
b(0) = Asc("M") 'Esta linea cambiard el valor de la cadena literal
Dim s as String = "abcdef "
Log(s) 'Mbcdef
End Sub
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Manipulacion de cadenas con el objeto '‘ByteConverte'":

¢ EndsWith(Source As Byte(), Suffix As Byte())
devuelve Verdadero si la cadena termina con el 'Suffix' dado.

o IndexOf(Source As Byte(), SearchFor As Byte())
Devuelve el indice de la primera ocurrencia de 'SearchFor' en la cadena.

o IndexOf2(Source As Byte(), SearchFor As Byte(), Index As Ulnt)
Devuelve el indice de la primera ocurrencia del texto dado en la cadena. Comienza a buscar
desde el indice dado.

o LastindexOf(Source As Byte(), SearchFor As Byte())
Devuelve el indice de la primera ocurrencia del texto dado en la cadena. Comienza a buscar
desde el final de la cadena y avanza hasta el principio.

o LastindexOf2(Source As Byte(), SearchFor As Byte(), Index As Ulnt)
Devuelve el indice de la primera ocurrencia del texto dado en la cadena. Comienza a buscar
desde el indice dado y avanza hasta el principio.

o StartsWith(Source As Byte(), Prefix As Byte())
Devuelve Verdadero si la cadena comienza con el 'Prefix' dado.

e Substring(Source As Byte(), Beginindex As Ulnt)
Devuelve una cadena que es una subcadena de la cadena original.
La nueva cadena incluye el caracter en el indice indicado en 'Beginindex' y se extiende hasta
el final de la cadena.

e Substring2(Source As Byte(), Beginlindex As Ulnt, Endindex As Ulnt)
Devuelve una cadena que es una subcadena de la cadena original. La nueva cadena incluye
el carécter en el indice indicado en 'Beginindex y se extiende hasta el caracter anterior al
indice indicado en 'EndIndex'.

e Trim(Source As Byte())
Devuelve una copia de la cadena original borrando los espacios al principio y al final de la
cadena.

Formato de nimeros, muestra los nUmeros como cadenas con diferentes formatos:
e NumberFormat(Number As Double, Minimumintegers As Int, MaximumFractions As Int)

NumberFormat(12345.6789, @, 2) = 12,345.68

NumberFormat(1, 3 ,0) = 001

NumberFormat(Value, 3 ,0) pueden utilizarse variables.
NumberFormat(Value + 10, 3 ,0) pueden utilizarse operaciones aritméticas.

NumberFormat((lblscore.Text + 10), @, ) Si una variable es una cadena, afiade
paréntesis.
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Formato de nimeros, muestra los nimeros como cadenas con diferentes formatos, hay dos palabras
claves:
e NumberFormat(Number As Double, Minimumintegers As Int, MaximumFractions As Int)

NumberFormat(12345.6789, 0, 2) = 12,345.68

NumberFormat(1, 3 ,0) = 001

NumberFormat(Value, 3 ,0) pueden utilizarse variables.
NumberFormat(Value + 10, 3 ,0) pueden utilizarse operaciones aritmeéticas.
NumberFormat((1lblscore.Text + 10), 0, ©) Si una variables es una cadena, aflade
paréntesis.

e NumberFormat2(Number As Double, Minimumintegers As Int, MaximumFractions As
Int, MinimumFractions As Int, GroupingUsed As Boolean)
NumberFormat2(12345.67, @, 3, 3, True) = 12,345.670

Formato de nimeros, muestra los nUmeros como cadenas con diferentes formatos:
e NumberFormat(Number As Double, Minimumintegers As Int, MaximumFractions As Int)

NumberFormat(12345.6789, @, 2) = 12,345.68

NumberFormat(1, 3 ,0) = 001

NumberFormat(Value, 3 ,0) pueden utilizarse variables.
NumberFormat(Value + 10, 3 ,0) pueden utilizarse operaciones aritméticas.

NumberFormat((1lblscore.Text + 10), @, ©) Si una variable es una cadena, afiade
paréntesis.
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3.11 Temporizadores

Un objeto temporizador genera Eventos cada cierto intervalo de tiempo. El uso de un temporizador
es una buena alternativa a un bucle largo, ya que permite a la interfaz de usuario manejar otros
eventos y mensajes.

Ten en cuenta que los eventos del temporizador no se activaran mientras la interfaz de usuario esta
ocupada ejecutando el resto del cédigo(a menos que uses 'DoEvents’).

Los eventos de temporizador no se activaran cuando la 'Activity' esté en pausa o un cuadro de
dialogo (como 'Msgbox’) es visible.

También es importante desactivar el temporizador cuando la 'Activity' esta en pausa y volver a
habilitarlo cuando se reanuda. Esto ahorrara uso de CPU y bateria.

Un temporizador tiene:

e Tres parametros.
o Initialize Inicializa el temporizador con dos parametros, el nombre del evento y

el intervalo.
Timerl.Initialize(EventName As String, Interval As Long)
Ejemplo: Timerl.Initialize("Timerl", 1000)

o Interval Establece el intervalo de tiempo en milisegundos.

Timerl. Interval = Interval
Ejemplo: Timerl.Interval = 1000, 1 segundo

o Enabled Activa o desactiva el temporizador. Es Falso por defecto.
Ejemplo: Timerl.Enabled = True

e Un Evento
o Tick La rutina Tick es llamada cada intervalo de tiempo configurado con el
parametro ‘Interval'.
Ejemplo: Sub Timerl_Tick

El temporizador debe ser declarado en la rutina '‘Process_Global".

Sub Process_Globals
Public Timerl As Timer
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Pero debe ser inicializado en una de las siguientes rutinas en el médulo donde la rutina del
evento 'Tick' es usado.

B4A: Rutina 'Activity_Create'

Sub Activity_Create(FirstTime As Boolean)
If FirstTime = True Then
Timerl.Initialize("Timerl", 1000)
End If

B4i: Rutina 'Application_Start'

Private Sub Application_Start (Nav As NavigationController)
Timerl.Initialize("Timerl", 1000)

B4J: Rutina 'Activity_Create'

Sub AppStart (Forml As Form, Args() As String)
Timerl.Initialize("Timerl", 1000)

B4R: Rutina 'Activity_Create'

Private Sub AppStart
Timerl.Initialize("Timerl", 1000)

Y larutina del evento 'Tick' del temporizador.
Esta rutina serd llamada cada segundo (1000 milisegundos) por el sistema operativo.

Sub Timerl_Tick
' Hacer algo
End Sub
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3.12 Archivos B4A, B4i, B4J

Muchas aplicaciones requieren acceso a un almacenamiento persistente. Los dos tipos mas comunes
de almacenamiento son los archivos y las bases de datos.

Android e i0S tienen sus propios sistemas de archivos. Ni B4A ni B4i tienen acceso al sistema de
archivos del sistema Windows,

Para agregar archivos a tu proyecto debes agregarlos a la pestaria 'Files' del IDE. Estos archivos se
agregaran a la carpeta 'Files' del proyecto.

3.12.1 El objeto 'File'

El objeto predefinido 'File" tiene una serie de funciones para trabajar con archivos.

Ubicacion de los archivos - Hay varias importantes ubicaciones donde puedes escribir y leer
archivos.

File.DirAssets

La carpeta "assets' incluye los archivos afiadidos desde la pestafia 'File Manager' en el IDE.

Es la carpeta 'Files' en la carpeta del proyecto.

Estos archivos son de solo lectura.

No se pueden crear nuevos archivos en esta carpeta (que se encuentra realmente dentro del archivo
apk)).

Si tienes un archivo de base de datos en la carpeta 'Assets', necesitas copiarla a otra ubicacion antes
de usarla.

File.DirInternal / File.DirInternalCache

Estas dos carpetas se ubican en la memoria principal del dispositivo y son privadas de la aplicacion.
Otras aplicaciones no pueden acceder a estos archivos.

La carpeta de caché puede ser borrada por el sistema operativo si necesita mas espacio.

File.DirRootExternal
La carpeta raiz de la tarjeta de almacenamiento.

File.DirDefaultExternal

La carpeta predeterminada para la aplicacion en la tarjeta SD.

La carpeta es: <tarjeta de almacenamiento>/Android/data/<nombre del paquete>/files/
Sera creada si es necesario.

Ten en cuenta que usar cualquiera de las dos propiedades anteriores, agregara el permiso
'EXTERNAL_STORAGE!' a la aplicacion.

Sugerencia: También puedes comprobar si hay una tarjeta de almacenamiento y si esta disponible
con 'File.ExternalReadable’ y 'File.ExternalWritable'.

Para comprobar si ya existe un archivo usa:
File.Exists ( Dir As String, FileName As String)
Devuelve Verdadero si el archivo existe y Falso si no existe.

El objeto 'File" incluye varios métodos de escritura y lectura de archivos.
Para ser capaz de escribir o leer un archivo, éste debe ser abierto.
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File.OpenOutput (Dir As String, FileName As String, Append As Boolean)
- Abre el archivo para escritura, el parametro '‘Append' indica si el texto se afiade al final del texto
ya existente o no. Si el archivo no existe se crea.

File.Openlnput (Dir As String, FileName As String)
- Abre el archivo para lectura.

File.WriteString (Dir As String, FileName As String, Text As String)
- Escribe el texto en un archivo nuevo.

File.ReadString (Dir As String, FileName As String) As String
- Lee un archivo y devuelve su contenido como una cadena.

File.WriteL.ist (Dir As String, FileName As String, List As List)

- Escribe todos los valores almacenados en una lista en un archivo. Todos los valores son
convertidos al tipo 'String' si es necesario. Cada valor se almacenara en una linea.

Ten en cuenta que si el valor contiene un carécter de nueva linea se guardara en mas de una linea'y
cuando vuelvas a leer el archivo lo haras como varios elementos.

File.ReadL.ist (Dir As String, FileName As String) As List
- Lee un archivo y almacena cada linea como un elemento en una lista.

File. WriteMap (Dir As String, FileName As String, Map As Map)

- Toma un objeto 'map' que contiene pares de clave y valor y los almacena en un archivo de texto.
El formato de archivo es conocido como archivo Java de propiedades: .properties - Wikipedia, the
free encyclopedia

El formato de archivo no es demasiado importante, a menos que se suponga que el archivo sea para
ser editado manualmente. Este formato hace que sea facil editarlo manualmente.

Un uso comun de 'File.WriteMap' es para guardar un mapa de ‘configuraciones' a un archivo.

File.ReadMap (Dir As String, FileName As String) As Map
- Lee un archivo de propiedades y devuelve sus pares clave/valor como un objeto 'Map'. Ten en
cuenta que el orden de los elementos devueltos podria ser diferente del orden original.

Algunas otras funciones utiles:

File.Copy (DirSource As String, FileSource As String, DirTarget As String, FileTarget As String)
- Copia el archivo origen ('FileSource") desde el directorio origen ('DirSource") al archivo destino
(‘FileTarget') en el directorio destino ('DirTarget).

Ten en cuenta que no es posible copiar archivos a la carpeta 'Assets'.

File.Delete (Dir As String, FileName As String)
- Elimina el archivo en el directorio indicado.

File.ListFiles (Dir As String) As List

- Lista los archivos y subdirectorios en el directorio indicado.
Ejemplo:

Private Listl As List

Listl = File.ListFiles(File.DirRootExternal)
Listl puede ser declarada en 'Sub Globals'

File.Size (Dir As String, FileName As String)
- Devuelve el tamafio en bytes del archivo especificado.
Este método no es compatible con los archivos en la carpeta 'assets'.


http://en.wikipedia.org/wiki/.properties
http://en.wikipedia.org/wiki/.properties
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En B4x los nombres de archivos permiten los siguientes caracteres:

deaaz,de AaZ,de0a9, punto.guionbajo _y los siguientes caracteres + - % &
Espacios y estos caracteres * ? no estan permitidos.

Ejemplo : MyFile.txt

Ten en cuenta que en B4x los nombres de archivos son sensibles a mayusculas !
MyFile.txt es diferente que myfile.txt

Puedes crear subcarpetas en B4x con:

File.MakeDir(File.DirInternal, "Pictures")

Para acceder a la subcarpeta se debe afiadir "'/* entre el nombre de la carpeta y la subcarpeta.
ImageViewl.Bitmap = LoadBitmap(File.DirInternal & "/Pictures", "testl.png")

O afadir el nombre de la subcarpeta mas /" antes del nombre del archivo.
ImageViewl.Bitmap = LoadBitmap(File.DirInternal, "Pictures/testl.png")

Ambas posibilidades funcionan.
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3.12.4 TextWriter

Hay otras dos Utiles funciones para los archivos de texto: "TextWriter' y "TextReader":

TextWriter.Initialize (OutputStream As OutputStream)
- Inicializa el objeto 'TextWriter' como un flujo de escritura.

Ejemplo:
Private Writer As TextWriter
Writer.Initialize(File.OpenOutput(File.DirRootExternal, "Test.txt" , False))

La variable "Writer' puede ser declarada en 'Sub Globals'.

TextWriter.Initialize2 (OutputStream As OutputStream , Encoding As String)

- Inicializa el objeto "TextWriter' como un flujo de escritura.

- 'Encoding’ indica la pagina de codigo (también Ilamado conjunto de caracteres), la codificacion
del texto (ver el capitulo siguiente).

Ejemplo:
Private Writer As TextWriter
Writer.Initialize2(File.OpenOutput(File.DirRootExternal,"Test.txt" ,False)," IS0-8859-1")

La variable "Writer' puede ser declarada en 'Sub Globals'.
Ver : Codificacion del texto

TextWriter.Write (Text As String)
- Escribe el texto indicado en el flujo.

TextWriter.WriteLine (Text As String)
- Escribe el texto indicado en el flujo sequido por un caracter de nueva linea LF Chr(10).

TextWriter.WriteList (List As List)

- Escribe cada elemento de la lista como una sola linea.

Ten en cuenta que un valor que contenga CRLF se guardard como dos lineas (que se devolvera
como dos elementos cuando se lea con 'ReadL.ist').

Todos los valores se convierten en cadenas.

TextWriter.Close
- Cierra el flujo.

Ejempilo:

Private Writer As TextWriter
Writer.Initialize(File.OpenOutput(File.DirDefaultExternal, "Text.txt", False))
Writer.WriteLine("Esta es la primera linea")

Writer.WriteLine("Esta es la segunda linea")

Writer.Close
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3.12.5 TextReader

Hay otras dos Utiles funciones para los archivos de texto: "TextWriter' y "TextReader":

TextReader.Initialize (InputStream As InputStream)
- Inicializa 'TextReader' como flujo de lectura.

Ejemplo:
Private Reader TextReader
Reader.Initialize(File.InputOutput(File.DirRootExternal, "Test.txt"))

La variable 'Reader' puede ser declarada en 'Sub Globals'.

TextReader.Initialize2 (InputStream As InputStream, Encoding As String)

- Inicializa 'TextReader' como flujo de lectura.

- 'Encoding’ indica la pagina de codigo (también Ilamado conjunto de caracteres), la codificacion
del texto.

Ejemplo:
Private Reader TextReader
Reader.Initialize2(File.OpenInput(File.DirRootExternal, "Test.txt", "IS0-8859-1")

La variable 'Reader' puede ser declarada en 'Sub Globals'.
Ver : Codificacion del texto

TextReader.ReadAll As String
- Lee el resto del texto y cierra el flujo.

Ejemplo:
txt = Reader.ReadAll

TextReader.ReadLine As String

- Lee la siguiente linea del flujo.

Los caracteres de nueva linea no son devueltos.
Devuelve 'Null' si no hay mas caracteres a leer.

Ejemplo:

Private Reader As TextReader
Reader.Initialize(File.OpenInput(File.DirDefaultExternal, "Text.txt"))
Private line As String

line = Reader.ReadlLine

Do While 1line <> Null

Log(line)
line = Reader.ReadlLine
Loop

Reader.Close

TextReader.ReadL.ist As List
- Lee el resto del texto y devuelve un objeto 'List' rellenando cada elemento de la lista con una linea.
Cierra el flujo al terminar.

Ejemplo:
Listl = Reader.ReadlList
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3.12.6 Codificacion del texto

La codificacion de texto o codificacion de caracteres consiste en un codigo que empareja cada
caracter de un determinado repertorio con algo mas. Otros términos como conjunto de caracteres, y
a veces mapa de caracteres o pagina de codigo se utilizan casi indistintamente (fuente: Wikipedia).

El conjunto de caracteres por defecto en Android es Unicode UTF-8.

En Windows los conjuntos de caracteres mas comunes son ASCIl y ANSI.
e ASCII incluye definiciones para 128 caracteres, 33 son caracteres de control no imprimibles
(ya casi en desuso), que afectan a como el texto y el espacio son procesados.
e ANSI, Windows-1252 o CP-1252 es una codificacion de caracteres del alfabeto latino,
utilizado de forma predeterminada en los componentes heredados de Microsoft Windows en
inglés y otros idiomas occidentales con 256 definiciones (de un byte). Los primeros 128
caracteres son los mismos que en la codificacion ASCII.

Muchos de los archivos generados por los programas de Windows son codificados con el conjunto
de caracteres ANSI en los paises occidentales. Por ejemplo: Archivos csv de Excel, archivos del
Bloc de notas por defecto.

Pero con el Bloc de notas, los archivos se pueden guardar codificados con UTF-8.

Android puede utilizar los siguientes conjuntos de caracteres:

e UTF-8 conjunto de caracteres por defecto

e UTF-16

e UTF-16BE

e UTF-LE

e US-ASCII Conjunto de caracteres ASCI|I

e 1S0-8859-1 Casi equivalente al conjunto de caracteres ANSI
e Windows-1251 Caracteres cirilicos

e Windows-1252 Alfabeto latino

Para leer los archivos de Windows codificados con la norma ANSI, debes utilizar el conjunto de
caracteres Windows-1252.

Si necesitas escribir archivos para su uso con Windows también se debe utilizar el conjunto de
caracteres Windows-1252.

Otra diferencia entre Windows y Android es el caracter de final de linea:
e Android, solo afiade el caracter LF (avance de linea) Chr(10) al final de una linea.
¢ Windows, afiade dos caracteres CR (retorno de carro Chr(13)) y LF Chr(10) al final de una
linea. Si necesitas escribir archivos para Windows debes afiadir CR por ti mismo.

El simbolo para el final de la linea es :
o B4x CRLF Chr(10)
e Basic4PPC CRLF Chr(13) & Chr(10)

Para leer o escribir archivos con una codificacion diferente, debes utilizar los objetos "TextReader' o
‘TextWriter' con el método 'Initialize2'. Incluso para leer archivos csv.
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Sugerencia para leer archivos csv de Excel:
Puedes:
e En el escritorio, cargar el archivo csv en un editor de texto como el Bloc de notas o
Notepad++
e Guardar el archivo codificado con UTF-8
Con Notepad++ usa Codificar en UTF-8 sin BOM, ver mas abajo.

e Leer todo el archivo con 'TextReader.Initializa2' y codificacion "Windows-1252".
e volver a guardarlo con "TextWriter.Initialize' con la codificacion estandar de Android.
e Leer el archivo con 'LoadCSV' 0 'LoadCSV?2' de la libreria 'StringUtils'.

Private txt As String

Private tr As TextReader

tr.Initialize2(File.OpenInput(File.DirAssets, "TestCSV1_W.csv"), "Windows-1252")
txt = tr.ReadAll

tr.Close

Private tw As TextWriter

tw.Initialize(File.OpenOutput(File.DirInternal, "TestCSV1_W.csv", False))
tw.Write(txt)

tw.Close

1stTest = StrUtil.LoadCSV2(File.DirInternal, "TestCSV1 W.csv", ";", lstHead)

Cuando se guarda un archivo con el Bloc de notas se agregan tres bytes adicionales.

Estos bytes son llamados caracteres BOM (Byte Order Mark).

En UTF-8 son representados por esta secuencia de bytes: 0xEF, 0xBB, 0xBF.

Un editor de textos o un navegador web que interprete el texto como Windows-1252 mostrara en
pantalla los caracteres i»:.

Para evitar esto se puede utilizar Notepad++ en lugar del Bloc de notas y usar codificar en UTF-8
sin BOM.

@' C\Basic4Android\Tests\TestCSV\Test.csv - Notepad + +
File Edit Search View | Encoding | Language Settings Macro Ru
o = o '@l @ Encodein ANSI
Encode in UTF-8 without BOM
Encode in UTF-8
Encode in UCS-2 Big Endian

=] Test.csv |

‘ 1 krénom:Nom

Qranhana «MAD1

Otra posibilidad para cambiar un texto de Windows-1252 a UTF-8 es utilizar el codigo de abajo.

Private var, result As String

var = "Gestion"

Private arrByte() As Byte

arrByte = var.GetBytes("Windows-1252")

result = BytesToString(arrByte, ©, arrByte.Length, "UTF8")
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3.13 Listas, s6lo B4A, B4i and B4J

Las listas son similares a las matrices dindmicas.

Una lista debe ser inicializada antes de ser usada.

e [nitialize Inicializa una lista vacia.
Private Listl As List
Listl.Initialize
Listal.AddAll(Array As Int(1, 2, 3, 4, 5))

o Initialize2 (AlgunaMatriz)
Inicializa una lista con los valores dados. Este método debe ser utilizado para convertir
matrices en listas. Ten en cuenta que si pasas una lista a este método, a continuacion ambos
objetos comparten la misma lista, y si pasas una matriz la lista sera de un tamafio fijo.

Lo que significa que mas tarde no podras agregar o quitar elementos.
Ejemplo 1:

Private Listl As List

Listl.Initialize2(Array As Int(1, 2, 3, 4, 5))

Ejemplo 2:

Private Listl As List

Private AlgunaMatriz(1@) As String

' Llenar la matriz

Listl.Initialize2(AlgunaMatriz)

Puedes afadir y eliminar elementos de una lista y en consecuencia su tamafio va a cambiar.
Con:
e Add (item As Object)

Agrega un valor al final de la lista.
List1l.Add(Valor)

e AddAll (Array As String("valuel”, "value2"))

Anade todos los elementos de una matriz al final de la lista.
Listal.AddAll(Lista2)
Listal.AddAll(Array As Int(1, 2, 3, 4, 5))

o AddAIIAt (Index As Int, List As List)

Inserta todos los elementos de una matriz en la lista, empezando en la posicion indicada.
Listal.AddAl11(12, Lista2)
Listal.AddA11At(12, Array As Int(1, 2, 3, 4, 5))

e InsertAt (Index As Int, Item As Object)
Inserta el elemento especificado en el indice especificado.
Como resultado, todos los elementos con mayor o igual indice que el especificado, se

desplazan.
Listal.InsertAt(12, Valor)

¢ RemoveAt (Index As Int)

Elimina el elemento en la posicidn dada de la lista.
Listal.RemoveAt(12)
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Una lista puede contener cualquier tipo de objeto. Sin embargo, si una lista es declarada como un
objeto 'Process Global' no puede contener objetos de 'Activity' (como las 'Views').

B4x convierte automéaticamente las matrices normales en listas. Asi que cuando se espera una lista,
se puede pasar una matriz en su lugar.

Obtener el tamafio de una lista:
e Listal.Size

Utiliza el método 'Get' para obtener un elemento de la lista con (indices de lista basados en 0):
Para obtener el primer elemento utiliza Get(0).
Para obtener el dltimo elemento utiliza Get(Listal.Size - 1).

e Get(Index As Int)

elemento = Listal.Get(i)

Puedes utilizar un bucle 'For' para iterar a través de todos los valores:
For i = @ To Listl.Size - 1

Private elemento As Int

elemento = Listal.Get(i)

Next

Las listas se pueden guardar y cargar desde archivos con:

e File.WriteList(Dir As String, FileName As String, List As List)
File.WriteList(File.DirRootExternal, "Test.txt", Listal)

e File.ReadList (Dir As String, FileName As String)
Listal = File.ReadlList(File.DirRootExternal, "Test.txt")

Un simple elemento se puede cambiar con :

e Listal. Set(Index As Int, Item As Object)
Listal.Set(12, Valor)

Una lista puede ser ordenada (los elementos deben ser nimeros o cadenas de texto) con :
e Sort(Ascending As Boolean)
Listal.Sort(True) orden ascendente
Listal.Sort(False) orden descendente
e SortCaselnsensitive(Ascending As Boolean)

Borra una lista con :
° Listal.Clear
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3.14 Maps, solo B4A, B4i and B4J

Un 'Map' es una coleccién que contiene pares de claves y valores.

Las claves son Unicas. Lo que significa que si se agrega un par de clave/valor (entrada) y la
coleccidn ya tiene una entrada con la misma clave, el de la entrada anterior sera eliminado del 'map'.

La clave debe ser una cadena de texto o un numero. El valor puede ser cualquier tipo de objeto.

Al igual que listas, un 'map' puede contener cualquier objeto, sin embargo, si se trata de una
variable de 'Process_Global', no puede contener objetos de 'Activity' (como las 'Views').

Los 'Maps' son muy Utiles para almacenar configuraciones.

Los 'Maps' se utilizan en estos ejemplos:
e Modulo DBULils
Usados para las entradas de base de datos, las claves son la columna nombres y los valores
la columna valores.

Un 'Map' debe ser inicializado antes de ser utilizado.

o Initialize Inicializa un 'Map' vacio.
Private Mapl As Map
Mapl.Initialize

Agregar una nueva entrada :

e Put(Key As Object, Value As Object)
Mapl.Put("Idioma", "Espafol")

Obtener una entrada :

o Get(Key As Object)
Idioma = Mapl.Get("Idioma")

Obtener una clave o un valor en un determinado indice (solo B4A y B4J):
Devuelve el valor del elemento en el indice dado.
'GetKeyAt'y 'GetValueAt' debe ser utilizado para iterar entre todos los elementos.
Estos métodos estan optimizados para iterar entre los elementos en orden ascendente.

o GetKeyAt(Index As Int)
Clave = Mapl.GetKeyAt(12)

Obtener un valor en un determinado indice (solo B4A 'y B4J):

e GetValueAt(Index As Int)
Valor = Mapl.GetValueAt(12)

Comprobar si el 'Map' contiene una entrada, comprueba si hay una entrada con la clave dada :

e ContainsKey(Key As Object)
If Mapl.ContainsKey("Idioma") Then
Msgbox("Ya existe una entrada con esta clave!", "ATENCION")
Return
End If
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Eliminar una entrada :
¢ Remove(Key As Object)

Mapl.Remove("Idioma")

Borrar una entrada, borra todos los elementos de un '‘Map' :

e Clear
Mapl.Clear

Los 'Maps' se pueden guardar y cargar con :
o File.WriteMap(Dir As String, FileName As String, Map As Map)

File.WriteMap(File.DirInternal, "configuraciones.txt", mapConfiguraciones)

e ReadMap(Dir As String, FileName As String)
Lee el archivo y analiza cada linea como un par clave-valor (de cadenas de texto).
Ten en cuenta que el orden de los elementos en el ‘Map' puede no ser el mismo que el orden

en el archivo.
mapConfiguraciones = File.ReadMap(File.DirInternal, "configuraciones.txt")

e File.ReadMap2(Dir As String, FileName As String, Map As Map)
Similar a 'ReadMap'. ReadMap?2 agrega los elementos al 'Map' indicado.
Mediante el uso de 'ReadMap?2' con un 'map' con elementos, se puede forzar el orden de los

elementos segun sea necesario.
mapConfiguraciones = File.ReadMap2(File.DirInternal, "configuracionesl.txt",
mapconfiguraciones)
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Para encontrar respuestas a muchas preguntas acerca de B4x las siguientes herramientas son muy
atiles.

( Fichier Edition Affichage Historique Marque-pages

© Other - Basic4android com... %/ A BaXComm £y |3 esquina superior izquierda se encuentra el

cuadro de busqueda para el foro. Dependiendo
del tamafio de la ventana puede ser en la parte
superior derecha.

@  www.b4x.com/android/forum/
L&

Escribe una pregunta o una palabra clave y
| pulsa 'Intro".

nywhere Software

e | a funcion muestra los mensajes que coinciden
con la solicitud.

Home Forums

Ejemplo: Escribe la palabra clave 'ScrollView' :

| ScrollView

ScrollView

B4A Library [Class]
CustomListView - A flexible list
| based on ScrollView

B4A Tutorial Creating a table =~ Una lista de los resultados se muestra debajo del cuadro de
view based on ScrollView busqueda.

B4A Tutorial ScrollView

Clic en un elemento para mostrar el hilo.
example

B4i Library [module] Fastscrol
for scrollview
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Y el resultado:

Search Results

Filter

B4A Tutorial (201)
B4A Example (49)
B4A Library (429)
B4A Code Snippet (39)
B4A Class (19)

B4A Question (8727)
Java Question (214)
B4i Tutorial (23)
B4i Library | (21)

B4i Code Snippet (9)
B4i Question (373)
B4J Tutorial (27)
B4J Library (20)
B4J Code Snippet (3)
B4J Question (255)
"Bug? RYErA

Tool  (13)

Wish | (206)

Beta (10)
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Object documentation: ScrollView

B4A Library [Class] CustomListView - A flexible list based on ScrollView - Erel  jul 15, 2012

the items. CustomListView is an implementation of a list based on ScrollView. CustomListView...The
native ListView is a optimized for very large lists. Instead of creating the views for each...

link: 1. Dim sv As ScrollView = yourcustomlistview.AsView sv.Color = ? 'insert here the same color
used...

link: similar to the above code. ETA : Ah, actually I forgot CustomListView is based on ScrollView - I
used...

link: http://www.b4x.com/android/forum/threads/class-customlistview-a-flexible-list-based-
on-scrollview...

B4A Tutorial Creating a table view based on ScrollView - Erel  Dec 17, 2010

main views. The header row is made of a panel with labels. The main cells component is made of a
ScrollView with labels as the cells. You can modify the code to change the table appearance. Some...
link: PD_Tax, PD_Barcode, PD_Price, PD_inStock As String 'Table Private ScrollView...

link: LInitialize("") ScrollView1.Initialize(100%x) | = Table.GetView(Row * NumberOfColumns +
Col)...

link: When i click on a Row, how can i get the typed Information out of the Scrollview? i want to fill...

B4A Tutorial ScrollView examples summary - klaus Mar 27, 2011

There are many ScrollView examples on the forum, I made a summary of them for my own use and I
think it would be interesting for others. Creating a table view based on ScrollView... a table view
based on ScrollView with separation lines.... it is a ScrollView http://www.basic4ppc.com/android

A la izquierda tienes una lista de foros, los cuales se pueden filtrar.

Clic en el titulo para mostrar la entrada seleccionada.
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Este programa muestra los archivos xml de ayuda. Fue escrito originalmente por Andrew Graham

(agrham) para B4A. Lo he modificado, con el consentimiento de Andrew, para mostrar los archivos
xml de ayuda de B4A, B4J, B4iy B4R.

El programa puede ser descargado en el foro.

2 C\Program Files (x86)\Anywhere Software\B4A\V6_30\Libraries\core.xml — O X

| Activty ~ | [ACTION_DOWN (F) | Uibraries | Adanl. | 2 1| B, [ ) @ ®@Béa OBsi OB4s OB4R
Basic4Android / Basic4iOS / Basic4Java Library Help version 3.0

Press the browse button and select the XML file describing the library you want to explore.
The 'Libraries” and "Addnl” buttons both remember their last path.
The "Libraries’ and "Addnl’ paths are set automatically on startup if possible.

On selecting a library the library description in the xml, if any, will be displayed.
On selecting an object the object description in the xml, if any, will be displayed.

The XML file for the Basic4Android language is Core xml and is located in the Libraries folder.
Core.xml is loaded on startup if it can be located.

The Basic4Android language keywords are displayed under KEYWORDS' in Core.xml.
The Basic4Android string keywords are displayed under "String’ in Core xml.

Press the “? button to search the loaded XML file for events, fields, methods or properties.
Press the "|" button to iconise this application to the system tray, click the icon to restore it.
Press the '‘B4A’ Android button to go to the Basic4android web forum page.

Press the green Android button to get web help for Android packages.

Press the ‘Apple’ Android button to get web help for iOS packages.

Select the product you want the help for.
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En la parte superior encontramos:

[Activit

v |[AcTIoN_DOWN ()
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v] Libraries  Addnl. 7 | ELﬁ.'@EMA Oed4i OB4 OB4R

19 C\Program Files (x86)\Anywhere Software\B4A\V6_30\Libraries\cor

A
m

AutoCompleteEditText
B4AApplication

Bit

Bitmap
BitmapDrawable
Butten

v ||ACTION_DOWN (F)

En la esquina superior izquierda una

idefined Activity object.
your application

vities-life-cycle_html.

icle related event: Activity Crea
bn about activities and process:

2 C\Program Files (x86)\Anywhere Software\B4A\V6_30\Libraries\core.xml

Activity vl

Activities have three special life cyq
See this tutorial for more informatio
tutorials/6487-android-process-acti

ACTION _DOWN (F)|

Each activity module include a predACTION_MOVE (F)
Activity is the main component of Y ACTION_UP (F)

ActionBarHomeClick (E)
AddMenultem (M)
AddMenultem2 (M)

Libraries

H!EI

Ha

AddMenultem3 (M)

You can add and remove views to t|/AddView (M)
You can also load a layout file with|Background (P)

lista desplegable muestra los
diferentes objetos que se incluyen en
la libreria seleccionada.

Ademas de la lista de objetos puedes
encontrar una lista desplegable con los
e métodos(M)
e eventos(E)
e propiedades(P)
e campos(F) constantes
del objeto seleccionado.

Selecciona para mostrar las librerias estandar.

Selecciona para mostrar las librerias adicionales.

Motor de busqueda para encontrar el objeto por una palabra clave determinada.

Cierra B4AHelp

Inicia el foro de la comunidad en linea.

Inicia el sitio de desarrolladores del Android.

Inicia el sitio de desarrolladores de iOS.

Archivos de ayuda de B4A.
Archivos de ayuda de B4i.
Archivos de ayuda de B4J.
Archivos de ayuda de B4R.
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Libraries Librerias estandar
1" Select Basic4Android XML file X
— v « Anywhere Software » B4A » V6_30 » Libraries v O Rechercher dans : Libraries pel
Organiser » Nouveau dossier =« [H 0
v Anywhere Software X Nom Modifié le Type ]
v 1 B4A [ Accessibilityxml 21.09.2016 15:23 Document XML
Trial [ ] Administrator.xml 21.09.2016 15:23 Document XML
V5_80 u Animation.xml 21,09,2016 15:23 Document XML
V6_000 [ ] Audioxml Document XML
V6 00 [ ] B4XEncryptionxml Document XML
V6,002 E] Cameraxml 21.09.2016 15:23 Document XML
| | ContentResolverxml 21.09.2016 15:23 Document XML
v V6_30 - 4 R 450
| | Corexml 21.09.2016 15:23 Document XML
Libraries [ DateUtilsxml 21.00.2016 15:23 Document XML
Themes D Daydream.xml 21.09.2016 15:23 Document XML
V6_301 u GameView.xml| 21.09.2016 15:23 Document XML
B4i [ ] GPSxm 21.09.2016 15:23 Document XML v
. v £ >
Norn du fichier: | v | XML files (*axmi v
e

. . . oo ) . Ouvri .
Selecciona el directorio de las librerias estandar y clic en E (Abrir).

Aqui « Anywhere Software » B4A > V6_30 » Libraries v O

directorio donde son guardadas las librerias estandar.

se puede seleccionar el

Una vez seleccionado el directorio se guarda para la proxima vez que se inicie el programa.
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Este también es un programa independiente de Windows que muestra los archivos de ayuda de las
librerias.

Ha sido escrito por Vader y se puede descargar aqui.

Un pdf con la documentacion sobre cdmo utilizar el programa es parte de la descarga.

\‘ Explorateur d'objets B4a

AL N W
Fichier Voir Outils Aide
2k E B ?2E&ENB
<Rechercher> El
Détails de classe
Annotation Valeur Evénements Autorisations
— . . kemClick (Position As Int, Value As Object)
Encapsule l'objet SimpleListView ltemLongClick (Position As Int, Value As Object)
Nom ListViewWrapper
Nom court ListView
Propridtaire )

Classes Méthodes, Propriétés, Champs

~-@1¢ GradientDrawable » || - B ] AddSingleLine| m
¢ HozontalScrolVi || - =4 AddSingleLine2 =
“““ ImageView =4 AddTwoLines -
*l'.: InputStream || - @ AddTwolines2

“““ Intent =4 AddTwolinesAndBitmap

“““ Label -4y AddTwoLinesAndBitmap2

9% LayoutValues || - &' Background

“““ List =4y BringToFront

“““ List View | =% Clear

“““ Map ﬂ -8 Color E;
“““ Matcher

*’t.' MediaPlayer Standard

“““ Notfication o

AddSingleLine
~%1¢ Output Stream
¢1: Panel |AddSingleLine i
z Path T I
“““ ProgressBar ype =
93 RadoButton méthode 3
Rect Description
¢ RemoteViews Adds a single line item.
ScrolView Bxample:
) m?f# SeekBar . 7 || | ustview1 AddSngleLine("Sunday )
| | Inactif



http://www.basic4ppc.com/forum/basic4android-getting-started-tutorials/25682-help-documentation-docloader-16.html#post148746

