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Resumen

La finalidad del documento es presentar de una manera sencilla el uso
béasico de dos aplicaciones de programacién, Project Builder e Interface
Builder, utilizando el sistema operativo OPENSTEP. Empleando como
lenguaje de programacién Objective-C. El documento contiene una expli-
cacién del entorno de trabajo de estas aplicaciones, seguido del desarrollo
de varios programas desde su creacién hasta su ejecucion.



1. Introduccion

NeXTSTEP es un sistema operativo desarrollado por Steve Jobs y un gru-
po de desarrolladores que él mismo se llevé de Macintosh. Iniciaron su creacién
en 1985 y en 1988 fue liberado; fue un sistema destinado a venderse inicamente
para la educacién, sin embargo se pasé de la educacién al desarrollo de apli-
cacidnes ejecutivas, pero fue hasta febrero 1993 que se detuvo la produccién
de hardware. Meses después se lanzé6 NeXTSTEP para procesadores Intel [7].
En 1995 se trabaja en OPENSTEP, pero rapidamente se pierde el interés en el
desarrollo del sistema y se lanza otro entorno de desarrollo diferente, esta vez
para servidores web llamado NeXT Computer mejor conocido como NeXTcube
o simplemente ”The Cube”[8].

NeXTSTEP es un entorno orientado a objetos, fue la combinacion de los
siguientes elementos[1]:

= Un sistema operativo Unix basado en el kernel Mach_kernel, mas cédigo
fuente de la Universidad de California, UC Berkeley, proveniente de su
sistema, operativo BSD.

= Display PostScript y un motor gréfico.
= Incluyendo Objective-C como lenguje de programacién.
= Kits de aplicacién oritentados a objetos.

= Paquetes de C que permiten la comunicacién entre procesos y aplicaciones
de subprocesos multiples.

Debido a esto los programadores en ese entonces y atin ahora han visto las
facilidades del trabajo en NeXT debido a su naturaleza orientada a objetos, es
por ello que aseguraron que se desarrollaba una aplicacién de tres a diez veces
mas rapido que bajo Windows.

2. Herramientas basicas de desarrollo

Para programar en el sistema operativo OPENSTEP se sigue un proce-
so de desarrollo que generalmente se divide en 3 partes: diseno, codificaciéon y
depuracién. Cada uno de estas partes se conjuntan en herramintas importantes
de desarrollo que utilizaremos. Serd una breve descripcién y més adelante ob-
servaremos el entorno de cada una de ellas.

El diseno de una aplicacién debe tener en cuenta: la fucionalidad, la estruc-
tura y la interfaz de usuario, se deben esbozar ideas de la aplicacién antes de
escribir cualquier linea de cédigo. Una de las herramientas que es muy eficaz
para el diseno interfaces en OPENSTEP es Interface Builder.



Interface Builder es una aplicacién creada en 1988 por el desarrollador frances
Jean-Marie Hullot. Es una herramienta 1til en el diseno de aplicaciones, lo que
implica hacer interfaces mas rédpidas y gréaficas. Permite unir componentes vi-
suales, tales como son: ventanas, menus, botones, etc.; cada una de ellos tiene
sus propios atributos los cuales pueden modificarse, asi como crear conexiones
entre objetos. Guarda los archivos con extensién ”.nib” que significa (" NeXTS-
TEP Interface Builder”)[2].

La codificacién de la aplicacion es también relativamente sencilla, existe en
Interface Builder un proceso que ayuda al usuario a tener un esqueleto de las
clases que estdn en el panel Inspector. Si deseamos primero crear el cédigo en
un archivo fuera del proyecto, Project Builder nos permite anadir nuevos archi-
vos en el momento que lo desemos, éstos pueden ser cédigo en C, Objective-C y
C++; asi como archivos pswrap que continen cédigo PostScript en funcién de C.

Project Builder es una mas de nuestras aplicaciones para el desarrollo en
OPENSTEP, esta involucrado en cada una de las etapas del proceso de desarro-
llo, desde el inicio de un nuevo proyecto, hasta la instalacién de la aplicacion.
Para que un archivo sea parte del proyecto debe recidir en el directorio del pro-
yecto y debe tener una extensién PB.project el cual no es modificable, se puede
anadir codigo fuente, cambiar nombre de proyecto o directorio de instalacion ya
que el archivo PB.project se actualiza [2].

Por 1ltimo la depuracion del programa, en donde la mejor eleccion es tomar
el depurador de Project Builder; de lo contrario iniciar en una terminal con los
comandos del shell mediante la directiva GDB.

El lenguaje de programacién Objective-C es orientado a objetos implemen-
tado con el lenguaje C, es por ello que se puede meter cédigo puro de C y
compilar en Objective-C, fue creado en 1980 por Brand Cox y en 1988 lo hacen
el lenguaje de programacién de NeXTSTEP y anos mas tarde para OPENSTEP.

3. Ambiente de trabajo con OPENSTEP, Inter-
face Builder y Project Builder

El uso de OPENSTEP requiere adaptarse a su ambiente grafico nuevo, cono-
cer su ventajas, y su manera de utilizarlas. En la Figura 1 se muestran algunos
elementos principales de la pantalla principal de este sistema operativo.

Primeramente la barra de menis y subments, que es una lista vertical de
la que se pueden elegir diferentes opciones, estas pueden tener subments, que
son mostrados con un tridngulo apuntando hacia la derecha y que se puede des-



prender de la barra de menus para ponerlo en cualquier lugar del espacio de
trabajo. Si se tiene activado el botén derecho del mouse también podra obtener
el menu del programa activo presionandolo en cuaquier parte del area de trabajo
libre.

Barra de Menis y Ventana de informacién

Submeniis general del sistema. Visor de archivog.

Progra-
|_mas de
acceso
rapido.

atributos.

Area de trabajo Buscador de archivos.
(Escritorio).

Figura 1: Entorno de trabajo en OPENSTEP.

Dentro del ment de nuestra drea de trabajo y accesando al submeni Info po-
demos elegir la opcién Info Panel, que nos muestra la ventana que precisamente
tiene el nombre de ”Info” y que nos despliega la informacion general del sistema.

El visor de archivos es un ventana que optimiza la organizacién de los ar-
chivos que existen en nuestra sesién. En esa area se despliegan los archivos que
existen como usuario y su contenido, poniendo iconos para su mayor compren-
sién. La forma de visualizar esta ventana depende del usuario.

Elinspector de atributos, por su parte, lo podemos elegir en el subment Tools
y en la opcién Inspector, este nos mostrara una nueva ventana que contiene in-
formacion importante sobre atributos, permisos, tipo de archivo, tamano, ruta,
asi como su fecha de modificacion, se pueden editar algunos atributos si asi se
desea.



El drea de trabajo es nuestro escritorio en si. Sobre este se abriran las aplcia-
ciones que se utilicen y sus herrameintas necesarias, por otro lado el buscador de
archivos nos sirve comunmente para buscar archivos de los cuales no sabemos
la ruta en la que se encuentran.

Por 1ltimo la derecha de la Figura 1 podemos ver iconos para acceso directo
de programas que pueden estar o no ejecutandose; notese que el icono de NeXT
no tiene tres puntos en la parte inferior izquiera, esto indica que se esta ejecu-
tando.

Una vez que tenemos una nocién del entorno grafico de OPENSTEP y que
podemos ubicar algunas de sus funciones, podemos definir el ambiente grafico de
las herramientas que usaremos para disenar, codificar y depurar nuestras aplica-
ciones. Comenzaré por explicar rapidamente el entorno de desarrollo de Project
Builder, més adelante, en los ejemplos explicaré como funciona cada uno de los
elementos que utilizaremos para crear un proyecto, modificar, agregar cédigo,
etc.

Una vez ejecutado el programa mostrard una ventana como se muestra en
la Figura 2.

Barra de Menus y Ventana de ubicacién
Submens de PB del nuevo proyecto.

mcabrara

Figura 2: Ventana de Creacion de proyecto en Project Builder.

En esta imagen se puede observar una nueva barra de menu especificamen-
te para acciones a realizar por Project Builder; tomaremos la opcién New del
menu Project, la cual desplegard una ventana, en la cual elegiremos la ruta y el
nombre del nuevo proyecto.



Una vez creado un nuevo proyecto nos muestra una ventana como se mues-
tra en la Figura 3, que contendra los archivos que se utilizardn de una forma
organizada, como son las clases, los archivos de cabecera, las interfaces, etc., a
esta ventana se le conoce como: gestor de archivos.

Podemos ver del lado dereho del gestor de archivos al inspector del proyec-
to, el cual contiene algunas especificaciones necesarias de la aplicaciéon como es
el nombre del proyecto, el idioma, y el nombre del achivo ”.nib”que tendra el
cédigo principal de ejecucién.

Barra de Menus y Ventana de gestion de archivos del Inspector del proyecto
Submenus de PB

Ra|me|o| 2]

Classes + [ Conrater m »

Ventana de construccion y depuracion de Ventana de busqueda y reemplazo.
la aplicacién.

Figura 3: Entorno de trabajo de Project Builder.

Una de las ventanas importantes es la de contruccién y depuracién de nues-
tro programa, la cual compila y crea el archivo ejecutable de nuestro proyecto.
Por 1ltimo podemos buscar algunas palabras dentro de todo nuestro proyecto,
esta accion nos la facilita la ventana de busqueda y reemplazo. Y como ya habia
mencionado, la barra de menus es diferente para cada programa.



Ahora describiremos rapidamente el entorno de trabajo de Interface Builder
el cual nos ayudard como ya lo presente en la introduccion, a disenar una inter-
faz de usuario para nuestro programa.

En la Figura 4 se muetra Interface Builder en ejecuacién; vemos primero
una ventana que lleva como titulo "My Window” y con ella un menu que esta
debajo de la barra de menu principal, estos dos elementos son nuestra aplicaciéon
por default; en la parte superior derecha se encuentra la ventana de controles y
panles que podemos agregar a la ventana de nuestra aplciacion, debajo de esta
se encuentra el inspector de la aplciacién que a su vez nos muestra los atributos
de cada control ingresado a nuestra ventana de trabajo siempre y cuando este
seleccioando.

Barra de Menls y Ventana de controles
Submenus de 1B
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Su aplicacién. Ventana de archivos Inspector de la aplicacién.

Figura 4: Entorno de trabajo de Interface Builder.

Por dltimo tenemos debajo de la ventana de la aplicacién la ventana de
archivos, que se encarga de administrar de manera ordenada los archivos que
generamos, asi maneja el acceso a recursos como las clases, imagenes, sonidos.

Ya conocido el entorno de trabajo de OPENTSTEP, Project Builder e Inter-
face Builder, serd mas facil el uso de sus herramientas con ayuda de 3 ejemplos
explicativos.



4. ”Desarrollo de aplicaciones”

4.1. ”Ejemplo 1: Hola Mundo (paso a paso)”

Uno de los ejemplos més sencillos que se pueden desarrollar con Project
Builder e Interface Builder es un hola mundo. Enseguida se explican los pasos
a seguir para crear esta simple aplicacién.

1. Primero, abrir Project Builder, enseguida elegir de su menu principal la
opcién Project —>New Project, al desplegar la ventana de nuevo pro-
yecto elegimos primeramente la ruta de ubicacién, el nombre del proyecto
("holamundo” en este caso), y por ultimo el tipo de aplicacién que para
este caso es una aplicacion, al final presionamos el botén de OK.

2. Se muestra la ventana de gestor de archivos del proyecto, dentro de esta
ventana elegimos el archivo NEXTSTEP _holamundo.nib que se encuentra
en la carpeta de Interfaces, y presionamos doble click sobre este archivo
para editar la interfaz de nuestro programa. Al abrir el ”.nib”nos abre
inmediatamente la aplicaciéon Interface Builder mostrandonos el entorno
de trabajo para nuestra aplicacion.

3. Dentro del ment principal de Interface Builder elegimos Tools —>Inspec-
tor el cual nos servird para modificar los atributos de nuestros componentes
y ventanas. Ahora seleccionado la ventana de trabajo que tiene como titu-
lo principal "My Window”, se puede modificar en la ventana de inspector
en donde se pone ”"Hola Mundo” al igual que en la barra de ments del
programa.

4. Después de la paleta de controles se elige un campo de texto (NSTextField)
y se dezplaza con un click sostenido hasta el area de la ventana de la apli-
cacion en donde se desee. Al tener uno de los objetos colocados dentro de
nuestra ventana podemos modificar algunos de sus atributos, Colores, Ali-
neacion, etc., y presionando dandole doble click a nuestro objeto podemos
cambiar el titulo del mismo, en este caso sera ”Hola Mundo”.

5. Una vez cambiado el texto de nuestro objeto se puede cambiar el tamano
y tipo de letra, para ello del ment principal de Interface Builder se elije
Format —>Font —>FontPanel... el cual muestra una ventana de donde se
puede elegir el tipo de letra, y tamano que se quiera, al final presionamos
el botén establecer, para que se realicen los cambios.

6. Al término de hacer las modificaciones en el tipo de letra, nos dirigimos a
el menu principal Project —>Save, para guardar los cambios de nuestro
proyecto.

7. Una vez que se ha guardado procedemos a compilar esta sencilla aplica-
cién. Dentro de nuestro gestor de archivos podemos identificar en la parte



superior un icono con un martillo, el cual es una liga a nuestro panel de
contruccion de nuestra aplicacién. Presionamos un click sobre él.

8. En el panel que se presenta se identifica nuevamente el martillo el cual
compila el programa al darle un click, y si no tiene errores crea un archivo
con extensién ”.app”’que es un archivo ejecutable en OPENSTEP, de lo
contrario genera una lista con los errores o advertencias que tiene tu pro-
grama, estos son ligas a las lineas en tu cédigo que deben ser corregidas y
asi depurar nuestro programa.

9. Una vez que es correcta la compilacion, se puede buscar el archivo ejecu-
table en la ruta en donde se guardo el proyecto, en este caso es llamado
”holamundo.app” y al darle doble click se ejecuta. El resultado debe ser
parecido a la Figura 5.

Hola Mundo

g

nolamundo -

Figura 5: Ejecuciéon Hola Mundo.

10. Una vez ejecutado el programa se puede ver que tiene un icono por omisién,
podemos tambien darnos cuenta del titulo de la vantana, asi como de la
barra de menu, y las opciones que se elijieron para el titulo. Por otro lado
podemos ver que en nuestro visor de archivos en la ubicacién del proyecto
se encuentra nuestro archivo ejecutable.



4.2. ”Ejemplo 2: Conversor de temperatura (Empezado
con cédigo)”

Este ejemplo al igual que el anterior es sencillo, pero con la diferencia de la
creacion y el inicio de modificacion de cédigo en los archivos ”.m” | que contienen
las implementaciones de las clases del programa y en los archivos ”.h”, donde
declaran las variables, y las clases correspondietes. También se muestra como
hacer las conexiones entre los objetos de la interfaz de la aplicacion.

La aplicacion es un conversor de grados Celsius a Fahrenheit, bastante sen-
cilla pero cumple con los elementos necesarios para entender aun mas como se
usa Interface Builder y Project Builder.

Primeramente creamos en Project Builder un nuevo proyecto de tipo aplica-
cién con el nombre de conversor. Una vez creado el proyecto, dentro de nuestro
gestor de archivos, y en la carpeta interfaces, ubicamos al archivo llamado ”con-
versor.nib”, al cual abriremos con doble click para cargar una nueva interfaz.

Ya que tenemos abierta la nueva interfaz podemos anadir objetos a ella de
tal manera que se vea como en la Figura 6. Para poder editar algunos de los
atributos de los objetos insertados, tome en cuenta las siguientes recomendacio-
nes:

Conversor B4

Figura 6: Interfaz del conversor de grados.

= Para editar los atributos de los componentes de la aplicacién abrimos del
ment principal de Interface Builder elejimos la opcién Tools —>Inspector
y podrémos cambiar algunos de los atributos de los objetos de manera
rapida.

= Para modificar la letra de los campos de texto debemos ir al meni principal
de Interface Builder elegir Format —>Font —>Font Panel, se despliega
una ventana como se muestra en la Figura 7, en donde se puede elegir el
tipo, estilo y tamano de la letra.
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= Para cambiar el color de las letras debemos seleccionar el campo de texto
que queremos editar, una vez que lo hemos seleccionado podemos darnos
cuenta que en el inspector hay un atributo llamado color de texto el cual
cambairemos con la paleta de colores ubicada en Tools —>Colors, tenien-
do esta paleta mostrada en la Figura 8, elegimos el de muestra preferencia
y arrastramos hasta el atributo del inspector que cambia el color del texto.
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Figura 7: Panel de fuente. Figura 8: Paleta de colores.

= Para poner una imagen en un botén nos dirigimos al visor de archivos
del proyecto y en la pestana de imagenes como se muestra en la Figura 9,
elegimos la que nos agrade y la arrastramos hasta el botéon de la aplicacion,
dentro del inspector se puede modificar la posicién de esta imagen, con
respecto al texto. Debemos tomar en cuenta que si queremos agregar una
imagen nueva, basta con agregarla arrastrandola a venta de la Figura 9,
aceptando que se anadird al proyecto.

= Debemos fijarnos que nuestra caja de texto de la opcién de salida no sea
editable, podemos modificar uno de sus atributos dentro de el inspector
quitando la opcién Editable.

= Por ultimo debemos redimensionar la ventana para que se vea compacta
como en la Figura 6.

Una vez creada la interfaz, debemos definir las salidas y los métodos que
se utilizaran en este programa, para ello nos colocamos en el visor de archivos
en la pestana de Clases y creamos con el click secundario sobre nuestra clase
NSObject una subclase a la cual llamaremos ” Calcular” en ella agregaremos las
salidas y los métodos a utilizar; para anadir éstas debemos dar click secundario
sobre nuestra nueva subclase y elegir anadir salida, en ella pondremos las dos
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Figura 9: Visor de archivos (Pestafia de imagenes).

salidas que usaremos, la primera sera "entrada” y la segunda ”salida” y para el
método, se elige anadir acccion, en la cual anadiremos ”calcular”, ya agregados
debemos crear los archivos ”.m” y ”.h”para ello con el botén decho del ratén
sobre la subclase ”Calcular” presionamos Classes —>Crear archivos, esta ac-
cién presentard dos ventanas, la primera con la ruta de los archivos tanto .m
como .h, y en la segunda aceptando que se anadiran al proyecto, se pondra en
ambas ventanas que si se acepta tanto la ubicacién como la adicién de los archi-
vos al proyecto. Estos archivos son un esqueleto del cédigo de nuestro programa.

Ahora podemos iniciar nuestra subclase presionando botén derecho sobre
ella y en Classes —>Inicializar. Con ello creamos un objeto nuevo en la pestana
de Instancias de nuestro visor de archivos.

El siguiente paso es crear las conexiones necesarias para el funcionamiento
del programa, estas realizan la interaccién entre objetos y cédigo de implemen-
tacion.

Comenzaremos con nuestra caja de texto de entrada, y teniendo presionado
el botén de Ctrl del teclado arrastramos la linea de conexién hasta el botén de
Calcular, dentro de el inspector elegimos la accién perform click y presionamos
doble click o Conectar, como se muestra en la Figura 10.

Nota: Asegurese de que la conexion se establezca de mane-
ra correcta, ya que si se presiona un solo click o mds de
tres, la conexion no se realiza.

De la misma forma hacemos la conexién desde el botén Calcular hasta el
icono creado al inicializar la subclase, conectando con la accién calcular. Des-
pués para conectar nuestras salidas, debemos tomar nuestro objeto Calcular
del visor de archivos y conectarlo con la caja de texto de entrada y la accién

12
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performClick: -

Connections

performClick: Calcular

Figura 10: Creacién de conexiones.

entrada, e igualmente con la caja de salida pero en este caso con la accién salida.

Terminadas las conexiones podemos editar nuestros archivos Calcular.h y
Calcular.m que se encuentran en nuestro gestor de archivos. Empecemos por
Calcular.h, el cual define las clases, los archivos de cabecera y las variables glo-
bales. El archivo debe contener el siguiente cédigo:

#import <AppKit/AppKit.h>

@interface Calcular : NSObject
{
id entrada;
id salida;
}
- calcular:sender;
Q@end

Con este c6digo declaramos nuestras cajas de texto de la aplicacion de la cual
se obtendran y pondran los datos, asi como la declaracién de la clase calcular,
la cual se implementara en el archivo Calcular.m.

Al término guardamos los cambios y abrimos el archivo Calcular.m que es

nuestra implementacién de la clase Calcular, en este archivo agregamos las si-
guientes lineas:
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#import "Calcular.h"
Q@implementation Calcular
- calcular:sender

float gradosF;
[entrada selectText:self];
gradosF= ((9.0*[entrada floatValue])/5.0)+32.0;
[salida setFloatValue:gradosF];
return self;
}
Q@end

En este archivo declaramos una variable flotante local, la cual se encargara de
guardar el resultado del calculo realizado, obtnemos el texto de entrada, hacemos
el calculo, y por ultimo mandamos la salida a nuestra caja de texto correspon-
diente.

Ya que hemos editado los archivos, guardamos los cambios tanto en Interface
Builder como en Project Builder.

Ahora procedemos a compilar nuestro programa, esto lo podemos hacer con
la herramienta que nos proporciona Project Builder, el cual su icono es un mar-
tillo que al presionarlo nos muestra un panel de compilacién, como se muestra
en la Figura 11, en este panel tenemos la opcién de compilar, depurar, o me-
ter argumentos a nuestro programa, utilizaremos el de compilacién que es el
primer icono, el cual nos crea un archivo ejecutable que en este caso serd ”con-
versor.app” siempre y cuando no existan errores dentro del programa, de lo
contrario despliega una lista con los posibles errores.

Figura 11: Panel de compilacién.
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Algunos de los errores méas comunes son:
= La sintaxis en el cédido (5 - [] - ).

» Falta de declaracién de variables.

También se presentan algunas advertencias, de las mas comunes son:

= Declaracién de variables que no son usadas.
= Traspaso de informacién de diferentes tipos de datos.

= Mala o nula implementacién de alguna clase ya declarada.

Al ejecutar el archivo conversor.app que se guarda dentro de la carpeta
en donde se encuentra el proyecto, debe funcionar correctamente y tener una
apariencia como se muestra en la Figura 12.

Conversor |_ Conversor

——

Figura 12: Ejecucién del programa (conversor.app).

4.3. ”Ejemplo 3: Calculadora”

En este ejemplo aprenderemos a usar matrices de objetos, hacer conexiones
con la funcién delegate, insertar paneles o ventanas a nuestro programa, e inser-
tar un icono para identificar nuestra aplicacion al ejecutarse.

Empezaremos abriendo un nuevo proyecto de Project Builder, lo llamaremos
calculadora y crearemos con nuestra ventana de controles una interfaz parecida
a la de la Figura 13.

Para poder utilizar los botones de una matriz tanto de botones, cajas de elec-
cién, etc., debemos identificarlos de alguna forma; para eso se deben modificar
los atributos de cada botén, pero no sélo el nombre sino también su etiqueta,

la cual serd la que identificara al objeto dentro del cédigo.

Para llevar a cabo ésto debemos seguir las siguientes sugerencias:
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Calculadora

Figura 13: Interfaz grafica de la calculadora.

Editar los atributos de la caja de texto con la ventana de Inspector y
modificar su alineacion, la cual debera ser hacia la derecha, quitar la se-
leccién de la casilla con la opcién de editable, y eliminar el texto dentro
del elemento.

Para crear las matrices de los operadores, de los numeros, de las teclas de
borrado y del teclado niimerico, inicamente debe insertar un solo botén
y con la tecla de Ctrl en una se sus esquinas arrastrarlo hasta tener el
numero de botones que sea necesario.

Después debemos ponerle una etiqueta a cada botén, debemos tomar en
cuenta que la etiqueta no es lo mismo que el titulo del botén. En la ventana
Inspector existe una opcién llamada tag, la cual serd el identificador del
botén dentro del cédigo. Para observe el valor de cada uno en el Cuadro 1.

En el caso de la nimeracion los botones al costado del cero se desabilitan y
se ponen invisibles, estas opciones estan en el Inspector del objeto, el tag de
estos bototnes serd su mismo niimero, y en el caso del teclado alfabéticola
letra A tendrd el valor de 10, la letra B el 11, y asi sucesivamente.

Por ultimo los botones de limpiar, limpiar todo, y cambio de signo tie-
nen su propia accién dentro del cédigo, es por ello que no requieren un
identificador.
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Titulo | Etiqueta (Tag) Titulo | Etiqueta (7Tag)
+ 1001 Binario 2
- 1002 Octal 8
* 1003 Decimal 10
/ 1004 Hex 16
= 1005

Cuadro 1: Etiquetas de matrices.

Una vez que se ha terminado de disenar la interfaz, creamos una subclase
de la clase NSObject, a la nueva subclase creada la nombraremos ” Control”, el
cual contendra las acciones y salidas que se muestran en el Cuadro 2.

Salidas Acciones
lectura limpiar
baseMatriz | limTodo
tecAlf metedDig
meterOp
signo
ponerBase

Cuadro 2: Etiquetas de matrices.

Ya que estan agregadas las acciones a nuestra subclase procedemos a crear
los archivos Control.h y Control.m e inicializamos nuestra instancia de la clase
Control.

Ahora se hacen las siguientes conexiones, las cuales son necesarias para el
funcionamiento del programa.

1. Conectar la matriz del teclado ntimerico con la instancia Control y elegir
la accién meterDig.

2. Dando doble click sobre el botén CA conectarlo con la instancia Control
y la accién limTodo.

3. Igualmente con doble click pero ahora sobre el botén C y conectarlo con
la instancia Control y la accién limpiar.

4. Ahora de la instancia Control hacia la caja de texto en donde obtendremos
el resultado de nuestras operaciones, eligiendo la salida llamada lectura.

5. Desde la matriz de operadores creamos la conexion con la instancia Control
y la accién meterOp.
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6. Como se menciona arriba el botén de signo dentro de la matriz de opera-
dores no tiene un identificador debido a que tiene una accién especifica,
en este caso la conectaremos con la accién signo.

7. Nuevamente de la instancia de la clase Control pero ahora hacia la matriz
de botones de eleccién de base, eligiendo con en las opciones de salida la
llamada baseMatriz.

8. Por ultimo creamos la conexién de la instancia de la clase Control a el
teclado alfabético, esta a su vez con la salida tecAlf.

Ya terminadas las conexiones, procederemos a editar el archivo Control.h;
en él importamos las librerias que se ocupan, en este caso a demés de la libreria
principal, importamos también string.h pues la conversién a nimero binario
ocupa la funcién strepy que se encuentra en dicha libreria. Por otro lado ocu-
pamos listas al poner la base en la que se presentard el nimero y estas estan
contenidas objc/List.h.

Declaramos una estructura llamada "enum” que contendra los identificadores
de la matriz de operadores, depués nuestras variables del programa dentro de la
interfaz Control que es contenida en la clase NSObject depués de esto declarar
los métodos que seran implementados. Y al ultimo un delegate que se expli-
card mas adelante.

#import <AppKit/AppKit.h>
#import <string.h>
#import <objc/List.h>

enum{
SUMA = 1001,
RESTA = 1002,
MULTIPLICACION = 1003,
DIVISION = 1004,
IGUAL = 1005

}s

@interface Control : NSObject
{

id lectura;

BOOL bandil;

BOOL band2;

int operacion;

float X;

float Y;

int base;

id baseMatriz;
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id tecAlf;

- limpiar:sender;

- limTodo:sender;

- meterDig:sender;
- meterOp:sender;

- mostrarR;

- signo:sender;

- ponerBase:sender;
Q@end

@interface Control(ApplicationDelegate)
- inicio:sender;

Qend

File’s Owmner Inspector
Connections _ <
Outlets

[w] NEXTSTEP_calculadoranib — ..ladora/English.aproj BH

Conhnections
delegate Caontral

Figura 14: Conexién delegate. Figura 15: Ventana Inspector para
delegate.

La implementacién de estos métodos se realiza en el archivo Control.m, en
este archivo se importa a la libreria creada por nosotros Control.h; al final del ar-
chivo existe una implemetntacién de @implementation Control(ApplicationDelegate)
la cual nos sirve para invocar a un método automaticamente en respuesta a una
accion del usuario, en NeXTSTEP delegate proporciona un sistema para modi-
ficar o controlar el comportamiento de un objeto, y en este caso para controlar
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con un objeto otro objeto.

Para hacer este procedimiento basta con dirigirse al visor de archivos de
nuestro proyecto en la pestana de instancias y elegir nuestro archivo propietario
y hacr una conexién hasta la instancia de la clase Control. Una vez hecho esto
en la ventana Inspector elegir la salida delegate para hacer la conexién. Ver la
Figura 14 y Figura 15 .

Entonces el cédigo de implementaciéon en el archivo Control.m quedaria de
la siguiente forma:

#import "Control.h"

char *1ltob(unsigned long val, char *buf)
{
int 1i;
for(i=0; i<32; i++){
buf [i]= (val & (1<<(31-i)) ? ’1’ : °0’);
}
buf [32]="\0";
for(i=0; i<32; i++){
if(buf[il'= ’0’) return (&buflil);
}
return (&buf[31]);

O@implementation Control

- limpiar:sender

{
X=0.0;
[self mostrarR];
return self;

}
- limTodo:sender
{
X =0.0;
Y = 0.0;
band2 = NO;
bandl = NO;

[self mostrarR];
return self;
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- meterDig:sender
{
if (band1){
Y=X;
X=0.0;
bandl = NO;
}
X=(X*base)+[[sender selectedCell] tag];
[self mostrarR];
return self;

- meterOp:sender
{
if (band2){
switch(operacion){
case SUMA:
X=Y+X;
break;
case RESTA:
X=Y-X;
break;
case MULTIPLICACION:
X=Y*X;
break;
case DIVISION:
X=Y/X;
break;
}
}
Y =X;
band2 = YES;
operacion = [[sender selectedCell]tag];
bandl = YES;
[self mostrarR];
return self;

- signo:sender

X=-X;
[self mostrarR];
return self;

- mostrarR
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char buf[256];
char buff[256];
switch(base){
case 10:
sprintf (buf, "%15.10g", X);
break;
case 16:
sprintf (buf, "%x", (unsigned int)X);
break;
case 8:
sprintf (buf, "%o", (unsigned int)X);
break;
case 2:
strcpy(buf, ltob((int)X, buff));
break;
}
[lectura setStringValue:buf];
return self;

- ponerBase:sender

int 1i;
id celllist;
base = [[sender selectedCell] tag];
celllist = [tecAlf celllist];
for(i=0; i<[celllist count]; i++){
id cell = [cellList objectAt: i];

[cell setEnabled: ([cell tag] < base)];
}
[self mostrarR];
return self;

}

Q@end

@implementation Control(ApplicationDelegate)

- inicio:sender
{

[self ponerBase:baseMatriz];
[self 1limTodo:self];

return self;

}
Q@end
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Anadiremos ahora una imagen a nuestra aplicacion para identificarla. Esto
es muy sencillo unicamente habra que seleccionar el proyecto principal y en
atributos de la aplicacién tiene la opcién de agregar un icono para tu programa
como se muestra en la Figura 16, inicamente arrastra hasta el espacio senalado
la imagen y listo, saldrd una ventana que se agregard la imagen al proyecto
aceptas y listo.

o
Project atiributes |

=

MEXTSTEP_calculadora.nib

’_ Extension |lcon Hame

Figura 16: Agregar imagen a la aplicacién.

Fl siguiente paso es agregar un panel de informacion sobre el programa, pri-
mero nos vamos al menu de nuestra aplicacién y elegimos la opcién Info —>In-
foPanel y en atributos le quitamos la casilla desabilitada. Una vez habilitado
esta opcién elegimos de nuestra ventana de controles un panel y modificamos
sus atributos de tal forma que se vea como la Figura 17

Para hacer que este panel salga cuando presionemos la opcién en nuestro
mend, debemos hacer una conexion entre Info Panel del mend y el Panel y ele-
gir de nuestra ventana de Inspector la accién makeKeyAndOrderFront.

Después de esto guardamos los cambios en nuestro proyecto, compilamos y

ejecutamos. Debemos checar que cada uno de nuestros botones funcione perfec-
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Figura 17: Panel de informacién.

tamente para ello probar con el ejemplo de la Figura 18 y Figura 19

Figura 18: Conversién Binario y octal.
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Calculadora Calculadora

Figura 19: Conversién Décimal y Hexadécimal.

5. Conclusion

Con estos ejemplos observamos el uso bésico de las herramientas de progra-
maciénen Project Builder, Interface Builder y el cédigo en Objective-C. Debe-
mos tener en cuenta que desde sus inicios con NeXTSTEP hasta ahora estas
herramientas han sufrido modificaciones en sus diferentes versiones. También
recordar que Apple ha adoptado estas herramientas de programacién bajo su
entorno de trabajo llamado Xcode, cambiando la forma de uso de las aplica-
ciones, las librerias, etc., es por ello que los programas que aqui se presentan
fueron compilados y ejecutados con el siguiente software:

= Versién del sistema OPENSTEP 4.2
= Project Builder Versién 4.2 (v300.2)
= Interface Builder Versién 4.2 (v840)
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