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Introduccién

C# (Iléase C Sharp), es una evolucién que Microsoft realizé6 de este
lenguaje, tomando lo mejor de los lenguajes C y C++, y ha continuado
afiadiéndole funcionalidades, tomando de otros lenguajes, como java,
algo de su sintaxis evolucionada. Lo orientd a objetos para toda su
plataforma NET (tanto Framework como Core), y con el tiempo adapté las
facilidades de la creacion de cédigo que tenia otro de sus lenguajes mas
populares, Visual Basic, haciéndolo tan polivalente y facil de aprender
como éste, sin perder ni un apice de la potencia original de C. En la
version de .NET Core, se ha reconstruido por completo su compilador,

haciendo las aplicaciones un 600% mas rapidas.

De la misma forma aprenderemos lo siguiente:
e crear un proyecto con C#,
* manipular controles y sus propiedades en tiempo de disefio;
* ejecutar un programa;
* manejar un evento de clic de boton;
» mostrar un cuadro de mensaje;
* colocar texto en una etiqueta en tiempo de ejecucion;

* localizar errores de compilacion.
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Relato Docente

Es necesario decir, que C#, No ha perdido la potencia original de
C, es decir, se puede acceder a bajo nivel al nicleo de los sistemas
operativos, trabajar con punteros a memoria (muchos desarrolladores
tienen verdadero panico a los punteros) e interactuar con elementos
fisicos de los dispositivos, como tarjetas graficas o puertos USB, por
ejemplo. Ademas, como hemos comentado con anterioridad, C# es un
lenguaje disefiado para su uso en .NET, cuyo objetivo de esta plataforma
es crear aplicaciones de forma sencilla. Por tanto, este lenguaje se utiliza
para disefiar aplicaciones en esta plataforma.

Se hace hincapié en ello, ya que este lenguaje se disefid
expresamente para la plataforma .NET, por lo que las caracteristicas de
.NET seran las propias de este lenguaje de programacion:

Sencillez: C# elimina gran cantidad de elementos que son innecesarios
en .NET. Por ejemplo, no se incluyen elementos pocos Utiles como
macros, herencias mdltiples o la necesidad de un operador distinto del
punto.

Modernidad: C# Incorpora de forma automatica e intuitiva en su lenguaje
elementos que se han demostrado con el paso de los afios que han sido
muy Utiles para el desarrollo de aplicaciones.

Seguridad: Incorpora mecanismo para asegurar que los accesos a tipos
de datos se lleven a cabo de forma correcta, por lo que se evita que
generen errores dificiles de detectar.

Sistemas de tipos unificados: Todos los datos que obtenemos al

programar C# se guardan en una base para que se puedan volver a
utilizar posteriormente.

Extensibilidad: puedes agregar tipos de datos basicos, operadores y
modificadores cuando se vaya a programatr.

Versionable: Dispone de actualizacion y mejora continua, permitiendo
crear versiones de tipo sin tener miedo a que, con la incorporacion de
nuevos integrantes, provoquen errores complicados de detectar.

Compatible: C# mantiene una sintaxis muy parecida a C, C ++, Java y
muchos otros lenguajes de programacion, para facilitar el trabajo del
programador.

Eficiente: a pesar de las restricciones que tiene C# en todo el codigo, se
puede saltar estas restricciones utilizando objetos a través de punteros.
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Unidad I. Introduccion a C#

Archivo Edicién Ver Proyecto Generar Depurar Datos Herramienta:
= & =S| | Wt o ult [T50 9y : -
Cuadro de herramientas v 3 X Form1.cs [Disefio] Pagin
| 4 Todos los formularios Windows P&... | *
R Puntero
57 Backgroundworker
74 BindingNavigator
27 BindingSource
Button %
Artlivn Fileiter Ver  Proyeslo Geswrar  Deporar Dabin Heraverdas  Vesdana  Apala
da-Odd sa@d 4 & FIFARE Z
: s
: Torm).cs [Disefio] . figna deich | v X
4_10dos los formul, dowsrorR = 5 2 2@ B3
! g X Foem o "¢ A Sohucion Primer hola’ (1 proyecto)
5 sackgroundworker 4 [ primer hola
74 Dndinghavigator I U Properties
7 BedinSource , ol Referrmnes,
m W\ 1 I g ;'cf;:f:f‘
] ChecBox
57 CleskeintBux
%] ColorCisg
2§ Combosiox
% ContextMenuSrio
| Dt ek Mo
7| Dataset
o ot
;_:l]: it ‘ Form1 System. Windows. Forms Form =
"l Domanteoonn T a2l ] #
O CorProvider RigheTal st ayrn Fake
[l Fvett Showdcon Ino
. e ShoatnTasibar True
& Plesystemw 1 Geze 200; 300
= HowLayouts Auto
1] rokdarD WinksaDed il 0
s
‘a x Formi
(E1) HolProvider ==
3 Hrllfer Texto asociado 3l control
o) Imagelsst v J
Lo \ | A
: hl‘ h \ /
Cuadro de ‘chincheta’ . Propiedades
herramientas ablerta Formulerio P

A través de los graficos que se muestran anteriormente, se puede
visualizar el entorno de trabajo en C#, que es un lenguaje de
programacion basado en C, con la salvedad de ser orientado a objetos y
visual, de tal manera que se puedan observar cada uno de los cambios
gue se realizan en el formulario por parte del programador.

Instituto
Universitario

de Tecnologia

para la Informatica



Unidad I. Introduccién a C#

™ Form1 =

i Se agregd una etiqueta al formulario.

4

|labell System.Windows.Forms.Label

|
EAICIEAS

@ Size 35; 13 -
TabIndex 0
Tag
Text labell
Textalign ToplLeft

UseCompatibleTe False
UseMnemonic True
UseWaitCursor False

} Lhimibl Tasram

| Text
Texto asociado al control,

m

Propiedades de la etiqueta.

Como se muestra en los graficos anteriores, se puede observar que
después de ingresar al entorno de visual c#, seleccionar Windows form
application y comenzar a trabajar con el programa, se selecciona el
formulario para comenzar a programarlo, agregando las diversas
herramientas existentes en el cuadro de herramientas y darle vida al
formulario.
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Unidad Il. Funciones y Expresiones en C#

Desplacese hasta la propiedad Text y sustituya el texto labell por Hola
Mundo.

Ejecutemos ahora el programa, haciendo clic en la flecha que se
encuentra en la parte superior del IDE (Figura); se trata del boton Iniciar

depuracion.

Aparecera una nueva ventana, como se muestra en la Figura. Es el

programa que usted ha creado. S6lo muestra algo de texto, pero es una

verdadera ventana en cuanto a que puede moverla, cambiar su tamafio y

cerrarla al hacer clic en el icono X que se encuentra en la esquina

superior derecha.

Experimente con esta ventana, y después ciérrela.

Para guardar su programa Yy poder wusarlo mas adelante:
Vaya al menu Archivo y seleccione la opcion Guardar todo (en

adelante, para indicar este tipo de acciones utlizaremos una forma
abreviada como ésta: Archivo | Guardar todo).

e A continuacién aparecera la ventana Guardar proyecto, como se
muestra en la Figura. Asegurese de que la opcion Crear directorio para
la solucién no esté marcada. Deje las demas opciones como estan y
haga clic en Guardar. Cuando vuelva a guardar el proyecto se utilizaran

de manera automatica las mismas opciones y ya no aparecera la ventana
Guardar proyecto.

e Ahora puede utilizar el comando Archivo | Salir para cerrar el IDE.

e La préxima vez que utilice C# el nombre de su proyecto aparecera en
la Pagina de inicio, de manera que podra abrirlo con un solo clic, sin

necesidad de repetir el trabajo que hicimos para configurar el proyecto.
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Unidad Il. Funciones y Expresiones en C#

Hola rmundo

El programa Primer hola en ejecucion.

PRACTICA DE AUTOEVALUACION

2.1 Coloque dos etiquetas en un formulario. Haga las siguientes modificaciones en sus propie-
dades. Después de realizar cada modificacion ejecute el programa, observe el efecto y detenga la
ejecucion haciendo clic en el botén x en la esquina superior derecha de la ventana.

Mueva las etiquetas.
Establezca la propiedad AutoSize de una de las etiquetas en True.
Altere sus propiedades Text de manera que la informacién desplegada sean su nombre y edad.

Modifique sus fuentes utilizando la propiedad Font.
Altere su color de fondo utilizando la propiedad BackColor.

2.2 Seleccione el formulario completo. Realice las siguientes tareas, ejecutando el programa des-

pués de cada modificacion.

Cambie el tamafio del formulario.
Altere su propiedad Text.
Altere su propiedad BackColor.
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Unidad Il. Funciones y Expresiones en C#

El programa que creamos en el ejercicio anterior no es muy
representativo, dado que siempre muestra las mismas palabras y el
usuario no puede interactuar con él. Enseguida enriqueceremos este
programa de manera que aparezca un mensaje de texto cuando el
usuario haga clic en un botén. Este
es un ejemplo de cémo usar un evento.

Casi todos los eventos son puestos en accion por el usuario, y se
generan cuando éste manipula un control de alguna forma en tiempo de
ejecucion. Cada control tiene varios eventos a los que puede responder,
como el clic de un botdn del raton, un doble clic o la colocacion del
puntero del raton sobre el control. Otros tipos de eventos no tienen su
origen en el usuario; por ejemplo, la notificacién de que una pagina Web

ha terminado de descargarse.

En el programa que crearemos a continuacion detectaremos un evento (el
clic de un botdn); después haremos que se despliegue un mensaje de
texto en una etiqueta. He aqui la forma en que crearemos la interfaz de
usuario:

Cree un nuevo proyecto llamado Botdn hola.

Coloque una etiqueta y un boton en el formulario. La posicion en que lo
haga no es importante.

Escriba Haga clic aqui en la propiedad Text del botdn.

Modifique la propiedad Text de la etiqueta, de forma que aparezca sin

contenido.

Ejecute el programa, aunque todavia no estd completo. Observe que
puede hacer clic en el botdn, y que éste cambia su aspecto ligeramente
para confirmar que esta siendo oprimido; no ocurre nada mas. Cierre el

formulario.
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Unidad Il. Funciones y Expresiones en C#

Veamos ahora como detectar el evento del clic. Haga doble clic en el
botdn dentro del formulario de disefio. A continuacién se abrira un nuevo
panel de informacién, como el que se muestra en la Figura. Observe las

fichas de la parte superior:

Forml.cs Pagina de inicio Forml.cs [Disefio]
Usted puede hacer clic en esas fichas para cambiar de panel. El panel
Forml.cs muestra un programa de C#. A esto se le conoce como “texto
del programa”, o “codigo” de C#. Modifiquemos este cddigo utilizando el
editor del IDE.

forml.cs* | 1 v X
*¢Hola 1 ‘ w Vbuttont _Clicdobject sender, Eventirgs e) -

using 5 neric: |

{
puhl
{

lalizefomporenc():?

Wid bufronl] Click(ubject seader, Ever = &)

m >

\

Fichas

Desplacese por el cédigo hasta que encuentre la siguiente seccion:
private void buttonl Click(object sender, EventArgs e€)

{ }
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Unidad Il. Funciones y Expresiones en C#

A esta seccién de cédigo se le conoce como método. EI nombre del
método es buttonl_ Click.

Cuando el usuario haga clic sobre el boton buttonl en tiempo de
ejecucion, se llevara a cabo, o “ejecutara”, cualquier instruccion que

coloquemos entre las dos lineas anteriores.

En este programa especifico utilizaremos una instruccion para
colocar el mensaje Hola mundo en el texto de la etiqueta labell. La
instruccion para realizar esta accion es:

label1.Text = “Hola mundo”;

Escriba la instruccion exactamente como se muestra aqui; hagalo entre
las lineas { y }. En los siguientes capitulos explicaremos el significado
exacto de lineas como la anterior (que implican una “instruccion de

asignacion”).

El siguiente paso es ejecutar el programa. Para ello hay dos posibilidades:
Si el programa se ejecuta correctamente, al hacer clic en el boton

observara que aparece el mensaje Hola mundo en la etiqueta.

La otra posibilidad es que el programa no se ejecute debido a un error. En

este caso C# mostrara un mensaje como el de la Figura 2.13. Marque la

casilla de verificacion de la opcién No volver a mostrar este cuadro de

dialogo, y haga clic en No para continuar.

El mensaje no volvera a aparecer; en lo sucesivo la Unica evidencia del

error sera un subrayado en el texto del cédigo.

De todas formas hay que corregir el error: revise el cbdigo, corrija
cualesquiera errores de escritura, y ejecute el programa de nuevo. Mas
adelante hablaremos sobre los errores con mas detalle. He aqui las

nuevas caracteristicas de este programa:

11
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Unidad Il. Funciones y Expresiones en C#

Puede responder al clic en un botén. Al proceso de colocar cédigo de
manera que se lleve a cabo la accidén correspondiente cuando ocurra un
evento se le conoce como “manejar’ el evento.

Modifica el valor de la propiedad de un control en tiempo de ejecucion.
Anteriormente sélo haciamos esto en tiempo de disefio. Esta es una parte
muy importante de la programacién, ya que a menudo tenemos que

mostrar resultados colocandolos en cierta propiedad de un control.

PRACTICA DE AUTOEVALUACION

2.3 Coloque una segunda etigueta en el formulario. Haga que muestre su nombre cuando se haga clic

en el boton.
El Cuadro de Mensajes

Anteriormente utilizamos el control tipo etiqueta para mostrar texto

en la pantalla, pero también podemos usar un cuadro de mensajes para
lograrlo. Este control no aparece en el cuadro de herramientas, debido a
que no ocupa un espacio permanente en un formulario; s6lo aparece
cuando es
requerido. El siguiente es un fragmento de codigo que muestra el mensaje
Hola mundo dentro de un cuadro de mensajes al hacer clic en un boton:
private void Dbuttonl Click (object sender, EventArgs e)

{

MessageBox.Show ("Hola mundo");

}

La Figura muestra lo que ocurre al ejecutar el programa y hacer clic en el
boton: se despliega el cuadro de mensajes, y debemos hacer clic en el
botdn Aceptar para que desaparezca. Esta caracteristica implica que los
cuadros de mensajes se utilizan para mostrar mensajes importantes que
el usuario no puede ignorar.

Para utilizar un cuadro de mensajes escriba una linea como la anterior,

pero utilice su propio mensaje dentro de las comillas dobles. En este

12
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Unidad Il. Funciones y Expresiones en C#

momento no explicaremos el propdsito de la instruccion Show ni por qué

se requieren los paréntesis. Hablaremos sobre todo esto cuando
estudiemos los métodos con mas detalle.

PRACTICA DE AUTOEVALUACION

2.5 Escriba un programa que tenga un formulario con dos botones. Al hacer clic en un botén de-
bera aparecer un cuadro con el mensaje Hola mundo. Al hacer clic en el otro debera desplegarse
un cuadro con el mensaje Adiés, mundo cruel.

Hola mundo

l Aceptar |

Un cuadro de mensajes.
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Unidad Il. Funciones y Expresiones en C#

El codigo siguiente corresponde a un programa de ejemplo llamado Area
de rectangulo, mismo que analizaremos con detalle a continuacion.
Supongamos que las medidas de los lados del rectangulo que nos
interesa estan representadas en numeros enteros (int). Solo hay un
control en el
formulario: un botdn con el texto “Calcular’ en su propiedad Text. Todo el
codigo que agregaremos estard dentro del método buttonl_Click.
private  void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)
{

int area;

int longitud;

int ancho;

longitud = 20;

ancho =10;

area = longitud *ancho;

MessageBox.Show("El areaes: " + Convert.ToString(area));

}

g3 Area de rectangulo ’ o|Bl] 8

—

a3

El area es: 200

Aceptar ‘

El programa Area de rectangulo.
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Unidad Il. Funciones y Expresiones en C#

En los programas en que hemos venido trabajando utilizamos
instrucciones de asignacion con el propdsito de establecer valores
iniciales para los calculos; pero, en la practica no conoceremos eso0s
valores al escribir el programa, ya que el usuario los introducird a medida
que éste se vaya ejecutando. En esta seccién veremos el control
TextBox, el cual permite que un usuario introduzca datos, y el control
Label que se utiliza para desplegar informacién (por ejemplo, los

resultados de un calculo, o instrucciones para el usuario) en un formulario.

Como sabemos, para usar un cuadro de texto todo lo que tenemos
que hacer es seleccionarlo en el cuadro de herramientas y colocarlo en un
formulario. Estos controles tienen muchas propiedades, pero la principal
es Text, que nos proporciona la cadena escrita por el usuario. Para
acceder a esta
propiedad utilizamos la ya conocida notacién de “punto”, como en el

siguiente ejemplo:

string s;

s = textBox1.Text;

Es bastante comin que el programador elimine el contenido de la
propiedad Text del control en tiempo de disefio (mediante la ventana de
propiedades), para que el usuario pueda escribir en un area en blanco. Al
igual que en el caso de los cuadros de texto, la principal propiedad del
control Label (disponible también en el cuadro de herramientas) es Text,
pues nos permite establecer la cadena que la etiqueta mostrara en
pantalla. Podemos acceder a esta propiedad de la siguiente manera:
string s = "Alto";

labell.Text =s;

Algunas etiquetas se utilizan para mostrar mensajes de ayuda al usuario;
por lo general establecemos su propiedad Text en tiempo de disefio
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Unidad Il. Funciones y Expresiones en C#

mediante la ventana de propiedades. No es necesario que el texto que
contienen cambie durante la ejecucion del programa. Por otro lado, en el
caso de las etiquetas que despliegan resultados hay que establecer su
propiedad Text en tiempo de ejecucidon, como se muestra en el ejemplo
anterior. El usuario puede sobrescribir los cuadros de texto, pero las

etiquetas estan protegidas.

En general, las clases tienen métodos y propiedades. Los métodos hacen
que los objetos realicen acciones, mientras que las propiedades nos
permiten acceder al estado actual de un objeto. He aqui un programa de
ejemplo (Dolares y centavos), en el que una cantidad en centavos se
convierte a dolares y centavos. Anteriormente en este capitulo vimos
como usar los operadores / y. En la Figura se muestra este programa en
ejecucion; en él se utiliza un cuadro de texto y varias etiquetas.

private void buttonl1l_Click(object sender, EventArgs e)

{

int centavos;

centavos = Convert.ToInt32(textBox1.Text);

dolaresEtiqueta.Text = Convert.ToString(centavos / 100);

centavosEtiqueta.Text = Convert.ToString(centavos % 100);

}

| & =] d b |
s Délares y centavos iy
3254 esta cantidad equivale a k¥4 54
Introduzca aqui la cantidad de centavos Délares Centavos
Calcular

El programa Ddlares y centavos.
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Unidad Il. Funciones y Expresiones en C#

Los principales controles que utilizamos en este programa son:
un botdn para iniciar la conversion;
un cuadro de texto en donde el usuario introduce una cantidad en
centavos;
dos etiquetas: para mostrar el nimero de délares y el nimero de
centavos.
Ademas hay tres etiquetas debajo del cuadro de texto y las dos etiquetas
gue muestran el resultado para ayudar al usuario a entender el formulario.
Los valores de texto de las etiquetas son:
Introduzca aquila cantidad de centavos
Délares

Centavos
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Unidad Il. Funciones y Expresiones en C#

Nuestro primer ejemplo es un programa que simula el candado
digital de una boveda de seguridad. En la Figura se muestra la interfaz del
mismo. La bOveda se mantiene cerrada hasta que el usuario introduce el
codigo correcto en un cuadro de texto. Al principio este cuadro aparece
vacio.

El programa compara el texto introducido con el codigo correcto. Si

son iguales se despliega un mensaje.

*
i 1> boveda L | B

Escriba el cddigo en este recuadro

miguel

Abrir

acceso pemitido

Interfaz del programa La béveda.

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)
{

string codigo;

label2.Text ="";

codigo = textBox1.Text;

if (codigo == "miguel")

{

label2.Text = "acceso permitido";

}

}
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Unidad Il. Funciones y Expresiones en C#

La instruccion if prueba el valor de la cadena de texto. Si ésta
contiene el valor “miguel’, la instruccion que esta entre los corchetes { y }
se realiza. Por otro lado, si la cadena es diferente de “miguel’ la
instruccién entre los corchetes es ignorada y se ejecuta cualquier otra
instruccion que esté después.

Tenga en cuenta que la condicibn a evaluar se encierra entre
paréntesis; ésta es una regla gramatical de C#. Observe también que la

prueba de igualdad utiliza el operador == (no el operador =).

Algunas veces es necesario especificar dos secuencias de acciones: las
que se llevaran a cabo si la condicion es verdadera, y las que seran
realizadas si es falsa.

El usuario del programa para verificar la capacidad de votar escribe su
edad en un cuadro de textoy hace clic en un boton; el programa decide
entonces si puede votar 0 no. La interfaz de este programa se muestra en
la Figura. Cuando el usuario hace clic en el boton el programa extrae la
informacioén introducida en el cuadro de texto, convierte la cadena en un
entero y coloca el nimero en la variable llamada edad. A continuacion se
necesita que el programa realice diferentes acciones, dependiendo de si
el valor es:

* mayor que 17, o

* igual o menor que 17.

Luego se muestran los resultados de la evaluacion en varias etiquetas.
private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)

{

int edad;

edad = Convert.ToInt32(textBox1.Text);

if (edad > 17)

{

etiquetaDecision. Text = "usted puede votar";

etiqguetaComentario.Text = "felicidades”;
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Unidad Il. Funciones y Expresiones en C#

else

{

etiquetaDecision.Text = "usted no puede votar";
etiqguetaComentario.Text = "lo siento";

}

etiquetaDespedida.Text = "jQue gane su candidato!";
}
Esta instruccion if consta de tres partes:
* la condicién a evaluar, en este caso, si la edad es superior a 17 anos;
* la instruccion o secuencia de instrucciones que se ejecutaran si la
condicion es verdadera; esta parte debe ir encerrada entre corchetes;
* la instruccidon o instrucciones a ejecutar si la condicion es falsa; esta
parte debe ir encerrada entre corchetes.

El nuevo elemento en este cédigo es la palabra clave else, que
introduce la segunda parte de la instruccion if. Observe de nuevo cémo la

sangria ayuda a enfatizar la intencién del programa.
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Unidad Il. Funciones y Expresiones en C#

s Capacidad de votar =

Escriba su edad en el recuadro

22

‘ Verificar |

usted puede votar

felicidades

iQue gane su candidato!

[ S <
Interfaz del programa para revisar la capacidad de votar.

Esta instruccion constituye otra forma de usar muchas instrucciones if.
Usted podra realizar todo lo que necesite con la ayuda de las
instrucciones if, pero switch puede ser una alternativa mas eficiente en
circunstancias apropiadas. Por ejemplo, suponga que necesitamos una
pieza de codigo para mostrar el dia de la semana como una cadena de
texto. Imagine que el programa representa el dia de la semana como una
variable int llamada nimeroDia con uno de los valores del 1 al 7 para
representar los dias de lunes a domingo. Queremos convertir la version
numérica del dia en una versién de cadena de texto llamada nombreDia.
Para ello podriamos escribir la siguiente serie de instrucciones if:

if (nmeroDia == 1)

{

nombreDia ="Lunes";
}

if (nmeroDia == 2)

{

nombreDia ="Martes";
21
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Unidad Il. Funciones y Expresiones en C#

}

if (nmeroDia == 3)

{

nombreDia ="Miércoles";
}

if (nimeroDia == 4)

{

nombreDia ="Jueves";
}

if (nUmeroDia == 5)

{

nombreDia ="Viernes";
}

if (nimeroDia == 6)

{

nombreDia ="Sabado";
}

if (nmeroDia == 7)

{

nombreDia ="Domingo";
}

Aunque la pieza de codigo que acabamos de proponer es clara y esta

bien estructurada, hay una

alternativa que cumple la misma funcion utilizando la instruccién switch:
switch (nimeroDia)

{

case 1:

nombreDia ="Lunes";

break;

case 2:

nombreDia = "Martes";
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Unidad Il. Funciones y Expresiones en C#

break;

case 3:

nombreDia = "Miércoles";
break;

case 4:

nombreDia ="Jueves";
break;

case 5:

nombreDia ="Viernes";
break;

case 6:

nombreDia ="Sabado";
break;

case 7.

nombreDia = "Domingo";

break;
}

La instruccién break transfiere el control al final de la instruccion
switch, el cual esta marcado con una llave de cierre. Esto nos permite ver
con mas claridad lo que se va a hacer, en contraste con la serie de
instrucciones if equivalente.

Las instrucciones swittch como Ila anterior resultan mas
comprensibles mediante un diagrama de accién, como el que se muestra

en la Figura.
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Unidad Il. Funciones y Expresiones en C#

En el ciclo for se agrupan muchos de los ingredientes de los ciclos while
en el encabezado de la instruccion. Por ejemplo, veamos el programa
anterior para mostrar los nimeros 1 al 10, pero ahora utilizando for:
textBox1.Clear();

for (int nUmero = 1; nimero <= 10; ndmero++)

{

textBox1.AppendText(Convert. ToString(numero) +"");

}

Dentro de los paréntesis de la instruccion for hay tres elementos
separados por signos de punto y coma:

* una instruccion de inicializacion: se lleva a cabo sélo una vez, antes de
gue inicie el ciclo.

Ejemplo:

int nUmero =1

» una condicion: se evalua antes de cualquier ejecucién del ciclo. Ejemplo:
nimero <= 10

* una instruccion final: ésta se lleva a cabo justo antes del final de cada
ciclo. Ejemplo:

nimero++

La condicion determina si el ciclo for se ejecuta 0 completa de cualquiera
de las siguientes maneras:

* Si la condicion es verdadera, se ejecuta el cuerpo del ciclo.

» Si la condicion es falsa, el ciclo termina y se ejecutan las instrucciones
que van después de la llave de cierre.

Tenga en cuenta que es posible escribir la declaracion de una variable
dentro de una instruccion for junto con su inicializacion, algo que se hace
con frecuencia. Esta variable puede utilizarse dentro del cuerpo de la

instruccion for.
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Unidad Il. Funciones y Expresiones en C#

A continuacion presentamos el cédigo de otro programa de ejemplo
que utiliza un ciclo for para mostrar veinte circulos pequefios en
coordenadas aleatorias dentro de un cuadro de imagen de color negro
(Figura).
private void pictureBox1_Click(object sender, EventArgs e)

{

Graphics papel;

papel = pictureBox1.CreateGraphics();
papel.Clear(Color.Black);

Random nimeroAleatorio = new Random();
SolidBrush miPincel = new SolidBrush(Color.White);
for (int conteo = 0; conteo < 20; conteo++)

{

int x, y, radio;

X = numeroAleatorio.Next(1, 200);

y = nimeroAleatorio.Next(1, 200);

radio = 5;

papel.FillElipse(miPincel, x, y, radio, radio);
}

}

Siempre es posible volver a codificar un ciclo for como un ciclo while, y
viceversa; sin embargo, por lo general uno de los dos serd mas

conveniente para una aplicacién en particular.
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as! Estrellas ==

| QR SR | P

Lo primero que haremos es utlizar un ciclo para mostrar los
nimeros enteros del 1 al 10 (Figura) en un cuadro de texto, para lo cual
usaremos el siguiente codigo:
private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)

{

int nimero;

textBox1.Clear();

nimero = 1;

while (nimero <= 10)

{

textBox1.AppendText(Convert. ToString(ndimero) +"™);
numero++;

}

}

La palabra while indica que se requiere la repeticion de las
instrucciones que estan encerradas entre las llaves (lo que se conoce
como cuerpo del ciclo). La condicion entre paréntesis que va
inmediatamente después de la palabra while controla el ciclo. Si la
condicién se evallla como verdadera, el ciclo continda; de lo contrario se
da por terminado y el control es transferido a la instruccion que esta
después de la llave de cierre. En este caso el ciclo continlla mientras cada

nimero sea menor o igual a diez.
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Unidad lll. Arreglos y Punteros en C#

Antes de iniciar el ciclo, el valor de nimero se iguala a 1. Al final del
ciclo el valor de nimero se incrementa una unidad mediante el uso del
operador ++ que vimos en un capitulo anterior.

El cuadro de texto se vacia al inicio del programa mediante el
método Clear. En cada repeticién del ciclo se agrega un nimero (y un

espacio) al cuadro de texto, lo cual se logra con el método AppendText.

[ a5 Numeros enteros (1 a 10) lCJ (=] lﬂ
Mostrar nimeros
12345678910
A

Despliegue de numeros enteros, del 1 al 10.

PRACTICAS DE AUTOEVALUACION

8.1 ;Qué hace el siguiente fragmento de cédigo?
int ndmero = 0;
while (nimero <= 5)
{
textBoxl.AppendText (Convert.ToString (nimerc * numero)
+ " ")
numero++;

}

8.2 Escriba un programa que sume (que calcule la suma de) los nimeros del 1 al 100 y la muestre
en un cuadro de texto al hacer clic en un botén.
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Unidad lll. Arreglos y Punteros en C#

Cuando se utilizan las instrucciones while o for, la evaluacién se realiza
siempre al principio de la repeticion. El ciclo do es una estructura
alternativa, en la cual la evaluacion se lleva a cabo al final de cada
repeticion. Esto significa que el ciclo siempre se repite por lo menos una
vez. Para ilustrar el uso del ciclo do escribiremos cddigos para mostrar los
nimeros del 0 al 9 en un cuadro de texto mediante las tres estructuras de
ciclo disponibles:

Si usamos while:

int conteo;

textBox1.Clear();

conteo =0;

while (conteo <= 9)

{

textBox1.AppendText(Convert. ToString(conteo) +"");

conteo++;

}

Si empleamos for:

textBox1.Clear();

for (int conteo = 0; conteo <=9; conteo++)

{
textBox1.AppendText(Convert. ToString(conteo) +"");

}

Si usamos do (la evaluacion se hace al final del ciclo):
int conteo;

textBox1.Clear();

conteo =0;

do

{
textBox1.AppendText(Convert. ToString(conteo) +"");

conteo++;
}
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while (conteo < 10);

Veamos ahora un ejemplo que exige la ejecucion de un ciclo por lo menos
una vez. En los juegos de loteria los nUmeros se seleccionan al azar, pero
no puede haber dos nimeros iguales. Consideremos una loteria muy
pequefia, en la que sbélo se seleccionan dos numeros. Tras obtener el
primer nimero aleatorio necesitamos un segundo numero, pero éste no

debe ser igual al primero.

En consecuencia, seleccionamos numeros tantas veces como sea
necesario para que sea distinto del primero. He aqui el c4digo resultante
de este razonamiento:

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)
{

Random numeroAleatorio = new Random();

int nmerol, nimeroz;

nimerol = ndmeroAleatorio.Next(1, 10);

do

{

nimero2 = numeroAleatorio.Next(1, 10);

}

while (nUmerol == nimero2);
labell.Text = "los nUmeros son "

+ Convert.ToString(nimerol) +"y"

+ Convert.ToString(nimero2);

}
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en donde se podian arrastrar componentes a los formularios de
disefio. Este libro contiene sus ideas individuales sobre el disefio de
interfaces de usuario. Tal vez no sea una obra que usted lea de
principio a fin, pero sus criticas sobre algunas interfaces de usuario y
Sus sugerencias para mejorar los sistemas haran de su lectura una
experiencia reveladora. A diferencia de muchos libros de texto sobre

interfaces de usuario, se enfoca en los sistemas Microsoft Windows.

Goto: Superheroes of Software Programming from Fortran to the Internet
Age and Beyond, Steve Lohr, Profile Books, 2002. Este libro traza
la historia de los lenguajes de programacion, enfocandose en las
contribuciones de los pioneros del software. Cubre temas como
Fortran, C, C++, Java, Unix y Visual Basic. Capitulo a capitulo
analiza la experiencia de importantes personajes del ambito, incluye
entrevistas con ellos, ademas de comentarios sobre sus

motivaciones Yy la tecnologia que utilizaron.
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10.

11.

12.

GUIA DE EJERCICIOS

Realizar la carga del lado de un cuadrado, mostrar por pantalla el
perimetro del mismo (El perimetro de un cuadrado se calcula
multiplicando el valor del lado por cuatro)

Escribir un programa en el cual se ingresen cuatro niameros, calcular e
informar la suma de los dos primeros y el producto del tercero y el cuarto.
Realizar un programa que lea cuatro valores numéricos e informar su
suma y promedio.

Se debe desarrollar un programa que pida el ingreso del precio de un
articulo y la cantidad que lleva el cliente. Mostrar lo que debe abonar el
comprador.

Realizar un programa que lea por teclado dos nameros, si el primero es
mayor al segundo informar su suma Yy diferencia, en caso contrario
informar el producto y la division del primero respecto al segundo.

Se ingresan tres notas de un alumno, si el promedio es mayor o igual a
siete mostrar un mensaje "Promocionado”.

Se ingresa por teclado un nimero positivo de uno o dos digitos (1..99)
mostrar un mensaje indicando si el nimero tiene uno o dos digitos.
(Tener en cuenta que condicion debe cumplirse para tener dos digitos, un
numero entero)

Se cargan por teclado tres nimeros distintos. Mostrar por pantalla el
mayor de ellos.

Se ingresa por teclado un valor entero, mostrar una leyenda que indique
si el nUmero es positivo, nulo o negativo.

Confeccionar un programa que permita cargar un nimero entero positivo
de hasta tres cifras y muestre un mensaje indicando si tiene 1, 2, 0 3
cifras. Mostrar un mensaje de error si el nimero de cifras es mayor.

Un postulante a un empleo, realiza un test de capacitacion, se obtuvo la
siguiente informacién: cantidad total de preguntas que se le realizaron y
la cantidad de preguntas que contestd correctamente. Se pide
confeccionar un programa que ingrese los dos datos por teclado e
informe el nivel del mismo segun el porcentaje de respuestas correctas

gue ha obtenido, y sabiendo que: Nivel maximo: Porcentaje>=90%,

Nivel medio: Porcentaje>=75% y <90%, Nivel regular:
Porcentaje>=50% y <75%., Fuera de nivel: Porcentaje<50%.

Confeccionar un programa que lea por teclado tres numeros
distintos y nos muestre el mayor La primera estructura condicional
es una ESTRUCTURA CONDICIONAL COMPUESTA con una
CONDICION COMPUESTA. Podemos leerla de la siguiente forma:
Si el contenido de la variable numl es mayor al contenido de la
variable num2 Y si el contenido de la variable numl es mayor al
contenido de Ila variable num3 entonces la CONDICION
COMPUESTA resulta Verdadera.
Si una de las condiciones simples da falso la CONDICION
COMPUESTA da Falso y continua por la rama del falso.
Es decir que se mostrard el contenido de numl si y sélo si
num1>num?2 y num1>numa3.
En caso de ser Falsa la condicion, analizamos el contenido de
num2 y num3 para Vver cual tiene un valor mayor.
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En esta segunda estructura condicional no se requieren
operadores logicos al haber una condicion simple.

13.Realizar un programa que pida cargar una fecha cualquiera, luego
verificar si dicha fecha corresponde a Navidad.

14.Se ingresan tres valores por teclado, si todos son iguales se
imprime la suma del primero con el segundo y a este resultado se
lo multiplica por el tercero.

15.Se ingresan por teclado tres numeros, si todos los valores
ingresados son menores a 10, imprimir en pantalla la leyenda
"Todos los numeros son menores a diez".

16.Se ingresan por teclado tres numeros, si al menos uno de los
valores ingresados es menor a 10, imprimir en pantalla la leyenda
"Alguno de los nimeros es menor a diez".

17.Escribir un programa que pida ingresar la coordenada de un punto
en el plano, es decir dos valores enteros x e y (distintos a cero).
Posteriormente imprimir en pantalla en que cuadrante se ubica
dicho punto. (1° Cuadrante si x>0 Yy >0, 2°Cuadrante: x<0 Yy
> 0, etc.)

18.De un operario se conoce su sueldo y los afios de antigiedad. Se
pide confeccionar un programa que lea los datos de entrada e
informe:

a) Si el sueldo es inferior a 500 y su antigliedad es igual o superior
a 10 anos, otorgarle un aumento del 20 %, mostrar el sueldo a
pagar.

b)Si el sueldo es inferior a 500 pero su antigledad es menor a 10
afnos, otorgarle un aumento de 5 %.
c) Si el sueldo es mayor o igual a 500 mostrar el sueldo en pantalla
sin cambios.

19.Escribir un programa en el cual: dada una lista de tres valores
numéricos distintos se calcule e informe su rango de variacién
(debe mostrar el mayor y el menor de ellos)

20. Escribir un programa que solicite ingresar 10 notas de alumnos y nos
informe cuantos tienen notas mayores o iguales a 7 y cuantos menores.

21. Se ingresan un conjunto de n alturas de personas por teclado. Mostrar la
altura promedio de las personas.

22. En una empresa trabajan n empleados cuyos sueldos oscilan entre $100
y $500, realizar un programa que lea los sueldos que cobra cada
empleado e informe cuantos empleados cobran entre $100 y $300 y
cuantos cobran méas de $300. Ademas el programa debera informar el
importe que gasta la empresa en sueldos al personal.

23. Realizar un programa que imprima 25 términos de la serie 11 - 22 - 33 -
44, etc. (No se ingresan valores por teclado)

24. Mostrar los multiplos de 8 hasta el valor 500. Debe aparecer en pantalla 8
- 16 - 24, etc.

25. Realizar un programa que permita cargar dos listas de 15 valores cada
una. Informar con un mensaje cual de las dos listas tiene un valor
acumulado mayor (mensajes "Lista 1 mayor", "Lista 2 mayor", "Listas

iguales™)
ierteypoilEE: ..
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26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

GUIA DE EJERCICIOS

Tener en cuenta que puede haber dos 0 mas estructuras repetitivas en
un algoritmo.

Desarrollar un programa que permita cargar n nameros enteros y luego
nos informe cuantos valores fueron pares y cuantos impares.
Emplear el operador “%” en la condicion de la estructura condicional:

If valor Mod 2=0 Then //S1 el if da
verdadero luego es par.

Confeccionar un programa que lea n pares de datos, cada par de datos
corresponde a la medida de la base y la altura de un tridngulo. El
programa debera informar:
a) De cada triangulo la medida de su base, su altura y su superficie.
b) La cantidad de triAngulos cuya superficie es mayor a 12.

Desarrollar un programa que solicite la carga de 10 nUmeros e imprima la
suma de los dltimos 5 valores ingresados.

Desarrollar un programa que muestre la tabla de multiplicar del 5 (del 5 al
50)

Confeccionar un programa que permita ingresar un valor del 1 al 10 y nos
muestre la tabla de multiplicar del mismo (los primeros 12 términos)
Ejemplo: Si ingreso 3 debera aparecer en pantalla los valores 3, 6, 9,
hasta el 36.

Realizar un programa que lea los lados de n triAngulos, e informar:
a) De cada uno de ellos, qué tipo de triangulo es: equilatero (tres lados
iguales), isosceles (dos lados iguales), o escaleno (ningun lado igual)
b) Cantidad de triangulos de cada tipo.

Escribir un programa que pida ingresar coordenadas (x,y) que
representan puntos en el plano.
Informar cuéntos puntos se han ingresado en el primer, segundo, tercer y
cuarto cuadrante. Al comenzar el programa se pide que se ingrese la
cantidad de puntos a procesar.

Se realiza la carga de 10 valores enteros por teclado. Se desea conocer:

a) La cantidad de valores ingresados negativos.
b) La cantidad de valores ingresados positivos.
c) La cantidad de multiplos de 15.

d) El valor acumulado de los nUmeros ingresados que son pares.
Se cuenta con la siguiente informacion:

Las edades de 50 estudiantes del turno mafiana.

Las edades de 60 estudiantes del turno tarde.

Las edades de 110 estudiantes del turno noche.

Las edades de cada estudiante deben ingresarse por teclado.

a) Obtener el promedio de las edades de cada turno (tres promedios)
b) Imprimir dichos promedios (promedio de cada turno)
c) Mostrar por pantalla un mensaje que indique cual de los tres turnos
tiene un promedio de edades mayor.
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LINKS DE MANUALES VARIOS

LINKS DE MANUALES VARIOS

https://www.voutube.com/watch?v=L-f8uOhwi4Y

https://www.youtube.com/watch?v=axHut2e84fc

https://www.voutube.com/watch?v=|{8sxDnr7nPY

https://www.voutube.com/watch?v=807PopSscBE&Ilist=PL 8gxzfBmz
gexdFa0XxXZZSZ7Zn20agx3j-Qd5

https://www.voutube.com/watch?v=--

quc2bYIY&list=PL 7tWmaHO4EfL [ESNIpYsGhkphQkX3HSDP

https://www.voutube.com/watch?v=TqgiysLEBZo4
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