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TEMA N2 2. COMENZAR A PROGRAMAR CON C#

El programa que se creara a continuacion desplegara el mensaje “Hola Mundo” en
la pantalla de su computadora. Independientemente de lo anterior, debera seguir
estos pasos generales para crear cualquier programa.

ENTORNO DE DESARROLLO DE C#

Nuevo proyecto

Plantillas:

__Plantillas instaladas de Visual Studio

| " cH| * tsq Y
=t s @ _cH =ch []
Aplicacidn de  Biblioteca de Aplicacion  Aplicacion de  Aplicacién de  Proyecto vacio
Windows ... clases WPF explorado. .. consola
_Mis plantillas

Buscar
plantilias ...

Proyecto para crear una aplicacién con una interfaz de usuario de Windows Forms (.NET Framework 3.5)

Nombre: Primer hola|

Cancelar

Aceptar

Figura 2.2 La ventana Nuevo proyecto.

Abra el IDE. A continuacién aparecera la Pagina de inicio

Haga clic en el vinculo Crear: Proyecto... En la Figura 2.2 se muestra la ventana
Nuevo proyecto que aparecera en respuesta.

Asegurese de que esté seleccionada la plantilla Aplicacion de Windows Forms.
Elija un nombre para su proyecto, mismo que se convertira también en la
identificacién de una carpeta. Le recomendamos utilizar sélo letras, digitos y
espacios. En nuestro caso utilizamos el nombre Primer Hola.

Haga clic en Aceptar. A continuacion aparecera un area de disefio similar
(aunque no necesariamente idéntica) a la que se muestra en la Figura 2.4.
Para facilitar su incursion en el lenguaje C#, es conveniente que el cuadro de
herramientas esté siempre visible. Haga clic en el menu Ver y seleccione
Cuadro de herramientas. Ahora haga clic en el simbolo de “chincheta” del
cuadro de herramientas, como se muestra en la Figura 2.3; el cuadro de
herramientas quedara fijo y abierto de manera permanente. Haga clic en Todos
los formularios Windows Forms para ver la lista de herramientas disponibles.
Ahora su pantalla se vera casi idéntica a la de la Figura 2.4.
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Como se mencion6 previamente, los pasos anteriores son comunes en la
realizacion de cualquier proyecto. Realice ahora una tarea especifica para este
proyecto en particular.

Observe el formulario y el cuadro de herramientas ilustrados en la Figura 2.4. A
continuacion seleccionara un control del cuadro de herramientas, y lo colocara en
el formulario. Estos son los pasos a seguir:

e Localice el cuadro de herramientas y haga clic en el control Label.

 Desplace el puntero del raton hacia el formulario. Haga clic y, sin soltar el botdn,
arrastre para crear una etiqueta como en la Figura 2.5.

e Ahora establecera algunas propiedades de la etiqueta: haga clic con el botén
derecho del ratén sobre la etiqueta y seleccione Propiedades. Desplace el ratéon
hacia la lista Propiedades en la parte inferior derecha de la pantalla, como se
muestra en la Figura 2.6.

Archivo  Edicion Yer Proyecto Generar Depurar Datos Herramientas

JE-Sda b
| Cuadra de herramientas Ao %8 Forml.cs [Diseiiol| pagin
4 Todos los formularios Windows G&-... | ~ ‘ e

Forml

R Puntero
5 Backgroundworker
424 Bindingavigator
21 gindingSource

Button

m

Figura 2.3 El cuadro de herramientas queda fijo y abierto.
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Figura 2.4 El IDE en tiempo de diseno.
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Form1 =] E

n‘.‘..,.m-.....,.f
| labell ;

Figura 2.5 Se agregd una etiqueta al formulario.

Propiedades

Size 35;13 =
TabIndex 0
Tag
Text labell
Textalign TopLeft

UseCompatibleTe False
UseMnermonic True
UsefaitCursor  False

A il T
Text
Texto asociado al control,

m

Figura 2.6 Propiedades de la etiqueta.

3r Datos Formato  Hen

Figura 2.7 Haga clic en la flecha para ejecutar el programa.
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e Desplacese hasta la propiedad Text y sustituya el texto labell por Hola Mundo.

e Ejecute ahora el programa, haciendo clic en la flecha que se encuentra en la
parte superior del IDE (Figura 2.7); se trata del boton Iniciar depuracion.

e Apareceraunanueva ventana, como se muestra en la Figura 2.8. 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.

e Para guardar su programa y poder usarlo mas adelante:

e Vaya al menu Archivo y seleccione la opcién Guardar todo (en adelante, para
indicar este tipo de acciones utilizaremos una forma abreviada como ésta:
Archivo | Guardar todo).

e A continuacién aparecerd la ventana Guardar proyecto, como se muestra en la
Figura 2.9. Asegurese de que la opcion Crear directorio para la solucion no esté
marcada. Deje las demdas opciones como estan y haga clic en Guardar. Cuando
vuelva a guardar el proyecto se utilizardn 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. La proxima
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 hizo para configurar el proyecto.

Hola mundo

Figura 2.8 El programa Primer hola en ejecucion.
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'Guardar proyecto

hormbre: Primet hola
Ubicacion: C:iDocuments and Settings\Administrador\Mis documentosivisual Studio 20081Projects v Examinar...

[Cl Crear directorio para la solucién

Guardar Cancelar

Figura 2.9 La ventana Guardar proyecto, con la opcién Crear directorio desactivada.

En el programa Primer Hola se colocé una etiqueta en un formulario y se modifico
el texto a desplegar. El propdsito principal del ejercicio consistié en repasar los
pasos involucrados en la creacién de un proyecto.

A continuacioén, se conoceran algunos de los fundamentos de los controles y las
propiedades.

/QUE Es UN cONTRoL? Es un “dispositivo” que aparece en la pantalla, ya sea para
mostrar informacién, para permitir que el usuario interactde con la aplicacién, o
ambas cosas. El mismo IDE de C# emplea muchos controles. Por ejemplo, en el
ejercicio anterior usted utiliz6 los menus desplegables para guardar proyectos, y
el boton Aceptar para confirmar acciones. En el caso de las aplicaciones para
Windows, el cuadro de herramientas contiene cerca de 70 controles; parte de la
tarea de programacion implica seleccionar los controles apropiados, situarlos en
un formulario y establecer sus propiedades. A diferencia del “tiempo de
ejecucion”, esta fase tiene relaciéon con el uso de los controles y se denomina
“tiempo de disefio”. Cuando el programa se ejecuta, el usuario interactiia con los
controles. La labor del programador consiste en crear una interfaz grafica de
usuario (GUI) para facilitar dicha interaccidn.

Veamos ahora como se pueden manipular los controles en tiempo de diseio.

e Es posible seleccionar un control del cuadro de herramientas y colocarlo en un
formulario. La posicion inicial que se le asigne no es importante, ya que se
puede modificar con facilidad.

e También es posible mover el control. Si coloca el puntero del ratén sobre un
control, a su lado aparecera una flecha con cuatro puntas, como se muestra en
la Figura 2.10. En ese momento podra arrastrar el control con el raton.

e Se puede cambiar el tamafio del control. Al hacer clic en un control aparecen
varios cuadros pequefios (controladores de tamafio) en sus bordes. Coloque el
raton sobre uno de estos cuadros pequenos y aparecera una flecha con dos
puntas, como se muestra en la Figura 2.11.

Arrastre el borde o esquina para modificar el tamafio del rectangulo.
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De hecho, el método para cambiar el tamafio depende del control en si. Por
ejemplo, el control tipo etiqueta tiene una propiedad llamada AutoSize
(determinaciéon automatica de tamafno, de acuerdo con las dimensiones del texto
introducido) que establecemos como falsa (False), como se ilustra en la Figura
2.11.

(o o
“label Yopeit” Y
¢ ' =]
T oY,
Figura 2.10 Los controles pueden moverse ... Figura 2.11 ... y redimensionarse segin convenga.

Si se deja la propiedad AutoSize como verdadera (True), el ancho de la etiqueta se
determinard con base al ancho del texto que vaya a mostrar, y la altura se
determinara en funcién del tamano de la fuente del texto.

Otros controles permiten variar el ancho arrastrando los controladores con el
ratén, pero no la altura (que se establece de acuerdo con las fuentes). Algunos
controles como los botones permiten cambiar su tamafio en cualquier direccidn.
En general el tamafio de los controles depende del uso que se les vaya a dar, por
lo que le recomendamos experimentar con ellos. Sin embargo, y dado que las
etiquetas son tan comunes, no debemos olvidar su propiedad AutoSize.

A continuacién se examinaran las propiedades. He aqui una analogia: los
televisores tienen propiedades tales como el color de la carcasa, el tamafio de la
pantalla, el canal que esta mostrando en un momento dado, su precio y su marca.

De igual manera, cada control tiene un conjunto de propiedades que pueden ser
ajustadas en tiempo de disefio para satisfacer nuestros requerimientos. Mas
adelante se vera como cambiar una propiedad en tiempo de ejecucion.

Después de colocar un control en el formulario, para ver sus propiedades hay que
hacer clic con el botén derecho sobre él y seleccionar Propiedades; de esta manera
se desplegarala ventana de propiedades del control elegido. La columna izquierda
contiene los nombres de las propiedades, y la columna derecha su valor actual.
Para cambiar una propiedad debemos modificar el valor en la columna derecha.
En algunas propiedades tal vez sea necesario seleccionar varias opciones
adicionales, como al cambiar la configuracién de los colores y las fuentes de texto.
Algunas veces, cuando el rango de valores a elegir es muy amplio, se requiere abrir
una ventana adicional.
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Otro de los aspectos vitales de un control es su nombre. Este no es en si mismo
una propiedad, pero por conveniencia se muestra en la lista de propiedades como
(Name). Los paréntesis indican que en realidad no es una propiedad.

Cuando colocamos varias etiquetas en un formulario, el IDE selecciona sus
nombres de la siguiente manera:

etiquetal etiqueta2 etiqueta3s ...

Estos nombres son aceptables por ahora, pero mas adelante se vera que es mejor
cambiar los nombres predeterminados de algunos controles por nombres mas
representativos. Para cambiar el nombre de un control es preciso modificar el
texto que estd a la derecha de (Name) en la lista de propiedades.

LOS EVENTOS Y EL CONTROL BUTTON

El programa que se cre6 en el ejercicio anterior no es muy representativo, dado
que siempre muestra las mismas palabras y el usuario no puede interactuar con
él. Enseguida se enriquecera este programa de manera que aparezca un mensaje
de texto cuando el usuario haga clic en un boton.

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 ejecucién. Cada control
tiene varios eventos a los que puede responder, como el clic de un botén del ratén,
un doble clic o la colocacién del puntero del raton sobre el control. Otros tipos de
eventos no tienen su origen en el usuario; por ejemplo, la notificacion de que una
pagina Web ha terminado de descargarse.

En el programa que se creara a continuacion se detectara un evento (el clic de un
boton); después se hara que se despliegue un mensaje de texto en una etiqueta.

He aqui la forma en que se creard la interfaz de usuario:

e Cree un nuevo proyecto llamado Boton hola.

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

e Escriba Haga clic aqui en la propiedad Text del botdn.

e Modifique la propiedad Text de la etiqueta, de forma que aparezca sin
contenido.
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e Ejecute el programa, aunque todavia no esta completo. Observe que puede
hacer clic en el boton,

e y que éste cambia su aspecto ligeramente para confirmar que esta siendo
oprimido; no ocurre nada mas. Cierre el formulario.

e Veamos ahora como detectar el evento del clic. Haga doble clic en el botén
dentro del formulario de disefio. A continuacion se abrira un nuevo panel de
informacién, como el que se muestra en la Figura 2.12. Observe las fichas de la
parte superior:

Forml.cs Pagina de inicio Form1.cs [Disefio]

Usted puede hacer clic en esas fichas para cambiar de panel. El panel Form1.cs
muestra un programa de C#. A esto se le conoce como “texto del programa”, o
“c6digo” de C#. Modifiquemos este cddigo utilizando el editor del IDE.

Torml.cs*  pagnade

.Formi

Formi,cs [Disefio]* - X
3
v 4¥buttonl_Click{object sender, Eventiros e) ¥

.Ggneric;

Infgializefomporenc();

Wid buproni] Click (ubject sender, €)

A

Fichas

Figura 2.12 Cédigo de C# en el panel de edicidn.

Desplacese por el c6digo hasta que encuentre la siguiente seccion:
private void button1_Click(object sender, EventArgs e)

{
}

A esta seccidon de codigo se le conoce como método. El nombre del método es
button1_Click.

Cuando el usuario haga clic sobre el botén buttonl en tiempo de ejecucién, se
llevara a cabo, o “ejecutarad”, cualquier instruccién que coloquemos entre las dos
lineas anteriores.
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En este programa especifico utilizaremos una instruccion para colocar el mensaje
Hola mundo en el texto de la etiqueta labell. La instruccién para realizar esta
accion es:

labell.Text = “Hola mundo”;

Escriba la instruccion exactamente como se muestra aqui; hagalo entre las lineas
{yv}

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.

Microsoft Yisual C# 2008 Express

Errores de compilacion. éDesea continuar v ejecutar la dltima

| .2
) version generada correctamente?

.
A
~—

Si I Mo |

[ | Mo volver a mostrar este cuadro de didlogo

Figura 2.13 Accion errénea. Marque la casilla de verificacion y haga clic en No.

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 opcion 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 serd un subrayado en el texto del codigo.

De todas formas hay que corregir el error: revise el cédigo, 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:

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

e 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.
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DOCUMENTACION DE L.OS VALORES DE LAS PROPIEDADES

En este libro necesitamos proveerle los valores de las propiedades que
emplearemos en los controles.

Cuando las propiedades sean pocas podremos explicarlas en unos cuantos
enunciados, pero si la cantidad es mayor utilizaremos una tabla. En general
tenemos varios controles; cada control tiene varias propiedades y cada propiedad
tiene un valor. Tenga en cuenta que hay una gran cantidad de propiedades para
cada control, pero sélo listaremos aquellas que usted tenga que modificar. Las
demas mantendran su valor predeterminado. He aqui un ejemplo:

Control Propiedad Valor

label1 Text Hola mundo
labell BackColor Red

button Text Haga clic aqui

Los valores listados corresponden a los siguientes controles:
e label1l cuyo texto es Hola mundo, y cuyo color de fondo es rojo;
« button1 cuyo texto es Haga clic aqui.

Tenga cuidado al escribir los nombres de las propiedades. Debe hacerlo con letra
mayuscula inicial, y sin espacios.

» ERRORES EN LOS PROGRAMAS
Es comin que ocurran errores en los programas; por fortuna, el IDE puede
detectar algunos por nosotros. He aqui un ejemplo de error:

labell.Tixt = “Hola mundo”

Si usted escribe esta linea y ejecuta el programa, el IDE la subrayara. Al colocar el
puntero del ratén sobre la parte subrayada aparecera una explicacion del error.
Tenga en cuenta que la explicacion podria ser dificil de comprender (incluso para
un experto), o que tal vez el error se encuentre en otra parte del programa.

Sin embargo, el primer paso debera consistir siempre en inspeccionar el area
subrayada para ver si hay errores de escritura. A medida que vaya aprendiendo
mas sobre el lenguaje C# mejorara su habilidad para detectar errores.

Una vez corregidos los errores subrayados hay que ejecutar el programa. De
hecho, antes de que esto ocurra se activa otro programa llamado compilador, el
cual realiza comprobaciones en el cédigo para detectar, quiza, mas errores. Solo

10
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hasta que se hayan corregido todos los errores de compilacion su programa podra
ejecutarse.

Los errores de compilacion se muestran en la ventana Lista de errores, la cual se
abre debajo del cddigo. Al hacer doble clic en el error dentro de la ventana de
resultados, el IDE nos llevara al punto del codigo donde se debe corregir el error.

Cualquiera que empiece a escribir programas enfrentara muchos errores de
compilacion. No se desanime; esto es parte del proceso de aprendizaje. Tras
corregir los errores de compilacién el programa podra ejecutarse.

En este punto podriamos notar que lo hace de manera incorrecta, lo cual querria
decir que hay un “error en tiempo de ejecuciéon”, o bug Dichos errores son mas

dificiles de corregir, y en consecuencia es necesario realizar una depuracidn.

FUNCIONES DEL EDITOR

El editor no se limita a mostrar lo que escribe el programador; las siguientes son
algunas de sus virtudes adicionales:

 Ofrece las operaciones estandar de cortar, copiar y pegar en el portapapeles,
gracias a lo cual usted podra copiar c6digo de otros programas de Windows.

e Para escribir programas mas grandes se requieren controles y eventos
adicionales. Las listas desplegables que estan en la parte superior del editor nos
permiten seleccionar controles, ademas de un evento especifico para dicho
control. El editor se coloca de manera automatica en el método apropiado.

« El editor desplegara el codigo de C# que se va tecleando de acuerdo con ciertas
reglas. Por ejemplo, se insertaran espacios de manera automatica alrededor del
simbolo =.

e Algunas lineas necesitaran sangrias —desplazamiento del texto a la derecha—,
para lo cual hay que insertar espacios adicionales en blanco. Por lo general esto
se hace en intervalos de cuatro espacios. Como veremos en capitulos posteriores,
el cé6digo de C# consiste de secciones dentro de otras secciones, y las sangrias nos
ayudan a indicar en dénde inicia y termina cada seccidn.

Al proceso de aplicar sangrias a un programa también se le conoce como darle
formato. El IDE puede hacerlo de manera automatica a través del menu:

Edicion | Avanzado | Dar formato al documento Es conveniente dar formato al
codigo con frecuencia.

« Cada tipo de control cuenta con un conjunto de propiedades particular. Si usted
escribe el nombre de un control seguido de un punto, como se muestra a
continuacién:

labell.

11
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y espera un poco, el editor le proporcionara una lista de las propiedades de la
etiqueta labell. Si esta herramienta no se encuentra configurada en su sistema,
puede activarla seleccionando la opcion:

Herramientas | Opciones | Editor de texto | C#

y marcando después la casilla de verificacién Lista de miembros automatica.

e Las secciones del cédigo en las que no estemos trabajando pueden contraerse
en una sola linea de c6digo. Para ello hay que hacer clic en el pequefio simbolo “-
” que estd a la izquierda del editor. Para expandir una seccién haga clic en el
simbolo “+”. Encontrara estos simbolos al lado de lineas como la siguiente:

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)

No es preciso que usted recuerde todas estas herramientas, pues siempre estan al
alcance de su mano para ayudarlo.

Una de las tareas relacionadas con la distribucién del c6digo que no se realizan de
manera automatica es la divisién de lineas extensas. Para asegurar que toda una
linea esté visible en la pantalla podemos elegir un lugar adecuado para dividirla y
oprimir la tecla Enter. El IDE aplicard una sangria de cuatro espacios a la segunda
parte de la linea. He aqui un ejemplo:

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)

Si presionamos la tecla Enter después de la coma, el c6digo aparecera asi:
private void button1_Click(object sender,

EventArgs e)

Muchas veces el IDE crea lineas muy extensas que, por supuesto, no deben
contener errores, de manera que es mejor no dividirlas. Sin embargo, a medida
que sea mas experimentado en su manejo de C#, algunas de estas largas lineas
seran de su propia creacion, y resultara muy conveniente dividirlas de manera
que pueda verse todo el texto a la vez. Con esto también se mejora la legibilidad
del c6digo impreso (conocido como listado).

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.
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El siguiente es un fragmento de c6digo que muestra el mensaje “Hola Mundo”
dentro de un cuadro de mensajes al hacer clic en un botén:

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)

{

MessageBox.Show("Hola mundo");

}

La Figura muestra lo que ocurre al ejecutar el programa y hacer clic en el botdn:
se despliega el cuadro de mensajes, y debemos hacer clic en el botén Aceptar para
que desaparezca.

Hala mundo

[ ; Aceptar - ]

AYUDA

El sistema de ayuda funciona con base en dos posibles fuentes: una local, ubicada
en su propia computadora, y la otra a través de Internet. La fuente de Internet se
actualiza con frecuencia; sin embargo, la version local es suficiente cuando se
empieza a trabajar con C#: En caso de que usted no cuente con una conexion a
Internet, el programa utilizara automaticamente la ayuda local.

Si desea especificar de donde debe provenir la ayuda, puede reconfigurar el
sistema de la siguiente forma:

1. En la ventana principal de C#, seleccione Ayuda | Buscar...

2. En la nueva ventana de ayuda seleccione Ayuda | Ayuda sobre la Ayuda. A
continuacién aparecerdn varias opciones sobre cudl fuente de ayuda tendra
mayor prioridad.

El sistema de ayuda de C# es extenso, pero si usted es nuevo en materia de
programacion tal vez la informacién que contiene le resulte complicada. Es mas
provechoso cuando se tiene algo de experiencia con C# y se requiere un detalle
técnico preciso.

13




nstrteto

Usiveersitario -7
de Tecnologia Evaluacién del modulo
para la Informnatica

CODIGO
S1316

ASIGNATURA: PROGRAMACION I | oociacion | Y€ Profesor: Guido R. Portillo

Las opciones mas utiles del menti Ayuda son Indice y Buscar, ya que nos permiten
escribir cierto texto para que el sistema localice las paginas que puedan servirnos.
La diferencia es que Indice sélo busca en los titulos de las paginas, mientras que
Buscar también examina el contenido de las mismas.

FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION

¢ Los controles pueden colocarse en un formulario en tiempo de disefio.

e Esposible establecer las propiedades de los controles en tiempo de disefio.

e Los programas son capaces de modificar las propiedades en tiempo de
ejecucion.

e Cuando ocurre un evento (como hacer clic en un botén), el sistema de C# utiliza
el método

e apropiado, pero es el programador quien debe colocar cddigo dentro del
método para manejar ese evento.

ERRORES COMUNES DE PROGRAMACION

e Olvidar dar por terminada la ejecucién de su programa antes de tratar de
modificar el formulario o el cédigo.

e Confundir el formulario en tiempo de disefio con el formulario en tiempo de
ejecucion.

SECRETOS DE CODIFICACION

En el cédigo de C#, para referirnos a la propiedad de un control utilizamos su
nombre seguido por un punto y por el nombre de la propiedad, como en:

labell.Text
e A una seccion de codigo entre:

private void botonNumero_Click(Object sender, EventArgs e)

{
}

se le conoce como método.

Los cuadros de mensaje no se colocan directamente en los formularios. Para hacer
que aparezcan en pantalla debemos usar la siguiente instruccion:
MessageBox.Show("Aqui va el texto que usted desee");

NUEVOS ELEMENTOS DEL LENGUAJE

Una introduccioén a las propiedades, métodos y eventos.

NUEVAS CARACTERISTICAS DEL IDE

14
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 Los programas estan contenidos en proyectos.

¢ El IDE crea una carpeta que contiene los archivos necesarios para un proyecto.
« Es posible mover y cambiar el tamafio de los controles en los formularios.

¢ El cuadro de herramientas contiene una amplia diversidad de controles.

e Al hacer clic con el botén derecho del ratéon sobre un control podemos
seleccionar sus propiedades.

Al hacer doble clic en un boton en tiempo de disefio se crean métodos para
manejar eventos.

RESUMEN

Parte de la tarea de programaciéon implica colocar controles en formularios y
establecer sus propiedades iniciales. El IDE de C# realiza esta tarea directamente,
pero es necesario que practique con el IDE y lea sobre él.
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