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L Skakekaks

Procedimientos

y funciones

Aprenderemos a utilizar herramientas que nos permitiran

agilizar nuestra practica de programador.

Cuando escribimos programas, normalmente
nos encontramos con porciones de codigo
que se repiten. En estos casos, resulta una
buena practica escribirlas una sola vez y, lue-
go, referenciarlas en cada ocasion en que sean
necesarias. En el mundo de la programacion
estructurada, estas porciones de codigo se de-
nominan procedimientos o funciones. Si
bien la motivacion de ambos es la misma, tie-
nen entre si semdnticas diferentes. Los proce-
dimientos estan destinados a realizar tareas
que no necesiten devolver nada a quien las
indico (por ejemplo, el resultado es imprimir
algo en pantalla), en tanto que las funciones
devuelven un valor a quien las llama (por
ejemplo, realizar un calculo sobre la base de
datos proporcionados y brindar el resultado).

Procedimientos

En Visual Basic NET, los procedimientos se¢
implementan usando la palabra clave Sub.
Cada uno posee un nombre y un bloque de
codigo que sera el codigo por ejecutar cuan-
do éste sea invocado. El bloque de codigo se
delimita por las palabras Sub y End Sub.
Dentro del procedimiento podemos escribit
cualquier sentencia que necesitemos, incluso,
llamar a otros procedimientos. Un procedi-
miento se llama, simplemente, escribiendo su
nombre. De manera opcional, se puede utili-
zar la palabra clave Call mas el Nombre-

DelMetodo, pero no es obligatorio hacerlo

(esto se mantiene asi por compatibilidad con
versiones antetiores del lenguaje). Veamos
un ¢jemplo de procedimiento. Supongamos
que estamos trabajando en una aplicacion de
consola con varias salidas por pantalla y que
queremos dividir las distintas salidas con
una secuencia de 80 guiones.

Para logratlo, escribimos un procedimiento
que imprima los guiones y, luego, lo invoca-

mos cada vez que sea necesario:

Sub ImprimirGuiones()
For i as Integer=1 To 80
Console.Write(*-%)
Next
End Sub

Luego, en el codigo de la aplicacion, podemos
usar este procedimiento cuantas veces preci-

semos, escribiendo las siguientes lineas:

ImprimirGuiones()
Console.WriteLine(debe)
Console.WritelLine(haber)
ImprimirGuiones()
Console.WriteLine(saldo)

ImprimirGuiones|()

»

[~ Cada procedimients’ posee’un =\

nombre y un bloque de cédigo

que sera el que se deba ejecutar
cuando éste sea invocado.
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Los pardmetros permiten que un
procedimiento se comporte cada

vez de manera diferente.

Parametros

Los procedimientos como el visto anterior-
mente son utiles, pero muchas veces necesita-
mos que uno de ellos haga distintas cosas de-
pendiendo del contexto donde se lo esté utili-
zando. Por ejemplo, siguiendo con el procedi-
miento ImprimirGuiones, quizas haya situacio-
nes en las que tengamos que imprimir los
guiones, pero no exactamente 80. Entonces
sutge un planteo interesante: sescribimos un
nuevo procedimiento que imprima la cantidad
de guiones necesaria?, Jo modificamos el que
ya tenemos para indicar cuantos guiones que-
remos imprimir? Obviamente, la primera alter-
nativa no es la mejor, ya que estariamos dupli-
cando codigo y, ademas, solucionando un caso
particular, que luego quiza no nos sirva otra
vez y tengamos que esctibir otro método mas.
La segunda alternativa, en cambio, es practica-
ble y nos permitira ahorrar codigo.

La herramienta con la que contamos para indi-
catle al procedimiento cuantos guiones quere-

mos imprimir son los parametros. Un parame-

BN file///d /Desarrollo/Pruebas/CursoNet/Curso/Curso/bin/Debu

| Mediante el uso de pardmetros, podemos variar el

comportamiento de los procedimientos.
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tro es un valor que podemos pasarle al proce-
dimiento, y que éste recibe como si fuese una
variable. Al ver el parametro como una varia-
ble, el procedimiento puede utilizarlo para alte-
rar su comportamiento.

Modifiquemos el procedimiento ImprimirGuio-
nes para que acepte un parimetro que le indique
la cantidad de guiones que se deben imprimir:

Sub ImprimirGuiones(ByVal cantidad As Integer)

For i As Integer=1 To cantidad
Console.Write(“-%)

Next

End Sub

En este ejemplo, el procedimiento recibe un pa-
rametro que representa la cantidad de caracteres
por imprimir, y lo utiliza como limite supetior
del ciclo For. Modifiquemos el ejemplo de uso
para imprimir separadores de distinta longitud:

ImprimirGuiones(80)
Console.WritelLine (debe)
Console.WritelLine(haber)
ImprimirGuiones (40)
Console.WritelLine(saldo)

ImprimirGuiones(80)

Parametros por valor

y por referencia

Visual Basic NET brinda dos formas de pasaje
de parametros a un procedimiento o funcion:
por valor o por referencia. Cuando se pasa un
parametro por valor, lo que se le pasa al proce-
dimiento es una copia del valor original. Si el
procedimiento modifica el valor del parametro,
solo afectara a la copia. Cuando se pasa un va-
lor por referencia, 16 que en realidad se estd pa-
sando es la direccion de memoria donde se al-
macena el valor. Si se pasa un pardmetro por
referencia, cualquier modificacion que el proce-
dimiento o funcién haga, se hard sobre el valor
original, ya que se tiene la direccion de memoria
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donde esta. Los parametros por referencia son

una herramienta para hacer que un procedi- Los parém etros permiten
miento se comunique con quien lo invoco, da-

do que puede devolver valores mediante los pa- devolver valores a CIUien llama

rametros por referencia (también conocidos co- aun procedimiento o fu ncion,
ametros de salida). :

S ARl e pero no se recomienda su uso.

En Visual Basic .NET los parimetros por va-
lor se especifican mediante el modificador
ByVal, mientras que aquellos por referencia

son especificados a través del modificador En este caso, como el parimetro “saludo” es
ByRef. Podemos ilustrar este concepto con por referencia, al ser modificado dentro del pro-
un ejemplo simple. Supongamos que quere- cedimiento, tambi¢n cambiara su valor original.

mos escribir un procedimiento al que le pase-

mos un nombre de persona, y nos devuelva,

en un parametro, un saludo para ella. Esto se Funciones
hace de la siguiente manera:

Las funciones son bloques de codigo que

Sub Saludar(ByVal nombre As String, ByRef siecmpre devuclven un valor a quien las lla-

saludo As String) ma. En Visual Basic NET las funciones se
Saludo = “Hola “ & nombre definen mediante la palabra clave Function.

End Sub Ademas, luego de la lista de parametros (si

Tipos de parametros

Procedimiento

Sub A (ByVal {Al,}ByRef{ A2)

End Sub \Q 002 - | 004
~ Hola ~ ) 003

Llamador / Mundo X 002
Di D Stri
Dim C, D as String > Hola”~ | 001

RA 00 | Cuando se pasa un parametro por valor, en la pila se coloca una copia,

en tanto que si es por referencia, se coloca la direccién de memoria del valor original.
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Hay que tener en cuenta que
los parametros opcionales
deben estar siempre al final
de la lista de parametros.

es que tiene), se debe indicar el tipo de dato
del valor devuelto, mediante la palabra As
seguida de un nombre de tipo. Otra diferen-
cia importante con los procedimientos es
que las funciones deben incluir la instruc-
cién Return al menos una vez. Esta se en-
carga, basicamente, de devolver ¢l valor de
la funcién al llamador. Veamos un ejemplo
para ilustrar el uso y la escritura de las fun-
ciones. Supongamos que queremos escribir
una funcién que reciba dos valores y devuel-
va la diferencia entre el mayor y el menor de
ellos. El codigo sera el siguiente:

Function SumaEjemplo(ByVal a As Integer,
ByVal b as Integer) As Integer
If a > b Then
Return a — b
Else
Return b — a

End Function

Como podemos ver, en este ejemplo la fun-
ci6n recibe dos parametros de tipo Integer

La instruccidn Return

Esta instruccion corta la ejecucién y sale de la
funcion. Es importante recordar esto, porque en
caso de que haya que hacer alguna otra tarea
dentro de la funcién, deberemos hacerla antes
del Return; de lo contrario, nunca se ejecutara.
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y devuelve un valor del mismo tipo. Tam-
bién podemos ver que hay dos instrucciones
Return. Es importante saber que podemos
usar todas las instrucciones Return que que-
ramos o necesitemos, pero debemos tener
siempre, por lo menos, una.

Parametros opcionales

A veces ocurre que ya tenemos un procedi-
miento escrito y se nos presenta una situa-
cion en la que puede servirnos, pero necesi-
tarfamos pasarle un parimetro mas para re-
solver ese caso en particular. El problema es
que deberemos buscar todos los lugares
donde utilizamos el procedimiento para
agregar ¢l parametro en la llamada. Ademas,
como el nuevo parametro se usa para resol-
ver un problema que antes no teniamos, no
sabremos qué valor pasarle. Para resolver es-
to, Visual Basic NET nos da la posibilidad
de crear parimetros opcionales, que no es
necesario pasar.

Para declarar un parametro como opcional,
recurrimos a la palabra clave Optional, pero
hay que tener en cuenta que los parametros
opcionales deben estar siempre al final de la
lista de parametros. Esto es importante, por-
que si queremos agregar un parametro mas,
éste debera ser también opcional o insertar-
se antes del primero de este tipo. Para termi-
nar de comprender bien como hay que utili-
zarlo, veamos un breve ejemplo referido al
uso de parametros opcionales:

Sub Procedimiento(ByVal a As Integer, Optional
ByVal b as Integer)
' Hacer algo con los parametros
End Sub
‘Ejemplo de uso:
Procedimiento(3,5)

Procedimiento(3)
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Sintaxis de clases

Los siguientes constructores nos permitiran escribir

aplicaciones orientadas a objetos desde Visual Basic.

Una de las grandes diferencias sintacticas y se-

manticas entre Visual Basic NET y su predecesor {

es que VB.NET brinda soporte completo para
programacion otientada a objetos. Si bien en su
version 6 intentd incluir soporte de orientacion a
objetos, recién con la llegada de NET ¢sta se hi-
zo mds solida y formal. A continuacion, veremos
los constructores que ofrece Visual Basic NET
para escribir aplicaciones orientadas a objetos.

Creacidn de clases

Los dos conceptos mas importantes y usados
en la programacion orientada a objetos son las

clases y los objetos:

* Las clases son abstracciones de objetos de la
realidad que se quieren modelar.

* Los objetos son instancias particulares de las
clases; cada uno pertenece a una clase (agru-
pados por propiedades comunes) pero tiene

identidad propia.

La definicion de una clase esta comprendida por
la asignacion de un nombre de clase utilizado pa-
ra agrupar sus métodos y propiedades. En Visual

Basic NET, la forma de definir una clase es a tra-

vés de las palabras clave Class y End Class:

Class NombreDelLaClase
‘Aqui van los métodos y propiedades

End Class

Todo el codigo (métodos o propiedades con
diferentes modificadores de alcance) sera par-

Visual Basic .NET tiene soporte
completo para programacion
orientada a objetos.

""'*?(,\

te de la clase y estard disponible para ser usa-
do por sus instancias. Las clases son conside-
radas como tipos de datos, en el sentido de
que desde el punto de vista sintactico, las ins-
tancias son variables cuyo tipo de dato es la
clase a la que pertenccen.

Para crear una instancia de una clase, debe-
mos definir el objeto como si fuese una varia-
ble, utilizando la palabra clave Dim. Sin embar-
go, a diferencia de los tipos basicos, para usar
un objeto, ademds de declararlo, es preciso

e alcance

® Modificador

Los modificadores de alcance definen el alcance o
visibilidad de cada elemento de una clase. En Visual
Basic .NET hay varios modificadores de este tipo,

de los cuales los mas conocidos son:

* Public:Todo lo definido como Public sera acce-
sible para cualquiera que use la clase, y dentro
de la clase misma también.

Private: Los definidos como Private sélo serin
visibles dentro de la clase; nadie mds tendra ac-
ceso a ellos.

Protected: Un elemento definido de este modo
serd visible dentro de la clase y dentro de las
clases que hereden de ella.
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En Visual Basic .NET podemos
crear variables de instancia tal
como si fuesen variables comunes.

crear la instancia, utilizando la palabra
reservada New, de esta manera:

Dim objeto As Clase ‘Definimos el objeto
objeto = New Clase() ‘Creamos la instancia

Semanticamente, el operador New reserva un

espacio en memoria para guardar el nuevo obje-

to y llamar a un método especial de la clase, de-
nominado Constructor.

Toda clase hereda automaticamente de una clase
del framework NET llamada Object, que tiene un
constructor utilizado en la mayotfa de los casos.

Sin embargo, cuando definimos una clase, tal vez

necesitemos realizar alguna accion interna a ella al
momento de crear una instancia. Para hacerlo, de-

finimos un constructor propio, usando la palabra
clave New como nombre de método, y cuando
creemos una nueva instancia de un objeto de cla-
se Ejemplo, se invocara el método New creado:

Class Ejemplo
Sub New()
‘ Agui podemos hacer alguna accion
End Sub
End Class

Variables de instancia

Un objeto puede contener variables que deter-
minen su estado. En Visual Basic NET pode-

mos crear variables de instancia tal como si fue-

sen variables comunes, con la diferencia de que

podemos reemplazar la palabra clave Dim
por un modificador de alcance. Si utilizamos
Dim, la variable tendra un alcance privado.
Supongamos que estamos modelando cuentas
bancarias. Una cuenta bancaria tiene un saldo,
que podemos mantener como vatiable de ins-
tancia, de la siguiente forma:

Class CuentaBancaria
Private saldo As Double

End Class

En el ejemplo, la variable saldo es una variable
de instancia y, en este caso, es privada a la clase.

Propiedades

Los objetos tienen propiedades. Por ejemplo,
si estamos modelando figuras geométricas, po-
demos identificar propiedades tales como la
cantidad de lados y la longitud de cada uno de
ellos. En una clase, debemos modelar las pro-
piedades. Al hacerlo, estamos diciendo que las
instancias de la clase contaran con esas propie-
dades, pero atn no les damos valor. Luego,
cuando creamos instancias, cada una tendri
sus propios valores para las propiedades.

En Visual Basic NET, las propiedades de
las clases se definen utilizando la palabra
clave Property. A esta altura, el lector pue-
de pensar que las propiedades y las variables
de instancia son lo mismo, pero no es asi.
La diferencia esta en que, al escribir una
propiedad, podemos escribir codigo para
cuando ésta recibe el valor y para cuando al-
guien consulta el valor, con lo cual podre-
mos hacer validaciones o calculos. Ademas,
uno de los objetivos de la programacion
orientada a objetos es lograr un alto grado
de encapsulamiento para facilitar el manteni-
miento del codigo. Se entiende por encapsu-
lamiento el hecho de ocultar la implementa-

cion real de partes de la clase a quien la usa.



Para ilustrar el uso de propiedades, suponga-
mos que queremos que quien usa la clase
CuentaBancaria pueda conocer y modificar el
saldo, que actualmente estd como una variable
privada de instancia. Para esto, debemos escri-
bir una propiedad con alcance puablico que de-
vuelve y asigne valor a la variable de instancia.

El codigo, entonces, quedara asi:
Class CuentaBancaria

Private _saldo As Double
Public Property Saldo As Double
Get
Return _saldo
End Get
Set(ByVal value As Double)
_saldo = value

End Set

WLIUS IS

En Visual Basic .NET, las
propiedades de las clases se
definen utilizando la palabra

clave Property.

End Property
End Class

Analicemos un poco este codigo de ejemplo.
Las palabras Public Property Saldo As
Double indican que se esta definiendo una
propiedad publica llamada en este caso “Sal-
do”, de tipo Double. A continuacion, viene
lo que se denomina getter, que es la porcion
de codigo que se ejecutara cuando alguien lea
el valor de la propiedad.

Invocar el setter y el getter

Dim cuenta As CuentaBancaria
cuenta = New CuentaBancaria()
cuenta.Saldo = 1000

Double s = cuenta.Saldo

[ Class CuentaBancaria
[ Public Sub New()
End Sub

Private_saldo As Double
Public Property Saldo As Double

Set (ByVal value As Double)
{ _saldo = value
End Set
Get
|: Return _saldo
End Get
End Property
End Class

mado Constructor.

.
@ Cuando creamos una instancia de clase, se ejecuta el método New, lla-

{2) Cuando asignamos valor a la propiedad se invoca el setter de la clase.
El pardmetro del setter recibe automiticamente el valor que se
encuentra a la derecha del operador de asignacion.

{3) Cuando consiltamios &l valor de la propiedad, se invoca el getter, que
actlia como una funcién devolviendo el valor de la propiedad.

)3 | Cuando alguien lee el valor de la propiedad, se invoca el getter;

y cuando se asigna un valor, se invoca el setter.
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Esta porcion de codigo se comporta como
una funcion, que debe tener, al menos, una
instruccion Return para devolver el valor de la
propiedad.

De manera similar, sigue una porcion de codi-
go llamada setter, que indica ¢l codigo por
ejecutar cuando alguien asigne valor a la pro-
piedad. El setter debe tener un parametro del
mismo tipo de la propiedad.

Desde el lado del cliente de la clase, el acceso
a la propiedad es totalmente transpatente y se
puede ver como si fuese una variable de ins-
tancia normal:

Dim cuenta As CuentaBancaria
cuenta = New CuentaBancaria()
cuenta.Saldo = 1000

Console.WritelLine(cuenta.Saldo)

LLas propiedades no siempre deben tener un
getter y un setter. Si queremos que los clien-
tes de la clase solo conozcan el valor de la
propiedad pero no puedan modificarlo, po-
demos hacerla de solo lectura. Para lograrlo,
agregamos el modificador Readonly antes
de la palabra Property y, ademas, omitimos
el setter. Para ilustrar este caso, modificamos
la clase CuentaBancaria para no guardar el
saldo en una variable de instancia, sino que
queremos calcularlo como la diferencia entre
el haber y el debe de la cuenta, que son va-
riables de instancia. Ademas, no queremos
que el saldo sea modificado.

Los métodos se escriben.como

cualquier procedimiento

o funcion, y su visibilidad depende
de los modificadores de alcance.

Nuestra clase quedara asi:

Class CuentaBancaria

Private _debe, _haber As Double

Public Readonly Property Saldo As Double
Get
Return _haber - _debe
End Get
End Property
End Class

En el ejemplo, el getter se ocupa de hacer el
calculo del saldo y de devolverlo como valor
de la propiedad. Como una propiedad puede
ser de solo lectura, también puede ser de
solo escritura, mediante el modificador Wri-
teonly y omitiendo el getter. Asi, el cliente
de la clase podra asignarle valores a la pro-
piedad, pero no podra consultarla.

Métodos

Los objetos se caracterizan por su estado y
por su comportamiento. El estado estd da-
do por las propiedades y variables de ins-
tancia, mientras que ¢l comportamiento es-
td dado por los métodos. Los métodos son
los procedimientos y funciones que un ob-
jeto puede realizar y que pueden modificar
su estado. En Visual Basic NET los méto-
dos se escriben como cualquier procedi-
miento o funcion, y su visibilidad depende
de los modificadores de alcance empleados.
Continuando con la clase CuentaBancaria
que hemos definido, ya que el saldo nos ha
quedado como una propiedad de solo lectu-
ra, la unica forma de modificarlo es me-
diante depositos y extracciones, que seran
sendos métodos de la clase y que cambiaran
el valor de las variables de instancia (_debe
v _haber). El codigo es el siguiente.



Class CuentaBancaria

Private _debe, _haber As Double

Public Readonly Property Saldo As Double
Get
Return _haber - _debe
End Get

End Property

Public Sub Depositar(monto As Double)
_haber = _haber + monto

End Sub

Public Sub Extraer(monto As Double)
_debe = _debe + monto

End Sub

End Class

Herencia

Una de las caracteristicas mas utiles e interesan-
tes de la programacion orientada a objetos es la
reutilizacion de codigo mediante la herencia.

WLIUS IS

La herencia permite especificar una relacion
entre dos clases, mediante la cual la clase he-
redera recibe los atributos y el comportamien-
to de su clase padre. La herencia puede ser
vista como una relacion “es un”. Por ejemplo,
un triangulo es una figura, un cuadrado es una
figura; por lo tanto, podemos decir que el
triangulo y el cuadrado heredan de figura. En
Visual Basic NET la herencia se especifica
utilizando la palabra clave Inherits, seguida
del nombre de la clase de la que se hereda.
Para continuar con el ejemplo de la figura geo-
métrica, podemos escribir el siguiente codigo.
En este ejemplo, estamos especificando que la

clase Triangulo hereda de la clase Figura.

Public Class Figura
Public Lados As Integer
End Class

Public Class Triangulo

Inherits Figura

‘Codigo de la clase tridngulo
End Class

Jerarquia de objetos

[ Tridngulo ] [Cuadrilétero] [ (iirculo ]

-

Wy,

=

[Cuad‘:'.ado] [ Trapecio ] [ Rombo ]

14 | Mediante la herencia se establecen jerarquias de objetos,

que pueden verse graficamente mediante un drbol similar a los arboles genealégicos.
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LA HERENCIA PUEDE SER VISTA COMO UNA RELACION “ES UN”.
POR EJEMPLO, UN TRIANGULO ES UNA FIGURA, UN CUADRADO

58

ES UNA FIGURA; POR LO TANTO, PODEMOS DECIR QUE EL
TRIANGULOY EL CUADRADO HEREDAN DE FIGURAS.

También podemos decir que la clase Trian-
gulo es una “subclase” de Figura. Como
Triangulo hereda de Figura, contiene tam-
bién el atributo Lados, con lo cual ya hemos
logrado reutilizar parte del codigo.

Si creamos una instancia de la clase Triangu-
lo, podremos escribir lo siguiente:

Dim miTriangulo As New Triangulo()

miTriangulo.lLados = 3

Redefinicion de métodos

La herencia no seria muy valiosa si cada cla-
se derivada quedara atada al comportamien-
to de la clase padre. En cualquier lenguaje
orientado a objetos, una clase hija debe po-
der redefinir el comportamiento de su pa-
dre, para adaptarlo a sus propias necesidades
y caracteristicas. En Visual Basic NET la
forma de redefinir y rescribir métodos es
mediante la palabra clave Overrides, pero
para que un método pueda ser redefinido,
en la clase base debe contener la palabra
Overridable (que se puede rescribir).

La técnica consiste en identificar aquellos
métodos que sera necesario rescribir en las
clases hijas y colocatles la palabra clave
Overridable. Luego, cada clase hIia--puede
redefinir estos métodos (no es obligatorio
hacerlo), proveyendo el codigo necesario pa-
ra actuar de acuerdo con sus necesidades.
Para ilustrar este concepto, imaginemos que
tenemos una clase Mamifero con un método

llamado EmitirSonido. Como el sonido que se
emita dependera de cada tipo de mamifero en
particular, podemos hacer que cada clase deti-
vada tenga su propia implementacion del mé-
todo, imptrimiendo en pantalla la onomatope-
ya del sonido. Vamos a verlo en codigo:

Public Class Mamifero
Public Overridable Sub EmitirSonido()
End Sub

End Class

Public Class Perro
Inherits Mamifero
Public Overrides Sub EmitirSonido()
Console.WriteLine(“Guau..")
End Sub
End Class

Public Class Gato
Inherits Mamifero
Public Overrides Sub EmitirSonido()
Console.WriteLine(“Miau..”)
End Sub
End Class

“Ejercicios

Antes de pasar a algunos ¢jercicios resueltos
para afirmar los conceptos estudiados, veamos
una serie de instrucciones y herramientas que
Vamos a necesitar.
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Aplicaciones de consola

Para los ejercicios, vamos a hacer unas senci-
llas aplicaciones de consola. Estas son peque-
flos programas con una interfaz muy simple
(sin ventanas), muy similar a un programa de
DOS, pero basadas en la consola del sistema
operativo Windows 2000 o superior.

Para crear una aplicacion de consola con
Visual Studio 2005, debemos ir al mena Ar-
chivo/Nuevo/Proyecto. Al hacerlo, se desple-
gard una ventana donde tenemos que clegir el t-
po de proyecto que queremos hacer, que serd
“Aplicacion de Consola”. Por altimo, en la parte
inferior de esta ventana, ingresamos el nombre

que le queremos dar a nuestro proyecto.

La clase Console

El framework NET nos provee de una clase
llamada Console, con métodos para acceder a
la consola en este tipo de aplicaciones. Los
dos métodos que mas vamos a usar son
WriteLine y ReadLine. El primero nos per-
mite escribit mensajes en la consoela, mientras
que el segundo sirve para leer una cadena de
texto que el usuario ingreso en ella.

En algunos ejercicios, necesitaremos interpretar
el texto leido con el método Readl.ine como un
nimero entero, para lo cual utilizaremos el mé-
todo Parse del tipo de dato Integer, haciendo

Integer.Parse. Este método recibe una cadena
de texto y devuelve el valor numérico adecuado,
o dispara una excepcion si el texto no corres-

ponde a un entero valido.

El método Main

Toda aplicacion de consola debe tener un
método llamado Main, que es el punto de
entrada de la aplicacion. Al momento de eje-
cutar una aplicacion de consola, el primer
método que se ejecuta es Main; es decir que
ahi debemos colocar todo el codigo y las lla-
madas que necesitemos hacer al comienzo de
la aplicacion. Al crear una nueva aplicacion
de consola con Visual Studio 2005, automati-
camente se crea un método Main vacio, para

que podamos empezar a trabajar.

Una buena practica

PSP LNk, DIOUSNGT.CON
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Ejercicios practicos

Veamos nuestro primer ejemplo utlizando el
entorno de Visual Basic. En este caso, vamos a
escribir una aplicacion que muestre por panta-
lla los nameros impares entre el 1 y el 20,
usando un ciclo For pero sin usar Step. Para
realizar este ejercicio, vamos a escribir un ciclo
For que cuente desde 1 hasta 20, y como no
podemos usar el Step para ir de dos en dos so-
bre los nimeros impares, vamos a usar un If
para determinar si el valor de la variable conta-
dora del For es par o impar. Como todos los
numeros pares son divisibles por 2, para saber
si un namero es impar, podemos preguntar si
no es divisible por 2; es decit, si el resto de di-
viditlo por 2 es 1.

Vayamos entonces al codigo. Dentro del méto-
do Main creado cuando generamos el proyecto

con Visual Studio, esctibimos el codigo:
Dim i As Integer

For i = 1 To 20
If i Mod 2 = 1 Then
Console.WriteLine(i)
End IT
Next

Recordemos que el operador Mod devuelve
el resto de dividir el primer operando por el

Console.ReadKey() ‘hara ‘que el
programa se quede esperando
la presion de una tecla.

segundo (con division entera, por supuesto).
Al ejecutar la aplicacion (presionando <F5>),
Veremos que se ejecuta pero se cierra inme-
diatamente, sin que alcancemos a ver los re-
sultados. Esto es asi porque el IDE crea la
consola para ejecutar la aplicacion, y cuando
ésta termina, la consola se cierra en forma
automatica. Para evitarlo, y poder ver la salida

cgamos una llamada

dC nuestro pf()gfﬂﬂ'l‘;l. ilgt’
a Console.ReadKey() luego de la palabra
Next. Esto hara que el programa se quede
esperando la presion de una tecla.

Si presionamos cualquiera, la aplicacion ter-
minara, pero si ejecutamos la aplicacion, vere-
mos la consola con los numeros impares en-
treel 1 yel 19.

BN file///d:/Desarrollo/Pruebas/CursoNet/VB/ConsoleApplication

| Vemos cémo la aplicacion de consola se

queda en espera, mostrando los resultados obtenidos.

El mes correspondiente

Veamos otro ejemplf). En este caso, vamos a ‘es-

cribir una aplicacion que pida un nimero de mes
y muestre el nombre correspondiente. Repetimos
la operacion hasta que el usuario ingrese un cero

como numero dC meces.



Para concretar este ejercicio, debemos utilizar
dos de las estructuras de control que hemos
aprendido: While para repetir hasta que ¢l
usuario ingrese un cero, y Select Case para
seleccionar el nombre del mes segin el nume-
ro ingresado. En este ¢jercicio necesitamos
usar el método ReadLine de la clase Console,
para leer el valor ingresado por el usuario y
asignarlo a una variable de tipo entero. En una
nueva aplicacion de consola, agregamos el si-
guiente codigo dentro del método Main:

Dim mes As Integer = 1
Dim nombreMes As String = “"
While mes <> 0
Console.Write(“Ingrese el nimero de mes: “)
mes = Console.ReadlLine()
If mes <> 0 Then
Select Case mes
Case 1
nombreMes = “Enero”
Case 2
nombreMes = “Febrero”
Case 3
nombrelMes = “Marzo”
Case 4
nombreMes = “Abril®
Case 5
nombreMes = “Mayo”
Case 6
nombreMes = “Junio”
Case 7
nombreMes = “Julio”
Case 8
nombreMes = “Agosto”

Case 9

nombreMes = “Septiembre

Case 10

nombreMes = “Octubre”
Case 11

nombreMes = “Noviembre”

Case 12

A A AT

nombreMes = “Diciembre®
End Select

Console.WritelLine(“El mes ingresado
es {0}”, nombreMes)

End If
End While

Al final, se usa el método WriteLine, que no
habiamos empleado aun, con un parimetro
adicional al texto que queremos imprimir. Es-
ta sintaxis implica que el texto {0} se reem-
plazara por el valor del segundo parametro
dentro de la cadena por imprimir. Si tenemos
otro valor que queremos imprimir, podemos
agregar el parametro y referenciarlo como
{1} dentro de la cadena.

Ahora veamos una variante del ejercicio ante-
rior, escribiendo una funcion que devuelva el
nombre del mes que se le pasa como parime-
tro. Simplemente, debemos crear una funcién
de tipo String, con un parametro por valor y
de tipo Integer, colocar dentro de ella el Se-
lect Case que escribimos en el ejercicio ante-
rior y reemplazar el Select Case por el llama-
do a la funcion. El encabezado de la funcion
puede ser éste:

Function ObtenerNombreles(ByVal mes As

Integer) As String

No debemos olvidarnos de colocar la instruccion
Return al final de la funcion, porque, de no ha-
cetlo, la funcion devolvera una cadena vacia.

o una variable a otra, sin hacer
la conversion explicita de tipos.
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Reemplazando el Select por la llamada a la fun-

ciodn, el codigo del procedimiento Main queda:

Sub Main()
Dim mes As Integer = 1
Dim nombreMes As String = “*
While mes <> 0
Console.Write(“Ingrese el namero de mes: )
mes = Console.ReadlLine()
If mes <> 0 Then
nombreMes = ObtenerNombreMes(mes)
Console.Writeline(“El mes ingresado
es {0}", nombreles)
End If
End While
Console.ReadKey()
End Sub

| Reemplazando el Select Case por
una funcién, nuestro programa se sigue comportando

como debe, pero el codigo es mas claro.

Nulumeros fraccionarios

En este caso, veremos como crear una clase
pata representar numeros fraccionarios. La cla-
se debera tener dos variables de*instancia (pri-
vadas) para mantener el valor del numerador y
del denominador de la fraccion, ademas de
sendas propiedades para hacer publicas las va-
riables de instancia.

La forma mas sencilla
de agregar una nueva clase
es utilizando la plantilla que

nos brinda Visual Studio.

La forma mas sencilla de agregar una nueva
clase es utilizando la plantlla que nos brinda
Visual Studio. Para esto, basta con hacer clic
con ¢l boton derecho sobre el icono de pro-
yecto en el Explorador de Soluciones, seleccio-
nar la opcion Agregar y, luego, Clase. Visual
Studio nos pedira que escribamos ¢l nombre
de la clase, v después de aceptar, agregard un
nuevo archivo al proyecto, con la definicion
(aunque vacia por ahora) de la nueva clase:

Public Class Fraccion

End Class

o
[ v R O

Sanien = O i)

| Visual Studio nos brinda

una plantilla para agregar una nueva clase.

Si repasamos los conceptos aprendidos sobre
creacion de clases, recordaremos que la pala-
bra clave fundamental aqui es Class.

A continuacion, debemos agregar las variables

de instancia para el numerador y el denominador,



ademas de las propiedades para exponerlas pu-
blicamente. En este caso, sélo mostraremos
como escribir el codigo para el numerador, y
el lector debera completar el ejercicio agregan-
do el denominador. Hasta ahora, el codigo de

la clase queda de este modo:

Public Class Fraccion

Private _numerador As Integer

Public Property Mumerador() As Integer
Get
Return _numerador
End Get
Set(ByVal value As Integer)
_numerador = value
End Set
End Property
End Class

Ahora bien, tratemos de crear una nueva clase
para representar numeros fraccionarios, como
la del ejercicio anterior, y que tenga un cons-
tructor que pida al usuario que ingrese en la
consola los valores para el numerador y el de-
nominador. Para cumplir con este objetivo, va-
mos a escribir realmente muy poco codigo, ya
que usaremos la herencia para aprovechar la
clase escrita en el Fjercicio 4. Con Visual Stu-
dio creamos una nueva clase llamada Fraccion-
ConConsola y la hacemos heredar de la clase
Fraccion, mediante la palabra clave Inherits:

Public Class FraccionConConsola

Inherits Fraccion

End Class

Con esto, como vimos antes, estamos heredan-
do las caracteristicas (propiedades y comporta-
miento) de la clase Fraccion, es decir que la cla-

AT

Para asociar variables
con propiedades podemos

nombrarlas igual, colocando un
guion al nombre de la variable.

..\‘.

se FraccionConConsola tiene una propiedad lla-
mada Numerador y otra llamada Denominador.
Lo que nos queda por hacer, entonces, es

crear el constructor como pide el enunciado
del ejercicio. Recordemos que el constructor

es un método especial llamado New.

Ejercicios para seguir
practicando

Ejercicio I: Modificar la clase Fraccion del ultimo

ejercicio para agregar una propiedad de solo lectu-
ra que devuelva el valor real de la fraccion (la divi-

sion real entre el numerador y el denominador).

Ejercicio 2: Modificar la clase Fraccion para validar

que el denominador no sea 0 y, asi, evitar errores

de division por 0 al usar la propiedad definida en el
Ejercicio |.Si el valor que se le asigna es 0, debera

mostrar un mensaje de error en la consola, asig-
narle | al denominador y 0 al numerador. Como
ayuda, el setter de la propiedad puede contener
todo el codigo que se desee.

Ejercicio 3: Modificar la clase Fraccion otra vez,
agregando un método (Funcion) llamado Multipli-

car, que reciba como parametro una instancia de la
clase Fraccion y devuelva como resultado un nue-

vo nimero fraccionario que sea el resultado de
multiplicar la instancia actual por la que se recibe
como parametro. Para multiplicar dos fracciones,

hay que multiplicar los numeradores y los denomi-

nadores (por ejemplo, /2 * % es 3/8).

m.ar

63



Ejercicios para seguir
practicando

Ejercicio 4: Escribir una clase Empleado con una
propiedad llamada Nombre y un método “rede-
finible” llamado HacerTarea. Escribir dos clases
derivadas de Empleado, llamadas Obrero y Ge-
rente. Redefinir el método HacerTarea de la cla-
se Obrero para que muestre en la consola el
texto “Trabajar’”’. Redefinir el método HacerTa-
rea de la clase Gerente para que muestre por
pantalla el texto “Mandar”.

Ejercicio 5: Siguiendo con el Ejercicio 4, en el
modulo donde esta el método Main, escribir un
método llamado MostrarTrabajo, que reciba co-
mo pardmetro una instancia de la clase Emplea-
do e invoque el método HacerTarea del objeto
que recibe. Por tltimo, en el método Main, crear
una instancia de la clase Obrero y otra de la
clase Gerente, e invocar el método MostrarTra-
bajo con ambas. Se puede consultar el libro In-
troduccion a la programacion para repasar con-
ceptos de herencia y polimorfismo.

Ejercicio 6: Redefinir el método ToString de la
clase Empleado para que muestre el nombre
por pantalla. Cabe recordar que este método
pertenece a la clase Object, de la que todas
las demads clases heredan por defecto (aun-
que no se haga explicitamente mediante la
palabra Inherits). Dentro del método Main,
crear una nueva instancia de la clase Obrero
llamada obrerol, asignar valor a la propiedad
Nombre y escribir la siguiente linea:

Console.Writeline(obrerot)

Ejecutar la aplicacion y analizar los resulta-
dos. ;Qué se mostro en la consola?

Escribamos el codigo del constructor pa-
ra pedir los valores:

Sub New()
Console.Write(“Ingrese el numerador: “)
Numerador = Console.ReadlLine()
Console.Write(“Ingrese el denominador: “)
Denominador = Console.ReadLine()

End Sub

Asignamos valor a las
variables de instancia
mediante las
propiedades porque las
variables de instancia
estan como privadas,
y con ese alcance sélo
la clase que las contiene

puede acceder a ellas.

Lo que estamos haciendo en el construc-
tor es mostrar un par de carteles al usuario
para que ingrese los valores y asignarlos a
las variables privadas, pero haciendo uso
de las propiedades de la clase Fraccion.
Esto es todo lo que necesitamos hacer para
este ejercicio. Mediante este ejemplo, pode-
mos ver algo de la potencia que nos ofrece
la herencia. Si no hubiésemos heredado de
la clase Fraccion, debetiamos haber escrito
otra vez el codigo de las propiedades y de
las variables de instancia.

Es conveniente a esta altura del curso re-
pasar los conceptos desarrollados en el li-
bro Introduccion a la programacion, para refor-

zar los temas mas complejos.

m.ar



L Skakekaks

Microsoft Visual C# 2005

C# se esta perfilando como “el lenguaje” de desarrollo

de Microsoft .NET. Conozcamos el poder que nos ofrece.

Hasta ahora conocimos el entorno de Visual

Studio NET 2005, sus principales caracteris-
ticas, componentes y modo de funcionamien-
to. Ahora llega el turno de C# 2005,

El lenguaje C#

C# fue creado por Microsoft con el propoé-
sito de ser el mejor lenguaje de programa-
cién que exista para escribir aplicaciones
destinadas a la plataforma NET. Combina
la facilidad de desarrollo propia de Visual
Basic con el poderio del lenguaje C++, un
lenguaje con el cual se ha escrito la mayor
parte de la historia del software y de los sis-
temas operativos de todos los tiempos. En
lincas generales, podemos decir que es un
lenguaje de programacion orientado a obje-
tos simple y poderoso. Una muestra de esto
es que las aplicaciones desarrolladas en ¢l
podran funcionar tanto en Windows como
en dispositivos moviles, ya sea un teléfono
celular o una PDA

Caracteristicas fundamentales

Lo primero que debemos saber es que po-
dremos crear una gran diversidad de progra-
mas utilizando este lenguaje: desde aplica-
ciones de consola, aplicaciones para Win-
dows o aplicaciones Web, hasta software pa-
ra dispositivos moviles, drivers y librerfas
para Windows. C# ha evolucionado notable-
mente desde sus primeras versiones, al in-
corporar funcionalidades que mejoran y fa-
cilitan la escritura de codigo, la seguridad de
tipos y el manejo automatico de memoria.

Sintaxis basica del lenguaje

La sintaxis de C# es muy parecida a la de C,
C++ y Java. Para el disefio de este lenguaje,
Microsoft decidié modificar o anadir tnica-
mente aquellas cosas que en C no tienen una
relativa equivalencia. Por ejemplo, un dato
para tener en cuenta es que en C# todas las
instrucciones y declaraciones deben terminar

€c, 23

con 57 (punto y coma), salvo cuando se
abra un bloque de codigo. A diferencia de lo
que sucede en Visual Basic, una instruccion
que sea muy larga puede ponerse en varias li-
neas, sin ingresar ningun tipo de signo espe-
cial al final de cada una.

El compilador comprende que todo forma
parte de la misma instruccion, hasta que en-
cuentra el punto y coma:

A = Metodo(argumentol, argumento2, argumento3
, argumento4, argumento5, argumento6

, argumento7, argumento8);

Diferencias de sintaxis

con Visual Basic

En el siguiente fragmento de codigo, veremos
las diferencias de una misma funcion escrita
en Visual Basic y en C#:

C# es un lenguaje
de programacion orientado
a objetos simple y poderoso.
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[carituo2] | Los lenguajes

FUNCION ESCRITA EN VISUAL BASIC
Public Function NumeroMayorQueGinco(numer
as integer) as boolean

‘Comparo si el parametro numer contiene
un valor mayor a 5

if numer > 5 then
NumeroMayorQueCinco = true
end if

End Function

FUNCION ESCRITA EN C#

public bool NumeroMayorQueCince(int numer)

{
//Comparo si el parametro numer contiene
un valor mayor a 5
if (numer > 5)
{
return true;
}
return false;
}

En la funcién escrita en Visual Basic NET.
encontramos dos bloques de codigo. El pri-
mero es el contexto que crea la funcion, es
decir, la linea donde se declara la funcion del
tipo public (Public Function NumeroMa-

:Qué es una DLL?

Una DLL (Dynamic Link Library) es un conjunto

de funciones y/o clases que pueden ser accedi-

das y utilizadas por otros programas en tiempo
de ejecucion. Estas librerias pueden crearse
desde C# o desde otros lenguajes.

66

yorQueCinco), la linea donde termina dicha
funcién (End Function). El otro bloque co-
rresponde al contexto If, compuesto por la
unica linea que hay entre el principio de di-
cho contexto (If numer > 5 then) y la que
indica su final (End If). Este tipo de bloque
en Visual Basic que marca el principio y el
fin de la funcién y el codigo contenido hace
que la legibilidad sea clara y sencilla.

La misma funcién escrita en C# marca que los
bloques estan claramente delimitados por llaves,
{ v }, ambos del mismo modo. Detras de la li-
nea en donde se declara el método, no esta el
punto y coma, igual que en la linea del If, lo cual
indica que la llave de apertura del bloque corres-
pondiente se podria haber escrito a continua-
cion, y no en la linea siguiente.

Para comentar el codigo utilizamos //, a di-
ferencia de Visual Basic NET, donde se usa

una comilla simple.

Operadores

C# propotciona un conjunto de operadores,
simbolos que especifican las operaciones que
deben realizarse en una expresion. Por lo ge-
neral, en las enumeraciones se permiten las
operaciones de tipos integrales, como ==, 1=,
<, >, <=, >=, binary +, binary -, *, &, |,
~, ++, — y sizeof().

Veamos algunos ejemplos de los operadores

mds comunes:

Console.WritelLine(6 + 9); // operador de suma
// concatenacidn de cadenas
Console.Writeline(“2* + “7");

// concatenacion de cadenas
Console.WritelLine(2.0 + “97);

[/ operador de comparacidn
Console.WritelLine(8 > 12);

// operador de division



Console.WritelLine(14 [/ 2);
/{ operador de multiplicacidn

Console.WriteLine(5 * 6);

Estos son los resultados obtenidos a partir del
uso de los operadotes:

15

27

29

False

30

Variables

Muchos de los lenguajes orientados a objetos
proporcionan los tipos agrupandolos de dos

S Sk

En C# todas las instrucciones
y declaraciones deben terminar

TR

con “;” (punto y coma).

a partir de clases. C# cuenta con un sistema
de tipos unificado, el CTS (Common Type
Systems), que proporciona todos los tipos de da-
tos como clases derivadas de la clase de base
System.Object. El framework NET divide los
tipos en dos grandes grupos: los tipos valor y
los tipos referencia. Cuando se declara una va-
riable que es de un tipo valor, se esta reservan-
do un espacio de memoria en la pila para que
almacene los datos reales que contiene esa va-
riable. Por ejemplo, en la declaracion:

formas: los tipos primitivos del lenguaje, como

numeros o cadenas, v el resto de tipos creados int num =10;

la 2 | Resumen del sistema de tipos

int Desde -2,147.483.648 hasta 2.147.483.647
uint Enteros de 4 bytes sin signo Desde 0 hasta 4.294.967.295
long Enteros de 8 bytes con signo Desde -9.223.372.036.854.775.808
hasta 9.223.372.036.854.775.807
ulong Enteros de 8 bytes sin signo Desde 0 hasta 18.446.744.073.709.551.615
char Caracteres Unicode de 2 bytes Desde 0 hasta 65.535
float Valor de conia flotanie de 4 byces Desde |,56-45 hasta 3,4C+38
double Valor de coma flotante de 8 bytes Desde 5E-324 hasta |,7E+308

bool Verdadero/falso true o false

Enteros de 4 bytes con signo

n.ar

decimal Valor de coma flotante de |16 bytes

(tiene 28-29 diitos de |'ecisién Desde |E-28 hasta 7,9E+28
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Cuando se declara una variable
que es de tipo valor, se estd

reservando un espacio de

memoria en la pila para que
almacene los datos que contiene.

Cuando queremos declarar una variable de
uno de estos tipos en C#, tenemos que colo-
car cl alias que le corresponde; luego, el nom-
bre de la variable y, por ultimo, opcionalmen-
te, le asignamos su valor.

C# distingue entre mayusculas y minusculas,
lo que se conoce como case sensitive. Esto sig-
nifica que PERSONA, Persona y persona
constituyen tres tipos de datos distintos. Un
tipo que admite valores de coma flotante ad-
mite valores con un nimero de decimales que
no esta fijado previamente; es decir, nimeros
enteros o con un decimal, o con dos, o con
diez. Decimos que la coma es flotante porque
no esta siempre en la misma posicion con res-
pecto al numero de decimales (el separador
decimal en el codigo siempre es el punto).

double num=10.75;
double num=10.7508;
Las cadenas son una consecucion de caracteres

—vya sean numéricos, alfabéticos o alfanuméricos—

y son definidas de la siguiente manera:
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& file: ///C: fMis DocumentosfVisual Studio 2005/Projects/C#/Consoledpplication
0588 -20807: Buenos Dias: ©9:38

| Ejemplo con variables.

string palabratl = “05/08/2007: Buenos”;
string palabra2 = “ Dias:";
string palabra3 = “ 09:38";

string saludo = (palabral + palabra2

+ palabra3);

Console.WriteLine(saludo);

Console.ReadKey();

Arrays
Un array es una estructura de datos que con-
tiene variables del mismo tipo. Se declara de la

siguiente manera:
TipoDeDato [] NombreDelArray;

El siguiente ejemplo muestra como declarar
diferentes tipos de arrays:

static void Main(string[] args)

{
/! Declara un array de una dimension
con lugar para 3 elementos

int [] arrayDeNumeros = new int[3];

arrayDeNumeros[0] = 6;
arrayDeNumeros[1] = 35;
arrayDeNumeros[2] = 37;

// El mismo array, se puede llenar durante

la declaracion del mismo

int[] array2DeNumeros = { 6, 35, 37 };
// o de esta manera
int[] array3DeNumeros = new int[] { 6,

35, 37 };

// mostrar los elementos del array
for (int 1 = 0; i < arrayDeNumeros.Length;
it+) {

Console.WriteLine(i);

// Es posible utilizar foreach para iterar



// sobre los elementos de un array
foreach (int a in array2DeNumeros) {

Console.WriteLine ( a );

Console.Read ();

Sentencias de control

En C# disponemos de dos tipos de sentencias
de control: de bifurcacion condicional y de itera-
cion. La primera consiste en evaluar una expre-
sion ejecutando un bloque de codigo si la expre-
sion es verdadera; de lo contrario, un segundo
bloque de codigo puede ser ejecutado. Tenemos,
entonces, dos elementos para manejar la bifur-
cacion condicional en C#: if y switch.

Sentencia if

[/ utilizacion de if

if (a > b)

WLIUS IS

C# distingue entre mayusculas
y minudsculas, lo que se conoce

como case sensitive.

{
// bloque de codigo que se ejecuta cuando a es

MAYOR que b
}

else

{
// blogue para a MENOR que b

}

Es posible utilizar los siguientes operadores:
>, < > <=, 1= y ==.

El fragmento de codigo que se muestra a con-
tinuacion ejemplifica como hacerlo:

if (a > b)
{

// si a es mayor que b

}

Construccion else if

ﬁ if }—®—| <Expresion Booleana> }—@—{ <sentencia>
Flujo | I_>

Flujo 2

-
-

Booleana>

\i_f'—@- ﬂExpresién ~ ?-'| <sentencia> P o

else |—| <sentencia>

| Podemos notar que else if es una construccion que se utiliza para realizar multiples evaluaciones.
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else if (a < b) /! codigo si a == 1

{ break;

// si a es menor que b case 2:

} // codigo si a == 2

else if (a<=b) break;

{ case 3: case 4: case 5:

/] si a es menor o igual a b // codigo si a == 3 0 4 0 5

} break;

else if (a >= b) default:

{ // codigo si a tiene un valor distinto a

// si a es mayor o igual a b 1,2,8,4 0 5.

} break;

else if (a == b) }

{

// si a es igual a b Con esto podemos decir que switch es compa-

1 rable con la sentencia Select Case, vista ante-

else if (a != b) riormente en Visual Basic NET.

{ ILa bifurcacion ocurre en el switch sin evaluar

[/ a es distinto que b todas las opciones, mientras que en un blo-

} que if-else if todas las opciones son evalua-

else das. Por este motivo, si sabemos que la varia-

{ ble que vamos a evaluar tomara so6lo uno de

// alguna opcion no contemplada :) los valores posibles (en forma excluyente), y

} que la cantidad de valores por cvaluar es mas

grande que tres (regla de dedo), utilizar

Sentencia switch switch en vez de bloques if-else if es mas efi-

En ocasiones, necesitaremos comparar una va-  ciente en términos de procesamiento.
riable con una cantidad de valores posibles, a
fin de determinar el rumbo por seguir. Para

hacefk(), utilizamos e; switch: Sentencia de bucle

switch (a)
{

case 1:

En algunas oportunidades, necesitaremos que
determinada porcion de codigo de un progra-
ma se repita una cierta cantidad de veces o

SI LAVARIABLE QUE VAMOS A EVALUAR TOMARA SOLO'UNO DELOS . [SEIEEEE
VALORES POSIBLES (EN FORMA EXCLUYENTE),Y LA CANTIDAD DE

VALORES POR EVALUAR ES MAS GRANDE QUE TRES, ES ACONSEJABLE
UTILIZAR SWITCH EN VEZ DE BLOQUES IF ELSE.
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hasta que ocurra una condicion determina-
da. C# cuenta con varias sentencias para
que esto se cumpla.

La sentencia while

Esta sentencia, que significa mientras, indi-
ca que una sentencia o grupo de sentencias
se repetira en tanto una condicion asociada
a clla sea verdadera.

A continuacion, veamos un ejemplo de codi-
go en el cual, mientras no se ingrese un texto
determinado, el programa no terminara:

string Palabra = “";
while (Palabra != “terminar”)
{

Console.WriteLine(“Ingrese una palabra:™);
Palabra = Console.In.ReadlLine();

}

Console.WriteLine(“Palabra correcta para

finalizar”);

Analizando el codigo, vemos en la primera li-
nea que declaramos una variable del tipo ca-
dena, y la inicializamos. En esta variable se al-
macenara el texto que ingresemos por teclado
cuando probemos el sistema.

Luego, iniciamos la sentencia while, y eva-
luamos la expresion encerrada entre parén-
tesis en dicha sentencia, que en este caso se-
ria: “mientras la variable Palabra sea distin-
ta de “terminar”... Si al evaluar la expresion
obtenemos como resultado Verdadero, en-
tonces entra en el cuerpo del bucle while;
de otra manera, saltaremos a la linea siguien-
te después del cuerpo.

Dentro del while enviamos a la salida de la
consola el texto “Ingrese una palabra:”, y el
programa vuelve a capturar en la variable Pa-
labra el texto que se ingresa en el teclado.
Asi, cada vez que ingresemos un texto en la sa-
lida de la consola, éste sera analizado, evaluan-
do la expresion Palabra != salir. Cuando la

L Skakekaks

condicion del texto que hayamos ingresado dé
como resultado Falso, el sistema finalizara.

La sentencia do

Con la sentencia while vimos que el bloque
de codigo que se debe repetir no sera cjecu-
tado nunca si la expresion es falsa la primera
vez. En algunas ocasiones, seguramente ne-
cesitaremos que se cjecute dicho codigo al
menos una vez, para luego hacer una evalua-
cion de la expresion.

Para estos casos existe la sentencia do.

String Palabra;

do

{
Console.Write(“Ingrese la palabra\n®);
Palabra = Console.In.ReadLine();

} while (Palabra != “terminar”);

Console.Write (“Es la palabra correcta”);

La sentencia while, que significa
mientras, indica que una sentencia
o grupo de sentencias se repetira

mientras una condicién asociada

a ella sea verdadera.

A diferencia de la instruccion while, un bucle
do-while se ejecuta una vez antes de que se
evalte la expresion condicional.

En cualquier punto dentro del bloque do-
while, se puede salir del bucle utilizando la
instruccion break. Se puede pasar directa-
mente a la instruccion de evaluacion de la
expresion while utilizando 1a instruecion
continue; si la expresion se evalua como
true, la ejecucion continda en la primera ins-
truccion del bucle. Si se evalia como false,
la ¢jecucion continua en la primera instruc-
cion detras del bucle do-while.
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& file: /{/C: /Mis Documentos/Visual Studio 2005/Projects/C#/Consol

| El resultado de la sentencia for.

& file: ///C: /Mis Docurnentos/Visual Studio 2005/Projects/C#/Consol

arce lo
ablo

| El resultado de la sentencia foreach.

La sentencia for

El bucle for ejecuta una instruccion o un blo-
que de instrucciones repetidamente hasta que
una determinada expresion se evalia como fal-

se. El bucle for es util para recorrer matrices

(D La condicién

de terminacion del bucle

GS WY LSS SY
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en iteracion y para procesar de manera se-
cuencial. En el ejemplo siguiente el valor de i
sc imprimira en pantalla mientras se incre-

menta de a uno:

{
for: (int 1 =03 i-= §; 1++)
Console.WriteLine(1i);
Console.ReadKey();
}

Analizando el codigo, vemos que se evalta el
valor inicial de la variable 1. A continuacion,
mientras el valor de i es menor o igual que 5,
la condicion se evalia como true, se ejecuta la
instruccion Console.WriteLine y se vuelve a
evaluar i. Cuando i es mayor que 5, la condi-
cion se convierte en false, y el control se

transfiere fuera del bucle.

La sentencia foreach
Ciertas colecciones de objetos utilizan una for-
ma de estructurar la coleccion que permite la
extraccion de cada uno de los elementos de
manera controlada desde la clase contenedora.
Esto permite mantener el encapsulamiento
dentro de la clase para evitar que el cliente co
nozca los detalles internos a la implementacion.
Por ejemplo, el siguiente fragmento de codigo
consulta un array utilizando foreach:

string[] nombres = { “Gabriel”, “Rafael”,
“Marcelo”, “Pablo" };
foreach (string s in nombres) {
Console.WritelLine ( “{0}", s );
}

Es posible construir colecciones que puedan
ser recorridas con la sentencia foreach. Es-
tas podrian entregar la lista ordenada alfabé-

ticamente, por ejemplo.
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