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PRELIMINARES
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Prélogo

PROLOGO

A través de los afos, el desarrollo de software ha progresado a niveles de tal compleji-
dad que se hace obligatorio abordar este tema desde un comienzo con conocimientos
actualizados y bien fundamentados. Este es un proceso intrinsecamente creativo que
no solo se lleva a cabo escribiendo cédigo, sino que comprende otras tareas como dise-
fiar, escribir, probar, depurar y mantener el cédigo fuente de nuestras aplicaciones.
Desde su aparicién con las primeras betas alld por el ano 2000, Microsoft .Net
ha ido evolucionando hasta convertirse hoy en una de las plataformas mis
importantes para el desarrollo de aplicaciones. Esta evolucién tuvo como resul-
tado un crecimiento en el Framework, desde la versién 1.0 hasta la 4.0, como asi
también el surgimiento de nuevas tecnologias como XNA, WPF, WCF, WF y
Silverlight, solo por nombrar algunas.

El objetivo de este Framework es brindarle al desarrollador las herramientas nece-
sarias para crear aplicaciones que correrdn sobre distintas plataformas, como por
ejemplo aplicaciones Windows, web, dispositivos maviles, Xbox, etcétera.

Este libro estd pensado para aquellos que quieran iniciarse en el desarrollo de soft-
ware, como asi también para quienes provengan de otros lenguajes; para eso se abor-
dardn las bases y conceptos teéricos, y se partird desde una introduccién a la pro-
gramacion hasta llegar a conceptos avanzados sobre .Net.

El autor posee una amplia experiencia docente y, por este motivo, en cada capitulo
desarrolla los temas de forma clara, concisa y diddctica, con autoevaluaciones y
practicas al final de cada uno de ellos. De esta manera, permite que el lector pueda
asimilar los conocimientos como asi también investigar sobre los temas de su inte-
rés y profundizar en ellos, de forma autodidacta una vez finalizado este libro.
Desde mi experiencia, puedo asegurar que, para aprender sobre una determina-
da tecnologia, no hay nada mejor que leer un libro sobre ella, y esto, sumado a
horas de prictica, serd la puerta de entrada que lo llevarin al mundo del desa-
rrollo de software con Microsoft .Net.

Damian Galletini

Damidn tiene mds de 10 afios de experiencia con tecnologias Microsoft

y posee las certificaciones de MCAD y MCTS. Participa en forma activa
en la comunidad de desarrolladores a través de distintos foros,

es orador habitual en eventos técnicos en la Argentina

y contribuye apasionadamente a la difusién

de conocimientos en el entorno académico.
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PRELIMINARES

EL LIBRO DE UN VISTAZO

El objetivo de este manual es llevar al lector por el camino del desarrollo de software mediante

el uso de Microsoft .Net como tecnologia de soporte y C# como lenguaje de programacion. En

los primeros capitulos, aprenderemos los fundamentos detras de Microsoft .Net asi como con-

ceptos generales de desarrollo de software, para luego adentrarnos en conceptos mas profun-

dos como el acceso a datos, la programacidn de escritorio, el desarrollo de paginas web y el

manejo de tecnologias tales como WCF y WPF.

Capitulo 1

MICROSOFT .NET FRAMEWORK

En este capitulo, conoceremos qué es Micro-
soft .Net, su historia, las herramientas que
podremos utilizar para desarrollar software
para ella, asi como los lenguajes de progra-
macion soportados. Ademas, crearemos
nuestra primera aplicacién de consola, que
nos ayudara a entender el funcionamiento de
esta tecnologia.

Capitulo 2
INTRODUCCION A LA PROGRAMACION
Aqui aprenderemos todo lo necesario para
entender cdmo funcionan los lenguajes de
programacion, la lagica detras de la creacidon
de la construccién de las lineas de codigo de
un programa, asi como los distintos paradig-
mas computacionales. Este capitulo nos per-
mitira dar los primeros pasos en el mundo
del desarrollo de software.

Capitulo 3
PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS
Uno de los paradigmas mas importantes en el
desarrollo de software actual es el de la pro-
gramacion orientada a objetos. En este capi-
tulo, aprenderemos todo sobre este paradig-
ma y como es aplicado en Microsoft .Net, en
especial cuando desarrollamos programas
con C# como lenguaje de programacion.

6 www.redusers.com

Capitulo 4

ACCESO A DATOS

Las bases de datos son esenciales en el desa-
rrollo de aplicaciones donde se requiera un
medio en el cual resguardar la informacion
generada por el usuario. En este capitulo, nos
introduciremos en el uso de Microsoft SQL
Server 2008 Express y veremos como pode-
mos interactuar con este modelo de bases de
datos desde el codigo C#.

Capitulo 5
PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS EN
MICROSOFT .NET
Microsoft .Net y en especial C# explotan al
maximo el paradigma de programacion orien-
tada a objetos. Aqui veremos las particulari-
dades de C# al momento de implementar
este paradigma. El uso de tipos genéricos,
espacios de nombre e interfaces seran los
temas principales de este capitulo.

Capitulo 6
MICROSOFT .NET AVANZADO
El manejo de excepciones, la programacion de
hilos de ejecucion, LinQ y otros conceptos
resultan de caracter avanzado en Microsoft
.Net, pero al mismo tiempo necesarios para el
desarrollo de buen software. En este capitulo,
nos concentraremos en estos temas e iremos
hasta lo mas profundo de la tecnologia.

I.-',_._‘ﬂ:rl'tj'_



El libro de un vistazo

Capitulo 7
PROGRAMACION DE ESCRITORIO
En este capitulo, nos introduciremos en una
de las areas de aplicacion del desarrollo de
software y de Microsoft .Net. Las aplicacio-
nes de escritorio para Windows constituyen
una materia necesaria a la hora del desarro-
llo. Por lo tanto, aprenderemos cémo se
crean estos programas, y cuales son sus
controles, ademas del concepto de las inter-
faces visuales.

Capitulo 8

PROGRAMACION DE SITIOS WEB
Este capitulo esta dedicado a otra gran area
del desarrollo de aplicaciones. La Internet es,
en la actualidad, una plataforma en ebullicién,
y Microsoft .Net a través de ASP.net tiene
mucho para ofrecer. Aqui aprenderemos como
funciona ASP.net y podremos realizar nues-
tros primeros sitios web.

Apéndice A
PROGRAMACION ALTERNATIVA
Microsoft .Net no se limita al desarrollo de
aplicaciones tradicionales. Aqui se presentan

alternativas de desarrollo con esta platafor-
ma, desde la programacidn de videojuegos
para Windows y teléfonos inteligentes con
soporte para el ultimo sistema operativo Win-
dows Phone 7.

Apéndice B iCapitulo

NUEVAS TECNOLOGIAS
EN MICROSOFT .NET
Los desarrollos mas modernos requieren tec-

Online!

nologias modernas. La comunicacion de apli-
caciones y la presentacion de los datos son
una marca distintiva de las aplicaciones, por
lo tanto, veremos cémo funcionan dos tecno-
logias de Microsoft .Net orientadas al disenio y
a la comunicacion

Servicios al lector

Para concluir el libro, en este apartado final,
incluimos el indice tematico, ordenado alfa-
béticamente, que nos permitira acceder, en
forma rapida y precisa, a la mayoria

de los temas tratados a lo largo de este
manual dedicado a la Programacidon.Net.

n INFORMACION COMPLEMENTARIA

A lo largo de este manual encontrara una serie de recuadros que le brindaran informacion com-

plementaria: curiosidades, trucos, ideas y consejos sobre los temas tratados.

Cada recuadro esta identificado con uno de los siguientes iconos:

m CURIOSIDADES ﬂ ATENCION
E IDEAS

= SITIOS WEB

m DATOS UTILES
Y NOVEDADES
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PRELIMINARES

INTRODUCCION

Este libro tiene el objetivo de iniciar al lector en el desarrollo de software con
Microsoft .Net, permitiéndole aprender desde los conceptos esenciales y mids
comunes de la programacién aplicada a cualquier lenguaje de programacién hasta
las tltimas técnicas aplicadas bajo esta tecnologfa.

Por otro lado, este libro no estd orientado solo para quienes deseen aprender a pro-
gramar bajo esta tecnologia, ya que también aquellos desarrolladores con experien-
cia podrdn encontrar en él una serie de referencias a las dltimas técnicas de codifi-
cacién encontradas en el Microsoft .Net Framework 4.0, que abrirdn una puerta
a la investigacién y la aplicacién de estas en sus desarrollos.

Por lo tanto, cuando lea este libro de principio a fin, pasando por cada capitulo,
podrd aprender y entender cémo funcionan estas tecnologias, dénde aplicarlas,
cémo conjugarlas entre si y con otras tecnologias, qué herramientas de desarrollo
son convenientes para cada drea de aplicacién con el fin de obtener los mejores
resultados para sus desarrollos.

La lectura de este libro no solo lo llevard a conocer la tecnologia, sino que le dard
experiencia en uno de los lenguajes mds populares que se encuentran en el mundo
.Net, por lo tanto, junto con el aprendizaje de técnicas de programacién orientada a
objetos, encontrard desarrollo de aplicaciones de consola, aplicaciones de escritorio
para Windows, aplicaciones orientadas a servicios con Windows Communication
Foundation, desarrollo de aplicaciones web utilizando ASP.net, y, ademds, podrd
dominar C# como lenguaje de programacién.

Con todo esto, como lector, podrd mantenerse actualizado con la dltima propuesta
de Microsoft para el desarrollo de software, y a la vez encontrar un punto de partida
hacia un mundo mucho mis profundo y rico en materia de desarrollo de software.

12 www.redusers.com (LUISERS |



PROGRAMADOR .NET

Microsoft .Net
Framework

En este primer capitulo, aprenderemos
los conceptos primordiales del Microsoft
Net Framework. Responderemos

las primeras preguntas sobre esta
tecnologia que nos ayudaran a entender
como funciona, donde aplicarla,

sus diferencias con otros modelos

de desarrollo, asi como los lenguajes

de programacién involucrados en su uso.
Finalmente, realizaremos nuestro primer
programa, que nos servira de preambulo
del conocimiento que adquiriremos

en cada uno de los capitulos de este libro.

SERVICIO DE ATENCION AL LECTOR: usershop@redusers.com

Capitulo 1

iQué es Microsoft
.Net Framework?
El origen de Microsoft
Net Framework
;Como funciona Microsoft .Net?
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Resumen
Actividades

14

16
19
24
26
29
30



1. MICROSOFT .NET FRAMEWORK

¢QUE ES MICROSOFT .NET FRAMEWORK?

En este primer capitulo de la obra, haremos una introduccién a los principales
conceptos de .Net. Para entender el Microsoft .Net Framework es necesario verlo
como un conjunto de componentes que interactian entre si y que, al mismo tiem-
po, brindan soporte al desarrollador de software y al software mismo creado bajo
esta plataforma. Por lo tanto, veamos cada una de estas partes por separado.

El primer elemento que necesitamos considerar al momento del desarrollo de soft-
ware bajo Microsoft .Net son los requisitos previos con los que tanto nuestro orde-
nador como el del usuario de nuestras aplicaciones deberd contar. Como requisitos
no nos referimos al hardware, sea memoria RAM o espacio en disco, sino al mismo
Microsoft .Net Framework que nos veremos en posicién de instalar en cada orde-
nador donde necesitemos ejecutar nuestro software.

Si bien esto pudiera parecer un punto desfavorable al momento de elegir esta plata-
forma de desarrollo, en realidad, conlleva mayores beneficios que perjuicios. El
Microsoft .Net Framework constituye el motor de ejecucién de nuestras aplicaciones;
esto quiere decir que el cédigo que nosotros podamos escribir bajo esta tecnologia serd
independiente del sistema operativo en el cual se ejecute, ya que es justamente el
motor el que interpretard las lineas de c6digo y las ejecutard segiin sea necesario.
Esto nos lleva a la posibilidad de que las aplicaciones puedan ejecutarse en distintos
sistemas operativos sin tener que realizar modificaciones a nuestro c6digo, ademis de
poder funcionar en diferentes arquitecturas de hardware, nuevamente, sin tener que
realizar modificaciones al cédigo. Un ejemplo claro de esto es que, dentro del abani-
co de sistemas operativos provistos por Microsoft, nuestras aplicaciones funcionan
sin mayores inconvenientes. Pero, cuando decimos sistemas operativos, no nos refe-
rimos a las diferentes versiones de Windows, sino que hacemos referencia a ellos e,
incluso, a aquellos que salen fuera de las arquitecturas de hardware que podamos
encontrar en nuestras computadores personales de escritorio o portatiles.

La reconocida empresa informdtica Microsoft provee sistemas operativos para dis-
positivos multimedia portables como Zune, o consolas de videojuegos como Xbox
360, asi como para teléfonos celulares como las versiones de Windows Mobile, y
Windows Phone 7, recientemente lanzado.

[8] muLTiPLATAFORMA

Si bien hemos comentado que es posible ejecutar cadigo en diferentes plataformas sin modifi-
caciones, es necesario considerar que cada una de estas posee componentes particulares que
no tienen otras, por lo que, en estos casos deberemos realizar las modificaciones necesarias al
cddigo para que sea compatible con estas particularidades.

14 www.redusers.com S IETES



2 Qué es Microsoft .Net Framework?

En todos los casos, Microsoft .Net Framework esta presente, y, si hacemos un desarro-
llo cuidadoso, nuestro cédigo podria funcionar en forma automadrica en cada uno de
estos dispositivos sin tener que realizar cambios sustanciales a lo desarrollado.

Todo esto nos lleva a una pregunta fundamental: ya que hablamos de portabilidad
es natural que nos cuestionemos si existe la posibilidad de que nuestros desarrollos
funcionen fuera de ambientes provistos por Microsoft.

La respuesta es que lo podremos lograr siempre y cuando tengamos el motor de eje-
cucién separados del cédigo o programa creado. Porque si alguien desarrollase un
motor de ejecucién para otro sistema operativo u otra arquitectura, respetando los
pardmetros esperados por Microsoft .Net, indudablemente tendriamos nuestras apli-
caciones funcionando en dicho sistema operativo.

Y es asi como un proyecto, que nacié independiente, ha llevado el desarrollo con
Microsoft .Net a Linux y MacOS X, debemos recordar que este tltimo es el siste-
ma operativo de Apple. Este proyecto se conoce como Mono e, incluso, no se ha
quedado solo en proveer soporte para las aplicaciones de escritorio que pudiéramos
desarrollar, sino que, con el correr del tiempo, se ha creado también una versién
para soportar el desarrollo con Silverlight (tecnologia provista por Microsoft para
realizar aplicaciones ricas para la Web) bajo Linux.

Esta plataforma posee el nombre de MoonLight y, de la misma forma que Mono,
se encuentra en constante mejora al punto de que, con la llegada de los celulares
con soporte tidctil, Mono ha apuntado sus esfuerzos hacia este tipo de dispositivos,
y llega a desarrollar, en la actualidad, aplicaciones para iPhone con Microsoft .Net.
Por ltimo, es necesario aclarar un punto importante que muchas veces provoca
confusiones, en especial cuando estamos inicidndonos en el desarrollo de software
con Microsoft .Net. Este radica en que, si bien dijimos que necesitaremos instalar
el motor de ejecucién en cada ordenador, esto serd necesario solo en aquellos que
requieran ejecutar una aplicacién del tipo escritorio, o sea, aplicaciones que funcio-
nen directamente sobre el sistema operativo del usuario.

Resulta muy necesaria la aclaracién del pédrrafo anterior, ya que, con Microsoft .Net,
también podremos desarrollar sitios web en los que, para estos casos, no serd nece-
sario instalar ningin aditamento en el ordenador de cada usuario que visite nues-
tro sitio web en la red mundial de redes.

3 MONO Y MOONLIGHT

Podemos conocer mucho mas sobre el proyecto Mono y MoonLight visitando sus sitios web oficia-
les. El sitio web oficial de Mono se encuentra en la siguiente direccion: www.mono-project.com.
Dentro de este, encontraremos la seccion de MoonLight. Si queremos acceder directamente, po-
dremos hacerlo desde la siguiente direccion: www.mono-project.com/Moonlight

SIS www.redusers.com 15



1. MICROSOFT .NET FRAMEWORK

De cualquier manera, en el caso de que nos focalicemos en el desarrollo para Win-
dows en sus distintas versiones, sepamos que estos traen por defecto instalado el
motor de ejecucién de Microsoft .Net. Por otra parte, si la PC donde estemos traba-
jando o necesitemos instalar una aplicacién realizada con Microsoft .Net no contara
con este motor, podremos descargar la dltima versién desde la siguiente direccién:
www.microsoft.com/downloads/en/details.aspx?FamilyID=0a391abd-25c1
-4fc0-919£-b21f31ab88b7

El origen de Microsoft .Net Framework

Microsoft .Net Framework hace su primera aparicién a principios de 2002 con la
versién 1.0. Desde aquel momento hasta la fecha, se han sucedido diferentes ver-
siones y, en la actualidad, contamos con la versién 4.0, y es sobre esta versién
sobre la cual nos concentraremos en este libro. Podemos ver la evolucién de la
plataforma en la Figura 1. ;Pero cudles han sido las motivaciones que llevaron a que
Microsoft .Net viera la luz? ;Qué se intentaba solucionar?

Ao de aparicion
2002 2003 2005 2006 2010

() )

Version de Microsoft .NET Framework

Figura 1. Microsoft .Net nace en 2002 con la version 1.
En el transcurso de ocho aiios, ha ido mutando y mejorandose,
hasta alcanzar el potencial que tiene en la actualidad.

Es necesario retroceder un poco en el tiempo para comprender algunos de los pro-
blemas que acarreaba el desarrollo de software bajo Windows. Este viaje en el tiem-
po nos remonta hasta el uso de DLLs (Dynamic Link Library o, en castellano,
libreria de vinculos dinamicos). Estas DLLs eran usadas, en la mayoria de los casos,
como unidades de c6digo independientes y reusables. Con estas, si necesitidbamos
que diferentes porciones de nuestro cédigo fueran utilizadas por otros programas
ademds del nuestro. Podiamos colocar dichas lineas de cédigo en este archivo, com-
pilarlo y redistribuirlo para su uso y asi obtenfamos, por ejemplo, funciones para
hacer uso de la impresora dentro de nuestro DLL y, cada vez que necesitdramos de
esta funcionalidad, solo deberiamos consumir sus servicios sin tener que reescribirla
de manera directa en nuestro programa.
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Resultaba una idea sumamente util, que generé una industria que muchas empre-
sas supieron aprovechar al crear funcionalidad empaquetada dentro de estos DLLs
con la finalidad de venderlas. ;Entonces, cudl es el problema? Todo parecia perfec-
to. Pero la realidad no era tan arménica, ya que cada DLL necesitaba de un identi-
ficador tdnico, el cual era registrado en el Registro de Windows para que este y los
demds programas pudieran saber dénde se encontraba el archivo, asi como el deta-
lle de su funcionalidad y otras caracteristicas relacionadas.

Por lo tanto, si nosotros distribuiamos uno de estos archivos y cientos de otros pro-
gramas los usaban, esto es, tenfan algin tipo de vinculo con é€l, cualquier cambio
que le hiciéramos afectaria a todos los programas. Un cambio en su funcionalidad
o un nuevo pardmetro agregado a una funcién haria que, simplemente, todas estas
aplicaciones dejaran de funcionar, y sus desarrolladores se vieran en la obligacién de
realizar los cambios pertinentes para que volvieran a ser estables.

Estas rupturas resultaban mds comunes de las que pudiéramos pensar. Un nuevo
programa que instaliramos en nuestra computadora y que hiciera uso de una ver-
sién nueva del DLL, que otras aplicaciones ya instaladas en nuestro ordenador estu-
vieran usando, haria que, al superponer el viejo DLL con el nuevo, todas las demds
aplicaciones dejaran de funcionar.

¥ Registry Editor (e

- -
Eile Edit View Fgvortes Help |
{be332b00 -0fe-4386-ab63-B737d02Maa} = || MName Type Data
(bf406E04 Sata- 46678248 6c35Tel I6 61 |

e AU (Default) REG_SZ Microsoft-Windews-Magnification
[e02atcabeete-ddd3-adifi-heclersTlend] AU ChannelP sthReferences REG_SZ Systern
{c06ec57a-adbd-42d7-b5ff-TTa9deciT32d] ol a o "
{C100becc-d33a-dadb-biZ3-bbeHE6IA0LT] B0 Messagefileilame REG_EXPAMD_SZ % Systern Root Bhaystem3Zmagnification.dil
ab ResourceFileMame REG_EXPAMD_SZ % System Root Bhoystern 3Dy magnification.dll

. [cl00becf-d3da-dadb-bif23-bbeflb63d017)
. [ebediEc-3160-4 e89-818 - 3405 fed 220]
{c4630ale- 7980~ 2046 -bF10-Tbcbdalocle|
{<5146384-7723-485b-befc-96565d735d 4}
. [cB51F56-1c0d- 492 e -Bael - bdafdd e34503 )
. [cObfGa32-Mhd-4151-2c21 -753ced T0T453)
{cT6baabd- ekl 411 c- 425340030241 57F)
{cTbdebSe-alel <4177 bhef- 283 adl 525271}
. |, [cBR21d-T5A5-dh33-b135-85:577174137)
. (cEfadef5- d4E-4013- 3408 04 bT db3B142]
5- e [c296901e- 30484902 -E0d3- acl00dfcO749]
| cAITER91 - 3692 - d66-bc0-8536 dZ1082c8 |
- ). [c914f0df-235a-da22-8e70-T32eAnB0 634}
[c91efGT5-B42f-4fcf-a5cD-GeadZficdfib]
{Sbdbdeb- 3237 -4cle-337E8-GE0EM 01 S ef)
{cadeh2Bd-0567 -4896- sbb b-835L2 2113731}
{caSba219-c0dd-defa-Deah- T2aff0267 260}
{cab2b8a5-49b9-4eec-blbd-fac2l dal5azb)
L lcad2d809-03dD-435-0cfd -1 22241 bEbD]
HebOP0027-1534 -4 f3-08 ca-bAT5L 508376} b

4 m 3 ] 1L ]

Computery HKEY_LOCAL_MACHIME! SOFTWARE Micresoft\Windews\ CurrentVersion\ WINEVT\ Publishers'| cEB2ff1d - 7585 4b33- b125 95577173127}

Figura 2. El Registro de Windows muestra donde
y como esta registrada la DLL llamada Magnification. La modificacion
de estos valores puede acarrear problemas de ejecucion.

Esta dificultad tiene un nombre y, si hemos podido cuantificar el problema, entende-
remos que este le hace justicia. El DLL Hell (infierno de las DLLs en castellano) fue,
ciertamente, un gran dolor de cabeza y, por eso, es uno de los grandes problemas que
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1. MICROSOFT .NET FRAMEWORK

atacé Microsoft .Net. Este arranca de raiz el conflicto de las DLLs permitiéndo-
nos, de la misma forma, aislar funcionalidad en archivos separados para luego
consumirlos, pero sin la necesidad de registrarlos como tnicos a nivel del sistema
operativo, sino que podremos usarlos solo con mantener una copia de ellos junto
al programa que necesitemos ejecutar.

Asi, si una nueva versién del mismo archivo fuera creada, solo necesitariamos reem-
plazarla en aquellos programas que la necesiten, y los demds programas no se verfan
afectados, y podrian funcionar de manera normal.

Esta mejora también trajo aparejado otro cambio significativo en la forma en cémo
funcionaban las aplicaciones bajo Windows, debido a que desde ese momento en
adelante ya no era necesario instalar la aplicacién para que funcionara. Al no tener
que registrar ninguna referencia en el registro de Windows, con el solo hecho de
copiar la aplicacién en una carpeta, esta se encontraria lista para funcionar vy, al
mismo tiempo, para que ya no existiera fisicamente en nuestro ordenador: con solo
borrarla, dicha carpeta quedaria fuera del sistema.

Este dltimo punto puede ser trivial, pero dista de serlo ya que muchas aplicaciones,
por mala programacién o porque simplemente no podian hacerlo, al desinstalarse
no limpiaban en forma correcta el Registro de Windows o las carpetas donde residi-
an, dejando residuos que ocuparin espacio fisico en nuestros discos duros y, a su
vez, hacfan mds lentas nuestras mdquinas. Esto dltimo se debia a que, al no elimi-
narse correctamente todas las entradas del Registro de Windows, el mismo sistema
operativo debia consumir memoria y tiempo para conocer estas entradas y, por
ende, hacerlo mas lento.

Otro gran cambio introducido con la llegada de Microsoft .Net ha sido la posibili-
dad de unificar el desarrollo para distintas plataformas objetivo, y si bien ya hemos
hablado de la eventualidad de ejecutar cédigo en diferentes sistemas operativos y
hardware, en este caso nos referimos a la posibilidad de unificar la funcionalidad
para diferentes dreas de desarrollo.

Antes de Microsoft .Net, cuando necesitdbamos crear una aplicacién para trabajar
como aplicacién de escritorio, tenfamos que utilizar algiin lenguaje de programa-
cién que tuviera como objetivo la creacién de este tipo de aplicaciones; si necesitd-
bamos crear un sitio web, debfamos buscar algiin lenguaje que sirviera para esto, lo

I3 MICROSOFT .NET FRAMEWORK

Cuando trabajemos con Microsoft .Net y necesitemos instalar el motor de ejecucion en la PC don-
de funcionara nuestra aplicacién, no sera necesario instalar la version para desarrolladores. Esta
contiene un tamano considerable por las herramientas que provee. Por el contrario, podremos ins-
talar la version redistribuible, mas pequena y con lo fundamental para la ejecuciéon de aplicaciones.
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2 Qué es Microsoft .Net Framework?

mismo con los diferentes objetivos que persiguiéramos, por lo que nos vefamos
obligados a aprender diferentes lenguajes de programacién, a usar distintos ambien-
tes de desarrollo, saber cémo lidiar con cada componente y, a su vez, cada uno de
ellos poseia un comportamiento diferente dependiendo de dénde lo usdramos.

Por el contrario, Microsoft .Net quiso terminar con este problema proveyéndonos
una plataforma comun, sin importar el lenguaje de programacién que usdsemos o
el objetivo que persiguiéramos. Y si bien en las primeras etapas de la plataforma atin
existia una difusa frontera sobre esta caracteristica, en la actualidad, la maduracién
del modelo nos ha dado la capacidad plena de poder desarrollar para muiltiples pla-
taformas con el mismo lenguaje y aplicando los mismos conceptos, algoritmos e
ideas independientemente del resultado perseguido.

.Como funciona Microsoft .Net?

Podemos decir que, en este momento, tenemos una idea general sobre la convenien-
cia de usar Microsoft .Net como plataforma de desarrollo por sobre otras plataformas
para Windows. Hemos enumerado algunos de los problemas que intenta solucionar
y c6mo ha evolucionado desde su aparicién. Por lo tanto, es momento de profundi-
zar mds sobre los conceptos de su funcionamiento y cémo podremos aprovecharnos
de ellos. La Figura 3 muestra los cimientos de Microsoft .Net.

VB C++ C# JSeript J#

Common Language Specification

ASPNET Windows
Web Forms Web Services Forms

ADO.NET y XML

Libreria de clases base

Common Language Runtime

Sistema Operativo

Figura 3. Arquitectura de Microsoft .Net, desde los lenguajes
soportados (superior), hasta el contacto con el sistema operativo (inferior).
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Observemos la Figura 3. Desde la parte superior, podemos ver los distintos lengua-
jes de programacién soportados por Microsoft .Net; si somos completamente
noveles en el desarrollo de software, es necesario que aclaremos lo que entendemos
por lenguaje de programacién. Entonces, un lenguaje de programacién es similar
al lenguaje que los seres humanos utilizamos para comunicarnos entre nosotros;
dependiendo del grupo con el cual queramos entablar una comunicacién, serd
necesario utilizar uno u otro lenguaje, y, por el mismo motivo, deberemos saber
entender dicho lenguaje para comprender qué se nos quiere decir.

En el caso del desarrollo de software, diferentes lenguajes poseen aplicaciones o usos
distintos y definidos: algunos enfocados a resolver problemas matemiticos, otros
para el desarrollo de paginas web, algunos otros para crear software que trabajard en
algin sistema operativo especifico, y asf la lista continta.

Muchas veces necesitaremos elegir un lenguaje de programacién cuidadosamente,
ya que aquello que necesitemos construir puede que no esté soportado por el len-
guaje elegido; también, hay que considerar la forma en la cual podriamos construir-
lo, ya que alcanzar nuestro objetivo podria requerir de mucho mds esfuerzo que si
hubiéramos optado por otro lenguaje de programacién.

Por lo tanto, es indispensable que sepamos elegir el lenguaje correcto para el traba-
jo que necesitemos realizar. En nuestro caso, y para el resto del libro, elegiremos a
C# como el lenguaje por utilizar, porque es, dentro del ambiente de Microsoft .Net,
uno de los mds versdtiles y el que soporta la mayor cantidad de desarrollos objeti-
vos posibles dentro de Microsoft .Net.

Volviendo al punto inicial, son muchos los lenguajes que soportan el desarrollo para
Microsoft .Net, y notemos que no es a la inversa, donde Microsoft .Net soportaria
diferentes lenguajes. Esto se debe a que Microsoft .Net brinda una capa extra que
especifica el comportamiento, las cldusulas y contratos por seguir para que, inde-
pendientemente del lenguaje usado, estos mantengan coherencia entre si y hacia el
motor de ejecucién de Microsoft .Net.

Esta capa, el CLS (Common Language Specification o, en castellano, especificaciones de
idioma comiin) entonces permitiria que los distintos lenguajes hablaran, de alguna
forma, el mismo idioma en relacién al uso de variables, eventos, firmas y demds. Gra-
cias a esta seccién, es posible que cédigo creado en un lenguaje como Visual Basic.Net

I EL RecisTRO DE WINDOWS

Si queremos ver el Registro de Windows, deberemos presionar sobre el icono Inicio de Windows;
dependiendo de la version que usemos, presionaremos en Ejecutar y escribiremos RegEdit. En
caso de Windows Vista o 7, solo escribiremos RegEdit. Deberemos tener cuidado si realizamos
alguna modificacion, esto podria causar mal funcionamiento del sistema operativo.
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pueda ser usado por cédigo creado en C#, y viceversa, o, yendo mds lejos, que un len-
guaje como Cobol para .Net, J#, Borland C# y otros, puedan comunicarse entre si.
El siguiente grupo de componentes que encontramos de acuerdo con la Figura 3 es
el que se refiere a las tecnologias ASP.net y Windows Forms. En un principio, la
intenciéon de Microsoft .Net era la de traer soporte para dos de las grandes 4reas del
desarrollo, por una parte ASP.net con soporte para el desarrollo web y una evolu-
cién de ASP (Active Server Page o, en castellano, pdginas activas de servidor).

Esta tecnologia nos proporciona la posibilidad de desarrollar sitios web con Micro-
soft .Net de tal forma que aquellos desarrolladores que siempre hubiesen trabajado
en desarrollos para escritorio les resultase un poco mads simple realizar la transicién
al ambiente web. Tengamos en cuenta que Internet y la posibilidad de desarrollar
para esta ha ido creciendo cada vez mds, y se torné casi en la alternativa por defec-
to a la hora de emprender un desarrollo. Por lo tanto, contar con una solucién que
pudiera inducir con mayor facilidad a desarrolladores de escritorio en el mundo
web resultaba una apuesta importante.

El siguiente componente es Windows Form o formularios para Windows, el cual
hace referencia exclusiva al desarrollo bajo Windows.

ADO.net y XML brinda el soporte para la manipulacién de datos, tanto hacia moto-
res de bases de datos como de XML (Extensible Markup Language o, en castellano,
lenguaje extensible de etiquetas), el mismo que provee gran flexibilidad para el trans-
porte y comunicacién de datos. En la actualidad, XML es utilizado por la mayoria de
los programas, ya sea en ambientes web como en aplicaciones de escritorio. Su versa-
tilidad ha provocado que, en muchos casos, se hiciera un uso desmedido de este por
parte de los desarrolladores, que ha causado mds problemas que soluciones.

La capa que contintia es la llamada Base Class Library o libreria base de clases en
castellano. Esta capa contiene gran cantidad de c6digo comiin al que podemos acce-
der desde nuestro cédigo. La librerfa de clases nos facilita funcionalidad para dife-
rentes tareas que, de otra forma, nos veriamos forzados a realizar por cuenta propia.
Si necesitamos leer un archivo desde el disco duro de la computadora, no es necesa-
rio que escribamos el cédigo que se encargue de navegar por los diferentes sectores
del disco en busca de este archivo, esta légica ya se encuentra encapsulada dentro de
la librerfa base de clases para su uso.

I mAs soBREEL cLS

Si estamos interesados en saber mas sobre el CLS, sus capacidades, cualidades, como interac-
tuan los distintos lenguajes con el Microsoft .Net Framework, podemos visitar: http://msdn.
microsoft.com/es-es/library/12a7a7h3%28v=VS.100%29.aspx. En esta direccion podremos en-
contrar una descripcion detallada de qué es y cdmo funciona el CLS dentro de Microsoft .Net.

SIS www.redusers.com 21



1. MICROSOFT .NET FRAMEWORK

Otras funcionalidades, como los tipos de datos, algunos controles y componentes
para el desarrollo Windows o web (funcionalidad para crear ventanas o comprimir
archivos o enviar informacién por la red) estin dentro de la libreria base de clases,
listas para que las utilicemos. Ademds de proveer este gran conjunto de cédigo, la
libreria base de clases tiene una segunda funcién, y es que, como hablibamos al
principio, multiples lenguajes de programacién pueden coexistir y funcionar bajo
Microsoft .Net, por lo tanto, estos lenguajes pueden hacer uso del mismo conjun-
to de cédigo alojado en la libreria base de clases y no solo aprovechar el cédigo exis-
tente, sino que el cédigo creado en un lenguaje podri ser entendido por cualquier
otro. Para entender esto, imaginemos el siguiente ejemplo donde el lenguaje A
necesita para su funcionamiento acceder a una base de datos. La libreria base de
clases trae consigo funcionalidad para manipular distintos motores de bases, por
lo tanto, con pocas lineas de cédigo por parte de este lenguaje podrd conectarse,
consultar y mostrar datos desde la base de datos elegida. Asi, otro lenguaje, el
lenguaje B, gracias a la definicién de la librerfa base de clases, podria hacer uso de
los mismos métodos y funciones para conseguir un objetivo similar sin tener que
implementar sus propios algoritmos. Ambos lenguajes hacen uso de cédigo comin
simplificando el desarrollo para el programador.

El dltimo cimiento de Microsoft .Net es el CLR (Common Language Runtime o, en
castellano, lenguaje comun de ejecucién) y es el que ejecuta nuestras aplicaciones.
Este es el mds cercano al sistema operativo y es el encargado de procesar el cédigo
creado para transformarlo en c6digo que pueda ser ejecutado e interpretado por el
sistema operativo donde se esté intentando correr nuestro programa.

En este punto cabe aclarar que el c6digo creado bajo Microsoft .Net se considera
cédigo manejado, esto quiere decir que nosotros, con nuestro c6digo, no estare-
mos trabajando al mismo nivel que, por ejemplo, el sistema operativo. A diferencia
de otros lenguajes de programacion como C o C++, una de las principales ventajas
de trabajar bajo Microsoft .Net es que este motor de ejecucion es el que se encarga-
ra de, por ejemplo, gestionar la memoria, su uso, asi como su liberacién.

Lo explicado en el parrafo anterior puede parecer trivial, a simple vista, pero en rea-
lidad, el manejo de memoria puede ser un tremendo dolor de cabeza cuando debe-
mos hacerlo por nuestra propia cuenta.

m MAS SOBRE LA LIBRERIA BASE DE CLASES

Si estamos interesados en conocer mas acerca de la libreria base de clases, en especial su am-
plio contenido y funcionalidad, podemos visitar la siguiente direccion del sitio oficial de Microsoft:
http://msdn.microsoft.com/es-es/library/hfa3fa08.aspx. En ella, encontraremos una descrip-
cion detallada de las caracteristicas de este conjunto de elementos.
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La incorrecta gestién podria acarrear problemas de pérdida de datos hasta dejar fuera
de funcionamiento al sistema operativo y, con él, toda la compurtadora. Por supues-
to, es necesario destacar que, como comentibamos al principio, dependiendo de
nuestros objetivos, muchas veces es necesario poder gestionar la memoria con len-
guajes como C++. Por lo ranto, todo cédigo que escribamos con cualquier lenguaje
soportado por Microsoft .Net no serd un cédigo final, el cual pueda ser ejecutado
directamente por el sistema operativo, este c6digo es conocido como cédigo IL
(Intermediate Language o, en castellano cédigo intermedio). Este cédigo es igual
independientemente del lenguaje de programacién que hayamos usado para crear
nuestra aplicacién. Lo que sucede es que cada lenguaje de programacién viene acom-
paiado de un motor de compilacién o compilador que lee y reconoce lo que hemos
escrito bajo dicho lenguaje y lo transforma en cédigo IL comin para que el CLR
pueda interpretarlo y ejecutarlo. Podemos ver en la Figura 4 un ejemplo de cédigo IL.

& IntMaxMin.Program:Main : void{(string[]) =1l

Find Find Next

.method private hidebysig static void Hain{string[] args) cil managed
{

-entrypoint

/7 Code size 46 {Bx2e)

-maxstack 1

.locals init ([@8] inti16 CcS{osoa0n)

1L AAAA: nop

IL_90861: ldc.ik BxFFFFreoea

IL_@886: stloc.@

IL_@867: l1dloca.s csintannn

IL_ooe9: call instance string [mscorlib]System.Int16::ToString()
IL_AAfe: call upid [mscorlib]System.Consnle: :Writeline{string)
IL_9813: nop

IL_@814: ldc.ih Bx7TFFf

IL 8819: stloc.@
IL_0@1a: 1ldloca.s C5$050000

IL_@881c: call instance string [mscorlib]System.Int16::ToStringd)
IL_86821: call void [mscorlib]System.Consoele: :WriteLine{string)
IL_8826: nop

IL_Aaa27: call string [mscorlib]System.Console: :Readlineq)

IL_@82c: pop
IL_@82d: ret
¥ /4 end of method Program::Hain

Figura 4. Una vez compilada nuestra aplicacion,
obtenemos como resultado el cadigo IL de la ventana derecha.

EJ MICROSOFT .NET Y LENGUAJES

Microsoft .Net Framework no solo soporta los lenguajes de programacion propuestos por Microsoft.
También podemos encontrar otros como Boo, lcc, Clarion#, Cobol, Corba, Eiffel, Fortran, Lisp,
PHP, Perl y mas. Esto puede resultar especialmente interesante ya que no necesitamos apren-
der un nuevo lenguaje para desarrollar en Microsoft .Net Framework.
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En la Tabla 1 podemos ver una lista de algunos de los mecanismos implementados
por el CLR y que ayudan a la ejecucién de nuestras aplicaciones.

TPO DESCRIPCION

Compilacién Just in Time La compilacién JIT (o justo en el momento) hace referencia a la capacidad de compilar
partes del cddigo IL de acuerdo con la necesidad de uso de este.

Manejo de la memoria La basqueda de espacio libre en la memoria, asi como su limpieza es tarea del CLR. Dentro

de los procesos que se ejecutan para mantener |a estabilidad del uso de memoria, podemos
encontrar el GC (Garbage collector o, en castellano, recolector de basura).

Manejo de excepciones El CLR se encarga de gestionar los posibles errores que las aplicaciones en ejecucién pudieran
arrojar. Esto previene que cualquier error no controlado se propague a todo el sistema operativo.

Acceso a la metadata Parte de la informacion que se incluye en nuestro cadigo compilado es informacién de si
mismo. Métodos y funciones, propiedades, asi como informacidn sobre seguridad y otros
acomparan a nuestros programas. Es posible, por lo tanto, consultar esta informacidn
para manipularla.

Gestion de seguridad de cddigo  La ejecucidn de nuestras aplicaciones no queda librada al azar. Es posible definir un sinnimero
de reglas de ejecucion que van a actuar sobre las aplicaciones creadas con Microsoft .Net,
impidiendo la ejecucidn de aquellas que no cuenten con autorizacion, o restringiendo
el acceso a ciertos recursos segln Sea necesario.

Tabla 1. Aigunos de los mecanismos implementados por el CLR.

Herramientas de desarrollo

En el mercado, existen muchas herramientas para desarrollar software para la plata-
forma Microsoft .Net. De cualquier manera, la herramienta por excelencia es la que
provee Microsoft bajo el nombre de Visual Studio. En la actualidad, la dltima ver-
sion de Microsoft Visual Studio es la 2010, lanzada al mercado ese mismo afo.
Microsoft Visual Studio 2010 cuenta con diferentes versiones, cada una de estas
orientadas a distintas dreas de la ingenieria y el desarrollo de software, por lo que
encontraremos versiones para la realizacién de pruebas, para la creacién de cédigo,
o incluso para el desarrollo de la arquitectura de una aplicacién.

Es importante elegir una versién adecuada al trabajo que realizaremos aunque, si esta-
mos inicidindonos en el desarrollo de software, Visual Studio 2010 Professional puede
ser una buena eleccién y si ya contamos con algo de experiencia, la versién Ultimate,
la version mds grande y completa de Visual Studio 2010, puede resultarnos la mejor
alternativa. Es importante aclarar que, para el desarrollo de aplicaciones con Microsoft
Net, no es necesario contar con herramientas de este tipo; es preciso también hacer
una distincién entre IDE y lenguaje de programacién, ya que suelen confundirse estos
dos términos. IDE (/ntegrated Development Environment o, en castellano, ambiente
integrado de desarrollo) es un conjunto de herramientas o programa que nos ayuda en
la construccién del cédigo que estemos realizando. Asi, un IDE contard con atajos,
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2 Qué es Microsoft .Net Framework?

ayuda en la escritura y otras caracteristicas que podran acelerar nuestro desarrollo, tanto
como advertirnos de posibles errores sintdcticos al momento de escribir las distintas
lineas de cédigo. Por consiguiente, no es necesario que contemos con un IDE para
poder crear cédigo, lo dnico que se requiere es conocer el lenguaje y contar con el com-
pilador de dicho lenguaje para poder obtener el producto terminado. En el caso de
Microsoft .Net, tanto el compilador como algunas herramientas son completamente
gratuitas, pudiendo desarrollar para esta plataforma sin inversién de dinero alguna.
Pero, lamentablemente, el IDE provisto por Microsoft no lo es y, si queremos acceder
a la potencia que este nos brinda, serd necesario comprarlo. Por supuesto, la misma
empresa provee una version mds liviana, pero igual de poderosa, sin costo alguno.
Estas versiones se las encuentra con el nombre de versiones Express y pueden ser des-
cargadas directamente desde el sitio web de Microsoft. Para descargar e instalar la ver-
sién Express de Visual Studio 2010, deberemos ingresar a la siguiente direccién
www.microsoft.com/express/Downloads/#2010-Visual-CS y buscar la versién con
la cual nos sintamos mds cémodos a la hora de desarrollar cédigo.

Si decidimos utilizar Visual Studio 2010 Express, serd necesario para este libro
contar con dos versiones del programa. La primera versién que deberemos descar-
gar e instalar es Visual C# 2010 Express, que usaremos para realizar los distintos
ejemplos de cédigo, tanto en los primeros capitulos como cuando ahondemos en
el desarrollo de aplicaciones para escritorio. La segunda versién es la denominada
Visual web Developer 2010 Express. Podemos ver la lista completa de versiones
de Visual Studio 2010 Express en la Figura 5.

Microaoly L
O® Visual Studio 2010 | . Try §
Express - Visual Studio 2010
A e g _ _ Professional
| .-I.- l- v .- 5152 I Y Exgrre : yroducts .II'. . -
provided free of charge, we do require that you regiter you aduct
within 30 days of installation for contin ¥ ¢ T e ancermierts in the Visual
too 3 free Visual St 1010 Express reqgutration key Sandne 2019 product family by visiting the Visual Seudie sie. Also s2e
w these instructions the envefits you get when you | e WSO Subscnbier. S
exploning the mew opportunties that sy af
¥ Misual Basec 2010 Espress ¥ Learn More » Downlonad Trial Version
L3 Vesual £ 2010 Exgues
Downlosd Visual £ 2000 Express I'-J': TOSQit sual Studio
ves you o smpler and Faster way o creabe professonal-quality
Select NEUAEs. . B business applications for the deskiop, the web, and the cloud

P Visual Co v 2018 Express z

'''' '-"':'-v"'. s

¥ Visuial Web Developer 2010 Exaress Visual Studicr
LightSwitch

* Al - Offlan & Install IS0 image fale =

F Windows Phone Developer Tools

B Khicrosaft Captions Language Interface Pack [CLIP)

Microsoft-Web Platform Installer

Enstest way te snload insiall a anfigure your compuler
| bt anplications which el

Figura 5. Desde el sitio web de Microsoft, podremos
descargar distintas versiones de Visual Studio 2010 Express. Nosotros
necesitaremos descargar e instalar las versiones web y C#.
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1. MICROSOFT .NET FRAMEWORK

Existen diferentes lenguajes de programacién; incluso, en la lista de la Figura 5, se
puede observar una versién para desarrolladores que utilicen Visual Basic.Net como
lenguaje de programacién. Nosotros nos enfocaremos en C# como lenguaje de
aprendizaje por varios motivos: uno de los mds importantes es que C# es conside-
rado un lenguaje estindar ECMA e ISO/IEC; otro motivo interesante es su raiz en
lenguajes como Cy C++, lo que brinda mayor flexibilidad a la hora de escribir cédi-
go y resulta en una sintaxis més clara y elegante.

Nuestra primera aplicacion

Solo hemos hablado sobre Microsoft .Net y las herramientas de desarrollo, y no asi
de conceptos de programacién. De cualquier manera, es necesario que practique-
mos un poco con estos dos elementos para que no nos resulten ajenos.

B Aplicacion de consola PASO A PASO

ﬂ Abra Visual C# 2010 Express y presione en Nuevo Proyecto. Esto mostrara la lista
de proyectos disponibles.

v

B O Vtal CF 2000 seess

I c# como EsTANDAR

C# es considerado un estandar por diferentes organizaciones encargadas de mantener y difun-
dir los estandares. Podemos acceder a la informacion publicada por ECMA para C# en www.
ecma-international.org/publications/standards/Ecma-334.htm. También podemos ver el mate-
rial de IS0 sobre C# en http://standards.iso.org/ittf/licence.htmL.

26 www.redusers.com (LUISERS |



2 Qué es Microsoft .Net Framework?

>

E El siguiente paso es seleccionar el tipo de aplicacién que va a realizar. Para el
ejemplo, cree una Aplicacion de consola. Una vez seleccionada esta opcion,
coloque un nombre para esta. Presione el boton Aceptar.

e —— T
Nusees: oo =3 x
Plasrstllans sexcienbes. Ordenar pre: [Pracetecmaada - r'] O —— o
Plaentllas. instalacian [ Wi cw
— watad
g acf]| Apcacien de Windows Forms Wirusl C# -
Winuad O ¥ Preredte pars Cresr U bplhos o bn de
" = e de comando:
o | AeEcacian WRF Vitual 0=
‘! Aplcasian & coniels Wivual CF
1- cf| BElonecs de claie: Vitul T4
Col|  Apcavn s eoTIde WRF Vriual G
o
| Proyects s Wil CF
Fomtar Contalsipgp
Faaptas L ancmlen

ﬂ Note que unas cuantas lineas de cdadigo son creadas, ahorrandole trabajo. Estas
representan la seccién principal de la aplicacién de consola.

PUERST——
frva Jie [m Peymis Qurew Ormy peseasis Saees Swye
] ol oA LRI

A A

i E u'-,;:-_g System;
using System.Cellections. Generic;
using System.Ling;
using System.Text;

-inamespace CapitulolConsola

static vold Main(string[] args)

Para completar nuestro primer programa, deberemos escribir algunas lineas de cédi-
go. Estas lineas no hacen uso directo de C#, sino de los componentes provistos por
la libreria base de clases. Por lo tanto, sin importar el lenguaje de programacién que
usemos, estas lineas seran similares. Por este motivo, debemos copiar y pegar el
siguiente bloque de c6digo en el resultado mostrado por Visual C# 2010 Express:
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static void Main(string[] args)

{

Console.WriteLine(“Hola Mundo!*);
Console.ReadLine();

}

Si bien hemos dicho que estamos usando elementos de la libreria base de clases,
y que los distintos lenguajes escribirfan estas lineas de forma similar, estas tienen
algunas particularidades relacionadas con el lenguaje de programacién selecciona-
do, en este caso C#, que veremos a continuacién.

En C# el uso de maytisculas y mintsculas para los nombres es importante; si por
equivocacién escribimos un nombre en mindsculas cuando es esperado en mayuis-
culas, obtendremos un error al no ser encontrado o considerarse que este no existe.
Por otro lado, toda linea de cdédigo debe ser finalizada con el simbolo ; (punto y
coma), en especial aquellas que son lineas tinicas.

También es importante notar el uso de { (llave abierta) y } (llave cerrada) para demar-
car el inicio y el final de un método o funcién. En los siguiente capitulos, nos enfo-
caremos mds en la sintaxis de C#. El cédigo deberia verse similar al de la Figura 6.

4 Copatadd Sonvole Frogra
-using System;
using System.Collections.Generic;
using System.Ling;
using System.Text;

. s
sy o opae] e

- namespace CapitulelConsola

{

class Program
{
static void Main(string[] args)

{

Console.WriteLine(“Hola Mundo!™);
C ole.ReadLine();

Figura 6. Estructura final de codigo de acuerdo
con la implementaciéon de nuestra primera aplicacion de consola en C#.

Por dltimo, si presionamos la tecla F5, dispararemos dos acciones. Por un lado,
la accion de compilar nuestra aplicaciéon y al mismo tiempo de ejecutar el c6di-
go resultante. Si necesitamos solo compilar nuestra aplicacién, podemos usar la

28 www.redusers.com (LUISERS |



2 Qué es Microsoft .Net Framework?

combinacién de teclas CONTROL+SHIFT+B, lo que hard que solo se compile, pero que

no se ejecute el programa. Si hemos seguido correctamente los pasos, deberfamos
ver un resultado similar al de la Figura 7.

octorbfApnDatal ocal Termoorary Progects

[CapitulolConzola/bin Debug/Capitulo 1Co nznda EXE S0y —x—]

i

Figura 7. Nuestra aplicacion de consola
gjecutandose y mostrando el mensaje “Hola Mundo!”.

Si presionamos cualquier tecla, daremos por terminada la aplicacién y su ejecucién
se detendrd. Hemos terminado con la introduccién a Microsoft .Net Framework.

P ResuMEN

Solo hemos dado una mirada inicial al concepto detras de Microsoft .Net; hemos conocido
algunas razones que nos deberian motivar a elegir esta plataforma de desarrollo y optado por
C# como lenguaje de programacion basandonos en sus caracteristicas, y ademas porque es un
estandar internacional. Por ultimo, hemos podido crear nuestra primera aplicacion y asi
ganar experiencia sobre la herramienta de desarrollo que utilizaremos durante este libro. En
los siguiente capitulos, aprenderemos paso a paso y en profundidad todo lo necesario para
desarrollar nuestros propios programas, por lo que no debemos asustarnos si en este punto
tenemos dudas sobre el codigo o el uso de las herramientas asociadas, ya que iremos crean-
do experiencia a medida que avancemos por el libro.
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ACTIVIDADES

TEST DE AUTOEVALUACION

Nombre las partes que componen el Micro-
soft .Net Framework.

;A qué se hace referencia cuando se habla
de codigo manejado?

:lndique la diferencia entre IDE y lenguaje
de programacion?

;Existe alguna version de herramientas de
desarrollo para Microsoft .Net que pueda
usar de forma gratuita? ;Cual?

Nombre dos ventajas de C# sobre otros

lenguajes de programacion soportados por
Microsoft .Net.

¢A qué hacen referencia las iniciales JIT?
;Qué es el DLL Hell?

iEs posible desarrollar software para
Linux con Microsoft .Net?

;Es posible desarrollar aplicaciones para
la consola de juegos Xbox 360 con Micro-
soft .Net?

10 ;Cuantas versiones de Microsoft .Net exis-

30

ten? ;Cual es la dltima?

www.redusers.com

EJERCICIOS PRACTICOS

Intente modificar el mensaje mostrado en la
aplicacion de consola creada en este capitu-
lo para que se vea un mensaje diferente.

Ingrese al siguiente sitio web para afianzar
lo visto en este capitulo sobre las partes
del Microsoft .Net Framework: http://
msdn.microsoft.com/es-es/library/
a4t23ktk.aspx.

Utilizando Visual C# 2010 Express, intente
crear una aplicacion Windows y ejecitela.

Pruebe las distintas combinaciones de
teclas para ejecutar y compilar el software
creado.

5 Analice la ventana derecha que se muestra

en Visual C# 2010 Express, donde se
puede ver la solucion y los archivos crea-
dos para su proyecto.

lﬂf-.-‘ Jlf—-l



PROGRAMADOR .NET

Introduccion a
la programacion

En este capitulo, aprenderemos todo

lo necesario para poder leer, escribir

y plasmar nuestras ideas en codigo

gue pueda interpretar un ordenador.
Ademas nos introduciremos en uno

de los primeros paradigmas
computacionales para la creacion

y estructuracién del cédigo.

Sera fundamental para todos los lectores
que no hayan creado cddigo anteriormente,
asi como para los que recién se inician

en el desarrollo con C#.

SERVICIO DE ATENCION AL LECTOR: usershop@redusers.com
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2. INTRODUCCION A LA PROGRAMACION

PARADIGMAS DE PROGRAMACION

Entendemos por paradigma el conjunto de reglas, modelo o patrén planteado. Por
lo tanto, es el conjunto de reglas que representan la forma de escribir, formular y
estructurar el cédigo de una manera especifica y determinada.

En el transcurso de la evolucién de los lenguajes de programacion y del desarrollo
de software mismo, muchos han sido los paradigmas propuestos. Algunos, como
norma especifica adoptada por distintos lenguajes de programacidn, y otros, crea-
dos y provistos por lenguajes especificos.

Podemos ver una lista de los distintos paradigmas en la Tabla 1. Para aprender a progra-
mar se ha usado de forma tradicional el paradigma de programacién estructurada, y
luego, al conseguir cierto dominio de la légica necesaria para escribir programas, se
agrega otro paradigma que suele ir de la mano, el paradigma de programacion
modaular, para finalmente concluir con uno de los mds renombrados, el paradigma
de programacién orientado a objetos.

Nosotros pasaremos por estos tres paradigmas en el mismo orden, con el objetivo de
alcanzar un buen nivel en la comprensién de los conceptos de desarrollo de software
y en la capacidad de escribir buen cédigo. Sin embargo, es necesario aclarar, para que
estemos atentos, que, si bien el camino propuesto y usado normalmente al recorrer
estos paradigmas y al aprender a desarrollar software aparenta ser el adecuado, muchas
veces, por dificultades en la comprensién o en la ensefianza, en especial del tltimo
paradigma nombrado, se termina desarrollando con los dos primeros al creer, de
manera erronea, que se estd desarrollando bajo el tercero. Por lo tanto, intentaremos
destacar estos errores comunes para no caer en ellos cuando desarrollemos cédigo.

PARADIGMA DESCRIPCION

Programacitn estructurada  En este modelo de programacion, cada linea de cddigo es ejecutada secuencialmente. Cada linea
da paso a la siguiente, y la siguiente no puede ejecutarse hasta que la anterior no haya finalizado.

Programacion modular En este modelo de programacion, los distintos bloques de cddigo pueden ser separados en grupos,
y asi aislar posibles rutinas reutilizables desde distintos puntos de nuestro codigo.

Programacidn orientada La POD (Programacion orientada a objetos) intenta imitar, a través del codigo, los comportamientos

a objetos de objetos reales a nivel computacional; para esto, combina diferentes paradigmas y enfoques
de programacidn (Figura 1).
Programacion funcional El codigo en este tipo de paradigma esta escrito en tomo a funciones y algoritmos matematicos.

Programacion declarativa  Los lenguajes basados en este paradigma procuran describir el problema por solucionar a través
de sus lineas de cadigo. La suma de dos valores podria ser representado como “Sumar A mas B
y alojar el resultado en C".

Programacion orientada Intenta generar una organizacion mas detallada de los diferentes aspectos del software para asi

a aspectos poder encarar cada una de estas partes de forma mas efectiva. Ademas, pretende disminuir
la disgregacion y duplicidad del cddigo.

Tabla 1. Lista de paradigmas de programacion mas conocidos y utilizados.
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Clases
Polimorfismo | Abstraccion
de datos
POO
Herencia Encapsulamiento

Figura 1. Elementos de los cuales se nutre
y fundamenta la programacion orientada a objetos.

LOGICA BOOLEANA

Cuando hablamos de légica booleana o algebra booleana nos referimos al plan-
teo realizado por George Boole. Esta propuesta es ampliamente usada tanto en el
desarrollo de software como en el de hardware. Pero quedémonos tranquilos, no es
nuestro objetivo entrar en complicaciones matemdticas, donde podamos encontrar
involucrados conceptos como el de tensiones eléctricas, cableado, chips, o similares,
sino que utilizaremos este concepto desde la perspectiva del desarrollo de software,
por lo tanto, nos alejaremos del dlgebra y nos acercaremos a la légica, ya que nues-
tro objetivo es entender cémo funcionan las preposiciones booleanas.

Como veremos durante este capitulo, en el software esta légica booleana resulta indis-
pensable en mds de una ocasién; practicamente todas las estructuras de control de
flujo del cédigo dependen de esta légica, por lo que dominarla resulta fundamental.

8] ceoreE BooLE

Es importante que conozcamos algo de historia y en especial sobre los personajes que, con sus
estudios y aplicaciones, han dado vida a la computacion moderna. George Boole es uno de los
padres de la computacion moderna. Podemos dar una mirada rapida a su biografia ingresando
a la siguiente direccion: http://es.wikipedia.org/wiki/George_Boole.
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Para entender la l6gica booleana, debemos imaginar dos proposiciones. Cada una
de estas proposiciones puede tener dos posibles valores: verdadero o falso para
cada caso, y solo uno en cada oportunidad. Teniendo estos valores, podremos rea-
lizar diferentes operaciones con las cuales obtendremos un tercer valor que, al
mismo tiempo, serd verdadero o falso. Este comportamiento légico podra aplicar-
se en cualquier caso donde se requiera un patrén de resolucién légica.

Ya que esta légica proviene en primera medida de interrupciones eléctricas de hard-
ware, podriamos extender la idea de verdadero o falso a encendido para el primero
caso, y apagado para el segundo, lo que finalmente nos llevard a la base de la com-
putacién, los bits mismos, que se representan con 1 (encendido o verdadero) y 0
(apagado o falso). En la Tabla 2, vemos una lista de las operaciones que podremos
realizar aplicando légica booleana. Cada una de estas operaciones tendri su corres-
pondiente concordancia en el lenguaje de programacién que utilicemos.

OPERACION DESCRIPCIGN EJEMPLO

OR OR, o en castellano 0, selecciona todos los elementos Verdadero OR (0) falso sera
de ambas partes y retorna todos los valores de cada una de ellas. igual a verdadero y falso.

AND AND, o en castellano Y, analiza las intersecciones de las dos partes  Verdadero AND (Y) verdadero
dadas y retoma el resultado sobre la base de las coincidencias serd igual a verdadero.

encontradas entre ambas partes.

NOT Podriamos entender a NOT, o en castellano NO, como la negacidn Verdadero NOT (NO) falso serd
o exclusion de la seleccion entre ambas proposiciones igual a verdadero.
0 en una Unica proposicion. NOT verdadero, sera igual a falso.

Tabla 2. Listado de las principales operaciones booleanas desde la teoria de conjuntos.

Habiendo entendido lo propuesto en la Tabla 2, podemos extender esta idea a las
diferentes posibles combinaciones que encontraremos dentro de nuestros progra-
mas. En la Tabla 3, hallaremos estas combinaciones, pero en notacién de bits, esto
es, 1 (unos) y 0 (ceros), o encendido y apagado (Figura 2).

OPERACION RESULTADO

OAND O 0 (Falso)
1AND O 0 (Falso)
1AND 1 1 (Verdadero)
00RO 0 (Falso)
10R0 1 (Verdadero)
10R1 1 (Verdadero)
NOT O 1 (Verdadero)
NOT 1 0 (Falso)

Tabla 3. Distintas combinaciones
de logica booleana en notacion de bits.
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Figura 2. Una compuerta Iogica OR. Dado un valor
de entrada se evaliia sobre la base de dos caminos posibles.
Uno verdadero (encendido) y otro falso (apagado).

Con lo expuesto hasta ahora, ya podemos dar el siguiente paso e implementar esta
l6gica en cédigo, aunque antes tendremos que hacer una breve parada para asociar
estas operaciones booleanas a la sintaxis y palabras reservadas propias de C#.

Como hemos aclarado, cada lenguaje posee su propia sintaxis, asi como sus palabras
reservadas, las mismas que deberemos respetar para poder escribir cédigo en cada
uno de estos. En el caso de C#, las operaciones utilizadas en la légica booleana tie-
nen su correlaciéon. En la Tabla 4, vemos estas correlaciones y un ejemplo de cada una.

OPERADOR BOOLEANO OPERADOR EN C# EJEMPLO

AND && Verdadero && verdadero serd igual a verdadero.
OR | Falso | | verdadero sera igual a verdadero.

NOT ! 1 Verdadero sera igual a falso.

Tabla 4. Correlacion de la notacion booleana con la sintaxis de C#.

Poner todas las piezas juntas

Teniendo en cuenta lo visto hasta el momento, es vilido que llevemos esta teoria a
lineas de c6digo (Paso a paso). Recordemos que, para realizar los ejemplos, necesita-
remos tener ya instalada alguna de las versiones de Visual Studio o en su defecto, si
no contamos con la versién paga, Visual C#2010 Express.

I} PALABRAS RESERVADAS

Cuando hablamos de palabras reservadas de un lenguaje de programacion, hacemos referencia
a un conjunto de instrucciones (o palabras] utilizadas por el lenguaje para declarar diferentes
funcionalidades las cuales no podremos usar como nombres para nuestras propias implemen-
taciones. Es importante conocer cuales son para no cometer errores sintacticos.
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M Implementar la légica booleana PASO A PASO

ﬂ Como primer paso, cree una nueva aplicacion de consola desde la opcion Nuevo
Proyecto. A continuacion, desde la lista de proyectos disponibles, seleccione el

proyecto Aplicacion de consola. Luego presione Aceptar.

L :E Aupletpcata dhe Wi does Toor

.'"i Apbipusin WIE

vrndechuny i ogens 2. R

ﬁ Apbe prate de cooricds

Tel] Bibhoteca de clunes

Mot Apkcacite de esglaraton WOF

Capouinllege iBacleans

N 9D KSR

E En el explorador de soluciones (izquierda), presione dos veces sobre el archivo

36

Program.cs para que este se abra en el editor de codigo.
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Logica booleana

>

B Para simular las operaciones de légica booleana, escriba diferentes lineas de
cédigo que se apliquen a cada una de las alternativas y escriba sus resultados
en la consola, mediante el uso de la linea Console.write.

o S R T .
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g VR 2

£l
i
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5
5
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Podemos ver el codigo de forma mis detallada en las siguientes lineas.

class Program

{

static void Main(string[] args)

{
//Operaciones légicas booleanas AND
Console.Write(“Verdadero AND Verdadero: *);
Console.WriteLine(true && true);
Console.Write(“Verdadero AND Falso: “);
Console.WriteLine(true && false);
Console.Write(“Falso AND Falso: “);
Console.WritelLine(false && false);

//Operaciones légicas booleanas OR
Console.Write(“Verdadero OR Verdadero: *);
Console.WriteLine(true || true);
Console.Write(“Verdadero OR Falso: “);
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Console.WriteLine(true || false);
Console.Write(“Falso OR Falso: “);
Console.WriteLine(false || false);

/ /Operaciones ldgicas booleanas NOT
Console.Write(“NOT Verdadero: *);
Console.WritelLine(!true);
Console.Write(“NOT Falso: “);
Console.WriteLine(!false);

Console.ReadLine();

Podemos corroborar si hemos implementado correctamente el cédigo anterior com-
pardndolo con lo que es posible observar en la Figura 3.

file:///C:/Users/DoctorM/documents/visual studio ZO:C'.-'.Sraject:-_.'ia::n'tuI-:Eucgfcanolea.*.a.-'fapi'.ul...l — | (B ity

Verdadero AND VYerdadero: True
Uerdadero AMD Falso: False
Falso AND Falso: False
Jerdadero OR Verdadewro: True
Uerdadero OR Falso: True
False OR False: False

INOT Uewrdadero: False

INOT Falso: True

Figura 3. Salida en la consola de Windows
de las operaciones logicas booleanas implementadas en C#.

En este ejemplo, hemos agregado también un nuevo elemento; este elemento es el
de la doble barra invertida //, el cual representa una linea de comentarios dentro de
nuestro cédigo. Esto quiere decir que todo lo que escribamos después de este cardc-
ter serd tomado como una acotacién en el cédigo que no tendrd validez légica, por
lo tanto, no ejecutard ninguna instruccién determinada.

Los comentarios creados a partir del uso del elemento // solo ocupardn una tnica
linea, por lo que, si necesitamos agregar mds lineas de comentarios, deberemos
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incluir estas barras al principio de cada una de las nuevas lineas de comentarios
escritas. También podremos usar /* y */ para comentar mds de una linea.

//Esto es un comentario de una sola linea
//continuando con otro comentario de una sola linea
/[*0tro comentario que

ocupara mas de una sola linea

y no requiere agregar el caracter de comentario

por cada linea nueva */

Notese en las lineas de cédigo anteriores que, en el uso del comentario de muchas
lineas, es necesario cerrar el comentario haciendo uso de */.

Program.cs® X

&% Capitulo2LegicaBooleana Program
ale.Write("Verdadero OR Verdadero: ");
le . Writeline(true || true);
le.Write("vVerdadero OR Falso: ");
le.Writeline(true || false);
nsole.Write("Falso OR Falso: ");
Console.Writeline(false || false);

eraciones logicas booleanas NOT
e.Write("NOT Verdadero: ");
Console.WriteLine(ltrue);
Console.Write("NOT Falso: ");
Console . Writeline(lfalse);

/*Colocamos esta linea de coadigo
para detener la ejecucion de la aplicacion
y prevenir que la aplicacidn se cierre

Console Readline();

H

133% - *

Figura 4. Podemos observar el uso de comentarios con mualtiples
lineas sin la necesidad de caracteres adicionales por cada una de ellas.

Los comentarios en el cédigo fuente son de gran utilidad al momento de generar
documentacién sobre el trabajo realizado. Pensemos que otros programadores
podrian leer nuestro cédigo para modificarlo o darle mantenimiento, por lo que
cualquier evidencia o ayuda sobre su funcionamiento siempre serd bienvenida.
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Programacion estructurada

Al inicio de este capitulo, nombramos los diferentes paradigmas involucrados en la
creacién de cédigo para computadoras. Uno de estos es el paradigma llamado progra-
macién estructurada y, como habiamos propuesto, es el ideal para dar los primeros
pasos en la creacién de cédigo. Este paradigma se fundamenta en tres pilares légicos
que dan forma a la estructura del programa, su ejecucién y definicién: secuencial,
seleccién e iteracién se conjugan para manipular el flujo de ejecucién del programa.

Secuencial

Cuando hablamos de secuencia en la programacién estructurada, nos referimos a
la forma en cémo, cada una de las lineas de c6digo que escribamos se irdn ejecutan-
do. Esta secuencia se refiere al orden y secuencia de ejecucién. En la programacién
estructurada, cada linea es ejecutada una a una de forma descendente, no pudién-
dose ejecutar la siguiente linea de cédigo hasta que la anterior finalice sus acciones.
Si analizamos el cédigo realizado en el ejemplo anterior, notaremos que cada linea
de cédigo escrita es mostrada en el mismo orden en la consola de Windows.

Linea 01 Console.Write(“Verdadero AND Verdadero: “);
Linea 02 Console.WriteLine(true && true);
Linea 03 Console.Write(“Verdadero AND Falso: “);

En el caso anterior, primero se escribird en la pantalla la frase “Verdadero AND
Verdadero: “, y una vez escrito el mensaje se evaluard la proposicién booleana, para
luego mostrar el mensaje siguiente. La numeracién de las lineas ilustra el orden de
ejecucion esperado, por lo que no es necesario escribirlas en el cédigo.

La ejecuciéon secuencial también garantiza la integridad del cédigo, permitiendo
tener la seguridad de que aquello que esperamos se ejecute después de que algu-
na otra operacién lo haga, y no que nuestro c6digo se ejecute de forma aleatoria.
Este pilar también es especialmente importante cuando se involucra el uso de

m VERDADERO Y FALSO

La mayoria de los lenguajes de programacion utilizan como idioma para la definician del conjun-
to de instrucciones, el inglés. Por lo tanto, cuando hablamos de verdadero o falso, estos térmi-
nos deberan ser traducidos a su equivalente en el idioma inglés, por lo que verdadero sera igual
a true y falso igual a false.

40 www.redusers.com S IETES



Logica booleana

métodos y funciones en nuestro cddigo. Hablaremos en particular de los méto-
dos y las funciones al final de este capitulo.

Para terminar de entender este primer pilar, debemos mencionar que el concepto
de secuencia, asi como la programacién estructurada en su conjunto, es comun-
mente asociado al uso de los diagramas de flujo por el cardcter secuencial en la eje-
cucién de las tareas y procesos.

Estos diagramas son bastante ficiles de entender y muestran, justamente de forma
secuencial, la realizacién de acciones unidas, cada una de estas, por flechas de direc-
cién que irdn guidndonos por cada uno de los procesos hasta completar el diagrama.
Podemos ver, entonces, en la Figura 5, el mismo cédigo planteado anteriormente y su
secuencia, desde la visién de los diagramas de flujo.

Escribir
Verdadero AND Verdadero

Evaluar
true && true

|

Escribir
Verdadero AND Falso

Otras lineas de cédigo

Figura 5. Diagrama de flujo que muestra una porcion del codigo
que evalia una expresion booleana y evidencia su resultado en la consola.

Seleccion

Cuando hablamos de selecciéon dentro de la programacién estructurada, hacemos
referencia a la capacidad de elegir entre dos posibilidades, por lo tanto, estaremos
seleccionando un camino u otro. Asi, cuando nuestro cédigo es ejecutado linea a
linea, secuencialmente, podremos crear bifurcaciones en él para que ciertas partes se
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ejecuten o no sobre la base de alguna condicién preestablecida. Para poder crear
estas condiciones siempre se utiliza l6gica booleana, la que hemos visto previamen-
te. Ademds del conjunto de operaciones booleanas que ya nombramos, se agregan
otras como las de comparacién e igualacién. En la Figura 6, es posible observar la
representacién de este pilar en un diagrama de flujo.

Pedir nombre al usuario

¢ El usuario escribid
su nombre?

Otras lineas de codigo

Otras lineas de codigo

Figura 6. El diagrama muestra la seleccion y bifurcacién
en caminos alternos sobre la base de una condicion especifica.

Como pudimos ver en la Figura 6, una bifurcacién de este tipo tendrd dos partes: una
de ellas representara las acciones o lineas de cédigo en el caso de que la condicién
sea afirmativa, esto es, se cumpla, y otra, en caso de que esta no sea alcanzada. Luego
de que la bifurcacién es resuelta, el cédigo seguird su flujo normal.

m INICIOS DE LA PROGRAMACION ESTRUCTURADA

El paradigma de la programacion estructurada ve la luz en la década del 60 gracias a Bohm y Ja-
copini. Al mismo tiempo, uno de los lenguajes bastiones de la programacion estructurada fue,
posiblemente, el conocido como Basic, el mismo que requeria que el programador enumerara
cada linea para su posterior ejecucion.
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lteracion

El dltimo pilar de la programacién estructurada es la iteracion. Este se refiere a la
capacidad de interactuar con un mismo conjunto de lineas de cédigo de forma
repetida por una cantidad de veces definida o por medio de una condicién especi-
ficada como en el caso de la seleccién. Este mecanismo es especialmente ttil en oca-
siones donde necesitemos contar elementos, sumar nimeros, pedir repetidamente
informacién al usuario, o mostrar listas de datos, justamente, iterdndolas. En la
Figura 7, vemos el diagrama de flujo que hace referencia a esta capacidad.

Otras lineas de codigo

Sumar nimero hasta
que su valor sea 10

Otras lineas de cadigo

Sumar 1 mas
y almacenar el valor

Figura 7. En los diagramas de flujo, las iteraciones
se representan con un simbolo de condicién, cierta I6gica de accion
y una vuelta a la evaluacion de la condicion.

I oiAGRAMAS DE FLUJO

Si no conocemos los diagramas de flujo y deseamos entender mejor lo propuesto en las diferen-
tes figuras que se presentan en este capitulo, podemos tomar un curso rapido ingresando a la
siguiente direccion: http://mis-algoritmos.com/aprenda-a-crear-diagramas-de-flujo. En este
sitio, se muestran las principales figuras y como utilizarlas al escribir diagramas de flujos.
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En la Figura 7 también se muestra cémo se sumard un nimero hasta que su valor sea
igual a 10. En el momento en que la condicién deje de cumplirse, la iteracién llega-
rd a su fin y se continuard con la ejecucién normal del cédigo y todo el programa.
Es necesario recalcar que, en la programacién estructurada, existen diferentes mode-
los de iteracion, fijémonos la diferencia planteada en el diagrama de la Figura 8.

Otras lineas de cadigo

Sumar 1 mas
y almacenar el valor

Si

Sumar nimero hasta
gue su valor sea 10

Otras lineas de codigo

Figura 8. El diagrama muestra una segunda implementacion de una
iteracion donde, primero, se ejecuta algo de cadigo y, luego, se evalia una condicion
para iterar sobre el mismo codigo mientras la condicion se mantenga.

En el caso de la iteracién propuesta en la Figura 8, vemos que la accién de sumar 1 a
un nimero hipotético se realizard por lo menos una vez, para luego analizar si la con-
dicion se cumple; si el nimero atin no llegd a valer 10, entonces se volvera a ejecu-
tar la suma. Por el contrario, si el nimero ya supera el esperado en la condicién,
entonces el flujo normal del cédigo serd ejecutado siguiendo con otras lineas de nues-
tro programa, finalizando definitivamente el ciclo de interacién.

En la programacién computacional existen distintos modelos de iteracién. Los mds
conocidos son los que se asocian a las instrucciones For y Do While, las que podri-
amos asociar con las figuras 7 y 8 respectivamente; pero encontraremos, sobre la base
del lenguaje que utilicemos, otras formas de iterar lineas de c6digo y elementos de
nuestro programa. Veremos en detalle estas formas a lo largo de este capitulo.
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Variables

Cuando estemos creando un programa basado en cédigo, durante su ejecucién, serd
necesario tener un lugar donde podamos almacenar la informacién que el programa
requiera de forma temporal para luego poder volver a consumir dicha informacién.
Este lugar son las variables y, como su nombre lo dice, pueden murtar, cambiar,
durante el transcurso de la ejecucién del programa, y contener distintos valores,
tanto numéricos como cadenas de texto, y colecciones de datos, entre otros.

Para entender la utilidad de las variables, volvamos un poco sobre lo dicho en este
capitulo cuando vefamos la iteracién en la programacién estructurada. Por cada ite-
racién, el valor por comparar era sumado en 1 para luego analizar si la suma total era
equivalente a 10. Esta accién requerfa que se almacenara, en algin lugar, el resulta-
do de la suma para luego poder compararlo, por lo tanto, el lugar ideal es una varia-
ble. A continuacién, podremos ver esta representacién por medio de pseudocédigo:

Otras lineas de codigo
Definir la variable resultado y asignarle el valor 0
Si resultado es menor a 10 entonces repetir
sumar 1 a resultado
Fin de la repeticidn
Otras lineas de codigo

Como podemos ver en el pseudocédigo anterior, primero se define una variable con
el nombre de resultado y se le asigna el valor de 0. Luego, en la iteracién se pregun-
ta si dicha variable sigue siendo menor a 10. Mientras esta condicién se cumpla, se
repetird la linea de c6digo interna que pretende sumar 1 a la variable resultado. Al
concluir esta linea, se evaluard la condicién anterior, para verificar si se cumple. Si
la variable resultado inicialmente contenia el valor de 0, en la primera iteracién esta
contendri 1, luego 2, ya que el valor inmediatamente anterior ya no serd 0, sino 1,
y la suma de otro 1 arrojard el valor 2, y asf hasta que llegue a 10 y finalice.

I} Pseubocopico

No es un lenguaje de programacion especifico, en todo caso, es un conjunto de frases que un pro-
gramador puede utilizar para representar las acciones esperadas de un programa. Para explicar
el funcionamiento de un programa entre desarrolladores, es escrito en pseudocédigo como una
forma de ahorrar tiempo y facilitar el entendimiento de aquello que se quiere crear.
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Esta capacidad para contener informacién tiene su impacto en la memoria de la
computadora; esto quiere decir que el espacio fisico que ocupa una variable, la can-
tidad de bits que esta representa y su contenido serdn alojados en la memoria del
ordenador para utilizarlos mds adelante.

Por lo ranto, debemos ser cuidadosos en el uso de estas, ya que un uso excesivo e
indiscriminado podria causar problemas en el normal funcionamiento de la compu-
tadora. Por supuesto, las computadoras modernas cuentan con grandes cantidades
de memoria, lo que ha posibilitado crear, entre otras caracteristicas de las mismas
computadoras, programas cada vez mds grandes, pero sigue siendo necesario tener
cuidado al momento de usar las variables. Las variables pueden ser de diferentes
tipos; cada tipo representa la clase de valor que esta puede contener. En la Tabla 5,
podemos ver la lista de tipos de variables disponibles en C# y su nomenclatura.

TIPO C# TAMAND EN BITS RANGO

byte 8 0a255

shyte 8 -128 a 127

short 16 -32768 a 32767

ushort 16 0 a 65535

int 32 -214T7483648 a 214748647
uint 32 0 a 4294967295

long 64 -9223372036854775808 a 9223372036854775807
ulong 64 0 a 18446744073709551615
bool 8 True o False

char 16 de texto Unicode 0 a 65535

Tabla 5. Tipos de variables y su nomenclatura en C#.

Como podemos ver en la Tabla 5, existen variables para contener significativas can-
tidades y maneras de informacién, ya sean valores numéricos, como caracteres uni-
cos como es el caso de char, o para representar los dos posibles resultados arrojados
en las operaciones booleanas mediante la variable bool.

Cada uno de estos tipos de variables son utilizadas por los programadores basindose en
los datos que pretenden alojar. Asi, una aplicacién que requiera contener un niimero

3] :=RROR EN COMA FLOTANTE

En el ano 1994, Intel produjo una serie de procesadores, los Intel Pentium de 66 MHz, en los cua-
les se detectd un error en el célculo de coma flotante. Asi, un simple calculo matematico reali-
zado desde un lenguaje de programacion donde se involucraban nimeros grandes haria que el
procesador arrojara un resultado erréneo.
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significativo de valores negativos y positivos, posiblemente usaria una variable de
tipo long; en el caso de los ejemplos vistos con los diagramas de flujo, donde solo
contdbamos hasta 10, la variable posiblemente hubiera sido del tipo byte o short.
Hacer un buen uso de las variables hard que nuestra aplicacién no consuma memo-
ria de forma innecesaria y por lo tanto funcionard de manera éptima. De cualquier
forma, atin existen mads variables con caracteristicas adicionales, veamos la Tabla 6.

S Vanlables. l'rcglam -

namespace Variables
{
- class Program

[
L

= static vold Main(string[] args)
JfCreamos una wvariable booleana
bool miVariableBooleana;
¥ mi¥anableBacleana falie =
ffCreamos una variable entera

int miVariableEntera;

SfCreamos una variable entera larpa

long miVariableEnteralarga;

146 % = «

Figura 9. Al ejecutar nuestra aplicacion con las variables definidas, esta asigna
algunos valores por defecto dependiendo del tipo que hayamos elegido para ellas.

TIPO C# TAMANO EN BITS PRECISION RANGO

float 32 7 digitos -34x1038 a+ 3.4 x 1038

double 64 15-16 digitos +5.0 x 107324 a +1.7 x 10308

decimal 128 28-29 |ugares decimales (-7.9x 1028 a 7.9 x 1028) / (100 a 28)

Tabla 6. Tipos de variables y su nomenclatura en C#.

En el caso de la tabla anterior, la tabla 6, podemos ver un conjunto de variables para
manipular nimeros enormes. Ademas, estas brindan la posibilidad de la manipula-
ci6n de decimales, algo que las anteriores no podian.

Este tipo de variables posiblemente sean comunes en aplicaciones bancarias, donde
la precisién en los decimales por cada transaccién resulta de cardcter vital.

Crear variables

Ahora que ya sabemos cudles son los tipos de variables disponibles, cudnta memo-
ria requieren, y qué tipo y rango de datos pueden manejar, es momento entonces
de entender cémo manipularlas dentro de C#. Lo primero que debemos hacer para
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poder trabajar con variables es definirlas; la definicién necesita del tipo de variable
que queramos crear, el nombre de ella y un valor inicial opcional, este tltimo, como

hemos dicho, puede o no estar presente.

Veamos el siguiente c6digo que crea una variable del tipo booleana bool, una para

almacenar niimeros enteros int y una para enteros largos long.

//Creamos una variable booleana
bool miVariableBooleana;

//CGreamos una variable entera
int mivariableEntera;

//Creamos una variable entera larga
long miVariableEnteralLarga;

L v amaBigs - Whesssed Wisual C8 XK
Fatkicd  BOGBn Wer  Proyecis Capuid Dald  Maersmastlel  WialsAs  Nywds
- &[T - . e B

g - :
- % Ny A® Ty

-

Foegrarmis M

pace Wariables

static void Main(string[] args)
mos una varlsbl
bool miVariableBoolgana;
T e g T e P R ]

int miVarjableEntera;

Figura 10. Las variables que han sido declaradas, pero no usadas
o asignadas con algun valor son analizadas por Microsoft Visual C# 2010 Express
y se nos avisa esta situacion para que las eliminemos o usemos.

En C#, asi como en los lenguajes con una raiz en C, el tipo de variable es explicita-
do delante del nombre de la variable por crear. Por otra parte, las variables no pue-
den comenzar con nimeros o caracteres especiales. El simbolo de guion bajo ()
puede ser utilizado para comenzar el nombre de una variable. Ademds, la notacién
que usemos para escribir estas variables, por ejemplo, el uso de mayusculas o minuas-

culas debe ser respetado, ya que C# discriminard entre ambas.
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[ /Creamos una variable bhooleana
bool MiVariableBooleana;

//Creamos una segunda variable booleana
bool miVariableBooleana;

Como vemos en el ejemplo de cédigo anterior, las dos variables se leen de la misma
forma. En nuestro idioma, ambas son leidas sin diferencias, pero C# considerard
que estas dos variables son diferentes y podrin contener distintos valores indepen-
dientes debido a que una inicia con mayusculas y la otra con mintsculas.

T — | Mainsicingl) sy

4
namespace CapitulolvVariables

class Progras

{

static vold Main(string[] args)

Variable booleana

kool mivariable;

|t /segunda variabla booleana
bocol mivariable;
va 1o e e L e T RN N L i )

Console.ReadLina();

Figura 11. Si escribimos dos variables que tengan el mismo nombre y la misma
nomenclatura, obtendremos un error por duplicidad. No obstante, podremos escribirlas
con el mismo nombre, pero no respetando mayusculas y minisculas.

Asignar variables

Ya hemos creado diferentes variables, pero no le hemos asignado ni recuperado
valores de ellas. Recordemos que, en el momento de crear una nueva variable, es
posible asignarle un valor inicial y que esto es opcional, bdsicamente debido a que
en nuestro cddigo, podremos asignarle valores nuevos o modificar los ya existentes.
De cualquier manera, de no asignar un valor inicial, esta tarea quedard a cargo del
motor de ejecucién y, por lo tanto, no estaremos seguros de cudl serd dicho valor.
Con esto, nos referimos a que una variable podria contener un niimero especifico,
o un valor nulo, o algiin otro valor que cause un mal funcionamiento en nuestro
programa. Por lo tanto, si no queremos asignarle un valor en el momento de su
creacion, es recomendable que lo hagamos antes de comenzar a usar esta variable
para asegurarnos de que su contenido serd el que esperamos. La asignacién de valo-
res a variables se realiza por igualacién.
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Esto quiere decir que deberemos escribir, en nuestras lineas de cédigo, una propo-
sicién similar al siguiente modelo: teniendo la variable A, esta debe ser igual al
nimero 20. Para esto usamos el signo = (igual). Veamos el siguiente cédigo.

bool B = true;
int A = 20;
int C = 30;

En el caso anterior, hemos creado tres variables, y en el momento de crearlas le asigna-
mos el valor inicial. Asi, la variable B serd igual a true (verdadero), la variable A serd igual
a 20, y C igual a 30. Para comprobar esto, podemos mostrar el contenido de estas varia-
bles en la consola de Windows completando nuestro cédigo con las siguientes lineas.

Console.WriteLine(B);
Console.WriteLine(A);
Console.WriteLine(C);

El cédigo resultante deberia ser similar al de la Figura 12.

Erehin  [Scda Tor Prévedte  [iporar Dats]  SMmamieekii  Vesliad  feudi
fod o= Sl | B i ™ .
i s » T ¥

&3 CapRutelvanasled. Prograrm
=namespace CapitulcZvariables

{

class
i
static void Main(string[] args)
i I
bool B = true;
int A = 20;
int € = 309;

B A ST

e.Writeline(B);
le. WriteLine(a);
ole.WreiteLine(C);

1sole.Readline();

Figura 12. En el siguiente codigo, vemos como se crean tres variables
vy, en el mismo momento, se les asignan valores. Luego se muestran en la consola.

Como podremos comprobar, la consola nos mostrard los valores True, 20 y 30, res-
pectivamente, lo vemos representado en la Figura 13.
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R P ’ » - i o 5 =]
fileyf/C:/Users/DoctarM/AppData/LocalTemporary Projects/Capitulo2Variables/bin/Debug/Capit... | = | = I'—‘E@"-J

Figura 13. En la ventana de la consola
podemos ver impresos los valores de las variables,
en este caso, True, 20y 30.

No solo es posible asignar valores a una variable mediante su inicializacién o en el
transcurso del c6digo. También podemos asignar valores a una variable desde otra
variable, por lo tanto, teniendo dos variables, mediante una igualacién, es posible
que una tome los valores de la otra en el proceso.

Esto sucede siempre y cuando sean del mismo tipo o, en su defecto, que el valor por
asignar pueda ser contenido por la variable a la cual se le asignara.

Asf, un valor entero int podrd ser asignado a un valor largo long, ya que este tltimo
tiene mayor capacidad que el primero, pero no podrd hacerse a la inversa si el valor
contenido dentro de la variable long supera el mdximo permitido en int.
Agreguemos algunas lineas a nuestro c6digo, en este caso, para asignar los valores
de la variable C a la variable A. Veamos el ejemplo, a continuacién:

A= C;
Console.WriteLine(A);

8] siNTAXIS DE LOS LENGUAJES

Cada lenguaje de programacion posee su propio conjunto de palabras clave, asi como la sintaxis
que delimita la forma en la que debera ser escrito el codigo. Por esta causa, los distintos len-
guajes de programacion podran presentar pequefios cambios en su escritura, dependiendo de la

raiz del lenguaje, hasta cambios radicales que provoquen diferencias completas entre ellos.
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Como habiamos dicho, la igualacién mediante el uso del signo igual hard que los
valores del lado derecho sean asignados a la variable del lado izquierdo. Si imprimi-
mos el contenido de la variable A después de la asignacién, veremos que esta con-
tiene el mismo valor que C (Figura 14).

file:/f/C:/Users/DoctorM/AppData/Local/Temporary Projects/Capitulo2Variables/bin/Debug/Capit... Eil—g—g-]

il

wevn valow de A: 30

Figura 14. En la consola podemos ver el nuevo valor
de la variable A. Inicialmente 20 y luego de la asignacion 30.

Operaciones con variables

Ademds de asignar valores de una variable a otra, es posible realizar operaciones con
ellas. Dependiendo del tipo de variables con la que estemos interactuando, podre-
mos hacer uno y otro tipo de operacién. Por ejemplo, las variables con capacidades
de almacenar nimeros serin sujeto de operaciones aritméticas como la suma, la
resta, divisiones y demds. Sobre las variables booleanas, se podrdn realizar operacio-
nes booleanas y, sobre las que manejen cadenas de texto, tendremos disponibles
operaciones que manipulen dicho texto.

int A;
int B;
int resultado;

=
n

10;
20;

//Sumamos A y B y su resultado se almacena
//en la variable RESULTADO
resultado = A + B;

52 www.redusers.com ISERS



Logica booleana

Console.Write(“Resultado de la operacion: ©);
Console.WriteLine(resultado);

En el cédigo anterior, el cilculo de suma se realiza utilizando el operador de suma
(+), obteniendo como resultado la suma de las dos variables y su impresién en la
consola (Figura 15). De la misma forma, otros operadores como la divisién, mul-
tiplicacién y demds, son vilidos, al mismo tiempo que los cdlculos respetardn las
agrupaciones de operaciones con el uso de paréntesis. Esto dltimo resulta de vital
importancia, ya que la légica aplicada a la aritmética también serd vilida en el
contecto del desarrollo de cédigo.

file:/ /T /Users/DoctorM/documents/visual studic 2010/Projects Capr 2V les/Capitu oz‘fad...lw

esultade de la operacion: 38 -

Figura 15. Se muestra, en la consola, el resultado de la suma
de las variables A y B; como resultado obtenemos el valor 30.

En el siguiente cédigo, vemos cémo podemos realizar mds operaciones basadas
en la agrupacién de funciones. De la misma forma, las operaciones serdn resuel-
tas en base a los principios aritmétricos de los cdlculos.

int resultado = 0;
resultado = (10 + 20) + 2 * (5 + 10);
Console.WriteLine(resultado);

resultado = 10 + 20 + 2 * 5 + 10;
Console.WriteLine(resultado);

En el cédigo podemos ver que las operaciones realizadas son iguales, salvo por la forma
en como estdn agrupadas sobre la base de los paréntesis utilizados. En la Figura 16,
podemos ver como la simple remocién de los paréntesis hace que el resultado sea
diferente, en la primera cuenta aparece el valor 60, y en la segunda 50.
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Figura 16. El uso de paréntesis puede alterar el resultado
debido a la forma en como se agrupan las operaciones.

A diferencia de lo que pudiéramos conocer de aritmética, nosotros no usaremos el
simbolo de [ ] (corchetes) o { } (llaves) para realizar agrupaciones mayores. Estos
caracteres estdn reservados para otro tipo de operaciones, por lo que, si necesitdra-
mos mayor nivel de agrupamiento, deberfamos usar mds paréntesis.

En la Tabla 7 que se encuentra a continuacién, vemos la lista de operadores disponi-
bles para cdlculos aritméticos y sus diferentes atajos para el lenguaje C#.

CATEGORIA OPERADORES

Aritméticos b G
Concatenacidn de cadenas de texto +

Incremento y decremento =

Asignacion = 4=, .= ¥= = =

Logicos booleanos !

Tabla 7. Lista de operadores aritméticos,
de manipulacion de cadenas de texto y Iégica booleana.

Existen muchos otros operadores disponibles, que iremos viendo a medida que los
necesitemos. Por el momento, estos serdn suficientes para poder realizar diferentes c4l-
culos, ademds de manipular cadenas de texto. Notaremos, por otra parte, que muchos
de estos operadores parecieran estar repetidos, por ejemplo, el simbolo + es aplicable
para sumar nimeros y ademds, para unir cadenas de texto. Esto se debe a que estos
operadores estdn sobrecargados, lo cual quiere decir que, para el mismo operador, se
ejecutardn diferentes cédigos, dependiendo del tipo de variable que se use, numérica
o de texto. Por lo tanto, debemos tener en cuenta no confundir las funciones de los
diferentes operadores, siempre es bueno tener alguna tabla de referencia cerca.

54 www.redusers.com ISERS



Logica booleana

Para el primer caso, cuando sumemos dos niimeros se ejecutard la accién de sumar,
pero cuando sumemos dos textos se ejecutard la accién de unir estas cadenas. En la
misma Tabla 7, notamos algunos operadores curiosos, como el ++ y los simbolos arit-
méticos seguidos del simbolo =. Estos pueden ser considerados atajos en la escritura
de cddigo. Para el primer caso, la suma consecutiva hard que al valor contenido en la
variable se le adicione 1, o se le quite 1 en el caso de usar el simbolo menos. Para el
segundo caso, el operador aritmético seguido del igual logrard que se realice la opera-
cién propuesta basada en el argumento seguido del igual. Asi, si queremos sumar dos
variables, no serd necesario escribir la suma en la forma resultado = resultado + A,
se puede realizar simplemente resultado += A.

int A;
int B;
A =0;
B = 10;

Console.Write(“Valor de A: “);
Console.WriteLine(A);

At+)

Console.Write(“Valor de A++: “);
Console.WriteLine(A);

A += B;
Console.Write(“Valor de A: *);
Console.WriteLine(A);

En la Figura 17, podemos ver el resultado de las operaciones de las lineas de codigo
anteriores. En el primer caso, visualizamos la variable A contiene el valor de 0; al
aplicar el operador ++ e imprimir su contenido, vemos que contiene 1, luego, al rea-
lizar A += B, sumamos el contenido de B al contenido acrual de A, obteniendo como
resultado final el valor de 11, como vemos a continuacién.

I} Los Bits

Para entender el modelo computacional, su funcionamiento, asi como la transmision de la infor-
macion dentro de la arquitectura de los ordenadores, es necesario saber qué son los bits. En la
siguiente direccion podremos encontrar una descripcion sobre estos: http://es.wikipedia.
org/wiki/Bit.
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Figura 17. En la ventana de la consola, podemos
ver los distintos resultados de las operaciones realizadas sobre la variable A.

Por otra parte, los operadores ++ y -- realizardn el cdlculo aritmético en diferentes
momentos dependiendo si se escribe antes o después de la variable, por lo tanto,
obtendremos diferentes resultados si escribimos ++A o A++.

En el primer caso, si lo aplicamos en un cédlculo compuesto, estaremos provocando
que primero se sume 1 al contenido de A, y después se realicen las otras posibles
operaciones. Si por el contrario colocamos el operador como lo hemos hecho hasta
ahora, primero se ejecutardn las operaciones contenidas en todo el cilculo y luego
se sumara 1 al contenido de la variable.

==

nt A;
nt B;
= 0;
= 10;
Console.WriteLine(A++ + B);
Console.WriteLine(++A + B);

o = -

[} vARIABLES BOOLEANAS

Una buena practica, si necesitamos modificar el estado de una variable booleana basada en ella
misma es utilizar el operador de negacion sobre ella en vez de asignar los valores true o false.
Escribimos la asignacion de la siguiente forma A = A, donde A es una variable booleana.
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Console.WriteLine(A);

En la Figura 18 podemos ver el resultado del cédigo anterior.

file:/#/C:fUsers/DoctorM/documents/visual studio 2010/Projects/CapituloZVariables/Capitulo2Vari.. 5= = e S
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Figura 18. Dependiendo de dénde coloquemos
el operador, obtendremos resultados significativamente diferentes.

En la primera operacién A es igual a 0, y por lo tanto, el resultado es igual a 10
(0 + 10), luego de esta operacién se adiciona 1 a A. En la segunda operacién, A ya vale
1, y antes de realizar el cdlculo se le suma 1, y luego los 10 contenidos en B. Como
resultado obtenemos 12. El valor final de A, como es de esperarse, serd igual a 2.

El dltimo operador de la Tabla 8 es uno que ya habiamos visto cuando hablamos de
operaciones booleanas. Este operador puede, por consiguiente, ser utilizado en dis-
tintas operaciones con variables. Supongamos que tenemos dos variables booleanas;
estas contienen un valor verdadero (True) y necesitamos que, al asignarse una de las
variables a la otra, su valor se transforme en falso (False).

bool A = true;
bool B = true;
A = IB;

Console.WriteLine(A);

Recordemos que el operador ! representa una negacién légica. En este caso, al usar
este operador en una asignacién entre variables booleanas obtendremos el valor
contrario al contenido en dicha variable. En este caso, A serd igual a falso a pesar de
que B es verdadero, como vemos en la Figura 19 que se encuentra a continuacidn:
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Figura 19. Al realizar la asignacion mediante una negacion,
la variable A contendra el valor de la variable B, pero en su forma negada.

Variables de texto

El dltimo conjunto de variables son las variables capaces de contener cadenas de
texto o caracteres. Ya hemos visto, en la lista de variables, el tipo char, junto a esta
adicionaremos el tipo string. Las trataremos de forma diferente a las anteriores ya
que tienen un comportamiento distinto, incluso a nivel de memoria. La primera solo
puede contener un tnico cardcter, mientras que la segunda puede contener multiples
caracteres. Asimismo, podemos considerar las variables de tipo string como una
secuencia de caracteres, por lo que es posible acceder a cada uno de sus elementos
como si se tratasen de caracteres o variables char. Otra de las caracteristicas de las
variables del tipo string es su inmutabilidad, esto quiere decir que cada vez que rea-
licemos una operacién sobre ellas, ya sea eliminando, adicionando o uniendo otras
cadenas de texto, nuevas variables serdn creadas para contener este nuevo resultado.
A diferencia de las variables que hemos visto hasta ahora, la modificacién de sus valo-
res solo alteraria su contenido y no el espacio que ocupan en la memoria.

Por el contrario, como una variable del tipo string puede variar en su contenido
necesitando mds memoria para almacenar nuevos caracteres, la dnica posibilidad de

3] sucLes INFINITOS

Aungue un bucle infinito puede causar problemas de ejecucién en la aplicacion, el desarrollo de
videojuegos usa esta técnica para no finalizar el juego abruptamente. En cada ciclo del bucle, la
pantalla es redibujada; las teclas, analizadas, y los demas periféricos manejados. La diferencia

radica en cémo se manipula internamente.
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lograr esto es que el motor de ejecucién busque nuevos espacios disponibles en la
memoria para alojar esta informacién. Imaginemos que la memoria es una hoja cua-
driculada de un cuaderno; cada cuadradito representa un espacio de ella. Al crear una
nueva variable del tipo short, esta requerird de 16 de esos cuadraditos en una misma
fila, o que tengan cierta continuidad. Cada uno de estos cuadraditos representa un
bit, el mismo que puede contener los valores 0 o 1. Las diferentes combinaciones de
1 y 0 dardn la posibilidad de alcanzar el rango que veiamos en la Tabla 6. Un string,
por el contrario, requerird por cada caricter nuevo una serie de estos espacios de
memoria, pero la memoria estd ocupada de forma aleatoria por otros datos, por lo
que, si tenemos una variable string que contiene una sola letra y justo después, en la
memoria, se encuentra una variable con otros datos, la primera no podri expandir-
se, salvo que esta sea descartada y se busque un nuevo espacio libre en la memoria
donde quepa toda la informacién (Figura 20).

Memoria
String A = Otras
variables
String B =
A=A+B

Figura 20. Cada variable necesita de una cantidad de memoria para alojar
sus datos. Los strings presentan un comportamiento diferente: cada vez que hacemos
una accion con ellos una nueva memaoria debe ser alojada.

I sTRINGBUILDER

Microsoft .Net provee funcionalidades adicionales para el manejo de variables con comporta-
mientos no tradicionales. Los strings son uno de estos tipos. Su inmutabilidad hace que el mal
manejo de ellos pueda incidir en problemas de memoria. El objeto StringBuilder provee, enton-
ces, funcionalidad para suplantar el uso de string en casos donde pueda ocasionar problemas.
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Como vemos en la Figura 20, al tener dos variables string, A y B, que contiene cada
una de estas una cadena de texto, cada espacio de la memoria es ocupado. En el
ejemplo, otras variables podrian estar ocupando espacios contiguos, por lo que al
unir el contenido de las dos variables en la variable A, es necesario buscar mds espa-
cio en la memoria que pueda contener dicha informacién.

Por lo tanto, la referencia que se tenia de la memoria donde estaba contenida la infor-
macién de A es dejada para referenciar a la nueva seccién de la memoria que conten-
drd el resultado de la unién. Como podemos darnos cuenta, este trabajo resultard
costoso para el ordenador, al mismo tiempo que requerird de memoria libre dejando
también memoria ocupada, aunque no esté siendo usada por ninguna parte de nues-
tro programa. Por lo tanto, resulta una buena prictica en el desarrollo de software el
no abusar de las transacciones realizadas con cadenas de texto, en este caso, con varia-
bles del tipo string. Imaginemos este movimiento de memoria si agregdramos diez,
cincuenta, mil o un millén de cadenas de texto a la variable A: quedaria mucha basu-
ra en la memoria sin que nadie la usara. Por suerte, Microsoft .Net Framework posee
dos mecanismos para ayudarnos a solucionar en parte este problema.

Por un lado, encontraremos el Garbage Collector, el cual se encargard de limpiar la
memoria de datos que no estin siendo utilizados por nuestra aplicacién, y, por otro
lado, el objeto StringBuilder, que nos permite manipular cadenas de texto, pero con
memoria reservada previamente. Por lo tanto, si necesitamos adicionar mds infor-
macién a nuestra cadena de texto, esta tendrd el espacio en la memoria reservado
para tal fin y no habrd que hacer los malabares que hemos visto hasta ahora. Habla-
remos mds del objeto StringBuilder en el capitulo 5.

CARACTER DESCRIPCION

\n Nueva linea

\t Tab

\0 Valor nulo

\r Retorno de camro

\\ Caracter de barra invertida
N Caracter de comillas

s Carécter de comillas simples

Tabla 8. Lista de caracteres especiales en las cadenas de texto.

Iniciemos con el tipo de variable char. Esta variable representa un unico caricter.
En la Tabla 8, vemos una lista de caracteres especiales para representar comporta-
mientos que, de otra forma, no podrian ser representados en el texto. Asi, encon-
tramos el cardcter /0, el mismo que representa un valor vacio, nulo.

Este cardcter, es escrito al final de una cadena de texto para representar su limite.
Asi como veiamos como se almacenaban las cadenas de texto en la memoria, cuan-
do se produce alguna operacién sobre esta, como por ejemplo contar su largo, es
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necesario recorrer cada uno de los caracteres involucrados en dicha cadena, por lo
que, si no contdramos con algin simbolo especial que nos avisara cuindo esta cade-
na ha finalizado, podriamos contar con toda la memoria.

char nuevaLinea = ‘\n’;

string mensaje1l = “Linea superior”;
string mensaje2 = “Linea inferior”;
Console.Write(mensajel);
Console.Write(nuevalinea);
Console.Write(mensaje2);

Existe una diferencia entre las variables char y string; en el primer caso, la asigna-
cién de datos hacia estas variables debe realizarse englobando el contenido por asig-
nar entre comillas simples. Estas comillas simples dan a entender que estamos
hablando de un dnico caricter. A diferencia de las variables string, las cuales pue-
den contener muchos caracteres, estas engloban el texto por asignar entre comillas
dobles. Al mismo tiempo, notemos que la variable char contiene un caricter espe-
cial; este es el de la nueva linea, por lo que, al escribir cada una de las variables en
la consola, notaremos que en vez de escribir los dos mensajes en una tnica linea,
cada texto serd escrito en una linea diferente. Y esto se debe a que estamos escribien-
do, entre los dos mensajes, una nueva linea mediante el uso de \n.
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Figura 21. Una variable del tipo char que contiene el caracter
de salto de linea crea un salto de linea en la salida por consola.

Estos caracteres también pueden ser utilizados en las cadenas de texto. Recordemos
que una cadena de texto string es considerada una sucesién de char, por lo tanto,
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un cardcter de retorno de carro, nueva linea o comillas puede ser aplicado dentro de
la misma cadena. Asi, vemos cémo la linea de texto se divide en dos renglones debi-
do al cardcter de nueva linea (Figura 22).

Para esto, debemos escribir la cadena de texto completa, entre comillas, y dentro de
ella, lo distintos caracteres especiales, también llamados, caracteres de escape, como
podemos ver a continuacién.

string mensaje = “Texto en la primer linea\nTexto en la segunda linea”;
Console.WritelLine(mensaje);

Logrando el mismo comportamiento del ejemplo anterior donde escribimos, por
un lado, la primer linea del mensaje seguido de un caracter de retorno de carro y a
continuacién de la segunda linea. En la Figura 22, podemos ver que aparece en la
consola “Texto en la primer linea” y “Texto en la segunda linea”.
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en la segunda linea —

Figura 22. Los caracteres especiales pueden ser usados en cadenas de texto
y son tratados como un caracter mas. Si escribimos uno para representar una nueva
linea, al imprimirse en la consola este caracter también se representara.

I} VECTORES DE CARACTERES

Las cadenas de texto o variables de tipo string son tratadas como una sucesion de caracteres en-
lazados; esto quiere decir que podemos ver los strings como vectores de caracteres. Siguiendo
este concepto, es posible que podamos obtener caracter por caracter de una cadena de texto me-
diante un indice de vector con la forma Variable String (indice).
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Las variables de tipo string poseen un gran conjunto de utilidades para manipular
el texto contenido en ellas. Asi podremos obtener secciones de este, buscar una serie
de caracteres y averiguar si existe dentro de esta, o eliminar los espacios al principio
o al final del texto. En la Tabla 9, podemos ver la lista de estas operaciones.

OPERACION DESCRIPCION uso
Contains Busca en la cadena de texto si contiene el carédcter o cadena dada. variableString.Contais(Caracter
por buscar)
IndexOf Busca el caracter dado y retorna la posicion de este. variableString. IndexOf(Caracter)
LastindexOf Busca el caracter dado empezando por el final de la cadena de texto.  variableString.LastindexQF(Caracter)
Insert Inserta texto a partir de una posicién dada. variableString Insert(Posicidn,
Texto por insertar)
Length Cuenta el largo de la cadena de texto. variableString. Lenght
Remove Elimina parte del texto sobre la base de una posicidn y la cantidad variableString.Remove(Posicidn,
de caracteres por remover. Total por remaover)
Replace Reemplaza una porcidn de texto sobre la base de las coincidencias variableString.Replace (Cadena
encontradas. por buscar, Cadena de reemplazo)
Substring Obtiene una parte de la cadena de texto. variableString, Substring (Posicidn de
inicio, Cantidad de caracteres)
ToLower Transforma el texto en mindsculas. variableString. ToLower()
ToUpper Transforma el texto en mayidsculas. variableString. ToUpper()
Trim Elimina los espacios anteriores y posteriores de la cadena de texto. variableString. Trim()

Tabla 9. Herramientas para la manipulacion
de cadenas de texto dentro de variables string.

El siguiente cédigo implementa todas las herramientas vistas en la Tabla 9.

string mensaje = “ Este es un mensaje de texto “;

Console.WriteLine(mensaje.Contains(“a”));
Console.WriteLine(mensaje.Index0f(‘E’));
Console.WriteLine(mensaje.Insert(2, “Insertado”));
Console.WriteLine(mensaje.LastIndex0f(‘0’));
Console.WriteLine(mensaje.Length);
Console.WriteLine(mensaje.Remove(0, 10));
Console.WriteLine(mensaje.Replace(“e”, “A”));
Console.WriteLine(mensaje.Substring(0, 10));
Console.WriteLine(mensaje.ToLower());
Console.WriteLine(mensaje.ToUpper());
Console.WriteLine(mensaje.Trim());
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Podemos ver el resultado de cada una de las operaciones en la Figura 23.

e —— —— — T T
B | filey /T Users/DoctorVl/documents/visual studio 2010/Projects/CapitulaZVariables/Capitulo2Vari... I = =) \ﬁ‘l
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True
1

Elnzertadoste es un mensaje de texto
27

29

n mnensaje de texto

EztA Az un mAnsajld dA tAxto
E= LI |

este es un nensaje de texto
ESTE ES UN MENSAJE DE TE

Ezte es un mensaje de text

Figura 23. Los tipos string poseen funciones para la manipulacion
del texto contenido en ellos. Podemos reemplazar parte de un texto, extraer letras
o buscar por coincidencias dentro de ellos sobre la base de otro texto.

Podemos notar que las diferentes operaciones sobre las variables string son acce-
sibles mediante el uso de un punto (.). Esta es una caracteristica de acceso a
miembros, funciones y propiedades de objetos.

No nos debemos preocupar si, en este momento, no comprendemos su funcionamien-
to; hablaremos de esto en el préximo capitulo, cuando veamos el siguiente paradigma
de programacién: la orientacién a objetos. En todo caso, para finalizar con el uso de
variables, construyamos una pequefia aplicacién que pida informacién al usuario, la
almacene en variables y, luego, muestre su contenido. Veamos el siguiente cédigo.

string nombre;

Console.Write(“Escriba su nombre: ©);
nombre = Console.ReadLine();

Console.WriteLine(“Bienvenido “ + nombre);

El primer paso es la declaracién de una variable que contendrd lo ingresado por el
usuario en la consola. A continuacién, escribimos en la consola un mensaje. Note-
mos el uso de Console.ReadLine(); esta linea detiene la ejecucién del cédigo de forma
momentdnea para que el usuario pueda escribir algo desde el teclado. En el momen-
to en que el usuario escribe un texto y acepta la entrada presionando la tecla ENTER,
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lo escrito por este serd asignado a la variable nombre, asi podremos contener el valor
escrito dentro de nuestra variable. Finalmente, escribimos un mensaje y sumamos, en
el texto de salida, el contenido de la variable. No habfamos usado atin el operador de
suma con este tipo de variables; de cualquier manera, veremos que en la consola se
escribird el texto inicial seguido del contenido de nuestra variable (Figura 24).

|ﬁ:-___ file:///Ci/Users/DoctorMfdocumen ual studic 2010/Projects/Capitulo2Vaniables/Capitulc lEléli_E-jﬂl

Escriba su nombre: CH 7
Bienvenido CH

Figura 24. Podemos pedir por la introduccion de texto al usuario
desde la consola, almacenarla en una variable para
luego procesaria y mostrar los resultados en la misma consola.

Estructuras de control

Hasta aqui, en este capitulo, hemos visto cémo crear las primeras lineas de cédigo,
crear espacios donde almacenar informacién llamados variables, y conocemos los
principios de la programacién estructurada.

Uno de esos principios es el de seleccion, el cual nos permitia generar caminos alter-
nativos en la ejecucién del cédigo basados en alguna condicién dada.

Por ejemplo, supongamos que estamos realizando una aplicacién bancaria, en la
que un usuario necesita retirar un monto determinado de su cuenta, pero solo
podri realizarlo siempre y cuando el balance de su cuenta contenga la cantidad soli-
citada. Si por el contrario, el usuario no contara con los fondos necesarios, deberia
recibir un mensaje avisindole sobre esto y, por lo tanto, no retirar ningiin dinero.
Esto es posible conseguirlo mediante la estructura de control if (si condicional).
Veamos su sintaxis en las lineas de cédigo que se encuentran a continuacién.

if (Expresion booleana)
Unica linea de coddigo si la expresion fue verdadera
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La palabra reservada if es seguida de una expresién booleana, ejecutari la siguiente linea
de cédigo contenida dentro de la estructura de control. En el pseudocédigo anterior,
solo una linea de cddigo serd ejecutada. Esta serd la mds préxima a la sentencia if. Si
necesitamos ejecutar mds de una linea de cédigo después de la evaluacién booleana serd
necesario que coloquemos { } para encerrar todas las lineas que quieran ser ejecutadas.

if (Expresion booleana)

{

Lineas de ejecucion

Recordemos que una expresiéon booleana es cualquier expresion que arroje dos posi-
bles valores, o verdadero o falso. Para esto, deberemos ampliar los operadores ya
conocidos de andlisis de expresiones booleanas (Tabla 10).

OPERADOR DESCRIPCION

== Representa una igualdad.
10 == 10 es igual a verdadero.
|= Representa una desigualdad. No es igual.
5 1= 10 es igual a verdadero.
> Mayor que.
10 > 5 es igual a verdadero.
< Menaor que.
5 < 10 es igual a verdadero.
>= Mayor o igual que.

10 >= 5 es igual a verdadero.

10 >= 10 es igual a verdadero.
<= Menor o igual que.

5 <= 10 es igual a verdadero.

10 <= 10 es igual a verdadero.

Tabla 10. Operadores utilizados en operaciones
booleanas dentro de la estructura de control if.

Con esto, implementemos el ejemplo propuesto al inicio de esta seccién.

int balance = 1000;
int retiro = 500;
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if (balance >= retiro)
{
balance -= retiro;
Console.WriteLine(“Se ha producido el retiro de forma correcta”);

Console.WriteLine(“Su saldo es: “ + balance);

(.-:TC:]ITI(}S d()ﬁ Variﬂ.blﬁs enrteras, una C(]]]t(f]]d.fé C‘l balancc (_I.Cl Uﬁuari(}, la otra, Cl
monto por retirar. Antes de realizar el retiro de dinero, se verifica si el saldo es sufi-
ciente mediante el uso de la sentencia if utilizando uno de los operadores vistos en
la Tabla 10. En el ejemplo, mil es mayor o igual que quinientos, por lo tanto, el
resultado de la operacién booleana es verdadero, por lo que el flujo de cédigo segui-
rd por dentro de la condicién produciendo el retiro, escribiendo un mensaje de aviso
al usuario para finalmente, escribir el saldo final de la cuenta del usuario (Figura 25).

file:/7/C:/Users/DoctorMfAppData/Local/Temporary Projects/Capitulo?EstructurasControl/bin/Deb... l':"Ehlih}r

Ge ha producido el retiro de forma correcta ;]
Su zaldo es: 508

Figura 25. Al ejecutar el codigo, la transaccion
que realiza el retiro de dinero se ejecuta exitosamente. La variable
balance terminara por contener el valor de 500.

La estructura de control if posee ademds un camino alternativo si la condicién no
se cumple o el resultado de su evaluacién es igual a falso. Esto es util si necesitamos
ejecutar algunas lineas de cédigo antes de que el flujo normal siga su curso.

if (Condicion booleana)
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Lineas de codigo ejecutadas si la expresion evaluada es falsa

El uso de la palabra reservada else (si no) habilita el camino alternativo para una
evaluacién falsa. Agreguemos este camino a nuestra aplicacién.

if (balance >= retiro)

{
balance -= retiro;
Console.WriteLine(“Se ha producido el retiro de forma correcta”);
}
else
{
Console.WriteLine(“Usted no tiene suficientes fondos”);
}

Si en este caso intentdramos retirar mds dinero de aquel que tuviéramos en nuestro
balance, el segundo mensaje serd mostrado en vez de realizar el retiro (Figura 26).

file:///C:/Users/DoctarM/AppData/Local/Temporary Projects/Capitulo2EstructurasControl/bin/Deb... liﬂﬁ

llsted no tiene suficientes fondos
Su saldo es: 4808

Figura 26. Nuestro balance es menor al monto que se intenta retirar.
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Es posible encadenar una secuencia de condicionamientos. Esto quiere decir que
podriamos colocar tantas instrucciones if como veamos necesarias.

if (Condiciodn booleana)

{

if (Condicién booleana)
{
if (...)

else

Jpey

Como podemos ver, el uso de las estructuras de control no estdn restringidas a un
solo nivel, sino que es posible anidar tantas como creamos necesarias. De cualquier
manera, si tenemos una forma diferente de anidar estas condiciones en el caso del
camino falso. Esto se logra mediante el uso de else if.

if (Condicidn booleana)

else if (Condicién booleana)

[} variABLES

Existe un tipo de variable llamada object. Debido a que esta es el tipo base de construccion de
todos los objetos y tipos en Microsoft .Net, si utilizamos esta clase de dato para nuestras varia-
bles, estas podran contener cualquier otro tipo, incluso podran incluir instancias de clases.

SIS www.redusers.com 69



2. INTRODUCCION A LA PROGRAMACION

De esta forma, en cada instruccién else, es posible agregar otro if con una condicién,
la cual contard de dos partes: la verdadera inmediatamente siguiente, y la falsa con
un nuevo else, el mismo que puede ser completado con otro else if si lo viéramos
necesario, y el ciclo se repetiria. Agreguemos algunas lineas mds a nuestro cédigo.

if (balance >= retiro)

{
balance -= retiro;
Console.WriteLine(“Se ha producido el retiro de forma correcta”);
}
else if (retiro == 500)
{
Console.WriteLine(“Su retiro de 500 no puede ser completado”);
}
else
{
Console.WriteLine(“Usted no tiene suficientes fondos”);
}

En este cédigo, si los fondos son insuficientes, pero el monto por retirar es de qui-
nientos, se mostrard un mensaje particular. Si fuese cualquier otro monto mayor al
del balance, se mostrard el mensaje de fondos insuficientes (Figura 27).

I} variABLES

Si usamos variables de tipo object, por mas que estas permitan almacenar cualquier otro tipo
dentro de ellas, podemos crear una sobrecarga de procesos al guardar y recuperar desde ella.
En especial, si la usamos para almacenar tipos primitivos como int, bool, etcétera, ya que estos
se almacenan de forma diferente en la memoria que los tipos object.
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file:///C:/Users/DoctorM/documents/visual studio 2010/Projects/Capitu cZ‘EstructJ'B:{Dn‘.ro'.f'.'_'api..|. =R X

Su retiro de 588 no puede ser completado
Su zaldo es: 488

Figura 27. Distintos mensajes son mostrados dependiendo de las condiciones utilizadas.

Por dltimo, la condicién booleana esperada por la sentencia if puede ser compuesta.
Recordemos los operadores & (AND), || (OR) y ! (NOT).

Estos operadores, nombrados en el pdrrafo anterior, pueden ser usados para crear
expresiones mds complejas y asi evaluar mds condiciones al mismo tiempo.

int balance = 400;

int retiro = 500;

string usuario;

Console.Write(“Escriba nombre de usuario: );
usuario = Console.ReadLine();

if (balance >= retiro)

{

balance -= retiro;

Console.WriteLine(“Se ha producido el retiro de forma correcta”);
}
else if (retiro == 500 && usuario == “administrador”)

IJ conpICIONES MULTIPLES

Cuando confeccionamos la condicion booleana en una instruccion if, podemos encontrar un com-
portamiento extrafio si tenemos dos expresiones para ser evaluadas, pero unidas por un || [OR).
Si la primera expresion da un resultado verdadero, la segunda no sera evaluada. Esto puede ayu-

darnos en la prevencion de errores cuando evaluamos objetos nulos colocados después del ||.
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{
balance -= retiro;
Console.WriteLine(“Como administrador se ha retirado el monto
solicitado”);
}
else
{
Console.WriteLine(“Usted no tiene suficientes fondos”);
}

Console.WritelLine(“Su saldo es: “ + balance);

En el ejemplo final, vemos que se le pide al usuario su nombre. Si este es igual a
administrador, el monto por retirar serd aprobado, incluso, si no tiene saldo y si el
monto es igual a quinientos. Esto se logra con el uso de && (AND), ayuddndonos
a unir dos expresiones booleanas para que sus resultados sean evaluados en conjun-
to. Podemos entender esto mediante la siguiente expresion.

Si el usuario es igual a “administrador” Y el retiro es igual a 500
entonces aceptar el retiro.

El pseudocédigo anterior deberia ayudarnos a entender la condicién planteada.
El resultado podemos comprobarlo viendo la Figura 28. En la consola nos apare-
ce “Escriba nombre de usuario: administrador/ Como administrador se ha
retirado el monto solicitado/ sus saldo es: -100”.

P r = . s ogm s PR e » . =]
file:///C:/Users/DoctorM/documents/visual studio 2010/Projects/Capitulo2EstructurasControl/Capi ly&

Ezcriba nombre de usuwuario: administradow 7
Como administrador ze ha retirado el monto solicitado
Su saldo es: —188

Figura 28. Solo el administrador del sistema puede realizar retiros mayores a los de su balance.
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Estructura switch

La estructura switch es otra estructura de seleccién basada en una tnica evalua-
cién booleana. Dado un valor para evaluar, se procede a ejecutar el cédigo que se
encuentre dentro del resultado tinico esperado. Para entender el switch (interrup-
tor), imaginemos una serie de interruptores que encienden o apagan diferentes
bombillas eléctricas a lo largo de una fila de bombillas. Nuestro cédigo es equi-
valente a la electricidad que recorre los cables. Solo puede haber un interruptor
activado al mismo tiempo y, dependiendo de cuidl de los interruprores esté activa-
do, se encenderd una u otra bombilla.

switch (Expresion)

{
case Evaluador:
break;
case Evaluador 2:
break;
default:
break;
}

Como podemos ver en el c6digo anterior, cada opcién por evaluar se destaca por el
uso de la palabra reservada case (caso). Ademds, notaremos el uso de otra palabra
reservada, default (por defecto). Tanto case como default pueden contener diferen-
tes lineas de cédigo que se ejecutardn si la expresion por evaluar coincide con el
valor esperado, pero, en caso de que ninguna de las evaluaciones expresadas coinci-
da con la expresién, entonces se ejecutard lo contenido en default.

Veamos el caso de las bombillas eléctricas en el cédigo fuente que se encuentra
en la pdgina siguiente de este libro.

I} conpICIoNES BOOLEANAS

Asi como en las expresiones aritméticas, en las condiciones booleanas de las estructuras de con-
trol es posible el uso de paréntesis como agrupador evaluativo. Cada operacion booleana com-
parativa debera estar contenida por paréntesis, pudiendo se agrupadas mediante el uso de los
operadores &&, || y !.
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string bombilla;
Console.Write(“Elija el nombre de la bombilla: “);
bombilla = Console.ReadlLine();
switch (bombilla)
{
case “bombillai”:
Console.WriteLine(“Bombilla 1 activada”);
break;
case “bombilla2”:
Console.WriteLine(“Bombilla 2 activada”);
break;
case “bombilla3”:
Console.WriteLine(“Bombilla 3 activada”);

break;

default:
Console.WriteLine(“Bombilla general activada”);
break;

Como podemos ver, si el usuario escribe bombillal, bombilla2 o bombilla3, se mos-
trard un mensaje de acuerdo con cada una de las posibilidades; por el contrario, si
fuese cualquier otra opcién, se mostraria un mensaje genérico al no encontrar una
coincidencia valida, recomendamos revisar la Figura 29.

file:///C:/Users/DoctarM/documents/visual studioc 2010/Projects/Capitulo2EstructurasControl/Capi. | = | = !-""E?""‘-J

Elija 1 nombhre de la hombhilla: hombhillad P
Bomhilla 3 activada

Figura 29. El codigo atraviesa solo la seccion
gue coincide con la evaluacion del texto introducido por el usuario.
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Incluir la seccién default no es obligatorio para la estructura del switch, pero es reco-
mendable. Esto se debe a que, si por algiin motivo nos hemos olvidado de colocar
alguna coincidencia entre la expresién por evaluar y la lista de casos posibles, por lo
menos, tendremos control al realizar algin cédigo que nos alerte de ello sobre la
base de lo escrito dentro de la seccién default (Figura 30).

Por otra parte, podemos incluir tantas lineas como creamos necesarias después de
cada case; no estamos limitados a solo una, por lo que podriamos plantear diferen-
tes acciones por cada una de las opciones disponibles.

- - _— . N — _ — S . =
file:///C:fUsers/DoctorM/dacuments/visual studio 2010/Projects/Capitulo2EstructurasContral/Capi. |M

Elija el nombre de la bomhilla: hombilla 4
Bombilla general activada

Figura 30. Al no encontrarse coincidencia entre lo introducido
por el usuario y las opciones, se muestra el codigo dentro de default.

Otra palabra reservada que resalta en la estructura switch es break. Esta palabra
reservada delimita hasta dénde llegard cada grupo de lineas bajo un mismo case. Si
no incluyéramos esta palabra reservada, el cédigo seguiria normalmente desde el
punto en el cual se ingresé al case. Finalmente, es posible agrupar diferentes case
bajo un mismo cédigo; esto, por un lado evitard que realicemos cédigo repetido, y,
por otro, porque podriamos necesitar que bajo las diferentes condiciones, se requie-
ra agrupar cédigo ejecutable similar.

[E] =XPRESIONES BOOLEANAS Y SWITCH

La estructura switch requiere para su funcionamiento de una expresion por evaluar para luego
elegir qué seccién case ejecutar. Si lo que estamos evaluando es una expresion booleana o una
variable booleana, ademas de evaluarla tal cual esta se presenta, podriamos utilizar el identifica-

dor de negacion ! [NOT) delante de esta expresion para hacer que el flujo del cédigo se invierta.
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case “bombillad®:
case “hombilla5”:

Console.WriteLine(“Bombilla 4 y 5 activadas”);
break;

Si el usuario escribiera cualquiera de las dos opciones del cédigo anterior, el men-
saje seria el mismo (Figura 31), debido a cémo tenemos agrupadas las opciones del
switch y la ausencia de la palabra reservada break.

file:///C:/Uzers/DoctoriM/dacuments/visual studic 2010/ Projects/Capitulo2EstructurasContral/Capi... E%

Figura 31. Al agrupar mas de un case, cualquier
opcion escrita por el usuario que coincidiera con alguno
de ellos haria que se ejecutara el mismo coédigo.

Es posible también utilizar otro tipo de variables como parte de la expresién del
switch. No solo las variables de tipo string estdn permitidas. Podremos utilizar varia-
bles numéricas como int o enumeraciones.

Dependiendo de qué tipo coloquemos en la expresién switch, los distintos case
deberdn adaptarse para manejar ese tipo.

[] consuLmas saL

Las consultas a las bases de datos, también llamadas consultas T-SQL, fundamentan su fun-
cionamiento en la aplicacién de la teoria de conjuntos. Las uniones, las intersecciones y de-

mas operaciones no nos deben resultar ajenas cuando nos sentemos a escribir en este tipo
de lenguajes.
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Estructuras de iteracion

El dltimo pilar al que hacfamos referencia es el de iteracién. Este nos permite inter-
actuar con cédigo de forma repetitiva. En C# tenemos cuatro estructuras de itera-
cién disponibles, do ... while, for, while y foreach. En esta seccién, solo veremos las
primeras tres y, luego, en los siguientes capitulos trabajaremos con la cuarrta.

Estructura do ... while

Esta estructura de iteracién es aquella que veiamos en el diagrama de la Figura 8, donde
se realizardn, por lo menos una vez, las lineas de cédigo contenidas en ella y, luego, se
evaluard la condicién para saber si se seguird iterando sobre el mismo cédigo.

do
{

Lineas de codigo a iterar

} while (Condicién booleana)

Como vemos, las condiciones booleanas son imprescindibles para estas estructuras
de iteracién, y asi como en las de control, podremos utilizar todo el conjunto de
operaciones booleanas que necesitemos dentro de la expresion esperada por la
estructura en cuestion, vistas al inicio de este capitulo.

int 1 = 0;
do
{

b

Console.WriteLine(“El valor de I es: * + i);
} while (i <= 10);

[E] PARADIGMAS DE PROGRAMACION

Existen tantos paradigmas como los lenguajes que los soporten, por lo tanto, es comun que en-
contremos diferentes formas de desarrollar cédigo segin el lenguaje que estemos usando. Mu-
chas veces, los principales paradigmas se conjugan para formar uno nuevo, en consecuencia, es
recomendable saber aquellos basicos para luego poder aplicarlos correctamente en cada uno.
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El cédigo anterior suma 1 a la variable i hasta que esta sea menor o igual a 10. Como
podemos notar en la Figura 32, la iteracién no se detiene en el nimero 10, sino que
la variable i llega a valer 11. Esto se debe a que, de acuerdo con esta estructura, pri-
mero se suma el valor en i para luego ser analizado por la expresién booleana.

=

e
file:///C:fUsers/DoctorM/AppData/Local/Temporary Projects/Capitulo2Estructurasiteracion/bin/De.. l
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Figura 32. Al iterar sobre la variable i, esta acumula
el valor por cada iteracion mostrando el resultado en la consola.

Esta estructura, entonces, ejecuta primero y luego analiza si la condicién dada se ha
alcanzado. Para este caso, si quisiéramos llegar solo hasta 10, deberiamos colocar un
nimero mds chico en la condicién booleana por evaluar debido a que el cédigo es
ejecutado una vez, como minimo. Podemos ver que funciona de forma inversa en
la siguiente estructura de control, la estructura while.

Estructura while

La estructura while, a diferencia de la anterior, evalda primero la condicién boo-
leana y, luego, ingresa al bucle de iteracién sobre el cédigo. Si la condicién no es
alcanzada en primera instancia, nunca se ejecutard el cédigo dentro del while.
Podemos ver esta estructura aplicada en la linea de cédigo siguiente:

[§] variABLE |

Encontraremos que, en casi todos los ejemplos que incluyan la estructura for, el uso de i como
variable es predominante. Este convencionalismo se arrastra, seglin se cree, desde los prime-
ros lenguajes de programacion como Fortran y el uso de un identificador para el tipo de dato uti-

lizado por la variable en cuestion, siendo esta variable un entero [int) y su inicial igual a i.

78 www.redusers.com ISERS



Logica booleana

while (Condicidn booleana)

{

Lineas de codigo a iterar

Supongamos que i, a la salida de la iteracién anterior contiene el valor de 11, por lo
tanto, el bucle de iteracién while evaluard la condicién dada, no cumpliéndose y,
por ende, no ingresando al bucle.

int 1 = 11;
while (i <= 10)
{

i++;

Console.WriteLine(“El valor de I es: “ + i);

En la Figura 33, podemos visualizar de qué manera nada es mostrado en la consola
debido a que el bucle no se dispara en el proceso.

file:///C:/Users{/DoctorM/&ppData/Local/Temporary Projects/Capitulo2Estructuraslteracion/bin/De.. |M

Figura 33. El bucle while solo se ejecuta mientras que la condicién se cumpla.
A diferencia de do ... while, ninguna linea de codigo es ejecutada en primera instancia.

Por supuesto, si la variable i tuviera cualquier otro valor menor o igual a 10, el bucle
while se ejecutaria con normalidad.
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Estructura for

Es otra estructura de iteracién, pero presenta mayor versatilidad; a la hora de for-
mularla y usarla permite definir un inicializador, una condicién booleana por eva-
luar y un algoritmo de modificacién de la condicién y de la variable inicializada.

for (inicializador; condicidén booleana; expresion)

{

Lineas de codigo a iterar

Cada una de las partes de la estructura for debe ser separada por ; (punto y coma),
y cada una de estas realiza una funcién especifica.

for (int i = 0; i <= 10; i++)

{
Console.WriteLine(“Valor de I: “ + i);

En el ejemplo anterior, la primera seccién crea una variable i con un valor inicial de
0. Luego, define la condicién por la cual el bucle de iteracién se mantendra en fun-
cionamiento. Finalmente, la tercera parte es una expresién que actuard sobre la varia-
ble creada en la primera parte sumando 1 a la variable i. En la Figura 34, vemos cémo
obtenemos el mismo resultado que en las anteriores estructuras de iteracidn, pero
mediante la declaracién de las tres secciones del for. La variable creada como primer
parametro del bucle for es destruida en el momento en que la iteracién termina, aho-
rrindonos memoria y sin la necesidad de que una variable declarada anteriormente
perdure durante toda la ejecucién del programa y es lo suficientemente versdtil para
que no tengamos que declarar ninguna o podamos prescindir de alguna de ellas.

I variABLES

En las nuevas versiones de C# y Microsoft .Net, se han adicionado novedosos identificadores de va-
riables. Ya no solo contamos con los tipos basicos como int, bool, etcétera, sino que ademas pode-
mos declarar nuestras variables mediante el uso de var. Este tipo de variables se utilizan para que,
al compilar la aplicacion, se infiera el tipo que esta contendra y se transforme en una de esta clase.
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For (int I = @; I <= 18; I++)

la.Writebine("valor de I. " =+ I);

le. ReadLirme();

B Wb ceir, B brericein M P or Geedn B8 Yriend Inmeduls
Lz

Figura 34. El bucle for es ideal para tener el control de los estados de la variable
iterada. Ademas, puede ser declarado en su conjunto en una sola linea de cédigo.

int contador = 0;

for (; contador < 10; )

{
contador++;
Console.WriteLine(contador);

Tengamos en cuenta que la condicién booleana no necesita depender de una varia-
ble numérica, sino que simplemente requiere de una expresiéon que, al ser evaluada,
retorne verdadero o falso, por lo que el uso de una variable numérica debe ser toma-
da simplemente como un ejemplo de las tantas posibilidades que tenemos a dispo-
sicién. Por otra parte, la seccién correspondiente a la funcién que anteriormente

I reoria DE cONJUNTOS

La teoria de conjuntos es fundamental para el entendimiento de los operadores booleanos asi
como para lenguajes de programacidn de alto nivel. Es recomendable que volvamos a los libros
de matematicas para recordar estos conceptos, de cualquier manera, podemos leer algunos prin-
cipios en la siguiente direccion: http://es.wikipedia.org/wiki/Teor%C3%ADa_de_conjuntos.
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acumulaba i, también ha desaparecido, y la hemos trasladado dentro del bucle, por
lo que, por cada iteracién la variable contador sumard uno mds, pudiendo salir del
bucle en algiin momento. El resultado es el mismo que en el caso anterior.

T — I
file:///C/Users/DoctorM/hppData/Local/Temporary Projects/Capitulo2Estructurasiteracion/bin/De. lﬂ‘ﬁj

Figura 35. El bucle for sin variable inicializadora
ni acumulador se comporta de igual manera que cuando los tenia.

Finalmente, podemos quitar todos las partes del bucle for haciendo que este gire
infinitamente. Si lo hacemos, debemos tener cuidado de que en algin momento
este termine, de lo contrario podria causar un problema en nuestra aplicacién al
impedir que las demds lineas de cédigo se ejecuten.

int contador = 0;

for (5 5 )
{
contador++;
Console.WriteLine(contador);
if (contador >= 10)
break;

Este cédigo presenta un bucle for sin pardmetros en su ejecucién, lo que hard que
se ejecute de forma infinita. Para prevenir esto, debemos trasladar parte de la logi-
ca que prevenga este problema dentro del mismo bucle.

Como vemos, el uso del if para verificar si el contador llega a determinado nime-
ro hard, mediante el uso de la palabra reservada break, que paremos la ejecucién del
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bucle y las demds lineas de c6digo sigan ejecutindose en forma normal (lo podemos
ver ejemplificado en la Figura 36 que se encuentra a continuacién).

int contader = @

for (3 5 )

contador++;
Console.WriteLine{contader);
if (contador »>= 18)

break;

le.Readrined);

B Vermbles bepies B brgerc o M i e Saedion -l Yeedans it
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Figura 36. El bucle sin parametros se ejecutara infinitas veces, salvo
que detengamos su ejecucion mediante el uso de la palabra reservada break.

La palabra reservada break provee la funcién de escapar de diferentes estructuras de
control e iterativas, como en el caso de switch. Si nos encontramos usando bucles
anidados, esto es, un for o mds de uno dentro de otro, cada break terminari la eje-
cucién del bucle més cercano, dejando que el superior siga su ejecucién.

Vectores y matrices

Los vectores, también conocidos como arreglos, son un tipo de dato compuesto;
una sucesién secuencial de datos de un tipo definido. Asi, podriamos tener una
sucesién de valores enteros int, string, o cualquier otro, pero trabajando en conjun-
to. ;Nos acordamos de la disposicién de la memoria? Una serie de casilleros conti-
guos donde cada uno podria contener un dato, aunque la diferencia, en este caso,
es que cada casillero ocuparia tantos espacios en memoria como el tipo de variable
que estemos usando, y asi, la sucesién de este. Para entenderlo mejor pensemos en
una fila de una caja de supermercado: cada persona que espera en esa fila para pagar
representa un elemento del vector de clientes compuesto por personas. Por lo tanto,
cada uno de ellos tendrfa un indice dentro de dicha fila. Si quisiéramos llamar a la
tercera persona de esa fila, simplemente podriamos llamarla por su nimero de posi-
cién, y ella responderia. De la misma forma, un vector serd este continuo de ele-
mentos, accesibles por un indice y de un tipo de dato definido (Figura 37).
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Vector A de 6 elementos enteros

A [2] A[2] } Acceso al elemento

Figura 37. Vector A de seis elementos enteros. El nimero entre
los corchetes representa el indice de acceso al elemento deseado.

La declaracién de un vector difiere un poco de la declaracién de variables comunes.
Veamos la declaracién de un vector de 6 elementos del tipo string.

string[] fila = new string[6];

Hay una significativa diferencia en la declaracién. Por una parte, el tipo de dato es
acompanado de [ ]. Esto significa que la variable contendrd un indice, podrd ser una
sucesion de elementos del mismo tipo. Se crea un nuevo elemento de ese tipo espe-
cificando la cantidad de elementos que contendra. La palabra reservada new es vital
para esta accién. Asociemos dicha palabra reservada con el concepto de creacién.
Una vez creada la variable de tipo vector de string, es necesario poder asignarle infor-
macién a cada uno de los elementos. El primer elemento contiene el indice 0.

fila[0] = “Cliente 1”;
fila[1] = “Cliente 27;
fila[2] = “Cliente 3";
fila[3] = “Cliente 4%;
fila[4] = “Cliente 5”;
fila[5] = “Cliente 6”;

Como vemos, para cada uno de los elementos del vector, un texto es asignado.
Recordemos que hemos creado un vector de string. Asi como hemos usado el sim-
bolo [ ] para acceder al indice del vector que necesitamos asignar, podemos usar el
mismo mecanismo, pero del lado contrario de la igualdad para tomar sus valores.

Console.WriteLine(fila[3]);

Para este caso, accedemos al elemento 4 (indice 3) de nuestro vector y lo mostra-
mos en la consola de la aplicacién.
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Por 1ltimo, gracias a las propiedades de los vectores, es posible conocer el total de
elementos que este contiene mediante el uso de Length, de igual forma que en el
caso de un tipo string. Junto con una de las estructuras de iteracién vistas, en este
caso for, podriamos recorrer el total del vector.

for (int 1 = 0; i < fila.Length; i++)

{
Console.WriteLine(fila[i]);
}
Matrices

Las matrices también son estructuras de datos compuestas, pero en este caso pode-
mos considerarlas como vectores de vectores. Para imaginar esto, pensemos en un
tablero de ajedrez en el que tenemos filas y columnas, y, en la conjuncién de estas
dos, un espacio donde poner las piezas, o si se trata de la programacién, datos. Por
supuesto, en este caso nos referimos a matrices de dos dimensiones, pero es posible
tener de tres, cuatro o mas dimensiones.

string[,] tablero = new string[8, 8];

La diferencia en la declaracién de una matriz con un vector es la coma en la espe-
cificacién del indice inicial. Vemos que, en el c6digo anterior, existe una coma
como si esta separara las filas y las columnas. Luego, al definir el tamafo de cada
uno, también deberemos especificar con una coma cudntos elementos tendrdn las
filas y cudntas, las columnas. Si necesitiramos mds dimensiones en nuestra matriz,
solo deberfamos agregar mds comas y tamafios para cada una de las dimensiones.
Para recorrer todas las filas y columnas, podemos usar estructuras de iteracién ani-
dadas y asi asignarle valores a la matriz. Esto recorrerd tanto las filas como las
columnas, colocando un valor a cada interseccién de la matriz.

for (int 1 = 0; i < 8; i++)

{ for (int j = 0; j < 8; j++)
{
tablero[i, j] = “Pieza “ + ij
}
}
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Para poder localizar un valor y recuperarlo, serd necesario hacer referencia a la inter-
seccién entre fila y columna. Nuevamente, el indice inicial es igual 2 0 y no a 1.

Console.WriteLine(tablero[2, 1]);

Los vectores y las matrices son ttiles para almacenar datos en forma grupal, pero,
con la evolucién del lenguaje, estos han sido dejados de lado dentro de la progra-
macién de aplicacién para dar paso a las colecciones. Nos encargaremos de las
colecciones en los siguientes capitulos.

Métodos y funciones

Al principio de este capitulo, haciamos referencia a los paradigmas de programacién;
uno de ellos era el de la programacién modular. Los métodos y funciones son parte de
los pilares de la programacién modular. Si bien la divisién entre métodos y funciones
remite a lenguajes como Basic o Visual Basic, en C# solo las llamaremos funciones, ya
que para este lenguaje no existe diferencia entre los dos casos. Entonces, las funciones
representan la separacién de funcionalidad de c6digo en subrutinas de procesamiento.
Pensemos que tenemos unas lineas de codigo que realizan la suma de dos niimeros y
necesitamos en nuestro programa utilizarlas repetidas veces. Seria logico que, en lugar
de tener que escribir cada vez que necesitemos realizar la suma, consignemos la férmu-
la. Si bien este caso puede resultar bastante simple, pensemos en una funcionalidad mas
compleja, que, en algiin momento pudiera requerir alguna modificacién; si este c6di-
go se encontrara desperdigado por toda la aplicacién, deberfamos buscar cada una de
estas lineas y modificarlas, lo que implicaria, por supuesto, un costo innecesario.

Funcion principal del programa

Lineas de codigo del programa principal

EJ MATRICES MULTIDIMENSIONALES

Es posible crear matrices multidimensionales en C#, donde generalmente intentan simular un
aspecto de la vida real. De dos dimensiones, simulando filas y columnas, de tres, un punto en el
espacio, de cuatro, un punto en el espacio y tiempo. Si bien podemos seguir agregando dimen-
siones, resulta dificil para nuestro cerebro poder comprenderlas y manejarlas.
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Llamada a funcidn secundaria
Fin de la funcion principal del programa
Funcion secundaria

Lineas de codigo de la funcidn secundaria

Fin de la funcioén secundaria

Como vemos en el pseudocédigo anterior, una funcién es una pieza de funcionali-
dad secundaria del programa principal. Hasta ahora, todo el cédigo que habiamos
estado realizando estaba contenido en la funcién principal de nuestra aplicacién de
consola, por lo tanto, estas lineas también estaban dentro de una funcién.

Por otra parte, en el mismo pseudocddigo, podemos ver que, desde cualquier fun-
cién, es posible llamar a otras funciones, en este caso, una funcién secundaria.
Estas funciones secundarias, a las que desde ahora llamaremos simplemente fun-
ciones, sea cual fuere su naturaleza, al igual que cualquier otra funcién deben
seguir una nomenclatura; dicha nomenclatura consta de un nombre de funcién,
pardmetros de entrada y valor de retorno.

int funcionSumar(int parametro1, int parametro2)

{

Codigo de la funcidn

En el cédigo anterior, vemos cémo podemos definir una funcién tipo. Por un lado,
tenemos el valor de retorno. Veamos que este valor de retorno puede ser cualquiera de
los tipos conocidos hasta ahora, desde un entero a un string, asf como una matriz o

[ nMuTABILIDAD

Las matrices y los vectores son considerados, en sus dimensiones, como inmutables. Esto
quiere decir que, una vez declarados, su tamano no podra modificarse, y ser mas grande o mas
chico. Para conseguir un nuevo vector de diferente tamano, tendremos que crear otro y copiar
cada uno de los elementos del anterior al nuevo.
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un vector. Si no pretendemos retornar valor alguno, deberemos usar la palabra reser-
vada veid en vez de un tipo conocido, como podemos ver en el siguiente cédigo.

void funcionSinRetorno()

{

Codigo de la funcion

}

Para este caso, la funcién funcionSinRetorno, ademads, no acepta pardmetros de
entrada, algo que la anterior si hacfa. Los parimetros de entrada también pueden
ser de cualquier tipo conocido y, una vez que se ejecute la funcién, estos pasardn a
ser tratados como unas variables mds dentro de ella. Veamos entonces cémo pode-
mos crear nuestra propia funcién para sumar dos niimeros.

int Sumar(int parametroi, int parametro2)

{
int resultado = 0;
resultado = parametroil + parametro2;
return resultado;

}

La funcién Sumar retorna un valor entero, el mismo que servird para retornar el
resultado de dicha suma; ademds, acepta dos pardmetros, cada uno para cada
nimero por sumar. En su interior, el cédigo simplemente realizard la suma de los
dos parametros, asignando estos tltimos en la variable resultado; finalmente, este
valor es devuelto por la funcién mediante el uso de la palabra reservada return.
Esta palabra reservada es de vital importancia debido a que, sin esta, la funcién
nunca devolveria un valor, por lo tanto, no la debemos olvidar.

El valor retornado debe ser del mismo tipo del que la funcién ha dicho que retor-
nard. Por lo tanto, notaremos que la variable resultado es del mismo tipo (int) que
el valor de retorno de la funcién. A continuacién, implementaremos la llamada a
esta funcidn, en la siguiente linea de cédigo.

int resultadoSuma = 0;
resultadoSuma = Sumar(10, 20);
Console.WritelLine(“Resultado de primera suma: “ + resultadoSuma);
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resultadoSuma = Sumar(55, 100);
Console.WriteLine(“Resultado de segunda suma: “ + resultadoSuma);

Notemos que la funcién Sumar utiliza los paréntesis para decir cudles serdn los valo-
res para cada uno de los pardmetros que esta necesita. Cada parimetro es separado
por el caricter de coma. Una vez llamada la funcién, siendo que esta retornard un
valor entero, asignaremos dicho resultado a otra variable que contendrd el resulrado
de la operacién. Veremos mds abajo, en el cédigo, que la funcién Sumar es llamada
nuevamente, pero con valores distintos, y, como es de esperar, la funcién se ejecuta-
rd otra vez, aunque con estos valores se obtendra un resultado diferente al anterior.

Esto no es todo en relacién con funciones y su uso; aqui solo hemos visto lo esencial
para poder crear nuestras primeras aplicaciones. En los siguientes capitulos, volvere-
mos a hablar del tema funciones para aumentar nuestro conocimientos sobre ellas.

P ReSUMEN

En este capitulo, hemos visto en detalle los pilares fundamentales del desarrollo de software;
conceptos como variables, bucles, légica booleana y funciones son ahora identificables por
nosotros. Para cada uno de los temas vistos, existe una profundidad mucho mayor e iremos
ahondando en ellos en el transcurso de los distintos capitulos. Por lo tanto, es recomendable
que practiqguemos modificando los diferentes ejemplos ofrecidos hasta ahora para sentirnos
mas comodos con cada uno de los elementos vistos; si es necesario, repasemos los términos
en los que encontremos alguna duda ya que, como hemos dicho, esta es la base fundamental
de la escritura y desarrollo de codigo.

SIS www.redusers.com 89



ACTIVIDADES

TEST DE AUTOEVALUACION

iLas funciones solo pueden retornar tipos
string?

;Cual es el rango de valores que puede
contener un tipo int?

;Con qué caracter se accede a un indice en
un vector?

;Cual cree que es la forma mas facil de
modificar el estado de una variable boole-
ana usando la misma variable como dato

de partida?

Indique la diferencia entre un if y un
switch?

Determine si las funciones pueden no

retornar valores.

;Cual es la palabra reservada que se utiliza
para retornar valores desde una funcion?

iCual es el operador equivalente en C#
para representar un OR booleano?

iCuantos parametros puede recibir una
funcion?

10Indique si variables creadas dentro de fun-

90

ciones, estructuras de iteracién o de con-
trol siguen activas luego de que estas fun-
ciones y estructuras hayan finalizado.

www.redusers.com

EJERCICIOS PRACTICOS

1 Tormando como base el ejemplo realizado

con matrices, intente asignar un valor
diferente a cada uno de los elementos de
esta matriz.

Intente crear una funcién para restar dos
valores.

En el ejemplo de la extraccion bancaria,
pruebe de agregar una nueva condicion
para que, si un usuario comun intenta
extraer mayor dinero que lo contenido en
su balance, siempre y cuando no sea supe-
rior a 200, pueda hacerlo.

Teniendo una variable de tipo long, asigne-
le el valor maximo que esta pueda contener
e intente asignar su contenido a otra varia-
ble de tipo int. Si obtiene un comporta-
miento extrano, ; podria explicar el porqué?

Con el codigo de ejemplo realizado para
simular transacciones bancarias, intente
invertir las condiciones booleanas dentro
de cada if para que la primera condicidn
por evaluar sea la ultima de la lista. De
esta forma, el mensaje de fondos insufi-
cientes debera ser el primer mensaje,
luego la verificacion de usuario, y final-

mente el mensaje de extraccion correcta.
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En el anterior capitulo, hemos aprendido
dos de los principales paradigmas
utilizados en el desarrollo de software,
estos paradigmas nos serviran de base
para el tercero, la programacion
orientada a objetos.

En este capitulo, nos enfocaremos en este
nuevo concepto expandiendo nuestros
conocimientos para asi poder escribir

codigo de mayor calidad.
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3. PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS

PILARES DE LA PROGRAMACION
ORIENTADA A OBIJETOS

La POO (Programacién orientada a objetos) es un paradigma que intenta plantear
su fundamento en la representacién de comportamiento en forma de objetos desde
las lineas de cédigo que simulen objetos de la vida real; de esta forma, un objeto
creado en nuestro cédigo tendrd caracteristicas, propiedades y comportamiento
semejantes al objeto que esté intentando representar del mundo real.

Para entender esto, imaginemos que necesitamos simular las caracteristicas de un
automoévil en nuestro c6digo; si separamos en partes dicho vehiculo, notaremos que
contamos con un motor, puertas, ruedas, asientos, entre otros. Pero, como sabemos,
cada uno de estos elementos posee un comportamiento tinico; el motor no funcio-
na como una puerta ni una rueda, asi como las ruedas delanteras no poseen el
mismo comportamiento que las traseras; al mismo tiempo, la suma de todas estas
partes componen el automévil y su comportamiento como tal.

Por otro lado, nos damos cuenta de que existen partes del automévil que son idén-
ticas en su composicién, aunque no lo sean en su comportamiento, por ejemplo, las
cuatro ruedas son idénticas, pero dependiendo de dénde se encuentren podrin
comportarse de forma diferente; por lo tanto, si extrapolamos esta idea al cédigo,
podriamos tener una tnica descripciéon de lo que es una rueda, pero debemos crear
cuatro copias, o instancias, de esta con cuatro comportamientos, atributos y pro-
piedades diferentes basdndonos en la posicién que ocuparin o el trabajo que reali-
zarin. Dentro de este comportamiento, ademds estard incluida la interaccién que
pudiera tener con las demds partes del vehiculo.

En esta conjuncién de objetos, también vemos cémo algunos de estos tendrdn con-
tacto con el usuario, mientras otros se remitirdn a proveer de servicios de cone-
xion, transporte de datos, o funcionalidad especifica entre objetos. Por lo tanto,
al crear nuestros objetos en el cédigo, asi como en la construccién de objetos de la
vida real, deberemos ser cuidadosos de no duplicar funcionalidad, saber colocar en
el objeto correcto dicha funcionalidad y saber interconectar todas las partes con cui-
dado para no consumir recursos en forma innecesaria (Figura 1).

[] LA ORIENTACION A OBJETOS

La programacion orientada a objetos se hizo popular en los anos 90. De cualquier manera, el con-
cepto es mucho mas antiguo. El primer lenguaje orientado a objetos fue Simula é7. Creado por
dos ingenieros noruegos, Simula 67 ve la luz en 1967. A pesar de ello, debieron pasar casi trein-
ta anos para que este paradigma fuera ampliamente aceptado.
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- Nuevos objetos

Creacion

Nuevos objetos

Plano o clase z :
de instancia

»|  Nuevos objetos

Figura 1. Para crear un objeto determinado, necesitamos un plano,
una forma de construirlo. Con este, es facil replicarlo, transformandolo
en nuevos objetos tangibles, con una misma base, pero linicos entre si.

El plano de construccion

Para construir nuestros objetos y tantas instancias o copias como necesitemos, es
fundamental contar con un plano o molde guia. Este plano contendrd toda la
informacién necesaria para replicar los distintos objetos, desde sus propiedades
hasta su comportamiento. Cuando nos refiramos a planos o moldes gufa, en reali-
dad, estaremos hablando de clases vy, si bien ya hemos visto estas clases en el cédi-
go realizado hasta el momento, ain no las hemos tratado en detalle.

class Rueda

{
int diametro;
int identificador;
string marca;

}

Una clase en C# comienza con la palabra reservada class (clase) seguida de un nom-
bre que la identifique; en el c6digo anterior, nuestra clase recibe el nombre de
Rueda. También podemos ver en las lineas de c6digo anteriores que la clase Rueda
contiene una serie de variables declaradas dentro de ella, que serdn utilizadas para
definir las caracteristicas de cada una de las instancias que podamos crear de esta
clase. Esto quiere decir que cada una de las copias que realicemos de la clase Rueda
podra alojar informacién propia e independiente en estas variables.
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Una vez definida nuestra clase, podemos crear un objeto tangible del tipo Rueda de
esta clase de la siguiente forma (Figura 2). Por lo tanto, cada uno de los objetos que
creemos basindonos en esta clase, contendria cada una de estas variables.

//CGreamos una instancia
//de la clase Rueda

Rueda ruedal = new Rueda();
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Figura 2. La palabra reservada new junto al nhombre
de la clase construye un objeto de esa clase. En el inspector de variables,
vemos el contenido de la variable ruedal con el tipo creado.

En el cédigo anterior, podemos ver que la declaracién e instanciacién de un objeto
del tipo Rueda se asemeja al de la creacién de una variable cualquiera. Por un lado,
especificamos el tipo de la variable, el cual hard referencia al nombre de la clase pre-

I} NUEvAS INSTANCIAS

Para crear una variable que contendra una instancia de un nuevo objeto, no solo tenemos la po-
sibilidad de usar la palabra reservada new. Si contamos con otra variable que ya contiene una
instancia del mismo tipo de objeto, podemos asignar esta a la nueva variable y asi tener una co-
pia instanciada de ella.
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viamente creada y el nombre de la variable que usaremos para contener este objeto,
en este caso en la variable llamada rueda1.

El siguiente paso es asignar la creacién de la instancia en si mediante el uso de la
palabra reservada new seguida del identificador o nombre de clase de la cual creare-
mos el objeto. Esto podria parecer redundante ya que necesitamos decir que el tipo
de variable serd del mismo tipo que de aquel del que crearemos el nuevo objeto. A
pesar de esto, lo cierto es que podriamos declarar nuestra variable de un tipo y reci-
bir una instancia de un objeto de un tipo diferente, pero que compartieran, en
algin punto, ciertas similitudes. Por otro lado, serfa posible tener una variable del
tipo Rueda, pero que no contuviera instancia de objeto alguna.

//Creamos una instancia
//de la clase Rueda

Rueda rueda2;

//0tras lineas de codigo

rueda2 = new Rueda();

En este caso, la variable rueda2 es del tipo Rueda, pero no contiene una instancia de
objeto, por lo tanto, no podremos utilizarla hasta que no le asignemos un nuevo
objeto Rueda. El problema principal al cual nos enfrentaremos si hacemos esto es
que, a diferencia de las variables que hemos visto hasta el momento, donde si no se
le asignaban valores iniciales al momento de su declaracién, el motor de ejecucién
asignaba por nosotros uno por defecto, estas variables no contendrdn un valor por
defecto que pudiera relacionarse con el objeto que contendrd, por el contrario, estas
contendrin el valor null (nulo) como podemos ver en la Figura 3.

Si una variable de las caracteristicas de las de la Figura 3 alojara un valor de tipo null,
ninguna de las operaciones relacionadas con ese objeto serian posibles ya que el
objeto mismo nunca habrfa sido instanciado.

I} DECLARACION Y ASIGNACION

Como tantos otros lenguajes de programacion, C# posee la capacidad de realizar muchas ins-
trucciones de cédigo en una Unica linea. Como en el caso de la declaracién y asignacion de va-
riables, donde en la misma linea de declaracion es posible asignar un valor inicial y no se nece-
sita recurrir a lineas de cddigo adicionales para su posterior asignacion.
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Figura 3. Mientras una variable que contendra
un objeto no reciba una instancia de un nuevo
objeto, seguira manteniendo el valor null.

Cada una de las variables que contengan una nueva instancia de la clase Rueda fun-
cionardn de forma independiente, por lo tanto, cualquier modificacién realizada a
los atributos de una de estas, no modificara los atributos de las demis.

Esto es un punto clave en la programacién orientada a objetos ya que garantiza que
cada objeto sea independiente uno del otro, aunque sean una copia de la misma
clase. Por otro lado, esto puede resultar algo confuso debido a que podriamos
entender que la misma clase se estd replicando en diferentes variables y que la fun-
cionalidad estd contenida en la clase y no, en el objeto.

Sin embargo, debemos ver el funcionamiento desde el punto de vista del objeto y
no de la clase, por lo que podriamos tener cuatro objetos del tipo Rueda, uno para
cada una de las ruedas de nuestro vehiculo, y estos se comportarian de forma total-
mente independiente uno de los otros, ya que la funcionalidad estarfa replicada en
cada uno de los objetos trabajando en forma independiente.

/ /Creamos cuatro
//objetos de la clase Rueda

Rueda ruedat
Rueda rueda2
Rueda rueda3
Rueda ruedad

new Rueda();
new Rueda();
new Rueda();
new Rueda();
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Por lo tanto, teniendo cada uno de los objetos Rueda del anterior c6digo, es posible
asignar valores a cada uno de ellos, que resultardn valores tinicos para cada uno de los
objetos creados (Figura 4). Por mds que los nombres de las variables sean idénticas para
cada objetos, estas no serin compartidas entre objetos creados desde la misma clase.
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Figura 4. Habiendo instanciado las tres primeras variables de tipo Rueda,
la cuarta permanece no instanciada a pesar de ser del mismo tipo. Esto muestra
la independencia de los objetos al momento de su creacion.

/ /Asignamos valores a cada uno
//de los objetos

ruedal.diametro = 10;
rueda2.diametro = 20;
ruedad.diametro = 15;

rueda4.diametro = 5;

/ /Mostramos cada valor
/ /conservando su independencia
/ /entre objetos

Console.WriteLine(“Diametro Rueda 1: “ + ruedal.diametro);
Console.WriteLine(“Diametro Rueda 2: “ + rueda2.diametro);
Console.WriteLine(“Diametro Rueda 3: “ + rueda3.diametro);
Console.WriteLine(“Diametro Rueda 4: “ + ruedad.diametro);

-

"
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3. PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS

Podemos ver que cada {)bjcm mantiene correctamente los valores asignad(:-s en cada
caso, sin que alguna de las asignaciones sobrescriba los valores de los demds objetos
como podemos ver en la Figura 5.

- N
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file:///C:/Users/DoctorM/decuments/visual studio 2010/Projects/Capitulo3Clases/Capitulo3Clases/.. [L=2liE) Iz_é:i-_-

Diametro Rueda
Disdmetro y
Diame tro :
Didmetro Rueda 4:

Figura 5. A pesar de que cada objeto es una instancia de la misma clase,
estos respetan sus caracteristicas como elementos unicos. La funcionalidad
del objeto sera la misma, pero su informacion sera independiente.

Jul_ltl:} cOon l(JS nuevos []Pcrﬂ.d()rﬁﬂ cOomao Cl new Parﬂ Crear una nueva .ll_lstanCi;] dc Obj(f-‘
tos, incorporamos otro elemento para la manipulacién de los miembros de un objeto,
en este caso, el simbolo de . (punto) seguido del nombre de la funcién, propiedad o
atributo del objeto al que queremos acceder. Una ventaja del uso de las herramien-
tas de desarrollo es que estas nos proveen de ayuda contextual a medida que escribi-
mos el cddigo, por lo tanto, notaremos que, al escribir el nombre de la variable por
utilizar, y escribir el caracter de . (punto) se desplegara la lista de miembros, propie-
dades y funciones de ese objeto, a los cuales tenemos acceso y con los que podremos
interactuar de alguna forma (Figura 6), esto puede ser un diferenciados en la rapidez
con la cual podamos desarrollar nuestro cédigo, ademds de la reduccién de errores
de escritura, mds en lenguajes que diferencian maytisculas de mindsculas.

I} miEmMBROS DE UN OBJETO

Para poder interactuar con los distintos objetos creados en el codigo, estos deben exponer algin
tipo de punto de contacto que sirva para ejecutar funcionalidad, leer datos o configurar el obje-
to. Algunos de estos puntos de contacto suelen ser variables accesibles desde fuera del objeto;
estas reciben el nombre de miembros del objeto.
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Figura 6. Al presionar el caracter de punto luego del nombre
del objeto, la interfaz de desarrollo nos mostrara la lista de miembros disponibles
del objeto con los que podremos interactuar desde nuestro codigo.

Tipos por valor y referencia

Antes de proseguir con los conceptos de programacién orientada a objetos es nece-
sario que hagamos un breve repaso sobre los tipos de variables, sus valores y cémo
se manejan internamente en la memoria, para entender las diferencias existentes
entre las variables vistas en el Capitulo 2 y las variables que contienen instancias de
objetos como las que hemos desarrollado en este capitulo.

Por un lado, encontramos los tipos por valor. Estos tipos, o variables que contengan
y estén enmarcadas dentro de esta categoria, serin manejados dentro de la memo-
ria de la computadora de distinta forma que si fuese un tipo por referencia.

Para el primero grupo, los tipes por valor, las variables y sus valores son almacena-
dos en la memoria de forma directa. Esto quiere decir que la memoria reservada
para la variable estard ocupada desde el momento en el cual declaremos la variable,
y sus valores ocupardn el espacio en ella en forma automatica.

Esto los diferencia de los tipos por referencia, donde estos no ocupardn directa-
mente el espacio en la memoria, sino que serdn referenciados por medio de un
puntero a los datos que estos representan. Para entender este tltimo concepto,
imaginemos a la memoria dividida en secciones, cada una de ellas representada por
un nimero de acceso; este niumero es el punto de entrada a la informacién alma-
cenada en la memoria, por lo que, para poder ver los datos en ese punto de la
memoria, deberemos hacer referencia a dicho nimero y, por ende, a dicha posi-
cién. Por lo tanto, un puntero de memoria tiene la capacidad de apuntar a ese
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espacio en memoria y asi encontrar el camino hacia la informacién almacenada, y,
si un puntero atin no apunta a ninguna informacién, la variable que contenga la
representacion de dicho puntero incluird un valor nulo o null por su identificador
sintdctico usado en C# (Figura 7).

; Memoria
Tipo por valor l

Apunta a donde
esté almacenado B
del tipo Rueda

- «—— Qtra parte
de la memoria

Figura 7. Los tipos por valor se almacenan directamente
en la memoria, mientras que los tipos por referencia mantienen una
referencia a la posicion de la memoria donde estan los datos.

En laTabla 1, podemos ver la lista de tipos tanto por referencia como por valor.

TIPOS POR VALOR TIPOS POR REFERENCIA

Todos los tipos de datos numeéricos. El tipo de dato string.

Tipos bool, char y date. Todos los vectores y matrices. Incluso aquellos que sean creados
Este dltimo para el manejo de fechas. a partir de tipos por valor.

Todas las estructuras de datos. Incluyendo aquellas Todas las clases.

que contengan tipos por referencia.

Las enumeraciones. Los delegados.

Tabla 1. Una lista completa de los tipos por referencia
y por valor encontrados dentro de Microsoft .Net Framework.

Si tenemos esto en cuenta, notaremos comportamientos diferentes al momento de
trabajar con variables creadas a partir de tipos por valor y tipos por referencia. Para
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el primer caso, si igualamos una variable a otra, los valores de una son copiados a la
segunda. Pero, en el caso de los tipos por referencia, si realizamos una operacién de
igualacién, lo que se copia es la referencia de la primera a la segunda, por lo tanto,
las dos variables apuntardn al mismo conjunto de datos (Figura 8).

Memoria

Rueda A > Apunta a los datos
Rueda B MNull sin referencia
B=A

Los dos apuntan
al mismo lugar

Figura 8. La variable A posee una instancia y apunta a los datos,
mientras que B no posee una instancia y apunta a null. Al copiar
A en B, B apunta al mismo lugar que A, compartiendo los datos.

Por ejemplo, veamos el cédigo, que se encuentra a continuacién, con la clase Rueda
previamente creada y un tipo por valor cualquiera.

int tipoPorvalori
int tipoPorValor2

n
(=]

[]
o

I} A MEMORIA EN C#

A diferencia de otros lenguajes orientados a objeto, C# y los demas lenguajes soportados por Mi-
crosoft .Net se consideran lenguajes manejados. En estos lenguajes, su motor de ejecucion es
el encargado de administrar la memoria, buscando los espacios libres asi como liberando aque-
llos que ya no estan en uso.
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Rueda ruedai
Rueda rueda2
ruedal.diametro
rueda2.diametro

new Rueda();
new Rueda();
10;
20;

/ /Asignamos un valor a tipoPorValori

//e igualamos a tipoPorValor2

tipoPorValori = 4;

tipoPorValor2 = tipoPorValori;

Console.WriteLine(“Valor de tipoPorValor2: “ + tipoPorValor2);

n

//La modificacion de tipoPorValori

//no afecta tipoPorValor2, los valores fueron copiados

//no su referencia

tipoPorValor1 = 50;

Console.WriteLine(“Valor de tipoPorValor2: “ + tipoPorValor2);

/ /Mostramos el valor del objeto Rueda2
Console.WritelLine(“Valor de rueda2: * + rueda2.diametro);

//Igualamos el objeto Rueda2 a Ruedat

//y mostramos su contenido

rueda2 = ruedal;

Console.WriteLine(*“Valor de rueda2: “ + rueda2.diametro);

/ /Modificamos Ruedal y mostramos el valor de Rueda2
//Los valores son modificados en las dos variables
ruedal.diametro = 50;

Console.WriteLine(“Valor de rueda2: “ + rueda2.diametro);

Como podemos ver en el c6digo anterior, realizamos las mismas operaciones tanto
para tipos por valor como por referencia, pero los resultados son completamente
diferentes. Mientras que para el primer caso solo los valores contenidos por las
variables son copiados a la segunda, en el caso de los tipos por referencia lo que se
copia es el puntero que apunta a los datos, por lo tanto, si modificamos los valores
en la primera variable, esta estard modificando los valores a los que apunta median-
te el puntero, y por eso, todas las demds variables que apunten a la misma zona de
la memoria también verdn el cambio realizado.

Por dltimo, vemos cémo la variable rueda2 contiene los valores modificados por la
variable ruedal sin necesidad de igualarlos (Figura 9).
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Figura 9. Después de asignar los valores
a la variable del tipo por valor, esta conserva su independencia.

Parametros por referencia

Si bien hemos visto la diferencia entre tipos por valor y tipos por referencia, es posi-
ble manipular los tipos por valor para que, en vez de copiar su contenido, lo que se
manipule sea la referencia hacia la posicién en la memoria en la cual se almacenan
los datos, asi, cualquier modificacién realizada repercutird en la variable original.
Esta caracteristica es posible lograrla cuando pasamos pardmetros a una funcién y
resulta de gran utilidad cuando, en el contexto desde donde se llama a la funcién,
no queremos reemplazar el valor de una variable sino, simplemente alterar su con-
tenido desentendiéndonos de lo que pase dentro de la funcién.

void Funcioni(ref int valor)

{

valor += 10;

[} VERIFICACION POR VALOR

Los tipos numéricos por valor, como los tipos enteros, poseen un rango maximo y minimo que
pueden contener. Esto dependera del tipo que elijamos. Si intentamos asignar un valor superior
al que puede ser contenido, esto arrojara un error. Para omitir el error es posible enmarcar las
operaciones aritméticas en un bloque unchecked.

-
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Como vemos, la funcién toma un valor entero como parimetro de entrada. Podemos
ver que el parimetro de entrada posee un descriptor antes del tipo del pardmetro. El
descriptor ref (referencia) hace que, al llamar a esta funcién, el parimetro pasado no
envie una copia de su contenido, sino que serd pasada la referencia de la variable que
contiene el valor, por lo tanto, al modificar el contenido de esta referencia, también
se verd modificado el contenido de la variable que fuese pasada por referencia.

int valorReferencia = 10;
ParametrosReferencia param = new ParametrosReferencia();

//Llamamos a la funcion Funcioni
//y pasamos el valor por referencia
param.Funcioni(ref valorReferencia);

Console.WriteLine(valorReferencia);

Al momento de llamar a la funcién que acepta pardmetros por referencia, también es
necesario aclarar que dicho parimetro es pasado por referencia mediante el uso de la
misma palabra reservada ref. El resultado final de la ejecucién de este cédigo serd que,
al valor inicial de 10 contenido por la variable valorReferencia, se le adicionen 10 mds,
y siendo que esta variable es pasada por referencia, la suma afectard el contenido de
dicha variable, terminando con el valor de 20 al imprimir su contenido (Figura 10).
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Figura 10. La variable pasada por referencia con un valor
inicial de 10, al salir de la funcion, contiene el resultado de la suma.
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Parametros de salida

Recordemos que las funciones solo pueden retornar un tnico valor, por lo tanto, si
quisiéramos devolver mds informacién en una llamada a una funcién deberiamos
retornar, por ejemplo, un vector o alguna coleccién de datos. Pero esto podria reque-
rir de lineas de cédigo adicionales para verificar la cantidad de pardmetros retornados
o intentar adivinar en qué posiciéon de dicho vector se encuentra el parimetro que
estamos buscando. Para los casos mds simples, en los que no necesitemos complicar-
nos con lo planteado antes, contamos con los pardmetros de salida. Estos pardmetros
son declarados junto con los pardmetros normales de una funcién, pero utilizando el
identificador out (salida) por delante del tipo del pardmetro de entrada.

public bool IntentarSumar(int valori, int valor2,
out int resultado)

{
resultado = 0;
if (valori > 0)
{
resultado = valori + valor2;
return true;
}
else
{
return false;
}
}

En el cédigo, se propone una funcién que intente sumar dos nimeros siempre y
cuando el primer valor sea mayor a cero. Notemos que retornard un tipo booleano
diciendo si pudo o no realizar la suma. En este caso, si la suma fuese realizada correc-
tamente, ademds de avisar que se ha realizado con éxito mediante el resultado boo-
leano, es necesario devolver el resultado de la operacién. En este caso debemos usar
el pardmetro del tipo out, donde almacenaremos el resultado de la operacion.

int resultado = 0;
bool pudoSumar = false;

/ /Hacemos que la funcion se ejecute correctamente
pudoSumar = param.IntentarSumar(10, 10, out resultado);
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if (pudoSumar)
{

Console.WriteLine(“Resultado de la suma: “ + resultado);

/ /Hacemos que la funcion falle

pudoSumar = param.IntentarSumar(0, 10, out resultado);
if (!pudoSumar)

{

Console.WriteLine(“No se pudo sumar. Resultado de la suma: “ + resultado);

Como vemos, al igual que con la palabra reservada ref, también es necesario escri-
bir out delante de la variable que serd pasada para este caso. Para probar el funcio-
namiento de la funcidn, se ejecuta dos veces. En el primer caso hacemos que la
operaciéon de sumar se ejecute, por lo que obtendremos como retorno de la fun-
cién el valor de true y en el pardmetro out el resultado de la suma; luego se evalda
la variable booleana y se escribe el resultado contenido en la variable resultado.

En el segundo caso, la llamada a la funcién retorna false, y se procede a realizar la
misma evaluacién. Notemos que la condicién hace uso del cardcter de negacién !
para invertir la condicién y asi mover la ejecucién del cédigo a la seccién verdade-
ra de la condicién. Finalmente, veremos el aviso de que la operacién no se pudo
realizar, y se muestra el resultado contenido en la variable resultado (Figura 11).

- - “’_- ; ) —
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Resultado de la suma: 28
Mo se pudo sumar. Resultado de la suna: 8

Figura 11. Los parametros de salida out son retornados
con el valor resultante de la operacion
ademas de la variable booleana devuelta por la funcion.
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Encapsulamiento

Una cualidad de los objetos es el encapsulamiento. De hecho, este concepto es uno
de los pilares de la POO y que permite la creacién de objetos con cierta abstraccién
en su funcionalidad. El encapsulamiento, por lo tanto, hace referencia a la capaci-
dad de encapsular o aislar cédigo, dejindolo inaccesible para otros objetos externos
y, al mismo tiempo, exponiendo solo aquellos puntos de acceso que nosotros, como
desarrolladores creamos convenientes. En el caso de nuestra clase Rueda, como la
hemos planteado inicialmente, nos daremos cuenta de que los miembros de esta,
diametro, identificador y marca, son, en realidad, inaccesibles desde nuestro cédigo.
Esto se debe a que, por la forma en cémo fueron escritas, C# las considere como
elementos internos de la clase y no visibles hacia los objetos o lineas de cédigo que
pudieran hacer uso de esta clase. Por lo tanto, para lograr que estos miembros sean
visibles, deberemos realizarle algunos cambios a nuestro cédigo.

class Rueda

{
public int diametro;
public int identificador;
public string marca;

}

Como vemos en el codigo anterior, se ha agregado un modificador de acceso a
cada uno de los miembros de nuestra clase. Este modificador llamado public (puabli-
co) nos dice que el acceso al miembro de la clase serd total, piblico para todos los
demis objetos o lineas de cédigo que interactien con la clase Rueda. Existen otros
modificadores de acceso que nos permiten poner en prictica el encapsulamiento; en
la Tabla 2, podemos ver la lista de los modificadores disponibles.

I TiPos out

La utilizacion de out es comun dentro del Microsoft .Net Framework. Este suele ser utilizado pa-
ra probar la conversion de valores de un tipo a otro. En estos casos, es necesario obtener un va-
lor de salida de una funcion si se ha podido convertir el valor y, ademas, un valor booleano que
confirme si la conversién fue valida. Un ejemplo de esta implementacion es int.TryParce.

SIS www.redusers.com 107



3. PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS

MODIFICADOR DE ACCESO DESCRIPCION

public Las variables, propiedades y funciones son accesibles desde cualquier otro objeto.
private Las variables, propiedades y funciones solo son accesibles desde dentro del mismo objeto,

no siendo visibles desde fuera de este.
internal Solo es posible acceder a estos elementos desde la misma clase, o desde cualquier
clase derivada de esta.
protected Los miembros pueden ser accedidos solo por codigo gque comparte el mismo ensamblado.

Tabla 2. Lista de identificadores de acceso para
la implementacion del concepto de encapsulamiento en C#.

La clase Rueda podria contener funcionalidad especifica para manipular su informa-
cién encapsulando parte del cédigo que el usuario no deberia manipular.

public void Girar()

{
//Codigo para hacer girar la rueda
int velocidadDeGiro = Revoluciones();
}
private int Revoluciones()
{
//Retorna la cantidad de giros
//a realizar bajo determinada condiciodn
return 10;
}

Entendemos que un posible cdlculo de las revoluciones de giro que el objeto rueda
lleva a cabo solo es util para calcular una hipotética velocidad al momento de que
la rueda gire, por lo tanto, es innecesario que el cédigo externo a la clase Rueda
pueda interactuar con esta funcién. Al colocar el modificador de acceso private (pri-
vado) por delante de la funcién, esta dejard de ser accesible (Figura 12).

I mobiFicADOR DE ACCESO

Cuando escribimos cddigo en C#, muchas veces omitimos el modificador de acceso delante de
las declaraciones. En muchos casos, es la herramienta de desarrollo la que omite escribir este
modificador. Cuando esto pase, todos los tipos declarados seran tratados como si hubieran sido

definidos como protected o protegidos.
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Figura 12. La ayuda de contexto al escribir codigo nos muestra solo aquellos
miembros de la clase que no estan marcados con el modificador de acceso private.

Herencia

En ocasiones, nos encontraremos con la necesidad de crear nuevas clases que requie-
ran cierto comportamiento similar a otras clases. Podriamos implementar la clase
Motor de nuestro vehiculo, donde requiera, para poder trabajar correctamente, una
cantidad especifica de combustible.

Existen diferentes tipos de combustibles, pero todos poseen caracteristicas similares,
el octanaje, por ejemplo, es una de las cualidades de un combustible, aunque poda-
mos, dentro de los combustibles encontrar diferentes tipos.

Por lo tanto, podriamos crear una clase que representara a los combustibles de forma
general, con sus caracteristicas comunes, y heredar estas cualidades desde cada uno
de los diferentes tipos de combustibles que tengamos disponibles. Esta caracteristica
es otro de los pilares de la POO, que nos da la posibilidad de reutilizar cédigo desde
otras implementaciones sin tener que escribir una y otra vez la misma funcionalidad,
ademds de poder crear nuevas capas de funcionalidad sobre las heredadas.

class Combustible

{

protected int octanaje;

public int Octanaje()
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return octanaje;

El primer paso es crear una clase que servird como base para las demds clases. La
clase Combustible, entonces, servird para proveer el nivel de octanaje del combusti-
ble elegido. El siguiente paso consiste en crear diferentes combustibles que hereden
estas caracteristicas, veamos el ejemplo, a continuacién.

class GNC : Combustible

{
public GNC()
{
base.octanaje = 30;
}
}
class Etanol : Combustible
{
public Etanol()
{
base.octanaje = 100;
}
}

En este cédigo, encontramos dos nuevos elementos de la sintaxis de C#. Por un
lado, el uso del caricter : (dos puntos) después del nombre de clase. Esto es utiliza-
do para decir que tanto la clase Etanol como GNC heredan de Combustible. Al hacer-
lo, estas pueden acceder a todas las funciones, variables y atributos que contenga la
clase base. Por supuesto, debemos recordar la funcionalidad de los distintos modi-

I cuask Base

El nombre de clase base hace referencia a la clase que esta por debajo de otra. Imaginemos que,
en una herencia, la clase heredada queda por debajo de la que hereda, por lo tanto, la primera
es la base de construccion de la segunda. Esta es la razon por la que usamos la palabra reser-
vada base para acceder esta clase que da sustento a la nueva.
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ficadores de acceso ya que, dependiendo de ellos, estos elementos serdn o no acce-
sibles desde la clase que hereda a la otra.

El segundo nuevo elemento de sintaxis es la palabra reservada base. Mediante este
es posible acceder al conjunto de propiedades, funciones o variables de la clase en
la cual nos estamos basando para tomar funcionalidad. De esta forma, la clase GNC
hard referencia a lo provisto por Combustible. En la Figura 13, vemos un diagrama de
clases que muestra la relacién existente entre la clase base y las que heredan de ella.

| Combustible =
Class
= Fields
7¥ octanaje ! int
= Methods
¥ Oclanape(] : int
" GNC B) " Etanol &
Class Class
= Combustble =+ Combushbie
= Methods =l Methods
@ GNCD @ Ftanol])

Figura 13. El diagrama de clases muestra como
las dos clases que representan diferentes tipos de combustibles,
heredan funcionalidad desde la clase base Combustible.

Por lo tanto, si declaramos una variable del tipo GNC o Etanol, notaremos que las
pmpiedades de la clase base también estdn presentes.

/ /Declaramos una variable

//para GNC y verificamos su octanaje

GNC gnc = new GNC();

Console.WriteLine(“Octanaje de GNC: “ + gnc.Octanaje());

/ /Declaramos una variable

//para ETANOL y verificamos su octanaje

Etanol etanol = new Etanol();

Console.WriteLine(“Octanaje de ETANOL: * + etanol.Octanaje());

A pesar de tener la misma funcionalidad, al imprimir los valores devueltos por los
dos elementos, notamos que cada uno de ellos conserva su independencia, mostran-
do un valor de octanaje diferente para cada caso (Figura 14).
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Figura 14. Al mostrar en la consola el contenido
de cada objeto, estos escriben el octanaje usando la funcion de Ila clase
base, pero con los valores de cada uno de los objetos.

Polimorfismo

El dltimo pilar en la POO es el polimorfismo. Este plantea dos posibilidades. Por
un lado, el poder crear multiples funcionalidades bajo un mismo nombre y, por
otro, la caracteristica de los objetos de mutar, cambiar su forma, sobre la base del
tipo creado. Si tomamos el ejemplo anterior, cuando hablibamos de herencia, pode-
mos extenderlo para demostrar esta posibilidad de mutacién de los objetos.

//Creamos una variable desde la clase
//base Combustible
Combustible combustible;

[ /Asignamos un nuevo objeto

//del tipo GNC y mostramos sus valores

combustible = new GNC();

Console.WriteLine(“Octanaje GNC: “ + combustible.Octanaje());

/ /Redefinimos el objeto

//al tipo Etanol y mostramos sus valores

combustible = new Etanol();

Console.WriteLine(“Octanaje Etanol: “ + combustible.Octanaje());
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En este ejemplo de cddigo de la pdgina anterior, vemos cdmo el primer paso es la
declaracién de una variable del tipo Combustible. Este tipo, como vimos en la heren-
cia, es la base de los demas combustibles, por lo tanto, esta podrd ser igual, o con-
tener, cualquier otro objeto que herede de dicha clase base.

Asi, GNC y Etanol heredan de Combustible, por lo tanto, pueden ser manejados por esta
variable. Como es la clase base la que posee la funcionalidad de mostrar el valor de
octanaje, esta funcion estard disponible incluso si la clase es del tipo base. Al mostrar
los valores de cada tipo, luego de crear una nueva instancia del combustible seleccio-
nado, los valores mostrados siguen siendo los correctos, como vemos en la Figura 15.

e
file:///C:/Users/DoctorM/dacuments/visual studio 2010/Projects/Capitulo3Clases/Capitulo3Clases/... [E.'EL—L?-J

Octanaje GHC: 38
OctanaJje Etanol: 166

Figura 15. Se muestran los octanajes para
los dos tipos de combustibles, a pesar de que la variable
es declarada como tipo base y no especifico.

Para comprender mejor el polimorfismo, agreguemos un elemento mas al con-
junto de clases que conforman nuestro vehiculo. Ahora sumaremos una clase que
represente el tanque donde se almacenard el combustible. Debido a que en el
Tanque podemos almacenar cualquier tipo de combustible, en este ejemplo no nece-
sitamos restringir el tipo de combustible por almacenar.

class Tanque

{

private Combustible tipoCombustible;
private int capacidadTanque;

public void TipoCombustible(Combustible tipo)
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{
tipoCombustible = tipo;
}
public void CantidadAlmacenada(int capacidad)
{
capacidadTanque = capacidad;
}

La funcién TipoCombustible recibe como parimetro un Combustible y no un tipo
especifico. Debido a esto, es posible almacenar cualquier tipo de combustible
que herede de la clase base Combustible.

GNC gnc = new GNC();

Etanol etanol = new Etanol();
Tanque tanqueil = new Tanque();
Tanque tanque2 = new Tanque();

tanquei.CantidadAlmacenada(100);
tanque1.TipoCombustible(gnc);

tanque2.CantidadAlmacenada(200) ;
tanque2.TipoCombustible(etanol);

Para modificar la clase Tanque, agregaremos una nueva funcién que muestre el tipo
de combustible que se ha pasado como pardmetro.

public void MostrarTipoCombustible()
{
Console.WriteLine(“Tipo de combustible cargado: “ +
tipoCombustible.GetType().ToString());

En el cédigo de ejemplo, se le pide al objeto el tipo que contiene mediante GetType(),
para luego imprimirlo en la consola. A pesar de que la variable tipoCombustible es del
tipo Combustible, tanto para tanquel como para tanque2, los tipos pasados son GNC y
Etanol; por lo tanto, al intentar imprimir su verdadero tipo de datos, obtendremos los
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anteriores mencionados y no el tipo Combustible, desde donde heredan las otras dos
clases, como vemos en el cédigo que se encuentra a continuacién.

//Llamamos a la funcion que imprime
//el tipo de combustible pasado

/ /por parametro
tanquei.MostrarTipoCombustible();
tanque2.MostrarTipoCombustible();

Al haber pasado al objeto tanquel el tipo GNC y a tanque2 el tipo Etanol, podemos
ver cdmo estos tipos son impresos de forma correcta (Figura 16).

£ ¥ i 7 7 i = " = . 5 e | (=]
file:///C:/Users/Doctor/documents/visual studic 2010/Projects/Capitulo3Clazes/Capitulo3Clases/... '.ﬂli'—]

ipo de comb ible cargado: Capitulo3Clases. -
Tipo de combustible cargado: CapituloldClases.E

Figura 16. Se muestran los tipos especificos
pasados por parametro a cada objeto Tangque. Ademas del tipo,
se observa el espacio de nombre al cual pertenece.

La segunda caracteristica del polimorfismo es la capacidad de tener la misma fun-
cién, o el mismo nombre para esta, pero con pardmetros del todo diferentes,
pudiendo realizar distintas funcionalidades.

public void ConfigurarTanque()

{1}

public void ConfigurarTanque(int capacidad)

{1}
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public void ConfigurarTanque(int capacidad, Combustible tipo)

el

En el cédigo anterior, agregamos tres nuevas funciones a la clase Tanque. El nombre
de esta funcién es idéntico para los tres casos, pero difiere en la cantidad de pardme-
tros. Sin recibir pardmetros en el primer caso, solo la capacidad del tanque en el
segundo, y la capacidad mds el tipo de combustible en el tercero. Al momento de
utilizar un objeto creado a partir de la clase Tanque y de intentar utilizar esta funcién,
veremos que se nos sugieren las tres posibilidades escritas en el cédigo (Figura 17).
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Figura 17. Al tener tres funciones iguales con parametros diferentes,
podremos ver en la ayuda que las tres funciones se encuentran disponibles para su uso.

Esto resulta ttil en especial en casos donde no necesitemos, en forma exclusiva, que
los valores para una clase sean provistos externamente, siendo que nosotros pode-
mos proveer algunos por defecto si estos no existiesen.

public void ConfigurarTanque()
{

capacidadTanque
tipoCombustible

100;
new Etanol();

public void ConfigurarTanque(int capacidad)
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capacidadTanque = capacidad;
tipoCombustible = new Etanol();

public void ConfigurarTanque(int capacidad, Combustible tipo)
{

capacidadTanque
tipoCombustible

capacidad;
tipo;

Como observamos, si el cédigo que utiliza la clase Tanque al llamar a la funcién
ConfigurarTanque no provee ningin pardmetro, asumimos que el tanque tendrd
una capacidad de 100 y el tipo de combustible serd Etanol. En el caso de que si pro-
vea una capacidad, entonces usamos esa variable como valor interno del objeto,
pero seguimos considerando que Etanol es el combustible que se incluird. Por dltimo,
si el cédigo pasa todos los valores necesarios al objeto Tanque, entonces tomamos esos
como vilidos para el funcionamiento.

VIDAY MUERTE DE UNA CLASE

Parte de la vida de los objetos transcurre entre su creacién y su destruccién. Para
cada uno de estos estados, existe una sintaxis especial que nos permitird colocar
cédigo para realizar acciones que ayuden a su gestién.

Constructores

Si nos remitimos en este mismo capitulo al momento en el que hablidbamos sobre
herencia, podemos ver que las clases utilizadas alli tenfan funciones que no concor-
daban con el patrén que hemos visto hasta ahora. Estas funciones, por un lado, teni-
an el mismo nombre que el nombre de la clase y, por otro, no retornaban ningin
tipo, incluso no utilizaban la palabra reservada veid para especificar que esto seria asi.
Este tipo de funciones poseen el nombre de constructores, y esto se debe a que
se ejecutan en el momento en el que el objeto es construido mediante el uso de
la palabra reservada new (nuevo). Por supuesto, esto puede resultar especialmen-
te ttil si nuestro objeto requiere configurar valores iniciales al momento de su
construccion u obligar a aquel que lo utilice a pasarle determinados parametros
para garantizar la correcta construccién.
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class Motor

{
public Motor()
{
[ [Escribimos un mensaje
//en el momento de la construccion
Console.WritelLine(“El motor se ha creado”);
}
}

La clase Motor posee un constructor sin parimetros. Este también es considerado el
constructor por defecto y es utilizado cuando creamos una instancia de esta clase
como hemos estado haciendo hasta el momento. La ausencia de un constructor de
este tipo hace que el motor de ejecucién cree uno por nosotros, aunque el cédigo
no esté presente, haciendo que este constructor por defecto exista. Un mensaje serd
desplegado en la consola al momento de crear el objeto Motor (Figura 18).

file:///C:/Users/DoctorM/documents/visual studic 2010/Projects/Capitulo3Clases/Capitulc3Clases/ |

E1l motor se ha creado -

Figura 18. En el momento de construir
un objeto del tipo Motor, el constructor es disparado,
¥ un mensaje es mostrado en la consola.

Los constructores también estin sujetos a la propiedad de polimorfismo, por lo que
se podrén crear diferentes constructores con distintos parimetros.

public Motor()
{

118 www.redusers.com (ISERS



Vida y muerte de una clase

pistones = 4;
cc3 = 1200;

}
public Motor(int numeroDePistones)
{
pistones = numeroDePistones;
cc3 = 1200;
}
public Motor(int numeroDePistones, int Cc3)
{
pistones = numeroDePistones;
cc3 = Cc3;
}

Como ya hemos visto, al momento de interactuar con la clase Motor y de inten-
tar la creacién de una nueva instancia, se nos mostrard una lista de las posibles
alternativas para construir el objeto, pasando ninguno o hasta dos pardmetros
como posibles opciones, cada una correspondiente a los distintos constructores de
la clase, recomendamos revisar la Figura 19.
e
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Figura 19. Al momento de intentar construir el objeto Motor mediante
el uso de la palabra reservada new, las tres alternativas
de construccion aparecen como disponibles, pudiendo elegir una de ellas.
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Cabe recalcar que, al escribir un constructor diferente del constructor por defecto,
esto es, un constructor con por lo menos un pardmetro, el motor de ejecucién ya
no creard por nosotros el constructor por defecto, por lo que, de no estar presente,
solo contaremos con los constructores con pardimetros al momento de querer crear
un nuevo objeto de ese tipo (Figura 20).
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Figura 20. Al haber eliminado el constructor por defecto, el objeto
ya no puede ser creado mediante un constructor
que no sea alguno de los disponibles en el cédigo de la clase.

Existe un punto que es notorio en el manejo de estos constructores. Por cada cons-
tructor creado, el cédigo es duplicado una y otra vez. Como en los ejemplos ante-
riores, la asignacion de las variables pasadas por parimetros a las variables privadas
de la clase se repite una y otra vez. Existe una forma de simplificar esto en el caso
que solo necesitemos asignar los pardmetros a variables internas de la clase.

public Motor()
: this(4, 1200)
i=k

public Motor(int numeroDePistones)
: this(numeroDePistones, 1200)

{1}

public Motor(int numeroDePistones, int Cc3)
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pistones = numeroDePistones;
cc3 = Cc3;

Una vez creados los diferentes constructores, podemos hacer uso del atajo provisto
por la sintaxis de C# para asignar los parimetros de entrada de un constructor a
otro que tenga la capacidad de manejarlos. En el caso del constructor por defecto,
sin pardmetros, podemos prf:dcﬁnir los mismos pardmetros por defecto que tenfa-
mos anteriormente, pero sin la igualacién en el cédigo, sino llamando al construc-
tor que recibe dos pardmetros y asigna el valor a las variables. En el segundo caso,
al tener un unico valor de entrada, pasamos este pardmetro mds un pardmetro por
defecto por parte de nuestro cédigo. Por lo tanto, los dos constructores mds sim-
ples, con menos pardmetros, terminardn delegando la responsabilidad de asignar los
valores iniciales al constructor mds especializado. Para comprobar esto, veamos la
siguiente modificacién a la clase Motor.

public Motor()
: this(4, 1200)

Console.WriteLine(“El motor se ha creado”);
Console.WriteLine(“Constructor sin parametros”);

public Motor(int numeroDePistones)
: this(numeroDePistones, 1200)

Console.WriteLine(“Constructor con un parametro”);

IIJ consTRUCTOR POR DEFECTO

Cuando no declaramos ningan constructor en nuestras clases, el Microsoft.Net Framework se en-
cargara de crear un constructor por defecto sin parametros. Esto asegurara que el objeto puede
ser construido aunque sea sin parametros. Aunque agreguemos un constructor con un Unico pa-
rametro, sera necesario que creemos uno sin parametros para tener un constructor por defecto.
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public Motor(int numeroDePistones, int Cc3)

{

Console.WriteLine(“Constructor con dos parametros”);

Al ejecutar el cédigo que crea un objeto de este tipo utilizando el constructor sin
pardmetros, vemos que son llamados tanto este constructor como el constructor
especializado de dos pardmetros, ejecutando el cédigo en el mismo orden que es
escrito. Primero, el this y luego, el contenido del constructor (Figura 21).
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Constructor con dos parametros
El motoy se ha creado
Constructor sin pardmetros

Figura 21. Tanto el constructor por defecto como el constructor
especializado con dos parametros son ejecutados. El uso de this en el constructor
pasara los parametros al siguiente constructor que soporte estos valores.

No debemos olvidar que los constructores, si bien son ejecutados en el momento de
la creacién del objeto, siguen siendo funciones, por lo que los diferentes modifica-
dores de acceso son aplicables a estos. Por ejemplo, si marcdramos un constructor

I} consTrRuCTOR PRIVADO

Existen conjuntos de lineas de cddigo preestablecidas para realizar diferentes funcionalidades.
Estos patrones reciben el nombre de patrones de disefio. Uno de estos, llamado Singleton, evita
que la clase pueda ser instanciada por otro cadigo diferente de ella misma marcando como pri-

vado el constructor de la clase.
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como privado mediante el uso de private, no habria posibilidad de que el objeto
fuera construido por cédigo ajeno a este. Quedando sujeta, su construccién, a la
misma clase. Esta técnica es usada junto con el patrén de disefio Singleton.

Destructores

Los destructores se ejecutan cuando el objeto es destruido. Por lo tanto, cuando el
objeto es eliminado de la memoria, antes de que esto suceda la porcién del cédigo
alojada en el destructor serd ejecutada. Los destructores son ttiles en el caso que
necesitemos liberar otros recursos contenidos dentro del objeto y que no hubiesen
sido liberados con anterioridad. Veamos c6mo declarar un destructor.

~Motor()
{

Console.WriteLine(“Objeto destruido”);

Dentro de la misma clase, el destructor es declarado mediante el uso del cardcrer ~
y el nombre de la clase. Como en el caso de los constructores, estas funciones tie-
nen una nomenclatura especial, no retornando ningin valor, colocando el simbolo
~ por delante del nombre (el cual tiene que ser idéntico al nombre de la clase) y no
aceptando, en este caso, ningin parimetro.

Para provocar la ejecucién del destructor, debemos esperar hasta que el objeto sea
destruido; es el motor de ejecucién el que se encargard de destruirlo una vez que el
objeto no esté mds en uso. Una forma de marcar el objeto para su destruccién es
rompiendo la referencia que pudiera tener hacia la informacién que contiene.

Asi como cuando hablibamos de punteros y el valor null, en este caso, podriamos
forzar la destruccién del objeto asignindole a este el valor de referencia null.

Motor motor = new Motor();

//Quitamos la referencia del objeto
motor = null;

A pesar de esto, no lograremos ver realmente la destruccién del objeto, ya que es el
motor el encargado de decidir cudndo eliminarlo en forma completa. De cualquier
manera, para el ejemplo, es posible intentar forzar su ejecuciéon mediante un pedi-
do explicito de recoleccién y limpieza de variables no usadas.
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Motor motor = new Motor();

//Quitamos la referencia del objeto
motor = null;

//Pedimos que se limpien

//los objetos marcados para eliminacion
GC.Collect();

El resultado de esta accién hard que el objeto se limpie por completo de la memo-
ria y que el destructor sea llamado, en nuestro caso, mediante, un mensaje que avise
que el objeto fue finalmente destruido (Figura 22). Junto a los destructores, Micro-
soft .Net propone un patrén que incluye el uso de interfaces para la correcta libe-
racion de los recursos de un objeto.

T — = 2
file:///C/ Uz ers/DoctorM/documents/visual studio 2010}'?rojectsﬂ'.‘apﬂuloBCTa;estapntuluBClases,’...lgﬂ‘ﬂ“

Constructor con dos paramectros
El motor se ha creado
Constructor sin pardmetros
Obhjeto destruido

Figura 22. El mensaje colocado en el destructor
es mostrado una vez que el objeto
es efectivamente destruido y la memoria limpiada.

III] uso oE IDIsPosABLE

Cuando trabajamos con C# bajo el Microsoft .Net Framework, contamos con un patrén que ayu-
da a la liberacion de recursos no manejados dentro de los diferentes objetos. Este patron requie-
re de la implementacidn de la interfaz IDisposable, la cual, junto con los destructores, brinda fun-

cionalidad para que el desarrollador fuerce la liberacion de recursos dentro del objeto.
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MAS ALLA DE LAS FUNCIONES

Durante todo el capitulo hemos utilizado funciones como los puntos de entrada y
ejecucién de cédigo para las clases. Esto puede resultar algo incémodo en especial
cuando necesitamos enviar un tnico dato para ser almacenado por la clase o cuan-
do requerimos configurarla de forma inicial. Por suerte, existen otros mecanismos
para lograr este tipo de acciones y dejar a las funciones solo para la ejecucién de fun-
cionalidad especifica. Ademds, entraremos en el campo de la légica avanzada al
implementar una cualidad de las funciones.

Propiedades

Las propiedades son otro mecanismo sintdctico propuesto por el lenguaje para la
introduccién y extraccién de datos desde un objeto. En vez de utilizar funciones o
exponer variables, podemos crear propiedades que permitan introducir estos valo-
res, almacenarlos en variables internas de la clase y, luego, exponerlos o devolverlos
seglin sea necesario. El siguiente cédigo muestra la sintaxis para la declaracién de
una propiedad, aunque no incluye el cuerpo de la misma.

public [Tipo de dato] NombreDePropiedad

Una propiedad consta de un modificador de acceso, el tipo de dato que la propie-
dad manejard, tanto para entrada como salida de datos, el nombre de la propiedad
y una estructura interna formada por dos partes: la seccién get (obtener), utilizada
para retornar un valor, y la seccién set (configurar), que servird de punto de entra-
da del valor desde fuera del objeto. Las propiedades no son ajenas a la clase y deben
ser declaradas dentro del cuerpo de la misma. Ademas, se suele utilizar una variable
privada auciliar para almacenar el valor de entrada y salida de la misma.
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class Usuario

{
private string nombre;
public string Nombre
{
get
{
return nombre;
}
set
{
nombre = value;
}
}
}

Como podemos ver en el cédigo, hemos declarado una propiedad llamada Nombre, la
cual recibe y devuelve un valor de tipo string. Notaremos que la porcién get retorna
el valor mediante el uso de la palabra reservada return (devolver), la misma que hace
uso de la variable nombre declarada en la parte superior de la clase. En la seccién get,
aparece una nueva palabra reservada, value (valor). Esta palabra reservada contiene,
para la seccién set, el valor enviado hacia la propiedad desde fuera del objeto. Ambas
secciones, set y get, no sirven solo para almacenar o retornar un valor; en estas seccio-
nes podriamos escribir funcionalidad como, por ejemplo, para validar el valor ingre-
sado, o mostrar un mensaje cuando el codigo es ejecutado. Por otro lado, el uso de
propiedades posee una facultad adicional. De cualquier manera, en relacién a la
mayoria de los casos, las propiedades solo se usarin como medio de comunicacion.

Serfa vidlido que pensemos en que no es necesario realizar tantas lineas de cédigo ya
que podriamos lograr lo mismo simplemente colocando el modificador de acceso a
public de una variable dentro de la clase; pero, si bien este planteamiento puede

I sIMPLIFICACION DE PROPIEDADES

A medida que C# y Microsoft .Net han ido avanzando en el tiempo, desde sus primeras versio-
nes hasta la actual la forma de escribir las propiedades se ha simplificado. En la actualidad, no
necesitamos escribir todo el cédigo interno de los bloques get y set ya que el compilador se en-
cargara del manejo de la informacion que sea recibida y entregada.

126 www.redusers.com (ISERS



Mas alld de las funciones

resultar logico, acarrea un problema. La exposicién de variables dentro de una clase
puede hacer que esta pierda coherencia mientras es ejecutada.

Imaginemos que estamos realizando una operacién matemadtica, y el resultado es
almacenado en una variable dentro de su clase con acceso ptblico. Nuestro cédigo
realiza la operacién y almacena el resultado, y, en algin punto del programa, desde
fuera de nuestra clase, esta variable es modificada sin que nosotros sepamos que esto
ha sucedido, lo que causarfa un mal funcionamineto en la légica interna de la clase.
Luego, con el flujo del cédigo dentro de nuestra clase, volvemos a necesitar de lo alma-
cenado en la variable que contiene el resultado, pero como los datos fueron modifica-
d{]S POI' un agt:ntf: EXIerno a nuestro Cﬁdig{}, Cstos Yﬂ no son ﬁablﬁs }fa quﬁ Cuﬂlquief
operacién que pudiéramos hacer con esos datos podria causar anomalias en nuestro
c6digo, ya que no ha sido nuestro cédigo el que realizé dichas modificaciones.

Por el contrario, las propiedades nos brindan un paso mds alld en el concepto de
encapsulacién; pueden permitir que nuestras variables sean privadas, y solo dar acce-
so a aquellos elementos que realmente puedan ser consumidos o modificados por los
desarrolladores que trabajen con nuestros objetos. Incluso, podriamos adicionar c6di-
go condicional para su uso, tanto para consumir la informacién como para asignar
nuevos valores, alertando al desarrollador si los valores introducidos no son vilidos.

public string Nombre

nombre = value;
Console.WriteLine(“Variable asignada”);

//Fuera de la clase que contiene la propiedad
Usuario usuario = new Usuario();
usuario.Nombre = “Pedro”;

//Mostramos el contenido de la propiedad
Console.WriteLine(“Nombre de usuario: “ + usuario.Nombre);
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En el cédigo anterior, podemos notar también que la forma en la cual se asignan
y consumen los valores de una propiedad difieren de los de una funcién, parecién-
dose mds a la asignacién de variables. Asi, después de crear el objeto, asignamos
a la propiedad Nombre un valor; este serd capturado por la seccién set, almacena-
do en la variable privada de la clase y, luego, al escribirlo en pantalla, serda devuel-
to por la seccién get (ver la figuFigura 23).

file///C:/Users/DoctorM/AppData/Local/Temparary Projects/Capitulo3Propiedades/bin/Debug/Ca... Eml
D ——— S

|. lariahle a da , [

Figura 23. Las propiedades son asignadas y leidas de forma similar
a las variables. A diferencia de estas, pueden contener codigo de validacion
para prevenir modificaciones inesperadas de los datos.

Las clases de propiedades que hemos visto hasta el momento son consideradas de
lectura y escritura. Esto quiere decir que podemos tanto leer valores de ellas como
asignarles valores. Pero es posible modificar las propiedades para hacerlas de solo
lectura o de solo escritura. Esto nos da mds versatilidad.

private Guid identificador;

public Usuario()

{
identificador = Guid.NewGuid();

public Guid Identificador

{
get
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return identificador;

Si vemos este cddigo, veremos que al carecer de la seccién set, tinicamente podremos
acceder a este como solo lectura. Esto quiere decir que no podremos asignarle valores,
sino que simplemente podremos leer los datos que la clase nos proponga (Figura 24).

Us uarioucs™ Programu.cs™ X

38 Captule3Propiedades.Program - l 2 Mam{2tsng[] angs)
-lusing System}
using System.Collections.Generic;
using System.Lling;
using System.Text;

L i

namespace Capitulo3Propiedades

I
L

= class Progr:

{

- static void Main(string[] args)

{
2 usuario = new Usuario();
usuario.Nembre = "Pedro”;
2le . WriteLine{"Nombre de usuario: " + usuaric.MNeombre);
usuario. Identificador = Guid.HewGuid();
Guid Usuaric)dentificador
Errar:
| Mo sepuede asignan le propiedad o el indizador ‘Capitulo3Propiededes.Usuario Identificador {es de sdlo lecturs)
i

i c LR ]

Figura 24. Al intentar asignar un nuevo valor
a la propiedad Identificador de la clase, esta arroja un error
de sintaxis ya que esta declarada como de solo lectura.

En este cédigo, ademds, hacemos uso de un constructor de clase para asignar el
valor inicial de la variable que luego ser4 retornada por la propiedad. Por otra parte,
al intentar leer los datos, estos serdn accedidos sin problemas (Figura 25).

I} Herencia

Un comportamiento curioso en el Microsoft .Net Framework en relacion con la herencia de cla-
ses es el de que todos los tipos, sean propios de Microsoft .Net Framework como creados por
nosotros, en forma automatica heredaran del tipo Object. Por lo que notaremos que, al escribir
nuestro codigo, propiedades como ToString, Equals, y otras siempre estaran presentes.
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file:///C/Users/DoctorM/LppData/Local/Temparary Projects/Capitulo3Propiedades/bin/Debug/Ca |EM

Wariable asignada
Hombre de wsuario: Pedro
Identificador de usuwarioc: ehlbff94-3181-4dch—7?26a—-8%eBa3865dbB

m | w»

Figura 25. La propiedad de solo lectura
es accedida sin problemas cuando se intenta
recolectar la informacion contenida en ella.

Asi como podemos hacer una propiedad como de solo lectura, es claro que pode-
mos invertir el cédigo para hacerla de solo escritura. Para esto, deberemos remover

la seccién get y dejar presente la seccién set de la propiedad (Figura 26).
El uso de modificadores de acceso lograria un efecto similar.

private int elementos;

public int Elementos

{
set
{
elementos = value;
}
}

I} MoDIFICADORES DE ACCESO

Los modificadores de acceso private, public, protected o internal también pueden ser utilizados
en las propiedades de una clase. Estos modificadores no solo pueden aplicar a nivel de toda la
propiedad si no que pueden ser aplicados directamente sobre los bloques get y set modificando
el acceso de cada blogue por separado.
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- 4 Droperbies
L wal Feferencas
class rram 2] Prograrcs
{ & Usumio e
etatic vaid Main(ztring[] arps)
']
|
usuario = new raal); |
usuario. Nombre "Pedra™;
le. . Writeline("Nombre de wsuaric: ™ + usuvario.lombre);
le.Writeline("Identiticador de usvario: " + uswvaric.Identificador);
le, WriteLline(ysuario Elementos);

it Ui Elementos

L. Beadl ane( )
7 Frrem
L propiedad o o indizados ‘Capitulo 3P rapiedades Lsusnio Slermentos’ ne se pueds otiliz en cte contesto posque canece dell descriptos de accesn get

Figura 26. La propiedad es ahora de solo escritura,
y sus datos no pueden ser leidos. Para
interactuar con ella, solo podremos asignarle informacion.

Los modificadores de acceso también funcionan en las secciones de las propieda-
des. Es posible tener ambas secciones, ya sea get o set, pero con modificadores de
acceso diferentes para cada uno; se podrd marcar una propiedad como de solo lec-
tura o escritura, pero para codigo que resida fuera de ella, y no para el cédigo inter-
no o cédigo que herede de nuestra clase.

class Persona

{

private string nombre;

public string Nombre

{
get

{

return nombre;

}
protected set

{

nombre = value;
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class Hombre : Persona

{ public Hombre()
{
this.Nombre = “Nombre de la Persona”;
}
}

En este caso, contamos con dos clases; en la primera, considerada como clase
base, existe una propiedad en la que su seccién set es declarada como protected
(protegido). Recordemos que este modificador de acceso hace que la propiedad,
atributo o funcién sea privada, excepto para aquellas clases que hereden de la
clase que contiene el elemento marcado protected. Por lo tanto, el siguiente c4di-
go fallard al intentar asignar un valor a la propiedad desde fuera de la clase que
heredé la propiedad pero no desde la clase Hombre.

Hombre hombre = new Hombre();
hombre.Nombre = “Otro nombre”;

En la Figura 27, vemos cdmo el compilador nos arroja un error de inaccesibilidad a
la propiedad debido al modificador de acceso que hemos utilizado.

A% Capitula3Prepiedades Program = | 2™ Main{#ring[] argez) - =2

- namespace CapituloiPropiedades
{

class

static wvold Main{string[] args)
Hregion
Jombir hombre = new Hombre();
hombre . Nombre = ";

stiing Femonatiombne

Errca
Ls propeedad o indizades 'Caprluled Propiedades Pers ona Mombee' no se puede ubilizar en este conlelle peague of desonpbor de sccese set esinaceesible

et

LX3% - ¢

Figura 27. El modificador de acceso sobre la seccion
set de la propiedad hace que esta seccion sea inaccesible
desde fuera de la clase que ha heredado dicha propiedad.
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Al usar la dltima versién de C#, es posible simplificar la sintaxis que hemos estado
utilizando para escribir las propiedades. El cédigo se repite constantemente; mds
alld de la posibilidad de agregar cierta funcionalidad en las secciones set y get, siem-
pre terminaremos retornando el contenido de una variable y asignando el valor de
entrada a una variable dentro de la clase. Por lo tanto, si solo necesitamos realizar
esta transaccién rutinaria una y otra vez por cada propiedad en nuestras clases,
podremos simplificar el cédigo de la siguiente forma.

public int Valor
{

get;

set;

En este caso, la propiedad Valor serd de lectura y escritura, y dejaremos que el com-
pilador agregue los elementos faltantes a la hora de generar nuestro programa.

Recursividad

El concepto de recursividad se aplica a funciones que, para poder resolver un pro-
blema, se llamardn a si mismas tantas veces como sea necesario. Este tipo de funcio-
nes son extremadamente Wtiles para recorrer drboles l6gicos, donde una categoria
contendrd una o muchas subcategorias, y cada subcategoria podria contener, a su vez,
una o mds subcategorfas. Veamos un ejemplo de una funcién recursiva.

public int ContaryMostrar(int acumulador, int iteraciones)
{
if (iteraciones > 0)
acumulador += ContaryMostrar(acumulador, iteraciones - 1);

return acumulador;

La funcién ContaryMostrar recibe dos parimetros, el primero es un acumulador. El
segundo pardmetro representa la cantidad de iteraciones. Toda funcién recursiva
requiere de un punto de escape, esto quiere decir que necesita alguna condicién por la
cual la funcién deberfa dejar de llamarse a si misma. Luego, para acumular el valor,
simplemente se llamard, otra vez, a la misma funcién pasindole el siguiente valor por
iterar y la cantidad de iteraciones que deberd realizar. Cuando la variable que contiene

SIS www.redusers.com 133



3. PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS

las iteraciones llegue a cero, dejard de llamarse la funcién a si misma, y los valores acu-
mulados serdn retornados uno por uno (Figura 28).

Archive LScsia Yer Propecic Dwpase Daice  Horsmeacdtss  Verdana  Apud

:

ot | AR k|o A9 B .

B Verakin localen [ Iepreeion M Pds de faradss 88 Venisna ewadato

Lisle

Figura 28. La funcion recursiva es ejecutada tantas veces como se indica en uno
de sus parametros para retornar, por ultimo, la suma total de cada una de las iteraciones.

El siguiente cédigo pretende invertir el orden de los caracteres. Este c6digo recor-
dard algunas de las propiedades del tipo string, como la posibilidad de tomar un
carécter especifico dentro de la cadena, asi como conocer su longitud. En este caso,
haciendo uso de estas dos caracteristicas, se llama a la funcién Invertir tantas veces
como caracteres tenga la cadena de texto, tomando como cardcter por mostrar el
tltimo elemento de la lista menos una posicién. Esto hard que la siguiente iteracién
contenga un cardcter menos que la anterior iteracién, hasta llegar al dltimo cardc-
ter de ella. Al hacerlo, como si fuese un descenso en espiral, las funciones devolve-
ran sus valores desde la tltima funcién a la mds cercana, invirtiendo el texto envia-
do originalmente (Figura 29).

public void Invertir(string texto)

{
if (texto.Length > 0)
{
Invertir(texto.Substring(1, texto.Length - 1));
Console.Write(texto[0]);
}
}
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Figura 29. Se invierte una cadena de texto utilizando una funcion recursiva. Como
si fuese una espiral, la altima funcion llamada sera la primera en mostrar el resultado.

A pesar de que la recursividad es til, debemos tener cuidado al manejarla ya que
puede agotar, muy rdpido, los recursos del sistema al tener que mantener una gran
lista de llamadas en memoria, como podemos ver en la Figura 30. Por otro lado,
corregir errores en funciones recursivas suele ser dificil y costoso, por eso, solo debe-
riamos utilizarlas para casos muy especificos.
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publie int ContaryMostrar(int acumulador, int iteraciones)
public void Invertir(string texto)

if (texto.Length > &)
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Pila chr Baevoden B
Farnler Lewm
b Capdubelcivnied coc'Cmpebubs Bicusnled Roomonrdiidmotel g il Li0ge & k=]

o Bt T

[ L L L e e ——

Figura 30. Podemos ver la lista de llamadas después de algunas iteraciones
con la funcion recursiva. Su mal uso puede causar problemas de funcionamiento.
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Enumeraciones

Es comin, en el desarrollo de software, que necesitemos manejar diferentes esta-
dos para realizar determinadas acciones. Cuando hablibamos de la estructura
switch en el Capitulo 2, vimos que esta era una buena alternativa para ejecutar
cédigo sobre la base de estas condiciones.

De cualquier manera, estas condiciones carecian de algo. Intentemos imaginar por
un momento que nuestro c6digo estd preparado para manejar solo cuatro estados
esperables; de esta forma, podriamos hacer uso de un switch para verificar una varia-
ble y actuar basindonos en su contenido.

Si usdsemos una variable entera, esta en realidad seria capaz de almacenar mds de cua-
tro niimeros, por lo que ya tendriamos un problema si contuviera un valor que no fue
considerado por nosotros. El siguiente problema radica en que, en algiin momento,
otro desarrollador de cédigo podria estar usando nuestro cédigo, pasando por pari-
metro el estado que necesita ejecutar nuestro switch. En este punto, el desarrollador
al encontrarse con un pardmetro de tipo entero, no podria saber, con certeza, cudl es
el niimero correcto que debe pasar para que el cédigo sea ejecutado sin errores.

private void EjecutarLogica(int valor)

{
switch (valor)
{
case 1:
//Logica1l
break;
case 2:
//Logica2
break;
case 3:
//Logica3
break;
case 4:
//Logicad
break;
}
}
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/ /Ejecutamos la funcién con un
[/ [valor esperado
EjectuarLogica(1);
//Ejecutamos nuevamente con un
//valor no esperado
EjecutarLogica(5);

Como vemos en el cédigo anterior, si en vez de enviar los valores dentro del rango
esperado recibiéramos uno fuera de este, ninguna linea de c4digo se ejecutaria, lo
que podria traer consecuencias sobre nuestra aplicacidn, es decir, que el parimetro,
su tipo, resulta ambiguo para aquel que usa nuestro c6digo. Podriamos tratar de ser
mds explicitos usando, por ejemplo, un tipo string, donde el texto contenido en él
representarfa la funcionalidad por ejecutar, aunque llegarfamos al mismo punto,
porque no tendriamos una forma de decirle al desarrollador cudles son los nombres
aceptados para la funcién. Es aqui donde entran en juego las enumeraciones. Una
enumeracién nos da la posibilidad de aunar un valor numérico a un texto descrip-
tivo, y poder usar este tiltimo como identificador en los algoritmos de cédigo.

enum AccionesLogicas

{
Logicail,
Logica2,
Logica3,
Logicad
}

Para declarar una enumeracién, haremos uso de la palabra reservada enum mas el
nombre de la enumeracién. En el cuerpo de esta, podremos colocar tantos nombres
como creamos necesarios; cada uno de estos serd uno de los posibles valores o esta-
dos que podrd contener una variable del tipo de esta enumeracidn.

AccionesLogicas enumeracion = new AccionesLogicas();
enumeracion = AccionesLogicas.Logica2;

Esta enumeracién es usada para especiﬁcar el tipo de una variable. Al momento de
asignar un valor, ya no usaremos un texto o un numero, sino que podremos elegir
desde la lista especifica de valores de acuerdo con la enumeracién utilizada (Figura 31).
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Figura 31. Utilizando la ayuda contextual, vemos como se despliega
la lista de los posibles valores contenidos dentro de la enumeracion.

De esta forma, es posible modificar la funcién inicial para utilizar esta enumeracién
y conseguir que sea ficilmente comprendida por los desarrolladores, Ademis que
restringe la posibilidad de cometer errores al pasar el valor esperado.

private void EjecutarLogica(AccionesLogicas enumeracion)

{

switch (enumeracion)

{

case AccionesLogicas.Logical:
break;

case AccioneslLogicas.Logica2:
break;

case AccioneslLogicas.Logica3:
break;

case AccionesLogicas.Logica4d:

break;
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//Ejecutamos la funcién con un

[/ [valor esperado
EjectuarLogica(AccionesLogicas.Logical);
[ /Ejecutamos nuevamente con otro

/ /valor esperado
EjecutarLogica(AccionesLogicas.Logica4);

Los nombres que utilizamos como elementos de las enumeraciones estdn relaciona-
dos con un valor numérico. Detrds de la cadena de caracteres, hay un valor numé-
rico para esa cadena de texto. Entonces, el nombre desplegado es una forma de crear
c6digo mds simple de leer ademds de lo ya expresado. Por lo tanto, es posible mani-
pular este nimero. Si mostramos el contenido de la enumeracién en la consola, en
el primer caso aparece el texto que representa la opcién seleccionada para esta enu-
meracién. En el segundo caso, si transformamos el contenido de la enumeracién a
int, el valor numérico contenido en dicha enumeracién es escrito en la consola,
cambiando el nombre por el nimero que ésta representa.

AccionesLogicas enumeracion = new AccioneslLogicas();

enumeracion = AccionesLogicas.logica2;

Console.WriteLine(“Nombre: “ + enumeracion + “, Valor: “ +
(int)enumeracion);

file:///C:/Users/DoctarM/AppDatafLocal/Temporary Projects/Enumeraciones/bin/Debug/Enumerac. |'—'_Ellﬁ

Mombre: Logica2, Valor: 1 -

Figura 32. Las enumeraciones contienen un valor numeérico
para cada uno de sus elementos. La cadena
de texto solo debe ser considerada como un identificador.
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En este caso, al seleccionar el segundo elemento de la enumeracién, este tendrd el
valor de 1; al igual que en los vectores, el indice inicial del primer elemento seria
igual a 0, y los siguientes mantendrin un orden ascendente.

enum AccionesLogicas

{
Logical = 10,
Logica2 = 45,
Logica3 = 5,
Logicad = 6

}

Al ejecutar el mismo cédigo, vemos que ahora el valor numérico del elemento seleccio-
nado en la enumeracién representa el nimero asignado en su declaracién (Figura 33).

Elms f 1™ F ' - . ; " . - - [=]
file:///C:/Users/Doctarivl/AppData/Local Temporary Projects/Enumeraciones/bin/Debug/Enumerac.., [I=0{HE -'E'?"-J

Nombw»e: LogicaZ, Ualow: 45

Figura 33. El segundo elemento de la enumeracion
ya no sigue el orden por defecto, sino que respeta el valor
asignado al momento de confeccionar la enumeracion.

Por lo tanto, serd posible modificar el valor de la enumeracién mediante este valor
numérico asignado a cada uno de sus elementos. Como la cadena de texto es solo
representativa, el nimero contenido en cada uno de estos valores es el importante.
Usaremos este ntimero para seleccionar el valor correspondiente.

enumeracion = (AccionesLogicas)6;
Console.WriteLine(“Nombre: “ + enumeracion + “, Valor: “ + (int)enumeracion);
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El valor numérico 6 hace referencia a la cadena de caracteres Logica4. Al cambiar
el valor de la variable por este niimero, la enumeracién pasard a representar, como
valor seleccionado, el de Logica4 (Figura 34).

file:///C:/Users/DoctorM/AppData/Local/Temporary Projects/Enumeraciones/bin/De bug,’Enumerac...lE‘Eﬁ

Hombre: Logicad. Ualor:z 6

Figura 34. La variable que contiene la enumeracion es modificada
mediante el uso de un valor numérico
¥ no por la lista de opciones disponibles dentro de la enumeracion.

MUCHO MAS ALLA

Todo lo visto hasta el momento representa solo una parte de las posibilidades del len-
guaje, del paradigma de programacion orientado a objetos y del desarrollo de cédigo
en general. Los temas que siguen pretenden ampliar mds ain los conceptos sobre estos
tres ejes, y asi garantizarnos que podamos tener conocimiento de todas las herramien-
tas y atajos del desarrollo disponibles para que tomemos la mejor decisién a la hora
de implementar nuestro propio cédigo. Teniendo en cuenta que no existe la solucién
perfecta, serd necesario conocer lo mejor posible cada uno para saber cual usar.

Estructuras de datos

Son tipos de datos personalizados. Asi como contamos con los tipos int, long,
string, etcétera, una estructura representa un nuevo tipo definido por el desarrolla-
dor. Son especialmente dtiles en casos donde los tipos bdsicos conocidos no brin-
dan suficiente flexibilidad para el desarrollo, y es necesario, por lo tanto, contar con
una forma de definir un tipo que si lo haga. Para definir una, deberemos hacer uso
de la palabra reservada struct, encapsulando el contenido de esta entre llaves.
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struct EstructuraPersonalizada

{

Dentro de la estructura, colocaremos los diferentes tipos, variables, que represen-
tardn su cuerpo. Podriamos considerar la necesidad de una estructura en la repre-
sentacién de un punto de coordenada tridimensional, donde, dentro de los tipos
conocidos no encontramos uno que pueda almacenar los ejes X, Y y Z.

struct Coordenadas

{
long X;
long Y;
long Z;
}

Como vemos, la estructura Coordenadas contiene tres variables de tipo long, que
seran usadas para almacenar cada uno de los puntos de una coordenada. Por lo
tanto, Coordenadas pasard a ser un nuevo tipo conocido y se usard para declarar una
variable de dicho tipo. Esto hace que las estructuras tengan un comportamiento
especial ya que, asi como los tipos bdsicos conocidos, en su gran mayoria, son con-
siderados tipos por valor, las estructuras también serin consideradas tipos por valor,
incluso si en su contenido existiese un tipo por referencia.

Todo lo declarado dentro de las estructuras es afectado por los modificadores de
acceso, por lo que, para poder acceder a las variables contenidas en ellas, estas debe-
rian ser declaradas como publicas mediante el uso del modificador de acceso public.

struct Coordenadas

{
public long X;
public long Y;
public long Z;
}

142 www.redusers.com (ISERS



Mucho mas alla

Coordenadas estructura = new Coordenadas();

estructura.X = 10L;
estructura.Y = 5;
estructura.Z = 0;

Pero las estructuras no se limitan a contener otros tipos de datos ya que estas pue-
den ademds, incluir funcionalidad. Dentro de una estructura de datos, es posible
crear nuevas funciones para la modificacién de variables o la ejecucién de cédigo.

struct Coordenadas

{
public void MostrarCoordenadas()
{
Console.WriteLine(“X: “ + X.ToString());
Console.WriteLine(“Y: “ + Y.ToString());
Console.WriteLine(“Z: “ + Z.ToString());
}
public long X { get; set; }
public long Y { get; set; }
public long Z { get; set; }
}

Como vemos en el cddigo anterior, no solo hemos remplazado las variables publi-
cas por propiedades, sino que ademds hemos creado funcionalidad dentro de la
misma estructura para mostrar los valores de cada una de estas propiedades. El
resultado, entonces, serd idéntico al que conocemos hasta el momento (Figura 35).

IIJ TRANSFORMAR DATOS

En C#, es posible transformar un tipo de dato a otro colocando el tipo de dato al cual se quiere

transformar englobado entre paréntesis por delante del objeto o variable desde la cual se quie-

re obtener el valor por transformar. No siempre es posible lograr esto, ya que valores incompa-
tibles con el tipo por transformar pueden causar un error. Esta accion es conocida como cast.
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Figura 35. El comportamiento de una estructura
es similar al de una clase. Podemos contener propiedades,
atributos y funciones con codigo ejecutable en ellas.

Las estructuras entonces, van mds alld de la simple agrupacién de tipos dentro de
un tnico tipo de dato. Las estructuras son pricticamente iguales a una clase; la prin-
cipal diferencia radica en dénde y cémo es almacenada dentro de la memoria. Por
este motivo, en el momento que una estructura de datos comienza a crecer y a con-
tener cada vez mds elementos, tanto variables como funcionalidad, serd convenien-
te transformarlas en una clase, simplemente cambiando el tipo de struct a class.

Clases abstractas

Las clases abstractas solo sirven para derivar otras clases. Pensemos en estas como la
representacion de las pautas que deben seguir las clases que hereden de ellas para la
funcionalidad contenida. Veamos el ejemplo, a continuacién.

abstract class ClaseAbstracta

{

class ClaseA : ClaseAbstracta

{
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Class ClaseB : ClaseAbstracta

Para este caso, tanto ClaseA como ClaseB heredan de la clase abstracra. Al hacerlo,
deberdn implementar lo que, en la clase abstracta base, se dicte como obligatorio de
implementar. Veamos el ejemplo, a continuacién.

//Creamos la clase abstracta
public abstract class ClaseAbstracta

{
public abstract int Valor1 { get; set; }
public abstract int Valor2 { get; set; }
public int Sumar()
{
return Valori + Valor2;
}
}

//Implementamos una clase

//que hereda de la clase abstracta
public class ClaseA : ClaseAbstracta
{

private int valori;

private int valor2;

I} cuinDo UsAR cLASS

A medida que entendemos el uso de las estructuras en C#, solemos usarlas de forma excesiva.
Esto quiere decir que tendemos a escribir grandes cantidades de lineas dentro de estas, inclu-
yendo funciones complejas. Cuando notemos que nuestras estructuras han dejado de ser un ti-
po de dato complejo, sera conveniente transformarlas en clases mediante el uso de class.
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public override int Valori

{
get

{

return valori;

=
E:Y)
[
o
-
—
!

value;

public override int Valor2

{
get

{

return valor2;

=
-4
[
=
-
]
1

value;

Al marcar la clase como abstracta, también podremos marcar elementos internos
como abstractos. Estos elementos serdn aquellos que todas las demds clases estén
obligadas a implementar para completar su funcionalidad. Estos elementos se com-
portardn como contratos obligatorios de implementacién, por parte de la clase que
herede la clase abstracta lo que nos permitird, entre otras cosas, poder llamar a estos
elementos desde la clase base, aunque inicialmente no contenga cédigo.

Ambas propiedades, Valor1 y Valor2, son abstractas, por lo que en ellas, no existe fun-
cionalidad alguna, y somos nosotros los que deberemos implementarla. La ventaja
de esto es que podriamos tener diferentes clases que hereden del mismo tipo abstrac-
to y, en cada una de ellas, se implemente una forma diferente de funcionalidad.

Por tltimo, la funcién sumar, que no es abstracta, si contiene cédigo funcional, por
lo que en este caso, podemos también aislar funcionalidad comun dentro de la fun-
cién sumar. Pensemos en cddigo que no necesita ser replicado en cada clase que
herede de nuestra clase abstracta y que con solo colocarlo en un unico lugar puede
ser utilizado tal cual es escrito por las demds clases (Figura 36).
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Figura 36. Los valores de las propiedades son manejados por la clase
no abstracta, mientras que el calculo matematico es realizado por la clase abstracta.

Otra caracteristica de las clases abstractas es que no pueden ser instanciadas direc-
tamente. Esto quiere decir que no podemos crear un objeto de esta clase debido a
que podria contener cédigo no implementado, a diferencia del concepto de heren-
cia que vimos al principio de este capitulo donde, a pesar de heredar de una clase
su funcionalidad, la denominada clase base podia funcionar por si sola como una
instancia de esta. Esto nos otorga mayor control a la hora de crear codigo (Figura 37).
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Figura 37. Al intentar crear una nueva instanciade

la clase abstracta, el compilador nos advierte que esto no es posible
debido a que podria contener codigo no implementando.
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El uso de clases abstractas puede ser aplicado en donde necesitemos manipular dife-
rentes instancias de objetos basados en una funcién que cree dichas instancias. Vea-
mos el siguiente ejemplo donde unimos todos los postulados que hemos visto.

public class Operaciones

: public enum EnumOperaciones
{
Suma,
Resta,
Division,
Multiplicacion
}
public OperacionesBase RetornarOperacion(EnumOperaciones operacion)
{
}
}

Una clase que tiene la capacidad de retornar diferentes operaciones, distintos calcu-
los matemaricos basicos sobre la base de una enumeracién. Dentro de la funcién
RetornarOperacién, tendremos un switch que retorne una instancia de una opera-
cién. También podemos ver que esta funcién retorna una instancia de una clase
base, que para este caso serd abstracta.

public abstract class OperacionesBase

{

public abstract long Calcular(long valori, long valor2);

Esta clase abstracta solo contiene una funcién para realizar un cdlculo, y recibe dos
valores como pardmetros, pero deja que las distintas clases hereden de esta la res-
ponsabilidad de implementar su funcionalidad.

public class Suma : OperacionesBase

{
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public override long Calcular(long valori, long valor2)

{

return valor1 + valor2;

public class Resta : OperacionesBase

{

public override long Calcular(long valori, long valor2)

{

return valor1 - valor2;

public class Division : OperacionesBase
{

public override long Calcular(long valori, long valor2)

{

return valori / valor2;

public class Multiplicacion : OperacionesBase

{

public override long Calcular(long valori, long valor2)

{

return valor1l * valor2;

Por lo tanto, cada una de las clases tendrd la responsabilidad de realizar un cédlculo

matemdtico, usando todas el mismo nombre de funcién. Ahora que contamos la
estructura completa de cédigo, podemos implementar el contenido de la funcién

que retornard la instancia de la operacién por ejecutar.

public OperacionesBase RetornarOperacion(EnumOperaciones operacion)

{
switch (operacion)
M www.redusers.com
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case EnumOperaciones.Suma:
return new Suma();
break;

case EnumOperaciones.Resta:
return new Resta();
break;

case EnumOperaciones.Division:
return new Division();
break;

case EnumOperaciones.Multiplicacion:
return new Multiplicacion();
break;

default:
return new Suma();
break;

Como ya dijimos, no es posible crear una nueva instancia de una clase abstracta,
pero si es posible hacerlo por medio de una clase concreta. Aqui volvemos al con-
cepto de polimorfismo donde, si bien se espera retornar un tipo OperacionesBase, se
retorna una instancia de un objeto que hereda de ella. Al momento de llamar a esta
funcién, el objeto que nos sea devuelto contendrd los mismos métodos, sea cual sea
la operacidn que necesitemos ejecutar. Esto se debe a que todos estos objetos here-
dan e implementan la funcionalidad sobre la funcién abstracta Calcular. Por eso, sin
importar cudl sea el objeto, es posible ejecutar esta funcién y que el objeto se encar-
gue de determinar cudl serd el célculo que realizari.

Operaciones operaciones = new Operaciones();

/ /Obtenemos un objeto para dividir

OperacionesBase operacion =
operaciones.RetornarOperacion(Operaciones.EnumOperaciones.Division);

Console.WriteLine(*“Division: “ + operacion.Calcular(10, 2));

operacion =
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operaciones.RetornarOperacion(Operaciones.EnumOperaciones.Multiplicacion);
Console.WriteLine(“Multiplicacion: “ + operacion.Calcular(10, 2));

Para ambos casos, el tipo de la variable donde se almacenard el objeto instanciado
es del tipo de la clase abstracta, por lo tanto, podrd almacenar cualquier objeto que
haya heredado de esta. Al ejecutar la funcién Caleular, serd el cédigo de la funcién
implementada dentro de cada objeto especifico el que se ejecute, dividiendo dos
nimeros en el primer caso, y multiplicindolos, en el segundo (Figura 38).
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Figura 38. La misma variable, declarada del tipo base abstracto, puede
contener cualquier objeto que herede de ella. La implementacion de la operacion
es realizada en el codigo de la clase especifica y no, en la clase abstracta.

Interfaces

Las interfaces tienen una funcién similar a las clases abstractas, con una sutil dife-
rencia, en estas no se puede crear c6digo alguno, solo es posible declarar las propie-
dades y funciones que contendrin aquellas clases que implementen la interfaz.
Debido a esto, las interfaces son utilizadas como contratos entre objetos a diferen-
cia de las clases abstractas que pueden proveer cierta funcionalidad.

En este caso, cuando hablamos de contrato, nos referimos al hecho de que cierta
porcién de cédigo o una aplicacidn externa podrian exigir la implementacién de
una interfaz determinada para poder aceptar un objeto. La implementacién de una
interfaz, por lo tanto, da una garantia de existencia de las funciones y propiedades
declaradas en ella, como vemos en el cédigo fuente a continuacién.
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public interface InterfazMatematica

{

int Sumar(int valor1, int valor2);

int Restar(int valori, int valor2);

Para este caso, la interfaz InterfazMatematica declara dos funciones, una para Sumar
y otra para Restar. Aqui, al igual que una funcién abstracta, no se puede escribir
funcionalidad alguna, y agregar las lineas de funcionalidad es responsabilidad de la
clase que implemente esta interfaz.

public class Calculos : InterfazMatematica

{ public int Sumar(int valori, int valor2)
{
return valor1 + valor2;
}
public int Restar(int valori, int valor2)
{
return valor1 - valor2;
}
}

La clase Calculos implementa, entonces, la interfaz creada anteriormente vy, por lo
tanto, se hace cargo de la funcionalidad para cada una de las funciones.

Las interfaces son consideradas contratos ya que su implementacién obliga a la clase
a implementar si o si cada una de las funciones propuestas, dando esta garantia de
existencia sobre el contrato de la interfaz (Figura 39).

I8 NoMENCLATURA

Las interfaces suelen seguir una nomenclatura con relacién a su nombre. La convencidn creada
es que comiencen con la letra | maylscula. Esta convencion esta tan difundida que todas las in-
terfaces encontradas en el Microsoft. Net Framework comienzan con esta letra seguidas del nom-
bre de la interfaz, asi como el cédigo comercial creado por terceros.
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Figura 39. Al omitir una de las funciones del contrato propuesta
por la interfaz, obtenemos un error al momento de intentar compilar
la aplicacion. Esto garantiza la validez del contrato ofrecido.

Podriamos, por lo tanto, tener una segunda clase que implemente la interfaz crea-
da, pero que su implementacién difiera de la otra clase.

public class OtrosCalculos : InterfazMatematica

{
public int Sumar(int valori, int valor2)
{
return (valori + valor2) * 2;
}

public int Restar(int valori, int valor2)
{

[8] 'MPLEMENTACION VS. HERENCIA

Tanto la implementacion como la herencia de interfaces y clases se escriben de forma idéntica.
Después del nombre de clase se utilizan los : para especificar el elemento del cual implementar
o heredar. Pero, de las clases se hereda funcionalidad, mientras que desde las interfaces se de-
be implementar el contrato. Una forma de entender la diferencia entre estos dos modos.
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return (valori - valor2) / 2;

Junto a esto, aparece una nueva clase que toma la responsabilidad de ejecutar una
de las funciones, pero independientemente de la clase que nosotros le enviemos.

public class Calculadora

{
public void Calcular(InterfazMatematica objeto)
{
Console.WriteLine(objeto.Sumar(10, 20));
}
}

El pardmetro de la funcién Caleular es un objeto cualquiera, siempre y cuando res-
pete el contrato de la interfaz InterfazMatematica. Mientras que lo haga, la ejecu-
cién del cédigo interno de la funcién estard garantizada.

Por lo tanto, serd posible ejecurtar las funciones que traiga consigo o, por lo menos,
aquellas que son parte del contrato con la interfaz.

Calculadora calculadora = new Calculadora();
InterfazMatematica objeto = new Calculos();

calculadora.Calcular(objeto);

Vemos cé6mo el tipo de nuestro objeto es de la interfaz, aunque al igual que las cla-
ses abstractas, las interfaces no pueden ser creadas como objetos directamente; si es
posible mediante la creacién de un objeto que respete el contrato de la interfaz. Con
este objeto creado, la clase Calculadora puede usarlo para realizar el célculo (Figura 40).
En C#, asi como en los diferentes lenguajes soportados por Microsoft .Net Frame-
work, se permiten implementar, en una clase, tantas interfaces como uno quiera,
cada una separada por una, (coma), a diferencia de la herencia de clases, donde solo
es posible heredar de una sola clase en particular.
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Figura 40. La clase Calculadora utiliza el objeto con la firma
de la interfaz para realizar el calculo matematico, dejando la responsabilidad
del calculo en si al codigo implementado por la clase particular.

B ResuMEN

Este capitulo nos ha servido para saltar desde la programacion de hace unos 30 afos, la pro-
gramacion estructurada vista en el Capitulo 2, al modelo de programacion actual y moderno
que incluye la orientacion a objetos. Los conceptos de herencia, encapsulamiento y polimor-
fismo, y su comprension resultan fundamentales para el pensamiento logico requerido en la
correcta escritura de codigo, y para evitar la redundancia tanto de lineas como de funcionali-
dad. Aunque en este capitulo nos hemos remitido a nombrar cada uno de ellos con ejemplos
simples, en parte por el nivel de complejidad que presentan estos temas para aquel que esta
aprendiendo, en los capitulos siguientes usaremos con profundidad cada uno de estos concep-
tos, utilizados en ejemplos reales y completos.
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ACTIVIDADES

TEST DE AUTOEVALUACION EJERCICIOS PRACTICOS

1 ;Cual es la diferencia entre los tipos por va- 1 Haciendo uso del concepto de herencia, in-

9

156

lor y los tipos por referencia?

;Por qué llamamos implementar al uso de
interfaces en una clase?

.Es posible crear instancias nuevas de cla-
ses abstractas?

iUna funcion abstracta puede contener co-
digo?

Indique cuales son las formas de manipu-
lar las enumeraciones.

Explique el concepto de recursividad.

¢Qué pasaria si una funcién recursiva no
poseyera una condicion de escape?

¢Cuantos destructores pueden ser escritos
en una clase?

;Qué es el Garbage Collector?

¢ Existe algin limite de herencias por clase?

www.redusers.com

tente recrear la jerarquia de clases para
crear un perro, partiendo desde la clase
mamiferos.

Modifique el codigo presentado cuando ha-
blabamos de recursividad, para invertir el
orden de las palabras y no de todos los ca-
racteres.

Cree un nuevo proyecto para la ejecucion
de calculos matematicos varios. Estos cal-
culos deberan ser ejecutados por lotes, por
lo tanto, su cddigo deberia poder recibir un
gran conjunto de objetos, y ejecutar cada
uno de esos objetos y el calculo matemati-
co provisto por este.

Intente crear dos interfaces y, a varias cla-
ses, asigneles ambas. Luego, pruebe crear
objetos de cada clase, pero utilizando como
tipo de datos una u otra interfaz. Mediante
la ayuda de contexto vea qué funciones y
propiedades tiene disponibles. Analice el
porqué.

Cree una clase con propiedades donde la
seccion set de cada propiedad solo sea ac-
cesible para clases que hereden de la cla-

se que contiene estas propiedades.
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a datos

Todo programa de computacion esta
destinado a manipular datos, tanto
numericos, como textos, calculos
matematicos, estadisticas, entre otros,
por lo que el resguardo y posterior
recuperacidn de estos resultara de vital
importancia. En el presente capitulo,
aprenderemos sobre estos sistemas

de almacenamiento, las bases de datos,
los archivos XML y los componentes
provistos por Microsoft .Net para

iInteractuar con ellos.
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4. ACCESO A DATOS

BASES DE DATOS

Con la creacién de las aplicaciones para computadoras, desde el principio de la
computacién los programas han necesitado almacenar temporalmente sus datos en
algin lugar que pudiera asegurar su persistencia.

Esto se ha debido a que los programas, asi como las mismas computadoras, no
permanecen en funcionamiento de manera perpetua, y pueden apagarse o reini-
ciarse, con el riesgo de perder toda la informacién con la cual hubiéramos estado
trabajando en el momento de su ejecucién.

Por lo tanto, ya sea en archivos creados especialmente para ser entendidos por el
programa en ejecucién como en los modelos mds sofisticados con algoritmos de
busqueda optimizada, resulta indispensable contar con sistemas que permitan res-
guardar estos datos, para recuperarlos en cualquier momento.

En la actualidad, podemos encontrar cientos de modelos de bases de datos, pagos
o gratuitos, relacionales, documentales u orientados a objetos, con soporte para
replicacién de datos o especificos para aplicaciones en tiempo real. En definitiva,
la eleccién del modelo de base de datos dependerd directamente de nuestras nece-
sidades, los planes de escalamiento de nuestras aplicaciones o la cantidad de datos
que requieran manejar (Figura 1).
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Figura 1. Podemos agrupar los distintos motores de bases
de datos por su costo, prestaciones, forma de manipulacion, o almacenamiento
de los datos o sistemas operativos soportados.
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Bases de datos

Hoy por hoy, las aplicaciones empresariales, asi como los desarrollos pequefios y
medianos, concuerdan en la utilizacién de bases de datos relacionales. Estos tipos
de bases de datos obtienen su nombre debido a las relaciones que pueden generar-
se entre sus datos. Para ejemplificar esto, pensemos en un modelo de materias de
una universidad y los alumnos que asisten a ellas.

Por una parte, contariamos con el conjunto de datos que represente a las materias
disponibles y, por otro, a los alumnos de dicha universidad. Cada alumno, al asis-
tir a una faculrad, genera una relacién entre él y las materias que cursa, dindonos
la posibilidad de saber a cuales materias asiste este alumno del conjunto de materias
disponibles y a su vez, saber cudntos y qué alumnos del conjunto de alumnos asis-
ten a una materia en particular. En las bases de datos relacionales, ambos conjuntos
de datos son almacenados en tablas, y las relaciones son realizadas a nivel de esta
sobre la base de los campos que las distintas tablas pudieran contener (Figura 2).
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Figura 2. Una tabla es representada por el conjunto de campos
disponibles para dicha tabla. Los registros, por lo tanto, seran cada una
de las entradas que representan el conjunto de campos.

[} 5ASES DE DATOS RELACIONALES

Las bases de datos relacionales obtienen su nombre a partir de las relaciones que se forman en-
tre sus tablas. Asi, una tabla podria depender de la existencia de registros en otra, pero no podra
crear nuevos si no se satisface la relacion como primera meta: darnos la posibilidad de rastrear
distintas entidades sobre la base de un Unico dato.
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Si bien tenemos a disposiciéon un sinnimero de bases de datos, nosotros utilizare-
mos Microsoft SQL Server 2008 Express, una versién pequeia y portable de
Microsoft SQL Server 2008, y que se encuentra incluida dentro de la instalacién
que ya hemos realizado de Microsoft Visual C# 2010 Express. De cualquier
manera, los conocimientos que aqui adquiriremos nos serdn ttiles para otros moto-
res de bases de datos que necesitemos utilizar en el futuro.

Microsoft SQL Server 2008 Express

Microsoft SQL Server 2008 no es por si solo una base de datos, sino un sistema para
el control y mantenimiento de bases de datos. Con Microsoft SQL Server 2008 es
posible que tengamos funcionando simultdneamente muchas bases de datos, cada
una con sus propias politicas de acceso, usuarios, relaciones y servicios que trabajan
de forma independiente o interrelacionadas.

En definitiva, este gestor puede resultar til en entornos empresariales grandes, que
requieren alta disponibilidad de acceso y almacenamiento de los datos u otras cua-
lidades propias de grandes programas. A diferencia de este gran motor, nosotros nos
remitiremos al uso de la versién Express de Microsoft SQL Server 2008.

Esta versién se remite a un archivo fisico tnico, el cual tendrd limitaciones, tanto
en la cantidad de usuarios concurrentes que acceden a la base de datos, como en el
tamafo maximo de la misma base de datos. En la Figura 3, podemos ver una lista de
las distintas versiones de Microsoft SQL Server 2008.
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Figura 3. Las versiones mas avanzadas de Microsoft SQL Server son ideales para
manejar grandes volimenes de datos, asi como para hospedarlos en servidores de gran
envergadura. Las versiones Express resultan ideales para aplicaciones pequenas.

Para que podamos trabajar con una base de datos de Microsoft SQL Server 2008
Express, serd necesario crear el archivo de base de datos desde nuestra aplicacién.
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B Crear una base de datos PASO A PASO

II Desde el Explorador de soluciones de Visual C# 2010 Express, adicione desde el

menu Agregar, un Nuevo Elemento.
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E A continuacién, debe seleccionar el tipo de archivo Base de datos local, y escribir
el nombre correspondiente de la base de datos en la parte inferior de la ventana
de dialogo. Este sera el nombre fisico de la base de datos.
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>

H Con la base de datos creada, presione dos veces sobre el archivo para abrir el
Explorador de bases de datos.

o Copemdadlablay . Mesasal Visual OF XIIC Bxpeess SR -
Archivd  [ecidd  ¥or Preyocts Doposer  Detoj  Hemamicntas  ‘epfind  Sysde
¥ e

Faplorscon dis woduc mne
i
A Sy ' et T abils” | gty s
& 8 CpimladT bl
 Freperm

b
e
E’
|
:
-~
f
g
'
i
b
]

B Lints de srores 3 Verdara nrwciato
Lty

Una vez que hemos creado el archivo que servird para contener la base de datos,
podemos iniciar la construccién de la estructura de los datos. Esta estructura estard
compuesta por tablas, relaciones y procedimientos almacenados.

Tablas

Las tablas dentro de la base de datos, como ya hemos comentado, son la represen-
tacion fisica de los datos de nuestro sistema. Estas tablas se componen de campos,
donde cada campo puede ser de un tipo especifico. Asi como en el cédigo C# exis-
ten los tipos de datos, los campos de las tablas poseen los suyos, lo que nos ayudard
al momento de representar nuestros datos. En la Tabla 1, podremos ver los diferentes
tipos de datos disponibles en Microsoft SQL Server 2008 Express.

I copiGo NET EN saL SERVER

Ademas de las consultas SAQL que podamos realizar en un modelo de bases de datos, Microsoft
SQL Server, a partir de la version 2005, trae consigo la posibilidad de incorporar cédigo C# para
la creacion de funcionalidad, procedimientos almacenados y servicios de ejecucién dentro de la
base de datos, que potencian alin mas el poder de esta base de datos.
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TIPO DE DATO DESCRIPCION

bigint Tipo de dato entero con rangos de -2°63 (-9.223.372.036.854.775.808) a 2463-1
(9.223.372.036.854.775.807).

numeric Tipo de dato numérico que puede albergar decimales de alta precisién.

hit Tipo de dato entero que puede almacenar los valores 1, 0 y nulo.

smallint Tipo de dato entero con rangos de -2°15 (-32.768) a 2+15-1 (32.767).

decimal Tipo de dato numérico que puede albergar decimales de alta precisicn.

int Tipo de dato entero con rangos de -2°31 (-2.147.483.648) a 2/31-1 (2.147.483.647).

tinyint Tipo de dato entero con rangos de 0 a 255.

money Tipo de dato que representa cifras monetarias con rangos de -922.337.203.685.477,5808
a922.337.203.685.477,5807.

date Amacena una fecha determinada.

datetime Almacena una fecha y una hora determinadas.

time Almacena una hora determinada.

char Representa caracteres de tamafio fijo y puede almacenar entre 1 y 8.000 caracteres.

varchar Representa caracteres de tamaiio variable y llega a almacenar entre 1 y 8.000 caracteres.

nvarchar Representa caracteres de tamario variable en formato UNICODE y puede almacenar entre 1 y 4.000 caracteres.

text Almacena caracteres hasta un total de 2%31-1 (2.147.483.647).

binary Almacena valores binarios entre 1 y 8.000 bytes.

image Almacena valores binarios con un maximo de 2°31-1 (2.147.483.647) bytes.

Tabla 1. Tipos de datos disponibles para cada campo
dentro de una tabla de Microsoft SQL Server 2008 Express.

Para crear nuevas tablas dentro de la base de datos, debemos seguir las instruccio-
nes que se encuentran en el siguiente Pasos a paso.

B Crear nuevas tablas PASO A PASO

ﬂ En el Explorador de bases de datos, seleccione la base de datos previamente
creada y expanda su contenido.

Expinrﬂdl::l de bases de datos « 0 X

10| %
a ) Conexiones de datos
4 |I% Database L.sdf
[ Tablas
1 Rephcacion
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>

E Seleccione la carpeta Tablas y haga un clic con el botén derecho del mouse.
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H Seleccione la opcion Crear tabla. En el asistente, escriba el nombre de la tabla, y
un nombre y tipo de dato para cada columna.
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Usaremos el nombre de la tabla para representar el concepto por el cual agrupar la
informacién. Por ejemplo, Alumnos o Cursos podrian ser dos tablas que contengan
tanto la lista de alumnos como la de cursos a los cuales podrén asistir dichos alum-
nos. Por otra parte, cada columna representara un valor para el registro de alumnos
o cursos, como vemos en la Figura 4 que se encuentra a continuacion.
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Figura 4. La creacion de la tabla Alumnos incluye cada una
de las columnas que representaran un registro anico de alumnos. Se utiliza
la primera columna como clave Gnica de identificacion del registro.

En la Figura 4, podemos ver que cada columna utiliza un tipo de dato especifico para
representar los valores que contendrd, y asi dar forma al registro de alumnos. El
siguiente paso es adicionar algunos valores a esta tabla para poder interactuar con
ellos desde el lenguaje provisto por el motor de bases de datos (Figura 5).

I unicipap DE DATOS

Cuando trabajamos con bases de datos, es necesario encontrar un mecanismo para garantizar la
unicidad de los datos. Normalmente se utiliza un valor numérico como primera columna del regis-
tro, el cual no se repite entre los registros, y esta configurado para que sea autoincremental tras
cada insercion de un nuevo registro. Este nimero es considerado la llave primaria del registro.
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Figura 5. Adicionaremos algunos registros desde la ventana Mostrar datos de tabla, a la
que podemos acceder presionando el botén derecho del mouse sobre la tabla. Con registros
dentro de la tabla es posible realizar diferentes consultas para interactuar con ellos.

Los motores de bases de datos también cuentan con un lenguaje propio para la eje-
cucién de cédigo, consultar datos de una tabla o crear elementos dentro de la
misma base de datos. Este cédigo recibe el nombre de Transact-SQL (lenguaje
estructurado para consultas transaccional) o simplemente SQL. Usaremos este len-
guaje para crear la siguiente tabla en nuestra base de datos, asi como para recupe-
rar, guardar, borrar o modificar datos de la misma.

CREATE TABLE Cursos(
[id_curso] [int] IDENTITY(1,1) NOT NULL,
[NombreCurso] [nvarchar](50) NOT NULL,
[FechaCurso] [datetime] NOT NULL,
[Activo] [bit] NOT NULL)

I enmity FRAMEWORK

Las bases de datos relacionales siguen siendo las mas utilizadas en los desarrollos y por lo tan-
to presentan un problema de compatibilidad con la orientacion a objeto de nuestro codigo. Entity
Framework es una herramienta que suple este problema creando intermediarios que abstraigan
la base de datos y sus consultas para dejarnos acceder a los datos en forma de objetos.
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Como podemos ver en el cédigo anterior, el lenguaje propuesto por la base de datos
no se presenta como de gran complejidad, y puede leerse ficilmente como instruc-
ciones dictadas a una computadora. Podriamos entender dicho c6digo haciendo uso
del siguiente pseudocédigo, escrito en nuestro idioma.

Crear la tabla Cursos
teniendo los campos
id_curso de tipo int como identidad no permitiendo ingresar nulos
NombreCurso de tipo nvarchar de 50 caracteres no nulos
FechaCurso de tipo datetime no nulos
y Activo de tipo bit (Booleano) no nulos
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Figura 6. Diferentes consultas pueden ser creadas y ejecutadas desde el Explorador

de bases de datos. Ademas de dejarnos escribir la consulta SQL por ejecutar, contamos
con herramientas de analisis de sintaxis como vista de resultados de la ejecucion.

Al ejecutar la consulta, podremos ver como la base de datos ahora incorpora la
nueva tabla con los campos designados (Figura 6).

Consultas SQL

Las consultas SQL son poderosas y, como ya hemos visto, pueden ser utilizadas para
crear, eliminar y modificar tablas, asi como cualquier otro objeto dentro de la base
de datos. De cualquier manera, nos enfocaremos en aprender aquellas consultas que
nos servirdn para manipular los datos contenidos en las tablas. En la Tabla 2, pode-
mos ver la lista de sentencias mds comunes para la manipulacién de datos.
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SENTENCIA DESCRIPCION

Select Selecciona un grupo de datos de una o més tablas sobre la base de las condiciones dadas.
Insert Inserta un nuevo registro dentro de una tabla.

Update Actualiza diferentes registros sobre la base de las condiciones dadas.

Delete Borra uno 0 mas registros de una tabla dependiendo de las condiciones dadas.

Tabla 2. Las consultas SQL centran su funcionalidad en la teoria de conjuntos.
Los distintos operadores aplican esta teoria para interactuar con los datos.

Usaremos la sentencia Select para obtener registros de la tabla Alumnos.

SELECT id_alumno, Nombre, Apellido, Documento, Fechalngreso, UsuarioActivo
FROM Alumnos

Como podemos ver, la sentencia Select es seguida de los nombres de las columnas
de las cuales retornaremos datos. La omisién de cualquiera de estas, simplemente
harfa que esa columna no fuera retornada. Luego de la lista completa de columnas,
debemos especificar el origen (From) de dichas columnas y datos, en este caso, la
tabla Alumnes. En la Figura 7, vemos el resultado de la ejecucién de estas lineas.

it all: ooyl ke Dl sh sl oo Prrsgeames

SELLCT il_alumine. Hombwe Apelide Documento. Fechaligreso, Usuaiodctive
FROM Al

Figura 7. Ejecutamos la consulta presionando el icono con el signo
de interrogacion de color rojo. Abajo, obtenemos los resultados de la consulta realizada.

Podemos acompaiiar cualquier tipo de consultas SQL con condiciones de ejecu-
cién. Esto quiere decir que es posible condicionar el resultado esperado sobre la base

de una evaluacién booleana dada por los datos contenidos en la tabla.
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SELECT id_alumno, Nombre, Apellido, Documento, FechaIngreso, UsuarioActivo
FROM Alumnos WHERE (UsuarioActivo = 1)

Al adicionar la cldusula condicional Where (donde), podemos condicionar la bus-
queda de informacién dentro de la tabla sobre la base de la condicién dada. En este
caso, solo se listardn los usuarios en los que el campo UsuarioActivo sea igual a 1 o
verdadero (Figura 8). Podemos colocar tantas condiciones como necesitemos siguien-
do el mismo patrén que hemos utilizado en el cédigo C#, por lo tanto, es posible
utilizar los operadores AND u OR para extender la bisqueda de datos.
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Figura 8. El codigo SQL ejecutado retorna solo los registros
gue cumplan con la condicién dada. Podemos agrupar condiciones
mediante el uso de los operadores booleanos conocidos.

La sentencia Insert (insertar) es la siguiente de la lista y nos servird para agregar nue-
vos registros en una tabla previamente creada.

INSERT INTO Alumnos (Nombre, Apellido, Documento, Fechalngreso,
UsuarioActivo) VALUES (‘Maria’, ‘D’, fB8788221°, ‘2010/12/12°, 1)

En este caso, la instruccién de insercién se compone de la sentencia Insert acompa-
flada del nombre de la tabla en la cual insertaremos datos, la lista de columnas en
las cuales insertaremos los datos y los datos correspondientes para cada una de estas
columnas en el orden en el cual las declaramos previamente (Figura 9).
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Figura 9. La primera instruccion inserta un nuevo registro,
mientras que la segunda selecciona todos los registros de la tabla
para comprobar que, en efecto, aquel se haya insertado.

Una vez que tenemos registros insertados, es posible, ademds de seleccionarlos, rea-
lizarle modificaciones. La sentencia para realizar este trabajo es Update (actualizar).

UPDATE Alumnos SET Nombre = ‘Juana’
WHERE id_alumno = 5

La sentencia Update también puede hacer uso de condiciones, asi podremos especi-
ficar a qué registro en particular necesitamos realizar la actualizacién. Si obvidramos
esta parte de la instruccién, todos los registros de la tabla serfan actualizados con el
mismo valor, ya que no estarfamos restringiendo la ejecucién de la consulta.

La dltima sentencia para la manipulacién de registros es Delete (borrar). Esta ins-
truccién no requiere de especificacién de columna alguna, aunque deberemos res-

I conpICIONES EN CONSULTAS SaL

La sentencia Where en las consultas SQL funcionan de forma similar a las sentencias utilizadas
en el cadigo C# para manipular el flujo del cédigo. Con Where no solo podremos anidar condi-
ciones mediante el uso de los operadores AND y OR, sino que también es posible el uso de los
simbolos de mayor, menor, distinto y NOT. Esto flexibilizara la busqueda de datos en una tabla.
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tringir los registros que deben borrarse para no eliminar toda la informacién conte-
nida en la tabla de la misma forma que lo harfamos con una sentencia update.

DELETE Alumnos
WHERE id_alumno = 5

De esta forma, el registro con el valor 5 en el campo id_alumno es eliminado pre-
servando intactos los demds registros (Figura 10).
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Figura 10. Se elimina el registro con el valor 5 de la columna usada comao identificador,
y luego se seleccionan todos los valores de la tabla para verificar su eliminacion.

Existen formas mds avanzadas de seleccién y manipulacién de datos mediante con-
sultas SQL. La unién de mds de una tabla para obtener informacién referencial o
cruzada puede sernos ttil en los casos como el que hemos planteado, donde nece-
sitemos saber qué alumnos asisten a qué cursos. Una forma répida de crear estas

I oosc

Microsoft .Net soporta de forma nativa tres tipos de conectores a bases de datos, dando mayor
énfasis sobre SQL Server. Es posible conectarse a cualquier tipo de base de datos sin necesidad
de contar con un controlador especifico para .Net. Desde el cddigo podemos usar los controla-
dores ODBC configurados en el sistema operativo para conectarnos.
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consultas avanzadas es mediante el Asistente de consultas provisto por Visual C#
2010 Express, al que podremos ingresar presionando con el botén derecho del
mouse sobre la carpeta Tablas y seleccionando Nueva consulta (Figura 11).
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Figura 11. E| Asistente de consultas nos permite seleccionar
las tablas que necesitemos incluir en nuestras consultas, seleccionar los campos
que necesitemos retornar y ejecutar la consulta para obtener los registros.

Al construir la consulta SQL, desde el asistente obtenemos el siguiente resultado.

SELECT Alumnos.Nombre, Alumnos.Apellido, Alumnos.Documento,
Cursos.NombreCurso

FROM Alumnos INNER JOIN CursosAlumnos ON Alumnos.id_alumno =
CursosAlumnos.id_alumno INNER JOIN Cursos ON CursosAlumnos.id_curso =
Cursos.id_curso WHERE (Cursos.id_curso = 1)

Como vemos, se utilizan las cldusulas Join (unir) para unir mds de una tabla median-
te un campo en comun. Normalmente, este tipo de relaciones se pueden conseguir
mediante el uso de una tabla intermedia, que realiza la relacién entre las dos tablas por
medio del identificador inico de cada una de ellas como registro. Asi, el registro 1 de
la tabla Alumnos podri tener su relacién con cualquier otro registro de la tabla Cursos.

Procedimientos almacenados
La potencia de las bases de datos va en incremento dependiendo del profesiona-
lismo del motor de bases de datos utilizado. Las versiones de SQL Server Express
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suelen proporcionar pocas herramientas en comparacién con las versiones mayo-
res. Una de las capacidades que suele dejarse de lado es la de procedimientos
almacenados. Los procedimientos almacenados son piezas operativas que contie-
nen diferentes consultas SQL por ejecutar.

Dentro de un procedimiento, podremos encontrar ademds, manejo del flujo de eje-
cucién de las consultas, asi como el poder enviar pardmetros a los mismos para ser
incluidos en las consultas que el usuario pudiera realizar.

El cédigo incluido en un procedimiento almacenado es escrito enteramente con
lenguaje SQL; no se pueden usar lenguajes como C# para manipular su comporta-

miento interno. Veamos coémo crear un pr{)ccdimicntn almacenado para nuestra
base de datos, pero utilizando Microsoft SQL Server 2008.

CREATE PROCEDURE SeleccionarAlumnos
@id_Materia int
AS
BEGIN
SELECT Alumnos.Nombre, Alumnos.Apellido, Alumnos.Documento,
Cursos.NombreCurso
FROM Alumnos INNER JOIN CursosAlumnos
ON Alumnos.id_alumno = CursosAlumnos.id_alumno INNER JOIN
Cursos
ON CursosAlumnos.id _curso = Cursos.id_curso
WHERE (Cursos.id_curso = @id_Materia)
END

Como vemos, definimos el nombre del procedimiento SeleccionarAlumnos, el que
recibird un pardmetro de entrada @id_Materia que serd utilizado en el filtro de la
seleccion de los alumnos correspondientes a la materia determinada.

Una vez creado el procedimiento almacenado, podremos llamarlo mediante su
nombre, pasindole el pardmetro que este requiere para su ejecucién. Los resultados
del procedimiento son retornados de la misma forma que una consulta tradicional.

III] copico DE LA BASE DE DATOS

Cuando necesitamos transportar la base de datos a otra computadora, muchas veces optamos por
sacar copias de respaldo de dicha base e instalarla en la siguiente computadora. Los motores de
bases de datos profesionales incorporan funcionalidad de Scripting, lo que genera el codigo que
construye nuestra base datos en formato texto; asi resulta mas facil para su posterior recreacion.

SIS www.redusers.com 173



4. ACCESO A DATOS

exec SeleccionarAlumnos 1

Al ejecutar la linea anterior, veremos que solo los alumnos que pertenecen al curso
1 son retornados como se ve en la Figura 12 a continuacidn.
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Figura 12. El asistente de bases de datos nos muestra
los resultados de la ejecucion del procedimiento almacenado. Esto es especialmente
util para probar el codigo antes de considerarlo completado.

Los procedimientos almacenados son especialmente ttiles para volver a usar la fun-
cionalidad provista por una consulta y asi no tener que escribirla directamente en
el cédigo C#; también presentan mayor optimizacién en la ejecuciéon que una con-
sulta simple que pudiéramos ejecutar desde nuestro cédigo. Esto dltimo se debe a
a la forma en cémo los distintos motores de datos administran estas consultas.

Acceso a datos

Con el modelo de datos construido en su totalidad, podemos enfocarnos nuevamen-
te en el cddigo C# y en cdmo poder acceder a los datos desde nuestras aplicaciones.
Microsoft .Net trae consigo un conjunto de clases para el acceso a datos especializa-
do en el tipo de base de datos a la cual queramos acceder. En nuestro caso, como
queremos acceder a una base de datos Microsoft SQL Server, haremos uso de la espe-
cializacién para este tipo de base de datos, aunque también contamos con especiali-
zaciones para bases de datos Oracle, Access, por conexion ODBC o por conexién
OLEDB, lo que nos permitird conectarnos a cualquier motor del mercado.
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Conectar la base de datos

Para poder trabajar con la base de datos desde C#, necesitamos de tres elementos bési-
cos. El primero de ellos es la conexién a la base de datos. Esta conexién es la encarga-
da de encontrar la base de datos con la cual queremos trabajar, ademds es la respon-
sable de la gestién entre nuestro cédigo y el motor de la base de datos. La conexién
nos asegura la posibilidad de tener acceso a los datos por medio de un canal de comu-
nicaciones entre nuestra aplicacién y la base de datos. Lo primero que necesitaremos
para poder conectarnos es una cadena de conexién. Esta cadena de conexién es la que
contiene todos aquellos datos para poder acceder a la base de datos desde la ruta de la
miﬁma baSC: CI‘CdCHCi:}JCS dc ACCEsS0 Como Cl rl()mbrﬁ CI.C' Ll:;uari{} }7 C{}ntraﬁ{:ﬁa, leCI'tOS,
instancias, entre otros. Veamos un ejemplo de una cadena de conexién.

Integrated Security=SSPI;Persist Security Info=False;Initial
Catalog=BasedeDatosSP;Data Source=.\SQLEXPRESS

En la anterior cadena de conexidn, se especifica la direccién de la fuente de datos (Data
Source), ademds de que se usard seguridad integrada de Windows (Integrated Security)
para ingresar en ella. De esta forma, no se pedirin credenciales adicionales, como el
nombre de usuario y la contrasefia, sino que se usardn las del usuario que ejecute la apli-
cacién que se esté conectando a la base de datos. Con esta informacién, serd posible
dar el siguiente paso y conectarnos a la base de datos por medio de nuestro cédigo.

SqlConnection conexion = new SqlConnection();

//Asignamos la cadena de conexidn al objeto Conexidn
conexion.ConnectionString = @”Integrated Security=SSPI;Persist Security
Info=False;Initial Catalog=Databasel;Data Source=.\SQLEXPRESS”;

/ /Abrimos el canal de conexiodn
conexion.Open();

m] INYECCION SQL

Uno de los principales agujeros de seguridad cuando trabajamos con bases de datos es el deno-
minado Inyeccién SQL. Un usuario mal intencionado podria escribir una consulta SQL que elimi-
nase registros de la base de datos en cualquier campo de texto de nuestra aplicacion. El uso de
procedimientos almacenados es un camino para solventar este problema de seguridad.
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En el ejemplo anterior, creamos un nuevo objeto de la clase especializada SqlConnection
que, como sus iniciales denominan, sirve para manipular conexiones a motores
SQL Server. Mediante la propiedad ConnectionString (cadena de conexién),
especificamos la cadena de conexién para abrir, finalmente, el canal de comuni-
caciones con la base de datos.

Ejecucion de consultas

Una vez que hemos realizado la conexién a la base de daros, el siguiente paso es el
de crear el objeto que hablard con la base de datos mediante las consultas SQL que
podamos realizar. Este objeto es llamado command (comando) y sirve de intérprete
para la ejecucién de las consultas SQL y la devolucién de los registros que de estas
pudieran resultar. Ademds, los comandos poseen especializaciones para el tipo de
ejecucién que necesitemos realizar, como aprendimos en este capitulo cuando
vimos las consultas SQL; algunas de estas no necesariamente retornardn registros
desde la base de datos, por lo que tendremos diferentes propiedades para cada uno
de estos casos como podemos ver en la Tabla 3.

FUNCION DESCRIPCION

ExecuteReader Ejecuta una consulta SQL y retorna todas las filas y columnas que esta pudiera arrojar.
ExecuteScalar Ejecuta una consulta SQL y retorna la primera columna del primer registro encontrado.
ExecuteNonQuery FEjecuta una consulta SQL y devuelve el nimero de registros afectados en la operacidn.

Tabla 3. Tres funciones primordiales para
la ejecucion de consultas SQL sobre bases de datos.

Para poder ejecutar consultas SQL, los comandos requieren de una conexién acti-
va hacia la base de daros.

SqlCommand comando = new SqlCommand();

comando.CommandText = “SELECT [id_alumno] ,[Nombre] ,[Apellido]
, [Documento] ,[FechaIngreso] ,[Activo] FROM [Alumnos] *;

comando.Connection = conexion;

La propiedad CommandText sirve para alojar la consulta SQL que queremos ejecu-
tar. Es importante abrir la conexién antes de ejecutar cualquier sentencia SQL con-
tenida en un comando, sino obtendriamos una excepcién.

Leer datos

El dltimo paso, antes de ejecutar la consulta mediante el objeto comando, es tener
un lugar donde alojar los datos que vendran desde la base de datos. Uno de los obje-
tos mds rdpidos y cominmente utilizados es el DataReader (lector de datos). Este
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objeto tiene ciertas particularidades a la hora de su manipulacién. Por un lado, es
de solo lectura, esto quiere decir que no podremos modificar los datos que este
retorne desde una consulta. Al mismo tiempo, la lectura de datos solo se desplaza
hacia adelante, y no puede leer un registro anterior que pudiéramos haber olvidado
en algin punto; finalmente, este mantiene la conexién abierta mientras dure el
acceso a los datos. A pesar de estos puntos que pudieran parecer negativos, sigue
siendo el mds 6ptimo en velocidad de acceso y consumo de recursos, frente a otros
modelos propuestos como el objeto DataSet (conjunto de datos), que puede reco-
lectar datos, desconectarse de la base de datos y mantener estos en memoria para su
uso. Aqui solo nos dedicaremos a trabajar con el primero de estos por considerarlo
el mds adecuado a la hora del desarrollo.

SglDataReader lector;

//Ejecutamos la consulta y

/ /almacenamos el resultado en
//el objeto SqlDataReader

lector = comando.ExecuteReader();

/ /Recorremos el lector

//mientras se puedan leer datos

while (lector.Read())

{
Console.WriteLine(“Nombre: “ + lector[1] + “, Apellido: * +
lector[“Apellido”]);

Para poder recolectar los datos contenidos por el DataReader serd necesario eva-
luar el resultado de la funcién Read (leer) que este incluye. Esta funcién retorna-
rd verdadero si se pudo leer el siguiente dato de la lista de registros retornados por
la consulta, por lo tanto, es necesario ejecutar la funcién incluso si es la primera

IMJ ciErRE DE CONEXIONES

Siempre que usemos conexiones a bases de datos desde codigo C#, es necesario cerrarlas
después de utilizarlas. Asi como es necesario abrir el canal de comunicaciones para realizar
consultas y manipular datos, cerrar las conexiones a la base es una de las buenas practicas
de codigo que garantizan la estabilidad de nuestro sistema y del motor de base de datos.
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vez que se interactia con el lector. Esto se debe a que, al inicio, el lector se
encuentra en una posicién anterior al primer registro encontrado, y se necesita
desplazarse al primer registro mediante la primera ejecucién de Read. Por tultimo,
podremos acceder a cada una de las columnas mientras navegamos por los regis-
tros mediante el indice numérico de estas en relacién al orden en el que se
encuentran en la consulta, o por el nombre de la columna retornada (Figura 13).

iley/f/C:/Users/DoctorM/Documents/Visual Studio 2010/Projects/CapitulodTablas/CapitulodTablas.. 2= e

Juan » Apellido -
Pedro » Apellido
Sandra - Apellido:= 1 =

Figura 13. Mediante un bucle, se recorren todos los registros devueltos
por la consulta SQL y administrados por el lector de datos. Cada registro es accesible
por medio de su indice de posicion o el nombre de la columna dentro de la consuilta.

Tanto ExecuteScalar como ExecuteNonQuery dentro del objeto comando son utiliza-
dos para casos especificos como la insercién, actualizacién y borrado de datos. Aun-
que también es posible utilizar el primero con consultas de seleccién. Para entender
esta idea, supongamos que necesitamos saber cudntos registros existen en una deter-
minada tabla, o cudntos registros devolverd una determinada consulta; para esto,
podemos usar la primera funcién junto a una instruccién de seleccién y conteo.

Al ejecutar ExcecuteScalar este retornara los valores de la consulta, pero solo podremos
acceder a aquel que se encuentre en la primer fila y primer columna de los resultados.

3 ENTITY FRAMEWORK

Entity Framework puede ayudarnos a abstraer la lagica detras de las consultas a las bases de
datos dejandonos como resultado la manipulacidn de los distintos objetos que componen nues-
tro dominio. Para saber mas sobre Entity Framework ingrese a la siguiente direccion: http://
msdn.microsoft.com/es-es/library/bb399572.aspx.
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comando.CommandText = “SELECT COUNT(id_alumno) as Total FROM Alumnos”;
int totalRegistros = (int)comando.ExecuteScalar();
Console.WriteLine(“Registros encontrados: “ + totalRegistros.ToString());

ExecuteScalar retorna un valor de tipo object. Esto se debe a que el resultado de su
ejecucion podria ser cualquier tipo de dato soportado por la base de datos, y, por
tal motivo, es necesario que nosotros transformemos dicho valor al tipo conocido
desde C# para poder manejarlo (Figura 14).

filew///C:/Users/Doctorh/Documents/Visual Studio 291C.:'=rojec:s.-’t.‘apitu|c4Tat:laSr"CapiuI:>£'I'aI:|a:...~5!E|_—E.-_I

2 Juan - Apellido: G
: Pedwron - Apellido: R
Sandra - Apellido: T

o5 encontrados: 3

| »

Figura 14. Ejecutamos una consulta que seleccionara el resultado
de contar todos los registros sobre la base de su llave dnica de identificacion.
Luego es necesario transformar el resultado a un tipo conocido en C#.

Finalmente, al utilizar ExecuteNonQuery, podremos saber cudntos registros fueron
afectados por la operacién realizada. Esto puede resultar de utilidad si necesitamos
saber si una consulta se ejecuté de forma correcta o no.

comando.CommandText = “UPDATE Alumnos SET Activo = 1%;
int registrosAfectados = comando.ExecuteNonQuery();
Console.WriteLine(“Registros afectados: “ + registrosAfectados);

Realizamos una actualizacién de la tabla Alumnes. Notemos que no utilizamos el
condicionante Where, por lo que todos los registros se verdn atectados por esta ope-
racion. Si tenemos tres registros en la tabla Alumnos, cambiarian todos su estado a
activos ya que no hemos utilizado ninguna condicién al ejecutar la consulta SQL.
Esto puede ser un problema en consultas de borrado.

FSERS www.redusers.com 179



4. ACCESO A DATOS

Especializaciones para acceso a datos

Al principio del apartado, dijimos que Microsoft .Net trae especializaciones para los
diferentes motores de bases de datos, y, si bien nosotros hemos utilizado aquellos
con la raiz SQL (SqlConnection, SqlCommand y SqlDataReader), tendremos disponi-
bles otros con una raiz diferente, pero con funcionalidades similares.

MOTOR DE BASE DE DATOS OBJETOS DESCRIPCION

Oracle OracleConnection Utilizado para acceder a bases de datos Oracle. Las librerias no
OracleCommand estdn incluidas directamente en Microsoft .Net y deben ser
OracleDataReader descargadas desde la pagina oficial de Oracle.

Todas (OleDB) OleDbConnection El controlador OleDB requiere de controladores especificados
OleDbCommand por el proveedor del motor de bases de datos. OleDB es un modelo
OleDbDataReader de conectividad provisto por Microsoft.

Todas (ODBC) 0OdbcConnection Los tipos ODBC requieren de un controlador de conexidn especificado
OdbcCommand por el proveedor de la base de datos. ODBC hace referencia a Open
OdbcDataReader Database Connectivity (Conectividad de base de datos abierta).

Tabla 4. Diferentes modelos de acceso a datos
dependiendo de la base de datos a la cual estemos accediendo.

Notaremos que las diferentes especializaciones para el acceso a bases de datos se com-
portan de forma similar. Esto quiere decir que tanto la conexién y los comandos como
los lectores de datos se comportardn de igual forma independientemente de la base de
datos a la cual estemos conectindonos y del objeto que utilicemos para conectarnos a
ella. Las diferencias, por el contrario, residen en la cadena de conexién y en la forma
de escribir las consultas SQL. Esto se debe a que algunos motores de bases de datos
podrfan requerir determinados parimetros en la cadena de conexién, asi como no
soportar determinadas sintaxis o sentencias en la ejecucién de cédigo SQL.

Veamos la siguiente cadena de conexién a una base de datos Microsoft Access uti-
lizando el proveedor OleDb, en el cédigo fuente a continuacién.

Provider=Microsoft.Jet.OLEDB.4.0;Data Source=[Ruta de la base de
datos]\baseDeDatos.mdb;Jet OLEDB:Database Password=Contrasefa;

Notamos la inclusién del atributo Provider que especifica el conector que utilizare-
mos para acceder a la base de datos, y su versién. El siguiente caso también nos sirve
para conectarnos a una base de datos Microsoft Access, pero utilizando ODBC.

Driver={Microsoft Access Driver (*.mdb)};Dbg=[Ruta de la base de
datos]\baseDeDatos.mdb;Uid=Usuario;Pwd=Contrasena;
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Se sustituye el proveedor por Driver, el cual hace referencia al uso de Microsoft
Access como base de datos. Por lo tanto, si necesitiramos conectarnos a otro motor,
solo deberiamos buscar o conocer la cadena de conexién correspondiente.

Independencia en el acceso a datos

Contamos con diferentes gestores para el acceso a datos. Esto nos lleva a tener
diferentes tipos y objetos en nuestro c6digo que no son compatibles entre sf, aun-
que hemos recalcado que todos los objetos poseen un comportamiento similar o,
por lo menos, podremos utilizarlos de igual manera independientemente del
motor de base de datos y objetos presentes en el cédigo C#. ;Qué pasaria si nece-
sitdramos crear c6digo para acceder a datos sin importar el motor y los objetos
utilizados? Deberemos ahondar en la implementacién de cada objeto. De esta
forma, descubriremos que todos estos implementan interfaces similares, por lo
tanto, poseen un contrato en comun, por lo que podriamos utilizar esto para
crear la respuesta a la pregunta planteada.

public IDataReader EjecutarReader()

{
SqlConnection conexion = new SqlConnection();
conexion.ConnectionString = @”Integrated Security=SSPI;Persist Security
Info=False;Initial Catalog= Databaseil;Data Source=.\SQLEXPRESS”;
SqlCommand comando = new SqlCommand();
comando.CommandText = “SELECT [id_alumno] ,[Nombre] ,[Apellido]

y[Documento] ,[Fechalngreso] ,[Activo] FROM [Alumnos] “;

comando.Connection = conexion;
conexion.Open();
IDataReader lector = comando.ExecuteReader();
return lector;

}

La funcién de ejecucién, si bien utiliza una conexién y un comando para SQL Ser-
ver, retorna como valor un tipo IDataReader. Por lo tanto, si necesitdramos modifi-
car este cddigo haciendo que la funcién se conectara con una base de datos Oracle,
el cédigo que utiliza esta funcién seguiria trabajando.

SIS www.redusers.com 181



4. ACCESO A DATOS

AccesoDatos accesoDatos = new AccesoDatos();
IDataReader lector = accesoDatos.EjecutarReader();
while (lector.Read())

{

Console.WriteLine(“Nombre: “ + lector[1]);

El mismo patrén es aplicable a los objetos utilizados para la conexién y la ejecucién
de comandos. Veamos el siguiente ejemplo.

public enum TipoConexion

{
SQLServer,
Oracle,
0leDb,
ODBC

}

public IDbConnection ObtenerConexion(TipoConexion tipoConexion)

{

IDbConnection conector;

switch (tipoConexion)
{
case TipoConexion.SQLServer:
conector = new SqlConnection();
conector.ConnectionString = ...;
break;

I} Ansisau

Cada motor de base de datos posee un subconjunto de sentencias para la ejecucion de consultas
que solo es entendido por este. Programar consultas para dicho motor hara que estas no funcionen
en otro motor. El patron de creacion de consultas basado en ANSI SQL, detalla las sentencias mini-
mas que todo lenguaje SQL debera incluir, garantizando su ejecucién en cualquier motor.
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case TipoConexion.Oracle:
conector = new OracleConnection();
conector.ConnectionString = ...;
break;

case TipoConexion.0leDb:
conector = new OleDbConnection();
conector.ConnectionString = ...;
break;

case TipoConexion.ODBC:
conector = new OdbcConnection();
conector.ConnectionString = ...;
break;

return conector;

Este cédigo retornard una conexién activa sin importar el motor de base de datos
que usemos, por lo tanto, podriamos modificar el c6digo que accede a los datos para
hacer uso de esta funcionalidad de la siguiente forma.

public IDataReader EjecutarReader()

{
//Obtenemos un conector para SQL Server
IDbConnection conexion = ObtenerConexion(TipoConexion.SQLServer);
conexion.Open();
IDataReader lector = comando.ExecuteReader();
return lector;
}

De esta misma forma, podriamos también obtener un objeto comando genérico y
asi desacoplar nuestro cédigo de cualquier modelo de base de datos especifico,
haciendo que este funcione con cualquier motor de base de datos sin tener que rea-
lizar modificacién alguna o, por lo menos, con una minima.
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Otras fuentes de datos

Las bases de datos no son las Gnicas fuentes de datos disponibles para nuestras
aplicaciones. En la actualidad se hace uso extensivo de XML (Extensible Markup
Language, o lenguaje de etiquetas extensible) para almacenar y transportar infor-
macidn, ya sea dentro de la misma aplicacién como entre aplicaciones. Un archi-
vo o un conjunto de datos XML es tratado como simple texto que posee cierto
patrén para describir los valores contenidos en ellos.

<?xml version="1,0” encoding="utf-16"7?>
<Alumno xmlns:xsi="http://www.w3.org/2001/XMLSchema-instance”
xmlns:xsd="http://www.w3.org/2001/XMLSchema”>
<Id Alumno>1</Id_Alumno>
<Nombre>Pedro</Nombre>
<Apellido>G</Apellido>
<Activo>true</Activo>
<FechaInicio>2010-11-22T712:40:38.3271484-03:00</Fechalnicio>
</Alumno>

El XML anterior representa un objeto del tipo Alumno, donde sus propiedades son
representadas por los nodos que comienzan con el simbolo <y finalizan con el sim-
bolo >, por lo tanto, la descripcién de cada dato corresponde a las propiedades de
una clase con los mismos elementos.

public class Alumno

{ public int Id_Alumno { get; set; }
public string Nombre { get; set; }
public string Apellido { get; set; }
public bool Activo { get; set; }
public DateTime FechaInicio { get; set; }
}

Para conseguir el XML anterior, primero se ha creado un objeto de la clase Alumno,
cargado con datos, y finalmente se ha serializado, nombre que se le da al proceso
de transformar el objeto en memoria en una cadena de texto XML.
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Alumno alumno = new Alumno();
alumno.Activo = true;
alumno.Apellido = “G";
alumno.Nombre = “Pedro”;
alumno.Id_Alumno = 1;
alumno.FechaInicio = DateTime.Now;

Por dltimo, haciendo uso de los servicios de serializacién provistos por Microsoft
Net, transformamos este objeto en XML.

XmlSerializer serializador = new XmlSerializer(alumno.GetType());

StringBuilder stringBuilder = new StringBuilder();
StringWriter escritor = new StringWriter(stringBuilder);

serializador.Serialize(escritor, alumno);

Dentro de la variable stringBuilder, tendremos el resultado del proceso de serializa-
cién. El objetivo de tener este XML es poder almacenarlo, ya sea en el disco de la
computadora o en algin otro dispositivo, para su posterior utilizacién, por lo que
una vez serializado, serd posible deserializarlo y transformarlo otra vez en un objeto.

P ResuMEN

Durante este capitulo, hemos puesto el énfasis en la manipulacion de datos desde las aplica-
ciones, en especial con el uso de bases de datos, las que nos serviran para resguardar la
informacion de nuestras aplicaciones y recuperarla para su uso posterior. También hemos
aprendido sobre la realizacion de consultas SQL para dialogar con la base de datos y asi
interactuar con los datos almacenados en ella. Por ultimo, hemos transformado objetos
almacenados en la memoria en texto en formato XML mediante el proceso de serializacion,
y los recuperamos en nuevos objetos por medio del proceso llamado deserializacion.
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ACTIVIDADES

TEST DE AUTOEVALUACION EJERCICIOS PRACTICOS

1 ;Cual es la diferencia entre un DataReader 1 Intente guardar en un archivo el XML

9

186

y un DataSet?
;Podemos desconectarnos de la base de

datos mientras leemos datos desde un
DataReader?

:;Como se llama la clase para conectarse a
bases de datos Oracle?

;Qué controlador usariamos para acceder
a una base de datos de Access?

;Existen las bases de datos orientadas a
objetos?

;Qué es una base de datos relacional?
;Qué tipo de dato usariamos en una tabla
de Microsoft SQL Server para almacenar
un texto de mas de 8.000 caracteres?

;Qué necesitamos utilizar para crear una
funcion que pueda conectarse a cualquier
tipo de base de datos?

;Qué es XML?

i Es posible serializar vectores?

www.redusers.com

resultante de la serializacian.

Para deserializar el XML, en vez de tomar-
lo desde una variable de texto, léalo desde
el archivo de texto creado en el paso ante-
rior.

En este capitulo, hemos creado una fun-
cion para conectarnos a cualquier base de
datos mediante el uso de interfaces. Inten-
te hacer lo mismo con el comando de eje-

cucién de consultas.

Realice una actualizacion de los registros
de una tabla de la base de datos sobre la
base de mas de un criterio condicional.

Cree una tabla que contenga la lista de
profesores y cree las relaciones corres-
pondientes a profesores pertenecientes a
un curso. Luego, consulte todos los alum-
nos que asisten al mismo curso gue dicte
un profesor determinado.
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PROGRAMADOR .NET

Poo en
Microsoft .Net

Los conceptos de la programacion
orientada a objetos son similares en todos
los lenguajes de programacion

que se asocian a este paradigma.

Mas alla de que se sigan las reglas
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5. PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS EN MICROSOFT .NET

ESPACIOS DE NOMBRE

En capitulos anteriores, hemos aprendido sobre el concepto de clases. Estos mapas o
moldes son utilizados para crear distintos objetos funcionales dentro de nuestra apli-
cacién. Estas clases suelen estar asociadas a funcionalidades especificas, como pudimos
comprobar con las clases de acceso a datos, teniendo una especializacién para bases de
datos de Microsoft SQL Server, otras para Oracle y otras para OLEDB u ODBC.
Al mismo tiempo, todas estas especializaciones hacfan referencia o heredaban de cla-
ses base con funcionalidad mds genérica. Con todo esto, podemos darnos cuenta de
que la gran cantidad de informacidén retenida en las distintas clases, asi como la can-
tidad de clases existentes, genera gran complejidad administrativa y de conocimiento
por parte de los desarrolladores. Encontrar la clase que necesitemos para crear un obje-
to de ella podria tomar mucho tiempo al tener miles disponibles todas juntas.

Para solucionar este problema, Microsoft .Net hace uso de los espacios de nombre
para agrupar logicamente las distintas clases y su funcionalidad sobre la base de un
nombre comin y de ficil entendimiento. Dentro de estos espacios de nombre,
podremos colocar nuestras clases, creando una estructura légica basada en las fun-
cionalidades contenidas en cada una de nuestras clases.

| System.Data i

DataColumn
DataRow
DataSet
DataTable
DataView

| System.Data.Common i

DbCommand
DbConnection
DbDataAdapter
DbDataReader
DbProviderFactory

| System.Data.SqlClient i

SglCommand
SqlConnection
SqlDataAdapter
SglDataReader
SqlNotification

Figura 1. Las clases de acceso a datos se agrupan en tres espacios
de nombre principales. Cada uno de estos contiene todas las especializaciones, tipos
y funcionalidades para interactuar con los diferentes motores de bases de datos.
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Espacios de nombre

Para declarar un espacio de nombre, debemos seguir una convencién sintictica
especifica que vemos en el cé6digo a continuacién.

/ /Declaramos un espacio de nombre
namespace MiEspacioDeNombre

{

//Declaracion de clases y funcionalidad

Como vemos en el c6digo anterior, un espacio de nombre comienza con la palabra
reservada namespace seguida del nombre que este espacio de nombre contendrd.
Toda la funcionalidad correspondiente a este espacio de nombre deberd estar con-
tenida por él, por lo tanto, las distintas clases, asi como las enumeraciones o cual-
quier otro elemento de cédigo serd escrito dentro de las llaves de apertura y cierre
que acompanan al espacio de nombre definido.

Una vez que la clase es asociada a un espacio de nombre especifico dentro de nues-
tra aplicacién, esto es, que la clase en cuestién se encuentre dentro de la declaracién
del espacio de nombre, tendremos que anteponer al nombre de clase el identifica-
dor del espacio de nombre correspondiente seguido del cardcter . (punto).

//Creamos un nuevo espacio de nombre
namespace EspacioUsuarios

{

public class Usuario

{

I EsPAcio DE NOMBRE POR DEFECTO

Todas las aplicaciones que creamos en Microsoft .Net poseen un espacio de nombre por defec-
to. Por lo general, este espacio de nombre es el mismo nombre que le hemos dado a nuestra
aplicacion al momento de crearla. El espacio de nombre es vital cuando compartimos nuestro
codigo con otros programas, por lo que deberemos elegirlo cuidadosamente.
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//Creamos un objeto Usuario contenido en el
//espacio de nombres EspacioUsuarios
EspacioUsuarios.Usuario usuario = new EspacioUsuarios.Usuario();

Toda clase que escribamos debe encontrarse dentro de un espacio de nombre, inclu-
so si esta no fuera escrita de forma explicita dentro de un espacio de nombre, serd
incluida en el espacio de nombre por defecto creado con la aplicacién o programa
que estemos construyendo. Es posible que para determinados desarrollos, necesite-
mos modificar el espacio de nombre creado por defecto al momento de crear nues-
tro proyecto. Si queremos modificar el espacio de nombre por defecto de nuestra
aplicacién, deberemos seguir las instrucciones del Paso a paso.

l Espaclo de nombre por defecto PASO A PASO

n Desde el Explorador de soluciones de Visual C# 2010 Express, presione con el
botén derecho del mouse sobre el proyecto y se abrira el menu contextual que
utilizamos para adicionar nuevos elementos al nuevo proyecto.

Archrry  fdecin  Wer Preects  Doposer Dotos  Hememigndn  Vostane Sy
A d= A -aAalD -] |8

E‘-
¥
F
!
|
i
¥
»
f
H
-3
¥
1
5
E
]

Carmibi b remibne

% ropicdede

ATTIE B PROF OV
Fhwinlas shsl ainlueis dpor Cimor e 1 Comragmbins i
conhguraiany oty whsenaoan sobee e preye
B Lsta de oo 1 Yeontana lnmedute
List

190 www.redusers.com S IETES



Espacios de nombre
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No es obligatorio, para referenciar algin elemento dentro de un espacio de nom-
bre, hacer uso del espacio de nombre seguido del objeto por utilizar. En la parte
superior de la clase, podemos utilizar la palabra reservada using seguida del espacio
de nombre contenedor del elemento que se utilizara.
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public class MiClase

{
public void Funcion()
{
[ [Hacemos uso del espacio de nombre System
/[para acceder a la clase Console
System.Console.WriteLine(*...”);
}
}

codigo anterior, que hace uso del espacio de nombre junto a la clase
El cod t h del d b r la cl Console
puede ser remplazado para no necesitar especificar el espacio de nombre System.

/ /Declaramos el uso
//del espacio de nombre System
using System;

public class MiClase

{
public void Funcion()
{
//Ya no es necesario el uso de System
[ /para acceder a la clase Console
Console.WriteLine(“...”);
}
}

Esta técnica puede ahorrarnos lineas de cédigo, pero también traernos problemas si
encontramos dos clases con el mismo nombre. Si utilizamos la palabra reservada
using para referenciar ambos espacios de nombre, el compilador no sabré a cudl de
las dos clases estamos haciendo referencia.

namespace Espaciol

{

public class ClaseA

{5k
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Espacios de nombre

namespace Espacio2

{

public class ClaseA

{}

using Espacioi;
using Espacio2;

//E1 compilador no sabe cual de las dos
//clases queremos usar
ClaseA objeto = new ClaseA();

El compilador no puede decidir por nosotros a qué clase estamos haciendo referen-
cia ya que existen dos clases llamadas ClaseA.

aif CopituloShlymetpaces Program = | ¥ Maiaistringl] arge)
“using System; H
System.Collections.Generic; m

System.Ling;

using System, Text;

—namespace CapituloSHameSpaces
{ =|
using Espaciel;

using Espacio2;

static waid Main(string[] args)
{
Bregion
v abjets = new Clasen();
class Espaciol. Clased

Erron
‘Chaced’ e una referencia smbigus entre ‘Espaciol Clesed’ y ‘Expaciol Clel

I21% = 4

Figura 2. El compilador nos advierte que no puede determinar
cual de las dos clases debera utilizar para instanciar un nuevo objeto.

Para solucionar este problema, deberfamos colocar el espacio de nombre delante de
la clase o podriamos determinarlos agrupidndolos de una forma mds avanzada. Los
espacios de nombre no necesitan reducirse a un inico nombre, ya que podemos
separar estos en capas o subgrupos mediante el uso del . como separador de grupo.
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namespace Proyecto.Grupoi

{
class Funcionalidad
{1}

}

namespace Proyecto.Grupo2

{
class Funcionalidad
{1}

}

namespace Proyecto

{
class Funcionalidad
{1}

}

En el ejemplo anterior, tenemos tres clases llamadas Funcionalidad, pero cada una se
encuentra en un nivel diferente dentro del espacio de nombre Proyecto. Una de estas
clases se encuentra en el nivel superior del grupo del espacio de nombre Proyecto, mien-
tras las otras dos se encuentran en un subnivel Grupo1 y Grupe2, respectivamente.

IRRIO v s b s e |
45 Prevecto.Grupel Fun cionalides -1
—lusing System;
using System.Collections.Generic;
using System.Lling;
using 3ystem.Text;

namespace P‘rn.\'vc to. !w'upnl

class Funcionalidad

{
Pl‘OyE‘CTD-l
} 5% Funcionalidsd class ProyectoFuncionalidad
} ¥ Grupel
{} Grupel

-mamespace Proyecto.Grupe2
= class | 1lidad
{1
}
-Inamespace Proyecto

using Grupos Proyecto.Grupol;

= class cionalidad
133% =

Figura 3. El asistente de escritura nos indica, al colocar el espacio
de nombre Proyecto, que este cuenta con una clase
Funcionalidad dentro de €l y dos espacios de nombres internos.
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Espacios de nombre

Cuando tenemos espacios de nombres muy largos y, al mismo tiempo, necesitamos
escribirlos de forma completa en nuestro c6digo por conflictos con los nombres de
las clases, es posible asignarles un alias 0 nombre mds corto para usar éste en reem-
plazo del espacio del nombre mds largo, haciendo nuestro cédigo mds ficil de leer.

//E1 espacio de nombre Proyecto.Grupo2
//sera referenciado solo como Grupos
using Grupos = Proyecto.Grupo2;

class Funcionalidad

{

//Usamos el nuevo nombre Grupos

//para acceder a la clase

Grupos.Funcionalidad funcionalidad = new Grupos.Funcionalidad();
}

Usando el mismo cédigo que visualizamos en las lineas de cédigo anteriores,
hemos designado que el espacio de nombre Proyecto.Grupo2 serd conocido dentro
de nuestra clase con el nombre de Grupos.

Cadenas de texto eficientes

En el capitulo 2, cuando vimos los diferentes tipos de datos, nombramos el tipo string.
Este tipo posefa ciertas particularidades en su comportamiento, como su inmutabi-
lidad, lo que causaba un consumo excesivo de memoria si nuestro programa hacia
un mal uso de él. Para contrarrestar estos problemas, Microsoft .Net nos provee la
clase StringBuilder, que se encarga de manipular con eficiencia las cadenas de texto.

//Declaracion de un objeto StringBuilder
StringBuilder stringBuilder = new StringBuilder();

IIJ usinG Por ARcHIVO

El uso de using para incorporar espacios de nombre dentro de nuestras clases solo se remite al
archivo con el cual estamos trabajando. En C#, también podemos tener multiples clases en un
mismo archivo. Si colocamos las etiquetas using dentro de la clase, estas solo afectaran a la cla-
se en cuestion y no a todo el archivo.

SIS www.redusers.com 195



5. PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS EN MICROSOFT .NET

A diferencia del tipo string, el StringBuilder es un objeto de mayor complejidad. Al
momento de su creacién, este reserva un espacio determinado de la memoria para
alojar las cadenas de texto con las cuales necesite interactuar.

La memoria reservada serd independiente de si asignamos valores al momento de su
creacién, asi, una vez creado el objeto, este podria ocupar la memoria para almace-
nar 100 caracteres, aunque actualmente no almacenara ninguno; a medida que fué-
ramos adicionando nuevos, el objeto StringBuilder iria ocupando el espacio hasta
llenarlo. Esta funcionalidad es la que hace que este objeto sea mis eficiente al
momento de trabajar con cadenas de texto.

DateTime horalInicio = DateTime.Now;
string cadena = “”;
for (int i = 0; i < Int16.MaxValue; it+)
{
//Sumamos la cadena de texto
cadena += i;
}
DateTime horaFin = DateTime.Now;
Console.WritelLine(“Tiempo transcurrido: “ + (horaFin -
horalnicio).TotalSeconds.ToString());

StringBuilder stringBuilder = new StringBuilder();

horalnicio = DateTime.Now;

for (int i = 0; i < Int16.MaxValue; i++)

{
/ /Sumamos la cadena de texto
stringBuilder.Append(i);

}

horaFin = DateTime.Now;

Console.WriteLine(“(StringBuilder) Tiempo transcurrido: “ + (horaFin -
horalnicio).TotalSeconds.ToString());

[8] uso DE STRINGBUILDER

El objeto StringBuilder tiene sobradas ventajas en comparacion con el uso del tipo string. Lamen-
tablemente, no veremos en el cddigo de los programas un uso intensivo de este objeto. Esto muchas
veces se debe al acostumbramiento por parte del desarrollador a usar string como variable para
manejar cadenas de texto. Este es el momento de usar StringBuilder en vez de string.
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Realizamos un bucle que sumari en forma reiterada esta variable string y StringBuilder
con el valor de la variable i. Al finalizar los bucles, se comparan los tiempos de ini-
cio y finalizacién de estos, comprobando que el segundo, donde se trabaja con
StringBuilder, se ejecuta significativamente mds rdpido.

filey///C:/Users/DoctorM/Documents/Visual Studio 2010/Projects/Cap t-.li05."..3?'.—'.S?a:az.-'CaPH;ci..iﬂl&'

Tiempo transcurrido: 7. 6025391
(StringBuilder) Tiempo transcurrido: B.8126953

Figura 4. La ejecucion del bucle mediante el uso de string toma 7 segundos
para completar su ejecucion mientras que el StringBuilder, solo una fraccion de segundo.

La clase StringBuilder posee diferentes funciones para interactuar con las cadenas de
texto; en la Tabla 1 podemos ver la lista completa.

FUNCION DESCRIPCION

Append Agrega una nueva cadena de texto a una ya existente contenida dentro del objeto StringBuilder,
AppendFormat Agrega una nueva cadena de texto basada en un formato dado.

Insert Inserta una cadena de texto basada en un indice dado.

Remove Elimina un nimero especifico de caracteres sobre la base de un indice de inicio y un rango dado.
Replace Reemplaza un texto contenido en el objeto StringBuilder por otro dado.

AppendLine Adiciona una nueva linea en blanco dentro de la cadena de texto.

Tabla 1. Lista completa de funciones disponibles en el objeto StringBuilder.

[ MuLTIPLES ARCHIVOS

Cuando desarrollamos codigo en C# es posible tener diferentes espacios de nombre dentro de
esta aplicacion. Esto se debe a que, por cada archivo de clase, podemos definir un espacio de
nombre que contenga las clases y el codigo que estemos creando dentro de ese archivo. No es-

tamos impedidos de usar un Unico espacio de nombre para toda la aplicacion.
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Cuando asignamos distintos valores al objeto StringBuilder, si estos sobrepasan
el espacio reservado inicialmente, el nuevo espacio es tomado para poder abar-
car los nuevos valores, pero no solo se ocupa espacio para contener este valor cre-
ado, sino que se reserva un poco mds del necesario por si lo requiriésemos para
una furura asignacién de mds texto a esta variable. En el siguiente ejemplo,
podemos ver este comportamiento.

StringBuilder stringBuilder = new StringBuilder();

//Vemos la capacidad actual del StringBuilder
Console.WritelLine(“Capacidad: “ + stringBuilder.Capacity);

/ IAgregamos mas caracteres y contamos la capacidad
stringBuilder.Append(“Agregamos mas caracteres”);
Console.WritelLine(“Capacidad: “ + stringBuilder.Capacity);

Al momento de crear el objeto, este contiene una capacidad de 16 caracteres. Luego,
agregamos 24 caracteres mds, 8 mds de los que podia almacenar inicialmente. Al
realizar esta accién, el objeto duplica su capacidad, para poder contener los 24 carac-
teres asignados, dejando 8 mds disponibles para un uso posterior.

filey/ [/ C/Users/ DoctorVf DocumentsVisual Studie 2010/Projects/CapitulaSMamelpaces/Capitulos

apacidad: 16
apacidad: 32

Figura 5. Toda asignacion de datos que supere el espacio designado
en un principio hace que el objeto duplique su capacidad para contener los valores
y, al mismo tiempo, para reservar espacio para su uso posterior.

Las distintas funciones provistas por este objeto son similares a las utilizadas por los
tipos string, salvo AppendFormat, que nos permitird adicionar texto.
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StringBuilder stringBuilder = new StringBuilder();
stringBuilder.AppendFormat(“{0:D}”, DateTime.Now);
Console.WriteLine(stringBuilder);

En el ejemplo anterior, se toma la fecha actual y se la transforma a un formato de
fecha larga mediante el uso del cardcter D. Las llaves y el subindice 0 representan la
posicién del vector de parimetros que le pasemos a la funcién AppendFormat. Esto
quiere decir que podriamos agregar mds pardmetros separados por el cardcter ,
(coma) y anadiendo un nuevo grupo de llaves con el subindice correspondiente.

stringBuilder.AppendFormat(“Fecha larga: {0:D} - Fecha corta: {1:d}”,
DateTime.Now, DateTime.Now);

Si agregamos un nuevo pardmetro y un subindice, podemos ver cdmo el primer
pardmetro reemplaza el subindice 0 y el segundo, el subindice 1.

file:///C:/Users/DoctorM/Documents/Visual Studio 2010/Projects/Capitulo>NameSpaces/Capitulol..

Fecha larga: jueves, B2 de dicienbre de 2818 — Fecha corta: 82-/12-2818 -

Figura 6. Las dos fechas representan el mismo valor,
pero por el uso del formateador D o d, la primera se muestra
en formato largo y la segunda, en formato corto.

Para obtener los datos contenidos en el objeto StringBuilder, podemos utilizar
ToString(), o hacer uso de la variable como si se tratase de una del tipo string.

StringBuilder stringBuilder = new StringBuilder();
stringBuilder.Append(“Texto de prueba”);
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//Escribimos el texto en la consola
Console.WriteLine(stringBuilder);

En el c6digo, utilizamos el objeto como si fuese una variable de tipo string y pode-
mos escribir el contenido de esta en la consola haciendo referencia a ella.

== [E]

B " filey///C:/Users/DoctorM/Documents/Visual Studio 2010/ Projects/CapituloSNameSpaces/Capitu 05...'

Texto de prueba

Figura 7. Los objetos StringBuilder pueden ser usados como
variables de tipo string para obtener su contenido. También podemos
utilizar la funcion ToString() del objeto, con la misma finalidad.

Interfaces de utilidad

Dentro de la libreria de clases que nos ofrece Microsoft .Net Framework, podemos
encontrar un conjunto de interfaces atiles, una serie de contratos para la realiza-
cién de tareas especificas. Al implementar algunas de estas interfaces, podremos
garantizar la destruccién y remocién de nuestros objetos de la memoria, comparar
propiedades de dos objetos o saber si nuestro objeto es igual a otro.

Interfaz IDisposable

En ocasiones, para su funcionamiento, nuestros objetos podrian utilizar interna-
mente otros objetos que, por su tiempo de vida o la forma en cémo son ejecutados,
no pueden destruirse por si solos y liberar la memoria, por lo que necesitamos
hacerlo de forma manual, o en todo caso, brindarle al desarrollador una manera
estdndar y conocida, que garantice esta accién. La interfaz IDisposable otorga esta
forma estdndar y nos obliga a implementar, por contrato con dicha interfaz, la fun-
cién Dispose dentro de nuestras clases. Ademads, podremos obtener beneficios al
combinar esta interfaz con la sintaxis using.
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//Implementa IDisposable
public class Eliminador : IDisposable

{
{/Implementacion de la interfaz IDisposable
public void Dispose()
{
}
}

Dentro de la funcién Dispose, deberemos colocar todo el cédigo requerido para la
liberacién de recursos. La implementacién de IDisposable posee un patrén comin
de implementacién para garantizar que el motor de ejecucién de Microsoft .Net no
intente eliminar nuestro objeto de forma equivocada. Esto lo podemos visualizar en
el cédigo de linea que se encuentra a continuacién.

private bool eliminado = false;
private SqlConnection conexion = new SqlConnection();

public void Dispose()

{
Dispose(true);
//Prevenimos que el Garbage Collector
[/vuelva a llamar el finalizador de clase
GC.SuppressFinalize(this);

private void Dispose(bool eliminando)
{
if (!this.eliminado)
{
if (eliminando)
{
//Eliminamos los recursos
Console.WritelLine(“Recursos eliminados”);
conexion.Dispose();
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eliminado = true;

Todos los recursos por eliminar son colocados dentro de la condicién de la funcién
privada Dispose. Solo se accede a esta condicién cuando la funcién Dispose publica
es llamada por el desarrollador. En este ejemplo, la conexién a la base de datos es
destruida junto con nuestra clase mediante el uso de esta funcién Dispose provista
por el contrato IDisposable dentro de la clase SqlConnection.

Eliminador eliminador = new Eliminador();
eliminador.Dispose();

Al ejecutar la funcién Dispose en nuestro objeto, observamos cémo el objeto
SqlConnection interno es destruido, como vemos en la imagen siguiente.

fila:///C:/Users/DoctorM/Documents/Visual Studio 2010/Projects/CapituloSNameSpaces/CapituloS. l = =) B‘S'EJ

Recursos eliminados s

'

Figura 8. Una vez ejecutada la funcion Dispose
de nuestro objeto, los recursos utilizados dentro de nuestra clase
son liberados utilizando, también, la implementacion IDisposable.

Interfaz IComparable

Esta interfaz nos permite comparar dos objetos basados en una o mds propiedades
de los objetos dados. Al implementar la interfaz IComparable, deberemos crear la
funcién CompareTo, funcién que es parte del contrato de la interfaz y es donde debe-
remos crear el codigo de comparacion. Esta funcién serd llamada por el cédigo en
ejecucién cuando se realize la comparacién de dos objetos de este tipo.
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public class Comparador : IComparable

{
//Implementacion de IComparable
public int CompareTo(object obj)
{
}
}

El valor retornado por la funciéon CompareTo también estd estandarizado y debere-
mos respetarlo en el momento de crear la funcionalidad de comparacién.

VALOR DE RETORNO DESCRIPCION

-1 El objeto comparado es menor que el objeto pasado como pardmetro.
0 Ambos objetos son iguales.
1 El objeto comparador es mayor que el objeto pasado como pardmetro.

Tabla 2. Valores retornados por la funcion CompareTo.

la implementacién de la funcién CompareTo dependerd de nuestras necesidades a la
hora de comparar los dos objetos, como vemos en el cédigo fuente a continuacién.

public int Velocidad { get; set; }

public int CompareTo(object obj)

{
Comparador objeto = obj as Comparador;
if (objeto != null)
{
//Comparamos sobre la base de la propiedad Velocidad
return this.Velocidad.CompareTo(objeto.Velocidad);
}
else
{
//Si el objeto enviado no es del tipo
//esperado, arrojamos un error
throw new ArgumentException(“El objeto a comparar no es valido”);
}
}
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Notemos que usamos la propiedad Velocidad de la clase como punto de comparacién,
pero podriamos utilizar tantos elementos como necesitdramos. Para poder comparar
en la primera linea, debido a que estamos recibiendo un objeto cualquiera, es necesa-
rio que verifiquemos si el objeto es del tipo que nosotros esperamos, si no lo fuere,
arrojaremos un error ya que la comparacién no podra ser realizada. Si queremos pro-
bar el funcionamiento de nuestro cédigo, deberemos hacer lo siguiente.

Comparador comparadori new Comparador();
Comparador comparador2 = new Comparador();

comparadori.Velocidad
comparador2.Velocidad

10;
0;

Console.WriteLine(comparadori.CompareTo(comparador2));

Tanto el objeto comparador1 como el comparador2 son del mismo tipo, pero las pro-
piedades Velocidad para cada caso contienen valores diferentes: al compararlos, el
objeto comparador1 es mayor a comparador2.
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Figura 9. El resultado obtenido de la comparacion
es igual a 1, porque comparadorl es mayor que comparador2.

Interfaz IEquatable<T>

La tercera interfaz til es IEquatable<T>. Esta interfaz, al igual que IComparable,
es utilizada para comparar dos objetos, pero en este caso solo para verificar si
los objetos dados son iguales entre si. Ademads, IEquatable<T> posee una nomen-
clatura diferente de las demds interfaces ya que agrega el descriptor <T>. Este
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descriptor hace referencia al concepto de tipos genéricos. Hablaremos mis
sobre los tipos genéricos en este mismo capitulo, mds adelante. Por ahora, nos
limitaremos a utilizar el tipo <T>.

public class Igualador : IEquatable<Igualador>

{
public int Valocidad { get; set; }
//Implementacidon de IEquatable
public bool Equals(Igualador other)
{
return this.Valocidad == other.Valocidad;
}
}

Al asociar la interfaz a nuestra clase, reemplazamos el descriptor <T> por el tipo
de objeto que esperamos recibir en la funcién de comparacién. A diferencia de
IComparable donde obteniamos un objeto y necesitibamos verificar si era del tipo
esperado, esta interfaz garantiza que el dnico tipo de objeto posible para pasar por
pardmetro sea el que nosotros esperamos. La funcién Equals, ademds, solo retor-
na verdadero o falso y especifica si los objetos dados son o no iguales, basindose en
las propiedades que estamos usando para comparar estos objetos. Por supuesto,
podremos colocar tantas operaciones como veamos necesario dentro de la funcién
Equals, siempre y cuando el resultado de las mismas sea un valor booleano.

Igualador iguali
Igualador igual2

new Igualador();
new Igualador();

igual1.Valocidad
igual2.Valocidad

10;
10;

if (igualil.Equals(igual2))

{
Console.WritelLine(“Los objetos son iguales”);
}
else
{
Console.WriteLine(“Los objetos son distintos”);
}
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Con los dos objetos creados y sus propiedades iguales, comparamos el primero con
el segundo dentro de la condicién. Debido a que ambos contienen el mismo valor,
el resultado de la comparacién serd verdadero.
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Figura 10. Ambos objetos son iguales. Al compararse
por medio de la propiedad Velocidad, el valor de retorno sera igual
a verdadero y ejecutara la seccion verdadera de la condicion.

Sobrecarga de operadores

En los lenguajes orientados a objetos, todos los elementos de este, de una o de otra
forma, son objetos o heredan de alguno para adicionar funcionalidad especifica.
Siguiendo este concepro, en C# los operadores matemdticos y sus funciones, estin
sujetas también a la especializacién e implementacién para los diferentes tipos.
Esto quiere decir que el uso del operador + para sumar dos niumeros o unir dos
cadenas de texto se debe a que este operador implementa funcionalidad para
ambos casos. De esta manera, podemos realizar cédigo para operar sobre nuestros
propios objetos, algo que no podriamos hacer de forma tradicional. Para entender
este concepto, veamos el siguiente cédigo.

IIIJ operADORES

No siempre sera posible que trabajemos con sobrecarga de operadores, ya que algunos opera-
dores de uso comin no pueden ser sobrecargados. Los operadores = (asignacion), . [acceso a
funciones), ?: [operador ternario), new (constructor), is (comparador de tipo), sizeof (tamano),
typeof [verificador de tipo) no pueden ser sobrecargados.
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public class Saldo

{

public int Dinero { get; set; }

Saldo saldot
Saldo saldo2

//Arroja error. No se pueden sumar estos objetos
Saldo resultado

new Saldo();
new Saldo();

= saldo1 + saldo2;

La clase Saldo contiene una propiedad Dinero con el monto de una transaccién. Si
tuviéramos varias transacciones y quisiéramos sumar todas estas sin una funcién
especifica para sumar objetos Saldo, el operador + no sabria cémo hacer la suma
debido a que no estd especializada en sumar objetos del tipo Salde.
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Figura 11. No contamos con una especializacion del operador + para realizar
sumas de objetos Saldo, por lo tanto, obtenemos un error por parte del compilador.

Si queremos que la suma sea vilida, entonces deberemos sobrecargar el operador +.

La sobrecarga se realiza dentro de la clase con la cual interactuaremos y, ademas,

debe ser declarada mediante el modificador de acceso static.
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public class Saldo

{
public int Dinero { get; set; }
public static Saldo operator +(Saldo saldo1, Saldo saldo2)
{
Saldo resultado = new Saldo();
resultado.Dinero = saldoi.Dinero + saldo2.Dinero;
return resultado;
}
}

Como vemos, ademis del modificador de acceso, es necesario especificar el tipo de
dato que retornard, en este caso un objeto Saldo, y usar la palabra reservada operator
seguida del operador por sobrecargar. Los pardmetros de entrada en la sobrecarga
del operador serdn aquellos necesarios para poder realizar la operacién; como una
suma requiere de dos valores, en este caso dos valores Saldo, tanto el primer pari-
metro como el segundo pardmetro representardn los objetos por sumar.
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Figura 12. La suma de los objetos Saldo retorna un nuevo objeto Saldo donde
su propiedad es igual a la suma de las propiedades de los dos objetos sumados.

La sobrecarga de operadores no esta sujeta al objeto con el que intentamos interac-
tuar debido a que podemos también utilizarlo para extender los operadores que ya
trabajan con los tipos conocidos como int, float, double, y otros, para que ademds
puedan interactuar con nuestros objetos.
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public static Saldo operator +(Saldo saldoi, int valor)

{
Saldo resultado = new Saldo();
resultado.Dinero = saldoi1.Dinero + valor;
return resultado;

}

En el cédigo anterior, volvemos a sobrecargar el operador +, pero en este caso los
pﬂ.rf{metr{)s d.(f Cntradﬂ. ESPCT:{H cCOomo VEI.]OI' un Eip() int. EStﬁ cs Sum?].d.() con lﬂ. PI’(]‘-‘
piedad Dinero del primer pardmetro para retornar un nuevo objeto Saldo.

Saldo saldo1 = new Saldo();

saldo1.Dinero = 10;

Saldo resultado = saldo1 + 50;

Console.WriteLine(“Resultado de la suma con un entero: “ +
resultado.Dinero);
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Figura 13. La sobrecarga de operadores
no se limita a operaciones con objetos del mismo tipo.

Delegados y eventos

En C#, no tenemos punteros a memoria debido a que la memoria es manejada
por el motor de ejecucién del programa. De cualquier forma, contamos con un
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elemento similar y que tiene el comportamiento de un puntero a una funcién.
Estos tipos son llamados delegados y nos permiten mantener una referencia a una
funcién especifica para ser ejecutada en cualquier momento.

public class Delegados
{
public delegate void Delegado(int valor);

En el ejemplo, el delegado declarado no posee funcionalidad por si solo, sino que repre-
senta una firma para la funcién a la cual apuntara. En este caso, la funcién que asocie-
mos no deberd retornar valor alguno, y recibird un tipo int como pardmetro de
entrada. Creamos una funcién con la firma del delegado y otra llamada ObtenerFuncion
que nos devolveri el puntero a la funcién apuntando a la primera.

private void Funcion(int valor)

{
Console.WriteLine(“Funcidn ejecutada”);
}
public Delegado ObtenerFuncion()
{
Delegado delegado = Funcion;
return delegado;
}

Por lo tanto, cuando llamemos a ObtenerFuncion obtendremos una referencia a la
funcién privada de la clase y la posibilidad de ejecutarla.

IIIJ operADORES

Cuando sobrecargamos operadores, algunos de estos requeriran ser sobrecargados de a pares
y de forma opuesta. Por ejemplo, el comparador == [iguall, al ser sobrecargado, requerira que
su opuesto, != [no igual), también sea sobrecargado. Esto se debe a que ambas operaciones for-
man parte de un mismo conjunto de operaciones.
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//Creamos un objeto de la clase Delegados
Delegados punteroAFuncion = new Delegados();

//Obtenemos la funcion por medio del delegado
Delegados.Delegado funcion = punteroAFuncion.ObtenerFuncion();

//Invocamos la funciodn
funcion.Invoke(10);

Mediante el uso de Invoke (invocar), podremos ejecutar la funcién a la cual apun-
ta nuestro delegado. Como la firma de este requiere del paso de un pardmetro ente-
ro, también deberemos pasar ese valor al momento de intentar ejecutar la funcién
apuntada (vemos esto en la figura que se encuentra a continuacién).

B Rronion B Wersbis locales B Flyde lmaden 58 Versana inmedure. B8 ingeron
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Figura 14. La ejecucidn de la funcion apuntada por el delegado
hace que el texto que se escriba mediante Console. WriteLine sea mostrado
en la consola, lo que manifiesta la correcta ejecucion de la funcion.

Pero no solo es posible apuntar a una funcién existente, sino que, por medio de un
delegado, podemos crear funciones que no existen explicitamente en nuestro cédigo.
Esto quiere decir que la funcién no podria ser ejecutada o accedida si no es a través
de un delegado. Este tipo de elementos reciben el nombre de métodos anénimos.

public Delegado ObtenerFuncion()
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{
Delegado delegado = delegate(int valor)
{
Console.WriteLine(“Valor enviado: “ + valor);
b
return delegado;
}

Si modificamos la funcién que nos retorna el delegado, vemos que, en lugar de apun-
tar a una funcién especifica, se crea una en el momento de la asignacién. Esta funcién
conserva esta firma propuesta por el delegado y puede utilizar estos pardmetros como
parte de su cédigo. Al ejecutar el delegado mediante Invoke, vemos que esta funcién
es ejecutada, y el valor enviado se utiliza para escribir el mensaje en la consola.
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Figura 15. El método anonimo es referenciado
por el delegado y, luego, ejecutado
mediante Invoke pasandole el valor entero de 10.

Junto a los delegados aparece el concepto de eventos. Podemos definir los eventos
como puntos de ejecucién donde un objeto puede avisar a otro que ocurrié algiin
acontecimiento dentro de él sin estar ligado al flujo de cédigo. Por lo tanto, desde un
objeto A podriamos crear una instancia de un objeto B. Mientras que el codigo del
objeto A sigue el flujo de ejecucién normal, el objeto B podria, en cualquier punto,
avisarle a A que algo ha ocurrido y ejecutar cédigo en paralelo. Tanto el evento como
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la funcién que recibird la notificacién requieren de un delegado, y es aqui donde se
conjugan los dos elementos. Por un lado, una funcién asociada que espera ser ejecu-
tada, y por otro, un delegado apuntando a ella como camino para su ejecucién.

public class Eventos

{
//Declaramos el delegado con la firma
public delegate void DelegadoEventos(string Mensaje);
//Declaramos un evento del tipo del delegado
public event DelegadoEventos Evento;
}

El evento no posee una firma por si mismo, sino que requiere del delegado para
poseerla. Ademds, el uso del evento desde la clase que lo contiene requiere de un
patrén de implementacién comiin. Debido a que el evento estd asociado a una
referencia, si nadie se ha asociado a él, este posee una referencia nula, y no podri
ejecutarse, por lo que serd necesario verificar la inicializacién de la referencia.
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Figura 16. Todos los eventos de una clase son mostrados
con el icono de un rayo. Necesitaremos suscribirnos a estos eventos para
obtener las notificaciones de los cambios producidos dentro del objeto.
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private void EjecutarEvento()

{
//Verificamos que exista una referencia
[/asociada al evento antes de ejecutarlo
if (Evento != null)
{
Evento(“Evento ejecutado”);
}
}

Antes de lanzar un evento, es necesario verificar primero que la referencia exista. Si
esta condicién se cumple, entonces podremos llamar al evento pasindole los para-
metros que hemos especificado en el delegado. Con el patrén de verificacién que
hemos implementado, nos aseguramos de no llamar al evento.

public class CapturaEventos

{ public CapturaEventos()
{
Eventos evento = new Eventos();
//Asociamos el evento a la funcion Captura
evento.Evento += Captura;
}
internal void Captura(string Mensaje)
{
Console.WriteLine(Mensaje);
}
}

I} eventos

Cuando interactuamos con eventos, podemos asociar una funcidon a un evento mediante el uso
de += seguido del nombre de la funcion que recibira el evento. Si no necesitamos seguir recibien-
do notificaciones del evento en cuestion, es posible utilizar el simbolo -= para eliminar la refe-
rencia del evento hacia nuestra funcién.
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Desde la clase que capturard el evento, asociamos una funcién interna al evento
del objeto mediante el caricter += e implementamos la funcién que recibird la
lista de pardmetros enviados desde el objeto contenedor del evento al momento
de que el evento se ejecute. Al ejecutarse el evento del objeto contenedor, la fun-
cién Captura, asociada al evento, es la que reacciona y muestra el mensaje conteni-
do en el parimetro enviado por el evento, gererado por el objeto que lo contiene.

Codigo genérico

Con las interfaces y las clases base, hemos aprendido cémo romper las dependen-
cias en el cédigo. C# trae una caracteristica para ir un poco mis lejos mediante el
uso de genéricos. Vimos un primer acercamiento en este capitulo cuando aprendi-
mos sobre algunas interfaces ttiles, donde podiamos especificar el tipo de objeto
por utilizar al momento de interactuar con nuestro cédigo.

public class Genericos<T>

{
public void Mostrar(T parametro)
{
Console.WriteLine(parametro.ToString());
}
}

En el ejemplo anterior, en el momento de declarar nuestra clase, utilizamos el sim-
bolo <T> para especificar que requeriremos especificar un tipo para T cuando deba-
mos crear una instancia de nuestra clase.

Una vez declarado T, podemos utilizar este elemento dentro de nuestro c6digo. Para
el ejemplo, como un pardmetro que deberd ser pasado a la funcién Mestrar, aunque,
también podria ser utilizado como una variable dentro de nuestra funcién, creando
una instancia de un objeto o utilizindolo como un tipo.

/ /Declaramos un objeto donde el tipo genérico
//sera del tipo int

Genericos<int> generico = new Genericos<int>();
generico.Mostrar(10);

//Declaramos un objeto donde el tipo genérico

//sera del tipo string

Genericos<string> generico2 = new Genericos<string>();
generico2.Mostrar(“Mensaje”);
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Como vemos en el codigo anterior, esta clase, al momento de crear una instancia de
este objeto define el tipo que tendr4 T. Para el primer caso, un tipo entero int, y para
el segundo, un tipo string. La funcién Mestrar que hace uso de T esperard un dato
del tipo definido al momento de su ejecucién. Si vemos la Figura 18, notaremos que
la ayuda contextual nos muestra, al momento de escribir la funcién, que el parime-
tro esperado concuerda con el elegido cuando creamos la instancia del objeto.

La ayuda contextual de Visual C# 2010 Express se adapta al tipo utilizado en el
momento de la creacién de la instancia del objeto. Esto hard que no podamos pasar
ningun otro tipo que no sea el pretendido inicialmente.

Al ejecutar ambas funciones, vemos que los valores son escritos en la consola a pesar
de que se trate de dos tipos completamente diferentes. Esto se debe a que tanto el
tipo int como el string implementan la funcién ToString(), la cual retorna un texto
con el valor contenido dentro de la variable.

Implementar una funcién genérica puede no resultar ficil; esto se debe a que no
todos los tipos posibles pueden implementar aquellas funciones que nosotros este-
mos necesitando, por lo que requeriremos un mecanismo para restringir, de alguna
forma, los tipos que nuestras funciones pudieran necesitar. Para lograr esto, pode-
mos especificar los tipos permitidos mediante el uso de la palabra reservada where
al momento de declarar la necesidad de un tipo genérico dentro de nuestra clase.

public interface IContrato

{

string Nombre();

public class GenericosWhere<T>
where T : IContrato

{
public void EscribirNombre(T parametro)
{
Console.WriteLine(parametro.Nombre());
}
}

Una solucién es crear una interfaz propia a modo de contrato. En este caso, IContrato
obliga a todos los tipos que utilicemos a que, por lo menos, contengan la funcién
Nombre. Luego, en la clase genérica, mediante el uso de where, especificamos que el
tipo T pasado deberd, al menos, implementar nuestra interfaz. Esto nos garantiza que,
sin importar el tipo que se le pase, la funcién Nombre se encontrard en él.
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public class Usuario : IContrato

{
public string Nombre()
{
return “Usuario”;
}
}
public class Administrador : IContrato
{
public string Nombre()
{
return “Administrador”;
}
}

Tanto la clase Usuario como Administrador implementan IContrato y, por lo tanto,
poseen la funcién Nombre. Por consiguiente, podremos usar estas dos clases como
tipos en nuestra clase genérica, como vemo en el cédigo fuente a continuacién.

GenericosWhere<Usuario> genericol = new GenericosWhere<Usuario>();
genericol.EscribirNombre(new Usuario());

GenericosWhere<Administrador> generico2 = new
GenericosWhere<Administrador>();
generico2.EscribirNombre(new Administrador());

La funcién genérica llamari a la funcién Nombre escribiendo lo que cada uno de
los objetos retorne desde su propia implementacién. Las condiciones where para los
tipos genéricos no se limitan solo las interfases.

I MULTIPLES PARAMETROS

En todos los ejemplos con genéricos, solemos utilizar un Gnico parametro <T> como tipo de entra-
da a la clase genérica. De cualquier manera, es posible tener tantos tipos como necesitemos. Para
lograr esto, solo deberemos separar con una coma el siguiente tipo de la forma <T, F, ...>. Luego, en
las funciones, haremos referencia a cada uno de estos tipos mediante las letras elegidas.
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Listas genéricas

Una de las principales restricciones de los vectores era que una vez creados no podi-
amos modificar su tamafo, salvo que creiramos cédigo para copiar los elementos
de un vector a otro nuevo con mayor espacio.

Ademds, buscar elementos dentro de un vector podia resultar engorroso al tener que
recorrerlo todo para encontrar el elemento que estibamos necesitando. Una solu-
cién es la utilizacién de listas genéricas. Estas listas sirven para contener una suce-
sién de elementos de un tipo definido, pero con funcionalidades.

List<Usuario> usuarios = new List<Usuario>();

Usuario usuario = new Usuario();
usuario.Edad = 20;

//Adicionamos un usuario a la lista
usuarios.Add(usuario);

La lista genérica es creada de la misma forma que cualquier tipo genérico, como
hemos aprendido en este capitulo, utilizando un tipo para definir el tipo T de la
lista. Mediante la funcién Add (adicionar), agregamos el objeto Usuario a la lista.
Las listas genéricas poseen diferentes funciones para interactuar con los elementos.

FUNCION DESCRIPCION

Add Adiciona un nuevo elemento a la lista.

AddRange Adiciona un rango de elementos desde otra coleccidn o lista.

Clear Elimina todos los elementos de la lista.

Contains Verifica la existencia de un elemento utilizando otro como pardmetro de bidsqueda.

Count Retorna la cantidad de elementos contenidos en |a lista.

Insert Agrega un nuevo elemento basado en un indice.

InsertRange Agrega un rango de elementos desde otra coleccion o lista basado en un indice inicial.
Remaove Elimina un elemento de la lista tomando como parametro de bisqueda otro elemento dado.
RemoveAt Elimina un elemento de la lista sobre la base de un indice dado.

RemoveRange Elimina un rango de elementos basado en un indice y un rango numérico.

Tabla 3. Principales funciones encontradas en las listas genéricas.

Junto a este tipo de colecciones de datos, aparece un nuevo concepto para iterar ele-
mentos. El foreach (para cada uno) es una de las formas mds efectivas de obtener
todos los elementos de una coleccién ya que el bucle iterativo recorre automatica-
mente todos los elementos de la coleccion de datos retornando, en cada iteracidn,
una referencia al item iterado.
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foreach (Usuario usuario in usuarios)

{

Console.WriteLine(“Edad: “ + usuario.Edad);

En la declaracién del foreach, colocamos el tipo que retornard cada iteracién junto
al nombre de variable donde se alojard seguido de la palabra reservada in y la lista
por iterar. De esta forma, la variable usuario contendrd en cada vuelta del bucle la
referencia al elemento actual de la lista, y podrd obtener informacién o asigndrsela
a este elemento. Con frecuencia, las listas genéricas son mds usadas que los vectores
en el desarrollo de software; asimismo existen otros tipos de listas genéricas que ire-
mos viendo en el transcurso del libro.

P ResuMeN

En este capitulo, hemos podido ver como Microsoft .Net y C# abordan la orientacion a objetos.
Ademas, hemos podido apreciar como es posible mejorar la eficiencia de nuestro cadigo
mediante el uso de StringBuilder al trabajar con cadenas de texto, beneficiandonos no solo de
la velocidad, sino también del consumo de recursos. De la mano del consumo de recursos,
aprendimos algunas tacticas para liberar memoria mediante mecanismos estandares de
Microsoft .Net como la implementacion de IDisposable. Finalmente, aprendimos una forma
para remplazar el uso de vectores por objetos con mayor funcionalidad, como las listas gené-
ricas. Todos estos conceptos nos seran utiles para flexibilizar nuestro desarrollo de software,
mejorar la calidad de nuestro cadigo y ademas poder leer codigo avanzado. En el préoximo
capitulo, terminaremos este viaje sobre todo el mundo C# que iniciamos con los conocimien-
tos primordiales de desarrollo y que finalizaremos con los mas avanzados.
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ACTIVIDADES

TEST DE AUTOEVALUACION

1 ;Cuantos tipos genéricos podemos utilizar

en una clase?

2 ;Una lista genérica puede albergar objetos

de un tipo diferente al declarado?

3 ;Cual es el nombre de la funcién que agre-

ga mas texto en un StringBuilder?

4 ;Para que sirve la interfaz |[Equatable?

5 ;Qué operadores no pueden ser sobrecar-

6

7

9

220

gados?

;Qué tipo debemos crear antes de crear un
evento?

;Qué es un método andonimo?

;Cual es el operador utilizado para asociar
una funcion a un evento?

;Podemos crear un espacio de nombre dis-
tinto al creado con la aplicacion?

;Cual es la diferencia de usar la palabra
reservada using dentro de una clase y fuera
de ella?

www.redusers.com

EJERCICIOS PRACTICOS

1 Cree una clase genérica que requiera dos

tipos genéricos.

2 Intente crear una nueva instancia de esa

clase pasandole los dos tipos genéricos.

Cree una interfaz comuin. Una vez creada,
agregue algunas clases que implementen
esta interfaz. Intente crear una lista gené-
rica que pueda contener una instancia de
cada una de estas clases. ;Qué deberia
utilizar para definir el tipo genérico de
lista?

Con un objeto StringBuilder, agregue dife-
rentes cadenas de texto. Luego, intente
remover una de ellas.

Cree una clase genérica que solo acepte

como tipo genérico objetos de los cuales
solo se puedan crear nuevas instancias.
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PROGRAMADOR .NET

Microsoft .Net
avanzado

En este capitulo, aprenderemos

los conceptos mas nuevos incluidos
en la ultima versidon de Microsoft .Net.
Con estos, completaremos el camino
que hemos recorrido desde el primer
capitulo, aprendiendo los conceptos
basicos del desarrollo de software
hasta los mas avanzados y utiles

a la hora de construir aplicaciones

con esta tecnologia.
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6. MICROSOFT .NET AVANZADO

MANEJO DE EXCEPCIONES

En cualquier programa de computacién, el flujo de ejecucion de cédigo no siempre se
comporta como esperamos. Es posible que la base de datos a la cual nos estibamos tra-
tando de conectar ya no se encuentre disponible, que el archivo que pretendiamos abrir
desde el disco duro de la PC no exista o no tengamos permisos para hacerlo, o simple-
mente que nos hubiéramos quedado sin memoria para manejar nuestras variables.
Este tipo de comportamiento no esperado dentro de nuestra aplicacién hard que
esta arroje un error y deje de trabajar, impidiendo su normal funcionamiento.
Cuando obtenemos este tipo de comportamiento, decimos que ha sucedido una
excepcion no controlada en nuestra aplicacién.

int valori
int valor2

10;
0;

1

Console.WriteLine(“Resultado de la division: “ + (valori / valor2));

En el cédigo anterior, tomamos dos variables de tipo int e intentamos dividirlas.
Como podemos notar, la variable valor2 posee el valor de 0, por lo que la operacién
propuesta tratarfa de dividir el nimero 10 entre 0. Al hacerlo, obtendremos un
error, ya que no es posible realizar esta divisiéon por 0.

Conzole. writeline{ "Resultado do la divicidm: * & (valorl § valord));

1. Ho e coneis Dividefly oroff o cnpiien
Aizempted ta dends by s,

Surmgery mwre s e b s b s bl

Figura 1. Al ejecutarse la operacion de division,
no se ha realizado ninguna accion preventiva que maneje la excepcion.
La aplicacion arroja esta excepcion y deja de funcionar.

Es necesario que contemos con mecanismos por los cuales podamos capturar y
manejar estas excepciones, mediante el uso de palabras reservadas, como try...catch.
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try
{
Console.WriteLine(“Resultado de la division: “ + (valor1 / valor2));
}
catch (Exception ex)
{
Console.WriteLine(“Error: “ + ex.Message);
}

Con try...catch, podemos capturar las excepciones arrojadas por nuestro cédigo e inter-
actuar con ellas. En el ejemplo, la divisién por cero se sigue realizando, pero dentro del
contexto de try; si es ejecutado dentro de este contexto fallara, entonces su ejecucién
secuencial saltard al contexto catch que pueda manejar la excepcién ocurrida, en este
caso, la estructura catch representado una excepcion general del tipo Exception.

Figura 2. Al dividir por cero se produce una excepcion.
El uso de try...catch previene que nuestra aplicacion deje de funcionar,
ejecutando el codigo contenido dentro del contexto catch.

[B] EXCEPCIONES ANTES DE MICROSOFT .NET

Lenguajes mas antiguos tales como Visual Basic poseian un manejo de excepciones diferente al
planteado por C#. En estos, era posible el uso de instrucciones como On Error Resume Next (an-
te un error, seguir) las cuales simplemente ignoraban cualquier error que se hubiera producido
durante la ejecucién del codigo.
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Cuando usamos try...catch para capturar las excepciones en nuestro cédigo, podemos
especializar la captura de estas para que se ejecuten distintas lineas de cédigo sobre
la base del error que se ha detectado. En los ejemplos anteriores, hemos utilizado una
excepcién genérica, esto quiere decir que, sin importar el tipo de excepcién arrojada
por el codigo, siempre serd capturada por ella. Asimismo, es posible especializar la
captura sobre la base del tipo de error que la ejecucién de nuestro cédigo arroje.

try
{
Console.WriteLine(“Resultado de la division: “ + (valori / valor2));
}
catch (ArithmeticException arEx)
{
Console.WriteLine(“Error aritmético: “ + arEx.Message);
}
catch (Exception ex)
{
Console.WriteLine(“Error: “ + ex.Message);
}

En el cédigo anterior, hemos agregado un nuevo grupo catch (agarrar), pero en este
caso esperando una excepcion del tipo ArithmeticException (excepcién aritmética).
Como la divisién por cero es una excepcién de este tipo, el cédigo ingresa por este
grupo y no, por la excepcién mds genérica escrita mds abajo.

Figura 3. Con una excepcion mas especifica al error arrojado
por la operacion, el error es manejado ahora por el grupo catch especializado.
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Muchas veces, necesitaremos realizar otras tareas después de manejar una excepcion.
Supongamos que hemos abierto una conexién a una base de datos antes de ejecutar-
le una consulta y;, al momento de ejecutar la consulta, recibimos un error que captu-
ramos y manejamos. Pero, luego de esto, necesitamos, por ejemplo, realizar algunas
acciones para limpiar la memoria o bien desconectarnos de la base de datos sin
importar si hubo o no un error. Para eso, el conjunto try...catch agrega otro grupo,
el grupo finally (finalmente), dindonos la posibilidad de ejecutar cédigo después de
haber capturado o no una excepcién. Este bloque serd de gran utilidad, en especial,
para destruir todos los objetos que pudiéramos haber utilizado dentro del bloque try.

try
{
Console.WriteLine(“Resultado de la divisidn: “ + (valori / valor2));
}
catch (ArithmeticException arEx)
{
Console.WriteLine(“Error aritmético: “ + arEx.Message);
}
catch (Exception ex)
{
Console.WriteLine(“Error: “ + ex.Message);
}
finally
{
Console.WriteLine(“Finally ejecutado”);
}

La estructura finally se ejecutard siempre. Si hubiese una excepcion, esta primero
serfa capturada por alguno de los grupos catch declarados y, luego, al finalizar, la
estructura finally ejecutarfa el c6digo contenido en ella. En este caso, al ejecutrse
finally se escribird el mensaje Finally ejecutado en la consola.

IIJ oRDEN EN LAS EXCEPCIONES

Cuando armamos la estructura de los bloques try...catch, es necesario tener en cuenta el orden
de los bloques catch. Al igual que la estructura switch, si colocamos al principio el bloque de-
fault, o sea, el mas general primero, los demas bloques seran ignorados. En el caso de los catch,
siempre deberemos colocar los mas especificos primero y solo al final el mas general.
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6. MICROSOFT .NET AVANZADO

Figura 4. El error de division por cero es capturado por la excepcion
ArithmeticException y muestra el mensaje que contiene. Luego, el blogue
finally es ejecutado y muestra el mensaje correspondiente.

Existe una gran cantidad de excepciones dentro de Microsoft .Net. En la Tabla 1,
podemos ver una lista resumida de las mds comunes.

TIPO DE EXCEPCIGN DESCRIPCIGN

ArgumentException Un pardmetro enviado a una funcion es incorrecto.

ArgumentNullException Se dispara cuando un pardmetro nulo es pasado a una funcién que no lo permitfa.

IndexOut0fRangeException Se dispara cuando se quiere acceder a un indice inexistente de un vector.

ArithmeticException Errores que pudieran ocurrir durante operaciones aritméticas.

Exception Excepcidn genérica. Sirve para capturar cualquier tipo de excepcion.

NullReferenceException Es arrojada cuando se intenta acceder a un objeto nulo.

OQut0fMemoryException Esta excepcion es amojada cuando la creacion de un nuevo objeto mediante el uso de new falla.

StackOverflowException Se dispara cuando la pila de ejecucion posee demasiadas llamadas que no pueden ser
resueltas. Un caso tipico es el mal uso de llamadas recursivas.

Tabla 1. Vemos una lista de algunas de las excepciones
mas comunes dentro de nuestra aplicacion. Es recomendable, si usamos
mas de un catch, dejar la excepcion mas genérica al final de ella.

8] carituLos ONLINE

En la pagina oficial de RedUsers, podemos encontrar los apéndices de este libro, de manera on-
line,: Apéndice A: Programacion alternativa y Apéndice B: Nuevas tecnologias en Programa-
cion.net. Los descargamos desde la direccion web siguiente: www.redusers.com.
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Asi como la ejecucién de nuestro cédigo puede lanzar excepciones, es posible
que nosotros lancemos excepciones para avisar al desarrollador que existe alguna
falla imprevista y no manejada. Estos nos resultard de gran utilidad, en casos,
donde por reglas propias del desarrollo que estemos realizando, no podamos
seguir con la ejecucién normal del cédigo.

public class ArgumentosNulos

{
public void Argumentos(object objeto)
{
//Verificamos que el parametro
//no sea nulo
if (objeto == null)
throw new ArgumentNullException(“El objeto no puede ser
nulo”);
}
}

Como vemos en el cédigo anterior, en el momento en que la funcién Argumentos sea
llamada, esta verifica que el pardmetro enviado no sea igual a nulo. De serlo, crea una
nueva excepcién y la lanza mediante el uso de la palabra reservada throw (lanzar).
Una vez lanzada la excepcién podremos, desde el c6digo que llamé a la funcién, cap-
turarla con los mecanismos analizados previamente y actuar de forma acorde.

Métodos extendidos

Otra caracreristica introducida en las tiltimas versiones de C# son los métodos exten-
didos. Estos métodos nos dan la posibilidad de agregar funcionalidad a objetos ya
existentes sin tener que modificar sus cédigos fuente. Aunque debemos hacer una dis-
tincién en este punto ya que el objeto en si no es modificado, sino que la nueva fun-
cién creada aparecerd en la lista de propiedades y funciones de la ayuda contextual
como una funcién mis, pero seguird actuando como una funcién externa al objeto.

public class Matematica

{
public int Valor1 { get; set; }
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public int Valor2 { get; set; }

public int Sumar()

{

return Valor1 + Valor2;

El cédigo anterior muestra un simple objeto con una funcién y dos propiedades.
La funcién retorna el valor resultante de la suma de las dos propiedades. Ahora,
imaginemos que no tenemos acceso o la posibilidad de modificar este objeto,
pero necesitamos que todos los desarrolladores de nuestra aplicacién puedan,
ademds de sumar, restar los dos valores guardados en las propiedades, aunque sin
tener que crear o llamar a una funcién independiente, sino a una que exista den-
tro del mismo objeto, o simule estarlo.

Actedosbbondedor.a
B2 Cagat ol Pre-giam B P T T -

ng System.Ling; +|
sing System.Text;

matamatica i t Ll

matematica.
L AT
0 les . Boa % GetblmbCode

& fslype

s fee Enviate | ant Msteate: 8 e 0aa))
% Suma
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= valed

Figura 5. En la ayuda contextual, podemos ver que existe
una funcion Restar, aunque esta no existe dentro del objeto creado.

[8] excepcionEs EsconDiDAS

Cuando depuramos errores, muchas veces obtendremos algunos de estos sin que hubiéramos
tenido la oportunidad de manejarlo; a pesar de esto, el entorno de desarrollo nos avisara dete-
niendo la ejecucion del codigo. Si necesitamos informacion sobre los posibles errores, en la ven-
tana inmediata podremos escribir $exception para obtener un detalle del error detectado.
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Para poder extender un objeto mediante una nueva funcién, deberemos crearla den-
tro de una clase estdtica, declarando la funcién también como estirtica.

public static class MetodosExtendidos

{
public static int Restar(this Matematica objeto)
{
return objeto.Valor1 - objeto.Valor2;
}
}

En el cédigo, podemos ver cémo la funcién Restar no posee ninguna diferencia respec-
to de cualquier otra clase, salvo por el primer pardmetro utilizado para esta. El opera-
dor this seguido del tipo de objeto que queremos extender es el que identifica a qué
objetos aplicard esta funcién. De esta forma, estamos especificando que la funcién
Restar aplica al objeto de tipo Matematica. Una vez dentro de la funcién, podremos
hacer uso de las propiedades del objeto, donde este serd una referencia del objeto con
el cual estemos interactuando. Esto quiere decir que los valores contenidos en sus pro-
piedades serdn los que se hubieran definido inicialmente en el objeto que intenta eje-
cutar el método extendido. Cualquier objeto del tipo Matematica contendri la extensién
Restar que al ser llamada pasari este objeto como pardmetro para su manipulacién.

L U Tt ar b S, ] S SOOI .-

matematica.Valorl

matenat ica.Valor? 1a;
Jdriteline(” sltade: + matematica.Restar());

JReadlinel);

W Rcitucion B Varisbari kocales M Pl e larracdes 3 Vovtars bvvaduto 98 bvapecaidn
Lista

Figura 6. La ejecucion del método extendido del objeto Matematica
se ejecuta correctamente como una funcion del objeto y no una funcion externa a él.
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MANIPULAR INFORMACION CON LINQ

LinQ (Language integrated query o, en espanol, lenguaje integrado de consultas) fue
introducido en la versién 3.5 de Microsoft .Net Framework como una evolucién en
el lenguaje de programacién para unir el mundo de las entidades relacionales, como
las bases de datos y los lenguajes orientados a objetos como C#, asi como para brin-
dar una plataforma para la realizacién de operaciones légicas similares a las encon-
tradas en las consultas SQL.

public void Ordenar()
{
int[] elementos = new int[5] { 10, 23, 1, 6, 0 };

Observemos el codigo que se encuentra anteriormente y pensemos cudl podria ser
la forma mids eficiente de ordenar sus elementos de manera ascendente. Es posible
que debamos escribir nuestro propio algoritmo de ordenacién, consumiendo tiem-
po valioso y arriesgindonos a que no sea lo bastante eficiente y 4gil; en todo caso,
podriamos usar LinQ para conseguir esto de forma rdpida.

var consulta = from e in elementos
orderby e ascending
select e;

Notemos la gran similitud con una consulta SQL. En este caso, definimos la con-
sulta donde e estd contenida en el vector elementos; ordenaremos e de forma
ascendente para seleccionar, por tltimo, el conjunto e. Esta consulta es guardada
en la variable consulta la cual serd del tipo var, lo que quiere decir que serd del tipo

[8] HABLANDO CON LA BASE DE DATOS

Las bases de datos poseen un lenguaje propio, lenguaje que difiere del propuesto por los lengua-
jes orientados a objetos. Es necesario, por lo tanto, encontrar un nexo entre el modelo relacional
de la base de datos y el modelo de objetos del lenguaje de programacidn. LinQ abstrae al desarro-
llador de la capa de consultas SQL, y muestra solo los objetos utilizados por el codigo C#.
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que retorne la consulta: para este caso, un nuevo vector de enteros. Podemos ver
el resultado de la iteracién de los elementos ordenados en la Figura 7. El tipo de var
serd analizado en el momento de la compilacién del cédigo.

Bt f Dt Lo T erpr oy Propm i i tuioh by Tateog Cietutol BE ot

Figura 7. Al iterar la consulta mediante un bucle, podemos comprobar que,
en efecto, el vector ha sido ordenado y los datos son impresos en el orden esperado.

LinQ no solo es til para casos de ordenamiento. Debido a que presenta un con-
junto completo de elementos sinticticos para la realizacién de consulras, es posible
colocar condiciones en una seleccién para obtener solo aquellos elementos que
cumplen con la expresién booleana dada.

var consulta = from e in elementos
where e >= 10
orderby e ascending
select e;

] FALLAS CONTROLADAS

Cuando se llama a una funcidn que pudiera fallar, una practica no recomendada es que esta re-
torne un valor booleano para avisarnos del error. Al hacerlo perderemos el contexto de la falla,
por lo tanto, es preferible arrojar una nueva excepcion con mayor informacion. EL cddigo que ha
llamado a esta funcion se encargara de controlarla y actuar de la mejor forma.

USERS www.redusers.com 231



6. MICROSOFT .NET AVANZADO

Con el mismo conjunto de elementos, realizamos una consulta similar, aunque
agregamos una condicién where y esperamos que solo se incluyan en el conjunto de
elementos seleccionados aquellos que sean iguales o mayores a 10. Al iterar el resul-
tado, vemos que solo los que cumplen con la condicién son mostrados.

B Rewiteses B0 Wensbles locates M Pla de llamades B Verntanas lvnedute I bapeccin
[ L b % Cad Y e 1

Figura 8. La condicion where no funciona solo con una expresién booleana
ya que es posible agregar mas elementos a la condicion mediante el uso de && y ||.

Las consultas que podemos crear con LinQQ no se limitan a tipos simples; es posible
realizar este tipo de consultas sobre colecciones de objetos propios.

public class Usuario

{

public enum TipoUsuario
{

Administrador,
Usuario,
Invitado
public TipoUsuario TipoDeUsuario { get; set; }

public string Nombre { get; set; }

public string Departamento { get; set; }
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List<Usuario> usuarios = new List<Usuario>();

usuarios.Add(new Usuario()
{
Departamento = “Investigacion”,
TipoDeUsuario = Usuario.TipoUsuario.Administrador,
Nombre = “Usuario 1”

1)

usuarios.Add(new Usuario()

{
Departamento = “Investigacion”,
TipoDeUsuario = Usuario.TipoUsuario.Invitado,
Nombre = “Usuario 2”

La clase Usuario define los tipos de usuarios que podremos tener dentro de nuestra
aplicacién. Luego, con este modelo, cargamos una lista genérica de usuarios con
diferentes valores para sus propiedades. Estos datos podrian provenir desde una base
de datos o cualquier otra fuente de datos, en todo caso, con la lista cargada, podre-
mos realizar diferentes operaciones sobre ella. Seleccionemos todos los usuarios que
pertenecen al departamento de investigaciones y ademds son del tipo Usuario.

var consulta = from u in usuarios
where u.TipoDeUsuario == Usuario.TipoUsuario.Usuario
&& u.Departamento.Equals(“Investigacion”)
select u;

I} TiPos DE LiNg

LinQ no es solo para trabajar con objetos y colecciones de ellos. Dentro de la gama de LinQ, en-
contramos también especializaciones para acceder y manipular texto en formato XML, asi como
consultas a bases de datos. Con esto, LinQ cubre toda la gama de paradigmas para el almace-
naje y manipulacion de datos desde nuestras aplicaciones.
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foreach (Usuario item in consulta)
{
Console.WriteLine(“Nombre: “ + item.Nombre +
“  Departamento: “ + item.Departamento);

En el cédigo anterior, vemos cémo la consulta incorpora la comparacién por un
tipo bdsico mediante la propiedad Departamento y, al mismo tiempo, incluye la res-
tricciéon de la busqueda de la enumeracién que especifica qué tipo de usuario es. Al
iterar el resultado, vemos que solo se muestran los usuarios correspondientes al fil-
tro aplicado en la consulta, ademds que el objeto resultante de la consulta incorpo-
ra todas las propiedades que tenia el objeto usuario.

files///C:/Users/DoctorM/Documente/Visual STUcio 2010/Projects/C apTUIo6/Captalob/bin/Debug/... M= S

ombre : Usuwario 2. Departamento: Investigacion
ombre: Usuario 4. Departamento: Investigacidn

Figura 9. Una consulta LinQ puede aplicarse a colecciones de tipos
mas complejos. Si creamos una lista de tipo Usuario, filtramos el contenido
sobre la base de sus propiedades, incluida una enumeracion.

Siempre hemos seleccionado el objeto resultante de la consulta en su totalidad. Esto
quiere decir que la instruccién select seguida del objeto declarado en el from hace
que el elemento contenido dentro de la lista de objetos se seleccione con todas sus
propiedades, pero muchas veces solo necesitaremos algunas de esas propiedades.
Esto es posible realizarlo en el momento de la seleccién de la consulta LinQ.

var consulta = from u in usuarios

where u.TipoDeUsuario == Usuario.TipoUsuario.Usuario
&& u.Departamento.Equals(“Investigacion”)
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select new { NombreUsuario = u.Nombre, Dpto =
u.Departamento };

En este c6digo, hemos utilizado esta consulta para traer los distintos usuarios que
concuerden con el filtro aplicado, pero, en el momento de la seleccién, en vez de
seleccionar u en su totalidad, definimos un nuevo tipo. Este nuevo tipo serd un tipo
anénimo, similar a los métodos anénimos vistos en el Capitulo 5. Al redefinir el obje-
to seleccionado, la ayuda contextual mostrada cuando escribimos cédigo nos
advierte de las propiedades encontradas dentro de este tipo anénimo (Figura 10).

5 Copitidol.F undeonesling -| W Seleconrarlliuancd i -

TipoDeUsuvario = Usuario. Tif suario.Usuario,
Nombre = “"Usuario 3"

H:

vsuarios.Add{new Usuario()
Departamento = “Investigacidén”,
TipoDeUsuvario = Usuario. Tig suario,Usuario,
Hombre = "Usuario 4"

var consulta = from u in usuarios

where u,TipoDeUswvario == Usuario.Tipolsuario.Usuario
&% vu.Departamento.Equals("Investigaciaon™)
select new { MNombreUsuario = u.NMombre, Dpto = u.Departamento };
foreach (var item in consulta)
{
Console . WriteLine{"Nombre: " + item.Nombrelsuario +
", Departamento: ™ + itEnE.L‘,IL
} T Dt | steing "s.Dpte
3 % Equal: o 3
% GetHachCeds PO AR mex

“a s nw | otrimg MlemkreUsuanio, string Dpte § -
% Getlype . 2 - el

o Hombeelouarnic
B Lista de erores W Ventana Inmediato % ToSting

1% =4 Lt

Figura 10. La ayuda contextual nos advierte de las propiedades encontradas en el tipo
andénimo. Este es un nuevo tipo definido en el momento de la creacién de la consulta.

Ademis de la forma en la cual hemos aprendido a escribir consultas con LinQ, simi-
lares a las consultas SQL, podemos escribir consultas de forma que pueda resultar més
armonico en el concepto tradicional de desarrollo de cédigo. Tanto las colecciones,

[] ALGORITMOS DE ORDENACION

Cuando necesitamos ordenar objetos en lenguajes de programacion con menos prestaciones, es
necesario que recurramos a algoritmos conocidos para ordenar elementos. Algoritmos como el
de ordenacion por burbuja resultan Utiles para cuando no tenemos un modelo que respalde nues-
tro desarrollo. LinQ resultara uno de los caminos mas faciles para solucionar esto.
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como las listas y vectores, poseen, por parte del lenguaje, funciones extendidas para
realizar las mismas operaciones que pudiéramos escribir de la forma que ya hemos
visto. Veamos cémo seleccionar los elementos de un vector de enteros, que sean mayo-
res o iguales a diez, de forma idéntica a la que hicimos al principio de este apartado.

int[] elementos = new int[5] { 10, 23, 1, 6, 0 };

var consulta = elementos.Where(u => u >= 10).0rderByDescending(u => u);

El vector elementos posee una extensién llamada Where asi como OrderByDescending.
Tanto Where como OrderByDescending esperan para funcionar en un conjunto de
condiciones basadas en el objeto por iterar. En este caso, u representa cada uno de
los elementos del vector, por lo tanto, la expresién u => u >= 10 se ejecutard tantas
veces como elementos tenga el vector. Debemos leer la expresién de la siguiente
forma: siendo u un pardmetro de entrada, ejecutar (=>) la extensién Where para u
mientras que u sea mayor o igual que (>=) 10. Luego, sobre los resultados arrojados
por la extension Where, ejecutamos OrderByDescending mediante el mismo patrén:
siendo u un parimetro de entrada, ejecutar la extensién utilizando el valor de u.

Archreg  Edcin Wt lrg‘ll“w e Daioy  Heramantas  Vertera Ayuds
. s —
e 'R e e Direureant, s T SO T /G b Gty Dy by ST

T T .|
I

ar consulta elmmentos.Where{u => u = 18).0rderBylescending (u

B Rritadcn B Varisbie babe 6 Pils dellarmades 58 Yerdans lnmeiats B8 mgerscib

Figura 11. El uso de las funciones extendidas sobre el vector de enteros
arroja el mismo resultado que el arrojado por la consulta creada en LinQ.

El uso de esta forma de escribir una consulta o la forma sintdctica propuesta por LinQ
dependera, principalmente, de la comodidad que sintamos al momento de escribirlas.

Si bien el objetivo principal de LinQ es la seleccién de elementos, existen muchas
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formas de hacerlo; en la Tabla 2, que se encuentra a continuacién, podemos ver una
lista de algunas de las funciones contenidas en LinQ.

METODO DESCRIPCION

SelectMany Selector que permite realizar una consulta anidada con mas de una fuente de datos, donde las distintas
fuentes presentan una relacion entre ellas.

Take Especifica la cantidad de elementos de una consulta especifica por retornar.

Skip Descarta los elementos de la consulta sobre la base del nimero indicado. Con base 0, hace que el ndmero
especificado no sea incluido en los resultados de la consulta.

ToArray Transforma el resultado de la consulta a un vector de elementos del tipo especificado.
ToList Transforma el resultado de la consulta a una lista de elementos del tipo especificado.
First Toma el primer elemento de la coleccidn retornada por la consulta.

FirstOrDefault Toma el primer elemento de la coleccidn retorada por la consulta o el valor por defecto que estos
elementos pudieran tener si no se encontrd ningln elemento para retomar.

Any Dada una condicidn, verifica si alguno de los elementos de la coleccidn concuerda con la expresion dada.

Count Cuenta y retorna el nimero total de registros encontrados en la consulta realizada.

Tabla 2. LinQ posee diferentes funciones para imitar el comportamiento
de las consultas SQL dentro del codigo C#. Aqui se presentan las principales
funciones disponibles a la hora de trabajar con colecciones de datos.

PROGRAMACION DE HILOS

Si ya tenemos algo de experiencia en el desarrollo de software, o hemos estado realizan-
do algunos de los ejemplos de este libro, podremos haber notado que las aplicaciones
suelen bloquearse mientras estdn ejecutando las lineas de c6digo, en especial cuan-
do creamos bucles que iteran grandes cantidades de elementos; solemos ver este
comportamiento en forma mds clara en caso de desarrollos con interfaz grifica,
que deja la interfaz inutilizada hasta que el bucle termina de ejecutarse.

Esto se debe a que nuestras aplicaciones se ejecutan bajo el concepto de hilos de
ejecucién. Estos hilos son ramificaciones que crea el sistema operativo o la capa

[E] iTeErRACION CON LING

Una cualidad interesante de LinQ es el momento en que se ejecuta la consulta. A diferencia de
lo que pudiéramos creer, los resultados de una consulta LinQ solo seran ejecutados y obtenidos
en el momento en el cual estos sean iterados. Este caso especial se aplica cuando utilizamos
LinQ para consultar elementos de una base de datos.

SIS www.redusers.com 237



6. MICROSOFT .NET AVANZADO

superior de ejecucién que tenga control sobre nuestra aplicacién para poder brindarle
un contexto de ejecucién, asi como tiempo a los procesos internos para que ejecuten
parte de ellos y dejen espacio de ejecucion a otros procesos de esta aplicacion.
Pensemos que, mientras nosotros estamos ejecutando cualquier aplicacién dentro
de la PC, existen otros programas que también se estin ejecutando al mismo tiem-
po; asi como podriamos estar creando algunas lineas de cédigo en Visual C# 2010
Express, también podriamos tener abierto un navegador web, o un procesador de
texto, o incluso el mismo sistema operativo.

Todos estos programas estdn, en apariencia, trabajando al mismo tiempo, pero, en
realidad, cada uno de ellos recibe una fracciéon de segundo para realizar alguna tarea
y luego ceder el control de ejecucién a otro programa que asi lo requiera. De esta
forma, nuestra aplicacién podria crear diferentes hilos de ejecucién para separar la
ejecucién de funcionalidad y asi no bloquear, por ejemplo, la interfaz visual debido
a que un bucle estd realizando tareas de iteracién largas.

Prioridad

Proceso A b _ I i
Proceso B | b . i j
Proceso C . l i i

Tiempo

Figura 12. Este esquema muestra como el sistema operativo otorga un contexto
de ejecucién a cada aplicacion en el transcurso del tiempo, dandole un momento muy pequefio
para realizar alguna tarea y luego permitir a otro programa ejecutar otra tarea.

I PAciNADO DE DATOS

Muchas veces, es Gtil mostrar los resultados de una consulta por paginas que agrupen cierta
cantidad de elementos fijos. Con LinQ, podemos combinar tanto Take como Skip para consultar
los datos de forma paginada. Con Skip, descartamos un nimero de elementos que correspon-
dan a paginas viejas y, con Take, tomamos desde ese punto, solo los datos de la pagina actual.
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En las aplicaciones con interfaz grifica, el manejo de los objetos colocados en la
pantalla, asi como el cédigo de ejecucién, suelen ser colocados bajo el mismo hilo.
Esto quiere decir que, para poder redibujar cualquiera de los objetos (cajas de
texto, listas desplegables, botones, etcétera), se necesitard esperar que el cédigo en
gjecucién termine de realizar su trabajo para luego redibujar la pantalla. Pero
podriamos colocar parte de ese cddigo en un hilo de ejecucién separado, y apar-
tarlo de otros para que las distintas funcionalidades puedan ejecutarse sin blo-
quearse una a la otra. Esto le daria a nuestra aplicacién, en especial al usuario, una
experiencia e interaccién con la misma mds fluida.

public Hilos()

{
EjecutarBucle();
EjecutarBucle2();
}
private void EjecutarBucle()
{
for (int i = 0; i < Int16.MaxValue; i++)
{
Console.WriteLine(“i: “ + 1i);
}
}
private void EjecutarBucle2()
{
for (int j = Int16.MaxValue; j > 0; j-)
{
Console.WriteLine(“j: “ + j);
}
}

I Hicos

Si bien el uso de hilos puede ser de gran ayuda para la ejecucion de tareas en paralelo, tenemos
que tener en cuenta que este no es un recurso inagotable y, mientras mas hilos creemos y tare-
as ejecutemos en paralelo, el rendimiento de nuestra aplicacion no sera constante. Es importan-
te no sobreusar estos elementos en nuestro codigo.

SIS www.redusers.com 239



6. MICROSOFT .NET AVANZADO

Vemos dos funciones que ejecutarin dos bucles. El primero contando desde cero al
valor mdximo de un tipo Int16, y el segundo desde el valor mdximo hasta llegar a
1. Pero la ejecucién de la segunda funcién deberd esperar a que termine la primera.

- n = o . . e g ¥ = _5,_9-
B file:///C/Users/DoctorM/Documents/Visual Studio ;D.D.-—ru:;--e-;:s.'\a;:n:ulcE-'..apl:ulcfi.-k:n“-E‘-eo..-.;;--...l.lI =] ) -

d =
i:
s
i:
i:
n i
iz
i
i-

32759

Figura 13. Solo se empieza a escribir el contenido de la variable j
en el momento en que el primer bucle, que contiene la variable i, termina
su ejecucion y le da la posibilidad de ejecutarse a la funcion siguiente.

Por lo tanto, podriamos crear hilos de ejecucién para que estas dos funciones se eje-
cutaran en paralelo. De esta forma, la segunda funcién no debera tener que esperar
la finalizacién de la primera para poder ejecutarse.

Thread hilo = new Thread(new ThreadStart(EjecutarBucle2));
hilo.Start();
EjecutarBucle();

Mediante el uso del objeto Thread (hilo), creamos un nuevo hilo de ejecucién. El
pardmetro de este objeto es un delegadu, un puntero a la funcién que serd alojada

3 Lina 101

El uso de LinQ puede ahorrarnos la escritura de gran cantidad de lineas de codigo, pero para lo-
grar una consulta consistente es importante dominar este modelo. Una excelente forma de apren-
der su uso es mediante ejemplos. En el sitio web de Microsoft sobre LinQ podremos encontrar una
lista completa de ejemplos para practicar: http://msdn.microsoft.com/en-us/vcsharp/aa336746.
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en este hilo y la referencia a la funcién que alojaremos en el hilo. Al mismo tiem-
po, cambiamos el orden de las lineas de cédigo para garantizar que primero se
ejecute la declaraciéon del hilo y luego la funcién que no serd alojada en un hilo
diferente. La funcién Start (iniciar), da comienzo al hilo de ejecucién y hace que
la siguiente linea de cédigo también se ejecute.

T T | —
o T, i o A" - - - - o s - Fre = s " § 3 = ih
file:///C: Users/DoctorM/Documents/Visual Studio 2010/Projects/Capitulob/Capitulob/bin/Debug/.. | |
4 2

24279
24288
24281
24282

Figura 14. Tanto la ejecucion del bucle que interactua con la variable i, como
la del que lo hace con j se ejecutan en paralelo. El no ver los resultados se debe
al tiempo de ejecucion que se le otorga a cada hilo para realizar las tareas.

El delegado utilizado en este caso es del tipo ThreadStart (inicio de hilo), pero,
ademis de este, contamos con otros delegados para ejecutar diferentes tipos de
funciones. Por ejemplo, podria requerir la ejecucién de una funcién la cual reci-
be pardmetros iniciales al momento de su ejecucion.

public Hilos()
{

Thread hilo = new Thread(new

I3 LiNa EN PARALELO

La computacion actual requiere cada vez de mas recursos para poder brindar una mejor experien-
cia al usuario. Con las nuevas version por venir de C# y Microsoft .Net Framework se pretende in-
cluir la computacion paralela. En la actualidad LinQ ya posee algunas de estas caracteristicas.
Podemos conocer mas en: http://msdn.microsoft.com/en-us/library/dd460688.aspx.

ISERS www.redusers.com 241



6. MICROSOFT .NET AVANZADO

ParameterizedThreadStart(EjecucionParametrizada));
hilo.Start(“Datos iniciales”);

}
private void EjecucionParametrizada(object valor)
{
//Realizamos diferentes procesos
}

La funcién EjecucionParametrizada espera un valor como parimetro para su eje-
cucién. En este caso, podemos usar el delegado ParameterizedThreadStart, el cual
nos permitird pasar este pardmetro en el momento de iniciar la ejecucién de la
funcién en el nuevo hilo de ejecucién.

file:/#/C:/Users/DoctorM/Documents/Visual Studio 2010/Projects/Capitulob/Capitulob/bin/Debug/ I.:'—Ehléj

Datos iniciales

Figura 15. Al iniciarse el hilo de ejecucion, el valor enviado
como parametro es pasado a la funcion contenida por el hilo.

EJ THREAD.SLEEP)

El uso de Thread.Sleep() en los ejemplos es solo para ilustrar un comportamiento de carga en la
aplicacion. Ya que Thread.Sleep() detiene momentaneamente la ejecucion del hilo actual, el uso
en aplicaciones finales podria causar un deterioro en la velocidad de ejecucion de estas.
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Asi como podemos separar las funciones en distintos hilos de ejecucidn, es posible
detener la ejecucion de un hilo durante una cantidad de tiempo determinada.

private void DetenerHilo()

{
DateTime inicio = DateTime.Now;

DateTime fin;
Thread.Sleep(5000);
fin = DateTime.Now;

Console.WriteLine(“Hora de inicio: “ + inicio. ToLongTimeString());
Console.WriteLine(“Hora de fin: “ + fin. ToLongTimeString());

Mediante la llamada a Thread.Sleep, podemos lograr que el hilo actual detenga su eje-
cucién sobre la base de milisegundos. En el ejemplo, el hilo se detiene durante cinco
segundos antes de continuar con la siguiente linea de cédigo. Tomamos la fecha y
hora antes de detener el hilo de ejecucién. Una vez transcurridos los cinco segundos
en los que el hilo se detuvo, volvemos a capturar la fecha y la hora. Al mostrar los
valores en la consola, vemos que entre las dos capturas, pasaron cinco segundos. Esta
técnica no es recomendada en aplicaciones que estén ya en produccién.

Inspeccion por reflejo

Una caracteristica particular del cédigo creado con Microsoft .Net y C# es que
todo codigo compilado contiene informacién sobre si mismo que puede ser utili-
zada para crear nuevas instancias de los tipos contenidos en el cédigo en tiempo
de ejecucién, leer las posibles decoraciones en el cédigo, restringir la ejecucién de
funcionalidad sobre la base de politicas de seguridad, entre otros. Este mecanismo
recibe el nombre de reflection (reflejo) debido a que el cédigo puede mirarse a si
mismo y actuar sobre la base de esto.

[AttributeUsage(AttributeTargets.Property, AllowMultiple = false)]
internal sealed class DecoradorAccesoDatos
: Attribute

public DecoradorAccesoDatos(string nombreColumna)

{
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NombreColumna = nombreColumna;

}
public string NombreColumna
{
get;
internal set;
}

El cédigo anterior crea una clase como las que ya hemos creado anteriormente, pero
agrega un nuevo elemento. Al principio de esta, encontramos una declaracion
decorativa. Esta decoracién le permite saber al cédigo y a los programas que inter-
actian con esta clase que esta puede ser utilizada para decorar otras clases de la
misma en que esta lo estd. Por lo tanto, estamos creando con esta clase una que serd
utilizada para decorar otras clases.

Para este caso, especificamos que esta clase solo aplica a propiedades de otras clases
mediante AttributeTargets.Property, y que no podrd aplicarse mds de una por pro-
piedad, ya que el atributo AllowMultiple (permitir multiples) es falso. Una vez que
tenemos este cédigo, Visual C# 2010 Express lo detectard y nos permitird usarlo en
el cédigo. Al escribir el atributo sobre la propiedad, Visual C# 2010 Express nos
brinda la ayuda contextual sobre ella, ya que ha detectado correctamente la existen-
cia del atributo decorativo. El siguiente cédigo representa la clase Producto que
podria contener los distintos productos leidos desde una base de datos.

public class Producto

{
[DecoradorAccesoDatos(“Id_Producto”)]
public int Id { get; set; }
[DecoradorAccesoDatos(“NombreProducto”)]

I} eNSAMBLADO EXTERNO

El uso de Reflection [Reflejo) no esta limitado a la inspeccion o interaccion con los distintos ob-
jetos de nuestro proyecto. Es posible también leer y ejecutar piezas de codigo externas en tiem-
po de ejecucién. Mediante el uso de Assembly.Load podremos leer y cargar en memoria otros
ensamblados siempre y cuando nuestro cédigo conozca los diferentes tipos que alli existan.
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public string Nombre { get; set; }

[DecoradorAccesoDatos(“DescProducto”)]
public string Descripcion { get; set; }

[DecoradorAccesoDatos (“PrecioProducto”)]
public decimal Precio { get; set; }

[DecoradorAccesoDatos (“Disponible”)]
public bool Disponible { get; set; }

De esta forma, teniendo nuestra clase Producto decorada para cada una de sus pro-
piedades, serfa muy facil crear algunas lineas de cédigo para leer los datos desde la
base de datos, y que, automdticamente, lea los valores retornados desde un objeto
DataReader y asigne los resultados de la consulta a esta clase.

internal List<T> CrearObjeto(IDataReader reader)

{
[/Creamos una lista de tipos genéricos

List<T> objetoGenerico = new List<T>();

[ /Recorremos el DataReader
while (reader.Read())

{

//Creamos un objeto concreto del tipo T
T objetoConcreto = new T();

//Recorremos todas las propiedades del tipo T
foreach (PropertyInfo property in
objetoConcreto.GetType().GetProperties())

object[] propertyList =
property.GetCustomAttributes(typeof(DecoradorAccesoDatos),

true);

if (propertyList.Length > 0)
{
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string nombreColumna = (propertyList[0] as
DecoradorAccesoDatos).NombreColumna.ToString();

property.SetValue(objetoConcreto, reader[nombreColumna],
null);

objetoGenerico.Add(objetoConcreto);

return objetoGenerico;

El c6digo que vemos anteriormente sirve para llenar y retornar una lista de objetos
genéricos, llendndolos sobre la base de las decoraciones de la clase del tipo T envia-
do. Esto quiere decir que usaremos el concepto de reflejo para leer los atributos del
tipo T, y asi poder saber cémo estdn decorados.

foreach (PropertyInfo property in objetoConcreto.GetType().GetProperties())

Esta linea es la que nos deja leer todas las propiedades contenidas en el tipo enviado.
objetoConcreto es una instancia de T, por lo que si T fuera igual a la clase Producto
entonces, al llamar a GetProperties, obtendriamos cada una de las propiedades con-
tenidas en esta clase. Estas propiedades pueden ser evaluadas e inspeccionadas. En la
consola, escribimos el nombre de cada una de ellas. El siguiente paso es tomar los atri-
butos decorativos de cada una de las propiedades encontradas y verificar si son del
tipo que nosotros hemos creado.

object[] propertylList =
property.GetCustomAttributes(typeof(DecoradorAccesoDatos), true);
if (propertylList.Length > 0)
{

string nombreColumna = (propertylList[0] as
DecoradorAccesoDatos) .NombreColumna.ToString();
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En el cédigo, recibimos un vector de atributos decorativos. Esto se debe a que puede
haber mds de un atributo decorativo asignado a una propiedad. Como solo hemos
decorado nuestra clase Producto con un tnico atributo, lo obtenemos accediendo al
indice cero del vector. Con el nombre descriptivo contenido en el atributo, podre-
mos usar este para especificar la columna desde la cual queremos obtener los datos
contenidos en el objeto DataReader.

property.SetValue(objetoConcreto, reader[nombreColumna], null);

SetValue fuerza la insercién de un valor dentro de la propiedad. Habiendo obteni-
do el valor de la columna mediante el atributo decorativo, solo necesitaremos espe-
cificarlo como indice del DataReader y utilizar su contenido como el valor por
insertar en la propiedad. Al ejecutar el c6digo, vemos cémo los datos son obteni-
dos desde la base de datos, y la lista de productos es rellenada. Una vez que los
datos son recuperados desde la base de datos, y la lista es cargada usando la técni-
ca de reflejo, podemos recorrer los resultados y verificar que han sido cargados en
forma correcta. El uso de esta técnica no se reduce solo a la interaccién con atri-
butos en las clases. Existen diferentes patrones de cédigo que utilizan la caracters-
tica de la inspeccién de los tipos de datos para saber cémo comportarse. Controles
visuales que solo requieren una lista de objetos para mostrar la informacién en filas
y columnas, ordenamientos dindmicos basados en el nombre de la propiedad por la
cual queremos ordenar, manipulacién de datos en una base de datos utilizando solo
esquemas de objetos desde nuestro cédigo y otras técnicas avanzadas son posibles
gracias al uso de esta caracteristica provista por el lenguaje.

P resuMEN

Este capitulo nos ha llevado a conocer las maximas cualidades de Microsoft .Net y C#. Hasta
aqui, hemos recorrido todos los puntos del desarrollo de software con C#, desde sus inicios
hasta lo mas avanzado. Ahora ya estamos listos para llevar todo esto a las dos areas mas gran-
des del desarrollo de software. Por un lado, el desarrollo de escritorio y las aplicaciones para
Windows. Por el otro, el desarrollo para la Web, la creacion de sitios web con ASP.net. Si bien
en los siguientes capitulos nos dedicaremos exclusivamente a los dos mundos mencionados,
no debemos olvidarnos de que lo aprendido es aplicable a todos los desarrollos y, mientras
mas dominemos estos conceptos, mas facil nos resultara dar el siguiente paso.

SIS www.redusers.com 247



ACTIVIDADES

TEST DE AUTOEVALUACION

1

248

;Qué delegado deberiamos usar para
declarar un hilo para una funcién que
requiere parametros de entrada?

Necesitamos detener el hilo de ejecucion
actual durante 10 segundos, ;qué linea de
codigo deberiamos usar?

iPara que sirve la sentencia Finally?

;Qué tipo de excepcion deberia utilizar si se
requiere capturar un error producido al
haber querido acceder a un indice de vector
inexistente?

;Qué es un método extendido?

iLos métodos extendidos pueden ser
declarados en cualquier clase?

¢ Existe alguna version de LinQ para inter-
actuar con XML?

;Podemos utilizar una sentencia try sin
colocar ningun catch?

iEs posible redefinir el tipo resultante de
una consulta con LinQ@?

¢De cuantas formas podemos escribir una
consulta LinQ?

www.redusers.com

EJERCICIOS PRACTICOS

Utilizando la clase que define Lla utilizacién
de atributos decorativos, cree otra gue
solo pueda ser utilizada a nivel de clase.

Con la clase anterior, decore un nuevo tipo
e intente encontrarlo utilizando la técnica
de reflejo.

Provoque una excepcion que acumule
valores mas alla del limite de un tipo ente-
ro utilizando un bucle.

Con el error anterior, captdrelo utilizando
un bloque catch lo mas especifico que
pueda.

Intente extender el tipo string agregando
funcionalidad para escribir, una a una, las
letras del texto contenido en una variable
de este tipo.
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PROGRAMADOR .NET

Programacion
para escritorio
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7. PROGRAMACION PARA ESCRITORIO

INTERFACES VISUALES

Las aplicaciones de escritorio se caracterizan por la utilizacién de interfaces visuales,
las cuales pueden contener un conjunto de controles con los cuales el usuario puede
interactuar. Las principales funcionalidades de estas interfaces son provistas por el
sistema operativo; esto quiere decir que el sistema operativo nos provee de un marco
comun para todas las aplicaciones que escribamos, respetando las reglas bdsicas que
todas las aplicaciones respetan. Estas también reciben el nombre de formularios
debido a la forma en cémo son utilizados para disefiar y maquetar la aplicacién.

e

=
E=RRE]

By Formulanc 1

Figura 1. El icono del formulario, la barra de titulo y los botones de accién
son provistos por defecto con el formulario. Es posible ocultar o modificarlos desde
codigo, pero todos los formularios implementan las mismas reglas basicas.

Los diferentes botones a la derecha del formulario asi como el icono principal y la
barra de titulo son algunas de las reglas que el sistema operativo espera que nues-
tros formularios contengan e implementen. Esto quiere decir que las funcionalida-
des detris de cada botén son heredadas y no requieren la realizacién de cédigo por
parte nuestra para que se ejecuten. Por lo tanto, al crear un formulario para

I conTroLES

Existen dos tipos de objetos que podemos utilizar en el desarrollo de aplicaciones de escritorio
para Windows. Los controles son aguellos que proveen funcionalidad empaquetada adicional pa-
ra el desarrollo de aplicaciones que incluyen el soporte de interfaces visuales. Cuando hablamos
de controles, nos referimos a piezas de cddigo que pueden interactuar con el usuario.
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Interfaces visuales

nuestra aplicacién, si presionamos sobre el botén Maximizar, Minimizar o Cerrar,
estos ejecutardn dichas acciones sin que nosotros tengamos que intervenir con
cédigo propio. Como dijimos, los formularios nos sirven para crear la interfaz
visual de nuestras aplicaciones y, como tales, sirven de contenedores de elementos,
piezas de cédigo con soporte visual que dan vida a la aplicacién. Algunos de los
elementos mds conocidos son los botones, cajas de texto, calendarios, casillas de
verificacién, listas desplegables, entre otros (Figura 2). Por lo tanto, para construir
aplicaciones de escritorio para Windows, utilizaremos los formularios como los
contenedores de la funcionalidad con la cual el usuario deberi interactuar.

ol Formulario 1 ==

Tewdo

maites 14 de diciembie de 2N0 -

B obéin

Figura 2. Microsoft .Net posee un conjunto variado y esencial de controles
visuales listos para ser usados dentro de nuestros formularios
y que nos ayudan en la construccion rapida de las aplicaciones de escritorio.

La primera aplicacion

Crear una aplicacién de escritorio no difiere del proceso de creacién de aplicacio-
nes que hemos estado realizando en los capitulos anteriores. Solo deberemos selec-
cionar otro tipo de aplicacién en vez de una aplicacién de consola.

[} comPoNENTES

Los componentes son el sequndo conjunto de objetos con funcionalidad empaquetada para el
desarrollo de aplicaciones. A diferencia de los controles, que proveen interfaces visuales hacia el
cliente, los componentes no lo hacen. En cambio, brindan mayor soporte para el desarrollador
de codigo con funcionalidad avanzada no provista por el entorno de desarrollo.
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7. PROGRAMACION PARA ESCRITORIO

M Creacion de una aplicacion de escritorio PASO A PASO

ﬂ Como primer paso, en el Visual C# 2010 Express, presione sobre el menu Archivo
y luego en Nuevo Proyecto.

hren | fderion  Wer Dopuesr  Horprreeelss  Wentaan Syweds

T Hurww prayeets T R ST e R
T b oy io. tols Wiy =

e

ﬂ A continuacién, en la ventana de opciones, debe seleccionar Aplicacion de
Windows Form y colocar un nombre cualquiera a la aplicacion en el campo
Nombre. Luego presione el botoén Aceptar.

HI39-B0E.

[P r———t

B Lotn che roees ) et bt
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Interfaces visuales

>

B Presione dos veces con el botén derecho del mouse sobre el elemento Form1l
contenido en el Explorador de soluciones para ver el formulario principal de
nuestra aplicacion. El formulario se mostrara en modo diseno.
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n Para ejecutar el codigo en desarrollo presione la tecla F5, la cual dara inicio a la
aplicacion en mododepuracion. Para volver a Visual C# 2010 cierre el formulario
de la aplicacion que se acaba de abrir.
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7. PROGRAMACION PARA ESCRITORIO

El dltimo paso realizado en la sucesiéon de pasos ejecuta la aplicacién recién crea-
da y nos muestra nuestra primera aplicacién de escritorio en funcionamiento.
Notaremos que esta no contiene mayor funcionalidad que la de poder maximizar-
se, minimizarse y cerrarse, dando como resultado de esta dltima accién la finaliza-
cién de la aplicacién, liberando todos los recursos que pudiera utilizar,

Codigo autogenerado

Cuando creamos la aplicacién de escritorio y el nuevo formulario fue adicionado a
esta, algunas lineas de c6digo fueron autogeneradas por Visual C# 2010 Express para
manejar las distintas caracteristicas de este. Esas caracteristicas estdn asociadas direc-
tamente con propiedades del formulario, como el titulo, el nombre, el tamafo, entre
otros. Es posible modificar estas propiedades de forma visual seleccionando el for-
mulario y actualizando las propiedades desde la caja de Propiedades (Figura 3).

Propeedades « 0w
Ferm “vaem Windlows Foarms Farm
~ HIE]l S
himmmizeBox Trine
MmmmumSae 0o
Opacity LR
Paddug 0o da
RagheToleft Mo
RagheTaleftl aveum Falza
Shewlcen True
ShowdnTaskbar True
Stze 575413
Sedinipityle At
SeamPaimesn WindawiDefaulel szxeian
Tag
Formubaia 1
Topldast Falze 3
Transparencyfey El F
UeeWartl urgar Falee
Wndowtate HMeommal
Text
Texdao aseoado al contral

Figura 3. La cantidad de propiedades listadas en la caja de Propiedades depende
directamente del elemento seleccionado. Desde esta, no solo pueden ser modificados
los formularios. Otros controles también pueden ser alterados desde esta caja.

Si bien modificar los valores de forma visual puede resultar sencillo, en muchas oca-
siones nos veremos obligados, por flexibilidad, a realizar estas modificaciones por
cédigo. En el caso de los formularios, todas las propiedades asi como los controles

[8] ForMuLARIOS EN EL PASADO

Antes de la aparicion de Microsoft .Net, los lenguajes de programacidn, en especial los orienta-
dos a objetos, rara vez proveian una forma facil de interactuar con los modelos visuales del sis-
tema operativo. Para poder crear un formulario, se requerian cientos de lineas de codigo, no so-
lo para definirlo visualmente, sino para controlar todo su comportamiento.
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Interfaces visuales

que agreguemos en este serdn declarados en un archivo que acompaia a la defini-
cién del formulario. Este archivo recibe el nombre del formulario acompanado de
la extensién Designer.cs (archivo de formulario para disefio de C#).

Famml.Daignancs’ X

o4 WindewsFomsfpplicationd. Ferml - | ¥ Initiahzet e mpencnil) -
namespace WindowsFormsapplicationl H
{ #
partial class rmi
{
# CSUmmary> ...
private System.lomponentModel.IContsiner components = null;

% AT ..
protected override woid Dispose{bool disposing)l...

wragion Cadige gensrade por el Disefiador de Windows Forms
PR

private void InitializeComponent()
{

this. SuspendLayout();

rml
this.AutoScaleDimensions = new System.Drawing.5izeF(6F, 13F);
this.AvtebcaleMode = System.Windows.Forms,AuteScaleMode.Font;
this.ClientSize = new System.Drawing.5ize(559, 375);

this . Hamg = "Forml'™;

this.Text = ormularioc 1%;

thic.ResumelLayout(false);

121% = nt

Figura 4. Al abrir el archivo Form1.Designer.cs, notamos que en este se encuentra
la implementacion del comportamiento visual del formulario que estamos creando.
Modificar los valores significara que la apariencia visual del formulario cambie.

Las propiedades que pudiéramos modificar de forma visual en la caja de propieda-
des son traducidas a c6digo dentro de este archivo, por lo tanto, si modificiramos
cualquiera de estas lineas, esto repercutiria de manera automdtica en el formulario.

this.ClientSize = new System.Drawing.Size(559, 375);
this.Name = “Form1”;
this.Text = “Formulario 17;

Las lineas de c6digo anteriores especifican algunas de las caracteristicas del formu-
lario con el cual estamos trabajando, como por ejemplo, su tamafo y su titulo.
Podriamos modificar estas propiedades desde el codigo, de la siguiente forma.

[ IModificamos el tamano

this.ClientSize = new System.Drawing.Size (300, 200);
this.Name = “Form1”;

/ /Modificamos el titulo

this.Text = “Formulario principal de la aplicacidn”;
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7. PROGRAMACION PARA ESCRITORIO

Si observamos nuevamente el formulario, notaremos que ahora el titulo y el tama-
filo han cambiado (como vemos en la Figura 5 que se encuentra a continuacién).
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Figura 5. Al encontrarse separado el esquema del formulario y su implementacion

visual por medio de lineas de cédigo, obtenemos mayor control sobre su comportamiento.

La caja de herramientas
Junto a los formularios, existe un conjunto de controles y componentes que nos
ayudan en la construccién de las aplicaciones. Microsoft .Net nos provee aquellos
que son usados con mayor frecuencia en el desarrollo bajo Windows. La lista com-
pleta de controles disponibles se encuentra en el Cuadro de herramientas (Figura 6).
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Figura 6. El Cuadro de herramientas provee todo
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el abanico de controles listos para ser usados en nuestras aplicaciones.
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Interfaces visuales

En la Tabla 1, podemos ver una lista de los controles que se consideran como los mds
usados y con los cuales deberemos estar familiarizados.

CONTROL DESCRIPCION

Botdn Un control que representa el botdn tradicional encontrado en las aplicaciones de escritorio. Se pueden
ejecutar distintas funcionalidades tras presionar con el mouse sobre él.

Etiqueta Utilizada para agregar textos descriptivos asociados a los distintos controles.

Calendario Despliega y permite seleccionar una fecha mostrando una caja emergente que contiene un calendario.

Cuadro de imagen  Muestra una imagen determinada dentro del formulario de nuestra aplicacién.

Selector circular Sirve para seleccionar una opcidn entre varias alternativas teniendo solo una como valida.

Caja de texto Campo de texto utilizado para la introduccién de texto por parte del usuario.
Cuadro Al igual que el selector circular, este permite marcar o desmarcar una opcién en particular. Suele ser
de verificacion representado como un cuadrado con una cruz interna cuando esta seleccionado.

Lista desplegable Muestra una lista de opciones que se despliega y contrae ocupando poco espacio en la interfaz visual.
Tira de menii Utilizado para crear el mend superior de las aplicaciones. Puede contener un meni principal y una
estructura en forma de arbol légico con submends.

Tira de Muestra una lista de opciones en |a parte superior de la ventana; esta puede contener imagenes,
herramientas botones y otros controles estandares.

Grilla de datos Muestra una grilla en formato filas y columnas que pueden contener diferentes datos dentro de cada celda.
Tempaorizador Componente sin interfaz visual que sirve para disparar eventos cada un tiempo previamente establecido.

Cajas de didlogos  Estas cajas de didlogos poseen diferentes funcionalidades. Desde la seleccidn de archivos para
su posterior lectura, como para ser guardados en el disco duro, para seleccionar colores de una paleta
de colores y hasta para imprimir un documento en una impresora local.

Tabla 1. En esta lista, se presentan solo algunos de los controles
de mayor uso en el desarrollo de aplicaciones para escritorio con Microsoft .Net.

En la Tabla 1, solo nombramos algunos de los tantos controles disponibles. Es
importante saber como podemos agregar estos controles a nuestro formulario y
luego modificar sus propiedades. Conociendo los mecanismos bdsicos que rigen
los distintos controles, adaptarse a nuevos es cuestién de realizar un andlisis sim-
ple. Notaremos que muchas de las propiedades en tres controles son colunes,
como la propiedad Text (texto).

[} otrRos coNTROLES

Los componentes y controles provistos por Microsoft .Net para el desarrollo de aplicaciones de
escritorio no son los Unicos posibles y validos de utilizar. Diferentes empresas alrededor del mun-
do se encargan de generar este tipo de objetos, empaquetarlos y venderlos. El desarrollador pue-
de beneficiarse de estos y ahorrarse largas horas de trabajo.
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7. PROGRAMACION PARA ESCRITORIO

B Agregar controles a un formulario PASO A PASO

II Para comenzar, abra el Cuadro de herramientas colocando el mouse sobre él y
expanda la seccion Controles comunes.
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n Seleccione el control Button y presione dos veces sobre él con el boton izquierdo
del mouse o sobre el formulario, presionando el botén izquierdo del mouse vy, a
continuacion, arrastrelo para dibujar el boton.
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Interfaces visuales

>

B Cierre el Cuadro de herramientas y seleccione el control adicionado para
modificar sus propiedades en el cuadro Propiedades.
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Una vez que un control ha sido adicionado al formulario, desde el cuadro Propiedades
podremos modificar sus valores como en el caso del formulario. Por otra parte, y al
igual que el formulario, el control es representado por lineas de cédigo. Si abrimos
el archivo Designer.cs ademds de las lineas que definen el formulario, podremos
notar, ahora, las que definen el control de tipo botén. Cualquier modificacién rea-
lizada sobre estas lineas impactardn sobre el botén en cuestidn.

/1

// button1i

i

this.button1.Location = new System.Drawing.Point(0, 0);
this.button1.Name = “buttoni”;

this.button1.Size = new System.Drawing.Size(75, 23);
this.button1.TabIndex = 0;

this.button1.Text = “buttoni”;
this.button1.UseVisualStyleBackColor = true;

Todas las propiedades configuradas hasta el momento sobre el control de tipo botén
son reflejadas en el c6digo anterior (Figura 7).
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InitializeComponent()

this. buttenl - new System Windows,Foras.

this.buttonl.location = new System.Drawing. nt{d, @);

Figura 7. Todos los controles que son adicionados al formulario iran agregando diferentes
lineas de codigo con sus configuraciones en el archivo Designer.cs.

Eventos de formulario

Asi como contamos con un archivo para alojar las lineas de cédigo, el formulario
en si mismo es un conjunto de lineas de cédigo con caracteristicas especiales.

public partial class Formi1 : Form

{
public Form1()
{
InitializeComponent();
}

El formulario es solo una clase, pero con la particularidad de que hereda su funciona-
lidad desde la clase Form del espacio de nombres System.Windows.Forms; por lo tanto,

I raiz oE LOS EVENTOS

Como muchas clases, controles y componentes en Microsoft .Net, los pardmetros en los even-
tos respetan una cadena de herencias hasta llegar a una raiz comun. Es posible explorar esta
cadena de herencias seleccionando cualquier parametro recibido en un evento y, sobre él, pre-
sionar la tecla F12. Esto nos ira llevando mas adentro en la jerarquia de clases hasta la raiz.
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si necesitamos crear lineas de c6digo que interactiien con el usuario, este serd el lugar
indicado. La mayoria de esta funcionalidad es disparada por medio de eventos.

B Agregar eventos a un formulario PASO A PASO

n Seleccione en el cuadro de Propiedades el icono con forma de rayo.
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>

ﬂ Presione dos veces con el botén izquierdo del mouse sobre el espacio vacio al
lado del evento. Esto creara el codigo necesario para €l.
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Las instrucciones del Paso a paso anterior nos permiten agregar el codigo que enlaza
nuestro formulario con los eventos que se irdn disparando a medida que el cédigo
es ejecutado. En este caso, el evento Load (cargar) se dispara cuando el formulario
es inicializado, sus controles creados y la interfaz visual se encuentra lista para ser
utilizada. Este evento es ideal para inicializar la interfaz de cara al usuario.

private void Formi_Load(object sender, EventArgs e)
{

MessageBox.Show(“Formulario Inicializado”);

El ejemplo anterior utiliza el evento Load para mostrar un mensaje que avisa al usua-
rio que el formulario ha sido cargado (Figura 8).

Como podemos notar, también en este cddigo los eventos suelen recibir dos parame-
tros de entrada. El primero del tipo object llamado sender (emisor), define quién estd
provocando que el evento se dispare; en este caso, serfa este formulario el que dispara
el evento. Debido a que el tipo enviado es un object, si quisiéramos acceder al formu-
lario contenido en él, deberiamos transformar el mismo en el mismo de formulario.
Esto puede ser logrado ficilmente anteponiendo la forma Form 1 al objeto sender.
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Figura 8. Después de inicializarse el formulario, el evento Load

es disparado. Debido a esta accion, el codigo que maneja la ejecucion
del evento es disparado y le muestra un mensaje al usuario.

El segundo pardmetro del tipo EventArgs (argumentos del evento) representa un
objeto que contiene informacién sobre el evento que se estd disparando. Si un even-
to fuera provocado por el mouse, en este objeto podriamos ver la posicién del
mouse con relacidn al objeto con el que interactiia y cudles botones fueron presio-
nados, entre otras caracteristicas. En otros casos, es posible anular la ejecucién de
eventos gracias a estos parimetros.

private void Form1_FormClosing(object sender, FormClosingEventArgs e)

{

En el cédigo anterior, el dltimo argumento del evento es del tipo FormClosing
EventArgs (argumentos de cierre de formulario) que, al igual que EventArgs, repre-
senta los argumentos asociados al tipo de evento disparado. El evento FormClosing
(formulario cerrindose) es disparado en el momento en que el usuario presiona el
bot6n de cierre del formulario (el icono de equis en la parte superior derecha). En
la Figura 9, podemos notar que la propiedad seleccionada llamada Cancel provee la
funcionalidad de anular la ejecucién de dicho evento, por lo tanto, si canceldramos
este evento, el formulario nunca se cerraria por mds que el usuario presionara sobre
el icono de cierre del formulario.
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Figura 9. Los distintos objetos son inspeccionados desde el inspector
de Variables locales. Aqui vemos como el objeto sender contiene
nuestro formulario, y el objeto e, las propiedades del evento ejecutado.

private void Form1_FormClosing(object sender, FormClosingEventArgs e)

{

e.Cancel = true;

El c6digo anterior prevendria el cierre del formulario por parte del usuario. Ademds
de este, existe una amplia cantidad de eventos ttiles relacionados con el formulario.

EVENTO DESCRIPCION

MouseClick Se dispara cuando el boton izquierdo del mouse es presionado sobre el formulario.
ControlAdded Cada vez que un nuevo control es adicionado al formulario se disparara este evento.
ControlRemoved Si un control es removido del formulario este evento serd activado.

CursorChanged Si el icono del puntero del mouse es cambiado se disparard este evento.
MouseDoubleClick Ocurre cuando se realiza doble clic sobre el formulario con el mouse.

FormClosed Una vez que el formulario se ha cerrado por completo, este evento es disparado.
KeyDown Si una tecla es presionada sobre el formulario y se mantiene pulsada, este evento es disparado.
KeyPress Este evento se ejecuta cuando se presiona y se libera una tecla del teclado.

KeyUp En el momento en que una tecla es liberada, se disparard este evento.

MouseEnter Cuando el puntero del mouse ingresa en la zona del formulario, este evento es ejecutado.
MouseMove Este evento se disparara cada vez que el mouse se mueva sobre el formulario.

Tabla 2. Los formularios poseen una amplia gama
de eventos. En esta tabla, se muestran algunos de los mas importantes.
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Comunicar informacion

Una tarea importante en las aplicaciones de escritorio es la de compartir informa-
cién entre los distintos formularios. Supongamos que necesitamos mostrar un for-
mulario con un conjunto de datos para que el usuario seleccione y, sobre la base de
dicha seleccién, mostrar otro formulario dependiente de los datos del primero. Esto
quiere decir que el segundo, en el momento de su creacién, podria requerir de cier-
ta informacién que solo el primero estd en posicién de facilitarle. Como primer
paso, adicionaremos un nuevo formulario a nuestro proyecto (Figura 10).
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Figura 10. Una aplicacion de escritorio para Windows puede
contener tantos formularios como sean necesarios. Estos formularios
seran, en gran medida, los que contengan la Iogica de la aplicacion.

Una de las posibilidades para obtener informacién desde otros formularios es median-
te el uso de propiedades. Como hemos dicho, un formulario es una clase que hereda
su funcionalidad de un tipo especifico, por lo tanto, todas las reglas aplicables a clases
se aplican a estos (como se puede ver en el cédigo fuente a continuacién).

public partial class Form2 : Form

{

public Form2()

{

InitializeComponent();
}
public string Mensaje { get; set; }

public int Identificador { get; set; }

}

USERS | www.redusers.com 265



7. PROGRAMACION PARA ESCRITORIO

Como vemos en el cédigo anterior, la declaracién de las propiedades Mensaje e
Identificador dentro de este formulario pueden ser utilizadas como medio para
enviarle informacién en el momento de su creacién. Asi, desde el primer formula-
rio, utilizaremos estas como puntos de contacto.

Form2 formulario = new Form2();
formulario.Mensaje = “Un mensaje”;
formulario.Identificador = 10;
formulario.Show();

Con este cédigo, hemos creado un nuevo objeto del segundo formulario adicionado
al proyecto y asignado valores a sus propiedades. Como dltimo paso, deberemos eje-
cutar la funcién Show (mostrar) para que el formulario aparezca en pantalla (Figura 11).
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Figura 11. Al utilizar la funcion Show del formulario, este es abierto como
un nuevo componente de toda la aplicacién, por lo tanto, sera necesario cerrar todos
los formularios para que nuestra aplicacion deje de funcionar por completo.

I ForMULARIOS MODALES

En los ejemplos solemos utilizar la linea de codigo MessageBox.Show para mostrar distintos men-
sajes al usuario. Este tipo de cuadro de alerta es un tipo de formulario modal, por lo tanto, al eje-
cutar este codigo el formulario que realiza la llamada quedara bloqueado hasta que el usuario
presione sobre alguno de los botones mostrados en el nuevo mensaje y este sea cerrado.
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Con esta técnica, creamos dos formularios independientes. Esto quiere decir que cada
uno de ellos es parte de la aplicacién, pero funcionan de forma independiente el uno
del otro. Existen ocasiones en las cuales el flujo de nuestro programa requiere que el
usuario complete o interactde con informacién complementaria el formulario princi-
pal, no pudiendo acceder al formulario principal hasta no cerrar el nuevo formulario.
Esta técnica es conocida por el nombre de Formularios Modales, donde el nuevo for-
mulario es creado y visualizado dependiendo de otro. Esto hace que el formulario que
crea el segundo quede bloqueado al usuario hasta que este no termine de interactuar
con el formulario recién creado. Para poder crear un formulario de este tipo, es nece-
sario cambiar ligeramente la forma en cé6mo se invoca el nuevo formulario.

Form2 formulario = new Form2();

formulario.ShowDialog(this);

En vez de utilizar la funcién Show como en el caso anterior, para mostrar un for-
mulario modal necesitamos utilizar ShowDialog (mostrar como didlogo). Esta fun-
cién requiere como pardmetro una referencia al formulario que serd el padre, o el
formulario raiz, del nuevo formulario. Utilizamos this (este) como referencia ya
que, al encontrarnos originalmente sobre el formulario nimero uno, su clase es una
referencia a dicho formulario (Figura 12). Esto quiere decir que estaremos pasando la
referencia del formulario uno hacia el formulario modal niimero dos.

—e—— 1 ventA w)

[ S————

Figura 12. Si presionamos con el mouse sobre el formulario que esta por detras
del nuevo formulario abierto, notaremos que el que se encuentra adelante parpadeara
alertandonos de que no es posible acceder al primero hasta cerrar el segundo.
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Formularios MDI

El dltimo concepto sobre formularios son los formularios de tipo MDI (Multiple
document interface, o en castellano, interfaz para multiples documentos). Estos for-
mularios tienen el objetivo de proveer una forma ficil de contener miltiples formu-
larios con funcionalidad propia como si se tratase de documentos de un procesador
de textos. En este, cada documento puede ser visualizado dentro de un contexto que
engloba a todos los documentos abiertos como si se tratasen de objetos indepen-
dientes. Para poder trabajar con formularios MDI, necesitaremos crear un contene-
dor especial, ver la Figura 13 que se encuentra a continuacién.
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Figura 13. Al agregar un nuevo elemento a nuestro proyecto,

en la lista de opciones deberemos elegir el tipo Formulario primario MDI.

Una vez agregado el nuevo formulario, veremos que Visual C# 2010 Express ade-
mas le adiciona una serie de controles con las funcionalidades bdsicas de una apli-
cacién similar a un procesador de texto (Figura 14). Estos valores son tomados
desde la plantilla seleccionada. Si este tipo de proyectos no se ajusta a nuestras

necesidades, es posible modificar dicha plantilla dirigiéndonos al lugar donde
hemos instalado Visual C# 2010 Express.

I3 CONTROLES DE TERCEROS

Una empresa de renombre que provee controles y componentes para el desarrollo de aplicacio-
nes es la empresa Infragistics. Esta compania también posee una gran variedad de productos
para potenciar nuestro desarrollo. Podemos visitar el sitio web de esta empresa en la siguiente
direccion: www.infragistics.com y asi facilitar el desarrollo de nuestras aplicaciones.
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Figura 14. Adicionar un formulario MDI a nuestro proyecto
hace que Visual C# 2010 Express agregue un prototipo casi terminado
similar a una aplicacién para el procesamiento de texto.

No es necesario que nos ajustemos a este disefio ya que simplemente ha sido crea-
do de una plantilla incorporada en la interfaz de desarrollo. Si necesitamos realizar
cualquier ajuste, solo basta con que eliminemos los controles adicionados en forma
automdtica y colocar los nuestros. Para entender el concepto de estos formularios,
los utilizaremos como han sido provistos por la herramienta de desarrollo.

Form1 formulario = new Formi();
formulario.MdiParent = this;
formulario.Show();

De forma similar a los formularios modales, los formularios que serdn contenidos
por contenedores MDI poseen una propiedad llamada MdiParent. Esta propiedad

[0} PLANTILLAS

Cada vez que adicionamos un nuevo proyecto o conjunto de archivos a nuestros proyectos son
creadas una serie de lineas de codigo por defecto, asi como diferentes archivos. Estas plantillas
son, en si, proyectos de Visual Studio mismos que pueden ser modificados desde las carpetas de
instalacion del IDE de desarrollo.
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especifica cudl serd el contenedor del nuevo formulario una vez mostrado median-
te la funcién Show. El cédigo presentado es escrito en la clase del formulario MDI
contenedor en el evento que es ejecutado mediante el menti Nuevo (Figura 15).

o MDIContsnedor . Wl TERE——— =

| &rchive | Editar  Ver  Hemarmentas  Ventanas  Ayuda

1] Huevo Ctrl+H

Abirir Cirl+ 0

Guardar Cul+%
Guardar comao

Tnprirmin Cul=F
Vista previa de impresion

Canfigurar impresion
Salw

|Estada

Figura 15. Al presionar sobre el menu Nuevo, el formulario
es creado y mostrado dentro del contenedor. Si presionamos otra vez sobre
este mentd, otro formulario con esta funcionalidad seré creado.

Controles para Windows

Existen una gran cantidad de controles para el desarrollo de aplicaciones para escri-
torio, no solo los provistos por Microsoft .Net, sino también por terceros, los cuales
podemos adquirir para obtener otras funcionalidades dentro de las aplicaciones que
construyamos. En esta seccién, describiremos algunos de los principales controles y
su funcionalidad, cémo interactuar con ellos y las reglas comunes que se aplican a la
mayoria. En la Tabla 3, podemos ver algunas de las propiedades comunes de todos los
controles para aplicaciones de escritorio. Estas propiedades son heredadas del tipo
base Control, ya que todos los controles usan este tipo para su definicién.

E3J HiLOS DE EJECUCION

Normalmente la interfaz visual de nuestros formularios en las aplicaciones de escritorio traba-
jan bajo el mismo hilo de ejecucion que el codigo de la aplicacion. Por tal motivo los procesos
extensos como la interaccién con bucles o recuperacion de datos de la base de datos puede blo-
quear la interfaz. En lo posible deberemos usar nuevos hilos para estos procesos extensos.
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PROPIEDAD DESCRIPCION

Text Recupera y asigna un valor de texto, el cual puede ser visualizado por el control.

Size Especifica el tamafio del control.

Anchor Fija el control a una posicion determinada.

Location Coloca al control en una posicidn de X eY pixeles desde la parte superior izquierda de su contenedor.

Dock Hace que el control ocupe toda la zona especificada. Puede ser colocado en la parte superior, derecha, inferior,
izquierda o central de su contenedor.

Enabled Habilita o deshabilita el control.

Click Evento que se dispara cuando el control es presionado con el mouse.

Enter Cuando el control obtiene el foco de accidn, este evento es disparado.

Leave Cuando el foco pasa del control que lo tenia a otro, este evento se dispara para el primero.

TabIndex Especifica el orden en el cual se hard foco sobre el control cuando el usuario presione la tecla Tab.

Tabla 3. Todos los controles presentan propiedades y eventos en comin que podemos
utilizar en forma independiente del tipo de control con el que estemos trabajando.

Control Button

El control Button (botén) es uno de los grupos de controles mds comuinmente usa-
dos, utilizado para la ejecucién de acciones por parte del usuario. Aceptar cuadros
de didlogos, guardar o cargar informacién, entre otros. Si bien podemos definir el
control de forma visual, todas sus propiedades pueden ser escritas desde el cédigo.

this.buttoni.Location = new System.Drawing.Point(94, 104);
this.button1.Name = “buttoni”;

this.button1.Size = new System.Drawing.Size(75, 23);
this.button1.TabIndex = 0;

this.button1.Text = “Click aqui”;
this.button1.UseVisualStyleBackColor = true;

this.button1.Click += new System.EventHandler(this.button1 Click);

Vemos cémo se define el botén que serd mostrado en el formulario. Desde su posi-
cién mediante el uso de Location, su tamafio mediante la propiedad Size, el texto
por mostrar con la propiedad Text y el evento Click, el que se disparard cuando el
usuario presione sobre él. Con este dltimo evento definido, estamos en posicién de
escribir c6digo que se ejecute en el momento en que el botén es presionado.

private void buttoni_Click(object sender, EventArgs e)

{

MessageBox.Show(“Boton presionado”);
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En el cédigo anterior, dentro de la funcién que se ejecutard cuando el bot6n sea pre-
sionado, mostramos un mensaje de alerta al usuario (Figura 16).
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Figura 16. El evento Click del botén, al estar asociado a una funciéon en nuestro cédigo,
hace que esta se ejecute en el momento en que el usuario presiona sobre el control.

Control TextBox

Las cajas de texto o TextBox son los recuadros en las aplicaciones, que le permiten
al usuario ingresar texto mediante el uso del teclado. Estas poseen las mismas carac-
teristicas listadas en la Tabla 3, pero agrega algunas particulares.

this.textBox1i
this.textBox2
this.textBox3

new System.Windows.Forms.TextBox();
new System.Windows.Forms.TextBox();
new System.Windows.Forms.TextBox();

//Caja de texto simple
this.textBox1.Name = “textBox1”;

//Caja de texto multi linea

this.textBox2.Multiline = true;

this.textBox2.ScrollBars = System.Windows.Forms.ScrollBars.Both;
this.textBox1.Name = “textBox2”;
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//Caja de texto para contrasenas
this.textBox3.Name = “textBox3”;
this.textBox3.UseSystemPasswordChar = true;

En el c6digo anterior, declaramos tres cajas de texto. Las tres son del tipo TextBox,
pero modifican sus propiedades para formar tres tipos de caja de texto diferentes.
La primera de ellas es una caja de texto comiin, para la entrada de texto en una
sola linea. La segunda es una caja de texto para el ingreso de multiples lineas de
texto. La propiedad Multiline (multiples lineas) es la que habilita esta cualidad.
Junto a la propiedad ScrollBars (barras de desplazamiento), nos permite agregar
barras de desplazamiento para que el usuario pueda navegar por el texto introdu-
cido. Para configurar esta propiedad, utilizamos una enumeracién que especifica-
rd qué tipo de barras de desplazamientos se mostrardn; podemos elegir entre None
(ninguna), Horizontal, Vertical y Both (ambas barras). Por tltimo, la tercera caja de
texto es una que permite el ingreso de una sola linea de texto, pero para la intro-
duccién de contrasefias. La propiedad UseSystemPasswordChar (usar el cardcter de
contrasefia provisto por el sistema) hace que la caja de texto muestre circulos que
representan cada cardcter que el usuario haya ingresado en ella (Figura 17).
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Figura 17. Las tres cajas de texto son creadas desde este tipo
TextBox, pero modificando sus propiedades para
obtener comportamientos diferentes en cada una de ellas.
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Sin importar las propiedades que configuremos en las cajas de texto, para obtener
el valor introducido por el usuario tenemos que usar la propiedad Text; si necesita-
mos enviar informacién a la caja de texto, tendremos que usar dicha propiedad.

private void buttoni_Click(object sender, EventArgs e)

{
MessageBox.Show(“Su contrasena: “ + this.textBox3.Text);

Este cédigo toma el valor de la propiedad Text de la caja de texto configurada para
comportarse como caja de contrasefias y lo muestra como un mensaje (Figura 18).
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Figura 18. A pesar de que la caja de texto con formato de contrasena

no muestra los caracteres introducidos por el usuario, el texto
es almacenado en forma correcta y puede ser leido desde el cédigo.

Control Label

En las aplicaciones, casi siempre se muestran descripciones al lado de los distintos
controles, asi como mensajes de accién o texto descriptivo general. Esto se consigue
mediante el uso del control Label (etiqueta); en este control, la propiedad Text es
utilizada para configurar el texto por mostrar.

this.label1.Text = “Caja de texto simple”;
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this.label2.Text = “Caja de texto para muchas lineas”;

this.label3.Text = “Caja de texto para contraseias”;

La configuracién creada con el cédigo anterior se puede observar en la Figura 19.
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Figura 19. Las etiquetas son controles simples para mostrar
textos descriptivos. Por lo general, se asocia una etiqueta a un control
con el cual el usuario puede realizar tareas determinadas.

Control ComboBox y ListBox

Estos dos controles, ComboBox y ListBox, poseen funcionalidades similares; sus confi-
guraciones son también similares, solo varia la forma en cémo muestran los datos.
Mientras el primero presenta una serie de elementos que aparecen en una lista desple-
gada por el usuario, el segundo muestra estos elementos ya desplegados en una caja
de seleccién. El uso principal de estos dos controles radica en el aprovechamiento de
espacio dentro de la interfaz del formulario: el segundo requiere de mayor espacio
para desplegar los elementos, mientras que el primero los muestra temporalmente en
una caja desplegable que luego de la seleccion desaparece. Para adicionar elementos
dentro de este control, deberemos pasarle una coleccién de ftems.

public class Item

{
public int Id { get; set; }
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public string Valor { get; set; }

List<Item> items = new List<Item>();

items.Add(new Item()
{

Id = 1,

Valor = “Item 1”

};

items.Add(new Item()
{

Id = 2,

Valor = “Item 2”

this.comboBox1.DataSource = items;
this.listBox1.DataSource = items;

Como vemos en el cddigo anterior, hemos creado una clase Item que contiene dos
propiedades. Luego, creamos y llenamos una lista de items del tipo de nuestra clase.
Mediante la propiedad DataSource del ComboBox y el ListBox, asignamos la lista para
que sea mostrada. Con esta asignacién, es necesario que especifiquemos, para los
dos controles, cudl serd la propiedad de nuestra clase que servird para mostrar el
texto que el usuario puede seleccionar; adicionalmente, podremos especificar una
propiedad que servird como identificador del item seleccionado.

this.comboBox1.ValueMember = “Id”;
this.comboBox1.DisplayMember = “Valor”;

this.listBox1.ValueMember = “Id”;
this.listBox1.DisplayMember = “Valor”;
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La propiedad ValueMember (miembro para el valor) especifica cudl serd la propiedad
de la coleccién de datos pasada al control que se utilizard para representar el valor
del item seleccionado. La propiedad DisplayMember (miembro para mostrar) es uti-
lizada para determinar la propiedad de la coleccién de datos que se utilizard para
mostrar el texto en el control que el usuario puede ver y seleccionar (Figura 20).
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Figura 20. Con los valores correctamente configurados
y la coleccion de datos cargada, ambos controles muestran
la informacién que les hemos pasado y asociado.

Para conocer cudl ftem ha sido seleccionado, deberemos utilizar la propiedad
SelectedItem (item seleccionado), como vemos en el cédigo fuente a continuacién.

private void button2_Click(object sender, EventArgs e)

{
Item itemSeleccionado = this.comboBox1.SelectedItem as Item;
Item itemSeleccionado2 = this.listBox1.SelectedItem as Item;

MessageBox.Show(“Item seleccionado en ComboBox: “ +
itemSeleccionado.Valor + “\n” +
“Item seleccionado en ListBox: “ + itemSeleccionado2.Valor);

I convERTIDOR AS

Muchas veces, obtendremos como parametros de salida las funciones tipos object, lo que quie-
re decir que podrian contener en su interior un tipo distinto. Usando la palabra reservada AS,
podemos intentar convertir este objeto en el tipo que esperamos o creemos que contiene. Si la
conversion es exitosa, obtendremos nuestro objeto, si no, un valor nulo.
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El cédigo anterior obtiene el elemento seleccionado de ambos controles mediante
la propiedad llamada Valor uniéndolos en una tnica cadena de texto para luego
mostralos en un dnico mensaje en la pantalla del usuario.

o Form = |ME] 3
Caia de texto simple
tam 2 = 1 =| a*button2_Clickicbject 34
Caja dhe tesdo para mschas lineaz Item 3
Ibeim 4
| Hostian seleceiin |
Caga de tesdo para condrasenas
e [ e
Click aoqui
. X _ Item seleccionado en ComboBox rem 2
;r--iva:e vodd button2_Click({object sender, Eventhrgs e) Hem seleccionado en ListBos Kem 7
1
Iter itemSeleccicnade = this.cowboBeoxl.Selecteditem a
Iterm itesSeleccionade? = thiz.liztBoxl.SelectedItem a q
| Ok
s S agE B .ﬁhr:w( “Item seleccionado en ComboBoax: * + 1 i
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Figura 21. La funcién SelectedItem de los controles ListBox y ComboBox
retorna un tipo object. Es necesario transformar este objeto al tipo
de dato que le hemos pasado inicialmente para poder leer la informacién.

Control CheckBox y RadioButton

El dltimo conjunto de controles son los CheckBox (cajas de verificacién) y los
RadioButton (botones de seleccién circular). El primero de estos dos sirve para
marcar una opcién especifica de una lista de opciones. Esta caja de verificacion
podrd contener dos estados, uno seleccionado (True o verdadero) y otro no selec-
cionado (False o falso), aunque es posible hacer que estos posean un estado inter-
medio mediante la configuracién de la propiedad ThreeState (tres estados) (Figura 22).

Esto le dard al usuario la propiedad de elegir entre seleccionado, no seleccionado y
parcialmente seleccionado.

oy Forml _—
Caja ds testa zimple
Item 1 - [ET——
ltern 2
Caja ds texto pata muchas linsas ltem 3
ltern 4
s I ostran seleccida
Caja de texto para conbiasefias
¥] Opeién 1 ' Radio 1
] Dpesén 2 ! Hadio 2
Chck aqui ] Tres ctados ) Radio3

Figura 22. Las tres cajas de verificacion creadas en el formulario
muestran los tres estados posibles que estos controles pueden obtener.
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private void checkBox3_CheckedChanged(object sender, EventArgs e)

{

MessageBox.Show(“Estado del selector: “ + this.checkBox3.CheckState);

En el cédigo anterior, vemos que, en el momento en que el estado del control cam-
bia, podemos verificar el valor del mismo por un lado capturando el evento de cam-
bio de estado y, por otro, mediante la propiedad Checkstate (Estado de verificacién).

oy Forml

Caga de tesdo simple

Caga de tesdc para ruchas liness

Caa de lesdo para conbrazefias

| Chckagui |

= | =
ltgm 1 lltem1
| |t 2 1
[ e
Esrada del selectar: Unchecked
o ]
Opd)| ;
Dpcm‘
Ties edador ' Fadio 3

Figura 23. Cada vez que el usuario presiona sobre la caja de verificacion, su estado
se muestra en un mensaje. Esta caja esta configurada para poder mantener tres estados.

Las cajas de verificacién son independientes unas de las otras; esto quiere decir que
podemos cambiar su estado sin afectar las otras presentes en este formulario. Esto
resulta diferente en el caso de los botones circulares, ya que estos trabajan en con-
junto, lo que quiere decir que todos los botones circulares que coloquemos dentro
del mismo formulario, esto es, dentro del mismo contenedor, trabajardn en conjun-
to haciendo que solo podamos mantener seleccionado uno de los controles por vez,
como vemos en el céddigo fuente que se encuentra a continuacién.

if (this.radioButtoni.Checked)
{

MessageBox.Show(“RadioButton 1 seleccionado”);

if (this.radioButton2.Checked)
{

MessageBox.Show(“RadioButton 2 seleccionado”);
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if (this.radioButton3.Checked)
{

MessageBox.Show(“RadioButton 3 seleccionado”);

En el cédigo, verificamos cudl es el control que estd seleccionado. Como solo puede
haber uno seleccionado cada vez dentro de un contenedor, estaremos seguros de que,
al estar seleccionado cualquiera de los controles, los demds no lo estardn (Figura 24).

-] 4" radicButten3_Ch
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_\_E-ld‘\-atl-lll . 7] Tims estados ' Rado 3|

RadioButton 2 selecoonada

if (this.radicButtonl.Checked)

{

ssagebBox. Show( "RadicButton 1 seleccionado”™); i il

Figura 24. Cuando uno de los controles es seleccionado, se verifica
cual de ellos es mediante un mensaje personalizado para destacar la accion.

Controles personalizados

Ya hemos visto, en este capitulo, los principales controles provistos por Microsoft .Net
para el desarrollo de aplicaciones para escritorio. De cualquier manera, en muchos
casos nos veremos con la necesidad de crear nuestros propios controles, con funciona-
lidad personalizada; esto sucede cuando los controles estindares no nos provean de lo
que necesitemos y tengamos que extender alguna funcionalidad a un control ya exis-
tente, o bien porque no exista un control que realice aquello que estemos buscando.
Existen tres tipos de controles que podemos crear: controles de usuario, controles
compuestos y controles personalizados avanzados; estos tltimos resultan ser los mas
complejos y requieren mayor conocimiento para su confeccion.

Controles de usuario

Los controles de usuario son controles de ficil creacién. Estos, ademds de reque-
rir cédigo de nuestra parte, poseen una interfaz visual donde poder diagramar el
control y conocer de antemano cémo se visualizard. Para crear un control de usua-
rio, utilizamos otros controles ya existentes para acomodarlos dentro del control
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que estamos creando. Estos controles son utilizados preferentemente en situaciones
en las que un conjunto de funcionalidades visuales dentro de nuestra aplicacién
tiende a repetirse en diferentes lugares.

Pensemos en una funcionalidad para filtrar elementos de una grilla. Estas grillas
podrian estar en diferentes partes de la aplicacion y requeririan ser filtradas por
este conjunto de opciones representadas por controles. Podriamos encapsular
todos estos controles en un tnico control de usuario, y asi poder copiarlo y pegar-
lo en cada uno de nuestros formularios.

En la Figura 25, podemos ver cé6mo agregar un nuevo control de usuario a nuestra
aplicacién. Una vez adicionado el control de usuario, nos encontraremos con un
lienzo donde poder agregar otros controles, como el que vemos en la Figura 26. El
control de usuario, ademds, contiene una serie de propiedades y eventos que es posi-
ble utilizar para definir su comportamiento visual. Si bien podemos utilizar estas
propiedades desde el codigo que creemos en el nuevo control mediante la sintdxis
this.[Propiedad], también serd posible sobre escribir las propiedades por defecto
para adicionar funcionalidad a las mismas.
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Figura 25. Al agregar un nuevo archivo a la solucién, podemos elegir el tipo
Control de usuario. Este nos servira como contenedor para diagramar nuestro control.

I3 coNTROLES DE TERCEROS

Entre los distintos proveedores de controles y componentes para el desarrollo de aplicaciones,
podemos encontrar a la empresa Component One. Esta empresa provee una gran variedad de
productos para potenciar nuestro desarrollo. Podemos visitar su sitio web en la siguiente direc-
cién: www.componentone.com/.
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PROPIEDAD DESCRIPCION

AllowDrop En acciones de arrastrar y soltar otros objetos del formulario o de Windows, especifica si puede aceptar
este tipo de acciones.

AutoScroll Si el contenido del control de usuario supera sus dimensiones, se mostraran barras de desplazamiento
para que el usuario pueda visualizar todo el contenido.

BackColor Especifica el color de fondo del control de usuario.

Backgroundlmage Especifica una imagen para ser usada en el fondo del control de usuario.

BorderStyle Representa el tipo de borde que mostrara el control de usuario, si es que hay alguno.

Enabled Especifica si el control de usuario se encuentra activo o no y si el usuario podra interactuar con este o no.

Tabla 4. Las propiedades de los controles de usuario
son comunes a las de otros controles, pero poseen algunas particulares utiles.
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Figura 26. El lienzo de un control de usuario es similar al de un formulario,
aunque este necesitara del primero para poder ser visualizado y contenido.
Un control de usuario no puede ser mostrado por si solo en el escritorio.

Cuando agregamos este tipo de controles a nuestro proyecto, notaremos que, en el
cuadro de herramientas, la barra lateral de la izquierda donde son contenidos los
demas controles como los botones, cajas de textos y otros. Ahora aparece el control
para poder ser adicionado a los diferentes formularios (Figura 27) y que este se cree
en el momento de la ejecucién de la aplicacion. Ademids de esto, es posible adicio-
nar el control mediante lineas de cédigo de la siguiente forma.

public partial class Formi : Form
{
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public Formi()
{

InitializeComponent();

//Evento Load del formulario principal

private void Formi_Load(object sender, EventArgs e)

{
ControldeUsuario miControl = new ControldeUsuario();
this.Controls.Add(miControl);

Cuadro de herramientas *rR2Xks
4 Componentes ControlesPersanalzados
Kk Puntero
B ControldeUsuario

» Todos los formulanios

ControldeUsuario
- Version 1.0.0.0
Contenedores MET Component
Menus v barras de herrammermes—

» Datas

Controles comunes

.

» ':_ UII'IiJUf'I'EIll.E!
s Impresion
Cuadras de dialogo
» Interoperabilidad WPF

General

Figura 27. En el Cuadro de herramientas, ademas de los controles y componentes
provistos por Microsoft .Net, ahora también aparece el control de usuario
que hemos adicionado al proyecto. Podremos agregario a nuestro formulario.

En el lienzo del control de usuario adicionado al proyecto, agregaremos dos contro-
les de etiquetas, una caja de texto, una lista desplegable y un botén. Con estos, for-
maremos una representacién de filtros para nuestra grilla (Figura 28).

Cnmrol:leUsuario.c:[Duseﬁc] el Forril.cs [Disefio]

Filro 1:

Fillin 2: - &

Euszean |

Figura 28. Si agregamos los distintos controles al lienzo
del control de usuario, creamos su diseno de forma visual. Este
control de usuario sera utilizado como filtro para datos.
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En el cédigo que maneja este control de usuario, agregaremos algunas lineas para
cargar inicialmente la lista desplegable, asi como la creacién de un evento que le avi-
sard al usuario que el botén de filtro ha sido presionado; de esta forma, se podrd rea-

lizar el filtro desde el formulario que contiene los datos.

public delegate void ManejadorDeFiltro(string texto, int
public event ManejadorDeFiltro FiltroPresionado;

private void BotonFiltro_Click(object sender, EventArgs e)

{

elementoSeleccionado);

if (FiltroPresionado != null)

{

FiltroPresionado(this.textoFiltroi.Text,

this.combo1.SelectedIndex);

En el cédigo anterior, hemos creado un evento que servird para que el programador
sepa en qué momento se ha presionado el botén de filtro. Este evento le enviard
como pardametros al desarrollador los valores contenidos en la caja de texto y el valor

seleccionado de la lista desplegable. Por tltimo, agregaremos algunos valores a la
lista desplegable de la siguiente forma.

private void ControldeUsuario_Load(object sender, EventArgs e)

{

284

this.combo1.Items.Add(new

{

Nombre = “Igual que”,
Valor = “0”

}s

this.combo1.Items.Add(new
{

Nombre = “Distinto que”,
Valor = “1”

1)

this.combo1.Items.Add(new
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Nombre = “Contiene”,
Valor = “2”

1

this.combo1.DisplayMember = “Nombre”;
this.combo1.ValueMember = “Valor”;

Como vemos, para llenar la lista desplegable utilizamos un tipo anénimo. Este tipo
no posee una representacion fisica dentro de una clase creada por nosotros, sino que
es delimitado en el momento de su creacién. Como podemos ver en la Figura 29, la
lista desplegable contiene los valores establecidos en el cédigo dindonos la seguri-
dad de que el tipo anénimo no ha alterado el resultado esperado.

B Form v » Lo [ 5 ot

M Filtro 1 “

Filtro 2 E]

-
Dozt quee
Cortiena

Figura 29. Los tipos anénimos pueden ser (tiles para
llenar con rapidez un control con datos. Estos tipos no requieren
estar especificados en una clase para poder ser utilizados.

El siguiente paso es adicionar al formulario un control tipo grilla para mostrar los
datos que luego podremos filtrar. Junto con este control, asociaremos el evento del
control de usuario al cédigo de ejecucién del formulario que lo contiene (Figura 30).

[} encazaDO DE DATOS

La mayoria de los controles pueden ser enlazados a fuentes de datos. Esta fuente de datos debe
ser una coleccion de registros en el formato de filas y columnas. Si interactuamos con el control
y obtenemos la fuente de datos enlazada podremos recuperar la misma coleccion que hemos pa-
sado originalmente, incluso aquellos valores no visibles en el control.
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Forml.cs [Disefio]® X

8 Farml — =] e+
Fino 1
& Fio 2 i

Busca ]

Figura 30. El evento creado dentro del control de usuario se muestra junto
a la lista de eventos estandares del control de usuario. Este evento forma parte
del control y puede ser manejado de igual forma que los demas eventos.

private void controldeUsuarioi FiltroPresionado(string texto, int
elementoSeleccionado)

List<Usuario> usuarios = this.dataGridViewl.DataSource as
List<Usuario>;

switch (elementoSeleccionado)
{
case 0:
var igual = (from ¢ in usuarios
where c.Nombre.Equals(texto)
select c).ToList<Usuario>();
this.dataGridView1.DataSource = igual;
break;
case 1:
var nolgual = (from ¢ in usuarios
where c.Nombre != texto
select c).TolList<Usuario>();
this.dataGridView1.DataSource = nolgual;
break;
case 2:
var contiene = (from ¢ in usuarios
where c.Nombre.Contains(texto)
select c).ToList<Usuario>();
this.dataGridView1.DataSource = contiene;
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break;
default:
break;

En el cédigo anterior, implementamos un filtro rudimentario sobre la base de la
seleccién del usuario. Cuando el control de usuario dispara su evento, este es
capturado y procesado por el cédigo del formulario. Mediante el uso de LinQ,
tomamos los valores almacenados en la grilla y los fileramos. Por dltimo, al apli-
car uno de los filtros, los datos son regenerados y solo se muestran aquellos que
cumplen con la condicién dada (Figura 31).
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Figura 31. Los registros en la grilla son filtrados sobre la base de la seleccion
del usuario. La capacidad de un filtro de datos dependera de la complejidad
con la que lo tratemos; aqui solo vemos una forma rudimentaria de filtrar datos.

El control de usuario que hemos creado puede ser utilizado en tantos formularios
como necesitemos. Su funcionalidad sera replicada en todas las copias que tengamos,
por lo tanto, podemos encapsular este funcionamiento y transportarlo a los distintos
formularios en los cuales lo utilicemos. De esta forma, podriamos tener otras grillas
que muestren otro tipo de datos, y el filtro se aplicard a otras columnas de la grilla. Esto
dependerd en forma directa de nuestras necesidades dentro de la aplicacién.

Controles compuestos

Los controles compuestos a diferencia de los controles de usuario no cuentan con
una interfaz visual para disefiar el control. Otra diferencia fundamental es que estos
controles se crean a partir de otro control ya existente. Esto quiere decir que, para
poder crear un control compuesto, es necesario heredar la funcionalidad de un con-
trol ya existente extendiendo sus funcionalidades por medio del nuevo control.
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class Controlcompuesto

: Button
{
protected override void OnMouseHover(EventArgs e)
{
base.0nMouseHover(e);
this.Font = new Font(FontFamily.GenericSerif,
15, FontStyle.Regular);
}
protected override void OnMouselLeave(EventArgs e)
{
base.OnMouseLeave(e);
this.Font = new Font(FontFamily.GenericSerif,
12, FontStyle.Italic);
}
}

Lo primero que debemos notar en el cédigo anterior es que nuestra clase Control-
compuesto hereda de la clase Button (botén). La clase Button es la que representa la
funcionalidad de los controles de tipo botén que utilizamos normalmente en nues-
tras aplicaciones, por lo tanto, la clase Controlcompuesto se transformard en un
botén que nos da la posibilidad de sobrescribir o adicionar funcionalidad al tipo
botén predeterminado. Este tipo de control también es mostrado en el Cuadro de
herramientas como un control de usuario, asi como es dibujado como un botén en
el formulario debido a que su funcionalidad es la de este tipo de control (Figura 32).
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Figura 32. Un control compuesto se mostrara como el tipo del cual hereda
su funcionalidad. Si realizamos modificaciones significativas en este, podriamos
conseguir que cambiara por completo su apariencia visual.
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En el ejemplo que ya hemos visto, ademads de la herencia, vemos que hemos sobres-
crito dos funcionalidades del botén. La primera se ejecuta cuando el mouse pasa
por arriba del botén, y la segunda, cuando sale del botén. En cada caso, el nuevo
botén aparece con cambios en el tipo, el tamafio y el estilo de la fuente (Figura 33).

ontolcompuesto.cs 0 [IeLETIEgL
~ . = Y
8 Form? b | ) ]

e

By Form2

Figura 33. Al colocar el mouse sobre el boton, el evento OnMouseHover
se dispara. En su interior, el botén implementa su logica para este evento.

Las modificaciones que podemos realizar no se remiten solo a cambios de color
cuando ocurren determinados eventos. Este tipo de controles nos permite realizar
cualquier tipo de modificacién y asi personalizar nuestros controles de acuerdo con
las necesidades. Veamos el siguiente cédigo.

protected override void OnPaint(PaintEventArgs pevent)

{
base.OnPaint (pevent);
Image imagen = Bitmap.FromFile(“big-smile-icon.png”);
pevent.Graphics.DrawImage(imagen, new RectangleF(1, 1, 100, 100));
}

E3 DIBUJANDO CONTROLES

Las empresas que crean y venden de controles personalizados utilizan controles como botones o
cajas de texto como base de sus controles y modifican algunas funciones para presentar un nue-
vo control. Por otro lado, controles mas avanzados o vistosos deben ser codificados, su funciona-
lidad, por completo. Incluso dibujando cada pieza del mismo en el momento de su ejecucion.
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La funcién OnPaint (al pintarse) sobrescrita en el c6digo anterior nos permite espe-
cificar cémo debe dibujarse el control que estamos creando, por lo tanto, podemos
tomar los valores por defecto y agregar mayor funcionalidad. En el caso del cédigo,
leemos una imagen desde el disco duro de la computadora y la utilizamos para pin-
tarla en el margen izquierdo de este (Figura 34).

oy Form2 [E=gacy X

Figura 34. La versatilidad de los controles compuestos permite modificar
el comportamiento tradicional del control base y agregar tantas modificaciones como
creamos necesarias. En este caso, incorporamos una imagen dentro del botén.

Los controles compuestos como estos nos llevan un poco mis cerca de la persona-
lizacién e implementacién de cédigo sobre la base de nuestras necesidades, ya que
podremos agregar o modificar funcionalidad a los controles ya existentes. De
cualquier manera, siempre seremos dependientes de un control creado con ante-
rioridad para poder heredar su funcionalidad y sobrescribirla. El siguiente paso
consiste en crear un control propio desde cero, y esto lo conseguiremos con los
controles personalizados avanzados.

Controles personalizados avanzados

Los controles personalizados entran en la categoria mds compleja de controles que
podemos crear. En estos, no contamos con un lienzo para el disefio visual, tampoco
tenemos un molde de otro control del cual podamos heredar, sino que debemos crear
todo por nuestra cuenta. Aunque comparte ciertas similitudes con los controles
compuestos, en especial en las sobrecargas de funciones, estaremos tocando los ele-
mentos mds internos del desarrollo de este tipo de objetos.

public class ControlPersonalizado
: Control
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Lo primero que podemos notar del c6digo anterior es que nuestro control persona-
lizado hereda del tipo Control. Todos los controles heredan de este tipo en algin
punto. En el caso de los controles compuestos, el botén que usamos como molde
en una de sus capas también heredaba del tipo Control. Incluso, el control de usua-
rio creado al inicio de esta seccién llegaba a heredar del tipo Control. En este tipo de
controles, también podemos hacer uso de los controles existentes, pero no heredan-
do de ellos, sino utilizindolos como objetos que formardn parte de nuestro control.

private Timer temporizador;
private int ultimoCaracter;
private Label texto;

private bool mayusculas = true;

public ControlPersonalizado()
{
ultimoCaracter = 1;
temporizador = new Timer();
temporizador.Enabled = false;
temporizador.Interval = 200;
temporizador.Tick += new EventHandler(temporizador_Tick);

texto = new Label()

{
Text = this.Text,

Left = 1,
Top = 1,
Width = this.Width

this.Controls.Add(texto);

EJ EJECUCION DE CONTROLES

Cuando disenamos controles personalizados y agregamos funcionalidad como animaciones o co-
digo, que se ejecute de forma automatica, este se ejecutara incluso en tiempo de diseno. Esto
guiere decir que podremos ver como las animaciones o los calculos resultantes de la automati-
zacion del codigo se ejecutan, aungue la aplicacion no esté en funcionamiento.
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El cédigo anterior presenta varios conceptos importantes. Por un lado, un conjun-
to de variables globales referidas a nuestro control, por el otro, un constructor de
clase que nos sirve para configurar algunas de las variables, asi como el poner en
funcionamiento un objeto del tipo Timer (temporizador) el cual usaremos para
agregar funcionalidad a nuestro control, y, por tiltimo, un control de tipo Label (eti-
queta) que serd el elemento principal de nuestro control personalizado. Como en
este tipo de controles no contamos con un lienzo para dibujar otros controles, es
necesario que todos estos los agreguemos por c6digo a la lista de controles que nues-
tro control personalizado puede mantener.

this.Controls.Add(texto);

La linea anterior es la que se encarga de adicionar la etiqueta y motiva que esta sea
visible. El objeto de este control es simular uno de tipo etiqueta, pero con una fun-
cionalidad diferente. Al asignarle un texto, cada 200 milisegundos, el temporizador
ird convirtiendo cada una de las letras a mayusculas y luego a mindsculas, creando
una animacién del texto que hayamos colocado en el control. Esta funcionalidad se
consigue con las siguientes lineas de cédigo.

private void temporizador Tick(object sender, EventArgs e)
{
if (mayusculas)
{
texto.Text = texto.Text.Substring(0, ultimoCaracter) +
texto.Text.Substring(ultimoCaracter, 1).ToUpper() +
texto.Text.Substring(ultimoCaracter == texto.Text.Length ?
ultimoCaracter : ultimoCaracter + 1);

}

else

{

texto.Text = texto.Text.Substring(0, ultimoCaracter) +
texto.Text.Substring(ultimoCaracter, 1).ToLower() +
texto.Text.Substring(ultimoCaracter == texto.Text.Length ?

ultimoCaracter : ultimoCaracter + 1);

}

Application.DoEvents();
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ultimoCaracter++;
if (ultimoCaracter >= texto.Text.Length)

mayusculas = !mayusculas;
ultimoCaracter = 1;

Podemos ver que, en este simple fragmento de c4digo, hemos aplicado todo lo que
hemos visto hasta el momento en este libro. Liberamos la interfaz grifica para
que pueda mostrarnos los cambios mediante Application.DoEvents, tomamos parte
de una cadena de texto y la convertimos de mayusculas a mindsculas, y viceversa,
entre otras cosas. Esto es caracteristico, como ya dijimos, de este tipo de controles
ya que, a mayor funcionalidad requerida, deberemos realizar mayor cantidad de
lineas de cédigo aplicando todo lo aprendido hasta ahora. En la Figura 35, podemos
ver como este control modifica el texto en tiempo de ejecucién.

i

ad Form3 = | B

Control persOMALEZADD

Figura 35. Al ejecutarse la aplicacién, vemos como, cada 200 milisegundos,
cada una de las letras de la frase es convertida a mayusculas y luego a minusculas.

EJ SOPORTE DE CULTURAS

Existe una gran cantidad de culturas asi como combinaciones de cultura-pais incluidas en el Mi-
crosoft .Net Framework. Esto nos soluciona el problema de conocer el comportamiento de los
numeros y fechas de culturas poco comunes para nosotros y asi ahorrarnos tiempo en la pro-
duccion de reglas de conversion de los datos.
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Globalizacion de aplicaciones

Cuando hablamos de globalizacién, nos referimos al concepto que indica que una
aplicacién podria ser ejecutada en ambientes distintos de aquellos en los que fueron
desarrolladas. Esto quiere decir que una aplicacién escrita para un pais hispanoha-
blante podria requerir comportarse de forma diferente en un pais de habla inglesa.
Esto resulta mds claro en el caso del manejo de fechas: aunque es comiin el uso del
formato dd/mm/yyyy (dia, mes, afio), para nuestro caso, en paises como Estados
Unidos el formato de fechas se escribe de forma mm/dd/yyyy (mes, dia, ano). Por
lo tanto, es necesario poseer alglin mecanismo para que, si la aplicacién asi lo
requiere, exista esta adaptacién en textos, manejo de monedas, nimeros y fechas,
que corresponda a la cultura en la cual estd siendo ejecutada nuestra aplicacién. En
la Figura 36, podemos ver lo que sucede cuando mostramos una fecha con un forma-
to de cultura difrenete a la nuestra, como serfa Estados Unidos.

85l Formil E=NEEE™)

Figura 36. El formato de fecha relacionada con una cultura
distinta de la hispanohablante causa
qgue la representacion del orden de dias y meses difiera de la conocida.

A continuacién, podemos ver el cédigo que consigue la escritura de la fecha que
observamos en la Figura 36.

this.txtFecha.Text = DateTime.Now.ToString();

Como vemos, el cédigo simplemente toma el valor de la fecha y retorna una cade-
na de texto con esta. Debido a que el sistema estd configurado para una cultura
diferente de la hispana, la aplicacién considera que debe mostrar la fecha en el for-
mato del sistema y, por lo tanto, diferente del que conocemos. Si bien la aplica-
cién toma las configuraciones regionales de la computadora donde se ejecuta,
podemos forzar a que esta trabaje con otra configuracién.
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Thread.CurrentThread.CurrentUICulture = new CultureInfo(“en-US”);
this.txtFecha.Text = DateTime.Now.ToString();
Thread.CurrentThread.CurrentUICulture = new CultureInfo(“es-AR");
this.txtFecha2.Text = DateTime.Now.ToString();

Es posible modificar la cultura asociada a la interfaz visual del hilo de ejecucién actual
mediante el uso de CurrentUICulture (cultura actual para interfaz de usuario) pasdndo-
le el tipo de cultura que queremos utilizar. Esto se logra mediante la declaracién de
un objeto CultureInfo (informacién de cultura) y el par cultura-pais. En el cédigo
anterior, vemos dos pares, uno que representa la cultura inglesa para Estados Unidos
(en-US) y otro para el espanol de la Argentina (es-AR). Antes de tomar la fecha del
sistema, cambiamos la cultura. Esto hace que su formato se vea modificado sobre la
base de la cultura seleccionada. Junto al uso de CurrentUICulture, encontramos la fun-
cién CurrentCulture (cultura actual) de igual uso que la anterior, pero con la diferen-
cia que solo cambiard la cultura en relacién con nuestro cédigo y no de la interfaz
visual. Es comtn utilizar las dos funciones en conjunto para que la interfaz visual
tome la cultura que queremos utilizar, y nuestro cédigo también lo haga.

Esto tltimo es de vital importancia cuando estemos creando sitios web debido a que
los valores ingresados por un usuario remoto puede definir completamente en las
configuraciones de nuestros equipos.

P ResuMEN

En este capitulo, hemos aprendido lo primordial en el desarrollo de aplicaciones de escritorio
para Windows. Hemos podido aprender el funcionamiento de los principales controles y, al
mismo tiempo, entender como es posible hacer controles por nuestra cuenta. Ademas extendi-
mos las posibilidades en el desarrollo de este tipo de aplicaciones al aprender el concepto de
localizacion y globalizacion, y logramos crear aplicaciones que se adapten a los distintos idiomas
en los que puedan ser ejecutadas, asi como el manejo de fechas y numeros correspondientes a
cada region. En el siguiente capitulo, nos enfocaremos en el desarrollo web, donde ampliaremos
lo aprendido aqui gracias a que los distintos controles, componentes y funcionalidades poseen
puntos de contacto en comun. Esto nos servira para completar el recorrido sobre el desarrollo
bajo Microsoft .Net y asi entender cada una de las facetas en las cuales se ve involucrado.
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ACTIVIDADES

TEST DE AUTOEVALUACION

;Cuantos botones de funcionalidad provee
el sistema operativo para los formularios
en aplicaciones de escritorio?

;Podemos crear controles sin interfaz
visual?

;Cual es la funcion de la linea de codigo
Application.DoEvents?

;Cual es el formato que debemos utilizar
para definir la cultura chino simplificado?

¢Para qué se utiliza el operador AS?

;Existen controles y componentes no pro-
vistos por Microsoft .Net?

;Qué es un archivo de recursos?

;Los archivos de recursos para manejo de
idiomas requieren de algin formato en
particular?

;Qué linea de cédigo debemos ejecutar si
gueremos agregar un control a un formula-

rio?

10 ;Como podemos deshabilitar un control?

www.redusers.com FoEI S

EJERCICIOS PRACTICOS

Habiendo creado el control botén persona-
lizado, intente agregarle un color de fondo
distinto al que trae por defecto.

Cree un nuevo archivo de recursos para
soportar italiano y despliegue un texto
modificando la cultura de la aplicacion.

3 Asocie a una caja de texto una funcidn que

se ejecute cada vez que una tecla es pre-
sionada sobre ella.

Usando un nuevo control contenedor den-
tro de un formulario, agregue un nuevo
grupo de botones circulares de seleccion
que trabajen de forma independiente a los
existentes en el ejemplo.

Ordene los controles en un formulario de
tal forma que, al presionar la tecla TAB, el
foco se realice en orden.



PROGRAMADOR .NET

Programacion
de sitios web

Los sitios web se han convertido,

en los ultimos anos, en el principal
objetivo de las empresas para
promocionar y exponer sus productos,
para interconectar usuarios o para
compartir informacidn, y, poco a poco,
el desarrollo se ha movido

de las plataformas tradicionales a esta
ultima. En este capitulo, aprenderemos
sobre este mundo desde la perspectiva
brindada por Microsoft .Net mediante

el uso de la tecnologia llamada ASP.net.
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8. PROGRAMACION DE SITIOS WEB

CREAR UN SITIO WEB

En los capitulos previos, hemos estado utilizando Visual C# 2010 Express como
herramienta de desarrollo. Esta herramienta es ideal para el desarrollo de aplicacio-
nes en ambientes Windows, tanto de escritorio, como aplicaciones de consola o ser-
vicios de Windows, pero no nos serd de utilidad para el desarrollo de sitios web con
ASP.net. Esto es debido a que la forma de trabajo, las plantillas de desarrollo y los
controles y componentes presentados por ella no son compatibles con los utilizados
en el desarrollo de aplicaciones web con ASP.net.

Si no contamos con una versién de Microsoft Visual Studio 2010 instalada en nues-
tra computadora, podremos hacer uso de Visual Web Developer 2010 Express.
Esta herramienta es similar a la que hemos estado utilizando en el transcurso de este
libro, pero con la diferencia de que se enfoca directamente en el desarrollo web, lo
que nos facilita la creacién de sitios para Internet.

- Dowemipags - sl Tiaie Express and B
Apiheve Lot e Hetemdl  [aecadeen  Hemewients  Areds
B - o oy S it v vt . £ e bl 0 | Wi i W Do i -1/49 - F:]

o Moy veiesdas @ Prmeress prion o Ulemii noticisn

I Micasrott Lsprass Downlloads - Visud
Professional

i s B BT B D iy 0 D PeeobBs sl iy
A b s e I VL P e B e e

Microsoft Web Platform Installer

Figura 1. Desde el sitio web de Microsoft, podemos descargar todas
las versiones Express de las herramientas de desarrollo. Visual Web Developer 2010
Express es ideal para la confeccion de paginas y sitios web de ASPnet.

Antes de proseguir, si no contamos con Microsoft Visual Studio 2010, serd necesario
que descarguemos e instalemos Visual Web Developer 2010 Express. Podemos des-
cargar la herramienta de desarrollo desde la pdgina oficial: http://www.microsoft.
com/express/Downloads/#2010-Visual-Web-Developer. Si bien, y al igual que
en el desarrollo para escritorio con Microsoft .Net, podemos crear nuestros sitios
web sin herramienta alguna, pero la cantidad de componentes, controles y funcio-
nalidades necesarias para desarrollar una aplicacién son tantas que consumiria
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mucho mds tiempo y esfuerzo que si usiramos, al menos, una que nos brindara los
servicios de desarrollo minimos, para la construccién del sitio.

Nuevo proyecto web

Con Visual Web Developer 2010 Express instalado, podemos iniciar la construc-
cién de nuestro primer sitio web. Al abrir la herramienta de desarrollo, notaremos
que resulta similar a la que ya hemos estado utilizando. Esto nos dard mayor facili-
dad para entender su funcionamiento.

Al igual que una aplicacién de consola o una de escritorio para Windows, podemos
crear nuevas aplicaciones web realizando las instrucciones del siguiente Paso a paso.

M Creacion de una aplicacion web PASO A PASO

ﬂ Desde el menu Archivo, seleccione Nuevo proyecto.

[2] “agima ez - Miscoos
Archice | Dekar Wer Deparst  Henamienbsn  Verisss  Sguds
Hurvo proyecin, Cirbs Mgy o M

ot o 10a wib. My - A= N

4 Covnae Lo pigprs gt dle gy o praspei

& ebostiar pag i o weus

[8] MicrROSOFT VISUAL STUDIO 2010

Si bien la version de Visual Studio 2010 es la herramienta mas completa para el desarrollo, inclui-
do el desarrollo web, podemos utilizar Visual Web Developer 2010 Express para el desarrollo de
aplicaciones web con ASP.net. Esta herramienta nos proveera de todos los elementos esenciales
para construir aplicaciones web completas.
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>

E En la ventana de Nuevo proyecto, seleccione C# como lenguaje de programacion.
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el boton Aceptar. El nuevo sitio web sera creado con archivos por
defecto en el Explorador de soluciones.
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Una vez que el sitio web es creado, en el Explorador de soluciones podremos ver que
se ha adicionado un conjunto de archivos al proyecto. Estos archivos son equivalen-
tes a los archivos que son adicionados cuando creamos aplicaciones de escritorio
para Windows en el capitulo anterior. En este caso, vemos un archivo llamado
Default.aspx utilizado como punto inicial de nuestro sitio web, asi como un archi-
vo llamado Web.Config el que contendrd diferentes configuraciones para nuestro
sitio web. Otros archivos serdn adicionados durante la construccién del sitio.
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Figura 2. Un sitio web recién creado desde Visual Web Developer
2010 Express adiciona un conjunto de archivos
iniciales de vital importancia para el funcionamiento de un sitio web.

Para ejecutar el sitio web recientemente creado, deberemos presionar la tecla F5 o,
en su defecto, el icono de Inicio (flecha de color verde en la barra de herramientas).
Esta accién hard que el sitio se ejecute para que podamos probarlo a medida que
vayamos credndolo. Es ficil darse cuenta que el modelo de ejecucién es similar al
de una aplicacién de consola o de escritorio para Windows.

E3 SERVIDOR WEB PORTABLE

Visual Web Developer 2010 Express trae consigo un servidor web para realizar pruebas rapi-
das de nuestro avance en la construccion de un sitio web si es que no contamos con Internet
Information Service como plataforma para hospedar nuestro desarrollo. Este servidor web de
pruebas inicialmente recibia el nombre cédigo de Cassini.
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MI APLICACION ASP.NET

Pagina principal Acerca de

ASP.NET

Para obtener mas informacion acerca de ASPIMET wisite www. asp met

Tamlxien puede encontrar dooumentacion sobre ASEMET &n kDI

Figura 3. El sitio web inicial solo provee una pagina web en blanco. Al presionar
la tecla F5 para ejecutarlo, Visual Web Developer 2010 Express abrira
el navegador web que tengamos configurado por defecto para mostrar los resultados.

Al ejecurtar la aplicacién web, el navegador que tengamos configurado como el
navegador por defecto serd abierto para visualizar el sitio web. Junto con la ejecu-
cién, podremos notar que un icono de una pigina web es creado en la barra de tare-
as, al lado de la fecha y hora del sistema; esto se debe a que un sitio web no funcio-
na igual que una aplicacién de escritorio para Windows.

Un sitio web necesita de una infraestructura para trabajar, alguien que ejecute y
administre las pdginas web, las conexiones y la generacién de cédigo. Para poder eje-
cutar las aplicaciones que vayamos creando con Visual Web Developer 2010 Express
y tengamos estos requerimientos de infraestructura, la herramienta de desarrollo pro-
vee un pequeno servidor que serd utilizado para gestionar nuestras pdginas.

Este servidor solo debe ser utilizado para realizar nuestras pruebas, a medida que vamos
desarrollando la aplicacién web. Como tal, solo pueda soportar una minima cantidad
de conexiones, viene configurado para que todo el modelo ASP. NET funcione en él.

I} serviDoR WEB DE MICROSOFT

Una vez finalizado el desarrollo de una aplicacion web, es necesario hospedarla en un servidor
que la gestione. Para tal fin, se necesita contar con un servidor especializado. Microsoft propo-
ne Internet Information Services como la plataforma de administracion de sitios web. Esta pla-
taforma es Gtil para hospedar sitios ASP.net y también para PHP, Phyton y otros lenguajes web.
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Figura 4. ASP.Net Development Server es un pequeno servidor provisto
por la herramienta de desarrollo para poder realizar pruebas de nuestro codigo.

Si presionamos dos veces con el mouse sobre el icono del servidor de desarrollo,
aparecerd una ventana descriptiva con datos sobre este. Estos datos especifican
caracteristicas de ejecucién de este servidor, como el puerto por el cual recibird las
peticiones del navegador web, la ruta o directorio fisico de la aplicacién que esta
administrando, la versién y la ruta para poder acceder al sitio web.

4#] ASP.NET Davelopmant Server - Port 10926 E

ASP.NET Devalopmert Server %
Runsz ASP.MET Applications localky E
Root URL: hitkp: £ ncalbn 2t 10ECG
Pout: 10926
Witugl Pathe [+
Physical Path |C'me=sxdnctum\dncumer¢s\ﬂm shudia 201 04Prajecteiin'abd
ASP.NET Version: [4.0.30m19 206

Figura 5. Si presionamos dos veces sobre el icono de ASP.Net Development Server,

este nos mostrara las propiedades para poder administrar nuestro sitio web para pruebas.

En la Figura 6 y en la Figura 3, podemos ver que nuestro sitio web asi como el servidor
provisto por la herramienta de desarrollo muestran que la direccién para acceder al sitio
web comienza con la palabra localhost (hospedaje local). Este nombre es utilizado para
representar la direccion virtual por defecto cuando los servidores de administracién de
pdginas web hospedan sitios web en forma local; es una manera de apuntar todas las
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llamadas del navegador web a nuestra misma computadora y que nuestra PC sepa
c6mo resolver el acceso a esta mediante el nombre. Otra forma de acceder seria por
medio de la direccién IP que hace referencia a nuestra computadora, esto es, escribien-
do 127.0.0.1 como direccién en la barra de navegacién del navegador.
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Figura 6. Mediante el uso de la direccion IP que referencia
a nuestra propia computadora, es posible acceder al sitio web administrado
por el servidor provisto por Visual Web Developer 2010 Express.

El dltimo elemento que aparece en la Figura 4 es el nimero de puerto que sigue al
nombre localhost o direccién IP de nuestra computadora. Este nimero representa
el puerto o canal por el cual el servidor web estd escuchando o esperando peticio-
nes desde los distintos navegadores web con los cuales queramos conectarnos al
sitio web y ver su contenido. Esto quiere decir que nuestra computadora, a través
del servidor web que se estd ejecutando, abre un canal por el cual esperaré peticio-
nes y responde a ellas con los resultados de las distintas pdginas web. Por defecto,
los servidores web utilizan el puerto 80 para comunicarse con los navegadores web.

£ PuerTO 80

Los navegadores web utilizan distintos puertos de comunicacion para poder acceder a los sitios
web. Por defecto el puerto 80 es aquel que todos los navegadores utilizan para ingresar en las
paginas web en Internet. Si a cualquier direccion web en Internet le agregamos el sufijo :80, se-
guiremos accediendo al mismo sitio web.
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El hecho de que, por lo general, no coloquemos el puerto se debe a que se consi-
dera estidndar para los navegadores y servidores web el uso de este puerto, y, por lo
tanto, el navegador web en forma automdtica enviard las peticiones utilizando este
ntimero para el puerto de comunicaciones.

COMPONENTES DE ASPNET

Para poder realizar un sitio web, necesitaremos conocer diferentes tecnologias, desde
lenguajes de programacién como JavaScript, o el conjunto de etiquetas de HTML
(Hyper Text Markup Language, o en castellano, lenguaje de etiquetas de hipertexto)
que representan visualmente la pigina, hasta la manipulacién de la apariencia visual
por medio de CSS (Cascade Style Sheet, o en castellano, hojas de estilo en cascada).
Estos lenguajes, definiciones y tecnologias son solo algunos de los que necesitaremos
conocer para poder crear sitios web profesionales ademds de la tecnologia ASPnet en
si misma, aunque esta nos provea de herramientas de ficil uso.

De cualquier manera, el soporte brindado por ASP.net y las tecnologfas que la rode-
an permiten suplantar el aprendizaje de todos estos conceptos por otros més cerca-
nos al desarrollo de software tradicional. En todo caso, no tendremos que preocu-
parnos por el cédigo resultante ya que todas las tecnologias provistas por Microsoft
.Net para el desarrollo web traducirdn nuestro cédigo a aquel que pueda ser enten-
dido e interpretado por los distintos navegadores web.

Paginas ASP.net

Cuando aprendimos sobre el desarrollo de aplicaciones de escritorio, vimos que un
formulario era utilizado como el lienzo donde los distintos controles y componen-
tes eran dibujados y, con los cuales, el usuario podia interactuar. En el caso del des-
arrollo web con ASP.net, las paginas web cumplen una funcién similar.

Las pdginas web en ASP.net son los archivos con la extensién ASPX seguida del nom-
bre del archivo y se separan en dos grandes 4dreas. Por un lado, la p4gina ASPX en si, la
cual contiene fundamentalmente componentes y controles de ASP.net junto a cédigo
HTML que, en conjunto, generan cédigo que los navegadores web pueden entender.
Por otro lado, una clase con cédigo C# que administra y maneja los distintos compo-
nentes de la pdgina asi como las peticiones que se realicen desde el usuario.

Esta separacién entre una pdgina con cédigo HTML y otro archivo con cédigo en
C# se debe a la forma en c6mo el mundo de Internet, navegadores web y servido-
res web, funciona. Esto sucede a diferencia de las aplicaciones tradicionales que
hemos estado construyendo, y que siempre son ejecutadas y administradas por la
PC en donde estas estdn trabajando.

LISERS www.redusers.com 305



8. PROGRAMACION DE SITIOS WEB

En el caso del desarrollo web, los navegadores web solo interpretan cé6digo HTML
que es enviado desde el servidor web, pero con la diferencia de que la interaccién
entre el navegador web y el servidor que contiene la légica de nuestro programa se
limita al dnico momento en que el primero realiza una peticién al segundo. Estas
peticiones se limitan al envio de informacién simple que destaca datos del navega-
dor, la pagina a la cual se quiere acceder y los pardmetros de navegaciéon hacia dicha
pdgina, si fueran necesarios, como se muestra en el cédigo siguiente.

GET /default.aspx HTTP/1.1
Accept: */*
Accept-Language: ...
User-Agent: Mozilla/4.0...
Host: www.miSitioWeb.com

La peticién anterior hard que el servidor busque la pigina default.aspx en el sitio
web miSitioWeb.com, el cual deberia estar administrado por el servidor web al cual
se le estd realizando esta peticién. En respuesta, si la pdgina existiera, el servidor
tomard los valores que hayamos escrito en el archivo con extensién ASPX, ejecuta-
r4 el cédigo de C# que maneja los controles y componentes de esta, y su resultado,
el cual serd cé6digo HTML, se enviard al navegador web, que finalmente leerd este
HTML y lo mostrard al usuario. En la Figura 7, podemos ver este concepto.

Cliente HTTP Request > Servidor
——

www.miSitioWeb.com/ default.aspx www.miSitioWeb.com

o L N
& hupyaealhosnl00ze LS | [ -

I _J ) & hetped feveem - >
. -
o Favorites ez B Sitsos sugeridos =
8 bt/ localhost 10926/ | ‘1r

B Localmtranet ] 9 »  H 0% -

Figura 7. El navegador solo representa el codigo HTML enviado desde
el servidor una vez que se ha procesado la peticion web. En este punto,
el servidor ya nho mantiene ninguna relacion con el navegador del cliente.
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Por lo tanto, el servidor y el cliente (servidor web) no mantienen ningin tipo de
contacto entre ellos. Esto quiere decir que, una vez que la pigina HTML es mos-
trada por el navegador, el servidor pierde contacto con el cliente web y solo lo reto-
mard cuando este dltimo vuelva a realizar una peticién de una nueva pigina web al
servidor web. Esto puede resultar un cambio completo de paradigma si lo compa-
ramos con el de las aplicaciones de escritorio ya que, a diferencia de ellas, una pagi-
na web posee un tiempo de vida muy corto. Esto quiere decir que solo estd activa
en el servidor en el momento en que se realiza una peticién por parte del cliente,
inicializando todas las variables que necesitemos, creando los objetos que hayamos
designado, ejecutando sus funciones para, luego, obtener el HTML resultante y
finalmente destruir todos estos elementos para liberar la memoria del servidor.
Agreguemos una nueva pagina web a nuestro proyecto.

B Nueva pagina ASP.net PASO A PASO

n Presione sobre el proyecto Agregar y pulse sobre Nuevo elemento.
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I PAciNAS ASPNET

Las paginas ASP.net son parte fundamental de nuestros sitios Web, de cualquier manera es po-
sible capturar las peticiones realizadas por los navegadores Web sin necesidad de tener una pa-
gina fisica. Mediante la implementacién de un HTTP Handler podremos capturar las peticiones y
retornar diferentes valores para ser interpretados por el navegador Web.
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>

E En la ventana Agregar nuevo elemento seleccione Web Forms.
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Esta muestra una implementacién simple de c6digo HTML; en él, crearemos nues-
tros controles y la parte visual de la pagina. Desde el Cuadro de herramientas y pul-

v Dpionacer de Mol = 0%

sando dos clics sobre él, adicionaremos un control del tipo botén.

308

www.redusers.com



Componentes de ASEnet

T e e T T TN

Grenve Geew Mw Peean Dewsr Henmmess vemn fns R—

[ LR B J° [~ F 8 5 Pl Debg ~ &l
HTL § 5 | Publcer Creerconhguestadep -| o

CuredeD G AT TR RS
# Ligwred
[

ez 3 e . B

e Teutlas - Bedys| | Hoemiarmls | cdw

Figura 8. El Cuadro de herramientas, al igual que en las
aplicaciones de escritorio, muestra la lista de controles y componentes

disponibles para el desarrollo de aplicaciones con ASPnet.

<form id="form1” runat="server”>
<div>
<asp:Button ID="Button1” runat="server” Text="Button” />
</div>
</form>

El cédigo anterior nos muestra el resultado final de adicionar el nuevo botén a la
pagina de ASP.net. Este botén, si bien se muestra en formato HTML, no posee
caracteristicas estindares de HTML; esto quiere decir que el marcador usado para
describir el control no es soportado por los distintos navegadores al no ser un mar-
cador estdndar. De cualquier manera, este se mostrard de forma correcta en todos
los navegadores una vez que ejecutemos el sitio web. Nos ocuparemos de esta idea

[0 =L NoMBRE TAG

Cuando nos referimos a elementos HTML o marcador, en realidad, estamos haciendo referencia
a TAGs HTML. Este es el nombre que reciben normalmente, y representan los nombres descripti-
vos que son utilizados por los navegadores para dibujar el codigo HTML. Un TAG THML comienza
con el nombre de este dentro de los simbolos <y =, finalizando con el nombre dentro de </ y >.
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mds adelante en este mismo capitulo cuando aprendamos sobre controles ASP.net.
Una de las utilidades de Visual Web Developer 2010 Express es la posibilidad de
poder ver el cédigo HTML y, al mismo tiempo, una previsualizacién de los cam-
bios que estemos realizando. Para esto, deberemos presionar en la pestafia Dividir.
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Figura 9. Podemos trabajar en tres vistas diferentes. Visualizando solo el cédigo HTML,
desde la inspeccion visual o desde una pantalla dividida que muestra tanto HTML como
el resultado visual. Cualquier cambio realizado en una de las ventanas es reflejado en la otra.

Una vez que tenemos la pantalla divida en dos, es posible seleccionar los distintos con-
troles e interactuar con sus propiedades y eventos. Si presionamos dos veces sobre el
botén que hemos agregado, se adicionard una nueva funcién para el manejo del even-
to Click de este, de igual forma como sucedia en las aplicaciones de escritorio. Al hacer
esto, veremos que la clase que administra nuestra pdgina es abierta, y el cédigo que
capturard el evento es escrito en C#. Depende c6mo configuremos el manejo de los
controles del servidor también es posible que el cédigo de dichos controles sea adicio-
nado en la misma pdgina HTML, aunque seguird manejado por el servidor.

I} =L oBJETO RESPONSE

El objeto Response es utilizado para manipular la salida de cédigo C# hacia el navegador web.
Cuando utilizamos Response.Write, estamos escribiendo HTML directamente en el resultado de
la pagina que se mostrara en el navegador. Esto es equivalente a utilizar Console.WriteLine en
aplicaciones de consola.
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Figura 10. Los controles de servidor ASPnet presentan eventos con los cuales
el usuario puede interactuar desde la pagina Web. Cada evento en el cliente posee una
correspondencia en el servidor, el cual sera manejado por codigo C#.

El que tengamos c4digo en C# para el manejo del evento se debe a que este serd
manejado desde el servidor. Para conseguir esto, cada vez que el usuario presione
sobre el botén, el contenido de la pdgina serd enviado al servidor en una nueva peti-
cién como vefamos en la Figura 7. Esto causard que el cédigo de C# que maneja la
pagina se inicialice, ejecute el evento, genere cédigo HTML vy, luego, se destruyan
todos los objetos para liberar, asi, la memoria.

private int sumador = 0;

protected void Button1_Click(object sender, EventArgs e)
{

sumador++;

I stateLess

El desarrollo de aplicaciones web, la forma en como el protocolo de Internet funciona, hace que los
servidores web no mantengan una conexion constante con los diferentes clientes que consumen
las paginas web. Este concepto recibe el nombre de Stateless [sin estado), lo que permite poder ad-

ministrar miles de peticiones de manera rapida y con la menor cantidad de consumo de recursos.
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Response.Write(“Valor de sumador: “ + sumador.ToString());

En el cédigo anterior, podemos ver que hemos declarado una variable sumador de
tipo int, que es inicializada con el valor de 0. Luego, en el evento que se disparard
cuando el usuario presione el botén de la pdgina, sumaremos 1 al valor almacena-
do en dicha variable y lo escribiremos en la pdgina como HTML.

Si ejecutamos la pdgina por primera vez y presionamos sobre el botén, veremos que
el valor de la variable es escrito en forma correcta.

&8 hrepe/fiocs|ho st 1092 6nicioaspx - Windaows Intemet Exploner E=NiC)
@k_‘-v :(:, bt lacalhost 19926/ micio. asp - | B '-; * [l ging b -
vr Favarntes Lo B Stws sugendos » F Mas complementos
= hitps/ Tesalhost: LA 26 nicio. aspn | Bi B - 11 ap = Pagev Safety~ Taoks» igh~

Valor de sumader: 1

Eutton |

Dene &R Lacal imteanct | Protected Mode: Off = Hoke -

Figura 11. Todo el codigo de manejo de eventos de los controles ASPnet es tratado
en el servidor. El control sera mostrado en formato HTML en el navegador web, pero,
en el momento en que el usuario lo presione, esta accion sera manejada desde el codigo C#.

Esto se debe a que, inicialmente, la variable sumador contiene el valor 0 y, en el
momento en que se presiona sobre el botén, se ejecuta el cédigo que suma 1 a
esta variable; asi se obtiene como resultado el valor que vemos en la pédgina. Si
presionamos otra vez sobre el botén, podremos comprobar que el resultado serd
nuevamente 1 en vez de 2. Este comportamiento es debido a la forma en c6mo
trabajan las pdginas web que hemos nombrado con anterioridad. Esto puede
ocasionarnos un problema si no estamos acostumbrados a desarrollar cédigo que
no dependa de los datos almacenados en la memoria, o intentamos crear aplica-
ciones con multiples pasos, los que deben ser recolectados y retenidos por la apli-
cacién hasta poder utilizarlos al final.

A pesar de esto, existen mecanismos para poder almacenar, de manera temporal,
esta informacién, asi como técnicas de desarrollo de codigo para no tener la nece-
sidad de almacenar tanta informacién en variables volatiles.
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Figura 12. Al presionar otra vez sobre el boton en la pagina web, todo el codigo
es egjecutado nuevamente. Las variables deben ser inicializadas tomando el valor

por defecto inicial y no manteniendo el estado que tenian en la anterior ejecucion.

Etiqueta Formulario

ASP.net no modifica la forma en cémo funcionan las paginas web, Internet y sus
protocolos; esto quiere decir que, a pesar de tener etiquetas propias para describir
controles como los botones, el resultado final serd uno compatible con los parime-
tros utilizados por todos los navegadores web que interpretan cédigo HTML.

De esta forma, ASP.net necesita de los mismos elementos utilizados en la creacién
de HTML para enviar informacién al servidor. Esto lo logra mediante el uso de la
etiqueta HTML Form (formulario), la cual engloba a todos los controles ASP.net
que se encuentren dentro de una pagina ASP.net.

<form id="form1” runat="server”>

</form>

En el cédigo HTML anterior, podemos ver cémo esta etiqueta form contiene a
todos los elementos de la pdgina; ademas podemos notar un atributo de esta etique-
ta que no es estdndar del contexto HTML. El atributo runat (trabajar en) especifi-
ca quién administrara el elemento y donde lo hard. En este caso, se especifica que
serd administrado por el servidor web mediante el valor server (servidor).
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Ademds de ser administrado por el servidor, lo que quiere decir que todos los pro-
cesos de traer la informacién que venga contenida en el formulario tras cada peti-
cién realizada por parte del usuario, esta funcién hard que la etiqueta administrada
retorne el cédigo HTML de forma que sea entendido por los distintos navegadores
web, por lo que no debemos preocuparnos por problemas de compatibilidad.

<form method="post” action="inicio.aspx” id="formi”>

</form>

Una vez ejecutada y procesada la pigina web, el formulario es transformado en el
cédigo HTML anterior. Como vemos, la declaracién inicial del formulario es modi-
ficada para que el cédigo resultante sea compatible con los distintos navegadores.
Otro comportamiento importante es la adiciéon del atributo action (accién), el cual
especifica el nombre de la pigina que procesari este formulario una vez que el usua-
rio envie la informacién al servidor. Como este formulario estd contenido en la
pdgina inicio.aspx, el atributo es configurado para que la peticién se realice sobre si
misma. Este proceso recibe el nombre de postback.

La etiqueta form en ASP.net resulta de vital importancia no solo para el envio de infor-
macién hacia el servidor, sino también para mostrar los controles de una pdgina.

<form id="form1” runat="server”>

</form>
<asp:Button ID=”Buttoni” runat="server” Text=”Button”
onclick="Buttoni_Click” />

I PostBACK

Tras cada peticion realizada por el cliente hacia un servidor web, existe un envio de informacion
por parte del primero hacia el segundo, que provoca una respuesta por parte del segundo hacia
el primero. Esta respuesta suele ser cédigo HTML con informacion actualizada sobre la base de
la peticion realizada. Este proceso recibe el nombre de Postback cuando trabajamos con ASP.net.
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En el cédigo anterior, el control botén se encuentra fuera de la etiqueta form mane-
jada por el servidor. Al hacer esto, los controles no pueden ser manejados en forma
correcta, por lo que la pdgina nos mostrard un error que deberemos corregir.
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Figura 13. Al no poder manejar los controles que estan por fuera
de la etiqueta de formulario, la pagina ASPnet nos arrojara un error
que deberemos corregir para que pueda funcionar correctamente.

El archivo Web.config

Asf como en un sitio web de ASP.net existen las pdginas de ASP.net, también podre-
mos encontrar otros archivos adicionales que sirven para la ejecucién del sitio que
estemos construyendo. El archivo Web.config es utilizado para configurar un sitio
web de ASP.net; en este, podremos escribir configuraciones como cadenas de cone-
xi6n a bases de datos, permisos de acceso al sitio web, configurar servicios o definir

comportamientos de ejecucién del sitio web.

<configuration>

<connectionStrings>
<add name="BaseDatos” connectionString="data
source=.\SQLEXPRESS; Integrated
Security=SSPI;AttachDBFilename=|DataDirectory|\Database.mdf;User
Instance=true”

providerName="System.Data.SqlClient” />
</connectionStrings>
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<system.web>
<compilation debug="true” targetFramework="4.0" />

En las lineas XML anteriores, podemos ver un fragmento del archivo Web.config.
Las primeras lineas definen una cadena de conexién a una base de datos local de
SQL Server Express; asi como el nodo <system.web> muestra algunas opciones de
compilacién de la aplicacién web, y espcciﬂca que se usard Microsoft .Net Frame-
work versién 4.0 y que esta serd realizada en modo de depuracién.

El tener la conexidén a la base de datos declarada en un archivo externo editable puede
ser una ventaja debido a que podemos modificarla en cualquier momento sin tener
la necesidad de recompilar la aplicacién web ademds de simplificar el acceso a la
cadena de conexién desde un dnico lugar y no tenerlo dispersado en todo el cédigo.

protected void Page_Load(object sender, EventArgs e)

{
SqlConnection con = new

SqlConnection(ConfigurationManager.ConnectionStrings|[“BaseDatos”].ToString());
SqlCommand com = new SqlCommand(“select * from usuarios”, con);
con.Open();

SqlDataReader dr = com.ExecuteReader();
while (dr.Read())

{

Response.Write(dr[“Nombre”] + “<br>”);
}
dr.Close();

con.Close();

El cédigo anterior hace uso de la cadena de conexion declarada en el archivo
Web.config para conectarse a la base de datos y leer registros de una tabla. Este cédi-
go no varfa de lo que ya hemos aprendido en el Capitulo 4, solo agregamos una linea
para poder leer esta configuracién mediante el uso del objeto ConfigurationManager
(administracién de configuraciones).

Este objeto contiene una propiedad especifica para leer las cadenas de conexiones
declaradas en el archivo Web.config y, colocando el nombre que le asignamos a dicha
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cadena, este nos la retornard. Gracias a esto, no se requerird replicar la cadena de
conexién en cada lugar del cédigo que la necesitemos ya que, por medio de este
objeto, podriamos asegurarnos de obtener aquella que hemos declarado en el archi-
vo de configuraciones de la aplicacién web.
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Figura 14. La conexion y la lectura de datos de una base datos es idéntica a la realizada
en aplicaciones de consola y de escritorio. Esto nos facilita la creacion
de codigo en distintos ambientes con solo aprender las particularidades de cada uno.

El archivo Web.config puede resultar muy amplio en la cantidad de configuraciones
que puede admitir. Como ya dijimos, para poder ver todas sus variantes, es reco-
mendable que visitemos el sitio web oficial de Microsoft http://msdn.microsoft.
com/es-es/library/ff400235%28VS.100%29.aspx, donde encontraremos una

referencia completa de este archivo.

El archivo Global.asax

El dltimo archivo vital que compone los sitios web de ASP.net es el archivo Global.asax.
Este archivo no posee una interfaz grafica como las pdginas ASP.net, pero si cuenta con
cbdigo C# que afectard a toda la aplicacién web que estemos desarrollando.

public class Global : System.Web.HttpApplication
{

void Application_Start(object sender, EventArgs e)

{
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void Application_End(object sender, EventArgs e)

El cédigo anterior muestra la estructura del archivo Global.asax. En este, encontramos
una serie de eventos que se e¢jecutan a nivel de aplicacién; esto quiere decir que se eje-
cutardn sin importar si el usuario estd visitando una pagina dentro de nuestro sitio
web. Por ejemplo, el evento Application_Start se ejecutard cuando el servidor web
donde esté alojado nuestro sitio web dé inicio a nuestra aplicacién. En la Tabla 1, pode-
mos ver la descripcién y el uso de cada uno de estos eventos.

I} REDIRECCIONAR LAS LLAMADAS

Para redireccionar un usuario desde una pagina a otra, podemos utilizar Response.Redirect. Es-
te no es el Unico mecanismo disponible. Para realizar una redireccion similar, podemos utilizar
Server.Transfer. En este caso, la pagina actual dejara de escribir el cédigo HTML para comenzar
a escribir el codigo HTML de la pagina a la cual estamos redirigiendo al usuario.
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EVENTO DESCRIPCION

Application_Start El cadigo contenido en este evento se ejecuta cuando la aplicacion es iniciada por el sevidor que la administra.
Application_End Este evento sera disparado cuando la aplicacidn finaliza, por ejemplo, si es detenida por el sewidor que la administra.

Session_Start Cuando un usuario ingresa por primera vez a nuestro sitio web, se le asigna una nueva sesidn.
Al crearse esta sesidn, este evento es disparado.
Session_End Este evento se ejecuta cuando una sesion caduca por tiempo de inactividad.

Application_Error Si durante la ejecucion de cddigo no capturamos algan error que pudiera haber ocurrido, este evento
se ejecutara antes de mostrar el mensaje del error.

Tabla 1. Lista de eventos globales de una aplicacién ASPnet.

Vimos qué ocurria cuando un control se encontraba fuera de una etiqueta de for-
mulario en una pdgina web. Este error era mostrado al usuario final reemplazando
la pagina web del control por otra con el mensaje de error. Si bien esto puede ser
tril, cuando estamos desarrollando para el usuario final puede resultar incompren-
sible; incluso, podriamos estar mostrando informacién critica a personas que no
deberian enterarse de esta. Una solucién a este tipo de problemas seria agregar cédi-
go en el archivo Global.asax para el evento Application_Error, que se ejecutard cuan-
do ocurra un error en la aplicacién web con la que estamos trabajando.
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Figura 15. Al colocar un punto de interrupciéon en el evento Application_Error,
vemos que la ejecucion del codigo se detiene
en el momento en que se produce un error en la ejecucion de la aplicacién.

Sin escribir cédigo, el error seguird su curso una vez que haya pasado por nuestro
punto de interrupcién, por lo que serd necesario agregar algunas lineas de cédigo para

realizar alguna accién que alerte al usuario de que ha ocurrido este error. Para este
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caso, podriamos adicionar una nueva pdgina HTML, que no ejecute cddigo ASPnet.
Esta pagina serd tratada como simple cédigo HTML estdndard y no como una pédgina
ASP.net, por lo tanto, no ejecutard cédigo de este tipo si este fuera escrito en ella.
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Figura 16. Podemos agregar todos los tipos de archivos
utilizados en la creacién de paginas web a nuestra solucion de ASPnet.

<html>

<head>
<title></title>

</head>

<body>
<h1>
Ocurrié un error
</h1>

</body>

</html>

El c6digo HTML anterior representard el mensaje de error que mostraremos al
usuario cuando, en la aplicacién, se encuentre un problema que no hayamos pre-
visto. Finalmente, agregaremos una linea de cédigo dentro del evento
Application_Error que mueva al usuario desde la pagina que queria visualizar y pro-
dujo el error hasta la pidgina HTML con el mensaje.

void Application_Error(object sender, EventArgs e)
{
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Response.Redirect(“Error.htm”);

Mediante el uso de Response.Redirect (redireccionar la respuesta), podemos especi-
ficar la pdgina a la cual queremos dirigirnos; en este caso, el usuario serd llevado
desde la pdgina que ocasioné la ejecucién de Application_Error a la pigina Error.htm.
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Figura 17. En vez de mostrarse la pagina con el detalle del error producido
por no haber colocado el control ASPnet dentro de la etiqueta de formulario, el usuario
es redirigido a la pagina HTML que muestra un mensaje mas adecuado.

MAS ALLA DE C#

Durante este capitulo, hemos visto que la mayoria del cédigo, como por ejemplo
las conexiones a las bases de datos o la declaracién de variables, es igual al cédigo
que hemos realizado hasta el momento en otro tipo de aplicaciones. A pesar de esto,
ASP.net posee algunas particularidades para manejar los estados de las variables y
mantenerlas, poder saber si se ha realizado algin envio de informacién desde el
cliente hacia el cédigo C# que mantiene la pagina ASP.net asociada, o poder mani-
pular el flujo de las pdginas web con las que el usuario estd interactuando.

Postback

El proceso de enviar una peticién con informacién desde el cliente hacia el servi-
dor, que este la procese y, luego, retorne un resultado tipicamente en formato
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HTML recibe el nombre de postback. Debido a que en ASPnet las pdginas son
manejadas por cédigo C# asociada a ellas, el envio de esta informacién se realiza
sobre esta pdgina, esto es, configurando el atributo action (accién) del formulario
de la pdgina con el nombre de esta pagina. Cada vez que se realiza un postback, una
serie de eventos se disparan en secuencia en el c6digo C# independientemente de
qué control hubiera causado el envio de la informacién.

HTTP GET HTTP POST
Init Init
Load LoadViewState
PreRender Load Postback data
SaveViewState Load
Render Postback data changet
Unload Postback
| Dispose PreRender
SaveViewState
Render
Unload
1 Dispose

Figura 18. Dependiendo del método de envio de informacién
que tengamos, una pagina ASPnet ejecutara una serie de eventos en secuencia
sin importar quién hubiera provocado este envio de informacion.

Por lo tanto, si un botédn provoca un postback, primero se ejecutardn los eventos de
la Figura 18 hasta el evento Load, luego el evento del botén y, por dltimo se seguird
con la ejecucién de los demds eventos. Esto puede traernos un problema notorio si
tuviéramos que ejecutar alguna funcionalidad la primera vez que la pdgina es carga-
da. Al principio, podriamos colocar nuestro cédigo dentro del evento Load de la
pdgina, pero, cada vez que el usuario envie informacién desde la pdgina hacia nues-
tro cdigo, este evento se ejecutaria volviendo a ejecutar nuestra funcionalidad.
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protected void Page Load(object sender, EventArgs e)

{

Response.Write(“Hola, bienvenido por primera vez”);

Este codigo simplemente escribe un mensaje en la pagina cada vez que esta se ejecuta.

8 hepflacalhast10926/ paginaleshack aspx - Windaws Internet Explarer ‘ [F=renx
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Dane € Local intranet | Protected Mode: Off g~ BN -
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Figura 19. Al ejecutar la pagina, se mostrara el mensaje. Si el usuario

presiona sobre el botén de la pagina, el evento Load volvera a ejecutarse.

Si ejecutamos en forma reiterada el cédigo, siempre recibiremos el mismo mensaje.
Es posible evitar esto y controlar el flujo de ejecucién de una pédgina haciendo uso
de variables globales provistas por la pdgina con la que estamos trabajando para

saber el estado de las peticiones.

protected void Page_Load(object sender, EventArgs e)

{
if (!IsPostBack)

{
Response.Write(“Hola, bienvenido por primera vez");
}
else
{
Response.Write(“Mensaje después del postback”);
}
}
ISERS www.redusers.com
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En el cédigo anterior, usamos la variable IsPostBack (es una peticiéon postback) para
saber el estado en el cual nos encontramos. Si la variable contiene el valor false
(falso), eso querrd decir que es la primera vez que el usuario estd accediendo a esta
pdgina, por el contrario, si el valor es true (verdadero) significard que la llamada al
cédigo C# se estd realizando por medio de una nueva peticién por parte del usua-
rio mientras que se encontraba en la misma pédgina.
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Figura 20. La segunda vez que el cédigo C# que administra la pagina es llamado,
la variable IsPostBack es igual a true y muestra el segundo mensaje. Todas las demas veces
que este codigo sea ejecutado por medio de una peticion, esta variable sera igual a true.

La variable IsPostBack volverd a contener el valor false cuando el usuario navegue hacia
otra pdgina y vuelva a esta. Esto se considerard como una llamada inicial a la pdgina,
por lo que se ejecutara el cédigo dentro del Fragmento verdadero de la sentencia if.

Manipular el flujo de ejecucion
En el entorno de desarrollo de ASP.net, existen dos objetos que brindan soporte
para la manipulacién de las peticiones con envio de parimetros realizados por los

I Arp.conFiG

Cuando estamos realizando aplicaciones web con ASP.net, podemos utilizar el archivo Web.config
para configurar la aplicacion que estamos construyendo. De igual forma, las aplicaciones de
escritorio realizadas con Microsoft .Net cuentan con el archivo app.config. Este archivo puede
ser utilizado para configurar la aplicacién sin necesidad de recompilarla.
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usuarios, asi como la escritura de texto o el redireccionamiento de solicitudes a otras
paginas web. A pesar de que ASPnet se encarga de administrar estas peticiones por
medio de los controles que tengamos en nuestras paginas, muchas veces necesitare-
mos poder manejar estos valores por nuestra cuenta a un nivel mds detallado.

Request

El objeto Request (solicitud) sirve para el manejo de las peticiones realizadas desde
el cliente hacia el servidor web. En los ejemplos anteriores, cuando el usuario pre-
sionaba sobre un botén, o la pdgina se cargaba por primera vez, esta era considera-
da una solicitud. En estos casos, el objeto Request contendria toda la informacién
que es enviada desde el usuario hacia nuestro cédigo.

e =]
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Figura 21. Al inspeccionar el objeto Request en una peticion realizada
hacia nuestra pagina, este contiene informacion relacionada al usuario que esta
realizando la peticion, ademas de informacion que es incluida en esta peticion.

Response.Write(Request.UserAgent + “<br>");
Response.Write(Request.UserHostAddress + “<br>");
Response.Write(Request.UserLanguages[0] + “<br>");
Response.Write(Request.Browser.Browser + “<br>”);
Response.Write(Request.Browser.IsMobileDevice + “<br>");
Response.Write(Request.Browser.Version + “<br>”);

En el cédigo, podemos ver una lista de algunas de las propiedades a las cuales
podemos acceder desde el objeto Request. En este cédigo, obtenemos el nombre
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completo y las capacidades del navegador web con el que se estd conectando a
nuestro sitio web, la direccién IP desde donde accede a él, la lista de idiomas que
soporta o que tiene configurada, si es un dispositivo mévil el que intenta acceder
y la versién de navegador que estd usando.

Toda esta informacién de gran utilidad para poder personalizar el sitio web, en
base al usuario que lo visita o dispositivo que use.
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Figura 22. El uso del objeto Request de gran utilidad para conocer las preferencias
y las capacidades del navegador. Al saber los idiomas configurados en el navegador,
podemos hacer que el sitio se muestre automaticamente en el idioma de su preferencia.

Response

En sentido inverso, el objeto Response (respuesta) es utilizado para generar sali-
das desde el cédigo C# que administra la pdgina web hacia el cliente. En el
transcurso de este capitulo, hemos visto dos de las principales funcionalidades
de este objeto. Por un lado, el uso de Redirect (redirigir) para mover al usuario
de una pdgina a la otra, y, por otro, el uso de Write (escribir) para escribir texto
en el HI'ML resultante de la pdgina; este dltimo se comporta de forma similar
a Console.WriteLine de las aplicaciones de consola.

I} NoMBRES DE PAGINAS WEB

Cuando creamos sitios, debemos tener especial cuidado con los nombres que utilicemos para
los archivos y para las paginas web. Debido a convencionalismos de Internet, no podremos utili-
zar caracteres latinos como la letra ene o la tilde, asi como no es recomendable el uso de espa-
cios, de lo contrario, nuestro sitio web podria no funcionar de manera correcta.
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Figura 23. Las paginas ASPnet pueden estar organizadas
en diferentes carpetas. Para poder acceder a ellas, sera necesario escribir
la ruta relativa a la pagina desde el punto en el que nos encontremos.

En la Figura 23, vemos una estructura de carpetas dentro de nuestra aplicacién; den-
tro de la carpeta SubCarpeta tenemos una pégina, y otra, a nivel de la raiz del pro-
yecto. Para poder navegar desde una pdgina hacia otra, es necesario colocar la ruta
relativa de acceso desde la pigina en la cual estemos posicionados actualmente.

protected void Button1 _Click(object sender, EventArgs e)
{

Response.Redirect(“SubCarpeta/inicio.aspx”);

Desde la pdgina que se encuentra en la raiz del sitio web, es necesario colocar la ruta
completa de acceso a la pdgina que se encuentra dentro de la carpeta SubCarpeta.

I uso DEL CARACTER -

Para navegar de una pagina a otra o acceder a distintos recursos como imagenes o archivos, es
posible hacer referencia a estos mediante una ruta légica. En ASP.net, podremos utilizar el ca-
racter ~ para que, desde cualquier parte del arbol del sitio, se haga referencia a su raiz. Esto nos
facilitara la resolucion de rutas dinamicas a estos recursos.
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En este cédigo, cuando el usuario presione el botén, serd redirigido hacia la pdgi-
na inicio.aspx de la carpeta SubCarpeta.
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Figura 24. Al presionar el boton, el usuario es redirigido a la pagina
que se encuentra dentro de la subcarpeta en el arbol del sitio web.

Para poder volver hacia la pdgina que se encuentra en la raiz del sitio, desde la pagi-
na de la subcarpeta podremos volver a usar la funcién Redirect, pero con cambios.

protected void Buttoni_Click(object sender, EventArgs e)
{

Response.Redirect(“~/paginaResponse.aspx”);

La linea de cdédigo anterior hace referencia a la raiz del sitio web donde se
encuentra la pdgina de internet en cuestién. Notemos que usamos el caracter
especial ~ para especificar la raiz del sitio Web. ASP.net traduciri este caracter
tomdndolo como la base del sitio.

Conservar informacion

Ya hemos comprobado que las variables y los distintos objetos se destruyen después
de que la pdgina completa su ejecucién. Esto hace que debamos cambiar la forma
en la que realizamos nuestro cédigo y tratar de no depender de los datos almacena-
dos en las variables. De cualquier manera, muchas veces necesitaremos preservar
algunos datos mientras el usuario realiza diferentes acciones sobre nuestro sitio web
y, para esto, ASP.net nos provee de tres objetos con diferentes alcances.
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ViewState

El primer objeto que podemos usar para almacenar informacién es el llamado
ViewState (estado de la vista). Este objeto nos permite almacenar distintos objetos
sobre la base de una llave o clave de texto en el momento en que el cédigo que
maneja nuestra pagina es ejecutado. Luego pueden ser recuperados la siguiente vez
que se realiza una peticién a la pédgina.

private int sumador = 0;

protected void Buttoni_Click(object sender, EventArgs e)

{

sumador++;
ViewState.Add(“Dato”, sumador);

La ejecucién de ViewState.Add creard una nueva entrada en la coleccién de datos lla-
mada Dato, que contiene el valor de la variable sumador. El nombre Dato es utiliza-
do como una referencia al objeto contenido, por lo que podemos utilizar cualquier
nombre para este valor.

protected void Button2_Click(object sender, EventArgs e)

{
sumador = (int)ViewState[“Dato”];
sumador++;
ViewState[“Dato”] = sumador;

}

En las siguientes iteraciones con el cédigo, es posible recuperar el objeto previa-
mente almacenado y volver a asignarlo a la variable sumador. Tengamos en cuen-
ta que la variable sumador sigue perdiendo su informacién tras cada peticién, por

III] LUGAR DE ALMACENAMIENTO DE VIEWSTATE

Para preservar informacion entre peticiones al servidor, podemos utilizar el ViewState. De cual-
quier manera, deberemos tener cuidado cuando hagamos uso de este recurso ya que toda la in-
formacion almacenada es encriptada y enviada junto con el HTML de la pagina web. Esto puede
provocar que el tamano de esta crezca y haga que su transferencia sea mas lenta.
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lo tanto, es necesario asignarle el dltimo valor que se haya almacenado en el con-
tenedor ViewState. Una vez asignado este, podemos seguir realizando operaciones
para luego volver a guardar, sobrescribiendo el objeto del ViewState, el valor de la
variable hasta que vuelva a ser consumido.
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Figura 25. Tras algunas iteraciones con la pagina, podemos
ver que la variable sumador contiene un valor superior a 1 ya que ha estado
sumando 1 al valor previamente almacenado en ViewState.

Los objetos almacenados en ViewState solo existirdn mientras el usuario interactie
con esta pdgina. Si el usuario es redirigido a otra pdgina y luego vuelve a la inicial,
todos los valores de ViewState se habrdn destruido. Esto se debe a que los objetos
del ViewState son escritos por ASP.net en el cddigo HI'ML de la pdgina, por lo que,
cuando el usuario se va de dicha pdgina y vuelve a esta, ASP.net considerard que es
una peticién completamente nueva y no una llamada mds sobre esta pagina.

Session

El objeto Session (sesidén) tiene un funcionamiento sintdctico idéntico a ViewState.
En este objeto, podremos almacenar informacién y objetos con datos, para luego
poder recuperarlos. La principal diferencia es que los objetos almacenados en Session
perdurarin a través de todas las pdginas por las cuales navegue el usuario. Estas varia-
bles serdn tinicas a cada usuario, por lo que, si tenemos mds de un usuario viendo
nuestro sitio web, los datos de una variable de sesién creada para el usuario A no se
compartirdn con el usuario B por mds que estas variables tengan este nombre.

Este tipo de variables son las comunmente usadas en los sitios web para almacenar
la identidad de un usuario en un momento que este se autentifica.
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//Codigo de pagina principal
protected void Page_Load(object sender, EventArgs e)
{
Session.Add(“IDUsuario”, 1234);
Response.Redirect(“Session2.aspx”);

//Codigo de pagina Session2.aspx
protected void Page_Load(object sender, EventArgs e)

{
int idUsuario = (int)Session[“IDUsuario”];

El c6digo crea una variable de sesién llamada IDUsuario con el valor 1234 y, luego,
redirige al usuario a una pdgina secundaria la cual toma el valor de la variable de
sesién para su uso posterior, como vemos en la figura siguiente.
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Figura 26. El valor de la sesion es recuperada correctamente desde la pagina secundaria.

Debemos tener especial cuidado cuando trabajemos con variables de sesién, ya que su
contenido es manejado por el servidor y ocupa memoria. Almacenar grandes objetos
en este tipo de variables podria causar muchos problemas de desempefio del servidor
y de nuestro sitio web. Por este motivo, estas variables tienen un tiempo de vida corto
marcado por la actividad del usuario sobre el sitio web. Esto quiere decir que el servi-
dor destruird su valor cuando pase determinado tiempo de inactividad por parte del
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usuario. Por defecto, el tiempo de vida de una variable de sesién es de 20 minutos,
pero podemos configurar este valor segiin lo requieran nuestras necesidades.

//ELl tiempo de vida de la variable de sesion
//es de 50 minutos
Session.Timeout = 50;

El cédigo anterior configura el tiempo de vida de la variable de sesién a 50 minu-
tos. Esto hard que el usuario pueda estar 50 minutos sin enviar ningin tipo de peti-
cién al servidor donde reside nuestra aplicacién, y sus datos se mantendrdn activos.
Debido al consumo de recursos ocasionados por este tipo de variables, es posible eli-
minarlas por completo sin tener que esperar que se destruyan por inactividad.

//Eliminamos las variables para este usuario
Session.Abandon();

Application

El dltimo objeto que nos servird para almacenar informacién es Application (aplica-
cién). Se emplea de igual forma que ViewState y Session, con la diferencia que posee
un rango de acceso mucho mayor. Los objetos almacenados dentro de Application
serdn compartidos por todos los usuarios en toda la aplicacién. Estas variables esta-
ran activas en todo el curso de la aplicacién sin tener un tiempo prefijado para su
destruccién. Debido a que estas variables se comparten con todos los usuarios de la
aplicacién web, serfa muy sencillo realizar un contador de visitas simple.

void Application_Start(object sender, EventArgs e)

{
Application.Add(“Contador”, 0);
}
void Session_Start(object sender, EventArgs e)
{
int contador = (int)Application[“Contador”];
contador++;
Application[“Contador”] = contador;
}

Si hacemos uso del archivo Global.asax, creamos una nueva variable de aplicacién
en el evento que se disparard cuando nuestro sitio web sea inicializado por primera
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vez. Luego, cada vez que un usuario se conecte a nuestras piginas y una variable de
sesién sea creada, adicionamos 1 a la variable de aplicacién creada con anterioridad.
Desde cualquier pdgina, podremos leer el valor de la variable de aplicacién y con-
sultar su valor. Debido a que este valor es compartido por todos los usuarios, este
contador se lo mostrard a todos ellos, viendo en todo momento el dltimo valor,
incrementado por la tltima interaccién realizada por el usuario que ingrese al final.

protected void Page_Load(object sender, EventArgs e)

{
int contador = (int)Application[“Contador”];
Response.Write(“Total de visitas: “ + contador.ToString());
}
oo, ae Ty 200D 3|7 9
e I R A & o - Bt L=l Lo

Tavendan S e wander @ Wlis comple monbes P AICE -

O hep btam R Comtadon g B -8 -0

Tonal de widad: 1

i niEpAocalond ICWMCortador aips - Wrdow ldeonet [aplaary

expace webipplicationt K™ B e sk 1 . - CAER =] p =g
| e Fasoaine B s pappeidos w ) Ikl com plassenais ¥
d Page_iond(chject e B g N LG, D g o~2 - W v Pupv Gukdyv Teskv @

Respense. el e “Tobs i Total 4 vistas 2

B Vot Iocales B Bugecidn M Pila de laradss 8 Ventana b | e S ILocal imbsened | Probociond Mede: DY

Figura 27. La primera ventana representa al primer usuario y muestra el valor
al momento que ingresé al sitio web. En la segunda ventana, vemos que,
como ya ingresoé un usuario previamente, se le suma 1 a la variable de aplicacion.

I TemPo DE viDA

Cuando definimos el tiempo de vida de las variables de sesion, debemos tener especial cuidado
ya que un tiempo de vida muy corto podria hacer que el usuario perdiera informacion muy rapi-
do, si no realiza peticiones al servidor de manera constante. Por el contrario, un tiempo de vida
muy largo causaria que las variables no se destruyeran.
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EL ENTORNO DE ASPNET

Los controles ASP.net poseen una nomenclatura especifica, por lo que no podria ser
interpretada por los distintos navegadores web. Por lo tanto, ASP.net toma estas
declaraciones y las transforma a etiquetas HTML estdndares.

Controles genéricos

ASP.net nos provee de controles para el desarrollo de paginas web de igual forma que
lo hace para el desarrollo de aplicaciones de escritorio. Si estamos disefiando una
pédgina, podremos ver el Cuadro de herramientas con una lista extensa de controles.
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Figura 28. El Cuadro de herramientas nos provee todos los controles
ASPnet necesarios para el desarrollo de aplicaciones web. Estos controles seran
transformados, en tiempo de ejecucion, a cédigo HTML estandar.

<form id="formi1” runat="server”>
<div>
<asp:TextBox ID="TextBox1” runat="server”></asp:TextBox>
<asp:Button ID="Button1” runat="server” Text="Button” />
</div>
</form>

Hemos agregado dos controles ASP.net, uno que representard una caja de texto y
otro, un botén. Ambos controles poseen ciertas coincidencias que los definen como
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controles de ASP.net y que son obligatorias para su correcto funcionamiento. En la
Tabla 2, podemos ver las propiedades necesarias para definir un control ASP.net se
listan las principales propiedades, necesarias, para la definicién de un control
ASPnet. La ausencia de las mismas hard que el cédigo arroje errores.

PROPIEDAD DESCRIPCION

<asp:[Tipo de Control] ...> Todos los controles ASP.net se inician con la declaracion <asp: seguida del nombre o tipo
de control que queremos declarar,

ID Representa el nombre del control dentro de la pagina ASP.net y del cddigo C#.
Por medio de este identificador, podremos acceder a las propiedades del control.
RunAt La tinica propiedad permitida es Server y especifica que el control sera tratado por el sewvidor.

Tabla 2. Lista de caracteristicas y atributos obligatorios de los controles ASPnet.

Al ejecutar la pdgina web del cédigo anterior, podremos ver que los dos controles se
muestran de manera correcta en el navegador web: tanto la caja de texto como el
botén se muestran sin problemas. Esto se debe a que, en el momento de su ejecu-
cién, fueron transformados a c6digo HTML estdndar.
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File Edit Format
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<head><ticlex
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11 cdiv claza="asp

12 | <input typ ATE™ id="__ VIEWSTATE"

X NLIILS0GE NV E IO F+E80 1808 L VEEEFGEQER]) L
13 di
14
15 cdin L i idde
16 =
== EWENTVALIDATLION® ad=r_ EW

RS 4EGEmy PG aARal USdS [y mpe I LBCqOT+gbk

Figura 29. Una vez procesado el control
ASPnet, es transformado a codigo HTML estandar.

I3 HTTPHANDLER Y HTTPMODULE

Los HTTP Handlers y HTTP Modules son de gran utilidad cuando necesitamos separar funcionali-
dad de interfaces visuales (Paginas ASP.net). De esta forma el codigo C# se ejecutara retornandole
informacién al navegador sin contener codigo HTML. Visite el siguiente sitio Web para conocer mas
sobre estos manejadores: http://msdn.microsoft.com/en-us/library/5c67a8bd%28v=VS.85%29.aspx.

SIS www.redusers.com 335



8. PROGRAMACION DE SITIOS WEB

Los controles poseen otra particularidad: como son administrados por el servi-
dor a diferencia del desarrollo de aplicaciones web con otros lenguajes, ASP.net
es quien mantiene el estado de los controles; esto quiere decir que, entre cada
postback, el estado de los controles seguird siendo el mismo. Si un usuario hubie-
se escrito un valor dentro de una caja de texto y luego produce un postback,
cuando la pigina fuera devuelta al usuario, los valores introducidos serdn man-
tenidos de forma automdtica.

Enlace de datos

Los controles utilizados para mostrar datos como grillas o listas desplegables funcionan
de la misma forma que en las aplicaciones de escritorio. Estos controles pueden ser
enlazados a colecciones de datos mediante la propiedad DataSource (fuente de datos).

List<Usuario> usuarios = new List<Usuario>();
usuarios.Add(new Usuario()

{
ID = 1,
Edad = 30,
Nombre = “Juan”
1)

this.GridView1.DataSource = usuarios;
this.GridView1.DataBind();

Junto con la propiedad DataSource, necesitaremos decirle al control que enlace los
datos mediante la funcién DataBind. A diferencia de los controles de las aplicacio-
nes de escritorio en ASP.net, es necesario llamar a esta dltima funcién para que el
enlace de datos se realice. En el caso del control GridView, este detectari las propie-
dades del objeto que le estemos pasando y generard las columnas que requiera.

I sauery

Existen diferentes implementaciones que brindan una solucién elegante para la utilizacion de
AJAX; una de estas es JQuery, la cual proporciona acceso a diferentes objetos para la manipu-
lacion de peticiones asincronas al servidor asi como la manipulacién del codigo HTML de una pa-
gina web. Si tenemos conocimientos intermedios de JavaScript, este modelo puede resultar Gtil.
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Figura 30. Los controles ASPnet siempre son transformados a codigo HTML
estandar. En el caso de un control GridView, este sera transformado a una tabla HTML.

Los controles GridView son declarados, al igual que cualquier control ASP.net, por
medio de nodos no estindares HTML.

<asp:GridView ID="GridViewl1” runat="server”>
</asp:GridView>

Pero, de igual forma que los demds controles, este control serd transformado a un
conjunto de elementos entendibles por los navegadores web.

<table cellspacing="0" rules="all” border="1" id="Tablel1” style="border-
collapse:collapse;”>
<tpr>
<th scope="co0l”>ID</th><th scope="col”>Nombre</th><th
scope="col”>Edad</th>
</tr><tr>
<td>1</td><td>Juan</td><td>30</td>
</tr><tr>
<td>2</td><td>Pedro</td><td>25</td>
</tr><tr>
<td>3</td><td>Mat&#237;as</td><td>20</td>
</tr><tr>
<td>4</td><td>Roxana</td><td>35</td>
</tr>
</table>
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- " o 1 1 2 '
Muchos controles, ademds, poseen plantillas decorativas. En el caso especifico
del control GridView, este puede tomar ciertas caracteristicas visuales de una lista
preconfigurada. Este conjunto de plantillas visuales pre-configuradas resultan de
gran ayuda para realizar un disefio rdpido de nuestro sitio web. En especial, en
los controles complejos como éste.

acp: Al B F GO E
Clolimnn0 Columnl f_.'u]m-rmzl | Tareas de GridView
ﬂbc a];.c abr_- Farmiata aiainaticn,

abe abe abc E-|HJ Establecer propiedades de formato de controles |
abc abe abc
sbe abc abe
abe abc abe

o Editar plantillas

Editar ¢ edummnas

Aqragar nusva columna,

Figura 31. Desde el control, podemos seleccionar diferentes
plantillas preconfiguradas para modificar la apariencia de la grilla. Esta es una
forma rapida de modificar la configuracién visual de los controles.

Desde la lista que se despliega cuando elegimos la opcién Formato automatico, pode-
mos seleccionar cualquiera de las plantillas visuales. Esto nos ahorrard tiempo de des-
arrollo, ya que configurar cada valor de este control puede consumir mucho esfuerzo.

Autoformato l % !ﬁ
Seleccions un esguema: Vista previa:
Cuakar formato
e m Column] | Column?
Sinple abie abic abc
i Frofesional |
oo abc abe abc
Ocfann
[ | azcer moveno abe abe abe
Fizarra s
| [t abe abc abc
|| | DiaBrdoon abc abc abo
| Firo revado
Lilers con bruma
M | Wegro v ez 1
Negroy azd 2
Campo de tréboles
Huerto de manzanos
Maca

Figura 32. La lista de configuraciones visuales preestablecidas
nos resultara de utilidad cuando necesitemos crear sitios web rapidamente.
Esto nos ahorrara esfuerzo de construccion de nuestro sitio.

<asp:GridView ID="GridView1” runat="server” BackColor="White”
BorderColor="#CC9966” BorderStyle="None” BorderWidth="1px” CellPadding="4">
<FooterStyle BackColor="#FFFFCC” ForeColor="#330099” />
<HeaderStyle BackColor="#990000” Font-Bold="True” ForeColor="#FFFFCC” />
<PagerStyle BackColor="#FFFFCC” ForeColor="#330099”
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HorizontalAlign="Center” />

<RowStyle BackColor="White” ForeColor="#330099” />

<SelectedRowStyle BackColor="#FFCC66” Font-Bold="True” ForeColor="#663399" />
<SortedAscendingCellStyle BackColor="#FEFCEB” />
<SortedAscendingHeaderStyle BackColor="#AF0101” />
<SortedDescendingCellStyle BackColor="#F6F0C0” />
<SortedDescendingHeaderStyle BackColor="#7E0000” />

</asp:GridView>

Una vez seleccionada una de las plantillas, podemos ver, en el cédigo anterior, todos los
pardmetros del control GridView que configura. Las configuraciones de colores y tipos
de fuente para cada una de las propiedades podrian tomarnos bastante tiempo. Por
supuesto, la versatilidad del control nos permite ajustar su aspecto como mds nos guste.

P ResuMeN

En este capitulo, hemos realizado un recorrido por el mundo del desarrollo web con ASP.net.
Una de las principales ventajas del uso de Microsoft .Net es la posibilidad de reutilizar los
conocimientos adquiridos bajo otras plataformas, como el desarrollo de aplicaciones de con-
sola o de escritorio para Windows, y llevarlos a areas como la Web. En el caso de ASP.net, solo
necesitamos aprender algunas claves sintacticas especificas para este ambiente ya que, como
hemos aprendido, conceptualmente no resultara diferente de otros tipos de aplicaciones. De
esta forma, hemos hecho un barrido completo por el mundo del desarrollo, y hemos aprendi-
do tanto los conceptos iniciales como lo dltimo en el desarrollo de aplicaciones, aprovechan-
do la versatilidad del mundo .Net.
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ACTIVIDADES

TEST DE AUTOEVALUACION EJERCICIOS PRACTICOS

1 ;Cual es la propiedad que usamos para en- 1 Las paginas ASP.net poseen conceptos si-

340

lazar datos a un control GridView?
;Para qué es utilizado el archivo Web.config?

Si necesitaramos administrar eventos rela-
cionados con nuestra aplicacién web, ;don-
de colocariamos el cédigo?

Si solo necesitaramos almacenar datos
temporalmente en una Unica pagina web di-
ferenciando los datos por usuario, ;qué ob-

jeto deberiamos usar?

iCual es el nombre de la variable que nos
permite saber si es la primera vez que una
pagina es pedida por el usuario?

:.En que formato son mostrados los contro-
les ASP.net una vez ejecutada la pagina web?

iComo distinguimos una pagina web de
otro tipo de archivos?

;Cual es el mejor lugar para almacenar una
cadena de conexidn para un sitio web?

Si necesitaramos definir una zona en nues-
tra pagina web para que se cargue de for-
ma parcial, ;jqué control de Microsoft AJAX
deberiamos usar?

10 ;Cual es el nombre del componente que de-

beremos incluir para usar Microsoft AJAX?

www.redusers.com

milares a las aplicaciones de escritorio. In-
tente crear un control de usuario para su
pagina web imitando los pasos del capitu-
lo anterior.

Utilizando variables de sesidn, almacene
los datos de un usuario tomado desde una
base de datos.

En otra pagina ASP.net, controle que la va-
riable de sesion se haya creado y contenga
datos. De no ser asi, redirija el usuario a la
pagina en la cual la variable de sesion es
cargada.

Con el contador de visitas que hemos he-
cho de ejemplo durante este capitulo, in-
tente restar las visitas del sitio web cada
vez que un usuario abandona ese sitio.

En ASP.net, podemos convertir controles
HTML en controles manejados por el ser-
vidor solo agregando los atributos minimos
necesarios para que un control pueda ser
manejado por el servidor. Agregue estos
atributos a un control INPUT HTML e inten-
te accederlo desde el servidor.
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Servicios
al lector

En este apartado final, incluimos

el indice tematico que nos permitira
acceder, en forma rapida y precisa,
a los principales conceptos tratados

en este libro sobre Programacidn.net.
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Este libro esta dingido a todos aquellos que
quieran sacar el maximo provecho de Win-
dows 7, las redes sociales y los dispositivos
ultraportétiles del momento. A lo largo de
sus paginas, el lector podra adentrarse en
estas tecnologias mediante trucos inéditos
¥ consejos asombrosos.

> COLECCION: MANUALES USERS
» 352 paginas / |ISBN 978-987-1773-17-6
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Técnico Hardware

Esta obra es fundamental para ganar
autonomia al momento de reparar la PC.
Aprenderemos a diagnosticar y solu-
cionar las fallas, asi como a prevenirlas
a través del mantenimiento adecuado,
todo explicado en un lenguaje practico
y sencillo.

— COLECCION: MANUALES USERS
—» 320 paginas/ISBN 978-987-1773-14-5

2

¥ LA ROBUSTEZ DE PHP ¥ EL DINAMESMO DE MYSOL

Desarrollo PHP + MySQL

Este libro presenta la fusion de dos de las he-
mamientas mas populares para el desamolo
de aplicaciones web de la actualidad: PHP y
MySQL Ensus paginas, el autor nos ensefiard
las funciones del lenguaje, democdo detenerun
acercamiento progresivo, y aplicar lo aprendi
do ennuestros propics desarmolos.

> COLECCION: MANUALES USERS
» 432 paginas / ISBN 978-987-1773-16-9

PROGRAMACION DE SITI0S WEB PROFES/ONALES

PHP Avanzado

Este libro brinda todas las herramientas
necesarias para acercar al trabajo diario
del desarrollador los avances mas im-
portantes incorporados en PHP 6. Ensus
paginas, repasaremos todas las técnicas
actuales para potenciar el desarrollo de
sitios web.

5 COLECCION: MANUALES USERS
~ 400 paginas / ISBN 978-987-1773-07-7
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Excel 2010

Este manual resulta ideal para quienes se
inician eneluso de Excel, asicomotambién
para los usuarios que quieran conocer las
nuevas herramientas que ofrece laversion
2010. La autora nos ensenara desde como
ingresary protegerdatos hastalaforma de
imprimir ahorrando papelytiempo.

> COLECCION: MANUALES USERS

> 352 paginas / ISBN 978-987-1773-15-2
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AutoCAD

Este manual nos presenta un recorrido
exhaustivo por el programa més difundi-
do en dibujo asistido por computadora a
nivel mundial, en su version 2010. En sus
paginas, aprenderemos desde como tra-
bajar con dibujos predeterminados hasta
la realizacidon de objetos 3D,

— COLECCION: MANUALES USERS
—> 384 paginas/ ISBN 978-987-1773-06-0
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En nuestro sitio, obtenga GRATIS un capitulo del libro de su eleccion antes de comprarlo.
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Windows 7 Avanzado

Esta obra nos presenta un recorrido ex-
haustivo que nos permitira acceder a un
nuevo nivel de complejidad en el uso de
Windows 7. Todas las herramientas son
desarrolladas con el objetivo de acom-
pafiar al lector en el camino para serun
usuario experto.

> COLECCION: MANUALES USERS
> 352 paginas / ISBN 978-987-1773-08-4

INSTALACION ¥ ADMINISTRACION DESDE CERD

Linux

Este libro es una completa guia para mi-
grar e iniciarse en el fascinante mundo
del software libre. En su interior, el lector
conocerd las caracteristicas de Linux,
desde su instalacion hasta las opciones
de entretenimiento, con todas las venta-
jas de seguridad que ofrece el sistema.

> COLECCION: MANUALES USERS
» 320 paginas / ISBN 978-987-26013-8-6

PHOTOSHOP
TECNICAS DE,
MANIPULACION
Y RETOQUE

Photoshop

En este libro aprenderemos sobre las
mas novedosas técnicas de edicion de
imagenes en Photoshop. El autor nos
presenta de manera clara y practica to-
dos los conceptos necesarios, desde la
captura digital hasta las mas avanzadas
técnicas de retoque.

> COLECCION: MANUALES USERS
» 320 paginas / ISBN 978-987-1773-05-3

Premiere + After Effects

Esta obra nos presenta un recorrido de-
tallado por las aplicaciones audiovisua-
les de Adobe: Premiere Pro, After Effects
y Soundbooth. Todas las téenicas de los
profesionales, desde la captura de video
hasta la creacion de efectos, explicadas
de forma tedrica y practica.

> COLECCION: MANUALES USERS
» 320 paginas / ISBN 978-987-26013-9-3

GRABACIO
PRODUCCION
USICA

MEFCLA, EDICION, MASTERING ¥ DISTRIBUCION

Grabacion y produccion de musica

En este libro repasaremos todos los
aspectos del complejo mundo de la pro-
duccion musical. Desde las cuestiones
para tener en cuenta al momento de la
composicion, hasta la mezcla y el mas-
terizado, asi como la distribucion final del
producto.

> COLECCION: MANUALES USERS
> 320 paginas / ISBN 978-987-1773-04-6

DCEL = WWORD + UTLOOK + MOUES & POVIRPOINT « PUBLECER

Office 2010

En este libro aprenderemos a utilizar
todas las aplicaciones de la suite, en
su version 2010. Ademas, su autora nos
mostrard las novedades mas importan-
tes, desde los minigraficos de Excel has-
ta Office Web Apps, todo presentado en
un libro dnico.

> COLECCION: MANUALES USERS
> 352 paginas / ISBN 978-987-26013-6-2
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Excel Paso a Paso

En esta obra encontraremos una increi-
ble seleccidnde proyectos pensada para
aprender, mediante la practica, la forma
de agilizar todas las tareas diarias. Todas
las actividades son desarrolladas en pro-
cedimientos paso a paso de una manera
didactica y facil de comprender.

> COLECCION: MANUALES USERS
> 320 paginas /ISBN 978-987-26013-4-8
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FEPUCACIONES RASADAS EN ERMPLOE PRACTICOS!

Funciones en Excel

Este libro es una guia practica de uso
y aplicacion de todas las funciones
de la planilla de calculo de Microsoft.
Desde las funciones de siempre has-
ta las mas complejas, todas presen-
tadas a través de ejemplos practicos
y reales.

— COLECCION: MANUALES USERS
—» 368 paginas/|SBN 978-987-26013-0-0

EFCRBAINTE TODO [L PODER DE VESUAL STUDN 2010

Cit

Este libro es un completo curso de
programacion con C# actualizado a
la version 4.0. Ideal tanto para quie-
nes desean migrar a este potente
lenguaje, como para quienes quieran
aprender a programar desde cero en
Visual Studio 2010.

> COLECCION: MANUALES USERS
> 400 paginas / ISBN 978-987-26013-5-5
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Proyectos con Windows 7

En esta obra aprenderemos como
aprovechar al maximo todas las ven-
tajas que ofrece la PC. Desde como
participar en las redes sociales has-
ta las formas de montar una oficina
virtual, todo presentado en 120 pro-
yectos (nicos.

— COLECCION: MANUALES USERS
—» 352 paginas / ISBN 978-987-663-036-8
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200 Respuestas: Seguridad

Esta obra es una guia basica que res-
ponde, en forma visual y practica, a
todas las preguntas que necesitamos
contestar para conseguir un equipo
seguro. Definiciones, consejos, cla-
ves y secretos, explicados de mane-
ra clara, sencilla y didactica.

> COLECCION: 200 RESPUESTAS
—> 320 paginas / ISBN 978-987-26013-1-7
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PHP 6

Este libro es un completo curso de pro-
gramacion en PHP en su versién 6.0. Un
lenguaje que se destaca tanto por su ver-
safilidad como por el respaldo de una am-
plia comunidad de desarrolladores, que
lo convierten en un punto de partida ideal
para quienes comienzan a programar.

— COLECCION: MANUALES USERS
—» 368 paginas/ ISBN 978-987-663-039-9
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Blogs

200 Respuestas: Blogs

Esta obra es una completa guia que
responde a las preguntas mas fre-
cuentes de la gente sobre la forma de
publicacidon méas poderosa de la Web
20. Definiciones, consejos, claves vy
secretos, explicados de manera clara,
sencilla y didactica.

[T

> COLECCION: 200 RESPUESTAS
> 320 paginas / ISBN 978-987-663-037-5

Office paso a paso

Este libro presenta una increible co-
leccion de proyectos basados en la
suite de oficina mas usada en el mun-
do. Todas las actividades son desa-
rrolladas con procedimientos paso a
paso de una manera didactica y facil
de comprender.

~ COLECCION: PASD A PASO
—» 320 paginas/|SBN 978-987-663-030-6

MAS DE 100 ACTIVIDADES

Hardware paso a paso

En este libro encontraremos una increible
seleccion de actividades que abarcan todos
los aspectos del hardware. Desde la actuali-
zacidn de la PC hasta el overclocking de sus
componentes, todo en una presentacién
nunca antes vista, realizada integramente
con procedimientos paso a paso.

> COLECCION: PASO A PASO
> 320 paginas / ISBN 978-987-663-034-4
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101 Secretos de Hardware

Esta obra es la mejor guia visual y practica
sobre hardware del momento. En su in-
terior encontraremos los consejos de los
expertos sobre las nuevastecnologias, las
soluciones a los problemas mas frecuen-
tes, como hacer overclocking, modding, y
muchos mas trucos y secretos.

— COLECCION: MANUALES USERS
> 352 paginas / ISBN 978-987-663-029-0

T Windows 7

200 Respuestas: Windows 7

Esta obra es una guia basica que respon-
de, en forma visual y practica, a todas
las preguntas que necesitamos conocer
para dominar la dltima versién del sistema
operativo de Microsoft. Definiciones, con-
sejos, claves y secretos, explicados de
manera clara, sencilla y didactica.

> COLECCION: 200 RESPUESTAS
> 320 paginas / ISBN 978-987-663-035-1
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Access

Este manual nos introduce de lleno
en el mundo de Access para apren-
der a crear y administrar bases de
datos de forma profesional. Todos los
secretos de una de las principales
aplicaciones de Office, explicados
de forma didactica y sencilla.

~ COLECCION: MANUALES USERS
—» 320 paginas [ ISBN 978-987-663-025-2
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3 INSTALACION Y ADMINISTRACION
2 DE HARDWARE Y SOFTWARE

Redes Cisco

Este libro permitird al lector adquirir
todos los conocimientos necesarios
para planificar, instalar y administrar
redes de computadoras. Todas las
tecnologias v servicios Cisco, desa-
rrollados de manera visual y practica
en una obra dnica.

> COLECCION: MANUALES USERS
—» 320 paginas/|SBN 978-987-663-024-5

BASADD EN LA EXPERENCIA DE MILES DE LSUARIOS

Excel revelado

Este manual contiene una seleccion de
mas de 150 consultas de usuarios de
Excel y todas las respuestas de Claudio
Sanchez, un reconocido experto en la
famosa planilla de céalculo. Todos los pro-
blemas encuentran su solucion en esta
obra imperdible.

5 COLECCION: MANUALES USERS
> 336 paginas / ISBN 978-987-663-021-4
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Proyectos con Office

Esta obra nos ensefa a usar las
principales herramientas de Office a
través de proyectos didacticos y (ti-
les. En cada capitulo encontraremos
la mejor manera de llevar adelante
todas las actividades del hogar, la
escuelay el trabajo.

> COLECCION: MANUALES USERS
—» 352 paginas / ISBN 978-987-663-023-8
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Robotica avanzada

Esta obra nos permitira ingresar al fas-
cinante mundo de la robdtica. Desde
el ensamblaje de las partes hasta su
puesta en marcha, todo el proceso esta
expuesto de forma didéctica y sencilla
para asi crear nuestros propios robots
avanzados.

5 COLECCION: MANUALES USERS
> 352 paginas / ISBN 978-987-663-020-7
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Dreamweaver y Fireworks

Esta obra nos presenta las dos herra-
mientas mas poderosas para la creacion
de sitios web profesionales de la actuali-
dad. A través de procedimientos paso a
paso, nos muestra como armar un sitio
real con Dreamweaver y Fireworks sin
necesidad de conocimientos previos.

> COLECCION: MANUALES USERS
—» 320 paginas / ISBN 978-987-663-022-1

Windows 7

En este libro, encontraremos las claves
y los secretos destinados a optimizar
el uso de nuestra PC tanto en el trabajo
como en el hogar. Aprenderemos a llevar
adelante una instalacion exitosa y a uti-
lizar todas las nuevas herramientas que
incluye esta varsidn.

— COLECCION: MANUALES USERS
—» 320 paginas / ISBN 978-987-663-015-3
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1 EXPERBAENTE LA ALTERMATTVA CRATUITA Y SECURA

De Windows a Linux

Esta obra nos introduce en el apasio-
nante mundo del software libre a través
de una completa guia de migracion, que
parte desde el sistema operativo mas co-
nocido: Windows. Aprenderemos coémo
realizar gratuitamente aquellas tareas
gue antes haciamos con software pago.

> COLECCION: MANUALES USERS
—» 336 paginas/|SBN 978-987-663-013-9
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Silverlight

Este manual nos introduce en un nuevo
nivel en el desarrollo de aplicaciones
interactivas a través de Silverlight, la ap-
cion multiplataforma de Microsoft. Quien
consiga dominarlo creara aplicaciones
visualmente impresionantes, acordes a
los tiempos de la incipiente Web 3.0.

5 COLECCION: MANUALES USERS
> 352 paginas / ISBN 978-987-663-010-8
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Produccion y edicion de video

Un libro ideal para quienes deseen reali-
zar producciones audiovisuales con bajo
presupuesto. Tanto estudiantes como pro-
fesionales encontraran como adquirir las
habilidades necesarias para obtener una
salida laboral con una creciente demanda
en el mercado.

> COLECCION: MANUALES USERS
—» 336 paginas / ISBN 978-987-663-012-2
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FLASH
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TODO EL PODER DE FLASH CS4
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DESARRDLLO DE APLICACIONES DE ALTO IMPACTD

Flash extremo

Este libro nos permitird aprender a
fondao Flash CS4y ActionScript 3.0 para
crear aplicaciones web y de escritorio.
Una obra imperdible sobre uno de los
recursos mas empleados en la indus-
tria multimedia, que nos permitira estar
a la vanguardia del desarrollo.

5 COLECCION: MANUALES USERS
> 320 paginas / ISBN 978-987-663-009-2
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Webmaster profesional

Esta obra explica como superar los pro-
blemas mas frecuentes y complejos que
enfrenta todo administrador de sitios
web. Ideal para quienes necesiten co-
nocer las tendencias actuales y las tec-
nologias en desarrollo que son materia
obligada para dominar la Web 2.0.

> COLECCION: MANUALES USERS
—» 336 paginas/ ISEN 978-987-663-011-5
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HACKERS

AL DESCUBIERTO

[ENTIENDA SUS VULNERABILIDADES,

Hackers al descubierto

Esta obra presenta un panorama de
las principales técnicas y herramien-
tas utilizadas por los hackers, y de los
conceptos necesarios para entender su
manera de pensar, prevenir sus ataques
y estar preparados ante las amenazas
mas frecuentes.

— COLECCION: MANUALES USERS
—» 352 paginas / ISBN 978-987-663-008-5
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POTENCIE SUS
SITIOS CON EL

Este libro presenta la fusion de dos
de las herramientas mas populares
para el desarrollo de aplicaciones
web de la actualidad: PHP y MySQL.
En sus paginas, el autor nos ense-
Aara las funciones del lenguaje, de
modo de tener un acercamiento
progresivo, y aplicar lo aprendido
en nuestros propios desarrollos.

DESARROLLO / PHP
432 PAGINAS
ISBN 978-987-1773-16-9
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PROGRAMADOR .NET

Esta obra esta dirigida a todos aquellos que quieran iniciarse en el desarrollo bajo
lenguajes Microsoft, asi como también a quienes provengan de otros lenguaijes.
A través de |a lectura de este manual, aprenderemos los conceptos de la pro-

USERS

CONTENIDO

11 CONCEPTOS DE MICROSOFT .NET FRAMEWORK
;Qué es .NET? / ;Como funciona NET? / Lenguajes gramacion orientada a objetos, con la tarea definitiva de crear aplicaciones

disponibles y herramientas de desarrollo / Nuestra primera para diferentes objetivos y plataformas. Ademas, comprenderemos la utilidad

aplicacion de consola ; i 5o . : .
Eeas de las tecnologias .NET, su aplicacion, cdmo interactian entre si y de qué

2 | INTRODUGCION A LA PROGRAMACION manera se desenvuelven con otras tecnologias existentes.
Logica computacional / Sintaxis de los lenguajes de Todos los procedimientos son expuestos de manera préctica con el codigo

programacicn / Variables / Estructuras de control / f o o o (di ibl | i | |
Estructuras de repeticion / Vectores y matrices / Métodos y uente de ejemplo (disponible en Internet), diagramas conceptuales y la

funciones teoria necesaria para comprender en profundidad cada tema presentado.

) Al finalizar el libro, aprenderemos a desarrollar aplicaciones desde cero,
3 | PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS

Pilares de la OOP / Variables / Métodos y funciones tanto para escritorio como para la Web.
avanzadas / Clases, objetos e interfaces Matias lacono, Ingeniero en Sistemas, docente y especialista certificado en

A L tecnologias Microsoft, es el guia ideal para comenzar a desarrollar en uno de
41ACCESO A DATOS Lt : b :
Paneo sobre SOL Server / SOL Client y otros clientes / los |engl.la]ES que tienen m ayor salida laboral de la actualidad.

Interfaces / XML como fuente de datos

5| PROGRAMACIGN EN .NET

Espacios de nombre / Interfaces atiles / Sobrecarga de
operadores / Delegados / Eventos / Generics / Condiciones
Where / Listas y colecciones

61.NET AVANZADD
Programacién de hilos / Métodos extendidos / Expresiones
Lambda / Inspeccion por reflejo

71 PROGRAMACION PARA ESCRITORIO
Formularios / Controles / DataGnd / DropDown / TextBox /

Controles personalizados / A a datos / SQLConnection /
DataReader / Cultura y globalizacidn / Servicios Windows Red USE RS §

8 | PROGRAMACION DE SITIOS WEB En este sitio encontrard una gran variedad de recursos y software relacionado, que

Crear un nuevo sitio web / Paginas ASPNET / Postback, le serviran como complemento al contenido del libro. Ademas, tendrd la posibili-

Session, \.'iE".'-'Stateyﬂpplicatiﬁn / Controles adicionales / dad de estar en contacto con los editores, y de participar del foro de lectores, en

Paginas maestras / Microsoft AJAX / Hospedar un sitio en IS donde podra intercambiar opiniones y experiencias.

APENDICE A | PROGRAMACION ALTERNATIVA Si desea mas informacion sobre el libro puede comunicarse con
HP—— AT Win dree 7 . “ -

Microsoft XNA / Windows Phone 7 nuestro Servicio de Atencion al Lector: usershop@redusers.com

APENDICE B | NUEVAS TECNOLOGIAS

EN PROGRAMACION NET (o]

WCF / Modelado del servicio / WPF ‘N_ET DEVELDPER =
This manual will help the reader to understand

desktop and Web programming basics. In its pages,

we will also learn new skills to become professional

I
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developers, such as lambda expressions, threading
or LinQ, and WFC, amang others.
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