Enciclopedia de Microsoft®

Visual G#.

22 EDICION

Entornos de Interfaz para
desarrollo: multiples
Visual Studio 2005 ‘ documentos
(1] . ]
Visual C# 2005 Construccion de
Express controles
y L]
Visual Web Programacion con
Developer 2005 hilos
Express °
° Acceso a una base
Resumen del de datos
lenguaje C# L] ,
o Interaccion con Office ;

Programacion
orientada a objetos
L]
Aplicaciones con
interfaz grafica
[ ]

Paginas Web
®

Formularios Web
®

Servicios Web
[ ]

Barras de
herramientas Seguridad de
¢ aplicaciones
Cajas de dialogo ASP.NET
L] ®
Tablas y arboles AJAX
e | L]
Dibujar y pintar Maviles

Fco. Javier Gehallos

Incluye CD-ROM con
Microsoft .NET Framework
SDK, EDI y las aplicaciones
contenidas en el libro

Alfaomega %% Ra-Ma®
/7

.1’

7 A G I S——— 2 -



~ 48 ENCICLOPEDIA DE MICROSOFT VISUAL C#

La sentencia mas comiin en C# es la sentencia de asignacion. Su forma gene-
ral es:

variable = expresion

que indica que el valor que resulte de evaluar la expresion tiene que ser almace-
nado en la variable especificada. Por ejemplo:

int cont = 0;

double intereses, capital:

float tantoPorCiento:

string mensaje;

Eil o

cont = cont + 1;

intereses = capital * tantoPorCiento / 100;
mensaje = "La operacion es correcta”:

Una sentencia compuesta o bloque es una coleccién de sentencias simples in-
cluidas entre llaves - { } -. Un bloque puede contener a otros bloques.

Una sentencia C# puede escribirse en varias lineas fisicas:

PagoMensual = CantidadPrest * (Interés LEnfines
(1 / (System.Math.Pow((l + Interés), Meses)))));

METODOS

Un método es una coleccién de sentencias que ejecutan una tarea especifica. En
C#, un método siempre pertenece a una clase y su definicién nunca puede conte-
ner a la definicién de otro método; esto es, C# no permite métodos anidados.

Definicion de un método

La definicién de un método consta de una cabecera y del cuerpo del método en-
cerrado entre llaves. La sintaxis para escribir un método es la siguiente:

[modificador] tipo-resultado nombre-método (L7ista de parédmetros])
{

declaraciones de variables locales:

sentencias;

[return [(Jexpresidn[)]]:
}

Las variables declaradas en el cuerpo del método son locales a dicho método
y por definicién solamente son accesibles dentro del mismo.
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Un modificador es una palabra clave que modifica el nivel de proteccion pre-
determinado del método. Véase el capitulo Programacion orientada a objetos ex-
puesto un poco mas adelante.

El tipo del resultado especifica qué tipo de expresion retorna el método. Este
puede ser cualquier tipo primitivo o referenciado. Para indicar que no se devuelve
nada, se utiliza la palabra reservada void. El resultado de un método es devuelto
por medio de la siguiente sentencia:

return [(Jexpresidnl)];

La sentencia return puede ser o no la tltima y puede aparecer mas de una vez
en el cuerpo del método. En el caso de que el método no retorne un valor (void),
se puede omitir o especificar simplemente return. Por ejemplo:

void mEscribir()
{

By o

return;

}

La lista de pardmetros de un método son las variables que reciben los valores
de los argumentos especificados cuando se invoca al mismo. Consiste en una lista
de cero, uno o mas identificadores con sus tipos, separados por comas. A conti-
nuacion se muestra un ejemplo:

public double Sumar(double x, double y)

(
/

}

Método Main

Todo programa C# tiene un método denominado Main, y sélo uno. Este método
es el punto de entrada al programa y también el punto de salida. Su definicion es
la que se muestra a continuacion:

public static void Main(string[] args)

{
// Cuerpo del método

}

Como se puede observar, el método Main es publico (public), estatico (sta-
tic), no devuelve nada (void) y tiene un argumento de tipo string que almacenara
los argumentos pasados en la linea de 6rdenes cuando se invoca al programa para
su ejecucion,
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Pasando argumentos a los métodos

Cuando se invoca a un método, el primer argumento es pasado al primer pardme-
tro, el segundo argumento es pasado al segundo parametro y asi sucesivamente.
Por ejemplo, supongamos una clase CRacional con un método static Suniar (en el
capitulo Programacion orientada a objetos expuesto un poco mas adelante repa-
saremos todo lo relacionado con clases de objetos).

CRacional rl, r2, r3:

rl = new CRacional(3, 7): // crear un objeto CRacional 3/7
ré = new CRacional(?, 5);: // crear un objeto CRacional 2/6
Bg =

CRacional.Sumar{rl, r2}; // r3 = 3/7 + 2/5

Analicemos el método Sumar. Este método tiene dos pardmetros a y b de tipo
CRacional. Después de que el método ha sido invocado, a y b sefialan a los mis-
mos objetos que r/ y 2. Esto significa que los objetos pasados a los parametros
de un método son siempre referencias a dichos objetos, lo cual quiere decir que
cualquier modificacién que realice el método sobre esos objetos la estd haciendo
sobre los objetos originales. En cambio, las variables de alguno de los tipos primi-
tivos (int, float, double, etc.) pasan por valor por tratarse de estructuras, lo cual
significa que se pasa una copia, por lo que cualquier modificacién que se haga a
esas variables dentro del método no afecta a la variable original; no obstante, C#
también permite pasar este tipo de variables por referencia, cuestion que estudia-
remos a continuacion.

public static CRacional Sumar(CRacional a, CRacional b)
{
CRacional r = new CRacional(); // crear un objeto CRacional
int num = a.Numerador * b.Denominador -+
a.Denominador * b.Numerador:
int den = a.Denominador * b.Denominador;
r.AsignarDatos(num, den);
return r;

A continuacién, el método Sumar utiliza new para crear un nuevo objeto r (se
invoca al constructor sin pardmetros) al que asigna el resultado de la suma de los
objetos a y b. Finalmente devuelve r. Otra vez més, lo que se devuelve es una re-
ferencia que se copia en r3. Finalizado este proceso, la variable 7 desaparece por
ser local; no sucede lo mismo con el objeto que sefialaba, ya que ahora esta sefia-
lado por r3.

El recolector de basura de C# sélo eliminara un objeto cuando no exista nin-
guna referencia al mismo.

N
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Pasar un argumento de un tipo primitivo

Cuando un método C# invoca a otro método y le pasa un argumento de un tipo
primitivo, pasa una copia de ese argumento. Por ejemplo:

public static void IncrementarlOCint param)
{

param += 10;
}

public static void Main(stringl] args)

La linea sombreada del ejemplo anterior invoca al método Incrementari( 'y
copia el valor del argumento arg en el parametro param del método. Esto signifi-
ca que el argumento ha sido pasado por valor. Por lo tanto, cualquier modificacion
que haga el método sobre param no afectara a la variable original. Segin lo ex-
puesto el método Main mostrara el resultado 1234, valor original de arg.

(Qué hay que hacer para que un método pueda modificar el valor original del
argumento que se le pasa? Pasar dicho argumento por referencia.

Segtin lo estudiado hasta ahora, cuando se pasa un argumento que es un obje-
to (tipo referenciado), C# no hace una copia del objeto sobre el parametro corres-
pondiente del método, sino que informa al método acerca del lugar de la memoria
donde esta ese objeto para que pueda acceder al mismo, lo que se denomina pasar
un argumento por referencia. Esto es, lo que se copia en el parametro del método
es una referencia al objeto. Para proceder en el mismo sentido con una variable de
un tipo primitivo hay que utilizar la palabra reservada ref tanto en la definicion
del método como en la llamada al mismo, detalles que se muestran en el ejemplo
siguiente:

public static void IncrementarlO(ref int param)
{

param += 10;
}

public static void Main(string[] args)
{
int arg = 1234;
IncrementarlO(ref arg);
System.Console.Writeline(arg);
}
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En el ejemplo anterior, el método Main define una variable arg de tipo int
iniciada con el valor 1234. Después invoca al método Incrementarl( pasandole
como argumento una referencia (ref) a esa variable, lo que supone declarar su pa-
rémetro param como una referencia (ref) a un int. Ahora param hace referencia
al mismo entero que arg. Por lo tanto, todos los cambios realizados por el método
afectaran a la variable original. Como consecuencia, el resultado mostrado por
Main sera ahora 1244.

Argumentos que son matrices

Recuerde que los objetos pasados como argumentos a un método son siempre re-
ferencias a dichos objetos, lo cual significa que cualquier modificacién que se
haga sobre esos objetos dentro del método afecta a los objetos originales, y las
matrices son objetos. En cambio, las variables de un tipo primitivo se pasan por
valor, lo cual significa que se pasa una copia, por lo que cualquier modificacion
que se haga sobre esas variables dentro del método no afecta a la variable original.

Para aclarar lo expuesto, el siguiente ejemplo implementa un método con un
parémetro de tipo double[,], que permite multiplicar por 2 los elementos de una
matriz numérica de dos dimensiones pasada como argumento.

public class Test
| :
public static void MultiplicarPorDosMatrizzD(doublel,] X
|

for (int f = 0; f < x.Getlength(0); f++)

{

for (int ¢ = 0; ¢ < x.GetlLength(l); c++)
Rl gl R B

J

}

public static void Main(stringl] args)

{
doublel,1 m = {{10, 20, 30}, {40, 50, 60}1};

MultiplicarPorDosMatriz2D(m);
// Wisualizar la matriz por filas
for (int f = 0; f < m.GetLength(0); f++)
{
for (int ¢ = 0; ¢ < m.Getlength(l}; ct++]
System.Console.Write(m[f,c] + " "};
System.Console.Writeline();
=
}
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El método GetLength de la clase Array permite obtener el valor de la di-
mension pasada como argumento del objeto matriz que recibe este mensaje. La
primera dimension es la 0.

La aplicacion anterior se ejecuta de la forma siguiente: el método Main crea e
inicia una matriz m de dos dimensiones de tipo double. Después invoca al método
MultiplicarPorDosMatriz2D pasando como argumento la matriz m; esto implica
que el método tenga un parametro declarado asi: doublef,] x. Por ser m un objeto,
el parametro x recibe una referencia a la matriz m; esto es, x almacenara la posi-
cion de memoria donde se encuentra la matriz, no una copia de su contenido. Por
lo tanto, ahora el método MultiplicarPorDosMatriz2D tiene acceso a la misma
matriz que el método Main. Graficamente puede imaginarselo asi:

Main accede MuttiplicarPorDosMatriz2D
ala matriz a accede a la matriz

través de m \ [ através de x

mix 10 20 30 fila O
40 50 60 fila 1

(Cual es el resultado? Que cuando el método Main visualice los elementos de
la matriz m, éstos apareceran con los cambios introducidos por el método Multi-
plicarPorDosMatriz2D. Esto es, ambos métodos trabajan sobre la misma matriz.

' Asi mismo, un método puede retornar un valor de cualquier tipo primitivo, o
bien una referencia a cualquier clase de objetos. Por lo tanto, en el caso de que un
método devuelva una matriz, lo que realmente devuelve es una referencia a la ma-
triz.

Argumentos opcionales

A diferencia de C++ o de Visual Basic, C# no soporta métodos con parametros
que tengan asignados valores por omision.

Numero indefinido de argumentos

La palabra clave params permite especificar que un procedimiento aceptara un
numero arbitrario de argumentos. Eso permite escribir procedimientos como el si-
guiente:

class Test
{
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public static void Visualizar(params object[] matriz)
{

int i = 0;
foreach (object x in matriz)
{
it
System.Console.WriteLine("{0} {1} {2} {3}",

"Parametro "ot t="ox):
}
System.Console.Writeline();
)

static void Main(string[] args}
{
Test.Visualizar(2);
Test. Visualizar(2, 3.7);:
Test.Visualizar(2, 3.7, B.125);
}
}

El resultado de ejecutar este ejemplo sera el siguiente:
Pardmetro 1 =2

Pardmetro 1 =2
Pardmetro 2= 3,7

Pardmetro 1 =72
Parametro 2= 3,7
Pardmetro 3 8,125

Métodos recursivos

Se dice que un método es recursivo si se llama a si mismo. El compilador C#
permite cualquier niimero de llamadas recursivas a un método. Cada vez que el
método es llamado, sus pardmetros y sus variables locales son iniciados.

¢Cuando es eficaz escribir un método recursivo? La respuesta es sencilla,
cuando el proceso a programar sea por definicién recursivo. Por ejemplo, el cilcu-
lo del factorial de un namero, n/ = n(h-1)!, es por definicién un proceso recursivo
que se enuncia asi: factorial(n) = n * factorial(n-1).

| using System;
| using MisClases.ES; // Espacio De Nombres de la clase Leer

public class Test




CAPITULO 3: RESUMEN DEL LENGUAJE 55

public static void Main(stringl] args)
{

int numero;

long fac;

Console.Write("iNamero? ");
numero = Leer.datolnt();

try
{
fac = factaorial(numero);
Console.WriteLine("\nEl factorial de " + numero + " es: " + fac);

}
catch(OverflowException e)

(
Console.Writeline(e.Message);

Por defecto, un programa C# no comprueba la posibilidad de desbordamiento
aritmético. Para forzar a su comprobacion podemos utilizar la sentencia checked
de cualquiera de las dos formas siguientes: :

checked(expresidn);

checked
|

sentencias;
}

Una expresion o un conjunto de sentencias checked se revisa para ver si hay
desbordamiento aritmético (unchecked no comprueba) y en el caso de que lo
haya, se lanzar4 una excepcién del tipo System.OverflowException. En el ejem-
plo anterior, si la expresion n * factorial(n-1) produce un desbordamiento, se lan-
zard una excepcioén que seré atrapada por Main.
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Propiedades y métodos

El comportamiento de un objeto queda definido por las acciones que puede em-
prender. Por ejemplo, pensando acerca de un objeto de la clase CCuenta, esto es,
de una cuenta de un cliente de un determinado banco, algunas acciones que s¢
pueden realizar sobre ella son:

Asignar el nombre de un cliente del banco a una cuenta.
Obtener el nombre del cliente de una cuenta.

Asignar el niimero de la cuenta.

Obtener el nimero de la cuenta.

Realizar un ingreso.

Realizar un reintegro.

Asignar el tipo de interés.

Obtener el tipo de interés.

Obtener el saldo, esto es, el estado de la cuenta.

S D O DO OO O O

Para definir este comportamiento se pueden utilizar tanto métodos como pro-
piedades. En general, los métodos representan acciones que un objeto puede reali-
zar, mientras que las propiedades representan informacion sobre un objeto. Segin
esto, nombre, niimero de la cuenta, tipo de interés y saldo podrian considerarse
propiedades, e ingreso y reintegro acciones. No obstante, desde el punto de vista
de compatibilidad con otros lenguajes (por ejemplo, con C++) todas las acciones
enumeradas anteriormente podrian implementarse como métodos.

Los métodos son rutinas de codigo, definidas dentro del cuerpo de la clase,
que se ejecutan en respuesta a alguna accion tomada desde dentro de un objeto de
esa clase o bien desde otro objeto de la misma o de otra clase. Recuerde que los
objetos se comunican mediante mensajes. El conjunto de mensajes a los que un
objeto puede responder se corresponde con el conjunto de métodos que imple-
menta su clase.

Como ejemplo, vamos a agregar a la clase CCuenta un método que responda
a la accion de ingresar una cantidad en una cuenta:

public void ingreso(double cantidad)
| if (cantidad < Q)
{ System.Console.Writeline("Error: cantidad negativa");
return;
] ia]do = saldo + cantidad;
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Observe que el método ha sido declarado publico (public). Un miembro de-

clarado publico esti accesible para cualquier otra clase o subclase que necesite

utilizarlo. La interfaz publica de una clase, o simplemente interfaz, estd formada
por todos los miembros publicos de la misma.

Como se puede observar, un método consta de su nombre precedido por el ti-
po del valor que devuelve cuando finaliza su ejecucion (la palabra reservada void
indica que el método no devuelve ningtn valor) y seguido por una lista de para-
metros separados por comas y encerrados entre paréntesis (en el ejemplo, hay un
parametro cantidad). Los paréntesis indican a C# que el identificador, ingreso, se
refiere a un método y no a un atributo. A continuacién se escribe el cuerpo del
método encerrado entre {y }.

El método ingreso asegura que la cantidad a asignar no sea negativa. Si la
cantidad fuera negativa, simplemente visualizard un mensaje indicandolo; en otro
caso, asignaré la cantidad pasada como argumento al atributo saldo del objeto que
reciba el mensaje “ingreso”.

Cuando decimos que un objeto recibe un mensaje, debemos entender que el
mensaje es un concepto que subyace en nuestra mente; la accion real es invocar al
método que responde a ese mensaje con el fin de modificar el estado del objeto.
Segiin esto, podemos decir que los nombres de los métodos de una clase forman
el conjunto de mensajes a los que un objeto de esa clase puede responder.

Las propiedades tienen un aspecto andlogo a un método. Utilizan descriptores
de acceso para controlar como se establecen y devuslven valores de los atributos a
los que se refieren. Estos descriptores de acceso son rutinas de codigo declaradas
dentro de la propiedad para recuperar (get) o establecer (set) el valor de la misma.
Su sintaxis es la siguiente:

public tipo nombre_propiedad
{

El cuerpo del descriptor de acceso get debe devolver el valor del tipo de la
propiedad. La ejecucién del descriptor de acceso get equivale a leer el valor del
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atributo al que se refiere la propiedad. El descriptor de acceso set utiliza un paré-
metro implicito denominado value, que tiene el mismo tipo que la propiedad.

Como ejemplo, vamos a agregar a la clase CCuenta una propiedad que permi-
ta obtener o asignar el nombre de un cliente a una cuenta:

public string Nombre
{
get
{
return nombre;

set
{
if (value.length == 0)
{
System.Console.WritelLine("Error: cadena vacia”);
return;
}
nombre = value;

Observe que la propiedad ha sido declarada publica (public). La explicacién
es la misma que hemos dado para los métodos. Fijese también que a través de set
aseguramos que el nombre a asignar no sea una cadena vacia (el atributo Length
de la clase String contiene el nimero de caracteres que hay almacenados en el ob-
jeto String que recibe ese mensaje); si el nombre fuera una cadena vacia, simple-
mente visualizard un mensaje indicandolo; en otro caso, asignara la cadena value
al atributo nombre del objeto. A través de get simplemente devolvemos el valor
del atributo.

Normalmente, los descriptores de acceso de una propiedad se definen por pa-
rejas, utilizando get y set. Ahora bien, si la propiedad es de sélo lectura (s6lo
get) o de solo escritura (sélo set) puede definirse cada descriptor de acceso de
forma individual. Por ejemplo, vamos a agregar a la clase CCuenta una propiedad
que permita obtener el saldo de una cuenta. Esta sera una propiedad de sélo lectu-
ra:

public double Saldo
{

get { return saldo; }
|

Cuando terminemos de escribir todos los métodos previstos, tendremos crea-
da la clase CCuenta que guardaremos en un fichero denominado CCuenta.cs.
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class CCuenta

!/ Atributos

private string nombre;
private string cuenta;
private double saldo;

private double tipoDelnterés;

// Métodos
public string Nombre
{

get { return nombre; |

set

(
if (value.length == Q)
{

System,Console. WriteLine("Error: cadena vac1a")§
return;

}
nombre = value;
Sl
}
public string Cuenta
get { return cuenta; |}

set

{
if (value.lLength == 0)
{

System.Caonsole.Writeline("Error: cuenta no valida");
return;

i

cuenta = value;

public double Saldo

{
get { return saldo; |

¥

“public void ingreso(double cantidad)

(
if (cantidad < 0)

{

System.Console.Writeline("Error: cantidad negativa");
return;
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}
saldo = saldo + cantidad;
}

public void reintegro(double cantidad)
| if (saldo - cantidad < 0)
| System.Console.Writeline("Error: no dispone de saldo");
return;
; ;a1do = saldo - cantidad;

public double TipoDelnterés
f
get
{
return tipoDelnterés;

set
[
if (value < 0)
{
System.Console.WriteLine("Error: tipo no valide");
return;
}
tipoDelnterés = value;
}
}

Trabajando con objetos

Para poder crear objetos de esta clase y trabajar con ellos, tendremos que escribir
un programa. Segun lo estudiado en los capitulos anteriores, en un programa tiene
que haber una clase con un método Main, puesto que éste es el punto de entrada y
de salida del programa. Este requerimiento se puede satisfacer de tres formas.
Vamos a comentarlas sobre el ejemplo que estamos desarrollando:

1. Afadir a la clase CCuenfa un método Main declarado static que incluya el
codigo del programa (crear objetos CCuenta y realizar operaciones con ellos).

2. Afiadir, en el mismo fichero fuente en el que estd almacenada la clase CCuen-
fa, otra clase, por ejemplo una clase estandar 7est, que incluya el método
Main declarado static.
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