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4 Introduccion a la programacion.

Dentro de este tema veremos algunos conceptosnjai@fies que nos ayudaran a situarnos en el enttegraprendizaje de
la escritura de programas de computadora. La idasifn del software en 2 tipos : software de sistey software de
aplicaciones, nos ayudaran en cuanto a la direct@dmuestros esfuerzos al construir programasestiainos dedicarnos a
resolver problemas empresariales de tipo admitiigtracontrol de procesos donde intervengan pessanateriales,
dinero, reportes estadisticos, manejo de baseatds, gistemas en el web, entre otros, claramaiemos seleccionado
el dedicarnos a escribir programas de aplicacidiegsos vamos por el camino de escribir prograna@a procesos
industriales, manejo y codificacién-decodificac@mvideo, programacion de autématas industriabésitica, editores,
compiladores, sistemas operativos, hojas de calpubzesadores de texto, entre otros, habremositweiasendero de la
programacion de sistemas.

Los conceptos de programa, programacion y de l¢agieaprogramacion, son requeridos con el fin decer de manera
formal los objetos —programa y lenguaje de progcadnma y las metodologias —programacion-, involuosadn el contexto

de la escritura de programas de computadora. Bs palabras, cuando escribimos programas que ge@nados en una
computadora, el conocimiento formal de programagi@macion y lenguaje de programacién nos ayuda@osicionarnos
de manera firme sobre una plataforma que nos peorigntar nuestros esfuerzos de manera clara lsaconstruccién del
programa-¢,qué vamos a efectuar?-, qué herramientas fosnpaigramacion usaremos para el desarrollo del programa —
analisis y disefio-, y quénguaje de programaciéseleccionaremos para efectuar la implementacibprdgrama. El
concepto de programacion es aplicado en todasdpasdel desarrollo de un programa, incluyendimpde mentacion —
codificacion-, pruebas y mantenimiento.

El estudio de la definicion de datos es de impaitafundamental, debido a que ellos representanttada y salida de un
programa de computadora. ¢ COmMo construimos progrsim&ste concepto?, seria una auténtica “buaksadt-. Hemos
visto en la unidad | que en la orientacién a olgjéds datos de entrada a una computadora y los datealida, son objetos,
de forma que al hablar de datos estariamos habtantuén de objetos. En realidad, los datos pugtesr diferentes
“formas de vestir”, en algunos casos seran enteasenas, caracteres, numeros reales, en otrasrasaseran objetos —
datos cuya estructura es mas compleja-. Tambiéstadliar el concepto de datos, veremos que sed#as un dato, su
almacenamiento, su direccionamiento y represemtagidmemoria, y su representacion cuando es nlmendiferentes
notaciones como son la binaria y la hexadecimal.

Los programas manipulan los datos de entrada -asasttucciones- con el fin de producir datos diglaaEste proceso de
manejo de datos en algunas ocasiones requiererascoperaciones aritméticas, relacionales y&sgigue involucran a
operandos, operadores y a expresiones. De aquiegeimos los diferentes operadores aritméticos;ioglales y logicos, la
asociatividad y tipo de estos operadores, la pi@akide ejecucion, asi como la construccion de sipres y su evaluacion
donde involucren a los diferentes tipos de opeexlor

Terminaremos explicando la estructura basica daagrama en el lenguaje de programaciéon C# bajaestebWindows,
y el proceso de creacién de un programa ejecutable.

4.1 Clasificacion del software.

4.1.1. Software de sistemaSe le denomina también software de base. Sqrdggamas que interactian con el hardware
de la computadora — memoria RAM y de disco, teglatmitores, periféricos, puertos — como son lagamas de
sistemas operativos —Windows, Linux-, compiladocesgadores, ligadores, ensambladores, intérpeigs, otros. Se
comportan también como soporte para otros prograomasequieran de interactuar cualquier disposii¥da computadora
—hardware-.

4.1.2. Software de aplicaciérse refiere a los programas que efectlian una¢apeifica ya sea empresarial, cientifica,
educativa, que procesan datos de entrada cond fiienerar informacion —datos de salida- que sesdgos o Utiles para
un determinado usuario. Ejemplos de este tipo ftea@ son los programas de facturacion, de adimigi®n de personal,
de némina, software educativo, procesadores deseltdjas de célculo, entre otros.
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4.2 Conceptos de programacion.

4.2.1 Programa es un conjunto de instrucciones para una complaguina efectuar las tareas necesarias para lagrar u
fin especifico. Un procesador que se ubica derdria domputadora es el encargado de efectuarpintar, o ejecutar,
dichas instrucciones.

Un programa puede encontrarse en 2 fases prinsipél¢ como programa fuente y (2) como prograreawggble. Un
programa fuente es un texto que contiene instraesi@scritas en un lenguaje de alto nivel, es,datienguaje que es
comprensible por los humanos —programadores-.

Cuando el programa fuente sufre una transformdi@érada compilacion, cambia a la fase de progrgemutable. En
realidad la compilacion consiste de una traducdirprograma fuente a un programa objeto. Estergnagy objeto
generalmente es un programa cuyas instruccion&s estlificadas en lenguaje ensamblador, propipmelesador de la
computadora. Este programa en ensamblador esipostente traducido a lenguaje maquina absolutdeges, a un
lenguaje binario —instrucciones formadas por Une@m1’'s y O's-.

Cuando se pide que el programa sea ejecutadajeéisted estar en formato binario —lenguaje binasig entonces el
procesador ejecuta el programa instruccion poruosion, hasta que el programa termina.

La definicién de programa va de la mano de la d#éin de algoritmo. Un algoritmo es una secuenciambigua, finita y
ordenada de instrucciones que han de seguirsegsiaer un problema. Un programa implementa agoriémo, es
decir, lo traduce a un lenguaje de programaciéprégrama puede estar compuesto de instrucciondatassn lenguaje
natural, en nuestro caso el espafiol, o bien eangubje de alto nivel.

Otra manera en que se ejecuta un programa, egagjéaliinstrucciones conforme son encontradasawma. A este
proceso se le llama interpretar y a los prograrnada hacen se les conoce como intérpretes.

4.2.2 Programacién es un proceso por el cual se escribe en un lemgigaprogramacion, se prueba, se depuray se
mantiene el cddigo fuente de un programa.

4.2.3 Lenguaje de programaciéres un lenguaje que consiste en un conjunto deo#dsly reglas sintacticas y semanticas
gue definen su estructura y el significado de smentos y expresiones. Un lenguaje de programaadmite a uno o

mas programadores especificar de manera precisi@& gaé datos una computadora debe operar, conem deb estos
almacenados, transmitidos y qué acciones debe to@j@una variada gama de circunstancias.

Una caracteristica relevante de los lenguajes algr@macion es precisamente que mas de un prograesquicedan tener
un conjunto comn de instrucciones que puedanosepiendidas entre ellos para realizar la constbncgel programa de
forma colaborativa.

El lenguaje de programacién que usaremos en nuasiso para implementar programas de computadeel,lenguaje
C#. El lenguaje C# es un lenguaje que permitel@sgniogramas orientados a objetos.

4.3 Datos.

4.3.1 Definicién de datoses una representacion simbdlica (numérica, aifahéooleana, entre otras), atributo o
caracteristica de una entidad. El dato no tienerw@mantico (sentido) en si mismo, pero conveaieehte tratado
(procesado) se puede utilizar en la realizaciéoatiaulos o toma de decisiones. Los datos es lariagema para los
programas, y a partir de ellos se construye lamézion (datos de salida).

Los datos son comunicados por varios tipos de dosliales como las letras del alfabeto, nimerosjmientos de labios,
puntos y rayas, sefiales con la mano, dibujosEstos simbolos se pueden ordenar y reordenar oha fatilizable y se les
denomina informacion.

Los datos son simbolos que describen condiciomesids, situaciones o valores. Los datos se cazigror no contener
ninguna informacion. Un dato puede significar umetp, una letra, un signo ortografico o cualquisb®lo que
represente una cantidad, una medida, una palalmma descripcion.



Apuntes de Fundamentos de Programacion.
Ing. Francisco Rios Acosta Instituto Tecnoldgico de la Laguna, a 18 destégdel 2008. pag. 4de 17

La importancia de los datos esta en su capacidada@arse dentro de un contexto para convertirsef@ermacion. Por si
mismos los datos no tienen capacidad de comunicaignificado y por tanto no pueden afectar el comgmiento de
quien los recibe. Para ser Utiles, los datos debewertirse en informacién para ofrecer un sigadiz, conocimiento, ideas
o conclusiones.

Los datos se clasifican en :
variables
constantes
expresiones

Las variables son datos que pueden sufrir camiigsi &alor durante la ejecucién de un programanalegoritmo-. Por
ejemplo, la velocidad de un carro, el atributo noevte un objeto Alumno, la edad de un objeto Parsalradio de un
circulo.

Las constantes son datos cuyo valor no puede sdgi@do en el transcurso de un programa. Ejemplegpqgdemos citar
son : Pl representando al valor 3.1416, MAXALU esamtando al nimero maximo de alumnos en un guiplo,UZ
cuyo valor es 300 000 m/seg representa a la veldadle la luz. Las constantes de tipo literal sarebas que se denotan
directamente por un valor, por ejemplo : el nimertero 100, -30.75 que es un nimero real, una feetsarror
“ERROR DE SINTAXIS".

Las expresiones estan compuestas de operandoa yargbles y/o constantes, que forman parte depeeacion sujeta a
determinados operadores. Por ejemplo veamos lagréstones :

MAXALU /2.0
(b — sqrt(b*b — 4*a*c)) / (2.0 * a)

“hola” + “mundo”

Pl * pow(radio,2.0)

4.3.2 Tipos de datosestablecen los posibles valores que puede tomdato. Siempre que manejemos un dato debemos de

asociarle ademas de un identificador, el tipo de dbque pertenece. Por ejemplo, el atrikatieicacion de un objeto
de la claselumno, es de tipo entero y los rangos de valores quéepteamar son del 0 al 100, es decir, el 0, 1, 2, 3,
4,...,99,100. Ehombre de un objet®ersona es de tipo cadena, y sus valores deberan corgélueletras y blancos. El

area de un circulo es de tipo real —nimerico con pélotante, enteros y decimales-. El tipo de dat@ par objeto siempre
sera el nombre de la clase a la que pertenecejétoplo, un alumno sera de tiplamno —su clase-.

Los lenguajes de programacion tienen tipos de gatmefinidos, que también reciben el nombre destige datos basicos
o primitivos. El lenguaje C# proporciona los tipesdatos basicos :

TIPO DE DATO | DESCRIPCION

RANGO DE VALORES |

short entero corto -32768 hasta 32767

int Nimeros enteros 2% hasta2 -1

long Enteros largos 2% hasta2 -1

float Numeros de punto flotante -3.4x10 * hasta3.4x10 %
double Numeros de punto flotante de doble precision -1.7 x 10 8 hasta 1.7 x 10 308
decimal Valores monetarios Hasta 28 cifras significativas

string Secuencia de caracteres No aplicable

char Un solo caracter Ohasta2 -1

bool Valores booleanos true o false

Veamos algunos ejemplos donde definimos los atréhdé objetos en una clase indicando su tipo deydsu
identificador, en el lenguaje C#.
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class Alumno

string noControl;
string nombre;
int calif;

}

class Persona

string nombre;
int edad;
char sexo;

}

class Empleado

string nombre;
string puesto;
decimal salario;

}

class circulo

float radio;
float abscisaCentro;
float ordenadaCentro;

}

Notemos que la declaracion de un atributo incluya, al identificador, terminando en el caradter

4.3.3 Identificadores es un nombre con el que reconocemos algun elerdentuestro cédigo, ya sea una clase, una
variable,un objeto, un método, una constante, tilouad, una propiedad, entre otros. Este identificees usado para
referenciar al elemento mismo sea variable, objaédpdo, clase, etc..

Las reglas para formar identificadores en C# son :
Deben comenzar con letra o con guion bajo.
Pueden continuar con letras, digitos y/o guiongssba
No deben ser iguales a una palabra reservadandgidpe.

Existen diferentes notaciones para la construatitentificadores, nosotros utilizaremos 2 :
NotacionCamella
NotaciénPascal

La notacion Camello nos dice que la palabra déoimiel identificador debemos empezarla con minscsi existen mas
palabras en el identificador, deberéan iniciarseroaguscula. Esta notacion la usaremos para ideadidires de atributos,
variables —objetos-. Algunos ejemplos son :

noControl
razonSocial
noSeguroSocial
radio
nolLlantasDelanteras

La notacion Pascal es lo mismo que la Camello)aaiferencia de que todas las palabras son irasi@dn mayusculas.
esta notacién es usada para nombrar clases, mgpdpgedades. Enseguida tenemos algunos ejemplos :

class Alumno

{
}

Digamos que algunos métodos de la clas@no son :AsignarCalificacion(), AsignarNombre(), VisuaNoCont rol().
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4.3.4 Almacenamiento, direccionamiento y representaciGnraemoria El almacenamiento de datos se refiere al lugar
donde ellos residen. Existen 2 formas de almaadatas : en memoria RAM y en memoria secundariacedissb-. Los
datos almacenados en memoria RAM se pierden —détiles- cuando la computadora es apagada o cuanama su
ejecucion el programa que los ha creado y almacehadmemoria secundaria permite que los datos qregatan
almacenados de manera permanente en un sistemehd®s.

El direccionamiento es un proceso asociado al madeja memoria de una computadora. La memoriecestpuesta de
unidades denominadas bytes. Un byte a su vez sgarende 8 bits. Un bit mantiene un valor binarico: 0. Los datos se
almacenan en memoria usando uno o mas bytes seggm @el dato. Cada byte en memoria tiene unecdion Unica, de
manera que sabiendo esta direccion, podemos acedsor de un dato. Los valores de direccién eenoria se
representan usando la notacion hexadecimal. Elifdedor de un dato es una referencia a la ditetde memoria donde
se almacena el dato. Por ejemplo, digamos que tehana variable entera cuyo identificador esu declaracion es :

inti;

La variable i tendra su lugar en memoria y segdenguaje utilizado sera el nimero de bytes que asignen para
representarlo en memoria.

i —» DOFF

La caja representa los bytes en memoria que sanlasignado a la variable El nimero hexadecimabrr es la direccion
de memoria que le ha correspondido a los bytesedsedlmacenara el valor de la variablslosotros como
programadores no sabemos el valor de la direc@dmemoria que se le ha reservado a nuestra varidldaue si
conocemos es el identificador con el cual vamosagjar al dato entero que representa [@e manera que sélo con saber
como hacemos una sentencia de asignacion en eldiengue usemos —en nuestro caso el lenguaje @ienws acceder al
dato y depositar en los bytes que le correspondemlor determinado. Veamos la sentencia de asigmacla variable

gue termina en caracter (;).

i =100;

Después de ser ejecutada la sentencia de asigraalzEidrariable i, debemos abstraer que los bytesquresponden al dato
representado por la variahletendran o almacenan el valor del nimero ente@o 10

i —» DOFF 100

En lenguaje C# los diferentes tipos de datos basiquredefinidos se representan usando ciertadeantie bytes, segun sea
el rango de valores que manejen. La tabla a caation muestra dicha informacién.

| TIPO DE DATO | DESCRIPCION | No. de bytes |
short entero corto 2
int Ndmeros enteros 4
long Enteros largos
8
float Numeros de punto flotante 4
double Numeros de punto flotante de doble precision 8
decimal Valores monetarios 16
string Secuencia de caracteres 2 bytes por caracter
char Un solo caracter 2

bool Valores booleanos 1
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4.3.5 Sistema de numeracion binaria y hexadecimhbs datos numericos tienen diferentes maneragidepresentados.
La representacion por default es la decimal, prisien otros sistema igualmente Utiles para ciertasiones. Otras 2
representaciones muy usadas son la binaria, layoletdnexadecimal.

El sistema de numeracién binaria tiene como aléabélo 2 simbolos{:0,1} . Para formar un nimero binario sélo
podemos echar mano de estos 2 simbolos. Un nimengadguier sistema nimerico se forma de digit@stiguen un
cierto valor significativo, que estd dado por ungepcia del nimero base. Por ejemplo, un nimesiségma decimal
digamos el 51, se concibe su valor de acuerdo a:

10'=10 10°=1 valor
5 1

5x10=50 1x1=1 50+1=51

Ahora veamos al niimero binario 111101 que valointiaepresenta.

25=32 2 4=16 2 3=8 2 2=4 21=2 2°=1 valor
1 1 0 0 1 1
1x32=32 1x16=16 0x8=0 0x4=0 1x2=2 1x1=1 32+16+0+0+2+1=51

El 51 decimal es representado en binario cammoi1 .

Podemos convertir un valor decimal a un nimerortarf@ciendo divisiones sucesivas del nimero dd@miae la base a
la cual se requiere cambiar. En cada division sgh@ael dividendo por el cociente de la anteriorsithn. Las divisiones se
efectlan hasta que el cociente sea 0. Hagamoslel camercs1 :

cociente Residuo

51/2= 25 1 Bit menos significativo
25/2= 12 1

12/2= 6 0

6/2= 3 0

3/2= 1 1

1/2= 0 1 Bit mas significativo

Un ndmero mas pequefio digamos el 12 :

cociente Residuo

12/2= 6 0 Bit menos significativo
6/2= 3 0

3/2= 1 1

1/2= 0 1 Bit mas significativo

Ejercicios propuestos :

Convierte el nimero binario 1010101010 a decimal.
Convierte el nimero decimal 112 a binario.
Convierte el nimero binario 11111000 a decimal.
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El sistema numérico hexadecimal tiene como alfabéet6 simbolo$0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,A,B,C,D,E,F} . A partir de
la combinacion de estos simbolos se construyeniiogros hexadecimales. Ejemplos de nUmeros hexaalesi sorz1,
AA, F4AC, 1234, CBFE . Su correspondiente nimero decimal para cada minesiadecimal es el mostrado en la tabla
siguiente.

16°=4096 162=256 16'=16 16°=1 Valor decimal
2 1
2 x16=32 1x1=1 32+1=33
A A

10x16=160 10x1=10 160+10=170

F 4 A c
15 X 4096=61440 4 X 256=1024 10X 16=160 12 X 1=12 61440+1024+160+12=62636
1 2 3 4

1 X 4096=4096 2X256=512 3X16=48  4X1=4  4096+51 2+48+4=4660

c B F E

Hazlo de ejercicio
La conversion de un decimal a un hexadecimal s#(efale manera similar a como lo hicimos con edfin sélo debemos

cambiar el divisor a la base 16. Veamos algunonpjes.

El nimero decima3 en hexadecimal es #i.

cociente Residuo
33/16= 2 1 Bit menos significativo

2/16= 0 2 Bit mas significativo

El nimero decimad2716 en hexadecimal es eiFcC.

cociente Residuo

62716 /16 = 3919 12=C Bit menos significativo
3919/16= 244 15=F

244 /16 = 15 4

15/16= 0 15=F Bit mas significativo

En ocasiones se requiere de una conversion dadaaexadecimal o al contrario, de hexadecimaharto. La regla que
se sigue es que para cada simbolo hexadecimalrriesponden 4 simbolos binarios. En la tabla sigeise han listado
algunos ejemplos de conversion de binario a hexadési lo vemos de izquierda a derecha, y de heciathl a binario si
lo vemos de derecha a izquierda. Los numeros bsag han separado en grupos de 4 simbolos dénderéuierda.

binario hexadecimal
101 1100 5A

1100 1111 AF

1001 9

01 0001 11
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4.4 Operadores, operandos y expresiones.

OperadoresLos operadores nos permiten manipular datos, \s#dables, constantes, otras expresiones, objatiasiitos
de objetos, entre otros, de manera que podamasfkformarlos, (2) usarlos en decisiones paraaiantel flujo de
ejecucion de un programa, (3) formar valores psignarlos a otros datos. El tipo de datos involderan una expresion se
relaciona muy de cerca con los operadores utilizado
En nuestro curso veremos 7 tipos de operadores :

aritméticos.

relacionales

I6gicos

asignacion

incremento

decremento

concatenacion

A continuacion listaremos en tablas, a cada ctasifon de operadores utilizando el lenguaje C#.

Operadores aritméticosus operandos son numéricos int, float, double.

operador] descripcion | uso|  Tipo segln operardmsnversion implicita
+ suma a+hb binario int + float = float
+a monario int + double = double

float + double = double

- resta a-b binario_ idem operador +
-a monario

* multiplicacion a*b binario idem operador +

/ division a/b binario idem operador +

% residuo a%b binario no aplicable

Indica la conversion implicita pasaort + int

Operadores relacionalesus operandos son numéricos int, float, double.

operador| descripcion | uso | Tipo segun operarjdos
< menor que a<b binario
<= menor o igual que a<=b binario
> mayor que a>b binario
>= mayor o igual que a>=Db binario
== igual que a== binario
1= diferente que a!=b binario

Operadores légicosus operandos son expresiones relacionales.

operador] descripciéh uso |  Tipo segun operandos
&& y a&&b binario
Il o] al|lb binario

! no la monario
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Operadores de asignacioésus operandos son numéricos int, float, double.

operador] descripcién | uso | Tipo segin operandos
= asignacion a=b binario

+= suma at=b,a=a+b binario

-= resta a—=b,a=a-b binario

*= multiplicacion a*=b,a=a*b binario

/= division a/=b,a=alb binario

%= residuo a%=b,a=a%b binario

Operadores de incremento y decremests. operandos son numeéricos int, float, double.

operador] descripcién  uso | Tipo segun operandos
++ incremento a++, postfijo, a=a+1 monario

++a, prefijo, a=a+1 monario
-- decremento a--, postfijo, a=a-1 monario

--a, prefijo, a=a-1 monario

Operador de concatenaciése utilza para concatenar cadenas, sus operamidg $ipo string.

operador| descripcion | uso | Tipo segln operandds
+ concatenacion s=sl+s2 binario
+= asignacion y concatenacion s +=s1, concatena los caracteres de sl as. binari o]

Operandos Son los datos a los que se les asocia un opgpadmefectuar una determinada operacion con $oiesa
Recordemos que los datos pueden ser variablesstactes. En cuanto a los datos variables ya sabgueose les asocia
un identificador y un tipo de dato, ademas quelsatificador es una referencia a la direccion dear&a donde se ha
almacenado el valor del dato. Por ejemplo, el ajm@raes usado para la suma de las variableg , su resultado es
asignado al dato mediante el uso del operador de asignagién

X=X +y;

Los datos constantes involucrados como operanceepuser :
literales, que son especificados por medio de lor escrito en el codigo.
simbdlicas, especificadas por medio de un ideatiiic asociado con un literal. Son mas recomendpdasl uso de
literales. ¢ Por qué? discutelo con tu profesor.

Ejemplo de constantes literales :

int ancho = 80;
string mensaje="ERROR”;

80 Yy “ERROR” son constantes literales. Observa que las litetalabién tienen tipo. Notemos que®ho se ha escrito con
un punto al final. Las constantes literales de tipdena string - se deben ecerrar entre comillas. Una constaatallide
tipofloat debe terminar en 6 F. Lasdoubles no deben tener esta terminacién. Enseguida setnanédss ejemplos
correspondientes a constamtes -> 200.56F , Yy double -> 3.1416

float x = 200.56F;
double pi=3.1416;

Las constantes literales de tipo caracter —chdrerd@ ser escritas encerradas entre apostrofesrdbetontener un solo
caracter , por ejempter asignado al dato variabdexo :

char sexo="M’;
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Ejemplo de constantes simbdlicas :

const float PI=3.1416f;

Luego podemos usar la constante simbdtican una expresién, mediante su identificador :

float area, radio=1.5f;
area = PI * radio * radio;

Notemos que una constante simbdlica usa un ideadifir asociado a un literal, y que su definicidquiere de la palabra
reservada del lenguagenst .

Expresionesinvolucran operandos y operadores, siempre elteglo de la evaluacion de una expresion es déeuto ¢
tipo. La evaluacion de una expresion la veremds siguiente seccion. Por ahora diremos que depeddide los
operadores involucrados, la expresion se denomideesignacion, aritmética, relacional, l6gicaindeemeno, de
decremento, de concatenacion. Existen expresiampuestas, pero el resulado sera de un solo tgamds algunos
ejemplos donde explicaremos algunas cuestionesaaderlas expresiones.

int num =100 + 40.3; No podemos mezclar constantes literales enteras y d obles ERROR
para asignarlas a un dato entero.

int noVueltas = 10 * 3; Las constantes literales son todas enteras. La expr esion OK
es valida.
float x = 10.0 + 75.2; Error. Las constantes literales cuando trabajamos ¢ on ERROR

float, deben terminar con f.

float x = 10.0F + 75.2F; Se ha corregido el error. OK
string s = "HOLA” + “ MUNDQ?"; Tenemos 2 constantes literales de tipo string —cade na-. OK
La expresion esta bien. El resultado depositado en la

variable s, es la concatenacion de las 2 constantes
literales cadena, s tiene le valor de “HOLA MUNDOQO".

char sexo = "M”; ERROR, una constante literal string no puede asigna rse a ERROR
un dato tipo char. Los datos tipo char sé6lo pueden
contener un solo caracter, ademas de que una consta nte

literal char debe ser encerrada entre apdstrofes.

char sexo = ‘M’; La expresion de asignacion ahora es correcta, ya qu ela OK
constante literal es de tipo char, es decir, se ha
encerrado entre apostrofes.

4.5 Prioridad de operadores, evaluacion de expresiones.

Prioridad de operadores Los programas de computadora evallan expresamgpo aritméticas, relacionales, l6gicas, de
incremento, de decremento, de asignacion, entas,dymando en cuenta las prioridades predefipidasl lenguaje para
los diferentes operadores. Esto lo apuntamos, debilie las expresiones pueden involucrar a difetgro de operadores,
por ejemplo :

IX<0&&Yy>=x*12.0-5.5

Digamos que x tiene el valor de 10, y el valo286.4, entonces ¢ cudl seria el valor que retoregpeesion?. Para
calcularlo deberemos conocer la prioridad de ejéoute los diferentes tipos de operadores en glige de programacion
gue en nuestro caso es el C#. La prioridad de @jatpuede ser alterada por el programador poraraliuso de los
paréntesis.

Otra cuestiéon importante en la evaluaciéon de upaesion, es que ésta es ejecutada de izquierdaehdepor la
computadora.

Entonces para saber cdmo es evaluada una expréshlismos conocer 3 cuestiones : (1) la prioridagje®icion de los
operadortes involucrados, (2) la evaluacién eszada de izquierda a derecha, (3) el uso de paiérgermite la alteracion
de la prioridad de ejecucion.
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% !0- + ++ -- (Nota : el menos y el mas cuando son usados como operadores
monarios)

3 * [ %

4 + - (Nota : usados como operadores binarios)

5 < <= > >=

6 == I=

7 &&

8 Il

9 ? (Nota : operador ternario)

10 = 4= = %= = %=

Ejemplos de evaluacion de expresiones :

x=10+4/2 resultado : 1

primero es evaluada la division 4/2 y luego la suma

y=1/2 +1/2 resultado: 0

las divisiones son evaluadas y al final la suma. ¢p
entero da como resultado un entero. Entonces la div
el 0 —cifra entera del resultado. Luego la suma de

or qué 07?, la divisién de un entero entre otro

isién 1/2 es = 0.5 de manera que la computadora tom

0+0esO.

Podemos modificar la expresion para que el resukad el esperado, usando un molde. Un molde #saude dato que se
aplica a un operando para convertir su valor al éip dato que representa dicho molde. Este opeesdbinmediato a su
derecha. ElI molde —identificador del tipo de da®be encerrarse entre paréntesis.

y = (double) 1/2 + 1/ (double) 2

El molde double actda en el primer caso sobre el op
2da. divisién, actia sobre el operando literal 2.

resultado: 1.0

erando literal 1. El molde double aplicado en la

Observemos que si aplicamos el molde sobre todizikon el resultado seguira siendo 0.

y = (double) (1/2) + (double) (1/2)

Otras expresiones son :

area = PI * radio * radio donde radio = 2.

Primero es evaluado el producto 3.1416 x 2.0 = 6.28
x=40-3.0*y/(20+a) dondey=1.0
Primero se evalGia 3.0 *y = 3.0, luego el paréntesi

primero es efectuada la suma 2.0 + a = 5.5. Una vez
division 3.0/ 5.5 = 0.54545. Por Ultimo se efectia

resultado: 0

0y tenemos la declaraciéon const double Pl = 3.1416
32y su resultado multiplicado x 2.0.
ya=35

s altera la prioridad del operado / de manera que
efectuada la suma la evaluacion sigue con la
laresta de 4.0 - 0.54545 = 3.4546
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4.6 Estructura basica de un programa.
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Las aplicaciones Windows que vamos a construirueistno curso estan compuestas de varios elemamosogtienen
informacion acerca de la aplicacion misma. Estemehtos generalmente son archivos de un cierto tipaecursos, de
interfase, de cddigo, de ensamble, entre otros.

El ambiente que presenta el C# para construcci@plieaciones Windows es el mostrado en la figdré #£. Notemos que
en la ventana principal visualiza una ventana ¢eyt en su encabezado tiene la leyerdan1” .

2% WindowsApplication4 - Microsoft Visual Studio

File Edit View Project Build Debug Data Format Tools Test Window Community Help

IRSERRNE=N" - | %] - P Debug - Any CPU

- | @ o eI =R R R

HE ulb | sos g =
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Solution Explorer - Windows... v & X || Forml.cs [Design]*| Start Page ~ X | Properties >3 x
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KeyPreview False
B Window Style
ControlBox True
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Opacty  100%
Showlcon  True
ShowlInTas} True
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Fig. No. 4.6.1 Ambiente de desarrollo del lenguaje C#.

La ventana cuyo nombre eam1, representa la interfase Windows que vera el iseaando sea ejecutada la aplicacion.
En esta form&orm1 es donde depositaremos en tiempos de disefio hggarentes que utilizaremos para “darle vida” a la
aplicacion.

Haremos uso de 3 tipos de componentes en nuestrg@mas —aplicaciones- :
Label .- Sirve para desplegar texto —cadenas- comoajemnal usuario, despliegue de uno o mas ressltado
TextBox .- Los utilizamos cuando requerimos leer datbsisHario del programa podréa ingresar cualquies dae se
le solicite usando estos componentes.
Button .- Permiten realizar acciones cuando el usuarie felick sobre ellos. Este componente es basieopualer
escribir cédigo que sea ejecutado cuando el usleEioprima.

La manera en que son agregados a la feema. en tiempos de disefio, es mediante el uso de tafizesn la parte derecha
superior con leyend@oolbox La pestafid oolboxdespliega una ventana donde se nuestra un caéogalos los
componentes que estan disponibles para afiadinossira aplicacion. La manera en que estos comEmessidentes en
esteToolboxse agregan a la aplicacion, es haciéndo doble stibre ellos o bien arrastrandolos a la formel.

La formaForm1 que se accede haciéndo click sobre la pest@fa.cs [Design] constituye la parte fundamental de la
estructura de un programa en C#. Sin ella no eigidéi ventana que ve el usuario cuando es ejegldaablicacionFormi
representa la interfase de usuario de la aplicacion
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En la figura #4.6.2 se muestra a la forfaan1.cs[Design] ~ CON un componentebel , UnTextBox Y UN componente

Button agregados con sus propiedaties modificadas.
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Ready

Fig. No. 4.6.2 Forml con 3 componentes incluidos.

Otra parte fundamental en la estructura de un progren Windows C# es el archisom1.cs ( relacionado al
Forml.cs[Design] ).
El archivoForm1.cs consiste de 3 partes fundamentales :
El encabezado donde son incluidos las sentemgigs que agregan clases predefinidas por el C# a augslicacion,
de manera que podamos hacer uso de sus métodos.
El encabezado del espacio de nombres al cual pedanuestra aplicacion. Por ahora no profundizaseamaste
concepto.
El cuerpo de la clasemrm1 que hereda —se deriva- de la clase predefinid&€#esm.

La importancia del archiveormi.cs consiste en que es el repositorio de todo nuesétitimo. El programador es el
encargado de darle utilidad a la aplicacion. Elientle C# sélo nos proporciona muchas facilidades tzomo la interfase
graficaFormi, las bibliotecas de clases predefinidas que deyie por medio de las sentenciaisg , un conjunto de
componentes que podemos agregar a la intertase proporcionadas por la herramieiftaolbox pero nosotros como
programadores seremos los encargados de afiadiligbaue resuelva un cierto problema. TODO elgddjue nosotros
escribimos tenemos que insertarlo en este archiva.cs .

También escribiremos cAdigo en otros archivos gudienen una clase cada uno. Por ejemplo, si mawsjana clse
Alumno, deberemos agregar a nuestra aplicacién un arshiveéo.cs que contendra a la clasiemno que encapsula a los
atributos y métodos definidos para todo objeto alugheclarado en el programa residente en el arelira.cs .

A toda formaFormi.cs[Design]  le correspondera siempre un solo arcliistni.cs , de manera que si tenemos una
aplicacion con 2 formas digamb&mi.cs[Design] Y Form2.cs[Design] , deberemos tener sus correspondientes archivos

de codigoForml.cs y Form2.cs .

Existen diferentes formas de acceder al archival.cs . Una de ellas es teniendo en vista la interfasel.cs[Design]
hacemos click en el boton derecho del mouse y epdenView Codedel menu emergente que se muestra, hacemos click
con el izquierdo del raton. Aparecera enseguigeetdana y el codigo del archivormi.cs segun lo ilustra la figura #4.6.3.
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Fig. No. 4.6.3 Archivo Forml.cs para insercion de codigo por el programador.

Los archivos donde son depositadas las definicidadas clases usadas en una aplicaciéon, constititya parte
fundamental de la estructura de una aplicacion WusdC#. La manera en que son agregados estos@sdewclases a la
aplicacion en muy simple, s6lo debemos seleccilan@ayectoria de merfroject | Add Clasy en la caja de dialogo que
nos muestra C# teclear el nombre de la clase guadi#4.6.4 muestra dicho didlogo para una clasmAd.

Fig. No. 4.6.4 Adicion de la clase Alumno archivo Alumno.cs , al proyecto.
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Una vez que hacemos click al botén con leyehdid la aplicacion muestra en una pestafia nuevaplieidos del
archivoAlumno.cs . La figura #4.6.5 muestra la clasemno con sus atributos.

Fig. No. 4.6.5 Clase Alumno afiadida a la aplicacion.

Para concluir diremos que la estructura de un progrwindows C# estd compuesta por :

Un archivoForml.cs[Design]  que contiene la interfase gréafica de usuario.

Un archivoForml.cs que contiene el cédigo escrito por el programaléoia aplicacion.

Un archivo por cada clase que utilicemos en lacapidn. Ejemplo, si manejamos las clasiesno, Grupo y Profesor
en nuestro proggrama, deberemos tener en nuesyeqbo de la aplicacion 3 archivosiumno.cs , Grupo.cs Y
Profesor.cs

4.7 Proceso de creacion de un ejecutable.

Ademas de un compilador, son necesarios otros g para lograr crear un programa ejecutable roiirgma fuente
puede ser dividido en varios médulos almacenad@sdhivos por separado. La tarea de unir los difesemddulos que
constituyen el programa fuente es asignada a grgr@ llamado preprocesador. Luego el programadienalimentado
al compilador, el cual es un programa que tradupeograma fuente en un programa objeto. este arogrobjeto
generalmente esta escrito en lenguaje ensamblaaip del microprocesador de la computadora (I#eID, etc). Este
programa objeto es traducido por otro programaddarensamblador, que crea un programa maquinalkéele agregan
bibliotecas por medio de otro programa denominatditoEde enlaces. En este mismo programa se censierro
programa llamado cargador, el cual se encargardarcan memoria RAM de la computadora al codigmdguina
absoluto producido por el programa editor de eslace

Entonces, el proceso genérico de producir un lgagjacutable consiste del uso de los programas :
- Preprocesador

Compilador

Ensamblador

Editor de enlaces

Cargador
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A continuacién tenemos el diagrama a bloques daelgso de creacién de un programa ejecutable.

Un programa ejecutable tiene el formato binarigue significa que sus instrucciones y datos esigrpuestos de
solamente 1's y 0’s. El programa ejecutable esachrggn RAM por un programa llamado cargador, séméstipulado por
Von Newman en 1945 “todo programa debe ser cargadoemoria RAM para poder ser ejecutado por la ctaajora”,
cuestion que perdura hasta nuestros dias.

En el ambiente de desarrollo del Visual Studio Gé& estaremos usando en nuestro curso, podemostpragrama

ejecutable realizando las etapas de preprocesamanhpilacion, ensamblado, edicién de enlace gacdel programa en
RAM, con sélo teclear la combinaci@TRL-F5. La aplicacion en ejecucién es mostrada en ladigd.6.6.

Fig. No. 4.6.6 Aplicacion Windows C# en ejecucion.



