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6 Estructuras secuenciales y selectivas.

Desde 1973 Edgser W. Dijkstra establece con suosipids de la programacion estructurada, que ktsucciones de un
programa deben ejecutarse en secuencia, es desalss abruptos, por decirlo de alguna manereddijo espaguethi es
un ejemplo de saltos de “un lado a otro” dentr@acid fuera del programa. Una instruccion que saése dentro de un
cédigo espaguethi es el . Como buenos programadores y siguiendo las enzasiae Dijkstra, debemos evitar el uso de
senetencias

instrl;
instr2;
instr3;

La secuencia en que son ejecutadas las sentemusasieciones- de un programa se le conoce cfiojo de ejecuciomel
programa El control de flujo de ejecucion de las sentesdi@ un programa en ocasiones debe variar, seganeaizadas
algunas validaciones de datos. Por ejemplo, urritdgm que efectle la suma de los primaragimeros naturales, donde
es un dato entero que se lee en nuestra aplica&iié@hvalor den leido es 5, el programa debera calcular la suntasde
primeros 5 nimeros naturales. Digamos que lasiit@tnes del programa en secuencia son :

oCalc.EfectuarSuma(n);
visua “la suma de los primeros “, n, “ndmeros natur ales es = “, oCalc.RetSuma();

n=oCalc.Leer(); l

oCalc es un objeto de una determinada clase a la quanéanoscalculador , y es el encargado de leer el valondede
efectuar la suma de losprimeros nameros naturales, ademas de visualizas@tado de la suma. El método
EfectuarSuma(n)  deberd calcular el valor de la suma de algunagarm

suma=1+2+3+4+5; —

Algo muy importante es que los nimeros naturalesononegativos. ¢ Qué pasaria si el usuario tenlealar den
negativo?, digamos el -5. El programa deberia deteque queremos calcular la suma de los j priméragmeros
naturales !, cuestion que no es logica. Por lotdebemos de modificar el control de flujo de ejénu de las sentencias
cuando el valor leido sea negativo. A una instdrcgue evalia una condicion (el resultado de undicidn es false o
true) y de acuerdo a esta evaluacion controldujel fle ejecucion del programa, se le denormsg&uccion selectiva de
seleccion A continuacion expresamos visualmente como @ fiie ejecucion del programa varia de acuerdacardicion

n<o 2.

n = oCalc.Leer();

true
n <0?

\ 4
false visua “valor de n debe ser mayor o igual que 0”;

v
oCalc.EfectuarSuma(n);

A 4

visua “la suma de los primeros “, n,
“nimeros naturales es = “, oCalc.RetSumay();
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Las flechas indican el flujo de ejecucion del perga. Notemos que la condicién se denota gréaficamaatliante un
rombo el cual tiene 2 salidagrue cuando la condicién probada es verdadeedsg cuando no lo es. Cuando el valorrde
es negativo el programa fluye hacia la sentenciasimlizacion del mensaje de error. Cuando eln@dm es positivo el
control de ejecucion del programa fluye hacia é&agencias que calculan la suma y visualizan ladtestos.

En el transcurso de la exposicion de esta unidagpbcaremos este tipo de sentencias selectivamaside repasar las
sentencias de entrada y salida de datos. Tambiémda el repaso a los modificadores de acp@sio Y private

6.1 Modificadores de acceso - public y private -.

El uso de los modificadores de acceso constitupancuestion fundamental en la programacion orienéagdbjetos. Estos
permiten la buena o la mala programacion orientéagljetos.

En C# existen 3 tipos de modificadores de acceso :
private
public
protected

Un beneficio fundamental en la orientacién a olg&® el ocultamiento de datos —atributos-, queistensn que soélo los
métodos definidos en la clase, son los Unicos gedgn acceder a los atributos de los objetos mmitates a una clase.
La implementacion del concepto de ocultamientoatesies efectuada haciendo a los atributos privaddes métodos,
publicos. En otras palabras, aplicar el modificadtwacceserivate a cada atributo y el modificador de accgsgic a
cada método.

El modificador de accesablic permite desde cualquier parte del programa, etlasmétodo o atributo de la clase al que
se le aplique. Por el contrario, el modificadoadeesqrivate  no permite el uso del atributo o método de lasslas
solamente es visible a los métodos de la clase.

Digamos que la clasgumno tiene 3 atributosroControl , nombre y calif . Ademas tiene 2 métodossignaNoControl()

y RetNoControl() , donde el primero de ellos recibe un parametrese para asignarlo al atributwcControl . La clase
Alumno la escribiriamos de la siguiente manera :

class Alumno

{
private  string _noControl;
private  string _nombre; —

private int _calif;

public  void AsignaNoControl(string valor)

{

_noControl = valor;
}

public  string RetNoControl() N
{

return _noControl;

}

}
No hemos escrito los métodos para asignar y rattwaatributos nombre y _calif  sélo por no hacer mas abultada la

clasealumno, después los agregaremos.

Notemos que los 3 atributos han sido declarad@sadiéndolos de la palabra reservatiate , que indica que el atributo
no puede ser accedido desde cualquier parte gdida@on. El atributo asi declarado, s6lo podrdaseedido por los
métodos de la clageumno, en este caso por lo tanto, el atributecontrol  s6lo puede ser accesado por los métodos
AsignaNoControl() y RetNoControl() . Estos métodos han sido declarados con el moddicade accespublic , de

manera que ellos si pueden ser visibles o accedidssle o por otras partes del programa. Lo qufisi que si queremos
modificar el atributo noControl  de un alumno determinado, deberiamos de llamanenensaje al alumno con el método
AsignaNoControl() aplicado a dicho alumno.

Hagamos una aplicacién Windows para fortalecexdi@acion de los modificadores de accegavate Yy public . Lo que
esperamos que efectle dicha aplicacion —prograsda, lectura y visualizacion del nimero de comiesh 2 alumnos.
Ambos alumnos son objetos que pertenecen a laglas® .
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Podemos decir facilmente que el diagrama de casasalque representa las tareas a efectuar epregtama es :

I "#81% & %"% & % ( )$"%

)+ HSI6& %M% & % ()$'%

El Diagrama de clases es simple ya que sélo tenamslase involucrada en la solucién del problelaalasealumno .

)$"%

21" 34/

En el diagrama de clases recordemos quaralica que el atributo o método es privado. Elsilm+ indica que el atributo
0 método es publico. Observemos que el méia@aaNoControl() tiene un parametraring

Ahora si vayamos al ambiente de desarrollo Visuadi§ C#, creamos una nueva aplicacion y en laaventon la forma
Forml.cs[Design]  agregamos 6 componentesel , 2 componentetextBox Yy 4 componentesutton . Modificamos las
propiedades segun la tabla siguiente :

objeto gropiedad valdr

labell Text ALUMNO 1
label2 Text ALUMNO 2

label3 Text No. control
label4 Text No. control
label5 Text label5
label6 Text label6

textBox1 Text

textBox2 Text

buttonl Text LEER ALUMNO 1
button2 Text LEER ALUMNO 2
button3  Text VISUA ALUMNO 1
button4  Text VISUA ALUMNO 2

La interfase grafica debera quedar segun se muestra en la figura #6ldtdmos que las etiquetasels y
labels tendrén la utilidad de visualizar los nimeros aietil leidos.

Agreguemos la clasgumno usando la opcion del menu , tecleando en el didlogo el nombre de la clase
. Después afiadimos el cddigo donde se definenribsitas y métodos segun se ha indicado al iniei@sta
seccién. La figura #6.1.2 muestra a la clase

Las clases por si mismas no sirven para efectpsatgamar en cambio, los objetos son los que rea@benvian mensajes
gue son los ingredientes principales en la progcamaorientada a objetos. Es simple abstraer gbherdes trabajar con 2
objetos de entrada pertenecientes a la elas®o, ya que ellos son los que recibiran el mensagsamacion y de
visualizacion de su atributmoControl . Llamemos a los objetos usando los identificadases y oAlu2 .
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Fig. No. 6.1.1 Interfase gréafica de usuario &

29 WindowsApplication4 - Microsoft Visual Studio

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

-Gl @ % B 90 -0 by - Ay - | @ 100 - AR R
- Rl — i A [EEE = 2 )& A Ll
Solution Explorer - Windows... » &L X || “Alumno.cs| Forml.cs | Formil.cs [Design] | StartPage ~ > || Properties 1 Xx }{:‘
EI = g = C%, :'|:jg\“a’indou\'sAppIicaﬁon‘l..-'-\Iumno v|| “i@RetMoControl() T g
'__; Solution "WindowsApplication (1pr | 5 using System; g
- @wmdowsﬁ.tpplicationzi L'.Jsing System.Collections.Generic; |
[=d| Properties using System.Text;
|+g] References
e S
‘-‘j Bl ann.cs [El namespace WindowsApplication4
= EEForml.cs i
%}_j Form1.Designer.cs J] > 5 ——
‘% Form1.resx T N ST e e
C.:‘;j Program.cs
private string _noControl;
private string _nombre; +—
private int _calif; =
= public void AsignaNoControl (string wvalor)
{ —
_naoControl = valor;
B ¥
= public string RetNoControl ()
return _noControl; +—
| e
- ¥ |
< | == | 3 |
Item(s) Saved Ln 19 Col 31 Ch 31 INS

Fig. No. 6.1.2 Clase Alumno.

¢,Donde deben ser definidos dentro de nuestra ejdita Recordemos que el cédigo debera insertarseoddel archivo

. Los objetos y datos sean variables 0 sean cdastda un tipo predefinido, son declarados conibuatrs de la
claserForm1 definida en dicho archivo . Agreguemos loa definicion de los objetesi1 y oAlu2 segun se indica en
la figura 6.1.3.



Apuntes de Fundamentos de Programacion —UNIDAD 6.
Ing. Francisco Rios Acosta Instituto Tecnoldgico de la Laguna, a 12 deedinbre del 2008. pag. 7 de 44

Fig. No. 6.1.3 Definicién de los objetos oAlul y oAlu2 en la clase Form1.

Ejecutemos la aplicacion solo con el fin de conete@o hemos cometido algin error de dedo, fig6ra.#.

Fig. No. 6.1.4 Nuestra aplicacion en ejecucion.

Seguimos con la implementacion del caso de us0"#$1% & %"1% & % ( )$"% La efectuaremos
insertando cédigo en los boton@son1 y button2 con leyendas! )$'% Yy 1)$"%( respectivamente. Lo que
deseamos es que cuando hagamos click en dichaselsptomemos el nimero de control tecleado posweno en el
textBoxl O en ekextBox2 segun corresponda, y por medio del mensag@aNoControl() al objeto sea alalul , sea el
oAlu2 , accedamos al atribut@oControl  y le asignemos el valor de lo tecleado emegdBBox correspondiente. Recordemos
gue para acceder a lo tecleado emaxBox deberemos acceder a la propietlad del componente.

0Alul.AsignaNoControl(textBox1.Text); // mensaje al objeto oAlul
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0Alu2.AsignaNoControl(textBox2.Text); // mensaje al objeto oAlu2

Notemos que cada mensaje termina con el caragteer{ C# todas las sentencias -un mensaje es atens&- terminan
con (). Agreguemos estos mensajes en el evestade cada botébutton1  y button2 |, figura #6.1.5. Observemos que los
métodos 6 de cada botén residen dentro de la clagei.

A

Fig. No. 6.1.5 Inclusion de los mensajes para leer el nimero de control de un alumno.

Si ejecutamos la aplicacién en este momento, sidedo tecleado en los componerntesBox ademas de asignarlo a los
atributos _nocControl  del alumno, pero no hay manera de visualizar debigue no hemos afadido los mensajes para
visualizar los nimeros de control de los alumnos.

El segundo caso de uso+) +,! "#$1% & %"1% & % ( )$'% es el que deberemos codificar para poder
realizar la visualizacién del nimero de controlatealumnos. ¢ Qué es lo que debemos hacer?, jexteaal atributo
_noControl  del alumno mediante el uso de un método, en astiRetNoControl)  que cOmo vemos retorna con la
sentenciaeturn  al atributo_noControl . Este valor lo debemos asignar a la propiedad del componenteo
correspondiente sedbel5 para ebAlul , sedabels para ebalu2 . Dicha asignacion la realizamos mediante un meradaj
objeto correspondiente que involucre al métretioControl()

label5.Text = oAlul.RetNoControl();  // visualiz acion del nimero de control del alumno oAlul
label6.Text = oAlu2.RetNoControl();  // visualiz acion del nimero de control del alumno oAlu2

Estos mensajes debemos escribirlos en el evesitade los botonesution3  y button4  segun la figura 6.1.6.

El ejercicio hecho de la forma en que lo hemosemtaslo, representa el ocultamiento tipico de lgrnaracion orientada a
objetos, donde los atributos son definidos privadi@sinica forma de accederlos es mediante unduéte la clase
llamado dentro de un mensaje al objeto.

Para comprobar que los atributos de los obj@tns y oAlu2 pertenecientes a la clasiemno, no son visibles desde
cualquier parte del programa sino sélo son visialeEs métodos de la clase, hagamos el intentcalslar al atributo
_noControl  con un mensaje involucrando al alumiai

0Alul._noControl = textBox1.Text;



Apuntes de Fundamentos de Programacion —UNIDAD 6.
Ing. Francisco Rios Acosta Instituto Tecnolégico de la Laguna, a 12 deetinbre del 2008. pag. 9 de 44

Fig. No. 6.1.6 Inclusion de los mensajes para visualizar el nimero de control de un alumno.

Fig. No. 6.1.7 Ejecucion de la aplicacion vista después de hacer click en los botones de lectura y de visualizacion.

En el mensaje anterior tratamos de asignar alugdrilnocontrol  del alumnmalul el valor ingresado en el componente
textBox1 . Sustituyamos el mensajalul.AsignaNoControl() gue se encuentra en el event® del botdrbutton1 , por el
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mensaje donde accedemos al atributecontrol  de manera directa. La figura #6.1.8 muestra alsajerpreviamente
escrito como un comentario —no es tomado en cymmtia compilacion-, y el nuevo mensaje que loityat.

En el mensaje anterior tratamos de asignar alugdrilnocontrol  del alumnmaAlul el valor ingresado en el componente
textBox1 . Sustituyamos el mensajalul.AsignaNoControl() gue se encuentra en el event® del botdrbutton1 , por el

mensaje donde accedemos al atributecontrol  de manera directa. La figura #6.1.8 muestra alsajerpreviamente
escrito como un comentario —no es tomado en cysEmt compilacién-, y el nuevo mensaje que loisyst.

Fig. No. 6.1.8 Acceso directo al atributo _noControl  del objeto oAlul .

Si compilamos y tratamos de ejecutar la aplicaoliienemos el error de el atributmControl  no es accesible debido a su
nivel de proteccion especificado por el modificaderaccesegrivate , figura #5.1.9

\ ~

Fig. No. 6.1.9 ERROR al tratar de accesar al atributo _noControl  del objeto oAlul .

0 1 7 34 7 ! 34 0 5 8
05 8
6.2 Entraday salida de datos. 6.3 Interaccion de la aplicacion y la clase.

Tal y como hemos venido explicando en las aplicaesaconstruidas en la unidad 5 y en la secciédédsta unidad, la
entrada de datos en una aplicacion Windows C#darhas utilizando el componerit@: 9 . La salida de datos la
implementamos mediante el uso del compone@te . Desde luego que estas maneras de implementatréaia y salida
de datos, no son Unicas. Aqui se han propuestcestids 2 componentes, de manera que el alumntiseesiel
aprendizaje de los fundamentos de programaciéngnros detalles de uso de los diferentes compesepute nos
proporciona un ambiente tan completo como es elaVi6#.

En cuanto a la interaccidn entre la clase y lacapién C#, diremos que se efectla de varias maneras



Apuntes de Fundamentos de Programacion —UNIDAD 6.
Ing. Francisco Rios Acosta Instituto Tecnoldgico de la Laguna, a 12 deedinbre del 2008. pag. 11 de 44

Definiendo objetos en el archivo dentro de la clasgass Form1 , cuyo ambito sea precisamente todos los
métodos de dicha clase. Al definir estos objetodrdede la clase, realmente estamos estableciameldighos objetos
son atributos de la claserm1. Recordemos que la clasem1 representa a la aplicacién Windows. En la figud 18
se muestra la definicién de 2 objetos de la chaseno oAlul  yoAlu2 dentro del cuerpo de la forrrarm1.

Otra forma de interaccion es el pasaje de paramattas métodos de nuestras clases definidas. gatasetros son
valores leidos en los componernitdés 9  insertados en la aplicacion Windows. Desde luagolgs métodos son
parte de mensajes a los objetos definidos previm&eneralmente es usado un componente para efectuar una
accion de lectura o de asignacion. En las pagina8 e muestran 2 mensajes donde se asignanrerogide control
de 2 alumnosAlul y oAlu2 que son ingresados por el usuario de la aplicaeidios componentesctBox1l Y

textBox2 . La propiedad9 de los componenté®:9 es la que contiene a los nimeros de control ingass

o0Alul.AsignaNoControl(textBox1.Text); // mensaje al objeto oAlul

0Alu2.AsignaNoControl(textBox2.Text); // mensaje al objeto oAlu2

Los objetos pueden también retornar valores qudgsuser asignados a las propiedades —o por métoe das
componentes que forman parte de la aplicacion Wisdbos parametros también pueden ser de entrdida-& y
como lo vimos en la seccion 5.3.3 de la unidadrblaBpagina 8 de esta unidad 6 tenemos 2 asigresota
propiedadrext de 2 componente®) , de los nUmeros de control de 2 alumewsl Y oAlu2 :

label5.Text = oAlul.RetNoControl();  // visualiz acion del nimero de control del alumno oAlul

label6.Text = oAlu2.RetNoControl();  // visualiz acion del nimero de control del alumno oAlu2

Para més sobre entrada y salida de datos, aden&@imtiEraccion entre clase y aplicacion, efectiiaapaso de la unidad 5.

6.4 Estructuras selectivas.

En esta seccién desarrollaremos las sentenciadatzi®n :
selectiva simple —si de una ranifa-.
selectiva doble —si de dos ramdslse
selectiva anidadaif-else if -
selectiva multiple switch-case-default -
selectiva intentatry-catch -

6.4.1 Selectiva simple —si de una rama-.

Esta sentencia se caracteriza por tener sélo umadande se efectian instrucciones dado que lacidmgrobada sea
verdadera. Su diagrama de flujo es :

true

cond ?

false v
instrl;
v

instr2 ;

v
instrn
I

A
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La implementacion en C# se realiza usando la palaservadd . Si se desea ejecutar mas de una instruccionramia
delif , es necesario encerrar a dichas sentencias dintno bloque de cddigo, es decir entre los caexcter . La
condicién siempre debe ser acotada por los paiémiesulares3 4

if (cond)
instruccion; « 1

if (cond)

{
instrl; 1

instr2; <«

instrn;

}

)

< = >5 o 2 < = > 5 =
?

8 @

Solucién :

Iniciamos por el diagrama de casos de uso el mra 8 tareas :
Leer el nimero de canicas recibidas y su color.
Calcular el acumulado de canicas para el colooleid
Visualizar el nimero de canicas por color y elltd&ellas.

"HE1% & "+ A) % %!

) )% &% & "+ %! % %!

)+, 1 "#$1%& "+ %! %% A %

El diagrama de clase tiene 3 atributos : el narderoanicas azulesoCanAzules , €l nimero de canicas roja®CanRojas
y el nUmero de canicas verdesCanVerdes .

Los métodos los abstraemos de acuerdo a las fderadicadas en el
"0 diagrama de casos de uso :

- |< ! Leer(noDeCanicas, Color);
-t RetNoCanAzules()

‘ RetNoCanRojas()
RetNoCanVerdes().

2 3 /= | 4/5
21 < 34/ El calculo del acumulado de canicas lo vamos dzagadentro del
g: . L 3;4// métodoL eer()

’ La visualizacién del total de canicas la efectuaswsando el
resultado de las llamadas a los 3 métodos :

RetCanAzules()+RetCanRojas()+RetCanVerdes().
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Sigamos con la construccién de la interfase grafimpermite lograr las tareas en el diagrama slesade uso. La figura
#6.4.1 contiene los componentes que integran leae@n de todas las tareas abstraidas.

Fig. No. 6.4.1 Interfase gréfica.
Las etiquetagbel3 alabelé serviran para la visualizacion del total de camigael nimero de canicas por color que ha

registrado el nifio. Agreguemos a la clese al proyecto. So6lo por ahora afiadimos los atribytelsconstructor que
inicializa el numero de canicas de cada colorfayOra #6.4.2.

Fig. No. 6.4.2 Clase Nino incluyendo su constructor.
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Lo que sigue es agregar la definicién del obgatieo perteneciente a la clas@o , en la clase , segln se muestra en
la figura #6.4.3.

Fig. No. 6.4.3 Definicion del objeto oNino .

Veamos las siguientes consideraciones antes darinmn la codificacion del evento6 del botérbutton1  con leyenda
.

El usuario puede teclear valores negativos enmaponentaextBoxl que sirve para ingresar el nimero de canicas a

registrar. También puede teclear un 0 que sigmificaanicas a registrar. En ambos casos, no debaamdar el

mensajaeer() al objetooNino , ya que sélo registramos cantidades de canicasremygue 0. Aqui debemos aplicar

una validacion del dato leideDeCanicas .

El usuario puede teclear de manera diferente et da las canicas, es decir “Azul”, “azules”, “r&ja‘rojo”, “verdes”,

“berde”, “asul”, etcétera. En este caso seguireghasiterio de aceptar sélo las cadenas “AZUL”", "R y “WVERDE"

el color en mayuscula y en singular. También agbedhos efectuar una validacion del dato leitte , de manera

que si no es igual a cualquiera de las 3 constaatiEnas anteriores, no debemos llamar al métedp .

Teniendo en cuenta las anteriores consideracipnesedemos a codificar el6 delbutton1 , segln se indica a
continuacion.

private void buttonl_Click( object sender, EventArgs e)
{
int noCanicas = Convert .Tolnt32(textBox1.Text);
string  color = textBox2.Text;
if (noCanicas>0 && (color== "AZUL" || color== "ROJO" || color== "VERDE") )

oNino.Leer(noCanicas,color);

v
int noCanicas = Convert .Tolnt32(textBox1.Text);

v buttonl_Click()
string  color = textBox2.Text;

true

anicas>0&&(color==" "AZUL" ||color== "ROJO"||color== "VERD

A 4
oNino.Leer(noCanicas,color);

*<
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En el cddigo anterior estamos empleanddf ure una rama con el fin de realizar el mensij®.Leer()  sOlo si se
cumplen valores validos para las variables loaalesnicas Yy color

El métodoLeer) debemos afadirlo en la clagigo y tiene la siguiente definicion :

public  void Leer( int noCanicas, string  color)

if (color == "AZUL")
_noCanAzules += noCanicas;

if (color == "ROJO")
_noCanRojas += noCanicas;

if (color == "VERDE")

_noCanVerdes += noCanicas;

Leer()

4 Nino
true
v

_noCanAzules += noCanicas;

true

tolor == " ROJC"

v

_noCanRojas += noCanicas;

true

"VERD

)

Notemos que en el métodeer() de la clasalino , la evaluacién de las 3 condiciones siempre agiefda no importando
gue por ejemplo la variabtelor sea “AZUL", la prueba de las condiciones a “ROJQ' “VERDE" de la variableolor

es realizada. Esto sucede ya que el control de ffgresa a la secuencia de ejecucion de cadacaimdEsta cuestion
puede corregirse usando anidados que seran vistos en la seccion 6.4.%dico es que si ya se sabe que el color es
“AZUL" entonces la ejecucion del método deberianiear sin llegar a probar las condiciones “ROJOVERDE” de la
variable locakolor . Lo mismo podriamos decir para cuarder sea “ROJO” la prueba del “VERDE” deberia no

ejecutarse.
Ejecutemos la aplicacion Windows y observemos ggeesando valores validos y no validos el programeetroalimenta

al usuario ninglin mensaje que le ayude a sabstal@de su ejecucion. Modifiquemos eén el métodautton1_Click
de en la ramarue , de manera que mostremos un mensaje al usuarie iaique que la operacion de registro de
las canicas de un determinado color, se ha realizad

color ==

v

_noCanVerdes += noCanicas;

private  void button1_Click( object sender, EventArgs e)

{
int noCanicas = Convert .Tolnt32(textBox1.Text);
string  color = textBox2.Text;
if (noCanicas > 0 && (color == "AZUL" || color == "ROJO" || color == "VERDE"))
{
oNino.Leer(noCanicas, color);
MessageBox .Show( "EL REGISTRO DE " +noCanicas.ToString()+ " CANICAS COLOR " +color+ " FUE
REALIZADO" );
}
}
%0 5 8 @ > ( 8
if '07 @ MessageBox > 7

Show() 5 <
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Ejecutemos de nuevo la aplicacion y demos valaiitdos para observar la manera en que responda ahestra
aplicacién. La figura #6.4.4 muestra la respueata pl registro de 10 canicas color ROJO.

Fig. No. 6.4.4 Comunicacion de la aplicacién con el usuario para datos leidos validos.

Observemos que aln cuando los datos no sean viidpticacion NO responde con ningin mensajesris, es decir el
usuario no sabe que paso6 con su operacion dercegst hizo? o0 ¢no se hizo?, la aplicacion esddigue la respuesta. La
aplicacion podré responder a las preguntas angsrirel usuario hace click sobre el boton buttm®leyenda
VISUALIZAR, de manera que el usuario que tengaciasta memoria podra hacer sus célculos y tal sebtezca que su
operacion de registro se realizo.

Realmente lo que debemos hacer es de inmediat@ligientar al usuario si su registro se realizé gerealiz6. Ya
hicimos lo primero, ahora debemos codificar lafreatcion cuando no se efectud el registro. Aquilaseuy Util saber el

uso del de 2 ramas, pero como sélo hasta ahora sabemes del de una rama, éste es el que utilizaremos. Mod#ica

métodobuttonl_Click() de acuerdo al cédigo siguiente :
private  void buttonl_Click( object sender, EventArgs e)
{
int noCanicas = Convert .Tolnt32(textBox1.Text);
string  color = textBox2.Text;
if (noCanicas > 0 && (color == "AZUL" || color == "ROJO" || color == "VERDE"))
{
oNino.Leer(noCanicas, color);
MessageBox .Show( "EL REGISTRO DE " +noCanicas.ToString()+ " CANICAS COLOR " +color+ " FUE
REALIZADO" );
}
if (noCanicas <= 0)
MessageBox .Show( "ERROR ... EL NUMERO DE CANICAS DEBE SER MAYOR QUE 0"); G
if (color!= "AZUL" && color = "ROJO" && color 1= "VERDE")
MessageBox .Show( "ERROR ... EL COLOR DEBE SER AZUL, ROJO o VERDE" );
}

Ejecutemos la aplicacién y demos valores 0 o negmtl nimero de canicas para obtener el mensagatepara la
lectura del nimero de canicas. También hagamamitas pero para los valores del color de las casiegistradas. El
flujo de ejecucion del método buttonl_Click() seestua a continuacion.
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4

int noCanicas = Convert .Tolnt32(textBox1.Text);

v

button1_Click()

string  color = textBox2.Text;

true

anicas>0&&(color==" "AZUL" ||color== "ROJO"||color== "VERD

A 4
oNino .Leer(noCanicas,color);

fa Ise

MessageBox .Show( "EL REGISTRO DE " + noCanicas.ToString()+
" CANICAS COLOR " +color+ " FUE REALIZADO" );

>
l

Y

true
noCanicas <=0

A 4

false MessageBox .Show( "ERROR ... EL NUMERO DE  CANICAS DEBE SER
MAYOR QUE 0';

A

true
color !="AZUL" &&color !="ROJO"&&color!'= "VERDE"
v
false MessageBox .Show( "ERROR ... EL COLOR DEBE SER AZUL, ROJO o
VERDEY;
dl |
v
Solo resta afiadir el codigo para visualizar lascesmue tiene el nifio. El botémton2 con leyendd+ ) +, ! es el

encargado de hacer esta tarea. Este codigo nataegdilar ningln dato asi que sélo son necestnomensajes al objeto
oNino que retornan las cantidades de canicas de coldt AROJO, y VERDE. Agrega el cédigo del método
button2_Click() en tu aplicacién segln se indica enseguida :

private  void button2_Click( object sender, EventArgs e)
{
label3.Text = "EL NINO TIENE REGISTRADAS "+ (oNino.RetNoCanAzules() + oNino.RetNoCanRojas() +
oNino.RetNoCanVerdes()).ToString() + " CANICAS" ;
label4.Text = oNino.RetNoCanAzules(). ToString() + " CANICAS AZULES" ;
label5.Text = oNino.RetNoCanRojas(). ToString() + " CANICAS ROJAS" ;
label6.Text = oNino.RetNoCanVerdes(). ToString() + " CANICAS VERDES" ;
}

La figura 6.4.5 muestra la ejecucién de la aplitagiara un registro de 10 canicas color AZUL, Ifiaas color ROJO y
10 canicas color VERDE.



Apuntes de Fundamentos de Programacion —UNIDAD 6.
Ing. Francisco Rios Acosta Instituto Tecnoldgico de la Laguna, a 12 deedinbre del 2008. pag. 18 de 44

Fig. No. 6.4.5 Visualizacion del nUmero de canicas registradas.

6.4.2 Selectiva doble —si de dos ramas-.

La sentencia permite ejecutar cédigo en ambas ramas : laylal . Su flujo de ejecucidn tiene 2 ramas segun se

muestra enseguida. Ambas ramas son mutuamentg/extss : el flujo de ejecucién se va por la rania de o bien, se
va por laramaddl , pero no por ambas.

false true
cond ?
A 4 A 4
instr ' 1; instrl;

v v
instr'2 instr2 ;
v v
instr' m; instrn ;
I > @< I
L o

La implementacion en C# se realiza usando las paakservadat- else . Si se desea ejecutar mas de una

instruccion en cualquiera de las 2 ramasfdeles necesario encerrar a dichas sentencias dintro bloque de cédigo, es
decir entre los caracteres . La condicion siempre debe ser acotada por lasnpesis circulare3 4

if (cond)

instr; <+ 1
else

instr’;
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if (cond)

instrl;

instr2; <« 1

true > false
instrn;

}

else
instr’;

if (cond)
instr’;

{e'se 1 ( true >
instrl; false
instr2;

instrn;

}

if (cond)

instrl;
instr2; 1 (

instrn;
}

else

{
instr'l;
instr'2;

instrm;

}

B 08 @ (

Solucién :

El enunciado es la especificacion de requerimiesitgseremos compararlo con las etapas en el ddsate un programa,
visto en la unidad 1. Asi que de éste, debemosaaindas tareas que nos permiten resolver —delsairrel programa. Es
relativamente simple analizar que sélo tendremasclase Jugador . Este proceso de abstraccion de tareas nos
permitirdn seguir con la abstraccion de los métadse la clasdugador , ya que estos métodos deberan implementar las
tareas previamente identificadas y mostradas diagtama de casos de uso. Este proceso que relatias tareas con los
métodos, constituye una parte de la etapa delsamali

Bien, entonces las tareas que ilustraremos enseguiél diagrama de casos de uso son :
Lectura del nimero entero mayor que 0.
Calcular la suma acumulada de pares y nones.
Calcular el promedio de la suma de pares y el pdande la suma de nones acumulados.
Visualizar los pares y nones leidos, la suma despade nones, ademas de su promedio.

El diagrama de casos de uso no es mas que unauensi& de las tareas identificadas o abstraidas :
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I "#$1% "1% $A%! D) C

)$) &% & | A& "%"

) !

1%$ &+% &

) ! 3$ & ! A%

) 4H1)$ & A& W A) 1%$ &%

El diagrama de clases corresponde a una sola:clagador .

E)F &%!

2 31/ 4/5
21" 34/
21" 34/
2! 34/
21 " 34/

En el métodd_eer() vamos efectuar el célculo de los atributosPares , _noNones, _sumaPares y

_sumaNones. El promedio de los nimeros pares y de los n@ided lo obtendremos usando los métodos que reteina
numero de pares y de nones leidos, en conjunttosanétodos que retornan la suma acumulada de paesones

leidos.

Bueno, pues ya estamos listos para empezar largocisin de la aplicacion Windows C#, asi que manlkasobra. Crea un
nuevo proyecto y agrega en el archivo en la clasé¢-orm1, al objeto oJug perteneciente a la clasgador .
Antes de definir a este objeto serd bueno que agsggrimero la clastugador , incluyendo a sus atributos y al
constructor, segun se te indica en el cédigo sigeie

class Jugador
{
private  int _noPares; 5=
private  int _noNones; 1 G
private  int _sumaPares;
private int _sumaNones;

public  Jugador()
{

_noPares = _noNones = _sumaPares = _sumaNo nes =0;

}
}

La definicién del objet@Jug de la clasdugador , hazla segun el cédigo siguiente :
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public  partial class Forml: Form
{

Jugador oJug= new Jugador (); <

public  Form1()

InitializeComponent();

}
}

Para crear la interfase grafica debemos pensarajues a leer al nUmero entero solamente, asi quernienos de un
componenté9:9 . Ademas requeriremos de algunos componerites para visualizar los resultados : el nimero de
pares y de nones leidos, la suma de pares y ds,redemas de sus promedios. La figura #6.4.6 nauastr interfase
gréfica a la que paso a paso le daremos vida.rBpooente 0  con propiedad =label7 sirve para indicarle al
usuario la cantidad de niumeros leidos sean paresas, de manera que pueda saber cuantos nimenss goiin teclear o
ingresar al programa.

Fig. No. 6.4.6 Interfase grafica para el ejercicio del E

Lo que sigue es codificar el métodotton1_Click() gue es llamado cuando hacemos click sobre el timttion1

con leyenda ! . El disefio del cédigo para este boton deberaimclu

- Validacién de la cantidad de nimeros leidos siroiigp sea par 0 non, de manera que no se leane2& mimeros
(repasa el enunciado).
Validacion sobre el nimero leido para aceptar sdtoeros enteros mayores que 0.
Uso del mensajeJug.Leer()  para efectuar la lectura del numero y el célcelpares-nones leidos, asi como de la
suma correspondiente sea par o non.
Actualizaciéon del componentabel7 para visualizacién de la cantidad de nimeros $e$dan pares, sean nones.

private  void button1_Click( object sender, EventArgs e)

if (oJug.RetNoPares() + oJug.RetNoNones() == MAXNUMS)

MessageBox .Show( "Ya ingresaste los " + MAXNUMS.ToString() + " ndmeros posibles." );
else
{ .
int num= Convert .Tolnt32(textBox1.Text);
if (num<=0)
MessageBox .Show( "El nimero debe ser mayor que O ... Tecleaste un " + num.ToString());
else
oJug.Leer(num);
label7.Text = "Has leido " + (oJug.RetNoPares() + oJug.RetNoNones()).ToString 0+
ndmeros."
}
}
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El flujo de ejecuciéon del métodmttonl_Click() inicia con un de 2 ramas, y dentro de la rafalse  de este
primer , se encuentra la lectura del nimero entero q@mlas validado para saber si es mayor que 0. BEtf@eion la
efectlla un de 2 ramas que se encarga de mostrar un mensgggaaio si el nimero no es positivo, de lo corraaliza
el mensaj@Jug.Leer(num) vy la visualizacion de la cantidad de niumeros kigloel componentabel7

false true

oJug.RetNoPares()  +oJug.RetNoNones() == MAXNUN

A 4

MessageBox .Show( "Ya ingresaste los " +
MAXNUMS.ToString() + " nimeros posibles." );

A4

int num= Convert .Tolnt32(textBox1.Text);

false true

\4

A 4

MessageBox .Show( "El nimero debe ser mayor
que O ... Tecleaste un " + num.ToString());

oJug.Leer(num);

A\ 4

label7.Text = "Has leido " +oJug.RetNoPares()+
Jug.RetNoNones()). ToString()+ " ndmeros.”;

Antes de probar el codigo dalitton1_Click() deberas definir la constarteH")$ en la clase
precisamente junto a la definicion del objefug .

public  partial class Forml: Form
{
Jugador oJug= new Jugador ();
const int MAXNUMS =20; <«
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Se nos ha olvidado que debemos definir los méthdes) , RetNoPares() y RetNoNones() en la clase
Jugador , ya que se usan en el métdmdtonl_Click()

public  void Leer( int num)

if (hum % 2 ==0)
{

_noPares++;
_sumaPares += num;

}

else

{

_noNones++;
_sumaNones += num;

}

public int RetNoPares()

{ h
return _noPares;

public int RetNoNones()

{ h
return _noNones;

}

Observemos que el métoteer() usaun de 2 ramas para efectuar su tarea : incremersiamgr los pares si el nimero
leido es par, de lo contrario incrementa y sumadoges. Para saber si el nUmero es par, es aplktaperador residub

a los operandasumy 2. Recordemos que el operador resitiuaretorna el residuo de dividir sus operandos. gbftle
ejecucion para el método Leer() es el que se nauastontinuacion :

l Leer()
false true
num% 2 ==0
A 4 A 4
_noNones++; _noPares++;
A\ 4 A4
_sumaNones += num; _sumaPares += num;

) 4
A

Fig. No. 6.4.7
Ejecucion de la aplicacion y
lectura de 2 nimeros.



Apuntes de Fundamentos de Programacion —UNIDAD 6.
Ing. Francisco Rios Acosta Instituto Tecnoldgico de la Laguna, a 12 deedinbre del 2008. pag. 24 de 44

Resta incluir el codigo del métothatton2_Click() del botérbutton2 que es el encargado de visualizar los
resultados. La visualizacion no requiere de maypli@acion, ya que esta operacion la hemos efeotdadnanera
repetitiva desde los ejercicios de la unidad 5 lade#esente unidad. A continuacion se muestradibgo del boton el cual
deberas de teclear segun se indica.

private  void button2_Click( object sender, EventArgs e)

label3.Text = "Se leyeron " + oJug.RetNoPares(). ToString() + " ndmeros pares, su suma fue " +
oJug.RetSumaPares(). ToString();
if (oJug.RetNoPares() == 0)

label4. Text = "NO HAY PROMEDIO YA QUE NO SE LEYERON NUMEROS PARES ;
else
label4. Text = "EL PROMEDIO DE NUMEROS PARES ES =" + (0Jug.RetSumaPares() / ( float )
oJug.RetNoPares()).ToString()
label5.Text = "Se leyeron " + oJug.RetNoNones(). ToString() + " ndmeros nones, su suma fue " +

oJug.RetSumaNones().ToString() ;
if (0Jug.RetNoNones() == 0)
label6.Text = "NO HAY PROMEDIO YA QUE NO SE LEYERON NUMEROS NONES;
else
label6.Text = "EL PROMEDIO DE NUMEROS NONES ES =" + (0Jug.RetSumaNones() / ( float )
oJug.RetNoNones()).ToString()

}

En este codigo también fue necesario utilizar2de 2 ramas, para validar que el promedio exitdo contrario nuestra
aplicacion Windows tendria un error de ejecucidanclo no se hayan leido numeros pares o nimeros narabos.
Recordemos que la computadora no puede dividifpor

Falta agregar en la cladegador los métodofRRetSumaPares() y RetSumaNones() . Hazlo de acuerdo al siguiente
cadigo.

public  int RetSumaPares()

{

return _sumaPares;

public  int RetSumaNones()

{
}

return _sumaNones;

Como ejercicio dibuja el flujo de ejecucién para@ligo de este métodmtton2_Click() de manera que observes
graficamente dicho flujo. La figura #6.4.8 muestrajecucion de la aplicacion para 2 numeros gafdes el 10y el 20, y
ningdin namero non.

Fig. No. 6.4.8 Ejecucion para los pares 10 y 20 leidos y ningin nimero non leido.
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6.4.3 Selectiva anidada if-else-if.

Realmente esta sentencia es un conjunto dele 2 ramas, donde uno de ellos se encuentra tofida la ramdalse
de otro. Generalmente el flujo de ejecucion “sdie’la estructura de los anidados por la ranteue de uno de ellos.
Veamos un ejemplo : en el gjercicio 6.4.1 el métoeker() de la claséNino tiene 3  de una rama segun lo
recordamos enseguida :

v

v

_nhoCanAzules += noCanicas;

tolor=="ROJ("

v

_noCanRojas += noCanicas;

v

_noCanVerdes += noCanicas;

También discutimos que si el color es “AZUL”", nadeiamos por que probar los siguientes 2 que prueban si el color es

“ROJO" o si es “WVERDE". Este es un caso tipicousd de  anidados, donde so6lo la ratnae de uno de los es
ejecutado. Cambiemos los de una rama en el métotleer() que nos esta ocupando por uanidado.

public  void Leer( int noCanicas, string  color)

if (color == "AZUL")
_noCanAzules += noCanicas;
if (color == "ROJO")
_noCanRojas += noCanicas;
if (color == "VERDE")
_noCanVerdes += noCanicas;
}
0 /
public  void Leer( int noCanicas, string  color)
{
if (color == "AZUL") v
_noCanAzules += noCanicas;
else if (color == "ROJO") false
_noCanRojas += noCanicas;
else
. false
_noCanVerdes += noCanicas; Color == "ROJ
}
_noCanAzules += noCanicas; true l

_noCanRojas +=noCanicas;

A 4

_noCanVerdes += noCanicas;
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Sobre este nuevo cédigo coranidados podemos decir que :

- El flujo de ejecucién inicia con la prueba de ladicion si el color es “AZUL”, si es verdad se iealla asignacion del
namero de canicas leidas al atributmCanAzules , y el flujo se sigue con las sentencias siguieatesnjunto de

anidados. Es decir, ya no se prueba la condiciéhcslor de las canicas es el “ROJO”.

Si las canicas no tienen el color “AZUL” entoncéfiigo sigue con la prueba de la condicion si@bec es “ROJO”, y
en el caso que sea verdad, efectuar la asignael@tributo_noCanRojas .
En la rama false del anidado correspondiente al que prueba si el @dROJO”, no es necesario efectuar otre
prueba si el color es “VERDE"- ya que el color ldogreviamente validado antes de entrar al métedo() de la
claseNino .

Realiza las adecuaciones anteriores al ejercidid §.observa que el programa funciona de maneraata. Notemos que
con los anidados el flujo de ejecucion es mas claro yegfte.

#
) @ IC 1 1 0/
| | |
1-11 nifio
12-17 adolescente
18-52  joven
53-... adulto
0?5 < g =
= 5 > 07 0?5 <
1 ) <0

Iniciemos con el diagrama de casos de uso :

Yl 1%3$ &+% & ++ D
)+ %" %& ++ +%" A !%$&+%>

Usaremos 4 objetos contadores : uno para contés aéfios, otro para la cuenta de los adolescentiespara los jovenes
y el cuarto para los adultos. La cl&entador tiene sélo un atributo :cuenta , sus métodos son los mostrados en el
diagrama de clase.

E)F &9%!

2+ 3/ 4/5
2! 34/
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El métodolncr()  para objetos de la cla@®ontador , incrementa en 1 al atribut@uenta . También puede recibir un
parametro para que en vez de incrementar en Enmerte el valor decuenta tantas veces como sea el valor del
parametro recibido. De esta manera, un oljetotador puede comportarse como un objStanador. Con esta
caracteristica en cuenta, la suma de las edadesgda clasificacion que nos permitiran obtenepfomediosde las
edades, las llevaremos a cabo usando objetosctiesEContador

Por lo tanto, definiremos otros 4 Contadores : pan@ llevar la suma de las edades de los nifiaspata la suma de las
edades de los adolescentes, otro para la suma ddddes de los jovenes y por Gltimo, otro pasatea de las edades de
los adultos.

También usaremos un contador que nos permita lEh@mnteo de cuantas edades hemos leido, dersd fgue con este
conteo validaremos no leer mas de 30 edades denpstsEl métod®etCuenta()  sirve para devolver el valor del
conteo para el objetGontador

Empecemos por crear un nuevo proyecto con la agerfrafica que se muestra en la figura 6.4.9.

Fig. No. 6.4.9 Interfase gréafica del ejercicio de clasificacién de edades.

Los componentesO  sirven para visualizar el conteo de todas laseslbidas, de nifios, de adolescentes, de jovenes y
de adultos. En estos mismd3 J  seréan visualizados los promedios de las edadesaplarclasificacion.
Ahora afiadimos la clasgontador al proyecto, con su atribut@uenta , y los métodos constructorRetCuenta()

class Contador
{

private int _cuenta,;

public  Contador()

{
_cuenta =0;
}
public int RetCuenta()
{
return _cuenta,
}
}
El métodolncr()  lo codificaremos hasta que veamos el codigo débaaduttonl_Click() donde se efectia la

lectura de la edad y se clasifica dicha lectura.

Enseguida debemos agregar los objetos que teraltareb de llevar el conteo de cuantos nifios, ocsauolescentes,
cuantos jovenes y cuantos adultos han sido lefttemas del contador del total de edades leidasrBemos que la
definicion de estos objetos la hacemos dentro diateForm1 que reside dentro del archivo . Agrega los
objetos mencionados segun lo indica el codigo &roaacion. También definiremos la constante MAXNUBKDES que
contiene el nimero de edades maximo que puedémgsesadas a la aplicacion.
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public  partial class Forml: Form

const int MAXNUMEDADES = 30;

Contador oTot=  new Contador ();

Contador oNinos=  new Contador ();

Contador oAdoles = new Contador (); _
Contador oJovenes = new Contador ();

Contador oAdultos = new Contador ();

public  Form1()

InitializeComponent();

}
}

El constructor de la claggontador se ejecutard 5 veces, una vez para cada objetiddefde manera que el atributo
_cuenta para cada objeto iniciard en 0. ¢ DAnde es quenstructor es ejecutado? ¢ Cuando?. Contesta lqsrpas y
coméntalas con tu profesor o con tus comparieros.

En tiempos de disefio teclea en la propieédad del componentiabel2 la cadena “Se han leido 0 edades”. La interfase
grafica ahora se vera como la mostrada en la figura.0.

Fig. No. 6.4.10 Interfase grafica modificadaenel 0 ( .

Sigamos con el cédigo del métaodatton1_Click() gue es el encargado de efectuar la lectura deald, @ara luego
clasificarla. Inicialmente tecleemos el cddigo gakda que todavia no se hayan leido las 30 ed#mlpsrsonas.

private  void buttonl_Click( object sender, EventArgs e)

if (oTot.RetCuenta() == MAXNUMEDADES)
MessageBox .Show( "YA LEISTE LAS"  + MAXNUMEDADES.ToString() + " EDADES POSIBLES" );

else
I/ LECTURA DE LA EDAD Y SU CLASIFICACION
}
}
El mensajeoTot.RetCuenta() retorna el conteo del objetd ot , el cual es un contador que almacena el niumero de
edades leidas que se han clasificado. Este costemmgparado con la constante enfekl)$ & & de manera que si

es igual, significa que ya se han leido y clagifickas 30 edades posibles. El flujo de ejecucidémi#todo button1_Click()
se muestra a continuacion.

v

true
oTot.RetCuenta() == MAXNUMEDADES

v

MessageBox .Show( "YA LEISTE LAS" + MAXNUMEDADES.ToString() +
/I LECTURA DE LA EDAD " EDADES POSIBLES" );
Y SU CLASIFICACION

4
L
A
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Una vez que validamos el nimero de edades leidasificadas, seguimos con la rafalse del de 2 ramas donde es
efectuada la lectura de la edad y también es eghlila clasificacion. Entonces primero leemos &ledgresada en el
componente9:9 textBoxl , asignandola a una variable entera a la que llaxsadad . Luego corresponde efectuar
la validacién de la edad leida —sea mayor que §reduemos el cddigo que se indica dentro de la falsa del
previamente tecleado.

private  void button1_Click( object sender, EventArgs e)

if (oTot.RetCuenta() == MAXNUMEDADES)
MessageBox .Show( "YA LEISTE LAS"  + MAXNUMEDADES.ToString() + " EDADES POSIBLES" );

else
{ .
int edad= Convert .Tolnt32(textBox1.Text);
if (edad <=0)
MessageBox .Show( "EL VALOR DE LA EDAD DEBE SER MAYOR QUE 0" ); 4
else

/I Conteo y clasificacion de la edad

}

}
}

Notemos que se requiere de ude 2 ramas para efectuar la validacion de la &ddd. El flujo de ejecucion ahora es :

v

true

ot. RetCuenta() == MAXNUMEDADE

v

false MessageBox .Show( "YA LEISTE LAS" + MAXNUMEDADES.ToString() +

" EDADES POSIBLES" );

int edad=C onvert .Tolnt32(textBox1.Text);

-

false true
edad <=0

\4
v MessageBox .Show( "EL VALOR DE LA

EDAD DEBE SER MAYOR QUE 0';

/I Conteo y clasificacion
de la edad

Una vez que la edad leida sea vélida, debemosgeocen la clasificacion de la edad. esta taréalamos utilizando un

anidado, donde las condiciones en los que lo componen, aprovechen el hecho de que thledaido validada, es
decir que es un entero mayor que 0. Antes de idassia edad, incrementaremos el conteo del contibat . El codigo
gue se lista a continuacién efectla el conteo édda, ademas de su clasificacion. La clasificad@ta edad no es otra
cosa mas que el incremento del contador adecuedoNinos para la edad entre 1y 11 inclusieddoles para la edad
de 12 a 179Jovenes para edades entre 18 y 59Adultos para el intervalo de 53 en adelante.

private  void button1_Click( object sender, EventArgs e)

if (oTot.RetCuenta() == MAXNUMEDADES)
MessageBox .Show( "YA LEISTE LAS"  + MAXNUMEDADES.ToString() + " EDADES POSIBLES" );
else
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{
int edad= Convert .Tolnt32(textBox1.Text);
if (edad <=0)
MessageBox .Show( "EL VALOR DE LA EDAD DEBE SER MAYOR QUE 0" );
else

oTot.Incr();
if (edad<12)

ONinos.Incr(); —
else if (edad<18)

oAdoles.Incr();

else if (edad <53)
oJovenes.Incr();

else
oAdultos.Incr();

}
}
}
¢ Por qué las condiciones sélo prueban el valorrigupeno el inferior para cada rango?. Contesfarésgunta y discutela
con tu profesor. El flujo de ejecucién para el rdétoutton1_Click() ahora es:
v

true

oTot.RetCuenta() == MAXNUMEDADES v

fa Ise MessageBox .Show( "YA LEISTE LAS" + MAXNUMEDADES.ToString() +

" EDADES POSIBLES" );

int edad=C onvert .Tolnt32(textBox1.Text);

-

false true
edad <=0
v
v MessageBox .Show( "EL VALOR DE LA
EDAD DEBE SER MAYOR QUE 0%;
oTot.Incr();

edad < 12

true

oNinos .Incr();

true l

oAdoles .Incr();

false

edad

<53
true l

oJovenes .Incr();

v
oAdultos .Incr();

A
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Antes de ejecutar la aplicacion debemos afiadiésbdolncr()  ala clas€Contador . Hazlo segun se te indica en el
cadigo a continuacion.

class Contador

{ private  int _cuenta;
public  Contador()
_cuenta =0;

public int RetCuenta()

return _cuenta;

public  void Incr()

{
}
{
}
{
_cuenta++;
}
}

Observa que existe una falta de retroalimentadidswario cuando es leida una edad valida. Estsistenen que a pesar
de que se leen las edades, el comporiahtd2  sigue con la leyenda @ C L , ver la figura #6.4.11.

Fig. No. 6.4.11 label2 sigue sin modificarse a pesar de haber leido la edad 23.

Agrega la instruccion que modifica la proied&@d del componenttabel2 , después de haber validado el valor de la
edad ingresada, y una vez que hayamos incremeektadoteo del objetoTot .

private  void buttonl_Click( object sender, EventArgs e)

if (oTot.RetCuenta() == MAXNUMEDADES)

MessageBox .Show( "YA LEISTE LAS"  + MAXNUMEDADES.ToString() + " EDADES POSIBLES" );
else
{
int edad = Convert .Tolnt32(textBox1.Text);
if (edad <=0)
MessageBox .Show( "EL VALOR DE LA EDAD DEBE SER MAYOR QUE 0" );

else

oTot.Incr();

label2.Text = "Se han leido " + oTot.RetCuenta(). ToString() + "edades." ; C—

if (edad<12)
oNinos.Incr();
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else if (edad<18)

oAdoles.Incr();
else if (edad <53)

oJovenes.Incr();
else

oAdultos.Incr();

}
}
}

Como ejercicio modifica el flujo de ejecucién dedtodobuttonl_Click() de manera que contenga la asignacién a la
propiedad 9 del componentiabel2 , que hemos afiadido.

Ejecutemos de nuevo la aplicaciéon y observemogguexiste la retroalimentacion al usuario en cuahtwimero de

edades leidas y clasificadas, ver figura #6.4.12.

"\

Fig. No. 6.4.12 label2 muestra las edades leidas y clasificadas.

Proseguimos con la visualizacion de los objefdsos , oAdoles , oJovenes yoAdultos que tienen el conteo de la
clasificacién de las edades leidas. El cédigodtetanos en el métodmtton2_Click()

private  void button2_Click( object sender, EventArgs e)

{
label3.Text = oNinos.RetCuenta().ToString() + " son nifios." ;
label4.Text = oAdoles.RetCuenta().ToString() + " son adolescentes.”
label5.Text = oJovenes.RetCuenta().ToString() + " son jovenes." ;
label6.Text = oAdultos.RetCuenta().ToString() + " son adultos."” ;
}

La figura #6.4.13 muestra la ejecucion de la api@apara una lectura de 6 edades validas.

h

Fig. No. 6.4.13 Visualizacién de los contadores de edades.
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El ejercicio ya casi esta terminado, s6lo nos fafiglementar el calculo de los promedios de laslesipor clasificacién, es
decir, el promedio de las edades de los nifiosdeftklos adolescentes, de los jovenes y de Id®adpara lograr estos
promedios necesitamos llevar la suma de las egetegupo de clasificacion y dividir entre la cuede cada objeto
oNinos , oAdoles , oJovenes Yy oAdultos
Agreguemos otros contadores —sumadores- que endagacrementar en 1 el atributouenta , reciban un parametro en
nuestro caso la edad leida, y que incrementerributat_cuenta por el valor del parametro recibido. Asi llevarante
suma de las edades leidas por grupo de clasifitagi@iemos por afiadir los contadores que senpaa llevar la suma de
las edades segun lo hemos comentado, dentro teséorm1.

public  partial class Forml: Form

{
const int MAXNUMEDADES = 30;
Contador oTot=  new Contador ();
Contador oNinos=  new Contador ();
Contador oAdoles = new Contador ();
Contador oJovenes = new Contador ();
Contador oAdultos = new Contador ();
Contador oSumaNinos = new Contador ();
Contador oSumaAdoles=  new Contador ();
Contador oSumaJovenes = new Contador ();
Contador oSumaAdultos = new Contador (); —

A

Ahora lo que tenemos que hacer es incluir en@hidado del métodoutton1_Click() , el mensaje a cada uno de los
objetos que hemos incluid@@umaNinos , oSumaAdoles , oSumaJovenes y oSumaAdultos . Hagamoslo de
acuerdo al codigo siguiente :

private  void button1_Click( object sender, EventArgs e)

{
if (oTot.RetCuenta() == MAXNUMEDADES)

MessageBox .Show( "YA LEISTE LAS"  + MAXNUMEDADES.ToString() + " EDADES POSIBLES" );
else

{
int edad = Convert .Tolnt32(textBox1.Text);

if (edad <=0)
MessageBox .Show( "EL VALOR DE LA EDAD DEBE SER MAYOR QUE 0" );
else

oTot.Incr();

label2.Text = "Se han leido " + oTot.RetCuenta().ToString() + "edades." ;
if (edad < 12)

{

oNinos.Incr();
oSumaNinos.Incr(edad); —

else if (edad < 18)

oAdoles.Incr();
oSumaAdoles.Incr(edad); —

else if (edad <53)

oJovenes.Incr();
oSumaJovenes.Incr(edad); <+ —

else

oAdultos.Incr();
oSumaAdultos.Incr(edad); 4+

}

Primeramente debemos observar que requerimos de& &tllaves en las ramas debnidado, ya que ahora debemos
ejecutar 2 sentencias.

Otra cuestiéon que nos produce asombro es el hexhaalestamos utilizando el métddor()  pero ahora con un
parametro —la edad leida-. C# permite el conceptentirecarga de métodos, el cual permite usarsghonnombre para 2 o
mas métodos que deben diferir en al menos unosde doiterios siguientes :
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namero de parametros no igual, 6 bien
si el nUmero de parametros es el mismo, entondendtiferir en el tipo de al menos uno de ellos.

En nuestro caso se cumple el primer criterio, yawumétoddncr() el que ya tenemos definido, no tiene parametros y
el métoddncr(int) gue estamos usando para la suma de las edaddagificacion, tiene un parametro. Bien,
entonces debemos de agregar al nuevo méimint) en la clas€ontador

class Contador

{ private int _cuenta;
public  Contador()
_cuenta =0;

public int RetCuenta()

return _cuenta;

public  void Incr()

_cuenta++; <

0 7 Incr()
public  void Incr( int incremento) Contador

<

_cuenta+=incremento;

E e e e T e T e e

}

Ya que hemos hecho la suma de las edades, ah@mdeble afiadir el cédigo que servira para visudbagpromedios.

Este cédigo lo insertamos en el métdditton2_Click() , Unicamente teniendo la precaucion de no efeciar

division por 0. La division por 0 nos produce uroeen tiempos de ejecucion, y en nuestro casoddgpresentar cuando
el nimero de edades leidas para una determinagificeleion es 0. Usaremos de 2 ramas para efectuar la validacion de
manera que no dividamos por 0 al calcular los pohose

private  void button2_Click( object sender, EventArgs e)
{
label3.Text = oNinos.RetCuenta().ToString() + " son nifios. Promedio de edades ="
if (oNinos.RetCuenta() == 0)
label3.Text += "NO HAY PROMEDIO." ;
else
label3.Text += (oSumaNinos.RetCuenta() / ( float )oNinos.RetCuenta()).ToString();
label4.Text = oAdoles.RetCuenta(). ToString() + " son adolescentes. Promedio de edades =" ;
if (oAdoles.RetCuenta() == 0)
label4.Text += "NO HAY PROMEDIO." ;
else
label4.Text += (oSumaAdoles.RetCuenta() / (float )oAdoles.RetCuenta()).ToString();
label5.Text = oJovenes.RetCuenta(). ToString() + " son jévenes. Promedio de edades =" ;
if (oJovenes.RetCuenta() == 0)
label5.Text += "NO HAY PROMEDIO." ;
else
label5.Text += (oSumaJovenes.RetCuenta() / ( float )oJovenes.RetCuenta()).ToString();
label6.Text = oAdultos.RetCuenta(). ToString() + " son adultos. Promedio de edades ="
if (oAdultos.RetCuenta() == 0)
label6.Text += "NO HAY PROMEDIO.";
else
label6.Text += (oSumaAdultos.RetCuenta() / ( float )oAdultos.RetCuenta()).ToString();
}

Notemos que hemos utilizado moldéeat) para efectuar la conversion explicita del enter® @torna el mensaje
correspondienteaNinos.RetCuenta() , 0Adoles.RetCuenta() , 0Jovenes.RetCuenta() ,
oAdultos.RetCuenta()

Ejecutemos la aplicacion Windows C# para obsen&rédsultados. Dibuja el flujo de ejecucion deladét
button2_Click() con las modificaciones que incluyen los 4 de 2 ramas.
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6.4.4 Selectiva mdltiple, switch-case-default.

Un anidado es efectivamente una sentencia compuestaage las funciones de una seleccion multiplsté&Exna

sentencia en C# que permite realizar una seleceidtiple, la sentenci® % . Una sentencia de seleccién multiple
permite controlar el flujo de ejecucién del progeamie forma que siga porposibles caminos diferentes.

La sentencia$ % prueba el valor de una expresion entera, booleamemerada, cadena, caracter, y establece por medio
de sentencias caminos de flujo de ejecucion para los diferemgdsres que pueda tomar la expresion. La sentencia

$ % tiene el flujo de ejecucion segin se muestra :

|

expr

5 5 5
A h 4 l A 4
instrl; instrl; instrl;
v v v

Dependiendo del valor de la expreseéxpr , el flujo de ejecucién puede irse por el ladov@dbrv,, del valorv,, hasta el
camino del valov,. La sentencigd % se implementa :

switch (expr)

case Vi :
instrll;

break ;
case V ;:
instr21;

break ;
case V ,:
instrnl;

break ;

[ default
instr;

A

break ;]

Las consideraciones que debemos tener en cueetater®o son:
- La expresion se encierra entre paréntesis.
Después de escribir el valor debe ser agregado el caracgr (
El conjunto de sentencias en un  no requiere de ser acotado por llaves { }, persesbbliga al uso de la sentencia
' gue realmente es la encargada de efectuar lasidd % vy seguir con el flujo de ejecucién fuera del

$ % .Sinoseempleael' el C# seguird ejecutando las instrucciones del siguiente hasta que se
encuentre con una sentencia
El uso de la sentencia es opcional. permite ejecutar sus instrucciones cuando ningl@nos valores

en los se iguale al valor de la expresion probada pa o
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Si no usamos el y no se iguale ningun valor establecido en un , el flujo de ejecucion seguira con la
siguiente sentencia después del cuerpatdeto

) < M @ NG 8 > 7 Leer() Nino =
8 1

Recordemos que el métotleer() de la claséino tiene 2 pardmetros : el nimero de canicas y su,aple
previamente han sido ingresados por el usuario.

public  void Leer( int noCanicas, string  color)

if (color == "AZUL")
_noCanAzules += noCanicas; 8
if (color == "ROJO") $ % 8
noCanRojas += noCanicas; "
i —— " n 4+—- f
if (color == VERDE") 9 B color

_noCanVerdes += noCanicas;

}

Pongamos entre comentarios a los 8e una rama, para luego sustituirlos poselt . Usemos los caracteréy PO
para comentar todo el cédigo.

public  void Leer( int noCanicas, string  color)

[* if (color == "AZUL")

_noCanAzules += noCanicas; 5

if (color =="R0OJO") < Q
_noCanRojas += noCanicas; )

if (color == "VERDE") R 8 ?
_noCanVerdes += noCanicas; */ 8 7

}
Ahora tecleemos el cédigo para®l % que sustituye a los 3 de una rama.

public  void Leer( int noCanicas, string  color)

[* if (color == "AZUL")
noCanAzules += noCanicas;
— ! 0
if (color == "ROJO") 9 8 0 $ %
_noCanRojas += noCanicas; ? color 5 K, L

if (color == "VERDE") 0 noCanAzules =
_noCanVerdes += noCanicas; */ -
KI%E%L 0

switch  (color) _noCanRojas > K*1& L

{
case "AZUL" : 0 _noCanVerdes

_noCanAzules += noCanicas;
break ; «—
case "ROJO":
_noCanRojas += noCanicas; l
break ;
case "VERDE":
_noCanVerdes += noCanicas;

break :
) reax "AZUL" "ROJO" "VERDE"

color

A \4

_noCanAzules += noCanicas; _noCanVerdes += noCanicas;

_— \ 4

_noCanRojas += noCanicas;

7 Leer()

A
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Ejecutemos la aplicacion con este cambio. Veremesado sigue funcionando igual. El codigo ahormas eficiente
debido a que so6lo es probado una sola vez el delggarametre@olor para seleccionar el flujo de ejecucion
correspondiente.

(

BO > @ 2 >5 < ) <
$ %

El diagrama de casos de uso es simple :

%! +%"A % % !"&%

)l % ! +%"

)+ 1 1) &%

Podemos pensar en un objefdalc perteneciente a la cla€alculador . R.A. Franciscqpropone una metodologia para

el uso de objeto€alculador  que estableck’ 8 > 5 07 0
L . En este caso los atributos serian los que seiéispe en el diagrama de clases siguiente :
) &%!
- | @
-. 10
-. (o0
-. 10

2 3/@=/0=( 04/5

21% 34/5

2! % 34/ @

2'% 3% /@ 4/ 0
211 34/ 0

La operacién a realizar y sus operandos se ldaesutado de efectuar la operacion se visuafieaJo tanto segun la
metodologia ellos deberan ser atributos, cuestiénsg ve en el diagrama de la clase. Los métodomsy obvios, salvo

tal vez el métod®RetOperando() el cual recibe un pardmetro que indica al operapdodeseamos que nos retorne el
método. El métodbeer() solo establecera labores de asignacion a losisigboperacion , _operl y_oper2 . El
método encargado de realizar la operacion indipad&! atributo_operacion , es el métod&fecOperacion() . Este
método deberd validar que en caso de que la oparemjuerida sea la division, el operandper2 que hace las veces de
divisor, no sea 0. La computadora no puede realix&iones por O.

Iniciemos por agregar la claGalculador |, sus 4 atributos ademés de los métodos que retardechos atributos, segun
el cédigo que sigue :

class Calculador

{
private  char _operacion;
private  double _operl,;
private double _oper2;
private double _resul;
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public  char RetOperacion()
{
return _operacion;
public  double RetOperando( char noOper)
if (noOper == 1)
return _operl;
else
return _oper2;
public  double RetResul()

return _resul;

Luego agregamos la definicion del objetdalc en la claséorm1 residente en el archivo

public  partial class Forml: Form

Calculador oCalc=  new Calculador (); +—
public  Form1()

InitializeComponent();

}
}

Construyamos la interfase grafica de usuario ségfigura #6.4.14.

Fig. No. 6.4.14 Interfase gréafica del ejercicio 6.4.5.

Sigamos con el cédigo del métodatton1_Click() de la claséorml. Este método sdlo asigna los valores tecleados
por el usuario en los component®s. 9 , a los atributos correspondientes.

private void buttonl_Click( object sender, EventArgs e)
{
char c= Convert .ToChar(textBox1.Text);
if (c== '+ “ c== = “ c== " “ c== )
oCalc.Leer(c, Convert .ToDouble(textBox2.Text), Convert .ToDouble(textBox3.Text));
else
MessageBox .Show( "ERROR ... LA OPERACION DEBE SER CUALQUIERA DE LOS CARACTERES : +, -, *, I" );

}

Notemos que estamos comparando caracteres, poeldelpemos utilizar apostrofes en la escrituraslednstantes tipo
char .
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Antes de ejecutar el programa debemos definir ébdaod_eer() en la clas€alculador , segun se indica en el codigo
siguiente :

public  void Leer( char oper, double opl, double op2)

{
_operacion = oper;
_operl = opl;
_oper2 = op2;

}

Si ejecutamos la aplicacién e ingresamos valordssscomponentes'® : 9, vemos que todo funciona de manera
correcta. Ingresemos un valor diferent®2da S-S SPy a S(para obtener el mensaje mostrado en la figurd%.4.

Fig. No. 6.4.15 validacion de la operacion a efectuar.

Como estamos explicando el uso &l% , vamos a modificar el cddigo en el métdmaton1_Click() de manera
que en lugar de utilizar el de 2 ramas para realizar la validacién de la @p@nausaremos una sentenda %
Encierra entre comentarios alde 2 ramas e inserta el codigo &el%

private  void buttonl_Click( object sender, EventArgs e)

{
char c= Convert .ToChar(textBox1.Text);
Fifc=="+|c==""||c=="*]c==" D)
oCalc.Leer(c, Convert.ToDouble(textBox2. Text), Convert.ToDouble(textBox3.Text));
else
MessageBox.Show("ERROR ... LA OPERACION DEBE SER CUALQUIERA DE LOS CARACTERES : +, -, *,
1M %
switch  (c)
{
case '+
case -
case ™
case '
oCalc.Leer(c, Convert .ToDouble(textBox2.Text), Convert .ToDouble(textBox3.Text));
break ;
default
MessageBox .Show( "ERROR ... LA OPERACION DEBE SER CUALQUIERA DE LOS  CARACTERES : +, -, %,
I )
break ;
}
}
Observemos que listamos los  que prueban los valores ‘+', *-, “* y ‘/' de laperaciorc sin incluir la sentencia
', sino hasta el dltimo ‘I'. Recordemos que si no incluimos la sentencia , al entrar al$ % digamos
por el valor ‘+', el flujo de ejecucién seguira godos los hasta encontrar la sentencia
Si el valor de la operacién ingresada no correspandinguno de los valores especificados en los, entonces el flujo
de ejecucion seguira por el , en el cual incluimos la caja de mensaje del error

v

char c= Convert .ToChar(textBox1.Text);

v

S —

oCalc.Leer(c,
Convert .ToDouble(textBox2.Text), MessageBox .Show( "ERROR ... LA OPERACION DEBE SER
Convert .ToDouble(textBox3.Text)); CUALQUIERA DE LOS CARACTERES : +, -, %, /" )i
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Compilemos y ejecutemos la aplicacién, provoqueeh@sror en la lectura de la operacion, y la apliarespondera
segun lo muestra la figura #6.4.15.

Terminaremos la aplicacién construyendo el métmatton2_Click() gue es el encargado de efectuar la operacion
deseada, ademas de visualizar el resultado. Esteloniicia con la validacion del atributeperacion  del objeto

oCalc , mediante el uso de ud %

private  void button2_Click( object sender, EventArgs e)

( switch  (oCalc.RetOperacion()) < oCalc RetOperacion()
case '+ : TB -
case -
case "™
case '

/I efectuamos la operacion

/I visualizamos resultados

break ;

default
MessageBox .Show( "ERROR ... LA OPERACION NO ES VALIDA." );
break ;
}
}

Si ejecutamos la aplicacién y hacemos click erotdiocon leyenda CALCULAR Y VISUALIZAR, provocames$error
de operacion no valida, figura #6.4.16.

Fig. No. 6.4.16 Operacion no valida —no leida-.

Bien, ahora afiadimos el mensaje al obggalc de manera que la operacion la calcule. El memsera llamar al
métodoEfecOperacion() . Agreguemos el mensaje dentro &el% , ademas de eliminar el comentario.

private  void button2_Click( object sender, EventArgs e)

switch  (oCalc.RetOperacion())

{ case '+ : 7 EfecOperacion() 07
case - 5 8 ( C=
case ™ 5
case 'I' :
oCalc.EfecOperacion();
/I visualizamos resultados
break ;
default
MessageBox .Show( "ERROR ... LA OPERACION NO ES VALIDA." );
break ;

A

}
}

Ahora debemos agregar la definicién del méthéticOperacion() dentro de la clasgalculador

public  void EfecOperacion()

switch  (_operacion)
{
case '+
_resul = _operl + _oper2;
break ;
case -
_resul = _operl - _oper2;
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break ;
case "™
_resul = _operl * _oper2;
break ;
case ' : 5
if (_oper2 !=0.0) ¢ = b5 0 _oper2
_resul = _operl/_oper2; 1 5 C
break ;
}
}

Sdlo falta afiadir la visualizacién del resultadeekoomponentéabeld . El codigo que realiza la visualizacion es el
mostrado a continuacion.

private  void button2_Click( object sender, EventArgs e)

switch  (oCalc.RetOperacion())

{
case '+
case -
case "™
case ' :
oCalc.EfecOperacion();
label4.Text = oCalc.RetOperando( 1" ).ToString() + "" + oCalc.RetOperacion().ToString() +
'" + oCalc.RetOperando( '2" ).ToString() + "es="
if (oCalc.RetOperando( '2' ) ==0.0 && oCalc.RetOperacion() == )
label4. Text += "ERROR ... NO PUEDO DIVIDIR POR 0" ;
else
label4.Text += oCalc.RetResul().T oString(); \
break ;
default :
MessageBox .Show( "ERROR ... LA OPERACION NO ES VALIDA." );
break ;

}
}

Ejecutemos la aplicacion de manera que la probemadsdas sus formas de flujo de ejecucién del progr

6.4.5 Selectiva intenta, try-catch.

En ocasiones nuestro codigo puede producir eresré®mpos de ejecucion, no obstante que la coanpildhaya sido
exitosa. Los errores producidos durante la ejecud@un programa se les denomina excepciones.

Las excepciones pueden ser manejadas o tratadasm@mcias selectivas que controlan el flujo dewgjion de un
programa, cuando se presente alguna excepcidrr—erro

Este tipo de sentencia selectiva trata de ejean@o mas instrucciones en un bloque de codigaetigo con una
sentencia) , de manera que si se presenta un error —exce@idmentar ejecutar las instrucciones en el béode
cédigo, envia el flujo de ejecucion a otro blogeecddigo que recibe la notificacién de que se tapatio una excepcion.
Este bloque de c6digo que es ejecutado cuandoxgea@on ha sido detectada por el cédiyjo se le etiqueta con el
encabezado %

En C# la selectiva intenta se escribe de la siggifemma :

try
{ .
instrl; . 8 8
instr2;

A

©

-
1

catch

{
instr'1; . 8 8 0
instr2; — 08 ) 9

)

Realmente el encabezadd puede tener parametros. El parametro es el tgdadentificador de la excepcidn que se
quiere atrapar en el bloque% . Entonces pueden definirse mas de un blog&& para un mismo bloqué , donde
cada bloque % debera aceptar la excepcion para la cual estdidieficomo parametro. La revision del uso deéfo
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con parametros se ha dejado para un siguiente darste se profundiza enelusodel % . Asi que para este curso
de fundamentos de programacion, queda fuera dat@do que se ha mencionado en este parrafo.
El flujo de ejecucién para la sentencja % lo podemos denotar segun lo vemos en la ilustnagiguiente :

+ 9

i i
i i
1 1
i i
i i
i instr2 T
i i
1 1
1 L
1 1
i i
i i

A

Notemos que cualquier sentencia en el bloQuepuede cambiar el flujo de ejecucion del prograymaque la prueba por
una excepcion es implicita en la ejecucion de sadéencia en dicho bloqug .

Veamos la interfase grafica del ejercicio 6.4.%tilada en la figura #6.4.17, y tratemos de comassda pregunta ¢ Qué
sucede si en lugar de ingresar un entero valided eamponente9 : 9  textBox1l que recibe el nimero de canicas para
su registro, ingresamos por ejempl®iel?.

Fig. No. 6.4.17 Ingreso del nimero de canicas NO valido 5i .
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La respuesta es que el C# nos envia una caja deajesrle error en el cual nos indica que ha ocuurigh excepcion
cuando se ha tratado de efectuar la conversidtrig alnt32 |, figura #6.4.18.

Fig. No. 6.4.18 Excepcion en la conversion de tipo cadena a entero.

Observemos que en el mensaje se indica que la@&oegue ha ocurrido, no ha sido manejada por rmieédigo —

)@ 9 -

Entonces debemos usar la selectiva intehtaen la ejecucion de la sentencia que efectlda larkedel nimero de canicas
en formato cadena para luego convertirla a forreatero, utilizando la clase +

El codigo del botomuttonl que se encarga de efectuar la lectura del nineecamicas y de su color, es el que se
muestra a continuacion.

private void buttonl_Click( object sender, EventArgs e) 5 0
{
int noCanicas = Convert .Tolnt32(textBox1.Text); < 9
string  color = textBox2.Text;
if (noCanicas > 0 && (color == "AZUL" || color == "ROJO" || color == "VERDE"))
{
oNino.Leer(noCanicas, color);
MessageBox .Show( "EL REGISTRO DE " +noCanicas.ToString()+ " CANICAS COLOR " +color+ " FUE
REALIZADO" );

if (noCanicas <=0)

MessageBox .Show( "ERROR ... EL NUMERO DE CANICAS DEBE SER MAYOR QUE 0");
if (color != "AZUL" && color = "ROJO" && color = "VERDE")

MessageBox .Show( "ERROR ... EL COLOR DEBE SER AZUL, ROJO o VERDE" );

}

Notemos que la lectura y a la vez la conversidefeetlia en la sentencia sefialada por la flecha nalanja. Desde luego
gue en la asignacion —lectura- del color de lagcaanno hay posiblidades de que se genere una@&neya que no se
realiza ninguna conversién ni otra operacion quigra generarla.

Reescribamos el cadigo del métduldtonl_Click() de manera que ahora manejemos la posible excepagese
genera cuando la cadena a convertir no represemaamero entero.

private  void buttonl_Click( object sender, EventArgs e)
{
int noCanicas=0; & 5 0 0
bool huboExcepcion = false ; huboExcepcion @0
{ try @0 5
noCanicas = Convert .Tolnt32(textBox1.Text); S —
}
catch
{ .
MessageBox .Show( "ERROR ... niUmero de canicas ingresado no es un ent ero." );
huboExcepcion = true ;
} \ huboExcepcion
if (! huboExcepcion) <4+— P
{ 8 9 5

string  color = textBox2.Text;
if (noCanicas > 0 && (color == "AZUL" || color == "ROJO" || color == "VERDE"))

oNino.Leer(noCanicas, color);
MessageBox .Show( "EL REGISTRO DE" + noCanicas.ToString() + " CANICAS COLOR "+ color +
FUE REALIZADO" )i
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if (noCanicas <=0)

MessageBox .Show( "ERROR ... EL NUMERO DE CANICAS DEBE SER MAYOR QUE 0");
if (color!= "AZUL" && color != "ROJO" && color = "VERDE")

MessageBox .Show( "ERROR ... EL COLOR DEBE SER AZUL, ROJO o VERDE" );

La lectura del color y los que corresponden a las diferentes validacioneardgs y valores, solo se efectian si no
existié excepcion, cuestion que es mantenida peariablehuboExcepcion . Esta variable es puesta a si el flujo de
ejecucion entra al bloque de cédigo deo

Compilemos y ejecutemos la aplicacién para verdd esta bien, es decir, la aplicacion debe fulaeciaual y ahora mejor
—ya que se esta controlando la excepcién-, quédiye anterior —sin manejo de la excepcién-. Larfig#6.4.19 muestra el
mensaje generado por nosotros cuando existe lp@rcedurante la conversién de cadena a entero.

Fig. No. 6.4.19 Excepcion manejada existente en la conversion de cadena a entero.



