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Short Description

Descripción: Programación orientada a objetos. Elementos del lenguaje. Sentencias de control. Clases de uso común. Matri...
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PRÓLOGO C#, pronunciado C Sharp, es actualmente, junto con Java, uno de los lenguajes de programación más populares en Internet. Pero, además, está disponible para el desarrollo de programas de propósito general. La idea fundamental de esta obra es dar a conocer estas facetas del lenguaje C#, sin olvidar que tiene un alcance completo sobre la Web. En los últimos tiempos C y C++ han sido los lenguajes más utilizados en el desarrollo de aplicaciones en general. Ambos lenguajes proporcionan al programador el nivel de abstracción preciso para abordar el desarrollo de cualquier aplicación por compleja que sea, así como mecanismos de bajo nivel para utilizar las características más avanzadas de las plataformas sobre las que se desarrolla; pero, en general, el tiempo necesario para desarrollar una aplicación resulta largo comparado con otros lenguajes como Visual Basic, que ofrecen, además de facilidad, una elevada productividad en el desarrollo de aplicaciones, aunque eso sí, sacrificando la flexibilidad que los desarrolladores de C y C++ requieren. La solución que Microsoft da a este problema es el lenguaje denominado C#. Se trata de un lenguaje moderno orientado a objetos que permite desarrollar una amplia gama de aplicaciones para la nueva plataforma Microsoft .NET, la cual se caracteriza por proporcionar utilidades y servicios para sacar un provecho total tanto de la informática como de las comunicaciones. Más que otra cosa, el objetivo de C# es permitir a todos los desarrolladores en general, y a los de C y C++ en particular, abordar el desarrollo de aplicaciones complejas con facilidad y rapidez pero sin sacrificar la potencia y el control que ofrecen C y C++. Es un poco como tomar todas las cosas buenas de Visual Basic y añadirlas a C++, aunque recortando algunas de las tradiciones más ocultas y difíciles de conocer de C y C++. Esto elimina los errores de programación más comunes en C y C++. Por ejemplo:
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El recolector de basura libera al programador del peso que conlleva el manejo manual de la memoria. Todos los objetos creados dinámicamente así como las matrices son iniciados a cero, y aunque C# no inicia automáticamente las variables locales, el compilador avisará siempre que se intente utilizar una antes de iniciarla. C# unifica el sistema de tipos permitiendo ver a cada uno de ellos en el lenguaje como un objeto.



Resumiendo, C# permite escribir aplicaciones tanto para Internet como aplicaciones de propósito general; esto es, como muchos lenguajes, permite trabajar con todo tipo de datos, crear estructuras dinámicas, trabajar con ficheros, atacar a bases de datos, diseñar interfaces gráficas de usuario, etc. Más aún, C# es un lenguaje simple, potente y orientado a objetos. Su sintaxis incita al programador a generar programas modulares y fácilmente mantenibles. Actualmente en el mercado hay multitud de herramientas de programación C# como Microsoft Visual Studio en sus distintas versiones o SharpDevelop por citar algunas. Pero la mejor forma de ver el alcance de C# es utilizando directamente el paquete de desarrollo Microsoft .NET Framework Software Development Kit (SDK). Se trata de un software que se puede obtener de la red basado en un conjunto de herramientas de órdenes en línea para editar, compilar, ejecutar y depurar programas C#, entre otros.



Para quién es este libro Microsoft C#. Curso de programación se centra, casi en su totalidad, en el aprendizaje del lenguaje C#, de la programación orientada a objetos y en el desarrollo de aplicaciones. Un capítulo final le introducirá también en otros conceptos como interfaces gráficas, páginas Web y servicios Web. De forma resumida, esta materia puede agruparse en los siguientes apartados: • • •



Programación básica. Mecanismos de abstracción. Diseño y programación.



La primera parte está pensada para que en poco tiempo pueda convertirse en programador de aplicaciones C#. Y para esto, ¿qué necesita? Pues simplemente leer ordenadamente los capítulos del libro, resolviendo cada uno de los ejemplos que en ellos se detallan. La segunda parte abarca en profundidad la programación orientada a objetos. En la primera parte el autor ha tratado de desarrollar aplicaciones sencillas, para introducirle más bien en el lenguaje y en el manejo de la biblioteca de clases de
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.NET Framework que en el diseño de clases de objetos. No obstante, sí ha tenido que quedar claro que un programa orientado a objetos sólo se compone de objetos. Es hora pues de entrar con detalle en la programación orientada a objetos, la cual tiene un elemento básico: la clase. Pero si el autor finalizara el libro con las dos partes anteriores, privaría al lector de saber que aún C# proporciona mucho más. Por eso hay una tercera parte que se dedica a estudiar las estructuras dinámicas de datos, los algoritmos de uso común, los hilos, y a introducirle en el diseño de interfaces gráficas de usuario, en el trabajo con interfaces gráficas y en aplicaciones que se ejecutan en un servidor. Todo ello se ha documentado con abundantes problemas resueltos. Cuando complete todas las partes, todavía no sabrá todo lo que es posible hacer con C#, pero sí habrá dado un paso importante. Si a continuación quiere ampliar sus conocimientos, puede continuar con mi otro libro titulado Enciclopedia de Microsoft Visual C# que cubre ampliamente y con detalle el desarrollo de: aplicaciones que muestran una interfaz gráfica al usuario, aplicaciones para acceso a bases de datos, para Office, para Internet (páginas Web) y para móviles. Puede ver más detalles sobre este libro y otros en mi Web: www.fjceballos.es. El autor considera importante que antes de iniciar el estudio de este libro eche una ojeada a los apéndices. En ellos se expone cómo utilizar el entorno de desarrollo integrado (EDI) para C# denominado Microsoft Visual Studio, se explica cómo utilizar el EDI para escribir, ejecutar y depurar un programa o cómo proceder para trabajar sobre la plataforma Linux.



Cómo está organizado el libro El libro se ha estructurado en los 19 capítulos especificados en el apartado Resumen del contenido expuesto anteriormente. Los capítulos del 1 al 9 nos presentan la programación básica: tipos, sentencias, matrices, métodos, etc. Los capítulos del 10 al 14 cubren la programación orientada a objetos (POO) en detalle: clases, espacios de nombres, estructuras, sobrecarga de operadores, clases derivadas, interfaces y excepciones. El 15 nos enseña a trabajar con ficheros con el fin de diseñar aplicaciones en las que los datos manipulados persistan de una ejecución a otra. El 16 presenta el diseño de estructuras dinámicas de datos: listas y árboles binarios. El 17 muestra los algoritmos de búsqueda y ordenación más comunes. El 18 estudia la programación concurrente: hilos. Y, finalmente, el 19 nos introduce en el diseño de aplicaciones que muestran una interfaz de ventanas al usuario y en el desarrollo de aplicaciones para Internet.
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Qué se necesita para utilizar este libro Este libro ha sido escrito utilizando el paquete Microsoft .NET Framework Software Development Kit (SDK) versión 4.0, que forma parte del entorno de desarrollo Microsoft Visual Studio 2010 y que incluye todo lo necesario para escribir, construir, depurar y ejecutar aplicaciones .NET. Por lo tanto, basta con que instale en su máquina Microsoft Visual Studio 2010 en cualquiera de sus versiones o, como alternativa, descargue e instale desde http://www.microsoft.com/express/ el paquete Visual C# 2010 Express; y, finalmente, sólo para la introducción al desarrollo de aplicaciones para Internet, necesitaría descargar e instalar Visual Web Developer 2010 Express. Ambos paquetes incluyen el paquete SQL Server Express para trabajar con bases de datos.



Sobre los ejemplos del libro El código fuente de todos los ejemplos del libro podrá descargarse, según se indica en el apéndice CD, de la Web de la editorial que publica el libro, desde la página Web correspondiente al mismo.



Agradecimientos He recibido ayuda de algunas personas durante la preparación de este libro y, por ello, estoy francamente agradecido. También, deseo expresar mi agradecimiento a Microsoft Ibérica por poner a mi disposición, en particular, y de todos los lectores en general, el SDK y los entornos de desarrollo integrado que el estudio de esta obra requiere. Francisco Javier Ceballos Sierra http://www.fjceballos.es
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ENTORNO DE DESARROLLO Cuando se utiliza un entorno de desarrollo integrado (EDI), lo primero que hay que hacer una vez instalado es asegurarse de que las rutas donde se localizan las herramientas, las bibliotecas, la documentación y los ficheros fuente hayan sido establecidas; algunos EDI sólo requieren la ruta donde se instaló el compilador. Este proceso normalmente se ejecuta automáticamente durante el proceso de instalación de dicho entorno. Si no es así, el entorno proporcionará algún menú con las órdenes apropiadas para realizar dicho proceso. Por ejemplo, en los EDI que se presentan a continuación las rutas a las que nos referimos quedan establecidas durante la instalación de los mismos.



VISUAL STUDIO Visual Studio proporciona una variedad de herramientas tanto para desarrolladores individuales como para equipos de desarrollo. http://www.microsoft.com/express/



Ediciones Visual Studio Express Es la nueva línea de productos que expanden Visual Studio ofreciendo herramientas ligeras y sencillas de aprender y de usar para aficionados, entusiastas y aprendices que quieren crear sitios Web y aplicaciones para Windows. Su descarga es gratuita. • • •



Visual Web Developer Express Edition. Visual Basic Express Edition. Visual C# Express Edition.
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• • •



Visual C++ Express Edition. SQL Server Express Edition. y Visual Studio Express for Windows Phone.



Ediciones de Visual Studio para profesionales Visual Studio en sus versiones profesional, premiun y ultimate, ofrece una flexible herramienta de desarrollo para desarrolladores de aplicaciones de línea de negocio o programadores ocasionales que estén construyendo aplicaciones móviles, basadas en Windows o para la Web, soluciones sobre Microsoft Office System utilizando Excel, Word e InfoPath, y con herramientas de software de ciclo de vida productivas, integradas y extensibles que permiten a las empresas reducir la complejidad en la creación de soluciones orientadas a servicios. La utilización de estas versiones requiere comprar una licencia.



APLICACIÓN DE CONSOLA Para editar y ejecutar el programa HolaMundo que desarrollamos en el capítulo 1 utilizando cualquiera de las ediciones de Visual Studio, los pasos a seguir son los siguientes: 1. Partiendo de la página de inicio de MS Visual C# Express, hacemos clic en Nuevo proyecto... para crear un proyecto nuevo, o bien ejecutamos la orden Archivo > Nuevo proyecto. Esta acción hará que se visualice una ventana que mostrará los tipos de plantillas que puede utilizar; la elección de una u otra dependerá del tipo de aplicación que deseemos construir. La figura siguiente muestra esta ventana:
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Para que la ventana anterior muestre la lista Ubicación y la caja Nombre de la solución tiene que habilitar, si no lo está, la opción “Guardar nuevos proyectos al crearlos”. Para ello, ejecute la orden Herramientas > Opciones > Proyectos y soluciones y seleccione esta opción en la ventana que se visualiza:



Para nuestro ejemplo, elegimos la plantilla “Aplicación de consola”. Después, especificamos el nombre del proyecto y su ubicación; observe que el proyecto será creado en una carpeta con el mismo nombre. A continuación pulsamos el botón Aceptar y obtendremos el esqueleto del proyecto de acuerdo con la plantilla seleccionada. Para cambiar el nombre asignado al fichero .cs, hace-
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mos clic sobre Program.cs y utilizando el botón derecho del ratón, seleccionamos del menú contextual que se visualiza la orden Cambiar nombre; también podemos hacer este cambio a través de la ventana de propiedades.



Si necesitáramos añadir un fichero nuevo a este proyecto, haríamos clic con el botón derecho del ratón sobre el nombre del proyecto y seleccionaríamos Agregar > Nuevo elemento. Después, elegiríamos el tipo de elemento que deseamos añadir (por ejemplo Clase) y, finalmente, haríamos clic en el botón Agregar. Lo normal es que una aplicación esté compuesta por varias clases, por lo que la operación de añadir nuevos elementos será muy habitual. Para que el EDI muestre el menú Generar, además de otras opciones en los menús ya visualizados, puede establecer la configuración para expertos: Herramientas > Configuración > Configuración para expertos. 2. A continuación editamos el código que compone el programa. Después, antes de compilar la aplicación, podemos verificar que se trata de una aplicación de consola: Proyecto > Propiedades de HolaMundo > Aplicación > Tipo de resultado > Aplicación de consola.
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3. Para compilar el programa, ejecutamos la orden Generar HolaMundo del menú Generar. Finalmente, para ejecutar el programa seleccionamos la orden Iniciar sin depurar del menú Depurar, o bien pulsamos las teclas Ctrl+F5. También puede ejecutar el programa seleccionando la orden Iniciar depuración del menú Depurar, o bien pulsando la tecla F5. Los resultados de la compilación se muestran en la ventana Resultados. La acción de ejecutar el programa acarrea también su compilación si fuera necesario.



DEPURAR UNA APLICACIÓN ¿Por qué se depura una aplicación? Porque los resultados que estamos obteniendo con la misma no son correctos y no sabemos por qué. El proceso de depuración consiste en ejecutar la aplicación paso a paso, indistintamente por sentencias o por métodos, con el fin de observar el flujo seguido durante su ejecución, así como los resultados intermedios que se van sucediendo, con la finalidad de detectar las anomalías que producen un resultado final erróneo. Por ejemplo, para depurar una aplicación utilizando el depurador del entorno de desarrollo de Visual C# Express, ejecute la orden Depurar > Paso por instrucciones y utilice las órdenes del menú Depurar o los botones correspondientes de la barra de herramientas (para saber el significado de cada botón, ponga el puntero del ratón sobre cada uno de ellos).
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De forma resumida, las órdenes disponibles para depurar una aplicación son las siguientes: •



Iniciar depuración o F5. Inicia la ejecución de la aplicación en modo depuración hasta encontrar un punto de parada o hasta el final si no hay puntos de parada.



•



Alternar puntos de interrupción o F9. Pone o quita un punto de parada en la línea sobre la que está el punto de inserción.



•



Detener depuración o Mayús+F5. Detiene el proceso de depuración.



•



Paso a paso por instrucciones o F11. Ejecuta la aplicación paso a paso. Si la línea a ejecutar coincide con una llamada a un método definido por el usuario, dicho método también se ejecutará paso a paso.



•



Paso a paso por procedimientos o F10. Ejecuta la aplicación paso a paso. Si la línea a ejecutar coincide con una llamada a un método definido por el usuario, dicho método no se ejecutará paso a paso, sino de una sola vez.



•



Paso a paso para salir o Mayús+F11. Cuando un método definido por el usuario ha sido invocado para ejecutarse paso a paso, utilizando esta orden se puede finalizar su ejecución en un solo paso.



•



Ejecutar hasta el cursor o Ctrl+F10. Ejecuta el código que hay entre la última línea ejecutada y la línea donde se encuentra el punto de inserción. Para ver el valor de una variable, coloque el punto de inserción sobre ella.



Para ejecutar la aplicación en un solo paso, seleccione la orden Iniciar sin depurar (Ctrl+F5) del menú Depurar.



ARGUMENTOS EN LA LÍNEA DE ÓRDENES Si ejecuta una aplicación desde el EDI que requiere argumentos en la línea de órdenes, ¿dónde se introducen estos argumentos? Haga clic sobre el nombre del proyecto con el botón derecho del ratón y seleccione la orden Propiedades. Después, en la ventana que se visualiza, seleccione el panel Depurar y escriba los argumentos según puede observar en la figura:
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.NET PARA LINUX Los desarrolladores sobre GNU/Linux pueden ahora también desarrollar aplicaciones multiplataforma basadas en .NET gracias al proyecto Mono. ¿Qué es Mono? Es un proyecto para construir una plataforma de desarrollo libre, basada en Linux, compatible con Microsoft .NET. Durante su desarrollo, ha contado con el apoyo de algunos pesos pesados de la industria informática, sobre todo del mundo Linux. Es el caso de Ximian, empresa dirigida por el mejicano Miguel de Icaza, que se mostró interesada en colaborar con el desarrollo de este entorno de programación desde el principio. Más tarde, la compañía norteamericana Novell adquirió esta empresa y se constituyó en uno de sus principales patrocinadores. Mono, en su versión 2.8 o superior, incluye un compilador para C# y bibliotecas de ejecución (runtimes) para Java y C#, así como otras herramientas de ayuda al desarrollo de aplicaciones multiplataforma (cross-platform; para varias computadoras/sistemas operativos). Mono actualmente soporta: .NET 4.0, excepto WPF, EntityFramework y WF, y WCF limitado, y entre sus características destacan: •



Entorno de desarrollo multiplataforma. Se ejecuta en Linux, OS X, BSD, y Microsoft Windows, incluyendo x86, x86-64, ARM, s390, PowerPC, etc.



•



Multilenguaje. Se puede desarrollar en C# 4.0 (incluyendo LINQ y programación dinámica), VB 8, Java, Python, Ruby, Eiffel, F#, Oxygene, etc.



•



La API es compatible con Microsoft ASP.NET, ADO.NET, Silverlight y aplicaciones Windows Forms.
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Para más detalles sobre el futuro de este proyecto visite la página Web http://www.mono-project.com. En esta página encontrará también un enlace, Downloads, desde el cual podrá descargarse el software correspondiente a Mono para las distintas plataformas anteriormente comentadas, así como instrucciones para su utilización.



INSTALACIÓN DE MONO Si instaló la distribución openSUSE ya tiene instalado Mono. En otro caso, descargue Mono para la distibución que usted tiene instalada de la dirección de Internet http://www.go-mono.com/mono-downloads/ y siga las instrucciones que allí se le indican. Es conveniente que a través de la utilidad YaST (grupo Software) añada el repositorio que permite actualizar mono para openSUSE y que está indicado en la página de descargas de este proyecto: http://ftp.novell.com/pub/mono/download-stable/



EJECUTAR UN PROGRAMA C# EN LÍNEA DE ÓRDENES Escriba el programa HolaMundo.cs utilizando un editor de texto sin formato: class HolaMundo { public static void Main(string[] args) { System.Console.WriteLine("Hola mundo!!!"); } }



Ahora compile el programa escribiendo la orden: mcs HolaMundo.cs



El resultado del proceso de compilación es el fichero HolaMundo.exe. Para ejecutarlo, escriba la orden: mono HolaMundo.exe
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INSTALAR MONODEVELOP MonoDevelop es un entorno de desarrollo integrado (EDI) basado en el EDI SharpDevelop escrito para Windows. Para instalarlo, suponiendo que instaló la distribución openSUSE, inicie YaST: Sistema > Instalar software; se le requerirá privilegios de administrador (root). Una vez haya iniciado YaST, en el diálogo que se visualiza busque los paquetes relacionados con MonoDevelop (Search: monodevelop) e instálelos. Para arrancarlo, muestre el navegador de aplicaciones y seleccione Mono Develop Environment del grupo Nuevas aplicaciones/Desarrollo:
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