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l. INTRODUCCION

La asignatura Programacion | es la complementariedad de Fundamentos de
Programacion. Por tanto, es requisito fundamental haber cursado y aprobado esta
ultima. En esta asignatura se pretende dotar al estudiante de las técnicas de
programacion estructuradas, potencializando el pensamiento logico para la
resolucion de tareas mediante un lenguaje de programacion en donde él y la
estudiante sean capaces de combinar las técnicas algoritmicas previamente
aprendidas con las reglas sintacticas y semanticas de los lenguajes de

programacion.

La asignatura persigue la adquisicion, desarrollo y perfeccionamiento de las
técnicas de programacion, orientada hacia la programacion estructurada, y se
tratara de abordar un poco hacia la programacién orientada a objetos. Alguno de los
contenidos que abarcara son: Conceptos Basicos, Operadores y Expresiones,
haciendo mucho énfasis en las Estructuras de Control, arreglos, funciones (del
sistema y definidas por el usuario), y apuntadores. Se recomienda utilizar el lenguaje
de programacion C#. Ademas, se ha agregado en la ultima unidad los temas sobre

Robdtica Educativa.

Los contenidos de la asignatura se distribuyen en 64 horas presenciales y 128 horas

de estudio independiente. El programa contiene 4 créditos académicos.



OBJETIVOS

2.1 Objetivos Conceptuales

211

21.2

213

21.4

21.5

2.1.6

21.7

21.8

Conoce los conceptos basicos de programacion, técnicas de
programacion estructurada, modular y orientada a objetos.

Conoce los operadores logicos, aritméticos y relacionales, sus prioridades
y expresiones matematicas.

Identifica y aplica estructuras de control: estructuras condicionales y
estructuras repetitivas.

Conoce y aplica el funcionamiento de los arreglos unidimensionales vy
multidimensionales.

Conoce y usa las funciones propias del Lenguaje C#.
Conoce la metodologia de creacion de funciones definidas por el usuario.

Conoce el funcionamiento de los apuntadores, y la metodologia y
ventajas de uso en la creacion de programas.

Explorar e investigar informacion sobre roboética educativa.

2.2 Objetivos Procedimentales

2.21

2.2.2

223

224

2.2.5

2.2.6

2.2.7

Domina conceptos de programacion y técnicas de programacion
estructurada y modular.

Maneja los tipos de datos estaticos basicos y compuestos.
Maneja las estructuras de control.

Capacidad de resolucidon de problemas mediante disefio descendente y
dominio de la utilizacion de funciones.

Maneja de los tipos de datos dinamicos y de la gestion dinamica de
memoria.

Documentacion y estructuracion de codigo.

Es capaz de resolver expresiones matematicas que contengan cualquiera
de los operadores.



2.2.8

2.2.9

Resuelve problemas aplicados a la programacion, usando sentencias de
control.

Construye y simula programas en lenguaje C#, que requieren de arreglos
unidimensionales y multidimensionales.

2.2.10 Crea programas en C# utilizando funciones del sistema.

2.2.11 Crea funciones definidas segun la necesidad y el problema a resolver.

2.2.12 Crea programas haciendo uso de apuntadores en diferentes ambitos.

2.2.13 Construir codigo en bloques de programacion en roboética educativa.

2.3 Objetivos Actitudinales

2.3.1

2.3.2

2.3.3

Desarrollar en el futuro profesional, el buen uso de la ldgica
computacional y la aplicacién de los ejes transversales de URACCAN:
Perspectiva Intercultural de Género, Interculturalidad, Autonomia de los
Pueblos, Buen Vivir y Desarrollo con Identidad, Diadlogo de Saberes,
Articulacion Institucional.

Practica el compafierismo, la disciplina, la puntualidad, la honestidad y el
respeto mutuo durante el proceso de ensefianza aprendizaje.

Capacidad para trabajar con un entorno de desarrollo integrado.

2.4 Logros de Aprendizaje

241

24.2

243

244

245

246

247

Dominar la programacion estructurada.

Domina las bases del lenguaje C#.

Entender el entorno .NET.

Emplear el lenguaje C# para la solucién de problemas.

Comprender la sintaxis de C# mediante la programacién estructurada.

Interpretar el paradigma de orientacidén a objetos como una herramienta
para crear distintos tipos de programas.

Construir algoritmos y bloques de codigo con roboética educativa.



M. UNIDADES

3.1 Unidad | - Introduccién a la Programacién Estructurada

3.1.1 ;Qué es C#y qué entorno usaremos?

C# es un lenguaje de programacion de ordenadores. Se trata de un lenguaje
moderno, evolucionado a partir de C y C++, y con una sintaxis muy similar a la de
Java. Los programas creados con C# no suelen ser tan rapidos como los creados
con C, pero a cambio la productividad del programador es mucho mayor y es mas

dificil cometer errores.

Se trata de un lenguaje creado por Microsoft
para realizar programas para su plataforma
NET, pero fue estandarizado
posteriormente por ECMA 'y por ISO, y existe
una implementacion alternativa de "codigo
abierto", el "proyecto Mono", que esta
disponible para Windows, Linux, Mac OS Xy
otros sistemas operativos. Empezaremos
por implementar Visual Studio el cual puedes
encontrarlo en la Web Oficial de Microsoft.

3.1.2 Escribir un texto en C#

Veamos con un primer ejemplo de programa en C#, posiblemente el mas sencillo.
Se trata de escribir un texto en pantalla. Vamos a analizarlo ahora con mas detalle:

public-class -Ejemplo@l
{

public-static-void-Main()

{

System.Console.WriteLine("Hola");

Esto escribe "Hola" en la
pantalla. Pero hay
muchas ‘"cosas raras"
alrededor de ese "Hola",
de modo vamos a
comentarlas antes de
proseguir, aunque
muchos de los detalles los
aplazaremos para mas

adelante. En este primer analisis, iremos desde dentro hacia fuera:

« WriteLine("Hola"); : "Hola" es el texto que queremos escribir, y WriteLine es
la orden encargada de escribir (Write) una linea (Line) de texto en pantalla.



Console.WriteLine("Hola"); : WriteLine siemprp ird precedido de
"Console." porque es una orden de manejo de la "consola" (la pantalla
"negra" en modo texto del sistema operativo).

System.Console.WriteLine("Hola"); : Las o6rdenes relacionadas con el
manejo de consola (Console) pertenecen a la categoria de sistema (System).
Las llaves { y } se usan para delimitar un bloque de programa. En nuestro
caso, se trata del bloque principal del programa (Main).

public static void Main() : Main indica cual es "el cuerpo del programa", la
parte principal (un programa puede estar dividido en varios fragmentos,
como veremos mas adelante). Todos los programas tienen que tener un
bloque "Main". Los detalles de por qué hay que poner delante "public static
void" y de por qué se pone después un paréntesis vacio los iremos aclarando
mas tarde. De momento, deberemos memorizar que ésa sera la forma
correcta de escribir "Main".

public class Ejemplo01 : De momento pensaremos que "Ejemplo01" es el
nombre de nuestro programa. Una linea como esa debera existir también
siempre en nuestros programas (aunque el nombre no tiene por qué ser tan
"rebuscado"), y eso de "public class" sera obligatorio. Nuevamente,
aplazamos para mas tarde los detalles sobre qué quiere decir "class" y por
qué debe ser "public".

3.1.3 Operaciones Aritméticas

Parece evidente que el simbolo de la suma sera un +, y podemos esperar cual sera
el de la resta, pero alguna de las operaciones matematicas habituales tienen
simbolos menos intuitivos. Veamos cuales son los mas importantes:

Operador Operacion

-+

%

Suma

Multiplicacion

Division

Resto de la division ("modulo™)



Asi, podemos calcular el resto de la divisidon entre dos niumeros de la siguiente
forma:

public:class -Ejemplo02
{

public:static:void-Main()

{

System.Console.WriteLine("El resto -de dividir-19 entre 5 es");
System.Console.WriteLine(19 % 5);

3.1.4 Identificadores

Los nombres de variables (lo que se conoce como identificadores) pueden estar
formados por letras, nimeros o el simbolo de subrayado (_) y deben comenzar por
letra o subrayado. No deben tener espacios intermedios. También hay que recordar
que las vocales acentuadas y la efie son problematicas, porque no son letras
"estandar" en todos los idiomas, asi que no se pueden utilizar como parte de un
identificador en la mayoria de lenguajes de programacion.

Por eso, no son nombres de variable validos:

1lnumero (empieza por nimero)
un - numero (contiene un-espacio)

Afol (tiene una: efie)
MasDatos (tiene una vocal acentuada)

3.1.5 Comentarios

Podemos escribir comentarios, que el compilador ignorara, pero que pueden ser
utiles para nosotros mismos, haciendo que sea mas facil recordar el cometido un
fragmento del programa mas adelante, cuando tengamos que ampliarlo o
corregirlo.

Existen dos formas de indicar comentarios. En su forma mas general, los
escribiremos entre /*y */:

int suma;




Un comentario puede empezar en una linea y terminar en otra distinta, asi:
3.1.6 Datos por el usuario

Hasta ahora hemos tenido
datos prefijados, pero eso es
poco frecuente en el mundo
real. Es mucho mas habitual
gue los datos los introduzca el usuario, o que se lean desde un fichero, o desde una
base de datos, o se reciban de Internet o cualquier otra red. El primer caso que
veremos sera el de interaccionar directamente con el usuario.

Si queremos que sea el usuario de nuestro programa quien teclee los valores,
necesitamos una nueva orden, que nos permita leer desde teclado. Pues bien, al
igual que tenemos Console. WriteLine, también existe Console.ReadLine. Para leer
textos, hariamos:

Un ejemplo de programa que
sume dos numeros tecleados
por el usuario seria:

texto = Console.ReadLine();

'/ -Ejemplo-en- C#: -sumar
public:class-Ejemplo@3
{
public static:void-Main()
{
int primerNumero;
int segundoNumero;
int suma;

© 00 NN O U &~ WIN B

=
(S

System.Console.WriteLine("Introduce el primer nldmero");

primerNumero = System.Convert.ToInt32(
System.Console.ReadLine());

System.Console.WriteLine("Introduce: el segundo nimero");

segundoNumero = System.Convert.ToInt32(
System.Console.ReadLine());

suma = primerNumero + segundoNumero;

R R R R R R R R
0 NO U A WN PR

System.Console.WriteLine("La suma de {0} y {1} es {2}",
primerNumero, - segundoNumero, -suma);

N NN =
P o O




3.1.7 using System

Va siendo hora de hacer una pequefia mejora: no es necesario repetir "System." al
principio de la mayoria de las érdenes que tienen que ver con el sistema (por ahora,
las de consola y las de conversion), si al principio del programa utilizamos "using
System"™:

Ejemplo-en
using-System;

public class Ejemplo04
{
public-static:void-Main()
{
int primerNumero;
int segundoNumero;
int suma;

O© 00 N O Ul A WIN -

I
N B

Console.WriteLine("Introduce el primer-nimero");
primerNumero = Convert.ToInt32(Console.ReadLine());
Console.WriteLine("Introduce el segundo nimero");
segundoNumero = Convert.ToInt32(Console.ReadLine());
suma = primerNumero + segundoNumero;

PR R R R R
O NO Ul D W

Console.WriteLine("La suma de {0} y {1} es {2}",
primerNumero, - segundoNumero, suma);

N N =
= o O




3.2 Unidad Il - Estructuras de Control, Condicionales y Repetitivas

Casi cualquier problema del mundo real que debamos resolver o tarea que
deseemos automatizar supondra tomar decisiones: dar una serie de pasos en
funcidn de si se cumplen ciertas condiciones 0 no. En muchas ocasiones, ademas
esos pasos deberan ser repetitivos. Vamos a ver como podemos comprobar si se
cumplen condiciones y también codmo hacer que un bloque de un programa se
repita.

3.2.1 Estructura alternativa if

La primera construccion que emplearemos para comprobar si se cumple una
condicion sera si ... entonces. Su formato es:

if (condicidn) sentencia;

Es decir, debe empezar con la palabra if, la condicidn se debe indicar entre
paréntesis y a continuacion se detallara la orden que hay que realizar en caso de
cumplirse esa condicidn, terminando con un punto y coma.

Vamos a verlo con un ejemplo:

using-System;

public-class -Ejemplo@5
{

public-static-void-Main()

{

O 00O N O U1 B WIN B

int numero;

R
R o

Console.WriteLine("Introduce un: ndmero");
numero = Convert.ToInt32(Console.ReadLine());
if (numero>0) Console.WriteLine("El nimero es positivo.");

L
u A W N




Este programa anterior pide un numero al usuario. Si es positivo (mayor que 0),
escribe en pantalla "El numero es positivo."; si es negativo o cero, no hace nada.

Como se ve en el ejemplo, para comprobar si un valor numérico es mayor que otro,
usamos el simbolo ">". Para ver si dos valores son iguales, usaremos dos simbolos
de "igual": if (numero==0). Las demas posibilidades las veremos dentro de muy
poco. En todos los casos, la condicidon que queremos comprobar debera indicarse
entre paréntesis.

Este programa comienza por un comentario algo mas detallado que los de los
ejemplos anteriores, que nos recuerda de qué se trata.

Si la orden if es larga, se puede partir en dos lineas para que resulte mas legible:

if  (numero>0)

Console.WriteLine("El nUmero-es positivo.");

3.2.2 if y Sentencias Compuestas

Habiamos dicho que el formato basico de if es if (condicion) sentencia; Esa
sentencia que se ejecuta si se cumple la condicion puede ser una sentencia simple
0 una compuesta. Las sentencias compuestas se forman agrupando varias
sentencias simples entre llaves ({y } ), como en este ejemplo:

using-System;

public-class Ejemplo06
{

public-static:void-Main()

{

int numero;

O 00 N O U B WN -

Console.WriteLine("Introduce un-ndmero");
numero = Convert.ToInt32(Console.ReadLine());
if - (numero > 0)

{

L e O
W N RS

Console.WriteLine("E1l nimero-es-positivo.");
Console.WriteLine("Recuerde que también puede usar negativos.");
[ el-"if"

ol T
o N O U b
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3.2.3 Operadores relacionales

Hemos visto que el simbolo > es el que se usa para comprobar si un numero es
mayor que otro. El simbolo de "menor que" también es sencillo, pero los demas son
un poco menos evidentes, asi que vamos a verlos:

Operador Operacion Operador Operacion

< Menor que >= Mayor o igual que

> Mayor que == Igual a

<= Menor o igual 1= No igual a (distinto de)
que

Asi, un ejemplo, que diga si un numero no es cero seria:

using-System;

public-class -Ejemplo@7
{

public-static-void-Main()

{

int numero;

Console.WriteLine("Introduce un numero");
numero = Convert.ToInt32(Console.ReadLine());
if (numero !=-0)

Console.WriteLine("E1l nUmero no-es cero.");

using-System;

3.24 if-else
T public-class Ejemplo08
Podemos indicar lo que (
queremOS que ocurra en caso 5 pub[lc static void Ma]_n()
de que no se cumpla la JE {
condicion, usando la orden J& Int:numero;

"else" (en caso contrario), asi:

Console.WriteLine("Introduce un-nimero");
numero = Convert.ToInt32(Console.ReadLine());
if (numero > 0)
Console.WriteLine("El nimero es positivo.");
else
Console.WriteLine("El nimero-es cero o negativo.");

11



3.2.5 Sentencia switch

Si queremos ver varios posibles valores, seria muy pesado tener que hacerlo con
muchos "if" seguidos o encadenados. La alternativa es emplear la orden "switch",
cuya sintaxis es:

switch  (expresion) « Tras la palabra "switch" se
{ escribe la expresion a analizar,
entre paréntesis.

case valorl: sentencial;
break;

. » Después, tras varias ordenes
case valor2: sentencia2; "case" se indica cada uno de

sentencia2b; los valores posibles.
break;

case valor3:
goto-case valorl;

e Los pasos (porque pueden
ser varios) que se deben dar si
la expresion tiene un cierto

e valor se indican a continuacion,
case valorN: sentenciaN; terminando con "break".

break;
default: « Si hay que hacer algo en caso
de que no se cumpla ninguna
de las condiciones, se detalla
después de la palabra
"default".

otraSentencia;
break;

Una cadena de texto, se
declara con la palabra |

string, se puede leer de IR
teclado con ReadLine (sin g ¢
necesidad de convertir) y [
se le puede dar un valor
desde programa si se

using System;

string nombre;

Console.WriteLine("Introduce tu nombre");
nombre = Console.ReadLine();

switch (nombre)

indica entre comillas [ { _ T
i ‘ case "Hanier": -Console.WriteLine("Bienvenido, Hanier.");
dobles. Por ejemplo, un [EE break;
| (j 6 case "Pedro": Console.WriteLine("Que tal estas, Pedro.");
programa que nos salude break;
. . 8 default: Console.WriteLine("No recuerdo quién-eres.");
de forma personalizada si | N

somos "Hanier" o "Pedro"
podria ser:

12



3.2.6 Estructura repetitiva while

Si queremos hacer que una seccion de nuestro programa se repita mientras se
cumpla una cierta condicion, usaremos la orden "while". Esta orden tiene dos
formatos distintos, segun comprobemos la condicion al principio o al final del bloque
repetitivo.

En el primer caso, su sintaxis es:

Es decir, la sentencia se
repetira mientras la condicion

1 sea cierta. Si la condicion es
sentencia ! falsa ya desde un principio, la
sentencia no se ejecuta nunca.
Si queremos que se repita mas de una sentencia, basta agruparlas entre llaves.

while (condicién)

Un ejemplo que nos diga si cada numero que tecleemos es positivo o negativo, y
que termine cuando tecleemos el numero 0, podria ser:

using-System;

public-class-Ejemplol0
{

public static: void-Main()

{

int numero;

Console.Write("Teclea un-numero- (@ -para-salir):-");
numero = Convert.ToInt32(Console.ReadLine());

while (numero !=0)

{
if (numero > @) Console.WriteLine("Es positivo");
else Console.WriteLine("Es negativo");

Console.WriteLine("Teclea otro nimero- (@ para-salir): ");
numero = Convert.ToInt32(Console.ReadLine());

13



3.2.7 Contadores

Ahora que sabemos ‘"repetir" cosas,
podemos utilizarlo también para contar.
Por ejemplo, si queremos contar del 1 al 5,
usariamos una variable que empezase en
1, que aumentaria una unidad en cada
repeticion y se repetiria hasta llegar al
valor 5, asi como esta imagen de la
izquierda.

using - System;

public-class -Ejemploll

{
public-static:void-Main()
{

int:n:-=:1;

1
2
3
4
5
6
7
8
9

while (n-<:6)
{

Console.WriteLine(n);
3.2.8 Estructura foreach DI

Nos queda por ver otra orden que permite
hacer cosas repetitivas: "foreach" (se
traduciria "para cada"). La veremos mas
adelante, cuando manejemos estructuras de datos mas complejas, que es en las
qgue la nos resultara util para extraer los datos de uno en uno. De momento, el unico
dato compuesto que hemos visto (y todavia con muy poco detalle) es la cadena de
texto, "string", de la que podriamos obtener las letras una a una con "foreach" asi:

=

using-System;

public-class-Ejemplol2
{

public-static-void-Main()

{

Console.Write("Dime tu nombre: "):

string nombre = Console.ReadLine();
foreach(char letra in-nombre)

{

O 00 NN O UT & W N

e
A )

Console.WriteLine(letra);

=
w N
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3.3 Unidad Ill — Estructuras y Arreglos

3.3.1 Definicién de un array

Una tabla, vector, matriz o arreglo es un conjunto de elementos, todos los cuales
son del mismo tipo, y a los que accederemos usando el mismo nombre. Por ejemplo,
si queremos definir un grupo de numeros enteros, el tipo de datos que usaremos

para declararlo sera int [ J:

Cuando sepamos cuantos datos vamos a

int [] e]emplo; guardar (por ejemplo 4), podremos reservar
espacio con la orden "new", asi:

ejemplo = new int[4];

Si sabemos el tamano desde el principio, podemos reservar espacio a la vez que
declaramos la variable:

int[] ‘ejemplo = -new:int[4];

Podemos acceder a cada uno de los valores individuales indicando su nombre
(ejemplo) y el numero de elemento que nos interesa, pero con una precaucion: se
empieza a numerar desde 0, asi que en el caso anterior tendriamos 4 elementos,
que serian ejemplo[0], ejemplo[1], ejemplo[2], ejemplo[3]. Por tanto, podriamos dar
el valor 15 al primer elemento de nuestro array asi:

Habitualmente, como un array
1 ej emplg [0] = 15; representa un conjunto de
numeros, utilizaremos nombres

en plural, como en:

int[] -datos-=-new:int[100];
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Como ejemplo, vamos a definir un grupo de 5 numeros enteros y hallar su suma:

using-System;
public-class Ejemplol3

public-static-void-Main()

int[] -numeros-=-new-int[5]; ://:Un-array:de:5-nlimeros-enteros
int suma; //-Un-entero-que-sera-la:suma

numeros [0] ] // - Les-damos -valores

numeros [1]

numeros [2] =

numeros [3]

numeros [4]

suma = numeros [0] //Y:-calculamos: la:suma
numeros[1] -+ numeros[2] + numeros[3] + numeros[4];

Console.WriteLine("Su suma es {0}", suma);

//‘Nota: -esta-es:la-forma:-mds:ineficiente-e:incémoda

// -Lo-mejoraremos...

3.3.2 Valor inicial de un arreglo

using-System;

public:class -Ejemplol4
{

public-static-void:Main()

{
int[] numeros = //-Un-array-de-5-numeros-enteros
{200, 150, 100, -50, 300};
int suma; //-Un-entero-que-sera-su-suma

O© 00 N O U1 A WIN B

e
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suma = numeros [0] + //-Hallamos - la- suma
numeros[1] -+ numeros[2]  + numeros([3] + numeros[4];

Console.WriteLine("Su suma es {0}", suma);

// Nota: -esta-forma-es-algo-menos-engorrosa

A
)|

esta-bien-hecho. - -Lo-seguiremos -mejorand
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pero -1
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Como se muestra aca arriba, al igual que ocurria con las variables "normales”,
podemos dar valor inicial a los elementos de una tabla al principio del programa, si
conocemos todos su valores. En este caso, los indicamos todos entre llaves,
separados por comas.

3.3.3 Recorriendo los elementos de una tabla

Es de esperar que exista una forma mas comoda de acceder a varios elementos de
un array, sin tener siempre que repetirlos todos, como hemos hecho en:

1 suma = numeros[@] + numeros[1] + numeros[2] + numeros[3] + numeros[4];

El truco consistira en emplear cualquiera de las estructuras repetitivas que ya
hemos visto (while, do..while, for), por ejemplo asi:

suma = 0;

for - (int: i=0; - i<=4; - i++)
suma += numeros[i];

El programa ya completo se vera asi:

using-System;

public-class-Ejemplol5
{

public-static-void-Main()
{
int[] numeros = //-Un-a
{200, 150, 100, -50, 300};
int suma; Un-e

© 00 N O Ul & WIN B

=
[

suma ='0;
for- (int-i=0; - i<=4; - i++)
suma += numeros [i];

e B S
u b W N

Console.WriteLine("Su suma es {0}", suma);

=
N o
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En este caso, que s6lo sumabamos 5 numeros, no hemos escrito mucho menos,
pero si trabajasemos con 100, 500 o 1000 numeros, la ganancia en comodidad si
que seria evidente.

Légicamente, también podemos pedir los datos al usuario de forma repetitiva,
usando estructuras:

using-System;

public-class -Ejemplol6
{

public static:void-Main()

{

int[] ‘numeros = new-int[5];
int suma;

O© 00 N O U1 & WIN B

=
(RN S)

for- (int-i=0; - i<=4; - i++) - -// Pedimos - los

{

=
w N

Console.Write("Introduce-el-dato -numero-{@0}: ", i+l1);
numeros[i] = Convert.ToInt32(Console.ReadLine());

L S S =
N o o

suma = '0; /Y
for- (int-1i=0; - i<=4; - i++)
suma += numeros [i];

N N R =
R & O 0

Console.WriteLine("Su suma es {0}", suma);

N
N

N
w
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3.4 Unidad IV - Funciones y Apuntadores

3.4.1 Conceptos basicos sobre funciones

En C#, al igual que en C y los demas lenguajes derivados de él, todos los "trozos
de programa" son funciones, incluyendo el propio cuerpo de programa, Main. De
hecho, la forma basica de definir una funcién sera indicando su nombre seguido de
unos paréntesis vacios, como haciamos con "Main", y precediéndolo por ciertas
palabras reservadas, como "public static void", cuyo significado iremos viendo muy
pronto. Después, entre llaves indicaremos todos los pasos que queremos que dé
ese "trozo de programa".

Por ejemplo, podriamos crear una funcion llamada "Saludar", que escribiera varios
mensajes en la pantalla:

public-static-void-Saludar()
{

Console.Write("Bienvenido-al programa ");

Console.WriteLine("de ejemplo");
Console.WriteLine("Espero que estes bien");

Ahora desde dentro del cuerpo de nuestro programa, podriamos llamar a esa
funcion:

Asi  conseguimos que  nuestro
programa principal sea mas facil de
leer.

public static void-Main()

{ Un detalle importante: tanto la funcién

Saludar(); habitual "Main" como la nueva funcién
"Saludar" serian parte de nuestra
"class", es decir, el codigo completo
seria el siguiente(ver en la proxima

pagina):
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using System;

public-class -Ejemplol7
{

public-static:void-Saludar()

{
Console.Write("Bienvenido-al -programa-");
Console.WriteLine("de ejemplo");
Console.WriteLine("Espero que estés -bien");

1
2
3
4
5
6
5
8
9

R N
w N PR

public-static-void-Main()

{

=
(2 I N

Saludar();
Console.WriteLine("Nada mas por hoy...");

el el
© 0O N O

Como ejemplo mas detallado, la parte principal de una agenda o de una base de
datos simple como las que hicimos en el tema anterior, podria ser simplemente:

3.4.2 Parametros de una
LeerDatosDeFichero(); funcion

do{

MostrarMenu(); Es muy frecuente que nos
opcion = PedirOpcion(); interese indicarle a nuestra
switch(-opcion-) { funcién ciertos datos con los

case 1: BuscarDatos(); ‘break; que queremos que trabaje. Los

IR (ARt O PRI ¢l lamaremos "parametros” y los
indicaremos dentro del

paréntesis que sigue al nombre
de la funcion, separados por

case 3: AnadirDatos(); break;

1
2
3
4
5
6
7
8
9
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comas. Para cada uno de ellos, deberemos indicar su tipo de datos (por ejemplo
"int") y luego su nombre.

Por ejemplo, si escribimos en pantalla numeros reales con frecuencia, nos puede
resultar util crear una funcién auxiliar que nos los muestre con el formato que nos
interese (que podria ser con exactamente 3 decimales). Lo podriamos hacer asi:

public-static-void-EscribirNumeroReal( float-n-)

{

Console.WriteLine( n.ToString("#.###") );

Y esta funcion se podria usar desde el cuerpo de nuestro programa asi:

Recordemos que el sufijo f sirve
para indicar al compilador que trate
ese numero como un float, porque
de lo contrario, al ver que tiene cifras decimales, lo tomaria como double, que
permite mayor precision... pero a cambio nosotros tendriamos un mensaje de error
en nuestro programa, diciendo que estamos pasando un dato "double" a una funcién
que espera un float.

EscribirNumeroReal(2.3f);

El programa completo podria quedar asi:

using System;
Como ya hemos

public-class-Ejemplol8 anticipado, Si hay mas
{ .
de un  parametro,
public-static-void-EscribirNumeroReal(  float-n-) deberemos indicar el
{ tipo y el nombre para
Console.WriteLine( n.ToString("#.###") );
y cada uno de ellos
(incluso si todos son del
public-static-void-Main() mismo t|p0) y
{
Float-x; separarlos entre
comas:

x=:5.1f;

Console.WriteLine("ELl primer numero real es: ");
EscribirNumeroReal(x);

Console.WriteLine(" y otro-distinto-es: ");
EscribirNumeroReal(2.3f);

void EscribirSuma( int 3, intb)
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De modo que un programa completo de ejemplo para una funcidn con dos
parametros podria ser:

using-System;

public-class-Ejemplol9
{

public-static-void-EscribirSuma(-int-a, -int-b-)
{

Console.Write( a+b );

public:static-void-Main()

{

Console.Write("La suma - de 4y 7 es:
EscribirSuma(4, 7);

Como se ve en estos ejemplos, se suele seguir un par de convenios:

e Ya que las funciones expresan acciones, en general su nombre sera un
verbo.

o« En C# se recomienda que los elementos publicos se escriban comenzando
por una letra mayuscula (y recordemos que, hasta que conozcamos las
alternativas y el motivo para usarlas, nuestras funciones comienzan con la
palabra "public"). Este criterio depende del lenguaje.
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3.4.3 Estructuras dinamicas

Hasta ahora teniamos una serie de variables que declardbamos al principio del
programa o de cada funcion. Estas variables, que reciben el nombre de estaticas,
tienen un tamafno asignado desde el momento en que se crea el programa. Este
tipo de variables son sencillas de usar y rapidas... si sélo vamos a manejar
estructuras de datos que no cambien, pero resultan poco eficientes si tenemos
estructuras cuyo tamafio no sea siempre el mismo.

Por ejemplo, si queremos crear una agenda, necesitaremos ir afiadiendo nuevos
datos. Si reservamos espacio para un maximo de 10 fichas, no podremos llegar a
afadir la numero 11. Una solucion tipica (pero no muy buena) es sobredimensionar:
preparar una agenda contando con 1000 fichas, aunque supongamos que no vamos
a pasar de 200. Esto tiene varios inconvenientes: se desperdicia memoria, obliga a
conocer bien los datos con los que vamos a trabajar, sigue pudiendo verse
sobrepasado, etc. Otra (no muy buena) solucion seria la de trabajar siempre en el
disco y usar acceso aleatorio para leer cada ficha desde disco cuando sea
necesario, pero esta alternativa es muchisimo mas lenta.

La solucion real suele ser crear estructuras dinamicas, que puedan ir creciendo o
disminuyendo segun nos interese.

Algunos ejemplos de estructuras de este tipo son:

e Las pilas: Una pila de datos se comportara de forma similar a una pila de
libros: podemos apilar cosas en la cima, o extraer de la cima. Se supone que
no se puede tomar elementos de otro sitio que no sea la cima, ni dejarlos en
otro sitio distinto. De igual modo, se supone que la pila no tiene un tamafno
maximo definido, sino que puede crecer arbitrariamente.

« Las colas: Una cola de datos se comportara como las del cine (en teoria): la
gente llega por un sitio (la cola) y sale por el opuesto (la cabeza). Al igual que
antes, supondremos que un elemento no puede entrar a la cola ni salir de
ella en posiciones intermedias y que la cola puede crecer hasta un tamafo
indefinido.

o Las listas: Mas versatiles pero mas complejas de programar, en las que se

puede anadir elementos en cualquier posicion y obtenerlos o borrarlos de
cualquier posicion.
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Y existen otras estructuras dinamicas mas complejas y que nosotros no trataremos,
como los arboles, en los que cada elemento puede tener varios sucesores (se parte
de un elemento raiz, y la estructura se va ramificando), o los grafos, formados por
una serie de nodos unidos por aristas.

Todas estas estructuras tienen en comun que, si se programan correctamente,
pueden ir creciendo o decreciendo segun haga falta, al contrario que un array, que
tiene su tamafo (maximo) prefijado. Ademas, ciertas operaciones, como las
ordenaciones o los borrados, pueden ser mas rapidas que en un array.

Veremos ejemplos de como crear estructuras dinamicas de estos tipos en C#.

3.4.4 Pilaen C#

Para crear una pila, emplearemos la clase Stack. Una pila nos permitira introducir
un nuevo elemento en la cima ("apilar”, en inglés "push") y quitar el elemento que
hay en la cima ("desapilar”, en inglés "pop"). Este tipo de estructuras se suele
denotar también usando las siglas "LIFO" (Last In First Out: lo ultimo en entrar es lo
primero en salir).

Para utilizar la clase "Stack" y la mayoria de las que veremos en este tema,
necesitamos incluir en nuestro programa una referencia a "System.Collections". Asi,
un ejemplo basico que creara una pila, introdujera tres palabras y luego las volviera
a mostrar seria:

using-System;

Como se puede ver en este
ejemplo, no hemos indicado que

using System.Collections;

w N =

4 public-class-Ejemplo20 sea una pila de strings, sino
N \ , D simplemente una pila. Por eso, los
) public-static-void-Main() .

. { datos que extraemos son objetos,
8 string palabra; que deberemos convertir al tipo
9 de datos que nos interese
10 Stack -miPila = new-Stack(); utilizando un "tvpecast”
11 miPila.Push("Hola,"); . yF)_

12 miPila.Push("soy"); (conversion forzada de tipos),
13 miPila.Push("yo"); como en palabra = (string)
14 miPila.Pop();

15 for (byte i=0; - i<3; - i++)

16 { . ‘2 .

17 palabra-=- (string)-miPila.Pop(); La implementacion de una pila en
1¢ Console.WriteLine( palabra ); C# es algo mas avanzada que lo

que podriamos esperar en una
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pila estandar: incorpora también métodos como:

o "Peek", que mira el valor que hay en la cima, pero sin extraerlo.

o "Clear", que borra todo el contenido de la pila.

o "Contains", que indica si un cierto elemento esta en la pila.
o "ToArray", que devuelve toda la pila convertida a un array.
e También tenemos una propiedad "Count", que nos indica cuantos elementos

contiene.

3.4.5 Unacolaen C#

Podemos crear colas si nos apoyamos en la clase Queue. En una cola podremos
introducir elementos por la cabeza ("Enqueue”, encolar) y extraerlos por el extremo
opuesto, el final de la cola ("Dequeue", desencolar). Este tipo de estructuras se
nombran a veces también por las siglas FIFO (First In First Out, lo primero en entrar

es lo primero en salir). Un ejemplo basico similar al

anterior, que creara una cola,

introdujera tres palabras y luego las volviera a mostrar seria:

using-System;
using-System.Collections;

public-class Ejemplo2l
{

public:static void-Main()

{

string-palabra;

Queue miCola = new Queue();

miCola.Enqueue("Hola,");
miCola.Enqueue("soy");
miCola.Enqueue("yo");

for (byte i=0; i<3;  i++)

{
palabra = (string) miCola.Dequeue();
Console.WriteLine( palabra-);

La implementacion de una
cola que incluye C# es mas
avanzada que eso, con
métodos similares a los de
antes:

. "Peek", que mira el
valor que hay en la cabeza de
la cola, pero sin extraerlo.

. "Clear", que borra todo
el contenido de la cola.
. "Contains", que indica

si un cierto elemento esta en
la cola.

. "ToArray", que
devuelve toda la cola
convertida a un array.

. Al igual que en la pila,
también tenemos una
propiedad "Count", que nos
indica cuantos elementos
contiene.
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3.4.6 Las listas

Una lista es una estructura dinamica en la que se puede anadir elementos sin tantas
restricciones. Es habitual que se puedan introducir nuevos datos en ambos
extremos, asi como entre dos elementos existentes, o bien incluso de forma
ordenada, de modo que cada nuevo dato se introduzca automaticamente en la
posicion adecuada para que todos ellos queden en orden.

En el caso de C#, tenemos dos variantes especialmente utiles: una lista a cuyos
elementos se puede acceder como a los de un array ("ArrayList") y una lista
ordenada ("SortedList").

3.4.7 Array List

En un ArrayList, podemos afadir datos en la ultima posicion con "Add", insertar en
cualquier otra con "Insert", recuperar cualquier elemento usando corchetes, o
incluso ordenar toda la lista con "Sort". Vamos a ver un ejemplo de la mayoria de
sus posibilidades:

using-System;
using-System.Collections;

public-class-Ejemplo22
{

public-static:void-Main()

ArraylList milLista
=-new-ArrayList();

/ AnNadlmos - en-oradaen
miLista.Add("Hola,");
miLista.Add("soy");
miLista.Add("yo");

ostramos - lo- que 2
Console.WriteLine( "Contenido actual:");
foreach: (string frase-in -miLista)

Console.WriteLine( frase );

// -Accedemos (
Console.WriteLine( "La segunda palabra-es: {0}",
miListal[1] );
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//-Insertamos-en- la-segunda-posicion
miLista.Insert(1, -"Como-estas?");

// -Mostramos-de-otra:forma:lo-que-contiene

Console.WriteLine( "Contenido-tras insertar:");

for (int i=0@; i<milLista.Count;  i++)
Console.WriteLine( miListal[il );

// -Buscamos :un-elemento
Console.WriteLine( "La palabra-\"yo\" estad-en-la posicién {0}",
miLista.Index0f("yo") );

// -0rdenamos
miLista.Sort();

// -Mostramos - lo-que-contiene

Console.WriteLine( "Contenido-tras-ordenar");

foreach: (string - frase-in-miLista)
Console.WriteLine( frase );

// -Buscamos - con-busqueda-binaria
Console.WriteLine( "Ahora \"yo\" estd-en:la posicién-{0}",
miLista.BinarySearch("yo") );

miLista.Reverse(); // Invertimos la listj

//-Borramos-el-segundo-dato-y:la-palabra:"yo"
milLista.RemoveAt(1);
milLista.Remove("yo");

// -Mostramos - nuevamente- lo-que-contiene
Console.WriteLine( - "Contenido dar la vuelta 'y tras-eliminar-dos:");
foreach: (string - frase-in-miLista)

Console.WriteLine( frase );

//-0rdenamos - y-vemos-ddénde-iria:un-nuevo-dato
milLista.Sort();
Console.WriteLine( "La frase:\"Hasta Luego\"...");
int posicion = miLista.BinarySearch("Hasta Luego");
if (posicion >=0)
Console.WriteLine( "Estd en la posicién {@0}", posicion );
else
Console.WriteLine( "No-estda. El -dato:inmediatamente mayor "+
"es-el-{0}: {1}",
~posicion, miListal[~posicion] );




V. Conclusiones

La programacién estructurada es un paradigma de programacion orientado a
mejorar la claridad, calidad y tiempo de desarrollo de un programa de computadora
recurriendo unicamente a subrutinas y tres estructuras basicas: secuencia,
seleccion (if y switch) e iteracion (bucles for y while); asimismo, se considera
innecesario y contraproducente el uso de la instruccion de transferencia
incondicional (goto), que podria conducir a codigo espagueti, mucho mas dificil de
seguir y de mantener, y fuente de numerosos errores de programacion.

Con posterioridad a la programacion estructurada se han creado nuevos
paradigmas tales como la programacion modular, la programacién orientada a
objetos, la programacion por capas y otras, asi como nuevos entornos de
programacion que facilitan la programacion de grandes aplicaciones y sistemas.

La asignatura de Programacion | ha brindado las bases de la programacion
estructurada a estudiantes de Ingenieria en Sistemas | Ao, en el ano lectivo dos
mil veinte. Esto servira de pilar fundamental para las proximas clases de
Programacion Il y Programacién lll, en la cual los estudiantes trabajaran con
diferentes paradigmas de programacion.
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