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I. INTRODUCCION

El Tecnoldgico Nacional de México marca el camino hacia el cambio constante en aras de formar
profesionistas que puedan resolver problemas de base tecnoldgica que la sociedad presenta,
por lo que los estudiantes deben mantenerse actualizados y con un espiritu de superaciéon
alineado al Plan Nacional de Desarrollo de nuestro pais por lo que es necesario darles las
herramientas necesarias para esto.

De igual manera la industria de Tecnologias de Informacién de la regién requiere de
profesionales que tengan los conocimientos para desarrollar aplicaciones robustas que den
soporte a la demanda constante de informacién confiable. Como institucién tenemos ese gran
compromiso ante la sociedad por lo que los estudiantes deben dar respuesta a dichas
necesidades.

La asignatura de Fundamentos de Programacidn aporta al perfil del egresado, los conocimientos,
habilidades, metodologias, asi como capacidades de andlisis y sintesis, para plantear la solucién
de problemas susceptibles de ser computarizados, a través de diagramas de flujo, pseudocddigo,
algoritmos y el paradigma de programacion orientada a objetos.La elaboracién de un manual de
practicas tiene como objetivo desarrollar en los estudiantes, de Ing. Informatica, esas
habilidades necesarias para la solucion de problemas de base tecnolédgica en el drea de
Tecnologias de Informacion, a través de practicas que impulsen el logro de competencias
especificas y genéricas dirigidas a la aplicacién de los conceptos basicos de la programacion.

II. OBJETIVO GENERAL DEL MANUAL

Desarrollar competencias especificas y genéricas dirigidas a la aplicaciéon de los conceptos
basicos de la programacion, siendo capaz de escribir expresiones aritméticas y légicas en un
lenguaje de programacion; asi como el uso y funcionamiento de las estructuras secuenciales,
selectivas y repetitivas, como también la organizacién de los datos, ademas de la declaracién e
implementacién de funciones para construir y desarrollar aplicaciones de software que
requieran dichas estructuras.
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III. FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION (CLAVE:
AEF-1032) DE LA ING. INFORMATICA

COMPETENCIA GENERAL DE LA ASIGNATURA

Analiza y soluciona problemas informaticos y representa su solucién mediante herramientas de
software orientado a objetos.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS DE LA ASIGNATURA

e Analiza la evolucion de los paradigmas de programacion para comprender las bases de
la POO.

e Comprende los conceptos de la programacion orientada a objetos, para conocer las
peculiaridades de la POO frente a la programacién estructurada, y su aplicacion en
situaciones del mundo real.

e Aplica el modelo de las 6’D para definir las etapas para solucién de problemas utilizando
computadora.

e Disefia diagramas UML, algoritmos y pseudocédigo empleando el paradigma de POO
para la solucién de problemas.

e Aplica estructuras de datos y estructuras légicas basandose en la POO para desarrollar
la |6gica de programacion.

e Aplica estructuras de datos y estructuras légicas basandose en la POO para desarrollar
la |6gica de programacion.

e Implementa métodos para disefiar médulos independientes y robustos y que
correspondan a soluciones en el mundo real.

COMPETENCIAS GENERICAS DE LA ASIGNATURA

e Capacidad de abstraccién y analisis.

e (Capacidad de aplicar los conocimientos en la practica.

e Habilidades en el uso de las tecnologias de la informacién y de la comunicacién.

e Habilidad para buscar, procesar y analizar informacién procedente de fuentes diversas.
e Capacidad para identificar, plantear y resolver problemas.

e (Capacidad de trabajar en equipo Y Habilidades interpersonales.

e Capacidad creativa.

e Habilidad para trabajar en forma auténoma, Compromiso ético Y Compromiso con la
calidad.
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FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION ORIENTADA A
OBJETOS.

COMPETENCIAS A DESARROLLAR.

e Analiza la evolucidn de los paradigmas de programacién para comprender las bases de
la POO.

e Comprende los conceptos de la programacion orientada a objetos, para conocer las
peculiaridades de la POO frente a la programacién estructurada, y su aplicacién en
situaciones del mundo real.

e (Capacidad de abstraccién y andlisis.

e (Capacidad de aplicar los conocimientos en la practica.

e Habilidades en el uso de las tecnologias de la informacién y de la comunicacion.

e Habilidad para buscar, procesar y analizar informacion procedente de fuentes diversas.

e Capacidad para identificar, plantear y resolver problemas.

e (Capacidad de trabajar en equipo.

e Habilidades interpersonales.

e Capacidad creativa.

e Habilidad para trabajar en forma auténoma.

e Compromiso ético.

e Compromiso con la calidad.
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FUNDAMENTO TEORICO DE LOS PARADIGMAS DE LA PROGRAMACION

Este tema introduce al estudiante, de forma tedrica, en la evolucién de los paradigmas de la
programacion unificando la conceptualizacién para que sea comun y se relacione con el resto
del programa de forma practica.

De acuerdo con el estilo de programacion, podemos clasificar los lenguajes en las siguientes
categorias: Programacién Imperativa o por Procedimientos, Programacidon Declarativa,
Programaciéon Funcional, Lenguajes Ldgicos, Programacion estructurada, Programacién
Orientada a Objetos, Programacion Visual.

De los paradigmas existentes esta asignatura hace uso de los siguientes:

Programacion estructurada

La programacién estructurada es un paradigma de programacion orientado a mejorar la
claridad, calidad y tiempo de desarrollo de un programa de computadora, utilizando Unicamente
subrutinas y tres estructuras: secuencia, seleccién (if y switch) e iteracion (bucles for y while),
considerando innecesario y contraproducente el uso de la instruccién de transferencia
incondicional (GOTO), que podria conducir a "Cédigo espagueti", que es mucho mas dificil de
seguir y de mantener, y era la causa de muchos errores de programacion.

Programacion Orientada a Objetos

Este paradigma algunas veces se mezcla con alguno de los otros paradigmas como la
programacion estructurada y visual, sin embargo mantiene caracteristicas propias, que lo
diferencian claramente. Los programas de este tipo, se concentran en los objetos que van a
manipular, y no en la légica requerida para manipularlos. Ejemplos de objetos pueden ser:
estudiantes, coches, casas etc, cada uno de los cuales tendra ciertas funciones (métodos) y
ciertos valores que los identifican, teniendo ademas, la facultad de comunicarse entre ellos a
través del paso de mensajes. Cabe mencionar con mas detalle los elementos fundamentales que
deben de poseer este tipo de lenguajes: Abstraccién, Encapsulamiento, Modularidad, Jerarquia.

Programacion Visual

La programacion visual brinda los conocimientos necesarios para disefiar y desarrollar
aplicaciones con un entorno visual amigable y facil de utilizar para el usuario. Los lenguajes de
programacion visual tienden a facilitar la tarea de los programadores, dado que con los primeros
lenguajes de programacidn crear una ventana era tarea de meses de desarrollo y de un equipo
de trabajo.
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PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS Y VISUAL

Como ya se menciond, la POO define los programas en términos de "clases de objetos", objetos
que son entidades que combinan estado (es decir, datos), comportamiento (esto es,
procedimientos o métodos) e identidad (propiedad del objeto que lo diferencia del resto). La
programacion orientada a objetos expresa un programa como un conjunto de estos objetos, que
colaboran entre ellos para realizar tareas.

Las practas 1y 2 buscan fortalecer la conceptualizacién adquirida sobre los distintos paradigmas
de la programacion a través de la implementacidon de programas en C# ya que es un lenguaje
visual que incorpora la programacion orientada a objetos y permite aprovechar al maximo toda
la funcionalidad que ofrece este lenguaje para el desarrollo de aplicaciones de gestidn.
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PRACTICA 1. CREACION DE UNA APLICACION EN VISUAL C#.

OBJETIVO ESPECIFICO.

Conocer y utilizar el ambiente de programacién orientado a objetos como Visual C# para la
creacién de una nueva aplicacidn en la solucién de problemas del contexto.

TEMAS CON LOS QUE SE RELACIONA.
1.3 Lenguajes orientados a objetos.
1.4 Relaciones entre clases y objetos.

1.5 Papel de clases y objetos en el andlisis y el disefio.

DESARROLLO DE LA PRACTICA.
1.- Iniciar Visual C#
2.- Aparecera la siguiente ventana

3.- Elegir Nuevo Proyecto

bﬂ Pégina principal - Microsoft Visual Studio Express 2012 para escritorio de Windows Inicio rapido (Ctrl+Q) P o= & X
ARCHNO  EDITAR VER DEPURAR  EQUIPO  HERRAMIENTAS PRUEBA  VENTANA  AVUDA

B P Asociar... - A
Pagina principal = X ~  Explorador de soluciones * 4 X

- L

COMENZAR  ULTIMAS NOTICIAS

Bienvenida

seqUaILIRIIAY 3P DIpEND

_‘” Novedades en el desarrollo del escritorio de Windows

Novedades en Windows Presentation Feundation (WPF)
Novedades en Windows Forms

1 Introduccion a las aplicaciones del escritorio de Windows

Aprender a compilar aplicaciones para Win32 / Visual C++

Aprender a compilar aplicaciones V

Aprender a compilar aplicaciones de Windows Forms

Reciente .
Descubrir extensiones, complementos y ejemplos

ru Recursos de aprendizaje

i Referencia de API para Win32
Referencia de API para aplicaciones W
Referencia de AP] para aplicaciones
Solucién de problemas y soporte en Visual Studic
e sual Studio en Channel §
PN &5 una suscripeion a MSDN?

Vindows Forms

Resultados. X

Darclick — *

Mostrar resultados desde:

Lista de errores | Resuitados

0x47pm. | |

10/01/2017
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4.- Elegir Aplicacion de Windows Forms y dar click en el boton Aceptar

Nuevo proyecto DS 1

b Reciente Ordenar por: Predeterminado ' Buscar en la Plantillas instalado (Ctri+E] 2 ~
4 Instalado 5 . .
Aplicacién de Windows Forms Visual C# Tipo: Visual C=
4 Plantillas Proyecto para crear una aplicacian con
b Visual Basic Aplicacién WPF Visual 02 una interfaz de usuario de Windows Ferms
PN Visual C#
L
Windows [ Aplicacién de consola Visual C#
Prueba
. ci
b Visual C++ El;ﬁ! Biblioteca de clases Visual C#
Soluciones de Visual Studio =
Ejemplos
P Enlinea
Dar doble click
Nombre: WindowsFormsApplicationd
Ubicacidn: chusersibiblioteca\decumentsivisual studio 2012\Projects - Examinar... |
Nombre de la solucién:  WindowsFormsApplicationd Crear directerio para la selucién

[] Agregar al control de cédige fuente

Cancelar |
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5.- Aparece la siguiente pantalla lista para iniciar la creacién de la aplicacion visual. Elegir la
Cuadro de herramientas dando click en Cuadro de herramientas en caso de que no apareciera
o elegir la opcién de menu VER y seleccionar Cuadro de herramientas. Estas herramientas se
utilizan para agregas objetos a la aplicacion.

D WindowsFormsApplications - Microsoft Visual Studio Express 2012 para escritorio de Windows Inicio rapido (Ctrl+ Q) P -
ARCHNO EDITAR VER PROVECTO COMPILAR DEPURAR EQUIPO  FORMATO  HERRAMIENTAS ~PRUEBA VENTANA  AYUDA
(<% -l P Iniciar ~ Debug = AnyCPU - AR A -

2 WindowsFormsApplicationd | Form1 cs [Diseiio] = X | ~
=) Forma o= =

Dar click

Resultados. v ax

Mostrar resultados desde: - a

Lista de errores | Resuitados

5.- Elegir Controles comunes

D WindowsFormsApplicationt - Microsoft Visual Studio Express 2012 para escritorio de Windows Inicio rapido (Ctrl+ Q) p = & x
ARCHVO EDITAR VER PROVECTO COMPILAR DEPURAR EQUIPO  HERRAMIENTAS ~PRUEBA VENTANA  AVUDA
o - B . P Iniciar - Debug - AnyCPU - AR s -

8 Cuadro de herramientas ~ = x Y -

squeda en el Cuadro de herramientas Pl

Todos los Windows Forms: w

[
2 b Menisy barras de herra
" p Datos
£ b Componentes
&
S b Impresion
B Cuadros de dislogo
2 b Interoperabilidad WPF
5 b Visual Basic PowerPacks

4 General
No hay controles utilizables en este grupo. Arrastre
un elemento a este texto y agréguelo al cuadro de
herramientas.
]
v rx

N ™
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Aparece lo siguiente:

D WindowsFormsApplicationt - Microsoft Visual Studio Express 2012 para escritorio de Windows Inicio rapide (Ctrl+Q) L o= B
ARCHVO EDITAR VER PROVECTO COMPILAR DEPURAR EQUIPO  HERRAMIENTAS ~PRUEBA VENTANA  AVUDA

e - B - & - P Inicar ~ Debug - AnyCPU - AR s _
Cuadro de herramientas ~ = x I -
Biisqueda en el Cuadro de herramientas P~

b Todos los Windows Forms a )

4 Controles comunes

k  Puntero

Button
CheckBox
CheckedListBox
ComboBox
DateTimePicker
Label

LinkLabel
ListBox
ListView
MaskedTextBox
MonthCalendar
Notifylcon

NumericUpDown

s01ep3p s3UsbYQ  SEIUSIWIELBY 3P OIpENY

BnirEfo Bl @HEN -

PictureBox
ProgressBar

RadioButton

RichTextBox I k

Tetber Dar clic

ToolTip

TreeView

WebBrowser

b Contenedores

b Meniis y barras de herramientas

b Datos

b Componentes

b Impresisn

b Cuadros de didlogo v x
b Interoperabilidad WPF N s

b Visual Basic PowerPacks

4 General

Na hav cantroles utilizahles en este arunn.

6.- Mostrar la caja de las propiedades de los componentes dando un click en » oiralaopcién
del menu VER vy elegir Ventana propiedades esta ventana permite, entre otras propiedades,
modificar propiedades que cambian el aspecto de los objetos.

D WindowsFormsApplications - Microsoft Visual Studio Express 2012 para escritorio de Windows Inicio rapido (Ctrl+ Q) P = & x
ARCHNO EDITAR VER PROVECTO COMPILAR DEPURAR EQUIPO  HERRAMIENTAS ~PRUEBA  VENTANA  AYUDA
[ B o W - = P Iniciar ~ Debug = AnyCPU - AR A -

WindowsFormsApplicationd Forml.cs [Disefio] # X Ml Propiedade: > 1x

Form1 System.Windows.Ferms ~

2 rormt == =] L
ControlBox  True -
Curser Default
DoubleBuffer False
Enabled True

Font Microsoft Sans
ForeColor [l Controie
FormBorderS Sizable
HelpButton  False

Icon [ tcono)
ImeMode NoCentrol
IsMdiCentair False

KeyPreview  False

s012p3p S9UBIIQ  SEBNLIELIBL 3P OIpEN

Language  (Predeterminar

Localizable  False

Location 0,0
Locked False
MainMenuSt (ninguno)

Maximizefiox True
Masimumsiz 0,0
MinimizeBox True
Minimumsia: 0,0
Opacity  100%
Padding  0,0,0,0
RightToLeft No
q RightToLeftL False
Dar CIICk Showlcon | True
ShowinTsskb True
Size 300,300
SizeGripStyle Aute
StartPosition WindowsDefac
Resultados T AX  Tag

Mostrar resultados desde: - a Text Form1 -

Text
Texto asociade al control.

Lista de errores | Resuitados

N ™
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7.- En caso de que no aparezca el Explorador de soluciones dar click en
menu VER y elegir Explorador de soluciones.

generados en el programa.

D WindowsFormsApplications - Microsoft Visual Studio Express 2012 para escritorio de Windows

]

oir ala opcion del

Este se utiliza para mostrar todos los archivios

Inicio rapido (Ctrl+ Q) p - & x

ARCHNO EDITAR VER PROVECTO COMPILAR DEPURAR EQUIPO  HERRAMIENTAS  PRUEBA AYUDA
o - B P Iniciar = Debug = AnyCPU - AR s -
£ WindowsFormsApplicationd Forml.cs [Disefio] # X B Exolorador de soluciones » 1 X
i a e-2n
T | Foml =] Buscar en el Explorador de 5i O -
§ T Solucién "WindowsFormsApp
7 4 [c] WindowsFormsApplicatic
i b ¢ Properties
. b *m References
2 Q App.config
H 3 Forml.cs
2 b c* Program.cs
®
g
5

Resultados - 1%

Mostrar resultados desde: #a

Lista de errores | Resultados « »

Una vez desplegado tanto el Cuadro de herramientas, la Ventana propiedades y el Explorador

de soluciones la ventana de trabajo se cera de la siguiente manera:

D WindowsFormsApplicationt - Microsoft Visual Studio Express 2012 para escritorio de Windows

ARCHVO EDITAR VER PROVECTO COMPILAR DEPURAR  EQUIPO
e - B P Iniciar - Debug - Any CPU

- x
Biisqueda en el Cuadro de herramientas P,
b Tedos los Windows Forms a )

k  Puntero

Button
CheckBox
CheckedListBox

SeyUBIWIELAY 3p OIPEND

ComboBox
DateTimePicker
Label

LinkLabel
ListBox
ListView
MaskedTextBox
MonthCalendar
Notifylcon

NumericUpDown

PictureBox
ProgressBar
RadioButton
RichTextBox
TextBox
ToolTip
TreeView

BAnirEfol @HENE?

WebBrowser
b Contenedores

b Menis y barras de herramientas
b Datos

b Componentes

b Impresién

b Cuadros de dislogo

HERRAMIENTAS

AR s

PRUEBA

AYUDA

Inicio rapido (Ctrl+ Q) p - & x

~  Explorador de soluciones ¥ # X
@ -2
Buscar en el Explorador de s1 0 +
&1 Solucion "WindowsFormsApp
4 [6] WindowsFormsApplicatic
b & Properties
b =B References
8 App.config
b FormL.cs
b Programics

« »
Propicdades s O 415X
Properties Propicdades delac -

&

Nombre dele Properties

b Intereperabilidad WPF
b Visual Basic PowerPacks
4 General

Na hav cantroles utilizahles en este arunn.

#a

Nombre de la carpeta
Nombre de esta carpeta

10
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Notas practica 1:

e Dentro de la practica 1 se vié la clase Form y una instancia de dicha clase a través del
objeto Form1, que como ya se dijo, un objeto es una unidad dentro de un programa que
consta de un estado (propiedades) y de un comportamiento (métodos), que a su vez
constan respectivamente de datos almacenados y de tareas realizables durante el
tiempo de ejecucién. Un objeto puede ser creado instanciando una clase, como ocurre
en la programacion orientada a objetos, o mediante escritura directa de cddigo vy la
replicacién otros objetos.

e Una vez concluida la practica el estudiante conoce el ambiente de programacion del
paradigma visual y orientado a objetos de C#.

e Se utiliza para la creacién de un nuevo programa.

e Se encuentra listo para iniciar la implementacion, a través de un programa, del
algoritmo en Visual CH.
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PRACTICA 2. CALCULAR EL AREA DE UN TRIANGULO.

OBJETIVO ESPECIFICO.

Conocer vy utilizar los operadores aritméticos para la solucién de problemas del contexto por
medio de algoritmos y un lenguaje orientado a objetos.

TEMAS CON LOS QUE SE RELACIONA.

1.3 Lenguajes orientados a objetos.

1.4 Relaciones entre clases y objetos.

1.5 Papel de clases y objetos en el andlisis y el disefio.
3.1 Simbologia.

3.2 Reglas para la construccién de diagramas.

3.3 Pseudocddigo.

3.4 Tipos de datos y expresiones.

3.5 Estructuras ldgicas.

DESARROLLO DE LA PRACTICA.

1.- Iniciar Visual C#

2.- Elegir Aplicacion de Windows Forms
3.- Elegir Nuevo Proyecto

4.- Elegir Aplicacion de Windows Forms

5.- Dentro de la caja que aparece ir a la seccién de Especificaciones de guardado del archivo del
programa e introducir lo siguiente:

Nombre: Practica 2
Ubicacién: (Ir a Examinar y elegir ubicacidn, usar unidad de almacenamiento mévil)

Nombre de la solucién: (Automaticamente se copia el Nombre, dejarlo con el mismo)

como se muestra a continuacion:
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Nuevo proyecto u_J‘a e S
P Reciente Ordenar por: Predeterminado | &5 Buscar en la Plantillas instalado (Ctrl+E @ ~
4 Instalado | (23 . . .

| I Aplicacién de Windows Forms Visual C# Tipo: Visual C=
4 Plantillas Proyecto para crear una aplicacian con
(5 - -
b Visual Basic -I Aplicacién WPF Visual 02 una interfaz de usuario de Windows Ferms
Pl vicual C2 -
L
Windows Aplicacién de consola Visual C#
Prueba
. s
b Visual C++ El;ﬁ! Biblioteca de clases Visual C#
Soluciones de Visual Studio =
Ejemplos
P Enlinea
Especificaciones de
guardado de los
archivos del programa
Nombre: WindowsFormsApplicationd
Ubicacidn: chusersibiblioteca\decumentsivisual studio 2012\Projects - Examinar... |

Nombre de la solucién:  WindowsFormsApplicationd Crear directerio para la selucién

[] Agregar al control de cédige fuente

Cancelar |

6.- Dar click en Cuadro de herramientas y elegir Controles comunes
7.- Mostrar la Ventana propiedades de los componentes.

8.- Iniciar con el disefio de la forma, que deberd quedar como se muestra en la siguiente figura:

( atl Area de un tridngulo l':' | = Liv"'?-1

Altura:

Jﬁl.I'E-'EIZ

(oo ]

a) Detalles de la forma.

9.- Dar click en la forma e ir a la Ventana propiedades y localizar la propiedad Name y dar un

click a su derecha donde dice Form1 y sustituir por frmPractica2 (no acepta espacios en blanco)
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para asi asignarle nombre a la forma. En este manual de practicas el identificador o nombre para
los objetos de tipo Forma (Form) se iniciara con el prefijo frm.

10.- Estando la forma seleccionada ir a la Ventana propiedades y localizar la propiedad Text y
dar un click a su derecha donde dice Form1 y sustituir por Area de un tridngulo para asi agregarle
el titulo que aparecera en la forma.

11.- Ir la propiedad BackColor y elegir un color para la forma.

12.- El tamafio de la forma se puede cambiar como cualquier ventana de Windows con arrastrar
cualquier parte de su contorno.

b) Detalles de las etiquetas.

13.- Para crear la etiqueta dar click en la Cuadro de herramientas en Label y dar un click
en la forma donde se desea insertar la etiqueta.

14.- Estando seleccionada la etiqueta ir a la Ventana propiedades y modificar Name dando un
click a su derecha donde dice Labell y sustituir por IbIBase (no acepta espacios en blanco) para
asi asignarle nombre a la etiqueta. En este manual de practicas el identificador o nombre para
los objetos de tipo Etiqueta (Label) se iniciara con el prefijo Ibl.

15.- Estando la etiqueta seleccionada ir a la Ventana propiedades y modificar Text dando un
click a su derecha donde dice Labell y sustituir por &Base: para asi agregarle el texto que
aparecerd en la etiqueta (El & se utiliza para que la letra que le sigue se subraye y pueda ser
activada con la combinacion de Alt+letra al momento de la ejecucion).

16.- Ir la propiedad ForeColor y elegir un color para la etiqueta.

17.- Ir la propiedad Font y elegir un Tipo de letra para la etiqueta.

c) Detalles de las cajas de texto.

18.- Para insertar una caja de texto dar click en la Cuadro de herramientas en [zt TextBox y dar
click en la forma donde se desea insertar la caja de texto.

19.- Estando seleccionada la caja de texto ir a la Ventana propiedades y modificar Name dando
un click a su derecha donde dice textBox1 y sustituir por txtBase (no acepta espacios en blanco)
para asi asignarle nombre a la caja de texto. En este manual de practicas el identificador o
nombre para los objetos de tipo Caja de Texto (TextBox) se iniciara con el prefijo txt.

20.- Ir la propiedad BackColor y elegir un color para la caja de texto.

21.- Ir la propiedad ForeColor y elegir un color para el texto que posteriormente aparecera en
la caja de texto.
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22.-Ir la propiedad Font y elegir un Tipo de letra para el texto que posteriormente aparecera en
la caja de texto.

23.- Repetir los pasos del 13 al 22 para las siguientes etiquetas y caja de texto (crear primero la
etiqueta y después su correspondiente caja de texto):

Propiedades
Name Text ReadOnly
IblAltura &Altura:
IblArea Avrea:
txtAltura (dejar vacio) | False
txtArea (dejar vacio) | True

d) Detalles de los botones de comando.

24.-Parainsertar un botén de comando dar un click en la Cuadro de herramientas en Button
y dar click en la forma donde se desea insertar el botén de comando.

25.- Estando seleccionado el boton de comando ir a la Ventana propiedades y modificar Name
dando un click a su derecha donde dice Button1 y sustituir por cmdCalcular (no acepta espacios
en blanco) para asi asignarle nombre. En este manual de practicas el identificador o nombre
para los objetos de tipo Botén de Comando (Button) se iniciara con el prefijo cmd.

26.- Ir a la Ventana propiedades y modificar Text dando un click a su derecha donde dice
Buttonl y sustituir por &Calcular para asi agregarle el texto que aparecera en el botén (El & se
utiliza para que la letra que le sigue se subraye y puede ser activada con la combinacion de
Alt+letra al momento de la ejecucion).

27.- Puedes cambiar tipo de letra color, etc.

28.- Repetir los pasos 24 al 27 para el botén de salida con las siguiente propiedades: Name:
cmdSalida y Text: &Salida

29. Dar un click sobre la forma e ir a la Ventana propiedades y seleccionar AcceptButton, aqui
se debera elegir de la lista el nombre del botdn cmdCalcular para que este sea el botén que se
ejecute por default, o sea, cuando se presione Enter. Posteriormente dar un click sobre la forma
nuevamente e ir a la Ventana propiedades y seleccionar CancelButton, aqui se debera elegir de
la lista el nombre del botén cmdSalida para que por medio de la tecla Esc se cierre el programa.
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e) Introducir cédigo.

30.- Dar doble click sobre el botdn cmdCalcular y el cursor aparecera dentro de las llaves del
siguiente subprograma:

private void cmdCalcular_Click(object sender, EventArgs e)

{

¥
31.- Sin mover el cursor introducir el siguiente codigo:

// Programa que calcula el area de un triangulo
// Practica 2

// Declaracidén de variables
float Base, Altura, Area

// Asignacién de valores a variables
Base = System.Single.Parse(txtBase.Text);
Altura = System.Single.Parse(txtAltura.Text);

// Calculo area
Area = Base * Altura / 2;

// Salida resultado
txtArea.Text = Area.ToString();

32.- Para regresar al disefio de la forma ir a la caja Explorador de soluciones y dar doble click
sobre Forml.cs oir a la opcion del menu VER y elegir Disenador.

33.- Dar doble click sobre el botéon cmdSalida y el cursor aparecera dentro de las llaves del
siguiente subprograma:

private void cmdSalida_Click(object sender, EventArgs e)

{

}
34.- Sin mover el cursor introducir el siguiente cédigo:

//Salida del programa
Close();

35.- Guardar el programa Practica 2. En caso de que no hayas especificado desde el inicio el
nombre y ubicacién del programa ir a la opcién del meni ARCHIVO y posteriormente ir a
Guardar WindowsFormsApplicationl como. Asegurarse que en el Explorador de soluciones se
encuentre elegido WindowsFormsApplicationl para guardar correctamente.

16



Documento: Manual de Practicas Elaborado por: M.C. Karina Aidee Romero Alvarado
Carrera: Ingenieria Informatica Asignatura: Fundamentos de Programacion

D WindowsFormsApplications - Microsoft Visual Studio Express 2012 para escritorio de Windows Inicio rapido (Ctrl+ Q) p = & x
ARCHVO EDITAR VER PROVECTO COMPILAR DEPURAR EQUIPO  HERRAMIENTAS ~PRUEBA VENTANA  AVUDA
B e P Iniciar - Debug - AnyCPU - AR e -
Forml.cs [Diseiio] & X Ml Explorador de soluciones » 4 X
4 e-a2a
&} Form1 [=lrEr=] Buscar en el Explorador de st O +

78] Solucion "WindowsFormsApp
4 [c¥] WindowsFormsApplicatic
b & Properties
b =B References

8 App.config
b FormL.cs
b Programics

SeyuBIWELRY 3p OIpEnD

Seleccionar

« »
Propicdades s O 415X
WindowsFormsApplicationt P -
e -
(Nombre)  WindowsFormsA
Configuracié Debug|Any CPU
Descripcion
Proyecto dei WindowsFormsA
Ruta de acce: cusers\bibliater

Resultados. v i x

Mostrar resultados desde: - a

(Nombre)
Nombre del archive de la
Lista de errores | Resultados solucisn.

ento no admite Iz vista previa

Al B L

36.- Para compilar y ejecutar el programa dar click en 4 , presionar F5 o ir a la opcion del mend
DEPURAR y elegir Iniciar depuracion.

37.- En caso que no se ejecute quiere decir que se presentaron errores durante la compilacion
o traduccién y mostrard la siguiente caja:

i y
Microsoft Visual Studio Express 2012 para escritoric de Windows ﬁ

[ j ] Errores de compilacion. ;Desea continuar y gjecutar la dltima version
generada correctamente?

R -

[] Mg volver a mostrar este cuadro de diglogo

Dar click en No para que permita revisar e identificar los errores de sintaxis y asi poder
corregirlos. Mostrara una division en la ventana donde se enlistan los errores (los errores
varian):
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private void cndSalida_Click(object sender, Eventargs e) -

100% -

Lista de errores v 3 x

v - Lista de errores de bisqueda 2 ~

Descripeién Archivo Linea =  Colu. = Proyecto &

€1 No se puede utilizar mas de un tipo en una instruccion for, using, fixed o de declaracion Forml.cs 3 13 Ejemplol

Lista de errores | Resultados \ L|stad0 de errores

Error al compilar

u2am. | |

11/01/2017

N ™

Notas practica 2:

e Dentro de la practica 2 se vieron las clases Form, Label, Text, Button y las instancias de
dichas clases a través de los objetos frmPractica2, |blBase, IblAltura, IblArea, txtBase,
txtAltura, txtAArea, cmmdCalcular, cmdSalida, respectivamente, que como ya se dijo, un
objeto es una unidad dentro de un programa que consta de un estado (propiedades) y
de un comportamiento (métodos), que a su vez constan respectivamente de datos
almacenados y de tareas realizables durante el tiempo de ejecucién.

e Se modificaron las propiedades de Name para los objetos usando prefijos de acuerdo a
la clase: Form (prefijo frm), Label (prefijo Ibl), Text (prefijo txt), Button (prefijo cmd).

e Seligaron métodos a los objetos de la clase Button (cmdCalcular, cmdSalida).

e Esta practica introduce la declaracion de variables de tipo real float.

e las // se utilizan para dar inicio a un comentario dentro del cédigo del programa. Estos
comentarios no afectan el funcionamiento del mismo.

// Programa que calcula el area de un triangulo

e El objeto Text Box permite la entrada de datos que posteriormente se le asignaran a las
variables correspondientes. Como la cajas de texto almacenan precisamente texto, es
necesario convertir los caracteres numéricos a valores numéricos, en este caso como la
variable que recibe es tipo float su convertidor es Single:

Base = System.Single.Parse(txtBase.Text);

e Por otro lado al momento de mostrar un valor numérico en una caja de texto es
necesario convertirlo a cadena:

txtArea.Text = Area.ToString();
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PRACTICA 3. CALCULAR EL AREA DE UN CIRCULO.

OBJETIVO ESPECIFICO.

Conocer vy utilizar los operadores aritméticos para la solucién de problemas del contexto por
medio de algoritmos y un lenguaje orientado a objetos.

TEMAS CON LOS QUE SE RELACIONA.

1.3 Lenguajes orientados a objetos.

1.4 Relaciones entre clases y objetos.

1.5 Papel de clases y objetos en el andlisis y el disefio.
3.1 Simbologia.

3.2 Reglas para la construccién de diagramas.

3.3 Pseudocddigo.

3.4 Tipos de datos y expresiones.

3.5 Estructuras ldgicas.

DESARROLLO DE LA PRACTICA.

1.- Iniciar Visual C#

2.- Elegir Aplicacion de Windows Forms
3.- Elegir Nuevo Proyecto

4.- Elegir Aplicacion de Windows Forms

5.- Dentro de la caja que aparece ir a la seccién de Especificaciones de guardado del archivo del
programa e introducir lo siguiente:

Nombre: Practica 3
Ubicacién: (Ir a Examinar y elegir ubicacidn, usar unidad de almacenamiento movil)

Nombre de la solucidn: (Automaticamente se copia el Nombre, dejarlo con el mismo)

6.- Disefiar la forma, que debera quedar como se muestra en la siguiente figura:
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-

a-l Area de un circulo l':' | (=] |ﬁ]

Badio:
frea: Salida

a) Detalles de la forma.

7.- Dar click en la forma e ir a la Ventana propiedades, localizar |la propiedad Name y dar un click
a su derecha donde dice Form1 y sustituir por frmPractica3 (no acepta espacios en blanco) para
asi asignarle nombre a la forma.

8.- Estando la forma seleccionada ir a la Ventana propiedades, localizar |la propiedad Text y dar
un click a su derecha donde dice Form1 y sustituir por Area de un ciculo para asi agregarle el
titulo que aparecera en la forma.

9.- Ir la propiedad BackColor y elegir un color para la forma.

10.- El tamano de la forma se puede cambiar como cualquier ventana de Windows con arrastrar
cualquier parte de su contorno.

b) Detalles de las etiquetas.

11.- Para crear la etiqueta dar click en la Cuadro de herramientas en Label y dar un click
en la forma donde se desea insertar la etiqueta.

12.- Estando seleccionada la etiqueta ir a las propiedades y modificar Name dando un click a su
derecha donde dice Labell y sustituir por IblRadio (no acepta espacios en blanco) para asi
asignarle nombre a la etiqueta.

13.- Estando la etiqueta seleccionada ir a las propiedades y modificar Text dando un click a su
derecha donde dice Labell y sustituir por &Radio: para asi agregarle el texto que aparecera en
la etiqueta (El & se utiliza para que la letra que le sigue se subraye y puede ser activada con la
combinacién de Alt+letra al momento de la ejecucion).

14.- Ir la propiedad ForeColor y elegir un color para la etiqueta.

15.- Ir la propiedad Font y elegir un Tipo de letra para la etiqueta.

c) Detalles de las cajas de texto.

16.- Para insertar una caja de texto dar click en la Cuadro de herramientas en ! Text Box y
dar click en la forma donde se desea insertar la caja de texto.
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17.- Estando seleccionada la caja de texto ir a las propiedades y modificar Name dando un click
a su derecha donde dice textBox1 y sustituir por txtRadio (no acepta espacios en blanco) para
asi asignarle nombre a la caja de texto.

18.- Ir la propiedad BackColor y elegir un color para la caja de texto.

19.- Ir la propiedad ForeColor y elegir un color para el texto que posteriormente aparecera en
la caja de texto.

20.- Ir la propiedad Font y elegir un Tipo de letra para el texto que posteriormente aparecerd en
la caja de texto.

21.- Repetir los pasos del 11 al 20 para las siguientes etiquetas y caja de texto (crear primero la
etiqueta y después su correspondiente caja de texto):

Propiedades

Name Text ReadOnly
IblArea Area:
txtArea (dejar vacio) True

d) Detalles de los botones de comando.

22.-Parainsertar un botdn de comando dar un click en la Cuadro de herramientas en Button
y dar click en la forma donde se desea insertar el botén de comando.

23.- Estando seleccionado el botdn de comando ir a las propiedades y modificar Name dando
un click a su derecha donde dice Buttonl y sustituir por cmdCalcular (no acepta espacios en
blanco) para asi asignarle nombre.

24.- Ir a las propiedades y modificar Text dando un click a su derecha donde dice Buttonl y
sustituir por &Calcular para asi agregarle el texto que aparecera en el botén (El & se utiliza para
que la letra que le sigue se subraye y puede ser activada con la combinacion de Alt+letra al
momento de la ejecucién). Puedes cambiar tipo de letra color, etc.

25.- Agregar botén de comando repitiendo los pasos 22 al 24 para la salida del programa dejando
que también se active con la tecla Esc, asi como establecer el botén que se ejecutara al presionar
la tecle Enter, para lo que se modificaran dos propiedades de la forma frmPractica3. Utilizar las
siguientes propiedades:

Propiedades

Name Text AcceptButton CancelButton
cmdSalida &Salida - -
frmPractica3 - cmdCalcular cmdSalida
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e) Introducir cédigo.

26.- Dar doble click sobre el botén cmdCalcular y el cursor aparecera dentro de las llaves del
siguiente subprograma:

private void cmdCalcular_Click(object sender, EventArgs e)

{

27.- Sin mover el cursor introducir el siguiente cédigo:

//Programa que calcula el area de un circulo
//Practica 3

//Declaracidén de variables
double Radio, Area;

//Asignacidén de valores a las variables
Radio = System.Double.Parse(txtRadio.Text);

//Calculo del area
Area = 3.1416 * Math.Pow(Radio, 2);

//Mostrar resultado
txtArea.Text = Area.ToString();

28.- Para regresar al disefio de la forma ir a la caja Explorador de soluciones y dar doble click
sobre Forml.cs o ir a la opcion del menu VER y elegir Disenador.

29.- Dar doble click sobre el botéon cmdSalida y el cursor aparecera dentro de las llaves del
siguiente subprograma:

private void cmdSalida_Click(object sender, EventArgs e)
{
}

30.- Sin mover el cursor introducir el siguiente cédigo:

//Salida del programa
Close();

31.- Guardar el programa Practica 3. En caso de que no hayas especificado desde el inicio el
nombre y ubicacién del programa ir a la opcién del mend ARCHIVO y posteriormente ir a
Guardar WindowsFormsApplicationl como. Asegurarse que en el Explorador de soluciones se
encuentre elegido WindowsFormsApplicationl para guardar correctamente.

32.- Para compilar y ejecutar el programa dar click en 4 , presionar F5 o ir a la opcidn del menu
DEPURAR y elegir Iniciar depuracion.

33.- En caso que no se ejecute quiere decir que se presentaron errores durante la compilacion
o traduccién y mostrard la siguiente caja:
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Microsoft Visual Studio Express 2012 para escritoric de Windows ﬁ

[ ] Errores de compilacion. ;Desea continuar y gjecutar la dltima versién
generada correctamente?

Iy

) I

[ Mo velver a mostrar este cuadro de didlogo

Dar click en No para que permita revisar e identificar los errores de sintaxis y asi poder
corregirlos. Mostrara una division en la ventana donde se enlistan los errores (los errores
varian):

private void cndSalida_Click(object sender, Eventargs e) -

100% -

Lista de errores v 3 x

v - Lista de errores de bisqueda 2 ~

Descripeién Archivo Linea =  Colu. = Proyecto &

€1 No se puede utilizar mas de un tipo en una instruccion for, using, fixed o de declaracion Forml.cs 3 13 Ejemplol

\ Listado de errores

Error al compilar

n2am. ||

11/01/2017

N ™

Notas practica 3:

e Dentro de la practica 3 se vieron las clases Form, Label, Text, Button y las instancias de
dichas clases a través de los objetos frmPractica3, IbIRadio, IblArea, txtRadio, txtArea,
cmdCalcular, cmdSalida, respectivamente, que como ya se dijo, un objeto es una unidad
dentro de un programa que consta de un estado (propiedades) y de un comportamiento
(métodos), que a su vez constan respectivamente de datos almacenados y de tareas
realizables durante el tiempo de ejecucion.

e Se modificaron las propiedades de Name para los objetos usando prefijos de acuerdo a
la clase: Form (prefijo frm), Label (prefijo Ibl), Text (prefijo txt), Button (prefijo cmd).

e Se ligaron métodos a los objetos de la clase Button (cmdCalcular, cmdSalida).

e En este ejercicio se introduce un nuevo tipo de dato numérico: double

e Las // se utilizan para dar inicio a un comentario dentro del cédigo del programa. Estos
comentarios no afectan el funcionamiento del mismo.

// Programa que calcula el area de un circulo
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Al estar trabajando en forma visual el objeto Text Box permite la entrada de datos que
posteriormente se le asignardn a las variables correspondientes. Como la cajas de texto
almacenan precisamente texto, es necesario convertir los caracteres numéricos a
valores numéricos, en este caso como la variable que recibe es tipo double su
convertidor es Double:

Radio = System.Double.Parse(txtRadio.Text);

Para elevar a cualquier potencia se utiliza Math.Pow( ); (la clase Math y el método
Pow()) el cual requiere que el tipo de dato sea double. Aqui la variable Radio que
almacena el radio del circulo es elevado al cuadrado al indicar el 2.

Area = 3.1416 * Math.Pow(Radio, 2);
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METODOLOGIA DE SOLUCION DE PROBLEMAS

COMPETENCIAS A DESARROLLAR

e Aplicar el modelo de las 6’D para definir las etapas para solucién de problemas utilizando
computadora.

e Capacidad de abstraccién y analisis.

e Capacidad de aplicar los conocimientos en la practica.

e Habilidades en el uso de las tecnologias de la informacién y de la comunicacion.

e Habilidad para buscar, procesar y analizar informacién procedente de fuentes diversas.

e Capacidad para identificar, plantear y resolver problemas.

e Capacidad de trabajar en equipo.

e Habilidades interpersonales.

e (Capacidad creativa.

e Habilidad para trabajar en forma auténoma.

e Compromiso ético.
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BASE TEORICA DEL MODELO DE LAS 6’D

Este tema introduce al estudiante al uso del modelo de las 6’D. Se describen sus etapas, asi como
los pasos y resultados que se deben esperar de cada una de ellas relaciondndolo con el modelo
de objetos. Las 6 etapas del Modelo 6'D son las siguientes:

Etapa 1: Descripcion del problema (enunciado).

En esta etapa se identifica y comprende el problema que se desea resolver y se sabe cual es el
resultado al que se quiere llegar.

e I|dentificacién del problema
e Descripcion del problema
e Enunciado claro y preciso del problema

El resultado de esta etapa es un ENUNCIADO claro del problema a solucionar.

Etapa 2: Definicion de solucion (especificaciones).

En esta etapa se analiza a fondo el problema para saber exactamente en qué consiste y asi poder
descomponerlo en cada una de sus partes facilitando su comprension y posterior solucién. Una
vez hecho el andlisis se plantean diversas alternativas que permitan solucionar el problemay asi
seleccionar la mds adecuada.

e Definir el resultado deseado.
e Determinar los datos a ingresar o generar para obtener el resultado deseado.
e Determinarlaforma de procesamiento de los datos para transformarlos en informacién.

El resultado de esta etapa son las ESPECIFICACIONES para la solucién del problema.

Etapa 3: Disefio de la solucion (modelado).

Esta etapa contempla el disefio de la solucién a través del modelado y desarrollo de algoritmos.
Para el modelado de la solucién del problema en la Programacién Orientada a Objetos se hace
uso del Lenguaje Unificado de Modelado (UML) por medio del cual se describen las clases,
objetos y sus relaciones. De la misma manera se hace uso de los algoritmos a través de
diagramas de flujo para diseiar los métodos de una clase.

e Definir el problema para el proyecto.
e Definicion de diagramas, relaciones y clases.
e Desarrollo de algoritmos.

El resultado de esta etapa es el MODELADO (diagramas y algoritmos) que especifican la solucion
del problema.
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Etapa 4: Desarrollo de la solucion (codificacion).

En esta etapa se lleva acabo la implementacién de la solucién del problema en un lenguaje de
programacion orientado a objetos que involucra traducir los diagramas y las especificaciones de
UML a dicho lenguaje generando un programa que se almacena en un archivo légico que la
computadora podra ejecutar.

e Codificar el proyecto en un lenguaje de programacioén.
e Desarrollar comentarios internos en los programas de computadoras.
e Desarrollar copias de seguridad de los programas de computadoras.

El resultado de esta etapa es la CODIFICACION (programa implementado en un lenguaje de
programacion) que permite solucionar el problema.

Etapa 5: Depuracion y pruebas (pruebas).

Después de la codificacién del programa éste debe ser probado mediante su ejecucién conocida
como corrida del programa. Durante esta etapa pueden surgir errores de ldgica y sintaxis que
deberan ser corregidos ya sea modificdndolo o creando nuevas sentencias. Una vez hechas las
correciones correspondientes se vuelve a probar hasta conseguir el resultado deseado.

e Realizar la depuracién y verificar la correcta estructura de programas.
e Realizar pruebas de sintaxis.
e Realizar pruebas de légica.

El resultado de esta etapa son las PRUEBAS hasta que registren el adecuado funcionamiento de
solucion del problema.

Etapa 6: Documentacion (manuales).

Finalmente en esta etapa se recopila toda la informacién generada en las etapas anteriores que
sirve como base para la elaboracion del manual técnico.

e Recopilar el material generado de cada una de las etapas anteriores.
e Generar el manual del programa
e Generar el manual de usuario

El resultado de esta etapa es el MANUAL que permite un adecuado manejo de la solucién
desarrollada. EI manual técnico debe incluir:

1.- Descripcion del problema.
2.- Resultados esperados y datos necesarios para generar dichos resultados.
3.- Diagramas UML y algoritmos.

4.- Pruebas desarrolladas y el listado del programa con comentarios internos.
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PRACTICA 4. CONVERTIR DOLARES A PESOS.

OBJETIVO ESPECIFICO.

Conocer vy utilizar los operadores aritméticos para la solucién de problemas del contexto
utilizando el modelo de las 6’D para definir las etapas para solucién de problemas, algoritmos y
un leguaje orientado a objetos aplicando la Metodologia para la solucién de problemas.

TEMAS CON LOS QUE SE RELACIONA.

2.1 Descripcidn del problema (enunciado).
2.2 Definicidn de solucion (especificaciones).
2.3 Disefio de la solucién (modelado).

2.4 Desarrollo de la solucidén (codificacion).
2.5 Depuracion y pruebas (pruebas).

2.6 Documentacién (manuales).

DESARROLLO DE LA PRACTICA.

a) Analizarla descripcidn de la siguiente situacidon que se desea resolver a través del desarrollo
de un programa de cdmputo.

1. La casa de cambio “Los Aces, S.A. de C.V.” se encuentra localizada en Tijuana y desea
abrir sus puertas ofreciendo al cliente un servicio confiable en la conversidn de distintas
monedas a pesos mexicanos. Sus operaciones iniciales estdn enfocadas en la captacion
de ddlares unicamente a un tipo de cambio muy competitivo. Al encontrarse en un
mercado cambiaro fluctuante dicha casa de cambio debe adaptarse a esa situacion para
evitar confusiones al momento de estar en operaciones. A los socios de la casa de cambio
le interesa tener la flexibilidad para poder modificar el tipo de cambio de acuerdo al
comportamiento del mercado cambiario y a los clientes tnicamente les interesa saber
cudnto dinero van a recibir de la cantidad que ellos desean cambiar.

b) Una vez analizado el planteamiento de la situacion anterior y llevar a cabo la identificacion
y descripcién del problema generando un enunciado claro que lo especifique.

2. ldentifica el problema:
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3. Descripcion del problema:

4. Anota claramente y con precision el enunciado del problema:

c) Partiendo del enunciado del problema llevar a cabo un analisis o a fondo para saber
exactamente en qué consiste y asi poder descomponerlo en cada una de sus partes
facilitando su comprensidn y posterior solucién.

5. Utilizar el Modelo de Solucién para el analisis del problema donde se desglosan tres
partes muy importantes en la solucién del problema: DATOS DE ENTRADA (Datos que
se necesitan para resolver el problema), PROCESO (Procesos para solucionar el
problema, por ejemplo los célculos, etc.) y DATOS DE SALIDA (Datos que seran la salida,
o sea, los resultados). Utilizar todos los modelos necesarios para cada alternativa de

solucion.

DATOS DE ENTRADA PROCESOS DATOS DE SALIDA

6. Identificar el resultado deseado:

7. ldentificar claramente los datos a ingresar y transformar asi como aquellos datos a

generar:

8. Identificar claramente los procesos necesarios para transformar los datos en
informacidn y asi lograr llegar al resultado esperado:
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9. Identificar alternativas que permitan solucionar el problema:

10. Seleccionar la alternativa mas adecuada para solucionar el problema :

d) Partiendo del enunciado claro y preciso del problema a solucionar disefar la solucion a
través del modelado utilizando UML y desarrollo de algoritmos.

11. Diagramas UML

12. Diagrama del algoritmo

e) Una vez disefiada la solucién se debera implementar en un lenguaje de programacién o se
puede desarrollar la siguiente alternativa de solucidn si se desea
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1.- Disefiar diagramas UML, algoritmo y posteriormente iniciar Visual C#
2.- Elegir Aplicacién de Windows Forms

3.- Elegir Nuevo Proyecto

4.- Elegir Aplicacion de Windows Forms

5.- Dentro de la caja que aparece ir a la seccion de Especificaciones de guardado del archivo del
programa e introducir lo siguiente:

Nombre: Practica 4
Ubicacidn: (Ir a Examinar y elegir ubicacidn, usar unidad de almacenamiento mavil)

Nombre de la solucidn: (Automaticamente se copia el Nombre, dejarlo con el mismo)

6.- Disefiar la forma, que debera quedar como se muestra en la siguiente figura:

-

o5 Conversion de délares a pesusl. — | (=] |i3-r

Ddlares |

Tipo de Cambio:

Pesos:

Conversion | Salida

1) Detalles de la forma.

7.- Dar click en la forma e ir a la Ventana propiedades, localizar la propiedad Name y dar un click
a su derecha donde dice Form1 y sustituir por frmPracticad4 (no acepta espacios en blanco) para
asi asignarle nombre a la forma.

8.- Estando la forma seleccionada ir a la Ventana propiedades, localizar |la propiedad Text y dar
un click a su derecha donde dice Form1 y sustituir por Conversion de délares a pesos para asi
agregarle el titulo que aparecera en la forma.

9.- Ir la propiedad BackColor y elegir un color para la forma.

10.- El tamafio de la forma se puede cambiar como cualquier ventana de Windows con arrastrar
cualquier parte de su contorno.
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II) Detalles de las etiquetas.

11.- Para crear la etiqueta dar click en la Cuadro de herramientas en Label y dar un
click en la forma donde se desea insertar la etiqueta.

12.- Estando seleccionada la etiqueta ir a las propiedades y modificar Name dando un click a su
derecha donde dice Labell y sustituir por IblDolares (no acepta espacios en blanco) para asi
asignarle nombre a la etiqueta.

13.- Estando la etiqueta seleccionada ir a las propiedades y modificar Text dando un click a su
derecha donde dice Labell y sustituir por &Ddlares para asi agregarle el texto que aparecerd en
la etiqueta (El & se utiliza para que la letra que le sigue se subraye y puede ser activada con la
combinacién de Alt+letra al momento de la ejecucién).

14.- Ir la propiedad ForeColor y elegir un color para la etiqueta.

15.- Ir la propiedad Font y elegir un Tipo de letra para la etiqueta.

IIl) Detalles de las cajas de texto.

16.- Para insertar una caja de texto dar click en la Cuadro de herramientas en =t Text Box y
dar click en la forma donde se desea insertar la caja de texto.

17.- Estando seleccionada la caja de texto ir a las propiedades y modificar Name dando un click
a su derecha donde dice textBox1 y sustituir por txtDolares (no acepta espacios en blanco) para
asi asignarle nombre a la caja de texto.

18.- Ir la propiedad BackColor y elegir un color para la caja de texto.

19.- Ir la propiedad ForeColor y elegir un color para el texto que posteriormente aparecera en
la caja de texto.

20.- Ir la propiedad Font y elegir un Tipo de letra para el texto que posteriormente aparecerd en
la caja de texto.

21.- Repetir los pasos del 11 al 20 para las siguientes etiquetas y caja de texto (crear primero la
etiqueta y después su correspondiente caja de texto):

Propiedades
Name Text ReadOnly
IbITC &Tipo de cambio: -
IbIPesos Pesos: -
txtTC (dejar vacio) False
txtPesos (dejar vacio) True
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IV) Detalles de los botones de comando.

22.-Parainsertar un botén de comando dar un click en la Cuadro de herramientas en Button
y dar click en la forma donde se desea insertar el botén de comando.

23.- Estando seleccionado el botdn de comando ir a las propiedades y modificar Name dando
un click a su derecha donde dice Buttonl y sustituir por cndConversion (no acepta espacios en
blanco) para asi asignarle nombre.

24.- Ir a las propiedades y modificar Text dando un click a su derecha donde dice Buttonl y
sustituir por &Conversidn para asi agregarle el texto que aparecerd en el botdn (El & se utiliza
para que la letra que le sigue se subraye y puede ser activada con la combinacién de Alt+letra al
momento de la ejecuciéon). Puedes cambiar tipo de letra color, etc.

25.- Agregar botén de comando repitiendo los pasos 22 al 24 para la salida del programa dejando
que también se active con la tecla Esc, asi como establecer el botén que se ejecutara al presionar
la tecle Enter, para lo que se modificardn dos propiedades de la forma frmPractica4. Utilizar las
siguientes propiedades:

Propiedades

Name Text AcceptButton CancelButton
cmdSalida &Salida - -
frmPracticad - cmdConversion | cmdSalida

V) Introducir cédigo.

26.- Dar doble click sobre el boton cmdConversion y escribir el siguiente cédigo:

private void cmdConversion_Click(object sender, EventArgs e)

{
// Programa que convierte ddlares a pesos
// Practica 4
// Declaracidén de variables
float pesos, dolares, tc;
//Asignacién de valores a las variables
dolares = System.Single.Parse(txtDolares.Text);
tc = System.Single.Parse(txtTC.Text);
//Calculo
pesos = dolares * tc;
//Salida del resultado
txtPesos.Text = pesos.ToString();

¥
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27.- Para regresar al diseiio de la forma ir a la caja Explorador de soluciones y dar doble click
sobre Forml.cs o ir a la opcién del menu VER y elegir Diseiiador.

28.- Dar doble click sobre el botéon cmdSalida y el cursor aparecera dentro de las llaves del
siguiente subprograma:

private void cmdSalida_Click(object sender, EventArgs e)

{

29.- Sin mover el cursor introducir el siguiente codigo:

//Salida del programa
Close();

30.- Guardar el programa Practica 4. En caso de que no hayas especificado desde el inicio el
nombre y ubicacién del programa ir a la opcién del mend ARCHIVO y posteriormente ir a
Guardar WindowsFormsApplicationl como. Asegurarse que en el Explorador de soluciones se
encuentre elegido WindowsFormsApplicationl para guardar correctamente.

31.- Para compilar y ejecutar el programa dar click en b, presionar F5 o ir a la opcién del menu
DEPURAR Yy elegir Iniciar depuracién.

32.- En caso que no se ejecute quiere decir que se presentaron errores durante la compilacion
o traduccién y mostrard la siguiente caja:

Microsoft Visual Studio Express 2012 para escritoric de Windows [ﬁ,l

[ j ] Errores de compilacion. ;Desea continuar y gjecutar la dltima version
generada correctamente?

5i | [ No

Mo volver a mostrar este cuadro de didlogo

Dar click en No para que permita revisar e identificar los errores de sintaxis y asi poder
corregirlos. Mostrara una division en la ventana donde se enlistan los errores (los errores
varian):
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private void cndSalida_Click(object sender, Eventargs e) -

100% -

Lista de errores v 3 x

v - Lista de errores de bisqueda 2 ~

Descripeién Archivo Linea =  Colu. = Proyecto &

€1 No se puede utilizar mas de un tipo en una instruccion for, using, fixed o de declaracion Forml.cs 3 13 Ejemplol

Lista de errores | Resultados \ L|stad0 de errores

Error al compilar

u2am. | |

11/01/2017

N ™

Notas practica 4:

e Dentro de la practica 4 se vieron las clases Form, Label, Text, Button y las instancias de
dichas clases a través de los objetos frmPractica4, IblPesos, IblDolares, IbITC, txtPesos,
txtDolares, txtTC, cmdConversion, cmdSalida, respectivamente, que como ya se dijo, un
objeto es una unidad dentro de un programa que consta de un estado (propiedades) y
de un comportamiento (métodos), que a su vez constan respectivamente de datos
almacenados y de tareas realizables durante el tiempo de ejecucién.

e Se modificaron las propiedades de Name para los objetos usando prefijos de acuerdo a
la clase: Form (prefijo frm), Label (prefijo Ibl), Text (prefijo txt), Button (prefijo cmd).

e Seligaron métodos a los objetos de la clase Button (cmdConversion, cmdSalida).

e Llas // se utilizan para dar inicio a un comentario dentro del cédigo del programa. Estos
comentarios no afectan el funcionamiento del mismo.

// Programa que convierte ddélares a pesos

e Al estar trabajando en forma visual el objeto Text Box permite la entrada de datos que
posteriormente se le asignaran a las variables correspondientes. Como la cajas de texto
almacenan precisamente texto, es necesario convertir los caracteres numéricos a
valores numéricos, en este caso como la variable que recibe es tipo float su convertidor
es Single:

dolares = System.Single.Parse(txtDolares.Text);

e Por otro lado al momento de mostrar un valor numérico en una caja de texto es
necesario convertirlo a cadena:

txtPesos.Text = pesos.ToString();
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PRACTICA 5. SUMA DE DOS NUMEROS.

OBJETIVO ESPECIFICO.

Conocer vy utilizar los operadores aritméticos para la solucion de problemas del contexto
utilizando el modelo de las 6’D para definir las etapas para solucién de problemas, algoritmos y
un leguaje orientado a objetos aplicando la Metodologia para la solucién de problemas.

TEMAS CON LOS QUE SE RELACIONA.
2.1 Descripcidn del problema (enunciado).
2.2 Definicidn de solucion (especificaciones).

2.3 Disefio de la solucién (modelado).

DESARROLLO DE LA PRACTICA.

a) Analizarla descripcién de la siguiente situacidn que se desea resolver a través del desarrollo
de un programa de cémputo.

1. Enlaescuela preescolar “El nifio feliz” desean ensefiar a los nifios a realizar operaciones
aritméticas basicas introduciéndolos inicialmente al operador aritmético (+) de la suma.
Para hacer mas atractivo el desarrollo de esta habilidad se hara uso de un programa que
les permita introducir dos nimeros que deseen sumar y les muestre el resultado. El nifio
podra introducir las veces que desee los nimeros a sumar y el programa les arrojara el
resultado de manera sencilla y gréfica.

b) Una vez analizado el planteamiento de la situacion anterior y llevar a cabo la identificacion
y descripcién del problema generando un enunciado claro que lo especifique.

2. ldentifica el problema:

3. Descripcion del problema:

4. Anota claramente y con precision el enunciado del problema:
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c) Partiendo del enunciado del problema llevar a cabo un andlisis o a fondo para saber
exactamente en qué consiste y asi poder descomponerlo en cada una de sus partes
facilitando su comprensién y posterior solucion.

5. Utilizar el Modelo de Solucién para el analisis del problema donde se desglosan tres
partes muy importantes en la solucién del problema: DATOS DE ENTRADA (Datos que
se necesitan para resolver el problema), PROCESO (Procesos para solucionar el
problema, por ejemplo los célculos, etc.) y DATOS DE SALIDA (Datos que seran la salida,
o sea, los resultados). Utilizar todos los modelos necesarios para cada alternativa de
solucidn.

DATOS DE ENTRADA PROCESOS DATOS DE SALIDA

6. Identificar el resultado deseado:

7. ldentificar claramente los datos a ingresar y transformar asi como aquellos datos a
generar:

8. Identificar claramente los procesos necesarios para transformar los datos en
informacidn y asi lograr llegar al resultado esperado:

9. Identificar alternativas que permitan solucionar el problema:
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10. Seleccionar la alternativa mas adecuada para solucionar el problema :

d) Partiendo del enunciado claro y preciso del problema a solucionar disefiar la solucién a
través del modelado utilizando UML y desarrollo de algoritmos.

11. Diagramas UML

Clase

Nombre

Atributos

Métodos

12. Diagrama del algoritmo
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HERRAMIENTAS DE PROGRAMACION

COMPETENCIAS A DESARROLLAR

e Disefar diagramas UML, algoritmos y pseudocddigo empleando el paradigma de POO
para la solucién de problemas.

e (Capacidad de abstraccién y anélisis.

e Capacidad de aplicar los conocimientos en la practica.

e Habilidades en el uso de las tecnologias de la informacién y de la comunicacién.

e Habilidad para buscar, procesar y analizar informacién procedente de fuentes diversas.

e (Capacidad para identificar, plantear y resolver problemas.

e (Capacidad de trabajar en equipo.

e Habilidades interpersonales.

e Capacidad creativa.

e Habilidad para trabajar en forma auténoma.

e Compromiso ético.

e Compromiso con la calidad.
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PRACTICA 6. CONVERTIR PESOS A DOLARES.

OBJETIVO ESPECIFICO.

Disefiar diagramas UML, algoritmos y pseudocddigo empleando el paradigma de POO y un
leguaje orientado a objetos asi como conocer y utilizar los operadores aritméticos para la
solucién de problemas del contexto.

TEMAS CON LOS QUE SE RELACIONA.

3.1 Simbologia.

3.2 Reglas para la construccién de diagramas.

3.3 Pseudocddigo.

3.4 Tipos de datos y expresiones.

4.1 Caracteristicas del modelo orientado a objetos.
4.2 Elementos primordiales en el modelo de objetos.
4.3 Representacion grafica del disefio.

4.4 Relacion entre la programacion orientada a objetos y la estructurada.

DESARROLLO DE LA PRACTICA.

1.- Disefiar diagramas UML, algoritmo y posteriormente iniciar Visual C#
2.- Elegir Aplicacion de Windows Forms

3.- Elegir Nuevo Proyecto

4.- Elegir Aplicacion de Windows Forms

5.- Dentro de la caja que aparece ir a la seccién de Especificaciones de guardado del archivo del
programa e introducir lo siguiente:

Nombre: Practica 6
Ubicacidn: (Ir a Examinar y elegir ubicacidn, usar unidad de almacenamiento mavil)

Nombre de la solucidn: (Automaticamente se copia el Nombre, dejarlo con el mismo)

6.- Disefiar la forma, que debera quedar como se muestra en la siguiente figura:
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-

E=E")

o5 Coversién de pesos a dolares i

Pesos: | Conversion

Tipo de Cambio:

Salida

bl

Ddlares:

a) Detalles de la forma.

7.- Dar click en la forma e ir a la Ventana propiedades, localizar la propiedad Name y dar un click
a su derecha donde dice Form1 y sustituir por frmPractica5 (no acepta espacios en blanco) para
asi asignarle nombre a la forma.

8.- Estando la forma seleccionada ir a la Ventana propiedades, localizar |la propiedad Text y dar
un click a su derecha donde dice Form1 y sustituir por Conversién de pesos a délares para asi
agregarle el titulo que aparecera en la forma.

9.- Ir la propiedad BackColor y elegir un color para la forma.

10.- El tamafio de la forma se puede cambiar como cualquier ventana de Windows con arrastrar
cualquier parte de su contorno.

b) Detalles de las etiquetas.

11.- Para crear la etiqueta dar click en la Cuadro de herramientas en Label y dar un
click en la forma donde se desea insertar la etiqueta.

12.- Estando seleccionada la etiqueta ir a las propiedades y modificar Name dando un click a su
derecha donde dice Labell y sustituir por IblPesos (no acepta espacios en blanco) para asi
asignarle nombre a la etiqueta.

13.- Estando la etiqueta seleccionada ir a las propiedades y modificar Text dando un click a su
derecha donde dice Labell y sustituir por &Pesos para asi agregarle el texto que aparecera en
la etiqueta (El & se utiliza para que la letra que le sigue se subraye y puede ser activada con la
combinacién de Alt+letra al momento de la ejecucion).

14.- Ir la propiedad ForeColor y elegir un color para la etiqueta.

15.- Ir la propiedad Font y elegir un Tipo de letra para la etiqueta.

41



Documento: Manual de Practicas Elaborado por: M.C. Karina Aidee Romero Alvarado
Carrera: Ingenieria Informatica Asignatura: Fundamentos de Programacion

c) Detalles de las cajas de texto.

16.- Para insertar una caja de texto dar click en la Cuadro de herramientas en |zt Text Box y
dar click en la forma donde se desea insertar la caja de texto.

17.- Estando seleccionada la caja de texto ir a las propiedades y modificar Name dando un click
a su derecha donde dice textBox1 y sustituir por txtPesos (no acepta espacios en blanco) para
asi asignarle nombre a la caja de texto.

18.- Ir la propiedad BackColor y elegir un color para la caja de texto.

19.- Ir la propiedad ForeColor y elegir un color para el texto que posteriormente aparecera en
la caja de texto.

20.- Ir la propiedad Font y elegir un Tipo de letra para el texto que posteriormente aparecerd en
la caja de texto.

21.- Repetir los pasos del 11 al 20 para las siguientes etiquetas y caja de texto (crear primero la
etiqueta y después su correspondiente caja de texto):

Propiedades
Name Text ReadOnly
bire |
Ibl Dolares Dolares: -
txtTC (dejar vacio) False
txt Dolares (dejar vacio) True

d) Detalles de los botones de comando.

22.-Parainsertar un botén de comando dar un click en la Cuadro de herramientas en Button
y dar click en la forma donde se desea insertar el botén de comando.

23.- Estando seleccionado el boton de comando ir a las propiedades y modificar Name dando
un click a su derecha donde dice Buttonl y sustituir por cmdConversion (no acepta espacios en
blanco) para asi asignarle nombre.

24.- Ir a las propiedades y modificar Text dando un click a su derecha donde dice Buttonl y
sustituir por &Conversidn para asi agregarle el texto que aparecerd en el botdn (El & se utiliza
para que la letra que le sigue se subraye y puede ser activada con la combinacion de Alt+letra al
momento de la ejecucién). Puedes cambiar tipo de letra color, etc.
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25.- Agregar botén de comando repitiendo los pasos 22 al 24 para la salida del programa dejando
qgue también se active con la tecla Esc, asi como establecer el botén que se ejecutara al presionar
la tecle Enter, para lo que se modificardn dos propiedades de la forma frmPractica5. Utilizar las
siguientes propiedades:

Propiedades

Name Text AcceptButton CancelButton
cmdSalida &Salida - -
frmPractica6 - cmdConversion | cmdSalida

e) Introducir cédigo.
26.- Dar doble click sobre el boton cmdConversion y escribir el siguiente cédigo:

private void cmdConversion_Click(object sender, EventArgs e)

{
// Programa que convierte ddlares a pesos
// Practica 6
// Declaracién de variables
float pesos, dolares, tc;
//Asignacién de valores a las variables
pesos = System.Single.Parse(txtPesos.Text);
tc = System.Single.Parse(txtTC.Text);
//Calculo
dolares = pesos / tc;
//Salida del resultado
txtDolares.Text = pesos.ToString();

}

27.- Para regresar al disefio de la forma ir a la caja Explorador de soluciones y dar doble click
sobre Forml.cs o ir a la opcién del menu VER y elegir Diseiiador.

28.- Dar doble click sobre el boton cmdSalida y el cursor aparecera dentro de las llaves del
siguiente subprograma:

private void cmdSalida_Click(object sender, EventArgs e)

{
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29.- Sin mover el cursor introducir el siguiente cédigo:

//Salida del programa
Close();

30.- Guardar el programa Practica 6. En caso de que no hayas especificado desde el inicio el
nombre y ubicacién del programa ir a la opcién del mend ARCHIVO y posteriormente ir a
Guardar WindowsFormsApplication1 como. Asegurarse que en el Explorador de soluciones se
encuentre elegido WindowsFormsApplicationl para guardar correctamente.

31.- Para compilar y ejecutar el programa dar click en 4 , presionar F5 o ir a la opcién del menu
DEPURAR y elegir Iniciar depuracion.

32.- En caso que no se ejecute quiere decir que se presentaron errores durante la compilacion
o traduccién y mostrard la siguiente caja:

Microsoft Visual Studio Express 2012 para escritoric de Windows ﬁ

[ j ] Errores de compilacion. ;Desea continuar y gjecutar la dltima version
generada correctamente?

R -

[] Mg volver a mostrar este cuadro de didglogo

Dar click en No para que permita revisar e identificar los errores de sintaxis y asi poder
corregirlos. Mostrara una division en la ventana donde se enlistan los errores (los errores
varian):

private void cndSalida_Click(object sender, Eventargs e) <
100 % -
Lista de errores ~ 1 x

v - Lista de errores de bisqueda £ ~

Descripcion Archivo & Lines «  Colu.. = Proyecto

@1 No se puede utilizar més de un tipo en una instruccion for, using, fixed o de declaraciéon Forml.cs 35 13 Ejemplol

Lista de errores | Resultados \ L|stad0 de errores

Error al compilar
G Lam (i
* /0172007

ES . e

Notas practica 6:

e Dentro de la practica 6 se vieron las clases Form, Label, Text, Button y las instancias de
dichas clases a través de los objetos frmPractica4, IblPesos, IblDolares, IbITC, txtPesos,
txtDolares, txtTC, cmdConversion, cmdSalida, respectivamente, que como ya se dijo, un
objeto es una unidad dentro de un programa que consta de un estado (propiedades) y
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de un comportamiento (métodos), que a su vez constan respectivamente de datos
almacenados y de tareas realizables durante el tiempo de ejecucion.

Se modificaron las propiedades de Name para los objetos usando prefijos de acuerdo a
la clase: Form (prefijo frm), Label (prefijo Ibl), Text (prefijo txt), Button (prefijo cmd).

Se ligaron métodos a los objetos de la clase Button (cmdConversion, cmdSalida).

Esta practica introduce la declaracién de variables de tipo real float.

Las // se utilizan para dar inicio a un comentario dentro del cddigo del programa. Estos
comentarios no afectan el funcionamiento del mismo.

// Programa que convierte ddlares a pesos

Al estar trabajando en forma visual el objeto Text Box permite la entrada de datos que
posteriormente se le asignardn a las variables correspondientes. Como la cajas de texto
almacenan precisamente texto, es necesario convertir los caracteres numéricos a
valores numéricos, en este caso como la variable que recibe es tipo float su convertidor
es Single:

pesos = System.Single.Parse(txtPesos.Text);

Por otro lado al momento de mostrar un valor numérico en una caja de texto es
necesario convertirlo a cadena:

txtDolares.Text = dolares.ToString();
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PRACTICA 7. SUMA DE DOS NUMEROS.

OBJETIVO ESPECIFICO.

Conocer vy utilizar los operadores aritméticos para la solucion de problemas del contexto
utilizando el modelo de las 6’D para definir las etapas para solucién de problemas, algoritmos y
un leguaje orientado a objetos.

TEMAS CON LOS QUE SE RELACIONA.

3.1 Simbologia.

3.2 Reglas para la construccién de diagramas.

3.3 Pseudocddigo.

3.4 Tipos de datos y expresiones.

4.1 Caracteristicas del modelo orientado a objetos.
4.2 Elementos primordiales en el modelo de objetos.
4.3 Representacion grafica del disefio.

4.4 Relacion entre la programacion orientada a objetos y la estructurada.

DESARROLLO DE LA PRACTICA.

1.- Disefiar diagramas UML, algoritmo y posteriormente iniciar Visual C#
2.- Elegir Aplicacion de Windows Forms

3.- Elegir Nuevo Proyecto

4.- Elegir Aplicacion de Windows Forms

5.- Dentro de la caja que aparece ir a la seccién de Especificaciones de guardado del archivo del
programa e introducir lo siguiente:

Nombre: Practica 7
Ubicacidn: (Ir a Examinar y elegir ubicacidn, usar unidad de almacenamiento mavil)

Nombre de la solucidn: (Automaticamente se copia el Nombre, dejarlo con el mismo)

6.- Disefiar la forma, que debera quedar como se muestra en la siguiente figura:
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.
o Suma de dos ndmeros l:' | (=] |ﬂh

Mimero 1:
MNomera 2: EHT

Suma:

a) Detalles de la forma.

7.- Dar click en la forma e ir a la Ventana propiedades, localizar |la propiedad Name y dar un click
a su derecha donde dice Form1 y sustituir por frmPractica6b (no acepta espacios en blanco) para
asi asignarle nombre a la forma.

8.- Estando la forma seleccionada ir a la Ventana propiedades, localizar |la propiedad Text y dar
un click a su derecha donde dice Form1 y sustituir por Suma de dos nimeros para asi agregarle
el titulo que aparecera en la forma.

9.- Ir la propiedad BackColor y elegir un color para la forma.

10.- El tamafio de la forma se puede cambiar como cualquier ventana de Windows con arrastrar
cualquier parte de su contorno.

b) Detalles de las etiquetas.

11.- Crear la etiqueta utilizando la herramienta Label y dar un click donde se desea
insertar la etiqueta.

12.- Estando seleccionada la etiqueta ir a las propiedades y modificar Name dando un click a su
derecha donde dice Labell y sustituir por IbINumerol (no acepta espacios en blanco) para asi
asignarle nombre a la etiqueta.

13.- Estando la etiqueta seleccionada ir a las propiedades y modificar Text dando un click a su
derecha donde dice Labell y sustituir por &Numero 1: para asi agregarle el texto que aparecera
en la etiqueta (El & se utiliza para que la letra que le sigue se subraye y puede ser activada con
la combinacion de Alt+letra al momento de la ejecucion).

14.- Ir la propiedad ForeColor y elegir un color para la etiqueta.

15.- Ir la propiedad Font y elegir un Tipo de letra para la etiqueta.
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c) Detalles de las cajas de texto.

16.- Para insertar una caja de texto dar click en la Cuadro de herramientas en |zt Text Box y

dar click en la forma donde se desea insertar la caja de texto.

17.- Estando seleccionada la caja de texto ir a las propiedades y modificar Name dando un click
a su derecha donde dice textBox1 y sustituir por txtNumerol (no acepta espacios en blanco)
para asi asignarle nombre a la caja de texto.

18.- Ir la propiedad BackColor y elegir un color para la caja de texto.

19.- Ir la propiedad ForeColor y elegir un color para el texto que posteriormente aparecera en
la caja de texto.

20.- Ir la propiedad Font y elegir un Tipo de letra para el texto que posteriormente aparecerd en
la caja de texto.

21.- Repetir los pasos del 11 al 20 para las siguientes etiquetas y caja de texto (crear primero la
etiqueta y después su correspondiente caja de texto):

Propiedades
Name Text ReadOnly
IbINumero2 | NG&mero 2:
IbISuma La suma es:
txtNumero2 | (dejar vacio) | False
txtSuma (dejar vacio) | True

d) Detalles de los botones de comando.

22.-Parainsertar un botén de comando dar un click en la Cuadro de herramientas en Button
y dar click en la forma donde se desea insertar el botén de comando.

23.- Estando seleccionado el botdn de comando ir a las propiedades y modificar Name dando
un click a su derecha donde dice Buttonl y sustituir por cmdSuma (no acepta espacios en
blanco) para asi asignarle nombre.

24.- Ir a las propiedades y modificar Text dando un click a su derecha donde dice Buttonl y
sustituir por S&uma para asi agregarle el texto que aparecera en el botén (El & se utiliza para
que la letra que le sigue se subraye y puede ser activada con la combinacion de Alt+letra al
momento de la ejecucién). Puedes cambiar tipo de letra color, etc.

25.- Agregar botén de comando repitiendo los pasos 22 al 24 para la salida del programa dejando
que también se active con la tecla Esc, asi como establecer el botén que se ejecutara al presionar
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la tecle Enter, para lo que se modificaran dos propiedades de la forma frmPracticaZ. Utilizar las
siguientes propiedades:

Propiedades

Name Text AcceptButton CancelButton
cmdSalida &Salida - -
frmPractica7 - cmdSuma cmdSalida

e) Introducir cédigo.

26.- Dar doble click sobre el botén cmdSuma y escribir el cddigo correspondiente quedando
finalmente como a continuacion:

// Creado automdticamente para el botdén cmdSuma
private void cmdSuma_Click(object sender, EventArgs e)
{
// Programa que suma dos numeros
// Practica 7

// Declaracidén de variables
int N1, N2, Res;

// Asignacién de valores a las variables
N1 = System.Int32.Parse(txtNumerol.Text);
N2 = System.Int32.Parse(txtNumero2.Text);

// Llamada a la funcién Suma ()
Res = Numl + Num2;

//Despliegue del resultado de la suma
txtSuma.Text = Res.ToString();

27.- Para regresar al disefio de la forma ir a la caja Explorador de soluciones y dar doble click
sobre Forml.cs o ir a la opcién del menu VER y elegir Diseiiador.

28.- Dar doble click sobre el boton cmdSalida y el cursor aparecera dentro de las llaves del
siguiente subprograma:

private void cmdSalida_Click(object sender, EventArgs e)

{
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29.- Sin mover el cursor introducir el siguiente cédigo:

//Salida del programa
Close();

30.- Guardar el programa Practica 6. En caso de que no hayas especificado desde el inicio el
nombre y ubicacién del programa ir a la opcién del mend ARCHIVO y posteriormente ir a
Guardar WindowsFormsApplication1 como. Asegurarse que en el Explorador de soluciones se
encuentre elegido WindowsFormsApplicationl para guardar correctamente.

31.- Para compilar y ejecutar el programa dar click en 4 , presionar F5 o ir a la opcidon del menu
DEPURAR y elegir Iniciar depuracion.

32.- En caso que no se ejecute quiere decir que se presentaron errores durante la compilacion
o traduccién y mostrard la siguiente caja:

Microsoft Visual Studio Express 2012 para escritoric de Windows ﬁ

[ j ] Errores de compilacion. ;Desea continuar y gjecutar la dltima version
generada correctamente?

R -

[] Mg volver a mostrar este cuadro de diglogo

Dar click en No para que permita revisar e identificar los errores de sintaxis y asi poder
corregirlos. Mostrara una division en la ventana donde se enlistan los errores (los errores
varian):

private void cndSalida_Click(object sender, Eventargs e) <
100 % -
Lista de errores ~ 1 x

v - Lista de errores de bisqueda £ ~

Descripcion Archivo & Lines «  Colu.. = Proyecto

@1 No se puede utilizar més de un tipo en una instruccion for, using, fixed o de declaraciéon Forml.cs 35 13 Ejemplol

Lista de errores | Resultados \ L|stad0 de errores

Error al compilar

G L2em
* /0172007

ES . e

33.- Probar el programa y realizar modificaciones si es necesario.

50



Documento: Manual de Practicas Elaborado por: M.C. Karina Aidee Romero Alvarado
Carrera: Ingenieria Informatica Asignatura: Fundamentos de Programacion

Notas practica 7:

e Dentro de la practica 7 se vieron las clases Form, Label, Text, Button y las instancias de
dichas clases a través de los objetos frmPractica7, IbINumerol, IbINumero2, IbISuma,
txtNumerol, txtNumero2, txtSuma, cmdSuma, cmdSalida, respectivamente, que como
ya se dijo, un objeto es una unidad dentro de un programa que consta de un estado
(propiedades) y de un comportamiento (métodos), que a su vez constan
respectivamente de datos almacenados y de tareas realizables durante el tiempo de
ejecucién.

e Se modificaron las propiedades de Name para los objetos usando prefijos de acuerdo a
la clase: Form (prefijo frm), Label (prefijo Ibl), Text (prefijo txt), Button (prefijo cmd).

e Se ligaron métodos a los objetos de la clase Button (cmdSuma, cmdSalida).

e Esta practica introduce la declaracién de variables de tipo real int.

e Las // se utilizan para dar inicio a un comentario dentro del cédigo del programa. Estos
comentarios no afectan el funcionamiento del mismo.

// Programa que suma dos numeros

e Al estar trabajando en forma visual el objeto Text Box permite la entrada de datos que
posteriormente se le asignardn a las variables correspondientes. Como la cajas de texto
almacenan precisamente texto, es necesario convertir los caracteres numéricos a
valores numéricos, en este caso como la variable que recibe es tipo int su convertidor
es Int32:

N1 = System.Int32.Parse(txtNumerol.Text);

e Por otro lado al momento de mostrar un valor numérico en una caja de texto es
necesario convertirlo a cadena:

txtSuma.Text = Res.ToString();
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PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS Y MODELADO
COMPETENCIAS A DESARROLLAR

e Aplica estructuras de datos y estructuras légicas basandose en la POO para desarrollar
la légica de programacion.

e (Capacidad de abstraccién y anélisis.

e Capacidad de aplicar los conocimientos en la practica.

e Habilidades en el uso de las tecnologias de la informacién y de la comunicacion.

e Habilidad para buscar, procesar y analizar informacion procedente de fuentes diversas.

e Capacidad para identificar, plantear y resolver problemas.

e (Capacidad de trabajar en equipo.

e Habilidades interpersonales.

e Capacidad creativa.

e Habilidad para trabajar en forma auténoma.

e Compromiso ético.

e Compromiso con la calidad.
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PRACTICA 8. DETERMINAR SI UNA PERSONA ES MAYOR DE EDAD
UTILIZANDO LA SELECTIVA SIMPLE.

OBJETIVO ESPECIFICO.

Conocer y utilizar la estructura de control “selectiva simple” como parte de las estructuras de
datos y estructuras légicas basandose en la POO para desarrollar la légica de programacién por
medio de algoritmos y el lenguaje de programacion Visual C#.

TEMAS CON LOS QUE SE RELACIONA.

4.1 Caracteristicas del modelo orientado a objetos.
4.2 Elementos primordiales en el modelo de objetos.
4.3 Representacion grafica del disefio.

4.4 Relacion entre la programacion orientada a objetos y la estructurada.

DESARROLLO DE LA PRACTICA.

1.- Disefiar diagramas UML, algoritmo y posteriormente iniciar Visual C#
2.- Elegir Aplicacion de Windows Forms

3.- Elegir Nuevo Proyecto

4.- Elegir Aplicacion de Windows Forms

5.- Dentro de la caja que aparece ir a la seccién de Especificaciones de guardado del archivo del
programa e introducir lo siguiente:

Nombre: Practica 8
Ubicacién: (Ir a Examinar y elegir ubicacidn, usar unidad de almacenamiento mévil)

Nombre de la solucidn: (Automaticamente se copia el Nombre, dejarlo con el mismo)

6.- Disefiar la forma, que debera quedar como se muestra en la siguiente figura:

53



Documento: Manual de Practicas Elaborado por: M.C. Karina Aidee Romero Alvarado
Carrera: Ingenieria Informatica Asignatura: Fundamentos de Programacion

-

o5! Mayor o menor de edad I. =AiC |£h

Introduce Edad: 25

Mayor de Edad

I—
]
=)
[=F]

| Salida |

a) Detalles de la forma.

7.- Dar click en la forma e ir a la Ventana propiedades, localizar la propiedad Name y dar un click
a su derecha donde dice Form1 y sustituir por frmPractica8 (no acepta espacios en blanco) para
asi asignarle nombre a la forma.

8.- Estando la forma seleccionada ir a la Ventana propiedades, localizar |la propiedad Text y dar
un click a su derecha donde dice Form1 y sustituir por Mayor o menor de edad para asi agregarle
el titulo que aparecera en la forma.

9.- Ir la propiedad BackColor y elegir un color para la forma.

10.- El tamafio de la forma se puede cambiar como cualquier ventana de Windows con arrastrar
cualquier parte de su contorno.

b) Detalles de las etiquetas.

11.- Crear etiqueta con Label y dar un click en la forma donde se desea insertar la
etiqueta.

12.- Estando seleccionada la etiqueta ir a las propiedades y modificar Name dando un click a su
derecha donde dice Labell y sustituir por IblEdad (no acepta espacios en blanco) para asi
asignarle nombre a la etiqueta.

13.- Estando la etiqueta seleccionada ir a las propiedades y modificar Text dando un click a su
derecha donde dice Labell y sustituir por Introduce Edad: para asi agregarle el texto que
aparecerd en la etiqueta.

14.- Ir la propiedad ForeColor y elegir un color para la etiqueta.

15.- Ir la propiedad Font y elegir un Tipo de letra para la etiqueta.
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16.- Insertar una nueva etiqueta y cambiar la propiedad Name: IbIMayMen y en su propiedad
Text: (dejar vacio). Modificar tamafio de letra.

c) Detalles de las cajas de texto.

17.- Para insertar una caja de texto dar click en la Cuadro de herramientas en =t Text Box y
dar click en la forma donde se desea insertar la caja de texto.

18.- Estando seleccionada la caja de texto ir a las propiedades y modificar Name dando un click
a su derecha donde dice textBox1 y sustituir por txtEdad (no acepta espacios en blanco) para
asi asignarle nombre a la caja de texto.

19.- Ir la propiedad BackColor y elegir un color para la caja de texto.

20.- Ir la propiedad ForeColor y elegir un color para el texto que posteriormente aparecera en
la caja de texto.

21.- Ir la propiedad Font y elegir un Tipo de letra para el texto que posteriormente aparecerd en
la caja de texto.

d) Detalles de los botones de comando.

22.-Parainsertar un botdén de comando dar un click en la Cuadro de herramientas en Button
y dar click en la forma donde se desea insertar el botén de comando.

23.- Estando seleccionado el botdn de comando ir a las propiedades y modificar Name dando
un click a su derecha donde dice Button1l y sustituir por cndMayMen (no acepta espacios en
blanco) para asi asignarle nombre.

24.- Ir a las propiedades y modificar Text dando un click a su derecha donde dice Buttonl y
sustituir por &Mayor para asi agregarle el texto que aparecerd en el botdn (El & se utiliza para
que la letra que le sigue se subraye y puede ser activada con la combinacion de Alt+letra al
momento de la ejecucién). Puedes cambiar tipo de letra color, etc.

25.- Agregar botén de comando repitiendo los pasos 22 al 24 para la salida del programa dejando
que también se active con la tecla Esc, asi como establecer el botén que se ejecutara al presionar
la tecle Enter, para lo que se modificaran dos propiedades de la forma frmPractica8. Utilizar las
siguientes propiedades:
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Propiedades
Name Text AcceptButton CancelButton
cmdSalida &Salida - -
cmdLimpia &Limpia - -
frmPractica8 - cmdMayMen cmdSalida

e) Introducir cédigo.

26.- Dar doble click sobre el boton cmdMayMen vy escribir el cédigo correspondiente quedando
finalmente como a continuacion:

// Programa que determina si una persona es mayor de edad
// utilizando la selectiva simple
// Practica 8

//Codigo para boton cmdMayMen
private void cmdMayMen_Click(object sender, EventArgs e)

{
//Declaracion de variables
int Edad;
//Asignacion de valores a las variables
Edad = System.Int32.Parse(txtEdad.Text);
//Condicion que determina mayor de edad
if (Edad >= 18)
1blMayMen.Text = "Mayor de Edad";
}

27.- Dar doble click sobre el boton cmdLimpia y escribir el cdédigo correspondiente quedando
finalmente como a continuacion:

//Codigo para boton cmdLimpia
private void cmdLimpia_Click(object sender, EventArgs e)

{
1blMayMen.Text = "";
txtEdad.Clear();
txtEdad.Focus();

}

28.- Dar doble click al botén cmdSalida y sin mover el cursor introducir el cddigo
correspondiente quedando asi finalmente:
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//Creado automaticamente para el botén cmdSalida
private void cmdSalida_Click(object sender, EventArgs e)

{
Close();

29.- Guardar el programa Practica 8. En caso de que no hayas especificado desde el inicio el
nombre y ubicacién del programa ir a la opcién del mend ARCHIVO y posteriormente ir a
Guardar WindowsFormsApplicationl como. Asegurarse que en el Explorador de soluciones se
encuentre elegido WindowsFormsApplicationl para guardar correctamente.

30.- Para compilar y ejecutar el programa dar click en 4 , presionar F5 o ir a la opcidon del menu
DEPURAR y elegir Iniciar depuracion.

31.- En caso que no se ejecute quiere decir que se presentaron errores durante la compilacion
o traduccién y mostrard la siguiente caja:

Microsoft Visual Studio Express 2012 para escritoric de Windows ﬁ

[ j ] Errores de compilacion. ;Desea continuar y gjecutar la dltima version
generada correctamente?

R -

[] Mg volver a mostrar este cuadro de diglogo

Dar click en No para que permita revisar e identificar los errores de sintaxis y asi poder
corregirlos. Mostrara una division en la ventana donde se enlistan los errores (los errores
varian):

private void cndSalida_Click(object sender, Eventargs e) &

0% -

Lists de errores -1 x
v - Lista de errores de bisqueda £ ~
Descripcion Archivo & Lines ~  Colu.. =~ Proyecto a

@1 No se puede utilizar més de un tipo en una instruccion for, using, fixed o de declaraciéon Forml.cs 35 13 Ejemplol

\ Listado de errores

Error al compilar
G Lam [
* /0172007

ES . e

32.- Probar el programa y realizar modificaciones si es necesario.
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Notas practica 8:

e Dentro de la practica 8 se vieron las clases Form, Label, Text, Button y las instancias de
dichas clases a través de los objetos frmPractica8, IblEdad, IbIMayMen, txtEdad,
cmdMayMen, cmdLimpia, cmdSalida, respectivamente, que como ya se dijo, un objeto
es una unidad dentro de un programa que consta de un estado (propiedades) y de un
comportamiento (métodos), que a su vez constan respectivamente de datos
almacenados y de tareas realizables durante el tiempo de ejecucion.

e Se modificaron las propiedades de Name para los objetos usando prefijos de acuerdo a
la clase: Form (prefijo frm), Label (prefijo Ibl), Text (prefijo txt), Button (prefijo cmd).

e Se ligaron métodos a los objetos de la clase Button (cmdMayMen, cmdSalida y
cmdLimpia).

e Aqui se utiliza la estructura de control if( ) para establecer condiciones y asi elegir un
curso de accion dentro del programa.

if (Edad >= 18)

e Se utilizan operadores relacionales para lograr establecer los criterios.

e Para esta practica solamente la selectiva realiza una accién cuando la condicién es
verdadera, en caso contrario no realiza accién alguna.

1blMayMen.Text = "Mayor de Edad";

e Seintegra la accién de borrar la salida de datos para iniciar con la siguiente evaluacion.

lblMayMen.Text = ""; Asigna vacio a la etiqueta
txtEdad.Clear(); Limpia la caja de texto
txtEdad.Focus(); Centra el foco en la caja de texto
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PRACTICA 9. DETERMINAR SI UNA PERSONA ES MAYOR O MENOR
DE EDAD, UTILIZANDO LA SELECTIVA DOBLE.

OBJETIVO ESPECIFICO.

|II

Conocer vy utilizar la estructura de control “selectiva doble” como parte de las estructuras de

datos y estructuras légicas basandose en la POO para desarrollar la légica de programacién por
medio de algoritmos y el lenguaje de programacion Visual C#.

TEMAS CON LOS QUE SE RELACIONA.

4.1 Caracteristicas del modelo orientado a objetos.
4.2 Elementos primordiales en el modelo de objetos.
4.3 Representacion grafica del disefio.

4.4 Relacion entre la programacion orientada a objetos y la estructurada.

DESARROLLO DE LA PRACTICA.

1.- Iniciar Visual C#

2.- Elegir Aplicacion de Windows Forms
3.- Elegir Nuevo Proyecto

4.- Elegir Aplicacion de Windows Forms

5.- Dentro de la caja que aparece ir a la seccién de Especificaciones de guardado del archivo del
programa e introducir lo siguiente:

Nombre: Practica 9
Ubicacién: (Ir a Examinar y elegir ubicacidn, usar unidad de almacenamiento mévil)

Nombre de la solucidn: (Automaticamente se copia el Nombre, dejarlo con el mismo)

6.- Disefiar la forma, que debera quedar como se muestra en la siguiente figura:
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-

o5! Mayor o menor de edad I. =5 |ﬂh

Introduce Edad: 14

Menor de Edad

I—
]
=)
[=F]

| Salida |

a) Detalles de la forma.

7.- Dar click en la forma e ir a la Ventana propiedades, localizar la propiedad Name y dar un click
a su derecha donde dice Form1 y sustituir por frmPractica9 (no acepta espacios en blanco) para
asi asignarle nombre a la forma.

8.- Estando la forma seleccionada ir a la Ventana propiedades, localizar |la propiedad Text y dar
un click a su derecha donde dice Form1 y sustituir por Mayor o menor de edad para asi agregarle
el titulo que aparecera en la forma.

9.- Ir la propiedad BackColor y elegir un color para la forma.

10.- El tamafio de la forma se puede cambiar como cualquier ventana de Windows con arrastrar
cualquier parte de su contorno.

b) Detalles de las etiquetas.

11.- Crear etiqueta con Label y dar un click en la forma donde se desea insertar la
etiqueta.

12.- Estando seleccionada la etiqueta ir a las propiedades y modificar Name dando un click a su
derecha donde dice Labell y sustituir por IblEdad (no acepta espacios en blanco) para asi
asignarle nombre a la etiqueta.

13.- Estando la etiqueta seleccionada ir a las propiedades y modificar Text dando un click a su
derecha donde dice Labell y sustituir por Introduce Edad: para asi agregarle el texto que
aparecerd en la etiqueta.

14.- Ir la propiedad ForeColor y elegir un color para la etiqueta.

15.- Ir la propiedad Font y elegir un Tipo de letra para la etiqueta.
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16.- Insertar una nueva etiqueta y cambiar la propiedad Name: IbIMayMen y en su propiedad
Text: (dejar vacio). Modificar tamafio de letra.

c) Detalles de las cajas de texto.

17.- Para insertar una caja de texto dar click en la Cuadro de herramientas en =t Text Box y
dar click en la forma donde se desea insertar la caja de texto.

18.- Estando seleccionada la caja de texto ir a las propiedades y modificar Name dando un click
a su derecha donde dice textBox1 y sustituir por txtEdad (no acepta espacios en blanco) para
asi asignarle nombre a la caja de texto.

19.- Ir la propiedad BackColor y elegir un color para la caja de texto.

20.- Ir la propiedad ForeColor y elegir un color para el texto que posteriormente aparecera en
la caja de texto.

21.- Ir la propiedad Font y elegir un Tipo de letra para el texto que posteriormente aparecerd en
la caja de texto.

d) Detalles de los botones de comando.

22.-Parainsertar un botdén de comando dar un click en la Cuadro de herramientas en Button
y dar click en la forma donde se desea insertar el botén de comando.

23.- Estando seleccionado el botdn de comando ir a las propiedades y modificar Name dando
un click a su derecha donde dice Button1l y sustituir por cndMayMen (no acepta espacios en
blanco) para asi asignarle nombre.

24.- Ir a las propiedades y modificar Text dando un click a su derecha donde dice Buttonl y
sustituir por &Mayor para asi agregarle el texto que aparecera en el botdn (El & se utiliza para
que la letra que le sigue se subraye y puede ser activada con la combinacion de Alt+letra al
momento de la ejecucién). Puedes cambiar tipo de letra color, etc.

25.- Agregar botén de comando repitiendo los pasos 22 al 24 para la salida del programa dejando
que también se active con la tecla Esc, asi como establecer el botén que se ejecutara al presionar
la tecle Enter, para lo que se modificaran dos propiedades de la forma frmPractica9. Utilizar las
siguientes propiedades:
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Propiedades
Name Text AcceptButton CancelButton
cmdSalida &Salida - -
cmdLimpia &Limpia - -
frmPractica9 - cmdMayMen cmdSalida

e) Introducir cédigo.

26.- Dar doble click sobre el boton cmdMayMen vy escribir el cédigo correspondiente quedando
finalmente como a continuacion:

// Programa que determina si una persona es mayor o menor de edad
// utilizando la selectiva doble
// Practica 9

//Codigo para boton cmdMayMen
private void cmdMayMen_Click(object sender, EventArgs e)
{

//Declaracion de variables

int Edad;

//Asignacion de valores a las variables
Edad = System.Int32.Parse(txtEdad.Text);

//Condicion que determina mayor de edad
if (Edad >= 18)

1blMayMen.Text = "Mayor de Edad";
else

1blMayMen.Text = "Menor de Edad";

27.- Dar doble click sobre el boton cmdLimpia y escribir el cdédigo correspondiente quedando
finalmente como a continuacion:

//Codigo para boton cmdLimpia
private void cmdLimpia_Click(object sender, EventArgs e)

{
1lblMayMen.Text = "";
txtEdad.Clear();
txtEdad.Focus();

}
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28.- Dar doble click al botén cmdSalida y sin mover el cursor introducir el cdodigo
correspondiente quedando asi finalmente:

//Creado automdticamente para el botén cmdSalida
private void cmdSalida_Click(object sender, EventArgs e)

{
Close();

29.- Guardar el programa Practica 9. En caso de que no hayas especificado desde el inicio el
nombre y ubicacién del programa ir a la opcién del mend ARCHIVO y posteriormente ir a
Guardar WindowsFormsApplicationl como. Asegurarse que en el Explorador de soluciones se
encuentre elegido WindowsFormsApplicationl para guardar correctamente.

30.- Para compilar y ejecutar el programa dar click en b, presionar F5 o ir a la opcién del menu
DEPURAR y elegir Iniciar depuracion.

31.- En caso que no se ejecute quiere decir que se presentaron errores durante la compilacion
o traduccién y mostrard la siguiente caja:

Microsoft Visual Studio Express 2012 para escritorio de Windows ﬁ

[ ] Errores de compilacidn. ;Desea continuar y gjecutar la dltima versidn
generada correctamente?

R -

[] Mg volver a mostrar este cuadro de didlogo

Dar click en No para que permita revisar e identificar los errores de sintaxis y asi poder
corregirlos. Mostrara una division en la ventana donde se enlistan los errores (los errores
varian):

private void cndsalida_Click(object sender, Eventirgs e) .

0% -

Lista de errores T 3 X

Y - Lista de errores de bisqueda P ~

Deseripcion Archivo 4 Lines ~  Colu.. + Proyecto =

€1 No se pusde utilizar mas de un tipo en una instruccion for, using, fixed o de declaracion FormL.cs 35 13 Ejemplol

Lista de errores | Resuitados \ L|stad0 de errores

Error al compilar

n2am. ||
11/01/2017

N ™

32.- Probar el programa y realizar modificaciones si es necesario.
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Notas practica 9:

e Dentro de la practica 8 se vieron las clases Form, Label, Text, Button y las instancias de
dichas clases a través de los objetos frmPractica8, IblEdad, IbIMayMen, txtEdad,
cmdMayMen, cmdLimpia, cmdSalida, respectivamente, que como ya se dijo, un objeto
es una unidad dentro de un programa que consta de un estado (propiedades) y de un
comportamiento (métodos), que a su vez constan respectivamente de datos
almacenados y de tareas realizables durante el tiempo de ejecucion.

e Se modificaron las propiedades de Name para los objetos usando prefijos de acuerdo a
la clase: Form (prefijo frm), Label (prefijo Ibl), Text (prefijo txt), Button (prefijo cmd).

e Se ligaron métodos a los objetos de la clase Button (cmdMayMen, cmdSalida y
cmdLimpia).

e Aqui se utiliza la estructura de control if( ) para establecer condiciones y asi elegir un

curso de accion dentro del programa.

if (Edad >= 18)

e Se utilizan operadores relacionales para lograr establecer los criterios.
e Laselectiva doble realiza una accién cuando la condicién es verdadera y de igual forma

cuando la condicion es falsa en la sentencia else.

if (Edad >= 18)
1blMayMen.Text = "Mayor de Edad"; //Verdadero

else
1blMayMen.Text = "Menor de Edad"; //Falso

e Seintegra la accién de borrar la salida de datos para iniciar con la siguiente evaluacion.

lblMayMen.Text = ""; Asigna vacio a la etiqueta
txtEdad.Clear(); Limpia la caja de texto
txtEdad.Focus(); Centra el foco en la caja de texto
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PRACTICA 10. SELECCION DE ALUMNO PARA PARTICIPACION EN
CONCURSO, LOS REQUISITOS SON: PROMEDIO DE 90 O MAS Y SER
DE 5TO. SEMESTRE UTILIZANDO LA SELECTIVA COMPUESTA.

OBJETIVO ESPECIFICO.

Conocer vy utilizar la estructura de control “selectiva compuesta” como parte de las estructuras
de datos y estructuras ldgicas basandose en la POO para desarrollar la légica de programacion
por medio de algoritmos y el lenguaje de programacién Visual CH.

TEMAS CON LOS QUE SE RELACIONA.

4.1 Caracteristicas del modelo orientado a objetos.
4.2 Elementos primordiales en el modelo de objetos.
4.3 Representacion grafica del disefio.

4.4 Relacion entre la programacion orientada a objetos y la estructurada.

DESARROLLO DE LA PRACTICA.

1.- Iniciar Visual C#

2.- Elegir Aplicacidon de Windows Forms
3.- Elegir Nuevo Proyecto

4.- Elegir Aplicacion de Windows Forms

5.- Dentro de la caja que aparece ir a la seccidn de Especificaciones de guardado del archivo del
programa e introducir lo siguiente:

Nombre: Practica 10
Ubicacién: (Ir a Examinar y elegir ubicacidn, usar unidad de almacenamiento mévil)

Nombre de la solucidn: (Automaticamente se copia el Nombre, dejarlo con el mismo)

6.- Disefiar la forma, que debera quedar como se muestra en la siguiente figura:
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-
a5 Concursc de estudiantes El&u

16210180 Eleccidn

Adriana Gomez Pimentel

Limpiar

Sistemas
Salida

a) Detalles de la forma.

7.- Dar click en la forma e ir a la Ventana propiedades, y localizar la propiedad Name y dar un
click a su derecha donde dice Form1 y sustituir por frmPractical0 (no acepta espacios en blanco)
para asi asignarle nombre a la forma.

8.- Estando la forma seleccionada ir a la Ventana propiedades, y localizar la propiedad Text y
dar un click a su derecha donde dice Form1 y sustituir por Concurso de estudiantes para asi
agregarle el titulo que aparecera en la forma.

9.- Ir la propiedad BackColor y elegir un color para la forma.

10.- El tamafio de la forma se puede cambiar como cualquier ventana de Windows con arrastrar
cualquier parte de su contorno.

b) Detalles de las etiquetas.

11.- Crear la etiqueta utilizando la herramienta Label y dar un click donde se desea
insertar la etiqueta.

12.- Estando seleccionada la etiqueta ir a las propiedades y modificar Name dando un click a su
derecha donde dice Labell y sustituir por IbINoControl (no acepta espacios en blanco) para asi
asignarle nombre a la etiqueta.

13.- Estando la etiqueta seleccionada ir a las propiedades y modificar Text dando un click a su
derecha donde dice Labell y sustituir por &No. De Control: para asi agregarle el texto que
aparecera en la etiqueta (El & se utiliza para que la letra que le sigue se subraye y puede ser
activada con la combinacidn de Alt+letra al momento de la ejecucion).

14.- Ir la propiedad ForeColor y elegir un color para la etiqueta.

15.- Ir la propiedad Font y elegir un Tipo de letra para la etiqueta.
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c) Detalles de las cajas de texto.

16.- Para insertar una caja de texto dar click en la Cuadro de herramientas en |zt Text Box y

dar click en la forma donde se desea insertar la caja de texto.

17.- Estando seleccionada la caja de texto ir a las propiedades y modificar Name dando un click
a su derecha donde dice textBox1 y sustituir por txtNoControl (no acepta espacios en blanco)
para asi asignarle nombre a la caja de texto.

18.- Ir la propiedad BackColor y elegir un color para la caja de texto.

19.- Ir la propiedad ForeColor y elegir un color para el texto que posteriormente aparecera en
la caja de texto.

20.- Ir la propiedad Font y elegir un Tipo de letra para el texto que posteriormente aparecerd en
la caja de texto.

21.- Repetir los pasos del 11 al 20 para las siguientes etiquetas y caja de texto (crear primero la
etiqueta y después su correspondiente caja de texto):

Propiedades

Name Text
IbINombre N&ombre
IblCarrera &Carrera:
IbISemestre | &Semestre:
IbIPromedio | &Promedio:
IblEleccion | (dejar vacio)
txtNombre (dejar vacio)
txtCarrera (dejar vacio)
txtSemestre | (dejar vacio)
txtPromedio | (dejar vacio)

d) Detalles de los botones de comando.

22.-Parainsertar un botdén de comando dar un click en la Cuadro de herramientas en Button
y dar click en la forma donde se desea insertar el boton de comando.
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23.- Estando seleccionado el boton de comando ir a las propiedades y modificar Name dando
un click a su derecha donde dice Buttonl y sustituir por cmdEleccion (no acepta espacios en
blanco) para asi asignarle nombre.

24.- Ir a las propiedades y modificar Text dando un click a su derecha donde dice Buttonl y
sustituir por &Eleccion para asi agregarle el texto que aparecera en el botdn (El & se utiliza para
que la letra que le sigue se subraye y puede ser activada con la combinacion de Alt+letra al
momento de la ejecucién). Puedes cambiar tipo de letra color, etc.

25.- Agregar botdn de comando repitiendo los pasos 22 al 24 para la salida del programa dejando
que también se active con la tecla Esc, asi como establecer el botén que se ejecutara al presionar
la tecle Enter, para lo que se modificardn dos propiedades de la forma frmPractical0. Utilizar
las siguientes propiedades:

Propiedades
Name Text AcceptButton CancelButton
cmdSalida &Salida - -
cmdLimpiar &Limpiar - -
frmPractical0 - cmdEleccion cmdSalida

e) Introducir cédigo.

26.- Insertar el siguiente cédigo para el botén cmdEleccion:

private void cmdEleccion_Click(object sender, EventArgs e)

{

//Programa que selecciona un alumno para participar en concurso
//Practica 10

//Declaracidén de variables
int NoControl, Semestre;
float Promedio;

string Nombre, Carrera;

// Asignacion de valores a las variables

NoControl = System.Int32.Parse(txtNoControl.Text);
Nombre = txtNombre.Text;

Carrera = txtCarrera.Text;

Semestre = System.Int32.Parse(txtSemestre.Text);
Promedio = System.Single.Parse(txtPromedio.Text);

// Condicidén Compuesta
if (Promedio >= 90 && Semestre == 5)
1blEleccion.Text = "ACEPTADO";
else
1blEleccion.Text = "NO ACEPTADO";
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27.- Dar doble click al botdn cmdLimpiar y sin mover el cursor introducir el cdodigo
correspondiente quedando asi finalmente:

//Creado automdticamente para el botén cmdLimpiar
private void cmdLimpiar_Click(object sender, EventArgs e)

{ txtNoControl.Clear();

txtNoControl.Focus();

txtNombre.Clear();

txtCarrera.Clear();

txtSemestre.Clear();

txtPromedio.Clear();

1blEleccion.Text = “7;

28.- Dar doble click al botén cmdSalida y sin mover el cursor introducir el cddigo
correspondiente, quedando asi finalmente:

//Creado automaticamente para el botén cmdSalida
private void cmdSalida_Click(object sender, EventArgs e)

{
Close();

29.- Guardar el programa Practica 10. En caso de que no hayas especificado desde el inicio el
nombre y ubicacion del programa ir a la opciéon del menud ARCHIVO y posteriormente ir a
Guardar WindowsFormsApplicationl como. Asegurarse que en el Explorador de soluciones se
encuentre elegido WindowsFormsApplicationl para guardar correctamente.

30.- Para compilar y ejecutar el programa dar click en b, presionar F5 o ir a la opcién del menu
DEPURAR y elegir Iniciar depuracién.

31.- En caso que no se ejecute quiere decir que se presentaron errores durante la compilacion
o traduccién y mostrard la siguiente caja:

Microsoft Visual Studio Express 2012 para escritorio de Windows [&J

[ ] Errores de compilacidn. ;Desea continuar y gjecutar la dltima versidn
generada correctamente?

si | [ No

Mo velver a mostrar este cuadro de didlogo

Dar click en No para que permita revisar e identificar los errores de sintaxis y asi poder
corregirlos. Mostrara una division en la ventana donde se enlistan los errores (los errores
varian):
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private void cndSalida_Click(object sender, Eventargs e) -

100% -

Lista de errores v 3 x

v - Lista de errores de bisqueda 2 ~

Descripeién Archivo Linea =  Colu. = Proyecto &

€1 No se puede utilizar mas de un tipo en una instruccion for, using, fixed o de declaracion Forml.cs 3 13 Ejemplol

Lista de errores | Resultados \ L|stad0 de errores

Error al compilar

u2am. | |

11/01/2017

N ™

32.- Probar el programa y realizar modificaciones si es necesario.

Notas practica 10:

e Dentro de la practica 10 se vieron las clases Form, Label, Text, Button y las instancias
de dichas clases a través de los objetos frmPracticalO, IbINoControl, IbINombre,
IblCarrera, IblSemestre, IbIPromedio, IblEleccion, txtNoControl, txtNombre, txtCarrera,
txtSemestre, txtPromedio, cmdEleccion, cmdLimpiar, cmdSalida, respectivamente, que
como vya se dijo, un objeto es una unidad dentro de un programa que consta de un
estado (propiedades) y de un comportamiento (métodos), que a su vez constan
respectivamente de datos almacenados y de tareas realizables durante el tiempo de
ejecucion.

e Se modificaron las propiedades de Name para los objetos usando prefijos de acuerdo a
la clase: Form (prefijo frm), Label (prefijo Ibl), Text (prefijo txt), Button (prefijo cmd).

e Se ligaron métodos a los objetos de la clase Button (cmdEleccion, cmdSalida y
cmdLimpiar).

e En este ejercicio se estd utilizando las condiciones compuestas. Para lograr esto se
requiere de los operadores logicos.
if (Promedio >= 90 && Semestre == 5)

e Para centrar el foco en un objeto (activar desde cdédigo) es necesario especificar el
nombre de este y agregar el método Focus().

txtNoControl.Focus();

e Para limpiar el contenido el objeto caja de texto Text Box es necesario especificar el
nombre de este y agregar el método Clear().

txtNoControl.Clear();
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PRACTICA 11. DETERMINAR EL MAYOR DE DOS NUMEROS
CONSIDERANDO SER IGUALES UTILIZANDO LA SELECTIVA
ANIDADA.

OBJETIVO ESPECIFICO.

Conocer y utilizar la estructura de control “selectiva anidada” como parte de las estructuras de
datos y estructuras légicas basandose en la POO para desarrollar la Iégica de programacion por
medio de algoritmos y el lenguaje de programacion Visual C#.

TEMAS CON LOS QUE SE RELACIONA.

4.1 Caracteristicas del modelo orientado a objetos.
4.2 Elementos primordiales en el modelo de objetos.
4.3 Representacion grafica del disefio.

4.4 Relacion entre la programacion orientada a objetos y la estructurada.

DESARROLLO DE LA PRACTICA.

1.- Iniciar Visual C#

2.- Elegir Aplicacidon de Windows Forms
3.- Elegir Nuevo Proyecto

4.- Elegir Aplicacion de Windows Forms

5.- Dentro de la caja que aparece ir a la seccidn de Especificaciones de guardado del archivo del
programa e introducir lo siguiente:

Nombre: Practica 11
Ubicacién: (Ir a Examinar y elegir ubicacidn, usar unidad de almacenamiento mévil)

Nombre de la solucidn: (Automaticamente se copia el Nombre, dejarlo con el mismo)

6.- Disefiar la forma, que debera quedar como se muestra en la siguiente figura:
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o5! El mayor de dos nimeros I. — | =] |ﬂh
Mimero 1: 3
Mumero 2: Al

8 es mayor que 5

[ Maryor ] | Limpiar | | Salida

a) Detalles de la forma.

7.- Dar click en la forma e ir a la Ventana propiedades, localizar |la propiedad Name y dar un click
a su derecha donde dice Form1 y sustituir por frmPracticall (no acepta espacios en blanco)
para asi asignarle nombre a la forma.

8.- Estando la forma seleccionada ir a la Ventana propiedades, localizar |la propiedad Text y dar
un click a su derecha donde dice Form1 y sustituir por EIl mayor de dos nimeros para asi
agregarle el titulo que aparecerd en la forma.

9.- Ir la propiedad BackColor y elegir un color para la forma.

10.- El tamafio de la forma se puede cambiar como cualquier ventana de Windows con arrastrar
cualquier parte de su contorno.

b) Detalles de las etiquetas.

11.- Crear la etiqueta utilizando la herramienta Label y dar un click donde se desea
insertar la etiqueta.

12.- Estando seleccionada la etiqueta ir a las propiedades y modificar Name dando un click a su
derecha donde dice Labell y sustituir por IbINumerol (no acepta espacios en blanco) para asi
asignarle nombre a la etiqueta.

13.- Estando la etiqueta seleccionada ir a las propiedades y modificar Text dando un click a su
derecha donde dice Labell y sustituir por &Numero 1: para asi agregarle el texto que aparecera
en la etiqueta (El & se utiliza para que la letra que le sigue se subraye y puede ser activada con
la combinacion de Alt+letra al momento de la ejecucion).

14.- Ir la propiedad ForeColor y elegir un color para la etiqueta.

15.- Ir la propiedad Font y elegir un Tipo de letra para la etiqueta.
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c) Detalles de las cajas de texto.

16.- Para insertar una caja de texto dar click en la Cuadro de herramientas en |zt Text Box y
dar click en la forma donde se desea insertar la caja de texto.

17.- Estando seleccionada la caja de texto ir a las propiedades y modificar Name dando un click
a su derecha donde dice textBox1 y sustituir por txtNumerol (no acepta espacios en blanco)
para asi asignarle nombre a la caja de texto.

18.- Ir la propiedad BackColor y elegir un color para la caja de texto.

19.- Ir la propiedad ForeColor y elegir un color para el texto que posteriormente aparecera en
la caja de texto.

20.- Ir la propiedad Font y elegir un Tipo de letra para el texto que posteriormente aparecerd en
la caja de texto.

21.- Repetir los pasos del 11 al 20 para las siguientes etiquetas y caja de texto (crear primero la
etiqueta y después su correspondiente caja de texto):

Propiedades

Name Text

IbINumero2 N&Umero 2:

txtNumero2 | (dejar vacio)

IbIDespliegue | (dejar vacio)

d) Detalles de los botones de comando.

22.-Parainsertar un botén de comando dar un click en la Cuadro de herramientas en Button
y dar click en la forma donde se desea insertar el botén de comando.

23.- Estando seleccionado el boton de comando ir a las propiedades y modificar Name dando
un click a su derecha donde dice Buttonl y sustituir por cmdMayor (no acepta espacios en
blanco) para asi asignarle nombre.

24.- Ir a las propiedades y modificar Text dando un click a su derecha donde dice Buttonl y
sustituir por &Mayor para asi agregarle el texto que aparecerd en el botén (El & se utiliza para
que la letra que le sigue se subraye y puede ser activada con la combinacion de Alt+letra al
momento de la ejecucidn). Puedes cambiar tipo de letra color, etc.

25.- Agregar botén de comando repitiendo los pasos 22 al 24 para la salida del programa dejando
gue también se active con la tecla Esc, asi como establecer el botén que se ejecutara al presionar

73



Documento: Manual de Practicas Elaborado por: M.C. Karina Aidee Romero Alvarado
Carrera: Ingenieria Informatica Asignatura: Fundamentos de Programacion

la tecle Enter, para lo que se modificaran dos propiedades de la forma frmPracticall. Utilizar
las siguientes propiedades:

Propiedades
Name Text AcceptButton CancelButton
cmdSalida &Salida - -
cmdLimpiar &Limpiar - -
frmPracticall - cmdMayor cmdSalida

e) Introducir cédigo.

26.- Insertar el siguiente cddigo para el boté cmdMayor:

private void cmdMayor_Click(object sender, EventArgs e)
{ // Programa que determina el numero mayor de dos elementos
// considerando que pudieran ser iguales
// Practica 11

//Declaracion de variables
int Numerol, Numero2;

//Asignacidén de valores a las variables
Numerol = System.Int32.Parse(txtNumerol.Text);
Numero2 = System.Int32.Parse(txtNumero2.Text);

//Condicidén anidada
if (Numerol == Numero2)
1blDespliegue.Text = "Son iguales";
else if(Numerol>Numero2)
lblDespliegue.Text = Numerol.ToString()+" es mayor que
else
lblDespliegue.Text = Numero2.ToString()+" es mayor que

}

+ Numero2.ToString();

+ Numerol.ToString();

27.- Insertar el siguiente cédigo para el botén cmdLimpiar:

//Creado automaticamente para el botén cmdLimpiar
private void cmdLimpiar_Click(object sender, EventArgs e)

{

1lblDespliegue.Text = 5
txtNumerol.Clear();
txtNumero2.Clear();
txtNumerol.Clear();
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28.- Insertar el siguiente cédigo para el boté cmdSalida:

//Creado automaticamente para el botén cmdSalida
private void cmdSalida_Click(object sender, EventArgs e)

{
Close();

29.- Guardar el programa Practica 11. En caso de que no hayas especificado desde el inicio el
nombre y ubicacién del programa ir a la opcién del mend ARCHIVO y posteriormente ir a
Guardar WindowsFormsApplicationl como. Asegurarse que en el Explorador de soluciones se
encuentre elegido WindowsFormsApplicationl para guardar correctamente.

30.- Para compilar y ejecutar el programa dar click en 4 , presionar F5 o ir a la opcidon del menu
DEPURAR y elegir Iniciar depuracion.

31.- En caso que no se ejecute quiere decir que se presentaron errores durante la compilacion
o traduccién y mostrard la siguiente caja:

Microsoft Visual Studio Express 2012 para escritoric de Windows ﬁ

[ j ] Errores de compilacion. ;Desea continuar y gjecutar la dltima version
generada correctamente?

R -

[] Mg volver a mostrar este cuadro de diglogo

Dar click en No para que permita revisar e identificar los errores de sintaxis y asi poder
corregirlos. Mostrara una division en la ventana donde se enlistan los errores (los errores
varian):

private void cndSalida_Click(object sender, Eventargs e) &

0% -

Lists de errores -1 x
v - Lista de errores de bisqueda £ ~
Descripcion Archivo & Lines ~  Colu.. =~ Proyecto a

@1 No se puede utilizar més de un tipo en una instruccion for, using, fixed o de declaraciéon Forml.cs 35 13 Ejemplol

Lista de errores | Resultados \ L|stad0 de errores

Error al compilar
G Lam [
* /0172007

ES . e

32.- Probar el programa y realizar modificaciones si es necesario.
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Notas practica 11:

e Dentro de la practica 11 se vieron las clases Form, Label, Text, Button y las instancias
de dichas clases a través de los objetos frmPracticall, IbINumerol, IbINumero2,
IbIDespliegue, txtNumerol, txtNumero2, cmdMayor, cmdLimpiar, cmdSalida,
respectivamente, que como ya se dijo, un objeto es una unidad dentro de un programa
gue consta de un estado (propiedades) y de un comportamiento (métodos), que a su
vez constan respectivamente de datos almacenados y de tareas realizables durante el
tiempo de ejecucion.

e Se modificaron las propiedades de Name para los objetos usando prefijos de acuerdo a
la clase: Form (prefijo frm), Label (prefijo Ibl), Text (prefijo txt), Button (prefijo cmd).

e Se ligaron métodos a los objetos de la clase Button (cmdMayor, cmdSalida y
cmdLimpiar).

e En este ejercicio se esta utilizando las condiciones anidadas donde una condicidn se
encuentra dentro de otra ya sea en el falso o en el verdadero, esto es, prueba la primera
condicidn y posteriormente prueba la siguiente que se encuentra dentro de la primera.
Para esta practica la primera condicién se prueba if (Numerol == Numero2) y si no
se cumple se va al falso y prueba la siguiente condicion if(Numerol>Numero2).

if (Numerol == Numero2)
1blDespliegue.Text = "Son iguales";
else if(Numerol>Numero2)

e Seintroduce el concepto de concatenacién de cadenas de caracteres haciendo uso del
operador +.

1lblDespliegue.Text = Numerol.ToString() + " es mayor que " + Numero2.ToString();

e Para centrar el foco en un objeto (activar desde cddigo) es necesario especificar el
nombre de este y agregar el método Focus().

txtNumerol.Focus();

e Para limpiar el contenido el objeto caja de texto Text Box es necesario especificar el
nombre de este y agregar el método Clear().

txtNumerol.Clear();
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PRACTICA 12. ASIGNAR EL VALOR NUMERICO A LAS
CALIFICACIONES DADAS EN LITERAL. A=10, M=9, B=8, R=7, S=6 Y
N=5 UTILIZANDO LA SELECTIVA MULTIPLE.

OBJETIVO ESPECIFICO.

Conocer y utilizar la estructura de control “selectiva multiple” como parte de las estructuras de
datos y estructuras légicas basandose en la POO para desarrollar la Iégica de programacion por
medio de algoritmos y el lenguaje de programacion Visual C#.

TEMAS CON LOS QUE SE RELACIONA.

4.1 Caracteristicas del modelo orientado a objetos.
4.2 Elementos primordiales en el modelo de objetos.
4.3 Representacion grafica del disefio.

4.4 Relacion entre la programacion orientada a objetos y la estructurada.

DESARROLLO DE LA PRACTICA.

1.- Iniciar Visual C#

2.- Elegir Aplicacidon de Windows Forms
3.- Elegir Nuevo Proyecto

4.- Elegir Aplicacion de Windows Forms

5.- Dentro de la caja que aparece ir a la seccidon de Especificaciones de guardado del archivo del
programa e introducir lo siguiente:

Nombre: Practica 12
Ubicacién: (Ir a Examinar y elegir ubicacidn, usar unidad de almacenamiento mévil)

Nombre de la solucidn: (Automaticamente se copia el Nombre, dejarlo con el mismo)

6.- Disefiar la forma, que debera quedar como se muestra en la siguiente figura:
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-

o-! Calificaciones I. = | (5] |ﬂh1

Calficacion en literal B
Limpiar
Salida

a) Detalles de la forma.

7.- Dar click en la forma e ir a la Ventana propiedades, localizar la propiedad Name y dar un click
a su derecha donde dice Form1 y sustituir por frmPractical2 (no acepta espacios en blanco)
para asi asignarle nombre a la forma.

8.- Estando la forma seleccionada ir a la Ventana propiedades, localizar |la propiedad Text y dar
un click a su derecha donde dice Form1 y sustituir por Calificaciones para asi agregarle el titulo
gue aparecera en la forma.

9.- Ir la propiedad BackColor y elegir un color para la forma.

10.- El tamafio de la forma se puede cambiar como cualquier ventana de Windows con arrastrar
cualquier parte de su contorno.

b) Detalles de las etiquetas.

11.- Crear la etiqueta utilizando la herramienta Label y dar un click donde se desea
insertar la etiqueta.

12.- Estando seleccionada la etiqueta ir a las propiedades y modificar Name dando un click a su
derecha donde dice Labell y sustituir por IblCaL (no acepta espacios en blanco) para asi asignarle
nombre a la etiqueta.

13.- Estando la etiqueta seleccionada ir a las propiedades y modificar Text dando un click a su
derecha donde dice Labell y sustituir por Calificacion en literal para asi agregarle el texto que
aparecera en la etiqueta (El & se utiliza para que la letra que le sigue se subraye y puede ser
activada con la combinacién de Alt+letra al momento de la ejecucidn).

14.- Ir la propiedad ForeColor y elegir un color para la etiqueta.

15.- Ir la propiedad Font y elegir un Tipo de letra para la etiqueta.

c) Detalles de las cajas de texto.
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16.- Para insertar una caja de texto dar click en la Cuadro de herramientas en Izt Text Box y
dar click en la forma donde se desea insertar la caja de texto.

17.- Estando seleccionada la caja de texto ir a las propiedades y modificar Name dando un click
a su derecha donde dice textBox1 y sustituir por txtCalL (no acepta espacios en blanco) para asi
asignarle nombre a la caja de texto.

18.- Seleccionar la caja de texto txtCal e ir a la Propiedad CharacterCasing y elegir Upper para
convertir la literal a mayuscula y asi asegurar que aun cuando el usuario introduzca en minuscula
al momento de pasar el valor a la variable ya estara en mayuscula.

19.- Ir la propiedad BackColor y elegir un color para la caja de texto.

20.- Ir la propiedad ForeColor y elegir un color para el texto que posteriormente aparecera en
la caja de texto.

21.-Ir la propiedad Font y elegir un Tipo de letra para el texto que posteriormente aparecerd en
la caja de texto.

22.- Repetir los pasos del 11 al 15 para las siguientes etiquetas:

Propiedades

Name Text
IblICaN (dejar vacio)
IbIError (dejar vacio)

d) Detalles de los botones de comando.

23.-Parainsertar un botén de comando dar un click en la Cuadro de herramientas en Button
y dar click en la forma donde se desea insertar el botén de comando.

24.- Estando seleccionado el boton de comando ir a las propiedades y modificar Name dando
un click a su derecha donde dice Buttonl y sustituir por cmdCa (no acepta espacios en blanco)
para asi asignarle nombre.

25.- Ir a las propiedades y modificar Text dando un click a su derecha donde dice Buttonl y
sustituir por &Calificacidn para asi agregarle el texto que aparecera en el botdn (El & se utiliza
para que la letra que le sigue se subraye y puede ser activada con la combinacion de Alt+letra al
momento de la ejecucidn). Puedes cambiar tipo de letra color, etc.

26.- Agregar botén de comando repitiendo los pasos 23 al 25 para la salida del programa dejando
gue también se active con la tecla Esc, asi como establecer el botén que se ejecutara al presionar
la tecle Enter, para lo que se modificardn dos propiedades de la forma frmPractical2. Utilizar
las siguientes propiedades:
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Propiedades
Name Text AcceptButton CancelButton
cmdSalida &Salida - -
cmdLimpiar &Limpiar - -
frmPractical2 - cmdCa cmdSalida

e) Introducir cédigo.

27- Insertar el siguiente cédigo para el botén cmdCa:

private void cmdCa_Click(object sender, EventArgs e)
{
// Programa que asigne el valor numérico a las calificaciones dadas //
en literal.
// A=10, M=9, B=8, R=7, S=6 y N=5
// Practica 12

// Declaracidén de variables
int CN;
char CL;

//Asignacidén de valores a variables
CL = System.Char.Parse(txtCalL.Text);
CN = 0;

// Seleccién miltiple
switch (CL)
{
case 'A':
CN = 10;
break;
case 'M':
CN = 9;
break;
case 'B':
CN = 8;
break;
case 'R':
CN = 7;
break;
case 'S':
CN = 6;
break;
case 'N':
CN = 5;
break;
default:
1blError.Text = "No valida";
break;

80



Documento: Manual de Practicas Elaborado por: M.C. Karina Aidee Romero Alvarado
Carrera: Ingenieria Informatica Asignatura: Fundamentos de Programacion

1blCaN.Text = CN.ToString();

28.- Insertar el siguiente cddigo para el boté cmdLimpia:

//Creado automdticamente para el botén cmdLimpiar
private void cmdLimpiar_Click(object sender, EventArgs e)

{
1blCaN.Text = " ";

1blError.Text = " ";

29.- Insertar el siguiente cédigo para el boté cmdSalida:

//Creado automaticamente para el botén cmdSalida
private void cmdSalida_Click(object sender, EventArgs e)

{
Close();

30.- Guardar el programa Practica 12. En caso de que no hayas especificado desde el inicio el
nombre y ubicacion del programa ir a la opciéon del menud ARCHIVO y posteriormente ir a
Guardar WindowsFormsApplicationl como. Asegurarse que en el Explorador de soluciones se
encuentre elegido WindowsFormsApplicationl para guardar correctamente.

31.- Para compilar y ejecutar el programa dar click en b, presionar F5 o ir a la opcién del menu
DEPURAR y elegir Iniciar depuracién.

32.- En caso que no se ejecute quiere decir que se presentaron errores durante la compilacion
o traduccién y mostrard la siguiente caja:

Microsoft Visual Studio Express 2012 para escritoric de Windows [ﬁJ

[ j ] Errores de compilacion. ;Desea continuar y gjecutar la dltima version
generada correctamente?

5i ‘ [ No

[] Mg volver a mostrar este cuadro de didglogo

Dar click en No para que permita revisar e identificar los errores de sintaxis y asi poder
corregirlos. Mostrara una division en la ventana donde se enlistan los errores (los errores
varian):
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private void cndSalida_Click(object sender, Eventargs e) -

100% -

Lista de errores v 3 x

v - Lista de errores de bisqueda 2 ~

Descripeién Archivo Linea =  Colu. = Proyecto &

€1 No se puede utilizar mas de un tipo en una instruccion for, using, fixed o de declaracion Forml.cs 3 13 Ejemplol

Lista de errores | Resultados \ L|stad0 de errores

Error al compilar

u2am. | |

11/01/2017

N ™

33.- Probar el programa y realizar modificaciones si es necesario.

Notas practica 12:

e Dentro de la practica 12 se vieron las clases Form, Label, Text, Button y las instancias
de dichas clases a través de los objetos frmPractical2, IblCaL, IbICaN, IblError, txtCal,
cmdCa, cmdLimpiar, cmdSalida, respectivamente, que como ya se dijo, un objeto es una
unidad dentro de un programa que consta de un estado (propiedades) y de un
comportamiento (métodos), que a su vez constan respectivamente de datos
almacenados y de tareas realizables durante el tiempo de ejecucién.

e Se modificaron las propiedades de Name para los objetos usando prefijos de acuerdo a
la clase: Form (prefijo frm), Label (prefijo Ibl), Text (prefijo txt), Button (prefijo cmd).

e Se ligaron métodos a los objetos de la clase Button (cmdCa, cmdSalida y cmdLimpiar).

e En esta practica se utiliza la selectiva anidada switch() donde se cuenta con la variable
selector CLy una serie de casos que ird probando hasta encontrar el que se cumpla.

switch (CL)

{
case 'A':
CN = 10;
break;
case 'M':

e Sinose cumple alguno de los casos realizara el default.

default:
1blError.Text = "No valida";
break;

e Se modificé en la caja de texto txtCaL la propiedad CharacterCasing y eligiendo Upper
para convertir su contenido a mayuscula.
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IMPLEMENTACION ORIENTADA A OBJETOS.

COMPETENCIAS A DESARROLLAR.

e Aplica estructuras de datos y estructuras légicas basandose en la POO para desarrollar
la |6gica de programacion.

e (Capacidad de abstraccién y anélisis.

e Capacidad de aplicar los conocimientos en la practica.

e Habilidades en el uso de las tecnologias de la informacién y de la comunicacién.

e Habilidad para buscar, procesar y analizar informacién procedente de fuentes diversas.

e (Capacidad para identificar, plantear y resolver problemas.

e (Capacidad de trabajar en equipo.

e Habilidades interpersonales.

e Capacidad creativa.

e Habilidad para trabajar en forma auténoma.

e Compromiso ético.

e Compromiso con la calidad.
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PRACTICA 13. IMPRIME LOS NUMEROS DEL 1 AL 10 UTILIZANDO EL
CICLO DO-WHILE

OBJETIVO ESPECIFICO.

Conocer vy utilizar la estructura de control repetitiva “repetir-mientras” para la solucién de
problemas del contexto por medio de algoritmos y un lenguaje orientado a objetos.

TEMAS CON LOS QUE SE RELACIONA.
5.1 Estructura de una clase.

5.2 Elementos de una clase.

5.3 Clase principal.

5.4 Crear objetos.

DESARROLLO DE LA PRACTICA.

1.- Iniciar Visual C#

2.- Elegir Aplicacidon de Windows Forms
3.- Elegir Nuevo Proyecto

4.- Elegir Aplicacion de Windows Forms

5.- Dentro de la caja que aparece ir a la seccidon de Especificaciones de guardado del archivo del
programa e introducir lo siguiente:

Nombre: Practica 13
Ubicacién: (Ir a Examinar y elegir ubicacidn, usar unidad de almacenamiento mévil)

Nombre de la solucidn: (Automaticamente se copia el Nombre, dejarlo con el mismo)

6.- Disefiar la forma, que debera quedar como se muestra en la siguiente figura:
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1 - 10 Do-While

Salida

a) Detalles de la forma.

7.- Dar click en la forma e ir a la Ventana propiedades, localizar la propiedad Name y dar un click
a su derecha donde dice Form1 y sustituir por frmPractical3 (no acepta espacios en blanco)
para asi asignarle nombre a la forma.

8.- Estando la forma seleccionada ir a la Ventana propiedades, localizar |la propiedad Text y dar
un click a su derecha donde dice Form1 y sustituir por Impresiéon de niimeros del 1 al 10 para
asi agregarle el titulo que aparecera en la forma.

9.- Ir la propiedad BackColor y elegir un color para la forma.

10.- El tamafio de la forma se puede cambiar como cualquier ventana de Windows con arrastrar
cualquier parte de su contorno.

b) Detalles de la caja de texto.

11.- Para insertar una caja de texto dar click en la Cuadro de herramientas en =t Text Box y
dar click en la forma donde se desea insertar la caja de texto.

12.- Estando seleccionada la caja de texto ir a las propiedades y modificar Name dando un click
a su derecha donde dice textBox1 y sustituir por txtDespliegue (no acepta espacios en blanco)
para asi asignarle nombre a la caja de texto.

13.- Para poder desplegar varios datos en la forma es necesario hacer lo siguiente: Ir a la
propiedad Multiline del objeto Caja de Texto txtDespliegue y activar True para que permita
varias lineas en la caja.

14.- Verificar que la propiedad WordWrap esté también en True.
15.- Ir a TextAlign y seleccionar Center para centrar el texto en la caja de texto txtDespliegue.

16.- Para que el usuario no pueda modificar la salida de datos ir a la propiedad ReadOnly del
objeto Caja de Texto txtDespliegue y activar True.
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c) Detalles de los botones de comando.

17.-Parainsertar un botén de comando dar un click en la Cuadro de herramientas en Button
y dar click en la forma donde se desea insertar el botén de comando.

18.- Estando seleccionado el botén de comando ir a las propiedades y modificar Name dando
un click a su derecha donde dice Buttonl y sustituir por cmdDespliegue (no acepta espacios en
blanco) para asi asignarle nombre.

19.- Ir a las propiedades y modificar Text dando un click a su derecha donde dice Buttonl y
sustituir por 1-10 Do While para asi agregarle el texto que aparecera en el botén. Puedes
cambiar tipo de letra color, etc.

20.- Agregar botdn de comando repitiendo los pasos 17 al 19 para la salida del programa dejando
que también se active con la tecla Esc, asi como establecer el botén que se ejecutara al presionar
la tecle Enter, para lo que se modificardn dos propiedades de la forma frmPractical8. Utilizar
las siguientes propiedades:

Propiedades

Name Text AcceptButton CancelButton
cmdSalida &Salida - -
frmPractical3 - cmdDespliegue | cmdSalida

d) Introducir cédigo.

21.- Agregar el siguiente cddigo al botdn cmdDespliegue:

private void cmdDespliegue_Click(object sender, EventArgs e)

{
//Programa que imprime los numeros del 1 al 10
//utilizando el ciclo Do-While
//Practica 13
//Declaracidén de variables
int C=0;
//Despliegue de resultados
do
{
C=C+1;
txtDespliegue.Text = txtDespliegue.Text+C.ToString()+"\r\n";
} while (C < 10);
}
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22.- Agregar el siguiente cdédigo al boton cmdSalida:

private void cmdSalida_Click(object sender, EventArgs e)

{
Close();

23.- Guardar el programa Practica 13. En caso de que no hayas especificado desde el inicio el
nombre y ubicacién del programa ir a la opcién del mend ARCHIVO y posteriormente ir a
Guardar WindowsFormsApplication1 como. Asegurarse que en el Explorador de soluciones se
encuentre elegido WindowsFormsApplicationl para guardar correctamente.

24.- Para compilar y ejecutar el programa dar click en 4 , presionar F5 o ir a la opcidon del menu
DEPURAR y elegir Iniciar depuracion.

25.- En caso que no se ejecute quiere decir que se presentaron errores durante la compilacion
o traduccién y mostrard la siguiente caja:

Microsoft Visual Studio Express 2012 para escritorio de Windows ﬁ

[ ] Errores de compilacidn. ;Desea continuar y gjecutar la dltima versidn
generada correctamente?

R -

[ Mg volver a mostrar este cuadro de didlogo

Dar click en No para que permita revisar e identificar los errores de sintaxis y asi poder
corregirlos. Mostrara una division en la ventana donde se enlistan los errores (los errores
varian):

private void cndsalida_Click(object sender, Eventargs e) -
100% -~
Lista de errores - x

Y - Lista de errores de bisqueda P~

Descripcion Archivo 4 Linee «  Colu.. 4 Proyecto &

€1 No sepuede utilizar més de un tipo en una instruccion for, using, fixed o de decloracion Forml.cs 35 13 Ejemplol

\ Listado de errores

Lista de errores | Resultados

Error al compilar

1Dam. | |
11/01/2017

ES . [m i i

26.- Probar el programa y realizar modificaciones si es necesario.

87



Documento: Manual de Practicas Elaborado por: M.C. Karina Aidee Romero Alvarado
Carrera: Ingenieria Informatica Asignatura: Fundamentos de Programacion

Notas practica 13:

e Dentrode la practica 13 se vieron las clases Form, Text, Button y las instancias de dichas
clases a través de los objetos frmPractical3, txtDespliegue, cmdDespliegue, cmdSalida,
respectivamente, que como ya se dijo, un objeto es una unidad dentro de un programa
que consta de un estado (propiedades) y de un comportamiento (métodos), que a su
vez constan respectivamente de datos almacenados y de tareas realizables durante el
tiempo de ejecucion.

e Se modificaron las propiedades de Name para los objetos usando prefijos de acuerdo a
la clase: Form (prefijo frm), Text (prefijo txt), Button (prefijo cmd).

e Seligaron métodos a los objetos de la clase Button (cmdDespliegue, cmdSalida).

e En esta practica se introduce el uso de la estructura de repeticion o ciclo que consiste
en un segmento de un algoritmo o programa cuyas instrucciones se repetirdn un
numero determinado de veces mientras una la condicién establecida es verdadera.

e En esta prdctica se introduce el uso de un contador que consiste en una variable cuyo
valor se va a incrementar o decrementar en una cantidad constante en cada iteracién o
repeticion, en este caso la variable C incrementara en 1 su valor de manera constante

en cada iteracion.
C=0C+1;

e En esta practica se utiliza una de las estructuras de repeticién llamada Do — While o
Repetir-Mientras, es conocido también como ciclo que prueba por abajo ya que por lo
menos ejecuta una vez el bloque de instrucciones antes de probar la condicidn para
continuar o salir del ciclo, en este caso se mantendra iterando mientras C< 10.

do

C=0C+ 1;
txtDespliegue.Text = txtDespliegue.Text+C.ToString()+"\r\n";
} while (C < 10);

e Una caracteristica muy importante del ciclo Do-While es que se mantendra iterando
mientras la condicién sea verdadera, esto significa que cuando la condicién sea falsa
saldra del ciclo. La condicion que se defina para detener el ciclo puede manejar cualquier
tipo de valor, ya sea numérico o alfanumérico.
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PRACTICA 14. IMPRIME LOS NUMEROS DEL 1 AL 10 UTILIZANDO EL
CICLO WHILE.

OBJETIVO ESPECIFICO.

Conocer y utilizar la estructura de control repetitiva “mientras” para la solucién de problemas
del contexto por medio de algoritmos y un lenguaje orientado a objetos.

TEMAS CON LOS QUE SE RELACIONA.
5.1 Estructura de una clase.

5.2 Elementos de una clase.

5.3 Clase principal.

5.4 Crear objetos.

DESARROLLO DE LA PRACTICA.

1.- Iniciar Visual C#

2.- Elegir Aplicacidon de Windows Forms
3.- Elegir Nuevo Proyecto

4.- Elegir Aplicacion de Windows Forms

5.- Dentro de la caja que aparece ir a la seccidn de Especificaciones de guardado del archivo del
programa e introducir lo siguiente:

Nombre: Practica 14
Ubicacién: (Ir a Examinar y elegir ubicacidn, usar unidad de almacenamiento mévil)

Nombre de la solucidn: (Automaticamente se copia el Nombre, dejarlo con el mismo)

6.- Disefiar la forma, que debera quedar como se muestra en la siguiente figura:
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Salida

a) Detalles de la forma.

7.- Dar click en la forma e ir a la Ventana propiedades, localizar la propiedad Name y dar un click
a su derecha donde dice Form1 y sustituir por frmPractical4 (no acepta espacios en blanco)
para asi asignarle nombre a la forma.

8.- Estando la forma seleccionada ir a la Ventana propiedades, localizar |la propiedad Text y dar
un click a su derecha donde dice Form1 y sustituir por Impresiéon de niimeros del 1 al 10 para
asi agregarle el titulo que aparecera en la forma.

9.- Ir la propiedad BackColor y elegir un color para la forma.

10.- El tamafio de la forma se puede cambiar como cualquier ventana de Windows.

b) Detalles de la caja de texto.

11.- Para insertar una caja de texto dar click en la Cuadro de herramientas en Izt Text Box y
dar click en la forma donde se desea insertar la caja de texto.

12.- Estando seleccionada la Caja de Texto ir a las propiedades y modificar Name dando un click
y sustituir textBox1 por txtDespliegue para asi asignarle nombre a la caja de texto.

13.- Para desplegar varias lineas de datos en la caja de texto es necesario ir a la propiedad
Multiline del objeto Caja de Texto txtDespliegue y activar True.

14.- Verificar que la propiedad WordWrap esté también en True.
15.- Ir a TextAlign y seleccionar Center para centrar el texto en la caja de texto txtDespliegue.

16.- Para que el usuario no pueda modificar la salida de datos ir a la propiedad ReadOnly del
objeto Caja de Texto txtDespliegue y activar True.

c) Detalles de los botones de comando.
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17.-Parainsertar un botén de comando dar un click en la Cuadro de herramientas en Button
y dar click en la forma donde se desea insertar el botén de comando.

18.- Estando seleccionado el botén de comando ir a las propiedades y modificar Name dando
un click a su derecha donde dice Buttonl y sustituir por cndDespliegue (no acepta espacios en
blanco) para asi asignarle nombre.

19.- Ir a las propiedades y modificar Text dando un click a su derecha donde dice Buttonl y
sustituir por 1-10 While para asi agregarle el texto que aparecera en el botén. Puedes cambiar
tipo de letra color, etc.

20.- Agregar botdn de comando repitiendo los pasos 17 al 19 para la salida del programa dejando
que también se active con la tecla Esc, asi como establecer el botén que se ejecutara al presionar
la tecle Enter, para lo que se modificardn dos propiedades de la forma frmPractical4. Utilizar
las siguientes propiedades:

Propiedades

Name Text AcceptButton CancelButton
cmdSalida &Salida - -
frmPractical4 - cmdDespliegue | cmdSalida

d) Introducir cédigo.

21.- Agregar el siguiente cddigo al botén cmdDespliegue:

private void cmdDespliegue_Click(object sender, EventArgs e)

{
//Programa que imprime los numeros del 1 al 10 utilizando el ciclo While
//Practica 14
//Declaracién de variables
int C=0;
//Despliegue de resultados utilizando el ciclo While
while (C < 10)
{
C=C+1;
txtDespliegue.Text = txtDespliegue.Text+C.ToString()+"\r\n";
}
}

22.- Agregar el siguiente cédigo al boton cmdSalida:

private void cmdSalida_Click(object sender, EventArgs e)

{
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Close();

23.- Guardar el programa Practica 14. En caso de que no hayas especificado desde el inicio el
nombre y ubicacién del programa ir a la opcién del mend ARCHIVO y posteriormente ir a
Guardar WindowsFormsApplicationl como. Asegurarse que en el Explorador de soluciones se
encuentre elegido WindowsFormsApplicationl para guardar correctamente.

24.- Para compilar y ejecutar el programa dar click en b, presionar F5 o ir a la opcién del menu
DEPURAR y elegir Iniciar depuracién.

25.- En caso que no se ejecute quiere decir que se presentaron errores durante la compilacion
o traduccién y mostrard la siguiente caja:

Microsoft Visual Studio Express 2012 para escritoric de Windows ﬁ

[ j ] Errores de compilacion. ;Desea continuar y gjecutar la dltima version
generada correctamente?

R -

[] Mg volver a mostrar este cuadro de didglogo

Dar click en No para que permita revisar e identificar los errores de sintaxis y asi poder
corregirlos. Mostrara una division en la ventana donde se enlistan los errores (los errores
varian):

private void cndSalida_Click(object sender, Eventargs e) -
100 % -
Lista de errores -3 X

v - Lista de errores de bisqueda 2 ~

Descripeién Archivo Linea =  Colu. = Proyecto &

€1 No se puede utilizar mas de un tipo en una instruccion for, using, fixed o de declaracion Forml.cs 3 13 Ejemplol

Lista de errores | Resultados \ L|Stad0 de errores

Error al compilar

u2am. | |
11/01/2017

N ™

26.- Probar el programa y realizar modificaciones si es necesario.

Notas practica 14:

e Dentrode lapractica 14 se vieron las clases Form, Text, Button y las instancias de dichas
clases a través de los objetos frmPractical4, txtDespliegue, cmdDespliegue, cmdSalida,
respectivamente, que como ya se dijo, un objeto es una unidad dentro de un programa
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gue consta de un estado (propiedades) y de un comportamiento (métodos), que a su
vez constan respectivamente de datos almacenados y de tareas realizables durante el
tiempo de ejecucién.

Se modificaron las propiedades de Name para los objetos usando prefijos de acuerdo a
la clase: Form (prefijo frm), Text (prefijo txt), Button (prefijo cmd).

Se ligaron métodos a los objetos de la clase Button (cmdDespliegue, cmdSalida).

En esta practica se hace uso de la estructura de repeticién o ciclo que consiste en un
segmento de un algoritmo o programa cuyas instrucciones se repetirdn un nimero
determinado de veces mientras una la condicion establecida es verdadera.

En esta préctica se hace uso de un contador que consiste en una variable cuyo valor se
va a incrementar o decrementar en una cantidad constante en cada iteracion o
repeticion, en este caso la variable C incrementara en 1 su valor de manera constante

en cada iteracion.
C=C+1;

En esta practica se utiliza una de las estructuras de repeticion lamada While o Mientras,
es conocido también como ciclo que prueba por arriba ya que ejecuta el bloque de
instrucciones sélo si al probar la condicidn al inicio ésta es verdadera, en este caso se
mantendra iterando mientras C< 10.

while (C < 10)

{
C=0C+1;
txtDespliegue.Text = txtDespliegue.Text+C.ToString()+"\r\n";

Una caracteristica muy importante del ciclo While es que se mantendra iterando
mientras la condicién sea verdadera, esto significa que cuando la condicién sea falsa
saldra del ciclo. La condicion que se defina para detener el ciclo puede manejar cualquier
tipo de valor, ya sea numérico o alfanumérico.
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PRACTICA 15. IMPRIME LOS NUMERO DEL 1 AL 10 UTILIZANDO EL
CICLO FOR.

OBJETIVO ESPECIFICO.

Conocer vy utilizar la estructura de control repetitiva “Repetir-Desde” para la solucion de
problemas del contexto por medio de algoritmos y un lenguaje orientado a objetos.

TEMAS CON LOS QUE SE RELACIONA.
5.1 Estructura de una clase.

5.2 Elementos de una clase.

5.3 Clase principal.

5.4 Crear objetos.

DESARROLLO DE LA PRACTICA.

1.- Iniciar Visual C#

2.- Elegir Aplicacidon de Windows Forms
3.- Elegir Nuevo Proyecto

4.- Elegir Aplicacion de Windows Forms

5.- Dentro de la caja que aparece ir a la seccidn de Especificaciones de guardado del archivo del
programa e introducir lo siguiente:

Nombre: Practica 15
Ubicacién: (Ir a Examinar y elegir ubicacidn, usar unidad de almacenamiento mévil)

Nombre de la solucidn: (Automaticamente se copia el Nombre, dejarlo con el mismo)

6.- Disefiar la forma, que debera quedar como se muestra en la siguiente figura:
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1-10 For
| Salida |

a) Detalles de la forma.

7.- Dar click en la forma e ir a la Ventana propiedades, localizar la propiedad Name y dar un click
a su derecha donde dice Form1 y sustituir por frmPractical5 (no acepta espacios en blanco)
para asi asignarle nombre a la forma.

8.- Estando la forma seleccionada ir a la Ventana propiedades, localizar |la propiedad Text y dar
un click a su derecha donde dice Form1 y sustituir por Impresiéon de niimeros del 1 al 10 para
asi agregarle el titulo que aparecera en la forma.

9.- Ir la propiedad BackColor y elegir un color para la forma.

10.- El tamafio de la forma se puede cambiar como cualquier ventana de Windows.

b) Detalles de la caja de texto.

11.- Para insertar una caja de texto dar click en la Cuadro de herramientas en Izt Text Box y
dar click en la forma donde se desea insertar la caja de texto.

12.- Estando seleccionada la Caja de Texto ir a las propiedades y modificar Name dando un click
y sustituir textBox1 por txtDespliegue para asi asignarle nombre a la caja de texto.

13.- Para desplegar varias lineas de datos en la caja de texto es necesario ir a la propiedad
Multiline del objeto Caja de Texto txtDespliegue y activar True.

14.- Verificar que la propiedad WordWrap esté también en True.
15.- Ir a TextAlign y seleccionar Center para centrar el texto en la caja de texto txtDespliegue.

16.- Para que el usuario no pueda modificar la salida de datos ir a la propiedad ReadOnly del
objeto Caja de Texto txtDespliegue y activar True.
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c) Detalles de los botones de comando.

17.-Parainsertar un botén de comando dar un click en la Cuadro de herramientas en Button
y dar click en la forma donde se desea insertar el botén de comando.

18.- Estando seleccionado el botén de comando ir a las propiedades y modificar Name dando
un click a su derecha donde dice Buttonl y sustituir por cndDespliegue (no acepta espacios en
blanco) para asi asignarle nombre.

19.- Ir a las propiedades y modificar Text dando un click a su derecha donde dice Buttonl y
sustituir por 1-10 For para asi agregarle el texto que aparecera en el botdn. Puedes cambiar tipo
de letra color, etc.

20.- Agregar botdn de comando repitiendo los pasos 17 al 19 para la salida del programa dejando
qgue también se active con la tecla Esc, asi como establecer el botén que se ejecutara al presionar
la tecle Enter, para lo que se modificardn dos propiedades de la forma frmPractical5. Utilizar
las siguientes propiedades:

Propiedades

Name Text AcceptButton CancelButton
cmdSalida &Salida - -
FrmPractical5 - cmdDespliegue | cmdSalida

d) Introducir cédigo.

21.- Agregar el siguiente cddigo al botédn cmdDespliegue:

private void cmdDespliegue_Click(object sender, EventArgs e)

{
//Programa que imprime los numeros del 1 al 10 utilizando el ciclo For
//Practica 15
//Declaracién de variables
int C;
//Despliegue de resultados utilizando el ciclo For
for (C=1; C<=10; C =C + 1)
{
txtDespliegue.Text = txtDespliegue.Text + C.ToString() + "\r\n";
}
}
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22.- Agregar el siguiente cédigo al boton cmdSalida:

private void cmdSalida_Click(object sender, EventArgs e)

{
Close();

23.- Guardar el programa Practica 15. En caso de que no hayas especificado desde el inicio el
nombre y ubicacién del programa ir a la opcién del mend ARCHIVO y posteriormente ir a
Guardar WindowsFormsApplication1 como. Asegurarse que en el Explorador de soluciones se
encuentre elegido WindowsFormsApplicationl para guardar correctamente.

24.- Para compilar y ejecutar el programa dar click en 4 , presionar F5 o ir a la opcidon del menu
DEPURAR y elegir Iniciar depuracion.

25.- En caso que no se ejecute quiere decir que se presentaron errores durante la compilacion
o traduccién y mostrard la siguiente caja:

Microsoft Visual Studio Express 2012 para escritorio de Windows ﬁ

[ ] Errores de compilacidn. ;Desea continuar y gjecutar la dltima versidn
generada correctamente?

R -

[ Mg volver a mostrar este cuadro de didlogo

Dar click en No para que permita revisar e identificar los errores de sintaxis y asi poder
corregirlos. Mostrara una division en la ventana donde se enlistan los errores (los errores
varian):

private void cmdsalida_Click(object sender, Eventérgs e) -
0% -

Lista de errores -1 x

Y - Lista de errores de bisqueda P~

Descripcion Archivo 4 Linee «  Colu.. 4 Proyecto &

€1 No sepuede utilizar més de un tipo en una instruccion for, using, fixed o de decloracion Forml.cs 35 13 Ejemplol

\ Listado de errores

Lista de errores | Resultados

Error al compilar

1Dam. | |
11/01/2017

ES . [m i i

26.- Probar el programa y realizar modificaciones si es necesario.
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Notas practica 15:

e Dentrode lapractica 15 se vieron las clases Form, Text, Button y las instancias de dichas
clases a través de los objetos frmPractical5, txtDespliegue, cmdDespliegue, cmdSalida,
respectivamente, que como ya se dijo, un objeto es una unidad dentro de un programa
que consta de un estado (propiedades) y de un comportamiento (métodos), que a su
vez constan respectivamente de datos almacenados y de tareas realizables durante el
tiempo de ejecucion.

e Se modificaron las propiedades de Name para los objetos usando prefijos de acuerdo a
la clase: Form (prefijo frm), Text (prefijo txt), Button (prefijo cmd).

e Seligaron métodos a los objetos de la clase Button (cmdDespliegue, cmdSalida).

e En esta practica se hace uso de la estructura de repeticidn o ciclo que consiste en un
segmento de un algoritmo o programa cuyas instrucciones se repetiran un nimero
determinado de veces mientras una la condicidn establecida es verdadera.

e En esta préctica se utiliza una de las estructuras de repeticidon llamada Repetir-Desde o
For, es el mas sencillo de los ciclos y es conveniente utilizarlo cuando ya se conoce el
numero de iteraciones que debera realizar, en caso contrario se debera utilizar otro tipo
de ciclo donde no sea necesario indicar desde el principio las veces que iterara, en este
caso el contador se inicializa C = 1 Unicamente la primera vez, se mantendra iterando
mientras C <= 10y el incremento del contador sera C = C + 1 en cada iteracion.

for (C =1; C<=10;C = C + 1)

e Una caracteristica muy importante del ciclo For es que se mantendra iterando mientras
la condicidn sea verdadera, esto significa que cuando la condicidn sea falsa saldra del
ciclo. La condicién que se defina para detener el ciclo debe ser tipo de valor numérico.

e Como se puede observar, en esta practica se hace uso de un contador que como ya se
sabe consiste en una variable cuyo valor se va a incrementar o decrementar en una
cantidad constante en cada iteracién o repeticion, en este caso la variable C
incrementara en 1 su valor de manera constante en cada iteracién.

C=C+1;

e En C# también se puede utilizar un contador con incrementos en 1 como C ++ en lugar
de C=C + 1, en el caso de incrementos diferentes a 1 es necesario utilizar C += 2 para
incrementos de 2 en 2, C += 3 para incrementos de 3 en 3, etc. en lugar de utilizar C=C
+20C=C+3.

e Parael caso de un contador en decrementos de 1 en 1 se puede usar como C -- en lugar
de C=C -1y para los decrementos diferentes a 1 es necesario utilizar C -= 2 para
decrementos de 2 en 2, C -= 3 para decrementos de 3 en 3, etc. en lugar de utilizar el
formatoC=C-20C=C-3.
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PRACTICA 16. PROGRAMA QUE IMPRIME LOS NUMEROS PARES
ENTRE 1Y 40 UTILIZANDO EL CICLO FOR.

OBJETIVO ESPECIFICO.

Conocer vy utilizar la estructura de control repetitiva “Repetir-Desde” para la solucion de
problemas del contexto por medio de algoritmos y un lenguaje orientado a objetos.

TEMAS CON LOS QUE SE RELACIONA.
5.1 Estructura de una clase.

5.2 Elementos de una clase.

5.3 Clase principal.

5.4 Crear objetos.

DESARROLLO DE LA PRACTICA.

1.- Iniciar Visual C#

2.- Elegir Aplicacidon de Windows Forms
3.- Elegir Nuevo Proyecto

4.- Elegir Aplicacion de Windows Forms

5.- Dentro de la caja que aparece ir a la seccidn de Especificaciones de guardado del archivo del
programa e introducir lo siguiente:

Nombre: Practica 16
Ubicacién: (Ir a Examinar y elegir ubicacidn, usar unidad de almacenamiento mévil)

Nombre de la solucidn: (Automaticamente se copia el Nombre, dejarlo con el mismo)

6.- Disefiar la forma, que debera quedar como se muestra en la siguiente figura:
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-

ot! Impresidn de nimeros pares de 1-40 l:' [ E] |ih

Pares 1 - 40 For
Salida

a) Detalles de la forma.

7.- Dar click en la forma e ir a la Ventana propiedades, localizar |la propiedad Name y dar un click
a su derecha donde dice Form1 y sustituir por frmPractical6 (no acepta espacios en blanco)
para asi asignarle nombre a la forma.

8.- Estando la forma seleccionada ir a la Ventana propiedades, localizar |la propiedad Text y dar
un click a su derecha donde dice Form1 y sustituir por Impresidon de nimeros pares de 1 al 40
para asi agregarle el titulo que aparecera en la forma.

9.- Ir la propiedad BackColor y elegir un color para la forma.

10.- El tamafio de la forma se puede cambiar como cualquier ventana de Windows.

b) Detalles de la caja de texto.

11.- Para insertar una caja de texto dar click en la Cuadro de herramientas en =t Text Box y
dar click en la forma donde se desea insertar la caja de texto.

12.- Estando seleccionada la Caja de Texto ir a las propiedades y modificar Name dando un click
y sustituir textBox1 por txtDespliegue para asi asignarle nombre a la caja de texto.

13.- Para desplegar varias lineas de datos en la caja de texto es necesario ir a la propiedad
Multiline del objeto Caja de Texto txtDespliegue y activar True.

14.- Verificar que la propiedad WordWrap esté también en True.
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15.- Ir a TextAlign y seleccionar Center para centrar el texto en la caja de texto txtDespliegue.

16.- Para que el usuario no pueda modificar la salida de datos ir a la propiedad ReadOnly del
objeto Caja de Texto txtDespliegue y activar True.

c) Detalles de los botones de comando.

17.-Parainsertar un botén de comando dar un click en la Cuadro de herramientas en Button
y dar click en la forma donde se desea insertar el botén de comando.

18.- Estando seleccionado el botdn de comando ir a las propiedades y modificar Name dando
un click a su derecha donde dice Buttonl y sustituir por cndDespliegue (no acepta espacios en
blanco) para asi asignarle nombre.

19.- Ir a las propiedades y modificar Text dando un click a su derecha donde dice Buttonl y
sustituir por Pares 1-40 For para asi agregarle el texto que aparecerd en el botdn. Puedes
cambiar tipo de letra color, etc.

20.- Agregar botén de comando repitiendo los pasos 17 al 19 para la salida del programa dejando
gue también se active con la tecla Esc, asi como establecer el botdn que se ejecutara al presionar
la tecle Enter, para lo que se modificaran dos propiedades de la forma frmPractical6. Utilizar
las siguientes propiedades:

Propiedades

Name Text AcceptButton CancelButton
cmdSalida &Salida - -
frmPractical6 - cmdDespliegue | cmdSalida

d) Introducir cédigo.

21.- Agregar el siguiente cédigo al boton cmdDespliegue:

private void cmdDespliegue_Click(object sender, EventArgs e)

{
//Programa que imprime numeros pares entre 1 y 40 utilizando el ciclo For
//Practica 16
//Declaracién de variables
int C;
//Despliegue de resultados utilizando el ciclo For
for (C = 2; C <= 40;C=C+2)
{
txtDespliegue.Text = txtDespliegue.Text + C.ToString() + "\r\n";
}
}
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22.- Agregar el siguiente cddigo al boton cmdSalida:

private void cmdSalida_Click(object sender, EventArgs e)

{
Close();

23.- Guardar el programa Practica 16. En caso de que no hayas especificado desde el inicio el
nombre y ubicacién del programa ir a la opcién del mend ARCHIVO y posteriormente ir a
Guardar WindowsFormsApplicationl como. Asegurarse que en el Explorador de soluciones se
encuentre elegido WindowsFormsApplicationl para guardar correctamente.

24.- Para compilar y ejecutar el programa dar click en 4 , presionar F5 o ir a la opcidon del menu
DEPURAR y elegir Iniciar depuracion.

25.- En caso que no se ejecute quiere decir que se presentaron errores durante la compilacion
o traduccién y mostrard la siguiente caja:

Microsoft Visual Studio Express 2012 para escritorio de Windows ﬁ

[ ] Errores de compilacidn. ;Desea continuar y gjecutar la dltima versidn
generada correctamente?

R -

[] Mg volver a mostrar este cuadro de didlogo

Dar click en No para que permita revisar e identificar los errores de sintaxis y asi poder
corregirlos. Mostrara una division en la ventana donde se enlistan los errores (los errores
varian):

private void cmdsalida_Click(object sender, Eventérgs e) -

0% -

Lista de errores >0 x

Y - Lista de errores de bisqueda P~

Descripcion Archivo 4 Linee «  Colu.. 4 Proyecto &

€1 No sepuede utilizar més de un tipo en una instruccion for, using, fixed o de decloracion Forml.cs 35 13 Ejemplol

\ Listado de errores

Lista de errores | Resultados

Error al compilar

1Dam. | |
11/01/2017

ES . [m i i

26.- Probar el programa y realizar modificaciones si es necesario.
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Notas practica 16:

e Dentrode lapractica 16 se vieron las clases Form, Text, Button y las instancias de dichas
clases a través de los objetos frmPractical6, txtDespliegue, cmdDespliegue, cmdSalida,
respectivamente, que como ya se dijo, un objeto es una unidad dentro de un programa
que consta de un estado (propiedades) y de un comportamiento (métodos), que a su
vez constan respectivamente de datos almacenados y de tareas realizables durante el
tiempo de ejecucion.

e Se modificaron las propiedades de Name para los objetos usando prefijos de acuerdo a
la clase: Form (prefijo frm), Text (prefijo txt), Button (prefijo cmd).

e Seligaron métodos a los objetos de la clase Button (cmdDespliegue, cmdSalida).

e En esta practica se hace uso de la estructura de repeticidn o ciclo que consiste en un
segmento de un algoritmo o programa cuyas instrucciones se repetiran un nimero
determinado de veces mientras una la condicidn establecida es verdadera.

e En esta préctica se utiliza una de las estructuras de repeticién llamada Repetir-Desde o
For, es el mas sencillo de los ciclos y es conveniente utilizarlo cuando ya se conoce el
numero de iteraciones que debera realizar, en caso contrario se debera utilizar otro tipo
de ciclo donde no sea necesario indicar desde el principio las veces que iterara, en este
caso el contador se inicializa C = 2 Unicamente la primera vez, se mantendra iterando
mientras C <= 40 sea verdadera y el incremento del contador serd C = C + 2 en cada
iteracion.

for (C =2; C<=40;C =C + 2)

e Una caracteristica muy importante del ciclo For es que se mantendra iterando mientras
la condicidn sea verdadera, esto significa que cuando la condicidn sea falsa saldra del
ciclo. La condicién que se defina para detener el ciclo debe ser tipo de valor numérico.

e En esta practica se hace uso de un contador que como ya se consiste en una variable
cuyo valor se va a incrementar o decrementar en una cantidad constante en cada
iteracion o repeticion, en este caso la variable C incrementara en 2 su valor de manera

constante en cada iteracion.
C=0C+ 2;

e En C# también se puede utilizar un contador con incrementos en 1 como C ++ en lugar
de C=C + 1, en el caso de incrementos diferentes a 1 es necesario utilizar C += 2 para
incrementos de 2 en 2, C += 3 para incrementos de 3 en 3, etc. en lugar de utilizar C=C
+20C=C+3.

e Parael caso de un contador en decrementos de 1 en 1 se puede usar como C -- en lugar
de C = C -1y para los decrementos diferentes a 1 es necesario utilizar C -= 2 para
decrementos de 2 en 2, C -= 3 para decrementos de 3 en 3, etc. en lugar de utilizar el
formatoC=C-20C=C-3.
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IMPLEMENTACION ORIENTADA A OBJETOS.

COMPETENCIAS A DESARROLLAR.

e Implementa métodos para disefar mddulos independientes y robustos y que
correspondan a soluciones en el mundo real.

e (Capacidad de abstraccién y anélisis.

e Capacidad de aplicar los conocimientos en la practica.

e Habilidades en el uso de las tecnologias de la informacién y de la comunicacién.

e Habilidad para buscar, procesar y analizar informacién procedente de fuentes diversas.

e (Capacidad para identificar, plantear y resolver problemas.

e (Capacidad de trabajar en equipo.

e Habilidades interpersonales.

e Capacidad creativa.

e Habilidad para trabajar en forma auténoma.

e Compromiso ético.

e Compromiso con la calidad.
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PRACTICA 17. SUMA DE DOS NUMEROS UTILIZANDO FUNCIONES
QUE NO RETORNAN VALOR (PROCEDIMIENTO) Y PASE DE
PARAMETROS

OBJETIVO ESPECIFICO.

Implementar métodos para disefar mddulos independientes y robustos y que correspondan a
soluciones en el mundo real.

TEMAS CON LOS QUE SE RELACIONA.
6.1 Declaracién de métodos.
6.2 Métodos de clase.

6.3 Métodos de instancia.

DESARROLLO DE LA PRACTICA.

1.- Iniciar Visual C#

2.- Elegir Aplicacion de Windows Forms
3.- Elegir Nuevo Proyecto

4.- Elegir Aplicacion de Windows Forms

5.- Dentro de la caja que aparece ir a la seccién de Especificaciones de guardado del archivo del
programa e introducir lo siguiente:

Nombre: Practica 17
Ubicacidn: (Ir a Examinar y elegir ubicacidn, usar unidad de almacenamiento movil)

Nombre de la solucidn: (Automaticamente se copia el Nombre, dejarlo con el mismo)

6.- Disefiar la forma, que debera quedar como se muestra en la siguiente figura:
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.
o Suma de dos ndmeros l:' | (=] |ﬂh

Mimero 1:
MNomera 2: EHT

Suma:

a) Detalles de la forma.

7.- Dar click en la forma e ir a la Ventana propiedades, y localizar la propiedad Name y dar un
click a su derecha donde dice Form1 y sustituir por frmPractical?7 (no acepta espacios en blanco)
para asi asignarle nombre a la forma.

8.- Estando la forma seleccionada ir a la Ventana propiedades, y localizar la propiedad Text y
dar un click a su derecha donde dice Form1 y sustituir por Suma de dos nimeros para asi
agregarle el titulo que aparecera en la forma.

9.- Ir la propiedad BackColor y elegir un color para la forma.

10.- El tamafio de la forma se puede cambiar como cualquier ventana de Windows con arrastrar
cualquier parte de su contorno.

b) Detalles de las etiquetas.

11.- Crear la etiqueta utilizando la herramienta Label y dar un click donde se desea
insertar la etiqueta.

12.- Estando seleccionada la etiqueta ir a las propiedades y modificar Name dando un click a su
derecha donde dice Labell y sustituir por IbINumerol (no acepta espacios en blanco) para asi
asignarle nombre a la etiqueta.

13.- Estando la etiqueta seleccionada ir a las propiedades y modificar Text dando un click a su
derecha donde dice Labell y sustituir por &Numero 1: para asi agregarle el texto que aparecera
en la etiqueta (El & se utiliza para que la letra que le sigue se subraye y puede ser activada con
la combinacion de Alt+letra al momento de la ejecucion).

14.- Ir la propiedad ForeColor y elegir un color para la etiqueta.

15.- Ir la propiedad Font y elegir un Tipo de letra para la etiqueta.
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c) Detalles de las cajas de texto.

16.- Para insertar una caja de texto dar click en la Cuadro de herramientas en |zt Text Box y

dar click en la forma donde se desea insertar la caja de texto.

17.- Estando seleccionada la caja de texto ir a las propiedades y modificar Name dando un click
a su derecha donde dice textBox1 y sustituir por txtNumerol (no acepta espacios en blanco)
para asi asignarle nombre a la caja de texto.

18.- Ir la propiedad BackColor y elegir un color para la caja de texto.

19.- Ir la propiedad ForeColor y elegir un color para el texto que posteriormente aparecera en
la caja de texto.

20.- Ir la propiedad Font y elegir un Tipo de letra para el texto que posteriormente aparecerd en
la caja de texto.

21.- Repetir los pasos del 11 al 20 para las siguientes etiquetas y caja de texto (crear primero la
etiqueta y después su correspondiente caja de texto):

Propiedades
Name Text ReadOnly
IbINumero2 | NG&mero 2:
IbISuma La suma es:
txtNumerol False
tXtSuma True

d) Detalles de los botones de comando.

22.-Parainsertar un botdén de comando dar un click en la Cuadro de herramientas en Button
y dar click en la forma donde se desea insertar el botén de comando.

23.- Estando seleccionado el botdn de comando ir a las propiedades y modificar Name dando
un click a su derecha donde dice Buttonl y sustituir por cmdSuma (no acepta espacios en
blanco) para asi asignarle nombre.

24.- Ir a las propiedades y modificar Text dando un click a su derecha donde dice Buttonl y
sustituir por S&uma para asi agregarle el texto que aparecera en el botén (El & se utiliza para
que la letra que le sigue se subraye y puede ser activada con la combinacion de Alt+letra al
momento de la ejecucidn). Puedes cambiar tipo de letra color, etc.

25.- Agregar botén de comando repitiendo los pasos 22 al 24 para la salida del programa dejando
que también se active con la tecla Esc, asi como establecer el botén que se ejecutara al presionar
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la tecle Enter, para lo que se modificaran dos propiedades de la forma frmPractical7. Utilizar
las siguientes propiedades:

Propiedades
Name Text AcceptButton CancelButton
cmdSalida &Salida - -
FrmPractical7 - cmdSuma cmdSalida

e) Introducir cédigo.

26.- Dar doble click sobre el botén cmdSuma y escribir el cddigo correspondiente quedando
finalmente como a continuacion:

// Creado automdticamente para el botén cmdSuma
private void cmdSuma_Click(object sender, EventArgs e)

{
// Programa que suma dos numero utilizando una funcidén que no retorna
// valor
// Practica 17
// Declaracién de variables
int N1, N2;
// Asignacién de valores a las variables
N1 = System.Int32.Parse(txtNumerol.Text);
N2 = System.Int32.Parse(txtNumero2.Text);
// Llamada a la funcidén que no retorna valor (procedimiento) Suma()
Suma(N1,N2);
}

27.- Posteriormente escribir fuera del subprograma o funcion que no retorna valor
(procedimiento) para el botdn cmdSuma el cdédigo del procedimiento definido por el
programador que hara la suma.

//Subprograma de la funcidén que no retorna valor (procedimiento) definido
//por el Programador
void Suma(int Numl, int Num2)
{
//Declaracién de variable local
int Sum;
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//Suma de los dos numeros
Sum = Numl + Num2;

//Despliegue del resultado de la suma
txtSuma.Text = Sum.ToString();

28.- Guardar el programa Practica 17. En caso de que no hayas especificado desde el inicio el
nombre y ubicacién del programa ir a la opcién del mend ARCHIVO y posteriormente ir a
Guardar WindowsFormsApplicationl como. Asegurarse que en el Explorador de soluciones se
encuentre elegido WindowsFormsApplicationl para guardar correctamente.

29.- Para compilar y ejecutar el programa dar click en b, presionar F5 o ir a la opcién del menu
DEPURAR y elegir Iniciar depuracion.

30.- En caso que no se ejecute quiere decir que se presentaron errores durante la compilacion
o traduccién y mostrard la siguiente caja:

Microsoft Visual Studio Express 2012 para escritoric de Windows ﬁ

[ ] Errores de compilacion. ;Desea continuar y gjecutar la dltima versién
generada correctamente?

Iy

) I

[ Mo velver a mostrar este cuadro de didlogo

Dar click en No para que permita revisar e identificar los errores de sintaxis y asi poder
corregirlos. Mostrara una division en la ventana donde se enlistan los errores (los errores
varian):

private void cndSalida_Click(object sender, Eventargs e) -

100% -

Lista de errores v 3 x

v - Lista de errores de bisqueda 2 ~

Descripeién Archivo Linea =  Colu. = Proyecto &

€1 No se puede utilizar mas de un tipo en una instruccion for, using, fixed o de declaracion Forml.cs 3 13 Ejemplol

Lista de errores | Resultados \ Llstado de errores

Error al compilar
1n20am. | |
11/01/2017

N ™

31.- Probar el programa y realizar modificaciones si es necesario.
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Notas practica 17:

e Dentro de la practica 17 se vieron las clases Form, Label, Text, Button y las instancias
de dichas clases a través de los objetos frmPractical7, IbINumerol, IbINumero2,
IblISuma, txtNumerol, txtNumero2, txtSuma, cmdSuma, cmdSalida, respectivamente,
qgue como ya se dijo, un objeto es una unidad dentro de un programa que consta de un
estado (propiedades) y de un comportamiento (métodos), que a su vez constan
respectivamente de datos almacenados y de tareas realizables durante el tiempo de
ejecucién.

e Se modificaron las propiedades de Name para los objetos usando prefijos de acuerdo a
la clase: Form (prefijo frm), Label (prefijo Ibl), Text (prefijo txt), Button (prefijo cmd).

e Se ligaron métodos a los objetos de la clase Button (cmdSuma, cmdSalida).

e En este programa se introduce el concepto de mddulo definido por el usuario y
particularmente el mddulo que no retorna valor.

e Parahacer la llamada solo se especifica el nombre del médulo que no retorna valor y los
pardmetros entre paréntesis si es que existen.
Suma(N1,N2);

e Para definir el inicio del médulo que no retorna valor se debe indicar void ya que no
devolverd valor al momento de retornar. Posteriormente se declaran los pardmetros,
como variables normales, entre paréntesis si es que existen.

void Suma(int Numl, int Num2)

{
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PRACTICA 18. SUMA DE DOS NUMEROS POR MEDIO DEL USO DE
UNA FUNCION Y PASE DE PARAMETROS.

OBJETIVO ESPECIFICO.

Conocer vy utilizar los métodos que retornan valor para la solucién de problemas del contexto
utilizando modularidad y un leguaje orientado a objetos..

TEMAS CON LOS QUE SE RELACIONA.
6.1 Declaracién de métodos.
6.2 Métodos de clase.

6.3 Métodos de instancia.

DESARROLLO DE LA PRACTICA.

1.- Iniciar Visual C#

2.- Elegir Aplicacién de Windows Forms
3.- Elegir Nuevo Proyecto

4.- Elegir Aplicacion de Windows Forms

5.- Dentro de la caja que aparece ir a la seccidn de Especificaciones de guardado del archivo del
programa e introducir lo siguiente:

Nombre: Practica 18

Ubicacién: (Ir a Examinar y elegir ubicacidn, usar unidad de almacenamiento mévil)

Nombre de la solucidn: (Automaticamente se copia el Nombre, dejarlo con el mismo)

6.- Disefiar la forma, que debera quedar como se muestra en la siguiente figura:

111



Documento: Manual de Practicas Elaborado por: M.C. Karina Aidee Romero Alvarado
Carrera: Ingenieria Informatica Asignatura: Fundamentos de Programacion

.
o Suma de dos ndmeros l:' | (=] |ﬂh

Mimero 1:
MNomera 2: EHT

Suma:

a) Detalles de la forma.

7.- Dar click en la forma e ir a la Ventana propiedades, y localizar la propiedad Name y dar un
click a su derecha donde dice Form1 y sustituir por frmPractical8 (no acepta espacios en blanco)
para asi asignarle nombre a la forma.

8.- Estando la forma seleccionada ir a la Ventana propiedades, y localizar la propiedad Text y
dar un click a su derecha donde dice Form1 vy sustituir por Suma de dos nimeros para asi
agregarle el titulo que aparecera en la forma.

9.- Ir la propiedad BackColor y elegir un color para la forma.

10.- El tamafio de la forma se puede cambiar como cualquier ventana de Windows con arrastrar
cualquier parte de su contorno.

b) Detalles de las etiquetas.

11.- Crear la etiqueta utilizando la herramienta Label y dar un click donde se desea
insertar la etiqueta.

12.- Estando seleccionada la etiqueta ir a las propiedades y modificar Name dando un click a su
derecha donde dice Labell y sustituir por IbINumerol (no acepta espacios en blanco) para asi
asignarle nombre a la etiqueta.

13.- Estando la etiqueta seleccionada ir a las propiedades y modificar Text dando un click a su
derecha donde dice Labell y sustituir por &Numero 1: para asi agregarle el texto que aparecera
en la etiqueta (El & se utiliza para que la letra que le sigue se subraye y puede ser activada con
la combinacion de Alt+letra al momento de la ejecucion).

14.- Ir la propiedad ForeColor y elegir un color para la etiqueta.

15.- Ir la propiedad Font y elegir un Tipo de letra para la etiqueta.
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c) Detalles de las cajas de texto.

16.- Para insertar una caja de texto dar click en la Cuadro de herramientas en |zt Text Box y

dar click en la forma donde se desea insertar la caja de texto.

17.- Estando seleccionada la caja de texto ir a las propiedades y modificar Name dando un click
a su derecha donde dice textBox1 y sustituir por txtNumerol (no acepta espacios en blanco)
para asi asignarle nombre a la caja de texto.

18.- Ir la propiedad BackColor y elegir un color para la caja de texto.

19.- Ir la propiedad ForeColor y elegir un color para el texto que posteriormente aparecera en
la caja de texto.

20.- Ir la propiedad Font y elegir un Tipo de letra para el texto que posteriormente aparecerd en
la caja de texto.

21.- Repetir los pasos del 11 al 20 para las siguientes etiquetas y caja de texto (crear primero la
etiqueta y después su correspondiente caja de texto):

Propiedades
Name Text ReadOnly
IbINumero2 | NG&mero 2:
IbISuma La suma es:
txtNumerol False
tXtSuma True

d) Detalles de los botones de comando.

22.-Parainsertar un botdén de comando dar un click en la Cuadro de herramientas en Button
y dar click en la forma donde se desea insertar el boton de comando.

23.- Estando seleccionado el botdn de comando ir a las propiedades y modificar Name dando
un click a su derecha donde dice Buttonl y sustituir por cmdSuma (no acepta espacios en
blanco) para asi asignarle nombre.

24.- Ir a las propiedades y modificar Text dando un click a su derecha donde dice Buttonl y
sustituir por S&uma para asi agregarle el texto que aparecera en el botén (El & se utiliza para
que la letra que le sigue se subraye y puede ser activada con la combinacion de Alt+letra al
momento de la ejecucidn). Puedes cambiar tipo de letra color, etc.

25.- Agregar botén de comando repitiendo los pasos 22 al 24 para la salida del programa dejando
que también se active con la tecla Esc, asi como establecer el botén que se ejecutara al presionar
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la tecle Enter, para lo que se modificaran dos propiedades de la forma frmPractical8. Utilizar
las siguientes propiedades:

Propiedades

Name Text AcceptButton CancelButton
cmdSalida &Salida - -
FrmPractical8 - cmdSuma cmdSalida

e) Introducir cédigo.

26.- Dar doble click sobre el botén cmdSuma y escribir el cddigo correspondiente quedando
finalmente como a continuacion:

// Creado automdticamente para el botén cmdSuma
private void cmdSuma_Click(object sender, EventArgs e)

{
// Programa que suma dos numero utilizando una funcidn
// Practica 18
// Declaracién de variables
int N1, N2, Res;
// Asignacién de valores a las variables
N1 = System.Int32.Parse(txtNumerol.Text);
N2 = System.Int32.Parse(txtNumero2.Text);
// Llamada a la funcidén Suma ()
Res = Suma(N1, N2);
//Despliegue del resultado de la suma
txtSuma.Text = Res.ToString();

}

27.- Posteriormente escribir fuera del subprograma para el botdn cmdSuma el cédigo de la
funcién definida por el programador que hara la suma.

//Subprograma (Funcidén)definido por el Programador
int Suma(int Numl, int Num2)
{
//Calculo de la suma y retorno del total
return Numl + Num2;
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28.- En la caja Solution Explorer dar un click para regresar al disefio de la forma.

29.- Dar doble click al botén cmdSalida y sin mover el cursor introducir el cddigo
correspondiente quedando asi finalmente:

//Creado automaticamente para el botén cmdSalida
private void cmdSalida_Click(object sender, EventArgs e)

{
Close();

30.- Guardar el programa Practica 18. En caso de que no hayas especificado desde el inicio el
nombre y ubicacién del programa ir a la opcién del mend ARCHIVO y posteriormente ir a
Guardar WindowsFormsApplication1 como. Asegurarse que en el Explorador de soluciones se
encuentre elegido WindowsFormsApplicationl para guardar correctamente.

31.- Para compilar y ejecutar el programa dar click en 4 , presionar F5 o ir a la opcidon del menu
DEPURAR y elegir Iniciar depuracion.

32.- En caso que no se ejecute quiere decir que se presentaron errores durante la compilacion
o traduccién y mostrard la siguiente caja:

Microsoft Visual Studio Express 2012 para escritorio de Windows ﬁ

[ ] Errores de compilacidn. ;Desea continuar y gjecutar la dltima versidn
generada correctamente?

R -

[ Mg volver a mostrar este cuadro de didlogo

Dar click en No para que permita revisar e identificar los errores de sintaxis y asi poder
corregirlos. Mostrara una division en la ventana donde se enlistan los errores (los errores
varian):

private void cmdsalida_Click(object sender, Eventérgs e) -
0% -

Lista de errores >0 x

Y - Lista de errores de bisqueda P~

Descripcion Archivo 4 Linee «  Colu.. 4 Proyecto &

€1 No sepuede utilizar més de un tipo en una instruccion for, using, fixed o de decloracion Forml.cs 35 13 Ejemplol

\ Listado de errores

Lista de errores | Resultados

Error al compilar

1Dam. | |
11/01/2017

ES . [m i i

33.- Probar el programa y realizar modificaciones si es necesario.
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Notas practica 18:

Dentro de la practica 18 se vieron las clases Form, Label, Text, Button y las instancias
de dichas clases a través de los objetos frmPractical8, IbINumerol, IbINumero2,
IblISuma, txtNumerol, txtNumero2, txtSuma, cmdSuma, cmdSalida, respectivamente,
gue como ya se dijo, un objeto es una unidad dentro de un programa que consta de un
estado (propiedades) y de un comportamiento (métodos), que a su vez constan
respectivamente de datos almacenados y de tareas realizables durante el tiempo de
ejecucién.

Se modificaron las propiedades de Name para los objetos usando prefijos de acuerdo a
la clase: Form (prefijo frm), Label (prefijo Ibl), Text (prefijo txt), Button (prefijo cmd).

Se ligaron métodos a los objetos de la clase Button (cmdSuma, cmdSalida).

En este programa se introduce el concepto de médulo definido por el usuario y
particularmente es aquel médulo que si permite retornar un valor explicito.

Para hacer la llamada solo se especifica el nombre del médulo y los pardmetros entre
paréntesis si es que existen y también la variable que recibird el valor con el que
retornara.

Res = Suma(N1,N2);

Para definir el inicio del mddulo se debe indicar int ya que el valor que devolvera sera
un entero. Posteriormente se declaran los parametros, como variables normales, entre
paréntesis si es que existen.

int Suma(int Numl, int Num2)

{

Para indicar el valor que retornara se utiliza la palabra reservada return y enseguida el
valor de retorno.

return Numl+Num2;

116



Documento: Manual de Practicas Elaborado por: M.C. Karina Aidee Romero Alvarado
Carrera: Ingenieria Informatica Asignatura: Fundamentos de Programacion

PRACTICA 19. SUMA DE DOS NUMEROS UTILIZANDO FUNCIONES Y
VARIABLES GLOBALES.

OBJETIVO ESPECIFICO.

Conocer vy utilizar las funciones que retornan valor y variables globales para la solucién de
problemas del contexto utilizando el modelo de las 6’D para definir las etapas para solucién de
problemas, algoritmos y un leguaje orientado a objetos y un leguaje orientado a objetos.

TEMAS CON LOS QUE SE RELACIONA.
6.1 Declaracién de métodos.
6.2 Métodos de clase.

6.3 Métodos de instancia.

DESARROLLO DE LA PRACTICA.

1.- Iniciar Visual C#

2.- Elegir Aplicacion de Windows Forms
3.- Elegir Nuevo Proyecto

4.- Elegir Aplicacion de Windows Forms

5.- Dentro de la caja que aparece ir a la seccién de Especificaciones de guardado del archivo del
programa e introducir lo siguiente:

Nombre: Practica 19
Ubicacién: (Ir a Examinar y elegir ubicacidn, usar unidad de almacenamiento mévil)

Nombre de la solucidn: (Automaticamente se copia el Nombre, dejarlo con el mismo)

6.- Disefiar la forma, que debera quedar como se muestra en la siguiente figura:
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.
o Suma de dos ndmeros l:' | (=] |ﬂh

Mimero 1:
MNomera 2: EHT

Suma:

a) Detalles de la forma.

7.- Dar click en la forma e ir a la Ventana propiedades, y localizar la propiedad Name y dar un
click a su derecha donde dice Form1 y sustituir por frmPractical9 (no acepta espacios en blanco)
para asi asignarle nombre a la forma.

8.- Estando la forma seleccionada ir a la Ventana propiedades, y localizar la propiedad Text y
dar un click a su derecha donde dice Form1 y sustituir por Suma de dos nimeros para asi
agregarle el titulo que aparecera en la forma.

9.- Ir la propiedad BackColor y elegir un color para la forma.

10.- El tamafio de la forma se puede cambiar como cualquier ventana de Windows con arrastrar
cualquier parte de su contorno.

b) Detalles de las etiquetas.

11.- Crear la etiqueta utilizando la herramienta Label y dar un click donde se desea
insertar la etiqueta.

12.- Estando seleccionada la etiqueta ir a las propiedades y modificar Name dando un click a su
derecha donde dice Labell y sustituir por IbINumerol (no acepta espacios en blanco) para asi
asignarle nombre a la etiqueta.

13.- Estando la etiqueta seleccionada ir a las propiedades y modificar Text dando un click a su
derecha donde dice Labell y sustituir por &Numero 1: para asi agregarle el texto que aparecera
en la etiqueta (El & se utiliza para que la letra que le sigue se subraye y puede ser activada con
la combinacion de Alt+letra al momento de la ejecucion).

14.- Ir la propiedad ForeColor y elegir un color para la etiqueta.

15.- Ir la propiedad Font y elegir un Tipo de letra para la etiqueta.
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c) Detalles de las cajas de texto.

16.- Para insertar una caja de texto dar click en la Cuadro de herramientas en |zt Text Box y

dar click en la forma donde se desea insertar la caja de texto.

17.- Estando seleccionada la caja de texto ir a las propiedades y modificar Name dando un click
a su derecha donde dice textBox1 y sustituir por txtNumerol (no acepta espacios en blanco)
para asi asignarle nombre a la caja de texto.

18.- Ir la propiedad BackColor y elegir un color para la caja de texto.

19.- Ir la propiedad ForeColor y elegir un color para el texto que posteriormente aparecera en
la caja de texto.

20.- Ir la propiedad Font y elegir un Tipo de letra para el texto que posteriormente aparecerd en
la caja de texto.

21.- Repetir los pasos del 11 al 20 para las siguientes etiquetas y caja de texto (crear primero la
etiqueta y después su correspondiente caja de texto):

Propiedades
Name Text ReadOnly
IbINumero2 | NG&mero 2:
IbISuma La suma es:
txtNumerol False
tXtSuma True

d) Detalles de los botones de comando.

22.-Parainsertar un botdén de comando dar un click en la Cuadro de herramientas en Button
y dar click en la forma donde se desea insertar el botén de comando.

23.- Estando seleccionado el botdn de comando ir a las propiedades y modificar Name dando
un click a su derecha donde dice Buttonl y sustituir por cmdSuma (no acepta espacios en
blanco) para asi asignarle nombre.

24.- Ir a las propiedades y modificar Text dando un click a su derecha donde dice Buttonl y
sustituir por S&uma para asi agregarle el texto que aparecera en el botén (El & se utiliza para
que la letra que le sigue se subraye y puede ser activada con la combinacion de Alt+letra al
momento de la ejecucién). Puedes cambiar tipo de letra color, etc.

25.- Agregar botén de comando repitiendo los pasos 22 al 24 para la salida del programa dejando
que también se active con la tecla Esc, asi como establecer el botén que se ejecutara al presionar
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la tecle Enter, para lo que se modificaran dos propiedades de la forma frmPractical9. Utilizar
las siguientes propiedades:

Propiedades
Name Text AcceptButton CancelButton
cmdSalida &Salida - -
FrmPractical9 - cmdSuma cmdSalida

e) Introducir cédigo.

26.- Dar doble click sobre el botén cmdSuma y escribir el cddigo correspondiente quedando
finalmente como a continuacion:

// Declaracidén de variables globales
int N1, N2;

// Creado automdticamente para el botén cmdSuma
private void cmdSuma_Click(object sender, EventArgs e)
{

// Programa que suma dos numero utilizando una funcién y
// variables globales
// Practica 19

// Declaracidén de variable local
int Res;

// Asignacién de valores a las variables
N1 = System.Int32.Parse(txtNumerol.Text);
N2 = System.Int32.Parse(txtNumero2.Text);

// Llamada a la funcidén Suma ()
Res = Suma();

//Despliegue del resultado de la suma
txtSuma.Text = Res.ToString();

27.- Posteriormente escribir fuera del subprograma para el botdn cmdSuma el cédigo de la
funcién definida por el programador que hara la suma.

//Subprograma de la funcidn definida por el Programador
int Suma()
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//Calculo de la suma y retorno del total
return N1 + N2;

28.- En la caja Solution Explorer dar un click para regresar al disefio de la forma.

29.- Dar doble click al botén cmdSalida y sin mover el cursor introducir el cddigo
correspondiente quedando asi finalmente:

//Creado automdaticamente para el botén cmdSalida
private void cmdSalida_Click(object sender, EventArgs e)

{
Close();

30.- Guardar el programa Practica 19. En caso de que no hayas especificado desde el inicio el
nombre y ubicacién del programa ir a la opcién del mend ARCHIVO y posteriormente ir a
Guardar WindowsFormsApplication1 como. Asegurarse que en el Explorador de soluciones se
encuentre elegido WindowsFormsApplicationl para guardar correctamente.

31.- Para compilar y ejecutar el programa dar click en 4 , presionar F5 o ir a la opcidon del menu
DEPURAR y elegir Iniciar depuracion.

32.- En caso que no se ejecute quiere decir que se presentaron errores durante la compilacion
o traduccién y mostrard la siguiente caja:

Microsoft Visual Studio Express 2012 para escritorio de Windows [iE-J

Errores de compilacion. ;Desea continuar y gjecutar la dltima versian
i
generada correctamente?

si | [ No

Mo volver a mostrar este cuadro de didlego

Dar click en No para que permita revisar e identificar los errores de sintaxis y asi poder
corregirlos. Mostrara una division en la ventana donde se enlistan los errores (los errores
varian):
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private void cndSalida_Click(object sender, Eventargs e) -

100% -

Lista de errores v 3 x

v - Lista de errores de bisqueda 2 ~

Descripeién Archivo Linea =  Colu. = Proyecto &

€1 No se puede utilizar mas de un tipo en una instruccion for, using, fixed o de declaracion Forml.cs 3 13 Ejemplol

Lista de errores | Resultados \ L|stad0 de errores

Error al compilar

n2am. ||
11/01/2017

N ™

33.- Probar el programa y realizar modificaciones si es necesario.

Notas practica 19:

e Dentro de la practica 18 se vieron las clases Form, Label, Text, Button y las instancias
de dichas clases a través de los objetos frmPractical8, IbINumerol, IbINumero2,
IblISuma, txtNumerol, txtNumero2, txtSuma, cmdSuma, cmdSalida, respectivamente,
gue como ya se dijo, un objeto es una unidad dentro de un programa que consta de un
estado (propiedades) y de un comportamiento (métodos), que a su vez constan
respectivamente de datos almacenados y de tareas realizables durante el tiempo de
ejecucion.

e Se modificaron las propiedades de Name para los objetos usando prefijos de acuerdo a
la clase: Form (prefijo frm), Label (prefijo Ibl), Text (prefijo txt), Button (prefijo cmd).

e Se ligaron métodos a los objetos de la clase Button (cmdSuma, cmdSalida).

e En este programa se introduce el concepto de mddulo definido por el usuario y
particularmente es aquel mddulo que si permite retornar un valor explicito.

e Paraindicar el valor que retornara se utiliza la palabra reservada return y enseguida el
valor de retorno.

return Numl+Num2;

e Aquino hay necesidad de pase de pardmetros ya que las variables N1y N2 se declararon
globales.

// Declaracidén de variables globales
int N1, N2;

// Creado automaticamente para el botén cmdSuma
private void cmdSuma_Click(object sender, EventArgs e)
{ .

122



Documento: Manual de Practicas Elaborado por: M.C. Karina Aidee Romero Alvarado
Carrera: Ingenieria Informatica Asignatura: Fundamentos de Programacion

IV. CONCLUSIONES

Con la elaboracién de este manual de practicas se busca desarrollar en los estudiantes de la
Ingenieria Informatica, habilidades, metodologias, asi como capacidades de analisis y sintesis,
para plantear la solucién de problemas susceptibles de ser computarizados, a través de
diagramas de flujo, pseudocédigo, algoritmos y el paradigma de programacién orientada a
objetos asi como las habilidades necesarias en la solucidon de problemas de base tecnoldgica en
el area de Tecnologias de Informacion, a través de éstas practicas se impulsa el logro de
competencias especificas y genéricas dirigidas a la aplicacidn de los conceptos basicos de la
programacion.

Este manual de practicas sienta una base firme en la preparacién del estudiante desde el primer
semestre de la Ingenieria Informatica en el drea de desarrollo de software, garantizando la
adquisicidon gradual y sélida de habilidades y competencias especificas que podran cubrir, en el
futuro, las necesidades de la industria de Tecnologias de Informacién de la regién que requiere
de profesionales que tengan los conocimientos para desarrollar aplicaciones robustas que den
soporte a la demanda constante de informacién confiable.

De igual manera este manual de practicas estimula en el estudiante el desarrollo de
competencias genéricas necesarias para un eficiente desarrollo profesional, tales como la
capacidad de abstraccidn y analisis a través de los problemas del contexto a resolver, capacidad
de aplicar los conocimientos en la practica, habilidades en el uso de las tecnologias de la
informaciéon y de la comunicacién siendo su principal herramienta de trabajo, también la
habilidad para buscar, procesar y analizar informaciéon procedente de fuentes diversas, la
capacidad de trabajar en equipo requiriendo el desarrollo de habilidades interpersonales, la
capacidad creativa siendo escencial en el desarrollo de software, habilidad para trabajar en
forma auténoma durante el analisis de los problemas manteniendo siempre un compromiso
ético y de calidad.

El Tecnolégico Nacional de México marca el camino hacia el cambio constante en aras de formar
profesionistas que puedan resolver problemas de base tecnoldgica que la sociedad presenta,
por lo que este manual de practicas contribuye al logro de este objetivo en el area de la
Ingenieria Informatica.
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