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UTN - FRRQ - 2° Ing. Electromecénica Programacion en Computacion Unidad 7: Estructuras Repetitivas

Guia Unidad 7: ALGORITMOS REPETITIVOS

SITUACIONES PROBLEMATICAS:

1.

10.

11.

Ingresar N nimeros. Imprimir cantidad de positivos, cantidad de negativos y porcentaje de ceros sobre
el total de nimeros ingresados.

Ingresar N nimeros de a uno por vez. Imprimir el promedio de pares y porcentaje de impares sobre la
cantidad de nimeros ingresados.

Ingresar N nimeros y obtener:

3.1. Porcentaje de pares sobre la cantidad de nimeros ingresados.
3.2. Cantidad de nimeros mayores a 30

Se ingresan las notas de 10 alumnos. Imprimir:

4.1. Promedio general de notas.

4.2. Porcentaje de alumnos aprobados. (Se aprueba con 6.)

4.3. Cantidad de alumnos no aprobados.

Suponga que se tiene un conjunto de calificaciones de un grupo de N alumnos. Realizar un algoritmo
para calcular la nota promedio la calificacién mas baja, la nota maxima y el orden en que se ingresé
(nimero de alumno).

Calcular e imprimir la tabla de multiplicar de un nimero cualquiera. Imprimir el multiplicando, el
multiplicador y el producto.

Se ingresan las notas de N alumnos (notas de 1 a 10). Imprimir:

7.1. Cantidad de alumnos aprobados. (Se aprueba con 6.)
7.2. Cantidad de alumnos desaprobados.

7.3. Cantidad de alumnos con notas superior a 8.

7.4. Porcentaje de alumnos aprobados.

Ingresando 10 valores numéricos determinar:

8.1. Cantidad de valores numéricos que son menores a 100 o mayores a 500.
8.2. Suma de los valores estén comprendidos entre 200 y 300

Se solicitan las notas de un alumno. Obtener el promedio, la nota mas alta, la nota mas baja. No se
conoce la cantidad de notas.

Ingresar al comienzo de un programa dos datos numéricos A, B. (Teniendo en cuenta que A debe ser
menor a B). Luego ingresar 10 datos mas, de a uno por vez e imprimir los datos:

10.1. Que se encuentran comprendidos entre Ay B, asi como su suma y promedio.

10.2. Que NO se encuentran comprendidos entre Ay B, asi como su suma y promedio.

Un objeto es dejado caer desde una altura de 100 m. Disefie un programa que imprima cada décima
de segundo la distancia entre el objeto y el suelo. Al final, imprima el tiempo necesario en décimas de
segundo para que el objeto toque el suelo.

12.Calcular la suma siguiente: 100+98+96+94+...+0 en este orden.
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ACTIVIDADES:

Resolver las situaciones problematicas anteriores, debidamente comentadas vy
comenzando con:

1. ANALIZAR el Problema, Datos de Entrada, Salida y Auxiliares, y ¢ Que ocurre si?...
Realizar el pseudocodigo,

Diagrama de Flujo en RAPTOR,

Codificacion en VSC# Consola.

o bk~ 0N

Codificacion en VSC# Ventana. (Windows Form)

CONOCIMIENTOS NECESARIOS:

U 2) Algoritmos. U 3) Tipos de Datos. U 4) Diagramacion légica. Diagramas de Flujo. U 5)
Estructuras Secuenciales. Uso de Asignaciones, Entradas y Salidas de Datos. U 6)
Estructuras de seleccion o condicionales. Uso de condicionales para la formulacién de
algoritmos. U 7) Estructuras Repetitivas o Ciclicas: HACER-PARA, HACER-MIENTRAS,
REPETIR-HASTA. Resolucion de problemas usando todos los tipos de estructuras para la
formulacion de sus algoritmos.

OPERATORIA:

Varia con cada situacién problemética presentada, pero se resuelve en base a los
conocimientos necesarios considerados.

RECOMENDACION:

Para proceder a la realizacion de los TPs de esta Guia, es recomendable releer la siguiente
bibliografia para un repaso de los conceptos tedricos involucrados en resolucion de estos
problemas:

Disefio_de_Algoritmos.pdf, En especial Capitulo 5.

Curso de Algoritmia.pdf, En especial Capitulo 5.

Problema 12:

Calcular la suma siguiente: 100+98+96+94 +...+0 en este orden.
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1) Analisis del Problema:

El problema nos pide obtener un nimero que es la suma de una serie ordenada
descendente en 2 desde 100 a 0.

Como DATOS necesitamos:

CONSTANTE_INICIO = 100, como numero de partida

CONSTANTE_PASO = -2, como numero de decremento de la serie

Contador, Como Variable para realizar el conteo de los sumandos

Suma = 0, Como Variable para ir acumulando los valores a sumar.

El problema se resuelve utilizando una estructura de Ciclo (o Repetitiva) controlada
por la variable Contador, la cual se inicializa con el valor de CONSTANTE_INICIO,
donde iremos descontando la CONSTANTE_PASO en cada Ciclo hasta
alcanzar el valor de Contador = 0. Para obtener el resultado, a la variable
Suma se le ira sumando el valor de Contador en cada ciclo.

2) Pseudo-Caodigo:

Es un lenguaje muy libre, que utiliza palabras reservadas y exige las
sangrias. La estructura basica es:

Algoritmo <TP7_G12_Ejl12>
// Realizar la suma ordenada de la serie descendente de pares de 100 a 0.
/[ Calcular la suma siguiente: 100+98+96+94+...+2+0
/| Fecha de Entrega: DD/MM/AA.
I/l Programador: Grupo 12 de PeC.

Variables /l definiciones de las variables y de su tipo.
Entrada: / No se definen
Salida:
Texto txtMensaje ; // Carga el Mensaje de Salida
Auxiliares:

Entero eContador, eSuma, eCONSTANTE =100, ePASO =-2;
/[ Usadas en el proceso de Calculo
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INICIO /l Inicio del Pseudocddigo
Llamar (PresentacionDelProblema);
Llamar (Calculo);

Llamar (MostrarResultado);

FIN /l Fin del Pseudocédigo

/I Llamados a SubProgramas o Modulos o Funciones del programa

SubProgr(PresentacionDelProblema)

INICIO
Imprimir ("Calcular el valor de la suma siguiente: ")
Imprimir ("100+98+96+94+...+10+8+6+4+2+0")
FIN

SubProgr(Calculo)

INICIO
Asignar eContador € eCONSTANTE, eSuma < 0;
Asignar txtMensaje € "Suma =" ;
HACER-MIENTRAS (eContador <> 0)
Asignar eSuma € eSuma + eContador ;
Asignar txtMensaje < txtMensaje + eContador + " + " ;
Asignar eContador < eContador + ePASO ;
FIN-HACER-MIENTRAS
FIN

SubProgr(MostrarResultado)
INICIO

Imprimir (txtMensaje + "0 =" + eSuma)
FIN
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3) Diagramas de Flujo.

Utiliza simbolos normalizados unidos por flechas (lineas de flujo) que

indican el orden en que debe ejecutarse cada paso.

Es muy importante porque permite:
= Ver el flujo del Programa.
» Analizar la semantica del Condicional.

= Entender como piezas individuales interactian para formar programas
mas complejos.

Programa “main”

Llama al Moédulo de Presentacion del Problema)
MostrarConsigna >

I
Llama al Médulo que realiza el Calculo )
Calculo
I
Llama al Modulo que Muestra el Resultado)
MostrarResultado
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Subrutina “MostrarConsigna”

PUT Hllﬂ

Muestra la Consigna del Problema 12 del Trabajo Practico 7)
PUT "Calcular la suma

siguiente; "

PUT"100+98 + 96+ %4+.
1048 +6+4 +2+0

PUT Hllﬂ
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Subrutina “Calculo”

Contador < 100

(ll;icializa las variables del Programa)

Suma «— 0

1

—n

Mensaje < "Suma

d?icia el Ciclo Hacer Loop Mientras)

Suma <« Suma + Contador

i Cli/ealiza las Operaciones de Asignacion Indicadas)

Mensaje < Mensaje +
Contador + " + "

1

Contador « Contador - 2
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Subrutina “MostrarResultado”

PUT Hﬂﬂ
Imprime el Mensaje en la Consola)
PUT Mensaje + "0=" +
Suma¥
PUT H"ﬂ

Realizado el DF en RAPTOR, lo ejecutamos y nos muestra en Consola:

~% MasterConsole = ] =

Font Font Size Edit Help

Calcular la suma siguiente:
100 +98+96+94+ _ _ +10+8+6+4 +2+0

Suma=100+98 +96 +94 + 92 + 90 + 88 + 86 + 84 + 82 +
B0 +7V8+7VE6+74A+72+70+68+66+64+62+60+ 58 +
296 +54 +52 + 50+ 48 + 46 + 44 + 42 + A0 + 38 + 36 + 34 +
32+30+284+264+24+22+20+18+16+ 14+ 12+ 10 +
B+6+4+2+0=2550

—Run complete. 273 symbols evaluated.—-]

Clear |

Analizar la construccién de la variable Mensaje para obtener la salida observada.
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4.a) Codificacion en C# (Consola).
Vemos la copia del cédigo C# generado por Raptor y cargado en Visual Studio C# en la

imagen siguiente:

Program.cs = X

= TP7_G12_Ej12 ~| " TP7_G12_Ej12.Program ~ | 9, Main(string[] args) -
11 =R i static wvoid Main(string[] args) +
12 : 1 {. // Inicioc funcién Main() -
FER I
14 i1 1?7 contador;
15 L1 7?7 mensajes
16 ] i r2? suma ;
17 Lo
18 E H : Console._WriteLine("");
19 E : : Console.WritelLine("Calcular la suma siguiente: ")};
20 ] : : Console . WriteLine("108 + 98 + 96 + 94 + ... + 18 + 8 + 6 + 4 + 2 + @");
21 : : : Console_WriteLine("")};
22 : : : Contador = 108;
=3 I Somn s -
24 E i : Mensaje = "Suma = "; -
25 =N : : while (!{(Contador == @))
26 ] : ] {
27 oo | =3 = SwE S Eopmler
28 1 0 i Mensaje = Mensaje + Centador + " + "3
29 3 3 : : ContadoriEContado ity
30 : : ] ¥
31 : : : Console._WriteLine("");
32 : : : Console.WritelLine(Mensaje + "@ = " + Suma);
23 d : . Console.WritelLine{("");
24 : : ]
35 : ' ¥ // Fin funcidén Main()
36 | . T S/ Fin class
Lista de errores - O X
Toda la solucién = ||G 20 Errares ||| ! 0 Advertencias || ® 0 Mensajes || Compilacion + IntelliSe - Lista cde errares de busque: © ~ ~
" cadi.. _Descrincian Provecta Archiva Linea  Fstadno suorimida ¥

Como era de esperar, la cantidad de Errores es alta (20) y no tenemos Advertencias ni Mensajes,
pero corrigiendo solo la definicién de las variables, ya estamos en 0 Errores

€ TP7_G12_Ej12 'I":bTP?_G12_Ej12.Program 'I$a Main(string[] args) -
11 =k ; static void Main(string[] args) =
12 : v { // Inicio funcién Main() -
13 oo
14 i E i int eContador = 188, eSuma = @; J// Defino e inicializo variables a utilizar
15 E i E string sMensaje = "Suma = ";
16 o
17 i i Console.WriteLine(""); // Presento la Consigna del problema
18 E ' i Console.WriteLine("Calcular la suma siguiente: ");
19 : ] : Console.WriteLine("18@ + 98 + 96 + 94 + ... + 12 + 8 + 6 + 4 + 2 + @");
20 i : 1 Console.WriteLine("");
21 'R 1
22 =k : E while (!(eContador == @)) // Inicio el Ciclo HACER-MIENTRAS No sea Cont=08
23 I {
24 : i : : eSuma = eSuma + eContador; // Realizo el cdlculo
25 : ' i . sMensaje = sMensaje + eContador + " + ";
26 E E ' E eContador = eContador - 2;
27 P }
28 : i : Console.WriteLine(""); // Muestro mensaje
29 E : E Console.WriteLine(sMensaje + "@ = " + eSuma);
3@ : E : Console.WriteLine("");
31 : i :
32 E E i Console.ReadKey(); // Espero sefial del Usuario para salir
33 I
34 ' '} // Fin funcién Main()
35 i * // Fin class v
115% ~ 4 »

Lista de errores

Toda la solucién - | ) 0 Errores | I 0 Advertencias | Do Mensajes || Compilacién + IntelliSe ~ Lista de errores de blsque: 2~

* cédi.. Descripcidn Proyecto Archivo Linea  Estado suprimido W

Programa ejecutandose:
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Calcular l1a suma siguiente:
188 + 9B + 96 + 94 + ... + 18 + B + 6 + 4 - F + @

Suma = 188 + YR + 96 + 94 + 9F + 9@ BEE + B6 + B4 + BZE + B89 + FE + FB5 + F4 + F22
+ 8 + BB + 66 + 64 + BZ + B@A + 5E 56 + 54 + 5ZF + 58 + 48 + 465 + 44 + 47 + 48
+ FB + Tb + T4 + FZF + A + FZE + b6 + 24 + 27 + 28 + 1B + 16 + 14 + 12 + 18 + B

+= B + 4 + 2 + ¥ = 2553

¥t

El programa se esté ejecutando en el modo consola del S.O. Windows

Quiero recordar que, dejando de lado las correcciones realizadas en la definicion de variables, la
I6gica o algoritmo del programa en Visual C# es el que hemos Generado en Raptor para C#.

4.b) Codificacion en C# con Subrutinas (Consola).

Como es facil ver, la estructura del refinamiento progresivo empleada en Raptor a través de los
Subprogramas, No se mantuvo al generar la conversion. Pero es conveniente, a medida que la
complejidad de los programas avanza, mantener el disefio Top-Down también en VSC#; y eso lo
hacemos a través de Métodos, que pueden ser: 1- Procedimientos (cuando llamamos a un
subprograma que no nos retorna nada) y 2- Funciones (cuando nos retorna algun valor). En ambos
casos podemos pasarle (o No) parametros. Como ejemplo adjunto el cédigo en VSC# del mismo
programa, pero con los distintos trozos de cédigo llevados a Métodos (los mismos que habiamos
creado en Raptor)

Como puede verse, dentro del Método Main solo defino e inicializo las Constantes y Variables a
utilizar. Luego llamo a tres métodos auln no creados Y finalizo con las instrucciones para salir
del programa.

Fuera del Main, realizo las tres definiciones de los métodos que uso en Main y copio
dentro de ellos el codigo. Ver detalladamente el programa y prestar mucha atencién a los
comentarios que auto explican lo que se esté realizando.

program.cs* = |

K7 612 E12 «| "5 1P7_G12_Ej12.Program -lo.Mam(smng:; args) -
7 =namespace TP7_G12 _Ej12 5
8 | { // inicio nasespace. Espacio de Nosbres igual al Nosbre del Proyecto -
g : class Progres
18 I v { // Inicio de la clase
1 v i
12 =i 1] static void Main(string[] args) // Procedimiento (xg retorna void), y puede recibir muchos Argusentos tipo (string(]) —
13 v ) { /7 Inicio funcién Main()

14 P

15 ¢ // Defino e inicializo las CONSTANTES y varisbles a utilizar

16 Y Int16 IntPASO = -2;

17 - Int16 IntINICIO = 109; MétOdO Main
18 v string StriMensaje;

19 -

20 PdtoMostrarConsigna(); //Llamo al procedisiento MostrarConsigna

21 ' :

22 . StrMensaje = FunCalcular(IntINICIO, IntPASO); //Llamo a 1o Funcidn Calcular

PdtoMostrarResultado(StrMensaje); //Llamo al procedimiento Mostrar Resultado.

Console.Writeline("Pulse cualquier tecla para Salir®); // Indico al Uswario una accidn
Console.Readkey(); // Espero sefial del Usuario para salir

} 7/ Ein funciéa Main()

. e
#;‘.’era del Main defino los Procedimientos (No retornan NADA-void) y Funciomes (Retornan algo) h OJ
y % S B B SR SR O BE SR BN O BE SR O BE SR SR SR O BE O BE B AR B B W W W -
=4 : static void PdtoMostrarConsigna() //Procedimiento que describe el Problesa
- : { //static me indica que el procedimiento se puede usar sin crear una Instancia (New)
Console.Title = *.*, TP7_G12_Ej12 .*.7; //Pone Titulo a la ventana
Console.WriteLine(""); // Presento la Consigna del problesa

W N NN NN

I ~
VbW OO WVE W

Grupo 12 - Fulano, Mengano, Zutano TP7_G12_Ej.12 JTP: Ing. Jose Sartor Pagina 11 de 16



UTN - FRRQ - 2° Ing. Electromecénica Programacion en Computacion Unidad 7: Estructuras Repetitivas

Program.cs* R X

[ TP7_G12_Ej12 -i e P7. GI2ET2rrogram vi% RAGmtrmal args)
34 E E { //5tatic me indica que el procedimiento se puede usar sin crear una Instancia (New)
35 : : . Console.Title = ".*. TP7_G12 Ej12 .*."; //Pone Titule a la ventana
36 ! ! ! Console.Writeline(™"); // Presento la Consigna del problema
37 : : : Console.WriteLine("Calcular la suma siguiente: ™);
38 : : . Console.Writeline("188 + 98 + 96 + 34 + ... + 18 + B+ 6 + 4 + 2 + @8");
39 i i i Console.WriteLine{""}; x =
S0 s s e Método MostrarConsigna
<l -,
42 Bl 1 static string FunCalcular(Intlé INICIO, Intlé PASO) //Funcidn que recibe valor de Inicioc y Paso
43 : :‘—: //Esta Funcidn Calcula la Suma y guarda los Sumandos en el String Mensaje que Retorna
44 'm{ /{ Inicie de la Funcidn
45 :_=' Intlé Contador = INICIO; //Defino las wvariables locales que utilizard la funcidn
46 f oi string Mensaje = "7; //Definc la variable String que retornard la funcidn
47 ' .—' Intle Suma = @; //Igualo a @ el Acumulador de la funcidn, 030: fuera del cicle While.
48 I 1
4 = Eo: while (!(Contador == @)) // Inicio el Ciclo HACER-MIENTRAS No sea el Contador=-g
1] 1 : ¢ { J// Se inicia el Ciclo HACER-MIENTRAS Contador Distinto (!) de @
51 i OE : Suma = Convert.ToIntlé (Suma + Contador); //Realizo el célculo del incremento de la Suma
52 :'c Mensaje = Mensaje + Contador + ™ + ";  //Construyoc el mensaje agregando todos los Sumandos
53 : o} ' Contador = Convert.ToIntl6(Contador + PASO); //Incremento/Decremento el Contador con PASO
54 4md } /7 Fin del Ciclo HACER-MIENTRAS
55 E\m: Mensaje = Mensaje + "@ = " + Suma; //Termino de censtruir el Mensaje que retorna la funcidn.
56 : return Mensaje; // Retornc el Mensaje al lugar donde se llamo la funcien
57 :E] // Fin de la Funcién
58 :
59 I:—]i : static void PdtoMostrarResultado(string Mensaje) // Procedimiento que imprime el Mensaje
658 { // Inicie del Procedimiento
61 : : i Console.WritelLine(""); // Muestro mensaje
62 : : 1 Console.WritelLine(Mensaje);

' ' H 3 . wn r

& i | i Gonsoledriterine("); Método MostrarResultado
64 |1 i } // Fin del Procedimiento
65 E f
66 |} // Fin class

5) Codificacion en C# (Windows From).

Procederemos ahora a realizar la solucion del mismo problema, pero con Solucién GUI (Interfaz
Gréfica de Usuario) o sea, eligiendo Windows Forms.

Ingresamos a MicroSoft Visual Studio (MSVS), realizar Nuevo Proyecto y elegimos C# Windows
Form (VSC# WF) Cuando se inicia el From1, lo primero que debemos hacer es cambiarle el Nombre
al Forml y la Propiedad Texto, para ponerle a la barra de Titulo de la ventana, el nombre que
nosotros queramos. (En este proyecto ponemos TP7_G12_ Ej12-WF)

En la ventana Form1 disefiamos el Front-End

Usamos una Etiqueta para presentar la Consigna del programa. Realizamos cambios decorativos
en las propiedades BackColor, ForeColor, asi como Font Size, Bold, Italic, Name, etc.

A continuacion, dentro de un groupBox que denominamos Area de Entrada de Datos presentamos
tres Etiquetas para indicar los valores a ingresar en c/u de los tres NumericUpDown (con la
propiedad Enable = false, para que no puedan cambiarse) que usamos para cargar las
CONSTANTES ya establecidas en la consigna; pero que si cambiamos a Enable = true, podemos
liberar la carga de estos valores a gusto del usuario (previo control de que NudINICIO sea Distinto
de NudFIN, y de que si el NudPASO es positivo, el valor de INICIO sea menor que FIN, o a la
inversa si el PASO es Negativo). Esta verificacion la podemos realizar al iniciar el médulo Calcular.

Otra particularidad esta dada por el comportamiento de los Button, que se inicia con el BtnCalcular
seleccionado, el BtnLimpiar deshabilitado (simplemente porque NO hay nada que limpiar) y el
BtnSalir habilitado. Esta situacién cambia luego de hacer clic sobre el BtnCalcular ya que este
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botén se deshabilita y aparece habilitado el boton BtnLimpiar, y si hacemos clic sobre este botén,
la situacion es como al inicio. Esto se logra con la propiedad Enable de los botones.

s . TP7_G12_Ej12-WF .. - O X

Calcular el valor de la suma siguiente:
100 +98 +96 +94 +... + 10+8+6+4+2+0

Area de Entrada de Datos:
Valores de: INICIO = 100 - FIN= 0 - PASO = -2 .

Calcular Limpiar Salir

Area de Resultados:

100 +98 +96 +94 + 92 +90+88 +86 + 84 +82+80+78+76 +74+ 72+

70 + 68 + 66 +64+62+60+58+56+54+52+50+48 +46+44+42+40

+38+36+34+32+30+28+26+24+22+20+ 18+ 16+ 14+ 12+ 1710+
8+6+4+2+0=2550

Otra caracteristica Nueva para resaltar es que el programador considera que el usuario pueda
pulsar equivocadamente el botén Salir y una vez pulsado se muestra una ventana de Mensaje
MessageBox.Show, preguntandole al usuario si realmente quiere salir de la aplicacion.

W . TP7_G12_Ej12-WF - O X

Calcular el valor de la suma siguiente:
100+ 98 +96 +94 +... + 10+8+6+4+2+0

Area de Entrada de Datos:

Valores de: INICIO = 100 - FIN= 0 | PASO= -2 :
Calcular Limpiar II Salir |I
Area de Resultados: Salir del programa X

100 + 98 + 96 + 94 + 92 + 90 + 88 + 86 + 0 ;Realmente quiere salir de |a aplicacian?
70 + 68 + 66 + 64 + 62+ 60+ 58+ 56 +54
+38+36+34+32+30+28+26+24+

SES+E6+4+2+0 Cancelar

Grupo 12 — Fulano, Mengano, Zutano TP7_G12_Ej.12 JTP: Ing. Jose Sartor Pagina 13 de 16



UTN - FRRQ - 2° Ing. Electromecénica Programacién en Computacion Unidad 7: Estructuras Repetitivas

Esta ventana tiene dos botones, uno de Aceptar (OK) y otro de Cancelar (Cancel)

MessageBox.Show()

A 1de21 w DialogResult MessageBox . Show(string text)
Muestra un cuadro de mensaje con el texto especificado.

text: Texto que se va a mostrar en el cuadro de mensaje.
r

@ DialegResult MessageBox . Show(string text, string caption, MessageBoxButtons buttons, MessageBoxlcon icon, Mes
MessageBoxDefaultButton defaultButton, MessageBoxOptions options, bool displayHelpButton) (+ 20 sobrecargas)

Muestra un cuadro de mensaje con el texto, el titulo, los botones, el icono, el boton predeterminado, las opcicnes y el botan Ayuda especificados.

Excepciones:
InvalidEnumArgumentEx ception
InvalidOperationEx ception
ArgumentException

Minguna sobrecarga para el método 'Show' torma 0 argumentos

DialogResult Dr‘sltOp;ion; //Declaramos una variabl _del tipo DialogResult

text caption
DrsltOpcion = MessageBox.Show(":Realmente quiere salir de la aplicacion?", "Salir del programa",

MessageBoxButtons.OKCancel, MessageBoxIcon.Question) ;I
buttons icon

// En la variable DialogResult guardamos el boton que pulso el usuaric en el cuadro de Mensaje
MessageBox.Show("Pregunta”, "Titule", MessageBoxButtons.

& AbortRetrylgnore

OKCancel MessageBoxButtons.OKCancel = 1

=q
=q
= RetryCancel El cuadro de mensaje contiene los botones Aceptar y Cancelar.
=q
=q

"OKCancel", son los botones que elegimos
mostrar en la ventana de Mensaje

YesMo
YesMoCancel

Luego de elegir los botones, ponemos una “,” y “espacio”, y nos aparecen estas indicaciones para
elegir con que argumento seguimos recargando la funcién. Esta funcién tiene 21 sobrecargas (o
distintas formas de armar la funcién segun los parametros que le carguemos. Nosotros no la
aplicamos con todas sus opciones)

MessageBox. Show( "Pr‘egunEa h "Titulo o .'-1essageBDxBuft0n§ .0KCancel, J

A 6de?1 ¥ DialogResult MessageBox.Show(IWin32Window owner, string text, string caption, MessageBoxButtons buttons)
Muestra un cuadro de mensaje delante del objeto especificade y con el texto, titulo y botones especificados.
buttons: Uno de los valores MessageBoxButtons que especifica qué botones se mostrardn en el cuadro de mensaje.

LI LT SLLUPL U = DLALUERESULLLUR ) LVALUY LA RLITULITH, 2L T3 ‘[: Me5sageng "
= MessageBoxButtons
& MessageBox DefaultButton
enurm System. Windows.Forms.MessageBoxlcon Bl MessageBox|con
Especifica las constantes que definen la infermacidn que se muestra. & MessageBoxOptions
- #z MethodAccessException
MessageBoxIcon. & Methodinvaker
= Asterisk {} Microsoft
= Error & MidpointRounding -
= Bxclamation B E & F @ © 0 f s o@ {} =[]
== Hand -
= Information
= Mone
SEl CQuestion
= Stop
= Warning
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UTN - FRRQ - 2° Ing. Electromecénica Programacién en Computacion Unidad 7: Estructuras Repetitivas

Finalmente, el Codigo completo del Método BtnSalir_Click. (Aqui otra novedad que

descubro en la version 2017, prefiere que todos los ldentificadores comiencen con

Mayusculas; y para que NO genere Mensajes o Advertencias, hemos adaptado la Notacién

Hungara a la nueva exigencia).

Formics® 3 X

TP 612 Ej 12w

1/
18
19
Fil
Fi |
22
13
b
5
ih
Fis
8
i3
L]
i
32
L]
34
35
36
37

38
5% -1

T

| #7612 Ej12 W e ~| B bncaleaar Chektobject sendir, Eventargs ¢
InitializeComponent();

Esta linea de codigo muestra el Mensaje y recoge la Respuesta
en la vanable "DrsitOpcion”, v va a tener dos posibilidades
private void BtnSalir_Click{cbject sender, Eventirgs o)

/ FINVOCAMDS UN MessageBox PARA PREGUNTAR SI REALMENTE QUIERE SALIR (o clickes Mal)
DialegResult DesltOpeion: JiDeclaramos una variabl del tipe DialagResult

Drsltdpeion = MessageBox, Show( " :Realmente quiere salir de la aplicacion?®, “Salir del programa®,
MessageBoxButtons,OKCancel, MessageBoxlcon,Question);

[l En la varisble DislogResult puardamos el boton que pulso el usuarie en el cuadro de Mensaje

if (DrsltOpcion == DialogResult.OK) //EVALUO LA RESPUESTA,|Si es OK EL PROGRAMA SE CIERRA
{

Close();

}
/51 es CARCEL, WO hace Hada.

private void BenCaleular Click{object sender, Eventdrgs e

*

Por ultimo, la ventana termina con otra Etiqueta que usamos para presentar el mensaje

generado por el boton Calcular. Hemos cambiado varias propiedades del Control, para

darles el aspecto que presenta.

Ademas, luego de mostrar el Resultado en la Etiqueta procedemos a cambiar las

Habilitaciones de los botones Calcular y Limpiar
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UTN - FRRQ - 2° Ing. Electromecénica Programacién en Computacion Unidad 7: Estructuras Repetitivas

Helg ) WA Form1.cs [Disefio]

[ TP7_G12_Ej12-WF - *2 TP7_G12_Ej12_WF.FrmTP7 ~| @, BtnLimpiar_Click(object sende =
18 = ' : Opcion == [ilaloghesy K} J/EWALLO LA R Ii
2 | -
EL:] oo Clese(); -
IR C
EF] H H i FF 51 es CANCEL, NO hace Nada.

13 P

LA

s -E E private vold BtnCalcular_Click(object zender, Eventhrgz =)

38 Y I

7 i i E SF Definimoz lax variables = usar =n =1 Calculo.

ag 5 T ShrtINICIO, ShrtFIN, ShrtPas0, Shrifontador;

35 ; ; ! long LongSuma = B;

48 : : ; ztring Stréenzaje = °7;

a1 .

42 E E ; F§F Obtiene walores de variables iniciales. Para entender estas Conversiones,

43 : : E Ff Yer Tabla de Tipoz bizicos o internoz. Tipo C# y Nombre en la plataforma .MET

44 : : i fF short = Syztem.Intlé

45 [ ! v ShrtINICIO = Conwert.ToIntlE({NudINICIO.Valu=);

46 + 0 ! ShrtContador = ShrtINICIO;

47 ¢ ‘0 ¢ ShrtFIN = Convert.ToIntl&(NudFIN.Value};

48 ¢ 0 ¢ ShrtPASD = Convert.ToIntls(NudPASD.Value);

ORI B

] H H E FFf Iniclia el Ciclo MIENTRAS Contador zea diztinto de @

51 : E i #f Coplado de Raptor

g2 = 1 while {!(ShrtContador == B}

52 |0 o

54 ¢ 0 LongSuma = LongSuma + ShrtContador;

55 H H ; i StrMenzaje = StrMenszaje + ShrtContador + © = 7;

56 ¢ 8 0 ¢ ShrtContador = Comvert_ToIntl6(ShrtContader + ShrtPASD);

57 I =

5a E E ; Ff Completamos el StrMenzaje con el Resultdo de la Suma

59 : : © StrMensaje = [StrMensaje + 8 = © < LongSuma);

&2 : : + 1blRe=ultado.Text = StrMenzsfe; //y lo mostramos =n lz Etigueta Resultsdo (Label)}

SO B

62 f f E BtnCalcular.Enabled = falze; Ff Luego de realizado el Cilculo deshabilitamos el Boton

&3 ! ! 1 BtnLimpiar.Enabled = true; // Perc habilitascxz =1 Boton Limplar

B B

€5 P

[ = ; private vold Btnlimplar_Click{object zender, Eventérgz =)

&7 . H Kt

[ ! i v 1blResultado Text = **; // Simplesente limpismos la Etiquets Resultado

&5 : : {  BtnCalcular.Enabled = true; Ff Habilitamoz nuevamente =1 Boton Calcular

78 ‘ ' E BtnLimpliar.Enabled = false; Fff y deshabilitamcs el boton Limpiar

N

7 [l 3

73 1 4
0% - 4 b

Para terminar, el cédigo de los botones Limpiar y Calcular.

Enviar el Archivo TP7_Gx_Ejx.ZIP correspondiente al Gx_Ejx. Resuelto y Adjuntar también el
Archivo: “Auto_Evaluacion TP-7 PeC 2020.xlsx” completado para su Grupo
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