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Introducción a  Visual C# 2010 Express Edition  
 
 
En este documento se realiza una introducción al  entorno de desarrollo Visual C# 2010 Express 

Edition . Dicho entorno se utilizará como plataforma de desarrollo durante el curso Informática 

y Programación  dentro de la titulación Grado en Ingeniería Civil en la Escuela de Caminos, 

Canales y Puertos  de la Universidad de Cantabria .  

 

Toma de contacto con el entorno  

En este documento se asume que ya tienes instalada una versión de Visual Studio con C#, 

preferiblemente Visual C# 2010 Express . Comenzaremos por ejecutar el entorno y familiarizarnos con sus 

princi pales componentes. En la siguiente ilustración se presenta el entorno tal y como aparece al 

ejecutarlo por primera vez. Tomate un tiempo para revisar los diferentes elementos que aparecen en 

dicha ilustración. A continuación pasaremos a comentarlos.  
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El entorno es de tipo multidocumento o para ser más formales una variante MDI ( Mult iple Document 

Interface ) . Esto básicamente quiere decir que existe una ventana marco, y dentro de ella se pueden abrir 

una o varias ventanas de herramientas y/o uno o varios documentos para su edición.  Si nos centramos en 

la ventana marco, observamos los siguientes elementos:  

 

¶ El título de la ventana  está  situado en la parte azul arriba de todo. Nos proporciona información 

sobre el nombre del entorno "Microsoft Visual C# 2010 Express" y sobre el nombre del documento 

activo en ese momento. En este caso "Página principal".  

 

¶ El menú principal  está  situado en la parte superior, justo debajo del título de la ventana. 

Inicialmente está formado por los menús "Archivo", "Edición", "Ver", "Depurar", "Herramientas", 

"Ventana" y "Ayuda" y por todas las opciones de menú asociadas a ellos.  

 

¶ La barra de herra mientas  está  situada debajo del menú principal y representada por una serie 

de iconos que corresponden a acciones habituales . Los elementos de la barra de herramientas se 

corresponden con algunas opciones de menú , que se  ubican en ella para que sea más dir ecta su 

ejecución por parte del usuario (no hace falta andar buscándola s por los menús, submenús, etc. ).  

Podemos tener a nuestra disposición distintas barras de herramientas a lo largo de nuestra labor 

de programación, dependiendo del contexto en el que no s encontremos. Por el momento, la barra 

de herramientas que está visible es la llamada "Estándar". Puedes pasar el ratón deteniéndolo 

encima de cada uno de los iconos de la barra de herramientas (sin hacer click) para ver un 

mensaje que te indica cuál es su acción correspondiente . No te preocupes si por el momento no 

entiendes el significado de algunas de esas acciones , las iremos descubriendo progresivamente.  

 

¶ La barra de estado  está  situada en la parte inferior de la ventana marco. El entorno la utiliza para 

comunicarnos mensajes o información. En la ilustración vemos que aparece el mensaje "Listo" que 

indica que el entorno está preparado para comenzar a trabajar.  En la parte inferio r derecha de la 

barra de estado vemos una especie de flecha que nos permite cambiar el tamaño del marco.  

 

¶ Las v entanas auxiliares  (por llamarlas de alguna forma). Se corresponden con ventanas que nos 

permiten realizar labores concretas o nos facilitan info rmación. Si nos fijamos en la ilustración, 

podemos distinguir una, llamada "Cuadro de herramientas", que está acoplada al lado izquierdo de 

la ventana marco (solo se ve como una pestaña). Si colocas el ratón en su pestaña aparecerá, y si 

le desplazas a otr o lugar se ocultará. Otra, llamada "Lista de errores" , que está acoplada en la 

parte inferior de la ventana marco. Y, por último, otra denominada "Explorador de soluciones" que 

está acoplada al lado derecho de la ventana marco.  Esta distribución de dichas ventanas es la 

habitual. Por el momento no vamos a entrar al detalle de ninguna de ellas.  

 

¶ Los d ocumentos de trabajo  ocupan  todo el espacio de trabajo de la ventana marco que no está 

ocupado por las ventanas auxiliares. En nuestra ilustración inicial, solo  aparece un documento de 

trabajo denominado "Página principal". La página principal es un recurso desde el cual podemos 

realizar acciones como crear o abrir proyectos, acceder a proyectos con los que hemos trabajado 

recientemente, o consultar información y  noticias referentes al desarrollo con Visual C#. En 

versiones anteriores se la denominaba "Página de inicio". Personalmente no la encuentro muy útil y 

la única acción que realizo con ella es básicamente cerrarla.  
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En este punto llevamos un rato mirando e l entorno, sus diferentes partes, y familiarizándonos con él. Creo 

que es importante encontrarse a gusto en un entorno para poder programar de forma eficiente en él. Y 

para encontrarse a gusto, es fundamental que nos resulte familiar. Algo muy denso, con m uchos 

componentes desconocidos no ayuda en este aspecto. Así que vamos a buscar algo de acción y 

comenzaremos simplificando al máximo el entorno. Cierra el documento "Página princ ipal" y las "ventanas 

auxiliares" ®  (por llamarlas de alguna forma ) denominada s "Cuadro de herramientas", "Lista de errores" y 

"Explorador de soluciones". Si todo va bien te debe de quedar algo de este estilo:  

 

 

No me negarás que no es más fácil "familiarizarse" con esta ventana marco tan sencilla !!!  

Aunque el objetivo de este eje rcicio también es otro. Es aprender la forma en la que podemos hacer 

visibles las ventanas que nos interesen. El entorno recuerda la configuración de "ventanas auxiliares" ®  

(reniego del nombre... a partir de ahora "ventanas" a secas) que tenía la última ve z que trabajamos con 

él. Esto, cuando trabajas en tu propio ordenador, es una ventaja. Cuando trabajas en ordenadores 

compartidos puede ser un inconveniente ya que inicialmente, cada vez, puedes encontrarte una 

distribución o configuración de ventanas auxi liares que no te gusta. Mi consejo es que trabajes con la 

configuración por defecto ya que considero que es la más efectiva, por lo menos en esta introducción a la 

programación.  
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Para poder mostrar una ventana concreta iremos al menú Ver -> Otras ventanas  y allí seleccionaremos la 

ventana que deseamos mostrar tal y como se aprecia en la siguiente ilustración.  

 

Resulta paradójico que exista un 

submenú denominado "Otras 

ventanas" donde realmente están 

prácticamente TODAS las ventanas 

que nos interesan.  A modo de 

curiosidad, te contaré que la 

estructura de menús que existe en 

todas las versiones de Visual 

Studio es similar.  

 

 

Nosotros estamos utilizando la edición Express de Visual 

Studio, que es gratuita. Pero existen otras versiones como 

la Profession al, Premium o Ultimate. Si en el futuro 

trabajas en una empresa que realice desarrollos 

informáticos de algún tipo, es muy probable que manejen 

alguna de estas otras ediciones. No te preocupes porque 

los conocimientos que vas a adquirir te valen para 

cualq uiera de ellas... aunque siempre es mejor empezar 

por lo más sencillo, no?  

 

Si deseas conocer más detalles sobre cualquiera de las 

ediciones de Visual Studio o simplemente tienes curiosidad 

de saber cómo se llaman... esto... cuánto vale cada una , 

te dejo e ste enlace:  

 

http://www.microsoft.com/spain/visualstudio/products  

 

Volviendo al tema que nos ocupa, a la izquierda te 

presento el menú "Ver" (está en inglés) de la edición 

Ultimate que es la más completa. Ahora entenderás 

porque hay un  submenú llamado  "Otras ventanas".  

 

 

En cualquier caso, nuestro objetivo inmediato es mostrar una ventana llamada "Explorador de soluciones". 

Esta ventana, acoplada en el lado derecho de la ventana marco, nos va a acompañar fielmente en todas 

nuestras aventuras de program ación. Quizá sea para nosotros, en este momento, la ventana más 

importante de todo el entorno.  

 

Por cierto, si prestas atención a la primera imagen en esta página, verás que, aparte de los menús, 

aparecen unos iconos correspondientes a la barra de herramie ntas estándar. Los que ves se utilizan para 

mostrar ventanas. El primero en concreto para el "Explorador de soluciones". Pasa el ratón por encima y 

compruébalo.  
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Soluciones, proyectos y archivos de código  

Una vez que tenemos preparado nuestro entorno, ún icamente con la ventana "Explorador de soluciones" 

abierta, vamos a crear nuestro primer programa. Para ello vamos al menú "Archivo -> Nuevo proyecto...". 

Fíjate que en muchas de las opciones de menú que podemos ejecutar, al lado del nombre, aparece una 

combinación de teclas de acceso rápido. Para el caso que nos ocupa "Ctrl + Mayús. + N". Esta es una 

forma rápida de realizar la acción: con las teclas CTRL y mayúsculas pulsadas, pulsas la tecla N y ejecutas 

la acción de crear un nuevo proyecto. En la siguie nte ilustración se presenta el menú Archivo.  

 

Puedes pensar en un proyecto como en un contenedor de elementos, una agrupación o una unidad lógica 

de trabajo. Dentro de un proyecto podemos incluir archivos de código, iconos, imágenes, documentación y 

otros  elementos que, juntos, formen parte de un programa (producto final). En el caso más simple, un 

programa está compuesto de un único proyecto. En la realidad, los programas de una cierta complejidad 

están compuestos de varios proyectos. Cada proyecto contie ne elementos que realizan una cierta función 

dentro del sistema. Por ejemplo, un proyecto para los componentes de acceso a bases de datos, otro 

proyecto con la lógica y los cálculos de la aplicación, otro proyecto para los elementos visuales de 

interface d e usuario, etc. En un sistema complejo con varios proyectos, no existe un criterio único de 

cuantos proyectos crear ni de que funciones asignar a cada uno de los proyectos. Estas decisiones las 

toma en base a su experiencia el programador o equipo de progr amadores del sistema.  En estos casos en 

los que un programa está formado por varios proyectos, el elemento que agrupa a todos esos proyectos 

se denomina "solución". Uhmmm... te suena... sí, eso tiene que ver con la ventana que tenemos abierta 

en nuestro en torno y que se llama "Explorador de soluciones".  

  

 

Nosotros estamos de suerte. Para nosotros, de momento, un programa = un proyecto.  Así que vamos a 

proceder a crear nuestro primer proyecto.  
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Existen diferentes tipos de proyectos y a la hora de crear  uno debemos decidir de qué tipo queremos 

crearlo. Vamos a seleccionar el tipo más sencillo: "Proyecto vacío". Al crear un proyecto de cualquiera de 

los otros tipos, el entorno va a crear por su cuenta una serie de elementos dentro de él y va a configurarl o 

para cumplir con unos determinados requisitos. Al seleccionar "Proyecto vacío" le pedimos al entorno que 

cree un proyecto sin ningún elemento y sin ninguna configuración especial.  Otro dato importante que 

debemos indicar al crear un nuevo proyecto es el nombre que deseamos darle (piensa en ello como el 

nombre para tu programa). A nuestro primer programa le vamos a llamar "HolaMundo".  

 

Si todo ha ido bien, en el "Explorador de soluciones" debemos ver algo similar 

a lo de la imagen de la izquierda. El ento rno ha creado una solución llamada 

"HolaMundo" que incluye un proyecto llamado también "HolaMundo". Hemos 

dicho antes que la solución es una agrupación lógica de proyectos. Por 

homogeneidad, aunque solo vayamos a manejar un único proyecto, hemos de 

manejar  el concepto de solución. Luego, resumiendo... una solución y, en 

nuestro caso, un único proyecto vacio dentro de la solución. Podrás vivir con 

eso, supongo... aunque espera, aún hay más.  
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Alguien puede pensar en este momento: que bien, ya tengo la soluc ión y, dentro, el proyecto (vacío). 

Pero... ¿dónde escribo el código?, ¿no íbamos a hacer nuestro primer programa?   

En efecto, tanto la solución como el proyecto pueden tener opciones de configuración pero , en sí mismos, 

no contienen ningún programa (ningú n código). Solamente son contenedores.  

 

Necesitamos , por tanto,  añadir al 

proyecto un archivo de código.  En 

este caso, iremos al "Explorador de 

soluciones" y haremos click con el 

botón derecho sobre el proyecto. 

(Si eres zurdo igual tienes que 

hacer click con el botón izquierdo).  

 

Aparece un menú contextual con 

las acciones que podemos ejecutar 

sobre el proyecto y entre ellas la 

que nos interesa: "Agregar" y 

dentro de esta "Nuevo elemento..."  

 

Al ejecutarla, el entorno nos 

muestra una ventana para 

seleccionar el tipo de elemento.  
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Al igual que ocurría con los diferentes tipos de proyectos, ahora se no s presentan los diferentes tipos de 

elementos que podemos añadir a un proyecto. Si curioseas un poco verás que hay tipos de elementos de 

lo más variopinto, desde cosas triviales como "Archivo de texto" hasta cosas de lo más extraño como 

"Generador de Entit yObject de ADO.NET". Este último, por el nombre, debe ser muy  complicado !!! 

Puedes preguntar por él a tu profesor, con cara inocente, y observar atentamente su reacción...  

 

En nuestro caso vamos a seleccionar "Archivo de código". Este elemento consiste e n un fichero de texto 

plano, con extensión .cs, donde vamos a escribir nuestro programa.  

 

En este punto ocurren cosas muy interesantes. En el explorador de soluciones, colgando del proyecto, ha 

apare cido el elemento "HolaMundo.cs"  (Hay otra cosa que cuelga  del proyecto llamada "References" que 

por el momento vamos a ignorar ). El elemento o documento (como prefieras)  "HolaMundo.cs" aparece 

abierto en el espacio de trabajo de la ventana marco. Vemos una pestaña con el título y debajo un área en 

blanco denomin ado editor de código. Ahí escribiremos nuestro programa. Fíjate también que ha aparecido 

una nueva barra de herramientas en la parte superior, se trata de la barra "Editor de texto" que no 

utilizaremos mucho. Por último, presta atención a la barra de estad o. En ella aparece información 

adicional como, por ejemplo, la línea y columna del documento donde se encuentra el cursor.  
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Prueba a cerrar el editor de código haciendo click sobre la "x" situada en su pestaña, al lado del nombre 

del archivo de código. L a idea es que vuelvas a abrirlo después haciendo doble -click sobre el elemento 

"HolaMundo.cs" en el explorador de soluciones. Estamos en el punto de antes pero hemos aprendido una 

cosa más... y bastante importante. Igual no te fijaste que en el explorador de soluciones, en su parte 

superior, debajo del título de la ventana, hay incrustada una barra de herramientas con cuatro acciones. 

Ignora las tres primeras. La cuarta llamada "Ver código" también abre el editor de código para el elemento 

seleccionado.  

 

Por fin estamos en disposición de escribir nuestro primer programa !!! Así que adelante...  

 

 

Ten especial precaución con las mayúsculas y minúsculas ya que el lenguaje de programación C# las 

distingue, considerándolas caracteres distintos. Aunque no es imp rescindible, acostúmbrate a respetar la 

indentación del texto (las tabulaciones al principio de cada línea) para distinguir los bloques de texto. Y 

especial atención también a los signos de puntuación (las llaves { } se ponen combinando la tecla "Alt Gr" 

con las teclas anexas a la ñ). No es objetivo de este texto explicarte en detalle el código as í que có pialo 

sin innovar mucho (puedes dar un toque personal, si quieres, a lo que va entre comillas).  
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Una vez que tengas el código introducido por completo, no  debería haber ninguna porción del mismo que 

apareciera subrayado con una línea roja. Si es así, es síntoma de que has cometido algún error al 

escribirlo así que corrígelo con tranquilidad. Te espero...  

 

 

En la ilustración de la izquierda se presenta el m enú Depurar. De 

momento, nos fijaremos en la primera de las opciones del menú: 

"Iniciar depuración". Vemos como tiene vinculado un icono en forma 

de triángulo de color verde (recuerda al símbolo "play" utilizado en 

los reproductores de música y video). Cua ndo una opción de menú 

tiene un icono asociado, es ese icono el que se utiliza para 

representar ese comando en las barras de herramientas. Puedes 

localizar la acción "Iniciar depuración" con ese icono en la barra de 

herramientas estándar. También podemos v er la combinación de 

teclas asociada a la acción, en este caso únicamente la tecla F5.  

 

 

 

Hacemos click en "Iniciar depuración", bien en la barra de herramientas o en el menú "Depurar". ..  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

... y aparece una ventana negra como la que se muestra en la ilustración superior  con un mensaje . 

 

ENHORABUENA !!! Tu primer programa !  Y funcionando !  Esto  solo ocurre una vez en la vida !   

(Una vez con cada nueva plataforma de desarrollo que sale al mercado).  

Bromas aparte, si es tu primer programa d e verdad sí que solo ocurre una vez. Yo mi primer programa lo 

hice en un MSX hace ahora más de 20  años y aún me acuerdo del libro de donde lo copie. Estaba hecho 

en Basic y pintaba algo en la pantalla, pero no recuerdo el qué.  Fue algo emocionante.  
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Escr ibiendo código  

 

Es probable que hayas notado alguna diferencia entre el código que te presenté en una imagen más arriba 

y el código que ves en tu entorno de desarrollo. No en el código en sí, sino en el tamaño del mismo. Es 

posible cambiar el tamaño del código de varias f ormas. No te enseño esto porque lo considere 

especialmente importante (el tamaño por defecto está bien). Te lo enseño porque si utilizas un ordenador 

compartido es posible que otro usuario lo haya cambiado y quiero que sepas como utilizar un tamaño con 

el cuál te sientas cómodo. Ejecutamos el menú "Herramientas -> Opciones..." y aparece lo siguiente . 

 

En la ventana de opciones, en el árbol de la 

izquierda, colgando del nodo "Entorno", 

seleccionamos "Fuentes y colores". A la 

derecha nos presenta el tipo de fuente que 

estamos empleando actualmente para el 

"Editor de texto". Puedes cambiar de fuente 

o cambiar el tamaño de letra.  

 

Si lo que quieres en realidad es volver a 

poner la configuración predeterminada, es 

decir, la que trae Visual C# por defecto, 

solo t ienes que hacer click en el botón 

"Usar predeterminados" que aparece arriba 

a la derecha.  

 

Si eres muy, muy "friki" puedes cambiar hasta los colores o incluso visitar páginas de Internet donde te 

ofrecen esquemas de color muy elaborados ( http://studiostyl. es/ ). Si eres más friki todavía puedes buscar 

fuentes no habituales ( http://www.ms -studio.com/FontSales/anonymouspro.html ). Pero, sinceramente... 

lo que trae Visual C# por defecto está bastante bien. (Y confío en que no seas tan friki).  

 

Existe otra  forma  más interesante de cambiar el tamaño del texto sin necesidad de tener 

que modificar fuentes o tamaños  de letra . Es una mejora incorporada en la versión 2010 de 

Visual Studio (si tienes una versión anterior no la encontrarás). Consiste en un pequeño 

desplegable en la parte inferior izquierda  del editor de código (según se muestra en la 

imagen a la izquierda). Con él puedes cambiar el tamaño del contenido del editor de código. 

Piensa en ello como cambiar el "zoom" con el que lo ves. Es muy práctico por que resulta 

bastante accesible para modificarlo cuando sea necesario.  

 

Hemos visto anteriormente que las ventanas dentro del entorno aparecen habitualmente acopladas en 

alguno de los bordes de la ventana marco. Dichas ventanas se pueden cambiar de tamaño s ituando el 

ratón en el borde -  click -  arrastrar, cambiar de ubicación situando el ratón en el título -  click -  arrastrar, 

convertir en flotantes (sin acoplar a ningún borde) haciendo click con el botón derecho en el título -  menú 

contextual -  "Hacer flota nte", etc. No entraré al detalle de ninguna de estas acciones porque considero 

que para empezar, la configuración que trae por defecto Visual C# es la adecuada. Pero si hay una acción 

que me interesa que aprendas.  
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En las ventanas, en la barra de título,  a la derecha, según se 

aprecia en la ilustración al margen, aparece un icono que 

representa una chincheta o similar. Si haces click sobre él, 

activas o desactivas la funcionalidad "Ocultar automáticamente".  

 

Cuando ocultar automáticamente esta activado, al salir el cursor 

del ámbito de la ventana, esta se repliega automáticamente 

hacia el borde quedando en su representación solamente una 

pestaña con el título de la ventana. Para volver a mostrar la 

ventana debemos situar el cursor sobre la pestaña.  

 

Cuand o no está activado la ventana esta siempre visible.  

 

Prueba a cambiar el estado de "Ocultar automáticamente" con la ventana "Explorador de soluciones". En 

la ilustración siguiente puedes observar el entorno con el explorador de soluciones "oculto" a la der echa. 

Comprueba que así disponemos de más espacio para escribir código sin necesidad de cerrar la ventana del 

explorador de soluciones. La tenemos muy a tiro. Solo necesitamos colocar el cursor del ratón encima.  
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Otro detalle que habrás notado cuando escribiste el código de tu primer programa es que aparecían cosas 

bastante raras según ibas escribiendo. Algo similar a lo que te presento en la siguiente ilustración.  

 

Por cierto, la secuencia de escritura que ves en la i lustración es la que te recomiendo. Con ello me refiero 

a que intentes SIEMPRE escribir la llave que cierra un bloque JUSTO después de escribir la llave que abre 

dicho  bloque. Una vez que tienes las dos llaves del bloque escritas, te haces hueco entre ella s y escribes el 

contenido del bloque. Te ahorrar á muchos dolores de cabeza y riesgos de ceguera temporal.  

 

Cuando comienzas a escribir en el bloque interno la sentencia para mostrar el mensaje  en la consola, al 

poner la primera "C", aparece un desplegable como el que se ve en la ilustración. Es una ayuda del 

entorno llamada "Intellisense"... (suena como a sentido inteligente o algo así... que no sé si es lo mismo 

que sentido común).  

 

El Intelli sense nos propone una lista con posibles elementos que nos pueden interesar  empezando por "C".  

Además, basándose en ciertos algoritmos (eso debe ser lo de inteligente) decide cuál es probablemente el 

elemento que más nos interesa y lo resalta. En el caso d e la ilustración acertó. Queríamos poner 

"Console". Si no hubiera acertado, con las teclas cursoras arriba y abajo, o bien con el ratón podemos 

localizar el elemento que nos interesa. Una vez que está seleccionado el elemento que nos interesa 

podemos pulsa r la tecla "Intro", o bien escribir el siguiente carácter que va después del elemento (en 

nuestro caso después de "Console" va un punto). Además, la lista del Intellisense nos presenta una 

descripción del elemento seleccionado. En la ilustraci ón correspond e con el cuadro de texto de color gris.  
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La descripción que nos ofrece para la clase Console es la siguiente: "Representa los flujos de entrada, 

salida y error estándar para las aplicaciones de consola. No se puede heredar de esta clase.". .. !!!...  Hay 

que reconocer que para definir de esa forma hay que ser un literato consumado. Diremos a favor del autor 

que tenía relativamente poco espacio para definir la clase Console.  

 

 

A continuación, como ya tenemos "Console." escribimos "W". Al hacerlo aparece de n uevo el desplegable 

del Intellisense. Andamos buscando el método llamado "WriteLine" y en este caso el Intellisense ha vuelto 

a acertar a la primera. Igual es ir un poco lejos, pero te contaré que en este caso el Intellisense nos 

muestra en el desplegable solamente los atributos, eventos y métodos de la clase "Console" .  

 

Como sabemos que después de "WriteLine" 

vamos a poner "(", lo ponemos directamente y 

obtenemos otro nuevo mensaje del Intellisense, 

según se muestra en la ilustración.  

 

En este caso, el Intellisense nos permite explorar las 19 sobrecargas existentes de WriteLine pero esa ya 

es otra película. Por el momento me vale con que conozcas en qué consiste el Intellisense y cómo te 

puede ayudar a escribir código más rápido y con me nos errores. Recuerda también que es una ayuda y 

como tal la puedes utilizar o ignorar  (o incluso desactivar).  
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A estas alturas de la vida es posible que ya tengas cierta soltura a la hora de escribir en un teclado. El 

ideal sería que pudieras escribir e n un teclado con todos los dedos mientras que miras a la pantalla (sin 

mirar al teclado). Si no es así, tal y como van los tiempos, te recomiendo que dediques algún rato cuando 

puedas a aprender a teclear correctamente. Al principio te va a costar y vas a perder tiempo cuando 

tengas que escribir algo... pero confía en mí, es una inversión que vas a rentabilizar sobradamente de 

cara al futuro. Te dejo una página Web que encontré el otro día por si te sirve.  

http://mashable.com/2010/10/07/improve - typing -speed /  

 

Antes o después, por muy bien que tecleemos, por mucho cuidado que tengamos, por muy profesionales 

que seamos, tendremos errores en el código. Puede tratarse de un carácter en mayúsculas que pusimos 

en minúsculas, de un punto y coma al final de una sent encia que omitimos, de un identificador que no 

escribimos correctamente o de una llave de cierre que se nos olvidó poner. [Aquí se oye una voz en off 

con tono fantasmal que dice: "Cierra la llave justo después de abriiiiirla... Cierra la llave justo despué s de 

abriiiiiiirla..."].  

 

El caso es que debemos saber cómo localizar y corregir los errores que surjan y qué herramientas nos 

proporciona Visual Studio para ello.  Existen errores sintácticos (algo no está escrito como debiera y al 

ejecutar nos da un error ) y errores funcionales o de lógica (el programa ejecuta, pero no hace lo que 

debe). De momento nos centraremos en los primeros.  
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Por seguir con nuestro ejemplo, vemos en la ilustración anterior el programa con el que hemos estado 

trabajando. He modifi cado el "Main" cambiándolo por "main". Eso es un error sintáctico ya que al 

distinguir mayúsculas de minúsculas, el entorno desconoce el significado de "main".  

 

Si ya ejecutamos anteriormente una versión que funcionaba del programa y, a continuación, hemos  

realizado ese cambio, el entorno nos muestra un mensaje como el que puedes ver en la ilustración. Dice: 

"Errores de compilación. ¿Desea continuar y ejecutar la última versión generada correctamente?". En este 

caso dile siempre que no. NO deseas continuar y ejecutar la versión anterior que funcionaba. Lo que 

quieres es conocer los errores de tu código actual. Si no ejecutaste anteriormente, este mensaje no 

aparecerá.  

 

 

Al final, lo que nos aparece es equivalente a lo que ves en la ilustración superior. Se abre una ventana 

llamada "Lista de errores" habitualmente en la parte inferior de la ventana marco. Esa ventana te muestra 

cuantos errores tienes y en qué consiste cada uno. En este caso, al examinar la descripción del error, 

vemos un mensaje un poco crípt ico del cual si que podemos concluir que el entorno echa de menos un 

método "Main". Es una pista para corregir nuestro error. Lo corregimos y comprobamos que vuelve a 

funcionar correctamente.  

  



 

P á g i n a  | 17  

 

Según vamos escribiendo código en el 

editor, este nos subraya  de color rojo los 

posibles errores que va detectando. Esto es 

muy útil ya que no tenemos que esperar a 

ejecutar el programa para ser conscientes 

de ellos. Veamos cómo nos comunicaría el 

entorno en la ventana de "Lista de errores" 

estos dos errores.  

 

 

Cur iosamente, al ejecutar el programa solo aparece uno de ellos. Luego hemos de ser conscientes que 

hasta que no resolvemos un error puede ser que no se nos presente el resto. El error nos aparece de 

forma muy clara, nos comunica que falta un punto y coma y, además, nos indica en que línea y columna. 

Podemos hacer doble -  click sobre la descripción del error en la ventana "Lista de errores" y el entorno 

situará el cursor en la parte del código donde se encuentra el error. Esto no siempre funciona, pero 

cuando lo hace es útil. Una vez solucionado el primer error, al intentar ejecutar de nuevo, aparece el 

segundo tal y como se aprecia en la siguiente ilustración.  

 

Este nos manifiesta que la clase Console no tiene ningún método 

llamado GruaitLain (Esto pasa por aprender inglés de oído) y en 

qué línea y columna ocurre el error.  

 

No es necesario "Iniciar depuración" para comprobar si existen 

errores en el código. Podemos simplemente compilar nuestro 

programa con la opción "Generar solución" del menú "Depurar".  

 

Com pilar el programa significa transformar el código fuente C# en 

un código denominado IL que está más cerca de lo que entiende la 

máquina. Ese nuevo código se almacena en un archivo ejecutable. 

Ejecutar el programa, además de compilar ejecuta dicho archivo.  
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Por último, para terminar con los errores, te voy a hablar de algo que no es un error... es una 

advertencia... (uy, que miedo). No tengas miedo porque las advertencias suelen ser de lo más inofensivo. 

De hecho, el entorno te permite compilar y ejecut ar el programa aunque existan.  El sentido de las 

advertencias es que hay algo en el código que... no encaja... no tiene mucho sentido... puede ser que sea 

algún despiste y, quizás, pueda ser síntoma de fallos en la lógica o en la funcionalidad del programa . Esto 

dicho así es un poco ambiguo. Mejor un ejemplo. Si te fijas en el código de la ilustración superior aparece 

una advertencia. Indica que se ha declarado una variable en el programa, pero que no se hace uso de 

ella, es decir no se utiliza (no se guard an valores en ella, ni se leen de ella, ni se opera con ella... nada).  

 

Estarás de acuerdo conmigo en que no es una situación muy normal. O bien el programador la declaró con 

intención de hacer algo con ella y luego se le olvidó hacerlo. O bien en una vers ión anterior del programa 

se utilizaba y dejo de utilizarse pero no se eliminó su declaración. Sea como fuere algo extraño pasa y el 

entorno nos avisa de ello.  
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Guardando y distribuyendo  

 

Llegados a este punto... ¿ no hechas nada en falta ?. Hemos creado nuestro primer programa. Lo hemos 

ejecutado. Hemos aprendido a ser más eficientes escribiendo código y a corregir nuestros errores 

sintácticos. Pero, si te pidiera que le pasaras tu primer programa a un amigo para que lo ejecute en su 

ordenador... ¿  Qué le darías ?  

 

Debes de ser consciente de un hecho importante. Nada de lo que hemos creado está guardado en ningún 

sitio. Hemos trabajado todo el rato con datos en la memoria del ordenador. Si se va la luz o si cierras el 

entorno sin más, nuestro trabaj o se perderá. Luego es buen momento para guardar nuestro programa.  

 

A la hora de guardar la solución, con su proyecto y su archivo de 

código vamos a utilizar la opción "Guardar todo" del menú 

"Archivo". O su equivalente en la barra de herramientas que es 

un icono con varios disquetes. Esto es especialmente importante 

la pr imera vez que vayamos a guardarlo después de crear la 

solución y el proyecto. Fíjate, mirando la imagen de la izquierda, 

que el disquete individual se refiere a guardar UNICAMENTE 

HolaMundo.cs (en el caso de que lo tengas abierto en el editor) o 

de forma g enérica a "Guardar elementos seleccionados". Nosotros 

no queremos guardar solo algunos elementos. Queremos 

guardarlo todo. Esto puede resultar un poco lioso así que te lo 

resumo en una sencilla máxima:  

-Para guardar utiliza la opción "Guardar todo". -  

Ves q ue fácil . 

 

 

La primera vez que seleccionemos "Guardar todo" va a aparecer la siguiente ventana.  

 

Es extraño que te pida el nombre del proyecto y de la solución. Tu ya se lo diste cuando lo creaste. Piensa 

en ello de la siguiente forma -  los nombres que di mos al principio eran provisionales. Estábamos 

trabajando en memoria. Ahora para crear la estructura de carpetas y ficheros en disco podemos 

confirmarlos o cambiarlos por otros. Pero los que demos ahora son importantes ya que la forma de 

cambiarlos en el f uturo no va a ser trivial.  Así que en esta ventana tenemos que decidir el nombre 

"definitivo" para nuestro proyecto y nuestra solución. Y otro dato MUY importante. La ubicación dónde 

queremos guardarlo. Una moneda por cada alumno que después de hacer un pr ograma no recuerda donde 

lo ha guardado y ahora sería el "Tio Gilito". Por favor, que no te pase a ti.  
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En tus primeros pasos con el entorno, el mejor momento para guardar por primera vez es justo después 

de crear el proyecto y el archivo de código. Antes  de empezar a escribir el código. En ese momento 

ejecutas la opción "Guardar todo", confirmas el nombre de la solución y del proyecto, seleccionas la 

ubicación y listo.  

 

Pero ahí no concluyen tus responsabilidades preventivas. De forma frecuente, vuelve a  hacer click en el 

icono correspondiente a "Guardar todo" de la barra de herramientas ( o Ctrl + Mayús. + s ). Da una 

pereza increíble el tener que volver a programar lo mismo despu és de un apagón, o de que el entorno o el 

ordenador se colgaron.  Esta filos ofía de guardar con frecuencia es extrapolable a cualquier otra actividad 

que realices en el ordenador y quizás ya la tengas bien aprendida.  

 

Hay otro tema que está muy relacionado y es el tema de las copias de seguridad. Probablemente, al 

principio de tus  actividades como programador, no tengas mucho material valioso en cuanto a código de 

producción propia. Pero pronto lo tendrás -  aunque sea esas prácticas que realizaste con mucho esmero. 

Saca copias de seguridad frecuentes. Es probable que ya lo hagas co n otros documentos. En esta sociedad 

digital tenemos cantidad de fotos, videos y otros muchos documentos de un incalculable valor cuya 

existencia no debería depender del fallo de un disco duro. La cuestión, a veces, es que necesitamos tener 

una copia de se guridad actualizada de una serie de carpetas y no disponemos de mucho tiempo para 

copiar todo cada vez. Hay herramientas que permiten hacer copias de seguridad incrementales o 

sincronizar el material de trabajo con la copia. Yo utilizo "SyncToy" de Microso ft y me va muy bien. Es 

gratuita, potente y sencilla de manejar.  

 

 

Después de esta tarea evangelizadora 

sobre lo importante que es guardar 

frecuentemente, hacer copias de 

seguridad y, por qué no, lavarse los 

dientes antes de acostarse... vamos a 

ver qué e structura de carpetas y 

archivos genera el entorno al guardar.  

 

En la ubicación seleccionada se crea 

una carpeta con el nombre que 

hemos dado a la solución, en nuestro 

ejemplo "HolaMundo".  

 

Todo el material contenido en la 

solución ( proyectos, archivos de  

código, etc. ) se va a almacenar en 

esa carpeta. O dicho de otra forma, 

copiando esa carpeta tenemos todo el 

material de nuestra solución.  

 

Veamos que contiene la carpeta de la solución.  
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La carpeta de la solución contiene un 

archivo llamado HolaMundo .sln. Si te 

pones las gafas o fuerzas la vista o 

haces zoom, en la imagen de la 

izquierda puedes ver un archivo que 

se llama HolaMundo pero que no tiene 

extensión.  

 

Te prometo que la tiene, solo que está 

oculta. Si te pasa lo mismo y quieres 

verla (para Windows XP) vete al menú 

"Herramientas -> Opciones de 

carpeta... -> Pestaña Ver" y desactiva 

el check con el nombre "Ocultar las 

extensiones de archivo para tipos de 

archivo conocidos".  

 

 

 

 

Volviendo al archivo HolaMundo.sln, ese es el archivo que represen ta a la solución. Contiene ciertas 

propiedades que tiene una solución y entre ellas, la lista de proyectos incluidos en ella. No los proyectos 

en sí, sino cuales son. El único dato de utilidad con respecto a este archivo es que, cuando quieras abrir el 

ent orno para trabajar con esta solución, haces doble -  click encima de este archivo y te carga la solución 

con todos sus proyectos y ficheros.  

 

Lo segundo que vamos a encontrar en 

la carpeta de la solución es una 

carpeta por cada uno de los proyectos 

que tie ne la solución.  En nuestro caso 

solo tiene un proyecto llamado 

también "HolaMundo" así que en la 

imagen superior ves la carpeta 

"HolaMundo" del proyecto.  

 

Si abrimos la carpeta del proyecto, 

nos encontramos con el contenido que 

te presento en la imagen de la 

izquierda. Hay un archivo que 

representa al proyecto llamado 

"HolaMundo.csproj" que curiosamente 

es el de color verde de la ilustración 

que está sin extensión. El archivo del 

proyecto contiene propiedades del 

mismo y una lista de los archivos 

contenidos  en él.  
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Pero lo que realmente nos interesa es el fichero 

denominado HolaMundo.cs. Como ya sabes, es él 

quien contiene el código fuente C# de nuestro 

programa.  Es un fichero con formato de texto plano. 

Con ello quiero decir que lo puedes abrir con cualq uier 

editor de texto, por ejemplo con el "Block de notas" 

de Windows.  

 

Hasta aquí, hemos identificado dónde y con qué 

estructura se ha guardado nuestra solución, proyecto 

y archivo de código pero... que le doy a mi amigo que 

quiere un copia del programa ?  

 

 

Hemos hablado muy por encima del proceso de compilación que genera un fichero ejecutable. Dicho 

fichero ejecutable, de nombre HolaMundo.exe lo encontraremos normalmente si entramos dentro de la 

carpeta del proyecto, dentro de esta en la carpeta "bin" y den tro de esta en la carpeta "Debug".   

 

Ahí está el producto final de nuestro 

esfuerzo como programadores. 

Nuestro programa. Ese fichero que 

podremos copiar a otros ordenadores 

para ejecutarlo.  

 

Solamente hay que tener presente un 

pequeño detalle. Es pequeño  pero 

explicarlo me va a llevar un rato. Así 

que consolida y sedimenta todo esto 

que hemos visto hasta el momento 

sobre la estructura de carpetas y 

ficheros en el bolo antes de seguir.  

 

Puede ser que con toda la ilusión del 

mundo le copies a tu amigo el fi chero 

HolaMundo.exe, lo lleve a su equipo y 

no le funcione. Vaya fracaso !!!  

 

 

Alguien, con buen criterio, te diría -  seguro no que no tiene el "Framework" instalado !!! -  y 

probablemente tenga razón. Así que veamos en qué consiste eso.  

 

Cuando creas un programa te apoyas en un cierto código que ya han escrito otras personas. Por ejemplo, 

cuando invocas el método "Console.WriteLine" realmente estas llamando a una funcionalidad que creo 

alguien dentro de una clase Console que también fue creada. A ese códi go "que creo alguien" y que nos 

simplifica nuestra programación le llamamos ".Net Framework".  
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El .Net Framework, por tanto, es un conjunto de clases y librerías que nos sirven de plataforma para 

nuestros propios desarrollos.  Con ello entenderás que cuand o le das a alguien tu programa, de alguna 

forma tiene que estar instalado el .Net Framework en su equipo para que le funcione.  

 

Cuando instalaste en tu equipo el Visual C# 2010 Express, aparte de instalarse el entorno de desarrollo 

Visual Studio, previamen te se instalo el .Net Framework. Por eso en tu equipo funciona tu programa. En 

este punto estar ás pensando -  pu es dime  dónde consigo el .Net Framework y cómo puedo instalarlo y 

listo !!! . Espera, porque antes debes saber una cosa. Existen diferentes version es del .Net Framework  -  

que yo sepa a día de hoy (1.0; 1,1; 2.0; 3.0; 3.5 y 4.0). Al instalar Visual C# 2010 Express estás 

trabajando con la última versión, la versión 4.0. Los sistemas operativos Windows, de serie, han ido 

incluyendo versiones de .Net Fr amework. Lo malo es que eso no nos afecta porque a día de hoy ninguno 

trae de serie todavía el .Net Framework 4.0 . 

 

Concluyendo, que cuando distribuyas una aplicación (se le llama así cuando se la das a un amigo... o 

enemigo, da igual) tienes que distribui r también algo que se llama "Microsoft .Net Framework 4.0 Client 

Profile". Te proporciono unos enlaces para descargarlo:  

 

En este tienes todas las posibilidades para descargarlo:  

http://msdn.microsoft.com/library/ee942965(v=VS.100).aspx  

 

En este accedes di rectamente al instalable para x86 o x64:  

http://www.microsoft.com/downloads/es -es/details.aspx?FamilyID=e5ad0459 -cbcc -4b4f -97b6 - fb17111cf544  

 

Esto , contando con que tu aplicación sea sencilla, sencilla como las que vamos a hacer ahora al principio. 

Si no fuera tan sencilla, deberíamos ir a la versión del .Net Framework 4.0 completo (no  el Client Profile) 

pero esa es otra película. Una película que p or el momento nos queda bastante lejos así que tranquilo.  

 

Ejecutando y depurando  

 

En este apartado vamos a ver con un poco más de detalle esa ventana negra que llamamos consola y 

principalmente vamos a aprender a depurar un programa. Depurar un programa e s corregir errores en el 

mismo. No errores sintácticos como los que vimos anteriormente. El programa compila y ejecuta. Lo que 

ocurre es que no realiza su función correctamente. Existen errores en su funcionalidad o en su lógica. 

Puede ser porque realiza c álculos erróneos o, simplemente, porque al hacer click en un botón no ocurre lo 

que debería ocurrir (ya !... que no hemos visto botones, ni ventanas, ni árboles , ni gráficos 3D... bueno... 

paciencia... con el tiempo).  

 

Es curioso que lo llamemos depurar.  En inglés se denomina "Debug", que traducido 

literalmente significa "Desbichear", si, si, de bicho, de cucaracha y cosas así. De hecho, a 

la izquierda puedes ver el icono denominado "debug" que trae la colección de iconos 

"IconExperience V -Collections v1. 0" en su categoría "software_graphics_media". Es una 

buena colección de iconos si algún día necesitas alguna. (Espero que después de la 

publicidad me dejen utilizar el icono aquí). El termino proviene de que antiguamente, 

muchos fallos en las máquinas se p roducía n porque entraba dentro algún bicho. Y para arreglarlo era 

necesario localizarlo y retirarlo (debug) . Curiosamente el término ha llegado hasta nuestros días y se 

utiliza de forma generalizada en el ámbito de la programación.  
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Para comenzar, te propongo que pongas en práctica todo lo que has aprendido hasta el momento y crees 

desde cero una nueva solución con su proyecto y su archivo de código. Mira la siguiente ilustración.  

 

En ella puedes ver el contenido del programa que vamos a realizar. Pero  fíjate con mucho detalle en el 

nombre que le damos a la solución y al proyecto a la hora de guardarlo (ventana "Guardar proyecto" en 

primer plano). Cuando lo creamos llamamos al proyecto "Practicas", con lo cual la solución también se 

llamo "Practicas" po r defecto. (Ver "Explorador de soluciones"). Pero cuando ejecutamos "Guardar todo" 

asignamos a la solución el nombre "Practicas" y al proyecto el nombre "Sumar".  Esto es porque más 

adelante incluiremos otros proyectos. Queremos llamar a la solución "Practi cas" y a cada proyecto que 

incluyamos (que para nosotros será un programa independiente) con su propio nombre.  

 

Cruzo los dedos para que lo que te acabo de contar no te halla liado en exceso y ojala lo entiendas 

perfectamente, habremos ganado mucho en este  punto si es así. Respecto al código del programa, 

únicamente declara tres variables a, b y c asignando un valor inicial a las dos primeras. A continuación 

realiza un cálculo para guardar en c la suma de a y b. Y por último muestra el resultado por consola  (el 

valor de c). Después de escribir el código ejecuta el programa. Si no tienes ningún error... no seas tan 

perfecto... pon cara de malo y comete algún error adrede. Al principio es un buen ejercicio para ver cómo 

reacciona el entorno ante determinados e rrores. Si no sabes poner cara de malo... déjalo y continua.  
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Si todo ha ido bien, verás el resultado 21 en la consola. Alguien podría pensar... Qué poco resultado para 

tanta consola !!! -  o bien... Qué gran consola para tan poco resultado !!! y probablemente tendría razón (y 

si es mejicano incluso gracia diciéndolo).  

 

Podemos cambiar el tamaño de la fuente utilizada en la  consola haciendo click con el botón derecho del 

ratón sobre el título de la consola. Aparecerá un menú contextual con opciones muy atractivas bajo el 

submenú "Editar" como son "Seleccionar todo" y "Copiar". Pero eso no nos ha traído aquí. Veníamos por el 

menú "Propiedades". Al ejecutarlo aparece la siguiente ventana.  

 

En ella podemos seleccionar la fuente y el tamaño de 

los caracteres que se presentan en la consola. No hay 

mucho donde elegir, pero bueno. Al hacer click en el 

botón "Aceptar" aparecerá la s iguiente ventana.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

En ella podemos decidir si aplicar esos cambios 

solamente a la ventana de  consola que estamos viendo 

en este momento  o bien a todas las ventanas de 

consola que irán apareciendo en sucesivas ejecuciones 

del nuestro programa.  
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Con el cambio anterior y una ligera reducción en el tamaño 

de la ventana, nuestro resultado ya luce mejor. Ya no es 

necesario forzar tanto la vista.  

 

Esto son solo algunas pinceladas. Ya que, por el momento, 

nuestro mundo va a ser solamente la consola, e s interesante 

conocer sus secretillos. Por código se puede configurar mejor 

su tamaño, el color del fondo y de la escritura, etc. Pero me 

he propuesto, en este escrito, hablar de código lo mínimo.  

 

 

Llegamos a la parte importante , respira hondo y suelta l a tensión de las manos... vamos a depurar !!! . 

Saber depurar una aplicación es fundamental. Puedes conocer más o menos sobre programación pero 

considero imprescindible que, desde el principio, seas capaz de depurar una aplicación ejecutándola paso 

a paso y  viendo que es lo que ocurre  en su "interior". No solo para detectar errores. En tus primeros 

escarceos en la programación te va a servir para ver cómo funcionan exactamente las estructuras de 

control como el "if", el "while" o el "for".  

  


