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Syntax – C#
// einzeiliger Kommentar hinter doppeltem Schrägstrich
/* mehrzeiliger Kommentar zwischen Schrägstrich+Stern */
Zuweisung immer durch Strichpunkt abschließen

a = b;
Variablen deklarieren
zuerst Datentyp, dann Variablenname:
int x;
// Integer (4 Bytes)
int a,b,c;
// drei Integer-Variablen werden deklariert (Namen durch Beistriche getrennt)
double y;
// Fließkommazahl (8 Bytes)
float z;
// Fließkommazahl (4 Bytes)
string s;

char c;
// für einzelne Buchstaben
bool a;
// Boolean
long l;
// sehr große Ganzzahl (8 Bytes)
decimal w;
// sehr genaue Fließkommazahl (16 Bytes – für Finanzmathematik gedacht)
Variablen deklarieren und gleichzeitig Initialisieren

int x = 10;

double y = 2.5;
// Dezimaltrennzeichen = Punkt
float z = 2.5F;
// Achtung: Fließkommazahlen werden standardmäßig als „double“-Variablen initialisiert! Man muss extra „F“ an den Wert anhängen, um eine „float“-Variable initialisieren zu können (der Compiler meldet sonst einen Fehler und bricht die Compilierung ab)

long r = 56L;
// ebenso werden Ganzzahlen standardmäßig als integer initialisiert. "long" – Variablen müssen mit "L" hinter dem Wert initialisiert werden;
string s = "abc";
// Achtung:
String: doppelte Anführungszeichen
char c = 'A';
// 
Character: einfache Anführungszeichen!
char c2 = '\x0041';
// statt dem Zeichen selbst kann auch der Zeichencode (hexadezimal – eingeleitet durch "\x") angegeben werden (hier: Code 0041 hexadezimal = 65 dezimal = 'A').

char russ='\x0418';
//Fast alle Zeichensätze unterstützen die Codes bis 255 ("ANSI"-Code). Standardschriftarten wie "Times New Roman" oder "Arial" kennen darüber hinaus die Codes > 255 ("Unicode"). Im Beispiel links entspricht dem Unicode "0418" (hexadezimal) das russische Zeichen "И".
Es gibt außerdem eine eigene Methode, die Codes in den entsprechenden char umwandeln (die Methode „Convert“ – s. „Grundlagen C#“, S.3)
bool b = false;
// "true" und "false" kleinschreiben!
Lokale Variablen können an (fast) beliebiger Stelle deklariert werden (spätstens an der Stelle, an der sie zum ersten Mal verwendet werden), globale Variablen dagegen innerhalb der Klassendeklaration des Formulars.
Achtung: lokale Variablen müssen einen Wert enthalten, wenn sie zugewiesen werden - Delphi zeigt in diesem Fall nur eine Warnung, C# dagegen erlaubt erst gar nicht die Compilierung (globale Variablen dagegen enthalten standardmäßig den Wert „0“, auch wenn sie nicht explizit initialisiert werden. Globale String-Variablen enthalten einen „Leerstring“):

int x,y;
// zwei integer-Variablen werden lokal deklariert
x=y;
// Zuweisung wird versucht, Compiler bricht aber mit Fehlermeldung ab (y enthält noch nichts, daher kann sie der Variable x nicht zugewiesen werden)
Strings verbinden
s = a + b;

s = "abc" + txtEingabe.Text.ToString(); // jedes Objekt besitzt die ToString()-Methode
Konstanten

const int maxAnzSpieler = 8;
// Konstanten enthalten einen fixen Wert, der nicht mehr überschrieben werden kann. Sie dienen als Stellvertreter für Zahlen. Deklaration erfolgt wie bei Variablen
Enumeration

„Aufzählungstypen“ sind eine Liste von Konstanten, die automatisch durchnummeriert werden (normalerweise beginnend mit „0“). Eigene Aufzählungstypen deklariert man mit dem Schlüsselwort „enum“ und (in geschwungener Klammer) der Liste der Konstanten:
enum enumAktWerkzeug {Linie, Kreis, Rechteck};
// der neue Aufzählungstyp deklariert 3 Konstanten („Linie, Kreis und Rechteck“), entsprechend den Zahlen „0“, „1“ und „2“
Ab jetzt kann die Konstante „2“ überall durch „enumAktWerkzeug.Linie“ ersetzt werden. Achtung: die Konstanten sind nicht für sich allein ansprechbar, sondern nur zusammen mit dem Namen des Aufzählungstyps! Häufig will man eine Konstante des Aufzählungstyps in einer globalen Variable speichern (z.B. „aktWerkzeug“). Ist genauso möglich wie die Deklaration jeder anderer variablen (zuerst Typ, dann Variablenname):

enumAktWerkzeug aktWerkzeug;
// die Variable zum Aufzählungstyp (wie üblich zuerst Typ, dann Name)
Der Variable kann nun bei Bedarf eine der im Aufzählungstyp enthaltenen Konstanten zugewiesen werden. 

aktWerkzeug = enumAktWerkzeug.Linie;
// Zuweisung

if(aktWerkzeug == enumAktWerkzeug.Linie) LinieZeichnen();
// Vergleich

Will man einen anderen Startindex als „0“, muss dieser hinter der ersten Konstante angeführt werden:

public enum Woche {Montag = 1,Dienstag,Mittwoch,Donnerstag,Freitag,Samstag,Sonntag};
Wer Enumerationen nicht selbst erstellen will, wird ihnen trotzdem auf Schritt und Tritt begegnen, denn C# verwendet sie ausgiebig. Hier eine kleine Auswahl:

Keys
alle möglichen Tasten und Zeichen (z.B. Keys.Enter)

FontStyle
kursiv, fett, … (z.B. FontStyle.Bold)
Operatoren

In der rechten Spalte befindet sich die Kurzform, die exakt das Gleiche bewirkt:
c = c+b;
c += b;
c = c-b;
c -= b;
c = c*b;
c *= b;
c = c/b;
c /= b;
c = c+1;
c++;
c = c-1;
c--;
c = c%2;
c%=2;
// „Modulo“ Operator (Divisionsrest der Division durch 2). Wird u.a. verwendet, um zu überprüfen, ob eine Zahl gerade oder ungerade ist: if(x % 2 == 0) ...
Achtung: Die Division zweier Ganzzahlen ergibt in jedem Fall wieder eine Ganzzahl, auch wenn die Variable, der das Ergebnis zugewiesen wird, ein Fließkommadatentyp ist:

int a = 9;

int b = 2;

double c = a/b;
// ergibt (gerundet) 4, obwohl das korrekte Ergebnis "4,5" einer Double-Variablen zugewiesen werden könnte
Zumindest einer der beiden an der Division beteiligten Variablen muss ein Fließkommatyp sein:

double a = 9;

int b = 2;

double c = a/b;
// jetzt klappt´s: da "a" eine double-Variable ist, wird "c" das korrekte Ergebnis "4,5" zugewiesen
Vergleichsoperatoren
Beachte besonders die Schreibweise von "gleich" und "ungleich"!
= = ("gleich")
!= ("ungleich")
>

<

>=

<=

Kontrollstrukturen
if(x == y) ... ; else ...;
// einzelne Anweisungen (je eine vor und nach „else“), daher kein Block nötig (Achtung: Strichpunkt vor „else“!)
if(x != y) 
{
// mehrere Anweisungen innerhalb eines Blocks

...;


...;

}


else

{


...;


...;

}

Mehrere Vergleiche mit „logischen Operatoren“

Äußere und innere Klammern beachten!

if((x == y) && (x < z)) ...;
// „und“: beides muss stimmen

if((x != y) || (x >= 0)) ...;
// „oder“: zumindest eins von beiden muss stimmen

if((b == true) ^ (x < z)) ...;
// „exklusives oder“: entweder das eine oder das andere, aber nicht beides
Kurform für Boolsche Variablen

if(b) ...;
// statt: if(b == true) ...;
if(!b) ...;
// statt: if(b != true) ...;
„Switch“
In C# muss jeder „case“ – Zweig mit „break;“ abgeschlossen werden:
switch(i) 
// Variable "i" enthält den Wert, der in den einzelnen "case" abgefragt wird
{


case 10: ...; break;
// eine einzelne Anweisung, daher kein Block nötig („break“ zählt nicht mit)

case 11:


{



...; 
// mehrere Anweisungen, daher Block


...;



break;

}


case 12:

case 13:

case 14: ...; break;
// Anweisung für „12“, „13“ und „14“ (jedes „case“ durch Doppelpunkt getrennt)

default: ...; break;
// "default" = Anweisungen für alle übrigen Fälle
}
Schleifen
In C# können beliebige Rechenanweisungen auf den Schleifenzähler (in unserem Beispiel: "i") angewendet werden, nicht bloß erhöhen bzw. verringern. Die Schleifenvariable kann in C# auch eine Fließkommazahl sein und muss nicht vorher deklariert werden. Es genügt, sie bei erster Verwendung (d.h. in der Klammer hinter "for") zu deklarieren:
"for"
for(int i = 1; i <= 10; i++)
// Schleife von 1 bis 10 durchlaufen.
{


...;
}
for(int i = 10; i > 0; i--)
// Schleife von 10 bis 1 durchlaufen
{


...;

}

for(double i = 1; i <= 10; i = i*1.2)
// von 1 bis 10 durchlaufen, pro Durchgang "i" um 20% erhöhen
{


...;

}
"while"

Beispiel 1: Schleife wird 10-mal (i=0 bis i=9) durchlaufen

int i=0; 
// Schleifenvariable "i" muss außerhalb der while-Schleife deklariert werden. Es ist nicht möglich, sie – wie in der for-Schleife – erst innerhalb der Schleife zu deklarieren: while(int i<5) erlaubt der Compiler nicht
while(i < 10)

{


i++;

}

Beispiel 2: zwei Bedingungen (beachte doppelte Klammern)

int i=0;

bool b = true;

...

while((i < 5) && (b == true))
// i < 5 und b = true
{


i++;

}

if(i < 5) ...;
// wurde die Schleife vollständig durchlaufen oder vorher abgebrochen, weil die boolsche Variable "b" zuvor irgendwo auf "false" gesetzt wurde?
Arrays (Zählung beginnt in C# mit „0“)
int[] a = new int[11];
// Variable "a" deklarieren und Array mit 11 Integer-Elementen (Index „0“ bis „10“) erzeugen
a[5] = 78;
// Zugriff: 6.Element beschreiben
x = a[2];
// Zugriff: 3.Element lesen (einer Variable x zuweisen)
int[] a = {10,12,89};
// Array mit der Deklaration auch gleich initialisieren – kein „new“ erforderlich (im Beispiel links: Array mit 3 Elementen)
string[] a = {"Petra","Eva"};
// String-Array initialisieren: doppelte Anf.zeichen!
int[,] a = new int[11,2];
// mehrdimensionales Array

int[,] a = {{10,12,89},{11,22,62}};
// mehrdimensionales Array initialisieren (äußere und innere Klammern beachten!)

a[0,2] = 18;
// Zugriff: 3.Element der 1.Ebene beschreiben

x = a[1,0];
// Zugriff: 1.Element der 2.Ebene lesen
Strukturen

Strukturen sind Variablentypen, die mehrere (auch unterschiedliche) Variablen enthalten können. Deklaration mit dem Schlüsselwort "struct", anschließend wird eine Variable mit diesem Datentyp deklariert (sie enthält zu diesem Zeitpunkt noch nichts!) und schließlich mit "new" die Struktur erzeugt:

Schritt 1: Struktur deklarieren
public struct TmeineStruktur
{


public int varInt;


public string varString;

}

Schritt 2:
Variable dieses Strukturtyps deklarieren (hier: globale Variable, daher innerhalb der Klassendeklaration des Formulars, am besten gleich unterhalb der Struktur-Deklaration)
public TmeineStruktur St;
// Variable mit Namen "St" vom Typ "TmeineStruktur"
Schritt 3: Struktur für diese Variable erzeugen (da globale Variabe, im Konstruktor des Formulars)
St = new TmeineStruktur();
Schritt 4: ab jetzt ist überall der Zugriff auf die in der Struktur enthaltenen Variablen möglich

St.varInt = 10;
// Zugriff auf die in der Struktur enthaltene Variable "varInt"

St.varString = "Hallo"; 
// Zugriff auf die in der Struktur enthaltene Variable "varString"

Schritt 2 und 3 können kombiniert werden, wenn die Struktur nur lokal benötigt wird:

TmeineStruktur St = new TmeineStruktur();

Strukturen sind gewissermaßen die kleinen Schwestern der Klassen (Unterschied zu Klassen: es gibt in Strukturen keine Vererbung). Man wird Strukturen nicht oft selbst erstellen, dagegen häufig die von C# bereitgestellten verwenden, vor allem folgende drei (viele Windows-Methoden erwarten solche Strukturen als Parameter):

Point
enthält die Variablen "x" und "y"; für Koordinaten gedacht

Size
enthält "Width" und "Height"; für Größenangaben gedacht

Rectangle
enthält (u.a.) "X", "Y", "Width" und "Height"; für Rechtecke gedacht

Beispiele – Strukturen werden erzeugt und mit Startwerten initialisiert (wie üblich zuerst Datentyp, dann Variablenname):

Point p = new Point(10,20);

Size si = new Size (200,250);

Rectangle r = new Rectangle (0,10,200,300);
Zugriff auf einzelne in diesen Strukturen enthaltene Variablen:

int x = p.X;

int w = si.Width;

int y = r.Y;

Typumwandlung ("Typecast")
"Typumwandlung" macht vorübergehend aus einer Variablen einen anderen Variablentyp, indem dieser neue Typ in Klammern vorangestellt wird. Wozu benötigt man soetwas? Ein Beispiel (von sehr vielen – Typecasts begegnet man auf Schritt und Tritt) zur Veranschaulichung: wie oben erwähnt, muss in einer Division zumindest eine der beteiligten Variablen ein Fließkommatyp sein, damit ein Fließkomma-Ergebnis erzeugt wird. In solch einem Fall hilft die Typumwandlung, indem sie (nur für diese Division) eine der integer-Variablen in einen "double" umwandelt:

int a = 9;

int b = 2;

double c = (double)a/b;
// a und b sind Integer-Variablen, aber der Division wurde vorgegaukelt, es handle sich bei "a" um einen "Double", daher bekommt "c" das gewünschte Fließkomma-Ergebnis "4,5"
Typumwandlung funktioniert allerdings nicht mit allen Variablen. Sie dürfen nicht zu verschieden sein (z.B. String und integer).

Typecasts sind zwingend notwenig bei Verwendung des Parameters „sender“ (der bekanntlich in allen Eventhandlern mitgeschickt wird). Da dieser Parameter vom Typ „object“ ist (dem Stammvater aller Objekte und daher der allgemeinste, den es gibt), muss beim Zugriff klargestellt werden, wie ihn der Compiler interpretieren soll:

private void ed1_KeyPress(object sender, System.Windows.Forms.KeyPressEventArgs e)

{


TextBox t=(TextBox)sender; 
// Deklaration einer lokalen Variable vom Typ „TextBox“ und Zuweisung des Parameters „sender“

if(t.Text == "Hallo") ...
// ab jetzt ist der Zugriff auf Eigenschaften und Methoden der Textbox, die sich hinter „sender“ verbirgt, möglich
Ein derartiger Einsatz des Parameters "sender" ist z.B. notwendig, wenn sich mehrere Komponenten einen gemeinsamen Eventhandler teilen.
Methoden
Da C# vollständig objektorientiert aufgebaut ist, gibt es keine "Prozeduren" oder "Funktionen" mehr, sondern nur noch "Methoden" innerhalb von Klassen. Die Deklaration einer Methode besteht immer aus drei Teilen:



public void abc1()

{

...;

}
a)
Der Zugriffsmodifizierer bestimmt, wo und wie die Methode aufgerufen werden kann:

"public" = Aufruf überall möglich

"private" = Aufruf nur innerhalb derselben Klasse möglich

"protected" = Aufruf innerhalb der Klasse und allen abgeleiteten Klassen möglich

"static" = Aufruf nicht mit Instanz- sondern Klassennamen
b)
Wenn eine Methode keinen Rückgabewert liefert (wie "Prozeduren" in Delphi), muss "void" vor den Namen gesetzt werden, ansonsten der Datentyp des Rückgabewerts:

public int abc2();
// Rückgabewert = integer
public void abc3();
// kein Rückgabewert
c)
Die Klammern hinter dem Namen sind für Parameter gedacht, müssen aber auf jeden Fall geschrieben werden (leere Klammern, wenn keine Parameter, ansonsten – wie üblich – zuerst Datentyp, dann Variablenname. Mehrere Parameter durch Beistrich getrennt, Datentyp muss vor jeden Parameter gesetzt werden):

public void abc4(int param1, int param2, bool param3)
d)Methode aufrufen
abc3();
// abc3 erwartet keine Parameter
int x=2;
// die drei Parameter, die Methode abc4 erwartet, werden deklariert ...
int y=3;

bool eingeschaltet = true;
abc4(x,y,eingeschaltet);
// ... anschließend Aufruf der Methode abc4 mit drei Parametern (die Namen der Parameter müssen in der Methodendeklaration und dem Aufruf nicht identisch sein! Die Datentypen natürlich schon)
e)
Methode aufrufen und Rückgabewert verwenden
int c;

c=abc2();
// abc2 liefert einen integer als Rückgabewert, hier wird er der Variablen c zugewiesen
Rückgabewert erzeugen (in der Methode)

public int abc2()

{


int z=10;
// lokale Variable innerhalb der Methode deklarieren

...;
// mit dieser Variable arbeiten ...


return z;
// Schlüsselwort „return“ kennzeichnet den Inhalt der nachfolgenden Variable als Rückgabewert
}

Variablenparameter ("Referenzparameter") und Wertparameter
Wertparameter enthalten eine Kopie der Originalvariable, Referenzparameter sind mit der Originalvariable identisch
. Daher kann in einer Methode, der ein Referenzparameter übergeben wird, die Originalvariable verändert werden. Normalerweise ist das nicht erwünscht, deshalb werden standardmäßig Wertparameter verwendet. Will man dennoch Referenzparameter einsetzen, muss sowohl in der Methode als auch beim Aufruf der Methode "ref" vor jedem Parameter stehen:

Deklaration der Methode:

public void abc5(ref int x)

{


x = (x+10)*4; 

}
Aufruf:

int z=10;

abc5(ref z);
// Variable "z" enthält nun den Wert "80", da sie in der Methode abc5 verändert wurde
Im Vergleich dazu eine Methode mit "normalem" Wertparameter (keine eigene Kennzeichnung nötig – er ist standardmäßig vorgewählt):

public void abc6(int x)

{


x = (x+10)*4; 

}
int z=10;

abc6(z);
// Variable "z" enthält noch immer den Wert "10", da in der Methode abc6 mit einer Kopie von "z" gearbeitet wurde
Zugriffs-"Modifizierer"	Rückgabewert	Name








� Den Wert, der der Variablen beim Initialisieren zugewiesen wird, nennt man "Literal"


� genauer: sie enthält die Adressse der Originalvariable





