מבוא לתכנות ב-C#
   שפת התכנות C#  היא שפת תכנות קומפילציה מונחה עצמים, וכמו ברוב  השפות מסוג זה המטרה שלה היא לכתוב תוכנות שיעברו תחזוקה, שיפורים ושימוש חוזר לעורך זמן. שפת  C# היא כביכול שפה לחלוטין מונחית עצמים, כל תוכנית היא מחלקה וכל קוד ביצועי היא שיטה שלה.

תוכנית ראשונה ב-#C
לפי מיטב המסורת, נתחיל בתוכנית שמדפיסה את המחרוזת "Hello world!" למסך:
// hello1.cs

using System;
  class Class1
   {
     static void Main()
      {
          Console.WriteLine(“Hello World!”);
      } // Main
   } // Class1
הפלט יהיה:
D:\c#>hello1.exe

Hello World!
D:\c#>
התוכנית הראשית Main חייבת להיות מוגדרת static  והיא חייבת להיות חלק – שיטה או מתודה – של מחלקה.  היא יכולה להחזיר ערך int וזה בעל משמעות אם היא חלק מאפליקציה יותר גדולה הבודקת את הצורה בה היא מסוימת.
המאפיין static לשיטה משמעותו שהקוד הזה מיושם בשלב הקומפילציה ויש רק עותק אחד ממנו.  במידה והתוכנית אינה מצינת בהגדרת השיטה את המאפיין static אזי השיטה תהיה דינאמית והיא "תיווצר" רק כאשר יתבצע new למחלקה שלה ואפשר יהיה לקרוא לה רק דרך משתנה המחלקה שתשובת האופרטור new יוצב לתוכה. 
מרבית המתכנתים ב-C# ממשים את התוכנית הראשית במחלקה מיוחדת לכך, שלא מכילה שום דבר מלבד ה-Main,  למרות שזה לא הכריחי.

הפקודה

Using System;

חוסך לכתוב את הקידומת .System למזהים במחלקה המובנית של השפה System.  בתוכנית הזו אם לא היינו משתמשים בפקודת ה-using היינו צריכים לכתוב:

System.Console.WriteLine(“Hello World!”);
מחלקה class
בשלב זה נתייחס למחלקה כאל מעין רשומה שמאגדת גם קוד וגם מבנה נתונים.  מחלקה היא בעצם השם הרשמי בקוד של מושג האוביקט שעליו מבוסס תכנות מונחי עצמים.

כל מחלקה מוגדרת במבנה של

class  שם המחלקה
{

   תאור שדות המחלקה

}
הכרזות מסוג זה יוצרים בעיקרו של דבר מבנה סוג של משתנים ולא מקצה שטח זיכרון,למעט שדות המוגדרות static.  על מנת להקצות משתנה מחלקה שאינם סטטיים צריך להקצות משתנה ע"י האופרטור new המזכיר במידה רבה הקצאה דינאמית. לדוגמא, אם יש לנו את ההגדרות:
class MyClass

{

   public int x;

}

בכדי להקצות משתנה עושים בקוד שרץ (ה-Main למשל)

MyClass myvar = new MyClass();

ב-C#  אין משחררים משתנים, סביבת הריצה מבחינה לבד שאין יותר גישה למשתנה מחלקה מסוים ומשחררת אותו.  לא קיימת פקודה או אופרטור נוסח free או delete.  היתרון בגישה הזו של C# הוא שזיכרון אינו הולך לאיבוד כאשר המתכנת שכח לכתוב פקודת שחרור או שגה כאשר כתב אותו (רוב הפלטפורמות אינן מדווחות על שגיאה בשחרור זיכרון). אולם מצד שני זיכרון מוקצה עשוי בתנאים מסוימים להמשיך להיות מוקצה גם אם המתכנת לא צריך אותו יותר.
קלט/פלט בסיסי
השיטות

Console.Write

Console.Writeline

Console.Read

Console.Readline

הם הרוטינות לקלט/פלט בסיסי ב-C#.  המקבילים נניח ל- printf/scanf של C.
השיטות  write ו-writeline הם מעין גרסה פולימורפית של printf.  ההבדל ביניהם הוא ש-writeline באופן אוטומטי מדפיס מעבר לשורה חדשה בעוד ש-write יכול לממש במספר קריאות כתיבה לתוך אותה שורה. של-printf צריך לציין במחרוזת את סוג הפרמטר המועבר אליו, השיטות write ו-writeline מתמודדים עם האספקט הזה לבד ולפיכך שינוי הגדרת משתנה לא מחיבת שינוי בפקודות המדפיסות את תוכנו.  השיטות  write ו-writeline מקבלות לכל הפחות פרמטר מחרוזת אבל אפשר לצרף  ערכים לשילוב בהדפסה כמו ב-printf לדוגמא
// calc1.cs
using System;
class Class1
 {
     static void Main(string[] args)
      {
       float x, y, z, u;
       x = 12.67F;
       y = 88.34F;
       z = x + y;
       u = x * y;
       Console.WriteLine(“{0} + {1} = {2}\n{0} * {1} = {3} “,
               x, y, z, u);
      } // Main
 } // Class1
דוגמת ריצה:

E:\users\eytan\C#>calc1.exe

12.67 + 88.34 = 101.01
12.67 * 88.34 = 1119.268
E:\users\eytan\C#>
הביטוי 12.67F מציין "המספר הקבוע 12.67 בגודל של float שהוא מספר ממשי 32 ביט.  האות F הוא ציון סוג לקבוע.  שפת  C#  מקפידה על סוגי מספרים ולכן כיוון שמספר ממשי ללא ציון סוג נחשב ל-double ממשי 32 ביט, המהדר לא יקבל את הפקודה

x = 12.67;
במידה ו-x מוגדר כ-float.

הפרמטר מחרוזת יכולה להיות מועברת כמחרוזת קבועה (כמו בדוגמא) או כמשתנה מחרוזת.  הביטוי {i} כאשר i שלם פירושו "קח את הפרמטר ה-i-יי התמר אותו למחרוזת והכנס את המחרוזת כאן". זו פעולה הדומה לביטויים %d, %f וכו' של printf.   המספור של הפרמטרים מתחילה מ-0 והסוג לא מצוין, כאמור.
השיטה readline מחזירה תו או מחרוזת מהמקלדת, התוכנית אינה מתחדשת עד שהמשתמש לוחץ על מקש ה-enter.  באם התוכנית מצפה לקלט מספרי היא צריכה להתמיר אותה לבד.
לדוגמא,
// calc2.cs

using System;
class Class1
 {
     static void Main(string[] args)
      {
       float x, y, z;
       string str;
       string operation;
       Console.WriteLine(“Enter first float:”);
       str = Console.ReadLine();
       x = Convert.ToSingle(str);
       Console.WriteLine(“Enter second float:”);
       str = Console.ReadLine();
       y = Convert.ToSingle(str);
       Console.WriteLine(“Enter operation (+,-,*,/):”);
       operation = Console.ReadLine();
       switch (operation)
       {
        case “-“:
        z = x – y;
        break;
        case “+”:
        z = x + y;
        break;
        case “/”:
        z = x / y;
        break;
        case “*”:
        z = x * y;
        break;
        default:
        z = 0;
        break;
       } // switch
       Console.WriteLine(“{0} {1} {2} = {3} “,
               x, operation, y, z);
      } // Main
 } // Class1
דוגמת ריצה:
D:\C#>calc2.exe

Enter first float:
56.76
Enter second float:
421.65
Enter operation (+,-,*,/):
-
56.76 - 421.65 = -332.89
D:\C#>
הדפסה מפורמטת
כמו שב-printf ניתן לפרמט את הפלט על ידי מאפיינים כמו %12.4f ניתן לעשות זאת גם במשפטי WriteLine:

{i} – יי                                                               iהדפס את ערך הפרמטר ה-
{i, n} -   מיושר לימין                      משבצותn ב- -ייiהדפס את ערך הפרמטר ה-
{i, -n} -   מיושר לשמאל                  משבצותn ב- -ייiהדפס את ערך הפרמטר ה-
כמו כן אפשר לשלוט על צורת ההדפסה על ידי הוספת אות איפיון:

C  או c -      ערך כספי כברירת מחדל ירשם הסימן $ אך ניתן לשנות זאת           
D או d -              מספר שלם ביצוג עשרוני                                                    
E או e -      מספר ממשי ביצוג חזקה                                                              
F או f  -מספר ממשי מיוצג בשיטה של נקודה עשרונית                                        
G או g -  כללי מציג מספר ממשי בשיטה ביצוג חזקתי או נקודה עשרוני (תלוי בגודל)
N או  n   -  מספר נומרי עם פסיקים                                                                  
X או x -   מספר שלם בייצוג הקסה דצימל – האותיות יהיה גדולות או קטנות בהתאם 

    לסוג ה-X: x – אותיות קטנות, X אותיות גדולות.
לדוגמא הפלט של התוכנית הבאה:
// output.cs

using System;
class Class1
{
  static void Main()
  {
    int x=9876543, y = 123456;
    double d1 = 9864312.225, d2 = 1234.56789;
    Console.WriteLine("12 x = ***{0,12}***", x);
    Console.WriteLine("-12 x = ***{0,-12}***", x);
    Console.WriteLine("12C y = ***{0:C,12}***", y);
    Console.WriteLine("-12C y = ***{0:c,-12}***", y);
    Console.WriteLine("N x = ***{0:N}***", x);
    Console.WriteLine("E x = ***{0:E}***", x);
    Console.WriteLine("X x = ***{0:X}***", x);
    Console.WriteLine("x x = ***{0:x}***", x);
    Console.WriteLine("F x = ***{0:F}***", x);
    Console.WriteLine("G x = ***{0:G}***", x);
    Console.WriteLine("15 d1 = ***{0,15}***", d1);
    Console.WriteLine("-15 d1 = ***{0,-15}***", d1);
    Console.WriteLine("E15.5 d1 = ***{0:E15}***", d1);
    Console.WriteLine("G15 d1 = ***{0:G15}***", d1);
    Console.WriteLine("15 d2 = ***{0,15}***", d2);
    Console.WriteLine("-15 d2 = ***{0,-15}***", d2);
    Console.WriteLine("E15.5 d2 = ***{0:E10}***", d2);
    Console.WriteLine("G15 d2 = ***{0:G15}***", d2);
  } // Main
} // Class1
יהיה:

E:\C#>output.exe
12 x = ***     9876543***
-12 x = ***9876543     ***
12C y = ***C12***
-12C y = ***c-12***
N x = ***9,876,543.00***
E x = ***9.876543E+006***
X x = ***96B43F***
x x = ***96b43f***
F x = ***9876543.00***
G x = ***9876543***
15 d1 = ***    9864312.225***
-15 d1 = ***9864312.225    ***
E15.5 d1 = ***9.864312225000000E+006***
G15 d1 = ***9864312.225***
15 d2 = ***     1234.56789***
-15 d2 = ***1234.56789     ***
E15.5 d2 = ***1.2345678900E+003***
G15 d2 = ***1234.56789***
E:\C#>
משתנים בסיסיים (סקלריים)
המשמעות של הכרזה על משתנה רגיל היא באופן עקרוני דומה לאלו של שפת C, אם כי C# מקפיד יותר על נושא סוג המשתנים וכופה המרות יותר מאשר ב-C.  בעוד שב-C אופרטור ההשמה = תומך בהמרות רבות כמו ממשי לשלם ולהיפך, ב-C# מרבית ההמרות הללו מחיבות כתיבה מופרשת בקוד.

שפת C# תומכת בסוגי המשתנים הבאים:

סוג              הסבר                               דוגמא                   שם  המבנה
bool          משתנה לוגי יכול להיות        bool bval = true;   System.Boolean
                   true או false
sbyte          שלם 8 ביט עם סימן         sbyte ival= 5;             System.SByte
byte         שלם 8 ביט בלי סימן              byte ival= 5              System.Byte
                                                      byte ival= 5U;
char         תו ב-unicode                  char cval = ‘w’;          System.Char
short          שלם 16 ביט עם סימן         short ival= 5;             System.Int16
ushort         שלם 16 ביט בלי סימן        ushort ival= 5;        System.UInt16
                                                      ushort ival= 5U;
int              שלם 32 ביט עם סימן         int ival= 5;                System.Int32
uint             שלם 32 ביט בלי סימן        uint ival= 5;          System.UInt32

                                                         uint ival= 5U; 
long            שלם 64 ביט עם סימן          long ival= 5;           System.Int64
                                                         long ival= 5L; 
ulong          שלם 64 ביט בלי סימן             ulong ival= 5;        System.UInt64
                                                           ulong ival= 5U;   
                                                            ulong ival= 5L;   

                                                         ulong ival= 5UL;   
float          ממשי 32 ביט נקודה צפה         float fval= 5.1F;       System.Single

double      ממשי 64 ביט נקודה צפה        double fval= 5.1;     System.Double 
                                                          double fval= 5.1D;                   
decimal    ממשי עשרוני        decimal dval= 5.127M;     System.Decimal 
                  28 ספרות
                   עם נקודה עשרונית
כפי שאנחנו רואים, לקבועים ב-C# יש גדלי ברירת מחדל אותם ניתן לשנות ע"י הוספת אות גדולה בסוף:

U – שלם חסר סימן
L – שלם ארוך 

F – ממשי דיוק רגיל

D – ממשי דיוק כפול 

M – ממשי עשרוני

שפת C# תומכת בהמרות מסוימות הנחשבות בעיניה "בלתי מסוכנות" כמו הגדלת יצוג של מספר שלם.  ביתר המקרים חייבים לציין בקבוע את הגודל.
מהמתואר לעיל אנחנו מבחינים במספר תכונות של C# המבדילים אותו מ-C:
ב-C# תנאי בוליאני יכול להיות רק true או false ו-C# אינו תומך במוסכמה של C של ערך אפס הוא "לא" וערך אחר כלשהוא הוא "כן".  תוצאה של בדיקה של תנאי אפשר להציב לתוך משתנה   bool  ורק משתנה כזה יכול להיות מוצב בתור גורם הכרעה כמו
if (flag)

{

}
שפת C# תומכת בסוג משתנה decimal המיישמת ממשיים עם נקודה עשרונית.  זהו סוג משתנה המיישם שברים עד 28 ספרות עשרוניות אחרי הנקודה העשרונית.  מי שמכיר את הייצוג הבינארי של ממשי בנקודה צפה יודע שהייצוג של שברים עשרוניים סופיים בדרך כלל אינו מדויק.  מספרים מסוג decimal משמשים למשל לחישוב ים פיננסיים כמו חשבונות כספיים, ריביות, המרות בין סוגי מטבעות וכו'.
טווח של סוגי המשתנים

שלמים

sbyte       -128 …  +127

byte         0  … +255

short       -32768 … +32767
ushort      0  … +65535

char         0  … +65535

int           -2147483648 … +2147483647
uint          0 … 4294967295
long         -9223372036854775808 … +9223372036854775807
ulong       0 … 18446744073709551615
ממשיים

float        +/- 1.5 x 10-45 … +/- 3.4 x 1038
double    +/- 5.0 x 10-324 to 1.7 x 10308
decimal   +/- 1.0 x 10-28 to 7.9 x 1028
במידה ומתכנת מעוניין להמיר משיטת ייצוג אחת לשנייה שאינה מותרת באופן משתמע (implicit) הוא צריך לציין את ההמרה בקוד. לדוגמא, נניח
       float x, y, z;
       int u,v, w;
השמה סתם u = x; לא יתקבל ע"י המהדר, אבל הקוד הבא כן:

       u = Convert.ToInt32(x);
       v = (int)y;
השיטה ToInt32 יבצע עיגול לקרוב ביותר (0.5 כלפי מטה) ואילו (int) יבצע קיצוץ. כלומר 

(int)65.87 = 65

(int)-76.88 = -76

Convert.ToInt32(65.87) = 66

Convert.ToInt32(-65.87) = -66

Convert.ToInt32(65.47) = 65

Convert.ToInt32(-65.47) = -65

Convert.ToInt32(65.5) = 65

Convert.ToInt32(-65.5) = -66

פקודות בקרה
  ברמה העקרונית, פקודות הבקרה
 ( (if, else, while, for, do, switch, goto, break, continue  הם אותו דבר כמו ב-C ולא נתעכב עליהם באופן מיוחד.  כאשר נעבור על מערכים נראה שיש לולאת בקרה נוספת שנקראית foreach שלא קיים ב-C או C++.
