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Hallo Schrédinger, es ist schon, dass es dir schon unter den Nédgeln brennt. Und wir
werden auch gleich loslegen mit dem groen Spal’. Doch wie du weiflt, braucht ein
guter Handwerker auch ein gutes Handwerkszeug. Also besorgen wir dir jetzt gleich
mal ein paar Dinge, die du als angehender C#-Programmierer brauchst.

Das wichtigste Programm, um mit einem C#-Programm richtig

loszulegen, ist der Compiler. Dieser iibersetzt deinen ver-

hiltnismdRig gut lesbaren Programmcode in eine andere, Q_\¢

fir den Computer einfacher verstindliche Sprache. %}

%' s,
(el Erpuelle also en. / mjmm, 7L )— 7

bt bnegn Fregqrqiaam /47“ Aen Q{j \)
CUW/@M[[(‘/( e Sstonlncl 2u cnaclle /
/)as /%ja L\//é mli.z&&.r Hone bwm'/ \)/)’
Aein E1 ...

Es ist erstmal noch kein Maschinencode. Dein Programmcode wird in die Intermediate
Language (IL-Code genannt) iibersetzt. Erst beim Ausfiithren des Programms wird
nun der IL-Code in Maschinencode iibersetzt. Dies tibernimmt ein weiterer Compiler -
der sogenannte Just-in-time-Compiler (JIT-Compiler genannt).

Lv/gl«f%é;'¢116£4(; Ich brauche einen Uber-

setzer von C# in den IL-Code und dann wieder
einen von IL-Code in Maschinencode? Das ist ja
umstandlich!
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Das wirkt vielleicht so, aber du musst wissen, dass C# eine von mehreren Programmier-
sprachen ist, die auf der Entwicklungsplattform .NET laufen. Es gibt auch andere Pro-
grammiersprachen, wie zum Beispiel Visual Basic.NET, F# usw., die ebenfalls nicht direkt in
den Maschinencode tibersetzt werden, und somit kannst du — sofern du so etwas willst - ein-
fach zwischen verschiedenen Programmiersprachen wechseln und auch Bausteine von anderen
Sprachen verwenden.

C#, /:#, V/S'vm// /306%0, dann gibt es auch noch C,
C++, Java. Glaubt denn jetzt jeder, dass er eine eigene
Programmiersprache entwickeln muss?

Nachdem du also mithilfe des C#-Compilers dein Programm kompiliert hast, erhaltst
du eine Datei, die IL-Code beinhaltet. Diese Datei nennt man Assembly. Ein Assembly w
kann, muss aber keine ausfithrbare EXE-Datei sein. Es kann auch eine Bibliothek - also

eine DLL-Datei - sein, die verschiedene Funktionen beinhaltet, die wiederum von
anderen Dateien verwendet werden konnen.

/]é&( /cé p'(acé,& /trnn€ (, in einer EXE-Datei
steht Maschinencode? In echt steht aber IL-Code drin,
und trotzdem kann sie ausgefihrt werden?

Du kannst dir das so vorstellen, dass der erste Befehl in dieser EXE-Datei ein Verweis auf die Common
Language Runtime (kurz CLR) ist. Diese startet den JIT-Compiler, der den Code direkt, noch bevor dieser
ausgefiithrt wird, in richtigen Maschinencode tibersetzt und ihn dann ausfthrt.

[Hintergrundinfo]

Immer, wenn Code eines Assemblys ausgefiihrt werden soll,
tritt der JIT-Compiler in Aktion. Der ist so optimiert, dass
immer nur der aktuelle Codeblock kompiliert wird und nicht
mehr. Das kompilierte Ergebnis wird zwischengespeichert

und nur noch dieser schnelle Code ausgefiihrt.

AuBerdem hat der IL-Code den Vorteil, dass er nicht nur in Windows funktioniert, sondern beispiels-
weise auch unter Linux und unterschiedlichen Rechnerarchitekturen (x86 oder ARM) laufen kann, da
er plattformunabhingig ist und erst bei der Ausfithrung in den Maschinencode iibersetzt
wird.
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\ . Der Zusammenhang zwischen C#-Code,

IL-Code und Maschinencode

<
Du hast den Compiler tibrigens schon auf deinem Windows-Rechner instal- \ . ~
liert. Dieser kommt nimlich automatisch mit dem .NET Framework, und das

jeweils aktuelle Framework ist bei der Windows-Installation bereits dabei. Also e —|
zum Beispiel enthdlt Windows 7 das .NET Framework Version 4, Windows 8 Y,

das .NET Framework 4.5, Windows 8.1 die Version 4.5.1 und Windows 10
ohne Updates das .NET Framework 4.6, usw. Nattirlich kannst du die neuen
Versionen auch in iltere Windows-Versionen installieren.

Der Compiler ist die €SC . €Xe (csc steht fiir
C-Sharp-Compiler) und in dem Verzeichnis
C:\Windows\Microsoft.NET\
Framework64\v4.0.30319 zu finden.

=

[Ablage]

Windows installiert standardmaRig

eine .NET-Version auf dem Computer,

inklusive C#-Compiler. S T
T
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(

Hallo Schrodinger

Okay, betrachte das Ganze noch einmal etwas genauer. Du kannst deinen Programmcode
in jedem beliebigen Texteditor

1. schreiben,

2. abspeichern,

3. durch den Compiler anschliefend zu einem Programm tiibersetzen und
4. laufen lassen.

Das mach jetzt direkt mal.
Ach, C# selbst zu schreiben, musst du ja noch lernen, also nimm dies:
Dieses kleine Programm gibt »Hallo Schrédinger« am Bildschirm aus, wenn du es ausfiihrst.

Texteditor auf und tippen:

{& ... der Namespace System benotigt.
Console ist ein fertiger Baustein, der
innerhalb von System definiert ist. Daher
musst du using System angeben, um
darauf zugreifen zu kénnen.

using System;
public class Programm {
public static void Main() @
{
Console.WriteLine("Hallo Schrddinger");
Console.ReadKey(); @&

{5 Hier geht es los! Alle deine
Programme starten in der
Main-Funktion. Diese gibt es
ausnahmslos immer!
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[Notiz]
Du musst wissen, dass es dem Compiler egal ist, ob du Tabulatoren
oder Leerzeichen fiir die Einriickung verwendest. Dem Compiler ist
sogar die Einrlickung von einzelnen Zeilen selbst egal. Die Einriickun-
gen brauchst nur du als Entwickler, damit du den Uberblick iiber den
Programmcode behiltst und die Struktur deines Codes erkennst.

Nachdem du den angefithrten Code in eine Datei abgespeichert hast -
zum Beispiel unter dem Dateinamen Hallo. cs -, kannst du den Compiler benutzen.

[Notiz]
Fir C#-Programmcode-Dateien ver-
wendest du die Dateierweiterung
cS. Die steht fiir »C Sharp«.

Mit einem Kommandozeilenbefehl kannst du nun den
Compiler anwerfen und dein erstes Programm erstellen:

[Notiz]
Mono steckt tibrigens auch in der
Spieleentwicklungsplattform Unity,
wo C# fiir die Skriptprogrammierung
verwendet werden kann.

[Funktioniert in] ﬁ

So funktioniert es auf Windows-Rechnern, und mit
einer entsprechenden Entwicklungsumgebung sogar
noch einfacher. Auf der Linux-Kiste funktioniert es
beispielsweise mit der Entwicklungsumgebung Mono-
Develop. Und Mac willst du auch noch? Auch hier
gibt es MonoDevelop fiir dich. Ich will jedoch beim
Hersteller fiir C# bleiben: bei Microsoft mit Visual
Studio Community Edition. Denn spater will ich
dir zeigen, wie du Anwendungen fiir den Windows
Store — sogenannte Windows Universal Apps, mit
ganz offiziellem Namen Universal Windows Plat-
form Apps oder UWP-Apps — entwickeln kannst.
Und dazu benétigst du Visual Studio.
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Undl 16 o EXE~Dates stolf o obos IL—~Coote

Ja, genau. Es gibt ein kleines Programm zum Anschauen des IL-Codes, das
heiBt IL DASM - Intermediate Language Disassembly Tool. Dieses wird auto-
matisch mit der Entwicklungsumgebung Visual Studio von Microsoft oder auch
mit dem Windows-SDK mit installiert. Da du jedoch im Allgemeinen den IL-Code
bei der Softwareentwicklung nicht weiter beachtest — auBer natiirlich wenn du
selbst einen Compiler oder Ahnliches fiir .NET programmieren willst - ist es auch
nicht wirklich wichtig, dass du dieses Tool hast.

A/&v-;\/ h%\:\ - (L jémée, BlizzasA Lat scbor
@A@.Hﬁfkasxmﬁfmq wampiér/4$~b/bu4

Du wirst dir spater Visual Studio installieren, und dann kannst du mit der Visual-Studio-Kommandozeile das
Tool mit dem Befehl 11dasm aufrufen. Dein Hallo-Schrédinger-Programm sieht dann so aus:

7 C\Users\Bemnhard EWORXDOM\Sk.. - C MEBM|  Darstellung des Hallo-Schrédinger-

File View Help Programms im IL-DASM-Tool

B4 CUsers\Bernhard. EWORXDOM SkyDrivel Dakumente\Buch Schridi
L b MANIFEST

E.E P;Dg.LTarZ;npubl|c auto ansi beforefieldink ildasm ist hier zu finden: C: \Pro gram
Files (x86)\Microsoft
SDKs \Windows\v10.0A\
; ,// bin\NETFX 4.6 Tools

.assembly me ‘ ~

Du siehst also den Klassennamen Program und auch die Funktion Main. AuBer-
dem wird noch ein Konstruktor dargestellt — diese Elemente wirst du spiter kennen-
lernen - und Manifest-Informationen fiir das Assembly.

[Notiz]
Der Konstruktor ist eine Funktion, die bei der »Geburt« von Pro-
grammelementen — sogenannten Objekten — aufgerufen wird,

also dann, wenn wirklich Arbeitsspeicher dafir reserviert wird.
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Du kannst in diesem Tool die Main-Funktion auswihlen und dir
den IL-Code der Funktion anzeigen lassen.

7 Programm::Main : void() = =
Find Find Next
|.method public hidebysig static veid HMain(} cil managed

.entrypoint

/7 Code size 19 (8x13)

-maxstack 8

IL_8888: nop

IL_@8881: 1ldstr bytearray (48 88 61 68 6C 80 6C B0 6F 00 20 68 53 68 63 @
68 688 72 68 F6 088 64 080 69 00 6E 080 67 68 65 @
72 00 )

IL_8886: call void [mscorlib]System.Console::Writeline{string)
IL_HABb: nop
IL_#@8c: call string [mscorlib]System.Console::ReadLine()

IL_8811: pop
IL_8812: ret
¥ /7 end of method Programm::Main

< >

Der IL-Code der Main-Funktion des Hallo-Schrédinger-Programms

Du siehst neben verschiedenen Informationen fiir das Framework zur Ausfithrung auch wieder die
Funktion System.Console: :WriteLine, die in dermscorlib.d1l1 vorhanden ist.
Dieser IL-Code wird bei der Ausfithrung der EXE-Datei vom JIT-Compiler in richtigen Maschinencode
ubersetzt.

Obay, boloil, 166 bub macbits &'/ozg,&fou‘,
0'/&33 /cé e (L~ Coete mcé?z j&»~vv&_ wu%{e&h
trnass. ey srelf obcl, éemfé&;kf?éu Gg$
2 N ay//ém e &éﬂmlscézﬂ\ Zaé@a. ,45&(
jm/, Anss A Ans el %%4"" /\Aée.

3Ty
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Obligatorisch ist zwar nur der Compiler, aber in einem x-beliebigen Texteditor macht
programmieren keinen Spal’. Auch das Kompilieren kann komfortabler sein als auf der
Kommandozeile. Die Entwicklungsumgebung — auch gerne IDE genannt — unterstiitzt
dich bei deinen Projekten.

[Begriffsdefinition]

IDE steht fiir Integrated Development Environment,
also eine integrierte Entwicklungsumgebung. Dieses
Programm unterstiitzt dich bei der Entwicklung und
ermdglicht auch das Kompilieren deiner Programme.

Es gibt selbstverstindlich verschiedene Entwick-
lungsumgebungen, mit denen du C# programmie-

ren kannst. Und du hast natiirlich die Auswahl.

Selbst unter Linux kannst du, wenn du willst, ——

mit MonoDevelop C#-Programme entwickeln. s
Eine ebenfalls gute Alternative fiir die .NET-

Entwicklung unter Windows, Mac und Linux ist U }
Visual Studio Code von Microsoft. Um Anwen- C

dungen fiir den Windows 10-Store entwickeln zu
konnen, bendtigst du selbst Windows 10, und am
besten eignet sich hierbei natiirlich die Entwick- ¢
lungsumgebung direkt von Microsoft. Daher Z \
13

schlage ich dir vor, du konzentrierst dich auf

Visual Studio. Auch hier gibt es eine kostenlose

Edition - die sogenannte Community Edition. .
[Ablage]

Egal, welche Entwicklungsumgebung du verwendest, C# ist C# und
bleibt C# — die Syntax ist also UGberall ident. Die IDEs unterscheiden
sich im Allgemeinen bei Komfortfunktionen fiir den Entwickler.
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Visual Studio von Microsoft gibt es in verschiedenen Versionen. Die grofen, kostenpflichtigen Enter-
prise-Versionen integrieren simtliche Funktionalititen, die das Entwicklerherz begehrt und auch eini-
ge, die du nie im Leben brauchen wirst. Es steht aber auch eine sehr gute kostenlose Versionen zur
Verfiigung: die Visual Studio Community Edition. Auch sie bietet alles was du brauchst, um Web-
anwendungen, Desktopanwendungen oder Universal Windows Platform Apps zu erstellen.
Sogar wenn du fiir Android, Windows Phone oder fiir den Apfel entwickeln mochtest, ist dies mit
der Community Edition mdglich. Dies ist in Wahrheit eine kostenlose Professional Edition, die fiir
kleine Teams, Open Source Projekte und die Wissenschaft gedacht ist.

Nk, bin 166 2%
El;\‘MﬁL«vﬁh’Aw Z[

Ans 1ok klean ‘,}(M"Mj.

[Hintergrundinfo]

Der lange Weg der Namensfindung zu Universal Windows
Platform Apps startete mit dem Begriff Metro Apps, der
nach einem Rechtsstreit fix zu Windows Store Apps wurde.
Mit Windows 8.1 kamen die sogenannten Universal Apps,
die eine teilweise gemeinsame Codebasis fir Windows Store
und Windows Phone erlaubten. Windows 10 und die Win-
dows Universal Platform perfektionieren dieses Ziel: Es lauft
die absolut gleiche App auf dem Raspberry Pi wie auch auf
einem Tablet oder Desktop — und heilt zu recht Universal
Windows Platform App.

Das jiingste Visual Studio ist Visual Studio Code, welches aktuell fiir node.js und
ASP.NET 5 Webanwendungen gedacht ist. Fiir uns ist es nicht relevant.

[Ablage]
Die Entwicklungsumgebungen kannst du unter
www.visualstudio.com herunterladen.

Installiere dir bitte die Visual Studio Community Edition, und dann geht es los.
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http://www.visualstudio.com

Der Spap geht los! -@-

Die Software ist wie gesagt kostenlos. Du musst dich jedoch mit deinem Microsoft-Account
an Visual Studio anmelden, damit es linger als 30 Tage funktioniert. Das kannst du gefahr-
los machen. Einfach anmelden bzw. kostenlos registrieren, falls du noch keinen Account
hast, und der Spaf8 kann losgehen.

/94‘)‘0( 4&'\[/ 4?'/0(5‘3 046 Microsoft-Konto
wieole: alle tmeine PDatln Anmelden

Z\«éi—»\ woll: - Aéu ‘M‘.m&.mnm
jm/~ Leoshei )a 1 bt -

NaChdem du dle InStaHathn abge_ Haben Sie noch kein Microsoft-Konto? Jetzt
schlossen hast, kannst du dein erstes registrieren
Projekt starten.

Anmelden mit dem
Microsoft-Account

nd Start Page - Microsoft Visual Studio ¥ & | Quicklaunch (Ctrl~Q) P - O x
File Edit View Project Debug Team Tools Test Architecture LoadTest Anahze Window Help Bemhard Wurm ~ 5]
I T s I T T

Start Page # X

. . . . . .
Ultirate 2015 Discover what's new in Ultimate 2015 Preview
Preview You can find information about new features and enhancements in Ultimate 2015
Preview by reviewing the following sections.
Learn about new festures in Ultimate 2015 Preview
Start See what's new in the NET Framework

Explore what's new in Team Foundation Service
New Project...
Open Project...

Open from Source Control..
Relocate the What's New information

Recent

What's new on Microsoft Platforms
indows
icrosoft Azure

' ASP.NET vNext and Web

=8 Windows Phone

1 Microsoft Office

B sharePoint Development

Product Videos

Learn more with these short videos

__ Getting Started with Application Insights

Solution Explorer [FETES IS

Visual Studio — Startbildschirm
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Durch einen Klick auf Neues e '
P . kt hl d . b Recent NET Framework 4.6 = Sortby: Default B SE= Search Installed Templates (Ctrl+E) P-
roJ € erhaltst du eine I 4 Instaled Eqi Windows Forms Application Visualcz | Type: Visual C#
N A N 4 Templates ‘Windows Presentation Foundation client
LSRR Og e -
5 - q g I Store Apps
Prq]ekttypen fur dlese Vlsual- Windows Desktop Eﬂ Console Application Visual C#
. . . . Web
Studio-Version. Diese Version b OfficeiSharePoint B smnetprea Visual C#
. .. Android =

beinhaltet alles, was du fiir klas- Cloud P i— .

i0s =
sische Desktopanwendungen L BN ooy Gonaoi Vil

ilverlight B
benotigst, also dltere Windows- Test () werBrovesr applcstion Visval =

WCF <mo)
Forms-Anwendungen, moder- s ot NI Vioual
nere WPF-Anwendungen, ’ ;‘:;;hpr:?::;zﬁfs I Windows Senvice Visual C
Konsolenprogramme und auch : ;E‘mples B pr custom Conl Ly Visual

. . . . &« =
Klassenbibliotheken, die dir B VPF User Control ibrary Visual &
erméglichen, Funktionen in !IE-J Windows Forms Control Library Visual C#
DLL_Dateien Zu pacl(en und pro_ Click here to go online and find templates.
. .. . Name: WefApplication]
jektubergreifend zu verwenden. Locstion . =
Solution name: WpfApplication1 Create directory for solution
. [[] Add to source control
Auswahl der Projekttypen
von Visual Studio

.NET Core vs .NET Framework

Bevor die grofle Verwirrung beginnt, will ich dich gleich etwas aufkliren. Du
kannst oftmals zwischen zwei verschiedenen Projekten auswiahlen (je nach instal-
lierten Features von Visual Studio), zum Beispiel fiir Konsolenanwendungen.
Eine basiert auf .NET Core und eine auf dem .NET Framework.

- " L z
> % )al bMﬁ'( h/’?/(c/k@g 1sf besser.
)

.NET Framework ist sozusagen die alte Technologie. Nach
tiber 15 Jahren Weiterentwicklung des .NET Frameworks

) =

haben sie nochmal neu angefangen.

[Notiz]
In 15 Jahren Softwareentwicklung tut
sich einiges. .NET Core ist wieder auf

~\a

dem neuesten Stand der Technik!
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Das Ergebnis ist ein kleineres, schnelleres Open-Source-Framework, das auch auf Linux und Mac lauft.
Obwohl das .NET Framework noch weiter gewartet wird und auch die eine oder andere Neuerung
erhalten wird, geht die Zukunft der Entwicklung ganz klar in Richtung .NET Core. Microsoft hat
angekiindigt, kiinftig die Neuerungen primdr fiir .NET Core zu entwickeln.

[Ablage]

Meine Empfehlung lautet: Wenn du ein neues
Projekt beginnst und die Wahl zwischen dem alten
.NET Framework und dem neuen .NET Core hast,
verwende .NET Core! Unsere Konsolenanwendun-
gen werden ebenfalls alle .NET Core nutzen.

Dein erstes Projekt

Am besten beginnst du zunichst mit einer Konsolenanwendung. Die eignet sich gut
fur die ersten Schritte, da du nicht von schonen bunten Oberflichen abgelenkt wirst.

Im groen Hauptfenster siehst du _ Das ist dein Spielplatz, wo du

an deinem Code arbeitest, ihn Verfeiners-t, Fehler suchst und moéglicherweise manchmal
fast verzweifelst. Im rechten Bereich findest du den Projektmappen-Explorer. Dieser
zeigt dir alle Dateien in deiner Projektmappe an.

pd MyHelloWorld - Microsoft Vistial Studio Express 2012 fiir Windows Desktop Schnellstart (Strg+ Q) od = B =
DATEl  BEARBEITEN ~ ANSICHT ~ PROJEKT ~ ERSTELLEN  DEBUGGEN  TEAM  EXTRAS  TEST  EENSTER  HILFE
- A el - @ | p Staten ~ Debug =~ AnyCPU - Ak n -
E Program.cs* £ X bl Frojektmappen-Explorer X
g % HelloWorld.Program - & Maig(string[] args) y @ o-2udam® “'
g Flusing System; + . - - ~ .
B using System.Collections.Generic; N Projektmappen-Explorer (Strg+ ) durchsuchen el
a
5 using System.Ling; Ta] Projektmappe "MyHelloWorld” (1 Projekt)

using System.Text; a4 MyHelloWorld

using System.Threading.Tasks; b & Properties

b =B Venweise

1 App.config
b ©* Program.cs

Elnamespace HelloWorld
[

El class Program
|t

El

static void Main(string[] args)

{ Eigenschaften B S weow IX
} MyHelloWorld Projekteigenschaften -
}
}
El Sonstiges
Projektdatei MyHelleWorld.csproj
Projektordner chusers\bernh_000\documentsiv
Sonstiges

Grundgeriist einer Konsolenanwendung
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Eine Software ist wie ein groBer Schrank. Er sieht zunichst wie ein grofes kompaktes
Etwas aus, aber wenn du ihn 6ffnest, hast du viele verschiedene Schubladen und Ficher
mit Dingen darin.

Eine Software besteht ebenfalls aus vielen einzelnen
Teilen und oftmals aus verschiedenen Projekten.
Die Projektmappe besteht also aus Projekten und
ein Projekt wieder aus vielen verschiedenen Dateien
und Programmcodes.

Am Ende ergibt dies zusammen deine Software.

Du erinnerst dich, dein Programm star-

tet immer mit der Main-Funktion. Console.WriteLine("Bitte Namen eingeben:");

Diese will etwas ausgefiillt werden: var name = Console.ReadLine();
Console.WriteLine("Hallo " + name);

Console.ReadKey(); _ gl

o [

&l Natiirlich kannst du mit den Elementen, die der Benutzer eingibt, auch arbeiten. Dazu
musst du eine Variable definieren. Die Variable erméglicht dir, Werte im Arbeitsspeicher des
Computers zu halten und damit zu arbeiten. Damit der Compiler weil, dass es sich um eine
Variable handelt, schreib einfach var vor den Variablennamen, den du frei wéhlen kannst.

Spater werde ich dir die verschiedenen Variablentypen zeigen, aber dazu gleich mehr.
Der Variablen kannst du nun mittels Console .ReadLine einen Wert
zuweisen, und zwar genau den Wert, den der Benutzer eingibt.

— e —
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Wie du schon gesehen hast, kannst du mittels Console .WriteLine Text ausge-
ben. Es gibt aber auch ein Console.ReadLine, womit du Text einlesen kannst,
den der Benutzer eingibt. Durch Console kannst du auf das Konsolenfenster
zugreifen und entsprechend Eigenschaften setzen, wie zum Beispiel den Fenstertitel,
oder auch Funktionen aufrufen, etwa zur Ein- oder Ausgabe.

Das sche ¥ Ja &M cé Sz Qe/h, abes warte 44\(&,
Aos will 1L jé»pcé cnal am,s/oméfru:—»,

Gerne. Driick einfach auf Start, um das Programm zu kompilieren und auszufiihren.

Bravo, Schrédinger. Du hast dein erstes Programm geschrieben.
Und dein Programm hat dich gleich begruft.

Toll!

Wenn du in Visual Studio auf den Start-Knopf driickst, wird automatisch der Compiler
angeworfen, also die csc . exe, die du auch schon in der Kommandozeile aufgerufen hast.
Auferdem wird das Programm gleich ausgefiihrt, und der JIT-Compiler springt zu deiner
Main-Funktion, kompiliert diese und fithrt deinen Code nativ als Maschinencode aus.

o z &
V [Notiz]
[\/ ®  Nativ bedeutet, der Code wird direkt in Maschinen-

code von der CPU ausgefiihrt und nicht tber weite-
re Umwege oder interpretierte Zwischensprachen.

/D(/z Z\_, oles Commpute~ besbf
jfc»-m& 5540;« el /414]4\«4' h/ /4’;"
&»-;\e &w\ﬁcéé Beﬂm%%j.
Ja, aber der Ablauf ist immer der gleiche, unabhingig davon,

ob dein Programm aus 1.000.000 Zeilen oder lediglich drei Zeilen Code besteht.
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Theorie und Praxis

*

[Einfache Aufgabe]

Zeig mir doch mal, ob du alles
verstanden hast. Verbinde die
Satzteile mit einem Bleistift.




Wunderbar, Schrodinger . Die Theorie hast du verstanden. Und dass du die Praxis auch

verstanden hast, kannst du anhand der nichsten Aufgabe beweisen:

[Schwierige Aufgabe]

Schreibe doch ein kleines Programm, das Vor-
und Nachnamen nacheinander abfragt und
anschlieRend den Namen vollstandig ausgibt.

/‘/e, p'{ots l( enSole nfe s 0}[}4.% ?/764 Ly ja«vv& 4%&

Was /&M/F A }[g,/gcé ¢

Das Fenster schlief8t sich immer gleich, nachdem das Programm beendet wurde.
Du hast zwei Méglichkeiten: Entweder lisst du mit Console.ReadKey ()
den Computer am Ende noch ein Zeichen einlesen, dadurch wartet das Programm
bis zur nichsten Benutzereingabe und schliet somit erst anschliefend, oder du
startest das Programm mit Strg + F5 bzw. tiber das Menii Debuggen e Starten
ohne Debugging.

Woas 154 J‘%&Z D&éhjj/;‘j wreote

Debuggen hilft dir bei der Fehlersuche. Du kannst Punkte setzen, an denen das Programm
einfach stehen bleibt, damit du dir Variablenwerte ansehen kannst, usw.

Die Losung:

Console.WriteLine("Vorname eingeben:"); ‘ .‘F

var vorname = Console.ReadLine();
Console.WriteLine("Nachname eingeben:");

var nachname = Console.ReadLine();
Console.WriteLine(vorname + " " + nachname);

[Belohnung]

Wenn dein Programm funktioniert, dann kannst
du jetzt gerne ein bisschen von deiner Karriere
als Spieleentwickler bei Blizzard trdumen.
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Denkst du jetzt, du hittest noch nichts gelernt?
Dann pass mal auf, ich habe dir das Wichtigste aufgeschrieben:

'C# 1st eine der v1e1en Programm1ersprachen die auf der .N o
basieren. Auch Visual Basic, F#, Python.NET etc. basieren auf dem NET -
Framework, wobei C# nach wie vor das Flaggschiff dieser Plattform ist.

w=  Namespaces sind wie Schubladen. Sie helfen, die Tausenden bestehenden i
Programmkomponenten zu strukturieren, und das hilft auch dir, deinen !
Code zu strukturieren. Und so, wie du Schubladen 6ffnest, um Inhalte her- i

1

~
auszunehmen, inkludierst du die Namespaces, um auf die darin vorhande-
nen Komponenten zuzugreifen. Der Grund-Namespace ist System. \
- ‘i
w= Die Intermediate Language ist die Zwischensprache, in die jede .NET-Spra- |
che tibersetzt wird. Egal, ob du C# oder Visual Basic programmierst, nach \
dem Kompilieren kommt IL-Code heraus. !
= Visual Studio ist eine von mehreren moglichen Entwicklungsumgebungen, ’
mit denen du C# programmieren kannst. Wenn du willst, kannst du sogar l}
/ in der Kommandozeile kompilieren. |
. w Mit i1dasm kannst du dir deinen Code in der Intermediate Language \
P anschauen. Das hast du heute vermutlich zum ersten und auch gleich letz-
- ten Mal gemacht. |

« == Mit Strg + F5 startest du den Debugger. Der hilft dir bei der Fehlersuche {
‘ und wird noch dein Freund werden! |
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Zw E ' Datentypen
() () und der'en

Behandlung

Einnetter Typ

WieheiBtessoschan,guten Freundengibtmandach
ginenKattee—oder? ichwurdesagen, ichstelledirein
paarireundliche fypenveor,undamEndetrinkenwireine
schonehelpe FassaKattae.

dasklingtgemutlich; tindetSchradingerundentspanntsich.
Gemutlich? SiebeniypenalieinturZanien? Konvertieren,
Kompatibel,Kommentare2Doch Schrodinger bieibtlocker
undlermtdabelsogarnoch, mitKamelenumzugehen.



Mit den Datentypen beim Programmieren ist das dhnlich, wie wenn du eine Party
schmeiffit — oder Freunde zum Kaffee einlddst. Nicht jeder trinkt gerne Rotwein. Nicht
jeder trinkt gerne Bier usw. So wie die verschiedenen Getrinke bei der Party existieren
verschiedene Datentypen, und du hast die Qual der Wahl, welchen Datentyp du deiner
Variablen spendieren willst.

ée._( /64 hé,é\"\—mé L.aée_r jm"m_,\ /_ea.
a

/)5‘&4/7 42- /

Variablen benétigst du zum Zwischenspeichern von Werten, und jede
Variable hat einen bestimmten Typ, der giiltige Werte festlegt. Wie bei
der Party ist der Wert, den du »zwischenspeichern« willst, das Getrank an
sich — zum Beispiel ein grofles Bier. Damit du dieses zwischenspeichern
kannst, bendtigst du das Glas — deine Variable. Idealerweise ist das ein
Bierglas, das grofl genug ist, um einen halben Liter zu fassen. Es konnte
natiirlich auch eine MaR sein, allerdings wird es unschén, wenn du ein
MaB-Glas fiir ein kleines Bier verwendest. Der Datentyp bestimmt also
die GroRe des Glases.

— Fiir ganze Zahlen existieren die Datentypen byte, int und long.
A\l 1 Wobei byte ein recht kleines Glas ist und Werte von 0 bis 255 beinhal-

_J ten kann. int steht fiir Integer, und darin kannst du Zahlen zwischen
j -2.147.483.648 und 2.147.483.647 abbilden. Da geht also schon ordent-

lich mehr rein. Willst du groRere Zahlen abbilden, nimmst du einen ldn-
geren Datentyp: long. Mit diesem kannst du dir richtig groe Zahlen
- merken: -9.223.372.036.854.775.808 bis 9.223.372.036.854.775.807.
/ Das ist so richtig viel!

Des long“/)a&m‘}//o 154 besBimt /47* Bill Gates o torichelf worden p
/M/{Dé;_r Q{l;qﬂ—-—\ Z("‘Pl/o%lfbv‘lﬁ'{ ﬂéff@%e_(h 4;”L“V1h.
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Wie gesagt sind die Datentypen wie die verschiedenen Glaser bei den Getrdnken. In manche Gliser kannst du
mehr Inhalt hineingeben als in andere. Und da du ja Stil hast, nimmst du fiir Wein auch kein beliebiges Glas,
sondern ein Weinglas, wihrend du fur Bier ein Bierglas verwendest usw.

Die verschiedenen GlasgroBen fiir ganze Zahlen:

Typ
sbyte
byte

char

short
ushort
int
uint

long

ulong

.NET-Framework-Typ

sbyte
byte
char
short
ushort
int
uint
long

ulong

-128 bis 127
0 bis 255

U+0000 bis U+ffff — das ist die Zahlen-

reprasentation eines Zeichens q

-32.768 bis 32.767
0 bis 65.535
-2.147.483.648 bis 2.147.483.647

0 bis 4.294.967.295

-9.223.372.036.854.775.808 bis

[Hintergrundinfo]
9.223.372.036.854.775.807

Diese Datentypen sind die Schreibweise
U e s DL LD in C#. In anderen Programmiersprachen —
beispielsweise Visual Basic — schreibt
man die etwas anders. Im Hintergrund
gibt es aber im .NET Framework eine
entsprechende gemeinsame Datenstruk-

tur, die diesen Typ abbildet.

System.SByte
System.Byte
System.Char

System.Intl6

System.UIntl6
System.Int32 4

System.UInt32 //)&,4/ ‘7/0@ SO(/ éé,
~ / 2

System.Int64 ‘g
'r '
System.UInt64 LR 4‘?—-\ 2
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Keine Angst, im Prinzip ist es relativ einfach: Mit Ausnahme von byte und sbyte gibt
es immer den Datentyp selbst, welcher sowohl in den negativen Bereich als auch in den
positiven Bereich reicht. Mithilfe des vorangestellten u wird der Datentyp unsigned - also
vorzeichenlos — und kann somit einen doppelt so grofen Wert im positiven Bereich anneh-
men, da der negative ja wegfillt. Einzig char tanzt etwas aus der Reihe, da es ein Zeichen
reprisentiert — also eigentlich einen Buchstaben. Um char kiimmern wir uns spiter noch.

[Ablage]

Unsigned-Datentypen verzichten

auf den negativen Wertebereich.

Dadurch wird der positive Werte-
bereich doppelt so grof.

7w

[Zettel]

— I
In der Praxis werden die Unsigned-
j\ Datentypen selten verwendet.
E i I

Was du jetzt gesehen hast, sind die verschiedenen GlasgréBen fiir die ganzzahligen Datentypen. Bendtigst du
Gleitkommawerte - zum Beispiel fiir Preisangaben oder Ahnliches - so hast du die Auswahl zwischen £loat
und double. Wie auch bei int und long ist das eine »Glas groBer als das anderex.

float -3,4x1038 bis 3,4x1038 7 Stellen
double 5,0x10732* bis 1,7x103°® 15-16 Stellen
decimal +1,0x10728 bis +7,9x10%® 28-29 signifikante Stellen

Die GroBe des Glases bestimmt also, wie gro8 die Zahlenwerte sind, die du abbilden kannst.
Je groBer das Glas, desto mehr Platz benétigt es im Schrank. Das heifft, dass grolere Datentypen
mehr Speicherbedarf haben als kleinere Datentypen.

double benétigt doppelt so viel Speicher wie £1loat. long benétigt doppelt so viel Speicher wie int,
das doppelt so viel Speicher wie short, das wiederum doppelt so viel Speicher wie byte benétigt.
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0401)/, 0’42, /Vac’/\r/%{/;ﬁ‘ Ctan é:wm—.‘z-\.

GroBe Datentypen sind wie groBe G1&sér: Es passt viel hinein, aber sie brauchen auch
viel Platz zum Lagern, und zwar unabhangig davon, wie viel im Glas drin ist.

Y

[Hintergrundinfo]
Mit 1 Bit mehr im Arbeitsspeicher kann ein doppelt so

groBer Wertebereich abgebildet werden. Mit 2 Bit mehr
sind es sogar viermal so viele mégliche Werte usw.

Damit habe ich dir die primitiven Datentypen vorgestellt.

[Begriffsdefinition]
Primitive Datentypen (auch als elementare oder einfache

Datentypen bezeichnet) kénnen nur Werte eines entsprechend
definierten Wertebereichs aufnehmen.

Einen habe ich noch: Der vorerst letzte primitive Datentyp, den ich dir vorstellen méchte, ist bool.
Der Boolean-Datentyp hat genau zwei giiltige Werte: true und false.

[Ablage]
Der bool-Datentyp bildet einen
Wahrheitswert ab.




Grundlagen im Kamelreiten

Du erinnerst dich: Die Variablen sind die Gléaser fiir die Getrinke auf deiner Party, die
bestimmen, welches Getrink und in welcher Menge es eingefiillt werden kann. Ich will
dir nun zeigen, wie du solche Glaser »baust«:

bool wvariablel true;

42

byte variable2

// ‘@
N 2

Um eine Variable zu definieren, beginnst du mit dem Datentyp, anschlieBend mit dem
gewiinschten Namen der Variablen, und du kannst dieser sofort einen Wert zuweisen.

Du kannst aber auch Variablen definieren, ohne diesen gleich einen Wert zuzuweisen.

,Aéa théﬁﬁfmeaal}
wie s7cd, ber olon Scéa//%%{om og Zustel o .

int variable;

[Achtung]

Variablen miissen vor ihrer Verwendung
einen Wert zugewiesen bekommen. Andern-
falls verweigert der Compiler den Code.

/64 Z\AS ﬁ'(o(S enal 4t\(&fmé'v&ff‘/ ﬁ'(o(S /Q».éﬁc;w'&ffaéu m%f
byte level in WoW = 70;

Das kommt daher, weil du keine Leerzeichen im Variablennamen verwenden darfst. Theoretisch
kénntest du aber Umlaute und dhnliche Sonderzeichen in Variablennamen benutzen, allerdings ist es
gingig, darauf zu verzichten - nicht zuletzt, da nicht jeder auf der Welt die Umlaute auf der Tastatur
hat. Damit du deine Variablennamen dennoch lesen kannst, ohne Leerzeichen oder Sonderzeichen zu
benutzen, verwendest du Camel Casing.
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Nero. Aecnbie . 16l ranclle taqcllf.

“umbe

eedEdFOrL rlable

e

Nein, das hat nichts mit Zigaretten zu tun. Das heilt: Wenn ein Variablenname aus mehreren
Wortern besteht, dass man alle hintereinander schreibt und jeder einzelne mit einem GroB3-
buchstaben anfingt. Das heifSt Camel-Casing, weil die grofen Buchstaben wie die Hocker eines
Kamels aus dem Wort ragen. Variablennamen beinhalten keine Leerzeichen oder Sonderzei-
chen, und der erste Buchstabe ist kleingeschrieben.

Holls, =~
Sé(/ «76"‘ Ny éé/i/vz PN r‘ﬁkwn—./u-z-—\ L\//r‘s‘/#ﬁéb\ (22 l(éh-m?/(é
U/»—.&ff /)M wuj/és// Are Novnr o se, p'/ozss o/ﬁé So &mv//j
rsselyun wie Kol ellockes ...

Eine Kleinigkeit gibt es natiirlich noch, auf die du aufpassen musst. Wie in
jeder Programmiersprache darfst du auch hier keine Schltsselworter als
Variablennamen verwenden. int beispielsweise ist ein Schliisselwort, also
ein von der Programmiersprache reserviertes Wort. Du darfst somit keine
deiner Variablen int nennen.

[Notiz]
Schlisselwoérter werden in
Visual Studio blau dargestellt.
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Ubungen fiir den Barkeeper

Da der Kaffee noch nicht ganz durch ist, kannst du ein oder zwei
einfache Aufgaben erfiillen.

N
—

[Einfache Aufgabe]

Setze die Zeichen fiir groRer als/kleiner als ein, je nachdem,
welcher Datentyp einen groBeren Wertebereich abbilden kann.

byte short
long short

float double

int byte \

int ushort —

Toll gemacht! Siehst du, du hast schon einen Uberblick iiber [Losung]
die DatentypengroBen. Zeig doch mal, ob du die Definition Hoysn < jul
von Variablen genauso gut kannst. 934q <qu
a|gqnop > jeo|}
uoys < 3uo|

[Schwierige Aufgabel
Finde mit freiem Auge die Fehler
im Programmcode.

uoys > 33hq

int myAgels? = 29;
W\ 7 bool yourAgels = 27;
byte size = 1870mm;
long amountOfLanguagesYouSpeak = 1.5;

[Losung]

Das ? ist nicht giiltig im Variablennamen.

Der Datentyp bool darf nur true oder false als Wert besitzen.
27 ist daher kein giltiger Wert.

byte erlaubt lediglich Werte bis 127, und die Angabe mm ist ungiltig.
Der Compiler kennt keine Einheiten.

Der Datentyp long darf nur ganze Zahlen beinhalten. Fir 1 .5 muss
einer der Datentypen double oder float verwendet werden.
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Natirlich ist die Definition und Zuweisung einer Variablen nicht alles. Du kannst mit Varia-
blen auch arbeiten: rechnen, vergleichen, neue Werte zuweisen oder auslesen.

Du kannst gerne die SchuhgréBe deiner Freundin mit Variablen berechnen. Die EU-Schuh-
grofe ist ca. (FuBlinge + 1,5 cm) * 1,5.

float fussLaenge = 24;
double mitAbstand = fussLaenge + 1.5;
double schuhgroesse = mitAbstand * 1.5;

Wie du siehst, kannst du die Variablen einfach wie Zahlen verwenden. Und die klassischen
Rechenoperationen sind sehr naheliegend. Erst wird der Teil rechts vom Gleichheitssymbol
ausgerechnet, und dann wird das Ergebnis der Variablen auf der linken Seite zugewiesen.

/64 45&-»./1;'4 W(S& %64 el Zﬁll\éfq
Glertloovomal asiabton 2uprdlam z , f/j"

Ja genau. Diese werden automatisch konvertiert,
genauso wie verschiedene Datentypen.

[Achtung] N

Die automatische Konvertierung funktioniert 6 N
immer nur von kleineren Datentypen nach

groBeren oder allgemeineren Datentypen.

Die Konvertierung wird wie gesagt oftmals automatisch durchgefiihrt,
und zwar, wenn es aufgrund der Anweisung notwendig ist.

[Funktioniert in]
- 0 Werden zwei Werte verschiedener Datentypen mitein-

ander verglichen oder damit gerechnet, so wird eine
- | o _ . : ,

automatische Konvertierung der Variablen des kleinen
Datentyps in den groBeren Datentyp durchgefiihrt.
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-

byte short long float double
short int long float double

int long float double

long float double

float double

decimal «<— double «— float «— long «— int <— short <«— shyte

NN N

ulong <« uint <« ushort <« byte

Kompatible Typkonvertierungen in C# char

Du kannst aber auch explizit konvertieren. Hierzu existiert eine Convert-Klasse
mit entsprechenden Funktionen, die dir die Konvertierung abnehmen.

[Hintergrundinfo]

Streng genommen ist C# rein objektorientiert, wodurch keine
Funktionen, sondern lediglich Methoden existieren. Du kannst die
Begriffe jedoch synonym verstehen. Da dir der Begriff Funktion
aus der Mathematik geldufig und somit verstandlicher sein wird,
werde auch ich oft von Funktionen sprechen, wobei es wie gesagt
Methoden sind.

double pi = 3.14159265;
byte firstNumOfPi = Convert.ToByte(pi);

P P I/MM—:&SM/R——\‘Z
(/{mf( A3 fﬁ(ﬁfﬂmml{ oen Nm&éé-’

Diese werden in diesem Fall abgeschnitten. Die Variable beinhaltet lediglich die Zahl 3. Es wird auch nicht
gerundet, sondern einfach abgeschnitten.
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Bei Konvertierungen wird niemals
gerundet. Kommastellen werden
kompromisslos abgeschnitten.



Und won clor W/ 1n oo dOuble~Veaviabén
jm%u 15t ats 2SS T

Dann wird das Programm abstiirzen. Wenn du eine Konvertierung durchfiihrst, musst du \

also darauf achten, dass der Wert wirklich Platz in der neuen Variablen hat. Das ist wie bei \__/
Biergldsern. Versuchst du, eine MaB in ein Seiterl-Glas oder einer Kélsch-Stange zu schiitten,
hast du ebenfalls eine Sauerei angerichtet — statt des Programms stiirzt hier das Bier ab.

“

[Zettel]

Sicher ist sicher! Mithilfe von [Datentyp] .
MaxValue kann fir jeden Datentyp abgefragt
werden, wie groB der maximal giiltige Wert fiir
diesen Typ ist, zum Beispiel int .MaxValue,
double.MaxValue etc.

double max = double.MaxValue;
bool doubleIsLargerThanInt = (max > int.MaxValue);

[Hintergrundinfo]

Da es sich bei int und doub1le sowie auch bei den anderen primitiven Datentypen
im Hintergrund um die .NET-Datentypenstrukturen Int32, Int64 usw. handelt,
werden in Wahrheit die Eigenschaften der .NET Framework-Typen verwendet. Aber das
hast du dir bestimmt schon gedacht, dass dir hier C# das Leben nur einfacher machen
will, damit du dich nicht mit den Framework-Typen herumschlagen musst.

Aber zuriick zu den Rechnungen. Du kannst den Wert einzelner Variablen natiirlich ebenfalls erhéhen:

int 1 = 0; & Hier wird der aktuelle Wert der

i=1i+ 1;& Variablen 1 ausgelesen, um 1 erhéht und ”[\L”l — relna
das Ergebnis wieder als Wert der Variablen g - e [\,0
i zugewiesen. Also wird 1 um 1 erhoht. a1

Okoy -
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Da dies sehr hdufig vorkommt, gibt es hierzu Kurzschreibweisen.

Kurzform, um eine Variable um den Wert 1 zu erhoéhen

Es geht jedoch noch kiirzer.

Die allerkurzeste Form,
um eine Variable um den
Wert 1 zu erhohen

int 1 = 03
i += 1;
. . _'-
int 1 = 03
i++;
[Achtung]

Es lassen sich natiirlich nur Zahlen
erhéhen. Wohin soll ein bool-Wert
auch erhoht werden, wo dieser doch
nur true und false als Werte
kennt? Wahrer als wahr gibt es nicht.

[Begriffsdefinition]

Die Rechenoperationen nennt man auch
arithmetische Operationen.

Eine Operation verarbeitet mehrere Operatoren
zu einem neuen Wert — oder auch nur einen
einzigen Operanden, dann nennt man ihn

einen undren Operator.
Die arithmetischen Operationen in der
Tabelle verarbeiten jeweils zwei Operanden.

Ahnliches geht natiirlich auch mit Subtrahieren, Multiplizieren

Rechenoperation

Addieren
Subtrahieren
Multiplizieren
Dividieren

Divisionsrest finden (Modulo)
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oder Dividieren. Hier ist ein kleiner Uberblick fiir dich:

| Anweisung | Alternative 1 | Alternative 2
i=41i+1 i+=1 it++;
L=l = 1 i-=1 i--3
i=41i+%*2 i *= 2
i=1i]/ 2 i /=2
i=14i72 i7=2



Schau dir den Modulo-Operator genau an:
int rest = 10 % 33

Welchen Wert hat rest?

4
& /hg . Do bt ‘QZ'/‘/ A
4;@—'/111 a~r mcldz mééh‘-hz S ""lﬁ/ls
/;4‘3, 2 15k olos /2@92(

Damit kannst du einen Ausdruck schreiben, der true ergibt, falls i eine gerade Zahl ist,
und false, falls i eine ungerade Zahl ist:

(i 2 2 == 0)
[Ablage]
Und schon sind deiner Fantasie
keine Grenzen mehr gesetzt. Von
Ausdruck mit Vergleichsoperator der Primzahlenberechnung bis hin
und Modulo-Operator zur ... Weltherrschaft ... lasst sich

der Modulo-Operator verwenden.
Weos 1st o 5
L OpaRudd .

ey
=
S s
[Begriffsdefinition] . ®¢"°’&)y//// ///_—-/;

Mithilfe von Vergleichsoperatoren vergleichst du Werte. lhr
Ergebnis ist ein boolescher Wert, true oder false. ldeal =

also, um boolesche Ausdriicke zu erstellen.

== nennt sich Vergleichsoperator und priift, ob rechts und links das Gleiche steht. Das Ganze ist ein
boolescher Ausdruck, weil er einen der Werte true oder false annimmt. Du kannst ihn einer booleschen
Variablen zuweisen:

int 1 = 53

bool istGerade = (i % 2==0);

Console.WriteLine("Ist 5 eine gerade Zahl?" + istGerade);

Und die Antwort..
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..ist natirlich false!
Noch mehr Vergleichsoperatoren fiir dich:

== gleich

> groBer

>= groBer oder gleich
<= kleiner oder gleich
< kleiner

(L[

1= nicht gleich (ungleich)

NI ) >4 b;‘ b g :
n) (R A TR TR i (e
Immer, wenn du einer Variablen den Wert einer anderen zuweist, wird der Wert (bei
den Datentypen, die du bis jetzt kennengelernt hast) kopiert. (Zumindest bei den “ [(
Datentypen, die wir bis jetzt besprochen haben, ist das so.) Dann kannst du die beiden “ “
Variablen unabhingig voneinander verandern.

int wvariablel = 3;

int variable2 variablel;

variablel++; || Variable2 bleibt unverdndert beim Wert 3.

[Funktioniert in]

-_ (]
/ Seit C# 7.2 gibt es die Moglichkeit, Varia-
L ()

blen anzulegen, die nur auf eine andere
Variable verweisen.

Dre Serctes Versiabton iz A
4’/50 ”Qﬁ L\/’g_q‘z

Genau. Egal, welche Variable du verinderst, beide haben immer den gleichen Wert.

So, als wimclen wir becte avs eves Tasse Tee
Frnboe Ejﬁ/, we s Frnkl ooles 140(64}4:(// wir

[\Aé‘z-\ ey o/.,:,\e QK/WHSMAQ 7«8({.

[Begriffsdefinition]
Verweis heilt auf Englisch Reference und
wird in C# immer mit ref abgekiirzt.
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[Ablage] “ ’ (

Du kannst dir Verweisvariablen wie Verkniipfungen
bei deinem Computer vorstellen. Das sind auch nur
Verweise auf die eigentliche Datei.

&l Um eine Verweisvariable (eine
Variable, die sich den Wert mit einer
anderen Variablen teilt) anzulegen,
ref int verweisAufVariable = ref gemeinsameVariable;l brauchst du bei der Definition und der
Wertzuweisung das Schliisselwort ref.

int gemeinsameVariable = 3;

Du kannst auch boolesche Ausdriicke kombinieren und so neue Werte erstellen:

Essen = Dinkelsalat oder Schnitzel und Pommes.
Fiir UND-Verkniipfungen verwendest du &&. IAchtung] é

Fir ODER-Verkntipfungen verwendest du | | : Es existieren auch einfache Operatoren & und | .

Allerdings handelt es sich dabei um Bindr-Opera-
toren und nicht um Logik-Operatoren. Hiermit

. . . _ '
Mithilfe des Nicht-Symbols * kannst du werden die einzelnen Bits miteinander verkniipft.

einen Wert verneinen oder invertieren: Nicht verwechseln! Der Operator ~ ist das

bitweise exklusive Oder.
bool wochentag = true;

bool wochenEnde = !wochentag;

Weock o ote («M\/ /’I/IC"['J.Z Smﬂhéj)/
Ans 1SS Sm%mj Seln.

Der Operator | = verbindet eine ODER-Verkniipfung mit einer Zuweisung:
bool feiertag |= sonntag

Damit erhilt feiertag den Wert true, falls feiertag bereits diesen
Wert hat oder sonntag den Wert true hat. Dies ist die Kurzform von:

bool feiertag = feiertag | sonntag

(B
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Was gibt’s zu essen?

Ein Blick in den Kithlschrank offenbart dir, was es zu essen gibt. Wenn die Zutaten fir
einen Dinkelsalat vorzufinden sind, dann gibt es heute Dinkelsalat. Sollte dies nicht der
Fall sein, sind jedoch die Zutaten fiir Schnitzel und Pommes vorhanden, so hast du
Gliick. Fehlt beides, heift es, erstmal einkaufen zu gehen oder deine Freundin zum
Essen auszufiihren.

bool schnitzel = true;
bool pommes = false;

bool salatZutaten = truej;
bool essenZuHause = salatZutaten ||
(schnitzel && pommes);

Ly«

[Notiz]
Der &&-Operator hat eine héhe-
re Prioritat als der | |—Operator.

Werden diese Operatoren ohne

Klammerung verwendet, wird
also erst der && und erst spiter
der | | ausgewertet. Damit der
Code einfacher zu lesen ist,
empfehle ich dir jedoch ohne-

hin, Klammern zu verwenden.

In diesem Fall musst du nicht einkaufen gehen oder deine Freundin zum
Essen ausfithren. Immerhin sind die Zutaten fiir den Salat vorhanden.

OZ\M. j-a,.;.. é&éu Sa/n/é,.
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NET ist hier sogar so effizient, dass es gar nicht mehr priift, ob Schnitzel und
Pommes vorhanden sind, weil dadurch, dass die Dinkelsalatzutaten vorhanden
sind, das Ergebnis ohnehin nur noch true sein kann. Das nennt sich Kurzschluss-
auswertung. Sobald das Ergebnis einer booleschen Abfrage unausweichlich bekannt
ist, wird der Rest nicht mehr ausgewertet.

Solt HAas &/ﬁ&»\, tmein Scbirnatoel bat bangon et Chance,
vef/ /L»w.qu 2uesH %}[&h Sozéfgx/frbz;ﬁf L\//;v'(,z ./' (} -

fr
o

-

Mithilfe von geteilten Variablenwerten hast du jedoch eine Chance, essen zu gehen.

ref var bleibeZuHause = ref essenZuHause;
bleibeZuHause = false;

[Notiz]

bleibeZuHause und essenZuHause teilen sich den
gleichen Wert. Sobald du also bleibeZuHause auf false
setzt, ist es egal, ob du die Zutaten fiir den Salat hast oder nicht.
Auch der Wert von essenZuHause wird false.

(%

Wie geht es eigentlich unserem Kaffee?

Ist der inzwischen durch oder kénnen wir noch kurz tiben? — y ’

g Q.-ly
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Das standige Hin und Her zwischen
jaund neln

[Schwierige Aufgabe]
Was ist das Ergebnis dieser
Auswertung?

bool ergebnis = false || true; :a

2

eln

24

ergebnis |= false;
ergebnis = lergebnis;
ergebnis |= ltrue;

[Losung]

Nach der ersten Zeile true

Nach der zweiten Zeile ebenfalls true
Nach der dritten Zeile false

Nach der vierten Zeile false

y L%

d




Gut kommentieren!

Bevor der Kaffee endgtiltig fertig ist, habe ich noch etwas fiir dich: Verwende Kommentare

in deinem Programmcode! In dem Moment wo du das Programm schreibst, ist dir zwar klar,
warum du es so schreibst, wie du es schreibst, aber glaube mir, nach wenigen Stunden oder
Tagen weillt du es hiufig nicht mehr und du wiinschst dir, du hittest deinen Code besser
kommentiert.

Verwende einzeilige Kommentare mithilfe von [ |. Oder mehrzeilige Kommentare mit
/|* Das ist ein Mehrzeiliger Kommentar */.

1l &éa en Corte el selbot -
gese \r/(&éa-»\. Das oz bt 16 ir scllom .

[Achtung]

é\ ‘ Das Schwierige aber gleichzeitig Wichtigste
ist, nicht das Offensichtliche zu kommentie-
ren, sondern warum der Code so ist, wie er

— ~ ist. Kommentiere also nicht, WAS da steht,

/ \\ sondern WARUM es da steht.

Eine kleine Hilfestellung fiir dich ist das Schliisselwort var. Dieses ersetzt jeden beliebigen Daten-
typ. Der Compiler versucht fiir dich herauszufinden, welcher Datentyp der richtige ist und verwen-
det automatisch diesen fiir dich. Wenn der Compiler nicht herausfinden kann, welcher Datentyp
korrekt ist, funktioniert das Schliisselwort nicht, und du bekommst einen Compilerfehler.

[Achtung]
Beim Schliisselwort var gilt: Lieber sparsam
einsetzen. Es zeugt von gutem Stil, wenn
man den Datentyp angibt und dieser somit
ganz klar erkennbar ist.
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Kommentare im Einsatz

So verwendest du'Kommentare an beliebigen Stellen im Programmcode. Ob du gerne einzeilige oder mehrzei-
lige verwendest, ist dir tiberlassen und haufig eine reine Geschmacksfrage.

/|* Viele boolesche Verkniipfungen
Was ist am Ende das Ergebnis? */

bool ergebnis = false || true; [/ Ergibt true
ergebnis |= false; /| Bleibt true
ergebnis = lergebnis; /| Wird false
ergebnis |= !true; /| Bleibt false

Andere fiir sich denken lassen

Wie gesagt kannst du die Wahl des Datentyps gerne dem Compiler mit dem Schlisselwort var tiberlassen:

var boolVariable = true;
var zahl = 3;

var doubleVariable = 3.4;
var floatVariable = 3.4f;
var longVariable = 42L;

Damit eine konstante Zahl als £loat erkannt wird, muss
der Zahl ein groBes F oder ein kleines £ nachgestellt werden.
Ansonsten wird die Zahl immer als double erkannt und
behandelt.

W cuir oles Cai«go/&r Aebert abiaa uw.—.)z,
bab 168 Ao tbesbanpt inn s Aogefpens.

[Achtung]
Sobald der Datentyp festgelegt ist, kann dieser
nicht gedndert werden, auch mit var nicht.

62 Kapitel ZUWEI



Compiler-Spiele

Schrodinger, ich mochte kurz tberpriifen, ob du das jetzt alles verstanden hast.

[Einfache Aufgabe]
Spiele doch einmal Compiler, und sag mir,
welche Datentypen hier angenommen werden.

bool x = true;
false;

bool y
var wertl = x || y;
var wert2 = 42;

var wert3 = 3.14159265;
[Losung]
bool, int, double
Sehr gut gemacht.
[Schwierige Aufgabe]

Das ist jetzt noch etwas interessanter.
Wie sieht es hier aus?

var werté;

32 + 173
var wertb = wert2 + wert3;
1.2F * wert3;

var wert?

var werté

Kot Abnon ,évaS)éﬂ*av;kh Dafahﬁf werth

bolorimmt. DEs bt o el beonmoim /T

K
Q
5 3
.53
(] o =
£ 0 N
U - ;J:D
Genau . und daher ist das auch nicht giltig. E "g >
Hier bekommst du einen Compilerfehler. Richtig! o ,.g 8
o= =
v * 2
; ; - ” £ ¥
Abes welcbles Datentyp wird fir wert5 L fei Db 78 Y
R . R ! R [ ©
ween Wert2 oo, int o/ wert3 2. double /¢ S S
g0 2
= | o
Ich helfe dir etwas weiter. Erinnere dich an die automatischen Typkonvertierungen. g Jé g g
Der Compiler wendet diese hier an und ermittelt so das Ergebnis. 2.d° 3
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double - float * double ergibt eine
automatische Konvertierung zu double.



Du hast jetzt wirklich viele neue Typen kennengelernt und weift, haben wir uns jetzt r
wer mit wem in welchen Cliquen abhingt. Und deiner nachsten

64
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[Belohnung]
Endlich ist der Kaffee f

steht auch nichts me

Die Datentype, die du in C# durch die Schliisselworte

- beim Kompilieren in die sprachunabhingigen .NET Framework-Datentypen tibersetzt.

byte, short, int und long sind die Datentypen, mit denen du ganze Zahlen abbil-
dest, und zwar sowohl im positiven als auch im negativen Wertebereich. Die Reihenfolge,

die ich dir hier gezeigt habe, reicht vom kleinen Wert zum grolen Wert. Und jeder Daten-
typ benotigt doppelt so viel Speicherplatz — wovon du bestimmt genug besitzt.

float, double und decimal sind die Datentypen fiir die Gleitkommazahlen.
Wenn du also nicht nur mit ganzen Euros, sondern auf den Cent genau arbeiten mochtest.

Zu den Zahlendatentypen gibt es jeweils Unsigned-Varianten. Bei diesen wird der negative
Wertebereich einfach weggelassen, wodurch sich der positive Wertebereich auf das Dop-
pelte erhoht, wenn du es ganz genau nimmst um das Doppelte + 1.

Bei Bedarf werden die Datentypen automatisch in die groferen konvertiert, wodurch du
beispielsweise long-Variablen mit int-Variablen addieren kannst. Hierzu wird der Wert
der int-Variablen kurzerhand in ein long iibernommen und anschlieRend addiert. Das
passiert aber im Hintergrund fiir dich.

Werden Variablen mit ref definiert, so teilen diesesie sich den Wert mit anderen Variablen.
Ohne ref wird bei Zuweisungen der Wert kopiert.

Der bool-Datentyp enthilt einen der Wahrheitswerte true oder false.

Mit den Zahlenwerten kannst du rechnen, addieren, subtrahieren und was dir sonst noch
einfillt. Sogar die Modulo-Rechnung fiir den Rest ist moglich. Selbstverstandlich ist es fiir
dich ein Leichtes, Werte miteinander zu vergleichen (==) oder einer Variablen den Wert
einer anderen zuzuweisen (=).

Fur das Rechnen und Zuweisen in einem Schritt gibt es kiirzere Schreibweisen — Program-
mierer sind irgendwie schreibfaul -, also +=, ==, [ = und %=, aber auch ++ und --.

Und zu guter Letzt - ich beflirchte, du wirst diesen Rat ignorieren — habe ich dir gezeigt,
wie du deinen Code mit Kommentaren versehen kannst (/ [ und [* * /), was du ausrei-
chend tun sollst. Denn die Kommentare sollen dir auch nach Monaten noch ermoglichen,
zu verstehen, was du dir damals beim Programmieren gedacht hast.

Vi




Bedingungen,
— D R E ' — Schleifen und

Arrays

Alles unter Kontrolle

Schradingertindetzwar DatentypenganzinOrdnung,
jedochdammertihm, dassermiteinpaarVariablenundder
Ausgahe autder KonsalewohinochkeineSpiele=
entwicklerkarrierastartenkann. Beimspielengibtesso
viele Entscheldungenzutretien. Angreltenoderabhauen?
stehenodergehen? Diese Entscheldungenmussendoch
auchmitC#programmiertwerdenkonnen! Indiesem
KapitelgewinntSchradingerdie Kontrolieuberalle
AblauteimGode.




[/fw/;zééh &V;\’“ bmﬁ'{ 115201l $Rn /;4/‘01 .
wett, abes 1cl] s el Unfenscllerc nfenr
{f‘(}%h/ Ve c)fjm't'qg,& wieole Lplon uses.

Nur keine Hektik! Bald hast du auch
das drauf! Als Erstes zeige ich dir Unterscheidungen.
Bei diesen 1f-Anweisungen benétigst du einen booleschen
Ausdruck - also etwas, das wahr oder falsch sein kann.

Eine DoOl~Veaiabt also.

Die funktioniert natiirlich. Aber es muss keine Variable sein, es muss nur etwas sein,
das am Ende true oder false ergibt.

& Der Ausdruck in den runden
Klammern wird ausgewertet, und je
nach Ergebnis wird der 1 f- oder der

else-zZweig ausgefiihrt.

bool freundinDa = true;
if (freundinDa == true) { &

|| Fernsehabend mit Schnulzenfilm @& ! Der Bereich innerhalb der

} geschwungenen Klammern
else { wird nur ausgefiihrt, wenn die

Bedi fullt ist.
/|| WoW zocken mit Pizza und Chips & c e e

}
/| Am Ende auf jeden Fall schlafen gehen @

&1 Am Ende geht's nach den i Der Bereich innerhalb der geschwun-
Klammern wieder weiter. genen Klammern nach dem else-
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Zweig wird nur dann ausgefiihrt, wenn
die Bedingung, die beim 1f angegeben
wurde, nicht erfullt ist.



/cﬁ Za«yvh aé&! fnh&r/o/@/ / sc«ficr-n 2/
— cééjé’fch, was ich tun méchte! Na ja, es stimmt
schon, dass ich kaum einen WoW-Abend habe, wenn meine
Freundin da ist, wenn ich's mir recht lUberlege..

- \
—
Das hier & \\fi::}§§22?
bool nochmal = true; /L)' _
if (nochmal == true) { .. } ‘ \

ist das Gleiche wie

if (nochmaldl) { .. }

und naturlich das Gleiche wie

& Gibst du direkt eine bool-
Variable an, so wird diese auf den

Wert true uft.
¢ ue gepr if (nochmal != false) { .. }

Willst du das Gegenteil einer boo1-Variablen,
also den false-Wert, abfragen, funktioniert das natiirlich SO :

if (nochmals == false) { .. }

Oder‘ aUCh SO: [Hintergrundinfo]

Operatoren werden auf sogenannte
Operanden angewendet. Es gibt
if (nochmals != true) { ..} undre Operatoren wie das !, das
einen bool-Wert invertiert und
eben einen Operanden bendtigt
Oder in Kurzform auch so: (das bedeutet »unir«). Die meisten
Operatoren, wie die Vergleichsope-
ratoren, sind bindare Operatoren
und benétigen zwei Operanden.
&l Durch den !-Operator wird der Wert Es gibt auch — genau einen — ternd-

verneint. Das ! ist der Nicht-Operator, auf ren Operator, ndmlich die Kurzform
Fachchinesisch Negationsoperator.

if (!nochmalsf@l) { .. }

von wenn-dann-sonst: ? H
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,460 wen gutesWetter /[@/SCA: /;‘6 154 !gutesWetter Mé;
Naclivllz1elbe.

[Zettel]

Die Einriickung innerhalb des 1 f- und
else-Bereichs ist nur fiir dich wichtig.
Dem Compiler ist die Einrlickung egal.
Dieser orientiert sich nur an den
geschwungenen Klammern.

Um Tipparbeit zu sparen, kannst du die geschwungenen
Klammern sowohl im 1 £- als auch im e1lse-Bereich
weglassen, wenn du lediglich eine Zeile im Zweig hast.

[Achtung]
Verlier jedoch nicht die Ubersicht. Unerfahrene
Programmierer libersehen leicht die Zusam-
menhdnge, wenn Sie die geschwungenen
Klammern weglassen.

Es kann sogar sein, dass die Programmier-
richtlinien von beispielsweise Blizzard
das verbieten, um potenzielle Fehler
bereits im Vorfeld zu vermeiden.

Ich empfehle dir ganz klar, zu Beginn deiner Programmierer-
laufbahn immer die geschwungenen Klammern zu verwenden!

Kennst du noch die Kurzschlussauswertung? Die wird auch hier verwendet. Um beim Beispiel
vom letzten Kapitel zu bleiben: Sobald die Salatzutaten vorhanden sind, wird nicht mehr
geprift, ob du Schnitzel mit Pommes bekommst. Dieser Ausdruck ergibt dann sofort true:

salatZutaten || (schnitzel && pommes);

Sobald also das Ergebnis bekannt ist, wird der Rest nicht mehr ausgewertet,
sondern gleich der 1f- oder der e1se-Zweig aufgerufen. Ach ja, natiirlich

,\/\
A kannst du den e1se-Zweig auch weglassen.

bool hatHundHunger = false;

bool hatKatzeHunger = true;

if (hatHundHunger || hatKatzeHunger) ({
|| Fiitterungszeit
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Wie schon kurz erwdhnt, kannst du die geschwungenen Klam-

Kurz
mern sowohl im 1f- als auch im else-Zweig weglassen,
wenn dieser nur aus einer Zeile besteht.
Noch kiirzer Noch kiirzer geht es, wenn du einer Variable »je nachdem«

den einen oder den anderen Wert zuweisen willst.
Schrodinger, was schaust du dir heute Abend im Fernsehen an?
i o s
fchroriflon watornch

%¢7§QJ/ A~¢4Aé Fatyh«ﬂéé /%444&,

d4211/7ﬁ Q , RSN a2 74
Ceé( Wiy s WZ\,/ ! / ééeﬁ‘ / ]
(& v cr y

L
23

int actionFilm
int liebesFilm

int tvKanal;
if (freundinDa)
tvKanal = liebesFilm;

else
tvKanal = actionFilm;

Pass auf, eine Sache habe ich noch fiir dich: Duverwendest die bool-Abfrage
als Bedingung. Danach kommt ein Fragezeichen. Der Wert der Variablen nach dem Fragezeichen wird
verwendet, wenn die bool-Abfrage true ergibt. Dann folgt ein Doppelpunkt, und ansonsten wird
der Wert nach dem Doppelpunkt verwendet. Das Ding mit dem ? ¢ heiBt bedingter Operator.

Noch kiirzer

L;
int liebesFilm 23
int tvKanal = freundinDa ? liebesFilm : actionFilm;

/)“g 9,(,}[&1'(/7,[ ""l’;"-
Die Filetal( cord oAoilored, /M% i . becser.

int actionFilm
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Durch Variationen bleibt es interessant

Ich habe dir einiges an Operatoren gezeigt. Du kennst Vergleiche (<, >, >=, <=, 1=),
logische Verkniipfungen (&&, | | ), Verneinungen (1) und auch den bedingten terniren
Operator (? ). Das iiben wir ein bisschen:

bool einFilmFiirDich = actionFilm || thriller || horrorFilm;
bool mddchenFilm = !einFilmFirDich;

Du kannst dir hier auch die Variable sparen, indem du den gesamten Ausdruck
verneinst:

bool mddchenFilm = !(actionFilm || thriller || horror);
Oder es ist natiirlich auch erlaubt, auf die Klammern zu verzichten:

bool mddchenFilm = l!actionFilm && !thriller && !horror;

Unc so wird avs eveon Ooles ancl] scliorm en. Undl.

/ / Aus el vorrd ooles, s ).a wird ne...
( Woas /47« 2t veshel e Wt

/
/\\

[Notiz]
Logische (= boolesche) Ausdriicke
konnen ineinander umgeformt
werden.
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[Notieren/Uben]

Um sicherzustellen, dass zwei boolesche Ausdriicke

das Gleiche ergeben, kannst du dir eine Wahrheitsta-

belle aufzeichnen. Jede boolesche Variable bekommt

eine Spalte fur die méglichen Wertkombinationen. Film = Fernbedienung && Programm
In einer eigenen Spalte schreibst du das Ergebnis des

Ausdrucks mit dieser Belegung.

Filml = Fernbedienung || Programm

true true true true Die beiden Ausdriicke
true false false true sind nicht gleich, da
false true false true die Ergebnis-Werte von
Filmund Filml
false false false false . . . v ‘
nicht gleich sind. P
|
[Einfache Aufgabe] - :;;r_l:
Schau Dir diese Ausdriicke genau an. ,‘,’;"j"
Welche bedeuten wirklich das Gleiche? o
Gehen wir heute aus? Uberpriife, ob diese Ausdriicke das Gleiche bedeuten: !
[Lésung]—

fernsehen && chips && !(kino && popcorn)
'ana3 Ss31a4aq salp 1q1849 '3s| uspuey

fernsehen || chips || !kino || !popcorn
-IOA J9Yasuia4 uld Japo 'puls asneH

fernsehen && chips && !(kino || !popcorn)
nz sdiyd pjeqos os|y "1qisia ani3 3|

-19] Jap sadizuia uls Jnu pJeqos ‘anil
10j0s 1q1818 931amz 43 "aYd19|n

Bleibt die Bahn noch in der Werkstatt? SEP 12ANOPSq 2P 19p pH 23518 45d

bahnKaputt || (startsignalGesetzt && !bahnFrei) )
(bahnKaputt || startsignalGesetzt) && (!bahnFrei || bahnKaputt) OYdI9n sp Hosun
: P 351 seq
Lecker Essen! [Achtung/Vorsicht]
Achtung: Das Und ist
((!suess && lecker) || mitKuemmel) && !gekocht S el dlas Blar
((!suess && lecker && !gekocht) || mitKuemmel && !gekocht)
1((!suess && lecker) || mitKuemmel) && !gekocht) [Lésung]
((suess || !lecker) && !mitKuemmel) || gekocht ‘uaplaq uajsia Jap [193uadan sep

neusad uagaSia usjuelLIBA USPIAQ
ua3z39| a1qg "Yo19|8 puis 193297 ®
NS UOA Z 93UBLIBA puUn | jUBLIBA
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Der Herr der Fernbedienung

“ l N'F:LM,S!E Zu UNTER-
HALTEN S1€ VoR DEN
FERNSENER 20 TRegen,

UM DORT EWIG v Blgigey.

Die Theorie ist nicht alles! Jetzt geht's an die Praxis, Schrodinger.
Das Lort s7¢4 vocle Acbert .

Ich mochte das Programm fiir die Abendgestaltung kurz festhalten.
using System;

namespace Codes {
class Program {
static void Main(string[] args) {
Console.WriteLine("Freundin da? (true, false):");
bool freundinDa = bool.Parse(Console.ReadLine());
if (freundinDa == true) {
Console.WriteLine("Kanal auf dem Titanic lauft:");
int kanal = int.Parse(Console.ReadLine());
Console.WriteLine("Tja, heute wird Titanic angesehen. Kanal: " + kanal);
}
else {
Console.WriteLine("Horror (true) oder Action (false)?");
bool horror = bool.Parse(Console.ReadLine());
if (horror)
Console.WriteLine("Gute Wahl heute wirds gruselig.");
else
Console.WriteLine("Ein guter Actionfilm ist immer toll."); (>
}
Console.ReadKey();

Jetzt bist du dran. Bring das mal ans Laufen.
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| file://{C:/Users/Bernhard/SkyDrive/Dokumente/B... =
Freundin da? (true. falsel):
itrue

hanal auf dem Titanic ldufe: So sieht das Programm bei der Ausfiihrung aus.
Tja. heute wird Titanic angesehen. Kanal: 4 Und ganz bestimmt ist deine Freundin heute da.

Du siehst, dass du 1 £-Anweisungen natiirlich auch beliebig verschachteln kannst. Je mehr du diese
ineinander verschachtelst, desto schwieriger wird es, in deinem Code den Uberblick zu behalten.

)a, Aos Labe 12l oair scliom %/Mé{
Und jetzt schreibst du selbst weiter:

[Einfache Aufgabe]
Schreibe den Code doch etwas um, so dass du gefragt

wirst, ob du Horror sehen willst oder, falls nicht, Action —
oder, falls auch das nicht, einen Thriller.

L~/§}¥7('2y¢¢446165i5(/

So geht’s:

/| .. das ist nur der gednderte Codeteil
Console.WriteLine("Wie wdre es mit Horror?");
bool horror = bool.Parse(Console.ReadLine());
if (horror)
Console.WriteLine("Gute Wahl heute wirds gruselig.");
else {
Console.WriteLine("Doch ein Actionfilm?");
bool action = bool.Parse(Console.ReadLine());
if(action)
Console.WriteLine("Ein guter Actionfilm ist immer toll.");
else {
Console.WriteLine("Thriller?");
bool thriller = bool.Parse(Console.ReadLine());
if(thriller)
Console.WriteLine("Oh es wird spannend. Ein Thriller steht an.");

else {
Console.WriteLine("Dann gibt es heute kein Fernsehen.");

} Siehst du, schon wird es etwas uniibersichtlich.
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Ist noch Bier da?

Wenn das mit einem anstindigen Film schon nichts wird, ist hoffentlich noch etwas Bier im
Kiihlschrank. Also nach dem Motto: Guck mal, ob Bier im Kiihlschrank ist. Wenn ja — ach lass
mal. Und sonst geh welches einkaufen:

if (istBierImKiihlschrank) {
/| lass mal

}

else {
GeheEinkaufen() ;

}

GIEY ec el oo Mo. 4%4@% Aoss 1¢6 clon iE~Civers L\/ej&sce,
werl 16l g oon else‘ZQw@ﬁ éaﬁé%}o,cwéJ L, SS kﬁ;adégkﬁ
Aot G (asc/ea,z

Nein, das gibt es nicht. Es ist aber auch nicht notwendig. Du musst in diesem Fall die Abfrage im
if so umdrehen, dass du den e1se-Zweig nicht bendtigst. Immerhin kannst du jeden Vergleich
oder jede boo1l-Abfrage auf t rue oder auf £alse abfragen oder invertieren, dadurch hast du
immer einen 1£-, aber moglicherweise keinen e1se-Zweig.

Es schaut echt komisch aus, wenn du ein 1 mit leerem Bereich baust —
Schréodinger, so etwas macht man beim Programmieren nicht.

JU{‘%\é Oy, ‘0/(;“71 "
N D ol b Ja s gt &

[Erledigt!]
Leere 1 f-Zweige sind kein guter Programmierstil.

/ Jeder boolesche Ausdruck kann invertiert werden.
Dadurch sind leere 1 £-Zweige nicht erforderlich.

rr

Dann musst du ndmlich welches einkaufen gehen.«

Oder im Code:

if (!istBierImKiithlschrank)
GeheEinkaufen();
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Einer von vielen

Oftmals hast du bei Abfragen nicht nur einen einzelnen Wert,
sondern viele 1f-else-if-else-if-else-varianten, also
viele Kombinationen, zu prifen. Hierzu existiert ein Sprach-
konstrukt mit der Bezeichnung switch.

Sv/izcé, Ans €1 S tcl, e Sevandlonicl].
Ol Mo, cair bnegrt o ellockf oo Mafer .

Geduld, Geduld. Bei der switch-Anweisung hast du verschiedene Zweige,
die du betreten kannst, und einen Standardzwei

Console.WriteLine("Bitte Monat eingeben:");
int month = int.Parse(Console.ReadLine()); l
switch (month) {
case 1: — J
Console.WriteLine("Der erste Monat dieses Jahres.");
break;
case 2:
Console.WriteLine("Valentinstag nicht vergessen!");

break;
case 3:
case 4:
Console.WriteLine("Es ist Mdrz oder Aprill");
breaks
Ieoo.
case 12:
Console.WriteLine("Es ist Dezember - Weihnachten, yippie.");
break;
default:
Console.WriteLine("Hey, so viele Monate hat das Jahr doch gar nicht.");
break;

‘dingungem B



