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Cours n°1 : Informations de base. 
 
 

 

Objectifs : Connaître les éléments de base du C#. 
Difficultés : Aucune, hormis beaucoup d’éléments fondamentaux. 

 
Présentation : 
 
C# est une langage dit de "haut niveau". Il se positionne entre le C++, réputé complexe et Visual 
Basic. 
 
Le C# est souple, c'est-à-dire qu'il peut être exécuté sur la machine sur laquelle il se trouve ou bien 
transmis par l'intermédiaire du web pour s'exécuter sur un ordinateur distant. 
Le C# est aussi puissant que le C++, tant par la richesse de son langage que par sa vitesse 
d'exécution. 
Le C# est facile à utiliser, les commandes générant des erreurs en C++ ont été modifiées pour les 
rendre plus sures. 
Le C# est multi cibles, les programmes peuvent être définis pour s'exécuter en mode console, 
graphique, sur Pc, sur Pocket-Pc et même sur Linux grâce à mono et à Microsoft qui à fournit les 
sources de .net ( Projet Rotor ). 
C# est prêt pour Internet, c'est le pivot de la nouvelle stratégie Internet de Microsoft, nommée 
.NET. 
C# est sûr, comme tout langage destiné à une utilisation sur Internet il doit contenir les principes 
garantissant l'intégrité de la plateforme hôte. 
C# est véritablement orienté objet. 
 
Objectif des ces cours :  
 
L'objectif des ces cours est de vous faire découvrir de façon simple les bases de C#, nous 
n'approfondirons pas les méandres de la programmation en C#, pour aller plus loin voici une liste 
d'ouvrage que je vous conseille: 
 
 Pratique de .NET et C# de Patrick Smacchia édité par O'Reilly 
 Formation à C# de Tom Archer édité par Microsoft Press. 
 
Méthodologie de travail : 
 
Pour reproduire l'ensemble des cours et des exercices vous pouvez utiliser Visual Studio ou Sharp 
Develop qui est une interface de développement gratuite téléchargeable sur le Net. Le cours va être 
illustré avec Sharp Develop 1.1 que vous pouvez télécharger à l'adresse suivante : 
 
http://www.sharpdevelop.net/OpenSource/SD/Download/  
 
La progression doit être faite à votre rythme, ne passez pas à la leçon suivante tant que vous n'êtes 
pas à l'aise avec l'actuelle. Un conseil : passez à la leçon suivante lorsque vous êtes capable de 
réaliser les exercices sans le support. Le temps passé à faire et re-faire est du temps gagné pour la 
suite. 
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Dans le vif du sujet. 
 
Notre premier programme ou première classe (nous verrons par la suite le concept de classe). 
 
Lancez sharpdevelop, dans la barre de menu cliquez sur Fichier puis sur Nouveau et enfin Fichier.   
 

 
 
 
Dans la nouvelle fenêtre,  
 

 
 
Vérifiez que la catégorie pointe sur C# et comme modèle prenez "Fichier Vide" ensuite validez en 
cliquant sur "Créer". Vous venez de créer une zone de saisie du code qui se nomme Empty.cs par 
défaut.  
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Nous allons renommer immédiatement cette page vide en "bonjour.cs". Pour cela cliquez sur 
Fichier puis Enregistrer sous et ensuite nommez le bonjour et ensuite validez en cliquant sur 
Enregistrer. 
 

 
 
La feuille du classeur est passée de Empty.cs à bonjour.cs. Voici le nouvel affichage : 
 

 
 
Comme vous pouvez le voir SharpDevelop rajoute en commentaire des informations en début du 
fichier. Comme elles nous sont de peu d'utilités supprimez les. 
 

 

Remarque : /* et */ encadrent une zone de commentaires. N'hésitez pas à ajouter des 
commentaires dans votre code, vous aurez par la suite moins de difficultés de 
compréhension si votre code est commenté. 
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Notre premier programme sera sans ambition, il affiche un message de bienvenue, la date et l'heure 
de l'ordinateur. Saisissez le code suivant en prenant garde a respecter la syntaxe et surtout la 
différence entre les majuscule et minuscules. 
 

Fichier « bonjour.cs » 
using System ; 
namespace bonjour 
{ 
 public class bonjour 
 {  
  static void Main( string [] args ) 
  { 
  DateTime d1 = DateTime . Now;  
  Console . WriteLine( "Bonjour nous somme le : " ); 
  Console . WriteLine( d1); 
  } 
 } 
}  

 
 
Saisissez-le tel quel et enregistrez le sous bonjour .  
 
Voici les explications du code que vous venez de saisir. 
 
Using System; 
 
Au début de chaque fichier de programme il faut mettre la directive using pour spécifier au 
compilateur une liste de chemins de recherche implicites. Par exemple, quand le compilateur 
rencontre la méthode "Console.WriteLine("Bonjour nous somme le : ");", il s'aperçoit que son 
chemin n'est pas défini explicitement. Il balaie alors les espaces de noms spécifiés dans les using 
puis, une fois la méthode dénichée dans l'espace de nom System, il compile le code.  
 

 

Remarque : Ainsi, vous avez évités ceci : 
System.Console Console.WriteLine("Bonjour nous somme le : "); 
Ou aussi: 
DateTime d1 = System.DateTime.Now; 

 
namespace bonjour 
 
Cette ligne facultative défini un espace de nom qui va contenir les classes qui sont entre accolades 
dans notre exemple la classe bonjour. L'explication est la même dans le principe que celle donnée 
au dessus, je vous laisse vous y reporter. 
 
public class bonjour  
 
Une application C# est une collection de classes, une classe étant un ensemble de données et de 
méthodes. Une méthode est un ensemble d'instructions appliquant un traitement aux données de la 
classe, retournant ou non un résultat logique ou typé (valeur numérique, chaîne de caractères, 
référence d'objet, etc.…) 
 
C'est le mot clé class qui introduit la déclaration de la classe, suivi du nom de la classe, d'une 
accolade ouvrante et d'une accolade fermante. Votre code sera placé entre les deux accolades. 
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static void Main(string[] args)  

 
Cette méthode est la méthode principale ( main in english ) de votre programme bonjour, c’est ici 
que vous placerez les actions à faire exécuter à C#.  
 
Le mot-clef public signifie que la méthode est accessible au monde extérieur. Le mot clé static 
indique au compilateur que la méthode Main  est globale et que, par conséquent, il est inutile 
d'instancier la classe pour pouvoir appeler la méthode. Comme elle est statique, le compilateur 
prend son adresse comme point d'entrée. De cette façon, l'environnement .NET sait par où 
commencer l'exécution de l'application. 
 
Le paramètre de main( ) est un tableau d'objets de type String. Le paramètre args n'est pas utilisé 
dans ce programme mais le compilateur insiste pour qu'il soit là car il contient les paramètres 
invoqués sur la ligne de commande. 
 
DateTime d1 = DateTime . Now;  
 
La ligne qui définie la date est assez intéressante :  
 
DateTime d1 permet de créer un objet vide de type DateTime. Comme vous êtes doués pour les 
langues étrangères vous pouvez constater que d1 gérera des dates et heures. Vous avez compris ? Le 
"= Datetime.now;"  va "graver" dans d1 la date et l'heure de l'ordinateur.  
Donc si je récapitule cette ligne déclare une variable d'un type X et il la rempli avec un contenu Y. 
Simple, non ? 
 
Console. WriteLine("Bonjour nous somme le : ");  
 
Pour l'instant intéressons-nous à WriteLine( ), qui veut dire « écris ce que je te donne sur une ligne 
de la console». C'est magnifique, vous savez faire écrire une phrase ! Ne vous inquiétez pas après 
l'écriture viendront les calculs ! 
 

 

Astuce : Nous aurions put concaténer d1 à la suite de "Bonjour nous sommes le : " la 
syntaxe aurait alors été : 
 
Console. WriteLine("Bonjour nous somme le : "+d1);  
 

 
Console. WriteLine(d1);  
 
Est-ce nécessaire que j'explique ? Vous êtes suffisamment corticalisé pour comprendre. 
 

 

Remarque : Observez les accolades qui forment les blocs d'instructions et les points 
virgules qui terminent une instruction. 

 
Voilà le premier programme est fait, passons à son exécution (En joue, feu…Oupps, pardon ça m'a 
échappé!). 
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Donc, cliquez sur Exécution puis Compiler, si il n'y a pas d'erreur dans votre code vous ne devriez 
pas avoir de messages de la part du compilateur. 
 

 
 
Maintenant il faut activer ce programme : 
 

 
 
Cliquez sur Débogger et Exécuter ou alors repérez la flèche verte dans la barre d'outil. Selon 
l'interface de développement vous aurez une fenêtre console qui apparaîtra avec le résultat de votre 
programme ou alors il vous faudra l'activer pour voir le résultat à l'écran. Si tel est le cas, cliquez 
sur Affichage puis Outils puis Console ainsi vous aurez un rendu de l'aperçu tel qu'il serait sous le 
mode console (ex mode Dos). 
 
Il est évident que ce premier programme est vraiment simpliste, mais son but est de vous montrer le 
fonctionnement de base d’un programme C# et sa structuration spécifique. N’oubliez pas d’indenter 
(faire des retraits) vos sources, vous y gagnerez en clarté, lisibilité, vous maintiendrez plus 
facilement vos programmes. 
 
On passe aux exos ? 
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Exercices applicatifs 
 
Le but de ces exercices est de vous familiariser avec le langage, vous travaillez en autonomie, à 
votre rythme. Il n’y a aucune surprise vous avez vu dans la leçon tous les éléments nécessaires pour 
résoudre les exercices demandés. Donc courage… ! 
 
Exercice 1 : 
 
Créez une classe nommée etatcivil qui affiche sur la première ligne votre nom votre prénom, sur la 
deuxième votre date de naissance, sur la troisième votre ville de naissance. 
 
Exercice 2 : 
 
En vous aidant du code de la classe etatcivil (copier / coller), créez une classe nommée etatciv2. 
Modifiez le code pour que la ville de naissance soit sur la même ligne que la date.  
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Cours n°: 2 Les types de base. 
 
 

 

Objectifs : Connaître les différents types de base en C#. 
Difficultés : Aucune, hormis beaucoup d’éléments fondamentaux. 

 
La déclaration de variables 
 
Une variable possède un nom, un type et une valeur. La déclaration d'une variable doit donc 
contenir deux choses : un nom et le type de données qu'elle peut contenir. Une variable est utilisable 
dans le bloc ou elle est définie. La déclaration d'une variable permet de réserver la mémoire pour en 
stocker la valeur. Le type d'une variable peut être un type élémentaire ou un objet : 
 
type_élémentaire variable; 
classe variable ; 
 
Exemple : 
long nombre; 
 
Rappel : les noms de variables en C# peuvent commencer par un lettre, par le caractère de 
soulignement ou par le signe dollars. Le reste du nom peut comporter des lettres ou des nombres 
mais jamais d'espaces. Il est possible de définir plusieurs variables de même type en séparant 
chacune d'elles par une virgule. 
 
Exemple : 
int jour, mois, annee ; 
 
C# est un langage à typage rigoureux qui ne possède pas de transtypage automatique lorsque ce 
transtypage risque de conduire à une perte d'information. Pour les objets, il est nécessaire en plus de 
la déclaration de la variable de créer un objet avant de pouvoir l'utiliser. Il faut réserver de la 
mémoire pour la création d'un objet (remarque : un tableau est un objet en C#) avec l'instruction 
new.  
 
Exemple : 
MaClasse instance; // déclaration de l'objet 
instance = new maClasse(); // création de l'objet 
OU MaClasse instance = new MaClasse(); // déclaration et création de l'objet 
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Saisissez et testez le programme suivant 
 

Fichier "tp21.cs" 
using System ; 
  
namespace Tp21 
{ 
 public class Tp21 
 {  
  static void Main( string [] args ) 
  { 
   
  // Définition de deux variables entières 
i et j 
       // i sera de plus initialisée avec 
la valeur 15 
       int i =15 , j ; 
 
       // Définition d'une chaîne de 
caractères avec 
       // comme valeur initiale "Cours C"" 
       String chaine = "Cours C" ; 
 
       // On donne une valeur à j 
       j = 10; 
 
       // On utilise ces variables en les 
affichant 
       Console . WriteLine( "i = " + i + " et 
j = " + j ); 
       Console . WriteLine( "chaine = " + 
chaine ); 
  } 
 } 
}  

 

Les types numériques 

Le langage propose un grand nombre de types numériques. On peut classer ces types en deux 
catégories : les types entiers et les types décimaux. Ce qui différencie les types d'une même 
catégorie, c'est la taille de mémoire utilisée pour contenir une valeur. Plus cette taille est grande, 
plus les valeurs utilisables sont nombreuses. Vous choisissez donc un type en fonction de l'étendu 
de valeur souhaitée pour vos variables.  
 

Les types numériques entiers 

Huit types d'entiers vous sont proposés. La différence réside dans la taille nécessaire pour stocker la 
valeur. Le tableau qui suit précise un petit peu mieux les choses. Le bit y est utilisé pour décrire les 
tailles. Notez qu'un bit ne peut prendre que deux valeurs (0 ou 1). En conséquence, n bits ne 
peuvent définir que 2n valeurs. On regroupe traditionnellement (c'est lié à des aspects électroniques) 
les bits par groupe de huit, ce qui forme un octet (byte en anglais). Un octet peut donc contenir 28 
(soit 256) valeurs distinctes.  
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Type Taille 
(Octet) 

Étendue Exemple 

sSbyte 1 128 à127 sbyte sb=12; 
byte 1 0 à 255 byte b=12; 
short 2 -32768 à 32767 short sn=123456;  
ushort 2 0 à 65535 ushort usn=62345678; 
Int 4 -2 milliards à 2 

milliards 
int n=1234567890; 

uint 4 0 à 4 milliards … 
long 8 -1019 à 1019 …. 
ulong 8 0 à 1020 ….. 

 
 
Les types numériques décimaux 
De même que pour les types numériques, vous avez 3 types pour les nombres décimaux, la seule 
différence résidant dans la taille utilisée pour stocker une valeur de ce type.  
 

 float double decimal 
Size (bits) 32 64 64 
Exemple  float f=1.2F;  double 

d=1.2; 
decimal  
m1=100M 

 
Le type booléen 
On introduit une variable de ce type pas le mot clé boolean. Ce type accepte seulement deux états : 
l'un est nommé true et symbolise un état d'acceptation, l'autre, nommé false, symbolise un état de 
réfutation.  
 
bool variable bool=true; 
 
Le type caractère 
Une variable de type char est une boit qui ne peut contenir un seul caractère entouré d'apostrophe. 
 
char c='a'; 
 
Le type chaîne de caractères 
Le type string est également d'usage courant. Voici comment l'initialiser. 
 
string machaine="ceci est une chaine"; 
 
Les expressions numériques 
 
Les opérateurs que je nomme numériques, calculent tous un résultat numérique. Cependant, il faut 
bien noter qu'il y a plusieurs opérateurs qui ont le même nom (par exemple les opérateurs nommés 
+) mais qui s'appliquent sur des types différents : l'exemple qui suit vous fixera mieux les idées.  
 

int i = 4 + 3;  
Dans ce cas, l'opérateur + prend deux entiers (chacun 
sur 32 bits) et rend un entier, lui aussi représenté sur 32 
bits.  

double d = 3.2 + 1.84;  
Ici, l'opérateur d'addition, prend deux opérandes de 
types décimaux (représenté chacun sur 64 bits) et 
retourne un flottant du même type.  
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En règle générale, il y a autant d'opérateurs + que de types numériques. Mais la question est alors de 
savoir ce qui doit se passer si l'on tente d'ajouter un entier avec un décimal. Il est clair que le résultat 
doit aussi être décimal. En conséquence, c'est le deuxième cas donné en exemple qui s'applique, 
avec une phase implicite de conversion de la valeur entière en valeur décimale. Cette phase de 
conversion est plus connue sous le nom de casting. Toujours en règle générale, un cast est 
implicitement effectué s'il est nécessaire, et s'il n'y a pas de perte de précision sur la valeur 
numérique. Il est donc clair qu'un cast implicite d'un décimal en un entier ne serra jamais possible. 
Il faut alors explicitement demander le cast. L'exemple qui suit vous donne la syntaxe à utiliser : il 
suffit de préfixer la valeur par le type, mit entre parenthèses.  
 

int i = 4 + (int)3.8;  
Dans ce cas, l'opérateur + prend deux entiers (chacun 
sur 32 bits) et rend un entier, lui aussi représenté sur 32 
bits. Le résultat est 7 car 3.8 donne 3 après le cast.  

 
Une fois cela assimilé il faut comprendre encore deux ou trois petites choses. Un opérateur, par 
définition, prend un certain nombre d'expressions (ou opérandes) pour calculer une valeur qui 
pourra à son tour être utilisée par un autre opérateur. En d'autres termes, une expression est 
constituée d'opérateurs et de sous expressions, comme le montre l'exemple suivant.  
 

int i = 3 * 6 + 2 * 9; 
 

Finalement, la variable i de type entier sur 32 bits, contiendra la valeur 36. En effet, des règles de 
priorité sur les opérateurs, impliques qu'un opérateur va primer sur un autre selon les cas de figure. 
Donc en reprenant l'exemple suivant, la valeur est calculée en faisant la somme du produit de 3 par 
6 et de 2 par 9 (soit 18 + 18). Se reporter à la table de précédence des opérateurs pour plus 
d'informations.  
Nous trouvons notamment, comme opérateurs numériques, la somme (+), la soustraction (-), la 
multiplication (*), la division (/). Ils s'appliquent tous sur des opérandes numériques quelconques 
(entières ou flottantes). On en trouve aussi qui s'applique uniquement à des opérandes entières : le 
reste de la division entière (%), le et bit à bit (&), le ou inclusif bit à bit (|) ou encore le ou exclusif 
bit à bit (^), le décalage à gauche, bit à bit, (<< équivalent à un multiplication par 2) et le décalage à 
droite (>> équivalent à une division entière par 2).  
Nous trouvons aussi deux opérateurs permettant d'incrémenter (++) ou de décrémenter (--) d'une 
unité une variable numérique (entière ou flottante). Il faut noter que ces deux opérateurs sont 
unaires et surtout que l'on peut les utiliser en préfixe ou en postfixe d'une variable. Dans ce cas 
l'action sémantique n'est pas la même. Pour comprendre cela, regardons l'exemple qui suit. 
N’oubliez pas de le saisir et de le compiler. 



Cours C# 

Jean-Luc Baptiste www.btsig.org  Page 12/73 

 

Fichier "tp22.cs"  
using System ; 
 
public class tp22  
{ 
  static void Main( string [] args ) 
  { 
    int a = 10; 
    Console . WriteLine( "a = " + a + ";\t(++a*2) = " + 
(++ a* 2) + ";\ta= " + a + ";" ); 
    a = 10; 
    C onsole . WriteLine( "a = " + a + ";\t(a++*2) = " + 
( a++* 2) + ";\ta= " + a + ";" ); 
  } 
} 
 

Résultats 
a = 10; (++a*2) = 22;  a = 11; 
a = 10; (a++*2) = 20;  a = 11; 

 
Bon si vous avez toujours pas fuit devant ces quelques lignes indéchiffrables, je vais pouvoir tenter 
de vous expliquer ce qu'elles font, et pourquoi elles le font.  
 
Donc, comme dans le cas de votre première application C#, le programme commence par la 
définition d'une classe (ici nommée tp22). Ensuite, on y spécifie notre seule méthode, qui doit servir 
de point de départ à l'application : on la nomme donc main (nous reviendrons sur la nécessité du 
static ultérieurement, sachez seulement qu'il est obligatoire pour la méthode main, idem pour le 
public). 
 
La ligne qui suit sert à créer une variable nommée à laquelle on affecte la valeur 10. Ensuite, tout se 
complique, mais ça reste du domaine du compréhensible. System est un objet prédéfinit en C# qui 
permet d'avoir accès aux classes système (comme son nom l'indique). Cet objet contient dans ces 
attributs un autre objet nommé Console qui lui donne accès au flot de données de sortie de 
l'application, et on applique la méthode WriteLine  qui y place un message (passé en paramètre) 
ainsi qu'un retour chariot. 
 
Toute la difficulté réside dans le fait de comprendre le message. Ce dernier commence par une 
chaîne de caractères suivit d'un opérateur +. Il est bien clair, qu'il ne s'agit donc pas de l'opérateur 
dont on a déjà parlé : celui-ci réalise la concaténation de deux chaînes de caractères (nous en 
reparlerons). Je vous sens alors choqué : ce qui suit n'est pas une chaîne de caractères. Mais par 
contre, en C#, tout peut s'exprimer en ce type. Comme il n'y a pas, à priori, de perte de données, le 
casting d'un nombre en une chaîne de caractères est donc accepté, et le tour est joué. A force de 
pratiquer, ces petites astuces vous deviendront familières. 
 
Ce n'est pas finit, on trouve ensuite une autre chaîne de caractères contenant les deux caractères "\t" 
: ils servent à placer une tabulation dans la chaîne. Ensuite on trouve notre fameux opérateur ++ (et 
oui, vous l'aviez déjà oublié, mais il est toujours le sujet principal de notre débat) : lors de sa 
première apparition, il est utilisé en préfixe, tandis qu'il l'est en postfixe dans sa seconde apparition. 
Si vous regardez les résultats (ceux affichés par les Console.WriteLine, vous vous apercevrez que 
la valeur calculée n'est pas la même, bien que l'incrémentation de la variable a soit faites. La raison 
en est très simple : dans le premier cas, on incrémente la variable, et on finit le calcul. Dans le 
second cas, on effectue le calcul, puis ensuite, on n'oublie surtout pas d'incrémenter la variable. 
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Faites les calculs à la main et vous verrez que vous trouverez alors les mêmes valeurs. Est-ce 
maintenant plus clair ? Si oui, sachez que l'opérateur -- fonctionne de même (bien qu'il effectue une 
décrémentation). Si au contraire ce n'est pas le cas, faites une pause, prenez un café, et reprenez ce 
paragraphe.  
 

Les expressions booléennes 

 
De même qu'il existe des expressions qui calculent des résultats numériques, il en existe qui 
calculent des résultats booléens (c'est à dire un résultat pouvant être interprété soit comme vrai, soit 
comme faux). Il existe donc des opérateurs booléens nécessaires à la construction des ces 
expressions. Nous y trouvons notamment des prédicats (autre façon de nommer ces opérateurs) de 
comparaison numérique (==, il en existe autant que de types numériques et des conversions peuvent 
exister), de différenciation (!=), d'infériorité (strictes (<) ou non (<="))," de supériorité (> et >=). 
Nous trouvons aussi le ou logique (||) et le et logique (&&) qui prennent tous deux des opérandes 
booléennes. Il existe encore l'opérateur unaire (qui prend uniquement une seule opérande) de 
négation (!).  
 

boolean egal=(3==4); 
 
int a=3,b=4; 
boolean 
diff=((a<b)||(a>b));   

La variable egal vaut donc à cet instant 
false. la variable diff sera elle vraie soit si a 
est plus petite que b, soit si elle est plus 
grande (donc différente). Sinon diff sera 
faux.  

boolean bool1=(3==4);  
boolean 
bool2=(3.0==4.0);   

Il est bien clair que dans ces deux cas, les 
opérateurs de comparaisons ne sont les 
mêmes. Un prend deux opérandes entières, 
l'autre deux opérandes décimales.  

 

Les expressions retournant des chaînes de caractères 

 
Comme nous l'avons dit précédemment, un opérateur agissant sur des chaînes de caractères, permet 
des constituer des expressions de type chaîne de caractères. L'opérateur + permet de concaténer 
deux chaînes pour en former une nouvelle (nous avons déjà vu un exemple d'utilisation il y a 
quelques paragraphes).  
 

Fichier "tp23.cs"  
using System ; 
 
public class tp22  
{ 
  static void Main( string [] args ) 
  { 
    String a = "Le debut et ..." ; 
    String b = " la fin !!!" ; 
 String c = a + b; 
      Console . WriteLine( c); 
  } 
}  

Résultat : 
Le debut et ... la fin !!! 
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Une chose utile à se rappeler est que toute valeur en C# (pas forcément numérique) peut s'afficher 
sous forme de chaîne de caractères. L'expression ("a "+1)  aura donc pour valeur "a 1" .  
 

Les affectations et les opérateurs associés 

 
Une affectation est aussi une expression qui calcule une valeur et l'affecte à une variable. La valeur 
d'une telle expression est celle calculée dans la partie droite de l'affectation (les opérateurs 
d'affectation étant binaires infixes). L'opérateur permettant de définir une affectation sera noté =.  
 

Fichier "tp24.cs"  
using System ; 
 
public class tp22  
{ 
  static void Main( string [] args ) 
  { 
    int a; 
    Console . WriteLine( "Premier = " + ( a=10)* 2 + ";" +"Second = 
" + a + ";" ); 
  } 
}  

Résultat : 
Premier = 20;        Second = 10; 

 
C# comporte également un ensemble d'opérateurs de comparaisons logiques : 
 

Opérateur L'opérateur est vrai si… 
a==b a a la même valeur que b  
a>b a est plus grand que b 
a>=b a est supérieur ou égal à 

b 
a<b a est plus petit que b 
a<=b a est inférieur ou égal à b 
a!=b a n'est pas égal à b 

 
Ces opérateurs retournent une valeur de type bool true ou false 
 
Les opérateurs logiques : 
 

Opérateur Retourne true si… 
!a a est false 
a&b a et b sont true 
a|b a ou b ou les 2 sont true 
a^b a est true ou b est true mais pas les 2 (aussi appelé  

a xor b) 
a&&b a et b sont true  avec une évaluation en court-circuit 
a||b a ou b sont true avec une évaluation en court-

circuit. 
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Les deux derniers opérateurs logiques sot semblables aux trois premiers, mais avec une différence 
subtile. 
Exemple : 
 
bool b=(boolExpression1)&(boolExpression2); 
 
Dans cet exemple C# évalue boolExpression1 et boolExpression2, en cherchant à déterminer si 
l'une et l'autre sont true pour en déduire la valeur de b. Toutefois, si l'une de ces 2 expressions est 
false, il n'y a aucune raison d'évaluer l'autre, car quelle qu'en soit la valeur, le résultat de l'ensemble 
sera false. L'opérateur && permet d'éviter d'évaluer inutilement les 2 expressions. 
 
bool b=(boolExpression1)&&(boolExpression2); 
 
L'opérateur && utilise une évaluation en court-circuit, car il court-circuite si nécessaire la seconde 
opération booléenne. 
L'opérateur || fonctionne sur le même principe. 
 

Les autres opérateurs du langage 

 
Il existe encore d'autres opérateurs dont une petite description sera donnée dans le tableau suivant. 
Nous seront, par la suite amenés à en reparler.  
 

new Opérateur d'allocation mémoire 
int tableau[]=new int[10];  

[ ]  

Accès aux éléments d'un tableau 
b = tableau[indice];  

Attention, les indices d'un tableau commencent toujours à partir de 
zéro. Si un tableau contient dix éléments, les indices varieront donc 
entre 0 et 9.  

.  

Opérateur de traversé, utilisé pour accéder aux champs (attributs et 
méthodes) des objets.  

int value = objet.champQuelconque;  
 

?:  

L'opérateur conditionnel : c'est le seul opérateur ternaire (qui prend 
trois opérandes) du langage. Il permet de calculer une expression 
plutôt qu'une autre selon la valeur booléenne d'une autre expression. 
L'expression qui sert à choisir quelle autre expression calculer se 
place devant le point d'interrogation. Celle qui sera calculée si le test 
est vrai doit être mise entre le point d'interrogation et les deux points, 
la dernière, après les deux points.  

boolean b = true; 
// plein de code C# 

int value = b ? 3*a+z : 3*a-k;  
 

Précédence des opérateurs 

 
Comme vous l'avez certainement déjà remarqué, il est possible de se servir de parenthèses pour 
fixer l'ordre d'évaluation des sous-expressions formant une expression C#. Ainsi, les expressions 
3*2+4  et 3*(2+4)  n'auront pas les mêmes valeurs (10 et 18). Mais attention tout de même : 
l'utilisation abusive des parenthèses rend très rapidement un code illisible. Dans le but de ne pas 
arriver dans de telles situations, sachez que des règles de priorités ont étaient définies sur les 
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opérateurs. Le tableau suivant fixe cet ordre : du plus prioritaire à l'opérateur de séquencement (,) 
qui est le moins prioritaire. Dorénavant, utilisez donc bien les parenthèses.  
 

[ ] .  
! ++ --  
* / %  
+ -  
<<>>  
== != <<=> >=  
&  
^  
|  
&&  
||  
?:  
= += -= *= /= %= <<=>>= &= ^= 
|=  
,  

 
Nous venons donc de survoler l'ensemble des opérateurs, ainsi que quelques expressions du 
langage. Ils nous seront fort utiles pour calculer des valeurs (numériques ou autres) dans nos 
programmes.  
 
Voici quelques classes qui vont vous permettre de manipuler les types de variables. 
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Fichier tp25.cs Fichier tp26.cs 
using System; 
 
public class tp25  
{ 
  static void Main (string[] args) 
  { 
    int n ; 
 double x ; 
 n = 5 ; 
 x = 2*n + 1.5 ; 
 Console.WriteLine ("n = " + n) ; 
 Console.WriteLine ("x = " + x) ; 
 double y ; 
 y = n * x + 12 ; 
 Console.WriteLine ("y = " + y) ; 
  } 
}  

using System; 
 
public class tp26 
{ 
  static void Main (string[] args) 
  { 
 char code = 'Z'; 
 int index = code - 'A'; 
 Console.WriteLine ("index = " + index);
  
   } 
}  

Fichier tp27.cs Fichier tp28.cs Attention piegeux 
using System; 
 
public class tp27 
{ 
  static void Main (string[] args) 
  { 
 int n1=0; 
 int n2=0; 
 Console.WriteLine ("n1 = " + n1 + " n2 = 
" + n2);  
 n1=n2++; 
 Console.WriteLine ("n1 = " + n1 + " n2 = 
" + n2); 
 n1=++n2; 
 Console.WriteLine ("n1 = " + n1 + " n2 = 
" + n2); 
 n1=n1++; //attention 
 Console.WriteLine ("n1 = " + n1 + " n2 = 
" + n2); 
  } 
}  

using System; 
 
public class tp28 
{ 
  static void Main (string[] args) 
  { 
 int n1 = 47; 
 int n2 = 47; 
 Console.WriteLine (n1 == n2); 
 Console.WriteLine (n1 != n2); 
  } 
}  

 

 

Remarque tp28 : Les opérateurs relationnels == et != fonctionnent avec tous les objets, 
mais leur utilisation déroute souvent le programmeur novice. L'expression 
Console.WriteLine (n1 == n2); imprimera le résultat de la comparaison de type boolean. Il 
semble à priori évident que la sortie sera true puis false, puisque les deux objets de type 
Integer sont identiques. Mais, bien que le contenu des objets soit le même, les références 
sont différentes, et il se trouve que les opérateurs == and != comparent des références 
d'objet. En réalité la sortie sera false puis tru e. Naturellement, cela en surprendra plus d'un. 
Que faire si on veut comparer le contenu réel d'un objet ? Il faut utiliser la méthode spéciale 
equals( ) qui existe pour tous les objets (mais non pour les types primitifs, qui 
s'accommodent mieux de == et !=). Voici comment l'utiliser : Tp29.cs 
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Fichier tp29.cs  
using System; 
 
public class tp29 
{ 
  static void Main (string[] args) 
  { 
 int n1 = 47; 
 int n2 = 47; 
 Console.WriteLine (n1.Equals (n2)); 
  } 
}  

Comme vous avez bien travaillé, je ne vous 
donne pas d’exercices, je préfère que vous 
relisiez cette leçon. A bientôt pour la 
troisième partie. 
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Cours n°: 3 Le If 
 
 

 

Objectifs : .Les instructions conditionnelles : Le if 
Difficultés : .Aucune 

 
 Pour ce nouveau cours, nous allons aborder les instructions conditionnelles et plus 
particulièrement le if.  
 

Les blocs d'instructions 

 
Comme nous allons le voir plus loin dans ce chapitre, il peut-être utile, selon les situations, de 
placer plusieurs instructions à un endroit précis. Or certaines constructions (instructions), n'accepte 
qu'une seule sous-instruction (comme, par exemple, pour le if). Pour palier à ce problème, une 
solution agréable à était utilisée (en fait, héritée de C) : on définit un bloc d'instruction comme étant 
une instruction.  
Au point de vue de la syntaxe, un bloc d'instructions commence par une accolade ouvrante et se 
termine par une accolade fermante. Entre ces deux caractères, nous y trouvons les sous-instructions, 
qui sont séparées les unes des autres par des points-virgules. Attention : la dernière instruction d'un 
bloc doit se terminer, elle aussi, par un point-virgule. Le bloc peut contenir zéro (bloc vide), une 
(équivalent à une instruction unique) ou plusieurs sous-instructions.  
 

Fichier "tp31.cs"  
using System ; 
 
public class tp31 
{ 
  static void Main( string [] args ) 
  { 
 {   // Un nouveau bloc, lui même dans un bloc 
    Console . WriteLine( "Un" ); 
    Console . WriteLine( "Deux" ); 
   Console . WriteLine( "Trois" ); 
 } 
 Console . WriteLine( "Exit" ); 
  } 
}  

 

L'instruction conditionnelle if 

 
Syntaxiquement parlant, l'instruction conditionnelle s'introduit avec le mot clé if  (attention, 
majuscules et minuscules sont différentes en C# : IF ou If ou bien encore iF sont des identificateurs 
différents). Il faut faire suivre cet identificateur d'un test (une expression booléenne) parenthésée, 
puis d'une instruction. Cette dernière sera exécutée uniquement si la valeur du test est vraie (true). 
Si ce n'est pas le cas, il est possible de rajouter le mot clé else suivi d'une instruction qui sera alors 
lancée. Le tp suivant vous donne la syntaxe complète 
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Fichier "tp32.C#"  

using System ; 
 
public class tp33 
{ 
  static void Main( string [] args ) 
  { 
 int i ; // on initialise i comme un entier 
 Console . WriteLine( "saisissez un nombre" ); 
 i =System . Convert . ToInt32( System . Console . ReadLine
()); 
 if ( i != 1) // si i est différent de 1 alors 
 { 
  Console . WriteLine( "Vous avez saisi :" +i ); 
  Environment . Exit(- 1);  //fin du programme 
 } 
 else  // sinon 
  {  
  Console . WriteLine( "bravo" ); 
  } 
 } 
} 
 

 
Notez bien que la partie associée à un résultat faux, est facultative. Autre détail important, même si 
votre test se réduit en la valeur d'une variable déclarée comme booléenne, il est obligatoire de la 
parenthéser. Rien de supplémentaire est à ajouter sur cette instruction.  
 
Pour vous faire réfléchir exécutez ce programme et analysez le comportement de 
Console.WriteLine . 
 

Fichier "tp33.C#" 
using System ; 
 
public class tp33 
{ 
  static void Main( string [] args ) 
  { 
 int i ; 
 Console . WriteLine( "saisissez un nombre" ); 
 i =System . Convert . ToInt32( System . Console . ReadLine()); 
 Console . WriteLine( i != 1 ? "Vous avez saisi :" +i: "bravo" ); 
 } 
}  

 
Vous avez remarqué ? Vous pouvez revenir sur le tp 2 pour voir la caractéristique du "?" (appelé 
opérateur ternaire). C'est élégant non ? Maintenant vous devenez un optimisateur ! 
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Exercices applicatifs 

 
Exercice 1 : 
 
Concevez le programme correspondant à l'algorithme suivant : 
 
algo. RESULTAT 
 
début 
 écrire(clavier) " Veuillez saisir la note" 
 lire(clavier) la note 
 si note >= 10  
 écrire(écran) "Vous êtes admis(e)" 
  si note < 12 
    écrire(écran) "Votre mention est assez bien". 
   sinon 
    si note < 14 
     écrire(écran) "Votre mention est bien". 
    sinon 
     si note < 16 
      écrire(écran) "Votre mention est très bien". 
     finsi 
    finsi 
   finsi 
 sinon 
  si note >= 8 
   écrire(écran) "Vous êtes sur liste d'attente" 
  sinon 
   écrire (écran) "Vous êtes refusé(e)" 
  finsi 
 finsi 
fin 
 
Exercice 2 : 
 

L'utilisateur donne deux valeurs entières distinctes. Ecrire un algorithme qui calcule dans une 
variable la valeur du plus grand de ces deux nombres puis l'affiche.  

Note : on peut écrire deux variantes :  

• une avec si...alors...sinon...  
• une avec si...alors...  

Modifier l'algorithme pour calculer le maximum de 4 nombres distincts saisis par l'utilisateur. 

 
Une fois les 3 algorithmes réalisés, programmez les en C#. 
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Cours n°: 4 Les instructions répétitives. 
 
 

 

Objectifs :.Les instructions répétitives ou traitements itératifs. 
 
Difficultés : .Aucune difficulté majeure, juste de la pratique. ☺☺ 

 
Les boucles 
 
Les boucles sont des structures qui permettent d'exécuter plusieurs fois la même série d'instructions 
jusqu'à ce qu'une condition ne soit plus réalisée... On appelle parfois ces structures instructions 
répétitives ou bien itérations.  
La façon la plus commune de faire une boucle, est de créer un compteur (une variable qui 
s'incrémente, c'est-à-dire qui augmente de 1 à chaque tour de boucle) et de faire arrêter la boucle 
lorsque le compteur dépasse une certaine valeur.  
 
La boucle for 
 
L'instruction for permet d'exécuter plusieurs fois la même série d'instructions: c'est une boucle!  
Dans sa syntaxe, il suffit de préciser le nom de la variable qui sert de compteur (et éventuellement 
sa valeur de départ, la condition sur la variable pour laquelle la boucle s'arrête (basiquement une 
condition qui teste si la valeur du compteur dépasse une limite) et enfin une instruction qui 
incrémente (ou décrémente) le compteur.  
 
La syntaxe de cette expression est la suivante:  
 

for (compteur; condition; modification du compteur) { 
 liste d'instructions 
} 

 
Par exemple: 
 

Fichier "tp41.cs"  
using System ; 
 
public class tp41 
{ 
  static void Main( string [] args ) 
  { 
    
   for ( int i =1; i <6; i ++) { 
 Console . WriteLine(( char) i ); 
 } 
  } 
}  

 
Cette boucle affiche 5 fois la valeur de i, c'est-à-dire 1,2,3,4,5.Elle commence à i=1, vérifie que i est 
bien inférieur à 6, etc... jusqu'à atteindre la valeur i=6, pour laquelle la condition ne sera plus 
réalisée, la boucle s'interrompra et le programme continuera son cours.  Comme vous le voyez à 
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l’écran, ce que je viens de vous expliquer ressemble à une blague…. A vous de corriger ;-)) D'autre 
part, C# autorise la déclaration de la variable de boucle dans l'instruction for elle-même!  
 

 

• il faudra toujours vérifier que la boucle a bien une condition de sortie (i.e le compteur 
s'incrémente correctement)  

• une instruction System.out.println(); dans votre boucle est un bon moyen pour 
vérifier la valeur du compteur pas à pas en l'affichant!  

• il faut bien compter le nombre de fois que l'on veut faire exécuter la boucle:  
o for(i=0;i<10;i++) exécute 10 fois la boucle (i de 0 à 9)  
o for(i=0;i<=10;i++) exécute 11 fois la boucle (i de 0 à 10)  
o for(i=1;i<10;i++) exécute 9 fois la boucle (i de 1 à 9)  
o for(i=1;i<=10;i++) exécute 10 fois la boucle (i de 1 à 10)  

L'instruction while  
 
L'instruction while représente un autre moyen d'exécuter plusieurs fois la même série d'instructions.  
La syntaxe de cette expression est la suivante: 
 

while (condition réalisée) { 
 liste d'instructions 
} 

 
 
Cette instruction exécute la liste d'instructions tant que (while est un mot anglais qui signifie tant 
que) la condition est réalisée. 
 

 

La condition de sortie pouvant être n'importe quelle structure conditionnelle, les risques de 
boucle infinie (boucle dont la condition est toujours vraie) sont grands, c'est-à-dire qu'elle 
risque de provoquer un plantage du navigateur!  

Exemples : 
 

Fichier "tp42.cs"  
using System ; 
 
public class tp42 
{ 
  static void Main( string [] args ) 
  { 
    const int fin =10; // ceci est une constante, mot 
clé const 
  int somme=0; 
  int i =0; 
  while ( i <fin ){ 
   somme=+i ; //Pour rigoler essayez aussi 
somme+=i. Avez vous une explication ? 
   i ++; 
  } 
  Console . WriteLine( "La somme vaut :" +somme); 
  } 
}  
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L’instruction do/while  
 
A l’instar de la boucle while, la boucle do/while exécute une série d’instructions tant qu’une 
expression de contrôle est vrai. La grande différence tient au fait que la boucle while effectue la 
vérification avant le corps, alors que dans la boucle do/while la vérification s’effectue en fin de 
boucle. La conséquence est simple : avec la boucle while, le corps ne sera jamais exécuté si la 
condition est fausse au début de la première itération, alors qu’avec une boucle do/while vous êtes 
assuré que le corps sera exécuté au moins une fois. Dans l’exemple suivant, on lit une variable au 
clavier tant que la valeur de celle-ci n’est pas comprise dans un intervalle déterminé.  
 

Fichier "tp43.cs"  
using System ; 
 
public class tp43 
{ 
  static void Main( string [] args ) 
  { 
 int valeur ; 
 const int valinf =5; 
 const int valsup =10; 
 do 
 { 
 Console . WriteLine( "Saisissez une valeur" );  
 valeur =System . Convert . ToInt32( System . Console . ReadLine()
); 
 } 
 while (( valeur <valinf )||( valeur >valsup )); 
  } 

}  

 
 
Saut inconditionnel 
 
Il peut être nécessaire de faire sauter à la boucle une ou plusieurs valeurs sans pour autant mettre fin 
à celle-ci.  
La syntaxe de cette expression est "continue;" (cette instruction se place dans une boucle ! ), on 
l'associe généralement à une structure conditionnelle, sinon les lignes situées entre cette instruction 
et la fin de la boucle seraient obsolètes.  
Exemple: Imaginons que l'on veuille imprimer pour x allant de 1 à 10 la valeur de 1/(x-7) ... il est 
évident que pour x=7 il y aura une erreur. Heureusement, grâce à l'instruction continue il est 
possible de traiter cette valeur à part puis de continuer la boucle!  
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Fichier "tp44.cs"  

using System ; 
 
public class tp44 
{ 
  static void Main( string [] args ) 
  { 
 int x=1; 
 int a=0; 
 while ( x<=10)  
 { 
  if ( x == 7)  
  { 
   Console . WriteLine( "Division par zero!" ); 
   x++ ; 
   continue ; 
  } 
  a = 1/( x- 7); 
  Console . WriteLine( a); 
  x++; 
 } 
  } 

}  

 
 
Arrêt inconditionnel  
 
A l'inverse, il peut être voulu d'arrêter prématurément la boucle, pour une autre condition que celle 
précisée dans l'en-tête de la boucle. L'instruction break permet d'arrêter une boucle (for ou bien 
while). Il s'agit, tout comme continue, de l'associer à une structure conditionnelle, sans laquelle la 
boucle ne ferait jamais plus d'un tour!  
Dans l'exemple de tout à l'heure, par exemple si l'on ne savait pas à quel moment le dénominateur 
(x-7) s'annule, il serait possible de faire arrêter la boucle en cas d'annulation du dénominateur, pour 
éviter une division par zéro!  
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Fichier "tp45.cs"  

using System ; 
 
public class tp45 
{ 
  static void Main( string [] args ) 
  { 
 int x=1; 
 int a=0; 
 
 for ( x=1; x<=10; x++) { 
 a = x- 7; 
 if ( a == 0) {  
 Console . WriteLine( "division par 0" );  
 break ;  
 } 
 Console . WriteLine(( char) 1/ a);} 
  } 

}  

 
 
L'instruction switch  
 
L'instruction switch permet de faire plusieurs tests de valeurs sur le contenu d'une même variable. 
Ce branchement conditionnel simplifie beaucoup le test de plusieurs valeurs d'une variable, car 
cette opération aurait été compliquée (mais possible) avec des if imbriqués. Sa syntaxe est la 
suivante:  
 
switch (Variable) { 
case Valeur1: 
 Liste d'instructions 
 break; 
case Valeur2: 
 Liste d'instructions 
 break; 
case Valeurs...: 
    Liste d'instructions 
 break; 
default:  
 Liste d'instructions 
 break; 
} 
 
Les parenthèses qui suivent le mot clé switch indiquent une expression dont la valeur est testée 
successivement par chacun des case. Lorsque l'expression testée est égale à une des valeurs suivant 
un case, la liste d'instruction qui suit celui-ci est exécuté. Le mot clé break indique la sortie de la 
structure conditionnelle. Le mot clé default précède la liste d'instructions qui sera exécutée si 
l'expression n'est jamais égale à une des valeurs.  
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N'oubliez pas d'insérer des instructions break entre chaque test, ce genre d'oubli est 
difficile à détecter car aucune erreur n'est signalée...  

L'instruction switch ne fonctionne que sur des variables entières (de type int) !  
 

Fichier "tp46.cs"  
using System ; 
 
public class tp46 
{ 
  static void Main( string [] args ) 
  { 
 for( int i =0; i <10; i ++) 
  { 
  switch( i ){ 
   case 9: Console . WriteLine( "Neuf" ); break ; 
   case 8: Console . WriteLine( "Huit" ); break ; 
   case 7: Console . WriteLine( "Sept" ); break ; 
   case 6: Console . WriteLine( "Six " ); break ; 
   case 5: Console . WriteLine( "Cinq" ); break ; 
   case 4: Console . WriteLine( "Quatre" ); break ; 
   case 3: Console . WriteLine( "Trois " ); break ; 
   case 2: Console . WriteLine( "Deux" ); break ; 
   case 1: Console . WriteLine( "Un" ); break ; 
   default: Console . WriteLine( "Zero" ); break ; 
   } 
  } 
  } 

}  
Cet exemple vous ferra, sans aucun doute, mieux comprendre les choses. Je vous invite à le tester et 
à le modifier de façon à ce que vous compreniez bien toute la sémantique de cette instruction.  
 



Cours C# 

Jean-Luc Baptiste www.btsig.org  Page 28/73 

 
Exercices applicatifs 

 
Exercice 1 : 
Soit le programme suivant : 
 

Fichier "tp4-exo1.cs"  
using System ; 
 
public class tp46 
{ 
  static void Main( string [] args ) 
  { 
 int i , n, som; 
 som=0; 
 for ( i =0; i <4; i ++) 
 { 
  Console . WriteLine( "Donnez un entier" ); 
 
 n=System . Convert . ToInt32( System . Console . ReadLine()); 
  som+=n; 
 } 
 Console . WriteLine( "Somme = " +som); 
  } 

}  
 
Ecrire ce programme, puis un autre réalisant la même chose en employant une instruction while, et 
enfin un autre utilisant une instruction do… while. 
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Exercice 2 
 
Voici un programme en C, très simple, veuillez en faire l’adaptation en C# 
 
#include <stdio.h> 
#include <stdlib.h> 
#include <string.h> 
 
int main(int argc, char *argv[]) 
{ 
  char nom[30]; 
  int reponse; 
  char test; 
  do 
  { 
    printf("entrez un nom : \n"); 
    gets(nom); 
    printf("entrez un résultat \n"); 
    printf("1 pour admis \n2 pour admissible\n3 pour recalé \n"); 
    scanf("%d",&reponse); 
    switch(reponse) 
    { 
    case 1: 
        printf("Vous êtes admis %s \n",nom ); 
        break; 
    case 2: 
        printf("vous etes admissible %s \n", nom); 
        break; 
    default :  
        printf("Vous êtes recale %s \n",nom); 
        break; 
    } 
    printf(" \n\nPour arrêter appuyez sur z  \n"); 
    test=getche(); 
    } 
  while(test!='z'); 

} 
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Cours n° 5 : Les tableaux à une dimension  
 
 

 

Objectifs :.Apprentissage des techniques de manipulation des tableaux à une 
dimension 
 
Difficultés : .Aucune difficulté majeure, juste de la pratique. ☺☺ 

 
C# comme tout langage de programmation, permet de stocker des variables dans des 

tableaux. Un tableau est composé d’un nombre déterminé de variables de même type (primitif ou 
objet ).  
 
 Un tableau est déclaré à partir d’un type de données, par exemple : 
 
String [] tableaudechaines // tableaudechaines est donc un tableau contenant des chaînes de 
caractères 
Int [] tableaudentier // tableaudentier est donc un tableau d’entier 
 
 Les crochets permettent de spécifier qu’il s’agit d’un tableau. Toutefois à ce niveau, les 
tableaux sont déclarés, mais non créés. En fait ils n’existent pas concrètement en mémoire, vous 
venez de définir une entité virtuelle. Pour pouvoir les manipuler il faut donc les construire : 
 
tableaudechaines= new String [100] ; 
tableaudentier= new int[6252]; 
 
 tableaudechaine est maintenant défini et manipulable, comme un tableau de 100 cellules 
pouvant contenir une chaîne de caractère. 
 

 

La taille du tableau est définie au moment de sa création, et ne peut plus être changée par 
la suite. Si on manque de place dans un tableau, il faut donc obligatoirement en créer un 
nouveau plus grand. 

 
 Une fois crée, le tableau est vide, les cellules sont initialisée à 0 pour les tableaux de valeurs 
numériques, à false pour les booléens, et à null pour les tableaux d'objets. 
 

 

Pour résumer :  
Type [] nomtableau ; // Définition du tableau 
nomtableau= new Type [taille] ; // Création du tableau 
nomtableau[numerocellule]=valeurdetype // Affectation d'une valeur 

 
L'accès aux cellules se fait en spécifiant un nombre entier (de type byte, char, short, ou int) indexé à 
partir de 0. 
 

 

L'index ne peut pas être de type long, c'est une vérification faite à la compilation. 
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Exemples divers : 
 
tableaudentiers[0]=24; // on place 24 dans la première cellule. 
int i=8; 
tableaudentiers[1]=i ; // Maintenant  la deuxième cellule à reçu 8. 
i=tableaudentier[0] ; // Maintenant i est à 24. 
tableaudechaine[6]="coucou" ; // Là je pense que vous avez compris !? 
 

 

Remarque importante : Les tableaux sont alloués dynamiquement. Leurs tailles peuvent 
donc être le résultat d'une expression. Exemple :  
 
personne [] famille; 
famille=new persone[2+nombreenfants];. 

 

Exemple d'utilisation d'un tableau en C  

 

Ecrire un programme qui crée un tableau comportant les valeurs des carrés des n premiers nombres 
impairs, la valeur de n étant lues au clavier et qui affiche les valeurs sous la forme suivante : 
 
 Combien de valeurs : 5 
 1 a pour carre 1 
 3 a pour carre 9 
 5 a pour carre 25 
 7 a pour carre 49 
 9 a pour carre 81 
 

Fichier "tp51.cs" 
using System ; 
 
public class tp51 
{ 
  static void Main( string [] args ) 
  { 
   int[] car ; 
    int n ; 
 Console . WriteLine( "combien de valeurs : " ); 
 n = System . Convert . ToInt32( System . Console . ReadLine()); 
 car = new int[ n] ; 
    for ( int i =0 ; i <n ; i ++) 
    car [ i ] = ( 2* i +1)*( 2* i +1) ; 
    for ( int i =0 ; i <n ; i ++) 
    Console . WriteLine(( 2* i +1) + " a pour carre " + car [ i ]);  
  } 
}  
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Exercices applicatifs 
 
Exercice 1 : 
 
Ecrire un programme (n’oubliez pas qu'il est plus facile de commencer par un algorithme) qui : 
 
 Lit dans un tableau 5 valeurs fournies au clavier 
 En calcule et en affiche la moyenne, la plus grande et la plus petite valeur 
 
Exercice 2 : 
 
Supposons que nous souhaitions déterminer, à partir de 10 notes d'élèves (fournies en données), 
combien d'entre elles sont supérieures à la moyenne de la classe. S'il ne s'agissait que de calculer 
simplement la moyenne de ces notes, il nous suffirait d'en calculer la somme, en les cumulant dans 
une variable, au fur et à mesure de leur lecture. Mais, ici, il nous faut à nouveau pouvoir consulter 
les notes pour déterminer combien d'entre elles sont supérieures à la moyenne ainsi obtenue. Il est 
donc nécessaire de pouvoir "mémoriser" ces 10 notes. Pour ce faire, il paraît peu raisonnable de 
prévoir vingt variables scalaires différentes (méthode qui, de toute manière, serait difficilement 
transposable à un nombre important de notes).Le tableau va nous offrir une solution convenable à 
ce problème 
 
Exercice 3 : 
 
Voici un algorithme :  
 
Programme Fairesomme 
Var 
 ValeurLue : Nombre 
 Lasomme : Nombre 
 
Début 
 Lasomme =0 
 
 Ecrire(ecran, " Entrez une série de valeurs") 
 Lire(clavier, Valeurlue) 
Tant que ValeurLue<>0 Faire 
 Lasomme=LaSomme+ValeurLue 
 lire(clavier, ValeurLue) 
Fin tanque 
 
Afficher " La somme des valeurs saisie est ", Lasomme 
fin 
 
Posons maintenant comme postulat que l'on connaît le nombre maxi de nombre saisis ( 5 ). 
Modifiez cet algorithme et produisez le programme correspondant en employant un tableau. 
 
Exercice 4: 
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On demande à l'utilisateur de saisir une série de nombres entiers positifs ou négatifs. A chaque 
saisie on place la valeur lue dans une case d'un tableau. La saisie s'arrête lorsque l'utilisateur tape 0 
ou lorsque le tableau est plein. 
Lorsque la saisie est terminée, le programme affiche le contenu du tableau. 
 
Exercice 5 
 
Les Palindromes : On veut afficher à l'écran si un mot saisi est un palindrome ou non. La définition 
d'un palindrome est un mot qui peut se lire de manière identique dans un sens ou dans l'autre, 
exemple : radar, elle, anna….. 
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Cours 6 : Révision Tableaux + tableaux à deux dimen sions 
 
 

 

Objectifs :.Apprentissage des techniques de manipulation des tableaux à 2 
dimensions et consolidations des acquis sur les tableaux à une dimension. 
 
Difficultés : .Aucune difficulté majeure, juste de la pratique. ☺☺ 

 
C# comme tout langage de programmation, permet de stocker des variables dans des 

tableaux. Un tableau est composé d’un nombre déterminé de variables de même type (primitif ou 
objet ).  
 
Rappels : 
 

Un tableau est déclaré à partir d’un type de données, par exemple : 
 

String [] tableaudechaines // tableaudechaines est donc un tableau contenant des chaînes 
de caractères. 
Int [] tableaudentier // tableaudentier est donc un tableau d’entier. 
 
 Les crochets permettent de spécifier qu’il s’agit d’un tableau. Toutefois à ce niveau, 
les tableau sont déclarés, mais non créés. En fait ils n’existent pas concrètement en 
mémoire, vous venez de définir une entité virtuelle. Pour pouvoir les manipuler il faut 
donc les construire : 
 
tableaudechaines= new String [100] ; 
tableaudentier= new int[6252]; 
 
 tableaudechaine est maintenant défini et manipulable, comme un tableau de 100 
cellules pouvant contenir une chaîne de caractère. 
 

 

La taille du tableau est définie au moment de sa création, et ne 
peut plus être changée par la suite. Si on manque de place dans 
un tableau, il faut donc obligatoirement en créer un nouveau 
plus grand. 

 
 Une fois crée, le tableau est vide, les cellules sont initialisée à 0 pour les tableaux de 
valeurs numériques, à false pour les booléens, et à null pour les tableaux d'objets. 
 

 

Pour résumer :  
Type [] nomtableau ; // Définition du tableau. 
nomtableau= new Type [taille] ; // Création du tableau. 
nomtableau[numerocellule]=valeurdetype // Affectation d'une 
valeur. 

 
L'accès aux cellules se fait en spécifiant un nombre entier (de type byte, char, short, ou 
int) indexé à partir de 0. 
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Exercices complémentaires de révisions 
 

Tp61.cs 
using System ; 
class nom { 
 
// Ceci crée deux tableaux unidimensionnels pour de s prénoms et 
des noms de famille 
string [] preNom = { "Pierre" , "Paul" , "Pascal" , "Pepito" }; 
string [] nomDeFamille = { "Badet" , "Baptiste" , "Auguy" , 
"Dellacaza" }; 
// Ceci affiche les paires de noms (prénom + nom de  famille) dans 
l'ordre 
void afficheNoms() {  
 
for ( int i = 0; i < preNom. Length ; ++ i )  
{ 
 Console . WriteLine( preNom[ i ] + " " + nomDeFamille [ i ]); 
} 
} 
// Ceci crée une instanciation et appelle la méthod e d'affichage 
static void Main( string [] args ) {  
nom a = new nom(); 
a. afficheNoms(); 
}  
}  
 
Les tableaux unidimensionnels: déclaration explicite 
 
Pour illustrer la déclaration explicite d'un tableau, nous souhaitons créer un tableau de cinq cellules 
que nous remplirons de chiffres aléatoires. 
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RandomNumber.cs 

using System ; 
class RandomNumber { 
// Ceci crée un tableau de 5 cellules 
int[] nombre = new int[ 5]; 
  
// Ceci stocke des nombres aléatoires 
void stockeNombres() {  
Random rnd = new Random(); 
 
for ( int i = 0; i < nombre . Length ; ++ i ) {  
 nombre [ i ] = rnd . Next( 10, 50) ; 
} 
} 
  
// Ceci affiche les nombres stockés 
void afficheNombres() {  
for ( int i = 0; i < nombre . Length ; ++ i ) {  
Console . WriteLine( nombre [ i ] + " " ); 
} 
} 
  
// Ceci crée une instanciation et appelle les 2 mét hodes 
static void Main( string [] args )  {  
RandomNumber a = new RandomNumber(); 
a. stockeNombres(); 
a. afficheNombres(); 
}  
}  

 
Les tableaux ou matrices multidimensionnelles 
 
Les tableaux ou matrices multidimensionnelles ressemblent fortement aux tableaux 
unidimensionnels. Les dimensions supplémentaires sont indiquées par des paires de crochets 
supplémentaires.  
Ainsi float note[][] = new float[3][4]; 
déclare une matrice bidimensionnelle contenant 3 éléments sur la première dimension et 4 éléments 
sur la deuxième. La tradition informatique veut que la dimension variant la plus fortement soit 
spécifiée à la fin. Ceci permettrait d'écrire une boucle double-enchâssée comme suit: 
 

for (int i = 0; i < note.length; ++i) {  
for (j=0; j < note[0].length; ++j) {  

note[i][j] = x; 
} 

}  
Dans cette double boucle, l'élément de la deuxième dimension varie plus rapidement. L'exemple 
suivant illustrera comment ceci peut être utilisé dans un contexte de traitement répétitif. 
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Notes.C# 
using System ; 
class Notes { 
// Ceci crée un tableau bidimensionnel 
// pour les notes de 3 groupes de 4 étudiants. 
// Si ce tableau était explicite, il serait déclaré  note[][] = new 
float[3][4]; 
static double [,] note = { 
{ 4.75 , 5.00 , 5.75 , 5.25 }, 
{ 3.00 , 5.25 , 4.75 , 6.00 }, 
{ 4.25 , 5.00 , 4.75 , 5.52 } }; 
  
// Ceci crée un tableau pour les moyennes 
double [] moyenne = new double[ 3]; 
static int groupes , etParGroupe ; 
  
// Ceci calcule les moyennes 
void calculeMoyennes() {  
double sum; 
   
for ( int i = 0; i < groupes ; ++ i ) {  
sum = 0.0 ; 
for( int j =0; j <etParGroupe ;++ j ){  
sum += note [ i , j ]; 
} 
moyenne[ i ] = sum/ etParGroupe ; 
} 
} 
  
// Ceci affiche les notes stockées et leurs moyenne s 
void afficheNotesMoy() {  
// Affiche titres 
for ( int i = 0; i < etParGroupe ; ++ i ) {  
Console . WriteLine( ". " + i ); 
  
} 
Console . WriteLine( "" );  
  
// Affiche notes et moyennes 
for ( int i = 0; i < groupes ; ++ i ) {  
Console . WriteLine( "Grp " + i + '' ); 
for ( int j = 0; j < etParGroupe ; ++ j ) {  
Console . WriteLine( note [ i , j ] + "" ); 
} 
Console . WriteLine( moyenne[ i ]); 
} 
} 
  
// Ceci crée une instanciation et appelle les 2 mét hodes 
static void Main( string [] args ) {  
Notes f = new Notes(); 
groupes = note . GetLength( 0); 



Cours C# 

Jean-Luc Baptiste www.btsig.org  Page 38/73 

etParGroupe = note . GetLength( 1); 
f . calculeMoyennes(); 
f . afficheNotesMoy(); 
}  
}  
 
 

Multmat.C# 
using System ; 
class Multmat { 
 static void Main( string [] args ){ 
     
    int lignes =0, colonnes =0; 
 
    /* Saisie de la 1ere matrice */ 
   Console . WriteLine( "Saisie de la 1ere matrice :" );  
     
    //On vérifie que le nombre de lignes est plus grand  que 0 
    do { 
      Console . WriteLine( "  Nombre de lignes : " ); 
      lignes =System . Convert . ToInt32( System . Console . ReadLine()); 
    } while ( lignes < 1); 
  
    //On vérifie que le nombre de colonnes est plus gra nd que 0 
 
    do { 
      Console . WriteLine( "  Nombre de colonnes : " ); 
      colonnes =System . Convert . ToInt32( System . Console . ReadLine()); 
    } while ( colonnes < 1); 
     
    /* Déclaration construction de la 1ere matrice */ 
    double [,] M1= new double[ lignes , colonnes ]; 
    for ( int i =0; i < lignes ; i ++)  
      for ( int j =0; j < colonnes ; j ++) { 
 Console . WriteLine( "  M[" + ( i +1)  + "," + ( j +1) + "]=" ); 
 M1[ i , j ]= System . Convert . ToInt32( System . Console . ReadLine());; 
      } 
 
    /* .. et on refait la même chose pour la 2eme matri ce */ 
    Console . WriteLine( "Saisie de la 2eme matrice :" );  
    do { 
      Console . WriteLine( "  Nombre de lignes : " ); 
      lignes =System . Convert . ToInt32( System . Console . ReadLine()); 
    } while ( lignes < 1); 
 
    do { 
      Console . WriteLine( "  Nombre de colonnes : " ); 
      colonnes =System . Convert . ToInt32( System . Console . ReadLine()); 
    } while ( colonnes < 1); 
 
    double [,] M2= new double[ lignes , colonnes ]; 
    for ( int i =0; i < lignes ; i ++)  
      for ( int j =0; j < colonnes ; j ++) { 
 Console . WriteLine( "  M[" + ( i +1)  + "," + ( j +1) + "]=" ); 
 M2[ i , j ]= System . Convert . ToInt32( System . Console . ReadLine()); 
    } 
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  /* Ici on multiplie les matrices */ 
  if ( M1. GetLength( 0) != M2. Length ) 
    Console . WriteLine( "Multiplication de matrices impossible !" ); 
  else { 
     /* Déclaration-construction de la matrice résultat */ 
     double [,] prod = new double[ M1. Length , M2. GetLength( 0)]; 
    for ( int i = 0; i < M1. Length ; i ++)  
     for ( int j = 0; j < M2. GetLength( 0); j ++) { 
 prod [ i , j ] = 0.0 ; 
      for ( int k = 0; k < M2. Length ; k++)  
 prod [ i , j ] += M1[ i , k] * M2[ k, j ]; 
      } 
     
    /* Affichage du résultat */ 
    Console . WriteLine( "Résultat :" ); 
 
    for ( int i =0; i < prod . Length ; i ++) { 
     for ( int j =0; j < prod . GetLength( i ); j ++) 
 Console . WriteLine( prod [ i , j ] +  " " ); 
      Console . WriteLine(); 
    } 
  } 
  } 
}  
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Exercices applicatifs 
 
Pour les 2 exercices faites en sorte de faire remplir le tableau d’entier par une classe utilisant la 
fonction math.random(). 
Utilisez autant de classes que nécessaires (exemple une classe pour le remplissage, une pour le tri, 
une pour l’affichage…etc…). Ayez de la méthode, faite l’algo et bon courage ! 
 
Exercice 1 : Le tri à bulles : 
 
L'algorithme du tri bulle - ou bubble sort - consiste à regarder les différentes valeurs adjacentes d'un 
tableau, et à les permuter si le premier des deux éléments est supérieur au second. L'algorithme se 
déroule ainsi : les deux premiers éléments du tableau sont comparés, si le premier élément est 
supérieur au second, une permutation est effectuée. Ensuite, sont comparés et éventuellement 
permutés les valeurs 2 et 3, 3et 4 jusque (n-1) et n. Une fois cette étape achevée, il est certain que le 
dernier élément du tableau est le plus grand. L'algorithme reprend donc pour classer les (n-1) 
éléments qui précédent. L'algorithme se termine quand il n'y a plus de permutations possibles. Pour 
classer les n valeurs du tableau, il faut, au pire, effectuer l'algorithme n fois. 
Cet algorithme porte le nom de tri bulle car, petit à petit, les plus grands éléments du tableau 
remontent, par le jeu des permutations, en fin de tableau. Dans un aquarium il en va de même : les 
plus grosses bulles remontent plus rapidement à la surface que les petites qui restent collés au fond. 
 
Evolution du tableau au fil de l'algorithme (en bleu, les éléments qui sont comparés, et 
éventuellement permutés, pour passer à la ligne suivante). 
 

5 3 1 2 6 4 

3 5 1 2 6 4 

3 1 5 2 6 4 

3 1 2 5 6 4 

3 1 2 5 6 4 

3 1 2 5 4 6 

1 3 2 5 4 6 

1 2 3 5 4 6 

1 2 3 5 4 6 

1 2 3 4 5 6 

L'algorithme se termine car il n'y a plus de permutations possibles. Ce fait sera constaté grâce à un 
dernier parcours du tableau ou aucune permutation n'a lieu. 
 
Aide : Voici une courte séquence vous montrant l’essentiel. 
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Bout d’algo 

tri_bulle (tableau T) 
debut 
entier longueur, i 
booleen inversion 
 
longueur<-taille(T) 
 
faire 

inversion=faux 
pour i=0 à (longueur-1) 

si T(i)>T(i+1) 
echanger(T,i,i+1) 
inversion<-vrai 

fin  si 
fin  pour 

tantque inversion=vrai 
fin  
 
 
Exercice 2 : le tri par sélection 
 
Le tri par sélection est l'un des tris les plus instinctifs. Le principe est que pour classer n valeurs, il 
faut rechercher la plus grande valeur et la placer en fin de liste, puis la plus grande valeur dans les 
valeurs restante et la placer en avant dernière position et ainsi de suite... 
Considérons un tableau à n éléments. Pour effectuer le tri par sélection, il faut rechercher dans ce 
tableau la position du plus grand élément. Le plus grand élément est alors échangé avec le dernier 
élément du tableau. Ensuite, on réitère l'algorithme sur le tableau constitué par les (n-p) premiers 
éléments où p est le nombre de fois où l'algorithme a été itéré. L'algorithme se termine quand p=(n-
1), c'est à dire quand il n'y a plus qu'une valeur à sélectionner ; celle ci est alors la plus petite valeur 
du tableau. 
 
Exemple 
Grandes étapes de l'évolution du tableau au fil de l'algorithme. En bleu, les valeurs déjà traitées. 
 

5 3 1 2 6 4 

5 3 1 2 4 6 

4 3 1 2 5 6 

2 3 1 4 5 6 

2 1 3 4 5 6 

1 2 3 4 5 6 
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Aide : Séquence algorithmique :  
 

Bout d’algo 
tri_selection(tableau T) 
debut 
entier longueur, maxi, i 
longueur<-taille(T) 
 
tantque(longueur>0) faire 
 //recherche de la position du plus grand élément dans le tableau non encore trié 
 maxi<-0; 
 
 pour i=1 à (longueur-1) faire 
  si T(i)>T(maxi) alors  
   maxi<-i 
  fin si 
 fin pour 
 
 //echange du plus grand élément avec le dernier 
 echanger(T,maxi,longueur-1) 
 
 //traitement du reste du tableau 
 longueur<-longueur-1 
fin tantque 
fin 
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TP 7 : Structures et tableaux de structures 
 

 

Objectifs :.Consolidation des acquis sur la manipulation des tableaux, découverte 
des structures et des tableaux de structures. 
 
Difficultés : .Aucune difficulté, presque trop simple. ☺☺ 

 
 Comme nous l’avons vu dans les 2 leçons précédentes, les tableaux ne peuvent être 
composés que d’éléments identiques (tableaux d’entiers, de chaînes, de flottants). Pour pouvoir 
concevoir des tableaux mixtes composés à la fois de réel et de caractères, nous devons concevoir 
des tableaux de structures. 
 
Voici un exemple : 

Points.cs 
using System ; 
 
 struct Spoints { 
 public int num; 
 public float x; 
 public float y; 
} 
public class points { 
 static void Main( string [] args ) 
{ 
Spoints [] p=new Spoints [ 3]; 
 
int i ; 
float xx , yy ; 
 
/* Saisie */ 
Console . WriteLine( "Saisie des Points" ); 
for ( i =0; i <3; i ++) 
{ 
 Spoints point =new Spoints(); 
 Console . WriteLine( "Releve N :" +i ); 
 point . num=i ; 
 Console . WriteLine( "X = " ); 
 xx =System . Convert . ToInt32( System . Console . ReadLine());  
  
 Console . WriteLine( "Y = " ); 
 yy =System . Convert . ToInt32( System . Console . ReadLine());  
  
 point . x=xx ; 
 point . y=yy ; 
 p[ i ]= point ; 
} 
/*relecture*/ 
Console . WriteLine( "Relecture" ); 
for ( i =0; i <3; i ++) 
{ 
 Console . WriteLine( "Voici le relevé :" +p[ i ]. num); 
 Console . WriteLine( "X =" +p[ i ]. x); 
 Console . WriteLine( "Y =" +p[ i ]. y); 
} 
} 
}  

// Création de la classe 
structure, contenant 3 
membres ( un entier et 2 
flottants) 
 
 
 
 
 
 
// p est un tableau de structure 
de type struct 
 
 
 
 
 
 
 
 
//point est une nouvelle 
instance de la classe struct. Le 
fait de le créer dans la boucle 
for nous permet d’avoir un 
nouveau conteneur à chaque 
itérations. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Affectation de la structure au 
tableau p 
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Exercices applicatifs  

 
Exercice 1 : 
 
 Maintenant que vous excellez dans la manipulation des tableaux et des structures, vous allez 
programmer un mini répertoire. Pour chaque personne vous saisirez son nom, prénom, adresse, 
code postal, ville et âge (ce sera un entier) 
 Le programme doit demander le nombre de personne à saisir, ensuite vous construirez un 
tableau de structure dont la longueur sera le nombre de personne. Une fois la saisie terminée, le 
programme affichera le contenu du répertoire. 
 
Exercice 2 : 
 
Une fois que votre exercice 1 sera opérationnel, veuillez le modifier pour qu’il affiche le nom de la 
personne la plus âgée ainsi que la plus jeune. 
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Le Client « Riche » 
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Cours Client Riche Numéro 1 
 

 

Objectifs : Connaître les éléments de base de l'éditeur C#. 
  Création d'un convertisseur Francs / Euro. 
  Gestion des exceptions. 
 
Pré requis : Avoir fait les cours consoles du C#. 
 

 
Pour ce premier cours, nous allons créer un convertisseur Franc / Euro. Comme 
éditeur de code j'ai choisi Visual C# Express Edition. Vous pouvez le télécharger chez 
Microsoft www.microsoft.fr. 
 

Lancez Visual C# Express Edition en double cliquant sur son icône . 
 
La fenêtre d'accueil apparaît, cliquez sur Files puis New Project. 
 

 
 
(A l'heure actuelle la version française n'est pas sortie, votre anglais va s'améliorer ! ) 
 

 



Cours C# 

Jean-Luc Baptiste www.btsig.org  Page 47/73 

 
Cette fenêtre détermine les choix de conception de l'exécutable. Comme nous allons 
travailler dans un environnement fenêtré choisissez Windows Application. 
Inscrivez « convertisseur » dans la zone Name. Validez en cliquant sur OK. 
 
Votre environnement de travail se configure de la sorte : 
 

 
 
A ce stade nous avons une fenêtre vide dans l'éditeur. Il nous reste à lui donner un 
nom, une taille et définir quelques comportements. 
 
Dans la zone Properties (Propriétés) de la fenêtre rechercher l'item Name, inscrivez 
Depart à la place de Form1. 
 
A l'item Text inscrivez "Bienvenue dans le méga convertisseur".  
 

Votre fenêtre Windows vierge. 

Les éléments de votre projet. 

Les propriétés de l'objet actif, ici la fenêtre Form1. 

Zone de message du compilateur C#. 

La boite à outils. 

La zone de menus. 
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Vous devriez avoir une fenêtre vierge ressemblant à ceci : 
 

 
 
Intéressons nous à l' IHM (Interface Homme-Machine). 
 
Nous allons faire quelques modifications dans les propriétés de la fenêtre : 
 
Nous allons faire en sorte que la fenêtre se positionne au centre de l'écran, pour cela 
recherchez StartPosition dans les items et mettez le sur CenterScreen. 
 
Vous allez aussi faire en sorte qu'elle ne soit pas redimensionnable, recherchez  
FormBorderStyle et placez le sur FixedToolsWindow. 
 
On va fixer la taille, recherchez Size cliquez sur la croix à gauche, l'item va ainsi se 
dérouler laissant voir 2 options : Width (Largeur) et Height (Hauteur). Fixez la 
largeur à 310 et la hauteur à 300. 
 
Remarquez les différences, vous avez maintenant une fenêtre avec un nom, un titre 
une taille et un comportement défini. 
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A l'intérieur de cette fenêtre, placez 4 objets : 3 "champs de saisie",3 Labels et un 
bouton (faites un glisser/déposer ou drag & drop des champs dans la fenêtre 
« Bienvenue dans le méga convertisseur »).  
Pour cela ouvrez la Toolbox et punaisez-la ici. 
 

 
 
Les champs de saisie sont des TextBox, les labels sont des Labels, pour le bouton : 
cherchez ( feignants !) 
 

Le premier champ se nommera franc et aura comme Texte de label "Zone francs :". 
Cliquez 2 fois dessus pour en modifier les caractéristiques : 
 
Le second se nommera taux et aura comme texte de label"Taux de change :". 
 
Le troisième se nommera conversion et aura comme Texte de label "Résultat de la 
conversion :". 
 
Enfin, Le bouton se nommera calcul et aura comme libellé "Calcule". 

 
Pour tous les objets (textbox,label,bouton) dans la propriété Font passez la taille à 
10. 
 
Voici à quoi doit ressembler votre fenêtre (avec en surimpression le nom des 
champs) : 
 

 
 
Il nous reste à mettre le code correspondant dans le bouton "calcule". Pour cela, faites 
un clic droit dessus et choisissez "View code" ou faite un double clic dessus. 
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Voici ce qui va apparaître, vous voyez une zone vide "Calcul_Click(….)" C'est a 
l'intérieur de cette classe qui gère le comportement du click sur le bouton Calcul que 
l'on va écrire le code. 
 

 
 
Entrez la séquence comme indiqué ci-dessus. 
 

 
 

 

N’oubliez pas que le C# est sensible à la casse (différenciation 
Majuscule/Minuscule). Vérifiez toujours la casse en cas d'erreur de syntaxe. 

 
 
double Somme : Nous indiquons au compilateur que l'on souhaite disposer d'une 
variable de type double. 
 
double.Parse(franc.Text) : La textbox franc contient une valeur de type string 
(chaine de caractère). Double.Parse () a comme rôle de convertir la chaine passée 
en paramètre en numérique, ici de type double. 
 
L'inverse (passer de double en string), est réalisé par la séquence ".ToString(). 
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N'oubliez pas que le C# est fortement typé, c'est pour cela que l'on est obligé 
de convertir les types de variable de façon explicite. 
 

 
Il est temps d'enregistrer notre projet par le menu File / Save all. 
 
Une fois l'enregistrement achevé, nous allons tester le projet, pour cela cliquez sur 
Debug / Start debugging. Vous pouvez aussi appuyer sur la touche F5. Un projet 
lancé de cette maniere est supervisé par le débuggeur, s'il s'arrête de façon anormale 
vous aurez un rapport du débugeur. 
 
On va essayer de ne pas faire planter le programme pour cela dans la zone Francs 
saisissez 100, dans la zone taux saisissez 6,55957 (mettez bien la virgule) et ensuite 
cliquez sur le bouton. Normalement le résultat du calcul apparaît. 
 
Maintenant, on va générer une erreur, à la place de 6,55957 saisissez 6.55957. 
 
Cliquez sur le bouton ! Boummm !!!  
Le debuggeur se mets en route et essaye de vous aider, je vous laisse le soin de 
regarder dans la zone des messages.  
 
Fermez le débuggeur sans paniquer sur la suite des messages ! 
 
La question que l'on peut se poser est la suivante :  
Peut-on intercepter les erreurs avant qu'elles ne se produisent ? 
La réponse est oui, de la façon suivante : on va attraper les erreurs (ou exceptions ) ! 
 
Modifiez le code ainsi : 
 

 
 
Globalement, dans le bloc try on place le code à exécuter, dans le bloc catch le code 
traitant d'erreur. 
 
Réessayez de lancer le projet en mettant une valeur erronée, vous voyez que le 
comportement de votre programme est plus conforme, plus sécurisé, donc plus 
professionnel. 
 
Bravo à vous pour être parvenu jusqu'ici. Pour vous reposer, vous pouvez faire le petit 
exo ci-dessous ! 



Cours C# 

Jean-Luc Baptiste www.btsig.org  Page 52/73 

 
 

Exercice applicatif. 

 
Créez une application « EXO1 » contenant : 
 

• Une fenêtre. 
• 3 champs de type Textbox. 
• 3 Libellés. 
• 1 bouton. 

 
Lorsque l’utilisateur clique sur le bouton, les champs textes se remplissent avec votre 
nom dans le premier champ, votre prénom dans le deuxième champ texte et votre 
année de naissance dans le troisième champ. 
 
Vous avez toute liberté en ce qui concerne l’ergonomie, du nommage des champs, de 
la fenêtre, du bouton. Je vous rappelle que tout le code doit être contenu dans le 
bouton. 
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Cours Client Riche Numéro 2 
 

 

Objectifs :  Connaître les objets de base de Dot.net avec 
manipulation des : 
 
 combo-box, 
 interrupteurs, 
 tables mémoires, 
 … 
 
Pré requis : Cours C# Client riche Numéro 1. 

 
Pour ce second cours, nous allons créer des fenêtres comportant plusieurs objets de 
base dont nous allons étudier le comportement. 
 

• Créez un projet nommé Cours2 contenant une fenêtre nommée « sélecteurs » 
et ayant « Bonjour » pour Titre. 

 

 

Vérifiez dans l'explorateur de solution (la zone à droite de l'écran) que la 
fenêtre apparaît bien sous le nom de sélecteur et non Form1. Si ce n'est pas 
le cas, faites un clic droit sur Form1.cs, choisissez renommer et remplacez 
par selecteur.cs 

 
Insérez un champ GroupBox à l’intérieur de votre fenêtre. Vous le nommerez 
Civilites. Ce champ va contenir les 3 items (Madame, Mademoiselle, Monsieur) 
comme propriété Text inscrivez : "Faites votre choix". 
 
A L'intérieur de ce champ insérez 3 RadioButtons qui auront respectivement comme 
nom : RbMadame, RbMademoiselle, RbMonsieur et comme texte : Madame, 
Mademoiselle, Monsieur. 
 
Rajouter un champ de saisie (TextBox) que vous nommerez choix avec comme libellé 
« Elément sélectionné : ». 
 
Votre fenêtre doit ressembler à ceci : 
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Vous allez faire en sorte que le champ "Elément sélectionné" se renseigne selon la 
Civilité.  
Pour cela, double-cliquez sur le bouton radio "Madame", la zone de code apparaît 
remplissez la comme ceci : 
 

 
 
Le champ choix recevra Madame comme texte. 
 
Vous voyez le travail qui reste à faire ? Double-cliquez sur le bouton radio 
Mademoiselle et inscrivez ceci : 
 

 
 
Pour le bouton radio Monsieur, je vous laisse faire, vous êtes grand ! 
Testez la fenêtre en cliquant sur Go. C'est super !! Ça marche ! 
 

Passons à un autre thème. 
 
Les listes déroulantes 
 
Nous allons créer une nouvelle fenêtre que nous nommerons « liste » et qui aura 
« Liste déroulante » en Titre. 
 
Pour ajouter une nouvelle fenêtre au projet, faites un clic droit sur le nom du projet 
dans l'explorateur de solution, puis cliquez sur Add et enfin sur Windows Form… 
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Validez votre choix en cliquant sur le bouton Add. 
 
A l’intérieur, placez : 
 
Une ComboBox que vous nommerez "laliste" et qui aura devant elle un champ 
labell affichant "Civilité". 
 
Un TexBox nommé "choix" et ayant "Choix" comme libellé. 
 
Un bouton nommé « remplir » et ayant comme libellé « Remplir la liste Civilité ». 
 
La fenêtre ressemblera à ceci : 
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Nous allons programmer le bouton pour qu’il remplisse la combo avec les éléments 
souhaités (Madame, Mademoiselle, Monsieur). Puis nous allons définir le 
comportement de la combo pour qu’elle affecte le champ « choix ». 
 
Faites un double clic sur le bouton remplir et écrivez le code suivant : 
 

 
 
Maintenant testons la fenêtre, cliquez sur Debug / Start Debugging.  
 
Damned ! Ce n'est pas la bonne fenêtre qui s'ouvre !!!! Effectivement le projet a défini 
la première fenêtre créée comme étant celle de départ. Nous allons changer cela. 
 
Dans l'explorateur de solution, vous devez voir un fichier nommé program.cs. C'est le 
point de départ de votre application, double-cliquez dessus. 
 

 
 
Remplacez Selecteurs par liste. Enregistrez tout et lancez l'application. 
Maintenant la bonne fenêtre s'affiche. Profitez-en pour vérifier que la liste soit 
correctement remplie en cliquant sur le bouton Remplir puis en l’ouvrant avec la 
flèche vers le bas : 
 

 
 
C'est bien, mais insatisfaisant, nous n'allons pas faire ces modifications tout le temps. 
L'idéal serait de créer une fenêtre de départ contenant des boutons qui lanceraient les 
différentes fenêtres.  
 
Yaka ! 
 
Créez une nouvelle fenêtre nommée Lance. 
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Faites en sorte qu'elle ressemble à ceci : 
 

 
 
Enregistrez, modifiez Program.cs pour faire en sorte que Lance soit la première 
fenêtre lancée. 
 
Nous allons programmer les boutons pour qu'ils lancent leur fenêtre respective. 
Je vous montre le code du bouton qui lance "Selecteur" 
 

 
 
Vous écrivez le code du bouton chargé d'ouvrir liste ? 
 
Voici le code du bouton Quitter : 
 

 
 
Voilà qui est bien, notre petite application à de l'allure ! Mais nous n'avons toujours 
pas fini de programmer la fenêtre Liste, vous la ré-ouvrez pour que l'on puisse la finir. 
 
Il nous reste à faire en sorte que la sélection dans la liste déroulante apparaisse dans 
la textbox Choix. 
Nous allons nous intéresser à l'événement de changement de contenu de Laliste. 
 
Cliquez sur le Combo Box Laliste dans la fenêtre propriété cliquez sur l'éclair (c’est le 
gestionnaire d'événements) et recherchez l'item SelectedIndexChanged. Faites un 
double-clic dessus et saisissez le code suivant : 
 

 
 
Par cette simple ligne vous demandez à la combo de copier la valeur affichée dans le 
champ "choix". 
 
Sauvegardez et testez la fenêtre. 
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N’oubliez pas d’utiliser l’aide pour approfondir vos connaissances !! 

 

Passons à un autre thème. 
 
Les tables mémoires : 
 
Le champ DataGridView permet de simplifier l'affichage et la saisie d'informations 
stockées en mémoire ou provenant d'un fichier de données, d'une vue ou d'une 
requête. Une table est composée de lignes et de colonnes. L'intersection d'une ligne et 
d'une colonne définit une cellule. Une table peut être gérée ligne par ligne, colonne 
par colonne ou cellule par cellule.  
 
Les informations affichées dans la table peuvent :  
 

• être déterminés par programmation : on parle alors de Table Mémoire ; 
 

• provenir d'un fichier de données ou d'une requête : on parle alors de Table 
fichier. 

 
Les tables permettent de sélectionner un ou plusieurs éléments de la table. 
Pour créer un champ de type DataGridView : 
 

1. Cliquez sur DataGridView dans la ToolBox. 
 

2. Cliquez dans la fenêtre à la position où le champ doit être créé. 
 
Pour notre exemple, créez une fenêtre nommée « tablemem » et « Table mémoire » 
pour Titre, créez un champ de type DataGridView et positionnez le sur la fenêtre. 
 
Nommez le DataGridView "matable". 
 
Nous allons créer 3 colonnes, dans la zone Properties cherchez l'item Columns, cliquez 
sur le bouton contenant 3 points à coté de (Collection) la fenêtre suivante apparaît : 
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Pour créer les colonnes il faut appuyer sur le bouton "Add...". 
 
Voici la fenêtre qui sera lancée : 
 

 
 
Pour la première colonne : Nommez-la "Nom",  
son type restera DataGridViewTextBoxColumn,  
dans la zone "Header text" incrivez "Le Nom".  
 
Cliquez sur Add 
 
Pour la deuxième colonne :  
Nommez-la "Prénom", 
son type sera DataGridViewTextBoxColumn,  
dans la zone "Header text" incrivez "Le Prenom".  
 
Pour la troisième colonne :  
Nommez-la "Age",  
son type sera DataGridViewTextBoxColumn,  
inscrivez "Age" dans la zone "Header text",  
 
Une fois ces manipulations réalisées vous pouvez cliquer sur "Close" pour valider et 
sortir. 
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Vous devriez avoir ce résultat : 
 

 
 
Cliquez sur le bouton Ok. 
 
Voici la fenêtre : 
 

 
 
Ajouter 4 Boutons : 
 
 Le premier se nommera "RemplirTable" et aura comme libellé "Remplir"; 
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 Le second se nommera "SupprimerLigne" et aura comme libellé 
"Supprimer"; 
 
 Le troisième se nommera "ViderTable" et aura comme libellé "Vider"; 
 
 Le quatrième se nommera "Quitter » et comme libellé "Quitter". 
 
Voici une représentation de votre fenêtre : 
 

 
 
Nous allons étudier les différents codes permettant de remplir la table avec des 
informations, supprimer la ligne sélectionnée, vider complètement la table et enfin 
fermer la fenêtre. 
 
Commencez à créer un bouton dans la fiche de départ ("Lance") du projet, qui 
lancera la fenêtre Tablemem.  
 
Faites un double-clic sur le bouton « Remplir », insérez le code suivant (n’hésitez pas 
à employer le copier-coller pour éviter de le retaper) : 
 

 
 
On crée autant de lignes que nécessaires, on ajoute des lignes de données dans 
matable. 
 

 
Utilisez l’aide pour avoir plus de renseignements sur la fonction DataGridView 
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Dans la zone « clic sur supligne » de « Supprimer », insérez le code suivant : 
 

 
 
La variable lindex récupère le numéro de la ligne sélectionnée, numéro qui est ensuite 
transféré via la variable à la méthode RemoveAt qui elle supprime la ligne. 
 

 
La numération des lignes commence à 0, comme pour les tableaux ! 

 
 
Voici le code du bouton "ViderTable": 
 

 
 
Et celui de "Quitter": 
 

 
 
Voilà le cours et fini, vous pouvez tester les différentes fenêtres et n'oubliez pas d'être 
curieux en regardant les différentes propriétés de chaque objet ainsi que les méthodes 
associées. 
 
Avant d'attaquer l'exercice qui suit, faites une pause, vous l'avez bien méritée. 
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Exercice applicatif. 

 
Créez un projet exo1tp2 et une fenêtre nommée « départ » ressemblant à celle ci sur 
le fond, pas sur la forme car l'image que vous voyez est tirée du support numéro 2 
consacré à WinDev :  
 

 
 
Le but de l’exercice, comme vous le voyez, est de remplir la table en utilisant dans le 
code du bouton Calcul les valeurs contenues dans les champs « Multiplicateur » et 
« Profondeur ». Pour ce faire, vous utiliserez la structure itérative « Pour ». 
 
Comme toujours, n’hésitez pas à utiliser l’aide. 
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Cours Client Riche Numéro 3. 
 

 

Objectifs :  Travailler avec un fichier de données : 
 
 Création d'un fichier avec Access, 
 Manipulation des DataGrid, 
 Manipulation de données,  
 … 
 
Pré requis : Cours C# Client riche Numéro 1 et 2. 
 

 
L’objectif de cette leçon est de vous familiariser avec l’utilisation des fichiers, la 
manipulation de fichiers. 
 
Nous allons utiliser une base de donnée Access que nous allons créer. Ouvrez 
Access, choisissez la création d'une nouvelle base de données que vous nommerez 
Cours3. 
 
Ah oui ! J’ai oublié de vous dire ce que nous allions faire… En fait nous allons 
programmer une mini gestion de budget familial. Pour cela on va utiliser un seul 
fichier des mouvements dans lequel on inscrira le descriptif des opérations, la date de 
l’opération, le montant au débit ou le montant au crédit. Cela devrait vous faire 
penser à votre relevé de compte bancaire. 
 
Nous allons créer une table en mode création, c’est ici que nous allons déterminer la 
composition de chaque attribut de notre fichier mouvement. 
 
 

Nom Libellé Type Taille 
Idmouvement Clé Numéro automatique  
Date Date de 

l’opération 
Date Sera rempli 

automatiquement 
Descriptif Description de 

l’opération 
Texte 50 

Dépense Montant Débit Réel Simple Sera rempli 
automatiquement 

Recette Montant Crédit Idem Idem 
 
Vous allez insérer les rubriques suivantes, pour insérer, cliquez sur une ligne vide 
dans la rubrique choisie. A vous de bien remplir vos champs, cela ne devrait vous 
poser aucun problème. Une fois la saisie terminée, cliquez sur OK. 
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Vous pouvez remarquer que notre identifiant sera la rubrique "Idmouvement" 
n'oubliez donc pas de le signaler dans les propriétés du champ en le marquant indexé 
sans doublons et de type NuméroAuto. Le type NuméroAuto est un identifiant 
automatique est comparable à un compteur, c’est lui qui vous garantit l’unicité de vos 
tuples. Je vous renvoie au cours d’analyse Merise pour les compléments 
d’informations que vous pourriez avoir sur le rôle des identifiants ! 
 
Ensuite faites un clic droit dans la zone à gauche de Idmouvenent et cliquez sur "Clé 
primaire" un symbole en forme de clé devrait apparaître devant le nom du champ. 
 
Pour enregistrer le fichier cliquez sur l'icône de la disquette ou alors Fichier / 
Enregistrer. 
Dans la zone Nom de la table, vous allez indiquer le nom suivant : Mouvement. 
 
Voilà la base est définie, faite en sorte de sauvegarder la base Cours3.mdb dans le 
même répertoire que le projet C# ou dans un dossier facile à repérer. 
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Vous pouvez maintenant lancer l’éditeur Visual C# 2005 Express Edition. Créez 
un nouveau projet nommé Cours3. 
 
Vous devez avoir une fenêtre vierge à l'écran, donnez-lui les caractéristiques 
suivantes : 
 
Name: départ 
Text : Bienvenue dans votre mini compte bancaire 
 
Appliquez les modifications et sauvegardez.  
 
Maintenant nous allons faire appel à la puissance de Visual Studio, il va finir en 2 clic 
notre application ! 
 
Pour commencer nous avons besoin de nous occuper de la base de donnée il nous faut 
l'intégrer à l'application.  
 
Allez sur Données / Afficher les sources de données ou appuyez sur Maj+Alt+D. 
 
Un volet source de données doit maintenant être présent. 
 

 
 
Cliquez sur ce bouton : Il nous permet d'ajouter une base de données.  
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Vérifiez que base de données soit sélectionné et cliquez sur Suivant. Le Wizard vous 
demande quelle connexion de donnée l'application doit utiliser, cliquez sur Nouvelle 
connexion. 
 
Dans la nouvelle fenêtre l'assistant veut savoir le type de base de donnée, cliquez sur  
Modifier et choisissez Fichier de base de données Microsoft Access et validez par 
Ok. 
 
Cliquez sur Parcourir pour rechercher la base Access crée précédemment. 
 
 

 
 
 
Pour savoir si tout est correct cliquez sur Tester la connexion. Puis valider cette 
fenêtre. Vous revenez à la fenêtre précédente, cliquez sur Suivant. 
 
La fenêtre suivante vous demande si vous voulez rapatrier la base dans le répertoire 
courant du projet, cliquez sur Oui. Le Wizard vous demande ensuite si vous voulez 
enregistrer la chaine de connexion dans le fichier de configuration de l'application, 
cochez le Oui et ensuite cliquez sur Suivant en laissant le nom de connexion proposé 
par défaut. 
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Nous voici arrivé à la fin de l'assistant, cochez la table Mouvement puis cliquez sur 
Terminer. 
 
Voici ce que vous devriez avoir sous l'éditeur : 
 

 
 
Prêt pour le grand saut ? Alors cliquez la table mouvement tenez appuyé le bouton de 
la souris et vous faite glisser dans votre formulaire Depart. 
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Voilà le résultat, c'est bluffant, non ? 
 
Visual C# a déposé 2 composants dans votre formulaire et a crée tout le code 
nécessaire au bon fonctionnement de votre application. Enregistrez le projet, on va 
ensuite voir en détail ce qui a été généré. 
 
Vous pouvez voir 4 icones en bas de l'éditeur : 
 

 
 
cours3DataSet : C'est votre DataSet 
Les groupes de données sont des objets qui contiennent des tables de données dans 
lesquelles pouvez stocker temporairement des données en vue de les utiliser dans 
votre application. Si votre application doit utiliser des données, vous pouvez charger 
les données dans un groupe de données. Votre application dispose ainsi d'un cache 
local en mémoire des données à utiliser. Vous pouvez utiliser les données contenues 
dans un groupe de données même si votre application est déconnectée de la base de 
données. Le groupe de données conserve des informations sur les modifications 
apportées à ses données afin d'assurer le suivi des mises à jour et leur renvoi à la 
base de données dès que votre application est reconnectée. 
La structure d'un DataSet est similaire à celle d'une base de données relationnelle : 
elle expose un modèle objet hiérarchique constitué de tables, de lignes, de colonnes, 
de contraintes et de relations. 
 
MouvementBindingSource :  
Encapsule la source de données pour un formulaire. Le composant BindingSource 
présente les intérêts suivants. En premier lieu, il simplifie la liaison de contrôles 
présents sur un formulaire à des données en fournissant différents services, 
notamment une couche d'indirection, une gestion monétaire et une notification de 
changements. Pour ce faire, attachez le composant BindingSource à votre source de 
données, puis liez les contrôles de votre formulaire au composant BindingSource. 
Toute interaction supplémentaire avec les données, y compris la navigation, le tri, le 
filtre et la mise à jour, est effectuée avec les appels au composant BindingSource. 
 

BindingNavigator 

DataGridView 
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MouvementTableAdapter : 
Les TableAdapters fournissent la communication entre votre application et une base 
de données. Plus particulièrement, un TableAdapter se connecte à une base de 
données, exécute des requêtes ou des procédures stockées sur la base de données et 
retourne une nouvelle table de données remplie avec les données retournées ou 
remplit un DataTable existant avec les données retournées. Les TableAdapters sont 
également utilisés pour renvoyer les données mises à jour de votre application à la 
base de données. 
 
MouvementBindingNavigator : 
Représente la navigation et la manipulation de l'interface utilisateur pour les contrôles 
liés aux données d'un formulaire. 
 
On regarde le code ? Faites un double clic sur l'icône Disquette de votre 
BindingNavigator. 
 

 
 
Ce code est exécuté lorsque l'utilisateur clique sur l'icône d'enregistrement. 
this.Validate(); valide la sortie du DataGridView. 
this.mouvementBindingSource.EndEdit(); applique les modifications à la base de 
donnée sous-jacente. 
La dernière ligne est la plus importante c'est elle qui donne l'ordre au TableAdapter 
de faire un Update physique des données contenues dans le DataSet. 
 

 
 
Pour remplir le DataGridView, Visual Studio vous a créé le code ci-dessus. Ce code 
sert à remplir (fill) la DataTable en mémoire (mouvement), avec le contenu de la 
table physique Mouvement qui est dans le DataSet (cours3DataSet). 
 
Il ne vous reste plus qu'a essayer, cliquez sur la touche F5. 
 
Saisissez quelques informations. 
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Cliquez sur la disquette pour valider. Puis fermez l'application. Maintenant vous allez 
connaître l'angoisse : relancez l'application toujours par F5.  
 
Damned mes données ont disparues…..Ca sert a quoi d'expliquer et de démontrer que 
c'est facile si les données disparaissent ! 
 
En fait, il nous faut corriger un souci du Wizard qui nous aidé. En effet, a cause du 
wizard, la chaine de connexion à la base contient un chemin relatif au projet. Donc 
chaque fois que l'on compile l'application, Visual Studio recopie le fichier MDB dans le 
dossier courant de l'application, effaçant par la même les dernières modifications.  
Cela donne l'illusion que les écritures ne marchent pas mais en fait elles fonctionnent, 
elles sont juste écrasées d'un coup sur l'autre par la base originale.  
Il faut donc gérer à la main le chemin absolu à la Base Access.  
 
Comment …? Débrouillez Vous ! 
 
Non, je plaisante 
 

 
 
 

Double-cliquez sur app.config 
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Vous devriez trouver ceci : 
 

 
 
Le problème est là :  
Il faut remplacer | DataDirectory | par une chaine en dur pointant sur le répertoire 
contenant votre base de donnée. 
 
Par exemple : 
 
Source=C:\Documents and Settings\Jean-Luc\Mes docum ents\Visual Studio 2005\Projects\Bases de 
données\Cours3.mdb "  

 
Faites la modification, lancez le programme, insérez une valeur, validez, fermez et 
relancez l'application. Miracle ! Cela fonctionne !!! 
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Exercices applicatifs. 

 

Répertoire d’amis 

 
Enoncé :  
 
Ecrire un programme gérant un fichier des amis. Pour chacun d’eux, on souhaite 
connaître le nom, le prénom et le numéro de Téléphone. 
 
Faites en sorte que le programme puisse permettre à l’utilisateur de : 
 

� Saisir un nouvel ami. 
� Supprimer l’ami qui vous a fait une embrouille. 
� Modifier le numéro de téléphone d’un ami. 
� Afficher le nombre d’amis. (Ben oui, il faudra chercher !) 
� Quitter. 

 
 
La Vidéothèque 
 
Enoncé : 
 
Un proche vous demande de lui concevoir un programme d’archivage de ses casettes 
vidéo. Il veut connaître le titre du film, l’année de sortie, l’acteur masculin principal, 
l’actrice féminine principale et le genre du film (comédie, dramatique, policier, 
western, enfants, adultes….) 
 
Comme vous êtes un développeur consciencieux, vous allez faire un programme qui 
apporte toutes satisfactions à votre ami. 


