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1 Introduction   
Comme ce chapitre résume de manière synthétique le langage de programmation, si vous 

ƴΩŀǾŜȊ ŀǳŎǳƴŜ ŎƻƴƴŀƛǎǎŀƴŎŜ Ŝƴ ƻǊƛŜƴǘŞ ƻōƧŜǘΣ java ou programmation je vous recommande de lire au 
Ƴƻƛƴǎ ŘŜǳȄ Ŧƻƛǎ ŎŜ ŎƻǳǊǎ ǇƻǳǊ ŘƻƴƴŜǊ ǳƴŜ ƳŜƛƭƭŜǳǊŜ ŎƻƘŞǎƛƻƴ Ł ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜǎ Ŏƻƴƴŀƛǎǎŀnces qui en 
ressortent. Vƻǳǎ ǾŜǊǊŜȊ ǉǳΩƛƭ ȅ ŀ ōŜŀǳŎƻǳǇ ŘŜ ǊŞŦŞǊŜƴŎŜǎ Ł ŘŜǎ ǎƻǳǎ-parties qui seront traitées en 
aval. Iƭ ƳΩŀǊǊƛǾŜǊŀ ǎƻǳǾŜƴǘ ŘŜ ŎƻŘŜǊ ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ Ŧƻƛǎ des exemples identiques ou très proche avec des 
mots clefs différents pour vous permettre de comprendre par analogie et vous éviter de relire 
ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜ ƭŀ ǎƻǳǊŎŜ ŀǾŜŎ ŀǘǘŜƴǘƛƻƴ ǇƻǳǊ ŎƻƳǇǊŜƴŘǊŜ. 5ŀƴǎ ƭŜǎ ǇǊŜƳƛŝǊŜǎ ǇŀǊǘƛŜǎ ƛƭ ƳΩŀǊǊƛǾŜǊŀ ŘŜ 
dire « fonction » à la place de « méthode ηΣ ŎΩŜǎǘ ǇŀǊŎŜ ǉǳŜ ŎΩŜǎǘ Ǉƭǳǎ ǇŀǊƭŀƴǘ ǇƻǳǊ ōŜŀǳŎƻǳǇΣ ŎŜǘ 
abus de langage volontaire sera éclairci dans la partie réservée aux méthodes. 

 

1.1 1ÕȭÅÓÔ-ÃÅ ÑÕȭÕÎ ÌÁÎÇÁÇÅ ÄÅ ÐÒÏÇÒÁÍÍÁÔÉÏÎ 
/ІΣ ƧŜ ƴŜ ǇŜƴǎŜ Ǉŀǎ Ǿƻǳǎ ƭΩŀǇǇǊŜƴŘǊŜ Ŝǎǘ ǳƴ ƭŀƴƎŀƎŜ ŘŜ ǇǊƻƎǊŀƳƳŀǘƛƻƴΦ /Ŝǎ ƭŀƴƎŀƎŜǎ ƴŜ ǎƻƴǘ 

pas le mode de pensé de la machine qui elle ne comprend que des instructions binaires dépendantes 
Řǳ ǇǊƻŎŜǎǎŜǳǊΦ /Ŝǎ ƭŀƴƎŀƎŜǎ ƻƴǘ ǇƻǳǊ ōǳǘ ŘΩşǘǊŜ Ǉƭǳǎ ƭƛǎƛōƭŜ Ŝǘ Ǉƭǳǎ ǇǊŀǘƛǉǳŜ ǉǳŜ ƭΩŀǎǎŜƳōƭŜǳǊ ǇƻǳǊ  
simplifier la vie des développeurs. Le C et le C++ sont des langages compilés qui sont donc 
transformés directement Ŝƴ ƛƴǎǘǊǳŎǘƛƻƴǎ ǇǊƻŎŜǎǎŜǳǊΦ 9ƴ Φb9¢Σ ŎŜ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ƭŜ Ŏŀǎ ƭŀ ŎƻƳǇƛƭŀǘƛƻƴ 
donne un code (MSIL/Microsoft Intermediate Language) qui est interprété par un logiciel 
(interpréteur). Il faut donc retenir que les langages sont des normes de développement qui 
cherchent souvent un compromis entre le confort, la rapidité de développement et la performance. 
/Ŝǎ ƴƻǊƳŜǎ ǎƻƴǘ ŀŎŎƻƳǇŀƎƴŞŜǎ ŘΩƻǳǘƛƭǎ ǘŜƭ ǳƴ ŎƻƳǇƛƭŀǘŜǳǊΦ 

 
Du fait que le code compilé MSIL soit commun au langage .NET utilisé,  on peu dire que le C# et 

le VB.NET sont deux langages de programmation ayant un confort différent mais des performances 
très similaires.  

 

1.2 0ÏÕÒÑÕÏÉ ÌȭÏÒÉÅÎÔï ÏÂÊÅÔ 
[ΩƻǊƛŜƴǘŞ ƻōƧŜǘ à été introduit par le langage SmallTalk (développé par la société Xerox) en 

1972. [ΩƻǊƛŜƴǘŞ ƻōƧŜǘ est un ensemble de règles, de conceptsΣ ŘΩƻǳǘƛƭǎ Řǳ ƭŀƴƎŀƎŜ ŘŜ ǇǊƻƎǊŀƳƳŀǘƛƻƴ 
pour rendre le développement plus aisé ƎǊŃŎŜ ŀǳ ƎǊƻǳǇŜƳŜƴǘ ŘΩŞƭŞƳŜƴǘǎ. Les objets sont donc des 
entités qui permettent de grouper ensemble des fonctions et des variables en facilitant leurs gestions 
par groupe et en ouvrant de multiples possibilités. Définir un objet peut paraitre comme ajouter un 
ƻǳǘƛƭΣ [Ŝ ŦǊŀƳŜǿƻǊƪ Φb9¢ ŀǇǇƻǊǘŜ ƭǳƛ ǳƴ ǎŜǘ ƛƳǇƻǎŀƴǘ ŘΩƻōƧŜǘǎ ŜȄƛǎǘŀƴǘǎΦ ¦ƴ ƭŀƴƎŀƎŜ hǊƛŜƴǘŞ ƻōƧŜǘ 
ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ƭŜǎ objets, mais une syntaxe et des mots clefs pour les manipuler et les créer. Bien que nous 
allons utiliser des objets du framework ce cour visera à vous apprendre le langage. 
 

[ΩƻǊƛŜƴǘŞ ƻōƧŜǘ ǇŜǊƳŜǘ ƭŀ ƎŜǎǘƛƻƴ ŘΩŜƴǎŜƳōƭŜΣ ƭŜ ƎǊƻǳǇŜƳŜƴǘΣ ƭΩƛǎƻƭŀǘƛƻƴ ŘŜǎ données et des 
ŦƻƴŎǘƛƻƴǎΦ /Ŝǘ ŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜ ŎƻƴŎŜǇǘǎ Ŝǘ ŘΩƻǳǘƛƭǎ permet par exemple de grouper dans un coin les 
objets pour accéder aux données distinctement ŘŜǎ ƻōƧŜǘǎ ǉǳƛ ǎŜǊǾŜƴǘ ŀ ŦŀƛǊŜ ƭΩƛƴǘŜǊŦŀŎŜ ŀǾŜŎ 
ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ Ŝǘ ŘŜǎ ƻōƧŜǘǎ ǉǳƛ ǎŜǊǾŜƴǘ Ł ŀǇǇƭƛǉǳŜǊ les calculs et procédure logiques de fond. De ce fait 
ƴƻǳǎ ǇƻǳǊǊƻƴǎ ŘƛǎǇƻǎŜǊ ŘΩǳƴ ŎƻŘŜ ǎƛƳǇƭŜ Ŝǘ ƭƛǎƛōƭŜΦ 

 

1.3 5Î ÐÅÕ ÄȭÈÉÓÔÏÉÒÅ 
Le C# est un langage récent apparu en 2001, il est principalement inspiré par le Java (1995) 

mais aussi par le C++. Ce langage dont le nom se prononce « C-Sharp » à été créé par Microsoft à été 
ƴƻǊƳŀƭƛǎŞ ǇŀǊ ƭΩ9/a! ƭΩŀƴƴŞŜ ŘŜ ǎŀ ǎƻǊǘƛŜ όǇǳƛǎ ǇŀǊ ƭΩL{h deux ans plus tard). Il y a eu trois version du 
C# implémentant toujours quelques fonctionnalités supplémentaires. Le C# étant un produit du 
framework .NET leurs évolutions sont très liées. Le C# 2.0 est sorti avec le framework 2.0, le C#3.0 lui 
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ōƛŜƴ ǉǳΩǳǘƛƭƛǎŀōƭŜ ǎǳǊ ƭŜ ŦǊŀƳŜǿƻǊƪнΦл ŀǊǊƛǾŜ ƴŀǘƛǾŜƳŜƴǘ Ŝǘ ǇǊŜƴŘ ǾǊŀƛƳŜƴǘ ǘƻǳǘ ǎƻƴ ƛƴǘŞǊşǘ Řŀƴǎ ƭŜ 
framework 3.5 avec le LINQ. Pour utiliser la syntaxe du C#3.0 il faut utiliser le compilateur adapté 
dans un environnement cible 2.0 ou supérieur. Ce compilateur est notamment disponible et 
implémenté avec VisualStudio 2008. 

 

1.4 Un exemple 
Ce tutorial est axé sur le langage et la syntaxe du C#, dans le cas ou vous seriez sous Windows, 

vous pouvez essayer Visual Studio Express ou SharpDevelop (voire le mode C# de Eclipse). Dans le cas 
ou vous seriez sous Linux ou Mac, je vous encourage à lire dès à présent les deux premiers tutoriels 
sur Mono. Il est important de connaitre ses outils et de les avoir fonctionnels pour pouvoir se 
concentrer sur la logique de programmation. 
 
Remarque : Pour les inconditionnels de la ligne de commande, ajoutez à votre variable 

ŘΩŜƴǾƛǊƻƴƴŜƳŜƴǘ  tŀǘƘ : « C:\WINDOWS\Microsoft.NET\Framework\v3.5 », vous pourrez compiler les 

exemples que vous aurez enregistré dans des fichiers texte en faisant « csc.exe monpremiercode.cs » 

puis exécuter le programme « monpremiercode.exe », vous pourrez aussi ajouter des options de 

compilation, pour voir celles disponible exécutez : « csc.exe /? » . 

 Voici un code affichant dans un terminal « Bonjour ! ». Le code proposé est réduit à sa plus 
simple expression. Même les projets console par défaut des environnements de développement 
intégrés sont plus conséquent. 
tƻǳǊ ƭΩƛƴǎǘŀƴǘ ƴƻǳǎ ƴƻǳǎ ŎƻƴŎŜƴǘǊŜǊƻƴǎ ǎǳǊ ƭŜ ŎƻƴǘŜƴǳ ŘŜǎ ŀŎŎƻƭŀŘŜǎ ǉǳƛ ǎǳƛǾŜƴǘ ζ Main( ) ».  Les 
ŀŎŎƻƭŀŘŜǎ ǎƻƴǘ ǇǊŞŎŞŘŞŜǎ ŘŜ Ƴƻǘǎ ŎƭŜŦǎ Ŝǘ ƴƻƳǎ ǉǳƛ ǎŜǊǾŜƴǘ Ł ŦƻǊƳŜǊ ǳƴŜ ǎǘǊǳŎǘǳǊŜ ŘΩŜȄŞŎǳǘƛƻƴΦ 
/ŜǘǘŜ ǎǘǊǳŎǘǳǊŜ ǊŜƭŜǾŀƴǘ ŘŜ ƭΩƻǊƛŜƴǘŞ ƻōƧŜǘ est nécŜǎǎŀƛǊŜ Ł ƭΩŜȄŞŎǳǘƛƻƴ Ƴŀƛǎ elle ne sera expliquée 
seulement ǉǳΩaprès avoir acquis les bases de la logique procédurale. 
 
C# 
 

static  class  Program  

{  

    static  void  Main()  

    {  

        // Dans les exemples qui suivent nous placerons notre code ici  

        System. Console .WriteLine( "Bonjour  ! " );  

    }  

}  
 
 ±ƻǳǎ ŀǾŜȊ ǊŜƳŀǊǉǳŞ ǉǳŜ ǎǳǊ ƭŀ ǇǊŜƳƛŝǊŜ ƭƛƎƴŜ ŘŜ ƭŀ ȊƻƴŜ ŞǘǳŘƛŞŜ όƭŀ ƭƛƎƴŜ ǾŜǊǘŜύ ƧΩŀƛ ŞŎǊƛǘ ǳƴ 
texte libre en français. Cette ligne commence par « //  ». Ce symbole est un symbole de commentaire 
qui Řƛǘ ŀǳ ŎƻƳǇƛƭŀǘŜǳǊ ŘŜ ƴŜ Ǉŀǎ ƛƴǘŜǊǇǊŞǘŜǊ ƭŀ Ŧƛƴ ŘŜ ƭŀ ƭƛƎƴŜΦ Lƭ ƳΩŀǊǊƛǾŜǊŀ ǎƻǳǾŜƴǘ ŘŜ Ǿƻǳǎ ŦŀƛǊŜ ŘŜǎ 
remarques dans ces commentaires qui sont partie intégrante du tutoriel. 
  

Lƭ ŜȄƛǎǘŜ ŀǳǎǎƛ ǳƴŜ ŀǳǘǊŜ ŎƻƴǾŜƴǘƛƻƴ ŘŜ ŎƻƳƳŜƴǘŀƛǊŜ ǉǳƛ ŀǳ ƭƛŜǳ ŘΩŞŎƘŀǇǇŜǊ ƭŀ Ŧƛƴ de la ligne, 
ŞŎƘŀǇǇŜ ƧǳǎǉǳΩŁ ǳƴ ǎȅƳōƻƭŜ ŘŜ ŦŜǊƳŜǘǳǊŜΦ /Ŝǎ ŎƻƳƳŜƴǘŀƛǊŜǎ ƭŁ ǎΩƻǳǾǊŜƴǘ ŀǾŜŎ ζ /*  » et se ferment 
avec « */  » (vous aurez un exemple dans le prochain extrait de code).  Il y a une syntaxe qui permet 
de générer de la documentation à partir des commentaires, si vous devez travailler en équipe ou 
pour une entreprise, générer une documentation qui permettra à votre successeur de prendre la 
ǊŜƭŝǾŜ ǎΩŀǾŝǊŜ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘ όpage sur la documentation du code en C#). Si vous vous intéressez à cette 
ǎȅƴǘŀȄŜΣ ŎŜǘǘŜ ǇŀƎŜ Ǿƻǳǎ ŜȄǇƭƛǉǳŜǊŀ ƭΩŜǎǎŜƴǘƛŜƭΦ /Ŝƭŀ Řƛǘ ƭŜ ŎƻƴǘŜƴǳ ŘŜ ŎŜǘǘŜ ǇŀƎŜ ŎƻƴǘƛŜƴǘ ŘŜǎ 
ŘƻƴƴŞŜǎ ŀǎǎŜȊ ǘŜŎƘƴƛǉǳŜǎ ŘŜ ŎŜ Ŧŀƛǘ ƛƭ ǇƻǳǊǊŀƛǘ şǘǊŜ ǇŜǊǘƛƴŜƴǘ ŘΩȅ ƧŜǘŜǊ ǳƴ ǆƛƭ ǎŜǳƭŜƳŜƴǘ après avoir 
fini de lire ce tutorial. 

 

http://www.jmdoudoux.fr/microsoft/doctechcsharp/doctechcsharp.htm
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System.Console.WriteLine est appelé avec « Bonjour ! » en argument, on ajoute à cela un « ; » 
pour spécifier « exécute ça puis on passe à la suite ». hƴ ŀǇǇŜƭƭŜ ŎƘŀǉǳŜ ŞƭŞƳŜƴǘ ǉǳƛ ǎǳƛǾƛ ŘΩǳƴ ζ ; » 
une instruction. Il peut êtres sur une ou plusieurs lignes. Lorsque Main a exécuté la dernière 
ƛƴǎǘǊǳŎǘƛƻƴ ǉǳΩƛƭ ŎƻƴǘƛŜƴǘ ƭŜ ǇǊƻƎǊŀƳƳŜ ǇǊŜƴŘ ŦƛƴΦ {i vous avez lancé graphiquement votre 
application, la fenêtre console se fermera car la fin du programme entraine la fin de la console. Je 
ǎŀƛǎ ǉǳŜ œŀ ƴΩŜȄǇƭƛǉǳŜ Ǉŀǎ ǘƻǳǘ ƭΩŜȄǘǊŀƛǘ ŘŜ ŎƻŘŜ mais venons y progressivement avec cette 
architecture en tête. Retenez bien que chaque imbrication de commandes finissant par un « ; » 
ǎΩŀǇǇŜƭƭŜ ζ instruction ».  
 
 Notez bien que les prochains exemples seront souvent juste la procédure entre les 
accolades de la fonction Main 
 

1.5 Gestion de la mémoire  vive  en .NET 
Pour comprendre un peu mieux certains phénomènes qui seront abordés plus tard, nous allons 

expliquer rapidement la gestion de la mémoire par le .NET framework. La mémoire est un point 
essentiel pour pouvoir faire de la logique. Retenir des résultats intermédiaire pour les réutiliser ou 
autres. Pour enregistrer temporairement une valeur lui donne un nom. Ce nom sera utilisé comme 
un lien vers un espace mémoire. Cette association nom, espace mémoire et donnée contenue est un 
ǘƻǳǘ ǉǳŜ ƭΩƻƴ ŀǇǇŜƭƭŜ ǾŀǊƛŀōƭŜΦ 5ŀƴǎ ŎŜǊǘŀƛƴǎ ƭŀƴƎŀƎŜs de programmation comme le C, le C++ ou le C# 
nous avons des « variables liens ηΦ /Ŝǎ ǾŀǊƛŀōƭŜǎ ŎƻƴǘƛŜƴƴŜƴǘ ƭΩŀŘǊŜǎǎŜ ŘΩǳƴŜ ŘƻƴƴŞŜ ǉǳƛ 
éventuellement pourrait ne pas être nommée. Ces variables liens sont en réalité appelées pointeurs, 
ŜƭƭŜǎ ǎƻƴǘ ǎƻǳǾŜƴǘ ŎŀŎƘŞŜǎ Řŀƴǎ ƭŜ Φb9¢ ōƛŜƴ ǉǳΩŜƭƭŜǎ ǎƻƛŜƴǘ ǳǘƛƭƛǎŞŜǎ ŀǳ ŎǆǳǊ du framework. 
 

 .NET sépare la mémoire en deux parties isolées, la pile et le tas. Quand on fait un programme 
en .NET, le framework nous réserve un espace mémoire. Les autres programmes ne peuvent 
normalement pas y accéder. Les données dites « type valeur » sont celles qui ont leurs valeurs dans 
la pile. Les variables de type valeur sont le plus souvent inferieure à 32 octets. Bien que performant 
pour les petites variables le type valeur est complété par un autre type : le type référence. Les 
variables de type référence ont un pointeur enregistré dans la pile qui pointe vers les données de la 
variable. Ces données sont dans la zone mémoire appelée le tas. 

 
Un outil appelé « Garbage Collector » est chargé de libérer et défragmenter dynamiquement la 

mémoire du ǘŀǎΦ !ƛƴǎƛΣ ǎƛ ŘŜǎ ŘƻƴƴŞŜǎ ƴΩƻƴǘ Ǉƭǳǎ ŘŜ pointeurs associées, la mémoire est libérée. Si les 
données étaient au ƳƛƭƛŜǳ Řǳ ǘŀǎΣ ƭΩŜǎǇŀŎŜ ƭƛōŞǊŞ ǎŜǊŀ ǊŞǳǘƛƭƛǎŞ ǇŀǊ ƭŜǎ ŘƻƴƴŞŜǎ Řǳ ζ fond du tas ».  Ce 
procédé permet de redimensionner notre espace mémoire réservé et donc de libérer de la mémoire 
pour le système et les autres processus. 

2 La syntaxe procédurale  : logique C/C++ appliquée  en C# 
Comme nous le disions, la syntaxe du C# est très inspirée  du C/C++, on peut même faire de 

ƭΩŀǊƛǘƘƳŞǘƛǉǳŜ ŘŜ ǇƻƛƴǘŜǳǊǎ ǇƻǳǊ ǇŜǳ ǉǳŜ ƭΩƻƴ ŘŞŦƛƴƛǎǎŜ ƴƻǘǊŜ ŎƻŘŜ Ŝƴ ǘŀƴǘ ǉǳŜ ζ Unsafe ». Les 
ǇŜǊǎƻƴƴŜǎ ŀȅŀƴǘ ŘŜ ōƻƴƴŜǎ ōŀǎŜǎ Ŝƴ /κ/ҌҌ ƴŜ ǾŜǊǊƻƴǘ ǊƛŜƴ ŘΩŜȄǘǊŀƻǊŘƛƴŀƛǊŜ Řŀƴǎ ŎŜǘǘŜ ǇŀǊǘƛŜ ǉǳƛ 
risque de paraitre dense pour ceux qui partent de zéro. 

 
Remarque : {ƛ ŎΩŜǎǘ ǾƻǘǊŜ ǘƻǳǘ ǇǊŜƳƛŜǊ ŎƻǳǊǎ ŘŜ ǇǊƻƎǊŀƳƳŀǘƛƻƴΣ ŎŜ ŎƘŀǇƛǘǊŜ Ǿŀ Ǿƻǳǎ ǇŀǊŀƛǘǊŜ ŘŜƴǎŜΣ ƧŜ 

vous encourage à essayer chaque exemple et essayer de prendre du recul avec cette partie dans votre 

bagage pour mieux revenir sur la ǇŀǊǘƛŜ ǘǊŀƛǘŀƴǘ ŘŜ ƭΩƻǊƛŜƴǘŞ ƻōƧet.  
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2.1 Variables, opérateurs numérique  et types. 
Les opérateurs numériques sont la base des calculs et de la logique. La mémoire est un point 

clef de la programmation. Pour interpréter le code binaire dans une variable et donc la donnée en 
mémoire il faut en ŎƻƴƴŀƛǘǊŜ ƭŜ ǘȅǇŜΦ [ŀ ŘŞŎƭŀǊŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ǾŀǊƛŀōƭŜǎΣ ƭΩŀǘǘǊƛōǳǘƛƻƴ ŘŜ ƭŜǳǊǎ ǾŀƭŜǳǊǎ Ŝǘ ƭŜǎ 
opérateurs numériques de base sont similaire en C# et en C/C++, voyons comment les utiliser. 

 
5ŀƴǎ ǳƴŜ ǉǳşǘŜ ŘŜ ǎȅƴǘƘŝǎŜΣ ƧΩŀƛ Ŧŀƛǘ ǇŜǳ ŘΩŜȄŜƳǇƭŜ Řŀƴǎ ŎŜǘǘŜ ǇŀǊǘƛŜΣ ǎƛ vous trouvez dur à 

comprendre les types ou les opérateurs trop détachez de la pratique avancez avec en parallèle 
ƭΩŜȄŜƳǇle en 2.1.3Φ ¢ƻǳǎ ƭŜǎ ƻǇŞǊŀǘŜǳǊǎ Ŝǘ ǘƻǳǎ ƭŜǎ ǘȅǇŜǎ ƴΩȅ ǎƻƴǘ Ǉŀǎ ƛƭƭǳǎǘǊŞǎΦ 5ǳǊŀƴǘ ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ Řǳ 
cours Ǿƻǳǎ ǾŜǊǊŜȊ ƭΩǳǎŀƎŜ  de chaque operateur au moins une fois, mais pour ce qui est des types 
ƧΩǳǘƛƭƛǎŜǊŀƛ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭŜƳŜƴǘ ŘŜǎ ŜƴǘƛŜǊǎΦ 

 

2.1.1 Les types 

Voici quelques types de base utilisable en C#. Les types présentés dans ce tableau à 
ƭΩŜȄŎŜǇǘƛƻƴ ŘŜ « string » et les structures sont les seuls types à être stockées par valeur. 
 

Classe Alias Octets Valeur codées 

System.SByte sbyte 1 -128 à 127 

System.Byte byte 1 0 à 255 

System.Int16 short 2 -32768 à 32767 

System.Int32 int 4 -2147483648 à 2147483647 

System.Uint32 uint 4 0 à 4294967295 

System.Int64 long 8 -9223372036854775808  à  9223372036854775807 

System.Single float 4 -3,4E+38 à 3,4E+38 

System.Double double 8 -1,79E+308 à 1,79E+308 

System.Decimal decimal 16 -7,9E+29 à 7,9E+29 

System.Char char 2 Caractère Unicode (UTF-16) 

System.Boolean bool 4 Valeur true  ou false  

System.String string *  Chaîne de caractères 

 
Remarque : Ce tableau est adapté dΩun tableau que vous trouverez dans le chapitre 1 des cours sur 
le Framework, ce chapitre pourrait vous aider à approfondir vos connaissances techniques des bases 
du typage, ŘŜ ƭΩƻǊƛŜƴǘŞ ƻōƧŜǘ et vous y trouverez une explication plus détaillée et plus imagée de 
ƭΩǳǎŀƎŜ ŘŜ ƭŀ ƳŞƳƻƛǊŜ ǾƛǾŜ Ŝƴ ΦbET. 
 

Contrairement à certains langages (comme le python) tout objet doit être explicitement typé. 
Chaque variable a un type défini et on est obligé de spécifier un type pour chaque argument de 
chaque méthode. Pour allouer de la mémoire à une variable, on cǊŞŜ ǳƴŜ ƛƴǎǘǊǳŎǘƛƻƴ ŀǾŜŎ ŘΩǳƴŜ ǇŀǊǘ 
ƭŜ ǘȅǇŜ Ŝǘ ŘΩŀǳǘǊŜ ǇŀǊǘ le nom de la variable. Si vous voulez trouver facilement la valeur maximale et 
ƭŀ ǾŀƭŜǳǊ ƳƛƴƛƳŀƭŜ ŘΩǳƴ ǘȅǇŜ ƴǳƳŞǊƛǉǳŜΣ ŦŀƛǘŜǎ ζ System.Int32.MaxValue » pour retourner le plus 
grand des int ou MinVŀƭǳŜ ǇƻǳǊ ǘǊƻǳǾŜǊ ƭŜ Ǉƭǳǎ ǇŜǘƛǘΦ ±ƻǳǎ ƴΩŀǾŜȊ Ǉŀǎ ŜƴŎƻǊŜ Ǿǳ ŎƻƳƳŜƴǘ ŦŀƛǊŜ ǳǎŀƎŜ 
de ses valeurs mais notez que les valeurs limites sont accessible dans le framework et de ce fait vous 
ƴΩşǘŜǎ Ǉŀǎ ǘŜƴǳ ŘŜ ƭŜǎ ǊŜǘŜƴƛǊΦ 
 
 Si on ajoute à une variables « .GetType() », cela retournent le type de la variable. Vous verrez 
un contrôle de type utilisant cette méthode  dans la partie sur la gestion des erreurs. 
 




