УРОК 1: Програма на С# - преговор
1. Елементи на езика С#:

а)  азбука на езика С#
· малки и главни латински букви;
· цифрите от 0 до 9;

· символите  +  -  *  /  =  ( )  [ ]  { }  | & ! <  >  #  $  %  ^  ~ @  _  .  ,  :  ;  ‘  “ 

· разделителите: интервал, табулация и нов ред

2. Елементи на език за програмиране:

а) азбука – крайно фиксирано множество от разрешени за езика символи (букви, цифри, символи)
б) Думи на езика
· ключови(служебни) думи - крайно множество от думи, предназначени за означаване на синтактични единици на езика. Използват се по точно определен начин, указан от изискванията на езика. Служат за обозначаване на стандартни типове данни, оператори на езика, декларации, дефиниции, модификатори и др.

· стандартни думи - крайно множество от думи, включени в стандартните библиотеки на езика. Използват се по точно определен начин, указан във файлове от библиотеките. Служат за обозначаване на стандартни константи, стандартни функции и др.

· идентификатори - последователност от латински букви, цифри и знак за долна черта, която задължително започва с буква и служат за именуване на величините. 

Примери: допустими - asd43, asd_43, a_s_d_43, _asd43 и asd43_


    недопустими - asd-43, 43asd и int
· оператори - основни структурни единици на езика и представляват думи, записани по точно определени правила, които водят до изпълнението на една или няколко команди от процесора. Всеки оператор описва едно логически завършено действие.
в) величини – всички данни, които програмата е в съсътояние да обработи (например – обем, цвят, маса, дължина, ширина и др.)
· константи – полета от паметта, чието съдържание не се променя по време на изпълнение на програмата
· променливи - полета от паметта, чието съдържание се променя по време на изпълнение на програмата
г) коментари – текст в програмния код, който не е част от програмата и не се компилира. Използва се за описване на ролята на променливите, за обяснения на алгоритъма като цяло или на някои от използваните оператори. 
Има два вида коментари: 

· коментар на един ред – започва с две наклонени черти (//) и продължава до края на реда

· коментар на повече от един ред – започва със знаците /* и завършва с */

3. Програма на С#
Създайте конзолно приложение с име Square, в което се въвежда страната на един квадрат и се извеждат обиколката и лицето му. 

{
   int a = int.Parse ( Console.ReadLine());
   int b = int.Parse ( Console.ReadLine());
  int p = 2 * a + 2 * b ;
  int s = a * b ;
   Console.Write(“Обиколката е: ”); Console.WriteLine(p);    

   Console.Write(“Лицето е: ”);  Console.WriteLine(s);  
}
4. Задачи

1. Създайте конзолно приложение с име Rectangle, в което се въвеждат двете страни на един правоъгълник и се извеждат обиколката и лицето му. 

2. Създайте конзолно приложение с име Triangle, в което се въвеждат страната и височината на един триъгълник и се извежда лицето му.

3. Създайте конзолно приложение с име Trapez, в което се въвеждат двете основи и височината на един трапец и се извежда лицето му.
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