Bài 1: Kiến trúc của .net framework
.net framework có 2 thành phần chính:

· CLR

· Memory management

· Code execution

· Error handling

· Code safety verification

· Garbage collection

· FCL

Kiến trúc của .net framework bao gồm:
· các ngôn ngữ trong .net framework

· FCL

· CLR
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Các thành phần của .net framework
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MSIL: Microsoft intermediate language

Khi code viết bằng các ngôn ngữ trong .net framework như c# ,vb.net được dịch thì output code sẽ được dịch ra mã msil . Khi code đc thực thi lần đầu , mã msil sẽ convert từ mã tự nhiên (native code) sang mã máy (OS). 

Khi biên dịch dự án, mã nguồn c# được chuyển thành tập tin IL lưu trên đĩa. Khi chạy chương trình thì IL được biên dịch một lần nữa bằng trình Just In Time – JIT khi này kết quả là mã máy và bộ xử lý sẽ thực thi

Trình biên dịch JIT chỉ chạy khi có yêu cầu. Khi 1 phương thức được gọi, JIT phân tích IL và sinh ra mã máy tối ưu cho từng loại máy. JIT có thể nhận biết mã nguồn đã được biên dịch chưa để có thể chạy ngay ứng dụng hay phải biên dịch lại

Bài 2: Biến và kiểu dữ liệu trong c#

1. Kiểu dữ liệu trong C#: 
· Value: lưu trữ trong stack

· Reference.lưu trữ trong heap

· Object

· String

· Array

· Delegate

· Class

· Interface

2. Quy tắc đặt tên biến:
· tên biến bắt đầu bằng 1 ký tự hoa thường, _ không bắt đầu bằng số. Bao gồm các ký tự, số và _

· biến trong c# phân biệt chữ hoa và chữ thường.

· các từ khóa trong c#(keyword) ko đc sử dụng làm biến. nếu sử dụng phải có @ ở đầu.

3. Comment trong c#
4. Hằng trong c#. khai báo 1 hằng trong c#
5. Sử dụng literal (các giá trị ban đầu.)

6. Các ký tự đặc biệt.
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N Single quote, needed for character literals.

- Double quote, needed for string literals.

W Backslash, needed for string literals.

\o Unicode character 0.

\a Alert.,

\b Backspace.

\r Form feed.

\n New line.
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A\t Horizontal tab.
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. Matches an ASCIT character using hexadecimal representation
(exactly two digits). For example, \x61 represents the character ‘a’

e Matches a Unicode character using hexadecimal representation (exactly
four digits). For example, the character \uD020 represents a space.





7. Input và output trong C#:
Console.WriteLine();

Console.ReadLine();

8. Chuyển đổi dữ liệu trong C# dung lớp Convert

9. ĐỊnh dạng trong khi output dữ liệu: F,N, X

10. NGày tháng trong C#.

DateTime dt = DateTime.Now;
Bài 3: Câu lệnh và toán tử trong c#

· Trong C# thì 1 câu lệnh được kết thúc bởi 1 dấu chấm phẩy (semicolon)
· Câu lệnh trong c# dùng để nhập dữ liệu , xử lý , và output các tasks của 1 chương trình. Câu lệnh có thể bao gồm:

· Data types.

· Variables

· Operator

· Constants

· Literals

· Keywords

· Các ký tự đặc biệt

· câu lệnh dung để:

· Khai báo biến và đối tượng

· Nhập dữ liệu

· Gọi 1 method của class.

· Thực hiện các tính toán.

· Hiển thị output

· Các kiểu câu lệnh:

· Các câu lệnh rẽ nhánh

· Các câu lệnh lặp

· Các câu lệnh nhảy

· Xử lý lỗi và ngoại lệ

· Checked và unchecked

· Fixed và unsafe

· Lock

· BIểu thức trong c#

· Các toán tử trong C#:
· Các phép toán tóan học

· Các phép toán quan hệ

· Các phép toán logic

· Các phép toán điều kiện

· Các phép toán tăng giảm

· Các phép toán gán

· Độ ưu tiên của các phép toán.
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· CHuyển đổi kiểu dữ liệu:
· CHuyển đổi kiểu kh tường minh (implicit)

· Chuyển đổi  tường minh (explicit)

· Boxing

· Unboxing

Bài 4: Cấu trúc các câu lệnh trong C#
· các câu lệnh rẽ nhánh

· IF … else

· Switch … case… 

· Câu lệnh lặp:

· While

· Do … while;

· For
· Foreach

· Các câu lệnh nhảy:

· Break;

· Continue

· Goto

· Return

Bài 5: Mảng (Array)
Mảng là một tập các giá trị có cùng kiểu. Mỗi giá trị sẽ được tham chiếu như là 1 phần tử.

Các phần tử trong mảng sẽ được truy cập thông qua chỉ số.

Phần tử đầu tiên trong mảng sẽ có chỉ số là 0.

· Khai báo mảng
Kiểu_dữ_liệu[] tên_mảng;
· Khởi tạo mảng:
Tên mảng = new Kiểu_dữ_liệu[size-value];

· KHai báo và khởi tạo mảng:

Kiểu_dữ_liệu[] tên_mảng  = new Kiểu_dữ_liệu[size-value];

Hoặc:
Kiểu_dữ_liệu[] tên_mảng  ={“giá trị1”,…,”Giá trị n”};

· Mảng 1 chiều
· Mảng hình chữ nhật

· Cú pháp: type[,] tenmang = new type[v1,v2];

· Mảng jagged(mảng răng cưa) là mảng của các mảng

· Cú pháp: type[][] tenmang= new type[v1][]; 

· Sử dụng foreach để duyệt mảng

· Lớp Array: có 2 phương thức quan trọng là revered và sort

Bài 6: Class and methods.

· Tạo 1 lớp:

· class tên_lớp{}

· Khai báo 1 đối tượng thuộc 1 lớp: tên_lớp tên_đối_tượng = new tên_lớp();

· Tạo 1 method. Các tham số của phương thức
· Gọi 1 method

· Static method

· Static variables

· Phạm vi truy cập

· Truyền tham biến: Một hàm chỉ trả về 1 giá . Trong trường hợp muốn nhận về nhiều kết quả, ta sử dụng chính các tham số truyền cho hàm như các tham số có đầu ra(chứa các giá trị trả về). sử dụng từ khóa ref và out.
· Method overloading: có cùng tên trong 1 lớp nhưng khác chữ ký.

· Từ khóa this.

· Constructor:
· Hàm dựng là phương thức đầu tiên được gọi và chỉ được gọi 1 lần khi khởi tạo đối tượng, nó nhằm thiết lập các tham số đầu tiên cho đối tượng. 

· Default constructor

· Static constructor.

· Constructor overloading
Bài 7: Inheritance and polymorphism
1. Mục đích.

2. Cài đặt

3. Phạm vi truy cập protected

4. Từ khóa base.

5. Từ khóa new.

6. Constructor inheritance
7. Method overriding: từ khóa virtual và override.
8. Gọi 1 phương thức ở lớp cơ sở

9. Lớp cô lập sealed

a. Mục đích.
Bài 8: Lớp trừu tượng và giao diện

1. Lớp trừu tượng:

Phương thức trừu tượng là phương thức chỉ có tên thôi và nó phải đựợc cài đặt lại ở tất cả các lớp kế thừa. Lớp trừu tượng chỉ thiết lập một cơ sở cho các lớp kế thừa mà nó không thể có bất kỳ một thể hiện nào tồn tại. lớp trừu tượng phải có ít nhất một phương thức trừu tượng. Lớp trừu tượng bao gồm cả các phương thức cài đặt và các phương thức trừu tượng.
Một lớp trừu tượng chúng ta khai báo thong qua từ khóa abstract..
Một lớp con kế thừa lớp trừu tượng và phải cài đặt các phương thức trừu tượng. Thêm nữa các lớp con phải cài đặt các phương thức trong lớp trừu tượng với tên và tham số la phải giống nhau.

Một phương thức trừu tượng không có than chương trình và phải kết thúc bằng dấu;

Một phương thức trừu tượng khi cài đặt ở lớp con phải dungf từ khóa override.

2. Interface.

Một interface chi bao gồm các phương thức trừu tượng. Không giống như lớp trừu tượng một interface không cài đặt bất kỳ một method nào. Nhưng cũng giống như một lớp trừu tượng, một interface không có một thể hiện nào. Một interface chỉ có thể được kế thừa bởi một lớp hoặc là các interfaces khác.

Một interface được khai báo sử dụng từ khóa “interface” Trong C# mặc định tất cả các thành viên được khai báo trong interface có phạm vi là public.

Một interface không bao gồm các hằng số, trường dữ liệu, constructor, destructor và  các thành viên tĩnh

Cú pháp sử dụng để cài đặt một interface:

Class <tên class>: <interface>

{}

Khi cài đặt một interface trong một class thì phải cài đặt tất cả các phương thức được khai báo trong interface. Các phuơng thức cài đặt trong class phải cùng tên và chữ ký như đc định nghĩa trong interface.
Một lớp chỉ kế thừa được từ 1 lớp. Một lớp kế thừa được nhiều giao diện và 1 lớp. Từ khóa override không được sử dụng khi cài đặt các phương thức trừu tượng trong 1 interface.
So sánh sự giống nhau và khác nhau giữa lớp trừu tựogn và interface.
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Bài 9: Properties và indexer.

1. Properties:

Properties là các dữ liệu thành viên cho phép bạn bảo vệ các trường private của 1 class. Properties đươc hiểu như là các phương thức cho phép bạn đọc và gán các giá trị vào trường. Properties cho phép kiểm tra giá trị trước khi gán chúng vào trường.
Cú pháp:
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2 phương thức get và set của properties
[image: image7.png]The following syntax is used to declare the accessors of a
property

<access_modifer> <return_type> <Propertyllame>
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set
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Properties chia làm 3 kiểu: read-only; write-only; read-write.
So sánh giữa properties và fields

[image: image8.png]Properties are data members that can assign and retrieve values.

Fields are data members that store values.

Properties cannot be classified as variables and therefore, cannot

use the ref and out keywords.

Fields are variables that can use the re< and out keywords.

Properties are defined as a series of executable statements.

Fields can be defined in a single statement.

Properties are defined with two accessors or methods, the get.
and set accessors.

Fields are not defined with accessors.

Properties can perform custom actions on change of the field’s value.

Fields are not capable of performing any customized actions.

‘The following code creates a property named Amount.

public int Amount

‘The following code creates a private field
named _calcanount.

priv _calcanount;





So sánh giữa properties và methods

[image: image9.png]Properties represent characteristics of an object.

Methods represent the behavior of an object.

Properties contain two methods which are automatically invoked
without specifying their names.

Methods are invoked by specifying method names along
with the object of the class.

Properties cannot have any parameters.

Methods can include a list of parameters.

Properties can be overridden but cannot be overloaded.

Methods can be overridden as well as overloaded.

‘The following code creates a property named Arount.

public int Amount
¢

get(};

set(};
}

‘The following code creates a method named Calcnount,
which takes three parameters nurone, nunTwo and nunThree.

public int CalcAmount
(int numone, int numTwo,
int nunThree)

{

}





2. Indexers

Indexers tương tự như properties , tuy có khác nhau một chút về ý nghĩa. Indexers cung cấp khả năng truy cập nhanh đến dữ liệu bên trong đối tượng. trong mảng ta dung index để truy cập tới các giá trị của mảng. tương tự indexers cho phép ta sử dụng index của 1 đối tượng  để truy cập các giá trị bên trong đối tượng. Cách cài đặt của indexer tương tự như của properties, ngoại trừ cách khai báo indexer có thể bao gồm các tham số. Trong c# indexers cũng được hiểu như là 1 mảng thông minh.
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Indexers phải có ít nhất một tham số.
Bài 10: Namespaces

Bài 11: Exception Handling.

Bài 12: Events and Delegates.
1. Delegates:
Delegates trong c# sử dụng để tham chiếu đến các methods được định nghĩa trong 1 lớp. Events là các hành động có thể khởi động các method để thực thi một tập các câu lệnh. Delegates có thể sử dụng với events để ràng buộc chúng với các methods để xử lý các events

Đặc điểm và lợi ích của delegate:
Delegate có 1 vài đặc điểm để phân biệt chúng với các method thông thường đó là:

· Các methods có thể được truyền như là các tham số vào delegate. Hạn chế việc tham chiếu đến các method anonymous.
· Một delegate có thể gọi đồng thời nhiều method. Đây được hiểu như là multicasting.

· Một delegate có thể đóng gói các phương thức tĩnh.

2. Events:
Sự kiện trong c#

Bài 13: collections
Bài 14: Generic and iterrators.
Generic là các cấu trúc dữ liệu cho phép sử dụng lại các đoạn code giống nhau cho các kiểu dữ liệu khác nhau như classes, interface,… Generic được dùng tốt nhất khi làm việc với mảng hoặc tập hợp liệt kê. 

Khi 1 chương trình Csharp sử dụng một mảng có kiểu object để lưu trữ 1 tập hợp tên của sinh viên và tên này được đọc từ bàn phím như là các kiểu giá trị khác nhau và dc chuyển đổi để lưu trữ như một kiểu object. Trong trường hợp này khi compiler chúgn ta không thể kiểm tra dữ liệu lưu trữ lại một lần nữa nếu nó cho phép chuyển đổi bất kỳ một giá trị đến một object. Nếu chúng ta nhập vào một số, nó sẽ cho phép nhập mà không cần phải kiểm tra. Để đảm bảo an toàn, csharp giới thiệu generics với một số tính năng có khả năng cho phép bạn định nghĩa các kiểu dữ liệu chung dựa trên các kiểu dữ liệu có thể được xây dựng sau này.
Một generic khai báo luôn có 1 tham số kiểu, đây là nơi giữ cho kiểu dữ liệu yêu cầu. Kiểu theo lý thuyết là kiểu generic để tham chiếu đến hoặc xây dựng như là 1 kiểu dữ liệu trong chương trình.
Quá trình xử lý khi tạo một kiểu generic bắt đầu với 1 kiểu generic được định nghĩa bao gồm các tham số khác nhau.

Lợi ích:

Generic đảm bảo các kiểu dữ liệu an toàn khi compile-time. Generic cho phép bạn sử dụng lại các đoạn code trong cách an toàn mà không cần phải chuyển đổi hoặc boxing. Một kiểu generic định nghĩa là được sử dụng lại với các kiểu khác nhau nhưng cho phép nhận giá trị của 1 kiểu trong 1 thời điểm.:
· Cải tiến sự thực thi bởi vì bộ nhớ không cần phải chuyển kiểu khi yêu cầu tạo 1 generic.

· Đảm bảo một kiểu dữ liệu đủ mạnh trong chương trình.

· Giảm khả năng lỗi khi phải chuyển đổi kiểu.

Lớp Generic:
Các lớp generic định nghĩa các chức năng cho phép sử dụng cho các kiểu dữ liệu khác nhau. Lớp generic khai báo với 1 lớp theo sau như là 1 kiểu dữ liệu nằm trong dấu ngoặc nhọn. Khi khai báo 1 lớp generic bạn có thể áp dụng một vài hạn chế hoặc ràng buộc cho các tham số kiểu với từ khóa where
Vì vậy khi tạo một lớp generic bạn phải khái quát được kiểu dữ liệu trong tham số và các lựa chọn để quyết ràng buộc đến tham số.

Khai báo 

Ràng bụộc cho kiểu tham số:

Chúng ta có thể áp dụng ràng buộc trên tham số kiểu khi định nghĩa 1 kiểu generic. Một ràng buộc là một hạn chế bắt buộc trên kiểu dữ liệu của kiểu tham số. Ràng buộc sử dụng từ khóa where. 
Bài 15: Anonymous methods, partial and nullable types

