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第一部分

基 本 概 念

C# 是 C++ 语言的修订与扩展，但即使C++ 编程高手也要学习许多

东西才能灵活使用C# 编写应用程序。本书第一部分介绍了使用C# 编

程需掌握的基础知识。第1 章将介绍C# 语言的语法及如何用C# 构造

基本元素，第2章将介绍.NET Framework SDK中编译与链接程序和库

的工具，第3章将介绍.NET 平台所带的应用程序运行环境类库。

第1章　语言元素

第2章　处理应用程序

第3章　基类库

第4章　变量与类型



第1章    语 言 元 素

C#是C++语言的修订与扩展，因此通过演示来学习大部分内容就很容易。但是，对C#语

言的基本元素做一个简单而全面的论述却很难。本章将总结这个语言的语法，介绍C#与当前

语言的差别，从而为后面的章节打下基础。

Microsoft公司把C#描述为“简单、现代、面向对象和类型安全的”语言，是一种提供高生

产率、使开发人员可以充分利用框架功能的工具。C#开发小组基本达到了这些目标，提供了可

以和任何类似技术相媲美的强大语言。

1.1    应用程序结构

C#使用C++式语法。首先看看基本语言流，程序清单1.1显示了如何使用简单C#程序打

印一个文本消息。

程序清单1.1    初步认识C#

 1: using System;

 2:

 3:     /// <summary>

 4:     /// Demonstrates simplest C# structure.

 5:     /// </summary>

 6:     class SimpleStart

 7:     {

 8:         static void Main(string[] args)

 9:         {

10:             // send some text to the screen

11:             Console.WriteLine("This is a pretty

➥simple program.\n");

12:         }

13:     }

C# 代码由使用分号分开的语句流组成，一些语句可以包含另一些语句，用大括号组合起

来。程序清单1.1中的class SimpleStart {}语句就是这种语句。通常，语句之间的空白符是无关

紧要的，但关键字、标识符和其他类似语言元素中却不能有空白符。例如，下列语句是有效的：

int x =4444;

string y ="This is a string.";

而下列语句是无效的：
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int x =44 44; //whitespace in token is Bad Thing

string y ="This is

             a string."; //newline in string constant is Bad Thing,too.

从上例中可以看出，可以用双斜杠（//）将说明语句放进代码中，也可以用传统C语言形

式的注释（/*comment */），或像对XML文档一样使用三斜杠。

语句可以是声明式的，如程序清单1.1第6行的class声明，建立程序结构元素；也可以是

命令式的，在运行时执行某个索引，例如程序清单1.1第11行的Console.WriteLine(...)语句。

C#用名字空间（namespace）在应用程序中组织符号定义。代码中引用的任何项目都要在

引用它的名字空间中声明，在用using语句标识的名字空间中声明或用完全限定标识符引用它。

对于后两种情况，名字空间可以在程序中，也可以通过.NET平台的融合过程汇编到程序中。由

于这个例子在第11行使用System.Console对象，因此程序第1行在全局汇编缓冲区中从CLR组

件链接System名字空间。

C#与C++的不同之处在于，所有变量、函数和其他实例声明都要放在类定义中，不存在全

局常量、转发函数定义之类的结构。C#也没有头文件，因为.NET环境中不需要头文件。

注释：这里说的没有全局变量与声明并不准确，实际上，只是不能使用无范围全局变量。由于类能够

声明静态成员，因此仍然可以声明常量与一般实用程序，通过代码提供。运行环境中到处都有

常量与函数的静态声明，但这些声明放在类声明中，避免出现名称冲突。

1.2    类型与声明

C#有两种类型：数值类型与引用类型。引用类型（Reference）是对象值，在堆中分配。数

值类型（Value types）优化整数、浮点数之类的简单类型，将其存放在堆栈中，不需要对象初

始化与删除。但是，利用制箱（boxing）过程可以像使用对象一样使用所有数值类型。

1.2.1    内置数值类型

数值类型大部分是系统的原子性基本类型，只有两个例外。数值类型在堆中分配，加速生

成、访问与处理。表1.1列出了目前定义的C#数值类型。

表1.1    C#数值类型

类型关键字 数值 运行类型

sbyte 带符号8位int值 SByte

byte 无符号8位int值 Byte

short 带符号16位int值 Int16

ushort 无符号16位int值 UInt16

int 带符号32位int值 Int32

uint 无符号32位int值 UInt32

long 带符号64位int值 Int64

ulong 带符号64位int值 UInt64

float 32位浮点数值 Single

double 64位浮点数值 Double

此为试读,需要完整PDF请访问: www.ertongbook.com
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（续表）

类型关键字 数值 运行类型

decimal 128位浮点数值 Object（Decimal）

bool 布尔值 Boolean

char 通配符 Char

enum 用户定义 Int32

struct 用户定义 不定，默认为Int32

固有运算符

表1.2列出了适用于所有数值类型的C#运算符，运算符的优先顺序按从高到低顺序排列，

只要熟悉C++，就很容易理解C#运算符。当然，C#中没有指针运算符（*, ->）和类范围运算

符（::）。C#只用点号运算符（.）进行成员选择，不管成员是在数值类型中、引用中，还是属

于类静态成员。尽管这样可能损失一些清晰性，但可以减少错误，特别是对于不太熟悉这个语

言的编程人员。

表1.2    C#运算符

类型 运算符 作用

基本运算符 . 成员选择（如myObj.member）

[] 数组或索引下标

( ) 函数调用（如MyFunc(aParam)）

a++, a-- 后递增/递减

new 分配

typeof 运行类型判断

(un)checked 开/关边界检查

一元运算符 +, - 绝对符号

! 布尔非

~ 位非

++a , --a 前递增/递减

(Typename)a 显式类型转换（如(int)f ）

乘法运算符 *, / 乘、除

% 求模

加法运算符 +, - 加、减

移位运算符 <<, >> 位左移、位右移

条件运算符 <, >, <=, >= 小于、大于、小于等于、大于等于

is 运行类型判断

as 安全类型转换

等于运算符 ==, != 测试相等性

位与运算符 & 两个操作数具有一致的位设置时，结果位设置

位异或运算符 ^ 两个操作数的位设置不一致时，结果位设置

位或运算符 | 有一个操作数的对应为设置时，结果位设置

布尔与运算符 & & 两个操作数为真时，结果为真

布尔或运算符 || 有一个操作数为真时，结果为真

布尔选择运算符 ?: 根据条件或相等性表达式选择一个或另一个表

达式：

           boolExp?trueAction():

  falseAction()
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（续表）

类型 运算符 作用

赋值运算符 = 将右边值（RHS）赋予左边值（LHS）

*=, /= 将 LHS 乘（除）以RHS 并将结果赋予LHS

% = 求模和赋值

+=, -= 加（减）和赋值

<<=, >>= 左（右）移位和赋值

&=, ̂ =, |= 位操作和赋值

C#中的许多对象都可以用运算符操作，但有些是没有意义的。例如，位移不适用于字符

串。此外，可以在需要时在代码中定义自己的运算符。由于C#是个强类型语言，因此运算中

的所有变量都要符合多态原则中的匹配。换句话说，如果将一个对象赋予另一个对象如下：

a = b;

则 b或者与a类型相同，或者要定义隐式转换，能将b类型对象转换成a类型对象。

使用变量

声明与使用变量很简单。声明类型实例时，使用类型名加声明的变量名，类型名后面还可

以加上初始化器：

int myIntVar =5;

也可以用方括号（C#下标分隔符）声明数组：

int [] myArrayVal =new int [] {1,2,3,4 };

上述例子在声明的同时将变量初始化。尽管上述代码中包括new typename部分，但声明并

初始化数组时也可以省略这个部分：

int [] myArray ={1,2,3,4,5 };

不一定要在声明时初始化数组，但如果没有初始化器，则后面应在使用变量之前将其初始

化，例如：

int myIntVar;

int[] myIntArr;;

...

myIntVar =new int(5); //creates the int with value 5

myIntArr =new int [25 ]; //creates the array and zeroes elements

本例中，使用new运算符来生成适当类型的新实例（一个int和一个包含25个元素的int数

组）。

无论选择何种初始化方式，都要在使用变量之前将其初始化。编译器要检查代码路径，在

执行路径可能使用未初始化值时不允许编译这个代码。Microsoft公司将这种强制称为“主动初

始化”（positive initialization），几乎完全放弃了隐式将变量初始化为0的习惯做法。这里，惟一

例外是数组。建立新数组时，每个元素用默认值（对数值类型）或null（对引用类型）进行初

始化。



6 C# 开发人员手册

struct与 enum

struct与 enum是数值类型中较难理解的部分。枚举类型用enum关键字声明，主要是为了

便于对常量值命名。但是，使用枚举类型并不是十分方便。例如下面的声明语句：

enum Direction {Up,Down,Left,Right }

这条语句声明整型标志Up , Down , Left 与Right，可以使代码更清晰。对上述语句，可以

声明和使用枚举的值：

Direction steerDirection =Direction.Up;

另一个用户定义数值类型是struct。struct是个小型低开销类型，将一小组相关信息组织起

来。struct是个过渡对象，关于数值类型和引用类型之间，可以优化不需要引用类型支持的对

象。下列声明定义了一个struct类型：

public struct Vertex

{

    public int x,y,z;

    public Vertex(int newX,int newY,int newZ )

    {

        x =newX;

        y =newY;

        z =newZ;

    }

}

本例中，Vertex struct声明三个成员和一个构造函数。这个struct的实例作为数值类型进行

处理，存放在堆栈中。但是，与其他数值类型不同的是，可以不用new运算符声明新实例，只

要声明变量就可以了。复杂引用类型通常可以提供构造函数，像上例中一样，构造函数可以在

实例化struct变量时调用。

提示：构造函数是特殊类型的方法，在生成类实例时自动调用。本章稍后将详细介绍构造函数。

下面介绍实例化Vertex struct的两个方法：

Vertex v1(1,1,1 ); //initializes using constructor

Vertex v2; //initializes using default

第一个声明v1调用声明中提供的构造函数，并用提供的数值初始化struct的字段。第二个

声明利用编译器生成默认构造函数（即不带参数的构造函数），将结构中的所有字段清零。在

这两个声明中，变量在声明之后立即初始化。另外，生成的默认构造函数不能重载，如果对struct

声明不带参数的构造函数，则编译器会产生错误。

访问struct成员的语法很简单，而且总是相同，就是用变量名、点号加成员名。例如，要

访问Vertex struct实例变量myVar的成员值，可以用语法myVar.x , myVar.y与myVar.z。

前面曾介绍过，通过制箱机制可以把数值类型当作对象。逻辑上，数值类型实际上也是从

System.Object类派生的对象。但是，除非用户请求生成，否则不生成访问其对象性所需的其他
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结构，只保存其数值。但是，每个简单数值类型都有相应的类类型。使用类方法时（如对int调

用ToString( )，取得其字符串表示），C#对变量制箱，生成相应类类型的实例，用基类型的数值

将对象实例初始化，然后对对象变量调用相应方法。利用这种对象包装的“即时”实例化，与

纯粹基于对象的方法相比，程序开销大大减少，只在使用对象时才生成对象。

1.2.2    类类型

引用类型通常指C#中的类，是项目类型定义，可以在程序中像对象一样实例化。事实上，

大部分文档中可以把“类型”一词换成“类”，根本不会改变含义。这是因为在.NET和 C#中，

几乎一切都是某种类。因此，下面先介绍类声明。

类声明可以定义如下：

●属性

●成员隐藏修饰符（只对new嵌套类）

●有效性修饰符（public，protected，private，internal )

●继承修饰符（sealed或abstract）

●类型名

●基类与字段

●成员变量（在C#中称为字段）

●常量

●属性

●事件

●运算符

●索引

●构造函数与析构函数

●成员函数（在C#中称为方法）

本节没有列出声明的正式定义（请参见附录A“C#语言”），只是介绍了一个类声明的范例，

在以后的内容中将引用程序清单1.2。

程序清单1.2     类声明举例

 1: [Obsolete("Use something else")]

 2: sealed class MyClass : Object, IDisposable

 3: {

 4:     private int myField = 5;             // private initialized variable

 5:     private int[] myArray;               // private array variable

 6:

 7:     public const int myConst = 30;       // public constant

 8:

 9:     protected int Multiply( int param )  // protected method

10:     {

11:         return myField * param;
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12:     }

13:

14:     public void Dispose()                // public method

15:     {

16:         myArray = null;

17:         GC.SuppressFinalize(this);

18:     }

19:

20:     public MyClass()                     // constructor

21:     {

22:         myArray = new int[25];

23:     }

24:

25:     ~MyClass()                           // destructor

26:     {

27:         if ( myArray != null )

28:             myArray = null;

29:     }

30:      public int Field                    // public property

31:     {

32:         set { myField = value; }

33:         get { return myField; }

34:     }

35:

36:     public int this[int ind]          // public indexer

37:     {

38:         get { return myArray[ind]; }

39:         set { myArray[ind] = value; }

40:     }

41:

42: }

类声明

类声明依次包括属性、修饰符、关键字class、类型名、基类列表和类体。关键字class、类

型名和类体是必需的，而其他元素是可选的，根据声明的类型采用。下面一一介绍了程序清单

1.2中所使用的元素。

第1行使用类属性。属性是声明中的可定制修饰符，通常针对紧接在后面的项目，放在方

括号中（这里使用Obsolete属性标识不宜再用的项目）。关于属性的详细内容请参见第9章“使

用元数据和映射”。

第2行是开始类声明。类声明包含关键字class加类名。本例中用sealed关键字修饰类，表

示这个类不能继承。也可以用abstract修饰符，表示类要派生子类才能使用。显然，同一个类

不能同时使用这两个修饰符。

表示继承和接口实现时，在类名后面加上冒号，然后是0个或1个基类与0个或多个接口
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名的列表，中间用逗号分隔。本例中，MyClass继承Object并实现IDisposable接口（所有类型

从Object隐式派生，但这样就足以演示语法了）。与Java不同的是，这里不提供显式implements

关键字。

从一个类派生另一个类时，它继承父类的所有成员。实现接口则要求用相同语法实现接口

定义的成员，这与COM 中基于合约的模型相似，但COM 的核心只允许接口中有成员函数，而

C#接口则可以包含任何方法、属性、索引和事件的组合。C#还允许接口多重继承，虽然实现

类中的多重继承是脆弱的，但C++标准模板库（STL，Standard Template Library）之类的库充分

体现了多重继承在接口规范中的价值。

其余类声明包含可以提供类的大多数成员例子。 在每个成员声明语句中，都是先用一个访

问修饰符指定哪些代码可以使用这个成员。表1.3列出了C#访问修饰符。

表1.3    C# 访问修饰符

访问修饰符 访问性 适用对象

public 任何地方 class或struct

protected 类及其子类 class

private 本类 class或struct

internal 本项目 class或struct

protected internal 本类及其子类 class或struct

如果不对成员指定访问修饰符，则成员默认为私有的。

数值字段

程序清单1.2中的第4行显示了如何声明简单数值字段。其中包括了字段初始值，演示其

语法，对于普通数值，初始化器是可选的。但是，首次使用变量之前，必须先将其初始化。

如果没有存储修饰符，则字段是实例字段；即对类的每个实例建立字段副本。也可以用

static修饰符建立类字段，即类的所有实例共享一个副本；或使用readonly，即不允许在初始化

之后改变数值。

第5行定义未初始化数组。和简单数值一样，声明中允许初始化，不过是可选的。和平常

一样，数组首次使用之前，必须先初始化，因此这里在第22行的类构造函数中将其初始化。

第7行用const修饰符声明一个常量字段，这声明一个数值（通常是public），从记录pi和

普朗克常量之类的不变值。需要为const字段提供初始化器，因为这种字段不允许在初始化之

后改变数值。

方法

程序清单1.2第9行～第18行声明两个方法。Multiply( )是保护方法，因此只在当前类及其

子类中有用。Dispose( )是公开的，因此可以在任何可访问的代码中使用。事实上，Dispose( )方

法的实现是IDisposable接口要求的，这个方法满足类声明中建立的约定。

一般方法声明与大多数C/C++派生语言采用相同形式；基本声明包括返回类型、方法名、

参数表和作为方法体的代码块，当调用程序调用这个方法时将执行代码。

方法修饰符包括static , virtual , abstract与override。static修饰符声明方法为类范围，即不

与任何特定实例相关联，它可以通过类类型引用调用，但不能访问任何实例成员。virtual方法

此为试读,需要完整PDF请访问: www.ertongbook.com


