
     

第3章

C#项目初步构建

3.1 Microsoft
 

Visual
 

Studio环境介绍
 

Microsoft
 

Visual
 

Studio是一套完整的开发工具集,用户可以利用它生成 ASP.NET
 

Web应用程序、XML
 

WebServices、桌面应用程序和移动应用程序。它提供了在设计、开
发、调试和部署 Web应用程序、XML

 

WebServices和传统的客户端应用程序所需的工具。

3.1.1 创建项目

创建项目的过程非常简单,首先要启动 Microsoft
 

Visual
 

Studio开发环境。选择“开
始”→“所有程序”→Visual

 

Studio
 

2019命令,即可进入 Microsoft
 

Visual
 

Studio开发环境。
界面如图3-1所示。

图3-1 启动界面

视频3
项目初步

构建
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第一次启动时显示如图3-2所示对话框,在其中选择Visual
 

C#开发设置。

图3-2 开发环境设置

提示:
 

如果选错了,按以下方法更改:
 

单击“工具”→“导入和导出设置”→“重置所有设

置”命令。

Microsoft
 

Visual
 

Studio的起始页界面如图3-3所示。

图3-3 起始页
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启动Microsoft
 

Visual
 

Studio开发环境之后,可以通过两种方法创建项目:
 

一种是选择

“文件”→“新建”→“项目”命令,如图3-4所示;
 

另一种是在“起始页”中选择“创建新项目”
命令,如图3-5所示。

图3-4 新建项目1

图3-5 新建项目2

单击如图3-5中的“创建新项目”按钮,弹出如图3-6所示的“创建新项目”对话框。
选择创建“Windows窗体应用程序”后,如图3-7所示用户可以对新建的项目进行命名、

选择保存的位置、是否创建解决方案目录的设定。在命名时可以使用用户自定义的名称,也
可使用默认名,用户可以单击“浏览”按钮设置项目保存的位置。需要注意的是,解决方案名

称与项目名称一定要统一,然后单击“创建”按钮,完成项目的创建。



14   

图3-6 新建项目3

图3-7 项目名称和选择保存位置

3.1.2 菜单栏

菜单栏显示了所有可用的命令。通过单击鼠标可以执行菜单命令,也可以通过Alt键

加上菜单项对应的字母执行菜单命令。部分菜单命令及其作用如表3-1所示。



15   

表3-1 菜单栏功能表

菜 单 项 菜
 

单
 

命
 

令 作  用

文件

新建 建立一个新的项目、网站、文件等

打开 打开一个已经存在的项目、文件等

关闭 关闭当前页面

关闭解决方案 关闭当前解决方案

全部保存 将项目中所有文件保存

导出模板 将当前项目作为模板保存起来,生成.zip文件

页面设置 设置打印机及打印属性

打印 打印选择的指定内容

最近的文件 打开最近操作的文件(如类文件)
最近使用的项目和解决方案 打开最近操作的文件(如解决方案)
退出 退出集成开发环境

编辑

撤销 撤销上一步操作

重做 重做上一步所做的修改

撤销上次全局操作 撤销上一步全局操作

重做上次全局操作 重做上一步所做的全局修改

剪切 将选定内容放入剪贴板,同时删除文档中所选的内容

复制 将选定内容放入剪贴板,但不删除文档中所选的内容

粘贴 将剪贴板中的内容粘贴到当前光标处

删除 删除所选定内容

全选 选择当前文档中全部内容

查找和替换
在当前窗口文件中查找指定内容,可将查找到的内
容替换为指定信息

转到 选择定位到“结果”窗格的那一行

书签 显示书签功能菜单

视图

代码 显示代码编辑窗口

设计器 打开设计器窗口

服务器资源管理器 显示服务器资源管理器窗口

解决方案资源管理器 显示解决方案资源管理器窗口

类视图 显示类视图窗口

代码定义窗口 显示代码定义窗口

对象浏览器 显示对象浏览器窗口

错误列表 显示错误列表窗口

输出 显示输出窗口

属性窗口 显示属性窗口

任务列表 显示任务列表窗口

工具箱 显示工具箱窗口

查找结果 显示查找结果

其他窗口 显示其他窗口(如命令窗口、起始页等)
工具栏 打开工具栏菜单(如标准工具栏、调试工具栏)
全屏显示 将当前窗体全屏显示

向后导航 将控制权移交给下一任务

向前导航 将控制权移交给上一任务

属性页 为用户控件显示属性页
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3.1.3 工具栏

为了使操作更方便、快捷,菜单项中常用的命令按功能分组分别放入相应的工具栏。通

过工具栏即可迅速访问它们。常用的工具栏有标准工具栏和调试工具栏,界面如图3-8所

示。下面分别进行介绍。

图3-8 工具栏

图3-9 工具箱

3.1.4 工具箱

工具箱是Microsoft
 

Visual
 

Studio的重

要工具,每个开发人员都必须对这个工具非

常熟悉。工具箱提供了进行 Windows窗体

应用程序开发所必需的控件。通过工具,开
发人员可以方便地进行可视化的窗体设计,
简化了 程 序 设 计 的 工 作 量,提 高 了 工 作

效率。
工具 箱 中 包 含 了 建 立 应 用 程 序 的

各种控件以及非图形化的组件。工具箱

由不同的选项卡组成,各类控件、组件分

别放在“所有 Windows窗体”“公共控件”
“数据”“组件”“常规”等选项卡 下 面,如
图3-9所示。

3.1.5 属性

在“属性”面板中可查看控件、类、项目的属性。窗口的左边显示属性的名称,右边显示

相对应的属性,底部显示所选属性的说明信息,如图3-10所示。
“属性”面板采用了两种方式管理属性和方法,分别为按类型方式和按字母排序方式。

可以根据习惯采用不同的方式。
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图3-10 “属性”面板

3.2 认识C#项目

3.2.1 案例描述

  在C#项目中包含了很多的项目文件,我们可以在项目的源文件中写出自己想要实现

的程序,如图3-11所示。单击“运行”按钮即可运行C#项目,如图3-12所示。下面通过一

个案例来认识一下C#项目。

图3-11 案例图 图3-12 运行结果

3.2.2 知识引入

1.
 

C#程序结构

  C#程序的结构大体可以分为注释、命名空间、类、Main方法、标识符、关键字和语句。
下面对C#程序的结构进行详细介绍。
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1)
 

注释

编译器编译程序时不执行注释的代码或文字,其主要功能是对某行或某段代码进行

说明,以方便对代码的理解与维护。这一过程就好像是超市中各商品的下面都附有价格

标签,对商品的价格进行说明。注释可以分为行注释和块注释两种,行注释都以“//”
开头。

如果注释的行数较少,一般使用行注释。对于连续多行的大段注释,则使用块注释,块
注释通常以“/*”开始,以“*/”结束,注释的内容放在它们之间。例如:

   *程序主入口* 
  主程序入口

注意:
 

注释可以出现在代码的任意位置,但是不能分隔关键字和标识符。

2)
 

命名空间

C#程序是利用命名空间组织起来的。命名空间既用作程序的“内部”组织系统,也用

作向“外部”公开的组织系统(即一种向其他程序公开自己拥有的程序元素的方法)。如果要

调用某个命名空间中的类或者方法,首先需要使用using指令引入命名空间,using指令将

命名空间名所标识的命名空间内的类型成员导入当前编译单元中,从而可以直接使用每个

被导入的类型的标识符,而不必加上它们的完全限定名。

C#中的各命名空间就好像是一个存储了不同类型的仓库,而using指令就好比是一把

钥匙,命名空间的名称就好比仓库的名称,可以通过钥匙打开指定名称的仓库,从而在仓库

中获取所需的物品。

using指令的基本形式为

  using命名空间名 
 

如:
 

namespace
 

HelloWorld。
提示:

 

(1)
 

同一个命名空间是指逻辑上属于一个范围,物理上的存储不一定要相同。
(2)

 

用户也可以在项目的命名空间中定义命名空间,只是这样定义,不能用using来引

用自定义的命名空间。

3)
 

类

类是一种数据结构,它可以封装数据成员、函数成员和其他的类。类是创建对象的模

板。C#中所有的语句都必须位于类内。因此,类是C#语言的核心和基本构成模块。C#
支持自定义类,使用C#编程就是编写自己的类来描述实际需要解决的问题。

类就好比一个企业有各个不同的部门,如行政部、后勤部、研发部、秘书室和人事部等,
在各个部门中都有自己的工作方法,相当于在类中定义的变量、方法等。如果要完成一个重

要的工作,仅靠一个部门是不行的,可能要研发部、市场部等多个部门一起配合才可以顺利

完成,这时可以让这几个部门临时组成一个工作小组,对项目进行研发,这个小组就相当于

类的继承,也就是该小组可以动用这几个部门中的所有资源和设备。
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使用任何新的类之前都必须声明它,一个类一旦被声明,就可以当作一种新的类型来使

用。在C#中通过使用class关键字来声明类,声明形式如下:

   类修饰符 
 

class
 

 类名 
 

 基类或接口 
 类体 

提示:
 

在C#中,类名首字母需大写。如:
 

class
 

Program、class
 

Student。

4)
 

Main方法

Main方法是程序的入口点,C#程序中必须包含一个 Main方法,在该方法中可以创建

对象和调用其他方法,一个C#程序中只能有一个Main方法,并且在C#中所有的Main方

法都必须是静态的。C#是一种面向对象的编程语言,Main方法既是程序的启动入口点,

也是一个类的成员。由于程序启动时还没有创建类的对象,因此,必须将入口点 Main方法

定义为静态方法,使它可以不依赖于类的实例对象而执行。

Main方法就相当于汽车的电瓶,在生产汽车时,将各个零件进行组装,相当于程序的编

写。当汽车组装完成后,就要检测汽车是否可用,如果想启动汽车,就必须通过电瓶来启动

汽车的各个部件,如发动机、车灯等,电瓶就相当于启动汽车的入口点。

可以用3个修饰符修饰 Main方法,分别是public、static和void。

•
 

public:
 

说明 Main方法是共有的,在类的外面也可以调用整个方法。

•
 

static:
 

说明方法是一个静态方法,即这个方法属于类的本身,而不是这个类的特定

对象。调用静态方法不能使用类的实例化对象,必须直接使用类名来调用。

•
 

void:
 

此修饰符说明方法无返回值。

5)
 

标识符及关键字

标识符是指在程序中用来表示事物的单词,例如,System命名空间中的类Console,以及

Console类的方法 WriteLine都是标识符。标识符的命名有3个基本规则,分别介绍如下。

•
 

标识符只能由数字、字母和下画线组成。

•
 

标识符必须以字母或者下画线开头。

•
 

标识符不能是关键字。

注意:
 

在对类、变量、方法等进行命名时,不要与标识符和关键字重名。
所谓关键字,是指在C#语言中具有特殊意义的单词,它们被C#设定为保留字,不能

随意使用。例如,在“Hello
 

World!”程序中的static和void都是关键字。

6)
 

C#语句

语句是构造所有C#程序的基本单位。语句可以声明局部变量或常数、调用方法、创建

对象或将值赋给变量、属性或字段,语句通常以分号终止。

2.
 

程序编写规范

下面的内容中将详细介绍代码的书写规则以及命名规范,使用代码书写规则和命名规

范可以使程序代码更加规范化,对代码的理解与维护起到至关重要的作用。

1)
 

代码书写规则

代码书写规则通常对应用程序的功能没有影响,但它们对于改善源代码的理解是有帮
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助的。养成良好的习惯对于软件的开发和维护都是很有益的。下面介绍一些代码书写

规则。
(1)

 

尽量使用接口,然后使用类实现接口,以提高程序的灵活性。
(2)

 

一行不要超过80个字符。
(3)

 

尽量不要手工更改计算机生成的代码,若必须更改,一定要改成和计算机生成的代

码一样的风格。
(4)

 

关键的语句(包括声明关键的变量)必须要写注释。
(5)

 

建议局部变量在最接近使用它的地方声明。
(6)

 

不要使用goto系列语句,除非是用在跳出深层循环时。
(7)

 

避免写超过5个参数的方法。如果要传递多个参数,则使用结构。
(8)

 

避免书写代码量过大的try…catch模块。
(9)

 

避免在同一个文件中放置多个类。
(10)

 

生成和构建一个长的字符串时,一定要使用StringBuilder类型,而不用string
类型。

(11)
 

switch语句一定要有default语句来处理意外情况。
(12)

 

对于if语句,应该使用一对“{}”把语句块包括起来。
(13)

 

尽量不使用this关键字引用。

2)
 

命名规范

命名规范在编写代码中起到很重要的作用,虽然不遵循命名规范,程序也可以运行,但
是使用命名规范可以很直观地了解代码所代表的含义。下面列出一些命名规范,供读者

参考。
(1)

 

用Pascal规则来命名方法和类型,Pascal的命名规则是第一个字母必须大写,并且

后面的连接词的第一个字母均为大写。
(2)

 

用Camel规则来命名局部变量和方法的参数,该规则是指名称中第一个单词的第

一个字母小写,后面连接词的首字母也大写。
(3)

 

所有的成员变量前加前缀“_”。
(4)

 

接口的名称加前缀“I”。
(5)

 

方法的命名,一般将其命名为动宾短语。
(6)

 

所有的成员变量声明在类的顶端,用一个换行把它和方法分开。
(7)

 

用有意义的名字定义命名空间,如公司名、产品名。
(8)

 

使用某个控件的值时,尽量命名局部变量。
注意:

 

在类中定义私有变量和私有方法,变量和方法只能在该类中使用,不能对类进行

实例化,也不能对其进行调用。

3.2.3 案例实现

1.
 

案例分析

  如图3-11中所示的案例是一个非常简单的C#控制台项目,向控制台输出一条信息。
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2.
 

代码实现

从菜单中选择“文件”→“新建”→“项目”命令,出现新建项目窗口,如图3-13所示。

图3-13 创建控制台项目

单击“下一步”按钮,就创建了一个C#的控制台应用程序。在Main方法中输入如图3-14
所示的代码。

在 Microsoft
 

Visual
 

Studio的菜单栏中选择“生成”→“生成解决方案”命令。如果程序

没有错误,那么在窗口下方不会出现错误和警告,状态栏中会显示“生成成功”,说明程序编

译成功,可以运行了。

3.
 

运行效果

案例的运行结果如图3-15所示。

图3-14 代码示例 图3-15 运行效果
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本章小结

本章首先介绍了Visual
 

Studio
 

2019的环境,然后介绍了C#程序的结构、代码书写规

则和命名规范。在C#程序的结构中,命名空间、类以及C#语句是需要重点掌握的内容。
命名空间在C#中占有非常重要的地位,我们可以通过引用命名空间,将命名空间中的成员

引入到当前的编译单元中。而类是C#语言的核心和基本单元模块,程序员通过编写类来

表述实际开发过程中需要解决的问题。本章列出了程序编写中需要注意的规则和命名规

范。用户在程序代码编写的过程中,应当养成良好的编程习惯。


