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前言

本书关注的主题是如何使用C＃写出高质量的代码。
我们知道，高质量的代码是优秀软件的基础，创建高质量的代码是每一个真正的程序员坚持不懈的追
求，同时，也是一项艰巨而又充满乐趣的工作。
我们认为，在编写高质量代码的过程中，需要考虑以下三个方面：编写高质量的基础代码。
我们会使用某种编程语言写出语句或基础结构，比如我们使用C＃语言定义变量，或者是创建选择语
句、循环语句结构，又或者定义方法、结构、类、接口，等等。
这些内容作为软件代码中的基本元素，与所使用的编程语言的特点是息息相关的。
只有当我们熟练掌握并合理使用了编程语言的特点，才能写出高质量的基础代码。
创建高质量的代码结构。
在这里所说的代码结构，是指在软件开发中，用于实现业务模型的软件架构。
高质量的软件架构可以帮助我们有效完成业务模型所要达到的设计目标，同时，也可以应对不断变化
的软件需求。
在软件开发和经验积累的过程中，产生了众多的软件开发技术和方法，它们可能与编程语言无关，但
对应于每一种编程语言，实现起来又有一定的独特性。
设计模式就是在不断的开发和积累过程中，发现并总结出的一系列用于优化代码结构的方法。
在软件开发中合理地使用成熟的设计模式，可以帮助我们高效地创建灵活、易扩展、富有弹性的软件
架构。
这也是我们在应对“需求不断变化”这一软件开发中唯一不变真理时的常用且行之有效的开发技术。
逐步改进。
无论是基础代码还是代码结构，要想在初次开发时就能达到很高质量的可能性并不是很大。
因此，这就需要我们对代码进行不断的改进，而改进的步骤应该是循序渐进的，而不是暴风骤雨似的
。
在软件开发中，代码和架构的改进过程，也就是重构（Refactoring）的过程，需要我们对每一条语句
或语句结构、算法、架构进行逐步的改进和优化。
其中，对于软件架构的重构过程，往往就是应用或去除设计模式的过程。
而我们应该注意的是，重构是在不改变或少量修改代码外在行为的基础上，对其内部结构的优化，以
便达到代码和架构设计更合理、更简洁、更灵活的目的。
重要的是，只有在不断的尝试和挫折中才能让我们积累到更多的、有价值的软件开发经验。
此外，我们应该注意代码逐步改进的过程，在这个不断尝试的过程中，会产生多个代码和架构的版本
，只有通过对比，我们才能找出最合适的解决方案，这也是经验积累的重要过程。
本书将结合C＃编程语言、重构与设计模式，在掌握C＃语言基础知识的同时，进一步学习如何使用C
＃语言实现一些常用的设计模式，而重构则是不断地进行基础代码与软件架构逐步优化的过程，在这
一过程中，我们将需要更多地理解高质量代码的进化过程，从而可以帮助我们在使用C＃语言开发软
件时，能够更合理、更高效地创建出高质量的代码，并使软件架构变得更易维护、更灵活、更富有弹
性。
本书特点享受充满乐趣的学习与开发过程。
软件开发应该是一个充满乐趣的过程，而软件开发的学习过程也应该是这样。
本书使用了通俗易懂的语言，结合比较有趣的示例代码，比如大量使用了模拟创建游戏的代码示例，
让大家在一个比较轻松的氛围中学习和应用知识点。
丰富而实用的代码示例。
本书包含了大量的示例代码，并在其中穿插了很多实用的内容，比如随机排序算法、中国农历信息的
获取、树状结构，以及大量的设计模式模型，等等。
大家可以在自己的软件中直接使用这些代码，也可以根据需求对其进行修改、扩展或者简化，从而可
以更有效、更合理地运用这些算法和代码结构。
大量实用的开发技巧和方法。
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在讨论知识点的时候，我们列举了大量的实用开发技巧和方法，并通过实际测试来解答一些技术上的
疑问，真正做到能见到树木，亦能见到森林。
本书内容本书主要包括以下几个部分的内容：C＃编程语言，涵盖了使用C＃开发应用软件过程中常用
的内容，如数据类型、结构化语句、数组、结构类型、枚举类型、类、委托、泛型、接口、多线程与
资源同步等。
并对一些不太常用的内容做了简单的介绍，如预处理、特性、不安全代码、分部类型和可空类型等。
设计模式，介绍了在C＃和．NETFramework中应用的四种设计模式，包括访问者、迭代器、适配器和
模板方法模式。
然后，我们详细介绍了11种设计模式，它们是策略、工厂方法、抽象工厂、生成器、单件、观察者、
享元、组合、装饰者、状态和桥接模式，并创建了这些设计模式的基本模型，这些都是在C＃开发应
用软件过程中可能会经常使用到的模式。
读者应该在学习和使用设计模式的过程中领悟到软件开发的精髓和本质所在，而不只是照葫芦画瓢。
读者应该明白，应用设计模式并不是我们的目标，我们的目标是创建高质量的软件，任何技术的取舍
都应该基于这一目标。
在贯穿全书的内容中，我们穿插介绍了各种编写高质量代码、架构，以及逐步改进的方法、技巧，并
给出了一些代码演化的过程。
最后，我们讨论了C＃、设计模式、重构，以及软件构建中涉及的一些主题，感兴趣的读者可以选择
一些主题进行深入的学习和研究，以扩展自己在软件开发方面的知识面。
读者类型对于本书的读者，你可以是：软件开发的初学者，可以从基础的C＃编程语言开始学习，然
后，逐步学习设计模式的应用过程，以提高自己对代码结构整体的把握能力。
从其他语言转到C＃语言的读者，无论你是不是已经会使用VB、C＋＋，或者Java，都可以很快地适
应C＃开发的便利性，并且可以通过设计模式在C＃中的应用，更深入地理解C＃语言的特点和软件构
建方法。
C＃使用者，如果你正在使用C＃语言进行软件的开发工作，可以从本书学习到如何在C＃中应用一些
常见的设计模式，以便提高我们对软件代码的重构和优化能力。
同时，从C＃编程语言的角度，本书也可以作为参考手册，供你随时查询相关的知识点。
本书的使用如果你对C＃语言和．NETFramework不太熟悉，可以从第1章开始逐章阅读，一步步深入
学习相关知识。
如果你已经对C＃比较熟悉，可以直接阅读在C＃中使用设计模式的相关内容。
本书也可以作为C＃语言以及设计模式的参考手册，读者在开发的过程中，可以随时在本书中查询C＃
语言与应用设计模式，以及了解如何改进和优化软件代码和架构。
此外，代码与架构重构的过程介绍，穿插于不同的主题之中，方便读者直观地了解应用相关技术需要
注意的问题，以及代码和架构优化，即逐步改进的过程。
学习方法你可以先通读一遍。
如果你的时间比较紧，至少应该先看一下目录，了解一下本书有哪些内容，这样，可以做到对全书的
结构和内容有一个初步的了解。
然后，你可以从第1章开始，或者选择自己感兴趣的内容阅读，但你应该充分理解每一个知识点和示
例。
学习软件开发最好的方法就是实践，读者应该多读代码、多写代码。
建议有条件的读者可以自己输入本书中的所有示例，并尽可能地去尝试修改代码，测试不同的方式带
来的运行结果上的差异。
相信这么多的代码敲下来，读者对代码的理解会更深入。
另外，这样做还会有一个额外的收获，那就是你的打字速度可能会有所提高。
在阅读过程中，对于不太明白的地方，不用着急，当你系统地学习后，一些难题就会迎刃而解。
请注意，如果你对哪个知识点暂时不能理解，可以先放松一下，如玩玩休闲小游戏、睡一觉，或者出
去散散步，再静下心来时，答案就很可能自然地出现在脑海里了。
最后一点，在学习的过程，手边一定要有笔和纸，随便写写、画画对我们的学习都会有所帮助，有时
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还会有意外的收获。
交流与反馈就像开发软件一样，撰写一本书也不太可能在一开始就达到完美的境地。
如果读者发现什么问题，或者有些什么建议，又或者只是交流一下软件开发的心得，都可以给我发
来E-mail。
祝大家在软件开发的过程中玩得开心！
作者2013年1月
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内容概要

《构建高质量的C#代码》介绍了高质量C#代码的成就过程，即从基础代码到软件结构，以及不断优化
和重构的过程。
主要内容包括C#的基本语法、结构与应用特点，常用开发资源与技术要点，设计模式在C#中的应用等
，以及特别重要的一点，即我们应该养成良好的开发习惯，不仅要注重技术细节，还要从更宽阔的视
野角度来重新审视代码的构建工作。
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曹化宇，独立软件开发人，主要研究方向为软件工程、设计模式与交互设计；最大的兴趣就是coding
、技术写作、文学创作，以及研究各种软件开发技术。
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24.1.2使用享元模式 24.2应用分析 24.2.1问题 24.2.2解决方案 24.2.3应用特点 第25章组合模式 25.1虚拟战
争游戏示例：多武器平台 25.1.1一个平台，多种武器 25.1.2使用组合模式 25.2应用分析 25.2.1问题 25.2.2
解决方案 25.2.3应用特点 第26章装饰者模式 26.1三国游戏示例：装备提高战斗力 26.1.1角色与装备
26.1.2使用装饰者模式 26.2应用分析 26.2.1问题 26.2.2解决方案 26.2.3应用特点 第27章状态模式 27.1三国
游戏示例：角色被击中后 27.1.1添加角色状态 27.1.2使用状态模式 27.2应用分析 27.2.1问题 27.2.2解决方
案 27.2.3应用特点 第28章桥接模式 28.1绘图示例：绘制图形与文本 28.1.1抽象与实现的分离 28.1.2应用
桥接模式 28.2应用分析 28.2.1问题 28.2.2解决方案 28.2.3应用特点 第29章软件开发之路 29.1C#与设计模
式 29.2如何使用设计模式 29.3继续学习 附录a设计模式名录
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章节摘录

版权页：   插图：   17.1.2代码集成 当我们编写了多个相关的“组件”，就需要考虑代码的集成了。
这时，我们可以将多个组件集成进行相关测试，我们可以使用真正的使用者代码，也可以使用模拟的
使用者代码来测试这些组件的可靠性、容错性、性能等各方面的指标是否达到了设计要求。
 代码的集成测试是我们发现问题的重要方式，我们可以在此验证组件的接口设计和实现是否合理、是
否有效，并可以模拟实际运行环境，考验基础代码的正确性、稳定性和性能。
如果在此发现问题，我们将会对基础代码或架构设计进行进一步的改进。
 在实际开发中，越早开始代码集成，就能越早发现问题，也就能越早通过重构来修正这些问题。
 17.2重构 重构是逐步改进代码和架构的过程，也是不断尝试的过程。
 重构是在不修改或少量修改代码的外部行为的情况下，对其内部结构进行调整的过程：重构过程包括
代码结构优化、算法的优化，甚至一个变量的使用优化。
 在软件开发中，经常会发现一些这样或那样的问题，这时，我们就可能通过重构来解决这些问题。
通过重构，我们可以达到以下目的： 优化代码设计，使其更清晰、更易阅读，这也是创建可维护的高
质量代码的要求。
 优化算法，使其运行更高效。
 优化性能，通过合理、科学地组织代码，可以有效提高软件系统的性能。
 优化架构，使软件架构更灵活、更高效、更富有弹性。
 让我们对代码的理解更深入，可以帮助我们理解如何更好地使用编程技术和方法，这也是编程技术不
断提高的有效途径。
 在重构的过程中，我们还应该注意以下几点： 对于重复代码、过于复杂的算法和结构，以及思路模
糊不清的代码，一定要进行彻底的重构，否则当问题累积过多时，将很难进行有效的改进。
 重构过程一定要逐步完成、循序渐进，一次只重构一个问题，重构完成一定要进行测试后才能做出结
论。
 在有条件的情况下，重构可以尝试多种方法，以便找出最优的重构方法。
 如果面对一堆不能正确运行的代码，却找不出好的重构方法，那么就完全重写它们，在这种情况下，
完全重写可能是比重构更好的选择。
 17.3设计模式 在进行软件架构的重构时，往往会在代码结构中使用一些设计模式，那么，什么是软件
的设计模式呢？
 设计模式是针对软件开发中不断出现的相同问题，通过实践和总结，整理出的一系列与问题相对应的
解决方案。
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编辑推荐

《构建高质量的C#代码》编辑推荐：431段精选代码助您创建更灵活更富弹性的软件架构。
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