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Preface 

前  言 

 

C 语言是 Combined Language（组合语言）的简称。C 语言作为一种计算机设计语言，

因其具有高级语言和汇编语言的特点，受到了广大编程人员的喜爱。C 语言应用广泛，既

可以编写系统应用程序，也可以作为编写应用程序的设计语言，并且还可以具体应用到有

关单片机以及嵌入式系统的开发。这些都是多数学习编写程序的读者选择 C 语言的原因。 

本书内容 

本书介绍了 16 个 C 语言实现的游戏及小模块和 8 个应用项目，游戏及小模块包括万

年历、文秘、电话本、小熊时钟、打字游戏、弹力球游戏、快快吃豆游戏、贪吃蛇游戏、

迷宫游戏、俄罗斯方块游戏、推箱子游戏、猜数字游戏、24 点游戏、五子棋游戏、系统测

试和硬件测试，应用项目包括学生信息管理系统、学生个人消费管理系统、火车订票管理

系统、通讯录管理系统、图书管理系统、企业员工管理系统、商品管理系统和网络通信编

程。下面给出几个程序的运行效果图。 
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   Note  

本书特色 

 技术丰富。本书涉及的技术广泛，而且都是读者较为关心的内容，如图形图像开

发技术、网络开发、系统操作等。 

 横向连接。属于 C 语言丛书的一部分，读者经过了基础、实例等内容的学习后，

再学习本书内容可在巩固基础的同时真正达到学以致用的效果。 

 讲解到位。本书剖析每种技术最有价值的部分，绝不拖泥带水。 

 赠送所有项目源代码。书中所有项目均提供源代码，用户在开发中可以快速借鉴

或应用。 

 提供 72 集（节）视频录像。本书提供了 72 集（节）的视频录像，读者可以边看

边学，从而快速提高。 

本书配套资源 

本书提供了内容丰富的配套资源，包括自学视频、源程序、素材，以及模块库、案例

库、题库、素材库等多项辅助内容，读者朋友可以通过如下方式获取。 

第 1 种方式： 

（1）登录 www.tup.com.cn，在网页右上角的搜索文本框中输入本书书名（注意区分

大小写和留出空格），或者输入本书关键字，或者输入本书 ISBN 号（注意去掉 ISBN 号间

隔线“-”），单击“搜索”按钮。 

（2）找到本书后单击超链接，在该书的网页下侧单击“网络资源”超链接，即可下载。 

第 2 种方式： 

访问本书的新浪微博 C 语言图书，找到配套资源的链接地址进行下载。 

配套资源目录如下图所示。 

 

本书约定 

 项目使用方法 

用户在学习本书的过程中，可以从配套资源中复制程序，去掉其只读属性。有些项目

C 语言项目案例分析配套资源使用说明.doc 

配套

资源
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需要使用相应的数据库或第三方资源，此类程序在使用前需要进行相应配置，详细使用方

式请参考本书的配套资源使用说明书。此外，如果用户直接将本书内容用于商业用途，由

此产生的不良后果由用户自己承担。 

 部分项目只给出关键代码 

由于篇幅限制，书中有些模块只给出了关键代码，完整代码请参见配套资源对应程序。 

读者人群 

本书适合以下人员阅读： 

 从事 C 语言编程行业的开发人员 

 有一定语言基础，想进一步提高技能的人员 

 大中专院校的老师和学生 

 即将从事编程工作的大学毕业生 

 相关培训机构的老师和学员 

 C 语言编程爱好者 

读者服务&本书勘误 

读者在使用本书过程中遇到的所有问题，均可通过以下方式联系我们。 

1．新浪微博：C 语言图书。 

及时发布读者答疑、本书勘误、配套资料更新等内容。 

2．腾讯 QQ：4006751066。 

3．登录网站：www.mingribook.com，在论坛、勘误发布、读者纠错、技术支持、读

者之家等栏目中的相关模块中提问、留言或查看。 

本书作者 

本书由明日科技组织编写，参加编写的人员有孙秀梅、曹飞飞、朱晓、王雪、赵永发、

陈丹丹、王国辉、张振坤、李伟、沈博、王小科、赵会东、李继业、赛奎春、杨丽、刘龄

龄、陈英、肖鑫、李丽、王明昭等。由于笔者水平有限，疏漏和不足之处在所难免，恳请

广大读者朋友批评指正。 

编  者     
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第    章 

万年历 
（TC 2.0 实现） 

 自学视频、源程序：配套资源\mr\1\ 

在计算机普及的今天，万年历成为了人们日常生活和工作中经常用到的桌

面实用工具，它方便人们查看日期，省去了翻阅日历的麻烦。万年历还可以根

据用户输入的年月日准确快速地查出当天的信息，当输入到月时能够显示出该

月的日历。通过本章的学习，读者能够学到以下内容： 

 

  如何向主函数传递参数 

  怎样将传入的字符串转换成年月日 

  如何判断闰年 

  如何计算星期几 
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