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前言 

当你拿起本书翻看到这一页的时候，是否在寻找一本既简单实用又通俗易懂的 C++参考

书？没错，这本书正是你要寻找的最佳 C++参考书。 

有了这本书的帮助，你的 C++学习过程将会是一次愉快的 C++世界之旅。用 C++编程就

是用 C++编程语言描述和表达周围现实世界。按照描述和表达现实世界的需要，本书分别介

绍了 C++语言中最重要的内容，包括基本数据类型、逻辑控制语句、函数、面向对象思想、

类与对象，以及标准模板库等相关的知识。学习基本数据类型之后，你会知道如何使用 int、

double 和 string 等数据类型来描述现实世界中的数据；学习逻辑控制语句之后，你会知道如

何使用 if...else 来控制程序逻辑；学习函数之后，你会知道如何用函数来表达完整的算法；而

面向对象思想可以帮助我们抽象现实世界；类与对象则将抽象的结果在程序中表达出来；最

后的标准模板库，通过提供通用容器来对数据进行管理，通过提供通用算法来对数据进行处

理，从而使程序更加简单而优雅。这些内容，都是 C++语言中最基本而又最实用的部分，通

过这些内容的学习，你完全可以将 C++作为自己的语言来描述和表达现实世界。 

这么多内容，学习起来困难吗？虽然 C++语言纷繁复杂的语法规则让很多学习者望而却

步，但是，在本书中，你会发现 C++语言的学习也可以如此轻松。本书没有孔乙己式地去深

究 C++语言的语法细节，也没有重点地去介绍各种高深的 C++编程技巧，而是本着简单实用

的原则，通俗易懂地向你介绍 C++中最重要、最实用的知识。看完本书，你会发现用逻辑控

制语句可以把 C++语句串珠成链；用函数实际上就是把程序装进一个箱子；当 C++语言爱上

面向对象思想就有了类与对象；算法就像体育老师，给我们带来一堂别开生面的算法体育课。

本书不再是一本枯燥乏味的 C++语法介绍书，而是一本通俗易懂的 C++故事书，可以让我们

在讲故事中轻松学会 C++语言。 

本书不仅仅是一本入门参考书，它更是一本关于 C++编程经验总结的书。本人使用 C++

编程已有 10 多年时间，同时多年担任微软最有价值专家（Microsoft Most Valuable 

Professional，MVP），接触到很多来自实践的问题，也积累了丰富的实践经验。我的这些宝

贵实践经验都融入了本书中。通过本书，你不仅可以获得关于 C++语言的知识，更重要的，

你可以获得这些宝贵的实践经验。例如，表示浮点数的 float 和 double，我们到底该如何选择？

为什么 const 关键字这么重要？指针和引用的区别到底在哪里？这些都是来自实践的问题，

 I



 

在你读完这本书后，你将获得完美的答案，这些答案会帮助你从一个 C++新手成长为一个经

验丰富的 C++开发人员。如果你已经在进行 C++程序开发，也可以通过这些经验的积累，让

自己的 C++编程技能更上一层楼。 

最后，当你在 C++学习之旅中累了、倦了，或者遇到问题的时候，不妨来我的“有{間 }

客栈”坐坐，链接地址：http://imcc.blogbus.com/。在这里，我可以为你答疑解惑，让你的

C++学习之旅更加轻松惬意。 

还等什么呢？即刻拿起这本书，开始我们的 C++学习之旅吧！ 
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陈良乔 
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│ 前言 II 



 

  

序言 

在多年的教学实践中，我深深感到 C++语言的灵活和高效，以及 C++语言中的面向对象

特性能够带给软件开发者无尽想象的空间，同时也深深感到教授 C++语言过程中面临的困难

和挑战。尽管目前有关 C++语言的书籍很多，但学习 C++语言仍然让大多数初学者心存畏惧。

本书作者结合自己学习和使用 C++语言的经验和感悟，尝试用轻松幽默的语言，借助人们熟

知的生活概念，形象生动地讲述 C++语言。本书对那些渴望掌握 C++语言而又心存畏惧的初

学者，无疑是一个很好的选择。 

作者与我的团队一同快速成长，相信在这个成长的过程中作者也如我一样，经历了从在

懵懂中模仿使用 C++语言到喜爱 C++语言的指针的灵活及面向对象的设计思想。尽管近年来

新的计算机语言不断出现，但 C++语言因同时具有最贴近计算机数值操作方式的指针操作和

最贴近人类社会行为模式的面向对象的特性，而具有其他程序语言无法比拟的强大生命力。

可以说，指针和面向对象的特性是 C++语言的灵魂，同时也是学习和使用 C++的难点。期望

那些有所感悟的同行，参与到探寻有效学习 C++语言的方法中来。 

本书全面阐述了 C++语言的基本概念和技术，并且结合了实例进行讲解，另外，还给出

了一些公司的典型笔试题，更加突显出其实用性。本书的语言轻松、幽默，经过作者的深入

思考和策划使得学习 C++不再枯燥。本书的美中不足之处在于讲解还可以进一步深入、个别

观点和类比可以进一步完善。如果读者能够结合书后附录中给出的参考书，会收到更好的学

习效果。 

 

康  雁 

2011 年 3 月 26 日于沈阳 
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第 1 章 

C++世界地图 

对一个即将到陌生地方去旅行的人来说，什么是最重要的和必需的？没错，是一张内容

丰富详尽、生动有趣的旅行地图。借助这张地图，就知道在什么地方停车吃饭、在什么地方

打尖住店。即将进入陌生 C++世界的各位旅行者对 C++世界有太多的问题和疑惑。C++是什

么？C++是怎么来的？C++能做什么？如何学好 C++？ 

面对这些问题，同样需要一张 C++世界地图。这张 C++世界地图可以解答这些问题和疑

惑，让我们清晰地认识 C++世界。同时，我们可以通过这张 C++世界地图，了解 C++世界的

整个面貌：有哪些好玩的地方，有哪些有趣的故事，有哪些有用的知识，有哪些危险而需要

注意的地方。这张 C++世界地图，将带领我们畅游整个 C++世界。 

还等什么，让我们出发吧！ 

1.1  C++是什么 

C++是什么？这几乎是每个即将进入 C++世界的旅行者要问的第一个问题。面对这个问

题，一千个人有一千种答案。有人说，C++是一种高级程序设计语言；有人说，C++是 C 语

言的继承者；有人说，C++是一种面向对象的思维方式；有人说，C++很好很强大；更有人说，

不要迷恋 C++，C++只是一个传说。可以说，这些答案都从某个侧面回答了“C++是什么”，

但是又都不全面。 

在这里，我不能、也不会给你所谓的完美答案。我能够做到的，就是给你描绘美好的 C++

世界，讲述其中的各色公民、风俗见闻，为各位旅行者指引方向和路径。等各位完成这奇妙

的 C++世界之旅之后，自然会有自己的答案。 

从现在开始，寻找答案吧！ 

1.2  C++的前世今生 

读史可以使人明智。 
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C++作为一门高级程序设计语言，可说是历史悠久，算得上是程序设计语言中的“老革

命”了。了解 C++的发展历史，可以加深我们对这门语言的认识，了解 C++的本质内涵，了

解 C++的文化，从而更好地学习和掌握这门语言。 

传说，很久很久以前…… 

1.2.1  从 B 到 C 

1967 年，著名的计算机科学家丹尼斯·里奇（Dennis Ritchie）进入美国 AT&T 的贝尔

实验室工作。一开始，里奇和他的同事肯·汤普森（Ken Thompson）开始研究 DEC PDP-7

机器，但是他们发现在这个机器上写程序很困难，只能用汇编语言编程。于是汤普森设计了

一种高级程序语言，命名为 B 语言。但是 B 语言本身设计的缺陷使汤普森在内存的限制面前

一筹莫展。到了 1973 年，里奇对 B 语言进行改良，他赋予这门新语言强有力的系统控制方

面的能力。新语言非常简洁、高效，里奇把它命名为 C 语言，意为 B 语言的下一代程序设计

语言。 

知道更多：B 语言从哪里来 

C 语言来自 B 语言，那么 B 语言是不是来自 A 语言呢？B 语言之前并不存在 A 语言，之所以

取名 B 语言，是为了纪念作者的妻子，他妻子名字的第一个字母是 B。 

嗯，程序员中也有情圣啊！ 

1978 年，里奇和布朗一起出版了著名的《C Programming Language》一书，C 语言随

后成为世界上应用最广泛的高级程序设计语言，这个版本的 C 语言被称为 K&R C。1989 年，

C 语言被 ANSI 标准化（ANSI X3.159—1989）。标准化的目的是扩展 K&R C，加入新的特

性。在 K&R C 发布后，又不断有人为 C 语言添加新特性，但 C 语言的标准在一段相当长的

时间内都保持不变，直到 20 世纪 90 年代，标准才被更新，这就是 ISO 9899:1999（1999 年

发布）。这个版本就是通常提及的 C99。ANSI 于 2000 年 3 月采用了这个新标准。 

1.2.2  从 C 到 C++ 

语言的发展是一个逐步递进的过程。1979 年 4 月，同样来自贝尔实验室的本贾尼·斯特

劳斯特卢普（Bjarne Stroustrup）博士与同事接受一项工作，尝试分析 UNIX 的内核。当时没

有合适的工具能够有效地分析内核分布形成的网络流量，将内核模块化，所以斯特劳斯特卢

普博士的工作进展很慢。同年 10 月，斯特劳斯特卢普博士设计了一个可以运行的预处理程序，

称之为“Cpre”，它为 C 语言加上了类似 Simula 语言的类机制。在这个过程中，斯特劳斯
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