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内 容 简 介

本教材是安徽省高等学校“十一五”省级规划教材。

Ｃ＋＋是一种高效实用的程序设计语言，它既可以进行过程化程序设计，也可以进行面向对象程序设

计，因而成为编程人员最广泛使用的工具。本教材采用通俗易懂的语言，全面系统地介绍了Ｃ＋＋的基本

概念；通过大量精选的具有典型性的例题和实训，重点讲述解决问题的思路，帮助读者理解编程思想及相

关概念；通过具有综合性的项目设计，注重读者实际编程能力的培养和提高。

本教材是作者总结多年教学经验，参考大量的国内外有关资料并结合自身的实际工程项目经验编写

而成，内容丰富，结构紧凑，概念阐述清楚，可作为高等院校计算机专业和非计算机专业的程序设计教材，

也可供Ｃ＋＋程序员和计算机软件技术人员作为程序设计的参考书。

本教材中所有的例程都在ＶｉｓｕａｌＣ＋＋６．０下调试通过。其配套教材《Ｃ＋＋程序设计实验指导与课

程设计》也将同时出版。
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关于本书的内容

本教材是安徽省高等学校“十一五”省级规划教材。

随着计算机科学技术的迅速发展，程序设计技术和程序设计语言也不断发展。目前，面
向对象程序设计是软件开发领域的主流技术。这种技术从根本上改变了人们以往设计软件
的思维方式，它集抽象性、封装性、继承性和多态性于一体，实现了代码重用和代码扩充，极
大地减少了软件开发的繁杂性，提高了软件开发的效率。Ｃ＋＋为面向对象技术提供全面
支持，是主流的面向对象程序设计语言。因此Ｃ＋＋在当前程序设计领域中的地位是很重
要的。它是一个可编写高质量的用户自定义类型库的工具，其核心应用领域是最广泛意义
上的系统程序设计。此外，Ｃ＋＋还被成功地运用到许多无法称为系统程序设计的应用领
域中，几乎所有操作系统上都有Ｃ＋＋的实现。

Ｃ＋＋是“带类的Ｃ”，是面向对象的程序设计（Ｏｂｊｅｃｔ－ＯｒｉｅｎｔｅｄＰｒｏｇｒａｍｍｉｎｇ）语言。

高等院校计算机专业和相关专业基本上都开设了该课程，其目的是为了让学生掌握面向对
象程序设计的概念和方法，深刻理解面向对象程序设计的本质，并用面向对象技术来编写程
序，开发软件。长期以来，通过教学实践发现学生在学习Ｃ＋＋的过程中，普遍感觉到Ｃ＋＋
不好掌握，尤其是它的面向对象设计思想及相关概念在接受时感到困难，学生的实际动手编
程的能力较差，更谈不上应用了。鉴于此，作者结合十多年本课程的教学经验和体会，编写
了一本符合当前学生接受能力的、通俗易懂的教材。

只有掌握了 ＶＣ＋＋，才能使学生真正感受到Ｃ系列的魅力，也才能真正和当前的

Ｗｉｎｄｏｗｓ编程接轨。在很多院校的培养方案中，有的只开设Ｃ语言程序设计，这样不符合
现在主流编程思想；有的先开Ｃ，再开Ｃ＋＋，这样还是不能和当前的 Ｗｉｎｄｏｗｓ程序设计相
结合，好像还差一步；有的是直接开设Ｃ＋＋，再开 ＶＣ＋＋，学生接受有问题；有的先开设

Ｃ，再开设Ｃ＋＋，最后开设ＶＣ＋＋，整个Ｃ系列战线太长，占用的学时数太多。对于教材
来说，大部分Ｃ＋＋教材都是从面向过程的Ｃ＋＋部分（基本上就是Ｃ语言内容）开始写的，

一直写到面向对象的Ｃ＋＋部分。这样做，开设过Ｃ语言的院校感觉前面部分是多余的，而
且缺少可视化 Ｗｉｎｄｏｗｓ编程部分。有的教材力求完整，编写了有关的全部内容，结果面向
过程的Ｃ＋＋部分不到位，类的部分也难到位。这样，教师在选择教材和教学过程中如何处
理教材内容等方面都有所不便。基于以上原因，根据多年的教学实践，考虑到大部分院校都
是把Ｃ语言作为计算机程序设计的入门语言先行开设，为从Ｃ语言平滑地过渡到Ｃ＋＋，

·１·此为试读,需要完整PDF请访问: www.ertongbook.com



● Ｃ＋＋程序设计 ●

本教材首先讨论了面向过程的Ｃ＋＋对Ｃ语言的扩充部分，然后主要写面向对象的Ｃ＋＋
部分，最后介绍 ＭＦＣ编程。这样做很适合有Ｃ语言基础的学生，可基本完成整个Ｃ系列的
学习任务。
本书的目标是帮助读者深刻理解面向对象程序设计的思想，掌握Ｃ＋＋程序分析能力

和设计技能，学会运用 ＭＦＣ进行 Ｗｉｎｄｏｗｓ程序设计。

关于本书的结构

全书共９章，分成３个部分。

第１部分（第１章、第２章）讲授了Ｃ＋＋概述和Ｃ＋＋对Ｃ语言的扩充。这部分内容
从总体上介绍了面向过程和面向对象技术的基本概念、不同的编程思维方式、相关技术以及

Ｃ＋＋在基本语法上对Ｃ语言的扩充等，最后介绍了如何利用ＶｉｓｕａｌＣ＋＋６．０调试Ｃ＋＋
控制台应用程序。

第２部分（第３章到第７章）主要讲授Ｃ＋＋面向对象部分，是本书的核心。这部分内
容以面向对象技术的四大特征为线索展开对Ｃ＋＋的讨论，为第３部分的应用奠定理论
基础。

第３部分（第８章、第９章）是面向对象技术在ＶｉｓｕａｌＣ＋＋中的应用部分。这部分主
要介绍了利用 ＭＦＣ开发 Ｗｉｎｄｏｗｓ应用程序的基本编程模式和程序设计方法。为什么要
加强这部分内容呢？原因是Ｃ＋＋加入可视化概念后，并不像一些可视化程序设计语言（如

ＶＢ、Ｄｅｐｈｉ语言等）那样容易掌握。ＶｉｓｕａｌＣ＋＋结构复杂，代码量大，专业化程度高，初学
者很难把握ＶｉｓｕａｌＣ＋＋的脉搏。第８章通过循序渐进的方式讲述了利用 ＭＦＣ编程的模
式、方法，配以应用详细的实训步骤，读者学习后即可基本入门，便于日后进阶。第９章还给
出了基于两种编程模式的综合性较强的项目设计，以提高读者的综合编程能力。

关于本书的特点

本书首先介绍了面向过程和面向对象程序设计的区别，以及为什么要采用面向对象的
方法，如何将Ｃ语言程序简单改造成Ｃ＋＋模式；然后主要围绕面向对象程序设计的四大特
征展开。每一部分为了使学生对所有概念有充分的理解，首先说明开设这部分内容的理由；
在阐述每部分内容时既重点突出，又注重细节用法；为便于学生自学，采用了大量的注释；每
部分都精选了大量的典型实例。最后讲述了 ＭＦＣ的编程模式，以使读者感受到Ｃ系列的
魅力，解除学生在学习了Ｃ及Ｃ＋＋后感觉当前没什么实际应用（因为现在大都是可视化的

Ｗｉｎｄｏｗｓ编程），没有像其他可视化程序设计语言那样有立竿见影的效果和如何与当前流
行的可视化编程接轨的困惑，增强了学生在学习语言后的成就感，以提高学生对软件编程的
兴趣和能力。本书力求用通俗易懂的语言、生活中的现象来阐述基本理论，突出重点，解释
到位，讲深讲透“难点”部分。所有内容均采用提出问题、说明问题、解决问题的模式编写，能
够更加贴近学生；采用先例题后理论的模式，用程序例子来说明难懂的抽象概念；对许多问
题描述多个编程方案，以使读者在比较中学习，进而深刻理解相关设计思想和分析算法。本
书除了正面阐述，说明什么是正确的，还注意从反面来说明什么是不正确的；在讲解 ＭＦＣ
编程的过程中，注重操作步骤及细节，以使读者具有很强的可操作性。
本书内容丰富，结构紧凑，概念阐述清楚，例题典型丰富，注重能力培养；提供了大量实

例、实训、习题和实验，突出实训环节，以便读者深刻理解编程思想和增强实际动手编程
·２·
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能力。
本书中所有的例程都在ＶｉｓｕａｌＣ＋＋６．０下调试通过。

本书适用对象

本教材是作者总结多年教学经验，参考大量国内外有关资料，并结合自身的实际工程项
目经验编写而成，融会贯通了 Ｃ＋＋面向过程、Ｃ＋＋面向对象以及利用 ＶＣ＋＋进行

Ｗｉｎｄｏｗｓ程序设计等方面内容，是一本内容较全面的教材；可作为高等院校计算机专业和
非计算机专业的程序设计教材，也可供Ｃ＋＋程序员和计算机软件技术人员作为程序设计
的参考书。
本书由郭有强主编（编写第１、２、４、８、９章），梁伍七副主编（编写第３章及本书全部例题

源代码的测试）。参加本书编写工作的还有杨军（编写第６、７章），朱洪浩（编写第５章及附
录）。全书由郭有强总体设计并统稿。杨军制作了电子讲稿以及本书全部例题的源代码，一
起放在网站ｗｗｗ．ｂｂｘｙ．ｅｄｕ．ｃｎ上，供教师下载。参加本书配套的《Ｃ＋＋程序设计实验指
导与课程设计》教材编写和文字工作的有王一宾、张怡文、叶家鸣、侯传宇，他们做了大量的
工作，在此表示感谢！感谢袁兆山教授、胡学钢教授、王浩教授，他们对本书给予了极大的关
注和支持，提出了宝贵的建设性意见。感谢本书所列参考文献的作者！
由于作者水平有限，加之时间仓促，错误与疏漏之处在所难免，敬请读者不吝赐正。在

使用该书时如遇到什么问题需要与作者商榷，或想索取其他相关资料，请与作者联系。联系
方式：ｂｂｘｙｇｕｏ＠１６３．ｃｏｍ。

郭有强

２００８年５月

·３·
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第１章　Ｃ＋＋概述

掌握面向过程和面向对象编程的特点和两者的不同

了解Ｃ＋＋的发展过程

能够将Ｃ语言源程序简单转变成Ｃ＋＋书写风格

掌握利用ＶｉｓｕａｌＣ＋＋６．０集成开发环境调试Ｃ＋＋控制台应用程序

１．１　面向过程和面向对象编程概述

面向过程的程序设计（ＴｈｅＰｒｏｃｅｄｕｒｅ－ＯｒｉｅｎｔｅｄＰｒｏｇｒａｍｍｉｎｇ）方法诞生于２０世纪６０
年代，其后风行全球，成为软件开发的基础。

图１．１　系统功能划分

面向过程程序设计采用结构化思想，这种程序设计
方法的特点是“就事论事”，按照人们解决问题的习惯进
行编程：把大问题细分为许多小任务，分而治之，各个击
破。总的设计思路是：自顶向下，逐步求精。对于一个
复杂过程，按其功能分解为若干个有序的基本模块。然
后，再把每个模块进一步细化，直到子模块变得清晰，易
于实现。每一个模块内部都可以由顺序、选择和循环等
三种基本结构组成。系统功能划分如图１１所示。
这里着眼于过程的模块化，而非数据的模块化，使得数据和相关运算相分离，程序被描

述为：
程序 ＝（模块 ＋ 模块 ＋ …）
模块 ＝（算法）＋（数据结构）

在面向过程的程序中，所有数据是公开的。一个函数可以使用和改变任意一组数据，而
一组数据又可能被多个函数使用。这种数据与运算相分离的结果失去了数据的安全性。一
旦数据结构发生变化，相关的算法也必须随之改动。对于相同的数据结构，若操作不同，也
要编写不同的程序。因此，面向过程的程序代码重用性不好。程序模块的划分，因人而异，
缺乏统一的标准，为程序员之间的交流带来诸多不便。另外，面向过程程序设计的逐步细化
过程前后关系密切，描述符号不同，一旦先期需求改变，将直接影响后继需求分析的描述，给
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程序的维护带来诸多不便。
面向过程的程序设计方法本质上是过程驱动的。虽然在处理问题的方法上符合人们思

考问题的规律，但它将数据与操作数据的函数分离开来，未能如实地反映客观世界的规律。
事实上，客观世界中的事物总是分门别类的；每个类有自己的数据与操作数据的方法，二者
是密不可分的。
面向对象程序设计的基本思想是：现实世界由各种对象组成，任何客观存在的事物都是

对象，复杂的对象是由简单对象结合而成的。面向对象程序设计的基石是：类和对象。类是
具有相同属性结构和操作行为的一组对象共性的抽象，对象是描述客观事物的属性结构及
定义在该结构上的一组操作的结合体。在此，程序被描述为：

程序 ＝（对象 ＋ 对象 ＋ …）
对象 ＝（数据结构 ＋ 算法）

对象之间通过消息和方法机制完成相应的操作。
程序员根据具体情况，先设计一些类；每个类有数据成员和操作这些数据的成员函数。

然后，定义各个类的对象，并将数据赋给各个对象。对象的数据是私有的，外界只能通过公
有的成员函数才能访问该对象的数据。这样就保证了数据的安全性，而且程序员也易于对
数据进行跟踪。类的继承性使得每一个新类得以继承基类、父类的全部属性和方法，并加入
自己特有的属性和方法，从而使得代码的重用成为可能。类对数据结构和算法的绑定，使得
程序便于修改和调试，便于程序的维护和扩充。
每个对象是数据和操作代码的完整结合体。各个对象通过消息传递而相互作用。所

以，面向对象的程序本质上是事件驱动的。这一点很重要，它使得一个原先很复杂的程序变
得简单清晰。这种优势在可视化程序设计中极为明显，如图１．２所示。

图１．２　面向对象各要素之间的关系

面向对象程序设计语言有以下４个特征：
（１）抽象性———许多实体的共性产生类；
（２）封装性———类将数据和操作封装为用户自定义的抽象数据类型；
（３）继承性———类能被复用，具有继承（派生）机制；
（４）多态性———具有动态联编机制。

Ｃ＋＋改进和扩充了Ｃ语言的类型系统。最重要的扩充是支持面向对象的程序设计。

面向过程以算法为中心，由算法完成对数据的操作，面向对象技术是以属性为中心，以
消息和方法机制完成对对象的操作，对象作为数据而不是作为过程被描述。继承指的是子
类继承父类的数据结构和方法，并加入自己所特有的信息，构成新的类；它是父类和子类之
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间信息关联的一种机制。多态体现在程序运行过程中，不同对象收到相同消息产生完全不
同的结果的现象。继承和多态是面向对象特有的要素。
面向过程与面向对象两者要素对应关系如图１．３所示。

图１．３　面向过程和面向对象之间的对应关系

上面概述了面向对象程序设计的思路和特点。用面向对象的思路去思考问题，但这决
不意味着可以忽略面向过程的程序设计方法的学习；恰好相反，只有掌握面向过程的程序设
计方法，才能更熟练地编写Ｃ＋＋类中的成员函数，而且对于简单的程序，用面向过程的设
计方法也就足够了。

１．２　Ｃ＋＋的发展过程

Ｃ语言是面向过程的程序设计语言，不适合用于开发大型程序。当程序规模稍大或对
象之间的关系稍微复杂时，程序员就很难控制程序的复杂性。例如，往往需要设计带有可视
界面的应用程序，即使界面上只有少数几个控件，但用Ｃ语言就很难设计。
为了解决上述问题，并保持Ｃ语言的简洁、高效和接近汇编语言的特点，１９８０年贝尔实

验室的ＢｊａｒｎｅＳｔｒｏｕｓｔｒｕｐ博士及其同事对Ｃ语言进行了改进和扩充，这种新型的Ｃ语言最
初被称为“带类的Ｃ”；１９８３年正式命名为Ｃ＋＋（ＣＰｌｕｓＰｌｕｓ），其含义是Ｃ语言的扩充。后
来又把运算符重载、引用、虚函数、模板等功能加入到Ｃ＋＋中，使Ｃ＋＋的功能日趋完善。
目前，Ｃ＋＋已成为面向过程和面向对象的主流通用程序设计语言。

Ｃ＋＋受到软件厂商的极大支持，纷纷推出其商业化Ｃ＋＋编译系统，从早期的Ｔｕｒｂｏ
Ｃ＋＋、ＢｏｒｌａｎｄＣ＋＋、ＷａｔｃｏｍＣ＋＋、ＱｕｉｃｋＣ＋＋到目前流行的ＶｉｓｕａｌＣ＋＋和Ｃ＋＋，

Ｂｕｉｌｄｅｒ。Ｃ＋＋也受到开放源代码组织的积极支持，它们也纷纷推出自己的非商业化的

Ｃ＋＋编译系统，如ＧＮＵＣ＋＋、ＤＥＶＣ＋＋等。

Ｃ＋＋的标准化工作始于１９８９年，于１９９４年制定了ＡＮＳＩＣ＋＋标准草案。经过不断
修改完善，于１９９８年１１月被国际标准化组织（ＩＳＯ）批准为国际标准。

Ｃ＋＋全面兼容Ｃ语言，除了具备Ｃ语言的特点外，还具有以下特点：
（１）全面兼容Ｃ语言，全面支持面向过程的结构化程序设计。Ｃ＋＋是Ｃ语言的超集，

大多数Ｃ语言程序代码略做修改或不做修改，就可以在Ｃ＋＋编译系统下编译通过。这样，
既保护了用Ｃ语言开发的丰富软件资源，也保护了丰富的Ｃ语言软件开发人力资源。

（２）全面支持面向对象程序设计。以对象为基本模块，使程序模块的划分更合理，模块
的独立性更强，程序的可读性、可理解性、可重用性、可扩充性、可测试性和可维护性等更好，

·３·
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程序结构更加合理。
（３）全面支持面向过程和面向对象的混合编程，充分发挥两类编程技术的优势。

１．３　将Ｃ源程序简单改写成Ｃ＋＋源程序
【例１．１】　输入两个整数，输出其中的大者。
程序代码如下：
／／ｅ１＿１．ｃ
＃ｉｎｃｌｕｄｅ″ｓｔｄｉｏ．ｈ″
ｍａｉｎ（）
｛

ｉｎｔａ，ｂ，ｃ；

ｓｃａｎｆ（″％ｄ，％ｄ″，＆ａ，＆ｂ）；　　　　　　／／输入两个整数

ｃ＝ ｍａｘ（ａ，ｂ）；

ｐｒｉｎｔｆ（″ｍａｘｉｓ％ｄ″，ｃ）； ／／输出信息

｝

ｉｎｔｍａｘ（ｉｎｔｘ，ｉｎｔｙ）
｛

ｉｎｔｚ；

ｚ＝（ｘ＞ｙ？ｘ：ｙ）；

ｒｅｔｕｒｎｚ；
｝
下面用Ｃ＋＋来编写一个功能完全相同的程序。

＃ｉｎｃｌｕｄｅ＜ｉｏｓｔｒｅａｍ．ｈ＞
ｖｏｉｄｍａｉｎ（）
｛

ｉｎｔａ，ｂ，ｃ；

ｃｉｎ＞＞ａ＞＞ｂ； ／／输入两个整数

ｃ＝ ｍａｘ（ａ，ｂ）；

ｃｏｕｔ＜＜″ｍａｘｉｓ″＜＜ｃ＜＜ｅｎｄｌ； ／／输出信息

｝

ｉｎｔｍａｘ（ｉｎｔｘ，ｉｎｔｙ）
｛

ｉｎｔｚ；

ｚ＝ （ｘ＞ｙ？ｘ：ｙ）；

ｒｅｔｕｒｎｚ；
｝

对比分析：

Ｃ＋＋的预处理程序指令为＃ｉｎｃｌｕｄｅ＜ｉｏｓｔｒｅａｍ．ｈ＞，在程序中包含了ｉｏｓｔｒｅａｍ．ｈ这
·４·
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一输入／输出流头文件的内容。采用Ｃ＋＋风格的流输入／输出，将数据输出至屏幕，或从键
盘输入数据，便应将此头文件包括在程序内。ｉｏｓｔｒｅａｍ．ｈ的内容将在以后详细解释。

ｃｉｎ和ｃｏｕｔ分别为输入流对象和输出流对象，“＞＞”为抽取操作符，“＜＜”为插入操作
符，相关的内容在后面介绍。“ｃｉｎ＞＞”是把标准输入设备（键盘）接收到的数据，存入“＞＞”
后面的变量中。“ｃｏｕｔ＜＜″ｍａｘｉｓ″”是将“＜＜”后面的内容送到标准输出设备（显示器）。
如果把“＞＞”和“＜＜”看作是表示方向的符号，就会发现数据确实是在按照一定的方向流
动，这就是“流”这个名称的由来。
虽然Ｃ语言风格的输入输出在Ｃ＋＋中也是允许的，但是，Ｃ＋＋风格的输入输出更

方便。

１．４　面向过程和面向对象的程序设计方法比较

为了对Ｃ＋＋程序的基本结构有所了解，【例１．２】、【例１．３】和【例１．４】分别给出了用面
向过程和面向对象的程序设计方法计算圆面积的Ｃ＋＋程序。

【例１．２】　面向过程程序设计。输入圆的半径，计算并输出该圆的面积。
程序代码如下：
／／ｅ１＿２．ｃｐｐ
＃ｉｎｃｌｕｄｅ＜ｉｏｓｔｒｅａｍ．ｈ＞
ｖｏｉｄｍａｉｎ（）
｛

ｆｌｏａｔｒ； ／／定义浮点型变量ｒ，用于存放圆的半径

ｃｏｕｔ＜＜″输入圆的半径：″；

ｃｉｎ＞＞ｒ； ／／从键盘上输入圆的半径送给变量ｒ

ｃｏｕｔ＜＜″半径为″＜＜ｒ＜＜″的圆的面积＝″＜＜３．１４１５９ｆｒｒ＜＜′＼ｎ′；
／／输出运算结果

｝
程序运行结果为：
输入圆的半径：１．５
半径为１．５的圆的面积＝７．０６８５８

程序说明：

（１）程序中加入必要的注释，可提高程序的可读性。注释有两种：①用“／”和“／”把
注解括起来，对程序进行详细说明，它可出现在程序的任何位置，可加入多行注释、单行注
释，也可加入嵌入注释；②用“／／”表示从此开始到本行结束为注释，通常用于单行注释。编
译器对程序中的注释不做任何处理，注释对目标代码没有任何影响。

（２）Ｃ＋＋严格区分大小写字母。在书写程序或编辑程序时，要注意这一点。
【例１．３】　面向过程的模块化程序设计。输入圆的半径，计算并输出该圆的面积。
程序代码如下：
／／ｅ１＿３．ｃｐｐ
＃ｉｎｃｌｕｄｅ＜ｉｏｓｔｒｅａｍ．ｈ＞
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ｆｌｏａｔａｒｅａ（ｆｌｏａｔｒ） ／／定义求半径为ｒ的圆的面积的函数ａｒｅａ

｛ｒｅｔｕｒｎ３．１４１５９ｆｒｒ；｝

ｖｏｉｄｍａｉｎ（）
｛

ｆｌｏａｔｒ； ／／定义浮点型变量ｒ，用于存放圆的半径

ｃｏｕｔ＜＜″输入圆的半径：″； ／／显示提示信息，提示用户输入数据

ｃｉｎ＞＞ｒ； ／／从键盘上输入圆的半径送给变量ｒ

ｃｏｕｔ＜＜″半径为″＜＜ｒ＜＜″的圆的面积＝″＜＜ａｒｅａ（ｒ）＜＜′＼ｎ′；
／／输出运算结果

｝
模块化程序设计的主要思路是：把一个复杂问题按功能分解成若干个较为简单的子问

题，每个子问题通过定义一个函数来解决；如果子问题还不够简单，再继续按功能分解下去，
直到所有子问题都能解决为止。这样解决一个复杂问题的函数就可以通过调用一系列解决
子问题的函数来实现。这就是所谓的“自顶向下，逐步求精”的程序设计方法，是“化整为零，
各个击破”思想在程序设计中的体现。

【例１．４】　面向对象程序设计。输入圆的半径，计算并输出该圆的面积。
程序代码如下：
／／ｅ１＿４．ｃｐｐ
＃ｉｎｃｌｕｄｅ＜ｉｏｓｔｒｅａｍ．ｈ＞
ｃｌａｓｓＣｉｒｃｌｅ ／／定义一个计算圆的面积的类Ｃｉｒｃｌｅ

｛

ｐｒｉｖａｔｅ：

ｆｌｏａｔｒ； ／／定义成员数据变量ｒ，用于存放圆的半径

ｐｕｂｌｉｃ：

Ｃｉｒｃｌｅ（ｆｌｏａｔａ）｛ｒ＝ａ；｝ ／／定义构造函数，用于创建和初始化对象

～Ｃｉｒｃｌｅ（）｛｝ ／／定义析构函数，用于清理和撤销对象

ｖｏｉｄＳｅｔＲａｄｉｕｓ（ｆｌｏａｔａ）｛ｒ＝ａ；｝ ／／定义成员函数，用于设置圆的半径ｒ

ｆｌｏａｔＧｅｔＲａｄｉｕｓ（）｛ｒｅｔｕｒｎｒ；｝ ／／定义成员函数，用于获取圆的半径ｒ

ｆｌｏａｔＡｒｅａ（）｛ｒｅｔｕｒｎ３．１４１５９ｆｒｒ；｝ ／／定义成员函数Ａｒｅａ，用于计算圆的面积
｝；

ｖｏｉｄｍａｉｎ（）
｛

ｆｌｏａｔｒ； ／／定义浮点型变量ｒ，用于存放圆的半径

ｃｏｕｔ＜＜″输入圆的半径：″； ／／显示提示信息，方便用户输入数据

ｃｉｎ＞＞ｒ； ／／从键盘上输入圆的半径送给变量ｒ

Ｃｉｒｃｌｅｃ（ｒ）； ／／定义Ｃｉｒｃｌｅ类的对象ｃ

ｃｏｕｔ＜＜″半径为″＜＜ｃ．ＧｅｔＲａｄｉｕｓ（）＜＜″的圆的面积＝″＜＜ｃ．Ａｒｅａ（）＜＜′＼ｎ′；
／／输出运算结果

｝
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