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译 者 序 

我国程序设计的教学，从非计算机专业的计算机课程角度看，已经走过了 30多个春秋。

自 20世纪 70年代始，非计算机专业的人士开始学习计算机程序设计。当时学习者还不多，

主要是学汇编语言以及高级语言 ALGOL-60。由于上机条件比较差，纸上谈兵者或纸上穿孔

者均不乏其人。 

进入 20世纪 80年代后，中央电视台播出了谭浩强教授的《BASIC语言》课，掀起了学

习计算机的热潮，使许多不懂计算机的知识分子扫了盲。后来，随着微机的大量涌入，上机

条件有所改善。通过实践，人们开始重视程序设计方法的问题，例如认识到非结构化的、无

序 Goto带来的麻烦与危害，澄清了结构化程序设计的必要性。与此同时，软件工程也理所当

然地进入了非计算机专业的课堂。 

从 20世纪 90年代开始，简单方便的Windows界面和 Office套件吸引了绝大多数初学者的

注意力。正如当年人们曾以为BASIC就是计算机那样， Windows也成了计算机的代名词，而且

Word 成为初学者入门的第一课。这个趋势是无可非议的，然而这一倾向却掩盖了另一个倾向，

那就是许多人在程序设计上犹豫、徘徊，似乎非计算机专业的人大可不必学习程序设计了。 

新世纪为中国展现了全面发展的大好前景，中国与世界接轨的伟业正在铿锵有力地进行。

在这种形势下，我们有理由重新审视那个曾经争论不休的问题：广大的非计算机专业人员当

真不需要学习程序设计技术吗？显然，他们需要学习程序设计。否则，他们就不可能在自己

的领域创造性地应用计算机技术。先进国家的经验也证实了这一点。为此，我们满怀信心地

翻译了这本书，希望它能使计算机教学更顺利地与先进国家接轨。 

这是一本令人称赞的好书，原书的全名是《C++程序设计，编程与面向对象设计导论》

（C++ Program Design , An Introduction to Programming and Object-Oriented Design）。它

是美国弗吉尼亚大学的考恩（James P. Cohoon）教授和戴卫森（Jack W. Davidson）教授为计

算机科学教育而开发的第一门课程（CS1），该教材对全校各个专业都十分合适。但它同样可

以用于其他课程。例如纽约城市大学的麦克拉肯（Daniel D. McCracken）教授就使用本书作

为软件设计实验室课程的教材。 

那么，这本书有什么特点呢？我认为它有“四个面向”的特点：即面向非计算机专业、

面向对象程序设计、面向软件实践基础、面向读者自学提高。 

第一，这是一本面向非计算机专业的计算机入门教科书，虽然它也可以作为计算机专业

的教材。我们知道，在整个专业教育中，有 95%的人是从事非计算机专业的，而这些专业都

毫无例外地存在着应用计算机的广阔天地。作者认为，在今天的信息时代，无论哪个专业的

人都应该学会一点程序设计，而作者选择的编程语言正是 C++。这种选择的依据是：在各种

领域的应用软件设计中，C++已经成为不可或缺的工具；在各行各业的招聘面谈中，能否熟

练掌握 C++语言已经成为择优录取的重要条件。过去，人们以为只有计算机专家才会 C++，

只有计算机专业才需要学习 C++，而非计算机专业的人根本用不着学 C++，这种观点已经与

现实世界大相径庭。这是作者在设计这门课程时，进行了大量社会调查后得出的结论。 
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第二，这本书充分强调面向对象的程序设计，而根本不涉及面向过程的程序设计。正如

C++不是计算机专业的专利那样，面向对象程序设计也不是计算机专业的特权。许多人误以

为面向对象的概念十分抽象，什么封装啦、继承啦，太难懂了。其实，这完全是一个误导。

我们知道，面向对象这个革命性的计算概念是今天大多数高级语言的基石，C++的基石是面

向对象，Java的基石也是面向对象。面向对象编程技术的缔造者、电脑未来学家艾兰·凯（Alan 

Kay）在 Xerox的 PARC研究中心时，创造了一种编程语言 Smalltalk，它是面向对象的起源。

凯喜欢把它比喻为一个生物学系统，例如人体系统。人体是由数以万亿计的细胞组成的，每

个细胞都要执行自己的特定任务。每个细胞并不知道其他细胞内部发生的事情，但它们能互

相沟通，并且协作完成更加复杂的任务。每个细胞用细胞膜封装起来，彼此却能通信联系，

并且通过遗传来继承前辈的功能。因此，面向对象与面向过程是两种完全对立的方法。过去

的一些书，总是先大讲特讲面向过程，而后再少讲略讲面向对象，以为这是全面系统的教学

方法。殊不知，这种折衷恰好冲淡了面向对象的精髓。而本书则开门见山地树立对象概念，

反反覆覆地巩固对象概念，使读者能真正学会这种优秀的编程思想与方法。 

第三，本书非常重视实践环节。它提供的 EzWindows看来是一个大赢家，对学生有很大

的启发性，使他们看到响应鼠标点击就能实现作图，这正是他们编程的方式。本书还为最后

的项目提供了良好的跳板，通常在课程最后花 3周甚至 4周的时间，让两个学生一组工作。

在 CD-ROM光盘上，存有学生所需的全部代码和 EzWindows库函数，这节省了学习的时间。

本书的每个细节，从组织到编程技巧，都为今后的软件工程课奠定了牢固的基础。 

第四，本书的写作风格特别适合于自学，更不必说当作听课的教材了。它细腻而不失于

简练，翔实而不落于烦琐，连贯而不陷于空泛，使人读来爱不释手。第 2 版就有大量很好的

练习，从相当简单的评论是非，到大多数学生要花若干小时的编程项目。第 3 版又增加了许

多自我检测题，使读者能验证自己掌握的程度。作者在前言里或者个人谈话中，都没有要求

讲授或自学全书的内容，在弗吉尼亚大学的第一门课程即是如此。教师可以根据自己的特殊

需要，自由选择想要强化的内容。作者在前言里给出他们在弗吉尼亚上第一门课的安排，本

教材作为 CS1可以有许多不同的处理方式，也可以有许多种自学的方法。的确，本书能以完

全不同的方式使用。显然，人们喜欢这本书。经验证明，它使教学获得乐趣，而且听不到学

生的抱怨，这是十分罕见的现象。 

参加本书第 2版翻译的有刘瑞挺、宋杏珍（前言、序言、第 1至第 3章），韩毅刚（第 4

至第 8章），盛素英（第 9至第 12章），刘海嘉、刘�（第 13至第 15章、附录 A至 F）。刘

瑞挺教授、刘�教授曾对第 2版整个译稿作了审校。参加第 3版翻译修订的有刘瑞挺（前言、

译者的话、第 1至第 3章），韩毅刚（第 4至第 12章，第 12章测试与排错是第 3版新加的），

赵永欣（第 13至第 15章）、肖文俭（附录 A至 F）。刘瑞挺教授对第 3版整个译稿作了审校

与润色。我们感谢生物学家刘瑞林教授、凌元洁教授，帮助翻译了书中有关恐龙分类的专业

名词。我们还要特别感谢电子工业出版社，如果没有他们的督促、鼓励、建议以及辛勤的编

辑加工，这本书就不可能如此迅速地与广大读者见面。由于译者才疏学浅，不当与谬误之处

在所难免，敬请读者不吝指教，以期再版时更正。 

 

                                 刘瑞挺   2001年初冬  北京 
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前    言 

引言 

计算机是我们生活中不可或缺的设备，它控制着复杂的系统，诸如金融网络、公共交通、 
电话系统和发电站等等。千百万人通过因特网获取信息、购物消费、休闲娱乐、进行通信及

处理商务。由于计算机已成为现代生活真正含义上的组成部分，所以我们确信：每个人都应

该具有为计算机编程的基础知识。 

这本教材是使用 C++开发软件与编程的基础，而 C++是由 AT&T 贝尔实验室的 Bjarne 

Stroustrup建立的一种流行的高级编程语言。我们选择 C++讲授编程是因为它支持面向对象的

方法开发软件。面向对象方法的优点是：我们能用它开发复杂的软件系统，而它所用的许多

技术是与建造复杂的物理系统，诸如制造汽车、飞机、或者盖大楼时曾经用过的技术类似。

本书的目标是把它作为大学生学习编程的第一门课程，而且设计成适合所有专业的学生。我

们假定他们预先没有学过编程技能，而所用的数学与理科知识也仅限于一年级大学生的水平。 

本书的一些重要特点如下： 

·广泛涵盖 C++标准。我们的初衷是覆盖 C++的整个范围。但这样冗长的叙述是大学新

生难以承受的。例如，语言定义描述了 150 多个标准类与标准库。看来，与其使它成为百科

全书，还不如提供导论课所需深度的资料。我们介绍了这类资料，而把指针放到后面处理。

我们还提供了 C++语言的重要修改与增强，如布尔（bool）类型、标准模板库、名字空间、

例外等。我们覆盖的广度为教师提供了灵活性。例如，教师可以不选择继承（inheritance），

而选择模板。对学生来说，这种覆盖范围也给他们进一步学习语言带来好处，而且也使本书

具有参考书的价值。 

·尽早引入类的概念。第 1 章我们简要介绍了面向对象的范式，提供了激发学生学习欲

望的材料。我们相信，大学生在尚未领会设计那些灵活而有用的对象将遇到的种种困难之前，

他们首先应该成为对象的客户端用户。所有程序设计高手都是从用户开始的。接下去的几章，

我们介绍并使用了一些标准的流类对象，如 cout和 cin，使用了标准模板库的 string对象，以

及为本教材开发的图形库中那些数量有限的对象。这些经验有助于增强对封装、软件重用，

以及面向对象编程范式的理解。在巩固了对象的这些概念后，我们提供了 50个类，以及在最

后 8章用到的抽象数据类型。 

·为了初学者能开发趣味程序，我们专门设计了图形应用编程界面（API）。我们提供了

简易的面向对象图形库 EzWindows，便于显示简单的几何、位图以及文本对象。我们为流行

的 Windows、UNIX 和 Macintosh编译程序补充了 API的实现，为大学生使用 API提供了许

多重要的经验。首先，大学生是软件库的客户端用户。如前所述，使用设计良好的对象，有

助于编程初学者有一个面向对象设计的良好开端。他们有了作为用户的经验，这可以成为未

来设计师的基础；其次，使用 API可以引导学生进入开发程序的现实世界，通过专门应用库

进行开发实践；第三，使用 EzWindows完成图形输入输出，给学生阐明了基于事件的编程、

在实际应用中占支配地位的输入输出模式，以及能使他们开发有趣的、令人兴奋的可视化程
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序。这个经验激励着学生的学习欲望，提供的分立对象集可以帮助学生理解面向对象方法的

范式。EzWindows相当简单，使得第一次上编程课就能实现图形化。使用 EzWindows的例子

在本教材中通篇皆有。但是，我们表达的流行方式是希望教师喜欢 ANSI 的材料。对于想要

更高级图形能力的教师和大学生，他们可以参考附录 E，那里有完整的 EzWindows材料。如

果需要示范课程与辅助资料，请访问我们的Web站点：http://www.mhhe.com/c++programdesign

和 http://www.cplusplusprogramdesign.com。 

·通过软件项目和案例研究引入软件工程设计的概念。本书除包括引进 C++与面向对象

设计概念的许多小例子外，每章都详细地考察了一个或者更多的实际问题。与此相应，我们

还考虑了面向对象的分析与设计、算法开发，以及实现这些设计的编码。此外，有两章（第

10章和第 15章）专门讨论了使用 EzWindows API进行软件项目开发的原理。这些章节是通

向软件重用以及开发适合个人与小组工作的软件项目的必由之路。 

·与教材正文清楚区分的编程风格和技巧资料则表示在带底色的框中。为了增加对 C++

和面向对象编程的理解，我们还就怎样成为具有更多更好知识的程序员和设计师给出建议。

例如，避免一般编程错误的重要技巧、编写易读的代码、理解纳入标准的新方向，以及涉及

性能与软件工程的技巧。 

·整合了标准模板库的使用。C++语言有一个重要部分，这就是标准模板库，或者更常

把它简称为 STL。STL 将改变程序员开发软件的习惯。这个库提供了丰富的、为表示串与表

的容器类，或称集装箱类（container），还有为完成重要编程任务如排序、查找，以及能遍历

表的各种算法。读者首先会在第 3 章介绍字符串类时遇到 STL，接下来的几章给出补充的特

征。特别是第 9章利用 STL向量容器类彻底地探讨了表的表示，第 11章和第 14章察看了 STL

容器类如何实现，以及使用通用算法如何解决一系列普通的编程任务。 

第三版的要点 

本书第三版接受了来自教师与学生的许多建议。以下是值得注意的改进与补充： 

·自我检测题。在每一章的适当位置，安排了自我检测题，学生用它可以检测其对教材

掌握的情况。自我检测题补充了每章末尾的练习题。自检题的答案，请访问我们的Web站点：

http://www.mhhe.com/c++programdesign 和 http://www.cplusplusprogramdesign.com。自检

题既有答案简短的问题，也有编写程序的练习。 

·较早出现类的内容。类的内容出现比较早（第 7章）。这个变化反映了增长的一致性，

早期提供类的内容是可能的，也是用 C++讲授面向对象编程的正确途径。 

·给出测试和排错的内容。程序员的一个重要技能是如何对他编写的程序进行测试和排

错，本书过去的版本没有包括这个重要的论题。第 12章提供了对测试和排错的概述，它讨论

了各种测试技术，例如单元测试、综合测试，以及编码检验。排错部分着重教给学生如何用

科学的方法找到错误。这一章还讨论了初学程序员遇到的常见错误，以及如何识别它们。 

·改善了对问题的解释。根据我们自己的分析和读者的反馈，对整个教材进行了重新考

查，增加了补充的例子，重画了清晰的插图，并相应地校订与扩充了文字解释。 

内  容 

20世纪 90年代初期，在（美国）国家科学基金（NSF）的支持下，弗吉尼亚大学计算机
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科学系着手开发新的计算机科学的课程设置。我们谨慎地考查了本校以及许多兄弟院校已有

的课程设置。 

我们发现，这些课程设置强调的是： 

·采用的编程语言只为给学生上课，而在实践中极少使用。 

·建立的小程序，最多只有数百行组成。 

·开发基于文本的程序，每个任务都孤立地“从零开始”。 

·开发环境缺乏现代工具。 

·非正式的开发，其理念是如果程序能“工作”，它就可以接受。 

把这种情况与现实世界比较，我们看到值得深思的差距。实际需要的计算机专业知识是： 

·使用编程语言设计并开发大型应用程序，它们的源代码通常有数千行甚至上百万行。 

·不仅参与开发，更要经常参与对这些系统的修改与维护。 

·在团队中工作，而不是作为一个程序员单干。 

·按照指令性的规格说明进行系统开发。 

·建立的系统要使用图形用户界面进行输入与输出。 

·使用已有的库与工具去建构系统。 

为了使大学生对真实世界的编程作好准备，我们编写了本书的第一版。第三版反映了我

们收到的、来自教师与学生两方面的反馈意见，以及我们自己使用本书的经验。我们用它教

过大型的编程绪论课，以及关于编程与软件工程的后续课。 

编  程 

如果对什么是程序和如何编写程序没有很好的了解，那么对计算机科学中的大多数概念

与问题就难以领会。不幸的是，编写程序不好学。编好程序，就像写好文章一样，需要多年

的苦练。事实上，讲授编程与讲授写作，在某些方面是非常类似的。 

大学生学习写作要通过阅读优秀散文范例，并且要通过写作、写作、再写作。在这个过

程中，他们学习了组织思路的重要技巧，于是就能进行有效的表达。随着学生技能的发展，

他们由写作与编辑一个段落或若干个段落，进而能创作大块的文章，如随笔、短篇小说和报

告等。 

我们讲授编程的方法类似于讲授写作，但有一点非常重要的补充。贯穿本书，我们叙述

与讨论了许多编程的例子，好的和坏的例子都有。编程练习给学生提供了组织与编写代码的

实践机会。另外，我们还提供了例题，方便学习修改已有代码的实际技能。这里使用的代码

是专门为学生进行修改而设计的。我们发现这种机制是有效的，因为它强迫学生阅读并理解

提供的代码。在正文中，CD-ROM/World Wide Web图标表明，该代码在本书附带的 CD-ROM

光盘（需另购）里提供，或者通过访问我们的Web站点可以得到。 

为什么用 C++? 

在我们着手开发新的课程设置时，首要议题之一就是选择编程语言。像许多计算机系那

样，我们使用过 Pascal语言。虽然必须换掉 Pascal的决定是毫无异议的，但选择什么语言来

代替却有相当热烈的争论。我们考虑过的语言有 C、C++、Modula-3、Scheme和 Smalltalk等

等。决定的因素是，我们要用的语言应该是我们自己的专业经常要使用的。这个决定使选择
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集中到 C或者 C++上。尽管决定选择 C++并非没有异议，但我们确信面向对象的范式将是未

来编程中占优势地位的范式。 

事后证明，我们的选择是正确的。C++持续不断地流行起来，而且许多公司用它作为开

发语言。的确，我们的许多研究生说，他们在求职面试时，经常被问及的一个问题就是会不

会 C++。我们相信，入门性编程语言的选择将继续向 C++转移。我们还由衷地为教过的学生

取得的效果而感到惊喜。他们在后续的课程中，已经完成了我们的软件开发系列，比起按旧

的课程设置培养的学生，他们处理的问题更大、更难。另外，我们还看到其他学科向 C++的

实质性转移。例如，我们学校商学院的所有学生现在都学 C++，工学院的学生过去需要 Fortran，

而现在也需要 C++。 

你们也许有人考虑是不是用 Java。Java 的确是饶有兴趣的语言。但是，作为重要的软件

开发工具还不成熟，该语言及其库还在进行重大的修改。在我们的研究领域内，专业人士的

明智看法是 Java 可能适合开发图形用户界面（GUI），而 C++ 属于开发应用程序的语言。如

果我们要求的目标是最能把学生培养成计算机专业人才，那么 C++就是正确的教育工具。 

早些引入对象 

我们在过去八年讲授 C++的经验表明，面向对象的范式可以成功地介绍给初学编程者。

在我们原先提供的课程中，只是在课程接近结束时才介绍对象的概念，并肤浅地覆盖了对象、

类、重载、继承等。基本上，我们还是讲 C，只不过使用了 C++的语法和输入输出机制而已。

这个方法失败了。在课程中它介绍的新概念太晚了。学生们不能综合这些材料。我们修改了

课程，比较早地引入对象，发现这样做的效果要好得多。学生们现在有时间吸收这些材料，

因为他们不是在课程结尾，而是贯穿全课程都在使用并加强它。在本教材中，反映了尽早接

近对象的想法。在第 2 章，学生们开始使用标准对象。从第 3 章到第 7 章，引导学生通过

EzWindows API使用图形对象。在使用这些对象巩固之后，第 7章引进了类与对象设计，这

在逻辑上跟进了第 4章到第 6章引进的控制结构、函数，以及库。我们坚定地相信，在导论

式的教科书中，如此安排材料的顺序是恰当的。学生们当然喜欢它！他们通过第二次和第三

次课程设计，就能做出带图形功能的有用软件。 

软件项目 

显然，我们过去所教的东西并非完全局限于真实世界所发生的事情上。为了培养未来的

计算机科学家有能力支持大型软件系统工程、重建已有的系统，以及使创新的技术得到应用

（如软件的重用），我们系认为，在第一门课程中必须引进这样的项目材料。在我们的软件项

目章节中（第 10章和第 15章）推出了这样的介绍。这些章给学生们提供了许多重要的经验。

首先，这两个项目使用了我们的 EzWindows API。使用 API去做基于事件的编程和图形输入

输出，给学生们展示了在真实世界的应用中使用的典型编程模型，这使学生能开发更加有趣、

更加惊喜的程序。如果想要的话，这些软件项目可以方便多至四人一道工作。这个实践再次

反映了真实世界的情况，即极少有单个程序员去开发应用程序。软件项目还演示了软件的维

护。软件章节的末尾有许多经验，要求学生对项目的程序进行重要的修改或不重要的扩充。 
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各章摘要 

·第 1章：计算与面向对象设计方法学 

基本计算术语，机器组织，软件，软件开发，软件工程，以及面向对象设计与编程。 

·第 2章：C++基础 

程序组织，main()函数，包括语句、注释和定义，编写可读代码、交互输入输出，基本类

型，字面，常数，说明，表达式，转换，以及优先级。 

·第 3章：修改对象 

赋值语句与转换，提取，const对象，增量与减量，插入与提取，字符串类，标准模板库，

图形对象，以及 EzWindows API。 

·第 4章：控制结构 

逻辑值与运算符，真值表，布尔，关系运算符，一般优先级，短路求值，if语句，if-else

语句，排序，开关语句，enum语句，while语句，for语句，不变量，do语句，文本处理，以

及科学可视化。 

·第 5章：函数使用基础与库 

函数，值参，形参，实参，调用，控制流，活动记录，伪随机数，原型，预处理器，包

含指令，头文件，条件编译，软件重用，使用库，标准流，操作符，文件流，文件处理，iostream，

iomanip，fstream，math，ctype，string，stdlib，以及 assert库。 

·第 6章：程序员定义的函数 

函数定义，参数，调用，控制流，return语句，作用域，局部对象，全局对象，引用参数，

常量参数，默认参数，参数分配，函数重载，初始化，名字重用，自顶向下设计，递归，存

储流，实用程序函数，标准模板库，二次多项式的积分，以及金融可视化。 

·第 7章：类结构与面向对象的设计 

程序员定义的数据类型，类结构，信息隐蔽，封装，面向对象的分析与设计，访问说明，

数据成员，成员函数，构造函数，万花筒程序，面向对象的工厂自动化模拟程序与训练程序。 

·第 8章：抽象数据类型的实现 

数据抽象，面向对象设计，默认与拷贝构造函数，检查器，转变器，简化器，辅助函数，

成员赋值，const成员函数，算术运算符重载，引用返回，插入与提取重载，伪随机数发生器，

对有理数与伪随机数的 ADT，以及红黄绿游戏。 

·第 9章：列表 

一维数组，下标，参数传递，初始化，字符串，多维表，表，矩阵，标准模板库，容器

类，适配器类，向量类，向量成员函数，排序，InsertionSort，QuickSort，二叉搜索，二维搜

索，表的表示，初始化列表，迭代，以及对机器人迷宫问题的 ADT。 

·第 10章：EzWindows API：详细考查 

应用程序员界面 API，图形用户界面，基于事件的编程，窗口坐标系统，回调，鼠标与

定时器事件，EzWindows API机制，单窗口 ADT，位图，文本标号，以及 Simon Says游戏。 

·第 11章：指针与动态内存分配 

左值 lvalues，右值 rvalues，指针类型，寻址，间接寻址，作为参数的指针，指向指针的

指针，常量指针，数组的等价与指针的记号，字符串处理，命令行参数，指向函数的指针，
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动态对象，自由存储，new与 delete运算符，悬空指针，存储器泄漏，析构函数，成员赋值，

this指针，以及整数列表的 ADT。 

·第 12章：测试与排错 

黑盒测试，白盒测试，检查，单元测试，集成测试，系统测试，语句覆盖，等值分区，

回归测试，边界条件，代码审查，测试探针，以及路径覆盖。 

·第 13章：继承 

面向对象设计，重用，基类，派生类，单继承，is-a 关系，has-a 关系，uses-a 关系，图

形的层次，控制继承，保护成员，多继承，对长方形、圆形、椭圆形和三角形的 ADT，以及

面向对象的万花筒程序。 

·第 14章：模板与多态性 

通用行为与类型，函数模板，类模板，容器类，顺序表，链表，迭代类，友元，多态性，

虚函数，纯虚函数，抽象基类，虚派生类，虚多继承，表 ADT，随机访问表，顺序表，迭代

表，单链表，以及双链表。 

·第 15章：软件项目——追捕虫子！ 

封装，继承，虚函数，面向对象设计，追捕虫子游戏，以及各种类型虫子与游戏控制器

的 ADT。 

·附录 

ASCII 字符集，一般优先级表，iostream、stdlib、time、string 和算法库，向量与其他容

器类，串类，名字作用域，using语句，异常，友元，EzWindows API，项目，以及文件制作。 

本书的使用 

这本教材比单一课程包含的资料更多。超出的内容都是深思熟虑的，以便教师对于编程

和软件开发的课题进行选择。本书还对教课的灵活性进行了设计。例如，如果教师希望在课

程中更早地介绍类的内容，他/她就可以在类和我们开发的有理数 ADT 后介绍迭代。如果教

师希望在数组之后再介绍类，那么第 9 章的 9.1 至 9.5 节和 9.12 节就可以提到第 7 章和第 8

章的前面。还有，第 13 章对继承的讨论可以提到第 11 章关于指针和动态对象的前面。对计

算机科学内容希望广度优先的教师可以省略软件项目的章节，并用诸如计算机的社会与道德

问题或者基本的形式逻辑内容取而代之。第 12章的测试材料（12.1节）可以安排在关于类的

材料（第 7 章）之后的任何时间进行。排错的内容（12.2 节）依赖于数组的例子，因此应该

安排在第 9章和第 11章之后。 

我们的课程内容安排如下： 

周 内    容 阅     读 

1 计算与面向对象设计 第 1章 

2 编程基础 第 2章 

3 对象控制 第 3章 

4 条件语句 第 4章（4.1至 4.6节） 

5 迭代语句 第 4章（4.7至 4.12节） 

6 函数与重用 第 5章，第 6章 

此为试读,需要完整PDF请访问: www.ertongbook.com
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7 参数传递 第 6章 

8 OO分析与设计 第 7章 

9-10 ADT 第 8章（8.1-8.6节） 

11 数组 第 9章（9.1-9.4及 9.12节） 

12 向量 第 9章（9.5-9.10节） 

13 项目——西蒙说，OOA/OOD 第 10章 

14 继承 第 13章 

 

按照每位同行的兴趣，这 14周的材料可以变更。在我们学校的导论课程中，每个学期都

要花 1周的时间对问题作详细说明。一般说来，考试取决于最后的项目。 

辅助材料 

在附加的 CD-ROM中，包括了我们开发的许多程序与列表的源代码和辅助文件。例如，

有一整套清晰的幻灯片（约 300张）。我们讲授的课程还有密切结合实验的内容，每周一次以

满足对当前课程的巩固。对于这些实验室工作，我们给学生开发了实验室手册，这些材料可

以 从 出 版 社 得 到 。 对 于 更 详 细 的 信 息 ， 请 访 问 我 们 的 Web 站 点

http://www.mhhe.com/c++programdesign。特别值得说明的是我们维护了一个常见问题表

（FAQ），并链接到许多有用的 C++及教育网站。其他教育辅助材料还可以从我们的课程Web

站点得到：http://www.cs.virginia.edu/cs101。 

符号说明 

本书通篇均在页面边缘使用了下述图标。 

 

WWW和 CD-ROM图标，它与某些程序和代码列表有关。该图标表明，这些代码可以

从本书所附光盘或者访问我们的Web站点得到：http://www.mhhe.com/c++programdesign。

当该图标与一个带标号的程序有关时，表明该程序由单个文件组成。如果该图标与一个带标

号的列表有关时，表明可用的是一个库文件或者是在多文件程序中的一个文件。 

 

惊叹号图标是对编程的警告，通常这表明避免一般编程错误的技巧。 

 

 

绕路图标表明是一组自检练习，练习的答案可以在我们的 Web 站点得到：

www.mhhe.com/c++programdesign 或者 www.mhhe.com/cplusplusprogramdesign。自

检练习既有简短答案的问题，也有编写程序的练习。 

 

太阳镜图标表明是与编程风格有关的材料。目前，有大量的习惯用法。一般说来，本

书采用的编码风格反映了占优势的用法。（当然，我们的改动是最佳的！） 
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书本图标是与 C++编程语言有关的材料。该图标有两个典型用途，一是说明为 C++的高

级论题，另一是说明对当前语言的扩展，这些扩展对软件开发有影响。 

 

聚光灯图标表明编程技巧或重点内容，进行更详细的讨论或对当前论题给出边框解释。 

 

 

关于作者 

吉姆·考恩（James P. Cohoon，爱称 Jim）是弗吉尼亚大学计算机科学系教授，并曾是

AT&T公司贝尔实验室的技术人员。他在明尼苏达大学获得 Ph.D.后，来到弗吉尼亚大学任教。

他两次获得系里提名为本校教学优秀奖。1994年，科亨教授在德国讲授 C++和软件工程获得

富布莱特奖金。科亨教授的研究兴趣包括算法、电子系统的计算机辅助设计、决策优化和计

算机科学教育。他在这些领域发表了 60多篇论文。他是美国计算机协会（ACM）会员、ACM

设计自动化专业组成员（SIGDA）、ACM计算机科学教育专业组成员（SIGCSE）、IEEE会员

及 IEEE电路与系统学会成员。他还是 ACM出版与 SIG委员会成员，并担任过 SIGDA的主

席 。 他 的 电 子 邮 件 地 址 是 cohoon@virginia.edu 。 他 的 Web 主 页 是

http://www.cs.virginia.edu/~cohoon。 

杰克·戴卫森（Jack W. Davidson）也是弗吉尼亚大学计算机科学系教授。他在亚利桑那

大学获得 Ph.D.后，来到弗吉尼亚大学任教。戴维德森教授曾因教学创新而获得 NCR成员创

新奖。戴维德森教授的研究兴趣包括编译、计算机体系结构、系统软件和计算机科学教育。

他在这些领域发表了 80多篇论文。他是 ACM会员、ACM编程语言专业组成员（SIGPLAN）、

ACM体系结构专业组成员（SIGARCH）、ACM计算机科学教育专业组成员（SIGCSE）、IEEE

会员及 IEEE计算机学会会员。他在 1994年至 2000年作过 ACM重要杂志编程语言与系统学

刊的副主编（Transactions on Programming Languages and Systems）。他曾担任编程语言设计与

实现 1998年会（PLDI’98）主席，并担任 2000年 SIGPLAN关于语言、编译和嵌入系统研讨

会（LCTES 2000）的程序委员会副主席。他的电子邮件地址是 jwd@virginia.edu。他的 Web

主页是 http://www.cs.virginia.edu/~jwd。 

参考读物 

下面是 C++语言的主要参考书： 

·International Standard for Information Systems——Programming Language C++（信息系统

国际标准——C++编程语言），ISO/IEC FDIS 14882，Washington DC: American National 

Standards Institute，1998。 

·B. Stroustrup，The C++ Programming Language（C++ 编程语言），第 3版，Reading，

MA: Addison-Wesley，1998。 

下面是关于库与更高级面向对象设计、程序开发和标准模板库的好读物： 

·J. Bergin，Data Abstraction: The Object-Oriented Approach Using C++（数据抽象：使用

C++的面向对象方法），New York : McGraw-Hill，1994。 

·M. D. Carroll与M. A. Ellis，Designing and Coding Reusable C++（可重用 C++的设计与
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编码），Reading，MA: Addison-Wesley，1995。 

·M. P. Cline 与 G. A. Lomow，C++ FAQs（C++常见问题集），Reading，MA: 

Addison-Wesley，1995。 

·A. Koenig 与 B. Moo，Ruminations on C++（对 C++的反思），Reading，MA: 

Addison-Wesley，1997。 

·S. B. Lippman与J. Lajoie，C++ Primer（C++入门），第3版，Reading，MA: Addison-Wesley，

1998。 

·S. Maguire， Writing Solid Code （编写稳定的代码），Redmond，WA:微软出版社，1993。 

·S. Meyers，Effective C++，（有效的 C++），Reading，MA: Addison-Wesley，1998。 
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