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内 容 简 介

本书系统讲述了 C ++ 语言的基本概念和编程方法。首先介绍 C ++ 的数据类型和基本表达式、基

本语句和函数 ,接着阐述面向对象的基本概念和类、对象的设计方法 ,然后讲述 C ++ 程序设计的技巧和

输入输出结构 ,最后通过实际例子阐明 C ++ 程序设计方法和技巧。

本书针对高职高专学生的特点 ,力求将复杂的概念用简洁的语言描述出来 ,旨在帮助读者提高分析

问题和解决问题的能力 ,让读者学完本书后能够用 C ++ 语言编写实际应用程序。本书内容丰富、结构

合理、语言流畅 ,融趣味性与科学性于一体 ,同时配有大量习题和实训题目 ,与本书配套的《C ++ 程序设

计实训》可以加深对本书的理解。

本书适合作为高职高专计算机及相关专业“程序设计语言”课程的教材 ,也可供各类计算机应用人

员学习使用。

版权所有 ,翻印必究。

本书封面贴有清华大学出版社激光防伪标签 ,无标签者不得销售。

 图书在版编目 (CIP)数据

 C ++程序设计/ 李龙澍主编 .—北京 : 清华大学出版社 , 2003

 (高职高专计算机专业系列教材 )

 ISBN 7-302-06290-0

 Ⅰ . C⋯  Ⅱ . 李⋯  Ⅲ . C 语言 - 程序设计 - 高等学校 : 技术学校 - 教材  

Ⅳ . T P312

 中国版本图书馆 CIP 数据核字 (2003)第 007565 号

出 版 者 : 清华大学出版社 (北京清华大学学研大厦 ,邮编 100084)

h ttp :/ / ww w .tup .com .cn

责任编辑 : 张  民

印 刷 者 : 北京市人民文学印刷厂

发 行 者 : 新华书店总店北京发行所

开   本 : 787×1092 1/ 16  印张 : 17 .25  字数 : 395 千字

版   次 : 2003 年 3 月第 1 版  2003 年 3 月第 1 次印刷

书   号 : ISBN 7-302-06290-0/ T P·4755

印   数 : 0001～6000

定   价 : 23 .00 元



高职高专计算机专业系列教材

1999 年 10 月 ,教育部高教司主持召开了全国高职高专教材工作会议 ,

会议要求尽快组织规划和编写一批高质量的、具有高职高专特色的基础和

专业教材。根据会议精神 ,在清华大学出版社的支持下 ,于 2000 年 1 月在

上海召开了由来自全国各地的部分高职、高专、成人教育及本科院校的代表

参加的“高职高专计算机专业培养目标和课程设置体系研讨会”。与会的专

家和教师一致认为 ,在当前教材建设严重滞后同高职教育迅速发展的矛盾

十分突出的情况下 ,编写一套适应高等职业教育培养技术应用性人才要求

的、真正具有高职特色的、体系完整的计算机专业系列教材十分必要而且迫

切。会议成立了高职高专计算机专业系列教材编审委员会 ,明确了高职计

算机专业的培养目标 ,即掌握计算机专业有关的基本理论、基本知识和基本

技能 ,尤其要求具有对应用系统的操作使用、维护维修、管理和初步开发的

能力。

根据上述目标 ,编委会拟定了本套教材的编写原则。在教材内容安排

上 ,以培养计算机应用能力为主线 ,构造该专业的课程设置体系和教学内容

体系 ;从计算机应用需求出发进行理论教学 ,强调理论教学与实验实训密切

结合 ,尤其突出实践体系与技术应用能力的实训环节的教学 ;教材编写力求

内容新颖、结构合理、概念清楚、实用性强、通俗易懂、前后相关课程有较好

的衔接。与本科教材相比 ,本套教材在培养学生的应用技能上更有特色。

根据目前各高职高专院校计算机专业的课程设置情况 ,编委会确定了

首批出版的十几本教材。这些教材的作者多是在高职高专院校或本科院校

的职业技术学院任教的、具有多年教学经验的教师 ,每本书均由计算机专业

的资深教授或专家主审把关。我们还将在此基础上 ,陆续征集出版第二、三

批教材 ,力争在 3 到 5 年内完成一套完整的高职高专计算机专业教材。

应当说明的是 ,凡是高等职业教育、高等专科教育和成人高等教育院校

的计算机及其相关专业均可使用本套教材。各学校可以根据实际需要 ,在教

学中适当增删一些内容、实训项目和练习题 ,从而更有针对性地帮助学生掌

握计算机专业知识 ,并形成相关的应用能力。

由于各地区各学校在教学水平、培养目标理解等方面有所不同 ,加上这

套教材编写时间仓促 ,难免会出现这样或那样的错误 ,敬请各学校在使用过
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程中及时将修改意见或好的建议返回给教材编审委员会 ,以便我们及时修

订、改版 ,使该系列教材日趋完善。

我们恳切地希望高职高专院校任课的专业教师和专家对后续教材的编

写提出建设性的意见 ,并真诚地希望各位教师参与我们的工作。

高职高专计算机专业
系列教材编审委员会

2000 年 5 月
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随着信息科学的发展 ,计算机的应用范围越来越广 ,每一个计算机工作

者都有必要学会并熟练掌握一门计算机语言。C ++ 是当前最流行的一种

面向对象程序设计语言 ,它是在 C 语言的基础上扩充发展起来的 , C ++ 程

序设计把数据和关于数据的操作封装在一起 ,这种解决问题的方法更符合

人们的思维习惯 ,使用 C ++编制程序更方便 ,软件维护更容易。

本书是作者在多年从事 C ++语言程序设计教学的基础上编写的 ,根据

多年的教学经验 ,针对学生学习中遇到的问题 ,反复修正教学内容 ,总结启

发式教学思路 ,力争使学生学得会 ,用得上。

本书思路清晰 ,重点放在使读者提高分析问题和解决问题的能力上 ;通

俗易懂 ,将复杂的概念用读者容易理解的简洁语言描述出来 ;由浅入深 ,从

最简单的概念开始 ,让读者逐步掌握 C ++语言的完整体系 ;重在实用 ,让读

者学完本书后会用 C ++语言编写实际应用程序。

全书共分 12 章 ,第 1 章 C ++ 入门 , 介绍 C ++ 的简单概念 , 讲述应用

Vis ual C ++ 6 .0 编制小程序。第 2 章 数据类型和表达式 ,介绍 C ++的基

本数据类型和基本表达式。第 3 章 语句和函数 , 讲述 C ++ 的基本语句和

最小程序实体函数。第 4 章 面向对象的基本概念与类 ,类是 C ++ 的编程

基础。第 5 章 对象 ,讲述对象的设计和使用 ,对象是 C ++最基本的程序实

体。第 6 章 指针和引用 ,讲述指针的定义和使用 ,讨论引用的定义和使用。

第 7 章 继承 ,讲述类之间的继承机制。第 8 章 静态成员和友元 ,介绍静态

成员、友元、运算符重载等 C ++的一些高级编程技巧。第 9 章 多态和虚函

数 ,讨论类之间派生中的动态继承问题。第 10 章 输入/ 输出流 ,介绍C ++

的基本输入输出机制。第 11 章 模板和异常处理 ,讨论 C ++的模板使用技

巧和异常处理方法。第 12 章 综合应用实例 ,给出实际应用例子。本书的

全部例题在 Visual C ++ 6 .0 环境下运行通过。读者还可以学习配套的

《C ++程序设计实训》,加深对本书的理解。

本书是在李龙澍教授的主持下完成的。初稿的第 1 章、第 4 章和第 5

章由李龙澍执笔 ,第 2 章和第 3 章由唐彬执笔 ,第 6 章和第 7 章由卢冰原执

笔 ,第 8 章、第 9 章 第 11 章由杨增光执笔 , 第 10 章和第 12 章由凌成执



笔。全书由李龙澍统一修改后定稿。张霞、杨涛、叶红、庞开放为本书的编写也做了大量

的工作。中国科学技术大学刘振安教授、安徽大学程慧霞教授为本书提出了许多建设性

的宝贵意见 ,作者在此表示衷心的感谢。

由于作者水平有限 ,难免出现一些疏 和错误 ,殷切希望读者提出批评建议和修改

意见。

作  者
2003 年 1 月于安徽大学
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第 1章 C + + 入 门

为了更好地适应现代信息社会的工作要求 ,每一个计算机工作者都有必要学会并熟

练掌握一门计算机语言。C ++语言是当今最流行的一种面向对象计算机程序设计语言。

 1 .1  什么是 C ++  

 1 .1 .1  什么是 C ++程序设计语言  

  人们要进行某种游戏必须遵循这种游戏的游戏规则 ,计算机程序设计语言是一种人

与计算机交互的游戏规则 ,想编写程序让计算机完成某种任务的人 ,必须熟悉这种程序的

游戏规则。计算机是按照人编写的程序进行工作的。计算机程序设计语言是计算机可以

认识的语言 ,人们用这种语言描述要解决的问题 ,计算机可以阅读和执行。

计算机语言随着计算机科学的发展而发展 ,它的每一步发展都使计算机语言与人类

的自然语言更加接近。

在 20 世纪 80 年代以前 ,人们编写程序是面向过程的 ,就是把现实生活中的问题转化

成一个一个的过程 ,再把每个过程编写成程序。

到了 20 世纪 80 年代 ,出现了面向对象的思想 ,就是为一个事物 (或实体 )编写一段程

序 ,不要再把它转换成过程 ,少了个中间环节 ,也就减少了出错的可能性。

C ++是当今最流行的一种面向对象的程序设计语言 ,它是在 20 世纪 80 年代初由贝

尔实验室开发的。当时 C 语言已经非常流行 ,随着问题复杂度的提高和面向对象方法的

提出 , C 语言越来越显得力不从心 , C ++ 是由 C 语言扩展而成的 , 它继承了 C 语言的优

点 ,又极大地扩充了 C语言的功能。C ++已经在众多应用领域中被作为首选的程序设计

语言 ,它尤其适用于开发中等和大型的计算机应用项目。从开发时间、费用到形成的软件

的可重用性、可扩充性、可维护性以及可靠性等方面都显示出 C ++的优越性。
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 1 .1 .2  C ++程序开发过程  

当编写 C ++语言程序时 ,必须遵循 C ++ 语言的游戏规则 ,这个游戏规则包括 C ++

语言的语法规则和研制程序的操作规范。

世界上有很多种 C ++ 语言 , 比较流行的有 Visual C ++ (简称 VC ++ )和 Borland

C ++ ,它们有一致的语法规则 ,但有不同的操作规范。为了便于读者的学习 ,本书选用

VC ++作为编写C ++语言程序的环境。

VC ++是开发 C ++程序的集成开发环境 ,包括编辑、编译、连接、运行几个环节。如

要研制一个命名为 H ello的程序 ,其操作流程如图 1-1 所示。

图 1-1  研制 Vis ual C ++ 程序的过程

1 .编辑

编辑是将写好的 C ++源程序输入到计算机中 ,生成磁盘文件的过程。程序的编辑在

计算机提供的编辑器中进行。

VC ++提供了一个包括编辑、编译、连接、执行于一体的集成开发环境。VC ++有一

个功能良好的编辑器。主要编辑功能有 :

① 定义块  在编辑 C ++源程序的正文工作区 ,将鼠标的光标移到要定义块的一端 ,

按下鼠标左键 ,拖动鼠标到要定义块的另一端 ,松开鼠标左键 ,鼠标移过的部分变黑 ,一块

就定义好了。

② 移动块  将鼠标的光标放到变黑的块上 ,按下鼠标左键 ,拖动鼠标到新的位置 ,松

开鼠标左键 ,块就移动到了新位置。

③ 复制块  将鼠标的光标放到变黑的块上 ,左手按下 Ctr l键 ,右手按下鼠标左键 ,拖

动鼠标到新的位置 ,松开鼠标左键 ,松开 Ctr l键 ,块就复制到了新位置。

④ 删除块  按 Delete 键 ,定义的块就被删除。

⑤ 插入  将光标移动到要插入的位置 ,键入要插入的字符。实际上 ,录入源程序就

是在正文工作区的尾部进行插入。

⑥ 保存  选择文件菜单下的保存命令 ,或点击 按钮。

将编辑的 C ++程序存盘时 ,会自动加上扩展名 cpp ,这是 C ++源程序的默认扩展名。

2 .编译

编辑好的源程序必须编译成机器代码 ,计算机才能执行。编译器可将编辑好的程序

转换成二进制机器代码的形式 ,编译好的机器代码称为目标代码。

C ++的编译分两大步进行 :
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(1 ) 预处理过程

编译器首先编译预处理命令 ,包括找到预处理文件的位置 ,打开预处理文件 ,后面的

源程序要用到预处理文件定义的内容。

(2 ) 编译源程序

编译源程序就是将编辑完成的 C ++源程序翻译成计算机硬件能够认识的目标代码。

编译器的一个重要功能就是检查 C ++ 源程序的语法错误。如在程序中将输出流

cout 误写为 couth , 进行编译后 , 在 VC ++ 用户界面下端的输出窗口会显示 :“ error

C2065: ′couth′: undeclared identifier”,表明 couth 是一个没有说明的标识符 ,用鼠标左

键双击出错信息 ,光标就会指到出错的 couth 程序行。修改后 ,重新编译 ,这个错误就没

有了。待源程序没有语法错误时 ,再编译就生成目标代码。目标代码的扩展名为 obj。

3 .连接

编译得到的目标代码还不能直接在计算机上运行 ,必须把目标代码连接成执行文件

以后才能运行。如果预处理文件没有错误 ,连接时就把预处理文件指定的库函数复制到

源程序中用到它的地方。执行文件的扩展名是 exe。

4 .运行

C ++源程序经过编译和连接生成的可执行文件可以在操作系统环境下单独运行 ,也

可以在 VC ++集成环境下运行。

选择 VC ++集成环境下的“执行当前程序”命令 ,程序就进入运行状态 , 一般在屏幕

上可以看到程序的运行结果 ,或提示输入数据等信息。

 1 .2  一个 C ++程序  

要知道 C ++程序的奥秘 ,最好先编写一个简单的 C ++程序。

现在编制一个名为 H ello的程序 ,该程序在屏幕上显示下面 3 句话 :

H ello , Wor ld !

你真聪明 , 你已经会用 C ++ 编写程序了 !

Bye, 朋友 !

编写程序就像写文章一样 ,一篇文章要分成若干段 ,程序也要分段。每段程序称作一

个模块。H ello程序可以分为两段 ,显示“Hello , World ! 你真聪明 , 你已经会用 C ++ 编

写程序了 !”为一段 ,显示“Bye, 朋友 !”为另一段。

按下列步骤进行 :

① 运行 Visual C ++。

② 在 File菜单下选择 New 命令 ,打开 N ew对话框。

③ 在 Projects 选项卡中指定下列选项 :
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� P rojects  Win32 Console Application

� P roject Name  H ello

� Location  指定应用程序存放的位置

� Creat e New Work space  选中 (默认 )

� Platforms  Win32 选中 (默认 )

设置完成后 ,单击 O K按钮 ,打开 AppWizard 对话框。

④ 在 AppWizard 对话框中 ,单击 A Simple Application。

⑤ 单击 Finish 按钮 ,显示 New P roject Informa tion 对话框 ,内容如下 :

+ Simple Win32 Console application .

Main  H ello .cpp

Precompiled H eader  Stdafx .h and Stdafx .cpp

单击 OK 按钮。

至此 ,一个新的应用程序创建完成 ,自动创建了主文件 H ello .cpp ,项目还自动创建

了预编译头文件 Stdafx .h 和系统设置程序 Stdafx .cpp。H ello .cpp 的内容为 :

/ / H ello .cpp: Defines the ent ry point for the console application .

# include″stdafx .h″

in t main( in t a rgc , char * argv[ ] )

{

  return 0 ;

}

在 H ello .cpp 中 ,插入写好的程序。最后 ,完整的 H ello程序如下 :

/ / H ello .cpp: Defines the ent ry point for the console application .

# include″stdafx .h″

# include < iost ream .h >

/ / 函数原型

void Say Hello( ) ;

void SayGoodbye( ) ;

in t main( in t a rgc , char * argv[ ] )

{

  Say Hello( ) ;    / / 调用 Say Hello 函数

/ / 输出“Hello , World !”和“你真聪明 , 你已经会用 C ++ 编写程序了 !”

  SayGoodbye( ) ;   / / 调用 Say Hello 函数 ,输出“Bye , 朋友 !”

  return 0 ;

}

/ / 函数 SayH ello定义

void Say Hello( )   

/ / 输出“H ello , Wor ld !”和“你真聪明 , 你已经会用 C ++ 编写程序了 !”

{

  cout << ″H ello , ″<< ″World !″<< endl ;
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