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内  容  提  要 

本书内容主要分成三部分，第一部分是 C++语言基础部分，主要讲述 Visual C++ 6.0集成开发环境中的

常用功能菜单的使用、基本应用程序的建立方法和步骤、数据类型、运算符、表达式、三种基本程序结构、

数组、函数及其重载、引用、指针、结构体、共用体、编译预处理等；第二部分是面向对象的程序设计部分，

详细介绍面向对象的程序设计的有关基本概念、类与对象的定义和使用、构造函数与析构函数、继承与派生、

虚函数与多态性、友元函数与友元类、静态成员、模板以及文件操作等；第三部分是面向对象的程序设计应

用部分，该部分主要以 Visual C++6.0作为开发环境，利用MFC类库、C++语言和面向对象的程序设计方法，

介绍设计在 Windows 环境下运行应用程序的方法和思想，并对程序的框架结构进行了深入的剖析，其中主

要介绍对话框、菜单、工具栏、状态栏、文档与视图以及图形/图像处理方面的程序的建立方法，此外，还

包括对有关的 MFC类以及常用成员函数的使用。这三部分内容相互衔接，前后呼应，循序渐进。在每一部

分内容的讲解中，都给出了大量的实例进行解释说明。同时，除第 1章外，每章后面都附有相应的习题，便

于读者练习。 

本书可作为高等院校计算机及相关专业的本、专科程序设计语言课程的教材，也比较适合广大计算机

爱好者自学和参考。 
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编 者 的 话 

随着计算机技术的飞速发展及其应用领域的扩大，快速而扎实地掌握和精通一门程序设

计语言成为计算机专业人员不可回避的课题。多年来的实践和经验告诉我们，C 语言以其代

码效率高、灵活性强、运算符丰富、结构化程序设计方法以及与操作系统的结合紧密等特点，

受到了广大计算机专业人士及计算机爱好者的欢迎。 

但是，随着Windows操作系统功能的逐步完善以及面向对象的程序设计方法的提出，程

序设计与软件开发的思想、方法、复杂程度都发生了巨大的变化，使得利用 C 语言设计

Windows的应用程序变得力不从心。而 C++语言是在 C语言的基础上发展起来的，不仅继承

了 C语言的原有特点，而且引入了面向对象的程序设计方法，从而成为计算机及相关专业程

序设计语言课程的首选语言。另外，Microsoft 公司推出的 Visual C++6.0 集成开发环境提供

了建立控制台应用程序的方法，为我们学习和掌握 C++语言提供了非常好的开发环境，同时，

它又很好地利用了 C++语言，并提供了大量的MFC（Microsoft Foundation Class）基础类库、

应用程序向导和“可视化”的资源编辑器，这为程序员快速而高效地开发出Windows应用程

序提供了方便。因此，一方面，Visual C++6.0 集成开发环境使得在学习 C++语言和开发

Windows下的应用程序方面都能兼顾，另一方面，也使我们在开发Windows下的应用程序时

不再感到繁琐和困难。 

然而，目前市面上能全面介绍 C++语言及其应用、并能将它们汇编到一本书中的实用教

材并不多见。另外，一本教材不能只介绍程序设计语言本身，还必须让读者从中学会程序设

计的思想、方法及其在处理实际问题中的用途。本书正是基于这种思想而编写的，全书共分

为三部分内容，第一部分是 C++语言基础部分，第二部分是面向对象的程序设计部分，第三

部分是面向对象的程序设计应用部分。前两部分重点介绍了 C++语言的概念、基本语法及面

向对象的程序设计的方法，第三部分重点介绍了利用 C++语言、面向对象的程序设计方法、

Visual C++ 6.0集成开发环境及MFC类设计Windows应用程序的方法，这部分内容是对所学

C++语言的运用和综合。另外，全书内容相互衔接，成为一个逻辑整体。除第 1 章外，每章

都附有一定数量的习题，便于读者学习。为方便读者学习和教师讲课，本书还提供了用 Power 

Point制作的讲稿。需要者请到人民邮电出版社的网站中下载（选择“教材出版中心”→“教

材附件”→“课件”即可）。 

本书内容全面，深入浅出，不仅适合于教学，同时也适合于用 Visual C++开发应用程序

的用户参考。如果作为教材，建议第一部分和第二部分应全讲，而对于第三部分，各院校可

根据学时情况适当选讲，如果学时紧张，第 8章可选讲。建议主讲学时为 50学时，学时分配

为：第一部分 15学时，第二部分 20学时，第三部分 15学时。由于课程学时的限制，实验学

时各学校可适当调整，一般为 20学时左右；另外，除实验学时外，最好还要安排学生自由上

机的时间，以加强学生的实际动手能力。 

 



 

本书由陈志泊统稿和主编，全书由陈志泊、王春玲编写。另外，张惠萍、黄金燕等参加

了文字编辑工作，马振龙参加了书稿校对方面的工作，在此一并表示衷心的感谢！ 
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出版者的话 
 

为了适应我国大学本科计算机专业教育发展对教材的需要，我社特邀请教育部所属的中

国人民大学、中国地质大学、中国农业大学、北京科技大学、北京林业大学、北京语言文化

大学（排名不分先后）6 所高等学校的“计算机科学与技术系”系主任及资深教授组成专家

组，规划、编写、审订了本套教材。 

读者对象    本套教材的主要读者对象是普通高等院校计算机科学与技术专业的学生，

兼顾信息、自动化及机电类专业学生学习计算机课程的需要。由于这些专业对学生的培养目

标是：掌握计算机软件与硬件的基本理论和方法，能从事计算机应用、软件研制、技术开发

和管理工作的高级技术人才，因此，本套教材的内容既注意计算机高级技术人才所应具有的

完整知识结构，又适当侧重主要专业知识。 

教材特点    本套教材参考了美国 IEEE/CS 和 ACM 技术委员会 2001 年推荐的课程

CC2001(Computing Curricula 2001，参见 http://www.csab.org/~csab， http://cs.nju.edu.cn/~gchen/ 

teaching/cc2001/overview-bok.html 2001 )及我国几十所高等院校计算机专业的 2001年教学计

划进行规划。教材内容在选择国际上先进的计算机理论、技术的同时，务求符合我国目前教

学环境的实际情况，有一定深度，又有较高的实用性。 

根据大学教学的特点，本套教材主要包括必修课程、选修课程和辅助课程三类教材。除

了每本教材内容自成体系外，还考虑了它在整个教学计划中的安排顺序，适当增加了承上启

下的内容。 

写作风格    本套教材根据内容需要，沿着“这是什么、有什么用、怎样用、怎样用得

更好”的思路编写教材，通过讲解具体知识，传授学习方法，使学生达到掌握理论和技术的

目的；同时力求文笔流畅，言简意赅。 

教材每一章除基本知识外，还有本章要点、小结、思考与练习题。有些教材还附加教学

大纲（包括教学重点、难点，讲授知识点的参考学时数），操作性较强的课程还配有实验教材

（包括上机应具备的软硬件环境和实验内容及方法）。为了方便教师教学，本套教材提供了演

示稿，可到人民邮电出版社网站（http://www.ptpress.com.cn）的“教材出版图书出版中心”

→“教材附件”→“课件”下载。 

本套教材的作者都具有多年教学经验，教材的草稿也都在各自的授课过程中多次使用。

这套教材的出版，为计算机专业的师生提供了新的选择。我们希望这套以易教、易学，朴实、

实用为特色的教材在培养信息化建设专业人才方面做出应有的贡献。 

欢迎广大读者对本套教材的不足之处提出批评和建议。 

 

2002年 1月 
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第一部分� � ���语言部分�

第 1章 Visual C++ 6.0 开发环境

本章内容是进入面向对象程序设计、使用 Visual C++ 6.0 编程的基础，在进行以后各章

学习之前，应该很好地掌握本章的内容。 

（1）熟悉 Visual C++ 6.0 的开发环境。 

（2）熟练掌握开发环境的菜单和工具栏的功能及使用。 

（3）掌握项目的概念以及项目工作区的组成和作用。 

（4）掌握资源的概念及其基本的编辑。 

（5）熟练掌握利用 AppWizard（应用程序向导）生成简单Windows应用程序的步骤。 

���� �开发环境概述�

Visual C++ 6.0 是Microsoft公司在 1998年推出的基于Windows 9X和Windows NT的优

秀集成开发环境。该开发环境为用户提供了良好的可视化编程环境，程序员可以利用该开发

环境轻松地访问 C++源代码编辑器、资源编辑器和使用内部调试器，并且可以创建项目文件。

Visual C++ 6.0 不仅包括编译器，而且它还包括了许多有用组件，通过这些组件的协同工作，

可以在 Visual C++ 6.0 集成环境中轻松地完成创建源文件、编辑资源，以及对程序的编译、

连接和调试等各项工作。 

������ �程序开发流程�

在 Visual C++ 6.0 中，任何程序的开发过程均遵循图 1-1所示的开发流程，任何一步有

错误或结果不满意均需回到前一步进行修改，再顺序进行，直到所求结果满意为止。 

Source        Editor        Compiler        Linker         Target 

源程序 编辑器编辑 编译器编译 链接器链接 最终文件

 .cpp         .obj         .exe  
图 1-1  程序的开发过程 
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�������
���的启动和集成开发环境（���）�

单击任务栏中的“开始”按钮，在弹出菜单中选择“程序”菜单项，单击“Microsoft Visual 

C++ 6.0”菜单项就可以进入 Visual C++ 6.0 的集成开发环境的主窗口，如图 1-2所示。 

 

图 1-2  Visual C++ 6.0 的集成开发环境主窗口界面 

由图 1-2 可以看出，该集成开发环境由标题栏、菜单栏、工具栏、工作区窗口、源代码

编辑窗口、输出窗口和状态栏组成。 

另外，在程序调试过程中，Visual C++ 6.0 可以为不同的调试信息创建不同的窗口，比

如，观察窗口 (Watch Windows)、变量窗口 (Variables Windows) 、寄存器窗口 (Registers 

Windows)、存储器窗口(Memory Windows)和调用堆栈窗口(Call Stack Windows)等。 

1．标题栏 

标题栏位于主窗口的最顶端，用于显示应用程序名和所打开的文件名。标题栏的颜色用

于表明该窗口是否被激活。标题栏的右端有 3个控制按钮，从左到右分别是最小化按钮、最

大化/还原按钮和关闭按钮，这些按钮用于快速设置窗口大小。 

2．菜单栏 

菜单栏位于标题栏下方。从左到右分别是“File”、“Edit”、“View”、“Insert”、“Project”、

“Build”、“Tools”、“Window”和“Help”9个菜单标题。其中，每个菜单标题包含一系列菜

单项，每个菜单项代表一类用户操作，用户可以通过单击菜单项来执行其代表的特定功能，

轻松地完成编辑程序和资源、编译、连接及调试程序等各项任务。要激活菜单栏中的菜单有

两种方法：一种方法是用鼠标左键直接单击相应的菜单，另一种方法是在按住 Alt 键的同时

按下相应菜单的热键，例如，要激活“File”菜单只要按下 Alt+F 键即可。 
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3．工具栏 

Visual C++ 6.0 也提供了功能强大的工具栏，提供对一些菜单命令的快捷访问方法。用

户可以很方便地从工具栏中选择要执行的操作，而不需要每次都打开菜单再进行选择了。同

时，工具栏有提示的功能，当把鼠标指向某个按钮时，状态栏都会显示出按钮的功能。Visual 

C++ 6.0 包含了十多种工具栏。在缺省情况下，屏幕上只显示 Standard、Build MiniBar 和

WizardBar工具栏。其他的工具栏如 Debug、Database等在一般情况下并不显示，在适当的时

候将自动弹出，或者由用户自己来设置是否显示。 

4．工作区窗口 

Visual C++ 6.0 以项目工作区（Project Workspace）的形式组织文件、项目和项目配置。

工作区窗口中显示了所创建的项目的所有信息。通过工作区窗口可以从类、资源和文件 3个

角度来对项目进行操作。 

加载或新建一个项目后，工作区将显示 3 个选项卡：“ClassView”、“ResourceView”和

“FileView”。不同的选项卡分别对应一个视窗。每个视窗都显示项目的不同信息。工作区窗

口如图 1-2所示。 

5．源代码编辑窗口 

源代码编辑窗口用于编辑 C＋＋的头文件、源文件和文本文件等，如图 1-2 所示，是用

户进行程序代码实际编写工作的场所。它实质上是一个具有特殊功能的编辑器。 

源代码编辑窗口会显示出当前打开的文本文件类型，例如，是 C++源文件还是 C++头文

件。用户在该窗口中单击鼠标右键，将会弹出一个快捷菜单，用于提供一些常用的文本编辑

命令，如 Copy、Cut 和 Paste 等。该弹出式菜单将根据当前编辑文件类型的不同而产生相应

变化。 

6．输出窗口 

输出窗口位于工作区窗口和源代码编辑窗口的下方，用于显示多种类型的信息，如显示

程序建立过程（编译、连接）的有关信息，或显示调试运行时的输出结果。 

7．状态栏 

状态栏位于主窗口的最底端，用于显示当前操作或所选择命令的提示信息。 

���� �开发环境的菜单功能�

在进行程序设计之前，先了解菜单命令的基本功能是很有必要的，因为程序员与开发界

面打交道大部分是通过菜单栏中的命令来完成的。 

此外，在窗口的不同地方单击鼠标右键可以弹出相应的快捷菜单，通过快捷菜单可以执

行与所处环境相关的命令。 
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“File”菜单如图 1-3所示，它包含了用于对文件进行各种操作的命令选项。 

1.“New”菜单项 

“New”菜单项用于创建一个新的文档、项目或工作区，该菜单项十分重要。单击“New”

菜单项，将会出现如图 1-4所示的“New”对话框，在“New”对话框中有 4个选项卡：“Files”

选项卡、“Projects”选项卡、“Workspaces”选项卡和“Other Documents”选项卡。其中每个

选项卡包含一个特定类型的文件。 

     
图 1-3  “File”菜单                图 1-4  “New”对话框中的“Files”选项卡 

（1）“Files”选项卡用于创建文件。在“Files”选项卡中单击想要创建的文件类型，然后

在“File”框中键入文件名，此时，在“Location”框中将显示出 Visual C++ 6.0 自动为该文

件生成的默认位置（当然，用户还可以自己在“Location”框中修改文件的位置），最后单击

“OK”按钮完成。请注意，如果用户想把新创建的文件添加到某个项目中，必须选中“Add to 

project”复选框。在“Files”选项卡中，用户能够创建下列类型的文件： 

�  Active Server Page         创建活动服务器页 

�  Binary File                创建二进制文件 

�  Bitmap File                创建位图文件 

�  C/C++ Header File          创建 C/C++的头文件，即以 .h为扩展名的文件 

�  C++ Source File            创建 C++源文件，即以 .cpp为扩展名的文件 

�  Cursor File                创建光标（鼠标指针）文件 

�  HTML Page               创建 HTML超文本链接文件 

�  Icon File                  创建图标文件 

�  Macro File                创建宏文件 
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