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初 版 前 言 

随着 Windows 操作系统的崛起，由传统的面向控制台的字符软件开发向面向窗口的可视

化编程转化已成为必然趋势。而 Visual C++正是 Windows 环境下最强大、最流行的程序设计

语言之一。 
Visual C++支持面向对象的程序设计方法（Object-Oriented Programming，OOP），支持

MFC（Microsoft Foundation Class）类库编程，有强大的集成开发环境 Developer Studio（其中

包括了程序自动生成向导 AppWizard、类向导 Class Wizard 和各种资源编辑器，以及功能强

大的调试器等可视化和自动编程辅导工具）。Visual C++可用来开发各种类型、不同规模

和复杂程度的应用程序，开发效率很高，生成的应用软件代码品质优良。这一切都使得 Visual 
C++成为许多专业程序开发人员的首选。 

然而，Visual C++一向有“难学”的名声，许多初学者视学习 Visual C++为畏途。究其

原因，一方面是 Visual C++（包括 MFC 类库）的规模庞大，结构复杂，难于理出一条循序渐

进的学习路线；另一方面是其 AppWizard 自动生成的程序专业化程度高，代码量大，结构复

杂，以其为基础编写的例题难于为初学者理解和掌握。因此，目前的 Visual C++教科书多是

为已有 C 语言或 C++语言编程基础的人准备的，起点较高。 
本书是 Visual C++入门教科书，适用于本科类计算机及相关专业学生程序设计能力的培

养。为了克服上述困难，使基础不高的初学者也能很快地掌握程序设计方法，我们在确定教

学目标、设计教学模式、编写教程内容等方面进行了一系列革新探索，以现代教育理论为指

导，多媒体教学手段为基础，提出了“精讲多练”的教学模式。使用“精讲多练”模式进行

Visual C++这类程序设计语言课程的教学，效果很好。 
本教程的目标是使学生掌握使用 Visual Ｃ++设计应用程序的基本技能，了解面向对象的

和结构化的程序设计方法，能够编写、调试和运行实用、规范、可读性好的 Visual Ｃ++程序。

不像其他 Visual C++教材需要学习者具有一定的程序设计基础（如学过 C 语言或 C++语言），

本书 “从零开始”，不要求学生有程序设计方面的先修课程。但在学习本课程时，学生最好

对计算机的使用有一定了解（了解 Windows 的使用，具有键盘操作和文件处理的基础）。 
我们在设计本教程内容时，以面向对象的和结构化的程序设计方法思想贯穿全书，并以

大量篇幅介绍了 Visual Ｃ++程序的调试技术和一些典型应用程序的设计思路，其中有些是作

者在长期的编程和教学实践中摸索和总结出来的心得。 
本教程共分 16 章，分别对应 16 个教学重点。这 16 个教学重点又可分为两组：前 8 章为

一组，处理Ｃ++的基本内容，包括控制结构、基本数据类型、表达式、函数，指针和引用，

以及类与对象的基本概念和封装、继承和多态性等面向对象程序设计的基础理论。在学习了

这些内容之后，学生应能编写、调试和运行一般规模和难度的控制台应用程序（如数值计算

类程序），并对面向对象的和结构化的程序设计方法有所了解，为编写较大规模的应用程序

打下基础。后 8 个章处理 Windows 编程技术，包括消息传递机制、MFC 应用程序框架、
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设备环境、资源、文档/视图结构、对话框和控件等。在这一部分中，强调对基本概念的理解

和掌握，以及在理解和掌握的基础上编写具有较复杂的窗口界面的 Windows 应用程序的能

力。 
为了便于教学，每章均按以下主题进行组织： 
教学目标和学习要求  本书的特点是“精讲多练”，因此为教师和学生规定明确的教学

和学习目标是非常重要的。 
授课内容  是建议教师课堂讲授的内容。一般来说，授课内容是本章所有教学内容的

“纲”，起着联系本章所有项目的作用。授课内容部分的分量按两学时组织。第 1 章的授课

内容分量略轻，这是因为在第 1 章的授课时间中还应划分出部分时间用于介绍编辑、调试和

运行应用程序项目的基本步骤。 
自学内容  “自学内容”和“授课内容”部分一起组成了一个章的基本教学内容。这部

分内容通常都是“授课内容”的延伸和继续，由学生在课外时间自学。必须强调的是自学部

分并非不重要，也不能省略。一般来说，教师应在授课时间中抽出 5～10 分钟对自学内容略

作导引，以便利学生自学。 
调试技术  介绍 Developer Studio 集成开发环境的使用方法，以及如何调试、连接和运行

Visual Ｃ++应用程序项目。强调编程实践是本书的重要特色。第 1 章的调试技术中的部分内

容可以在授课时间讲授，其他章的调试技术一般由学生自学，同时也可以作为学生上机的实

验指导书。辅导教师在带学生上机时应对这些内容进行现场辅导。 
程序设计举例  为了补充授课内容和自学内容部分的例题，我们设置了程序设计举例栏

目。本栏目所有例题均与本章的授课、自学或调试技术等部分的内容相关，是学生学习复习

本章的重要参考资料。 
上机练习题  每章均配有若干上机练习题目，供学生上机练习。这些练习题目均为程序

设计题目，传统的做法是先编程，再上机。由于Ｃ++的特点，也可以在写出较详细的伪代码

程序之后直接上机。“精讲多练”式教学方法的基本特点是上机时数较多，所以这部分的习

题工作量较大，因此在上机时数不足的情况下可以酌情选做若干题目。 
为了保证教学效果，在条件许可的情况下最好采用直接在计算机房进行的联机电化教学。

在这种情况下，每个教学单元（即每章）可使用连续的 4 课时，先由教师讲解授课部分并对

自学部分和调试技术等内容进行简短的指导（共 2 学时），然后学生即可在教师指导下上机

练习（2 学时）。此外，如果能够提供一定数量的课外机时（如 20~30 小时）则更好。 
近年来，我中心在计算机基础教育的理论和实践等方面进行了一系列探索和革新，其成

果（“精讲多练”的教学模式是其中之一）荣获了 1997 年度国家级教学成果一等奖。这些成

果都是在冯博琴教授的领导下完成的，本课程的建设也不例外。本教程的构思和编写得到了

冯博琴教授的多方指导，并由他审核了书稿，在此向冯老师表示深深的谢意。在本书编写过

程中，曾与李波、罗建军、卫颜俊、杨琦、吕军和张伟诸同事进行了多次交流，受益匪浅。

以上同事还提供了一些有用的材料；杨琦同志为本书绘制了部分插图，在此一并表示感谢。

由于作者学识浅陋，编写时间仓促，书中错误在所难免。希望读者不吝指教。 

 

编者于西安交通大学 
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第二版前言 

本书自 2000 年 7 月面市，转眼已近三年了。在这三年里，仅在本校先后就有十余位教师、

近万学生参与了本课程的教学实践。在教学中，授课教师多次开展教学法活动，互相听课、

研讨，并以各种形式听取学生的意见和建议。我们建立了一整套教学体系，并不断完善教学

环节，包括多媒体授课、网络视频课堂、电子答疑、电子作业提交与批改以及上机编程的考

核方法，以图贯彻“精讲多练”的教学方针。 
在教学实践和教学法交流活动中，授课教师和学生对本书提出了大量建议。除了指出原

书中存在的错误外，这些建议集中反映在学习难度上。作为 Visual C++的入门教科书，并且

面向“零起点”的学生，本书的目标在第一版就明确定位为“使学生掌握使用 Visual C++设
计应用程序的基本技能”，以及能够编写、调试程序，而不是对 Windows 编程的全面介绍。

为了能在一本几十个课时的教材中涵盖 Visual C++的基本技术，对于 C、C++和 Windows 编
程技术相关内容的选择一直是我们反复推敲的重点。经过三年的积累，我们深感需要对有关

内容进行修订和调整，以反映这些来自教学一线的需求。 
随着微软.net 的推广，有的教师建议将教学环境过渡到.net 框架，以适应技术发展的潮流。

经过多次讨论，我们认为语言开发环境的变化是快速的，而语言本身在相当时间内会保持相

对稳定。作为入门教材，我们应更注重对学生基本程序设计能力的培养，而不过分依赖于开

发环境。为此，我们在新版中没有引入最新的开发环境，而把重点放在内容的取舍和例题难

度、跨度的调整上。 
除了修正原书中的错误外，第二版主要进行了以下方面的修改和调整： 
（1）加大了 C++部分内容的份量，由原来的两章改为三章，并增加了相应例题，以期    

强化初学者面向对象程序设计的能力。为保持总课时数，Windows 编程部分相应地压缩了一

章。 
（2）降低学习难度，删除了原书中的“Win32 应用程序”编程模式、使用非模式对话框

编程方法，并改写了相关例题，以单文档（SDI）编程模式为主线介绍 Windows 编程，以使

学生更关注于程序设计本身，弱化对开发环境的学习。 
（3）增加部分贴近实际应用的例题，如应用数值分析及图示编程，为学生在后续课程及

以后工作中应用编程技术打下良好基础。 
（4）对例题和概念的讲解进行了全面的润色，并从第十章开始，采用 step-by-step 的方

法指导学生在向导生成的程序基础上进行编程，更有利于读者自学。原书中编程技巧较高的

例题放在附录中，以满足学习进度较快的学生的要求。 
第一版的主要作者刘路放教授已经远在加拿大，第二版的修订工作是冯博琴教授应高等

教育出版社要求，组织西安交通大学计算机教学实验中心多位在课程教学一线的教师共同完

成的，这些教师中有些人还同时承担其他语言的教学工作。参加修订的有杨琦（第 1~7 章），

仇国巍（第 8、9 章），吕军（第 10、11、15、16 章），朱丹军（第 12 章），薛涛（第 13、
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14 章），崔舒宁（本书的部分例题）。本书由罗建军、杨琦统稿，全书由冯博琴教授主审。

刘路放教授对本书的修改提出了重要的建议，在此致以诚挚的感谢。其他授课教师在百忙中

也对本书提出许多有益的建议，在此一并致谢。特别的致谢给予那些在调查问卷、课堂调查

以及通过 BBS、E-mail 向教师提出建议的广大学生。 
由于作者学识浅陋，编写时间仓促，书中错误在所难免。希望读者不吝赐教。 
 
 

编者于西安交通大学 
2003 年 6 月 
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第一章  C++入门 

教学目标 

介绍Ｃ++程序的基本结构以及在计算机上输入、编译、调试和运行Ｃ++程序的基本方法

和步骤。 

学习要求 

了解Ｃ++程序的基本特点，熟悉 Visual C++集成开发环境的基本使用方法。 

授课内容 

1.1  软件开发与Ｃ++语言 

我们知道，使用计算机工作是通过相应的应用软件进行的，如用于文字处理的 Word，

科学计算的 MATLAB，表格处理的 Excel 和各种数据库软件等，这些软件均由专业软件开发人

员设计编程。一般来说，日常工作中遇到的任务大多数可借助现成的应用软件完成，但有时

仍需为具体问题自行开发相应的软件。特别是在工程应用领域中，解决各类项目中可能遇到

的大量具体问题，使用通用的软件不仅效率低，还可能无法完成任务。在这种情况下，自行

编写具有针对性的相应软件可能是唯一的解决方法。 

编写计算机软件需要使用程序设计语言。目前可用的计算机语言很多，各有特点。有些

适用于开发数据库应用程序，有些适用于开发科学计算程序，有的简便易学，有的功能全面。

在本课程中，我们介绍 C++语言。 

C++是从 C语言发展演变而来的，因此介绍 C++就不能不首先回顾一下 C语言。 

1969 年，美国贝尔实验室的 Ken Thompson 为 DEC PDP-7 计算机设计了一个操作系统软

件，这就是最早的 UNIX。接着，他又根据剑桥大学的 Martin Richards 设计的 BCPL 语言为

UNIX 设计了一种便于编写系统软件的语言，命名为Ｂ。Ｂ语言是一种无类型的语言，直接对

机器字进行操作，这一点和后来的Ｃ语言有很大不同。作为系统软件编程语言的第一个应用，

Ken Thompson 使用Ｂ语言重写了其自身的解释程序。 

1972~1973 年间，同在贝尔实验室的 Denis Ritchie 改造了Ｂ语言，为其添加了数据类

型的概念，并将原来的解释程序改写为可以直接生成机器代码的编译程序，然后将其命名为

Ｃ。1973 年，Ken Thompson 小组在 PDP-11 机上用Ｃ重新改写了 UNIX 的内核。与此同时，Ｃ

语言的编译程序也被移植到 IBM 360/370、Honeywell 11 以及 VAX-11/780 等多种计算机上，
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迅速成为应用最广泛的系统程序设计语言。 

然而，C 语言也存在一些缺陷，例如类型检查机制相对较弱；缺少支持代码重用的语言

结构等，因此用 C语言开发大程序比较困难。 

为了克服 C 语言存在的缺点，并保持 C 语言简洁、高效的特点，贝尔实验室的 Bjarne 

Stroustrup 博士及其同事开始对 C语言进行改进和扩充，将“类”的概念引入了 C语言，构

成了最早的 C++语言（1983）。后来，Stroustrup 和他的同事们又为 C++引进了运算符重载、

引用、虚函数等许多特性，并使之更加精炼，于 1989 年推出了 AT&T C++2.0 版。随后美国标

准化协会以 AT&T C++2.0 为基础，制定了 ANSI C++标准。各软件商推出的 C++编译器都支持

该标准，并有不同程度的拓展。 

C++支持面向对象的程序设计方法（参阅第 7章），特别适合于中型和大型的软件开发项

目，从开发时间、费用到软件的可重用性、可扩充性、可维护性和可靠性等方面，C++均具有

很大的优越性。同时，C++又是 C语言的一个超集，这就使得许多 C代码不经修改就可被 C++

编译器编译通过。 

早期的Ｃ++编译器称为 Cfront，实际上是一个预处理程序，负责将Ｃ++程序转换为Ｃ程

序，然后再由Ｃ语言编程序继续编译。后来也出现了可以直接将Ｃ++程序编译为目标代码的

Ｃ++编译程序。 

随着 Windows 操作系统的出现，应用程序的外观和结构发生了巨大的变化，程序设计环

境也得到了很大改善。为了适应 Windows 编程，各软件厂商纷纷推出了新型 C++编译器，

Microsoft 公司的 Visual C++就是其中的佼佼者。Visual C++并不是一个单纯的编译器，而

是一整套用于软件开发的集成环境（IDE），其中包括了文本编辑、编译连接、调试、可视化

界面设计和完备的在线帮助，甚至可直接通过 Internet 与 Microsoft 公司的站点连接，以得

到技术支持和产品更新升级。 

Visual C++语言支持面向对象的程序设计方法，适用于 Windows 应用程序的开发，可用

于开发各类应用程序，功能十分强大，是目前最流行的程序设计语言之一。本教程以面向对

象的程序设计方法为中心，本着简明、实用和循序渐进的原则，介绍使用 Visual C++开发应

用程序的基本方法。 

1.2  算法与程序 

要编写用于解决应用问题的程序，首先必需确定解决问题的方案，也就是算法。例如，

对于问题：给定两个正整数 p 和 q，如何求出其最大公因数？古希腊数学家欧几里德给出了

一个著名的算法： 

步骤 1：如果 p < q，交换 p 和 q。 

步骤 2：求 p/q 的余数 r。 

步骤 3：如果 r = 0，则 q 就是所求的结果。 

       否则反复做如下工作： 

       令 p = q，q = r，重新计算 p 和 q 的余数 r，直到 r = 0 为止； 

       则 q 就是原来两个正整数的最大公因数。 
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从原则上说，有了算法就可以直接求解问题了。但如果问题比较复杂，计算步骤很多，

则应通过编程用计算机解决。 

例 1.1  使用欧几里德算法，编写程序求解任意两个正整数的最大公因数。 

说明  根据 1.8.3“用 Developer Studio 编写和调试简单 C++程序”建立项目并调试运

行。 

程序 

// Example 1.1：计算两个正整数的最大公因数 

#include <iostream.h>        //基本输入输出库 

void main() 

{ int p, q, r;         // 说明三个整型变量 p,q,r 

 cout<< "Please input two integer numbers:" << endl;  // 提示用户由键盘输入两

个正整数 

 cin >> p >> q; 

 // 如果 p < q, 交换 p 和 q 

 if(p<q) 

 { r = p; 

  p = q; 

  q = r; 

 } 

 r = p%q;          // 计算 p 除 q 的余数 r 

 // 只要 r 不等于 0,重复进行下列计算 

 while(r != 0) 

 { p = q; 

  q = r; 

  r = p%q; 

 } 

 cout << "The maximum common divisor is " << q << “.” << endl;  // 输出结果 

} 

输入  输入两个整数，中间用空格分隔。如：12 18 

输出  The maximum common divisor is 6. 

分析  可以看出，该程序的主体部分几乎与原算法完全相同，只是增加了一些 C++语言

特有的内容。 

程序的第 1 行是注释。注释以“//”开头，直到该行的末尾，用于说明或解释程序段的

功能、变量的作用，或者程序员想要说明的任何内容。在该程序中还有一些注释，用于说明

程序的结构。在将Ｃ++程序编译成目标代码时所有的注释行都会被忽略掉，因此即使使用了

很多注释也不会影响目标码的效率。恰当地应用注释可以使程序清晰易懂、便于调试，便于

程序员之间的交流与协作，因此，在编写程序时恰当地使用注释是一个良好的编程习惯。 

第 2行是编译预处理，把 iostream.h 头文件插入到程序中函数体之外的地方，当一个程

序包含有 iostream.h 时，几个标准流就自动地定义了，其中包括 cin 和 cout。 

从第 3行到最后一行是主函数。主函数是该程序的主体部分，由其说明部分 

void main() 

和用一对花括号“{}”括起来的函数体构成。在函数体内，除了注释行以外，还有语句。C++
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的语句可分为说明语句和执行语句，说明语句用于说明程序中使用的变量、函数等的类型和

参数，执行语句实际执行某功能。第 5行就是一个类型说明语句 

int p, q, r; 

说明在该程序中使用了 3个整型变量。关于类型和变量等概念，将在第 3章中详细介绍。 

就一般的计算机程序而言，总是要包括 3个基本内容：数据输入、计算和输出。 

该程序的输入部分首先在计算机屏幕上显示一行提示信息（第 7行）：  

Please input two integer numbers: 

然后等待用户由键盘输入两个整数。用户输入的两个正整数由语句 

cin >> p >> q; 

分别存入变量 p和 q。 

程序下面的部分就是欧几里德算法的具体实现了。可以看出，C++程序类似于自然语言，

只是结构更加严谨。 

程序中的最后一条语句是输出语句，将计算结果显示在计算机屏幕上。 

1.3  输入、编译、调试和运行一个 C++程序 

C++是一种编译语言，源程序经过编译、连接，生成可执行文件后方可运行。开发一个

C++应用程序大致要经过以下步骤： 

1. 首先根据实际问题确定编程思路，包括选用适当的数学模型。 

2. 根据上述思路或数学模型编写程序。 

3. 编辑源程序。源程序一般以文件的形式存放在磁盘上（后缀为.cpp）。 

4. 编译和连接。就 C++而言，编译阶段将源程序转换成目标文件（后缀为.obj），连接

阶段将目标文件连接成可执行文件（后缀为.exe）。 

5. 反复上机调试程序，直到改正了所有的编译错误和运行错误。调试过程中应精心选择

典型数据进行试算，避免因调试数据不能反映实际数据的特征而引起计算偏差和运行错误。 

6. 运行程序。 

应该说明的是，如果要利用Ｃ++开发一个大型应用系统，例如管理信息系统、数据库应

用系统、计算机辅助教学系统或者实时控制系统等，一般要比编写一个数值计算方面的应用

程序复杂得多，上面介绍的开发步骤就显得过于简单了。这时要遵循软件工程的方法进行应

用系统开发。 

1.4  C++语言的输入与输出命令 

程序通常会要求用户提供一些信息（如数据），这一过程被称为程序的输入。程序通常

总是要向用户发出一些信息（如计算结果等），这一过程被称为程序的输出。C++程序的输入

操作由 cin 对象完成，输出操作由 cout 对象完成。 

cin 的基本用法为： 

cin>>V1>>V2>>…>>Vn; 



1.5  程序设计语言的发展 ·5·

其中>>称作提取运算符，V1，V2，…，Vn都是变量。这个语句的意思是，程序暂时中止执

行，等待用户从键盘输入数据。用户输入所有数据后，应以回车键表示输入结束，程序将用

户键入的数据存入各变量中，并继续执行下面的语句。例如： 

cin >> p >> q; 

就是要求用户分别为变量 p 和 q 各输入一个数据。在输入时，应注意用空格或 Tab 键将

所输入的数据分隔开。 

请注意，当用户响应 cin 的要求输入数据时，输入数据的类型（在第 3 章中介绍）应与

接收该数据的变量的类型相匹配，否则输入操作将会失败或者得到一个错误数据。 

cout 的基本用法为： 

cout << E1 << E2 <<…<< Em; 

其中<<称做插入运算符，E1，E2，…，Em都是表达式（在第 3章中介绍）。这个语句的意思是，

将各表达式的值输出（显示）到屏幕上当前光标位置处。在输出时，要注意恰当使用字符串

和换行符 endl，提高输出信息的可读性。 

自学内容 

1.5  程序设计语言的发展 

自从 1946 年在美国宾夕法尼亚大学诞生世界上第一台真正能自动运行的电子数字计算

机至今，计算机已经成为人们生产劳动和日常生活中必备的重要工具。 

完整的计算机系统包括硬件和软件两大部分。硬件是指计算机系统中的各种物理设备，

包括控制器、运算器、内存储器、I/O 设备以及外存储器等，它是计算机系统的物质基础。

软件是相对于硬件而言的。从狭义的角度上讲，软件是指计算机运行所需的各种程序；而从

广义的角度上讲，还包括手册、说明书和有关的资料。 

要用计算机解决问题就必须利用某种计算机语言提供的命令来编制程序，并把程序存储

在计算机的存储器中，然后在这个程序的控制下运行计算机，达到解决问题的目的。 

用于编写计算机可执行程序的语言称为程序设计语言，程序设计语言按其发展的先后可

分为机器语言、汇编语言和高级语言。如图 1.1 所示。 

机器语言是伴随着第一台计算机的诞生而诞生的，它能被计

算机直接理解和执行，它在形式上是由“０”和“１”构成的一

串二进制代码，每种计算机都有自己的一套机器指令。机器指令

的集合就是机器语言。例如，下面这段代码就是机器语言的片段： 

101110000011010000010010 

101110110111100001010110 

0000001111000011 

机器语言与人所习惯的语言差别很大，难学、难记，开发实用的计算机程序很不方便。 

不久就出现了汇编语言，它将机器指令映射为一些可以被人读懂的助记符，如 ADD、SUB

等。同时又用变量取代各类地址，这样构成的计算机符号语言称为汇编语言。用汇编语言编

高级语言 
汇编语言 
机器语言 

计算机硬件 
 

图 1.1  程序设计语言的分类
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写的源程序必须经过翻译（汇编），变成机器语言程序才能被计算机识别和执行。 

汇编语言的工作原理很简单，就是用指令代替相应的机器码，前面的那段机器代码，用

汇编指令描述为： 

mov   ax,1234 

mov   bx,5678 

add    ax,bx 

汇编语言在一定程度上克服了机器语言难于辨认和记忆的缺点，但对大多数用户来说仍

然是不便理解和使用的。 

为了克服汇编语言的缺点，出现了“高级程序设计语言”，这是一种类似于“数学表达

式”、接近自然语言、又能为机器所接受的程序设计语言。高级语言具有学习容易、使用方

便、通用性强、移植性好的特点，便于各类人员学习和应用。 

早期应用比较广泛的几种高级语言有 FORTRAN、Basic、Pascal 等。FORTRAN 语言是各种

高级语言的鼻祖。在此之后，上百种高级程序设计语言诞生并发展、完善，并根据应用领域

的不同和语言本身侧重点的差异，分成了许多种类别。一般说来，语言和语言之间都会有差

异，但在计算机高级程序设计语言中，这种差异只是反映了概念上的差别。比如偏重于数值

计算的语言和偏重于商业应用的语言，各自体现了相关领域的基本概念和活动流程。 

高级语言程序（称为源程序）必须经过相应的翻译程序翻译成用机器指令表示的程序（称

为目标程序）后，才能由计算机执行。这种翻译通常有两种作法。 

1. 编译方式：将高级语言源程序输入计算机后，调用编译程序将其整个地翻译成机器指

令表示的目标程序，然后执行目标程序，得到计算结果。如图 1.2 所示。 

2. 解释方式：讲高级语言源程序输入计算机后，启动解释程序，翻译一句执行一句，直

到程序执行完为止。如图 1.3 所示。 

 

执行编译 解释并执行 
源程序（高级语言） 源程序（高级语言） 执行结果 源程序（高级语言） 执行结果

解释程序（已在计算机中） 编译程序（已在计算机中） 

 

图 1.2  高级语言的编译方式                       图 1.3  高级语言的解释方式 

20 世纪 60 年代末开始出现的结构化高级编程语言进一步提高了语言的层次。结构化数

据、结构化语句、数据抽象、过程抽象等概念使程序更便于体现客观事物的结构和逻辑含义，

这种编程语言与人类的自然语言更接近。结构化程序设计语言成为当时程序设计的主流语言，

几乎为所有的程序员所接受和使用。它的产生和发展形成了现代软件工程的基础。但是结构

化方法的主要问题是程序中的数据和操作分离，不能有效地组织成与自然界中的具体事物紧

密对应的程序成分。 

自 1986 年以来，面向对象的技术开始进入实际应用。现在，在工业和商业上应用中更

多地采用面向对象程序设计语言解决实际问题。面向对象的编程语言将客观事物看作具有属

性和行为的对象，通过抽象找出同一类对象的共同属性和行为，形成类。通过类的继承与多

态可以方便地实现代码重用，大大缩短了软件开发周期，并使得软件风格统一。 

Smalltalk 是第一个真正的面向对象的程序设计语言，对这类语言可进行如下分类： 
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