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前言

　　C++是目前最流行的计算机程序设计语言之一，尽管早期的C++应用具有很强的系统程序设计色
彩，但现在C++正被广大程序员应用到各个领域中，许多数值的、科学的以及工程的计算也是用C++
完成的。
自1998年C++语言国际标准推出后，C++开发环境逐步走向标准化，使程序的正确性不再受开发环境
的影响。
　　C++之父Bjarlle Stroustrup博士对C++语言的定义是：“一种经过改进的更为优化的C语言，支持面
向对象的程序设计，支持泛型程序设计”。
C++语言是一门难学易用的语言，C++的难学，在于它提供了4种不同的程序设计思维模式：基于过程
（ProCedural．based）程序设计、基于对象（ObieCt．based）程序设计、面向对象（ObjeCt．Oriented
）程序设计和基于泛型的程序设计（GeneriC Paradigm）。
本书试图从这4个方面阐述利用C++编程的基本方法和基本思想。
　　全书分两篇共21章，其中基础篇共12章，主要包括：C++语言概述、数据类型与表达式、C++程
序的流程控制、函数、数组、引用和动态空间管理、类和对象的创建、类的继承、多态性、流类库和
输入输出、异常处理、模板等。
本部分以98版C++标准为蓝本，力争使读者领略结构化程序设计和面向对象程序设计的思想，掌握面
向对象程序设计的基本方法，并对泛型的程序设计有所了解。
　　应用篇共9章，涵盖多个应用方向，目的是为后续课程的学习打下良好的编程基础，主要包括：
多媒体编程、数据库编程、网络编程、多任务与多线程编程、容器和服务器、动态链接库、组件对象
模型及ACtiveX控件、活动模板库、开发案例等。
本部分的特点是注重开发实例、开发经验、开发技巧和Windows高级应用。
通过本书的学习，可以使读者掌握实际应用系统的开发方法过程，学会在Windows环境下开发出高水
平的基于VC的应用程序。
我们希望读者在阅读本书的过程中能够上机实践。
读者每学完一个例子，可尝试着改变，或添加一点东西，并相应改变一些代码重新练习，这样将体验
进步和成功的乐趣。
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内容概要

　　本书以帮助读者掌握C++面向对象编程方法为目的，主要内容有语法基础、面向对象程序设计、
流式输入输出、异常处理、多媒体编程、数据库编程、网络编程、多任务与多线程编程、容器和服务
器、动态链接库、组件编程、活动模板库等。
在参照98版C++标准的基础上，注重开发实例、开发经验、开发技巧是本书的特色。
书中带有大量的代码实例，使读者不仅能够从理论上得以提高，而且能够轻松地在实践中应用。
　　本书是从入门到中高级程序设计人员的培训教材，可作为高等学校计算机相关专业学生的教材或
参考书，也可供开发人员参考。
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章节摘录

　　第2章　数据类型与表达式　　2.1　标识符和关键字　　1.标识符　　程序有很多组成部分，如常
量、变量、函数、类等，它们都有名称，即标识符。
标识符是指程序中常量、变量、语句标号以及用户自定义函数的名称。
C++中，标识符是指以非数字字符（Non-digit）或下划线开头的由非数字字符、数字、下划线组成的
一串字符。
这里非数字字符是指通用字符集（ISO/IECl0646）中的字符或ASCII字符集中的字母。
C++的标识符是区分大小写的，即大写字母和小写字母作为不同的符号对待。
C++标准中并未限定标识符的长度，但一个标识符中一般只有前32个字符有效。
　　要求所有的标识符在使用之前必须声明，并且程序员应该保证标识符是唯一的。
大型项目中，为了保证标识符的唯一性，可以使用命名空间（Namespace）来限定，命名空间定义了
标识符的作用范围，用于防止标识符的重名。
　　标识符不能是C++的关键字。
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