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内容概要

　　本书是为C++程序设计学习者量身订做的辅导书。
全书分为3篇。
第一篇介绍了面向过程的程序设计，主要有基本语句、语法基础、函数机制和数据类型等内容。
第二篇介绍了一些实用编程技巧，内容包括阅读代码、调试程序和简单的编程思想。
第三篇介绍了面向对象的程序设计，主要有类和对象、对象生灭、友元、继承等内容。
书中常以形象的比喻来解释程序设计中的概念，通俗易懂，令读者印象深刻，更快地进入C++程序设
计的大门。
本书的内容涵盖了绝大部分常用的C++知识，可以作为大学计算机专业或非计算机专业的程序设计入
门教材，也可供计算机爱好者自学使用。
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章节摘录

　　第一篇　过程化的程序设计　　第1章　良好的学习开端　　本章主要讲述学习程序设计前需要
了解的一些知识和学习程序设计的方法，并且对c++作简要的介绍。
读者学好这一章，对日后的学习能够起到事半功倍的效果。
　　1.1　软件与程序　　随着计算机的普及和科学技术的发展，无纸化办公、计算机辅助设计（CAD
，CompeerAidedDesign）和计算机辅助制造（CAM，CompeerAidedManufacture）已经渐渐走进我们的
日常工作中。
有了计算机的帮助，我们的工作效率得到明显的提升，设计人员只需要把数据输入计算机，就能显示
出精确的结果，例如一个三维立体模型。
当我们使用计算机的时候，有没有想过人类是如何让计算机做这些工作的呢？
　　其实，我们平时对计算机进行的操作是在与计算机软件（Software）打交道。
计算机之所以能够帮助人类工作，离不开软件的支持。
那么软件到底是什么？
其实它是看不见摸不着，但却又能够通过计算机为用户所用的一种东西。
打一个比方，计算机的各种硬件设备（Hardware）就像是人的肌肉，而软件就像是人的灵魂。
少了软件这个灵魂，那么计算机只是一堆废铜烂铁。
人们通过编写一款软件，来让计算机做一些事情。
像我们用的Windows、Word、QQ等都是软件。
　　那么，软件和我们所说的程序（Program）又有着什么样的关系呢？
首先，要弄清什么是程序。
从初学者比较容易理解的角度说，程序是计算机执行一系列有序的动作的指令集合。
通过一个程序，可以使计算机完成某一类有着共同特点的工作，如求解一个一元二次方程，或是找出
一组数里面最大的一个数。
而一款软件，往往是由若干个相关的程序、运行这些程序所需要的数据和相关文档（如帮助文档）等
多个文件组成的。
因此，要设计出一款软件，就必须从程序设计开始。
　　1.2　程序设计要做什么　　很多初学者会不解：程序设计到底是要做什么呢？
我们该如何让计算机帮助解决问题呢？
其实，要解决一些看似不同的问题，可以归纳为一种确定的过程和方法。
我们把这种能够在有限的步骤内解决一类问题的过程和方法称为算法（Algorithm）。
下面，我们以解一元二次方程为例，介绍求解的算法。
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编辑推荐

　　《易学C++》的内容涵盖了绝大部分常用的C++知识，可以作为大学计算机专业或非计算机专业
的程序设计入门教材，也可供计算机爱好者自学使用。
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