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内容概要

　　“软件设计”是学习如何设计一个软件，是“软件工程’’中的重要一环。
但是要说清楚如何设计一个软件却不是一件很容易的事。
在应用软件方面软件的类型实在太多了．按开发规模分类，有个人、3人左右的小团队、5-10人的中等
团队、企业式团队（几十人）等；按网络方式分类，有单机、C／S（客户机／服务器）、B／S（浏览
器／服务器）等类型；按项目来源分类，则有自创自用型、科研型、内部使用型、商业型等；按适用
范围可分为独家订做、通用型、行业型，等等。
由于各种类型软件的要求不同，实现的目标不同，对软件开发的质量不同，当然，编写方式也是不同
的。
软件设计课程通常会告诉你编制软件所要遵循的原则，软件开发需要经历哪些工程。
但不能期望学完了软件设计，什么软件都能设计了。
应该说，通常软件设计这个课程属于方法论范畴，而不是如同电路设计、程序语言设计那样让你学会
一项技能。
　　很多读者期望通过软件设计课程的学习，就能学会如何去设计一个软件，但事实上并不那么理想
。
现在，很多软件设计的论著都致力于对软件开发过程的总结，力求在方法论上找出软件设计的规律，
用于指导学习者进行软件设计。
这方面最重要的成果应该是UML（统一建模语言）。
这些抽象的法则和设计方法无疑是非常重要的，在本书中也有专门的介绍。
但如果对一个没有太多的软件开发经验的大学生或研究生，尤其是非计算机专业的学生来说，这些理
论实在是太抽象了，以至于很多学完软件设计的学生感觉没有实质性的收获。
这些书本上的软件设计的知识也许要等到从事软件开发两三年以后才有体会，如果那时还记得这些知
识的话。
　　但是，要求学习者一定要等到积累了一定经验以后再来学习软件设计的方法是不现买的。
根据作者多年的软件开发经验，并通过几年的教学实践，我们认为，对于没有足够编程经验的读者来
说，软件设计课程也是可以学习的；但在学习抽象的软件设计方法之前还是要学一些基本的软件设计
技巧，让学习者积累一定的经验，然后再去理解抽象的方法论。
　　本书的主要对象是学过C++语言但没有太多开发经验的学生，特别是非计算机专业的学生。
可作为大学四年级或新入学的研究生学习软件设计的教材。
　　本书分四个部分，共11章。
本书采用以实例为主，力求将抽象的设计方法融入到具体程序实现中，让读者从实例中学习软件设计
的方法。
本书所采用的程序语言是C++，开发工具是VC++，软件设计实例是单机运行的绘图软件。
　　第一部分是“程序设计基础知识”，是由第1、2两章组成。
主要是C++语言和数据结构的知识提要，供那些C++基础不太好，或学得不够深入的学生复习和深入
学习用。
其中着重介绍运算符重载、多态性、模板、线性表等概念。
如果对这方面很熟的学生，则可以跳过或粗略浏览一遍即可。
　　第二部分是“MFC编程技术”，是由第3、4、5三章组成。
主要介绍MFC程序调试方法、基本原理及基本的开发技术。
使读者对MFC程序有一个比较深入的了解。
MFC程序结构提供了一个很好的软件设计范本，我们在了解它的编程技术的同时，也会对MFC程序结
构有一个比较深刻的印象，这对软件设计的学习是非常有好处的。
　　第三部分是“软件开发实例”，是由第6、7、8三章组成。
这部分将引导读者开发一个绘图软件系统。
该软件虽然很小，但其中包含的数据结构、数据的管理、程序流程等对软件设计的学习者都非常具有
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借鉴作用。
　　第四部分是“软件工程与软件设计”，是由第9、10、11三章组成。
这部分将结合前面程序的例子，介绍软件工程的概念和软件设计的方法。
后面还着重介绍了UML统一建模语言。
最后还结合开发实例给出了UML的设计方法。
从一个具体的开发实例中获得软件设计的思路，从而能够理解软件设计的理论。
这就是本书所要追求的目标。
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章节摘录

　　第1章C++语言提要　　1.1概述　　让我们简单回顾一下计算机语言的发展历程。
第一个阶段是汇编语言，这个面向机器的语言。
汇编语言解决了用便于理解的缩写字母来代替二进制的机器码的问题。
汇编的每一条语句对应机器的一条指令，便于执行但不便于编写和阅读。
第二阶段是面向过程的语言。
这时候所解决的问题是将指令过程函数化，以及运算过程高级化（采用人类容易理解的四则运算等运
算方式，并引进了与具体机器无关的+、-、*、／等运算符）。
这种改进使得程序过程清晰明了，便于阅读和编写。
但当程序过于庞大时，代码的重复率提高，数据和函数得不到有效的保护，代码再利用不方便等缺点
也暴露出来，于是出现了第三阶段的面向对象的语言。
面向对象的语言将面向过程语言中杂乱的数据和函数，整齐地包装成一个个自我完备的对象，提高了
代码的可读性、程序的健壮性以及代码的可重用性。
时至今日，尽管计算机语言还在不断地发展，面向对象的程序设计方法一直是现代计算机语言的一个
基本理念之一。
从20世纪90年代发展起来的面向组件的技术就是基于面向对象技术发展出来的软件设计的新方法。
　　面向对象语言的最主要的特点是封装、继承和多态性，称为面向对象思想的三基石。
作为面向对象语言的代表，C++语言一方面以完全兼容的方式牵手C语言，另一方面，又全方位地实
现了面向对象的思想。
当应用软件发展到一定规模，如果没有面向对象的语言是很难构建程序的。
当回顾C++的全貌，我们应该认识到，从程序设计的角度来看，其实C++与C语言是完全不同的两种
语言。
C++更注重设计，而不是过程。
因此，在程序设计思路上，C++语言与C语言有着很大的不同。
比如编写一个图书管理程序，用C语言的思路，针对每一个功能（图书录入、检索、借阅等）编制函
数。
如果系统庞大、功能复杂，会导致程序可读性差、代码重复性高、不易修改等问题。
C++按照对象的方式进行管理，整体上可读性好，又具有代码重用、升级方便等特点，可使软件设计
人员在更高的层次上管理程序。
　　本章不打算全面介绍C++的知识，只是用一些实例来复习一下C++的主要概念，并对C++某些难
点进行梳理。
对于从未学过C++的读者，我们建议先学一遍C++再看本章。
　　⋯⋯
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