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内容概要

本书着重介绍标准C++语言，即1998年由ISO正式推出的关于C++的国际性标准版本。
　　本书从最基础的编程语言概念讲起，共分6篇24章。
前4篇完整地介绍C++的基础语法知识，包括C++快速浏览、C++数据表达、C++过程设计和C++面向
对象编程（OOP）。
后2篇介绍C++的高级特性，如模板、异常、名字空间、RTTI等知识，以及编程实践中要用到的C++
标准库、STL容器、泛型算法等应用性内容，结合实践指南展开讨论，并在最后根据一个具体的编程
实例演示了C++知识点的综合运用。
　　本书具有由浅入深、通俗易懂和注重实践等特点，适合于没有或者缺乏C++程序设计经验的初学
者作为标准C++语言的自学教材，同时也适合于已掌握C++基础编程技术、需要提高C++实践能力以
及对标准C++语言感兴趣的程序员进行阅读。
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