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摘要 Windows编程是事件驱动的交互程序设计方法 虽然以动态链接库的方式提供了大量的API函数

但是用户界面难以实现 并且重用性 维护性和扩充性较差 面向对象的思想和技术 为Windows提供了许多

基本用户界面对象 如窗口 各种控件等 针对面向对象技术的特点 结合Windows编程的优势 给出了Windows

应用程序的用户界面的实现方法 结果表明 程序交互性好 而且便于重用 维护和扩充  
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1  Windows程序设计特点 

Windows要求以一种全新的思维方式进行程序设计 主要表现为以下两点  

1.1  事件驱动的程序设计 

传统的程序主要采用顺序 关联 过程驱动的程序设计方法 一个程序是一系列预先定义好的

操作序列的组合 它具有一定的开头 中间过程和结束 程序直接控制程序事件和过程的顺序  

事件驱动程序设计是一种全新的交互程序设计方法[1] 它不是由事件的顺序来控制 而是由事

件的发生来控制 而事件的发生是随机 不确定的 并没有预定的顺序 允许程序的用户用各种合

理的顺序来安排程序的流程 它是一种面向用户的程序设计方法 在程序设计过程中除了完成所需

功能之外 更多的考虑了用户各种输入 并针对性地设计相应的处理程序 还是一种“被动”式程序

设计方法 程序开始运行时 处于等待用户输入事件状态 然后取得事件并做出相应反应 处理完

毕又返回并处于等待事件状态 其框图如图1所示 在图中 输入界面1,2, n并没有固定的顺序

用户可以随机选取 以任何合理的顺序来输入数据  

1.2  消息循环与输入 

事件驱动围绕着消息的产生与处理展开 一条消息是关于发生事件的消息 事件驱动是靠消息

循环机制来实现的 Windows应用程序的消息来源有以下四种  

1) 输入消息 包括键盘和鼠标的输入 这一类消息首先放在系统消息队列中 然后由Windows

将其送入应用程序消息队列中 由应用程序来处理消息  

2) 控制消息 用来与Windows的控制对象 如列表框 按钮 检查框等进行双向通信 当用户

在列表框中改动当前选择或改变了检查框的状态时发出消息 一般不经过应用程序消息队列 而是

直接发送到控制对象上去  

3) 系统消息 对程序化的事件或系统时钟中断做出反应 一些系统消息 如DDE消息(动态数

据交换消息)要通过Windows的系统消息队列 有的则不通过系统消息队列而直接送入应用程序的消

息队列 如创建窗口消息  

4) 用户消息 这是程序员自己定义并在应用程序中主动发出的 一般由应用程序的某一部分

内部处理  
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在Windows下 由于允许多个任务同时运行 应用程序的输入输出是由Windows来统一管理  

Windows操作系统包括GDI KERNEL USER三个内核基本元件 其中GDI(图形设备接口)负

责在屏幕上绘制像素 打印硬拷贝输出 绘制用户界面包括窗口 菜单 对话框等 系统内核KERNEL

支持与操作系统密切相关的功能 如进程加载 文件I/O 内存管理 线程管理等 USER为所有的

用户界面对象提供支持 用于接收和管理所有输入消息 系统消息并把它们发给相应的窗口的消息

队列 消息队列是一个系统定义的内存块 用于临时存储消息 或是把消息直接发给窗口过程 每

个窗口则维护自己的消息队列 并从中取出消息 并利用窗口函数进行处理 其框图如图2所示  

图1  事件驱动程序模型 

图2  消息驱动模型 
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2  面向对象技术特点 

面向对象技术是目前流行的系统设计开发技术[2] 它包括面向对象分析和面向对象程序设计

面向对象程序设计技术的提出 主要是为了解决传统程序设计方法 结构化程序设不能解决的代

码重用 可维护性和扩充性问题  

结构化程序设计从系统的功能入手 按照工程的标准和严格的规范将系统分解为若干功能模

块 系统是实现模块功能的函数和过程的集合 由于用户的需求和软 硬件技术的不断发展 按照

功能划分设计的系统模块必然是易变和不稳定的 开发出来的模块可重用性不高 可维护性和扩充

性比较差  

面向对象程序设计从所处理的数据入手 以数据为中心而不是以服务(功能)为中心来描述系统

它把编程问题视为一个数据集合 数据相对于功能而言 具有更强的稳定性  

结构程序设计方法的核心是逐步细化 而自顶向下的方法是通过不断在程序的控制结构中增加

细节来开发程序 生产的模块往往为了满足特定需要 可重用性较差 面向对象程序设计以数据结

构为中心开发模块 同时一体化地考虑操作的功能 抓住了程序设计中最不易变的部分 数据

因此对象常具有良好的可重用性 面向对象程序设计同结构化程序设计相比最大的区别就在于前者

关心的是所要处理的数据 而后者关心的是功能  

面向对象程序设计是一种围绕真实世界的概念来组织模型的程序设计方法 采用对象来描述问

题空间的实体 一般认为 对象是包含现实世界物体特征的抽象实体 反映了系统为之保存信息和

(或)与它交互的能力 是一些属性及服务的一个封装体 在程序设计领域 可以用 对象=数据+作

用于这些数据上的操作 这一公式来表达  

类是具有相同操作功能和相同的数据格式(属性)的对象的集合 可以看作抽象数据类型的具体

实现 抽象数据类型是数据类型抽象的表示形式 数据类型是指数据的集合和作用于其上的操作的

集合 而抽象数据类型不关心操作实现的细节 从外部看 类型的行为可以用新定义的操作加以规

定 类为对象集合的抽象 规定了对象的公共属性和方法 对象就是类的一个实例 如苹果是一个

类 而放在桌上的苹果则是一个对象 对象和类的关系相当于一般的程序设计语言中变量和变量类

型的关系  

消息是向某对象请求服务的一种表达方式 对象内有方法和数据 外部的用户或对象对该对象

提出的服务请求称为向该对象发送消息 合作是指两个对象之间共同承担责任和分工 面向对象的

编程方法具有以下四个基本特征  

2.1  抽象 

抽象就是忽略一个主题中与当前目标无关的问题而只是选择其中的一部分 暂时不用部分细

节 如设计一个学生成绩管理系统 考察学生这个对象时 只关心他的班级 学号 成绩等 而不

用去关心他的身高 体重等信息 抽象包括过程抽象和数据抽象 过程抽象是指任何一个明确定义

功能的操作都可被使用者看作单个的实体 尽管这个操作实际上可能由一系列更低级的操作来完

成 数据抽象定义了数据类型和施加于该类型对象上的操作 并限定了对象的值只能通过使用这些

操作修改和观察  

2.2  继承 

继承是一种联结类的层次模型 并且允许和鼓励类的重用 它提供了一种明确表述共性的方法

一个新的类可以从现有的类中派生 称为类继承 新的类继承了原始类的特性 称为原始类的派生

类(子类) 而原始类称为新类的基类(父类) 派生类可以从基类继承方法和实例变量 并且类可以

修改或增加新的方法使之更适合特殊的需要 这也体现了大自然中一般与特殊的关系 继承性很好

地解决了软件的可重用性问题 如所有的Windows应用程序都有一个窗口 可以看作都是从一个窗
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口类派生出来的 但是有的应用程序用于文字处理 有的应用程序用于绘图 这是由于派生出了不

同的子类 各个子类添加了不同的特性  

2.3  封装 

封装是面向对象的特征之一 是对象和类概念的主要特性 封装是把过程和数据包围起来 对

数据的访问只能通过已定义的界面 面向对象技术始于这个基本概念 即现实世界可以被描绘成一

系列完全自治 封装的对象 这些对象通过一个受保护的接口访问其他对象 一旦定义了一个对象

的特性 则有必要决定这些特性的可见性 即哪些特性对外部世界是可见的 哪些特性用于表示内

部状态 在阶段定义对象的接口 通常 应禁止直接访问一个对象的实际表示 而应通过操作接口

访问对象 称为信息隐藏 事实上 信息隐藏是用户对封装性的认识 封装则为信息隐藏提供支持

封装保证了模块具有较好的独立性 使程序维护修改较为容易 对应用程序的修改仅限于类的内部

因而可以将应用程序修改带来的影响减少到最低限度  

2.4  多态性 

多态性允许不同的类的对象对同一消息作出响应 如同样的加法 把两个时间加在一起和把两

个整数加在一起肯定不同 又如 同样的选择编辑-粘贴操作 在文字处理程序和绘图程序中有不

同的效果 多态性包括参数化多态性和包含多态性 多态性语言具有灵活 抽象 行为共享 代码

共享的优势 很好地解决了应用程序函数同名问题  

面向对象程序设计具有开发时间短 效率高 可靠性高等优点 所开发的程序更强壮 由于面

向对象编程的可重用性 可以在应用程序中大量采用成熟的类库 从而缩短开发时间 应用程序更

易于维护 更新和升级 继承和封装使得应用程序的修改带来的影响更加局部化  

3  Windows编程中的面向对象技术 

在Windows中 程序的基本单位不是过程和函数 而是窗口 一个窗口是一组数据的集合和处

理这些数据的方法和窗口函数 从面向对象的角度来看 窗口本身就是一个对象 Windows程序的

执行过程就是窗口和其他对象的创建 处理和消亡过程[3 4]  

Windows中消息的发送可以理解为一个窗口对象向别的窗口对象请求对象的服务过程 因此

用面向对象方法来进行Windows程序的设计与开发极其方便和自然  

采用面向对象的方法进行Windows程序设计还可以简化对资源的管理 当将资源映射成一个对

象时 对资源的使用可以翻译成以下顺序 1) 创建一个对象 2) 使用对象 3) 撤消该对象  

一个对象的创建是对一个对象的定义过程 可以由对象的构造函数处理对资源的请求过程 当

某一个对象退出活动范围时 它的撤消可以由编译器来自动管理 各种资源和Windows结构都能以

这种方式处理 如设备上下文 画笔 字体 画刷等等  

4  Windows用户自定义界面的形成 

Windows提供了基本用户界面对象 包括窗口 标题栏 图标 光标 插入符号 对话框 控

件等 在Windows编程中 窗口是用户界面中最重要的部分 它是屏幕上与一个应用程序相对应的

矩形区域 是用户与产生该窗口的应用程序之间的可视界面 每当用户开始运行一个应用程序时

应用程序就创建并显示一个窗口(利用窗口类的构造函数实现) 当用户操作窗口中的对象时 程序

会作出相应反应(利用窗口类或窗口包含的对象的类的函数实现) 用户通过关闭一个窗口来终止一

个程序的运行(利用窗口类的析构函数实现) 通过选择相应的应用程序窗口来选择相应的应用程序

(窗口类可以有不同的窗口实例 每个窗口对应一个应用程序)  

用户界面必须包含一个窗口 是Windows中窗口类的一个实例(即对象) 可以将Windows提供
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的其他基本用户界面对象定义在窗口对象内部 根据各个对象的位置 大小 颜色等属性 构成了

整个用户界面 用户可以不关心各个对象的实现 只需要了解对象有哪些属性和能提供的操作(服

务)功能 可以选择合适的对象使用 加上可视化技术的支持 用户在定义窗口对象和窗口内包含

的对象时 实际上定义了一个在程序运行时的一致性的用户界面  

5  Windows图形输出的实现 

Windows的图形输出是由图形设备接口(GDI)来完成的 GDI的图形输出面向窗口 面向窗口包

含以下两层含义  

1) 每个窗口作为一个独立的绘图接口来处理 有自己的绘图坐标 当程序在一个窗口中绘图

时 首先建立缺省的绘图坐标 原点(0 0)位于窗口用户区的左上角 每个窗口必须独立地维护自

己的输出  

2) 绘图仅对于本窗口有效 图形在窗口边界会被自动裁剪 即窗口中的每一个图形都不会越

出边界 即使想越出边界 窗口会自动地防止其他窗口传过来的任何像素 故在窗口内绘图时 不

必担心会偶然覆盖其他程序的窗口 从而保证了在Windows下同时运行多个任务时各个窗口的独立

性  

6  结 束 语 

在Windows的界面设计和软件开发环境中 处处贯穿着面向对象的思想 故用面向对象方法来

进行Windows程序的设计与开发极其方便和自然  
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Abstract  Windows programming is a interactive method which based on event-drive, it has many 

API functions which in DLL, but it is difficult to complete the user interface, and reusability maintain and 

extendence is poor; oriented-object method and technology supply many base user interface objects, such 

as windows and controlled units. Based on the oriented object and windows programming feature, supply 

a method which can release the user interface of the application program ,and interactive reusability

maintain and extendence is good. 
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