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94_A8_c100_623926.htm Windows最初由Microsoft公司在1983

年11月宣布，1985年11月推出了第一公开发行版本，即1.01版

。此后两年，1.01版进行了几次修改以满足国际市场的需求，

并增减了一些显示器和打印机的驱动程序。1987年11月发行

的Windows 2.0版在用户界面上做了些改进。例如：重叠式窗

口的引入，还增强了键盘和鼠标接口，特别是增强了选单和

对话框的功能．．．（略） 1、用户界面的构件 1.1.1 窗口 窗

口是屏幕上与一个应用程序相关的矩形区域，它是用户与产

生该窗口的应用程序之间的可视界面。对应用程序来说，窗

口是应用程序控制下的屏幕上的一个矩形区域，应用程序创

建并控制窗口的所有方面。当用户启动一个应用程序时，一

个窗口就被创建。每当用户操作窗口中的对象时，程序就有

所响应。 1.1.2 边框 绝大多数窗口都有一个环绕着它的边框，

边框不仅作为窗口的边界，它也用来指明窗口的状态，即窗

口是否是一个活动窗口。当我们将鼠标指针放在边框上按下

鼠标键并移动鼠标时，就可以改变窗口的大小。 1.1.3 标题栏 

标题栏位于窗口的顶部，其中显示的文本信息用于标注程序

，一般是应用程序的名字，这便于用户知道哪个应用程序正

在运行。标题栏的颜色反映一个窗口是否是一个活动窗口。

1.1.4 控制框 控制框是每个窗口左上方的小图片，每个应用程

序都使用它。在控制图标上单击鼠标键会使Windows显示系

统菜单。系统菜单它提供了诸如还原、移动、大小、最小化

、最大化以及关闭这样的标准操作。 1.1.5 最小化图标 每



个Windows 98及Windows NT应用程序都在窗口的右上角显示

三个图标。最左边的图标是一段短下划线，这就是最小化图

标。它可以使用程序被最小化。 1.1.6 最大化图标 最大化图标

是三个图标中中间的那一个，看起来象两个小窗口。使用最

大化图标可以使用应用程序占满整个屏幕。如果选择了这个

图标，其它应用程序窗口都会被盖住。 1.1.7 垂直滚动条 如果

有必要，应用程序可以显示一个垂直滚动条。垂直流动条显

示在应用程序窗口的右边，在两端有两个方向相反的箭头。

它还有一个着色的棒和一个透明的窗口块。后者被用于显示

当前显示内容与整个文档的关系。你可以用滚动条来选择显

示哪一页。一般在任何一个箭头上单击一下会使显示内容移

动一行。单击向上箭头下方的窗口块并拖动它会使屏幕输出

快速更新到应用程序屏幕输出的任意位置。 1.1.8 水平滚动条 

也可以显示一个水平滚动条 。水平滚动条显示在窗口的底部

，具有与垂直滚动条类似的功能。你用它来选择 要显示哪些

列。一般在任何一个箭头上单击一个会使显示内容移动一列

。单击向左箭头右边的窗口块并拖动它会使屏幕输出快速更

新到应用程序屏幕输出的任意位置。 1.1.9 选单栏 一个可选择

的菜单条可以显示在标题条的下方。通过菜单条来选择菜单

和子菜单。这种选择可以通过用鼠标单击，也可以用热键组

合来实现。热键组合经常是ALT与命令中带下划线的字母的

组合，比如File命令中的 “F”。 1.1.10 用户区 通常用户区占

据了窗口最大的部分。这是应用程序的基本输出区域。应当

由应用程序来复杂管理用户区。另外，应用程序可以输出到

用户区。 2、面向对象的思维方法 对于程序员来说，面向对

象意味着非常熟悉的事物：将世界看成是一组彼此相关并相



互通信的实体即对象组成，每个对象有一个名字来标识，这

是人们通常看待世界的方式。例如，当看见一辆汽车时，所

见到的是一辆汽车，而不是一大堆原子。人们可以将汽车分

解为车轮、发动机、车门、油箱等，它们都是具体的实体即

对象。 对象之间的通信被称为发送消息，即一个对象请求另

一个对象执行某种方式的操作。例如，交叉路口的红灯“请

求”驾驶员停车，驾驶员在接受到消息之后，他所执行的动

作是踏下制动踏板，这有向汽车发送了一条消息，汽车在接

受到此消息之后，又将该消息分解之后发送到相关的对象上

：制动器作用于车轮上，将动能转变成为势能，使车速降下

来；尾灯又向它后面的其它车辆的驾驶员发送消息；各种仪

表盘向驾驶员反馈出所发送的消息的动作结果。 从程序员角

度而言，对象是内存中一块有名的存储单元。我们通常所谓

的变量就是一种数据对象，但对象的概念比变量的含义更广

义，通常将对象定义成为包含有数据和代码的内存区域，数

据表征对象的特征，而代码用于响应消息，使对象进行某些

动作。从屏幕上显示的一个可视的窗口对象为例，我们可以

对比分析一下用户心目中的对象和程序员心目中的对象的关

系。窗口对象的特征，例如颜色、长度、其中显示的信息等

，在程序中被表示为数据，用户对窗口对所做的操作，例如

移动窗口、改变窗口的大小等，使得用户向窗口发送了消息

，这些消息引起了计算机（内存中的）对象执行相应的代码

，代码执行的结果改变了对象中的数据，使对应的可以视对

象 的位置和大小发生了变化。 对象为响应消息所执行的代码

被称为方法，对象中保存的数据构成对象的属性，对象的抽

象定义就是执行某些动作，否则，没有其它途径可以使一个



对象动作起来。向一个对象发送消息在程序中表示为：

functionName(id, arg1, arg2, ...). 其中，消息是functionName，id

是标识对象的一个对象名，或称其为对象的标识符

，Windows使用某种类型的 数据来作为对象的标识符，这个

标识符号常被称为对象的句柄。arg1等为消息所带的参数。 

虽然发消息类似于标准的函数调用，但消息也有函数调用中

没有的特性，例如，消息始终在执行一选择机制，其参数与

其它消息区别开来，从而告诉该对象完成什么样的操作。一

个函数名始终指向内存中该函数的代码所位于的确定地址，

消息并不指向内存中的某地址，但却告诉接受消息的对象要

引用的内存地址是什么。函数不仅说明操作，而且还要执行

如何完成该操作的方法。消息只说明该操作，在对象中定义

的方法说明如何完成该操作。当向不同的对象发送相同的消

息时，所执行的方法是不同的。 在面向对象的程序设计中，

每个对象由一个类来定义，类是对一组性质相同的对象的程

序描述，它是由概括了一组对象共同性质的方法和数据组成

。从一组对象中抽象出公共的方法与数据，将它们保存在一

个类中是面向对象程序设计的核心。 在日常生活中，我们也

以类这种方式来定义客观对象。通过对客观对象进行抽象，

我们将性质相同的对象归为一类，形成概念，例如，人类、

苹果类、食品类等。通过对客观对象分类，我们也可以更好

地认识客观对象，例如，当知道张三是一个人时，不用对张

三进行更多的描述，我们已知道张三作为一个人所具有的特

征和行为，因为它们已经在“人”类中进行了描述。 在面向

对象的程序中，类被用作样板来生产具有相同行为方式的对

象。类就像是生产对象的一个工厂，在生产对象时，对象具



有类中所描述的同样的数据结构和方法，同时，对象的每个

数据在创立之初取得一个初始值，形成对象的初始状态。对

象通过发送消息相互作用，对象的状态从一种状态过渡到另

一种状态，当所有的有关对象到达某种特定的状态时就得程

序的运行结果。 使用类产生对象的过程也称为生成该类的一

个实例。因此，对象也可以定义为对象是类的一个实例。定

义类也意味着将该类的对象公用代码放在内存的公共区域中

，而不必对每个对象都将它们的代码和数据重新进行一次描

述，这减轻了程序员的劳动强度。我们可以将一些常用对象

定义放在一个公用库中，而在程序中需要该类的一个对象时

，就创建该类的一个实例。 Windows已为程序员预定义了许

多像按钮、滚动杠和对话框等对象的类，当程序员需要这些

类的对象时，仅需创立该类的实例即可。对于同一个类的不

同对象，在建立对象时其初始状态不同，因而这些对象在屏

幕上显示的位置、大小等属性也不相同，但同类的对象的操

作是相同的（因为它们共用相同的方法）。这也就是为什么

不同的Windows应用程序对用户表现出一致的操作特性的原
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