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内容概要

　　这本《软件秘笈——设计模式那点事(附光盘)》由郑阿奇主编，在第1
章软件设计模式概述后，从第2章到第24章诠释23个软件设计模式。
每一种都从一个生活故事开始，然后是模式定义、模式分析、模式实现、设计原则和使用场合。
模式实现通过Eclipse中的Java
工程展开，采用软件编程诠释设计模式故事中的情节和操作，非常有趣。
在这个基础上，总结该软件设计模式的设计原则，最后提出使用场合。
第25章对各种软件设计模式进行系统总结，第26章是各种软件设计模式的综合应用。

《软件秘笈——设计模式那点事(附光盘)》适合软件开发专业的学生、软件开发人员学习参考，也可
作为高等学校有关课程的教材和参考书。
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章节摘录

版权页：插图：就国内的计算机软件状况来看，软件行业已经得到蓬勃发展，取得了令人瞩目的成绩
，政府部门也是大力扶持本地软件企业，为软件行业的发展提供更多优惠政策，让软件企业获得良好
的发展空间。
自从计算机软件技术兴起以来，从一两个人的团队发展成为拥有几千人的知名企业在国内并不少见，
国内软件行业的兴盛是显而易见的。
计算机软件作为一门学科，从其诞生到现在不过短短的半个世纪，随着技术的不断创新，已经慢慢融
入我们的日常生活中。
如今移动互联网的发展更是为计算机软件行业带来发展的又一次绝佳机遇，在其他很多高科技领域中
，也都要依附于计算机软件技术的支撑。
因此，计算机软件行业的前景在众多行业中还是比较有优势的，无论现在还是将来。
然而，随着计算机软件的不断发展，更多的资源都在向其靠拢，泡沫也势必会逐渐形成，计算机软件
的泛滥也应当引起我们的注意。
如何不被社会所淘汰，让自己或者企业处于不败的地位？
这就需要掌握独门绝技，打好稳固的根基。
1.2引入设计模式的必要性“物以稀为贵”，这是一句至理名言。
越是稀有的东西，它的价值就会越高；同样的东西变得多了，其自身价值就会贬值。
在计算机软件行业长足发展的今天，越来越多的软件企业出现在我们面前，软件行业的从业人员也变
得越来越复杂，有的是计算机专业，也有的是转行过来的。
计算机软件技术再也不是那种高深莫测的未知领域，已经开始向大众化普及，各种从业人员的专业素
养良莠不齐，计算机软件的质量更是难以得到保证。
因此，引入软件设计模式将成为企业或者个人可持续发展的必然选择。
只有专业，才能在这个领域做得最好，为社会、企业和个人带来更多的价值。
读本书的人一般是已经从事了一定软件开发工作的人员，设计模式就是当你在实践当中遇到问题但又
不知如何解决时想得到的解决方式。
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编辑推荐

《软件秘笈:设计模式那点事》：23个有趣的故事、23个软件模式、·有所思·有所想·有所悟、·打
下理论根基·应用得心应手。
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