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内容概要

　　《国外计算机科学教材系列：Java程序员教程（第2版）》是一本关于Java开发和Java平台的实用指
南。
全书以全面测试的程序、语法阴影、代码高亮、逐行描述，以及程序输出为背景讲解了每一个概念。
书中包含200多个完整的Java程序，18000多行经过验证的代码，以及数百个编程提示，帮助读者建立强
壮的程序。
除了基本概念之外，书中还讲解了GUI、图形、异常处理、泛型、集合、JDBC、JSF、数据库以及Web
服务等。
其中的OOD/UML2ATM案例分析给出了完整的Java代码。
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章节摘录

版权页：   插图：    1.2 对象技术介绍 快速、准确而经济地构建软件，对于大量需求新的和更强大的软
件而言，依然是一个不易实现的目标。
对象（object），或者更确切地说是类对象（参见第3章），本质而言就是可复用的软件组件。
存在日期对象、时间对象、音频对象、视频对象、汽车对象、人对象，等等，几乎所有的名词都可以
表述为软件对象，并可描述它的属性（attribute，如名字、颜色和尺寸）和行为（behavior，如计算、
移动和沟通）等特征。
软件开发人员发现，与先前流行的编程技术（如结构化编程 ）相比，采用模块化、面向对象的设计和
实现方法，可以显著提高软件开发小组的生产率，而且面向对象程序通常更易于理解、更正和修改。
 汽车作为对象 为了理解对象和它的内涵，先从一个简单的类比开始。
假设要驾驶一辆汽车，并且通过踩加速踏板来使其跑得更快。
在能够做这件事之前，必须先发生哪些事情呢？
首先，在能够驾驶汽车之前，必须有人设计它。
要制造汽车，通常都要从工程图开始，它类似于建造房子的设计图。
工程图中包含加速踏板的设计。
踏板对可机“隐藏”了使汽车跑得更快的复杂机制，就像刹车踏板“隐藏”了使汽车减速的机制、方
向盘“隐藏”了使汽车拐弯的机制一样。
这样，就使对引擎、刹车和转向机制知之甚少的人也能很容易地驾驶汽车。
 正如无法在设计图中的厨房里做饭一样，也无法驾驶汽车的工程图。
在能够驾驶汽车之前，必须先根据描述它的工程图制造出汽车。
一辆完整的汽车会有一个真正的加速踏板，使汽车跑得更快。
但这还不够——汽车不会自己加速（希望真能如此），因此司机必须踩加速踏板。
方法与类 下面利用汽车的例子来介绍主要的面向对象编程概念。
执行程序中的某项任务，需要一个方法。
方法给出了实际执行任务的程序语句。
方法对用户隐藏了这些语句，就像汽车的加速踏板对司机隐藏了使汽车跑得更快的机制一样。
在Java中，需要创建称为“类”的程序单元来容纳执行类的任务的方法集。
例如，代表银行账户的类可以包含向账户存款的一个方法，可以包含从该账户取款的另一个方法，还
可以包含查询账户当前余额的第三个方法。
在概念上，类与汽车的工程图相似，工程图中包含的是加速踏板、方向盘等的设计。
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编辑推荐

《国外计算机科学教材系列:Java程序员教程(第2版)》不仅适合作为初级程序员学习Java编程和面向对
象编程的教材，也适合具备一定编程经验的中高级程序员作为参考书使用。
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