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内容概要

　　《21世纪高等学校计算机基础实用规划教材：Java程序设计之网络编程基础教程》从基础知识和
网络编程两个方面出发，全面介绍java相关的各项技术。
《21世纪高等学校计算机基础实用规划教材：Java程序设计之网络编程基础教程》力求重点突出、层
次清晰、立论严谨、语言通俗易懂，各章均提供丰富的示例和练习，并有配套的实验用书《java程序
设计之实验及课程设计教程》。

　　《21世纪高等学校计算机基础实用规划教材：Java程序设计之网络编程基础教程》既可作为高等
院校应用型本科（含部分专科、高职类）相关专业程序设计类课程的教材，也适合于编程开发人员培
训及广大计算机技术爱好者自学使用。
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章节摘录

版权页：   插图：   Java语言为什么这么流行？
其中一个非常重要的原因，就是它是纯粹的面向对象的编程语言（Object Oriented Programming，OOP
）。
本章讲述面向对象程序设计的基本概念、特点、类的定义、包、封装以及如何编写简单的面向对象程
序等基础知识。
 4.1面向对象的基本概念 4.1.1 面向对象编程的概念 很多人使用过FORTRAN、BASIC、C等面向过程的
程序设计语言，这些语言是按流程化的思想来组织的。
在这些语言的设计思想中，通常将存放基本数据类型的变量作为程序处理对象、以变量的赋值作为程
序的基本操作、以变量值的改变作为程序运行的状态。
这种程序设计风格存在着数据抽象简单、信息完全暴露、算法复杂、无法很好地描述客观世界等缺点
。
在程序设计过程中，为了实现有限度的代码重用，公共代码被组织成为过程或函数。
当需要代码重用时，调用已经组织好的过程或函数。
在这种应用方式中，如果软件项目庞大，程序的调试和维护将变得异常困难。
 面向对象的程序设计思想是将数据以及对于这些数据的操作，封装在一个单独的数据结构中。
这种模式更近似于现实世界，这里所有的对象都同时拥有属性以及与这些属性相关的行为。
对象之间的联系是通过消息实现的，消息是请求对象执行某一处理或回答某些信息的要求。
某个对象在执行相应的处理时，可以通过传递消息请求其他对象完成某些处理工作或回答某些消息。
其他对象在执行所要求的处理活动时，同样可以通过传递消息和另外的对象联系。
所以，一个面向对象程序的执行，就是靠对象间传递消息来完成的。
 面向对象程序设计是一种先进的程序设计方法，或者是一种先进的程序设计规范，它使用对象、类、
继承、封装、消息等基本概念来进行程序的设计。
从现实世界中客观存在的事物（即对象）出发来构造软件系统，并且在系统构造中尽可能运用人类的
自然思维方式。
开发一个软件是为了解决某些问题，这些问题所涉及的业务范围称做该软件的问题域。
其应用领域不仅仅是软件，还有计算机体系结构和人工智能等。
 那么，面向对象程序设计有哪些特点呢？
简单地说就是封装、继承、多态三大特点。
 1.封装 封装就是把对象的属性和对这些属性的操作封装在一个单独的数据结构中，并尽可能隐蔽对象
的内部细节，包含两个含义： 把对象的全部属性和对属性的全部操作结合在一起，形成一个不可分割
的独立单元（即对象）； 信息隐蔽，即尽可能隐蔽对象的内部细节，对外形成一个边界（或者说形成
一道屏障），只保留有限的对外接口使之与外部发生联系。
 封装的原则在软件上的反映是，要求对象以外的部分不能随意存取对象的内部数据，从而有效地避免
了外部错误对它的影响，使软件错误能够局部化，这样可大大减少查错和排错的难度。
 2.继承 继承是一种由已有的类创建新类的机制。
利用继承，可以先创建一个拥有共有属性的一般类，根据该一般类再创建具有特殊属性的新类，新类
继承一般类的状态和行为，并根据需要增加它自己的新的状态和行为。
由继承而得到的类称为子类，被继承的类称为父类或超类。
Java不支持多重继承，子类只能有一个父类。
 在Java语言中，通过继承可利用已有的类，并扩展它的属性和方法。
这个已有的类可以是语言本身提供的、其他程序员编写的或程序员原来编写的。
继承在Java中无所不在。
 3.多态 对象的多态是由封装和继承引出的面向对象程序设计语言的另一特征。
主要体现在两个方面：方法重载时实现的静态多态和方法重载时实现的动态多态。
 多态性使得同一方法可以有多种形式。

Page 11



第一图书网, tushu007.com
<<Java程序设计之网络编程基础教程>>

另外，父类中定义的属性或方法被子类继承之后，可以具有不同的数据类型或表现出不同的行为，同
一个属性或方法在父类及其各个子类中可以具有不同的语义。
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