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Java 2游戏设计


第2章  Java快速学习


第2章  Java快速学习
2.1  开发环境的安装与设定
本章内容主要是针对想快速入门，并使用Java程序语言开发一些小游戏的用户，如果已经熟悉Java，可以直接略过此章。本书要求用户至少已经了解一个以上的C语言风格程序语言，如C/C++或者Visual Basic，因为本书将不介绍基本语法的使用，而直接切入Java开发环境的建立，以及如何在Java中运用面向对象概念。 

2.1.1  J2SDK的下载与安装
J2SDK(JavaTM2 Software Development Kit)是由Sun公司提供的一套免费的Java程序开发工具，它包括Java编译程序(javac.exe)、Java执行程序(java.exe)、Java虚拟机(Java Virtual Machine)、一组公用库(在安装目录的\bin目录中)和一个丰富的应用程序接口(API)库。想要在自己的计算机上开发Java程序，就必须先安装J2SDK。
J2SDK共有3个版本，分别z如下。
· J2SE(Java 2 Platform, Standard Edition，标准版)：适用于一般应用程序、Applet程序的开发。
J2EE(Java 2 Platform, Enterprise Edition，企业版)：适用于服务器程序、Servlet程序的开发。
· J2ME(Java 2 Platform, Micro Edition，微型版)：适用于小型商务活动电子产品程序、手机程序的开发。
本书使用标准版(Standard Edition)的1.4.2版本，用户可以在以下的网址下载此版本或更高版本：
http://java.sun.com/j2se/1.4.2/download.html

J2SDK拥有多种平台版本，用户可以根据自己使用的平台下载并进行安装，也可以同时下载J2SDK的API说明文件，该说明文件中有许多的类方法参考说明，在将来升级使用Java 2时会用到。
在安装完J2SDK之后，为了方便使用其所提供的工具程序，必须设定系统的应用程序执行路径。对于Windows 95/98的用户来说，需要使用记事本打开Autoexec.bat文件，来修改PATH与CLASSPATH变量。修改后内容如下：
PATH = C:\j2sdk1.4.0_01\bin

SET CLASSPATH=.
如上所示，其中PATH中的程序路径已设定，用户必须配合此路径编写。对于Windows 2000/XP的用户来说，需要在“系统属性”中设定“环境变量”，如果没有对应的变量，直接新增并加以设定，如图2-1所示。
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图2-1  设定环境变量
2.1.2  API说明文件
编写Java程序大多利用既有的类再做派生，所以对于类的方法与属性必须能清楚的查询。Sun提供了完整的API说明文件，用户可以按照SDK版本下载合适的API说明文件。以本书所使用的J2SDK为例，可以在以下的网址下载：
http://java.sun.com/j2se/1.4.2/download.html

下载完成后，只要在api目录下执行index.html文件，即可以使用浏览器查阅说明文件，如图2-2所示。
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图2-2  使用浏览器查阅说明文件

在编写程序时很好地使用说明文件将有助于提高编写速度。
2.1.3  简单的应用程序
首先来看看一个简单的独立应用程序范例。
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// 程序：第一个程序
// 范例文件：ClassicExample.java

import java.lang.*;                        //指定要使用的Package

public class ClassicExample                //ClassicExample为类名称
{

    public static void main(String args[])  //主方法
   {

       System.out.println("欢迎来到Java网络游戏的世界...");

    } 

 }
用户可以随意地使用一般的文字编辑器(如记事本)来编辑这个文件，其中文件名必须为ClassicExample.java(和类名称一样)。由于Java语言会区分程序代码字符的大小写，所以classicExample.java、CLASSICExample.java等被视为不同的名称，而扩展名一定要是*.java。然后打开DOS模式，进入程序工作目录，并在命令提示字符下输入以下的指令：
F:\Sample>javac ClassicExample.java

F:\Sample>java ClassicExample

欢迎来到Java网络游戏的世界...
Java的编译程序为javac，在使用时需要在其后输入要编译程序的“完整文件名”(包括扩展名)。如果编译顺利完成，则不会出现错误信息；如果程序有语法上的错误，Java编译程序会尽量找出程序的错误所在。而且它还有许多“编译选项”，用户只要在DOS模式中输入javac，即可查得编译选项的简易使用说明。
编译完成之后，在相同目录中会出现一个Java类文件ClassicExample.class(注意扩展名)，此文件为“字节码”(Byte Code)格式，必须通过Java运行时环境来运行。
Java运行时环境会对字节码文件进行安全性的验证，并转换成特定平台机器码，因此无论是有意或无意，它都会阻止任何可能破坏用户计算机系统的程序执行，并且程序实际上是以“直译”的方式在执行。
如果要直译并执行字节码文件，用户必须使用java公用程序。此程序会启动Java直译器并对字节码文件进行第二次编译、加载内存并开始执行程序。值得一提的是，在直译字节码文件时是不需要也不允许指定扩展名的。
接着把焦点转移到Applet程序上。以下的程序是前一个范例的Applet版本，它会内嵌于网页之前，由浏览器在下载之后自动打开Java编译器进行第二次编译并执行程序。因此用户在编写一个Applet程序时，必须同时编写一个包含此Applet程序的HTML网页文件。程序范例如下：
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// 程序：使用Applet

// 范例文件：AppletClassicExample.java

import java.awt.*;                               //指定要使用的Package

import java.applet.*;  

public class AppletClassicExample extends Applet //指定继承Applet类
{

   public void paint(Graphics g)                 //用来绘制字符串的方法
   {

      g.drawString("欢迎来到Java网络游戏的世界...",10,50);

   } 

}
<!-- 内嵌Applet的网页 ->

<html>

<head><title>基本的Applet程序</title></head>

<body>

<applet code="AppletClassicExample.class" width=200 height=100>

</applet>

</body>

</html>

很明显，用户应该已经注意到了Applet版本的程序和独立应用程序版本的不同之处。要执行此Applet程序，必须先经过编译程序，打开DOS模式，在其中输入：
javac AppletClassicExample.java

不过在执行方式上不是通过java公用程序，从网页源代码中可以看到，如下：
<applet code="AppletClassicExample.class" width=200 height=100>

</applet>

这是在HTML文件中包含Applet程序的方法(使用Applet标记)。在Applet标记的code参数中已经指定了要执行的字节码文件，因此要执行此Applet程序，用户只要打开浏览器并加载此网页文件就可以了。图2-3为执行时的参考画面。
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图2-3  程序执行时的参考画面

2.2  Java面向对象程序设计
Java语言是依据面向对象的原理设计而成的，而面向对象有助于解决复杂的程序问题。本书后面的章节，将会以对象的方式来制作每一个范例，所以用户必须先了解在Java中是如何使用面向对象概念的。
2.2.1  面向对象的基本概念
在面向对象方法尚未融入到程序语言之前，几乎所有的程序语言采用的都是“面向过程”(Procedural-Oriented)的设计方法。面向过程是以“函数”(function)为单位，每个函数表示一个工作任务。假设一个工作人员，在面向过程的概念中，就相当于在某个时间点执行某个工作任务中的工作，如图2-4所示。
面向过程的程序可以解决一些简单的问题，用户过去所学习过的C/C++就属于此类程序，即使是Visual Basic也不例外。但如果遇到一些复杂的工作，使用“函数”来处理所有的问题，将会使这些问题变得更为复杂。
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图2-4  面向过程

对于工作人员来说，不可能在一家公司中使用工作任务来处理整家公司的事务，必须以部门为单位，每个部门针对自己所负责的业务提供“方法”(method)来解决工作上的一些问题，如图2-5所示。
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图2-5  以部门为单位解决工作上的一些问题

在面向对象中不再以程序，而是以“对象”(object)为主要概念来设计程序。在上述的例子中，若改以面向对象方法来设计，那么每个部门都会被设计成独立的“部门对象”，每个对象都会拥有各自的属性与行为，并且对象与对象之间是具有互动性的，就犹如一家公司中真正部门之间的互动关系。而这些功能，利用面向过程语言是很难办到的。
面向对象还可以处理更复杂的行为，例如，当一家公司成长为更大型的公司时，可能会分出许多子公司(如图2-6所示)，在面向对象程序设计中，可以视每个子公司为一个对象，当然行为上更为复杂，选择某个对象并作为基础，直接在该对象上增加新的功能，使得复杂行为在程序中容易描述。这种基于某个对象基础再增加新功能的概念，称为“继承”。
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图2-6  公司中的一些子公司

所以使用这样的逻辑来设计程序确实相当理想，且更能够模拟真实世界中的复杂情况，现在已经有越来越多的程序语言将面向对象方法融入其中，以加强程序语言解决复杂问题的能力。
2.2.2  对象
从面向对象的概念来看，真实世界中每个看得见的东西都是对象。简单地说，“纸”、“飞机”、“小狗”和“摩天大楼”等都是对象。然而为了描述方便，可以将对象的属性分为两大类：属性(property)与方法(method)。“属性”是对象的静态描述，而“方法”则是对象的动态描述，或解释为操作对象的方式。

1. 属性与方法
例如，如何描述“时钟”这个对象？将它分为属性与方法，与时钟相关的静态属性有时间、重量、颜色和形状等，而与时钟相关的动态方法有设定时钟时间、设定闹铃时间等。
在描述时钟的属性和方法时会忽略许多细节，这是正常的，用户可将这些不完整的抽象描述看成是时钟对象的轮廓，事实上对象本来就应该只是一个抽象的轮廓，因为必须依问题的不同来描述不同的对象，而不是详细地将一个对象描述出来。

2. 对象的继承
其实无论是有意或无意地将对象描述抽象化，在许多时候是有好处的，因为在面向对象方法中，对象具有继承(inheritance)的属性。用来描述继承最简单的一句话就是“保留、修改与新增”。
例如，爱迪生发明了“第一代的电灯”，在当时可能是登峰造极的产品，可是以现在的眼光来看，这第一代的电灯可能太过耗电、不够明亮，甚至在外观质感上都过于粗糙。后来的公司在改良研发之后，创造了新一代的电灯，新一代的电灯“保留”了电灯应有的基本属性，并“修改”了电灯的耗电量、明亮度和外观，甚至在电灯上“新增”了一个小电子时钟。可以说新一代的电灯是“继承”第一代的电灯而来。
在继承关系下，原来的对象称作父类对象，而新对象称作子类对象，父类和子类之间具有“相同种类”的关系。也就是说在上面的电灯的例子中，称第一代与第二代的产品都是“电灯”的一种，并且用户会发现在继承架构中越底层的子类越具有自己的特征，而越上层的父类往往是越抽象的，如图2-7所示。
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3. 对象的重用
由对象的继承属性还可以看出另一个面向对象方法的优点，即对象的“重用性”。这是非常重要的特色，用户在使用面向对象方法设计程序时应该时时提醒自己，尽量要将对象的重用性最大化。这可以从两方面来说明，一是当用户在创造新对象时，应该以继承现有对象为前提，而不是绞尽脑汁再去创造另一个全新的对象；另一方面是应该尽量以现成的对象来建构程序。
例如，假使定义了一个“人”对象，那么当定义“导游”对象时应该以继承“人”对象为出发点，然后进一步去做“保留、修改和新增”的工作，而不是毫无根据地再定义一个新的导游对象，并且当定义好导游对象之后就应该在所有需要导游对象的程序中重复使用。
对象重用性所带来的好处是：用户定义的对象越多，程序开发越容易，甚至就像堆积木那样轻松与简单(对象＝积木)。程序设计中面向对象重用性的一个最佳例子，就是Java所提供的各种API，这些API中的类彼此之间可相互继承，并不断派生新增功能，使得程序设计人员能轻易使用Java设计出功能强大的程序。

4. 对象的封装
其实导致对象可以被重复使用的关键因素是对象的封装(encapsulation)属性，在此前曾提到过凡是对象都具有属性和方法，而封装的意思就是将对象的属性和方法作适当程度的“包装”，只留下操作的接口，所以封装也可以说成是一种“信息隐藏”(information hiding)。
封装的最大好处就是会使对象容易使用，用户无须去关心其内部的细节。例如，“计算机”是一个对象，无论其内部构造有多复杂，用户总是由“屏幕”、“喇叭”及“键盘和鼠标”这些设备来操作计算机。这是因为计算机对象已经将其内部的信息作适当程度的封装了，而“屏幕”、“喇叭”和“键盘和鼠标”即是其所保留的操作接口。
Java是采用面向对象方法所设计的程序语言，这表示用户在使用Java语言时，是以面向对象观念来解决复杂的程序问题的。这在后面章节中将不断地从程序实例中验证。
2.3  Java的类语法
Java的语法都来源于C/C++语法，设计思想十分类似，而实际操作上却相差甚远。如果用户学过C/C++语言，通过本节内容则可以快速了解Java的基本语法。
2.3.1  定义类(Class)

在Java语言中，“类”(class)是对象的定义，用户也可以把它看作是对象的蓝图，因此，在类中会看见有关对象属性和方法的定义。下面先列出在Java中使用类的语法：
【存取修饰词】 class 类名称 【extends 单一父类】【implements 接口1,接口2…】
{

   属性;

   方法;

}
用户在指定“类名称”时必须遵守Java的命名规则。将此规则整理如下：
· 仅能使用“_”、“$”、“0~9”和英文字母
· 名称第一个字符不可以为“0~9”
· 不可以和Java关键字(keyword)相同
英文字母大小写视为不同。Java关键字指的是已经为Java语言所保留使用的特定字符串，在这之前编写的程序中，public、class和import等都是Java语言保留使用的关键字。下面为全部的Java关键字，在命名时用户应该避开使用它们。
Java语言的关键字
	abstract
	default
	if
	private
	this

	boolean
	do
	implements
	void
	protected

	break
	double
	import
	strictfp
	throw

	byte
	else
	instanceof
	volatile
	public

	case
	extends
	int
	super
	throws

	catch
	final
	interface
	while
	return

	char
	finally
	long
	switch
	transient

	class
	float
	native
	static
	short

	const
	for
	new
	synchronized
	try

	continue
	goto
	package
	
	


如果用户把表2-1中的字符串当作类名称(或变量名称)来使用的话，在编译时会造成错误而无法顺利编译完成。
当用户定义好类之后，在使用之前必须先建立“类实例”(instance)。它们之间的关系就如同巨蛋球场的设计图和巨蛋球场之间的关系。用户在程序中使用类的语法仅能定义出类，然而当真正要在程序中使用此类之前，必须先建立类的实例。new关键字可以办到这一点，使用程序如下：
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// 程序：建立类实例
// 范例文件：UseConstructor.java

import java.lang.*;

public class UseConstructor

{

   UseConstructor()   //构造方法，注意其名称必须和类一致
   {

      System.out.println("调用构造方法…");

 }

   public static void main(String args[])  //主方法
   {

      new UseConstructor();                //建立类实例的方法
      System.out.println("调用主方法…");

   }

}
执行结果：
F:\Sample>javac UseConstructor.java

F:\Sample>java UseConstructor

调用构造方法…
调用主方法…
图2-8将说明此程序的执行流程。
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图2-8  程序执行流程图

当用户使用new关键字建立一个类实例时，一定会调用构造方法。构造方法名称与类名称必须同名，它用来进行对象生成时的初始化动作，通常用来设定对象的某些属性与资源的加载和配置。
2.3.2  包
Java是以面向对象的概念作为其中心思想而设计出来的。J2SDK提供了一组非常完整的现成类供用户直接在程序中使用，这样的现成类统称为“应用程序接口”(API，Application Programming Interface)。Java的研发人员希望程序设计人员能尽量基于这些已经编写完成的API，编写出功能更为强大的程序，充分发挥继承与重用性的精神。
然而Java所提供的类相当多，为了有效管理与应用这些类，避免相同名称的类冲突，Java将这些类使用“包”(package)来加以管理。包是“一组相关联的事物”，有时也常将package翻译成“类集合”，因为Java的package就是一组相关联类的包。
用户可以将包看作是文件系统中的文件夹(目录)，而类则是一个个的文件。如果文件太多的话，同名文件的冲突情况就会经常发生，所以必须使用文件夹加以分类管理，而使用包来管理类也是相同的道理。在API参考文件的左上方窗格中所显示的即为类集合(java.applet、java.awt等)，用户随意单击一个类集合，会发现API参考文件的左下方窗格随即会出现此类集合所包含的相关类，如图2-9所示。

如果用户要方便地使用这些现成的类，在程序的开头必须使用import关键字来指明。使用语法如下：
import 类集合/类;
之前的程序中开头都有这么一行：
import java.lang.*;
这是import关键字最常用的格式，在类集合之后接着的“.*”表示可以在此程序中使用所有在此类集合中的类，上面这行程序代码的意思为要使用java.lang的所有类。用户已经看过import关键字的用法了，但在此所产生的问题是“如果不使用import关键字的话，那么现成类使用起来又会有多麻烦”？
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图2-9  单击类集合出现的相关类

答案是在使用类时，用户必须指出“完整”的位置。例如，在之前的程序中要显示字符串，其程序代码就必须如下编写：
java.lang.System.out.println("欢迎来到Java网络游戏的世界...");
因为java.lang是一个相当重要的包，每一个Java程序预设会自动将此类集合输入到程序中，但其他的包就没有如此的属性了。如果用户既不输入要使用的包，也不指定完整的位置，那么程序将会发生编译错误，因为编译器找不到用户想要使用的类。
Java也允许用户定义自己的类包，以便将自行开发的类加以整理。当然定义自己的类集合必须在程序的第一行(import叙述之前)使用package关键字：
package 类集合名称;

类包名称使用层级的格式来组织管理架构。例如，编写一个如下的文件，并将此文件命名为MyClassA.java。
package MyClasses;   //自定义MyClasses类集合
class MyClassA

{

   //属性与方法
}

假设此文件存放在C:\java\MyClasses目录中(注意目录名称和package名称必须一致)。若要在程序中使用MyClasses类集合中的类，用户必须注意以下两点。
· 根据以上的例子，将C:\java这个路径加入到CLASSPATH参数中。
· 在程序的开头加入“import MyClasses.*;”。
编译程序遇到“import MyClasses.*;”时，会在当前工作目录或CLASSPATH参数中搜寻路径，当搜寻到C:\java这个路径时，由于其中包含MyClasses目录，便会将此目录下的类(MyClassA.java)输入到程序中，如此用户便可以在程序中使用MyClassA类了。
2.3.3  类继承
在Java语言中类可以使用继承，但只允许“单一继承”，也就是说对于每个子类而言，都有且仅有一个父类。类继承必须使用extends关键字。在下面的例子中可以明显地看出单一继承的关系。
class SuperClass

{

   属性;

   方法;

}

class ChildClass1 extends SuperClass

{

   属性(SuperClass＋ChildClass1);

   方法(SuperClass＋ChildClass1);

}

class ChildClass2 extends ChildClass1

{

   属性(SuperClass＋ChildClass1＋ChildClass2);

   方法(SuperClass＋ChildClass1＋ChildClass2);

}

在Java语言中所有的类预设都是继承Object类(java.lang.Object)的，也就是这里SuperClass继承Object类。换句话说，如果用户不指定类的父类，那么此类将一律视为Object类的子类，因此可以将SuperClass类改写成：
class SuperClass extends Object

{

   属性;

   方法;

}
在继承的关系下，子类会拥有父类的属性和方法，但并不是全部继承下来。有时候父类会限制自身的某些属性和方法被子类所继承，在Java语言中这样的限制由“访问权限修饰符”提供，Java的访问权限修饰符一共有3个，分别是public、private和protected。
· public(公有的)：其他的类都可以存取public属性和方法。
· private(私有的)：其他的类都不可以存取private属性和方法。
· protected(保护的)：只有子类可以存取protected属性和方法。
对于重要的属性与方法，用户应该适当使用protected或private将之封装在类的内部，而使用public来开放类成员被外界访问的管道。
在Java语言中有一种类是无法被继承的，也就是说，该类没有也不允许拥有任何子类，拥有如此的属性类即为一个使用final关键字的类。例如：
final class SuperClass   // SuperClass使用final关键字
{

}

class ChildClass extends SuperClass  //错误的继承！
{

}

上述程序片段是错误的，因为SuperClass使用了final关键字，因此根本无法为ChildClass所继承。
2.3.4  类属性成员
类的“成员”指的就是类的“属性和方法”。不过在讨论时为了方便说明，本书会将其分为属性成员与方法成员。属性成员是具有某种数据类型的变量或常数，方法成员相当于C/C++中的函数。在类中定义属性成员的语法如下：
【访问权限修饰符】【final】【static】 数据类型 名称；
在上面的语法中，以【】符号括起来的部分是可以忽略的，因此一个最简单的属性成员定义如下：
数据类型 名称；
属性成员的数据类型可分为原始数据类型和派生数据类型两大类。基本上原始数据类型是Java语言内定的，而派生数据类型则是将原始数据类型加以延伸，表2-1为Java对数据类型的分类方式。

表2-1  Java的数据类型分类方式
	原始数据类型

	整数—— int、byte、long、short
	浮点数—— float、double

	字符—— char
	布尔值—— boolean

	派生数据类型

	字符串—— String
	类—— class

	数组—— Array
	接口—— interface


整数和浮点数数据类型又可细分为多种类型，这多种类型之间的性质完全相同，不同的是可存储值的范围大小。例如，int和long都具有整数的性质，只不过int是以4个字节来存放整数而long是以8个字节。由此可知，long数据类型可存放较大范围的整数值。下面分别说明这些数据类型的存储内容。
· 整数(int、byte、long和short)：就是如1、100、–5等的数值。
· 字符(char)：Java所采用的是以Unicode编码的字符。Unicode编码支持多语系的文字与符号，虽然如此，用户在程序中使用的字符还是不外乎如英文字母、中文字符、数字和一些键盘上的可见符号等。例如“A”、“我”、“$”等都是字符。
浮点数(float)：用来存储包含小数点的数值，如1.0、–3.14等都是属于浮点数。
· 布尔值(boolean)：布尔值仅有两个可能的数值，即true和false。在程序中经常被用来进行判断与逻辑运算。
· 字符串：是多个字符的集合，例如“I am happy!!”就是一个字符串。
· 数组：数组是多个相同数据类型的属性成员的集合，例如“int score[ ];”即表示一个集合整数属性成员的数组。
· 类：属于自定义的数据类型，除了可当作属性成员外，其本身也可以包含属性成员与方法成员，另外类也是创建Java程序的基本单元。
· 接口：接口可看作是一种完全的抽象类。
对于原始数据类型而言，每个类型都拥有固定的大小，派生数据类型则没有，因为其大小通常随着使用者的需求而改变。表2-2为各原始数据类型所占内存的大小和其可存放值的范围。

表2-2  各原始数据类型所占内存的大小和其可存放值的范围
	整    数
	可存放值范围
	浮  点  数
	可存放值范围

	byte(1 字节)
	–128至127
	float(4字节)
	4.023 984 6E–45~3.402 823 47E+38

	short(2字节)
	–32 768至32 767
	double(8字节)
	4.940 656 458 412 46544E–324~1.797 693 134 862 315 7E+308

	int(4字节)
	–2 147 483 648至

2 147 483 647
	
	

	long(8字节)
	–9 223 372 036 854 775 808至9 223 372 036 854 775 808
	
	

	字    符
	可存放值范围
	布  尔  值
	可存放值范围

	char(2字节)
	\u0000至\uffff
	boolean(1位)
	true与false


用户在对数据类型有所了解之后，紧接着应该知道如何在类中使用它们来定义属性成员。例如：
class UseDataMember  // UseDataMember类
{

   //定义属性成员
   A a;              //类
   int b;             //整数
   char c;            //字符
   float d,e;          //浮点数
   boolean g;         //布尔值
   byte h[];           //数组
   String i;           //字符串 

}

从面向过程的观点来看，上述的动作也常称为“声明变量”，这是因为这些属性成员都可以用来随意存储固定范围的数值，其内容是可以随着程序的需要而变动的。当然，有变量就会有“常数”(即存储值无法变动)。下面的例子说明了变量与常数的     用法：
class UseDataMember  // UseDataMember类
{

   //声明变量，并指定变量值
   int b=100;            //整数
   char c='c' ;           //字符
   float d=-3.3,e=1.0;     //浮点数
   boolean g=true;       //布尔值
   byte h[]={0,1,2,3};    //数组
   String i= "我是字符串";  //字符串 

   //声明常数，并指定常数值
   final int j=b;          //将变量b指定给常数j

   final String k="字符串常数";

}
变量与常数在声明上的差异为声明常数必须在其数据类型之前加上final关键字，在数值的指定方法上两者相同，都是使用“=”符号。常数必须在定义时就给定初值，并且一旦给定数值，此数值即无法更改，试图再度指定值的动作将会造成程序编译   错误。
数组是一个相当特殊且有用的属性成员，它可以存储多个相同数据类型的属性成员。在Java中定义一个上述的数组，程序代码如下：
int IntArray[]=new int[5];   // IntArray为数组名
IntArray[0]=-1;           //数组索引为0的数组元素，其值为-1

IntArray[1]=3;            //数组索引为1的数组元素，其值为3
IntArray[2]=5;            //数组索引为2的数组元素，其值为5

IntArray[3]=200;          //数组索引为3的数组元素，其值为200

IntArray[4]=-9;           //数组索引为4的数组元素，其值为-9
这数行程序代码中第一行是最重要的，此行的意义是向Java要求一个可以存放5个int变量的数组。这数行程序代码也可以简化为：
int IntArray[]={-1,3,5,200,-9};

2.3.5  类方法成员
“方法”相当于类的函数成员，是数行程序代码的集合。方法成员的语法如下：
【访问权限修饰符】【final】【static】【abstract】返回值数据类型 名称(【参数列表】)【throws异常类】
{

   //方法主体
}
以下是一个在类中定义方法的例子：
class UseFunctionMember

{

   //属性成员
   int a,b,c;         

   //方法成员
   void setNumber(int i,int j)

   {

      a=i;   //将参数i指定给变量a

      b=j;   //将参数j指定给变量b
   }

   int addNumber()

   {

      c=a+b;   //将变数a、b相加后指定给变量c

      return c;  //返回变量c

   }

}
这个例子的重点是示范方法的“返回值”和“参数列表”的使用方法，参数列表为方法“传入”信息的管道，而返回值则是方法“输出”信息的管道。
方法可以接受一个“空的”参数列表。Java语言并没有要求用户一定要传入参数给函数，返回值也是如此，但一个没有返回值的方法必须指定返回值数据类型为void。若具有返回值，则必须使用return关键字来输出返回值。
在Java中有一个与C/C++主函数相类似的函数：
public static void main(String args[])      //主函数
{

   System.out.println("欢迎来到Java网络游戏的世界...");

} 
它是Java独立应用程序中惟一且必须的函数，并且也是程序执行的起点，通常称为“主函数”(因为它的函数名称为main)。这里用户可以看到main()函数的返回值指定为void，这表示main()函数不具有任何返回值。在子类中对父类的方法成员加以修改的动作称为“重写”(Overriding)。Overriding的原意是“使……无效”或“优先于”，可以看作是子类对父类中的方法加以重写的动作，请看下面的范例。
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// 程序：方法重写
// 范例文件：Overriding.java

class SuperClass               //父类
{

   private void Method_1()     //私有方法成员，无法被继承和修改
   {

      System.out.println("SuperClass.Method_1()");

   }

   public void Method_2()      //公有方法成员，可以被继承和修改
   {

      Method_1();

   }

}

class ChildClass extends SuperClass  //子类
{

   public void Method_2()     //Overriding父类的Method_2()方法
   {

      System.out.println("ChildClass.Method_2()");

   }

}

public class Overriding

{

   public static void main(String args[])

   {

      //建立类实例
      SuperClass S = new SuperClass();

      ChildClass C = new ChildClass();

      S.Method_2();   //调用SuperClass的Method_3()

      C.Method_2();   //调用ChildClass的Method_2()

   }

}
执行结果：
F:\Sample>javac Overriding.java

F:\Sample>java Overriding

SuperClass.Method_1()

ChildClass.Method_2()
很明显，在ChildClass类中SuperClass类中的Method_2()方法被重写，从程序的执行结果中可以清楚地看出方法成员修改的效果。
其实用户只要把握一个原则就可以轻易地在子类中进行重写，此原则不要求更改方法的“名称”和“参数列表”，依照需要重写方法的主体和访问限制修饰符等部分    即可。
在父类中有一种特殊的方法是一定要被子类重写的，这样的方法称为“抽象方法”。抽象方法的特征为“没有方法主体”，并且使用abstract关键字。如果父类含有抽象方法，那么此父类即为“抽象类”。值得注意的是，用户不能使用抽象类来建立类实例。下面的范例演示了抽象方法与类的使用：
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// 程序：抽象类与方法
// 范例文件：Abstract.java

abstract class SuperClass           //抽象父类
{

   abstract public void Method_1(); //抽象方法，以“;”代表方法主体
   protected void Method_2()        //保护方法成员，可以被继承     

   {

      System.out.println("SuperClass.Method_2()");

   }

} 

class ChildClass extends SuperClass //子类 

{

   public void Method_1()           //重写抽象方法
   {

      System.out.println("ChildClass.Method_1()");

   }

}

public class Abstract 

{

   public static void main(String args[])

   {

      ChildClass C = new ChildClass();  //建立类实例
      C.Method_1();   //调用Method_1()  

      C.Method_2();   //调用Method_2()

   }

}
执行结果：
F:\Sample>javac Abstract.java

F:\Sample>java Abstract

ChildClass.Method_1()

SuperClass.Method_2()
2.3.6  深入类
其实除了main()主函数之外，在类中还有一个非常特殊的方法，即类的“构造方法”(constructor)，它具有以下的几个属性：
· 构造方法不具有返回值。
每个类一定具有构造方法。
· 其名称必须和类名称一致。
· 在同一个类中可以包含多个构造方法。
· 在建立类实例(instance)时会最先被调用。
看到这里读者可能会满腹疑问，既然每个类一定具有构造方法，那么在之前的例子中怎么都没“看”见呢？其实如果用户没有自行定义构造方法，则Java会自动建立一个无参数无执行内容的构造方法；由于构造方法保证在建立类实例时会最先被调用，因此它常用来对类的属性成员进行初始化(initial)。下面的范例将使用多个方法来进行属性成员的初始化：
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// 程序：多重构造方法
// 范例文件：MultiConstructor.java

public class MultiConstructor

{

   int a,b;   //属性成员        

   MultiConstructor()             //构造方法1

   {

      a=0;

      b=0;

   }

   MultiConstructor(int i)       //构造方法2

   {

      a=i;

      b=0;

   }

   MultiConstructor(int i,int j) //构造方法3

   {

      a=i;

      b=j;

   }

   public static void main(String args[])  //主方法
   {

      //建立类实例
      MultiConstructor instanceA = new MultiConstructor();

      MultiConstructor instanceB = new MultiConstructor(1);

      MultiConstructor instanceC = new MultiConstructor(1,2);

      System.out.println("instanceA==>a=" + instanceA.a + " b=" + 
instanceA.b);

      System.out.println("instanceB==>a=" + instanceB.a + " b=" + 
instanceB.b);

      System.out.println("instanceC==>a=" + instanceC.a + " b=" + 
instanceC.b);

   }

}
执行结果：
F:\Sample>javac MultiConstructor.java

F:\Sample>java MultiConstructor

instanceA==>a=0 b=0

instanceB==>a=1 b=0

instanceC==>a=1 b=2
方法具有一个特色，称为“重载”(overloading)，它是为了增强方法的使用灵活性而设计的。方法在重载时允许具有相同的方法名称，但是方法的“签名”(signature)却不能完全相同，方法的“签名”由“方法名称”及“参数列表”所组成。下面是一些具有不同签名方法的例子：
FunctionA(){ }            //空参数列表
FunctionA(int i){ }         //具有一个int数据类型的参数
FunctionA(char i){ }        //具有一个char数据类型的参数
FunctionA(byte i,short j){ }   //具有两个参数
FunctionB(){ }             //方法名称不同
接下来的范例将证明每个类都具有构造方法：
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// 程序：调用构造方法
// 范例文件：Constructor.java

class SuperClass extends Object

{

   SuperClass()

   {

      System.out.println("I'm SuperClass...");

   }

}

class ChildClass1 extends SuperClass

{

   ChildClass1()

   {

      System.out.println("I'm ChildClass1...");

   }

}

class ChildClass2 extends ChildClass1

{

   //不指定构造方法
}

public class Constructor

{

   public static void main(String args[])

   {

      new ChildClass2();

   }

}
执行结果：
F:\Sample>javac Constructor.java

F:\Sample>java Constructor

I'm SuperClass...

I'm ChildClass1...
在main()方法中明明是指定要建立ChildClass2类实例，而且在ChildClass2类中没有任何构造方法，为何SuperClass和ChildClass1的构造方法都会被调用呢？答案是这样的，如果用户在类中不定义任何构造方法的话，在编译程序时Java编译程序会自动替类加入一个具有“空参数列” 且不作任何用途的构造方法，并且Java编译程序还会替每一个构造方法检查它是否有调用父类的构造方法，如果没有，那么Java编译程序会替每个类调用其父类中不具任何参数的构造方法。
这时用户可能会马上想到另一个问题“Java编译程序会替每个类调用其父类中不具任何参数的构造方法”，这是怎么办到的？其实使用super关键字就可以了。使用范例如下：
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// 程序：使用Super关键字
// 范例文件：UseSuper.java

class SuperClass         //父类
{

   SuperClass()          //构造方法1

   {

      System.out.println("I'm SuperClass...");

   }

   SuperClass(String s)  //构造方法2

   {

      System.out.println(s);

   }

}

class ChildClass extends SuperClass  //子类
{

   ChildClass()          //构造方法1

   {

      //注意，此构造方法没有任何程序代码
   }

   ChildClass(String s)  //构造方法2

   {

      super(s);

      System.out.println("I'm ChildClass...");

   }

}

public class UseSuper

{

   public static void main(String args[])

   {

      //建立子类实例
      new ChildClass();

      new ChildClass("调用父类构造方法...");

   }

}

执行结果：
F:\Sample>javac UseSuper.java

F:\Sample>java UseSuper

I'm SuperClass...

调用父类构造方法...

I'm ChildClass...
在ChildClass()构造方法中并没有输入任何程序代码，预设的动作自动调用父类的SuperClass()构造方法。这也相当于在ChildClass()中加入此行：
super();   //指定调用具有空参数列的父类构造方法
最后有一点用户必须注意，在使用super关键字指定使用父类的构造方法时，此叙述必须加在子类中构造方法的第一行，否则会造成编译错误。
super关键字还有一个使用方法，即用户可以在子类中通过super关键字来指定调用父类，为了帮助用户记忆super关键字的用法，可以把super看作是“父类”。
This关键字常用来和super关键字一起讨论。下面的范例将进一步演示super和this关键字的使用方法：
[image: image18.png]



// 程序：使用super和this关键字
// 范例文件：UseSuperAndThis.java

class SuperClass        //父类
{

   public SuperClass()  //构造方法
   {

      System.out.println("SuperClass...");

   }

   public int addNumber(int i,int j)  //公有方法成员
   {

      return i+j;    

   }

}

class ChildClass extends SuperClass   //子类
{

   private int i,j,k;          //属性成员           

   public ChildClass() //构造方法1

   {

      super();         //调用父类构造方法
   }

   public ChildClass(int i,int j)     //构造方法2

   {

      this();          //调用子类构造方法
      i = i;      //将参数i指定给类本身的属性成员i

      j = j;      //将参数j指定给类本身的属性成员j

   }

   public void addNumber()

   {

      k = super.addNumber(i,j);    
/*调用父类中的addNumber()方法，

传入的i为this.i、j36 为this.j*/

      System.out.println("k=" + k);  //打印i+j的结果
   }

}

public class UseSuperAndThis

{

   public static void main(String args[])

   {

      ChildClass C1,C2;              

      C1 = new ChildClass();         //建立类实例
      C2 = new ChildClass(5,10);

      C1.addNumber();                //调用方法
      C2.addNumber();                

   }

}
执行结果：
F:\Sample>javac UseSuperAndThis.java

F:\Sample>java UseSuperAndThis

SuperClass...

SuperClass...

k=0

k=0
程序的重点集中在ChildClass类上，ChildClass类的第2个构造方法有i、j两个参数，并试图将这两个参数指定给ChildClass类的私有属性成员i、j。程序的写法为：
this.i = i;

this.j = j;

若在属性成员前不使用this关键字，则程序的逻辑为“将参数i指定给参数i”，并不是将参数i指定给属性成员i。这样，当用户调用addNumber()方法时并不会得到正确的结果，因为addNumber()方法的动作是将属性成员i和j相加。
从程序的执行结果来看，父类的构造方法被调用了两次。第一次是被子类的第一个构造方法中的super()所调用，第二次是被子类的第二个构造方法中的this()所调用，this()表示调用类本身不具有参数的构造方法，这也就是父类的构造方法第二次被调用的时机了。
至于c1.addNumber()的结果为k=0，这是因为在建立类时属性成员被给定初值，整数的初值都被指定为0，因此c1.addNumber()的动作为将具有初值0的两个属性成员相加。
在本小节的最后讨论的是static关键字的用法，static关键字只可以用在类成员上，无论是属性成员还是函数成员都可以。如果用户建立了很多个类实例，static成员仅存为一份并为各类所共享，而每个类则拥有各自的非static成员。通常也会将static成员称作是“class成员”，因为在程序中它们是随着class的定义建立起来的；而将非static成员称作是“instance成员”，因为在程序中它们是当建立类instance时才会一并建    立的。
讲得更明白一些，当用户在执行字节码文件时，Java运行时环境在程序执行前会自动地先将程序中所有类的static成员建立好，这表示用户在尚未建立类实例之前，static成员就已经存在了。
这个属性使得static成员在使用上具有一些限制，例如，在static函数中只能调用static函数或访问static属性成员，无法在static函数中使用this或super等。下面的范例演示了static成员的使用方法。
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// 程序：使用static关键字
// 范例文件：UseStaticMember.java

class StaticClass

{

   public static int i;                  
//static属性成员
   public static int addNumber(int i,int j) 
//static方法成员
   {

      return i+j;

   }

}

public class UseStaticMember

{

   public static void main(String args[])

   {

      StaticClass S1 = new StaticClass();   //建立类实例
      S1.i = S1.addNumber(10,20);           //调用static方法 

      System.out.println("10+20=" + S1.i);     //访问static成员
      //另一种使用static成员的方法，类名称加成员名称
      StaticClass.i = StaticClass.addNumber(30,40);

      System.out.println("30+40=" + StaticClass.i);     

      StaticClass S2 = new StaticClass();   //再建立类实例
      System.out.println("StaticClass.i=" + S2.i);  //猜看看结果是...

   }

}
执行结果：
F:\Sample>javac UseStaticMember.java

F:\Sample>java UseStaticMember

10+20=30

30+40=70

StaticClass.i=70

在程序中示范了两种使用static成员的方法，第一种方法有点画蛇添足，因为static成员早在类建立前就已经建立完成，第二种方法才是程序中最常使用的。
2.3.7  接口
接口(interface)也是一种类，它同样具有属性成员与方法成员。定义接口的语法  如下：
【public】 interface 名称 【extends interface1,interface2,…】
{

   //属性成员与方法成员
}
这里用户可以看到很特殊的一点，接口允许“多重继承”，这一点和类有极大的差异(类仅允许单一继承)。另外，在命名规则方面和类无异。
接口的成员在定义上和类的成员有所出入，在接口中所有的属性成员都“固定”使用public、final和static，而方法成员“固定”使用public和abstract。换句话说，接口和抽象类是很相似的，例如：
interface MyInterface

{

   int i = 0;

   void MethodA();

   void MethodB();

}
用户可以看到上面的MyInterface接口中并没有明确加上public、final和static等关键字，这是因为每个成员在预设状况下已经拥有上述固定属性的缘故。
上文曾说过接口也可以进行继承，并且是多重继承。下面的例子将演示如何进行接口的多重继承：
interface A

{

   //属性成员A和方法成员A

}

interface B

{

   //属性成员B和方法成员B

}

interface C extends A,B

{

   //属性成员A和方法成员A

   //属性成员B和方法成员B

   //属性成员C和方法成员C

}

用户可以看到接口C同时继承了接口A和接口B，并且在接口C中保证会拥有“全部”的接口A和接口B成员，这是因为接口成员都为public的关系。
接口也无法直接创建实例，这是因为其中含有定义不完整的抽象方法，同样，包含抽象方法的抽象类可以通过继承来使用它，接口则必须通过类工具(implement)来使用，一个类可以实现多个接口，例如下面的例子：
class ImplementInterface implements Interface1,interface2,Interface3

{

   //…

}
在实现接口时，类必须重新定义接口中所有的抽象方法，而对于接口中的属性成员则可以直接使用。下面的程序将实际地实现接口：
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// 程序：实现接口
// 范例文件：ImplementInterface.java

interface SuperInterface  //父接口
{

   int a = 5;             //指定了两个整数属性成员
   int b = 10;            //其属性为public、final、static

}

interface ChildInterface extends SuperInterface  //子接口
{

   //子接口只定义一个抽象方法，但自父接口继承了a和b属性成员
   int addNumber(int i,int j);  

}

//此类的实现接口,因此必须使用overriding抽象方法，但可以直接使用接口属性成员
public class ImplementInterface implements ChildInterface

{

   static int total;      //此属性成员为static

   public int addNumber(int i,int j)  

   {

      return i+j;

   }

   public static void main(String args[])

   {

      ImplementInterface I = new ImplementInterface();

      total = I.addNumber(a,b);  //将父接口中的属性成员相加
      System.out.println("a+b=" + total);

   }

}
 执行结果：
F:\Sample>javac ImplementInterface.java

F:\Sample>java ImplementInterface

a+b=15
用户可以很清楚地看到，程序中的类实现ChildInterface接口，addNumber()方法被重写，并且在类中没有定义a、b属性成员，但却可以在addNumbe()方法中指定输入a和b，这就是通常所说的“直接使用接口属性成员”。
类中的total变量必须使用static关键字，这是因为用户要在main()方法中访问此变量，而main()方法为static方法，此方法只能访问static成员。对于非static成员则要先建立类的实例，然后通过类实例来调用。addNumber()方法是一个很好的示范。
Java类只允许单一继承，如此虽然使得继承结构变得清楚，但却带来了一些缺点，接口正好可以弥补这个缺点。例如，把爸爸和妈妈的属性定义成接口，小孩只要同时实现这两个接口就可以解决单一继承的问题了。
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图2-7  架构中底层子类中的特征












_1160294371.doc
[image: image1.png]





程序结束







显示字符串二







显示字符串一







调用创建方法







建立UseConstructor类实例







Main()







程序开始












_1147267826.doc
[image: image1.png]





程序结束







软件部分







客服部门







方法







方法







行政部门







程序开始












_1147172396.doc
[image: image1.png]





函数







函数







函数







函数







程序结束







程序开始












_1146568762.doc
[image: image1.png]ho o osoft Tnternet Explo -1o) x|
IO @ED SEQ KEO TAD BHO | &

OFE-O-ME B[ 8% Shax @t @ (- L w-Ur U E&AD

8 @ [E] nety /75 ave, sun, cond j226/1. 4.2/ docs/ spi findex. htal EEEEEE
Java™ 2 Platform Overview Package [[EEXMUse Tree Deprez:ate(:I
Std. Ed. v1.4.2 PREV CLASS NEXT CLASS FRAMES NOFR

SUMMARY: NESTED | EIELD | CONSTR | METHOD  DETAIL: FIELD |C

All Classes
Packages R
: java. awt
java.applet R
java.ant Class Choice

java.awt.color &

d _"_‘ java. lang. Object
BasicStroke 2l " Cjava. awt. Conponent

BorderLayout L java. awt. Choice
BufferCapabilities ol
BufferCapabilities.FlipCor | A11 Implemented Interfaces:

Button Accessible, ImageObserver, ItemSelectable,
Canvas MenuContainer, Serializable

CardLayout

Checkbox

CheckboxGrouj

hackhovMapiiltam _';I public class Choice
« o[ L«

|
& [ [ [ [@ Tnternet







数据包管理











类继承架构












