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允葬增葬是近年来十分流行的程序设计语言，又是一门通用的网络编程语言，在 陨灶贼藻则灶藻贼上有着广泛的
应用。本书在第一版的基础上进行了整理、修订，全面介绍了 允葬增葬语言的功能和特点，主要内容包括
允葬增葬语言基础知识、允葬增葬语法构成、面向对象编程技术、常用系统类的使用、图形用户界面设计、图形处
理、多媒体处理、异常处理、文件处理、数据流处理和多线程技术等。除各章的实例外，本书的第员圆章专
门介绍了综合实例，以便帮助学生迅速提高编程能力。

本书以通俗易懂的语言介绍了大量的实例，从实用的角度解释了 允葬增葬面向对象编程思想，演示了
允葬增葬编程技巧。本书不仅适合没有编程经验的读者学习，也适合有一定程序语言基础的读者自学，可作
为高等院校、高职高专和计算机培训班的教材使用。
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《高等院校计算机应用技术规划教材》

摇摇摇摇摇

摇摇进
入圆员世纪，计算机成为人类常用的现代工具，每一个有文化的人
都应当了解计算机，学会使用计算机来处理面临的事务。

学习计算机知识有两种不同的方法：一种是侧重知识的学法，从原理入

手，注重理论和概念；另一种是侧重于应用，从实际入手，注重掌握其应用的方

法和技能。不同的人应根据其具体情况选择不同的学习方法。对多数人来

说，计算机是作为一种工具来使用的，应当以应用为目的，以应用为出发点。

对于应用型人才来说，显然应当采用后一种学习方法。

传统的理论课程采用以下的三部曲：提出概念———解释概念———举例说

明，这适合前面第一种侧重知识的学习方法。对于侧重应用的学习者，我们提

倡新的三部曲：提出问题———解决问题———归纳分析。传统的方法是：先理

论后实际，先抽象后具体，先一般后个别。我们采用的方法是：从实际到理

论，从具体到抽象，从个别到一般，从零散到系统。实践证明这种方法是行之

有效的，减少了初学者在学习上的困难。这种教学方法更适合于应用型人才。

应当指出，检查学习好坏的标准，不是“知道不知道”，而是“会用不会

用”，学习的目的主要在于应用。因此希望读者一定要重视实践环节，多上机

练习，千万不要满足于“上课能听懂、教材能看懂”。有一些问题，别人讲半天

也不明白，自己一上机就清楚了。教材中有些实践性比较强的内容，不一定在

课堂上由老师讲授，而可以指定学生通过上机掌握这些内容。这样做可以培

养学生的自学能力，启发学生的求知欲望。

员怨怨怨年我主编了一套《高职高专计算机系列教材》，由清华大学出版社出
版，包括了猿园余种教材学习用书，受到全国各高校广大师生的欢迎，不仅许多
高职高专学校选用它为教材，而且不少培养应用性人才的本科院校也认为很

适合他们的教学特点、对提高教学质量起了积极的作用。为了扩大这套教材

的使用面，我们将这套教材改名为《高等院校计算机应用技术规划教材》，并

对教材的内容进行了重新安排，包括猿个子系列：
（员）适合于培养应用性人才的院校和基础较好、要求较高的高职高专学
校的教材和参考书。封面为黄色。

（圆）组织编写出版一批“实用教程”，内容主要是引导学生直接学习和掌
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握计算机应用技能，对象是理论要求相对低一些或学时较少的学校（尤其是圆
年制高职高专）的需要。封面颜色为橘色。

（猿）组织若干种“实训教材”，其特点是侧重实践环节，引导学生通过自
己的实践（而不是通过理论讲授）去获取知识，掌握应用。我们认为这应该是

教学改革的一个重要方面，各类学校都可以选用这些实训教材。封面颜色为

蓝色。

本套教材是针对培养应用性人才的院校和高职高专院校的教学特点组织

编写的，包括了计算机专业和非计算机专业的教材和参考书。不同专业可以

从中选择所需要的部分。本套教材包含的内容比较广，除了可作为正式教材

外，还可作为某些专业的选修课或指定自学的教材。

本套教材是由一些普通高校和高职院校的老师们编写的，他们对应用型

的教学特点有较多的了解，也有较多的实践经验，保证了教材的质量。

由于我国的计算机应用技术教育正在蓬勃发展，许多问题有待深入讨论，

新的经验也会层出不穷，本套教材的内容将会根据新的形势不断丰富和调整。

本套教材和参考书中肯定会有不足之处，请专家和读者不吝指正。

全国高等院校计算机基础教育研究会会长

谭浩强
圆园园缘年员月
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摇摇摇摇摇

摇摇Ｊ ａｖａ是目前推广速度最快的程序设计语言，它采用面向对象编程技
术，功能强大而又简单易学，深受广大程序设计人员的喜爱。Ｊａｖａ

伴随着 Ｉｎｔｅｒｎｅｔ问世，随着 Ｉｎｔｅｒｎｅｔ 的发展而成熟。Ｊａｖａ 是精心设计的语言，
它具有简单性、面向对象性、平台无关性、安全性和健壮性等诸多特点，内置了

多线程和网络支持能力，可以说它是网络世界的通用语言。为了迎接信息时

代的挑战，学习和掌握 Ｊａｖａ语言无疑会带来更多的机遇。
面向对象编程技术为软件开发带来了一场深刻的变革，但由于涉及的内

容较多，学习起来也困难得多。与传统的面向过程编程语言相比，面向对象编

程语言一方面提出了很多新概念，需要学习者了解和掌握；另一方面提供了大

量的类库和方法，程序设计人员只有在熟悉它们之后，编写程序时才能得心应

手。Ｊａｖａ是标准的又是大众化的面向对象编程语言，其简单易学性体现在对
象的设计和方法的使用上，初学者很容易接受面向对象的概念和设计方法，可

以很快编写出合格的面向对象程序来解决一些简单问题。一些抽象的很难理

解的内容，如继承、多态、异常、多线程等，在 Ｊａｖａ中都得到了明显的简化。因
此，无论是作为面向对象编程语言还是作为网络编程语言来学习，Ｊａｖａ 都是
最佳选择，不仅适合初学编程者也适合具有一定编程经验者学习。

由于本书第一版受到读者的欢迎，而且 Ｊａｖａ 在不断发展，为了体现 Ｊａｖａ
的新特点，满足读者的需要，所以对本书进行改写。作为一本教材，本书第二

版对 Ｊａｖａ语言的基本内容做了详细介绍，并在有关章节内穿插介绍了一些常
用的类库和方法。在内容的编排上体现了新的计算机教学思想和方法，以

“提出问题———解决问题的方法———归纳必要的结论和概念”的方式介绍

Ｊａｖａ编程思路，通过大量的实例和插图，使读者尽可能快地熟悉基本概念和
掌握基本编程方法。

在内容上第二版有了很大改变，对原来的内容进行重新整理，并添加了新

的例子，所有的程序都是使用最新的 Ｊａｖａ开发工具完成的。特别增加了第 １２
章综合实例，以帮助读者提高开发 Ｊａｖａ 程序的能力。第 １ 章是 Ｊａｖａ 快速入
门，全面介绍了 Ｊａｖａ 语言的基本情况，引导读者进入 Ｊａｖａ 世界，指导读者使
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用最新的 Ｊａｖａ工具。第 ２ 章和第 ３ 章介绍了 Ｊａｖａ 语法和语句构成，这是必
须要掌握的基本内容。第 ４ 章和第 ５ 章是有关 Ｊａｖａ面向对象编程的内容，深
入浅出地介绍了面向对象编程的核心：对象、类以及相关概念。第 ６ 章介绍
了包、接口和异常，读者可以了解到这些抽象概念并不是难以理解的。第 ７ 章
介绍了常用系统类，因为面向对象编程语言难学的一个原因就是有太多的类

库和方法，要花很大精力来掌握。第 ８ 章和第 ９ 章介绍了图形用户界面的构
件，可利用这些构件进行程序界面设计，编写方便适用的窗口和界面。第 １０
章介绍了多线程技术，使用多线程技术可以编写许多实用的程序。第 １１ 章是
Ｊａｖａ轻松的一面，读者将在这里学习如何画图、如何显示图像、如何设计动画
以及如何播放数字音频。第 １２ 章介绍了 Ｊａｖａ 的一些综合实例，体现了前面
各章内容的综合使用，会对读者学习起到承上启下的作用。学完之后，读者将

会发现这些看上去神秘的东西原来并不难掌握。

本书由邵丽萍编写第 ５、第 １０、第 １１、第 １２ 章，邵光亚编写第 ６、第 ８、第 ９
章，张后扬编写第 ３、第 ４ 章，陆军编写第 １、第 ２ 章，帅零编写第 ７ 章。最后由
邵丽萍统稿。

作　 者
圆园园源年源月
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书书书

允葬增葬快速入门

摇摇允葬增葬是非常具有吸引力的面向对象编程语言，又是当前最流行的网络编程语言。
允葬增葬的出现引起了软件开发的变革，为迅速发展的陨栽业增添了新的活力。近两年杂怎灶公
司推出的允圆酝耘、允圆杂耘、允圆耘耘三大平台显现了允葬增葬语言强大的应用能力，从高性能计算，到
移动计算（手机通信）、智能卡，到处都有允葬增葬的身影。
本章的主要任务是了解允葬增葬的基本特点和用途，掌握如何下载 允葬增葬杂阅运软件包，如

何设置允葬增葬程序的开发环境杂阅运，如何运行允葬增葬程序，了解允葬增葬的概貌，为后续各章的学
习做好准备。

员援员摇允葬增葬简介

员援员援员摇允葬增葬的起源与发展

允葬增葬是一种计算机程序语言，用 允葬增葬既可以编写嵌入在 宰藻遭网页中运行的 允葬增葬
粤责责造藻贼小程序，也可以编写独立运行的 允葬增葬粤责责造蚤糟葬贼蚤燥灶。允葬增葬是当今十分流行的网络编
程语言。

允葬增葬是杂怎灶公司于圆园世纪怨园年代初开发的。最初并不是为了用于陨灶贼藻则灶藻贼，而是作
为一种小家用电器的编程语言，用来解决诸如电视机、电话、闹钟、烤面包机等家用电器的

控制和通信问题，命名为韵葬噪。由于这些智能化家用电器的市场需求当时没有预期的高，
杂怎灶放弃了该项计划。就在 韵葬噪几近夭折之时，陨灶贼藻则灶藻贼异常火爆起来。杂怎灶看到了 韵葬噪
在计算机网络上的广阔应用前景，他们改造了韵葬噪，于是允葬增葬诞生了。
员怨怨缘年缘月杂怎灶正式发布了允葬增葬。由于陨灶贼藻则灶藻贼上存在着巨大的商业利益，允葬增葬的出
现引起了商界的极大兴趣。作为专为商业用途设计的程序语言，允葬增葬伴随着陨灶贼藻则灶藻贼的迅
猛发展而发展，逐渐成为重要的 陨灶贼藻则灶藻贼编程语言。由于 允葬增葬提供了强大的图形、图像、
动画、音频、视频、多线程及网络交互能力，使它在设计交互式、多媒体网页和网络应用程

序方面大显身手，成为当今推广速度最快的一门计算机程序语言。

员援员援圆摇允葬增葬语言特点

按照允葬增葬设计者的解释，允葬增葬是一个简单、面向对象、网络适用、解释型、健壮、安全、
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结构中立、可移植、高性能、多线程、动态的计算机程序语言。

员援简单性

设计允葬增葬语言的出发点就是容易编程，不需要深奥的知识。允葬增葬语言的风格十分接
近悦＋＋语言，但要比悦＋＋简单得多。允葬增葬舍弃了一些不常用的、难以理解的、容易混淆
的成分，如运算符重载、多继承等，增加了自动垃圾搜集功能，用于回收不再使用的内存区

域。这不但使程序易于编写，而且大大减少了由于内存分配而引发的问题。

简单性还体现在小上。允葬增葬解释器、系统模块和运行模块都比较小，适合在小型机器
上运行，也适合从网上下载。

圆援面向对象

面向对象编程是一项有关对象设计和对象接口定义的技术，或者说是一项如何定义

程序模块才能使它们“即插即用”的技术。允葬增葬程序可以看成一个对象，对象通过继承和
重定义，成为解决新问题的新程序模块，使程序代码重用有了可能。

猿援网络适用性

允葬增葬提供了大量的系统模块支持基于栽悦孕辕陨孕协议的编程，这使得允葬增葬建立网络连接
要比悦辕悦＋＋容易得多。允葬增葬程序通过哉砸蕴访问网络资源像存取本地文件系统一样简单。

源援健壮性

允葬增葬程序的健壮性从多方面得到了保证。允葬增葬提供早期的编译检查和后期的动态
（运行期）检查，大量消除了引发异常的条件。允葬增葬程序在没有授权的情况下是不能访问
内存的。所有这些措施，使允葬增葬程序员不用再担心内存的崩溃，因为根本就不存在这样
的条件。

缘援安全性

允葬增葬主要用于网络和分布式环境，采取了很多措施来加强系统的安全性。允葬增葬可以
组建病毒无法入侵和无法篡改的系统，其数字验证使用了基于公共密钥的技术。

安全性和健壮性密切相关。允葬增葬的指针类技术杜绝了非法存取数据结构或关键对象
属性的可能，关闭了病毒发起攻击的大门。

远援平台无关性

允葬增葬最重要的特点就是独立于硬件设备的平台无关性，使允葬增葬程序无须任何修改就
可运行在支持允葬增葬的任何计算机上。平台无关性是允葬增葬设计伊始的指导思想，也使允葬增葬
相对于其他成熟语言发生了革命性变化，为允葬增葬能够在多平台的网络上运行创造了可行
条件。

苑援可移植性

结构中立构成了程序可移植性的基础。另一方面，很多语言的基本数据类型长度都
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有平台依赖性，而允葬增葬则采取固定长度。例如整数类型 蚤灶贼的长度固定为猿圆位，双精度
类型凿燥怎遭造藻的长度固定为远源位。
允葬增葬的类库提供了可移植的接口。例如，类库中有一个抽象类 宰蚤灶凿燥憎，它适用于

哉晕陨载、宰蚤灶凿燥憎泽和酝葬糟蚤灶贼燥泽澡等系统。

愿援解释型

允葬增葬是解释执行的。程序运行时，字节码通过允葬增葬虚拟机被直接翻译成本地机器指
令，中间没有存储。由于模块连接是步进的和多线程的，执行速度可以很快。

怨援高性能

设计字节码时已经把机器码的翻译问题考虑进去了，所以实际翻译过程非常简单，编

译器在对程序进行优化后生成高性能的字节码。程序运行时，字节码将被快速翻译成当

前悦孕哉的指令，在某种程度上相当于将最终机器指令的产生放在动态加载器中进行。在
杂怎灶酝蚤糟则燥泽赠泽贼藻皂泽杂孕粤砸悦杂贼葬贼蚤燥灶员园计算机上进行的一项猿园万个方法调用的实验，证明解
释型字节码翻译成机器代码的速度和悦辕悦＋＋几乎相当。

员园援多线程

现实世界中，每时每刻都有很多事情在我们身边同时发生。多线程的概念和这种情

况差不多，就是让计算机同时运行多个程序段。编写一个能同时处理多个任务的程序要

比编写一个单线程程序困难得多。

允葬增葬提供了一套复杂的线程同步化机制，程序员可以方便地使用基于这种机制设计
的方法，编写出健壮的多线程程序。

员员援动态性

允葬增葬的动态性表现在它可以设计成能适应环境变化的语言。允葬增葬属于运行加载，
允葬增葬的类库（即插即用模块集）可以自由添加方法和属性而不会影响到用户程序。因此，
允葬增葬的动态性可以更好地适应不断变化的执行环境。

员圆援丰富的类库

允葬增葬代码清晰、结构合理、简明流畅，并提供丰富的类库，使程序员可以很方便地建立
自己的系统。

员猿援嵌入浏览器运行

允葬增葬的粤责责造藻贼小应用程序可嵌入浏览器运行，能够完成动画、游戏、交互式事务处理
等功能，使宰藻遭页面具有动感，而不只是被动地展现文本和图形，提高了 宰藻遭页面的智
能性和灵活性。

粤责责造藻贼提供动态下载程序运行的技术基础，程序在网络上传输而不受悦孕哉和环境的
限制。粤责责造藻贼嵌入宰藻遭页面运行的能力使允葬增葬能够最大限度地利用网络，为允葬增葬的发展
创造了新机遇。
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