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!"#"$%&

概述

第一节
!

$%&

应用演化

随着互联网技术与应用的不断发展!普通的静态网页已不能满足网上信息交流的需
求!具有交互功能的动态网页得到了广泛的应用"

!"#

程序设计技术就是用于实现动态交
互式功能的网页制作技术!通过

!"#

程序语言#

$%&

$

'('

$

)*'

$

+*'

$

)*',-".

等%

设计的动态网页可以根据用户的即时操作和即时请求!使网页内容发生相应的变化!从而
可以实现功能强大的交互式操作"

!"#

应用经历了从
$

&

*

架构到
/

&

*

架构的演变过程!目前主流网络应用主要采用
/

&

*

架构"

一!

'

"

(

架构
在

!"#

应用普及之前!多数网络应用需要在客户端安装程序!一般称为
$

&

*

架构!即
$01"2.

&

*"34"3

"这种架构的应用不仅需要编写服务器端的脚本程序!也需要编写客户端程序!

用户需要通过安装文件在本机安装!此类应用如
!1256789"51:'0:

;

"3

$

<<

$

=>>1?"

等"

二!

)

"

(

架构
对于

$

&

*

架构的应用来说!将任务合理分配到
$01"2.

端和
*"34"3

端来实现!因此系
统的网络通信开销低!应用服务器运行数据负荷较轻!但是客户端系统升级或功能更新代
价高!而且效率低!因此适用于中小型应用程序"另外一种应用架构是

/

&

*

架构!即
/3678"3

&

*"34"3

!本机只需安装浏览器软件"

/

&

*

架构的应用程序主要业务逻辑运行在服
务器上!只有极少的业务逻辑运行在客户端!主要数据存储在服务器上!极少数据缓存在
客户端"这样的客户端简单!系统维护与升级的成本和工作量小"

第二节
!

$%&

服务器脚本技术

设计动态网页的技术有很多!并且这方面的技术在不断地发展变化!它们有各自的
特点"

'

!

'
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一!

'*+

$%&

#

$6@@62%:."7:

;

&2."3>:?"

%是最古老的
!"#

编程技术!是一段在服务器端运
行的程序!是面向客户端

(A9B

页面的接口!就像一座桥!把网页和
!"#

服务器中的执
行程序连接起来!把

(A9B

接收的指令传递给服务器!把服务器执行的结果返回
(A9B

页面"

$%&

可以在任何服务器和操作系统上实现!任何程序语言都可以编写
$%&

"

$%&

属于
底层操作!远不及

)*'+*'

和
'('

容易"因为
)*'

等都提供良好的运作环境!底层操作
对于它们而言是不必要的"如果把

$%&

比作机器语言!那么
)*'

等就是汇编语言了"

$%&

的底层操作可以为大型系统创作之所用"

二!

,-,

'('

#

'"3862:0(6@"':

C

"

%是一种
(A9B

内嵌的语言!是一种在服务器端运行的嵌
入

(A9B

文档的脚本语言!语言的风格类似于
$

语言!现在被很多网站编程人员广泛运
用"

'('

独特的语法混合了
$

$

+:4:

$

'"30

以及
'('

自创新的语法"它可以比
$%&

或者
'"30

更快速地执行动态网页"

'('

执行效率比较高!而且
'('

支持几乎所有流行的数据库以及操作系统"但每种
数据库的开发语言都完全不同!这就需要开发人员将同样的数据操作用不同的代码写出多
种代码库!增加了程序员的工作量"另外!

'('

是完全免费的!所有代码都是开源的!

缺少正规的商业支持!无法实现商品化应用的开发"

三!

.(,

)*'

#

)?.14"*"34"3':

C

"8

%是微软推出的用以取代
$%&

的技术"简单来说!

)*'

是
一套服务器端的脚本运行环境!通过

)*'

可以结合
(A9B

网页$

)*'

指令和
)?.14"D

元
素建立动态$交互$高效的

!"#

服务器应用程序"

)*'

提供了创建交互网页的简便方法!只要将一些简单的指令嵌入
(A9B

文件中!

就可以从表单中收集数据"

)*'

还可以利用
)E$D)?.14"E:.:=#

F

"?.

!微软开发的一种
数据访问模型%方便地访问数据库!使开发基于

!!!

的应用系统成为可能"

四!

!(,

+*'

#

+:4:*"34"3':

C

"8

%也是当前比较热门的
!"#

技术!是由
*G-

公司发布的"

+*'

为创建高度动态的
!"#

应用提供了一个独特的开发环境"

+*'

与
91?3686>.

的
)*'

技术非常相似"两者都提供了在
(A9B

代码中混合某种程
序代码$由语言引擎解释执行程序代码的能力"在

)*'

或
+*'

环境下!

(A9B

代码主要
'

(

'
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负责描述信息的显示样式!而程序代码则用来描述处理逻辑"普通的
(A9B

页面只依赖
于

!"#

服务器!而
)*'

和
+*'

页面需要附加的语言引擎分析和执行程序代码"程序代码
的执行结果被重新嵌入

(A9B

代码中!然后一起发送给浏览器"

)*'

和
+*'

都是面向
!"#

服务器的技术!客户端浏览器不需要任何附加的软件支持"

+*'

的特点如下"

#

H

%将内容的生成和显示进行分离"

!"#

页面开发人员可以使用
(A9B

或者
D9B

标志来设计和格式化最终页面!使用
+*'

标识或者小脚本来生成页面上的动态内容"生成
的内容逻辑上被封装在标识和

+:4:/":2

组件中!并且捆绑在小脚本中!所有的脚本在服
务器端运行"如果核心逻辑被封装在标志和

+:4:/":2

中!那么其他人!如
!"#

管理人员
或页面设计者!能够编辑和使用

+*'

页面!而不影响内容的生成"在服务器端!

+*'

引擎
解释

+*'

标识和小脚本!生成所请求的内容!并且将结果以
(A9B

#或者
D9B

%页面的
形式发送回浏览器"这有助于作者保护自己的代码!而又保证了任何基于

(A9B

的
!"#

浏览器的完全可用性"

#

I

%生成可重用的组件"绝大多数
+*'

页面信赖于可重用的$跨平台的组件#

+:4J

:/":2

或者
K2."3

L

318"+:4:/":2

组件%来执行应用程序所要求的更为复杂的处理"开发人
员能够共享和交换执行普通操作的组件!或者使这些组件为更多的使用者或者客户团体所
使用"基于组件的方法加速了总体开发过程!并且使各种组织在他们现有的技能和优化结
果的开发努力中得到平衡"

#

M

%采用标识简化页面开发"

!"#

页面开发人员不都是熟悉脚本语言的编程人员"

+*'

技术封装了许多功能!这些功能是在易用的$与
+*'

相关的
D9B

标识中!进行动态
内容生成所需要的$标准的

+*'

标识能够访问的
+:4:/":2

组件!设置或者检索组件属性!

下载
)

LL

0".

!以及执行用其他方法更难于编码和耗时的功能"通过开发定制标识库!

+*'

技术是可以扩展的"今后!第三方开发人员和其他人员可以为常用功能创建自己的标识
库"这使得

!"#

页面开发人员能够使用熟悉的工具如同标识一样执行特定功能的构件来
工作"

!

由于
+*'

页面的内置脚本语言是基于
+:4:

编程语言的!而且所有的
+*'

页面都被
编译为

+:4:*"340".+*'

页面就具有
+:4:

技术的所有好处!包括健壮的存储管理和安全性"

#

N

%可靠且移植方便"作为
+:4:

平台的一部分
+*'

拥有
+:4:

编程语言(一次编写!

各处运行)的特点"随着越来越多的供应商将
+*'

支持添加到他们的产品中!可以使用自
己所选择的服务器和工具!更改工具或服务器并不影响当前的应用"

第三节
!

!(,

工作原理

+*'

页面在运行的时候!首先会将整个
+*'

页面编译成一个
+:4:

文件!而服务器运行
时!实际上是在运行

+:4:

的类文件!这样就达到了一次编写多处运行的目的"这个类文
'

)

'
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件就是
+:4:*"340".

"

一!

(%/#0%1

技术

!一"

*&+$,&-

简介

*"340".

是使用
+:4:*"340".)'&

编写的$适合于
/

&

*

模式的$运行在
!"#

服务器端的
+:4:

类!具有独立于平台和协议的特性!可以生成动态的
!"#

页面"

*"340".

和客户端的
通信采用(请求&响应)模式!其工作原理如图

HJH

所示"

图
232

!

(%/#0%1

的工作原理

!二"

*&+$,&-

的优点
#

H

%可移植性*

*"340".

利用
+:4:

语言开发!具有
+:4:

的跨平台性!

*"340".

程序可以
在任何操作系统上运行"

#

I

%功能强大*包括网络和
GOB

访问$通过
+E/$

访问远程数据库$通过对象序列
化使用

+:4:/":2

$通过
+-E&

使用
K+/

$通过
+D')

访问
!"#

服务等"

#

M

%性能优良*

*"340".

程序在加载执行之后!它的实例在一段时间内会一直驻留在
服务器的内存中!若有请求!服务器会直接调用

*"340".

实例来服务"并且当多个客户请
求一个

*"340".

时!服务器会为每个请求者启动一个线程来处理!所以效率高"

#

P

%可靠性*

*"340".

有强类型检查功能!并且利用
+:4:

的垃圾回收机制避免内存管
理上的问题"另外!

*"340".

能够安全地处理各种错误!不会因为发生程序上的逻辑错误
而导致整体服务器系统的崩溃"

!三"

"*.

与
*&+$,&-

的关系

+*'

与
*"340".

的关系如图
HJI

所示!可以概括为两点"

#

H

%

+*'

的实现是基于
*"340".

的!

+*'

页面在运行之前要被解释成
+:4:*"340".

"

#

I

%当
+*'

容器接到对一个
+*'

页面的请求后!首先判断与
+*'

文件对应的
*"340".

类的名字!如果该类不存在或比
+*'

文件旧!容器就会重新创建一个等价的
*"340".

类并
编译它"

二!

!(,

生命周期
如果客户端请求的是一个

+*'

页面!这时服务器会将该页面编译为一个
*"340".

类!

'

/

'
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并自动加载形成
*"340".

实例!把执行结果返回客户端"因此!

+*'

网页在执行时会经历
以下几个阶段"

图
234

!

!(,

与
(%/#0%1

的关系示意图

!一" 编译阶段
在客户端发出

3"

Q

R"8.

请求后!

+*'

容器将
+*'

转译成
*"340".

的源代码!再将产生的
*"340".

的源代码编译成为
*"340".

类"

!二" 初始化阶段

*"340".

容器加载
*"340".

类!创建
*"340".

实例并调用
*"340".

的
121.

方法进行初始化"

!三" 响应客户请求阶段
对于到达

*"340".

容器的客户请求!利用容器所创建的
*"340".

实例的对象调用
8"341?"

方法处理请求信息!响应至客户端"

!四" 终止阶段
当

!"#

应用被终止!或
*"340".

容器终止运行!或
*"340".

容器重新装载
*"340".

的新
'

0

'
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实例时!

*"340".

容器会先调用
*"340".

的
5"8.36

;

方法"在
5"8.36

;

方法中!可以释放
*"340".

所占用的资源"

第四节
!

超文本传输协议

超文本传输协议#

(

;L

"3A"S.A3:28>"3'36.6?60

!

(AA'

%是万维网#

!6305!15"

!"#

!

!!!

!也简称为
!"#

%上应用最为广泛的一种网络协议!是一个属于应用层的面
向对象的协议!适用于分布式超媒体信息系统"

(AA'

主要用在客户端#浏览器%和
!"#

服务器之间进行通信"所有的
!!!

文件都必须遵守这个标准"

(AA'

于
HTTU

年提出!经过十几年的使用与发展!得到了极大的扩展和完善"

(AJ

A'

有
M

个版本!依次是
U,T

$

H,U

$

H,H

"目前在
!!!

中普遍使用的版本是
H,H

"

(AJ

A'2

C

是发展中的下一代协议!在效率和性能上会有更进一步的提高"

客户端#浏览器%和
!"#

服务器之间要进行通信!首先使用可靠的
A$'

连接#默认
端口为

VU

%!然后浏览器要先向服务器发送请求信息!服务器在接收到请求信息后!做出
响应!返回相应的信息!浏览器接收到来自服务器的响应信息后!对这些数据进行解释执
行"所以

(AA'

可以分成两部分*

(AA'

请求和
(AA'

响应"

一!

-55,

请求
(AA'

请求格式如下*

"

!"

#

$"%&'()*"

#

"

+",-"!%

#

"

.(,*/()*"

#

!

"

!"

#

$"%&'.0-

1#

"

在
(AA'

请求中!第一行必须是一个请求行#

3"

Q

R"8.012"

%!用来说明请求类型$要
访问的资源以及使用的

(AA'

版本"紧接着是一个头部#

W":5"3

%小节!用来说明服务器
要使用的附加信息!如声明浏览器所用语言!请求正文的长度等"在头部之后是一个空
行!指示头部结束"在此之后可以添加任意的其他数据!称为主体#

#65

;

%!其中可以包
含客户提交的查询字符串信息"

下面是一个
(AA'

请求的例子*

234

#

%,5

6

("7

8

%

6

944:

#

;7;

<=="

6

&

$

)5,

>

"

#

>

)?

%

)5

>

"

#

86

"

>

%

$

#

$

<=="

6

&'@,*

>

$,

>

"

$

A+'=*

B0**"=&)0*

$

C""

6

'<()D"

'

1

'
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90%&

$

(0=,(+0%&

E%"!'<

>

"*&

$

F0A)((,

#

G7H

&

=05

6

,&).("

'

FIJ3K7H;

'

L)*-0M%N4K7H

(

<=="

6

&'3*=0-)*

>

$

>

A)

6

%

-"?(,&"

$%"!*,5"O$%"!%P

6

,%%M0!-O;QRG

在
(AA'

中!定义了大量的请求类型!其中
%KA

请求和
'=*A

请求是最主要的"只
要在

!"#

浏览器上输入一个
GOB

!浏览器就将基于该
GOB

向服务器发送一个
%KA

请
求!以告诉服务器获取并返回资源#也就是对网页的访问%"而

'=*A

请求在请求主体中
为服务器提供了一些附加的信息"通常!当填写一个在线表单并提交它时!这些填入的数
据将以

'=*A

请求的方式发送给服务器"

二!

-55,

响应
(AA'

服务器接到请求后!经过处理!会给予相应的响应信息!其格式与
(AA'

请
求相似!如下所示*

"

%&,&$%'()*"

#

"

+",-"!%

#

"

.(,*/()*"

#

!

"

!"%

6

0*%"'.0-

1#

"

在
(AA'

响应中与请求唯一真正的区别在于第一行中用状态信息代替了请求信息!

状态行#

8.:.R8012"

%通过提供一个状态码来说明所请求的资源情况"在响应信息的头部也
包含很多信息!如服务器类型$日期时间$内容类型和长度等"在头部之后同样需要用一
个空行指示头部结束"再接下来的就是服务器返回的内容!如一个

(A9B

页面"

下面是一个
(AA'

响应的例子*

944:

#

;7;QHHSC

I"!D"!

$

<

6

,=+"405=,&

#

T7H7;G

U,&"

$

V!)

%

QHN0DQHHW;H

$

RH

$

;K2F4

B0*&"*&'4

16

"

$

&"X&

#

+&5(

@,%&'F0-)?)"-

$

V!)

%

QHN0DQHHW;H

$

GH

$

QK2F4

B0*&"*&'@"*

>

&+

$

;;Q

"

+&5(

#

"

+",-

#

"

&)&("

#

944:

响应示例
"

#

&)&("

#

"

#

+",-

#

"

.0-

1#

9"((0944:

)

'

2

'
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"

#

.0-

1#

"

#

+&5(

#

浏览器的每次请求都要求建立一次单独的连接!在处理完每一次的请求后!就自动释
放连接"

(AA'

的主要特点可概括如下"

#

H

%支持客户&服务器模式"

#

I

%简单快速*客户向服务器请求服务时!只需传送请求方法和路径"请求方法常用
的有

%KA

$

(K)E

$

'=*A

"每种方法规定了客户与服务器联系的类型不同"

(AA'

简
单!使得

(AA'

服务器的程序规模小!因而通信速度很快"

#

M

%灵活*

(AA'

允许传输任意类型的数据对象"正在传输的类型由
$62."2.JA

;L

"

加以标记"

#

P

%无连接*无连接的含义是限制每次连接只处理一个请求"服务器处理完客户的请
求!并收到客户的应答后!即断开连接"采用这种方式可以节省传输时间"

#

N

%无状态*

(AA'

是无状态协议"无状态是指协议对于事务处理没有记忆能力"缺
少状态意味着如果后续处理需要前面的信息!则它必须重传!这样可能导致每次连接传送
的数据量增大"另外!在服务器不需要先前信息时它的应答就较快"

第五节
!

安装与配置
!67

!

589:"1

一! 实验内容
练习

+EX

$

A6@?:.

的安装与环境变量配置"

在
+EX

环境下编写执行简单的
+:4:

程序"

运行与测试
A6@?:.

服务器"

二! 实验步骤

!一" 安装
"34

+EX

#

+:4:E"4"06

L

@"2.X1.

%软件开发工具包是整个
+:4:

的核心!包括
+:4:

运行环
境

+OK

#

+:4:OR2.1@"K241362@"2.

%$

+:4:

工具及
+:4:

基础的类库等"

+EX

可在网站免
费下载*

W..

L

*&&

777,63:?0"

!

?6@

&

."?W2".763Y

&

F

:4:

&

F

:4:8"

&

567206:58

&

125"S,W.@0

"进
入下载页面!接受协议!选择正确的操作系统后即可下载

+EX

的安装程序"

运行
+EX

安装程序启动安装向导!单击(下一步)按钮进入定制安装界面!选择
(开发工具)!设置安装位置!单击(下一步)按钮安装所选组件"

'

5

'
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开发工具安装完毕后!开始安装
+OK

"根据需要更改目标文件夹#建议与
+EX

安装
在同一位置%!单击(下一步)按钮开始安装

+OK

"完成
+OK

的安装!最终完成整个
+EX

的安装"安装成功后会显示成功信息"

!二" 配置
"34

环境变量

+EX

安装完成以后!为了在命令行状态中任何路径下都能访问编译器和虚拟机!还需
要设置一下环境变量"打开(控制面板)!单击(系统与安全)进入(系统)界面!单击
左侧的(高级系统设置)!弹出(系统属性)窗口!打开(高级)选项卡!单击最下面的
(环境变量)按钮!弹出(环境变量)编辑对话框"对话框中包括用户变量和系统变量两
个部分!如果设置用户的环境变量!则只允许当前用户使用!其他用户不能使用+如果设
置系统的环境变量!则此计算机的每个用户均可使用"

单击选中系统变量中的
':.W

变量!然后单击(编辑)按钮!在变量值最前面加入
(

$

*

%

'36

C

3:@Z10"8

%

+:4:

%F

5Y0,V,U

,

HMH

%

#12

+)!即把
+EX

安装后的
#12

目录加入
':.W

中!

注意用分号隔开"单击(确定)按钮完成系统环境变量的配置"

!三" 测试
"34

为测试
+EX

是否安装成功!在任务栏的搜索框中输入
?@5

!单击打开(命令提示符)

窗口!在命令行中输入
F

:4:?

!如果
+EX

安装且配置正确"

!四" 编写简单的
"#$#

程序
编写运行一个

+:4:

程序分为
M

步*编写
+:4:

源程序$编译源程序$运行
,?0:88

字节
码文件"

下面编写命令行程序!在命令行窗口输出(

("006!6305

)"

2;

编写
!"#"

源程序
用(记事本)或其他文本编辑器建立一个文档!命名为

("006!6305,

F

:4:

#注意在
(文件资源管理器)窗口的(查看)选项卡的(显示&隐藏)选项区中勾选(文件扩展名)

复选框%"然后打开文件!编辑内容如下"

6

$.()==(,%%9"((0L0!(-

*

!!!6

$.()=%&,&)=D0)-5,)*

&

I&!)*

>

!"

,!

>

%

(*

!!!!!

I

1

%&"570$&7

6

!)*&(*

&

Y9"((0L0!(-

)

Y

('

!!!

+

+

文件建立以后!保存到任意目录#以
$

*

%

为例%!这就是源程序文件#扩展名为
,

F

:4:

%"

'

6

'



西
北
工
业
大
学
出
版
社

"#$#%&'

程序设计项目化教程

4;

编译
!"#"

源程序
进入命令提示符窗口!利用

?5

命令!切换到源程序所在目录#在这里运行(

?5

%

)

切换到
$

盘根目录%!然后输入下面的编译命令*

8

,D,=9"((0L0!(-7

8

,D,

&

该语句会调用
+EX

路径中
#12

文件夹下面的
F

:4:?,"S"

!对
("006!6305,

F

:4:

进行
编译"

如果编译命令执行后!没有任何提示!则说明程序被顺利编译"在当前目录下会生成
一个可供虚拟机解释运行的类文件

("006!6305,?0:88

#扩展名为
,?0:88

%"

<;

执行
!"#"

程序
继续输入以下命令可以执行程序*

8

,D,9"((0L0!(-

&

程序运行后会在屏幕上显示运行结果*

9"((0L0!(-

)

虚拟机会在当前路径下寻找
("006!6305,?0:88

!解释执行该类文件"

!五" 安装与配置
789:#-

A6@?:.

是一款比较优秀的
+:4:!"#

服务器!是在
*G-

公司的
+*!EXD+:4:*"34"3J

!"#E"4"06

L

@"2.X1.

%的基础上发展起来的一个优秀的
*"340".

&

+*'

容器!它是
)

L

:?W"J

+:Y:@

软件组织的一个子项目"它不但支持
+*'

和
*"340".

的开发!而且还具备了商业
!"#

应用容器的特征!如
A6@?:.

管理和控制平台$安全域管理关键以及
A6@?:.

阀等"

A6@?:.

已成为目前开发企业
+:4:!"#

应用程序的最佳服务器选择之一"

A6@?:.

安装过程非常简单!完毕后在安装目录下找到
#12

文件夹!通过运行其中的
8.:3.R

L

!

#:.

就可以运行
A6@?:.

"

A6@?:.

在启动时会读取环境变量信息!因此需要配置
一个(

+)[)

,

(=9K

)系统环境变量!

+)[)

,

(=9K

变量值为
+EX

的安装目录"

在系统变量面板中单击(新建)按钮!变量名输入
+)[)

,

(=9K

#不区分大小写%!

变量值输入
+EX

的安装目录!单击(确定)按钮!此时再运行
8.:3.R

L

!

#:.

"正常启动后
可以进行测试!打开

&K

浏览器!输入
W..

L

*&&

06?:0W68.

*

VUVU

"

三! 实验小结
+EX

和
A6@?:.

的安装过程较为简单!但需要注意系统环境变量#

':.W

%的配置!这
一步容易出现错误"安装配置完毕后!要学会简单的测试方法!环境配置正确后才可以开
始编写

+*'

程序"

'

;!

'
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四! 补充练习
#

H

%使用
+EX

编写一个简单的
+:4:

程序!在命令提示符窗口输出当前的系统时间"

提示*创建
F

:4:,R.10,E:."

类的实例得到当前的系统时间"

#

I

%

+/688

是另外一款免费的
+:4:!"#

服务器应用服务框架!它一般捆绑
A6@?:.

作
为内核!但其作用比

A6@?:.

强大"尝试自学下载$安装与配置
+EX\+/688

服务器环境"

第六节
!

部署运行第一个
!(,

程序

一! 实验内容
在

A6@?:.

服务器上部署站点"

使用记事本或
G0.3:K51.

等代码编辑器编写一个简单的
+*'

程序"

运行
+*'

程序!在浏览器中查看显示信息"

理解
+*'

工作原理与生命周期"

二! 实验步骤

!一" 部署站点
安装

A6@?:.

后!其安装目录中的
7"#:

LL

8

目录用于部署发布各个站点"所谓在
A6@?:.

中发布一个站点!其实就是在
7"#:

LL

8

下构建一个目录!属于该站点的资源全部
部署在该目录下即可"

!二" 编写
"*.

代码
在

."8.

站点文件夹中新建一个
+*'

文档!命名为
>138.+*',

F

8

L

"使用记事本或
G0.@J

K51.

打开文档!编写代码如下"

"

Z

"6

,

>

")5

6

0!&OY

8

,D,7$&)(7

$

Y=0*&"*&4

16

"OY&"X&

#

+&5(

'

=+,!%"&O

>

.QR;QYZ

#

!"

94F@

#

!!"

93<U

#

!!!"

4J4@3

#

?)!%&[I:

"

#

4J4@3

#

!!"

#

93<U

#

!!"

\SU]

#

!!!"

ZO*"MU,&"

&(

Z

#

'

!!

'
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!"

#

\SU]

#

"

#

94F@

#

!三" 运行
"*.

程序
启动

A6@?:.

服务器!在浏览器地址栏中输入地址*

W..

L

*&&

06?:0W68.

*

VUVU

&

."8.

&

>138.+*',

F

8

L

"

三! 实验小结
本次实验使用

+EX\A6@?:.

服务器环境!在
7"#:

LL

8

目录下部署了一个站点!并创
建一个

+*'

页面!这个页面的作用是在页面上输出当前的系统时间"

初学者在实践时容易犯以下错误"

!一" 路径错误
如果在运行

+*'

程序时出现(

PUP

)错误!说明访问资源不存在!可以检查地址书写
是否正确"地址是区分大小写的"

!二" 语法错误
如果在运行

+*'

程序时出现(

NUU

)错误!说明脚本代码语法错误!可以根据提示信
息查找代码错误""

此外!还容易出现端口占用等异常现象!需要初学者耐心地解决各种问题"

四! 补充练习
#

H

%部署一个(

7"#H

)站点!编写
+*'

程序!能够在浏览器上输出(你好- 欢迎来
到这里-)"

提示*在页面上输出语句可使用脚本代码
"

]6R.,

L

312.02

#(你好- 欢迎来到这
里̂%+

]

#

"

#

I

%部署一个(

7"#I

)站点!编写
+*'

程序!能够显示(

M\N

)的计算结果!并标
记为红色"

提示*在页面上计算并输出结果!可使用表达式
"

]_M\N]

#

+红色样式显示可以
使用

"

>62.?6063_

(

3"5

)

#

.

"

&

>62.

#

标签"

'

(!

'
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第一节
!

类和对象

+:4:!"#

应用开发需要用到
+:4:

基础知识!本章将讲解
!"#

应用开发中的
+:4:

基础
必备知识!包括封装$继承与多态机制"

+:4:

的封装机制是在使用抽象思维对事物的特征
和行为进行提取的基础上!实现细节隐藏和权限访问的控制"

+:4:/":2

是一种
+:4:

语言
写成的可重用组件!用于封装数据和封装业务逻辑"

在现实世界中!万物皆对象"而要定义这些对象的本质!就要使用类!换句话说!就
是要用类来定义这些对象的特征"所以!类是

+:4:

语言的基础"在类中!定义了数据和
操作数据的代码!然后使用类来定义一个一个的对象"类是

+:4:

中一种重要的复合数据
类型!创建一个新类!就相当于创建了一种新的数据类型"类是对象的模板!对象是类的
一个实例"因此!所有的

+:4:

程序都是基于类的"

一! 类的成员
在

+:4:

类中!使用数据来描述客观事物的特征!称为属性!使用数据的操作来描述
客观事物的行为!称为方法"属性和方法统称为类的成员"在一个类中!既可以只包含对
象的属性!也可以只包含对象的方法!但一个完整的类要同时包含对象的属性和方法!这
也是比较常见的类的定义形式"

为了更好地理解
+:4:

类!下面举个简单的例子来进行说明"例如!要描述(学生)

这一类客观事物!学生具有(学号)(姓名)(年龄)这样的属性!还有(上课)这样的行
为!因此学生类的定义如下所示"

创建一个学生类!封装学生的(学号)(姓名)(年龄)属性以及(上课)方法"

6

$.()==(,%%I&$-"*&

*

!!

I&!)*

>

*$5

'

!!

I&!)*

>

*,5"

'

!!

)*&,

>

"

'

!!

D0)-,&&"*-B(,%%

&(*

!!!!

I

1

%&"570$&7

6

!)*&(*

&

Y

学生去上课,

Y

('

'

)!

'
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!!

+

+

在这个例子中!使用
2R@

$

2:@"

和
:

C

"

三个变量来定义学生的三个属性!使用
:.J

."25J$0:88

#%方法实现学生上课的行为"

二! 对象初始化与构造方法

!一" 对象初始化
定义好一个类以后!还不能完全使用它!除非只使用其中的

8.:.1?

成员"要使用一个
类时!大多数情况下需要创建一个该类的对象!这个创建过程叫作对象的实例化过程或初
始化过程"

继续上一节的例子!定义好了
*.R5"2.

类!现在可以使用
*.R5"2.

来实例化对象!比
如定义小明$小丽两个学生实体!就可以使用如下代码*

I&$-"*&X),05)*

>

O*"MI&$-"*&

&('

I&$-"*&X),0()O*"MI&$-"*&

&('

实例化语句中
2"7

关键字的作用就是分配一段内存空间!利用后面指定的构造方法
*.R5"2.

#%建立一个对象"所谓构造方法是指在类中定义的!并在对象被创建时所调用
的方法!该方法的名称与类名相同!不需要指定返回值!也不需要使用

3".R32

返回"引入
构造方法的主要目的是完成对象被创建时的初始化工作"

使用
2"7

关键字实例化对象并给对象进行初始化"

6

$.()==(,%%I&$-"*&

*

!!

I&!)*

>

*$5

'

!!

I&!)*

>

*,5"

'

!!

)*&,

>

"

'

!!

D0)-,&&"*-B(,%%

&(*

!!!!

I

1

%&"570$&7

6

!)*&(*

&

Y

学生去上课,

Y

('

!!

+

!!6

$.()=%&,&)=D0)-5,)*

&

I&!)*

>

!"

,!

>

%

(*

!!!!

I&$-"*&X),05)*

>

O*"MI&$-"*&

&('

!!!!

X),05)*

>

7*,5"O

-小明-'

!!!!

X),05)*

>

7,&&"*-B(,%%

&('

!!

+

+

程序运行结果*

'

/!

'
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学生去上课,

该程序在
@:12

#%方法中使用
2"7

关键字创建一个对象
S1:6@12

C

后!对
S1:6@12

C

的
2:@"

属性进行了初始化!并调用该对象的
:.."25$0:88

#%方法进行输出"

!二" 构造方法
在类中!除了上面例子中用到的自定义方法和

@:12

#%方法外!类还有一个特殊的
方法!就是构造方法"当使用一个类创建对象时

+:4:

会自动调用该类的构造方法"即使
没有显式的定义!每个类也会有一个隐藏的构造方法!这也正是为什么即使没有定义构造
方法!仍然可以使用它去定义对象了"构造方法有以下几个重要特征"

#

H

%构造方法的名字与类名相同"

#

I

%构造方法没有返回类型"

#

M

%使用类创建对象时!构造方法将立即被调用"

#

P

%构造方法主要用于对象属性的初始化"

+:4:

会自动为每个类提供一个默认的构造方法!但是用户一旦定义了自己的构造方法
+:4:

就不会再使用默认的构造函数了"

使用构造方法对属性进行初始化"

6

$.()==(,%%I&$-"*&

*

!!

I&!)*

>

*$5

'

!!

I&!)*

>

*,5"

'

!!

)*&,

>

"

'

!!6

$.()=I&$-"*&

&

I&!)*

>

%&$N$5

%

I&!)*

>

%&$N,5"

%

)*&%&$<

>

"

(*

!!!!

*$5O%&$N$5

'

!!!!

*,5"O%&$N,5"

'

!!!!

,

>

"O%&$<

>

"

'

!!

+

!!

D0)-,&&"*-B(,%%

&

I&!)*

>

*,5"

(*

!!!!

I

1

%&"570$&7

6

!)*&(*

&

Y

学生
Y^

.

*,5"

-

^Y

去上课
Y

('

!!

+

!!6

$.()=%&,&)=D0)-5,)*

&

I&!)*

>

!"

,!

>

%

(*

!!!!

I&$-"*&X),05)*

>

O*"MI&$-"*&

&

YQHHWHH;Y

%

Y

小明
Y

%

QR

('

!!!!

X),05)*

>

%

,&&"*-B(,%%

&('

!!

+

+

程序运行结果*

学生小明去上课,

'

0!

'
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该示例使用构造方法
*.R5"2.

#

*.312

C

8.R-R@

!

*.312

C

8.R-:@"

!

12.8.R)

C

"

%实现对
象

S1:6@12

C

的初始化!即给该对象的三个属性进行赋值"可以看出!有了自定义的构造
方法后

+:4:

将不再调用默认的构造方法"

三!

1=>?

关键字
不难发现!在上面的例子中!构造方法的三个局部变量是与类的三个实例变量#属

性%相对应的!只有这样才能在定义对象时完成对各个属性的初始化过程"但有些情况
下!局部变量与实例变量的名字是完全一致的!这种情况之所以被允许!正是因为

+:4:

定义了
.W18

这个关键字"

.W18

可以在引用当前对象的所有方法内使用"也就是!

.W18

总是
调用该方法对象的一个引用"这样就可以直接引用对象!能用它来解决可能在实例变量和
局部变量之间发生的任何同名的冲突"

使用
.W18

关键字来存取同名的实例变量"

6

$.()==(,%%I&$-"*&

*

!!

I&!)*

>

*$5

'

!!

I&!)*

>

*,5"

'

!!

)*&,

>

"

'

!!6

$.()=I&$-"*&

&

I&!)*

>

*$5

%

I&!)*

>

*,5"

%

)*&,

>

"

(*

!!!!

&+)%7*$5O*$5

'

!!!!

&+)%7*,5"O*,5"

'

!!!!

&+)%7,

>

"O,

>

"

'

!!

+

+

本例中使用的是另外一种
*.R5"2.

类构造方法的写法!它使用了与实例变量相同的名
字作为构造方法的局部变量!然后使用

.W18

关键字来进行赋值存取!防止实例变量被
隐藏"

四! 包
+:4:

语言使用包来对类和接口进行更好的管理"一个包就相当于操作系统中的文件
夹!包中的类和接口就相当于文件"

包的名字有层次关系!各层之间以点分隔"定义一个包的语法格式为*

6

,=/,

>

"

6

/

>

;

!

7

6

/

>

Q

!

7

6

/

>

R_

""'

包的定义要放在程序的第一行!它的前面只能有注释或空行"一个文件中最多只能有
一条

L

:?Y:

C

"

语句"

创建一个包!用于存储类
)

"

'

1!

'
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6

,=/,

>

"=057&"%&

' ##定义一个包………………………………………………………
6

$.()==(,%%<

* ##定义一个类
!!6

$.()=D0)-,--

&

)*&)

%

)*&

8

(* ##两个数求和并输出
!!

I

1

%&"570$&7

6

!)*&(*

&

)^

8

('

!!

+

+

引用上面中创建的包!调用类
)

的
:55

方法求两个数的和"

)5

6

0!&=057&"%&7

$

' ##引入所需的类
6

$.()==(,%%\

*

!!!6

$.()=%&,&)=D0)-5,)*

&

I&!)*

>

!"

,!

>

%

(*

!!!!

<,O*"M<

&('

!!!!

,7,--

&

Q

%

R

(' ##调用
<

类的
,--

&(方法
!!!!!!!

+

+

程序运行结果*

K

调用
)

类的
:55

#%方法实现两个整数的加法!所以程序开头使用
1@

L

63.

关键字引用
?6@,."8.

这个包中的所有类#

$

代表该包中定义的所有类!也可以只引用该包中的某个
类%!这样才可以访问

)

类"

需要指出的是!

F

:4:

!

0:2

C

是
+:4:

语言使用最广泛的包!它所包括的类是其他包的基
础"这个包无须显式引用!它总是被编译器自动调入"

第二节
!

类的继承

继承是面向对象程序设计中的一个重要特性!通过继承可以实现源代码的复用!提高
程序的可维护性"所谓继承!即在现有类的基础上建立新类的处理过程"利用继承!可以
先创

建一个拥有共同属性的一般类!根据该一般类再创建具有特殊属性的新类"由继承而
得到的类称为子类#或称为派生类!

8R#?0:88

%!被继承的类称为父类#或称为超类!

8RJ

L

"3?0:88

%"直接或间接被继承的类都是父类"

在继承关系中!子类从父类继承了所有非私有的属性和方法"通过继承!可以让子类
复用父类的代码!同时也允许子类增加自己特有的属性和方法"这样使程序结构更加清
晰!既减少了程序的编码量!又降低了程序维护的工作量"

'

2!

'
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一! 父类与子类
+:4:

中继承是通过
"S."258

关键字实现的"定义类时在
"S."258

关键字后指明新定义
类的父类!使得在两个类之间建立继承关系"新定义的子类就可以继承父类中非私有的属
性和方法作为自己的成员属性和成员方法"但父类的构造方法不能被继承"

一个类的子类声明格式如下*

=(,%%I$.B(,%%

!

"X&"*-%I$

6

"!B(,%%

"*

!!

//

+

定义父类人类与其子类学生类$教师类的继承关系"

##

:"0

6

("7

8

,D,

定义父类人类
:"0

6

("

!!

=(,%%:"0

6

("

*

!!

I&!)*

>

*,5"

'

!!

)*&,

>

"

'

!!6

$.()=D0)-",&

&(*

!!!!

I

1

%&"570$&7

6

!)*&(*

&

Y

人都是要吃饭的,

Y

('

!!

+

+

##

I&$-"*&7

8

,D,

学生类
I&$-"*&

继承
:"0

6

("

类
=(,%%I&$-"*&"X&"*-%:"0

6

("

*

!!6

$.()=D0)-,&&"*-B(,%%

&(*

!!!!

I

1

%&"570$&7

6

!)*&(*

&

Y

学生要听课,

Y

('

!!

+

+

##

4",=+"!7

8

,D,

教师类
4",=+"!

继承
:"0

6

("

类
=(,%%4",=+"!"X&"*-%:"0

6

("(

!!6

$.()=D0)-&",=+)*

>

&(*

!!!!

I

1

%&"570$&7

6

!)*&(*

&

Y

教师要讲课,

Y

('

!!

+

+

##

4"%&3X&"*-7

8

,D,

测试类
6

$.()==(,%%4"%&3X&"*-

*

!!6

$.()=%&,&)=D0)-5,)*

&

I&!)*

>

!"

,!

>

%

(*

!!!!

I&$-"*&X),05)*

>

O*"MI&$-"*&

&('

'

5!

'
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!!!!

X),05)*

>

7*,5"OY

张小明
Y

'

!!!!

X),05)*

>

7,

>

"OQH

'

!!!!

I

1

%&"570$&7

6

!)*&(*

&

Y''''''''''''''''

学生小明的描述
''''''''''''''''Y

('

!!!!

I

1

%&"570$&7

6

!)*&;*

&

Y

小明的名字叫
Y^X),05)*

>

7*,5"

('

!!!!

I

1

%&"570$&7

6

!)*&(*

&

Y

小明的年龄是
Y^X),05)*

>

7,

>

"

('

!!!!

X),05)*

>

7,&&"*-B(,%%

&('

!!!!

4",=+"!()O*"M4",=+"!

&('

!!!!

()7*,5"OY

李华
Y

'

!!!!

()7,

>

"ORH

'

!!!!

I

1

%&"570$&7

6

!)*&(*

&

'''''''''''

李老师的描述
''''''''''''''''Y

('

!!!!

I

1

%&"570$&7

6

!)*&(*

&

Y

李老师的名字叫
Y^()7*,5"

('

!!!!

I

1

%&"570$&7

6

!)*&(*

&

Y

李老师的年龄是
Y^()7,

>

"

('

!!!!

()7&",=+)*

>

&('

!!!!

()7",&

&('

!!

+

+

程序运行结果*

''''''''''''''''''''

学生小明的描述
''''''''''''''''''''

小明的名字叫张小明
小明的年龄是

QH

学生要听课,

''''''''''''''''''''

李老师的描述
''''''''''''''''''''

李老师的名字叫李华
李老师的年龄是

RH

教师要讲课,

人都是要吃饭的,

该事例中!定义了三个类!分别是
'"6

L

0"

$

*.R5"2.

和
A":?W"3

"其中
'"6

L

0"

是父类!

定义了人类具有的属性!包括姓名和年龄!以及
?:.

#%方法"通过
"S."258

关键字!

*.R5"2.

继承
'"6

L

0"

的所有属性和方法!同时还添加自己所特有的方法
:.."25$0:88

#%"

而
A":?W"3

也继承
'"6

L

0"

的所有属性和方法!同时添加自己特有的方法
.":?W12

C

#%"

二! 方法重写
方法重写即是在子类中对父类中的方法保持名字不变!重写父类的方法体!以便完成

不同的工作"比如!现实世界中!哺乳动物都会发声!但是不同的哺乳动物的发声方式不
'

6!

'
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同"比如!猫是(啼喵)声!狗是(汪汪)声"因此在描述(叫)这个方法时就可以在不
同的子类中各自重写哺乳类的

?:00

#%方法"

方法重写的应用"

##

F,55,$(7

8

,D,

父类
F,*5,$(

类
=(,%%F,55,$(

*

!!6

$.()=D0)-=,((

&(*

!!!!

I

1

%&"570$&7

6

!)*&(*

&

Y

哺乳动物是会叫的,

Y

('

!!

+

+

##

B,&7

8

,D,B,&

类继承
F,55,$(

类
=(,%%B,&"X&"*-%F,55,$(

*

!!6

$.()=D0)-=,((

&(* ##重写父类
F,55,$(

类的
=,((

&(方法…………………
!!!!

I

1

%&"570$&7

6

!)*&(*

&

Y

猫咪喵喵叫,

Y

('

!!

+

+

##

U0

>

7

8

,D,U0

>

类继承
F,*5,$(

类
=(,%%U0

>

"X&"*-%F,55,$(

*

!!6

$.()=D0)-=,((

&(* ##重写父类
F,55,$(

类的
=,((

&(方法
!!!!

I

1

%&"570$&7

6

!)*&(*

&

Y

狗狗汪汪叫,

Y

('

!!

+

+

##

4"%&0D"!!)-"7

8

,D,

测试类
6

$.()==(,%%4"%&SD"!!)-"

*

!!6

$.()=%&,&)=D0)-5,)*

&

I&!)*

>

!"

,!

>

%

(*

!!!!

B,&=,&O*"MB,&

&('

!!!!

I

1

%&"570$&7

6

!)*&(*

&

Y''''''''''''''''''''

猫猫的叫声描述
''''''''''''''''''''Y

(

!!!!

I

1

%&"570$&7

6

!)*&(*

&

Y

猫猫怎么叫呢0

Y

('

!!!!

=,&7=,((

&('

!!!!

U0

>

-0

>

O*"MU0

>

&('

!!!!

I

1

%&"570$&7

6

!)*&(*

&

Y''''''''''''''''''''

狗狗的叫声描述
''''''''''''''''''''Y

(

!!!!

I

1

%&"570$&7

6

!)*&(*

&

Y

狗狗又怎么叫呢0

Y

('

!!!!

-0

>

%

=,((

&('

!!

+

+

程序运行结果*

'

;(
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''''''''''''''''''''

猫猫的叫声描述
''''''''''''''''''''

猫猫怎么叫呢0

猫咪喵喵叫,

''''''''''''''''''''

狗狗的叫声描述
''''''''''''''''''''

狗狗又怎么叫呢0

狗狗汪汪叫,

该示例中!父类
9:@@:R0

中定义一个方法
?:00

#%"子类
$:.

$

E6

C

均对父类中的
?:00

#%方法进行了重写"可以看到!

?:00

#%方法在不同的类中名字$返回类型以及参数列表
都一样!只是方法的具体实现有所区别"当子类的实例分别调用

?:00

#%方法时!调用的
都是自己对应的

?:00

#%方法!因此得到的结果也是不一样的"

三!

?@

A

%/

关键字
子类在重写了父类的方法后!常常还需要使用父类中被重写的方法!这时就要调用父

类中的方法
+:4:

中通过
8R

L

"3

关键字来实现对父类中被重写的方法的调用"

8R

L

"3

关键字调用父类中的方法可以被分成两种情况*调用父类的构造方法和调用父
类中被重写的方法"

调用父类构造方法的
8R

L

"3

关键字用法"

=(,%%F,55,$(

*

!!6

$.()=F,55,$(

&( ##默认的构造方法………………………………………………
!!!!

I

1

%&"570$&7

6

!)*&(*

&

Y

我是哺乳动物,

Y

('

!!

+

!!6

$.()=F,55,$(

&

)*&("

>

%

(* ##带参的构造方法
!!!!

I

1

%&"570$&7

6

!)*&(*

&

Y

我是一只
Y^("

>

%^Y

条腿的哺乳动物,

Y

('

!!

+

+

=(,%%U0

>

"X&"*-%F,!5,$(

*

!!6

$.()=U0

>

&(*

!!!!

%$

6

"!

&

G

(' ##调用父类的带参构造方法
!!!!

I

1

%&"570$&7

6

!)*&(*

&

Y

我是一只狗,

Y

('

!!

+

+

##测试类
6

$.()==(,%%4"%&I$

6

"!

*

!!6

$.()=%&,&)=D0)-5,)*

&

I&!)*

>

!"

,!

>

%

(*

!!!!

U0

>

-0

>

O*"MU0

>

&('

'

!(

'
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!!

+

+

程序运行结果*

我是一只
G

条腿的哺乳动物,

我是一只狗,

使用
8R

L

"3

关键字调用父类中被重写的方法"

=(,%%F,55,$(

*

!!6

$.()=D0)-=,((

&(*

!!!!

I

1

%&"570$&7

6

!)*&(*

&

Y

哺乳动物会叫,

Y

('

!!

+

+

=(,%%U0

>

"X&"*-%F,55,$(

*

!!6

$.()=D0)-=,((

&(*

!!!!

%$

6

"!7=,((

&(' ##调用父类的
=,((

&(方法
!!!!

I

1

%&"570$&7

6

!)*&(*

&

Y

狗狗会汪汪叫,

Y

('

+

+

##测试类
6

$.()==(,%%4"%&I$

6

"!Q

*

!!6

$.()=%&,&)=D0)-5,)*

&

I&!)*

>

!"

,!

>

%

(*

!!!!

U0

>

-0

>

O*"MU0

>

&('

!!!!

-0

>

7=,((

&('

!!

+

+

程序运行结果*

哺乳动物会叫,

狗狗会汪汪叫,

该示例中用
8R

L

"3

关键字实现子类对父类中被重写的方法的调用"尽管父类
9:@J

@:R0

中的
?:00

#%方法被重写!不能直接调用!但是
8R

L

"3

允许调用定义在父类中的被重
写的方法"

同样的!可以利用
8R

L

"3

关键字访问父类中被子类隐藏的属性"

四! 访问修饰符
访问修饰符的作用是说明被声明的内容#类$属性$方法%的访问权限"合理地使用

'

((

'
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访问修饰符!可以降低类和类之间的耦合性#关联性%!从而降低整个项目的复杂度!便
于整个项目的开发和维护"在

+:4:

语言中访问控制权限有
P

种*

L

R#01?

$

L

314:."

$

L

36."?J

."5

及无修饰符"

#

H

%

L

R#01?

*用
L

R#01?

修饰的成分是公有的!也就是说它可以被其他任何对象访问"

#

I

%

L

314:."

*类中限定为
L

314:."

的成员只能被这个类本身在类内访问!在类外不
可见"

#

M

%

L

36."?."5

*用
L

36."?."5

修饰的成分是受保护的!可以被同一包中的其他类或异包
中的子类访问"

#

P

%无修饰符#默认%*

L

R#01?

$

L

314:."

$

L

36."?."5

这三个限定符不是必须写的"如
果不写!表示可以被所在的包中其他类访问"

访问修饰符的使用"

6

$.()==(,%%I+,

6

"

*

!!6

!)D,&"-0$.("

6

"!)5"&"!

'

!!6

!)D,&"D0)-%"&:"!)5"&"!

&(*

!!!!

I

1

%&"570$&7

6

!)*&(*

&

Y

计算该形状的周长,

Y

('

!!

+

!!6

!)D,&"D0)-

>

"&:"!)5"&"!

&(*

!!!!

I

1

%&"570$&7

6

!)*&(*

&

Y

输出该形状的周长,

Y

('

!!

+

+

6

$.()==(,%%4"%&

*

!!6

$.()=%&,&)=D0)-5,)*

&

I&!)*

>

!"

,!

>

%

(&

!!!!

I+,

6

"%+,

6

"O*"MI+,

6

"

&('

!!!!

%+,

6

"7%"&:"!)5"&"!

&('

!!!!

%+,

6

"7

>

"&:"!)5"&"!

&('

!!

+

+

程序在进行编译时!报错信息如下*

4"%&7

8

,D,

$

G

$

%"&:"!)5"&"!

&(可以在
I+,

6

"

中访问
6

!)D,&"

!!!!!!

%+,

6

"7%"&:"!)5"&"!

&('

4"%&7

8

,D,

$

K

$

>

"&:"!)5"&"!

&(可以在
I+,

6

"

中访问
6

!)D,&"

!!!!!!

%+,

6

"7

>

"&:"!)5"&"!

&('

原因是
8".'"31@"."3

#%和
C

".'"31@"."3

#%方法在
*W:

L

"

类中声明时用
L

314:."

修饰
符修饰!和

L

"31@"."3

属性一样完全封闭在类内!不允许外界访问"可将这两个方法的修
饰符去掉!或改为

L

36."?."5

$

L

R#01?

即可实现访问"

'

)(

'
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第三节
!

抽象类和接口

有时我们创建一个类是为了让其他类来继承它!这样在定义该类时可以只定义一个所
有子类共享的一般形式!至于细节交给各个子类去实现!这样的类称为抽象类"另外一些
时候!我们需要定义一个类只知道要做什么但不知如何去做!即所有的实现都交给实现它
的类来完成!这样的类我们把它定义成接口"

一! 抽象类与抽象方法
抽象类使用

:#8.3:?.

关键字来创建!里面所定义的抽象方法也使用
:#8.3:?.

来定义"

抽象类是抽象的!因此没有具体的实例"抽象方法没有内容!因此不需要被执行"如果一
个类继承一个抽象类!那么子类就必须要重写父类中所有的抽象方法!否则它本身仍然是
一个抽象类"

利用抽象类实现多态"

,.%&!,=&=(,%%<*)5,(

*

!!

,.%&!,=&D0)-.!",&+"

&('

!!

,.%&!,=&D0)-50D"

&('

!!

D0)-.!""-

&(*

!!!!

I

1

%&"570$&7

6

!)*&(*

&

Y

动物会繁衍,

Y

('

!!

+

+

=(,%%U0

>

"X&"*-%<*)5,(

*

!!

D0)-.!",&+"

&(* ##重写父类
<*)5,(

中的抽象方法
.!",&+"

&(………………
!!!!

I

1

%&"570$&7

6

!)*&(*

&

Y

狗狗用肺呼吸,

Y

('

!!

+

D0)-50D"

&(* ##重写父类
<*)5,(

中的抽象方法
50D"

&(

!!!!

I

1

%&"570$&7

6

!)*&(*

&

Y

狗狗用四条腿跑,

Y

('

!!

+

+

=(,%%V)%+"X&"*-%<*)5,(

*

!!

D0)-.!",&+"

&(* ##重写父类
<*)5,(

中的抽象方法
.!",&+"

&(

!!!!

I

1

%&"570$&7

6

!)*&(*

&

Y

鱼儿用鳃呼吸,

Y

('

!!

+

D0)-50D"

&(* ##重写父类
<*)5,(

中的抽象方法
50D"

&(

'

/(

'
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!!!!

I

1

%&"570$&7

6

!)*&(*

&

Y

鱼儿会游泳,

Y

('

!!

+

+

##测试类
6

$.()==(,%%4"%&<.%&!,=&

*

!!6

$.()=%&,&)=D0)-5,)*

&

I&!)*

>

!"

,!

>

%

(*

!!!!

<*)5,(,*)5,(O*"MU0

>

&('

!!!!

,*)5,(7.!""-

&('

!!!!

##调用从父类继承的成员方法
!!!!

,*)5,(7.!",&+"

&('

!!!

##调用子类
U0

>

中重写的抽象方法
!!!!

,*)5,(750D"

&('

!!!!

V)%+?)%+O*"MV)%+

&('

!!!!

?)%+7.!""-

&('

!!!!

?)%+7.!",&+"

&('

!!!

##调用子类
V)%+

中重写的抽象方法
!!!!

?)%+750D"

&('

!!

+

+

程序运行结果*

动物会繁衍,

狗狗用肺呼吸,

狗狗用四条腿跑,

动物会繁衍,

鱼儿用鳃呼吸,

鱼儿会游泳,

该示例中!首先定义了一个抽象类
)21@:0

!其中声明了两个抽象方法
#3":.W"

#%和
@64"

#%以及一个实现了的成员方法
#3""5

#%"接着定义两个子类
E6

C

和
Z18W

!并分别
实现方法

#3":.W"

#%和
@64"

#%"最后!在测试类中生成类
E6

C

的对象并把它的引用返
回到

)21@:0

型的变量
:21@:0

中!生成类
Z18W

的对象将引用返回
Z18W

型变量
>18W

中"由
于对象的多态性产生了上面的运行结果"

二! 定义与实现接口
与

$\\

不同!

+:4:

不允许多重继承!也就是说一个子类至多只能有一个父类"为了
弥补这一不足!

+:4:

中的接口可以实现多重继承!即一个类可以实现多个接口!这个机制
使接口能够发挥出更加灵活$强大的功能"

12."3>:?"

是声明接口的关键字"在
+:4:

中!接口中的属性只允许是静态常量!也就是
'

0(

'
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8.:.1?

或
>12:0

类型的"接口中的方法都是一些没有实现具体操作的抽象方法!并且要相
关!即保持较高的内聚性"也就是说!接口定义的仅仅是某些特定功能的对外规范!而并
没有真正实现这些功能!需要其实现类去实现"接口中无论是属性或方法!默认都是

L

R#J

01?

类型"

+:4:

用关键字
1@

L

0"@"2.8

表示实现一个接口!在实现类中必须实现接口中定义的所
有方法!且可以使用接口中定义的常量"

这个程序分为三部分*第一部分是
)?.162

接口的定义+第二部分是
'"3862

类利用
1@

!

L

0"@"2.8

关键字实现了
)?.162

接口内的所有抽象方法!并定义了自己的私有属性+第
三部分是

A"8.

测试类"

)?.162

接口中定义的
2:@"

字符串!虽然没有任何修饰符!但默认
是

L

R#01?8.:.1?>12:0

类型!且可以被
'"3862

类使用"

接口的定义与实现方法看似很简单!但是在实际应用中比较难以理解!首先必须明确
接口不同于类的一些特性"

接口中的方法可以有参数列表和返回类型!但不能有任何方法体实现"

接口中可以包含属性!但是会被隐式地声明为
8.:.1?

和
>12:0

!存储在该接口的静态存
储区域内!而不属于该接口"

接口中的方法可以被声明为
L

R#01?

或不声明!但结果都会按照
L

R#01?

类型处理"

如果没有实现接口中所有方法!那么创建的仍然是一个接口!即接口可以继承接口
#使用关键字

"S."258

%"在继承时!父接口传递给子接口的只是方法说明!而不是具体实
现!这在一定程度上消除了完全的多继承所带来的复杂性"一个接口可以有一个以上的父
接口!一个类可以在继承某一父类的同时实现多个接口!即允许多重继承"

第四节
!

!"#")%"B

技术

+:4:/":2

是基于
+:4:

的组件技术!它提供了创建和使用以组件形式出现的
+:4:/":2

类的方法"

+:4:/":2

通过封装属性和方法成为具有某种功能或者处理某个业务的对象!通
过

+:4:/":2

的方法调用可以处理几乎所有通过
+:4:

编程可以完成的工作!这本身也是
+*'

的极大优势所在"这种方式大大拓展了编程人员的可操纵范围!不用再像以往其他类
似语言一样!因为找不到实现所需功能的组件而一筹莫展"可以说!

+:4:/":2

组件是目前
具有功能强大和开发简单双重特点的最好的组件方式"

在
+:4:

模型中!通过
+:4:/":2

可以无限扩充
+:4:

程序的功能!通过
+:4:/":2

的组合
可以快速生成新的应用程序"

+:4:/":2

具有以下特性"

可以实现代码的重复利用"

易维护性$易使用性$易编写性"

可以在支持
+:4:

在任何平台上工作!而不需要重新编译"

可以在内部$网内或者网络之间进行传输"

'

1(

'
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可以以其他部件的模式进行工作"

一! 封装数据的
!"#")%"B

经过分析不难发现!用户使用浏览器对网页进行浏览等操作!本质是对数据的操作或
者执行某种业务逻辑"因此!在编写

+*'

程序之前!应首先进行实体的抽象"抽象是进行
面向对象程序设计的第一步!简单来说!需要解决以下

M

个问题"

参与活动的实体"

实体具有的属性"

实体具有的行为#即方法%"

比如!就(用户登录)这一功能来讲!参与登录活动的实体是一个个(用户)!于是
可以抽象出

G8"3

类+每一个用户都具有
&E

$用户名和密码等属性!于是在
G8"3

类中封
装这些成员属性+每一个用户都要在登录活动中进行判断其账号是否合法这一行为!于是
可以在

+:4:/":2

#业务
/":2

%中封装该业务逻辑的方法"

实际上
+:4:/":2

本质上只是一个
+:4:

类而已!但必须符合一些标准化的规范"一个
标准的封装数据的

+:4:/":2

通常具有几项特征"

是一个公共#

L

R#01?

%类"

具有
L

R#01?

的无参构造方法"

有一组
C

".

类型的公共方法!可以供外部对象得到内部的属性值"

可以通过一组
8".

类型的公共方法!来改变内部的属性值"

+:4:/":2

的属性是内部核心的重要信息!一般设置为私有#

L

314:."

%权限"当
+:4J

:/":2

被实例化为一个对象时!可以通过使用
8".

方法改变它的属性值!也就等于改变了
这个

+:4:/":2

对象的状态"而这种状态的改变!常常也伴随着一连串的数据处理动作!

使得其他相关的属性值也跟着发生变化"

二! 封装业务的
!"#")%"B

狭义上的
+:4:/":2

用于封装数据!广义上的
+:4:/":2

还用于封装业务!即处理过程"

通常情况下!业务逻辑会首先以接口形式进行抽象!然后进行业务逻辑的实现"

第五节
!

使用集合类存储对象

编写程序!一般都要采用一定的数据结构来描述解决的问题"在
F

:4:,R.10

包中的集合
架构是一个统一的体系结构!该体系结构用于创建和操作一些重要的被广泛使用的数据结
构"集合就是把多个元素组合成单一实体的对象!

+:4:

集合架构支持两种类型的集合*

$600"?.1628

和
9:

L

8

"它们分别在接口
$600"?.162

和
9:

L

中定义"

$600"?.162

是最基本的集
'

2(

'
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合接口!一个
$600"?.162

代表一组
=#

F

"?.

!即
$600"?.162

的元素"一些
$600"?.162

允许相同
的元素而另一些不允许!一些能排序而另一些不能排序"

一!

C>?1

集合
次序是

B18.

最重要的特点!它确保维护元素特定的顺序"

B18.

是有序的
$600"?.162

!

使用此接口能够精确地控制每个元素插入的位置"用户能够使用索引#元素在
B18.

中的位
置!类似于数组下标%来访问

B18.

中的元素!这类似于
+:4:

的数组"和下面要提到的
*".

不同!

B18.

允许有相同的元素"

除了具有
$600"?.162

接口必备的
1."3:.63

#%方法外!

B18.

还提供一个
018.&."3:.63

#%

方法!返回一个
B18.0."3:.63

接口!和标准的
&."3:.63

接口相比!

B18.0."3:.63

多了一些
:55

#%之类的方法!使用它可以从两个方向遍历
B18.

!也可以从
B18.

中间插入和删除元素
#只推荐

B12Y"5BB8.

使用%"

B18.

接口常用方法有以下五种"

018.,:55

#%*添加数据"

018.,3"@64"

#%*删除数据"

018.

F

"@64")00

#%*删除所有数据"

018.,3".:12)0X

%*保留交集"

018.,8R#B18.

#

81̀"0

!

81̀"I

%*返回
81̀"0

到
81̀"I

之间的数据"

实现
B18.

接口的常用类有
B12Y"5B18.

$

)33:

;

B18.

$

["?.63

和
*.:?Y

"

)33:

;

BB8.

实现了可变大小的数组"它允许对元素进行快速随机访问!但是向它中间
插入与移除元素的速度很慢"每个

)33:

;

B18.

实例都有一个容量#

$:

L

:?1.

;

%!即用于存储
元素的数组的大小"这个容量可随着不断添加新元素而自动增加!但是增长算法并没有定
义"当需要插入大量元素时!在插入前可以调用

"28R3"$:

L

:?1.

;

方法来增加
)33:

;

B18.

的
容量以提高插入效率"

B18.0."3:.63

只应该用来由后向前遍历
)33:

;

B18.

!而不是用来插入
和删除元素!因为这比

B12Y"5B18.

开销要大很多"

二!

(%1

集合
*".

是一种不包含重复的元素的
$600"?.162

!而且
*".

最多有一个
2R00

元素"

*".

与
$600"?.162

有完全一样的接口"

*".

接口不保证维护元素的次序"实现
*".

接口的常用类有
(:8W*".

和
A3""*".

"在这里重点介绍
(:8W*".

"

(:8W*".

是为快速查找而设计的
*".

"

三!

D"

A

集合
9:

L

没有继承
$600"?.162

接口!

9:

L

提供
Y"

;

到
4:0R"

的映射"一个
9:

L

中不能包含
相同的

Y"

;

!每个
Y"

;

只能映射一个
4:0R"

"

9:

L

中的元素是键值成对的对象!像个小型数
据库!最典型的应用就是数据字典"另外!

9:

L

可以返回其所有键组成的
*".

和其所有值
'

5(

'
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组成的
$600"?.162

!或其键值对组成的
*".

!并且还可以像数组一样扩展多维
9:

L

"

9:

L

有两种比较常用的实现*

(:8W9:

L

和
A3""9:

L

"在这里重点介绍
(:8W9:

L

"

在各种
9:

L

中!

(:8W9:

L

用于快速查找"集合中的每一个元素对象包含一对键和
值!集合中没有重复的键!但值对象可以重复"例如!如下程序语句*

F,

6

5,

6

O*"M9,%+F,

6

&('

5,

6

7

6

$&

&

Y;Y

%

F̀0*Y

('

5,

6

7

6

$&

&

Y;Y

%

YF0*-,

1

Y

('

5,

6

7

6

$&

&

YQY

%

YF0*-,

1

Y

('

由于第一次和第二次加入
9:

L

中的键都是
H

!所以第一次加入的值将被覆盖!而第二
个和第三个的值虽然相同!但是键不一样!所以分配不同的地址空间!不会发生覆盖!也
就是说一共有两个元素在

@:

L

这个
9:

L

类型集合中"

第六节
!

!6)'

技术

+E/$

是
+:4:

数据库连接#

+:4:E:.:#:8"$622"?.141.

;

%的简称!是一种用于执行
*<B

语句的
+:4:)'&

!可以为多种关系数据库提供统一访问!它由一组用
+:4:

语言编写的类和
接口组成"通过

+E/$

提供的
)'&

!可以向各种关系数据库发送
*<B

语句!进行数据库操
作!完成数据库应用程序的开发"同时!由于

+E/$

是由纯
+:4:

语言编写的!所以用
+:4:

和
+E/$

开发的数据库应用程序可以在任何支持
+:4:

的平台上运行"

+E/$)'&

是
+:4:

平
台#包括

+I*K

$

+IKK

%的一部分!有两个包*

F

:4:

!

8

Q

0

和
F

:4:S,8

Q

0

"现在这两个包已成
为

+:4:

核心框架的组成部分"

一!

E

"#"

#

?

F

0

包
+E/$)'&

包括一个框架#来自
F

:4:

!

8

Q

0

包%!凭借此框架可以动态地安装不同驱动
程序用来访问不同数据源$发送

*<B

语句$处理返回的结果集或更新数据记录等"表
I,I

所示为执行
+E/$

数据库操作的常用
)'&

"

一般情况下!使用
+E/$

访问数据库步骤如下"

导入
+E/$)'&

*首先利用
1@

L

63.

语句导入
F

:4:

!

8

Q

0

包"

装载驱动程序*针对不同
E/9*

!使用
$0:88

类的
>63-:@"

方法加载驱动程序类的
支持"

建立数据库连接*使用
E314"39:2:

C

"3

类的
C

".$622"?.162

方法!指明数据库或数据源的
GOB

!以及登录
E/9*

的用户名及口令!创建数据库连接对象#

$622"?.162

接口对象%"

创建
+E/$*.:."@"2.8

对象*使用已有的
$622"?.162

数据库连接对象创建一个
*.:."J

@"2.

对象!该对象把
*<B

语句通过适当的方法发送到
E/9*

"

'

6(

'
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执行语句*对
*KBK$A

语句来说!使用
"S"?R."<R"3

;

方法执行!返回结果是
O"8R0.J

*".

类型的结果集+对
&-*KOA

$

G'E)AK

$

EKBKAK

语句来说!使用
"S"?R."G

L

5:."

方
法执行!返回结果是影响的行数"

处理结果*对返回的结果集或影响行数进行处理!可以进行显示$判断等操作"

关闭资源*与各种对象创建的顺序相反!依次关闭
O"8R0.*".

$

*.:."@"2.

$

$622"?J

.162

对象"

二! 创建数据库连接
在对数据库中的数据进行查询或更新操作之前!首先要创建与数据库之间的连接!也

就是利用加载的驱动程序类创建
$622"?.162

对象"

三! 关闭数据库连接
关闭对象很简单"需要说明的是这里的(对象)是一个复数!指代了

M

个实际的对
象!它们是

O"8R0.*".

对象$

*.:."@"2.

对象和
$622"?.162

对象"关闭对象一般形式如下*

B0**"=&)0*=0**O*$((

'

I&,&"5"*&%&5&O*$((

'

a"%$(&I"&!%O*$((

'

!%7=(0%"

&('

%&5&7=(0%"

&('

=0**=(0%"

&('

注意*

#

H

%它们总是按这样的顺序被创建$被关闭!这由系统保证"

#

I

%不一定要显式关闭它们"在程序结束时!它们会被系统自动关闭"

#

M

%显式关闭某个对象!那么在该对象上建立的其他对象都将被关闭"其后使用该对
象和在其上建立的对象都是非法的"

例如!显式关闭
*.:."@"2.

对象
8.@.

!那么建立在其上的
O"8R0.*".

对象
38

也将被关
闭"如果没有建立新的

*.:."@"2.

对象并赋值给
8.@.

!那么使用
8.@.

是非法的!使用
38

也是非法的"

四!

(1"1%9%B1

类和
,/%

A

"/%G(1"1%9%B1

类
与数据源建立连接后!就可以建立语句对象执行某些查询"

*<B

操作中
*KBK$A

查
询是最基本$最常用的操作!将数据库中的数据以某种视图模式显示给用户"

+E/$

以
*.:."@"2.

类和
'3"

L

:3"5*.:."@"2.

类的对象作为
*<B

语句发送和执行的容器!以
O"8R0.J

*".

类的对象存储
*KBK$A

语句执行后返回的结果"

'

;)

'
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'3"

L

:3"5*.:."@"2.

类扩展自
*.:."@"2.

类!增加了对包含在语句中的参数记录器设值
的能力"其不同之处有几个方面*首先!

*.:."@"2.

类对象用于执行简单的不含有参数的
*<B

语句!而
'3"

L

:3"5*.:."@"2.

类对象用于执行带有
&-

参数的
*<B

语句"

&-

参数是指
在

*<B

语句被创建时尚未确定值的参数"其次!

'3"

L

:3"5*.:."@"2.

类对象执行的是已准
备好的或预编译的

*<B

语句!因而一旦执行一次!就可多次重用"

*<B

语句中的参数标
识符用(/)表示!可使用指定输入值去改变它"而

*.:."@"2.

类对象执行的是未经编译
的

*<B

语句"

如果使用
*.:."@"2.

类!则先把(

8"0"?.

$

>36@:R.W6387W"3":R

,

15_

0

HaIJMIJHHab

1)

存在
*<B

缓存池中!当查询的
:R

,

15

不同时!需要重新编译存储到
*<B

缓存池!这样执
行就慢"

如果使用
'3"

L

:3"5*.:."@"2.

类执行!

*<B1

语句是(

8"0"?.

$

>36@:R.W6387W"3":R

,

15

_

/)!则该
*<B

语句存储在
*<B

缓存池!后面执行相同查询!就不需要再次编译
*<B

语句!只需将对应的
:R

,

15

值带入执行就可以"

!一" 创建执行
*-#-&9&<-

对象
创建

*.:."@"2.

对象是通过
$622"?.162

类的
?3":."*.:."@"2.6

方法实现的!代码
如下*

&!

1

*

!!

B(,%%7?0!N,5"

&

Y=0575)=!0%0?&7%

#

(%"!D"!7

8

-.=7Ib@I"!D"!U!)D"!Y

('

##加载驱动程序
!!

##

>

"&B0**"=&)0*

方法指明连接数据库的数据源1用户名及口令
!!

B0**"=&)0*=0**OU!)D"!F,*,

>

"!7

>

"&B0**"=&)0*

&

///

Y

8

,.=

$

%

#

(%"!D"!

$##

(0=,(+0%&

$

;GRR

'

-,&,.,%"N,5"O

6

$.%Y

%

Y%,Y

%

Y%,Y

('

!!

I&,&"5"*&%&5&O=0**7=!",&"I&,&"5"*&

&('

+

=,&=+

&

Ib@3X="

6

&)0*"

(*

!!

"7

6

!)*&I&,=/4!,="

&('

+

在数据库连接
?622

基础上建立
*.:."@"2.

对象
8.@.

!就可以通过该对象执行
*<B

语
句了"

*.:."@"2.

提供了
M

种常用的执行
*<B

语句的方法"

2;H%?@01(%1%I%:@1%

J

@%/

K

!

(1/>B

L

?

F

0

"

1=/8M?(

J

CNI:%

A

1>8B

该方法执行给定的
*KBK$A

语句!返回一个
O"8R0.*".

类型的对象存储结果"例如*

&!

1

*

!!

I&,&"5"*&%&5&O=0**7=!",&"I&,&"5"*&

&('

!!

a"%$(&I"&!%O%&5&7"X"=$&"b$"!

1

&

Y%"("=&

$

?!05,$&+0!%Y

('

+

=,&=+

&

Ib@3X="

6

&)0*"

(*

'

!)

'
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!!

"7

6

!)*&I&,=/4!,="

&('

+

这段代码通过
*.:."@"2.

对象的
"S"?R."<R"3

;

方法!执行了一条
*KBK$A

语句!返
回的结果集是一个

O"8R0.*".

对象
38

"

4;>B1%I%:@1%O

A

G"1%

!

(1/>B

L

?

F

0

"

1=/8M?(

J

CNI:%

A

1>8B

执行给定的
*<B

语句!一般为
&-*KOA

$

G'E)AK

或
EKBKAK

等对数据库引起更
新的语句!或者为不返回任何内容的

*<B

语句#

EEB

语句%"当执行的是
&-*KOA

$

G'J

E)AK

或
EKBKAK

语句时!返回值为表示影响的记录行数+返回值为
U

!表示执行的是
不返回任何内容的

*<B

语句"例如*

&!

1

*

!!

I&,&"5"*&%&5&O=0**7=!",&"I&,&"5"*&

&('

!!

)*&)O%&5&7"X"=$&"E

6

-,&"

&

Y)*%"!&)*&0,$&+0!%

&

,$

2

)-

%

,$

2

(*,5"

%

,$

2

?*,5"

%

=0*&!,=&

(

D,($"%

!!

&

!

TKT';Q'QQQQ

!

%

!

@""

!

%

!

2!,="

!

(

Y

('

+

=,&=+

&

Ib@3X="

6

&)0*"

(*

!!

"7

6

!)*&I&,=/4!,="

&('

+

该代码通过
*.:."@"2.

对象的
"S"?R."G

L

5:."

方法向
L

R#8

数据库中的
:R.W638

表中添
加了一条作者记录!因此返回

1

的值为
H

"

<;&880%"B%I%:@1%

!

(1/>B

L

?

F

0

"

1=/8M?(

J

CNI:%

A

1>8B

该方法可以执行任意的
*<B

语句!当返回结果为
O"8R0.*".

对象时!返回值为
.3R"

!

否则为
>:08"

"例如*

&!

1

*

!!

I&,&"5"*&%&5&O=0**7=!",&"I&,&"5"*&

&('

!!

\00(",*?(,

>

O%&5&7"X"=$&"

&

Y)*%"!&)*&0,$&+0!%

&

,$

2

)-

%

,$

2

(*,5"

%

,$

2

?*,5"

%

=0*&!,=&

(

!!

D,($"%

&

!

TKT';Q'QQQQ

!

%

!

@""

!

%

!

2!,="

!

%

;

(

Y

('

+

=,&=+

&

Ib@3X="

6

&)0*"

(*

!!

"7

6

!)*&I&,=/4!,="

&('

+

该代码通过
*.:."@"2.

对象的
"S"?R."

方法向
L

R#8

数据库中的
:R.W638

表中添加了一
条作者记录!由于

&-*KOA

语句返回的不是
O"8R0.*".

对象!因此
>0:

C

的值为
>:08"

"

'

()

'
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!二" 创建执行
.+&

=

#+&>*-#-&9&<-

对象
执行预编译语句需要创建一个

'3"

L

:3"5*.:."@"2.

对象!可以使用
$622"?.162

对象的
L

3"

L

:3"*.:."@"2.

#%方法创建"

'3"

L

:3"5*.:."@"2.

对象执行的是含有一个或多个
&-

参
数的

*<B

语句"创建代码如下*

&!

1

*

!!

B(,%%7?0!N,5"

&

Y=0575)=!0%0?&7%

#

(%"!D"!7

8

-.=7Ib@I"!D"!U!)D"!Y

('

##加载驱动程序
!!

##

>

"&B0**"=&)0*

方法指明连接数据库的数据源1用户名及口令
!!

B0**"=&)0*=0**OU!)D"!F,*,

>

"!7

>

"&B0**"=&)0*

&

// // // // /

Y

8

,-.=

$

#

(%"!D"!

$##

(0=,(+0%&

$

;GRR

'

-,&,.,%"N,5"O

6

$.%Y

%

Y%,Y

%

Y%,Y

('

!!

:!"

6

,!"-I&,&"5"*&

6

%&5&O=0**7

6

!"

6

,!"-I&,&"5"*&

&

Y$

6

-,&",$&+0!%%"&,$

2

?*,5"O

0

M+"!",$

2

)-O

0

Y

('

!!6

%&5&7%"&I&!)*

>

&

;

%

Y:"&"!Y

('

!!6

%&5&7%"&I&!)*

>

&

Q

%

YTKT';Q'QQQQY

('

!!6

%&5&7"X"=$&"E

6

-,&"

&('

+

=,&=+

&

Ib@3X="

6

&)0*"

(*

!!

"7

6

!)*&I&,=/4!,="

&('

+

该代码实现了
:R

,

15

为(

bNbJHIJIIII

)作者的
:R

,

>2:@"

修改为(

'"."3

)"需要注意的
是

&-

参数的赋值操作"

'3"

L

:3"5*.:."@"2.

类提供了一系列的
8".DDD

#

15

!

4:0R"

%方法
来为

&-

参数赋值!其中(

DDD

)表示与要赋值的参数相对应的数据类型名"如常用的字
符型参数赋值用

8".*.312

C

#%!为整数型参数赋值用
8".02.

#%"

15

指
*<B

语句中
&-

参数
即(/)出现的顺序!从

H

开始"

4:0R"

表示为参数赋的值"代码中
L

8.@.,8".*.312

C

#

0

!

^

'"."3̂

%表示
*<B

语句中第一个(/)用字符型数据(

'"."3

)替换!

L

8.@.,8".*.312

C

表示
*<B

语句中
第二个(/)用字符型数据(

bNbJHIJIIII

)替换"所以执行的完整
*<B

语句为(

R

L

5:J

.":R.W6388".:R

2

>2:@"_

0

'"."3H7W"3":R

2

15_

1

bNbJHIJIIII

1)"

由于
'3"

L

:3"5*.:."@"2.

继承自
*.:."@"2.

!所以
*.:."@"2.

类所提供的三种常用的执
行

*<B

语句的方法
"S"?R."

#%$

"S"?R."<R"3

;

#%和
"S"?R."G

L

5:."

#%也被继承!只是
被重写为方法调用不用参数!即

'3"

L

:3"5*.:."@"2.

对象调用的执行
*<B

语句的方法是无
参方法"

'
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五!

H%?@01(%1

结果集
+E/$

使用
O"8R0.*".

对象存储
*<B

语句执行返回的结果集"

实质上!

O"8R0.*".

对象不仅具有数据存储的功能!它同时具有操纵数据$对数据进
行更新等功能"通过对数据库的查询操作!可以将

*<B

语句中
*KBK$A

语句的查询结果
返回并存储在结果集中"例如*

&!

1

*

!!

I&,&"5"*&%&5&O=0**7=!",&"I&,&"5"*&

&('

!!

a"%$(&I"&!%O%&5&7"X"=$&"b$"!

1

&

Y%"("=&

$

?!05,$&+0!%Y

('

+

=,&=+

&

Ib@3X="

6

&)0*"

(*

!!

"7

6

!)*&I&,=/4!,="

&('

+

!一" 结果集中的行操作
为了能访问结果集中的数据行!

O"8R0.*".

类提供了行指针方法
2"S.

#%来进行操作"

声明如下*

\00(",**"X&

&(

&+!0M%Ib@3X="

6

&)0*

当
2"S.

#%方法执行后!当前行指针向下移动一行"但是要注意!初始状态下!行指
针并不是指向结果集的第一行!而是指向结果集第一行记录的前面"所以结果集返回后!

第一次调用
2"S.

#%方法后!行指针才指向结果集的第一行了"

通过
2"S.

#%方法!程序就可以对整个结果集的所有记录进行遍历"

!二" 结果集中的列操作

O"8R0.*".

类提供了一系列
C

".DDD

#%方法来从结果集中获取某一列的值"其中!

(

DDD

)表示与要获取的字段类型相对应的
+:4:

数据类型名"此类型的方法允许用户通过
字段名或字段索引来确定具体要获取的列"如要获取

:R.W638

表中字符型的
:R

,

>2:@"

列的
值!可以通过以下方法获取*

I&!)*

>

?*,5"O!%7

>

"&I&!)*

>

&

Y,$

2

?*,5"Y

('

在读取某一条记录的字段数据时!除了可如上述方法指明字段名称外!还可以按照读
取字段顺序指明索引"注意!列索引是从

H

开始"例如!

38,

C

".*.312

C

3:R

,

152

%$

3*,

C

".*.312

C

#

9:R

,

>2:@"2

%与
38,

C

".*.312

C

#

H

%$

38,

C

".*.312

C

#

M

%效果相同!但建议采
用指明字段名称的方法!这样程序可读性较好"

进行列操作和行操作返回了
O"8R0.*".

对象结果集后!可以将某些特定字段的数据读
取出来"

'
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第一节
!

项目分析与功能设计

随着互联网技术的不断发展!网络已经成为人们生活中的一部分!越来越多的人开始
在网上购物"网络购物作为电子商务的一种形式正以其高效$低成本的优势!逐步成为新
兴的经营模式和理念!它让人们的生活变得更加便捷"

一! 开发背景
随着互联网的迅速崛起!互联网用户的爆炸式增长以及互联网对传统行业的冲击让其

成为人们快速获取$发布和传递信息的重要渠道"于是!电子商务流行起来!越来越多的
商家在网上建起网上商城!向消费者展示出一种全新的购物理念"同时!越来越多的网友
加入网上购物的行列!淘宝网$京东商城$当当网等购物网站的不断发展壮大!展现了电
子商务网站强大的生命力和更加光明的未来"充分利用互联网这个平台!实现一种全新的
购物方式222网上购物!其目的是方便广大网友购物"

某商家为加快人们对自己线下商品的了解!需开发一个在线购物的电子商城网站!通
过该网站可在网上查询商品的相关信息!并对自己满意的商品进行下单购买"同时!方便
商家自己对商品进行相应的增加$修改$删除等管理功能"

二! 需求分析
电子商城是基于

/

&

*

#浏览器&服务器%模式的电子商务网站!用于满足相应人群的
购物需求"通过对现有商务网站的考察和研究!从经营者和消费者的角度出发!以高效管
理$满足消费者需求为原则!要求本系统满足以下要求"

统一友好的操作界面!具有良好的用户体验"

会员的注册及验证"

用户通过购物车一次购买多件商品"

提供简单的安全模型!用户必须先登录!才允许生成订单"

用户可查看自己的订单信息"

设计网站后台!管理网站的各项基本数据"

'
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后台能够进行权限管理"

系统运行稳定!响应及时"

三! 可行性分析
在正式开发系统之前!对电子商城系统的技术$操作和经济成本等方面进行可行性

分析"

!一" 技术可行性#

本系统采用
9[$

设计模式!使用当前流行的
*.@.8I\*

L

312

C

\(1#"@:."

框架进行开
发!采用

+*'

进行开发和管理用户界面!后台采用小巧高效的
9

;

*<B

数据库"本系统使
用当前主流的

9

;

K?01

L

8"

开发工具和
A6@?:.

服务器"本系统米用的技术和开发环境在实
际开发中应用非常广泛!充分说明本系统在技术方面可行"

!二" 操作可行性
电子商城系统主要面向喜欢网购的网友!只要会一些简单的计算机操作!就可以使

用!不需要高深的专业知识"而且!对于网站基本信息的维护也十分简单"

!三" 经济可行性
电子商城系统可以少量的时间和资金建立起企业商务网络!从而使企业与消费者之间

的经济活动更加灵活和主动"系统中应用的开发工具以及技术框架大部分都是免费的!这
无疑使网站压缩了成本"从成本分析来看!该系统充分体现了将产品利益最大化的企业
原则"

四! 功能设计
电子商城项目是由前台和后台两部分组成的"

前台即客户端!前台客户进入首页后!可以查看商品图片"客户可以通过点击商品图
片来查看相关商品的详细信息!看中某一商品时!通过注册并登录即可订购"可以使用购
物车暂存喜爱的商品!也可以对购物车中的商品进行管理!最后可以提交订单"

另一部分是后台管理部分!管理员登录该系统后!可以进行商品管理$订单管理$用
户和权限管理"

'
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!

电子商城项目简介与设计

第二节
!

系统分析和设计

一! 系统功能结构

!一" 前台购物功能分析
电子商城系统前台购买商品功能分析如下"

#

H

%前台用户注册为会员"

#

I

%登录电子商城系统浏览商品"

#

M

%用户通过商品名称模糊查询商品"

#

P

%用户对自己的个人信息进行更改"

#

N

%对暂时存入购物车中的商品进行更改!如选择的数量或者取消选择"

#

b

%将购物车中的商品提交到服务器!生成订单"

!二" 后台管理功能分析
管理员后台管理功能分析如下"

#

H

%管理员可以对商品进行管理!商品管理模块包含显示产品列表$查询产品$修改
产品$删除产品$显示产品类型列表$修改和删除产品类型等功能"

#

I

%管理员可以对订单进行管理!订单管理模块包含创建订单$查询订单$修改订单
&查看明细$删除订单等功能"

#

M

%管理员对用户和权限进行管理!包括用户管理和管理员权限管理两个部分!用户
管理包括查看用户列表$启用或禁用用户!管理员权限管理包括新增管理员$更改或设置
管理员权限"

根据上述分析!可以得到系统的模块结构!如图
MJH

所示"

二! 系统流程
在电子商城系统中!只有会员才允许生成订单操作"游客成功注册为会员后!即可使

用购物车选择自己需要的商品!确认生成订单后!系统将自动生成此次交易的订单基本信
息"网站基本信息的维护由网站管理员负责!由管理员负责对商品信息$商品类别信息以
及订单信息进行维护"

电子商城系统的运作流程如图
MJI

所示"

'
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图
<32

!

电子商城系统的模块结构

三! 系统设计
在项目正式开始设计前!需要项目设计人员对软件的整体结构进行设计分析!此过程

是项目设计中最为关键的一个步骤"整体设计的好坏将决定整个项目最终质量的优劣!所
以需要设计人员对客户需求和系统功能进行全方面的考虑"

电子商城系统由
P

个逻辑分层组成!完全遵循
9[$

的模块化结构进行设计!它们之
间的内部关系如图

MJM

所示"

视图层也叫表示层!也就是
9[$

中的
[

#

[1"7

%!视图层是程序与用户交互的窗口!

用户所能看到的页面都称为视图层"在电子商城系统中!通过
+*'

和
*.3R.8I

来实现视图
层!也就是系统中所用的页面"

控制层是视图层与模型层之间的桥梁!它是
9[$

中的
$

#

$62.3600"3

%"控制层用于
降低视图层和模型层的耦合关系!并处理视图层和模型层的交互"控制层从视图层接受用
户请求!再从模型层取出处理结果并将其返回给视图层"该层不涉及业务逻辑处理"

模型层负责处理程序中业务逻辑和数据库的底层操作"为了继续降低程序的耦合关
'
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电子商城项目简介与设计

系!在项目设计中将此层划分为业务层和持久层!由业务层负责业务逻辑处理!由持久层
负责数据库的底层操作!将持久化操作完全从业务层分离出来!从而提高程序的模块化
设计"

图
<34

!

电子商城系统的运作流程

图
<3<

!

各逻辑分层之间的内部联系

四! 页面结构设计
对电子商城系统网站的前台和后台主页面进行设计!其他页面都将采用主页设计的模

板!从而达到页面布局统一!整体风格一致的效果"

'

6)

'



西
北
工
业
大
学
出
版
社

"#$#%&'

程序设计项目化教程

!一" 前台主页设计
前台页面主要采用

(A9B\$**

实现!前台主页的布局设计如图
MJP

所示"

图
<3P

!

前台主页的布局设计

!二" 后台主页设计
后台主要采用

K:8

;

G&

进行界面设计!它是一种基于
F

<R"3

;

的用户界面插件集合!

能够做到界面美观统一"后台主页的布局设计如图
MJN

所示"

图
<3Q

!

后台主页的布局设计

第三节
!

数据库设计

数据库设计是系统设计中非常重要的一个环节!是设计的基础!直接决定了系统的成
'
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败"数据库设计就是将数据库中的数据实体以及这些数据实体之间的关系!进行规划和结
构化的过程"如果数据库设计不合理$不完善!会在系统开发中!甚至到后期的维护时!

引起严重的问题"本系统采用目前较为流行的轻量级
9

;

*<B

数据库"根据系统需求!创
建名称为

51

C

1.:0

的数据库!并创建
V

张表!具体如下"

#

H

%用户信息表#

R8"3

,

12>6

%*用于记录前台用户的基本信息"

#

I

%管理员信息表#

:5@12

,

12>6

%*用于记录管理员的基本信息"

#

M

%类型表#

.

;L

"

%*用于记录各种商品类型"

#

P

%商品信息表#

L

365R?.

,

12>6

%*用于记录商品信息"

#

N

%订单信息表#

635"3

,

12>6

%*用于记录订单的主要信息"

#

b

%订单明细表#

635"3

,

5".:10

%*用于记录订单的详细信息"

#

a

%系统功能表#

>R2?.1628

%*用于记录系统的功能信息"

#

V

%权限表#

L

67"38

%*用于记录用户权限"

在创建数据表时!也要实现数据表之间主外键的关联性"

'
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