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专题十二： JAVA程序设计语言
Java语言简介：
背景
    1991年 ,SUN MicroSystem公司的 Jame Gosling、 Bill Joe等人 ,在电 视、控制烤面包箱等家用消费类电子产品上进行交互式操作的开发，开始时是使用C++语言，但是，后来发现C++在某些方面并不能很好的满足设计者的需要，从而考虑自行设计一门新的语言，这种新的语言并不局限于扩充语言机制本身，而是更注重语言所运行的软硬件环境。主要是可以使用其建立一个系统，这个系统运行于一个巨大的、分布的异构网络环境中，完成各种电子设备之间的通信与协同工作。基于这种思想而开发了一个名为Oak 的 (即一种橡树的名字 )新语言。
　　Java语言简介
　　Oak先是被用于家电控制中，可通过手持设备控制家电。在当时并没有引起人们的注意 ,直到1994年下半 年 ,Internet的迅猛发展 ,环球信息网 WWW的快速增长 ,促进了 Java语言研制的 进展 使得它逐渐成为 Internet上受欢迎的开发与编程语言 。用java编写的Applet应用小程序能够嵌入到网页中运行，而实现声音、动画等功能。同时，在一般的应用程序设计方面也不逊色，完全可以用面向对象的技术与方法进行开发，符合最新的软件开发规范的要求。由于oak已经被注册，所以，最终更名为java。
　　Java对软件开发技术的影响 
  　工业界不少人预言 ："Java语言的出现 ,将会引起一场软件革命 ",这是因为 传统的软件往往都是与具体的实现环境有关 ,换了一个环境就需要作一番改动 ,耗 时费力 ,而 Java语言能在执行码 (二进制码 )上兼容 ,这样以前所开发的软件就 能运行在不同的机器上 ,只要所用的机器能提供 Java语言解释器即可。 
Java对软件开发技术的影响重要体现在以下四个方面：
1、软件的需求分析 :可将用户的需求进行动态的、可视化描述 ,以提供设计者更加直观的要求。用户的各色各样的需求都可以用 Java语言描述清楚。
2、软件的开发方法 :由于 Java语言的面向目标的特性 ,所以完全可以用 O-O 的技术与方法来开发 。
3、Java语言的动画效果。利用 WWW提供的巨大 动画资源空间 ,可以共享全世界的动态画面的资源。
4、软件最终产品 :用 Java语言开发的软件可以具有可视化、可听化、可操 作化的效交互、动画与动作 ",要它停就停 ,要它继续就继续 ,而这是在电影与电视播放过程中难以做到的。
Java是一个广泛使用的网络编程语言 ,它是一种新的计算概念。首先 ,作为一种程序设计语言 ,它简单、面向对象、不依赖于机器的结构、具有可移植性、安全性、并且提供了并发的机制、具有很高的性能。其 次 ,它最大限度地利用了网络 ,Java的小应用程序 (applet)可在网络上传输而 不受 CPU和环境的限制。另外 ,Java还提供了丰富的类库 ,使程序设计者可以很 方便地建立自己的系统。 
Java的特点：
简单性 
    Java语言衍生自C++,是一种面向对象的语言 ,它通过提供最基本的方法来完成指定的 任务 ,只需理解一些基本的概念 ,就可以用它编写出适合于各种情况的应用程 序。 Java略去了运算符重载、多重继承等模糊的概念 ,并且通过实现自动垃圾收集大大简化了程序设计者的内存管理工作。另外 ,Java也适合于在小型机上运行 ,它的基本解释器及类的支持只有 40KB左右 ,加上标准类库和线程的支持也只有 215KB左右。库和线程的支持也只有 215KB左右。 
面向对象性：
   Java语言的设计集中于对象及其接口 ,它提供了简单的类机制以及动态的 接口模型。对象中封装了它的状态变量以及相应的方法 ,实现了模块化和信息隐藏 ;而类则提供了一类对象的原型 ,并且通过继承机制 ,子类可以使用父类 所提供的方法 ,实现了代码的复用。 
体系结构中立：
    Java解释器生成与体系结构无关的字节码指令 ,只要安装了 Java运行时系统 ,Java程序就可在任意的处理器上运行,使得 Java程序可以方便地被移植到网络上的不同机器。同时 ,Java的类库中也实现了与不同平台的接口 ,使这些类库可以移植。这样大大降低了开发、维护和管理的工作。
安全性 ：
    用于网络、分布环境下的 Java必须要防止病毒的入侵。 Java不支持指针, 一切对内存的访问都必须通过对象的实例变量来实现 ,这样就防止程序员使用 "特洛伊 "木马等欺骗手段访问对象的私有成员 ,同时也避免了指针操作中容易 产生的错误 
支持网络编程：
    Java语言的特性使它可以最大限度地利用网络。 Applet是 Java的小应 用程序 ,它是动态、安全、跨平台的网络应用程序。 Java Applet嵌入 HTML语 言 ,通过主页发布到 Internet。网络用户访问服务器的 Applet时 ,这些Applet 从网络上进行传输 ,然后在支持 Java的浏览器中运行。由于 Java语言的安全机 制 ,用户一旦载入 Applet,就可以放心地来生成多媒体的用户界面或完成复杂的计算而不必担心病毒的入侵。
分布性： 
    Java是面向网络的语言。通过它提供的类库可以处理 TCP/IP协议 ,用户 可以通过 URL地址在网络上很方便地访问其它对象。
丰富的类库：
         语言包提供的支持包括字符串处理、多线程处理、例外处理、数学函数处理等 。
         实用程序包提供的支持包括哈希表、堆栈、可变数组、时间和日期等。
         输入输出包用统一的 “流 ”模型来实现所有格式的 I/O,包括文件系统、网络、输入 
         低级网络包用于实现 Socket编程。
         抽象图形用户接口包实现了不同平台的计算机的图形用户接口部件 
         网络包支持 Internet的 TCP/IP协议 ,提供了接口。
面向对象程序设计——对象、类与实体
“对象”译自英文的“object”，现实世界实际上是由object组成的，我们看到的一切都是object。程序设计语言为解决现实世界的问题而存在，因此，我们自然会想到，让程序设计按照我们平常看世界的方式运作，这样才最自然，这就是面向对象的程序设计的出发点。
面向对象程序设计，确切的说，对象是现实世界的某个具体的物理实体在计算机逻辑中的映射和体现。比如：每个人都是一个具体存在的实体，有高度、体重等很多属性，也有走路、工作等很多行为。这样的实体在程序设计中可以表达为计算机可以理解和操作的对象。
类：每个对象都是属于某种类别的。也就是说类是同种对象的集合与抽象。属于类的某个对象被称为是类的一个实例。
对象的状态与行为：对象的状态也称为静态属性。用计算机术语来说也就是变量。每个对象都有自己专有的变量。比如，具体的一个人，有身高、体重等。
对象的行为也称为动态属性，在计算机内部用方法来表示。比如，人有走路、工作的行为。
对象的关系：
包含：当对象A是对象B的属性的时候，称对象B包含对象A。比如电脑与主板
继承：当对象A是对象B的特例的时候，称对象A继承了对象B。比如，鲤鱼是鱼的一种特例。
关联：对象A的引用是对象B的属性，A和B之间是关联关系。
Java和 C、 C++之间的比较：
对于变量声明、参数传递、操作符、流控制等 ,Java使用了和 C、 C++ 相同的传统 ,使得熟悉 C、 C++的程序员能很方便地进行编程。同时 ,Java为 实现其简单、安全等特性 ,也摒弃了 C和 C++中许多不合理的内容。
全局变量： Java程序中 ,不能在所有类之外定义全局变量 ,只能通过在一个类中定 义公用、静态的变量来实现一个全局变量。例如 : 
   Class  GlobalVar{
     public static global_var; } 
    在类 GlobalVar中定义变量 global_var为 public static,使得其它类 可以访问和修改该变量。 Java对全局变量进行了更好的封装。而在C和 C++中 ,依赖于不加封装 的全局变量常常造成系统的崩溃。 
Goto语句：Java不支持 C、 C++中的 goto语句 ,而是通过例外处理语句 try, Catch, final等来代替 C、 C++中用 goto来处理遇到错误时跳转的情况 ,使程序更可读 且更结构化。 
指针：指针是 C、 C++中最灵活 ,也是最容易产生错误的数据类型。由指针所进行的内存地址操作常会造成不可预知的错误 ，从而破坏安全性 ,造成系统的崩溃。而 Java对指针进行完全的控制 ,程序员不能直接进行任何指针操作。同时 ,数组作为类在Java 中实现 ,良好地解决了数组访问越界这一C、 C++中不作检查的错误。
内存管理：在 C中 ,程序员通过库函数 malloc()和 free()来分配和释放内存 , C++ 中则通过运算符 new和 delete来分配和释放内存。再次释放已释放的内存块或未被分配的内存块 ,会造成系统的崩溃 ;同样 ,忘记释放不再使用的内存块也会逐渐耗尽系统资源。而在 Java中 ,所有的数据结构都是对象 ,通过运算符new 为它们分配内存堆。通过new得到对象的处理权 ,Java对此自动地进行管理并且进行垃圾收集 ,有效防止了由于程序员的误操作而导致的错误 ,并且更好地利用了系统资源。 
数据类型的支持：在 C、 C++中 ,对于不同的平台 ,编译器对于简单数据类型如 in t,float 等分别分配不同长度的字节数 ,例如:int在 IBM PC中为 16位 ,在 VAX-11中为 32位 ,这导致了代码的不可移植性 ,但在 Java中 ,对于这些数据类型总是分 配固定长度的位数 ,如对 int型 ,它总占 32位 ,这就保证了 Java的平台无关性。 
类型转换：在 C、 C++中 ,可以通过指针进行任意的类型转换，而 Java中 ,运行时系统对对象的处理要进行类型相容性检查 ,以防止不安全的 转换。 
头文件：C、 C++中用头文件来声明类的原型以及全局变量、库函数等 ,在大的系 统中 ,维护这些头文件是很困难的。而 Java不支持头文件 ,类成员的类型和访 问权限都封装在一个类中 ,运行时系统对访问进行控制 ,防止对私有成员的操作。同时 ,Java中用 import语句来与其它类进行通讯 ,以便使用它们的方法。
结构和联合：C、 C++中的结构和联合中所有成员均为公有 ,这就带来了安全性问题。 Java中不包含结构和联合 ,所有的内容都封装在类中。  
预处理：C、 C++中用宏定义来实现的代码给程序的可读性带来了困难。在 Java 中 ,不支持宏 ,它通过关键字 final来声明一个常量 ,以实现宏定义中广泛使 用的常量定义。 
简 单 的 Java程 序：
Application 与 Applet程序
     java程序可以分为两类：java application 和java applet。前者是完整的应用程序，需要独立的解释器来解释运行；后者则是嵌在网页中的非独立程序，由浏览器所自带的java解释器来解释运行。
简单的Application程序：
     public class HelloWorldApp
     { //an application 
         public static void main (String args[ ])
         { 
              System.out.println("Hello World!"); 
         } 
     } 
简 单 的 Applet程序：
     import java.awr.*;
     import java.applet.*;
      public class HelloWorldApplet extends Applet 
     { //an applet 
         public void paint(Graphics g)
         { 
              g.drawString ("Hello World!",20,20); 
         } 
     } 
由 于 Applet中 没 有 main()方 法 作 为 Java解 释 器 的入 口 ,我 们 必 须 编 写 HTML文 件 ,把 该 Applet嵌入 其 中 ,然 后 用 appletviewer来 运 行 ,或 在 支 持 Java的 浏 览 器 上 运 行 。 HTML文 件 如 下 : 
<HTML>
<HEAD>
<TITLE> 
An Applet
</TITLE>
</HEAD>
<BODY>
 <applet code="HelloWorldApplet.class" width=200 height=40></applet>
</BODY>
</HTML>
 其 中 用 ＜applet＞标 记来 启 动 HelloWorldApplet，code指明字节码所在的文件 ,width和height指明applet所占 的 大 小。 
从 上 述 例 子 中 可 以看 出 ,Java程 序 是由 类构 成 的 ,对 于 一 个应 用 程 序 来 说 ,必须 有 一 个 类 中 定 义 main()方法 ,而 对 applet来 说 , 它 必 须 作 为 Applet的 一 个 子 类 。 在 类 的 定义 中 ,应 包 含 类 变 量 的 声 明 和 类 中 方 法 的 实 现 。 Java在基本数据类型、运算符、 表 达 式 、控 制 语 句 等 方 面 与 C、 C++基 本上 是 相 同 的。
Java 语言是对软件开发技术有深远影响、应用前景广泛、具有丰富的类库、继承了C++传统（摈弃了某些不足）广泛使用的网络编程语言。Java语言的特性使它可以最大限度地利用网络。
本章介绍面向对象的基本概念：对象和类，对象的属性。
第1章 Java和面向对象概述
         Java 语言对软件开发技术的影响
         Java 语言的应用前景及特点
         Java语言特点
         Java Applet
         丰富的类库 
1．Java 语言对软件开发技术的影响
程序设计语言分四个发展阶段：
第一代语言(1GL) : 二进制机器代码
第二代语言 (2GL) : 汇编语言 (Low Level Language LLL) 
第三代语言 (3GL): 高级语言 (HLL)
第四代语言(4GL) : 面向对象语言（00P ）
特殊应用程序
非过程化 
第五代语言：(?)
2．Java 语言的应用前景
所有面向对象的应用开发，包括面向对象的事件描述、处理、综合等。
计算过程的可视化、可操作化的软件的开发。
动态画面的设计，包括图形图像的调用。
交互操作的设计（选择交互、定向交互、控制流程等）。
Internet 的系统管理功能模块的设计，包括 Web 页面的动态设计、管理和交互操作设计等。
Intranet（企业内部网）上的软件开发（直接面向企业内部用户的软件）。
与各类数据库连接查询的 SQL 语句实现。
其他应用类型的程序。
3．Java 语言的特点
简单
面向对象
分布性
鲁棒性
安全性
体系结构中立
可移植性
解释执行
高性能
多线程
动态性
4．Java Applet
Applet是Java的小应用程序，它是动态、安全、跨平台的网络应用程序。Java Applet嵌入HTML（超文本标记性语言）语言，通过主页发布到Internet。
5．丰富的类库
Java提供了大量的类以满足网络化、多线程、面向对象系统的需要。
6. Java和C、C++
对于变量声明、参数传递、操作符、流控制等，Java使用了和C、C++相同的传统，使得熟悉C、C++的程序员能很方便地进行编程。同时，Java为了实现其简单、鲁棒、安全等特性，也摒弃了C和C++中许多不合理的内容。 
本章小结
理解Java，首先必须掌握它的一些基本概念：Java 对软件开发技术的影响；应用前景及特点； Java是一种很典型的面向对象的程序设计语言。
要掌握面向对象的一些基本概念：
          对象、类、继承和消息。
          以便更好地学习和掌握Java语言。
第2章  Java概述
学习导读：Java语言和其它高级语言一样需要有一个编程环境。为此，首先要安装Java平台，然后在该平台上应用Java的编译系统进行编程。
本章从安装配置Java平台开始，举例说明Java源程序的结构，引导读者对Java语言有一个基本的了解。
教学重点与难点：
          安装并配置Java平台
          字节码的编译生成
          使用集成环境来编制Java程序 
2．1   安装并配置Java 平台 
     2.1.1  Java平台概述      
    Java平台由Java应用编程接口（Application Programming Interface，简称API）和Java虚拟机（Java virtual machine ，简称JVM）构成。
    Java应用编程接口是已编译的可在我们的程序中使用的代码库。它们使我们能够添加现成的可定制的功能，以节约编程时间。
    —般认为，Java虚拟机是建立在实际的处理器基础上的假想的计算机。Java虚拟机规范为Java虚拟机（JVM）作了如下定义：在真实机器中用软件模拟实现的一种想象机器。Java虚拟机代码被存储在.class文件中；每个文件都包含最多一个public类。 
   Java虚拟机规范为不同的硬件平台提供了一种编译Java技术代码的规范，该规范使Java软件独立于平台，因为编译是针对作为虚拟机的“一般机器”而做，这个“一般机器”可用软件模拟并运行于各种现存的计算机系统，也可用硬件来实现。
    Java程序并不是在本机操作系统上直接运行，而是通过Java虚拟机向本机操作系统进行解释来运行。这就是说，任何安装有Java虚拟机的计算机系统都可以运行Java程序，而不论最初开发应用程序的是何种计算机系统。
2.1. 2  Java平台的安装
     开始编写Java 程序前，需要在我们的计算机系统中安装 Java 平台。
Java 平台可从 java.sun.com 网站免费下载，该网站上提供了免费的Java开发工具集(Java Developers Kits，简称JDK)，我们可以在这里下载适合于我们计算机操作系统的JDK，利用这些工具来开发Java程序。
2.2  第一个Java Application程序 
2.2.1  编辑源程序 
    我们可以不采用任何集成开发环境，只是采用文本编辑器就可以编写简短的Java程序。
【例2.1】  第一个Java Application程序 
//MyFirstApp.java
public class MyFirstApp
  {
   public static void main(String args[ ])
     {
       System.out.println("This is my first Java Application!");
     }
  }
  本程序的作用是输出下面一行信息：
   This is my first Java Application!
    在一个Java Application应用程序中，一定要有一个类包含main方法。而在本范例中，首先用保留字class来声明一个新的类，其类名为MyFirstApp，它是一个公共类（public）。整个类定义由大括号{}括起来。在该类中定义了一个main方法，这个方法共有三个修饰语，其意义分别如下：
     （1）public：表示这个类的main方法可以被所有的对象使用。
     （2）static：指明该方法是一个类方法，它可以通过类名直接调用，表示main是属于这个类所使用的方法，我们将之称为“静态方法”。 
   （3）void：表示main方法执行后不会传回任何值。这一点是重要的，因为Java编程语言要进行谨慎的类型检查，包括检查调用的方法确实返回了这些方法所声明的类型。
       对于一个应用程序来说，main方法是必需的，而且必须按照如上的格式来定义。Java解释器在没有生成任何实例的情况下，以main作为入口来执行程序。Java程序中可以定义多个类，每个类中可以定义多个方法，但是最多只能有一个公共类，main方法也只能有一个，作为程序的入口。main方法定义中，括号中的String args[]是传递给main方法的参数，参数名为args，它是String类的一个实例。参数可以为0个或多个，每个参数用“类名 参数名”来指定，多个参数间用逗号分隔。 
     对于本程序，还有以下值得注意的地方：
  （1）在main方法中，只有一条语句：
     System.out.println("This is my first    Java Application!");
    它用来实现字符串的输出，这条语句实现与C语言中的printf语句相同的功能。这里实际上是利用Java应用编程接口（API）向控制台打印输出一行文字。API中已经有了可以使用的控制台打印功能，我们只需要提供要打印的文字。 
    这行程序所做的事是使用由System类的out成员引用的PrintStream类的out对象的println方法，将字串“This is my first Java Application!”打印到标准输出上。 
  （2）语句
System.out.println("This is my first Java Application!"); 的最后有一个分号（；），
在Java编程语言中，一个“；”代表一个语句的结束。
        例如语句
       totals=a+b+c+d+e+f+g； 与语句   total=a+b+c+ d+e+f+g；是等价的。
    （3）在程序中出现了大括号（“{”和“}”），它们是成对出现的，以{ }为边界的语句集合称为一个块（block）。
     语句块可被嵌套，在本例中，MyFirstApp类是一个语句块；MyFirstApp类由main方法构成，main这个方法也是一个语句块，它是一个独立单元，单元本身又作为类MyFirstApp块中一部分。
    （4）为了增强程序的可读性，在程序中有多处空格，这不影响程序的执行。 Java程序中允许任意多的空白。 
    （5）在本程序中第一行“//”后的内容为注释，进行编译时，这一行的从“//”开始的所有内容会被忽略。
    Java里有两种类型的注释。第一种是传统的、C语言风格的注释，是从C++继承而来的。这些注释用一个“/*”起头，随后是注释内容，并可跨越多行，最后用一个“*/”结束；第二种类型的注释也起源于C++，这种注释叫作“单行注释”，以一个“//”起头，表示这一行的从“//”开始的所有内容都是注释，这种类型的注释更常用，因为它书写时更方便。
  （6）程序名为MyFirstApp.java，和公共类的类名相同（包括大小写都一致，唯一不同的地方就是程序名有扩展名.java而类名没有扩展名），这是因为Java解释器要求公共类必须放在与其同名的文件中。
2.2.2    字节码的编译生成 
      程序必需转换为Java虚拟机能够理解的形式，这样，任何安装有Java虚拟机的计算机就可以解释并运行该程序。编译Java程序是指：提取程序文件中程序员可读的文本（亦称源代码）并把它转换成字节码，字节码是提供给Java虚拟机的与平台无关的指令。Java编译器是通过外壳操作系统中的命令行进行调用的，下面对该程序进行编译，命令行调用命令为： 
             C:\＞javac  MyFirstApp.java 
    其中，“javac”是JDK工具包中提供的Java语言编译器，输出结果为Java字节码。编译的结果是生成字节码文件MyFirstApp.class。
    需要留意的是，使用javac这个指令并没有打开Java编译器里的侦错功能，所以你无法在它编译出来的字节码文件中找到与程序侦错有关的数据信息。除非你用另外一个指令javac-g，它的编译结果除了字节码文件外还会附带一些有用的除错资料，可提供程序侦错时用。事实上“javac”提供了一些指令参数供使用者编译时选用，各个参数代表不同的功能，以下是常用的几个：           
 （1）-calsspath <path>：告知编译器何处去引用其他的类型对象。这个设定会取代你原先在开机执行文件里已说明过的环境变量CLASSPATH。 
 （2）-d <directory>：指示编译器将编译后的执行码存放在特定的目录下，在这里要使用绝对路径。
 （3）-g：启动侦错功能。
2.2.3    字节码的解释与运行 
      现在可以运行该程序了，用Java解释器来运行该字节码文件：
      C:\＞java  MyFirstApp
      其中，java是JDK工具包中提供的java解释器。我们需留意的是，在这个指令行中文件名称不须附上扩展名“.class”，因为解释器本身会自行加入。
2.3  使用集成开发环境 
    毫无疑问，使用集成开发环境有很多的优点，无论是在调试程序的过程中，还是编译运行程序都方便很多，所以一般的程序员都会选择一个集成开发环境来开发程序。
    著名的Java集成开发环境有IBM公司的Visual Age For Java、Microsoft公司的VJ++、Borland公司Java Builder等。
    对于初学者而言，集成开发环境的界面不能太复杂。适合于初学者学习的，应该是界面简单一些，最好是不需要对开发环境做很多的设置的软件。
本章小结 
    Java语言是一个广泛使用的面向对象的网络编程语言，正在为越来越多的人接受。Java语言最吸引人的地方就是它的可移植性。传统的软件往往都是与具体的实现环境有关，换了一个环境就需要作一番改动，耗时费力，而Java语言能在执行码（二进制码）上兼容，这样以前所开发的软件就能运行在不同的机器上，只要所用的机器能提供Java语言解释器即可。
   另外，需要强调的是，Java提供了丰富的类库，我们只是讲解了最简单的Java程序的示例，就已经接触到了Java的类库。可以说离开类库，Java程序设计者将寸步难行。所以建议大家在清楚掌握了基本概念的基础上，尽量加深对Java类库的了解。
第3章  Java语言基础
　　学习导读：本章是学习Java语言必须经过的基础阶段，通过本章的学习，应该能够对Java程序的构成有一个基本的理解，能够灵活运用Java语言提供的各种数据类型和运算符。面向对象的编程也是以面向过程编程为基础而发展起来的，因为在对象的方法等程序片内部，仍然需要严格遵守传统的结构化程序设计原则，因此，熟练掌握结构化程序设计的三种基本流程是进一步学习Java面向对象程序设计的基础。 
教学重点与难点：
          Java程序的构成
          Java的关键字、标识符、各种数据类型
          Java的常量与变量
          Java的各种运算符
          结构化程序设计的三种基本流程 
3.1  Java程序的构成 
   Java语言的源程序代码由一个或多个编译单元组成，每个编译单元可包含三个要素：
  （1）一个包声明（package statement，可选）；
  （2）任意数量引入语句（import statements）；
  （3）类的声明（class declarations）和接口声明（interface declarations）。
   该三要素必须以上述顺序出现。也就是说任何引入语句出现在所有类定义之前；如果使用包声明，则包声明必须出现在类和引入语句之前。每个Java的编译单元可包含多个类或接口，但是每个编译单元最多只能有一个类或者接口是公共的。 
3.2关键字、标识符、数据类型、常量与变量 
3.2.1  关键字
    关键字对Java编译器有特殊的含义，它们可标识数据类型名或程序构造（construct）名。
有关关键字值得我们注意的地方：
    （1）true、false和null为小写，而不是象在C++语言中那样为大写。严格地讲，它们不是关键字，而是文字。然而，这种区别是理论上的。
    （2）无sizeof运算符，因为所有数据类型的长度和表示是固定的，与平台无关，不是象在C语言中那样数据类型的长度根据不同的平台而变化。这正是Java语言的一大特点。
    （3）goto和const不是Java编程语言中使用的关键字。 
3.2.2  标识符
    在Java编程语言中，标识符是赋予变量、类或方法的名称。变量、函数、类和对象的名称都是标识符，程序员需要标识和使用的东西都需要标识符。标识符可从一个字母、下划线（_）或美元符号（$）开始，随后也可跟数字、字母、下划线或美元符号。标识符是区分大小写，没有长度限制，可以为标识符取任意长度的名字。
    下面是几个有效的标识符：
       identifier     thisone
      UserName        User_name
      _system_varl   $max 
下面是几个非法的变量名：
    3max      （变量名不能以数字开头）
     room#    （包含非法字符“#”）
    class     （“class”为保留字）
   标识符不能是关键字，但是它可以包含关键字作为它的名字的一部分。例如，thisone是一个有效标识符，但this却不是，因为this是一个Java关键字。 
3.2.3  数据类型
     Java编程语言有八个原始数据类型，可分为以下四种：
1．逻辑类  boolean
    boolean  数据类型有两种文字值：true和false。
    注意在Java编程语言中boolean类型只允许使用boolean值，在整数类型和boolean类型之间无转换计算。
    在C语言中允许将数字值转换成逻辑值，这在Java编程语言中是不允许的。
2．字符类  char 
   使用char类型可表示单个字符，字符是用单引号括起来的一个字符，如‘a’，‘B’等。        Java中的字符型数据是16位无符号型数据，它表示Unicode集，而不仅仅是ASCII集
与C语言类似，Java也提供转义字符，以反斜杠（\）开头，将其后的字符转变为另外的含义。
    值得注意的一点是，用双引号引用的文字，就是我们平时所说的字符串类型不是原始类型，而是一个类（class）String，它被用来表示字符序列。字符本身符合Unicode标准，且上述char类型的转义字符适用于String。 
3．整数类  byte，short，int，long
     在Java编程语言中有四种整数类型，每种类型可使用关键字byte, short, int和long中的任意一个进行声明。所有Java编程语言中的整数类型都是带符号的数字，不存在无符号整数。
    整数类型的文字可使用十进制、八进制和十六进制表示。首位为“0”表示八进制的数值；首位为“0x”表示16进制的数值。请看下面的例子：
      5      表示十进制值5
      075          表示八进制数值75
                （也就是十进制数61）
      0x9ABC       表示十六进制的数值9ABC
                （也就是十进制数39612）
     整数类缺省为int类型，如在其后有一个字母“L”表示一个long值（也可以用小写“l”）。由于小写“l”与数字“1”容易混淆，因而，建议大家采用大写“L”。 
上面所说的整数long的形式如下：
     5L       表示十进制值5，是一个long值
     075L     表示八进制数值75，是一个long值
     0x9ABCL  表示十六进制的数值9ABC，是一个long值
四种整数类型的存储空间长度、能表示的范围是不一样的，如表3-3所示。 
4．浮点类  double，float
    在Java编程语言中有两种浮点类型：float和double。如果一个数包括小数点或指数部分，或者在数字后带有字母F或f（float）、D或d（double），则该数为浮点数。如果不明确指明浮点数的类型，浮点数缺省为double。下面是几个浮点数：
     3.14159   （double型浮点数）
     2.08E25   （double型浮点数）
     6.56f     （float型浮点数）
    在两种类型的浮点数中，float为32位（单精度），double为64位（双精度）。也就是说double类型的浮点数具有更高的精度。 
3.2.4  常量与变量
    在Java中，不同类型的数据既可以以常量的形式出现，也可以以变量的形式出现。
    常量就是指在程序执行期间其值不能发生变化的数据，常量是固定的。如整型常量123，实型常量1.23，字符常量'A'，布尔常量true等。
    变量的值则是可以变化的，它的定义包括变量名、变量类型和作用域几个部分。注意以下几点：
   （1）变量名必须是一个合法的标识符。变量名应具有一定的含义，以增加程序的可读性。
   （2）变量类型可以为前面所说的任意一种数据类型。   
   （3）声明一个变量的同时也就指明了变量的作用域，变量的作用域指明可访问该变量的一段代码。按作用域来分，变量可以有下面几种：局部变量、类变量、方法参数、例外处理参数。
   局部（local）变量是在一个方法内定义的变量, 也被称作自动（automatic）、临时（temporary）或栈（stack）变量。
   当执行进入一个方法时，局部变量被创建，当执行离开该方法时，局部变量被清除，它的作用域为它所在的代码块（整个方法或方法中的某块代码）。在成员函数内定义的变量对该成员变量是“局部的”，因而，你可以在几个成员函数中使用相同的变量名而代表不同的变量。 
   在一个确定的域中，变量名应该是唯一的。通常，一个域用大括号“{”和“}”来划定。
  （4）下面是几个变量的声明：
  int a，b，c;        //定义a,b,c为int型变量
  double d，e;        //定义d,e为double型变量
  float f=2.5,g=5.8; //定义f,g为float型变量，并赋初值
      其中，多个变量间用逗号隔开。
  （5）在Java程序中声明变量后，需给该变量赋值。可用赋值语句来初始化变量——任何变量都不能没有初始值（否则，则无法通过编译）。      
   赋值方式如下：将已声明的变量名放在左边，然后是等号（＝），右边是有适当值的Java表达式。
   它的意思是“取得右边的值，把它复制到左边”。右边的值可以是任何常数、变量或者表达式，只要能产生一个值就行。但左边的值必须是一个明确的、已命名的变量。如：
     int a；       //这是声明
     a=45；            //这是赋值
     char c;           //这是声明
     c=‘y’;       //这是赋值 
    相对于一个方法的“局部”变量，如果在初始化之前想使用它，编译器会提示出错，如下面这样就是不允许的：
          void f（）
            {
             int i；
             i=i+1;
            }
 当一个对象被创建时，实例变量在分配存储器的同时被值初始化。
 下面给出几个Java程序的例子，使大家对数据类型进一步加深理解。
3.3  运算符 
    按照运算符功能来分，基本的运算符分包括算术运算符、关系运算符、逻辑运算符、位运算符、赋值运算符、条件运算符等。    
3.3.1  算术运算 
    算术运算符包括加号（+）、减号（-）、乘号（*）、除号（/）、取模（%）、自增运算符（++）、自减运算符（--）等。
    在算术运算中，有以下值得注意的地方：
        （1）算术运算符的总体原则是先乘除、再加减，括号优先。
        （2）整数除法会直接砍掉小数，而不是进位。
    （3）与C语言不同，对取模运算符%来说，其操作数可以为浮点数。
如：37.2%10=7.2。
        （4）Java也用一种简写形式进行运算，并同时进行赋值操作。例如，为了将10加到变量x，并将结果赋给x，可用：x+=10。
        （5）Java对加运算符进行了扩展，使它能够进行字符串的连接，如"abc"+"def"，得到串"abcdef"。
        （6）前缀++、--与后缀++、--的区别：
     ++i（前缀++）在使用i之前，使i的值加1，因此执行完++i后，整个表达式和i的值均为i+1； i++（后缀++）在使用i之后，使i的值加1，因此执行完i++后，整个表达式的值为i，而i的值变为i+1。
     --i在使用i之前，使i的减1，因此执行完--i后，整个表达式和i的值均为i-1；i--在使用i之后，使i的减1，因此执行完i--后，整个表达式的值为i，而i的值变为i-1。
3.3.2  关系运算 
     关系运算符用来比较两个值，返回布尔类型的值true或false。
    对“或运算”如果运算符左边的表达式的值为true，则整个表达式的结果为true，不必对运算符右边的表达式再进行运算；同样，对“与运算”，如果左边表达式的值为false，则不必对右边的表达式求值，整个表达式的结果为false。
3.3.3  位运算 
     在Java语言中，位运算符有按位与运算符（&）、按位或运算符（|）、按位异或运算符（^）、按位取反运算符（~）、左移位运算符（<<）和右移位运算符（>>）。
1．按位与运算（&）：参与运算的两个值，如果两个相应位都为1，则该位的结果为1，否则为0。
         即：0&0=0，0&1=0，1&0=0，1&1=1
2．按位或运算（|）
   参与运算的两个值，如果两个相应位都是0，则该位结果为0，否则为1。
         即：0|0=0，0|1=1，1|0=1，1|1=1
3．按位异或运算（^）
   参与运算的两个值，如果两个相应位的某一个是1，另一个是0，那么按位异或（^）在该位的结果为1。也就是说如果两个相应位相同，输出位为0，否则为1。
         即：0^0=0，0^1=1，1^0=1，1^1=0
4．按位取反运算（~）
     按位取反运算（~）属于一元运算符，它只对一个自变量进行操作（其他所有运算符都是二元运算符）。按位取反生成与输入位的相反的值——若输入0，则输出1；输入1，则输出0。
        即：~0=1，~1=0
5．左移位运算符（<<）
     运算符<<执行一个左移位。作左移位运算时，右边的空位补0。在不产生溢出的情况下，数据左移1位相当于乘以2。例如：
          int a=64,b;
    b=a<<1;        //b=128
6．右移位运算符（>>与>>>）
    运算符>>执行一个右移位（带符号），左边按符号位补0或1例如：
           int a=16,b;
     b=a>>2;       //b=4
   运算符>>>同样是执行一个右移位，只是它执行的是不带符号的移位。也就是说对以补码表示的二进制数操作时，在带符号的右移中，右移后左边留下的空位中添入的是原数的符号位（正数为0，负数为1）；在不带符号的右移中，右移后左边留下的空位中添入的一律是0。 
3.3.4  类型转换 
   Java程序里，将一种数据类型的常数或变量转换到另外的一种数据类型，称为类型转换。类型转换有两种：自动类型转换（或称隐含类型转换）和强制类型转换。
   在实际中常会将一种类型的值赋给另外一种变量类型。如果这两种类型是兼容的，Java将执行自动类型转换。
   简单的说，当把占用位数较短的数据转化成占用位数较长的数据时，Java执行自动类型转换，不需要在程序中作特别的说明。例如，下面的语句把int型数据赋值给long型数据，在编译时不会发生任何错误：
    int  i=10;
    long  j=i; 
    假若对主数据类型执行任何算术运算或按位运算，“比int小”的数据（char、byte、short）在正式执行运算之前，那些值会自动转换成int，这样一来，最终生成的值就是int类型。
    整型、实型、字符型数据可以混合运算。运算中，不同类型的数据先转化为同一类型，然后进行运算，转换从低级到高级。通常，表达式中最大的数据类型是决定了表达式最终结果大小的那个类型。例如：若将一个float值与一个double值相乘，结果就是double；如将一个int值和一个long值相加，则结果为long。 
   不是所有的数据类型都允许隐含自动转换。例如，下面的语句把long型数据赋值给int型数据，在编译时就会发生错误：
     long  i=10;
     int  j=i;
         这是因为当把占用位数较长的数据转化成占用位数较短的数据时，会出现信息丢失的情况，因而不能够自动转换。这时就需要利用强制类型转换，执行非兼容类型之间的类型转换。上面的语句写成下面的形式就不会发生错误：
     long  i=10;
     int  j=(int)i; 
   强制类型转换的格式是：（数据类型）变量名
        经过强制类型转换，将得到一个在“（）”中声明的数据类型的数据，该数据是从指定变量所包含的数据转换而来的。值得注意的是，指定变量本身不会发生任何变化。
          将占用位数较长的数据转化成占用位数较短的数据时，可能会造成数据超出较短数据类型的取值范围，造成“溢出”。如：
     long  i=10000000000;
      int  j=(int)i;
   因为转换的结果已经超出了int型数据所能表示的最大整数（4294967295），造成溢出，产生了错误。
3.3.5 其他运算符
1．三目条件运算符（？：）
    在Java语言中，三目条件运算符（？：）与C语言中的使用规则是完全一致的，使用的形式是：
        x ? y：z;
        上面的三目条件运算的规则是：先计算表达式x的值，若x为真，则整个三目运算的结果是表达式y的值；若x为假，则整个三目运算的结果是表达式z的值。
         下面的例子实现了从两个数中找出较大的数的功能。
        int a=3,b=4;
        int max=a>b?a:b;
          max的值为4。
   三目条件运算是可以嵌套的，如有以下的语句，则max表示的是a、b、c三个数中的最大值，其值为5。
      int a=3,b=4,c=5;
       int max=(a>b ? a:b)>c ? (a>b?a:b):c;
2．复合赋值运算符
              赋值运算符“=”的作用是将运算符右边表达式的值赋给左边的变量。复合赋值运算符的作用是先进行某种运算后，再对运算的结果进行赋值操作。
              Java可以用一种简写形式进行运算，并同时进行赋值操作。例如，为了将10加到变量x，并将结果赋给x，可用：x+=10（等价与x=x+10）。
      实际上不只是“+”可以这么做，表3-7列出了Java中的所有复合赋值运算符。  
3．对象运算符（instanceof）
      对象运算符instanceof用来判断一个对象是否是某一个类或者其子类的实例。如果对象是该类或者其子类的实例，返回ture；否则返回flase。 
4．（）和[ ]
          括号运算符（）的优先级是所有运算符中最高的，所以它可以改变表达式运算的先后顺序。在有些情况下，它可以表示方法或函数的调用。
          方括号运算符[ ]是数组运算符。
5． ．运算符
        ．运算符用于访问对象实例或者类的类成员函数。
6．new运算符
    new运算符用于创建一个新的对象或者新的数组。
3.3.6 运算符的优先级与结合性
      优先级决定了同一表达式中多个运算符被执行的先后次序，如乘除运算优先于加减运算，同一级里的运算符具有相同的优先级。运算符的结合性则决定了相同优先级的运算符的执行顺序。
      因为括号优先级最高，所以不论任何时候，当我们一时无法确定某种计算的执行次序时，可以使用加括号的方法来明确指定运算的顺序，这样不容易出错，同时也是提高程序可读性的一个重要方法。 
3.4  流程控制语句 
3.4.1  结构化程序设计的三种基本流程 
      1．自顶向下 
      2．逐步求精 
      3．模块化 
      除了以上的原则，结构化程序设计还有一个重要的规定，那就是只能使用“顺序结构”、“选择结构”、“循环结构”这三种基本结构（或由它们派生出来的结构）来定义程序的流程。
       三种基本流程控制结构示意图分别如图3-1所示。 
3.4.2  选择结构
      如图3-1（b）所示，选择结构又称为分支结构，是在两种或两种以上的多条执行路径中选择一条执行的控制结构。
1．if—else语句
    if（条件表达式）
       ｛
        语句组1；
        ｝ 
       else  
       ｛
        语句组2；
        ｝
         在if—else语句中，else部分是选择性的。经常可以看到只有if语句，而没有else语句的情况。在这种情况下，当测试条件为假时如不需做任何事，else部分可被省略。这时，其语法形式如下：
    if（条件表达式）
    ｛
         语句组；
    ｝
   其流程如图3-3所示。
   2．switch语句
     switch语句（又称开关语句）是和case语句一起使用的，其功能是根据某个表达式的值在多个case引导的多个分支语句中选择一个来执行。它的一般格式如下：
      switch（表达式）
        {
         case   判断值1：语句块1
         case   判断值2：语句块2
         case   判断值3：语句块3
          ……
         case   判断值n：语句块n
         default：语句块n+1
        }
      switch后面括号中表达式的值必须是符合byte，char，short，int类型的常量表达式，而不能用浮点类型或long类型，也不能为一个字符串。
      一个switch语句可以代替多个if—else语句组成的分支结构，而switch语句从思路上显得更清晰。  
 3.4.3  循环结构
    循环结构是程序中一种重要的基本结构，是指在一定的条件下反复执行某段程序，被反复执行的这段程序称为“循环体”。
    Java中有三种语句来实现循环结构，分别是while，do-while和for语句。
    它们的结构分别如图3-4所示。 
1．while语句
while语句的格式如下：
     while(条件表达式)
       {
            循环体语句；
       }
     在循环刚开始时，会计算一次“条件表达式”的值。当条件为假时，将不执行循环体，直接跳转到循环体外，执行循环体外的后续语句；当条件为真时，便执行循环体。每执行完一次循环体，都会重新计算一次条件表达式，当条件为真时，便继续执行循环体，直到条件为假才结束循环。while语句的结构如图3-4（a）所示。
     【例3.12】  用while语句计算10的阶乘 
2．do-while语句 
do-while语句的格式如下：
    do 
     {
          循环体语句；
     }while(条件表达式) 
     do-while循环与while循环的不同在于：它先执行循环中的语句，然后再判断条件是否为真，如果为真则继续循环；如果为假，则终止循环。因此，do-while循环至少要执行一次循环语句。
      do-while语句的结构如图3-4(b)所示。 
     【例3.13】  用do-while语句计算10的阶乘 
3．for语句
         for语句是三个循环语句中功能最强，使用最广泛的一个。for语句的格式如下：
     for(表达式1；表达式2；表达式3)
        {
             循环体语句；
        }
            表达式1一般是一个赋值语句，它用来给循环控制变量赋初值；表达式2是一个布尔类型的表达式，它决定什么时候退出循环；表达式3一般用来修改循环变量，控制变量每循环一次后按什么方式变化。这三个部分之间用“；”分开。 
   for语句的结构如图3-4(c)所示。
for语句的执行过程：
    （1）在循环刚开始时，先计算表达式1，在这个过程中，一般完成的是初始化循环变量或其它变量。
    （2）根据表达式2的值来决定是否执行循环体。表达式2是一个返回布尔值的表达式，若该值为假，将不执行循环体，并退出循环；若该值为真，将执行循环体。
    （3）执行完一次循环体后，计算表达式3。在这个过程中一般会修改循环变量。
       （4）转入第（2）步继续执行。
3.4.4  跳转语句
    跳转语句用来实现循环执行过程中的流程转移。在switch语句中使用过的break语句就是一种跳转语句。在Java语言中，有两种跳转语句：break语句和continue语句。
    在Java语言中，可用break和continue控制循环的流程。其中，break用于强行退出循环，不执行循环中剩余的语句。而continue则停止执行当前的循环，开始新的循环。
    break语句和continue语句都有两种使用的形式：一种是不带标号的break语句和continue语句；一种是带标号的break语句和continue语句。 
      标号应该定义在某一个循环语句之前，紧靠在循环语句的前方，用来标志这个循环结构，在标号和循环之间置入任何语句都是不明智的行为。
     而在循环之前设置标号的唯一理由是：我们希望在其中嵌套另一个循环或者一个开关，break和continue关键字若随同标号使用，它们就会中断到存在标号的地方。 
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      Java语言的源程序代码由一个或多个编译单元组成，每个编译单元可包含一个包声明、任意数量的import语句、类和接口声明。每个Java的编译单元可包含多个类或接口，但是每个编译单元最多只能有一个类或者接口是公共的。
      关键字对Java技术编译器有特殊的含义，它们可标识数据类型名或程序构造名。标识符是赋予变量、类或方法的名称，标识符可从一个字母、下划线（_）或美元符号（$）开始，随后也可跟数字、字母、下划线或美元符号，标识符是区分大小写。
     Java编程语言有八个原始数据类型，分别为：boolean、char、byte、short、int、long、double和float。
    不同类型的数据既可以以常量的形式出现，也可以以变量的形式出现。常量就是指在程序执行期间其值不能发生变化的数据，常量是有固定值的。变量的值则是可以变化的，变量实际上代表内存中指定的存储单元。它的定义包括变量名、变量类型和作用域几个部分。 
    基本的运算符分包括算术运算符、关系运算符、逻辑运算符、位运算符、赋值运算符、条件运算符等。优先级决定了同一表达式中多个运算符被执行的先后次序，结合性则决定了并列的相同优先级的运算的先后执行顺序。应当掌握好各种运算符的优先级。
    虽然Java语言是面向对象的程序设计语言，但是面向对象的编程也是以面向过程编程为基础而发展起来的，在对象的方法等程序片内部，仍然需要严格遵守传统的结构化程序设计原则。所以应当熟练掌握结构化程序设计的三种基本流程：顺序结构、选择结构和循环结构。
 第4章  类和对象
 学习导读：本章着重介绍Java编程中类和对象等非常重要的概念。
    Java程序是由一个个类定义组成的，编写Java程序的过程就是从现实世界中抽象出Java可实现的类并用合适的语句定义它们的过程，这个定义过程包括对类内各种属性和方法的定义，创建类的对象，也包括类间的各种关系和接口的定义。
   方法是类的主要组成部分。在一个类中，程序的作用体现在方法中。方法是Java语言的基本构件。利用方法可以组成结构良好的程序。本章介绍方法的构成规则和设计、使用方法的基本要点。
类：类的基本定义方法如下：
[修饰符]  class  类名  [extends  父类]  [implements  接口名]
{
   类成员变量声明
   类方法声明
}
关于类体
   类体的定义要包括类的具体内容，包括类的属性与方法。
class <class name>
{
   <member Field declarations>
   <member Method declarations>
}
私有访问控制符private
     用private修饰的属性或方法只能被该类自身所访问和修改，而不能被任何其他类，包括该类的子类，来获取和引用。 
1. 对私有数据访问的方法
例如有三个实例字段，它们含有在Employee类的实例内部被操作的数据。
private string name;
private double salary;
private Date hireDay;
private(私有的)关键字用来确保可以访问这些实例字段的只能是Employee类本身的方法。 
保护访问控制符protected： 用protected修饰的成员变量可以被三种类所引用：该类自身、与它在同一个包中的其他类、在其他包中的该类的子类。使用protected修饰符的主要作用是允许其他包中的它的子类来访问父类的特定属性。
    protected关键字为我们引入了一种名为“继承”的概念，它以现有的类为基础，并在其中加入新的成员，同时不会对现有的类产生影响——我们将这种现有的类称为“基础类”或者“基本类”（Base Class）。亦可改变那个类现有成员的行为。对于从一个现有类的继承，我们说自己的新类“扩展”（extends）了那个现有的类。 
静态方法：
    声明一个方法为static至少有三重含义：
（1）使用这个方法时，应该使用类名做前缀，而不是某一个具体的对象名；
（2）static的方法是属于某个对象的方法，在这个对象创建时对象的方法在内存中拥有自己专用的代码段；而static的方法是属于整个类的，它在内存中的代码段将随着类的定义而分配和装载，不被任何一个对象专有；
（3）由于static方法是属于整个类的，所以它不能操纵和处理属于某个对象的成员变量，而只能处理属于整个类的成员变量。
抽象类与抽象方法：
抽象类：当一个类被声明为abstract时，这个类被称为是抽象类。所谓抽象类就是没有具体实例对象的类。
针对这个问题，Java专门提供了一种机制，名为“抽象方法”。它属于一种不完整的方法，只含有一个声明，没有方法主体。下面是抽象方法声明时采用的语法：
abstract void X();
人类就是一个典型的抽象类。我们知道，类是对象的集合，对象是类的实例化，而人类这个类却不存在一个仅属于它的具体对象。 
抽象方法：
     作为类方法修饰符，abstract则声明了一种仅有方法头，而没有具体的方法体和操作实现的抽象方法。
     可见，abstract方法只有方法头的声明，而用一个分号来代替方法体的定义：至于方法体的具体实现，那是由当前类的不同子类在它们各自的类定义中完成的。
最终属性：无论static还是final字段，都只能存储一个数据，而且不得改变。
    许多程序设计语言都有自己的办法告诉编译器某个数据是“常数”。常数主要应用于下述两个方面：
（1）编译期常数，它永远不会改变；
（2）在运行期初始化的一个值，我们不希望它发生变化。
     可以把一个实例字段定义为final(不能改变的)。在对象被构造时，这种字段必须被初始化。即，必须保证在每一个构造函数结束之前其值已被设定。以后字段的值不能改变。
最终方法：
    之所以要使用final方法，可能是出于对两方面理由的考虑。
    第一个是为方法“上锁”，防止任何继承类改变它的本来含义。设计程序时，若希望一个方法的行为在继承期间保持不变，而且不可被覆盖或改写，就可以采取这种做法。
    采用final方法的第二个理由是程序执行的效率。 
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 1.关于类
必须要学会如何创建、引用和继承已建立的类。Java程序的基本单位是类。类的定义可以看作是建立对象的原形。你建立类之后，就可用它来建立许多你需要的对象。Java把每一个可执行的成分都变成类，使面向对象发展到极点。
类的基本定义方法如下：
[修饰符]  class  类名  [extends  父类]  [implements  接口名]
{
    类成员变量声明
    类方法声明
}
2．关于对象
 对象是类的一个实例，类是同种对象的抽象综合，是创建对象的模板。在程序中创建—个对象将在内存中开辟一块空间，其中包括该对象的属性和方法。
创建对象使用关键字运算符new。 
3．关于方法
方法的基本组成部分包括方法头与方法体两部分，下面便是它最基本的形式：
[修饰符]返回类型方法名（参数列表） throws 例外名1，例外名2……
{
方法体：
局部变量声明；
语句序列；
}
（1）算法中需要细化的步骤、程序中重复的代码以及重载父类方法都可以定义成类的方法。
（2）方法通常具有相对独立的功能和明确的输入输出接口。
（3）定义方法分定义方法头和方法体两部分。
（4）方法头包括方法名、参数列表、返回值类型、方法修饰符和方法抛出的例外列表。重载方法的方法头要与其父类方法的方法头基本一致。
（5）方法命名要遵循Java对标识符的规定：以字母、$或—开头，由字母、数字组成。
（6）参数列表是方法的输入接口，它列出了一系列形式参数的类型和名称，方法通过它们接收外界输入的数据；参数列表必须括在方法名后面的小括号里，小括号是方法的标志，如果方法不需要输入数据，小括号里可以为空。
 第5章  继承
　　学习导读：本章讨论面向对象的编程（OOP）及其关键技术：继承和多态、接口、包。
继承性是软件复用的一种形式，对降低软件复杂性行之有效。继承性同时是面向对象程序设计语言的特点，采用对象但没有继承性的语言是基于对象的语言，但不是面向对象的语言，这是两者的区别。
多态性允许以统一的风格处理已存在的变量及相关的类，使增加系统中新功能变得容易。
教学重点与难点： 
          理解继承和复用的概念
          理解父类和子类
          掌握扩展类编程
          理解多态性是如何扩充和维护系统性能
          掌握如何建立包和接口
类的继承:
     继承是关于有层次关系的类间的概念。一个类的后代可以继承它的祖先的所有变量和成员函数，就象创建自己的一样。一个由继承得到的类为子类，被继承的类为父类或超类。由于java中不支持多重继承，一个类只能有一个直接父类。父类是所有子类的公共域和公共方法的集合，每个子类是父类的特殊化。子类继承父类的状态和行为，同时也可以修改父类，并可以添加新的状态和行为。
通过extends关键字来实现类之间的继承。在定义类的时使用extends指明新定义的类的父类，就建立了两个类的继承关系。
子类可以从父类那里继承所有非private的属性和方法。
格式如下：
 class SubClass extends SuperClass{
         ……
}
如果SuperClass又是某个类的子类，那么SubClass也是那个类的间接子类。继承的权限限制后面解释。
域的继承和添加子类可以从父类那里继承所有的没有private和static修饰的域。那么子类就无需再重复定义。
还可以在子类中定义其独特的域变量：
 calss Student extends Person
{
     String school;
     int score;
}
方法的继承、覆盖和添加:
1、父类的非private方法也可以被子类自动继承。
2、子类可以重新定义与父类同名的方法，实现对其的覆盖/重置(override/overlay)。在覆盖父类方法时注意应保持完全相同的方法名、返回值和参数类型列表。即重写父类中的方法。
     void sayHello(){
         System.out.println(“hello,my name is”+name+ “.my school is ”+school);
     } 
类的继承
3、方法的重载
子类可以重载父类的方法。
     void sayHello(Student another){
         if(school= =another.school)
            System.out.println( “ Shoolmates ”);
     } 
4、方法的添加
子类可以添加一些自己的方法。
类的继承
Super的使用
1、super访问父类的域和方法
     有时候为了明确的指明父类的域和方法，可以用super。
     void testSuper()
  {
         int a;  a=age;
         a=this.age;
         a=super.age;
  }
类的继承
有时使用super以区别同名的域和方法。如：
 void employed(int salaryValue)
 {
         super.employed(salaryValue);
         System.out.println(“Kids should study”);
 }
2、使用父类的构造方法 :一般，构造方法不能继承。但是，子类可以调用父类的构造方法。
Student(String name,int age,String school){
         super(name,age);
}
 第6章  字符、字符串、数组
　　学习导读：字符、字符串、数组都是使用Java语言编制程序要经常使用的数据结构，因此，熟练掌握这些数据结构是进一步学习Java程序设计的必要阶段。通过本章的学习，应该能够熟练掌握字符、字符串、数组的各种基本操作。 
教学重点与难点：
          字符与字符串的区别
          字符串常量与String类
          字符串变量与StringBuffer类
          数组与数组类Arrays 
6.1  字符 
    字符是指用单引号括起来单个字符，如’a’、’b’、’A’等。这里的字符不是指占1个字节的ASCII字符，而是指占2个字节的Unicode字符。因为Unicode被设计用来处理现在世界上所有书面语言中的字符，所以一个汉字也是被当作一个字符来处理的。对于单个字符，除了有char这个原始类型以外，Java平台中的java.lang包还专门提供了一个Character类来进行储存和操作。 
6.1.1  Character类的构造函数 
      Character类只能用于存储和操作单一的字符数值，Character类的对象包含了单一字符数值。以下是Character类提供的构造函数：
      public Character（char）
          参数必须为一个char类型数据，它创建了一个Character对象，该对象包含了由参数提供的数值。一旦Character对象被创建，它包含的数值就不能改变。
         下面的语句将创建一个Character对象a，该对象包含字符数据’b’：
     Character a = new Character('b');
6.1.2  Character类提供的常用方法 
    1．public int compareTo（Character）
      compareTo（Character）是一个实例方法，参数必须为一个Character对象，而不能是char类型数据。该方法比较两个Character对象包含的数值，返回一个整数表明在当前对象中的数值是否大于、等于或者小于参数给定的数值。 
    2．public boolean equals（Object obj）
      equals（）是一个实例方法，用于比较两个对象。用于Character类对象时，该方法比较当前对象容纳的数值和参数对象容纳的数值。在两个对象容纳的数值相等的时候返回true，否则返回false。 
 3．public   String  toString（） 
      所有的类从对象类继承了toString方法。toString是一个实例方法，它将对象转换为字符串。该方法用于Character类对象时，结果的字符串在长度为1，并且它包含了有这个Character对象容纳的数值。 
4．public char charValue（）
    charValue是一个实例方法，它返回Character对象的字符。
5．public static boolean isUpperCase（char）
      isUpperCase（char）是一个类方法，该方法用来判断字符参数值是否为大写。当字符参数值是大写时，返回值为true，否则返回false。 
6.2  字符串 
         字符串指的是字符的序列，有两种类型的字符串：一种是创建以后不需要改变的，称为字符串常量，在Java中，String类用于存储和处理字符串常量；另外一种字符串是创建以后，需要对其进行改变的，称为字符串变量，在Java中，StringBuffer类用于存储和操作字符串变量。
6.2.1  字符串常量与String类  
    在Java中，没有内置的字符串类型，字符串常量是作为String类的对象存在的。
1．创建String类对象
    String类的对象表示的是字符串常量，一个字符串常量创建以后就不能够被修改了。所以在创建String类对象时，通常需要向构造函数传递参数来指定创建的字符串的内容。以下是常用的String类构造函数：
（1）public String（）
     该构造函数用于创建一个空的字符串常量。
（2）public String（String value）
     该构造函数用于根据一个已经存在的字符串常量来创建一个新的字符串常量，该字符串的内容和已经存在的字符串常量一致。 
（3）public String（char value[]）
         该构造函数用于根据一个已经存在的字符数组来创建一个新的字符串常量。数组将在本章后面的内容中介绍。
（4）public String（StringBuffer buffer）
      该构造函数用于根据一个已经存在的StringBuffer对象来创建一个新的字符串常量。
 2．String类对象的常用操作及方法
         在Java中，String类包含有50多个方法来实现字符串的各种操作，以下介绍一些我们需要经常使用的方法。
      （1）字符串的连接
        public String concat(String str) 
该方法的参数为一个String类对象，作用是将参数中的字符串str连接到原来字符串的后面。 
  （2）求字符串的长度
   public int length()
返回字串的长度，这里的长度指的是字符串中Unicode字符的数目。
（3）求字符串中某一位置的字符
   public char charAt(int index)
该方法在一个特定的位置索引一个字符串，以得到字符串中指定位置的字符。值得注意的是，在字符串中第一个字符的索引是0，第二个字符的索引是1，依次类推，最后一个字符的索引是length（）－1。  
      （4）字符串的比较
    比较字符串可以利用String类提供的下列方法：
     1）public int compareTo（String  anotherString）
     该方法比较两个字符串，和Character类提供的compareTo方法相似，Character类提供的compareTo方法比较的是两个字符类数据，而这里比较的是字符串数据。
    其比较过程实际上是两个字符串中相同位置上的字符按Unicode中排列顺序逐个比较的结果。如果在整个比较过程中，没有发现任何不同的地方，则表明两个字符串是完全相等的，compareTo方法返回0；如果在比较过程中，发现了不同的地方，则比较过程会停下来，这时一定是两个字符串在某个位置上不相同，如果当前字符串在这个位置上的字符大于参数中的这个位置上的字符，compareTo方法返回一个大于0的整数，否则返回一个小于0的整数。 
    2）public boolean equals（Object anObject）
    该方法比较两个字符串，和Character类提供的equals方法相似，因为它们都是重载Object类的方法。该方法比较当前字符串和参数字符串，在两个字符串相等的时候返回true，否则返回false。
    3）public boolean equalsIgnoreCase（String anotherString）
     该方法和equals方法相似，不同的地方在于，equalsIgnoreCase方法将忽略字母大小写的区别。
（5）从字符串中提取子串
    利用String类提供的substring方法可以从一个大的字符串中提取一个子串，该方法有两种常用的形式：
     1）public String substring（int   beginIndex）
该方法从beginIndex位置起，从当前字符串中取出剩余的字符作为一个新的字符串返回。
     2）public String substring（int   beginIndex, int endIndex）
     该方法从当前字符串中取出一个子串，该子串从beginIndex位置起至endIndex-1为结束。子串返的长度为endIndex-beginIndex。 
 （6）判断字符串的前缀和后缀
判断字符串的前缀是否为指定的字符串利用String类提供的下列方法：
       1）public boolean startsWith（String   prefix）
    该方法用于判断当前字符串的前缀是否和参数中指定的字符串prefix一致，如果是，返回true，否则返回false。
    2）public boolean startsWith（String   prefix, int toffset）
         该方法用于判断当前字符串从toffset位置开始的子串的前缀是否和参数中指定的字符串prefix一致，如果是，返回true，否则返回false。
    判断字符串的后缀是否为指定的字符串利用String类提供的方法：
    public boolean endsWith（String suffix）
    该方法用于判断当前字符串的后缀是否和参数中指定的字符串suffix一致，如果是，返回true，否则返回false。
（7）字符串中单个字符的查找
      字符串中单个字符的查找可以利用String类提供的下列方法：
     1）public int indexOf（int ch）
    该方法用于查找当前字符串中某一个特定字符ch出现的位置。该方法从头向后查找，如果在字符串中找到字符ch，则返回字符ch在字符串中第一次出现的位置；如果在整个字符串中没有找到字符ch，则返回-1。 
     2）public int indexOf（int ch, int fromIndex）
     该方法和第一种方法类似，不同的地方在于，该方法从fromIndex位置向后查找，返回的仍然是字符ch在字符串第一次出现的位置。 
     3）public int lastIndexOf（int ch）
     该方法和第一种方法类似，不同的地方在于，该方法从字符串的末尾位置向前查找，返回的仍然是字符ch在字符串第一次出现的位置。
     4）public int lastIndexOf（int ch, int fromIndex）
     该方法和第二种方法类似，不同的地方在于，该方法从fromIndex位置向前查找，返回的仍然是字符ch在字符串第一次出现的位置。
(8）字符串中子串的查找
    字符串中子串的查找与字符串中单个字符的查找十分相似，可以利用String类提供的下列方法：
         1）public int indexOf（String str）
         2）public int indexOf（String str,   int fromIndex）
         3）public int lastIndexOf（String str）
         4）public int lastIndexOf（String str,  int fromIndex） 
(9）字符串中字符大小写的转换
         字符串中字符大小写的转换，可以利用String类提供的下列方法：
         1）public String toLowerCase（）
         该方法将字符串中所有字符转换成小写，并返回转换后的新串。
         2）public String toUpperCase（）
    该方法将字符串中所有字符转换成大写，并返回转换后的新串。 
（10）字符串中多余空格的去除
    public String trim()
     该方法只是去掉开头和结尾的空格，并返回得到的新字符串。值得注意的是，在原来字符串中间的空格并不去掉。 
（11）字符串中字符的替换
        1）public String replace（char  oldChar,char newChar）
   该方法用字符newChar替换当前字符串中所有的字符oldChar，并返回一个新的字符串。
        2）public String replaceFirst（String   regex, String replacement）
    该方法用字符串replacement的内容替换当前字符串中遇到的第一个和字符串regex相一致的子串，并将产生的新字符串返回。 
        3）public String replaceAll（String  regex, String replacement）
    该方法用字符串replacement的内容替换当前字符串中遇到的所有和字符串regex相一致的子串，并将产生的新字符串返回。 
6.2.2  字符串变量与StringBuffer类 
1．创建StringBuffer类对象
     StringBuffer类对象表示的是字符串变量，每一个StringBuffer类对象都是可以扩充和修改的字符串变量。以下是常用的StringBuffer类构造函数：
      （1）public StringBuffer（）
   （2）public StringBuffer（int length） 
   （3）public StringBuffer（String str） 
2．StringBuffer类对象的常用方法
     （1）StringBuffer类对象的扩充
         StringBuffer类提供两组方法用来扩充StringBuffer对象所包含的字符，分别是：
        1）public StringBuffer append（Object  obj）
    append方法用于扩充StringBuffer对象所包含的字符，该方法将指定的参数对象转化为字符串后，将其附加在原来的StringBuffer对象之后，并返回新的StringBuffer对象。附加的的参数对象可以是各种数据类型的，如int、char、String、double等。 
        2）public StringBuffer insert（ int 插入位置，参数对象类型，参数对象名）
    该方法将指定的参数对象转化为字符串后，将其插入在原来的StringBuffer对象中指定的位置，并返回新的StringBuffer对象。
    （2）StringBuffer类对象的长度与容量
    一个StringBuffer类对象的长度指的是它包含的字符个数；容量指的是被分配的字符空间的数量。
    1）public int length（）
       该方法返回当前StringBuffer类对象包含的字符个数。
    2）public int capacity（）
   该方法返回当前StringBuffer类对象分配的字符空间的数量。 
   （3）StringBuffer类对象的修改
   public void setCharAt(int index,char ch)
     该方法将当前StringBuffer对象中的index位置的字符替换为指定的字符ch。
   （4）字符串的赋值和加法
     字符串是在程序中要经常使用的数据类型，在Java编译系统中引入了字符串的赋值和加法操作。
6.3   数组  
     数组是一个长度固定的数据结构，它存储多个相同类型的数值。数组直接被Java编程语言所支持，但是无论数组是由原始类型构成，或者带有其它类数据，数组也是一个对象。数组是一个Object类的一个不明显的扩展，所以可以指定一个数组给一个类型定义为Object的变量。 
     6.3.1  数组的创建和初始化 
         在Java中，数组可以是任何类型的──原始类型或类类型，也就是说，数组元素可以是原始类型的量，也可以是某一个类的对象。
    在Java中，一个数组的创建一般需要以下三个步骤： 
1．数组的声明 
   数组元素类型 数组名[ ]；
   数组元素类型 [ ] 数组名； 
2．创建数组空间 
   数组名=new 数组元素类型[数组长度]； 
     创建数组空间的工作可以和声明数组的工作组合在一起，用一条语句来实现。如：
    int a[];  a= new int[20];  
 等价于：
    int a[]= new int[20];   
3．初始化数组 
     数组中的各元素是有先后次序的，每个数组元素用数组的名字和它在数组中的位置来表达。在上面创建的数组a中，a[0]表示数组a中的第一个元素，如a[1]表示数组a中的第二个元素，依次类推，数组中的最后一个元素为a[19]。
     初始化数组就是要使数组中的各个元素有确定的数值。如果数组元素的类型是基本数据类型，由于基本数据类型都有缺省值，数组元素都自动初始化为缺省值，这个步骤可以省略。比如上面的数组中的每一个元素值都是0。对于以某个类的对象为数组元素的数组，初始化每个数组元素是必须的。
          对于数组有几个需要注意的地方：
（1）所有的数组都有一个属性length，这个属性存储了数组元素的个数。
（2）Java编程环境会自动检查数组下标是否越界。 
6.3.2  数组的数组
    Java编程语言中，因为一个数组可被声明为任何类型，所以可以创建数组的数组、数组的数组的数组，等等。 
6.3.3  复制数组
     System.arraycopy(from,fromIndex, to,toIndex,count);
     该方法从数组from的索引fromIndex位置起，复制count个元素到数组to的从索引toIndex位置开始的地方。这里要注意，目标数组必须在调用arraycopy之间分配内存，而且这个内存空间必须足够容纳被复制的数据。
6.3.4  数组类Arrays 
    在“java.util”包中，专门有一个数组类Arrays，该类提供了一些方法用于排序、查找等操作，在编制程序中可以直接使用这些方法。
1．排序
   在编制程序中可以直接使用类Arrays提供的某个sort方法，来对数组排序。sort方法常见的使用形式如下：
    public static void sort(Xxx a[]) 
   该方法用改进的快速排序方法对指定的数组a进行排序，其中数组a是类型为char、byte、short、int、long、float、double或者boolean的一个数组。
   sort方法还有另外一种常见的形式：
   public static void sort(Xxx a[],int fromIndex,int toIndex)
    这种形式只对数组a中指定范围内的元素（从a[fromIndex]到a[toIndex]之间的元素，其中不包含a[toIndex]）排序。 
2．查找 
         public static int binarySearch  (Xxx a[],Xxx v)
    该方法用折半查找算法在指定的数组a查找值为v的元素。其中数组a是类型为char、byte、short、int、long、float、double或者boolean的一个数组，v是与数组a的元素类型相同的值。
    该方法如果在数组a查找到值为v的元素，则返回该元素的下标；如果没有找到匹配的元素，则返回一个负值r，位置-（r+1）为保持数组有序时值为v的元素应该插入的位置。 
3．填充 
     public static void fill(Xxx a[],Xxx v)
     该方法用指定的指定的值v来填充数组a，执行该方法的结果是：数组a中所有元素的值都变成v。其中数组a是类型为char、byte、short、int、long、float、double或者boolean的一个数组。 
6.3.5  命令行参数  
    每一个Java Application程序都有一个含有String args[]参数的main方法。该方法的说明如下：
   public static void main(String args[]);
    这个参数String args[]表示main方法接收了一个字符串数组，该字符串数组就是从命令行上传递过来的参数。由于Java Application程序可以用命令行来启动，所以命令行参数就成为向Java Application程序传递参数数据的常用而且有效的手段。 
本章小结 
   字符是指用单引号括起来单个字符，Java中的字符是指占2个字节的Unicode字符；字符串指的是字符的序列，用双引号括起来的字符的序列都是字符串。有两种类型的字符串：字符串常量和字符串变量。String类用于存储和处理字符串常量；StringBuffer类用于存储和操作字符串变量。
    数组是一个长度固定的数据结构，它存储多个相同类型的数值。数组元素可以是可以是原始类型的量，也可以是某一个类的对象。 
    所有的数组都有一个属性length，这个属性存储了数组元素的个数。Java编程环境会自动检查数组下标是否越界，在编制程序时一定要保证数组的下标不越界。
    在JDK中专门提供了一个数组类Arrays，该类提供了用于排序、查找等操作的方法，在编制程序中可以直接使用这些方法。
    命令行参数是向Java Application程序传递参数数据的常用而且有效的手段。
第7章  图形用户界面的设计与实现
　　学习导读： 首先，我们学习一些基本的图形编程知识，包括窗口的显示及外观设置、在窗口中显示文字和图像等；
接下来，介绍Java的事件处理机制，例如如何在程序中接收并处理如键盘按键和鼠标点击等“事件”；
    最后，系统地介绍图形用户界面中常用组件的用法，如布局管理器、文本框、复选框、菜单、对话框等。 
教学重点与难点：
          框架的组成及外观
          在框架中显示文本和图形
          字体和颜色的设置
          Java的事件处理机制
          窗口事件、焦点事件、键盘事件、鼠标事件的处理
          Swing各种组件的用法
7.1   图形用户界面概述 
Java1.0的出现带来了抽象窗口工具箱(AWT)。设计目标是希望构建一个通用的GUI，使得利用它编写的程序能够运行在所有的平台上，以实现Sun公司提出的口号“一次编写，随处运行”。
在Java1.2中，Sun公司推出了新的用户界面库：Swing。相对AWT来说，Swing功能更强大、使用更方便，它的出现使得Java的图形用户界面上了一个台阶。
但是，Swing并没有代替AWT。在Java1.1中，AWT事件处理模型有了根本改变。Swing使用的仍然是Java1.1的事件处理模型。       
7.2 图形用户界面
     在Java 1.0中，图形用户接口（GUI）库最初的设计目标是让程序员构建一个通用的GUI，使其在所有平台上都能正常显示。但遗憾的是，这个目标并未达到。事实上，Java 1.0版的“抽象Windows工具包”（AWT）产生的是在各系统看来都同样欠佳的图形用户接口。除此之外，它还限制我们只能使用四种字体，并且不能访问操作系统中现有的高级GUI元素。同时，Jave1.0版的AWT编程模型也不是面向对象的，极不成熟。这类情况在Java1.1版的AWT事件模型中得到了很好的改进，例如：更加清晰、面向对象的编程、遵循Java Beans的范例，以及一个可轻松创建可视编程环境的编程组件模型。
图形用户界面
Java1.2以后的版本为老的Java 1.0 AWT添加了Java基础类（AWT），这是一个被称为“Swing”的GUI的一部分。丰富的、易于使用和理解的Java Beans能经过拖放操作
（像手工编程一样的好），创建出能使程序员满意的GUI。
Java的主要设计目的之一是建立程序片，也就是建立运行在WEB 浏览器上的小应用程序。由于它们必须是安全的，所以程序片在运行时必须加以限制。无论怎样，它
们都是支持客户端编程的强有力的工具，一个重要的应用便是在Web上。AWT用来为可靠的程序建立GUI接口。
AWT组件:
GUI是使用图形的方式借助菜单、按钮等标准界面元素和鼠标操作，帮助用户方便的向计算机系统发出指令，启动操作，并将系统运行的结果同样以图形的方式显示给用户。简单来讲，图形用户界面就是一组图形界面成分和界面元素的有机结合，这些成分和元素
之间不但外观上有着包含、相邻等等物理关系，同时内在的也有包含、调用等逻辑关系。它们相互作用、传递消息，组成一个能响应特定事件、具有一定功能的图形界面系统。
在java中，处理图形用户界面的类库主要是java.awt包和javax.swing包。
AWT是abstract window toolkit的缩写。它使得开发人员所设计的界面独立于具体的界面实现，即开发人员用AWT开发出来的图形用户界面可以适用于所有的平台系统。但是
目前的问题：在不同平台可能显示等方面的效果不太一样。
Javax.swing包是jdk1.2以后版本所引入的图形用户界面类库，swing是功能强大的JFC的一部分，其中定义的SwingGUI组件相对于java.awt包的各种GUI组件增加了许
多功能。
 设计和实现图形用户界面主要有:
1) 创建组件：创建组成界面的各种元素。 
2) 指定布局：根据具体的需要排列它们的位置关系。 
3) 响应事件：定义图形用户界面的事件和各界面元素对不同事件的响应，从而实现图形用户界面与用户的交互功能。 
AWT组件分类
构成GUI的各种元素称为组件。Java要显示的GUI组件都是、抽象类java.awt.Component或java.awt.MenuComponent的子类。
组件分为容器(Container)类和非容器类两大类。容器本身也是组件，但其中可以包含其他的组件，也可以包含其他的容器。非容器类组件种类很多，比如按钮，标签等等。
图形用户界面
容器又分为顶层容器和非顶层容器两大类。顶层容器是可以独立的窗口，顶层容器的类是Window,Window的重要子类是Frame和Dialog。非顶层容器不是独立
窗口，必须位于窗口之内，它包括Panel及ScrollPanel等。Panel的一个非常重要的子类是Applet。Panel和Applet的容器都是没有边框的；ScrollPanel是可以自动处理滚动操作的容器；Window,Frame,Dialog和FileDialog是一组大都含有边框，并可以移动、放大、缩小、关闭的容器。
Container类:容器类的特点是：容器中可以容纳其他组件，使用add()方法，可以将其他对象加入到容器中，然后组件的位置和尺寸由布局管理器决定。如果要人工控制
组件在容器中的大小位置，可以取消布局管理，然后使用Component类的成员方法：
setLocation(), setSize(), setBounds()来设定其大小和位置。
Container类的2个重要子类：Frame和Panel。
Frame：它是Window类的子类；显示的效果是一个窗口，带有标题和尺寸重置标志；默认初始化不可见，所以要用setVisible(true)来使之变成可见；其默认的布局管理器是BroderLayout,可以用setLayout()改变。
Panel:它不是顶层窗口，必须位于窗口或其他容器之内；提供可以容纳其他组件，在程序中经常用于布局和定位；默认的布局管理器是FlowLayout()，可以用setLayout()来改变。另外，它还可以采用和所在容器不同的布局管理器。
非Container类又称为控制组件，与容器不同，它里面不再包含其他组件。控制组件的作用是完成与用户的交互，包括接收用户的一个命令，接收用户的一个文本或者输入等
等，常用的控件组件有：Button，单选按钮，复选按钮Checkbox，列表框List，下拉框Choice，文本框Textfiled，文本区域TextArea。
使用控件，通常的步骤：创建某控制组件类的对象，指定其大小等。使用某种布局，将该组件对象加入到某容器中的某个指定的位置。将该组件对象注册给它所能产生的事件对应的事件监听者，重载事件处理方法。
Component的方法:Component方法是所有组件和容器的抽象父类，其中定义了一些每个容器和组件都可能用道的方法：
 public void add(PopupMenu popup);
 public Font getFont();
 public Color getForeground();
 public Graphics getGraphics();
 public void repaint(int x,int y,int width,int height);
 public void setBackground(Color c);……
布局管理:将一个组件加入容器中时，布局控制决定了所加入的组件的大小和位置。如果将一个容器的布局管理器设为null，则要设定容器中每个对象的大小和位置。而布局管理器能自动设置容器中的组件的大小和位置，如果容器的大小改变，则布局管理器可以
自动的改变其中组件的大小和位置。
Java.awt包中定义了五种布局管理器:FlowLayout, BorderLayout,CardLayout,GridLayout,GridBagLayout。
FlowLayout是容器Panel类和其子类Applet默认的布局管理器。它遵循的策略为：将其中的组件按照加入的先后顺序从左向右排列，一行排满之后就下转到下一行再排，每一行中的组件都居中排列。对于使用FlowLayout的容器，加入组件用add(组件名)；
设定一个容器的布局管理器，用setLayout(new FlowLayout());FlowLayout(); FlowLayout(int align);FlowLayout(int align,int hgap,int vgap);
BorderLayout是容器Frame类和默认的布局管理器。它遵循的策略为：把容器内的空间简单的划分为东西南北中五个区域，每加入一个组件都应该指明把这个组件加在哪个区域中。对于分布在北部和南部的组件将横向扩展至占据整个容器的长度，分布在东部和西部的则纵向占据剩余部分的宽度，最后剩下的部分为中间的组件。如果某个区域没有分配组件，则其他组件可以占据它的空间。
BorderLayout();    BorderLayout(int hgap,int vgap);只能指定五个区域。如果超过，则只能显示最后一个。
用CardLayout的容器表面上可以容纳多个组件，但实际上同一之间只能从这些组件中选出一个来显示，就像一叠牌，每次只能显示最上面的一张，这个被显示的组件将占据所有的容器空间。CardLayout(); CardLayout(int hgap,int vgap);
使用CardLayout:
首先创建CardLayout对象，然后使用setLayout设置，调用add方法将组件加入容器，同时为组件分配一个字符串的名字，以便布局管理器根据名字来调用显示。Add(字符串，组件)；
然后调用CardLayout的show方法，根据字符串名字显示一个组件：show(容器名，字符串)；或按组件加入的顺序显示组件，如first(容器名),last(容器名)。
首先创建CardLayout对象，然后使用setLayout设置，调用add方法将组件加入容器，同时为组件分配一个字符串的名字，以便布局管理器根据名字来调用显示:Add(字符串，组件)；然后调用CardLayout的show方法，根据字符串名字显示一个组件：show(容器名，字符串)；或按组件加入的顺序显示组件，如first(容器名),last(容器名)。
GridLayout的布局策略：把容器的空间划分为若干行乘若干列的网格区域，组件就位于这些划分出来的小格中。
使用的一般步骤：
1、创建GridLayout对象作为布局管理器，指定划分网格的行数和列数，并使用容器的setLayout方法为容器设置这个布局管理器setLayout(new GridLayout(行数，列数))
2、调用容器的方法add将组件加入容器，组件填入容器的顺序按照第一行第一个，第一行第二个……第二行第一个，……进行，每个网格中都必须填入组件。如果希望某个网格为空白，则可以为它加入一个空标签add(new Label())。
事件及事件监听器:
对于用户的鼠标、键盘操作发生反应，就必须进行事件处理，这些操作统称为Event。对这些事件做出响应的程序，称为事件处理器(Event handler)。
1、事件类AWTEvent
在java.awt.event包中，有相应的类来表达事件，如KeyEvent及MouseEvent等。这些事件类都是从AWTEvent类派生出来的。
事件类中包含有事件的相关信息：
1、事件源，产生事件的组件，通过getSource()得到。
2、事件的具体情况，如MouseEvetn的getX(),getY()等。
事件处理器AWTEventListener:
事件处理器是对事件进行处理的程序，通过实现事件监听器(Event Listener)来实现对事件的处理。事件监听器是一些事件的接口，这些接口是java.awt.AWTEventListener的子类，接口中有很多相关的方法。
Java中处理事件的基本方法，是事件监听器的注册，也就是将组件对象与监听器对象相联系。
1、注册事件监听器
注册事件监听器只需要使用组件对象的addxxxEvent方法，它可以指明该对象关心的事件监听器。这样，当事件源发生了某种类型的事件时，则触发事先已注册过的监听器中相应的处理程序。
2、一个对象注册多个监听器
一般情况下，事件源可以产生多种不同类型的事件，因
而可以注册多种不同类型的监听器。对事件源产生不同
类型的事件的了解，请参看教程P254页的表格。
3、多个对象注册到一个监听器
一个事件源组件可以注册多个监听器，针对同一个事件
源的同一种事件也可以注册多个监听器，一个监听器可
以被注册到多个不同的事件源上。
事件适配器:
注意到上一个程序，用实现接口的方法，必须实现接口所规定的方法，如WindowListener的7个方法，每一个都要在写一遍，为了简化，针对一些事件监听器接口定义了相应的实现类——事件适配器类(Adapter)，在适配器类中，实现了相应监听器接口中所有的方法，但不做任何事情，程序员在定义监听器类时就可以继承事件适配器类，只需要重写要用到的方法即可。
事件适配器包括：ComponentAdapter; ContainerAdapter FocusAdapter;KeyAdapter; 
MouseAdapter; ouseMotionAdapter;WindowAdapter;
第8章  Applet 
　　学习导读： 在Java中，有两种类型的程序：应用程序（Application）和小应用程序（Applet）。Java Applet可以被HTML页面引用，并可以在支持Java的浏览器中执行，可以说Applet具有“激活因特网”的强大功能。在本章将讲述Applet的工作原理以及如何编写Applet程序。 
教学重点与难点：
          Applet的工作原理
          Applet程序与Application程序的区别 
          Applet类与JApplet类 
          Applet程序与Application程序的相互转换 
          Applet与JAR文件 
8.1  Applet的基本工作原理  
 Applet:
Applet是一种很重要的java程序，是工作在浏览器上的java程序。编写Applet小程序必须要用到java.applet包中的Applet类，该类是java.awt.Panel类的子类。Applet默认的
基本工作原理:编译好的字节码文件保存在特定的www服务器上，同一个或另一个服务器上保存着嵌入了该字节码文件名的html文件。
当某一个浏览器向服务器请求下载嵌入了Applet的html文件时，该文件从服务器上下载到客户端，由浏览器解释html，当遇到<applet>，表明它嵌有一个Applet，浏览器会根据这个Applet的名字和位置自动把字节码从服务器上下载到本地，并利用浏览器本身拥有的java解释器执行字节码。
Applet类:
Applet程序在结构上必须创建一个用户类，该类的父类是系统的Applet类。通过这个子类，完成Applet与浏览器的配合。
 import java.applet.Applet;
 public class MyApplet extends Applet;
1、Applet类
该类存在于java.applet包中，具有的作用：
1)包容和排列其他的界面元素，如按钮、文本框等。
2)响应它所包容范围内的事件，或把事件向更高层传递。
另外它还有一些与浏览器和Applet生命周期有关的方法。
Applet类的主要方法
在实际运行Applet中，浏览器在下载字节码的同时，会动创建一个用户Applet子类的实例，并在适当事件发时自动调用该实例的几个主要方法：
 init()：用来完成主类的初始化工作。字节码下载后，浏览器将创建一个Applet类的实例并调用它从Applet类那里继承来的init方法。用户程序可以重载父类的init方法，定义一些初始化操作。
 start()：用来启动浏览器运行Applet的主线程。浏览器在调用init()初始化Applet类的实例后，将接着自动调用start()方法，加入当前实例被激活时要实现的功能。
除了在init初始化后被调用外，start方法在Applet被重新启动时也会被自动调用：一是用户使用了Reload操作；二是浏览器重新加载，那么其中的Applet实例就会被重新启动并调用start方法，但是init方法只能被调用一次。
 paint()：在Applet的界面中显示文字、图形和其他界面元素。在下列情况下使用paint():
1)Applet被启动之后，自动调用paint()来重绘
2)Applet所在的浏览器窗口改变时使用paint重画界面。
paint方法有一个Graphics类的对象g作为参数。它用来完成一些较低级的图形用户界面操作，当一个Applet类实例被初始化并启动时，浏览器将自动生成一个Graphics类的实例g，并把g作为参数传递给Applet的paint方法，就可以绘制Applet的界面。
 stop()：当用户浏览其他网页，或切换到其他应用时，浏览器会暂停执行的Applet线程，暂停前首先自动调用stop方法。
destroy():当用户退出浏览器时，浏览器会自动调用Applet实例的destroy方法来完成一些释放资源、关闭连接等操作。
HTML 文件参数 
Applet 时需要嵌入在HTML 文件并依赖浏览器运行的程序。在HTML 文档中嵌入Applet 需要使用一组约定好的特殊标记：<applet<</applet>， 至少需要三个参数code,height,width。
总结，Applet由浏览器自动调用的主要方法init(),statr(),stop(),destroy()分别对应了Applet从初始化，启动，暂停到消亡的生命周期的各个阶段。  
8.2  Applet类与JApplet类 
      java.applet包包含有三个接口：AppletContext接口、AppletStub接口、AudioClip接口及一个Applet类。
1．AppletContext接口
      提供Applet环境文件信息，诸如Applet所在的文件有哪些Applet，或是在状态栏上显示信息。
2．AppletStub接口
      作为Applet与浏览器环境的沟通接口。   
3．AudioClip接口
      提供音频的接口，音频文件必须是AU、AIFF、WAVE、或者MIDI格式。
4．Applet类和JApplet类
     Applet不能单独自己执行，而必须嵌入在别的软件如浏览器上，或是通过appletviewer来执行，而Applet类提供了Applet与其所执行环境间的标准接口。Applet类也提供了使Applet能在浏览器上执行的骨干结构，由init、start、stop、destroy这四个方法所构成。
    利用Applet类提供的四个方法init、start、stop和destroy可以构造任意Applet框架，JApplet类继承了这四个方法 。
 在实际应用中，用户需要重载这些方法来构造自己需要的Applet。
（1）public void init（）
      该方法用于Applet的初始化。当Applet被第一次加载时，该方法会被自动调用。在这个方法中，可以做一些必要的初始化工作，这些内容包括是创建和初始化程序运行所需要的对象实例，把图形或字体载入内存，处理PARAM参数等。 
（2）public void start（）
        该方法用来启动浏览器运行Applet的主线程。调用init 方法将Applet的初始化工作完成之后，start方法会被自动调用；当用户刷新包含Applet的页面或者从其它页面返回包含Applet的页面时，start方法也会被自动调用。
      也就是说，start方法可以被多次调用，这与init方法是有区别的。基于这样的原因，可以把只调用一次的代码放在init方法中，而不能放在start方法中。 
（3）public void stop（）
     该方法在用户离开包含Applet的页面时会被自动调用。和start方法一样，stop方法也可以被多次调用。该方法的作用是，当用户离开包含Applet的页面时，停止一些耗费系统资源的活动，如播放动画等。如果在Applet中没有动画、音乐文件播放，那么通常可以不使用这个方法。
（4）public void destroy（）
    当用户正常关闭浏览器时，浏览器会调用destroy方法。该方法用于回收系统资源，如回收图形用户界面的系统资源、关闭连接等。至于Applet实例本身，会由浏览器来负责从内存中清除，不需要在destroy方法中来清除。
    Applet类提供的四个方法init、start、stop和destroy分别对应了Applet的初始化、启动、暂停直到消亡的各个阶段。  
   JApplet类是Swing Applet的超类，所以如果想使用Swing集合来实现Applet，那么编制的Applet应该继承JApplet类。
8.3.2  Applet与Application的区别  
      （1）Java Applet程序是在WWW浏览器环境下运行，即不是完整独立运行程序；
      （2）运行Java Applet程序的解释器不是独立的软件，而是嵌在WWW浏览器中作为浏览器软件的一部分。
      （3）Java Applet程序中不需要有main方法，但是Java Applet程序的主类必须是类库中已定义好的类Applet或JApplet的子类。
      （4）Java Applet程序可以直接利用浏览器或AppletViewer提供的图形用户界面，而Java Application程序则必须另外书写专用代码来营建自己的图形界面。 
8.3 Applet安全基础 
    Applet被设计为从远程站点下载然后在本地执行，所以安全问题非常重要。如果用户在游览器中启用了Java，那么浏览器就会自动下载网页中的Applet代码并执行。用户没有机会来确认或者停止Applet的运行。基于这样的原因，与Application应用程序相比， Applet被作了限制。 
     Applet的限制执行环境常常称作“沙箱（sandbox ）”。运行在沙箱中的Applet不能更改或探查用户的系统。
     当运行在沙箱中时：
     （1）Applet不能读写本地计算机的文件系统，也不能运行任何本地可执行程序。
（2）Applet不能同除它们的下载处的服务器（该服务器称作原始主机）以外的其他任何主机通信。这条规则使得Applet不能探查企业内部网上的资源。  
（3）Applet只能获取本地计算机中的以下信息：当前使用的Java版本；操作系统的名字和版本；用来分离文件、路径以及行的字符。除此以外，Applet不能获取任何其它关于本地计算机的信息。
     （4）Applet弹出的所有窗口都会带有一警告消息，告诉用户这是一个Applet。 
   因为Java解释器会检查所有的危险指令和程序区域，所以一个带有敌意的Applet不能覆盖系统内存、改变操作系统赋予的特权或者使计算机崩溃。
   在某些情况下，这些限制显得过于严格。为了充许在不同情况下使用不同的安全级别，Java引入了签名Applet。
    一个签名Applet带有一个能够表明签名者特征的证书。加密技术保证了这样的证书不可能被伪造。如果信任签名者，那么可以选择给该Applet额外的特权。被完全信任的Applet可以获得同本地应用程序一样的访问特权。 
8.4  向Applet传递参数  
   如同Java Application可以使用命令行来接受用户参数一样，也可以向Applet传递参数。不过在Applet中，这个任务要通过HTML文件来传递。在HTML文件中有一个专门的标记<PARAM>可以向Applet传递用户参数。
【例8.2】  通过HTML文件向Applet传递参数 
          源程序：  ParamApplet.java 
          HTML文件：ParamApplet.htm
8.5  Application与Applet组合  
    有时需要实现这样一个源文件：它既可作为应用程序运行又可作为小应用程序运行。
    实现思想是这样的：创建一个小应用程序，这个小应用程序包含一个main方法。这个main方法把JFrame实例化，而且还创建这个小应用程序的一个实例。在调用小应用程序的init方法后，窗体用该小应用程序的内容窗格来替代该窗体的内容窗格。这个窗体接着设置其边界和标题。并把它的可见性设置为true。 
8.6  Applet与JAR文件     
8.6.1  JAR文件概述   
   JAR（Java Archive）是一种与平台无关的文档格式，一般叫Java存档，它相当于一种压缩格式，可以把众多的文档合成一个文件。
   大多数的Applet都由多个类组成，使用浏览器来浏览这样的Applet时，由于一个文件需要一个连接，所以浏览器需要使用多个连接，这样在一个低速的网络上加载一个Apple需要好几分钟。这里值得注意的是，加载Apple需要较长的时间的原因并不是因为类文件太大，关键的原因是建立到服务器的连接需要的时间长。
   对于Applet来说，JAR文件可以将多个需要的类文件合并为一个单一的文件。这是很有意义的，这样这些类文件可以作为一个整体使用一个HTTP事务下载到浏览器中，从而大大提高浏览速度。
8.6.2  jar命令 
   jar命令格式如下：
      jar  [选项1] ……[选项n]  文件名1  文件名2……
      jar命令的选项：
         c  创建新的存档,并把文件添加至其中，如果一个文件名是一个目录，它将被递归处理
         t     列出存档内容的列表
         x    展开存档中的命名的（或所有的〕文件
         u    更新已存在的存档
    v  生成详细输出到标准输出上
    f  指定存档文件名
         m    包含来自标明文件的标明信息 
    0  只存储方式；未用ZIP压缩格式
    M  不产生所有项的清单（manifest〕文件
    i  为指定的jar文件产生索引信息
    C  改变到指定的目录
8.6.3  JAR缓存 
    在默认的情况下，浏览器使用浏览器的缓存来缓存Applet代码。在这种情况下，如果访问一个曾经访问过的包含了Applet的站点，并且浏览器缓存仍然包含所需要的JAR文件，并且这个JAR文件没有改变，那么这个JAR文件就不会被重新下载。
    但是在正常情况下，浏览器缓存并不能够保持足够长的时间。比如，如果每个月只访问一次某个站点，那么极有可能每次都要重新下载并刷新缓存。
    Java插件支持一种机制来“粘滞”Applet，如果我们想让一个Applet停留在用户端的时间更长，就需要使用OBJECT标记来指定CACHE_OPTION、CACHE_ARCHIVE和CACHE_VERSION键的值。 
    CACHE_VERSION键用来代表CACHE_ARCHIVE列表中指定的JAR文件需要的版本号码。如果这些版本已经在客户机上，那他们将不必被下载。
本章小结 
     Java Applet是一种特殊的Java程序，我们称之为“小应用程序”。Applet可以被HTML页面引用，并可以在支持Java的浏览器中执行，可以说Applet具有“激活因特网”的强大功能。 
      从本质上讲，Applet就是一个扩展了java.applet.Applet类的Java类。Applet类提供了使Applet能在浏览器上执行的骨干结构，而这个骨干是由init、start、stop、destroy这四个方法所构成。利用Applet类提供这四个方法可以构造任意Applet框架。在实际应用中，我们需要重载这些方法来构造自己需要的Applet。
      Applet的限制执行环境常常称作“沙箱（sandbox ）”。运行在沙箱中的Applet不能更改或探查用户的系统。所以一个带有敌意的Applet不能覆盖系统内存、改变操作系统赋予的特权或者使计算机崩溃。
      JAR（Java Archive）是一种与平台无关的文档格式，我们一般叫Java存档，它相当于一种压缩格式，可以把众多的文档合成一个文件。大多数的Applet都由多个类组成，JAR文件可以将多个需要的类文件合并为一个单一的文件。这样这些类文件可以作为一个整体使用一个HTTP事务下载到浏览器中，从而大大提高浏览速度。
 第9章  Java高级编程
　 学习导读
   本章将介绍Java语言中的一些高级特性：异常处理、多线程机制、流式IO以及网络通信，其中每个部分都能扩展成一个专题。读者在本章学习到的只是其中很小的一部分，但是能够从中了解一些基本概念和基本操作，为今后的深入学习打下基础。异常处理提供对错误的捕捉和处理机制；多线程机制使得程序的多个子任务能够“同时”执行；流式IO提供了对输入输出的读写机制；网络通信特性允许Java程序通过Socket实现底层通信，并利用Java提供的扩展组件实现高层服务。
教学重点与难点：
          异常处理、多线程机制、流式IO以及网络通信的基本概念和模型
          异常的捕获和处理
          多线程的实现及Runnable接口的应用
          流式输入输出的操作、文件读写及随机访问
          基于Socket的面向连接的网络底层通信及高层服务
9.1   异常处理
在Java中，提供了错误捕捉和处理机制，即异常处理机制。在程序运行过程中发生错误时，Java允许其不按照正常路径完成任务，由发现错误的方法抛出封装了错误信息的对象（异常）到其调用程序，发出已经发生问题的信号，然后立即退出；而且，程序并不在调用该方法的代码处继续执行，而是由异常处理机制开始搜索一个能够处理这种特定错误情况的异常处理器。
     异常(Exception)也称例外、差错、违例等，是特殊的运行错误对象，它对应于java中的特定的运行错误处理机制。Java中引入了异常和异常类。
Java中的异常处理
     一般来讲错误可以在编译时捕获，但是有些错误得在运行期间解决，比如除0等。要考虑到这些方面对可能发生的异常事件作出相应的处理。
Java采用面向对象的方法来处理异常如果一个方法在运行时产生了异常，则这个方法
生成代表该异常的一个对象，并把它交给运行时系统，系统会寻找相应的代码来处理异常。
把生成异常对象并把它交给运行时系统的过程称为抛出(throw)异常。系统在方法的调用栈中查找直到找到包含相应异常处理的方法为止，这一过程称为捕获(catch)异常。
Throwable与Exception
The Throwable class is the superclass of all 
errors and exceptions in the Java language.
Java中的异常类都是java.lang.Throwable的子类，派生两个子类：Error and Exception。其中Error系统保留，Exception供应用程序使用。
Error:JVM系统内部错误、资源耗尽等，应用程序不处理Error类。
Exception:其他编程错误等一般性问题。一般所说的异常都指Exception及其子类。
Exception也有自己的方法和属性。它有两个构造方法：
 public Exception();
 public Exception(String s);
 s通常是对该例外所对应的错误的描述。
 Exception类还继承了父类的方法，常用的：
 public String toString(); 返回描述当前Exception 类信息的字符串。
 public void printStackTrace(); 在当前的输出上打印当前例外对象的堆栈使用轨迹，即程序使用执行了哪些对象、类，使得产生了例外。
系统定义的异常:
     Exception的子类分为RuntimeException和非RuntimeException。
     前者是一种设计和实现时的问题，如数组越界等，这种异常可以通过编程避免。
     后者是在程序运行过程中由环境原因造成的异常。
用户定义的异常
     这类异常是由Exception或其子类所派生出来的类，用于处理与具体应用相关的异常。
异常处理
捕获和处理
     异常处理机制：
     1、程序执行时出现异常，会自动生成一个异常类对象，该对象被提交给java的运行是系统，此过程称为抛出异常，也可由程序强制执行。
     2、系统接收到异常对象，会寻找处理这一异常的代码并把当前异常对象交给它处理，该过程称为捕获异常。
     3、如果系统找不到可以捕获异常的方法，则运行时系统将终止，程序也会退出。
异常处理
抛出异常
所有的系统定义的运行异常都可以由系统自动抛出。
用户程序自定义的异常不能由系统自动抛出，必须 throw语句定义何种情况算是产生了异常对应的错误，并且应该抛出这个异常类的对象。
 throw 异常对象；
 注：1、throw语句一般被定义为满足一定条件时执行。如放在if分支中。
         2、使用throw语句的方法，或者调用其他类的有异常抛出的方法时，应在方法头定义中增加throws异常类名列表。
捕获异常
     当一个异常被抛出时，应该由专门的语句来接收这个异常对象。一个异常类的对象被捕获后，程序就会跳转至专门的异常处理语句块，或者直接跳出当前程序和JVM。
     异常对象是依靠catch语句块(异常处理语句块)来不活和处理异常的。
try{
     ……
 }
 catch(异常类名 异常形参名){
     ……
 }
 catch(异常类名 异常形参名){
     ……
 } finally{
         ……
 }
 catch语句可以有一个或多个，紧跟在try语句块后面，
每个catch必须有一个try对应。
多异常的处理:
在实际应用中，一个try块可能产生多种不同的异常，如果希望采取不同的方法来处理，就需要使用多异常处理机制。
多异常处理通过在一个try块后面定义若干个catch块来实现。当try抛出异常时，程序首先转向第一个catch，查看是否能够接收该异常。
接收异常指异常对象与catch的参数的匹配：
1、异常对象与参数属于相同的例外类
2、异常对象属于参数例外类的子类
3、异常对象实现了参数所定义的接口
如果被第一个catch接收，则程序直接执行这个块，完毕后退出当前方法，try块中没有执行的语句及其他catch块将被忽略。否则，一次匹配其他的catch块，直到找到一个可以接收该异常对象的catch块。
如果所有的catch都不匹配，则程序会返回到调用该方法的上层方法。如果这个上层方法定义了与所产生的异常相匹配的catch块，则会跳到这个catch块，否则继续回溯。如果最终都没有找到，则这是系统一般会终止程序，然后打印除相关的
异常信息。
如果没有异常发生，那么所有的catch块都会被忽略。
设计catch
 由于catch 块是按照先后排列顺序执行的，所以一般来讲将处理较为具体的和常见的异常的catch 块放在前面，而与多种异常相匹配的catch 块放在靠后的位置。 
 catch 块根据异常的不同执行不同的操作，一般来讲是将异常和错误的信息打印出来，方便修改调试程序。 
finally
     finally语句为异常处理提供一个统一的接口，也就是说，无论是否发生异常，程序都要执行一段代码，那么将这段代码放在finally语句块中。
     finally语句是可选的，try后面至少要有一个catch或者finally块。
异常处理
覆盖方法中声明异常
     如果一个类的方法中声明了throw异常，则它的子类如果要覆盖该类的方法的时候，也可以抛出(throw)异常。
     但是要注意的是：子类方法抛出的异常只能是父类方法所抛出的异常的同类或者子类，不能抛出比父类更一般的异常。
异常处理
import java.io.*;
class  A{
     public void methodA() throws IOException
     {……}
}
class B1 extends A{
     public void methodA() throws FileNotFoundException
     {……    }
}
class B2 extends A{
     public void methodA() throws Exception  //出错
     {……    }
}
抛出异常补充
有时候用户程序自己定义的异常不能依靠系统自动抛出，则必须依靠throw。比如有
时try内代码不会产生异常，而用户自己希望它产生异常，则可以用throw抛出异常。
一种是在方法中自己处理发生的异常,另一种是在方法之外处理异常.
创建自己的异常类:
Java软件包中尽管已经有了很多现成的异常，但在实际编程时，也需要建立自己的
异常类来处理某个应用所特有的运行错误
创建用户定义的异常时，要完成：
1、声明一个新的异常类，这个类必须继承系统现有的异常类。
2、为新的异常类定义属性和方法，或者重载父类的方法，使得这些属性和方法能体现该类所对应的错误的信息。
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9.2 Java多线程机制 
创建线程：将需要独立运行的子任务代码放到从Thread类派生出来的类的run方法中。然后在主线程中原先调用该子任务的地方先创建一个该线程类的实例，再调用线程类中的start方法启动线程。
 前面介绍了如何通过创建自己的线程类来实现多线程，即将线程类（Thread）与程序的主类（Main）分离。
class CounterSubTask extends Thread
{    ...
     public void run()
     {    ...  }
}
public class CounterMultiThread
{    public static void main(String[] args)
     {    ...  }
}
如果CounterSubTask类，也就是run方法所在的类已经拥有另一个超类，那将无法继承Thread类，此时如何实现多线程呢？典型的情况是，对于一个GUI程序，需要从JFrame或JApplet类派生。这时，虽然不能继承Thread类，但是可以通过实现Runnable接口来实现多线程。
 9.3  流式输入输出与文件处理 
在Java中，应用程序所需要读入的数据和写出的数据是通过I/O操作实现的。这些读写数据的源或目的包括文件、内存、网络连接等，其中，最常用的是文件。
Java中的输入输出流可以分为两大类：输入流和输出流。输入流是能够读取字节的对象，而输出流是能够写字节序列的对象。最初设计的输入输出类是面向字节流的，即能够支持8位的字节流，分别由派生自抽象类InputStream和OutputStream的类层次来表示。但是随着对国际化支持的需求出现，面向字节的流不能很好地处理使用Unicode（每个字符使用两个字节）的数据，因此引入了派生自抽象类Reader和Writer的类层次，用于读写双字节的Unicode字符，而不是单字节字符。
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9.3.1  Java输入输出类库继承关系 
 9.3.2基于标准输入输出的IO操作 
在Java里，还提供了“标准输入流”和“标准错误输出流”，分别对应于System.in和System.err。System.out和System.err已经被封装成PrintStream对象，因此具有强大的输出功能；但是System.in却仍然是原始的InputStream，需要在使用的时候进行封装。
9.3.3文件读写及随机访问 
文件是保存在磁盘等二级存储设备上的数据，由记录组成，文件中的一行可以看作是一条记录。对文件的读写和标准输入输出是十分类似的，需要注意的是要采用专门对文件操作的流，并应该在合适的时候关闭流，否则系统资源无法得到释放。对于输出流，如果不执行关闭流的操作，则缓冲区的数据将有可能没有写入文件，造成文件损坏。
9.3.4Java的文件管理 
对于文件或目录的其他操作，如重命名、删除、列表显示等，需要使用Java的文件管理File类。 
在Java中，文件和目录都是用File对象来表示的，创建和区分方法：先创建一个File对象，并指定文件名或目录名，若指定文件名或目录名不存在，则File对象的新建并不会创建一个文件或目录；需要用createNewFile方法或mkdir方法来分别创建文件或目录。区分File对象代表的是文件还是目录，可以通过isFile方法和isDirectory方法来判断。
9.2  Java网络通信
传统的网络编程是一项非常细节化的工作，程序员必须处理和网络有关的大量细节，如各种协议，甚至要理解网络相关的硬件知识。而Java则将底层的网络通信细节予以屏蔽，使得使用的编程模型是一个文件模型，也就是说，可以象操作流一样来操作网络数据传输。另外，由于在网络连接中，通常都需要一个服务器同时为多个客户端服务，因此Java的多线程机制也大派用场。
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9.4.1网络基础知识及Java网络模型
9.4.2无连接的数据报
对于类似传输速度更重要的应用，使用无连接的数据报协议UDP，即“用户数据报协议”。UDP并不刻意追求数据包会完全发送出去，也不能担保它们抵达的顺序与它们发出时一样，因此，这是一种“不可靠协议”。由于其速度比TCP快得多，所以还是能够在很多应用中使用。
Java对数据报的支持与它对TCP套接字的支持大致相同，使用DatagramSocket类来表示无连接的socket，接收和发送数据报。接收和要发送的数据报内容保存在DatagramPacket对象中。
UDP也有自己的端口，和TCP端口是相互独立的。也就是说，可以在端口8080同时运行一个TCP和UDP服务程序，两者之间不会产生冲突。
9.4.3 Java访问网络资源 
在因特网上，已经开发了许多服务，如WWW浏览、Email等，而Java也提供了相应的扩展组件，如对于Email应用，Java提供了JavaMail API，使用时只需要调用其提供的方法就可以完成如发送邮件的操作：
Transport.send(message);
在因特网上，我们使用通用资源定位符URL（Uniform Resource Locator）来查找资源。URL包含了用于查找某个资源的信息，如一张图片、一个文件等。URL资源可以包括很多种，如HTTP资源、FTP资源等。下面就是一个图像资源的URL，属于HTTP资源。
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