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内容概要

　　模式引入计算机科学领域已经有20余年了，最初人们侧重于面向对象的设计，而现在已经应用于
计算机领域的各个方面，它们对计算机产生了深远影响。

　　若想一本书涵盖所有模式，那么这本书将会非常庞大，以前的设计模式书籍专注于介绍设计模式
，虽然读者了解了这些设计模式，但是仍然不知道如何合理地使用它们，往往导致读者为了使用设计
模式而设计，而不是从问题出发，使用设计模式优雅地解决这些问题。

　　本书主要从最基本的设计模式入手，并结合一些J2EE开发过程经常遇见的技术和概念，你将全面
理解这10多个设计模式，并在开发过程中，让你真正体会和思考面向对象编程的思想，也只有掌握这
些，你才会能成为一位真正的设计专家。

　　本书不是一本面向对象和Java语言的入门书籍，阅读对象主要是从事Java语言的软件开发人员但不
限于Java语言的开发人员。
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章节摘录

版权页：插图：对象易于理解和抽象：例如马是一个类，一匹马是一个对象，跑是马的行为。
正是由于这个特性，我们很容易把客观世界反映到计算机里，极大地方便了编程设计。
对象的粒度更大，模块化程度也更高：与方法（函数）和结构体相比，对象是一组方法和数据的单元
，所以粒度更大，这样更方便控制和使用；而模块化程度越高，也越容易抽象。
更加容易重用代码：只要使用继承，就可以拥有父类的方法；只要创建这个对象，就可以使用它们的
公有属性和方法；只要使用多态，就可以使用相同的逻辑处理不同类型的对象。
具有可扩充性和开放性：OOP天生就具有扩展性和开放性。
代码易于阅读：在阅读代码过程中，可以不去关注那些具体实现类，只要关注接口的约定即可，这样
更容易侧重重点。
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编辑推荐

《漫谈设计模式:从面向对象开始》特色：从面向对象的眼光分析问题，并引入模式。
给出J2EE实例，这些例子都是J2EE应用中被经常使用的。
类比相近的模式，使读者能够掌握它们之间的区别与联系。
融入软件开发设计原则，指导读者在实践中正确使用这些原则。
如果您：反复研习面向对象编程，然而并未开发出真正面向对象的系统。
应用了面向对象模式，但并未享受到面向对象为软件带来的好处。
对模式和面向对象的理解停隧于表面，不会使用面向对象的观点分析问题。
那么您应该阅读《漫谈设计模式:从面向对象开始》。
没有谈神马，也没有讲浮云，漫谈设计模式，也漫谈面向对象（OO），放弃过程式编程（FP/PP），
玩转面向对象编程（OOP），辅以面向切面编程（AOP）不要if-else，不要重复自己（DRY）反转控制
（IOC），反转依赖（DI），工单例模式，厂方法模式，饰器模式，原型模式，爱编程，也爱琢磨，
爱钻研，更爱分享，我是程序员，漫谈设计模式背后的软件设计思想。
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