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内容概要

　　软件开发是一门技术，更是一门艺术。
设计模式是面向对象软件开发的入门功夫，是前人经验的积累，它为构建可维护性和可复用性俱佳的
软件而诞生。
《设计模式的艺术：软件开发人员内功修炼之道》结合大量应用实例分析和讲解每一个设计模式，力
求通过最通俗易懂的方式让读者学习和理解设计模式，并且在真实项目实例的引导下学会选择和合理
运用设计模式。

　　《设计模式的艺术：软件开发人员内功修炼之道》分为4个部分，共26章内容：第1部分（第1章、
第2章）为基础知识，包括设计模式概述、UMI，类图与面向对象设计原则等；第2部分（第3～8章）
为创建的艺术，包括6种常用的创建型设计模式；第3部分（第9～15章）为组合的艺术，包括7种常用
的结构型设计模式；第4部分（第16～26章）为交互的艺术，包括11种常用的行为型设计模式。

　　《设计模式的艺术：软件开发人员内功修炼之道》可作为一线软件开发人员、高等院校计算机及
软件等相关专业师生、IT培训机构讲师和学员、业余软件开发人员、设计模式研究人员以及爱好者的
参考用书和自学读物。
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章节摘录

版权页：   插图：   在开闭原则的定义中，软件实体可以指一个软件模块、一个由多个类组成的局部结
构或一个独立的类。
 任何软件都需要面临一个很重要的问题，即它们的需求会随时间的推移而发生变化。
当软件系统需要面对新的需求时，应该尽量保证系统的设计框架是稳定的。
如果一个软件设计符合开闭原则，那么可以非常方便地对系统进行扩展，而且在扩展时无须修改现有
代码，使得软件系统在拥有适应性和灵活性的同时具备较好的稳定性和延续性。
随着软件规模越来越大，软件寿命越来越长，软件维护成本越来越高，设计满足开闭原则的软件系统
也变得越来越重要。
 为了满足开闭原则，需要对系统进行抽象化设计，抽象化是开闭原则的关键。
在Java、C#等编程语言中，可以为系统定义一个相对稳定的抽象层，而将不同的实现行为移至具体的
实现层中完成。
在很多面向对象编程语言中都提供了接口、抽象类等机制，可以通过它们定义系统的抽象层，再通过
具体类来进行扩展。
如果需要修改系统的行为，无须对抽象层进行任何改动，只需要增加新的具体类来实现新的业务功能
即可，实现在不修改已有代码的基础上扩展系统的功能，达到开闭原则的要求。
 在本书所要介绍的24种设计模式中，大部分设计模式都符合开闭原则，在对每一个模式进行优缺点评
价时，都会将开闭原则作为一个重要的评价依据，以判断基于该模式设计的系统是否具备良好的灵活
性和可扩展性。
 2.7 里氏代换原则 里氏代换原则由2008年图灵奖得主、美国第一位计算机科学女博士Barbara Liskov教授
和卡内基·梅隆大学Jeannette Wing教授于1994年提出。
其严格表述如下：如果对每一个类型为S的对象o1，都有类型为T的对象o2，使得以T定义的所有程序P
在所有的对象o1都代换成o2时，程序P的行为没有变化，那么类型S是类型T的子类型。
这个定义比较拗口且难以理解，因此一般使用它的另一个通俗版定义： 里氏代换原则表明，在软件中
将一个基类对象替换成它的子类对象，程序将不会产生任何错误和异常，反过来则不成立，如果一个
软件实体使用的是一个子类对象的话，那么它不一定能够使用基类对象。
例如，我喜欢动物，那我一定喜欢狗，因为狗是动物的子类；但是我喜欢狗，不能据此断定我喜欢动
物，因为我并不喜欢老鼠，虽然它也是动物。
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编辑推荐

《设计模式的艺术:软件开发人员内功修炼之道》编辑推荐：（1）实例驱动：《设计模式的艺术:软件
开发人员内功修炼之道》提供了30多个项目实例，每一个模式的讲解和练习都基于项目实例，让读者
在项目实例的引导下学会正确选择和合理运用设计模式，真正理解和掌握每一个设计模式。
（2）问题导入：《设计模式的艺术:软件开发人员内功修炼之道》的大多数设计模式都通过一个有问
题的解决方案来导入，对使用模式之前的设计方案与使用模式重构之后的设计方案进行对比分析，加
深对模式的理解。
（3）结构严谨：《设计模式的艺术:软件开发人员内功修炼之道》每一章都从项目实例分析入手，逐
步引出模式定义和结构，再提供一套应用模式的完整解决方案，然后对模式进行深入讲解，最后总结
模式优缺点和适用场景，内容编排符合学习习惯，力求通过最通俗易懂的方式来讲解设计模式。
（4）内容全面：对GoF 23个常用设计模式的讲解全面且细致，深入浅出，难度适中，可满足不同层次
读者的需求。
（5）边学边练：《设计模式的艺术:软件开发人员内功修炼之道》每一章都内嵌了适量的思考题和练
习题，所有练习题也都基于项目实例，让读者能够在学习的同时通过思考题和练习题来消化和进一步
巩固所学知识。
（6）博客支持：《设计模式的艺术:软件开发人员内功修炼之道》作者在CSDN开辟了设计模式专栏博
客，为广大读者提供一个灵活的沟通和交流平台，读者也可以很方便地与作者进行交互。
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