
第 1 章

面向对象程序设计概述



1.1 结构化程序设计方法

1.1.1 结构化程序设计思想的提出背景

回首计算机的发展历程，人们发现计算机软件的发展速

度始终滞后于计算机硬件的发展，它已经成为制约计算

机产业整体发展的瓶颈。究其原因可能有很多方面，但机产业整体发展的瓶颈。究其原因可能有很多方面，但

下面两点不容忽视。

 软件产业的个体化

 受限于程序设计语言



1.1.2 结构化程序设计方法

自顶向下、逐步求精的开发方法

 模块化的组织方式

 结构化的语句结构



自顶向下、逐步求精

将编写程序看成是一个逐步演化的

过程。所谓自顶向下是指将分析问

题的过程划分成若干个层次，每一

个新的层次都是上一个层次的细化，

即步步深入，逐层细分。



模块化

将整个系统分解成若干个模块，每

个模块实现特定的功能，最终的系

统将由这些模块组装而成。模块之

间通过接口传递信息，力求模块具

有良好的独立性。



语句结构化
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结构化程序设计的特点

程序设计＝数据结构＋算法

程序内容＝过程＋过程调用



结构化程序设计的基本过程

软件开发的基本过程：

 需求分析

 系统设计

 系统实现 系统实现

 系统测试

 系统维护

当结构化思想贯穿于每个过程时，

其基本过程：分解和组装
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分解过程
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组装过程





1.2 面向对象程序设计方法

1.2.1 面向对象程序设计的产生背景：

审视问题域的视角

抽象级别

封装体

可重用性



1.2.2 面向对象程序设计

面向对象程序设计方法是指用面向对

象的方法指导程序设计的整个过程，

所谓面向对象是指以对象为中心，分

析、设计及构造应用程序的机制。



面向对象程序设计应该具有的特征
所有待处理的内容都表示成对象；

对象间依靠相互发送消息或响应消息实现通信；

每个对象都有自己的惟一标识，以便区别属于同

一个类的不同对象；

对象一定属于某个类，我们又将这个对象称为所

属类的一个实例；

类是将具有共同属性的对象进行抽象的结果，它

可以具有层次关系，即一个类既可以通过继承其

他类而来，也可以被其他类继承。



举例：快速拼写检查程序。

快速拼写检查程序将对用户提供的

单词进行拼写检查，如果在字典中单词进行拼写检查，如果在字典中

找到，输出“拼写正确”的字样，

否则输出“拼写不正确”的字样。



结构化程序设计方法

Spelling_Check 检查拼写

Input Spelling Output

输入 检查 输出



举例：快速拼写检查程序。

快速拼写检查程序将对用户提供的

单词进行拼写检查，如果在字典中单词进行拼写检查，如果在字典中

找到，输出“拼写正确”的字样，

否则输出“拼写不正确”的字样。



面向对象的程序设计方法

DictionaryDictionary 字典

Set Word

面向对象程序=对象+消息

单词集合



面向对象程序设计的优点

1．能够实现对现实世界客体的自然描述

2．可控制程序的复杂性

3．可增强程序的模块性3．可增强程序的模块性

4．可提高程序的重用性

5．可改善程序的可维护性

6．可适应新型的硬件环境



1.3 基本概念

抽象 — —

抽象是解决任何问题所采用的基本策略，
是人类认识世界的本能方式。所谓抽象是
指从许多事物中，舍弃个别的、非本质的
属性，抽取出共同的、本质的属性的过程，
它是形成概念的必要手段。

抽象主要包括过程抽象和数据抽象两个部
分。所谓过程抽象是指功能抽象，即舍弃
个别的功能，抽取共同拥有的功能，



数据抽象是一种更高级别的抽象方法，它

将现实世界中存在的客体作为抽象单元，

其抽象内容既包括客体的属性特征，也包

括行为特征，它是面向对象程序设计所采

用的核心方法。模块化和信息隐蔽是数据

抽象过程的两个主要概念。



封装— —

封装是指将现实世界中某个客体的属性与

行为聚集在一个逻辑单元内部的机制。利

用这种机制可以将属性信息隐藏起来，外

界只能够通过提供的特定行为接口改变或界只能够通过提供的特定行为接口改变或

获取其属性状态。在面向对象的程序设计

中，封装是指将对象的属性和行为分别用

数据结构和方法描述，并将它们绑定在一

起形成一个可供访问的基本逻辑单元。



属性1

行为2

行为3

行为4

行为5属性行为1 行为5

行为6行为8

行为7



对象— —

对象是用来描述现实世界中客体的部

件，是面向对象软件系统在运行时刻

的基本单位。为了区分属于同一个类

的不同对象，每个对象都有一个惟一

的标识。



对象应该具有下面5个基本特性：

自治性，指对象具有一定的独立操作能力；

封闭性，指对象具有信息隐蔽的能力；

通信性，指对象具有与其他对象通信的能力；

被动性，指对象的状态转换需由外界刺激引发；

暂存性，指对象的动态创建与消亡。



类— —
类是一组具有相同属性特征的对象的抽

象描述，是面向对象程序设计的又一个

核心概念。

类是对象抽象的结果。有了类，对象就

是类的具体化，是类的实例。类可以有

子类，同样也可以有父类，从而构成类

的层次结构。

类之间主要存在三种关系。它们是：关

联、聚合和泛化。



消息— —

消息是一个对象要求另一个对象实施某项

操作的请求。在一条消息中，需要包含消

息的接收者和要求接收者执行哪项操作的息的接收者和要求接收者执行哪项操作的

请求，而并没有说明应该怎样做，具体的

操作过程由接收者自行决定。



消息传递是对象之间相互联系的惟一途径。

发送者发送消息，接收者通过调用相应的

方法响应消息，这个过程被不断地重复，

使得应用程序在人的有效控制下运转起来，

最终得到相应的结果。可以说，消息是驱

动面向对象程序运转的源泉。



继承— —

继承是类之间的一种常见
关系。这种关系为共享数
据和操作提供了一种良好
的机制。通过继承，一个

父类

类的定义可以基于另外一
个已经存在的类。继承是
面向对象程序设计方法的
一个重要标志，利用继承
机制可以大大提高程序的
可重用性和可扩充性。

子类



多态性— —

不同的类对象收到同一个消息可以产

生完全不同的响应效果，这种现象叫

做多态。利用多态机制，用户可以发做多态。利用多态机制，用户可以发

送一个通用的消息，而实现的细节由

接收对象自行决定，这样，同一个消

息可能会导致调用不同的方法。



面向对象的4个特性

抽象性

封装性封装性

继承性

多态性



1.4 面向对象程序设计语言

所谓面向对象程序设计语言OOPL

（Object-Oriented Programming Language）

是指提供描述面向对象方法所涉及到的是指提供描述面向对象方法所涉及到的

类、对象、继承和多态等基本概念的程

序设计语言。它应该具有下列特征：识

别性、分类性、继承性和多态性。



几种有代表性的OOPL

 Simula67，支持单继承、一定含义上的多态

和部分动态联编。

 Smalltalk，支持单继承、多态和动态联编。

 Eiffel，支持多继承、多态和动态联编。

 C++，支持多继承、多态和部分动态联编。

 Java，提供了类机制，以及有效的接口模型。

支持单继承、多态和动态联编。


