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内容概要

本书非常精彩地介绍了设计模式，是读者在ActionScript 3中使用设计模式的必备利器！
本书指导您从开始到测试一步一步地构建程序，并教大家如何使用具体模式来简化系统程序。
通过设计模式，不仅可以创建更灵活、可升级扩展的程序，我们还可以对已有系统进行优化。
并且，使用规范的统一模式，我们可以更好地与其他开发人员进行沟通。
    市面上很多书都只介绍一些基本的类语法，而本书却进一步教大家如何去确定类的组成，并向大家
一一介绍类与类之间的关联。
在这本书中，大家可以学到一些简单的编程技巧，以让您的程序更加具有灵活性。
本书还有一大特点，就是它包含着丰富的示例程序。
    从本书中您将学到下面这些设计模式技术：将一个或多个新wrapper对象拼合在一起，使用装饰器模
式在运行时创建新对象类型；使用组合模式简化复杂的层级结构；使用正则表达式查找复杂的文本模
式。
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章节摘录

　　第3章 模型/视图/控制器模式　　曾经有很长一段时间，计算机程序的发展中都受到用户和客户端
界面的制约。
在1975年，用户还只能通过命令行与计算机程序进行交互。
而今天，程序调试已经拥有丰富的图形用户界面，我们可以使用窗口、鼠标或者键盘与之进行交互。
并且，我们还可以对程序进行更改以及重构。
用户界面的丰富性也带给我们新的问题，而模型／视图／控制器（MVC）模式致力于解决这些问题，
为我们创建更为灵活的系统程序。
　　系统由各种用户界面、业务逻辑和数据模型组成。
比如说，像列表或者组合框这些标准UI组件都具有用户界面元素（单击区域、滚动区域等等）、如何
响应用户输入的业务逻辑以及数据模型（由数据组装成组件）。
虽然这是3种截然不同的元素，但是多数开发人员都是将它们联合成一个对象而不是分成几个对象再
进行联合。
当我们将数据和界面组合在一个具有丰富用户界面的对象中时，通常会导致下列问题：　　在对象外
部很难使用数据。
如果该对象定义了一种用户输入格式，并将用户输入信息保存在对象内部，那么我们很难将这些数据
发送给服务器。
这种情况下，我们可以采取的方式就是将客户端一服务器的通信功能设置在同一个类中，或者在对象
中定义一个界面允许访问这些数据，并且这是唯一一种访问这些数据信息的途径。
这2种方式都容易创建易破坏或者太过僵硬的结构。
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编辑推荐

　　本书是一本高级ActionScript 3.0设计模式用书。
大家或许也一直没有搞明白“高级”一词的含义。
高级ActionScript 3.0指的是本书并不包含API引用函数以及ActionScript 3.0的入门基础这些主题。
作者假定读者已经具备基础的编程知识，了解ActionScript 3.0的相关原理（至少包括变量、表达式、语
句、对象、继承以及基础类的编写方法）。
很多书都在讨论如何编写类，而本书讨论的是类设计的多种方式。
本书将告诉您何时、为何以及如何使用面向对象中的合成（composition）和继承（inheritance）关系，
以及一个个相关联的类如何构成模式。
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