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内容概要

本书从初学者的角度出发，利用通俗易懂的语言和大量生动典型的实例，由浅入深、循序渐进地介
绍Java语言的基础知识与编程机制，并从面向对象程序设计的理论和方法中阐述使用Java语言的编程技
巧。
    全书列举了大量的图表和浅显易懂的实例，把学习Java的难点、要点展示的淋漓尽致、易学易懂。
全书共分9章，包括：Java概述、Java语言基础、面向对象程序设计、流和文件、Applet、图形用户界面
设计、异常处理、多线程、Java网络编程。
作者精心设计的综合实例——俄罗斯方块游戏，按照章节的内容安排和难易程度将实例分解并分布于
各章节，章后配有自测题和练习题，为初学者的入门学习起到“切实（160个实例）可行（226个自测
题+121个练习题）”的指导性作用，并于书后提供自测题的参考答案。
    全书结构严谨，兼有普及与提高的双重功能，可广泛适用于高等院校计算机及相关专业的Java语言
教材，也适合作为软件开发人员及其他相关人员的参考书。
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作者简介

　　朱福喜，ZhuFuxi，英国人，男，博士，教授，博士生导师。
浙江大学数学系获学士学位、武汉大学计算机科学系获硕士学位和博士学位。
一直从事人工智能和分布式计算方面的教学和科研工作。
曾参与和主持了国家自然科学基金项目《专家系统开发环境与推理工具系统（87102034）》、国家863
项目《国家科委办公知识信息系统（863-306-04-04-6）》和国防军工预演项目《支撑Ada语言的并行分
布计算环境（15.5.1）》的开发。
1993年3月赴美国加州AlphaOmega公司从事项目合作半年，2000年8月访问美国西东（SetonHallUni.）
大学，从事远程教育和并行分布计算方面和研究一年。
发表论文30余篇（其中13篇被EI检索），编写的教材和专著共9部。
参与开发的多媒体智能应用软件系统获2000年教育部科技进步二等奖，编写的教材《人工智能原理》
和《Java语言与面向对象程序设计》获2002年中南地区高校优秀教材奖。
研究方向：人工智能中的自动推理、Web知识挖掘、分布并行计算、企业级应用软件（J2EE）。
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游戏的实现概要    9.5.2 基于Socket的C/S模式的通信    9.5.3 对打游戏具体实现    9.5.4 游戏的运行  自测题 
练习题自测题答案参考文献

Page 5



第一图书网, tushu007.com
<<Java语言基础教程>>

编辑推荐

　　循序渐进地阐述Java语言的基础知识与主要编程机制，大量的图表、浅显易懂的实例阐述使用Java
语言的编程技巧，深入细致地将学习Java的难点、要点展示得淋漓尽致，易学易懂，通过精选大量Java
认证和从业考试的试题，检验学习效果。
　　一个精心设计的综合案例——俄罗斯方块游戏程序贯穿全书，根据章节安排和难易程度逐步分解
程序的设计实现过程。
　　本书特色　　拥有多年一线教学经验的专家为Java语言初学者量身定做，兼有普及与提高的双重
功能　　160个实例：通过实例学习Java语言的编程技巧　　121个练习题：动手练习快速掌握　　226
个自测题：巩固知识检验学习效果　　适用范围　　高等院校计算机及相关专业的Java语言教材，软
件开发人员及其他有关人员的学习参考书。
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