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内 容 简 介 

本书以实战开发为原则，以 Java 热门开发技术与项目案例开发为主线，通过 Java 开发中最常见的 25
个典型模块和 4 个完整的项目案例，详细介绍 Java 语言的特性、线程开发、图形用户开发（GUI）、文

件 I/O 操作、Applet 程序、网络编程等知识。 
本书附带 1 张 DVD 光盘，内容为与本书配套的多媒体教学视频与源代码，以及免费赠送的 Java 开发

教学视频等资料。 
本书共 32 章，分为 7 篇。涵盖的主要内容有搭建 Java 开发环境、Java 面向对象编程、Java 新特性、

学生并发接水、模拟做饭场景、火车站售票系统、生产者与消费者问题、关机工具、典型的图形用户界

面、计算器、秒表、捉迷藏游戏、鼠标绘直线、指针时钟项目、控制动画项目、记事本、拼图游戏、文

件属性查看器、文件内容查看器、日记簿、查找和替换项目、图像轮显动画项目、Applet 事件监听项目、

动画播放项目、网络聊天室、FTP 服务器客户端、Web 服务器、QQ 聊天工具、人员信息管理项目、中国

象棋游戏、俄罗斯方块游戏网络版、图书管理系统项目等。 
本书注重编程思想与实际开发相结合，书中的每个技术点都配备了具有典型性和实用价值的应用开

发实例，适合想要学习 Java 语言的人员阅读，尤其适合有一定 Java 语言基础和想提高开发 Java 语言经验

的程序员阅读。 
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前  言 

为什么要写这本书？ 

Java 是 Sun 公司推出的一种程序设计语言，拥有面向对象、便利、跨平台、分布性、

高性能、可移植等优点和特性，同时也是目前被程序员使用最广泛的编程语言之一。随着

智能手机的发展及 Android 系统的普及，对 Java 人才的需求也更多。所以掌握 Java 语言成

了程序员最基本的能力要求之一。 
目前市场上关于 Java 语言编程的书不少，入门讲解基础知识的居多。但是真正从实例

出发，通过实践方式讲解知识点的书却很少。本书以线程→图形用户界面→文件的访问和

操作→Applet 程序→网络编程为主线，辅以开发软件遇到的典型模块代码，让读者在学习

关于 Java 语言基础知识的同时，更能快速地适应软件职场。 
在学习一门语言时，希望读者能谨记：动手才是硬道理。切合这一主题，本书提供了

非常实用的案例，供读者学习和研究。 

本书有何特色？ 

1．附带多媒体语音教学视频，提高学习效率 

为了便于读者理解本书内容，提高学习效率，作者专门为本书的每一章内容都录制了

大量的多媒体语音教学视频。这些视频和本书涉及的源代码一起收录于配书光盘中。 

2．涵盖Java开发的各种热门技术及应用 

本书以现实职场中经典模块和完整项目系统为背景，以具体应用为目标，把 Java 语言

的各种知识点分为线程、图形用户界面、文件访问和操作、Applet 程序和网络编程 5 个方

面，从这些方面入手，逐步深入地讲解所涉及的知识点。 

3．模块驱动，实用性强 

本书采用模块驱动的模式讲解，全书给出了 25 个 Java 开发的典型模块。本书的每章

都是一个完整的模块，这些模块涵盖了 Java 语言的主要热门技术和应用。通过学习这些模

块的开发，可以让读者深刻体会 Java 应用开发的特点。这些模块稍加修改，即可用于实际

的开发中。 

4．项目案例典型，实战性强，有较高的应用价值 

本书最后一篇提供了 4 个项目实战案例，这些案例分别使用不同的技术组合实现，便
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于读者融会贯通地理解本书中所介绍的技术。这些案例稍加修改，便可用于实际的项目开

发中。 

5．提供完善的技术支持和售后服务 

本书提供了专门的技术支持邮箱：bookservice2008@163.com。读者在阅读本书的过程

中有任何疑问都可以通过该邮箱获得帮助。 

本书内容及知识体系 

本书共分为 7 篇，共 32 章，结合目前最新编程环境 MyEclipse，全方位介绍了关于 Java
语言基础知识的各种典型模块。本书从 Java 语言的开发环境搭建和新特性讲起，然后进一

步详细介绍 Java 语言开发的典型模块，最后结合笔者的实际项目经验详细讲解了 4 个完整

项目。这些内容涵盖了 Java 开发中的 5 大经典应用。 

第1篇  Java开发必备基础（第1～3章） 

本篇主要介绍了关于 Java 语言的一些概念和语法。首先介绍了 Java 语言的一些基础

知识，然后详细讲解了关于 Java 语言开发环境的搭建及如何创建、编译、运行 Java 程序；

接着介绍了面向对象思想；最后演示了 Java 语言中的高级特性，如静态导入功能、可变参

数函数、增强版 for 循环、基本数据的拆装箱操作、枚举语法、反射语法、标注语法、泛

型语法、类加载器和动态代理。 

第2篇  线程开发（第4～8章） 

本篇主要介绍了 Java 语言中最常见的 5 个线程机制的典型模块。主要包括：通过线程

类 Thread 模拟“学生并发接水”场景；通过线程类 Thread 的 join()方法模拟“做饭”场景；

通过线程的安全知识实现“火车站售票系统”；通过线程的通信知识实现“生产者与消费

者问题”；通过线程类 Timer 模拟 Windows 操作系统的关机工具。 

第3篇  图形用户界面开发（第9～17章） 

本篇主要介绍 Java 语言中最常见的 9 个图形用户界面的典型模块，包括通过图形用户

界面中的各种 AWT 组件，实现各种典型图形用户界面；通过图形用户界面中的布局管理

器对象，实现计算器功能；通过图形用户界面中的事件机制和 Java 语言中的线程机制，实

现秒表功能；通过事件机制中的自定义事件，实现捉迷藏游戏；通过图形用户界面中的绘

图机制和 Java 语言中的线程机制，实现鼠标绘直线的功能；通过图形用户界面中的事件机

制，实现指针时钟项目；通过 Swing 的滑动杆 JSlider 组件，实现控制动画项目；通过 Swing
的各种文件对话框组件，模拟 Windows 系统中的记事本功能，以及综合使用图形用户界面

中的各种组件和机制，实现拼图游戏项目。 

第4篇  文件操作和访问（第18～21章） 

本篇主要介绍了 Java 语言中最常见的 4 个文件操作及访问的典型模块。包括通过文件
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操作知识和图形用户界面中的各种组件，实现文件属性查看器项目；通过文件访问知识和

图形用户界面中的各种组件，实现文件内容查看器项目；通过文件操作访问知识及图形用

户界面中的各种组件，实现日记簿项目；通过字符串处理知识和图形用户界面中的各种组

件，模拟 Windows 系统中的“查找和替换”功能。 

第5篇  Applet程序开发（第22～24章） 

本篇主要介绍了 Java 语言中最常见的 3 个 Applet 程序的典型模块。包括通过 Applet
程序中的显示图像和线程机制，实现图像轮显动画项目；通过 Applet 程序中的事件处理机

制，实现鼠标和键盘中的按键监听项目；通过 Applet 程序中的音频操作及多线程机制，实

现动画播放项目。 

第6篇  网络编程（第25～28章） 

本篇主要介绍 Java 语言中最常见的 4 个网络程序的典型模块，包括通过网络程序中的

UDP 协议和多线程机制，实现网络聊天室项目；通过网络程序中的 FTPClient 类和文件访

问，实现 FTP 服务器客户端；通过网络程序中的 HTTP 协议，实现 Web 服务器；通过综

合网络程序知识，实现 QQ 项目。 

第7篇  项目案例实战（第29～32章） 

本篇主要介绍 4 个项目案例的开发过程，主要包括人员信息管理项目、中国象棋游戏、

俄罗斯方块网络游戏和图书管理系统项目。通过本篇内容的学习，可以大大提高读者的 Java
项目开发水平，解决实际项目开发中的种种难题。 

配书光盘内容介绍 

为了方便读者学习，本书附带 1 张 DVD 光盘。内容如下： 
 本书所有实例的源代码； 
 本书每章内容的多媒体语音教学视频； 
 免费赠送的 Java 语言开发教学视频及相关电子书。 

适合阅读本书的读者 

 有 Java 基础，需要提高实际开发水平的人员； 
 Java 项目经验不足的行业新手； 
 希望掌握 Java 典型模块开发的人员； 
 Java 软件工程师； 
 Java 项目开发人员； 
 专业培训机构的学员； 
 软件开发项目经理； 
 需要一本案头必备查询手册的人员。 

此为试读,需要完整PDF请访问: www.ertongbook.com
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阅读本书的建议 

 没有 Java 语言基础的读者，建议从第 1 章顺次阅读并演练每一个实例。 
 有一定 Java 语言基础的读者，可以根据实际情况有重点地选择阅读各个模块和项

目案例。 
 对于每一个模块和项目案例，先自己思考一下实现的思路，然后再阅读，这样学

习效果更好。 
 可以先对书中的模块和项目案例阅读一遍，然后结合光盘中提供的多媒体教学视

频再理解一遍，这样理解起来就更加容易，也会更加深刻。 

本书作者及编委会成员 

本书第 1～15 章主要由东华理工大学的周华清编写，第 16～28 章主要由空军工程大

学的李为民编写，第 29～32 章主要由空军工程大学的张昌龙编写。其他参与编写和资料整

理的人员有王征、王石、姜海英、邵毅、张路平、李臻、武勇、徐宁、刘玉珊、麻雪、吝

晓宁、范永龙、赵盟、傅靖、李佳、刘丹、肖冰、王行恒、冯浩楠、纪超、段桂东、黄宝

生、张珍珍、石淑珍、陈超、牛晓辉、刘聪、任潇、张双、于志华、李秀劲、李胜美、蔡

文仙、杜阳阳、吴兴亮、陈水望、黄任桢、梅婷婷、皇波、白雪蛟。在此一并表示感谢！ 
本书编委会成员有欧振旭、陈杰、陈冠军、顼宇峰、张帆、陈刚、程彩红、毛红娟、

聂庆亮、王志娟、武文娟、颜盟盟、姚志娟、尹继平、张昆、张薛。 
 

编著者 
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