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内 容 简 介 

本书基于作者对Java语言有着深入研究与丰富的教学经验，通过一个经典的俄罗斯方块游戏程序开发为

主线，逐步讲解Java语言最常用的知识点以及程序开发技巧，达到动手实践、轻松掌握Java开发的目的。 

本书共分21个实训，在每个实训中包含若干实验。其中，前10个实训采用37个实验讲解了Java最常用的40

个知识点、面向对象的基本思想和方法；实训11～18以完整的俄罗斯方块游戏为主线，通过剖析36个实验活

学活用49个知识点，体会整个游戏开发的全过程；实训19～20在俄罗斯方块游戏的基础上增加网络功能，实

现双人对战游戏的开发，使您拓展项目开发的思路；实训21是当前最为流行的Java开发工具Eclipse及测试和部

署插件的简单使用方法举例。步步引导，使有志学Java者，事竟成。 

本书可广泛适用于高等院校、职业技术学院的计算机及相关专业的学生作为学习Java语言的实训教材，

也适合于欲提高动手能力和Java编程水平的自学人员阅读参考。 
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Java 作为一个最为流行的语言乃至 IT 业界的主流技术，已是 IT 相关行业从业人员的必备工

具。许多即将进入 IT 界的人士都希望掌握这门语言和技术，但苦于万事开头难，学习 Java 难以动

手编程。为了 Java 初学者的学习有一个阶梯，特编写此实训教材。 
本实训教材的目的是让 Java 初学者能够循序渐进地掌握 Java 程序设计的基本技巧、面向对象

的基本思想和基本方法。为此，由易到难精选了一些大小适中的实例，逐步进行实战训练。每个实

训包括实训要点、基本知识点、实训步骤、实训小结。使读者完成每个实例后都会有所收获。为了

在进行一系列的基本编程训练之后，能够开发较为大型的程序，本书以一个广为流传的俄罗斯方块

游戏作为主线，逐步介绍 Java 常用的各个知识点以及程序设计技巧，最后完成整个游戏开发。 
本实训教材包含 21 个实训单元，每个实训中包含若干实验。 

 前 10 个实训是基本编程训练：利用 37 个实验介绍了 Java 最常用的 40 个知识点、程序设

计技巧、面向对象的基本思想和方法。 

 实训 11～18 是俄罗斯方块游戏分阶段练习：以完整的俄罗斯方块游戏为主线，剖析 36

个实验，活学活用 49 个知识点，最后完成整个游戏。 

 实训 19～20 是俄罗斯方块对战游戏的分阶段练习：在俄罗斯方块游戏的基础上增加网络

功能，实现双人对战游戏的开发，使您领会项目开发的整体思路。 

 实训 21 是 Eclipse 开发环境及其工具的使用：介绍当前最流行的 Java 开发工具——Eclipse

及测试和部署插件的简单使用方法。 

因此，本实训教材既兼顾了一些基础性的内容，又把一个大的游戏程序化整为零，这样，由起

步到简单程序设计，一步一步引导；由简单程序到复杂程序，一步一步解析；循序渐进，步步验证，

只要按部就班地完成每个实训步骤，就可以对一个较具规模的 Java 游戏有一个彻底了解。使学生

既熟悉了 Java 的基础知识，又掌握了大型程序的开发能力，而且本教材给出的实例具有一定的趣

味性，能够吸引学生的兴趣，激发学生的编程热情。 
本书可广泛适用于高等院校、职业院校的计算机及相关专业的学生作为学习 Java 语言的实训

教材，也适合于欲提高动手能力和 Java 编程水平的自学人员的阅读参考。 
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实训 1  JDK 的下载、安装与环境配置 

 实训要点 

 了解什么是 JDK 及其组成。 
 JDK 的下载、安装。 
 了解 Java 虚拟机的特点。 
 掌握环境配置。 

 基本知识点 

1. Java 开发工具 

Java 开发工具 JDK（Java Developer's Kit）是 SUN 公司为开发 Java 程序制定的一套工具集，

主要包括编译器、Java 虚拟机和 Java API。 

2. Java 编译器 

一个 Java 源代码文件必须经过转换才能被计算机识别和执行，该转换过程被称为编译，完成

这个转换工作的就是 Java 编译器。在 JDK 中编译工具是 javac。 
Java 源程序编译后得到的文件被称为类文件，类文件名与源代码文件相同，后缀为

“.class”。 
在 Windows 和 Unix 操作平台下，直接在命令行方式下输入 javac FileName.java，就可以生成

类文件。 

3．字节码 

字节码是 Java 虚拟机所支持的指令，Java 虚拟机支持大约 248 个字节码。每个字节码完成一种

基本运算，例如，把一个数加到寄存器、子程序转移等。Java 指令集相当于 Java 语言的汇编语言。 

4．Java 虚拟机（JVM） 

Java 虚拟机是一个想象中的机器，用来运行 Java Applet 和 Java 应用程序的引擎，是在实际
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的计算机之上通过软件模拟来实现的。Java 虚拟机有自己想象中的硬件，如处理器、堆栈、寄存

器等，还具有相应的指令系统。它具有平台无关性，但它能理解与平台相关的文件格式，并能在

不同的平台上运行由编译器产生的类文件，因此，在一个平台上生成的类文件就能（借助于 Java
虚拟机）在不同的平台上运行。 

我们常说一个 Java 程序可以不用修改就可以在不同的系统上运行，是因为 Java 程序只在一

个系统上运行，那就是 JVM。在不同的操作系统上有不同的 JVM，但运行 Java 程序的效果是一

样的。 

 实训步骤 

实验 1：JDK 的下载 

JDK（Java Developer's Kit）工具包包含了编译和运行 Java 程序所需的 Java 编译器和 Java 虚

拟机，还有大量的文档和对开发 Java 程序非常有用的类库。在 Sun 公司的网站可以找到 JDK 的

最新版本，可自由下载。当前的 JDK 的最高版本是 JDK 1.6，它的下载网址是： 

http://java.sun.com/j2se/1.6.0/download.jsp 

随着时间的变化，有可能下载 JDK 的网址会有所变化，但只要找到如图 1.1 所示的 Sun 公司

的网站，并找到 Downloads 的页面就可以找到下载 JDK 的具体位置。 

 

图 1.1  Sun 公司的网站及下载区 

要在 Windows 下使用 Java，就需要下载支持 Windows XP/2000/NT 操作系统的版本，下载下

来的文件类似于 jdk-6-windows-i586.exe。当然，也可能由于版本的提升，文件名略有不同。 

实验 2：JDK 的安装 

在 Windows 环境下安装 JDK，直接双击所下载的 jdk-6-windows-i586.exe 文件的图标，即可

运行该文件，因为它是一个自解压的 EXE 文件。解压后自动进入安装过程，此时可以按照提示逐

步完成安装。安装时可以自选一个比较简单的目录名，例如“D:\jdk16”，避免在操作时，需要

拼写复杂的目录名，从而为操作带来很多不便。安装后，其目录结构如图 1.2 所示。其中，bin 目

录主要存放开发 Java 程序所需要的命令。 
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图 1.2  安装 JDK 后的目录结构 

实验 3：环境变量的设置 

JDK 安装后，为了方便开发和执行，需要对环境变量进行设置。如果在低版本的 Windows 操
作系统下，可直接编辑自动批处理文件 autoexec.bat，在该文件中添加如下设置语句： 

set JAVA_HOME＝D:\jdk16 
set classpath=.; %JAVA_HOME %\LIB\dt.jar; %JAVA_HOME %\LIB\TOOLS.jar; 
path＝%path %; %JAVA_HOME %\bin; %JAVA_HOME %\jre\bin 

在 Windows 2000/XP 下，可以在“我的电脑”图标上单击右键，在弹出的快捷菜单中选择

“属性”命令，打开“系统属性”窗口，如图 1.3 所示。然后打开“高级”选项卡，再单击“环

境变量”按钮，打开“环境变量”对话框，如图 1.4 所示。 
在“环境变量”对话框中单击“系统变量”选项组中的“新建”按钮，然后在打开的对话框

中的“变量名”文本框中输入 JAVA_HOME，在“变量值”文本框中输入 D:\jdk16，单击“确

定”按钮；再次单击“新建”按钮，在“变量名”文本框中输入 classpath，在“变量值”文本框

中输入“. ; %JAVA_HOME%\lib\dt.jar; %JAVA_HOME%\lib\tools.jar”，然后单击“确定”按钮；

接着修改 path 环境变量，将其值加上“%JAVA_HOME %\bin; %JAVA_HOME %\jre\bin”后缀。 

              

图 1.3  “系统属性”对话框                     图 1.4  “环境变量”对话框 
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配置完成后，需要重新启动计算机，环境变量方能生效。 

 实训小结 

通过本实训可以清楚地知道基于 Java 的软件开发的基础是 JDK，它是 SUN 公司提供的免费

软件，可以自由下载。它包含编译器和虚拟机等一系列工具，可以利用它编译和执行 Java 程序。

由于 Java 语言的特点，决定了它的编译*果和执行方式，也就是说，编译之后的结果是字节码文

件，而这个字节码文件只能在 Java 虚拟机上执行。 
为了方便 Java 程序的执行，还需要设置一些环境变量，以便找到 Java 程序需要的各种工具

包或类文件所在的位置。把环境设置好后，就可以调试简单的 Java 程序了。 



 

实训 2  编写简单的 Java 程序 

 实训要点 

 了解 Java 程序设计的基本规则。 
 掌握编译和执行 Java 程序的基本步骤。 
 理解 Java 程序的入口并能够通过命令行传递参数。 
 编写通过键盘输入数据的简单的 Java 程序。 

 基本知识点 

1．Java 程序设计的基本规则 

Java 的源代码可以利用任何一种纯文本编辑器编辑，只要编写的语句符合 Java 语言的语法要

求就行。下面是编写 Java 程序的一些最基本规则。 

 Java 程序区分大小写，如 Java 和 java 是两个不同的字符串。 
 花括号“{…}”用来将一组语句聚在一起。 
 每一条语句都要以分号结束。 
 一个可执行程序必须定义成至少包含如下语句的 Java 类： 

public class Name  
{   public static void main(String args[])  
    {   … 
        // program code程序代码 
    }  
} 

2．Java 程序与编译和运行环境的相互关系 

在一个 Java 程序中可以集成多线程、图形用户界面、多媒体与网络操作，Java 虚拟机就必须

对每个细节在操作系统和类文件之间进行协调。从理论上讲，对于任何操作系统，Java 虚拟机都

会产生相同的结果。图 2.1 描述了 Java 程序与编译和运行它的环境的相互关系。 
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