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前    言 

Java 语言是美国的 Sun 公司推出的一种令人激动的新型语言，它具有面向对象、平台
无关、可移植性强、安全、支持分布式等诸多特征，特别适合开发 Internet程序，它能使网
页中静态的图像和文本元素变得具有动感，栩栩如生。目前，Java 已经成为网络编程语言
事实上的标准。 
从计算机程序设计语言的发展历史来看，Java 语言是在 C++ 语言之上推出的新一代语

言，其语法与 C++ 的语法相似，但剔除了 C++ 中容易出错的成分。Java增加了诸如内存自
动回收之类的新功能，删去了 C++ 中令人费解的、不常用的成分，如运算符重载等。Java
语言自 1995年问世以来，很快流行于全世界，并获得了极大成功。目前，许多软件项目已
选择 Java语言作为其编程语言，特别是计算机网络方面的软件，如许多大型软件 ERP就是
采用 Java语言开发的。因此越来越多的人开始学习并使用 Java语言，全世界已经掀起了一
股 Java热潮。Java 2的推出使 Java的用途更加广泛，它适用于各种应用开发，尤其是网络
应用和嵌入式系统开发。 
本书共分 11章，分别介绍了 Java的基本语法、数据类型、语句、类、对象、面向对象

的三大特征、接口、异常处理、基础类、输入/输出流、图形界面设计、多线程编程、Java
与网络等内容。 
第 1章介绍 Java语言的发展、特点、运行机制及运行环境，并以一个例子讲解了 Java

程序的运行步骤。第 2章和第 3章介绍 Java的基础知识，包括数据类型、运算符和流程控
制语句。第 4章和第 5 章涉及类与对象的概念、面向对象的三大特征。第 6章介绍异常的
概念、作用和异常的产生，以及怎样利用 Java开发环境提供的异常类来处理程序中的异常。
第 7章描述了 Java基础类库的结构和一些常用类以及如何参考 Java技术文档。第 8章通过
大量例子演示了 Java类库中的输入/输出流类的使用。第 9章详细介绍了 Java基本的图形编
程知识，包括窗口的显示及外观设置、各种组件的使用，还介绍了 Java 的事件处理机制，
以及 Applet 的设计。第 10 章讨论了在 Java 应用程序中实现多线程的方法，以及线程间的
同步和通信机制。第 11章描述了 Java提供的进行网络编程的常用类与接口。 
本书在内容安排上根据读者的实际需要，力求浅显易懂，并以丰富的实例来帮助读者

理解所学知识。每一个例题都是一个完整的程序，读者可以通过上机验证，加深对知识的

理解，同时提高编程水平。每章末均配有精心设计的习题，使读者每学完一章内容后，能

够及时检查对该章知识点的掌握程度，并促进读者对知识的灵活应用。 
在编写过程中，我们力求写出 Java的精髓，希望能对读者学习 Java有所帮助。由于作

者知识水平有限，书中不妥之处在所难免，敬请读者批评指正。 
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第 1章  概    述 

本章首先对程序设计语言作了综述；然后介绍了 Java语言的特点及其运行机制；最后，
介绍了 Java程序的开发环境和步骤。 

学习重点： 

=  Java语言的特点 
=  Java运行机制 
= 建立 Java的运行环境 
=  Java应用程序基本框架 
 

1.1  程序设计语言 

语言是用于传达信息的表示方法、约定和规则的集合，是人们交流信息的工具和媒介。

而程序设计语言是实现程序设计，以便于人与计算机进行信息交流的工具和媒介。程序设

计语言一般分为机器语言、汇编语言和高级语言三种。 

1．机器语言 

机器语言是以二进制形式表示的机器指令的集合，是计算机系统不需要翻译就可以直

接识别和执行的程序设计语言。用机器语言编写程序，程序人员必须熟悉机器指令的二进

制代码，记忆指令代码能完成的操作，还应指出这一操作对象的位置，即记忆指令的操作

码和地址码。由于机器语言程序是直接在计算机上执行的，因此效率比较高，能充分发挥

计算机的高速计算能力。在计算机发展的初期，人们都是使用机器语言直接编制程序。但

机器语言不易记忆和理解且缺乏直观性，所以用机器语言编制程序的难度很大。 

2．汇编语言 

汇编语言用助记符来表示指令的操作码和操作对象，用标号和符号来代替地址、常量

和变量。例如，“ADD AX,BX;”代表两个寄存器数相加的功能。用汇编语言编写的程序，
较直观、易理解。但计算机却不能识别和直接运行汇编语言程序，必须由汇编程序将汇编

语言程序“翻译”成机器语言程序后才能识别并运行。此外，不同 CPU的指令系统对应的
汇编语言不同。如：单板机、单片机、微处理器等，随机器型号、类型的不同，各自的汇

编语言也不同。这就是说，用汇编语言编写的程序缺乏通用性。 
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3．高级语言 

高级语言是与机器不相关的一类程序设计语言，读写起来更接近人类的自然语言，因

此，用高级语言开发的程序可读性较好，便于维护。同时，由于高级语言并不直接和硬件

相关，其编制出来的程序的移植性和重用性也要好得多。常见的高级语言有 Basic、Pascal、
C、C++和 Java等，现代应用程序设计多数都是使用高级语言。 
按照思维方式的不同，高级语言可以分为面向过程的语言和面向对象的语言。 
所谓面向过程，就是以要解决的问题为思考的出发点和核心，并使用计算机逻辑描述

需要解决的问题和解决的方法。针对这两个核心目标，面向过程的程序设计语言注重高质

量的数据结构和算法，研究采用什么样的数据结构来描述问题，以及采用什么样的算法来

高效地解决问题。在 20世纪 70年代和 80年代，大多数流行的高级语言都是面向过程的程
序设计语言，如 Basic、Fortran、Pascal和 C等。 

面向对象(Object Oriented)不仅仅是一种程序设计语言的概念，应该说是一种全新的思
维方式。面向对象的基本思想就是以一种更接近人类一般思维的方式去看待世界，把世界

上的任何一个个体都看成是一个对象，每个对象都有自己的特点，并以自己的方式做事，

不同对象之间存在着通信和交互，以此构成世界的运转。用计算机专业的术语来说，对象

的特点就是它们的属性，而能做的事就是它们的方法。常见的面向对象的程序设计语言包

括 C++和 Java等。 
用高级语言编写的程序称为源程序。高级语言源程序的执行方式有两种：一种是“编

译执行”，一种是“解释执行”。 
编译执行是指源程序需先通过特定的工具软件(编译程序)整体编译成机器语言，然后交

给操作系统执行，执行时不需要其他应用程序的支持。常见的编译执行的程序语言有 Pascal、
C和 C++。 
解释执行是指源程序不需要整体编译，而是读入一句，解释执行一句，整个过程需要

一定的软件环境来做源代码的解释器。常见的解释执行的程序语言有 Basic和 Java。 

1.2  Java语言简介 

1.2.1  Java语言的发展 

Java 语言的前身被称为 Oak 语言，它是由美国 Sun 公司于 1991 年开发的一个称为
“Green”的软件项目，该项目的本意是开发一个用于消费类电子产品的与平台无关的软件
技术。从那以后，Oak语言一直被认为是用来开发消费类电子产品和交互式电视控制器的工
具。1994 年，Sun公司的两个开发人员在 Oak的基础上创建了 HotJava 的第一个版本，当
时称为Webrunner，即在Web上使用的图形浏览器，经过一段时间后才称为 Java。1995年
5月，Sun公司对外正式发布了 Java 语言，随即得到了各 WWW 厂商的大力支持，纷纷在
浏览器上加入 Applet小程序(用 Java语言编写的小应用程序)，并通过 Internet在世界各地进
行传播。 

Java语言发展到目前为止，有 4个主要的版本：Java 1.0(1995年)，Java 1.1(1997年)，
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带有 SDK1.2的 Java 2(1998年)和带有 SDK1.3的 Java 2(2000年)。 
实际上，Java语言是和 Internet同步发展起来的一种新型网络语言，是近年来计算机软

件环境中最有意义的进步之一。Java 语言在网络中的地位同超文本链接标注语言
HTML(HyperText Markup Language)一样重要。Java语言是一种强有力的网络编程语言，它
最大限度地利用了网络资源，Applet 小程序可以跨平台、跨操作系统、跨网络运行，由于
Applet 代码小，因此易于在网络上快速地下载和发送，且不需要修改应用程序就可增加新
的Web页。 

Java还为编程技术人员提供了许多公用的系统接口。随着 Internet在全世界范围内的广
泛流行，以及在各个领域的渗透，Java语言已被各行各业的人士所接受。 

1.2.2  Java语言的特点 

Java语言之所以被人们广泛认可，是因为它具有许多先进的技术特点，主要如下。 

1．移植性好 

我们知道，Internet 网上运行着数以万计的各种各样的计算机系统，这些系统上的计算
机软、硬件千差万别。要让应用软件在网络上任何一种计算机系统中都能正常运行，就必

须保证使应用软件的移植性好。也就是说，应用软件本身不受计算机硬件和操作系统的限

制(即与平台无关)，软件代码可以在不同的计算机环境中正常运行。Java语言就是一种与平
台无关、移植性好的编程语言，在源程序级就保证了其基本数据类型与平台无关。Java 源
程序经编译后产生的二进制代码是一种与具体指令无关的指令集合，通过 Java虚拟机(Java 
Virtual Machine，JVM)，可以在不同的平台上运行。 

2．纯面向对象技术 

Java 是一种完全面向对象的程序设计语言(Oriented Obiect Programming，OOP)。Java
语言代码以类的形式组成。Java 删除了 C++ 中非面向对象的特性，使得应用程序的开发变
得十分容易。Java 面向对象技术的特征主要有封装性、继承性和多态性，本书后续内容将
详细介绍。 

3．分布式 

Java语言中提供了一个支持 HTTP和 FTP等基于 TCP/IP协议的类库，通过这些类库，
Java应用程序可以通过 URL打开并访问网络上的对象。因此，用 Java语言可以很方便地编
写适合 Internet和分布式环境下的应用程序。 

4．安全性 

分布式计算环境要求软件具有高度的稳定性和安全性。Java 语言具有强大的安全结构
和安全策略。Java之所以具有高质量的安全性，是因为采取了以下一些措施： 

(1) 取消了指针操作，不允许直接对内存进行操作。 
(2) 实现内存管理自动化，内存布局由 JVM决定。 
(3) 提供了字节码检验器，以保证程序代码在编译和运行过程中接受一层层的安全检

查，这样可以防止非法程序或病毒的入侵。 
(4) 提供了文件访问控制机制，严格控制程序代码的访问权限。 
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(5) 提供了多种网络软件协议的用户接口，用户可以在网络传输中使用多种加密技术来
保证网络传输的安全性和完整性。 

5．编译和解释的结合性 

Java是一种编译和解释相结合的语言。一个 Java语言源程序要运行，必须先由 Java编
译器编译成字节码(Byte Code)，即文件扩展名为 .class。这个字节码文件不是最终的执行程
序，不能在具体平台上运行，而必须再由运行系统上的字节解释器将其翻译成机器语言，

达到边翻译边执行程序的目的。由于这个解释过程是在编译后的字节码上进行的，因此运

行速度仍然相当快。 

1.2.3  Java运行机制 

Java程序的运行必须经过编写、编译、运行三个步骤。 
(1) 编写是指在 Java开发环境中进行程序代码的输入，最终形成后缀名为 .java的 Java

源文件。 
(2) 编译是指使用 Java 编译器对源文件进行错误排查的过程，编译后将生成后缀名

为 .class的字节码文件，这不像 C语言那样最终生成可执行文件。 
(3) 运行是指使用 Java 解释器将字节码文件翻译成机器代码，执行并显示结果。这一

过程如图 1-1所示。 

 

图 1-1  Java程序运行流程 

字节码文件是一种与任何具体机器环境及操作系统环境无关的中间代码，它是一种二

进制文件，是 Java源文件由 Java编译器编译后生成的目标代码文件。编程人员和计算机都
无法直接读懂字节码文件，它必须由专用的 Java解释器来解释执行，因此 Java是一种在编
译基础上进行解释运行的语言。 

Java 解释器负责将字节码文件翻译成具体硬件环境和操作系统平台下的机器代码，以
便执行。因此 Java程序不能直接运行在现有的操作系统平台上，它必须运行在被称为 Java
虚拟机的软件平台之上。 

Java虚拟机(JVM)是运行 Java程序的软件环境，Java解释器是 Java虚拟机的一部分。
在运行 Java程序时，首先会启动 JVM，然后由它来负责解释执行 Java的字节码，并且 Java
字节码只能运行于 JVM之上。这样利用 JVM就可以把 Java字节码程序和具体的硬件平台
以及操作系统环境分隔开来，只要在不同的计算机上安装了针对于特定具体平台的 JVM，
Java 程序就可以运行，而不用考虑当前具体的硬件平台及操作系统环境，也不用考虑字节
码文件是在何种平台上生成的。JVM 把这种不同软硬件平台的具体差别隐藏起来，从而实

现了真正的二进制代码级的跨平台移植。JVM是 Java平台无关的基础，Java的跨平台特性
正是通过在 JVM中运行 Java程序实现的。 
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Java语言这种“一次编写，到处运行(write once，run anywhere)”的方式，有效地解决
了目前大多数高级程序设计语言需要针对不同系统来编译产生不同机器代码的问题(即硬件
环境和操作平台的异构问题)，大大降低了程序开发、维护和管理的开销。 
需要注意的是，Java 程序通过 JVM 可以达到跨平台特性，但 JVM 是不跨平台的。也

就是说，不同操作系统之上的 JVM 是不同的，Windows 平台之上的 JVM 不能用在 Linux
上面，反之亦然。 

1.3  Java的运行及运行环境 

1.3.1  Java开发工具 J2SDK 

Java 不仅提供了一个丰富的语言和运行环境, 而且还提供了一个免费的 Java 软件开发
工具集(Java Developement Kits，JDK)。到目前为止，Sun公司先后发布了多个主要的 JDK
的版本。其主要版本的发布时间和特点如下： 

(1)  JDK 1.0：1995年推出，是 Java最早的编译环境。 
(2)  JDK 1.2：1998年发布，在图形化用户界面、数据库互连以及其他许多方面作了重

大改进。这个版本也称作带有 JDK 1.2的 Java 1.2版本。由于该版本具有重大改变，因此从
Java 1.2版本后的 Java语言也称作 Java 2语言。 

(3)  JDK 1.3：2000年 5月发布，在多媒体应用、编译速度等方面做了改进。 
(4)  JDK 1.4：2002年 2月发布，增加了部分功能。 
(5)  JDK 1.5：2004年 10月发布，改名为 J2SE5.0，是目前最新版本。 
通常所说的 J2SDK，是指与 Java 2语言相对应的 Java SDK(Java Software Developement 

Kits)，它是对较新版本中 JDK的一个特定称呼。J2SDK(JDK)包括 Java的编译器、解释器、
调试器等开发工具以及 Java API类库。编程人员和最终用户可以利用这些工具来开发 Java
程序。其调试工具主要包括 Java 语言编译器 javac，用于编译 Java 源程序；Java 字节码解
释器 java，用于解释运行 Java程序，显示程序运行结果；小应用程序浏览工具 appletviewer，
用于测试并运行 Java小程序。 

1.3.2  安装和设置环境变量 

为了建立起 Java 的运行环境，可以到 Sun公司的网站(http://www.sun.com)上下载最新
的 JDK。建议同时下载其 Java Documentation，这是 Java帮助文档。 

以 JDK 1.5 版的 J2SDK 为例(即 j2sdk 1.5.0)，运行下载的 jjdk-1_5_0_11-windows- 
i586-p.exe 文件，开始进行 Java 环境的正式安装。默认安装于 c:\Program Files\Java\ 
jdk1.5.0_11目录下，用户可以更改这个默认安装目录。 
接下来需要设置运行环境，以便能够在Windows的任何目录下面都能编译和运行 Java

程序。对于Windows 2000或 XP的用户，使用鼠标右击【我的电脑】，依次选择【属性】│
【高级】│【环境变量】，打开【环境变量】对话框，在【系统变量】列表框中选中 Path行，
如图 1-2所示。 
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图 1-2  环境变量设置 

单击【编辑】按钮，在已有内容的最后增加 JDK下 bin和 lib这两个目录安装的位置，
每一项用分号隔开，图 1-3 中最后两项是添加的。这样做的目的是让 Windows 在任何目录
下都能运行 JDK 中的工具。读者可以把 Java 的源程序放在与 JDK 不同的目录下，如
E:\MyJavaProgram\目录下，并可在该目录下直接运行 JDK中的工具。 

 

图 1-3  Path变量的设置 

1.3.3  Java的编辑、编译和运行 

Java 源程序是一种文本文件，可以使用任何的文本编辑器编写，只是要注意存储时的
文件名后缀名必须是.java。建议读者把所有源程序文件都保存在一个指定的目录下，便于调
试和运行。 

这里向大家推荐两种编辑器：一是Windows的记事本，一是文本编辑工具 UltraEdit和
EditPlus。使用 Windows 记事本编辑 Java 源程序文件，存储时先选择 *.*(所有文件)的文件
类型，然后，输入带有 .java后缀的文件名；或者直接以带英文双引号 "XXXX.java" 的形式
输入文件名。UltraEdit和 EditPlus是两个非常易用且功能强大的文本编辑工具。编辑时，它
们自动地把关键字、常量、变量等不同元素用不同的颜色区分开来，从而有助于减少语法

错误。 
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应当指出，尚有其他的 Java开发工具可供选择，如 JCreator、JBuilder、Eclipse、NetBean、
Visual J++ 等。这些开发工具功能强大，但操作复杂，不适合初学者。 

Java是解释型语言。Java源程序必须先由 Java编译器进行编译，生成字节码文件(也称
类文件)，然后在 Java解释器的支持下解释运行。 

Java编译器是程序 javac.exe，其用法如下： 
javac filename.java  

其中 filename.java 是 java 源程序文件的文件名。如果编译器没有返回任何错误信息，则表
示编译成功，并在同一目录下生成与类名相同的字节码文件 filename.class。如果编译出错，
则需查找错误原因，进一步修改源程序，并重新编译。 

Java解释器是程序 java.exe，其用法如下： 
java filename 

其中 filename是编译生成的 java字节码文件的文件名，注意不要带后缀名 .class。 
下面是一个以Windows下的记事本编辑的 Java应用程序，并在 JDK下运行的过程。程

序内容将在以后章节中予以解释，读者只需熟悉编译及运行过程。 
【例 1-1】Java应用程序示例。 
(1) 编写程序：打开记事本，编辑下面的程序，保存到 E:\MyJavaProgram目录下(先在

E盘创建好此目录)，文件名为“JavaProgram1.java”，注意大小写。 
public class JavaProgram1 { 

    public static void main (String args [ ]) { 

        System.out.println("I have been a programmer! "); 

    } 

} 

(2) 编译程序：单击【开始】|【运行】命令，在命令行上输入“cmd”，按回车键，即
可打开一个命令窗口，将目录转换到编写的 Java源程序所在的目录，即 E:\MyJavaProgram，
输入“javac filename.java”，本例应输入“javac JavaProgram1.java”，如果编译正确的话，显
示如图 1-4的结果。 

 

图 1-4  编译 Java程序 

(3) 执行程序：同样在命令窗口中输入“java filename”，本例应输入“java JavaProgram1”，
运行结果如图 1-5所示。 
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图 1-5  运行 Java程序 

1.4  Java程序分析 

通过前面例 1-1的 JavaProgram1程序，可以发现 Java应用程序基本框架如下： 
public class类名 { 

    public static void main ( Stringargs [ ] ) { 

        …//程序代码 

    } 

    //其他属性和方法 

} 

在下面的分析中，为了叙述方便，我们特地为 Hello World程序的源代码行增加了编号。 
1 /* HelloWorld.java */  

2 public class JavaProgram1 {  

3     public static void main(String args[]) {  

4         System.out.println("I have been a programmer!"); 

5     }  

6 } 

第 1行是注释行。 
Java语言主要有三种注释：形如“/*注释内容*/”的格式，可以注释一行或多行文本；

形如“//注释内容”的格式，可以注释一行文本；形如“/**注释内容*/”的格式，可以注释
一行或多行文本，并可用于生成专门的 Javadoc。注释可以放在一行的开头或某个语句之后，
为程序增加必要的解释，提高程序的可读性。 
第 2行是类的定义。 
使用关键字 class定义了一个 HelloWorld类，class前面的 public关键字表示这个类的访

问特性是公共的。 
Java 语言中的基本程序单位是类，一个程序文件可以定义多个类，但仅允许有一个公

共的类。源程序的文件名要与公共类的名称相同(包括大小写)，其扩展名为 .java。因此，
JavaProgram1程序的源程序文件名必须是 JavaProgram1.java。 
第 2 行最后到第 6 行的一对花括号，其内部是类体。类体中可以声明类的变量(属性)

和类的方法(函数)，它们是类的成员。本例中没有声明类的成员变量。 
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