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内容概要

本书以15个生动的Java案例，引领读者体验Java开发的乐趣。
书中使用Java的Swing技术开发了若干个游戏，从这些游戏中可以了解到，Java一样可以做出优秀的游
戏和应用程序。
除了这些游戏案例外，还有若干个读者平时会接触到的软件，例如Windows计算器、MySQL企业管理
器、邮件客户端、多线程下载工具等。
读者使用到这些软件时，根据本书所描述的案例，可以深入了解这些软件的原理以及开发细节。
本书中的所有案例均基于Eclipse IDE开发，源码均附有详细的注释。
本书案例由浅入深，带领读者一步步体会Java语言之美。
　　本书知识点丰富，适合有一定Java基础、有意向做Java桌面应用程序或者想了解Java图形界面编程
的读者阅读，也可作为Java开发程序员的案例参考书。
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章节摘录

　　第1章 控制台五子棋　　1.1　引言　　控制台五子棋，顾名思义，就是在Java控制台中运行的五
子棋游戏，需要用户用键盘输入棋子的位置来进行游戏。
　　由于是在控制台下面运行的程序，所以并没有漂亮的游戏界面以及鼠标操作等东西，而只是在一
片黑色的控制台环境下进行游戏，游戏的可玩性并不高，似乎这并不是一个完整的游戏。
但事实上，一个程序最重要的并不是界面，而是处理各种业务逻辑与数据的方法，只要掌握了核心的
方法，掌握了基础的知识，便很容易学习AWT、Swing等图形用户界面的编写，万变不离其宗，写起
有操作界面的程序也会变得更加容易，更加得心应手。
而本章的主要目的是让读者掌握与理解Java编程的基础知识，因此，掌握本章五子棋的实现原理，对
于学习以后的章节将会非常有帮助。
作为本书的第1章内容，我们将使用最筒单的方式来实现一个控制台五子棋游戏。
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编辑推荐

　　15个Java项目　　6万多行Java代码　　开发一个项目，掌握一套知识　　疯狂源自梦想 技术成就
辉煌
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