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内容概要

本书是为学生在学习了java语言基础知识以后，指导学生进行java语言课程设计及应用实践而编写的。
书中选取了java语言在应用程序设计、数字图像处理与多媒体技术、网络应用系统、串口通信技术、
游戏程序设计、移动通信程序设计等6个不同方面的典型应用。
本书深入剖析了应用系统的开发思路、方法和技巧，详细地讲述了基于jaw的应用系统开发的全过程。
对于系统设计、开发环境选择、系统功能模块设计、各个功能模块的创建等应用系统开发过程进行了
详细的讲解。
这对学生进一步系统掌握java应用系统的设计思想及培养学生解决实际工程应用问题的能力具有引导
作用。
　　本书是作者《java程序没计实践教程》的改编版，在原书的基础上增补丁项目案例，对所有案例
重新进行了分析说明和注解，并将较大项目案例分割成多个简单小项目分别讲解，便于读者理解和掌
握。
本书所涉及的基础知识，请参阅作者的《java语言程序设计》(清华大学出版社)。
　　本书适合作高等院校学生课程设计、毕业设计及java应用实践课程的教学用书，也可作java程序设
计应用开发人员的参考用书。
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