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编辑推荐

《Java简明教程》旨在突破市面上大多数Java教材的局限，尝试用一种语言来充分阐述两种编程思想，
即结构化程序设计和面向对象程序设计，以满足普通初学者的需要。
本书以Java语言为工具，从结构化程序设计和面向对象程序设计两种不同编程思想的角度，分别对Java
编程的相关基础知识予以介绍，希望能对广大编程爱好者尤其是初学者有所裨益。
本书由林巧民任主编。
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