


简 介

你还在学习基础吗？

你还在为各种问题而烦恼吗？

Java 学习群：188620288

本群（15:00-17:00，20:30-23:00）每天这个时间

段都有大神（有腾讯、阿里等内部工程师）免费讲课，

分享学习资料！

免费讲课自由学习，只要你是抱着一颗学习的心态

来的我们都欢迎！

由于本人工作繁忙，所以每天前 20 名可以来免费听

课！（java 群主：荡秋千）
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