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本书第1章介绍了信息安全人员做安全评估、渗透测试常用的系统环境与网络环境配置
。第2章介绍了黑客入门基础——社会工程学。第3章介绍了密码学理论和开源工具Gnu
PG与OpenSSL的配置与使用。第4章介绍了一些常用的黑客手法，然后引出相对应的防
护策略，并且介绍了一款开源漏洞扫描工具。第5章介绍了三种常见的Web安全问题：
欺骗攻击、数据库注入与XSS跨站攻击。第6章介绍了入侵检测工具Snort和开源蜜罐体
系Honeyd。第7章介绍了WiFi中WEP和WPA/WPA2的破解方法以及无线路由中常见的UP
nP带来的安全隐患。第8章介绍了国家推动信息安全战略的依据及测评流程，并针对与
真实测评一致的部分内容进行模拟测评。
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本书既可作为面向计算机工程、软件工程、信息工程等IT相关学科的信息安全实训教材
，还可作为信息安全相关人员的培训教材。
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评论

5分。书名更应该叫做游戏服务器入门概论。它简单地聊到了游戏服务器的方方面面，
但缺乏洞察，只是笼统地概括聚集成篇章。但对于入门者来说，还是可以花个半天走马
观花一下。

-----------------------------
作者是在秀知识面？好好讲游戏服务器撑不过字数是吗？

-----------------------------
科普文

-----------------------------
完整地走了一遍游戏服务器开发以及常会遇见的问题~[大哭]本来想着从书里找到并发
被阻塞的解决方法，结果缓存这章在解决完才看到，可惜可惜

-----------------------------
博文集合

-----------------------------
有些地方还是可以了解，不过整体不是我想看到的内容

-----------------------------
小白看着挺好的。



-----------------------------
空泛而干货少

-----------------------------
可以改名为游戏服务器导论，面向初学者，我会大力推荐，给五星

-----------------------------
气得我肝疼，气得我下了豆瓣app来写评论，真是啥内容也没有，代码就是最简单的py
thon包的示例，理论就是bd百科的汇总，没有任何价值可言，还卖70多块钱？！

-----------------------------
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