
第一图书网, tushu007.com
<<程序设计简明教程>>

图书基本信息

书名：<<程序设计简明教程>>

13位ISBN编号：9787562823766

10位ISBN编号：7562823766

出版时间：2008-8

出版时间：华东理工大学出版社

作者：谢书良，茅青海　主编

页数：265

版权说明：本站所提供下载的PDF图书仅提供预览和简介，请支持正版图书。

更多资源请访问：http://www.tushu007.com

Page 1



第一图书网, tushu007.com
<<程序设计简明教程>>

内容概要

本教材的广度虽然是按传统的C语言的知识范围来确定的，但采取删繁就简的原则，以体现入门教材
起点低、逐步升高、循序渐进的精神；对于运算符及数据类型的介绍是根据教学内容的需要逐步引入
，自然展开的，使初学者不致感到繁杂、零乱；对于数据的输入和输出方式，输入采用的是输入流cin
，无格式输出采用输出流cout，格式输出采用输出函数printf。
格式输入函数scanf则在学习了有关“地址”的内容后，结合指针内容进行介绍，这样既显得自然，又
有效地降低了教学难度；将指针的内容分散在有关章节进行介绍，将“函数及其调用”一章后移，以
对学生逻辑思维能力循抒培养，使之逐步上升。
部分*号注明的指针内容供选用；根据“学以致用”的原则，增加了“综合应用”一章，并在其他各
章选用的例题中，只采用了部分对理解所学知识有用的纯数学类型题，增加了大量有实用价值的题，
以提高兴趣、激发上进，使理论与实践结合得更为紧密；“多思考，勤上机”是学好程序设计课程的
关键，本教材对每次上机的目的、内容等项目均有明确的要求，采用的是32位上机环境，考虑到初学
者入门的需要，介绍了VC++6.0的简易使用；每章之后提供一套有多种题型、一定题量的自测练习题
，供课堂练习使用。
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章节摘录

　　第1章　程序设计概述　　教学曼求　　1.了解程序及程序设计的概念；　　2.了解面向过程程序
设计的基本特点；　　3.理解算法的含义；　　4.掌握C++程序的基本结构和程序运行的流程；　　5.
熟悉Visual C++6.0开发环境的简易使用。
　　1.1　基本概念　　什么是程序呢？
不妨从如何计算两个数的平均值这样一个最简单的问题讲起。
　　如果这两个数是3和5，几乎可以不假思索地说出它们的平均值是4；如果这两个数
是23763965432.2187563和8456234445446456.43701，它们的平均值是多少？
那只能由计算机去完成。
　　不管是怎么算，人和计算机的计算步骤都是：　　1.要计算的是哪两个数；　　2.先求出两个数之
和；　　3.再将此和除以2；　　4.最后报告计算结果。
　　其实计算机自身并不会计算，必须由人们来教会它。
那么人们应该做什么呢？
就一般的问题来说，人们要做的事应该是：针对要完成的任务，编排出正确的方法和步骤，并且用计
算机能够接受的形式，把方法和步骤告诉计算机，指挥计算机完成任务。
　　解决问题的方法和步骤，以计算机能够理解的语言表达出来，就称为“程序”。
程序是要计算机完成某项工作的代名词。
是对计算机工作规则的描述。
　　计算机软件是指挥计算机硬件的，没有软件，计算机什么事也做不了，而软件都是由各种程序构
成的，程序是软件的灵魂。
　　那么，什么是程序设计呢？
　　人们要利用计算机解决实际问题，首先要按照人们的意愿，借助计算机语言，将解决问题的方法
、公式、步骤等编写成程序，然后将程序输入到计算机中，由计算机执行这个程序，完成特定的任务
，这个设计和书写程序的整个过程就是程序设计。
简言之，为完成一项工作的规则的过程设计就称为程序设计。
从根本上说，程序设计是人的智力克服客观问题的复杂性的过程。
　　⋯⋯
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