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前言

21世纪影响世界的三大关键技术：以计算机和网络为代表的信息技术；以基因工程为代表的生命科学
和生物技术；以纳米技术为代表的新型材料技术。
信息技术居三大关键技术之首。
国民经济的发展采取信息化带动现代化的方针，要求在所有领域中迅速推广信息技术，导致需要大量
的计算机科学与技术领域的优秀人才。
计算机科学与技术的广泛应用是计算机学科发展的原动力，计算机科学是一门应用科学。
因此，计算机学科的优秀人才不仅应具有坚实的科学理论基础，而且更重要的是能将理论与实践相结
合，并具有解决实际问题的能力。
培养计算机科学与技术的优秀人才是社会的需要、国民经济发展的需要。
制定科学的教学计划对于培养计算机科学与技术人才十分重要，而教材的选择是实施教学计划的一个
重要组成部分，《21世纪计算机科学与技术实践型教程》主要考虑了下述两方面。
一方面，高等学校的计算机科学与技术专业的学生，在学习了基本的必修课和部分选修课程之后，立
刻进行计算机应用系统的软件和硬件开发与应用尚存在一些困难，而《21世纪计算机科学与技术实践
型教程》就是为了填补这部分空白。
将理论与实际联系起来，使学生不仅学会了计算机科学理论，而且也学会应用这些理论解决实际问题
。
另一方面，计算机科学与技术专业的课程内容需要经过实践练习，才能深刻理解和掌握。
因此，本套教材增强了实践性、应用性和可理解性，并在体例上做了改进——使用案例说明。
实践型教学占有重要的位置，不仅体现了理论和实践紧密结合的学科特征，而且对于提高学生的综合
素质，培养学生的创新精神与实践能力有特殊的作用。
因此，研究和撰写实践型教材是必需的，也是十分重要的任务。
优秀的教材是保证高水平教学的重要因素，选择水平高、内容新、实践性强的教材可以促进课堂教学
质量的快速提升。
在教学中，应用实践型教材可以增强学生的认知能力、创新能力、实践能力以及团队协作和交流表达
能力。
实践型教材应由教学经验丰富、实际应用经验丰富的教师撰写。
此系列教材的作者不但从事多年的计算机教学，而且参加并完成了多项计算机类的科研项目，他们把
积累的经验、知识、智慧、素质融合于教材中，奉献给计算机科学与技术的教学。
我们在组织本系列教材过程中，虽然经过了详细的思考和讨论，但毕竟是初步的尝试，不完善甚至缺
陷不可避免，敬请读者指正。
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内容概要

　　《C#程序设计》将C#程序设计必须掌握的知识归纳为若干案例，每个案例解决一个问题。
初学者只需模仿案例，获得直接体验，然后再学习和案例直接相关的知识。
通过一个单元接着一个单元的模仿、学习，逐步地构成完整的知识体系。
　　全书共分为12章，主要包括C#概述及开发环境，C#语言基础，分支结构，循环结构，面向对象的
基本概念，多态、事件和接口，数组和集合，．net类库，文件和流，用户界面设计，ado．net和数据
库，以及异常处理等内容。
　　《C#程序设计》在选用软件版本时进行了折中，目前最新版本是Visual studio．net 2010 beta版，考
虑到beta版软件可能存在问题，《C#程序设计》采用了visual studio．net 2008作为开发环境。
　　《C#程序设计》适合作为高等院校C#程序设计课程教材，书中涉及了大量的最新C#程序设计技
术，也可作为程序开发人员的参考书。
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编辑推荐

《C#程序设计》将C#程序设计所必须掌握的知识归纳为若干案例，每个案例解决一个问题。
初学者只需模仿案例，获得直接体验，然后再学习和案例直接相关的知识。
通过一个单元接着一个单元的模仿、学习，逐步构成完整的知识体系。
《C#程序设计》在编写过程中摒弃了传统的先系统学习理论知识，获得完整的知识体系后再完成实践
操作的学习模式，采用了“先操作、再学习，边模仿、边思考”的模式。
教学实践表明，该模式大大降低了学习难度，使学生容易感受到学习的乐趣，从而大幅度地提高教学
质量。
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