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前言

　　本书是一个新的计算机教育时代的产物，计算思维就是这个时代的名称。
一般认为科学思维主要分为理论思维、实验思维和计算思维三大类，所以理论、实验和计算成为推动
人类文明进步和科技发展的三大支柱。
而计算思维的主要内容则包括了问题求解、系统设计和人类行为理解。
　　在高等院校的计算机教育领域，一直存在两种截然不同的教材：一种是面向计算机和信息专业领
域的，众多成熟和系统性很强的教材并形成学科教育的基础；另一种则是面向所有专业的计算机基础
教材，由于其中的内容大部分是面向计算机基本应用的，所以技术选择对平台工具具有一定的依赖性
，而且随着技术的变换而不断变化。
　　由于计算机与网络技术的迅猛发展，技术和平台工具选择的相互依赖会导致大部分专业工作者在
学校所接触到的信息技术和产品不久就成为“明日黄花”并为更新的技术和产品所替代，甚至一种计
算工具尚未完全掌握，新一代的工具又产生了。
这种状况往往令人目不暇接，以至于无所适从。
另一方面，计算机科学的基础内容，那些在计算机科学课程系列中被认为极为重要的核心理念和基本
方法，虽然变化缓慢，但由于其枯燥艰深，难以为广大的其他专业工作者所了解和掌握。
　　在这个新的计算机教育时代，大学计算机课程的重要任务之一是让学习者体验到计算原理的相互
影响以及问题有效解决的思维方式，并从中获得计算的愉悦。
　　⋯⋯
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内容概要

本书是一个新的计算机教育时代的产物，计算思维就是这个时代的名称。
一般认为科学思维主要分为理论思维、实验思维和计算思维三大类，所以理论、实验和计算成为推动
人类文明进步和科技发展的三大支柱。
而计算思维的主要内容则包括了问题求解、系统设计和人类行为理解。

在高等院校的计算机教育领域，一直存在两种截然不同的教材：
一种是面向计算机和信息专业领域的，众多成熟和系统性很强的教材并形成学科教育的基础；另一种
则是面向所有专业的计算机基础教材，由于其中的内容大部分是面向计算机基本应用的，所以技术选
择对平台工具具有一定的依赖性，而且随着技术的变换而不断变化。

由于计算机与网络技术的迅猛发展，技术和平台工具选择的相互依赖会导致大部分专业工作者在学校
所接触到的信息技术和产品不久就成为“明日黄花”并为更新的技术和产品所替代，甚至一种计算工
具尚未完全掌握，新一代的工具又产生了。
这种状况往往令人目不暇接，以至于无所适从。
另一方面，计算机科学的基础内容，那些在计算机科学课程系列中被认为极为重要的核心理念和基本
方法，虽然变化缓慢，但由于其枯燥艰深，难以为广大的其他专业工作者所了解和掌握。

在这个新的计算机教育时代，大学计算机课程的重要任务之一是让学习者体验到计算原理的相互影响
以及问题有效解决的思维方式，并从中获得计算的愉悦。

本书的目的就是朝着这个方向努力。
希望在有限的时间里，将计算机科学的核心理念传播给非计算机专业的读者，并且，希望这些理念是
可以观察、验证和投入实际应用的--即使这种应用水平还属于初级阶段，可能存在很多需要改进的地
方。

进入21世纪，社会信息化不断向纵深发展，各行各业的信息化进程不断加速。
我国的高等教育也进入了一个新的历史发展时期，尤其是高校的计算机基础教育，正在步入更加科学
，更加合理，更加符合21世纪高校人才培养目标的新阶段。

为了进一步推动高校计算机基础教育的发展，教育部高等学校计算机科学与技术教学指导委员会近期
发布了《关于进一步加强高等学校计算机基础教学的意见暨计算机基础课程教学基本要求》（以下简
称《教学基本要求》)
.
《教学基本要求》针对计算机基础教学的现状与发展，提出了计算机基础教学改革的指导思想；按照
分类、分层次组织教学的思路，《教学基本要求》提出了计算机基础课程教学内容的知识结构与课程
设置。
《教学基本要求》认为，计算机基础教学的典型核心课程包括大学计算机基础、计算机程序设计基础
、计算机硬件技术基础（微机原理与接口、单片机原理与应用）、数据库技术及应用、多媒体技术及
应用、计算机网络技术及应用。
《教学基本要求》中介绍了上述六门核心课程的主要内容，这为今后的课程建设及教材编写提供了重
要的依据。
在下一步计算机课程规划工作中，建议各校采用“1+X”的方案，即“大学计算机基础”+
若干必修或选修课程。

教材是实现教学要求的重要保证。
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为了更好地促进高校计算机基础教育的改革，我们组织了国内部分高校教师进行了深入的讨论和研究
，根据《教学基本要求》中的相关课程教学基本要求组织编写了这套“大学计算机基础教育规划教材
”.
本套教材的特点如下：
(1) 体系完整，内容先进，符合大学非计算机专业学生的特点，注重应用，强调实践。

(2)
教材的作者来自全国各个高校，都是教育部高等学校计算机基础课程教学指导委员会推荐的专家、教
授和教学骨干。

(3) 注重立体化教材的建设，
除主教材外，还配有多媒体电子教案、习题与实验指导，以及教学网站和教学资源库等。

(4) 注重案例教材和实验教材的建设，适应教师指导下的学生自主学习的教学模式。

(5) 及时更新版本，力图反映计算机技术的新发展。

本套教材将随着高校计算机基础教育的发展不断调整，希望各位专家、教师和读者不吝提出宝贵的意
见和建议，我们将根据大家的意见不断改进本套教材的组织、编写工作，为我国的计算机基础教育的
教材建设和人才培养做出更大的贡献。

“大学计算机基础教育规划教材”丛书主编
教育部高等学校计算机基础课程教学指导委员会副主任委员
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章节摘录

版权页：   插图：   他的论证是这样的：除了起点以外，每一次当一个人由一座桥进入一块陆地（或点
）时，他（或她）必须由另一座桥离开此点。
所以每行经一点时，需要两座桥（或线），从起点离开的线与最后回到始点的线也需要两座桥，因此
每一个陆地与其他陆地连接的桥数必为偶数。
因此，连通网络可一笔画的充要条件是它们是连通的，且奇顶点（通过此点的弧的条数是奇数）的个
数为0或2。
而7桥所成的图形中，没有一点含有偶数条弧，因此上述任务无法完成。
 欧拉的这个考虑非常重要，也非常巧妙，它表明了数学家处理实际问题的独特之处——把一个实际问
题抽象成合适的“数学模型”。
这种研究方法就是“数学模型方法”。
这并不需要运用多么深奥的理论，但想到这一点，却是解决难题的关键。
 接下来，欧拉运用网络中的一笔画定理为判断准则，很快地就判断出要一次不重复走遍哥尼斯堡的7
座桥是不可能的。
也就是说，多少年来，人们费脑费力寻找的那种不重复的路线根本就不存在。
一个曾难住了那么多人的问题，竟是这么一个出人意料的答案！
 当年，欧拉在交给彼得堡科学院的《哥尼斯堡7座桥》的论文中阐述了他的解题方法。
他的巧解，为后来的数学新分支——拓扑学的建立奠定了基础。
 欧拉通过对7桥问题的研究，不仅圆满地回答了哥尼斯堡居民提出的问题，而且得到并证明了更为广
泛的有关一笔画的3条结论，人们通常称为欧拉定理： （1）凡是由偶点组成的连通图，一定可以一笔
画成。
画时可以把任一偶点为起点，最后一定能以这个点为终点画完此图。
 （2）凡是只有两个奇点的连通图（其余都为偶点），一定可以一笔画成。
画时必须把一个奇点作为起点，另一个奇点作为终点。
 （3）其他情况的图都不能一笔画出（奇点数除以2便可算出此图需几笔画成）。
 对于一个连通图，通常把从某节点出发一笔画成所经过的路线叫做欧拉路，把一笔画成回到出发点的
欧拉路叫做欧拉回路，把具有欧拉回路的图叫做欧拉图。
 有关7桥问题的讨论，是计算机出现之前人的计算思维的出色表现，而在计算机出现后，计算机科学
发展出利用计算机自动解决类似的问题的方法，于是就有了以下的问题求解过程。
 7.1图的定义和常用术语 图7—2（a）、（b）、（c）均为图（graph），它有若干个不同的点，在其中
一些点之间用直线或曲线连接。
图中的这些点称为顶点（vertex）或节点，连接顶点的曲线或直线称为边（edge）。
通常将这种由若干个顶点以及连接某些顶点的边所组成的图形称为图，顶点通常称为图中的数据元素
。
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媒体关注与评论

　　希望该书成为计算思维领域最实用的学习工具，为我国计算机相关专业的发展作出应有的贡献。
　　——广东工业大学 程良伦教授　　　　该书将程序设计语言、算法、数据结构、图论等传统课程
中基础性、应用性较强的知识融合在一起，可使得教学工作事半功倍。
　　——肇庆学院 胡忠望教授　　　　该书内容很全面，涉及计算学科所需相关知识和相应的工具。
　　——福州大学 陈国龙教授　　　　　作者的工作非常有意义。
这种完全可以理解和操作的“计算思维能力培养”具有很大的示范效应，可以推广到所有的学校和专
业。
　　——桂林电子科技大学 董荣胜教授　　　　该书非常适合广大非计算机专业的学生使用，即使对
于低年级的专业学生，也是很好的教材。
　　——华东理工大学 陈志华副教授　　　　We invented RAPTOR because our students here in the
United States also are primarily visuallearners. We found that RAPTOR allowed them to be more successful in
designing andimplementing small algorithms than using a traditional programming language. 　　——Dr. Martin
C. Carlisle
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编辑推荐

《大学计算机基础教育规划教材:可视化计算》可以作为高校非计算机专业的主要介绍计算思维或计算
原理的计算机基础类课程的教材，也可以作为非计算机专业的程序设计、数据结构和离散数学等课程
的入门参考书。
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名人推荐

希望该书成为计算思维领域最实用的学习工具，为我国计算机相关专业的发展作出应有的贡献。
 ——广东工业大学 程良伦教授 该书将程序设计语言、算法、数据结构、图论等传统课程中基础性、
应用性较强的知识融合在一起，可使得教学工作事半功倍。
 ——肇庆学院 胡忠望教授 该书内容很全面，涉及计算学科所需相关知识和相应的工具。
 ——福州文学 陈国龙教授 作者的工作非常有意义。
这种完全可以理解和操作的“计算思维能力培养”具有很大的示范效应，可以推广到所有的学校和专
业。
 ——桂林电子科技大学 董荣胜教授 该书非常适合广大非计算机专业的学生使用，即使对于低年级的
专业学生，也是很好的教材。
 ——华东理工大学 陈志华副教授
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