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前言

得益于计算机工具的特殊结构，以计算机技术为核心的信息技术现在已在整个社会发展中起到了极其
重要的作用。
同时，由于信息技术的本质在于不断创新，因而人们将21世纪称为信息世纪。
根据人类生理特征，青少年时期正处于思维活跃、充满各种幻想的黄金年代，孕育着创新的种子和潜
能。
长期的实践活动告诉我们，青少年信息学奥林匹克竞赛可以让广大的青少年淋漓尽致地展现其思维的
火花，享受创新带来的美感。
因此，该项活动得到了全国各地广大青少年朋友的喜爱，越来越多的青少年朋友怀着浓厚的兴趣加入
到这项活动中来。
从本质上看，计算机科学是一种思维学科，正确的思维训练可以播种持续创新的优良种子。
相对于其他学科的竞赛，信息学竞赛覆盖知识面更为宽广，涉及了数学、数据结构、算法、计算几何
、人工智能等相关的专业知识。
如何在短时间内有效地掌握这些知识的主体，并能灵活地应用其解决实际问题，显然是一个值得认真
思考的问题。
知识学习与知识应用基于两种不同的思维策略，尽管这两种策略的统一本质上依赖于选手自身的领悟
，但是如何建立两种策略之间的桥梁、快速地促进选手自身的领悟，显然是教材以及由其延伸的教学
设计与实施过程所应考虑的因素。
竞赛训练有别于常规的教学，要在一定的时间内取得良好的效果，需要有一定的技术方法，而不应拘
泥于规范。
从学习的本质看，各种显性知识的学习是相对容易的。
或者说，只要时间允许，总是可以消化和理解的。
然而，隐性知识的学习和掌握却是较难的。
由于隐性知识的学习对竞赛和能力的提高起到决定性的作用，因此，仅仅依靠选手自身的感悟，而不
能从隐性知识的层面重新组织知识体系，有目的地辅助选手自身的主动建构，显然是不能提高竞赛能
力的。
基于上述认识，结合多年来开展青少年信息学竞赛活动的经验，我们组织了一批有长期一线教学经验
的教练员和专家、教授，编写出版了这套《青少年信息学奥林匹克竞赛实战辅导丛书》。
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内容概要

值此邓小平题词“计算机的普及要从娃娃抓起”发表25周年之际，根据广大读者的建议和相关活动普
及与发展的需要，我们编写了这本适合广大青少年需要的程序设计的普及读物。

 本书以可以运行在Microsoft Windows、Linux等平台上的Free
BASIC为载体。
Free BASIC比之前所使用的Quick BASIC更加优越，它继承了Quick
BASIC语言的基本语法特征，容量上手。

 全书共分为八章，主要内容包括：Free
BASIC语言基本知识、数组、过程和函数、常用算法等。
全书突出算法设计思想，努力使其成为一本小读者们爱看、好读、易懂的程序设计书。

该书可作为广大青少年程序设计爱好者参加课外信息学探索与竞赛活动的培训教材，也可以作为广大
程序设计爱好者自学参考书。
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章节摘录

插图：第1章 我的朋友1.1 人造精灵1.1.1 神通广大一、计算的能手现代科学研究和工程技术中有许多复
杂的数学问题。
人工计算，耗时费力，而且难以及时提供准确的数据，只有使用具有高速计算能力和海量信息存储能
力的计算机系统才能解决这些问题。
一个足以显示计算机“神算手”风采的例子是求解“四色问题”。
1852年，英国数学家费南西斯?格思里提出一个猜想：任何一张地图只用四种颜色就能使具有共同边界
的国家着上不同的颜色，这就是著名的“四色问题”。
在此后100多年里，四色问题一直未能得到有效解决。
1976年，美国两位计算机专家阿佩尔和哈肯找到了一种计算方法，在IBM360计算机上花了1200多个小
时来完成这项证明工作。
试想一下，以每秒钟数百万次的速度运算1200多个小时，要完成这样巨大的计算量，除了计算机外还
能有谁？
传统的新药研制方法，是在实验室里直接将化学物质作用于细菌、病毒等病原体，或与病原体活性密
切相关的蛋白质，观察哪些物质能抑制病原体生长。
由于很难预料数以百万种计的化学物质中哪些可能有效，逐一试验的过程需要耗费大量人力物力。
现在，科学家们首先在计算机上对化学物质进行筛选，挑选出少数比较有潜力的物质，然后再在实验
室中进行针对性的试验，大大加快了新药研制的速度。
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编辑推荐

《程序设计与应用(小学·BASIC)》由东南大学出版社出版。
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