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前言

传统课程的教学组织方式主要是班级授课制，以课堂教学的形式来开展，学生学习的主要方式以听讲
、讨论、阅读、背诵、理解、书面练习为主。
班级授课方式符合传统职业教育课程重理论知识传授的需求，是一种在“去情景化”课堂中，传授给
学生所需的理论知识的教学方法。
它认为学生通过一定的实训就可以将知识运用于实践，是一种“从理论到实践”的线性演绎过程。
这种学校本位的课堂教学模式，造成职业教育实训课与理论课的划分，同时也将理论与实践割裂开来
。
职业教育作为不同于普通教育的另一种类型的教育，是一种研究通过什么样的教育途径来获取合适的
职业从业资格的科学。
目前，我国职业教育项目课程改革的高潮已经形成，项目课程是高职课程未来的发展方向。
高职项目课程的提出，正是以工作结构为主线整合了理论与实践。
相对应的项目课程应该注重理论、实践的一体化，以学生活动为主建立适合学生活动的教学组织方式
。
遵循项目课程改革的思路，笔者及同事们在过去一年的时间里对高职《C#程序设计》这一门课程的项
目教学进行了深入的探讨和研究，并进行了一段时间的实践，目前尚不能说我们的项目化教学取得了
成功，但至少可以说我们有了一些认识，取得了一些经验。
我们的目的在于，探索项目化课程实施的一般性步骤与方法，使得学习主体在学习中有意识地掌握3
个相互依存、有机联系的本领：一要学会独立地制定计划，这是一种预测性、诊断性的工作训练；二
要学会独立地实施计划，这是一种过程性、形成性的工作训练；三要学会独立地评估计划，这是一种
总结性、反馈性的工作训练。
本书就是以项目课程的思路编写的。
C#程序设计分为上、下两册，上册为Windows项目开发，下册为Web项目开发。
本书是上册，上册共选取了7个项目，除第1章外，每章一个项目，每一项目的展开都以项目实施为逻
辑顺序，划分为若干个工作任务，把相关的理论知识以项目进行的顺序有机地融入阐述，而7个项目
基本覆盖了大纲要求的能力目标，通过本书的学习，读者可以初步具备开发Windows应用程序的能力
。
本书的第1章通过创建一个控制台应用程序、一个Windows应用程序，帮助读者了解Visual Studio。
NET 2005的开发环境，学会创建一个Windows应用程序应该如何迈出第一步；第2章是一个复利计算器
小项目，主要帮助读者掌握基本的C#语法、基本数据类型、变量、表达式计算等基本的编程知识；
第3章是一个门票销售计算器，主要的教学目标是分支控制结构的运用；第4章和第5章的项目选取的是
一个学生成绩统计和排序，也是比较小的项目，意在帮助读者掌握循环控制结构以及基本的排序算法
；第6章的项目是一个标准的四则运算计算器，加入此项目主要是学习C#中的方法，并训练编程的逻
辑思维；第7章的贪吃蛇游戏则是一个比较复杂的项目。
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内容概要

C#作为Microsoft公司的重要新产品，越来越受到软件开发人员的青睐，现在许多软件公司都C#作为自
己产品的开发平台。
    本书共分8章，每章都是以项目引领，每一项目的展开都以项目实施为逻辑顺序，划分为若干个工作
任务，把相关的理论知识以项目进行的顺序有机地融入阐述。
通过本书的学习，读者可以初步具备开发Windows应用程序的能力。
    本书是在全国进行教育课程教学改革大环境下，为适应高等职业院校项目化教学改革编写的，宗旨
是培养学习者的实际编程能力。
    本书可以作为高等职业院校信息管理及相关专业的教材，也可以作为其他学习C#程序设计又想快速
提高自己编程能力的学习者的参考用书。
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章节摘录

插图：第2章 存款计算器本项目是实现一个存款的相关数据计算，通过该项目的实现，读者将主要学
习C＃语法中的一些基础知识，比如简单数据类型、变量与常量、运算符与表达式等，为编写比较复
杂的应用项目奠定基础。
2.1 工作目标1.终极目标实现如图2.1所示的存款计算器。
存贷款的利息计算有两种方式——复利和单利。
所谓的单利是指每次获利不滚入本金，计息时仅以原有的本金为基础。
而复利则是将获利直接追加到本金，作为下次计息时的新的本金。
举例来说，假定某存款每年有10％的获利（年利率），最初的存款总额为100万。
当以单利计算时，每年可获10万利息，因此10年后可以获得100万利息。
然而以复利计算时，虽然年利率仍然是10％，但是每年获得的利息却是不断增加的。
仍以上述存款信息为例，第一年利息为100万的10％，即是10万，但是第二年却是（100+10）×10％，
即是11万，如此类推，等到10年后，所获的利息近160万。
本项目则是按照复利计算的方式，要求编写一个如图2.1所示的程序，能依据输入的存款信息（本金、
年利率与存款年限），计算出存款到期时所得的利息及其账户内金额（不考虑利息税情况）。
在图2.1中，左半部分为存款情况设置区，当输入欲存入的金额后，给定一个具体的存款时间（以年为
单位），单击“计算”按钮，则能在右侧显示区中显示出相应的存款期限、存款期初的本金、利息及
其账户内金额（不考虑利息税影响）。
2.促成目标（1）完成项目分析与算法流程设计。
（2）完成界面设制。
（3）完成代码编制。
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编辑推荐
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