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内容概要

　　《软件工程（第2版）》从实用的角度出发，根据教育部高教司主持编审的《中国计算机科学与
技术学科教程2002》中对软件工程的要求组织编写，并参照美国ACM和IEEE Computing Curricula 2005
教程关于软件工程的描述。
《软件工程（第2版）》详细介绍了软件工程、软件开发过程、软件计划、需求分析、总体设计、详
细设计、编码、软件测试、软件维护、软件工程标准化和软件文档、软件工程质量、软件工程项目管
理、开发实例等知识。
每章配有习题，以指导读者深入地进行学习。
　　《软件工程（第2版）》内容丰富，结构合理，既可作为高等院校计算机专业课程的教材或教学
参考书，也可作为通信、电子信息、自动化等相关专业的计算机课程教材，还可供软件工程师、软件
项目管理者和应用软件开发人员阅读参考。
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章节摘录

版权页：插图：传统的软件是利用标准函数库技术来实现重用的，该方法试图用标准函数库中的函数
作为“预制件”来建造新的软件系统。
但是，标准函数缺乏必要的“柔性”，不能适应不同应用场合的不同需要，并不是理想的可重用的软
件成分。
在面向对象方法所使用的对象中，数据和操作是作为平等伙伴出现的。
因此，对象具有很强的自含性。
此外，对象固有的封装性和信息隐藏机制，使得对象的内部实现与外界隔离，具有较强的独立性。
由此可见，对象是比较理想的模块和可重用的软件成分。
面向对象的软件技术在利用可重用的软件成分构造新的软件系统时，有很大的灵活性。
以下两种方法可以重复使用一个对象类：一种方法是创建该类的实例，从而直接使用它；另一种方法
是从它派生出一个满足当前需要的新类。
继承性机制使得子类不仅可以重用其父类的数据结构和程序代码，而且可以在父类代码的基础上方便
地修改和扩充，这种修改并不影响对原有类的使用。
（4）与人类习惯的思维方式一致面向对象的软件技术以对象为核心，用这种技术开发出的软件系统
由对象组成。
对象是对现实世界实体的正确抽象，它是由描述内部状态表示静态属性的数据，以及可以对这些数据
施加的操作，封装在一起所构成的统一体，对象之间通过传递消息互相联系，以模拟现实世界中不同
事物彼此之间的联系。
面向对象的设计方法的基本原理是，使用现实世界的概念抽象地思考问题从而自然地解决问题。
它强调模拟现实世界中的概念而不强调算法，它鼓励开发者在软件开发的绝大部分过程中都用应用领
域的概念去思考。
在面向对象的设计方法中，计算机的观点是不重要的，现实世界的模型才是最重要的。
面向对象的软件开发过程从始至终都围绕着建立问题领域的对象模型来进行。
对问题领域进行自然分解，确定需要使用的对象和类，建立适当的类等级，在对象之间传递消息实现
必要的联系，从而按照人们习惯的思维方式建立起问题领域的模型，模拟客观世界。
在人的认识深化过程中，既包括了从一般到特殊的演绎思维过程，也包括了从特殊到一般的归纳思维
过程。
人在认识和解决复杂问题时使用的最强有力的思维工具是抽象，也就是在处理复杂对象时，为了达到
某个分析目的集中研究对象的与此目的有关的实质，忽略该对象的那些与此目的无关的部分。
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