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《软件工程》

前言

　　在高度信息化的2l世纪，人们越来越认识到信息教育的重要性。人们都迫切希望信息教育能有较
大发展。教育信息化也是摆在我们面前的重要任务。教育部明确要求高等教育实行信息化，要求在未
来5年内实现信息化教育课程的数量达到15％～30％。信息社会离不开计算机技术，知识经济需要大量
的计算机高级人才。我国正在加强计算机的高等教育，正着眼于为新世纪培养高素质的计算机人才，
以适应信息社会高速发展的需要。当前，全国各类高等院校都在各专业基础课程计划中增加计算机的
课程内容，而作为与计算机科学密切相关的计算机、通信、信息等专业，更是在酝酿着教学的全面改
革，以期规划出一整套面向21世纪的、具有中国高校计算机教育特色的课程计划和教材体系。　　教
育部《关于加强高等学校本科教育工作提高教育质量的若干意见》（教字【2001】4号）文件也强调指
出：“要大力提倡编写、引进和使用先进教材。教材的质量直接体现着高等教育和科学研究的发展水
平，也直接影响本科教学的质量。高等学校要结合学科、专业的调整，加快教材的更新换代。”　　
为推动高校教学改革，提高教学质量，我们重点抓了21世纪高等教育教学改革项目，组织并支持了“
面向21世纪计算机系列教材规划”研究课题。该课题组成员均由高校计算机系的专家教授组成。他们
有多年丰富的教学经验，也具有很强的科研能力。该课题的主要目标是密切结合国民经济的需要，优
化计算机教材体系结构，力求将国际、国内计算机领域的新概念、新理论、新技术吸收到本系列教材
中，编写出具有科学性、先进性、系统性、实用性、实践性很强的教材，经过推广使用，反复修改，
不断提高。　　“面向21世纪计算机系列教材规划”课题以编写非计算机专业的计算机课程、计算机
专业的计算机网络课程、计算机软件课程三个系列教材为主要内容，计划在三年内出版13～16种书，
服务于本科生、专科生、研究生，以及网络学院和软件学院的学生。本课题把研究系列教材的重点放
在影响和带动计算机学科发展的网络与软件，以及直接推动计算机普及和应用的非计算机专业三个方
向上，目的是通过集中优势兵力，加强团队协作，能够在教材建设方面按系列有所突破。　　相信本
套教材的出版必将对教学改革和教材建设起到很大的推动和示范作用。
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内容概要

《软件工程:原理方法和工具》全面系统地介绍了软件工程的概念、原理和技术。全书分3篇，第1篇(
第1～8章)“面向过程的软件工程”，以传统的软件生存周期为主线，介绍软件工程的原理和方法，讲
述了软件生存周期各阶段的任务、过程和方法。第2篇(第9～16章)“面向对象的软件工程”，以UML
语言为主线，结合当前流行的软件工程工具Rational Rose，介绍面向对象软件工程的原理和方法。第3
篇(第17章)“软件工程实验”，是在前两篇的理论知识基础上，介绍图书馆图书管理系统和浏览器系
统实验。
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章节摘录

　　第1篇　面向过程的软件工程　　第1章　软件危机、软件工程　　“软件工程”一词是由北大西
洋公约组织（North Atlantic Treaty Organization，NlATO）的计算机科学家在联邦德国召开的国际会议
上首次提出来的。产生软件工程这门学科的时代背景是“软件危机”。软件工程的发展和应用不仅缓
和了软件危机，而且促使一门新兴的工程学科诞生了。　　1.1　软件工程的发展史　　软件工程是随
着计算机系统的发展而逐步形成的计算机科学领域中一门新兴的学科。软件工程的发展经过了三个时
代。　　1.1.1　程序设计时代　　1946年到1956年为程序设计时代，在这个时代，人们用很大力气研
究和发展计算机硬件，经历了从电子管计算机到晶体管计算机的变革，然而对计算机软件的研究和发
展却不够重视。当时，由于硬件的价格昂贵，运行速度低，内存容量小，所以，当时的程序员非常强
调“程序设计技巧”，把缩短每一一个微秒的CPU时间和节省每一个二进制存储单元，作为程序设计
的重要目标。但设计的程序难读、难懂、难修改。　　1.1.2　程序系统时代　　1956年到1968年为程
序系统时代，或者称为“程序+说明”时代。在这个时代，硬件经历了从晶体管计算机到集成电路计
算机的变革，CPu速度和内存容量都有了很大的提高，从而为计算机在众多领域中的应用提供了潜在
的可能性。这个时代的另一个重要特征是出现了“软件作坊”。这是因为随着计算机应用的普及和深
化，需要的软件往往规模相当庞大，以致单个用户无法开发，此外，许多不同的部门和企业往往需要
相同或者类似的软件，各自开发就会浪费很大的人力。在这种形势下，“软件作坊”就应运而生了。
不过这个时代的开发方法基本上沿用了程序设计时代的开发方法，但开始提出了结构化的方法。随着
计算机应用的日益普及，软件需求量急剧增长，用户的需求和使用环境发生变化时，软件可修改性很
差，往往需要重新编制程序，其研制时间很长，不能及时满足用户要求，质量得不到保证，开发人员
的素质和落后的开发技术不适应规模大、结构复杂的软件开发，因此，产生了尖锐的矛盾，所谓的“
软件危机”便由此产生了。
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