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内容概要

　　享誉全球的面向对象技术大师Robert C. Martin在《敏捷软件开发：原则、模式与实践(C#版·修订
版)》中深入而生动地使用真实案例讲解了面向对象设计的基本原则、重要的设计模式、UML和敏捷
方法。

　　《敏捷软件开发：原则、模式与实践(C#版·修订版)》Java版曾荣获2003年第13届Jolt大奖，是公
认的典著作。
《敏捷软件开发：原则、模式与实践(C#版·修订版)》是C#程序员提升功力的绝佳教程，也可用作高
校计算机、软件工程专业本科生、研究生的教材或参考书。
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章节摘录

版权页：   插图：   在探索UML的细节之前，我们应该先讲讲何时以及为何使用它。
UML的误用和滥用已经对软件项目造成了太多的危害。
 14.1为什么建模 工程师为何要构建模型？
航天工程师为何要构建飞行器模型？
结构工程师为何要构建桥梁模型？
构建这些模型的目的是什么呢？
 这些工程师构建模型的目的是为了知道他们的设计是否可行。
航天工程师构建飞行器模型并把它们放到风洞中是为了看看它们是否能够飞行。
结构工程师构建桥梁模型是为了看看它们是否能够屹立不倒。
建筑师构建建筑模型是为了看看他们的客户是否喜欢这些建筑的样子。
构建模型就是为了弄清楚某些东西是否可行。
 这意味着模型必须是可测试的。
如果不能对模型应用一些可测试的标准，那么构建模型是毫无用处的。
如果模型不能被评估，那么这个模型就没有任何价值。
 航天工程师为何不是直接构建一架飞机，然后就让它试着飞行？
结构工程师为何不是直接建造一座桥梁，然后看看它是否能够屹立不倒？
答案很简单，飞机和桥 梁要比模型昂贵很多。
当模型比要构建的真实实体便宜得多时，我们就会使用模型来研究设计。
 14.1.1为什么构建软件模型 UML图是可测试的吗？
和其表示的软件相比，它创建和测试起来更便宜一些吗？
针对这两个问题，我们无法像航天工程师以及结构工程师那样得出明显的答案。
在测试UML图方面，没有严格的标准。
我们可以查看它，评估它，并应用一些原则和模式，但是评估最终仍是主观的。
绘制UML图确实要比编写软件代价更小一些，但并没有小多少。
事实上，时常会出现更改源代码比更改图示更容易的情况。
那么，在什么情况下使用UML是有意义的呢？
 如果UML没有使用价值，那么我就不会编写这几章了。
不过，UML确实很容易被误用。
当我们有一些确定的东西需要测试，并且使用UML要比使用代码测试起来代价更低一些时，就使
用UML。
比如，我有一个关于某个设计的想法。
我想知道团队中的其他开发人员是否认为它是一个好的想法。
于是，我就在白板上画一幅UML图，并询问团队成员的意见。
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媒体关注与评论

本书是对敏捷编程和敏捷原则最全面和最有价值的介绍⋯⋯本书绝对是所有.NET程序员必读之作。
—Jesse Liberty，微软资深技术专家我最喜爱的技术作家Robert Martin善于通过实践展示技术，让读者能
够以自己喜欢的方式逐步理解⋯⋯请把Bob大叔当做你在敏捷世界里的导师。
—Chris Sells，.NET资深技术专家，微软“软件传奇人物”前几天，我找到了记有我对Bob大叔第一印
象的备忘录。
上面写着 “优秀的对象思想”。
你手中的这本书就是能让你受益终生的“优秀的对象思想”。
—Kent Beck，软件开发大师，极限编程之父，设计模式先驱我期待这本书已经很久了，关于如何去掌
握我们的行业技能，本书作者有非常丰富的实际经验可以传授。
—Martin Fowler，软件开发大师，《重构》与《企业应用架构模式》作者这本书中充满了对于软件开
发的真知灼见。
不管你是想成为一个敏捷开发人员，还是想提高自己的技能，本书都同样有用。
我一直在期盼着这本书，它没有令我失望。
—Erich Gamma，软件开发大师，《设计模式》作者在本书中，Bob Martin向我们展示了他作为开发大
师以及教育家的天赋。
书中都是重要的经验，并且阅读起来就是一种享受。
他以其务实的判断力和令人愉悦的风格给我们以启迪。
—Craig Larman，《UML和模式应用》作者这也许是第一部把敏捷方法、模式和最新的软件开发基本
原则完美结合在一起的图书。
当Bob Martin发言时，我们最好洗耳恭听。
—John Vlissides，软件开发大师，《设计模式》作者本书作者成功地实现了目标，这要归功于他三十
多年的开发经验。
⋯⋯本书对设计模式的阐述使我难以释卷。
—Diomidis Spinellis，软件开发大师，《高质量程序设计艺术》作者以我之见，本书不愧为最佳面向对
象设计图书。
—John Wetherbie，JavaRanch.com
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名人推荐

本书是对敏捷编程和敏捷原则最全面和最有价值的介绍⋯⋯本书绝对是所有.NET程序员必读之作。
 ——Jesse Liberty，微软资深技术专家 我最喜爱的技术作家Robert Martin善于通过实践展示技术，让读
者能够以自己喜欢的方式逐步理解⋯请把Bob大叔当做你在敏捷世界里的导师。
 ——Chris Sells，.NET资深技术专家，微软“软件传奇人物” 前几天，我找到了记有我对Bob大叔第一
印象的备忘录。
上面写着“优秀的对象思想”。
你手中的这本书就是能让你受益终生的“优秀的对象思想”。
 ——KentBeck，软件开发大师，极限编程之父，设计模式先驱。
 我期待这本书已经很久了，关于如何去掌握我们的行业技技能，本书作者有非常丰富的实际经验可以
传授。
 ——Martin Fowler，软件开发大师，《重构》与《企业应用架构模式》作者 本书中充满了对于软件开
发的真知灼见。
不管你是想成为一个敏捷开发人员，还是想提高自己的技能，本书都同样有用。
我一直在期盼着这本书，它没有令我失望。
 ＿Erich Gamma，软件开发大师，《设计模式》作者 在本书中，Bob Martin向我们展示了他作为开发大
师以及教育家的天赋。
书中都是重要的经验，并且阅读起来就是一种享受。
他以其务实的判断力和令人愉悦的风格给我们以启迪。
 ——Craig Larman，《UMＬ和模式应用》作者 这也许是第一部把敏捷方法、模式和最新的软件开发
基本原则完美结合在一起的图书。
当Bob Martin发言时，我们最好洗耳恭听。
 ——John Vlissides，软件开发大师，《设计模式》作者 本书作者成功地实现了目标，这耍归功于他三
十多年的开发经验。
⋯⋯本书对设计模式的阐述使我难以释卷。
 ——Diomidis Spinellis，软件开发大师，《高质量程序设计艺术》作者 以我之见，本书不愧为最佳面
向对象设计图书。
 ——John Wetherbie，JavaRanch.com
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