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内容概要

这不是一本教你如何编程的书，但却是软件工程师不可不读的书。

    本书作者Cooper被誉为“VB之父”，他针对基于电脑的产品难学、难用且难以理解的弊病，提出了
软件设计的新理念、新思维、新方法，以及交互设计、目标导向、角色分析和脚本提纲等一系列创新
概念。
本书还对软件文化、团队组织和进程管理做了精辟而生动的论述，书中通过大量的商务案例，并用幽
默的语言，向读者透彻地描述了软件业面临的挑战，指导我们如何回应并取得成功。

    本书观点独特，描述生动，实例丰富，分析深刻，方法具体而有效，是软件项目经理、软件工程师
及开发人员，通信及电子产品设计师，IT界、工业界管理人员以及大专院校师生值得一读的好书。
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作者简介

艾兰·库伯：在数字化的人群中，艾兰·库伯以“Visual basic之父”而著称。
1992年，艾兰等人共同创建了库伯交互设计公司，以公司为基地，这位具有洞察力的软件设计师与编
程家，肩负的使命是，阐明当前软件开发过程中的“设计差距”，由于对使用产品的实际用户考虑不
周，开发过程经常在接近完成的时候归于失败。

    1994年，比尔·盖茨授予艾兰视窗先锋奖，以表彰他为软件产业所作的贡献。
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