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内容概要

本书是国际知名软件开发专家Alistair Cockburn通过采访项目开发组和总结自己20多年的开发和管理经
验撰写的一本介绍软件开发新思想——敏捷软件开发方法学的专著。
    本书共6章，在第1章之前的引言部分，作者阐述了人要正确地认识事物和准确交流是非常困难的这
一观点。
第1章作者通过一个假想的诗歌创作的例子，指出软件开发中常见的问题，并试图揭示软件开发的特
点。
第2章探讨了在软件开发过程中占据决定性作用的人的因素。
第3章论述了团队的交流与合作，说明哪些因素影响交流的效果，有哪些好的交流方式等等。
第4章详细列出了方法论的要素、设计原则、词汇术语等内容。
第5章作者从多个角度论证了一套方法应该是动态的、自适应的。
第6章阐述了作者自己的水晶系列方法论。
附录A给出了敏捷软件开发宣言，其主要内容是四个核心价值和十二个指导原则。
    本书提供了一个新的角度来看待软件开发活动，以及一个新的思路来设计开发方法。
书中提供的材料大部分来自作者丰富的实践经验，对软件开发实践有很高的参考价值，本书适合软件
开发人员、项目管理人员、软件工程研究人员，以及所有想要了解敏捷开发思想的各界人士参考。
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作者简介

Alistair Cockburn是公认的软件项目管理方面的专家。
他是Humans and Technology公司的资深顾问，负责帮助客户成功地实施面向对象项目。
他在软硬件开发方面有20多年的项目管理经验，所涉及领域有保险业、零售业、电子商务公司，并曾
在大的组织如挪威中心银行和IBM任职。
他还著有Writing Effective Use Cases (Addison-Wesley 2001)和Surviving Object-Oriented
Projects(Addison-Wesley 1998)
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