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内容概要

《代码大全（第2版）英文版》是著名IT畅销书作者、IEEE Software杂志前主编、具有20年编程与项目
管理经验的Steve McConnell十余年前的经典著作的全新演绎。第2版做了全面的更新，增加了很多与时
俱进的内容，包括对新语言、新的开发过程与方法论的讨论等。《代码大全（第2版）英文版》是一
本百科全书式的软件构建手册，涵盖了软件构建活动的方方面面，尤其强调提高软件质量的种种买践
方法。作者特别注重源代码的可读性，详细讨论了类和函数命名、变量命名、数据类型和控制结构、
代码布局等编程的最基本要素，也讨论了防御式编程、表驱动法、协同构建、开发者测试、性能优化
等有效开发实践，这些都服务于软件的首要技术使命：管理复杂度。
为了培养程序员编写高质量代码的习惯，《代码大全（第2版）英文版》中展示了大量高质量代码示
例。此外，《代码大全（第2版）英文版》还归纳总结了来自专家的经验、业界研究及学术成果，列
举了大量软件开发领域的真实案例与统计数据。《代码大全（第2版）英文版》中所论述的技术不仅
填补了初级与高级编程实践之间的空白，而且也为程序员们提供了一个有关软件开发技术的信息来源
。《代码大全（第2版）英文版》对经验丰富的程序员、技术带头人、自学的程序员及没有太多编程
经验的学生都是大有裨益的。
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作者简介

Steve McConnell被公认为软件开发社区中的首要作者和发言人之一。他是Construx Software 公司的首席
软件工程师。他所编著的图书包括曾被《Software Development》杂志授予优异产品震撼大奖（Jolt
Award for product excellence）的《代码大全》（《Code Complete》）和《快速软件开发》（《Rapid
Development》），以及《 软件项目生存指南》（《Software Project Survival Guide》）和《专业软件开
发》（《Professional Software Development》）等。
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