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软件产业发展至今已有数十个年头，其间经历了不断的技术创新和开发过程的改进，使得该项产业愈加重要，并成为日常生活中其他产业的重要运作核心。不论是金融、航空、制造、医疗，还是运输等行业，都实现了一定程度的信息化，并使用软件系统或产品来协助日常工作的运行。对于许多组织而言，由于软件错误而造成的计算机死机或系统崩溃，经常会造成难以弥补的损失。遗憾的是，这样的例子处处可见，并且不曾间断。
软件过程对于组织的重要性，就如同算法对子程序运行一般。合适的算法可以提高运行的效率，不合适的算法则不仅无法提高效率，而且会浪费组织资源的使用率。软件开发过程牵涉到的是更为复杂的人、事、物，而算法则是纯粹的机器代码执行。本章将介绍构成软件过程(Software Process)的基本活动，以及几种在软件与系统产业界常用的软件过程。
软件开发过程主要是描述开发软件系统所牵涉到的相关活动，以及如何循序渐进地执行这些活动。不同的系统、组织及开发，其管理工具所采用的流程都有可能不同。例如：有些系统适合采用按部就班的方式，从分析、设计、实现、测试到移交逐步地进行；有些系统则适合采用反复循环的方式，不断地重复执行分析、设计、实现、测试等活动。
本章共分3节：第1节分析软件危机与造成软件危机的原因，第2节介绍基本的软件开发活动，第3节探讨常见的软件开发模型。
本章的学习重点如下：
· 软件危机与造成软件危机的原因
· 软件开发过程的基本概念
· 瀑布模型
· 统一过程模型
· 极限编程模型

1.1  软 件 危 机

著名的研究机构Standish Group曾在1995年针对全美国8 000个软件项目做了一项调查，调查中发现超过30%的项目被取消，并且项目的预算平均超出189%。这些数字相当惊人，它如实地反映出那个时期软件项目的现况及问题。造成此种情况的主要原因经归纳分析有：1) 软件公司总是在不合理的期限(Unrealistic Deadline)压力下进行开发；2) 客户在项目结束前要求增加新功能，或是给予不明确的需求(Vague Requirements)；3) 软件本身非常复杂(Complex Structure)；4) 项目开发过程中具有许多不确定因素(Numerous Uncertainties)。
早期软件项目发生严重问题的情况比比皆是。例如[HRPL 1999]，1982年，美国银行(Bank of America)想要进入信托领域，因此花了18个月深入地研究及分析信托软件系统，最后准备以2 000万美元的预算开发该系统，开发时间长达9个月，预计在1984年12月底前完成该系统。然而此系统直到1987年3月都未完成，并且已耗费6 000万美元，同时还失去了原先所规划的6亿美元的信托生意。最后，此系统因为不稳定而不得不放弃，只能将其信托账户转移出去。
类似上述的案例数不胜数。其他的如1996年发生的亚利安五号原型爆炸及波音Delta III火箭爆炸等事件，都是源于软件问题。而软件之所以会造成这些严重的问题，可以从Fredrick Brooks最经典的一篇论文[Bro 1987]No Silver Bullet中得到部分解答。
Fredrick Brooks在该文中认为，软件与生俱来的四种特性(Essential Difficulty)是造成直至今日仍然无法找到“银弹”的原因，同时也是造成软件危机的主要原因：

· 复杂性(Complexity)：软件与现实生活中接触到的任何事物相比，有一个很大的不同点，就是软件与生俱来的复杂性。当开发软件系统时，程序设计人员动辄必须编写小至数百行程序代码的软件组件、大至数万行程序代码的系统关键模块，因此，其复杂程度往往随着程序的大小及软件组件的个数，以非线性的方式、甚至是级数的方式递增。这往往导致一同开发的项目成员之间沟通困难程度提高、成本花费超出预算、交付时间延迟、系统进入非预期中的状态等而死机等，造成无法弥补的损失。
· 易变性(Changeability)：软件的易变性，更是所有软件设计师的梦魇。我们很少听说一栋大楼刚落成，屋主就要根据自己的意愿再大兴土木来变动外观或设计，因为众所周知，这样的调整必然要付出相当大的代价。而软件正好相反，软件的变动，相对于房子、车子、手机、电视等硬件的变动来说，更加容易且快速，因此，通常为了满足客户的需求，成功的软件系统从开发到完成、从产品交付到运营维护，随时都有可能要变更。
· 隐藏性(Invisibility)：软件本身是看不到、摸不着的。人们总是对复杂或隐藏的事物以几何或抽象的方式来具体描绘，以最大程度地帮助彼此进行沟通及思考。例如：对于房子的设计，设计师会借助设计图和模型来与客户进行沟通讨论；对于旅游行程景点间的复杂路径规划，可以通过地图来帮助我们理清方向并交换意见。而软件系统同样也可以通过抽象化的方式来表达其运作的数据流程图、控制流程图、系统架构图、系统状态图、数据结构图等，然而最关键的问题是，软件最终是看不见的。这个与生俱来的特性，常常会导致需求方面的误解，使错误的地方不容易被发现，从而在很大程度上会妨碍彼此间的沟通。
· 一致性(Conformity)：物理学家和数学家认为，在这浩瀚宇宙中万物能如此井然有序地运转，背后一定有一个亘古不变的规则或定律在主宰这一切的运行。然而在软件世界中，每位软件工程师都主导着各自的软件系统，创造属于他们自己的系统模块及组件。一旦在大型的协同作业环境下开发软件系统，接口与接口间、模块与模块间、系统与系统间的衔接，便都存在一致性的问题需要解决，因此需要通过各种方式来转换或衔接不一致的地方，这都是避免不了的问题。

过去几十年来，为了解决软件开发与质量方面的问题，人们不断致力于各种软件开发技术的革新。例如：从早期的机器语言至Fortran、Pascal、Cobol、C等结构化的程序语言，再到C++、Java 等面向对象的程序语言；或是从传统的功能模块设计演变至面向对象设计等。除了这些技术上的努力与突破外，人们同时意识到软件开发流程其实对软件开发流程及质量都具有举足轻重的影响，因此许多学者提出了不同的开发模型，试图解决软件开发过程中经常遇到的问题。

1.2  基本的软件开发活动

许多流程都有相似之处，因此可以将其总结为过程模型(Process Model)。目前常见的过程模型有瀑布模型(Waterfall Model)[ROY 1970]、统一过程(Unified Process，UP)模型[Kru 2000]、极限编程(Extreme Programming，XP)模型[Bec 2000]等。在介绍这些模型之前，先介绍一下构成开发过程的主要活动。

构成开发过程的主要活动有需求分析、设计、实现、测试与维护。

“需求分析”的主要内容是了解客户的需求、分析系统的可行性、分析需求的一致性及正确性等。
“设计”是将需求转换为系统的重要过程。设计包含架构设计、模块间的接口设计、数据库设计、算法设计与数据结构设计等。许多软件工程师常会认为，自己可以立即编写程序而不需要分析需求和撰写设计，因而忽略规划的重要性，直接进行程序编写。此种做法对于软件系统而言，可能会造成种种问题。举例而言，如果没有架构设计，就会缺乏整体性的思考，系统可能因此而无法满足接口需求以及非功能性的需求(例如性能、可维护性等)；此外，还可能会因为忽略事先的规划与分析而造成重复工作等。
“实现”指的是通过程序语言，将所设计的内容转化为可以执行的软件系统。“除错”是实现活动中不可避免的工作，主要是修改程序编写过程中产生的错误。除此之外，“单元测试”通常也会在实现阶段进行，目的是要确认单元程序代码的正确性。当程序有错误时，需要进行除错，将错误排除。
“测试”是对实现的程序代码模块进行检测，检验其功能是否正确、性能是否符合要求。一般而言，测试可以分为单元测试、集成测试、系统测试与验收测试：
· 单元测试：测试单元模块功能是否能正常运行。
· 集成测试：测试模块或子系统的接口集成是否能正常运行。
· 系统测试：测试系统的整体性能、安全性、稳定度等非功能性需求是否符合预期目标。
· 验收测试：测试系统的整体性能是否符合使用者的要求。

软件系统的特性之一就是需求会经常发生变动，许多系统每隔半年甚至是几个月就会改版。软件“维护”的目的是要确保已经发行的软件系统可以持续满足客户的需要。一般而言，维护可以有如下几种情况：修复错误、增加或变更功能，以及因为平台改变所做的调整。

1.3  软件开发模型

软件开发模型是抽象的软件开发模板，为组织提供定义软件开发的流程指引。本节介绍瀑布模型、统一过程模型与极限编程模型3种模型。
1.3.1  瀑布模型

瀑布式开发模型的概念是Winston W. Royce于1970年提出的，因为其描述各开发阶段的顺序性相当明确，所以称为瀑布模型。如图1-1所示，此模型的开发过程可以分为5个阶段：
· 需求定义。主要目的是了解顾客的需求或建立产品的功能需求，许多活动，例如需求收集、需求访谈、需求分析等都会在这个阶段进行。这个阶段典型的成果是软件需求规格书[IEEE Std 1984]。
· 系统设计。主要目的是依照上一阶段得到的软件需求规格书进行设计。系统设计包含架构设计与细部设计(例如接口设计、数据库设计等)。此阶段的主要成果为系统设计文档[IEEE Std 1993]。
· 系统实现。将上一阶段的系统设计文档落实为可以执行的软件程序代码，并进行单元测试。这个阶段的主要成果是程序代码与单元测试的结果。
· 系统集成与测试。系统集成是指依据系统设计文档的架构逐步集成各子系统或模块，并进行集成测试，以确保各子系统可以正确无误地集成。系统测试是针对整个系统进行整体性的测试，以确保其功能和性能都可以符合软件需求规格书的描述。此阶段的主要成果为系统测试报告[IEEE Std 1998]。
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图1-1  瀑布模型的开发过程

· 系统移交。当系统测试无误并进行移交后，此软件系统进入维护阶段。维护阶段通常很长，主要是进行错误修复以及对功能进行增强。

瀑布模型可以说是最常用的开发方式，因为此模型最能明确区分各个开发阶段。每个阶段结束前通常会产生明确的文件，当文件确认后，即代表该阶段结束并进入下一个阶段。瀑布式的开发方法建议系统遵循分析、设计、实现、测试等阶段逐步地完成系统创建，与“没有流程”的开发方式相比，它定义了几个重要的测试点，在每个测试点产生相关文件或模块供后续阶段参考。有了这些测试点，开发进度便不再如黑箱(Black Box)般隐秘不可知，从而有助于管理者确定整体进度。为了比较各种开发模型间的差别，我们假想一个为期一年的项目，其项目的进行采用瀑布式方法，则其可能的时间规划如表1-1所示。可以看出，每一个阶段完成后才能进入下一个阶段(请与表1-2和1-3做比较)。

表1-1  采用瀑布式6开发模型时的时间规划
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瀑布式开发模型的优点有：1) 清楚的阶段区分和一般的工程方法(例如建筑、土木、化学工程等)一样有明确的流程阶段，使项目的控制更为容易；2) 明确的文件成果。使得合同的签订、技术或管理的审查更为容易，也有利于项目后期的维护。
然而，瀑布式开发模型也有其限制，它并非适用于所有的项目。它只有在每个测试点产生的文件都能完整表现该阶段所必须具备的信息时，才不会产生错误，也即用户需求必须经分析后完整且正确地描述在分析文件中，设计师据此建立完整的设计图，最后再根据设计图设计完整的程序。就实际而言，即使这中间的过程没有太大的错误，用户需求传达也难保正确。综合来说，瀑布式开发模型有以下问题：
· 需求提供者没有办法正确和完整地表达需求。
· 用户、分析师、设计师、程序员之间在传递信息上的误解。

· 用户的需求经常改变。

基于以上原因，瀑布式开发模型较适用于大型项目以及需求变更幅度不大的系统。

1.3.2  统一过程模型

有别于瀑布模型，统一过程(RUP)模型强调迭代(Iterative)、递增(Incremental)和改良(Evolutionary)[Kru 2000]。“迭代”表示系统分析、设计、实现、测试与集成是反复不断进行的；“递增”表示系统的需求是逐步增加的，并非一开始就必须全部收集完整；“改良”表示系统在开发过程中是不断改良的，而非仅在后期设置。
除了迭代、递增、改良外，统一过程模型的开发方式还包含另外两项主要特色：
1) 用例驱动(Use Case Driven)：强调用户的价值，从用户的观点思考用户想要的是什么、需要的又是什么，开发者在项目开发过程中将会不断地检查其设计是否符合用例模型。
(2) 以架构为中心(Architecture-Centric)：强调尽早建立一个以组件为基础的架构(Component-Based Architecture)。RUP模型强调如何使用目前现有组件建立系统的架构。
统一过程模型的特色是以两个维(Dimension)来描述流程，如图1-2所示。在横轴方面，统一过程模型可以分为4个阶段：起始阶段、分析阶段、建构阶段与移交阶段。每个阶段都有其阶段性目的。各阶段的主要工作简述如下：
· 起始阶段(Inception Phase)：计划申请、风险评估、可行性分析、初步计划执行时间、资源估计及项目规划。
分析阶段(Elaboration Phase)：分析需求、了解问题领域、建立系统架构。
· 建构阶段(Construction Phase)：系统设计、系统实现、单元测试。
· 移交阶段(Transition Phase)：移机测试、移机安装、文件制作。

特别要注意，分析阶段并非单纯只做分析，还包含分析、设计、实现测试及产生可执行的版本，主要差别在于分析阶段生成的系统要用于沟通以确定需求是否正确，而非系统的交付。当需求确定程度约达90%后，即可进入建构阶段(后面阶段仍然可以修改新增需求)，此时仅完成约20～30%的系统配置。分析阶段会进行多次迭代(Iteration)，每次迭代都会历经分析、设计、实现测试及生成可执行版本的过程。越重要、风险越高、与架构设计越有关系的需求，越会在前面的迭代中讨论、设计并实现。借助迭代的系统展示与架构检查，以确定设计者与客户对系统达成共识。
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图1-2  RUP模型的生命周期[RSC 1998，Kru 2000]

同样，建构阶段也包含分析、设计、实现测试及生成可执行的版本，但其大部分的工作内容在于系统的设计、建构与测试。此阶段仍会新增或修改需求，但变动幅度通常不大。

在纵向方面，核心的流程工作可以分为6个工作流(Workflow)：

1) 企业模块工作流(Business Modeling Workflow)。企业模块工作流的主要目的是通过此流程活动的进行，让系统开发端能深入了解企业内部的专业领域知识及相关专业用语，并为开发端、需求端与使用端建立沟通渠道。开发端会尝试着了解组织的愿望、企业信息化的动机，并分析可能遇到的困难。

2) 需求工作流(Requirements Workflow)。需求工作流的主要目的是让系统开发端通过此流程活动的进行，来了解并确认该系统所需提供的功能。为获得明确且切实的需求，分析师必须与客户及未来该系统配置的相关使用人员进行沟通，然后整理并记录组织收集到的系统需求文件，并进一步与客户确认。
3) 分析与设计工作流(Analysis & Design Workflow)。分析与设计工作流的目的是系统开发人员将客户端认可的需求内容，转换成真正可以部署执行完整系统前的准备工作。从系统开发者的角度，对所要开发的系统加以分析及设计，产生各个设计模块以实现需求。所产生的设计模块将作为下一阶段实现的依据。
4) 实现工作流(Implementation Workflow)。实现工作流的目的是将系统设计模块转换为可以执行的程序代码。通常包含对单元模块(例如某个函数或类别的单元)进行测试。由于RUP模型强调“迭代性”，系统实现活动在先前的迭代中就会进行，这样可及早发现可能的设计错误，某些不可行的技术方案也可以及早发现并适时调整。
5) 测试工作流(Test Workflow)。测试工作流的主要目的在于确认每个单元可以正确地集成，特别是要确认单元之间的接口是兼容的，可以相互衔接沟通。测试也包含需求测试，检验实现的产品是否符合需求规格所要求的内容。由于RUP模型是采用迭代的方式，测试在先前的迭代中就会进行，因此具有可以及早发现缺陷(Defect)的优势。
6) 部署工作流(Deployment Workflow)。此活动的目的是发行(Release)可以提供给用户安装部署并执行的版本。大部分的部署活动都会在移交阶段进行，但先前的迭代会进行部分的部署准备，例如准备软硬件设备、系统的资源配置等。

RUP模型与瀑布模型最大的区别在于，它将阶段与工作流分开，每个阶段都会执行相同的工作流，而主要区别是执行量的多少。表1-2同样以一个一年的计划为例，假设该项目分3次迭代进行，则每4个月进行一次迭代。虽然每一次迭代都进行所有的工作流，但程度不同。例如，第一次迭代需要1个月的时间进行企业模块工作流，第二次迭代则需要2个星期(表1-2中的2w表示2个星期)，而第三次迭代仅需要 2 天的时间(表示为2d)。

表1-2  采用RUP开发模型时的时间规划

	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12

	迭代一/企业模块
	●
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	迭代一/需求收集
	
	●
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	迭代一/分析设计
	
	
	●
	
	
	
	
	
	
	
	
	



(续表)

	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12

	迭代一/实现
	
	
	
	2w
	
	
	
	
	
	
	
	

	迭代一/测试
	
	
	
	2w
	
	
	
	
	
	
	
	

	迭代一/部署
	
	
	
	2d
	
	
	
	
	
	
	
	

	迭代二/企业模块
	
	
	
	
	2w
	
	
	
	
	
	
	

	迭代二/需求收集
	
	
	
	
	2w
	
	
	
	
	
	
	

	迭代二/分析设计
	
	
	
	
	
	●
	
	
	
	
	
	

	迭代二/实现
	
	
	
	
	
	
	●
	
	
	
	
	

	迭代二/测试
	
	
	
	
	
	
	
	3w
	
	
	
	

	迭代二/部署
	
	
	
	
	
	
	
	1w
	
	
	
	

	迭代三/企业模块
	
	
	
	
	
	
	
	
	2d
	
	
	

	迭代三/需求收集
	
	
	
	
	
	
	
	
	5w
	
	
	

	迭代三/分析设计
	
	
	
	
	
	
	
	
	5w
	
	
	

	迭代三/实现
	
	
	
	
	
	
	
	
	3w
	●
	
	

	迭代三/测试
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	●
	

	迭代三/部署
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	2w
	2w


1.3.3  极限编程模型

极限编程(XP)是Kent Beck于1999年提出的，目的是提倡更能“拥抱改变”(Embrace Changes)的敏捷开发方式(Agile Method)[Bec 2000]。极限编程的“极限”有着极端的含意，因为它提出了许多极端的做法。例如，极端地倡导多迭代开发方式、极端地要求顾客参与、极端地强调测试的重要性等。XP的各项特性说明如下：
· 客户驻点(On-Site Customer)。顾客代表也是开发团队成员之一，在开发过程中必须全职参与开发团队的讨论。如此可以省去将需求文件化的时间并避免阅读需求文件可能产生的错误。随时沟通、快速回馈是XP的特性。
· 渐进式的规划(Incremental Planning)。顾客代表与开发团队一起确定需求。需求不是功能列表，而是一个个像故事般的故事卡(Story Card)。按照故事卡的轻重缓急和风险，快速制订出项目的范围。

频繁改版(Small Releases)。快速将简单的系统上线，并在极短时间内更换新版本。
· 简单设计(Simple Design)。任何时候，系统都应该尽可能设计得简单。XP强调设计并不是一次就可以达到完美，通过简单的设计、测试与设计的改善，逐步修正设计，使系统可以符合用户需求与系统质量。一开始过于复杂的设计会使设计花费的时间过长，用户及架构师无法立即对系统产生回馈。
· 测试先行(Test-First Development)。先编写单元测试程序，以确保每个单元程序都正确。XP十分强调回馈，而良好、正确的回馈需要好的测试。为了达到有效的测试，XP建议在编写程序之前先设计测试用例(Test Case)，并在程序编写结束后立即进行测试。只有当测试符合所定义的测试策略时(例如，语句覆盖(Statements Coverage)到达95%时，才可以将程序代码嵌入(Check in)到链接库中进行整合。XP强烈建议使用自动化的测试，例如，使用单元测试(Unit Testing)工具编写测试用例，如此即可在程序完成后，或在每次修改后进行测试，以确定修改的内容不会产生新的错误。
XP的各项原则都有互补作用，一旦某项原则没有做好，就有可能带来危机。例如，若测试程序编写不完整，系统便无法通过测试来实现频繁改版后的稳定性。且XP强调的是程序，而非文件，若程序重整得不够，使得设计不够简单，便有可能造成日后维护的困难。
测试先行的方法不同于以往的软件开发，因为过去的软件开发过程是先进行程序设计，再进行测试用例的设计与执行。而以测试为驱动的系统开发着重于系统未开始构建之前，就已先依照需求规格书规划并设计系统的测试用例，再着手于系统的程序实现，并且在程序开发过程中以原先的测试用例来执行相对应的白箱测试或功能测试(如JUnit工具提供的测试方法)。
同样以一年的计划为例，表1-3说明了XP的时间规划。此范例以每两个月一个版本来规划，事实上，XP的迭代可能更短，有时候甚至两个星期就进行一次迭代。

表1-3  采用XP开发模型时的时间规划
	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12

	迭代一/规划
	2w
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	迭代一/设计测试用例
	2w
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	迭代一/设计与实现
	
	2w
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	迭代一/执行测试与集成
	
	2w
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	迭代二/规划
	
	
	2w
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	迭代二/设计测试用例
	
	
	2w
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	迭代二/设计与实现
	
	
	
	2w
	
	
	
	
	
	
	
	

	迭代二/执行测试与集成
	
	
	
	2w
	
	
	
	
	
	
	
	

	…………
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	迭代六/规划
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	2w
	

	迭代六/设计测试用例
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	2w
	

	迭代六/设计与实现
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	2w

	迭代六/执行测试与集成
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	2w


本 章 总 结

流程看似简单，却是无数项目的结晶。就像麦当劳(McDonald)制作汉堡的流程，那是经过无数次的失败，最后所萃取的心得，大家可以发现通过这样的流程制作出的汉堡质量才会好、效率也最快。流程也代表着质量的稳定性，系统的质量不能完全依靠开发人员的能力强弱，制度化的流程可以帮助我们开发质量稳定的系统。

软件开发过程就像算法一样，合适的可以有效率地开发系统，不合适的则会延迟方案的进行。与算法不同的是，软件开发过程牵涉到人、组织、技术、工具、需求等外在因素，复杂度比算法的分析还高。如何定义合适的软件开发过程以协助团队有效率地开发系统，是软件工程最重要的话题之一。
在本章中，首先介绍软件开发过程的几个基本活动，多数的开发模型都是这些活动的组合。这些组合形成了几种流行的通用模型，例如瀑布模型与统一过程模型等。瀑布模型的概念与一般工程(例如，建筑工程)的概念相近，容易理解，且其阶段划分明确，容易进行管理，是使用最为广泛的开发模型。然而，随着许多快速开发工具的产生，软件开发过程愈来愈短，许多要求更为敏捷的开发模型渐渐地被开发出来。这些方法多采用迭代的方式配置软件系统，并且可以进行更直接的需求分析。这类的开发模型凸显软件的特性，也完全颠覆了过去工程制造的方法(例如，建筑物无法被反复地建造)，也因此还未被广泛使用。
组织或开发团队必须依照自己的特性去设计自己的开发模型，本章所提仅是大架构上的开发模型。目前台湾与全世界所极力推行的能力成熟度模型集成(Capability Maturity Model Integration，CMMI)[CKS 2006]过程改进机制，便是通过定义合适的开发流程来改进软件开发的效率与提升产品的质量。想想看，您如何制定开发流程，才能让一群有创造力的软件工程师有效率地编写出软件系统呢？

思 考 练 习

(1) 比较瀑布模型、统一过程模型与极限编程模型这三种开发模型的优缺点。
(2) 哪种开发模型比较适合大型项目，为什么？
(3) 你的顾客想开发一个前所未有的软件系统，他只知道大概的功能，你会采用哪种开发模型来进行这个项目？为什么？
(4) XP原则中有哪些是你认为较难实施的？为什么？
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