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章节摘录

版权页：   插图：   软件过程包括： （1）软件实现过程 软件实现过程（Software Implementation Process
）用于在软件中产生一个特定的系统元素（即软件项），以满足需求。它是实现过程在软件中的特化
，包括7个过程：软件实现过程、软件需求分析过程、软件架构设计过程、软件详细设计过程、软件
构建过程、软件集成过程和软件合格测试过程。 （2）软件支持过程 软件支持过程（Software Support
Process）提供一组特定的活动来执行特定的软件过程，支持软件实现过程，以帮助软件项目取得成功
。它包括8个过程：软件文档管理过程、软件配置管理过程、软件质量保证过程、软件验证过程、软
件确认过程、软件评审过程、软件审计过程和软件问题解决过程。 （3）软件复用过程 软件复用过程
（Software Reuse Process）支持一个组织跨项目复用软件项，它包括3个过程：领域工程过程、复用资
产管理过程和复用程序管理过程。 2.1.3软件过程的核心元素 根据软件过程的定义，软件过程的核心元
素包括活动、任务、工件和角色。其中活动可细分成子活动，它是任务的集合，任务将输入工件加工
成输出工件。活动和任务是由人来执行的，软件也是为人而开发的，一个人可以担任多个角色，一个
角色可以由多人承担。简单来说，软件过程的核心元素回答了谁（角色）用什么（输入工件、资源）
如何（活动、任务）完成工作（输出工件）的问题。此外，还可以把目标和度量指标作为软件过程的
有机组成部分。 （1）活动：是过程的核心，指过程中包含的所有开发、维护和管理等活动，它们通
常是并发的和合作的。一个活动可以细分为多个子活动，从而形成一个树状的层次结构，不同的活动
处于不同的抽象层次。 （2）任务：是活动的细分。例如创建项目计划可以细分为多个任务，识别和
确定任务项，确定任务项优先级，评估任务项工作量，安排任务项完成次序，确定任务项完成人员等
。 （3）工件：是软件过程的工作产品，可以分为输人工件和输出工件。工件涉及软件工程产生的各
种工作内容，甚至是软件过程本身。例如，代码、测试案例、需求等都是工件，是某个活动或任务的
输入或输出。 （4）角色：定义了在软件工程组织的环境中，个人或协同工作的多人小组的行为和职
责。角色代表项目中个人承担的任务，并定义其如何完成工作。 （5）资源：是指执行过程所需的最
佳实践、工具、机器、技术和场地等支持。其中最佳实践是一种经过实际检验的方法、准则或者过程
，遵循最佳实践通常可以减少项目风险、提高开发效率。之所以将工具也归为软件过程的元素，是因
为开发活动越来越复杂，没有工具的支持，开发活动很难有效进行。 （6）目标：每一个过程都有其
明确的目标，例如开发一个新的软件产品，或者对一个已有软件进行版本升级。过程的活动则可以拥
有一个细分的目标，活动间相互协同达到过程的目标。 （7）度量指标：指过程目标的具体测量和分
析，如进度、成本、质量、返工率等，从而实现过程的定量管理。
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1、这位老师的水平不错，建议购买。
2、如题，上海交通大学的同学们要考软件工程相关课程的时候买这本书还是比较靠谱的，就是价格
有点贵了。尽量想办法搞二手书。
3、我是第一个读过的！自己的老师的书当然要顶！
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