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统一软件开发过程述评 
Review of the Unified Software Development Process 

麻志毅 

(北京大学计算机科学与技术系 北京100871) 

Abstract The Unifled So ftware De velopment Process(USDP)，published by a few masters in the software engineer— 

ing field and Rational So ftware Corporation。and Supported by OM G．is attracting wide attention in the ar铋 of soft- 

ware engineering．After summarizing USDP。the paper introduces the phases and the core workflows of USDP in de— 

tail，then discusses positive influence of USDP on software development process．and points out some possible prob- 

lems． 
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1 引言 

统 一软 件 开 发 过 程[1】(Unified Software Development 

Process．USDP)是 由统 一 建 模 语 言【2。】(Unified Modeling 

Languang，UML)的缔造者们提 出来的，并 为对 象管理 组织 

(Object Management Group．OMG )所推荐。统一软件开发过 

程是缔造者们权衡了三十年 的软件开发实践而形成的产物。 

它把当前处于分离的方法学集合于一起 ．称之为“统一方法”。 

它不仅统一了缔造者们的工作 ，而且使得开发方法得以统一， 

方法学家的工作得以统一 。它也包含了很多其他人员和公司 

对 UML作出的巨大贡献 ．例如它来 自于数百个用户多年 的 

现场经验 以及 Rational公 司多年的工作成果。 

USDP对于如何运用 UML的概念进行软件开发提供了 

详细指导 ，它指导开发队伍安排其开发活动的次序 ，为各开发 

者和整个开发组指 定任务 ，明确地规定需要开发的制品，提供 

对项 目中的制品和活动进行监控与度量的准则 。简言之 ．U 

DP将用户需求转换成开发软件系统 的活动集合 ，适合于软件 

专业人员使用 ． 

USDP中的重要因素有开发 人员、项 目、过程和工具 。人 

员分为总设计师、开发者、测试者、管理者 ，还有用户、客户、其 

他关注者(投资者 、市场人员、项 目经理 、产品线经理和法律代 

表等)等具体人员．项 目是在生命期 内面 向机器、开发 人员和 

关注者的所有制品的集合 ，每个周期产生“发布产品”，若干周 

期为“一代 ”，项 目的成果是一个最终的发布产品。过程是将用 

户需求转换成产品所需要的活动集的完整定义，过程还提供 

活动指南 以及对产生需求报告和文档的要求。工具是将过程 

定义中的活动进行 自动化的软件 。 

2 统一过程概述 

USDP是 以用况 (use case)为驱动的、体系结构(architec— 

ture)为中心的迭代的(iterative)和增量的(incrementa1)过程。 

2．1 用况驱动 

用况驱动的含义是在产品开发的各个阶段中都可以回溯 

到用户的真正需求 ，即它驱动开发过程 ，以用况为单位制定计 

划 、分配任务 、监控 执行和进行测试等．将核心工作流结合 为 
一 体。用况的引入有助于模型之间的追踪和系统演化。 

由用况能得到体系结构和其他制品。先选择在体系结构 

上具有重要意义的用况 ，实现那些关键的用况 ，构造出初步的 

体系结构 ．再逐步得到稳定的体系结构。通过枚举用况的不同 

执行路径 ，可导出测试案例和测试规程。通过用况还可估算系 

统性能、硬件需求和可用性 ，并能进行用户界面设计 ，用况也 

是编写用户手册的起点。 

对用况的细化在一定程度上涉及系统的内部功能 ，对各 

用况进行完整的功能描述．细化时要区分用况中的三类事物 ： 

反映系统与参与者(actor)之间接 口的事物 ，系统中的现实事 

物，对前两项进行协调和控制的事物． 

2．2 以体系结构为中心 

简单地讲 ，系统体系结构源 自系统需求 (用况模型 )，从不 

同角度描述要构造的系统，注重于系统 的显著的静态和动态 

结构。用户和其他关注者要理解它 ，以对系统概貌的远景达到 

共识。要用系统的体系结构控制系统的开发 、复用和演化 。 

系统体系结构描述 系统中诸如子系统、依 赖关系、接 口、 

协作、节点和主动类这样的最重要的模型元素 ，而忽略其它细 

节，用这些元素指导系统开发 。这些重要的元素由体系结构设 

计者完成 ．其余的由各设计者分别完成 。如下是得到系统体系 

结构的简略步骤： 
·在普遍 了解用况之后 ，得 到系统体 系结构的粗略纲要 

(独立于特定用况和平台)； 
·关注关键用况； 
·随着对用况的规约 ，导致更多成熟的用况 ，继续发现更 

多的系统体系结构部分。 

系统的体系结构经过多次迭代 ，在精化阶段结束时 ．得到 

可执行的体系结构基线(Architecture Baseline)。它是 系统框 

架，最初包括系统件 、中间件、要复用的遗产系统、系统分布等 

情况。随后体 系结构基 线是 由早期版本 的用况模型、分析模 

型、设计模型等模型组成的集合(其中用况模型和分析模型较 

为成熟)，关注于系统体 系结构的内部发布版本 ．包括构造阶 

段结束时系统中的所有模型 ，它与最终系统(对客户发布 的产 

品)有同样的骨干。从体系结构基线到最终系统之间要经过几 

个内部发布 ，体系结构基线的最后结果 为一个模型集合和一 

个体系结构描述 ．其中包括最重要的用况及其实现 。 

建立可执行的体系结构基线是精化阶段的一个 目标 ，进 

入构造阶段 的体系结构基线应是坚实的．精化阶段结束时的 

体系结构基线在构造阶段变化不大，即体系结构基线到最终 
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系统的体系结构之间的改动不大。 

体系结构描述是模型的体系结构视图的集合．包括用况 

模型的体系结构视 图(取用况 的重要部分)、设计模型的体 系 

结构视 图、部署模型的体系结构视图和实现模型的体系结构 

视图。在开发过程中 ．要对体系结构 基线进行改写，以凸现重 

要的设计问题 ，方便对问题的理解、讨论、解决和反馈 ，为开发 

者提供所需信息的高层视 图．不遗漏大的技术问题 ．然而体系 

结构描述 中不包括体系结构基线中的非体系结构级的元素， 

这是因为体系结构基线要对系统需求建模 ，以制订详细的开 

发计划．因此其用况模 型中包含的内容 比系统体 系结构 的要 

多。体系结构描述 中包括： 
· 体系结构意义上的用况 、子系统 (不涉及子系统的隐含 

成 分和私有成分 。及其变种)、接 口、类(量很少 ．主要为 主动 

类)、构件、节点和协作 ； 
·某些无法 由用况描述的主要需求 ，例如性能、安全 、分布 

和并发 ； 

· 平台、遗产、所用的商业软件、框架和模板机制等的简 

述 ； 

·各种体系结构模式。 

其实体系结构 基线与体系结构描述同时开发 ．指导整个 

生命周期 的软件开发。体系结构描述在系统生命周期 中不断 

更新 ．以反映体系结构基线的变化 ，包括新 的抽象类和接口的 

发现、为已有子系统增加新功能、可复用构件 的版本更新 、进 

程结构的重新组织、体系结构基线的新的表示形式等。 

2．5 迭代与增量 

简单地讲 。迭代 的开发过程是将整个项目划分为一系列 

的微项 目。对每个微项 目都进行一次迭代 ，即执行需求 规约、 

分析、设计 、实现和测试这 五个活动(称为核心工作流)。并要 

对每一次迭代进行计划和评价 。迭代被组织到4个阶段中，请 

看图1。迭代的计划： ． 
·早期迭代关注对 同题和技 术的理解 ，计划相对粗略 ，也 

更具有挑战性 ； 
·精化阶段为构造阶段制定计划。其中构造阶段的第一次 

迭代最清楚 ，后面逐渐模糊 ，在后期要进行修订 ； 
·前期得到的移交计划需要在构造结束时修订； 
·计射时 要考虑前期迭代的结果 、新迭代的用况、与新迭 

代有关的风险和模型的最新版本集。 

早期迭代要积 累需求、迁 移主要风险、明确问题 、寻找解 

决同题的知识 、进行项 目定位、建立体系结构基线和为后续开 

发做详细计划，用较少的人力和物力进行此项工作；后期迭代 

要降低风险、实现构件和产生增量． 

贯穿整个 生命周期的迭代有主里程碑和副里程碑 ．在四 

个阶段 的结束时都有一个主里程碑 。主里程碑是管理者与开 

发者的同步点 。以决定是否继续进行项 目，以及确定项 目的进 

度、预算和需求等。当一次迭代结束或完成一个建造时。可存 

在一个副里程碑 ．用以决定如何进行后续的迭代．在一次迭代 

结束时 ，把模型集合所处的具体状态定义为基线。 

增量是 由两次相邻迭代得到 的内部发布之差 。或是两个 

相邻基线之差，迭代的结果是增量。通过不断的迭代，不但获 

得增量 ，尽快获得反馈 ，而且也在不断地降低风险。 

5 USDP中的阶段和核心工作流 

在 USDP中 ．系统 的生命周期 由一系列的周 期组成 ，每 

个周期产生的结果是用户产品的发布．每个周期有 四个阶段 。 

每个阶段又细分为若干次迭代 ，每次迭代都有一个核心工作 

流。请参见图1。 

5．1 核心工作流 

3．1．1 捕获需求 从客户、用户、计划者 、开发者的想法 

(需求或用况)中搜取特征 ，形成特征表．对特征表中的每个特 

征给 出简洁的定义，并描述其状 态(提议、批准、合并 和验证 

等)、实施的代价及风险、重要 的程度以及对其它特征 的影响 

等 。 

初 始 精 化 构 造 移 交 

_●— 

代1 连 警代n 

图1 USDP中的核心工作流和4个阶段 

先用领域模型和业务模型捕获需求。用领域模型捕 获系 

统环境中最重要的对象 ，即业务对象(如帐目和合 同等 )、现实 

世界中的对象和概念 以及事件。领域模型用 UML的类图描 

述 ，此时类图中包含领域类 (UML类 的构造型 )及它们 间的 

关系。业务模型由业务用况模型和业务对象模型支持 ．业务用 

况模型描述了具体的业务过程 。其 中含有业务用况和业务参 

与者．业务对象模型是一个业务的内部模型，它描述一个业务 

用况如何 由工作 者通过 一组业务 实体 (如支票 )和工作 单元 

(一些业务实体形成 的有机体)实现 ．用交互图和活动图显示 

业务用况的实现 。即业务对象模型。 

从特征表和领域模型(或业务模型)中产生的制品有参与 

者、用况、用况模型和体 系结构描述 ．其中详述 的用况模 型由 

整体描述、一组图和详述 的用况组成 。如下为捕获需求阶段的 

活动描述 ： 

序号 输入 活动 执行者 输 出 

系统 分 析 员、客 户 、用 1 业务模型或领域模型
。补充需求 。特征表 发现参与者和用况 用况模型- 。术语表 户

、其他分析员 

体系结构描 2 用况模型
- 。补充需求。术语表 赋予用况优先级 体系结构设计者 述

用况_蕾一度 

3 用况模型- ，补充需求。术语表 细化用况 用况描述者 用况'． 

4 用况详 ，用况模型- 。补充需求，术语表 人机接 口原型化 人机接 口设计得 人机接口原型 

5 用况 ，用况模型- 。补充需求，术语表 构造用况模型 系统分析员 用况模型'． 

工作流程：~----~②一 =  
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3．1．2 分析 分析是对需求的精练和构造 。此阶段产生 

的制品有 ： 

·分析类。多为概念性的 ，粒度比类大 ，很少有操作和特征 

标记 ，要用责任定义其行为．在高层有概念性属性和关系。分 

析类可分为用于对系统和参与者之间的接 口建模的边界类、 

对一些概念和现象的信息和相关行为建模的实体类 ，以及协 

调、顺序化、处理和控制其它类的控制类。 

·用况 _． 昕。注重于功能需求，包括类 图(使用分析 类)、 

交互 图【用协作 图描述分析类之间的交互)、事件流分析(用文 

本解释图)和补充需求(用文本描述的关于持久、分布、并发 、 

安全特征、缺陷的忍耐等方面的非功能需求 )． 

·分析包。由分析类、用况 _． 昕以及其它分析包组成 。一 

般地把支持一个特定的业务过程或参与者的一些用况组织在 

一 个包中 ，或把具有泛化或扩展关系的用况组织在一个包中。 

·系统体系结构描述分析_Ⅲ·＆。主要包括 由分析模型分解 

成的分析包和它们之间的依赖 、关键分析类和实现重要及关 

键功能的用况姐 -分析。 

如下为分析阶段的活动描述 ： 

序号 输入 活动 执行者 输出 

用况模型、补充需求 、业务模型或领域模 分析 包_述、分 析 类_述、 
1 体系结构分析 体系结构设计者 型

、体系结构描述月 _Ⅲ· 体系结构描述 昕_Ⅲ·＆ 

用况模型 、补充需求、业务模型或领域模 2 分析用况 用况工程师 用况 
_．分析、分析类_述 型

、体系结构描述分析_Ⅲ· 

3 用况宴-E． 昕、分类_述 对类分析 构件工程师 分析类 t 

4 系统体系结构描述 昕_Ⅲ· 、分析包· 对包进行分析 构件工程师 分析包宪t 

工作漉程：①—_．．②— ⑧—◆ ④ 

3．1．3 设计 此阶段产生的制品有 ： 

·设计模型 ．描述 用况的物理实现的对象模型，注重于功 

能需求和实现环境对系统的影响 。 

·设计类。考虑与实现有关的因素 ，具体描述操作 的参效、 

属性和类型等。 

·用况 _．t计。是设计 模型中的一个协作 ，按设计类及其 

对象的术语 ，描述一个具体的用况如何实现和执行 。由类图、 

交互 图、事件流t计(按对象或子系统的术语进行的文本描述) 

和与实现相关的需求组成 。 

·设计子系统。是组织设计模型制 品的一种手段．用 以描 

述 大粒度 的构件 ，由设计 类、用况 _、接 口和其它 子系统组 

成 。 

·接口。表示由设计类和子系统提供的操作 。 
·体系结构描述t计_Ⅲ·＆。主要包括 由设计模型分 解的子 

系统、接口、依赖、关键设计类和用况 _．t计。 
·部署图。是一个对象模型 ，按在计算节点上的功能分布 

描述系统的物理分布。 

·体系结构描述·-目b·＆。包括部署模型的体系结构方面 

的视图。 

如下为设计阶段的活动描述 ： 

序号 输入 活动 执行者 输 出 

用况模型 、补充需求、分析模型 、体 体系结构设 子 系 统_述、接 口_述、设 计 类_述、部 署 模 1 体系结构设计者 

系结构描述分析_Ⅲ_ 计 型_述、体系结构描述t计，·-囊__应 

用况模型 、补充需求、分析模型 、设 2 设计用况 用况工程师 用况 
_．t计、设计类_述、子系统_述、接 口_述 计模型

、部署模型 

用况 _．口计、设计 类_述、接 口_述、分 3 对类设计 构件
工程师 设计类 t 析类 

t 

体 系结构描述(从设计模型角度)、 
4 设计子系统 构件工程师 子系统宪t、接口 t 子系统

_述、接 口_述 

其中：活动1把分析模型的分析包变为设计模型的子系统。活动z中的用况里的各个流应该各对应一个顺序图。 

工作流程：①—+ — ④ 

＼ 舌／ 
3·1·4 实现 此阶段要实现设计类和子系统，由设计类 ·接口。用于表示由构件和实现子系统所实现的操作 ，设 

生成构件 ，对构件进行单元测试 ，并对构件进行集成和连接 ， 计时的接 口能用在此阶段。 

再把可执行的构件映射到部署模型 。此阶段产生的制品有 ： ·体系结构描述 劓lIb。＆。包括 由实现模 型分 解成的子 
‘实现模型 。描述 设计模型中的元素如何用构件实现，并 系统、子系统间的接 口、子系统间的依赖以及关键构件。 

描述如何按实现环境组织构件，也描述了构件 间的依赖关系。 ·集成建造计划。在增量的管理步中，每一个步的结果即 
·构件。是对模型元素(如设计模型中的设计类)的物理封 为建造 (Build)系统的一个可执行的版本 。在一个迭代 中，‘可 

装·要把它映射到节点上。 能创建一个建造序列，该序列即集成建造计划。如下为实现阶 

·实现子系统。由构件、接 口和其它子系统组成 。 段的活动描述 ： 
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序号 输入 活动 执行者 输 出 

设 计 模 型、部 署 模 型 、体 系 结 构 描 构件·i￡、体系结构描 1 实现体系结构 体系结构设计者 

述设计_曩 部署曩曩̂ 厦 述宴寰_曩 部署_曩̂ 鹰 

补充需求 、用况模型、设计模型、实现模 2 集成系统 系统集成者 集成建造计划
、实现模型连堆自tt 型

当前t遗 

集成建造计划、体系结构描述 _Î 、 
3 实现子系统 构件工程师 实现子系统tlt~At．接口tt舣 设计子系统

B口 、接 口B口 

4 设计类已设计、接口由设计黄矗供 实现类 构件工程师 构件 虞 

5 构件 虚、接 口 完成单元测试 构件工程师 构件已宪成·元air 

其中 ：在活动3中，相应设计子系统中的每个类和每个接 口要在实现子系统中构件实现 。在活动4中．要列出包含源代码的文 

件构件 ，从设计类中生成代码和该设计类所涉及到的关系，以及为设计类提供操作的方法。构件提供的接口要与设计类提供的 

相一致 。 

工作漉程：①一 l＼ 
③。——— ⑤ 

3．1．5 洲试 测试包括内部测试 、中间测试和最终测 

试。特别是 当精化阶段 中体系结构基线变为可执行的、构造阶 

段中系统为可执行时和移交阶段中检测到缺陷时．要进行测 

试 。在测试 阶段．要产生如下制品 ： 
·测试模型。主要描述在实现时可执行的构件怎样被集成 

测试者和系统测试者测试．以及描述系统的特殊方面(如用户 

接 口、可用性、一致性 、用户手册是否达到 目的等)怎样被测 

试。测试模型是测试用况、测试过程和测试构件的集合体。 
·测试用况 。描述测试系统的方式。一般描述如何测试用 

况(或部分)，包括输入、输出和条件 。 
·测试过程 。描述怎样执行一个或几个测试用况．也可以 

描述其中的片段 。 
·测试构件 。测试构件用于测试实现模型中的构件 。测试 

时 ，要提供测试输入．并控制和监视被测构件的执行。用脚本 

语言描述或编程语言开发测试构件 ，也可以用一个测试 自动 

工具进行记录，以对一个或多个测试过程或它们 片段进行 自 

动化 。 
·测试计划。测试计划描述测试策略 、资源和时间表。测试 

策略包括对各迭代进行测试的种类、目的、级别 、代码覆盖率 

以及成功的准则。 
·缺陷。系统的异常现象 。 
·评价测试。对一次迭代 ，对测试用况覆盖率、代码覆盖率 

和缺陷情况(可绘制缺陷趋势图)进行评价。把评价结果与目 

标比较 ，准备度量。 

如下为实现阶段的活动描述 ： 

序号 输入 活动 执行者 输 出 

补充需求 、用况模型、分析模型、设计模 型、实现模型、体 1 计划测试 测试
工程师 测试计划 系结构描述

_丑 的体 l蛄 I-^厦 

补充需求 、用况模型、分析模型、设计模 型、实现模型、体 测试用况 2 设计测试 测试
工程师 系结构描述

_Ⅲ 体l镕 自 、测试计划tBI时I田 测试过程 

3 测试用况、测试过程 、实现模型t_M 童t 实现测试 构件工程师 测试构件 

4 测试用况、测试过程 、测试构件、实现模型t_ 自tt 执行集成测试 集成测试者 缺陷 

5 测试用况、测试过程 、测试构件、实现模型t_M tt 执行系统测试 系统测试者 缺陷 

6 测试计划、测试模型、缺陷 评价测试 测试工程师 测试评价 

其 中：在活动2中．对各建造要设计集成测试用况、系统测试用况和 回归测试用况。在活动4中，对一个迭代中的各个建造执 

行集成测试 。当集成测试满足当前迭代计划中的 目标时 ，要进行活动5。 

工作漉程：①一 l＼ 
③—+ ⑤—+ ⑥ 

5．2 USDP的四个阶段 

下面对 USDP的四个阶段要做的工作进行简述。 

3．2．1 初始阶段 本 阶段确定所设立的项 目是否可行 ， 

具体要做如下工作： 
·对需求有一个大概的了解．确定系统中的大多数角色和 

用况．但此时的用况是简要的．这些用况构成了一个简化的用 

况模型 。对给 出的系统体系结构的概貌 ，细化到主要子系统即 

可 。 

·识别影响项 目可行性的风险。 

·考虑时间、经 费、技术、项 目规模和效益等因素。 

·关注于业务情况 ，制订出开发计划。 

3．2．2 精 化 阶段 

·识别出剩余的大多数用况。对当前迭代 的每个用况进行 

细化 ，分析用况的处理流程 、状态细节以及可能发生的状态改 

变。细化流程时．可以使用程序框 图和合作 图，还可 以使用活 

动图、类图分析用况 。 
·对风险的处理。考虑需求风险、技术风险、技能风险和政 

策风险。 
·进行高层的分析和设计 ，并作出结构性决策。所产生的 

基线体系结构包括用况列表 、领域概念模型和技术平台．以后 

·8S· 

维普资讯 http://www.cqvip.com 

http://www.cqvip.com


的阶段对精化阶段建立的体 系结构不能进行过大的变动。体 

系结构基线的稳定是精化阶段结束的准则。 

· 为构造阶段制订计划。精化阶段完成 ，意味着 已经完成 

了如下的任务 ：用况完全细化并被用户接受；完成概念验证 ； 

完成类图 ；开发人员能给出项 目估算(可分为精确 、人月和无 

法估算)；基于用况考虑了所有风险(可分为高风险、可能的风 

险和不可能的风险 )，并制订 了相应的对策和计划 ；对用况标 

出优先级(可分为必须先实现 、短期内实现和长期实现 )。 

3．2．3 构造阶段 识别出剩余的用况 。此阶段的每一次 

迭代开发都针对用况进行分析 、设计 、编码(如对类 、属性、范 

围、函数原型和继承的声明等)、测试和集成过程 ，所得到产品 

满足项 目需求的一个子集 。由于在精化阶段已经完成软件设 

计 ，此时各项 目组可 以并行开发 。 

在代码完成后 ，要保证其符合某些标准和设计规则 ．并要 

进行质量检查 。对于新出现的变化 ．要通过逆向工具把代码转 

换为模型 ．对模型进行修改 ．再重新产生代码 。以保证软件与 

模型同步 。 

此阶段要建立类图、交互图和配置图 ；如一个类具有复杂 

的生命周期 ．可绘制状态图 ；如算法特别复杂．可绘制活动图。 

3．2．4 移交阶段 完成最后的软件产品和最后 的验收 

测试 ，并完成用户文档以及准备对用户培训等 。 

4 评价与展望 

因为被 oMG 采纳 的 UML只是一种建模语言 ，并不包 

含 过 程指 导 。针 对于 此 。UML的缔 造 者们 给 出 了一 种 以 

UML作为建模语言进行软件开发的过程指导 USDP．但其内 

容不是 UML固有 的组成部分 。当然 USDP也可以作 为其它 

建模语言的过程指导 。该软件开发过程是 UML的三位作者 

在研制 UML时一直在头脑 中思考的 ．因而很切 合 UML的 

特点。 

由于 USDP是集众家之所长而产生的 ．且其主要执笔人 

1．Jacobson。G．Booch和 J．Rumbaugh在面 向对象领域影 

响很大。它又被 oMG所推荐 。加之它是针对当前最为流行的 

建模语言之一 UML而制 订的。USDP一直为软件工程领域 

所关注 。 

USDP是以用况为驱动的、体系结构为中心的、迭代增量 

的开发过程 。以用况为驱动可使产品开发的各个阶段都可以 

回溯到用户的真正需求 。将核心工作流结合为一体。以体系结 

构为中心可控制系统的开发、复用和演化 。如纸上谈兵的分析 

和设计有一些缺点 ．而可执行的系统体系结构可让工作者们 

提供反馈的演示版 。迭代增量的开发过程可控制开发的风险。 

尽管现在该过程 已经得到了一定的应用 。但是 USDP能 

否为面 向对象领域的多数软件开发人员所采用 ．尚需经过实 

践的考验 ；至于能否统一当前的各种软件开发过程 ．现在还不 

能断言 ．主要原因有如下几点； 

1)在 USDP中要对各用况进行完整的功能描述 ，对用况 

进 行细化 ．这就要在一定的程度上涉及系统的内部功能．例如 

用况细化时要 区分用况中的接口的事物、现实事物和控制事 
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物 。而在 UML中对用况的定义是 ：用况是对一个行为序列的 

描述(包括变体)，系统执行该序列要为参与者产生一个可观 

察到的结果。即该定义描述了参与者和系统之间的交互 ，按其 

用意对用况的描述并不深入到 系统的内部。另外对用况 的细 

化要进行到什么程度?若把握不住 ．就会以逐步求精的方式把 

所有的分析结果都在用况中表现出来．这与传统的功能分解 

法建立的需求分析模型投有什么太大的区别． 

2)过程定义了谁在什么时间做什么，以及如何达到特定 

的目标。一个有效的过程要为合乎质量要求的软件开发提供 

有效的指导．以降低风险 ．增加可预见性 。无论 使用什么样的 

建模语言．所有与软件开发相关的人员都应遵循这样的过程 

作为指导 ，而以往的过程还做不到这一点。统一软件开发过程 

是 由Ericsson方法到 Objectory过程 ，再到 Rational Objecto— 

ry过程 ．进 而到 Rational统一过程[‘ (Ratioanal Unified Pro— 

CeSS。RUP)演变而来的 ．1998年6月，Rational发布 了 RUP 5． 

0。其中的很多 内容在 USDP中第一次得 以公布。USDP是针 

对 UML而提出来的．在上述方面取得了长足的进步 ，但要取 

代其它软件开发过程，还有待于实践的检验。 

3)UML 已被 oMG采纳 ．在面向对 象领域影响面很大。 

由于 UML使多种方法走向统一 ．其功能较为丰富 ，表达 力很 

强。但随之其复杂性也大大增加[5】．影响 了很多用户对它的掌 

握与使用。因为 USDP是针对 UML制订的 。UML的发展状 

况势必会影响到 USDP。尽管 USDP也可以作为其它建模语 

言的开发过程 ，但这样的应用并不常见。 

4)USDP是可裁剪 ，但如何裁剪，USDP给出的指导过于 

简洁 。正像作者所指 出的那样 。裁剪时要考虑系统的大小、系 

统应用的领域、系统的复杂性 、开发 人员的经验与技能 ，以及 

管理者的水平等众多因素。这意味着应用 USDP不是一件简 

单的事情。 

无论 USDP能否统一 当前的各种软件 开发过程 ．USDP 

确实是一种值得学习的软件开发过程框架。它毕竟是作者们 

权衡了三十年软件开发实践的产物。包含了数百个用户多年 

的现场经验以及 Rational公司多年来的研 究成果 。并 已被较 

为广泛地使用。它较为详细地阐述了一系列的过程，具体地表 

现出了一个完整的软件开发周期 。在这方面它超越 了其它的 

面向对象的分析和设计方法。相信随着面向对象和构件技术 

及方法的发展 ，USDP会更加成熟 ，成为主流 的软件 开发过 

程 。 
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