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摘　要
本次出國主要參加「第31屆ICSE軟體工程國際研討會(31th International Conference on Software Engineering)」，本研討會於98年5月20日至5月22日於加拿大溫哥華(Voncouver)的Westin Bayshore舉行。
本屆ICSE研討會主要涵蓋4項主要議題：1.研究論文（research papers）發表、2.研究展示（research demonstrations）、3.實務界之軟體工程（software engineering in practice，SEIP）、4.新構想與新興研究（new ideas and emerging results，NIER）。
本次大會邀請Steve McConnell演講對於軟體工程最具影響力的10項議題（10 Most Powerful Ideas in Software Engineering），Steve強調這10項觀點並非全新觀念，只是由其他的工程領域重新發現（rediscovered），或雖經廣泛討論但仍未實際運用，卻是在軟體發展過程值得深思的議題。
本篇報告主要分為3部分，第一部分說明參加本次會議的目的及過程，第二部份則是會議內容摘要，最後部分則是本次職參與研討會之心得與建議事項。
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壹、目的

ICSE是全球重要的軟體工程會議，此會議以論壇方式提供學術界和產業界展現及討論關於軟體工程領域的創新發展、研究趨勢和應用經驗。會議主題包括研究論文發表、軟體開發經驗報告分享、研習課程及軟體設計技術輔導以及軟體競賽等，本次與會重點在於參加研究論文發表、軟體開發經驗報告分享兩部分。本屆ICSE有4項主要議題：1.研究論文（research papers）發表、2.研究展示（research demonstrations）、3.實務界之軟體工程（software engineering in practice，SEIP）、4.新構想與新興研究（new ideas and emerging results，NIER）。
本次出國目的主要在於透過參加國際性會議進而能更了解軟體開發觀念及建置大型專案所需注意事項。本中心負責全國財稅系統之建置開發，98年已規劃完成「賦稅資訊系統整合再造更新整體實施計畫」，並預定於民國101年底前完成系統建置工作，如此龐大的軟體開發專案，各項相關工作細節不容忽視。期能透過研討會習得更多軟體開發的觀念及技術，期使專案建置過程更加順利。

貳、過程
參加「第31屆ICSE國際研討會」

「第31屆ICSE國際研討會(31th International Conference on Software Engineering)」，於2009年5月20日至5月22日於加拿大溫哥華(Voncouver)舉行。軟體工程國際會議(ICSE)為美國電機工程師協會(IEEE)所屬以軟體開發工程為主題之國際會議。本屆ICSE有四項主要議題：1.研究論文（research papers）發表、2.正式研究展示（formal research demonstrations）、3.實務界之軟體工程應用（software engineering in practice，SEIP）、4.新構想與新興研究（new ideas and emerging results，NIER）。
1. 軟體工程協會(ICSE)介紹
(1) 軟體工程協會(ICSE, International Conference on Software Engineering)
軟體工程協會（ICSE）開始於1975年，並於1987年成為「年會（annual）」。ICSE的目標在於促進軟體工程領域之發展，包括1.提供論壇予新的軟體工程研究成果之發表及研討、2.提供軟體工程工具、實務及相關研究領域的評估、3.提供研究團體來揭露軟體工程應用系統所面臨的問題、4.鼓勵國際團體交換軟體工程技術與經驗。
該國際會議為滿足各式各樣廣大群組（包括實務界人士、研究者、教育界及一般使用者）的不同需求，故歷年來ICSE會議主要有3大部分：(技術研討（technical program）、( 小班制研討（tutorial program）、( 軟體工具（tools fair）。爲監控長期計畫進度及確保會議成功，ICSE成立指導委員會（Steering Committee）來負責規劃未來的會議、評估會議是否達到預期目標，以及執行改善措施來達成目標。
(2) 會議主題範圍
本次會議討論主題涵蓋以下範圍：
▓研究論文（research papers）發表，包括下列議題：
  -協同式的開發方式（Collaborative Development）
  -軟體品質與度量（Software Quality and Metrics）
  -除錯（Debugging）
  -動態調適（Dynamic Adaptation）
  -元件（Components）
  -程式分析（Program Analysis）

  -Web應用程式（Web Applications）

  -軟體發展工具（Development Tools）

  -模式化（Modeling）

  -維護（Maintenance）

  -程式碼產生及移轉（Code Generation and Transformation）

  -測試（Testing）

  -發展典範及軟體流程（Development Paradigms and Software Process）

▓正式研究展示（Formal research demonstrations）:

  -軟體發展協助工具（Software Development Assistance）
  -測試及錯誤局部化（Testing and Fault Localization）
  -Web Services
-從需求到架構形成（From Requirements to Architecture）
-差異及模擬（Differences and Similarities）
-同步及除錯（Concurrency and Debugging）

-元件與特性（Components and Features）

▓實務界之軟體工程應用（software engineering in practice，SEIP）:

-複雜系統（Complex Systems）
-敏捷與流程（Agile and Process）
-電信業測試（Testing--Telecom）
-醫療業測試（Testing--Medical）
-缺失預測應用於電玩業（Predicting Defects and SEIP-Keynote on Video Game Industry）
▓新構想與新興研究（new ideas and emerging results，NIER）:
-以模式檢視飛行控制系統：航空公司經驗（Model Checking Flight Control Systems：The Air-bus Experience）
-在以元件爲基礎的即時嵌入式軟體發展下，萃取、定義、預測軟體系統屬性（Extracting, Specifying, and Predicting Software System Properties in Component Based Real-Time Embedded Software Development）
-以模組化部署先進的視訊服務之經驗（Experience with Modularity in an Advanced Teleconferencing Service Deployment）
2. Vancouver介紹

溫哥華(Vancouver)是加拿大卑詩省的第一大城市，也是全國第三大城市及最大港口城市。2010年冬季奥運會將於溫哥華舉行。在2006年的世界最佳居住城市評選中溫哥華為全球第三位。
溫哥華是一個景色優美的地方，並以豐富的人文資源而著稱，使她成為加拿大的旅遊勝地。她擁有潔淨的空氣和新鮮的水質。由於氣候溫和，溫哥華可提供全年的戶外活動。
參、第31屆ICSE國際研討會內容
1、 Keynote Address
▓題目：對於軟體工程最具影響力的10項議題（10 Most Powerful Ideas in Software Engineering）
▓主講人簡介：

  Steve McConnell是有名的軟體評估--揭開黑暗藝術神秘面紗（Software Estimation：Demystifying the Black Art）、快速開發（Rapid Development）及其他軟體工程經典之作的作者，Steve首次創作的2本書曾贏得了軟體發展雜誌評選最佳程式設計類的Jolt Excellence獎。在1998年軟體發展雜誌票選對軟體工業影響最深的人物除了Bill Gates、Linus Torvalds等人外，Steve亦名列其中。此外，Steve曾擔任IEEE軟體雜誌的總編輯及IEEE專業實務委員會的主席。Steve目前在Construx Software擔任CEO及軟體工程主席，協助一些客戶改進他們在實務上之軟體發展過程，並監管Construx與其他公司合作之事項。
▓內容摘要：

    Steve 強調這10項觀點並非全新觀念，只是由其他的工程領域重新發現（rediscovered），或雖經廣泛討論但仍未實際運用。以下簡述對於軟體工程最具影響力的10項議題：
1.軟體開發工作是由「人」所執行（Software development is performed by human beings）
  Steve 提到專案成本估計模式（例如COCOMO-II）中，影響成本的關鍵在於是否有才能、經驗的人員參與該項專案，根據此議題他亦歸納了3項結論：

（1） 某些公司（如Google、Yahoo及Microsoft）的成功絕非偶然，部分因素在於他們重視聘用有才幹的人員。

（2） 聘用有才幹的員工後，其專案成本的估算更為合理。
（3） 使員工具有向心力的投資成本是合理的。
2.逐步開發是必要的（Incrementalism is essential）
    逐步增量（Incremental）」的方法是指在一段時間內完成一小部份，並透過「回饋（Feedback）」方式來不斷調整。
3.重覆是必要的（Iteration is essential）
      雖然這是耳熟能詳的觀點，但Steve仍然提醒我們避免採取「全部重覆」或「完全沒有重複」之極端方式。
4.修改系統缺陷的成本在整個軟體發展生命週期中皆增加（The Cost to fix a defect Increases Over Time）
       雖然在過去的25年內，此舊有的觀念普遍被接受，但Steve卻不贊同。例如XP開發人員認為軟體發展過程中，需求(Requirements)的修訂並未花費許多成本，因為現有的IDE工具可以使軟體重開發更容易。

5.以瀑布模式發展軟體有一項重要的核心事實（There is an important kernel of truth in the waterfall model of development）
    Steve 建議軟體開發的3項主要活動為「發現（Discovery，找到真正的需求）」、「創造（Invention，提出解決方案）」及「建構（Construction，將解決方案付諸實行）」。這3項活動彼此間會重疊，且有時會同時並行，但本質上是循序的活動。
6.建立有效的軟體評估，則能改善整個軟體開發過程（Ability to Create Useful Software Estimates Can be Improved Over Time）
隨著軟體系統之開發過程持續進展，專案評估之正確性也隨之提升。在專案建置初期，專案評估的不確定性佔很高的成分，若有效的管理專案，並透過「反覆（Iteration）」及「逐漸增量（Incremental）」方式，則專案的不確定會逐漸縮減。
7.使「再用」發揮極致的方法就是「全面再用」（The Most Powerful Form of Reuse is Full Reuse）
      不僅是程式碼可再用，程式版本變更控管政策、評估程序、查核清單等皆可再利用。事實上，這也是SEI-CMM level 3所涵括的部分。
8.風險管理能洞悉軟體的發展（Risk Management Provides Important Insights into Software Development）

Steve指出大部分的專案花費50%的精力於未規劃的工作上，而風險管理所扮演的角色則是降低未規劃的工作。
9.不同類型的軟體所需的軟體開發方法亦不同（Different Kinds of Software Call For Different Kinds of Software Development）
    Steve強調「一體適用（one size fits all）」絕不適合所有軟體之開發。

10.軟體工程知識架構主題（Software Engineering Body of Knowledge, SWEBOK）

此SWEBOK對軟體開發者而言是非常重要的資產，此SWEBOK內容包含10種不同領域之軟體開發、分析、設計、建構及測試等資訊。
 【補充說明】SWEBOK軟體工程領域包括：

(1)軟體需求—Software Requirement、
(2)軟體設計—Software Design、

(3)軟體建置—Software Construction、
(4)軟體測試—Software testing、

(5)軟體維護—Software Maintenance、

(6)軟體建構管理—Software Configuration Management、
(7)軟體工程管理—Software Engineering Management、

(8)軟體工程流程—Software Engineering Process、

(9)軟體工程工具與方法—Software Engineering Tools and Methods、

(10)軟體品質—Software Quality
2、 會議論文
因本次研討會場次非常多，僅就部份挑錄其中一篇撰寫。

▓題目：以觀察分析方式探討軟體發展流程選擇於高度成熟環境之影響（The Impact of Process Choice in High Maturity Environments：An Empirical Analysis）

▓發表人：Narayan Ramasubbu, Rajesh Krishna Balan

▓內容摘要：
    作者藉由3年的實地觀察研究2家主要海外廠商之專案團隊所選擇運用的軟體發展流程。特別的是，該研究焦點放在專案團隊的績效（以結構化、計畫導向流程來實現CMM level-5 關鍵程序領域）。在分析112個軟體專案後，揭露了公司是否運用機動、敏捷方式並採用公司所建議、計畫導向方法來開發專案之決策，明顯受到是否具備客戶知識、客戶參與程度、新興科技及專案大小所影響。再者，該項決策對於專案績效指標（例如：再使用reuse、重做rework、缺陷程度defect density、生產力productivity）亦有正面顯著的影響。
    軟體發展流程（software development process）的選擇對於在期限內建構高品質的系統佔有決定性的因素。然而，有為數眾多的軟體發展流程架構及方法論可供專案團隊選擇，卻沒有一個全體適用的發展流程選擇。在面臨軟體流程之多樣性情況下，軟體發展組織持續大量投入如何將發展流程標準化來進行軟體流程改善。這些標準化、將異質性最小化的制式流程，在先前的幾份研究報告顯示，將可提升生產力、品質及循環時間（cycle time）。
1.研究點（Research sites）：流程高度成熟化環境
  為了能與本項研究目標一致，作者所觀察的公司必須具有嚴謹、標準化的軟體發展流程選擇，同時亦能預留空間以因應突發狀況。因此首先取得具備上述特質之2家主要海外廠商之專案團隊同意以展開相關研究。
    這2家公司因具有下列特色，故成為作者研究目標：
（1） 具有CMM及CMM(PCMM) level-5經驗，並多次在管理實務上贏得優良品質獎。
（2） 2家公司的員工數約25,000人，年收入約為2百萬美元。

（3） 2家公司皆有集中式的軟體工程流程小組（Software Engineering Process Group, SEPG），並大量投資於發展流程之標準化。任何個別專案若使用非標準流程時，皆須經過SEPG小組認可及監控。無論如何，所有流程之調整皆由「軟體品質保證」小組成員密切監控，並直接對SEPG經理負責而非各自的專案經理。
在作者研究觀察這2家公司的同時，也嘗試回答下列2個問題：
（1） 在哪些特殊情況下，會從標準化流程轉移至非標準軟體發展流程？
（2） 混用以計畫為基礎流程之非標準化方法，是否會顯著改善最終專案績效？
2.建構流程選擇（process choice）與績效（performance）間的因果關聯模式
  研究步驟如下：
  Step1：藉由訪談、討論、非干擾式的觀察、及調查作者所列出研究對象採用非標準流程的可能因素。

  Step2：在收集步驟1所定義的變數資料及以統計方式驗證後，我們估計了一個專案團隊採用非標準流程的機率，稱之為專案的偏好分數（propensity score）。
  Step3：將專案樣本分為「處理組（treated）--採用非標準流程」及「控制組（controls）--採用標準流程」，運用步驟2計算所得之偏好分數，我們對照了處理組個別專案與控制組中類似的專案。
  Step4：藉由統計方式將處理組專案之績效成果與對照之控制組專案（有相似的偏好分數及採用非標準流程的機率亦相似）做一比較，我們做出了流程選擇對於績效影響層面之推論。
（1）觀察資料的蒐集（Observational data collection）
     資料蒐集橫跨3年期間，在資料蒐集期間，作者全程觀察了112個軟體專案（從專案的開始至結束），並蒐集了軟體流程之詳細資料及這些專案的實施績效。在資料蒐集的最初11個月內，其中一位論文研究者以不干擾的方式每天實地觀察專案所進行的活動。其餘的時間則每週以視訊會議訪談每家公司的一位SEPG部門人員，該人員協助作者蒐集例行的專案流程及績效，這些人員皆是立場相當中立的觀察人員且非隸屬於作者所研究的專案團隊成員。在這112個專案中，其中有34個專案團隊引用非標準流程。
     此份研究論文資料的取得是透過訪談、調查方式，部分CMM流程，每個專案則被要求以準確、一致性標準提供此研究所需資料。作者從這些資料中以隨機方式取樣，並採固定間距來檢查資料是否具正確及一致性（包含實地觀察的資料及透過視訊會議訪談人員所蒐集的資料）。此外，作者所研究的112個專案資料透過每家公司品質管控小組稽核及正確性驗證。再者，除了34個採用非標準軟體發展流程專案之資料外，所有資料皆由外部具有CMM level-5的代理商所稽核。因此，作者對於此份研究論文所引用的資料具有高度品質及信賴度相當有信心。以下針對分析過程所使用的個別變數分別描述如下：
(開發流程選擇變數（Development process choice variable）

    當一個新的軟體專案啟動時，該發展團隊的專案經理可以選擇遵循標準開發流程、全新或非標準發展流程。
    選擇非標準開發流程的團隊必須先取得SEPG（Software Engineering Process Group軟體工程流程小組）的同意。在作者所蒐集的資料中，34個專案皆正式獲准使用非標準流程來實施CMM level-5 KPAs（關鍵流程領域）。這34個專案於不同的24個關鍵流程領域（KPAs）所使用的流程選擇皆異於其他專案，因此，為了獲得統計上明顯的結果，作者將使用非標準流程之34個專案歸類為一組，並儘可能將流程選擇影響績效結果予以有意義的量化。最後，作者將「開發流程選擇變數」定義為二元變數：

非標準發展流程設定值為「1」，而標準化及公司建議的發展流程則設定值為「0」。
    作者計畫不久的將來能蒐集更多使用非標準流程領域專案資料，利用蒐集大量資料能展現特定流程選擇對於特定KPA之影響。
(績效成果變數（Performance outcome variables）

    作者運用了5種績效衡量指標來量化軟體發展流程之選擇，這5個指標為：
a. 開發生產力（Development productivity）
           程式碼行數的總數量佔整體投入開發人力（以每小時估算）之比例。

b. 瑕疵的程度（Defect Density）

客戶於軟體測試驗證階段所提報的問題，佔程式碼行數的總數量之比例，公式如下：

[image: image1]
c. 再使用（Reuse）
在此份研究中，「再使用（Reuse）」的度量方式為：專案運用一般所維護程式館的程式碼大小佔整個專案程式碼的百分比。
d. 重做（Rework）
此指標衡量方式為：在測試驗證及保固期間，修改由客戶所提出的程式錯誤，佔整個專案時間之比例。

e. 專案管理投入之努力（Project Management Effort）
此指標衡量方式為：專案管理活動佔整個專案時間之比例，該項資料的取得是透過專案經理的行事曆（internal time sheets）。
(具備客戶專業知識（Client specific knowledge）

    在專案開始之前，即開始調查專案經理對於客戶專業知識的了解程度。這項調查依據下列6個問題並分別配以7個分數級距（1代表完全不知，7代表完全暸解）。這6個問題為：
a. 您對於客戶專案之目的瞭解程度為何？

b. 您對於客戶的企業流程瞭解程度為何？

c. 您對於客戶的企業章程瞭解程度為何？

d. 您對於客戶的資訊基礎架構瞭解程度為何？

e. 您對於客戶遵循企業內部的資訊科技標準規範瞭解程度為何？

f. 您對於客戶的資訊基礎架構其跨平台的限制瞭解程度為何？

上述6項所得分數之平均值做為「客戶專業知識」變數的分數。

(客戶投入專案的程度（Extent of client involvement）

    此項變數衡量客戶所花費在專案的時間佔總專案時間之比例。該項資訊的取得來源為客戶與開發商所簽訂的合約。
(設計與科技的新興程度（Design and technology newness）

    此項變數衡量專案團隊對於新興科技之熟悉程度，及如何將新的設計概念應用於所開發的專案內。

    在專案開始之前，根據下列5個問題並分別配以5個分數級距，來評估新的設計概念與專案之間的關係：
a. 沒有運用任何新的設計。
b. 少部份運用新的修改設計（修改幅度低於30%）。

c. 中度程度運用新的修改設計（修改幅度介於30%-60%）。

d. 主要運用新的修改設計（修改幅度超過60%-80%）。

e. 全新的修改設計。

    在衡量對新的科技熟悉度，作者詢問的問題為：「為此專案您所選擇的設計模式，請評估科技實踐在設計模式上的分數為何？」（1代表非常熟悉新興科技，5代表完全不熟悉新興科技）

    最後將以上2個分數加總平均後，做為這項變數所得到的值。
(評估專案的努力程度（Estimated project effort）
    以開發專案估計所需的人月（person-hours）來估計。
(專案團隊的大小（Allocated team size）

    以專案開始時，多少人力配置該專案來代表專案團隊的大小。

(估計的程式碼大小（Estimated code size）

    以程式總支數來評估，此項變數的評估來源為專案經理在一開始預估專案所需開發的程式支數。

(對研究結果沒有顯著差異之項目（Data without any variance）
    以專案成員（平均工作經驗36個月）及專案經理（平均工作經驗108個月）的工作經驗作為影響變數，作者所蒐集的資料結果顯示這項變數對於本研究目的並沒有顯著的影響，作者認為應該是所蒐集的公司樣本具有高度成熟的PCMM practices所致。
（2）驗證模式之公式設計
        以下為作者所設計之迴歸模式：
      Development  =α0 +α1 ＊（client specific knowledge）+ 
      Process Choice      α2 ＊（extent of client involvement）+

                       α3 ＊（design and technology newness）+

                       α4 ＊（estimated project effort）+

                       α5 ＊（allocated team size）+

                       α6 ＊（estimated code size）+ ε1……（Eq. 1）
3.分析結果（Results of analysis）
     首先展現模式的有效度（validity），再利用這個模式展現非標準化流程與績效的關聯性。
（1）模式的有效性

      作者以數理的迴歸方式來估計公式中的係數，變數以彙總的統計資料來估計迴歸係數（參表格2），表格1則顯示迴歸結果。
	變數
	流程模式選擇(Process Model Choice)

	具備客戶專業知識（Client specific knowledge）
	-0.546*** (0.000)
	α1

	客戶投入專案的程度（Extent of client involvement）
	-0.003*** (0.000)
	α2

	設計與科技的新興程度（Design and technology newness）
	1.905*** (0.000)
	α3

	評估專案的努力程度（Estimated project effort）
	-0.001**  (0.029)
	α4

	專案團隊的大小（Allocated team size）
	0.0185    (0.864)
	α3

	估計的程式碼大小（Estimated code size）
	-0.001*** (0.000)
	α6

	常數（Constant）
	-0.527    (0.878)
	α7

	Chi-Squared統計值
	63.18*** (0.000)

	觀察樣本數（Observations）
	112


表格1  迴歸結果
【說明】效度在5%水準以「**」表示，效度在1%水準以「***」表示，若沒有明顯的統計效度則以灰底表示（例如：專案團隊的大小、常數）。
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	變數
Variable
	衡量單位
Unit
	平均值

Mean
	標準差

Std.Dev.
	最小值

Min
	最大值

Max

	模式輸入變數（Model Input Variables）

	具備客戶專業知識
	單一選項
(7最好，1最差)
	4.36
	1.96
	1
	7

	客戶投入專案的程度
	佔總專案時間的百分比
	22.68
	18.75
	0
	100

	設計與科技的新興程度
	單一選項

(5最好，1最差)
	2.58
	1.28
	1
	5

	評估專案的努力程度
	所耗費的人時(Person-hours)
	4864.24
	4970.68
	17
	27231

	專案團隊的大小
	參與專案總人數
	11.51
	7.49
	2
	36

	估計的程式碼大小
	KLOC
	169.74
	404.99
	0.37
	3200

	流程績效指標（Process Performance Indicators）

	生產力
	KLOC/總專案時數
	213.04
	1470.93
	0.16
	12923.42

	瑕疵的程度
	總錯誤/KLOC
	0.01
	0.02
	0.00
	0.18

	重做
	佔全部專案時數之百分比
	10.00
	7.00
	0.00
	27

	再使用
	佔全部專案KLOC之百分比
	22.31
	27.13
	0.00
	100

	專案管理投入之努力
	佔全部專案時數之百分比
	10.08
	9.83
	0.14
	55.44


表格2  此分析報告所使用變數之統計值彙總
    作者的迴歸分析結果指出，依據他們的觀察研究所決定特定專案所採用非標準開發流程的機率具有效性。Chi-Squared的統計值在1%水準，顯示作者的模式在統計上具有效性。從作者觀察的結果發現，較大型的專案（以專案發展的時間及程式的大小評定）及大型的專案團隊具備較多的客戶專業知識，相對地採取非標準發展流程的機率較低（參考Figure 1），由此反映專案團隊在面臨大型專案採取標準發展流程是為了將風險最小化。作者同時也觀察到，專案引用全新的資訊科技採用非標準發展流程的機率較高（參考Figure 2）。此外，作者的觀察研究顯示，當客戶參與專案的程度愈深，採取非標準發展流程的機率亦較低（參考Figure 3）。
（2）流程選擇主題（Process choice matters）
     根據上述所建構模式之統計分析分數，估計在作者所蒐集的專案樣本中採用非標準發展流程的機率，然後再將這些專案分為2類：
(處理組（treated）--採用非標準流程
(控制組（controls）--採用標準流程
      接下來作者再開始驗證之前的假設：這2組專案績效具有顯著的不同。在驗證過程中，除了「發展流程選擇」不同外，其餘項目儘量控制相同。比對（matching）過程之所以重要是因為資料蒐集來源是透過實地觀察研究，而非於實驗室裡，因此作者並無法完全控制「發展流程選擇」不受未知變數所影響。作者的比對過程說明如下：
(使用所驗證的模式來計算每個專案的偏好分數（propensity score）。

(以專案的propensity score及比對理論（例如：Kernel matching、nearest neighbor matching、stratification matching、difference-in-difference method）為基礎，將每個專案放在相似特質的專案集合中（equivalent sets）。
(在相同的集合中，比較不同軟體發展流程專案之績效指標，結果顯示於表格3。
	績效變數
	處理組樣本值
	對照控制組

樣本值
	差異
	P-Value

	生產力
	101.234
	27.846
	73.388
	0.057*

	瑕疵的程度
	0.007
	0.002
	0.006
	0.003**

	重做
	1.224
	5.290
	-4.066
	0.003**

	再使用
	22.857
	6.000
	16.857
	0.014**

	專案管理投入之努力程度
	11.982
	4.964
	7.017
	0.178


表格3  非標準化流程選擇之效果
【說明】效度在5%水準以「*」表示，效度在1%水準以「**」表示，若沒有明顯的統計效度則以灰底表示（例如：專案管理投入之努力程度）。
    作者的分析結果指出，採用非標準發展流程專案，在運用計畫導向（plan-driven）之敏捷方式情況下，專案的生產力（productivity）、再使用（reuse）這2項績效明顯比對照組佳，且重做（rework）明顯降低。因此，作者的觀察分析結果支持「平衡式流程（balanced process）」假設，亦即在運用計畫導向（plan-driven）之敏捷方式下能改善專案的績效。
4.以定性分析觀點來看分析結果（Qualitative insights of results）

 （1）新興科技的影響（Impact of newness）

      作者對於專案團隊的觀察後，反映主要面臨的問題是：當專案面對新客戶或新科技而無法以既有的組織流程樣版來滿足特定的需求。例如：由SEPG團隊所發展的專案成本及投入程度估計公式、指導原則等並無法掌握大量運用新興程式語言及企業流程語言之專案。若專案涉及跨企業環境之應用系統整合，亦較難使用公司制式的標準化流程。
 （2）客戶對於控制上認知之影響程度（Impact of client’s perceptions on control）

      控制涉及一套設計機制來管理個體及流程以達到所期望的目標。在作者的研究對象中發現：若客戶偏好選擇行為控制（behavioral-control）機制勝於成果導向（outcome-based）控制機制，則客戶與專案團隊互動更為密切。
      採用行為控制機制強調詳述並監控工作的細部流程，而成果導向控制則強調專案的最終目標及監控是否符合目標。因此，採用計畫導向的行為控制機制，專案團隊較少選擇非標準流程方法（non-standard process approach）。

5.將模式運用於實務上（Putting the model to practice）
    作者相信此份研究論文所探討的流程選擇模式於實務上可大部份運用在軟體工程流程小組，但須包含下列3個層次：

（1） 採用本篇論文模式之公司，必須有過去專案績效及流程資料，才能估計產生模式所需的特定係數。

（2） 持續追縱不同流程選擇（標準 / 非標準）之差異性。

（3） 透過調查及客觀資料蒐集，甚至在專案發展活動開始之前即蒐集細部資料。

6.本項研究之限制（Limitations of study）
（1）特定領域限制（Domain specificity）

本研究實地觀察結果僅限縮於作者所觀測的公司（高度成熟國外軟體開發公司），這些研究成果並不確保適用其它組織情境。再者，作者只針對軟體開發專案，而未涵蓋其它維護（maintenance）或再造工程（reengineering）等軟體活動。
（2）限於二種流程選擇（Binary coding of process choices）
本研究將流程選擇限於二種：標準及非標準流程，目的是為了建構簡單的經驗模式以取得不同流程之績效及因果關係。未來作者將致力於研究更多重的流程選擇模式。
（3）非一致性的流程模式（Non-unified process model）

在所選擇的發展流程基準下，作者展示了模式並檢視6個流程績效指標。然而，在決定選擇何種模式前，仍須以人工方式來解釋這些結果值。因此，專案經理必須了解當使用這個模式時，5個績效指標之間的關聯。目前作者正發展可以自動結合5個績效指標，產生個別風險及如何取捨之理論公式，並可產出選擇較合適流程之指標建議。
（4）研究範圍限於軟體承包商（Limitation of vendor focus）
本篇論文研究因未取得同意來蒐集個別客戶的詳細資料，故無法進行二種不同類型（團隊、個別）研究，僅限於軟體承包商之開發環境。

7.結論（Conclusion）
作者在此份研究論文中，分析在高度結構化、計畫導向發展環境其不同流程之誤差（deviations），來實地驗證「平衡式流程（balanced process）」假設，亦即運用敏捷方式來擴大計畫導向發展流程將朝向卓越的專案績效成果。首先透過實地研究，找到影響軟體發展公司之流程選擇決策之關鍵因素，接著在觀察模式（empirical model）的基礎下發展了偏好分數（propensity score），來分析流程選擇及5項關鍵專案績效指標之間的關聯。研究結果顯示：在軟體發展公司運用敏捷方式，及引用高度結構化計畫導向發展流程，將朝向卓越的專案績效成果。此外，若專案管理經理事先決定發展流程選擇，則專案達到較佳績效之可能性較高。
肆、心得與建議事項
此次會議研討內容非常廣泛豐富，其中最令我印象深刻的是Steve McConnell所談的主題 ”10 Most Powerful Ideas in Software Engineering”，尤其Steve所提及的2項觀點（全面再用Full reuse、反覆開發Iteration），其實這二者是習習相關，一個趨於成熟穩定的應用系統，必定是經歷一段重複回饋修正的程序。本中心現行國稅資訊平台已運作6年，其作業流程及如何滿足使用者需求的解決方案已有既定的策略，或是現行作業的問題點皆已非常清楚，故賦稅再造專案可將舊有經驗「再使用」，或就已知問題點加以突破解決。
此外，一個軟體開發專案團隊是否網羅經驗豐富的人才參與及具備客戶的專業知識，亦是專案成功的重要因素之一，故在遴選建置廠商的過程中，上述因素應列入考量，否則專案失敗的風險亦相對增加。職在負責營業稅系統這些年來，對於建置商是否具有足夠的開發經驗常感同身受，某些SA或SP 廠商總是讓業主非常信任，有些則是令人提心吊膽。尤其是營業人不法行為推陳出新，交查程式對於挑選出所有異常案件很難面面俱到，若非親自至監控室臨場看檔，或是國稅局提供實際異常案例，則無法想像資料的實際全貌，因此程式的修改原因經常是爲了處理特殊資料或狀況，故經驗的累積是非常重要。

本中心負責開發及維護財政部所有稅務系統應用程式，因此對於軟體專案管理相當重視，以下為職一些建議：
1. 規劃及建置廠商以具稅務知識背景為佳，如此所規劃開發的系統較能符合使用者的需求。
2. 大型軟體專案儘可能採用標準發展流程，使專案風險相對降低。如採用非標準流程，則須在計畫導向（plan-driven）前提下，搭配敏捷方式（Agile Method）來改善專案績效。

伍、附錄

1. 研討會議程
2. [image: image7.png]


本報告會議論文原文




















































































Code Size (KLOC)





Defects





Defects Density =  -------------------------








PAGE  
23

