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� � 摘 � 要: � 本文提出了一种企业信息系统( Enterprise Information System, 缩写为 EIS)环境下基于场景的协同需求诱

导方法,以场景为核心组织不同的利益相关者, 使其能够主动且有效地参与需求获取的过程; 并给出了具体的步骤指

导需求专家如何逐步从现状场景到期望场景再到用况诱导出用户的需求; 展示了如何从场景的结构化描述中抽取活

动图、场景-角色-数据关系图, 以及如何使用这两类视图来对场景描述和需求的完整性、一致性等进行验证.
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Abstract: � Researches on requirement engineering focus more on the requirement analysis and requirement specification,

while less on requirement elicitation. In this paper we propose a scenario-based collaborative requirements elicitation approach for

Enterprise Information Systems( EIS) . In this approach, we use scenario to organize different stakeholders, to facilitate the collabora-

tion among them and thus change the elicitation pattern from traditional requirement experts centered way to stakeholder- equal way.

This approach proposes the elicitation steps as : the stakeholders should first construct the as- is scenario , then to-be scenario and use-

Case, and elicit the requirement based on the to-be scenario . . We also present how to extract scenario- role-data view from natural

language description and activity diagram from sem-i formal description, and use these two view s to validate the completeness and

conflict free of the scenario descriptions and the users� requirements.
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1 � 引言

� � 传统的需求诱导过程中, 需求专家一般通过面谈

( interview)、问答法( question and answer method)、问卷法

( questionnaires)等手段诱导需求. 其本质都是以需求专

家为中心,最终用户( user)及客户 ( customer)之间缺乏有

效的方法来相互沟通.而其它的一些协作的需求诱导方

法,例如头脑风暴( brainstorm)以及会议 (meeting) 也均有

其局限性:利益相关者需要同时参加这些活动;需要对

这些活动有足够的控制和执行能力.

需求诱导过程中存在的另一问题是需求专家与最

终用户、客户之间的知识差别.需求专家往往对于领域

知识没有足够的了解,尤其是对于具体的应用环境;而

最终用户和客户对于需求专家用来描述需求的方式以

及将要开发的系统都没有足够的了解.这种知识和认知

上的差别也给诱导过程带来一定的困难,会导致最后获

取的需求或许难以真正反应用户的真实需要.

需求专家如何对现状和问题的描述进行验证是需

求诱导过程中涉及的第三个问题.需求是来源于最终用

户和客户对现状以及现实中存在问题的描述.现状和问

题的描述是否完整、不同的利益相关者间的描述是否有

冲突都会影响最终诱导出的需求的质量.

在企业信息系统( EIS)环境中, 事务一般都由多个

角色参与.而正是由于多个角色的参与加重了上述提及

的需求诱导过程中的三个问题:增加了沟通的困难;从

多个角度去了解应用环境增加了难度;从多个角度对事
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务进行描述增加了冲突的可能性.

为此,本文提出一种在 EIS 环境中基于场景的协同

需求诱导方法.该方法使用场景作为一个上下文环境

将不同的利益相关者组织起来, 这些利益相关者可以

在场景中通过提供的一些机制进行有效的沟通.由此,

原来被动参与需求诱导过程的利益相关者通过这些沟

通机制都能够主动的参与到此过程中.本方法将场景

分为现状场景和期望场景两类. 通过组织不同的利益

相关者在现状场景中对现状以及问题进行描述、评价

和讨论为需求专家提供了尽量完整和无冲突的领域知

识和应用知识;通过从用户的描述中抽取场景-角色-数

据关系图、活动图来验证用户描述的完整性和一致性,

并增进不同利益相关者间的相互理解;通过期望场景

描述用户所期望的改进,并由期望场景来组织用况、发

掘用况之间的关系,以帮助验证用况是否完整, 无冲突

地描述了用户的需求. 对于已经存在了相应系统的环

境中的用户,我们假定其为成熟用户, 从这些用户诱导

需求相对来说较为容易,所以本文主要讨论在没有遗

产系统存在的环境中如何逐步诱导出需求.

2 � 场景

� � 研究者对场景给出了多种不同的定义. Carroll[ 1]将

场景定义为 �一个故事或者事件的例子作为来源于真

实世界经验的有根据的描述� ; M. Kyng [ 2]将其定义为

� 一个设计好的系统的将来的景象,这些景象用动作序

列和可能的上下文环境来描述� ; R. O. Briggs 等[ 3]则将

其定义为� 一个模型中的一条路径,这个模型通常是用

况�等等.尽管场景拥有多种定义,但基本上均将场景

视作一个静态的描述; 而在本文的方法中,场景不止被

定义为一个静态的描述,而更强调为一个不同的利益

相关者可以在其中进行有效的协作和沟通的上下文环

境 .为此, 本文通过两个方面来定义场景: 一个场景是
表 1 � 场景格式

名称 参与者 角色 A,角色 B

通信者 角色 C 观察者 角色 D

数据 数据A,数据 B

角色 A

角色A 对自己在此场景中的工作描述

评论

角色 X 对角色 A描述的评论

角色 B

角色 B对自己在此场景中的工作描述

评论

角色 X 对角色 B描述的评论

问题 解决方案

此场景中存在的问题A 针对此问题的解决方案 A

对一个事务的描述, 在这个事务当中不同的利益相关

者协作来完成一个任务; 场景是一个环境, 在这个环境

当中不同的利益相关者协作来阐明当前的业务逻辑,

发现其中的问题并提出需求. 场景的格式见表 1,其中

的概念见表 2.

表 2 � 场景的各种概念

概念 解释

角色 某利益相关者在此场景中的身份.

参与者 一个参与此场景事务执行的角色.

通信者
一个不参与此场景事务执行,但是会给此场景传递

数据或者从此场景中接收数据的角色.

观察者
一个不参与此场景事务执行,但是此场景事务执行

的结果会影响到此角色.

数据
此场景的参与者在执行业务逻辑的过程中会用到

的表格、文件或其它文档.

描述 一段参与者在此场景中活动的叙述.

评论

一个评论指出一段描述中存在的问题, 包括描述不

清晰,描述的格式不正确,描述与事实有出入等等.
有评论的存在说明此场景的描述还存在问题.

问题 一个问题指出此场景中存在的不足或者障碍等.

解决方案
针对每个问题,由所有的参与者、通信者、观察者以

及需求专家共同提出的改进方法.

� � �参与者�、� 通信者�和� 观察者�都是角色的一种,

其中只有参与者拥有且只拥有一份描述. 所有的参与

者、通信者及观察者都可以对参与者的描述进行评论,

提出针对当前业务现状的问题,并且针对问题提出相应

的解决方案.通过基于web 的工具支持,所有的和此场景

相关的角色以及需求专家就可以在场景所定义的环境

当中进行自由且有效的沟通,不受时间空间的限制.

3 � 方法介绍

� � 本节将详细介绍如何通过以场景为核心将需求获
取过程中的所有的利益相关者组织在一起;以两种不

同类型的场景作为不同的诱导阶段,自然地诱导出用

户对于系统的需求;并通过从场景中定义的各种角色、

数据以及其中的关系来验证用户描述以及需求文档的

完整性、一致性并发掘各种元素之间的关系.

3�1 � 基本思想
大多用户自己不知如何清楚表达自己的需求, 尤

其是那些对计算机系统毫无概念的用户. 在 EIS 环境

中,存在较多比较复杂的业务流程,需要多个用户的参

与,而且其结果会影响到相关其他的业务. 单一的用户

很难从整体上搞清楚当前业务的现状, 发现其中的问

题,并根据这些现状及问题提出对系统的要求.因此,

本文所提方法的基本思想 (参见图 1)以场景为基本单

元来组织利益相关者对实际的业务进行描述, 并通过

不同的利益相关者间的相互讨论来发现描述中的冲突
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和不完整的地方; 在相互讨论的过程中提出现有业

务或系统中存在的问题; 对这些问题进行讨论并给

出相应的解决方案; 基于相应的解决方案描述用户

期望的业务(期望场景) ; 并通过期望场景来组织用

户对系统的需求(USE CASE) .

3�2 � 方法过程
前面介绍了方法的基本思想, 在本节将仔细介

绍方法执行的具体步骤, 并对每一个步骤做详细的

说明.方法执行的具体步骤见图 2. 下面就其中的各步

骤予以描述.

初始化场景:初始化场景是发现场景以及与场景

相关的角色和数据的过程,是整个方法的基础, 主要包

括两个阶段:
�识别角色、数据、场景:对于 EIS 系统,本文的方法

建议需求专家根据岗位描述来发现角色, 并根据当前

的业务确定场景, 在场景中可以容易的发现被使用的

单据、文档、资料、可能的外部系统等.在这步中需求专

家应该尽量完整的发现场景、角色和数据,但是这些数

据、角色有可能是不完整的,场景的粒度也可能是不合

适的.在后续的步骤中, 通过不同利益相关者的交互来

解决这些问题.
�关联场景与数据、角色: 在识别工作完成之后,需

求专家将场景和相应的数据和角色关联起来. 这样,具

有某个身份的角色登录进系统之后就能进入他所属的

场景进行讨论.

编辑场景:用户登陆系统之后,可以对其拥有权限

的场景进行编辑.场景的编辑动作包括了修改描述、相

互评论、修订角色及数据、提出并讨论问题及方案.
�修改描述:只有�参与者�在场景中拥有描述,而

且参与者只能修改自己的描述. 参与者首先需要在描

述当中叙述自己的日常工作, 会处理哪些数据, 会和哪

些角色进行交互; 当有其他的利益相关者对�参与者�

的描述进行了评论的时候,如果这些评论是正确的,那

么�参与者�就需要修改其描述, 然后通知评论者将评

论取消.
�相互评论: 一个场景中所有的角色都可以对� 参

与者�的描述进行评论. 如果发现描述中有不完整、不

正确、不清晰等问题, 就应该对此描述添加评论.一个

还拥有评论的描述被看做是一个依然有问题的描述.

如果一个评论所关心的内容在描述中被解决, 那么评

论者就应该撤销相应的评论.评论有可能是不正确的,

那么当与此描述的�参与者�讨论之后也应该撤销此评

论.
�修订角色及数据:在初始化阶段需求专家会尽量

完整的发现场景、角色及数据,但是总会出现遗漏和错

误的情况,在场景讨论的过程中, 不同的利益相关者能

够得到充分的沟通,从而发掘出一些当时遗漏的信息,

或者发现其中的一些错误.那么就可以根据讨论的情

况给场景添加角色、数据或将已经存在的角色和数据

从场景中去除.而且在不断讨论的过程中, 不同的角色

也可以根据自己工作的情况申请加入某一场景成为

�参与者�、�沟通者�或� 观察者� .
�提出并讨论问题、解决方案:现状中会存在各种

各样的问题,这些问题是需求的重要来源之一.在场景

讨论的过程中,一些平时因为缺少沟通而不能完整阐

述的问题都能够在场景当中得到充分的阐述. 同时场

景也支持对问题解决方案的讨论, 通过尽量多的利益

相关者的讨论,从而能够尽早的考虑到各个方面以防

做出来的解决方案在最后实施的过程中遭到否决.

查看场景视图:通过将数据、角色组织在场景当中,

通过工具的支持就可以发掘出数据、角色和场景之间的

关系图.如果用户使用半规格化的描述,用户还可以得

到自己工作的活动图.这些图形化的视图都可以增进不

同的利益相关者之间的相互了解.场景-角色-数据关系

图的模板可以见图 3.活动图同UML中的活动图.

验证描述是否完整、无冲突:通过场景-角色-数据

关系视图及活动图, 用户可以比较容易的发现不完整

的描述.通过工具辅助可以容易地发现冲突和不完整

的描述.

� � 获得期望场景:现状场景在经过充分的讨论, 以及
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所有此场景的利益相关者确认之后, 就可以进入期望

场景的构建过程.如果期望场景有对应的现状场景,首

先将现状场景的角色、数据迁移到期望场景中, 再根据

讨论的结果修正这些数据. 如果期望场景在现状场景

中没有对应,则需要创建新的期望场景, 并关联此场景

到相应的角色和数据. 创建了期望场景之后,后面的过

程都和现状场景是一样的. 因为期望场景会引入现状

场景中不存在的元素, 同样也是需要对场景的描述进

行完整性和无冲突性检验的.

创建、组织用况:期望场景并不是用户对系统的需

求.本文的方法采用用况来描述用户的需求.创建用况

的时候需要对应到期望场景的描述当中, 期望场景中

连续的几句描述可以对应到一个用况上面.在 UML规

范中用况之间只有包含、扩展、泛化三种关系, 并没有

试图表示用况之间的语义关系. 而如果通过期望场景

来组织用况, 我们期望能够发掘出用况之间的语义关

系,并能够通过工具的支持来检验用况是否是完整的

无冲突的.用况之间的语义关系通过其所关联的数据、

角色,以及其所属的场景来体现.如果几个用况属于同

一个场景,使用同一数据则说明这些用况之间有较强

的语义联系. 在对用户的需求进行验证的时候就需要

多注意这些用况中所表示的需求.而且一旦用户的需

求发生了变化的时候, 就可以通过用况之间的语义关

系发现可能会受到影响的需求.

查看用况视图:用况视图包括用况-角色-数据视图

(类似于图 3) ;用况和系统交互的活动图,就是 UML中

的活动图其中只有用户和系统两个角色.

4 � 需求验证

� � 需求验证的内容包括可行性、完整性、无冲突性的

验证.可行性的验证是需要设计人员和实现人员来进

行手工验证的.完整性, 无冲突性可以通过设定用况对

系统的影响,以及对数据的使用情况来自动验证.基于

已开发的工具,本文提出以下几条具体的验证规则:

�如果存在没有和任何场景发生关系的角色或数

据,则可能是描述不完整.
�如果一个数据只属于一个场景,则很有可能描述

是不完整的.
�如果一个场景没有通过数据或者角色与其他场

景发生联系,则描述很有可能是不完整的.
�如果在活动图中一个角色 A 描述将数据 D 送给

了角色 B,而角色 B没有描述从 A 处接收数据 D, 那么

就是一个冲突.
�如果一个用户 A没有从他人那里接收数据 D,那

么就认为此数据 D是用户 A 创建的,而如果一个数据

被多个用户创建,则认为是冲突.

5 � 工具支持

� � 为了支持从各利益相关者的描述当中提取出结构
化的视图,我们开发了基于浏览器环境的支持半结构化

描述以及自动生成图形的工具.图 4是半结构化描述的

结果,图 5是从这些半结构化描述中抽取出的活动图.

为了能够从用户的描述当中抽取出活动图,我们

要求用户使用我们工具支持的半结构化的描述,其中
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包括条件语句等,用户使用工具会有少量的学习成本.

为了能够得到场景、数据、角色关系图,我们的工具支

持关键字提醒功能.如果用户不不使用半结构化的描

述语言,只需要使用简单的关键字提醒功能,使用工具

还是可以生成除了活动图之外其它的结构化图形.

6 � 实例研究

� � 限于篇幅,此节仅以一个仓库管理系统入库场景

为例进行实例研究.

即使对于这样一个简单的场景, 用户初次的描述

也十分的不完整,冲突也很多. 经过使用我们提供的工

具多发现了� 入库收据�、� 库存表�两个数据;并且发现

了�采购员�、�质检员�作为沟通者被加入到场景当中;

场景的描述部分内容扩充了一倍,从而变得更加详尽

和完整.其中有几点问题是通过工具辅助发现的 (例

如:用户一般都直接描述对数据的使用, 并没有描述数

据的来源,这样工具就能从中发现冲突) . 因为实例研

究仅仅针对了一个场景,所以我们的方法对大规模的

需求获取任务的优势并没有能够体现出来, 我们会在

将来工作中需要进一步的实验.图 6和图 7分别是在方

法执行时第一次获取需求时和方法执行完成之后生成

的活动图.

7 � 相关工作

� � Group Support Systems( GSS)对于提高多人会议的效

率和产出上非常成功[ 5] . 一些比较特殊的 GSS 方法和

工具可以用来捕捉一些特殊的需求. Act ivity Modeler提

供了一个结构化的机制来建立系统的边界, 并且识别

系统应该要提供的需求[ 6] . Group Data Modeler在获取数

据需求方面是比较有效的. 但是所有这些 GSS 的方法

和工具都没有能够获取业务过程需求,而这对于一个

系统来说是非常重要的.而且也没有提供对所获去的

需求进行验证的方法. Hickey等[ 7]给使用场景来进行

协同的需求诱导提供了一些基础, 并且定义了一些指

标来衡量场景的质量和用户的效率,但是并没有提出

一种具体的方法来将场景和 GSS 结合起来. Briggs

等[ 3, 4]提出了 Thinklet 来提升 GSS 的效果, 但是这两篇

文章都没有提到具体的方法来支持协同的需求获取过

程.

8 � 总结及未来的工作

� � 我们的方法通过组织利益相关者在场景当中进行
交互改变了传统的以需求专家为核心的需求诱导方

法;通过从现状场景过渡到期望场景,从期望场景到用

况指导利益相关者一步一步的澄清现状, 发现并讨论

问题和解决方案, 描述引入或者改进系统之后期望的

业务操作, 通过期望场景组织用况, 最终获得更加正

确、完整无冲突的用户需求; 通过场景将数据, 角色组

织起来,并发掘其中的关系以支持工具对用户的描述、

用况进行验证.未来的工作包括对用况进行验证的研

究工作,以及研究通过我们方法和工具所积累下来的

知识的复用,包括从中提取领域知识,以及如何通过领

域知识来指导用户更好的使用我们的工具.
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