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6_B1_82_E2_80_9C_E6_c41_65503.htm 沙漏之喻 软件工程其实

是人们希望从工程领域中学习经验、借鉴理论来帮助解决在

复杂系统和软件开发中遇到的问题。然而，随着软件工程的

实践，越来越多的人认识到软件的生产和造桥铺路等工程项

目的最大不同就是在于开发过程中人的灵活性和创造性。现

在软件工程的发展趋势也重视和体现到这一点，既需要包含

和鼓励个体的灵活和创造，但同时也希望从工程的角度对活

动进行规范，对创造的过程和结果进行很好的保存和展现。

产品/ 项目研发中的需求活动贯穿整个生命周期，前期的市场

部门的灵活沟通，广泛收集的活动到后期研发团队紧扣需求

、巧妙分析、严格设计的过程不仅反映了工程的力量，也体

现了“艺术”的技巧。但如何将客户的凌乱的需求和最后的

严谨的解决方案联系起来，如何将人的活动和工程的工作平

衡起来， 如何在更高的层次分析和分配需求都是系统工程的

重点，也是实际工作的难点。 上大学时非常喜欢哲学课，它

能一个简单的问题通过辩证复杂化，可把一个复杂的问题通

过统一简单化。这篇文章无意哗众取宠地追求哲学上的高度

， 只是想通过以沙漏为模型，以需求为主线，除去细枝末节

，更深刻地来认识此间的概念和问题。随着讨论的展开，我

们可以看到需求活动的沙漏之喻是如何帮助解答实际工作中

的困惑和问题。 从“问题”到“答案” 沙漏是一种古代的计

时工具，以它的式样来刻画需求的过程显得非常恰当。图1中

沙漏的上端对应需求捕获的过程，沙漏的下面是需求开发找



到答案的过程。在需求捕获的过程中，我们需要尽可能的扩

展我们的思路，争取能收集所有可能对最后系统或产品产生

影响的信息。然而，当沙漏的口开得很大的时候，收集的信

息是高度分散的、凌乱的和非结构化的，有些需要还可能是

互相矛盾和冲突的。因此，我们需要沙漏的筛选：对要求解

决的问题进行梳理，对系统的范围做出决定，选择那些合适

的，现实的需求，需求就得到了精炼。这时候问题陈述就是

对系统要解决问题的陈述，而不是所有问题的陈述。通过这

样一个漏斗的过程，漏下来的需求就是我们系统要满足的需

求，这个时候的需求是一个正式的结构化的信息以交付给开

发团队。在这个基础上，就可以设计解决方案。 怎么来做需

求精炼和筛选，下文会有更详细地讨论。在这里，我想要谈

的是区分问题领域和解决方案领域，这也是Jeremy Dick 给我

们的忠告之一。经常遇到这样的情形，客户抱怨花了钱没有

得到有用的产品，而开发团队也会觉得很郁闷因为拥有这么

多而好的功能的系统客户却不懂得“欣赏”，不愿接受。有

用和既多且好的功能，这看似统一的表述在这里却成了矛盾

。什么对客户来说是有用的？其实很简单，能帮助他解决问

题是有用的。而那些拥有很多强大功能的系统和产品如果做

不到这一点，矛盾就不可避免。很多团队负责需求收集的人

员有着很强的技术背景，习惯将思考的出发点放在系统应该

有什么样的功能， 怎么实现这些功能。也就是说，他们往往

在没有深入理解客户问题的情况下直接进入解决方案，而不

是首先定义独立于解决方案的全面而真实需求集合。 那么，

如何有效地区分问题领域和解决方案领域呢？其实，从需求

的原始陈述开始，到最后的系统实现，整个过程是连续的：



体现了从问题到解决方案的持续演化；同时也是离散的，各

个阶段的需求信息之间应有明显的差异。最关键的区分在涉

众需求和系统需求之间。涉众需求描述相关涉众、用户的想

要解决的问题，期望达到的效果；而系统功能需求则是刻画

为了要解决提出的问题，相关的产品和系统应该具有怎样的

功能。通过下表的对比，我们可以清楚地看到两者之间的差

别，特别是在最后一项，两者在文字描述的差异上更显示出

立足点的不同。 由此可知，我们只有在充分理解用户想解决

的问题的基础上，才能正确地分析出系统应该提供哪些功能

。首先，研发团队一定要注意对涉众真实需求的收集和理解

。更进一步看，在涉众需求的收集和定义阶段，风险主要存

在于定义了错误的需要解决的问题；相对去后续阶段的设计

而言，在定义系统需求阶段，系统工程师应该只是抽象地描

述解决方案，这个阶段的风险存在于不必要地带入过多地设

计约束，影响详细方案的可能选择。 可能有读者会抱怨或怀

疑这个思想是不是太理想了:用户常常就告诉开发团队他关于

解决方案的设计和想法，这时候怎么办？这就更要求我们的

需求捕获人员有清晰的思路，首先，“用户可能自己也不知

道自己需要什么”，这是常常发生的事情，我们需要适当地

提出“为什么”来引导客户；其次，假定客户知道自己想要

的，那么客户提出关于实现的想法也反映了他的潜在目标，

也就成为了我们设计时的约束。 市场和研发的平衡 在很多上

了一定规模的公司中，有两个团队是一定存在且非常重要的

：市场部和研发部。市场团队主要和“人”打交道，进行市

场的调研和需求的获取，这处在图2中沙漏的上半部分。在沙

漏的下半部分是工程领域，也就是开发队伍工作的领域。对



开发人员来说，他们很少有机会真正地面对客户，他们工作

的基础就是需求。对一个项目或产品的成功， 这两个团队必

须紧密合作，扮演好自己的角色。一旦此间的平衡被打破，

团队就会遇到麻烦。很多公司里市场部门“坐大”，为了赢

得客户的定单，或不深入理解客户的要求，或是直接“指示

”研发部门按照自己对系统实现的理解进行开发。这都违反

了上文中提及的需求捕获的关键原则。当另一方面，我也遇

到这样一些公司，它们是由研发起家， 整个研发部门在公司

中占有比较多的“话语权”。会有这样的开发经理或人员，

可能是出于追求技术领先或完美的热情， 在满足用户需求的

同时，也会增加设计/ 实现其他“多余”的功能点。这些功能

点其实是“无源之水”，并没有实际的市场和用户需求与之

相对应。 需求将市场部和研发部紧密地联系起来，让两者之

间的有效连接并维护平衡的角色就是团队中的需求专家。市

场部和直接的用户，以及相关系统的投资方、监管方、维护

方等等进行交流，我们不能保证他们能够提供准确的清晰的

需求描述，因为他们只是在提出他们的问题和对结果的期望

，而且要求我们的客户去学习什么是好的需求和如何提需求

是不现实的。现实的是团队中有这么一些人，熟悉领域且受

到过需求管理方面的指导和培训，他们知道应该怎么去收集

、分析和总结需求。例如在西门子， 负责捕获客户需求的工

作主要由市场部人员去做，但并不是直接将这些需求转给开

发部。有一个需求管理小组，隶属于研发中心，主要职责则

相当于市场部和开发部的一个接口。需求工程师对从市场部

那里获取的零散和庞大的需求文档进行整理和分类，然后提

交给开发部。开发人员不需要和市场部争论哪些事情做得到



还是做不到，而是由需求工程师来做。（具体参见《探索需

求管理的三步曲》《程序员》2005年9月刊） 这是一个很好的

做法，需求工程师可以是一个职位，也可以是一个角色。单

独的职位可能在小的团队中不太实际，但拥有这个角色的人

自己必须很清楚自己的位置：是处在市场和研发中间，需要

维护好平衡，做好接口的工作。 100Test 下载频道开通，各类

考试题目直接下载。详细请访问 www.100test.com 


