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摘要 
 
  XP(eXreme Programming) 是由 Kent Beck 於 

1996 年代初期針對小型團隊提出的軟體工程方法

論，可以同時滿足開發人員的成就感與提高軟體品

質。在小型專案的應用上，XP 相當成功。另一個最

近受到重視的軟體工程方法論是 CMM/CMMI，它是

CMU的軟體工程學院在1986年開始發展的一套軟體

工程能力成熟度模型，研究指出 CMM 亦適用於小型

組職上[1]。大學院校研究單位及資訊科系實驗室

的開發團隊通常以小型團隊為主，而軟體公司生產

開發部門也大多由小型組織組成。這篇報告的目的

在於分析這二個不同的方法論的特色，並討論如何

才能將他們應用在小型團隊上。本文同時探討了一

個這類型團隊的案例，可以做為小型軟體開發團隊

建立開發程序時的參考。 

 
 
1. 導論 

 
XP(eXreme Programming) 是由 Kent Beck 於 

1996 年代初期提出。XP 從人的本質考慮如何讓程

式設計師，可以有尊嚴的工作，同時可以產出高品

質的軟體。在軟體開發的過程中 XP 提出 4 個核心

價值觀及 12 項的基本實務作法。XP 注重單元測

試、雙人組程式設計及程式重構(refactoring)的工

作，被認為是適合用在小型專案及團隊的輕量級軟

體工程方法論。 
 
CMM/CMMI 是美國卡內基美隆大學的軟體工

程學院(SEI)接受美國國防部委託、在 1986 年開始

發展的一套軟體工程能力成熟度模型。原本

CMM/CMMI 是用來評鑑組織、部門或團隊進行軟

體開發專案的能力水準的模型，此模型對專案從開

發到完成的流程提供一個嚴謹完備的架構與描

述，使得歷年來引進這套評鑑制度的企業享受到軟

體開發時程明顯縮短、成本大幅降低、產品瑕疵數

減少以及品質提升等等的好處。目前 CMM/CMMI
在美國、印度及中國大陸已經廣泛地被軟體開發商

採用。 
 
雖然 XP 與 CMM/CMMI 相比，在開發程序上

較不嚴謹，很多論點也受到批評及爭議，但也有學

者指出，XP 倡導了許多良好的軟體工程原則，若

在合適的環境裏運用得當，能達成許多 CMM 第二

級和第三級的目標[1]。從另一個角度來看，很多支

持 XP 的人認為，小型團隊由於人手及時間不足，

CMM/CMMI 許多嚴格的規範反而會對整個團隊增

加太多負擔。針對這種說法，也有學者提出應用在

CMM/CMMI 在小型團隊中的解決方案[3]。 
 
台灣大部份軟體公司的研發部門及各大學的

實驗室都是都以小型團隊的方式運作、開發軟體。

大型的研發團隊有較多的人力，較細的分工及較充

足的資源，合適於大團隊的方法不見得能夠適用於

小型團隊。因此我們會把焦點放在找出這二種方法

論對於小型團隊的正面及負面影響，並建議一個適

用於這類型團隊的可能應用方式。 
 

 
2. CMM/CMMI 軟體成熟度模型 
 

軟體發展能力的成熟度模型(Capability 

Manurity Model for Software，CMM)是軟體工程

協會 SEI(Software Engineering Institution)在

CMU 大學開發完成，目的是針對一個組織的軟體發

展能力進行評價所設的標準，CMM 重於對軟體發展

過程和開發方法論的考察。它包括五個等級，開發

的能力越強，開發組織的成熟度越高，等級也就越

高。這五個等級的具體定義如下：  

 

初級(Initial)：軟體發展過程中偶爾會出現混亂

的現象，只有很少的工作過程是經過嚴格定義的，

開發成功往往依靠的是某個人的智慧和努力。  

 

可重複的(Repeatable)：建立了基本的專案管理過

程。按部就班地設計功能、追蹤費用、根據專案進

度表來進行開發。對於相似的專案，可以重覆使用

以前已經開發成功的部分。  

 

已定義的(Defined)：軟體發展的工程活動和管理

活動都具備文件化、標準化的，它被集結成爲一個

組織的標準的開發過程。所有專案的開發和維護都

在這個標準基礎上進行制定。  
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被管理的(Managed)：對於軟體發展過程和産品品

質的測試細節都有很好的歸納，産品和開發過程都

可以定量地分解和控制。  

 

最佳化的(Optimizing)：通過建立開發過程的定量

反饋機制，不斷産生新的思想，採用新的技術來最

佳化開發過程。  

 

  除了第一級，其他每一級都有幾個特別值得注

意的關鍵過程。第二級的關鍵之處是建立基本的專

案管理控制，他們是需求管理、軟體專案計劃、軟

體專案的跟蹤和監督、軟體轉包管理、軟體品質保

證和軟體組態管理。  

 

  第三級的關鍵是既關注專案問題，也關注組織

問題，因爲組織建立起能促使高效率軟體工程制度

化的基本架構，和跨專案的管理過程。它們包括組

織過程關注程度、組織程序定義、培訓專案、集成

化的軟體管理、軟體産品化機制、專案組的內部協

調和對出現錯誤的複查。  

 

  第四級的關鍵是對軟體發展過程和軟體産品

都有一個定量的理解。它強調的是定量的過程管理

和軟體品質管理。  

 

  第五級則強調，不論組織還是專案必須追求持

續的、可度量的過程改進。包括缺陷預防、技術更

新管理和流程改造管理。 

 

在這五個等級之下，有 18 個 KPA(Key Process 

Areas)，再來是 52 個 Goals，達成每個軟體成熟度

時一定要做到這 52 個 Goals。而 KPA 只是提供達到

Goals 可能的做法。 

 

3. Extreme Programming 
 

XP 是由 Kent Beck 於 1996 年代初期提出。

Kent Beck 是一個程式設計師，他以程式設計師的

觀點看程式設計這項工作。長期以來，程式設計的

工作受到開發期限（dead line）的壓迫，他們的

產出往往無法達到應有的品質。XP 從人的本質考

慮如何讓程式設計師，可以有尊嚴的工作，而同時

可以產出高品質的軟體。XP 的精神可以說是實踐 

Agile（中文譯為敏捷、輕量、靈活、輕快）軟體

發展宣言的四項價值觀：『個人及相互交流勝過軟

體工程和工具』、『可運行的軟體勝過完整廣博的文

檔資料』、『與用戶合作勝過合約談判』、『回應變化

勝過服從計畫』。 

 

XP 提出四個核心價值觀:「溝通、回饋、簡化、

勇氣」。從這四個核心價值觀，Kent Beck 為 XP 衍

生出 5 項最優先的原理: 

 

 提供迅速的回饋 

根據認知心理學的原理，得到回饋的時間

和學習的速度有很大的關係，愈快得到回

饋，學習的成果愈大。XP 將開發週期縮小，

因此得到回饋的時間也縮短，若程式有問

題的時間也可及早發現。 

 簡化 

XP 主張，寫程式是用來滿足客戶的需求，

不是用來讓程式設計師展示個人技術能

力。因此，應使用能達成專案目標最簡單

的技術來實作。XP 不主張為了程式未來的

可延展性而使程式架構變複雜，因為程式

需求必定不斷改變，若未來這項功能不再

需要，則為了可延展性而做的努力也將白

費。 

 漸進式改變 

就像開車一樣，駕駛車輛時不可能不調整

方向盤，加駛人必須隨時保持專注，一點

一點改變方向盤的角度來配合實際路況。 

 擁抱改變 

在軟體開發過程中，需求改變是一定會遇

到的問題，通常也是程式設計師最煩惱的

問題，XP 告訴我們必須預期改變必定會發

生，透過開發週期變短，隨時和客戶保持

接觸，一點一點調整方向，確保開發方向

和客戶的需求同步。 

 做有品質的工作 

XP 非常注重測試，甚至主張先寫測試程式

碼，才開始寫主要程式碼。必須確保每一

行程式碼都要被測試，唯有透過不斷嚴格

的測試，才可以確保軟體的品質。 

 

Kent Beck 並提出十二項務實的基本作法來落

實 XP 的執行，他們是「規劃」、「小量發行」、「簡

化設計」、「測試」、「持續性整合」、「程式碼重構」、

「雙人程式設計」、「程式碼共享」、「每週 40 工時」、

「客戶駐點」、「客戶與程式人員使用相同術語」及

「遵行程式碼慣例」。 
 

4. CMM/CMMI 與 XP 在小型專案的適用

性 
 

4.1 CMM 量身訂做(Tailoring and 

interpretation)的必要性 
 
CMM/CMMI 制定模型時為求彈性，將整個規格以

階層式來制定。如下圖。 
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最上層是 5個軟體成熟度，接下來是 18 個

KPA(Key Process Areas)，再來是 52個 Goals，達

成每個軟體成熟度時一定要做到這 52個 Goals。而

KPA 只是提供達到 Goals 可能的做法。一個 KPA 可

能達到一個或多個 Goal。經常輔導業界做 CMM 的學

者指出，他們依個別公司文化的不同，通常也會找

到 KPA 之外的方式來達成 Goals[3]。在最下層(Key 

practices / Subpractices and examples)才是 CMM

規格書所提供的具體作法及範例，值得注意的是這

些範例都是基於大型專案/團隊所提出。 

 
基於 CMM 這種高度彈性的特色，在八種情況

下，我們必需對 CMM 量身訂做(tailoring and 

interpretation)，以適合組織本身的運作方式

[10]: 

 

 非常大型專案或組織。 

 虛擬專案或組織。 

 專案或組織分散各地時。 

 快速快發。 

 研發工作(R&D)。 

 維護工作。 

 軟體服務(Software Services)。 

 小型組織。 

 

本文所關心的「小型專案/組織」及「實驗室單位」

都屬於這種要量身訂做的類型。 

 

4.2 CMM 與 Extreme Programming 如何相互配

合 
 
由於 CMM 只提供「要做什麼」(What to do)的

原則性指導，並未嚴格規定我們是「如何做」(How 
to do)，所以在達成 CMM 目標時需要利用智慧

(Intelligence)及常識(Common sense)來做判斷並因

地制宜選擇最好的做法[5]。 
 
根據研究指出，大部份的 XP 方法論所要達成

的目標其實和 CMM/CMMI 在 Level 2、Level 3 及

少數的 Level 4/ 5 所提出的是一致的[1]，如下圖: 

 

換句話說，CMM/CMMI 告訴我們「什麼」才

是正確的軟體開發，而 XP 則告訴我們要「如何」

落實這些正確的軟體開發方式。由此可知，若我們

能在小型團隊中實現 XP，等於部份達成了 CMM 
/CMMI Level2/3 的需求。這樣的成果相對於很多小

型團隊原本毫無章法的開發流程來說，已經得到相

當大的改善。 
 
但即使如此，將 XP 落實並不容易。舉例來說，

XP 的 Pair-Programming 是最引起爭議的一項規

定。Pair-Programming 強調雙人共用一台電腦來寫

程式，一個人開發時，另一個可以寫文件或構思，

同時有問題時二人也可以互相幫助。在二人組中若

有至少有一人是資深程式開發人員，這種方式是合

理的，但若二人都是初學者，恐怕會有反效果。再

者，程式開發人員即使是寫作文件，也都已經習慣

用電腦來寫作，若強制二人共用一台電腦其實也是

不合理的。 
 
我們的建議是先行比較團隊本身文化及狀

況，以漸近的方式來實施 XP 的部份機制。因為 XP
方法論曾引起很多爭論，強制將它所提出的方式套

用到任意團隊中，不見得能達成最好的效果。 
 

4.3 案例探討 
 
2003 年寒假期間，政大資訊科學系的智慧型媒

體實驗室(IM Lab)推行了一個實驗室網站的重構計

畫，重構重點在於突顯 IM Lab 研究主題及研究成

果以吸引更多優秀人才加入。 

 

整個開發週期約為 10 天(約 2週的工作天)，

參加成員約 8名，是一個典型小型團隊/小型專案

的軟體開發。IM Lab 原有網站是以 J2EE 技術建構

在 Linux 平台上，採用 Resin 做為應用程式伺服

器。經過實驗室成員開會討論的結果，整個重構的

重點如下: 

 

 針對使用者界面及網站 Layout 給使用者的

觀感重新設計，能讓使用者將網站的 Layout

和 IM Lab 的特色聯想在一起。 

 加強網站上的文案寫作，詳細介紹實驗室的

研究重點及成果。 

 實驗室成員個人簡單資料、研究專長及興趣

應該可以在網站上供參觀者瀏覽，針對私密

性資料，應該提供實驗室成員客製作

(customize)的功能，能夠用自己的帳號登

入、維護，並調整要公開的資訊。 

 應該加上留言版或討論區，以利參訪來賓發

問、提出建議或成員討論、聯絡用途。 

 加強網站的安全性，防止入侵意外。 

 

整個專案進行的特色歸納如下: 
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 Pair-Programming: 
上面列出的重點工作所需技術除了 J2EE 之

外，還包含文案寫作、美工及 Linux 系統管理。

有很多實驗室新進成員對於這些技術一點也不

熟悉，他們希望能藉由參與這次專案來學習這些

技術，因此我們採設 XP 所建議的

Pair-Programming 方式，將整個工作規畫為四個

小組，一個小組由二人組成。這樣做的好處是初

學者可以隨時請教熟悉者而未來人員流動時，在

技術的交接上也比較不會出現問題。 

 

 隨時看到成果，快速得到回饋: 

在二個星期的工作天中，開發人員除錯完畢

之後，可以隨時將成果上傳到正式上線的網站

上，每人至少每天要每天下午五點前要上傳一

次，以確定今天有工作成果。五點之後 QA 組就

可以開始使用網站並在針對網站給予建議。在短

期內看到成果，可以隨時修正方向，而不致於在

整個案子完成後，才發現做出來的不是我們要

的。 

 

 平行開發，並想辦法証明自己的工作成果： 
由於許多工作步驟有相依性，比方說要先做

圖，文案才能放上去，程式才能套用在美工人員

的圖上。在那麼短的開發週期中(2 星期工作

天)，這樣做很浪費時間。因此我們強調每個人

應想辦法能展示或証實自己的工作成果。如寫文

案的若暫時還不能整合到畫面上，也要想辦法將

工作成果以 pdf 或 html 等方式發佈給 QA 組。而

開發元件的人，也要先寫單元測式碼來証實元件

的可用性。 
 

 
5. 未來研究方向 
 

CMM/CMMI 提供一個良好軟體開發流程應該

達成的目標，而 XP 則是針對小型開發團隊提出了

實際的做法。但是執行面的具體做法，只有很少的

文章討論。主要的原因是如果要針對這二種方法論

提出有效具體做法的話，會使這種具體作法只適用

於特定平台或技術。 
 
目前業界的主要開發平台有 J2EE 及.NET 二

種，在 J2EE 方面，已經有很好的具體作法被提出

[6]，在實際輔助工具上則有專案建置工具 Ant，單

元測試 JUnit 及 HttpUnit，壓力測試 JMeter。反

之.NET 上並沒有相對應的具體作法或工具。 
 
Microsoft 開發上提供了很優秀的快速開發工

具(Visual Studio.NET)，在軟體開發的方法論上也提

出過 MSF(Microsoft Solution Framework)，但 Visual 
Studio.NET 並未整合 MSF 的理念，且 MSF 也只提

供原則性的指引，並未討論到具體作法，且 MSF
的規定很繁複，並不如 CMM/CMMI 般有彈性，並

不合適小型團隊採用。 
 
未來如果可以針對小型團隊及.NET 平台提出

XP(或 CMM)的具體可行方式，並提供建置、單元

測試、壓力測試的相關工具配合，相信可以對採

用.NET 解決方案的小型團隊帶來很大的幫助。 
 
6. 結論 

 

經由一系列的討論與分析，我們發現 CMM/CMMI

與 XP 這二個方法論並沒有很大的衝突。許多 XP 的

核心觀念，正是落實 CMM Level 2/3 的具體做法。

對於小型團隊而言，CMM/CMMI 告訴我們「什麼」才

是正確的軟體開發方式，而 XP 則告訴我們要「如

何」落實這些正確的軟體開發方式。 

 

對小型及研發型團隊而言，通常對所謂的「規

則」比較容易抗拒，團隊成員通常都認為自己在團

隊中已扮演了稱職的角色，不需要什麼規定。

CMM/CMMI 及 XP 協助我們在團隊紀律(discipline)

及創意間取得平衡。由於開發周期(iteration)縮

短，團隊成員可以馬上看出專案的成果，進而得到

成就感，嚴重錯誤也可及早發現。在開發過程中所

產生的各種完整的文件，也可以在開發成員流動

時，不對專案造成過大傷害。小型團隊成員較少，

在溝通及修改規則時比大型組織容易，因此我們認

為 CMM/CMMI 若加上 XP 方法的協助，可以使小型團

隊在改善軟體開發的過程中成效更高。 
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