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曹勝老師解題 
  
一、基準線（baseline）的建立在軟體型態管理（Software Configuration Management）中是必須且

重要的。請問如何透過基準線對軟體型態項目（Software Configuration Item）進行控管？在複

雜的軟體專案進行過程中，您會在那些開發階段建立基準線？（25 分） 
 

★ 

本題為型態管理應用題，了解軟體型態項目與基準線相關概念即可作答。 

AF26專案管理講義 P5-99完全命中。 

【擬答】： 

基準線（baseline）是軟體型態管理（Software Configuration Management）中的一個重要概念

。它是對某一時間點的產品屬性的描述 1。基準線可以用來對軟體型態項目（Software 

Configuration Item）進行控管，確保軟體在開發過程中任一時間的內容都可以被追溯。透過

建立基準線，可以確保軟體開發過程中的變更得到有效控制。當需要對軟體進行變更時，可

以通過變更控制流程來審核變更請求，並確保變更符合既定的基準。 

在複雜的軟體專案進行過程中，基準線（baseline）可以在不同的開發階段建立。基準線是對

某一時間點的產品屬性的描述，可以用來對軟體型態項目（Software Configuration Item）進

行控管，確保軟體在開發過程中任一時間的內容都可以被追溯。例如，在需求分析階段完成

後，可以建立功能基準線（Functional Baseline），用來描述產品在此階段的功能需求。在設

計階段完成後，可以建立設計基準線（Design Baseline），用來描述產品在此階段的設計決

策。在測試階段完成後，可以建立產品基準線（Product Baseline），用來描述產品在此階段

的測試結果和最終版本。透過建立基準線，可以確保軟體開發過程中的變更得到有效控制。

當需要對軟體進行變更時，可以通過變更控制流程來審核變更請求，並確保變更符合既定的

基準。 
 

二、Scrum 是常見的一種敏捷開發方法，其中 Sprint Review 與 Sprint Retrospective 是 Scrum 中的兩

個重要活動。請問 Scrum 中的 Sprint Review 與 Sprint Retrospective 在執行時機與執行目的上有

何不同？（25 分） 
 

 

《解題關鍵》：本題為 Scrum 開發實務題，了解 Sprint Review 與 Sprint Retrospectiv 相關概

念即可作答。 

AF26專案管理講義 P1-48 完全命中。 

【擬答】： 

Scrum 是一種敏捷開發方法，其中 Sprint Review 與 Sprint Retrospective 是兩個重要的活動。它

們在執行時機與執行目的上有所不同，Sprint Review 的重點是檢查產品並確定未來調整，而 

Sprint Retrospective 的重點則是計劃提高團隊效率和質量的方法。分述如下： 

 Sprint Review 是在每個 Sprint 周期結束時進行的會議，旨在檢查 Sprint 的成果並確定未

來的調整。Scrum 團隊向關鍵利益相關者展示他們的工作成果，並討論朝產品目標的進展。

在活動期間，Scrum 團隊和利益相關者檢視在 Sprint 中完成了什麼以及他們的環境發生了

什麼變化。根據這些信息，與會者協作決定接下來要做什麼。產品待辦事項清單也可能根據

新的機會進行調整。 

 Sprint Retrospective 則是在 Sprint 結束後進行的結構化會議，旨在計劃提高質量和效率的

方法。Scrum 團隊討論他們的表現以及改善方法。團隊成員檢查上一個 Sprint 的過程，包
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括個人、互動、流程、工具以及他們對“完成”的定義。他們確定了使他們偏離軌道的假設並

探究其起源。Scrum 團隊討論在 Sprint 中哪些工作進行得順利，遇到了哪些問題，以及這

些問題是如何解決（或未解決）的。Scrum 團隊確定了最有助於提高其效率的變化。 

 

三、UML（Unified Modeling Language）是一種用來描述、設計和建立軟體系統的統一標準語言，

而其中的循序圖（Sequence Diagram）和溝通圖（Communication Diagram）兩種圖形可直接互

換。請說明這兩種圖形有何異同？（25 分） 

 

《解題關鍵》：本題為 UML 概念題，了解循序圖和溝通圖相關概念即可作答。 

AF26專案管理講義 P6-127~6-128 104身障類似題 完全命中。 

【擬答】： 

循序圖（Sequence Diagram）和溝通圖（Communication Diagram）都是 UML（Unified Modeling 

Language）中用來描述物件之間交互關係的圖形。它們可以直接互換，但在表達方式和強調

點上有所不同。循序圖強調時間順序，而溝通圖則強調關係和結構。 

循序圖強調物件之間交互的時間順序，以垂直時間軸來表示物件之間消息的傳遞順序。循序

圖中會繪出許多同時存在的不同物件（以垂直線表示，線的開始及結束為生命線，表示物件

的產生及結束），而物件之間橫向的箭頭，表示物件之間交換的訊息，會以發生的先後順序

來排列。描述系統進行交互作用的行為，實作時就是描述類別間的訊息交換順序。循序圖以

二維圖形來顯示互動情形，縱向是時間軸，以由上而下方式強調物件間訊息傳遞的時間順序；

而橫向則顯示代表動作中個別物件的分類角色，將物件依參與互動的訊息由左往右擺放，而

互動的順序則是由上往下加入。循序圖和合作圖的差別，主要在循序圖有生命線(Lifeline)

及控制焦點(Focus of Control)，其中生命線表現出物件互動的時間；控制焦點則表示物件

處理某項工作的所耗費的時間。 
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溝通圖則強調物件之間的關係和消息的傳遞，並不強調時間順序。溝通圖中，物件之間用連

線表示關係，消息用帶有數字標記的箭頭表示。塑模出問題領域中物件之間互動的情形，重

點放在描述一個使用案例執行的過程中，有哪些物件 必須參與該案例，並且透過合作，傳遞

訊息，以完成一個使用案例； 強調合作物件之間的結構，溝通圖在 UML 1.0 時稱為合作圖 

(collaboration diagram)，用來描述系統如何藉由元件實現行為。實作時就是描述物件間的結合

關係與訊息交換順序。合作圖亦是互動圖的一種，主要是強調物件如何參與互動。如下圖的

溝通圖就是上圖順序圖的對應圖形，但是兩者的差異主要在於溝通圖的空間配置較自由，但

是沒有像循序圖一樣的訊息傳遞時間順序，不過此一缺陷可以利用順序編號來解決，只要利

用順序編號就可以清楚的知道物件互動順序。 
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：售票伺服器 

：售票經銷商 

：信用卡 

發卡銀行 

 

顧客 

1 輸入顧客資料 
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3 提供可選座位 

4 選擇座位 
5 提出訂單 

6 要求授權 

7 授權 

8 完成交易 

9 列印票券 

 

 

 

 

四、資料庫設計完整性的限制是指在資料庫中維護資料的一致性、準確性和有效性的規則和限制。

這些限制旨在確保資料庫中的資料符合定義的規範和標準，並且不會發生不一致或無效的情 

況。常見的資料庫設計完整性的限制包含了實體完整性、參照完整性、值域完整性及空值完整

性等。請說明何謂實體完整性與參照完整性限制？（25 分） 
 

 

《解題關鍵》：本題為資料庫設計概念題，了解實體完整性與參照完整性限制即可作答。 

AF26專案管理講義 P4-26命中。 

【擬答】： 

實體完整性（Entity Integrity）和參照完整性（Referential Integrity）是資料庫設計中用來確保資

料一致性和準確性的兩種完整性限制。 

實體完整性要求每個資料表都必須有主鍵，而作為主鍵的所有欄位，其屬性必須是獨一及非

空值。這樣可以確保資料表中的每一行都能被唯一標識，並且不會出現重複或無效的資料。 

參照完整性則要求關係中不允許引用不存在的實體。這意味著當一個表中有外鍵指向另一個

表時，必須確保被引用的表中存在對應的記錄。這樣可以確保資料庫中的關聯關係始終保持

一致。也就是說，若 B 參照 A，則 A 必須存在。其目的是檢查資料庫儲存的資料和保障資料

https://zh.wikipedia.org/zh-tw/%E5%AF%A6%E9%AB%94%E5%AE%8C%E6%95%B4%E6%80%A7
https://zh.wikipedia.org/zh-tw/%E5%AF%A6%E9%AB%94%E5%AE%8C%E6%95%B4%E6%80%A7
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的正確性，不但可以防止授權使用者將不合法的資料存入資料庫，還能夠避免關聯表之間的

資料不一致。如下圖，關聯式 SP 中的 S#與 P#均為外鍵，分別參考 S 中的 S#與 P 中的 P#，

參考完整性限制即要求 S 與 P 中不能沒有 SP 中具有的 S#與 P#。 

 
 

               S（supplier） 

S# SNAME STATUS CITY 

S1 Brown 10 LA 

S2 Adams 20 NY 

S3 Jones 30 London 

S4 Davis 20 London 

S5 Stone 10 Tokyo 

                  P（parts） 

P# PNAME COLOR WEIGHT CITY 

P1 Screw Blue 15 LA 

P2 Gear Red 16 NY 

P3 Nut Red 12 London 

P4 Screw Red 14 Tokyo 

P5 Engine Green 17 London 

P6 Cog Blue 19 Tokyo 

 

 

 

SP（supplier-parts） 

S# P# QTY 

S1 P1 100 

S1 P2 200 

S1 P3 300 

S1 P4 200 

S1 P5 400 

S1 P6 100 

S2 P2 200 

S2 P3 300 

S3 P2 300 

S4 P2 200 

S4 P4 100 

S4 P5 100 

 

外鍵 


