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中文摘要

敏捷式軟體開發 (Agile Software Development)是一種能應對快速變化的

需求的一種軟體開發概念。近年來以此概念為基礎而提出的，最為熱門且

廣泛被應用的軟體開發框架分別是爭球 (Scrum)和看板 (Kanban)。本文在

爭球 (Scrum)的框架之下，分別針對：一、開發團隊 (Development Team)估

計產品代辦項目 (Product Backlog Item)所需資源，二、產品負責人 (Product

Owner)評估產品代辦項目的優先度以及嚴重度，提出以模糊理論為基礎的

評估方法與流程，以模糊理論中的隸屬度函數作為衡量開發資源以及判斷

產品代辦項目優先度及嚴重度的方式，並使用模糊敘述統計量作為了解人

員間意見差異以及共識的方法。
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Abstract

Agile Software Development is a software development concept that can

respond to rapidly changing needs. In recent years, based on this concept, the most

popular and widely used software development frameworks are Scrum and Kanban.

Under the framework of Scrum, using fuzzy theory, we propose processes to 1. help

development team measuring how much effort a Product Backlog Item would take;

2. help the product owner to decide the priority and severity of a product backlog

item.
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第一章 前言

敏捷軟體開發（Agile Software Development）是一種從 1990年代開始逐漸引起廣

泛關注的新型軟體開發法概念，為因應產品需求快速改變的情境而發展的方法，相對

於「非敏捷」，更強調開發團隊與專案管理者之間的緊密合作、溝通，如何有效率且靈

活的驗收軟體版本，如何使技術團隊更緊密且更具機動性的組織，以及時適應需求變

化，也更注重軟體開發過程中人的作用 [9]。敏捷軟體開發的框架不斷的發展，兩個最

廣泛被使用的是爭球 (Scrum)與看板 (Kanban)。[7]

爭球 (Scrum)是一個由 Ken Schwaber和 Jeff Sutherland所共同發展的流程框架 [4]，

從 1990年代初期開始，爭球 (Scrum)就在全世界被大量的運用在開發軟體、學校、管

理等地方，目前正被廣泛的使用在各式組織內的產品、服務和管理。[5]

持續溝通和取得共識是促成爭球運作順利的關鍵，隨著不停磨合團隊成員間對於

產品以及技術的認知以及方向，可使爭球團隊更敏捷且有效的交付可運行之軟體 [8]，

為了有效且快速達成團隊之間的溝通，有許多幫助爭球團隊中的成員取得共識的方式，

如計劃撲克牌 (Planning Poker)[6]是幫助開發團隊之間估計完成一項產品代辦項目所需

花費的資源的方法。

由於敏捷軟體開發的過程中大量牽涉人類思考的模糊性以及多元複雜性，因此本

文使用模糊評估 (Fuzzy Evaluation)[1][2][13][14]以及模糊統計 [11][12]建構軟體開發中

的評估流程，希望透過模糊集合論 [3]對於人類思維的高表達性，能提供使用爭球框架

的團隊另一種新的資源評估和取得共識的選擇。

模糊評估 (Fuzzy Evaluation)涵蓋了語意中不同階層的概念，如好、壞、滿意…等，

這些詞彙均涉及大量的模糊性，而模糊性在人類思想過程中普遍存在，人在感知外界

和思考時經常使用模糊的概念。人類對於處裡模糊的詞彙，例如好、非常好、高、非

常高、長、很長…等等的概念比起處理數字是更為容易的，因此模糊評估透過模糊集

合中隸屬度函數的使用，應有較充分表達出人類對於評估以及匯總資訊的能力。

本文在第二章介紹研究方法，第三章提出模糊估計的流程，第四章針對第三章所

1
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提出的模糊評估流程給出應用範例，並在第五章總結。
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第二章 研究方法

本文針對一、開發團隊估計產品代辦項目所需資源，以及二、產品負責人評估產

品代辦項目的優先度以及嚴重度，分別提出以模糊理論以及模糊統計為基礎的兩個評

估流程。其中第一項流程的部分參考自計劃撲克牌的進行方式。使用到之理論介紹和

定義列於本章。

第一節 計劃撲克牌

目前對於爭球團隊 (Scrum team)中的開發團隊 (Development team)估計一個衝刺

(Sprint)中需要完成之產品代辦項目 (Product Backlog items)所需耗費資源的方法上，較

常使用估計使用者情境點數 (Story Point) 的方法，使用者情境點數 (Story Point) 是一

個抽象的概念，代表著開發人員 (Developer) 認為完成某一個產品代辦項目 (Product

Backlog Items)的難易度、所需耗費的心力以及時間，如現在十分熱門、被許多團隊使

用的計劃撲克牌 (Planning Poker)。計劃撲克牌是一種取得團隊共識的估算技術，主要

用於估算軟體開發中開發目標所需的工作量或是相對所需的資源，典型的計劃撲克牌

是以費波那契數列 (1, 2, 3, 5, 8, 13, 21 . . . )中的某一數值作為某一個開發人員 (Developer)

對於一個產品代辦項目的估算結果。採用費氏數列的原因是為了展現難易度的差異在

人類的感受中並非等比例，也非平緩的遞增，因此選擇費氏數列作為難易度在感受上

差異性的表達。一些計劃撲克牌也會加上 0以及 1
2
等其他數值作為可用的估計值。計

劃撲克牌 (Planning Poker)的實施方法如下：

1. 由不參與計劃撲克牌者主持會議進行。

2. 產品負責人簡要概述了要估算的一個產品代辦項目。團隊有機會提出問題並進行

討論，以釐清問題以及風險，並將討論的結果製成會議記錄，可由主持人進行記

錄工作

3. 每個人面朝下放置一張卡片，代表他們對該產品代辦項目的估計點數。點數所代

3
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表的並無規定是實作所需天數。在討論過程中不能提及數字，以避免估計受到影

響

4. 所有人將卡同時翻過來

5. 若團隊中存在不同的估計值，則估計值最小與最大的人必須分別說明估計該數字

的理由

6. 重複估計過程，直到達成共識

假設開發團隊 (Development team)內共有 A，B，C，D四位開發人員，使用計劃撲克牌

(Planning Poker)估計的結果若為開發人員 A估計值為 5，開發人員 B的估計值為 1，開

發人員 C的估計值為 5，開發人員 D的估計值為 13。由於開發人員 A和開發人員 C的

意見相同，因此必須由開發人員 B以及開發人員 D分別解釋為什麼他們給出這樣的情

境點數，解釋之後再進行一次評估，直到所有人的意見都一致為止。

第二節 隸屬度函數與模糊集合

隸屬度函數 (membership function)是模糊理論的基礎概念，以集合的概念作為表達

的方式：將一個集合視為一個概念或分類，而集合中的元素則代表一個人心中認為某

一事物屬於該概念或分類的群體，用介於 [0,1]區間的任意實數表示某元素屬於集合的

程度，稱為隸屬度 (membership grade)，表達部分認同的思維。根據 Zadeh(1965)在模糊

集合論中所提及，一般規定若隸屬度值越接近 1，則元素屬於某一集合的程度愈大，反

之愈接近 0則屬於的程度越小。例如以集合表示「年老」的概念、0歲至 100歲做為該

集合的元素，則每個人可以透過賦予 0到 100歲分別屬於「年老」這個概念的程度，來

表達自己的意見。比如某人對於 50歲算是年老的看法為一半認同一半不認同，則以隸

屬度函數的描述方式為：50歲屬於「年老」的程度為 0.5。詳細定義如下：

定義 2.1. 設 U 為論域。U 上的模糊集合 A，是指利用隸屬度函數 µ說明 U 上的元素屬

於 A的程度，µ為一個從 U 對應到 [0, 1]的函數，記為 µ : U → [0, 1]。模糊集合 A所表

示之概念或是分類若使用自然語言描述，則稱 A為語言變數。

在開發團隊估計產品代辦項目所需資源中，本文將開發所需資源分為研究所需心

力、實作所需心力，以及品質管理所需之心力三項，藉由分類估計增加團隊在進行評

估流程時討論的效率。對於三項心力的評估，定義如下。

4
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定義 2.2. 設 U 為論域。L = {L1 =很少 , L2 =少 , L3 =普通 , L4 =多 , L5 =很多 }為

佈於論域 U 上的 5個語言變數。假設開發團隊中共有 n個成員，則將一組研究心力的

模糊樣本表示為

{xi =
mi1

L1

+
mi2

L2

+
mi3

L3

+
mi4

L4

+
mi5

L5

, i = 1, 2, . . . , n}

，且
5∑

j=1

mij = 1。

定義 2.3. 設 U 為論域。L = {L1 =很少 , L2 =少 , L3 =普通 , L4 =多 , L5 =很多 }為

佈於論域 U 上的 5個語言變數。假設開發團隊中共有 n個成員，則將一組實作心力的

模糊樣本表示為

{yi =
mi1

L1

+
mi2

L2

+
mi3

L3

+
mi4

L4

+
mi5

L5

, i = 1, 2, . . . , n}

，且
5∑

j=1

mij = 1。

定義 2.4. 設 U 為論域。L = {L1 =很少 , L2 =少 , L3 =普通 , L4 =多 , L5 =很多 }為

佈於論域 U 上的 5個語言變數。假設開發團隊中共有 n個成員，則將一組品質管理心

力的模糊樣本表示為

{zi =
mi1

L1

+
mi2

L2

+
mi3

L3

+
mi4

L4

+
mi5

L5

, i = 1, 2, . . . , n}

，且
5∑

j=1

mij = 1。

特別注意到模糊樣本表示中的 +號僅為表示方法，並非運算子。藉由語言變數的

使用，將較不易想像的數字轉化成有共同經驗的自然語言表達，可讓參與估計的開發

人員有更具體的參考依據，因此我們採用「很少」、「少」、「普通」、「多」以及「很多」

作為語言變數值，不同團隊可以根據團員間的工作經驗給定不同的語言變數值。在考

慮產品負責人決定產品代辦項目之優先度及嚴重度方面，我們使用「低」(low)、「中」

(medium)、「高」(high)以及「很高」(critical)作為語言變數值，分別請產品負責人以及

產品負責人決策時欲參考對象 (稱為委員會成員)進行評估，定義如下。

定義 2.5. 設 U 為論域。L = {L1 =低 , L2 =中 , L3 =高 , L4 =很高 }為佈於論域 U 上

的 4個語言變數。假設委員會中共有 n個成員，則將一組委員會成員評估代辦項目之優

5
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先程度的模糊樣本表示為

{pi =
mi1

L1

+
mi2

L2

+
mi3

L3

+
mi4

L4

, i = 1, 2, . . . , n}

，且
4∑

j=1

mij = 1；將產品負責人評估代辦項目之優先程度的模糊樣本表示為

{P =
m1

L1

+
m2

L2

+
m3

L3

+
m4

L4

}

，且
4∑

j=1

mj = 1。

定義 2.6. 設 U 為論域。L = {L1 =低 , L2 =中 , L3 =高 , L4 =很高 }為佈於論域 U 上

的 4個語言變數。假設委員會中共有 n個成員，則將一組委員會成員評估代辦項目之嚴

重程度的模糊樣本表示為

{si =
mi1

L1

+
mi2

L2

+
mi3

L3

+
mi4

L4

, i = 1, 2, . . . , n}

，且
4∑

j=1

mij = 1；將產品負責人評估代辦項目之嚴重程度的模糊樣本表示為

{S =
m1

L1

+
m2

L2

+
m3

L3

+
m4

L4

}

，且
4∑

j=1

mj = 1。

第三節 模糊絕對距離與總和

模糊絕對距離代表的意義為兩樣本間意見的差異程度，定義如下。

定義 2.7. 設 U 為一論域，令 L = {L1, L2, . . . , Lk}為佈於論域 U上的 k個語言變數，

{xi =
mi1

L1
+ mi2

L2
+ · · ·+ mik

Lk
, i = 1, 2, . . . , n}為一組模糊樣本。若 {xi =

mi1

L1
+ mi2

L2
+ · · ·+

mik

Lk
, i = p, q}，

k∑
j=1

mij = 1為自論域中抽出的兩個模糊樣本，則兩離散型樣本 xp 與 xq

之距離定義為

d(xp, xq) =
1

k − 1
|

k∑
j=1

(mpj −mqj) · j|

6
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本文使用模糊絕對距離做為判斷開發團隊人員之間，以及產品負責人和委員會成

員之間意見分歧的程度。

定義 2.8. 根據定義 2.2所得之研究心力模糊樣本，可計算開發人員 p和其他開發人員之

間對於研究心力意見的絕對距離為 d(xp, xi), i = 1, . . . , n。將所有開發人員與其他開發

人員之間的絕對距離計算並列出，可得一研究心力之絕對距離矩陣：

d(x1, x1) d(x1, x2) . . . d(x1, xn)

d(x2, x1) d(x2, x2) . . . d(x2, xn)

...
... . . . ...

d(xn, x1) d(xn, x2) . . . d(xn, xn)


定義 2.9. 根據定義 2.3所得之實作心力模糊樣本，可計算開發人員 p和其他開發人員之

間對於實作心力意見的絕對距離為 d(yp, yi), i = 1, . . . , n。將所有開發人員與其他開發人

員之間的絕對距離計算並列出，可得一實作心力之絕對距離矩陣：

d(y1, y1) d(y1, y2) . . . d(y1, yn)

d(y2, y1) d(y2, y2) . . . d(y2, yn)

...
... . . . ...

d(yn, y1) d(yn, y2) . . . d(yn, yn)


定義 2.10. 根據定義 2.4所得之品管心力模糊樣本，可計算開發人員 p和其他開發人員

之間對於品管心力意見的絕對距離為 d(zp, zi), i = 1, . . . , n。將所有開發人員與其他開發

7

DOI:10.6814/NCCU202000070



‧
國

立
政 治

大

學
‧

N
a

t io
na l  Chengch i Univ

ers
i t

y

人員之間的絕對距離計算並列出，可得一品管心力之絕對距離矩陣：

d(z1, z1) d(z1, z2) . . . d(z1, zn)

d(z2, z1) d(z2, z2) . . . d(z2, zn)

...
... . . . ...

d(zn, z1) d(zn, z2) . . . d(zn, zn)


定義 2.11. 根據定義 2.5所得之委員會成員以及產品負責人對於產品代辦項目之優先度

的模糊樣本，可計算產品負責人和委員會成員之間對於產品代辦項目之優先度意見的

絕對距離為 d(P, pi), i = 1, . . . , n。

定義 2.12. 根據定義 2.6所得之委員會成員以及產品負責人對於產品代辦項目之嚴重度

的模糊樣本，可計算產品負責人和委員會成員之間對於產品代辦項目之嚴重度意見的

絕對距離為 d(S, si), i = 1, . . . , n。

其中由於必須了解每位開發人員和所有其他開發人員間的意見差異，我們使用了

模糊絕對距離總和進行匯整。

定義 2.13. 設 U 為一論域，令 L = {L1, L2, . . . , Lk}為佈於論域 U上的 k個語言變數，

若

{xi =
mi1

L1

+
mi2

L2

+ · · ·+ mik

Lk

, i = 1, 2, . . . , n}

，
k∑

j=1

mij = 1為自論域中抽出的 n個模糊樣本，則其中離散型樣本 xp 之絕對距離總和

為與其他所有離散型絕對距離的總和，即表示為

Sp = d(xp, x1) + d(xp, x2) + · · ·+ d(xp, xn) =
n∑

i=1

d(xp, xi)

根據模糊絕對距離總和的定義，可分別計算開發人員之間對於研究心力、實作心

力，以及品質管理心力的絕對距離總和，定義如下。

定義 2.14. 根據定義 2.8 所得之模糊絕對距離矩陣，可計算出所有開發人員 k =

8
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1, 2, . . . , n的研究心力模糊絕對距離總和，記作

RESk =
n∑

i=1

d(xk, xi) =
n∑

i=1

1

4
|

5∑
j=1

(mkj −mij · j)|

定義 2.15. 根據定義 2.9 所得之模糊絕對距離矩陣，可計算出所有開發人員 k =

1, 2, . . . , n的實作心力模糊絕對距離總和，記作

IESk =
n∑

i=1

d(yk, yi) =
n∑

i=1

1

4
|

5∑
j=1

(mkj −mij · j)|

定義 2.16. 根據定義 2.10 所得之模糊絕對距離矩陣，可計算出所有開發人員 k =

1, 2, . . . , n的品管心力模糊絕對距離總和，記作

QESk =
n∑

i=1

d(zk, zi) =
n∑

i=1

1

4
|

5∑
j=1

(mkj −mij · j)|

第四節 模糊樣本眾數

和統計學上的眾數相同，計算模糊樣本眾數可得出樣本之間的共識，且不易產生

多重模糊眾數的情況。

定義 2.17. 設 U 為一論域，令 L = {L1, L2, . . . , Lk}為佈於論域 U上的 k個語言變數，

{xi =
mi1

L1

+
mi2

L2

+ · · ·+ mik

Lk

, i = 1, 2, . . . , n}

為一組模糊樣本，且
k∑

j=1

mij = 1。令 Tj =
n∑

i=1

mij，則我們稱擁有最大的 Tj 值之 Lj 為

模糊樣本眾數，即 Fmode = {Lj|相對之 j 項，使得 Tj = max
j=1,2,...,k

Tj}

我們使用模糊樣本眾數分別取得開發人員之間對於研究心力、實作心力以及品管

心力的共識，定義如下。

定義 2.18. 根據定義 2.2所得之研究心力模糊樣本，令 Lj 為研究心力的第 j個語言變

數，Tj 為第 j個語言變數的所有樣本 mij 的總和，記作 Tj =
n∑

i=1

mij，則研究心力的模

糊樣本眾數為擁有最大的 Tj 值的語言變數 Lj，表示為

REFmode = {Lj|Tj = max
j=1,2,...,5

Tj}

9
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定義 2.19. 根據定義 2.3所得之實作心力模糊樣本，令 Lj 為實作心力的第 j個語言變

數，Tj 為第 j個語言變數的所有樣本 mij 的總和，記作 Tj =
n∑

i=1

mij，則實作心力的模

糊樣本眾數為擁有最大的 Tj 值的語言變數 Lj，表示為

IEFmode = {Lj|Tj = max
j=1,2,...,5

Tj}

定義 2.20. 根據定義 2.4所得之品管心力模糊樣本，令 Lj 為品管心力的第 j個語言變

數，Tj 為第 j個語言變數的所有樣本 mij 的總和，記作 Tj =
n∑

i=1

mij，則品管心力的模

糊樣本眾數為擁有最大的 Tj 值的語言變數 Lj，表示為

QEFmode = {Lj|Tj = max
j=1,2,...,5

Tj}

第五節 語言變數與使用者情境點數之轉換

本文在開發團隊估計產品代辦項目所需資源的方法中，同樣使用使用者情境點數

作為評估之結果，分別計算研究心力、實作心力以及品管心力的共識所對應之使用者

情境點數，再將三項加總得到最終的使用者情境點數。其中衡量研究心力、實作心力

以及品管心力的五個語言變數 L1, L2, L3, L4, L5 分別對應到 1, 2, 3, 5, 8點使用者情境點

數。

10
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第三章 模糊評估流程

第一節 開發團隊完成一產品代辦項目所需花費資源的模糊

評估流程

1. 由不參與計劃撲克牌者主持會議進行

2. 產品負責人簡要概述要估算的一個產品代辦項目。團隊有機會提出問題並進行討

論，以釐清問題以及風險，並將討論的結果製成會議記錄，可由主持人進行記錄

工作。

3. 將欲估算的產品代辦項目分為研究心力、實作心力以及品質管理心力三個項目，

分別以三張表單的形式交由開發團隊中的開發人員 (Developer)進行評估。表單之

形式如下：

表 3.1.1 開發人員評估產品代辦項目的研究心力

很少 (1點) 少 (2點) 普通 (3點) 多 (5點) 很多 (8點)

開發人員

表 3.1.2 開發人員評估產品代辦項目的實作心力

很少 (1點) 少 (2點) 普通 (3點) 多 (5點) 很多 (8點)

開發人員

11
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表 3.1.3 開發人員評估產品代辦項目的品管心力

很少 (1點) 少 (2點) 普通 (3點) 多 (5點) 很多 (8點)

開發人員

4. 每個開發人員各別將所估計之研究心力、實作心力以及品質管理心力之評估結果

交給主持人。除了主持人之外，不應讓開發人員之間互相知道彼此之估計值。

5. 主持人統計所有開發人員的估計，並利用定義 2.8、定義 2.9 以及定義 2.10

計算出開發人員之間對於研究心力、實作心力以及品質管理心力之看法的

絕對距離矩陣，再利用定義 2.14, 定義 2.15 和定義 2.16 得到所有開發人員所

估計之研究心力模糊絕對距離總和 (RESk, k = 1, 2, . . . , n)、實作心力模糊絕

對距離總和 (IESk, k = 1, 2, . . . , n) 以及品質管理心力之模糊絕對距離總和

(QESk, k = 1, 2, . . . , n)，也就是針對研究心力、實作心力以及品管心力，每位開

發人員意見的差異程度。

6. 分別請研究心力、實作心力以及品質管理心力絕對距離總和最大以及最小者就估

計的主題論述自己的看法。由於距離總和最大意味者與其他開發人員看法差異最

大，而距離總和最小則意味者與其他開發人員看法差異最小，改善了計劃撲克牌

僅請看法和其他開發者差異大者解釋原因，可能造成不了解分歧點在哪的問題。

並且，由於將使用者情境點數分成三個因子進行評估，開發人員在發表看法時更

容易針對其想法背景進行論述，使團隊更容易找到意見分歧點。

7. 再進行一次步驟 3及步驟 4，由於採用模糊評估，並且開發人員互相不知道評估

的結果，即使經過步驟 6之後造成有開發人員猜到誰的差異為最大，誰的差異為

最小，也無法知道精準的估計結果，相對的多數意見也較無法對少數意見施壓。

8. 根據定義 2.18、定義 2.19及定義 2.20分別取得研究心力之模糊眾數 (REFmode)、

實作心力之模糊眾數 (IEFmode)以及品質管理心力之模糊眾數 (QEFmode)，將

各個被選為眾數的語言變數對應到所屬的使用者情境點數，得到三個項目各別的

團隊共識之使用者情境點數。若有多重模糊眾數產生，則取最大的使用者情境點

數作為結果，例如：研究心力具有多重模糊眾數 L2 以及 L3，則取對應到 3點使

用者情境點數的語言變數 L3 作為研究心力之眾數。最後將三個項目各別的使用

12
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者情境點數加總，可得到該產品代辦項目 (Product Backlog Item)的使用者情境點

數。

第二節 產品負責人對產品代辦項目進行優先及嚴重程度的

評估流程

1. 產品負責人 (Product Owner) 選擇欲參考意見的對象，如 Market team lead 及

Enabler等，組成委員會。

2. 選定一個產品代辦項目 (Product Backlog Item)，由產品負責人 (Product Owner)對

自己本身以及委員會成員分別針對該項目應有之優先程度 (Priority)以及嚴重程度

(Severity)進行調查。表單形式如下：

表 3.2.4 委員會或產品負責人評估產品代辦項目的優先度

低 (low) 中 (medium) 高 (high) 很高 (critical)

委員會成員或產品負責人

表 3.2.5 委員會或產品負責人評估產品代辦項目的嚴重度

低 (low) 中 (medium) 高 (high) 很高 (critical)

委員會成員或產品負責人

3. 利用定義 2.11以及定義 2.12計算所有委員會成員和產品負責人 (Product Owner)

間對於產品代辦事項之優先程度以及嚴重程度意見的模糊絕對距離。

4. 列出所有產品代辦事項之優先程度以及嚴重程度意見的模糊絕對距離大於 1
3
者，

讓產品負責人可針對看法差異大的委員會成員進行會議討論。

13
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第四章 實例應用

使用第三章所述之模糊評估流程，本章節將分別針對一、開發團隊估計產品代辦

項目所需資源，以及二、產品負責人評估產品代辦項目的優先度以及嚴重度，分別提

出實例應用。

第一節 開發團隊完成一產品代辦項目所需花費資源的模糊

評估

根據第三章對於開發團隊估計完成一項產品代辦項目 (Product Backlog Item)所需花

費資源的流程,實際應用如下：

1. 由 9位開發人員參與估計流程，並由產品負責人擔任主持人，共計 10人。

2. 產品負責人簡要概述要估算的一個產品代辦項目。

3. 將欲估算的產品代辦項目分為研究心力、實作心力以及品質管理心力三個項目，

分別以三張表單的形式交由開發團隊中的開發人員 (Developer)進行評估。

4. 每個開發人員各別將所估計之研究心力、實作心力以及品質管理心力之評估結果

交給主持人。除了主持人之外，不應讓開發人員之間互相知道彼此之估計值。所

有開發人員估計的結果如下：
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表 4.1.1 開發團隊評估產品代辦項目的研究心力

很少 (1點) 少 (2點) 普通 (3點) 多 (5點) 很多 (8點)

x1 0.8 0.2 0 0 0

x2 0 0.5 0.5 0 0

x3 0 0 0 1 0

x4 0 0 0.7 0.3 0

x5 0 1 0 0 0

x6 0 0 0.6 0.4 0

x7 0 0 0 0.5 0.5

x8 0 0 0.2 0.6 0.2

x9 0 0.3 0.7 0 0

表 4.1.2 開發團隊評估產品代辦項目的實作心力

很少 (1點) 少 (2點) 普通 (3點) 多 (5點) 很多 (8點)

y1 0 1 0 0 0

y2 0 0 0.6 0.4 0

y3 0 0 0 0.5 0.5

y4 0 0 0.2 0.6 0.2

y5 1 0 0 0 0

y6 0.3 0.7 0 0 0

y7 0 0 0.4 0.6 0

y8 0 0.2 0.4 0.4 0

y9 0 0 1 0 0
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表 4.1.3 開發團隊評估產品代辦項目的品管心力

很少 (1點) 少 (2點) 普通 (3點) 多 (5點) 很多 (8點)

z1 0 0.3 0.7 0 0

z2 0 0 0.2 0.8 0

z3 0 0 0.5 0.5 0

z4 0.3 0.6 0.1 0 0

z5 0 0.5 0.5 0 0

z6 0 0 0 1 0

z7 0 0 0.7 0.3 0

z8 0 1 0 0 0

z9 0 0 0.6 0.4 0

5. 主持人統計所有開發人員的估計，並利用定義 2.8、定義 2.9以及定義 2.10計算

出開發人員之間對於研究心力、實作心力以及品質管理心力之看法的絕對距離矩

陣，結果如下：

表 4.1.4 開發人員對研究心力之意見距離矩陣

d x1 x2 x3 x4 x5 x6 x7 x8 x9

x1 0 0.325 0.7 0.525 0.2 0.55 0.825 0.7 0.375

x2 0.325 0 0.375 0.2 0.125 0.225 0.5 0.375 0.05

x3 0.7 0.375 0 0.175 0.5 0.15 0.125 0 0.05

x4 0.525 0.2 0.175 0 0.325 0.025 0.3 0.175 0.15

x5 0.2 0.125 0.5 0.325 0 0.35 0.625 0.5 0.175

x6 0.55 0.225 0.15 0.025 0.35 0 0.275 0.15 0.175

x7 0.825 0.5 0.125 0.3 0.625 0.275 0 0.125 0.45

x8 0.7 0.375 0 0.175 0.5 0.15 0.125 0 0.325

x9 0.375 0.05 0.05 0.15 0.175 0.175 0.45 0.325 0
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表 4.1.5 開發人員對實作心力之意見距離矩陣

d y1 y2 y3 y4 y5 y6 y7 y8 y9

y1 0 0.35 0.625 0.5 0.25 0.075 0.4 0.3 0.25

y2 0.35 0 0.275 0.15 0.6 0.425 0.05 0.05 0.1

y3 0.625 0.275 0 0.125 0.875 0.7 0.225 0.325 0.1

y4 0.5 0.15 0.125 0 0.75 0.575 0.1 0.2 0.25

y5 0.25 0.6 0.875 0.75 0 0.175 0.65 0.55 0.5

y6 0.075 0.425 0.7 0.575 0.175 0 0.475 0.375 0.325

y7 0.4 0.05 0.225 0.1 0.65 0.475 0 0.1 0.15

y8 0.3 0.05 0.325 0.2 0.55 0.375 0.1 0 0.05

y9 0.25 0.1 0.1 0.25 0.5 0.325 0.15 0.05 0

表 4.1.6 開發人員對品管心力之意見距離矩陣

d z1 z2 z3 z4 z5 z6 z7 z8 z9

z1 0 0.275 0.2 0.225 0.05 0.325 0.15 0.175 0.175

z2 0.275 0 0.075 0.5 0.325 0.05 0.125 0.45 0.1

z3 0.2 0.075 0 0.425 0.25 0.125 0.05 0.375 0.1

z4 0.225 0.5 0.425 0 0.175 0.55 0.375 0.05 0.4

z5 0.05 0.325 0.25 0.175 0 0.375 0.2 0.125 0.225

z6 0.325 0.05 0.125 0.55 0.375 0 0.175 0.5 0.15

z7 0.15 0.125 0.05 0.375 0.2 0.175 0 0.325 0.025

z8 0.175 0.45 0.375 0.05 0.125 0.5 0.325 0 0.35

z9 0.175 0.1 0.1 0.4 0.225 0.15 0.025 0.35 0
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再利用定義 2.14,定義 2.15和定義 2.16得到所有開發人員所估計之研究心力模糊

絕對距離總和、實作心力模糊絕對距離總和以及品質管理心力之模糊絕對距離總

和。

6. 分別請研究心力、實作心力以及品質管理心力絕對距離總和最大以及最小者就估

計的主題論述自己的看法。計算後的結果顯示，第 1位開發人員對於研究心力的

看法和其他開發人員之間的差異最大，第 9位開發人員對於研究心力的看法和其

他開發人員之間的差異最小，主持人需請開發人員 1和 9針對其對於研究心力的

看法進行發表。第 5位開發人員對於該實作心力的看法和其他開發人員之間的差

異最大，第 9位開發人員對於實作心力的看法和其他開發人員之間的差異最小，

主持人需請開發人員 5和 9針對其對於研究心力的看法進行發表。第 4位開發人

員對於品質管理心力的看法和其他開發人員之間的差異最大，第 7位開發人員對

於實作心力的看法和其他開發人員之間的差異最小，主持人需請開發人員 4和 7

針對其對於研究心力的看法進行發表.。

7. 再進行一次評估，根據定義 2.18、定義 2.19及定義 2.20分別取得研究心力之模糊

眾數 (REFmode)、實作心力之模糊眾數 (IEFmode)以及品質管理心力之模糊眾

數 (QEFmode)，結果如下：

表 4.1.7 開發團隊再次評估產品代辦項目的研究心力

很少 (1點) 少 (2點) 普通 (3點) 多 (5點) 很多 (8點)

x1 0 0.7 0.3 0 0

x2 0 0.5 0.5 0 0

x3 0 0 1 0 0

x4 0 0 0.9 0.1 0

x5 0 0 0.8 0.2 0

x6 0 0.3 0.7 0 0

x7 0 0 0.5 0.5 0

x8 0 0 0.4 0.6 0

x9 0 0.3 0.7 0 0

總和 0 1.8 5.8 1.4 0
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表 4.1.8 開發團隊再次評估產品代辦項目的實作心力

很少 (1點) 少 (2點) 普通 (3點) 多 (5點) 很多 (8點)

y1 0 0.3 0.7 0 0

y2 0 0 0.6 0.4 0

y3 0 0 0.4 0.5 0.1

y4 0 0 0.4 0.6 0

y5 0 0.8 0.2 0 0

y6 0 0.7 0.3 0 0

y7 0 0 0.4 0.6 0

y8 0 0.6 0.4 0 0

y9 0 0.2 0.8 0 0

總和 0 2.6 4.2 2.1 0.1

表 4.1.9 開發團隊再次評估產品代辦項目的品管心力

很少 (1點) 少 (2點) 普通 (3點) 多 (5點) 很多 (8點)

z1 0 0.6 0.4 0 0

z2 0 0 0.4 0.6 0

z3 0 0 0.3 0.7 0

z4 0 0 0.5 0.5 0

z5 0 0 0.4 0.6 0

z6 0 0 0.5 0.5 0

z7 0 0 0.7 0.3 0

z8 0 0.8 0.2 0 0

z9 0 0 0.2 0.8 0

總和 0 1.4 3.6 4 0
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8. 將各個被選為眾數的語言變數對應到所屬的使用者情境點數，得到三個項目各

別的團隊共識之使用者情境點數。因為 REFmode = L3、IEFmode = L3 以及

QEFmode = L4，因此研究心力之使用者情境點數為 3點，實作心力之使用者情

境點數為 3點，品管心力之使用者情境點數為 5點，加總得到此處評估之產品代

辦項目的使用者情境點數為 11點。

第二節 產品負責人對產品代辦項目進行優先及嚴重程度的

評估

根據第三章對於產品負責人對產品代辦項目進行優先及嚴重程度的評估，實際應

用如下：

1. 產品負責人 (Product Owner) 選擇欲參考意見的對象，如 Market team lead 及

Enabler等，組成委員會，此處選擇 2人為委員會成員。

2. 選定一個產品代辦項目 (Product Backlog Item)，由產品負責人 (Product Owner)對

自己本身以及委員會成員分別針對該項目應有之優先程度 (Priority)以及嚴重程度

(Severity)進行調查。結果如下：

表 4.2.10 委員及產品負責人評估產品代辦項目的優先度

低 (low) 中 (medium) 高 (high) 很高 (critical)

負責人 0.4 0.3 0.3 0

委員 1 0.1 0.5 0.4 0

委員 2 0 0 0.2 0.8

表 4.2.11 委員及產品負責人評估產品代辦項目的嚴重度

低 (low) 中 (medium) 高 (high) 很高 (critical)

負責人 0.5 0.5 0 0

委員 1 0 0 0.2 0.8

委員 2 0 0.4 0.3 0.3
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3. 利用定義 2.11以及定義 2.12計算所有委員會成員和產品負責人 (Product Owner)

間對於產品代辦事項之優先程度的模糊絕對距離為：

d(P, p1) =
1

3
|(0.4− 0.1) · 1 + (0.3− 0.5) · 2 + (0.3− 0.4) · 3| = 0.067

d(P, p2) =
1

3
|0.4 + 0.3 · 2 + (0.3− 0.2) · 3 + (−0.8) · 4| = 0.063

所有委員會成員和產品負責人 (Product Owner)間對於產品代辦事項之嚴重程度的

模糊絕對距離為：

d(S, s1) =
1

3
|0.5 + 0.5 · 2 + (−0.2) · 3 + (−0.8) · 4| = 0.767

d(S, s2) =
1

3
|0.5 + (0.5− 0.4) · 2 + (−0.4) · 3 + (−0.3) · 4| = 0.567

4. 列出所有產品代辦事項之優先程度以及嚴重程度意見的模糊絕對距離大於 1
3
者，

讓產品負責人可針對看法差異大的委員會成員進行會議討論。在產品代辦項目的

優先程度判斷中，由於負責人和委員 1之間的絕對距離小於 1
3
，代表委員 1和產

品負責人之間的看法差異不大，因此產品負責人不需要就該產品代辦項目的優先

程度和委員 1進行商量，而負責人和委員 2之間的絕對距離大於 1
3
，代表委員 2

和產品負責人對於該產品代辦項目的優先程度意見分歧較大，產品負責人可能需

要與其討論。在產品代辦項目的嚴重程度判斷中，負責人和委員 1以及委員 2之

間的絕對距離皆大於 1
3
，代表委員 1以及委員 2和產品負責人間對於該產品代辦

項目的嚴重程度意見分歧較大，產品負責人可能需要召集委員 1以及委員 2進行

討論再決定該產品代辦項目的嚴重程度。
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第五章 結論

本文在主題一、開發團隊估計產品代辦項目所需資源，提出一種基於模糊理論的

評估方法及流程，提供使用爭球 (Scrum)框架的團隊另一種新的資源評估和取得共識的

選擇。此流程因為使用了模糊集合以及隸屬度函數，操作較為繁瑣，若要實際使用可

能需先行建立表單或撰寫程式以方便統計和計算。在主題二、產品負責人評估產品代

辦項目的優先度以及嚴重度，不同於開發團隊內的開發人員具有同樣的權力與責任，

決定產品功能的優先度及嚴重度必須由產品負責人決定並且對其負責，但實務上產品

負責人需要參考多位人士的意見，本流程讓產品負責人能夠了解其他部門主管以及專

案的利害關係人等人的意見與自己是否差異過大，但又保留產品負責人完全的決定權。

以上兩種流程皆可抽換模糊理論的系統單獨使用，或以其他評分方式取代，可視組織

需求調整使用。
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