
伍、結論及未來研究 

5.1結論 

本研究在可以掌握使用預算編製作業系統的機關及使用者範圍的前提下，從

部份使用者的作業習慣及資料庫中，估算出模擬模型所需之數據、機率分配及公

式，而提出 EL派工法則。根據模擬的結果可以得知以下結論： 

1. 本研究的結果顯示 EL法在各項工作的服務時間估算誤差愈小時，其表現的

結果愈好。本研究中的服務時間迴歸分析所得之標準誤甚小，故 EL法所測

得之平均等待時間與做為測試基準的 LL法相當接近。 

2. 為瞭解估算服務時間的誤差愈大時，EL法的平均等待時間變化為何，本研究

再補行模擬當標準誤為原來的 2倍、3倍、4倍、5倍、10倍及 20倍時，則

EL法的平均等待時間呈現指數型態的遞增現象；在相同的假設條件下，EL

法之平均等待時間約在 22倍標準誤時超越 LC法。 

 

5.2未來研究 

多層式架構非常複雜，本研究僅觸及其中的一小部分；若欲探討完整的多層

式架構之模擬，尚有以下工作需要進行： 

1.使用者端： 

(1)完整地考量所有工作種類，包含各預算階段的各種預算書表。 

(2)取得所有機關執行預算編製時的操作記錄檔(trace log)，然後以此操作記

錄檔做為各項工作發生時間的依據，並可以檢驗本研究採用之機率函數是

否適當。 

2.網頁伺服器： 

 本研究尚未考量網頁伺服器的叢集與負載平衡，但對於一個完整的多層式架

構，網頁伺服器對整體系統的效能影響，也是不可忽略的一環。不過，此一部份

的研究成果較為豐富，而且各軟、硬體廠商的產品技術也較為成熟，未來研究時



可以採用現成的產品或技術。 

3.應用伺服器： 

(1)本研究並未考量任何存在於應用伺服器上之各種元件技術；一旦牽涉此

項技術，研究的複雜度將大幅提高。例如：元件的生命週期、instance 

pooling 技術等等。現有的研究方法大都採用實際存在的多層式系統及應

用伺服器叢集，只有模擬使用者端的作業，以進行系統效能測試。原因是

模擬元件的行為是件非常複雜的工作。 

(2)本研究僅提及使用者端的工作大小，並未提及元件顆粒大小

(Coarse-Grained or Fine-Grained Components)的問題。此項問題也牽涉

到完成一項工作所需要的元件數量及平行度。 

4.網路問題： 

 本研究假設無限制的網路頻寬，但現實的網際網路環境最令人擔心就是網路

傳輸的品質及頻寬是否足夠的問題。此一部份應可先調查各機關實際的網路頻

寬，並加入模擬的模型之中，模擬的結果會更接近實際情況。 

 


