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บทคดัยอ 

งานวิจัยน้ีมีจุดประสงคเพ่ือศึกษาการดําเนินโครงการซอฟตแวรโดยเปรียบเทียบการดําเนินกิจกรรม
ตามหลักวิศวกรรมความตองการอยางเครงครดัและแบบมุงเนนการเขียนโปรแกรมเปนหลัก การทดลองแบง
ออกเปน 2 สวน คือ การศึกษากิจกรรมวิศวกรรมความตองการในการพัฒนาโครงงานซอฟตแวรใหมและ
การเปลีย่นแปลงระบบซอฟตแวรท่ีมีอยูเดิมตามความตองการใหม โดยจัดใหมีทีมพัฒนา 2 ทีม สวนท่ี 1 ให
แตละทีมพัฒนาซอฟตแวรใหม 3 ชุด โดยกําหนดใหทีมพัฒนาที่หนึ่งดําเนินโครงการตามกิจกรรมภายใต
วิศวกรรมความตองการอยางเครงครัดและทีมพัฒนาที่สองดําเนินโครงการโดยมุงเนนการพัฒนาเขียน
โปรแกรมและไมเครงครัดในแงของวิศวกรรมความตองการ พบวาจํานวนเอกสารท่ีทีมท่ีหนึง่สรางมีมากกวา
คิดเปน 2.5 เทาของทีมท่ีสอง และขนาดของซอฟตแวรที่พิจารณาจากจํานวนบรรทัดของโปรแกรมทีที่มที่
หน่ึงพัฒนาข้ึนนอยกวาท่ีทีมพัฒนาท่ีสองคิดเปน 0.82 เทา และคาเฉลีย่ของความถูกตองของโปรแกรมทีไ่ด
จากสองทีมเปน 4.5 และ 4.8 ตามลําดับ จากคะแนนเต็ม 5 ซึ่งแตกตางกันเพียงเล็กนอย นอกจากนี้ทีมที่
หน่ึงใชเวลาเฉลี่ยรวมในการดําเนินการเปลี่ยนแปลงซอฟตแวรนอยกวาถึง 0.53 เทาของทีมท่ีสอง  
 
คําสําคัญ: วิศวกรรมความตองการ วิศวกรรมซอฟตแวร การสรางขอกาํหนดความตองการ ความตองการ  

 
Abstract 

This research aims to study the implementation of the activities under software 
projects by considering applying the principles of requirements engineering strictly and 
non-strictly. There are two steps of study: Step 1 is to study the activities of software 
projects development underlying requirements engineering. Step 2 is to study the 
activities of change management on requirements. By providing two development teams,  
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each were to implement software projects with three sets of requirements. The first team  
was asked to strictly follow the activities of requirements engineering process while the 
second one was asked to focus on coding rather than strictly following the rules set forth 
by requirements engineering. We found the number of documents that the first team 
created more than 2.5 times that created by the second team. On the other hand, the 
number of lines of code is less than the second team’s by 0.82 times. The average values 
of program correctness of two teams slightly differ. They are 4.5 and 4.8, respectively, of 
5. Moreover, the average time that the first team spent for implementing software 
changes was less than the second team’ s by 0.53 times. 

 
Keywords: Requirements Engineering, Software Engineering, Requirements Specification, Requirements  

 
1. บทนาํ 

วิศวกรรมความตองการเปนศาสตรความรูท่ีเสนอแนวทางปฏิบัติท่ีสนับสนุนกิจกรรมภายใตโครงการ
ซอฟตแวร และเปนปจจัยสําคัญทีจ่ัดการปญหาอันเปนสาเหตุของความลมเหลวของโครงการ แตอยางไรก็
ตามเน่ืองจากขอจํากัดเรื่องของเวลาในการดําเนินโครงการซอฟตแวรเพ่ือตอบสนองความตองการของลูกคา
ที่เปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วและมีความตองการทีห่ลากหลายมากขึ้นในปจจุบัน ทําใหนักพัฒนาซอฟตแวร
ถูกเรงรัดดวยเง่ือนไขและปจจัยหลายดาน จึงเปนไปไดท่ีจะเพิกเฉยหรือไมใหความสําคัญกับกิจกรรมภายใต
วิศวกรรมความตองการอยางเครงครัด งานวิจัยนีม้ีจุดประสงคเพื่อศึกษาทดลองการดําเนินโครงการ
ซอฟตแวรโดยเปรียบเทียบการดําเนินโครงการซอฟตแวรทีเ่ครงครัดตามหลักวิศวกรรมความตองการและ
การดําเนินโครงการซอฟตแวรโดยมุงเนนการเขียนโคดและไมเครงครัดตอกิจกรรมภายใตวิศวกรรมความ
ตองการ วัตถุประสงคของการวิจัย คือ 1) เพื่อศึกษาขอดีและขอเสียของกิจกรรมภายใตวิศวกรรมความ
ตองการ และ 2) เพ่ือศึกษาบริบทของความตองการท่ีสําคัญในการสรางขอกําหนดความตองการท่ีสมบูรณ 

 
2. แนวคิดและวรรณกรรมท่ีเกี่ยวของ 

วิศวกรรมความตองการยังใหความสําคัญกับคํานิยามสําหรับผู มีสวนไดสวนเสีย (Stakeholder) 
เนื่องจากผูมีสวนไดสวนเสียเปนแหลงที่มาของความตองการทีส่ําคัญทีสุ่ด การหลงลืมหรือขาดผูมีสวนได
สวนเสียคนหน่ึงอาจมีผลทําใหความตองการไมสมบูรณหรือขาดตอนได [1]  

ผู มีสวนไดสวนเสีย หมายถึง บุคคลหรือหนวยงานที่มีผลกระทบตอความตองการ บุคคลที่
ปฏิสัมพันธกับระบบ เชน ผูใชงานระบบ หรือ เจาหนาทีบํ่ารุงรักษาระบบ เปนตน บุคคลบางกลุมท่ีแทบจะ
ไมมคีวามสนใจหรือเก่ียวของกับระบบโดยตรง เชน ผูจัดการระบบ ผูทีแ่อบขโมยขอมูล ผูมีสวนไดสวนเสีย
ของระบบคูแขง เปนตน บุคคลเหลานี้อาจจะถูกพิจารณาใหเปนแหลงที่มาหรือนิยามความตองการของ
ระบบได ผูมีสวนไดสวนเสีย เชน ผูใชงานระบบ นักเขียนโปรแกรม นักวิเคราะหระบบ ผูจัดการโครงงาน 
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วิศวกรซอฟตแวร ผูดูแลฐานขอมูล เปนตน [2] ไดนิยามไววา ผูมีสวนไดสวนเสียของระบบ (Stakeholder 
of a system) คือ บุคคลหรือหนวยงานท่ีมีอิทธิพลตอความตองการของระบบท้ังทางตรงและทางออม 

เปาหมายของวิศวกรรมความตองการ คือ เพื่อทําใหกิจกรรมในกระบวนการพัฒนาระบบบรรลุลวง
ไดดวยดี กิจกรรมเหลานั้น ไดแก การดึงความตองการของผูมีสวนไดสวนเสียออกมา การบันทึกความ
ตองการเหลานั้นในรูปแบบที่เหมาะสม การทวนสอบและการตรวจสอบความสมเหตุสมผลของความ
ตองการ และการบริหารจัดการความตองการตลอดวงจรชีวิตของระบบ [3] 

กิจกรรมหลักในกระบวนการวิศวกรรมความตองการประกอบดวย 4 กิจกรรม ดังน้ี 1) การทําให
ไดมาซึง่ความตองการ (Elicitation) เริ่มตั้งแตการศึกษาความเปนไปไดโดยรวบรวมขอมูลจากผูมีสวนได
สวนเสียและแหลงขอมูลตางๆทีเ่กี่ยวของ การวิเคราะหขัน้ตอนการทํางานของผูใช การตรวจสอบรายงาน
ปญหาท่ีเกิดจากระบบตางๆที่มีอยูและเกี่ยวของ การพิจารณาความตองการของระบบอ่ืน การพิจารณา
ขอมูลตางๆที่เกีย่วของ 2) การบันทึกและจัดทําเอกสาร เปนขั ้นตอนของการระบุความตองการใน
รายละเอียด 3) การตรวจสอบความตองการ เปนการตรวจสอบผานเอกสารขอกําหนดความตองการ เพ่ือ
ตรวจสอบความถูกตอง ประสิทธิภาพ ความพึงพอใจของผูใช และ 4) การบริหารจัดการความตองการ เปน
บริหารจัดการการเปลี่ยนแปลงของความตองการที่เกิดขึน้และประเมินผลกระทบที่อาจเกิดขึน้จากความ
ตองการที่เปลี่ยนแปลงไป การบริหารจัดการความตองการที่ดีจะตองสามารถทําการทดสอบและสืบคน
สถานะของความตองการท่ีเปลีย่นแปลงไปได 

แบบจําลองกระบวนการอยางเชน แบบจําลองน้าํตก [4] หรือแบบจําลองวี [5] ไดวางแบบใหการ
ไดมาซึ่งความตองการและการบันทึกและจัดทําเอกสารความตองการท้ังหมดเสร็จสิ้นกอนการออกแบบหรือ
การพัฒนาระบบ ซึง่วิธีการนี้สามารถทําใหวิศวกรรมความตองการชัดเจนและครอบคลุมตัง้แตชวงเริม่ตน
ของการพัฒนาระบบ ขณะท่ีแนวทางการพัฒนาซอฟตแวรที่เกิดขึ้นใหมอยางเอจาย (Agile) อยางเชน 
eXtreme Programming [6] จะทํากิจกรรมการไดมาซึ่งความตองการเพียงสวนท่ีตองการจะพัฒนา ดังน้ัน
วิศวกรรมความตองการจําเปนตองดําเนินการอยางตอเน่ืองและรวมไปพรอมกับกิจกรรมอ่ืนๆในการพัฒนา
ระบบ 

การใช Case Tool และการควบคุมท่ีดีจะสามารถชวยกระบวนการพัฒนาซอฟตแวรไดดีข้ึนกวาเดิม
ในทางกลบักันเครื่องมือและวิธีการเหลาน้ีอาจทําใหเกิด Overhead อยางมากแกโครงการพัฒนาซอฟตแวร
ขนาดกลางและขนาดเล็ก แนวความคิดแบบเอจายจึงถูกพัฒนาขึ้นโดยมีลักษณะที่สําคัญ คือ ก) ให
ความสําคัญกับซอฟตแวรมากกวาการทําเอกสาร ข) ดําเนินการพัฒนาโดยทําวนซ้าํ ค) เนนกระบวนการสง
มอบที่รวดเร็วและเพื่อรองรับการพัฒนาซอฟตแวรที่ความตองการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วระหวาง
กระบวนการพัฒนา เปาหมายของเอจาย คือการสงมอบซอฟตแวรที่ทํางานไดจริงอยางเร็วใหกับลูกคาและ
ตอมาลูกคาสามารถนําเสนอความตองการใหมหรือการเปลี่ยนแปลงได เหมาะกับระบบธุรกิจขนาดเล็กหรือ
กลาง [7] 

สครัม (Scrum) [8-9] เปนกระบวนการพัฒนาท่ีอยูบนพ้ืนฐานของสปรนิท (Sprint) ท่ีพัฒนาผลลัพธ
ออกเปนชวงๆ ชวงละ 2-4 สัปดาห หลังสิ้นสุดแตละสปรินทอาจหยุดกิจกรรม 3-5 วันให หลักการของสครัม
ประกอบไปดวย 3 หัวขอหลักคือ 
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1) ทีมงาน (Role) มีประมาณ 5-9 คน แตละคนสามารถทดแทนกันไดเสมอ มีตัวแทนของลูกคาทํา
หนาท่ีจัดการเรื่องรับสงมอบผลลัพธ (Product Backlog) และมีหัวหนาทีมสครัมเปนคนรับผิดชอบคุณภาพ
ของผลงาน  

2) วิธีการทํางาน (Process) ตัวแทนลูกคาจะทําหนาท่ีรวบรวม feature ทีต่องทําและจัดลําดับตาม
ความสําคัญเพื่อเขาสปรินท การทําสปรินทเปนการทําแบบวนลูป แตละชวงมีกําหนดไมเกิน 30 วัน แตละ
วันจะมีการประชุมกันเพ่ือปรกึษาแกไขปญหาท่ีพบจากวันกอนหนาน้ี  

3) การประเมินและติดตามงาน (Demonstration and Evaluation) หลักการคือพิจารณาจาก
จํานวนงานท่ีเหลือและเวลาท่ีใชไป โดยปกติพิจารณาเปนแตละวัน 

โดยท่ัวไปประเภทของความตองการสามารถแบงได 3 ประเภท คือ 1) ความตองการทางฟงกชัน 
(Functional Requirements) ไดแก ความตองการที่ระบุวาระบบทําอะไร มีหนาที่อะไร มีบริการอะไร 
ระบบมีปฏิกิริยาตอบสนองอยางไรตอขอมูลเขาและสงขอมูลออกอยางไร ระบบดําเนินการอยางไรและไมทํา
อะไรในภาวะปกติ 2) ความตองการที่ไมเปนฟงกชัน (Non-Functional Requirements) เปนความ
ตองการท่ีมักไมเกี่ยวของกับหนาที่โดยตรงของระบบยอยระบบใดแตเปนการระบุคุณสมบัติบางอยางของ
ระบบ คุณสมบัติทีส่ามารถวัดความตองการเชิงคุณภาพ ไดแก ความเร็ว (Speed) ผลลัพธ (Throughput) 
ขนาด (Size) ขนาดของขอมลู (Volume) ความงายตอการใชงาน (Easiness) เวลาท่ีใชในการฝก (Training 
time)   ความนาเชือ่ถือ  (Reliability)   ความทนทาน  (Durability)   เคลือ่นยายได  (Portability)  และ
3) ขอจํากัด (Constraint) เปนความตองการทีจ่ํากัดพืน้ทีข่องการแกปญหาไมใหนอกเหนือไปจากสิง่ทีเ่ปน
ความตองการทางฟงกชันและความตองการเชิงคุณภาพ ไดแก ขอจํากัดในการใหบริการหรือขอจํากัดใน
หนาท่ีของระบบ ขอจํากัดดานเวลา ขอจํากัดในการพัฒนาและมาตรฐาน เปนตน  

 

3. วิธีการดําเนินการวิจัย 
ในงานศึกษาวิจัยนีไ้ดดําเนินการสรางแนวปฏิบัติงานวิศวกรรมความตองการทีด่ีและเหมาะสมเพื่อ

นําไปสูความสําเร็จของโครงการซอฟตแวร การศึกษามีการทดลองดําเนินโครงการซอฟตแวรโดยเริม่จาก
การตรวจสอบความรูของบุคลากรเพือ่จัดสรรเปนทีมพัฒนาในโครงการซอฟตแวร มีการจัดสรรทรัพยากร
และความตองการทีจ่ําเปนในกระบวนการวิศวกรรม ขั้นตอนในการดําเนินการวิจัยรวม 2 ข้ันตอน ดังน้ี 
ข้ันตอนท่ี 1 การศึกษากิจกรรมวิศวกรรมความตองการในการพัฒนาโครงงานซอฟตแวร และ ข้ันตอนท่ี 2 
การศึกษากิจกรรมวิศวกรรมความตองการในการเปลี่ยนแปลงความตองการระบบซอฟตแวรท่ีมีอยูเดิม 

ดวยขอจํากัดทางดานเวลาและความเปนไปไดในการดําเนินงานวิจัย การวิจัยนี้ไดถูกออกแบบใหมี
การจัดตั้งทีมพัฒนาในโครงการซอฟตแวรโดยคัดสรรบุคลากรท่ีมีประสบการณในการพัฒนาซอฟตแวรข้ึน 2 
ทีม โดยกําหนดใหทีมพัฒนาที่หนึง่ดําเนินโครงการตามกิจกรรมภายใตวิศวกรรมความตองการอยาง
เครงครัดและทีมพัฒนาท่ีสองดําเนินโครงการโดยมุงเนนการพัฒนาเขียนโปรแกรมและไมเครงครัดในแงของ
วิศวกรรมความตองการ แตละทีมพัฒนาจะประกอบดวยนักวิเคราะหระบบ ผู จัดการโครงการ และ
นักพัฒนาซอฟตแวร 2 คน โดยบุคลากรทีร่วมในโครงการทุกคนมีประสบการณในการพัฒนาโครงการ
ซอฟตแวรแบบดั้งเดิมและแบบสครัม นักพัฒนาซอฟตแวรและนักวิเคราะหระบบทุกคนมีประสบการณใน
การดําเนินกิจกรรมวิศวกรรมความตองการ ไดแก การรวบรวมความตองการ สรางขอกําหนด วิเคราะหและ
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ออกแบบระบบเชิงวัตถุ เปนตน ประมาณ 4-5 ป การวิจัยครัง้นี้ดําเนินการทดลองใหมีการสรางโครงการ
พัฒนาซอฟตแวร 3 ชุด เพื่อสรางซอฟตแวรท่ีตอบสนองความตองการของผูใชที่หลากหลายในแงประโยชน
เชิงธุรกิจจึงไดมีรูปแบบออกมาเปน 3 แบบ โดยกําหนดระยะเวลาของการดําเนินโครงการใหเสร็จสิ้นภายใน 
6 เดือน โดยกําหนดใหทีมพัฒนาที่หนึง่ดําเนินโครงการตามกิจกรรมภายใตวิศวกรรมความตองการอยาง
เครงครัดและทีมพัฒนาทีส่องดําเนินโครงการโดยมุงเนนการพัฒนาเขียนโคดและไมเครงครัดในแงของ
วิศวกรรมความตองการ โดยกําหนดภาษาสําหรับพัฒนาซอฟตแวรคือ ภาษาจาวาเชนเดียวกัน สําหรับ
เครือ่งมือทีใ่ชสนับสนุนกระบวนการซอฟตแวร     คือ 1) Eclipse  เปน IDE     สําหรับพัฒนาซอฟตแวร  
2) Microsoft Excel เพ่ือแสดงรายงานผลขอผิดพลาด การขอเปลี่ยนแปลง การขอแกไข ขอกําหนดงานใน
การท่ีจะสงแตละครั้ง  3) Google Documents เพื่อแสดงขอมูลแบบออนไลนระหวางทีมผูพัฒนา 3  และ 
4) Microsoft Project เพ่ือแสดงแผนงาน การดําเนินงาน การประเมนิผลงานของโครงการ  
3.1 การศึกษากจิกรรมวิศวกรรมความตองการในการพัฒนาโครงงานซอฟตแวร  

ในการดําเนินโครงการผูพัฒนาในทีมจะไดรับบทบาทที่แตกตางกัน    ดังแสดงในภาพที่ 1 ดังน้ี     
ก) เริม่ตนจากผูพัฒนารวบรวมความตองการทั้งหมดจากลูกคาและสรางเปนขอกําหนดความตองการของ
ผูใช ขอกําหนดความตองการจะเก็บรายละเอียดและใชเปนเครื่องมือในการอธิบายคุณสมบัติตางๆของ
ซอฟตแวร   ข) ผูพัฒนาทําการออกแบบสถาปตยกรรมระบบและ สวนประกอบของระบบ โดยแสดงออกมา
ในรปูแบบจาํลองขอมูล แผนภาพคลาสไดอะแกรม แผนภาพลําดับ และแผนภาพกิจกรรม ซึ่งการออกแบบ
ระบบใชขอกําหนดความตองการเปนเครื่องมือสําคัญ ค) การพัฒนาโคดโดยมีเอกสารการออกแบบเปน
เครื่องมือสําคัญ ง) การทดสอบซอฟตแวรโดยทําตามเอกสารทดสอบและใชการทดสอบหนวยแตละหนวย
เพ่ือหาความผิดพลาดในแตละจุด จ) นําทุกหนวยองคประกอบมาประกอบเขาดวยกันและเริม่การทดสอบ
แบบรวม และ ฉ) เมื่อซอฟตแวรผานการทดสอบจะถือเปนผลิตภัณฑซอฟตแวรท่ีเสร็จสมบูรณและสามารถ
สงตอใหกับลูกคา  

การศึกษาวิจัยนี้ไดนําเสนอการประยุกตใชเอกสารเพือ่สนับสนุนกิจกรรมตางๆภายใตกระบวนการ
ซอฟตแวรขางตน (ประเภทของเอกสารที่ใชดูรายละเอียดในสวนสรุปผลการวิจัย)  และในการศึกษาน้ีได
เสนอใหมีการรวบรวมบริบทของความตองการตามหลักการของวิศวกรรมความตองการ เริ่มจากการที่
นักพัฒนาซอฟตแวรจะไดรับรายละเอียดความตองการและสรางเปนขอกําหนดความตองการพรอมทั้ง
เอกสารประเภทอื่นๆ ซึ่งในทางปฏิบัติความตองการอยูในรูปแบบที่หลากหลายในหลายบริบท เปนสิ่งที่
สําคัญและจําเปนตองรวบรวมระหวางการดําเนินกิจกรรมวิศวกรรมซอฟตแวร ซึ่งบริบทแตละประเภทใช
แสดงหรืออธิบายความตองการในแงมุมที่แตกตางกันดังแสดงในตารางที ่1  และไดเสนอการประยุกตใช
เทคนิคการรวบรวมขอมูลความตองการโดยไดวิเคราะหจุดแข็งและจุดออนของแตละเทคนิคทีนํ่าเสนอ ดัง
แสดงตามตารางท่ี 2 โดย 

FR หมายถึง ความตองการทางฟงกชัน  
QR หมายถึง ความตองการเชิงคุณภาพ  
CS หมายถึง ขอจํากัด 
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ภาพที่ 1 แผนภาพแสดงกิจกรรมการพฒันาโครงงานซอฟตแวร 

 
ตารางที่ 1. ประเภทของบริบทความตองการ  

บริบทของความตองการ ประเภทความ
ตองการ 

ลกัษณะของบริบทเพ่ือใชแสดงหรืออธบิาย 

การทดสอบการยอมรบั
ระบบ 

FR 
QR 
CS 

ลักษณะของระบบท่ีผูมีสวนไดสวนเสียสนใจ 

นิยามเง่ือนไขทางธุรกิจ FR เงื่อนไขทางธุรกิจเปนหลักการหรือนโยบายที่ระบบ
ซอฟตแวรจําเปนตองสอดคลอง 

ขอจํากัด CS ขอจํากัดในเรื่องตางๆเพื่อนักพัฒนาระบบสามารถหา
แนวทางเพือ่ตอบสนองความตองการไดภายใต
ขอจํากัดดังกลาว 
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ตารางที่ 1. (ตอ) ประเภทของบริบทความตองการ  

บริบทของความตองการ ประเภทความ
ตองการ 

ลกัษณะของบริบทเพ่ือใชแสดงหรืออธบิาย 

แผนภาพการไหลของขอมลู FR การเคลื่อนไหวของขอมูลภายในระบบระหวางสวน
ตางๆในระบบ ไดแก กระบวนการ แหลงท่ีเก็บขอมลู 
บุคคล  

ระบบตนแบบ FR 
QR 
CS 

สวนติดตอประสานงานกับผูใชหลกัๆ เพ่ือแสดงให
เหน็แนวรปูแบบของระบบท่ีจะพัฒนา 

ยสูเคส FR การปฏสิัมพันธระหวางผูท่ีติดตอกับระบบและระบบ
โดยมรีายละเอียดลําดับของข้ันตอนท่ีดําเนินงานใน
แตละฟงกชัน 

คุณลักษณะ FR 
QR 

ลกัษณะความสามารถของระบบท่ีมาจากมมุมองของ
ผูใชงานระบบ 

ขอกําหนดทางเทคนิค FR 
CS 

แงมุมของระบบทางดานเทคนิค 

สถานการณของการใชงาน
ระบบ 

FR สถานการณหรือเง่ือนไขเหตุการณท่ีมีผลตอการ
ดาํเนินงานของระบบ 

แผนภาพยสูเคส FR ภาพรวมของยูสเคส ผูท่ีติดตอกับระบบ ความสมัพันธ
ระหวางผูท่ีตดิตอกับระบบและแตละยสูเคส และ
แสดงการจําลองบริบทของระบบท่ีปฏิสัมพันธกับ
ระบบภายนอก  

เรื่องราวของผูใช FR 
QR 

ขอมูลการสนทนาระหวางผูมสีวนไดเสียในโครงการ 
เก็บขอมูลความตองการในระดับสงูรวมท้ังความ
ตองการเชิงพฤติกรรม เง่ือนไขและกฎเกณฑทาง
ธุรกิจ ขอจํากัด และขอกําหนดทางเทคนิค 
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ตารางที่ 2. เทคนิคที่ใชเพื่อรวบรวมขอมูล 

เทคนคิ คําอธบิาย จุดแข็ง จดุออน 
การใหผูมีสวนได
สวนเสียมสีวนรวม
ในการสราง
ขอกาํหนดและ
แบบจาํลองความ
ตองการ 

จัดใหผูมสีวนไดสวนเสีย
ท่ีมีบทบาทตาง ๆ ใน
ระบบมกีารแสดงความ
คิดเห็นและใหขอมูล
ความตองการระบบ
รวมกันเพ่ือสรางเปน
ขอกําหนดและ
แบบจําลองความ
ตองการ 

-  สนับสนุนใหมีการทํางา
รวมกันสูง  

-  ผูเช่ียวชาญโดเมน
สามารถมีสวนรวมใน
การกําหนดความ
ตองการของระบบ  

-  ดําเนินการภายใต
ระยะเวลาท่ีกําหนด
และเหมาะสม  

-  การตัดสินใจทําไดใน
เวลาท่ีเหมาะสม 

- ผูมีสวนไดสวนเสีย
จํานวนมากท่ี
จําเปนตองเรยีนรู
ทักษะการสราง
ขอกําหนดและ 

 แบบจําลองความ
ตองการ 

- ผูมีสวนไดสวนเสีย
บางคนไมสามารถมี
สวนรวมไดเต็มเวลา
หรือมีเวลาท่ีจํากัดใน
การมีสวนรวม 

สมัภาษณโดยตรง เปนการพบปะและ
หารือเก่ียวกับความ
ตองการของผูมีสวนได
สวนเสยีโดยตรง ผูมีสวน
ไดสวนเสียในบทบาท
ตางๆท่ีมีตอระบบจะถูก
สัมภาษณเพ่ือใหขอมลู
ความตองการ 

- สนับสนุนใหมกีาร
ทํางานรวมกัน 

- ในการสัมภาษณ
บางครั้ง วิศวกรความ
ตองการสามารถเก็บ
รายละเอียดขอมูล
จํานวนมากไดอยาง
รวดเร็วจากผูมีสวนได
สวนเสยีเพียงคนเดียว 

- การสัมภาษณจะตอง
มีตารางเวลานัดหมาย
ลวงหนา  

- ตองอาศัยทักษะการ
สัมภาษณซึ่งเปนเรื่อง
ยากท่ีจะเรยีนรู 

ศึกษาจากเอกสาร
ขอมูลท่ีไดบันทึกไว 

การศกึษาเอกสารขอมลู
เพ่ือระบุความตองการ
ของระบบท่ีควร
ครอบคลมุ 

-  มีโอกาสท่ีจะไดเรียนรู
พ้ืนฐานของโดเมน
ระบบกอนท่ีติดตอกับผู
มีสวนไดสวนเสีย
โดยตรง 

- ขาดการทํางาน
รวมกัน 

- การปฏิบัติมักจะ
แตกตางจากสิ่งท่ี
บันทึกไว 

- จํากัดเฉพาะสาํหรับ
นักพัฒนาท่ีสามารถ
อานและเขาใจขอมลู
ท่ีไดบันทึกไว 
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3.2 การศึกษากจิกรรมวิศวกรรมความตองการในการเปลีย่นแปลงความตองการระบบซอฟตแวรท่ีมีอยู
เดิม  

การศึกษาครั้งน้ีดําเนินการตอจากข้ันตอนท่ี 1 จากการศึกษาไดทดลองดําเนินโครงการซอฟตแวรท่ีมี
การพัฒนาซอฟตแวร 3 ซอฟตแวร และในข้ันตอนน้ีไดทดลองเพื ่อจัดการกับสถานการณท่ีมีการ
เปลี่ยนแปลงความตองการ ซึ่งสงผลใหมีการเปลี่ยนแปลงผลิตภัณฑซอฟตแวรท่ีไดพัฒนาไปแลว  

สิง่ที่เกิดขึน้ คือ วิศวกรความตองการจําเปนตองประเมินความตองการใหมกับขอกําหนดความ
ตองการท่ีมีอยูเดิมวาความตองการใหมหรือความตองการท่ีเปลี่ยนแปลงไปเหลานี้จะสงผลกระทบตอระบบ
หรือสวนประกอบของระบบหรือไม อยางไร ในการประเมินนี้วิศวกรความตองการจําเปนตองใหผูมีสวนได
สวนเสียทีม่ีบทบาทแตกตางกันเปนผูมีสวนรวมในการประเมิน ตัวอยางเชน นักพัฒนาซอฟตแวรพิจารณา
รายละเอียดของความตองการใหมเปรียบเทียบกับเอกสารการออกแบบของระบบปจจุบันเพื่อวิเคราะห
สถาปตยกรรมระบบ สวนประกอบระบบ และรูปแบบขอมูลท่ีสามารถนํากลับมาใชใหมได โดยพิจารณาจาก
ยูสเคส แผนภาพยูสเคส แผนภาพคลาส แผนภาพลําดับ และแผนภาพกิจกรรมของระบบท้ังหมด เมื่อ
ปรับเปลี่ยนเพ่ิมเติมสวนประกอบของระบบเพ่ือใหสอดคลองกับความตองการใหม ตองมีการทดสอบระบบ
ตามเอกสารทดสอบโดยทดสอบแตละหนวยแตละองคประกอบ เมือ่เสร็จสิ้นการทดสอบทุกองคประกอบ
ช้ินสวนหรือองคประกอบทัง้หมดจะถูกรวมเขาดวยกัน และเริม่การทดสอบรวมทัง้ระบบ กิจกรรมเหลานัน้
ทําเพื ่อใหการจัดการเปลี ่ยนแปลงซอฟตแวรที ่มีอยู ใหสามารถสอดคลองตามความตองการใหมที ่
เปลีย่นแปลงไป   

 

4. สรุปผลการวิจัย 
จากการทดลองศึกษาน้ีข้ันตอนท่ี 1 พบวากิจกรรมตางๆภายใตโครงการซอฟตแวรที่แตละทีมตองมี

การพัฒนาซอฟตแวร 3 ชุด โดยซอฟตแวรชุดทีห่นึ่ง (M1) เปนการพัฒนาเว็บแอพพลิเคชัน่ทีส่นับสนุนงาน
ธุรกิจในสวนของการจัดการขอมูลสินคาคงคลังของบริษัทแหงหน่ึง ซอฟตแวรชุดท่ีสอง (M2) เปนการพัฒนา
เว็บแอพพลิเคชัน่ที่สนับสนุนงานธุรกิจในสวนของการจัดการการจองและเชารานในศูนยการคาแหงหนึ่ง 
และซอฟตแวรชุดที่สาม (M3) เปนการพัฒนาเว็บแอพพลิเคชัน่ทีส่นับสนุนงานธุรกิจในสวนของการขาย
สินคาออนไลนของบริษัทแหงหน่ึง มีการสรางเอกสารซอฟตแวรข้ึนเปนจํานวนมากและหลากหลาย เอกสาร
ซอฟตแวรที่ไดถูกประยุกตใชเพื่อวิศวกรรมความตองการและวิศวกรรมซอฟตแวรสวนอื่นๆ  ซึ่งเอกสาร
เหลานีไ้ดถูกสรางขึน้เพื่อเก็บรวบรวมขอมูลความตองการในบริบทและแงมุมทีแ่ตกตางกันจากแหลงที่มา
และผูมีสวนไดสวนเสียตางๆ ขอมูลเหลานั้น ไดแก การทดสอบการยอมรับระบบ นิยามเงื่อนไขทางธุรกิจ 
ขอจํากัด แผนภาพการไหลของขอมูล ระบบตนแบบ ยูสเคส คุณลักษณะ ขอกําหนดทางเทคนิค 
สถานการณของการใชงานระบบ แผนภาพยูสเคส และ เรื่องราวของผูใช รายละเอียดของจํานวนของ
เอกสารท่ีถูกสรางข้ึนจากข้ันตอนท่ี 1 แสดงในตารางท่ี 3 โดยในคอลัมนแรกแสดงประเภทของเอกสารทีถู่ก
สรางขึน้และคอลัมนตอมาแสดงจํานวนของเอกสารที่ถูกสราง จากตารางประเภทเอกสารแตละประเภทมี
ดังน้ี  

ก:  เอกสารวิชัน (Vision Document)  
ข:  เอกสารขอกําหนดระบบ (System Specification Document) 
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ค:  เอกสารคํานิยามระบบ (Glossary) 
ง:  แผนภาพยูสเคส (Use Case Diagram) 
จ:  คําอธิบายยูสเคส (Use Case Description) 
ฉ:  แผนภาพคลาส (Class Diagram) 
ช:  แผนภาพกิจกรรม (Activity Diagram) 
ซ:  แผนภาพลําดับ (Sequence Diagram) 

 
                               ตารางที ่3. จาํนวนของเอกสารที่ถูกสรางขึ้น 

ประเภท ทีม: 1 ทีม: 2 
M1 M2 M3 M1 M2 M3 

ก 1 1 1 0 0 0 
ข 1 1 1 0 0 0 
ค 1 0 0 0 0 0 
ง 1 1 1 1 1 1 
จ 4 6 3 4 6 3 
ฉ 1 1 1 1 1 1 
ช 3 5 1 0 0 0 
ซ 4 6 3 0 0 0 

 

เวลาที่ใชในการพัฒนาเอกสารสําหรับทีมที่หนึง่และทีมที่สองเปน 320 และ 80 ชัว่โมงตามลําดับ 
โดยทีมท่ีหน่ึงไดสรางประเภทและจํานวนเอกสารตามประเภทของบริบทความตองการตามตารางท่ี 1 และ
ประยกุตใชเทคนิคตามความเหมาะสมดังแสดงในตารางท่ี 2 และเวลาที่ใชสําหรับการพัฒนาโคดของแตละ
ทีมแสดงในตารางท่ี 4 นอกจากน้ีไดประยกุตใชตวัวัดขนาดของโปรแกรม 2 แบบ คอื จาํนวนบรรรทัด (Line 
of Code) และหนวยฟงกชัน (Function Point) รายละเอียดจํานวนบรรทัดและหนวยฟงกชันดังแสดงใน
ตารางท่ี 4 พบวาหนวยฟงกชันทีไ่ดจากการพัฒนาจากทัง้สองทีมมีขนาดเทากัน แตจํานวนบรรทัดโคดรวม
ของทีมท่ีหน่ึงและสองเปน 17,249 และ 21,095 บรรทัด ตามลําดับ  

 
ตารางที่ 4. จํานวนบรรทัดและหนวยฟงกชัน 

ทีม ซอฟตแวร จาํนวนบรรรทัดโคด  หนวยฟงกชนั เวลาท่ีใชในการพัฒนา (ชม.) 
1 M1 7,689 10 400 

M2 2,280 5 150 
M3 7,280 4 320 

2 M1 6,830 10 280 
M2 5,420 5 200 
M3 8,845 4 260 



           วารสารวิทยาศาสตรลาดกระบงั  ปที่  24  ฉบับที ่ 1  เดือนมกราคม-มิถุนายน 2558 

 
 

37 
 

ทัง้สองทีมไดดําเนินการทดสอบโปรแกรมแบบ Functional Test เพื่อตรวจสอบความถูกตองของ 
Feature ตางๆ วาทํางานถูกตองหรือไม โดยกําหนดการทดสอบตามจํานวนยูสเคสของแตละซอฟตแวร 
ผูทําการทดสอบทําการทดสอบความถูกตองของแตละฟงกช่ันโดยระบุคะแนนเปน 0-5 (0 – 1.00 หมายถึง 
โปรแกรมไมสามารถนําไปใชงานได 1.01 – 2.00 หมายถึง โปรแกรมตองปรับปรุงแกไข 2.01 – 3.00 
หมายถึง โปรแกรมมีประสิทธิภาพพอใช 3.01 – 4.00 หมายถึง โปรแกรมมีประสิทธิภาพดี 4.01 – 5.00 
หมายถึง โปรแกรมมีประสิทธิภาพดีมาก) ทั้งนี้ผลที่ไดจากการทดสอบคํานวณจากคาเฉลี่ยของผูทําการ
ทดสอบ 4 คน โดยแตละคนทําการทดสอบโปรแกรมทุกโปรแกรมของทัง้สองทีม พบวาคาเฉลีย่ของความ
ถูกตองของโปรแกรมท่ีไดจากสองทีมเปน 4.5 และ 4.8 ตามลําดับ โดยคํานวณจากผลรวมของคะแนนความ
ถูกตองของการทดสอบแตละฟงกช่ันในแตละซอฟตแวรหารดวยจํานวนหนวยฟงกช่ันในแตละซอฟตแวร ผล
คาเฉลี่ยของความถูกตองของซอฟตแวรท่ีแตละทีมไดพัฒนาไดถูกนํามารวมและหารดวยจํานวนซอฟตแวรท่ี
พัฒนาเพ่ือคิดเปนคาเฉลี่ยของความถูกตองของโปรแกรมท่ีแตละทีมไดพัฒนาข้ึนจากท้ังสามซอฟตแวร ดังน้ี 

Ej =  (xj
 + yj

 + zj ) /3  
 

Aj  = คาเฉลี่ยความถูกตองของการทดสอบโปรแกรมของของทีมท่ี j 
xj = คาเฉลี่ยความถูกตองของการทดสอบโปรแกรมซอฟตแวร M1 ของทีมท่ี j 
yj = คาเฉลี่ยความถูกตองของการทดสอบโปรแกรมซอฟตแวร M2 ของทีมท่ี j 
zj = คาเฉลี่ยความถูกตองของการทดสอบโปรแกรมซอฟตแวร M3 ของทีมท่ี j 

 
ในการศึกษาทดลองข้ันตอนท่ี 2 กรณีที่มีการเปลี ่ยนแปลงความตองการ ตัวชี้วัดคุณภาพของ

ซอฟตแวรท่ีสําคัญเก่ียวของกับการจัดการการเปลี่ยนแปลง คือ ความพยายามทีใ่ชในการแกไขโคด โดยใน
การศึกษาใชรอยละของการเปลี่ยนแปลงโมดูลหรือหนวยยอยของโคด และเวลาเฉลี่ยในการดําเนินการ
เปลี่ยนแปลงเปนตัววัด ซึ่งพบวารอยละของการเปลี่ยนแปลงโคดในซอฟตแวรตัวที่หนึ่ง (M1)  ตัวที่สอง 
(M2) และตัวทีส่าม (M3) คิดเปน 25 0 และ 15 ตามลําดับ และเวลาเฉลี่ยในการดําเนินการเปลี่ยนแปลง
ซอฟตแวรตัวที่หนึ่ง (M1) จากทีมที่ 1 ใชเวลาเปน 15.5 วัน เวลาเฉลีย่ในการดําเนินการเปลี่ยนแปลง
ซอฟตแวรตัวที่สอง (M2) ใชเวลาเปน 0 วันเนื่องจากไมมีการเปลี่ยนแปลงใดๆ และเวลาเฉลี่ยในการ
ดําเนินการเปลี่ยนแปลงซอฟตแวรตัวที่สาม (M3) ใชเวลาเปน 8 วัน และเวลาเฉลี่ยในการดําเนินการ
เปลี ่ยนแปลงซอฟตแวรตัวที่หนึ่ง (M1) จากทีมท่ี 2 ใชเวลาเปน 32 วัน เวลาเฉลี ่ยในการดําเนินการ
เปลี่ยนแปลงซอฟตแวรตัวท่ีสอง (M2) ใชเวลาเปน 0 วันเนื่องจากไมมีการเปลีย่นแปลงใดๆ และเวลาเฉลี่ย
ในการดําเนินการเปลี่ยนแปลงซอฟตแวรตัวท่ีสาม (M3) ใชเวลาเปน 12 วัน ดงัแสดงในตารางท่ี 5  

จากการสํารวจเบ้ืองตนโดยการใชแบบสอบถามความพึงพอใจของทีมพัฒนาพบวา นักพัฒนามีความ
พึงพอใจในกระบวนการทีเ่นนการเขียนโคดมากกวาการสรางและบันทึกเอกสาร และนอกจากนีนั้กพัฒนา
บางสวนยังไมเห็นดวยกับกิจกรรมติดตามที่ตองปรับปรุงแกไขเอกสารทีเ่กี ่ยวของทุกครั ้งเมือ่มีการ
เปลี่ยนแปลงความตองการเกิดข้ึน จากการสํารวจพบวารอยละ 33 ของนักพัฒนามีแนวโนมท่ีจะตอตานการ
ปฏิบัติตามแนวทางวิศวกรรมความตองการในขณะที่รอยละ 70 ของนักพัฒนามีความคิดเชิงบวกตอ
แนวทางปฏิบัติท่ีดีของวิศวกรรมความตองการ โดยเฉพาะอยางยิ่งรอยละ 82 ของนักพัฒนามีความพึงพอใจ
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กับขั้นตอนการบํารุงรักษาและการจัดการการเปลี่ยนแปลงที่ไดดําเนินกิจกรรมภายใตวิศวกรรมความ
ตองการท่ีดีและเหมาะสม 
 
ตารางที่ 5. รอยละของการเปล่ียนแปลงโมดูลหรือหนวยยอยของโคด และเวลาเฉล่ียในการดําเนินการเปล่ียนแปลง 

ทีม ซอฟตแวร รอยละของการเปลีย่นแปลงโมดูลหรือ
หนวยยอยของโคด 

เวลาในการเปลี่ยนแปลง (ชม.) 

1 M1 25 15.5 
M2 0 0 
M3 15 8 

2 M1 25 32 
M2 0 0 
M3 15 12 

 

 จากตารางท่ี 5 เวลาท่ีแตละทีมใชสามารถเปรียบเทียบไดโดยประยุกตใชวิธี Euclidean Distance
เพ่ือพิจารณาความแตกตางดานเวลาท่ีใชของท้ังสองทีม ดังน้ี  

 

Ei = δxij
2 + δyij

2 + δzij
2 

 
Ej  = หนวยเวลาของแตละทีม 
xij = เวลาท่ีใชในการดําเนินการเปลี่ยนแปลงซอฟตแวร M1 ของทีมท่ี j 
yij = เวลาท่ีใชในการดําเนินการเปลี่ยนแปลงซอฟตแวร M2 ของทีมท่ี j 
zij = เวลาท่ีใชในการดําเนินการเปลี่ยนแปลงซอฟตแวร M3 ของทีมท่ี j 

พบวา E1 มีคาเทากับ 17.44 และ E2 มีคาเทากับ 34.18 ช่ัวโมง ตามลําดับ นั่นคือทีมที่หนึง่ใชหนวย
เวลาของการดําเนินการเปลี่ยนแปลงนอยกวาทีมที่สอง ในขณะที่รอยละของการหนวยยอยของโคดที่
เปลี่ยนแปลงมีขนาดเทากัน  

 

5. อภิปรายผลการวิจัยและขอเสนอแนะ 
งานวิจัยนี้ไดนําเสนอการทดลองดําเนินโครงการซอฟตแวร สําหรับขั้นตอนที่ 1 ใหมีการสราง

โครงการพัฒนาซอฟตแวร 3 ชุด โดยกําหนดใหทีมพัฒนาที่หนึง่ดําเนินโครงการตามกิจกรรมภายใต
วิศวกรรมความตองการอยางเครงครัดและทีมพัฒนาที่สองดําเนินโครงการโดยมุงเนนการพัฒนาเขียนโคด
และไมเครงครัดในแงของวิศวกรรมความตองการ จากการทดลองพบวาจํานวนเอกสารท่ีถูกสรางข้ึนจากทีม
พัฒนาท่ีหน่ึงมีเอกสาร 48 เอกสารและจากทีมพัฒนาท่ีสองมี 19 เอกสาร เนื่องจากทีมที่หน่ึงดําเนิน
กระบวนการซอฟตแวรโดยมีการปฏิบัติตามหลักการวิศวกรรมความตองการอยางเครงครัด มีการสราง
เอกสารซอฟตแวรและขอกําหนดความตองการอยางละเอียดและครบถวน ในขณะที่ทีมที่สองดําเนิน
กระบวนการซอฟตแวรโดยมุงเนนการเขียนโคดมากกวาทําใหละเลยการสรางเอกสารซอฟตแวรบางอยางไป 
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กลาวคือ จํานวนเอกสารท่ีทีมพัฒนาท่ีหน่ึงสรางมีมากกวาเอกสารที่ทีมพัฒนาที่สองสรางโดยคิดเปน 2.5 
เทาของทีมท่ีสอง และขนาดของซอฟตแวรท่ีผลิตข้ึนจากท้ังสองทีมโดยวัดจากหนวยฟงกชันมีเทากัน แตหาก
พิจารณาจํานวนบรรทัดของโคดโดยรวมทีที่มทีห่นึง่พัฒนาขึ้นมี 17,249 บรรทัดขณะท่ีทีมท่ีสองมี 21,095 
บรรทัด กลาวคือ จํานวนบรรทัดของโปรแกรมท่ีทีมพัฒนาท่ีหน่ีงสรางนอยกวาท่ีทีมพัฒนาท่ีสองสรางคิดเปน 
0.82 เทาของทีมท่ีสอง ซึ่งไมถอืวาแตกตางกันมาก นอกจากน้ีจากผลการทดสอบ functional test คาเฉลี่ย
ของความถูกตองของโปรแกรมท่ีไดจากสองทีมเปน 4.5 และ 4.8 ตามลําดับ จากคะแนนเต็ม 5 ซึง่แตกตาง
กันเพียงเล็กนอย ท้ังน้ีทีมผูพัฒนาท้ังสองทีมมีประสบการณและความถนัดในโครงการซอฟตแวรไมแตกตาง
กัน แตอยางไรก็ตามจากการสํารวจความพึงพอใจภายหลังพบวานักพัฒนาซอฟตแวรจากทีมทีห่นึ่งได
ประยุกตใชเอกสารซอฟตแวรทีไ่ดสรางไวอยางครอบคลุมและสมบูรณเปนเครือ่งมือในการดําเนินกิจกรรม
ตางๆภายใตกระบวนการซอฟตแวรจึงทําใหสามารถเขาใจและระบุความตองการที่ถูกกําหนดไวไดอยาง
รวดเรว็และถูกตอง และสามารถนําองคประกอบซอฟตแวรบางสวนกลับมาใชใหมทําใหลดปริมาณบรรทัด
ของโปรแกรมท่ีตองพัฒนาข้ึนใหม 

สําหรับข้ันตอนท่ี 2 ใหมีการเปลี่ยนแปลงความตองการ ซึ่งพบวารอยละของการเปลี่ยนแปลงโคดใน
ซอฟตแวร 3 ชุดของทีมท่ีหนึง่และทีมท่ีสองเทากัน คิดเปนรอยละเฉลีย่ 13.33 แตอยางไรก็ตามเวลาเฉลี่ย
รวมในการดาํเนินการเปลีย่นแปลงซอฟตแวร 3 ชุดจากทีมท่ีหนึง่ใชเวลาเปน 23.5 วัน ขณะท่ีจากทีมที่สอง
ใชเวลาเปน 44 วัน ทีมท่ีหน่ึงใชเวลานอยกวาถึง 0.53 เทาของทีมท่ีสอง  

การดําเนินกิจกรรมภายใตกระบวนการซอฟตแวรตามหลักของวิศวกรรมความตองการทําใหเกิดการ
สรางเอกสารซอฟตแวรมากขึ้นและสําหรับผูทีไ่มคุนเคยอาจไมเคยชินกับการดําเนินตาม ทัง้นี้พิจารณาจาก
การสํารวจความพึงพอใจของนักพัฒนาซอฟตแวรมีความพึงพอใจในกระบวนการที่เนนการเขียนโคด
มากกวาการสรางและบันทึกเอกสารและบางสวนยังไมเห็นดวยกับกิจกรรมติดตามที่ตองปรับปรุงแกไข
เอกสารท่ีเก่ียวของทุกครั้งเมื่อมีการเปลี่ยนแปลงความตองการเกิดข้ึน รอยละ 33 ของนักพัฒนามแีนวโนมท่ี
จะตอตานการปฏิบัติตามแนวทางวิศวกรรมความตองการ  

แตอยางไรก็ตามเมื่อมีการเปลี่ยนแปลงแกไขความตองการภายหลังเอกสารซอฟตแวรตางๆรวมถึง
ขอกําหนดความตองการไดกลายเปนเครื่องมือที่สําคัญและเปนประโยชนทําใหสามารถดําเนินการแกไขได
อยางรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ จากการสํารวจความพึงพอใจพบวารอยละ 70 ของนักพัฒนาซอฟตแวรมี
ความคิดเชิงบวกทีจ่ะดําเนินการตามแนวทางปฏิบัติทีด่ีของวิศวกรรมความตองการ และพบวารอยละ 82 
ของนักพัฒนามีความพึงพอใจกับข้ันตอนการบํารุงรักษาและการจัดการการเปลี่ยนแปลงท่ีไดดําเนินกิจกรรม
ภายใตวิศวกรรมความตองการท่ีดีและเหมาะสม 

กิจกรรมตางๆภายใตวิศวกรรมความตองการเปนงานสําคัญของการพัฒนาระบบซอฟตแวร 
จําเปนตองมีความสามารถในการจัดการกับปจจัยและตัวแปรตางๆทีอ่าจเกิดขึ้นในการพัฒนา การไดมาซึ่ง
ความตองการ การรวบรวมความตองการ การสรางขอกําหนดความตองการ และการทวนสอบความ
ตองการ กิจกรรมเหลานี้เกิดขึน้ภายใตโครงสรางที่ซับซอนและมีผูมีสวนไดสวนเสียแตกตางกัน  ตารางที่ 
แสดงขอสรุปดานขอดีและขอเสียของแนวทางการดําเนินโครงการซอฟตแวรภายใตกิจกรรมวิศวกรรมความ
ตองการอยางเครงครัดและแบบมุงเนนการพัฒนาโปรแกรม 
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ตารางที่ 6. ขอดีและขอเสียของการดําเนินโครงการซอฟตแวรภายใตกิจกรรมวิศวกรรมความตองการอยางเครงครัดและแบบ
มุงเนนการพัฒนาโปรแกรม  

แนวทางการดําเนนิ
โครงการซอฟตแวร 

ขอดี ขอเสีย 

ภายใตกิจกรรมวิศวกรรม
ความตองการอยาง
เครงครดั 

1. การสื่อสารในทีมพัฒนาสามารถทําได
อยางคลองตัวและชัดเจนผานการ
พิจารณาเอกสารท่ีเปนผลลัพธจากการ
ดําเนินกิจกรรมตางๆ 

2. การตรวจสอบความถูกตองและ
สอดคลองกันของความตองการและ
ระบบซอฟตแวรท่ีพัฒนาข้ึน สามารถ
ทําไดอยางมีประสิทธิภาพ 

3. เมือ่มกีารเปลีย่นแปลงแกไขความ
ตองการภายหลงั เอกสารซอฟตแวร
ตางๆรวมถึงขอกําหนดความตองการได
กลายเปนเครื่องมือท่ีสําคัญในการ
ดําเนินการ ทําใหสามารถดําเนินการ
แกไขไดอยางรวดเรว็และมี
ประสิทธิภาพ 

1. ใชเวลามากในการดาํเนินกิจกรรม
ตามข้ันตอน  

2. มีความยุงยากในการสรางเอกสาร
จากการดาํเนินกิจกรรม  

3. ทีมผูพัฒนาตองมีประสบการณและ
ความรูในการสรางเอกสารเพ่ือเปน
ผลลัพธของการดําเนินกิจกรรม เชน 
การออกแบบระบบโดยใชเทคนิค
ยเูอ็มแอล 

มุงเนนการพัฒนา
โปรแกรม 
 

1. ลดข้ันตอนและเวลาในการพัฒนาระบบ
ซอฟตแวร  

2. ลดความผิดพลาดจากการสรางเอกสาร
และการอางอิงเอกสารท่ีไมถูกตอง 

 

1. ขาดเอกสารอางอิงทําใหเกิดความ
คลาดเคลื่อนในการสื่อสารได 

2. การตรวจสอบความถูกตองและ
สอดคลองกันของความตองการทําได
ยุงยากและไมชัดเจน 

3. เมือ่มกีารเปลีย่นแปลงแกไขความ
ตองการภายหลัง มีความยุงยากและมี
ประสิทธิภาพนอยเน่ืองจากตองใช
เวลาเพ่ิมในการทําความเขาใจสวนท่ี
ไดพัฒนาไปแลว  

 
ความสําเร็จของโครงการซอฟตแวรเกิดข้ึนไดจากหลายปจจัยในแงของวิศวกรรมความตองการมดีงัน้ี 

1) ประสบการณของผูดําเนินโครงการอยางวิศวกรความตองการเปนปจจัยหนึ่งที่มีความสําคัญ กิจกรรม
ภายใตวิศวกรรมและการจัดการความตองการมกัเกิดข้ึนในบรบิทหรือข้ันตอนตางๆของการพัฒนาซอฟตแวร 
ผูดําเนินโครงการท่ีมีประสบการณสูงสามารถดําเนินโครงการและแกไขปญหาทีเ่กิดขึน้ในกิจกรรมของการ
พัฒนาไดดีกวาผูดําเนินโครงการท่ีขาดประสบการณ และ 2) คุณภาพของขอกําหนดความตองการทีด่ีมีผล
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เชิงบวกตอการดําเนินโครงการ หมายถึง หากมีการรวบรวมความตองการไดครบถวนและถูกตอง และมีการ
สรางขอกําหนดความตองการไดถูกตองเหมาะสมและครอบคลุม จะสามารถทําใหผูดําเนินโครงการอยาง
นักพัฒนาซอฟตแวรสามารถนําขอมูลไปใชตอยอดในกิจกรรมการพัฒนาลําดับถัดๆไปโดยเฉพาะอยางยิ่ง
หากการพัฒนาซอฟตแวรนัน้ประยุกตใชแบบจําลองน้าํตกในกิจกรรมวิศวกรรมซอฟตแวรยิง่ตองอาศัย
ขอกําหนดความตองการที่สมบูรณจึงจะพัฒนางานตอไปได นอกจากนี้ขอกําหนดความตองการทีม่ีความ
ถูกตอง ครบถวน และสอดคลองกันสามารถสนับสนุนกิจกรรมวิศวกรรมความตองการอื่นๆไดดีกวา
ขอกําหนดความตองการท่ีไมถูกตอง ไมครบถวน หรือไมสอดคลองกัน 

อยางไรก็ตาม ในสถานการณบางอยางหนวยงานอาจตองการเนนความรวดเร็วโดยอาจละเลยหรือ
ใหความสําคัญในเอกสารนอยลง จะจัดทําเฉพาะเอกสารบางประเภทที่สําคัญๆตอการบํารุงรักษาใน
ภายหลัง จึงมีเง่ือนไขในการใชงานตางกัน 

ท้ังน้ีการบํารุงรักษาขอกําหนดความตองการและเอกสารซอฟตแวรอ่ืนๆใหมีคุณภาพดี กลาวคือ ใหมี
ความถูกตอง สมบูรณ และสอดคลองกัน เปนสิง่ที่ตองใชความพยายามซึง่มีตนทุนเปนคนและเวลา ความ
พยายามที่ใชเพือ่แกไขระบบซอฟตแวรใหสอดคลองกับความตองการที่เปลี ่ยนแปลงไปน้ันแปรผันตาม
ความสามารถในการระบุช้ินสวนหรือองคประกอบซอฟตแวรท่ีมีผลกระทบจากความตองการท่ีเปลี่ยนแปลง
ไปนั้นๆ เชน การระบุองคประกอบซอฟตแวรทีต่องเปลีย่นแปลงในเอกสารการออกแบบและโคดจากการท่ี
ขอกําหนดความตองการเปลี่ยน ทั้งนี้ตองใหครอบคลุมความตองการทุกประเภทและทุกแงมุม ตัวอยางเชน 
ความตองการเชิงพฤติกรรมจะครอบคลุมวิธีการใชงานและการที่ผูใชจะมีปฏิสัมพันธกับระบบ การทีผู่ใชจะ
เกีย่วของสวนติดตอผูใช รูปแบบและวิธีการที่ผูใชจะใชระบบ การที่ระบบจะดําเนินงานตอบสนองเงือ่นไข
หรือกฎเกณฑทางธุรกิจ สวนความตองการเชิงคุณภาพจะหมายถึงความตองการทุกดานที่ไมใชฟงกชัน 
ไดแก การรักษาความปลอดภัยของระบบ การทําใหระบบมีประสิทธิภาพและมีความนาเชื่อถือ เชน 
ความเร็วท่ีคาดหวังในการเขาถึงขอมูล ซึ่งวัดไดจากเวลาตอบสนองของสวนติดตอผูใช การควบคุมการเขาถึง 
สิ่งท่ีสําคัญคือการระบุและเขาใจความตองการใหถูกตอง ครอบคลุมและสมบูรณ เพื่อสามารถจัดการได
อยางถูกตองและเหมาะสมมิเชนน้ันอาจกลายเปนปญหาภายหลังได  
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