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บทคัดย่อ

	 งานวิจัยนี้มีจุดประสงค์เพ่ือศึกษาทดลองการด�ำเนินโครงการซอฟต์แวร์โดยเปรียบเทียบการ
ด�ำเนินกิจกรรมตามหลักวิศวกรรมความต้องการและที่ไม่เคร่งครัดต่อกิจกรรมภายใต้วิศวกรรมความ
ต้องการ การทดลองด�ำเนินโครงการซอฟต์แวร์โดยแบ่งออกเป็น 2 ขั้นตอน ขั้นตอนที่ 1 คือ การศึกษา
กจิกรรมวศิวกรรมความต้องการในการพัฒนาโครงงานซอฟต์แวร์ และข้ันตอนที ่2 คือ การศึกษากจิกรรม
วศิวกรรมความต้องการในการเปล่ียนแปลงความต้องการระบบซอฟต์แวร์ทีม่อียู่เดมิ โดยจดัให้มทีมีพัฒนา 
2 ทีม ส�ำหรับขั้นตอนที่ 1 ให้มีการสร้างโครงการพัฒนาซอฟต์แวร์ 3 ชุดโดยที่มีความต้องการบางส่วน 
ที่คล้ายกันและความต้องการบางส่วนที่แตกต่าง โดยก�ำหนดให้ทีมพัฒนาที่หนึ่งด�ำเนินโครงการตาม
กจิกรรมภายใต้วศิวกรรมความต้องการอย่างเคร่งครดัและทมีพัฒนาทีส่องด�ำเนนิโครงการโดยมุง่เน้นการ
พัฒนาเขียนโค้ดและไม่เคร่งครดัในแง่ของวศิวกรรมความต้องการ พบว่า จ�ำนวนเอกสารทีท่มีพัฒนาทีห่นึง่ 
สร้างมีมากกว่าคิดเป็น 2.5 เท่าของทีมที่สอง และขนาดของซอฟต์แวร์ที่พิจารณาจากจ�ำนวนบรรทัด 
ของโปรแกรมทีท่มีทีห่นึง่พัฒนาข้ึนน้อยกว่าทีท่มีพัฒนาทีส่องคิดเป็น 0.82 เท่า นอกจากนีท้มีทีห่นึง่ใช้เวลา
เฉลี่ยรวมในการด�ำเนินการเปลี่ยนแปลงซอฟต์แวร์น้อยกว่าถึง 0.53 เท่าของทีมที่สอง 

ค�ำส�ำคัญ: วศิวกรรมความต้องการ วศิวกรรมซอฟต์แวร์ การสร้างข้อก�ำหนดความต้องการ ความต้องการ 

Abstract

	 This research aims to study the implementation of the activities under software projects by 
considering applying the principles of requirements engineering. Experimental software projects are 
divided into two steps: Step 1 is to study the activities of software projects development underlying 
requirements engineering and Step 2 is to study the activities of software change management.  
By providing two development teams, each is to implement software projects with three sets of 
requirements which are some similar and some different. The first team is asked to strictly follow the  
activities underlying requirements engineering while the second team is asked to focus on coding and not strict 
in terms of requirements engineering. We found that the number of documents that the first team created 
are 2.5 times more than the second team’s and the size of the software; the number of lines  
of code; is 0.82 times less than the second team’s. Moreover, the first team takes average time to implement 
software changes 0.53 times less than the second team’s.
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บทน�ำ
	 จากการศึกษาของ Standish Group (2006) ในปีพ.ศ. 2549 พบว่า ปัญหาที่เกิดขึ้นกับโครงการ
ซอฟต์แวร์ต่างๆได้รับการแก้ไขและมีการด�ำเนินการที่ดีขึ้นในช่วงสิบสองปี คือระหว่างปีพ.ศ. 2536-2549 
จากที่เคยพบว่า ประมาณร้อยละ 30 ของโครงการซอฟต์แวร์ที่ได้ตรวจสอบในปี พ.ศ. 2536 ล้มเหลวและ
ไม่ประสบความส�ำเรจ็ ได้เหลอืเพียงร้อยละ 20 ในปี พ.ศ. 2549 ทัง้น้ีจากการศึกษาพบอีกว่าในปี พ.ศ. 2549 
โครงการซอฟต์แวร์ทีด่�ำเนนิการเกินระยะเวลา ข้อจ�ำกดั หรอืงบประมาณทีก่�ำหนดไว้อย่างมนียัส�ำคัญ หรอื
โครงการซอฟต์แวร์ที่ไม่สามารถตอบสนองความพึงพอใจของลูกค้าได้ลดลงจากร้อยละ 53 เหลือร้อยละ
46 ทัง้นีพ้บว่า การสือ่สารความต้องการเป็นปัจจยัส�ำคัญทีส่่งผลให้การด�ำเนนิโครงการซอฟต์แวร์ดข้ึีนมาก
วิศวกรรมความต้องการจึงเป็นศาสตร์ความรู้ที่เสนอแนวทางปฏิบัติที่สนับสนุนกิจกรรมภายใต้โครงการ
ซอฟต์แวร์ และเป็นปัจจัยส�ำคัญที่จัดการปัญหาอันเป็นสาเหตุของความล้มเหลวของโครงการ แต่อย่างไร
ก็ตามเนื่องจากข้อจ�ำกัดเรื่องของเวลาในการด�ำเนินโครงการซอฟต์แวร์เพ่ือตอบสนองความต้องการของ 
ลูกค้าที่เปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็วและมีความต้องการที่หลากหลายมากข้ึนในปัจจุบัน ท�ำให้นักพัฒนา
ซอฟต์แวร์ถูกเร่งรัดด้วยเง่ือนไขและปัจจัยหลายด้าน จึงเป็นไปได้ที่จะเพิกเฉยหรือให้ความส�ำคัญกับ
กจิกรรมภายใต้วศิวกรรมความต้องการอย่างเคร่งครดั งานวจิยันีม้จีดุประสงค์เพ่ือศึกษาทดลองการด�ำเนนิ
โครงการซอฟต์แวร์โดยเปรียบเทียบการด�ำเนินโครงการซอฟต์แวร์ที่เคร่งครัดตามหลักวิศวกรรมความ
ต้องการและการด�ำเนินโครงการซอฟต์แวร์โดยมุ่งเน้นการเขียนโค้ดและไม่เคร่งครัดต่อกิจกรรมภายใต้
วิศวกรรมความต้องการ 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
	 1. เพื่อศึกษาข้อดีและข้อเสียของกิจกรรมภายใต้วิศวกรรมความต้องการ
	 2. เพื่อศึกษาบริบทของความต้องการที่ส�ำคัญในการสร้างข้อก�ำหนดความต้องการที่สมบูรณ์

แนวคิดและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง
	 กระบวนการทางวศิวกรรมความต้องการเป็นกระบวนการทีม่อิีทธพิลในการผลักดนัให้การด�ำเนนิ
งานของโครงการประสบความส�ำเร็จ ความส�ำเร็จของโครงการจะเกิดขึ้นได้หากสามารถระบุและรวบรวม
ความต้องการได้อย่างครบถ้วน รวมถึงการบันทึกความต้องการเหล่านั้นได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม
	 ความต้องการ (Requirements) [IEEE std. 610.12-1990] ได้ให้นิยามไว้ดังนี้ 
	 (1) ความต้องการ หมายถึง เงื่อนไขหรือความสามารถที่ผู้ใช้ต้องการให้มีเพื่อแก้ไขปัญหาหรือ	
	  บรรลุเป้าหมายในการด�ำเนินการใดๆอย่างใดอย่างหนึ่ง 
	 (2) ความต้องการ หมายถงึ เงือ่นไขหรอืความสามารถทีร่ะบบหรอืส่วนประกอบของระบบต้องมี  
	  เพื่อบรรลุข้อตกลงมาตรฐาน ข้อก�ำหนด หรือเอกสารทางการอื่นๆที่อาจสามารถอ้างอิงได้ 
	 (3) ความต้องการ หมายถงึ เอกสารทางการทีร่ะบเุงือ่นไขหรอืความสามารถตามข้อที ่(1) หรอื (2)
	 นอกจากนี้วิศวกรรมความต้องการยังให้ความส�ำคัญกับค�ำนิยามส�ำหรับผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 
(Stakeholder) เนื่องจากผู้มีส่วนได้ส่วนเสียเป็นแหล่งที่มาของความต้องการที่ส�ำคัญที่สุด การหลงลืมหรือ
ขาดผู้มีส่วนได้ส่วนเสียคนหนึ่งอาจมีผลท�ำให้ความต้องการไม่สมบูรณ์หรือขาดตอนได้ (Macaulay, 1993) 
	 ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย หมายถึง บุคคลหรือหน่วยงานที่มีผลกระทบต่อความต้องการ บุคคล 
ที่ปฏิสัมพันธ์กับระบบ เช่น ผู้ใช้งานระบบ หรือ เจ้าหน้าที่บ�ำรุงรักษาระบบ เป็นต้น บุคคลบางกลุ่มที่ 
แทบจะไม่มคีวามสนใจหรอืเกีย่วข้องกบัระบบโดยตรง เช่น ผูจ้ดัการระบบ ผูท้ีแ่อบขโมยข้อมลู ผูม้ส่ีวนได้ส่วน
เสียของระบบคู่แข่งเป็นต้นบุคคลเหล่านี้อาจจะถูกพิจารณาให้เป็นแหล่งที่มาหรือนิยามความต้องการของ
ระบบได้ผูม้ส่ีวนได้ส่วนเสีย เช่น ผูใ้ช้งานระบบ นกัเขียนโปรแกรม นกัวเิคราะห์ระบบ ผูจ้ดัการโครงงานวศิวกร
ซอฟต์แวร์ ผู้ดูแลฐานข้อมูล เป็นต้น (Pohl & Rupp, 2011) ได้นิยามไว้ว่า ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียของระบบ
(Stakeholder of a system) คือ บุคคลหรือหน่วยงานที่มีอิทธิพลต่อความต้องการของระบบทั้งทางตรง
และทางอ้อม
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	 เป้าหมายของวศิวกรรมความต้องการ คือ เพ่ือท�ำให้กิจกรรมในกระบวนการพัฒนาระบบบรรลลุ่วง
ได้ด้วยด ีกิจกรรมเหล่านัน้ ได้แก่ การดงึความต้องการของผูม้ส่ีวนได้ส่วนเสยีออกมา การบนัทกึความต้องการ
เหล่านัน้ในรปูแบบทีเ่หมาะสม การทวนสอบและการตรวจสอบความสมเหตสุมผลของความต้องการ และ
การบริหารจัดการความต้องการตลอดวงจรชีวิตของระบบ (Pohl, 1996)
	 วิศวกรรมความต้องการ (Requirements Engineering) หมายถึง วิธีการที่เป็นระบบและระเบียบ
ในการสร้างข้อก�ำหนดและบริหารจัดการความต้องการโดยมีจุดมุ่งหมาย ดังนี้
	 (1) การตระหนกัถงึความต้องการทีเ่กีย่วข้อง การบรรลขุ้อตกลงระหว่างผูม้ส่ีวนได้ส่วนเสียเก่ียวกบั
ความต้องการ การบนัทกึความต้องการให้รปูแบบมาตรฐานทีก่�ำหนดไว้ และการบรหิารจดัการความต้องการ
อย่างเป็นระบบ
	 (2) การท�ำความเข้าใจและการบนัทกึความประสงค์และความจ�ำเป็นของผู้มส่ีวนได้ส่วนเสีย และ
การบรหิารจดัการความต้องการเพ่ือลดความเสีย่งของการพัฒนาระบบทีไ่ม่ตรงกับความประสงค์และความ
จ�ำเป็นของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย
	 กิจกรรมหลักในกระบวนการวิศวกรรมความต้องการประกอบด้วย 4 กิจกรรม ดังนี้
	 (1) การท�ำให้ได้มาซึง่ความต้องการ (Requirements Elicitation) เริม่ตัง้แต่การศึกษาความเป็นไปได้
โดยรวบรวมข้อมลูจากผูม้ส่ีวนได้ส่วนเสียและแหล่งข้อมลูต่างๆทีเ่ก่ียวข้อง การวเิคราะห์ข้ันตอนการท�ำงาน
ของผูใ้ช้ การตรวจสอบรายงานปัญหาทีเ่กดิจากระบบต่างๆทีม่อียู่และเกีย่วข้อง การพิจารณาความต้องการ
ของระบบอืน่ การพิจารณาข้อมลูต่างๆทีเ่กีย่วข้อง ได้แก่ ความต้องการทางธรุกิจ (Business Requirement) 
เป็นต้น อาจใช้เครื่องมือหรือวิธีการ เช่น ใช้แผนภูมิ สร้างต้นแบบของผู้ใช้ การสัมภาษณ์
	 (2) การบนัทกึและจดัท�ำเอกสาร (Documentation) เป็นข้ันตอนของการระบคุวามต้องการในราย
ละเอยีด เช่น ข้อส�ำคัญทางธรุกจิ กฎ เงือ่นไข เป็นต้น โดยสร้างเป็นข้อก�ำหนดความต้องการ (Requirements
Specification) เทคนิคการสร้างข้อก�ำหนดความต้องการที่นิยมใช้ ได้แก่ การใช้ภาษา UML 
	 (3) การตรวจสอบความต้องการ (Requirements Validation) เป็นการตรวจสอบผ่านเอกสารข้อ
ก�ำหนดความต้องการ การตรวจสอบความต้องการอาจท�ำได้จากการตรวจเปรียบเทียบและทดสอบจาก
ระบบต้นแบบเพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง ประสทิธภิาพ ความพึงพอใจของผูใ้ช้ ว่าข้อก�ำหนดความต้องการ
ได้รวบรวมและบันทึกเป็นส่ิงที่ลูกค้าหรือผู้มีส่วนได้ส่วนเสียต้องการอย่างแท้จริงหรือไม่ หากพบ 
ความผดิพลาดในข้อก�ำหนดความต้องการระหว่างการพัฒนาระบบ หรอืหลงัจากส่งมอบระบบแล้ว ค่าใช้จ่าย
ทีเ่กดิข้ึนจะสงูมากกว่า การตรวจสอบความต้องการครอบคลมุถงึปัจจยัดงันี ้ก) ความสมเหตสุมผล (Validity 
Check) ตรงกับข้อก�ำหนดของผู้ใช้หรือไม่; ข) ความสอดคล้อง (Consistency Check) ไม่มีข้อก�ำหนดที ่
ขัดแย้งกนั; ค) ความสมบรูณ์ (Completeness Checks) มทีกุฟังก์ชันและข้อจ�ำกัดทีผู่ใ้ช้ของระบบต้องการ; ง) 
ความเป็นไปได้จริง (Realism Checks) ระบบสามารถถูกสร้างได้จริงตามงบประมาณและเวลาที่ก�ำหนด; 
และ จ) การทวนสอบ (Verifiability) ข้อก�ำหนดต้องพิสูจน์ยืนยันได้ เช่น มีเป้าหมายเป็นตัวเลขที่วัดได้
	 (4) การบริหารจัดการความต้องการ (Requirements Management) เป็นบริหารจัดการ
การเปลี่ยนแปลงของความต้องการที่เกิดข้ึนและประเมินผลกระทบที่อาจเกิดข้ึนจากความต้องการที่
เปลี่ยนแปลงไป การบริหารจัดการความต้องการที่ดีจะต้องสามารถท�ำการทดสอบและสืบค้นสถานะของ
ความต้องการที่เปลี่ยนแปลงไปได้
	 แบบจ�ำลองกระบวนการอย่างเช่น แบบจ�ำลองน�ำ้ตก (Royce, 1987) หรอืแบบจ�ำลองว ี(V-Model, 2004)
ได้วางแบบให้การได้มาซึง่ความต้องการและการบนัทกึและจดัท�ำเอกสารความต้องการทัง้หมดเสรจ็ส้ินก่อน
การออกแบบหรอืการพัฒนาระบบ ซึง่วธิกีารนีส้ามารถท�ำให้วศิวกรรมความต้องการชัดเจนและครอบคลมุ
ตั้งแต่ช่วงเริ่มต้นของการพัฒนาระบบ ขณะที่แบบจ�ำลองกระบวนการอย่างเช่น eXtreme Programming 
(Beck, 1999) จะท�ำกิจกรรมการได้มาซึ่งความต้องการเพียงส่วนที่ต้องการจะพัฒนา ดังนั้นวิศวกรรม
ความต้องการจ�ำเป็นต้องด�ำเนินการอย่างต่อเนื่องและร่วมไปพร้อมกับกิจกรรมอื่นๆในการพัฒนาระบบ
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	 บทบาทที่ส�ำคัญของวิศวกรความต้องการ คือ การเป็นศูนย์กลางของความสนใจ กล่าวคือ มัก
เป็นบคุคลทีต่ดิต่อโดยตรงกบัผูม้ส่ีวนได้ส่วนเสยีทัง้หลาย ต้องมคีวามสามารถในการเข้าใจและคุ้นเคยกบั
โดเมนที่เกี่ยวข้องของระบบนั้นๆ ต้องเป็นผู้รับรู้และระบุแต่ละความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย และ
สามารถถ่ายทอดให้กับนักพัฒนาระบบเข้าใจได้ วิศวกรความต้องการเป็นเสมือนล่ามที่เข้าใจโดเมนของ
ระบบและลักษณะเฉพาะของระบบและมีความรู้ทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศเพียงพอที่จะตระหนักถึง
ปัญหาของนักพัฒนาระบบได้ ทั้งนี้เพื่อท�ำให้พวกเขาเหล่านั้นได้สื่อสารกันได้อย่างเข้าใจ 
	 โดยทั่วไปประเภทของความต้องการสามารถแบ่งได้ 3 ประเภท คือ 
	 (1) ความต้องการทางฟังก์ชัน (Functional Requirements) ได้แก่ ความต้องการที่ระบุว่าระบบ
ท�ำอะไร มีหน้าที่อะไร มีบริการอะไร ระบบมีปฏิกิริยาตอบสนองอย่างไรต่อข้อมูลเข้าและส่งข้อมูลออก
อย่างไร ระบบด�ำเนนิการอย่างไรและไม่ท�ำอะไรในภาวะปกต ิโดยทัว่ไปแล้วสามารถมองเป็นความต้องการ
ทางฟังก์ชันในแง่ของผู้ใช้งาน (User Functional Requirements) เป็นความต้องการที่ถูกรวบรวมขึ้นจาก 
ผูใ้ช้และเป็นมมุมองทีผู่ใ้ช้ต้องการจากระบบ และสามารถมองเป็นความต้องการทางฟังก์ชันในแง่ของระบบ 
(System Functional Requirements) เป็นความต้องการทีอ่ธบิายหน้าทีข่องระบบอย่างละเอียด เช่น ข้อมลู
เข้า ผลลัพธ์ ข้อมูลออก ข้อยกเว้น เป็นต้น
	 ลกัษณะของความต้องการทางฟังก์ชัน คือ ก) มกีารท�ำเป็นเอกสารในรปูแบบทีเ่รยีกว่า ข้อก�ำหนด
ความต้องการซอฟต์แวร์ (Software Requirements Specification: SRS) ข) ใช้อธบิายการท�ำงานภายนอกที่
คาดไว้ว่าะบบซอฟต์แวร์จะท�ำได้มากทีสุ่ดหรอืดทีีส่ดุอย่างไร และ ค) ถูกน�ำมาใช้ในการพัฒนา การทดสอบ
การประกันคุณภาพ การจัดการโครงการ และการท�ำงานของโครงการที่สัมพันธ์กัน	
	 (2) ความต้องการที่ไม่เป็นฟังก์ชัน (Non-Functional Requirements) หรือเรียกว่า ความต้องการ
เชิงคุณภาพ (Quality Requirements) ความต้องการเชิงคุณภาพเป็นความต้องการทีม่กัไม่เก่ียวข้องกบัหน้าที่
โดยตรงของระบบย่อยระบบใด แต่เป็นการระบุคุณสมบัติบางอย่างของระบบ มักมีที่มาจาก 3 ที่ คือ ก) 
ความต้องการด้านผลผลิต (Products Requirement) เช่น ผลการด�ำเนินงานของซอฟต์แวร์ (Performance) 
ความน่าเชื่อถือได้ (Reliability) ข) ความต้องการด้านองค์กร (Organizational Requirement) เป็นความ
ต้องการทีม่าจากนโยบายในองค์กรของลกูค้าหรอืผูผ้ลติซอฟต์แวร์ เช่น ภาษาทีใ่ช้ มาตรฐาน กระบวนการ 
ผลงานที่ต้องส่ง เป็นต้น ค) ความต้องการจากภายนอก (External Requirement) เป็นความต้องการที่
เกิดจากปัจจัยภายนอกอื่นๆ เช่น ระบบจะต้องติดต่อกับระบบภายนอกอย่างไร ข้อก�ำหนดด้านกฎหมาย
และศีลธรรม เป็นต้น 
	 ยกตวัอย่างความต้องการทีไ่ม่เป็นฟังก์ชันหรอืความต้องการเชิงคุณภาพ เช่น มาตรฐาน ระเบยีบ 
และข้อตกลงร่วมกนัถึงคุณภาพของซอฟต์แวร์ ค�ำอธบิายเกีย่วกบัสิง่รบกวนภายนอก ข้อก�ำหนดการปฏบิตัิ
งานข้อบังคับในการออกแบบและการท�ำให้ส�ำเร็จ คุณลักษณะทางคุณภาพ
	 โดยทั่วไปคุณสมบัติที่สามารถวัดความต้องการเชิงคุณภาพ ได้แก่ ความเร็ว (Speed) วัดด้วย
เวลาในการตอบรับ (Responding time) ผลลัพธ์ (Throughput) วัดเป็นจ�ำนวนงานต่อวินาที (job/sec) 
ขนาด (Size) วัดด้วยขนาดของโปรแกรม หน่วยวัด เช่น จ�ำนวนบรรทัดของโปรแกรม ขนาดของข้อมูล 
หน่วยวัด เช่น Bytes ง่ายต่อการใช้งาน (Easiness) ตัวอย่างเช่น ดูว่าผู้ใช้เรียกให้ช่วยกี่ครั้ง เวลาที่ใช้
ในการฝึก (Training time); ความน่าเชื่อถือ (Reliability) วัดเป็นเวลาเฉลี่ยในสภาวะล้มเหลว (Main time 
between failure) ความทนทาน (Durability) วัดด้วยการนับจ�ำนวนครั้งที่ต้องการเริ่มระบบใหม่ (Restart) 
และ เคลื่อนย้ายได้ (Portability) วัดเป็นจ�ำนวนสัดส่วนของค�ำสั่งที่ขึ้นอยู่กับระบบ
	 (3) ข้อจ�ำกัด (Constraint) เป็นความต้องการที่จ�ำกัดพ้ืนที่ของการแก้ปัญหาไม่ให้นอกเหนือ 
ไปจากสิ่งที่เป็นความต้องการทางฟังก์ชันและความต้องการเชิงคุณภาพ ได้แก่ ข้อจ�ำกัดในการให้บริการ
หรือข้อจ�ำกัดในหน้าที่ของระบบ ข้อจ�ำกัดด้านเวลา ข้อจ�ำกัดในการพัฒนาและมาตรฐาน เป็นต้น 
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วิธีการด�ำเนินการวิจัย
	 ในงานศึกษาวจิยันีไ้ด้ด�ำเนนิการสร้างแนวปฏบิตังิานวศิวกรรมความต้องการทีด่แีละเหมาะสมเพ่ือ
น�ำไปสู​่​ความส�ำเรจ็ของโครงการซอฟต์แวร์ การศึกษามกีารทดลองด�ำเนนิโครงการซอฟต์แวร์โดยเริม่จาก
การตรวจสอบความรูข้องบคุลากรเพ่ือจดัสรรเป็นทมีพัฒนาในโครงการซอฟต์แวร์ มกีารจดัสรรทรพัยากร
และความต้องการที่จ�ำเป็นในกระบวนการวิศวกรรม
	 การวิจัยนี้มีขั้นตอนในการด�ำเนินการวิจัยรวม 2 ขั้นตอน ดังนี้
	 ขั้นตอนที่ 1 การศึกษากิจกรรมวิศวกรรมความต้องการในการพัฒนาโครงงานซอฟต์แวร์ 
	 ขั้นตอนที่ 2 การศึกษากิจกรรมวิศวกรรมความต้องการในการเปลี่ยนแปลงระบบซอฟต์แวร์ที่มี
อยู่เดิม
	 ในการวิจัยได้มีการจัดตั้งทีมพัฒนาในโครงการซอฟต์แวร์โดยคัดสรรบุคลากรที่มีประสบการณ์
ในการพัฒนาซอฟต์แวร์ขึ้น 2 ทีม แต่ละทีมพัฒนาจะประกอบด้วยนักวิเคราะห์ระบบ ผู้จัดการโครงการ 
และนักพัฒนาซอฟต์แวร์ 4 คน การวิจัยครั้งนี้ด�ำเนินการทดลองให้มีการสร้างโครงการพัฒนาซอฟต์แวร์ 
3 ชุดโดยทีม่คีวามต้องการบางส่วนทีค่ล้ายกนัและความต้องการบางส่วนทีแ่ตกต่าง โครงการซอฟต์แวร์มี
วตัถปุระสงค์เพ่ือสร้างซอฟต์แวร์ทีต่อบสนองความต้องการของผูใ้ช้ทีห่ลากหลายในแง่ประโยชน์เชิงธรุกิจจงึ
ได้มรีปูแบบออกมาเป็น 3 แบบ โดยก�ำหนดระยะเวลาของการด�ำเนนิโครงการให้เสรจ็สิน้ภายใน 6 เดอืน 
โดยก�ำหนดให้ 
	 (1) ทีมพัฒนาที่หนึ่งด�ำเนินโครงการตามกิจกรรมภายใต้วิศวกรรมความต้องการอย่างเคร่งครัด
	 (2) ทีมพัฒนาที่สองด�ำเนินโครงการโดยมุ่งเน้นการพัฒนาเขียนโค้ดและไม่เคร่งครัดในแง่ของ
วิศวกรรมความต้องการ

ขั้นตอนที่ 1 การศึกษากิจกรรมวิศวกรรมความต้องการในการพัฒนาโครงงานซอฟต์แวร์ 
	 ในการด�ำเนินโครงการผู้พัฒนาในทีมจะได้รับบทบาทที่แตกต่างกัน 
	 - กิจกรรมแรกเริ่มต้นจากผู้พัฒนารวบรวมความต้องการทั้งหมดจากลูกค้าและสร้างเป็น 
ข้อก�ำหนดความต้องการของผู้ใช้ ข้อก�ำหนดความต้องการจะเก็บรายละเอียดและใช้เป็นเครื่องมือในการ
อธิบายคุณสมบัติต่างๆของซอฟต์แวร์ 
	 - กิจกรรมต่อมาผูพั้ฒนาท�ำการออกแบบสถาปัตยกรรมระบบและ ส่วนประกอบของระบบ โดย
แสดงออกมาในรูปแบบจ�ำลองข้อมูล แผนภาพคลาสไดอะแกรม แผนภาพล�ำดับ และแผนภาพกิจกรรม 
ซึ่งการออกแบบระบบใช้ข้อก�ำหนดความต้องการเป็นเครื่องมือส�ำคัญ 
	 - กิจกรรมต่อมาคือ การพัฒนาโค้ดโดยมีเอกสารการออกแบบเป็นเครื่องมือส�ำคัญ 
	 - กิจกรรมต่อมาคือ การทดสอบซอฟต์แวร์โดยท�ำตามเอกสารทดสอบและใช้การทดสอบหน่วย
แต่ละหน่วยเพื่อหาความผิดพลาดในแต่ละจุด 
	 - หลังจากนั้นน�ำทุกหน่วยองค์ประกอบมาประกอบเข้าด้วยกันและเริ่มการทดสอบแบบรวม 
	 - เมือ่ซอฟต์แวร์ผ่านการทดสอบจะถอืเป็นผลิตภณัฑ์ซอฟต์แวร์ทีเ่สรจ็สมบรูณ์และสามารถส่งต่อ
ให้กับลูกค้า 
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ตารางที่ 1 ประเภทของบริบทความต้องการ 
บริบทของความ

ต้องการ ประเภทความต้องการ ลักษณะของบริบทเพื่อใช้แสดงหรืออธิบาย

การทดสอบการ
ยอมรับระบบ

ความต้องการทางฟังก์ชัน 
ความต้องการเชิงคุณภาพ 
และข้อจำ�กัด

ลักษณะของระบบที่ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียสนใจ

นิยามเงื่อนไขทาง
ธุรกิจ

ความต้องการทางฟังก์ชัน
เงื่อนไขทางธุรกิจเป็นหลักการหรือนโยบายที่ระบบซอฟต์แวร์
จำ�เป็นต้องสอดคล้อง

ข้อจำ�กัด ข้อจำ�กัด
ข้อจำ�กัดในเรื่องต่างๆสำ�หรับการหาแนวทางเพื่อตอบสนอง
ความต้องการได้ภายใต้ข้อจำ�กัดดังกล่าว

แผนภาพการไหล
ของข้อมูล

ความต้องการทางฟังก์ชัน 
การเคลื่อนไหวของข้อมูลภายในระบบระหว่างส่วนต่างๆใน
ระบบ ได้แก่ กระบวนการ แหล่งที่เก็บข้อมูล บุคคล 

ระบบต้นแบบ
ความต้องการทางฟังก์ชัน 
ความต้องการเชิงคุณภาพ 
และข้อจำ�กัด

ส่วนติดต่อประสานงานกับผู้ใช้หลักๆ เพื่อแสดงให้เห็นแนวรูป
แบบของระบบที่จะพัฒนา

ยูสเคส ความต้องการทางฟังก์ชัน 
การปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ที่ติดต่อกับระบบและระบบโดยมีราย
ละเอียดลำ�ดับของขั้นตอนที่ดำ�เนินงานในแต่ละฟังก์ชัน

คุณลักษณะ
ความต้องการทางฟังก์ชัน
และความต้องการเชิง
คุณภาพ 

ลักษณะความสามารถของระบบที่มาจากมุมมองของผู้ใช้งาน
ระบบ

ข้อกำ�หนดทาง
เทคนิค

ความต้องการทางฟังก์ชัน 
ข้อจำ�กัด

แง่มุมของระบบทางด้านเทคนิค

สถานการณ์ของ
การใช้งานระบบ

ความต้องการทางฟังก์ชัน 
สถานการณ์หรือเงื่อนไขเหตุการณ์ที่มีผลต่อการดำ�เนินงานของ
ระบบ

แผนภาพยูสเคส
ความต้องการทางฟังก์ชัน 

ภาพรวมของยูสเคส ผู้ที่ติดต่อกับระบบ ความสัมพันธ์ระหว่าง
ผู้ที่ติดต่อกับระบบและแต่ละยูสเคส และแสดงการจำ�ลอง
บริบทของระบบที่ปฏิสัมพันธ์กับระบบภายนอก 

เรื่องราวของผู้ใช้
ความต้องการทางฟังก์ชัน 
และความต้องการเชิง
คุณภาพ 

ข้อมูลการสนทนาระหว่างผู้มีส่วนได้เสียในโครงการ ข้อมูล
ความต้องการในระดับสูงรวมทั้งความต้องการเชิงพฤติกรรม 
เงื่อนไขและกฎเกณฑ์ทางธุรกิจ ข้อจำ�กัด และข้อกำ�หนด

	 การศึกษาวจิยันีไ้ด้น�ำเสนอการประยุกต์ใช้เอกสารเพ่ือสนบัสนนุกิจกรรมต่างๆภายใต้กระบวนการ
ซอฟต์แวร์ข้างต้น ประเภทของเอกสารทีใ่ช้มดีงันี ้ก) รายละเอียดยูสเคส ข) แผนภาพยูสเคส ค) แผนภาพ
คลาส ง) แผนภาพล�ำดับ จ) แผนภาพกิจกรรม ฉ) โค้ด ช) เอกสารการทดสอบ และ ซ) เอกสารม
อธิบายมาตรฐานโค้ดและข้อมูลทางเทคนิค และในการศึกษานี้ได้เสนอให้มีการรวบรวมบริบทของความ
ต้องการตามหลักการของวิศวกรรมความต้องการ เริ่มจากการที่นักพัฒนาซอฟต์แวร์จะได้รับรายละเอียด
ความต้องการและสร้างเป็นข้อก�ำหนดความต้องการพร้อมทัง้เอกสารประเภทอืน่ๆ ซึง่ในทางปฏบิตัคิวาม
ต้องการอยู่ในรูปแบบที่หลากหลายในหลายบริบท เป็นส่ิงที่ส�ำคัญและจ�ำเป็นต้องรวบรวมระหว่างการ
ด�ำเนินกิจกรรมวิศวกรรมซอฟต์แวร์ ซึ่งบริบทแต่ละประเภทใช้แสดงหรืออธิบายความต้องการในแง่มุมที่
แตกต่างกันดังแสดงใน
	 ตารางที่ 1 และไดเ้สนอการประยกุตใ์ช้เทคนิคการรวบรวมข้อมูลความตอ้งการโดยไดว้ิเคราะห์
จุดแข็งและจุดอ่อนของแต่ละเทคนิคที่น�ำเสนอ ดังแสดงตามตารางที่ 2
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ตารางที่ 2 เทคนิคที่ใช้เพื่อรวบรวมข้อมูล
เทคนิค คำ�อธิบาย จุดแข็ง จุดอ่อน

การให้ผู้มีส่วน
ได้ส่วนเสียมี
ส่วนร่วมในการ
สร้างข้อกำ�หนด
และแบบจำ�ลอง
ความต้องการ

จัดให้ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย
ที่มีบทบาทต่างๆในระบบ
มีการแสดงความคิดเห็น
และให้ข้อมูลความต้องการ
ระบบร่วมกันเพื่อสร้างเป็น
ข้อกำ�หนดและแบบจำ�ลอง
ความต้องการ

- สนับสนุนให้ทำ�งานร่วม
กันสูง 
- ผู้เชี่ยวชาญโดเมนมีส่วนร่วม
ในการกำ�หนดความต้องการ
ของระบบ 
- ดำ�เนินการภายใต้ระยะ
เวลาที่กำ�หนดและเหมาะสม 
- การตัดสินใจทำ�ได้ในเวลา

- ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียจำ�นวนมาก
ที่จำ�เป็นต้องเรียนรู้ทักษะการ
สร้างข้อกำ�หนดและแบบจำ�ลอง
ความต้องการ
- ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียบางคนไม่
สามารถมีส่วนร่วมได้เต็มเวลา
หรือมีเวลาที่จำ�กัด

สัมภาษณ์
โดยตรง

เป็นการพบปะและหารือ
เกี่ยวกับความต้องการของ
ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียโดยตรง
และในบทบาทต่างๆที่มีต่อ
ระบบจะถูกสัมภาษณ์เพื่อให้
ข้อมูลความต้องการ

- สนับสนุนให้มีการทำ�งาน
ร่วมกัน
- ในการสัมภาษณ์บางครั้ง 
วิศวกรความต้องการสามารถ
เก็บรายละเอียดข้อมูลจำ�นวน
มากได้อย่างรวดเร็วจากผู้มี
ส่วนได้ส่วนเสียเพียงคนเดียว 

- การสัมภาษณ์จะต้องมีตาราง
เวลานัดหมายล่วงหน้า 
- ต้องอาศัยทักษะการสัมภาษณ์
ซึ่งเป็นเรื่องยากที่จะเรียนรู้

ศึกษาจาก
เอกสารข้อมูลที่
ได้บันทึกไว้

การศึกษาเอกสารข้อมูลเพื่อ
ระบุความต้องการของระบบ
ที่ควรครอบคลุม

- มีโอกาสที่จะได้เรียนรู้พื้น
ฐานของโดเมนระบบก่อนที่
ติดต่อกับผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย
โดยตรง

- ขาดการทำ�งานร่วมกัน
- การปฏิบัติมักจะแตกต่างจาก
สิ่งที่บันทึกไว้
- จำ�กัดเฉพาะสำ�หรับนักพัฒนาที่
สามารถอ่านและเข้าใจข้อมูล

	 ขั้นตอนที่ 2 การศึกษากิจกรรมวิศวกรรมความต้องการในการเปลี่ยนแปลงระบบซอฟต์แวร์ที่มี
อยู่เดิม 
	 การศึกษาครัง้นีด้�ำเนนิการต่อจากข้ันตอนที ่1 จากการศึกษาได้ทดลองด�ำเนนิโครงการซอฟต์แวร์
ที่มีการพัฒนาซอฟต์แวร์ 3 ซอฟต์แวร์ (PM1, PM2 และ PM3) โดยซอฟต์แวร์แต่ละตัวมีความต้องการ
ทีค่ล้ายกันและความต้องการบางส่วนทีแ่ตกต่าง และในข้ันตอนนีไ้ด้ทดลองเพ่ือจดัการกบัสถานการณ์ทีม่ี
การเปลี่ยนแปลงความต้องการ ซึ่งส่งผลให้มีการเปลี่ยนแปลงผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่ได้พัฒนาไปแล้ว 
	 สิ่งที่เกิดขึ้น คือ วิศวกรความต้องการจ�ำเป็นต้องประเมินความต้องการใหม่กับข้อก�ำหนดความ
ต้องการทีม่อียู่เดมิว่าความต้องการใหม่หรอืความต้องการทีเ่ปลีย่นแปลงไปเหล่านีจ้ะส่งผลกระทบต่อระบบ
หรอืส่วนประกอบของระบบหรอืไม่ อย่างไร ในการประเมนินีว้ศิวกรความต้องการจ�ำเป็นต้องให้ผูม้ส่ีวนได้
ส่วนเสียทีม่บีทบาทแตกต่างกนัเป็นผูม้ส่ีวนร่วมในการประเมนิ ตวัอย่างเช่น นกัพัฒนาซอฟต์แวร์พิจารณา
รายละเอียดของความต้องการใหม่เปรียบเทียบกับเอกสารการออกแบบของระบบปัจจุบันเพ่ือวิเคราะห์
สถาปัตยกรรมระบบ ส่วนประกอบระบบ และรูปแบบข้อมูลที่สามารถน�ำกลับมาใช้ใหม่ได้ โดยพิจารณา
จากยูสเคส แผนภาพยูสเคส แผนภาพคลาส แผนภาพล�ำดับ และแผนภาพกิจกรรมของระบบทั้งหมด 
เมื่อปรับเปลีย่นเพิม่เติมส่วนประกอบของระบบเพือ่ให้สอดคล้องกับความต้องการใหม ่ตอ้งมีการทดสอบ
ระบบตามเอกสารทดสอบโดยทดสอบแต่ละหน่วยแต่ละองค์ประกอบ เมื่อเสร็จส้ินการทดสอบทุกองค์
ประกอบช้ินส่วนหรอืองค์ประกอบทัง้หมดจะถกูรวมเข้าด้วยกนั และเริม่การทดสอบรวมทัง้ระบบ กจิกรรม
เหล่านัน้ท�ำเพ่ือให้การจดัการเปลีย่นแปลงซอฟต์แวร์ทีม่อียู่ให้สามารถสอดคล้องตามความต้องการใหม่ที่
เปลี่ยนแปลงไป 
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ตารางที่ 3 จ�ำนวนของเอกสารที่ถูกสร้างขึ้น
ประเภท
เอกสาร

ทีม 1 ทีม 1 ทีม 1 ทีม 2 ทีม 2 ทีม 2
ซอฟต์
แวร์

PM
1

ซอฟต์
แวร์

PM
2

ซอฟต์
แวร์

PM3 ซอฟต์
แวร์

PM
1

ซอฟต์
แวร์

PM
2

ซอฟต์
แวร์

PM
3

จำ�นวน
เอกสาร

จำ�นวน
เอกสาร

จำ�นวน
เอกสาร

จำ�นวน
เอกสาร

จำ�นวน
เอกสาร

จำ�นวน
เอกสาร

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

ตารางที่ 4 จ�ำนวนบรรทัดและหน่วยฟังก์ช่ัน และร้อยละของการเปลี่ยนแปลงโมดูลหรือหน่วยย่อย 
	    ของโค้ด และเวลาเฉลี่ยในการด�ำเนินการเปลี่ยนแปลง

ทีม ซอฟต์แวร์
จำ�นวนบรรร
ทัด (line of 

code)
หน่วย
ฟังก์ชั่น

ร้อยละของการเปลี่ยนแปลง
โมดูลหรือหน่วยย่อยของโค้ด

เวลาเฉลี่ยใน
การดำ�เนินการ
เปลี่ยนแปลง

1 PM1 7,689 10 25 15.5
PM2 2,280 5 0 0
PM3 7,280 4 15 8
รวม 17,249 19 40 23.5

2 PM1 6,830 10 25 32
PM2 5,420 5 0 0
PM3 8,845 4 15 12
รวม 21,095 19 40 44

สรุปผลการวิจัย
	 จากการทดลองศึกษานี้ขั้นตอนที่ 1 พบว่ากิจกรรมต่างๆภายใต้โครงการซอฟต์แวร์ที่แต่ละทีม
ต้องมกีารพัฒนาซอฟต์แวร์ 3 ชุด มกีารสร้างเอกสารซอฟต์แวร์ข้ึนเป็นจ�ำนวนมากและหลากหลาย เอกสาร
ซอฟต์แวร์ที่ได้ถูกประยุกต์ใช้เพ่ือวิศวกรรมความต้องการและวิศวกรรมซอฟต์แวร์ส่วนอื่นๆ ดังแสดงใน
ตารางที่ 3 มีดังนี้ ก) เอกสารวิชั่น (vision document) ข) เอกสารข้อก�ำหนดระบบ (system specification 
document) ค) เอกสารค�ำนิยามระบบ (glossary) ง) แผนภาพยูสเคส (use case diagram) จ) ค�ำอธิบาย
ยูสเคส (use case description) ฉ) แผนภาพคลาส (class diagram) ช) แผนภาพกจิกรรม (activity diagram) 
และ ซ) แผนภาพล�ำดบั (sequence diagram) ซึง่เอกสารเหล่านีไ้ด้ถูกสร้างข้ึนเพ่ือเกบ็รวบรวมข้อมลูความ
ต้องการในบรบิทและแง่มมุทีแ่ตกต่างกนัจากแหล่งทีม่าและผูม้ส่ีวนได้ส่วนเสยีต่างๆ ข้อมลูเหล่านัน้ ได้แก่ 
การทดสอบการยอมรบัระบบ นยิามเง่ือนไขทางธรุกิจ ข้อจ�ำกัด แผนภาพการไหลของข้อมลู ระบบต้นแบบ 
ยูสเคส คุณลักษณะ ข้อก�ำหนดทางเทคนิค สถานการณ์ของการใช้งานระบบ แผนภาพยูสเคส และ เรื่อง
ราวของผู้ใช้ รายละเอียดของจ�ำนวนของเอกสารที่ถูกสร้างขึ้นจากขั้นตอนที่ 1 ดังแสดงในตารางที่ 3
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	 นอกจากนี้ได้ประยุกต์ใช้ตัววัดขนาดของโปรแกรม 2 แบบ คือ จ�ำนวนบรรรทัด (line of code) 
และหน่วยฟังก์ชั่น (function point) รายละเอียดจ�ำนวนบรรทัดและหน่วยฟังก์ชั่นแสดงในตารางที่ 4
	 นอกจากนี้ในการศึกษาทดลองข้ันตอนที่ 2 กรณีที่มีการเปล่ียนแปลงความต้องการ ตัวช้ีวัด
คุณภาพของซอฟต์แวร์ที่ส�ำคัญเกี่ยวข้องกับการจัดการการเปลี่ยนแปลง คือ ความพยายามที่ใช้ในการ
แก้ไขโค้ด โดยในการศึกษาใช้ร้อยละของการเปลี่ยนแปลงโมดูลหรือหน่วยย่อยของโค้ด และเวลาเฉลี่ย
ในการด�ำเนินการเปลี่ยนแปลงเป็นตัววัด ซึ่งพบว่าร้อยละของการเปลี่ยนแปลงโค้ดในซอฟต์แวร์ตัวที่หนึ่ง 
(PM1) ตัวที่สอง (PM2) และตัวที่สาม (PM3) คิดเป็น 25 0 และ 15 ตามล�ำดับ และเวลาเฉลี่ยในการ
ด�ำเนินการเปลี่ยนแปลงซอฟต์แวร์ตัวที่หนึ่ง (PM1) จากทีมที่ 1 ใช้เวลาเป็น 15.5 วัน เวลาเฉลี่ยในการ
ด�ำเนินการเปลี่ยนแปลงซอฟต์แวร์ตัวที่สอง (PM2) ใช้เวลาเป็น 0 วันเนื่องจากไม่มีการเปลี่ยนแปลงใดๆ 
และเวลาเฉลีย่ในการด�ำเนนิการเปลีย่นแปลงซอฟต์แวร์ตวัทีส่าม (PM3) ใช้เวลาเป็น 8 วนั และเวลาเฉล่ีย
ในการด�ำเนินการเปลี่ยนแปลงซอฟต์แวร์ตัวที่หนึ่ง (PM1) จากทีมที่ 2 ใช้เวลาเป็น 32 วัน เวลาเฉลี่ยใน
การด�ำเนินการเปลี่ยนแปลงซอฟต์แวร์ตัวที่สอง (PM2) ใช้เวลาเป็น 0 วันเนื่องจากไม่มีการเปลี่ยนแปลง
ใดๆ และเวลาเฉลีย่ในการด�ำเนนิการเปลีย่นแปลงซอฟต์แวร์ตวัทีส่าม (PM3) ใช้เวลาเป็น 12 วนั ดงัแสดง
ในตารางที่ 4 
	 นอกจากนี้จากการส�ำรวจความพึงพอใจของทีมพัฒนาพบว่า นักพัฒนามีความพึงพอใจใน
กระบวนการที่เน้นการเขียนโค้ดมากกว่าการสร้างและบันทึกเอกสาร และนอกจากนี้นักพัฒนาบางส่วน
ยังไม่เห็นด้วยกับกิจกรรมติดตามที่ต้องปรับปรุงแก้ไขเอกสารที่เก่ียวข้องทุกครั้งเมื่อมีการเปล่ียนแปลง
ความต้องการเกดิข้ึน จากการส�ำรวจพบว่าร้อยละ 33 ของนกัพัฒนามแีนวโน้มทีจ่ะต่อต้านการปฏบิตัติาม
แนวทางวิศวกรรมความต้องการในขณะที่ร้อยละ 70 ของนักพัฒนามีความคิดเชิงบวกต่อแนวทางปฏิบัติ
ที่ดีของวิศวกรรมความต้องการ โดยเฉพาะอย่างยิ่งร้อยละ 82 ของนักพัฒนามีความพึงพอใจกับขั้นตอน
การบ�ำรงุรกัษาและการจดัการการเปลีย่นแปลงทีไ่ด้ด�ำเนนิกิจกรรมภายใต้วศิวกรรมความต้องการทีด่แีละ
เหมาะสม 

อภิปรายผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ
	 งานวจิยันีไ้ด้น�ำเสนอการทดลองด�ำเนนิโครงการซอฟต์แวร์โดยแบ่งออกเป็น 2 ข้ันตอน ข้ันตอนที ่1
คือ การศึกษากิจกรรมวิศวกรรมความต้องการในการพัฒนาโครงงานซอฟต์แวร์ และข้ันตอนที่ 2 คือ 
การศึกษากิจกรรมวิศวกรรมความต้องการในการเปล่ียนแปลงความต้องการระบบซอฟต์แวร์ที่มีอยู่เดิม 
โดยจัดให้มีทีมพัฒนา 2 ทีม แต่ละทีมประกอบด้วยนักวิเคราะห์ระบบ ผู้จัดการโครงการ และนักพัฒนา
ซอฟต์แวร์ 4 คน 
	 ส�ำหรบัข้ันตอนที ่1 ให้มกีารสร้างโครงการพัฒนาซอฟต์แวร์ 3 ชุดโดยทีม่คีวามต้องการบางส่วน
ที่คล้ายกันและความต้องการบางส่วนที่แตกต่าง โดยก�ำหนดให้ทีมพัฒนาที่หนึ่งด�ำเนินโครงการตาม
กิจกรรมภายใต้วิศวกรรมความต้องการอย่างเคร่งครัด และทีมพัฒนาที่สองด�ำเนินโครงการโดยมุ่งเน้น 
การพัฒนาเขียนโค้ดและไม่เคร่งครัดในแง่ของวิศวกรรมความต้องการ จากการทดลองพบว่า จ�ำนวน
เอกสารที่ถูกสร้างขึ้นจากทีมพัฒนาที่หนึ่งมีเอกสาร 48 เอกสารและจากทีมพัฒนาที่สองมี 19 เอกสาร 
เนือ่งจากทมีทีห่นึง่ด�ำเนนิกระบวนการซอฟต์แวร์โดยมกีารปฏบิตัติามหลกัการวศิวกรรมความต้องการอย่าง
เคร่งครัด มีการสร้างเอกสารซอฟต์แวร์และข้อก�ำหนดความต้องการอย่างละเอียดและครบถ้วน ในขณะ
ที่ทีมที่สองด�ำเนินกระบวนการซอฟต์แวร์โดยมุ่งเน้นการเขียนโค้ดมากกว่า ท�ำให้ละเลยการสร้างเอกสาร
ซอฟต์แวร์บางอย่างไป กล่าวคือ จ�ำนวนเอกสารที่ทีมพัฒนาที่หนึ่งสร้างมีมากกว่าเอกสารที่ทีมพัฒนาที่
สองสร้างโดยคิดเป็น 2.5 เท่าของทีมสอง
	 ขนาดของซอฟต์แวร์ที่ผลิตขึ้นจากทั้งสองทีมโดยวัดจากหน่วยฟังก์ชันมีเท่ากัน แต่หากพิจารณา
จ�ำนวนบรรทัดของโค้ดโดยรวมที่ทีมที่หนึ่งพัฒนาขึ้นมี 17,249 บรรทัดขณะที่ทีมที่สองมี 21,095 บรรทัด 
กล่าวคือ จ�ำนวนบรรทดัของโปรแกรมทีท่มีพัฒนาทีห่นีง่สร้างน้อยกว่าทีท่มีพัฒนาทีส่องสร้างคิดเป็น 0.82 
เท่าของทมีทีส่อง ซึง่ไม่ถอืว่าแตกต่างกันมาก แต่อย่างไรก็ตามจากการส�ำรวจความพึงพอใจภายหลังพบว่า
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นกัพัฒนาซอฟต์แวร์จากทมีทีห่นึง่ได้ประยุกต์ใช้เอกสารซอฟต์แวร์ทีไ่ด้สร้างไว้อย่างครอบคลมุและสมบรูณ์
เป็นเครื่องมือในการด�ำเนินกิจกรรมต่างๆภายใต้กระบวนการซอฟต์แวร์จึงท�ำให้สามารถเข้าใจและระบุ
ความตอ้งการที่ถกูก�ำหนดไวไ้ดอ้ย่างรวดเร็วและถกูตอ้ง และสามารถน�ำองค์ประกอบซอฟตแ์วร์บางส่วน
กลับมาใช้ใหม่ท�ำให้ลดปริมาณบรรทัดของโปรแกรมที่ต้องพัฒนาขึ้นใหม่
	 ส�ำหรับขั้นตอนที่ 2 ให้มีการเปลี่ยนแปลงความต้องการ ซึ่งพบว่า ร้อยละของการเปลี่ยนแปลง
โค้ดในซอฟต์แวร์ 3 ชุดของทีมที่หนึ่งและทีมที่สองเท่ากัน คิดเป็นร้อยละเฉลี่ย 13.33 แต่อย่างไรก็ตาม
เวลาเฉลี่ยรวมในการด�ำเนินการเปลี่ยนแปลงซอฟต์แวร์ 3 ชุดจากทีมที่หนึ่งใช้เวลาเป็น 23.5 วัน ขณะที่
จากทีมที่สองใช้เวลาเป็น 44 วัน ทีมที่หนึ่งใช้เวลาน้อยกว่าถึง 0.53 เท่าของทีมที่สอง 
	 การด�ำเนินกิจกรรมภายใต้หลักการของวิศวกรรมความต้องการท�ำให้เกิดการสร้างเอกสาร
ซอฟต์แวร์มากขึ้นและส�ำหรับผู้ที่ไม่คุ้นเคยอาจไม่เคยชินกับการด�ำเนินตาม ทั้งนี้พิจารณาจากการส�ำรวจ
ความพึงพอใจของนกัพัฒนาซอฟต์แวร์มคีวามพึงพอใจในกระบวนการทีเ่น้นการเขียนโค้ดมากกว่าการสร้าง
และบันทึกเอกสารและบางส่วนยังไม่เห็นด้วยกับกิจกรรมติดตามที่ต้องปรับปรุงแก้ไขเอกสารที่เกี่ยวข้อง
ทุกครั้งเมื่อมีการเปลี่ยนแปลงความต้องการเกิดขึ้น ร้อยละ 33 ของนักพัฒนามีแนวโน้มที่จะต่อต้านการ
ปฏิบัติตามแนวทางวิศวกรรมความต้องการ 
	 แต่อย่างไรกต็ามเมือ่มกีารเปล่ียนแปลงแก้ไขความต้องการภายหลงัเอกสารซอฟต์แวร์ต่างๆรวม
ถงึข้อก�ำหนดความต้องการได้กลายเป็นเครือ่งมอืทีส่�ำคัญและเป็นประโยชน์ท�ำให้สามารถด�ำเนนิการแก้ไข
ได้อย่างรวดเรว็และมปีระสิทธภิาพ จากการส�ำรวจความพึงพอใจพบว่าร้อยละ 70 ของนกัพัฒนาซอฟต์แวร์
มีความคิดเชิงบวกที่จะด�ำเนินการตามแนวทางปฏิบัติที่ดีของวิศวกรรมความต้องการ และพบว่าร้อยละ 
82 ของนักพัฒนามีความพึงพอใจกับข้ันตอนการบ�ำรุงรักษาและการจัดการการเปลี่ยนแปลงที่ได้ด�ำเนิน
กิจกรรมภายใต้วิศวกรรมความต้องการที่ดีและเหมาะสม

บทสรุป
	 กิจกรรมต่างๆภายใต้วิศวกรรมความต้องการเป็นงานส�ำคัญของการพัฒนาระบบซอฟต์แวร์  
จ�ำเป็นต้องมคีวามสามารถในการจดัการกบัปัจจยัและตวัแปรต่างๆทีอ่าจเกดิข้ึนในการพัฒนา การได้มาซึง่
ความต้องการ การรวบรวมความต้องการ การสร้างข้อก�ำหนดความต้องการ และการทวนสอบความต้องการ 
กิจกรรมเหล่านี้เกิดขึ้นภายใต้โครงสร้างที่ซับซ้อนและมีผู้มีส่วนได้ส่วนเสียหลายหลาย 
	 ความส�ำเร็จของโครงการซอฟต์แวร์เกิดข้ึนได้จากหลายปัจจัยในแง่ของวิศวกรรมความต้องการ
มีดังนี้
	 (1) ประสบการณ์ของผูด้�ำเนนิโครงการอย่างวศิวกรความต้องการเป็นปัจจยัหนึง่ทีม่คีวามส�ำคัญ
กจิกรรมภายใต้วศิวกรรมและการจดัการความต้องการมกัเกดิข้ึนในบรบิทหรอืข้ันตอนต่างๆของการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ ผู้ด�ำเนินโครงการที่มีประสบการณ์สูงสามารถด�ำเนินโครงการและแก้ไขปัญหาที่เกิดข้ึนใน
กิจกรรมของการพัฒนาได้ดีกว่าผู้ด�ำเนินโครงการที่ขาดประสบการณ์
	 (2) คุณภาพของข้อก�ำหนดความต้องการที่ดีมีผลเชิงบวกต่อการด�ำเนินโครงการ หมาย
ถึง หากมีการรวบรวมความต้องการได้ครบถ้วนและถูกต้อง และมีการสร้างข้อก�ำหนดความ
ต้องการได้ถูกต้องเหมาะสมและครอบคลุม จะสามารถท�ำให้ผู ้ด�ำเนินโครงการอย่างนักพัฒนา
ซอฟต์แวร์สามารถน�ำข้อมูลไปใช้ต่อยอดในกิจกรรมการพัฒนาล�ำดับถัดๆไปโดยเฉพาะอย่างย่ิงหาก
การพัฒนาซอฟต์แวร์นั้นประยุกต์ใช้แบบจ�ำลองน�้ำตกในกิจกรรมวิศวกรรมซอฟต์แวร์ย่ิงต้องอาศัย 
ข้อก�ำหนดความต้องการที่สมบูรณ์จึงจะพัฒนางานต่อไปได้ นอกจากนี้ข้อก�ำหนดความต้องการที่มีความ
ถูกต้อง ครบถ้วน และสอดคล้องกันสามารถสนับสนุนกิจกรรมวิศวกรรมความต้องการอ่ืนๆได้ดีกว่าข้อ
ก�ำหนดความต้องการที่ไม่ถูกต้อง ไม่ครบถ้วน หรือไม่สอดคล้องกัน
	 การบ�ำรุงรักษาข้อก�ำหนดความต้องการและเอกสารซอฟต์แวร์ให้มีคุณภาพดีจ�ำเป็นต้องให้มี 
ความถูกต้อง สมบูรณ์ และสอดคล้องกัน เป็นสิ่งที่ต้องใช้ความพยายามซึ่งมีต้นทุนเป็นคนและเวลา  
ความพยายามทีใ่ช้เพ่ือแก้ไขระบบซอฟต์แวร์ให้สอดคล้องกบัความต้องการทีเ่ปล่ียนแปลงไปนัน้แปรผนัตาม
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ความสามารถในการระบช้ิุนส่วนหรอืองค์ประกอบซอฟต์แวร์ทีม่ผีลกระทบจากความต้องการทีเ่ปลีย่นแปลง
ไปนัน้ๆ เช่น การระบอุงค์ประกอบซอฟต์แวร์ทีต้่องเปลีย่นแปลงในเอกสารการออกแบบและโค้ดจากการที่
ข้อก�ำหนดความต้องการเปลีย่น ทัง้นีต้้องให้ครอบคลุมความต้องการทกุประเภทและทกุแง่มุม ตวัอย่างเช่น
ความต้องการเชิงพฤติกรรมจะครอบคลุมวิธีการใช้งานและการที่ผู้ใช้จะมีปฏิสัมพันธ์กับระบบ การที่ผู้ใช ้
จะเก่ียวข้องส่วนติดต่อผู้ใช้ รูปแบบและวิธีการที่ผู้ใช้จะใช้ระบบ การที่ระบบจะด�ำเนินงานตอบสนอง
เงื่อนไขหรือกฎเกณฑ์ทางธุรกิจ ส่วนความต้องการเชิงคุณภาพจะหมายถึงความต้องการทุกด้านที่ไม่ใช่
ฟังก์ชัน ได้แก่ การรักษาความปลอดภัยของระบบ การท�ำให้ระบบมีประสิทธิภาพและมีความน่าเชื่อถือ 
เช่น ความเร็วที่คาดหวังในการเข้าถึงข้อมูล ซึ่งวัดได้จากเวลาตอบสนองของส่วนติดต่อผู้ใช้ การควบคุม
การเข้าถึง สิง่ทีส่�ำคัญคือการระบแุละเข้าใจความต้องการให้ถกูต้อง ครอบคลมุและสมบรูณ์ เพ่ือสามารถ
จัดการได้อย่างถูกต้องและเหมาะสมมิเช่นนั้นอาจกลายเป็นปัญหาภายหลังได้
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