
วารสารวิชาการและวิจัย มทร.พระนคร ปีที่ x ฉบับที่ x … 

  

ความรู้เกี่ยวกับความต้องการและการจัดการความต้องการทางด้านซอฟต์แวร์ 
Knowledge and Management of Software Requirements 

 

บุญประเสริฐ  สุรักษ์รัตนสกุล1* 
1ผู้ช่วยศาสตราจารย์ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง กรุงเทพฯ 10520 

 
 

บทคัดย่อ 
        ในกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ ความต้องการจากผู้ใช้งานหรือผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องจะเป็นข้อมูลเริ่มต้นในกระบวนการทาง
วิศวกรรมซอฟต์แวร์ ความต้องการที่ค้นหา ค้นพบและเก็บเกี่ยวมาได้น้ัน จะถูกน ามาก าหนด จ าแนกและกลั่นกรอง ท าให้มีคุณภาพ
และจัดเก็บอย่างเป็นระบบตามหลักของการจัดการความต้องการ เพ่ือให้ความต้องการมีความถูกต้องและมีความพร้อมใช้งานใน
กระบวนการพัฒนาข้ันตอนถัดไป ซึ่งเรียกกระบวนการน้ีว่า วิศวกรรมความต้องการทางด้านซอฟต์แวร์ หากการได้มาของความต้องการ
ขาดคุณภาพ มีข้อผิดพลาดหรือถูกจัดการอย่างไม่เป็นระบบ จะส่งผลกระทบให้กระบวนการพัฒนาในข้ันตอนถัดไปล้มเหลว เป็นผลให้
ผลิตภัณฑ์ทางซอฟต์แวร์ที่ได้ด้อยคุณภาพ ไม่ตรงตามความต้องการของผู้ใช้งาน ผู้ว่าจ้างและผู้ที่มีส่วนเก่ียวข้อง ด้วยเหตุน้ี บทความจึง
ได้น าเสนอภาพรวมและนิยามเบื้องต้นเก่ียวกับความต้องการและการจัดการความต้องการทางด้านซอฟต์แวร์ ระดับและความแตกต่าง
ของความต้องการ คุณภาพของความต้องการและการท าความเข้าใจในมิติคุณภาพ ปัญหาที่มักเกิดข้ึนเกี่ยวกับการเก็บเกี่ยวความ
ต้องการและการตระหนักถึงผลกระทบและความเสียหายเมื่อความต้องการเกิดข้อผิดพลาดหรือด้อยคุณภาพ ปัจจัยที่ส่งผลต่อการ
จัดการความต้องการให้บรรลุตรงตามเป้าหมาย กฎ1-10-100 และท้ายสุดกล่าวถึงบทบาทและเป้าหมายของทีมค้นหา เก็บเกี่ยวและ
จัดการความต้องการทางด้านซอฟต์แวร์ 
 

Abstract 
        In software engineering, requirements from customers, users, and stakeholder are initial information for 
software development process. The requirements elicited and gained are defined, classified, refined, and stored 
systematically according to needs management principles. Therefore, the requirements would be correct and 
ready to be used in the next step of development process. This process is called Software Requirements 
Engineering. If the gained software requirements are incorrect, lack quality, or are managed unsystematically, 
they could lead to project failure and low-quality software product which cannot meet the needs of users and 
stakeholders. For these reasons, this article proposed an overview of software requirements and an approach for 
software requirements management, level of software requirements, quality of software requirements and 
understanding of quality aspect, common problems of requirements elicitation, and awareness of impact and 
damage due to incorrect or low quality requirements. Success factors of software requirements management and 
1-10-100 rules are also discussed. Finally, the article addresses roles and goals of software requirements 
management team.  
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1. บทน า 
 

1.1 นิยามของความต้องการทางด้านซอฟต์แวร์     
      ในบริบททางด้านวิศวกรรมความต้องการ ความ
ต้องการ(requirements) หมายถึง เงื่อนไขหรือข้อก าหนดที่
ระบบจ าเป็นต้องปฏิบัติตามหรือพึงกระท า เพ่ือตอบสนองให้ผู้
ร้องขอหรือผู้ก าหนดเงื่อนไขมีความพึงพอใจสูงสุด (Kotonya 
& Sommerville, 1998: 68) โดยทั่วไปแล้ว เมื่อมีการพัฒนา
หรือปรับปรุงระบบซอฟต์แวร์ ความต้องการในระบบใหม่มักมี
จ านวนมากและหลากหลาย อาจมีแหล่งที่มาจากบุคคล
หลากหลายบทบาท รวมทั้งอาจมีเงื่อนไขหรือข้อจ ากัดต่างๆ 
เช่น ระยะเวลา งบประมาณ และการใช้ทรัพยากรที่มีอยู่อย่าง
จ ากัด ด้วยเหตุน้ี ความต้องการจึงจ าเป็นต้องมี การบริหาร
จัดการความต้องการ(requirements management) ซึ่งเป็น
กระบวนการหรือวิธีการ อันประกอบด้วย การค้นหาความ
ต้องการที่แท้จริง การเก็บเกี่ยวความต้องการจากผู้ที่มีส่วน
เก่ียวข้อง การก าหนดชนิดและจัดล าดับชั้นของความต้องการ 
การจัดท าเอกสารที่เกี่ยวข้องกับความต้องการเพ่ือใช้ประกอบ
กระบวนการพัฒนาระบบ การจัดการความเปลี่ยนแปลงของ
ความต้องการ และอาจรวมถึงการจัดท าและรักษาข้อตกลง
ร่วมระหว่างผู้ว่าจ้าง ผู้ใช้งานและผู้พัฒนาระบบ (Leffingwell 
& Widrig, 2004: 98) นอกจากค านิยามข้างต้นเกี่ยวกับความ
ต้องการและการจัดการความต้องการโดยภาพรวมแล้ว ความ
ต้องการยังสามารถนิยามได้หลายความหมาย ทั้งน้ีข้ึนอยู่กับ
บริบทตามสภาวะแวดล้อมของผู้ นิยามเอง ตัวอย่างเช่น 
กระบวนการพัฒนาแบบยูนิฟายโปรเซส(Unified Process: 
UP) ได้นิยามความหมายของความต้องการไว้ว่า ความต้องการ 
คือ การอธิบายปัจจัยหรือความสามารถที่ท าให้ระบบมีการ
ท างานที่สอดคล้องในแนวทางเดียวกันกับความพึงประสงค์
ของผู้ร้องขอ ซึ่งเป็นแนวทางที่ได้ท าข้อตกลงร่วมกันแบบเป็น
ทางการที่เป็นลายลักษณ์อักษร (Sommerville Ian, 2010: 
128) ขณะที่ ในส่วนของยูเอ็มแอล (Unified Modeling 
Language: UML) ได้นิยามความต้องการไว้ว่า ความต้องการ 
คือ การก าหนดคุณลักษณะของระบบ ให้ระบบพึงมีหรือมี
พฤติกรรมที่ได้ก าหนดตามผู้ที่มีส่วนได้ส่วนเสียกับระบบร้อง
ขอ (Booch, Rumbaugh & Jacobson, 1998: 223) 
     อย่างไรก็ตาม แม้ว่าค านิยามของความต้องการจะมีหลาย
ความหมายข้ึนกับบริบทแวดล้อมที่กล่าวถึง แต่โดยสรุปแล้วมี
ความหมายที่ไปในแนวทางเดียวกัน คือ “การอธิบายเกี่ยวกับ
ระบบที่ก าลังจะพัฒนาหรือปรับปรุงข้ึน ให้สามารถปฏิบัติงาน
เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ตามที่ต้องการ มากกว่าสนใจว่าระบบจะ
ท างานอย่างไร หรือกล่าวสั้นๆได้ว่า สนใจในผลลัพธ์ที่ได้ว่าตรง
ตามสิ่งที่ต้องการหรืออยากได้หรือไม่เท่าน้ัน” (บุญประเสริฐ        
สุรักษ์รัตนสกุล, 2551: 2) 
 

      ในบริบททางด้าน วิศวกรรมความต้องการ เชิ ง
ซอฟต์แวร์ ก็มีค านิยามในลักษณะแนวทางเดียวกัน แต่ความ
ต้องการที่น ามาใช้ในกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์น้ัน จะมี
การจ าแนกเป็นหมวดหมู่ ซึ่งแต่ละรูปแบบ ก็จะมีบทบาทที่
แตกต่างกันตามช่วงระยะของการพัฒนาระบบ ตัวอย่างเช่น 
ความต้องการที่เป็นคุณลักษณะของระบบ(feature) หมายถึง 
ความต้องการที่ผู้ว่าจ้าง ผู้ใช้งาน และผู้ที่มีส่วนได้ส่วนเสียกับ
ระบบต้องการอย่างแท้จริง ซึ่งมีที่มาหรือสาเหตุจากปัญหาที่
พบในระบบเดิมหรือปัญหาที่เกิดจากกระบวนการทางธุรกิจ 
ความต้องการเชิ งซอฟต์แวร์ (software requirement) 
หมายถึง รายละเอียดความต้องการส าหรับการพัฒนา
ซอฟต์แวร์เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ที่ต้องการโดยกระบวนการทาง
วิศวกรรมซอฟต์แวร์ จะเห็นได้ว่า ความต้องการและการ
จัดการความต้องการเป็นปัจจัยหน่ึง  ที่ส่งผลต่อความส าเร็จ  
ในกระบวนการพัฒนาระบบ ซึ่ งความส าเร็จ น้ีจะบรรลุ
วัตถุประสงค์ไ ด้ ปัจจัยหน่ึงที่ส าคัญ คือ ความต้องการ
จ าเป็นต้องเกิดข้ึนอย่างอิสระ รวมถึงการปฏิบัติที่ตอบสนองผู้
ที่มีส่วนเก่ียวข้องให้ได้มากท่ีสุด เช่น ผู้ให้ความต้องการมีความ
เป็นอิสระในการให้ความต้องการของตนเองโดยปราศจากการ
ควบคุมหรือแนะน า ผู้ที่น าไปปฏิบัติหรือพัฒนาให้เกิดข้ึนมี
ความเป็นอิสระในวิธีการหรือกระบวนการที่สร้างสรรค์ที่
สามารถตอบสนองความต้องการของผู้ให้ความต้องการได้ 
หากความต้องการใดเกิดข้ึนแบบไม่เป็นอิสระหรือมีการ
ควบคุมแนวทางปฏิบัติ เราเรียกความต้องการน้ันว่า ข้อจ ากัด
(constraint)  ในส่วนของการจัดการความต้องการผู้ที่ท า
หน้าที่จัดการความต้องการต้องสร้างความมั่นใจว่า ความ
ต้องการที่ได้มาน้ัน สามารถท าการก าหนดเป้าหมายหรือจุด
สัมฤทธ์ิผลของระบบที่จะพัฒนาให้บรรลุได้อย่างชัดเจน 
 
1.2 ระดับของความต้องการทางด้านซอฟต์แวร์ 
      ความต้องการทางด้านซอฟต์แวร์มีหลายระดับและไม่มี
กฎเกณฑ์ในการแบ่งระดับที่ชัดเจน ทั้งน้ีข้ึนอยู่กับแนวคิดการ
ประยุกต์ใช้และความเหมาะสมตามดุลยพินิจของผู้พัฒนา 
รวม ถึงประสบการณ์ของทีมผู้ พัฒนาโ คร งการ  และ
กระบวนการพัฒนาที่น ามาประยุกต์ แต่โดยทั่วไป ความ
ต้องการทางด้านซอฟต์แวร์จะถูกแบ่งออกเป็น 3 ระดับอย่าง
กว้างๆ ได้แก่ ความต้องการจากผู้ที่มีส่วนได้ส่วนเสียกับระบบ
(stakeholder needs) ความต้องการที่เป็นคุณลักษณะของ
ระบบ(features) และความต้องการเชิงซอฟต์แวร์(software 
requirements) ซึ่งการแบ่งระดับความต้องการน้ี จะใช้
แนวคิดแบบ What คือต้องการอะไร และ How แล้วควรท า
อย่างไรหรือจะตอบสนองอย่างไร (Rational Software, 
2005: 288) ดังแสดงในรูปที่ 1 
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รูปท่ี 1 ระดับของความต้องการทางด้านซอฟต์แวร์ 
 
     การแบ่งระดับของความต้องการ จะเริ่มจากการที่ผู้ที่มี
ส่วนเกี่ยวข้องหรือผู้ที่มีส่วนได้ส่วนเสียท าการก าหนดความ
ต้องการ ซึ่งได้มาจากการวิเคราะห์ปัญหาหรือสิ่งที่ต้องการให้
เกิดข้ึนตามแผนการทางธุรกิจ ข้อมูลของผู้แข่งขันทางการค้า 
รายงานข้อผิดพลาดของระบบเดิม หรือข้อเสนอแนะจาก
ผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งความต้องการเหล่าน้ีจะอยู่ในรูปแบบของความ
ต้องการจากผู้ที่มีส่วนได้ส่วนเสียกับระบบ หลังจากที่ได้ความ
ต้องการจากผู้ที่มีส่วนได้ส่วนเสียกับระบบแล้ว ความต้องการ
จะถูกน ามาใช้ในการก าหนดคุณลักษณะที่พึงมีของระบบเป็น
ความต้องการที่เป็นคุณลักษณะของระบบใหม่ ซึ่งคุณลักษณะ
ของระบบดังกล่าว ต้องสามารถตอบสนองความต้องการจากผู้
ที่มีส่วนได้ส่วนเสียกับระบบได้ โดยคุณลักษณะที่รวบรวมมา
น้ัน จะถูกน ามาวิเคราะห์และคัดกรอง เ น่ืองจากบาง
คุณลักษณะสามารถตอบสนองได้โดยไม่ต้องใช้กระบวนการ
ทางซอฟต์แวร์ เช่น การปรับโครงสร้างองค์กร การแก้ไข
ข้ันตอนการปฏิบัติงาน เป็นต้น ในส่วนของคุณลักษณะที่
ตอบสนองโดยกระบวนการทางซอฟต์แวร์ จะถูกก าหนดให้
เป็นความต้องการเชิงซอฟต์แวร์ เพ่ือใช้ในกระบวนการพัฒนา
ระบบ ซึ่งอาจอยู่ในรูปแบบของฟังก์ชันการท างาน(functional 
requirements) หรือรูปแบบสนับสนุนประกอบในการท างาน
(supplementary requirements) โดยในส่วนความต้องการ
เชิงซอฟต์แวร์ที่เป็นฟังก์ชันการท างานน้ัน นักพัฒนาระบบ
สามารถน าความต้องการเหล่าน้ีมาเป็นข้อก าหนดในการ
จัดสร้างยูสเคส(use case) ส าหรับกระบวนการพัฒนาระบบ

ในระยะถัดไปได้ ซึ่งจ านวนของความต้องการในแต่ละระดับที่
กล่าวมาจะอยู่ในรูปแบบที่เป็นทรงพีระมิด เน่ืองจากความ
ต้องการจะถูกแจกแจงและลงรายละเอียดมากข้ึนเรื่อยๆเมื่อ
เข้าสู่ระดับข้ันถัดไป 
 

2. คุณภาพและมิติการจัดการของความ
ต้องการเชิงซอฟต์แวร์ 
 

2.1 คุณภาพของความต้องการ  
     นอกจากการค้นหาและการได้มาของความต้องการแล้ว 
คุณภาพของความต้องการเชิงซอฟต์แวร์ที่ได้ก็เป็นสิ่งส าคัญ 
เพราะความต้องการที่มีคุณภาพจะช่วยพัฒนาวิธีการแก้ไข
ปัญหาของระบบอย่างถูกต้อง และยังมีส่วนช่วยในเรื่องของ
การเขียนรายละเอียดของความต้องการเชิงซอฟต์แวร์ที่เกิดข้ึน
ในอนาคตด้วย ซึ่ ง ถูกน ามาใช้ เป็น ตัวก าหนดจุดบรรลุ
ความส าเร็จของโครงการการพัฒนาระบบ หรืออาจน ามาเป็น
ข้อตกลงร่วมกันระหว่างผู้ว่าจ้างและผู้พัฒนาระบบ ดังน้ัน
ความต้องการที่น ามาใช้ในการพัฒนาซอฟต์แวร์จึงจ าเป็นต้อง
มีคุณภาพ ซึ่งคุณภาพของความต้องการสามารถอธิบายได้ด้วย
คุณสมบัติ ดังน้ี 
      2.1.1 ต้องสามารถจัดล าดับความส าคัญ(priority) 
และความมีเสถียรภาพ(stability)ได้ เมื่อผู้พัฒนาระบบท า
การก าหนดความต้องการ แต่ละความต้องการที่ได้ก าหนด
ข้ึนมาน้ัน ต้องสามารถให้ล าดับความส าคัญและระบุความมี

ระบบเดิม 

ระบบใหม่ 

ต้องการอะไร 
ควรท าอย่างไร 

ต้องการอะไร 
ควรท าอย่างไร 

ความต้องการจากผู้ที่มีส่วนได้ส่วนเสียกับระบบ 
(stakeholder needs) 

ความต้องการที่เป็นคุณลักษณะของระบบ 
(features) 

ความต้องการเชิงซอฟท์แวร์ 
(software requirements) 

ข้อก าหนดส าหรับการออกแบบ 
รูปแบบ แนวทางและวิธีการทดสอบ 
เอกสารที่เก่ียวข้องกับการจัดการความต้องการ 

ต้องการอะไร 
ควรท าอย่างไร 
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เสถียรภาพได้ เพ่ือใช้แสดงการวัดระดับความส าคัญหรือความ
จ าเป็นของความต้องการที่สนใจเทียบกับความต้องการที่มีอยู่
ทั้งหมด เน่ืองจากโดยทั่วไปแล้ว ความต้องการที่เก็บเกี่ยวมา
จากผู้ว่าจ้าง ผู้ใช้งานและผู้ที่มีส่วนได้ส่วนเสียกับระบบ มักมี
จ านวนมากและไม่สมดุลกับระยะเวลาในการพัฒนาที่มีอย่าง
จ ากัด ดังน้ัน ความต้องการจึงจ าเป็นต้องมีการคัดสรรและ
จัดล าดับ เพ่ือให้ความต้องการที่มีความส าคัญที่สามารถ
ตอบสนองเป้าหมายของการพัฒนาระบบได้สูงสุด ถูกน ามา
พัฒนาได้อย่างครบถ้วนสมบูรณ์ก่อน ในส่วนของความมี
เสถียรภาพ ก่อนที่ความต้องการจะถูกน าไปพัฒนาตาม
กระบวนการพัฒนาระบบ ผู้พัฒนาระบบต้องมั่นใจว่า ความ
ต้องการน้ันต้องไม่ เกิดการเปลี่ยนแปลง ข้ึนในภายหลัง 
เน่ืองจากผลกระทบของการเปลี่ยนแปลงความต้องการ
หลังจากที่ได้น ามาพัฒนาระบบไปแล้วน้ัน ก่อให้เกิดความ
เสียหายค่อนข้างมาก เน่ืองจากเป็นจุดเริ่มต้นของหลายๆสิ่งใน
กระบวนการพัฒนา ซึ่งเป็นไปตามกฎ 1-10-100 ที่กล่าวถึงใน
ตอนท้ายของบทความน้ี 
     2.1.2 ต้องสามารถตรวจสอบและพิสู จ น์ ไ ด้
(verification) ทุกความต้องการเมื่อได้ท าการก าหนดให้เป็น
ความต้องการเชิงซอฟต์แวร์แล้ว ต้องสามารถท าการตรวจสอบ
และพิสูจน์ได้ โดยกระบวนการตรวจสอบและพิสูจน์ต้องมี
ความชัดแจ้งและชัดเจน มีกระบวนการวัดผลโดยบุคคลหรือ
เครื่องมือที่มีความน่าเชื่อถือและเป็นมาตรฐานสากลที่สามารถ
ตอบและแสดงได้ว่าผลลัพธ์ที่ได้น้ัน สามารถบรรลุความส าเร็จ
ตรงกับความต้องการที่ได้ก าหนดไว้หรือไม่  หรือเป็นไปตาม
ข้อตกลงที่ระบุร่วมกันไว้หรือไม่ ซึ่งในส่วนน้ีจะมีบทบาทต่อ
การออกแบบการทดสอบระบบ เพ่ือส่งมอบงานให้ผู้ว่าจ้างใน
อนาคต เมื่อโครงการพัฒนาระบบเสร็จสิ้น 

     2.1.3 ต้องสามารถปรับเปลี่ยนให้อยู่ ในรูปแบบที่
เหมาะสมได้(modify) โดยทั่วไปแล้ว โครงสร้างและรูปแบบ
ของความต้องการเชิงซอฟต์แวร์ที่ ไ ด้มา มักมีรูปแบบที่
หลากหลาย ซึ่งเมื่อเข้าสู่กระบวนการจัดการความต้องการ 
ความต้องการเหล่าน้ันจ าเป็นต้องมีการเปลี่ยนแปลงให้อยู่ใน
รูปแบบที่เหมาะสมหรืออยู่ในรูปแบบที่สามารถน าไปใช้งานได้
จริง ทั้งน้ีการปรับเปลี่ยนรูปแบบจ าเป็นต้องคงความสมบูรณ์
ของ เ น้ือหาและมีความสอดคล้อง ไม่ ผิ ด เ พ้ียนไปจาก
ความหมายเดิม นอกจากการปรับเปลี่ยนรูปแบบให้สามารถ
น าไปใช้งานได้จริงแล้ว การปรับเปลี่ยนรูปแบบยังสามารถช่วย
ลดปัญหาในเรื่องความซ้ าซ้อนของความต้องการได้ เน่ืองจาก
บางความต้องการเดียวกันอาจสามารถมาได้ในหลายรูปแบบ 
ซึ่งการลดความซ้ าซ้อนอาจท าได้โดยการลดรูป การก าหนด
รูปแบบมาตรฐาน และตรวจสอบการอ้างอิง 
     2.1.4 ต้องสามารถตรวจสอบแหล่งที่ได้มาและที่จะไปได้
(traceability) การตรวจสอบแหล่งที่ได้มาและที่จะไปของ
ความต้องการ มีไว้เพ่ือตรวจสอบว่าแต่ละความต้องการที่มีอยู่
น้ัน ได้มีการก าหนดที่มาที่ไปไว้อย่างชัดเจนหรือมีจุดเริ่มต้นที่
ชัดแจ้งหรือไม่ และช่วยในเรื่องของการบ ารุงรักษาการตาม
รอยของความต้องการโดยการใช้จุดอ้างอิงที่ชัดเจนในการ
ตรวจสอบ ซึ่งการตรวจสอบแหล่งที่ได้มาและที่จะไปสามารถ
ท าได้โดยการใช้ระดับชั้นของความต้องการเป็นกรอบในการ
ตรวจสอบและติดตามรอยดังแสดงในรูปที่ 2 ช่วยได้ เพ่ือให้
มั่นใจได้ว่าทุกความต้องการมีที่มาจากความต้องการที่แท้จริง 
และทุกความต้องการจะถูกน ามาใช้ เ พ่ือพัฒนาระบบได้
ครบถ้วนตามท่ีผู้ร้องขอต้องการ นอกจากน้ียังช่วยในเรื่องของ
การติดตามผลกระทบเมื่อความต้องการเกิดการเปลี่ยนแปลง
ได้ด้วย 

 

 
 
 

รูปที่ 2 การตรวจสอบความสัมพันธ์ของความต้องการในระดับช้ันต่างๆ 
 

ความต้องการจากผู้ที่มีส่วนได้ส่วนเสียกับระบบ 

ความต้องการที่เป็นคุณลักษณะของระบบ 

ความต้องการเชิงซอฟท์แวร์ 

ความต้องการที่เป็นรูปแบบการท างาน 
หรือฟังก์ชันของระบบ 

ความต้องการที่เป็นรูปแบบสนับสนุนหรือประกอบร่วมกับ
การท างานของระบบ 

โดเมนของปัญหา 

โดเมนของการแก้ไข 



วารสารวิชาการและวิจัย มทร.พระนคร ปีที่ x ฉบับที่ x … 

 

     2.1.5 ต้องมีความถูกต้อง(validation) ทุกความ
ต้องการเมื่อได้ท าการก าหนดให้ เป็นความต้องการเชิ ง
ซอฟต์แวร์แล้วต้องมีการตรวจสอบความถูกต้อง ว่าตรงตามสิ่ง
ที่ผู้ร้องขอความต้องการก าหนดไว้หรือไม่ อาจมีการทบทวน
หรือยืนยันอีกครั้งก่อนที่จะน าไปใช้ ซึ่งผู้ที่สามารถยืนยันความ
ถูกต้องได้ดีที่สุด คือ ผู้ที่ให้ความต้องการน้ันเอง 
    - ต้องละเอียดครบถ้วนสมบูรณ์ได้ใจความ(complete) 
ทุกความต้องการเมื่อได้ท าการก าหนดให้เป็นความต้องการเชิง
ซอฟต์แวร์แล้วต้องครบถ้วนสมบูรณ์ได้ใจความ เป็นความ
ต้องการที่สอดคล้องกับเงื่อนไขและมีรายละเอียดต่างๆที่
สามารถน าไปใช้งานได้จริงอย่างเหมาะสม ซึ่งรายละเอียดน้ัน 
อาจอยู่ในรูปแบบของมิติรายละเอียดต่างๆ เช่น มีการก าหนด
ขอบเขตของค่าที่เป็นไปได้ มีการอ้างอิงและมีค าจ ากัดความ
รูปภาพ ตาราง และแผนภาพ หรือมีหน่วยมาตรฐานในการวัด 
เป็นต้น  
     2.1.6 ต้องมีความสอดคล้อง(consistent) ทุกความ
ต้องการเมื่อได้ท าการก าหนดให้ เป็นความต้องการเชิ ง
ซอฟต์แวร์แล้วต้องมีความสอดคล้อง หรือเป็นเน้ือความและ
ความหมายเดียวกันทั่วทั้งเอกสารที่เกี่ยวข้องหรือสิ่งที่ใช้
ประกอบการท างานทั้งหมด เพ่ือให้มั่นใจได้ว่าความต้องการที่
ถูกก าหนดและน ามาพัฒนาระบบซอฟต์แวร์น้ัน เป็นความ
ต้องการเดียวกันและไม่มีเน้ือหาขัดแย้งกันเอง 
     2.1 .7 ต้องไม่ก ากวมหรือ ตีความไ ด้หลากหลาย
(unambiguous) ความต้องการต้องไม่ก ากวมและมีเพียง
ความหมายเดียวที่สามารถให้ความเข้าใจตรงกันได้ ทีม
ผู้พัฒนาต้องมีการก าหนดค าศัพท์หรือค านิยามท่ีเป็นมาตรฐาน 
ส าหรับใช้เฉพาะในโครงการที่ก าลังพัฒนา ซึ่งการก าหนด
นิยามศัพท์ ควรมีที่มาจากค านิยามของผู้ว่าจ้าง ผู้ที่มีส่วนได้
ส่วนเสีย และผู้ เชี่ยวชาญที่อ ยู่ในโดเมน เ พ่ือก่อให้ เกิด
มาตรฐานเดียวกันในการติดต่อสื่อสาร 
 
2.2 มิติการจัดการความต้องการให้มีคุณภาพ 
      การจัดการความต้องการให้มีคุณภาพ ต้องมีการ
ก าหนดมิติคุณภาพของความต้องการที่เหมาะสม ในบทความ
น้ี ขอเสนอการใช้หลักองค์ประกอบ FURPS+ เป็นเกณฑ์ใน
การวัดตรวจสอบคุณภาพของความต้องการ (IBM Rational, 
2008) โดย FURPS+ น้ัน เป็นอักษรที่ย่อมาจาก 
      (F) = Functionality ความสามารถในการท างาน
หลักของระบบ ตัวอย่างเช่น รูปแบบและความสามารถในการ
ท างาน(feature set capabilities) การเป็นไปตามหลักการ
ท างานสากลนิยม(generality)ที่ผู้ใช้งานสามารถคาดการณ์
ผลลัพธ์ที่เกิดข้ึนได้(รู้ได้ว่าท าแล้วได้อะไร) และมาตรฐานความ
มั่นคงในการปฏิบัติงาน(security) เป็นต้น 
 

      (U) = Usability ความสามารถในการใช้งานของ
ผู้ใช้หรือการติดต่อกับส่วนที่เก่ียวข้องกับระบบ ตัวอย่างเช่น 
ด้านปัจจัยมนุษย์หรือขีดความสามารถในการปฏิบัติงานของ
ผู้ใช้งานปกติ(human factors) ความน่าใช้งานหรือ
สุนทรียศาสตร์(aesthetics) ความความเข้าใจที่สอดคล้องกับ
การใช้งาน(consistency) รวมถึงเอกสารแนะน าหรือ
ช่วยเหลือ(documentation) ซึ่ งเป็นได้ทั้ง เอกสารคู่มือ 
โปรแกรมผู้ช่วยเหลือหรือระบบช่วยเหลือแบบออนไลน์ เป็น
ต้น ทั้งน้ีอาจรวมถึงระยะเวลาในการอบรมและการฝึกฝน
ความช านาญการของผู้ใช้งานด้วย 
      (R) = Reliability ความน่าเชื่อถือและความ
ไว้วางใจในการท างานของระบบ ตัวอย่างของเช่น ความถ่ี
ห รื อ ร ะ ดั บ ค ว า ม รุ น แ ร ง เ มื่ อ เ กิ ด ข้ อ ผิ ด พ ล า ด
(frequency/severity of failure) ความสามารถในการกู้คืน
(recovery) เช่น จ านวนขนาดของข้อมูลหรือระยะเวลาที่ใช้ใน
การกู้คืนระบบให้เป็นปกติ ระดับของความแม่นย าของข้อมูล
หรือผลลัพธ์ที่ ไ ด้ (accuracy) เช่น จ านวนตัวเลขทศนิยม 
ความสามารถในการคาดเดาสถานการณ์(predictability) และ
อัตราเฉลี่ยของความผิดพลาดต่อหน่ึงหน่วยที่ก าหนด(MTBF - 
Mean Time between Failure) เช่น สามารถผิดพลาดได้ไม่
เกินกี่ครั้งต่อการท างาน หรือ อาจเป็นจ านวนเปอร์เซ็นต์ความ
น่าเชื่อถือ เช่น 99.999% เป็นต้น 
      (P) = Performance ประสิทธิภาพของการท างาน
ที่พึ งพอใจหรือ เกณฑ์ขั้นต่ าที่ผู้ ใช้สามารถยอมรับไ ด้ 
ตัวอย่างเช่น ความเร็วในการประมวลผล(speed) ซึ่งอาจแสดง
ได้ทั้งในสภาวะปกติและสภาวะการรองรับการปฏิบัติงานสูงสุด 
ประสิทธิภาพ(efficiency) ความสิ้นเปลืองทรัพยากร
(resource usage)ในการปฏิบัติงานหรือเกณฑ์ทรัพยากรข้ัน
ต่ าท่ีระบบสามารถปฏิบัติงานให้บรรลุเป้าหมายได้ อัตรางานที่
เกิดข้ึนต่อหน่ึงหน่วยเวลาที่ก าหนด(throughput) และเวลาที่
ใช้ในการตอบสนอง(response time) เป็นต้น 
      (S) = Supportability ความสามารถในการรองรับ
หรือขยายเพิ่มเติม การสนับสนุนการท างานในสิ่งที่จะ
เกิดขึ้นในอนาคต  ตัวอย่างเช่น สามารถตรวจสอบได้
(testability)ว่าระบบก าลังอยู่ในสภาวะปกติ ความสามารถใน
การขยายจากระบบ เ ดิม (extensibility) โดยที่ ไม่ มี กา ร
เปลี่ยนแปลงสิ่งที่มีอยู่ ความสามารถในการปรับตัวหรือความ
ยืดหยุ่น(adaptability) ความสามารถในการบ ารุงดูแลรักษา
(maintainability)ให้ปฏิบัติงานได้ปกติ ความสามารถในการ
เ ข้ า กั น ไ ด้ ห รื อ ก า ร ร อ ง รั บ กั บ สิ่ ง อื่ น ( compatibility) 
ความสามารถในการก าหนดและการจัดการ(configurability) 
ความสามารถในการให้บริการ(serviceability) เช่น มีการท า
ระบบประกันคุณภาพการให้บริการ(Quality of Service – 
QOS) ความสามารถในการติดต้ังในสภาพแวดล้อมที่
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เฉพาะเจาะจง(installability) และความทนทานต่อสภาวะที่
ไม่ปกติ(robustness) เป็นต้น 
      Plus (+) คุณภาพเฉพาะของความต้องการซึ่งขึ้นอยู่
กับบริบทของระบบน้ันๆ ตัวอย่างของสิ่งที่เพ่ิมเติมเฉพาะ เช่น 
ระบบด้านความมั่นคงอาจมีความต้องการเพ่ิมเติมในส่วนของ
ชั้นความลับหรือการเข้ารหัสป้องกัน หรือระบบที่สัมพันธ์กับ
มูลค่าชีวิต เช่น ระบบที่เกี่ยวข้องกับชีวิตมนุษย์ ระบบที่ใช้ใน
กรณีฉุกเฉินหรือสภาวะภัยพิบัติ ซึ่งระบบเหล่าน้ีอาจต้องมี
ความต้องการในเรื่องของการรับประกันคุณภาพอย่างสูงสุด 
เป็นต้น 
      นอกจากเกณฑ์คุณภาพของความต้องการที่ เป็น
รายละเอียดเฉพาะตัวของความต้องการหน่ึงๆแล้ว ภาพรวม
ของคุณภาพความต้องการในระดับโครงการก็เป็นสิ่งส าคัญใน
การผลักดันให้โครงการส าเร็จบรรลุเป้าหมายตามที่ต้องการ 
โดยมีนิยามสั้นๆว่า จุดมุ่งหมายของความต้องการในระดับ
โครงการ คือ เพ่ือให้ เกิดงานที่มีคุณภาพ ซึ่ งอ ยู่ภายใต้
ทรัพยากรที่ก าหนด และค้นพบความต้องการที่แท้จริงจากผู้ที่
มีส่วนเก่ียวข้อง 
 
3. ปัญหาและความเสียหายท่ีเกิดข้ึนกับความ
ต้องการเชิงซอฟต์แวร์ 
3.1 ปัญหาที่เกิดขึ้นกับความต้องการ 
      ปัญหาที่มักพบกับความต้องการเชิงซอฟต์แวร์ อาจมี
ที่มาจากผู้ที่พัฒนาหรือผู้ที่ท าการเก็บเกี่ยวความต้องการ หรือ
จากตัวความต้องการเอง ในส่วนของผู้พัฒนา ปัญหาที่พบได้
บ่อยครั้ง คือ ผู้พัฒนาอาจมีความเข้าใจที่ผิด ในการก าหนด
ความต้องการเชิงซอฟต์แวร์ ยกตัวอย่างเช่น 
      3.1.1 ผู้พัฒนาใช้การออกแบบระบบมาเป็นตัวก าหนด
ความต้องการ เช่น จะท าอย่างไรให้ความต้องการที่หาได้ 
สามารถน ามาใช้ได้กับการออกแบบที่เตรียมไว้อยู่แล้ว หรือ
ออกแบบโดยก าหนดในแต่ละส่วนของระบบก่อน แล้วค่อย
ระบุถึงส่วนติดต่อย่อยภายในส่วนประกอบน้ัน 
      3.1.2  ใช้การตรวจสอบมาก าหนดเป็นความต้องการ 
เช่น จะท าอย่างไรให้ความต้องการที่หาได้ สามารถตรวจสอบ
ได้ตามท่ีก าหนดไว้ หรือคิดแล้วว่าจะตรวจสอบอย่างไร แล้วจึง
ไปก าหนดความต้องการเพ่ือให้เกิดการตรวจสอบในรูปแบบที่
คิดเอาไว้ 
      3.1.3 น าข้อมูลโครงการมาก าหนดเป็นความต้องการ 
เช่น น าก าหนดตารางเวลาในการพัฒนาระบบเป็นความ
ต้องการ 
      3.1.4 บางครั้งผู้พัฒนาระบบหลงลืมตน คิดว่าตนเอง
เข้าใจระบบดีกว่าผู้ใช้งานจริง อาจมีการตัดสินใจโดยพลการ 
หรือเสนอแนะโน้มน้าวความคิดของผู้ให้ความต้องการจริง             
ซึ่งอาจเกิดข้ึนโดยไม่ได้ต้ังใจ 

     ซึ่ งสิ่ งที่กล่าวมาทั้งหมดข้างต้นน้ี ไม่ ถือ ว่าเป็นความ
ต้องการเชิงซอฟต์แวร์ นอกจากปัญหาที่เกิดจากผู้พัฒนาเอง
แล้ว ปัญหาในการค้นหาและเก็บเกี่ยวความต้องการก็เป็น
อุปสรรคส าคัญหน่ึง เน่ืองจากความต้องการมักจะมีคุณสมบัติ
ดังน้ี 
      3.1.5 ความต้องการมักไม่ค่อยแสดงให้เห็นเด่นชัด 
ผู้พัฒนาอาจต้องตีความหรือท าการตรวจสอบเพ่ิมเติม เพ่ือให้
เข้าถึงความต้องการที่แท้จริง 
      3.1 .6  ความ ต้องการมีที่ม าจากหลายแหล่ งซึ่ ง
แหล่งที่มาบางแหล่ง อาจอยู่ภายนอกระบบหรือองค์กรที่ก าลัง
พัฒนา เช่น ข้อมูลคู่แข่งทางธุรกิจ เป็นต้น 
      3.1.7 บางความต้องการมีคุณสมบัติเฉพาะตัว ซึ่งผู้ที่
ท าการเก็บเกี่ยวอาจต้องท าการศึกษาเชิงลึก หรืออาศัย
ผู้เชี่ยวชาญให้ค าแนะน า 
      3.1.8 ความต้องการมีการเปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ                     
ซึ่งผู้พัฒนาจ าเป็นต้องรอคอยให้เกิดการเปลี่ยนแปลงจนถึง
ที่สุด หรือก าหนดวันที่ช้าที่สุดในการหยุดการเปลี่ยนแปลง
ความต้องการ(freeze) เพ่ือท าการจัดเก็บ 
 
     ซึ่งปัญหาที่กล่าวมาข้างต้นเหล่าน้ี เป็นปัญหาปกติที่มัก
เกิดข้ึนในข้ันตอนการค้นหาและเก็บเกี่ยวความต้องการ                 
ซึ่งหากถูกปล่อยปะละเลยโดยขาดการควบคุมหรือแก้ไข 
ผลเสียที่เกิดข้ึนอาจท าให้ผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้อง ทั้งผู้ว่าจ้างและ
ทีมผู้พัฒนาเอง หมดก าลังใจหรือเกิดความท้อถอยในการ
ท างานให้บรรลุเป้าหมายได้ 
 
3.2 ความเสียหายเม่ือความต้องการเกิดข้อผิดพลาด 
      ความ เสี ยห ายที่ เ กิ ด ข้ึน เมื่ อความ ต้องการ เกิ ด
ข้อผิดพลาด มักไม่หยุดน่ิงและมีการขยายตัวไปพร้อมๆกับ
กระบวนการท างานที่ด าเนินงานไปเรื่อยๆ เน่ืองจากความ
ต้องการ เป็นจุ ด เริ่ มของสิ่ งที่ จ ะพัฒนาและเป็นจุ ด วัด
ความส าเร็จในข้ันตอนการส่งมอบเมื่อสิ้นสุดโครงการ ซึ่งหาก
ความต้องการมีข้อผิดพลาดก็จะหมายถึงจุดจบที่ไม่ประสบ
ความส าเร็จตามไปด้วย และจากการที่ความต้องการจะมีขยาย
ความเสียหายตามกระบวนการพัฒนาที่ด าเนินการไปเรื่อยๆ
น้ัน การควบคุมความต้องการและลดความผิดพลาดต้ังแต่
เน่ินๆและทันทีจึงเป็นสิ่งที่ดีที่สุด ซึ่งต้องใช้กระบวนการจัดการ
ความต้องการเข้ามาช่วยในการด าเนินงาน 
      กฎ 1-10-100 ในรูปที่ 3 (ที่มา: Rational Software, 
2005) เป็นกฎที่แสดงให้ เห็นถึงความเสียหายที่ เกิด ข้ึน               
เมื่อความต้องการมีข้อผิดพลาดแล้วถูกปล่อยปละละเลย
ด าเนินการต่อไป ความเสียหายที่เกิดข้ึนอาจสามารถขยาย       
เ ป็ น สิ บ เ ท่ า เ มื่ อ ก้ า ว ข้ า ม สู่ ก ร ะ บ ว น ก า ร ถั ด ไ ป  
ตัวอ ย่ าง เ ช่น  ห ากความ ต้องการ เกิ ด ข้อผิ ดพล าด ใน
กระบวนการเก็บเกี่ยว การแก้ไขอาจท าได้โดยการลบความ
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ต้องการน้ันทิ้งแล้วท าการเก็บเกี่ยวใหม่ แต่ถ้าหากปล่อยความ
ต้องการที่ผิดพลาดน้ีเข้าสู่กระบวนการวิเคราะห์และออกแบบ
ระบบ ความเสียหายที่เกิดข้ึน อาจจ าเป็นต้องท าการจ้าง
วิศวกรซอฟต์แวร์ให้ท าการวิเคราะห์และออกแบบระบบใหม่ 
หรือให้โปรแกรมเมอร์ท าการเขียนโปรแกรมใหม่ ซึ่งท าให้
ต้นทุนการพัฒนาโครงการสูงข้ึน และท าให้ใช้ระยะเวลาในการ
พัฒนาระบบเพ่ิมข้ึน ซึ่งอาจจะเกินกว่าที่ได้ตกลงกันไว้กับผู้
ว่าจ้าง หรือในกรณีที่เลวร้ายสุด คือ ผู้ ใช้งานน าระบบที่
ผิดพลาดไปปฏิบัติงานจริงแล้วเกิดปัญหาในข้ันตอนการท างาน
จริง ซึ่งบางระบบอาจไม่สามารถท าการประเมินมูลค่าความ
เสียหายหรือความสูญเสียได้ เช่น ระบบที่เกี่ยวข้องกับชีวิตและ
ความปลอดภัย รูปที่ 3 แสดงอัตราส่วนค่าใช้จ่ายในการแก้ไข
ปัญหาต่อช่วงระยะการพัฒนาระบบซอฟต์แวร์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3 กฎ 1-10-100 
 
4. ปัจจัยท่ีส่งผลต่อความส าเร็จและบทบาท
ของทีมพัฒนาในการจัดการความต้องการ 
 
4.1 ปัจจัยที่ส่งผลต่อความส าเร็จในการจัดการความ
ต้องการ     
       ในการจัดการความต้องการ ค าถามที่มักจะพบได้บ่อย
ในระหว่างการด าเนินการ คือ ต้องมีความต้องการจ านวน
เท่าใด จึงจะเพียงพอต่อการพัฒนาระบบซอฟต์แวร์ ซึ่งเป็น
ค าถามที่ไม่มีค าตอบในเรื่องของปริมาณ แต่ข้ึนอยู่กับเงื่อนไข
ส าคัญคือ เรื่องของเงื่อนไขเวลาและทรัพยากร โดยทั่วไปแล้ว
ความต้องการที่ได้มา มักจะมีจ านวนมากเกินกว่าเวลาและ
ทรัพยากรที่มีอยู่ที่ผู้พัฒนาระบบสามารถพึงกระท าได้(ความ
ต้องการของมนุษย์ไร้ขีดจ ากัด) ด้วยเหตุน้ี การจัดการความ
ต้องการจึงจ าเป็นต้องมีการก าหนดการควบคุมที่ชัดเจน               
ซึ่งผู้พัฒนาอาจใช้เส้นก ากับโครงการ (base line) เป็น

เครื่องมือในการก าหนดเวลาและข้ันตอนการด าเนินงานต่างๆ
ที่เกี่ยวข้องกับการจัดการความต้องการ เช่น ก าหนดการใน
การค้นหาและเก็บเกี่ยวความต้อง วันที่ตรวจทานและ
ตรวจสอบแก้ไข วันที่สิ้นสุดการเก็บเกี่ยวความต้องการทั้ง
โครงการ เป็นต้น (Borland CaliberRM, 2012: online)           
     นอกจากเงื่อนไขเวลาและทรัพยากรที่มีอยู่แล้ว ปัจจัยที่
ส่งผลต่อความส าเร็จในการจัดการความต้องการ ยังข้ึนอยู่กับ 
3 ปัจจัย ดังน้ี 
      4.1.1 ผู้ใช้ระบบให้ความร่วมมือและให้ความส าคัญ 
เป็นที่แน่นอนว่าหากโครงการใดที่ผู้ใช้งานให้ความร่วมมือและ
ให้ความส าคัญ โครงการน้ันจะลดปัญหาและความเสี่ยงลงไป
ได้มาก เน่ืองจากความต้องการเป็นงานที่เกี่ยวข้องกับผู้ใช้
ระบบโดยตรง หากผู้ใช้ให้ความร่วมมือและสนับสนุนการ
ด าเนินงาน จะท าให้ความต้องการที่ได้มาน้ันมีคุณภาพและ
สามารถน าไปใช้ในการแก้ปัญหาได้จริง ซึ่งการท าความเข้าใจ
น้ันเป็นสิ่งที่ส าคัญ นอกจากน้ีทีมผู้พัฒนาอาจต้องมีทักษะการ
โน้มน้าว การให้มีส่วนร่วมหรือเป็นเจ้าของร่วมกัน หรือการใช้
ทฤษฏีได้ประโยชน์ทั้งสองฝ่าย(Win – Win) ช่วยในการค้นหา
และเก็บเกี่ยวความต้องการ 
     4.1.2 แรงสนับสนุนจากผู้บริหารระดับสูงหรือผู้น า
องค์กร นอกจากกลุ่มบุคคลเหล่าน้ีจะมีส่วนร่วมผลักดันด้าน
นโยบายและการจัดสรรงบประมาณแล้ว การด าเนินงานต่างๆ
จะรวดเร็วข้ึนหากได้รับแรงสนับสนุนจากผู้บริหารระดับสูง
หรือผู้น าองค์กร เน่ืองจากเป็นผู้สั่งการในส่วนที่บางครั้ง ผู้เก็บ
เกี่ ยวความ ต้องการซึ่ ง ถือเป็นบุ คคลภายนอกองค์กร                    
ไม่สามารถพึงกระท าเองได้โดยพลการ 
      4.1.3 ระบบมีเป้าหมายทางธุรกิจที่ชัดเจน การมี
เป้าหมายที่ชัดเจนเป็นส่วนช่วยให้การด าเนินงานเกี่ยวกับการ
จัดการความต้องการเป็นไปตามทิศทางที่ถูกต้อง ซึ่งท าให้
ความต้องการที่ ได้มาน้ันสามารถด าเนินตามจุดมุ่งหมาย 
นอกจากน้ียังท าให้สามารถมองเห็นภาพรวมของสิ่งที่จะเกิดข้ึน
และสิ่งที่อยากให้เป็นในอนาคตชัดเจนข้ึนด้วย 
 
     ซึ่งนอกจากปัจจัยที่มีผลต่อความส าเร็จในการจัดการความ
ต้องการแล้ว ยังมีปัจจัยอื่นๆอีกซึ่ งมีความส าคัญต่อการ
ด าเนินงานในการจัดการความต้องการ เช่น ปัจจัยเรื่องขนาด
ของโครงการ ซึ่งจากสถิติที่ผ่านมา มีความชัดเจนว่าโครงการที่
มีขนาดใหญ่ มักมีความเสี่ยงของการล้มเหลวสูงกว่าโครงการที่
มีขนาดเล็กกว่า ซึ่งเป็นผลเน่ืองมาจากความซับซ้อนที่มากข้ึน
และการควบคุมดูแลที่เป็นไปได้ยากข้ึน ซึ่งอาจแก้ไขโดยการ
กระจายความเสี่ยง การแบ่งเป็นส่วนๆเพ่ือลดความซับซ้อน 
การจ้างเหมาช่วง(subcontract) เป็นต้น 
 

ทดสอบย่อย 

ทดสอบเพื่อส่งมอบงาน 

อัตราส่วนของต้นทุนในการซ่อมแซมข้อผิดพลาด 
เปรียบเทียบมูลค่าตอนเร่ิมต้นและค่าซ่อมแซม 

ช่วงจัดการความต้องการ 

ออกแบบ 

เขียนโปรแกรม 

บ ารุงดูแลรักษา 

.5 - 1 
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5 

10 

25 

100 



RMUTP Research Journal, Vol. x, No. x, … 
 

4.2 บทบาทและเป้าหมายของทีมค้นหาเก็บเก่ียว
และจัดการความต้องการ 
     ในทีมค้นหาเก็บเกี่ ยวและจัดการความต้องการ 
โดยทั่วไปแล้ว มักจะประกอบด้วยบุคคลที่มีบทบาทดังน้ี 
ผู้พัฒนา(developer) ผู้ทดสอบ(tester) และผู้เขียน(writer) 
ซึ่งจ านวนคนและจ านวนทีมน้ัน ข้ึนอยู่กับผู้จัดการโครงการ
เป็นผู้ ตัดสินใจ โดยมีปัจจัยทางด้านขนาดของโครงการ 
ระยะเวลาในการด าเนินงาน และสภาพแวดล้อมของการค้นหา
และเก็บเกี่ยวความต้องการเป็นพ้ืนฐาน ซึ่งทั้งหมดจะต้องมี
จุดมุ่งหมายและหลักการท างานที่สัมพันธ์กันดังน้ี คือ 
      4.2.1 ช่วยกันพัฒนาความต้องการ และให้เป็นระบบ
จัดการความต้องการ  
      4.2.2 ยึดถือในข้อปฏิบัติร่วมกันตามที่ได้ตกลงกันไว้ 
เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพในการปฏิบัติงานและการจัดการ 
      4.2.3 ยืนยันกระบวนการท างานให้ เป็นไปตาม
แผนการด าเนินงานที่ได้ก าหนด 
      4.2.4 จัดท าเอกสารรายงานความต้องการ เพ่ือใช้เป็น
หลักฐานที่เป็นลายลักษณ์อักษร ค ากล่าวลอยๆ หรือข้อตกลง
ปากเปล่า จะไม่นับเป็นความต้องการ จนกว่าจะมีการจด
บันทึกและเห็นชอบทั้งผู้ให้และผู้เก็บเกี่ยวความต้องการน้ันๆ 
      4.2.5 มีส่วนร่วมในการตรวจสอบความต้องการ 
เพ่ือให้มั่นใจว่า สามารถท าการส่งมอบงานได้ เมื่อโครงการ
เสร็จสิ้นและเป็นไปตามข้อตกลงร่วมกับผู้ว่าจ้าง 
      4.2.6 เข้าร่วมในต าแหน่งคณะกรรมการควบคุมการ
เปลี่ยนแปลง CCB (Change Control Board) ซึ่งมีหน้าที่
ควบคุม ตรวจสอบและตัดสินใจอนุมัติในการเปลี่ยนแปลง
ความต้องการ โดยจะพิจารณาว่า หากความต้องการเกิด
เปลี่ยนแปลง จะมีผลกระทบใดบ้างทั้งในภาพรวมและ
ส่วนย่อย และหากเปลี่ยนแปลงแล้วจะท าให้โครงการที่ด าเนิน
อยู่บรรลุเป้าหมายหรือผิดวัตถุประสงค์หรือไม่ 
      4.2.7 ตรวจสอบผลลัพธ์ที่ได้จากการค้นหาและเก็บ
เก่ียวความต้องการ 
      4.2.8 ยืนยันในมิติคุณภาพ การทบทวน ความพร้อม
มูลของความต้องการที่ ไ ด้มา เพ่ือเตรียมความพร้อมใน
กระบวนการพัฒนาข้ันตอนถัดไป 
 
5. สรุป 
     จะเห็นได้ว่า ในกระบวนการพัฒนาระบบซอฟต์แวร์ 
ความต้องการจากผู้ใช้ ผู้ว่าจ้างและผู้ที่มีส่วนได้ส่วนเสียกับ
ระบบ จะเป็นข้อมูลเริ่มต้นและขับเคลื่อนในกระบวนการทาง
วิศวกรรมซอฟต์แวร์ ดังน้ันความต้องการที่ค้นหาและได้เก็บ
เกี่ยวมาน้ัน จึงจ าเป็นต้องมีคุณภาพ ผ่านการกลั่นกรอง               
และต้องมีการจัดเก็บและจัดการอย่างเป็นระบบ เพ่ือให้
ผลิตภัณฑ์ทางซอฟต์แวร์ที่ได้ ตอบสนองเป้าหมายและบรรลุ

วัตถุประสงค์ของผู้ที่ ให้ความต้องการ แต่อย่างไรก็ตาม                
การจัดการความต้องการไม่ใช่เรื่องง่าย เ น่ืองจากมีปัจจัย                   
ที่เกี่ยวข้องในหลายๆด้าน ทั้งที่มาจากบุคคล เช่น ผู้พัฒนา 
ผู้ใช้งาน ผู้ว่าจ้างหรือผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องอื่นๆ หรือปัญหาที่มา
จากธรรมชาติของความต้องการเอง เช่น มีความไม่ชัดเจน 
ต้องมีการตีความและเข้าใจถึงวัตถุประสงค์แอบแฝง ซึ่งหาก
ปัญหาเหล่าน้ีมีการปล่อยปละละเลยไป ก็จะส่งผลกระทบให้
กระบวนการพัฒนาในข้ันตอนต่อไปล้มเหลวหรือโครงการ
พัฒนาซอฟต์แวร์น้ันไม่ประสบความส าเร็จได้  
     แต่อย่างไรก็ตาม ค าตอบของการจัดการความต้องการให้
ประสบความส าเร็จน้ัน มีปัจจัยหลายด้านเป็นองค์ประกอบ
และไม่มีสูตรส าเร็จที่ตายตัว (บุญประเสริฐ และคณะ, 2552: 
2) บางวิธีสามารถใช้ได้กับระบบหน่ึงแต่ไม่สามารถใช้ได้กับ
ระบบอื่น ซึ่งประสบการณ์จริงในการทดลองปฏิบัติงาน ความ
เข้าใจในระบบอย่างถ่องแท้ การเผชิญและแก้ไขปัญหา และ
การฝึกฝนอย่างสม่ าเสมอเป็นสิ่งที่มีความส าคัญ ที่จะผลักดัน
ให้การเก็บเกี่ยวและการจัดการความต้องการทางด้าน
ซอฟต์แวร์ประสบความส าเร็จและสามารถบรรลุเป้าหมายตาม
วัตถุประสงค์ที่ต้องการ ขอขอบคุณ Professor Dr. Kazuhiko 
HAMAMOTO, Tokai University ประเทศญ่ีปุ่น และคณะ
เทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณ
ทหารลาดกระบัง ในการอ านวยความสะดวกเพ่ือจัดท า
บทความวิชาการน้ี 
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