
 

 

บทท่ี 2 
สรุปสาระสําคัญจากเอกสารท่ีเกี่ยวของ 

    
ในการพัฒนาระบบบริหารทรัพยากรบุคคล  สําหรับ โรงเรียนปรินสรอยแยลสวิทยาลัย 

โดยใชวิธีการของ  สครัม ไดทําการศึกษาทฤษฎีและหลักการตางๆ ท่ีสามารถนํามาประยุคต เขากับ
งานได โดยแบงออกเปนหัวขอตางๆ ดังตอไปนี ้

1.  ระบบบริการงานบุคคลของหนวยงานตางๆ 
2.  ศึกษาระบบบันทึกขอมูลทะเบียนประวัติบุคลากรของโรงเรียนปรินสรอยแยลสวิทยาลัย 
3.  หลักการของ โมเดล วิว คอนโทรลเลอร (Model View Controller) หรือ เอ็มวีซี  

(MVC) 
4.  หลักการของ อาไจล 
5.  กระบวนการผลิตซอฟตแวรแบบ สครัม (SCRUM) 

 
2.1 ศึกษาระบบบันทึกขอมูลทะเบียนประวัติบุคลากร 

งานบุคคลและธุรการ โรงเรียนปรินสรอยแยลสวิทยาลัย ไดจัดทําระบบขอมูลบุคลากรขึ้น 
ในป พุทธศักราช 2540 โดย อาจารยบรูซ  โรว  นักวิศวกรคอมพิวเตอร เปนผูพัฒนาโปรแกรม
ฐานขอมูล และการทํารายงาน ดวยโปรแกรมไมโครซอฟตแอคเซส 97 (Microsoft Access 97) 
เพ่ือความสะดวกในเก็บขอมูลจํานวนมาก  และการเรียกใชขอมูล แตการพัฒนาโปรแกรมยังไม
เสร็จสมบูรณตามความตองการของงานบุคคลและธุรการ  เนื่องจากความจําเปนบางประการของ
นักวิชาการคอมพิวเตอรดังนั้นในการปฏิบัติงานตอไป เจาหนาท่ีของงานบุคคล และธุรการ จึงไดทํา
จัดเก็บขอมูล เพ่ิม และแกไขฐานขอมูลเอง โดยขาดความรูเรื่องโครงสรางฐานขอมูลเชิงสัมพันธ ทํา
ใหมีการเก็บขอมูลท่ีซํ้าซอนและยังไมไดลงขอมูลบางสวนครบ  ตอมาในการปฏิบัติงานมีความ
จําเปนตองใชงานของขอมูลท่ียังไมไดเก็บ ณ ขณะนั้นจึงทําใหไมสามารถเรียกใชขอมูลดังกลาวได
ทันที ซ่ึงเจาหนาท่ีไดแกไขปญหาโดยการตรวจสอบขอมูลกับเอกสารในแฟมทะเบียนประวัติ ทําให
เกิดความลาชาในการปฏิบัติงานและมีความเส่ียงตอความผิดพลาดของขอมูลได  ดังนั้น เจาหนาท่ี
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งานบุคคลและธุรการจําเปนจะตองมีการตรวจสอบขอมูลอยางละเอียด และซํ้าซอน เนื่องจากขอมูล
ดังกลาว เปนขอมูลสารสนเทศเพื่อการบริหาร จึงตองมีความถูกตอง 

จากการศึกษาโปรแกรมเดิมของงานบุคคลและธุรการโรงเรียนปรินสรอยแยลสวิทยาลัย 
พบวาเนื่องจากการพัฒนาโปรแกรมในระบบเดิมยังไมเสร็จสมบูรณประกอบกับเจาหน าท่ี 
ผูพัฒนาตอขาดความรู ความเขาใจ ไมมีการวางแผนในการพัฒนาจึงทําใหมีการเก็บขอมูลซํ้าซอน
ขอมูลครบถวนตามความตองการในการปฏิบัติงานดังนั้นในการพัฒนาระบบบริหารทรัพยากร
บุคคลใหม สามารถแกไขปญหาตาง ๆ ท่ีเกิดขึ้น  ประกอบกับการเพ่ิมชองทางการใหบริการขอมูล
ผานทางเว็บไซต การจัดทําเอกสาร การออกแบบฐานขอมูล การจัดทําคูมือการใชงาน และอบรม
การใชงานใหกับบุคลากรงานบุคคลและธุรการ ในการพัฒนาเว็บแอพพลิเคช่ัน ดวยเอเอสพีดอท
เน็ตเอ็มวีซีและใชหลักการของ  สครัม จะชวยใหการพัฒนาระบบบริหารทรัพยากรบุคคลของ
โรงเรียนปรินสรอยแยลสวิทยาลัยมีความสมบูรณยิ่งขึ้น 

 
2.2 หลักการของ โมเดล วิว คอนโทรลเลอร 

2.2.1 โมเดล วิว คอนโทรลเลอร (Model View Controller) หรือ เอ็มวีซี  (MVC) คือ 
การแบงสวนของ การพัฒนาโปรแกรมออกเปน 3 สวนไดแก โมเดล วิว คอนโทรลเลอร  ดังรูปท่ี 1 
และรูปท่ี 2  ซ่ึงแตละสวนมีหนาท่ีตางกันและไมขึ้นกับสวนอ่ืนแตจะทํางานรวมกัน ซ่ึงถาหากสวน
ไดสวนหนึ่งเปล่ียนแปลง ก็จะไมกระทบกับสวนอ่ืน ๆ หรืออาจจะกระทบเพียงเล็กนอยโดยรูปท่ี 
2.1แสดงโครงสรางของ โมเดล วิว คอนโทรลเลอร และรูท่ี 2 แสดงการทํางานของ โมเดล วิว 
คอนโทรลเลอร    

1. โมเดล(Model) ทําหนาท่ีเช่ือมตอกับ ฐานขอมูล ไมวาจะเปนการดึงขอมูล การเพ่ิม 
ขอมูล หรือการกระทํา ตาง ๆ ท่ีเกี่ยวกับ ฐานขอมูล และ ตรรกะ เชน การเขาถึง
ขอมูลตาง ๆ การตรวจสอบความถูกตองของขอมูล เปนตน 

2. สวนแสดงผล(View) เปนสวนของการแสดงผล เพือ่ให ผูใช สามารถ โตตอบกับ 
แอพพลิเคช่ันไดและสามารถรับขอมูลจากผูใชไดดวย สวนแสดงผลก็คือ สวนของ
เว็บแอพพลิเคช่ันหนาเว็บ ซ่ึงเว็บไซตสามารถพัฒนาไดจากหลายภาษาเชน 
เอชทีเอ็มแอล (HTML) จาวา (JAVA) หรือ เอเอสพีดอทเน็ต (ASP.NET) 
3. คอนโทรลเลอร(Controller)  เปนตัวกลางในการส่ือสารระหวาง โมเดล กับ สวน 
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   แสดงผล ซ่ึงทําหนาท่ี รับคํารองขอ จากฝง ผูใช หรือฝง สวนแสดงผล เพ่ือท่ีจะสง 
  ใหโมเดล เพื่อทําตามคําขอ เม่ือโมเดลประมวลเสร็จจะสงผลพรอมกับขอมูล  
 

 

 

 

รูปท่ี 2.1 ลักษณะการทํางานของ โมเดล วิว คอนโทรลเลอร หรือ เอ็มวีซี
(ท่ีมา:http://microsoft.com) 

 โมเดล วิว คอนโทรลเลอร แสดงใหเห็นประโยชนของการโตตอบกับผูใชดวยการ
แสดงผลท่ีหนาจอหลากหลายของขอมูลเดียวกัน สนับสนุนการนํารหัสตนฉบับ (Source code) มา
ใชใหมการเปล่ียนแปลงสวนใดสวนหนึ่งของสวนประกอบของแอพพลิเคช่ัน จะไมสงผลกระทบ
ตอสวนประกอบอ่ืนตามไปดวย ในการพัฒนาแอพพลิเคช่ัน ดวย เอ็มวีซี จะถูกแบงสวนของการ
พัฒนาออกเปน 3 สวนอยางชัดเจน ดังรูปท่ี 2.1 เปนลักษณะการพัฒนาแอพพลิเคช่ัน เอเอสพีดอท
เน็ต คือ วิว คอนโทรลเลอร โมเดล  

1.เบราเซอรสงความตองการ 

2.คอนโทรลเลอร ติดตอฐานขอมูล 

3.คอนโทรลเลอร รับขอมูลจาก
ฐานขอมูล สงไปที่ วิว 
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รูปท่ี 2.2 การทํางานของ ASP.NET MVC (ท่ีมา: http://msdn.microsoft.com) 

 เปนการแสดงถึงองคประกอบภายในของ ของแตละสวนของ วิว คอนโทรลเลอร 
โมเดล รวมไปถึงเสนทางการติดตอของแตละสวน 

2.3 หลักการของ อาไจล 
อาไจล ไดรวมเอาหลักการทางวิศวกรรมซอฟตแวรและ ชุดแนวทางการพัฒนาเขาดวยกัน

หลักการมุงท่ีจะสรางความพึงพอใจแกลูกคาและสามารถสงมอบซอฟตแวรแบบคอยเพ่ิมขึ้นแก
ลูกคาโดยใชทีมงานขนาดเล็กท่ีกระตือรือรนใชวิธีการแบบไมเปนทางการการผลิตงานดาน
วิศวกรรมซอฟตแวรนอยเทาท่ีจําเปน และใชวิธีการพัฒนาท่ีเรียบงาย สวนแนวทางการพัฒนาเนน
การสงมอบมากกวาการวิเคราะหออกแบบ (แตยังจําเปนตองวิเคราะหออกแบบอยู) และการส่ือสาร
อยางตอเนื่องกับลูกคา สําหรับแบบจําลองกระบวนการอาไจล (Agile Process Models) เชน 

1. เอ็กซทรีมโปรแกรมม่ิง เอ็กซพี (XP: Extreme Programming) ถูกเสนอตอ
สาธารณชนโดย เคน เบ็ค (Kent Beck) ในป 1980 ซ่ึงเอ็กซพีนิยมใชแนวทางเชิงวัตถุ
ในการพัฒนาระบบ โดยมีกรอบของงานคือ การวางแผน การออกแบบ การเขียนโคด
และการทดสอบ 
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ขอดีของ เอ็กซทรีมโปรแกรมม่ิง เอ็กซพี 

- ประหยัดเวลาในการพัฒนา ไมตองเสียเวลาในการเปล่ียนแปลงหรือปรับแก
โปรแกรมใหมตั้งแตตน เนื่องจาก เปนวิธีท่ีสามารถตอบสนองความตองการของ
ผูใช ไดเปนอยางดี  

- ตนทุนในการพัฒนาต่ํา เนื่องจากเปนวิธีท่ีไมตองเสียเวลาร้ือแกใหมท้ังหมด 
- การพัฒนาจะปรับปรุงเปล่ียนแปลงโปรแกรมไปตามความตองการของ ผูใช

ตลอดเวลา ซ่ึงก็จะเปนวิธีท่ีมีความยืดหยุนมาก  
 

2 .  สค รัม  (Scrum) เ ปน ก ร ะ บว น ก า รอ า ไ จ ลท่ี พั ฒ น าโ ด ย  เจ ฟ  ซู เท อ แ ร น 
(Jeff Sutherland) และทีมงาน เม่ือทศวรรษ 1990 หลักการสครัมใชนําทางกิจกรรม
พัฒนา ลักษณะของ สครัม นั้นเปนกระบวนการท่ีเรียกไดวา กระบวนการจัดการขนาด
เล็ก (Light weight management process) ท่ีไมเนนขั้นตอนท่ีตายตัวตามลักษณะ
ทางวิศวกรรมแตเนนการบริหารจัดการ โดยยอมรับใหมีความยืดหยุนและสามารถทํา
การปรับเปล่ียนหรือพัฒนาได (Adaptive Approach) นอกจากนั้นยังเนนการทํางาน
แบบเปนวงรอบท่ีมีการเพ่ิมเติม (Iterative & Incremental) พยายามท่ีจะลดการ
ขัดแยงระหวางผูเกี่ยวของ ภายใตกระบวนการท่ีรวมเอากิจกรรมกรอบงานตอไปนี้คือ 
การหาความตองการ การวิเคราะห การออกแบบ การวิวัฒน และการสงมอบ แตละ
กิจกรรมกรอบงาน  มีงานยอยๆ เกิดขึ้นภายใน เปนแบบรูปกระบวนการ  เรียกวา 
สปริ้นท (Sprint)งานท่ีทําภายใต สปริ้นท หนึ่งๆ จะปรับตัวตามปญหาท่ีพบขณะนั้น 
และถูกนิยามและปรับเปล่ียนใหทันตอเหตุการณเฉพาะหนาโดย ทีมสครัม  

 

ขอดีของสครัม 
1. สงมอบงานท่ีใชงานไดอยางตอเนื่องตั้งแตทุก ๆ สัปดาหไปจนถึงทุก ๆ เดือน ท้ังนี้
จะตองทําใหเวลาโดยรวมไมยาวนานเกินไป 
2. บุคลากรท้ังทางดานธุรกิจและดานพัฒนาระบบจะตองทํางานรวมกันไปตลอดจน
จบโครงการ  
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3. สรางแรงกระตุนใหกับบุคลากรท่ีเกี่ยวของกับโครงการ โดยสรางสภาพแวดลอมท่ี
ดีคอยสนับสนุนความตองการ รวมถึงตองเช่ือใจในแตละตัวบุคคลสามารถทํางานท่ี
ไดรับมอบหมายเสร็จส้ินได  
4. มีการแลกเปล่ียนขอมูลกันในทีมพัฒนาระบบเพ่ือใหงานมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด 
5. ช้ินงาน (Software) ท่ีใชงานไดเปนตัววัดตัวแรกของความกาวหนาของโครงการ 
6. มีความยืดหยุนตอการเปล่ียนแปลง  
7. โครงสรางความตองการ และการออกแบบจากทีมพัฒนา ท่ีมีการบริหารกันเอง 
8. ทีมพัฒนาจะตองทบทวนตัวเองวาจะมีประสิทธิภาพเพ่ิมขึ้นไดอยางไรและตอง
ปรับเปล่ียนพฤติกรรมตามขอคิดเหลานั้นตลอดเวลา 

 
อนึ่งผูคนควาไดนําเอาขบวนการพัฒนาแบบ สครัม ซ่ึงเปนรูปแบบหนึ่งของ อาไจล ใน

การศึกษาการออกแบบพัฒนาโปรแกรมตนแบบ ระบบบริหารทรัพยากรบุคคลสําหรับโรงเรียน
ปรินสรอยแยลสวิทยาลัย โดยคํานึงถึงความเหมาะสมของรูปแบบการทํางาน ท่ีมีการสงมอบงาน
เปนรอบๆ โดยท่ีไมตองรอใหงานเสร็จท้ังหมด เพราะการพัฒนาออกแบบพัฒนาโปรแกรมตนแบบ
ระบบบริหารทรัพยากรบุคคลสําหรับโรงเรียนปรินสรอยแยลสวิทยาลัย เปนการทํางานภายใน
องคกรเองการทํางานตองมีความยืดหยุนตอการเปล่ียนแปลงความตองการขององคกรเอง ท่ีแนน
การทํางานรวมกับเจาของ และการประเมินก็ประเมินจากช้ินงานท่ีทํา มีการปรับการทํางานตาม
สภาพงานท่ีเกิดขึ้นจริงตลอดเวลา ซ่ึงเปนเหตุผลของการเลือกขบวนการพัฒนาแบบ สครัม 
 
2.4 กระบวนการผลิตซอฟตแวรแบบ สครัม 

แนวคิดหลักของ สครัม คือ การพยายามจัดสงซอฟทแวรท่ีมีคุณภาพใหไดอยางรวดเร็ว
ภายในชวงเวลาท่ีเรียกวาชวงเวลา สปริ้นท (Sprint) วิ่งจะกินเวลารอบละประมาณ 1 เดือน โดยท้ังนี้
ไดทําการผนวกเอาแนวคิดของการทํางานรวมกันเปนทีมเพ่ือเสริมสรางกําลัง (Team Empower)

และการพัฒนาในรูปแบบของการทํางานแบบวนรอบ (Iterative) เขาดวยกัน โดยตองการใหการ
ทํางานแบบวงรอบนั้นชวยควบคุมการเปล่ียนแปลงของความตองการซอฟทแวร (Requirement 
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Change) ความเข าใน ท่ีไมตรงกันในสวนของความตองการซอฟทแวร  (Requirement 

Misunderstand) การท่ีมีความตองการซอฟตมากเกินความจําเปน (Requirement Leakage) 

หรือเปนฟงกช่ันท่ีกลายเปนนั่นคือสวนท่ีไมตองการในอนาคต และในสวนของการทํางานเปนทีม
ชวยในการบริหารจัดการการทํางานในแตละบุคคลและภายในทีม และใหอิสระกับทีมท่ีจะสามารถ
เลือกใชกรรมวิธีหรือกระบวนการใดๆ ก็ไดท่ีทีมมีความชํานาญ 

 

 

รูปท่ี 2.3 หลักการของ สครัม 

จากรูปท่ี 2.3 แสดงองคประกอบหลักท่ีสําคัญของการใชสครัม คือการพัฒนาซํ้าเพ่ือให
ไดผลของงานท่ีพัฒนานั้นออกมาดีท่ีสุดตามความตองการของผูใช โดยใช พลังของทีม(ทีมสครัม)
โดยใชบุคลากรท่ีมีความชํานาญ ในงานแตละดานเขามารวมอยูในทีมสครัม 

ลักษณะของการทํางานของ สครัม  นั้นแบงเปนสองสวนหลัก นั่นคือ 

1. สครัม คือ การทํางานรวมกันของทีกมพัฒนา โดยมีการระดมสมอง สครัม เพ่ือทําความ
เขาใจรวมวิเคราะหปญหาท่ีเกิดขึ้นระหวางการพัฒนา และแนวทางแกไขทุกวัน 
1. สปริ้นท คือ สวนการทํางานในแตละวงรอบของทีมท่ีนําเอาผูท่ีเกี่ยวของมาเขารวมเพ่ือ
พิจารณาความกาวหนา และจัดสงงานทุกวงรอบ เพ่ือผลักดันใหการพัฒนาไปไดอยาง
รวดเร็ว ดังรูปท่ี 2.4 
 
 
 
 
 
 

 

การพัฒนาซํ้า พลังของทีม 
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รูปท่ี 2.4 การทํางานของ สครัม (ท่ีมา: http://agilescrum.biz/) 

 

2.4.1 ทีมงานประกอบไปดวย 3 ตําแหนงหลักๆไดแก 
1. สครัมทีม (Scrum Team) คือคนทํางานจริงๆ มีประมาณ 5-9 คนแตละคนไมได

กําหนดงานอยางแนนอนสามารถทํางานแทนสมาชิกในทีมไดเสมอโดยคนในทีมงานมี
หนาท่ีประเมินเวลาของงานท่ีจะตองทําและมอบหมายงานกันเอง  

2. เจาของผลิตภัณฑ (Product Owner) เปนตัวแทนของลูกคา ทําหนาท่ีคิดรวบรวม
จัดการเรื่องรายละเอียดของผลิตภัณฑ (Product backlog) พรอมท้ังเปนคนเผยแพร
รายละเอียดของผลิตภัณฑ ใหทุกคนในทีมพัฒนาไดรู เพ่ือใหทีมเห็นขั้นตอนการทํางานได
อยางชัดเจน และเจาของผลิตภัณฑเปนผูเขียนคูมือการทํางาน (User Story) 

3. หัวหนาทีมสครัม (Scrum Master) ทําหนาท่ีดูแลทีมงาน และเปนคนรับผิดชอบ
คุณภาพของผลงาน จัดลําดับความสําคัญของงาน แบงงานตามคูมือการทํางาน และกําหนด
วาระการประชุมของในแตละวันของการทํางาน ตัดสินใจในเรื่องตางๆตามความเหมาะสม
ไมวาจะเปนเรื่องของออกแบบ หรือ สถาปตยกรรมของระบบ 

24 ช่ัวโมง 

30 วัน รายการสําหรับการ
ทํา สปร้ินท 

รายการของระบบท้ังหมด 

งานท่ีทําเสร็จ 

รายการ  

ท่ีทีม สปร้ินท ตอง
ทํา
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2.4.2 วิธีการทํางานประกอบไปดวย 3 ขั้นตอนหลักๆ ไดแก 

1. รายละเอียด (Backlog) เปนรายการของรายละเอียดของแตละสวนท่ีตองทํารวมถึง
ความตองการเปล่ียนแปลงจากลูกคา แกไขจุดบกพรองและ รายละเอียดของตัวผลิตภัณฑ
โดยเจาของผลิตภัณฑ ซ่ึงจะจัดลําดับตามความสําคัญ จัดทํารายการเพ่ือนําเขาสูการสปริ้นท
และจัดการกับรายละเอียดตางๆ ของงาน เชนตองจัดทําคูมือการทํางานสําหรับแตละงาน 

2. ชวงของการสปริ้นท (Sprint phase) คือชวงของการทําซํ้า (Iteration) นั่นเองโดย
มีกําหนดไมเกิน 30 วัน ซ่ึงกอนเริ่มสปริ้นทก็จะมีการนํารายละเอียดของผลิตภัณฑ มา
จัดลําดับความสําคัญเพ่ือเลือกมาเปนรายละเอียดของการสปริ้นท  (Sprint backlog) 

จากน้ัน สครัมทีมจะดูรายละเอียด และแยกงานออกเปนหนวยยอยๆและทําการประมาณ
เวลาท่ีใชในแตละงาน หลังจากไดเวลาท่ีตองใชในแตละงานจากนั้นประชุมกับทีมงานวา
สามารถทํางานไดตามเวลาหรือไมจากน้ันก็จะไดรายการของงานและรายละเอียดของงาน
ท่ีจะทําภายในการสปริ้นทขึ้นมาลักษณะการทํางานของสปริ้นทแสดงดังรูปท่ี 2.5 

 

 
รูปท่ี 2.5 การทํางานของ สปริ้นท (ท่ีมา: http://agilescrum.biz/) 

3. แตละวันของการทํางานหัวหนาทีมสครัมและทีมสครัม จะมีการประชุมกันเพ่ือ
สรุปงานท่ีทําไปเม่ือวานวาทําอะไรไปบาง และวันนี้จะทําอะไรบาง มีการพูดคุยกันเพ่ือ
แกไขปญหาท่ีพบเม่ือวันกอนหนานี้ และจัดการมอบหมายงานแตละงาน ใหกับทีมงาน 

 
 
 
 



13 

 

2.4.3 การประเมินและติดตามงาน (Demonstration and Evaluation) 

จุดเดนของสครัม คือสามารถวัดผลของการทํางานได ดวย แผนภูมิแบบลง (burn-

down chart) ท่ีเรียบงาย และธรรมดา ทําใหเห็นสภาพของการสปริ้นท หรือชวงของ
พัฒนาไดอยางชัดเจน โดยหลักการคือ กราฟ ดังแสดงในรูปท่ี 6 โดยแกน Y เปน จํานวน
งาน ท่ีเหลือ       และ แกน X  เปนวันแตละวันของการสปริ้นท โดยในแตละวันของการ
ทํางานจะมีการ ปรับปรุงกราฟใหม (Update Graph) เพ่ือใหเห็นภาพความคืบหนาของ
งาน และหลังจากจบการสปริ้นท ก็จะนํากราฟนี้มาประเมินผลงานของทีมงาน โดยมาดูใน
แตละจุดวาเหตใุดบางชวงกราฟ จึงเปนแนวนอนดิ่ง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 2.6 ตัวอยางแผนภูมิแบบลง (ท่ีมา: http://blog.objectmentor.com) 
 

 จากตัวอยางของแผนภูมิเปนการทํางานไดตรงตามแผนท่ีไดวางเอาไว และไมมีปญหาอะไร
ระหวางการ สปริ้นท จึงทําใหแผนภูมิ เสน สปริ้นท  เปนเสนตรง สําหรับการทํางานจริงอาจจะไม
เปนเสนตรงแบบนี้ ขึ้นอยูกับสภาพของงาน สภาพปญหาท่ีเกิดในระหวางการ สปริ้นท นั้น 

ท้ังนี้นําการทํางานของสครัม และ สปริ้นท เขามารวมกัน และจัดทําเปนกระบวนการนั้นจะ
แบงออกเปน 3 เฟสหลัก ดังนี ้

รายการ สปริ้นท 

จํานวนวัน 
30 วัน 

สปริ้นท 

Y 

X 



14 

 

1. ขั้นตอนกอนการเร่ิมตนพัฒนา เริ่มจากการวางแผนงานจากนั้นมีการจัดแยกในสวนของ
ส่ิงท่ีตองพัฒนาในระบบ โดยจัดใสไวใน รายการรายละเอียดของงาน (Product Backlog List) 

และในสวนของมาตรฐานตางๆ เพ่ือการออกแบบในมุมมองของโครงสรางรวมของระบบ (High-

level Design)นั้นจัดแยกเปนเอกสารมาตรฐานและขอมูลสนับสนุนตางๆ (Standards 

Conventions Technology Resource Architecture) โดยนําความตองการมาทําการจัดแยก
ระดับความสําคัญหรือเริ่มตนจากการ สครัม เพ่ือระดมสมองในการเขาสูการทํางานกอนการเขาสู
เฟสตอไป 

2. ขั้นตอนการพัฒนา ในวงรอบการพัฒนา หรือการเขาสู สปริ้นท นั้นจะพยายามมองหา
ส่ิงท่ีตองจัดทํา โดยนําในสวนของ รายการรายละเอียดของงาน (Product Backlog List) ท่ีเกิดขึ้น
ในแตละสครัม เขามาจัดทําเปนรายการสําหรับการ สปริ้นท (Sprint Backlog List) ของการ
ทํางานในแตละวงรอบ และทําการปรับเปล่ียนแกไขในแตละวงรอบการทํางานของ สปริ้นท 
หลังจากนั้น เม่ือไดมีการจัดทําความตองการของการของระบบเสร็จแลวจึงจะมีการนําไปสูขั้นตอน
ตอไป 

3. ขั้นตอนหลังการพัฒนา คือ ขั้นตอนท่ีรวบรวมการทดสอบระบบท่ีพัฒนาขึ้นมานั้น
สามารถทํางานตามท่ีไดวิเคราะห ออกแบบขึ้นมานั้น  การเช่ือมโยงความสมบูรณเขาไวดวยกัน 

 

 


