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1. แนวปฏิบัติท่ีดีในดาน 

การพัฒนาซอฟตแวร ที่เนนความยืดหยุนในการทำงานรวมกัน (cross-functional teams) และการสง
มอบงานที่มุงเนนลูกคา ชวยใหทีมสามารถจัดการกับโปรเจคที่ซับซอน ปรับตัวตามขอกำหนดที่เปลี่ยนแปลงได
รวดเร็ว สามารถสงมอบซอฟตแวรคุณภาพสูงไดอยางทันทวงที 

 
2. บทนำ/ท่ีมาและความสำคัญ 

ฝายพัฒนาระบบสารสนเทศ สำนักบริการเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยเชียงใหม มีภารกิจหลักใน
การพัฒนาระบบสารสนเทศท่ีใชในการบริหารจัดการมหาวิทยาลัย ภายใตระบบ “CMU MIS” ประกอบดวย ระบบ
การเงิน ระบบแผนและงบประมาณ ระบบบริหารทรัพยากรบุคคล ระบบหลักสูตร ระบบบริหารงานวิจัย ระบบ
นักศึกษา ระบบประกันคุณภาพ เปนตน ไดเริ่มพัฒนาขึ้นตั้งแตปงบประมาณ 2549 จวบจนปจจุบัน รวมทั้งสิ้น
มากกวา 120 ระบบงาน โดยทีมนักพัฒนาระบบท่ีมีจำนวนจำกัด แตเดิมการพัฒนาระบบใชวิธีในรูปแบบ Waterfall 
ซึ ่งมีขอจำกัดหลายประการที ่อาจสงผลกระทบตอประสิทธิภาพของโครงการ เชน มีความยืดหยุ นต่ำ การ
เปลี่ยนแปลงความตองการในระหวางกระบวนการพัฒนาทำไดยากและมีคาใชจายสูง เมื่อทีมพัฒนาสงมอบงานไป
แลวก็จะไมสามารถกลับไปแกไขหรือตอบสนองตอขอกำหนดใหมๆ ไดอยางรวดเร็วงายดาย อีกท้ังการทดสอบระบบ
จะเกิดข้ึนในชวงทายของกระบวนการพัฒนา ทำใหขอบกพรองหรือปญหาท่ีเกิดข้ึนในระหวางการพัฒนาไมไดรับการ
แกไขอยางทันทวงที นำไปสูการลาชาในการสงมอบงาน การมีสวนรวมของเจาของระบบมีนอย อาจมีเพียงในชวงตน
ของกระบวนการ ซ่ึงทำใหผลิตภัณฑสุดทายไมตรงกับความตองการหรือคาดหวัง สงผลใหเกิดความไมพอใจในระยะ
ยาว ดวยขอจำกัดเหลานี้ โมเดล Waterfall อาจไมเหมาะสมกับสภาพแวดลอมที่มีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว
หรือมีความไมแนนอนสูง ซึ ่งเปนเหตุผลที่ทำใหฝายพัฒนาระบบฯ มีการปรับเปลี่ยนรูปแบบการทำงานใหมให
สอดคลองกับแนวทางการพัฒนาซอฟตแวรท่ียืดหยุนมากข้ึน 

ในปจจุบันการใช Agile Scrum ในการพัฒนาซอฟตแวร ชวยแกไขปญหาที่เกิดขึ้นในกระบวนการพัฒนา 
โดยเฉพาะเรื่องการเปลี่ยนแปลงความตองการของลูกคา ซ่ึงมักจะเกิดข้ึนบอยครั้ง ดวยการจัดระเบียบการทำงานใน
รูปแบบ Sprint และการประชุมประจำวัน ทำใหทีมพัฒนาระบบสามารถปรับตัวใหเขากับความตองการใหมไดอยาง
รวดเร็ว นอกจากนี้ การสื่อสารท่ีชัดเจนระหวางสมาชิกในทีมและเขาของงาน ชวยลดปญหาความเขาใจผิดและทำให
ทุกฝายมีความเขาใจตรงกัน ชวยลดระยะเวลาการสงมอบระบบงาน สามารถสงมอบฟเจอรใหมในชวงเวลาอันสั้น 
ทีมจึงสามารถใหผลตอบกลับจากลูกคาไดเร็วขึ้น อีกทั้งการทำงานรวมกันในทีมชวยเพิ่มความรวมมือและลดความ
ขัดแยง นำไปสูการพัฒนาซอฟตแวรท่ีมีคุณภาพสูงและตอบสนองความตองการของเจาของงานไดดียิ่งข้ึน  
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3. วัตถุประสงค 

1. เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการพัฒนาระบบ ใหมีความยืดหยุนสามารถปรับตัวตามความตองการของผูใชได
อยางรวดเร็ว 

2. เพ่ือสรางการสื่อสารท่ีชัดเจนและมีประสิทธิภาพระหวางทีมพัฒนาและผูใชระบบ 
3. เพ่ือสงเสริมการทำงานรวมกันและการแบงปนความรูระหวางสมาชิกในทีม 
4. เพ่ือใหสามารถทดสอบและปรับปรุงระบบไดอยางตอเนื่อง สงผลใหมีคุณภาพท่ีดียิ่งข้ึน 

 
4. ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ (ถามี) 

4.1 แนวคิดของ Agile 
1. การทำงานรวมกับลูกคา : การมีสวนรวมของลูกคาตลอดกระบวนการพัฒนา เพ่ือใหม่ันใจวาผลิตภัณฑตรง

ตามความตองการของลูกคา 
2. ความยืดหยุนและการปรับตัว : การตอบสนองตอการเปลี่ยนแปลงของขอกำหนด แมวาจะเกิดขึ้นในชวง

ปลายของกระบวนการพัฒนา  
3. การสงมอบแบบคอยเปนคอยไป : การสงมอบและทดสอบไดบอยๆ ซ่ึงชวยใหสามารถตรวจพบปญหาไดเร็ว 

และปรับปรุงอยางตอเนื่อง 
4. ทีมท่ีจัดการตัวเอง : การมอบอำนาจใหทีมในการจัดการงานของตนเอง ตัดสินใจ และขับเคลื่อนการทำงาน

โดยไมตองมีการควบคุมมากเกินไป 
4.2 Agile Manifesto 
1. บุคคลและการสื่อสาร มากกวากระบวนการและเครื่องมือ 
2. ซอฟตแวรท่ีใชงานไดจริง มากกวาการจัดทำเอกสารอยางละเอียด 
3. การทำงานรวมกับลูกคา มากกวาการเจรจาตามสัญญา 
4. การตอบสนองตอการเปลี่ยนแปลง มากกวาการทำตามแผน 
4.3 Scrum Framework 

Scrum เปนเฟรมเวิรกท่ีนำหลักการ Agile มาประยุกตใช มีโครงสรางท่ียืดหยุนและเปนระบบสำหรับทีมใน
การทำงานรวมกัน โดยจัดการงานในรูปแบบรอบหรือ Sprint ใชเวลา 2-4 สัปดาห  

4.4 Key Roles in Scrum 
1. Product Owner : ผูรับผิดชอบในความตองการของลูกคา โดยมีหนาที่กำหนดและจัดลำดับความสำคัญ

ของงานใน Product Backlog  
2. Scrum Master : ผูดูแลกระบวนการ Scrum ใหเปนไปตามที่กำหนด และชวยขจัดอุปสรรคที่อาจเกิดข้ึน

ระหวางการทำงานของทีม 
3. Development Team : ทีมพัฒนาท่ีประกอบดวยสมาชิกท่ีมีทักษะขามสายงาน รับผิดชอบในการสงมอบ

ผลิตภัณฑตามขอกำหนดท่ีไดรับมอบหมาย 
4.5 องคประกอบของ Scrum 
1. Product Backlog : รายการของฟเจอร ถูกจัดลำดับความสำคัญโดย Product Owner 
2. Sprint Backlog : รายการ Product Backlog ท่ีเลือกมาทำใน Sprint  
3. Increment : ผลลัพธของงานท่ีสงมอบในแตละ Sprint  
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4.6 การประชุมใน Scrum 
1. Sprint Planning : การประชุมวางแผนโดยทีมพัฒนาและ Product Owner จะรวมกันเลือกงานจาก 

Product Backlog มาทำงานเพ่ือใหเสร็จสิ้นภายใน Sprint 
2. Daily Scrum : การประชุมประจำวัน (ปกติไมเกิน 15 นาที) ซ่ึงสมาชิกทีมจะรายงานถึงสิ่งท่ีทำไปแลว สิ่ง

ท่ีจะทำตอไป และอุปสรรคท่ีพบเจอ  
3. Sprint Review : การประชุมเพ่ือแสดงผลงานท่ีเสร็จสิ้น เพ่ือรับฟงความคิดเห็นและขอเสนอแนะ 
4. Sprint Retrospective : การประชุมทบทวนการทำงานของทีม เพ่ือหารือถึงสิ่งท่ีทำไดดี สิ่งท่ีตองปรับปรุง 

และวิธีการทำงานใน Sprint ถัดไปใหมีประสิทธิภาพมากข้ึน 
 

5. วิธีการ/กระบวนการ 
ฝายพัฒนาระบบสารสนเทศ สำนักบริการเทคโนโลยีสารสนเทศ ไดปรับวิธีการทำงาน โดยอางอิงจาก

แนวคิดการทำงานแบบ Agile Scrum และมีการประยุกตใชใหเหมาะสมกับการทำงานของหนวยงาน โดยมีการ
ดำเนินการ ดังนี้ 

5.1 ศึกษาวิธีการทำงาน 
ศึกษาวิธีการทำงานแบบ Agile Scrum จากทฤษฎีตางๆ อบรมและไดรับความรูจากวิทยากรที่มี

ความเชี่ยวชาญ รวมถึงมีท่ีปรึกษาเปนผูที่มีความเชี่ยวชาญในการจัดการทีมไดอยางมีประสิทธิภาพ เพื่อให
สามารถวิเคราะหปญหาในการพัฒนาระบบ และสามารถนำวิธีการทำงานมาปรับใชใหเหมาะสมกับทีม 

5.2 กำหนดบทบาทในการทำงาน เพ่ือใหมีหนาท่ีในการทำงานอยางชัดเจน ดังนี้ 
1. Business Analyst (BA) คือ นักวิเคราะหธุรกิจ เปนผูเก็บขอมูลและทำความเขาใจความตองการของ

เจาของระบบ เพื่อนำมาวิเคราะหหรือปรับปรุงวิธีการทำงานหรือกระบวนการขององคกร และตอบ
โจทยการแกไขปญหาของของเจาของระบบ โดยจะเปนตัวกลางในการสื่อสารระหวางทีมพัฒนาระบบ
และเจาของระบบ และออกแบบหนาจอการใชงานของเว็บไซตหรือแอปพลิเคชัน โดยคำนึงถึง 
ประสบการณของผูใชงาน และ สวนการเชื่อมประสานระหวางผูใชงานกับระบบ 

2. ผูพัฒนาระบบสวนหนาบาน (front end developer) เปนผูพัฒนาระบบสวนการติดตอกับผูใชงาน ท่ี
ผูใชงานสามารถมองเห็นได รวมถึงความสวยงามของเว็บไซตหรือแอปพลิเคชัน การใชงานงาย และ
ความเหมาะสมของอุปกรณท่ีใชงาน 

3. ผูพัฒนาระบบสวนหลังบาน (back end developer) เปนผูพัฒนาระบบสวนเบื้องหลังของเว็บไซต
หรือแอปพลิเคชัน ในการติดตอกับฐานขอมูล การประมวลผล ซ่ึงมีการทำงานรวมกันกับสวนหนาบาน 

5.3 ปรับวิธีการทำงานของการพัฒนาระบบ 
ปรับการทำงานเปนแบบมีกรอบเวลา หรือ sprint โดยมีระยะเวลา 2 สัปดาห หรือ 10 วันทำการ 

เพ่ือใหไดผลลัพธของการพัฒนาระบบในระยะเวลาสั้น 
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ภาพท่ี 1 แสดงกระบวนการวิธีการทำงานแบบ Scrum 

 
1. กอนการทำงานใน sprint 

1.1 เม่ือไดรับโครงการสำหรับการพัฒนาระบบ BA จะเปนผูเก็บขอมูลและวิเคราะหความตองการของ
ระบบ ประเมินขอบเขตการทำงาน กระบวนการทำงาน และฟเจอรของระบบงาน โดยทำงาน
รวมกับเจาของระบบ 

1.2 BA กำหนด เรื่องราวของผูใชงาน หรือ user story ในแตละฟเจอรของระบบงาน โดย 1 user 
story จะตองพัฒนาเสร็จภายใน 1-2 วัน 

1.3 BA ออกแบบหนาจอและข้ันตอนการใชงานของระบบเบื้องตนกอนนำเขา sprint 
1.4 กำหนดทีมในการพัฒนาระบบ ประกอบดวย BA ประจำฟเจอรของระบบงาน  ผูพัฒนาระบบสวน

หนาบาน (front end developer) และ ผูพัฒนาระบบสวนหลังบาน (back end developer) 
โดยผูพัฒนาระบบรวมกันทีมละไมเกิน 5 คน และ กำหนด user story ท่ีจะพัฒนาระบบในแตละ 
sprint โดยคำนึงถึงจำนวนผูพัฒนาระบบ และระยะเวลาการทำงานที่เพียงพอตอเวลาในการ
พัฒนาของแตละทีม 

2. การทำงานภายใน Sprint 
2.1 วันที่ 1 ของ sprint เปนวันเปด sprint คือ การอธิบายภาพรวมของงานภายใน sprint รวมกัน

วิเคราะหงานและหนาจอของระบบ กำหนดระยะเวลาในการพัฒนาระบบใหเพียงพอตอเวลาใน 
Sprint ของแตละทีม โดยกำหนดงานยอยในแตละ user story ตามการทำงาน ผูพัฒนาระบบ
สวนหนาบาน (front end developer) และ ผู พ ัฒนาระบบสวนหลังบาน (back end 
developer) ภายในทีม 

2.2 วันท่ี 2 – 9 ของ sprint เปนชวงของการพัฒนาระบบ โดยจะมีการติดตามงานภายใน sprint และ
ใชเครื่องมือในการติดตามงานและการติดตอสื่อสารกันระหวางการทำงาน ซึ่งประกอบดวยการ
ออกแบบสวนการพัฒนา การพัฒนาระบบ การทดสอบระบบ 

2.3 วันที่ 8 ของ sprint ไดกำหนดรวมกันใหมีการนำขึ้นระบบสำหรับทดสอบหรือ deploy งาน หรือ
ระหวางการพัฒนาระบบ หากผูพัฒนาระบบมีการพัฒนาเสร็จ และนำขึ้นระบบสำหรับทดสอบ
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แลว ผูพัฒนาระบบจะมีการแจง BA ผานเครื่องมือในการติดตามงาน เพ่ือให BA ไดตรวจสอบตาม
ฟงกชันและเง่ือนไขการทำงานของระบบใหตรงตามความตองการของลูกคา 

2.4 วันท่ี 10 ของ sprint เปนวันปด sprint โดยจะมี 2 กิจกรรม คือ  
- กิจกรรมที่ 1 Sprint Review คือ การนำเสนอผลงานที่พัฒนาเสร็จสิ้น โดยผูพัฒนาระบบใน

แตละทีม จะมีการนำเสนองานที่ไดมีการพัฒนาระบบภายใน sprint และมีการใหขอคิดเห็น 
ขอเสนอแนะถึงการพัฒนาระบบ และแนวคิดในการออกแบบตางๆ รวมถึงเทคนิคในการ
พัฒนาเพ่ือใหผูพัฒนาในแตละทีมสามารถนำไปปรับใชในงานของตนเองได 

- กิจกรรมที่ 2 Sprint Retrospective คือ การประชุมทบทวนการทำงานของทีม หารือสิ่งท่ี
เกิดขึ้นภายในทีมทั้งสิ่งที่ทำไดดี และสิ่งที่ควรปรับปรุง เพื่อใหมีการปรับปรุงการทำงานใน 
sprint ถัดไป 

3. การนำเสนองานใหกับเจาของระบบ 
มีการนำเสนองานใหกับเจาของระบบ โดยรับฟงขอคิดเห็น หากมีการปรับเปลี ่ยน สามารถ
วิเคราะหและพัฒนาระบบใน sprint ถัดไปได เพ่ือใหไดระบบท่ีตรงกับความตองการมากท่ีสุด 
 

 
ภาพท่ี 2 แสดงเครื่องมือในการติดตามงาน 

 
5.4 การเวียนทีมและเวียนงานในการทำงาน  

โดยเมื่อครบเวลาการทำงานใน 1-2 sprint จะมีการปรับทีม เปลี่ยนผูพัฒนาระบบในแตละงาน 
เพ่ือใหผูพัฒนาระบบทุกคน ไดมีสวนรวมในการพัฒนาระบบในทุกงาน แต BA จะไมเวียนระบบ 
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ภาพท่ี 3 แสดงการเวียนทีมและเวียนงาน 

 
5.5 การจัดการกับงานเม่ือมีงานพัฒนาหรือปรับปรุงระบบเขามาแบบเรงดวน 

เนื่องจากฝายพัฒนาระบบสารสนเทศ สำนักบริการเทคโนโลยีสารสนเทศ มีหนาที่รับผิดชอบ
พัฒนาระบบสารสนเทศของมหาวิทยาลัย และมีระบบที่เปดใชงานในปจจุบันจำนวนมาก ทำใหในระหวาง
การทำงานใน sprint ของทีมพัฒนาระบบจะมีงานเก่ียวกับการพัฒนาหรือปรับปรุงระบบแบบเรงดวน โดย
ไดมีการปรับวิธีการทำงานดังนี้ 
1. มีการคัดกรองงานโดย BA ประจำทีมของผูพัฒนาระบบ เพ่ือประเมินงาน  
2. หากเปนงานที่จะตองพัฒนาหรือปรับปรุงโดยเรงดวน BA ประจำทีมและผูพัฒนาระบบในทีมจะ

ประเมินงานและจำนวนวันใน sprint ท่ีเหลือ และ ประเมิน user story ปรับคนในการทำงาน หรือนำ 
user story ออกจาก sprint และปรับการพัฒนาระบบใน sprint ถัดไป 

3. หากเปนงานท่ีไมเรงดวน BA และ ผูพัฒนาระบบท่ีเก่ียวของ รวมกันวิเคราะหและประเมินงาน เพ่ือทำ
ใน sprint ถัดไป 

 
6. ผลกระทบท่ีเปนประโยชนหรือสรางคุณคา 

การปรับปรุงพัฒนางาน 
1. สามารถรับขอคิดเห็นจากเจาของระบบและปรับปรุงระบบไดอยางรวดเร็ว ไดทันทวงที ไมตองรอจนจบ

โครงการ 
2. มีการปรับปรุงพัฒนาระบบในฟเจอรการทำงานเม่ือมีการเปลี่ยนแปลงไดอยางรวดเร็ว 

การมีสวนรวมในการพัฒนา 
1. เจาของระบบมีสวนรวมในการพัฒนาระบบมากข้ึน เพ่ือใหไดระบบท่ีตรงกับความตองการมากท่ีสุด 
2. ผูพัฒนาระบบทุกคนมีสวนรวมในการออกแบบและพัฒนารวมกันในทุกฟเจอรการทำงาน  
การพัฒนาบุคลากร  
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1. การเวียนทีมและเวียนงาน ทำใหมีการแลกเปลี่ยนเรียนรูเทคนิคตางๆ ซึ่งกันและกัน และสามารถนำไปปรับ

ใชในงานของตนเองได  
2. ไดฝกพัฒนาทักษะในการประเมินงานและระยะเวลาการทำงานของทีม 
การทำงานทดแทน การพัฒนาระบบไมยึดติดกับผูพัฒนาระบบเพียงคนใดคนหนึ่ง สามารถทำงานแทนกันไดทุก
คน 
ตารางเปรียบเทียบการพัฒนาระบบแบบ Waterfall และ Agile 

การทำงาน การพัฒนาระบบแบบ 
Waterfall 

การพัฒนาระบบตามแนวคิดแบบ 
Agile 

1. การวิเคราะหความ
ตองการของระบบ 

จะตองวิเคราะหทั้งหมด จึงจะลงมือพัฒนา
ระบบได 

วิเคราะหภาพรวม และเจาะลึกในแต
ละฟเจอรการทำงานในแตละ sprint 

2. การมีส วนร วมใน
การทำงาน 

เจาของงานมีสวนรวมในการใหขอมูลความ
ตองการในระยะเริ่มตน และตรวจรับงาน
เม่ือสิ้นสุดโครงการ 

เจาของงานมีสวนรวมกับการพัฒนาใน
ทุกข้ันตอนของการพัฒนา 

3. การพัฒนาระบบ จะตองมีการพัฒนาระบบใหครบ จึงจะ
ทดสอบการใชงาน 

มีการออกแบบ พัฒนาระบบ และ
ทดสอบการใชงานในแตละฟเจอรการ
ทำงานภายใน sprint 

 
7. แผนการดำเนนิงาน / การนำไปใช 
 ฝายพัฒนาระบบสารสนเทศ สำนักบริการเทคโนโลยีสารสนเทศ ไดนำแนวคิด Agile Scrum นี้มาใชใน
กระบวนการทำงานตั้งแตเดือนตุลาคม 2565 เปนตนมา ซึ่งในระยะแรก ไดมีการแบงบทบาทการทำงาน และ
ฝกอบรมบุคลากรใหเขาใจพ้ืนฐานในการพัฒนาระบบใหเปนรูปแบบเดียวกัน โดยระบบแรกท่ีนำวิธีการทำงานใหมนี้
มาประยุกตใชคือระบบ CMUIDP ของสายปฏิบัติการ ซ่ึงทีมพัฒนาระบบประกอบดวยนักพัฒนาระบบ 16 คน และ
นักวิเคราะหเชิงธุรกิจ 4 คน โดยมีการเรียนรูวิธีการทำงานควบคูไปกับการทำงาน ซึ่งตองมีการจัดการแบงเวลาใน
การศึกษาการใชงานเครื่องมือและเทคโนโลยี รวมถึงปรับทักษะของบุคลากรใหมีความสามารถใกลเคียงกันดวยวิธี 
การแชรองคความรูรวมกัน การจับคูในการเขียนโปรแกรม การเวียนกันตรวจสอบความถูกตองของโคดและเทคนิค
การเขียนโปรแกรม มีการปรึกษาผูเชี่ยวชาญและผูบริหารมีการใหการสนับสนุนอยางมาก ไมวาจะเปนทั้งในดาน
กระบวนการทำงาน ดวยแนวคิด Agile Scrum มาใชในการทำงาน และนำมาปรับใชใหเหมาะสมกับธรรมชาติของ
ฝายพัฒนาระบบสารสนเทศ  
 หลังจากนั้น เมื่อทีมพัฒนามีความคุนชินกับการพัฒนาในแนวคิด Agile Scrum แลว ทุกโครงการที่ไดรับ
มอบหมาย ไมวาจะเปนการปรับปรุงระบบเดิม หรือการพัฒนาระบบโครงการใหม จะมีการใชแนวคิดนี้ในการทำงาน 
โดยจะมีวิธีการและกระบวนการทำงานดังกลาวมาขางตน และมีการปรับใชและเรียนรูรวมกันมาโดยตลอด เชน การ
ปรับกระบวนการในการติดตามงาน การแชรวิธีการพัฒนาระบบ เปนตน เพ่ือใหทีมสามารถปรับตัวเมื่อมีการ
เปลี่ยนแปลงทีมในการทำงานไดอยูเสมอ  
 

8. วิเคราะหและสรุปสาระสำคัญ 
ปจจัยแหงความสำเร็จในการประยุกตใชแนวคิด Agile Scrum ที ่จะชวยใหการพัฒนาซอฟตแวรมี

ประสิทธิภาพ  มีหลายประการท่ีควรคำนึงถึงดังนี้ 
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8.1 การสนับสนุนจากผูบริหาร 

ผู บริหารมีอำนาจในการตัดสินใจและสั ่งการอยางมีประสิทธิภาพ พรอมทั ้งสนับสนุนใหทีมสามารถ
ขับเคลื่อนการทำงานตามแนวทาง Agile Scrum ไดอยางเต็มท่ี ไมวาจะเปนในดานกระบวนการทำงาน วิธีการ
รวมมือภายในทีม การสรางสภาพแวดลอมที่ยืดหยุนและเหมาะสม วัฒนธรรมการทำงานที่เนนความรวมมือและ
นวัตกรรม รวมถึงการจัดสรรงบประมาณสำหรับเครื่องมือและเทคโนโลยีท่ีจำเปน อีกท้ังยังควรมีการจัดการฝกอบรม
และพัฒนาทักษะของบุคลากรใหสอดคลองกับตำแหนงงานอยางตอเนื่อง เพื่อใหทีมสามารถทำงานไดอยางมี
ประสิทธิภาพและตอบสนองความตองการขององคกรไดอยางสูงสุด 

8.2 การจัดการโครงการ 
การจัดลำดับความสำคัญของงานเปนสิ่งจำเปน โดยตองปรับใหสอดคลองกับความตองการของลูกคา มีการ

ประเมินภาระงานที่เหมาะสมกับกำลังคนที่มีอยู และสอดคลองกับรอบระยะเวลาการพัฒนา นอกจากนี้ ควรมีการ
ติดตามและตรวจสอบความคืบหนาของงานอยางสม่ำเสมอ เพื่อใหแนใจวาทุกกระบวนการดำเนินไปตามแผนที่วาง
ไวและสามารถปรับปรุงแกไขไดทันเวลา 

8.3 การส่ือสารและการทำงานรวมกันเปนทีม 
การมอบอิสระใหทีมสามารถจัดการตัวเองไดเปนกุญแจสำคัญในการดำเนินงานอยางมีประสิทธิภาพ การ

สรางบรรยากาศที่เต็มไปดวยความเชื่อมั่นและการสนับสนุนซึ่งกันและกัน จะชวยใหสมาชิกทีมทำงานรวมกันได
อยางราบรื่น การสนับสนุนใหเกิดการสนทนาโดยตรง เชน การประชุม Daily Standup Meeting การใช Task 
Board และการทบทวนงานผาน Retrospective จะสงผลใหเกิดความเขาใจที่ชัดเจนและสามารถแกไขปญหาได
ทันทวงที อีกท้ังการแลกเปลี่ยนความรูเชิงเทคนิคอยางตอเนื่องภายในทีม ชวยใหกระบวนการทำงานมีการปรับปรุง
อยางตอเนื่องและเปนไปในทิศทางที่สอดคลองกับเปาหมายของลูกคา ทำใหสามารถสงมอบผลงานที่มีคุณภาพได
อยางมีประสิทธิภาพตลอดเวลา 

8.4 การสงมอบงานอยางตอเนื่อง 
เพื่อใหการทำงานของทีมเปนไปอยางมีประสิทธิภาพและมั่นคง ควรมีการตรวจสอบผลการทำงานอยาง

ตอเนื่อง โดยการใชเครื่องมือที่เหมาะสมในการประเมินคุณภาพการพัฒนาซอฟตแวร เชน การทดสอบ (Test) การ
ตรวจสอบโคด (Code Review) และการตรวจหาชองโหว (Vulnerability Scanning) เพ่ือใหม่ันใจวาระบบมีความ
ปลอดภัยและพรอมใชงาน กอนท่ีจะสงมอบใหกับลูกคา โดยการสงมอบงานควรสงมอบในระยะเวลาท่ีสม่ำเสมอ จะ
ชวยลดความเสี่ยง และเปดโอกาสใหลูกคาตรวจสอบระบบ พรอมท้ังใหขอเสนอแนะไดทันที ซ่ึงสงผลใหทีมสามารถ
ปรับปรุงงานและตอบสนองตอการเปลี ่ยนแปลงหรือความตองการใหมๆ ของลูกคาไดอยางรวดเร็วและมี
ประสิทธิภาพ 
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