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บทคัดย่อ

	 ลักษณะเด่นของทีมพัฒนาซอฟต์แวร์แบบสกรัม	 คือ		

เป็นทีมที่สามารถจัดการตนเองได้	 สมาชิกของทีมไม่ได้	

ถูกกำาหนดหน้าที่กันอย่างชัดเจนตายตัว	 ส่งผลให้สมาชิก	

ทุกคนจำาเป็นต้องมีทักษะที่เพียงพอสำาหรับการทำางาน		

จากงานวิจัยที่เกี่ยวข้องพบว่า	การขาดทักษะที่จำาเป็นส่งผล

ตอ่ความสำาเรจ็ในการพฒันาซอฟตแ์วรแ์บบสกรมั	แตใ่นขณะ

เดียวกัน	 กรอบการทำางานของสกรัมไม่ได้มีการกำาหนด

ทักษะที่จำาเป็นดังกล่าวไว้อย่างแน่นอน	 มีเพียงแนวทาง	

ครา่วๆ	ทีจ่ะนำาไปสูก่ารเปน็ทมีทีส่ามารถจดัการตนเองไดไ้ว้

เท่านั้น	 วัตถุประสงค์ของงานวิจัยนี้	 เพื่อรวบรวมและ	

นำาเสนอทักษะที่มีความจำาเป็น	สำาหรับสมาชิกทีมพัฒนา	ใน

การพัฒนาซอฟต์แวร์แบบสกรัม	 เพื่อให้สมาชิกของทีม

สามารถเลือกทักษะดังกล่าวไปใช้ในการพัฒนาตนเองได้	

โดยทำาการรวบรวมทักษะตา่งๆ	จากงานวจิยัทีเ่ก่ียวขอ้ง	และ

สอบถามความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ	 รวมถึงผู้ท่ีนำาสกรัม

ไปใช้จริงในประเทศไทย	 ซึ่งทักษะดังกล่าวถูกจำาแนก	

ออกเป็น	3	ประเภท	คือ	ทักษะทางด้านเทคนิค	ทักษะทาง

ด้านบุคคล	และทัศนคติ	ผลจากการศึกษาพบว่า	ทักษะทาง

ด้านบุคคล	 และทัศนคติส่วนใหญ่ที่นำาเสนอในงานวิจัยนี้		

ผู้เชี่ยวชาญและผู้ใช้สกรัมเห็นด้วยว่ามีความจำาเป็นสำาหรับ

สมาชิกทีมพัฒนาของสกรัม

คำาสำาคัญ:	 ทักษะทางด้านเทคนิค	 ทักษะทางด้านบุคคล	

ทัศนคติ	สกรัม

Abstract

 Scrum team is a cross-functional team which is composed 

of multi-disciplinary individuals, and there are no clearly 

specified positions. It means that the team members must 

perform many tasks in both functional area and aptitude area 

toward a common goal. Team members should have enough 

skill set in order to carry out their own work and also help 

the team to meet the goal. Lacking necessary skills can affect 

the Scrum team’s success. This study proposes the necessary 

skills of the development team, which has been collected from 

relevant skills found in Scrum sources and subsequently 

opined by Thai Scrum experts and practitioners. Our skills 

are categorized into 3 categories: technical skills, people or 

soft skills, and attitudes. The results show that most of the 

proposed soft skills and attitudes are necessary for Scrum’s 

development team members.

Keyword: Attitude, People Skills, Scrum, Soft Skills,  

Technical Skills.

1. บทนำา

	 สกรัม (Scrum) เป็นหนึ่งในวิธีการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบ	

อไจล์	(Agile Software Development)	ที่ได้รับความนิยมมาก

ที่สุด	ผลการสำารวจในปี	ค.ศ.	2010	พบว่ามีผู้ใช้สกรัมในการ

พัฒนาซอฟต์แวร์ถึง	54%	และเพิ่มขึ้นในปี	ค.ศ.	2013	เป็น	
*ภาควิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี

ทักษะที่จำ�เป็นสำ�หรับสม�ชิกทีมพัฒน�ในสกรัม 
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เพ็ญประภา		บุตรละ	(Penprapa  Bootla)*	โอฬาร		โรจนพรพันธุ์	(Olarn  Rojanapornpun)*	
และ	พรชัย		มงคลนาม	(Pornchai  Mongkolnam)*	



บทความวิจัย : ทักษะที่จำ�เป็นสำ�หรับสม�ชิกทีมพัฒน�ในสกรัม

34 35วารสารเทคโนโลยีสารสนเทศ ปีท่ี 11 ฉบับท่ี  2 กรกฎาคม - ธันวาคม 2558 วารสารเทคโนโลยีสารสนเทศปีท่ี 11 ฉบับท่ี  2 กรกฎาคม - ธันวาคม 2558
Vol. 11, No. 2, July - December 2015 Information Technology Journal Vol. 11, No. 2, July - December 2015Information Technology Journal

55%	ใชส้กรมัรว่มกับการพฒันาซอฟตแ์วรแ์บบอืน่	18%	และ

ที่เหลือคือใช้การพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอไจล์วิธีอื่นๆ	[1-2]

	 สกรัมเป็นกรอบสำาหรับการจัดการโครงการ	ทุกกิจกรรม

อยู่ภายใต้กรอบเวลา	 (Time Box)	 ที่มีการตกลงไว้ร่วมกัน

ระหว่างสมาชิกภายในทีม	 โดยสกรัมจะเน้นการตรวจสอบ

และการปรับเปลี่ยนตามสถานการณ์	 (Inspection and  

Adaptation)	 ให้ความสำาคัญกับเรื่องคุณภาพ	 และติดตาม

ความคืบหน้างานผ่านซอฟต์แวร์ที่ทำางานได้จริง	 (Working 

Software)	 [3-6]	 ทีมพัฒนาซอฟต์แวร์แบบสกรัม	 เป็นทีมที่

สามารถจัดการตนเองได้	 (Self-Organizing Team) กล่าวคือ	

สมาชิกของทีมรู้บทบาทหน้าที่ของตนเอง	 และทำางานแบบ	

“ขา้มฟงัก์ชนังาน”	(Cross-Functional)	ไมม่กีารกำาหนดหนา้ที่

หรือตำาแหน่งงานภายในทีมกันอย่างชัดเจนตายตัว	 มีเพียง

แค่การกำาหนดบาทบาทหลักๆ	 ไว้	 3	 บทบาทเท่านั้น	 คือ		

ทีมพัฒนา	(Development Team)	สกรัมมาสเตอร์	(Scrum Master)	

และเจ้าของผลิตภัณฑ์	 (Product Owner)	 ส่งผลให้สมาชิก

ภายในทีมต้องทำางานที่หลากหลาย	 ทั้งที่ตนเองถนัดและ	

ไม่ถนัด	 ดังนั้นสมาชิกของทีมจำาเป็นต้องมีทักษะที่เพียงพอ	

เพื่อให้สามารถทำางานตามวัตถุประสงค์ที่วางไว้ร่วมกันได้

	 ปจัจบุนัซอฟตแ์วรม์คีวามซบัซอ้นมากขึน้	ในขณะทีป่จัจยั

ที่ส่งผลต่อการปล่อยซอฟต์แวร์ออกสู่ตลาดก็มีมากเช่นกัน	

อาทิ	คุณภาพซอฟต์แวร์	การแข่งขันทางการตลาด	ความต้องการ

ที่ไม่แน่นอน	แรงงานและกรอบเวลาที่มีอย่างจำากัด	เป็นต้น	

ทำาให้บางครั้งการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบด้ังเดิม	 อาจไม่

สนบัสนนุปจัจยัดังกลา่ว	ในขณะทีส่กรมัมคีวามยดืหยุน่ตาม

สถานการณ์	 ทั้งเรื่องการนำาส่ง	 เวลา	 ขนาดทีม	 และมี	

การตรวจสอบงานที่บ่อยขึ้น	[7]	ทำาให้หลายบริษัทพยายาม

นำาสกรัมไปปรับใช้ในการพัฒนาซอฟต์แวร์ของตน

	 ผลการวิจัยพบว่า	 ไม่ใช่ทุกทีมที่นำาสกรัมไปใช้ในการ

พัฒนาซอฟต์แวร์แล้วจะประสบความสำาเร็จได้	ปัจจัยหนึ่งที่

ส่งผลให้ทีมล้มเหลว	คือ	ปัจจัยทางด้านบุคคล	เช่น	สมาชิก

ของทีมขาดการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ	ขาดทักษะที่จำาเป็น	

รวมถึงขาดความรู้ทางด้านเทคโนโลยีและธุรกิจนั้นๆ	 [8]		

Dingsoyr และ	Dyba	ทำาการศึกษาทมีทีส่ามารถจดัการตนเอง

ได้ในสกรัม	พวกเขาได้อธิบายว่า	“ทักษะที่เกี่ยวข้องเป็นสิ่ง

ที่จำาเป็นต่อการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบสกรัม	 และยังเป็น

กุญแจสำาคัญที่จะนำาทีมไปสู่การเป็นทีมที่สามารถจัดการ

ตนเองได้”	[9]	แตเ่นือ่งจากกรอบการทำางานของสกรมั	ไมไ่ด้

มีการกำาหนดทักษะที่จำาเป็นไว้อย่างชัดเจน	 งานวิจัยนี้	

จึงทำาการศึกษา	รวบรวมและนำาเสนอทักษะที่มีความจำาเป็น	

สำาหรบัสมาชกิทีมพฒันาเทา่นัน้	ไมไ่ด้รวมถงึสกรมัมาสเตอร	์

และเจ้าของผลิตภัณฑ์	โดยทักษะท่ีนำาเสนอดังกล่าว	ถูกนำาไป

สอบถามความคิดเห็นจากผู้เช่ียวชาญ	 และผู้นำาสกรัมไปใช้

จริงในประเทศไทย

2. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

	 หัวใจของการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบสกรัม	 คือ	 การเป็น

ทีมที่สามารถจัดการตนเองได้	 โดยแนวทางในการไปสู่	

เป้าหมายดังกล่าวได้แฝงอยู่ในหลักปฏิบัติของอไจล์	12	ข้อ	

อาท	ิเชน่	ความถีแ่ละตอ่เนือ่งในการนำาสง่ซอฟตแ์วรท่ี์ทำางาน

ได้จริง	 การยินดีและพร้อมตอบรับการเปลี่ยนแปลง		

ความสามารถในการจดัการงาน	การสือ่สารทีม่ปีระสทิธภิาพ	

การมีแรงผลักดันในการทำางาน	 ซึ่งสิ่งเหล่านี้สามารถท่ีจะ

สนับสนุนทีมให้ประสบความสำาเร็จได้	ทีมพัฒนาซอฟต์แวร์

แบบอไจล์ไม่ว่าจะเป็นการพัฒนาด้วยวิธีการใด	สมาชิกของ

ทมีตอ้งมจีดุมุง่หมายเดียวกนั	มคีวามไวเ้นือ้เชือ่ใจกัน	เคารพ

ซื่อสัตย์ต่อกัน	รวมถึงมีความสามารถที่จะทำางานที่ตนได้รับ

มอบหมายได้ในทุกสถานการณ์ที่เปลี่ยนแปลงไป	[10-14]

	 ในสกรัมไม่เคยมีการกำาหนดทักษะท่ีจำาเป็นขึ้นมาอย่าง

เป็นทางการ	ดังที่	Moe	 และคณะ	 [15]	 ได้ชี้ว่า	 “สกรัมเน้น	

การเป็นทีมที่สามารถจัดการตนเองได้	 แต่ก็มิได้กำาหนด

แนวทางหรือทักษะที่จำาเป็นไว้อย่างชัดเจน”	 แต่จาก	

การศึกษาพบว่า	 มีบางงานวิจัยที่ได้กล่าวถึงทักษะท่ีใช้ใน

สกรัมให้เห็นอยู่บ้าง

	 ทกัษะหลกัทีม่ีความสำาคญั	ในการพฒันาซอฟต์แวร์แบบ

สกรัม	 คือ	 ทักษะการสื่อสาร	 (Communication)	 สกรัมเน้น	

การทำางานในสถานทีเ่ดียวกนั	เพือ่ใหไ้ด้การส่ือสารท่ีรวดเรว็	

หากเกิดขอ้สงสยัหรอืปญัหาจะได้แกไ้ด้ทนัทว่งท	ีการสือ่สาร

ทีไ่มม่ปีระสทิธภิาพและประสทิธผิล	อาจทำาใหเ้กิดการทำางาน

ที่ซ้ำาซ้อน	และอาจเกิดความผิดพลาดขึ้นมาได้	[16-18]	

	 ในปี	ค.ศ.	2010	Prabhakaran	[19]	ได้เขียนบทความใน

นิตยสาร	“Agile Record, the Magazine for Agile Developers 

and Agile Testers”	 เกี่ยวกับทักษะของสกรัมทีม	 โดยมีการ

แบง่ทักษะท่ีเก่ียวขอ้งออกเปน็	2	ประเภท	คือ	ทกัษะทางด้าน

เทคนิค	 (Technical Skills)	 และทักษะที่เห็นได้ทางด้าน

พฤติกรรม	(Behavioural Skills)	สำาหรับนักพัฒนา	(Developer)	
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นักควบคุมคุณภาพ	 (Quality Assurance: QA)	 และสกรัม

มาสเตอร์	 (Scrum Master)	 ข้อสังเกตพบว่า	 Prabhakaran		

มีการแยกนักควบคุมคุณภาพออกมาเป็นอีก	1	บทบาท	ซึ่ง

การแยกดังกล่าวขึ้นอยู่กับทีมพัฒนานั้นๆ	ด้วย	โดยที่ทักษะ

ส่วนใหญ่ของนักพัฒนาและนักควบคุมคุณภาพไม่ได้มี	

ความแตกต่างกัน	 ในขณะที่สกรัมมาสเตอร์ต้องมีทักษะ	

การอำานวยความสะดวกให้แก่ทีมเพิ่มขึ้น	 แต่เนื่องจาก	

บางทักษะ	ไม่ได้มีการอธิบายความหมายเอาไว้ในบทความ	

อาจส่งผลให้เกิดความสับสน	 หรือเกิดความเข้าใจที่ไม่ตรง

กันได้

	 เนือ่งจากงานวจิยัท่ีกลา่วถงึทกัษะของสกรมัโดยตรงมอียู่

ค่อนข้างน้อย	 ผู้วิจัยจึงได้พิจารณาทักษะที่นิยมใช้ใน	

การพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอไจล์วิธีอ่ืนๆ	มาร่วมในการนำาเสนอ

ทักษะทีจ่ำาเปน็สำาหรบัทมีพฒันาซอฟตแ์วรแ์บบสกรมั	เพราะ

เชื่อว่า	ทั้งหมดตั้งอยู่บนหลักปฏิบัติ	(Principles) และการให้

คุณค่า	(Value)	ร่วมกัน

	 ในป	ีค.ศ.	2012	Lorber	และ	Tieszen	[20]	ได้ทำาการศกึษา	

พัฒนาวิธีในการสร้างความสมดุลงานก่อนที่จะเข้าพัฒนาใน

แต่ละสปรินท์	 งานวิจัยดังกล่าวให้ความสำาคัญกับการนำาส่ง

ซอฟต์แวร์ให้ตรงตามความต้องการ	 และทันเวลาในแต่ละ	

สปรนิท์	ซึง่พวกเขาได้อธบิายวา่	“ทมีทีดี่ควรมคีวามพยายาม

ที่จะปรับปรุงความสามารถ	 ในการทำางานแบบข้ามหน้าที่	

การทำางาน	 โดยใช้หลักปฏิบัติที่ดี	 เช่น	 แพร์โปรแกรมมิ่ง		

(Pair Programming)	เพียร์โค้ดรีวิว	(Peer Code Review)	และ

ทำางานอยู่ในสถานท่ีเดียวกัน	ควรมีทักษะด้านการประมาณการ	

(Effort Estimation)	 เพื่อประเมินทรัพยากรที่ต้องใช้ใน	

การพฒันา	อีกท้ังยงัตอ้งมคีวามสามารถในการเจรจาตอ่รอง	

(Negotiation)	 กรณีที่ต้องต่อรองเพื่อลดขอบเขตงานกับ

เจ้าของผลิตภัณฑ์อีกด้วย”

	 Kovitz	[21]	นำาเสนอทักษะสำาหรับการพัฒนาความต้องการ

ของลูกค้า	(Requirement Engineering Phase)	ในการพัฒนา

ซอฟต์แวร์แบบอไจล์	 ซึ่งทักษะที่ถูกกล่าวถึง	 เช่น	 ทักษะ	

การแตกงานให้เป็นงานย่อยๆ	 (Breaking Big Thing into  

Tiny Things)	เพื่อให้ทีมสามารถเลือกไปใช้ในการพัฒนาได้	

ทักษะการมีส่วนร่วมและการสื่อสาร	 (Collaboration and  

Communication)	ทักษะการเขียนโค้ดแบบใช้การทดสอบใน

การขบัเคลือ่น	(Test-Driven)	และทกัษะการออกแบบเชิงวตัถ	ุ

(Object Oriented Design)	เป็นต้น		โดยมีงานของ	Viljakainen	

และ	Turunen	[22]	กลา่วสนบัสนนุทักษะดังกลา่วด้วยเชน่กัน

	 Wirfs-Brock	 [23],	 [24]	 ทำาการศึกษาเก่ียวกับทักษะ

สำาหรับนักออกแบบในการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอไจล์		

(Agile Designer)	ซึง่ใชส้กรมัเปน็ตวัอยา่งของการศกึษา	โดย

อธบิายวา่	การออกแบบจะถกูทำาในสปรนิท	์ซึง่สกรมัตอ้งการ

ทราบปัญหาและหาแนวทางแก้ไขให้ได้ภายในเวลาอัน

รวดเร็ว	 ฉะนั้นการออกแบบจะทำาอย่างพอเพียงเท่านั้น		

เน้นไปท่ีความเรียบง่ายแต่สามารถนำาไปแก้ปัญหาได้	 หาก

ในกรณีท่ีแนวทางดังกล่าวไม่สามารถตอบโจทย์ของลูกค้า	

การออกแบบจะถูกทำาซ้ำา	 โดยมีการร่วมมือและสื่อสารกัน

ภายในทีม	 (Collaboration and Communication)	 ทุกคน	

ตอ้งกลา้ท่ีจะเปดิใจ	มคีวามจรงิใจตอ่กัน	รวมถงึการมทีศันคติ

ที่ดี	ซึ่งถือว่าป็นสิ่งสำาคัญเหนือกว่าเทคนิคและกระบวนการ

ใดๆ	อันจะส่งผลให้การทำางานประสบความสำาเร็จได้

	 Tan	และ	Teo	[25]	ทำาการทดลองสอนนักศึกษาเกี่ยวกับ

ทกัษะการพฒันาซอฟตแ์วรแ์บบอไจล	์และมกีารเปรยีบเทยีบ

ผลลพัธก์อ่นและหลงัการสอน	ผลพบวา่	หลงัจากทีน่กัศึกษา

ได้เรียนรู้ทักษะดังกล่าว	ส่งผลทางด้านบวกกับคุณภาพของ

ซอฟต์แวร์	 (Software Quality) รวมถึงความคืบหน้าของ	

การพัฒนาโครงการด้วย	 (Work Progress)	 โดยทักษะที่	

ถูกนำาเสนอ	 เช่น	 ทักษะการรับมือกับการเปลี่ยนแปลง		

(Dealing with Changes)	การจัดการความขัดแย้ง	 (Conflict 

Management)	รวมไปถึงทักษะที่สะท้อนออกมาจากบทบาท

หน้าที่ของสมาชิกภายในทีม	เป็นต้น

3. วิธีการดำาเนินการวิจัย

 3.1 การรวบรวมทักษะที่เกี่ยวข้อง

	 จากการศึกษาข้างต้น	ผู้วิจัยได้ทำาการรวบรวมทักษะทั้ง

ที่ได้จากงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องโดยตรง	 และเกิดจากการ

พิจารณาลักษณะของสกรัม	 อาทิ	 เช่น	 กิจกรรมที่เกี่ยวข้อง	

ถ้อยแถลง	 อไจล์	 (Agile Manifesto)	 หลักปฏิบัติของอไจล์	

(Agile Principle)	 เป็นต้น	 [26-27]	 รวมถึงมีการพิจารณา

ทักษะในการพัฒนาซอฟต์แวร์	 และทักษะทางด้านบุคคล

ทัว่ไป	ทีน่า่จะมปีระโยชนกั์บทมีพฒันาในสกรมัรว่มด้วย	จาก

นั้นทำาการจำาแนกทักษะดังกล่าวออกเป็น	 3	 ประเภท	 คือ		

(1)	ทักษะทางด้านเทคนิค	(Technical Skills)	(2)	ทักษะทาง

ด้านบุคคล	(People/ Soft Skills)	และ	(3)	ทัศนคติ	(Attitude) 

ดังตารางที่	1	และตารางที่	2
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	 3.2 การประเมินความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญและ 

ผู้ใช้สกรัม

	 ผู้วิจัยได้ทำาแบบสอบถาม	 เพื่อประเมินความคิดเห็น	

เก่ียวกับทักษะท่ีนำาเสนอ	 ว่ามีความจำาเป็นกับทีมพัฒนาใน

สกรัมมากน้อยเพียงใด	โดยผู้ตอบแบบสอบถามสามารถให้

ความคิดเห็น	 เกี่ยวกับทักษะนั้นๆ	 และยังสามารถนำาเสนอ

ทักษะอื่นๆ	 ท่ีเก่ียวข้องได้	 ซึ่งกลุ่มตัวอย่างในการสำารวจ	

ครั้งนี้คือ	ผู้เชี่ยวชาญทางด้านสกรัมในประเทศไทย	จำานวน	

7	ท่าน	ซึ่งเป็นผู้มีส่วนผลักดันให้การพัฒนาซอฟต์แวร์แบบ	

อไจล์เป็นที่รู้จักกันมากขึ้นในประเทศไทย	 โดยที่ผู้วิจัยใช้	

วิธีการสุ่มแบบเฉพาะเจาะจง	 (Purposive Sampling)	 ใน	

การเลือกผู้เชี่ยวชาญ	 และมีผู้ตอบแบบสอบถามอีกจำานวน	

31	 คน	 ท่ีเป็นผู้ใช้สกรัมจริงในการพัฒนาซอฟต์แวร์ใน

ประเทศไทย	(Scrum Practitioners)	ซึง่แบบสอบถามประกอบ

ไปด้วย	 (1)	 ข้อมูลพื้นฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม		

(2)	 ความคิดเห็นเก่ียวกับทักษะและทัศนคติที่จำาเป็นต่อ	

ความสำาเร็จของทีม	 สำาหรับสมาชิกทีมพัฒนาของสรัม		

(3)	ข้อเสนอแนะ	

	 โดยแบบสอบถามในส่วนท่ี	 2	 ผู้วิจัยได้นำามาตรวัดของ		

ลิเคิร์ท	(Likert Scale)	มาใช้เป็นระดับคะแนนในการประเมิน

ความคิดเห็น	 ซึ่งมีค่าดังต่อไปนี้	 5	 =	 เห็นด้วยอย่างยิ่ง		

4	=	เห็นด้วย	3	=	ไม่ม่ันใจ	2	=	ไม่เห็นด้วย	และ	1	=	ไม่เห็นด้วย

อย่างยิ่ง

	 เนื่องจากทักษะส่วนใหญ่ท่ีนำาเสนอ	 เป็นทักษะทางด้าน

การพัฒนาซอฟต์แวร์และทักษะทางด้านบุคคลท่ัวๆ	 ไปท่ี	

นกัพฒันาซอฟตแ์วรส์ว่นใหญท่ราบกันดีอยูแ่ลว้	ผูว้จัิยจงึขอ

อธิบายเพิ่มเติมเฉพาะในส่วนทักษะท่ีเก่ียวข้องโดยตรงกับ

การพัฒนาซอฟต์แวร์แบบสกรัม	ดังนี้

ตารางที่ 1 ทักษะทางด้านเทคนิค และทักษะทางด้านบุคคลที่ผู้วิจัยนำาเสนอ

ทักษะทางด้านเทคนิค ทักษะทางด้านบุคคล

ทักษะที่เกี่ยวข้องกับสกรัมโดยตรง (Scrum Skills)

-	ทักษะการทำากระบวนการสกรัม	(Scrum Process)

-	ทักษะการแตกงาน	(Breaking the Product Backlog)

-	ทักษะการประมาณการแรงงาน	(Effort Estimation)

-	ทักษะการลำาดับความสำาคัญของงาน	(Advance Prioritization)

ท ักษะที่ได้รับความนิยมจากการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอื่นๆ  

(Popular Skills)

-	ทักษะการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบใช้การทดสอบเป็นตัวขับเคลื่อน	(Test 

Driven Practice)

-	ทักษะการทำาแพร์โปรแกรมมิ่ง	(Pair Programming)

ทักษะเกี่ยวกับการพัฒนาซอฟต์แวร์ทั่วไป (Related Software 

Development Skills)

-	ทักษะการคิดเชิงประมวลผล	(Computational Thinking)

-	ทักษะการออกแบบโปรแกรมเชิงวัตถุ	(Object Oriented Design : OOD)

-	ทักษะการใช้ดีไซน์แพทเทิร์น	(Design Pattern)

-	ทักษะการเตรียมสภาพแวดล้อมที่เหมาะสมในการพัฒนาซอฟต์แวร์	

(Environment Preparation)

-	ทักษะการเขียนโค้ดตามมาตรฐาน	(Coding Standard)

-	ทักษะการตรวจสอบโค้ด	(Code Review)

-	ทักษะการหากรณีการทดสอบให้ครอบคลุม	(Code Coverage)

-	ทักษะการทดสอบหน่วยย่อย	(Unit Testing)

-	ทักษะการระบุโค้ดที่น่าจะนำาไปสู่ปัญหา	(Code Smelling)

-	ทักษะการทำารีแฟคเตอร์	(Refactoring)

-	ทักษะการตรวจสอบความผิดพลาด	(Debugging)

-	ทักษะในการเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ	(Active Learning)

-	ทักษะการคิดอย่างสร้างสรรค์	(Creative Thinking)

-	ทักษะในการตัดสินใจ/การคิดแบบมีวิจารณญาณ	

(Decision Making/ Critical Thinking)

-	ทักษะการแก้ปัญหา	(Problem Solving)

-	ทักษะการจัดการเวลา/การวางแผน		

(Time Management/ Planning)

-	ทักษะการจัดการกับการเปลี่ยนแปลง		

(Dealing with Change)

-	ทักษะการจัดการความเครียด		

(Stress Handling)

-	ทักษะการสื่อสาร	(Communication)

-	ทักษะความเป็นผู้นำา	(Leadership)

-	ทักษะการทำางานเป็นทีม/การสร้างทีม		

(Teamwork/ Team Building)

-	ทักษะการสร้างสัมพันธภาพและความเข้าใจกัน	

(Diplomacy)

-	 ทักษะการจัดการความขัดแย้ง	(Conflict 

Management)

-	ทักษะการเจรจาต่อรอง	(Negotiation)

-	ทักษะในการนำาเสนองาน	(Presentation)
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	 ทักษะการทำากระบวนการสกรัม	 คือ	 ทักษะในการทำา

กิจกรรมตา่งๆ	ในกระบวนการของการพฒันาซอฟตแ์วรแ์บบ

สกรัม	 (Scrum)	 ต้องมีความรู้ความเข้าใจในกระบวนการ

พัฒนา	ไม่ว่าจะเป็นบทบาท	(Scrum Role)	กิจกรรม	(Scrum 

Activity)	งานหรือผลจากกิจกรรมที่กระทำา	 (Artifact)	หลัก

ปฏิบัติสำาคัญที่เก่ียวข้อง	 (Practice)	 รวมถึงความรู้อื่นๆ		

ที่เกี่ยวข้องตั้งแต่เริ่มต้นจนสิ้นสุดการพัฒนาแบบ

	 ทักษะการลำาดับความสำาคัญของงาน	 คือ	 ทักษะใน	

การจัดลำาดับความสำาคัญของงานที่ทำา	(Task)	รู้ว่างานอะไร

ที่ต้องทำาก่อน-ทำาหลัง	 และงานใดต้องรอให้งานอื่นเสร็จ

เรียบร้อยก่อน	ถึงจะสามารถทำางานนั้นได้

	 ทกัษะการประเมนิแรงงาน	คือ	ทกัษะในการประมาณการ

แรงงาน	 (Effort)	 ที่ใช้ในการพัฒนา	 การพัฒนาซอฟต์แวร์

แบบ	อไจลก์ำาหนดใหที้มแสดงความคดิเหน็	และตดัสนิใจรว่ม

กันในการประมาณการแรงงานของแต่ละโพรดัคแบคล็อก	

(Product Backlog)	หากมสีมาชกิคนใดมคีวามเหน็ทีแ่ตกตา่ง	

สมาชิกคนอื่นๆ	 ต้องอธิบายและแสดงความเห็น	 จนกว่า

สมาชิกคนดังกล่าว	จะเห็นด้วยกับการประมาณการนั้นๆ

	 ทักษะการแตกงาน	 คือ	 ทักษะในการคิดวิเคราะห์	 แตก	

โพรดัคแบคล็อกให้เป็นงานย่อยๆ	เพื่อให้สมาชิกภายในทีม

นำาไปพัฒนาหรือแก้ปัญหาทีละส่วนได้

ตารางที่ 2 ทัศนคติที่ผู้วิจัยนำาเสนอ

ทักษะทางด้านเทคนิค ทักษะทางด้านบุคคล

	ให้ความสำาคัญกับซอฟต์แวร์ที่ทำางาน

ได้จริง	(Focus on Working Software)

การมีมุมมองหรือการตระหนักว่า	ซอฟต์แวร์ที่ทำางานได้จริงมีความสำาคัญมากกว่า

เอกสารหรือไดอะแกรมที่ต้องนำาส่งลูกค้า	และสามารถนำามาใช้ในการวัดความ

ก้าวหน้าของงานได้

	ตระหนักในเรื่องคุณภาพ	(Focus on 
Quality)

การมีมุมมองหรือการตระหนักถึงเรื่องคุณภาพอยู่ตลอดเวลา	โดยเชื่อว่าการพัฒนา

ซอฟต์แวร์ให้มีคุณภาพตลอดเวลาและทุกขั้นตอน	จะช่วยทำาให้ซอฟต์แวร์	

มีข้อผิดพลาดน้อยลง

เชื่อในความเรียบง่าย	(Belief  in 
Simplicity)

การมีมุมมองในการทำาสิ่งต่างๆ	ให้ง่ายและทำาเท่าที่จำาเป็น	แต่ยังต้องเพียงพอกับ

ความต้องการ	มุมมองดังกล่าวจะทำาให้งานที่ต้องทำามีจำานวนไม่มากเกินไป

	เชื่อในการเป็นเจ้าของโค้ดร่วมกัน	
(Belief in Collective Code Ownership)

การมีมุมมองที่ว่า	“โค้ดหรือผลิตภัณฑ์เป็นของทุกคนภายในทีม”	ทุกคนเป็นเจ้าของ

ร่วมกัน	ดังนั้นในกรณีที่เกิดปัญหาขึ้น	และผู้ที่มีหน้าที่รับผิดชอบหลักไม่อยู่	สามารถ

ให้คนอื่นๆ	ภายในทีมทำาการแก้ไข	และทำางานต่อไปได้

ความเคารพและไว้เนื้อเชื่อใจ	

ซึ่งกันและกัน	(Respect and Trust)

การมีความไว้เนื้อเชื่อใจ	และการเคารพซึ่งกันและกัน	เชื่อว่าสมาชิกของทีมแต่ละคน

มีความรู้	และความสามารถเพียงพอที่จะทำางานให้สำาเร็จลุล่วงลงได้	เพราะสมาชิก

ของทีมมีความหลากหลาย	ทั้งในแง่ของประสบการณ์พื้นฐานและวัฒนธรรม

ความกล้า	(Courage) การมีมุมมองที่กล้าที่จะเผชิญหน้ากับปัญหาต่างๆ	ที่เกิดขึ้นในช่วงของการพัฒนา	

ทำาให้กิจกรรมสามารถลุล่วงไปได้	รวมถึงกล้าที่จะสื่อสารหรือบอกความผิดพลาด	

ของตนเองที่เกิดขึ้น	สมาชิกของทีมจะได้หารือร่วมกันในการแก้ปัญหาดังกล่าว

ให้ความสำาคัญกับกรอบเวลาที่กำาหนด	
(Focus on Time Boxing)

การมีมุมมองในเรื่องการเคารพกรอบเวลา	(Time Boxing)	ที่ได้กำาหนดไว้ร่วมกัน	

โดยเมื่อถึงเวลาที่กำาหนดดังกล่าว	ไม่ว่างานจะเสร็จตามกำาหนดเวลาหรือไม่	จำาเป็น

ต้องหยุดทันที	เพื่อทำากิจกรรมถัดไป

เชื่อในทีมที่สามารถจัดการตนเองได้
(Belief in Self-Directing Team)

การมีมุมมองที่ว่า	หากสมาชิกทุกคนภายในทีมรู้บทบาทหน้าที่ของตน	สามารถ

ตัดสินใจได้ด้วยตนเอง	รู้ว่าต้องทำาอะไร	ตอนไหนต้องนำาหรือตอนไหนต้องตาม	จะ

ทำาให้เกิดเป็นทีมที่สามารถจัดการตนเองได้

มีมุมมองในการทำาบูรณาการโปรแกรม

อย่างต่อเน่ือง	(Continuous Integration)

การมีมุมมองในการบูรณาการ	(Integration)	โปรแกรมที่ได้พัฒนาขึ้นอย่างต่อเนื่อง

และบ่อยครั้ง	รวมถึงเล็งเห็นความสำาคัญของการทำาบูรณาการบ่อยๆ	ว่าจะทำาให้ได้

ทดสอบ	และเห็นซอฟต์แวร์ที่ทำางานได้จริงได้เร็วขึ้น
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4. ผลการวิจัย 

	 การตคีวามคะแนนการประเมนิผล	แบง่ออกเปน็	5	ระดับ	

คือ	4.51–5.00	หมายถึง	เห็นด้วยอย่างย่ิง	3.51–4.50	หมายถึง	

เห็นด้วย	2.51–3.50	หมายถึง	ไม่มั่นใจ	1.51–2.50	หมายถึง	

ไม่เห็นด้วย	และ	1.00–1.50	หมายถึง	 ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง	

ผลการประเมินเป็นดังภาพที่	1	ภาพที่	2	และภาพที่	3

	 จากภาพท่ี	1	จะเหน็ได้วา่มกีารใช้เส้นประแบง่ทกัษะทาง

ด้านเทคนิคออกเป็น	3	กลุ่ม	ได้แก่		

		 กลุ่มที่	 1	ทักษะที่เกี่ยวข้องกับสกรัมโดยตรง	ผู้ประเมิน

ทั้งผู้เชี่ยวชาญและผู้ใช้สกรัม	 เห็นด้วยว่ามีความจำาเป็น

สำาหรับสมาชิกทีมพัฒนาในสกรัม	 ในขณะที่มีผู้เชี่ยวชาญ

ทา่นหนึง่ได้ใหค้วามเหน็เพิม่เตมิวา่	“ปกตเิจา้ของผลติภณัฑ์

เป็นผู้จัดลำาดับโพรดัคแบคล็อกตามความต้องการ	 ในขณะ

เดียวกันทีมพัฒนาต้องสามารถแตกโพรดัคแบคล็อกนั้นๆ

ออกเป็นงานย่อยๆ	ให้ได้	พร้อมทั้งกำาหนดความสำาคัญ	รู้ว่า

งานใดมาก่อนมาหลัง	ก่อนที่จะนำาไปพัฒนาจริง”

	 กลุ่มที่ 	 2	 ทักษะที่ได้รับความนิยมจากการพัฒนา

ซอฟต์แวร์แบบอื่นๆ	 กล่าวคือ	 ไม่ได้เก่ียวข้องกับสกรัม

โดยตรง	แตถ่กูกลา่วถงึวา่เปน็กระบวนการทีดี่	ทีม่กีารนำามา

ประยุกต์ใช้ในสกรัม	 ทักษะกลุ่มนี้ผู้ประเมินเห็นด้วยว่ามี

ความจำาเปน็กบัทมีพฒันาในสกรมั	และผูเ้ช่ียวชาญได้อธบิาย

วา่	“ในสกรมัเนน้การทำางานเปน็ทีม	การใชแ้พรโ์ปรแกรมมิง่

จะชว่ยในการตรวจสอบโค้ด	และเปน็การแชรค์วามรูร้ว่มกนั

ระหวา่งสมาชกิของทีม	อกีทัง้การใช	้Test Driven Practice ยงั

เป็นการช่วยให้โค้ดได้ถูกตรวจสอบได้บ่อยครั้งอีกด้วย”

	 กลุ่มท่ี	 3	 ทักษะที่เก่ียวกับการพัฒนาซอฟต์แวร์ท่ัวไป	

(Related Software Development Skills) โดยทกัษะกลุม่นีผู้ใ้ช้

สกรมัเหน็ด้วยวา่	มคีวามจำาเปน็กับสมาชกิทมีพฒันาในสกรัม

และยัง มีความสำา คัญกับการพัฒนาซอฟต์แว ร์แบบ	

อื่นๆ	เพราะเป็นทักษะพื้นฐานของการพัฒนาซอฟต์แวร์	ใน

ขณะที่ผู้เชี่ยวชาญทางด้านสกรัมเห็นว่า	ทักษะการใช้ดีไซน์

แพทเทิร์น	 และทักษะการออกแบบโปรแกรมเชิงวัตถุ		

ไมจ่ำาเปน็สำาหรบัสมาชกิทีมสกรมั	เพราะขึน้อยูกั่บการตกลง

ของทมี	อาท	ิเชน่	จะออกแบบอยา่งไร	เปน็โปรแกรมเชงิวตัถุ

หรอืไม	่จะมกีารใชดี้ไซนแ์พทเทริน์เขา้ชว่ยในการพฒันาครัง้

นั้นหรือไม่	เป็นต้น	

	 ในทักษะกลุ่มท่ี	 3	 นี้ผู้เช่ียวชาญยังไม่มั่นใจว่า	 ทักษะการ	

เตรียมสภาพแวดล้อมท่ีเหมาะสมในการพัฒนาซอฟต์แวร์	

ทักษะการตรวจสอบความผิดพลาด	 และทักษะการคิดเชิง

ประมวลผล	มีความจำาเป็นสำาหรับทีมพัฒนาในสกรัม	เพราะ

บางครั้งการเตรียมสภาพแวดล้อมในการพัฒนาซอฟต์แวร์	

ถูกทำาโดยเจ้าหน้าที่สนับสนุนไอที	 (IT Support)	 ไม่ใช่ทีม

พัฒนาของสกรัม	 ส่วนทักษะการตรวจสอบความผิดพลาด		

ผู้เช่ียวชาญได้อธิบายว่า	 ถือว่าเป็นส่วนหนึ่งของทักษะ	

การใช้การทดสอบเป็นตัวขับเคลื่อนแล้ว	ไม่จำาเป็นต้องแยก

ทักษะดังกล่าวออกมาต่างหาก

	 จากภาพที่	2	ผู้ใช้สกรัมเห็นด้วยว่าทักษะทางด้านบุคคล

ที่นำาเสนอ	 จำาเป็นกับทีมพัฒนาในสกรัม	 และมีเพียงทักษะ

การจัดการความเครียดเท่านั้น	 ที่ผู้เช่ียวชาญไม่เห็นด้วยว่า

จำาเปน็กบัทมีพฒันาในสกรมั	เนือ่งจากความเครยีดสว่นใหญ่

เกิดกับโครงการที่มีเวลาจำากัด	 ขอบเขตของงานขนาดใหญ่	

แตส่กรมัมกีารเลอืกจำานวนงานตามความสามารถของทมี	ที่

  ภาพท่่่ี่ 1 ผลการประเมินเกี่ยวกับทักษะทางด้านเทคนิค

  ภาพท่่่ี่ 2 ผลการประเมินเกี่ยวกับทักษะทางด้านบุคคล
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จะนำามาพัฒนาในรอบสปรินท์นั้นๆ	 รวมถึงสามารถที่จะ	

ต่อรองกับเจ้าของผลิตภัณฑ์กรณีที่ต้องการลดขอบเขตของ

งาน	ส่งผลให้ความเครียดที่เกิดขึ้นมีค่อนข้างน้อย

	 จากภาพท่ี	 3	 ผู้เชี่ยวชาญและผู้ใช้สกรัมต่างเห็นด้วยว่า	

ทัศนคติท้ังหมดท่ีนำาเสนอจำาเป็นสำาหรับสมาชิกทีมพัฒนาของ

สกรัม	และมีผู้เช่ียวชาญท่านหน่ึงได้อธิบายเพ่ิมเติมเก่ียวกับ	

“ความกล้า”	 ว่าบ่อยครั้งที่ต้องใช้ความกล้าในการตัดสินใจ	

หากทีมไม่มีความเชื่อมั่นและเชื่อใจกัน	 ความกล้าดังกล่าว

อาจถูกตีความมาเป็นความบ้าบ่ินของคนท่ีมีทักษะดังกล่าวได้

	 จากการวิเคราะห์ข้อมูล	 ทักษะทางด้านเทคนิคท่ีจำาเป็น

สำาหรับทีมพัฒนาซอฟต์แวร์แบบสกรัม	 ไม่ได้แตกต่างจาก

การพัฒนาซอฟต์แวร์แบบด้ังเดิมมากนัก	 จะมีบ้างตาม

ลักษณะ	เฉพาะของกิจกรรมของสกรัม	ในขณะที่ทักษะทาง

ด้านบุคคลและทัศนคติ	ดูเหมือนจะเป็นสิ่งที่สกรัมมุ่งเน้นให้

สมาชกิในทมี	ตอ้งมเีพิม่ขึน้	มากกวา่ท่ีจะมองทักษะทางด้าน

เทคนิคเป็นหลักเพียงด้านเดียว

5. สรุปผล 

	 เนือ่งจากปจัจยัทางด้านบคุคลอันหมายถงึสมาชิกของทีม	

ได้กลายมาเป็นกุญแจสำาคัญ	 ที่ส่งผลต่อความสำาเร็จของ	

การพัฒนาซอฟต์แวร์แบบสกรัม	 การที่สมาชิกของทีมมี	

ความรู้	ความสามารถ	รวมถึงการมีทักษะที่เพียงพอ	จะช่วย

นำาทีมไปสู่เป้าหมายท่ีวางไว้ร่วมกันได้	 งานวิจัยนี้นำาเสนอ

ทักษะที่จำาเป็นสำาหรับสมาชิกทีมพัฒนาของสกรัม	ผู้วิจัยได้

ทำาการรวบรวมทักษะที่เก่ียวข้อง	 และทำาการประเมินความ

คิดเห็นจากผู้เชี่ยวทางด้านสกรัมและผู้ที่นำาสกรัมไปใช้

พฒันาซอฟตแ์วรจ์รงิในประเทศไทย	โดยแบง่ทักษะดังกลา่ว

ออกเป็น	 3	 ประเภท	 คือ	 ทักษะทางด้านเทคนิค	 ท่ีส่งผล

โดยตรงตอ่การพฒันาซอฟตแ์วร,์	ทกัษะทางด้านบคุคล	เปน็

ทักษะที่่ช่วยในการสนับสนุนให้การพัฒนาซอฟต์แวร์มี	

ประสิทธภาพมากยิ่งขึ้น	 รวมถึงสร้างความสัมพันธ์ระหว่าง

คนในทีม,	 และทัศนคติ	 ซึ่งเป็นมุมมองที่ดีท่ีสมาชิกของทีม

ควรมี	 ปัจจุบันมีงานวิจัยไม่มากนักที่ทำาการศึกษาเก่ียวกับ

ทักษะท่ีเก่ียวข้องในการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบดังกล่าว		

งานวิจัยนี้ช่วยให้ทราบถึงทักษะที่จำาเป็นสำาหรับสมาชิกทีม

พฒันา	ในการพฒันาซอฟตแ์วรแ์บบสกรมั	ซึง่สมาชกิของทมี

สามารถเลือกทักษะที่ยังไม่เชี่ยวชาญ	 มาใช้ในการพัฒนา

ตนเองได้	ส่วนงานที่สามารถทำาได้ในอนาคต	คือ	การศึกษา

หาวธิกีารวดัระดับความสามารถในแตล่ะทักษะดังกลา่ว	เพือ่

ให้สมาชิกของทีมรู้ว่า	ณ	ปัจจุบัน	ตนเองมีความสามารถใน

ระดับใด	และต้องการที่จะก้าวไปสู่ระดับใดในอนาคต
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