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บทที่ 1 
บทน า 

1.1 ที่มาและความส าคัญของปัญหา 

ในยุคปัจจุบันระบบคอมพิวเตอร์ได้ถูกผนวกรวมเข้าไปในอุปกรณ์ที่เรียกว่า สมาร์ตโฟน 
(Smart Phone) ซึ่งเป็นโทรศัพท์ที่สามารถติดตั้งระบบปฏิบัติการรวมถึงซอฟต์แวร์ เพ่ือท างานต่างๆ
ได้เช่นเดียวกับคอมพิวเตอร์ เพ่ือตอบสนองความต้องการใช้งานที่มากขึ้น โดยอุปกรณ์สมาร์ตโฟนนั้น
เป็นหนึ่งใน อุปกรณ์จ าพวกอุปกรณ์เคลื่อนที่ (Mobile Device) ที่ได้ถูกพัฒนาขึ้นมาเพ่ือตอบสนอง
ความต้องการใช้งานนอกสถานที่ เพราะมีจุดเด่น คือ มีน้ าหนักเบา ขนาดเล็ก จึงพกพาได้สะดวก
(สุชาดา พลาชัยภิรมย์ศิล, 2554) ทั้งนี้สมาร์ตโฟนไม่เพียงแต่ใช้ส าหรับสนทนาด้วยเสียงเท่านั้น ยัง
สามารถสนทนาผ่านวิดีโอ เชื่อมต่ออินเตอร์เน็ทเพ่ือรับข้อมูลข่าวสาร เล่นเกม ฟังเพลง ตกแต่งรูปภาพ 
และการใช้งานอย่างอ่ืนอีกมากมาย การใช้งานที่หลากหลายนี้เกิดจากการติดตั้ง โมบายแอพพลิเคชั่น 
(Mobile Application) ที่หมายถึง ชุดของโปรแกรมหรือซอฟต์แวร์ที่สามารถติดตั้งและใช้งานได้ผ่าน
อุปกรณ์เคลื่อนที่  (Zheng et al. , 2010) โดยแบ่งประเภทของโมบายแอพพลิเคชั่นออกได้เป็น 21 
ประเภท ดังนี้ 1) Book 2) Business 3) Education 4) Entertainment 5) Finance 6) Games  
7 )  Health & Fitness 8 )  Lifestyle 9 )  Medical 10 )  Music 11 )  Navigation 12 )  News  
13) Newsstand 14) Photo & Video 15) Productivity 16) Reference 17) Social Network 
18) Sports 19) Travel 20) Utilities 21) Weather (Google Developer Groups , 2014 )  

ด้วยความหลากหลายของโมบายแอพพลิเคชั่นจึงท าให้ สมาร์ตโฟน กลายเป็นอุปกรณ์ที่ได้รับ
ความนิยมอย่างมากในปัจจุบัน ตามแผนยุทธศาสตร์การส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ พ.ศ.2555 -
2558 ฉบับปรับปรุ งปี  พ .ศ .2556 ได้น า เสนอข้อมูลที่ น่ าสนใจเกี่ ยวกับมูลค่ าการผลิต 
โมบายแอพพลิเคชั่นในไทยเปรียบเทียบระหว่างปี พ.ศ.2554 กับ พ.ศ.2555 พบว่ามีการเติบโตถึง 
ร้อยละ 35.9 หรือมีมูลค่าการผลิตสูงขึ้นจาก 1,065 ล้านบาทเป็น 1,447 ล้านบาท (ส านักงานส่งเสริม
อุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาติ , 2556) สอดคล้องกับข้อมูลการเติบโตของตลาดโมบายแอพพลิเคชั่น
ทั่วโลก ตามรายงานการวิจัยของพอร์ติโอ้ รีเสิร์ช พบว่าในปี ค.ศ. 2012 มูลค่าการดาวน์โหลดโมบาย
แอพพลิเคชั่นทั่วโลกมีมูลค่า 12,000 ล้านดอลลาร์สหรัฐ นับจ านวนการดาวน์โหลดเป็น 46,000 ล้าน
ครั้ง สิ่งที่น่าสนใจและสะท้อนถึงการเติบโตอย่างรวดเร็วของโมบายแอพพลิเคชั่นคือ ยอดจ านวนการ
ดาวน์โหลดสะสมจนถึงสิ้นปี ค.ศ. 2011 อยู่ที่ 37,000 ล้านครั้ง แต่เพ่ิมเป็น 83,000 ล้านครั้งในสิ้นปี 
ค.ศ. 2012 ซึ่งคาดการณ์ว่าจะเติบโตเพิ่มมากขึ้นในอนาคต (Portio Research , 2013)  

ร้านค้าออนไลน์ของโมบายแอพพลิเคชั่นจะขึ้นอยู่กับระบบปฏิบัติการที่ใช้งานในอุปกรณ์
เคลื่อนที่ของบริษัทต่างๆ ไม่ว่าจะเป็น (1) Amazon Appstore ร้านค้าออนไลน์ของโมบาย
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แอพพลิเคชั่นที่ใช้งานกับ Mobile Device ของบริษัท Amazon ได้แก่ เครื่อง Kindle fire (2) Apple 
App Store ร้านค้าออนไลน์ของโมบายแอพพลิเคชั่นที่ใช้งานกับ Mobile Device ของบริษัท Apple 
Inc. ที่รองรับระบบปฏิบัติการ iOS ได้แก่ iPhone iPod touch iPad (3) BlackBerry App World 
ร้านค้าออนไลน์ของโมบายแอพพลิเคชั่นที่ใช้งานกับ Mobile Device ของบริษัท RIM ที่รองรับ
ระบบปฏิบัติการ Blackberry OS (4) Google Android Market ร้านค้าออนไลน์ของโมบาย
แอพพลิเคชั่นที่ใช้งานกับ Mobile Device ที่รองรับระบบปฏิบัติการ Android ซึ่งมีด้วยกันหลายรุ่น 
หลายยี่ห้อ ได้แก่ Samsung LG HTC (ปัจจุบันได้เปลี่ยนชื่อเป็น Google Play Store) (5) Nokia Ovi 
Store ร้านค้าออนไลน์ของโมบายแอพพลิเคชั่นที่ใช้งานกับ Mobile Device ของบริษัท Nokia ที่ใช้
ระบบปฏิบัติการ Symbian OS (6) Windows Phone Appstore ร้านค้าออนไลน์ของโมบาย
แอพพลิเคชั่นล่าสุดของบริษัท Nokia ส าหรับ Mobile Device ที่ใช้ระบบปฏิบัติการ Windows 
Phone ซึ่งถูกพัฒนาขึ้นโดย บริษัท ไมโครซอฟต์ เป็นต้น แต่จากทั้งหมดมีเพียงแค่ 2 รายเท่านั้นที่มี
การ เติบ โตสู งขึ้ น เรื่ อยๆคื อ   Apple App Store และ Google Android Market (Holzinger, 
Treitler, and Slany,2012);(Tracy,2012) 

การใช้งานที่มากขึ้นได้สอดคล้องกับสถิติการขายสมาร์ตโฟนทั่วโลก จาก Gartner และ 
ไอดีซี (IDC) บริษัทวิจัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศ  ที่ได้น าเสนอข้อมูลการเติบโตของตลาดสมาร์ตโฟน
ในไตรมาสแรกของปี ค.ศ. 2013 ที่มีการเปลี่ยนแปลงมากขึ้นถึงร้อยละ 41.6 จากไตรมาสเดียวกัน
ของปี ค.ศ. 2012 ท าให้เห็นว่านอกจากแอพพลิเคชั่นแล้วพฤติกรรมการใช้งานของผู้ใช้หันมาบริการ
ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่มากขึ้น ดังนั้นตลาดโมบายแอพพลิเคชั่นจึงเป็นตลาดที่น่าสนใจมากส าหรับ
นัก พัฒนาที่ จ ะน า เสนอแอพพลิ เคชั่ น ใหม่ๆออกมา เ พ่ือตอบสนองการ ใช้ ง านของผู้ ใ ช้  
(Gartner,2013);(Framingham,2013) 

ความส าเร็จของอุปกรณ์เคลื่อนที่และโมบายแอพพลิเคชั่นนั้นอาจมาจากรูปแบบของการใช้
งาน การควบคุม หรือที่เรียกว่าปฏิสัมพันธ์ของผู้ใช้งานกับอุปกรณ์ ซึ่งเทคโนโลยีจอสัมผัส (Touch 
Screen) ท าให้การใช้งานง่ายและสนุก ซึ่งอาจเป็นเหตุผลที่ท าให้อุปกรณ์เคลื่อนที่ในปั จจุบัน 
ประสบความส าเร็จและเป็นที่นิยมมากกว่า อุปกรณ์ยุคก่อนที่ยังมีการควบคุมการใช้งานด้วยปุ่ม  
(วงหทัย ตันชีวะวงศ์,2557) 

เนื่องจากความนิยมที่เกิดขึ้นในปัจจุบันองค์กรภาคธุรกิจต่างๆ ให้ความสนใจ ที่จะมี 
แอพพลิเคชั่นเป็นของตัวเองเพ่ือเสริมสร้างกลยุทธ์ทางธุรกิจ บ้างเพ่ือให้ขายสินค้าได้ง่ายและสะดวก
ขึ้น บ้างเพ่ือให้เกิดความรวดเร็วในการส่งข่าวสารถึงลูกค้า บางรายเพ่ือต้องการส่งเสริมทางการตลาด
เพราะการที่ลูกค้าติดตั้งแอพพลิเคชั่นขององค์กรก็คือการน าตราสินค้าขององค์กรติดตัวไปในทุกๆที่ 
ซึ่งไม่ว่าจะเพ่ือการตอบสนองในด้านใดองค์กรต่างๆ ก็จะต้องเสียค่าใช้จ่ายส าหรับการพัฒนาไม่ว่าจะ
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เป็นการพัฒนาขึ้นเองโดยฝ่ายงานขององค์กรเอง หรือเป็นการว่าจ้างบริษัทภายนอก หรือนักพัฒนาโม
บายแอพพลิเคชั่นอิสระ จะต้องประมาณการต้นทุนค่าแอพพลิเคชั่นที่จะเกิดขึ้นว่าจะคุ้มค่ากับต้นทุนที่
จะเสียไปในการพัฒนาหรือไม่ และในทางกลับกันก็เป็นประโยชน์ต่อด้านผู้รับพัฒนาเองเช่นกัน 

การประมาณขนาดของซอฟต์แวร์ (Software Size Estimation) เป็นสิ่งส าคัญ ในการ
บริหารโครงการซอฟต์แวร์ เพ่ือหาขนาดของซอฟต์แวร์ในการวางแผนโครงการซอฟต์แวร์  เพราะ
ขนาดของซอฟต์แวร์ (Software Size) เป็นตัวแปรที่ใช้ในการประมาณค่าความพยายามที่ใช้ในการ
พัฒนาซอฟต์แวร์ (Development Effort) ซึ่งก็คือต้นทุนของซอฟต์แวร์ (Cost) การประมาณการ
ต้นทุนซอฟต์แวร์เป็นสิ่งที่ส าคัญในการด าเนินโครงการอย่างมากเนื่องจากพบว่า การประเมิน
ระยะเวลา ต้นทุน และค่าความพยายาม  เป็นปัจจัยที่ส่งผลกระทบกับโครงการพัฒนาซอฟต์แวร์อย่าง
มาก ในปี ค.ศ. 2014 Jorgensen ได้ศึกษาถึงปัจจัยความล้มเหลวของโครงการซอฟต์แวร์ขนาดเล็ก 
ทั้งนี้โครงการซอฟต์แวร์ขนาดเล็กในการศึกษาของ Jorgensen หมายถึง โครงการพัฒนาซอฟต์แวร์ที่
มีราคาต่ ากว่า 1,000 ดอลล่าร์สหรัฐ ซึ่งพบว่าปัจจัยทางด้านการประมาณการต้นทุนและการวางแผน
โครงการเป็นปัจจัยที่ส าคัญ โดยกล่าวว่าในการแข่งขันของตลาดซอฟต์แวร์นั้นผู้ว่าจ้างมัก พิจารณา
เลือกผู้ให้บริการในการพัฒนาซอฟต์แวร์ที่ให้ราคาต่ าสุด นั่นสะท้อนว่าหากผู้พัฒนาซอฟต์แวร์ค านึงถึง
การน าเสนอราคาที่ต่ าโดยไม่สนใจค่าความพยายามและต้นทุนที่ควรจะเป็นอาจจะส่งผลให้มีโอกาสสูง
ที่โครงการพัฒนาซอฟต์แวร์นั้นจะล้มเหลว(Jorgensen,2014) ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาปัจจัยความ
ล้มเหลวของโครงการซอฟต์แวร์ขนาดใหญ่ปีค.ศ. 1999 Linberg พบว่าร้อยละ 20-ของโครงการ
ซอฟต์แวร์ต้องที่ล้มเหลว จากท้ังหมดมีร้อยละ 46-เกิดจากปัญหาต้นทุน และตารางเวลาที่เกินก าหนด 
(Linberg, 1999) ในปีค.ศ. 2007 รายงานของเดอะ สแตนดิส กรุ๊ป  ยังคงพบปัญหาต้นทุนและ
ระยะเวลาในการพัฒนาซอฟต์แวร์ที่เกินก าหนด  โดยพบว่าร้อยละ 46 ของโครงการที่ยังคงเกิดปัญหา
ต้นทุนที่เพ่ิมมากขึ้น  และร้อยละ 19 ที่โครงการต้องถูกยกเลิก (Rubinstein,2007) การประมาณ
ขนาดของซอฟต์แวร์จึงเป็นส่วนส าคัญที่จ าเป็นจะต้องค านึงถึงในการบริหารโครงการ โดยก่อนหน้านี้
ขนาดของซอฟต์แวร์จะถูกวัดด้วยจ านวนบรรทัดของโปรแกรม (Source Line of Code: SLOC) แต่
การวัดจากจ านวนบรรทัดไม่อ านวยต่อการพัฒนาโปรแกรมในบางภาษา เพราะจ านวนบรรทัดของ
โปรแกรมอาจแตกต่างกันตามผู้พัฒนาแต่ละคน และที่ส าคัญการที่จะรู้จ านวนบรรทัดได้ก็ต่อเมื่อ
โปรแกรมถูกพัฒนาขึ้นแล้ว จึงไม่ใช่วิธีที่สามารถน ามาช่วยได้ในขั้นต้นของโครงการพัฒนา 

ต่อมาได้มีการคิดค้นวิธีการประมาณการซอฟต์แวร์ที่จะช่วยในการวิเคราะห์ในช่วงเริ่มต้น
โครงการ ในปีค.ศ.1979 วิธีการประมาณซอฟต์แวร์ด้วยการวิเคราะห์ฟังก์ชั่นพอยต์ (Function Point 
Analysis :FPA) ก็ได้ถูกน าเสนอโดย Albrecht ซึ่งเป็นวิธีการค านวณหาขนาดของซอฟต์แวร์จาก
ฟังก์ชั่นของระบบที่จะเกิดขึ้นผ่านมุมมองของผู้ใช้งาน ตั้งแต่ขั้นตอนการวิเคราะห์และออกแบบ  
จึงเป็นสาเหตุท าให้ในปีค.ศ. 1979 วิธีการประมาณซอฟต์แวร์ด้วยการวิเคราะห์ฟังก์ชั่นพอยต์  
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ประสบความส าเร็จ (Albrecht , 1979) และ วิธีการนี้ยังได้รับการยอมรับว่าเป็นวิธีการประมาณการ
ซอฟต์แวร์ที่ สามารถใช้ ได้ โดยไม่ขึ้นกับ เทคโนโล ยีหรือภาษาใดๆ (Fetcke , Abran , and 
Nguyen,1997) เพราะการนับจ านวนฟังก์ชั่นจะนับจากจ านวนฟังก์ชั่นที่มีอยู่ในเอกสารความต้องการ
ซอฟต์แวร์ (Software Requirement Specification)  

วิธีอ็อบเจกต์พอยต์ (Object Point) วิธีการประมาณขนาดที่เหมาะกับแอพพลิเคชั่นที่ใช้
เครื่องมือระดับสูงในการพัฒนาที่มีตัวช่วยในการออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้และเครื่องมือช่วยออกแบบ
ระบบ อ็อบเจกต์ในที่นี้จะไม่ใช่อ็อบเจกต์ในลักษณะของซอฟต์แวร์เชิงวัตถุ แต่เป็นการน าข้อมูลจาก
เอกสารการออกแบบมาท าการค านวณขนาดโดยจะพิจารณาจากเอกสารการออกแบบหน้าจอ 
รายงาน และแบบฐานข้อมูลมาพิจารณาซึ่งให้ผลการค านวณที่ใกล้เคียงกับวิธีฟังก์ชั่นพอยต์ ( Issa, 
Odeh, and Coward ,2007) เหมาะสมกับการใช้ประมาณการในขั้นเริ่มต้นของโครงการเพราะไม่
ต้องใช้ข้อมูลรายละเอียดทางเทคนิคในการพัฒนามาใช้ประกอบการประมาณการ(Malathi and 
Sridhar, 2012) 

วิธีการประมาณขนาดด้วยยูสเคสพอยต์  (Use  Case  Point) เป็นวิธีที่อ้างอิงจากฟังก์ชั่น
พอยต์ เสนอโดย Karner ในปี ค.ศ. 1993 จะใช้แผนภาพยูสเคสในการค านวณท าให้วิธีการนี้สามารถ
ท าได้ในขั้นต้นของการพัฒนา อีกทั้งยังค านึงถึงปัจจัยทางด้านเทคนิคและปัจจัยทางสภาพแวดล้อมใน
การพัฒนาอีกด้วย แต่แผนภาพยูสเคสที่จะน ามาใช้ในการค านวณผู้วาดจะต้องมีความช านาญและ
ความเข้าใจในซอฟต์แวร์ที่ก าลังพัฒนา (Ribu,2001) 

หลังจากการประมาณขนาดซอฟต์แวร์แล้วจะน าค่าขนาดของซอฟต์แวร์ที่ได้มาท าการแปลง
เป็นค่าความพยายาม (Effort) เพ่ือน าค่าจากการประมาณการไปใช้ประโยชน์ในการจัดการทรัพยากร
(Resource)ของโครงการตลอดจนการจัดตารางเวลาและก าหนดการต่างๆ โดยที่ค่าความพยายามที่
ใช้ในการพัฒนาซอฟต์แวร์ (Development effort) หมายถึง จ านวนแรงงานที่จะต้องใช้เพ่ือท างาน
ให้ เ ส ร็ จสมบู รณ์  ค่ าความพยายามในงาน วิ จั ยนี้ จ ะ ใช้ หน่ วย  คน -ชั่ ว โมง  (Man-hours)  
คน-ชั่วโมง (Man-hours) คือ หน่วยของค่าความพยายามของหนึ่งคนในการท างานด้วยจ านวนชั่วโมง
เพ่ือท าให้งานเสร็จสิ้น 

เนื่องจากการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นเป็นการพัฒนาโครงการที่มีขนาดไม่ใหญ่และความ
ซับซ้อนต่ ากว่าเมื่อเทียบกับซอฟต์แวร์ที่ท างานบนเครื่องคอมพิวเตอร์ ในวงจรการพัฒนา (Software 
Development Life Cycle) โดยทั่วไปจะมีการจัดท าเอกสารรายละเอียดของการพัฒนาไม่ก่ีประเภท 
จึงท าให้เอกสารที่จะสามารถน ามาใช้ในการประมาณการได้จะเป็นเอกสารความต้องการซอฟต์แวร์ 
(Software Requirement Specification) และ แบบจ าลองหน้าจอที่จะจัดท าขึ้นตั้งแต่ช่วงของการ
วิเคราะห์และออกแบบระบบ ทั้งนี้จากการค้นหาข้อมูลผู้วิจัยได้พบว่ามีนักพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่น
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บางรายได้เสนอวิธีการประมาณการของตัวเองโดยใช้ข้อมูลดังกล่าว ซึ่งเป็นวิธีการอย่างง่าย โดยในปี 
ค.ศ. 2012 วิธีการหนึ่งที่น่าสนใจถูกเสนอโดย Nikunj Sakhrelia นักพัฒนาซอฟต์แวร์ชาวอินเดีย ซึ่ง
วิธีการนี้มีลักษณะการประมาณการคล้ายคลึงกับวิธีอ็อบเจกต์พอยต์ สอดคล้องกับหลักการของการ
ประมาณการขนาดซอฟต์แวร์ คือ วิธีการประมาณการที่ท าให้เกิดความแม่นย าที่สุดจะต้องเป็นวิธีที่
สามารถประมาณการขนาดได้ในช่วงการออกแบบซอฟต์แวร์ 

ดังนั้นในงานวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยจึงศึกษาโดยการเปรียบเทียบวิธีการประมาณค่าความพยายามใน
การพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่น ด้วยข้อมูลจากแอพพลิเคชั่นที่ถูกพัฒนาขึ้นจริง ซึ่งเมื่อพิจารณาจาก
ข้อมูลที่ได้จากนักพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่น ผู้วิจัยได้เลือกเปรียบเทียบวิธีการประมาณขนาดโมบาย
แอพพลิเคชั่น  

(1) วิธีฟังก์ชั่นพอยต์ (2) วิธีอ็อบเจกต์พอยต์ (3)วิธียูสเคสพอยต์ และ (4) วิธีของ Nikunj 
Sakhrelia นักพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นอิสระ เพ่ือทราบถึงวิธีการประมาณขนาดที่เหมาะสมส าหรับ
ใช้ในการประมาณการค่าความพยายามของการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่น 

 

1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 เปรียบเทียบวิธีการประมาณการค่าความพยายามของการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่น ด้วย
วิธีการประมาณการซอฟต์แวร์ 4 วิธี คือ (1) วิธีฟังก์ชั่นพอยต์ (2) วิธีการอ็อบเจกต์พอยต์ (3)วิธียูสเคส
พอยต์ และ (4) วิธีของ Nikunj Sakhrelia 

 

1.3 ขอบเขตของการวิจัย 

1. ศึกษาเฉพาะแอพพลิเคชั่นที่ท างานบนสมาร์ตโฟน  
2. การประมาณการค่าความพยายามในการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นที่ใช้ใน

งานวิจัยนี้จะอยู่บนพ้ืนฐานของวิธีการประมาณขนาดซอฟต์แวร์ 4 วิธีการ 
คือ (1) วิธีฟังก์ชั่นพอยต์ (2) วิธีการอ็อบเจกต์พอยต์ (3)วิธียูสเคสพอยต์ 
และวิธีที่เสนอโดยนักพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นอิสระ ได้แก่ (4) วิธีของ 
Nikunj Sakhrelia 

 



 6 

1.4 ขั้นตอนและวิธีการด าเนินการวิจัย 

1. ด าเนินการสอบความเป็นไปได้ในการได้ข้อมูล 
2. สร้างเครื่องมือการเก็บข้อมูล 
3. เก็บรวบรวมข้อมูลจากบริษัทและนักพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นอิสระ 
4. ประมาณการขนาดโมบายแอพพลิเคชั่นด้วยวิธีการประมาณขนาด

ซอฟต์แวร์ทั้ง 4 วิธี 
5. ประมาณค่าความพยายาม (Effort) ของโมบายแอพพลิเคชั่นด้วยวิธีการทั้ง 

4 วิธ ี
6. เปรียบเทียบผลการประมาณค่าความพยายามของทั้ง 4 วิธี 
7. สรุปผลการวิจัย 

1.5 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. เป็นแนวทางแก่นั กพัฒนาโมบาย แอพพลิ เคชั่ น ในการประมาณ 
ค่าความพยายาม 

2. เป็นข้อมูลส าหรับผู้จัดการโครงการโมบาย แอพพลิเคชั่นในการเลือกวิธีการ
ประมาณการต้นทุนและค่าความพยายาม 

3. ช่วยผู้จัดการโครงการในการจัดการต้นทุนการพัฒนา 



 
 

บทที่ 2 
ทฤษฎีและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

ในบทนี้จะกล่าวถึงทฤษฎีและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับการประมาณการขนาดซอฟต์แวร์
เ พ่ื อ ใ ช้ ใ น ก า ร ป ร ะ ม า ณ ค่ า ค ว า ม พ ย า ย า ม ใ น ก า ร พั ฒ น า ซ อ ฟ ต์ แ ว ร์  ไ ด้ แ ก่   
วิธีฟังก์ชั่นพอยต์ (IFPUG,2000)  วิธีอ็อบเจกต์พอยต์ (Banker,1994)  วิธียูสเคสพอยต์ (Karner , 
1993) และวิธีการที่ เสนอโดย Nikunj Sakhrelia (Sakhrelia, 2012 :Online) นักพัฒนาโมบาย
แอพพลิเคชั่นชาวอินเดีย ซึ่งมีรายละเอียดต่างๆ ดังนี้  

2.1 การประมาณขนาดซอฟต์แวร์ด้วยการวิเคราะห์ฟังก์ช่ันพอยต์ (Function Point 
Analysis : FPA) 

การประมาณขนาดซอฟต์แวร์ด้วยการวิเคราะห์ฟังก์ชั่นพอยต์ คือ วิธีการประมาณขนาดด้วย
การนับจ านวนฟังก์ชั่นการท างานจากข้อก าหนดความต้องการ (Requirement Specification) โดย
วิธีนี้ถูกคิดค้นขึ้นในปี ค.ศ. 1979 โดย A.J. Albrecht (Saxena and Shrivastava,2009); (วรัฎฐา  
เจริญสถาพงษ์,2549) ซึ่งอาศัยหลักการคิดที่ว่าหากแบ่งงานหรือปัญหาออกเป็นส่วนย่อยๆอย่างอิสระ
ต่อกันจะช่วยท าให้มนุษย์ท าความเข้าใจและแก้ปัญหานั้นๆ ได้ง่ายขึ้น ส่งผลให้ท างานต่างๆได้สะดวก
มากขึ้น ดังนั้นในการวิเคราะห์ฟังก์ชั่นพอยต์จึงได้มีการแบ่งฟังก์ชั่นการท างานจากข้อก าหนดความ
ต้องการออกเป็นส่วนย่อยๆ จากกัน และเนื่องจากการใช้ข้อมูลจากข้อก าหนดความต้องการมาใช้ใน
การวิเคราะห์ วิธีนี้จึงสามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้ง่ายโดยไม่สนใจความแตกต่างของภาษาที่ใช้พัฒนา
รวมถึงเทคโนโลยีอ่ืนๆด้วย วิธีฟังก์ชั่นพอยต์นี้ได้รับการปรับปรุงให้เหมาะสมทันสมัยอยู่เสมอโดยกลุ่ม
ผู้ใช้งานฟังก์ชั่นพอยต์สากล (International Function Point Users Group : IFPUG) และสมาคม
ผู้ ใ ช้ ตั ว วั ด ซ อ ฟ ต์ แ ว ร์ แ ห่ ง เ น เ ธ อ ร์ แ ล น ด์  (The Netherlands Software Metrics users 
Association :NESMA) โดยมาตรฐานของ IFPUG จะเรี ยกว่ า  IFPUG FSM (Functional Size 
Measurement) และมาตรฐานของ NESMA จะเรียกว่า NESMA FSM โดยมีสูตรในการค านวณ ดังนี้ 

FP = UFP * VAF  

http://www.informatik.uni-trier.de/~ley/db/indices/a-tree/s/Saxena:Vipin.html
http://www.informatik.uni-trier.de/~ley/db/indices/a-tree/s/Shrivastava:Manish.html
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จากสูตรค านวณ ฟังก์ชั่นพอยต์(Function Point : FP) จะได้จาก ค่าฟังก์ชั่นพอยต์ที่ยังไม่ถูก
ปรับค่า  (Unadjusted Function Point : UFP)  คูณกับปัจจัยคุณลักษณะของระบบ (Value 
Adjustment Factor : VAF) การน าค่าคุณลักษณะของระบบมาค านวณด้วยนั้นเพราะแต่ละระบบ
ย่อมมีความแตกต่างกันความยากง่ายในการพัฒนาแตกต่างกัน ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับความสามารถของ
นักพัฒนา หากไม่น าปัจจัยเหล่านี้มาค านวณก็จะท าให้ค่า FP ที่ได้ ไม่สามารถแสดงถึงประสิทธิผลการ
ท างานที่แท้จริง ขั้นตอนการหาค่า FP จากแบ่งเป็น 3 ขั้นตอน คือ (1) ค านวณหาค่าฟังก์ชั่นพอยต์ที่
ยังไม่ถูกปรับค่า (UFP) (2) ค านวณค่าปัจจัยคุณลักษณะของระบบ (VAF) และ (3) ค านวณค่าฟังก์ชั่น
พอยต์ที่ปรับค่าแล้ว 

 

2.1.1. ค านวณหาค่าฟังก์ชั่นพอยต์ที่ยังไม่ถูกปรับค่า (UFP) 

ในการวิเคราะห์ฟังก์ชันพอยต์ ได้จ าแนกความต้องการเชิงฟังก์ชันของผู้ใช้ (Functional 
User Requirement) ออกเป็นสองประเภท คือ ฟังก์ชันเชิงข้อมูล (Data Function) และฟังก์ชันเชิง
รายการเปลี่ยนแปลง (Transaction Function) โดยแบ่งออกเป็น 5 หมวดหมู่ตามหลักของวิธี IFPUG 
FSM ดังแสดงในรูปที่ 2.1 

Function Point Model 

 

 

 

 

 

รูปที่ 2.1 แสดงโมเดลของการวิเคราะห์ฟังก์ชั่นพอยต์ (Fecke, Abran and Nguyen, 1998) 
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External Input 
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1. ฟังก์ชันเชิงข้อมูล 
1)  แฟ้มข้อมูลเชิงตรรกะภายใน (Internal Logical Files: ILFs) ได้แก่ ไฟล์ข้อมูลหลัก

ที่ระบบเป็นเจ้าของ หรือไฟล์ข้อมูลที่สามารถสร้าง เรียกใช้ หรือเปลี่ยนแปลงได้โดยระบบ 
โดยมักจะถูกปรับปรุงด้วยข้อมูลจากภายนอก(External Input) เรคคอร์ดที่ท าหน้าที่
เทียบเท่ากับไฟล์จะถูกนับรวมเป็น ILFs ด้วย 

2) แฟ้มข้อมูลที่ต้องการจากภายนอก (External Interface Files: EIFs) ได้แก่ 
ไฟล์ข้อมูลที่ใช้เพื่อการอ้างอิงเท่านั้น โดยใช้ร่วมกันกับระบบอ่ืน ระบบสามารถเรียกใช้ได้แต่
จะถูกเก็บรักษาโดยระบบภายนอก  

2. ฟังก์ชันเชิงรายการเปลี่ยนแปลง 
1) ข้อมูลน าเข้าภายนอก (External Inputs: EIs) ข้อมูลที่รับเข้ามาในระบบเพ่ือ

ปรับปรุงข้อมูลใน ILFs  

2) ข้อมูลส่งออกภายนอก (External Outputs: EOs) ข้อมูลที่เกิดจากการประมวลผล
ข้อมูลจากภายในระบบเพ่ือน าส่งข้อมูลออกสู่ภายนอกโดยให้นับการแสดงข้อมูลที่มีรูปแบบ
แตกต่างกัน 

3) การสอบถามภายนอก (External Inquiries: EQs) การประมวลผลและแสดงข้อมูล
เมื่อมีการสอบถามจากภายนอก (Query) เมื่อแยกฟังก์ชั่นการท างานออกเป็นประเภทต่างๆ
แล้ว ก็จะท าการคิดค่าความซับซ้อนของฟังก์ชั่นแต่ละประเภท คือ 

 แฟ้มข้อมูลเชิงตรรกะภายใน (Internal Logical Files: ILFs) และ แฟ้มข้อมูลที่ต้องการ
จากภายนอก (External Interface Files: EIFs) จะคิดค่าความซับซ้อนจาก การนับ
องค์ประกอบข้อมูล (Data Element Types : DET) คือ ฟิลด์ (Field) ข้อมูลที่สนใจใน
แต่ละตาราง และ เรคคอร์ดข้อมูล (Record Element Types : RET) ซึ่งหมายถึง เรคค
อร์ดข้อมูลที่มีความสัมพันธ์กับฟังก์ชั่นที่สนใจ หรือส่วนที่ เป็นเอนทิตีย่อย โดยมี
รายละเอียดดังนี้ 

   วิธีนับ DET 

1. แต่ละฟิลด์ข้อมูลจะนับเป็น 1 DET 
2. นับ 1 DET ส าหรับแต่ละกลุ่มข้อมูลจากผู้ใช้ ที่ไปมีผลกระทบต่อ ILF 

หรือ EIF 
3. หากมีการเรียกใช้งาน ILF หรือ EIF จากหลายส่วนของระบบจะนับ 

DET เฉพาะฟิลด์ข้อมูลที่ส่วนนั้นๆเรียกใช้งาน 



 
 

10 

   วิธีนับ RET 

1. แต่ละเรคคอร์ดข้อมูลที่มีความสัมพันธ์กับ ตารางหรือเอนทิตีย่อยอ่ืนให้
นับ 1 RET   

2. หากไม่มีความสัมพันธ์กับ ตารางหรือเอนทิตีย่อยอื่น ให้นับ 1 DET 
3. น าค่า DET ,RET ที่นับได้มาค านวณค่าความซับซ้อนจากตารางที่ 2.1 

 

ตารางที่ 2.1 แสดงระดับความซับซ้อนของ ILFs และ EIFs (IFPUG, 2000) 

RET 
DET 

1 - 19 20 – 50 มากกว่า 50 
1 ต่ า ต่ า ปานกลาง 

2-5 ต่ า ปานกลาง สูง 
ตั้งแต่ 6 ขึ้นไป ปานกลาง สูง สูง 

 

  ค่าฟังก์ชั่นพอยต์ (Function Point) ของแต่ละระดับความซับซ้อนของ ILFs คือ 

 ระดับความซับซ้อนต่ า  มีค่าฟังก์ชั่นพอยต์ เท่ากับ 7 
 ระดับความซับซ้อนปานกลาง  มีค่าฟังก์ชั่นพอยต์ เท่ากับ 10 
 ระดับความซับซ้อนสูง  มีค่าฟังก์ชั่นพอยต์ เท่ากับ 15 

ค่าฟังก์ชั่นพอยต์ ของแต่ละระดับความซับซ้อนของ EIFs คือ 

 ระดับความซับซ้อนต่ า  มีค่าฟังก์ชั่นพอยต์ เท่ากับ 5 
 ระดับความซับซ้อนปานกลาง  มีค่าฟังก์ชั่นพอยต์ เท่ากับ 7 
 ระดับความซับซ้อนสูง  มีค่าฟังก์ชั่นพอยต์ เท่ากับ 10 

 ข้อมูลน าเข้าภายนอก (External Inputs: EIs) จะคิดค่าความซับซ้อนจากการนับ จ านวน
ประ เภทของ ไฟล์ ข้ อ มู ล อ้ า ง อิ ง  (File Type Referenced : FTR) และ  ก ารนั บ
องค์ประกอบข้อมูล (DET) โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

   วิธีนับ FTR 

1. นับ 1 FTR ส าหรับแต่ละ ILF ที่ถูกเพ่ิม แก้ไข ปรับปรุงภายใต้
กระบวนการของ EI 
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2. นับ 1 FTR ส าหรับแต่ละ ILF หรือ ELF ที่ถูกอ้างอิงถึงในกระบวนการ 
EI 

3. นับ 1 FTR ส าหรับแต่ละ ILF ที่ถูกเรียกเก็บรักษาภายใต้กระบวนการ
ของ EI 

   วิธีนับ DET 

1. นับ 1 DET ส าหรับแต่ฟิลด์ข้อมูลหรือแอนทริบิวต์ที่ได้รับการก าหนด
จากข้อก าหนดความต้องการผู้ใช้ (ไม่นับที่ซ้ า) รวมทั้งนับ คีย์นอก 
(Foreign Key) ที่เกิดขึ้นจากการท างาน เพ่ือให้ระบบย่อยได้ท างาน
อย่างสมบูรณ์ 

2. ไม่นับฟิลด์ที่ไม่ได้กรอกโดยผู้ใช้ เช่นการค านวณวันที่ปัจจุบันโดยระบบ 
3. นับ 1 DET ส าหรับการส่งข้อความแจ้งเตือน (Notification) ไปยัง

ภายนอกเพ่ือแจ้งข้อผิดพลาดหรือแจ้งสถานะของการท างาน 
4. นับ 1 DET ส าหรับการท างาน 1 งานจากกระบวนการ EI 
5. น าค่า DET ,FTR ที่นับได้มาค านวณค่าความซับซ้อนจากตารางที่ 2.2 

 

ตารางที่ 2.2 แสดงระดับความซับซ้อนของ EI (IFPUG,2000) 

FTR 
DET 

2. - 4 5 – 15 มากกว่า 15 
<2 ต่ า ต่ า ปานกลาง 
2 ต่ า ปานกลาง สูง 
>2 ปานกลาง สูง สูง 

 

  ค่าฟังก์ชั่นพอยต์ของแต่ละระดับความซับซ้อนคือ 

 ระดับความซับซ้อนต่ า  มีค่าฟังก์ชั่นพอยต์เท่ากับ 3 
 ระดับความซับซ้อนปานกลาง  มีค่าฟังก์ชั่นพอยต์เท่ากับ 4 
 ระดับความซับซ้อนสูง  มีค่าฟังก์ชั่นพอยต์เท่ากับ 6 
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 ข้อมูลส่ งออกภายนอก (External Outputs: EOs) และ การสอบถามภายนอก 
(External Inquiries: EQs) จะคิดค่าความซับซ้อนจากการนับ จ านวนประเภทของ
ไฟล์ข้อมูลอ้างอิง (File Type Referenced : FTR) และ การนับองค์ประกอบข้อมูล 
(DET) โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

   วิธีนับ FTR 

1. นับ 1 FTR ส าหรับ 1 ILF ที่ถูกเก็บรักษาภายใต้กระบวนการของ EO หรือ 
EQ 

2. นับ 1 FTR ส าหรับ 1 ILF หรือ ELF ที่ถูกอ้างอิงถึงด้วยกระบวนการของ 
EO หรือ EQ 

3. นับเพียง 1 FTR หาก ILF หรือ ELF นั้นๆ ได้รับการอ่าน อ้างอิง หรือเก็บ
รักษาโดยกระบวนการของ EO หรือ EQ  

 
   วิธีนับ DET 

1. นับ 1 DET ส าหรับแต่ฟิลด์ข้อมูลหรือแอนทริบิวต์ที่ได้รับการก าหนดจาก
ข้อก าหนดความต้องการผู้ใช้ (ไม่นับที่ซ้ า) รวมทั้งนับ คีย์นอก (Foreign 
Key) ที่เกิดขึ้นจากการท างาน เพื่อให้ระบบย่อยได้ท างานอย่างสมบูรณ์ 

2. นับ 1 DET ส าหรับ แต่ละฟิลด์หรือแอททริบิวต์ที่อยู่นอกระบบงาน 
3. หาก DET นั้นๆ เกิดข้ึนทั้งภายในและภายนอกระบบให้นับเพียง 1 DET 
4. นับ 1 DET ส าหรับการส่งข้อความแจ้งเตือน (Notification) ไปยังภายนอก

เพ่ือแจ้งข้อผิดพลาดหรือแจ้งสถานะการท างาน 
5. นับเป็น  1 DET ส าหรับแต่ละความสามารถในการก าหนดการท างานที่

จัดการโดย  EO และ EQ  เช่น นับ 1 DET ส าหรับการกดปุ่มตกลง, การ
คลิกเมาส์ทีให้ผลเท่ากับการตอบตกลง 

6. นับ 1 DET ส าหรับฟิลด์ข้อมูลหนึ่งฟิลด์ที่มีการจัดเก็บข้อมูลเชิงตรรกะไว้
หลายที่ เช่น ข้อมูลที่อยู่ ที่เก็บข้อมูลแยกฟิลด์ ถนน อ าเภอ จังหวัด เป็นต้น 

7. นับ 1 DET ส าหรับข้อมูลที่ประกอบด้วยค า ประโยค หรือย่อหน้า 
8. น าค่า DET ,FTR ที่นับได้มาค านวณค่าความซับซ้อนจากตารางที่ 2.3 
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ตารางที่ 2.3 แสดงระดับความซับซ้อนของ EO และ EQ (IFPUG,2000) 

FTR 
DET 

1- 5 6 – 19 มากกว่า 19 
<2 ต่ า ต่ า ปานกลาง 

2 - 3 ต่ า ปานกลาง สูง 
>3 ปานกลาง สูง สูง 

  

  ค่าฟังก์ชั่นพอยต์ของแต่ละระดับความซับซ้อน EO คือ 

 ระดับความซับซ้อนต่ า  มีค่าฟังก์ชั่นพอยต์เท่ากับ 4 
 ระดับความซับซ้อนปานกลาง  มีค่าฟังก์ชั่นพอยต์เท่ากับ 5 
 ระดับความซับซ้อนสูง  มีค่าฟังก์ชั่นพอยต์เท่ากับ 7 

  ค่าฟังก์ชั่นพอยต์ของแต่ละระดับความซับซ้อน EQ คือ 

 ระดับความซับซ้อนต่ า  มีค่าฟังก์ชั่นพอยต์เท่ากับ 3 
 ระดับความซับซ้อนปานกลาง  มีค่าฟังก์ชั่นพอยต์เท่ากับ 4 
 ระดับความซับซ้อนสูง  มีค่าฟังก์ชั่นพอยต์เท่ากับ 6 

  หลังจากนั้นน าจ านวนฟังก์ชั่นพอยต์ทั้งหมดที่ค านวณได้มากรอกใส่ในตารางที่ 2.4 เพ่ือ
จะค านวณค่าฟังก์ชั่นพอยต์ที่ยังไม่ได้ปรับค่า 

 

ตารางที่ 2.4 แสดงการนับค่าฟังก์ชั่นพอยต์ (IFPUG,2000) 

ชนิด ระดับความซับซ้อน ผลรวม 
ต่ า ปานกลาง สูง 

ILF ________x 7 ________x 10 ________x 15 ________ 
ELF ________x 5 ________x 7 ________x 10 ________ 
EI ________x 3 ________x 4 ________x 6 ________ 
EO ________x 4 ________x 5 ________x 7 ________ 
EQ ________x 3 ________x 4 ________x 6 ________ 
UFP  ________ 
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2.1.2. ค านวณตัวแปรปรับค่า (Value Adjustment Factor: VAF)  

หลังจากที่ได้ค่าฟังก์ชั่นพอยต์จากขั้นตอนแรกแล้ว การประมาณขนาดซอฟต์แวร์ด้วยวิธี
ฟังก์ชั่นพอยต์ จะต้องท าการปรับค่าด้วยตัวแปรปรับค่า โดยค านวณจากค่าปัจจัยทั้ง 14 ข้อ ได้แก่ 
ปัจจัย Data Communication (ตารางที่ 2.5) ปัจจัย Distributed Data Processing (ตารางที่ 2.6) 
ปัจจัย Performance (ตารางที่ 2.7) ปัจจัย Heavily Used Configuration (ตารางที่ 2.8) ปัจจัย 
Transaction Rate (ตารางที่ 2.9) ปัจจัย On-Line Data Entry (ตารางที่ 2.10) ปัจจัย End-User 
Efficiency (ตารางที่ 2.11) ปัจจัย Online Update (ตารางที่ 2.12) ปัจจัย Complex Processing 
(ตารางที่ 2.13) ปัจจัย Reusability (ตารางที่ 2.14) ปัจจัย Installation Ease (ตารางที่ 2.15) ปัจจัย 
Operational Ease (ตารางที่  2.16) ปัจจัย Multiple Sites (ตารางที่  2.17) ปัจจัย Facilitate 
change (ตารางที่ 2.18) โดยให้ก าหนดอิทธิพลของปัจจัยในแต่ละด้านว่ามีความเกี่ยวข้องกับระบบ
มากน้อยเพียงใด โดยมีระดับของอิทธิพลตั้งแต่ 0 – 5 ตามค าอธิบายในตาราง 2.5-2.18
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ตารางที่ 2.5 แสดงการก าหนดระดับปัจจัย Data Communication (Longstreet 2004) 

1.Data Communication จะมองเรื่องของจ านวนของสิ่งที่ช่วยอ านวยความสะดวกในการถ่าย
โอนข้อมูล หรือแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างซอฟต์แวร์หรือระบบ  
0 ซอฟต์แวร์ทั้งหมดรันแบบ Batch หรือ standalone PC 
1 ซอฟต์แวร์เป็นแบบ Batch แต่มีการใช้ลักษณะของ Remote Data Entry หรือ Remote 

Printing 
2 ซอฟต์แวร์เป็นแบบ Batch แต่มีการใช้ลักษณะของ Remote Data Entry และ Remote 

Printing 
3 ซอฟต์แวร์เป็นแบบ Online Data Collection หรือ *Teleprocessing จากส่วน Front-

end สู่ Batch 
4 ซอฟต์แวร์มีลักษณะของ Teleprocessing ซึ่งมากกว่าในส่วนของ Front-end แต่สนับสนุน

การติดต่อ Teleprocessing Protocol เพียงชนิดเดียว 
5 ซอฟต์แวร์มีลักษณะของ Teleprocessing ซึ่งมากกว่าในส่วนของ Front-end แต่สนับสนุน

การติดต่อ Teleprocessing Protocol ที่หลากหลายชนิดมากขึ้น 
 

 

 

 

ตารางที่ 2.6 แสดงการก าหนดระดับปัจจัย Distributed Data Processing (Longstreet 2004) 

2. Distributed Data Processing จะมองในเรื่องการจัดการข้อมูลในเชิง Distributed และ
ขั้นตอนหรือหน้าที่ในการจัดการ  
0 ซอฟต์แวร์สามารถช่วยในการถ่ายข้อมูลหรือช่วยในการด าเนินการระหว่างกันได้ 
1 ซอฟต์แวร์สามารถเตรียมข้อมูลส าหรับ End User เพ่ือด าเนินขั้นตอนต่อไปในส่วนอื่นๆ เช่น 

PC Spreadsheets และ PC DBMS 
2 ซอฟต์แวร์สามารถเตรียมข้อมูลเพื่อถ่ายโอนและถ่ายโอนไปยังขั้นตอนอ่ืนๆ ในระบบเพ่ือ

ประมวลผลได้ (ไม่เพียงแต่ถ่ายโอนส าหรับ End User) 
3 ซอฟต์แวร์มีลักษณะของ Distributed processing และการถ่ายโอนข้อมูลเป็นแบบออนไลน์

แต่เป็นในทิศทางเดียว 
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2. Distributed Data Processing จะมองในเรื่องการจัดการข้อมูลในเชิง Distributed และ
ขั้นตอนหรือหน้าที่ในการจัดการ  
4 ซอฟต์แวร์มีลักษณะของ Distributed processing และการถ่ายโอนข้อมูลเป็นแบบออนไลน์

แต่เป็นใน 2 ทิศทาง 
5 ซอฟต์แวร์มีการจัดการการถ่ายโอนข้อมูลแบบไดนามิกขึ้นอยู่กับแต่ละส่วนของระบบ 

 

 

ตารางที่ 2.7 แสดงการก าหนดระดับปัจจัย Performance (Longstreet 2004) 

3. Performance จะมองในเรื่องของ Response Time ประสิทธิภาพของซอฟต์แวร์นั้นจะได้รับ
การประเมินโดย User ซึ่งเป็นผลสืบเนื่องจากการออกแบบพัฒนาการติดตั้งและรองรับซอฟต์แวร์
นั้นๆ  
0 ไม่มีสภาพของประสิทธิภาพที่ User ต้องการเป็นพิเศษ 
1 ประสิทธิภาพและการออกแบบตามความต้องการของ User ได้รับการทบทวนแต่ไม่มีความ

ต้องการกระท าอะไรเป็นพิเศษ 
2 Response Time และผลลัพธ์ของการท างานเป็นเรื่องส าคัญและจ าเป็นระหว่างช่วงเวลาที่มี

การใช้งานสูงๆ การประมวลผลต้องให้เรียบร้อยก่อนวัดถัดไป 
3 Response Time และผลลัพธ์ของการท างานเป็นเรื่องที่ส าคัญและจ าเป็นระหว่างช่วงเวลาที่

มีการใช้งานในธุรกิจ ไม่มีการออกแบบส าหรับ CPU ที่ต้องการใช้งานเฉพาะที่มีการ
ประมวลผลที่มีความต้องการเฉพาะ รวมทั้งการออกแบบอินเตอร์เฟสมีการระบุเฉพาะ 

4 เพ่ิมในส่วนของความต้องการของ User ในเรื่องของประสิทธิภาพตั้งแต่ข้ันตอนของการ
วิเคราะห์ระบบงาน 

5 เพ่ิมในส่วนของการน าเครื่องมือในการวิเคราะห์ประสิทธิภาพเข้ามาใช้ในขั้นตอนการ
ออกแบบ พัฒนา และน าไปใช้เพ่ือที่จะให้ตรงกับประสิทธิภาพที่ User มี 
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ตารางที่ 2.8 แสดงการก าหนดระดับปัจจัย Heavily Used Configuration (Longstreet 2004) 

4. Heavily Used Configuration จะมองในเรื่องของการใช้ที่เก่ียวกับฮาร์ดแวร์ และ Platform 
ซึ่งเป็นคุณลักษณะหนึ่งของซอฟต์แวร์ เช่น User ต้องการรันซอฟต์แวร์บนอุปกรณ์หรือเครื่องที่มีการ
ใช้งานอย่างหนัก 
0 ไม่มีความชัดเจนในเรื่องของความเข้มงวดในความสามารถในการจัดการให้สามารถใช้งานได้ 
1 มีความเข้มงวดในการจัดการให้ใช้งานได้แต่ความเข้มงวดก็ยังน้อยในซอฟต์แวร์ซึ่งเป็นตัวอย่าง 
2 มีระบบรักษาความปลอดภัยหรือการค านึงถึงข้อจ ากัดด้านเวลารวมอยู่ด้วย 
3 มีการเจาะจงถึง Processor (เช่น Centrino P4) ส าหรับซอฟต์แวร์ 
4 มีการระบุถึงความเข้มงวดอย่างยิ่งในการประมวลผลซอฟต์แวร์ต่อหน่วยประมวลผลกลาง 

(Central Processor) ซึ่งมีลักษณะที่เฉพาะเจาะจง 
5 มีข้อจ ากัดพิเศษบนซอฟต์แวร์ในส่วนประกอบแบบ Distributed ของระบบ 
 

ตารางที่ 2.9 แสดงการก าหนดระดับปัจจัย Transaction Rate (Longstreet 2004) 

5. Transaction Rate จะมองในเรื่องความถี่ในการประมวลผล Transaction ว่าเป็นแบบรายวัน 
รายสัปดาห์ รายเดือน 
0 ไม่มีการคาดถึงช่วงที่มีระดับสูงสุดของ Transaction 
1 ช่วงที่ระดับของจ านวน Transaction เพ่ิมสูงสุดนั้นได้ถูกคาดคะเน (รายเดือน รายปี) 
2 มีการคาดคะเนว่าจ านวน Transaction สูงสุดเป็นรายสัปดาห์ 
3 มีการคาดคะเนว่าจ านวน Transaction สูงสุดเป็นรายวัน 
4 มีอัตราของ Transaction สูงมาก Requirement ต้องการมากเพียงพอเพ่ือที่จะมีการ

วิเคราะห์ประสิทธิภาพของงานในขั้นตอนการออกแบบ 
5 มีอัตราของ Transaction สูงมาก Requirement ต้องมากเพียงพอเพ่ือที่จะมีการวิเคราะห์

ประสิทธิภาพของงานในขั้นตอนการออกแบบ รวมไปถึงขั้นตอนของการพัฒนาและการติดตั้ง 
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ตารางที่ 2.10 แสดงการก าหนดระดับปัจจัย On-Line Data Entry (Longstreet 2004) 

6. On-Line Data Entry จะมองในเรื่องของเปอร์เซ็นต์ของข้อมูลที่ผ่านมาทางออนไลน์ 
0 ทุกๆ Transaction จะเป็นรูปแบบของ Batch 
1 1% ถึง 7% ของ Transaction เป็น Interactive Data Entry 
2 8% ถึง 15% ของ Transaction เป็น Interactive Data Entry 
3 16% ถึง 23% ของ Transaction เป็น Interactive Data Entry 
4 24% ถึง 30% ของ Transaction เป็น Interactive Data Entry 
5 > 30% ของ Transaction เป็น Interactive Data Entry 

 

ตารางที่ 2.11 แสดงการก าหนดระดับปัจจัย End-User Efficiency (Longstreet 2004) 

7. End-User Efficiency จะมองในเรื่องของผู้ใช้งานระบบว่าสามารถใช้งานระบบได้อย่างมี
ประสิทธิภาพหรือไม่ ซึ่งลักษณะของปัจจัยที่ส่งผลต่อ User Friendly การให้ความส าคัญกับ
ประสิทธิภาพประกอบด้วย 

- Navigation Aids 

- Menu 

- Online Help and Document 

- Automated Cursor Movement 

- Scrolling 
- Remote Printing (Via Online Transaction) 

- Reassigned Function Keys 

- Batched Job Submitted From Online Transactions 

- Cursor Selection Of Screen Data 

- Heavy Use Of Reverse Video Highlighting Color Underling And Other 
Indicators 

- Hard Copy User Documentation Of Online Transactions 

- Mouse Interface 

- Pop Up Windows 

- As Few Screen As Possible To Accomplish A Business Function 

- Bilingual Support 
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- Multilingual Support 
0 ไม่มีการให้ความส าคัญกับประสิทธิภาพตามข้อก าหนดข้างต้น 
1 มีการให้ความส าคัญกับประสิทธิภาพ 1-3 ข้อจากข้อก าหนดข้างต้น 
2 มีการให้ความส าคัญกับประสิทธิภาพ 4-5 ข้อจากข้อก าหนดข้างต้น 
3 มากกว่า 6 ข้อจากข้อก าหนดข้างต้นโดย User ไม่มีความต้องการที่เฉพาะในเรื่อง Efficiency 
4 มากกว่า 6 ข้อจากข้อก าหนดข้างต้นโดย User มีการใช้ความสนใจกับเรื่องของ Efficiency 

โดยต้องมีการออกแบบซอฟต์แวร์อย่างเฉพาะเพ่ือสนับสนุน Efficiency 
5 มากกว่า 6 ข้อจากข้อก าหนดข้างต้นโดย User มีการใช้ความสนใจกับเรื่องของ Efficiency 

โดยต้องมีการใช้งานอุปกรณ์และข้ันตอนที่พิเศษซึ่งจะท าให้การท างานนั้นบรรลุตาม
วัตถุประสงค์ 

 

ตารางที่ 2.12 แสดงการก าหนดระดับปัจจัย On-Line Update (Longstreet 2004) 

8. Online Update จะมองในเรื่องของ Internal Logical File ว่ามีจ านวนมากน้อยเพียงใด ที่ได้รับ
การอัพเดทผ่าน Online Transaction 
0 ไม่มีการอัพเดทออนไลน์ 
1 การอัพเดทเป็นการอัพเดท 1-3 ไฟล์โดยการอัพเดทนั้นเป็นไปได้ช้า 
2 การอัพเดทเป็นการอัพเดท 4 ไฟล์ขึ้นไป โดยการอัพเดทนั้นเป็นไปได้ช้า 
3 สามารถออนไลน์อัพเดทได้ในส่วนหลักๆของ Internal Logical Files 
4 เพ่ิมเติมการป้องกันข้อมูลสูญหายในขณะท า Online Update ซึ่งได้มีการออกแบบและสร้าง

อย่างพิเศษในซอฟต์แวร์ 
5 เพ่ิมเติมการป้องกันข้อมูลสูญหายของข้อมูลรวมทั้งมีการจัดการระบบกู้ข้อมูลอัตโนมัติ 
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ตารางที่ 2.13 แสดงการก าหนดระดับปัจจัย Complex Processing (Longstreet 2004) 

9. Complex Processing เป็นส่วนของคุณลักษณะของซอฟต์แวร์ โดยส่วนประกอบมีดังนี้  
- มีส่วนขยายของ Logical Processing 

- มีส่วนขยายของ Mathematical Processing 

- มีการประมวลผลที่ซับซ้อนเพ่ือจัดการกับ Input และ Output เช่นการมี Multimedia 

- ข้อผิดพลาดที่เกิดจากการประมวลผลก่อให้เกิด Transaction ที่ไม่สมบูรณ์นั้นต้องท าการ
ประมวลผลอีกครั้ง 

- Sensitive Control เช่นความปลอดภัยในการประมวลผลข้อมูล 
0 ไม่มีคุณลักษณะของซอฟต์แวร์ตามลักษณะดังที่กล่าวได้ด้านบน 
1 มีคุณลักษณะของซอฟต์แวร์ตามลักษณะดังที่กล่าวได้ด้านบน 1 ข้อ 
2 มีคุณลักษณะของซอฟต์แวร์ตามลักษณะดังที่กล่าวได้ด้านบน 2 ข้อ 
3 มีคุณลักษณะของซอฟต์แวร์ตามลักษณะดังที่กล่าวได้ด้านบน 3 ข้อ 
4 มีคุณลักษณะของซอฟต์แวร์ตามลักษณะดังที่กล่าวได้ด้านบน 4 ข้อ 
5 มีคุณลักษณะของซอฟต์แวร์ตามลักษณะดังที่กล่าวได้ด้านบนครบ 5 ข้อ 

 

ตารางที่ 2.14 แสดงการก าหนดระดับปัจจัย Reusability (Longstreet 2004) 

10. Reusability จะมองในเรื่องของซอฟต์แวร์ที่ได้ท าการพัฒนานั้นสามารถน าไปปรับใช้หรือ
สามารถน าไปพัฒนาต่อไปในโครงการอ่ืนๆ ได้หรือไม่ 
0 ไม่มีการ Reuse โค้ด 
1 การ Reuse มีเพียงภายในซอฟต์แวร์ 
2 มีการน าโค้ดไป Reuse น้อยกว่า 10% ในหลายๆ งาน 
3 มีการน าโค้ดไป Reuse มากกว่า 10% ในหลายๆ งาน 
4 ทั้งซอฟต์แวร์และเอกสารประกอบการพัฒนาค่อนข้างเอ้ือต่อการน าไป Reuse 
5 ทั้งแอพพลิเคชั่นและเอกสารประกอบการพัฒนาเอ้ือต่อการน าไป Reuse 
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ตารางที่ 2.15 แสดงการก าหนดระดับปัจจัย Installation Ease (Longstreet 2004) 

11. Installation Ease จะมองในเรื่องของการติดตั้งซอฟต์แวร์ 
0 ไม่มีลักษณะพิเศษในการติดตั้ง 
1 มีลักษณะพิเศษในการติดตั้ง แต่ไม่มีความต้องการเพ่ิมเติมจาก User 
2 การติดตั้งมีการก าหนดจาก User มีคู่มือในการติดตั้งและปรับเปลี่ยนโดยคู่มือที่จัดท านั้นต้องผ่าน

การตรวจสอบและจะไม่ค านึงถึงผลกระทบจากการติดตั้ง 
3 การติดตั้งมีการก าหนดจาก User มีคู่มือในการติดตั้งและปรับเปลี่ยนโดยคู่มือที่จัดท านั้นต้องผ่าน

การตรวจสอบและค านึงถึงผลกระทบจากการติดตั้ง 
4 เพ่ิมจากระดับของปัจจัยที่ 2 โดยมีระบบติดตั้งและเปลี่ยนแปลงอัตโนมัติ 
5 เพ่ิมจากระดับของปัจจัยที่ 3 โดยมีระบบติดตั้งและเปลี่ยนแปลงอัตโนมัติ 

 

ตารางที่ 2.16 แสดงการก าหนดระดับปัจจัย Operation Ease (Longstreet 2004) 

12. Operation Ease จะมองในเรื่องของประสิทธิภาพหรือระบบอัตโนมัติในการ Start Up Back Up 
และข้ันตอนการ Recovery และมีการทดสอบอย่างมีประสิทธิภาพ โดยต้องมีคู่มือประกอบซอฟต์แวร์
ที่ได้จัดท าขึ้น (Manual) 

0 ไม่มีลักษณะพิเศษในการจัดท า Start Up Back Up และ Recovery 
1 

มีลักษณะพิเศษที่มีประสิทธิภาพในการจัดท า Start Up Back Up และ Recovery 
2 
3 
4 
5 ไม่ต้องมีผู้จัดการซอฟต์แวร์ โดยซอฟต์แวร์นั้นสามารถจัดการเองได้ รวมทั้งสามารถย้อนเพ่ือ

แก้ไขข้อผิดพลาด 
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ตารางที่ 2.17 แสดงการก าหนดระดับปัจจัย Multiple Sites (Longstreet 2004) 

13. Multiple Sites จะมองในเรื่องของซอฟต์แวร์ว่าสามารถพัฒนาและสนับสนุนการติดตั้ง ใช้งาน
ได้หลายพื้นท่ี หรือหลายองค์กร 
0 User ไม่มีความต้องการพิเศษในการท า Multiple Site 
1 ความจ าเป็นที่จะต้องมี Multiple Site หรือไม่นั้นต้องมีการพิจารณา ซึ่งถ้าเป็นแบบ Multiple 

Site แล้วนั้น ซอฟต์แวร์จะถูกพัฒนาภายใต้ลักษณะของ ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์เดียวกัน 
2 ความจ าเป็นที่จะต้องมี Multiple Site หรือไม่นั้นต้องมีการพิจารณา ซึ่งถ้าเป็นแบบ Multiple 

Site แล้วนั้น ซอฟต์แวร์จะถูกพัฒนาภายใต้ลักษณะของ ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ที่เหมือนกัน 
3 ความจ าเป็นที่จะต้องมี Multiple Site หรือไม่นั้นต้องมีการพิจารณา ซึ่งถ้าเป็นแบบ Multiple 

Site แล้วนั้น ซอฟต์แวร์จะถูกพัฒนาภายใต้ลักษณะของ ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ที่แตกต่างกัน 
4 เอกสารประกอบได้มีการจัดการทดสอบและสนับสนุนซอฟต์แวร์แบบ Multiple Sites ภายใต้

ระดับของปัจจัยที่ 1 หรือ 2 
5 เอกสารประกอบได้มีการจัดการทดสอบและสนับสนุนซอฟต์แวร์แบบ Multiple Sites ภายใต้

ระดับของปัจจัยที่ 3 
 

ตารางที่ 2.18 แสดงการก าหนดระดับปัจจัย Facilitate change (Longstreet 2004) 

14. Facilitate change จะมองในเรื่องของซอฟต์แวร์ว่าสามารถออกแบบและพัฒนาเพ่ือสามารถ
เปลี่ยนซอฟต์แวร์ได้ตามความสะดวกหรือไม่ 

- การ Query ข้อมูลที่ยืดหยุ่นและสิ่งที่ช่วยออกแบบรายงานให้ง่ายขึ้น โดยสามารถดึงข้อมูล
อย่างง่ายๆ ที่ต้องการได้ เช่น ตรรกะแบบ And/Or ซึ่งใช้งานกับ 1 Internal Logical File 

- การ Query ข้อมูลที่ยืดหยุ่นและสิ่งที่ช่วยออกแบบรายงานให้ง่ายขึ้น โดยสามารถดึงข้อมูลที่
ซับซ้อนที่ต้องการได้ เช่น ตรรกะแบบ And/Or ซึ่งใช้งานมากกว่า 1 Internal Logical File 

- การ Query ข้อมูลที่ยืดหยุ่นและสิ่งที่ช่วยออกแบบรายงานให้ง่ายขึ้น โดยสามารถดึงข้อมูลที่
ซับซ้อนได้ เช่น ตรรกะแบบ And/Or ซึ่งใช้งานได้มากกว่า 1 Internal Logical File 

- ข้อมูลที่ใช้ในการควบคุมทางธุรกิจนั้นจะถูกเก็บไว้ในตารางโดย User จะท าการ Maintain 
โดยการ Online Interactive Processes การเปลี่ยนแปลงใดๆ ที่เกิดขึ้นนั้นจะกระทบกับ
วันที่มาท าธุรกิจในวันถัดไปได้ 
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- ข้อมูลที่ใช้ในการควบคุมทางธุรกิจนั้นจะถูกเก็บไว้ในตารางโดย User จะท าการ Maintain 
โดยการ Online Interactive Processes การเปลี่ยนแปลงใดๆ ที่เกิดขึ้นจะส่งผล
ทันทีทันใด 

0 ไม่มีคุณลักษณะของ Facilitate ตามท่ีกล่าวมาด้านบน 
1 มีคุณลักษณะของ Facilitate ตามท่ีกล่าวมาด้านบน 1 ข้อ 
2 มีคุณลักษณะของ Facilitate ตามท่ีกล่าวมาด้านบน 2 ข้อ 
3 มีคุณลักษณะของ Facilitate ตามท่ีกล่าวมาด้านบน 3 ข้อ 
4 มีคุณลักษณะของ Facilitate ตามท่ีกล่าวมาด้านบน 4 ข้อ 
5 มีคุณลักษณะของ Facilitate ตามท่ีกล่าวมาด้านบน 5 ข้อ 

 

เมื่อท าการพิจารณาเกณฑ์ในการก าหนดอิทธิพลของปัจจัยทั้ง 14 ด้านจากตาราง 2.5-
2.19 แล้วจึงท าการกรอกค่าลงในตาราง 2.19 เพ่ือท าการค านวณค่าตัวแปรปรับค่า (VAF) จากสูตร 

VAF = 0.65+ [0.01* ผลรวมปัจจัย 14 ด้าน] 

 

ตารางที่ 2.19 แสดงการค านวณปัจจัยคุณลักษณะทั่วไปของระบบ 

 คุณลักษณะ ระดับ
อิทธิพล 

 คุณลักษณะ ระดับ
อิทธิพล 

1 Data Communication  8 Online Update  
2 Distribution Data 

Processing 
 9 Complex Processing  

3 Performance  10 Reusability  
4 Heavily Used 

Configuration 
 11 Installation Ease  

5 Transaction Rate  12 Operational Ease  
6 On-line Data Entry  13 Multiple Sites  
7 End-User Efficiency  14 Facilitate change  

รวมค่า ปัจจัย 1-14  
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2.1.3. ค านวณค่าฟังก์ชั่นพอยต์ที่ปรับค่าแล้ว 

เมื่อน าค่า UFP และ VAF ที่หาได้มาคูณกัน จะท าให้ได้ค่าฟังก์ชั่นพอยต์ที่ได้รับการปรับค่า 
ตามสูตร   

 FP = UFP * VAF  

การประมาณขนาดซอฟต์แวร์ด้วยวิธีฟังก์ชั่นพอยต์เป็นวิธีที่ได้รับการยอมรับอย่างแพร่หลาย
โดยประมาณการจากการนับฟังก์ชั่นการท างานในมุมมองของผู้ใช้งานซึ่งท าให้สามารถท าการ
ประมาณการได้ในช่วงต้นของการพัฒนา (Choi, Park,and Sugumaran, 2006) โดยในเวลาต่อมาวิธี
ฟังก์ชั่นพอยต์ ได้ถูกน าไปปรับปรุง พัฒนาต่อยอดเป็นวิธีการประมาณการอ่ืนๆหลายวิธี ทั้งนี้เหตุผลที่
ท าให้วิธีการนี้ประสบความส าเร็จนอกจากการที่สามารถท าการประมาณการได้ในช่วงต้นของการ
พัฒนาแล้ว วิธีการประมาณยังไม่ขึ้นกับเทคนิคทางการโปรแกรมหรือภาษาที่ใช้พัฒนาแต่อย่างใด  
(ชมพูนุช เผ่าประพัธน์,2556) 

 

2.2 การประมาณขนาดซอฟต์แวร์ด้วยวิธีอ็อบเจกต์พอยต์ (Object Points) 

 เป็นทางเลือกหนึ่งส าหรับวิธีการประมาณการซอฟต์แวร์  ที่สามารถน ามาใช้ได้ตลอดวงจร
พัฒนาซึ่งเป็นวิธีที่ง่ายต่อการค านวณ  โดยพิจารณาจากส่วนที่ซอฟต์แวร์ติดต่อกับผู้ ใช้ (User 
Interface) อ็อบเจกต์พอยต์ในที่นี้ไม่ได้ หมายถึง อ็อบเจกต์ ในเชิงโปรแกรม (Class) (Issa et al, 
2007) แต่จ านวนของ อ็อบเจกต์ นั้นค านวณได้จาก 

 จ านวนของหน้าจอที่แสดงผลแยกออกจากกัน 

 จ านวนของรายงานที่สร้างโดยระบบ 

 จ า น ว น โ ม ดู ล ที่ พั ฒ น า โ ด ย ภ า ษ า ยุ ค ที่  3  (3rd Generation Language)  
หรือ 3 จีแอลขึ้นไป ที่ต้องพัฒนาเพ่ือสนับสนุนการท างานของฐานข้อมูล  
โดย 3 จีแอล เป็นภาษาระดับสูงที่มีลักษณะการเขียนเป็นประโยค และใกล้เคียงกับ
ภาษามนุษย์มากขึ้น ตัวอย่างภาษาในยุคนี้ เช่น ภาษาเบสิค(BASIC) ภาษาปาสคาล
(PASCAL) ภาษาโคบอล(COBOL) ภาษาซ(ีC) เป็นต้น  
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แล้วจึงน าข้อมูลเหล่านี้ไปค านวณหาค่าอ็อบเจกต์พอยต์ (Object Points) จากสมการ 

 

โดยที่ 

NOP               คือ ค่าอ็อบเจกต์พอยต์ใหม่ 

Object Points  คือ ผลรวมค่าอ็อบเจกต์พอยต์ของแต่ละอ็อบเจกต์ 

% reuse          คือ เปอร์เซ็นต์ของอ็อบเจกต์ที่มีการน ามาใช้ 

ขั้นตอนในการประมาณการขนาดด้วย อ็อบเจกต์พอยต์ มีดังนี้ 

2.2.1. การหาจ านวนอ็อบเจกต์ 

ขั้นตอนนี้จะท าการนับจ านวนองค์ประกอบของแอพพลิชั่น ตามหลักการของอ็อบเจกต์พอยต์ 
คือ จ านวนหน้าจอ จ านวนรายงาน จ านวนโมดูล 3 จีแอล 

2.2.2. การจัดกลุ่มให้กับอ็อบเจกต์ 

เมื่อได้จ านวนของอ็อบเจกต์จากขั้นที่ 1 แล้ว ก็จะน า อ็อบเจกต์ ที่เป็นหน้าจอ และรายงาน
มาแบ่งออกเป็นกลุ่มๆ คือ ง่าย (Simple) ปานกลาง (Medium) และยาก (Difficult) โดยพิจารณา
จากเงื่อนไขตามตารางที่ 2.20 ส่วนอ็อบเจกต์ ที่เป็น โมดูล 3 จีแอล จะพิจารณาให้เป็น กลุ่มยาก
ทั้งหมด 
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ตารางที่ 2.20 การแบ่งกลุ่มอ็อบเจกต์ (Issa et al., 2007) 

หน้าจอ (Screen) รายงาน (Report) 

จ านวน
หน้าจอท่ี
ปรากฏ 
(Number of 
Views 
Contained) 

จ านวนของแหล่งข้อมูล
ตาราง 

( Source of Data 
Tables ) 

จ านวนส่วน
ของรายงาน 
(Number 
of Sections 
Contained) 

จ านวนของแหล่งข้อมูล
ตาราง 

( Source of Data 
Tables ) 

<4  
(<2 
Srvr  
<3 
Clnt) 

≤8  
(2/3 
Srvr  
3-5 
Clnt) 

>8  
(>3 
Srvr  
>5 
Clnt) 

<4  
(<2 
Srvr  
<3 
Clnt) 

≤8  
(2/3 
Srvr  
3-5 
Clnt) 

>8  
(>3 
Srvr  
>5 
Clnt) 

<3 ง่าย ง่าย ปาน
กลาง 

0 หรือ 1 ง่าย ง่าย ปาน
กลาง 

3-7 ง่าย ปาน
กลาง 

ยาก 2 หรือ 3 ง่าย ปาน
กลาง 

ยาก 

≥8 ปาน
กลาง 

ยาก ยาก >3 ปาน
กลาง 

ยาก ยาก 

หมายเหตุ srvr หมายถึง เครื่องผู้ให้บริการ (Server)  clnt หมายถึง เครื่องผู้รับบริการ (Client) 

 

2.2.3. การให้ค่าน้ าหนักแก่อ็อบเจกต์ที่แบ่งกลุ่มแล้ว 

โดยน าอ็อบเจกต์พอยต์ที่ได้รับการแบ่งกลุ่มแล้วมาค านวณค่าน้ าหนัก โดยค่าน้ าหนักจะขึ้นอยู่กับ
กลุ่มของอ็อบเจกต์พอยต์ คือ ง่าย ปานกลาง ยาก ตามตารางท่ี 2.21 

ตารางที่ 2.21 แสดงค่าความน้ าหนักของวิธีอ็อบเจกต์พอยต์  

ประเภทของอ็อบเจกต์ ง่าย ปานกลาง ยาก 
หน้าจอ (Screen) 1 2 3 
รายงาน (Report) 2 5 8 
โมดูล 3 จีแอล (3GL) - - 10 
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ตัวอย่างการพิจารณาค่าอ็อบเจกต์พอยต์  

แอพพลิเคชั่น เอ (ชื่อสมมติ) เป็นแอพพลิเคชั่นส าหรับท ารายการจองตั๋วเครื่องบิน มีจ านวน 
3 หน้าจอ 1 หน้าจอรายงาน และ 3 ตารางข้อมูล ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

 หน้าจอที่ 1 หน้าจอส าหรับจองเท่ียวบิน 
มีข้อมูลที่เกี่ยวข้อง 3 ตาราง คือ ตาราง Customer info ,Customer History, 
Available Seat และสามารถท างานรายการเสร็จสิ้นใน 1 หน้าจอ 

 หน้าจอที่ 2 หน้าจอแสดงราคาเที่ยวบินที่เลือก 
มีข้อมูลที่เกี่ยวข้อง 2 ตาราง คือ Available Seat, Flight Plan และสามารถ
ท างานรายการเสร็จสิ้นใน 1 หน้าจอ 

 หน้าจอที่ 3 หน้าจอแสดงการค้นหาเที่ยวบิน 
มีข้อมูลที่เกี่ยวข้อง 2 ตาราง คือ Available Seat, Flight Plan และสามารถ
ท างานรายการเสร็จสิ้นใน 1 หน้าจอ 

 หน้ารายงานสรุปการขายประจ าเดือน ส าหรับแสดงรายการขายประจ าเดือน หรือ
ประจ าปี มีข้อมูลที่เก่ียวข้อง 3 ตาราง และมี 4 ส่วนของรายงาน 

จากข้อมูลข้างต้น สามารถแสดงวิธีการค านวณค่าอ็อบเจกต์พอยต์ของโมบายแอพพลิเคชั่นนี้
ได้ ดังตารางที่ 2.22 

ตารางที่ 2.22 แสดงตัวอย่างการค านวณค่าอ็อบเจกต์พอยต์ 

ชื่ออ็อบเจกต์ ประเภท กลุ่มอ็อบเจกต์ ค่าน้ าหนักอ็อบเจกต์ 
จองเท่ียวบิน หน้าจอ ง่าย 1 
แสดงราคา หน้าจอ ง่าย 1 
ค้นหาเที่ยวบิน หน้าจอ ง่าย 1 
รายงานการขาย รายงาน ปานกลาง 5 

รวม 9 
 

วิธีการนี้เหมาะกับการพัฒนาที่ใช้เครื่องมือระดับสูงในการพัฒนา และการพิจารณาประมาณ
ค่าสามารถท าได้จากเอกสารความต้องการซอฟต์แวร์ ซึ่งไม่ต้องใช้รายละเอียดในการพัฒนามาคิด
ค านวณ (Malathi And Sridhar, 2012) ซึ่งวิธีนี้ให้ผลลัพธ์ใกล้เคียงกันกับวิธีฟังก์ชั่นพอยต์ข้อดีคือใช้
เวลาน้อยกว่า 



 
 

28 

อ็อบเจกต์พอยต์จึงเป็นอีกทางเลือกนอกเหนือจากฟังก์ชั่นพอยต์มีความเหมาะสมกับ
แอพพลิเคชั่นทีใช้เครื่องมือระดับสูงในการพัฒนา และเนื่องจากไม่จ าเป็นต้องใช้รายละเอียดในการ
พัฒนามาเป็นข้อมูลประกอบการประมาณการท าให้วิธีการนี้เหมาะสมในการใช้ประมาณการในช่วงต้น
ของการพัฒนา(Malathi and Sridhar,2012) 

 

2.3 การประมาณขนาดซอฟต์แวร์ด้วยวิธียูสเคสพอยต์ (Use Case Point : UCP) 

ยูสเคสพอยต์เป็นวิธีการประมาณการซอฟต์แวร์ที่จะถูกน ามาใช้ในโครงการพัฒนาซอฟต์แวร์
ที่มีการสร้างเอกสารแบบจ าลองยูเอ็มแอล(UML) ซึ่งเป็นวิธีการที่ใช้ในกระบวนการออกแบบและ
พัฒนา  

โดยแนวคิดของยูสเคสพอยต์จะขึ้นอยู่กับ ความต้องการของระบบ ที่ถูกเขียนออกมาใน
รูปแบบแผนภาพยูสเคส (Use Case) โดยการค านวณยูสเคสพอยต์ของโครงการพัฒนาซอฟต์แวร์จะ
ค านวณจากส่วนต่างๆได้แก่ 

1. ค่าน้ าหนักยูสเคสที่ยังไม่ปรับค่า (Unadjusted Use Case Weight: UUCW)  
2. ค่าน้ าหนักผู้กระท าการที่ยังไม่ปรับค่า (Unadjusted Actor Weight: UAW) 
3. ปัจจัยความซับซ้อนเชิงเทคนิค (Technical Complexity Factor: TCF) 
4. ปัจจัยความซับซ้อนทางสภาพแวดล้อม (Environmental Complexity Factor: ECF) 

 

ขั้นตอนการประมาณการซอฟต์แวร์โดยใช้ยูสเคสพอยต์ 

2.3.1. ค่าน้ าหนักยูสเคสที่ยังไม่ปรับค่า (UUCW)  

ค านวณจากการก าหนดค่าน้ าหนักความซับซ้อนให้แต่ละยูสเคส โดยให้ขึ้นกับจ านวนรายการ 
(transaction) ในยูสเคสนั้น ซึ่งรายการก็คือ ขั้นตอนการท างานต่างๆของแต่ละยูสเคส โดยให้นับรวม
ส่วนต่อขยาย(Extension) ด้วย ซึ่งจะต้องระมัดระวังในการนับส่วนต่อขยายเพราะไม่สามารถนับแค่
จ านวนเส้นได้ เนื่องจากส่วนต่อขยายบางตัวไม่ใช่รายการแต่เป็นผลการท างานของสถานการณ์
(Scenario)หลัก หรือบางกรณีที่ส่วนต่อขยายท างานเหมือนกันแต่ใช้ชื่อต่างกัน โดยแต่ละยูสเคสจะ
ส า ม า ร ถ ก า ห น ด ร ะ ดั บ ค ว า ม ซั บ ซ้ อ น โ ด ย แ บ่ ง อ อ ก เ ป็ น  3 ร ะ ดั บ คื อ  ง่ า ย ( Simple)  
ปานกลาง(Average) และ ซับซ้อน(Complex) ซึ่งค่าน้ าหนักของแต่ละระดับจะถูกก าหนดไว้แล้ว 
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ตารางที่ 2.23 แสดงค่าถ่วงน้ าหนักของยูสเคส ซึ่งพิจารณาจากจ านวนรายการ(Ribu,2001) 

ระดับความซับซ้อนของยูสเคส จ านวนรายการ ค่าน้ าหนัก 
ง่าย ≤ 3 5 
ปานกลาง 4 - 7 10 
ซับซ้อน ≥ 8 15 

 

โดยค่าน้ าหนักยูสเคสที่ยังไม่ปรับค่าจะค านวณได้จากสมการ  

UUCW = (Total No. of Simple Use Cases x 5) + (Total No. Average Use Case x 10) 
+ (Total No. Complex Use Cases x 15) 

 

2.3.2. ค่าน้ าหนักผู้กระท าการที่ยังไม่ปรับค่า (UAW) 

ค่าน้ าหนักผู้กระท าการที่ยังไม่ปรับค่าก็เป็นอีกปัจจัยที่มีผลต่อขนาดของซอฟต์แวร์ โดยการ
ค านวณจ านวนและความซับซ้อนของผู้ร้องขอบริการจากระบบหรือผู้กระท าการ (Actor) จะมีวิธีการ
คล้ายคลึงกับการค านวณจ านวนและความซับซ้อนของยูสเคส โดยจะจ าแนกผู้กระท าการของระบบ
ออกเป็น 3 ระดับ คือ ง่าย (Simple) ปานกลาง (Average) และ ซับซ้อน (Complex) เช่นเดียวกัน 
แต่หลักการจ าแนกและค่าน้ าหนักของแต่ละระดับจะมีความแตกต่างกัน 

 

ตารางที่ 2.24 แสดงค่าถ่วงน้ าหนักของผู้กระท าการ(Ribu, 2001) 

ระดับผู้กระท าการ รายละเอียด ค่าน้ าหนัก 
ง่าย ระบบภายนอกท่ีจะต้องติดต่อกับระบบผ่านทาง  API 1 
ธรรมดา ระบบภายนอกท่ีจะต้องติดต่อกับระบบผ่านทางโปรโตคอล  

(e.g. TCP/IP, FTP, HTTP, database) 
ผู้ใช้งานที่ใช้งานระบบผ่าน text-based user interface 

2 

ซับซ้อน ผู้ใช้งานที่ใช้งานระบบผ่านทาง GUI 3 
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โดยค่าน้ าหนักผู้กระท าการที่ยังไม่ปรับค่าจะค านวณได้จากสมการ  

 UAW = (Total No. of Simple actors x 1) + (Total No. Average actors x 2) + 
(Total No. Complex actors x 3) 

 

2.3.3. ค่าปัจจัยความซับซ้อนเชิงเทคนิค (TCF) 

ค่าปัจจัยความซับซ้อนเชิงเทคนิคที่มีอิทธิพลต่อการพัฒนาซอฟต์แวร์ ซึ่งจะใกล้เคียงกับปัจจัย
ความซับซ้อนของระบบในวิธีฟังก์ชั่นพอยต์แต่จะมีการให้ค่าน้ าหนักของแต่ละปัจจัยที่แตกต่างกันที่
แตกต่างกัน จะท าการค านวณจากการก าหนดคะแนนให้แก่ ปัจจัยทางเทคนิคทั้ง 13 ปัจจัย โดยระดับ
อิทธิพลจะอยู่ในช่วง 0 (ไม่มีอิทธิพล) ถึง 5 (มีอิทธิพลสูงที่สุด) คะแนนนี้จะถูกคุณด้วยค่าถ่วงน้ าหนัก
ของแต่ละปัจจัย เพ่ือให้ได้ค่าผลรวมของปัจจัย (Total Factor) จากนั้นจะน าค่าผลรวมของปัจจัยที่
ได้มาค านวณหาค่าปัจจัยความซับซ้อนเชิงเทคนิค 

ตารางที่ 2.25 แสดงค่าถ่วงน้ าหนักของปัจจัยที่มีผลต่อความซับซ้อนทางด้านเทคนิค(Ribu, 2001) 

Technical 
Factor 

Factor Description Weight 
Factor 

Score Weight 
x Score 

T1 Distributed System 2   
T2 Response adjectives 1   
T3 End-user efficiency 1   

T4 Complex processing 1   
T5 Reusable code 1   
T6 Easy to install 0.5   
T7 Easy to use 0.5   

T8 Portable 2   
T9 Easy to change 1   
T10 Concurrent 1   
T11 Security features 1   

T12 Access for third-parties 1   
T13 Special training required 1   

Total   
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โดยค่าปัจจัยความซับซ้อนเชิงเทคนิคจะค านวณได้จากสมการ  

     TCF = 0.6 + (TF/100) 

 

2.3.4. ค่าปัจจัยความซับซ้อนทางสภาพแวดล้อม (ECF) 

ค่าปัจจัยความซับซ้อนทางสภาพแวดล้อมของการพัฒนาที่มีผลต่อการพัฒนาซอฟต์แวร์ มี
วิธีการค านวณก็จะคล้ายคลึงกับการหาค่าปัจจัยความซับซ้อนเชิงเทคนิค โดยจะต้องท าการให้คะแนน
กับปัจจัยความซับซ้อนทางสภาพแวดล้อมแต่ละตัว โดยมีระดับของอิทธิพลตั้งแต่ 0 – 5 ตาม
ค าอธิบายในตาราง 2.26-2.33 

 

ตารางที่ 2.26 แสดงการก าหนดระดับปัจจัย Familiar with development method used (Ribu, 
2001) 

1.Familiar with development method used เป็นการวัดประสบการณ์ของทีมงาน
เกี่ยวกับกระบวนการพัฒนาที่ใช้ในโครงการ  
0 ทีมงานไม่รู้จักกระบวนการพัฒนาที่ใช้ในโครงการนี้ 
1 ทีมงานมีความรู้ในเชิงทฤษฎีเกี่ยวกับกระบวนการพัฒนาที่ใช้ในโครงการนี้ 
2 สมาชิกในทีมอย่างน้อยหนึ่งคนเคยใช้กระบวนการพัฒนาเดียวกันกับโครงการนี้เพียงครั้ง

เดียวหรือไม่กี่ครั้ง 
3 สมาชิกของทีมอย่างน้อยครึ่งหนึ่งเคยใช้กระบวนการพัฒนาเดียวกันกับโครงการนี้ในหลาย

โครงการ 
4 สมาชิกของทีมอย่างน้อยหนึ่งคนเคยใช้กระบวนการพัฒนาเดียวกันกับโครงการนี้ในหลาย

โครงการ 
5 ทีมงานทั้งหมดมีเคยใช้กระบวนการพัฒนาเดียวกันกับโครงการนี้ในหลายโครงการ 
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ตารางที่ 2.27 แสดงการก าหนดระดับปัจจัย Application experience (Ribu, 2001) 

2. Application experience เป็นการวัดประสบการณ์ของทีมงานเกี่ยวกับประเภทของโมบาย
แอพพลิเคชั่นที่ก าลังจะพัฒนา หรือประสบการณ์ในการพัฒนาแอพพลิเคชั่นที่หลากหลาย
ประเภท 

0 ทุกคนในทีมเป็นมือใหม่ 
1 หรือ 2 บางคนในทีมมีประสบการณ์เล็กน้อย 1 ปีถึง 1 ปี ครึ่ง สมาชิกท่ีเหลือเป็นมือใหม่ 

3 ทุกคนในทีมมีประสบการณ์มากกว่า 1 ปีครึ่ง 
4 สมาชิกในทีมส่วนใหญ่มีประสบการณ์ 2 ปี 
5 สมาชิกทุกคนมีประสบการณ์ 2 ปี 

 

ตารางที่ 2.28 แสดงการก าหนดระดับปัจจัย Object-Oriented experience (Ribu, 2001) 

3.Object-Oriented experience เป็นการวัดประสบการณ์ของทีมงานเกี่ยวกับการวิเคราะห์
และออกแบบเชิงวัตถุ เช่นการสร้างแบบจ าลองยูสเคส(Use Case modeling)ในขั้นตอนการ
วิเคราะห์ และการสร้างแบบจ าลองคอมโพเน้นท์(Component modeling)ในขั้นตอนการ
ออกแบบ  

0 ทีมงานไม่มีความคุ้นเคยกับการวิเคราะห์และออกแบบเชิงวัตถุเลย 
1 ทุกคนในทีมมีประสบการณ์น้อยกว่า 1 ปี 

2  หรือ 3 ทุกคนในทีมมีประสบการณ์ 1 ปี ถึง 1 ปี ครึ่ง 
4 สมาชิกส่วนใหญ่ในทีมมีประสบการณ์มากกว่า 2 ปี 
5 สมาชิกของทีมอย่างน้อยหนึ่งคนเคยใช้กระบวนการพัฒนาเดียวกันกับโครงการนี้ใน

หลายโครงการ 
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ตารางที่ 2.29 แสดงการก าหนดระดับปัจจัย Lead analyst capability (Ribu, 2001) 

4. Lead analyst capability เป็นการวัดประสบการณ์ในการวิเคราะห์ความต้องการและสร้าง
แบบจ าลอง  

0 นักวิเคราะห์เป็นมือใหม่ 
1 หรือ 2 นักวิเคราะห์มีประสบการณ์ไม่ก่ีโครงการ 
3 หรือ 4 นักวิเคราะห์มีประสบการณ์อย่างน้อย 2 ปี จากหลายโครงการ 

5 นักวิเคราะห์มีประสบการณ์อย่างน้อย 3 ปี กับรูปแบบโครงการที่หลากหลาย 
 

ตารางที่ 2.30 แสดงการก าหนดระดับปัจจัย Motivation (Ribu, 2001) 

5. Motivation ปัจจัยนี้เป็นการอธิบายถึงแรงจูงใจของทีมงานโดยรวม 
0 ไม่มีแรงจูงใจ 

1 หรือ 2 มีแรงจูงใจเล็กน้อย 
3 หรือ 4 ทีมงานมีแรงจูงใจในการด าเนินงานที่ดี 

5 ทีมงานมีแรงจูงใจและแรงกระตุ้นอย่างมาก 
 

ตารางที่ 2.31 แสดงการก าหนดระดับปัจจัย Stable requirements (Ribu, 2001) 

6. Stable requirements ปัจจัยนี้เป็นการวัดระดับของการเปลี่ยนแปลงความต้องการและ
ความไม่ชัดเจนของความต้องการ 

0 ความต้องการไม่แน่นอนและมีการเปลี่ยนแปลงความต้องการอย่างต่อเนื่อง 
1 หรือ 2 ความต้องการไม่แน่นอน ลูกค้ามีการเปลี่ยนแปลงความต้องการในหลายช่วงของ

โครงการ 
3 หรือ 4 มีการเปลี่ยนแปลงความต้องการเล็กน้อยเท่าที่จ าเป็น 

5 ความต้องการมีเสถียรภาพตลอดช่วงเวลาของโครงการ 
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ตารางที่ 2.32 แสดงการก าหนดระดับปัจจัย Part-time workers (Ribu, 2001) 

7. Part-time workers มีการสอนงานสมาชิกใหม่ของทีมหรือหมายถึงสมาชิกของทีมไม่แน่นอน
ซึ่งส่งผลต่อความสามารถในการพัฒนาซอฟต์แวร์(Productivity)ในทางลบ 

0 ไม่มีสมาชิกในทีมที่ท างานแบบพาร์ทไทม์(Part-Time) 
1 หรือ 2 บางส่วนของทีม (ประมาณ 20 เปอร์เซ็น) เป็นพนักงานแบบพาร์ทไทม์(Part-time) 
3 หรือ 4 ครึ่งหนึ่งของทีมงานเป็นพนักงานแบบพาร์ทไทม์(Part-time) 

5 ทุกคนในทีมเป็นพนักงานแบบพาร์ทไทม์(Part-time) 
 

ตารางที่ 2.33 แสดงการก าหนดระดับปัจจัย Difficult programming language (Ribu, 2001) 

8. Difficult programming language ปัจจัยนี้บ่งบอกถึงความเชี่ยวชาญของทีมงานในการใช้
เครื่องมือและภาษาของการพัฒนาที่ใช้ในโครงการนี้ 
0 ทุกคนในทีมมีประสบการณ์ในการเขียนโปรแกรมมากกว่า 2 ปี 
1  สมาชิกทีมส่วนใหญ่มีประสบการณ์ในการเขียนโปรแกรมมากกว่า 2 ปี 
2 ทุกคนในทีมมีประสบการณ์ในการเขียนโปรแกรมมากกว่า 1 ปีครึ่ง 
3 สมาชิกในทีมส่วนใหญ่มีประสบการณ์ในการเขียนโปรแกรมมากกว่า 1 ปี 
4 สมาชิกในทีมบางคนมีประสบการณ์ในการเขียนโปรแกรมประมาณ 1 ปี ที่เหลือเป็นมือใหม่ 
5 ทุกคนในทีมเป็นมือใหม่ 

 

 หลังจากนั้นจึงกรอกระดับอิทธิพลของแต่ละปัจจัยลงในตารางตามตัวอย่างในตาราง 2.34
และท าการค านวณค่าผลรวมของปัจจัยความซับซ้อนทางสภาพแวดล้อม 
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ตารางที่ 2.34 แสดงค่าถ่วงน้ าหนักของผลกระทบทางสภาพแวดล้อมของการพัฒนา 

Experience 
Factor 

Factor Description Weight 
Factor 

Score Weight 
x Score 

E1 Familiar with development method 
used 

1.5   

E2 Application experience 0.5   
E3 Object-Oriented experience 1   
E4 Lead analyst capability 0.5   
E5 Motivation 1   
E6 Stable Requirements 2   
E7 Part-time workers -1   
E8 Difficulty of programming language -1   
Total EF  

 

โดยค่าปัจจัยความซับซ้อนทางสภาพแวดล้อมจะค านวณได้จากสมการ  

    ECF = 1.4 + (-0.03 x EF) 

 

2.3.5. ค่ายูสเคสพอยต์ (UCP) 

หลังจากท าการหาค่า UUCP ,UAW ,TCF,ECF แล้วจะท าการค านวณหา UCP ได้จากสมการ 

UCP = (UUCW + UAW) x TCF x ECF 

เมื่อได้จ านวนยูสเคสพอยต์ของระบบแล้วจะสามารถประมาณการค่าความพยายามส าหรับ
ระบบได้โดยน าค่ายูสเคสพอยต์มาคุณกับเวลาที่ใช้ต่อ 1 ยูสเคสพอยต์ ตามสมการนี้ 

   Effort (Man - Hour) = UCP x Hours/UCP 

ข้อดีของวิธีการนี้คือในปัจจุบันมีเครื่องมือที่สามารถค านวณค่ายูสเคสพอยต์ ให้อัตโนมัติท า
ให้ร่นระยะเวลาการค านวณไปได้มาก และผลจากการประมาณขนาดของโปรแกรมจะเป็นอิสระจาก
ทักษะและประสบการณ์ของทีมงานที่ท าการพัฒนา 
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ส่วนข้อด้อยของวิธีการนี้คือจะสามารถประมาณการได้อย่างดีก็ต่อเมื่อเขียนยูสเคส ในระดับ
ยูสเซอร์โกล(Use Goal) หรือระดบัปฏิสัมพันธ์ (Interaction level) ขึ้นไป  และไม่สามารถประมาณ
การได้จนกว่ายูสเคส ทั้งหมดจะถูกเขียน ซึ่งการเขียนยูสเคส ในระดับยูสเซอร์โกลเพ่ืออธิบายถึง
ปฏิสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นระหว่างผู้กระท าการและระบบ จะท าให้โครงการพัฒนาซอฟต์แวร์เกิดค่า
พยายามมากขึ้น 10-20% เนื่องจากการเขียนยูสเคสใช้เวลาค่อนข้างมากท าให้การประมาณการจะ
ล่าช้า และหากเขียนยูสเคส ขึ้นมาก่อนโดยไม่ได้วิเคราะห์การท างานอย่างละเอียดจะท าให้ยูสเคส ที่
น ามาประมาณไม่ใช่ยูสเคส ที่ใช้จริงในการพัฒนา 

 

2.4 วิธีการประมาณการค่าความพยายามที่น าเสนอโดย Nikunj Sakhrelia นักพัฒนาโม
บายแอพพลิเคชั่นอิสระ 

จากการศึกษาวิธีการประมาณการขนาดของโมบายแอพพลิเคชั่นยังไม่พบวิธีการที่
เฉพาะเจาะจงเพ่ือน ามาเปรียบเทียบกับวิธีการในการประมาณอ่ืน โดยบริษัทที่รับพัฒนาโมบาย
แอพพลิเคชั่นจะมีวิธีการประมาณการเป็นของตัวเองซึ่งเป็นความลับท าให้ไม่สามารถเข้าถึงวิธีการ
เหล่านั้น แต่ทั้งนี้จากการค้นคว้าทางอินเตอร์เน็ตพบว่า มีเหล่านักพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นอิสระที่
ได้มีการน าเสนอวิธีในการประมาณการอย่างง่าย  

ในปี ค.ศ. 2012 หนึ่งในวิธีที่น่าสนใจถูกเสนอโดย Nikunj Sakhrelia นักพัฒนาโมบาย
แอพพลิเคชั่นจากประเทศอินเดียผ่านทางเว็บไซต์แอพเซเลเรเตอร์ (Sakhrelia, 2012 : Online) ซึ่ง
วิธีการที่น าเสนอจะท าการสร้างแบบจ าลองหน้าจอจากข้อมูลฟังก์ชั่นการท างานในเอกสารความ
ต้องการ จากนั้นจะแบ่งฟังก์ชั่นการท างานและองค์ประกอบบนหน้าจอของโมบายแอพพลิเคชั่น
ออกเป็น 3 ประเภท คือ ง่าย  ปานกลาง  ซับซ้อน  ตามค าอธิบายของ Nikunj Sakhrelia ในตาราง 
2.35 
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ตารางที่ 2.35 แสดงการแบ่งฟังก์ชั่นการท างานและองค์ประกอบบนหน้าจอตามวิธีของ Nikunj 
Sakhrelia 

ระดับความซับซ้อน 
รายละเอียดฟังก์ชั่นการท างานและ

องค์ประกอบบนหน้าจอของโมบายแอพพลิเคชั่น 
ค่าน้ าหนัก 

(คน - ชั่วโมง ) 

ง่าย การแสดงข้อมูลจากแหล่งข้อมูลภายใน 
หน้าจอแสดงผลพร้อมปุ่มหรือเมนูอย่างง่าย 
การใช้งานเอพีไอที่ไม่ต้องปรับแต่ง 
เข้าสู่ระบบ  
ลืมรหัสผ่าน 
การแสดงข้อมูลจากเว็บไซต์โดยใช้ Rssfeed  
การแสดงข้อมูลทวิตเตอร์(Twitter)ผ่าน Twitter feed  
การแสดงข้อมูลวิดีโอจากเว็บไซต์ยูทูป(Youtube) ผ่าน 
Youtube video feed  
แท็บเมนูที่มีการปรับแต่ง 

4 

ปานกลาง มีการเรียกใช้เซอร์เวอร์เอพีไอ(Server API)  8 

ซับซ้อน ตารางแสดงข้อมูลแบบปรับแต่ง 
การใช้งานกล้อง 
การใช้งานเซนเซอร์ต่างๆของอุปกรณ์ 
บันทึกเสียง หรือวิดีโอ 
การใช้งานเอพีไอที่ต้องปรับแต่ง 

16 

 

ทั้งนี้บริษัทโฟร์ดีไซน์ บริษัทรับจ้างพัฒนาเว็บแอพพลิเคชั่น ระบบธุรกิจออนไลน์ และ 
โมบายแอพพลิเคชั่น ที่มีส านักงานอยู่ในสหรัฐอเมริกาและยุโรป ได้มีการใช้ฟังก์ชั่นการท างานในการ
ประมาณการราคาผ่านหน้าเว็บไซต์ (http://www.d4designstudios.com/mobile-app-price-
estimate/) ซึ่งให้ผู้ว่าจ้างที่ต้องการประเมินราคาเบื้องต้นสามารถประมาณการราคาได้ โดยราคา
ประเมินก็ขึ้นอยู่กับฟังก์ชั่นการท างานที่ต้องการ ดังนั้นจะเห็นได้ว่าส่วนที่ส าคัญในการประมาณการ
ขนาดของโมบายแอพพลิเคชั่นนั้นไม่ได้มีความแตกต่างกับหลักการของ วิธีการประมาณการซอฟต์แวร์
ทั่วไป ไม่ว่าจะเป็นวิธีฟังก์ชั่นพอยต์ หรืออ็อบเจกต์พอยต์ ล้วนแต่ใช้ข้อมูลฟังก์ชั่นการท างานจาก
เอกสารความต้องการเป็นข้อมูลในการประมาณราคา หากแต่ด้วยความแตกต่างในลักษณะทั่วไปของ
โมบายแอพพลิเคชั่น(ขนาดของโครงการ จ านวนหน้าจอ จุดประสงค์เพ่ือท างานอย่างใดอย่างหนึ่ง 
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ท างานเสร็จภายในหน้าจอเดียว) ท าให้ผู้พัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นเลือกใช้วิธีการอย่างง่ายในการ
พัฒนา ท าให้เป็นที่น่าสนใจว่าวิธีการของนักพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นอิสระทั่วไปจะสามารถให้ความ
แม่นย าในการประมาณการเทียบเท่ากับวิธีการในทางทฤษฏีและได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวาง
หรือไม ่

 

2.5 การถอด(Extract)ฟังก์ชั่นพอยต์และยูสเคสพอยต์จากข้อมูลความต้องการในรูปแบบ
การเขียนเป้าหมาย (Goal) และสถานการณ์ (Scenario) บนพื้นฐานของความต้องการ
แบบข้อความ (Text Requirement ) 

ในการรวบรวมข้อมูลความต้องการนั้นโดยทั่ ว ไปมักจะใช้การเขียนในรูปแบบ
ภาษาธรรมชาติ(Natural Language) ซึ่งก็คือการเขียนความต้องการออกมาในลักษณะข้อความ 
(Text Requirement) แต่ทั้งนี้ในการที่จะน าความต้องการที่เขียนในแบบข้อความ มาวิเคราะห์
ฟังก์ชั่นพอยต์นั้น จะต้องมีกระบวนการในการจัดการเพ่ือให้สามารถตรวจสอบย้อนกลับระหว่างความ
ต้องการและฟังก์ชั่นพอยต์ซึ่งเป็นสิ่งที่ส าคัญ เนื่องจากกระบวนการของการประมาณการโดยการ
ประมาณการขนาดด้วยวิธีฟังก์ชั่นพอยต์นั้นไม่ได้ครอบคลุมถึงกระบวนในการสอบถามความต้องการ 
ในปี ค.ศ. 2006 Choi และคณะจึงได้เสนอวิธีในการถอดฟังก์ชั่นพอยต์จากข้อมูลความต้องการใน
รูปแบบการเขียนเป้าหมาย (Goal) และสถานการณ์ (Scenario) บนพ้ืนฐานของความต้องการแบบ
ข้อความ (Text Requirement ) (Choi et al., 2006) 

การเขียนความต้องการในรูปแบบการเขียนเป้าหมาย (Goal) และสถานการณ์ (Scenario) 
นั้นเป็นวิธีที่ถูกน าไปใช้งานอย่างแพร่หลายและได้ให้นิยามเกี่ยวกับเป้าหมายและสถานการณ์ไว้ดังนี้ 

เป้าหมาย (Goal) หมายถึง บางสิ่งที่ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย (stakeholder) บางรายหวังที่จะ
บรรลุในอนาคต 

สถานการณ์ (Scenario) หมายถึง พฤติกรรมหรือการกระท าที่เป็นไปได้ภายใต้ชุดของการ
ปฏิสัมพันธ์ของหมู่ตัวแทน(agent)เพ่ือบรรลุเป้าหมาย 

สถานการณ์จะจับภาพความต้องการที่แท้จริงเพราะอธิบายถึงสถานการณ์จริงหรือ
พฤติกรรมที่เป็นรูปธรรม และเป้าหมายสามารถบรรลุได้ด้วยการด าเนินการ(Execution) ของ
สถานการณ์ ดังนั้นสถานการณ์จะอยู่ภายใต้เป้าหมายและมีความเป็นเอกลักษณ์ของแต่ละสถานการณ์ 
หรือในอีกด้านหนึ่งคือเป้าหมายช่วยให้ค้นพบสถานการณ์ สถานการณ์ยังสามารถช่วยในการค้นพบ
เป้าหมาย โดยเป้าหมาย สามารถแบ่งเป็นระดับได้ ดังนี้ 
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ระดับธุรกิจ (Business Level) 

จุดมุ่งหมายของระดับธุรกิจ คือ การระบุวัตถุประสงค์สูงสุดของระบบ เป้าหมายระดับนี้จะ
ถูกระบุโดยองค์กรหรือผู้ใช้งานระบบ ยกตัวอย่างเช่น “การปรับปรุงการให้บริการแก่ลูกค้าธนาคาร
ของเรา”  นั่นคือเป้าหมายโดยรวมที่ถูกก าหนดขึ้นโดยธนาคาร 

ระดับบริการ (Service Level) 

จุดมุ่งหมายของระดับบริการ คือการระบุบริการที่ระบบควรมีให้แก่องค์กรและผู้ใช้งานใน
ระดับนี้จะเสนอทางเลือกของสถาปัตยกรรมบริการ(Service Architecture) หลายๆแบบ ซึ่งทั้งหมด
จะมีความสอดคล้องกับเป้าหมายระดับธุรกิจ  

เป้าหมายและสถานการณ์ของระดับนี้จะถูกเขียนในรูปแบบคู่กัน คือ <G,Sc> เมื่อ G แทน 
เป้าหมาย Sc แทน สถานการณ์ เป้าหมายที่ถูกเขียนขึ้นแสดงออกถึงความเป็นไปได้อย่างใดอย่างหนึ่ง
ที่จะตอบสนองเป้าหมายระดับธุรกิจ ตัวอย่างเช่น “ลูกค้าถอนเงินสดจากเครื่องเอทีเอ็ม ” เพ่ือบรรลุ
เป้าหมายคือ “ถอดเงินสด” 

 

ระดับการปฏิสัมพันธ์ (Interaction Level) 

ที่ระดับนี้จะสนใจการปฏิสัมพันธ์ระหว่างระบบและตัวแทน(Agent) ซึ่งเป้าหมายและ
สถานการณ์ของระดับนี้จะถูกเขียนในรูปแบบคู่กัน คือ <G,Sc> เมื่อ G แทน เป้าหมาย Sc แทน 
สถานการณ์ การปฏิสัมพันธ์นี้จ าเป็นส าหรับการบรรลุการบริการที่ถูกก าหนดในระดับบริการ  

ตัวอย่างเช่น เป้าหมายระดับบริการ “ถอนเงินสดจากเอทีเอ็ม” แสดงถึงลักษณะของการ
ให้บริการ สถานการณ์ระดับปฏิสัมพันธ์จะอธิบายถึงการไหลของปฏิสัมพันธ์ระหว่างระบบและตัวแทน 
ตัวอย่างเช่น  “เอทีเอ็ม รับค่า จ านวนเงินจากผู้ใช้งาน” เป็นสถานการณ์เพ่ือน าไปสู่การบรรลุ 
เป้าหมายระดับบริการ 

ระดับภายใน (Internal level) 

ระดับภายในจะให้ความสนใจกับอะไรที่ระบบต้องการเพ่ือด าเนินการปฏิสัมพันธ์ที่เลือก
จากระดับปฏิสัมพันธ์ “อะไร” หมายถึง การกระท าของระบบภายในที่เกี่ยวโยงกับอ็อบเจกต์ของ
ระบบหรืออ็อบเจกต์ภายนอก เช่น ระบบภายนอก   

เป้าหมายและสถานการณ์ของระดับนี้จะถูกเขียนในรูปแบบคู่กัน คือ <G,Sc> เมื่อ G แทน 
เป้าหมาย และ Sc แทน สถานการณ์ ตัวอย่างเช่น “ส่งมอบเงินสดให้กับผู้ใช้” คือเป้าหมายการ
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ปฏิสัมพันธ์ สถานการณ์ระดับภายในที่เกี่ยวข้อง จะอธิบายการไหลของการปฏิสัมพันธ์ระหว่าง  
อ็อบเจกต์เพ่ือตอบสนองเป้าหมายระดับปฏิสัมพันธ์ 
 
โครงสร้างปละรูปแบบการเขียนเป้าหมายและสถานการณ์ 

โครงสร้างของสถานการณ์ประกอบไปด้วย ประธาน(Subject)  กิริยา(Verb) และ 
พารามิเตอร์(Parameter)  พารามิเตอร์แต่ละตัวจะอยู่ในบทบาทที่แตกต่างกันขึ้นอยู่กับกิริยาซึ่งมีอยู่ 
2 ประเภท ได้แก่ จุดมุ่งหมาย(Target) และทิศทาง (Direction) ตามรูปที่ 2.2 

 

 

รูปที่ 2.2 โครงสร้างของสถานการณ์(Scenario) (Choi et al.,2006) 

 

โครงสร้างของเป้าหมายนั้นจะคล้ายคลึงกับสถานการณ์แต่จะมีองค์ประกอบที่น้อยกว่า 
ได้แก่ กิริยา(Verb) และ พารามิเตอร์(Parameter)   

ส าหรับองค์ประกอบอื่นๆในโครงสร้างของสถานการณ์ที่จะถูกกล่าวถึงต่อไปได้แก่ 

ผู้กระท าการ (Actor) หมายถึง บุคคล ต าแหน่งหน้าที่ หรือองค์กรที่เป็นผู้ร้องขอบริการ
จากระบบที่สนใจอยู่  ซึ่ ง  ผู้กระท าการอาจจะเป็นระบบภายนอก 
ซอฟต์แวร์ภายนอกหรืออุปกรณ์ที่มีการร้องขอใช้บริการจากระบบที่ก าลัง
สนใจได้เช่นกัน (อัษฎาพร ทรัพย์สมบูรณ์, 2554) 
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ตัวแทน (Agent) หมายถึง ผู้ที่มีภาระในการก าหนดเป้าหมายหรือด าเนินการกิจกรรมใน
ฐานะผู้ใช้งาน ซึ่งทั้งผู้กระท าการ(Actor) และระบบ สามารถเป็นตัวแทน
ได ้

การกระท า(Activity) หมายถึง กิริยาหลักที่จะแสดงถึงหนึ่งขั้นตอนในประโยคของ
สถานการณ ์

อ็อบเจกต์(Object) หมายถึง กรอบความคิด(conceptual) หรือ เอนทิตี้กายภาพ
(Physical entity) ที่ เปลี่ยนแปลงไปโดยการกระท า ยกตัวอย่างเช่น 
“ลูกค้าฝากเงินสดไปยังเครื่อง เอทีเอ็ม”  สถานการณ์นี้อ็อบเจกต์คือเงิน
สดซึ่งมีลักษณะเป็นเอนทิตี้กายภาพ อ็อบเจกต์ เป็นได้หลายลักษณะ เช่น 
กรรมสิทธิ์ สถานที่ สถานะ จ านวน หรืออ่ืนๆ ที่สามารถเปลี่ยนแปลงไป
ตามการกระท า 

ทิศทาง (Direction) หมายถึง เอนทิตี้ที่ปฏิสัมพันธ์กับตัวแทนโดยจะเป็นได้ 2 ลักษณะคือ 
แหล่งข้อมูล(source) และปลายทาง (Destination) ซึ่งทิศทางจะระบุ
ต าแหน่งเริ่มต้นและสิ้นสุดของอ็อบเจกต์ที่สื่อสารภายใต้สถานการณ์นั้น 

ยกตัวอย่าง เช่น พิจารณา 2 สถานการณ์ดังต่อไปนี้ 

 ลูกค้าของธนาคารถอนเงินสดจากเอทีเอ็ม 

 เอทีเอ็มรายงานธุรกรรมเงินสดไปยังธนาคาร 
สถานการณ์แรก แหล่งข้อมูลของเงินสด คือ เอทีเอ็มส่วนสถานการณ์ที่ 2  ธนาคารคือ 

ปลายทาง ของธุรกรรมเงินสด 

จากโครงสร้างของรูปแบบการเขียนเป้าหมายและสถานการณ์ Choi และคณะ(Choi et al., 
2006) ได้เสนอว่า ในการเขียนเป้าหมายนั้นให้ใช้องค์ประกอบดังที่กล่าวมาแล้วก่อนหน้านี้เขียน
เป้าหมายออกมาด้วยประโยคง่ายๆ โดยไม่มีขั้นตอนที่ซับซ้อนใดๆ แต่ในการเขียนสถานการณ์นั้น
จ าเป็นต้องมีขั้นตอนที่ซับซ้อนมากกว่าดังนั้นจึงได้เสนอกฎการเขียนสถานการณ์ทั้งหมด 6 ข้อและ
ยกตัวอย่างด้วยสถานการณ์การให้บริการของเอทีเอ็ม โดยมีรายละเอียดดังนี้  
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กฎการเขียนสถานการณ์ 1 (Scenario authoring rule 1 :S1) 

ค าอธิบาย: สถานการณ์ท้ังหมดจะเขียนโดยใช้รูปแบบต่อไปนี้ 

ประธาน (ตัวแทน) + กิริยา + จุดมุ่งหมาย (อ็อบเจกต์) + ทิศทาง (แหล่งข้อมูล หรือ ปลายทาง) 

สถานการณ์ที่คาดหวังเป็นการอธิบายถึงการกระท าอย่างใดอย่างหนึ่ง ซึ่งการกระท านั้น
จะต้องเป็นการกระท าที่ตอบสนองการบรรลุเป้าหมาย ควรอธิบายการกระท าที่คาดหวัง ไม่ใช่การ
กระท าท่ีไม่คาดหวังหรือไม่เก่ียวข้องกับขอบเขตของปัญหา 

ตัวอย่าง: ลูกค้า (ตัวแทน) ฝาก (กิริยา) เงินสด (อ็อบเจกต์) ไปยัง เอทีเอ็ม (ปลายทาง) 

 

กฎการเขียนสถานการณ์ 2 (Scenario authoring rule 2 :S2) 

ค าอธิบาย: ประธาน ควรจะถูกแทนด้วน “ตัวแทน” 

ตัวอย่าง: เอทีเอ็ม (ตัวแทน) ส่งการแจ้งรหัสไปยังผู้ใช้ 

 

กฎการเขียนสถานการณ์ 3 (Scenario authoring rule 3 :S3) 

ค าอธิบาย: กิริยาควรจะสื่อถึงทั้งบริการในระดับบริการหรือการปฏิสัมพันธ์ในระดับปฏิสัมพันธ์ โดยที่
ระดับปฏิสัมพันธ์กิริยาจะต้องเป็นกิริยาที่ต้องการกรรม 

ตัวอย่าง: ผู้ใช้ ถอน(กิริยา) เงินสดจาก เอทีเอ็ม (ระดับบริการ) 

เอทีเอ็ม แสดงผล (กิริยา) จ านวนเงินแก่ผู้ใช้ (ระดับปฏิสัมพันธ์) 

 

กฎการเขียนสถานการณ์ 4 (Scenario authoring rule 4 :S4) 

ค าอธิบาย: จุดมุ่งหมาย ควรเป็น อ็อบเจกต์ 

ตัวอย่าง: เอทีเอ็ม ส่งเงินสด (อ็อบเจกต์) ให้กับผู้ใช้งาน 
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กฎการเขียนสถานการณ์ 5 (Scenario authoring rule 5 :S5) 

ค าอธิบาย: ทิศทาง ควรเป็นแหล่งข้อมูลหรือเป้าหมาย 

ทิศทางทั้ง 2 ประเภท คือ แหล่งข้อมูลและปลายทาง ระบุถึงที่มาและปลายทางส าหรับ
ของอ็อบเจกต์ที่สื่อสารในสถานการณ์นั้น 

แหล่งข้อมูล คือจุดเริ่มต้นของการสื่อสาร และ ปลายทางเป็นจุดสิ้นสุดของการสื่อสาร 
บางครั้งการเขียนแหล่งข้อมูล มีจะมีค าเชื่อม เช่น จาก ใน ออกมาจาก และอ่ืนๆ  ส่วนเป้าหมายก็จะมี
ค าเชื่อม เช่น ไปยัง สู่ เข้าไป และอ่ืนๆ 

ตัวอย่าง: ลูกค้าของธนาคารถอนเงินสด จาก เอทีเอ็ม(แหล่งข้อมูล) 

 

กฎการเขียนสถานการณ์ 6 (Scenario authoring rule 6 :S6) 

ค าอธิบาย: ระบบและตัวแทนอ่ืนๆ จะถูกใช้เป็นประธานและปลายทางเท่านั้น 

ถ้าระบบถูกเขียนในช่องประธานตัวแทนอ่ืนๆ เช่น คน เครื่องจักร หรือระบบภายนอก ควร
จะน ามาเติมในช่องปลายทางดังนั้น ตัวแทนอ่ืนๆที่ปฏิสัมพันธ์กับระบบจะถือว่าเป็นหนึ่ง ในผู้กระท า
การ 

ตัวอย่าง: ลูกค้าของธนาคาร(ตัวแทน)ถอนเงินสด จาก เอทีเอ็ม(แหลง่ข้อมูล) 

ตารางที่ 2.36 และรูปที่ 2.4 แสดงตัวอย่างการเขียนสถานการณ์และแสดงการไหลของ
เป้าหมาย สถานการณ์ และการการกระท า ซึ่งแสดงให้เห็นพฤติกรรมของระบบ ของตัวอย่างบริการ 
เอทีเอ็มโดยที่ในรูปที่ 2.3 สัญลักษณ์กรอบสี่เหลี่ยมแสดงถึงเป้าหมาย ลูกศรเส้นประทิศทางเดียวแสดง
ถึงการเชื่อมโยงระหว่างเป้าหมายกับเป้าหมายในระดับล่าง ลูกศรเส้นทึบสองทิศทางแสดงถึงการ
เชื่อมโยงของเป้าหมายที่มีเป้าหมายระดับบนอันเดียวกัน 

จะเห็นได้ว่าสถานะ(State) นั้นแสดงเงื่อนไขที่จ าเป็นของการกระท าและสถานะจะ
กลายเป็นเป้าหมายในระดับถัดลงไป เช่น “สถานะถ้าการ์ดสมบูรณ์” ที่ระดับปฏิสัมพันธ์ จะกลายเป็น
เป้าหมายชื่อ “ตรวจสอบความสมบูรณ์ของการ์ด” ที่ระดับภายใน 
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ตารางที่ 2.36 ตัวอย่างสถานการณ์ของบริการ เอทีเอ็ม ที่เขียนโดยใช้กฎข้อ S1-S6 (Choi et 
al.,2006) 

เป้าหมาย สถานการณ์

การเบิกถอนเงินสด (g1) 1.ลูกคา้ถอนเงินสดจาก ATM

2.ATM รายงานธุรกรรมเงินสดไปยงัธนาคาร

ถอนเงินสดจาก ATM (g1.1) 1.ATM ไดรั้บการ์ดจากผูใ้ช้ 

   ถ้าการ์ดสมบรูณ์(สถานะ)จึงท างานต่อ

2.ATM ส่งพรอมตส์ าหรับกรอกรหัสแก่ผูใ้ช้

3.ATM ไดรั้บรหัสจากผูใ้ช้

   ถ้ารหัสสมบรูณ์(สถานะ)จึงท างานต่อ
4.ATM แสดงพรอมตส์ าหรับกรอกจ านวนเงิน

5.ATM ไดรั้บจ านวนเงินจากผูใ้ช้

   ถ้าจ านวนเงินเพียงพอ(สถานะ)จึงท างานต่อ
6.ATM คืนการ์ดให้กบัผูใ้ช้

   ถ้าผู้ใช้ขอให้ ATM ออกใบเสร็จ(สถานะ)จึงท างานต่อ
7.ATM คายใบเสร็จท่ีพิมพใ์ห้กบัผูใ้ช้

8.ATM ส่งมอบเงินสดให้แก่ผูใ้ช้  
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ระดบัธุรกจิ G

g1 g2 g3 g4
ระดบับริการ

g1.1 g1.2
ระดบัปฏสัิมพนัธ์

g1.1.1 g1.2.1

ระดบัภายใน g1.1.2 g1.2.2

g1.1.3
g1.1.5

g1.1.4
g1.1.6

   บ  กา  ATM  ก ่ กค า อง

กา  บ ก อ  ง   ด  าก  อ  อบ า

 อ  ง   ด าก ATM  ายงา    ก   

    อ  ่อกบั  าคา 

 ่ง  อ      ก   

     อบค า   บ     องกา  ด

     อบค า   บ     อง   ั

     อบยอด ง  คง    อ

 ่ง อบ ง   ด ก ่     

      บ     

ค  กา  ด
 

 

รูปที่ 2.3 แสดงผังการไหลของเป้าหมายในระดับต่างๆของบริการเอทีเอ็ม(Choi et al.,2006) 

 

หลังจากเขียนความต้องการในรูปแบบเป้าหมายและสถานการณ์แล้ว ขั้นตอนต่อไปก็จะน า
ความต้องการไปถอดเอาฟังก์ชั่นพอยต์ออกมาโดยอธิบายด้วยตัวอย่างระบบการประมวลผลค าสั่งซื้อ 
ซึ่งมีขอบเขตของระบบตามรูป 2.4 
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รูปที่ 2.4 แสดงขอบเขตของระบบประมวลผลค าสั่งซื้อ(Choi et al.,2006) 

 

ขั้นที่ 1 การถอด ฟังก์ชั่นเชิงข้อมูล (ILFs และ ELFs) จากเอกสารความต้องการซอฟต์แวร์  

พิจารณาจากจุดมุ่งหมายแสดงให้เห็นถึงข้อมูลหรือวิธีการส่งข้อมูลระหว่างผู้ใช้งาน  และ
แอพพลิเคชั่นเป้าหมาย(Target Application) หรือแอพพลิเคชั่นภายนอก(External Application) 
ว่าข้อมูลถูกเก็บรักษาไว้ที่ใด ซึ่งถ้าข้อมูลนี้ถูกเก็บรักษาโดยแอพพลิเคชั่นเป้าหมาย จะท าให้สามารถ
ระบุได้ว่าเป็น ILFs หากถูกเก็บโดย แอพพลิเคชั่นภายนอกจะถูกก าหนดให้เป็น ELFs  

การนับ DET และ RET  

แต่ละข้อมูล(Data) ที่ไม่ซ้ าในช่องจุดมุ่งหมายให้นับเป็น 1 DET และถ้าข้อมูลเหล่านั้น
สามารถ จัดกลุ่มเป็นกลุ่มย่อย ให้นับ 1 RET ต่อจ านวนกลุ่มย่อยจากนั้นสามารถน าไปเทียบค่าความ
ซับซ้อนจากตาราง DET RET ได ้

ตัวอย่าง : ก าหนดให้ 1 คือเป้าหมาย 2 และ 3 คือ สถานการณ์ภายใต้เป้าหมาย  

1. เพ่ิม(กิริยา)ค าสั่งซื้อ(จุดมุ่งหมาย)ไปยังแอพพลิเคชั่นจัดการค าสั่งซื้อ(ทิศทาง) 
2. แอพพลิเคชั่นจัดการค าสั่งซื้อ(ประธาน)รับ(กิริยา)invoice id(จุดมุ่งหมาย)จากระบบบัญชี(ทิศทาง) 
3. แอพพลิเคชั่นจัดการค าสั่งซื้อ (ประธาน)รับ(กิริยา) invoice contents (จุดมุ่งหมาย)จากระบบบัญชี

(ทิศทาง) 
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กลุ่มข้อมูล “Order” ถูกเก็บโดยแอพพลิเคชั่นจัดการค าสั่งซื้อ ส่วน “invoice id” และ “invoice 
contents” ไม่ได้อยู่ในกลุ่มข้อมูล “order” แต่อยู่ในกลุ่มข้อมูล “invoice information” ซึ่งถูกเก็บ
โดยระบบบัญชีดังนั้นในกรณีที่ระบบที่เราสนใจคือแอพพลิเคชั่นจัดการค าสั่งซื้อ “order” จะถูกระบุ
ให้เป็น ILF และ “invoice information” จะเป็น EIF.  

 

ตัวอย่าง : “Order” เป็นฟังก์ชั่นข้อมูลและเป็นข้อมูลบนเป้าหมาย G1.1 G1.2 และ G2.1 ตามรูป 2.6 
มันประกอบด้วยข้อมูล 10 ตัวที่แตกต่างกัน ได้แก่ customer point of contract customer name 
customer billing address และ อ่ืนๆ  ซึ่ งสามารถแบ่ งออกได้ เป็น  2  กลุ่ ม  คื อ  Customer 
Information และ Order item Information ซึ่งในกรณีนี้ “Order” จะประกอบด้วย 10 DET และ 
2 RET 

 

 

รูปที่ 2.5 แสดงสถานการณ์ตัวอย่างส าหรับพิจารณาฟังก์ชั่นเชิงข้อมูล(Choi et al.,2006) 

 

ขั้นที่ 2 การถอด ฟังก์ชั่นเชิงรายการ (EI EO และ EQ) จากเอกสารความต้องการซอฟต์แวร์  

 พิจารณาจากกิริยาของสถานการณ์หากมีการกระท าในลักษณะของการกรอกข้อมูล
เข้าสู่ระบบสถานการณ์นั้นจะถูกก าหนดให้เป็น EI หากมีการประมวลผลเพ่ือแสดงข้อมูลผ่านการ
ค านวณทางคณิตศาสตร์หรือเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของระบบสถานการณ์นั้นจะถูกจัดเป็น EO ถ้า
หากเป็นการเรียกดูข้อมูลจากฐานข้อมูลสถานการณ์นั้นจะถูกจัดเป็น EQ ตัวอย่างของกิริยาในการ
พิจารณาฟังก์ชั่นเชิงรายการแสดงตามตาราง 2.37 
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ตาราง 2.37 แสดงตัวอย่างของกิริยาในการพิจารณาฟังก์ชั่นเชิงรายการ 

Data send type verbs Data receiving type verbs

Send,display,add,dispatch,forward,direct,

convey,remit,input,request,modify,fill,

output,enter,list

Receive,get,accept,be given,

pick up,collect,obtain,acquire,take,

validate,check  

 

การนับ DET และ FTR 

DET ของแต่ละรายการ คือผลรวมของ  

(จ านวนของข้อมูลที่ไม่ซ้ าในจุดมุ่งหมายของสถานการณ์ที่ท าให้รายการส าเร็จ  + 1 (ถ้ามี 
error confirm หรือ complete message) + 1 (ถ้ามีขั้นตอนเริมต้นของการท ารายการ)+ 1 (ต่อ 1 
ฟิลด์ข้อมูลที่ต้องกรอกส าหรับประมวลผล EO หรือ EQ) 

ทั้งนี้ข้อมูลที่ไม่ซ้ าในจุดมุ่งหมายของสถานการณ์ควรเป็นการส่งข้อมูลเข้าหรืออกระหว่าง
แอพพลิเคชั่นเป้าหมาย และ แอพพลิเคชั่นภายนอก ซึ่งจะต้องอยู่ใน ILFs ELFs  

FTR ของรายการ คือ จ านวนของ ILFs และ ELFs ที่ถูกอ้างอิงโดยรายการ  

หลังจากจ าแนกฟังก์ชั่นการท างานทั้งหมดออกมาแล้ว ขั้นตอนต่อไปก็จะน ารายการฟังก์ชั่นที่
ถอดจากเอกสารความต้องการไปใช้ประมาณการขนาดตามวิธีฟังก์ชั่นพอยต์เพื่อท าการประมาณขนาด
และประมาณค่าความพยายามต่อไป 

ตัวอย่างการวิเคราะห์ฟังก์ช่ันเชิงรายการ 

 ก าหนดสถานการณ์ดังนี้ ประธาน คือ ผู้ใช้งาน และ ปลายทางคือ คือ แอพพลิเคชั่นจัดการ
ค าสั่งซื้อ ซึ่งเป็นแอพพลิเคชั่นเป้าหมาย ซึ่งเขียนในรูปแบบสถานการณ์ดังนี้ 
 
“ผู้จัดการฝ่ายบัญชี(ประธาน)เพ่ิม(กิริยา)ค าสั่งซื้อ(จุดมุ่งหมาย)ไปยังแอพพลิเคชั่นจัดการค าสั่งซื้อ

(ปลายทาง)” 
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ดังนั้น เนื่องจากกิริยาในสถานการณ์นี้เป็นประเภท Data send type verb และเป็นการส่ง
ข้อมูลไปยังแอพพลิเคชั่นเป้าหมาย ดังนั้น รายการนี้จะถูกระบุเป็นฟังก์ชั่นรายการประเภท EI 
ส าหรับแอพพลิเคชั่นนี้ 

 การนับ DET ส าหรับฟังก์ชั่น “เพ่ิมค าสั่งซื้อ” โดยที่ฟังก์ชั่นนี้เกี่ยวข้องกับข้อมูลจ านวน 14 
ตัว โดยแบ่งเป็น 10 ตัวจากชุดข้อมูล order อีก 2 ข้อมูลจากชุดข้อมูล invoice และ 2 
ข้อมูลส าหรับชุดข้อมูล inventory  ซึ่งในการท างานจะมี Complete Message เพ่ือยืนยัน
การท ารายการและถือว่า รายการนี้เริ่มต้นด้วยการกดปุ่ม OK ดังนั้นการนับจ านวน DET ของ
ฟังก์ชั่นนี้จะได้เท่ากับ 16 (10+2+2+1+1) 

 

 การนับ FTR ของฟังก์ชั่น “เพ่ิมค าสั่งซื้อ” ซึ่งมีองค์ประกอบของข้อมูลที่ถูกนับเป็น DET 
ประกอบไปด้วยกลุ่มข้อมูลที่ถูกเก็บโดยแอพพลิเคชั่นเป้าหมาย 1 ไฟล์ชื่อว่า “order” และ
กลุ่มข้อมูลที่ถูกเก็บโดยแอพพลิเคชั่นภายนอก 2 ไฟล์ได้แก่ “invoice” และ “inventory” 
จึงนับเป็น 1 ILF และ 2 EIF ที่ถูกอ้างอิงโดยรายการ “เพ่ิมค าสั่งซื้อ” ดังนั้น FTR ของฟังก์ชั่น
นี้คือ 3  

 

 ก าหนดสถานการณ์ดังนี้ ประธาน คือ ผู้ใช้งาน และปลายทางคือ แอพพลิเคชั่นจัดการ
คลังสินค้าซึ่งเป็นแอพพลิเคชั่นเป้าหมาย ซึ่งเขียนในรูปแบบสถานการณ์ดังนี้ 
 
“ผู้จัดการคลังสินค้า(ประธาน)ตรวจสอบ(กิริยา)สินค้าคงคลัง(จุดมุ่งหมาย)จาก 
แอพพลิเคชั่นจัดการคลังสินค้า(ปลายทาง)” 
 
ดังนั้นเนื่องจาก สถานการณ์นี้มีกิริยาเป็นประเภท Data receiving type verb ซึ่ งมี
วัตถุประสงค์หลัก คือการได้รับข้อมูลสินค้าคงคลังและการตรวจสอบ ดังนั้น รายการนี้จะถูก
ระบุเป็นฟังก์ชั่นรายการประเภท EO หรือ EQ 

 

 หลังจากที่มีการระบุเป็น EO หรือ EQ แล้วนั้นจะต้องท าการวิเคราะห์ต่อว่า รายนั้นมีการ
ค านวณทางคณิตศาสตร์หรือไม่ ซึ่งในสถานการณ์ 
 
“ผู้จัดการคลังสินค้า(ประธาน)ตรวจสอบ(กิริยา)สินค้าคงคลัง(จุดมุ่งหมาย)จาก 
แอพพลิเคชั่นจัดการคลังสินค้า(ปลายทาง)” 
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เป็นการสอบถามข้อมูลสินค้าคงคลังจากจากระบบไม่ได้มีการค านวณหรือเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมของระบบ ดังนั้นสถานการณ์นี้จะถูกระบุเป็นฟังก์ชั่นรายการประเภท EQ 

ทั้งนี้ในงานของ Kim และคณะ ในปี 2004 ยังได้พูดถึงการน าความต้องการที่เขียนใน
รูปแบบเป้าหมายและสถานการณ์ ไปท าการสร้างแผนภาพยูสเคสด้วย โดยได้เสนอกฎในการจับคู่ ซึ่ง
มีแนวคิดหลักนั่นคือ การหยิบเอาเป้าหมายและสถานการณ์ในระดับปฏิสัมพันธ์มาช่วยในการสร้างยูส
เคส ซึ่งวิธีการที่เสนอนี้จะให้ความส าคัญกับการปฏิสัมพันธ์ระหว่างระบบและตัวแทน  

โดยวัตถุประสงค์ของการก าหนดยูสเคส คือเพ่ืออธิบายว่าตัวแทนมีการปฏิสัมพันธ์กับ
ระบบอย่างไรเพ่ือเข้าถึงบริการและบรรลุเป้าหมายของเขา ด้วยเหตุนี้จึงเสนอ แผนภาพความสัมพันธ์
ตามรูป 2.7 ที่เป็นการจับภาพของความสัมพันธ์ระหว่าง ตัวแทน เป้าหมาย สถานการณ์ และ ยูสเคส 
(Kim, Park,and Sugumaran, 2004) 

 

รูปที่ 2.6 แสดงความสัมพันธ์ระหว่างเป้าหมายและองค์ประกอบอื่น(Kim et al., 2004) 

 
หลังจากการวิเคราะห์แต่ละยูสเคส ก็จะเป็นการแต่งเติมด้วย องค์ประกอบของกิจกรรม

ภายในของซอฟต์แวร์ ซึ่งหมายถึงการน าเป้าหมายและสถานกานการณ์ที่ระดับภายในที่มี
ความสัมพันธ์กับเป้าหมายในระดับปฏิสัมพันธ์มาพิจารณาด้วยเพ่ือให้ยูสเคสมีความสมบูรณ์ ซึ่งได้
เสนอแนวทางในการแปลงความต้องการเป็นยูสเคสไว้ 4 ข้อ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
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แนวทางในการแปลงข้อที่ 1 (Conversion guiding rule 1 :C1) 

ค าอธิบาย: เป้าหมายที่ระดับปฏิสัมพันธ์จะถูกก าหนดให้เป็น ยูสเคส ตามรูป ที่ 2.7 

ด้วยวิธีการด้านบนเป้าหมายที่ระดับปฏิสัมพันธ์จะถูกจับคู่กับยูสเคส  และยูสเคสจะถูกตั้ง
ชื่อให้สอดคล้องกับเป้าหมาย 

ตัวอย่าง: ส าหรับเป้าหมาย g1 เป้าหมายระดับปฏิสัมพันธ์ส าหรับตัวอย่างบริการเอทีเอ็ม  

ถอนเงินสดจากเอทีเอ็ม 

รายงานธุรกรรม 

เป้าหมายเหล่านี้จะถูกก าหนดเป็นยูสเคส 

แนวทางในการแปลงข้อที่ 2 (Conversion guiding rule 2 :C2) 

ค าอธิบาย: ตัวแทนที่อยู่ในสถานการณ์ภายใต้เป้าหมายและเป็นผู้ด าเนินการเพ่ือบรรลุเป้าหมายจะ
กลายเป็น ผู้กระท าการหลัก 

เป้าหมายจะบรรลุได้โดยสถานการณ์และตัวแทน ที่พบในสถานการณ์ที่อภิปรายในกฎการ
เขียนสถานการณ์ ตัวแทนจะถูกน าไปใช้เป็นทั้ง ประธาน หรือปลายทาง เพราะฉะนั้นตัวแทนที่อยู่ใน
ช่องของประธานหรือปลายทาง จะถูกระบุเป็นผู้กระท าการทั้งหมด ยกเว้น ระบบที่ก าลังสนใจ 

ตัวอย่าง: จากรูป ตัวอย่างสถานการณ์บริการเอทีเอ็ม 2.29 แสดง ผู้กระท าการที่พบในสถานการณ์
ภายใต้ เป้าหมาย g1.1 (withdraw cash from เอทีเอ็ม) ของตัวอย่างการบริการเอทีเอ็ม 
สถานการณ์ Sc 1.1 มี 8 การกระท า ตัวแทนที่เกี่ยวข้องกับปลายทางในการกระท าทั้งหมด
ถูกระบุว่า คือ ผู้ใช้งาน ดังนั้น ในกรณีของ Sc1.1, ผู้ใช้งาน คือ ผู้กระท าการ 

แนวทางในการแปลงข้อที่ 3 (Conversion guiding rule 3 :C3) 

ค าอธิบาย: สถานะ(Sate) ที่มีอยู่ในสถานการณ์ที่ระดับปฏิสัมพันธ์จะจับคู่กับเป้าหมายระดับภายใน 

สถานะ(State) น าเสนอเงื่อนไขที่จ าเป็นของการกระท านั้น ซึ่งจะมีความเชื่อมโยงกับ
เป้าหมายระดับภายใน ดังนั้นเมื่อท าการก าหนดยูสเคส เป้าหมายและสถานการณ์ที่ระดับภายในจะ
ช่วยให้เข้าใจรายละเอียดของเก่ียวกับสถานะได้มากข้ึน 

ตัวอย่าง: สถานะ “ถ้าการ์ดมีความสมบูรณ์” ของ Sc1.1 จะถูกอธิบายในเป้าหมายย่อย “ตรวจสอบ
ความสมบูรณ์ของการ์ด” ที่ระดับภายใน  
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แนวทางในการแปลงข้อที่ 4 (Conversion guiding rule 4 :C4) 

ค าอธิบาย: ถ้าเป้าหมายที่ระดับภายในมีการเชื่อมโยงกับเป้าหมายระดับปฏิสัมพันธ์มากกว่า 1 
เป้าหมาย จะต้องก าหนดให้เป้าหมายระดับภายในนั้นเป็นอีกหนึ่งยูสเคสด้วยความสัมพันธ์
แบบ <include> 

ตัวอย่าง:ในรูปที่ 2.7 เป้าหมาย “ตรวจสอบความสมบูรณ์ของการ์ด” เชื่อมโยงกับ 2 เป้าหมายใน
ระดับปฏิสัมพันธ์ คือ “ถอนเงินสดจาก เอทีเอ็ม” และ “ฝากเงินสดเข้าไปยัง เอทีเอ็ม” 
เพราะฉะนั้นเป้าหมาย “ตรวจสอบความสมบูรณ์ของการ์ด”จะถูกก าหนดเป็นยูสเคสด้วย
ความสัมพันธ์ <include>  

 อ 

 าก

 อ 

 อบ า 
  า   

 ายงา 

     อบ
ค า   บ    

        าคา 

<<include>>

<<include>>

<<include>>

<<include>>

 

 

รูปที่ 2.7 แสดงแผนภาพยูสเคสส าหรับการให้บริการเอทีเอ็ม  
โดยใช้การแปลงตามกฎทั้ง 4 ข้อ(Kim et al., 2004) 

แผนภาพยูสเคสที่ได้จากการแปลงตามกฎทั้ง 4 ข้อ ซึ่งประกอบด้วย 2 ผู้กระท าการ คือ 
ผู้ใช้งาน และ ธนาคาร และ 6 ยูสเคส ยูสเคสที่เกี่ยวข้องกับผู้ใช้งานได้แก่ ถอน ฝาก โอน สอบถาม
จ านวน และยูสเคสเหล่านี้ยังประกอบด้วยยูสเคส ตรวจสอบความสมบูรณ์  ซึ่งเกี่ยวข้องกับธนาคาร
และธนาคารเกี่ยวข้องกับอีกหนึ่งยูสเคสคือ รายงาน 

วิธีการของ Choi และคณะ(Choi et al., 2006) นี้สามารถจัดการกับปัญหาในกระบวนการ
สอบถามความต้องการจากความต้องการในแบบข้อความและท าให้ได้ข้อมูลที่จ าเป็นเพียงพอส าหรับ
การน ามาสร้างแผนภาพยูสเคสตลอดจนการวิเคราะห์ฟังก์ชั่นพอยต์เพ่ือประมาณการขนาดซอฟต์แวร์
ต่อไป 
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2.6  ลักษณะและความท้าทายในการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่น 

 การพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นนั้นถือว่าเติบโตและได้รับความนิยมอย่างรวดเร็ว นักพัฒนา
จ านวนมากหันมาพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่น โดยให้ความส าคัญกับการใช้งานง่ายขั้นตอนไม่ซับซ้อน
และฟังก์ชั่นการท างานที่มีลักษณะเป็นงานเล็กๆ(Tracy,2012) ซึ่งก็จะมีความท้าทายที่แตกต่างไปจาก
การพัฒนาซอฟต์แวร์บนคอมพิวเตอร์ในปี ค.ศ.2013 Joorabchi และคณะจึงได้ท าการส ารวจความ
คิดเห็นจากนักพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นผู้มีประสบการณ์ พบว่าความท้าทายของการพัฒนาโมบาย
แอพพลิเคชั่นนั้นมีในหลายประเด็น (Joorabchi, Mesbah, Kruchten,2013) ได้แก่ 

 การพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นจ าเป็นต้องพัฒนาโดยใช้โปรแกรมสภาพแวดล้อม
จ าลอง(Simulator) เพ่ือสร้างสภาพแวดล้อมจ าลองของอุปกรณ์เคลื่อนที่ท าให้มีผล
ต่อเวลาที่ใช้พัฒนา เพราะประสิทธิภาพของโปรแกรมสภาพแวดล้อมจ าลองแตกต่าง
กันกับอุปกรณ์จริงและไม่สามารถใช้ฟังก์ชั่นบางอย่างได้ หรือการเรียกใช้งาน
เซนเซอร์บางอย่าง เช่น จีพีเอส(GPS) กล้องถ่ายรูป บลูทูธ(Bluetooth)  

 รูปแบบของแพลตฟอร์ม แอนดรอยด์(Android)เป็นซอฟต์แวร์โอเพนซอร์ส(Open 
Source)  ในขณะที่ ไอโอเอส( iOs) และ วินโดวส์ โฟน(Windows Phone) เป็น
ซอฟต์แวร์ปิด(Closed Source) ซึ่งท าให้เกิดความล าบากแก่นักพัฒนาในการจัดการ
กับคุณลักษณะบางอย่าง เช่น การหาวิธีเชื่อมต่อกับบลูทูธ(Bluetooth)ของไอโอเอส 
แต่ในอีกแง่มุมพบว่าซอฟต์แวร์โอเพนซอร์สก็สร้างปัญหาเช่นกันคือ การขาด
มาตรฐานการใช้งาน  

 ข้อมูลปริมาณมากไม่สามารถจัดเก็บภายในแอพพลิเคชั่นได้ ท าให้จ าเป็นจะต้องมีการ
เชื่อมต่อข้อมูลกับแหล่งข้อมูลอ่ืนนั่นท าให้โมบายแอพพลิเคชั่นจ าเป็นจะต้องพ่ึงพา
เครือข่ายข้อมูลที่มีประสิทธิภาพ เพราะบางแอพพลิเคชั่นจะท างานไม่ได้หากไม่มีการ
เชื่อมต่อกับเครือข่าย 

 ระบบร้านค้าออนไลน์มีมาตรการควบคุมแอพพลิเคชั่นที่จะขึ้นวางขายท าให้จะต้อง
ค านึงถึงมาตรการของร้านค้าออนไลน์ด้วยนอกจากความต้องการของซอฟต์แวร์แล้ว 
ซึ่งข้อจ ากัดนี้ส่งผลให้เอพีไอ(API)บางตัวไม่สามารถใช้งานได้ท าให้อาจจะต้องเสียเวลา
มากขึ้นในการค้นหาเอพีไออ่ืนมาทดแทน 

 ส่วนติดต่อผู้ใช้และประสบการณ์ของผู้ใช้งานที่ต่างกันไปในแต่ละแพลตฟอร์ม รวมทั้ง
การออกแบบตัวอุปกรณ์เคลื่อนที่ที่แตกต่างกันท าให้ นักพัฒนาต้องออกแบบการใช้
งานของโมบายแอพพลิเคชั่นให้เหมาะสมกับพฤติกรรมการใช้งานหลายรูปแบบ  หรือ
แต่แม้แต่ในแพลตฟอร์มเดียวกันก็ยังมีความแตกต่างกัน ทั้งในเรื่องของหน่วย
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ประมวลผล หน่วยความจ า ความละเอียดของหน้าจอ การประมวลผลกราฟิก 
ในขณะที่โมบายแอพพลิเคชั่นพยายามพัฒนาให้มีการแสดงผลทางด้านกราฟิกที่
สวยงามมากขึ้น แต่ก็ต้องค านึงถึงอุปกรณ์รุ่นก่อนหน้าที่อาจจะมีประสิทธิภาพที่ด้อย
กว่า 

 ในกระบวนการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นนอกจากจะให้ความส าคัญกับฟังก์ชั่นการใช้งาน
แล้วยังให้ความส าคัญกับประสบการณ์ของผู้ใช้งานด้วยดังนั้นแบบจ าลองหน้ าจอจึงมีความส าคัญ 
เพราะแอพพลิเคชั่นที่ดีจะต้องออกแบบโดยค านึงถึงพฤติกรรมการใช้งานของผู้ใช้ด้วยซึ่งนักพัฒนาจะ
ให้ความส าคัญกับจุดนี้ การสร้างแบบจ าลองหน้าจอท าให้นักพัฒนาก าหนดรูปแบบการใช้งานให้
สอดคล้องกับพฤติกรรมของผู้ใช้งานได้ (Arhippainen and Tähti, 2003) 

 ในปี ค.ศ. 2010 Wasserman (Wasserman, 2010) ก็ได้กล่าวถึงปัจจัยอ่ืนที่ท าให้การ
พัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นแตกต่างจากการพัฒนาซอฟต์แวร์บนคอมพิวเตอร์ได้แก่ การใช้งานร่วมกับ
ความสามารถของตัวอุปกรณ์เคลื่อนที่ เซนเซอร์ต่างๆ เนื้อที่การจัดเก็บข้อมูลที่จ ากัด การจัดการ
เซนเซอร์ต่างๆ แพลตฟอร์มที่แตกต่างกันและมีจ านวนรุ่นที่มาก พลังงานของแบตเตอรี่ 

 การพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นจ าเป็นจะต้องตระหนักถึงความส าคัญของประสบการณ์ใช้
งานของผู้ใช้ ดังนั้นจึงจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องจัดท าแบบจ าลองหน้าจอของส่วนติดต่อผู้ใช้ โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งเมื่อมีการพัฒนาเพื่อใช้งานบนอุปกรณ์ท่ีมีความแตกต่างกัน 

จากการสัมภาษณ์นักพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นในประเทศไทยบางรายพบว่าโดยปกติโม
บายแอพพลิเคชั่นจะมีความต้องการเพ่ือท างานใดงานหนึ่งโดยเฉพาะและโดยทั่วไปนักพัฒนาหนึ่งคน
จะรับผิดชอบการพัฒนาหนึ่งโครงการหรือหนึ่งแอพพลิเคชั่น ในการประมาณค่าพยายามนั้น ผู้จัดการ
โครงการ และนักพัฒนาจะท าการก าหนดค่าความพยายาม โดยอิงจากฟังก์ชั่นการท างานของโมบาย
แอพพลิเคชั่น และใช้ประสบการณ์ของนักพัฒนาในการก าหนดค่าความพยายามในการท างานแต่ละ
งาน (Task) ท าให้ยังเกิดปัญหาการประมาณการที่คลาดเคลื่อน 



 
 

บทที่ 3  
ระเบียบวิธีวิจัย 

บทนี้จะแสดงแนวทางในการตอบวัตถุประสงค์ของการวิจัย โดยเนื้อหาจะประกอบไปด้วย
ส่วนต่างๆได้แก่ การด าเนินงานวิจัย ตัวแปรที่ศึกษา สมมติฐานการวิจัย หน่วยทดลอง เครื่องมือที่ใช้
ในการวิจัย ความถูกต้องและความน่าเชื่อถือของข้อมูล และกรอบการวิเคราะห์ข้อมูล  

3.1 การด าเนินงานวิจัย 

ส าหรับการวิจัยในครั้งนี้มีจุดประสงค์เพ่ือ เปรียบเทียบวิธีการประมาณการค่าความ
พยายามในการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่น จากวิธีการประมาณการขนาดซอฟต์แวร์ 4 วิธีการ คือ (1) 
วิธีฟังก์ชั่นพอยต์ (2) วิธีอ็อบเจกต์พอยต์ (3) วิธียูสเคสพอยต์ และ (4) วิธีของ Nikunj Sakhrelia ด้วย
การทดสอบด้วยข้อมูลโครงการพัฒนาโมบายแอพพลิ เคชั่นจริงจากบริษัทรับพัฒนาโมบาย
แอพพลิเคชั่นและนักพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นอิสระ  

หลังจากผู้วิจัยได้ท าการทบทวนวรรณกรรมและสรุปข้อมูลที่ต้องการใช้ในการประมาณ
ขนาดโมบายแอพพลิเคชั่นด้วยวิธีการทั้ง 4 วิธี ได้แก่ 

1. ข้อมูลของฟังก์ชั่นการท างานทั้งหมดของโมบายแอพพลิเคชั่นซึ่งอธิบายขั้นตอนในการ
ท างาน 

2. รายละเอียดของไฟล์ข้อมูลทั้งหมดที่ใช้ในโมบายบายแอพพลิเคชั่น 
3. แบบจ าลองหน้าจอของโมบายแอพพลิเคชั่น 
4. แผนภาพยูสเคสและค าอธิบายสถานการณ์  

 

 

 

 

 

 

 

ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยโดยมีขั้นตอนตามรูปที่ 3.1 ได้แก่ 
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1. การด าเนินการสอบถามความเป็นไปได้ในการได้ข้อมูล ขั้นตอนนี้เป็นการติดต่อไปยัง
นักพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นที่ผู้วิจัยคาดว่าจะให้ข้อมูลได้ โดยค าแนะน าของ
อาจารย์และเพ่ือนของผู้วิจัย 

2. สร้างเครื่องมือการเก็บข้อมูล  เพ่ือให้ได้ข้อมูลในรูปแบบที่ผู้วิจัยสามารถน าไป
ประมาณขนาดโมบายแอพพลิเคชั่นตามวิธีที่ผู้วิจัยเลือกมาใช้ในงานวิจัยนี้ได้ 

3. การด าเนินการเก็บข้อมูล ท าการเก็บข้อมูลจากนักพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นโดยใช้
เครื่องมือในการเก็บข้อมูลที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 

4. การน าข้อมูลจากแบบฟอร์มการเก็บข้อมูลมาประมาณขนาดโมบายแอพพลิเคชั่นด้วย
วิธีการทั้ง 4 วิธี  

5. ประมาณค่าความพยายามในการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่น 
6. เปรียบเทียบค่าความพยายามที่ได้จากการประมาณการด้วยวิธีการทั้ง 4 วิธี 
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ประมาณค่าความ
พยายามด้วยวิธี
ฟังก์ชั่นพอยต์ 

ประมาณค่า
ความพยายาม

ด้วยวิธี 
อ๊อบเจกต์พอยต์ 

ประมาณค่า
ความพยายาม

ด้วยวิธี 
ยูสเคสพอยต์ 

เปรียบเทียบค่าความพยายามและสรุปผล 

ขั้นตอนที่ 1 

ขั้นตอนที่ 2 

ขั้นตอนที่ 3 

ขั้นตอนที่ 4 

ขั้นตอนที่ 5 

ขั้นตอนที่ 6 

 

รูปที่ 3.1 แสดงขั้นตอนการด าเนินงานวิจัย 

 

 

ขั้นตอนที่ 1 การด าเนินการสอบถามความเป็นไปได้ในการได้ข้อมูล 
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ผู้วิจัยได้ติดต่อไปยังนักพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นที่ผู้วิจัยคาดว่าสามารถให้ข้อมูลแก่ผู้วิจัย
ได้ โดยได้รับค าแนะน าจากอาจารย์และเพ่ือนของผู้วิจัย ในขั้นตอนนี้มีนักพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นที่
ผู้วิจัยได้ท าการติดต่อทั้งหมด 5 ราย เป็นนักพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นอิสระ 3 ราย และนักพัฒนา
จากบริษัทพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นจ านวน 2 ราย โดยมีขั้นตอนในการติดต่อสอบถามดังต่อไปนี้  

 ติดต่อทางโทรศัพท์เพ่ือท าการนัดพบกับผู้ที่คาดว่าสามารถให้ข้อมูล รวมทั้งอธิบาย
วัตถุประสงค์ของงานวิจัย และอธิบายถึงข้อมูลที่ต้องการน ามาใช้ในงานวิจัย ซึ่งได้แก่  

- ฟังก์ชั่นการท างานทั้งหมดของโมบายแอพพลิเคชั่น 
- รายละเอียดของไฟล์ข้อมูลทั้งหมดที่ใช้ในโมบายบายแอพพลิเคชั่น 
- แบบจ าลองหน้าจอของโมบายแอพพลิเคชั่น 
- แผนภาพยูสเคสและค าอธิบายสถานการณ์  

 นักพัฒนาแต่ละรายได้เล่าถึงกระบวนการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นของของตนเอง
ให้กับผู้วิจัย นักพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นอิสระส่วนใหญ่จะน าเอกสารความต้องการ
ที่ได้รับจากผู้ว่าจ้างมาท าการออกแบบเป็นแบบจ าลองหน้าจอ และแผนภาพอี-อาร์ 
(E-R diagram) ในกรณีที่ เป็นบริษัทจะมีการจัดท าเอกสารการออกแบบโมบาย
แอพพลิเคชั่นประเภทอ่ืนด้วย ได้แก่ ยูสเซอร์สตอรี่ (User Story) หรือ แผนภาพ
กระแสข้อมูล(Data Flow Diagram) ซึ่งเอกสารเหล่านั้นนักพัฒนาไม่สามารถให้แก่
ผู้วิจัยได้ แต่นักพัฒนาสามารถให้แบบจ าลองหน้าจอและอธิบายการท างานของ 
โมบายแอพพลิเคชั่นให้แก่ผู้วิจัยได้ 

 จากการสอบถามนักพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นทั้ง 5 ราย ท าให้สรุปได้ว่า ข้อมูลที่สามารถ
เก็บได้จากนักพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นคือ  

1) แบบจ าลองหน้าจอซึ่งเป็นรูปภาพหน้าจอของโมบายแอพพลิเคชั่นที่พัฒนาเสร็จ
แล้ว  

2) ขั้นตอนการท างานของโมบายแอพพลิเคชั่น โดยนักพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่น
จะท าการสาธิตและอธิบายผ่านการใช้งานโมบายแอพพลิเคชั่นจริง 

3) รายละเอียดของไฟล์ข้อมูลที่ใช้ในโมบายแอพพลิเคชั่นโดยนักพัฒนาให้ข้อมูลแก่
ผู้วิจัยโดยอ้างอิงจากแผนภาพอี-อาร์(E-R diagram)  

 ส่วนเอกสารอ่ืนไม่สามารถเก็บข้อมูลได้ ผู้วิจัยจึงจ าเป็นต้องสร้างเครื่องมือในการเก็บข้อมูล 
เพ่ือแปลงข้อมูลให้อยู่ในรูปแบบที่ต้องการ ซึ่งประกอบไปด้วย ฟังก์ชั่นการท างานทั้งหมดของโมบาย
แอพพลิเคชั่น รายละเอียดของไฟล์ข้อมูลทั้งหมดที่ใช้ในโมบายแอพพลิเคชั่น แผนภาพยูสเคส และ
ค าอธิบายสถานการณ์หลักของแต่ละยูสเคส  
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ขั้นตอนที่ 2 สร้างเครื่องมือการเก็บข้อมูล 

 ผู้วิจัยต้องสร้างเครื่องมือในการเก็บข้อมูลเพ่ือให้ได้ข้อมูลที่ต้องการ โดยเรียกเครื่องมือใน
การเก็บข้อมูลว่า “แบบฟอร์มการเก็บข้อมูลโมบายแอพพลิเคชั่น” โดยใช้หลักการของการเขียนความ
ต้องการแบบเป้าหมายและสถานการณ์ตามวิธีการของ Choi และคณะ(Choi et al., 2006) เพื่อให้ได้
ข้อมูลที่จะน ามาใช้ประมาณขนาดซอฟต์แวร์ด้วยวิธีฟังก์ชั่นพอยต์และวิธียูสเคสพอยต์ ส่วนวิธีการอ็อบ
เจกต์พอยต์และวิธีของ Nikunj Sakhrelia จะใช้ข้อมูลเพิ่มเติมจากแบบจ าลองหน้าจอ  

 ผู้วิจัยได้จัดท าค าอธิบายแบบฟอร์มการเก็บข้อมูลโมบายแอพพลิเคชั่นเพ่ือไม่ให้เกิดความ
คาดเคลื่อนจากการกรอกข้อมูลซึ่งอาจจะท าให้การน าไปตีความนั้นผิดพลาด เพราะการค านวณขนาด
ทั้ง 4 วิธีนั้น จะต้องใช้การวิเคราะห์ตีความจากข้อมูลที่ได้รับจากผู้ให้ข้อมูล โดยเฉพาะอย่างยิ่งการ
วาดแผนภาพยูสเคส หากมีการเก็บข้อมูลที่ไม่ชัดเจนจะส่งผลต่อการวาดแผนภาพยูสเคสและท าให้ผล
การประมาณขนาดคาดเคลื่อนได้ ซึ่งจะต้องควบคุมความผิดพลาดในส่วนนี้   

 ผู้วิจัยได้แบ่งแบบฟอร์มการเก็บข้อมูลโมบายแอพพลิเคชั่น เป็น 3 ส่วน  

 ส่วนที่ 1 ส าหรับกรอกข้อมูลทั่วไปของโมบายแอพพลิเคชั่น  

 ส่วนที่ 2 ส าหรับกรอกข้อมูลขั้นตอนการท างานของฟังก์ชั่นทั้งหมดของโมบาย
แอพพลิเคชั่น  

 ส่วนที่ 3 ส าหรับกรอกข้อมูลปัจจัยความซับซ้อนของระบบ 
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ค าอธิบายแบบฟอร์มการเก็บข้อมูลโมบายแอพพลิเคชั่น 

แบบฟอร์มส่วนที่ 1
Application Name :

Detail :

Owner: Date:
No. of Function: No. of Screen:

Actual Effort: Man - Hour

Data File Name Type No. of Data Field No.of Subgroup

แบบฟอร์มการเก็บข้อมูลโมบายแอพพลเิคชั่น

 

รูปที่ 3.2 แสดงแบบฟอร์มการเก็บข้อมูลโมบายแอพพลิเคชั่นส่วนที่ 1 

 

แบบฟอร์มส่วนที่ 1  

 แบบฟอร์มส่วนนี้ ผู้ วิจัยได้ออกแบบขึ้นเองเ พ่ือเก็บข้อมูลรายละเอียดของโมบาย
แอพพลิเคชั่นเพ่ือให้เข้าใจภาพรวมและวัตถุประสงค์หลักของโมบายแอพพลิเคชั่น รวมทั้งรายละเอียด
เกี่ยวกับไฟล์ข้อมูลทั้งหมดที่ใช้ในโมบายแอพพลิเคชั่นเพ่ือน าไปนับขนาดด้วยวิธีฟังก์ชั่นพอยต์               

โดยกรอกข้อมูลตามองค์ประกอบดังนี้ 

1. Mobile Application Name  คือ ชื่อของโมบายแอพพลิเคชั่น 
2. Detail คือ ค าอธิบายวัตถุประสงค์ของโมบายแอพพลิเคชั่น 
3. Date คือ วันที่เก็บข้อมูล 
4. Owner คือ ชื่อของผู้ให้ข้อมูล 
5. No. of Function คือ จ านวนฟังก์ชั่นการท างานทั้งหมดของโมบายแอพพลิเคชั่น 
6. No. of Screen คือ จ านวนหน้าจอทั้งหมดของโมบายแอพพลิเคชั่น 
7. Actual Effort คือ ค่าความพยายามที่ใช้ในการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นมีหน่วย

เป็น คน-ชั่วโมง (Man-Hour) 
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8. Data File Name คือ ชื่อของไฟล์ข้อมูล ที่ใช้ในขั้นตอนท างานของโมบาย
แอพพลิเคชั่น  

9. Type คือ ประเภทของไฟล์ข้อมูลหรือกลุ่มข้อมูล ค าที่สามารถกรอกได้ในช่องนี้ได้แก่  

 Internal Data File กรณีที่ไฟล์ข้อมูล หรือกลุ่มของข้อมูลนั้นถูกเก็บรักษาอยู่
ภายในขอบเขตของระบบ ไฟล์ประเภทนี้มันจะถูกใช้งานในการกระท าลักษณะ
ของการ Add ,Update, Delete ในกระบวนการของ EI อย่างน้อย 1 ครั้ง 

 External Data File กรณีที่ไฟล์ข้อมูล หรือกลุ่มของข้อมูลนั้นถูกอ้างอิงใช้งาน
มากจากแอพพลิเคชั่นอ่ืนๆ หรือการแสดงข้อมูลจาก URL ไฟล์ประเภทนี้มันจะ
ถูกใช้งานในการกระท าลักษณะของการ Show 

10. No. of Data Field คือจ านวนฟิลด์ข้อมูลของไฟล์ข้อมูลหรือกลุ่มข้อมูลนั้น  
11. No. of Subgroup คือ จ านวนกลุ่มข้อมูลย่อย หากไม่มีให้กรอก 0  
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แบบฟอร์มส่วนที่ 2

Type Detail Type1 Type2 Name Type Name
Module 

Type
Optional

Use
verb

Target Direction
Seq Function Name Screen Name

Step 
Seq.

Subject

 

รูปที่ 3.3 แสดงแบบฟอร์มการเก็บข้อมูลโมบายแอพพลิเคชั่นส่วนที่ 2 
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แบบฟอร์มส่วนที่ 2 

 ส าหรับบันทึกรายละเอียดขั้นตอนการท างานของแต่ละฟังก์ชั่น  แบบฟอร์มส่วนนี้ได้ยึด
หลักการเขียนความต้องการแบบระบุเป้าหมายและสถานการณ์ (Choi et al, 2001) น ามาสร้างเป็น
แบบฟอร์มโดยใช้องค์ประกอบในการเขียนสถานการณ์มาสร้างเป็นตาราง คือ Subject, Verb, 
Target, Direction เพ่ือให้ได้ข้อมูลส าหรับการน าไปนับขนาดด้วยวิธีฟังก์ชั่นพอยต์และวิธียูสเคส
พอยต์ และเพ่ิมช่องส าหรับกรอกข้อมูล Screen Name และ Use เพ่ือน าข้อมูลส่วนนี้ไปใช้ในการ
ประมาณขนาดด้วยวิธีอ๊อบเจกต์พอยต์ วิธียูสเคสพอยต์ และวิธีของ Nikunj Sakhrelia ตามรูปที่ 3.3 

 ในส่วนของค าแนะน าในการกรอกข้อมูลในช่องต่างๆ นั้น ผู้วิจัยได้ท าการก าหนดขึ้นจาก
ค าแนะน าในการเขียนความต้องการแบบระบุเป้าหมายและสถานการณ์ (Choi et al, 2001) และได้
เพ่ิมตัวอย่างรวมทั้งก าหนดค าที่เป็นไปได้ในการกรอกข้อมูลในช่อง Verb, Target, Direction, Use 
เพ่ือให้เหมาะสมกับการเก็บข้อมูลโมบายแอพพลิเคชั่นและเพ่ือไม่ให้เกิดความเข้าใจทีค่าดเคลื่อน 

โดยกรอกข้อมูลตามองค์ประกอบดังนี้ 

1. Seq คือ ล าดับของฟังก์ชั่นการท างาน กรอกข้อมูลเป็นตัวเลขเลขอารบิก 
2. Function Name  คือ ชื่อของฟังก์ชั่นการท างานซึ่งสื่อถึงเป้าหมายในการท างานที่

คาดหวัง  
3. Screen Name คือ ชื่อของหน้าจอในแต่ละฟังก์ชั่นการท างานที่การกระท านั้นเกิดขึ้น 

หากข้ันตอนใดเกิดข้ึนในหน้าจอเดียวกันกับขั้นตอนก่อนหน้าสามารถละการกรอกข้อมูล
ช่องนี้ได้ 

4. Step No. คือ ล าดับขั้นตอนของฟังก์ชั่นการท างาน กรอกข้อมูลเป็นตัวเลขเลขอารบิก 
5. Subject คือ ผู้กระท าการในขั้นตอนนั้น  ซึ่ งอาจจะเป็น ผู้ ใช้ งาน( User)  หรือ 

แอพพลิเคชั่น(App) หรือ แอพพลิเคชั่นภายนอก(External App) 

 

ตารางที่ 3.1 อธิบายตัวเลือกในการกรอกข้อมูลช่อง Subject 

ตวัเลือก Subject ความหมาย ตวัอยา่ง

ผู้ใช ้(User) ผู้กระท ำกำรที่เป็นผู้ใชง้ำน "User" Select Menu Live Radio From Tab Menu

แอพพลิเคชัน่ (App) ผู้กระท ำกำรที่เป็นตัวแอพพลิเคชัน่ที่ก ำลังสนใจอยู่ "App" Show Screen Live Radio

แอพพลิเคชัน่ภำยนอก(External App) ผู้กระท ำกำรที่เป็นแอพพลิเคชัน่ภำยนอกอืน่ๆ "External App" Send Data Image Object to App  

6. Verb คือ การกระท าของขั้นตอนนั้นๆ ซึ่งผู้วิจัยได้ก าหนดจากตัวอย่างกิริยาของ Choi 
และคณะในตาราง 2.37 แล้วเพ่ิมค ากิริยาที่เป็นไปได้ในการใช้งานโมบายแอพพลิเคชั่น
เข้าไป โดยค าที่สามารถกรอกได้ในช่องนี้ ได้แก่ Input, Call, Send, Receive, Pin, 
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Tab, Slide, Scan, Tilt, Shake, Select, Add, Update, Delete, Show หากมีการ
กระท าใดที่ ไม่ตรงกับตัวเลือกที่ ให้มาให้กรอกค าว่า Other ตามด้วยค าอธิบาย 
ค าอธิบายพร้อมตัวอย่างของการกรอกข้อมูลในช่อง Verb แสดงในตาราง 3.2 

 

ตารางที่ 3.2 อธิบายตัวเลือกในการกรอกข้อมูลช่อง Verb 

ตวัเลือก Verb ความหมาย ตวัอยา่ง

Input กำรน ำเขำ้ขอ้มูลผ่ำนคียบ์อร์ด หรือไมค์โครโฟน User "Input" Data Name, Age, Amount into Screen

Call กำรเรียกใช้ App "Call" External App

Send กำรส่ง External App "Send" Data Image Object to App 

Receive กำรรับ App "Receive" Data Video Name From URL

Pin กดปักหมุด ใชส้ ำหรับหนำ้จอแผนที่ User "Pin" Data Latitude Longtitude into Screen

Tab กำรแตะหรือกดลงบนออ๊บเจกต์ต่ำงๆบนหนำ้จอ User "Tab" Button Start From Screen

Slide กำรสไลด์ลงบนออ๊บเจกต์ต่ำงๆบนหนำ้จอ User "Slide" Data Video Name From Screen

Scan กำรน ำเขำ้ขอ้มูลผ่ำนกล้องถำ่ยรูป User "Scan" Data Barcode

Tilt กำรเอยีงโทรศัพท์ User "Tilt" Phone

Shake กำรเขยำ่โทรศัพท์ User "Shake" Phone

Select กำรตัดสินใจทำงเลือกต่ำงๆ User "Select" Menu Item Main menu From Tab Menu

Add กำรเพิ่มขอ้มูล App "Add" Data Name, Age, Amount to internal File

Update กำรอพัเดทขอ้มูล App "Update" Data Name, Age, Amount to internal File

Delete กำรลบขอ้มูล App "Delete" Data Name, Age, Amount to internal File

Show กำรแสดงขอ้มูล App "Show" Data Name, Age, Amount From internal File  

7. Target คือ จุดมุ่งหมายของการกระท านั้นเพื่อกระท ากับสิ่งใด หรืออาจจะหมายถึงกรรมของ
กิริยา(Verb) โดยแบ่งการกรอกข้อมูลเป็น 2 ส่วนคือ Type และ Detail  

 Type คือ ประเภทของจุดมุ่ งหมาย ค าที่ สามารถกรอกได้ ในช่องนี้ ได้แก่    
Data, Button, Screen, Item หากไม่ตรงกับตัวเลือกให้กรอก Other และกรอก
รายละเอียดลงในช่อง Detail 

 Detail คือ ชื่อของจุดมุ่งหมาย หากเป็น Type อ็อบเจกต์ให้กรอกชื่อ อ็อบเจกต์ 
หากเป็น Data ให้กรอก ฟิลด์ข้อมูลทั้งหมดที่เข้าหรือออกจากระบบโดยจะไม่นับ
ฟิลด์ข้อมูลที่ผู้ใช้ไม่สนใจ 
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8. Direction คือ ทิศทางของการกระท า เพ่ืออธิบายถึงต าแหน่งเริ่มต้นหรือต าแหน่งสิ้นสุดของ
การกระท า โดยแบ่งการกรอกข้อมูลออกเป็น 3 ส่วนคือ Type1 ,Type2 และ Name ในส่วน
นี้ผู้วิจัยได้ก าหนดประเภทของของทิศทางเพ่ิมเติมจากค าแนะน าของ Choi และคณะ ที่ให้
กรอกได้เฉพาะแหล่งข้อมูลหรือผู้กระท าการ เนื่องจากในการในการเก็บข้อมูลผู้วิจัยได้ให้
ความสนใจกับองค์ประกอบบนหน้าจอของโมบายแอพพลิเคชั่น จึงเพ่ิมประเภทของทิศทางที่
เป็นองค์ประกอบบนหน้าจอเพ่ิมเข้าไปด้วย เพ่ือให้เข้าใจการท างานของโมบายแอพพลิเคชั่น
มากขึ้น   

 Type1 ส่วนนี้จะก าหนดลักษณะของทิศทาง ค าที่สามารถกรอกได้ในช่องนี้ได้แก่  
From, to, into 

 Type2 คือ ประเภทของทิศทาง ซึ่งเป็นได้ 3 ลักษณะคือ ผู้กระท าการ แหล่งข้อมูล 
หรืออ็อบเจกต์ ค าที่สามารถกรอกได้ในช่องนี้ได้แก่ Internal Data File, External 
Data File, App, URL, User, Tab Menu, External App, Menu Bar, Table, 
Screen , Report หรือหากไม่ตรงกับตัวเลือกให้กรอก Other และกรอกรายละเอียด
ลงในช่อง Name 

 Name คือ ชื่อของทิศทาง โดยกรอกชื่อผู้กระท าการ ชื่อแหล่งข้อมูล หรือ 
ชื่ออ็อบเจกต์ 

9. Use คือ การเรียกใช้โมดูลหรือฟังก์ชั่นการท างานอ่ืนเพื่อให้ขั้นตอนนั้นสมบูรณ์ ผู้วิจัยเพิ่มการ
กรอกข้อมูลในส่วนนี้เพื่อจะน าไปใช้ในการประมาณขนาดด้วยวิธีอ๊อบเจกต์พอยต์ วิธียูสเคส
พอยต์ และวิธีของ Nikinj Sakhrelia โดยแบ่งการกรอกข้อมูลออกเป็น 2 ส่วนคือ Type, 
Name, Module Type, Optional 

 Type คือ ประเภทของสิ่งที่ถูกเรียกใช้ ซึ่งเป็นไปได้ 2 ลักษณะ ได้แก่ Function, 
Module โดยมีตัวเลือกตามตาราง 3.3 
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ตารางที่ 3.3 อธิบายตัวเลือกในการกรอกข้อมูลช่อง Use Type 

ตวัเลือก
Use 
Type

ความหมาย

F
ฟงักช์ัน่กำรท ำงำนอืน่ของ
โมบำยแอพพลิเคชัน่

M
โมดูล (ส่วนของโปรแกรม
ที่เขยีนขึน้เพื่อเสริมกำร
ท ำงำนของฐำนขอ้มูล)  

 Name คือ ชื่อของฟังก์ชั่นการท างานหรือโมดูล 

 Module Type คือ ประเภทของโมดูล กรณีท่ีระบุ Type เป็นโมดูล ให้ระบุประเภท
ของโมดูลโดยตัวเลือกแสดงในตาราง 3.4 

ตารางที่ 3.4 อธิบายตัวเลือกในการกรอกข้อมูลช่อง Module Type 

ตวัเลือก
Module Type

ความหมาย

A เอพไีอ (API)
B เซอร์เวอร์เอพไีอ (Server API)
C เอพไีอท่ีต้องปรับแต่ง
D ไลบรำร่ี (Library)  

 Optional คือ การเรียกใช้ฟังก์ชั่นการท างานหรือโมดูลนั้นเป็นลักษณะทางเลือก
หรือไม่ ถ้าใช่ให้กรอกเครื่องหมายถูกลงในช่อง Optional 
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ค าชีแ้จง ระบุถงึปัจจยัที่ต้องค ำนงึถงึและส่งผลต่อควำมซับซ้อนในกำรพฒันำ
โดยที่ผู้ให้ขอ้มูลจะต้องนกึยอ้นไปถงึอทิธพิลของปัจจยัต่ำงๆในชว่งของกำรออกแบบระบบ
ระดับอทิธพิลของปัจจยัที่เป็นไปได้ คือ 0 ถงึ 5 โดยให้กรอกตำมค ำแนะน ำในเอกสำรที่แนบมำด้วย

ล ำดับ ปัจจยั
ระดับ

อทิธพิล
ล ำดับ ปัจจยั

ระดับ
อทิธพิล

F1 Data Communication T5 Reusable code
F2 Distribution Data Processing T6 Easy to install
F3 Performance T7 Easy to use
F4 Heavily Used Configuration T8 Portable
F5 Transaction Rate T9 Easy to change
F6 On-line Data Entry T10 Concurrent
F7 End-User Efficiency T11 Security features
F8 Online Update T12 Access for third-parties
F9 Complex Processing T13 Special training required

F10 Reusability E1
Familiar with development 
method used

F11 Installation Ease E2 Application experience
F12 Operational Ease E3 Object-Oriented experience
F13 Multiple Sites E4 Lead analyst capability
F14 Facilitate change E5 Motivation
T1 Distributed System E6 Stable Requirements
T2 Response adjectives E7 Part-time workers
T3 End-user efficiency E8 Difficulty of programming language
T4 Complex processing

แบบฟอร์มส่วนที่ 3

 

รูปที่ 3.4 แสดงแบบฟอร์มการเก็บข้อมูลโมบายแอพพลิเคชั่นส่วนที่ 3 

แบบฟอร์มส่วนที่ 3  

 ในส่วนนี้จะถูกกรอกโดยผู้ให้ข้อมูล ซึ่งจะเป็นการเก็บข้อมูลปัจจัยต่างๆที่มีอิทธิพลต่อการ
พัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่น ส าหรับปัจจัย F1-F14 จะถูกน าไปใช้ในการประมาณขนาดโมบาย
แอพพลิเคชั่นด้วยวิธีฟังก์ชั่นพอยต์ ปัจจัย T1-T13 และ E1-E8 จะถูกน าไปใช้ในการประมาณขนาดโม
บายแอพพลิเคชั่นด้วยวิธียูสเคสพอยต์ โดยผู้กรอกข้อมูลจะอ่านค าอธิบายในการกรอกข้อมูลตาม
ตาราง เอกสารภาคผนวก ก 
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ขั้นตอนที่ 3 การด าเนินการเก็บข้อมูล 

 ขั้นตอนในการเก็บข้อมูลผู้วิจัยได้ท าการเก็บข้อมูลนักพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นทั้งหมด 7 
ราย เป็นนักพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นอิสระ 5 ราย และนักพัฒนาจากบริษัทพัฒนาโมบาย
แอพพลิเคชั่น 2 ราย โดยที่ 5 จาก 7 รายเป็นนักพัฒนาคนเดียวกับที่ผู้วิจัยได้ติดต่อไปในขั้นตอนการ
สอบถามความเป็นไปได้ในการได้ข้อมูล  

 เมื่อผู้วิจัยได้พบกับนักพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่น ซึ่งเป็น ผู้ให้ข้อมูลแล้ว มีขั้นตอนในการ
เก็บข้อมูลดังต่อไปนี้  

1. ผู้วิจัยสอบถามข้อมูลเบื้องต้นของโมบายแอพพลิเคชั่น ชื่อโมบายแอพพลิเคชั่น 
วัตถุประสงค์ของโมบายแอพพลิเคชั่น จ านวนฟังก์ชั่นทั้งหมดของโมบายแอพพลิเคชั่น 
จ านวนหน้าจอทั้งหมดของโมบายแอพพลิเคชั่น และกรอกข้อมูลลงในแบบฟอร์มการ
เก็บข้อมูลโมบายแอพพลิเคชั่น ส่วนที่ 1 

2. ผู้วิจัยสอบถามข้อมูลรายละเอียดไฟล์ข้อมูลที่ใช้ในโมบายแอพพลิเคชั่นนี้ ได้แก่ ชื่อไฟล์ 
ประเภทของไฟล์ จ านวนของฟิลด์ข้อมูล และจ านวนของกลุ่มข้อมูลย่อย ซึ่งนักพัฒนา
จะอ้างอิงข้อมูลจากแผนภาพอี-อาร์ และแจ้งข้อมูลให้แก่ผู้วิจัยเพ่ือกรอกข้อมูลลงใน
แบบฟอร์มการเก็บข้อมูลโมบายแอพพลิเคชั่น ส่วนที่ 1 

3. ผู้วิจัยขอให้ผู้ให้ข้อมูลสาธิตการใช้งานโมบายแอพพลิเคชั่นครบทุกฟังก์ชั่น 
4. ผู้วิจัยท าการสังเกตการใช้งานโมบายแอพพลิเคชั่น 
5. ผู้วิจัยได้ลองใช้งานโมบายแอพพลิเคชั่นทุกฟังก์ชั่นตามที่ผู้ให้ข้อมูลสาธิตให้ชม 
6. ผู้วิจัยชี้แจงแก่ผู้ให้ข้อมูลถึงรายละเอียดของข้อมูลที่ต้องการเก็บในแบบฟอร์มการเก็บ

ข้อมูลโมบายแอพพลิเคชั่น ส่วนที่ 2 และ ส่วนที่ 3 พร้อมทั้งน าค าอธิบายแบบฟอร์ม
การเก็บข้อมูลโมบายแอพพลิเคชั่นและตัวอย่างการกรอกข้อมูลให้ผู้ให้ข้อมูลอ่านท า
ความเข้าใจ 

7. การกรอกข้อมูลลงในแบบฟอร์มการเก็บข้อมูล โมบายแอพพลิเคชั่น ส่วนที่ 2 จะ
แบ่งเป็น 2 กรณี คือ 

 กรณีผู้ให้ข้อมูลสะดวกในการกรอกข้อมูล 

 กรณีผู้ให้ข้อมูลไม่สะดวกในการกรอกข้อมูล ผู้วิจัยจะท าการกรอกข้อมูลลงใน
แบบฟอร์มการเก็บข้อมูลเอง 

8. ผู้ให้ข้อมูลท าการกรอกข้อมูลลงในแบบฟอร์มการเก็บข้อมูลโมบายแอพพลิเคชั่น ส่วนที่ 
3 ซึ่งเป็นการเก็บข้อมูลปัจจัยที่มีอิทธิพลในการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นนี้ ซึ่งใน
ขั้นตอนการเก็บข้อมูลแอพพลิเคชั่นนี้ได้รับการพัฒนาเสร็จสิ้นแล้ว ดังนั้นในขั้นตอนนี้
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ผู้ให้ข้อมูลจะต้องท าการนึกย้อนไปถึงช่วงก่อนการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นว่ามีปัจจัย
ใดที่มีอิทธิพลและผู้ให้ข้อมูลจะต้องค านึงถึงในการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นนี้บ้าง 

9. หลังจากกรอกข้อมูลครบถ้วนผู้วิจัยจะอ่านทวนข้อมูลทั้งหมดอีกครั้งเพ่ือท าความเข้าใจ
หากมีข้อสงสัยจะท าการสอบถามกับผู้ให้ข้อมูลจนเข้าใจการท างานทั้งหมด 

 

ขั้นตอนที่ 4 การน าข้อมูลจากแบบฟอร์มการเก็บข้อมูลมาใช้ประมาณขนาดโมบายแอพพลิเคชั่น
ด้วยวิธีการทั้ง 4 วิธี 

หลังจากท าการเก็บรวบรวมข้อมูลผู้วิจัยจะน าข้อมูลในแบบฟอร์มการเก็บข้อมูลโมบาย
แอพพลิเคชั่นทั้ง 3 ส่วน และแบบจ าลองหน้าจอ มาท าการประมาณขนาดโมบายแอพพลิเคชั่น โดยใช้
ฟิลด์ต่างๆดังแสดงในตาราง 3.5-3.6 

ตารางที่ 3.5 แสดงฟิลด์ข้อมูลในแบบฟอร์มการเก็บข้อมูลที่ใช้ในการประมาณขนาดโมบาย
แอพพลิเคชั่นด้วยวิธีฟังก์ชั่นพอยต์และวิธีอ็อบเจกต์พอยต์ 

ส่วนที่ 1 ส่วนที่ 2 ส่วนที่ 3
Data File 
Name, Type, 
No.of Data 
Field, No.of 
Subgroup

ระบุ ILF,ELF
นบั DET, RET

Subject, Verb, 
Target, Direction

ระบุ EI,EO,EQ

Verb,Target,
Direction

นบั DET, FTR

ปัจจยั F1-F14 ค่ำควำมซับซ้อนของระบบ

 นบัจ ำนวนหนำ้จอ
Screen Name, 
Direction, 

นบัจ ำนวนแหล่งขอ้มูลที่ใช้

Use นบัจ ำนวนโมดูล

ฟิลดข์อ้มลูจากแบบฟอร์มการเก็บขอ้มลูวธิีประมาณ
ขนาดซอฟตแ์วร์

แบบจ าลอง
หน้าจอ

วตัถุประสงค์เพ่ือ

วธิฟีงักช์ัน่พอยต์

วธิอีอ๊บเจกต์พอยต์
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ตารางที่ 3.6 แสดงฟิลด์ข้อมูลในแบบฟอร์มการเก็บข้อมูลที่ใช้ในการประมาณขนาดโมบาย
แอพพลิเคชั่นด้วยวิธียูสเคสพอยต์และวิธีของ Nikunj Sakhrelia 

ส่วนที่ 1 ส่วนที่ 2 ส่วนที่ 3
Function 
Name, Use

ระบุยสูเคส และยสูเคสยอ่ย

Subject, Verb, 
Target

ระบุผู้กระท ำกำร

Subject, Verb, 
Target, Direction

นบัจ ำนวนรำยกำร

ปัจจยั 
T1-T13

ค่ำควำมซับซ้อนเชงิเทคนคิ

ปัจจยั E1-E8
ค่ำควำมซับซ้อนทำง
สภำพแวดล้อม

 นบัองค์ประกอบบนหนำ้จอ
Subject, Verb, 
Target, 
Direction, Use

พจิำรณำขัน้ตอนกำร
ท ำงำนของหนำ้จอ

วธิขีอง Nikunj 
Sakhrelia

วธิีประมาณ
ขนาดซอฟตแ์วร์

ฟิลดข์อ้มลูจากแบบฟอร์มการเก็บขอ้มลู แบบจ าลอง
หน้าจอ

วตัถุประสงค์เพ่ือ

วธิยีสูเคสพอยต์

 

ในการอธิบายขั้นตอนการประมาณขนาดจะใช้การอธิบายโดยข้อมูลแอพพลิเคชั่นที่สมมติขึ้น
เนื่องจากข้อมูลแอพพลิเคชั่นจริงไม่สามารถเปิดเผยได้ โดยแอพพลิเคชั่นสมมติมีรายละเอียดของ  
โมบายแอพพลิเคชั่นตามแบบฟอร์มดังต่อไปนี้ 
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แบบฟอร์มส่วนที่ 1
Application Name : แอพพลิเคชัน่ตัวอยำ่ง

Detail : แอพพลิเคชัน่นีม้ีประโยชนส์ ำหรับผู้ใชง้ำนที่ต้องกำรอำ่นขอ้มูลต่ำงๆ
ที่ถกูเกบ็ไวใ้นรูปแบบคิวอำร์โค้ดไม่วำ่จะเป็น ขอ้มูล URL ของเวบ็ไซต์
ขอ้ควำม, เบอร์โทรศัพท์ โดยกำรใชง้ำนให้น ำโทรศัพท์ไปสแกนรูปภำพคิวอำร์โค้ด
จำกนัน้แอพพลิเคชัน่กจ็ะแสดงขอ้มูลที่ถกูเกบ็ไวใ้นคิวอำร์โค้ดให้กบัผู้ใชง้ำน
และผู้ใชย้งัสำมำรถเรียกดูขอ้มูลประวติักำรแสกนคิวอำร์ โค้ด ได้

Owner: นกัพฒันำตัวอยำ่ง Date: 20/1/2014
No. of Function: 2 No. of Screen: 4

Accual Effort: 24 Man - Hour

Data File Name

แบบฟอร์มการเก็บข้อมูลโมบายแอพพลเิคชั่น

Data File Name Type No. of Data Field
No.of 

Subgroup
History Internal Data File 3 0

 
รูปที่ 3.5 แสดงแบบฟอร์มการเก็บข้อมูลโมบายแอพพลิเคชั่น ส่วนที่ 1  

ของโมบายแอพพลิเคชั่นตัวอย่าง 
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แบบฟอร์มส่วนที่ 2

Type Detail Type1 Type2 Name Type Name
Module 
 Type

Optional

1 สแกนคิวอำร์โค้ดด้วยกล้อง หนำ้จอหลัก 1 User Tap Button Start Scan From Screen

หนำ้จอกล้อง 2 User Scan Data QR Code into Screen M QR Code Reader B

3 App Other: 
Generate

Data QR Code M QR Code Reader B

4 App Add Data Detail, Type to Internal Data File History M Core data D

5 App Show Data Detail From Internal Data File History M Core data D

หนำ้จอผลกำร
สแกน

6 User Tap Data Detail From Screen

7 App Send Data Detail to External App Web browser

Function Name Screen Name
Step 
Seq.

Subject verb

DirectionTarget

Seq

Use

 

รูปที่ 3.6 แสดงแบบฟอร์มการเก็บข้อมูลโมบายแอพพลิเคชั่น ส่วนที่ 2 ของโมบายแอพพลิเคชั่นตัวอย่าง 
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Type Detail Type1 Type2 Name Type Name
Module 
 Type

Optional

2 ดูขอ้มูลคิวอำร์โค้ดจำกไฟล์ 
History

1 User Select item History From Tab Menu

หนำ้จอ 
History

2 App Show Data Detail, Type, Date From Internal Data File History M Core data,Table View D,D

3 User Select Data Detail, Type, Date From Table M Core data,Table View D,D

4 App Send Data Detail to External App Web browser

Function Name Screen Name
Step 
Seq.

Subject verbSeq

Target Direction Use

 

รูปที่ 3.7 แสดงแบบฟอร์มการเก็บข้อมูลโมบายแอพพลิเคชั่น ส่วนที่ 2 ของโมบายแอพพลิเคชั่นตัวอย่าง (ต่อ) 
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ค าชีแ้จง ระบุถงึปัจจยัที่ต้องค ำนงึถงึและส่งผลต่อควำมซับซ้อนในกำรพฒันำ
โดยที่ผู้ให้ขอ้มูลจะต้องนกึยอ้นไปถงึอทิธพิลของปัจจยัต่ำงๆในชว่งของกำรออกแบบระบบ
ระดับอทิธพิลของปัจจยัที่เป็นไปได้ คือ 0 ถงึ 5 โดยให้กรอกตำมค ำแนะน ำในเอกสำรที่แนบมำด้วย

ล ำดับ ปัจจยั
ระดับ

อทิธพิล
ล ำดับ ปัจจยั

ระดับ
อทิธพิล

F1 Data Communication 0 T5 Reusable code 0
F2 Distribution Data Processing 0 T6 Easy to install 0
F3 Performance 1 T7 Easy to use 0
F4 Heavily Used Configuration 0 T8 Portable 0
F5 Transaction Rate 0 T9 Easy to change 1
F6 On-line Data Entry 5 T10 Concurrent 0
F7 End-User Efficiency 1 T11 Security features 0
F8 Online Update 0 T12 Access for third-parties 0
F9 Complex Processing 2 T13 Special training required 0

F10 Reusability 0 E1
Familiar with development 
method used

3

F11 Installation Ease 0 E2 Application experience 3
F12 Operational Ease 0 E3 Object-Oriented experience 3
F13 Multiple Sites 0 E4 Lead analyst capability 2
F14 Facilitate change 1 E5 Motivation 3
T1 Distributed System 0 E6 Stable Requirements 5
T2 Response adjectives 1 E7 Part-time workers 0
T3 End-user efficiency 1 E8 Difficulty of programming language 1
T4 Complex processing 2

แบบฟอร์มส่วนที่ 3

 

รูปที่ 3.8 แสดงแบบฟอร์มการเก็บข้อมูลโมบายแอพพลิเคชั่น ส่วนที่ 3  
ของโมบายแอพพลิเคชั่นตัวอย่าง 
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รูปที่ 3.9 แสดงหน้าจอหลัก(ซ้าย) และหน้าจอกล้อง(ขวา) ของโมบายแอพพลิเคชั่นตัวอย่าง 

    

รูปที่ 3.10 แสดงหน้าจอผลการสแกน(ซ้าย)และหน้าจอ History(ขวา)  
ของโมบายแอพพลิเคชั่นตัวอย่าง 
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ขั้นตอนที่ 4.1 การประมาณขนาดด้วยวิธีฟังก์ช่ันพอยต์ 

 วิธีการนี้จะต้องระบุประเภทของฟังก์ชั่น(Function Type) ทั้ง 5 ประเภท คือ  

1) ข้อมูลเชิงตรรกะภายใน(ILF) 
2) ข้อมูลที่ต้องการจากภายนอก(ELF)  
3) ข้อมูลน าเข้าจากภายนอก(EI)  
4) ข้อมูลส่งออกภายนอก(EO)  
5) การสอบถามภายนอก(EQ)  

 ซึ่งในการประมาณขนาดด้วยวิธีฟังก์ชั่นพอยต์จะต้องใช้ข้อมูลจากแบบฟอร์มการเก็บข้อมูล
โมบายแอพพลิเคชั่นส่วนที่ 1 ส่วนที่2 และส่วนที่ 3 ซึ่งมีขั้นตอนดังนี้ 

1. ระบุฟังก์ชั่นเชิงข้อมูล ข้อมูลเชิงตรรกะภายใน และข้อมูลที่ต้องการจากภายนอก จะพิจารณา
จากข้อมูลในช่อง Type ของแบบฟอร์มส่วนที่ 1 

 หากมี Type เป็น Internal Data File ไฟล์นั้นจะถูกระบุเป็น ILF 

 หากมี Type เป็น External Data File ไฟล์นั้นจะถูกระบุเป็น ELF 
2. ในการพิจารณาความซับซ้อนของฟังก์ชั่นทั้ง 2 จะต้องพิจารณาจากจ านวนองค์ประกอบ

ข้อมูล(DET) และจ านวนเรคคอร์ดข้อมูล(RET) โดยมีวิธีการนับคือ 

 นับ  DET จากข้อมูลในช่อง No.of Field 

 นับ RET  จากข้อมูลในช่อง No.of Subgroup ถ้า No.of Subgroup เป็น 0 ให้นับ 
1 RET ถ้ามี 1 Subgroup จะนับเป็น 2 RET 

Data File Name Type No. of Data Field No.of Subgroup
History Internal Data File 3 0  

 

 

รูปที่ 3.11 แสดงการระบุฟังก์ชั่นเชิงข้อมูลของโมบายแอพพลิเคชั่นตัวอย่าง 

 จากโมบายแอพพลิเคชั่นตัวอย่าง ไฟล์ History จะถูกระบุเป็น ILF มี 3 DET และ 1 RET 

 

 

นับ DET นับ RET ระบุ ILF หรือ EIF 
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3. ระบุฟังก์ชั่นเชิงรายการ การกระท าที่จะถูกนับเป็นฟังก์ชั่นเชิงรายการจะต้องมี
คุณสมบัติครบ 2 ข้อ ดังนี้  

1) ต้องเป็นกระบวนการที่เป็นหน่วยเล็กท่ีสุดของกิจกรรมที่มีความหมายให้กับผู้ใช้ หรือ 
เรียกว่า กระบวนการพ้ืนฐาน (Elementary Process)  

2) จะต้องเป็นการกระท าที่มีความหมายในตัวเอง 

 จะพิจารณาจากข้อมูลในช่อง Verb, Target และ Direction ของขั้นตอนใน
กระบวนการพ้ืนฐานนั้น 

 หากมี Verb ดังต่อไปนี้ Add, Update, Delete และมี Target เป็นประเภท Data 
From Direction ที่เป็น Internal File ขั้นตอนนั้นจะถูกระบุเป็น EI 

 หากมี Verb ดังต่อไปนี้ Show, Send และมี Target เป็นประเภท Data โดย
จะต้องผ่านการประมวลผล การค านวณทางคณิตศาสตร์ หรือการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมของระบบ ขั้นตอนนั้นจะถูกระบุเป็น E 

 หากมี Verb ดังต่อไปนี้ Show และมี Target เป็นประเภท Data โดยไม่มีการ
ประมวลผลหรือการค านวณทางคณิตศาสตร์ ขั้นตอนนั้นจะถูกระบุเป็น EQ 

Type Detail Type1 Type2 Name Type Name
Module 
 Type

Optional

2 ดูขอ้มูลคิวอำร์โค้ดจำกไฟล์ 
History

1 User Select item History From Tab Menu

หนำ้จอ 
History

2 App Show Data Detail, Type, Date From Internal Data File History M Core data,Table View D,D

3 User Select Data Detail, Type, Date From Table M Core data,Table View D,D

4 App Send Data Detail to External App Web browser

Function Name Screen Name
Step 
Seq.

Subject verbSeq

Target Direction Use

 

 

รูปที่ 3.12 แสดงการระบุฟังก์ชั่นเชิงรายการของโมบายแอพพลิเคชั่นตัวอย่าง 

จากโมบายแอพพลิเคชั่นตัวอย่าง 

- ล าดับขั้นตอนที่ 1 และ 2 นับเป็น 1 กระบวนการพ้ืนฐาน ซึ่งวัตถุประสงค์หลักเพ่ือแสดง
ข้อมูลจากไฟล์ข้อมูล History  กระบวนการนี้จะถูกระบุเป็น 1 EQ 

- ล าดับขั้นตอนที่ 3 ถึง 4 นับเป็น 1 กระบวนการพื้นฐาน ซึ่งวัตถุประสงค์หลักเพ่ือแสดงข้อมูล
จากไฟล์ข้อมูล History โดยส่งข้อมูลไปยังแอพพลิเคชั่นภายนอก  กระบวนการนี้จะถูกระบุ
เป็น 1 EO  

ระบุกระบวนการ
พื้นฐาน 

ระบุ EI, EO ,EQ 
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4. ในการพิจารณาความซับซ้อนของฟังก์ชั่นเชิงรายการ จะต้องพิจารณาจากจ านวน
องค์ประกอบข้อมูล(DET) และจ านวนไฟล์ข้อมูลอ้างอิง(FTR) โดยมีวิธีการนับคือ 

 นับ 1 DET จากแต่ละข้อมูลที่ไม่ซ้ ากันในช่อง Target ในการกระท าของฟังก์ชั่นเชิง
รายการนั้นๆ  

 นับ 1 DET จากแต่ละขั้นตอนที่จ าเป็นจะต้องเกิดขึ้นเพ่ือให้ฟังก์ชั่นเชิงรายการนั้น
ท างานได้สมบูรณ์ ได้แก่ การกระท าที่จะต้องเกิดขึ้นก่อน การแสดง Confirm 
message หรื อ  Complete Message เ ช่ น  ขั้ น ตอนกา ร  User Tap Button 
“done” และ App Show “Complete Message”  

 นับ 1 DET ส าหรับ 1 ฟิลด์ข้อมูลในช่อง Target ที่ต้องกรอกเพ่ือประมวลผลการ
ท างานของ ข้อมูลส่งออกภายนอก และการสอบถามภายนอก 

 นับ 1 FTR จากแต่ละไฟล์ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับขั้นตอนการท างานของฟังก์ชั่นเชิง
รายการ 

Type Detail Type1 Type2 Name Type Name
Module 
 Type

Optional

2 ดูขอ้มูลคิวอำร์โค้ดจำกไฟล์ 
History

1 User Select item History From Tab Menu

หนำ้จอ 
History

2 App Show Data Detail, Type, Date From Internal Data File History M Core data,Table View D,D

3 User Select Data Detail, Type, Date From Table M Core data,Table View D,D

4 App Send Data Detail to External App Web browser

Function Name Screen Name
Step 
Seq.

Subject verbSeq

Target Direction Use

 

  

รูปที่ 3.13 แสดงการนับ DET RET ของโมบายแอพพลิเคชั่นตัวอย่าง 

 จากโมบายแอพพลิเคชั่นตัวอย่าง 

- EQ มี 4 DET 1 FTR 

- EO มี 2 DET 1 FTR 

 

 

 

 

นับ FTR นับ DET EO 

EQ 



 
 

79 

5. เปรียบเทียบความซับซ้อนของฟังก์ชั่นเชิงข้อมูลกับตารางแสดงระดับความซับซ้อนของ
ฟังก์ชั่นเชิงข้อมูล 

ตารางที่ 3.6 แสดงระดับความซับซ้อนของฟังก์ชั่นเชิงข้อมูล (IFPUG, 2000) 

RET 
DET 

1 - 19 21 – 50 มากกว่า 50 
1 ต่ า ต่ า ปานกลาง 

2-5 ต่ า ปานกลาง สูง 
ตั้งแต่ 6 ขึ้นไป ปานกลาง สูง สูง 

 

ตัวอย่าง  ไฟล์ History เป็น ILF ที่มี 3 DET และ 1 RET จึงมีระดับความซับซ้อน “ต่ า” 

 

6. เปรียบเทียบความซับซ้อนของฟังก์ชั่นเชิงรายการกับตารางแสดงระดับความซับซ้อนของ
ฟังก์ชั่นเชิงรายการ 

ตารางที่ 3.7 ตารางแสดงระดับความซับซ้อนของฟังก์ชั่นเชิงรายการ EI (IFPUG,2000) 

FTR 
DET 

2 - 4 5 – 15 มากกว่า 15 
<2 ต่ า ต่ า ปานกลาง 
2 ต่ า ปานกลาง สูง 
>2 ปานกลาง สูง สูง 

 

ตารางที่ 3.8 ตารางแสดงระดับความซับซ้อนของฟังก์ชั่นเชิงรายการ EO และ EQ (IFPUG,2000) 

FTR 
DET 

1- 5 6 – 19 มากกว่า 19 
<2 ต่ า ต่ า ปานกลาง 

2 - 3 ต่ า ปานกลาง สูง 
>3 ปานกลาง สูง สูง 
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 จากโมบายแอพพลิเคชั่นตัวอย่าง   

- ฟังก์ชั่น EQ จากข้ันตอนที่ 1 และ 2 ของฟังก์ชั่นดูข้อมูลคิวอาร์โค้ดจากไฟล์ History มีระดับ
ความซับซ้อน ไฟล์ History มี 4 DET 1 FTR จึงมีระดับความซับซ้อน “ต่ า” 

- ฟังก์ชั่น EQ จากข้ันตอนที่ 3 และ 4 ของฟังก์ชั่นดูข้อมูลคิวอาร์โค้ดจากไฟล์ History มีระดับ
ความซับซ้อน ไฟล์ History มี 2 DET 1 FTR จึงมีระดับความซับซ้อน “ต่ า” 

 

7. กรอกจ านวนของฟังก์ชั่นตามประเภทของฟังก์ชั่นและค่าปัจจัยความซับซ้อนปัจจัย F1-F14 
จากแบบฟอร์มการเก็บข้อมูลส่วนที่ 3 ลงในเอกสารการประมาณขนาดโมบายแอพพลิเคชั่น
ด้วยวิธีฟังก์ชั่นพอยต์ตามท่ีแสดงในรูปที่ 3.10 
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Application Name : แอพพลิเคชัน่ตัวอยำ่ง

EI x3 x4 x6

EO 1 x4 x5 x7 4

EQ 1 x3 x4 x6 3

ILFs x7 x10 x15

ELFs x5 x7 x10

Total Unadjusted Function Points (TUFP): 7

ล ำดับ คะแนน ล ำดับ คะแนน

F1 0 F8 Online Update 0

F2 0 F9 Complex Processing 2

F3 1 F10 Reusability 0

F4 0 F11 Installation Ease 0

F5 0 F12 Operational Ease 0

F6 5 F13 Multiple Sites 0

F7 1 F14 Facilitate change 1

System Complexity:

Adjusted System Complexity = 0.65 + (0.01 * ________)

Total Adjusted Function Points (TAFP):      ________ * __________ = 

End-User Efficiency

Performance

Heavily Used Configuration

Transaction Rate

ปัจจยั ปัจจยั

Data Communication

Distribution Data Processing

On-line Data Entry

เอกสำรกำรประมำณขนำดโมบำยแอพพลิเคชัน่ด้วยวธิฟีงักช์ัน่พอยต์

ประเภท

ระดับควำมซับซ้อน

รวมต่ ำ ปำนกลำง สูง

 

รูปที่ 3.14 แสดงการกรอกข้อมูลลงในเอกสารการประมาณขนาดโมบายแอพพลิเคชั่น 
ด้วยวิธีฟังก์ชั่นพอยต์ 
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ขั้นตอนที่ 4.2 การประมาณขนาดโมบายแอพพลิเคชั่นด้วยวิธีอ็อบเจกต์พอยต์ 

วิธีการนี้จะต้องระบุอ็อบเจกต์ของซอฟต์แวร์ ทั้ง 3 ประเภท คือ 

1) หน้าจอ  
2) รายงาน  
3) โมดูล 3 จีแอล  

 ซึ่งจะท าการพิจารณาจากเอกสารแบบจ าลองหน้าจอ และข้อมูลในแบบฟอร์มการเก็บ
ข้อมูลส่วนที่ 2 ซึ่งมีข้ันตอนดังนี้ 

 

1. นับ 1 หน้าจอจากแต่ละหน้าจอในเอกสารแบบจ าลองหน้าจอ ตามรูปที่ 3.11 

 

 

รูปที่ 3.15 แสดงหน้าจอทั้งหมดของโมบายแอพพลิเคชั่นตัวอย่าง 

 จากโมบายแอพพลิเคชั่นตัวอย่าง มีทั้งหมด 4 หน้าจอ คือหน้าจอหลัก หน้าจอกล้อง หน้า
ผลการสแกน หน้าจอ History 

 

2. นับ 1 รายงานจากแต่ละหน้าจอในเอกสารแบบจ าลองที่มีการแสดงผลในลักษณะของ
รายงาน 

  จากโมบายแอพพลิเคชั่นตัวอย่าง ไม่มีรายงาน 
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3. ระบุความซับซ้อนของหน้าจอและรายงาน จากส่วนของหน้าจอหรือส่วนของรายงาน และ
จ านวนของแหล่งข้อมูล ซึ่งมีการนับดังนี้ 

 ในการนับจ านวนส่วนของหน้าจอ(View) เนื่องจากโมบายแอพพลิเคชั่นมีหน้าจอที่มี
ขนาดเล็กโดยปกติจะเทียบ 1หน้าจอ(Screen) เป็น 1 ส่วนของหน้าจอ ในกรณีที่จะ
มีส่วนของหน้าจอมากกว่า 1 เช่น กรณีท่ีแบ่งหน้าจอเป็นส่วนส าหรับการกรอกข้อมูล
และส่วนส าหรับแสดงผลข้อมูล  

 ส่วนของรายงาน จะถูกแบ่งเป็น ส่วนหัวรายงาน ส่วนแสดงรายละเอียด และ
ส่วนท้ายของรายงาน โดยในแต่ละส่วนอาจจะมีการแบ่งเป็นส่วนย่อยได้เช่น กรณี
ส่วนของรายละเอียดมีการแสดงรายละเอียดที่เป็นแผนภาพ และข้อความ กรณีนี้จะ
แบ่งส่วนรายละเอียดเป็น 2 ส่วน 

 การนับจ านวนแหล่งข้อมูล แต่ละแหล่งข้อมูลช่อง Direction ที่เป็น Internal Data 
File หรือ External Data File  ของการท างานบนหน้าจอนั้นจะถูกนับเป็น 1
แหล่งข้อมูล 

 

รูปที่ 3.16 แสดงการนับส่วนของหน้าจอของโมบายแอพพลิเคชั่นตัวอย่าง 

 

นับ 1 ส่วนของหน้าจอ 
“ส่วนแสดงผลหลัก” 
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Type Detail Type1 Type2 Name Type Name
Module 
 Type

Optional

2 ดูขอ้มูลคิวอำร์โค้ดจำกไฟล์ 
History

1 User Select item History From Tab Menu

หนำ้จอ 
History

2 App Show Data Detail, Type, Date From Internal Data File History M Core data,Table View D,D

3 User Select Data Detail, Type, Date From Table M Core data,Table View D,D

4 App Send Data Detail to External App Web browser

Function Name Screen Name
Step 
Seq.

Subject verbSeq

Target Direction Use

 

รูปที่ 3.17 แสดงการนับจ านวนแหล่งข้อมูลข้อมูลบนหน้าจอของโมบายแอพพลิเคชั่นตัวอย่าง 

 จากโมบายแอพพลิเคชั่นตัวอย่าง หน้าจอ History ประกอบไปด้วย 1 ส่วนของหน้าจอ 
และ 1 ไฟล์ข้อมูล 

 

4. นับ 1 โมดูลจาก ส่วนของโปรแกรมท่ีถูกเขียนขึ้นเพ่ือเสริมการท างานของฐานข้อมูล โดย
พิจารณาจากแบบฟอร์มการเก็บข้อมูลส่วนที่ 2 ในช่อง Module Type หากข้อมูลเป็น
ตัวอักษร M จะนับเป็น 1 โมดูลโดยจากจ านวนโมดูลที่ไม่ซ้ ากัน 

Type Detail Type1 Type2 Name Type Name
Module 
 Type

Optional

2 ดูขอ้มูลคิวอำร์โค้ดจำกไฟล์ 
History

1 User Select item History From Tab Menu

หนำ้จอ 
History

2 App Show Data Detail, Type, Date From Internal Data File History M Core data,Table View D,D

3 User Select Data Detail, Type, Date From Table M Core data,Table View D,D

4 App Send Data Detail to External App Web browser

Function Name Screen Name
Step 
Seq.

Subject verbSeq

Target Direction Use

 

รูปที่ 3.18 แสดงการนับโมดูลของโมบายแอพพลิเคชั่นตัวอย่าง 

 จากโมบายแอพพลิเคชั่นตัวอย่าง นับ 2 โมดูล คือ โมดูล Core Data และ  
โมดูล Table View 

 

5. เปรียบเทียบความซับซ้อนของหน้าจอและรายงานจากตารางการแบ่ง 
กลุ่มอ็อบเจกต์ 

 

 

 

นับไฟล์ข้อมลูที่ใช้ 

นับจ านวนโมดลู 
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ตารางที่ 3.9 การแบ่งกลุ่มอ็อบเจกต์ (Issa et al., 2007) 

หน้าจอ (Screen) รายงาน (Report) 

จ านวน
หน้าจอท่ี
ปรากฏ 
(Number 
of Views 
Containe
d) 

จ านวนของแหล่งข้อมูลตาราง 
( Source of Data Tables ) 

จ านวนส่วน
ของ
รายงาน 
(Number 
of 
Sections 
Containe
d) 

จ านวนของแหล่งข้อมูลตาราง 
( Source of Data Tables ) 

<4  
(<2 Srvr  
<3 
Clnt) 

≤8  
(2/3 
Srvr  3-5 
Clnt) 

>8  
(>3 Srvr  
>5 Clnt) 

<4  
(<2 
Srvr  
<3 
Clnt) 

≤8  
(2/3 
Srvr  3-5 
Clnt) 

>8  
(>3 Srvr  
>5 Clnt) 

<3 ง่าย ง่าย ปานกลาง 0 หรือ 1 ง่าย ง่าย ปานกลาง 

3-7 ง่าย ปานกลาง ยาก 2 หรือ 3 ง่าย ปานกลาง ยาก 

≥8 ปาน
กลาง 

ยาก ยาก >3 ปาน
กลาง 

ยาก ยาก 

หมายเหตุ srvr หมายถึง เครื่องผู้ให้บริการ (Server)  clnt หมายถึง เครื่องผู้รับบริการ 
(Client) 

 จากโมบายแอพพลิเคชั่นตัวอย่าง หน้าจอ History มี 1 ส่วนหน้าจอ และ 1 แหล่งข้อมูล  
                                จึงเป็นอ็อบเจกต์กลุ่ม “ง่าย” 

 

6. กรอกจ านวนของอ็อบเจกต์ลงในเอกสารการประมาณขนาดโมบายแอพพลิเคชั่นด้วยวิธีอ็อบ
เจกต์พอยต์ 
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Application Name : แอพพลิเคชัน่ตัวอยำ่ง

Screen 1 x1 0 x2 x3
Report x2 0 x5 x8
3GL Module 2 x10

Object Point:
% Reuse: 0

เอกสำรกำรประมำณขนำดโมบำยแอพพลิเคชัน่ด้วยวธิอีอ๊บเจกต์พอยต์

ประเภท
ระดับควำมซับซ้อน

รวมต่ ำ ปำนกลำง สูง

New Object Pont (NOP) =      

   
        = 

 

รูปที่ 3.19 แสดงการกรอกข้อมูลในเอกสารการประมาณขนาดโมบายแอพพลิเคชั่น 
ด้วยวิธีอ็อบเจกต์พอยต์ 

 

ขั้นตอนที่ 4.3 การประมาณขนาดโมบายแอพพลิเคชั่นด้วยวิธียูสเคสพอยต์ 

 การประมาณขนาดโดยวิธีนี้จะน าข้อมูลจากแบบฟอร์มการกรอกข้อมูลส่วนที่ 2 มาวาด
แผนภาพยูสเคสเพ่ือให้สามารถประมาณขนาดโมบายแอพพลิเคชั่นได้จาก ผู้กระท าการ และยูสเคส 
ขั้นตอนในการวาดแผนภาพยูสเคสเป็นดังนี้ 

1. ฟังก์ชั่นทั้งหมดจะถูกก าหนดให้เป็นยูสเคสหลักของระบบ โดยหากฟังก์ชั่นใดถูกเรียกใช้ใน
ขั้นตอนการท างานของฟังก์ชั่นอื่น จะถูกเขียนเป็นยูสเคสย่อย ที่มีความสัมพันธ์แบบ Include 
หรือ Extend กับยูสเคสหลัก โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณาดังนี้ 

 ยูสเคสแบบ Include คือ ฟังก์ชั่นการท างานที่ถูกใช้งานโดยฟังก์ชั่นอ่ืนเพ่ือให้การ
ท างานของฟังก์ชั่นนั้นสมบูรณ์ และฟังก์ชั่นนี้อาจถูกเรียกใช้ซ้ าจากฟังก์ชั่นที่แตกต่าง
กัน ซึ่งพิจารณาจากข้อมูลในช่อง Use และ Optional หากฟังก์ชั่นใดปรากฏอยู่ใน
ช่อง Use ในขั้นตอนของฟังก์ชั่นอื่นและไม่มีการท าเครื่องหมายถูกในช่อง Optional 
หมายความว่า ฟังก์ชั่นนั้นจะถูกก าหนดเป็น ยูสเคสแบบ Include 
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 ยูสเคสแบบ Extend คือ ฟังก์ชั่นที่ถูกเรียกใช้โดยฟังก์ชั่นอ่ืนในลักษณะของตัวเลือก 
โดยจะเรียกใช้หรือไม่ก็ได้ หากไม่เรียกใช้การท างานของฟังก์ชั่นนั้นก็ยังสมบูรณ์ได้  
ซึ่งพิจารณาจากข้อมูลในช่อง Use และ Optional หากฟังก์ชั่นใดปรากฏอยู่ในช่อง 
Use ในขั้นตอนของฟังก์ชั่นอ่ืนและมีการท าเครื่องหมายถูกในช่อง Optional 
หมายความว่า ฟังก์ชั่นนั้นจะถูกก าหนดเป็น ยูสเคสแบบ Extend 

 

Type Detail Type1 Type2 Name Type Name
Module 
 Type

Optional

1 สแกนคิวอำร์โค้ดด้วยกล้อง หนำ้จอหลัก 1 User Tap Button Start Scan From Screen

หนำ้จอกล้อง 2 User Scan Data QR Code into Screen M QR Code Reader B

3 App Other: 
Generate

Data QR Code M QR Code Reader B

4 App Add Data Detail, Type to Internal Data File History M Core data D

5 App Show Data Detail From Internal Data File History M Core data D

หนำ้จอผลกำร
สแกน

6 User Tap Data Detail From Screen

7 App Send Data Detail to External App Web browser

Function Name Screen Name
Step 
Seq.

Subject verb

DirectionTarget

Seq

Use

 

Type Detail Type1 Type2 Name Type Name
Module 
 Type

Optional

2 ดูขอ้มูลคิวอำร์โค้ดจำกไฟล์ 
History

1 User Select item History From Tab Menu

หนำ้จอ 
History

2 App Show Data Detail, Type, Date From Internal Data File History M Core data,Table View D,D

3 User Select Data Detail, Type, Date From Table M Core data,Table View D,D

4 App Send Data Detail to External App Web browser

Function Name Screen Name
Step 
Seq.

Subject verbSeq

Target Direction Use

 

รูปที่ 3.20 แสดงการแสดงการระบุยูสเคสและผู้กระท าการของโมบายแอพพลิเคชั่นตัวอย่าง 

 จากโมบายแอพพลิเคชั่นตัวอย่าง แอพพลิเคชั่นนี้มี 2 ยูสเคสหลัก คือ  

- ยูสเคสสแกนคิวอาร์โค้ดด้วยกล้อง  

- ยูสเคสดูข้อมูลคิวอาร์โค้ดจากไฟล์ History  

 

 

 

 

ระบุยสูเคส 
ระบุยสูเคสย่อย 

ระบุผู้กระท า
การ 
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2. Subject ที่เป็นผู้ใช้งานหลักของฟังก์ชั่นจะถูกก าหนดให้เป็นผู้กระท าการของระบบ 

 จากโมบายแอพพลิเคชั่นตัวอย่าง แอพพลิเคชั่นนี้มี 1 ผู้กระท าการ คือ ผู้ใช้งาน(User) 

 

3. น ายูสเคสและผู้กระท าการมาวาดแผนภาพยูสเคส 

สแกนคิวอาร์โค้ดด้วยกล้อง

ดูข้อมูลคิวอาร์โค้ดจากไฟล์ History

 

รูปที่ 3.21 แสดงแผนภาพยูสเคสของโมบายแอพพลิเคชั่นตัวอย่าง 

4. การพิจารณาความซับซ้อนของยูสเคสจะพิจารณาจากจ านวนรายการที่เกิดภายใต้ยูสเคส ซึ่ง
รายการ (Transaction) จะไม่นับ 1 การกระท าหรือขั้นตอนเป็น 1 รายการแต่รายการจะถูก
นับเมื่อเป็นการกระท าจากผู้ใช้ที่ระบบตอบสนองและน าเสนอผลลัพธ์จากการประมวลผล  
แล้วเปรียบเทียบกับตารางแสดงค่าถ่วงน้ าหนักของยูสเคส 

Type Detail Type1 Type2 Name Type Name
Module 
 Type

Optional

2 ดูขอ้มูลคิวอำร์โค้ดจำกไฟล์ 
History

1 User Select item History From Tab Menu

หนำ้จอ 
History

2 App Show Data Detail, Type, Date From Internal Data File History M Core data,Table View D,D

3 User Select Data Detail, Type, Date From Table M Core data,Table View D,D

4 App Send Data Detail to External App Web browser

Function Name Screen Name
Step 
Seq.

Subject verbSeq

Target Direction Use

 

 

รูปที่ 3.22 แสดงการนับจ านวนรายการของโมบายแอพพลิเคชั่นตัวอย่าง 

นับจ านวนรายการ 
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 จากโมบายแอพพลิเคชั่นตัวอย่าง ยูสเคส ดูข้อมูลคิวอาร์โค้ดจากไฟล์ History มีจ านวน
รายการ 2 รายการ 

 

ตารางที่ 3.10 แสดงค่าถ่วงน้ าหนักของยูสเคส (Ribu, 2001) 

ระดับความซับซ้อนของยูสเคส จ านวนรายการ ค่าน้ าหนัก 
ง่าย ≤ 3 5 
ปานกลาง 4 - 7 10 
ซับซ้อน ≥ 8 15 

 

 จากโมบายแอพพลิเคชั่นตัวอย่าง ยูสเคส ดูข้อมูลคิวอาร์โค้ดจากไฟล์ History มีความ
ซับซ้อนระดับ “ง่าย” 

 

5. การพิจารณาความซับซ้อนของผู้กระท าการจะพิจารณาตามตารางแสดงค่าถ่วงน้ าหนักของ
ผู้กระท าการ 

ตารางที่ 3.11 แสดงค่าถ่วงน้ าหนักของผู้กระท าการ(Ribu, 2001) 

ระดับผู้กระท าการ รายละเอียด ค่าน้ าหนัก 
ง่าย ระบบภายนอกท่ีจะต้องติดต่อกับระบบผ่านทาง  API 1 
ปานกลาง ระบบภายนอกท่ีจะต้องติดต่อกับระบบผ่านทางโปรโตคอล  

(e.g. TCP/IP, FTP, HTTP, database) 
ผู้ใช้งานที่ใช้งานระบบผ่าน text-based user interface 

2 

ซับซ้อน ผู้ใช้งานที่ใช้งานระบบผ่านทาง GUI 3 
 

 จากโมบายแอพพลิเคชั่นตัวอย่าง ผู้ใช้งาน เป็นผู้กระท าการที่มีความซับซ้อนระดับ 
“ง่าย” 

 

6. กรอกจ านวนของผู้กระท าการและยูสเคสและค่าปัจจัยความซับซ้อนเชิงเทคนิค T1-T13 และ
ปัจจัยความซับซ้อนทางสภาพแวดล้อม E1 – E8 ลงในเอกสารการประมาณขนาดโมบาย
แอพพลิเคชั่นด้วยวิธียูสเคสพอยต์ 



 
 

90 

Application Name:  แอพพลิเคชัน่ตวัอยา่ง

Unadjusted Actor Weighting Table

Actor Type Description Weighting Factor Number Result

Simple External System with well-defined API 1

Average
External System using a protocol-
based interface, e.g., HTTP, TCT/IP, or 
a database

2

Complex Human 3 1 3

3

Unadjusted Use Case Weighting Table

Use Case 
Type

Description Weighting Factor Number Result

Simple 1 – 3 transactions 5 2 10

Average 4 – 7 transactions 10

Complex > 7 transactions 15

Unadjusted Use Case Points (UUCP) = UAW + UUCW = ___+___   =   _13_

เอกสารการประมาณขนาดโมบายแอพพลิเคชัน่ดว้ยวธิียสูเคสพอยต์

Unadjusted Actor Weight Total (UAW)

Unadjusted Use Case Weight Total (UUCW)

 

รูปที่ 3.23 แสดงการกรอกข้อมูลในเอกสารการประมาณขนาดโมบายแอพพลิเคชั่นด้วย 
วิธียูสเคสพอยต์ 
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Technical Complexity Factors

Factor 
Number

Description Weight
Assigned 
 Value

Weighted 
 Value

T1 Distributed System 2 0 0

T2 Response adjectives 1 1 1

T3 End-user efficiency 1 1 1

T4 Complex processing 1 2 2

T5 Reusable code 1 0 0

T6 Easy to install 0.5 0 0

T7 Easy to use 0.5 0 0

T8 Portable 2 0 0

T9 Easy to change 1 1 1

T10 Concurrent 1 0 0

T11 Security features 1 0 0

T12 Access for third-parties 1 0 0

T13 Special training required 1 0 0

5

Technical Complexity Factor (TCF) = 0.6 + (0.01 * TFactor) =  _0.65_

Technical Factor Value (TFactor)

 

รูปที่ 3.24 แสดงการกรอกข้อมูลในเอกสารการประมาณขนาดโมบายแอพพลิเคชั่น 
ด้วยวิธียูสเคสพอยต์(ต่อ) 
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Environmental Factors

Factor 
Number

Description Weight
Assigned 
 Value

Weighted 
 Value

E1
Familiar with development method 
used

1.5 3 4.5

E2 Application experience 0.5 3 1.5

E3 Object-Oriented experience 1 3 3

E4 Lead analyst capability 0.5 2 1

E5 Motivation 1 3 3

E6 Stable Requirements 2 5 10

E7 Part-time workers -1 0 0

E8 Difficulty of programming language -1 1 -1

22

Environmental Factor (EF) = 1.4 + (-0.03 * EFactor) = _0.74_

Environmental Factor Value (EFactor)

 

รูปที่ 3.25 แสดงการกรอกข้อมูลในเอกสารการประมาณขนาดโมบายแอพพลิเคชั่นด้วย 
วิธียูสเคสพอยต์(ต่อ) 

 

ขั้นตอนที่ 4.4 การประมาณขนาดโมบายแอพพลิเคชั่นด้วยวิธีของ Nikunj Sakhrelia 

 การประมาณขนาดโดยวิธีนี้จะใช้ข้อมูลจากเอกสารแบบจ าลองหน้าจอมาพิจารณา
องค์ประกอบของแต่ละหน้าจอว่ามีความซับซ้อนระดับ ง่าย ปานกลาง หรือยาก ตามค าแนะน าของ 
Nikunj Skhrelia ทั้งนี้พบว่าจะต้องท าการพิจารณาประกอบกับแบบฟอร์มการเก็บข้อมูลส่วนที่ 2 
ด้วย เพื่อให้ทราบการข้ันตอนการท างานของหน้าจอนั้น 

1. พิจารณาองค์ประกอบของหน้าจอจากเอกสารการออกแบบหน้าจอและพิจารณาการขั้นตอน
การท างานบนหน้าจอและแหล่งข้อมูลของหน้าจอจากแบบฟอร์มการเก็บข้อมูลส่วนที่ 2 
เพ่ือให้เข้าใจฟังก์ชั่นการท างานบนหน้าจอ 
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รูปที่ 3.26 แสดงการนับองค์ประกอบหน้าจอของโมบายแอพพลิเคชั่นตัวอย่าง 

Type Detail Type1 Type2 Name Type Name
Module 
 Type

Optional

2 ดูขอ้มูลคิวอำร์โค้ดจำกไฟล์ 
History

1 User Select item History From Tab Menu

หนำ้จอ 
History

2 App Show Data Detail, Type, Date From Internal Data File History M Core data,Table View D,D

3 User Select Data Detail, Type, Date From Table M Core data,Table View D,D

4 App Send Data Detail to External App Web browser

Function Name Screen Name
Step 
Seq.

Subject verbSeq
Target Direction Use

 

 

รูปที่ 3.27 แสดงการพิจารณาขั้นตอนการท างานบนหน้าจอ History ของ 
โมบายแอพพลิเคชั่นตัวอย่าง 

 จากโมบายแอพพลิเคชั่นตัวอย่าง หน้าจอ History มี 2 องค์ประกอบได้แก่ แท็บเมนู 
และตารางแสดงข้อมูลจากขั้นตอนการท างานท าให้ทราบว่าเป็นหน้าจอส าหรับแสดงข้อมูลจาก
ฐานข้อมูลภายใน  

 

 

 

พิจารณาขั้นตอนการท างานบน
หน้าจอ 

องค์ประกอบท่ี 1 
“ตารางแสดงข้อมูล” 

องค์ประกอบท่ี 2  
“แท็บเมนูแบบปรับแต่ง” 
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2. เทียบกับเกณฑ์การพิจารณาความซ้อนขององค์ประกอบหน้าจอตามค าแนะน าของ Nikunj 
Sakhelia ซึ่งแสดงไว้เป็นตารางดังตาราง 3.12 ว่าหน้าจอนั้นมีองค์ประกอบที่มีความซับซ้อน
ระดับใดบ้าง 

 

ตารางที่ 3.12 แสดงการแบ่งฟังก์ชั่นการท างานและองค์ประกอบบนหน้าจอตามวิธีของ Nikunj 
Sakhrelia 

ระดับความซับซ้อน 
รายละเอียดฟังก์ชั่นการท างานและ

องค์ประกอบบนหน้าจอของโมบายแอพพลิเคชั่น 
ค่าน้ าหนัก 

(คน - ชั่วโมง ) 

ง่าย การแสดงข้อมูลจากแหล่งข้อมูลภายใน 
หน้าจอแสดงผลพร้อมปุ่มหรือเมนูอย่างง่าย 
การใช้งานเอพีไอที่ไม่ต้องปรับแต่ง 
เข้าสู่ระบบ  
ลืมรหัสผ่าน 
การแสดงข้อมูลจากเว็บไซต์โดยใช้ Rssfeed  
การแสดงข้อมูลทวิตเตอร์(Twitter)ผ่าน Twitter feed  
การแสดงข้อมูลวิดีโอจากเว็บไซต์ยูทูป(Youtube) ผ่าน 
Youtube video feed  
แท็บเมนูที่มีการปรับแต่ง 

4 

ปานกลาง มีการเรียกใช้เซอร์เวอร์เอพีไอ(Server API)  8 

ซับซ้อน ตารางแสดงข้อมูลแบบปรับแต่ง 
การใช้งานกล้อง 
การใช้งานเซนเซอร์ต่างๆของอุปกรณ์ 
บันทึกเสียง หรือวิดีโอ 
การใช้งานเอพีไอที่ต้องปรับแต่ง 

16 

 จากโมบายแอพพลิเคชั่นตัวอย่าง หน้าจอ History มี 2 องค์ประกอบ คือ  

- การแสดงตารางข้อมูลจากแหล่งข้อมูลภายใน ซึ่งเป็นองค์ประกอบที่มีความซับซ้อนระดับ 
“ต่ า”  
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- แท็บเมนูที่มีการปรับแต่ง ที่มีระดับความซับซ้อน “ต่ า” ดังนั้นหน้าจอนี้จึงมีองค์ประกอบที่มี
ความซับซ้อนระดับต่ าจ านวน 2 องค์ประกอบ 

 

3. กรอกจ านวนของหน้าจอท้ังหมดลงในเอกสารการประมาณขนาดโมบายแอพพลิเคชั่นด้วยวิธี
ของ Nikunj Sakhrelia 

Application Name : แอพพลิเคชัน่ตัวอยำ่ง

หนำ้จอหลัก 2 8
หนำ้จอกล้อง
หนำ้จอผลกำรสแกน
หนำ้จอ History

Effort:

เอกสำรกำรประมำณขนำดซอฟต์แวร์ด้วยวธิขีอง Nikunj Sakhrelia

ชือ่หนำ้จอ
ระดับควำมซับซ้อน

รวมต่ ำ (x4) ปำนกลำง(8) สูง(16)

 

รูปที่ 3.28 แสดงการกรอกข้อมูลในเอกสารการประมาณขนาดโมบายแอพพลิเคชั่นด้วย 
วิธีของ Nikunj Sakhrelia 

 

ตัวอย่างเพ่ิมเติมของการประมาณขนาดแอพพลิเคชั่นตัวอย่างอยู่ในเอกสารภาคผนวก ข 
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ขั้นตอนที่ 5 ประมาณค่าความพยายามในการพัฒนา (Development Effort) 

เมื่อท าการประมาณขนาดโมบายแอพพลิเคชั่นด้วย 4 วิธีข้างต้นแล้ว ก็จะต้องน าขนาด
ของโมบายแอพพลิเคชั่นที่ได้มาท าการประมาณค่าความพยายาม แต่เนื่องจากวิธีการของ Nikunj 
Sakhrelia ได้ผลลัพธ์การค านวณออกมาเป็นค่าความพยายามแล้วในขั้นตอน 4.4 ในขั้นตอนนี้จึง
แสดงการประมาณค่าความพยายามของวิธีฟังก์ชั่นพอยต์ วิธีอ็อบเจกต์พอยต์ และวิธียูสเคสพอยต์ 

ขั้นตอนที่ 5.1 ประมาณค่าความพยายามในการพัฒนา (Development Effort) ของวิธีฟังก์ชั่น
พอยต์ 

การประมาณค่าความพยายามจากวิธีฟังก์ชันพอยต์นั้น มีการน าเสนอวิธีการค านวณที่
แตกต่างกันในหลายงานวิจัย ผู้วิจัยจะเลือกวิธีการค านวณที่มีให้ผลการค านวณที่ใกล้เคียงค่าพยายาม
จริงที่สุด โดยเลือกจากวิธีการจากงานวิจัยในอดีตซึ่งมีรายละเอียดการค านวณดังนี้  

Effort (man - hour) = FP x 2.2 

จากการเปรียบเทียบความแม่นย าในการประมาณค่าความพยายามของซอฟต์แวร์เชิงวัตถุ 
(ชมพูนุช 2556) ได้พบว่าสมการแปลงค่าฟังก์ชั่นพอยต์ที่ให้ค่าใกล้เคียงคือสมการของ Jeffery  และ
คณะ ในปี ค.ศ.2001 ซึ่งได้ท าการเปรียบเทียบเวลาในการพัฒนาซอฟต์แวร์โดยเปรียบเทียบจาก
โครงการซอฟต์แวร์ที่พัฒนาโดยบริษัทเดียวและโครงการที่พัฒนาด้วยหลายบริษัท พบว่าโครงการ
ซอฟต์แวร์ที่พัฒนาโดยบริษัทเดียวใช้เวลาเฉลี่ยอยู่ที่ 2.2 ชั่วโมง ต่อฟังก์ชั่นพอยต์ ขณะที่โครงการ
ซอฟต์แวร์ที่พัฒนาโดยหลายบริษัทใช้เวลาเฉลี่ยอยู่ท่ี 9.5 ชั่วโมง ต่อฟังก์ชั่นพอยต์ 

 

ขั้นตอนที่ 5.2 ประมาณค่าความพยายามในการพัฒนา (Development Effort) ของวิธีอ็อบ
เจกต์พอยต์ 

การประมาณค่าความพยายามจากวิธีอ็อบเจกต์พอยต์นั้นจะน าค่าความสามารถในการ
พัฒนาซอฟต์แวร์  (Productivity Rate) ของนักพัฒนามาคิดค านวณด้วย โดยจะพิจารณาค่า
ความสามารถในการพัฒนาซอฟต์แวร์นั้นจะพิจารณาจากฟีเจอร์ที่ เกี่ยวข้อง 2 ประการ คือ 
ประสบการณ์และความสามารถของนักพัฒนา (Developers’ Experience and Capability) ความ
สมบูรณ์และความสามารถของ ICASE (Integrated Computer-Aided Software Engineering: 
ก า ร พั ฒ น า ซ อ ฟ ต์ แ ว ร์ บ น เ ค รื่ อ ง มื อ ที่ มี ค ว า ม ส า ม า ร ถ ใ น ก า ร ช่ ว ย วิ เ ค ร า ะ ห์ แ ล ะ 
ออกแบบระบบ)  เนื่องจากในการทบทวนวรรณกรรมของวิธีอ็อบเจกต์พอยต์นั้นไม่ได้เสนอพบเกณฑ์
ในการวัดค่าทั้ง 2 ผู้วิจัยจึงท าการทบทวนวรรณกรรมเพ่ิมเติมพบว่าในการศึกษาของ Sudhakara 
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และคณะ (Sudhakara, Farooqb, and Patnaikc,2012 ) ได้ท าการรวบรวมวรรณกรรมเกี่ยวกับ
ปัจจัยที่กระทบต่อความสามารถในการพัฒนาซอฟต์แวร์ ที่เน้นไปที่ปัจจัยเกี่ยวกับตัวนักพัฒนาและ
สภาพแวดล้อมของทีม  ซึ่งมีความสอดคล้องกับปัจจัย E1-E8 จากเอกสารเก็บข้อมูลโมบาย
แอพพลิเคชั่นส่วนที่ 3 ที่ใช้ในการพิจารณาค่าความสามารถในการพัฒนาซอฟต์แวร์ของวิธียูสเคส
พอยต์ ดังนั้นผู้วิจัยจึงน าค่าปัจจัย E1-E8 ที่ได้ค านวณค่าน้ าหนักตามตาราง 2.28 แล้ว ซึ่งมีค่าท่ีเป็นไป
ได้สูงที่สุด คือ 32.5 และต่ าที่สุดคือ -10 มาแบ่งเป็น 5 ช่วงเพ่ือใช้ในการพิจารณาค่าความสามารถใน
การพัฒนาซอฟต์แวร์ของวิธีอ็อบเจกต์พอยต์ด้วย โดยใช้เกณฑ์พิจาณาตามตาราง 3.3  

ตารางที่ 3.13 แสดงค่าความสามารถในการพัฒนาซอฟต์แวร์ 

ประสบการณ์และความสามารถของนักพัฒนา 
ความสมบูรณ์และความสามารถของ ICASE 

ต่ า
มาก 

ต่ า ปาน
กลาง 

สูง สูง
มาก 

ผลรวมค่าปัจจัยสภาพแวดล้อมในการพัฒนา(E1-E8) ≥-
10 

≥-1.5 ≥7 ≥15.5 ≥24 

ค่าความสามารถในการพัฒนาซอฟต์แวร์ (PROD) 4 7 13 25 50 

หลังจากได้ค่าความสามารถในการพัฒนาซอฟต์แวร์จะท าการประมาณค่าความพยายาม
จากสมการดังนี้ 

Effort =  

เนื่องจากค่าความพยายามที่ได้จากสมการนี้มีหน่วยเป็น คน - เดือน (Man - Month) 
ดังนั้นจึงต้องท าการแปลงเป็น คน - ชั่วโมง (Man - Hours) เพ่ือสามารถเปรียบเทียบกับค่าความ
พยายามที่ได้จากวิธีฟังก์ชั่นพอยต์ ด้วยการน าไปคูณกับ 20 วันท างานต่อเดือนโดยประมาณ และ  
8 ชั่วโมงท างานต่อวัน ดังสมการ 

Effort (Man - Hours) = Effort (Man –Month) * (20 * 8) 

ขั้นตอนที่ 5.3 ประมาณค่าความพยายามในการพัฒนา (Development Effort) ของวิธียูสเคส
พอยต์ 

การพิจาณาค่าความพยายามของวิธียูสเคสพอยต์นั้นจะขึ้นอยู่กับค่าปัจจัยการผลิต 
(Productivity Factor) ซึ่งเป็นค่าเฉลี่ยของระยะเวลาในการพัฒนาต่อ 1 ยูสเคสพอยต์ของทีมพัฒนา 
โดยจะได้สูตรการประมาณค่าความพยายามของวิธียูสเคสพอยต์ ดังนี้ 

Effort = UCP x PF 
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โดย Karner ได้น า เสนอค่า  ปัจจัยการผลิตของวิธียูส เคสพอยต์  โดยให้ เท่ากับ  
20 คน-ชั่วโมง ส าหรับ 1 ยูสเคสพอยต์ หลังจากนั้นการศึกษาของ Schneider และ Winters  
(Ribu, 2001 ) ได้ เสนอให้มีการพิจารณาค่าปัจจัยการผลิตจากค่าปัจจัยความซับซ้อนทาง
สภาพแวดล้อม (Environment Complexity Factor) ตามตารางที่ 2.34 เพ่ือที่จะได้ค่าที่เหมาะสม
กับแต่ละโครงการ พิจารณาค่า X และ Y โดยที่ X เท่ากับผลรวมค่าของปัจจัย E1 – E6 ที่มีค่าต่ ากว่า 
3 และให้ Y เท่ากับเท่ากับผลรวมค่าของปัจจัย E7 – E8 ที่มากกว่า 3 ซึ่งเงื่อนในการพิจารณาเป็นดังนี้ 

 หากผลรวมของ X และ Y มีค่า น้อยกว่าหรือเท่ากับ 2 ให้ใช้ค่า 20 คน-ชั่วโมง 

 หากผลรวมของ X และ Y มีค่า มากกว่า 2 ให้ใช้ค่า 28 คน-ชั่วโมง 

 

ขั้นตอนที่ 6 เปรียบเทียบค่าความพยายามที่ค านวณได้ 

หลังจากที่ได้ ค่าความพยายามจากวิธีการประมาณขนาดทั้ง 4 วิธี คือ (1) วิธีฟังก์ชั่น
พอยต์ (2) วิธีอ็อบเจกต์พอยต์ (3)วิธียูสเคสพอยต์ และ (4) วิธีของ Nikunj Sakhrelia การเปรียบเทียบ
ความค่าความพยายามทีค านวณได้จากทั้ง 4 วิธี 

3.2 ตัวแปรที่ท าการศึกษา 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือเปรียบเทียบวิธีการประมาณค่าความพยายามของโมบาย
แอพพลิเคชั่น ดังนั้นตัวแปรต้นของการวิจัยครั้งนี้ คือ  วิธีการประมาณการขนาดซอฟต์แวร์ทั้ง 4 วิธี 
คือ 

1. วิธีฟังก์ชั่นพอยต์ 
2. วิธีอ็อบเจกต์พอยต์ 
3. วิธียูสเคสพอยต์ 
4. วิธีของ Nikunj Sakhrelia 

ประชากร 

 ประชากรของงานวิจัยนี้คือ โมบายแอพพลิเคชั่นที่ได้รับการพัฒนาเสร็จสิ้นแล้ว 

กลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ คือ โมบายแอพพลิเคชั่นที่ได้รับการพัฒนาโดยนักพัฒนาใน
ประเทศไทยเนื่องจากมีกระบวนการพัฒนาและองค์ประกอบไม่แตกต่างจากประชากรที่จะศึกษา ท า
ให้มีคุณสมบัติที่สามารถเป็นตัวแทนของประชากรได้ ทั้งนี้ยังเป็นการสะดวกแก่ผู้วิจัยในการเก็บข้อมูล 
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ขนาดตัวอย่าง 

เนื่องจากผู้วิจัยไม่สามารถทราบจ านวนประชากรที่แน่นอนได้ แต่ทราบว่ามีจ านวนมาก
และไม่ทราบสัดส่วนของจ านวนประชากร และเนื่องจากข้อจ ากัดในการเก็บข้อมูลซึ่งเป็นข้อมูลที่
ค่อนข้างเป็นความลับของผู้พัฒนา ดังนั้นผู้วิจัยจึงก าหนดจ านวนหน่วยทดลองที่เป็นไปได้ส าหรับ
งานวิจัยนี้ คือ 20 หน่วย   

การเลือกตัวอย่าง 

เทคนิคในการการสุ่มหน่วยตัวอย่างที่ดีสุด คือการเลือกตัวอย่างที่ใช้ความน่าจะเป็น  ซึ่ง
เลือกหน่วยตัวอย่างที่เป็นตัวแทนของประชากรโดยยึดหลักว่าทุกหน่วยของประชากรมีโอกาสที่จะ
ได้รับการถูกเลือกมาเป็นหน่วยตัวอย่างเท่าๆ กัน แต่ด้วยเงื่อนไขของการเลือกตัวอย่างตามแบบใช้
ความน่าจะเป็นนั้น จะต้องประกอบด้วย (1) ต้องทราบขนาดประชากรว่ามีกี่หน่วย และ (2) ต้องมี
กรอบตัวอย่าง (Sampling Frame) กล่าวคือ รายชื่อของแต่ละหน่วยในประชากรพร้อมรายละเอียด 
(กัลยา วานิชย์บัญชา, 2542) และในงานวิจัยนี้ผู้วิจัยไม่สามารถทราบขนาดของประชากรและรายชื่อ
ของแต่ละหน่วยประชากรทั้งหมดได้ อีกทั้งข้อมูลเหล่านี้เป็นข้อมูลที่เข้าถึงได้ยากเพราะบริษัทที่พัฒนา
มักจะไม่เปิดเผยข้อมูลแก่บุคคลภายนอก ผู้วิจัยจึงต้องใช้การเลือกตัวอย่างแบบไม่ใช้ความน่าจะเป็น 
(Non-probability Sampling) โดยเป็นการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive sampling) 

 

3.3 สมมติฐานการวิจัย 

ตามวัตถุประสงค์ของงานวิจัยนี้ คือ เปรียบเทียบวิธีการประมาณค่าความพยายามของโม
บายแอพพลิเคชั่น และเนื่องจากค่าความพยายามขึ้นกับการประมาณการขนาดซอฟต์แวร์ ผู้วิจัยจึง
เปรียบเทียบการประมาณค่าความพยายาม จากวิธีการประมาณการขนาดซอฟต์แวร์ 4 วิธีได้แก่ (1) 
วิธีฟังก์ชั่นพอยต์ (2) วิธีอ็อบเจกต์พอยต์ (3) วิธียูสเคสพอยต์ และ (4) วิธีของ Nikunj Sakhrelia การ
ประมาณค่าความพยายามของทั้ง 4 วิธี ได้มากจากการประมาณขนาดด้วยวิธีการทางทฤษฏี 3 วิธี 
ได้แก่ วิธีฟังก์ชั่นพอยต์ (2) วิธีอ็อบเจกต์พอยต์ (3) วิธียูสเคสพอยต์ และวิธีที่ไม่อิงกับทฤษฏีอีก 1 วิธี 
ได้แก่ วิธีของ Nikunj Sakhrelia ซึ่งมีวิธีการค าควณและใช้ข้อมูลในการค านวณท่ีแตกต่างกัน ผู้วิจัยจึง
คาดว่า วิธีการประมาณขนาดซอฟต์แวร์ที่ต่างกันจะให้ค่าความพยายามในการพัฒนาโมบาย
แอพพลิเคชั่นต่างกัน ซึ่งผู้วิจัยได้ตั้งสมมติฐานการวิจัยไว้ดังนี้  
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เปรียบเทียบการประมาณค่าความพยายามที่ใช้ในการพัฒนาโมบาแอพพลิเคชั่นด้วย
วิธีการประมาณขนาดที่แตกต่างกัน 

ก าหนดให้ 

  คือ ค่าเฉลี่ยค่าความพยายามในการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นด้วยวิธีฟังก์ชั่นพอยต์ใน

หน่วย คน – ชั่วโมง 

 คือ ค่าเฉลี่ยค่าความพยายามในการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นด้วยวิธีอ็อบเจกต์พอยต์

ในหน่วย คน – ชั่วโมง 

 คือ ค่าเฉลี่ยค่าความพยายามในการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นด้วยวิธียูสเคสพอยต์ใน

หน่วย คน – ชั่วโมง 

 คือ ค่าเฉลี่ยค่าความพยายามในการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่น ด้วยวิธีของ 

Nikunj Sakhrelia ในหน่วย คน – ชั่วโมง 

H0:   =   

H1:   เมื่อ i   j 

การยอมรับ H0  หมายถึง วิธีการประมาณขนาดซอฟต์แวร์ที่แตกต่างกันไม่ส่งผลต่อการประมาณค่า
ความพยายามที่ใช้ในการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่น 

การปฏิเสธ H0  หมายถึง วิธีการประมาณขนาดซอฟต์แวร์ที่แตกต่างกันส่งผลต่อการประมาณค่าความ
พยายามที่ใช้ในการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่น 

 

3.4 ความถูกต้องและความน่าเชื่อถือของข้อมูล 

ผู้วิจัยได้พยายามอย่างที่สุดเพ่ือให้ได้ข้อมูลที่ดีเพ่ือน าไปสู่ผลการวิจัยที่ถูกต้อง (Valid) และ
เชื่อถือได้ (Reliable) ซึ่งจ าเป็นต้องท าการควบคุมปัจจัยต่างๆที่เกี่ยวข้อง ในการเลือกและเก็บ
รวบรวมข้อมูลโครงการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่น ซึ่งมีปัจจัยที่ต้องควบคุมดังนี้ 

1. การเก็บข้อมูลที่ใช้ในการวิจัย จะใช้ข้อมูลจากโครงการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นซึ่ง
เกิดขึ้นจริง และท าการเก็บข้อมูลกับผู้จัดการโครงการหรือนักพัฒนาโดยตรง ถึงแม้ผู้วิจัยจะ
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ไม่สามารถเข้าถึงเอกสารความต้องการของโครงการได้ด้วยนโยบายการรักษาความลับของ
บริษัทพัฒนาซอฟต์แวร์ แต่ได้รับความอนุเคราะห์จากนักพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นในการ
สละเวลาให้ข้อมูลสาธิตและอธิบายวิธีการท างานของโมบายแอพพลิเคชั่นให้แก่ผู้วิจัย ท าให้
ได้ข้อมูลรายละเอียดฟังก์ชั่นการท างานของโมบายแอพพลิเคชั่นที่มีรายละเอียดการท างาน
อย่างถูกต้องและครบถ้วน  

2. วิธีการประมาณขนาดด้วยวิธีฟังก์ชั่นพอยต์ และวิธีอ็อบเจกต์พอยต์ผู้วิจัยได้ปฏิบัติ
ตามขั้นตอนวิธีการที่เผยแพร่ในเอกสารคู่มือของไอเอฟพียูจี ( IFPUG) และเอกสารคู่มือ
ค าอธิบายโมเดลโคโคโม่ 2 ของมหาวิทยาลัยเซาท์เทิร์นแคลิฟอร์เนีย ตามล าล าดับ  ซึ่งได้มี
การอธิบายรายละเอียดขั้นตอนต่างๆไว้อย่างชัดเจนครบถ้วน ดังนั้นขนาดของซอฟต์แวร์ที่วัด
ได้จึงถูกต้องและตรงมาตรฐาน 

 

3.5 กรอบการวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิจัยครั้งนี้ศึกษาตัวแปรเพียงตัวแปรเดียว คือ ค่าเฉลี่ยของการประมาณค่าความพยายาม
จากหน่วยทดลอง  ด้วยวิธีการประมาณขนาด 4 วิธีการ  คือ (1) วิธีฟังก์ชั่นพอยต์ (2) วิธีอ็อบเจกต์
พอยต์ (3) วิธียูสเคสพอยต์ และ (4) วิธีของ Nikunj Sakhrelia โดยมีสมมติฐานว่า วิธีการประมาณ
ขนาดซอฟต์แวร์ที่แตกต่างกันไม่ส่งผลต่อการประมาณค่าความพยายามที่ใช้ในการพัฒนาโมบาย
แอพพลิเคชั่น ผู้วิจัยจึงเลือกใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวน (Analysis   of   Variance:   ANOVA)   
ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบทางเดียว (One-Way ANOVA) ในการวิเคราะห์ความแตกต่าง
ของค่าเฉลี่ยระหว่างกลุ่มข้อมูลทั้ง 4 กลุ่ม  

ทั้งนี้ในการวิเคราะห์ความแปรปรวนจะต้องท าการทดสอบการแจกแจงของข้อมูลว่ามีการ
แจกแจงปกติหรือไม่ หากมีการแจกแจงแบบปกติ ผู้วิจัยจะเลือกใช้สถิติพาราเมตริก ในการทดสอบ
สมมติฐาน แต่หากข้อมูลไม่มีการแจกแจงแบบปกติ จะใช้สถิตินอนพาราเมตริก ในการทดสอบแทน



 
 

บทที่ 4   
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

บทนี้จะแสดงผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามแนวทางการตอบวัตถุประสงค์ของการวิจัย  
โดยประกอบไปด้วย ผลการเก็บรวบรวมข้อมูล เอกสารที่เก็บจากแหล่งข้อมูล วิธีการค านวณขนาด
และค่าความพยายามการทดสอบสมมติฐาน ความแม่นย าของวิธีการประมาณค่าความพยายามทั้ง 4 
วิธี การเปรียบเทียบความแม่นย าของวิธีการประมาณค่าความพยายามทั้ง 4 วิธี สรุปผลการวิเคราะห์
ข้อมูล ซึ่งในการค านวณและสรุปผลทางสถิติโดยใช้โปรแกรม SPSS เป็นเครื่องมือในการค านวณ โดย
มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

4.1 ผลการเก็บรวบรวมข้อมูล 

จากการก าหนดจ านวนชุดข้อมูลส าหรับงานวิจัยนี้ไว้ที่ 20 ชุดข้อมูล ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บ
ข้อมูลเพ่ือใช้ในงานวิจัยให้ได้ตามเป้าหมายโดยใช้เอกสารการเก็บข้อมูลตามที่กล่าวไว้ในบทที่ 3.1 
ผู้วิจัยได้ติดต่อไปยังแหล่งข้อมูลต่างๆทั้งบริษัทพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นและนักพัฒนาโมบาย
แอพพลิเคชั่นอิสระที่รับพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นให้กับบริษัทต่างๆ หรือที่พัฒนาวางขายในร้านขาย
โมบายแอพพลิเคชั่นออนไลน์ โดยได้ท าการสัมภาษณ์และนัดพบเพ่ือท าการเก็บข้อมูล แต่เนื่ องด้วย
ข้อมูลที่ต้องการจะต้องใช้การกรอกข้อมูลอย่างละเอียดและมีปริมาณค่อนข้างมากท าให้หลาย
แหล่งข้อมูลได้ขาดการติดต่อ ทั้งนี้ท าให้ในงานวิจัยนี้ผู้วิจัยสามารถเก็บข้อมูลได้น้อยกว่าที่ตั้งเป้าหมาย
ไว้โดยได้จ านวนข้อมูลทั้งหมด 17 ชุดข้อมูล ซึ่งมาจากแหล่งข้อมูลต่างๆกัน ได้แก่ บริษัทพัฒนา
ซอฟต์แวร์ 2 บริษัท และ นักพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นอิสระ 5 คน ซึ่งโมบายแอพพลิเคชั่นทั้งหมด
ถูกพัฒนาด้วยภาษาอ็อบเจกทีฟ-ซี (Objective-C) โดยแบ่งจ านวนชุดข้อมูล (โมบายแอพพลิเคชั่น) 
ตามแหล่งข้อมูลได้ดังนี้ 

แอพพลิเคชั่นจากบริษัทท่ี 1 จ านวน 2 แอพพลิเคชั่น  

แอพพลิเคชั่นจากบริษัทท่ี 2 จ านวน 3 แอพพลิเคชั่น  

แอพพลิเคชั่นจากนักพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นอิสระที่ 1 จ านวน 6 แอพพลิเคชั่น 

แอพพลิเคชั่นจากนักพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นอิสระที่ 2 จ านวน 2 แอพพลิเคชั่น 

แอพพลิเคชั่นจากนักพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นอิสระที่ 3 จ านวน 2 แอพพลิเคชั่น 

 

แอพพลิเคชั่นจากนักพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นอิสระที่ 4 จ านวน 1 แอพพลิเคชั่น 
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แอพพลิเคชั่นจากนักพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นอิสระที่ 5 จ านวน 1 แอพพลิเคชั่น 

 

ตาราง 4.1 แสดงผลการเก็บข้อมูลโมบายแอพพลิเคชั่น 

ล าดบั ชือ่แอพพลิเคชัน่
จ านวน
หน้าจอ

จ านวน
ฟังก์ชัน่

จ านวน
ไฟล์ขอ้มลู

1 แอพพลิเคชัน่ค ำนวณค่ำโดยสำรรถไฟฟำ้ BTS 5 4 3
2 แอพพลิเคชัน่แสดงหุ้น 5 4 3
3 แอพพลิเคชัน่น ำทำง 3 2 2
4 แอพพลิเคชัน่ขอ้มูลขำ่วสำร 6 6 4
5 แอพพลิเคชัน่ขอ้มูลภำพยนตร์ 5 5 4
6 แอพพลิเคชัน่ขอ้มูลกำรท่องเที่ยว 9 8 6
7 แอพพลิเคชัน่ดิกชนันำรี 6 7 2
8 แอพพลิเคชัน่ส ำรองขอ้มูลรำยชือ่ติดต่อ 6 7 3
9 แอพพลิเคชัน่รำยงำนผลฟตุบอล 10 11 9
10 แอพพลิเคชัน่ดูวดีิโอออนไลน์ 10 10 5
11 แอพพลิเคชัน่ขอ้มูลซีรีย์ 6 5 4
12 แอพพลิเคชัน่บันทึกรำยรับ-รำยจำ่ย 11 6 2
13 แอพพลิเคชัน่ตรวจสอบสัญญำณไวไฟ(wi-fi) 2 2 1
14 แอพพลิเคชัน่ขอ้มูลโรงพยำบำล 11 7 4
15 แอพพลิเคชัน่ฟงัวทิยอุอนไลน์ 6 6 7
16 แอพพลิเคชัน่ดูโฆษณำออนไลน์ 2 2 1
17 แอพพลิเคชัน่ QR Reader 4 4 1  

 โมบายแอพพลิเคชั่นที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้มีจ านวนหน้าจอเฉลี่ยอยู่ที่ 6 หน้าจอ 6 
ฟังก์ชั่น และ 4 ไฟล์ข้อมูล แอพพลิเคชั่นที่มีจ านวนหน้าจอสูงที่สุดคือ 11 หน้าจอ แอพพลิเคชั่นที่มี
จ านวนฟังก์ชั่นสูงที่สุดคือ 11 ฟังก์ชั่น แอพพลิเคชั่นที่มีจ านวนไฟล์ข้อมูลสูงที่สุดคือ 9 ไฟล์ 
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4.2 วิธีการค านวณขนาดและค่าความพยายาม 

หลังจากได้ข้อมูลจากแหล่งข้อมูลผู้วิจัยได้น าข้อมูลทั้งหมดมาท าการค านวณขนาดของ 
โมบายแอพพลิเคชั่นด้วยวิธีการทั้ง 4 วิธีซึ่งจะได้ค่าจากการค านวณดังนี้ วิธีฟังก์ชั่นพอยต์จะได้ค่า 
Total Adjusted Function Point (TAFP) หรือผลรวมค่าฟังก์ชั่นพอยต์ที่ปรับค่าแล้ว วิธีอ็อบเจกต์
พอยต์จะได้ค่า New Object Point (NOP) หรือค่าอ็อบเจกต์พอยต์ใหม่ วิธียูสเคสพอยต์จะได้ค่า Use 
Case Point (UCP) หรือค่ายูสเคสพอยต์ ส่วนวิธีของ Nikunj Sakhrelia จะได้ผลลัพธ์การค านวณ
ออกมาเป็นค่าความพยายาม ซึ่งผลการค านวณขนาดโมบายแอพพลิเคชั่นด้วยวิธีฟังก์ชั่นพอยต์  
วิธีอ็อบเจกต์พอยต์ และวิธียูสเคสพอยต์ แสดงในตาราง 4.2 

หลังจากได้ขนาดของโมบายแอพพลิเคชั่นก็จะน ามาท าการประมาณค่าความพยายามตาม
วิธีการที่ได้อธิบายไว้ในหัวข้อ 3.1 โดยหลังจากท าการเปรียบเทียบพบว่า ค่าความพยายามจาก 
วิธียูสเคสพอยต์ให้ค่าสูงที่สุดและค่าความพยายามจากวิธีของ Nikunj Sakhrelia ให้ค่าน้อยที่สุดจาก
ค่าการประมาณการของทั้ง 4 วิธี ตามที่แสดงไว้ในตาราง 4.3 

จากตาราง 4.3 วิธีฟังก์ชั่นพอยต์(FP) นั้นประมาณค่าความพยายามได้ต่ ากว่าค่าความ
พยายามจริง(Under Estimate) ทั้งสิ้น 14 แอพพลิเคชั่นและประมาณค่าความพยายามสูงกว่าค่า
ความพยายามจริง(Over Estimate) จ านวน 3 แอพพลิเคชั่น 

ส าหรับวิธีอ็อบเจกต์พอยต์(OP) นั้นประมาณค่าความพยายามได้ต่ ากว่าค่าความพยายามจริง
(Underestimate) ทั้งสิ้น 8 แอพพลิเคชั่นและประมาณค่าความพยายามสูงกว่าค่าความพยายามจริง
(Over Estimate) จ านวน 9 แอพพลิเคชั่น 

วิธียูสเคสพอยต์(UCP) นั้นประมาณค่าความพยายามได้ต่ ากว่าค่าความพยายามจริง
(Underestimate) ทั้งสิ้น 2 แอพพลิเคชั่นและประมาณค่าความพยายามสูงกว่าค่าความพยายามจริง
(Over Estimate) จ านวน 15 แอพพลิเคชั่น 

ส่วนวิธีการของ Nikunj  Sakhrelia(NS) นั้นประมาณค่าความพยายามได้ต่ ากว่าค่าความ
พยายามจริง(Underestimate) ทั้งสิ้น 12 แอพพลิเคชั่นและประมาณค่าความพยายามสูงกว่าค่า
ความพยายามจริง(Over Estimate) จ านวน 5 แอพพลิเคชั่น 

ในการพิจารณาค่ามัธยฐานและค่าเฉลี่ยพบว่าค่าความพยายามจากวิธีฟังก์ชั่นพอยต์  
วิธีอ็อบเจกต์พอยต์ และวิธีของ Nikunj Sakhrelia นั้นมีค่าที่ต่ ากว่าค่าความพยายามที่ใช้จริงส่วน 
วิธียูสเคสพอยต์นั้นให้ค่าความพยายามที่สูงกว่าค่าความพยายามที่ใช้จริง 
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ตาราง 4.2 แสดงผลการค านวณขนาดโมบายแอพพลิเคชั่น 

ฟังก์ชัน่พอยต์ อ็อบเจกตพ์อยต์ ยสูเคสพอยต์
(TAFP) (NOP) (UCP)

แอพพลิเคชัน่ค ำนวณค่ำโดยสำรรถไฟฟำ้ BTS 30.00 45.00 23.00
แอพพลิเคชัน่แสดงหุ้น 29.00 35.00 28.00
แอพพลิเคชัน่น ำทำง 14.00 33.00 18.00
แอพพลิเคชัน่ขอ้มูลขำ่วสำร 36.00 26.00 33.00
แอพพลิเคชัน่ขอ้มูลภำพยนตร์ 48.00 35.00 33.00
แอพพลิเคชัน่ขอ้มูลกำรท่องเที่ยว 74.00 42.00 48.00
แอพพลิเคชัน่ดิกชนันำรี 38.00 17.00 33.00
แอพพลิเคชัน่ส ำรองขอ้มูลรำยชือ่ติดต่อ 37.00 36.00 38.00
แอพพลิเคชัน่รำยงำนผลฟตุบอล 101.00 72.00 58.00
แอพพลิเคชัน่ดูวดีิโอออนไลน์ 61.00 60.00 43.00
แอพพลิเคชัน่ขอ้มูลซีรีย์ 32.00 36.00 28.00
แอพพลิเคชัน่บันทึกรำยรับ-รำยจำ่ย 54.00 38.00 43.00
แอพพลิเคชัน่ตรวจสอบสัญญำณไวไฟ(wi-fi) 10.00 12.00 13.00
แอพพลิเคชัน่ขอ้มูลโรงพยำบำล 47.00 50.00 33.00
แอพพลิเคชัน่ฟงัวทิยอุอนไลน์ 48.00 56.00 28.00
แอพพลิเคชัน่ดูโฆษณำออนไลน์ 10.00 32.00 13.00
แอพพลิเคชัน่QR Reader 34.00 24.00 23.00

ค่าต่ าสุด 10.00        12.00           13.00       
ค่าสูงสุด 101.00       72.00           58.00       
ค่าเฉลี่ย 41.35        38.18           31.53       

ค่ามธัยฐาน 37.00        36.00           33.00       

ชือ่แอพพลิเคชัน่
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ตาราง 4.3 แสดงผลการประมาณค่าความพยายามในการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่น 

(FP) (OP) (UCP) (NS)
แอพพลิเคชัน่ค ำนวณค่ำโดยสำรรถไฟฟำ้ BTS 76.56   144.00  340.95  88.00   192.00        
แอพพลิเคชัน่แสดงหุ้น 72.73   224.00  496.05  84.00   272.00        
แอพพลิเคชัน่น ำทำง 33.88   105.60  234.04  40.00   288.00        
แอพพลิเคชัน่ขอ้มูลขำ่วสำร 93.46   166.40  515.82  92.00   116.00        
แอพพลิเคชัน่ขอ้มูลภำพยนตร์ 129.89  224.00  566.64  136.00  372.00        
แอพพลิเคชัน่ขอ้มูลกำรท่องเที่ยว 193.73  268.80  867.22  188.00  504.00        
แอพพลิเคชัน่ดิกชนันำรี 61.86   54.40   282.89  28.00   28.00         
แอพพลิเคชัน่ส ำรองขอ้มูลรำยชือ่ติดต่อ 64.31   230.40  424.61  76.00   176.00        
แอพพลิเคชัน่รำยงำนผลฟตุบอล 222.20  460.80  757.57  248.00  364.00        
แอพพลิเคชัน่ดูวดีิโอออนไลน์ 144.94  192.00  829.26  212.00  120.00        
แอพพลิเคชัน่ขอ้มูลซีรีย์ 74.62   115.20  513.91  80.00   22.00         
แอพพลิเคชัน่บันทึกรำยรับ-รำยจำ่ย 86.72   243.20  717.95  116.00  224.00        
แอพพลิเคชัน่ตรวจสอบสัญญำณไวไฟ(wi-fi) 16.94   76.80   155.99  28.00   24.00         
แอพพลิเคชัน่ขอ้มูลโรงพยำบำล 106.50  320.00  442.13  260.00  200.00        
แอพพลิเคชัน่ฟงัวทิยอุอนไลน์ 105.60  179.20  346.75  116.00  160.00        
แอพพลิเคชัน่ดูโฆษณำออนไลน์ 18.70   102.40  113.57  44.00   120.00        
แอพพลิเคชัน่QR Reader 62.08   76.80   216.75  60.00   96.00         

ค่าต่ าสุด 16.94   54.40   113.57  28.00   22.00         
ค่าสูงสุด 222.20  460.80 867.22 260.00  504.00       
ค่าเฉลี่ย 92.04   187.29 460.12  111.53  192.82       

ค่ามธัยฐาน 76.56   179.20  442.13  88.00   176.00       

ชือ่แอพพลิเคชัน่
ค่าความพยายามจากการประมาณการ

(คน - ชัว่โมง)
ค่าความ

พยายามจริง
(คน - ชัว่โมง)
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4.3 การทดสอบสมมติฐาน 

หลังจากได้ประมาณค่าความพยายามของทั้ง 17 หน่วยตัวอย่าง ด้วยวิธีการทั้ง 4 วิธีครบแล้ว 
ซึ่งได้ค่าความพยายามตามท่ีแสดงในตาราง 4.3 

ผู้วิจัยจึงท าการตรวจสอบความแตกต่างของค่าความพยายามจากทั้ง 4 วิธี ด้วยการวิเคราะห์
ความแปรปรวน ทั้งนี้ในการวิเคราะห์ความแปรปรวนจะต้องท าการทดสอบการแจกแจงของข้อมูลว่า
มีการแจกแจงปกติหรือไม่ หากมีการแจกแจงแบบปกติ ผู้วิจัยจะเลือกใช้สถิติพาราเมตริก ในการ
ทดสอบสมมตฐิาน แต่หากข้อมูลไม่มีการแจกแจงแบบปกติ จะใช้สถิตินอนพาราเมตริก ในการทดสอบ
แทน  

4.3.1. การทดสอบการแจกแจงปกติของข้อมูล 

ค่าความพยายามที่ได้จากวิธีฟังก์ชั่นพอยต์ ใช้สมมติฐานในการทดสอบการแจกแจงของข้อมูล 
คือ 

H0: ค่าความพยายามในการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นด้วยวิธีฟังก์ชั่นพอยต์มีการแจงแจก
ปกติ 

H1: ค่าความพยายามในการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นด้วยวิธีฟังก์ชั่นพอยต์ไม่มีการแจงแจก
ปกติ 

 ก าหนดระดับนัยส าคัญเป็น 0.05 (α = 0.05) 

โดยงานวิจัยนี้มีจ านวนหน่วยตัวอย่าง 17 หน่วย ซึ่งน้อยกว่า 50 หน่วย ผู้วิจัยจึงเลือกใช้การ
ทดสอบ Shapiro-Wilk โดยจะปฏิเสธ H0 หากค่า Sig. ของการทดสอบน้อยกว่า ระดับนัยส าคัญที่
ก าหนด ซึ่งคือ 0.05 ผลสรุปการทดสอบการแจกแจงปกติของค่าความพยายามในการพัฒนาโมบาย
แอพพลิเคชั่นด้วยวิธีฟังก์ชั่นพอยต์ดังตาราง 4.4 
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ตารางที่ 4.4 ผลสรุปการทดสอบการแจกแจงปกติของค่าความพยายามในการพัฒนาโมบาย
แอพพลิเคชั่นด้วยวิธีฟังก์ชั่นพอยต์ 

ค่ำควำมพยำยำมในกำรพฒันำโมบำยแอพพลิเคชัน่ด้วยวธิฟีงักช์ัน่พอยต์
ค่ำ Sig. 0.156

กำรแจกแจง มีกำรแจกแจงปกติ  

 

ค่าความพยายามที่ได้จากวิธีอ็อบเจกต์พอยต์ ใช้สมมติฐานในการทดสอบการแจกแจงของ
ข้อมูล คือ 

H0: ค่าความพยายามในการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นด้วยวิธีอ็อบเจกต์พอยต์มีการแจงแจก
ปกติ 

H1: ค่าความพยายามในการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นด้วยวิธีอ็อบเจกต์พอยต์ไม่มีการแจง
แจกปกติ 

 ก าหนดระดับนัยส าคัญเป็น 0.05 (α = 0.05) 

ผลสรุปการทดสอบการแจกแจงปกติของค่าความพยายามในการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่น
ด้วยวิธีอ็อบเจกต์พอยต์ดังตาราง 4.5 

 

ตารางที่ 4.5 ผลสรุปการทดสอบการแจกแจงปกติของค่าความพยายามในการพัฒนาโมบาย
แอพพลิเคชั่นด้วยวิธีอ็อบเจกต์พอยต์ 

ค่ำควำมพยำยำมในกำรพฒันำโมบำยแอพพลิเคชัน่ด้วยวธิอีอ็บเจกต์พอยต์
ค่ำ Sig. 0.154

กำรแจกแจง มีกำรแจกแจงปกติ  
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ค่าความพยายามที่ได้จากวิธียูสเคสพอยต์ ใช้สมมติฐานในการทดสอบการแจกแจงของข้อมูล 
คือ 

H0: ค่าความพยายามในการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นด้วยวิธียูสเคสพอยต์มีการแจงแจก
ปกติ 

H1: ค่าความพยายามในการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นด้วยวิธียูสเคสพอยต์ไม่มีการแจงแจก
ปกติ 

 ก าหนดระดับนัยส าคัญเป็น 0.05 (α = 0.05) 

ผลสรุปการทดสอบการแจกแจงปกติของค่าความพยายามในการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่น
ด้วยวิธียูสเคสพอยต์ดังตาราง 4.6 

 

ตารางที่ 4.6 ผลสรุปการทดสอบการแจกแจงปกติของค่าความพยายามในการพัฒนาโมบาย
แอพพลิเคชั่นด้วยวิธียูสเคสพอยต์ 

ค่ำควำมพยำยำมในกำรพฒันำโมบำยแอพพลิเคชัน่ด้วยวธิยีสูเคสพอยต์
ค่ำ Sig. 0.544

กำรแจกแจง มีกำรแจกแจงปกติ  

 
ค่าความพยายามที่ได้จากวิธีของ Nikunj Sakhrelia ใช้สมมติฐานในการทดสอบการแจกแจง

ของข้อมูล คือ 

H0: ค่าความพยายามในการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นด้วยวิธีของ Nikunj Sakhrelia มีการ
แจงแจกปกติ 

H1: ค่าความพยายามในการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นด้วยวิธีของ Nikunj Sakhrelia ไม่มี
การแจงแจกปกติ 

 ก าหนดระดับนัยส าคัญเป็น 0.05 (α = 0.05) 

ผลสรุปการทดสอบการแจกแจงปกติของค่าความพยายามในการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่น
ด้วยวิธีของ Nikunj Sakhrelia ดังตาราง 4.7 



 
 

110 

ตารางที่ 4.7 ผลสรุปการทดสอบการแจกแจงปกติของค่าความพยายามในการพัฒนาโมบาย
แอพพลิเคชั่นด้วยวิธีของ Nikunj Sakhrelia 

ค่ำควำมพยำยำมในกำรพฒันำโมบำยแอพพลิเคชัน่ด้วยวธิขีอง Nikunj Sakhrelia
ค่ำ Sig. 0.04 *

กำรแจกแจง ไม่มีกำรแจกแจงปกติ  

 

4.3.2. เปรียบเทียบค่าความพยายามจากวิธีการที่แตกต่างกัน 

ผู้วิจัยเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยค่าความพยายามของวิธีการทั้ง 4 วิธี ด้วยการวิเคราะห์ความ
แปรปรวน (Analysis of Variance: ANOVA) และเนื่องจากมีข้อมูลค่าความพยายามของหนึ่งวิธี ไม่มี
การแจกแบบปกติ  จึงเลือกใช้ วิธีการทดสอบ Kruskal –Wallis ในการทดสอบ โดยมีสมมติฐานการ
ทดสอบ คือ 

H0: วิธีการประมาณขนาดซอฟต์แวร์ที่แตกต่างกันไม่ส่งผลต่อการประมาณค่าความพยายามที่
ใช้ในการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่น (  =   ) 

H1:  หมายถึง วิธีการประมาณขนาดซอฟต์แวร์ที่แตกต่างกันส่งผลต่อการประมาณค่าความ
พยายามที่ใช้ในการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่น (   เมื่อ i   j) 

ก าหนดระดับนัยส าคัญเป็น 0.05 (α = 0.05) 

 คือ ค่าเฉลี่ยค่าความพยายามในการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นด้วยวิธีฟังก์ชั่นพอยต์ 

 คือ ค่าเฉลี่ยค่าความพยายามในการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นด้วยวิธีอ็อบเจกต์พอยต์ 

 คือ ค่าเฉลี่ยค่าความพยายามในการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นด้วยวิธียูสเคสพอยต์ 

 คือ ค่าเฉลี่ยค่าความพยายามในการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นด้วย 

วิธีของ Nikunj Sakhrelia 

โดยจะปฏิเสธ H0 ถ้าค่า Sig. (Significance) จากการทดสอบมีค่าน้อยกว่าระดับนัยส าคัญที่
ก าหนด ในงานวิจัยนี้ก าหนดระดับนัยส าคัญที่ 0.05  
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ตาราง 4.8 ผลการทดสอบ Kruskal –Wallis  ของค่าเฉลี่ยค่าความพยายามในการพัฒนาโมบาย
แอพพลิเคชั่นทั้ง 4 วิธี จากข้อมูลทั้งหมด 

Methods N Mean
Mean 
Rank

Chi-Square df Sig.

FP 17 92.04 19.97
OP 17 187.29 37.44
UCP 17 460.12 56.41
NS 17 111.53 24.18

35.067 3 .000*

 

จากผลการทดสอบค่า Sig. (Significance) มีค่าเท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่าค่านัยส าคัญที่
งานวิจัยนี้ก าหนด (0.05) ท าให้สามารถปฏิเสธ H0 นั่นหมายความว่า มีค่าเฉลี่ยค่าความพยายามใน
การพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นอย่างน้อยหนึ่งคู่ไม่เท่ากัน กล่าวคือ วิธีการประมาณขนาดซอฟต์แวร์ที่
แตกต่างกันส่งผลต่อการประมาณค่าความพยายามที่ใช้ในการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่น 

เนื่องจากพบว่า มีค่าเฉลี่ยค่าความพยายามในการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นอย่างน้อยหนึ่งคู่
ไม่เท่ากัน จึงท าการทดสอบเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยค่าความพยายามในการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่น
รายคู่ด้วยการทดสอบของแมนและวิทนีย์(The Mann-Whitney U Test )ส าหรับคู่ที่ข้อมูลไม่มีการ
แจกแจงปกติและทดสอบด้วยการทดสอบที(T-Test )ส าหรับคู่ที่ข้อมูลมีการแจกแจงปกติ  

โดยทดสอบเปรียบเทียบรายคู่ปรากฏว่า ไม่มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.05 ระหว่าง 1 คู่ทดสอบ คือ  

1) วิธีฟังก์ชั่นพอยต์ และวิธีของ Nikunj Sakhrelia ค่า Sig. 0.502 มากกว่าค่านัยส าคัญ 
(0.05) 

การทดสอบพบความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ระหว่าง 5 คู่ คือ  

1) วิธีฟังก์ชั่นพอยต์และวิธีอ็อบเจกต์พอยต์ ค่า Sig. 0.003 น้อยกว่าค่านยัส าคัญ 

2) วิธีฟังก์ชั่นพอยต์และวิธียูสเคสพอยต์ ค่า Sig. 0.000 น้อยกว่าค่านัยส าคัญ 

3) วิธีอ็อบเจกต์พอยต์  และ วิธียูสเคสพอยต์  ค่า Sig. 0.000 น้อยกว่าค่านัยส าคัญ 

4) วิ ธี อ็ อ บ เ จ ก ต์ พ อ ย ต์ แ ล ะ วิ ธี ข อ ง Nikunj Sakhrelia ค่ า  Sig. 0.024 น้ อ ย ก ว่ า 
ค่านัยส าคัญ 
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5) วิธียูสเคสพอยต์ และวิธีของ Nikunj Sakhrelia ค่า Sig. 0.000 น้อยกว่าค่านัยส าคัญ 

ซึ่งให้ผลการทดสอบตามตาราง 4.9-4.10 

ตาราง 4.9 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยค่าความพยายามในการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่น ส าหรับคู่ที่
ข้อมูลมีการแจงแจกปกติ 

จ านวน f Sig. t Sig.

OP 17 4.236 0.048 -3.348 0.003*

UCP 17 19.733 0.000 -6.369 .000*

OP UCP 17 9.485 0.004 -4.436 .000*

FP

การทดสอบ

 

ตาราง 4.10 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยค่าความพยายามในการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่น ส าหรับคู่
ที่ข้อมูลไม่มีการแจงแจกปกติ 

จ านวน
Mann-Whitney U 

Value
Sig.

FP 17 125 0.502
OP 17 79 0.024*
UCP 17 15 .000*

การทดสอบ

NS

 

 

4.4 ความแม่นย าของวิธีการประมาณค่าความพยายามทั้ง 4 วิธี 

ในการเปรียบเทียบค่าความพยายามในการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นของทั้ง 4 วิธีนั้น ท า
ให้ได้ผลว่าวิธีการแต่ละวิธีการนั้นให้ค่าความพยายามที่แตกต่างกัน แต่ทั้งนี้ผู้วิจัยไม่สามารถสรุปได้ว่า
วิธีการใดที่มีความเหมาะสมในการน าไปใช้จริงในการประมาณค่าความพยายามในการพัฒนาโมบาย
แอพพลิเคชั่น ผู้วิจัยจึงท าการทดสอบความแม่นย าของค่าความพยายามที่ได้จากวิธีการทั้งสี่วิธีโดย
น า ไป เปรี ยบเทียบกับค่ าความพยายามจริ งที่ ได้ จากแหล่ งข้อมูลที่ เ ก็บมาโดยใช้หน่ วย  
คน-ชั่วโมง (Man-Hour) โดยในการทดสอบความแม่นย าผู้วิจัยใช้วิธีการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยความ
คลาดเคลื่อนโดยเทียบเคียง (Mean Magnitude of Relative Error:  MMRE) และ และอัตราร้อยละ
ของระบบที่ประมาณค่าความพยายามได้ถูกต้อง  (Percentage of predictions: PRED) ในการ
พิจารณาความแม่นย า 
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ค่าเฉลี่ยความคลาดเคลื่ อนโดยเทียบเคียง (Mean Magnitude of Relative Error:  
MMRE) (Conte et al., 1986) ได้ถูกคิดค้นขึ้นเพ่ือแก้ปัญหาค่าความคลาดเคลื่อนที่แปรผันกับขนาด
ของระบบ Conte และคณะ จึงได้น าเสนอวิธีการหารเฉลี่ยขนาดของระบบจริง เพื่อลดความผิดพลาด
ในส่วนนี้ซึ่งสามารถหาได้ด้วยสมการ ดังนี้   

 

 

 

โดย 

  คือ ค่าความพยายามทีใช้ในการพัฒนาระบบจริง 

  คือ ค่าความพยายามทีได้จากวิธีการประมาณขนาดระบบ 

 
อัตราร้อยละของระบบที่ประมาณค่าความพยายามได้ถูกต้อง (Percentage of predictions: 

PRED) คือ ร้อยละของระบบทั้งหมดที่มีค่าความคลาดเคลื่อนจากการประมาณค่าความ พยายามได้ต่ า
กว่าค่าขีดแบ่ง (Threshold) ซึ่ งส่วนใหญ่จะใช้  0.25 หรือให้ความคลาดเคลื่อนไม่เกิน 25%  
(Conte et al., 1986)   สามารถค านวณได้จากสมการ 

PRED (q)  

 
       q คือ ค่า MRE ที่ตั้งไว้ ค่าขีดแบ่ง (threshold) ในงานวิจัยส่วนใหญ่จะ
ยอมรับที่ค่า 0.25   
        k คือ จ านวนระบบที่ MRE มีค่าน้อยกว่า หรือเท่ากับ q   
        n คือ จ านวนระบบทั้งหมด   

ผู้วิจัยจึงเลือกการวิเคราะห์ข้อมูล PRED(0.25) ซึ่งหมายถึง วัดอัตราร้อยละของระบบที่
ประมาณค่าความพยายามได้คลาดเคลื่อนน้อยกว่า 25%   
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4.4.1. ความแม่นย าของการประมาณค่าความพยายามในการพัฒนาโมบาย
แอพพลิเคชั่นด้วยวิธีฟังก์ชั่นพอยต์ 

จากข้อมูลการประมาณค่าความพยายามของข้อมูลทั้ง 17 ชุดข้อมูลด้วยวิธีฟังก์ชั่นพอยต์
พบว่า ค่าความพยายาม มีค่าตั้งแต่ 16.94 - 222.20 คน-ชั่วโมง ค่าเฉลี่ยและค่ามัธยฐานของ 
ค่าความพยายามอยู่ที่ 92.04 และ 76.56 คน-ชั่วโมง ตามล าดับ เมื่อน ามาค านวณค่าความคาดเคลื่อน
โดยเทียบเคียง จะได้ค่าดังตาราง 4.11   

จากตารางจะพบว่าค่าความคลาดเคลื่อนโดยเทียบเคียงของค่าความพยายามที่ได้จาก 
วิธีฟังก์ชั่นพอยต์(MRE) ในแต่ละชุดข้อมูลมีค่าตั้งแต่ 0.194 – 2.392 และมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 0.672 นั่น
หมายความว่าวิธีฟังก์ชั่นพอยต์ให้ค่าเบี่ยงเบนไปจากข้อมูลจริงร้อยละ 67.2 แสดงให้เห็นว่ามีความ
คาดเคลื่อนค่อนข้างมาก และมี อัตราร้อยละของระบบที่ประมาณค่าความพยายามได้ถูกต้อง เท่ากับ 
0.11765 หมายถึงมีจ านวนร้อยละ 11.765 ของชุดข้อมูลทั้งหมดที่ประมาณค่าความพยายาม
ผิดพลาดไม่เกินร้อยละ 25 (PRED(0.25)) 

ผู้วิจัยท าการทดสอบความแม่นย าของการประมาณค่าความพยายามในการพัฒนาโมบาย
แอพพลิเคชั่นด้วยวิธีฟังก์ชั่นพอยต์ในทางสถิติ ทั้งนี้ การประมาณขนาดซอฟต์แวร์ที่ยอมรับได้จะ
ประมาณค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ได้ผิดพลาดไม่เกินร้อยละ 25 หรือมีค่าเฉลี่ยความ
คลาดเคลื่อนโดยเทียบเคียง(MRE) เท่ากับ 0.25 (Conte et al., 1986) โดยทางท าการทดสอบการ
แจกแจงปกติของข้อมูลค่าความคลาดเคลื่อนโดยเทียบเคียงของค่าความพยายามที่ได้จากวิธีฟังก์ชั่น
พอยต์ หากมีการแจกแจงแบบปกติ ผู้วิจัยจะเลือกใช้สถิติพาราเมตริก ในการทดสอบสมมติฐาน แต่
หากข้อมูลไม่มีการแจกแจงแบบปกติ จะใช้สถิตินอนพาราเมตริก ในการทดสอบแทน  
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ตารางที่ 4.11 แสดงผลการค านวณค่าความคลาดเคลื่อนโดยเทียบเคียงของค่าความพยายามที่ได้จาก 
วิธีฟังก์ชั่นพอยต์ 

ล าดบั ชือ่แอพพลิเคชัน่
ค่าความพยายาม

จากวธิี FP
(Man-hour)

ค่าความ
พยายามจริง
(Man-hour)

MRE

1 แอพพลิเคชัน่ค ำนวณค่ำโดยสำรรถไฟฟำ้ BTS 76.56 192 0.601

2 แอพพลิเคชัน่แสดงหุ้น 72.732 272 0.733

3 แอพพลิเคชัน่น ำทำง 33.88 288 0.882

4 แอพพลิเคชัน่ขอ้มูลขำ่วสำร 93.456 116 0.194

5 แอพพลิเคชัน่ขอ้มูลภำพยนตร์ 129.888 372 0.651

6 แอพพลิเคชัน่ขอ้มูลกำรท่องเที่ยว 193.732 504 0.616

7 แอพพลิเคชัน่ดิกชนันำรี 61.864 28 1.209

8 แอพพลิเคชัน่ส ำรองขอ้มูลรำยชือ่ติดต่อ 64.306 176 0.635

9 แอพพลิเคชัน่รำยงำนผลฟตุบอล 222.2 364 0.390

10 แอพพลิเคชัน่ดูวดีิโอออนไลน์ 144.936 120 0.208

11 แอพพลิเคชัน่ขอ้มูลซีรีย์ 74.624 22 2.392

12 แอพพลิเคชัน่บันทึกรำยรับ-รำยจำ่ย 86.724 224 0.613

13 แอพพลิเคชัน่ตรวจสอบสัญญำณไวไฟ(wi-fi) 16.94 24 0.294

14 แอพพลิเคชัน่ขอ้มูลโรงพยำบำล 106.502 200 0.467

15 แอพพลิเคชัน่ฟงัวทิยอุอนไลน์ 105.6 160 0.340

16 แอพพลิเคชัน่ดูโฆษณำออนไลน์ 18.7 120 0.844

17 แอพพลิเคชัน่QR Reader 62.084 96 0.353

0.672ค่าเฉลี่ย (MMRE)  

 
การทดสอบการแจกแจงปกติของข้อมูล 
ค่าความคลาดเคลื่อนโดยเทียบเคียงของค่าความพยายามที่ได้จากวิธีฟังก์ชั่นพอยต์  ใช้

สมมติฐานในการทดสอบการแจกแจงของข้อมูล คือ 

H0: ค่าความคลาดเคลื่อนโดยเทียบเคียงของค่าความพยายามในการพัฒนาโมบาย
แอพพลิเคชั่นด้วยวิธีฟังก์ชั่นพอยต์ (MREFP) มีการแจงแจกปกติ 
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H1: ค่าความคลาดเคลื่อนโดยเทียบเคียงของค่าความพยายามในการพัฒนาโมบาย
แอพพลิเคชั่นด้วยวิธีฟังก์ชั่นพอยต์ (MREFP) ไม่มีการแจงแจกปกติ 

 ก าหนดระดับนัยส าคัญเป็น 0.05 (α = 0.05) 

โดยงานวิจัยนี้มีจ านวนหน่วยตัวอย่าง 17 หน่วย ซึ่งน้อยกว่า 50 หน่วย ผู้วิจัยจึงเลือกใช้การ
ทดสอบ Shapiro-Wilk โดยจะปฏิเสธ H0 หากค่า Sig. ของการทดสอบน้อยกว่า ระดับนัยส าคัญที่
ก าหนด ซึ่งคือ 0.05 ผลสรุปการทดสอบการแจกแจงปกติของค่าเฉลี่ยของค่าความพยายามในการ
พัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นด้วยวิธีฟังก์ชั่นพอยต์ดังตาราง 4.12 

 

ตาราง 4.12 แสดงผลการทดสอบการแจกแจงข้อมูลของวิธีฟังก์ชั่นพอยต์ 

ค่ำควำมคลำดเคล่ือนโดยเทียบเคียงของค่ำควำมพยำยำมในกำรพฒันำ
โมบำยแอพพลิเคชัน่ด้วยวธิฟีงักช์ัน่พอยต์

ค่ำ Sig. 0.000*
กำรแจกแจง ไม่มีกำรแจกแจงปกติ  

 

จากการทดสอบพบว่าข้อมูลไม่มีการแจกแจงปกติดังนั้นผู้วิจัยจึงเลือกการทดสอบโดยใช้สถิติ
นอนพาราเมตริก ด้วยการทดสอบด้วยสถิติวิลคอกซัน (Wilcoxon Signed Rank Test) โดยใช้ค่ากลาง
ของข้อมูลในการทดสอบ ก าหนดสมมติฐานดังนี้ 

H0: ความแม่นย าของการประมาณค่าความพยายามในการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นด้วย 
วิธีฟังก์ชั่นพอยต์มีความคาดเคลื่อนน้อยกว่าหรือเท่ากับร้อยละ 25 

H1: ความแม่นย าของการประมาณค่าความพยายามในการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นด้วย 
วิธีฟังก์ชั่นพอยต์มีความคาดเคลื่อนมากกว่าร้อยละ 25 

โดยจะปฏิเสธ H0 ถ้าค่า Sig. (Significance) จากการทดสอบมีค่าน้อยกว่าระดับนัยส าคัญที่
ก าหนด ในงานวิจัยนี้ก าหนดระดับนัยส าคัญที่ 0.05  
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ตาราง 4.13 ผลการทดสอบความแม่นย าในการประมาณค่าความพยายามในการพัฒนาโมบาย
แอพพลิเคชั่นด้วยวิธีฟังก์ชั่นพอยต์ 

Null Hypothesis Test sig.
ค่ำกลำง MRE นอ้ยกวำ่
หรือเท่ำกบั 0.25

One-Sample Wilcoxon 
Sined Rank Test

0.0005*
 

 

ผลการทดสอบพบว่า ค่า Sig.(2-tailed) มีค่า 0.001 แต่เนื่องจากการทดสอบนี้ใช้การทดสอบ
สมมติฐานแบบทางเดียวท าให้ค่า Sig. ที่ได้ต้องน ามาหารด้วย 2 จึงได้ค่า Sig. เท่ากับ 0.0005 มีค่า
น้อยกว่าระดับนัยส าคัญ คือ 0.05 จึงปฏิเสธ H0 หมายความว่า ความแม่นย าของการประมาณค่า
ความพยายามในการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นด้วยวิธีฟังก์ชั่นพอยต์มีความคาดเคลื่อนมากกว่า 
ร้อยละ 25 

 จึงสรุปว่าวิธีฟังก์ชั่นพอยต์น่าจะไม่เหมาะสมในการใช้ประมาณการค่าความพยายามของ
ข้อมูลในงานวิจัยชิ้นนี้ 
 

4.4.2. ความแม่นย าของการประมาณค่าความพยายามในการพัฒนาโมบาย
แอพพลิเคชั่นด้วยวิธีอ็อบเจกต์พอยต์ 

จากข้อมูลการประมาณค่าความพยายามของข้อมูลทั้ง 17 ชุดข้อมูลด้วยวิธีอ็อบเจกต์พอยต์
พบว่า ค่าความพยายาม มีค่าตั้งแต่ 54.40 - 460.80 คน-ชั่วโมง ค่าเฉลี่ยและค่ามัธยฐานของ 
ค่าความพยายามอยู่ที่ 187.29 และ 179.20 คน-ชั่วโมง ตามล าดับ เมื่อน ามาค านวณค่าความคาด
เคลื่อนโดยเทียบเคียง จะได้ค่าดังตาราง 4.13 
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ตารางที่ 4.14 แสดงผลการค านวณค่า MRE ของวิธีอ็อบเจกต์พอยต์  

ล าดบั ชือ่แอพพลิเคชัน่
ค่าความพยายาม

จากวธิี OP
(Man-hour)

ค่าความ
พยายามจริง

(Man-
hour)

MRE

1 แอพพลิเคชัน่ค ำนวณค่ำโดยสำรรถไฟฟำ้ BTS 144 192 0.250

2 แอพพลิเคชัน่แสดงหุ้น 224 272 0.176

3 แอพพลิเคชัน่น ำทำง 105.6 288 0.633

4 แอพพลิเคชัน่ขอ้มูลขำ่วสำร 166.4 116 0.434

5 แอพพลิเคชัน่ขอ้มูลภำพยนตร์ 224 372 0.398

6 แอพพลิเคชัน่ขอ้มูลกำรท่องเที่ยว 268.8 504 0.467

7 แอพพลิเคชัน่ดิกชนันำรี 54.4 28 0.943

8 แอพพลิเคชัน่ส ำรองขอ้มูลรำยชือ่ติดต่อ 230.4 176 0.309

9 แอพพลิเคชัน่รำยงำนผลฟตุบอล 460.8 364 0.266

10 แอพพลิเคชัน่ดูวดีิโอออนไลน์ 192 120 0.600

11 แอพพลิเคชัน่ขอ้มูลซีรีย์ 115.2 22 4.236

12 แอพพลิเคชัน่บันทึกรำยรับ-รำยจำ่ย 243.2 224 0.086

13 แอพพลิเคชัน่ตรวจสอบสัญญำณไวไฟ(wi-fi) 76.8 24 2.200

14 แอพพลิเคชัน่ขอ้มูลโรงพยำบำล 320 200 0.600

15 แอพพลิเคชัน่ฟงัวทิยอุอนไลน์ 179.2 160 0.120

16 แอพพลิเคชัน่ดูโฆษณำออนไลน์ 102.4 120 0.147

17 แอพพลิเคชัน่QR Reader 76.8 96 0.200
0.710ค่าเฉลี่ย (MMRE)  

จากตารางจะพบว่าค่าความคลาดเคลื่อนโดยเทียบเคียงของค่าความพยายามที่ได้จาก 
วิธีอ็อบเจกต์พอยต์ ในแต่ละชุดข้อมูลมีค่าตั้งแต่ 0.086 - 4.236 และมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่  0.710 นั่น
หมายความว่าวิธีอ็อบเจกต์พอยต์ให้ค่าเบี่ยงเบนไปจากข้อมูลจริงร้อยละ 71.0 แสดงให้เห็นว่ามีความ
คาดเคลื่อนค่อนข้างมาก และมีอัตราร้อยละของระบบที่ประมาณค่าความพยายามได้ถูกต้อง เท่ากับ 
0.294 หมายถึงมีจ านวนร้อยละ 29.41 ของชุดข้อมูลทั้งหมดที่ประมาณค่าความพยายามผิดพลาดไม่
เกินร้อยละ 25 (PRED(0.25)) 
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ผู้วิจัยท าการทดสอบความแม่นย าของการประมาณค่าความพยายามในการพัฒนาโมบาย
แอพพลิเคชั่นด้วยวิธีอ็อบเจกต์พอยต์ในทางสถิติ ทั้งนี้ การประมาณขนาดซอฟต์แวร์ที่ยอมรับได้จะ
ประมาณค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ได้ผิดพลาดไม่เกินร้อยละ 25 หรือมีค่าเฉลี่ยความ
คลาดเคลื่อนโดยเทียบเคียง(MRE) เท่ากับ 0.25 (Conte et al., 1986) โดยทางท าการทดสอบการ
แจกแจงปกติของข้อมูลค่าความคลาดเคลื่อนโดยเทียบเคียงของค่าความพยายามท่ีได้จากวิธีอ็อบเจกต์
พอยต์ หากมีการแจกแจงแบบปกติ ผู้วิจัยจะเลือกใช้สถิติพาราเมตริก ในการทดสอบสมมติฐาน แต่
หากข้อมูลไม่มีการแจกแจงแบบปกติ จะใช้สถิตินอนพาราเมตริก ในการทดสอบแทน  

 
การทดสอบการแจกแจงปกติของข้อมูล 
ค่าความคลาดเคลื่อนโดยเทียบเคียงของค่าความพยายามที่ได้จากวิธีอ็อบเจกต์พอยต์  ใช้

สมมติฐานในการทดสอบการแจกแจงของข้อมูล คือ 

H0: ค่าความคลาดเคลื่อนโดยเทียบเคียงของค่าความพยายามในการพัฒนาโมบาย
แอพพลิเคชั่นด้วยวิธีอ็อบเจกต์พอยต์ (MREOP) มีการแจงแจกปกติ 

H1: ค่าความคลาดเคลื่อนโดยเทียบเคียงของค่าความพยายามในการพัฒนาโมบาย
แอพพลิเคชั่นด้วยวิธีอ็อบเจกต์พอยต์ (MREOP) ไม่มีการแจงแจกปกติ 

 ก าหนดระดับนัยส าคัญเป็น 0.05 (α = 0.05) 

โดยงานวิจัยนี้มีจ านวนหน่วยตัวอย่าง 17 หน่วย ซึ่งน้อยกว่า 50 หน่วย ผู้วิจัยจึงเลือกใช้การ
ทดสอบ Shapiro-Wilk โดยจะปฏิเสธ H0 หากค่า Sig. ของการทดสอบน้อยกว่า ระดับนัยส าคัญที่
ก าหนด ซึ่งคือ 0.05 ผลสรุปการทดสอบการแจกแจงปกติของค่าเฉลี่ยของค่าความพยายามในการ
พัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นด้วยวิธีอ็อบเจกต์พอยต์ดังตาราง 4.15 

 

ตาราง 4.15 แสดงผลการทดสอบการแจกแจงข้อมูลของวิธีอ็อบเจกต์พอยต์ 

ค่ำควำมคลำดเคล่ือนโดยเทียบเคียงของค่ำควำมพยำยำมในกำรพฒันำ
โมบำยแอพพลิเคชัน่ด้วยวธิอีอ็บเจกต์พอยต์

ค่ำ Sig. 0.000*
กำรแจกแจง ไม่มีกำรแจกแจงปกติ  

จากการทดสอบพบว่าข้อมูลไม่มีการแจกแจงปกติดังนั้นผู้วิจัยจึงเลือกการทดสอบโดยใช้สถิติ
นอนพาราเมตริก ด้วยการทดสอบด้วยสถิติวิลคอกซัน (Wilcoxon Signed Ranks Test) โดยใช้ค่า
กลางของข้อมูลในการทดสอบ ก าหนดสมมติฐานดังนี้ 
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H0: ความแม่นย าของการประมาณค่าความพยายามในการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นด้วย 
วิธีอ็อบเจกต์พอยต์มีความคาดเคลื่อนน้อยกว่าหรือเท่ากับร้อยละ 25 

H1: ความแม่นย าของการประมาณค่าความพยายามในการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นด้วย 
วิธีอ็อบเจกต์พอยต์มีความคาดเคลื่อนมากกว่าร้อยละ 25 

โดยจะปฏิเสธ H0 ถ้าค่า Sig. (Significance) จากการทดสอบมีค่าน้อยกว่าระดับนัยส าคัญที่
ก าหนด ในงานวิจัยนี้ก าหนดระดับนัยส าคัญที่ 0.05  

ตาราง 4.16 ผลการทดสอบความแม่นย าในการประมาณค่าความพยายามในการพัฒนาโมบาย
แอพพลิเคชั่นด้วยวิธีอ็อบเจกต์พอยต์ 

Null Hypothesis Test sig.
ค่ำกลำง MRE นอ้ยกวำ่
หรือเท่ำกบั 0.25

One-Sample Wilcoxon 
Sined Rank Test

0.013*
 

 

ผลการทดสอบพบว่า ค่า Sig.(2-tailed) มีค่า 0.026 แต่เนื่องจากการทดสอบนี้ใช้การทดสอบ
สมมติฐานแบบทางเดียวท าให้ค่า Sig. ที่ได้ต้องน ามาหารด้วย 2 จึงได้ค่า Sig. เท่ากับ 0.013 มีค่าน้อย
กว่าระดับนัยส าคัญ คือ 0.05 จึงปฏิเสธ H0 หมายความว่า ความแม่นย าของการประมาณค่าความ
พยายามในการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นด้วยวิธียูสเคสพอยต์มีความคาดเคลื่อนมากกว่าร้อยละ 25 

 จึงสรุปว่าวิธีอ็อบเจกต์พอยต์น่าจะไม่เหมาะสมในการใช้ประมาณการค่าความพยายามของ
ข้อมูลในงานวิจัยชิ้นนี้ 

 

4.4.3. ความแม่นย าของการประมาณค่าความพยายามในการพัฒนาโมบาย
แอพพลิเคชั่นด้วยวิธียูสเคสพอยต์ 

จากข้อมูลการประมาณค่าความพยายามของข้อมูลทั้ง 17 ชุดข้อมูลด้วยวิธียูสเคสพอยต์พบว่า 
ค่าความพยายาม มีค่าตั้งแต่ 113.57 – 867.22 คน-ชั่วโมง ค่าเฉลี่ยและค่ามัธยฐานของ 
ค่าความพยายามอยู่ที่ 460.12 และ 442.13 คน-ชั่วโมง ตามล าดับ เมื่อน ามาค านวณค่าความคาด
เคลื่อนโดยเทียบเคียง จะได้ค่าดังตาราง 4.16 

จากตาราง 4.16 จะพบว่าค่าความคลาดเคลื่อนโดยเทียบเคียงของค่าความพยายามที่ได้จาก  
วิธียูสเคสพอยต์ ในแต่ละชุดข้อมูลมีค่าตั้งแต่ 0.054 - 22.360 และมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 3.396 นั่น
หมายความว่าวิธียูสเคสพอยต์ให้ค่าเบี่ยงเบนไปจากข้อมูลจริงถึงร้อยละ 339.6 แสดงให้เห็นว่ามีความ
คาดเคลื่อนมาก และมีอัตราร้อยละของระบบที่ประมาณค่าความพยายามได้ถูกต้อง เท่ากับ 0.1176 
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หมายถึงมีจ านวนร้อยละ 11.76 ของชุดข้อมูลทั้งหมดที่ประมาณค่าความพยายามผิดพลาดไม่เกินร้อย
ละ 25 (PRED(0.25))   

ผู้วิจัยท าการทดสอบความแม่นย าของการประมาณค่าความพยายามในการพัฒนาโมบาย
แอพพลิเคชั่นด้วยวิธียูสเคสพอยต์ในทางสถิติ ทั้งนี้ การประมาณขนาดซอฟต์แวร์ที่ยอมรับได้จะ
ประมาณค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ได้ผิดพลาดไม่เกินร้อยละ 25 หรือมีค่าเฉลี่ยความ
คลาดเคลื่อนโดยเทียบเคียง(MRE) เท่ากับ 0.25 (Conte et al., 1986) โดยทางท าการทดสอบการ
แจกแจงปกติของข้อมูลค่าความคลาดเคลื่อนโดยเทียบเคียงของค่าความพยายามที่ได้จากวิธียูสเคส
พอยต์ หากมีการแจกแจงแบบปกติ ผู้วิจัยจะเลือกใช้สถิติพาราเมตริก ในการทดสอบสมมติฐาน แต่
หากข้อมูลไม่มีการแจกแจงแบบปกติ จะใช้สถิตินอนพาราเมตริก ในการทดสอบแทน  
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ตารางที่ 4.17 แสดงผลการค านวณค่า MRE ของวิธียูสเคสพอยต์ 

ล าดบั ชือ่แอพพลิเคชัน่
ค่าความพยายาม

จากวธิี UCP
(Man-hour)

ค่าความ
พยายามจริง
(Man-hour)

MRE

1 แอพพลิเคชัน่ค ำนวณค่ำโดยสำรรถไฟฟำ้ BTS 340.952 192 0.776

2 แอพพลิเคชัน่แสดงหุ้น 496.048 272 0.824

3 แอพพลิเคชัน่น ำทำง 234.036 288 0.187

4 แอพพลิเคชัน่ขอ้มูลขำ่วสำร 515.823 116 3.447

5 แอพพลิเคชัน่ขอ้มูลภำพยนตร์ 566.643 372 0.523

6 แอพพลิเคชัน่ขอ้มูลกำรท่องเที่ยว 867.216 504 0.721

7 แอพพลิเคชัน่ดิกชนันำรี 282.8925 28 9.103

8 แอพพลิเคชัน่ส ำรองขอ้มูลรำยชือ่ติดต่อ 424.612 176 1.413

9 แอพพลิเคชัน่รำยงำนผลฟตุบอล 757.567 364 1.081

10 แอพพลิเคชัน่ดูวดีิโอออนไลน์ 829.255 120 5.910

11 แอพพลิเคชัน่ขอ้มูลซีรีย์ 513.912 22 22.360

12 แอพพลิเคชัน่บันทึกรำยรับ-รำยจำ่ย 717.9452 224 2.205

13 แอพพลิเคชัน่ตรวจสอบสัญญำณไวไฟ(wi-fi) 155.987 24 5.499

14 แอพพลิเคชัน่ขอ้มูลโรงพยำบำล 442.134 200 1.211

15 แอพพลิเคชัน่ฟงัวทิยอุอนไลน์ 346.752 160 1.167

16 แอพพลิเคชัน่ดูโฆษณำออนไลน์ 113.568 120 0.054

17 แอพพลิเคชัน่QR Reader 216.752 96 1.258
3.396ค่าเฉลี่ย (MMRE)  

 
 
การทดสอบการแจกแจงปกติของข้อมูล 
ค่าความคลาดเคลื่อนโดยเทียบเคียงของค่าความพยายามที่ได้จากวิธียูสเคสพอยต์  ใช้

สมมติฐานในการทดสอบการแจกแจงของข้อมูล คือ 

H0: ค่าความคลาดเคลื่อนโดยเทียบเคียงของค่าความพยายามในการพัฒนาโมบาย
แอพพลิเคชั่นด้วยวิธียูสเคสพอยต์ (MREUCP) มีการแจงแจกปกติ 
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H1: ค่าความคลาดเคลื่อนโดยเทียบเคียงของค่าความพยายามในการพัฒนาโมบาย
แอพพลิเคชั่นด้วยวิธียูสเคสพอยต์ (MREUCP) ไม่มีการแจงแจกปกติ 

 ก าหนดระดับนัยส าคัญเป็น 0.05 (α = 0.05) 

โดยงานวิจัยนี้มีจ านวนหน่วยตัวอย่าง 17 หน่วย ซึ่งน้อยกว่า 50 หน่วย ผู้วิจัยจึงเลือกใช้การ
ทดสอบ Shapiro-Wilk โดยจะปฏิเสธ H0 หากค่า Sig. ของการทดสอบน้อยกว่า ระดับนัยส าคัญที่
ก าหนด ซึ่งคือ 0.05 ผลสรุปการทดสอบการแจกแจงปกติของค่าเฉลี่ ยของค่าความพยายามในการ
พัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นด้วยวิธียูสเคสพอยต์ดังตาราง 4.18 

 

ตาราง 4.18 แสดงผลการทดสอบการแจกแจงข้อมูลของวิธียูสเคสพอยต์ 

ค่ำควำมคลำดเคล่ือนโดยเทียบเคียงของค่ำควำมพยำยำมในกำรพฒันำ
โมบำยแอพพลิเคชัน่ด้วยวธิยีสูเคสพอยต์

ค่ำ Sig. 0.000*
กำรแจกแจง ไม่มีกำรแจกแจงปกติ  

จากการทดสอบพบว่าข้อมูลไม่มีการแจกแจงปกติดังนั้นผู้วิจัยจึงเลือกการทดสอบโดยใช้สถิติ
นอนพาราเมตริก ด้วยการทดสอบด้วยสถิติวิลคอกซัน (Wilcoxon Signed Ranks Test) โดยใช้ค่า
กลางของข้อมูลในการทดสอบ ก าหนดสมมติฐานดังนี้ 

H0: ความแม่นย าของการประมาณค่าความพยายามในการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นด้วย 
วิธียูสเคสพอยต์มีความคาดเคลื่อนน้อยกว่าหรือเท่ากับร้อยละ 25 

H1: ความแม่นย าของการประมาณค่าความพยายามในการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นด้วย 
วิธียูสเคสพอยต์มีความคาดเคลื่อนมากกว่าร้อยละ 25 

โดยจะปฏิเสธ H0 ถ้าค่า Sig. (Significance) จากการทดสอบมีค่าน้อยกว่าระดับนัยส าคัญที่
ก าหนด ในงานวิจัยนี้ก าหนดระดับนัยส าคัญที่ 0.05  
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ตาราง 4.19 ผลการทดสอบความแม่นย าในการประมาณค่าความพยายามในการพัฒนาโมบาย
แอพพลิเคชั่นด้วยวิธียูสเคสพอยต์ 

Null Hypothesis Test sig.
ค่ำกลำง MRE นอ้ยกวำ่
หรือเท่ำกบั 0.25

One-Sample Wilcoxon 
Sined Rank Test

0.0005*
 

 

ผลการทดสอบพบว่า ค่า Sig.(2-tailed) มีค่า 0.001 แต่เนื่องจากการทดสอบนี้ใช้การทดสอบ
สมมติฐานแบบทางเดียวท าให้ค่า Sig. ที่ได้ต้องน ามาหารด้วย 2 ซึ่งได้ค่า Sig. เท่ากับ 0.0005 มีค่า
น้อยกว่าระดับนัยส าคัญ คือ 0.05 จึงปฏิเสธ H0 หมายความว่า ความแม่นย าของการประมาณค่า
ความพยายามในการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นด้วยวิธียูสเคสพอยต์มีความคาดเคลื่อนมากกว่าร้อย
ละ 25 

 จึงสรุปว่าวิธียูสเคสพอยต์น่าจะไม่เหมาะสมในการใช้ประมาณการค่าความพยายามของ
ข้อมูลในงานวิจัยชิ้นนี้ 

 

4.4.4. ความแม่นย าของการประมาณค่าความพยายามในการพัฒนาโมบาย
แอพพลิเคชั่นด้วยวิธีของ Nikunj Sakhrelia 

จากข้อมูลการประมาณค่าความพยายามของข้อมูลทั้ง 17 ชุดข้อมูลด้วยวิธีของ Nikunj 
Sakhrelia พบว่า ค่าความพยายาม มีค่าตั้งแต่ 28 - 260 คน-ชั่วโมง ค่าเฉลี่ยและค่ามัธยฐานของ 
ค่าความพยายามอยู่ที่ 111.53 และ 88.00 คน-ชั่วโมง ตามล าดับ เมื่อน ามาค านวณค่าความคาด
เคลื่อนโดยเทียบเคียง จะได้ค่าดังตาราง 4.20 
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ตารางที่ 4.20 แสดงผลการค านวณค่า MRE ของวิธีของ Nikunj Sakhrelia 

ล าดบั ชือ่แอพพลิเคชัน่
ค่าความพยายาม

จากวธิี NS
(Man-hour)

ค่าความ
พยายามจริง
(Man-hour)

MRE

1 แอพพลิเคชัน่ค ำนวณค่ำโดยสำรรถไฟฟำ้ BTS 88 192 0.542

2 แอพพลิเคชัน่แสดงหุ้น 84 272 0.691

3 แอพพลิเคชัน่น ำทำง 40 288 0.861

4 แอพพลิเคชัน่ขอ้มูลขำ่วสำร 92 116 0.207

5 แอพพลิเคชัน่ขอ้มูลภำพยนตร์ 136 372 0.634

6 แอพพลิเคชัน่ขอ้มูลกำรท่องเที่ยว 188 504 0.627

7 แอพพลิเคชัน่ดิกชนันำรี 28 28 0.000

8 แอพพลิเคชัน่ส ำรองขอ้มูลรำยชือ่ติดต่อ 76 176 0.568

9 แอพพลิเคชัน่รำยงำนผลฟตุบอล 248 364 0.319

10 แอพพลิเคชัน่ดูวดีิโอออนไลน์ 212 120 0.767

11 แอพพลิเคชัน่ขอ้มูลซีรีย์ 80 22 2.636

12 แอพพลิเคชัน่บันทึกรำยรับ-รำยจำ่ย 116 224 0.482

13 แอพพลิเคชัน่ตรวจสอบสัญญำณไวไฟ(wi-fi) 28 24 0.167

14 แอพพลิเคชัน่ขอ้มูลโรงพยำบำล 260 200 0.300

15 แอพพลิเคชัน่ฟงัวทิยอุอนไลน์ 116 160 0.275

16 แอพพลิเคชัน่ดูโฆษณำออนไลน์ 44 120 0.633

17 แอพพลิเคชัน่QR Reader 60 96 0.375
0.593ค่าเฉลี่ย (MMRE)  

 

จากตารางจะพบว่าค่าความคลาดเคลื่อนโดยเทียบเคียงของค่าความพยายามที่ได้จาก 
วิธีของ Nikunj Sakhrelia ในแต่ละชุดข้อมูลมีค่าตั้งแต่ 0 – 2.636 และมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 0.593 นั่น
หมายความว่าวิธีของ Nikunj Sakhreliaให้ค่าเบี่ยงเบนไปจากข้อมูลจริงร้อยละ 59.3 แสดงให้เห็นว่า
มีความคาดเคลื่อนค่อนข้างมาก และมีอัตราร้อยละของระบบที่ประมาณค่าความพยายามได้ถูกต้อง 
เท่ากับ 0.176 หมายถึงมีจ านวนร้อยละ 17.64 ของชุดข้อมูลทั้งหมดที่ประมาณค่าความพยายาม
ผิดพลาดไม่เกินร้อยละ 25 (PRED(0.25))  

ผู้วิจัยท าการทดสอบความแม่นย าของการประมาณค่าความพยายามในการพัฒนาโมบาย
แอพพลิเคชั่นด้วยวิธีของ Nikunj Sakhreliaในทางสถิติ ทั้งนี้ การประมาณขนาดซอฟต์แวร์ที่ยอมรับ
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ได้จะประมาณค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ได้ผิดพลาดไม่เกินร้อยละ 25 หรือมีค่าเฉลี่ย
ความคลาดเคลื่อนโดยเทียบเคียง(MRE) น้อยกว่าหรือเท่ากับ 0.25 (Conte et al., 1986) โดยทางท า
การทดสอบการแจกแจงปกติของข้อมูลค่าความคลาดเคลื่อนโดยเทียบเคียงของค่าความพยายามที่ได้
จากวิธีของ Nikunj Sakhrelia หากมีการแจกแจงแบบปกติ ผู้วิจัยจะเลือกใช้สถิติพาราเมตริก ในการ
ทดสอบสมมติฐาน แต่หากข้อมูลไม่มีการแจกแจงแบบปกติ จะใช้สถิตินอนพาราเมตริก ในการทดสอบ
แทน  

 
การทดสอบการแจกแจงปกติของข้อมูล 
ค่าความคลาดเคลื่อนโดยเทียบเคียงของค่าความพยายามที่ได้จากวิธีของ Nikunj Sakhrelia 

ใช้สมมติฐานในการทดสอบการแจกแจงของข้อมูล คือ 

H0: ค่าความคลาดเคลื่อนโดยเทียบเคียงของค่าความพยายามในการพัฒนาโมบาย
แอพพลิเคชั่นด้วยวิธีของ Nikunj Sakhrelia (MRENS) มีการแจงแจกปกติ 

H1: ค่าความคลาดเคลื่อนโดยเทียบเคียงของค่าความพยายามในการพัฒนาโมบาย
แอพพลิเคชั่นด้วยวิธีของ Nikunj Sakhrelia (MRENS) ไม่มีการแจงแจกปกติ 

 ก าหนดระดับนัยส าคัญเป็น 0.05 (α = 0.05) 

โดยงานวิจัยนี้มีจ านวนหน่วยตัวอย่าง 17 หน่วย ซึ่งน้อยกว่า 50 หน่วย ผู้วิจัยจึงเลือกใช้การ
ทดสอบ Shapiro-Wilk โดยจะปฏิเสธ H0 หากค่า Sig. ของการทดสอบน้อยกว่า ระดับนัยส าคัญที่
ก าหนด ซึ่งคือ 0.05 ผลสรุปการทดสอบการแจกแจงปกติของค่าเฉลี่ยของค่าความพยายามในการ
พัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นด้วยวิธีของ Nikunj Sakhrelia ดังตาราง 4.21 

 

ตาราง 4.21 แสดงผลการทดสอบการแจกแจงข้อมูลของวิธีของ Nikunj Sakhrelia 

ค่ำควำมคลำดเคล่ือนโดยเทียบเคียงของค่ำควำมพยำยำมในกำรพฒันำ
โมบำยแอพพลิเคชัน่ด้วยวธิขีอง Nikunj Sakhrelia

ค่ำ Sig. 0.000*
กำรแจกแจง ไม่มีกำรแจกแจงปกติ  

 

จากการทดสอบพบว่าข้อมูลไม่มีการแจกแจงปกติดังนั้นผู้วิจัยจึงเลือกการทดสอบโดยใช้สถิติ
นอนพาราเมตริก ด้วยการทดสอบด้วยสถิติวิลคอกซัน (Wilcoxon Signed Ranks Test) โดยใช้ค่า
กลางของข้อมูลในการทดสอบ ก าหนดสมมติฐานดังนี้ 
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H0: ความแม่นย าของการประมาณค่าความพยายามในการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นด้วย 
วิธีของ Nikunj Sakhreliaมีความคาดเคลื่อนน้อยกว่าหรือเท่ากับร้อยละ 25 

H1: ความแม่นย าของการประมาณค่าความพยายามในการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นด้วย 
วิธีของ Nikunj Sakhreliaมีความคาดเคลื่อนมากกว่าร้อยละ 25 

โดยจะปฏิเสธ H0 ถ้าค่า Sig. (Significance) จากการทดสอบมีค่าน้อยกว่าระดับนัยส าคัญที่
ก าหนด ในงานวิจัยนี้ก าหนดระดับนัยส าคัญที่ 0.05  

 

ตาราง 4.22 ผลการทดสอบความแม่นย าในการประมาณค่าความพยายามในการพัฒนาโมบาย
แอพพลิเคชั่นด้วยวิธีของ Nikunj Sakhrelia 

Null Hypothesis Test sig.
ค่ำกลำง MRE นอ้ยกวำ่
หรือเท่ำกบั 0.25

One-Sample Wilcoxon 
Sined Rank Test

0.002*
 

 

ผลการทดสอบพบว่า ค่า Sig.(2-tailed) มีค่า 0.004 แต่เนื่องจากการทดสอบนี้ใช้การทดสอบ
สมมติฐานแบบทางเดียวท าให้ค่า Sig. ที่ได้ต้องน ามาหารด้วย 2 จึงได้ค่า Sig. เท่ากับ 0.002 มีค่าน้อย
กว่าระดับนัยส าคัญ คือ 0.05 จึงปฏิเสธ H0 หมายความว่า ความแม่นย าของการประมาณค่าความ
พยายามในการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นด้วยวิธีของ Nikunj Sakhrelia มีความคาดเคลื่อนมากกว่า
ร้อยละ 25 

 จึงสรุปว่าวิธีของ Nikunj Sakhrelia น่าจะไม่เหมาะสมในการใช้ประมาณการค่าความ
พยายามของข้อมูลในงานวิจัยชิ้นนี้ 

 

4.5 การเปรียบเทียบความแม่นย าของวิธีการประมาณการค่าความพยายามทั้ง 4 วิธี 

การเปรียบเทียบความแม่นย าจะใช้การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยความคลาดเคลื่อนโดยเทียบเคียง
(MMRE) ของค่าความพยายามในการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นของวิธีการทั้ง 4 ด้วยการวิเคราะห์
ความแปรปรวน (Analysis of Variance: ANOVA) และเนื่องจากมีข้อมูลที่ไม่มีการแจกแบบปกติ  จึง
เลือกใช้ วิธีการทดสอบ Kruskal –Wallis ในการทดสอบ โดยมีสมมติฐานการทดสอบ คือ 

H0: วิธีการประมาณขนาดซอฟต์แวร์ที่แตกต่างกันไม่ส่งผลต่อความแม่นย าในการประมาณค่า
ความพยายามที่ใช้ในการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่น (  =   ) 
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H1: วิธีการประมาณขนาดซอฟต์แวร์ที่แตกต่างกันส่งผลต่อความแม่นย าการประมาณค่า
ความพยายามที่ใช้ในการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่น (   เมื่อ i   j) 

ก าหนดระดับนัยส าคัญเป็น 0.05 (α = 0.05) 

 คือ ค่าเฉลี่ยความคลาดเคลื่อนโดยเทียบเคียง(MMREFP) ของค่าความพยายามในการ

พัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นของด้วยวิธีฟังก์ชั่นพอยต์ 

 คือ ค่าเฉลี่ยความคลาดเคลื่อนโดยเทียบเคียง(MMREOP) ของค่าความพยายามในการ

พัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นด้วยวิธีอ็อบเจกต์พอยต์ 

 คือ ค่าเฉลี่ยความคลาดเคลื่อนโดยเทียบเคียง(MMREUCP) ของค่าความพยายามในการ

พัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นด้วยวิธียูสเคสพอยต์ 

 คือ ค่าเฉลี่ยความคลาดเคลื่อนโดยเทียบเคียง(MMRENS) ของค่าความพยายามในการ

พัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นด้วยวิธีของ Nikunj Sakhrelia 

โดยจะปฏิเสธ H0 ถ้าค่า Sig. (Significance) จากการทดสอบมีค่าน้อยกว่าระดับนัยส าคัญที่
ก าหนด ในงานวิจัยนี้ก าหนดระดับนัยส าคัญที่ 0.05  

 

ตาราง 4.23 แสดงผลการเปรียบเทียบความแม่นย าของวิธีการประมาณค่าความพยายามทั้ง 4 วิธี 

Methods N
Mean 
Rank

Chi-Square df Sig.

FP 17 33.91
OP 17 25.18
UCP 17 49.71
NS 17 29.21

3 0.002*15.067

 

จากผลการทดสอบค่า Sig. (Significance) มีค่าเท่ากับ 0.002 ซึ่งน้อยกว่าค่านัยส าคัญที่
งานวิจัยนี้ก าหนด (0.05) ท าให้สามารถปฏิเสธ H0 นั่นหมายความว่า มีค่าเฉลี่ยความคลาดเคลื่อนโดย
เทียบเคียงของค่าความพยายามในการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นอย่างน้อยหนึ่งคู่ไม่เท่ากัน กล่าวคือ 
วิธีการประมาณขนาดซอฟต์แวร์ที่แตกต่างกันส่งผลต่อความแม่นย าการประมาณค่าความพยายามที่
ใช้ในการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่น 
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เนื่องจากพบว่า มีค่าเฉลี่ยค่าความพยายามในการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นอย่างน้อยหนึ่งคู่
ไม่เท่ากัน จึงท าการทดสอบเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยความคลาดเคลื่อนโดยเทียบเคียงของค่าความ
พยายามในการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่นรายคู่ ด้วยการทดสอบของแมนและวิทนีย์ (The Mann-
Whitney U Test ) 

โดยผลการทดสอบด้วยการทดสอบของแมนและวิทนีย์ (The Mann-Whitney U Test ) 
ปรากฏว่า ไม่มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ระหว่าง 3 คู่ทดสอบ คือ  

1) วิธีฟังก์ชั่นพอยต์และวิธีอ็อบเจกต์พอยต์ ค่า Sig. มีค่า 0.113 มากกว่า ค่านัยส าคัญ 

2 )วิ ธี ฟั ง ก์ ชั่ นพอยต์ และวิ ธี ของ  Nikunj Sakhrelia ค่ า  Sig. มีค่ า  0 . 418  มากกว่ า 
ค่านัยส าคัญ 

3) วิธี อ็อบเจกต์พอยต์และวิธีของ Nikunj Sakhrelia ค่า Sig. มีค่า 0.389 มากกว่า  
ค่านัยส าคัญ 

การทดสอบพบความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ระหว่าง 3 คู่ คือ  

1) วิธีฟังก์ชั่นพอยต์และวิธียูสเคสพอยต์ ค่า Sig. มีค่า 0.006 น้อยกว่า ค่านัยส าคัญ 

2) วิธีอ็อบเจกต์พอยต์และวิธียูสเคสพอยต์ ค่า Sig. มีค่า 0.003 น้อยกว่า ค่านัยส าคัญ 

3 )วิ ธี ยู ส เคสพอยต์ และวิ ธี ของ  Nikunj Sakhrelia ค่ า  Sig. มีค่ า  0 . 002  น้ อยกว่ า  
ค่านัยส าคัญ 

ซึ่งให้ผลการทดสอบตามตาราง 4.24 

ตาราง 4.24 แสดงผลการทดสอบความแม่นย าของวิธีการประมาณค่าความพยายามรายคู่ 

จ านวน
Mann-Whitney U 

Value
Sig.

OP 17 98.5 0.113
UCP 17 65 0.006*
NS 17 121 0.418

UCP 17 57 0.003*
NS 17 119.5 0.389

UCP NS 17 53 0.002*

การทดสอบ

FP

OP
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4.6 สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

งานวิจัยนี้ได้ท าการทดสอบวิธีการประมาณการค่าความพยายามในการพัฒนาโมบาย
แอพพลิเคชั่น 4 วิธี โดยการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยค่าความพยายามที่ได้จากการประมาณการ และ
ความแม่นย าของการประมาณการโดยพิจารณาค่าเฉลี่ยความคาดเคลื่อนโดยเทียบเคียง ซึ่งให้ผลการ
ทดสอบว่าดังตาราง 4.25 

 

ตาราง 4.25 สรุปผลการเปรียบเทียบวิธีการประมาณค่าความพยายามทั้ง 4 วิธี 

ค่ำควำมพยำยำม ค่ำควำมแม่นย ำ

OP แตกต่ำง ไม่แตกต่ำง

UCP แตกต่ำง แตกต่ำง

NS ไม่แตกต่ำง ไม่แตกต่ำง

UCP แตกต่ำง แตกต่ำง

NS แตกต่ำง ไม่แตกต่ำง

UCP NS แตกต่ำง แตกต่ำง

FP

OP

ผลกำรทดสอบ
คู่ทดสอบ

 

 

 การพิจารณาเปรียบเทียบค่าความพยายามของทั้ง 4 วิธีนั้นพบว่า วิธีการประมาณขนาดที่
แตกต่างกันจะส่งผลต่อค่าความพยายามในการประมาณค่าความพยายามในการพัฒนาโมบาย
แอพพลิเคชั่น เมื่อทดสอบรายคู่พบว่าวิธีฟังก์ชั่นพอยต์และวิธีของ Nikunj Sakhrelia นั้นให้ผลการ
ประมาณค่าความพยายามที่ไม่แตกต่างกัน และให้ผลแตกต่างกับวิธีอ็อบเจกต์พอยต์ และวิธียูสเคส
พอยต์ 
 ในส่วนของความแม่นย านั้นวิธีฟังก์ชั่นพอยต์ วิธีอ็อบเจกต์พอยต์ และวิธีของ Nikunj 
Sakhrelia นั้นให้ค่าไม่แตกต่างกัน แต่เมื่อพิจารณาค่าอัตราร้อยละที่ท านายได้ถูกต้องพบว่า ไม่มี
วิธีการใดที่ประมาณการได้แม่นย าเกินค่าที่ยอมรับได้ หรือหมายถึงไม่มีวิธีการใดที่มีค่าเฉลี่ยความ
คลาดเคลื่อนโดยเทียบเคียง(MMRE) น้อยกว่าหรือเท่ากับ 0.25 



 
 

บทที่ 5  
สรุปผลการวิจัย 

5.1 สรุปผลการวิจัย 

งานวิจัยนี้เป็นการเปรียบเทียบวิธีการประมาณค่าความพยายามในการพัฒนาโมบาย
แอพพลิเคชั่นด้วยวิธีการที่แตกต่างกัน 4 วิธี คือ วิธีฟังก์ชั่นพอยต์ วิธีอ็อบเจกต์พอยต์ วิธียูสเคสพอยต์ 
และ วิธีของ Nikunj Sakhrelia โดยใช้ข้อมูลแอพพลิเคชั่นที่พัฒนาขึ้นจริงเป็นข้อมูลในการทดสอบ
วิธีการทั้ง 4 วิธี โดยใช้ข้อมูล 17 ชุดข้อมูล ให้ผลการทดสอบพบว่า วิธีการประมาณการขนาด
ซอฟต์แวร์ที่แตกต่างกันส่งผลต่อการประมาณค่าความพยายามในการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่น  
เมื่อแยกพิจารณาเปรียบเทียบค่าความพยายามของแต่ละวิธีเป็นรายคู่ ทั้งหมด 6 คู่ทดสอบ ได้แก่  

1) วิธีฟังก์ชั่นพอยต์และวิธีอ็อบเจกต์พอยต์ 
2) วิธีฟังก์ชั่นพอยต์และวิธียูสเคสพอยต์ 
3) วิธีฟังก์ชั่นพอยต์และวิธีของ Nikunj Sakhrelia 
4) วิธีอ็อบเจกต์พอยต์และวิธียูสเคสพอยต์ 
5) วิธีอ็อบเจกต์พอยต์และวิธีของ Nikunj Sakhrelia 
6) วิธียูสเคสพอยต์และวิธีของ Nikunj Sakhrelia 

พบว่า มีเพียงคู่ทดสอบที่ 3 คือคู่ระหว่างวิธีฟังก์ชั่นพอยต์และวิธีของ Nikunj Sakhrelia 
เท่านั้นที่ให้ค่าการประมาณการค่าความพยายามไม่แตกต่างกัน และยังพบว่าวิธียูสเคสพอยต์จะให้ค่า
การประมาณการค่าความพยายามสูงกว่าวิธีอ่ืน  

แต่หากพิจารณาความแม่นย าในการประมาณการค่าความพยายามพบว่า คู่ทดสอบที่ 1 3 
และ 5 ให้ค่าความแม่นย าที่ไม่แตกต่างกัน นั่นหมายถึงว่ามีเพียงวิธีการยูสเคสพอยต์วิธีการเดียวที่มี
ความแม่นย าแตกต่างจากวิธีการอ่ืน 

ผลสรุปที่ได้สอดคล้องกับการวิจัยของ Issa และคณะในปี ค.ศ. 2007 ที่กล่าวว่าความแม่นย า
ในการประมาณการค่าความพยายามของวิธีฟังก์ชั่นพอยต์และวิธีอ็อบเจกต์พอยต์ ไม่มีความแตกต่าง
กันอย่างมีนัยส าคัญ(Issa et al., 2007) 

 

5.2 อภิปรายผล 

งานวิจัยนี้ได้เลือกใช้ข้อมูลโมบายแอพพลิเคชั่นที่พัฒนาขึ้นจริงและในการประมาณการค่า
ความพยายามการเก็บข้อมูลซึ่งเป็นความลับ ท าให้การเก็บข้อมูลของงานวิจัยนี้เป็นไปได้ยาก ท าให้
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ข้อมูลที่ได้มีปริมาณน้อยเมื่อเทียบกับโมบายแอพพลิเคชั่นทั้งหมดที่มีวางจ าหน่าย ท าให้ข้อมูลที่ใช้ใน
งานวิจัยนี้ยังไม่มีความหลากหลายในประเภทของโมบายแอพพลิเคชั่น จึงท าให้ผู้วิจัยไม่สามารถ
เปรียบเทียบค่าประมาณการตามประเภทของโมบายแอพพลิเคชั่นที่มีทั้งหมด ซึ่งอาจจะท าให้เห็นถึง
ความแตกต่างของผลการทดสอบในแอพพลิเคชั่นที่มีประเภทแตกต่างกัน 

ในการเก็บข้อมูลนั้นจ าเป็นต้องเก็บข้อมูลปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่น
ซึ่งโดยปกติข้อมูลเหล่านี้จะต้องเก็บในช่วงต้นของการพัฒนา แต่ในการวิจัยครั้งนี้เป็นการเก็บข้อมูล
ของโมบายแอพพลิเคชั่นที่ได้รับการพัฒนาเสร็จแล้ว จึงท าให้นักพัฒนาผู้ให้ข้อมูลจ าเป็นต้องนึกย้อน
ไปถึงช่วงต้นของการพัฒนา  และเนื่องจากระยะเวลาผ่านมาไปท าให้ทัศนคติของผู้ให้ข้อมูลอาจจะ
เปลี่ยนไปท าให้ข้อมูลเหล่านี้อาจมีความคาดเคลื่อน 

ข้อมูลของโมบายแอพพลิเคชั่นที่น ามาใช้ในงานวิจัยนี้เป็นข้อมูลของโมบายแอพพลิเคชั่นที่
พัฒนาเสร็จแล้ว ท าให้ในการประมาณการค่าความพยายามซึ่งโดยปกติจะต้องใช้ข้อมูลจากขั้นตอน
การออกแบบนั้นอาจจะเกิดความคาดเคลื่อนขึ้นได้จากข้อมูลที่อาจจะมีรายละเอียดที่แตกต่างกัน
ระหว่างข้อมูลของโมบายแอพพลิเคชั่นที่พัฒนาเสร็จแล้วและข้อมูลโมบายแอพพลิเคชั่นในช่วงการ
ออกแบบ 

การประมาณขนาดโมบายแอพพลิเคชั่นด้วยวิธี อ๊อบเจกต์พอยต์และวิธีของ Nikunj 
Sakhrelia นั้นเป็นวิธีการที่ค่อนข้างหยาบ การระบุองค์ประกอบต่างๆในการประมาณขนาดมีเกณฑ์
ในการพิจารณาที่ไม่ละเอียดมาก จึงท าให้ในการประมาณขนาดนั้นอาจจะเกิดความคาดเคลื่อนของ
ค่าประมาณการที่เกิดจากมุมมองของผู้วิจัยได้ 

ส าหรับวิธียูสเคสนั้นผู้วิจัยจ าเป็นต้องน าข้อมูลมาวาดเป็นแผนภาพยูสเคสซึ่งในการวาด
แผนภาพยูสเคสอาจจะมีความแตกต่างกันได้จากมุมมองของผู้วาดแผนภาพ ซึ่งความแตกต่างของ
แผนภาพยูสเคสจะส่งผลต่อค่าความพยายามที่ประมาณการได้จากวิธียูสเคสพอยต์ แต่ทั้งนี้ผู้วิจัยได้ส่ง
แผนภาพยูสเคสที่ได้ท าการวาดให้แก่นักพัฒนาเพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง เพ่ือลดความผิดพลาดใน
ส่วนนี้ 

วิธีการยูสเคสพอยต์นั้นในการวิจัยนี้ผู้เลือกใช้ค่าความสามารถในการพัฒนาซอฟต์แวร์ตาม
งานวิจัยของ Schneider และ Winters อาจเพราะเมื่อเทคโนโลยีเปลี่ยนไป เครื่องมือในการพัฒนามี
การอ านวยความสะดวกมากข้ึน ท าให้ค่าความสามารถในการพัฒนาซอฟต์แวร์ของนักพัฒนาดีขึ้น ค่า
ดังกล่าวอาจจะไม่เหมาะสมแล้วในปัจจุบัน  

ชุดข้อมูลของโมบายแอพพลิเคชั่นที่น ามาใช้ในงานวิจัยนี้เป็นโมบายแอพพลิเคชั่นที่พัฒนาขึ้น
ใหม่ทั้งหมด     ซึ่งในการพัฒนาซอฟต์แวร์เชิงวัตถุมักจะมีการใช้โค้ดซ้ า (Reuse Code)  ท าให้ใช้เวลา
ในการพัฒนาน้อยลง ซึ่งในการน าวิธีการประมาณค่าความพยายามที่ใช้ในงานวิจัยนี้ไปใช้กับโมบาย
แอพพลิเคชั่นที่มีการใช้โค้ดซ้ าอาจจะให้ค่าการประมาณค่าความพยายามที่แตกต่างออกไป 
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วิธีการของ Nikunj Sakhrelia ซึ่งเป็นวิธีการที่พัฒนามาจากประสบการณ์ในการพัฒนา 
โมบายแอพพลิเคชั่นของโดยเฉพาะ ท าให้ค่าน้ าหนักขององค์ประกอบแต่ละประเภทจึงอยู่บนพ้ืนฐาน
ของค่าความสามารถในการพัฒนาซอฟต์แวร์ของผู้คิดค้นวิธีการนี้ ซึ่งอาจจะมีความเหมาะสมท าให้
วิธีการนี้มีค่าความคาดเคลื่อนน้อยที่สุด หรืออาจจะหมายถึงในปัจจุบันเครื่องมือในการพัฒนาโมบาย
แอพพลิเคชั่นหรือเทคโนโลยีที่เกิดขึ้นใหม่ ท าให้นักพัฒนาแต่ละคนมีค่าความสามารถในการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ที่ไม่แตกต่างกัน 

 

5.3 การน างานวิจัยไปใช้ 

ข้อค้นพบในงานวิจัยนี้ ช่วยต่อยอดองค์ความรู้ในการประมาณการค่าความพยายาม โดยมี
รายละเอียดดังนี้ 

1. ในการตัดสินใจเลือกใช้วิธีการประมาณการค่าความพยายามในการพัฒนาโมบาย
แอพพลิเคชั่นนั้น ขึ้นอยู่กับนักพัฒนาว่ามีวิธีการออกแบบแอพพลิเคชั่นอย่างไรหาก
นักพัฒนาออกแบบโมบายแอพพลิเคชั่นโดยใช้แบบจ าลองหน้าจอ ก็ควรเลือก 
วิธีอ็อบเจกต์พอยต์หรือวิธีของ Nikunj Sakhrelia หากมีการเขียนความต้องการ
แบบระบุเป้าหมายและสถานการณ์ก็สามารถเลือกใช้วิธีฟังก์ชั่นพอยต์ได้ เพราะ
วิธีการทั้ง 3 วิธีให้ความแม่นย าไม่แตกต่างกัน  

2. วิธีฟังก์ชั่นพอยต์และวิธียูสเคสพอยต์ มีขั้นตอนในการประมาณค่าความพยายาม
มากกว่าวิธีการอ่ืน ถ้าหากเลือกใช้ 2 วิธีนี้ ก็จะท าให้ต้องเสียเวลามาก 

การเรียนรู้และท าความเข้าใจวิธีการฟังก์ชั่นพอยต์และวิธียูสเคสพอยต์นั้นจะต้องใช้เวลาท าความ
เข้าใจมากเพราะมีเงื่อนไขในการระบุองค์ประกอบต่างๆค่อนข้างละเอียด ส่วนวิธีการอ็อบเจกต์พอยต์ 
และวิธีของ Nikunj Sakhrelia นั้นมีขั้นตอนน้อยท าให้เป็นวิธีการที่เข้าใจได้ง่ายกว่า
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แบบฟอร์มส่วนที่ 1
Application Name :

Detail :

Owner: Date:
No. of Function: No. of Screen:

Actual Effort: Man - Hour

Data File Name Type No. of Data Field No.of Subgroup

แบบฟอร์มการเก็บข้อมูลโมบายแอพพลเิคชั่น
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แบบฟอร์มส่วนที่ 2

Type Detail Type1 Type2 Name Type Name
Module 

Type
Optional

Seq Function Name Screen Name
Step 
Seq.

Subject
Use

verb
Target Direction
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ค าชีแ้จง ระบุถงึปัจจยัที่ต้องค ำนงึถงึและส่งผลต่อควำมซับซ้อนในกำรพฒันำ
โดยที่ผู้ให้ขอ้มูลจะต้องนกึยอ้นไปถงึอทิธพิลของปัจจยัต่ำงๆในชว่งของกำรออกแบบระบบ
ระดับอทิธพิลของปัจจยัที่เป็นไปได้ คือ 0 ถงึ 5 โดยให้กรอกตำมค ำแนะน ำในเอกสำรที่แนบมำด้วย

ล ำดับ ปัจจยั
ระดับ

อทิธพิล
ล ำดับ ปัจจยั

ระดับ
อทิธพิล

F1 Data Communication T5 Reusable code
F2 Distribution Data Processing T6 Easy to install
F3 Performance T7 Easy to use
F4 Heavily Used Configuration T8 Portable
F5 Transaction Rate T9 Easy to change
F6 On-line Data Entry T10 Concurrent
F7 End-User Efficiency T11 Security features
F8 Online Update T12 Access for third-parties
F9 Complex Processing T13 Special training required

F10 Reusability E1
Familiar with development 
method used

F11 Installation Ease E2 Application experience
F12 Operational Ease E3 Object-Oriented experience
F13 Multiple Sites E4 Lead analyst capability
F14 Facilitate change E5 Motivation
T1 Distributed System E6 Stable Requirements
T2 Response adjectives E7 Part-time workers
T3 End-user efficiency E8 Difficulty of programming language
T4 Complex processing

แบบฟอร์มส่วนที่ 3
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ค าแนะน าในการกรอกแบบฟอร์มการเก็บข้อมูลโมบายแอพพลิเคชั่นส่วนที่ 3 

F1.Data Communication จะมองเรื่องของจ านวนของสิ่งที่ช่วยอ านวยความสะดวกในการ
ถ่ายโอนข้อมูล หรือแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างซอฟต์แวร์หรือระบบ  
0 ซอฟต์แวร์ทั้งหมดรันแบบ Batch หรือ standalone PC 
1 ซอฟต์แวร์เป็นแบบ Batch แต่มีการใช้ลักษณะของ Remote Data Entry หรือ Remote 

Printing 
2 ซอฟต์แวร์เป็นแบบ Batch แต่มีการใช้ลักษณะของ Remote Data Entry และ Remote 

Printing 
3 ซอฟต์แวร์เป็นแบบ Online Data Collection หรือ *Teleprocessing จากส่วน Front-

end สู่ Batch 
4 ซอฟต์แวร์มีลักษณะของ Teleprocessing ซึ่งมากกว่าในส่วนของ Front-end แต่สนับสนุน

การติดต่อ Teleprocessing Protocol เพียงชนิดเดียว 
5 ซอฟต์แวร์มีลักษณะของ Teleprocessing ซึ่งมากกว่าในส่วนของ Front-end แต่สนับสนุน

การติดต่อ Teleprocessing Protocol ที่หลากหลายชนิดมากขึ้น 
 

F2. Distributed Data Processing จะมองในเรื่องการจัดการข้อมูลในเชิง Distributed และ
ขั้นตอนหรือหน้าที่ในการจัดการ  
0 ซอฟต์แวร์สามารถช่วยในการถ่ายข้อมูลหรือช่วยในการด าเนินการระหว่างกันได้ 
1 ซอฟต์แวร์สามารถเตรียมข้อมูลส าหรับ End User เพ่ือด าเนินขั้นตอนต่อไปในส่วนอื่นๆ เช่น 

PC Spreadsheets และ PC DBMS 
2 ซอฟต์แวร์สามารถเตรียมข้อมูลเพื่อถ่ายโอนและถ่ายโอนไปยังขั้นตอนอ่ืนๆ ในระบบเพ่ือ

ประมวลผลได้ (ไม่เพียงแต่ถ่ายโอนส าหรับ End User) 
3 ซอฟต์แวร์มีลักษณะของ Distributed processing และการถ่ายโอนข้อมูลเป็นแบบออนไลน์

แต่เป็นในทิศทางเดียว 
4 ซอฟต์แวร์มีลักษณะของ Distributed processing และการถ่ายโอนข้อมูลเป็นแบบออนไลน์

แต่เป็นใน 2 ทิศทาง 
5 ซอฟต์แวร์มีการจัดการการถ่ายโอนข้อมูลแบบไดนามิกขึ้นอยู่กับแต่ละส่วนของระบบ 
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F3. Performance จะมองในเรื่องของ Response Time ประสิทธิภาพของซอฟต์แวร์นั้นจะ
ได้รับการประเมินโดย User ซึ่งเป็นผลสืบเนื่องจากการออกแบบพัฒนาการติดตั้งและรองรับ
ซอฟต์แวร์นั้นๆ  
0 ไม่มีสภาพของประสิทธิภาพที่ User ต้องการเป็นพิเศษ 
1 ประสิทธิภาพและการออกแบบตามความต้องการของ User ได้รับการทบทวนแต่ไม่มีความ

ต้องการกระท าอะไรเป็นพิเศษ 
2 Response Time และผลลัพธ์ของการท างานเป็นเรื่องส าคัญและจ าเป็นระหว่างช่วงเวลาที่มี

การใช้งานสูงๆ การประมวลผลต้องให้เรียบร้อยก่อนวัดถัดไป 
3 Response Time และผลลัพธ์ของการท างานเป็นเรื่องที่ส าคัญและจ าเป็นระหว่างช่วงเวลาที่

มีการใช้งานในธุรกิจ ไม่มีการออกแบบส าหรับ CPU ที่ต้องการใช้งานเฉพาะที่มีการ
ประมวลผลที่มีความต้องการเฉพาะ รวมทั้งการออกแบบอินเตอร์เฟสมีการระบุเฉพาะ 

4 เพ่ิมในส่วนของความต้องการของ User ในเรื่องของประสิทธิภาพตั้งแต่ข้ันตอนของการ
วิเคราะห์ระบบงาน 

5 เพ่ิมในส่วนของการน าเครื่องมือในการวิเคราะห์ประสิทธิภาพเข้ามาใช้ในขั้นตอนการ
ออกแบบ พัฒนา และน าไปใช้เพ่ือที่จะให้ตรงกับประสิทธิภาพที่ User มี 

 

F4. Heavily Used Configuration จะมองในเรื่องของการใช้ที่เก่ียวกับฮาร์ดแวร์ และ Platform 
ซึ่งเป็นคุณลักษณะหนึ่งของซอฟต์แวร์ เช่น User ต้องการรันซอฟต์แวร์บนอุปกรณ์หรือเครื่องที่มีการ
ใช้งานอย่างหนัก 
0 ไม่มีความชัดเจนในเรื่องของความเข้มงวดในความสามารถในการจัดการให้สามารถใช้งานได้ 
1 มีความเข้มงวดในการจัดการให้ใช้งานได้แต่ความเข้มงวดก็ยังน้อยในซอฟต์แวร์ซึ่งเป็นตัวอย่าง 
2 มีระบบรักษาความปลอดภัยหรือการค านึงถึงข้อจ ากัดด้านเวลารวมอยู่ด้วย 
3 มีการเจาะจงถึง Processor (เช่น Centrino P4) ส าหรับซอฟต์แวร์ 
4 มีการระบุถึงความเข้มงวดอย่างยิ่งในการประมวลผลซอฟต์แวร์ต่อหน่วยประมวลผลกลาง 

(Central Processor) ซึ่งมีลักษณะที่เฉพาะเจาะจง 
5 มีข้อจ ากัดพิเศษบนซอฟต์แวร์ในส่วนประกอบแบบ Distributed ของระบบ 
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F5. Transaction Rate จะมองในเรื่องความถี่ในการประมวลผล Transaction ว่าเป็นแบบรายวัน 
รายสัปดาห์ รายเดือน 
0 ไม่มีการคาดถึงช่วงที่มีระดับสูงสุดของ Transaction 
1 ช่วงที่ระดับของจ านวน Transaction เพ่ิมสูงสุดนั้นได้ถูกคาดคะเน (รายเดือน รายปี) 
2 มีการคาดคะเนว่าจ านวน Transaction สูงสุดเป็นรายสัปดาห์ 
3 มีการคาดคะเนว่าจ านวน Transaction สูงสุดเป็นรายวัน 
4 มีอัตราของ Transaction สูงมาก Requirement ต้องการมากเพียงพอเพ่ือที่จะมีการ

วิเคราะห์ประสิทธิภาพของงานในขั้นตอนการออกแบบ 
5 มีอัตราของ Transaction สูงมาก Requirement ต้องมากเพียงพอเพ่ือที่จะมีการวิเคราะห์

ประสิทธิภาพของงานในขั้นตอนการออกแบบ รวมไปถึงขั้นตอนของการพัฒนาและการติดตั้ง 
 

 

F6. On-Line Data Entry จะมองในเรื่องของเปอร์เซ็นต์ของข้อมูลที่ผ่านมาทางออนไลน์ 
0 ทุกๆ Transaction จะเป็นรูปแบบของ Batch 
1 1% ถึง 7% ของ Transaction เป็น Interactive Data Entry 
2 8% ถึง 15% ของ Transaction เป็น Interactive Data Entry 
3 16% ถึง 23% ของ Transaction เป็น Interactive Data Entry 
4 24% ถึง 30% ของ Transaction เป็น Interactive Data Entry 
5 > 30% ของ Transaction เป็น Interactive Data Entry 

 

F7. End-User Efficiency จะมองในเรื่องของผู้ใช้งานระบบว่าสามารถใช้งานระบบได้อย่างมี
ประสิทธิภาพหรือไม่ ซึ่งลักษณะของปัจจัยที่ส่งผลต่อ User Friendly การให้ความส าคัญกับ
ประสิทธิภาพประกอบด้วย 

- Navigation Aids 
- Menu 
- Online Help and Document 
- Automated Cursor Movement 
- Scrolling 
- Remote Printing (Via Online Transaction) 
- Reassigned Function Keys 
- Batched Job Submitted From Online Transactions 
- Cursor Selection Of Screen Data 
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- Heavy Use Of Reverse Video Highlighting Color Underling And Other 
Indicators 

- Hard Copy User Documentation Of Online Transactions 
- Mouse Interface 
- Pop Up Windows 
- As Few Screen As Possible To Accomplish A Business Function 
- Bilingual Support 
- Multilingual Support 

0 ไม่มีการให้ความส าคัญกับประสิทธิภาพตามข้อก าหนดข้างต้น 
1 มีการให้ความส าคัญกับประสิทธิภาพ 1-3 ข้อจากข้อก าหนดข้างต้น 
2 มีการให้ความส าคัญกับประสิทธิภาพ 4-5 ข้อจากข้อก าหนดข้างต้น 
3 มากกว่า 6 ข้อจากข้อก าหนดข้างต้นโดย User ไม่มีความต้องการที่เฉพาะในเรื่อง Efficiency 
4 มากกว่า 6 ข้อจากข้อก าหนดข้างต้นโดย User มีการใช้ความสนใจกับเรื่องของ Efficiency 

โดยต้องมีการออกแบบซอฟต์แวร์อย่างเฉพาะเพ่ือสนับสนุน Efficiency 
5 มากกว่า 6 ข้อจากข้อก าหนดข้างต้นโดย User มีการใช้ความสนใจกับเรื่องของ Efficiency 

โดยต้องมีการใช้งานอุปกรณ์และข้ันตอนที่พิเศษซึ่งจะท าให้การท างานนั้นบรรลุตาม
วัตถุประสงค์ 

 

 

F8. Online Update จะมองในเรื่องของ Internal Logical File ว่ามีจ านวนมากน้อยเพียงใด ที่
ได้รับการอัพเดทผ่าน Online Transaction 
0 ไม่มีการอัพเดทออนไลน์ 
1 การอัพเดทเป็นการอัพเดท 1-3 ไฟล์โดยการอัพเดทนั้นเป็นไปได้ช้า 
2 การอัพเดทเป็นการอัพเดท 4 ไฟล์ขึ้นไป โดยการอัพเดทนั้นเป็นไปได้ช้า 
3 สามารถออนไลน์อัพเดทได้ในส่วนหลักๆของ Internal Logical Files 
4 เพ่ิมเติมการป้องกันข้อมูลสูญหายในขณะท า Online Update ซึ่งได้มีการออกแบบและสร้าง

อย่างพิเศษในซอฟต์แวร์ 
5 เพ่ิมเติมการป้องกันข้อมูลสูญหายของข้อมูลรวมทั้งมีการจัดการระบบกู้ข้อมูลอัตโนมัติ 
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F9. Complex Processing เป็นส่วนของคุณลักษณะของซอฟต์แวร์ โดยส่วนประกอบมีดังนี้  
- มีส่วนขยายของ Logical Processing 
- มีส่วนขยายของ Mathematical Processing 
- มีการประมวลผลที่ซับซ้อนเพ่ือจัดการกับ Input และ Output เช่นการมี Multimedia 
- ข้อผิดพลาดที่เกิดจากการประมวลผลก่อให้เกิด Transaction ที่ไม่สมบูรณ์นั้นต้องท าการ

ประมวลผลอีกครั้ง 
- Sensitive Control เช่นความปลอดภัยในการประมวลผลข้อมูล 

0 ไม่มีคุณลักษณะของซอฟต์แวร์ตามลักษณะดังที่กล่าวได้ด้านบน 
1 มีคุณลักษณะของซอฟต์แวร์ตามลักษณะดังที่กล่าวได้ด้านบน 1 ข้อ 
2 มีคุณลักษณะของซอฟต์แวร์ตามลักษณะดังที่กล่าวได้ด้านบน 2 ข้อ 
3 มีคุณลักษณะของซอฟต์แวร์ตามลักษณะดังที่กล่าวได้ด้านบน 3 ข้อ 
4 มีคุณลักษณะของซอฟต์แวร์ตามลักษณะดังที่กล่าวได้ด้านบน 4 ข้อ 
5 มีคุณลักษณะของซอฟต์แวร์ตามลักษณะดังที่กล่าวได้ด้านบนครบ 5 ข้อ 

 

F10. Reusability จะมองในเรื่องของซอฟต์แวร์ที่ได้ท าการพัฒนานั้นสามารถน าไปปรับใช้หรือ
สามารถน าไปพัฒนาต่อไปในโครงการอ่ืนๆ ได้หรือไม่ 
0 ไม่มีการ Reuse โค้ด 
1 การ Reuse มีเพียงภายในซอฟต์แวร์ 
2 มีการน าโค้ดไป Reuse น้อยกว่า 10% ในหลายๆ งาน 
3 มีการน าโค้ดไป Reuse มากกว่า 10% ในหลายๆ งาน 
4 ทั้งซอฟต์แวร์และเอกสารประกอบการพัฒนาค่อนข้างเอ้ือต่อการน าไป Reuse 
5 ทั้งแอพพลิเคชั่นและเอกสารประกอบการพัฒนาเอ้ือต่อการน าไป Reuse 
 

F11. Installation Ease จะมองในเรื่องของการติดตั้งซอฟต์แวร์ 
0 ไม่มีลักษณะพิเศษในการติดตั้ง 
1 มีลักษณะพิเศษในการติดตั้ง แต่ไม่มีความต้องการเพ่ิมเติมจาก User 
2 การติดตั้งมีการก าหนดจาก User มีคู่มือในการติดตั้งและปรับเปลี่ยนโดยคู่มือที่จัดท านั้นต้องผ่าน

การตรวจสอบและจะไม่ค านึงถึงผลกระทบจากการติดตั้ง 
3 การติดตั้งมีการก าหนดจาก User มีคู่มือในการติดตั้งและปรับเปลี่ยนโดยคู่มือที่จัดท านั้นต้องผ่าน

การตรวจสอบและค านึงถึงผลกระทบจากการติดตั้ง 
4 เพ่ิมจากระดับของปัจจัยที่ 2 โดยมีระบบติดตั้งและเปลี่ยนแปลงอัตโนมัติ 
5 เพ่ิมจากระดับของปัจจัยที่ 3 โดยมีระบบติดตั้งและเปลี่ยนแปลงอัตโนมัติ 
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F12. Operation Ease จะมองในเรื่องของประสิทธิภาพหรือระบบอัตโนมัติในการ Start Up Back 
Up และข้ันตอนการ Recovery และมีการทดสอบอย่างมีประสิทธิภาพ โดยต้องมีคู่มือประกอบ
ซอฟต์แวร์ที่ได้จัดท าข้ึน (Manual) 

0 ไม่มีลักษณะพิเศษในการจัดท า Start Up Back Up และ Recovery 
1 

มีลักษณะพิเศษที่มีประสิทธิภาพในการจัดท า Start Up Back Up และ Recovery 
2 
3 
4 
5 ไม่ต้องมีผู้จัดการซอฟต์แวร์ โดยซอฟต์แวร์นั้นสามารถจัดการเองได้ รวมทั้งสามารถย้อนเพ่ือ

แก้ไขข้อผิดพลาด 
  

 

F13. Multiple Sites จะมองในเรื่องของซอฟต์แวร์ว่าสามารถพัฒนาและสนับสนุนการติดตั้ง ใช้งาน
ได้หลายพื้นท่ี หรือหลายองค์กร 
0 User ไม่มีความต้องการพิเศษในการท า Multiple Site 
1 ความจ าเป็นที่จะต้องมี Multiple Site หรือไม่นั้นต้องมีการพิจารณา ซึ่งถ้าเป็นแบบ Multiple 

Site แล้วนั้น ซอฟต์แวร์จะถูกพัฒนาภายใต้ลักษณะของ ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์เดียวกัน 
2 ความจ าเป็นที่จะต้องมี Multiple Site หรือไม่นั้นต้องมีการพิจารณา ซึ่งถ้าเป็นแบบ Multiple 

Site แล้วนั้น ซอฟต์แวร์จะถูกพัฒนาภายใต้ลักษณะของ ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ที่เหมือนกัน 
3 ความจ าเป็นที่จะต้องมี Multiple Site หรือไม่นั้นต้องมีการพิจารณา ซึ่งถ้าเป็นแบบ Multiple 

Site แล้วนั้น ซอฟต์แวร์จะถูกพัฒนาภายใต้ลักษณะของ ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ที่แตกต่างกัน 
4 เอกสารประกอบได้มีการจัดการทดสอบและสนับสนุนซอฟต์แวร์แบบ Multiple Sites ภายใต้

ระดับของปัจจัยที่ 1 หรือ 2 
5 เอกสารประกอบได้มีการจัดการทดสอบและสนับสนุนซอฟต์แวร์แบบ Multiple Sites ภายใต้

ระดับของปัจจัยที่ 3 
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F14. Facilitate change จะมองในเรื่องของซอฟต์แวร์ว่าสามารถออกแบบและพัฒนาเพ่ือสามารถ
เปลี่ยนซอฟต์แวร์ได้ตามความสะดวกหรือไม่ 

- การ Query ข้อมูลที่ยืดหยุ่นและสิ่งที่ช่วยออกแบบรายงานให้ง่ายขึ้น โดยสามารถดึงข้อมูล
อย่างง่ายๆ ที่ต้องการได้ เช่น ตรรกะแบบ And/Or ซึ่งใช้งานกับ 1 Internal Logical File 

- การ Query ข้อมูลที่ยืดหยุ่นและสิ่งที่ช่วยออกแบบรายงานให้ง่ายขึ้น โดยสามารถดึงข้อมูลที่
ซับซ้อนที่ต้องการได้ เช่น ตรรกะแบบ And/Or ซึ่งใช้งานมากกว่า 1 Internal Logical File 

- การ Query ข้อมูลที่ยืดหยุ่นและสิ่งที่ช่วยออกแบบรายงานให้ง่ายขึ้น โดยสามารถดึงข้อมูลที่
ซับซ้อนได้ เช่น ตรรกะแบบ And/Or ซึ่งใช้งานได้มากกว่า 1 Internal Logical File 

- ข้อมูลที่ใช้ในการควบคุมทางธุรกิจนั้นจะถูกเก็บไว้ในตารางโดย User จะท าการ Maintain 
โดยการ Online Interactive Processes การเปลี่ยนแปลงใดๆ ที่เกิดขึ้นนั้นจะกระทบกับ
วันที่มาท าธุรกิจในวันถัดไปได้ 

- ข้อมูลที่ใช้ในการควบคุมทางธุรกิจนั้นจะถูกเก็บไว้ในตารางโดย User จะท าการ Maintain 
โดยการ Online Interactive Processes การเปลี่ยนแปลงใดๆ ที่เกิดขึ้นจะส่งผล
ทันทีทันใด 

0 ไม่มีคุณลักษณะของ Facilitate ตามท่ีกล่าวมาด้านบน 
1 มีคุณลักษณะของ Facilitate ตามท่ีกล่าวมาด้านบน 1 ข้อ 
2 มีคุณลักษณะของ Facilitate ตามท่ีกล่าวมาด้านบน 2 ข้อ 
3 มีคุณลักษณะของ Facilitate ตามท่ีกล่าวมาด้านบน 3 ข้อ 
4 มีคุณลักษณะของ Facilitate ตามท่ีกล่าวมาด้านบน 4 ข้อ 
5 มีคุณลักษณะของ Facilitate ตามท่ีกล่าวมาด้านบน 5 ข้อ 
 

 

* ในการกรอกข้อมูลปัจจัย T1-T13 กรอกค่า 0 หมายถึงปัจจัยนั้นไม่มีอิทธิพล กรอกค่า 5 หมายถึง
ปัจจัยนั้นมีอิทธิพลสูง 

T1. Distributed System แอพพลิเคชั่นมีฐานข้อมูลแบบรวมศูนย์(Centralized) หรือแบบ
กระจาย (Distributed )  
ให้ระดับอิทธิพลสูง หมายถึงมีการใช้สถาปัตยกรรมที่มีความซับซ้อน 

 

T2. Response adjectives ความรวดเร็วในการตอบสนองเป็นปัจจัยส าคัญส าหรับผู้ใช้งาน 
ให้ระดับอิทธิพลสูง หมายถึงจ าเป็นต้องให้ความส าคัญกับเวลาในการตอบสนอง 
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T3. End-user efficiency แอพพลิเคชั่นถูกพัฒนาขึ้นเพ่ือเพ่ิมความสามารถของผู้ใช้งาน 
ให้ระดับอิทธิพลสูง หมายถึงแอพพลิเคชั่นให้ความส าคัญกับการเพ่ิมประสิทธิภาพให้แก่ผู้ใช้ 

 

T4. Complex processing ความซับซ้อนของอัลกอริทึ่มในการพัฒนา 
ให้ระดับอิทธิพลสูง หมายถึงแอพพลิเคชั่นมีอัลกอริทึ่มท่ีซับซ้อน 

 

T5. Reusable code ปริมาณการรียูสโค้ด 
ให้ระดับอิทธิพลสูง หมายถึงไม่มีการรียูสโค้ด 

 

T6. Easy to install ความง่ายในการติดตั้ง 
ให้ระดับอิทธิพลสูง หมายถึงต้องมีขั้นตอนการติดตั้งที่ง่าย 

 

T7. Easy to use ความง่ายในการใช้งาน 
ให้ระดับอิทธิพลสูง หมายถึงต้องออกแบบให้มีการใช้งานง่าย 

 

T8. Portable มีการออกแบบให้ใช้งานได้หลายแพลตฟอร์ม 
ให้ระดับอิทธิพลสูง หมายถึงสามารถใช้งานได้หลายแพลตฟอร์ม 

 

T9. Easy to change ค านึงถึงการปรับค่าหรือเปลี่ยนแปลงของแอพพลิเคชั่นในอนาคต 
ให้ระดับอิทธิพลสูง หมายถึงการพัฒนาต้องรองรับการเปลี่ยนแปลงของความต้องการ 

ในอนาคต 
 

T10. Concurrent ปัญหา Database Locking หรือในการเข้าใช้งานพร้อมๆกัน 
ให้ระดับอิทธิพลสูง หมายถึงต้องให้ความส าคัญกับปัญหานี้ 

 

T11. Security features สามารถใช้งานโซลูชั่นเกี่ยวกับความปลอดภัยที่มีอยู่หรือจะต้องพัฒนา
เพ่ิมเติม 
ให้ระดับอิทธิพลสูง หมายถึงจ าเป็นต้องพัฒนาเพ่ิมเติม 
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T12. Access for third-parties มีการใช้งาน Third-Part API หรือ Library หรือไม่ 
ให้ระดับอิทธิพลสูง หมายถึงไม่มีการใช้งาน Third-Part API หรือ Library 

 

T13. Special training required แอพพลิเคชั่นมีการใช้งานที่ซับซ้อนหรือไม่ 
ให้ระดับอิทธิพลสูง หมายถึงผู้ใช้งานจ าเป็นจะต้องใช้เวลามากในการท าความเข้าใจการใช้งาน 

 

 

E1.Familiar with development method used เป็นการวัดประสบการณ์ของทีมงาน
เกี่ยวกับกระบวนการพัฒนาที่ใช้ในโครงการ  
0 ทีมงานไม่รู้จักกระบวนการพัฒนาที่ใช้ในโครงการนี้ 
1 ทีมงานมีความรู้ในเชิงทฤษฎีเกี่ยวกับกระบวนการพัฒนาที่ใช้ในโครงการนี้ 
2 สมาชิกในทีมอย่างน้อยหนึ่งคนเคยใช้กระบวนการพัฒนาเดียวกันกับโครงการนี้เพียงครั้ง

เดียวหรือไม่กี่ครั้ง 
3 สมาชิกของทีมอย่างน้อยครึ่งหนึ่งเคยใช้กระบวนการพัฒนาเดียวกันกับโครงการนี้ในหลาย

โครงการ 
4 สมาชิกของทีมอย่างน้อยหนึ่งคนเคยใช้กระบวนการพัฒนาเดียวกันกับโครงการนี้ในหลาย

โครงการ 
5 ทีมงานทั้งหมดมีเคยใช้กระบวนการพัฒนาเดียวกันกับโครงการนี้ในหลายโครงการ 

 

 

E2. Application experience เป็นการวัดประสบการณ์ของทีมงานเกี่ยวกับประเภทของโม
บายแอพพลิเคชั่นที่ก าลังจะพัฒนา หรือประสบการณ์ในการพัฒนาแอพพลิเคชั่นที่หลากหลาย
ประเภท 

0 ทุกคนในทีมเป็นมือใหม่ 
1 หรือ 2 บางคนในทีมมีประสบการณ์เล็กน้อย 1 ปีถึง 1 ปี ครึ่ง สมาชิกท่ีเหลือเป็นมือใหม่ 

3 ทุกคนในทีมมีประสบการณ์มากกว่า 1 ปีครึ่ง 
4 สมาชิกในทีมส่วนใหญ่มีประสบการณ์ 2 ปี 
5 สมาชิกทุกคนมีประสบการณ์ 2 ปี 
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E3.Object-Oriented experience เป็นการวัดประสบการณ์ของทีมงานเกี่ยวกับการวิเคราะห์
และออกแบบเชิงวัตถุ เช่นการสร้างแบบจ าลองยูสเคส(Use Case modeling)ในขั้นตอนการ
วิเคราะห์ และการสร้างแบบจ าลองคอมโพเน้นท์(Component modeling)ในขั้นตอนการ
ออกแบบ  

0 ทีมงานไม่มีความคุ้นเคยกับการวิเคราะห์และออกแบบเชิงวัตถุเลย 
1 ทุกคนในทีมมีประสบการณ์น้อยกว่า 1 ปี 

2  หรือ 3 ทุกคนในทีมมีประสบการณ์ 1 ปี ถึง 1 ปี ครึ่ง 
4 สมาชิกส่วนใหญ่ในทีมมีประสบการณ์มากกว่า 2 ปี 
5 สมาชิกของทีมอย่างน้อยหนึ่งคนเคยใช้กระบวนการพัฒนาเดียวกันกับโครงการนี้ใน

หลายโครงการ 
 

 

E4. Lead analyst capability เป็นการวัดประสบการณ์ในการวิเคราะห์ความต้องการและ
สร้างแบบจ าลอง  

0 นักวิเคราะห์เป็นมือใหม่ 
1 หรือ 2 นักวิเคราะห์มีประสบการณ์ไม่ก่ีโครงการ 
3 หรือ 4 นักวิเคราะห์มีประสบการณ์อย่างน้อย 2 ปี จากหลายโครงการ 

5 นักวิเคราะห์มีประสบการณ์อย่างน้อย 3 ปี กับรูปแบบโครงการที่หลากหลาย 
 

E5. Motivation ปัจจัยนี้เป็นการอธิบายถึงแรงจูงใจของทีมงานโดยรวม 
0 ไม่มีแรงจูงใจ 

1 หรือ 2 มีแรงจูงใจเล็กน้อย 
3 หรือ 4 ทีมงานมีแรงจูงใจในการด าเนินงานที่ดี 

5 ทีมงานมีแรงจูงใจและแรงกระตุ้นอย่างมาก 
 

E6. Stable requirements ปัจจัยนี้เป็นการวัดระดับของการเปลี่ยนแปลงความต้องการและ
ความไม่ชัดเจนของความต้องการ 

0 ความต้องการไม่แน่นอนและมีการเปลี่ยนแปลงความต้องการอย่างต่อเนื่อง 
1 หรือ 2 ความต้องการไม่แน่นอน ลูกค้ามีการเปลี่ยนแปลงความต้องการในหลายช่วงของ

โครงการ 
3 หรือ 4 มีการเปลี่ยนแปลงความต้องการเล็กน้อยเท่าที่จ าเป็น 

5 ความต้องการมีเสถียรภาพตลอดช่วงเวลาของโครงการ 
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E7. Part-time workers มีการสอนงานสมาชิกใหม่ของทีมหรือหมายถึงสมาชิกของทีมไม่
แน่นอนซึ่งส่งผลต่อความสามารถในการพัฒนาซอฟต์แวร์(Productivity)ในทางลบ 

0 ไม่มีสมาชิกในทีมที่ท างานแบบพาร์ทไทม์(Part-Time) 
1 หรือ 2 บางส่วนของทีม (ประมาณ 20 เปอร์เซ็น) เป็นพนักงานแบบพาร์ทไทม์(Part-time) 
3 หรือ 4 ครึ่งหนึ่งของทีมงานเป็นพนักงานแบบพาร์ทไทม์(Part-time) 

5 ทุกคนในทีมเป็นพนักงานแบบพาร์ทไทม์(Part-time) 
 

 

E8. Difficult programming language ปัจจัยนี้บ่งบอกถึงความเชี่ยวชาญของทีมงานในการ
ใช้เครื่องมือและภาษาของการพัฒนาที่ใช้ในโครงการนี้ 
0 ทุกคนในทีมมีประสบการณ์ในการเขียนโปรแกรมมากกว่า 2 ปี 
1  สมาชิกทีมส่วนใหญ่มีประสบการณ์ในการเขียนโปรแกรมมากกว่า 2 ปี 
2 ทุกคนในทีมมีประสบการณ์ในการเขียนโปรแกรมมากกว่า 1 ปีครึ่ง 
3 สมาชิกในทีมส่วนใหญ่มีประสบการณ์ในการเขียนโปรแกรมมากกว่า 1 ปี 
4 สมาชิกในทีมบางคนมีประสบการณ์ในการเขียนโปรแกรมประมาณ 1 ปี ที่เหลือเป็นมือใหม่ 
5 ทุกคนในทีมเป็นมือใหม่ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

ภาคผนวก ข 

ตัวอย่างการประมาณขนาดโมบายแอพพลิเคชั่นของโมบายแอพพลิเคชั่นตัวอย่าง 

โมบายแอพพลิเคชั่นตัวอย่างมีข้อมูลตามเอกสารแบบฟอร์มการเก็บข้อมูลโมบาย
แอพพลิเคชั่นดังนี้ 

 

 แอพพลิเคชั่นนี้มีทั้งหมด 2 ฟังก์ชั่นการท างาน คือ  

 สแกนคิวอาร์โค้ดด้วยกล้อง 

 ดูข้อมูลคิวอาร์โค้ดจากไฟล์ History 

แบบฟอร์มส่วนที่ 1
Application Name : แอพพลิเคชัน่ตัวอยำ่ง

Detail : แอพพลิเคชัน่นีม้ีประโยชนส์ ำหรับผู้ใชง้ำนที่ต้องกำรอำ่นขอ้มูลต่ำงๆ
ที่ถกูเกบ็ไวใ้นรูปแบบคิวอำร์โค้ดไม่วำ่จะเป็น ขอ้มูล URL ของเวบ็ไซต์
ขอ้ควำม, เบอร์โทรศัพท์ โดยกำรใชง้ำนให้น ำโทรศัพท์ไปสแกนรูปภำพคิวอำร์โค้ด
จำกนัน้แอพพลิเคชัน่กจ็ะแสดงขอ้มูลที่ถกูเกบ็ไวใ้นคิวอำร์โค้ดให้กบัผู้ใชง้ำน
และผู้ใชย้งัสำมำรถเรียกดูขอ้มูลประวติักำรแสกนคิวอำร์ โค้ด ได้

Owner: นกัพฒันำตัวอยำ่ง Date: 20/1/2014
No. of Function: 2 No. of Screen: 4

Accual Effort: 24 Man - Hour

Data File Name

แบบฟอร์มการเก็บข้อมูลโมบายแอพพลเิคชั่น

Data File Name Type No. of Data Field
No.of 

Subgroup
History Internal Data File 3 0
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ฟังก์ชั่นสแกนคิวอาร์โค้ดด้วยกล้อง 

 

 

 

 

 

 

Type Detail Type1 Type2 Name Type Name
Module 
 Type

Optional

1 สแกนคิวอำร์โค้ดด้วยกล้อง หนำ้จอหลัก 1 User Tap Button Start Scan From Screen
หนำ้จอกล้อง 2 User Scan Data QR Code into Screen M QR Code Reader B

3 App Other: 
Generate

Data QR Code M QR Code Reader B

4 App Add Data Detail, Type to Internal Data File History M Core data D

5 App Show Data Detail From Internal Data File History M Core data D

หนำ้จอผลกำร
สแกน

6 User Tap Data Detail From Screen

7 App Send Data Detail to External App Web browser

Seq
Use

Function Name Screen Name
Step 
Seq.

Subject verb
DirectionTarget
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ฟังก์ชั่นดูข้อมูลคิวอาร์โค้ดจากไฟล์ History 

 

 

 

 

 

 

 

 

Type Detail Type1 Type2 Name Type Name
Module 
 Type

Optional

2 ดูขอ้มูลคิวอำร์โค้ดจำกไฟล์ 
History

1 User Select item History From Tab Menu

หนำ้จอ 
History

2 App Show Data Detail, Type, Date From Internal Data File History M Core data,Table View D,D

3 User Select Data Detail, Type, Date From Table M Core data,Table View D,D

4 App Send Data Detail to External App Web browser

Seq
Target Direction Use

Function Name Screen Name
Step 
Seq.

Subject verb



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ค าชีแ้จง ระบุถงึปัจจยัที่ต้องค ำนงึถงึและส่งผลต่อควำมซับซ้อนในกำรพฒันำ
โดยที่ผู้ให้ขอ้มูลจะต้องนกึยอ้นไปถงึอทิธพิลของปัจจยัต่ำงๆในชว่งของกำรออกแบบระบบ
ระดับอทิธพิลของปัจจยัที่เป็นไปได้ คือ 0 ถงึ 5 โดยให้กรอกตำมค ำแนะน ำในเอกสำรที่แนบมำด้วย

ล ำดับ ปัจจยั
ระดับ

อทิธพิล
ล ำดับ ปัจจยั

ระดับ
อทิธพิล

F1 Data Communication 0 T5 Reusable code 0
F2 Distribution Data Processing 0 T6 Easy to install 0
F3 Performance 1 T7 Easy to use 0
F4 Heavily Used Configuration 0 T8 Portable 0
F5 Transaction Rate 0 T9 Easy to change 1
F6 On-line Data Entry 5 T10 Concurrent 0
F7 End-User Efficiency 1 T11 Security features 0
F8 Online Update 0 T12 Access for third-parties 0
F9 Complex Processing 2 T13 Special training required 0

F10 Reusability 0 E1
Familiar with development 
method used

3

F11 Installation Ease 0 E2 Application experience 3
F12 Operational Ease 0 E3 Object-Oriented experience 3
F13 Multiple Sites 0 E4 Lead analyst capability 2
F14 Facilitate change 1 E5 Motivation 3
T1 Distributed System 0 E6 Stable Requirements 5
T2 Response adjectives 1 E7 Part-time workers 0
T3 End-user efficiency 1 E8 Difficulty of programming language 1
T4 Complex processing 2

แบบฟอร์มส่วนที่ 3
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 แอพพลิเคชั่นนี้มีทั้งหมด 4 หน้าจอ คือ  

 หน้าจอหลัก 

 หน้าจอกล้อง 

 หน้าจอ History 

 หน้าจอผลการสแกน 

 

    

หน้าจอหลัก (ซ้าย) และหน้าจอกล้อง(ขวา) 
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หน้าผลการสแกน (ซ้าย) และหน้าจอ History (ขวา) 

   

 

การประมาณขนาดด้วยวิธีฟังก์ช่ันพอยต์ 

ระบุ ILF และ ELF ด้วยข้อมูลจากแบบฟอร์มส่วนที่ 1 

 

  จากข้อมูลช่อง Type จึงระบุ ไฟล์นี้เป็น ILF 

 นับ DET และ RET 

  จากข้อมูลช่อง No.of Data Field และ No.of Subgroup ไฟล์นี้มี 3 DET 1 RET  

 

 

 

 

Data File Name Type No. of Data Field
No.of 

Subgroup
History Internal Data File 3 0
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ระบุ EI EO และ EQ ด้วยข้อมูลจากแบบฟอร์มส่วนที่ 2 

 

 

ฟังก์ชั่นที่ 1 มีกระบวนการพ้ืนฐาน 3 กระบวนการพ้ืนฐานคือ 

- ขั้นตอนการบันทึกข้อมูล QR Code ที่สแกนผ่านกล้องไปยังไฟล์ History ซึ่งมีข้ันตอนการ
ท างานหลัก คือ ล าดับขั้นตอนที่ 4  
o กระบวนการนี้จะถูกนับเป็น “EI” เนื่องจากเป็นการเพ่ิมข้อมูลไปยังไฟล์ History ซ่ึง

เป็น ILF   
o นับ 3 DET จาก 2 ข้อมูล (Detail, Type) + 1 ขั้นตอนเพื่อเริ่มกระบวนการ EI 

(ขั้นตอนที่ 2) 
o นับ 1 FTR จาก 1 ไฟล์ข้อมูล (History) 

- ขั้นตอนการแสดงข้อมูลของ QR Code ที่บันทึกไปยังไฟล์ History แล้ว ให้แก่ผู้ใช้งาน ซึ่งมี
ขั้นตอนการท างานหลัก คือ ล าดับขั้นตอนที่ 5 
o กระบวนการนี้จะถูกนับเป็น “EQ” เนื่องจากเป็นการแสดงข้อมูลจากไฟล์ History 

ซึ่งเป็น ILF แก่ผู้ใช้งานโดยไม่มีการประมวลผล 
o นับ 1 DET จาก 1 ข้อมูล (Detail) 
o นับ 1 FTR จาก 1 ไฟล์ข้อมูล (History) 

- ขั้นตอนการส่งค่า Detail ของ QR Code ที่เลือกออกไปยัง Web Browser เพ่ือแสดงข้อมูล 
ซึ่งมีข้ันตอนการท างานหลัก คือ ล าดับขั้นตอนที่ 7 
o กระบวนการนี้จะถูกนับเป็น “EO” เนื่องจากเป็นการส่งค่าข้อมูลจากไฟล์ History 

ซึ่งเป็น ILF แก่ไปยังระบบภายนอกโดยต้องประมวลผลข้อมูลส่งไปในลักษณะ URL 
o นับ 2 DET จาก 1 ข้อมูล (Detail) + 1 ขั้นตอนขั้นตอนเพ่ือเริ่มกระบวนการ EO 

(ขั้นตอนที่ 6) 
o นับ 1 FTR จาก 1 ไฟล์ข้อมูล (History) 

Type Detail Type1 Type2 Name Type Name
Module 
 Type

Optional

1 สแกนคิวอำร์โค้ดด้วยกล้อง หนำ้จอหลัก 1 User Tap Button Start Scan From Screen
หนำ้จอกล้อง 2 User Scan Data QR Code into Screen M QR Code Reader B

3 App Other: 
Generate

Data QR Code M QR Code Reader B

4 App Add Data Detail, Type to Internal Data File History M Core data D

5 App Show Data Detail From Internal Data File History M Core data D

หนำ้จอผลกำร
สแกน

6 User Tap Data Detail From Screen

7 App Send Data Detail to External App Web browser

Seq
Use

Function Name Screen Name
Step 
Seq.

Subject verb
DirectionTarget
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ฟังก์ชั่นที่ 2 มีกระบวนการพ้ืนฐาน 2 กระบวนการพ้ืนฐานคือ 

- ขั้นตอนการแสดงข้อมูล Detail, Type, Date จากไฟล์ History ซึ่งมีข้ันตอนการท างานหลัก 
คือ ล าดับขั้นตอนที่ 2  
o กระบวนการนี้จะถูกนับเป็น EQ เนื่องจากเป็นการแสดงข้อมูลจากไฟล์ History ซ่ึง

เป็น ILF   
o นับ 4 DET จาก 3 ข้อมูล (Detail, Type, Date) + 1 ขั้นตอนขั้นตอนเพื่อเริ่ม

กระบวนการ EQ (ขั้นตอนที่ 1) 
o นับ 1 FTR จาก 1 ไฟล์ข้อมูล (History) 

- ขั้นตอนการส่งค่า Detail ของ QR Code ที่เลือกออกไปยัง Web Browser เพ่ือแสดงข้อมูล 
ซึ่งมีข้ันตอนการท างานหลัก คือ ล าดับขั้นตอนที่ 4 
o กระบวนการนี้จะไม่ถูกนับเป็นฟังก์ชั่นเชิงรายการเนื่องจากมีตรรกะการท างานและ

ไฟล์ข้อมูลที่ใช้ซ้ าซ้อนกับกระบวนการอ่ืน 

หลังจากนั้นกรอกข้อมูลลงแบบฟอร์มการประมาณขนาดโมบายแอพพลิเคชั่นด้วยวิธีฟังก์ชั่นพอยต์ 

 

 

Type Detail Type1 Type2 Name Type Name
Module 
 Type

Optional

2 ดูขอ้มูลคิวอำร์โค้ดจำกไฟล์ 
History

1 User Select item History From Tab Menu

หนำ้จอ 
History

2 App Show Data Detail, Type, Date From Internal Data File History M Core data,Table View D,D

3 User Select Data Detail, Type, Date From Table M Core data,Table View D,D

4 App Send Data Detail to External App Web browser

Seq
Target Direction Use

Function Name Screen Name
Step 
Seq.

Subject verb
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ประมาณค่าความพยายามจากสมการแปลงค่า 

   Effort (Man-Hour) = 15 * 2.2 = 33  

 

 

Application Name : แอพพลิเคชัน่ตัวอยำ่ง

EI 1 x3 x4 x6 3
EO 1 x4 x5 x7 4
EQ 2 x3 x4 x6 6
ILFs 1 x7 x10 x15 7
ELFs x5 x7 x10

Total Unadjusted Function Points (TUFP): 20

ล ำดับ คะแนน ล ำดับ คะแนน
F1 0 F8 Online Update 0
F2 0 F9 Complex Processing 2
F3 1 F10 Reusability 0
F4 0 F11 Installation Ease 0
F5 0 F12 Operational Ease 0
F6 5 F13 Multiple Sites 0
F7 1 F14 Facilitate change 1

System Complexity: 10

Adjusted System Complexity = 0.65 + (0.01 * ___10___)

Total Adjusted Function Points (TAFP):      ___0.75___ * ____20____ = 15

เอกสำรกำรประมำณขนำดโมบำยแอพพลิเคชัน่ด้วยวธิฟีงักช์ัน่พอยต์

ประเภท
ระดับควำมซับซ้อน

รวมต่ ำ ปำนกลำง สูง

Transaction Rate
On-line Data Entry
End-User Efficiency

ปัจจยั ปัจจยั
Data Communication
Distribution Data Processing
Performance
Heavily Used Configuration
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การประมาณขนาดด้วยวิธีอ็อบเจกต์พอยต์ 

1. นับจ านวนและระบุความซับซ้อนของหน้าจอแต่ละหน้าจอ 

หน้าจอหลัก 

 

 ประกอบด้วย 1 ส่วนหน้าจอ 

 และไม่มีการใช้แหล่งข้อมูล 

 

หน้าจอกล้อง 

 

ประกอบด้วย 1 ส่วนหน้าจอ 

 และไม่มีการใช้แหล่งข้อมูล 
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หน้าจอแสดงผลการสแกน 

 

ประกอบด้วย 1 ส่วนหน้าจอ 

 มีการใช้แหล่งข้อมูลจากไฟล์ History 

 

หน้าจอ History 

 

ประกอบด้วย 1 ส่วนหน้าจอ 

 มีการใช้แหล่งข้อมูลจากไฟล์ History 

2. นับจ านวนและระบุความซับซ้อนของหน้าจอแต่ละหน้าจอ 

แอพพลิเคชั่นนี้ไม่มีรายงาน 

3. นับโมดูล 

 มีทั้งหมด 3 โมดูล คือ Core Data, QR Code Reader, Table View 
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4. กรอกข้อมูลลงบนเอกสารการประมาณขนาดโมบายแอพพลิเคชั่นด้วยวิธีอ็อบเจกต์พอยต์ 

 

ประมาณค่าความพยายามด้วยการหารด้วยค่าความสามารถในการพัฒนาซอฟต์แวร์ ซ่ึง
พิจารณาจากปัจจัยความซับซ้อนทางสภาพแวดล้อม 

Effort (Man-Month) = 34/25 = 1.36 

ท าการแปลงค่าให้เป็นหน่วย Man-Hour 

Effort (Man-Hour) = 1.36 *(20*8) = 217.6 

 

 

 

 

 

 

 

Application Name : แอพพลิเคชัน่ตัวอยำ่ง

Screen 4 x1 x2 x3 4
Report x2 x5 x8
3GL Module 3 x10 30

Object Point: 34
% Reuse: 0

เอกสำรกำรประมำณขนำดโมบำยแอพพลิเคชัน่ด้วยวธิอีอ๊บเจกต์พอยต์

ประเภท
ระดับควำมซับซ้อน

รวมต่ ำ ปำนกลำง สูง

New Object Pont (NOP) =      

   
       = 34
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การประมาณขนาดด้วยวิธียูสเคสพอยต์ 

1. ระบุยูสเคส 
จากข้ันตอนการท างานในแบบฟอร์มส่วนที่ 2 โมบายแอพพลิเคชั่นนี้มี 2 ยูสเคส  

 สแกนคิวอาร์โค้ดด้วยกล้อง 

 ดูข้อมูลคิวอาร์โค้ดจากไฟล์ History 
2. มีผู้กระท าการ 1 ผู้กระท าการคือ 

 User หรือผู้ใช้งาน 
3. วาดแผนภาพยูสเคสได้ดังนี้ 

สแกนคิวอาร์โค้ดด้วยกล้อง

ดูข้อมูลคิวอาร์โค้ดจากไฟล์ 
History

 

4. พิจารณาจ านวนรายการของแต่ละยูสเคสจากแบบฟอร์มส่วนที่ 2 

 สแกนคิวอาร์โค้ดด้วยกล้อง  มีจ านวนรายการ 2 รายการ 

 ดูข้อมูลคิวอาร์โค้ดจากไฟล์ History มีจ านวนรายการ 2 รายการ 
5. กรอกจ านวนยูสเคส และผู้กระท าการลงบนเอกสารการประมาณขนาดโมบายแอพพลิเคชั่น

ด้วยวิธียูสเคส 
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Application Name:  แอพพลิเคชัน่ตวัอยา่ง

Unadjusted Actor Weighting Table

Actor Type Description Weighting Factor Number Result

Simple
External System with well-defined 
API

1

Average
External System using a protocol-
based interface, e.g., HTTP, TCT/IP, 
or a database

2

Complex Human 3 1 3

3

Unadjusted Use Case Weighting Table

Use Case 
Type

Description
Weighting 

Factor
Number Result

Simple 1 – 3 transactions 5 2 10

Average 4 – 7 transactions 10

Complex > 7 transactions 15

10

Unadjusted Use Case Points (UUCP) = UAW + UUCW = ___+___   =   _13_

เอกสารการประมาณขนาดโมบายแอพพลิเคชัน่ดว้ยวธิียสูเคสพอยต์

Unadjusted Actor Weight Total (UAW)

Unadjusted Use Case Weight Total (UUCW)
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Technical Complexity Factors

Factor 
Number

Description Weight Assigned Value
Weighted 

Value

T1 Distributed System 2 0 0

T2 Response adjectives 1 1 1

T3 End-user efficiency 1 1 1

T4 Complex processing 1 2 2

T5 Reusable code 1 0 0

T6 Easy to install 0.5 0 0

T7 Easy to use 0.5 0 0

T8 Portable 2 0 0

T9 Easy to change 1 1 1

T10 Concurrent 1 0 0

T11 Security features 1 0 0

T12 Access for third-parties 1 0 0

T13 Special training required 1 0 0

5

Technical Complexity Factor (TCF) = 0.6 + (0.01 * TFactor) =   0.6 +(0.01*_5_)   = 0.65

Technical Factor Value (TFactor)
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ประมาณค่าความพยายามโดยการน าค่ายูสเคสพอยต์ไปคูณกับค่าความสามารถในการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ ซึ่งพิจารณาจากปัจจัยความซับซ้อนทางสภาพแวดล้อม  

Effort (Man-Hour) = 6.253 * 20 = 125.06 

 

 

 

 

 

 

 

 

Environmental Factors

Factor 
Number

Description Weight Assigned Value
Weighted 

Value

E1
Familiar with development 
method used

1.5 3 4.5

E2 Application experience 0.5 3 1.5

E3 Object-Oriented experience 1 3 3

E4 Lead analyst capability 0.5 2 1

E5 Motivation 1 3 3

E6 Stable Requirements 2 5 10

E7 Part-time workers -1 0 0

E8 Difficulty of programming language -1 1 -1

22

Environmental Factor (EF) = 1.4 + (-0.03 * EFactor) =  1.4+(-0.03*_22_)  = 0.74

Adjusted Use Case Points (UCP) = UUCP * TCF * ECF  =  13* 0.65 * 0.74  = 6.253

Environmental Factor Value (EFactor)
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การประมาณขนาดด้วยวิธีของ Nikunj Sakhrelia 

1. พิจารณาองค์ประกอบของหน้าจอและฟังก์ชั่นการท างานบนหน้าจอแต่ละหน้าจอ 

 

หน้าจอหลัก 

 

- หน้าจอพร้อมปุ่มและไม่มีการใช้งานข้อมูลหรือฟังก์ชั่นใดๆ 
- แท็บเมนูปรับแต่ง 

 

หน้าจอกล้อง 

 

- การใช้งานกล้อง 
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หน้าจอแสดงผลการสแกน 

 

- แสดงข้อมูลจากฐานข้อมูลภายใน 

 

หน้าจอ History 

 

- แสดงข้อมูลจากฐานข้อมูลภายใน 
- แท็บเมนูปรับแต่ง 

 

 

 

 

 



 
 

171 

2. เทียบองค์ประกอบกับตารางค าแนะน าของ Nikunj Sakhrelia 

ระดับความซับซ้อน 
รายละเอียดฟังก์ชั่นการท างานและ

องค์ประกอบบนหน้าจอของโมบายแอพพลิเคชั่น 
ค่าน้ าหนัก 

(คน - ชั่วโมง ) 

ง่าย การแสดงข้อมูลจากแหล่งข้อมูลภายใน 
หน้าจอแสดงผลพร้อมปุ่มหรือเมนูอย่างง่าย 
การใช้งานเอพีไอที่ไม่ต้องปรับแต่ง 
เข้าสู่ระบบ  
ลืมรหัสผ่าน 
การแสดงข้อมูลจากเว็บไซต์โดยใช้ Rssfeed  
การแสดงข้อมูลทวิตเตอร์(Twitter)ผ่าน Twitter feed  
การแสดงข้อมูลวิดีโอจากเว็บไซต์ยูทูป(Youtube) ผ่าน 
Youtube video feed  
แท็บเมนูที่มีการปรับแต่ง 

4 

ปานกลาง มีการเรียกใช้เซอร์เวอร์เอพีไอ(Server API)  8 

ซับซ้อน ตารางแสดงข้อมูลแบบปรับแต่ง 
การใช้งานกล้อง 
การใช้งานเซนเซอร์ต่างๆของอุปกรณ์ 
บันทึกเสียง หรือวิดีโอ 
การใช้งานเอพีไอที่ต้องปรับแต่ง 

16 
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3. กรอกข้อมูลลงบนเอกสารการประมาณขนาดโมบายแอพพลิเคชั่นด้วยวิธีของ Nikunj 
Sakhrelia 

 

  วิธีการนี้จะมีผลลัพธ์เป็นค่าความพยายามซึ่งเท่ากับ 36 คน-ชั่วโมง 

 

Application Name : แอพพลิเคชัน่ตวัอยา่ง

หนา้จอหลกั 2 8
หนา้จอกลอ้ง 1 16
หนา้จอผลการสแกน 1 4
หนา้จอ history 2 8

Effort: 36

เอกสารการประมาณขนาดโมบายแอพพลิเคชัน่ดว้ยวิธีของ Nikunj Sakhrelia

หนา้จอ
จ านวนองคป์ระกอบ

รวมต ่า(4) ปานกลาง(8) สูง(16)
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นายวชิรา  สุขสวัสดิ์ เกิดวันที่ 29 มิถุนายน พ.ศ. 2531 ส าเร็จการศึกษาวิทยาศาสตร
บัณฑิต สาขาวิชาการพัฒนาซอฟต์แวร์ คณะวิศวกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ในปี พ.ศ. 
2554 และได้เข้าศึกษาต่อชั้นบัณฑิตศึกษา วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้าน
ธุรกิจ ภาควิชาสถิติ คณะพาณิชยศาสตร์และการบัญชี จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ปัจจุบันท างานใน
ต าแหน่งเจ้าหน้าที่ฝ่ายก ากับงานปฏิบัติการ ที่ธนาคารกรุงศรีอยุธยา จ ากัด มหาชน 
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