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บทคั ดย่อ ภาษาไทย  ชานน จรัสสุทธิกุล : การเปรยีบเทียบความแม่นยําของการประเมินค่าความพยายามใน

การ พัฒนาซอฟต์แวร์ระหว่างวิธีการตัดสินใจของผู้เชี่ยวชาญ (Expert Judgment) และ 
วิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี (Algorithmic Model) ภายใต้สภาวะแวดล้อมในประเทศไทย. ( 
THE ACCURACY COMPARISON OF SOFTWARE COST ESTIMATION BETWEEN 
EXPERT JUDGMENT AND ALGORITHMIC MODEL IN THAILAND.) อ.ที่ปรึกษาหลัก 
: รศ. ดร.ถาวร อานุภาพไตรรงค์ 

  
การประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ที่มีความคลาดเคลื่อนสูง อาจส่งผล

ให้ต้นทุนการจัดการโครงการ และเวลาที่ใช้ในการทําโครงการซอฟต์แวร์เพ่ิมขึ้น ผู้วิจัยจึงได้ทําการ
ทดลองเพ่ือศึกษาและเปรียบเทียบความแม่นยําการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ระหว่างวิธีประเมินที่ได้รับความนิยม 2 วิธี คือ วิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี และวิธีการตัดสิน
ของผู้เชี่ยวชาญ สําหรับวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี ในปัจจุบันมีตัวแบบให้เลือกใช้อยู่เป็นจํานวนมาก 
ผู้วิจัยได้เลือกใช้เฉพาะตัวแบบโคโคโม่ ฟังก์ชันพอยต์ และยูสเคสพอยต์ เนื่องจากเป็นตัวแบบที่
ได้รับความนิยมสูงในการใช้งาน และสําหรับวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ ผู้วิจัยได้เชิญผู้ประเมินที่
เป็นผู้ที่มีประสบการณ์ในการพัฒนาโครงการซอฟต์แวร์ไม่น้อยกว่า  10 ปี จํานวน 5 คน มาเป็นผู้
ประเมิน โดยการทดลองในงานวิจัยนี้จะใช้โครงการซอฟต์แวร์จํานวน 10 โครงการ ซึ่งเป็นโครงการ
ซอฟต์แวร์ที่ได้รับการพัฒนาเสร็จแล้ว แม้ผลการทดลองจะแสดงให้เห็นว่าการประเมินด้วยตัวแบบ
ยูสเคสพอยต์มีความแม่นยํามากกว่าวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ แต่วิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญก็
แม่นยํามากกว่าตัวแบบฟังก์ชันพอยต์ และ โคโคโม่ ดังนั้นจึงไม่สามารถสรุปได้ว่าวิธีใดมีความ
แม่นยํามากกว่ากัน ระหว่างวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี และวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ นอกจากนี้
ผู้วิจัยได้ทําการทดลองเพ่ือทดสอบว่าหากผู้เชี่ยวชาญได้เห็นผลลัพธ์จากตัวแบบขั้นตอนวิธี  และนํา
ค่าดังกล่าวมาประกอบการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์  ผู้เชี่ยวชาญจะ
เปลี่ยนแปลงค่าประเมินหรือไม่และค่าประเมินที่เปลี่ยนแปลงนั้นจะช่วยให้การประเมินแม่นยําขึ้น
หรือไม่ ผลการทดลองสรุปได้ว่าผู้เชี่ยวชาญมีการเปลี่ยนแปลงค่าประเมินประมาณครึ่งหนึ่งของ
จํานวนการทดลองทั้งหมดและการเห็นผลลัพธ์จากการประเมินด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธีไม่ได้ช่วย
ให้การประเมินด้วยวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญแม่นยําข้ึนอย่างมีนัยสําคัญ 
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Software cost estimation with very high errors may affect and cause the 

increasing in cost of software management and time spent on a software 
project. Therefore, the author conducted an experiment in order to study and 
compare the accuracy of two popular software estimation methods –- algorithmic 
model and expert judgment method. Since there are many algorithmic models 
available in the literature, only three algorithmic models were included in this 
experiment -- COCOMO, Function point, and Use case point, because they are 
widely used models. In this experiment, 5 experienced experts who have 
experience in software development more than 10 years were asked to estimate 
10 completed software projects. It is found that Use case point method is the 
most accurate but Function point and COCOMO estimates are less accurate than 
expert judgment estimates. It is therefore no clear conclusion whether one 
method is better than the other. In addition, the author also extended the 
experiment to investigate the effects of displaying the estimates from the three 
models to the experts. The results from comparing the accuracy between expert 
judgment estimates before and after seeing the results from an algorithmic models 
show that experts changed their results for half of the experiments. However the 
accuracy of expert judgment estimates were not enhanced. 
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บทที่ 1 บทน า 
1.1 ที่มาและความส าคัญของปัญหา 

เจ้าของโครงการซอฟต์แวร์ต้องการทราบค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์และต้นทุน

ของซอฟต์แวร์ เช่นเดียวกับ ผู้จัดการโครงการ ที่ต้องการประเมินค่าความพยายามเพ่ือวางแผนและ

ควบคุมงานทางด้านการพัฒนาซอฟต์แวร์ แต่อย่างไรก็ตามการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนา

ซอฟต์แวร์ส่วนใหญ่จะไม่แม่นยํา มีงานวิจัยของ Molokken-Ostvold และ Jorgensen (2003) พบว่า

โครงการซอฟต์แวร์ที่มีการพัฒนาขึ้นจริงส่วนใหญ่ใช้ค่าความพยายามในการพัฒนามากกว่าที่ประเมินไว้ 

30-40% (M. Jorgensen, 2007) 

งานวิจัยของ Standish Group พบว่า 31.1% ของโครงการซอฟต์แวร์ ถูกยกเลิกก่อนจะ

เสร็จโครงการ และ 52.7% มีต้นทุนในการพัฒนาโครงการสูงกว่าที่ประมาณการไว้ถึง 189% (Group, 

2014) 

 การประเมินที่แม่นยําช่วยให้การพัฒนาซอฟต์แวร์เป็นไปได้ตามท่ีวางแผนไว้ ลดปัญหาต้นทุน

และปัญหาระยะเวลาในการพัฒนาซอฟต์แวร์ที่เกินกําหนด ด้วยเหตุนี้การประเมินค่าความพยายามใน

การพัฒนาซอฟต์แวร์จึงมีความสําคัญต่อการพัฒนาโครงการซอฟต์แวร์  (Atkinson, 1994) 

ที่ผ่านมาได้มีการนําเสนอวิธีการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์หลากหลาย

วิธี ผู้วิจัยได้ทําการรวบรวมวิธีการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ทั้งหมด 9 วิธี โดย

มาจากงานวิจัยของ (Shekhar, 2016)  และ (Behrens, 1983) ดังนี้ 

1) วิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี (Algorithmic model) 
2) วิธีอุปมา (Analogy) 
3) วิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ (Expert Judgment) 
4) วิธีพาร์กินสัน (Parkinson) 
5) วิธีราคาที่ชนะ (Price to win) 
6) วิธีจากล่างขึ้นบน (Bottom-up Strategies) 
7) วิธีจากบนลงล่าง (Top-down Strategies) 
8) วิธีการเรียนรู้ของเครื่อง (Machine Learning) 
9) วิธีตรรกศาสตร์คลุมเครือ (Fuzzy Logic) 

งานวิจัยของ (Molokken M., 2003) ได้ทําการสํารวจการใช้วิธีการประเมินค่าความพยายาม

ในการพัฒนาซอฟต์แวร์ พบว่า วิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ พบการใช้งานที่แพร่หลายมากที่สุด ถึง 
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85% นอกจากนี้ยังพบการใช้งานของวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี ว่าเป็นที่นิยมถึง 13% และเป็นวิธีอ่ืนๆ อีก 

12% 

ในปี พ.ศ. 2557 โครงการมาตรฐานราคากลางและเกณฑ์การประเมินราคาซอฟต์แวร์ ของ

กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ได้บรรยายถึงปัญหาที่เกิดข้ึนในธุรกิจการพัฒนา

ซอฟต์แวร์ในประเทศไทย เช่น ผู้พัฒนาซอฟต์แวร์ไม่สามารถดําเนินการได้ทันระยะเวลาที่ต้องการ 

โครงการซอฟต์แวร์ค่าใช้จ่ายเกินกว่าที่กําหนดไว้ ผู้ดูแลโครงการไม่ทราบถึงจํานวนผู้พัฒนาซอฟต์แวร์

และค่าใช้จ่ายที่เกิดขึ้น (กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร, 2557) 

งานวิจัยของ (Arnuphaptrairong, 2018) ได้ทําการสํารวจการใช้วิธีการประเมินค่าความ

พยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ในประเทศไทย พบว่า วิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ ถูกนํามาใช้งาน

อย่างแพร่หลายมากท่ีสุด 

 การประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ ด้วยวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ และ

วิธีตัวแบบขั้นตอนวิธีได้มีการถกเถียงกันระหว่าง Magne Jorgensen และ Barry Boehm แต่ก็ยังไม่

สามารถสรุปได้ว่าวิธีการประเมินวิธีใดดีกว่ากัน (M. Jorgensen, & Boehm, B W., 2009) 

 จากการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับการเปรียบเทียบความแม่นยําของการประเมินค่า

ความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ พบว่ามีงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ดังนี้ 

งานวิจัยของ (M. Jorgensen, 2002) กล่าวถึงการศึกษางานการประเมินค่าความพยายามใน

การพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญรวมไปถึงการเปรียบเทียบประสิทธิภาพของ

วิธีการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ เทียบกับวิธีตัว

แบบขั้นตอนวิธี งานวิจัยนี้ได้ทําการศึกษางานวิจัยอื่นๆ ทั้งหมด 15 งานวิจัย ซึ่งมีทั้งงานวิจัยที่เป็นการ

ทดลอง งานวิจัยที่เป็นการสังเกตการณ์ และงานวิจัยที่เป็นการใช้แบบสอบถาม ผู้วิจัยจะเลือกศึกษา

เฉพาะงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการทดลองเปรียบเทียบความแม่นยําของการประเมินค่าความพยายาม

ในการพัฒนาซอฟต์แวร์ระหว่างวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญและวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี เนื่องจาก

งานวิจัยที่เป็นการทดลองจะสามารถศึกษาแนวทางการทดลองและทราบผลการทดลองว่าวิธีการใดมี

ความแม่นยํามากว่ากัน งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการทดลองการเปรียบเทียบความแม่นยําของวิธีทั้งสอง

มีทั้งหมด 5 งานวิจัย แสดงในตารางที่ 1 
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ตารางที่ 1 สรุปผลงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการทดลองการเปรียบเทียบการประเมินค่าความพยายามใน
การพัฒนาซอฟต์แวร์ระหว่างวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญและวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี 

งานวิจัย ตัวแบบขั้นตอนวิธี ผลลัพธ์ 

1.(Kuster, 1990) บีวายแอล (BYL), เอสติแมกซ์  
(Estimacs) 

การประเมินค่าความพยายามด้วยวิธีตัวแบบ
ขั้นตอนวิธี มีความแม่นยํามากกว่า การ
ประมาณด้วยวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ 

2.(Vicinanza, 
1991) 

โคโคโม่ (COCOMO), ฟังก์ชันพอยต์  
(Function Point) 

การประเมินค่าความพยายามในการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ด้วยวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ  
มีความแม่นยํามากกว่าวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี 

3.(Mukhopadhy
ay, 1992) 

โคโคโม่ (COCOMO),ฟังก์ชันพอยต์  
(Function Point) 

การประเมินค่าความพยายามในการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ด้วยวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ  
มีความแม่นยํามากกว่าวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี  

4.(Atkinson, 
1994) 

ฟังก์ชันพอยต์ (Function Point) การประเมินค่าความพยายามในการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ด้วยวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ  
มีความแม่นยํามากกว่าวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี  

5.(Pengelly, 
1995) 

ประสิทธิภาพขนาดบรรทัดในการ
เขียนโค้ด (ELOC), วิธีตัวแบบโดตี้ 
(Doty Model), โคโคโม่ 
(COCOMO), ฟังก์ชันพอยต์ 
(Function Point), ตัว
แบบพัทนัมสลิม (Putnum SLIM 
Model), การประเมินด้วยวิธีการ
ตัดสินของผู้เชี่ยวชาญโดยใช้วิธีจาก
ล่างขึ้นบน 

การประเมินด้วยวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ
โดยใช้วิธีจากล่างขึ้นบน มีความแม่นยํามากกว่า
วิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี 

 

โดยงานวิจัยทั้ง 5 มีรายละเอียดดังนี้ 

งานวิจัยของ Kusters et al. (1990) ได้มีการทดลองเปรียบเทียบความแม่นยําในการ

ประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ของวิธีการประเมิน 4 วิธี ดังนี้ 

1) วิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ 
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2) วิธีตัวแบบบีวายแอล (BYL) 

3) วิธีตัวแบบเอสติแมก (Estimacs) 

4) วิธีผสมระหว่างวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญและวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี 

ในการวิจัยจะให้ข้อมูลโครงการซอฟต์แวร์ชื่อ Bonus System ขององค์กรที่ดําเนินธุรกิจ

เกี่ยวกับการขาย แก่ผู้ประเมินทั้ง 14 คน มีรายละเอียดที่ประกอบไปด้วยสภาพแวดล้อมขององค์กร 

รายละเอียดฟังก์ชันการทํางาน และเป้าหมายของโครงการ ข้อมูลเหล่านี้เป็นข้อมูลที่ทางทีมพัฒนา

ได้รับก่อนพัฒนาโครงการซอฟต์แวร์จริง ภายหลังการประเมิน 

งานวิจัยนี้สามารถสรุปการทดลองได้ว่า การประเมินค่าความพยายามด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอน

วิธี มีความแม่นยํามากกว่า การประมาณด้วยวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ 

งานวิจัยของ Vicinanza et al. (1991) กล่าวถึงการทดสอบความแม่นยําในการประเมินค่า

ความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ เปรียบเทียบกับวิธีตัวแบบ

ขั้นตอนวิธี 2 แบบ คือ โคโคโม่ และฟังก์ชันพอยต์ กับโครงการซอฟต์แวร์ 10 โครงการ 

ผู้วิจัยในการวิจัยนี้ ได้เชิญผู้ประเมินในตําแหน่งผู้จัดการซอฟต์แวร์ (Software Manager) ผู้

ที่มีประสบการณ์ 5 คนมาเข้าร่วมการทดสอบความแม่นยําของการประเมินค่าความพยายามในการ

พัฒนาซอฟต์แวร์ และบันทึกวิธีการประเมินของผู้ประเมินว่า ผู้ประเมิน ใช้วิธีใดในการประเมิน ซึ่ง

โครงการซอฟต์แวร์ที่นํามาให้ประเมิน มีขนาดตั้งแต่ 39,000 ถึง 450,000 บรรทัด (lines of code) 

และมีค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ตั้งแต่ 23 - 1,107 คน-เดือน 

งานวิจัยนี้สรุปว่า การประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีการตัดสินของ

ผู้เชี่ยวชาญ มีความแม่นยํามากกว่า โคโคโม่ และ ฟังก์ชันพอยต์ และจากการทดลองพบว่า 4 ใน 5  

ของผู้ประเมิน ใช้การตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ โดยใช้หลักการของ แผนการข้ันตอนวิธี (Algorithmic 

Strategies) เป็นแผนการท่ีใช้ ปัจจัยที่ส่งผลต่อค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์มาคิด ในการ

ประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์  ส่วนผู้ประเมิน อีกท่านใช้หลักการของแผนการ

อุปมา (Analogy Strategies) เป็นแผนการที่ไม่ได้ใช้ ปัจจัยที่ส่งผลต่อค่าความพยายามในการพัฒนา

ซอฟต์แวร์ แต่ใช้การเปรียบเทียบค่าฟังก์ชันพอยต์ ที่คล้ายคลึงกันในโครงการซอฟต์แวร์ที่เคยทํามา 

ซึ่ง ผู้ประเมินที่ใช้แผนการอุปมา นั้นสามารถประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ได้

แม่นยํามากท่ีสุด (แต่ไม่สามารถสรุปได้ว่าการใช้วิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ ด้วยแผนการอุปมา นั้นมี
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ความแม่นยํามากกว่าแผนการขั้นตอนวิธี เนื่องจากผู้ประเมินที่ใช้วิธีแผนการขั้นตอนวิธี มีเพียงคน

เดียว) 

 

งานวิจัยของ Mukhopadhyay et al. (1992) พบว่าการสร้างแบบจําลองของการประมาณ

ค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ ชื่อว่า เอสเตอร์ (Estor) เป็นตัวแบบการให้เหตุผลตามกรณี 

(Case-Based Reasoning Model หรือ CBR) มาจากการระดมความคิดของผู้เชี่ยวชาญ 

เพ่ือทดสอบความแม่นยําและความแน่นอนของผลลัพธ์ที่ได้จาก เอสเตอร์ นักวิจัยโครงงาน

ชิ้นนี้จึงนําเอสเตอร์มาทําการทดลองเปรียบเทียบกับวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ และ วิธีตัวแบบ

ขั้นตอนวิธี อีก 2 ชนิดคือ โคโคโม่ และ ฟังก์ชันพอยต์ โดยใช้โครงการซอฟต์แวร์ที่สําเร็จแล้ว 15 

โครงการ 

 ผลการทดลองสามารถเรียงลําดับความแม่นยําได้ดังนี้วิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ 

เอสเตอร์ โคโคโม่ และ ฟังก์ชันพอยต์ ตามลําดับ 

 

งานวิจัยของ Pengelly (1995) กล่าวถึงการทดลองการประเมินค่าความพยายามในการ

พัฒนาซอฟต์แวร์ของโครงการคุณภาพของระบบสารสนเทศการบริหารของการบริการ (the Quality 

of Service management Information system) ซึ่งเป็นการทดลองเปรียบเทียบการประเมิน

ระหว่างวิธี 

1) ประสิทธิภาพจํานวนบรรทัดในการเขียนโค้ด (Effective lines of code หรือ 

ELOC) 

2) วิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ (Expert Judgment)  โดยใช ้ วิธีจากล่างขึ้นบน 

(Bottom-up Estimation) 

3) ตัวแบบโดตี้ (Doty Model) 

4) โคโคโม่ (COCOMO) 

5) ฟังก์ชันพอยต์ (Function Point Analysis) 

6) ตัวแบบพัทนัมสลิม (Putnum SLIM Model)  
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การทดลองจะดําเนินการตามวิธีการประเมินของแต่ละวิธีเพ่ือให้ได้ค่าประมาณจากการ

ประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ หลังจากนั้นจะวิเคราะห์ผลลัพธ์ที่ได้จากการ

ประเมินของแต่ละวิธี 

งานวิจัยนี้สรุปผลการทดลองได้ว่า การประเมินด้วยวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ มีความ

แม่นยํามากกว่าการประเมินค่าความพยายามด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี ตัวแบบอ่ืนๆ 

นอกจากนี้ ผู้วิจัยได้ทําการศึกษางานวิจัยของ Jorgensen เพ่ิมเติมพบว่า 

งานวิจัยของ Jorgensen (2007) กล่าวถึงการทบทวนวรรณกรรมของงานที่เก่ียวข้อง

เกีย่วกับการใช้ วิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ และ ตัวแบบขั้นตอนวิธี และ การรวมวิธีทั้งสอง ในการ

ประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ จากการศึกษาวรรณกรรมที่เก่ียวข้องทั้ง 16 

วรรณกรรม พบวรรณกรรมที่อ้างถึง วิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ มีความแม่นยํามากกว่า ตัวแบบ

ขัน้ตอนวิธี จํานวน 10 วรรณกรรม (คิดเป็น 62.5%) ส่วนอีก 6 วรรณกรรมเป็นวรรณกรรมที่ วิธีตัว

แบบขั้นตอนวิธีมีความแม่นยํามากกว่าวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ แต่ยังไม่สามารถสรุปผลได้อย่าง

แน่ชัดเนื่องจากพบว่า 12 จาก 16 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง มีการให้ปริมาณข้อมูลที่ใช้ประกอบการ

ประเมินของวิธีทั้งสองไม่เท่ากัน (รายละเอียดวรรณกรรมทั้ง 16 วรรณกรรม ปรากฏอยู่ใน 

https://ijf.forecasters.org/data.htm แต่ปัจจุบันไม่พบหลักฐานข้อมูลในเว็บไซต์ดังกล่าว) (M. 

Jorgensen, 2007) 

 

งานวิจัยของ ขวัญชนก ธรณธรรมกุล และปิติพัฒน์ เจิมบุญธนะพงศ์ (2558) กล่าวถึงการ

เปรียบเทียบความแม่นยําของการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ระหว่าง โคโคโม่ 

ร่วมกับ Web Model และ วิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ งานวิจัยนี้สรุปผลการทดลองว่า การประเมิน

ค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธี โคโคโม่ ร่วมกับ Web Model มีความแม่นยํากว่า

วิธีการประเมินค่าความพยายามด้วยวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ (เจิมบุญธนะพงศ์, 2558) 

จากการศึกษางานวิจัยที่กล่าวมาข้างต้น พบว่า 

1. งานวิจัยที่ผู้วิจัยศึกษามา ขาดความทันสมัยของข้อมูล  
ยังไม่พบงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเปรียบเทียบความแม่นยําของการประเมินค่า

ความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญและวิธีตัวแบบ
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ขั้นตอนวิธี ที่เป็นงานวิจัยในยุคปัจจุบัน อีกท้ังงานวิจัยที่กล่าวมาข้างต้นภาษาการเขียน

โปรแกรมท่ีใช้ในการทดลองยังเป็นภาษาท่ีเก่าอยู่ อาทิเช่น ภาษา COBOL เป็นต้น 

2. มีงานวิจัยจํานวนหนึ่งขาดความน่าเชื่อถือของข้อมูล 
งานวิจัยของ Kusters (1990) และ Pengelly (1995) ใช้โครงการซอฟต์แวร์ในการ

ทดลอง เพียง 1 โครงการ ซึ่งทําให้ผลลัพธ์จากการทดลองขาดความน่าเชื่อถือ ส่วน

งานวิจัยของ ขวัญชนก ธรณธรรมกุล และปิติพัฒน์ เจิมบุญธนะพงศ์ (2558) ได้ทําการ

ทดลองโดยใช้โครงการซอฟต์แวร์ เนื้อหาบทเรียนออนไลน์ เพียงโครงการเดียว  

3. การทดลองของงานวิจัย ไม่ได้ทดลองในสภาวะแวดล้อมในประเทศไทย 
มีงานวิจัยของ (Adrian, 2013) กล่าวถึงการวิเคราะห์ความสามารถในการพัฒนาซอฟต์แวร ์

ในประเทศต่างๆ พบว่า สภาพแวดล้อมและวัฒนธรรมองค์กรในการพัฒนาซอฟต์แวร์ แตกต่างกันใน

แต่ละประเทศ ทําให้ความสามารถในการพัฒนาซอฟต์แวร์ของแต่ละประเทศไม่เท่ากัน งานวิจัยที่

ผู้วิจัยได้ทบทวนวรรณกรรมส่วนใหญ่ไม่ได้ทําการทดลองในสภาวะแวดล้อมในประเทศไทย จึงอาจทํา

ให้ผลลัพธ์จากการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์อันเนื่องมาจากสภาวะแวดล้อม

คนละประเทศกันมีความแตกต่างกัน การทดลองในสภาวะแวดล้อมในประเทศไทย หมายถึง การ

ดําเนินการพัฒนาซอฟต์แวร์ภายในประเทศไทย ทีมผู้พัฒนาเป็นคนไทย ภายใต้บริษัทซอฟต์แวร์ที่จด

ทะเบียนในประเทศไทย 

ผู้วิจัยจึงไม่สามารถสรุปได้ว่าการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ระหว่างวิธี

ตัวแบบขั้นตอนวิธี และวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ วิธีใดแม่นยํากว่ากัน ภายใต้สภาวะแวดล้อมการ

พัฒนาซอฟต์แวร์ในประเทศไทย รวมไปถึงปัจจัยของผู้ประเมิน ว่าผู้ที่ประเมินค่าความพยายามในการ

พัฒนาซอฟต์แวร์ควรมีลักษณะเช่นใด การประเมินถึงจะมีความแม่นยํา และค่าความแม่นยําของผู้

ประเมินเมื่อทราบถึงค่าประเมินของการประเมินด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี 

1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
1) เพ่ือเปรียบเทียบความแม่นยําของการประเมินความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์

ภายในสภาวะแวดล้อมที่ผู้เชี่ยวชาญเป็นคนไทย ระหว่างวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ 
และวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี 

2) เพ่ือศึกษาความแม่นยําของการประเมิน เมื่อนําผลลัพธ์จากการประเมินด้วยวิธีตัวแบบ
ขั้นตอนวิธีมาประกอบการประเมินด้วยวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ 
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1.3 ขอบเขตของการวิจัย 

1) งานวิจัยนี้จะทําการทดลองโดยใช้โครงการซอฟต์แวร์ที่ได้มีการดําเนินโครงการเสร็จแล้ว 
2) การประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธีที่เกิดขึ้น

ในงานวิจัยนี้มี 3 ตัวแบบขัน้ตอนวิธีด้วยกันคือ โคโคโม่ ฟังก์ชันพอยต์ และ ยูสเคสพอยต์ 
3) งานวิจัยนี้จะวิจัยเฉพาะความแม่นยําในช่วงเริ่มต้นของโครงการซอฟต์แวร์หรือการ

ประมูลโครงการซอฟต์แวร์ 
1.4 ขั้นตอนและวิธีด าเนินการวิจัย 

1) ผู้วิจัยหาโครงการซอฟต์แวร์จํานวน 10 โครงการและติดต่อผู้เชี่ยวชาญ 5 คน 
2) ผู้วิจัยทําการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี

จํานวน 10 โครงการและบันทึกผล 
3) ผู้เชี่ยวชาญกรอกแบบสอบถามที่ 1 ก่อนเริ่มการทดลอง 
4) ผู้เชี่ยวชาญประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีการตัดสินของ

ผู้เชี่ยวชาญทีละโครงการ บันทึกผล และกรอกแบบสอบถามที่ 2 หลังการประเมินทีละ
โครงการ 

5) ผู้วิจัยแสดงข้อมูลประเมินที่ได้จากการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์
ด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธีและให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินใหม่อีกครั้งหนึ่ง พร้อมทั้งบันทึกผล
การประเมินทีละโครงการ 

ผู้วิจัยและผู้เชี่ยวชาญปฏิบัติตามข้ันตอนที่ 4 และ 5 จนกว่าจะครบทั้ง 10 โครงการ 

1.5 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
1) ช่วยให้ทราบว่าวิธีการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ระหว่างวิธีตัวแบบ

ขั้นตอนวิธีหรือการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญวิธีใดแม่นยํามากกว่ากันในสภาวะแวดล้อมของ
คนไทย 

2) ช่วยให้องค์กรหรือหน่วยงานสามารถเลือกวิธีการประเมินและ/หรือเลือกผู้เชี่ยวชาญใน
การประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ได้อย่างเหมาะสม 

 1.6 ค าจ ากัดความที่ใช้ในการวิจัย 
ผู้ประเมินหรือผู้เชี่ยวชาญ (Expert) คือ บุคคลที่มีความชํานาญ หรือ มีเกณฑ์ในการ

ประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ โดยเกณฑ์การประเมินได้มาจากความรู้ ความ

เข้าใจในเรื่องเหล่านั้น (Institutes., 2004) 
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หน่วยค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ คือ จํานวนคน-เดือน (Man-month) 

ที่ใช้ในการพัฒนาซอฟต์แวร์ โดย 1 คน-เดือนมีค่าเท่ากับ 152 คนชั่วโมง (Man-Hour) (Ourada, 

1991) 

 

ค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ (Magnitude Relative Error หรือ MRE) คือ ค่า

สัมบูรณ์ของความแตกต่างระหว่างค่าประมาณและค่าที่เกิดขึ้นจริง หารด้วยค่าที่เกิดข้ึนจริง 

(Fenton, 1997) ดังสมการ 

  

MRE = |
𝑀𝑀𝑒𝑠𝑡−𝑀𝑀𝑎𝑐𝑡 

𝑀𝑀𝑎𝑐𝑡
 | 

โดย  

MMact คือ ค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์จริง 

 MMest คือ ค่าประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์จากผู้เชี่ยวชาญ  
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บทที่ 2 ทฤษฎีและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 
ในบทนี้จะทบทวนวรรณกรรมที่เก่ียวข้อง ซึ่งประกอบไปด้วย  

1. วิธีการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ 

2. วิธีการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ที่นํามาใช้ในการทดลอง 

3. งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเปรียบเทียบความแม่นยําของค่าความพยายามในการ

พัฒนาซอฟต์แวร์ 

4. สรุปการทบทวนวรรณกรรม 

2.1 วิธีการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ 
 หัวข้อนี้จะกล่าวถึงการหาค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ ด้วยวิธีต่างๆ (Shekhar, 

2016) (Behrens, 1983) ดังนี้ 

1) วิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี (Algorithmic model) 

2) วิธีอุปมา (Analogy) 

3) วิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ (Expert Judgment) 

4) วิธีพาร์กินสัน (Parkinson) 

5) วิธีราคาที่ชนะ (Price to win) 

6) วิธีจากล่างขึ้นบน (Bottom-up Strategies) 

7) วิธีจากบนลงล่าง (Top-down Strategies) 

8) วิธีการเรียนรู้เรื่องเครื่อง (Machine Learning) 

9) วิธีตรรกศาสตร์คลุมเครือ (Fuzzy Logic)  

1) การประเมินค่าความพยายามด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี (Algorithmic Model) 
 การนําเอาคุณลักษณะ (Characteristics) บางประการของระบบหรีีอสิ่งแวดล้อมระบบที่จะ
พัฒนา มาเป็นตัวแปร ในการประมาณหรือพยากรณ์ค่าความพยายามและต้นทุนในการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ (อานุภาพไตรรงค์, 2558) 
 ตัวอย่างของการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีนี้ที่ได้รับความนิยม 
เช่น โคโคโม่ (COCOMO) คิดค้นโดย Boehm ฟังก์ชันพอยต์ (Function Point) คิดค้นโดย 
Albrecht และ ยูสเคสพอยต์ (Use Case Point) คิดค้นโดย Karner (Shekhar, 2016) (Kemerer, 
1987) 
2) การประเมินค่าความพยายามด้วยวิธีอุปมา (Analogy) 
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 การประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีอุปมา (Analogy) เป็นการใช้
ข้อมูลของโครงการซอฟต์แวร์ในอดีตที่มีค่าของพารามิเตอร์ใกล้เคียงกับซอฟต์แวร์ที่จะใช้ในการ

ประเมินตัวอย่างตัวแปร เช่น ขนาดซอฟต์แวร์ เวลา เป็นต้น (Boehm, 1981) 
3) การประเมินค่าความพยายามด้วยวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ (Expert Judgment) 
 การประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ 
(Expert Judgment) การประเมินด้วยวิธีนี้เป็นการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์
โดยใช้การตัดสินใจ/ความคิดเห็น ของผู้เชี่ยวชาญ (Expert) ซึ่งการประเมินค่าความพยายามในการ
พัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธี Expert Judgment เป็นวิธีที่ได้รับความนิยมและนําไปประยุกต์ใช้จริงใน

ปัจจุบัน (M. Jorgensen, 2005) 
4) การประเมินค่าความพยายามด้วยวิธีพาร์กินสัน (Parkinson) 

เป็นการประมาณค่าความพยายามโดยการพิจารณาจากแรงงานของพนักงานที่มีอยู่ (Staff 
Effort Available) มาเป็นฐานในการประมาณ (อานุภาพไตรรงค์, 2558) 
5) การประเมินค่าความพยายามด้วยวิธีราคาที่ชนะ (Price to win) 

การประเมินคา่ความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีราคาที่ชนะ (Price to win) เป็น
การประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ โดยพิจารณาจากงบประมาณของลูกค้าหรือ
ราคาของซอฟต์แวร์ที่เกิดจากการประมูลราคาซอฟต์แวร์ (Boehm, 1981) 
6) การประเมินค่าความพยายามด้วยวิธีจากล่างขึ้นบน (Bottom-up Strategies) 

การประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีจากล่างขึ้นบน (Bottom-up-
Strategies) เป็นการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์โดยเริ่มประเมินจาก
องค์ประกอบย่อย หรือระบบย่อย ของซอฟต์แวร์ แล้วจึงนําผลลัพธ์จากการประเมินมารวมกันเป็น
ระบบใหญ่ เพ่ือให้ได้ค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ทั้งโครงการ การประเมินด้วยวิธีนี้จะทํา
ให้ผู้ประเมินทําการประเมินจากความเข้าใจในการทํางานของซอฟต์แวร์ตั้งแต่องค์ประกอบเล็กๆ และ
เมื่อเกิดความคลาดเคลื่อนในการประเมินค่าความพยายาม ผู้ประเมินสามารถตรวจสอบได้ว่าเกิด
ความคลาดเคลื่อนที่ระบบย่อยใด (Boehm, 1981) 
7) การประเมินค่าความพยายามด้วยวิธีจากบนลงล่าง (Top-down Strategies) 

การประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีจากบนลงล่าง Top-down 
Strategies เป็นการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์โดยพิจารณาจากภาพรวมของ
ซอฟต์แวร์ก่อน เมื่อได้ค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบภาพรวมแล้ว จึงทําการแบ่ง
ซอฟต์แวร์ออกเป็นระบบที่เล็กลง ซึ่งข้อดีของการประเมินค่าความพยายามด้วยวิธีนี้ คือจะทําให้ผู้
ประเมินไม่ลืมที่จะคํานึงถึงการประกอบรวมส่วนต่างๆของระบบ (Integration) การกําหนดค่าในการ
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การจัดการ (Configuration Management) และ อ่ืนๆ ที่เกี่ยวข้องและส่งผลต่อความแม่นยําในการ
ประเมิน (Boehm, 1981) 
8) การประเมินค่าความพยายามด้วยวิธีการเรียนรู้เรื่องเครื่อง (Machine Learning) 

การประเมินค่าความพยายามด้วยวิธีการเรียนรู้เรื่องเครื่อง (Machine Learning) เป็นการ
ประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์โดยการนําข้อมูลลักษณะของโครงการซอฟต์แวร์ 
เช่น ขนาดของซอฟต์แวร์ ภาษาท่ีใช้ในการพัฒนา ชนิดของโครงการซอฟต์แวร์ ขนาดของฐานข้อมูล 
ค่าความซับซ้อนของโครงการซอฟต์แวร์ มาสร้างแบบจําลองของการประเมินค่าความพยายามในการ
พัฒนาซอฟต์แวร์ ด้วยอัลกอริทึมทาง Machine Learning เช่น Neural Network, Support Vector 
Machine เป็นต้น (Tayyab, 2017)  
9) การประเมินค่าความพยายามด้วยวิธีตรรกศาสตร์คลุมเครือ (Fuzzy Logic) 

การประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีตรรกศาสตร์คลุมเครือ (Fuzzy 
Logic) เป็นการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์โดยใช้ การกําหนดเงื่อนไข (IF-
ELSE) มาแปลงเป็นสมการทางคณิตศาสตร์ ซึ่งสามารถประเมินค่าความพยายามในการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ได้แม้ข้อมูลที่ได้รับจะไม่สมบูรณ์ ตรรกศาสตร์คลุมเครือจะสามารถสร้างผลลัพธ์ที่มีค่าอยู่
ระหว่างค่า 0 และ 1 ได้ ซึ่งจะไม่เหมือนกับการกําหนดเงื่อนไขตรงๆที่มีเพียงแค่ค่า 0 หรือ 1 
(Shekhar, 2016) 
2.2 วิธีการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ที่น ามาใช้ในการทดลอง 

นักวิจัยได้เลือกวิธีการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ ด้วยวิธีตัวแบบ
ขั้นตอนวิธีและ วิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ เนื่องจากได้รับความนิยมนํามาใช้ในการประเมินมาก
ที่สุด (M. Jorgensen, & Boehm, B W., 2009) ในส่วนของวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี นักวิจัยเลือกใช้ตัว
แบบในการพัฒนาซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการทดลอง 3 วิธี ดังนี้  
1) โคโคโม่ (COCOMO) เป็นตัวแบบขั้นตอนวิธีที่นิยมใช้กันอย่างแพร่หลาย (Shekhar, 2016) 

2) ฟังก์ชันพอยต์ (Function Point) นิยมใช้ในองค์กรส่วนใหญ่ (Arnuphaptrairong, 2018)  

3) ยูสเคสพอยต์ (Use Case Point) เป็นตัวแบบขั้นตอนวิธีที่นิยมใช้ในการประเมินซอฟต์แวร์เชิง

วัตถ ุ(Fan, 2009) 

 1) โคโคโม่ (Constructive Cost Model หรือ COCOMO) 

  โคโคโม่ เป็นแบบจําลองท่ีใช้อย่างแพร่หลาย คิดค้นโดย Barry Boehm แบ่ง

ออกเป็น 3 เวอร์ชัน คือ  

ก) โคโคโม่ 81 (COCOMO Basic Model หรือ COCOMO 81) 
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โคโคโม่ 81 เป็นวิธีการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์เวอร์ชันแรกของ

โคโคโม่ เพื่อใช้ในการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ มีวิธีการคํานวณดังนี้ 

E  = c x sizek 

E คือค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ มีหน่วยเป็นคน-เดือน (Man-Month) 

Size คือขนาดของซอฟต์แวร์มีหน่วยเป็น KSLOC (Kilo Source Line of Code) c และ k เป็น
ค่าคงที่ โดยพิจารณาจากชนิดของระบบ ดังตารางที่ 2 
ตารางที่ 2 ค่าตัวแปร c และ k สําหรับการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธี 

โคโคโม่ ในแต่ละชนิดของระบบ (System Type) (Jong, 1996) 

ชนิดของระบบ (System Type) c k 

ออแกนิค (Organic)  2.4 1.05 
เซม-ิดีแทช (Semi-detached) 3.0 1.12 

ฝังตัว (Embeded)  3.6 1.20 

ออแกนิค คือ โครงการซอฟต์แวร์ที่สร้างด้วยทีมขนาดเล็ก ซอฟต์แวร์ขนาดเล็ก สมาชิกในทีม
มีประสบการณ์ในการพัฒนาซอฟต์แวร์ลักษณะนี้มาก่อนแล้ว 

เซม-ิดีแทช คือ โครงการซอฟต์แวร์ที่ต้องใช้สภาพแวดล้อมในการพัฒนามีลักษณะพิเศษ เช่น 
ต้องใช้จํานวนคนจํานวนหนึ่ง ต้องใช้ผู้พัฒนาที่มีประสบการณ์จํานวนหนึ่ง ต้องใช้ผู้พัฒนาที่มีความรู้
ด้านการพัฒนาจํานวนหนึ่ง สมาชิกในทีมพัฒนาไม่เคยมีประสบการณ์ในการพัฒนาซอฟต์แวร์ประเภท
นี้มาก่อน  

ฝังตัว คือ โครงการซอฟต์แวร์ที่มีความซับซ้อนสูงมาก ต้องการทีมพัฒนาจํานวนมาก และ
ผู้พัฒนาต้องมีประสบการณ์มากพอท่ีจะสามารถพัฒนาซอฟต์แวร์ที่ซับซ้อนนี้ได้ 
เวลาที่ใช้ในการพัฒนาระบบ (Development Time) สามารถคํานวณได้จาก 

DT = 2.5(E)d 
โดยที่ DT มีหน่วยเป็นเดือน และ d มีค่าดังตารางที่ 3 

ตารางที่ 3 ค่าตัวแปร d สําหรับการประเมินค่าความพยายามด้วยวิธีโคโคโม่ ในแต่ละชนิดของ
โครงการซอฟต์แวร์ (Jong, 1996) 

โครงการซอฟต์แวร์ (Software Project) d 
ระบบออแกนิค (Organic) 0.38 

ระบบเซม-ิดีแทช (Semi-detached) 0.35 

ระบบฝั่งตัว (Embedded) 0.32 
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ข) เวอร์ชั่นกลางของโคโคโม่ 81 (Intermediate Version of COCOMO 81)    
 เวอร์ชั่นกลางของโคโคโม่ 81 (Intermediate Version of COCOMO 81) จะแตกต่างจาก
โคโคโม่ 81 (COCOMO 81) ตรงที่ เวอร์ชันกลางของโคโคโม่ 81 นั้นจะพิจารณาปัจจัยที่ส่งผลต่อค่า
ความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ (Cost Driver) มีทั้งหมด 15 ปัจจัยด้วยกัน ดังนี้ 
หมวดหมู่ ปัจจัยทางด้านผลิตภัณฑ์ (Product Attributes) 

ก) ความต้องการซอฟต์แวร์ให้มีความน่าเชื่อถือ (Required Software Reliability หรือ RELY) 

ข) ขนาดของฐานข้อมูลแอปพลิเคชัน (Size of Application Database หรือ DATA) 

ค) ความซับซ้อนของโครงการซอฟต์แวร์ (Complexity of the Product หรือ CPLX) 

หมวดหมู่ ปัจจัยทางด้านฮาร์ดแวร์ (Hardware attributes) 
ก) ข้อจํากัดด้านประสิทธิภาพของระยะเวลาประมวลผล (Run-time Performance 

Constraints หรือ TIME) 

ข) ข้อจํากัดด้านหน่วยความจํา (Memory Constraints หรือ STOR) 

ค) ความผันผวนของทรัพยากรที่เครื่องคอมพิวเตอร์เสมืีอนใช้งาน  (Volatility of the Virtual 

Machine Environment หรือ VIRT) 

ง) ความต้องการด้านเวลาในการประมวลผลความต้องการของผู้ใช้งาน (Required turnabout 

time หรือ TURN) 

หมวดหมู่ ปัจจัยด้านบุคคล (Personal attributes) 
จ) ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ (Analyst Capability หรือ ACAP) 

ฉ) ความสามารถด้านวิศวกรรมซอฟต์แวร์ (Software Engineering Capability หรือ PCAP) 

ช) ประสบการณ์ทางด้านแอปพลิเคชัน (Application Experience หรือ AEXP) 

ซ) ประสบการณ์ทางด้านเครื่องคอมพิวเตอร์ (Virtual Machine Experience หรือ VEXP) 

ฌ) ประสบการณ์ทางด้านภาษาโปรแกรมมิ่ง (Programming Language Experience หรือ 

LEXP) 

หมวดหมู่ ปัจจัยด้านโครงการซอฟต์แวร์ (Project Attributes) 
ญ) การใช้งานเครื่องมือซอฟต์แวร์ (Use of Software Tools หรือ TOOL) 

ฎ) วิธีการทางด้านวิศวกรรมซอฟต์แวร์ (Application of Software Engineering Methods 

หรือ MODP) 
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ฏ) ความต้องการทางด้านระยะเวลาการพัฒนา (Required Development Schedule หรือ 

SCED) 

การกําหนดตัวเลขของปัจจัยที่ส่งผลต่อค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ แสดงในตารางที่ 4 

ตารางที่ 4 ตัวอย่างค่าพิจารณาปัจจัยที่ส่งผลต่อค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ (Cost 
Driver) ที่ใช้ในการนํามาใช้ในการประเมินค่าความพยายามด้วยวิธีโคโคโม่ (Jong, 1996) 

 

ผู้วิจัยได้นําข้อมูลในตารางมาจาก (Jong, 1996) ซึ่งตามแหล่งอ้างอิงไม่ได้ระบุเหตุผลที่มี
ช่องว่างในตาราง ผู้ประเมินจะให้คะแนนปัจจัยแต่ละปัจจัยเป็นระดับตั้งแต่ ต่ํามาก (Very Low) ถึงสูง
พิเศษ (Extra High) ผลคูณของปัจจัยที่ส่งผลต่อค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์จะเรียกว่า 

ปัจจัยที่ส่งผลต่อค่าความ
พยายามในการพัฒนา

ซอฟต์แวร์ 
(Cost Driver) 

ต่ํามาก 
(Very 
Low) 

ตํ่า 
(Low) 

ปกติ 
(Nominal) 

สูง 
(High) 

สูงมาก 
(Very High) 

สูงพิเศษ 
(Extra High) 

RELY 0.75 0.88 1.00 1.15 1.40  
DATA  0.94 1.00 1.08 1.16  

CPLX 0.70 0.85 1.00 1.15 1.30 1.65 

TIME   1.00 1.11 1.30 1.66 
STOR   1.00 1.06 1.21 1.56 

VIRT  0.87 1.00 1.15 1.30  

TURN  0.87 1.00 1.07 1.15  
ACAP 1.46 1.19 1.00 0.86 0.71  

PCAP 1.29 1.13 1.00 0.91 0.82  

AEXP 1.42 1.17 1.00 0.86 0.70  
VEXP 1.21 1.10 1.00 0.90   

LEXP 1.14 1.07 1.00 0.95   
TOOL 1.24 1.10 1.00 0.91 0.82  

MODP 1.24 1.10 1.00 0.91 0.83  

SCED 1.23 1.08 1.00 1.04 1.10  
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ปัจจัยที่ส่งผลต่อค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ที่ปรับค่าแล้ว (Effort Adjustment Factor 
หรือ EAF) ส่วนใหญ่จะมีค่าอยู่ระหว่าง 0.9-1.4  

  
วิธีการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์จะแตกต่างจากโคโคโม่ 81 

(COCOMO 81) โดยคํานวณปัจจัยที่ส่งผลต่อค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ เพ่ิมเติมดังนี้ 
E = a(Size)b x EAF 

E คือ ค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์มีหน่วยเป็นคน-เดือน (Man-month) 
Size คือ ขนาดของซอฟต์แวร์มีหน่วยเป็นจํานวนบรรทัดของโค้ด (LOC หรือ Line of Code) 

EAF คือ ผลลัพธ์จากการคูณของปัจจัยที่ส่งผลต่อค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์
ทั้งหมด 
ค่าของ a และ b มีค่าดังตารางที่ 5 
ตารางที่ 5 ค่าของตัวแปร a และ b ในการประเมินค่าความพยายามด้วยวิธีโคโคโม่ ในแต่ละชนิดของ

โครงการซอฟต์แวร์ (Boehm, 1981) 
โครงการซอฟต์แวร์ a b 

ระบบอินทรีย์ (Organic) 3.2 1.05 
ระบบเซม-ิดีแทช (Semi-detached) 3.0 1.12 

ระบบฝังตัว (Embedded) 2.8 1.20 

 

ค) ) COCOMO II (2000) 

COCOMO II นั้นจะแบ่งออกเป็นสามข้ันตอนในการพัฒนาระบบ ตามช่วงเวลาต่างๆของการ
พัฒนาซอฟต์แวร์ 

• ตัวแบบการประกอบร่างโปรแกรมประยุกต์ (Application Composition Model) – 

สําหรับช่วงแรกของการพัฒนา เช่น การทําต้นแบบผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ (Prototype) 

• ตัวแบบการออกแบบช่วงต้น (Early Design Model) – ใชส้ําหรับประเมินช่วงถัดไปของการ

พัฒนาซอฟต์แวร์ เป็นช่วงสําหรับออกแบบโครงสร้างซอฟต์แวร์ หรือหาแนวทางในการ

ออกแบบสถาปัตยกรรมซอฟต์แวร์  

• ตัวแบบหลังการมีสถาปัตยกรรม (Post-Architecture Model) – เมื่อโครงการซอฟต์แวร์

พร้อมสําหรับการพัฒนาซอฟต์แวร์ มีสถาปัตยกรรมซอฟต์แวร์ที่ชัดเจน ซึ่งการใช้แบบจําลอง

ของตัวแบบหลังการมีสถาปัตยกรรม (Post-Architecture) นี้จะมี ปัจจัยที่ส่งผลต่อค่าความ
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พยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ (Cost Driver) ค่อนข้างเยอะทําให้ผู้ประเมินสามารถ

ประเมินได้แม่นยํามากขึ้น 

การประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ของ COCOMO II คํานวณได้จาก 
PM = (2.94 (Size)E ) x EM 

เมื่อ PM คือค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์หน่วยเป็น Man-month 
Size คือ ขนาดของซอฟต์แวร์มีหน่วยเป็น KSLOC 
E คือ ค่าปัจจัยขยาย (Scale Factor) อธิบายในภายหลัง 
EM คือ ผลคูณของปัจจัยที่ส่งผลต่อค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ (Effort Multiplier)  
ปัจจัยที่ส่งผลต่อค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ ที่ใช้ในการคํานวณหาค่า EM ของ 
COCOMO II มีทั้งหมด 22 ปัจจัย แบ่งตามหมวดหมู่ดังนี้ (Westfall, 2009) 
หมวดหมู่ ปัจจัยทางด้านผลิตภัณฑ์ (Product Attributes) 

ก) ความซับซ้อนและความน่าเชื่อถือของซอฟต์แวร์ (Product reliability and complexity 

หรือ RCPX) เป็นการพิจารณาความสามารถของซอฟต์แวร์ว่าสามารถทํางานได้ต่อเนื่องและ

ถูกต้องในช่วงเวลาที่กําหนด โดยหากความซับซ้อนของผลิตภัณฑ์อยู่ธรรมดามาก ธรรมดา 

ซับซ้อนบ้าง ปานกลาง ซับซ้อน ซับซ้อนมาก ซับซ้อนที่สุด จะมีค่า RCPX อยู่ในระดับ ต่ํา

ที่สุด ต่ํามาก ต่ํา ปานกลาง สูง สูงมากและสูงที่สุด ตามลําดับ 

ข) ความต้องการความน่าเชื่อถือของซอฟต์แวร์ (Required Software Reliability หรือ RELY) 

เป็นการพิจารณาระดับผลกระทบของซอฟต์แวร์เมื่อล้มเหลว ถ้าหากผลกระทบจากการที่

ซอฟต์แวร์ล้มเหลวไม่สามารถทํางานได้ มีเพียงเล็กน้อย จะอยู่ในระดับ ต่ํามาก แต่ในทาง

ตรงกันข้าม ถ้าผลกระทบจากการที่ซอฟต์แวร์ล้มเหลวไม่สามารถทํางานได้แล้วอาจก่อให้เกิด

อันตรายถึงชีวิต RELY จะอยู่ในระดับสูงมาก  

ค) ขนาดของฐานข้อมูลแอปพลิเคชัน (Size of Application Database หรือ DATA) เป็นการ

พิจารณาระดับผลกระทบของขนาดข้อมูลทดสอบที่จะมีต่อการพัฒนาผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ 

หากข้อมูลทดสอบหารด้วยจํานวนบรรทัดของโปรแกรมน้อยกว่า 10 จะมีผลกระทบในระดับ

ต่ํา หากอัตราส่วนดังกล่าวมากกว่า 10 แต่ไม่ถึง 100 จะมีผลกระทบในระดับปานกลาง หาก

อัตราส่วนดังกล่าวมีค่ามากกว่า 100 แต่ไม่ถึง 1000 จะมีผลกระทบในระดับสูง และหาก

อัตราส่วนดังกล่าวมีค่ามากกว่า 1000 จะมีผลกระทบในระดับสูงมาก  

ง) ความซับซ้อนของโครงการซอฟต์แวร์ (Complexity of the Product หรือ CPLX) เป็นการ

พิจารณาความซับซ้อนของโปรแกรมโดย หากโปรแกรมคํานวณง่ายๆ มีการอ่านเขียนข้อมูล



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 18 

ธรรมดา จะมีผลกระทบในระดับต่ํามาก หากโปรแกรมคํานวณมีความซับซ้อนเช่น สแควรูท 

จะมีผลกระทบในระดับต่ํา หากมีการทํางานที่แบ่งแยกเป็นโมดูลจะมีผลกระทบปานกลาง 

หากมีการเปลี่ยนโครงสร้างของข้อมูลที่ซับซ้อนจะมีผลกระทบสูง และหากโปรแกรมมีการ

เรียกซ้ํา (Recursive) มีการทํางานของ 3D รวมถึงระบบสมองกลผังตัว จะมีผลกระทบใน

ระดับสูงมาก 

จ) เอกสารโครงการซอฟต์แวร์สอดคล้องกับวัฏจักรการพัฒนาซอฟต์แวร์  (Documentation 

match to life cycle needs หรือ DOCU) เป็นการพิจารณาความต้องการจัดทําเอกสาร 

โดยพิจารณาจาก RUSE เป็นหลัก หาก RUSE อยู่ในระดับปานกลาง DOCU ควรจะอยู่ใน

ระดับปานกลางขึ้นไป และหาก RUSE อยู่ในระดับสูงมากหรือสูงพิเศษ DOCU ควรจะอยู่ใน

ระดับสูงขึ้นไป 

ฉ) ความต้องการการนํากลับมาใช้ใหม่ (Required reusability หรือ RUSE) เป็นการพิจารณา

ความพยายามที่จะต้องเพ่ิมข้ึน ถึงการนําส่วนของโปรแกรม (component) ที่สร้างขึ้น

กลับมาใช้อีก หากไม่มีการนํากลับมาใช้ของส่วนของโปรแกรมจะอยู่ในระดับต่ํา หากมีการนํา

กลับมาใช้ทั่วทั้งโปรแกรมจะอยู่ในระดับสูง หากมีการนํากลับมาใช้ทั่วทั้งสายผลิตภัณฑ์จะอยู่

ในระดับสูงมาก 

หมวดหมู่ ปัจจัยทางด้านแพลตฟอร์ม (Platform attributes) (หนังสือของ Westfall ใช้ค าว่า 
แพลตฟอร์มแทนค าว่าฮาร์ดแวร์) 

ช) ข้อจํากัดด้านประสิทธิภาพของระยะเวลาประมวลผล (Run-time Performance 

Constraints หรือ TIME) เป็นการประเมินข้อจํากัดด้านเวลาในกาประมวลผลซอฟต์แวร์ที่

สร้างข้ึน หากว่ามีการประมวลผลต่ํากว่า 50% ของเวลาที่เครื่องพร้อมจะอยู่ในระดับปกติ 

หากว่ามีการประมวลผลมากกว่า 70% จะอยู่ในระดับสูง หากมากกว่า 85% จะอยู่ใน

ระดับสูงมาก และ 95% จะอยู่ในระดับสูงพิเศษ 

ซ) ความยากของแพลตฟอร์ม (Platform Difficulty หรือ PDIF) เป็นการพิจารณาความไม่

แน่นอนของแพลตฟอร์มหากความไม่แน่นอนของแพลตฟอร์ม เสถียรมาก PDIF จะอยู่ใน

ระดับต่ํามาก และหากความไม่แน่นอนความไม่แน่นอนของแพลตฟอร์มสูง PDIF จะอยู่ใน

ระดับสูงพิเศษ 

ฌ) ข้อจํากัดด้านหน่วยความจํา (Memory Constraints หรือ STOR) เป็นการประเมินข้อจํากัด

ของหน่วยเก็บ ถ้าใช้น้อยกว่า 50% ของหน่วยเก็บหลักจะอยู่ในระดับปานกลาง มากกว่า 
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70% ของหน่วยเก็บหลักจะอยู่ในระดับสูง มากกว่า 85% จะอยู่ในระดับสูงมาก และ 

มากกว่า 95% จะอยู่ในระดับสูงพิเศษ 

ญ) การเปลี่ยนแปลงของแพลตฟอร์ม (Platform Volatility หรือ PVOL) เช่นการเปลี่ยนแปลง 

OS หรือ DBMS โดยหากเปลี่ยนแปลงเล็กน้อยทุกเดือนจะอยู่ในระดับต่ํา หากมีการ

เปลี่ยนแปลงใหญ่ทุก 6 เดือนจะอยู่ในระดับปานกลาง หากเปลี่ยนแปลงใหญ่ทุก 6 เดือนและ

มีการเปลี่ยนแปลงเล็กน้อยทุกสัปดาห์จะอยู่ในระดับสูง หากมีเปลี่ยนแปลงใหญ่ทุก 6 เดือน

และมีการเปลี่ยนแปลงเล็กน้อยทุก 2 วันจะอยู่ในระดับสูงมาก 

หมวดหมู่ ปัจจัยด้านบุคคล (Personnel attributes) 
ฎ) บุคลากรที่มีความสามารถ (Personnel Capability หรือ PERS) พิจารณาจากความสามารถ

ของบุคลากรในทีม โดยขึ้นอยู่กับ ACAP และ PCAP หากเปอร์เซ็นต์ไทล์รวมของ ACAP กับ 

PCAP มีค่า 20% 35% 45% 55% 65% 75% 85% PERS จะมีค่า ต่ําที่สุด ต่ํามาก ต่ํา 

ปานกลาง สูง สูงมากและสูงพิเศษ ตามลําดับ 

ฏ) บุคลากรที่มีประสบการณ์ (Personal Experience หรือ PREX) พิจารณาจากประสบการณ์

งานประยุกต์แพลตฟอร์มและประสบการณ์ภาษา เครื่องมือ หากน้อยกว่า 9 เดือน 1 ปี 2 ปี 

4 ปี 6 ปี จะมีค่า PREX ต่ํา ปานกลาง สูง สูงมาก และสูงพิเศษ ตามลําดับ 

ฐ) ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ (Analyst Capability หรือ ACAP) เป็นการพิจารณา

ความสามารถของนักวิเคราะห์ระบบ โดยการกําหนดระดับของความสามารถโดยเฉลี่ยของ

บุคลากรในทีมว่าความสามารถอยู่ในเปอร์เซ็นต์ไทล์ที่เท่าใด หากมีเปอร์เซ็นต์ไทล์ที่ 15 จะ

อยู่ในระดับต่ํามาก เปอร์เซ็นต์ไทล์ที่ 35 จะอยู่ในระดับต่ํา เปอร์เซ็ีนต์ไทล์ที่ 55 จะอยู่ใน

ระดับปานกลาง เปอร์เซ็นต์ไทล์ที่ 75 จะอยู่ในระดับสูง และเปอร์เซ็นต์ไทล์ที่ 90 จะอยู่ใน

ระดับสูงมาก 

ฑ) ความสามารถด้านวิศวกรรมซอฟต์แวร์ (Software Engineering Capability หรือ PCAP) 

เป็นการพิจารณาความสามารถเฉลี่ยของบุคคลในทีมโดยไม่พิจารณาประสบการณ์ของคนนั้น 

โดยการพิจารณาเป็นเปอร์เซ็นต์ไทล์ เกณฑ์การพิจารณาเช่นเดียวกับ ACAP 

ฒ) บุคลากรมีความต่อเนื่อง (Personal Continuity หรือ PCON) เป็นการประเมินจากอัตรา

การลาออกของบุคลากร หากอัตราการลาออกของบุคลากรต่ํากว่า 48% ต่อปี จะมีค่าต่ํามาก 

หาก 24% ต่อปีจะมีค่าต่ํา หาก 12% ต่อปี จะมีค่าปานกลาง หาก 6% ต่อปีจะมีค่าสูง และ

หากต่ํากว่า 3% ต่อปีจะมีค่าสูงมาก 
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ณ) ประสบการณ์ทางด้านแอปพลิเคชัน (Application Experience หรือ AEXP) เป็นการ

ประเมินประสบการณ์ของทีมพัฒนา หากประสบการณ์ต่ํากว่า 2 เดือนจะมีค่าต่ํามาก หาก

ประสบการณ์ 6 เดือนจะมีค่าต่ํา หากประสบการณ์ 1 ปี จะมีค่าปานกลาง หากประสบการณ์ 

3 ปีจะมีค่าสูง และหากประสบการณ์มากกว่า 6 ปี จะมีค่าสูงมาก 

ด) ประสบการณ์ทางด้านแพลตฟอร์ม (Platform Experience หรือ PEXP) เป็นการประเมิน

ประสบการณ์ของทีมพัฒนากับแพลตฟอร์มทีใช้ โดยมีเกณฑ์เดียวกันกับ AEXP 

ต) ประสบการณ์ทางด้านภาษาโปรแกรมมิ่ง (Programming Language Experience หรือ 

LEXP) เป็นการประเมินประสบการณ์ของทีมพัฒนากับภาษาการเขียนโปรแกรมและ

เครื่องมือที่ใช้ หลักเกณฑ์เช่นเดียวกันกับ AEXP และ PEXP 

หมวดหมู่ ปัจจัยด้านโครงการซอฟต์แวร์ (Project Attributes) 
ถ) สิ่งอํานวยความสะดวก (Facilities หรือ FCIL) เป็นการพิจารณาสิ่งอํานวยความสะดวกใน

การพัฒนาหากมีสิ่งอํานวยความสะดวกขั้นพ้ืนฐานจะอยู่ในระดับต่ํา และหากมีสิ่งอํานวย

ความสะดวกเข้มข้น จะอยู่ในระดับสูงมาก 

ท) การใช้งานเครื่องมือซอฟต์แวร์ (Use of Software Tools หรือ TOOL) เป็นการประเมิน

ความสามารถของเครื่องมือซอฟต์แวร์ หากมีการบูรณาการของเครื่องมือต่ํามากจะอยู่ใน

ระดับต่ํามาก หากมีการบูรณาการบ้างจะอยู่ในระดับต่ํา หากมีการบูรณาการปานกลาง จะ

อยู่ในระดับปานกลาง จนกระทั่งมีการบูรณาการอย่างดีทั้งกระบวนการและวิธีการ จะอยู่ใน

ระดับสูงพิเศษ 

ธ) การพัฒนาต่างสถานที่ (Multisite Development หรือ SITE) เป็นการพิจารณาสถานที่ใน

การพัฒนาซอฟต์แวร์ หากการทํางานระหว่างประเทศจะอยู่ในระดับต่ํามาก หากทํางาน

หลายบริษัทและใช้โทรศัพท์สื่อสารจะอยู่ในระดับต่ํา หากทํางานหลายบริษัทและใช้อีเมล์

หรือข้อความจะอยู่ในระดับปานกลางหรือสูง หากทํางานในตึกหรืออาคารเดียวกันจะอยู่ใน

ระดับสูงมาก และหากทํางานในสถานที่เดียวกันจะอยู่ในระดับสูงพิเศษ 

น) ความต้องการทางด้านระยะเวลาการพัฒนา (Required Development Schedule หรือ 

SCED) เป็นการพิจารณาข้อจํากัดด้านกําหนดเวลา โดยหากเวลาเร่งมาก 75% ของเวลาปกติ

จะอยู่ในระดับต่ํามาก 85% 100% 130% 160% ของเวลาปกติจะอยู่ในระดับต่ํา ปานกลาง 

สูงและสูงมากตามลําดับ 
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ปัจจัยที่ส่งผลตอ่ค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ของ COCOMO II ทั้ง 22 ปัจจัย 
นั้นนาํมาใช้ใน 2 ชว่ง คือ ชว่งตัวแบบการออกแบบช่วงต้น ทั้งหมด 7 ปัจจัย และช่วงตัวแบบหลัง
การมีสถาปัตยกรรมทั้งหมด 17 ปัจจัย แสดงในตารางที่ 6 
ตารางที่ 6 ปัจจัยที่ส่งผลต่อค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ของช่วงตัวแบบการออกแบบช่วง

ต้น และช่วงตัวแบบหลังการมีสถาปัตยกรรม (Westfall, 2009) 

 ตัวแบบการออกแบบช่วงต้น ตัวแบบการออกแบบหลังการมี
สถาปัตยกรรม 

ปัจจัยทางด้านผลิตภัณฑ์ RCPX RELY, DATA, CPLX, DOCU 
 RUSE RUSE 

ปัจจัยทางด้านแพลตฟอร์ม PDIF TIME, STOR, PVOL 

ปัจจัยด้านบุคคล PERS ACAP, PCAP, PCON 
 PREX AEXP, PEXP, LTEX 

ปัจจัยด้านโครงการซอฟต์แวร์ FCIL TOOL, SIRE 

 SCED SCED 

 

E คือ ค่าปัจจัยขยาย (Scale Factor) คํานวณได้จากปัจจัยที่ควรคํานึงเพ่ิมเติม 5 ปัจจัย มีสูตรการหา
ค่า E ดังนี้ 

E = 0.91 +0.01 ∑(SF) 

เมื่อ SF คือ ปัจจัยที่ควรคํานึงเพ่ิมเติม ดังนั้น ∑ (SF) ก็คือผลรวมของปัจจัยที่ควรคํานึง
เพ่ิมเติมทั้ง 5 ปัจจัย (ใช้ในช่วงตัวแบบการออกแบบช่วงต้น และช่วงตัวแบบหลังการมีสถาปัตยกรรม) 

โดย ปัจจัยที่ควรคํานึงเพ่ิมเติมทั้ง 5 มีดังต่อไปนี้  
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ตารางที่ 7 คําอธิบายของปัจจัยที่ควรคํานึงเพ่ิมเติม  (Kishore, 2001) 

ปัจจัยที่ควรคํานึงเพ่ิมเติม คําอธิบาย 

ความคล้ายคลึงกับโครงการที่เคย
พัฒนามาก่อน (Precedentedness 
ตัวย่อ PREC) 

ความเหมือน/ใกล้เคียงกับโครงการซอฟต์แวร์ที่เคยพัฒนา 

ความยืดหยุ่นในการพัฒนา  
(Development Flexibility ตัวย่อ 
FLEX) 

ความสอดคล้องของความต้องการของซอฟต์แวร์กับ
รายละเอียดการเชื่อมต่อภายนอก  (External Interface 
Specification) 

สถาปัตยกรรมและการจัดการความ
เสี่ยง 
(Architecture/Risk Resolution 
ตัวย่อ RESL) 

ความสําคัญด้านการออกแบบและความเสี่ยง  

การทํางานร่วมกันเป็นทีม  
(Team Cohesion ตัวย่อ TEAM) 

ความสัมพันธ์จากการทํางานร่วมกัน 

วุฒิภาวะของกระบวนการทํางาน 
(Process Maturity ตัวย่อ PMAT) 

ประเมินตามอัตราของ SEO CMM 

ซึ่งมีเกณฑ์ในการกําหนดค่าดังตารางที่ 8 
ตารางที่ 8 ค่าที่เหมาะสมสําหรับการกําหนดค่าให้กับปัจจัยที่ควรคํานึงเพ่ิมเติม (อานุภาพไตรรงค์, 

2558)
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2) ฟังก์ชันพอยต์ (Function Point) 
 การประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์วิธีนี้ เป็นวิธีการประมาณขนาดของ
ซอฟต์แวร์ พัฒนาขึ้นโดย Allan J. Albrecht ซึ่งผลลัพธ์ที่ได้จากการประมาณขนาดของซอฟต์แวร์จะ
มีหน่วยที่เรียกว่า ฟังก์ชันพอยต์ (Function Point หรือ FP) ใช้ในการประมาณค่าความพยายามใน
การพัฒนาซอฟต์ต่อไป สําหรับการประเมินขนาดของซอฟต์แวร์ด้วยฟังชันพอยต์นั้น จะพิจารณา
องค์ประกอบหลัก 5 องค์ประกอบด้วยกันคือ 

ก) ข้อมูลนําเข้าจากภายนอก (External Inputs หรือ EI) 

จํานวนข้อมูลนําเข้า โดยพิจารณาจากข้อมูลนําเข้าท่ีมาจากหน้าจอหรือข้อมูลนําเข้า

ที่มาจากแอปพลิเคชันอื่นๆ หรือเป็นข้อมูลที่มาจากการประมวลผลข้อมูล ที่มาจากการ เพ่ิม/

ลบ/เปลี่ยนแปลง ข้อมูลตรรกะภายใน (Internal Logical Files หรือ ILF)  

ข) ข้อมูลส่งออกไปยังภายนอก (External Outputs หรือ EO)  

จํานวนข้อมูลส่งออก จากภายในแอปพลิเคชันสู่แอปพลิเคชันอื่นๆ 
ค) การสอบถามจากภายนอก (External Inquiry หรือ EQ)  

การที่ผู้ใช้ป้อนข้อมูลเพื่อต้องการค้นหารายละเอียดต่างๆ โดยไม่มีการเปลี่ยนแปลง
แฟ้มข้อมูลภายใน 
ง) ไฟล์ตรรกะภายใน (Internal Logical Files หรือ ILF’s)  

ข้อมูลที่เก็บในไฟล์ ผู้ใช้งานสามารถเพ่ิม/ลบ/เปลี่ยนแปลงข้อมูลนั้นได้  เช่น การใช้

คําสั่งแก้ไขข้อมูลในฐานข้อมูล เป็นต้น 

จ) ไฟล์เชื่อมกับภายนอก (External Interface Files หรือ EIF’s) 

แฟ้มข้อมูลที่มาจากข้างนอกระบบ แอปพลิเคชันทําหน้าที่เพียงแค่เรียกใช้งานข้อมูล

จากไฟล์เหล่านั้น ผู้ใช้งานระบบหรือแอปพลิเคชันไม่สามารถแก้ไขข้อมูลได้โดยตรง ข้อมูล

เหล่านั้นจะสามารถแก้ไขได้จากนอกระบบหรือผู้ใช้งานที่ใช้งานอยู่นอกระบบเท่านั้น 

 

โดยความสัมพันธ์ขององค์ประกอบทั้ง 5 แสดงดังภาพที่ 1 
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ในการประเมินค่าความพยายามด้วยวิธีนี้จะสามารถใช้องค์ประกอบทั้ง 5 มาวิเคราะห์ความ
ซับซ้อนของค่าฟังก์ชันพอยต์ได้ ดังนี้ 

การประเมินระดับความซับซ้อนขององค์ประกอบทั้ง 5 มีระดับความซับซ้อนอยู่ 3 ระดับ คือ 
ระดับต่ําหรือไม่ซับซ้อน (Low or Simple) ระดับปานกลาง (Average) ระดับสูงหรือซับซ้อน (High 
or Complex) โดย EI EO และ EQ จะประเมินระดับความซับซ้อนขึ้นอยู่กับจํานวนไฟล์ที่มีการ
อัพเดทหรือใช้ในการอ้างถึง (File Type Reference ตัวย่อคือ FTR) และประเภทองค์ประกอบของ
ข้อมูล (Data Element Type หรือตัวย่อ DET) ส่วน ILF และ EIF จะมีการกําหนดระดับความ
ซับซ้อน ตามจํานวนตารางของข้อมูล (Record Element Type หรือ RET) กับประเภทองค์ประกอบ
ของข้อมูล (Data Element Type ตัวย่อคือ DET) การให้ระดับความซับซ้อนในกระบวนการประเมิน
ค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีฟังก์ชันพอยต์ จะอ้างอิงตามตารางที่ 9 ดังนี้ 
 

 

แฟ้มเชือ่มต้อภายนอก 

แฟ้มตรรกะ

ภายใน 

โปรแกรม 
ผลลพัธ์

ภายนอก 

ข้อมูลเข้า

ภายนอก 

การสอบถามภายนอก 

ILF EIF 

EI EO 

EQ 

ภาพที่ 1 ความสัมพันธ์ขององค์ประกอบทั้ง 5 ในการประเมินค่าความพยายามด้วยฟังก์ชันพอยต์ (ถาวร 
อานุภาพไตรรงค์, 2558) 
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ตารางที่ 9 การคิดค่าความซับซ้อนของ EI (Solution., 2004) 

จํานวนไฟล์ที่ใช้ในการ
อ้างถึง (FTR’s) 

ประเภทองค์ประกอบของข้อมูล (Data Element) 
1-4 5-15 >15 

0-1 ตํ่า (Low) ตํ่า (Low) ปานกลาง (Average) 

2 ตํ่า (Low) ปานกลาง (Average) สูง (High) 
3 ขึ้นไป ปานกลาง (Average) สูง (High) สูง (High) 

 
ตารางที่ 10 การคิดค่าความซับซ้อนของ EO และ EQ (Solution., 2004) 

จํานวนไฟล์ที่ใช้ในการ
อ้างถึง (FTR’s) 

ประเภทองค์ประกอบของข้อมูล (Data Element) 

<6 6-19 >19 
0-1 ตํ่า (Low) ตํ่า (Low) ปานกลาง (Average) 

2-3 ตํ่า (Low) ปานกลาง (Average) สูง (High) 
>3  ปานกลาง (Average) สูง (High) สูง (High) 

 

ตารางที่ 11 การคิดค่าความซับซ้อนของ ILF และ EIF (Solution., 2004) 

RET’s ประเภทองค์ประกอบของข้อมูล (Data Element) 

1-19 20-50 >50 
1 ตํ่า (Low) ตํ่า (Low) ปานกลาง (Average) 

2-5 ตํ่า (Low) ปานกลาง (Average) สูง (High) 

>5 ปานกลาง (Average) สูง (High) สูง (High) 
 
วิธีการคิดระดับความซับซ้อนจะอ้างอิงจากตารางข้างต้น เช่น หากนับจํานวนไฟล์ที่มีการ

อัพเดทหรือใช้ในการอ้างถึง 2 ไฟล์ (FTR’s) และมี 10 ประเภทองค์ประกอบข้อมูล (DET’s) จะจัดว่า 
EI มีระดับความซับซ้อนอยู่ในเกณฑ์ปานกลาง (พิจารณาจาก FTR = 2 และ DET = 10 จากตาราง
ข้างต้น)  
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ตารางที่ 12 ค่าตัวคูณปัจจัย (Factor Multiplier) ของค่าความซับซ้อนองค์ประกอบทั้ง 5 คือ ILF EIF 

EI EO และ EQ ในการประเมินค่าความพยายามด้วยวิธีฟังก์ชันพอยต์ Function Point (Menguy, 

2001) 

 ตํ่า (Low) ปานกลาง (Average) สูง (High) 
ILF 7 10 15 

EIF 5 7 10 

EI 3 4 6 
EO 4 5 7 

EQ 3 4 6 

 

เมื่อได้ระดับความซับซ้อนมาแล้ว จะนําระดับความซับซ้อนไปอ้างอิงกับตารางข้างต้นเพ่ือหา
ค่าความซับซ้อนจะเป็นตัวคูณของค่าองค์ประกอบทั้ง 5 เช่น จากระดับความซับซ้อนของการหา EI ที่
อยู่ในระดับปานกลาง (Average) เมื่อนําไปอ้างอิงในตาราง พบว่ามีค่าความซับซ้อนอยู่ที่ 4 ซ่ึงค่า
ความซับซ้อนข้างต้นจะเป็นผลคูณของค่า EI ที่หาได้ จะได้ผลลัพธ์มาเป็นจํานวนฟังก์ชันพอยต์ที่เกิด
จากค่า EI นั่นคือ  
 จํานวนฟังก์ชันพอยต์ที่เกิดจากค่า EI ในตัวอย่าง จะมีค่าเท่ากับ 2 x 4 = 8 ฟังก์ชันพอยต์ 
ผู้ประเมินจะทําการหาค่าฟังก์ชันพอยต์จนครบทุกองค์ประกอบ  (EI, EO, EQ, ILF, EIF) ค่าฟังก์ชัน
พอยต์ของซอฟต์แวร์จะเท่ากับ ผลรวมของค่าฟังก์ชันพอยต์ที่ได้จากแต่ละองค์ประกอบ 
ค่าฟังก์ชันพอยต์ที่คํานวณได้จะนํามาคูณกับค่าในตารางภาษาของฟังก์ชันพอยต์ (Function point 
Language Table) แสดงตารางในภาคผนวก ก. (Management., 2017) 
 วิธีการหาฟังชันพอยต์ (Function Point) ข้างต้น จะเป็นการหา ฟังก์ชันพอยต์ (Function 
Point) ที่เรียกว่าฟังก์ชันพอยต์ไม่ปรับค่า (Unadjusted Function Point หรือ UFP) ซึ่งถ้าหาก
ต้องการหาขนาดฟังก์ชันพอยต์ (Function Point) ที่สอดคล้องกับซอฟต์แวร์ที่ต้องการประเมินมาก
ยิ่งขึ้น จําเป็นต้องคํานวณ ปัจจัยอื่นๆ ที่ส่งผลต่อขนาดของซอฟต์แวร์ เพื่อให้ได้ฟังก์ชันพอยต์ปรับค่า 
(Adjusted Function Point)  
 วิธีการคํานวณ ฟังก์ชันพอยต์ปรับค่า (Adjusted Function Point) จะเกิดจากการคูณ
ระหว่าง ฟังก์ชันพอยต์ไม่ปรับค่า (Unadjusted Function Point หรือ UFP) กับ ปัจจัยความ
ซับซ้อนเชิงเทคนิค (Technical Complexity Factors หรอื TCF)  
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ฟังก์ชันพอยต์ปรับค่า (Adjusted Function Point) = UFP x TCF 
ซึ่ง ปัจจัยความซับซ้อนเชิงเทคนิค (Technical Complexity Factors หรือ TCF)  คือค่าของผลรวม
ปัจจัยที่ส่งผลต่อขนาดของซอฟต์แวร์ มีวิธีการคํานวณหา TCF ดังนี้ 

TCF = 0.65 + 0.01 x (ผลรวมของค่าความซับซ้อนจากปัจจัยทั้ง 14 ปัจจัย) 
โดย ปัจจัยที่ส่งผลต่อขนาดของซอฟต์แวร์ทั้ง 14 ปัจจัย มีดังนี้ 
ปัจจัยที่ส่งผลต่อการปรับค่าของฟังก์ชันพอยต์ (Value Adjustment Factor) 
สามารถคํานวณได้จากปัจจัยทั้ง 14 ปัจจัยดังนี้ (อานุภาพไตรรงค์, 2558) 

1. การสื่อสารข้อมูล (Data Communication) 

ปัจจัยนี้จะพิจารณาถึงการรับและส่งข้อมูลกับส่วนต่างๆ มีเกณฑ์ดังต่อไปนี้ 
ตารางที่ 13 เกณฑ์การพิจารณาด้านการสื่อสารข้อมูล 

คะแนน คําอธิบายลําดับขั้นปัจจัยการสื่อสารข้อมูล 
0 งานประยุกต์นั้นประมวลผลแบบกลุ่ม (  Batch) ล้วนๆ หรือเป็นแบบ Standalone Pc 

1 งานประยุกต์นั้นเป็นแบบกลุ่ม (Batch) แต่มีการบันทึกข้อมูล หรือ การสั่งพิมพ์ข้อมูล
ระยะไกล 

2 งานประยุกต์นั้นเป็นแบบกลุ่ม (Batch) แต่มีการบันทึกข้อมูล และ การสั่งพิมพ์ระยะไกล 

3 งานประยุกต์นั้นมีการเก็บข้อมูลออนไลน์ หรือ การประมวลผลทางไกลจากส่วนหน้าสู่
ระบบกลุ่ม (Batch) หรือ ระบบสอบถาม 

4 งานประยุกต์นั้นเป็นมากกว่าการประมวลผลส่วนหน้า แต่สนับสนุนโพรโตคอลการสื่อสาร
การประมวลผลทางไกลเพียงแบบเดียว 

5 งานประยุกต์นั้นเป็นมากกว่าการประมวลผลส่วนหน้า และ สนับสนุนโพรโตคอลการสื่อสาร
การประมวลผลทางไกลมากกว่าเพียงแบบเดียว 
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2. การประมวลผลข้อมูลแบบกระจาย (Distributed Data Processing) 

ปัจจัยนี้จะพิจารณาถึงการออกแบบการกระจายหน่วยประมวลผลของระบบ มีเกณฑ์ดังต่อไปนี้ 
ตารางที่ 14 เกณฑ์การพิจารณาด้านการประมวลผลข้อมูลแบบกระจาย 

 

3. สมรรถนะ (Performance) 

ปัจจัยนี้จะพิจารณาถึงประสิทธิภาพ ทั้งการรับส่งข้อมูล การออกแบบระบบ การพัฒนาระบบ 
การบริการสนับสนุน การติดตั้งระบบ มีเกณฑ์ดังต่อไปนี้ 

ตารางที่ 15 เกณฑ์การพิจารณาด้านสมรรถนะ 
คะแนน คําอธิบายระดับขั้นปัจจัยด้านสมรรถนะ 

0 ไม่มีการระบคุวามต้องการดา้นสมรรถนะที่ผู้ใชก้ําหนดเป็นพิเศษ 
1 มีการระบคุวามตอ้งการด้านสมรรถนะและการออกแบบ และไดร้ับการทบทวนแต่ไมม่ี

การกระทําอะไรเปน็พิเศษ 
2 เวลาตอบสนองและปริมาณงานเป็นเรื่องวิกฤต ิเฉพาะชว่งที่มกีารใช้งานสงูสุด 
3 เวลาตอบสนองและปริมาณงานเป็นเรื่องวิกฤต ิตลอดเวลาที่มีการใช้งานของธุรกิจ 
4 นอกเหนือจาก 3 ในเรื่องของความตอ้งการเข้มขน้ดา้นสมรรถนะของผู้ใช ้ทําใหต้้องการ

การวเิคราะห์สมรรถนะในการออกแบบ  
5 นอกเหนือจาก 4 ในเรื่องการใช้เครื่องมือวิเคราะห์สมรรถนะในขัน้ตอนการออกแบบ การ

พัฒนาและ/หรือ การติดตั้ง เพื่อที่จะให้ตรงกบัสมรรถนะที่ผู้ใช้ต้องการ 
  

คะแนน คําอธิบายระดับขั้นปัจจัยการประมวลผลข้อมูลแบบกระจาย 
0 งานประยุกต์นั้นไม่ช่วยในการถ่ายข้อมูลหรือการประมวลผลระหว่างส่วนประกอบของระบบ 

1 งานประยุกต์นั้นเตรียมข้อมูลสําหรับการประมวลผลของผู้ใช้สําหรับส่วนประกอบอื่น 
2 มีการเตรียมข้อมูลเพื่อถ่ายโอน และประมวลผลบนส่วนประกอบอื่นของระบบ 

3 การประมวลผลแบบกระจายและการถ่ายโอนข้อมูลเป็นแบบออนไลน์แต่เป็นในทิศทางเดียว 

4 การประมวลผลแบบกระจายและการถ่ายโอนข้อมูลเป็นแบบออนไลน์และเป็นแบบสองทิศทาง 
5 ฟังก์ชันการประมวลผลข้อมูลนั้นกระทําแบบพลวัตบนส่วนประกอบที่เหมาะสมที่สุดของระบบ 
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4. ความต้องการใช้งานหนักด้านฮาร์ดแวร์ (Heavily Used Configuration) 

ปัจจัยนี้จะพิจารณาถึงการดําเนินการทั้งหมดเกี่ยวกับการกําหนดค่าของระบบ มีเกณฑ์ดังต่อไปนี้ 
ตารางที่ 16 เกณฑ์การพิจารณาด้านความต้องการใช้งานหนักด้านฮาร์ดแวร์ 

คะแนน คําอธิบายระดับขั้นปัจจัยด้านความต้องการใช้งานหนักด้านฮาร์ดแวร์ 

0 ไม่มีเรื่องของความเขม้งวดในการปฏิบตัิงานได้ ทั้งอย่างชัดเจนหรอืเปน็นัย 
1 มีความเขม้งวดในการปฏิบตังิาน แต่ความเข้มงวดน้อยกว่างานประยุกต์ทั่วไป ไมต่้องมี

ความพยายามพิเศษในการได้มาซึ่งความเขม้งวดนั้น 
2 มีการพิจารณาเรือ่งความปลอดภัยบางอย่างหรือข้อจํากดัด้านเวลาด้วย 
3 มีความตอ้งการหน่วยประมวลผล เฉพาะเจาะจง สําหรบังานประยุกตน์ี้ 
4 มีการระบขุ้อจํากัดความต้องการหนว่ยประมวลผลกลางหรือ หน่วยประมวลผลเฉพาะ 

สําหรบังานประยุกต์นี้ 
5 นอกเหนือจาก 4 มีข้อจาํกดัพิเศษในส่วนประกอบแบบกระจายของระบบสาํหรับงาน

ประยุกต์นี ้
 

5. อัตรารายการเปลี่ยนแปลง (Transaction Rate) 

ปัจจัยนี้จะพิจารณาถึงจํานวนธุรกรรมข้อมูล ซึ่งส่งผลการออกแบบ การติดตั้ง การพัฒนา และ
การบริการด้านการสนับสนุน มีเกณฑ์ดังต่อไปนี้ 

ตารางที่ 17 เกณฑ์การพิจารณาด้านอัตรารายการเปลี่ยนแปลง 
คะแนน คําอธิบายระดับขั้นปัจจัยด้านอัตรารายการเปลี่ยนแปลง 

0 ไม่คาดหมายว่าจะมีช่วงที่มีระดับสูงสุดของรายการเปลี่ยนแปลง 

1 มีการคาดหมายว่าจะมีช่วงที่มีระดับสูงสุดของรายการเปลี่ยนแปลง 

2 มีการคาดหมายว่าจะมีช่วงที่มีระดับสูงสุดของรายการเปลี่ยนแปลงเป็นรายสัปดาห์ 
3 มีการคาดหมายว่าจะมีช่วงที่มีระดับสูงสุดของรายการเปลี่ยนแปลงรายวัน 

4 อัตรารายการเปลี่ยนแปลงที่สูงซึ่งกําหนดโดยผู้ใช้ ในงานประยุกต์นั้น หรือในข้อตกลงระดับการ
บริการมากถึงระดับที่จะต้องการการวิเคราะห์สมรรถนะในขั้นตอนการออกแบบ 

5 อัตรารายการเปลี่ยนแปลงที่สูงซึ่งกําหนดโดยผู้ใช้ ในงานประยุกต์นั้น หรือในข้อตกลงระดับการ
บริการมากถึงระดับที่จะต้องการวิเคราะห์สมรรถนะในขั้นตอนการออกแบบ 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 32 

6. การบันทึกข้อมูลออนไลน์ (On-line Data Entry) 

ปัจจัยนี้จะพิจารณาถึงฟังก์ชันการจัดการข้อมูล ภายในแอปพลิเคชัน มีเกณฑ์ดังต่อไปนี้ 
ตารางที่ 18 เกณฑ์การพิจารณาด้านการบันทึกข้อมูลออนไลน์ 

คะแนน คําอธิบายระดับขั้นปัจจัยด้านการบันทึกข้อมูลออนไลน์ 

0 การประมวลผลรายการเปลีย่นแปลงทั้งหมดเปน็แบบกลุ่ม 
1 1%-7% ของรายการเปลี่ยนแปลงเปน็การบนัทึกข้อมูลแบบเชิงโตต้อบ 
2 8%-15% ของรายการเปลี่ยนแปลงเปน็การบนัทึกข้อมูลแบบเชิงโตต้อบ 
3 16%-23% ของรายการเปลีย่นแปลงเปน็การบนัทึกขอ้มลูแบบเชิงโตต้อบ 
4 24%-30% ของรายการเปลีย่นแปลงเปน็การบนัทึกขอ้มลูแบบเชิงโตต้อบ 
5 >30% ของรายการเปลี่ยนแปลงเปน็การบนัทึกขอ้มูลแบบเชิงโตต้อบ 

 

7. ประสิทธิภาพเพ่ือผู้ใช้ขั้นปลาย (End-User Efficiency) 

ปัจจัยนี้จะพิจารณาถึงการออกแบบให้ผู้ใช้สามารถใช้งานได้ง่าย มีเกณฑ์ดังต่อไปนี้ 
- เครื่องมือช่วยนําทาง 
- เมน ู
- คําอธิบายและเอกสารออนไลน์ 
- การเคลื่อนย้ายตัวชี้ตําแหน่งอัตโนมัติ (Automated cursor movement) 
- การเลื่อนแถบเลื่อน (Scrolling) 
- การพิมพ์จากระยะไกลผ่านรายการเปลี่ยนแปลงออนไลน์ (Remote printing via online 

transactions) 
- การกําหนดหน้าที่ใหม่ให้กับแป้นกําหนดหน้าที่ (Reassigned function keys) 
- งานประมวลผลแบบกลุ่มที่ส่งจากรายการเปลี่ยนแปลงแบบออนไลน์ (Batched job 

submitted from online transactions) 
- การเลือกตัวชี้ตําแหน่งของข้อมูลจอภาพ (Cursor selection of screen data) 
- การใช้งานอย่างมากด้านวิดีทัศน์ผันกลับ การเน้นให้เด่น การขีดเส้นใต้สี หรือตัวชี้บอกอ่ืน 

(Heavy use of reverse video, highlight, color underlining, and other indicators) 
- เอกสารสําหรับผู้ใช้ฉบับพิมพ์ของรายการเปลี่ยนแปลงออนไลน์ (Hard copy user 

documentation of online transactions) 
- ส่วนต่อประสานด้วยเมาส์ (Mouse interface) 
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- หน้าต่างปอบอัพ (Popup windows) 
- จอภาพน้อยที่สุดเท่าที่จะเป็นได้ ที่จะทําให้งานของธุรกิจสําเร็จ (As few screen as 

possible to accomplish a business function) 
- ส่วนสนับสนุนการใช้งานสองภาษา (Bilingual support) 
- ส่วนสนับสนุนการใช้งานหลายภาษา (Multilingual support) 

ตารางที่ 19 เกณฑ์การพิจารณาด้านประสิทธิภาพเพ่ือผู้ใช้ขั้นปลาย 

คะแนน คําอธิบายระดับขั้นปัจจัยด้านประสิทธิภาพเพ่ือผู้ใช้ขั้นปลาย 

0 ไม่มขี้อกําหนดขา้งตน้ 
1 มีข้อกําหนด 1-3 ข้อจากขอ้กําหนดข้างต้น 
2 มีข้อกําหนด 4-5 ข้อจากขอ้กําหนดข้างต้น 
3 มีข้อกําหนด 6 ข้อหรือมากกว่าจากข้อกําหนดข้างตน้ แต่ผู้ใช้ไมม่ีความต้องการเฉพาะ

เกี่ยวกบัประสิทธิภาพ 
4 มีข้อกําหนด 6 ข้อหรือมากกว่าจากข้อกําหนดข้างตน้ และมีความต้องการของผู้ใช้

เกี่ยวกบัประสิทธิภาพสงูจนต้องการงานด้านมนุษย์ปัจจยัรวมเข้ามาดว้ย 
5 มากกว่า 6 ข้อจากข้อกําหนดข้างตน้ และมคีวามต้องการของผู้ใช้เกี่ยวกับ

ประสิทธิภาพสูง จนตอ้งการใช้เครื่องมือพิเศษและกระบวนการที่จะแสดงให้เห็นว่าได้
บรรลวุัตถุประสงค์แลว้ 

 
8. การปรับให้เป็นปัจจุบันแบบออนไลน์ (On-line Update) 

ปัจจัยนี้จะพิจารณาถึง การเปิดบริการให้อัพเดทข้อมูลภายในจากภายนอก มีเกณฑ์ดังต่อไปนี้ 

ตารางที่ 20 เกณฑ์การพิจารณาด้านการปรับให้เป็นปัจจุบันแบบออนไลน์ 

คะแนน คําอธิบายระดับขั้นปัจจัยด้านการปรับให้เป็นปัจจุบันแบบออนไลน์ 

0 ไม่มแีฟ้มที่ตอ้งปรับปรุงใหเ้ป็นปัจจบุันแบบออนไลน์ 
1 มีแฟ้มทีต่้องปรับปรุงให้เปน็ปัจจุบันแบบออนไลน ์1-3 แฟ้ม ปริมาณการปรับให้เปน็

ปัจจุบันน้อยและการกู้คนืง่าย 
2 มีแฟ้มทีต่้องปรับใหเ้ปน็ปัจจบุันแบบออนไลน์ ตั้งแต่ 4 แฟ้ม ปริมาณการปรบัให้เป็น

ปัจจุบันน้อยและการกู้คนืง่าย 
3 มีแฟ้มตรรกะภายในหลักทีต่อ้งปรบัให้เปน็ปัจจบุันแบบแแนไลน์รวมอยูด่้วย 
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คะแนน คําอธิบายระดับขั้นปัจจัยด้านการปรับให้เป็นปัจจุบันแบบออนไลน์ 

0 ไม่มแีฟ้มที่ตอ้งปรับปรุงใหเ้ป็นปัจจบุันแบบออนไลน์ 
4 นอกเหนือจาก 3 การป้องกนัข้อมูลสญูหาย มคีวามสําคญัและมีการออกแบบ 
5 จากเหนือจาก 4 ปริมาณงานที่มาก ทําใหต้้องมีการนําเรื่องต้นทนุมาพิจารณาใน

กระบวนการกู้คนื รวมทัง้มกีระบวนการกู้คนืแบบอตัโนมัติที่มมีากโยการแทรกแซง
ด้วยผู้ควบคุมเครื่องน้อยที่สดุ 

 
9. การประมวลผลที่ซับซ้อน (Complex Processing) 

ปัจจัยนี้จะพิจารณาถึงความซับซ้อนของฟังก์ชันในการประมวลผลของแอปพลิเคชัน มีเกณฑ์
ดังต่อไปนี้ 
-การควบคุมอ่อนไหว (Sensitive Control) หรือการประมวลผลเฉพาะเพ่ือความปลอดภัยของงาน
ประยุกต์นั้น 
-มีตรรกะการประมวลผลที่ครอบคลุมกว้างขวาง 
-มีการประมวลผลทางคณิตศาสตร์ที่ครอบคลุมกว้างขวาง 
-การประมวลที่ผิดปกติ ทําให้เกิดรายการเปลี่ยนแปลงที่ไม่สมบูรณ์ และต้องทําการประมวลผลอีกครั้ง 
-มีการประมวลที่ซับซ้อนเพื่อจัดการกับข้อมูลเข้า และผลลัพธ์เป็นพหุคูณ เช่นสื่อประสมหรือความ
เป็นอิสระกับอุปกรณ์ 

ตารางที่ 21 เกณฑ์การพิจารณาด้านการประมวลผลที่ซับซ้อน 

คะแนน คําอธิบายระดับขั้นปัจจัยด้านการประมวลผลที่ซับซ้อน 

0 ไม่มีคุณลักษณะดังกล่าวข้างต้น 
1 มีคุณสมบตัดิังกลา่วข้างต้นขอ้ใดก็ได้ 1 ข้อ 
2 มีคุณสมบตัดิังกลา่วข้างต้นขอ้ใดก็ได้ 2 ข้อ 
3 มีคุณสมบตัดิังกลา่วข้างต้นขอ้ใดก็ได้ 3 ข้อ 
4 มีคุณสมบตัดิังกลา่วข้างต้นขอ้ใดก็ได้ 4 ข้อ 
5 มีคุณสมบตัดิังกลา่วข้างต้นขอ้ใดก็ได้ 5 ข้อ 

 

10. ความสามารถนํากลับมาใช้ใหม่ (Reusability) 
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ปัจจัยนี้จะพิจารณาถึง การออกแบบและการพัฒนาซอฟต์แวร์ให้สามารถประยุกต์ใช้กับแอป
พลิเคชันอื่นๆได้ มีเกณฑ์ดังต่อไปนี้ 

ตารางที่ 22 เกณฑ์การพิจารณาด้านความสามารถนํากลับมาใช้ใหม่ 

คะแนน คําอธิบายระดับขั้นปัจจัยด้านความสามารถนํากลับมาใช้ใหม่ 

0 ไม่มีรหัสคาํสั่งที่สามารถนํากลับมาใช้ใหมไ่ด้ 
1 มีรหัสทีน่ํากลบัมาใช้ใหม่ภายในงานประยกุตน์ั้น 
2 น้อยกวา่ 10% ของงานประยุกต์นัน้ได้มีการพิจารณาความต้องการของผู้ใช้อื่น 
3 10% หรือมากกว่าของงานประยุกต์นัน้ได้มกีารพิจารณาความต้องการของผู้ใช้อื่น 
4 งานประยุกตน์ั้นพัฒนารวมกันเปน็ชดุ และ/หรือ จดัทําเอกสารประกอบเพื่อสามารถ

นํากลับมาใช้ใหมไ่ดง้่าย และงานประยุกตน์ั้นสามารถทาํตามต้องการของผู้ใชโ้ดย
ผู้ใช้ในระดับรหัสตน้ฉบับ 

5 งานประยุกตน์ั้นพัฒนารวมกันเปน็ชดุ และ/หรือ จดัทําเอกสารประกอบเพื่อสามารถ
นํากลับมาใช้ใหมไ่ดง้่าย และงานประยุกตน์ั้นสามารถทาํตามต้องการของผู้ใชด้้วย
ผู้ใช้ โดยการเปลี่ยนพารามิเตอร์ 

 

11. ความสะดวกในการติดตั้ง (Installation Ease) 

ปัจจัยนี้จะพิจารณาถึงการออกแบบให้ง่ายต่อการติดตั้งซอฟต์แวร์หรือติดตั้งระบบ มีเกณฑ์ดังต่อไปนี้ 
ตารางที่ 23 เกณฑ์การพิจารณาด้านความสะดวกในการติดตั้ง 

คะแนน คําอธิบายระดับขั้นปัจจัยด้านความสะดวกในการติดตั้ง 

0 ไม่มีลักษณะพิเศษในการติดตั้ง 

1 ไม่มีลักษณะพิเศษในการติดตั้ง แต่มีความต้องการในการจัดเตรียมการติดตั้ง 
2 มีการกําหนดความต้องการในการปรับเปลี่ยนและการติดตั้งจากผู้ใช้ และมีการจัดทําคู่มือ

ในการติดตั้งและปรับเปลี่ยนที่ผ่านการตรวจสอบแล้ว ผลกระทบโครงการจากการ
ปรับเปลี่ยนไม่มีความสําคัญ 

3 มีการกําหนดความต้องการในการปรับเปลี่ยนและการติดตั้งจากผู้ใช้ และมีการจัดทําคู่มือ
ในการติดตั้งและปรับเปลี่ยนที่ผ่านการตรวจสอบแล้ว ผลกระทบโครงการจากการ
ปรับเปลี่ยนมีความสําคัญ 

4 เพ่ิมจาก 3 โดยมีการจัดหาและทดสอบเครื่องมือในการติดตั้งและปรับเปลี่ยนแปลง
อัตโนมัติ 
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คะแนน คําอธิบายระดับขั้นปัจจัยด้านความสะดวกในการติดตั้ง 

5 เพ่ิมจาก 4 โดยมีการจัดหาและทดสอบเครื่องมือในการติดตั้งและปรับเปลี่ยนแปลง
อัตโนมัติ 

12. ความสะดวกในการปฏิบัติงาน (Operational Ease) 

ปัจจัยนี้จะพิจารณาถึง การดําเนินการอื่นๆของแอปพลิเคชัน เช่น การสํารองข้อมูล, การกู้คืน
ข้อมูล มีเกณฑ์ดังต่อไปนี้ 

-มีการจัดการเริ่มต้นปฏิบัติงาน (Start-Up) การสํารองข้อมูล (Back-Up) และกู้คืน (Recovery) 
ให้ แต่ยังต้องมีการแทรกแซงของผู้ควบคุมเครื่องเข้า (1 คะแนน) 
- มีการจัดการเริ่มต้นปฏิบัติงาน (Start-Up) การสํารองข้อมูล (Back-Up) และกู้คืน (Recovery) 
ให้ ไม่ต้องมีการแทรกแซงของผู้ควบคุมเครื่องเข้า (2 คะแนน) 
-งานประยุกต์นั้นมีการใส่เทปน้อยที่สุด (1 คะแนน) 
-งานประยุกต์นั้น มีการจัดการกระดาษน้อยที่สุด (1 คะแนน) 

ตารางที่ 24 เกณฑ์การพิจารณาด้านความสะดวกในการปฏิบัติงาน 

คะแนน คําอธิบายระดับขั้นปัจจัยด้านความสะดวกในการปฏิบัติงาน 

0 ไม่มีการกาํหนดความต้องการพิเศษจากผู้ใช ้นอกจากขัน้ตอนการสํารองข้อมูล
ตามปกต ิ

1 คะแนนตามจาํนวนข้อลักษณะพิเศษข้างตน้ 
2 คะแนนตามจาํนวนข้อลักษณะพิเศษข้างตน้ 
3 คะแนนตามจาํนวนข้อลักษณะพิเศษข้างตน้ 
4 คะแนนตามจาํนวนข้อลักษณะพิเศษข้างตน้ 
5 การจัดการเริ่มต้นปฏิบัติงาน (Start-Up) การสํารองข้อมูล (Back-Up) และกู้คืน 

(Recovery) ให้ ไม่ต้องมีการแทรกแซงของผู้ควบคุมเครื่องเข้า และการปิดเครื่องงาน
ประยุกต์สามารถจัดการกู้คืนความผิดพลาดได้เองอัตโนมัติ 

13. หลายสถานที่ (Multiple Sites) 

ปัจจัยนี้จะพิจารณาถึงการออกแบบ การพัฒนาและการดําเนินการสนับสนุนที่จะติดตั้งในหลายๆ
ที่ขององค์กร มีเกณฑ์ดังต่อไปนี้ 

ตารางที่ 25 เกณฑ์การพิจารณาด้านหลายสถานที่ 

คะแนน คําอธิบายระดับขั้นปัจจัยด้านหลายสถานที่ 

0 ผู้ใช้ไม่มีความต้องการงานประยุกต์ให้ใช้งานมากกวา่ผู้ใช้หนึง่รายได้ หรือหลายสถานที่ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 37 

คะแนน คําอธิบายระดับขั้นปัจจัยด้านหลายสถานที่ 

1 มีการพิจารณาความจาํเปน็ที่จะต้องใช้งานหลายสถานที่ในขั้นตอนการออกแบบ และ
งานประยุกตน์ั้นออกแบบมาให้ใช้ได้ภายใต้เฉพาะสิ่งแวดล้อมฮารด์แวรแ์ละซอฟตแ์วร์
เดียวกัน 

2 มีการพิจารณาความจาํเปน็ที่จะต้องใช้งานหลายสถานที่ฝนขัน้ตอนการออกแบบ และ
งานประยุกตน์ั้นออกแบบมาให้ใช้ได้ภายใต้สิ่งแวดล้อมฮารด์แวรแ์ละซอฟตแ์วร์ที่
คล้ายกัน 

3 มีการพิจารณาความจาํเปน็ที่จะต้องใช้งานหลายสถานที่ ในขัน้การออกแบบและงาน
ประยุกต์นัน้ออกแบบมาให้ใช้ได้ภายใต้สิง่แวดล้อมฮารด์แวร์และซอฟต์แวร์ทีแ่ตกตา่ง
กัน 

4 มีการจดัทําและทดสอบเอกสารประกอบและแผนสนบัสนุน งานประยุกต์สาํหรับใชง้าน
หลายสถานที่ งานประยุกตน์ั้นเป็นแบบข้อ 1 หรอื ขอ้ 2  

5 มีกาจัดทําและการทดสอบเอกสารประกอบและแผนสนบัสนุน งานประยุกต์สําหรับใช้
งานหลายสถานที่ งานประยุกต์นัน้เป็นแบบข้อ 3 

 

14. คําอธิบายระดับขั้นปัจจัยอํานวยความสะดวกในการเปลี่ยนแปลง (Facilitate Change) 

ปัจจัยนี้จะพิจารณาถึงการออกแบบแอปพลิเคชันให้รองรับการเปลี่ยนแปลงที่อาจเกิดขึ้น มีเกณฑ์
ดังต่อไปนี้ 

-มีการสอบถาม (Query) ที่ยืดหยุ่นและสิ่งอํานวยความสะดวกในการออกแบบรายงาน 
เพ่ือให้สามารถจัดทําคําขออย่างง่ายๆได้ เช่น ตรรกะแบบ and/or ซึ่งใช้งานกับเพียง 1 Internal 
Logical File (1 คะแนน) 

-มีการสอบถาม (Query) ที่ยืดหยุ่นและสิ่งอํานวยความสะดวกในการออกแบบรายงาน 
เพ่ือให้สามารถจัดทําคําขอที่ซับซ้อนปานกลางได้ เช่น ตรรกะแบบ and/or ซึ่งใช้งานมากกว่า 1 
Internal Logical File (2 คะแนน) 

-มีการสอบถาม (Query) ที่ยืดหยุ่นและสิ่งอํานวยความสะดวกในการออกแบบรายงาน 
เพ่ือให้สามารถจัดทําคําขอที่ซับซ้อนปานกลางได้ เช่น ตรรกะแบบ and/or ที่รวมกันมากกว่า 1 หรือ
ใช้งานมากกว่า 1 Internal Logical File (1 คะแนน) 

-ข้อมูลที่ใช้ในการควบคุมธุรกิจนั้นจะถูกเก็บไว้ในตารางโดยผู้ใช้จะทําการปรับปรุงผ่าน
กระบวนการปฏิสัมพันธ์แบบออนไลน์ การเปลี่ยนแปลงนี้จะมีผลในวันทําการถัดไป (1 คะแนน) 
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-ข้อมูลที่ใช้ในการควบคุมธุรกิจนั้นจะถูกเก็บไว้ในตารางโดยผู้ใช้จะทําการปรับปรุงผ่าน
กระบวนการปฏิสัีมพันธ์แบบออนไลน์ การเปลี่ยนแปลงนี้จะมีผลทันที (2 คะแนน) 

ตารางที่ 26 เกณฑ์การพิจารณาด้านอํานวยความสะดวกในการเปลี่ยนแปลง 

คะแนน คําอธิบายระดับขั้นปัจจัยด้านอํานวยความสะดวกในการเปลี่ยนแปลง 

0 ไม่มีคุณลักษณะใดตามที่กลา่วมาข้างต้น 
1 มีคุณลักษณะตามที่กล่าวมาข้างต้น 1 ข้อ 
2 มีคุณลักษณะตามที่กล่าวมาข้างต้น 2 ข้อ 
3 มีคุณลักษณะตามที่กล่าวมาข้างต้น 3 ข้อ 
4 มีคุณลักษณะตามที่กล่าวมาข้างต้น 4 ข้อ 
5 มีคุณลักษณะตามที่กล่าวมาข้างต้น 5 ข้อ 
 
ผู้ประเมินจะประเมินปัจจัยทั้ง 14 และกําหนดค่าให้กับปัจจัยที่ส่งผลกระทบต่อระบบ โดย

กําหนดค่าได้ตั้งแต่ 1-5 ดังนั้นค่าสูงสุดของผลรวม Adjustment Factor จะมีค่าได้เท่ากับ 70 และค่า
ต่ําสุดจะมีค่าได้เท่ากับ 0 
การหาค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์จากฟังก์ชันพอยต์ 

การหาค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์จากฟังก์ชันพอยต์ ผู้ประเมินจะต้องหา
ฟังก์ชันพอยต์ของโครงการซอฟต์แวร์ที่จะประเมินเสียก่อน แล้วจึงนํามาประเมินค่าความพยายามใน
การพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีใดวิธีหนึ่ง ดังตารางที่ 27 

ตารางที่ 27 วิธีการคํานวณค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์จากฟังก์ชันพอยต์  

(อานุภาพไตรรงค์, 2558) 

ผู้วิจัย วิธีการหาค่าความพยายาม 

(Albrecht, 1983) ค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ (Effort)  
= FP / 0.0595 หรือ 16.81 x FP 

(Behrens, 1983) ค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ (Effort)   
= 18.3 x FP 

(Moser, 1996) ค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ (Effort)   
= 6.667 x FP 

(Lokan, 2000) ค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ (Effort)  
 = 21 x FP(0.826) 
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ผู้วิจัย วิธีการหาค่าความพยายาม 

(Maxwell, 2000) ค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ (Effort)   
= FP / 0.337 หรือ 2.97 x FP 

(Jeffery R., 2001) ค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ (Effort)  
= 2.2 * FP 

(Arnuphaptrirong, 2013) ค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ (Effort)   
= FP / 1.09 หรือ 0.917 x FP 

 

3) ยูสเคสพอยต์ (Use Case Point) 
การประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์โดยการหาขนาดของซอฟต์แวร์ก่อนจึง

ค่อยหาค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์เช่นเดียวกับ ฟังก์ชันพอยต์ (Function Point) โดย
วิธีการประเมินจะใช้ยูสเคสไดอะแกรม (Use Case Diagram) มาช่วยในการประเมิน (Banerjee, 
2001) 

ขั้นตอนการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยยูสเคสพอยต์ทั้งหมดมีดังนี้ 
1) การหาค่าน้ําหนักแอคเตอร์ที่ยังไม่ได้ปรับค่า (Unadjusted Actor Weight) 

2) การหาค่าน้ําหนักของยูสเคสที่ยังไม่ได้ปรับค่า (Unadjusted Use Case Weights 

หรือ UUCW) 

3) การหาค่ายูสเคสพอยต์ที่ยังไม่ได้ปรับค่า (Unadjusted Use Case Point) 

4) การหาค่าความซับซ้อนทางเทคนิค (Technical Complexity Factor หรือ TCF) 

• การหาค่าปัจจัยทางเทคนิค (Technical Factor หรือ TFactor) 

5) การหาค่าความซับซ้ีอนทางสิ่งแวดล้อม (Environment Complexity Factor หรือ 

ECF) 

• การหาค่าปัจจัยทางสิ่งแวดล้อม (Environment Factor หรือ EFactor) 

6) การหาค่ายูสเคสพอยต์ที่ปรับค่าแล้ว (Adjusted Use Case Point หรือ UCP) 

7) การคํานวณหาค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ 

การหาค่าน้ าหนักแอคเตอร์ที่ยังไม่ได้ปรับค่า (Unadjusted Actor Weight) 
ขั้นตอนแรกของการหายูสเคสพอยต์คือ การหาค่าน้ําหนักแอคเตอร์ที่ยังไม่ได้ปรับค่า 

(Unadjusted Actor Weight หรือ UAW) โดยจะแบ่งผู้ประทํา (Actor) ของยูสเคส (Use Case) 
ออกเป็น 3 ประเภท คือ ไม่ซับซ้อน (Simple), ปานกลาง (Average) และ ซับซ้อน (Complex) 
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• แอคเตอร์แบบง่าย (Simple Actor) คือ ระบบอื่นๆ ที่มีการเชื่อมต่อกับขอบเขตของ

ซอฟต์แวร์ที่จะประเมินผ่าน API (Application Programming Interface) 

• แอคเตอร์แบบปานกลาง (Average Actor) คือ ระบบอื่นๆ ที่มีการเชื่อมต่อกับ

ขอบเขตของซอฟต์แวร์ที่จะประเมิน ผ่านการการเชื่อมต่อทีซีพี/ไอพี (TCP/IP)  

• ผู้ประทําแบบซับซ้อน (Complex Actor) คือ ผู้ใช้งานซอฟต์แวร์ที่มีการใช้งาน

ซอฟต์แวร์ผ่านหน้าเว็บหรือหน้าต่างโปรแกรม 

โดยน้ําหนักแอคเตอร์ที่ยังไม่ได้ปรับค่านั้นจะหาได้จากผลรวมของ จํานวนแอคเตอร์ที่แบ่ง
ตามประเภทต่างๆ คูณด้วยค่าน้ําหนักแอคเตอร์ตามประเภทนั้นๆ ซึ่งถูกกําหนดไว้ดังแสดงในตารางที่ 
28 
 

ตารางที่ 28 ค่าน้ําหนัก (Weighting Factor) ของผู้แอคเตอร์ชนิดต่างๆ ในการประเมินค่าความ

พยายามด้วยยูสเคสพอยต์ (Use Case Point) (อานุภาพไตรรงค์, 2558) 

ประเภทของแอคเตอร์ (Actor type) ค่าน้ําหนักปัจจัย (Weighting Factor) 

ไม่ซับซ้อน (Simple) 1 
ปานกลาง (Average) 2 

ซับซ้อน (Complex) 3 

ตัวอย่างเช่น โครงการซอฟต์แวร์หนึ่งมีแอคเตอร์ประเภทปานกลาง 1 คน ประเภท ซับซ้อน 2 คน จะ
หาค่าน้ําหนักแอคเตอร์ที่ยังไม่ได้ปรับค่า (Unadjusted Actor Weight หรือ UAW) ได้ดังนี้ 

UAW = (1 x 2) + (2 x 3) = 8 

 
การหาค่าน้ าหนักของยูสเคสที่ยังไม่ได้ปรับค่า (Unadjusted Use Case Weights หรือ UUCW) 

หลังจากท่ีเราหาค่า น้ําหนักแอคเตอร์ที่ยังไม่ได้ปรับค่า (Unadjusted Actor Weight หรือ 
UAW) ได้แล้ว ในลําดับถัดไปผู้ประเมินจะหาค่าน้ําหนักของยูสเคสที่ยังไม่ได้ปรับค่า (Unadjusted 
Use Case Weights หรือ UUCW) โดยวิธีการหาค่าน้ําหนักของยูสเคสที่ยังไม่ได้ปรับค่านั้น ผู้ประเมิน
จะแบ่งยูสเคสออกเป็น 3 ระดับ คือ ระดับไม่ซับซ้อน (Simple), ระดับปานกลาง (Average) และ
ระดับซับซ้อน (Complex) และผู้ประเมินระดับของยูสเคสและหาค่าน้ําหนักของยูสเคสที่ยังไม่ได้ปรับ
ค่า ได้จากตารางที่ 29  
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ตารางที่ 29 15 ค่าน้ําหนักปัจจัย (Weighting Factor) ของยูสเคส (Use Case) ชนิดต่างๆ (อานุภาพ

ไตรรงค์, 2558) 

Use Case Type จํานวนรายการ  
(No of Transaction) 

ค่าน้ําหนักปัจจัย  
(Weighting Factor) 

ระดับไม่ซับซ้อน (Simple) <=3 5 

ระดับกลาง (Average) 4 to 7 10 
ระดับซับซ้อน (Complex) >= 7 15 

 

ตัวอย่างการหาค่ายูสเคสที่ยังไม่ได้ปรับค่า (UUCW) เช่น โครงการซอฟต์แวร์หนึ่งเมื่อนับ
จํานวนเส้นการกระทําของแอคเตอร์ในยูสเคสไดอะแกรม พบว่ามีจํานวน 5 รายการ จึงจัดว่าเป็นยูส
เคสระดับปานกลาง และสามารถคํานวณหาค่า น้ําหนักของยูสเคสที่ยังไม่ได้ปรับค่าของโครงการ
ซอฟต์แวร์ตัวอย่าง ได้ดังนี้ 

น้ําหนักของยูสเคสที่ยังไม่ได้ปรับค่า (UUCW) = 5 x 2 = 10 
การหาค่ายูสเคสพอยต์ที่ยังไม่ได้ปรับค่า (Unadjusted Use Case Point) 
Unadjusted Use Case Point (UUCP) จะมีค่าเท่ากับ UUCW + UAW หรือเขียนได้ว่า 

UUCP = UUCW + UAW 
 ผลลัพธ์ที่ได้จากการหาค่ายูสเคสพอยต์ที่ยังไม่ได้ปรับค่า จะยังไม่รวมผลกระทบจากปัจจัยที่
เกี่ยวข้องทางด้านเทคนิคและทรัพยากร ดังนั้นจึงได้มีกระบวนการหายูสเคสพอยต์ที่มีการปรับค่าตาม
ปัจจัยด้านสิ่งแวดล้อม (Environment Factor) และปัจจัยทางด้านเทคนิค (Technical Factor) 
เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์การประเมินที่คาดว่าจะแม่นยํามากข้ึน  

การปรับค่าตามปัจจัยต่างๆ จะเกิดจากการพิจารณาถึงความสามารถในการพัฒนาของ
นักพัฒนาระบบ รวมไปถึงทรัพยากรที่ใช้ในการพัฒนาระบบ ผู้ประเมินอาจจะเป็นผู้กําหนดหรือ
อาจจะเกิดจากการกําหนดโดยทีมพัฒนา 
ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับว่าปัจจัยเหล่านั้นมีผลกระทบต่อค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์มากน้อย
เพียงใด 
โดย  

• 0 หมายถึงไม่มีผลกระทบ  

• 3 หมายถึงผลกระทบในระดับกลาง 

• 5 หมายถึงมีผลกระทบสูง 
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การปรับค่าปัจจัยทางด้านเทคนิคและด้านสิ่งแวดล้อม 
การปรับค่ายูสเคสพอยต์เกิดจากสองปัจจัยคือปัจจัยทางด้านเทคนิคและปัจจัยทางด้าน

สิ่งแวดล้อม ทั้งนี้ผู้ประเมินจะต้องหาค่าความซับซ้อนทางด้านเทคนิค (Technical Complexity 
Factor หรือ TCF) และค่าความซับซ้อนทางด้านสิ่งแวดล้อม (Environmental Complexity Factor 
หรือ ECF) 
การหาค่าความซับซ่อนทางเทคนิค (Technical Complexity Factor หรือ TCF) 

ในขั้นแรกของการหาค่าความซับซ้อนทางเทคนิค (Technical Complexity Factor หรือ 
TCF) ผู้ประเมินจะต้องหาค่าปัจจัยทางเทคนิค (Technical Factor) เสียก่อน ซึ่งมีวิธีการหาดังนี้ 
การหาค่าปัจจัยทางเทคนิค (Technical Factor หรือ TFactor) 

ผู้ประเมินจะต้องประเมินค่าปัจจัยทางเทคนิคท้ัง 13 ประการ (T1-T13) แสดงในตารางที่ 30 
ตารางที่ 30 ค่าน้ําหนักของปัจจัยทางเทคนิค (Technical Factor) ทั้ง 13 ประการ ในการปรับค่า
ความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธียูสเคสพอยต์  (อานุภาพไตรรงค์, 2558) 

ปัจจัย 
(Factor) 

คําอธิบาย (Description) คําอธิบายเทคนิค น้ําหนัก 
(Weight) 

T1 Distributed System ความสามารถในการประมวลผลแบบกระจาย 2 
T2 Response Adjective ความสามารถในการตอบสนองความต้องการ 2 

T3 End-user Efficiency ความสามารถในประสิทธิภาพผู้ใช้งาน 1 

T4 Complex Processing ความซับซ้อนในการประมวลผล 1 
T5 Reusable code ความสามารถนําโค้ดกลับมาใช้ใหม่ 1 

T6 Easy to install ความสะดวกในการติดตั้ง 0.5 

T7 Easy to use ความสะดวกในการใช้งาน 0.5 
T8 Portable ความยืดหยุ่นในการใช้งานหลายแพลตฟอร์ม 2 

T9 Easy to Change ความสะดวกในการเปลี่ยนแปลง 1 

T10 Concurrent ความสามารถในการรองรับการเข้าใช้งานพร้อมกัน 1 
T11 Security Features ความสามารถทางด้านความปลอดภัย 1 

T12 Access for third Parties ความสามารถในการเข้าถึงโดยบุคคลที่สาม 1 
T13 Special Training Required ความต้องการในการอบรมผู้ใช้งาน 1 

 

ผลรวมของค่าปัจจัยทางเทคนิค (Technical Factor หรือ TFactor) จะมีค่าเท่ากับ ผลรวมของ
ค่าท่ีประเมินได้จาก Technical Factor แต่ละค่าคูณกับน้ําหนักของ Technical Factor เหล่านั้น 
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TFactor = ∑ 𝑇𝑖(𝑊) 
เมื่อ Ti คือ ค่าที่ประเมินจากผู้ประเมินในแต่ละหัวข้อของปัจจัยทางด้านเทคนิค มีค่าตั้งแต่ 0-5 

โดย 0 หมายถึง ไม่มีผลกระทบเลย และ 5 หมายถึงมีผลกระทบมากท่ีสุด 
และ W คือ น้ําหนักของปัจจัยทางด้านเทคนิคในแต่ละข้อ 
ค่าความซับซ้อนทางเทคนิค (Technical Complexity Factor หรือ TCF)  จะเป็นค่าความ

ซับซ้อนในเชิงเทคนิคท่ีใช้ในการปรับค่ายูสเคสพอยต์โดยตรงคํานวณได้จาก 
TCF = 0.6 + (0.01 x TFactor) 

การหาค่าความซับซ้อนทางสิ่งแวดล้อม (Environment Complexity Factor หรือ ECF) 
ในขั้นแรกของการหาค่าความซับซ้อนทางสิ่งแวดล้อม (Environment Complexity Factor 

หรือ ECF) ผู้ประเมินจะต้องหาค่าปัจจัยทางสิ่งแวดล้อม (Environment Factor) เสียก่อน ซึ่งมี
วิธีการหาดังนี้ 
การหาค่าปัจจัยทางสิ่งแวดล้อม (Environment Factor หรือ EFactor) 

ผู้ประเมินจะต้องประเมินค่าปัจจัยทางสิ่งแวดล้อมทั้ง 8 ประการ (E1-E8) โดยแต่ละปัจจัยจะ
สามารถกําหนดค่าได้ตั้งแต่ 0-5 โดย 0 หมายถึงไม่มีผลกระทบเลย และ 5 หมายถึงมีผลกระทบมาก
ที่สุด โดยปัจจัยทั้ง 8 ปัจจัยแสดงในตารางที่ 31 

ตารางที่ 31 ค่าน้ําหนักของปัจจัยทางด้านทรัพยากร (Environment Factor) ทั้ง 8 ประการ ใน

การปรับค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธียูสเคสพอยต์ (อานุภาพไตรรงค์, 2558)  

ปัจจัย 
(Factor) 

คําอธิบาย  (Description) คําอธิบายเทคนิค น้ําหนัก 
(Weight) 

E1 Familiar with RUP ความคุ้นเคยกับตัวแบบการพัฒนาระบบ 1.5 

E2 Application Experience ประสบการณ์ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน 0.5 
E3 Object-Oriented 

Experience 
ประสบการณ์ด้านด้านเชิงวัตถุ 1 

E4 Lead Analyst Capability ความสามารถในการวิเคราะห์ของผู้นําทีม 0.5 

E5 Motivation แรงจูงใจในการทํางาน 1 

E6 Stable Requirements ความต้องการที่คงท่ี (ไม่เปลี่ยนแปลง) 2 
E7 Part-time workers พนักงานนอกเวลา -1 

E8 Difficult Programming 
Language 

ความยากของภาษาโปรแกรม -1 
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ผลรวมของค่าปัจจัยทางสิ่งแวดล้อม (EFactor) จะคํานวณได้จาก ผลรวมของค่าท่ีประเมินได้จาก 
Environmental Factor คูณกับน้ําหนักของ Environmental Factor เหล่านั้น 

EFactor = ∑ 𝐸𝑖(𝑊) 

เมื่อ Ei คือ ค่าท่ีประเมินจากผู้ประเมินในแต่ละหัวข้อของปัจจัยทางด้านสิ่งแวดล้อม มีค่าตั้งแต่ 0-
5 และ W คือ น้ําหนักของปัจจัยทางด้านเทคนิคในแต่ละข้อ 

ค่าความซับซ้อนทางสิ่งแวดล้อม (Environment Complexity Factor หรือ ECF)  จะเป็นค่า
ความซับซ้อนในเชิงสิ่งแวดล้อมที่ใช้ในการปรับค่ายูสเคสพอยต์โดยตรงคํานวณได้จาก 

ECF = 1.4+(-0.03 x EFactor) 
การหาค่ายูสเคสพอยต์ที่ปรับค่าแล้ว (Adjusted Use Case Point หรือ UCP) 

การหาค่ายูสเคสพอยต์ที่ปรับค่าแล้วจะหาได้จากค่า ยูสเคสพอยต์ที่ยังไม่ได้ปรับค่า (UUCP), 
ค่าความซับซ้อนทางเทคนิค (TCF) และ ค่าความซับซ้อนทางสิ่งแวดล้อม (ECF) 

UCP = UUCP x TCF x ECF 
การค านวณหาค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ 

โดยทั่วไปจะใช้อัตราความสามารถในการผลิต (Productivity Rate) ของ Karner คือ 1 Use 
Case Point จะมีค่าเท่ากับ 20 ชั่วโมง ดังนั้น 

ค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ = UCP x 20 (หน่วยเป็น Man-Month) 
2.3 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการเปรียบเทียบความแม่นย าของค่าความพยามในการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ 

จากการทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับการเปรียบเทียบความแม่นยําของการประเมินค่าความ
พยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ และวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี พบว่ามี
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเปรียบเทียบค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ดังนี้ 

1) A Review of studies on expert estimation of software development 

effort (M. Jorgensen, 2002) 

2) Are Software cost-estimation models accurate? (Kuster, 1990) 

3) Software-Effort Estimation: An Exploratory Study of Expert Performance  

(Vicinanza, 1991) 

4) Examining the Feasibility of a Case-Based Reasoning Model for Software 

Effort Estimation (Mukhopadhyay, 1992) 

5) Using Function Points to Find Cost Analogies (Atkinson, 1994) 
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6) Performance of effort estimating techniques in current development 

environments (Pengelly, 1995) 

7) Forecasting of software development work effort: Evidence on expert 

judgment and formal models (M. Jorgensen, 2007) 

8) การประมาณการต้นทุนค่าใช้จ่ายในการพัฒนาเนื้อหาบทเรียนออนไลน์สําหรับเด็ก

ผิดปกติ โดยวิธีแบบจําลอง COCOMO – II ร่วมกับวิธีการของ Web Model (เจิม

บุญธนะพงศ์, 2558) 

งานวิจัยของ (M. Jorgensen, 2002) กล่าวถึงการศึกษางานการประเมินค่าความพยายามใน
การพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญรวมไปถึงการเปรียบเทียบประสิทธิภาพของ
วิธีการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ เทียบกับวิธีตัว
แบบขั้นตอนวิธี งานวิจัยนี้ได้ทําการศึกษางานวิจัยอื่นๆ ทั้งหมด 15 งานวิจัย ซึ่งมีท้ังงานวิจัยที่เป็นการ
ทดลอง งานวิจัยที่เป็นการสังเกตการณ์ และงานวิจัยที่เป็นการใช้แบบสอบถาม ผู้วิจัยจะเลือกศึกษา
เฉพาะงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการทดลองเปรียบเทียบความแม่นยําของการประเมินค่าความพยายาม
ในการพัฒนาซอฟต์แวร์ระหว่างวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญและวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี ซึ่งมีทั้งหมด 5 
งานวิจัย มีรายละเอียดดังนี้ 
งานวิจัยของ (Kuster, 1990) ได้มีการทดลองเปรียบเทียบความแม่นยําในการประเมินค่าความ

พยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ของวิธีการประเมิน 4 วิธี ดังนี้ 

1) วิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ 

2) วิธีตัวแบบบีวายแอล (BYL) 

3) วิธีตัวแบบเอสติแมก (Estimacs) 

4) วิธีผสมระหว่างวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญและวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี 

1. วัตถุประสงค์การทดลอง 

1) เพ่ือศึกษาหาความแม่นยําของแบบจําลองในการประเมินค่าความพยายามในการ

พัฒนาซอฟต์แวร์ 

2) เพ่ือหาว่าแบบจําลองท่ีใช้ในการทดลองหรือแบบจําลองใกล้เคียงเป็นที่ยอมรับในกลุ่ม 

Project Leader หรือไม่ 
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3) เพ่ือศึกษาว่าจํานวนบรรทัดที่ใช้ในการพัฒนาซอฟต์แวร์ (lines of code) สามารถ

เป็นดัชนีชี้วัดที่สําคัญในการกําหนดขนาดของโครงการซอฟต์แวร์สําหรับการพัฒนา

หรือไม่ 

2. วิธีการทดลอง 

 นักวิจัยได้กําหนดเกณฑ์ในการเลือกแบบจําลองในการทดลองเอง ซึ่งแบบจําลองที่ผ่านเกณฑ์
การเลือกของงานวิจัยนี้คือ บีวายแอล และ เอสติแมก 
 นักวิจัยจะให้ข้อมูลโครงการซอฟต์แวร์แก่ผู้ประเมินทั้ง 14 คน (งานวิจัยนี้ไม่ได้ระบุลักษณะ
ของผู้ประเมิน) ข้อมูลโครงการซอฟต์แวร์เป็นโครงการซอฟต์แวร์ที่ชื่อ Bonus System ขององค์กรที่
ดําเนินธุรกิจเกี่ยวกับการขาย (Sales Organization) มีรายละเอียดที่ประกอบไปด้วยสภาพแวดล้อม
ขององค์กร (Organization Environment), รายละเอียดฟังก์ชันการทํางาน (Functional 
Specification) และเป้าหมายของโครงการ (Goal) ข้อมูลเหล่านี้เป็นข้อมูลที่ทางทีมพัฒนาได้รับก่อน
พัฒนาโครงการซอฟต์แวร์จริง ภายหลังการประเมิน นักวิจัยและผู้ประเมินจะมาอภิปรายผลลัพธ์เพ่ือ
สรุปการประเมิน 

3. สรุปผลการทดลอง 

 การประเมินค่าความพยายามด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี มีความแม่นยํามากกว่า การประมาณ
ด้วยวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ  
 

งานวิจัยของ (Vicinanza, 1991) กล่าวถึงการทดสอบความแม่นยําในการประเมินค่าความ
พยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ เปรียบเทียบกับวิธีตัวแบบขั้นตอน
วิธี 2 แบบ คือ โคโคโม่ และ ฟังก์ชันพอยต์  

นักวิจัยงานวรรณกรรมชิ้นนี้ได้เชิญผู้ประเมินในตําแหน่งผู้จัดการซอฟต์แวร์ (Software 
Manager) ผู้ที่มีประสบการณ์ 5 คน มีประสบการณ์ในการทํางานข้ันต่ํา 10 ปี (งานวิจัยนี้ไม่ได้ระบุ
จํานวนโครงการของผู้ประเมินที่เคยทํา ภาษาที่ผู้ประเมินถนัด) มาเข้าร่วมการทดสอบความแม่นยํา
ของการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ และบันทึกวิธีการประเมินขอผู้ประเมินว่า 
ผู้ประเมิน ใช้วิธีใดในการประเมิน ซึ่งโครงการซอฟต์แวร์ที่นํามาให้ประเมิน มีขนาดตั้งแต่ 39,000 ถึง 
450,000 lines of code มีจํานวนโครงการทั้งสิ้น 10 โครงการ และมีค่าความพยายามในการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ตั้งแต่ 23 - 1,107 คน-เดือน  
1. วัตถุประสงค์ของการทดลอง 
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1) เพ่ือหาว่าผู้ประเมินสามารถประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ได้อย่าง

แม่นยําหรือไม่ 

2) เพ่ือศึกษาวิธีการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ของผู้ประเมิน 

2. วิธีการทดลอง 
งานวิจัยนี้ ทําการทดลองโดยให้ผู้ดําเนินโครงการซอฟต์แวร์ผู้ที่มีประสบการณ์ 5 คนมาเข้า

ร่วมการทดสอบความแม่นยําของการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ และบันทึก
วิธีการประเมินของผู้ดําเนินโครงการซอฟต์แวร์ ว่าใช้วิธีใดในการประเมิน ซึ่งโครงการซอฟต์แวร์ที่
นํามาให้ประเมิน มีขนาดตั้งแต่ 39,000 ถึง 450,000 บรรทัด และมีค่าความพยายามในการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ตั้งแต่ 23 - 1,107 คน-เดือน  

ผู้ประเมินทุกคนมีประสบการณ์ในการทํางานทางด้านการพัฒนาซอฟต์แวร์ ขั้นต่ํา 10 ปี และ
มีประสบการณ์ทางด้านการบริหารจัดการโครงการซอฟต์แวร์หรือความรับผิดชอบในการประเมิน
ต้นทุน รวมไปถึงได้รับการยอมรับในทีมว่ามีความสามารถในการประเมินที่แม่นยํา 

โครงการซอฟต์แวร์ที่นํามาทําการทดลองเป็นโครงการที่มาจาก (Kemerer, 1987) มีขนาด
โครงการตั้งแต่ 39,000 – 450,000 บรรทัด (100 ถึง 2,300 Function Points) และมีค่าความ
พยายามในการพัฒนา 23 ถึง 1,107 คน-เดือน 

ในการทดลองการประเมิน ผู้ประเมินจะอยู่ในห้องเงียบส่วนตัว เพื่อไม่ให้ปัจจัยจาก
สภาพแวดล้อมภายนอกเข้ามารบกวนการประเมิน ผู้ประเมินจะได้รับชิ้นงานสําหรับการประเมินใน
ลําดับที่เหมือนกันทุกคน ซึ่งชิ้นงานเหล่านั้นจะประกอบด้วยปัจจัยที่ส่งผลต่อค่าความพยายามในการ
พัฒนาซอฟต์แวร์ หน้าที่ของผู้ประเมินคือจะต้องเรียงลําดับความสําคัญของปัจจัยเหล่านั้น และ
ประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ ซึ่งในระหว่างที่ผู้ประเมินทําการประเมินค่าความ
พยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์นั้น ผู้ประเมินจะต้องอธิบายแนวความคิดในการประเมินโดยการพูด
ผ่านเครื่องอัดเสียงในห้อง (Verbal Protocol) 
3. สรุปผลการทดลอง 

จากการทดลองสรุปได้ว่า การประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีการ
ตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ มีความแม่นยํามากกว่า วิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี และจากการทดลองพบว่า 4 ใน 
5  ของผู้ประเมิน ใช้การตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ โดยใช้หลักการของ แผนการขั้นตอนวิธี (Algorithmic 
Strategies) ในการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์  ส่วนผู้ประเมิน อีกท่านใช้
หลักการของแผนการอุปมา (Analogy Strategies) ซึ่ง ผู้ประเมินที่ใช้แผนการอุปมา (Analogy 
Strategies) นั้นสามารถประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ได้แม่นยํามากที่สุด (แต่ไม่
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สามารถสรุปได้ว่าการใช้วิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ ด้วยแผนการอุปมา นั้นมีความแม่นยํามากกว่า
แผนการขั้นตอนวิธี เนื่องจากผู้ประเมินที่ใช้วิธีแผนการขั้นตอนวิธี มีเพียงคนเดียว) 

 

งานวิจัยของ (Mukhopadhyay, 1992) กล่าวถึงการสร้างแบบจําลองของการประมาณค่า
ความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ ชื่อว่า เอสเตอร์ (Estor) เป็นขั้นตอนวิธีการให้เหตุผลตามกรณี 
(Case-Based Reasoning Model หรือ CBR) มาจากการระดมความคิดของผู้เชี่ยวชาญ 

เพ่ือทดสอบความแม่นยําและความแน่นอนของผลลัพธ์ที่ได้จากการประเมินด้วย เอสเตอร์ 
(Estor) นักวิจัยโครงงานชิ้นนี้จึงนําเอสเตอร์มาทําการทดลองเปรียบเทียบกับวิธีการตัดสินของ
ผู้เชี่ยวชาญ และ วิธีตัวแบบขัน้ตอนวิธี อีก 2 ชนิดคือ โคโคโม่ และ ฟังก์ชันพอยต์ โดยใช้โครงการ
ซอฟต์แวร์ที่สําเร็จแล้ว 5 โครงการ 
1. วัตถุประสงค์การทดลอง 

เพ่ือเสนอตัวแบบในการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ใหม่ ที่ชื่อว่า เอ
สเตอร์ และเปรียบเทียบความแม่นยําของการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์เทียบ
กับวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ, โคโคโม่ และ ฟังก์ชันพอยต์ 
2. วิธีการทดลอง 

เอสเตอร์ (Estor) สร้างมาจาก ตัวแทนผู้เชี่ยวชาญที่มีความแม่นยําและความแน่นอนของ
ผลลัพธ์ในการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์สูง เรียกว่า “ผู้เชี่ยวชาญอ้างอิง 
(referent expert)” โดยบุคคลนี้มีตําแหน่งหัวหน้าทีมพัฒนาซอฟต์แวร์ (Software Development 
Manager) มีประสบการณ์ 10 ปีจากการทํางานในสายงานทางด้านการจัดการซอฟต์แวร์ (Software 
Management) และมีประสบการณ์ 9 ปี ในสายงานเกี่ยวกับแอปพลิเคชันเกี่ยวกับการประมวลผล
ข้อมูล (Data Processing Application)  

เครื่องบันทึกเสียงจะบันทึกการประเมินค่าความพยายามของ ผู้เชี่ยวชาญอ้างอิง ที่ทําโจทย์
ประเมินโครงการซอฟต์แวร์ 10 ข้อ โดยใช้แบบจําลองการให้เหตุผลตามกรณี ที่ได้มาจากการประเมิน
ค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ในโครงการซอฟต์แวร์ก่อนหน้านี้ โดยมีกระบวนการทํางาน 
5 ขั้นตอนดังนี้ 

1. Construct : แสดงรายละเอียดคุณสมบัติต่างๆของโครงการซอฟต์แวร์ในแต่ละโครงการ 

2. Retrieve : เลือกโครงการซอฟต์แวร์ที่มีลักษณะใกล้เคียงกันกับโครงการซอฟต์แวร์ที่

ต้องการประเมิน 

3. Transfer : นําค่าคุณสมบัติจากโครงการซอฟต์แวร์ที่เลือกในขั้นตอน Retrieve มาใช้กับ

โครงการซอฟต์แวร์ที่ต้องการประเมิน 
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4. Map : เปรียบเทียบคุณสมบัติของโครงการซอฟต์แวร์ที่ต้องการประเมินกับโครงการ

ซอฟต์แวร์ที่ได้รับจากฐานความรู้ (knowledge-base) 

5. Adjust : เอสเตอร์จะสร้างกฎสําหรับการปรับค่าที่ไม่สอดคล้องกันระหว่างโครงการ

ซอฟต์แวร์ที่ต้องการประเมินกับโครงการซอฟต์แวร์ที่นํามาจากฐานความรู้ 

(knowledge-base) 

โดยมีฐานความรู้ 3 กลุ่ม คือ ฐานความรู้ สําหรับการนําเสนอกรณีศึกษาของโครงการซอฟต์แวร์ 
ฐานความรู้สําหรับเลือกโครงการซอฟต์แวร์จากโครงการซอฟต์แวร์ที่ผ่านมาในอดีต และ ฐานความรู้ 
สําหรับปรับค่าการประเมินจากลักษณะของซอฟต์แวร์กรณีศึกษากับซอฟต์แวร์ที่ผ่านมาในอดีต 
3. สรุปผลการทดลอง 

ผลการทดลองสามารถเรียงลําดับความแม่นยําได้ดังนี้วิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ เอสเตอร์  
โคโคโม่ และ ฟังก์ชันพอยต์ ตามลําดับ 
 

 งานวิจัยของ (Atkinson, 1994) กล่าวถึงการเปรียบเทียบความแม่นยําของการประมาณค่า
ความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วย วิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ ฟังก์ชันพอยต์ และ วิธีอุปมา 
โดยทําการทดลองกับโครงการซอฟต์แวร์จริง 21 โครงการ 
1. วัตถุประสงค์การทดลอง 
 เพ่ือเปรียบเทียบความแม่นยําของการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์
ระหว่างวิธีอุปมา, วิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ และวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี  
2. วิธีการทดลอง 

งานวิจัยนี้ทําการทดลองโดยรวบรวมโครงการซอฟต์แวร์จํานวน 21 โครงการ เพ่ือมาเป็น
ฐานข้อมูลในสําหรับการวิเคราะห์ค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีอุปมา ซึ่งในการ
ค้นหาโครงการซอฟต์แวร์ที่คล้ายคลึงกันนั้นจะใช้ วิธีการวัดระยะทางแบบยุคลิด (Euclidean 
Distance)  
3. สรุปผลการทดลอง  

การเปรียบเทียบความแม่นยําของการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ 
สามารถเรียงลําดับความแม่นยําได้ดังนี้ วิธีการอุปมา, วิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ และ วิธีตัวแบบ
ขั้นตอนวิธี ตามลําดับ 
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 งานวิจัยของ (Pengelly, 1995) ได้กล่าวถึงการทดลองการประเมินค่าความพยายามในการ
พัฒนาซอฟต์แวร์ของโครงการจัดการคุณภาพการให้บริการทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ (the 
Quality of Service management Information system) ซึ่งเป็นการทดลองเปรียบเทียบการ
ประเมินระหว่างวิธี 

1) ประสิทธิภาพจํานวนบรรทัดในการเขียนโค้ด (Effective lines of code หรือ 

ELOC) 

2) วิธีจากล่างขึ้นบน (Bottom-up estimation) 

3) ตัวแบบโดตี้ (Doty Model) 

4) โคโคโม่ (COCOMO) 

5) ฟังก์ชั้นพอยต์ (Function Point Analysis หรือ FPA) 

6) ตัวแบบพัทนัมสลิม (Putnum SLIM Model)  

1. วัตถุประสงค์การทดลอง 

 เพ่ือเปรียบเทียบความแม่นยําในการระเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ระหว่าง
วิธี ประสิทธิภาพจํานวนบรรทัดในการเขียนโค้ด, วิธีจากล่างขึ้นบน, ตัวแบบโดตี้, โคโคโม่, ฟังก์ชัน
พอยต์ และ ตัวแบบพัทนัมสลิม 

2. วิธีการทดลอง 

 การทดลองจะดําเนินการตามวิธีการประเมินของแต่ละวิธีเพ่ือให้ได้ค่าประมาณจากการ
ประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ หลังจากนั้นจะวิเคราะห์ผลลัพธ์ที่ได้จากการ
ประเมินของแต่ละวิธีและอธิปรายขอแนะนําการปรับปรุงในการทดลองแต่ละวิธี 

3. สรุปผลการทดลอง 

 การประเมินด้วยวิธีจากล่างขึ้นบน มีความแม่นยํามากกว่าการประเมินค่าความพยายามด้วย
วิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี ตัวแบบอ่ืนๆ 
 
 นอกจากนี้ ผู้วิจัยได้ทําการศึกษางานวิจัยของ (M. Jorgensen, 2007) เพ่ิมเติมพบว่า 
งานวิจัยของ Jorgensen กล่าวถึงการทบทวนวรรณกรรมของงานที่เก่ียวข้องเกี่ยวกับการใช้ วิธีการ
ตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ, ตัวแบบขั้นตอนวิธี และ การรวมวิธีทั้งสอง ในการประเมินค่าความพยายามใน
การพัฒนาซอฟต์แวร์ จากการศึกษาวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องทั้ง 16 วรรณกรรม พบวรรณกรรมที่อ้างถึง 
วิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ มีความแม่นยํามากกว่า ตัวแบบขั้นตอนวิธี จํานวน 10 วรรณกรรม (คิด
เป็น 62.5%) และ ความแม่นยําเฉลี่ยของการใช้วิธีการประเมินค่าความพยายามแบบผสมมีความ
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แม่นยําใกล้เคียงกับผลลัพธ์จากการประเมินที่ดีที่สุดของแต่ละกรณ ีส่วนงานวิจัยที่ทําการทดลองใน
สภาวะแวดล้อมในประเทศไทย  

ผู้วิจัยได้ทําการศึกษาเพ่ิมเติมในงานวิจัยของ (เจิมบุญธนะพงศ,์ 2558) กล่าวถึงการทดลอง
การเปรียบเทียบความแม่นยําของการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอตฟ์แวร์ด้วยวิธี 
COCOMO-II ร่วมกับ Web Model และ วิธีการตัดสินใจของผู้เชี่ยวชาญ ในโครงการซอฟต์แวร์ 
เนื้อหาบทเรียนออนไลน์  
1.วัตถุประสงค์การทดลอง 

 เพ่ือเปรียบเทียบความแม่นยําในการพัฒนาซอฟต์แวร์ระหว่างวิธี COCOMO-II ร่วมกับ Web 
Model และ วิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ 
2.วิธีการทดลอง 

 งานวิจัยชิ้นนี้ออกแบบการทดลองโดยการสัมภาษณ์ นักพัฒนาซอฟต์แวร์เพ่ือเก็บข้อมูล เช่น 
ข้อมูลเนื้อหารายวิชา ระยะเวลาที่ใช้ในการวิเคราะห์เนื้อหาเพ่ือสร้างเอกสาร เป็นต้น ภายหลังจาก
การเก็บข้อมูล งานชิ้นนี้ไม่ได้ระบุแน่ชัดถึงวิธีการประเมินของวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี และวิธีการตัดสิน
ของผู้เชี่ยวชาญ 
3.สรุปผลการทดลอง 

 การประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธี โคโคโม่ 2 ร่วมกับ Web 
Model มีค่าความแม่นยํามากกว่าวิธีการประเมินด้วยวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ 
2.4 สรุปการทบทวนวรรณกรรม 

จากการทบทวนวรรณกรรมพบว่างานวิจัยที่เกี่ยวข้องของการเปรียบเทียบค่าความพยายาม
ในการพัฒนาซอฟต์แวร์ระหว่างวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ และวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี ทั้งหมด 8 
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่ามี 4 งานวิจัยที่วิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ มีความแม่นยํามากกว่าวิธีตัว
แบบขั้นตอนวิธี และมี 4 งานวิจัยที่วิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี มีความแม่นยํามากกว่าวิธีการตัดสินของ
ผู้เชี่ยวชาญ โดยการทดลองทั้ง 8 งานวิจัยดังกล่าวได้สรุปเป็นตารางที่ 32 ดังนี้
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 แม้ว่าจะมีงานวิจัยที่ทําการทดลองเก่ียวข้องกับการเปรียบเทียบความแม่นยําของการประเมิน
ค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี กับ การตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ แล้ว 
แต่งานวิจัยเหล่านั้นได้มีการทดลองเม่ือนานมาแล้ว ซึ่งโครงการซอฟต์แวร์ในการทดลองดังกล่าวได้ใช้
ภาษาโปรแกรมมิ่งที่ไม่ได้เป็นที่นิยมใช้ในปัจจุบัน อีกท้ังงานวิจัยของ Attkinson and Shepperd, 
Kusters et al. และ Pengelly ได้ใช้โครงการซอฟต์แวร์ในการทดลองเพียง 1 โครงการ ทําให้ข้อมูล
ผลลัพธ์ดังกล่าวไม่น่าเชื่อถือเท่าท่ีควร  
 จากการศึกษางานวิจัยที่กล่าวมาข้างต้น จึงไม่สามารถสรุปได้ว่าการประเมินค่าความพยายาม
ในการพัฒนาซอฟต์แวร์ระหว่างวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี และวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ วิธีใดแม่นยํา
กว่ากัน ภายใต้สภาวะแวดล้อมการพัฒนาซอฟต์แวร์ในประเทศไทย การทดลองเปรียบเทียบความ
แม่นยําของการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์จึงมีความน่าสนใจและได้ตั้งคําถาม
งานวิจัยดังนี้ 
  การประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ 
มีความแม่นย ามากกว่าหรือน้อยกว่าการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธี
ตัวแบบขั้นตอนวิธี ภายใต้สภาวะแวดล้อมของไทย 
 การศึกษางานวิจัยของ (Macdonell, 2003) ได้ทําการทดลองเปรียบเทียบการประเมินค่า
ความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี, วิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ และวิธี
ผสมระหว่างวิธีทั้งสอง ซึ่งพบว่าวิธีแบบผสมมีความแม่นยําในการประเมินค่าความพยายามในการ
พัฒนาซอฟต์แวร์มากท่ีสุด แต่ไม่มีการทดลองที่ทําการทดสอบถึงการติดสินใจของผู้ประเมินในวิธีการ
ตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ เมื่อทราบผลการประเมินของวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี ด้วยเหตุนี้จึงได้มีการตั้ง
คําถามการทดลองเพ่ือหาคําตอบดังนี้ 
 การน าค่าประเมินที่ได้จากการประเมินด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี มาประกอบการประเมิน
ค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ จะช่วยให้การประเมิน
แม่นย าขึ้นหรือไม่ 
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บทที่ 3 ระเบียบวิธีวิจัย 
บทนี้จะนําเสนอระเบียบวิธีวิจัยซึ่งประกอบไปด้วย 

1. คําถามวิจัย  

2. การตั้งสมมติฐาน 

3. การออกแบบการทดลองเพ่ือทดสอบสมมติฐาน 

• ภาพรวมข้ันตอนการดําเนินการทดลอง 

• การเลือกผู้เชี่ยวชาญและโครงการซอฟต์แวร์ 

• การประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีตัว

แบบขั้นตอนวิธี 

• การประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีการ

ตัดสินของผู้เชี่ยวชาญและบันทึกผล 

• การนําค่าประเมินที่ได้จากการประเมินด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี

มาประกอบการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์

ด้วยวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ 

• การประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์โดย

ผู้เชี่ยวชาญคนเดิมใหม่อีกครั้ง 

4. การวิเคราะห์ผลการทดลอง 

• การหาค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ของค่าประเมินที่ได้รับจาก

การคํานวณด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธีและค่าประเมินจาก

ผู้เชี่ยวชาญ 

• การทดสอบสมมติฐาน 

3.1 ค าถามวิจัย 
จากการทบทวนวรรณกรรม ทําให้เกิดคําถามวิจัยในสภาวะแวดล้อมการพัฒนาซอฟต์แวร์ใน

ประเทศไทย ดังนี้ 

1) การประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ที่พัฒนาโดยนักพัฒนาคนไทยด้วย
วิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ มีความแม่นยําแตกต่างกันหรือไม่กับการประเมินค่าความพยายามใน
การพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี ภายใต้สภาวะแวดล้อมของไทย 
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2) การนําค่าประเมินที่ได้จากการประเมินด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี มาประกอบการประเมินค่า
ความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ จะช่วยให้การประเมินแม่นยํา
ขึ้นหรือไม่ 
 
3.2 การตั้งสมมติฐาน 
จากคําถามวิจัยในข้อ 3.1 ผู้วิจัยได้ตั้งสมมติฐานดังนี้ 

1) การประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ภายในสภาวะแวดล้อมที่ผู้เชี่ยวชาญเป็น
คนไทยด้วยวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ มีความแม่นยํามากกว่าหรือน้อยกว่าการประเมินค่าความ
พยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี 

จากการทบทวนวรรณกรรมจาก  6 งานวิจัย พบว่า มี 4 งานวิจัย คือ Vicinanza et al. (1991), 
Mukhopadhyay et al. (1992), Attkinson and Shpperd (1994) และ Pengelly (1995) ที่
วิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ มีความแม่นยํามากกว่าตัวแบบขั้นตอนวิธี ส่วนอีก 2 งานวิจัย คือ 
Kusters et al. (1990) และ Myrtveit and Stensrud (1999) พบว่าวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธีมีความ
แม่นยํามากกว่าวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ ผู้วิจัยจึงมีความคิดเห็นว่าการประเมินค่าความพยายาม
ในการพฒันาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ อาจจะมีความแม่นยํามากกว่าวิธีตัวแบบ
ขั้นตอนวิธี  

ผู้วิจัยได้ตั้งสมมติฐานการทดลองไว้ดังนี้ 

สมมติฐานที่ 1 
H0 : ค่าความแม่นยําของการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีตัวแบบ

ขั้นตอนวิธี มากกว่าหรือเท่ากับ ค่าความแม่นยําของการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนา

ซอฟต์แวร์ด้วยวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ 

H1 : ค่าความแม่นยําของการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีตัวแบบ

ขั้นตอนวิธี น้อยกว่า ค่าความแม่นยําของการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วย

วิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ 

 
 

2) การนําค่าประเมินที่ได้จากการประเมินด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี มาประกอบการประเมินค่า

ความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ จะช่วยให้การประเมินแม่นยํา

ขึ้นหรือไม่ 
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งานวิจัยของ (Grimstad, 2007) พบว่าผู้ประเมินที่ถนัดในด้านการคิดวิเคราะห์ จะมีความ

เชื่อมั่นในค่าประเมินที่ได้จากการประเมินด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี แต่หากผู้ประเมินเชื่อในความคิด

ของตนเอง จะเชื่อมั่นในค่าประเมินที่ตนประเมินได้ โดยผู้ประเมินส่วนใหญ่จะเชื่อมั่นในค่าประเมิน

ของตนเองมากกว่าและจะไม่เปลี่ยนใจ 

ผู้วิจัยจึงได้กําหนดสมมติฐานที่ 2 ดังนี้ 
 
สมมติฐานที่ 2.1 

H0 : ค่าประเมินที่ได้จากการใช้วิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี ท าให้ผู้เชี่ยวชาญเปลี่ยนแปลงค่าประเมิน

มากกว่าครึ่งหนึ่งของจ านวนการทดลองทั้งหมด (จ านวนการทดลองทั้งหมด 50 การทดลอง) จาก

การประมาณค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วย วิธีการตัดสินใจของผู้เชี่ยวชาญ 

H1 : ค่าประเมินที่ได้จากการใช้วิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี ท าให้ผู้เชี่ยวชาญเปลี่ยนแปลงค่าประเมิน

ไม่เกินครึ่งหนึ่งของจ านวนการทดลองทั้งหมด (จ านวนการทดลองทั้งหมด 50 การทดลอง) จาก

การประมาณค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วย วิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ  

 
จากการศึกษางานวิจัยของ (Grimstad, 2007) พบว่า การประเมินค่าความพยายามในการ

พัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญนั้น มีความไม่แน่นอนของผลลัพธ์ค่อนข้างสูง ผู้วิจัย

จึงมีความเห็นว่าหากผู้ประเมินได้เห็นค่าประเมินจากการประเมินด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธีมา

ประกอบการประเมิน ซึ่งอาจจะส่งผลให้ผู้ประเมินเปลี่ยนแปลงค่าประเมิน 

จากการศึกษางานวิจัยของ (Vicinanza, 1991) พบว่าการประเมินโดยใช้แผนการขั้นตอนวิธ ี

(Algorithmic Strategies) โดยผู้เชี่ยวชาญเป็นผู้ประเมิน ให้ค่าความแม่นยําน้อยกว่า การใช้แผนการ

อุปมา (Analogy Strategies) ผู้วิจัยจึงมีความเห็นว่าการนําตัวแบบขั้นตอนวิธีมาประกอบการ

พิจารณาอาจส่งผลให้ความแม่นยําในการประเมินลดลง ผู้วิจัยจึงกําหนด สมมติฐานที่ 2.2 ดังนี้ 

สมมติฐานที่ 2.2 
H0 : หากผู้เชี่ยวชาญได้เห็นค่าประเมินจากการประเมินด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี และได้

เปลี่ยนแปลงค่าประเมินแล้ว ค่าประเมินก่อนการเปลี่ยนแปลงการประเมินจะมีค่าความแม่นย าไม่

แตกต่างจาก ค่าประเมินหลังการเปลี่ยนแปลงการประเมิน 
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H1 : หากผู้เชี่ยวชาญได้เห็นค่าประเมินจากการประเมินด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี และได้

เปลี่ยนแปลงค่าประเมินแล้ว ค่าประเมินก่อนการเปลี่ยนแปลงการประเมินจะมีค่าความแม่นย า

แตกต่างจาก ค่าประเมินหลังการเปลี่ยนแปลงการประเมิน 

การศึกษาเพิ่มเติมเกี่ยวกับคุณสมบัติของผู้ประเมิน 
จากงานวิจัยของ (Grimstad, 2007) สรุปได้ว่าการประเมินค่าความพยายามด้วยวิธีการตัดสิน

ของผู้เชี่ยวชาญมีความไม่แน่นอนของผลลัพธ์ค่อนข้างสูง ความแม่นยําในการประเมินจะข้ึนอยู่กับ

ผู้เชี่ยวชาญเป็นหลัก ทําให้ผู้วิจัยสนใจที่จะศึกษาปัจจัยต่างๆ ที่อาจส่งผลต่อความแม่นยําในการ

ประเมินของผู้เชี่ยวชาญ 

จากงานวิจัยของ (M. Jorgensen, 2005) ได้พบว่าการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนา

ซอฟต์แวร์ ในโครงการซอฟต์แวร์ที่มีลักษณะใกล้เคียงกันกับโครงการซอฟต์แวร์ที่ผู้ประเมินเคยพัฒนา

หรือมีประสบการณ์มาก่อน จะมีความแม่นยํามากกว่า การประเมินค่าความพยายามในโครงการ

ซอฟต์แวร์ที่ไม่เคยมีประสบการณ์มาก่อน (จากการสํารวจในบริษัทต่างๆ การประมาณค่าความ

พยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์คลาดเคลื่อนเฉลี่ย 12% จากโครงการซอฟต์แวร์ที่ผู้ประเมินเคยมี

ประสบการณ์มาก่อน และการประมาณค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ คลาดเคลื่อน เฉลี่ย 

39% จากโครงการซอฟต์แวร์ที่ผู้ประเมินไม่เคยมีประสบการณ์มาก่อน) 

ดังนั้นผู้วิจัยจึงต้องการจะศึกษาลักษณะของผู้เชี่ยวชาญที่จะส่งผลต่อความแม่นยําของการ

ประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ ลักษณะของ

ผู้เชี่ยวชาญที่ผู้วิจัยเลือกศึกษามีดังนี้  

1) จํานวนปีประสบการณ์ในการพัฒนาซอฟต์แวร์ 

ผู้วิจัยมีความเห็นว่าจํานวนปีประสบการณ์ในการพัฒนาซอฟต์แวร์มีผลต่อการประเมินค่าความ

พยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ เนื่องจากผู้เชี่ยวชาญที่มีจํานวนปีประสบการณ์ในการพัฒนา

ซอฟต์แวร์จะทราบถึงขอบเขตของการพัฒนาซอฟต์แวร์และระยะเวลาในการพัฒนาซอฟต์แวร์  

2) จํานวนโครงการซอฟต์แวร์ที่เคยพัฒนาหรือมีส่วนร่วม 

ผู้วิจัยมีความเห็นว่าผู้เชี่ยวชาญที่มีจํานวนปีประสบการณ์ในการพัฒนาซอฟต์แวร์ไม่มากนัก แต่

ได้พัฒนาโครงการซอฟต์แวร์เป็นจํานวนมาก จะทราบถึงความสัมพันธ์ของขอบเขตการพัฒนา

ซอฟต์แวร์และระยะเวลาในการพัฒนาซอฟต์แวร์ 
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3) ตําแหน่งหน้าที่ในบริษัทซอฟต์แวร์ 

ผู้วิจัยมีความเห็นว่าตําแหน่งหน้าที่มีผลต่อความแม่นยําในการประเมินค่าความพยายามในการ

พัฒนาซอฟต์แวร์ เนื่องจาก มุมมองของผู้พัฒนา  มุมมองผู้ดูแลหรือผู้จัดการโครงการ หรือมุมมองของ

ผู้มีส่วนร่วมในโครงการซอฟต์แวร์ในตําแหน่งอ่ืนๆ อาจมีความแตกต่างกัน 

4) ภาษาการเขียนโปรแกรมที่ถนัด 

ผู้วิจัยมีความเห็นว่าภาษาการเขียนโปรแกรมที่ถนัดส่งผลต่อการประเมินค่าความพยายามในการ

พัฒนาซอฟต์แวร์ เนื่องจาก ผู้เชี่ยวชาญที่ถนัดในภาษาการเขียนโปรแกรมหนึ่ง อาจมีมุมมองในการ

ประเมินค่าความพยายามไม่เหมือนกันกับผู้เชี่ยวชาญที่ถนัดอีกภาษาการเขียนโปรแกรมหนึ่ง 

จากการศึกษาของ (Vicinanza, 1991) พบว่าผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์ในการพัฒนา

ซอฟต์แวร์ จะประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ที่คล้ายคลึงกับโครงการซอฟต์แวร์ที่

เคยพัฒนามาได้อย่างแม่นยํา ด้วยเหตุนี้ผู้วิจัยมีความคิดเห็นว่าปัจจัยอื่นๆ ที่เก่ียวข้องกับผู้เชี่ยวชาญ 

คือ 

1) จํานวนปีประสบการณ์ในการพัฒนาซอฟต์แวร์ 

2) จํานวนโครงการซอฟต์แวร์ที่เคยประเมินมาหรือมีส่วนร่วม 

3) ตําแหน่งหน้าที่ในบริษัทซอฟต์แวร์ 

4) ภาษาการเขียนโปรแกรมที่ถนัด  

อาจส่งผลต่อความแม่นยําในการประเมิน  

 

3.3 การออกแบบการทดลอง 
การออกแบบการทดลอง เพ่ือตอบคําถามวิจัย ผู้วิจัยใช้งานวิจัยของ (Vicinanza, 1991) เป็น

ต้นแบบโดยจะติดต่อผู้เชี่ยวชาญมาจํานวน 5 คน มาประเมินโครงการที่ได้ทําสําเร็จแล้ว เพ่ือนําผล

การประเมินมาวิเคราะห์และทดสอบสมมติฐาน โดยการทดลองนี้มีจํานวนโครงการซอฟต์แวร์ ทั้งสิ้น 

10 โครงการ ทุกโครงการมีรายละเอียดความต้องการซอฟต์แวร์ด้านหน้าที่ (Functional 

Requirements) และรายละเอียดความต้องการซอฟต์แวร์ที่ไม่ใช่ด้านหน้าที่ (Non-Functional 

Requirements) เพ่ือเป็นรายละเอียดประกอบการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ เหตุที่ต้องใช้เพียง 

รายละเอียดความต้องการซอฟต์แวร์ด้านหน้าที่ และรายละเอียดความต้องการซอฟต์แวร์ที่ไม่ใช่ด้าน
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หน้าที่ เพราะว่างานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือวิจัยเฉพาะความแม่นยําในช่วงเริ่มต้นของโครงการหรือ

ช่วงการประมูลโครงการซอฟต์แวร์ เนื่องจากในเอกสารการจัดซื้อจัดจ้างซอฟต์แวร์ในปัจจุบันจะมีการ

ระบุถึงรายละเอียดความต้องการซอฟต์แวร์ด้านหน้าที่ และรายละเอียดความต้องการซอฟต์แวร์ที่

ไม่ใช่ด้านหน้าที่ ด้วยเสมอ 

สามารถเขียนขั้นตอนการดําเนินการได้ดังนี้ 
 

ภาพรวมขั้นตอนการด าเนินการทดลอง 
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  1.ผู้วิจัยหาโครงการซอฟต้แวร้ 10 โครงการและติดต้อผู้เชี่ยวชาญ 5 คน 

2.ผู้วิจัยท าการประเมินค้าความพยายามในการพัฒนาซอฟต้แวร้ด้วยวิธี

ตัวแบบขั้นตอนวิธีของโครงการทั้ง 10 โครงการและบันทึกผล 

4.ผู้เชี่ยวชาญประเมินค้าความพยายามในการพัฒนาซอฟต้แวร้ที

ละโครงการด้วยวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ บันทึกผล และกรอก

แบบสอบถามที่ 2 หลังการประเมิน 

5.ผู้วิจัยแสดงค้าประเมินที่ได้จากการประเมินค้าความ

พยายามในการพัฒนาซอฟต้แวร้ด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอน

วิธีและให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินใหม้อีกครั้งหนึ่ง พร้อมทั้ง

บันทึกผลการประเมิน  

6. ผู้วิจัยและผู้เชี่ยวชาญปฏิบตัิตามข้ันตอนที่ 4 

และ 5 จนกว้าจะครบทั้ง 10 โครงการ 

3. ผู้เชี่ยวชาญกรอกแบบสอบถามที่ 1 ก้อนเริ่มการทดลอง 
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3.3.1 ผู้วิจัยหาโครงการซอฟต์แวร์ 10 โครงการ และติดต่อผู้เชี่ยวชาญ 5 คน 
จากการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับการเปรียบเทียบการประเมินค่าความพยายามใน

การพัฒนาซอฟต์แวร์ ทั้ง 5 โครงการ สามารถแสดงข้อสรุปผลการเลือกผู้เชี่ยวชาญและจํานวน
โครงการซอฟต์แวร์ได้ดังตารางที่ 33 

 
ตารางที่ 33 จํานวนโครงการที่ใช้ในการทดลองและจํานวนผู้เชี่ยวชาญที่เข้าร่วมการทดลองในงานวิจัย

ทั้ง 5 งานวิจัย 

งานวิจัย จํานวนโครงการ
ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการ

ทดลอง 

จํานวนผู้เชี่ยวชาญที่เข้าร่วมการทดลอง 

Kusters et al., 1990 1 โครงการ ชื่อ 
Bonus System 

บุคคลทํางานในตําแหน่งหัวหน้าโครงการ (Project Leader) 
จํานวน 14 คน 

Vicinanza et al., 1991 10 โครงการแรกจาก  
(Kemerer, 1987) 

บุคคลทํางานในตําแหน่ง ผู้จัดการโครงการ  (Project 
Manager) ผู้เชี่ยวชาญต้นทุนโครงการ (Cost Manager) 5 
คน มีประสบการณ์ในการทํางานขั้นต่ํา 10 ปี 

Mukhopadhyay et al., 
1992 

15 โครงการ จาก  
(Kemerer, 1987) 

ผู้จัดการการพัฒนาซอฟต์แวร์ 1 คน ทํางานในบริษัท
ซอฟต์แวร์ขนาดใหญ่ มีประสบการณ์ทํางาน 10 ปี และมี
ประสบการณ์ 9 ปีในงานที่เกี่ยวข้องกับแอปพลิเคชันการ
ประมวลผลข้อมูล (Data Processing Application) 

Atkinson and 
Shepperd, 1994 

1 โครงการ ไม่มีข้อมูล 

Pengelly, 1995 1 โครงการ ไม่มีข้อมูล 

ขวัญชนก ธรณธรรมกุล 

และปิติพัฒน์ เจิมบุญธนะ

พงศ ์ )2558(  

1 โครงการ ไม่มีข้อมูล 
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ด้วยเหตุนี้ งานวิจัยชิ้นนี้จึงมีการเลือกจํานวนโครงการซอฟต์แวร์และจํานวนผู้เชี่ยวชาญในการ

ประเมินดังต่อไปนี้ 

1) การเลือกโครงการซอฟต์แวร์        
งานวิจัยของ Kusters et al. (1990), Atkinson and Shepperd (1994) และ Pengelly 

(1995) มีการใช้โครงการซอฟต์แวร์ในการทดลอง เพียงโครงการเดียว ซึ่งทําให้ผลการประเมินที่

เกิดข้ึนไม่น่าเชื่อถือเท่าที่ควร 

งานวิจัยของ Vicinanza el at. (1991) และ Mukhopadhyay et al. (1992) ได้ใช้จํานวน

โครงการซอฟต์แวร์จํานวน 10 และ 15 โครงการ ตามลําดับ แต่ล้วนเป็นข้อมูลโครงการจาก 

Kemerer (1987) ทั้งสิ้น เนื่องด้วยข้อมูลโครงการจาก Kemerer เป็นข้อมูลที่เก่า เทคโนโลยีที่ใช้ใน

การพัฒนาซอฟต์แวร์ในสมัยนั้นแตกต่างจากยุคสมัยปัจจุบัน อีกท้ังข้อมูลของ Kemerer นั้นไม่ได้มี

รายละเอียดความต้องการซอฟต์แวร์ด้านหน้าที่ และรายละเอียดความต้องการซอฟต์แวร์ที่ไม่ใช่ด้าน

หน้าที่ ผู้วิจัยจึงไม่นําข้อมูลของ Kemerer มาใช้ในการทดลองนี้  

โครงการซอฟต์แวร์ที่นํามาใช้ในการทดลองเป็นโครงการซอฟต์แวร์ที่เกิดขึ้นจริง ผู้วิจัยจะติดต่อ

บริษัทที่ดําเนินธุรกิจทางด้านซอฟต์แวร์เพ่ือขอข้อมูลการพัฒนาโครงการซอฟต์แวร์ทั้งหมด 10 

โครงการ เนื่องจากงานวิจัยของ Vicinanza et al. (1991) ได้ใช้จํานวนโครงการในการทดลอง 10 

โครงการ ผู้วิจัยมีความเห็นว่าในงานวิจัยนี้ผู้วิจัยสามารถหาโครงการซอฟต์แวร์ที่จะนํามาใช้ในการ

ทดลองได้ 10 โครงการ เทียบเท่ากับงานวิจัยของ Vicinanza และมีรายละเอียดของความต้องการ

ซอฟต์แวร์ด้านหน้าที่ กับ รายละเอียดความต้องการซอฟต์แวร์ที่ไม่ใช่ด้านหน้าที่  

ผู้วิจัยดําเนินการรวบรวมข้อมูลโครงการซอฟต์แวร์ ทั้ง 10 โครงการ ได้แก่ ชื่อโครงการ, ประเภท

โครงการ, ภาษาท่ีใช้ในการพัฒนา, จํานวนบรรทัดในการเขียน (Source Line of Code) โครงการ

ซอฟต์แวร์ทั้ง 10 โครงการนี้มาจากโครงการซอฟต์แวร์ที่ผู้วิจัยพัฒนาเองหรือมีส่วนร่วมในการพัฒนา 

โครงการซอฟต์แวร์เหล่านี้เป็นโครงการที่พ่ึงพัฒนาสําเร็จตั้งแต่ปี 2557 เป็นต้นมา ผู้วิจัยนําข้อมูลจาก

การสอบถามเพ่ิมเติมในทีมร่วมพัฒนาและข้อมูลจากเอกสารจัดซื้อจัดจ้าง มาสรุปในรูปแบบของความ

ต้องการซอฟต์แวร์ด้านหน้าที่และไม่ใช่ด้านหน้าที่ เพ่ือนําไปเป็นข้อมูลนําเข้าในการทดลองต่อไป 

ตัวอย่างของความต้องการซอฟต์แวร์ด้านหน้าที่และไม่ใช่ด้านหน้าที่ มีตัวอย่างอยู่ในภาคผนวก ข. 
โครงการซอฟต์แวร์ทั้งหมดเป็นโครงการซอฟต์แวร์ที่ผ่านวงจรชีวิตของการพัฒนาซอฟต์แวร์ 

(Software Development Life Cycle) แบบ อไจล์ (Agile) ซึ่งมีงานวิจัยที่ใช้วิธีการตัดสินของ
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ผู้เชี่ยวชาญหรือตัวแบบขั้นตอนวิธีเป็นวิธีในการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์แบ

บอไจล์อยู่ในปัจจุบัน ตัวอย่างเช่น 

งานวิจัยของ (Popli, 2014) กล่าวถึงการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วย

วิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ โดยซอฟต์แวร์ในการทดลองใช้ อไจล์ เป็นวงจรชีวิตของการพัฒนา

ซอฟต์แวร์ และงานวิจัยของ (Kang, 2010) กล่าวถึงการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนา

ซอฟต์แวร์ด้วยวิธี Function Point โดยซอฟต์แวร์ในการทดลองใช้ อไจล์ เป็นวงจรชีวิตของการ

พัฒนาซอฟต์แวร์  

โครงการซอฟต์แวร์ที่ผู้วิจัยนํามาใช้ในการทดลอง ผู้วิจัยใช้คําสั่งลินิกซ์ในการนับบรรทัด โดยนับ

เฉพาะจํานวนบรรทัดของซอฟต์แวร์ที่นักพัฒนาได้พัฒนาขึ้นมา (ไม่นับรวมการทํางานในส่วนอื่นๆท่ี

นักพัฒนาเจ้าของโครงการซอฟต์แวร์มิได้เป็นผู้เขียนขึ้น) รวมไปถึงจัดทําเอกสารความต้องการ

ซอฟต์แวร์ทั้ง 10 โครงการ ส่งมอบให้นักพัฒนาโครงการซอฟต์แวร์หรือเจ้าของโครงการซอฟต์แวร์

นั้นๆ ได้พิจารณาความถูกต้องและครอบคลุมของเอกสารความต้องการในการพัฒนาซอฟต์แวร์ซึ่ง

ประกอบด้วยรายละเอียดของความต้องการซอฟต์แวร์ด้านหน้าที่ กับ รายละเอียดความต้องการ

ซอฟต์แวร์ที่ไม่ใช่ด้านหน้าที่ เพ่ือให้ผู้วิจัยได้มั่นใจว่าเอกสารความต้องการโครงการซอฟต์แวร์มีความ

ถูกต้องและครอบคลุมพร้อมสําหรับการทดลอง รายละเอียดโครงการซอฟต์แวร์ทั้ง 10 โครงการแสดง

ดังตารางที่ 34 

ตารางที่ 34 รายละเอียดซอฟต์แวร์ที่นํามาใช้ในการทดลองทั้ง 10 โครงการซอฟต์แวร์ 

ลําดับ
โครงการ
ซอฟต์แวร์ 

ชื่อโครงการ
ซอฟต์แวร์ 

ชนิดของโครงการ
ซอฟต์แวร์ 

ภาษาท่ีใช้ในการ
พัฒนา 

จํานวนบรรทัดของ
ซอฟต์แวร์ 

(Source Line of 
Code) 

ค่าความพยายามที่ใช้
จริง 

(Actual Man-month) 

1 HHTP Cross platform mobile 
application 

JavaScript 8371 2.5 

2 PTT Android Application Java 11131 7.5 

3 KAPP Cross platform mobile 
application 

JavaScript 9258 8.5 

4 EATD Android Application Java 6532 5 

5 ST Web application JavaScript 35974 14 
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ลําดับ
โครงการ
ซอฟต์แวร์ 

ชื่อโครงการ
ซอฟต์แวร์ 

ชนิดของโครงการ
ซอฟต์แวร์ 

ภาษาท่ีใช้ในการ
พัฒนา 

จํานวนบรรทัดของ
ซอฟต์แวร์ 

(Source Line of 
Code) 

ค่าความพยายามที่ใช้
จริง 

(Actual Man-month) 

6 CINOUT Cross platform mobile 
application 

JavaScript 1596 3 

7 MINSH Web application JavaScript, 
PHP 

10115 3 

8 LMS Cross platform mobile 
application 

JavaScript 4210 3 

9 LEAP Web Application JavaScript 3409 5.5 

10 TM Web Application JavaScript 2440 4 
 

• Cross platform mobile application คือ แอปพลิเคชันที่ถูกพัฒนาเพียงหนึ่งครั้ง แต่
สามารถประมวลผลได้ในแพลตฟอร์มทั้ง ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์และระบบปฏิบัติการ
ไอโอเอส 

• Android Application คือ แอปพลิเคชันที่ถูกพัฒนาสําหรับประมวลผลในระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ 

• Web Application คือ แอปลิเคชันสําหรับการใช้งานบนเว็บเพจ 
 

ตารางที่ 35 คําอธิบายโครงการซอฟต์แวร์โดยย่อ 
ลําดับ

โครงการ
ซอฟต์แวร์ 

ชื่อโครงการ
ซอฟต์แวร์ 

คําอธิบายโดยย่อ 

1 HHTP โปรแกรมประยุกต์บนอุปกรณ์เคลื่อนที่สําหรับการบันทึกข้อมูลผลการผลิตในโรงงาน
อุตสาหกรรม 

2 KAPP โปรแกรมประยุกต์บนอุปกรณ์เคลื่อนที่สําหรับการแสดงข่าวสาร แผนที่ โปรโมชันร้านค้า 
ต่างๆรอบมหาวิทยาลัย 

3 MINSH เว็บแอปพลิเคชันสําหรับซื้อเกมออนไลน์บนแพลตฟอร์มของสตรีม 

4 PTT โปรแกรมประยุกต์บนอุปกรณ์เคลื่อนที่สําหรับถ่ายรูป และตกแต่งรูปภาพ 
5 ED โปรแกรมประยุกต์บนอุปกรณ์เคลื่อนที่สําหรับแนะนํามื้ออาหาร 
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ลําดับ
โครงการ
ซอฟต์แวร์ 

ชื่อโครงการ
ซอฟต์แวร์ 

คําอธิบายโดยย่อ 

6 BS เว็บแอปพลิเคชันส่งเสริมการขายของธุรกิจก่อสร้าง 
7 LMS โปรแกรมประยุกต์บนอุปกรณ์เคลื่อนที่สําหรับการส่งเสริมการเรียนรู้ 

8 ST เว็บแอปพลิเคชันสําหรับการซื้อสินทรัพย์ดิจิทัลและสร้างกระเป๋าสําหรับเก็บสินทรัพย์
ดิจิทัล 

9 5Bath เว็บแอปพลิเคชันสําหรับซื้อสินทรัพย์ดิจิทัลและส่งให้กับปลายทาง 

10 Trafero เว็บแอปพลิเคชันช่วยอํานวยความสะดวกในการซื้อสินทรัพย์ดิจิทัล 
 

ตัวอย่างความต้องการซอฟต์แวร์ด้านหน้าที่และไม่ใช่ด้านหน้าที่ จะอยู่ในภาคผนวก ข. 

 
2) การเลือกผู้เชี่ยวชาญ 

งานวิจัยของ Vicinanza et al. (1991) ได้ใช้ผู้เชี่ยวชาญในการประเมินค่าความพยายาม 5 คน 
โดยได้ระบุคุณสมบัติของผู้เชี่ยวชาญ คือ เป็นบุคคลที่ทํางานในบริษัทซอฟต์แวร์ขนาดใหญ่ มี
ประสบการณ์ทํางาน 10 ปีและมีประสบการณ์ทํางานมากกว่า 9 ปีในโครงการซอฟต์แวร์ที่เก่ียวข้อง
กับแอปพลิเคชันการประมวลผลข้อมูล (Data Processing Application) 

จากงานวิจัยของ Mukhopadhyay et al. (1992) ได้กําหนดผู้เชี่ยวชาญเป็นผู้จัดการนักพัฒนา
ซอฟต์แวร์ (Software Developer Manager) จํานวน 1 คน ที่ทํางานอยู่ในบริษัทซอฟต์แวร์ขนาด
ใหญ่ เป็นผู้เชี่ยวชาญค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ ค่า
ประเมินจากผู้เชี่ยวชาญเพียง 1 คน จึงไม่น่าเชื่อถือเท่าที่ควร 

งานวิจัยของ Walkerden and Jeffery (1999) และ Bowden et al. (2000) ได้กําหนด
ผู้เชี่ยวชาญเป็นนักศึกษา มีจํานวน 25 คน ส่วน Bowden ทําการทดลองโดยใช้นักศึกษาทั้งหมด 24 
กลุ่ม โดยแบ่งกลุ่มละ 3-5 คน ซึ่งผู้เชี่ยวชาญเป็นนักศึกษาที่ไม่ได้ระบุคุณสมบัติของผู้เชี่ยวชาญ ค่า
ประเมินที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญที่เป็นนักศึกษานั้น ไม่น่าเชื่อถือ เนื่องมาจากนักศึกษาอาจไม่ใช่
ผู้เชี่ยวชาญในการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์  

จากงานวิจัยของ Jorgensen (2005) ได้พบว่าการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ ในโครงการซอฟต์แวร์ที่มีลักษณะใกล้เคียงกันกับโครงการซอฟต์แวร์ที่เคยพัฒนาหรือมี
ประสบการณ์มาก่อน จะมีความแม่นยํามากกว่า การประเมินค่าความพยายามในโครงการซอฟต์แวร์
ที่ไม่เคยมีประสบการณ์มาก่อน (จากการสํารวจในบริษัทต่างๆ การประมาณค่าความพยายามในการ
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พัฒนาซอฟต์แวร์คลาดเคลื่อนเฉลี่ย 12% จากโครงการซอฟต์แวร์ที่ผู้ประเมินเคยมีประสบการณ์มา
ก่อน และการประมาณค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์คลาดเคลื่อน เฉลี่ย 39% จาก
โครงการซอฟต์แวร์ที่ผู้ประเมินไม่เคยมีประสบการณ์มาก่อน) 

ด้วยเหตุนี้ผู้วิจัยจึงออกแบบการทดลอง โดยติดต่อผู้เข้าร่วมการทดลองที่เป็นผู้เชี่ยวชาญมี
ประสบการณ์ในการพัฒนาซอฟต์แวร์ในซอฟต์แวร์ชนิดเดียวกันกับซอฟต์แวร์ที่ผู้วิจัยเตรียมไว้สําหรับ
การทดลองจํานวน 5 ท่าน จํานวนเทียบเท่ากับผู้เชี่ยวชาญในการทดลองของ Vicinanza มาจาก
บริษัทที่แตกต่างกัน 5 บริษัทที่ดําเนินธุรกิจเกี่ยวกับการพัฒนาซอฟต์แวร์ในประเทศไทย ผู้เชี่ยวชาญ
ทั้ง 5 ท่าน มีประสบการณ์หรือมีส่วนร่วมในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้านแอปพลิเคชันการประมวลผล
ข้อมูล (Data Processing Application) ไม่ต่ํากว่า 10 ปี มีตําแหน่งงานในบริษัทล่าสุดในตําแหน่ง
งานเกี่ยวกับการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ หรือ ตําแหน่งระดับผู้จัดการ
โครงการหรือใกล้เคียง 

ผู้วิจัยจะติดต่อผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์ในการพัฒนาซอฟต์แวร์ในยุคสมัยปัจจุบันที่มี
ประสบการณ์ในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยภาษาหรือเครื่องมือที่ช่วยในการพัฒนาซอฟต์แวร์สมัยใหม่ 
และผู้เชี่ยวชาญเหล่านั้นได้รับการยอมรับในกลุ่มนักพัฒนาซอฟต์แวร์ในบริษัทว่ามีประสบการณ์ใน
การพัฒนาซอฟต์แวร์ ตัวอย่างเช่น งานวิจัยของ Vicinanza et al. (1991) ที่ระบุคุณสมบัติไว้ว่า
ผู้เชี่ยวชาญ จะได้รับการยอมรับว่าเป็นผู้ที่สามารถประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์
ได้อย่างแม่นยําจากบุคคลอ่ืนๆ ในทีม การเลือกผู้เชี่ยวชาญจะติดต่อกับบริษัทที่ผู้วิจัยรู้จักและให้ความ
ร่วมมือ 

 
3.3.2 ผู้วิจัยประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธีของ

โครงการจํานวน 10 โครงการและบันทึกผล 
โครงการซอฟต์แวร์ทั้ง 10 โครงการจะนํามาประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์

ด้วย 3 ตัวแบบขั้นตอนวิธี คือ โคโคโม่ (COCOMO Basic Model), ฟังก์ชันพอยต์ (Function Point), 
และยูสเคสพอยต์ (Use Case Point) ประเมินโดยผู้วิจัยและตรวจสอบความถูกต้องโดยอาจารย์ที่
ปรึกษา 

 
3.3.3 ผู้เชี่ยวชาญกรอกแบบสอบถามที่ 1 ก่อนเริ่มการทดลอง 

ผู้เชี่ยวชาญจะได้รับแบบสอบถามเพ่ือให้ข้อมูลเบื้องต้นของผู้เชี่ยวชาญ แบบสอบถามมีคําถามดังนี้ 
1. คําถามข้อมูลเบื้องต้นของผู้เชี่ยวชาญเพ่ือใช้พิจารณาประกอบความคล้ายคลึงกันของกลุ่ม

ทดลอง 
1) เพศ 
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2) อายุ 
3) วุฒิการศึกษาสูงสุด 

       2.  คําถามเก่ียวกับปัจจัยที่ผู้วิจัยคาดว่าน่าจะเก่ียวข้องกับความแม่นยําในการประเมินค่าความ
พยายาม 

4) ท่านเคยทํางานอยู่ตําแหน่งใดบ้าง ระยะเวลาทํางานในแต่ละตําแหน่งนานเท่าไร 
5) ท่านเคยพัฒนาหรือมีส่วนร่วมในโครงการซอฟต์แวร์ทั้งหมดกี่โครงการ แต่ละโครงการ

ซอฟต์แวร์นั้นท่านมีส่วนร่วมก่ีเดือน (ตัวอย่างคําตอบเช่น 5 โครงการ โดย โครงการที่1 
– 2 เดือน โครงการที่ 2 – 3เดือน ...) 

6) เรียงลําดับภาษาการเขียนโปรแกรมทีท่านถนัดจากความถนัดมาก -> น้อย จากภาษาที่
กําหนดให้ต่อไปนี้ Javascript, PHP, C#, ClojureScript, JAVA, Python 

3. คําถามเกี่ยวกับความรู้ในเรื่องตัวแบบขั้นตอนวิธี ใช้ในการพิจารณาประกอบในการทดสอบ
สมมติฐานที่ 3.1 ว่าผู้เชี่ยวชาญรู้จักการประเมินด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธีทั้งสามมาก่อนหรือไม่ 
ก่อนจะตัดสินใจเปลี่ยน/ไม่เปลี่ยนแปลงค่าประเมิน ภายหลังการเห็นค่าประเมินจากตัวแบบ
ขั้นตอนวิธีทั้งสาม 

7) ท่านรู้จักวิธีการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีโคโคโม่ 
(COCOMO) มาก่อนหรือไม่ 

8) ท่านรู้จักวิธีการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีฟังก์ชันพอยต์ 
(Function Point) มาก่อนหรือไม่ 

9) ท่านรู้จักวิธีการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธียูสเคสพอยต์ 
(Use Case Point) 
รายละเอียดแบบสอบถามที่ 1 ก่อนเริ่มการทดลองจะอยู่ในภาคผนวก ค. 

 3.3.4   ผู้เชี่ยวชาญประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีการตัดสินของ
ผู้เชี่ยวชาญ บันทึกผล และกรอกแบบสอบถามที่ 2 หลังการประเมิน 
 มีข้ันตอนดังนี้ 

ก. ผู้เชี่ยวชาญรับเอกสารความต้องการซอฟต์แวร์ ที่ประกอบด้วยรายละเอียดของความต้องการ 
ซอฟต์แวร์ด้านหน้าที่ กับ รายละเอียดความต้องการซอฟต์แวร์ที่ไม่ใช่ด้านหน้าที่  

ผู้เชี่ยวชาญรับเอกสารความต้องการของโครงการซอฟต์แวร์ โดยระบุการอธิบายภาพรวม
ของซอฟต์แวร์ว่าโครงการซอฟต์แวร์นั้นเป็นซอฟต์แวร์อะไร และระบุรายละเอียดของความ
ต้องการซอฟต์แวร์ด้านหน้าที่ กับ รายละเอียดความต้องการซอฟต์แวร์ที่ไม่ใช่ด้านหน้าที่  

 
ข. ผู้เชี่ยวชาญประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ และบันทึกผล  
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ผู้เชี่ยวชาญประเมินค่าความพยายามแยกห้องกัน ภายในห้องปิด และไม่มีเสียงรบกวน เมื่อ
ผู้เชี่ยวชาญประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์เสร็จ ผู้เชี่ยวชาญจะบันทึกค่าประเมินใน
แบบฟอร์มบันทึกค่าประเมิน ดังตารางที่ 36 เมื่อผู้เชี่ยวชาญบันทึกเรียบร้อยแล้วจะแจ้งผู้วิจัยเพื่อรับ
แบบสอบถามที่ 2 หลังการประเมิน 

ตารางที่ 36 แบบฟอร์มบันทึกค่าประเมิน 

ลําดับโครงการ
ซอฟต์แวร์ 

ค่าความพยายามในการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ 

(หน่วย คน-เดือน) 

ค่าความพยายามในการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ (หน่วย คน-เดือน) 

ในการประเมินหลังจากเห็นค่าประเมิน
จากวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี 

1   

2   

3   

4   

5   

6   

7   

8   

9   

10   

 
ค. ผู้เชี่ยวชาญกรอกแบบสอบถามที่ 2 หลังการประเมิน 

เมื่อผู้เชี่ยวชาญประเมินเสร็จในแต่ละโครงการ ผู้เชี่ยวชาญจะได้รับแบบสอบถาม
หลังการประเมิน แบบสอบถามมีลักษณะดังนี้ 

1) ท่านเคยพัฒนาโครงการซอฟต์แวร์ที่มีฟังก์ชั่นการทํางานใกล้เคียง หรือคล้ายคลึงกัน
หรือไม่อย่างไร (คําถามนี้ใช้พิจารณาประกอบผลการทดลอง อาจเป็นไปได้ว่าผู้ประเมินที่มี
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ประสบการณ์พัฒนาซอฟต์แวร์ที่มีลักษณะการทํางานใกล้เคียงกันมาก่อน จะประเมินได้
แม่นยํามากกว่าผู้ประเมินที่ไม่มีประสบการณ์ในซอฟต์แวร์ที่ใกล้เคียงซอฟต์แวร์ในการทดลอง
นี้) 

2) ในการประเมินครั้งนี้ ท่านมีวิธีการประเมินอย่างไร อธิบาย (คําถามนี้ เป็นคําถาม
ปลายเปิด อาจมาใช้ในการพิจารณาประกอบผลการทดลอง) 

รายละเอียดแบบสอบถามที่ 2 หลังการประเมินจะอยู่ในภาคผนวก ง. 
3.3.5 ผู้วิจัยแสดงค่าประเมินที่ได้จากการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์

ด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธีและให้ผู้เชี่ยวชาญใช้ประกอบการประเมินใหม่อีกครั้งหนึ่ง พร้อมทั้งบันทึก
ผลการประเมิน 
 เมื่อผู้เชี่ยวชาญได้ทําการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์เสร็จเรียบร้อยแล้ว 
ผู้วิจัยจะแสดงค่าประเมินจากการประเมินด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธีทั้ง 3 ตัวแบบขั้นตอนวิธีโคโคโม่, 
ฟังก์ชันพอยต์ และ ยูสเคสพอยต์ เพื่อให้ผู้เชี่ยวชาญทําการติดสินใจใหม่อีกครั้งหนึ่งว่าจะเปลี่ยนแปลง
คําตอบที่ได้จากการ ประเมินของตัวเองหรือไม่ ซึ่งผู้เชี่ยวชาญสามารถเลือกท่ีจะยืนยันค่าประเมินเดิม 
หรือ เปลี่ยนค่าประเมิน ผู้เชี่ยวชาญจะบันทึกค่าประเมินลงในแบบฟอร์มการบันทึกข้อมูลค่าประเมิน 
หากผู้เชี่ยวชาญเลือกที่จะประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ใหม่ 

3.3.6 ผู้วิจัยและผู้เชี่ยวชาญปฏิบัติตามข้ันตอนที่ 3.3.4 และ 3.3.5 จนครบทั้ง 10 โครงการ 
 ผู้เชี่ยวชาญจะทําการประเมินตามข้อ 3.3.4 และ 3.3.5 จนกว่าผู้เชี่ยวชาญจะประเมิน
โครงการซอฟต์แวร์ครบทั้ง 10 โครงการ 
การทดลองน าร่อง 

ผู้วิจัยจะทําการทดลองนําร่องเพ่ือทดสอบว่าแผนการทดลองจะไม่มีอุปสรรค ปัญหาใดๆ โดย
ทําการทดลองกับผู้ประเมินที่เป็นเพื่อนของผู้วิจัยเอง จํานวน 2 ท่าน ตามขั้นตอนที่ 3.3.1 ถึง 3.3.6 
ผู้วิจัยจะดําเนินการตามขั้นตอนการทดลอง และบันทึกผลการทดลอง 
3.4 วิเคราะห์ผลการทดลอง 

3.4.1 การหาค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ของค่าประเมินที่ได้จากการประเมินด้วยวิธีตัวแบบ
ขั้นตอนวิธีและค่าประเมินที่ได้รับจากผู้เชี่ยวชาญ 

หลังจากท่ีผู้เชี่ยวชาญทําการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์เสร็จเรียบร้อยแล้ว 
ผู้วิจัยจะสรุปผลค่าประเมินที่ได้จากวิธีต่างๆ และค่าพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์จริง ดังตารางที่ 
37
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3.4.2 การทดสอบสมมติฐาน 

ก) การทดสอบสมมติฐานที่ 1  
ค าถามวิจัย 

การประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ภายในสภาวะแวดล้อมที่ผู้เชี่ยวชาญ
เป็นคนไทยด้วยวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญมีความแม่นยํามากกว่าหรือน้อยกว่าการประเมินค่าความ
พยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี ? 
 สมมติฐาน 

H0 : ค่าความแม่นยําของการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีขั้นตอน
วิธี มากกว่าหรือเท่ากับค่าความแม่นยําของการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วย
วิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ 

H1 : ค่าความแม่นยําของการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีขั้นตอน
วิธี (Algorithmic Model) น้อยกว่า ค่าความแม่นยําของการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ด้วยวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ 
กําหนดให้ 

𝜇1 คือ ค่าเฉลี่ยของ การประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีโคโคโม่ 

𝜇2 คือ ค่าเฉลี่ยของ การประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีฟังก์ชันพอยต์ 

𝜇3 คือ ค่าเฉลี่ยของ การประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธียูสเคสพอยต์ 

𝜇4 คือ ค่าเฉลี่ยของ การประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีการตัดสินของ
ผู้เชี่ยวชาญ 
สามารถเขียนสมมติฐานได้ว่า 

H0 = 𝜇1 =  𝜇2 =  𝜇3 =  𝜇4 

H1 = 𝜇𝑖 ≠  𝜇𝑗  อย่างน้อย 1 ค่า เมื่อ  𝑖 ≠ 𝑗 ;  𝑖, 𝑗 = 1, 2, 3, 4    
 การทดสอบสมมติฐาน 
 ในการทดลองนี้ ผู้วิจัยจะใช้การทดสอบการกระจายของข้อมูล (Normality Test) หากการ
กระจายของข้อมูลมีการกระจายแบบปกติ ผู้วิจัยจะใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวน (Analysis of 
variance:ANOVA) แต่หากข้อมูลมีการกระจายแบบไม่ปกติ ผู้วิจัยจะใช้การทดสอบ Kuskal-Wallis 
ผู้วิจัยได้สมมติตัวอย่างของข้อมูลในตารางที่ 3.7 และ 3.8  และคํานวณหาค่าความคลาดเคลื่อนเฉลี่ย 
ดังแสดงในตารางที่ 39
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ตารางที่ 41 ตัวอย่างตารางสรุปผลค่าความคลาดเคลื่อนเฉลี่ย ของแต่ละวิธีการประเมินค่าความ

พยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ 

วิธีการประเมินค่าความพยายามในการ
พัฒนาซอฟต์แวร์ 

จํานวนโครงการ ค่าความคลาดเคลื่อน
สัมพัทธ์เฉลี่ย (MMRE) 

PRED (.25) 
% 

โคโคโม่ 10 1.96 0 

ฟังก์ชันพอยต์ 10 1.92 0 
ยูสเคสพอยต์ 10 2.14 20 

วิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ 50 0.59 22 
 
การทดสอบการแจกแจงปกติของข้อมูลสามารถทําได้โดยใช้การทดสอบ Shapiro-Wilk 

และ/หรือ Kolmogorov-Sminov โดยจะปฏิเสธ H0 หากค่า p-value มีค่าน้อยกว่า 0.05 

การวิเคราะห์ความแปรปรวน (ANOVA) ของการทดสอบสมมติฐานที่ 1 
หากผลการทดสอบการแจงแจกปกติพบว่าข้อมูลมีการแจกแจงแบบปกติแล้ว ผู้วิจัยจะใช้

วิธีการวิเคราะห์ความแปรปรวนเป็นสถิติในการทดสอบโดยมีวิธีคํานวณดังตารางที่ 3.10 โดยในชุด

ข้อมูลตัวอย่างนั้นผู้วิจัยจะสมมติให้การแจกแจงของข้อมูลเป็นแบบปกติ 

ตารางที่ 42 สรุปการวิเคราะห์ความแปรปรวน 

แหล่งที่มา ผลรวมของก ำลงั
สอง (Sum of 

Square) 

องศำอสิระ
(Degree of 
Freedom) 

ค่ำประมำณ
ควำมแปรปรวน 

(Variance 
Estimate) 

อตัรำส่วนเอฟ 
(F ratio) 
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+ 𝑆𝑆𝑊 

N-1   
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SSB คือ ผลรวมของกําลังสองของค่าเบี่ยงเบนระหว่างกลุ่ม 
SSW คือ ผลรวมของกําลังสองของค่าเบี่ยงเบนภายในกลุ่ม 

SST คือ ผลรวมของกําลังสองของค่าเบี่ยงเบนทั้งระหว่างกลุ่มและภายในกลุ่ม 
K คือ จํานวนกลุ่ม 
N คือ จํานวนข้อมูลในกลุ่ม 
MSB คือ ความแปรปรวนระหว่างกลุ่ม 
MSW คือ ความแปรปรวนภายในกลุ่ม 

ตัวอย่างการทดสอบสมมติฐานของข้อมูลสมมติในสมมติฐานที่ 1 แสดงในภาคผนวก จ 
ข) การทดสอบสมมติฐานที่ 2 
ข) การทดสอบสมมติฐานที่ 2 

ค าถามวิจัย 

ค่าประเมินที่ได้จากการประเมินด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี มาประกอบการประเมินค่าความ

พยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญจะช่วยให้การประเมินแม่นยําขึ้น

หรือไม่ ? 

 สมมติฐาน 

สมมติฐานที่ 2.1 
H0 : ผลลัพธ์ที่ได้จากการใช้วิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี ท าให้ผู้เชี่ยวชาญเปลี่ยนแปลงค่าประเมิน

ไม่เกินครึ่งหนึ่งของจ านวนการทดลองทั้งหมด จากการประมาณค่าความพยายามในการพัฒนา

ซอฟต์แวร์ด้วย วิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ  

H1 :  ผลลัพธ์ที่ได้จากการใช้วิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี ท าให้ผู้เชี่ยวชาญเปลี่ยนแปลงค่าประเมิน

มากกว่าครึ่งหนึ่ง จากการประมาณค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วย วิธีการตัดสินใจของ

ผู้เชี่ยวชาญ 

สมมติฐานที่ 2.2 (กรณีผู้เชี่ยวชาญเปลี่ยนแปลงผลลัพธ์จากการประเมินเมื่อได้เห็นค่า

ประกอบจากการประเมินด้วยวิธีการตัดสินใจของผู้เชี่ยวชาญ) 

H0 :  หากผู้เชี่ยวชาญได้เห็นผลลัพธ์จากการประเมินด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี และได้

เปลี่ยนแปลงค่าประเมินแล้ว ค่าประเมินก่อนการเปลี่ยนแปลงการประเมินจะมีค่าความแม่นย าไม่

แตกต่าง จากค่าประเมินหลังการเปลี่ยนแปลงการประเมิน 
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H1 : หากผู้เชี่ยวชาญได้เห็นผลลัพธ์จากการประเมินด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี และได้

เปลี่ยนแปลงค่าประเมินแล้ว ค่าประเมินก่อนการเปลี่ยนแปลงการประเมินจะมีค่าความแม่นย า

แตกต่าง จากค่าประเมินหลังการเปลี่ยนแปลงการประเมิน 

การทดสอบสมมติฐาน 
ในการทดสอบสมมติฐานที่ 2.1 ผู้วิจัยจะทดสอบโดยดูผลลัพธ์จากการประเมินของ

ผู้เชี่ยวชาญ โดยใช้ z-test ในการทดสอบสัดส่วนของจํานวนครั้งที่มีการเปลี่ยนแปลงค่าประเมินต่อ

จํานวนครั้งที่มีการประเมินทั้งหมด หากค่าซี น้อยกว่าหรือเท่ากับ 0.5 จะยอมรับ H0  

 

ในการทดสอบสมมติฐานที่ 2.2 หากการแจกแจงของข้อมูลเป็นการแจกแจงแบบปกติผู้วิจัย

จะใช้การทดสอบ paired t-test แต่หากการแจกแจงของข้อมูลไม่เป็นการแจกแจงแบบปกติ ผู้วิจัยจะ

ใช้การทดสอบ 1 sample sign ในการทดสอบสมมติฐาน  

ตัวอย่างการทดสอบสมมติฐานของข้อมูลสมมติในสมมติฐานที่ 2.2 แสดงในภาคผนวก ช 
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บทที่ 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู้วิจัยได้หาโครงการซอฟต์แวร์จํานวน 10 โครงการ เป็นโครงการซอฟต์แวร์ที่เกิดขึ้นจริง 

พัฒนาด้วยภาษาการเขียนโปรแกรมท่ีได้รับความนิยมในปัจจุบัน ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลทั้งความ

ต้องการด้านหน้าที่และไม่ใช่ด้านหน้าที่ ค่าความพยายามในการพัฒนา จํานวนบรรทัด ประเภท

โครงการซอฟต์แวร์ 

ในการทดลองนําร่องผู้วิจัยดําเนินการพิมพ์เอกสารความต้องการซอฟต์แวร์ด้านหน้าที่และ

ไม่ใช่ด้านหน้าที่ของโครงการซอฟต์แวร์ทั้ง 10 โครงการ ทําการทดลองผู้ประเมินที่เป็นเพ่ือนของผู้วิจัย

เองจํานวน 2 ท่าน ผู้วิจัยพบว่าใช้ปริมาณกระดาษจํานวนมากและการแจกเอกสารดังกล่าวใช้

ระยะเวลาในการดําเนินการค่อนข้างมาก อีกท้ังเพ่ิมความสับสนในการทํางานของผู้วิจัยเอง ผู้วิจัยจึง

ไม่พิมพ์แจกเอกสารความต้องการซอฟต์แวร์ด้านหน้าที่และไม่ใช่ด้านหน้าที่ของโครงการซอฟต์แวร์ทั้ง 

10 โครงการ แต่ดําเนินการจัดทําไฟล์นําเสนอที่ระบุข้อมูลดังกล่าวในการนําเสนอแก่ผู้ประเมิน ในวัน

ทดลองจริง นอกจากนี้การทดลองนําร่องชี้ให้ผู้วิจัยเห็นว่าภาระในการดําเนินงานของผู้วิจัยมีปริมาณ

มาก ในการทดลองจริงผู้วิจัยจึงหาผู้ช่วยผู้วิจัยมาช่วยในการดําเนินการทดลอง 

ผู้วิจัยได้ติดต่อผู้เชี่ยวชาญ 5 คนผ่านเฟสบุ๊คและผ่านอาจารย์ที่ปรึกษา มาเป็นผู้ประเมิน มี

ประสบการณ์ในการพัฒนาซอฟต์แวร์หรือทํางานในธุรกิจที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาซอฟต์แวร์มากกว่า 

10 ปี ผ่านโครงการซอฟต์แวร์ 5-40 โครงการ มีตําแหน่งงานส่วนใหญ่อยู่ในตําแหน่ง Project 

Manager มีความคุ้นเคยกับการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยภาษาการเขียนโปรแกรมที่ได้รับความนิยมใน

ปัจจุบัน  

ในวันทําการทดลองผู้ประเมินทั้ง 5 คน ประเมินโครงการซอฟต์แวร์ในห้องเดียวกัน โดยผู้

ประเมินทั้ง 5 คนจะไม่พูดคุยกันในระหว่างการประเมิน ผู้วิจัยได้อธิบายลําดับขั้นตอนของการทดลอง 

ผลตอบแทนที่จะได้รับภายหลังการประเมิน ผู้ประเมินที่ประเมินแม่นยําที่สุด 3 อันดับแรกจะได้รับ

รางวัลที่มีมูลค่าตามอันดับ 3 รางวัล ผู้ประเมินอันดับที่ 4 และ 5 จะได้รับผลตอบแทนในมูลค่าเท่ากัน  

 การทดลองเริ่มจากผู้ประเมินจะกรอกแบบสอบถามที่ 1 ภายหลังจากผู้ประเมินกรอก

แบบสอบถามที่ 1 เสร็จแล้ว ผู้วิจัยได้อธิบายความต้องการด้านหน้าที่และความต้องการไม่ใช่ด้าน

หน้าที่ของโครงการซอฟต์แวร์ ที่ 1 การนําเสนอเป็นการนําเสนอหน้าห้องผ่านสไลด์การนําเสนอ ผู้

ประเมินทั้ง 5 สามารถถามคําถามผู้วิจัยได้ตลอดเวลา แต่ไม่สามารถพูดคุยหรือปรึกษากันระหว่างผู้

ประเมินได้ เมื่อผู้ประเมิน ทําการประเมินจนเสร็จ ผู้วิจัยจะเก็บผลประเมินและให้ผู้ประเมินกรอก
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แบบสอบถามที่ 2 พร้อมทั้งแสดงค่าประเมินจากตัวแบบขั้นตอนวิธีทั้ง 3 ตัวแบบ ผู้ประเมินจะ

ประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์อีกครั้งหนึ่ง ภายหลังจากเห็นค่าประเมินด้วยตัวแบบ

ขั้นตอนวิธี หลังจากนั้น ผู้วิจัยจะเก็บค่าประเมินและนําเสนอโครงการซอฟต์แวร์ลําดับถัดไป เพื่อให้ผู้

ประเมินทําการประเมินและจะทําตามข้ันตอนแบบนี้ไปเรื่อยๆ จนกระท่ังครบ 10 โครงการ ใน

ระหว่างดําเนินการทดลอง ผู้วิจัยจะมีผู้ช่วยผู้วิจัยประเมินค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์และเรียงลําดับ

ผู้ประเมินตามความแม่นยํา ภายหลังจากเสร็จสิ้นการทดลองผู้วิจัยจะมอบรางวัลตามลําดับความ

แม่นยํา เป็นอันเสร็จสิ้นการทดลอง การดําเนินการวิเคราะห์ข้อมูลจากการทดลองข้างต้น 

ประกอบด้วยหัวข้อต่อไปนี้ 

4.1 รายละเอียดโครงการซอฟต์แวร์ทั้ง 10 โครงการ 

 4.2 รายละเอียดผู้ประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์จํานวน 5 คน 

4.3 การประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีตัว แบบขั้นตอนวิธีทั้งสาม

วิธี คือ ฟังก์ชันพอยต์ (Function Point) โคโคโม่ (COCOMO) ยูสเคสพอยต์ (Use Case Point)  

4.4 ความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ของค่าประเมินที่ได้จากตัวแบบวิธีทั้งสาม  

4.5 การประเมินด้วยวิธีการตัดสินของผู้ประเมิน 

4.6 ความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ของค่าประเมินที่ได้จากวิธีการตัดสินของผู้ประเมิน 

4.7 การทดสอบสมมติฐาน 

4.8 สรุปการวิเคราะห์ข้อมูล 

4.1 รายละเอียดโครงการซอฟต์แวร์ทั้ง 10 โครงการ 
ผู้วิจัยได้ติดต่อนักพัฒนาซอฟต์แวร์และบริษัทที่ประกอบธุรกิจที่เก่ียวข้องกับการพัฒนา

ซอฟต์แวร์ เพื่อขอข้อมูลโครงการซอฟต์แวร์จํานวน 10 โครงการ โครงการซอฟต์แวร์ทั้ง 10 โครงการ

นี้ เป็นโครงการซอฟต์แวร์ที่ได้มีการพัฒนาขึ้นจริง มีการนับจํานวนบรรทัดที่ได้พัฒนาด้วยคําสั่งทางลิ

นิกส์ ผู้วิจัยทราบค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์และความต้องการด้านหน้าที่และไม่ใช่ด้าน

หน้าที่ของโครงการซอฟต์แวร์ทั้ง 10 โครงการผ่านการสัมภาษณ์ รวมถึงการตรวจสอบความ

สอดคล้องของค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ในระบบควบคุมเวอร์ชั่น (Version Control)  

ซึ่งซอฟตแ์วร์ทั้ง 10 โครงการนี้ มีค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ตั้งแต่ 2.5 ถึง 14 คน-
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เดือน เป็นซอฟต์แวร์ที่ได้มีการพัฒนาขึ้นตั้งแต่ปี พ.ศ. 2557 เป็นต้นมา มีรายละเอียดซอฟต์แวร์ดัง

ตารางที่ 43 

ตารางที่ 43 ข้อมูลโครงการซอฟต์แวร์ทั้ง 10 โครงการ ประกอบไปด้วย จํานวนบรรทัด, ประเภท

โครงการซอฟต์แวร์ จํานวนความต้องการซอฟต์แวร์ด้านหน้าที่และค่าความพยายามที่ใช้ในการพัฒนา

ซอฟต์แวร์จริง 

ลําดับ
ที ่

ชื่อ
โครงการ
ซอฟต์แวร์ 

จํานวน
บรรทัด
ของ

ซอฟต์แวร์ 

ประเภทของ
โครงการ
ซอฟต์แวร์ 

จํานวนความ
ต้องการ

ซอฟต์แวร์
ด้านหน้าที่ 

จํานวน
ความ

ต้องการ
ซอฟต์แวร์ที่
ไม่ใช่ด้าน
หน้าที่ 

ค่าความ
พยายามในการ

พัฒนา
ซอฟต์แวร์จริง 
(คน-เดือน) 

1 HHTP 8371 Cross platform 
mobile 
application 

13 3 2.5 

2 PTT 11131 Android 
Application 

8 0 7.5 

3 KAPP 9258 Cross platform 
mobile 
application 

11 1 8.5 

4 EATD 6532 Android 
Application 

10 3 5 

5 ST 35974 Web 
application 

29 0 14 

6 CINOUT 1596 Cross platform 
mobile 
application 

7 2 3 

7 MINSH 10115 Web 
application 

11 2 3 

8 LMS 4210 Cross platform 
mobile 
application 

14 2 3 

9 LEAP 3409 Web 
Application 

10 2 5.5 

10 TM 2440 Web 
Application  

12 4 4 
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4.2 รายละเอียดผู้ประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์จ านวน 5 คน 
 ผู้วิจัยได้หาผู้ประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ ผ่านการประกาศบนเฟสบุ๊ค 

(Facebook) ผ่านคณาจารย์ในภาควิชารวมถึงผ่านอาจารย์ที่ปรึกษา จนกระทั่งได้ผู้ประเมินรวมทั้งสิ้น 

5 คน เป็นผู้ชาย 4 คน และผู้หญิง 1 คน มีประสบการณ์ในการทํางานที่เก่ียวข้องกับการประเมินค่า

ความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ วุฒิการศึกษาของแต่คนอยู่ในระดับปริญญาโท มีส่วนร่วมใน

โครงการซอฟต์แวร์ตั้งแต่ 5 โครงการ ไปจนถึง 40 โครงการ มีถนัดในภาษาการเขียนโปรแกรมที่

ทันสมัยและเป็นที่นิยม เช่น C#, Java ตําแหน่งงานปัจจุบันส่วนใหญ่อยู่ในตําแหน่งระดับ Project 

Manager มีผู้ประเมินเพียง 1 ท่านอยู่ในตําแหน่ง System Analyst ผู้ประเมินส่วนใหญ่รู้จักการ

ประเมินด้วยตัวแบบขั้นตอนวิธีมาก่อน ทั้ง โคโคโม่ ฟังก์ชันพอยต์ และยูสเคสพอยต์ ข้อมูลคุณสมบัติผู้

ประเมินทั้ง 5 ท่านมีดังต่อไปนี้ 

ผู้ประเมินคนที่ 1  

เพศ ชาย 
อายุ 39 ปี 

วุฒิการศึกษาสูงสุด ปริญญาโท 
ตําแหน่งและจํานวนปีประสบการณ์ Developer 5 ปี, System Analyst 5 ป,ี 

Project Manager 7 ปี 
ตําแหน่งงานล่าสุด Project Manager 

จํานวนโครงการที่พัฒนาหรือมีส่วนร่วม 40 โครงการ 

ภาษาการเขียนโปรแกรมท่ีถนัดสามอันดับแรก C#, Java, Javascript 
รู้จักโคโคโม่ ใช่ 

รู้จักฟังก์ชันพอยต์ ใช่ 

รู้จักยูสเคสพอยต์ ใช่ 
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ผู้ประเมินคนที่ 2  
เพศ ชาย 

อายุ 38 ปี 

วุฒิการศึกษาสูงสุด ปริญญาโท 
ตําแหน่งและจํานวนปีประสบการณ์ Programmer 2 ปี, Software Engineer 5 ปี, 

System Analyst 5 ปี, Assistant Manager 1 
ปี 

ตําแหน่งงานล่าสุด Assistant Manager 
จํานวนโครงการที่พัฒนาหรือมีส่วนร่วม 5 โครงการ 

ภาษาการเขียนโปรแกรมท่ีถนัดสามอันดับแรก VB.Net, C#, VBA 

รู้จักโคโคโม่ ใช่ 
รู้จักฟังก์ชันพอยต์ ใช่ 

รู้จักยูสเคสพอยต์ ใช่ 

 
ผู้ประเมินคนที่ 3  

เพศ หญิง 
อายุ 42 ปี 

วุฒิการศึกษาสูงสุด ปริญญาโท 

ตําแหน่งและจํานวนปีประสบการณ์ Software Manager 2 ปี, Project Manager 9 
ปี 

ตําแหน่งงานล่าสุด Project Manager 
จํานวนโครงการที่พัฒนาหรือมีส่วนร่วม 10 โครงการ 

ภาษาการเขียนโปรแกรมท่ีถนัดสามอันดับแรก Java, Javascript, C# 

รู้จักโคโคโม่ ใช่ 
รู้จักฟังก์ชันพอยต์ ใช่ 

รู้จักยูสเคสพอยต์ ไม่แน่ใจ 

 
ผู้ประเมินคนที่ 4  

เพศ ชาย 
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อายุ 40 ปี 

วุฒิการศึกษาสูงสุด ปริญญาโท 
ตําแหน่งและจํานวนปีประสบการณ์ Programmer 4 ปี, System Analyst 4 ปี, 

Project Manager 8 ปี 

ตําแหน่งงานล่าสุด Project Manager 
จํานวนโครงการที่พัฒนาหรือมีส่วนร่วม 20 โครงการ 

ภาษาการเขียนโปรแกรมท่ีถนัดสามอันดับแรก PHP, Java, Javascript 
รู้จักโคโคโม่ ใช่ 

รู้จักฟังก์ชันพอยต์ ใช่ 

รู้จักยูสเคสพอยต์ ใช่ 
 

ผู้ประเมินคนที่ 5  

เพศ ชาย 
อายุ 33 ปี 

วุฒิการศึกษาสูงสุด ปริญญาตรี 
ตําแหน่งและจํานวนปีประสบการณ์ Application Development 2 ปี, Analyst 1 

ปี, IT Operation 5 ปี, System Analyst 2 ป ี

ตําแหน่งงานล่าสุด System Analyst 
จํานวนโครงการที่พัฒนาหรือมีส่วนร่วม มากกว่า 10 โครงการ 

ภาษาการเขียนโปรแกรมท่ีถนัดสามอันดับแรก C#, Javascript, C 
รู้จักโคโคโม่ ไม่ 

รู้จักฟังก์ชันพอยต์ ไม่ 

รู้จักยูสเคสพอยต์ ไม่ 
 
4.3 การประเมินค่าความพยายามด้วยวิธีตัวแบบข้ันตอนวิธีทั้งสามวิธี คือ ฟังก์ชันพอยต์ 
(Function Point) โคโคโม่ (COCOMO) ยูสเคสพอยต์ (Use Case Point) 
 ผู้วิจัยต้องประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธีทั้ง 3 

ตัวแบบคือ ฟังก์ชันพอยต์ โคโคโม่ และยูสเคสพอยต์ เพ่ือใช้เปรียบเทียบความแม่นยําในการประเมิน

กับวิธีการตัดสินของผู้ประเมิน อีกทั้งยังสามารถนําค่าประเมินไปประกอบการตัดสินใจของผู้ประเมิน

ว่าจะเปลี่ยนแปลงค่าประเมินเมื่อเห็นค่าประเมินของตัวแบบขั้นตอนวิธีทั้งสามหรือไม่ การประเมิน
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ด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธีทั้งสามตัวแบบ ประเมินโดยผู้วิจัยและได้มีการตรวจสอบความถูกต้องโดย

อาจารย์ที่ปรึกษาและผศ.ดร.วัฒนา วิริยสิทธาวัฒน ์

4.3.1 ฟังก์ชันพอยต์ 
ผู้วิจัยได้พิจารณาองค์ประกอบหลักทั้ง 5 คือ EI, EO, EQ, ILF’s, EIF’s ของโครงการ

ซอฟต์แวร์ทั้ง 10 โครงการ สําหรับการวิเคราะห์ความซับซ้อนของฟังก์ชันพอยต์ โดยค่าของ

องค์ประกอบทั้ง 5 แสดงในตารางที่ 44 

ตารางที่ 44 การหาค่าองค์ประกอบทั้ง 5 ของโครงการซอฟต์แวร์ทั้ง 10 โครงการ 

ลําดับ
ที ่

ชื่อโครงการ/ค่า
องค์ประกอบ 

EI EO EQ ILF EIF 

1 HHTP 10 4 0 3 1 

2 PTT 3 5 0 1 1 
3 KAPP 5 14 2 2 4 

4 EATD 6 9 0 3 1 

5 ST 7 10 4 4 4 
6 CINOUT 3 4 0 0 2 

7 MINSH 13 10 0 5 0 

8 LMS 24 11 0 4 1 
9 LEAP 11 6 1 2 0 

10 TM 9 4 2 0 0 
 
ผู้วิจัยได้หาค่าความซับซ้อนจากผลการประเมินองค์ประกอบทั้ง 5 ของโครงการซอฟต์แวร์ทั้ง 10 

โครงการดังตารางที่ 45 

ตารางที่ 45 ค่าความซับซ้อนขององค์ประกอบทั้ง 5, ค่า DET, FTR/RET ของ 10 โครงการซอฟต์แวร์ 
(H คือ High, A คือ Average และ L คือ Low) 

ลําดับที่ ชื่อโครงการ/ค่าความซับซ้อน DET FTR/RET EI EO EQ ILF EIF 
1 HHTP 17 2 H A A L L 

2 PTT 7 0 L L L L L 

3 KAPP 13 4 H H H L L 
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ลําดับที่ ชื่อโครงการ/ค่าความซับซ้อน DET FTR/RET EI EO EQ ILF EIF 

4 EATD 8 3 H A A L L 
5 ST 35 8 H H H H H 

6 CINOUT 7 2 A A A L L 

7 MINSH 21 4 H H H A A 
8 LMS 25 5 H H H A A 

9 LEAP 16 3 H A A L L 

10 TM 12 3 H A A L L 

หลังจากท่ีได้ค่าความซับซ้อนขององค์ประกอบทั้ง 5 แล้ว ผู้วิจัยจะคิดค่าฟังก์ชันพอยต์ของแต่

ละองค์ประกอบโดยนําค่าของแต่ละองค์ประกอบ คูณด้วยค่าตัวคูณปัจจัย (Factor Multiplier) ของ

ค่าความซับซ้อนขององค์ประกอบทั้ง 5 ซึ่งค่าฟังก์ชันพอยต์ของโครงการซอฟต์แวร์จะเท่ากับผลรวม

ของค่าฟังก์ชันพอยต์ที่ได้จากแต่ละองค์ประกอบ  

ผลลัพธ์จากการหาค่าฟังก์ชันพอยต์ของโครงการซอฟต์แวร์ทั้ง 10 โครงการแสดงในตารางที่ 

46 ถึง 55 และสรุปค่าฟังก์ชันพอยต์ที่ยังไม่ปรับค่าในตารางที่ 56 

ตารางที่ 46 ค่าฟังก์ชันพอยต์ของโครงการซอฟต์แวร์ HHTP 
ลําดับ

ที ่
องค์ประกอบทั้ง 5 จํานวนองค์ประกอบ

ทั้ง 5 
ค่าความซับซ้อน ค่าฟังก์ชันพอยต์ 

1 EI 10 High = 6 60 

2 EO 4 Average = 5 20 
3 EQ 0 Low = 3 0 
4 ILF 3 Low = 7 21 
5 EIF 1 Low =5 5 
 ผลรวม   106 
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ตารางที่ 47 ค่าฟังก์ชันพอยต์ของโครงการซอฟต์แวร์ PTT 

ลําดับที่ องค์ประกอบทั้ง 5 จํานวนองค์ประกอบ

ทั้ง 5 
ค่าความซับซ้อน ค่าฟังก์ชันพอยต์ 

1 EI 3 Low = 3 9 

2 EO 5 Low = 4 20 
3 EQ 0 Low = 3 0 
4 ILF 1 Low = 7 7 
5 EIF 1 Low = 5 5 
 ผลรวม   41 

 
ตารางที่ 48 ค่าฟังก์ชันพอยต์ของโครงการซอฟต์แวร์ KAPP 

ลําดับที่  องค์ประกอบทั้ง 5 จํานวนองค์ประกอบทั้ง 

5 
ค่าความ
ซับซ้อน 

ค่าฟังก์ชันพอยต์ 

1 EI 5 High = 6 30 
2 EO 14 High = 7 98 
3 EQ 2 High = 6 12 
4 ILF 2 Low = 7 14 
5 EIF 4 Low = 5 20 
 ผลรวม   174 

 
ตารางที่ 49 ค่าฟังก์ชันพอยต์ของโครงการซอฟต์แวร์ EATD 

ลําดับที่ องค์ประกอบทั้ง 5 จํานวนองค์ประกอบทั้ง 

5 
ค่าความซับซ้อน ค่าฟังก์ชันพอยต์ 

1 EI 6 High = 6 36 
2 EO 9 Average = 5 45 
3 EQ 0 Average = 4 0 
4 ILF 3 Low = 7 21 
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ลําดับที่ องค์ประกอบทั้ง 5 จํานวนองค์ประกอบทั้ง 

5 
ค่าความซับซ้อน ค่าฟังก์ชันพอยต์ 

5 EIF 1 Low = 5 5 
 ผลรวม   107 

 
 

ตารางที่ 50 ค่าฟังก์ชันพอยต์ของโครงการซอฟต์แวร์ ST 

ลําดับที่ องค์ประกอบทั้ง 5 จํานวนองค์ประกอบทั้ง 

5 
ค่าความซับซ้อน ค่าฟังก์ชันพอยต์ 

1 EI 27 High = 6 162 
2 EO 10 High =7 70 
3 EQ 4 High = 6 24 
4 ILF 4 High = 15 60 
5 EIF 4 High = 10 40 
 ผลรวม   350 

 
ตารางที่ 51 ค่าฟังก์ชันพอยต์ของโครงการซอฟต์แวร์ CINOUT 

ลําดับที่ องค์ประกอบทั้ง 5 จํานวนองค์ประกอบทั้ง 

5 
ค่าความซับซ้อน ค่าฟังก์ชันพอยต์ 

1 EI 3 Average = 4 12 
2 EO 4 Average = 5 20 
3 EQ 0 Average = 4 0 
4 ILF 0 Low = 10 0 
5 EIF 2 Low = 5 10 
 ผลรวม   42 
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ตารางที่ 52 ค่าฟังก์ชันพอยต์ของโครงการซอฟต์แวร์ MINSH 

ลําดับที่ องค์ประกอบทั้ง 5 จํานวนองค์ประกอบทั้ง 

5 
ค่าความซับซ้อน ค่าฟังก์ชันพอยต์ 

1 EI 13 High = 6 78 
2 EO 10 High = 7 70 
3 EQ 0 High = 6 0 
4 ILF 5 Average = 

10 
50 

5 EIF 0 Average = 7 0 
 ผลรวม   198 

 
ตารางที่ 53 ค่าฟังก์ชันพอยต์ของโครงการซอฟต์แวร์ LMS 

ลําดับที่ องค์ประกอบทั้ง 5 จํานวนองค์ประกอบทั้ง 

5 
ค่าความซับซ้อน ค่าฟังก์ชันพอยต์ 

1 EI 24 High = 6 144 
2 EO 11 High =7 77 
3 EQ 0 High =6 0 
4 ILF 4 Average = 

10 
40 

5 EIF 1 Average = 7 7 
 ผลรวม   268 
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ตารางที่ 54 ค่าฟังก์ชันพอยต์ของโครงการซอฟต์แวร์ LEAP 

ลําดับที่ องค์ประกอบทั้ง 5 จํานวนองค์ประกอบ

ทั้ง 5 
ค่าความซับซ้อน ค่าฟังก์ชันพอยต์ 

1 EI 11 High = 6 66 
2 EO 6 Average = 5 30 
3 EQ 1 Average = 5 4 
4 ILF 2 Low = 7 14 
5 EIF 0 Low = 5 0 
 ผลรวม   114 

 
ตารางที่ 55 ค่าฟังก์ชันพอยต์ของโครงการซอฟต์แวร์ TM 

ลําดับที่ องค์ประกอบทั้ง 5 จํานวนองค์ประกอบ

ทั้ง 5 
ค่าความซับซ้อน ค่าฟังก์ชันพอยต์ 

1 EI 9 High = 6 54 
2 EO 4 Average = 5 20 
3 EQ 2 Average = 4 8 
4 ILF 0 Low = 7 0 
5 EIF 0 Low = 5 0 
 ผลรวม   82 

 
ตารางที่ 56 สรุปค่าฟังก์ชันพอยต์ไม่ปรับค่าของโครงการซอฟต์แวร์ทั้ง 10 โครงการ 

ลําดับที่ โครงการซอฟต์แวร์ ค่าฟังก์ชันพอยต์ไม่ปรับค่า 
(Unadjusted Function Point) 

1 HHTP 106 
2 PTT 41 
3 KAPP 174 
4 EATD 107 
5 ST 350 
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ลําดับที่ โครงการซอฟต์แวร์ ค่าฟังก์ชันพอยต์ไม่ปรับค่า 
(Unadjusted Function Point) 

6 CINOUT 42 
7 MINSH 198 
8 LMS 268 
9 LEAP 114 
10 TM 82 

 
ผลลัพธ์จากการหาฟังก์ชันพอยต์ข้างต้น จะเป็นการค่าฟังชันพอยต์ที่ยังไม่ปรับค่า ซึ่งผู้วิจัย

ต้องการหาค่าฟังก์ชันพอยต์ปรับค่า (Adjusted Function Point) เพ่ือให้ผลลัพธ์ที่ได้สอดคล้องกับ

ซอฟต์แวร์ที่ต้องการประเมินมากยิ่งขึ้น 

 การหาค่าฟังก์ชันพอยต์แบบปรับค่าสามารถคํานวณได้จากสูตรที่ได้กล่าวไว้ในบทที่ 2 ดังนี้ 

ฟังก์ชันพอยต์ปรับค่า (Adjusted Function Point) = UFP X TCF 

โดย TCF หรือ Technical Complexity Factors คือค่าปัจจัยความซับซ้อนเชิงเทคนิค  

ผู้วิจัยประเมินค่าความซับซ้อนเชิงเทคนิคทั้ง 14 ปัจจัยของโครงการซอฟต์แวร์ทั้ง 10 โครงการ ดัง

ตารางที่ 57-70 
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ตารางที่ 57 ค่าความซับซ้อนเชิงเทคนิค การสื่อสารข้อมูล (Data Communication) ของโครงการ

ซอฟต์แวร์ทั้ง 10 โครงการ 

 
ตารางที่ 58 ค่าความซับซ้อนเชิงเทคนิค การประมวลผลข้อมูลแบบกระจาย (Distributed Data 

Processing) ของโครงการซอฟต์แวร์ทั้ง 10 โครงการ 

ลําดับที่ ชื่อโครงการซอฟต์แวร์ ค่าปัจจัยทางเทคนิคด้าน Data Communication 
1 HHTP 4 
2 PTT 1 
3 KAPP 5 
4 EATD 5 
5 ST 5 
6 CINOUT 4 
7 MINSH 4 
8 LMS 5 
9 LEAP 4 
10 TM 4 

ลําดับที่ ชื่อโครงการซอฟต์แวร์ ค่าปัจจัยทางเทคนิคด้าน Data Communication 
1 HHTP 4 
2 PTT 3 
3 KAPP 5 

4 EATD 5 
5 ST 5 
6 CINOUT 5 
7 MINSH 4 
8 LMS 5 
9 LEAP 4 
10 TM 5 
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ตารางที่ 59 ค่าความซับซ้อนเชิงเทคนิค สมรรถนะ (Performance) ของโครงการซอฟต์แวร์ทั้ง 10 

โครงการ 

ลําดับที่ ชื่อโครงการซอฟต์แวร์ ค่าปัจจัยทางเทคนิคด้าน Performance 
1 HHTP 1 
2 PTT 5 
3 KAPP 3 
4 EATD 1 
5 ST 5 
6 CINOUT 1 
7 MINSH 2 
8 LMS 3 
9 LEAP 2 
10 TM 1 

 
ตารางที่ 60 ค่าความซับซ้อนเชิงเทคนิค ความต้องการใช้งานหนักด้านฮาร์ดแวร์ (Havily Used 

Configuration) ของโครงการซอฟต์แวร์ทั้ง 10 โครงการ 

ลําดับที่ ชื่อโครงการซอฟต์แวร์ ค่าปัจจัยทางเทคนิคด้าน Heavily Used Configuration 

1 HHTP 3 
2 PTT 3 
3 KAPP 5 
4 EATD 3 
5 ST 4 
6 CINOUT 3 
7 MINSH 2 
8 LMS 5 
9 LEAP 2 
10 TM 2 
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ตารางที่ 61 ค่าความซับซ้อนเชิงเทคนิค อัตรารายการเปลี่ยนแปลง (Transaction Rate) ของ
โครงการซอฟต์แวร์ทั้ง 10 โครงการ 

ลําดับที่ ชื่อโครงการซอฟต์แวร์ ค่าปัจจัยทางเทคนิคด้าน Transaction rate 
1 HHTP 0 
2 PTT 0 
3 KAPP 0 
4 EATD 0 
5 ST 1 
6 CINOUT 0 
7 MINSH 0 
8 LMS 0 
9 LEAP 0 
10 TM 0 

 
ตารางที่ 62 ค่าความซับซ้อนเชิงเทคนิค การบันทึกข้อมูลออนไลน์ (On-line Data Entry) ของ

โครงการซอฟต์แวร์ทั้ง 10 โครงการ 

ลําดับที่ ชื่อโครงการซอฟต์แวร์ ค่าปัจจัยทางเทคนิคด้าน On-line Data Entry 
1 HHTP 5 
2 PTT 2 
3 KAPP 5 
4 EATD 4 
5 ST 5 
6 CINOUT 5 
7 MINSH 5 
8 LMS 5 
9 LEAP 5 

10 TM 5 
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ตารางที่ 63 ค่าความซับซ้อนเชิงเทคนิค ประสิทธิภาพเพ่ือผู้ใช้ขั้นปลาย (End-User Efficiency) ของ

โครงการซอฟต์แวร์ทั้ง 10 โครงการ 

ลําดับที่ ชื่อโครงการซอฟต์แวร์ ค่าปัจจัยทางเทคนิคด้าน End-User Efficiency 
1 HHTP 2 
2 PTT 1 
3 KAPP 2 
4 EATD 1 
5 ST 2 
6 CINOUT 2 
7 MINSH 2 
8 LMS 2 
9 LEAP 2 
10 TM 2 

 
ตารางที่ 64 ค่าความซับซ้อนเชิงเทคนิค การปรับให้เป็นปัจจุบันแบบออนไลน์ (On-line Update) 

ของโครงการซอฟต์แวร์ทั้ง 10 โครงการ 

ลําดับที่ ชื่อโครงการซอฟต์แวร์ ค่าปัจจัยทางเทคนิคด้าน On-line Update 
1 HHTP 0 
2 PTT 0 
3 KAPP 0 
4 EATD 0 
5 ST 0 
6 CINOUT 0 
7 MINSH 0 
8 LMS 0 
9 LEAP 0 
10 TM 0 
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ตารางที่ 65 ค่าความซับซ้อนเชิงเทคนิค การประมวลผลที่ซับซ้อน (Complexity Processing) ของ

โครงการซอฟต์แวร์ทั้ง 10 โครงการ 

ลําดับที่ ชื่อโครงการซอฟต์แวร์ ค่าปัจจัยทางเทคนิคด้าน Complexity Processing 
1 HHTP 2 
2 PTT 0 
3 KAPP 2 
4 EATD 0 
5 ST 5 
6 CINOUT 0 
7 MINSH 2 
8 LMS 2 
9 LEAP 0 
10 TM 0 

 
ตารางที่ 66 ค่าความซับซ้อนเชิงเทคนิค ความสามารถนํากลับมาใช้ใหม่ (Reusability) ของโครงการ

ซอฟต์แวร์ทั้ง 10 โครงการ 

ลําดับที่ ชื่อโครงการซอฟต์แวร์ ค่าปัจจัยทางเทคนิคด้าน Reusability 
1 HHTP 0 
2 PTT 2 
3 KAPP 2 
4 EATD 0 
5 ST 3 
6 CINOUT 0 
7 MINSH 1 
8 LMS 2 
9 LEAP 0 
10 TM 0 
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ตารางที่ 67 ค่าความซับซ้อนเชิงเทคนิค ความสะดวกในการติดตั้ง (Installation Ease) ของโครงการ

ซอฟต์แวร์ทั้ง 10 โครงการ 

ลําดับที่ ชื่อโครงการซอฟต์แวร์ ค่าปัจจัยทางด้านเทคนิคด้าน Installation Ease 
1 HHTP 0 
2 PTT 0 
3 KAPP 1 
4 EATD 0 
5 ST 1 
6 CINOUT 0 
7 MINSH 0 
8 LMS 1 
9 LEAP 0 
10 TM 0 

 
ตารางที่ 68 ค่าความซับซ้อนเชิงเทคนิค ความสะดวกในการปฏิบัติงาน (Operational Ease) ของ

โครงการซอฟต์แวร์ทั้ง 10 โครงการ 

ลําดับที่ ชื่อโครงการซอฟต์แวร์ ค่าปัจจัยทางเทคนิคด้าน Operational Ease 
1 HHTP 0 
2 PTT 0 
3 KAPP 0 
4 EATD 0 
5 ST 2 
6 CINOUT 0 
7 MINSH 0 
8 LMS 0 
9 LEAP 0 
10 TM 0 
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ตารางที่ 69 ค่าความซับซ้อนเชิงเทคนิค หลายสถานที่ (Multiple Sites) ของโครงการซอฟต์แวร์ทั้ง 

10 โครงการ 

ลําดับที่ ชื่อโครงการซอฟต์แวร์ ค่าปัจจัยทางเทคนิคด้าน Multiple Sites 
1 HHTP 0 
2 PTT 0 
3 KAPP 0 
4 EATD 0 
5 ST 1 
6 CINOUT 0 
7 MINSH 0 
8 LMS 0 
9 LEAP 0 
10 TM 0 

 
ตารางที่ 70 ค่าความซับซ้อนเชิงเทคนิค คําอธิบายระดับขั้นปัจจัยอํานวยความสะดวกในการ

เปลี่ยนแปลง (Facilitate Change) ของโครงการซอฟต์แวร์ทั้ง 10 โครงการ 
ลําดับที่ ชื่อโครงการซอฟต์แวร์ ค่าปัจจัยทางเทคนิคด้าน Facilitate Change 

1 HHTP 3 
2 PTT 3 
3 KAPP 3 
4 EATD 3 

5 ST 3 
6 CINOUT 3 
7 MINSH 3 
8 LMS 3 
9 LEAP 3 
10 TM 3 
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การคํานวณค่าปัจจัยความซับซ้อนเชิงเทคนิค (Technical Complexity Factors หรือ TCF) 

และค่าฟังก์ชันพอยต์ปรับค่าแล้ว (Adjusted Function Point) โดยมีสูตรดังนี้ 

 สูตรคํานวณค่าปัจจัยความซับซ้อนเชิงเทคนิค 

TCF = 0.65 + 0.01 x (ผลรวมของค่าความซับซ้อนจากปัจจัยทั้ง 14 ปัจจัย) 

สูตรคํานวณค่าฟังก์ชันพอยต์ปรับค่าแล้ว 

ฟังก์ชันพอยต์ปรับค่า (Adjusted Function Point) = UFP x TCF 

ค่าปัจจัยความซับซ้อนเชิงเทคนิคและค่าฟังก์ชันพอยต์ปรับค่าแล้วของโครงการซอฟต์แวร์ทั้ง 

10 โครงการ มีค่าดังนี้ 

1. โครงการซอฟต์แวร์ HHTP 

ปัจจัยความซับซ้อนเชิงเทคนิค  = 0.65 + 0.01 x 

(4+4+1+3+0+5+2+0+2+0+0+0+0+3) 

    = 0.89 

ค่าฟังก์ชันพอยต์ปรับค่าแล้ว  = 106 x 0.89 = 94.34 

2. โครงการซอฟต์แวร์ PTT 

ปัจจัยค่าความซับซ้อนเชิงเทคนิค = 0.65 + 0.01 x 

(3+1+5+3+0+2+1+0+0+2+0+0+0+3) 

    = 0.85 

ค่าฟังก์ชันพอยต์ปรับค่าแล้ว  = 41 x 0.85 = 34.85 

3. โครงการซอฟต์แวร์ KAPP 

ปัจจัยค่าความซับซ้อนเชิงเทคนิค = 0.65 + 0.01 x 

(5+5+3+5+0+5+2+0+2+2+1+0+0+3) 

    = 0.98 
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ค่าฟังก์ชันพอยต์ปรับค่าแล้ว = 174 x 0.98 = 170.52 

4. โครงการซอฟต์แวร์ EATD 

ปัจจัยค่าความซับซ้อนเชิงเทคนิค = 0.65 + 0.01 x 

(5+5+1+3+0+4+1+0+0+0+0+0+0+3) 

    = 0.87 

ค่าฟังก์ชันพอยต์ปรับค่าแล้ว = 107 x 0.87 = 93.09 

5. โครงการซอฟต์แวร์ ST 

ปัจจัยค่าความซับซ้อนเชิงเทคนิค  = 0.65 + 0.01 x 

(5+5+5+4+1+5+2+0+5+3+1+2+1+3) 

    = 1.07  

ค่าฟังก์ชันพอยต์ปรับค่าแล้ว = 350 x 1.07 = 374.5 

6. โครงการซอฟต์แวร์ CINOUT 

ปัจจัยค่าความซับซ้อนเชิงเทคนิค = 0.65 + 0.01 x 

(5+4+1+3+0+5+2+0+0+0+0+0+0+3) 

    = 0.88 

ค่าฟังก์ชันพอยต์ปรับค่าแล้ว = 42 x 0.88 = 36.96 

7. โครงการซอฟต์แวร์ MINSH 

ปัจจัยค่าความซับซ้อนเชิงเทคนิค  = 0.65 + 0.01 x 

(4+4+2+2+0+5+2+0+2+1+0+0+0+3) 

    = 0.9 
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ค่าฟังก์ชันพอยต์ปรับค่าแล้ว = 198 x 0.9 = 178.2 

8. โครงการซอฟต์แวร์ LMS  

ปัจจัยค่าความซับซ้อนเชิงเทคนิค  = 0.65 + 0.01 x 

(5+5+3+5+0+5+2+0+2+2+1+0+0+3) 

    = 0.98 

ค่าฟังก์ชันพอยต์ปรับค่าแล้ว  = 268 x 0.98 = 262.64 

9. โครงการซอฟต์แวร์ LEAP 

ปัจจัยค่าความซับซ้อนเชิงเทคนิค  = 0.65 + 0.01 x 

(4+4+2+2+0+5+2+0+0+0+0+0+0+3) 

    = 0.87 

ค่าฟังก์ชันพอยต์ปรับค่าแล้ว = 114 x 0.87 = 99.18 

10. โครงการซอฟต์แวร์ TM 

ปัจจัยค่าความซับซ้อนเชิงเทคนิค = 0.65 + 0.01 x 

(5+4+1+2+0+5+2+0+0+0+0+0+0+3) 

    = 0.87 

ค่าฟังก์ชันพอยต์ปรับค่าแล้ว = 82 x 0.87 = 71.34 

 
ผลของการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยตัวแบบฟังก์ชันพอยต์แสดงในตาราง

ที่ 71  
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ตารางที่ 71 ค่าฟังชันพอยต์ที่ยังไม่ปรับค่าและฟังก์ชันพอยต์ที่ปรับค่าแล้วของโครงการซอฟต์แวร์ทั้ง 

10 โครงการ 

ลําดับที่ ชื่อโครงการซอฟต์แวร์ ค่าฟังก์ชันพอยต์ที่ยังไม่ปรับ
ค่า 

(Unadjusted Function 
Point) 

ค่าฟังก์ชันพอยต์ที่ปรับค่า
แล้ว 

(Adjusted Function 
Point) 

1 HHTP 106 94.34 

2 PTT 41 34.85 
3 KAPP 174 170.52 
4 EATD 107 93.09 
5 ST 350 374.5 
6 CINOUT 42 36.96 
7 MINSH 198 178.2 
8 LMS 268 262.64 
9 LEAP 114 99.18 
10 TM 82 71.34 

 
เมื่อผู้วิจัยได้ค่าฟังก์ชันพอยต์มาแล้ว ผู้วิจัยจะหาค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์

จากฟังก์ชันพอยต์ สูตรการหาค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์จากฟังก์ชันพอยต์มีหลายวิธีดัง

ตารางที่ 72 

 
ตารางที่ 72 วิธีการหาค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์จากค่าฟังก์ชันพอยต์ 

ลําดับที่ งานวิจัย ค่าความพยายาม (คน-ชั่วโมง) 
1 (Albrecht, 1983) Effort = FP / 0.0595 
2 (Behrens, 1983) Effort = 18.3 * FP 
3 (Moser, 1996) Effort = 6.667 * FP 
4 (Lokan, 2000) Effort = 21 * FP 
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ลําดับที่ งานวิจัย ค่าความพยายาม (คน-ชั่วโมง) 
5 (Maxwell, 2000) Effort = FP * 2.97 
6 (Jeffery R., 2001) Effort = 2.2 * FP 
7 (Arnuphaptrairong, 2018) Effort = FP/1.09 

 

งานวิจัยของ (Jeffery R., 2001) เหมาะสมที่สุดสําหรับการประเมินค่าความพยายาม

ภายใต้สภาวะแวดล้อมของคนไทย (อานุภาพไตรรงค์, 2558) ผู้วิจัยจึงใช้วิธีการหาค่าประเมินด้วย

ฟังก์ชันพอยต์ด้วยการคูณด้วยค่า 2.2 จะได้เป็นค่าประเมินในหน่วยคน-ชั่วโมง ผู้วิจัยได้ปรับค่าหน่วย

จาก คน-ชั่วโมง เป็น คน-เดือน โดยการนําค่าท่ีได้ในหน่วย คน-เดือน มาหารด้วย 152 ผลลัพธ์แสดง

ในตารางที่ 73 

ตารางที่ 73 ค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ที่ได้จากการประเมินด้วยวิธีฟังก์ชันพอยต์ 
(ผู้วิจัยปรับหน่วยจาก คน-ชั่วโมง เป็น คน-เดือน แล้ว) 

ลําดับที่ โครงการซอฟต์แวร์ทั้ง 10 โครงการ ค่าความพยายามในการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ ที่ได้จากการประเมิน

ด้วยฟังก์ชันพอยต์ (คน-เดือน) 

1 HHTP 1.5 
2 PTT 1 
3 KAPP 2.5 
4 EATD 1.5 
5 ST 5.5 
6 CINOUT 1 
7 MINSH 3 
8 LMS 4 
9 LEAP 1.5 
10 TM 1.5 
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4.3.2 โคโคโม่ 
การประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีโคโคโม่นั้น ผู้วิจัยจําเป็นต้องหา

ขนาดของซอฟต์แวร์เสียก่อน ซึ่งผู้วิจัยจะใช้ค่าประเมินที่ได้ในหน่วยฟังก์ชันพอยต์ มาหาขนาดของ

ซอฟต์แวร์ในหน่วย Kilo Source Line of Code (KLOC) โดยการนํามาคูณกับค่าที่ได้จากตาราง 

Function Point Languages Table (ข้อมูลตารางแสดงในภาคผนวก ก.) ตามสูตรต่อไปนี้ 

KLOC  = Function Point x ค่าที่ได้จาก Function Point Language Table  

การหาขนาดของโครงการซอฟต์แวร์ทั้ง 10 โครงการ แสดงในตารางที่ 74 

ตารางที่ 74 ค่าฟังก์ชันพอยต์, ภาษา, ค่า Kilo Source Line of Code ต่อ 1 ฟังก์ชันพอยต์ และ
ขนาดของโครงการซอฟต์แวร์ทั้ง 10 โครงการ (หน่วย Kilo Source Line of Code) 

ลําดับ
ที ่

โครงการ
ซอฟต์แวร์ 

ค่าฟังก์ชันพอยต์
ที่ปรับค่าแล้ว 

ภาษาการเขียน
โปรแกรม 

ค่าจากตาราง 
Function 

Point 
Language 

Table 

จํานวน
บรรทัด 

1 HHTP 94.34 Javascript 47 4,433 

2 PTT 34.85 C# 54 1,881 
3 KAPP 170.52 Javascript 47 8,014 

4 EATD 93.09 Java 53 4,933 
5 ST 374.5 Javascript 47 17,601 

6 CINOUT 36.96 Javascript 47 1,737 

7 MINSH 178.2 Javascript 47 8,375 
8 LMS 262.64 Javascript 47 12,344 

9 LEAP 99.18 Javascript 47 4,661 

10 TM 71.34 Javascript 47 3,352 
 

การประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์โดยใช้โคโคโม่ ต้องพิจารณาปัจจัยทั้ง 22 ปัจจัย 

แบ่งออกเป็น 4 ด้านดังตารางที่ 75 
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ตารางที่ 75 หมวดหมู่และปัจจัยในแต่ละหมวดหมู่ของการประเมินค่าความพยายามด้วยวิธีตัวแบบ 

โคโคโม่ 

หมวดหมู่ปัจจัยที่ส่งผลต่อค่า
ความพยายามในการพัฒนา

ซอฟต์แวร์ 

จํานวน ปัจจัยในแต่ละหมวดหมู่ 

ปัจจัยด้านผลิตภัณฑ์ 6 RCPX, RELY, DATA, CPLX, DOCU, RUSE 

ปัจจัยด้านแพลตฟอร์ม 4 TIME, PDIF, STOR, PVOL 
ปัจจัยด้านบุคคล 8 PERS, PREX, ACAP, PCAP, Personal 

Continuity, AEXP, PEXP, LEXP 
ปัจจัยด้านโครงการซอฟต์แวร์ 4 FCIL, TOOL, SITE, SCED 

 
 
เกณฑ์การให้ค่าปัจจัยที่ส่งผลต่อค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์มี 5 ระดับคือ Very low 

(VL), Low (L), Nominal(N), High(H), Very High(VH) ผลการประเมินค่าปัจจัยทั้ง 22 ปัจจัยของ

โครงการซอฟต์แวร์ทั้ง 10 โครงการแสดงดังตารางที่ 76-85 

 
ตารางที่ 76 การประเมินปัจจัยที่ส่งผลต่อค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ : โครงการ HHTP 

ปัจจัยด้าน
ผลิตภัณฑ์ 

ระดับค่า
ปัจจัย 

ปัจจัยด้าน
แพลตฟอร์ม 

ระดับค่า
ปัจจัย 

ปัจจัยด้าน
บุคคล 

ระดับค่า
ปัจจัย 

ปัจจัยด้านโครงการ
ซอฟต์แวร์ 

ระดับค่า
ปัจจัย 

RCPX N TIME N PERS N FCIL N 

RELY N PDIF N PREX N TOOL N 

DATA N STOR N ACAP N SITE N 
CPLX N PVOL N PCAP N SCED N 

DOCU N   Personal 
Continuity 

N   

RUSE N   AEXP N   

    PEXP N   
    LEXP N   
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ตารางที่ 77 การประเมินปัจจัยที่ส่งผลต่อค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ : โครงการ PTT 

ปัจจัยด้าน
ผลิตภัณฑ์ 

ระดับค่า
ปัจจัย 

ปัจจัยด้าน
แพลตฟอร์ม 

ระดับ
ค่า

ปัจจัย 

ปัจจัยด้าน
บุคคล 

ระดับค่า
ปัจจัย 

ปัจจัยด้านโครงการ
ซอฟต์แวร์ 

ระดับค่า
ปัจจัย 

RCPX N TIME N PERS N FCIL N 
RELY N PDIF N PREX N TOOL N 

DATA N STOR N ACAP N SITE N 

CPLX N PVOL N PCAP N SCED N 
DOCU N   Personal 

Continuity 
N   

RUSE N   AEXP N   

    PEXP H   

    LEXP N   
 
ตารางที่ 78 การประเมินปัจจัยที่ส่งผลต่อค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ : โครงการ KAPP 

ปัจจัยด้าน
ผลิตภัณฑ์ 

ระดับค่า
ปัจจัย 

ปัจจัยด้าน
แพลตฟอร์ม 

ระดับค่า
ปัจจัย 

ปัจจัยด้าน
บุคคล 

ระดับค่า
ปัจจัย 

ปัจจัยด้านโครงการ
ซอฟต์แวร์ 

ระดับค่า
ปัจจัย 

RCPX N TIME N PERS N FCIL N 

RELY N PDIF N PREX H TOOL N 

DATA N STOR N ACAP N SITE N 
CPLX N PVOL N PCAP N SCED N 

DOCU N   Personal 
Continuity 

N   

RUSE N   AEXP N   

    PEXP N   
    LEXP N   
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ตารางที่ 79 การประเมินปัจจัยที่ส่งผลต่อค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ : โครงการ EATD 

ปัจจัยด้าน
ผลิตภัณฑ์ 

ระดับ
ค่า

ปัจจัย 

ปัจจัยด้าน
แพลตฟอร์ม 

ระดับค่า
ปัจจัย 

ปัจจัยด้าน
บุคคล 

ระดับค่า
ปัจจัย 

ปัจจัยด้าน
โครงการ
ซอฟต์แวร์ 

ระดับค่า
ปัจจัย 

RCPX N TIME N PERS N FCIL N 

RELY N PDIF N PREX N TOOL N 
DATA N STOR N ACAP N SITE N 

CPLX N PVOL N PCAP N SCED N 

DOCU N   Personal 
Continuity 

N   

RUSE N   AEXP N   
    PEXP H   

    LEXP N   

 
ตารางที่ 80 การประเมินปัจจัยที่ส่งผลต่อค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ : โครงการ ST 

ปัจจัยด้าน
ผลิตภัณฑ์ 

ระดับค่า
ปัจจัย 

ปัจจัยด้าน
แพลตฟอร์ม 

ระดับค่า
ปัจจัย 

ปัจจัยด้าน
บุคคล 

ระดับค่า
ปัจจัย 

ปัจจัยด้านโครงการ
ซอฟต์แวร์ 

ระดับค่า
ปัจจัย 

RCPX VH TIME N PERS H FCIL N 

RELY VH PDIF N PREX H TOOL N 
DATA VH STOR N ACAP H SITE N 

CPLX VH PVOL N PCAP H SCED N 
DOCU VH   Personal 

Continuity 
H   

RUSE N   AEXP H   
    PEXP H   

    LEXP H   
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ตารางที่ 81 การประเมินปัจจัยที่ส่งผลต่อค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ : โครงการ 
CINOUT 

ปัจจัยด้าน
ผลิตภัณฑ์ 

ระดับค่า
ปัจจัย 

ปัจจัยด้าน
แพลตฟอร์ม 

ระดับค่า
ปัจจัย 

ปัจจัยด้าน
บุคคล 

ระดับค่า
ปัจจัย 

ปัจจัยด้านโครงการ
ซอฟต์แวร์ 

ระดับค่า
ปัจจัย 

RCPX N TIME N PERS N FCIL N 

RELY N PDIF N PREX N TOOL N 
DATA N STOR N ACAP N SITE N 

CPLX N PVOL N PCAP N SCED N 

DOCU N   Personal 
Continuity 

N   

RUSE N   AEXP N   
    PEXP N   

    LEXP N   

 
ตารางที่ 82 การประเมินปัจจัยที่ส่งผลต่อค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ : โครงการ 

MINSH 
ปัจจัยด้าน
ผลิตภัณฑ์ 

ระดับ
ค่า

ปัจจัย 

ปัจจัยด้าน
แพลตฟอร์ม 

ระดับค่า
ปัจจัย 

ปัจจัยด้าน
บุคคล 

ระดับค่า
ปัจจัย 

ปัจจัยด้านโครงการ
ซอฟต์แวร์ 

ระดับค่า
ปัจจัย 

RCPX N TIME N PERS N FCIL N 
RELY N PDIF N PREX N TOOL N 

DATA N STOR N ACAP N SITE N 

CPLX N PVOL N PCAP N SCED N 
DOCU N   Personal 

Continuity 
N   

RUSE N   AEXP N   

    PEXP N   

    LEXP N   
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ตารางที่ 83 การประเมินปัจจัยที่ส่งผลต่อค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ : โครงการ LMS 

ปัจจัยด้าน
ผลิตภัณฑ์ 

ระดับค่า
ปัจจัย 

ปัจจัยด้าน
แพลตฟอร์ม 

ระดับค่า
ปัจจัย 

ปัจจัยด้าน
บุคคล 

ระดับค่า
ปัจจัย 

ปัจจัยด้านโครงการ
ซอฟต์แวร์ 

ระดับค่า
ปัจจัย 

RCPX N TIME N PERS N FCIL N 
RELY N PDIF N PREX H TOOL N 

DATA N STOR N ACAP N SITE N 

CPLX N PVOL N PCAP N SCED N 
DOCU N   Personal 

Continuity 
N   

RUSE N   AEXP N   

    PEXP N   

    LEXP N   
 
ตารางที่ 84 การประเมินปัจจัยที่ส่งผลต่อค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ : โครงการ LEAP 

ปัจจัยด้าน
ผลิตภัณฑ์ 

ระดับค่า
ปัจจัย 

ปัจจัยด้าน
แพลตฟอร์ม 

ระดับค่า
ปัจจัย 

ปัจจัยด้าน
บุคคล 

ระดับค่า
ปัจจัย 

ปัจจัยด้านโครงการ
ซอฟต์แวร์ 

ระดับค่า
ปัจจัย 

RCPX N TIME N PERS N FCIL N 

RELY N PDIF N PREX N TOOL N 

DATA N STOR N ACAP N SITE N 
CPLX N PVOL N PCAP N SCED N 

DOCU N   Personal 
Continuity 

N   

RUSE N   AEXP N   

    PEXP N   
    LEXP N   
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ตารางที่ 85 การประเมินปัจจัยที่ส่งผลต่อค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ : โครงการ TM 

ปัจจัยด้าน
ผลิตภัณฑ์ 

ระดับค่า
ปัจจัย 

ปัจจัยด้าน
แพลตฟอร์ม 

ระดับค่า
ปัจจัย 

ปัจจัยด้าน
บุคคล 

ระดับค่า
ปัจจัย 

ปัจจัยด้านโครงการ
ซอฟต์แวร์ 

ระดับค่า
ปัจจัย 

RCPX N TIME N PERS N FCIL N 
RELY N PDIF N PREX N TOOL N 

DATA N STOR N ACAP N SITE N 

CPLX N PVOL N PCAP N SCED N 
DOCU N   Personal 

Continuity 
N   

RUSE N   AEXP N   

    PEXP N   

    LEXP N   
 
จากบทท่ี 2 การหาค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีโคโคโม่มีสูตรดังต่อไปนี้ 

 

PM = (2.94 (Size)E) x EM 

 

ผู้วิจัยใช้เครื่องมือจากเว็บไซต์ http://csse.usc.edu/tools/cocomoii.php เพ่ือให้สะดวก

ในการประเมินด้วยวิธี COCOMO II โดยค่าประเมินที่ได้แสดงในตารางที่ 86 

ตารางที ่86 ค่าประเมินจากการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีโคโคโม่ของ
โครงการซอฟต์แวร์ทั้ง 10 โครงการ 

ลําดับที่ โครงการซอฟต์แวร์ ค่าความพยายามในการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ (คน-เดือน) 

1 HHTP 15.1 
2 PTT 5.4 

3 KAPP 25.5 
4 EATD 19.8 

5 ST 117.6 
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ลําดับที่ โครงการซอฟต์แวร์ ค่าความพยายามในการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ (คน-เดือน) 

6 CINOUT 5.4 

7 MINSH 30.4 

8 LMS 41 
9 LEAP 16.0 

10 TM 11.1 

 
4.3.3 ยูสเคสพอยต์ 

การประเมินค่าความพยายามด้วยยูสเคสพอยต์ของโครงการซอฟต์แวร์ทั้ง 10 โครงการสามารถ

ดําเนินการได้ตามขั้นตอนในบทที่ 2 ดังนี้ 

1) การหาค่าน้ําหนักแอคเตอร์ที่ยังไม่ได้ปรับค่า (Unadjusted  Actor Weight) 
2) การหาค่าน้ําหนักของยูสเคสที่ยังไม่ได้ปรับค่า (Unadjusted Use Case Weights หรือ 

UUCW) 
3) การหาค่ายูสเคสพอยต์ที่ยังไม่ได้ปรับค่า (Unadjusted Use Case Point) 
4) การหาค่าความซับซ้อนทางเทคนิค (Technical Complexity Factor หรือ TCP) 
5) การหาค่าความซับซ้อนทางสิ่งแวดล้อม (Environments Factors) 
6) การหาค่า ยูสเคสพอยต์ที่ปรับค่าแล้ว (Adjusted Use Case Point หรือ UCP) 

7) การคํานวณหาค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ 
 

1) การหาค่าน้ําหนักแอคเตอร์ที่ยังไม่ได้ปรับค่า (Unadjusted  Actor Weight) 

 ผู้วิจัยได้ประเมินค่าน้ําหนักแอคเตอร์ที่ยังไม่ได้ปรับค่าของโครงการซอฟต์แวร์ทั้ง 10 

โครงการ ดังแสดงในตารางที่ 87-96  
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ตารางที่ 87 หนักค่าน้ําแอคเตอร์ของโครงการซอฟต์แวร์ HHTP 
ประเภทของแอคเตอร้ จ านวน ค้าน้ าหนัก ค้าน า หนักแอคเตอร้ 

Complex 2 3 6 
Average 0 2 0 
Simple 1 1 1 

    
ผลรวมของค่าน ้าหนัก

ป่จจัย 
  7 

 
ตารางที่ 88 ค่าน้ําหนักแอคเตอร์ของโครงการซอฟต์แวร์ PTT 

ประเภทของแอคเตอร้ จ านวน  ค้าน้ าหนัก ค้าน้ าหนักแอคเตอร้ 
Complex 1 3 3 
Average 0 2 0 
Simple 1 1 1 

    
ผลรวมของค่าน ้าหนัก

ป่จจัย 
  4 

 
ตารางที่ 89 ค่าน้ําหนักแอคเตอร์ของโครงการซอฟต์แวร์ KAPP 

ประเภทของแอคเตอร้ จ านวน  ค้าน้ าหนัก ค้าน้ าหนักแอคเตอร้ 
Complex 2 3 6 
Average 1 2 2 
Simple 3 1 3 

    
ผลรวมของค่าน ้าหนัก

ป่จจัย 
  11 
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ตารางที่ 90 ค่าน้ําหนักแอคเตอร์ของโครงการซอฟต์แวร์ EATD 
ประเภทของแอคเตอร้ จ านวน  ค้าน้ าหนัก ค้าน้ าหนักแอคเตอร้ 

Complex 1 3 3 
Average 2 2 4 
Simple 1 1 1 

    
ผลรวมของค่าน ้าหนัก

ป่จจัย 
  8 

 
ตารางที่ 91 ค่าน้ําหนักแอคเตอร์ของโครงการซอฟต์แวร์ ST 

ประเภทของแอคเตอร้ จ านวน  ค้าน้ าหนัก ค้าน้ าหนักแอคเตอร้ 
Complex 4 3 12 
Average 2 2 4 
Simple 2 1 2 

    
ผลรวมของค่าน ้าหนัก

ป่จจัย 
  18 

 
ตารางที่ 92 ค่าน้ําหนักแอคเตอร์ของโครงการซอฟต์แวร์ CINOUT 

 
ประเภทของแอคเตอร้ จ านวน  ค้าน้ าหนัก ค้าน้ าหนักแอคเตอร้ 

Complex 2 3 6 
Average 2 2 4 
Simple 1 1 1 

    
ผลรวมของค่าน ้าหนัก

ป่จจัย 
  11 
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ตารางที่ 93 ค่าน้ําหนักแอคเตอร์ของโครงการซอฟต์แวร์ MINSH 
ประเภทของแอคเตอร้ จ านวน  ค้าน้ าหนัก ค้าน้ าหนักแอคเตอร้ 

Complex 3 3 9 
Average 0 2 0 
Simple 0 1 0 

    
ผลรวมของค่าน ้าหนัก

ป่จจัย 
  9 

 
ตารางที่ 94 ค่าน้ําหนักแอคเตอร์ของโครงการซอฟต์แวร์ LMS 

ประเภทของแอคเตอร้ จ านวน  ค้าน้ าหนัก ค้าน้ าหนักแอคเตอร้ 
Complex 3 3 9 
Average 0 2 0 
Simple 1 1 1 

    
ผลรวมของค่าน ้าหนัก

ป่จจัย 
  10 

 
ตารางที่ 95 ค่าน้ําหนักแอคเตอร์ของโครงการซอฟต์แวร์ LEAP 

ประเภทของแอคเตอร้ จ านวน  ค้าน้ าหนัก ค้าน้ าหนักแอคเตอร้ 
Complex 2 3 6 
Average 0 2 0 
Simple 0 1 0 

    
ผลรวมของค่าน ้าหนัก

ป่จจัย 
  6 
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ตารางที่ 96 ค่าน้ําหนักแอคเตอร์ของโครงการซอฟต์แวร์ TM 

ประเภทของแอคเตอร้ จ านวน  ค้าน้ าหนัก ค้าน้ าหนักแอคเตอร้ 
Complex 1 3 3 
Average 1 2 2 
Simple 0 1 0 

    
ผลรวมของค่าน ้าหนัก

ป่จจัย 
  5 

 
2) การหาค้าน้ าหนักของยูสเคสที่ยังไม้ได้ปรับค้า (Unadjusted Use Case Weights หรอื UUCW) 

 การหาค่าน้ําหนักของยูสเคสที่ยังไม่ได้ปรับค่า จะต้องแบ่งยูสเคสออกเป็น 3 ระดับ คือ ระดับ

ไม่ซับซ้อน (Simple), ระดับปานกลาง (Average) และ ระดับซับซ้อน (Complex) ค่าน้ําหนัก

ของยูสเคสที่ยังไม่ได้ปรับค่าจะหาได้จากการนําค่าน้ําหนักปัจจัยคูณกับจํานวนรายการ การหาค่า

น้ําหนักของยูสเคสที่ยังไม่ได้ปรับค่าของโครงการซอฟต์แวร์ทั้ง 10 โครงการแสดงในตารางที่ 97-106 

ตารางที่ 97 ประเภทของยูสเคส, ค่าน้ําหนักปัจจัย, จํานวนรายการ และค่าน้ําหนักของยูสเคสที่ยัง
ไม่ได้ปรับค่า ของโครงการซอฟต์แวร์ HHTP 

ประเภทของยูสเคส จ านวน ค้าน้ าหนัก ค้า UUCW 
Simple 6 5 30 
Average 0 10  
Complex 0 15  

ผลรวมทั้งหมด   30 
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ตารางที่ 98 ประเภทของยูสเคส, ค่าน้ําหนักปัจจัย, จํานวนรายการ และค่าน้ําหนักของยูสเคสที่ยัง
ไม่ได้ปรับค่า ของโครงการซอฟต์แวร์ PTT 

ประเภทของยูสเคส จ านวน ค้าน้ าหนัก ค้า UUCW 
Simple 7 5 35 
Average 0 10  
Complex 0 15  

ผลรวมทั้งหมด   35 

 

ตารางที่ 99 ประเภทของยูสเคส, ค่าน้ําหนักปัจจัย, จํานวนรายการ และค่าน้ําหนักของยูสเคสที่ยัง
ไม่ได้ปรับค่า ของโครงการซอฟต์แวร์ KAPP 

ประเภทของยูสเคส จ านวน ค้าน้ าหนัก ค้า UUCW 
Simple 11 5 55 
Average 0 10  
Complex 0 15  

ผลรวมทั้งหมด   55 

 

ตารางที่ 100 ประเภทของยูสเคส, ค่าน้ําหนักปัจจัย, จํานวนรายการ และค่าน้ําหนักของยูสเคสที่ยัง
ไม่ได้ปรับค่า ของโครงการซอฟต์แวร์ EATD 

ประเภทของยูสเคส จ านวน ค้าน้ าหนัก ค้า UUCW 
Simple 9 5 45 
Average 0 10  
Complex 0 15  

ผลรวมทั้งหมด   45 
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ตารางที่ 101 ประเภทของยูสเคส, ค่าน้ําหนักปัจจัย, จํานวนรายการ และค่าน้ําหนักของยูสเคสที่ยัง

ไม่ได้ปรับค่า ของโครงการซอฟต์แวร์ ST 

ประเภทของยูสเคส จ านวน ค้าน้ าหนัก ค้า UUCW 
Simple 15 5 75 
Average 0 10  
Complex 0 15  

ผลรวมทั้งหมด   75 

 

ตารางที่ 102 ประเภทของยูสเคส, ค่าน้ําหนักปัจจัย, จํานวนรายการ และค่าน้ําหนักของยูสเคสที่ยัง
ไม่ได้ปรับค่า ของโครงการซอฟต์แวร์ CINOUT 

ประเภทของยูสเคส จ านวน ค้าน้ าหนัก ค้า UUCW 
Simple 4 5 20 
Average 0 10  
Complex 0 15  

ผลรวมทั้งหมด   20 

 

ตารางที่ 103 ประเภทของยูสเคส, ค่าน้ําหนักปัจจัย, จํานวนรายการ และค่าน้ําหนักของยูสเคสที่ยัง
ไม่ได้ปรับค่า ของโครงการซอฟต์แวร์ MINSH 

ประเภทของยูสเคส จ านวน ค้าน้ าหนัก ค้า UUCW 
Simple 4 5 20 
Average 0 10  
Complex 0 15  

ผลรวมทั้งหมด   20 
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ตารางที่ 104 ประเภทของยูสเคส, ค่าน้ําหนักปัจจัย, จํานวนรายการ และค่าน้ําหนักของยูสเคสที่ยัง

ไม่ได้ปรับค่า ของโครงการซอฟต์แวร์ LMS 
ประเภทของยูสเคส จ านวน ค้าน้ าหนัก ค้า UUCW 

Simple 12 5 60 
Average 0 10  
Complex 0 15  

ผลรวมทั้งหมด   60 

 

ตารางที่ 105 ประเภทของยูสเคส, ค่าน้ําหนักปัจจัย, จํานวนรายการ และค่าน้ําหนักของยูสเคสที่ยัง
ไม่ได้ปรับค่า ของโครงการซอฟต์แวร์ LEAP 

ประเภทของยูสเคส จ านวน ค้าน้ าหนัก ค้า UUCW 
Simple 7 5 35 
Average 0 10  
Complex 0 15  

ผลรวมทั้งหมด   35 

 

ตารางที่ 106 ประเภทของยูสเคส, ค่าน้ําหนักปัจจัย, จํานวนรายการ และค่าน้ําหนักของยูสเคสที่ยัง
ไม่ได้ปรับค่า ของโครงการซอฟต์แวร์ TM 

ประเภทของยูสเคส จ านวน ค้าน้ าหนัก ค้า UUCW 
Simple 7 5 35 
Average 0 10  
Complex 0 15  

ผลรวมทั้งหมด   35 
 
3) การหาค้ายูสเคสพอยต้ที่ยังไม้ได้ปรับค้า (Unadjusted Use Case Point หรือ UUCP) 

 การหาค้ายูสเคสพอยต้ที่ยังไม้ได้ปรับค้า (UUCP) จะหาได้จากการน าค้าน า หนักของแอค

เตอร้ที่ยังไม้ได้ปรับค้า (UAW) บวกกับ ค้าน้ าหนักของยูสเคสที่ไม้ได้ปรับค้า (UUCW) ดังสูตรต้อไปนี้ 
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UUCP = UAW + UUCW 

 

โดยการหายูสเคสพอยต้ที่ยังไม้ได้ปรับค้าของโครงการซอฟต้แวร้ทั้ง 10 โครงการแสดงในตารางที่ 

107 

ตารางที่ 107 ผลลัพธ์ค่าประเมินของยูสเคสพอยต์ที่ยังไม่ได้ปรับค่า 
ล าดับโครงการ ชื  อโครงการ UAW UUCW UUCP 

1 HHTP 7 30 37 
2 PTT 4 35 39 
3 KAPP 11 55 66 
4 EATD 8 45 53 
5 ST 18 75 93 
6 CINOUT 11 20 31 
7 MINSH 9 35 44 
8 LMS 10 60 70 
9 LEAP 6 35 41 
10 TM 5 35 40 

 
4) การหาค้าความซับซ้อนทางเทคนิค (Technical Complexity Factor หรือ TCF) 

 จากบทท่ี 2 การค านวณค้าความซับซ้อนทางเทคนิคจะหาได้จากผลรวมของการประเมินค้า

ป้จจัยทางเทคนิค 13 ประการ (T1 – T13) คูณกับค้าน้ าหนักของแต้ละป้จจัย ดังสูตรต้อไปนี้ 

 

TFactor = ∑ 𝑇𝑖(𝑊𝑖) 

 

ซึ่งค้าประเมินค้าป้จจัยทางเทคนิค 13 ประการของโครงการซอฟต้แวร้ทั้ง 10 โครงการ แสดงใน

ตารางที่ 108 
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ตารางที่ 108 ผลลัพธ์ของค่าประเมินค่าความซับซ้อนทางเทคนิค ทั้ง 13 ปัจจัย ของโครงการ
ซอฟต์แวร์ในการทดลอง ทั้ง 10 โครงการ 

TFactor/Software HHTP PTT KAPP EATD ST CINOUT MINSH LMS LEAP TM 

T1 0x2 0x2 3x2 0x2 3x2 0x2 0x2 3x2 0x2 0x2 

T2 0x2 0x2 3x2 0x2 3x2 0x2 0x2 3x2 0x2 3x2 

T3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

T4 0 0 3 0 5 0 0 3 0 0 

T5 0 0 0 3 3 0 0 3 0 0 

T6 5x0.5 5x0.5 5x0.5 5x0.5 0x0.5 5x0.5 0x0.5 3x0.5 0x0.5 0x0.5 

T7 0x0.5 0x0.5 3x0.5 0x0.5 5x0.5 0x0.5 0x0.5 3x0.5 0x0.5 3x0.5 

T8 5x2 0x2 5x2 0x2 3x2 5x2 3x2 5x2 3x2 3x2 

T9 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

T10 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

T11 3 3 3 3 5 3 3 3 3 3 

T12 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

T13 0 0 3 0 3 0 0 3 0 0 

 
ค านวณหา TCF ได้จากสูตรดังนี้ 

TCF = 0.6 + (0.01 x TFactor) 

 

ค้าประเมินค้าความซับซ้อนทางเทคนิค ของโครงการซอฟต้แวร้ทั้ง 10 โครงการแสดงในตารางที่ 109 

ตารางที่ 109 ผลลัพธ์ของค่าประเมินค่าความซับซ้อนทางเทคนิค ภายหลังจากการคํานวณของทั้ง 13 
ปัจจัย ของโครงการซอฟต์แวร์ในการทดลอง ทั้ง 10 โครงการ 

Software HHTP PTT KAPP EATD ST CINOUT MINSH LMS LEAP TM 
TCF 0.735 0.735 1.03 0.765 1.045 0.835 0.77 1.05 0.77 0.845 

 
5) การหาค้าความซับซ้อนทางสิ่งแวดล้อม (Environment Complexity Factor หรือ ECF) 

จากบทท่ี 2 การค านวณค้าความซับซ้อนทางสิ่งแวดล้อมจะหาได้จากผลรวมของการประเมิน

ค้าป้จจัยทางสิ่งแวดล้อม 8 ประการ (E1 – E8) คูณกับค้าน้ าหนักของแต้ละป้จจัย ดังสูตรต้อไปนี้ 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

121 
 

EFactor = ∑ 𝐸𝑖(𝑊𝑖) 

 

ซึ่งค้าประเมินค้าป้จจัยทางสิ่งแวดล้อม 8 ประการของโครงการซอฟต้แวร้ทั้ง 10 โครงการ แสดงใน

ตารางที่ 110 

ตารางที่ 110 ผลลัพธ์ของค่าประเมินค่าความซับซ้อนทางสิ่งแวดล้อมท้ัง 8 ปัจจัย ของโครงการ
ซอฟต์แวร์ ทั้ง 10 โครงการ 

EFactor/Software HHTP PTT KAPP EATD ST CINOUT MINSH LMS LEAP TM 
E1 4x1.5 3x1.5 2x1.5 2x1.5 2x1.5 3x1.5 5x1.5 2x1.5 3x1.5 3x1.5 
E2 3x0.5 3x0.5 3x0.5 3x0.5 3x0.5 3x0.5 3x0.5 3x0.5 3x0.5 3x0.5 
E3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 
E4 3x0.5 3x0.5 3x0.5 3x0.5 3x0.5 3x0.5 3x0.5 3x0.5 3x0.5 3x0.5 

E5 3 3 3 4 3 4 5 3 3 2 
E6 3x2 3x2 3x2 3x2 3x2 3x2 3x2 3x2 3x2 3x2 
E7 0(-1) 3(-1) 2x(-1) 5(-1) 5(-1) 0(-1) 5(-1) 5x(-1) 4(-1) 0(-1) 

E8 3x2 4x2 5x2 4x2 4x2 3x2 3x2 5x2 3x2 3x2 
TOTAL 27 24.5 26 22 21 22.5 21 23 21.5 24.5 

 
ค านวณหา ECF ได้จากสูตรดังนี้ 

ECF = 1.4 + (-0.03 x EFactor) 

 

ค้าประเมินค้าความซับซ้อนทางสิ่งแวดล้อม ของโครงการซอฟต้แวร้ทั้ง 10 โครงการแสดงในตารางที่ 

111 

ตารางที่ 111 ผลลัพธ์ของการคํานวณค่าความซับซ้อนทางสิ่งแวดล้อมทั้ง 8 ปัจจัย ของโครงการ
ซอฟต์แวร์ ทั้ง 10 โครงการ 

Software HHTP PTT KAPP EATD ST CINOUT MINSH LMS LEAP TM 
ECF 0.59 0.665 0.62 0.74 0.77 0.725 0.77 0.71 0.755 0.665 

 

6) การหาค้ายูสเคสพอยต้ที่ปรับค้าแล้ว (Adjusted Use Case Point หรือ UCP) 
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 การค านวณหาค้ายูสเคสพอยต้ที่ปรับค้าแล้วจะค านวณได้จากค้า ยูสเคสพอยต้ที่ยังไม้ได้ปรับ

ค้า (UUCP), ค้าความซับซ้อนทางเทคนิค (TCF) และ ค้าความซับซ้อนทางสิ่งแวดล้อม (ECF) ดังสูตร

ต้อไปนี้ 

 

UCP = UUCP x TCF x ECF 

 

ค้าประเมินของยูสเคสพอยต้ที่ปรับค้าแล้วของโครงการซอฟต้แวร้ทั้ง 10 โครงการ แสดงในตารางที่ 

112 

ตารางที่ 112 ผลลัพธ์จากการประเมินค่ายูสเคสพอยต์ที่ปรับค่าแล้วของโครงการซอฟต์แวร์ ทั้ง 10 
โครงการ 

ล าดับ โครงการซอฟต้แวร้ UUCP TCF ECF UCP 
1 HHTP 37 0.735 0.59 16.04 
2 PTT 39 0.735 0.665 19.06 
3 KAPP 66 1.03 0.62 42.14 
4 EATD 51 0.765 0.74 28.8 
5 ST 93 1.045 0.77 74.83 
6 CINOUT 31 0.835 0.725 18.76 
7 MINSH 44 0.77 0.77 26.08 
8 LMS 70 1.05 0.71 52.18 
9 LEAP 41 0.77 0.755 23.83 
10 TM 40 0.845 0.665 22.47 

 
7) การคํานวณหาค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ 

ผู้วิจัยใช้ผลการศึกษาของ Karner ส าหรับการประมาณค้า 1 ยูสเคสพอยต้ เท้ากับ 20 ชั่วโมง 

นั้นคือค้ าความพยายามในการพัฒนาซอฟต้แวร้ในหน้วย man-hour จะมีค้าเท้ากับ UCP x 20 และ

ผู้วิจัยจะแปลงค้าความพยายามพยายามในการพัฒนาซอฟต้แวร้ในหน้วย man-hour เป้นหน้วย 

man-month โดยการน าผลลัพธ้ที่ได้ หารด้วย 152 (1 man-month = 152 man-hour) การ
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ประเมินค้าความพยายามในการพัฒนาซอฟต้แวร้ด้วยวิธีตัวแบบยูสเคสพอยต้ของโครงการซอฟต้แวร้

ทั้ง 10 โครงการ แสดงในตารางที่ 113 

ตารางที่ 113 ค่าประเมินจากการประเมินด้วยยูสเคสพอยต์ของโครงการซอฟต์แวร์ในการทดลองทั้ง 
10 โครงการ 

ล าดับ โครงการซอฟต้แวร้ UCP ค้าความพยายาม  
(man-hour) 

ค้าความพยายาม  
(man-month) 

1 HHTP 16.04 320.8 2.11 

2 PTT 19.06 381.2 2.5 
3 KAPP 42.1 842 5.53 
4 EATD 28.8 576 3.79 
5 ST 74.83 1496.6 9.84 
6 CINOUT 18.76 375.2 2.46 
7 MINSH 26.08 521.6 3.43 
8 LMS 52.18 1043.6 6.86 
9 LEAP 23.83 476.6 3.13 
10 TM 22.47 449.4 2.95 

 

สรุปการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยตัวแบบขั้นตอนวิธีทั้ง 3 ตัวแบบของ

โครงการซอฟต์แวร์ทั้ง 10 โครงการ  

ผู้วิจัยได้ประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธีทั้ง 3 คือ 

ฟังก์ชันพอยต์ ยูสเคสพอยต์ และ โคโคโม่ ของโครงการซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการทดลองทั้ง 10 โครงการ 

มีผลสรปุค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ดังตารางที่ 114  
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ตารางที่ 114 สรุปค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์จากการประเมินด้วยวิธีฟังก์ชันพอยต์ ยูส

เคสพอยต์ และ โคโคโม่ (หน่วย คน-เดือน) 

ลําดับ
ที ่

โครงการซอฟต์แวร์ ค่าความ
พยายามจาก 

ตัวแบบ
ฟังก์ชันพอยต์ 

ค่าความ
พยายามจาก 
ตัวแบบโคโค

โม ่

ค่าความ
พยายามจาก 
ตัวแบบยูสเคส

พอยต์ 

ค่าความ
พยายามที่ใช้

จริง 

1 HHTP 1.5 15.1 2.11 2.5 
2 PTT 1 5.4 2.5 7.5 
3 KAPP 2.5 25.5 5.53 8.5 
4 EATD 1.5 19.8 3.79 5 
5 ST 5.5 117.6 9.84 14 

6 CINOUT 1 5.4 2.46 3 

7 MINSH 3 30.4 3.43 3 

8 LMS 4 41 6.86 3 

9 LEAP 1.5 16.0 3.13 5.5 

10 TM 1.5 11.1 2.95 4 

 
4.4 ความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ของค่าประเมินที่ได้จากตัวแบบวิธีทั้งสาม 

ผู้วิจัยหาความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ของการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์

ของตัวแบบขั้นตอนวิธีทั้ง 3 ตามสูตรการหาค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ดังนี้ 

 

MRE = |
𝑀𝑀𝑒𝑠𝑡−𝑀𝑀𝑎𝑐𝑡 

𝑀𝑀𝑎𝑐𝑡
 | 

 

โดย  

MMact คือ ค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์จริง 

 MMest คือ ค่าประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์จากผู้ประเมิน 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

125 
 

 

ค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ที่ได้จากการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ของตัว
แบบขั้นตอนวิธีทั้งสาม แสดงในตารางที่ 115 
 
ตารางที่ 115 ค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ของการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์
ของตัวแบบขั้นตอนวิธี ฟังก์ชันพอยต์ โคโคโม่ และ ยูสเคสพอยต์ ของโครงการซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการ

ทดลองทั้ง 10 โครงการ 

ลําดับ
ที ่

โครงการซอฟต์แวร์ ค่าความคลาด
เคลื่อนของตัว
แบบฟังก์ชัน

พอยต์ 

ค่าความคลาด
เคลื่อนของตัว
แบบโคโคโม่ 

ค่าความคลาด
เคลื่อนของตัวแบบ

ยูสเคสพอยต์ 

1 HHTP 0.40 5.04 0.156 
2 PTT 0.80 0.28 0.660 
3 KAPP 0.70 2.00 0.349 
4 EATD 0.70 2.96 0.242 
5 ST 13.60 7.40 0.297 
6 CINOUT 0.66 0.80 0.180 
7 MINSH 0 9.13 0.143 
8 LMS 0.33 12.66 1.286 
9 LEAP 0.73 1.91 0.430 
10 TM 0.63 1.78 0.2625 

 
การประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี ทั้งสามตัว

แบบคือ ฟังก์ชันพอยต์ โคโคโม่ และยูสเคสพอยต์ ได้ให้ค่าความแม่นยําของผลลัพธ์ที่แตกต่างกันจาก

การประเมินโครงการซอฟต์แวร์ทั้ง 10 โครงการ ตัวแบบการประเมินฟังก์ชันพอยต์ให้ค่าประเมิน

แม่นยําที่สุดสําหรับโครงการซอฟต์แวร์ MINSH และ LMS ตัวแบบการประเมินโคโคโม่ให้ค่า

ประเมินแม่นยําที่สุดสําหรับโครงการซอฟต์แวร์ PTT และตัวแบบการประเมินยูสเคสพอยต์ให้ค่า



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

126 
 

ประเมินแม่นยําที่สุดสําหรับโครงการซอฟต์แวร์ HHTP KAPP EATD ST CINOUT LEAP และ 

TM 

 
4.5 การประเมินด้วยวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ 
 การประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ ผู้วิจัย

ได้ให้ผู้ประเมินทั้ง 5 คนร่วมกันประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ ในห้องเดียวกัน 

ผู้วิจัยจะเป็นคนบรรยายความต้องการด้านหน้าที่และไม่ใช่ด้านหน้าที ่(Functional and Non 

Functional Requirement) ของโครงการซอฟต์แวร์ทั้ง 10 โครงการซอฟต์แวร์ โดยจะอธิบายและ

ให้ผู้ประเมินทําการประเมินทีละโครงการในระหว่างที่มีการประเมิน ผู้ประเมินทั้ง 5 คนจะไม่สามารถ

คุยหรือปรึกษากันได้ หากมีคําถามเกี่ยวกับความต้องการด้านหน้าที่และไม่ใช่ด้านหน้าที่ของโครงการ

ซอฟต์แวร์ทั้ง 10 โครงการ ผู้ประเมินสามารถถามผู้วิจัยได้ ก่อนเริ่มต้นการประเมินผู้วิจัยจะให้ผู้

ประเมินตอบแบบสอบถามที่ 1 (ภาคผนวก ข) และภายหลังประเมินโครงการซอฟต์แวร์แต่ละ

โครงการเสร็จเรียบร้อยแล้ว ผู้ประเมินจะกรอกแบบสอบถามที่ 2 (ภาคผนวก ค) ภายหลังจากการ

ประเมินครั้งแรก ผู้วิจัยจะแสดงค่าประเมินจากการประเมินด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี เพื่อให้ผู้ประเมิน

ตัดสินใจอีกครั้งว่าจะเปลี่ยนแปลงค่าประเมินที่ตนประเมินได้หรือไม่ หากไม่เปลี่ยนแปลงค่าประเมิน 

ผู้ประเมินจะกรอกตัวเลขเดิมลงไปในแบบฟอร์มบันทึกการประเมิน ค่าประเมินครั้งที่ 1 (ก่อนการเห็น

ค่าประเมินของวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี) และครั้งที่ 2 (หลังการเห็นค่าประเมินจากวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี) 

ของการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ทั้ง 10 โครงการ แสดงในตารางที่ 116 

ตารางที่ 116 ค่าประเมินจากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ในการประเมินโครงการซอฟต์แวร์ทั้ง 10 โครงการ 

ลําดับที่ โครงการ
ซอฟต์แวร์ 

ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 
1 

ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 
2 

ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 
3 

ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 
4 

ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 
5 

ครั้งท่ี 
1 

ครั้งท่ี 
2 

ครั้งท่ี 
1 

ครั้งท่ี 
2 

ครั้งท่ี 
1 

ครั้งท่ี 
2 

ครั้งท่ี 
1 

ครั้งท่ี 
2 

ครั้งท่ี 
1 

ครั้งท่ี 
2 

1 HHTP 2.5 2.5 3 4 3 3 2 2 1 1 

2 PTT 1.5 1.5 3 2.5 4.5 4 3.5 3 6 5 
3 KAPP 5 5 6 6 2.5 2.5 2.5 2.5 3.5 3 
4 EATD 3 3 4 4 2.5 3 3 3 2.5 2.5 
5 ST 7 8 10 10 5 6 4 6 4 6 
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ลําดับที่ โครงการ
ซอฟต์แวร์ 

ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 
1 

ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 
2 

ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 
3 

ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 
4 

ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 
5 

ครั้งท่ี 
1 

ครั้งท่ี 
2 

ครั้งท่ี 
1 

ครั้งท่ี 
2 

ครั้งท่ี 
1 

ครั้งท่ี 
2 

ครั้งท่ี 
1 

ครั้งท่ี 
2 

ครั้งท่ี 
1 

ครั้งท่ี 
2 

6 CINOUT 2 2 1 1.5 2 2 1 1 0.7 1 
7 MINSH 4.5 4 3.5 3.5 1.5 2 1.5 2 2 2 
8 LMS 3.5 4 5.5 6 2 3 2.5 2.5 2 2 
9 LEAP 2 2 2.5 3 1.5 1.5 1 1 1 1 
10 TM 1.5 1.5 1.5 1.5 2.5 2.5 1.5 1.5 1.5 1.5 

 
4.6 ความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ของค่าประเมินที่ได้จากวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ 
 ค่าประเมินที่ได้จากผู้ประเมินในครั้งท่ี 1 ของการประเมิน (ก่อนการเห็นค่าประเมินจากวิธีตัว

แบบขั้นตอนวิธี) ผู้วิจัยนํามาหาค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ แสดงในตารางที่ 117  

 
ตารางที่ 117 ค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ของการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์
ของผู้ประเมินทั้ง 5 คน (การประเมินในครั้งที่ 1) 

ลําดับที่ โครงการ
ซอฟต์แวร์ 

ผู้ประเมินคนท่ี 
1 

ผู้ประเมินคนท่ี 
2 

ผู้ประเมินคนท่ี 
3 

ผู้ประเมินคนท่ี 
4 

ผู้ประเมินคนท่ี 
5 

1 HHTP 0 0.6 0.2 0.2 0.6 

2 PTT 0.8 0.67 0.47 0.6 0.33 
3 KAPP 0.41 0.29 0.71 0.71 0.65 
4 EATD 0.4 0.2 0.4 0.4 0.5 
5 ST 0.5 0.29 0.57 0.64 0.57 
6 CINOUT 0.33 0.5 0.33 0.67 0.67 

7 MINSH 0.5 0.17 0.33 0.33 0.33 
8 LMS 0.16 1 0 0.17 0.33 
9 LEAP 0.7 0.73 0.73 0.73 0.82 
10 TM 0.63 0.375 0.38 0.63 0.63 
 MMRE 0.4430 0.4825 0.4120 0.5067 0.5126 
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ผู้วิจัยจะหาค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์เฉลี่ยของการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนา

ซอฟต์แวร์ด้วยวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ โดยหาค่าเฉลี่ยของค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ของผู้

ประเมินทั้ง 5 คน และนํามาเปรียบเทียบกับค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์เฉลี่ยของวิธีตัวแบบขั้นตอน

วิธี ทั้ง 3 ตัวแบบ 

การเปรียบเทียบความแม่นยําของการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ 

ระหว่างวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี ซึ่งประกอบด้วย ฟังก์ชันพอยต์ โคโคโม่ และยูสเคสพอยต์ กับวิธีการ

ตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ สรุปได้ดังตารางที่ 118 

 
ตารางที่ 118 สรุปผลค่าความคลาดเคลื่อนเฉลี่ยของการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนา

ซอฟต์แวร์ด้วยวิธี ฟังก์ชันพอยต์ โคโคโม่ ยูสเคสพอยต์ และวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ 

วิธีการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ จํานวนโครงการ ค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์เฉลี่ย 
ฟังก์ชันพอยต์ 10 1.8550 

โคโคโม่ 10 4.3960 

ยูสเคสพอยต์ 10 0.4005 
การตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ 5 คน 10 x 5 = 50 0.4713 

 
จากตารางพบว่าการประเมินด้วยวิธียูสเคสพอยต์ มีความแม่นยํามากที่สุด (ค่าความคลาด

เคลื่อนสัมพัทธ์เฉลี่ย 0.4005) รองลงมาคือ วิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ (ค่าความคาดเคลื่อนสัมพัทธ์

เฉลี่ย 0.4713) ฟังก์ชันพอยต์ (ค่าความคลาดเคลื่อนเฉลี่ย 1.8550) และ โคโคโม่ (ค่าความคาดเคลื่อน

เฉลี่ย 4.3960) ผู้วิจัยจึงต้องการทดสอบสมมติฐานที่ 1 เพ่ือให้ทราบแน่ชัดว่าการผลลัพธ์ที่ได้มีความ

แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญหรือไม่ 

 
4.7 การทดสอบสมมติฐาน 
การทดสอบสมมติฐานที่ 1 

สมมติฐานที่ 1 

 จากคําถามวิจัยในบทที่ผ่านมา เกี่ยวกับการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์

ภายในสภาวะแวดล้อมที่ผู้เป็นคนไทยด้วยวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญมีความแม่นยํามากกว่าหรือ
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น้อยกว่าการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี สามารถเขียน

เป็นสมมติฐานได้ดังนี้ 

H0 = ค่าความแม่นยําของการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีขั้นตอนวิธี 

มากกว่าหรือเท่ากับ ค่าความแม่นยําของการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วย

วิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ 

H1 = ค่าความแม่นยําของการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีขั้นตอนวิธี 

น้อยกว่า ค่าความแม่นยําของการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีการตัดสิน

ของผู้เชี่ยวชาญ 

 
การทดสอบความเป่นการกระจายแบบปกติ (Normality Test) 

ก าหนดสมมติฐานดังนี้ 

 

  H0 : ข้อมูลมีการกระจายแบบปกติ  

  H1 : ข้อมูลไม้มีการกระจายแบบปกติ 

 

ผู้วิจัยใช้เครื่องมือ The IBM SPSS Software ส าหรับการทดสอบความเป้นการกระจายแบบปกติ มี

ผลวิเคราะห้ดังตารางที่ 119-122 

ตารางที่ 119 การทดสอบความเป็นการกระจายแบบปกติ ข้อมูลค่าความคลาดเคลื่อนเฉลี่ยของค่า
ประเมินด้วยตัวแบบโคโคโม่ ก่อนการทดสอบสมมติฐาน 

Kolmogorov-Sminov Shapiro-Wilk 

Static df p-value Static df p-value 

0.237 10 0.118 0.872 10 0.106 
 

ตารางที่ 120 การทดสอบความเป็นการกระจายแบบปกติ ข้อมูลค่าความคลาดเคลื่อนเฉลี่ยของค่า
ประเมินด้วยตัวแบบฟังก์ชันพอยต์ ก่อนการทดสอบสมมติฐาน 
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Kolmogorov-Sminov Shapiro-Wilk 

Static df p-value Static df p-value 
0.501 10 0 0.42 10 0 

 

ตารางที่ 121 การทดสอบความเป็นการกระจายแบบปกติ ข้อมูลค่าความคลาดเคลื่อนเฉลี่ยของค่า
ประเมินด้วยตัวแบบยูสเคสพอยต์ ก่อนการทดสอบสมมติฐาน 

Kolmogorov-Sminov Shapiro-Wilk 

Static df p-value Static df p-value 

0.27 10 0.038 0.735 10 0.002 

 

ตารางที่ 122 การทดสอบความเป็นการกระจายแบบปกติ ข้อมูลค่าความคลาดเคลื่อนเฉลี่ยของค่า
ประเมินด้วยวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ ก่อนการทดสอบสมมติฐาน 

Kolmogorov-Sminov Shapiro-Wilk 
Static df p-value Static df p-value 

0.110 50 0.178 0.974 50 0.346 
 

จากการทดสอบความเป็นการกระจายแบบปกติพบว่า 

จากตารางที่ 119 การทดสอบความเป็นการกระจายแบบปกติของข้องมูลค่าความ

คลาดเคลื่อนเฉลี่ยของค่าประเมินด้วยตัวแบบโคโคโม่ ค่า p-value มีค่ามากกว่า 0.05 จึงทําให้

ยอมรับ H0  

จากตารางที่ 120 การทดสอบความเป็นการกระจายแบบปกติของข้องมูลค่าความ

คลาดเคลื่อนเฉลี่ยของค่าประเมินด้วยตัวแบบฟังก์ชันพอยต์ ค่า p-value มีค่าน้อยกว่า 0.05 จึงทําให้

ปฏิเสธรับ H0  

จากตารางที่ 121 การทดสอบความเป็นการกระจายแบบปกติของข้องมูลค่าความ

คลาดเคลื่อนเฉลี่ยของค่าประเมินด้วยตัวแบบยูสเคสพอยต์ ค่า p-value มีค่าน้อยกว่า 0.05 จึงทําให้

ปฏิเสธ H0  
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จากตารางที่ 122 การทดสอบความเป็นการกระจายแบบปกติของข้องมูลค่าความ

คลาดเคลื่อนเฉลี่ยของค่าประเมินด้วยวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ ค่า p-value มีค่ามากกว่า 0.05 

จึงทําให้ยอมรับ H0  

 

การทดสอบสมมติฐานที่ 1 ผู้วิจัยจะใช้ การทดสอบ Kruskal-Wallis เพ่ือหาความแตกต่างของค่า

กลางของความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ระหว่างวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญและตัวแบบขั้นตอนวิธีทั้ง 3 

กําหนดสมมติฐานทางสถิติ ดังนี้ 

H0 = 𝑀1 =  𝑀2 =  𝑀3 =  𝑀4 

H1 = 𝑀𝑖 ≠ 𝑀𝑗  อย่างน้อย 1 ค่า เมื่อ  𝑖 ≠ 𝑗 ;  𝑖, 𝑗 = 1, 2, 3, 4 

กําหนดระดับนัยสําคัญ 

𝛼 = 0.05 

การทดสอบ Kruskal-Wallis  

ผู้วิจัยใช้เครื่องมือ The IBM SPSS Software สําหรับการทดสอบสมมติฐานทางสถิติ มีผล

การวิเคราะห์ดังตารางที่ 4.29 

  

ตารางที่ 123 ผลการทดสอบสมมติฐานด้วยวิธี Kruskal-Wallis 
Test p-value Decision 

Kruskal-Wallis Test 0 Reject the null hypothesis. 

 

จากข้อมูลสรุปได้ว่า ค่าความแม่นยําของการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนา

ซอฟต์แวร์ระหว่างวิธีโคโคโม่ ยูสเคสพอยต์ และวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญมีความแตกต่างกัน 

อย่างน้อย 1 คู ่อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ผู้วิจัยจึงได้ทดสอบความแตกต่างกันของค่า

ความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ในแต่ละคู่ รวมทั้งหมด 6 คู่   

ผู้วิจัยจะดําเนินการทดสอบทีละคู่ตามลําดับดังนี้ 
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1) การทดสอบทางสถิติของการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่ากลางของค่าความคลาดเคลื่อน

สัมพัทธ์ของการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ

และตัวแบบยูสเคสพอยต์ 

2) การทดสอบทางสถิติของการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่ากลางของค่าความคลาดเคลื่อน

สัมพัทธ์ของการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยตัวแบบโคโคโม่และวิธีการ

ตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ 

3) การทดสอบทางสถิติของการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่ากลางของค่าความคลาดเคลื่อน

สัมพัทธ์ของการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยตัวแบบฟังก์ชันพอยต์และ

วิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ 

4) การทดสอบทางสถิติของการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่ากลางของค่าความคลาดเคลื่อน

สัมพัทธ์ของการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยตัวแบบโคโคโม่และตัวแบบยูส

เคสพอยต์ 

5) การทดสอบทางสถิติของการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่ากลางของค่าความคลาดเคลื่อน

สัมพัทธ์ของการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยตัวแบบฟังก์ชันพอยต์และตัว

แบบยูสเคสพอยต์ 

6) การทดสอบทางสถิติของการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่ากลางของค่าความคลาดเคลื่อน

สัมพัทธ์ของการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยตัวแบบโคโคโม่และตัวแบบ

ฟังก์ชันพอยต์ 

การทดสอบสมมติฐานของการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่ากลางของค่าความ

คลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ทั้ง 6 คู่  เนื่องจากมีบางคู่ท่ีมีการกระจายของข้อมูลปกติ จึงไม่สามารถใช้การ

ทดสอบที กับการทดลองทั้งหมดได้ ผู้วิจัยจะใช้การทดสอบสมมติฐานด้วยวิธี Mann-Whitney เพ่ือให้

การทดสอบสมมติฐานเป็นวิธีเดียวกันและสามารถเปรียบเทียบกันได้  

การทดสอบทางสถิติของการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่ากลางของค่าความคลาดเคลื่อน

สัมพัทธ์ทีละคู่ 
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1) การทดสอบทางสถิติของการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่ากลางของค่าความคลาดเคลื่อน
สัมพัทธ์ของการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ
และตัวแบบยูสเคสพอยต์ 
 

การทดสอบ Mann-Whitney  

กําหนดสมมติฐานทางสถิติ ดังนี้ 

H0 : M1 ≤ M2 

H1 : M1 > M2 

เมื่อ M1 คือ ค่ากลางของค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์เฉลี่ยของการประเมินด้วยวิธีการตัดสินของ

ผู้เชี่ยวชาญ 

และ M2 คือ ค่ากลางของค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์เฉลี่ยของการประเมินด้วยตัวแบบยูสเคสพอยต์ 

 

กําหนดระดับนัยสําคัญ 

𝛼 = 0.05 

 

ผู้วิจัยใช้เครื่องมือ The IBM SPSS Software สําหรับการทดสอบสมมติฐานทางสถิติ มีผล

การวิเคราะห์ดังตารางที่ 124 

ตารางที่ 124 การทดสอบ Mann-Whitney ของค่ากลางของค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์เฉลี่ยของ
การประเมินด้วยวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญและตัวแบบยูสเคสพอยต์ 

Mann-Whitney U Z p-value 

163 -1.728 0.042 

 

จากการทดสอบพบว่า ค่า p-value มีค่าน้อยกว่า 0.05 จึงปฏิเสธ H0 และสรุปได้ว่า ค่ากลาง

ของค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์เฉลี่ยของวิธีการประเมินด้วยวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญมากกว่าค่า
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กลางของค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์เฉลี่ยของวิธีการประเมินด้วยตัวแบบยูสเคสพอยต์ ที่ระดับ

นัยสําคัญ 0.05 

 

2) การทดสอบทางสถิติของการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่ากลางของค่าความคลาดเคลื่อน

สัมพัทธ์ของการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยตัวแบบโคโคโม่และวิธีการ

ตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ 

การทดสอบ Mann-Whitney  

กําหนดสมมติฐานทางสถิติ ดังนี้ 

H0 : M1 ≤ M2 

H1 : M1 > M2 

เมื่อ M1 คือ ค่ากลางของค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ของการประเมินด้วยตัวแบบโคโคโม่ 

และ M2 คือ ค่ากลางของค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ของการประเมินด้วยวิธีการตัดสินของ

ผู้เชี่ยวชาญ 

 

กําหนดระดับนัยสําคัญ 

𝛼 = 0.05 

 

ผู้วิจัยใช้เครื่องมือ The IBM SPSS Software สําหรับการทดสอบสมมติฐานทางสถิติ มีผล

การวิเคราะห์ดังตารางที่ 125 

ตารางที่ 125 การทดสอบ Mann-Whitney ของค่ากลางของค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ของการ
ประเมินด้วยตัวแบบโคโคโม่และวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ 

Mann-Whitney U Z p-value 

44.5 -4.082 0 
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จากการทดสอบพบว่า ค่า p-value มีค่าน้อยกว่า 0.05 จึงทําให้ปฏิเสธ H0 นั่นคือ ค่ากลาง

ของค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ของวิธีการประเมินด้วยตัวแบบโคโคโม่มากกว่าค่ากลางของค่าความ

คลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ของวิธีการประเมินด้วยวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ ที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 

 

3) การทดสอบทางสถิติของการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่ากลางของค่าความคลาดเคลื่อน

สัมพัทธ์ของการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยตัวแบบฟังก์ชันพอยต์และ

วิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ 

การทดสอบ Mann-Whitney 

กําหนดสมมติฐานทางสถิติ ดังนี้ 

H0 : M1 ≤ M2 

H1 : M1 > M2 

เมื่อ M1 คือ ค่ากลางของค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ของการประเมินด้วยตัวแบบฟังก์ชันพอยต์ 

และ M2 คือ ค่ากลางของค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ของการประเมินด้วยวิธีการตัดสินของ

ผู้เชี่ยวชาญ 

 

กําหนดระดับนัยสําคัญ 

𝛼 = 0.05 

 

 

ผู้วิจัยใช้เครื่องมือ The IBM SPSS Software สําหรับการทดสอบสมมติฐานทางสถิติ มีผล

การวิเคราะห์ดังตารางที่ 126  
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ตารางที่ 126 การทดสอบ Mann-Whitney ของค่ากลางของค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ของการ

ประเมินด้วยตัวแบบฟังก์ชันพอยต์และวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ 

Mann-Whitney U Z p-value 

169 -1.610 0.055 

 

จากการทดสอบพบว่าค่า p-value มีค่ามากกว่า 0.05 จึงทําให้ยอมรับ H0 นั่นคือ ค่ากลาง

ของค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ของวิธีการประเมินด้วยตัวแบบฟังก์ชันพอยต์ไม่มากกว่าค่ากลางของ

ค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ของวิธีการประเมินด้วยวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ ที่ระดับนัยสําคัญ 

0.05 

 

4) การทดสอบทางสถิติของการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่ากลางของค่าความคลาดเคลื่อน

สัมพัทธ์ของการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยตัวแบบโคโคโม่และตัวแบบยูส

เคสพอยต์ 

การทดสอบ Mann-Whitney 

กําหนดสมมติฐานทางสถิติ ดังนี้ 

H0 : M1 ≤ M2 

H1 : M1 > M2 

เมื่อ M1 คือ ค่ากลางของค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ของการประเมินด้วยตัวแบบโคโคโม่ 

และ M2 คือ ค่ากลางของค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ของการประเมินด้วยตัวแบบยูสเคสพอยต์ 

 

กําหนดระดับนัยสําคัญ 

𝛼 = 0.05 
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ผู้วิจัยใช้เครื่องมือ The IBM SPSS Software สําหรับการทดสอบสมมติฐานทางสถิติ มีผล

การวิเคราะห์ดังตารางที่ 127 

ตารางที่ 127 การทดสอบ Mann-Whitney ของค่ากลางของค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ของการ
ประเมินด้วยวิธีการตัวแบบโคโคโม่และตัวแบบยูสเคสพอยต์ 

Mann-Whitney U Z p-value 
6 -3.326 0 

 

จากการทดสอบพบว่าค่า p-value มีค่าน้อยกว่า 0.05 จึงทําให้ปฏิเสธรับ H0 นั่นคือ ค่ากลาง

ของค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ของวิธีการประเมินด้วยตัวแบบโคโคโม่มากกว่าค่ากลางของค่าความ

คลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ของวิธีการประเมินด้วยตัวแบบยูสเคสพอยต์ ที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 

 

5) การทดสอบทางสถิติของการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่ากลางของค่าความคลาดเคลื่อน

สัมพัทธ์ของการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยตัวแบบฟังก์ชันพอยต์และตัว

แบบยูสเคสพอยต์ 

การทดสอบ Mann-Whitney 

กําหนดสมมติฐานทางสถิติ ดังนี้ 

H0 : M1 ≤ M2 

H1 : M1 > M2 

เมื่อ M1 คือ ค่ากลางของค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ของการประเมินด้วยตัวแบบฟังก์ชันพอยต์ 

และ M2 คือ ค่ากลางของค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ของการประเมินด้วยตัวแบบยูสเคสพอยต์ 

 

กําหนดระดับนัยสําคัญ 

𝛼 = 0.05 
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ผู้วิจัยใช้เครื่องมือ The IBM SPSS Software สําหรับการทดสอบสมมติฐานทางสถิติ มีผล

การวิเคราะห์ดังตารางที่ 128 

ตารางที่ 128 การทดสอบ Mann-Whitney ของค่ากลางของค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ของการ
ประเมินด้วยวิธีการตัวแบบฟังก์ชันพอยต์และตัวแบบยูสเคสพอยต์ 

Mann-Whitney U Z p-value 
24.5 -1.928 0.027 

 
จากการทดสอบพบว่าค่า p-value มีค่าน้อยกว่า 0.05 จึงทําให้ปฏิเสธ H0 นั่นคือ ค่ากลาง

ของค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ของวิธีการประเมินด้วยตัวแบบฟังก์ชันพอยต์มากกว่าค่ากลางของค่า

ความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ของวิธีการประเมินด้วยตัวแบบยูสเคสพอยต์ ที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 

 

6) การทดสอบทางสถิติของการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่ากลางของค่าความคลาดเคลื่อน

สัมพัทธ์ของการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยตัวแบบโคโคโม่และตัวแบบ

ฟังก์ชันพอยต์ 

กําหนดสมมติฐานทางสถิติ ดังนี้ 

H0 : M1 ≤ M2 

H1 : M1 > M2 

เมื่อ M1 คือ ค่ากลางของค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ของการประเมินด้วยตัวแบบโคโคโม่ 

และ M2 คือ ค่ากลางของค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ของการประเมินด้วยตัวแบบฟังก์ชันพอยต์ 

 

กําหนดระดับนัยสําคัญ 

𝛼 = 0.05 

การทดสอบ Mann-Whitney 
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ผู้วิจัยใช้เครื่องมือ The IBM SPSS Software สําหรับการทดสอบสมมติฐานทางสถิติ มีผล

การวิเคราะห์ดังตารางที่ 129 

 

ตารางที่ 129 การทดสอบ Mann-Whitney ของค่ากลางของค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ของการ
ประเมินด้วยวิธีการตัวแบบโคโคโม่และตัวแบบฟังก์ชันพอยต์ 

Mann-Whitney U Z p-value 

18.5 -2.382 0.008 

 

จากการทดสอบพบว่าค่า p-value มีค่าน้อยกว่า 0.05 จึงทําให้ปฏิเสธ H0 นั่นคือ ค่ากลาง

ของค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ของวิธีการประเมินด้วยตัวแบบโคโคโม่มากกว่าค่ากลางของค่าความ

คลาดเคลื่อนสัมพัทธ์เฉลี่ยของวิธีการประเมินด้วยตัวแบบฟังก์ชันพอยต์ ที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 

สรุปการทดสอบสมมติฐานที่ 1 

 การทดสอบสมมติฐานที่ 1 ผู้วิจัยได้เปรียบเทียบความแม่นยําของการประเมินค่าความ

พยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ระหว่างวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี 3 ตัวแบบ ประกอบด้วย ตัวแบบยูสเคส

พอยต์ ตัวแบบโคโคโม่ และตัวแบบฟังก์ชันพอยต์ กับวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ และทดสอบ

สมมติฐานโดยใช้วิธี Kruskal-Wallis ค่า p-value ที่ได้พบว่าค่ากลางของค่าความคลาดเคลื่อน

สัมพัทธ์มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญ ผู้วิจัยจึงเปรียบเทียบความแตกต่างของค่ากลางของค่า

ความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ของการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ทีละคู่ ด้วยวิธี 

Mann-Whitney ผลความแตกต่างของค่ากลางของค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์สามารถสรุปได้ดัง

ตารางที่ 130 

ตารางที่ 130 ผลการทดสอบความแตกต่างของค่ากลางของค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์และค่า p-
value ของวิธีการประเมิน 6 คู ่

การเปรียบเทียบความแตกต่างของค่ากลางของค่าความ
คลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ของวิธีการประเมิน 2 วิธี 

p-value การเปรียบเทียบค่ากลางของค่าความ
คลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ 

วิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ กับ ตัวแบบยูสเคสพอยต์ 0.042 ค่ากลางของค่าความคลาดเคลื่อน
สัมพัทธ์ของวิธีการตัดสินของ

ผู้เชี่ยวชาญมากกว่าตัวแบบยูสเคส
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การเปรียบเทียบความแตกต่างของค่ากลางของค่าความ
คลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ของวิธีการประเมิน 2 วิธี 

p-value การเปรียบเทียบค่ากลางของค่าความ
คลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ 

พอยต์ 

ตัวแบบโคโคโม่ กับ วิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ 0 ค่ากลางของค่าความคลาดเคลื่อน
สัมพัทธ์ของวิธีการตัดสินของ

ผู้เชี่ยวชาญไม่มากกว่าตัวแบบโคโคโม่ 
ตัวแบบฟังก์ชันพอยต์ กับ วิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ 0.055 ค่ากลางของค่าความคลาดเคลื่อน

สัมพัทธ์ของตัวแบบฟังก์ชันพอยต์ ไม่
มากกว่า วิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ 

ตัวแบบโคโคโม่ กับ ตัวแบบยูสเคสพอยต์ 0 ค่ากลางของค่าความคลาดเคลื่อน
สัมพัทธ์ของตัวแบบโคโคโม่มากกว่าตัว

แบบยูสเคสพอยต์ 

ตัวแบบยูสเคสพอยต์ กับ ตัวแบบฟังก์ชันพอยต์ 0.027 ค่ากลางของค่าความคลาดเคลื่อนตัว
แบบยูสเคสพอยต์ไม่มากกว่าตัวแบบ

ฟังก์ชันพอยต์ 
ตัวแบบโคโคโม่ กับ ตัวแบบฟังก์ชันพอยต์ 0.008 ค่ากลางของค่าความคลาดเคลื่อน

สัมพัทธ์ของตัวแบบโคโคโม่ มากกว่า 
ตัวแบบฟังก์ชันพอยต์ 

 
จากตารางที่ 130 พบว่าที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 ค่ากลางของค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์

ของวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ มากกว่า ค่ากลางของค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ของตัวแบบยูส

เคสพอยต์ ค่ากลางของค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ของตัวแบบโคโคโม่ มากกว่า วิธีการตัดสินของ

ผู้เชี่ยวชาญ ค่ากลางของค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ของตัวแบบฟังก์ชันพอยต์ ไม่มากกว่า ค่ากลาง

ของค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ของวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ ค่ากลางของค่าความคลาดเคลื่อน

สัมพัทธ์ของตัวแบบโคโคโม่มากกว่าตัวแบบยูสเคสพอยต์ ค่ากลางของค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์

ของตัวแบบยูสเคสพอยต์ไม่มากกว่าตัวแบบฟังก์ชันพอยต์ และ ค่ากลางของค่าความคลาดเคลื่อน

สัมพัทธ์ของตัวแบบโคโคโม่มากกว่าตัวแบบฟังก์ชันพอยต์ โดยลําดับความแม่นยําสามารถเรียงลําดับ

ได้ดังนี้ 

Usecase Point > Expert Judgment > Function Point > COCOMO 
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การทดสอบสมมติฐานที่ 2 

 จากคําถามวิจัย เกี่ยวกับค่าประเมินที่ได้จากการประเมินด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี มา

ประกอบการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญจะ

ช่วยให้การประเมินแม่นยําขึ้นหรือไม่ และผู้วิจัยต้องการทราบเพ่ิมเติมเก่ียวกับจํานวนการทดลองท่ีผู้

ประเมินเปลี่ยนแปลงค่าประเมินเมื่อเห็นค่าประเมินจากวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี ว่าค่าประเมินที่ได้จาก

การใช้วิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี ทําให้ผู้ประเมินเปลี่ยนแปลงค่าประเมินมากกว่าครึ่งหนึ่งหรือไม่ ด้วยเหตุ

นี้จึงสามารถกําหนดสมมติฐานได้ตาม สมมติฐานที่ 2.1 และ สมมติฐานที่ 2.2 ดังนี้ 

สมมติฐานที่ 2.1 

H0 : ค่าประเมินที่ได้จากการใช้วิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี ท าให้ผู้ประเมินเปลี่ยนแปลงค่าประเมิน

เท่ากับครึ่งหนึ่งของจ านวนการทดลองทั้งหมด (จ านวนการทดลองทั้งหมด 50 การทดลอง) จาก

การประมาณค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วย วิธีการตัดสินใจของผู้เชี่ยวชาญ 

H1 : ค่าประเมินที่ได้จากการใช้วิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี ท าให้ผู้ประเมินเปลี่ยนแปลงค่าประเมิน

น้อยกว่าครึ่งหนึ่งของจ านวนการทดลองทั้งหมด (จ านวนการทดลองทั้งหมด 50 การทดลอง) จาก

การประมาณค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วย วิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ 

สถิติที่ใช้ทดสอบ : z-test 

สมมติฐานที่ใช้ทดสอบ 

𝐻0 ∶ 𝑃 ≥ 0.5 

𝐻1 ∶ 𝑃 < 0.5 

เมื่อ P คือ ค่าเฉลี่ยที่ผู้ประเมินเปลี่ยนแปลงค่าประเมิน 

คํานวณค่าสถิติ 

𝑧 =  
𝑝0 − 0.5

√0.5(𝑞0)
𝑛

 

เมื่อ  
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p0 คือ อัตราส่วนจํานวนครั้งที่ผู้ประเมินเปลี่ยนแปลงค่าประเมินต่อจํานวนครั้งทั้งหมด 

q0 คือ อัตราส่วนจํานวนครั้งที่ผู้ประเมินไม่เปลี่ยนแปลงค่าประเมินต่อจํานวนครั้งทั้งหมด 

n คือ จํานวนครั้งที่ผู้ประเมิน 5 คน ประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ 10 โครงการ 

นั่นคือ 

p0 = 0.4 

q0 = 0.6 

n = 50 

ผู้วิจัยคํานวณโดยใช้โปรแกรม Excel เป็นเครื่องมือ ได้ผลการทดสอบสมมติฐานดังตารางที่ 131 

ตารางที่ 131 การทดสอบ z-test ของโอกาสเปลี่ยนแปลงค่าประเมินของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 คน 

 N Mean Std. p-value 

ตัวแบบยูสเคส
พอยต์ 

50 0.4 0.1 0.135 

 

p-value = 0.135 ซึ่งมากกว่า 0.05 จึงยอมรับ H0 

ดังนั้น จึงกล่าวได้ว่า ค่าเฉลี่ยของจํานวนครั้งที่ผู้ประเมินตัดสินใจเปลี่ยนแปลงค่าประเมินมีค่าเท่ากับ 

0.5 หรือ ครึ่งหนึ่งของจํานวนครั้งที่ประเมินทั้งหมด 

สมมติฐานที่ 2.2 

H0 : หากผู้ประเมินเห็นผลลัพธ์จากการประเมินด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี และได้เปลี่ยนแปลงค่า

ประเมินแล้ว ค่าประเมินก่อนการเปลี่ยนแปลงการประเมินจะมีค่าความแม่นย าไม่แตกต่างจาก ค่า

ประเมินหลังการเปลี่ยนแปลงการประเมิน 

H1 : หากผู้ประเมินได้เห็นผลลัพธ์จากการประเมินด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี และได้เปลี่ยนแปลง

ค่าประเมินแล้ว ค่าประเมินก่อนการเปลี่ยนแปลงการประเมินจะมีค่าความแม่นย าแตกต่างจาก ค่า

ประเมินหลังการเปลี่ยนแปลงการประเมิน 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

143 
 
การทดสอบสมมติฐานที่ 2.2 ผู้วิจัยจะทดสอบจากข้อมูลสองกลุ่ม กลุ่มแรกคือข้อมูลที่มีการ

เปลี่ยนแปลงค่าความคลาดเคลื่อน จํานวน 20 ข้อมูล กลุ่มที่สองคือข้อมูลทั้งหมดทั้งที่เปลี่ยนแปลงค่า

ความคลาดเคลื่อนและไม่เปลี่ยนแปลงค่าความคลาดเคลื่อน จํานวน 50 ข้อมูล ข้อมูลที่มีการ

เปลี่ยนแปลงค่าความคลาดเคลื่อนแสดงในตารางที่ 132 

ตารางที่ 132 ค่าความคลาดเคลื่อนเฉลี่ยก่อนการเปลี่ยนแปลงค่าประเมินและหลังการเปลี่ยนแปลงค่า
ประเมินของผู้ประเมินจํานวน 5 คน 

ผู้ประเมิน ชื่อโครงการ
ซอฟต์แวร์ 

MRE ก่อนการ
เปลี่ยน 

แปลงค่าประเมิน 

MRE หลังการ
เปลี่ยน 

แปลงค่าประเมิน 

ผลต่างระหว่าง MRE 
(Di) 

ผู้ประเมินคนที่ 1 ST 0.5 0.428 0.072 

ผู้ประเมินคนที่ 1 MINSH 0.5 0.33 0.17 

ผู้ประเมินคนที่ 1 LMS 0.16 0.33 -0.17 
ผู้ประเมินคนที่ 2 HHTP 0.2 0.6 -0.4 

ผู้ประเมินคนที่ 2 PTT 0.6 0.66 -0.06 

ผู้ประเมินคนที่ 2 CINCOUT 0.66 0.5 0.16 
ผู้ประเมินคนที่ 2 LMS 0.83 1 -0.17 

ผู้ประเมินคนที่ 2 LEAP 0.54 0.45 0.09 
ผู้ประเมินคนที่ 3 PTT 0.4 0.46 -0.06 

ผู้ประเมินคนที่ 3 EATD 0.5 0.4 0.1 

ผู้ประเมินคนที่ 3 ST 0.64 0.57 0.07 
ผู้ประเมินคนที่ 3 MINSH 0.5 0.33 0.17 

ผู้ประเมินคนที่ 3 LMS 0.33 0 0.33 

ผู้ประเมินคนที่ 4 PTT 0.53 0.6 -0.07 
ผู้ประเมินคนที่ 4 ST 0.71 0.57 0.14 

ผู้ประเมินคนที่ 4 MINSH 0.5 0.33 0.17 

ผู้ประเมินคนที่ 5 PTT 0.2 0.33 -0.13 
ผู้ประเมินคนที่ 5 KAPP 0.58 0.65 -0.07 

ผู้ประเมินคนที่ 5 ST 0.71 0.57 0.14 
ผู้ประเมินคนที่ 5 CINOUT 0.76 0.66 0.1 
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MMRE  0.5175 0.4884  

 
การทดสอบข้อมูลกลุ่มแรกคือข้อมูลที่มีการเปลี่ยนแปลงค่าความคลาดเคลื่อน จ านวน 20 ข้อมูล 

 

การทดสอบความเป็นการกระจายแบบปกติ (Normality Test) 

กําหนดสมมติฐานดังนี้ 

 

  H0 : ข้อมูลมีการกระจายแบบปกติ  

  H1 : ข้อมูลไม่มีการกระจายแบบปกติ 

 

ผู้วิจัยใช้เครื่องมือ The IBM SPSS Software สําหรับการทดสอบความเป็นการกระจายแบบปกติ มี

ผลวิเคราะห์ดังตารางที่ 133 

ตารางที่ 133 การทดสอบความเป็นการกระจายแบบปกติ 

 Kolmogorov-Sminov Shapiro-Wilk 

 Static df p-value Static df p-value 
MRE ก่อนการเปลี่ยนแปลงค่า

ประเมิน 
0.213 20 0.018 0.943 20 0.278 

MRE หลังการเปลี่ยนแปลงค่า
ประเมิน 

0.166 20 0.153 0.928 20 0.143 

 
จากการทดสอบความเป็นการกระจายแบบปกติ พบว่าค่า p-value มีค่ามากกว่า 0.05 จึงทํา

ให้ยอมรับ H0  ผู้วิจัยจึงทําการทดสอบสมมติฐานด้วยวิธี paired t-test  

 

สถิติการทดสอบ :การทดสอบ paired t-test 

กําหนดให้  
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H0 คือ ค่าประเมินก่อนการเปลี่ยนแปลงการประเมินมีค่าไม่แตกต่างจากค่าประเมินหลังเปลี่ยนแปลง

การประเมิน 

H1 คือ ค่าประเมินก่อนการเปลี่ยนแปลงการประเมินมีค่าแตกต่างจากค่าประเมินหลังการ

เปลี่ยนแปลงการประเมิน 

สามารถเขียนสมมติฐานการทดลองได้ดังนี้ 

𝐻0: 𝜇1 =  𝜇2 

𝐻1: 𝜇1 ≠  𝜇2 

 

ผู้วิจัยใช้เครื่องมือ The IBM SPSS Software สําหรับการทดสอบสมมติฐานทางสถิติ มีผลการ

วิเคราะห์ดังตารางที่ 134 

ตารางที่ 134 การทดสอบ paired t-test ของค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์เฉลี่ยก่อนการ
เปลี่ยนแปลงค่าประเมินและหลังเปลี่ยนแปลงค่าประเมิน 

 N Mean Std. 
Deviation 

t p-value 

ก่อนการ
เปลี่ยนแปลง
ค่าประเมิน 

20 0.5175 0.18598 0.777 0.447 

หลังจาก
เปลี่ยนแปลง
ค่าประเมิน 

20 0.4884 0.20125   

 
จากตารางที่ 134 ค่า p-value มากกว่า 0.05 จึงยอมรับ H0  นั่นคือ หากผู้ประเมินได้เห็น

ผลลัพธ์จากการประเมินด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี (Algorithmic Model) และได้เปลี่ยนแปลงค่า

ประเมินแล้ว ค่าประเมินหลังการเปลี่ยนแปลงการประเมินจะมีค่าความแม่นย าไม่แตกต่าง จากค่า

ประเมินก่อนการเปลี่ยนแปลงการประเมินที่ระดับนัยสําคัญ 0.05  

การทดสอบข้อมูลกลุ่มที่สองคือข้อมูลทั้งหมดทั้งท่ีเปลี่ยนแปลงค่าความคลาดเคลื่อนและไม่

เปลี่ยนแปลงค่าความคลาดเคลื่อน จ านวน 50 ข้อมูล 
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การทดสอบความเป็นการกระจายแบบปกติ (Normality Test) 

กําหนดสมมติฐานดังนี้ 

 

  H0 : ข้อมูลมีการกระจายแบบปกติ  

  H1 : ข้อมูลไม่มีการกระจายแบบปกติ 

 

ผู้วิจัยใช้เครื่องมือ The IBM SPSS Software สําหรับการทดสอบความเป็นการกระจายแบบปกติ มี

ผลวิเคราะห์ดังตารางที่ 135 

ตารางที่ 135 การทดสอบความเป็นการกระจายแบบปกติ 

 Kolmogorov-Sminov Shapiro-Wilk 
 Static df p-value Static df p-value 

MRE ก่อนการเปลี่ยนแปลงค่า
ประเมิน 

0.102 50 0.2 0.976 50 0.404 

MRE หลังการเปลี่ยนแปลงค่า
ประเมิน 

0.102 50 0.2 0.959 50 0.084 

 
จากการทดสอบความเป็นการกระจายแบบปกติ พบว่าค่า p-value มีค่ามากกว่า 0.05 จึงทํา

ให้ยอมรับ H0  ผู้วิจัยจึงทําการทดสอบสมมติฐานด้วยวิธี paired t-test  

 

สถิติการทดสอบ :การทดสอบ paired t-test 

กําหนดให้  

H0 คือ ค่าประเมินก่อนการเปลี่ยนแปลงการประเมินมีค่าไม่แตกต่างจากค่าประเมินหลังเปลี่ยนแปลง

การประเมิน 
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H1 คือ ค่าประเมินก่อนการเปลี่ยนแปลงการประเมินมีค่าแตกต่างจากค่าประเมินหลังการ

เปลี่ยนแปลงการประเมิน 

สามารถเขียนสมมติฐานการทดลองได้ดังนี้ 

𝐻0: 𝜇1 =  𝜇2 

𝐻1: 𝜇1 ≠  𝜇2 

 

ผู้วิจัยใช้เครื่องมือ The IBM SPSS Software สําหรับการทดสอบสมมติฐานทางสถิติ มีผลการ

วิเคราะห์ดังตารางที่ 136 

ตารางที่ 136 การทดสอบ paired t-test ของค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์เฉลี่ยก่อนการ
เปลี่ยนแปลงค่าประเมินและหลังเปลี่ยนแปลงค่าประเมิน 

 N Mean Std. 
Deviation 

t p-value 

ก่อนการ
เปลี่ยนแปลง
ค่าประเมิน 

50 0.4803 0.20994 0.782 0.438 

หลังจาก
เปลี่ยนแปลง
ค่าประเมิน 

50 0.4687 0.21375   

 

จากตารางที่ 136 ค่า p-value มากกว่า 0.05 จึงยอมรับ H0  นั่นคือ หากผู้ประเมินได้เห็น

ผลลัพธ์จากการประเมินด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี (Algorithmic Model) และได้เปลี่ยนแปลงค่า

ประเมินแล้ว ค่าประเมินหลังการเปลี่ยนแปลงการประเมินจะมีค่าความแม่นย าไม่แตกต่าง จากค่า

ประเมินก่อนการเปลี่ยนแปลงการประเมินที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 

สรุปผลการทดสอบสมมติฐานที่ 2 

ผู้วิจัยได้แสดงค่าประเมินจากการประเมินด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธีภายหลังการประเมินครั้ง

แรกของผู้ประเมิน พบว่า 40% ของจํานวนครั้งที่ประเมินทั้งหมด ที่ผู้ประเมินเปลี่ยนแปลงค่าประเมิน 
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ผู้วิจัยจึงได้ทดสอบสมมติฐาน 2.1 ที่ว่าภายหลังจากการเห็นค่าประเมินด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธีแล้ว 

ผู้ประเมินมีโอกาสเปลี่ยนแปลงค่าประเมินเท่ากับ 50% หรือ ครึ่งหนึ่งของการประเมินทั้งหมด การ

ทดสอบสมมติฐานที่ 2.1 ผู้วิจัยใช้การทดสอบ z-test มีผลการทดสอบสมมติฐาน ยอมรับ H0 ด้วยค่า 

p-value เท่ากับ 0.135 

การทดสอบสมมติฐานที่ 2.2 ที่ว่าหากผู้ประเมินได้เห็นค่าประเมินจากการประเมินด้วยวิธีตัว

แบบขั้นตอนวิธี และได้เปลี่ยนแปลงค่าประเมินแล้ว ค่าประเมินหลังการเปลี่ยนแปลงการประเมินจะมี 

ค่าความแม่นยําไม่แตกต่าง จากค่าประเมินก่อนการเปลี่ยนแปลงค่าประเมิน การทดสอบสมมติฐานที่ 

2.2 ผู้วิจัยใช้การpaired t-test ผลการทดสอบสรุปได้ว่า ยอมรับ H0 ด้วยค่า p-value เท่ากับ 0.447 

สําหรับ 20 ข้อมูล และ 0.438 สําหรับ 50 ข้อมูล 

 
การศึกษาเพิ่มเติมเกี่ยวกับคุณสมบัติของผู้ประเมิน 

ผู้วิจัยต้องการศึกษาลักษณะของผู้ประเมินที่จะส่งผลต่อความแม่นยําในการประเมินค่าความ

พยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ การสรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลลักษณะของผู้ประเมินที่ผู้วิจัยเลือก

ศึกษา มีดังต่อไปนี้ 

1. จํานวนปีประสบการณ์ในการพัฒนาซอฟต์แวร์ 

ผู้วิจัยทําการเปรียบเทียบความแม่นยําของผู้ประเมินทั้ง 5 ท่าน ประกอบกับจํานวนปี

ประสบการณ์ในการพัฒนาหรือมีส่วนร่วมในโครงการซอฟต์แวร์ดังตารางที่ 137 

ตารางที่ 137 ข้อมูลจํานวนปีประสบการณ์ของผู้ประเมิน ตําแหน่งงานล่าสุด ค่าความคลาดเคลื่อน
สัมพัทธ์เฉลี่ยและอันดับความแม่นยํา 

ผู้ประเมิน จํานวนปีประสบการณ์
ทั้งหมด 

ตําแหน่งงานล่าสุด ค่าความคลาดเคลื่อน
สัมพัทธ์เฉลี่ย 

อันดับความ
แม่นยํา 

คนที่ 1 17 Project Manager 0.4430 2 

คนที่ 2 13 Assistant Manager 0.4825 3 
คนที่ 3 11 Project Manager 0.4120 1 

คนที่ 4 16 Project Manager 0.5068 4 
คนที่ 5 10 System Analyst 0.5127 5 
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จากตารางที่ 137 ผู้ประเมินที่มีจํานวนปีประสบการณ์มากที่สุดคือ ผู้ประเมินคนที่ 1 มี

จํานวนปีประสบการณ์ 17 ปี แต่มีความแม่นยําในการประเมินเป็นอันดับ 2 รองจากผู้ประเมินคนที่ 3 

ซึ่งมี จํานวนปีประสบการณ์ 11 ปี ในขณะเดียวกัน ผู้ประเมินคนที่ 4 มีจํานวนปีประสบการณ์

รองลงมาเป็นอันดับ 2 แต่มีความแม่นยําในการประเมินเป็นอันดับ 4 และด้วยจํานวนข้อมูลในการ

ทดลองมีไม่มากนัก ด้วยเหตุนี้ผู้วิจัยจึงไม่สามารถสรุปได้แน่ชัดว่าจํานวนปีประสบการณ์มีผลต่อความ

แม่นยําในการประเมินหรือไม่  

 
2. จํานวนโครงการซอฟต์แวร์ที่เคยพัฒนาหรือมีส่วนร่วม 

ผู้วิจัยทําการเปรียบเทียบความแม่นยําของผู้ประเมินทั้ง 5 คน ประกอบกับจํานวนโครงการ

ซอฟต์แวร์ที่เคยพัฒนาหรือมีส่วนร่วม ดังตารางที่ 138 

ตารางที่ 138 ข้อมูลจํานวนโครงการซอฟต์แวร์ที่เคยพัฒนาหรือมีส่วนร่วม และค่าความคลาดเคลื่อน
สัมพัทธ์เฉลี่ย 

ผู้ประเมิน จํานวนโครงการซอฟต์แวร์ที่
เคยพัฒนาหรือมีส่วนร่วม 

ค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์
เฉลี่ย 

อันดับความแม่นยํา 

คนที่ 1 40 0.4430 2 

คนที่ 2 5 0.4825 3 

คนที่ 3 10 0.4120 1 

คนที่ 4 20 0.5068 4 
คนที่ 5 10 0.5127 5 

 
จากตารางที่ 138 ผู้ประเมินที่มีจํานวนโครงการซอฟต์แวร์ที่เคยพัฒนาหรือมีส่วนร่วมมาก

ที่สุดคือ ผู้ประเมินคนที่ 1 แต่มีความแม่นยําในการประเมินเป็นอันดับ 2 รองจากผู้ประเมินคนที่ 3 
ส่วนผู้ประเมินที่มีจํานวนโครงการซอฟต์แวร์ที่น้อยที่สุดคือผู้ประเมินคนที่ 2 แต่มีอันดับความแม่นยํา
เป็นอนัดับ 3 รองจากผู้ประเมินคนทีีี 3 และ 1 และด้วยจํานวนข้อมูลที่มีไม่มากนักด้วยเหตุนี้ผู้วิจัยจึง
ไม่สามารถสรุปได้ว่าจํานวนโครงการซอฟต์แวร์ที่เคยพัฒนาหรือมีส่วนร่วมมีผลต่อความแม่นยําในการ
ประเมินหรือไม่ 
3. ตําแหน่งหน้าที่ในบริษัทซอฟต์แวร์ 
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 ผู้วิจัยทําการเปรียบเทียบความแม่นยําของผู้ประเมินทั้ง 5 คน ประกอบกับตําแหน่ง

หน้าที่ในบริษัทซอฟต์แวร์ ดังตารางที่ 139  
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ตารางที่ 139 ข้อมูลตําแหน่งงานของผู้ประเมิน ค่าความคาดเคลื่อนสัมพัทธ์เฉลี่ย และอันดับความ
แม่นยํา 

ผู้ประเมิน ตําแหน่งงาน ค่าความคลาด
เคลื่อนสัมพัทธ์เฉลี่ย 

อันดับความแม่นยํา 

คนที่ 1 Developer, System Analyst, 
Project Manager 

0.4430 2 

คนที่ 2 Programmer, Software Engineer, 
System Analyst, Assistant 

Manager 

0.4825 3 

คนที่ 3 Software Manager, Project 
Manager 

0.4120 1 

คนที่ 4 Programmer, System Analyst, 
Project Manager 

0.5068 4 

คนที่ 5 Application Development, 
Analyst, IT Operation, System 

Analyst 

0.5127 5 

 
จากตารางที่ 139 ข้อมูลตําแหน่งงานของผู้ประเมินมีความหลากหลาย 4 ใน 5 ของผู้ประเมิน

เคยทํางานเป็นผู้พัฒนาซอฟต์แวร์มาก่อน แต่มีความแม่นยําน้อยกว่าผู้ประเมินคนที่ 3 ที่ทํางานใน
ตําแหน่งระดับ Manager และ 4 ใน 5 ของผู้ประเมินมีตําแหน่ง Project Manager รวมถึง 
Assistant Manager มีความสามารถในการประเมินมากกว่าผู้ประเมินคนที่ 5 ที่ีไม่เคยทํางานใน
ตําแหน่ง Manager จากข้อมูลดังกล่าวผู้วิจัยมีความเห็นว่า ตําแหน่ง Manager อาจมีผลต่อความ
แม่นยําในการประเมิน ทั้งนี้ข้อมูลจากตารางที่ 139 ยังไม่เพียงพอต่อการสรุปผลว่าตําแหน่ง Project 
Manager มีผลต่อความแม่นยําในการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์หรือไม่ 
4. ภาษาการเขียนโปรแกรมที่ถนัด 

 ผู้วิจัยทําการเปรียบเทียบความแม่นยําของผู้ประเมินทั้ง 5 คน ประกอบกับภาษาการเขียน

โปรแกรมท่ีถนัด แสดงในตารางที่ 140 
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ตารางที่ 140 ข้อมูลภาษาการเขียนโปรแกรม ค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์เฉลี่ย และอันดับความ
แม่นยําของผู้ประเมินทั้ง 5 คน 

ผู้ประเมิน ภาษาการเขียนโปรแกรม ค่าความคลาด
เคลื่อนสัมพัทธ์เฉลี่ย 

อันดับความแม่นยํา 

คนที่ 1 C#, Java, Javascript 0.4430 2 

คนที่ 2 VB.Net, C#, VBA 0.4825 3 

คนที่ 3 Java, Javascript, C# 0.4120 1 

คนที่ 4 PHP, Java, Javascript 0.5068 4 
คนที่ 5 C#, Javascript, C 0.5127 5 

 

จากตารางที่ 140 ภาษาการเขียนโปรแกรมของผู้ประเมินทั้ง 5 คน ล้วนแต่มีความถนัดใน
การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุท้ังสิ้น ด้วยเหตุนี้ผู้วิจัยจึงไม่สามารถสรุปได้ว่าภาษาการเขียนโปรแกรมมีผล
ต่อความแม่นยําในการประเมินค่าความพยายามหรือไม่ เนื่องจากข้อมูลไม่เพียงพอที่จะสรุปผล 
4.8 สรุปการวิเคราะห์ข้อมูล 

การเปรียบเทียบความแม่นย าของการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ 

ค าถามวิจัย : การประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ภายในสภาวะแวดล้อมที่

ผู้เชี่ยวชาญเป็นคนไทยด้วยวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญมีความแม่นยํามากกว่าหรือน้อยกว่าการ

ประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี  

สมมติฐานที่ 1 : ค่าความแม่นยําของการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธี

ขั้นตอนวิธี มากกว่าหรือเท่ากับ ค่าความแม่นยําของการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนา

ซอฟต์แวร์ด้วยวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ 

ผลการทดสอบสมมติฐาน : ไม่สามารถสรุปได้ว่าวิธีการประเมินด้วยวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ

แม่นยํามากกว่า เท่ากับ หรือน้อยกว่าวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี 

 

ค่าประเมินที่ได้จากวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธีมาประกอบการประเมินด้วยวิธีการตัดสินใจของ

ผู้เชี่ยวชาญ 
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ค าถามวิจัย : ค่าประเมินที่ได้จากการประเมินด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี มาประกอบการประเมินค่า

ความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญจะช่วยให้การประเมินแม่นยํา

ขึ้นหรือไม่  

สมมติฐานที่ 2.1 : ค่าประเมินที่ได้จากการใช้วิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี ทําให้ผู้ประเมินเปลี่ยนแปลงค่า

ประเมินเท่ากับครึ่งหนึ่งของจํานวนการทดลองทั้งหมด (จํานวนการทดลองทั้งหมด 50 การทดลอง) 

จากการประมาณค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วย วิธีการตัดสินใจของผู้เชี่ยวชาญ 

ผลการทดสอบสมมติฐาน 2.1 : ค่าเฉลี่ยของจํานวนครั้งที่ผู้ประเมินตัดสินใจเปลี่ยนแปลงค่าประเมิน

มีค่าเท่ากับ 0.5 หรือ ครึ่งหนึ่งของจํานวนครั้งที่ประเมินทั้งหมด 

สมมติฐานที่ 2.2 : หากผู้ประเมินเห็นผลลัพธ์จากการประเมินด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี และได้

เปลี่ยนแปลงค่าประเมินแล้ว ค่าประเมินก่อนการเปลี่ยนแปลงการประเมินจะมีค่าความแม่นยําไม่

แตกต่างจาก ค่าประเมินหลังการเปลี่ยนแปลงการประเมิน 

ผลการทดสอบสมมติฐาน 2.2 : หากผู้ประเมินได้เห็นค่าประเมินจากการประเมินด้วยวิธีตัวแบบ

ขั้นตอนวิธี และได้เปลี่ยนแปลงค่าประเมินแล้ว ค่าประเมินหลังจากเปลี่ยนแปลงค่าประเมินจะมีค่า

ความแม่นยําไม่แตกต่าง จากค่าประเมินก่อนการเปลี่ยนแปลงค่าประเมิน 

การศึกษาเพิ่มเติมเกี่ยวกับคุณสมบัติของผู้ประเมิน 
1. จํานวนปีประสบการณ์ในการพัฒนาซอฟต์แวร์ 
 ผู้วิจัยไม่สามารถสรุปได้แน่ชัดว่าจํานวนปีประสบการณ์มีผลต่อความแม่นยําในการประเมิน
หรือไม่ 
2. จํานวนโครงการที่เคยพัฒนาหรือมีส่วนร่วม 
 ผู้วิจัยไม่สามารถสรุปได้ว่าจํานวนโครงการซอฟต์แวร์ที่เคยพัฒนาหรือมีส่วนร่วมมีผลต่อความ
แม่นยําในการประเมินหรือไม่ 
3. ตําแหน่งหน้าที่ในบริษัทซอฟต์แวร์ 
 ผู้วิจัยไม่สามารถสรุปได้ว่าตําแหน่งหน้าที่ในบริษัทซอฟต์แวร์มีผลต่อความแม่นยําในการ
ประเมินหรือไม่ 
4. ภาษาการเขียนโปรแกรม 
 ผู้วิจัยไม่สามารถสรุปได้ว่าภาษาการเขียนโปรแกรมมีผลต่อความแม่นยําในการประเมิน
หรือไม่ 
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บทที่ 5 สรุปผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ 
5.1 สรุปผลการวิจัย 
 การประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ส่วนใหญ่ไม่แม่นยํา 31.1% ของ

โครงการซอฟต์แวร์ ถูกยกเลิกก่อนเสร็จโครงการและ 52.7% มีต้นทุนในการพัฒนาโครงการสูงกว่าที่

ประมาณการไว้ถึง 189% (The Standish Group, 2014) ผู้วิจัยได้ทบทวนวรรณกรรมที่เก่ียวข้อง

พบว่า วิธีการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ที่ได้รับความนิยมมากมี 2 วิธ ี คือ 

วิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญและวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี ซึ่งตัวแบบขั้นตอนวิธีที่ได้รับความนิยมคือ ตัว

แบบโคโคโม่ ตัวแบบฟังก์ชันพอยต์ และตัวแบบยูสเคสพอยต์ นอกจากนี้ผู้วิจัยยังศึกษางานวิจัยที่

เกี่ยวข้องกับการเปรียบเทียบความแม่นยําของสองวิธีการประเมินข้างต้น พบว่า ยังไม่สามารถสรุปได้

แน่ชัดถึงวิธีการประเมินที่แม่นยําที่สุด เนื่องจากปัจจัยหลายอย่าง อาทิ เช่น ผลการเปรียบเทียบความ

แม่นยํา มี 4 งานวิจัยที่วิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญแม่นยํามากกว่าวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธีและอีก 2 

งานวิจัยที่วิธีตัวแบบขั้นตอนวิธีมีความแม่นยํามากกว่าวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ นอกจากนี้การ

ทดลองเปรียบเทียบความแม่นยําระหว่างสองวิธีข้างต้นของงานวิจัยที่ผ่านมาใช้ข้อมูลทุติยภูมิของ 

Kemerer (1987) ซึ่งข้อมูลดังกล่าวไม่มีหน้าที่การทํางานของซอฟต์แวร์ รวมไปถึงภาษาท่ีใช้ในการ

พัฒนาไม่ใช่ภาษาท่ีนิยมใช้ในปัจจุบัน ผู้วิจัยได้กําหนดคําถามวิจัยและสมมติฐานดังนี้  

คําถามวิจัยที่ 1 การประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ในสภาวะแวดล้อมท่ี

ผู้เชี่ยวชาญเป็นคนไทยด้วยวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญมีความแม่นยํามากกว่าหรือน้อยกว่าการ

ประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธีหรือไม่ 

ผู้วิจัยได้กําหนดสมมติฐานจากคําถามวิจัยดังต่อไปนี้ 

สมมติฐานที่ 1 ค่าความแม่นยําของการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วย

วิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี มากกว่าหรือเท่ากับ ค่าความแม่นยําของการประเมินค่าความพยายามในการ

พัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ 

คําถามวิจัยที่ 2 การนําค่าประเมินที่ได้จากการประเมินด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี มา

ประกอบการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญจะ

ช่วยให้การประเมินแม่นยําขึ้นหรือไม่ 

ผู้วิจัยได้กําหนดสมมติฐานจากคําถามวิจัยดังต่อไปนี้ 
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สมมติฐานที่ 2.1 ค่าประเมินที่ได้จากการใช้วิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี ทําให้ผู้เชี่ยวชาญ

เปลี่ยนแปลงค่าประเมินมากกว่าครึ่งหนึ่งของจํานวนการทดลองท้ังหมด (จํานวนครั้งของการประมาณ

ค่า 50 ครั้ง) จากการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีการตัดสินของ

ผู้เชี่ยวชาญ 

สมมติฐานที่ 2.2 หากผู้เชี่ยวชาญได้เห็นค่าประเมินจากการประเมินด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี 

และได้เปลี่ยนแปลงค่าประเมินแล้ว ค่าประเมินก่อนการเปลี่ยนแปลงค่าประเมินจะมีค่าความแม่นยํา

แตกต่างจากค่าประเมินหลังการเปลี่ยนแปลงค่าประเมิน 

ผู้วิจัยได้ออกแบบและดําเนินการทดลองเพ่ือตอบคําถามวิจัยและทดสอบสมมติฐานดังกล่าว 

โดยผู้วิจัยจะหาโครงการซอฟต์แวร์จํานวน 10 โครงการ โครงการซอฟต์แวร์เหล่านี้มาจากบริษัทที่

เกี่ยวข้องกับธุรกิจการพัฒนาซอฟต์แวร์ และโครงการซอฟต์แวร์ที่ผู้วิจัยเคยพัฒนาหรือมีส่วนร่วม 

โครงการซอฟต์แวร์เหล่านี้เป็นโครงการที่เกิดข้ึนจริง ข้อมูลของโครงการซอฟต์แวร์มาจากการ

สัมภาษณ์และตรวจสอบความสอดคล้องกับระบบควบคุมเวอร์ชันซอฟต์แวร์ (Version Control) ทํา

ให้ผู้วิจัยทราบระยะเวลาในการทําซอฟต์แวร์ของแต่ละโครงการ ผู้วิจัยประเมินค่าความพยายามใน

การพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธีและหาค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ ทั้ง 10 โครงการ 

ผู้วิจัยได้ติดต่อผู้เชี่ยวชาญจํานวน 5 คน มีประสบการณ์ทํางานในธุรกิจที่เก่ียวข้องกับการพัฒนา

ซอฟต์แวร์ไม่น้อยกว่า 10 ปี มีตําแหน่งงานในระดับ System Analyst หรือ Manager ขึ้นไป มี

ความคุ้นเคยกับการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยภาษาการเขียนโปรแกรมท่ีนิยมในปัจจุบัน อาทิเช่น JAVA, 

C# ในวันทดลองผู้วิจัยได้อธิบายความต้องการด้านหน้าที่และไม่ใช่ด้านหน้าที่ของโครงการซอฟต์แวร์ 

(Functional and Non-Functional Requirement) ผู้ประเมินจะไม่พูดคุยกันในระหว่างที่ประเมิน 

เมื่อประเมินเสร็จผู้วิจัยจะแสดงค่าประเมินที่ได้จากวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธีทั้ง 3 เพ่ือให้ผู้ประเมินทําการ

ประเมินใหมอี่กครั้งหนึ่ง ผู้วิจัยบันทึกค่าประเมินของผู้ประเมินทุกครั้งหลังจากที่ผู้ประเมินทําการ

ประเมินจนเสร็จ เมื่อผู้ประเมินทั้ง 5 คนประเมินโครงการซอฟต์แวร์จนเสร็จ ผู้วิจัยจะหาค่าความ

คลาดเคลื่อนสัมพัทธ์เฉลี่ย เพ่ือหาลําดับของผู้ประเมินสําหรับการมอบของรางวัล  
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ตารางที่ 141 สรุปผลค่าความคลาดเคลื่อนเฉลี่ยของการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ด้วยวิธี ฟังก์ชันพอยต์ โคโคโม่ ยูสเคสพอยต์ และวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ 

วิธีการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ จํานวนโครงการ ค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์เฉลี่ย 

ฟังก์ชันพอยต์ 10 1.85 
โคโคโม่ 10 4.40 

ยูสเคสพอยต์ 10 0.4 

การตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ 5 คน 10 x 5 = 50 0.47 

 

การทดสอบสมมติฐานที่ 1 : ผลการทดลองแสดงในตารางที่ 141 พบว่าตัวแบบยูสเคสพอยต์

มีความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์เฉลี่ยน้อยที่สุด รองลงมาคือ วิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ ฟังก์ชันพอยต์ 

และ โคโคโม่ตามลําดับ ค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ระหว่างตัวแบบยูสเคสพอยต์และวิธีการตัดสิน

ของผู้เชี่ยวชาญมีค่าใกล้เคียงกันมาก ผู้วิจัยจึงได้ทดสอบสมมติฐานทางสถิติด้วยการใช้การทอสอบ 

Kruskal-Wallis พบว่าค่าความแม่นยําของการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์

ระหว่างตัวแบบ โคโคโม่ ยูสเคสพอยต์ ฟังก์ชันพอยต์ และวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญมีความ

แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญ ผู้วิจัยจึงทําการทดสอบในแต่ละคู่ด้วยวิธี Mann-Whitney ได้ผลการ

ทดสอบสมมติฐานดังตารางที่ 142 

ตารางที่ 142 ความแตกต่างของค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์เฉลี่ยของวิธีการประเมิน 6 คู ่
การเปรียบเทียบความแตกต่างของค่ากลางของค่า
ความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ของวิธีการประเมิน 2 วิธี 

การเปรียบเทียบค่ากลางของค่าความคลาดเคลื่อน
สัมพัทธ์ 

วิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ กับ ตัวแบบยูสเคส
พอยต์ 

ค่ากลางของค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ของวิธีการ
ตัดสินของผู้เชี่ยวชาญมากกว่าตัวแบบยูสเคสพอยต์ 

ตัวแบบโคโคโม่ กับ วิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ ค่ากลางของค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ของวิธีการ
ตัดสินของผู้เชี่ยวชาญน้อยกว่าตัวแบบโคโคโม่ 

ตัวแบบฟังก์ชันพอยต์ กับ วิธีการตัดสินของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่ากลางของค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ของตัว
แบบฟังก์ชันพอยต์ ไม่มากกว่า วิธีการตัดสินของ

ผู้เชี่ยวชาญ 
ตัวแบบโคโคโม่ กับ ตัวแบบยูสเคสพอยต์ ค่ากลางของค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ของตัว

แบบโคโคโม่มากกว่าตัวแบบยูสเคสพอยต์ 
ตัวแบบยูสเคสพอยต์ กับ ตัวแบบฟังก์ชันพอยต์ ค่ากลางของค่าความคลาดเคลื่อนตัวแบบยูสเคส
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การเปรียบเทียบความแตกต่างของค่ากลางของค่า
ความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ของวิธีการประเมิน 2 วิธี 

การเปรียบเทียบค่ากลางของค่าความคลาดเคลื่อน
สัมพัทธ์ 

พอยต์ไม่มากกว่าตัวแบบฟังก์ชันพอยต์ 

ตัวแบบโคโคโม่ กับ ตัวแบบฟังก์ชันพอยต์ ค่ากลางของค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ของตัว
แบบโคโคโม่ มากกว่า ตัวแบบฟังก์ชันพอยต์ 

 
จากผลการทดสอบสมมติฐานแสดงให้เห็นว่า ความแม่นยําของตัวแบบยูสเคสพอยต์มีความ

แม่นยํามากกว่าวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ แต่ความแม่นยําของวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญมีความ

แม่นยํามากกว่าตัวแบบฟังก์ชันพอยต์และตัวแบบโคโคโม่  ด้วยเหตุนี้ยังไม่สามารถสรุปได้ว่าการ

ประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ระหว่างวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธีและวิธีการตัดสินของ

ผู้เชี่ยวชาญ วิธีใดแม่นยํากว่ากัน บางคู่วิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญแม่นยํากว่าและบางคู่วิธีตัวแบบ

ขั้นตอนวิธีแม่นยํากว่า ซึ่งสอดคล้องกับการโตเถียงของสองผู้เชี่ยวชาญระหว่าง Boehm และ 

Jorgensen (Jorgensen & Boehm, 2009) นอกจากนี้สามารถอภิปรายผลการทดลองได้ว่า ในการ

ประเมินค่าความพยายามสําหรับการพัฒนาซอฟต์แวร์ แม้ตัวแบบยูสเคสพอยต์จะมีความแม่นยําใน

การประเมินมากที่สุด เจ้าของโครงการสามารถใช้วิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญได้ เนื่องจากมีความ

แม่นยําน้อยกว่าตัวแบบยูสเคสพอยต์ เพียง 7%  

การทดสอบสมมติฐานที่ 2.1 : ผู้วิจัยทําการทดสอบสมมติฐานทางสถิติด้วยวิธีการทดสอบ z-
test พบว่าผู้ประเมินมีโอกาสตัดสินใจเปลี่ยนแปลงค่าประเมิน 50% ของจํานวนครั้งที่ประเมิน
ทั้งหมด เมื่อผู้ประเมินเห็นค่าประเมินจากการประเมินด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี นอกจากนี้สามารถ
อธิปรายผลการทดลองได้ว่า ค่าประเมินจากการประเมินด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธีมีผลต่อการตัดสินใจ
เปลี่ยนแปลงค่าประเมินของผู้ประเมิน 50% หรือครึ่งหนึ่งของจํานวนครั้งที่ประเมินทั้งหมด ซึ่งผู้
ประเมินรู้จักวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี จึงกล่าวได้ว่า ค่าประเมินจากวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธีมีผลกระทบต่อ
การประเมินด้วยวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ 

การทดสอบสมมติฐานที่ 2.2 : ค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์เฉลี่ยก่อนการเปลี่ยนแปลงคา่

ประเมินเมื่อเห็นค่าประเมินจากวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี ของผู้ประเมินทั้ง 5 คนมีค่าเท่ากับ 0.5175 

ในขณะที่ ค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์เฉลี่ยภายหลังการเปลี่ยนแปลงค่าประเมินอยู่ที่ 0.4884 จาก

ตัวเลขดังกล่าวแสดงให้เห็นว่าความแม่นยําของการประเมินภายหลังจากเห็นค่าประเมินด้วยวิธีตัว

แบบขั้นตอนวิธีมีความแม่นยําขึ้นเล็กน้อย ผู้วิจัยจึงได้ทําการทดสอบสมมติฐานทางสถิติโดยใช้วิธีการ

ทดสอบ paired t-test พบว่าไม่มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ ของผลต่างระหว่าง
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ความแม่นยําก่อนการเปลี่ยนแปลงค่าประเมินและหลังการเปลี่ยนแปลงค่าประเมิน ผู้วิจัยสามารถ

อภิปรายผลการทดลองได้ว่า การนําค่าประเมินจากวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธีมาประกอบการตัดสินใจใน

การประเมินของผู้เชี่ยวชาญ นอกจากจะเสียเวลาในการประเมินด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธีแล้ว ยัง

ไม่ได้ช่วยให้การประเมินแม่นยําขึ้นอย่างมีนัยสําคัญ 

นอกจากนี้ผู้วิจัยได้ศึกษาลักษณะเพ่ิมเติมของผู้ประเมินที่จะส่งผลต่อความแม่นยําในการ

ประเมิน ลักษณะของผู้ประเมินที่ผู้วิจัยเลือกศึกษามีดังต่อไปนี้ 

1. จํานวนปีประสบการณ์ในการพัฒนาซอฟต์แวร์ 
2. จํานวนโครงการซอฟต์แวร์ที่เคยพัฒนาหรือมีส่วนร่วม 
3. ตําแหน่งหน้าที่ในบริษัทซอฟต์แวร์ 
4. ภาษาการเขียนโปรแกรมท่ีถนัด 

จากการศึกษาลักษณะของผู้ทั้ง 4 หัวข้อข้างต้น ไม่สามารถสรุปได้ว่าคุณสมบัติดังกล่าวมีผลต่อความ

แม่นยําในการพัฒนาซอฟต์แวร์หรือไม่ เนื่องจากข้อมูลในการทดลองมีไม่เพียงพอสําหรับการสรุปผล 

5.2 การน างานวิจัยไปใช้ 
 องค์ความรู้จากงานวิจัยสามารถนําไปใช้ในการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนา

ซอฟต์แวร์ดังต่อไปนี้ 

1. การประเมนิด้วยตัวแบบยูสเคสพอยต์มีความแม่นยํามากท่ีสุด สําหรับการประเมินค่าความ
พยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ แต่หากผู้บริการโครงการไม่สะดวกท่ีจะใช้ตัวแบบยูสเคส
พอยต์ในการประมาณค่า สามารถใช้วิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญแทนได้ เนื่องจากวิธีการ
ตัดสินของผู้เชี่ยวชาญมีความแม่นยําน้อยกว่าวิธีตัวแบบยูสเคสพอยต์ เพียง 7%  

2. การนําค่าประเมินจากการประเมินด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธีมาประกอบการประเมินของ
ผู้เชี่ยวชาญ มีผลให้ผู้เชี่ยวชาญตัดสินใจเปลี่ยนแปลงค่าประเมินแต่ไม่มีผลต่อความแม่นยํา
ของการประเมินอย่างมีนัยสําคัญ ผู้บริหารโครงการจึงไม่มีความจําเป็นต้องนําค่าประเมินที่ได้
จากวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธีมาประกอบการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ 

 

5.3 ข้อจ ากัดของงานวิจัยและข้อเสนอแนะ 
งานวิจัยนี้จะสมบูรณ์ข้ึน ถ้าเพ่ิมเติมหัวข้อต่างๆ ดังนี้ 

1. การเพ่ิมตัวแบบขั้นตอนวิธีที่ใช้ในการทดลอง ในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยเลือกใช้ตัวแบบวิธีที่ได้รับ
ความนิยมเพียง 3 ตัวแบบ คือ ยูสเคสพอยต์ โคโคโม่ และ ฟังก์ชันพอยต์ 
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2. การเพ่ิมข้อมูลนําเข้าก่อนการประเมิน ในงานวิจัยนี้ จําลองเหตุการณ์ที่มีข้อมูลเฉพาะช่วง
เริ่มต้นของการพัฒนาโครงการซอฟต์แวร์ จึงมีเฉพาะความต้องการด้านหน้าที่และไม่ใช่ด้านหน้าที่ 
การเพ่ิมเติมข้อมูลอ่ืนๆ นอกเหนือจากท่ีมีในช่วงเริ่มต้นของการพัฒนาโครงการซอฟต์แวร์ อาทิเช่น 
ยูสเคสไดอะแกรม คลาสไดอะแกรม สถาปัตยกรรมของระบบ เพื่อประกอบการประเมินของ
ผู้เชี่ยวชาญ จะช่วยให้งานวิจยัสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 

3. การเพ่ิมวิธีการประเมิน ในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยเลือกใช้วิธีการประเมินที่ได้รับความนิยม 2 วิธี
มาเปรียบเทียบความแม่นยํา คือ วิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญและวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี การเพิ่ม
วิธีการประเมินในการทดลอง อาทิเช่น วิธีพาร์กินสัน จะช่วยให้งานวิจัยสมบูรณ์มากยิ่งข้ึน 

4. เพ่ิมผู้ประเมินและการตรวจสอบสําหรับการประเมินด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี ในงานวิจัย
นี้ผู้วิจัยเป็นผู้ประเมินด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธี มีการตรวจสอบโดยอาจารย์ที่ปรึกษา งานวิจัยจะ
สมบูรณ์มากยิ่งขึ้นหากมีผู้ประเมินค่าความพยายามด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธีเพ่ิมข้ึน และมีผู้
ตรวจสอบความถูกต้องมากขึ้น 

5. การจับเวลาในการดําเนินการทดลอง ผู้วิจัยไม่ได้จับเวลาที่ใช้ในการประเมินของผู้ประเมิน 
และไม่ได้จับเวลาการประเมินค่าความพยายามด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธีของผู้เชี่ยวชาญ จึงไม่สามารถ
ให้รายละเอียดและหลักฐานสนับสนุนได้ชัดเจนว่า เวลาที่ใช้ในการประเมินของผู้วิจัยในการประเมิน
ด้วยวิธีตัวแบบขั้นตอนวิธีและผู้เชี่ยวชาญในการประเมินด้วยวิธีการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญแตกต่างกัน
มากน้อยเพียงใด 

6. การเพ่ิมผู้เชี่ยวชาญและโครงการซอฟต์แวร์ที่ไม่ได้อยู่ในสภาวะแวดล้อมในประเทศไทย ใน
งานวิจัยนี้มีขอบเขตการดําเนินงานภายใต้สภาวะแวดล้อมในประเทศไทย งานวิจัยจะสมบูรณ์มากขึ้น
หากผู้ประเมินไม่ได้มีเฉพาะผู้ประเมินที่เป็นคนไทย และเพ่ิมโครงการซอฟต์แวร์ที่มีการพัฒนาใน
ต่างประเทศ 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

160 
 
บรรณานุกรม 
 

บรรณานุกรม 
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ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล ชานน จรัสสุทธิกุล 
วัน เดือน ปี เกิด 14 พฤศจิกายน 2536 
สถานที่เกิด ขอนแก่น 
วุฒิการศึกษา สถานบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
ที่อยู่ปัจจุบัน 190/59 Coolhouse รัชดาภิเษก เขตห้วยขวาง   
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ภาคผนวก ก 
ตารางที่ 143 ค่า Function Point Language Table 

Language QSM FP (Line/Function Point) 

ABAP (SAP) 28 

ASP 51 
Assembler 119 

COBAL 61 
C 97 

C++ 50 

HTML 34 
J2EE 46 

Java 53 

JavaScript 47 
.Net 57 

Oracle 37 

Perl 24 
PL/SQL 37 

SQL 21 
VB.Net 52 

Visual Basic 42 
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ภาคผนวก ข. 
ตัวอย่าง ความต้องการซอฟต์แวร์ด้านหน้าที่ (Functional Requirement) 

1.ระบบลงทะเบียนเรียนวิชาสําหรับผู้ใช้ประเภทนักศึกษา เพ่ือให้มีสิทธิ์ในการเข้าถึงวิดีโอ ไฟล์สื่อการ

เรียนการสอน และกระดานสนทนาในรายวิชา 

2. ระบบจะสามารถแสดงรายการรายวิชาที่ผู้ใช้ประเภทนักศึกษาผู้นั้นลงทะเบียนเรียนไว้ได้ 

3. ระบบสามารถแสดงรายชื่อนักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนในวิชาให้แก่ผู้ใช้ประเภทอาจารย์ที่เป็น

ผู้สอนของรายวิชา และผู้สอนร่วมได้ 

4. ระบบจะต้องรองรับการค้นหารายวิชาได้ 

การค้นหาสามารถกรองได้ด้วย 

• ชื่อวิชา 

• ชื่ออาจารย์ผู้สอน และผู้สอนร่วม 

• ปีการศึกษาของรายวิชา 

• คณะของรายวิชา 

• สาขาของรายวิชา 

5. ระบบจะรองรับการดูไฟล์วิดีโอที่อาจารย์อัพโหลดได้ โดยวิดีโอจะแสดงความละเอียดได้เท่ากับไฟล์

ที่อัพโหลดภายใน 24 ชั่วโมง 

6. โปรแกรมประยุกต์สําหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่จะต้องรองรับการสร้างหัวข้อสนทนาในกระดานสนทนา

ของรายวิชานั้นๆ และสามารถเพ่ิมความคิดเห็นในหัวข้อสนทนาได้ นักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียน ผู้สอน

ของรายวิชา และผู้สอนร่วมของรายวิชา สามารถสร้างหัวข้อสนทนา สามารถแก้ไขหัวข้อและลบ

หัวข้อสนทนาที่ตนเองสร้างได้ 

ตัวอย่างความต้องการซอฟต์แวร์ที่ไม่ใช่ด้านหน้าที่ (Non-Functional Requirement) 

7. โปรแกรมประยุกต์สําหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่จะสามารถใช้งานได้ใน 

อุปกรณ์เคลื่อนที่ที่เป็นระบบปฏิบัติการ iOS 10.3 ขึ้นไปท่ีมีประสิทธิภาพขั้นต่ําของอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์

เทียบเท่าประสิทธิภาพของ iPhone 6 ขึ้นไปที่ไม่ได้เติมแต่งระบบปฏิบัติการ (Jailbreak) และ

ระบบปฏิบัติการ Android 6.0.1 ขึ้นไปที่ไม่ได้เติมแต่งระบบปฏิบัติการ (Root) ที่มีประสิทธิภาพขั้น

ตํ่าดังนี้ 

a. มีหน่วยประมวลผลขั้นต่ํา 4 Cores 1.6 GHz (Cortex-A7) 

b. หน่วยความจําภายใน (Ram) ขั้นต่ํา 1.5 Gigabytes
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ชาย หญิง อายุ (ปี) วุฒิการศึกษาสูงสุด 

ภาคผนวก ค. 

 
แบบสอบถามผู้ประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ ก่อนการประเมิน (แบบสอบถามที่ 1) 

หลักสูตรวิทยาศาสตร์มหาบัณฑิต สาขาวิชาการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้านธุรกิจ 

 คณะพาณิชยศาสตร์และการบัญชี จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

วัตถุประสงค์ของแบบสอบถาม 

 แบบสอบถามนี้มีวัตถุประสงค์ เพ่ือทราบประสบการณ์การประเมินค่าความพยายามในการ

พัฒนาซอฟต์แวร์เบื้องต้นหรือประสบการณ์ที่เก่ียวข้องของผู้ประเมิน 

ชื่อ-นามสกุล ของผู้เข้าร่วมการทดลอง 

1) เพศ 

2) ท่านเคยทํางานอยู่ตําแหน่งใดบ้าง ระยะเวลาทํางานในแต่ละตําแหน่งนานเท่าไร 

 

3) ท่านเคยพัฒนาหรือมีส่วนร่วมในโครงการซอฟต์แวร์ทั้งหมดกี่โครงการ แต่ละโครงการ
ซอฟต์แวร์นั้นท่านมีส่วนร่วมก่ีเดือน (ตัวอย่างคําตอบเช่น 3 โครงการ โดย โครงการที่1 – 2 
เดือน โครงการที่ 2 – 3เดือน ...) 

 
4) เรียงลําดับภาษาการเขียนโปรแกรมทีท่านถนัดจากความถนัดมาก -> น้อย จากภาษาที่

กําหนดให้ต่อไปนี้ Javascript, PHP, C#, ClojureScript, JAVA, Python   

 
5) ท่านรู้จัก โคโคโม่ (COCOMO) มาก่อนหรือไม่ 

6) ท่านรู้จัก ฟังก์ชันพอยต์ (Function Point) มาก่อนหรือไม่ 

7) ท่านรู้จัก ยูสเคสพอยต์ (Use Case Point) มาก่อนหรือไม่
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แบบสอบถามผู้ประเมินค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ หลังการประเมิน 

(แบบสอบถามที่ 2) 

หลักสูตรวิทยาศาสตร์มหาบัณฑิต สาขาวิชาการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้านธุรกิจ 

 คณะพาณิชยศาสตร์และการบัญชี จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

วัตถุประสงค์ของแบบสอบถาม 

แบบสอบถามนี้มีวัตถุประสงค์ เพ่ือทราบประสบการณ์การประเมินค่าความพยายามในการ

พัฒนาซอฟต์แวร์เบื้องต้นหรือประสบการณ์ที่เก่ียวข้องของผู้ประเมิน 

ชื่อ-นามสกุล ของผู้เข้าร่วมการทดลอง    โครงการซอฟต์แวร์ที่ 

1.) ท่านเคยพัฒนาซอฟต์แวร์ที่มีฟังก์ชันการทํางานใกล้เคียง หรือคล้ายคลึงกันกับโครงการ

ซอฟต์แวร์นี้หรือไม่ อย่างไร  

 
 
 
 
 
 

2.) ในการประเมินโครงการนี้ ท่านมีวิธีการคิดในประเมินอย่างไร อธิบาย 
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ภาคผนวก จ. 
ตัวอย่างการทดสอบสมมติฐานของข้อมูลสมมติในสมมติฐานที่ 1 

ใช้ข้อมูลสมมติจากตารางที่ 3.7 และ 3.8 

ตารางที่ 144 การวิเคราะห์ความแปรปรวนของข้อมูลสมมติในสมมติฐานที่ 1 

แหล่งที่มา ผลรวมของกําลัง
สอง (Sum of 

Square) 

องศาอิสระ
(Degree of 
Freedom) 

ค่าประมาณความ
แปรปรวน 
(Variance 
Estimate) 

อัตราส่วนเอฟ 
(F ratio) 

ระหว่างกลุ่ม 𝑆𝑆𝐵 = 60.53 4-1 = 3 MS𝐵 = 20.17 48.02 
ภายในกลุ่ม 𝑆𝑆𝑊 = 31.97 80-4 = 76 MS𝑊 = 0.42  

ทั้งหมด SST = 92.5 79   

Fคํานวณ = 48.02 

Fวิกฤต0.05(3,76) =2.74 

เนื่องจาก Fคํานวณ > Fวิกฤต จึงปฏิเสธ H0 และ ยอมรับ H1 

จากข้อมูลตัวอย่างสรุปได้ว่า ค่าความแม่นยําของการประเมินค่าความพยายามในการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ระหว่างวิธี โคโคโม่, ฟังก์ชันพอยต์, ยูสเคสพอยต์ และวิธีการตัดสินโดยผู้เชี่ยวชาญ มีความ
แตกต่างกัน อย่างน้อย 1 คู ่อย่างมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งผู้วิจัยจะทําการทดสอบสมติ
ฐานต่อเพ่ือหาว่าวิธีการใดบ้างที่มีค่าความแม่นยําที่แตกต่างกัน 
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