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This thesis presents a methodology and develops an Effectiveness Evaluation 

Model for Scrum Software Development using the Balanced Scorecard. The purpose 

of the model is to ensure that the project meets goals and objectives of project 

strategies by prioritizing project success factors. The project manager is able to 

monitor and control the project to agree with the project goal.  

We use questionnaires to get project goals, strategies perspectives and 

measure from the Scrum Software project managers. Then we find a relationship 

between strategies perspectives using Bayesian Network. Then, we map scrum 

processes onto measurement using Analytical Hierarchy Process (AHP) to help the 

project manager to find the cause of the problem and solve the problem in correct 

processes. 

Finally, we develop an Effectiveness Evaluation tool to monitor and control the 

project within perspectives of Balance Scorecard.  
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บททีÉ  1 

บทนํา 

1.1 ความเป็นมาและความสําคัญของปัญหา 

จากการสํารวจของบริษัท Accenture พบว่าความสําเร็จของธุรกิจด้านเทคโนโลยี

สารสนเทศไมไ่ด้ขึ Êนอยู่กบัการลงทนุด้านเทคโนโลยีเพียงอย่างเดียว แต่อยู่บนแนวทางการลงทุนทีÉ

ตรงกบัเป้าหมายทางธุรกิจ ซึÉงในทางปฏิบัติยากทีÉจะบรรลผุล [1]  จากการศึกษาโดย Forrester 

พบว่ามีผู้บริหารระดบัสูงเพียง 15% จาก 162 คน คิดว่าองค์กรของเขามีความสอดคล้องกับ

เป้าหมายธุรกิจ [2] ซึÉงในหลายปีทีÉผ่านมาพบว่าความสอดคล้องกับเป้าหมายธุรกิจ เป็นปัจจัย

สําคญัของการประสบความสําเร็จขององค์กร แม้ในความไม่แน่นอนทางเศรษฐกิจอย่างต่อเนืÉอง

และเข้มงวดของรัฐบาล แต่ผู้บริหารก็ยังคาดหวงัจะรับมือกับความท้าทายทีÉยากลําบากโดยกล

ยทุธ์องค์กรและการดําเนินการ [3] 

การพัฒนาซอฟต์แวร์แบบสกรัม (Scrum Software Development) เป็นรูปแบบการ

พัฒนาทีÉได้รับความนิยมอย่างมาก เนืÉองจากลกูค้าสามารถเปลีÉยนแปลงความต้องการได้อย่าง

รวดเร็ว เน้นการทํางานเป็นทีม และมีการปรับงานให้เป็นปัจจุบันอยู่เสมอ ดังนั Êนการประเมิน

โครงการจะช่วยให้ผู้จดัการโครงการสามารถติดตามโครงการได้อย่างใกล้ชิด รับทราบและแก้ไข

ปัญหาได้อย่างรวดเร็ว 

การประเมินโครงการซอฟต์แวร์ในระหวา่งการพฒันาซอฟต์แวร์เป็นสิÉงสําคญัเพืÉอช่วยให้

ผู้จัดการโครงการตดัสินใจและดําเนินการโครงการให้ประสบความสําเร็จ ซึÉงการตระหนักถึง

เป้าหมายของโครงการ ยังไม่เป็นปัจจัยทีÉมุ่งเน้นเท่าทีÉควร ดงันั Êนผู้ วิจัยจึงนําเสนอการพัฒนาตวั

แบบประเมินโครงการทีÉพัฒนาซอฟต์แวร์แบบสกรัมโดยใช้บาลานซ์สกอร์การ์ด  สร้างความ

เชืÉอมโยงระหว่างเป้าหมายระดบัสงูให้เป็นแนวเดียวกันกับการดําเนินงานของวงจรการพัฒนา

ซอฟต์แวร์ (Software Life Cycle Processes) เพืÉอช่วยให้องค์กรเกิดความเป็นอนัหนึÉงอนัเดียวกัน

และมุง่เน้นสิÉงทีÉสําคญัตอ่ความสําเร็จของโครงการ 

1.2 วัตถุประสงค์ของการวจัิย 

1.2.1 เสนอการพัฒนาตวัแบบประเมินประสิทธิผลสําหรับการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบสกรัม

โดยใช้บาลานซ์สกอร์การ์ด 

1.2.2 สร้างความสมัพันธ์ระหว่างวตัถุประสงค์เชิงกลยุทธ์ ตวัชี Êวดั และกระบวนการพัฒนา

ซอฟต์แวร์แบบสกรัม 

1.2.3 พฒันาเครืÉองมือสนบัสนนุการนําตวัแบบไปใช้ในโครงการพฒันาซอฟต์แวร์แบบสกรัม 
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1.3 ขอบเขตวทิยานิพนธ์ 

1.3.1 พัฒนาตัวแบบการประเมินโครงการซอฟต์แวร์โดยใช้บาลานซ์สกอร์การ์ดซึÉ ง

ประกอบด้วยมมุมองการประเมิน 4 ด้าน คือ ด้านการเงิน ด้านลกูค้า ด้านกระบวนการ

ภายใน และด้านการเรียนรู้และการพฒันา 

1.3.2 ตวัแบบประเมินโครงการซอฟต์แวร์ทีÉพฒันา ใช้สําหรับการพฒันาซอฟต์แวร์แบบสกรัม 

1.3.3 องค์ประกอบการจัดการโครงการของบาลานซ์สกอร์การ์ด กําหนดจากการทํา

แบบสอบถามจากผู้จดัการโครงการทีÉใช้การพัฒนาซอฟต์แวร์แบบสกรัมจํานวนอย่าง

น้อย 30 คน 

1.3.4 ใช้เบย์เซียนเน็ตเวิร์คเพืÉอหาความสมัพนัธ์ระหวา่งวตัถปุระสงค์เชิงกลยทุธ์ ในบาลานซ์

สกอร์การ์ด 

1.3.5 ใช้กระบวนการลําดบัขั Êนเชิงวิเคราะห์ (Analytical Hierarchy Process: AHP) เพืÉอ

เลือกกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ให้สอดคล้องกับตัวชี Êวัด ซึÉงค่าดรรชนีความ

สมเหตสุมผลของการเปรียบเทียบต้องมีคา่น้อยกวา่ 0.1 จึงจะเป็นทีÉยอมรับได้ 

1.4 แนวทางการวจัิย 

1.4.1. ศกึษาและทําความเข้าใจเนื Êอหาดงันี Ê 

1. บาลานซ์สกอร์การ์ด 

2. การพฒันาซอฟต์แวร์แบบสกรัม 

3. เครือขา่ยเบย์เซียน 

4. กระบวนการลําดบัขั Êนเชิงวิเคราะห์ 

1.4.2. สร้างแบบสอบถามเพืÉอหาองค์ประกอบการจดัการโครงการของบาลานซ์สกอร์การ์ด 

1.4.3. รวบรวมผลจากแบบสอบถาม 

1.4.4. สร้างความสมัพนัธ์ระหวา่งวตัถปุระสงค์เชิงกลยทุธ์ในบาลานซ์สกอร์การ์ด 

1.4.5. จบัคูก่ระบวนการพฒันาซอฟต์แวร์แบบสกรัมกบัตวัชี Êวดั 

1.4.6. พฒันาเครืÉองมือสนบัสนนุการนําตวัแบบไปใช้ในโครงการพฒันาซอฟต์แวร์ 

1.4.7. สรุปผลแนวทางการวิจยัและจดัทําเลม่โครงงาน 

1.5 ประโยชน์ทีÉคาดว่าจะได้รับ 

1.5.1 ลดความเสีÉยงการล้มเหลวของโครงการพัฒนาซอฟต์แวร์ โดยให้ผู้จัดการโครงการ

ตระหนกัถึงความสําคญัของการจดัการทั Êง 4 ด้าน ของบาลานซ์สกอร์การ์ด 
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1.5.2 ช่วยใ ห้ผู้ จัดการโครงการสามารถตัดสินใจดําเ นินการโดยพิจารณาจากค่า

ความสัมพันธ์ของวตัถุประสงค์เชิงกลยุทธ์ในบาลานซ์สกอร์การ์ด เพืÉอให้โครงการ

เป็นไปตามเป้าหมายของโครงการ 

1.5.3 ช่วยให้ผู้จดัการโครงการสามารถตรวจสอบกระบวนการทีÉมีผลตอ่ตวัชี Êวดัได้ 

1.5.4 เครืÉองมือช่วยประเมินประสิทธิผลสําหรับโครงการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบสกรัมโดยใช้

บาลานซ์สกอร์การ์ด 

1.6 โครงสร้างเนื Êอหาวทิยานิพนธ์ 

เนื Êอหาในวิทยานิพนธ์ฉบบันี Ê แบ่งออกเป็น 5 บท ดงันี Ê คือ บททีÉ 1 บทนํา กล่าวถึงความ

เป็นมาและความสําคญัของปัญหา วตัถปุระสงค์ และขอบเขตของการวิจัย วิธีดําเนินการวิจัยโดย

ย่อ และประโยชน์ทีÉคาดว่าจะได้รับจากการวิจัย บททีÉ 2 ในส่วนนี Êมีเนื ÊอหาเกีÉยวกับทฤษฎีและ

งานวิจยัทีÉเกีÉยวข้อง เพืÉอชี Êให้เห็นถึงแนวคิดและมมุมองการเกิดงานวิจัยชิ Êนนี Ê บททีÉ 3 อธิบายการ

วิจยัโดยละเอียด วา่มีขั Êนตอนการทําอย่างไร แตล่ะขั Êนตอนใช้เอกสารและข้อมลูประเภทใด สว่นบท

ทีÉ 4 อธิบายถึงขั ÊนตอนการพฒันาเครืÉองมือสนบัสนนุตวัแบบทีÉพฒันาขึ Êน และบททีÉ 5 กล่าวถึงการ

วิเคราะห์ รายงานผล อภิปรายผลการวิจยั ปัญหาและข้อจํากดั 

1.7 ผลงานตีพมิพ์ 

ส่วนหนึÉงของวิทยานิพนธ์นี Êได้นําเสนอในการประชุมวิชาการ The International 

MultiConference of Engineers and Computer Scientists 2013 (IAENG2013), 13-15 

March, 2013, The Royal Garden, Tsimshatsui, Kowloon, Hong Kong ในบทความเรืÉอง A 

Development of the Effectiveness Evaluation Model for Agile Software Development 

using the Balanced Scorecard โดยผู้ แต่งคือ Sunisa Atiwithayaporn และ Wanchai 

Rivepiboon 
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บททีÉ  2 

ทฤษฎแีละงานวิจัยทีÉเกีÉยวข้อง 

2.1 แนวคดิและทฤษฎี 

2.1.1 บาลานซ์สกอร์การ์ด 

บาลานซ์สกอร์การ์ดถูกพัฒนาขึ Êนโดย Robert Kaplan และ David Norton ในปี 1992

[4] ซึÉงได้นิยามบาลานซ์สกอร์การ์ดวา่ เป็นเครืÉองมือทางการจดัการทีÉช่วยนํากลยทุธ์ไปสูก่ารปฏิบตัิ 

โดยอาศยัการประเมินและการวดั เพืÉอช่วยให้องค์กรเกิดความเป็นอนัหนึÉงอนัเดียวกัน และมุ่งเน้น

สิÉงทีÉสําคญัตอ่ความสําเร็จขององค์กร โดยพิจารณาตวัชี Êวดัใน 4 มมุมอง (Perspectives) แทนการ

พิจารณาเฉพาะมมุมองด้านการเงินเพียงอย่างเดียว การจดัการตาม 4 มมุมองนี Êต้องทําบนพื Êนฐาน

สําคญัคือ ความสอดคล้องสมดลุกนัใน 4 มมุมองหลกั โดยแตล่ะมมุมองมีองค์ประกอบ 4 สว่น คือ 

วตัถปุระสงค์เชิงกลยทุธ์ ตวัชี Êวดั เป้าหมายตวัชี Êวดั และแผนงาน  ซึÉงมมุมองทั Êง 4 ประกอบด้วย 

1. มมุมองด้านการเงิน (Financial Perspective) หมายถึง การเพิÉมรายได้ ประสิทธิผลการ

ใช้เงิน การหาแหลง่เงินทนุ  รวมถึงการจดัสรรทรัพยากรทางการจดัการให้เหมาะสม  

2. มมุมองด้านลกูค้า (Customer Perspective) หมายถึง การทําให้ลกูค้ามีความพึงพอใจ 

ภาพลกัษณ์ขององค์กร ตลอดจนการจดัการด้านลกูค้าสมัพนัธ์  

3. มุมมองด้านกระบวนการภายใน (Internal Process Perspective) หมายถึง การ

ปรับปรุงพฒันากระบวนการภายใน ได้แก่ การจัดโครงสร้างองค์กรทีÉมีประสิทธิผล การ

ประสานงานภายในองค์กร การจัดการโดยใช้เทคโนโลยีและเครืÉองมือดําเนินงานทีÉ

ทนัสมยัเพืÉอคณุภาพของงาน  

4. มมุมองด้านการเรียนรู้และการพัฒนา (Learning and Growth Perspective) หมายถึง

การพฒันาความรู้ความสามารถ ความพึงพอใจ รวมถึงขวญัและกําลงัใจของบคุลากร 
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ภาพทีÉ 2.1 การแสดงความสมัพนัธ์ของบาลานซ์สกอร์การ์ด 

จากภาพทีÉ 2.1 แสดงถึงความสมัพนัธ์ของบาลานซ์สกอร์การ์ด โดยเริÉมจากสว่นกลาง คือ 

วิสยัทัศน์ ซึÉงเป็นเป้าหมายสูงสดุ และกลยุทธ์ ผู้บริหารจะเป็นผู้ กําหนดให้ทุกคนในองค์กรเห็น

เป้าหมายร่วมกนั จากนั Êนรอบด้านจะเป็นสว่นของมมุมอง 4 มมุมอง ทีÉต้องกําหนดให้สอดคล้องกบั

วิสยัทศัน์และกลยทุธ์ เพืÉอผลกัดนัให้วิสยัทศัน์และกลยทุธ์สําเร็จ โดยในแตล่ะมมุมองประกอบด้วย 

วตัถปุระสงค์เชิงกลยทุธ์ ตวัชี Êวดั เป้าหมาย และแผนงาน ซึÉงแต่ละมมุมองจะมีผลต่อมมุมองอืÉน ๆ 

ให้ประสบความสําเร็จได้ 

การจดัทําบาลานซ์สกอร์การ์ดไปสูก่ารปฏิบตัิมีขั Êนตอนดงัตอ่ไปนี Ê [5] 

1. วิเคราะห์สถานะพื Êนฐานโครงการ หาจดุแขง็ จดุออ่น โอกาส และอปุสรรค 

2. พัฒนาวิสัยทัศน์ (Vision) และกลยุทธ์ (Strategy) ผู้ นําหรือผู้บริหารองค์กรกําหนด

วิสยัทศัน์ของโครงการ 

3. กําหนดมมุมอง (Perspective) กําหนดมมุมองการประเมินผล  

4. กําหนดกลยทุธ์ และวตัถปุระสงค์เชิงกลยทุธ์ ในมมุมองตา่ง ๆ เพืÉอบรรลวิุสยัทศัน์ 

5. จัดทําแผนกลยุทธ์ (Strategy Map) เพืÉอทดสอบความสมัพันธ์ระหว่างกลยุทธ์ และ

วตัถปุระสงค์เชิงกลยทุธ์ในลกัษณะของเหตแุละผล (Cause and Effect Relationship) 

6. กําหนดตวัชี Êวดั (Key Performance Indicator: KPI) และเป้าหมายตวัชี Êวดั (Target) 

สําหรับแตล่ะมมุมอง 

7. จดัทําแผนปฏิบตัิงาน (Action Plan)  
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ประโยชน์จากการใช้บาลานซ์สกอร์การ์ดมีดงันี Ê [5] 

1. ทําให้มองเห็นวิสยัทศัน์ของโครงการชดัเจน  

2. ได้รับความเห็นชอบและยอมรับจากผู้บริหารทกุระดบั 

3. ทําให้ทกุสว่นงานปฏิบตัิงานได้สอดคล้องตามแผน  

4. ใช้เป็นกรอบในการกําหนดแนวทางการทํางานของโครงการ 

5. ช่วยให้มีการจัดแบ่งงบประมาณและทรัพยากรต่าง ๆ สําหรับแต่ละกิจกรรมได้อย่าง

เหมาะสม 

6. เป็นการรวมแผนกลยุทธ์ของทุกส่วนงานไว้ด้วยกัน ด้วยแผนธุรกิจขององค์กร ทําให้

ทั Êงหมดมีความสอดคล้องกนั 

7. สามารถวดัผลได้ทั Êงลกัษณะเป็นทีมและตวับคุคล 

2.1.2 การพัฒนาซอฟต์แวร์แบบสกรัม 

การพฒันาซอฟต์แวร์แบบสกรัม เป็นวิธีการหนึÉงของกรอบงานการพฒันาซอฟต์แวร์แบบ

เอไจล์ ซึÉงเป็นรูปแบบการพัฒนาซอฟต์แวร์ทีÉเน้นรองรับความเปลีÉยนแปลงอย่างรวดเร็ว โดยทีม

ผู้พัฒนาจะวางแผนในระยะสั Êนสําหรับการพัฒนาเท่านั Êน มีการกําหนดการส่งมอบงานใน

ระยะเวลาสั Êน ๆ เน้นความร่วมมือกันระหว่างทีมงานขนาดเล็ก และเน้นการสืÉอสารแบบตวัต่อตวั

มากกวา่เอกสาร ซึÉงต้องมีลกูค้าเป็นสว่นร่วมในโครงการด้วย [6] 

การพฒันาซอฟต์แวร์แบบเอไจล์เกิดจากกลุม่ทีÉร่วมกนักําหนดแนวทางของเอไจล์ (Agile 

Alliance) เพืÉอพฒันารูปแบบการพฒันาซอฟต์แวร์ซึÉงเกิดจาก 4 แนวทาง ดงันี Ê [7] 

1. คนควรมีปฎิสัมพันธ์กันมากกว่าการทําตามขั ÊนตอนและเครืÉองมือ หมายถึง การให้

ความสําคญักบัคนทีÉทํางานมากกวา่กระบวนการและเครืÉองมือทีÉใช้ โดยเน้นความเข้าใจ

ในหน้าทีÉและความรับผิดชอบของตนเอง และผลกัดนัให้แตล่ะคนมีความก้าวหน้าและมี

ความสขุกบังานทีÉทํา  

2. เน้นซอฟต์แวร์ทีÉสามารถนําไปใช้งานได้จริงมากกวา่เอกสารทีÉครบถ้วนสมบรูณ์ หมายถึง

การให้ความสําคัญกับซอฟต์แวร์มากกว่าเอกสารโดยทําเอกสารเท่าทีÉ จําเป็นและ

เพียงพอ  

3. ร่วมมือทํางานกบัลกูค้ามากกวา่ตอ่รองให้เป็นไปตามสญัญา หมายถึง ให้ลกูค้าเป็นสว่น

หนึÉงในทีม เพืÉอร่วมกําหนดทิศทางในการพัฒนาซอฟต์แวร์ เ ข้าใจเหตุผลและ
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สถานการณ์ทั ÊงหมดทีÉเกิดขึ Êนในการพฒันา รู้ความคืบหน้าของงานตลอดเวลา และรู้สกึดี

ตอ่การพฒันาซอฟต์แวร์ 

4. ตอบรับการเปลีÉยนแปลงมากกว่าการทําตามแผนทีÉวางไว้ หมายถึง การหาหนทางทีÉ

สามารถปรับเปลีÉยนงานให้เหมาะสมกบัความเปลีÉยนแปลงทีÉไมเ่ป็นไปตามแผนมากทีÉสดุ 

เพืÉอให้ซอฟต์แวร์ทีÉได้มีคณุค่าต่อลกูค้ามากทีÉสดุ โดยลกูค้าเป็นผู้ตดัสินใจและรับผลทีÉ

ตามมาร่วมกนั 

การพฒันาซอฟต์แวร์แบบสกรัมเป็นกระบวนการพฒันาซอฟต์แวร์ทีÉแบ่งเป็นช่วงเรียกว่า 

สปรินท์ โดยแตล่ะสปรินท์ใช้เวลาประมาณ 2-4 สปัดาห์ ทกุคนทํางานอย่างเต็มทีÉ หลงัจบสปรินท์

จะมีการพกัก่อนเริÉมสปรินท์ตอ่ไป  

กระบวนการพฒันาซอฟต์แวร์แบบสกรัมมี 3 กระบวนการดงัตอ่ไปนี Ê 

1. การสร้าง Product backlog คือ รายการของความต้องการทีÉมาจากเจ้าของผลิตภณัฑ์ 

(Product Owner) ซึÉงจดัลําดบัรายการตามความสําคญัและรายละเอียดตา่ง ๆ 

2. Sprint phase คือ ช่วงเวลาทีÉเป็นรอบการทําซํ Êา กําหนดช่วงเวลาไม่เกิน 30 วนั เริÉมจาก

การนํา Product backlog มาจัดลําดบัความสําคญัเพืÉอเลือกมาเป็น Sprint backlog 

โดยทีมผู้พัฒนา (Scrum team) จะแบ่ง Product backlog เป็นงาน (Task)  แล้ว

ประเมินเวลาทีÉใช้ในแตล่ะงานจะได้รายการของงานทีÉจะทําภายในสปรินท์ 

3. Daily scrum คือ การประชมุร่วมกนัภายในทีมผู้พฒันาในทกุ ๆ วนั เพืÉอติดตามงานของ

วันก่อนหน้า ปรับสถานะงานให้เป็นปัจจุบัน และมอบงานสําหรับวันปัจจุบันให้แก่

ผู้พฒันา 

2.1.3 เครือข่ายเบย์เซียน (Bayesian networks) [8] 

เครือขา่ยเบย์เซียน คือ โครงสร้างรูปภาพซึÉงแสดงถึงเหตผุลของโดเมนทีÉไม่แน่นอน สร้าง

ขึ Êนโดย Thomas Bayes เครือข่ายเบย์เซียนประกอบด้วย โหนด (Node) คือ เซตของตวัแปรใน

โดเมน X = X1, X2, ..., Xn และเส้นเชืÉอม (Arc) คือ เส้นทีÉเชืÉอมระหว่าง Xi ไปยัง Xj โดยเรียกว่า 

โหนด Xi เป็นโหนดพ่อแม ่(Parent node) ของโหนด Xj และเรียกโหนด Xj ว่าเป็นโหนดลกู (Child 

node) ของโหนด Xi ซึÉงโหนด Xi จะมีการแจกแจงความน่าจะเป็นของเงืÉอนไข (Conditional 

probability distribution) ซึÉงบอกผลกระทบโหนดพ่อแม่ทีÉมีต่อโหนด Xi แทนด้วยสัญลักษณ์ 

P(Xi|Parents(Xi)) การเชืÉอมตอ่กนัระหวา่งโหนดของเครือข่ายเบย์เซียนจะเป็นกราฟระบุทิศทางทีÉ

ไมมี่วง (Directed acyclic graph, DAG)  
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การสร้างเครือขา่ยเบย์เซียนมีขั Êนตอนดงัตอ่ไปนี Ê 

1. การระบกุลุม่ตวัแปรทีÉสนใจ  

การระบกุลุม่ตวัแปรทีÉสนใจโดยการแทนค่าแต่ละโหนดในช่วงเวลาหนึÉง ๆ ผู้ วิจัย

แทนคา่โหนดด้วยวตัถปุระสงค์เชิงกลยทุธ์ ในบาลานซ์สกอร์การ์ดทีÉมีผลทําให้เป้าหมาย

โครงการสําเร็จ เพืÉอแสดงให้เห็นถึงผลกระทบทีÉเป็นเหตเุป็นผลกันระหว่างวตัถุประสงค์

เชิงกลยทุธ์ 

2. การกําหนดโครงสร้างของเครือขา่ยตามความสมัพนัธ์ในเชิงคณุภาพระหวา่งตวัแปร  

การกําหนดโครงสร้างของเครือข่ายโดยการเชืÉอมต่อกันระหว่างสองโหนดจะเกิด

เมืÉอโหนดหนึÉงมีผลหรือเป็นสาเหตขุองอีกโหนดหนึÉง ซึÉงเหมือนกับโครงสร้างของแผนกล

ยทุธ์ในบาลานซ์สกอร์การ์ด กรณีปัจจัยวตัถุประสงค์เชิงกลยุทธ์หนึÉงสําเร็จ จะส่งผลให้

วตัถปุระสงค์เชิงกลยทุธ์ทีÉมีความสมัพนัธ์กนัสําเร็จได้ด้วยอย่างมีเหตแุละผลผลกัดนัให้

เกิดความสําเร็จซึÉงกนัและกนัดงัภาพทีÉ 2.2 

 

ภาพทีÉ 2.2 เครือขา่ยเบย์เซียนของวตัถปุระสงค์เชิงกลยทุธ์ในบาลานซ์สกอร์การ์ด 

จากภาพทีÉ 2.2 สามารถอธิบายความสมัพันธ์ของวตัถุประสงค์เชิงกลยุทธ์ในบา

ลานซ์สกอร์การ์ดในการดําเนินโครงการ คือ หากวตัถปุระสงค์เชิงกลยทุธ์ D สําเร็จลลุ่วง

จะสง่ผลให้วตัถปุระสงค์เชิงกลยทุธ์ C สําเร็จ และหากวตัถปุระสงค์เชิงกลยทุธ์ C และ E 

สําร็จ วตัถุประสงค์เชิงกลยุทธ์ B ก็จะสําเร็จ แล้วส่งผลให้วตัถุประสงค์เชิงกลยุทธ์ A 

สําเร็จได้  
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3. การกําหนดเงืÉอนไข หรือ (Probability propagation)  

การกําหนดเงืÉอนไขจากเครือขา่ย โดยกําหนดให้ X เป็นตวัอย่างข้อมลูทีÉสนใจ และ 

H เป็นสมมติฐานเกีÉยวกบัข้อมลู X ดงันั Êน P(H|X) คือ ความน่าจะเป็นทีÉสมมติฐาน H เป็น

จริง เมืÉอกําหนดตวัอย่างข้อมลู X มาให้ จะสามารถหาความน่าจะเป็นได้โดย P(H|X) คือ 

ความน่าจะเป็นภายหลงั (Posterior Probability) ของ H ทีÉมีเงืÉอนไขX นัÉนเอง 

ประเภทการให้เหตผุลกําหนดเงืÉอนไขมี 3 ประเภท ดงัตอ่ไปนี Ê 

3.1 การให้เหตผุลเชิงวินิจฉัย (Diagnostic reasoning) เช่น ถ้าผู้พัฒนาซอฟต์แวร์มี

ทักษะการทํางานทีÉดีจะทําให้คณุภาพของซอฟต์แวร์ดี และหากรู้ค่าทักษะการ

ทํางานของผู้พัฒนาซอฟต์แวร์ ก็จะสามารถหาความน่าจะเป็นทีÉคุณภาพของ

ซอฟต์แวร์จะดีได้เป็นต้น 

3.2 การให้เหตุผลเชิงทํานาย (Predictive reasoning) เช่น หากรู้คุณภาพของ

ซอฟต์แวร์ก็จะสามารถทํานายความล้มเหลวของซอฟต์แวร์ขณะใช้งานได้เป็นต้น 

3.3 การให้เหตผุลระหว่างกัน (Intercausal reasoning) เช่น ถ้าผู้พัฒนาซอฟต์แวร์มี

ทกัษะการทํางานทีÉดีและการจดัสรรทรัพยากรในโครงการมีประสิทธิภาพ จะทําให้

การสง่มอบงานตรงเวลาเป็นต้น 

4. การกําหนดความน่าจะเป็นของเงืÉอนไข  

 การกําหนดความน่าจะเป็นของเงืÉอนไขเป็นการบอกปริมาณความสัมพันธ์

ระหวา่งโหนด โดยการระบคุวามน่าจะเป็นของแตล่ะโหนด และความน่าจะเป็นของการ

เกิดเหตุการณ์ร่วมกันให้อยู่ในรูปตารางความน่าจะเป็นของเงืÉอนไข (Conditional 

probability table: CPT) เริÉมจากพิจารณาความน่าจะเป็นของโหนดพ่อแม่ทีละโหนด 

แล้วระบุค่าความน่าจะเป็นของโหนดลกู โดยเริÉมจากโหนดทีÉไม่มีพ่อแม่ (Root node) 

จนถึงโหนดทีÉไมมี่ลกู (Leaf node) ทีÉแสดงผลกระทบสดุท้ายทีÉเกิดขึ Êน 

 การกําหนดความน่าจะเป็นของการเกิดเหตกุารณ์ร่วมกัน สามารถหาค่าได้ดงันี Ê

กําหนดให้เครือขา่ยเบย์เชียนมี n โหนด คือ X1,X2,....,Xn  มีการแจกแจงความน่าจะเป็น

ของการเกิดเหตกุารณ์ร่วมกนั คือ P(X1=x1, X2=x2, ..., Xn=xn) หรือ P(x1, x2,...,xn) ซึÉงหา

คา่ได้จากสมการทีÉ (1) 

         P(ݔଵ, ,ଶݔ … , (௡ݔ = P(ݔଵ) ∗  P(ݔଶ|ݔଵ) … ,∗ P(ݔ௡|ݔଵ, … ,  ௡ିଵ)  (1)ݔ

               = ∏݅ P(݅ݔ|Parents(ܺ݅))     (2) 

   จากกรณีตวัอย่างในภาพทีÉ 2.2 สามารถแทนคา่ได้ดงัสมการทีÉ (3) 

         P(a, b, c, d, e) = P(a|b, c, d, e)  ∗  P(b|c, d, e)  ∗  P(c|d, e)  ∗  P(d|e)  ∗  P(e) (3) 
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จากสมการเป็นการบ่งบอกถงึการเป็นตวัแทนของปัญหาในกรณีทีÉโหนดเป็นอิสระ

อย่างมีเงืÉอนไขของโหนดพ่อแม ่ 

2.1.4 กระบวนการลาํดับขั Êนเชงิวเิคราะห์ (Analytical Hierarchy Process: AHP) [9] 

กระบวนการลําดบัขั Êนเชิงวิเคราะห์ถูกพัฒนาขึ Êนโดย Thomas L. Saaty ในปี 1970 เพืÉอ

แก้ปัญหาทีÉซบัซ้อนให้สามารถเข้าใจง่าย จากการเลียนแบบพฤติกรรมของมนุษย์ โดยการจําแนก

องค์ประกอบของปัญหาตามระดบั และให้นํ Êาหนกัเปรียบเทียบในแตล่ะปัจจัยของปัญหาในแต่ละ

ลําดบัชั Êน ซึÉงประกอบด้วยทางเลือกตา่ง ๆ จนได้ทางเลือกทีÉต้องการ  

กระบวนการลําดับขั Êนเชิงวิเคราะห์ คือ เทคนิคช่วยวิเคราะห์การตัดสินใจแบบหลาย

เกณฑ์ (Multi-criteria decision analysis) เพืÉอให้ได้คําตอบทีÉเหมาะสม และช่วยให้ผู้ตดัสินใจ

เข้าใจถึงปัญหาทีÉตดัสินใจมากยิÉงขึ Êน 

การตดัสินใจด้วยกระบวนการลําดบัขั Êนเชิงวิเคราะห์มี 3 ขั Êนตอน ดงัตอ่ไปนี Ê 

1. การจัดลําดบัชั Êนในการวิเคราะห์ (Structuring the Hierarchy) โดยจัดทําเป็นแผนภูมิ

ระดบัชั Êน ดงันี Ê 

1.1 เป้าหมาย หรือปัญหาทีÉต้องการตดัสินใจ (Goal) 

1.2 เกณฑ์หลกั (Criteria) 

1.3 เกณฑ์ย่อย (Sub Criteria) (ถ้ามี) 

1.4 ทางเลือก (Alternative) 

 

ภาพทีÉ 2.3 แผนภมิูระดบัชั Êน 

จากภาพทีÉ  2.3 เป็นการจัดแผนภูมิระดับชั ÊนเพืÉอเลือกกระบวนการพัฒนา

ซอฟต์แวร์แบบสกรัมให้สอดคล้องกบัตวัชี Êวดั ซึÉงประกอบด้วย 3 ชั Êน คือ เป้าหมาย ซึÉงใน

งานวิจัยแทนทีÉด้วยตวัชี Êวดั เกณฑ์การเลือก งานวิจัยแทนทีÉด้วยความสมัพันธ์ระหว่าง
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ตัวชี Êวัดและกระบวนการ และชั Êนสุดท้าย คือ ทางเ ลือก งานวิจัยแทนทีÉ ด้วย

กระบวนการพฒันาซอฟต์แวร์แบบสกรัม 

2. การคํานวณหาลําดบัความสําคญั 

 การคํานวณหาลําดบัความสําคญัโดยการเปรียบเทียบความสําคญัของเกณฑ์

ต่าง ๆ หรือทางเลือกทีละคู่ (Pair Wise Comparison) ในระดบัชั Êนเดียวกัน การให้

คะแนนอ้างอิงกําหนดตามตารางคะแนนระดบัความสําคัญ (Standard Preference 

Table) ดงัตารางทีÉ 2.1 

ตารางทีÉ 2.1 ตารางคะแนนระดบัความสําคญั [9] 

เชงิคุณภาพ เชงิปริมาณ 

เท่ากนั 1 

เท่ากนัถึงปานกลาง 2 

ปานกลาง 3 

ปานกลางถึงคอ่นข้างมาก 4 

คอ่นข้างมาก 5 

คอ่นข้างมากถึง มากกวา่ 6 

มากกวา่ 7 

มากกวา่ถึงมากทีÉสดุ 8 

มากทีÉสดุ 9 

การให้คะแนนเปรียบเทียบความสําคญัทกุคูลํ่าดบั เริÉมจากให้คะแนนคู่ลําดบั aij

จากนั Êนกําหนดคะแนนของคู่ลําดบั ௝ܽ௜ = ଵ
௔೔ೕ

 ผลการให้คะแนนจะออกมาในรูปของ

เมทริกซ์ ดงัภาพทีÉ 2.4 

⎣
⎢
⎢
⎢
⎢
⎢
⎢
⎡

  

1 ܽଵଶ ܽଵ௝ ܽଵ௡
1

ܽଵଶ
1 ܽଶ௝ ܽଶ௡

1
ܽଵ௝

1
ܽଶ௝

1 ௝ܽ௡

1
ܽଵ௡

1
ܽଶ௡

1
௝ܽ௡

1

  

⎦
⎥
⎥
⎥
⎥
⎥
⎥
⎤

 

ภาพทีÉ 2.4 เมทริกซ์การเปรียบเทียบความสําคญัของเกณฑ์ 
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 จากภาพทีÉ 2.4 คือ เมทริกซ์การเปรียบเทียบความสําคญัของเกณฑ์ จากนั Êนนําคา่

คะแนนหารด้วยผลรวมของแตล่ะสดมภ์ หาคา่เฉลีÉยของแตล่ะแถว จะได้ผลลพัธ์คะแนน

ของแตล่ะแถว โดยคะแนนทีÉมากทีÉสดุ ถือเป็นทางเลือกทีÉดีทีÉสดุ [10] 

3. การหาอตัราคา่ความสอดคล้องของการเปรียบเทียบ 

 การหาอตัราคา่ความสอดคล้องของการเปรียบเทียบ เป็นวิธีทีÉได้รับการยอมรับว่า

มีความน่าเชืÉอถือ และสามารถลดความมีอคติของผู้ตอบคําถามเพืÉอให้การเปรียบเทียบ

ได้ผลทีÉน่าเชืÉอถือและสมบูรณ์มากยิÉงขึ Êน โดยการหาค่าดรรชนีความสมเหตสุมผลของ

ข้อมลู (Consistency Index: CI) สามารถคํานวณจากสมการทีÉ (4) [9] 

ܫܥ     = ୈ
ୖ୍

     (4) 

เมืÉอ CI คือ ดรรชนีความสมเหตสุมผล (Consistency Index) 

       RI คือ ดรรชนีค่าสุ่มของความไม่สมเหตสุมผล (Random Inconsistency Index) 

ขึ Êนกบัขนาดของเมทริกซ์ ซึÉงกําหนดคา่จากตารางทีÉ 2.2 

ตารางทีÉ 2.2 ตารางดรรชนีคา่สุม่ของความไมส่มเหตสุมผล [9] 

ขนาดเมทริกซ์ (n) RI 

1 0 

2 0 

3 0.58 

4 0.9 

5 1.12 

6 1.24 

7 1.32 

8 1.41 

9 1.46 

10 1.49 

11 1.51 

12 1.48 
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       ตารางทีÉ 2.2 ตารางดรรชนีคา่สุม่ของความไมส่มเหตสุมผล [9] (ตอ่) 

ขนาดเมทริกซ์ (n) RI 

13 1.56 

14 1.57 

15 1.59 

 CR คือ สดัสว่นความสมเหตสุมผล (Consistency Ratio) ซึÉงคํานวณจากสมการ

ทีÉ (5) [9] 

ܴܥ    = ஛ ౣ౗౮ି ୬
୬ିଵ

      (5) 

    

เมืÉอ λmax  คือ ผลรวมของแตล่ะสดมภ์คณูกบัคา่เฉลีÉยในแตล่ะแถว 

       n      คือ ขนาดของเมทริกซ์ N x N 

การคํานวณหาค่าดรรชนีความสมเหตสุมผลจากสมการทีÉ (4) หากค่าดรรชนี

ความสมเหตสุมผลมีค่ามากกว่า 0.1 แสดงว่าข้อมลูคะแนนความสําคญัทีÉได้จากการ

เปรียบเทียบของเป็นคู่ไม่สมเหตุสมผล ต้องคํานวณใหม่จนกว่าค่าดรรชนีความ

สมเหตสุมผลจะเป็นทีÉยอมรับได้ 

2.2 เอกสารและงานวจัิยทีÉเกีÉยวข้อง 

2.2.1 Goal Alignment in Process Improvement 

ในปี 2012 Marion  Lepmets, Tom  McBrideb และ Eric Ras [11] ศกึษาการปรับปรุง

และการประเมินผลกระบวนการให้สอดคล้องกับเป้าหมายขององค์กรโดยให้เหตผุลว่า วิธีการ

ประเมินกระบวนการช่วยระบปัุญหาและสาเหตขุองกระบวนการ และช่วยปรับปรุงกระบวนการให้

สามารถเปลีÉยนแปลงตามทีÉองค์กรต้องการทันเวลา ซึÉงตวัประเมินกระบวนการทั Êง CMMI และ 

ISO/IEC 15504 เป็นกรอบงานทีÉมีการอธิบายเป็นลําดบัขั Êนตอนตามความสําคญัของปัญหา แตไ่ม่

มีคําแนะนําการนิยามกระบวนการตามความสําคญัของกลยทุธ์องค์กร 

งานวิจัยนี Êได้ทําแบบสอบถามจากผู้ เชีÉยวชาญในด้านอตุสาหกรรมและด้านงานวิจัย

พบวา่ การปรับปรุงและการประเมินผลของกระบวนการทีÉมีการใช้มาตรฐาน ISO/IEC12207 และ 

ISO/IEC15288 ในการอ้างอิงกระบวนการ มาตรฐานเหล่านี Êนิยามวัตถุประสงค์ของแต่ละ

กระบวนการ โดยพิจารณาด้านคณุภาพ เวลา และเงิน ดงันั Êนจึงต้องสร้างวตัถปุระสงค์ทีÉเหมาะสม

ในแตล่ะกระบวนการให้เกิดข้อผิดพลาดน้อยทีÉสดุ จากการใช้เงินและเวลาทีÉยอมรับได้ 
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นอกจากนี Êในแบบสอบถามมีการตั ÊงคําถามเรืÉองการประเมินกระบวนการ รวมถึงความ

เข้าใจถึงเป้าหมายการประเมินกระบวนการ และเป้าหมายขององค์กร ซึÉงพบว่าการประเมิน

กระบวนการมีผลทําให้ความตระหนักถึงเป้าหมายองค์กรเพิÉมมากขึ Êน  แม้ว่าการประเมิน

กระบวนการจะเพิÉมความตระหนกัถึงเป้าหมายองค์กรได้ แต่ในทางปฏิบัติยังไม่มีวิธีการหรือคู่มือ

ให้ทําตามเพืÉอให้กระบวนการสอดคล้องกบัเป้าหมายขององค์กร สง่ผลให้การปรับปรุงกระบวนการ

เกิดความล้มเหลวจํานวนมาก 

2.2.2 Utilizing the BSC Method for IT Performance Evaluation of Construction 

Companies 

ในปี 2009 Yan Xiaoli [12] นําหลกัการบาลานซ์สกอร์การ์ดมาใช้ประเมินฝ่ายเทคโนโลยี

สารสนเทศขององค์กร ซึÉงคณุลกัษณะการประเมินเฉพาะฝ่ายต่างจากการประเมินตามโครงสร้าง

องค์กร โดยในองค์กรจะแบ่งออกเป็นระดบัโครงการหลาย ๆ โครงการ ซึÉงโครงการเป็นหน่วย

พื Êนฐานขององค์กร งานวิจยันี Êเลือกใช้บาลานซ์สกอร์การ์ดในระดบัโครงการ และให้เหตผุลการนํา

บาลานซ์สกอร์การ์ดมาใช้ประเมินผลการปฏิบัติฝ่ายเทคโนโลยีสารสนเทศขององค์กร 3 เหตผุล

ดงันี Ê 

1. ลกัษณะการปฏิบตัิงานของฝ่ายเทคโนโลยีสารสนเทศ ทําให้การตดัสินใจไม่สามารถใช้

วิธีการประเมินแบบดั Êงเดิมได้ 

2. วิธีการของบาลานซ์สกอร์การ์ดทําให้ข้อจํากัดในด้านการเงินแบบดั Êงเดิมหมดไป

เนืÉองจากบาลานซ์สกอร์การ์ดจะครอบคลมุทั Êง 4 มมุมอง 

3. การเปรียบเทียบการประเมินประสิทธิผลกบัวิธีอืÉน ๆ พบวา่ การประเมินประสิทธิผลของ

ฝ่ายเทคโนโลยีสารสนเทศไมค่อ่ยมีการรวมมมุมองด้านอืÉน ๆ เข้าด้วยกนั  

งานวิจยันี Êได้นําบาลานซ์สกอร์การ์ดมาปรับปรุงเพืÉอใช้ประเมินฝ่ายเทคโนโลยีสารสนเทศ

ขององค์กร ซึÉงการปรับปรุงมีรายละเอียดดงันี Ê 

1. นํามุมมองด้านการปฏิบัติงาน (Operational Perspective) แทนทีÉมุมอมองด้าน

กระบวนการภายใน เพืÉอให้ความสนใจทั Êงกระบวนการภายในและกระบวนการสว่นอืÉน ๆ 

ทีÉเกีÉยวข้อง 

2. นํามมุมองด้านผลประโยชน์ (Benefits Perspective) แทนทีÉมมุมองด้านการเงิน เพืÉอดู

กระบวนการทกุด้านทีÉเกีÉยวกบัเงิน 

3. นํามมุมองการแข่งขนัด้านกลยุทธ์ (Strategic Competitiveness Perspective) แทนทีÉ

มมุมองการเรียนรู้และการพัฒนา เพืÉอให้ความสนใจเป้าหมายขององค์กร และการ

แขง่ขนัด้านผลประโยชน์ 
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4. นํามมุมองผู้ มีส่วนร่วม (Related Participants Perspective) แทนทีÉมมุมองด้านลกูค้า 

เพืÉอรวมไปถึงผู้ เกีÉยวข้องทั Êงหมดตลอดการทํางาน 

 

ภาพทีÉ 2.5 ผลการปรับปรุงบาลานซ์สกอร์การ์ดเพืÉอประเมินฝ่ายเทคโนโลยีสารสนเทศ [12] 

จากภาพทีÉ 2.5 แสดงผลการปรับปรุงบาลานซ์สกอร์การ์ดเพืÉอประเมินฝ่ายเทคโนโลยี

สารสนเทศขององค์กรในงานวิจยันี Ê ซึÉงผลการนําบาลานซ์สกอร์การ์ดมาใช้พบวา่ สามารถนํามาใช้

ได้ทั Êงในระดบัองค์กรและระดบัโครงการ และสามารถประเมินประสิทธิผลได้แม้มีการเปลีÉยนแปลง 

และจากการปรับปรุงมมุมองบาลานซ์สกอร์การ์ด ส่งผลให้การประเมินประสิทธิผลของฝ่ายด้าน

เทคโนโลยีสารสนเทศครอบคลมุมากขึ Êน [12] 

2.2.3 Enhancing the Prognostic Power of IT Balanced Scorecards with Bayesian 

Belief Networks 

ในปี 2006 Stefan A. Blumenberg และ Daniel J. Hinz [13] ได้นําบาลานซ์สกอร์การ์ด

มาใช้ร่วมกับเครือข่ายเบย์เซียน เนืÉองจากบาลานซ์สกอร์การ์ดเป็นระบบสําหรับการประเมิน

สมรรถนะ ซึÉงมีความสมัพนัธ์กนัในเชิงเหตผุล ดงันั Êนเครือขา่ยเบย์เซียนจึงสามารถนํามาใช้ปรับปรุง

วิธีการของบาลานซ์สกอร์การ์ดได้ ซึÉงมมุมองในบาลานซ์สกอร์การ์ดสามารถนํามารวมกนัเพืÉอสร้าง

เป็นโครงสร้างในทิศทางเดียวกันได้ (Structural similarities) เพืÉอช่วยตรวจสอบการลําดบัในเชิง

เหตผุล และช่วยในการทํานายคา่ทีÉเป็นลกูโซ่ได้ 

งานวิจยันี Êได้อธิบายความคล้ายคลงึกนัของโครงสร้างบาลานซ์สกอร์การ์ดและเครือข่าย

เบย์เซียน ซึÉงสามารถนํามารวมกันเพืÉอเพิÉมความเป็นเหตผุลในการจัดการโดยใช้บาลานซ์สกอร์

การ์ด เนืÉองจากทั Êงสองประกอบด้วยหน่วยย่อยทีÉแทนได้ด้วยข้อมลูตัวอย่าง กรณีเครือข่ายเบย์

เซียนแทนทีÉด้วย โหนด กรณีบาลานซ์สกอร์การ์ดแทนทีÉด้วย ตวัชี Êวดั ซึÉงมีการแจกแจงความน่าจะ

เป็นทีÉสอดคล้องกนั และมีการลากเส้นเชืÉอมโยงความสมัพนัธ์ระหวา่งเอนทิตีด้วยเหตแุละผล ในบา

ลานซ์สกอร์การ์ดเป็นการเชืÉอมโยงกนัระหวา่งตวัช้วดัหลกั ซึÉงมีผลกระทบต่อกันและกัน ในขณะทีÉ

เครือขา่ยเบเซียนเป็นการเพิÉมกฎในการคํานวณหาความน่าจะเป็นของโหนดลกูทีÉไม่เป็นอิสระต่อ
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กนัได้ แตก่ฎเครือข่ายเบเซียนในการลากเส้นเชืÉอมความสมัพันธ์จะเป็นการระบุทิศทางทีÉไม่มีวง 

และมีการเชืÉอมต่อจากบนลงล่าง ในทางตรงข้ามบาลานซ์สกอร์การ์ดอาจมีการลากเส้นเชืÉอม

ความสมัพนัธ์เป็นวงเพืÉอเป็นการพึÉงพากันและกันของแต่ละมมุมอง ดงันั Êนข้อจํากัดในการนําทั Êง

สองอย่างมารวมกันจึงต้องทําในกรณีทีÉบาลานซ์สกอร์การ์ดไม่มีความสัมพันธ์เป็นวง เพืÉอให้

สามารถแปลงบาลานซ์สกอร์การ์ดให้สอดคล้องกบัเครือขา่ยเบเซียนได้งานวิจัยได้ยกตวัอย่างการ

นําบาลานซ์สกอร์การ์ดมาใช้ร่วมกบัเครือขา่ยเบย์เซียนดงัภาพทีÉ 2.6 

 

ภาพทีÉ 2.6 การสร้างเครือขา่ยเบย์เซียนจากบาลานซ์สกอร์การ์ด [13] 

จากภาพทีÉ 2.6 สามารถอธิบายได้ดังนี Ê เริÉมจากการตั Êงสมมติฐาน Operation Costs 

สามารถอยู่ในช่วง -10 ถึง +10 ล้านดอลลาร์ และ IT opportunity awareness อยู่ในช่วง -3 ถึง 

+3 แต้ม ตามสเกลของ Likert จากกรณีนี Êไม่มีข้อมลูเกีÉยวกับการขึ Êนต่อกัน ดงันั Êนจึงกําหนดค่า

เริÉมต้นแจกแจงให้เท่ากันสําหรับทุกโหนด หากค่า Net income growth อยู่ในช่วงระหว่าง -5 ถึง 

+5 ล้านดอลลาร์ ซึÉงมีความน่าจะเป็น 50% จะสามารถสนันิษฐานว่า IT opportunity awareness 

จะเพิÉมขึ Êน 1 ถึง 2 แต้ม และมีความน่าจะเป็นทีÉคา่ Net income growth จะลดลง 25% ซึÉงทําให้คา่

ความน่าจะเป็นทีÉมีคา่ระหวา่ง 5-10 ล้านดอลลา่ห์ อยู่ทีÉ 31% และค่าระหว่าง 5-10 ล้านดอลล่าห์

อยู่ทีÉ 28%  
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จากพฤติกรรมของตวัแบบแสดงให้เห็นถึงผลกระทบทีÉคาดหวงัอย่างเป็นเหตเุป็นผลของ

ตัวแปรทีÉไม่เป็นอิสระต่อกันได้ ซึÉงการตรวจสอบค่าความสัมพันธ์ ต้องทําการทดสอบจาก

ผู้เชีÉยวชาญและข้อมลูจริง 

2.2.4 A Research on Hybrid Models of Balanced Scorecard and MADM Methods 

for Selecting the Best Hybrid Model 

ในปี 2011 Sarfaraz Hashemkhani Zolfan และ Iman Radfar [14] ได้ศึกษาเทคนิค

การตัดสินใจหลายทางเลือก เพืÉอเลือกตวัชี Êวดัเข้าใส่ในแต่ละมุมมองของบาลานซ์สกอร์การ์ด

ตามลําดบัความสําคญัทีÉเหมาะสม ซึÉงงานวิจยันี Êเลือกนําเสนอเทคนิคการตดัสินใจหลายทางเลือก

ดงันี Ê กระบวนการลําดบัขั Êนเชิงวิเคราะห์ (AHP),  ANP,  VIKOR, TOPSIS และ DEMATEL โดย

การเก็บข้อมลูจากงานวิจยัตา่ง ๆ ตั Êงแตปี่ 2006 ถึงปี 2009 การนําเทคนิคเหลา่นี Êมาใช้กบับาลานซ์

สกอร์การ์ดพบวา่มีการนําเทคนิค AHP มาใช้ในการตดัสินใจกบับาลานซ์สกอร์การ์ดมากทีÉสดุ 

จากการสรุปผลพบวา่ เนืÉองจากบาลานซ์สกอร์การ์ดเป็นโครงสร้างลําดบัชั Êน ดงันั Êนการ

ใช้ AHP จึงเป็นทีÉนิยมมากทีÉสดุเพราะ AHP ใช้ในกรณีทีÉตั Êงสมมติฐานตวัแปรเป็นโครงสร้างลําดบั

ชั Êน โดยทีÉแต่ละลําดบัชั Êนเป็นอิสระต่อกัน ส่วน ANP เหมาะสําหรับการตดัสินใจทีÉตัวแปรเป็น

โครงสร้างลําดบัชั ÊนทีÉไม่เป็นอิสระต่อกัน โดยทีÉแต่ละตัวแปรมีความสัมพันธ์ซึÉงกันและกันส่วน 

TOPSIS และ VIKOR ใช้สําหรับเปรียบเทียบและลําดบัความสําคญัทางเลือก ซึÉงให้คา่นํ Êาหนกัจาก

ผู้เชีÉยวชาญ โดยใช้ AHP และ ANP ในการคิดคา่นํ Êาหนักแก้ปัญหากรณีเกณฑ์การตดัสินใจกํ ÊากึÉง

กนั เมืÉอเปรียบเทียบกนัระหวา่ง TOPSIS และ VIKOR พบวา่ VIKOR ช่วยปรับปรุงช่องวา่งระหวา่ง

เกณฑ์ได้ดีกวา่สว่นเทคนิค DEMATEL เหมาะสําหรับการนํามาประยกุต์ใช้กบับาลานซ์สกอร์การ์ด

ในการระบุมมุมองทีÉสําคญัด้วยการสร้างความสัมพันธ์ของเหตแุละผล แต่ใช้ในการเรียงลําดับ

เกณฑ์ไมไ่ด้ 

2.2.5 การประยุกต์ใช้เอกสารและงานวจัิยทีÉเกีÉยวข้อง 

ในโครงการการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบสกรัม เป็นรูปแบบการพัฒนาทีÉเน้นการทํางาน

ร่วมกนัของคนในโครงการ ซึÉงหากทุกคนในโครงการตระหนักถึงเป้าหมายโครงการร่วมกัน ก็จะ

ส่งผลให้โครงการสําเร็จ จากการศึกษางานวิจัยในเรืÉ อง Goal Alignment in Process 

Improvement พบวา่ งานวิจยันี ÊสนบัสนนุแนวคิดเรืÉอง ความสําคญัของการประเมินกระบวนการ

ตามเป้าหมายขององค์กร เพืÉอให้ทกุคนในองค์กรตระหนกัถึงเป้าหมายองค์กรมากขึ Êน แล้วสง่ผลให้

องค์กรประสบความสําเร็จเพิÉมขึ Êน  



18 

 

 

 

ดังนั Êนผู้ วิจัยจึงได้นําแนวคิดทีÉจะสร้างเครืÉองมือสําหรับประเมินกระบวนการตาม

เป้าหมายของโครงการซอฟต์แวร์ เพืÉอให้ทุกคนในโครงการมองเห็นเป้าหมายร่วมกัน พบว่า

งานวิจัยเรืÉอง Utilizing the BSC Method for IT Performance Evaluation of Construction 

Companies ได้นําเครืÉองมือการประเมินองค์กรทีÉชืÉอวา่ บาลานซ์สกอร์การ์ด มาใช้ในการประเมิน

ระดบัโครงการ แล้วพบวา่สามารถนํามาประยกุต์ใช้ในระดบัโครงการซอฟต์แวร์ ซึÉงมีลําดบัขั Êนตอน

การทํางานชดัเจน เพืÉอประเมินกระบวนการให้สอดคล้องกับเป้าหมายของแต่ละโครงการได้ งาน

วิทยานิพนธ์นี Êจึงมุง่เน้นไปยงัการศกึษาเรืÉอง บาลานซ์สกอร์การ์ด ซึÉงเน้นถึงการกําหนดเป้าหมาย 

และวตัถปุระสงค์เชิงกลยทุธ์ของมมุมองตา่ง ๆ ใน บาลานซ์สกอร์การ์ด จากนั Êนจึงนําวตัถุประสงค์

เชิงกลยทุธ์เหลา่นั Êนมาหาความสมัพนัธ์เป็นรูปแบบของแผนกลยทุธ์  

งานวิจัยเรืÉอง Enhancing the Prognostic Power of IT Balanced Scorecards with 

Bayesian Belief Networks ได้สร้างความสัมพันธ์ของตัวชี Êวัดในบาลานซ์สกอร์การ์ด โดยใช้

เครือขา่ยเบย์เซียน เนืÉองจากโครงสร้างของบาลานซ์สกอร์การ์ดและเครือข่ายเบย์เซียน สามารถ

นํามารวมกันเพืÉอเพิÉมความเป็นเหตผุล ดังนั Êนงานวิทยานิพนธ์นี Êจึงได้นําเครือข่ายเบย์เซียนมา

ดดัแปลงใช้ในการสร้างความสมัพนัธ์ระหวา่งวตัถปุระสงค์เชิงกลยุทธ์เพืÉอสร้างเป็นแผนกลยุทธ์ทีÉ

เป็นเหตเุป็นผลกนั 

จากนั Êนผู้ วิจยัได้เพิÉมการเลือกกระบวนการพฒันาซอฟต์แวร์แบบสกรัมทีÉสง่ผลตอ่ตวัชี Êวดั

ในบาลานซ์สกอร์การ์ด เพืÉอให้ผู้ จัดการโครงการสามารถตรวจสอบตัวชี Êวัดแล้วกลับมายัง

กระบวนการได้ ซึÉงงานวิจัยเรืÉอง A Research on Hybrid Models of Balanced Scorecard and 

MADM Methods for Selecting the Best Hybrid Model ได้วิเคราะห์ความแตกต่างของเทคนิค

การตดัสินใจต่าง ๆ พบว่าสามารถนําเทคนิคการตดัสินใจหลายทางเลือกมาประยุกต์ใช้กับการ

เลือกกระบวนการพฒันาซอฟต์แวร์ให้สอดคล้องกบัตวัชี Êวดัในบาลานซ์สกอร์การ์ด ในกรณีทีÉแต่ละ

กระบวนการเป็นตวัแปรทีÉเป็นอิสระต่อกัน และสามารถสร้างรูปแบบของกระบวนการออกเป็น

ลําดบัชั Êนได้ ดงันั Êนกระบวนการลําดบัขั Êนเชิงวิเคราะห์จึงเป็นเทคนิคทีÉเหมาะสมจะนํามาใช้ในการ

ตดัสินใจเลือกกระบวนการพฒันาซอฟต์แวร์แบบสกรัมทีÉสง่ผลตอ่ตวัชี ÊวดัมากทีÉสดุ 

 

 

 

 



 

 

 

บททีÉ  3 

ระเบียบวิธีดาํเนินการวิจยั 
 

 งานวิทยานิพนธ์นี Êจะนําเสนอการพฒันาตวัแบบประเมินประสิทธิผลสําหรับการพฒันา

ซอฟต์แวร์แบบสกรัมโดยใช้มมุมองบาลานซ์สกอร์การ์ด ผู้ วิจัยกําหนดปัจจัยการจัดการโครงการ

ซอฟต์แวร์โดยการทําแบบสอบถามสํารวจความคิดเห็นจากผู้ จัดการโครงการซอฟต์แวร์ทีÉใช้

รูปแบบการพฒันาแบบสกรัม แล้วสรุปผลข้อมลูทีÉได้จากการทําแบบสอบถามมาหาความสมัพันธ์

ระหวา่งวตัถปุระสงค์เชิงกลยทุธ์ ทีÉมีผลตอ่มมุมองในบาลานซ์สกอร์การ์ดโดยใช้เครือขา่ยเบย์เซียน

เพืÉอตรวจสอบความเป็นเหตเุป็นผล จากนั Êนผู้ วิจัยเลือกกระบวนการการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบ

สกรัมให้สอดคล้องกับตัวชี Êวัด เพืÉอช่วยให้ผู้ จัดการโครงการสามารถตรวจสอบย้อนกลับไปยัง

กระบวนการทีÉเป็นสาเหตุของตัวชี Êวัดนั Êนได้ โดยใช้กระบวนการลําดับขั Êนเชิงวิเคราะห์ในการ

ตดัสินใจ ซึÉงสามารถอธิบายแนวคิดและวิธีดําเนินการวิจยัได้ดงันี Ê 

3.1 การสํารวจความคดิเหน็และปัจจัยทีÉจาํเป็นในการจัดการโครงการซอฟต์แวร์โดยใช้ 

 บาลานซ์สกอร์การ์ด 

การสํารวจความคิดเห็นและปัจจัยทีÉจําเป็นในการจัดการโครงการซอฟต์แวร์โดยใช้บา

ลานซ์สกอร์การ์ด ผู้ วิจยัจดัทําแบบสอบถามโดยมีวตัถปุระสงค์เพืÉอนําข้อมลูและปัจจัยต่าง ๆ จาก

ความคิดเห็นของผู้จดัการโครงการซอฟต์แวร์ทีÉใช้รูปแบบการพฒันาแบบสกรัม มาเป็นแนวทางใน

การพฒันาตวัแบบประเมินประสิทธิผล ทั Êงนี Êผู้ วิจัยได้ดําเนินการสํารวจความคิดเห็นจากผู้จัดการ

โครงการจากทั Êงภาครัฐและเอกชน ซึÉงมีหัวข้อแบบสอบถาม คือ การวางแผนกลยุทธ์สําหรับ

โครงการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบสกรัม ตามภาคผนวก ข จากการทําแบบสอบถามสามารถสรุป

ผลได้ดงันี Ê 

3.1.1 การสรุปผลข้อมูลสถานภาพทัÉวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

การสรุปผลข้อมลูสถานภาพทัÉวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม จําแนกตาม เพศ การศึกษา

สงูสดุ อาชีพ ประสบการณ์ในการบริหารจดัการโครงการพัฒนาซอฟต์แวร์ และประสบการณ์การ

วางแผนกลยทุธ์โครงการ มีรายละเอียดดงัตารางทีÉ 3.1  

ตารางทีÉ 3.1 จํานวนและคา่ร้อยละข้อมลูสถานภาพทัÉวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ข้อมูลทัÉวไป จาํนวน ร้อยละ 

1.    เพศ 

         ชาย 25 57 

         หญิง 19 43 
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ตารางทีÉ 3.1 จํานวนและคา่ร้อยละข้อมลูสถานภาพทัÉวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม (ตอ่) 

ข้อมูลทัÉวไป จาํนวน ร้อยละ 

2.    การศกึษาสงูสดุ 

         ปริญญาตรีหรือเทียบเท่า 26 59 

         ปริญญาโท 18 41 

         ปริญญาเอก 0 0 

         อืÉนๆ 0 0 

3.    อาชีพ 

         ข้าราชการ 0 0 

         พนกังานรัฐวิสาหกิจ 5 11 

         พนกังานบริษัทเอกชน 38 86 

         ลกูจ้างชัÉวคราว 0 0 

         อืÉนๆ (รับจ้างอิสระ) 1 2 

4.    ประสบการณ์ในการบริหารจดัการโครงการพฒันาซอฟต์แวร์ 

         1- 3 ปี 19 43 

         4 - 6 ปี 15 34 

         7- 9 ปี 8 18 

         ตั Êงแต ่10 ปีขึ Êนไป 2 5 

5.    ประสบการณ์การวางแผนกลยทุธ์โครงการ 

         มี 34 77 

         ไมมี่ 10 23 

จากตารางทีÉ 3.1 พบวา่ผู้ตอบแบบสอบถามทั Êงหมด 44 คน เป็นเพศชายจํานวน 25 คน

คิดเป็นร้อยละ 57 เพศหญิง 19 คน คิดเป็นร้อยละ 43 ส่วนใหญ่ระดบัการศึกษาสงูสดุ คือ ระดบั

ปริญญาตรีหรือเทียบเท่า ร้อยละ 59 รองลงมา คือ ระดับปริญญาโท ร้อยละ 41 ผู้ ตอบ

แบบสอบถามสว่นใหญ่อาชีพพนกังานบริษัทเอกชน ร้อยละ 86 เป็นพนักงานรัฐวิสาหกิจ ร้อยละ 

11 และรับจ้างอิสระ ร้อยละ 2 ผู้ตอบแบบสอบถามมีประสบการณ์ด้านการบริหารจัดการโครงการ

พฒันาซอฟต์แวร์ 1-3 ปี ร้อยละ 43 4-6 ปี ร้อยละ 34 7-9 ปี ร้อยละ 18 และ 10 ปีขึ Êนไป ร้อยละ 5
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ซึÉงผู้ตอบแบบสอบถามส่วนมากเคยวางแผนกลยุทธ์โครงการ คิดเป็นร้อยละ 77 และผู้ ทีÉไม่เคย

วางแผนกลยทุธ์ ร้อยละ 23 

3.1.2 การสรุปผลข้อมูลการวางแผนโครงการ 

การสรุปผลข้อมลูการวางแผนโครงการ จากการใช้บาลานซ์สกอร์การ์ดในองค์กรและ

โครงการ วิธีวางเป้าหมายโครงการ และเป้าหมายโครงการ มีรายละเอียดดงัตารางทีÉ 3.2  

ตารางทีÉ 3.2 จํานวนและคา่ร้อยละข้อมลูการวางแผนโครงการ 

ข้อมูลการวางแผนโครงการ จาํนวน ร้อยละ 

1.    ผู้ กําหนดพนัธกิจของโครงการของหน่วยงาน 

         ผู้บริหารเป็นคนกําหนด 11 25 

         ผู้บริหารและบคุลากร ร่วมกนักําหนด 19 43 

         ผู้บริหาร บคุลากร และผู้มีสว่นได้สว่นเสีย 

ร่วมกนักําหนด 
13 30 

         ไมมี่การกําหนดพนัธกิจ 1 2 

         อืÉน ๆ 0 0 

2.    การกําหนดตวัชี Êวดั ผลลพัธ์และผลผลิตของหน่วยงาน 

         ด้านปริมาณ 22 18 

         ด้านคณุภาพ 36 29 

         ด้านเวลา 33 27 

         ด้านคา่ใช้จ่าย/ต้นทนุ 31 25 

         ไมมี่การกําหนดตวัชี Êวดัผลลพัธ์และผลผลิต 1 1 

         อืÉน ๆ 1 0 
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ตารางทีÉ 3.2 จํานวนและคา่ร้อยละข้อมลูการวางแผนโครงการ (ตอ่) 

ข้อมูลการวางแผนโครงการ จาํนวน ร้อยละ 

3.    วิธีการกําหนดเป้าหมายของโครงการ 

         ทบทวนเป้าหมายในอดตีทีÉผา่นมา 25 20 

         วิเคราะห์บทบาทขององค์กรในปัจจบุนั 26 21 

         พิจารณาข้อมลูจากอดีตและปัจจบุนั 32 26 

         พิจารณาสภาพแวดล้อมภายในและภายนอก 25 20 

         กําหนดเป้าหมายโดยนําข้อมลูของแตล่ะคน/

กลุม่ มาเขียนเป็นเป้าหมายร่วมกนั 
15 12 

         อืÉน ๆ  (นําปัญหาทีÉต้องการแก้ไขและนโยบาย

ของผู้บริหาร มาเป็นเป้าหมายของโครงการ) 
2 2 

4.    เป้าหมายของโครงการ 

         มีผลกําไรตามเป้าหมายทีÉกําหนด 21 15 

         ตอบสนองนโยบาย (ระดบัชาติ กระทรวง 

มหาวิทยาลยั กฎหมาย หน่วยงาน) 

17 12 

         ลกูค้าได้ประโยชน์จากการใช้งานผลิตภณัฑ์ 29 20 

         ผลิตภณัฑ์และบริการมีคณุภาพ 35 24 

         กระบวนการภายในมีคณุภาพ เป็นไปตาม

มาตรฐานการพฒันาซอฟต์แวร์ 

22 15 

         บคุลากรในโครงการมีทกัษะความรู้

ความสามารถเพิÉมขึ Êน 

18 13 

         อืÉน ๆ (สามารถนํามาช่วยพฒันาองค์กรได้ ใน

ด้านใดด้านหนึÉง) 

1 1 
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ตารางทีÉ 3.2 จํานวนและคา่ร้อยละข้อมลูการวางแผนโครงการ (ตอ่) 

ข้อมูลการวางแผนโครงการ จาํนวน ร้อยละ 

5.    โครงการของท่านมุง่เน้นปัจจยัทางด้านใด 

         ทรัพยากร (อปุกรณ์ งบประมาณ รายได้ 

คา่ใช้จ่าย คน) 

26 23 

         ผลิตภณัฑ์และบริการ (คณุภาพ) 32 29 

         นโยบาย (ระดบัชาติ กระทรวง มหาวิทยาลยั 

กฎหมาย หน่วยงาน) 

15 14 

         ลกูค้า (การมีสว่นร่วม ความสมัพนัธ์กบัลกูค้า) 23 21 

         บคุลากรในโครงการ (ความสามารถ/ศกัยภาพ

ของผู้บริหาร บคุลากร) 

15 14 

         อืÉน ๆ 0 0 

จากตารางทีÉ 3.2 พบวา่ การกําหนดตวัชี Êวดัของหน่วยงานผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่

เป็นเชิงคณุภาพ เวลา คา่ใช้จ่าย และเชิงปริมาณ ตามลําดบั การกําหนดเป้าหมายของโครงการ

ส่วนใหญ่พิจารณาข้อมูลจากอดีตและปัจจุบัน และวิเคราะห์บทบาทขององค์กรในปัจจุบัน 

เป้าหมายของโครงการส่วนใหญ่มุ่งเน้นผลิตภัณฑ์และบริการมีคุณภาพ คิดเป็นร้อยละ 24 

รองลงมาคือ ผลประโยชน์ของลกูค้า ร้อยละ 20 ตามด้วยกระบวนการภายในมีคณุภาพเป็นไปตาม

มาตรฐานการพฒันาซอฟต์แวร์ และมีผลกําไรตามเป้าหมาย ตามลําดบั 

3.1.2 การสรุปผลการเรียงลําดับความสําคัญของมุมมองในบาลานซ์สกอร์การ์ด 

การสรุปผลการเรียงลําดบัความสําคญัของมมุมองในบาลานซ์สกอร์การ์ดผู้ วิจยันําผลจาก

การตอบแบบสอบถามมากําหนดคา่คะแนน เพืÉอหาคา่นํ Êาหนกัของมมุมองในบาลานซ์สกอร์การ์ด 

การกําหนดคะแนนตามลําดบัความสําคญัดงันี Ê 

1. ลําดบัทีÉ 1 = 4 คะแนน  

2. ลําดบัทีÉ 2 = 3 คะแนน  

3. ลําดบัทีÉ 3 = 2 คะแนน  

4. ลําดบัทีÉ 4 = 1 คะแนน  

 นําผลจากการตอบแบบสอบถามมาคํานวณด้วยสมการทีÉ (6) จะได้รายละเอียดและ

ผลลพัธ์จากการคํานวณความสําคญัของมมุมองในบาลานซ์สกอร์การ์ด ดงัแสดงในตารางทีÉ 3.3 
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คา่นํ Êาหนกัความสําคญั = (คะแนนลําดบัทีÉ 1 * 4) + (คะแนนลําดบัทีÉ 2 * 3) + 

    (คะแนนลําดบัทีÉ 3 * 2) + (คะแนนลําดบัทีÉ 4 * 1) (6) 

 จากสมการทีÉ (6) แทนค่าความคิดเห็นจากแบบสอบถามเพืÉอหาค่านํ Êาหนักความสําคญั

ของมมุมองด้านการเงินหาได้จาก 

คา่นํ Êาหนกัความสําคญัของมมุมองด้านการเงิน  = (33 * 4) + (36 * 3) + (10 * 2) +(21 * 1) 

            = 281 

ตารางทีÉ 3.3 คา่ร้อยละและคา่นํ Êาหนกัการลําดบัความสําคญัของมมุมองในบาลานซ์สกอร์การ์ด 

มุมมองทีÉมีผลทาํให้เป้าหมาย

โครงการของท่านสําเร็จ 

ความคดิเหน็ (ร้อยละ) ค่า

นํ Êาหนัก ลําดบัทีÉ 1 ลําดบัทีÉ 2 ลําดบัทีÉ 3 ลําดบัทีÉ 4 

1. ความสําคญัของมมุมองด้าน

การเงิน 
33 36 10 21 281 

2. ความสําคญัของมมุมองด้าน

ลกูค้า 
54 31 10 5 334 

3. ความสําคญัของมมุมองด้าน

กระบวนการภายใน 
13 31 49 8 251 

4. ความสําคญัของมมุมองด้านการ

เรียนรู้และการพฒันา 
13 26 21 41 213 

จากตารางทีÉ 3.3 พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ให้ความสําคญัมมุมองด้านลกูค้า 

คิดเป็นคา่นํ Êาหนกั 334 รองลงมา คือ มมุมองด้านการเงิน มีค่านํ Êาหนัก 281 ตามด้วยมมุมองด้าน

กระบวนการภายใน และมมุมองด้านการเรียนรู้และการพฒันา ตามลําดบั 

3.1.3 การสรุปผลการเรียงลําดับความสําคัญของวัตถุประสงค์เชงิกลยุทธ์ภายใน

มุมมอง 

 การสรุปผลการเรียงลําดับความสําคัญของวัตถุประสงค์เชิงกลยุทธ์ภายในมุมมอง 

คํานวณจากการกําหนดลําดับความสําคัญของวัตถุประสงค์เชิงกลยุทธ์ในแต่ละมุมมองจาก

แบบสอบถาม ซึÉงสามารถคํานวณได้จากสมการทีÉ (6)  

คา่นํ Êาหนกัความสําคญัของผลกําไรภายในมมุมองด้านการเงิน = (54*4)+(23*3)+(5*2)+(18*1) 

                                              = 313 
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จากการคํานวณพบวา่ คา่นํ Êาหนกัความสําคญัของผลกําไรภายในมมุมองด้านการเงินมี

คา่นํ Êาหนักเท่ากับ 313 และผลลพัธ์จากการคํานวณหาค่านํ Êาหนักความสําคญัของวตัถุประสงค์

เชิงกลยทุธ์ทีÉมีผลตอ่มมุมองมีรายละเอียดดงัตารางทีÉ 3.4 

ตารางทีÉ 3.4 คา่ร้อยละและคา่นํ Êาหนกัของวตัถปุระสงคเ์ชิงกลยทุธ์ทีÉมีผลตอ่มมุมองในบาลานซ์

สกอร์การ์ด 

1. มุมมองด้านการเงนิ 

วตัถปุระสงค์

เชิงกลยทุธ์ 

ผลกําไร การลดต้นทนุ การจดัสรร

ทรัพยากรด้าน

วสัด ุอปุกรณ์ 

ครุภณัฑ์ 

การบริหาร

จดัการ

งบประมาณ 

(สภาพคลอ่ง) 

ลําดบัทีÉ 1 54 26 18 33 

ลําดบัทีÉ 2 23 38 18 28 

ลําดบัทีÉ 3 5 26 31 18 

ลําดบัทีÉ 4 18 10 33 21 

คา่นํ Êาหนกั 313 280 221 273 
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ตารางทีÉ 3.4 คา่ร้อยละและคา่นํ Êาหนกัของวตัถปุระสงคเ์ชิงกลยทุธ์ทีÉมีผลตอ่มมุมองในบาลานซ์

สกอร์การ์ด (ตอ่) 

2. มุมมองด้านลูกค้า 

วตัถปุระสงค์

เชิงกลยทุธ์  

คณุภาพของ

ผลิตภณัฑ์ 

บริการหลงัติดตั Êง

ผลิตภณัฑ์ 

เวลาในการสง่

มอบผลิตภณัฑ์ 

ความสมัพนัธ์

กบัลกูค้า 

ลําดบัทีÉ 1 79 21 31 31 

ลําดบัทีÉ 2 13 23 36 13 

ลําดบัทีÉ 3 8 26 18 28 

ลําดบัทีÉ 4 0 31 15 28 

คา่นํ Êาหนกั 371 236 283 247 

3. มุมมองด้านกระบวนการภายใน 

ปัจจยัทีÉมีผล กระบวนการพฒันา

เป็นไปตาม

มาตรฐานทีÉองคก์ร

กําหนด 

ปรับปรุง

กระบวนการพฒันา

เพืÉอลดเวลาการ

พฒันาผลิตภณัฑ์ 

นําเทคโนโลยีมา

ใช้ใน

กระบวนการตา่ง 

ๆ มากขึ Êน 

มีการตรวจสอบ

สําหรับแตล่ะ

กระบวนการ 

ลําดบัทีÉ 1 64 26 13 36 

ลําดบัทีÉ 2 13 46 31 13 

ลําดบัทีÉ 3 15 18 18 31 

ลําดบัทีÉ 4 8 10 38 21 

คา่นํ Êาหนกั 333 288 219 266 
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ตารางทีÉ 3.4 คา่ร้อยละและคา่นํ Êาหนกัของวตัถปุระสงคเ์ชิงกลยทุธ์ทีÉมีผลตอ่มมุมองในบาลานซ์

สกอร์การ์ด (ตอ่) 

4. มุมมองด้านการเรียนรู้และการพัฒนา 

วตัถปุระสงค์

เชิงกลยทุธ์ 

ทกัษะ

ความสามารถของ

ผู้พฒันา 

โครงสร้างองค์กร การทํางานร่วมกนั ขวญัและกําลงัใจ

ของผู้พฒันา 

ลําดบัทีÉ 1 56 15 36 26 

ลําดบัทีÉ 2 21 23 54 13 

ลําดบัทีÉ 3 15 18 10 38 

ลําดบัทีÉ 4 8 44 0 23 

คา่นํ Êาหนกั 325 209 326 242 

จากตารางทีÉ 3.4 พบวา่วตัถปุระสงค์เชิงกลยทุธ์ทีÉมีความสําคญัด้านการเงินมากทีÉสดุคือ 

ผลกําไร รองลงมา คือ การลดต้นทนุ การบริหารจดัการงบประมาณ (สภาพคลอ่ง) และการจัดสรร

ทรัพยากรด้านวสัด ุอปุกรณ์ ครุภณัฑ์ ตามลําดบั 

วตัถปุระสงค์เชิงกลยทุธ์ทีÉมีความสําคญัด้านลกูค้ามากทีÉสดุ คือ คณุภาพของผลิตภณัฑ์ 

รองลงมาคือ เวลาในการส่งมอบผลิตภัณฑ์ความสัมพันธ์กับลูกค้า และบริการหลังติดตั Êง

ผลิตภณัฑ์ ตามลําดบั 

วัตถุประสงค์ เชิงกลยุทธ์ ทีÉ มีความสําคัญด้านกระบวนการภายในมากทีÉสุด คือ 

กระบวน การพัฒน าเ ป็ น ไปตามมาตรฐ านทีÉ องค์ ก ร กําห น ด  รองลงมาคื อ ป รับป รุง

กระบวนการพฒันาเพืÉอลดเวลาการพัฒนาผลิตภณัฑ์ มีการตรวจสอบสําหรับแต่ละกระบวนการ 

และนําเทคโนโลยีมาใช้ในกระบวนการตา่ง ๆ มากขึ Êน ตามลําดบั 

วตัถปุระสงค์เชิงกลยทุธ์ทีÉมีความสําคญัด้านการเรียนรู้และการพฒันามากทีÉสดุ คือ การ

ทํางานร่วมกนั รองลงมาคือ ทกัษะความสามารถของผู้พฒันา ขวญัและกําลงัใจของผู้พัฒนา และ

โครงสร้างองค์กร ตามลําดบั  
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3.1.4 การสรุปผลการเรียงลาํดับความสําคัญของตัวชี Êวัดสาํหรับบาลานซ์สกอร์การ์ด 

การสรุปผลการเรียงลําดบัความสําคญัของตวัชี Êวดัสําหรับบาลานซ์สกอร์การ์ดเรียงลําดบั

ความสําคญัจากมากไปน้อยตามมมุมอง มีรายละเอียดดงัตารางทีÉ 3.5 

ตารางทีÉ 3.5 คา่ร้อยละความสําคญัของตวัชี Êวดัสําหรับบาลานซ์สกอร์การ์ด 

ตัวชี Êวัด จาํนวน ร้อยละ 

1. มุมมองด้านการเงนิ 

ผลตอบแทนจากการลงทนุ 26 25 

อตัรากําไรสทุธิ 21 20 

จํานวนเงินเบิกจ่ายสําหรับวสัด ุอปุกรณ์ และซอฟต์แวร์

ลิขสิทธิ Í 

14 13 

ร้อยละของการขออนมุตัิคา่ใช้จ่ายในการดําเนินโครงการ

เรียบร้อยภายในเวลาทีÉกําหนด 

14 13 

อตัรากําไรจากการดําเนินงานตอ่สินทรัพย์ 13 12 

อตัราการหมนุเวียนของสินทรัพย์รวม 12 11 

ความสามารถในการจ่ายดอกเบี Êย 5 5 

อืÉน ๆ (คณุภาพผลิตภณัฑ์เทียบกบัต้นทนุ) 1 1 

2. มุมมองด้านลูกค้า 

ผลิตภณัฑ์ตอบสนองตามความต้องการของลกูค้า 35 25 

ระยะเวลาตอบสนองของซอฟต์แวร์หลงัจากการเรียกใช้งาน 25 18 

ความคงอยู่ของระบบ 25 18 

ดชันีวดัความพงึพอใจลกูค้า 21 15 

จํานวนเรืÉองร้องเรียนจากผู้ใช้งานซอฟต์แวร์ 16 11 

รายจ่ายทางการตลาด 8 6 

เวลาเฉลีÉยทีÉใช้ในด้านความสมัพนัธ์กบัลกูค้า 9 6 

อืÉน ๆ (ระยะเวลาการแก้ไขปัญหากรณีเร่งดว่น) 1 1 
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ตารางทีÉ 3.5 คา่ร้อยละความสําคญัของตวัชี Êวดัสําหรับบาลานซ์สกอร์การ์ด (ตอ่) 

ตัวชี Êวัด จาํนวน ร้อยละ 

3. มุมมองด้านกระบวนการภายใน 

เวลาตั Êงแตส่ัÉงผลิตภณัฑ์จนถึงการสง่มอบผลิตภณัฑ์ 27 17 

ระยะเวลาเฉลีÉยในการแก้ไขปัญหากรณีซอฟต์แวร์เกิด

ข้อผิดพลาด 

26 17 

ร้อยละของเวลาในการสง่มอบผลิตภณัฑ์ตามเวลาเทียบกบั

สญัญาทีÉตกลง 

25 16 

ร้อยละความสําเร็จของการดําเนินงานตามแผนในแตล่ะสปรินท์ 18 12 

ระดบัความสําเร็จในการรักษามาตรฐานกระบวนการพฒันา

ซอฟต์แวร์ทีÉองค์กรกําหนด 

18 12 

ร้อยละของการลดเวลาพฒันาซอฟต์แวร์จากการปรับปรุง

กระบวนการเทียบกบัโครงการเก่า 

19 12 

รายจ่ายด้านเทคโนโลยีในการปรับปรุงกระบวนการ 11 7 

ระดบัความสําเร็จของการนําเทคโนโลยีมาใช้ตอ่หน่วยผลผลิต 11 7 

4. มุมมองด้านการเรียนรู้และการพัฒนา 

ดชันีวดัทกัษะความรู้ความสามารถของพนกังานในหน้าทีÉทีÉ

รับผิดชอบ 

29 23 

ดชันีวดัความพงึพอใจของพนกังาน 24 19 

คา่ใช้จ่ายสําหรับอบรมเพืÉอพฒันาทกัษะความรู้ความสามารถ

ของพนกังาน 

23 18 

ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงระบบการทํางาน 18 14 

ร้อยละของคา่ใช้จ่ายในการค้นหาข้อมลูเทียบกบัรายจ่ายทั Êงหมด 12 10 
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ตารางทีÉ 3.5 คา่ร้อยละความสําคญัของตวัชี Êวดัสําหรับบาลานซ์สกอร์การ์ด (ตอ่) 

ตัวชี Êวัด จาํนวน ร้อยละ 

4. มุมมองด้านการเรียนรู้และการพัฒนา 

ร้อยละของคา่ใช้จ่ายด้านงานสนบัสนนุอืÉน ๆ เทียบกบัรายจ่าย

ทั Êงหมด 

12 10 

ร้อยละของพนกังานทีÉออกจากงาน 6 5 

อืÉน ๆ (ปริมาณข้อมลู Knowledge Management ทีÉเพิÉมขึ Êน) 1 1 

จากตารางทีÉ 3.5 พบวา่ ตวัชี ÊวดัทีÉมีผลตอ่มมุมองด้านการเงินเรียงลําดบัจากมากไปน้อย

ได้ดงันี Ê ผลตอบแทนจากการลงทุน (Return on Investment: ROI) อตัรกําไรสุทธิ จํานวนเงิน

เบิกจ่ายสําหรับวสัด ุอุปกรณ์ และซอฟต์แวร์ลิขสิทธิ Í  ร้อยละของการขออนุมตัิค่าใช้จ่ายในการ

ดําเนินโครงการเรียบร้อยภายในเวลาทีÉกําหนด อตัรากําไรจากการดําเนินงานต่อสินทรัพย์ อตัรา

การหมนุเวียนของสินทรัพย์รวม และคณุภาพผลิตภณัฑ์เทียบกบัต้นทนุ 

ตัวชี ÊวัดทีÉมีผลต่อมุมมองด้านลูกค้าเรียงลําดับจากมากไปน้อยได้ดังนี Ê  ผลิตภัณฑ์

ตอบสนองตามความต้องการของลูกค้า (Functionality) ระยะเวลาตอบสนองของซอฟต์แวร์

หลงัจากการเรียกใช้งาน (System Response Time) ความคงอยู่ของระบบ (Availability of the 

system) ดชันีวดัความพึงพอใจลกูค้า จํานวนเรืÉองร้องเรียนจากผู้ใช้งานซอฟต์แวร์ เวลาเฉลีÉยทีÉใช้

ในด้านความสมัพนัธ์กบัลกูค้า รายจ่ายทางการตลาด และระยะเวลาการแก้ไขปัญหากรณีเร่งดว่น 

ตวัชี ÊวดัทีÉมีผลตอ่มมุมองด้านกระบวนการภายในเรียงลําดบัจากมากไปน้อยได้ดงันี Ê เวลา

ตั Êงแตส่ัÉงผลิตภณัฑ์จนถึงการสง่มอบผลิตภณัฑ์ ระยะเวลาเฉลีÉยในการแก้ไขปัญหากรณีซอฟต์แวร์

เกิดข้อผิดพลาด ร้อยละของเวลาในการส่งมอบผลิตภณัฑ์ตามเวลาเทียบกับสญัญาทีÉตกลง ร้อย

ละของการลดเวลาพัฒนาซอฟต์แวร์จากการปรับปรุงกระบวนการเทียบกับโครงการเก่า ร้อยละ

ความสําเร็จของการดําเนินงานตามแผนในแตล่ะสปรินท์ ระดบัความสําเร็จในการรักษามาตรฐาน

กระบวนการพฒันาซอฟต์แวร์ทีÉองค์กรกําหนด รายจ่ายด้านเทคโนโลยีในการปรับปรุงกระบวนการ 

และระดบัความสําเร็จของการนําเทคโนโลยีมาใช้ตอ่หน่วยผลผลิต 

ตวัชี ÊวดัทีÉมีผลตอ่มมุมองด้านการเรียนรู้และการพฒันาเรียงลําดบัจากมากไปน้อยได้ดงันี Ê 

ดชันีวดัทกัษะความรู้ความสามารถของพนกังานในหน้าทีÉทีÉรับผิดชอบ ดชันีวดัความพึงพอใจของ

พนกังาน คา่ใช้จ่ายสําหรับอบรมเพืÉอพฒันาทกัษะความรู้ความสามารถของพนกังาน ข้อเสนอแนะ

ในการปรับปรุงระบบการทํางาน ร้อยละของคา่ใช้จ่ายในการค้นหาข้อมลูเทียบกบัรายจ่ายทั Êงหมด 



 

 

 

 

30

ร้อยละของคา่ใช้จ่ายด้านงานสนบัสนนุอืÉน ๆ เทียบกบัรายจ่ายทั Êงหมด ร้อยละของพนักงานทีÉออก

จากงาน และปริมาณข้อมลู Knowledge management ทีÉเพิÉมขึ Êน 

3.2 การสร้างแผนกลยุทธ์โดยใช้เครือข่ายเบย์เซียน 

การสร้างแผนกลยุทธ์โดยใช้เครือข่ายเบย์เซียน เป็นการนําค่าความสําคัญของ

วตัถปุระสงค์เชิงกลยทุธ์ทีÉได้จากแบบสอบถามมาเชืÉอมโยง เพืÉออธิบายเชิงเหตผุลในรูปแบบของ

แผนกลยทุธ์ ขั Êนตอนการสร้างแผนกลยทุธ์มีขั Êนตอนดงัตอ่ไปนี Ê 

3.2.1 การกําหนดความน่าจะเป็นทีÉวัตถุประสงค์เชงิกลยุทธ์จะทาํให้เป้าหมาย

โครงการสําเร็จ 

การกําหนดความน่าจะเป็นทีÉวตัถปุระสงค์เชิงกลยทุธ์จะทําให้เป้าหมายโครงการสําเร็จ

ซึÉงแทนด้วยสญัลกัษณ์ P(X=T) หมายถึง ความน่าจะเป็นทีÉวตัถุประสงค์เชิงกลยุทธ์ X สําเร็จแล้ว

จะสง่ผลให้เป้าหมายโครงการสําเร็จ โดยคํานวณได้จากการนําค่านํ Êาหนักของแต่ละวตัถุประสงค์

เชิงกลยทุธ์ เทียบกบัมมุมองของวตัถุประสงค์เชิงกลยุทธ์นั Êน ๆ และเทียบกับวตัถุประสงค์เชิงกล

ยทุธ์ทั Êงหมดในบาลานซ์สกอร์การ์ด ดงัสมการทีÉ (7) 

                       ܲ(ܺ = ܶ) = นํ Êาหนกัของวตัถปุระสงค์เชิงกลยทุธ์ ∗ นํ Êาหนกัมมุมอง

ସ ∗ ଵ଴଴ ∗ ୑ୟ୶(นํ Êาหนกัมมุมอง)
     (7) 

โดยทีÉ P(X=T) คือ ความน่าจะเป็นทีÉวตัถปุระสงค์เชิงกลยทุธ์ X สําเร็จ แล้วสง่ผลให้เป้าหมาย

 โครงการสําเร็จ 

 นํ Êาหนกัมมุมอง คือ คา่นํ Êาหนกัของมมุมองของวตัถปุระสงค์เชิงกลยทุธ์จากตารางทีÉ 3.3 

 นํ Êาหนกัของวตัถปุระสงคเ์ชิงกลยทุธ์ คือ คา่นํ Êาหนกัของวตัถปุระสงคเ์ชิงกลยทุธ์ทีÉมีผลตอ่

 มมุมองในบาลานซ์สกอร์การ์ด จากตารางทีÉ 3.4  

 Max(นํ Êาหนกัมมุมอง) คือ คา่นํ ÊาหนกัทีÉมากทีÉสดุของมมุมองในบาลานซ์สกอร์การ์ด 

 จากสมการทีÉ (7) แทนคา่เพืÉอหาความน่าจะเป็นทีÉผลกําไรจะทําให้เป้าหมายโครงการ

สําเร็จจาก 

                            ܲ(ผลกําไร = ܶ) =
313∗281

4∗100∗334
  

                                     =   0.6583 

จากการคํานวณพบวา่ ความน่าจะเป็นทีÉผลกําไรจะทําให้เป้าหมายโครงการสําเร็จมีค่า

เท่ากบั 0.6583 และผลลพัธ์จากการคํานวณหาค่าความน่าจะเป็นของวตัถุประสงค์เชิงกลยุทธ์ทีÉ

ทําให้เป้าหมายโครงการสําเร็จเรียงลําดบัจากมากไปน้อย มีรายละเอียดดงัตารางทีÉ 3.6 
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ตารางทีÉ 3.6 คา่ความน่าจะเป็นทีÉวตัถปุระสงคเ์ชิงกลยทุธ์จะทําให้เป้าหมายโครงการสําเร็จ

เรียงลําดบัจากมากไปน้อย 

มุมมอง 
วัตถุประสงค์เชงิกลยุทธ์ทีÉทาํให้

โครงการสําเร็จ 

ความน่าจะเป็นของ

วัตถุประสงค์เชงิกล

ยุทธ์ทีÉทาํให้เป้าหมาย

โครงการสําเร็จ 

มมุมองด้านลกูค้า คณุภาพของผลิตภณัฑ์ 0.9275 

มมุมองด้านลกูค้า เวลาในการสง่มอบผลิตภณัฑ์ 0.7075 

มมุมองด้านการเงิน ผลกําไร 0.6583 

มมุมองด้านกระบวนการ

ภายใน 

กระบวนการพฒันาเป็นไปตาม

มาตรฐานทีÉองคก์รกําหนด 
0.6256 

มมุมองด้านลกูค้า ความสมัพนัธ์กบัลกูค้า 0.6175 

มมุมองด้านลกูค้า บริการหลงัติดตั Êงผลิตภณัฑ์ 0.59 

มมุมองด้านการเงิน การลดต้นทนุ 0.5889 

มมุมองด้านการเงิน การบริหารจดัการงบประมาณ (สภาพ

คลอ่ง) 
0.5742 

มมุมองด้านกระบวนการ

ภายใน 

ปรับปรุงกระบวนการพฒันาเพืÉอลดเวลา

การพฒันาผลิตภณัฑ์ 
0.5411 

มมุมองด้านการเรียนรู้

และการพฒันา 

การทํางานร่วมกนั 
0.5197 

มมุมองด้านการเรียนรู้

และการพฒันา 

ทกัษะความสามารถของผู้พฒันา 
0.5182 

มมุมองด้านกระบวนการ

ภายใน 

มีการตรวจสอบสําหรับแตล่ะ

กระบวนการ 
0.4997 

มมุมองด้านการเงิน การจดัสรรทรัพยากรด้านวสัด ุอปุกรณ์ 

ครุภณัฑ์ 
0.4648 
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ตารางทีÉ 3.6 คา่ความน่าจะเป็นของวตัถปุระสงคเ์ชิงกลยทุธ์ทีÉทําให้เป้าหมายโครงการสําเร็จเรียง

ตามลําดบัจากมากไปน้อย(ตอ่) 

มุมมอง 
วัตถุประสงค์เชงิกลยุทธ์ทีÉทาํให้

โครงการสําเร็จ 

ความน่าจะเป็นของ

วัตถุประสงค์เชงิกล

ยุทธ์ทีÉทาํให้เป้าหมาย

โครงการสําเร็จ 

มมุมองด้านกระบวนการ

ภายใน 

นําเทคโนโลยีมาใช้ในกระบวนการตา่ง ๆ 

มากขึ Êน 
0.4114 

มมุมองด้านการเรียนรู้

และการพฒันา 

ขวญัและกําลงัใจของผู้พฒันา 
0.3858 

มมุมองด้านการเรียนรู้

และการพฒันา 

โครงสร้างองค์กร 
0.3332 

จากตารางทีÉ 3.6 พบว่าวตัถุประสงค์เชิงกลยุทธ์ทีÉมีความน่าจะเป็นทีÉทําให้เป้าหมาย

โครงการสําเร็จมากทีÉสุด 2 อันดับแรกเป็นวัตถุประสงค์เชิงกลยุทธ์ในมุมมองด้านลูกค้า คือ 

คณุภาพของผลิตภัณฑ์ และเวลาในการส่งมอบผลิตภัณฑ์ มีค่าความน่าจะเป็น 0.9275 และ 

0.7075 ตามลําดบั รองลงมา คือ วตัถุประสงค์เชิงกลยุทธ์ในมุมมองด้านการเงิน ซึÉงมีค่าความ

น่าจะเป็น 0.6583 

3.2.2 การกําหนดความน่าจะเป็นของการเกดิวัตถุประสงค์เชงิกลยุทธ์ร่วมกัน 2 

วัตถุประสงค์เชงิกลยุทธ์ ทีÉทาํให้เป้าหมายโครงการสาํเร็จ 

การกําหนดความน่าจะเป็นของการเกิดวตัถุประสงค์เชิงกลยุทธ์ในบาลานซ์สกอร์การ์ด

ร่วมกนั 2 วตัถปุระสงค์เชิงกลยทุธ์ ทีÉทําให้เป้าหมายโครงการสําเร็จ แทนด้วยสญัลกัษณ์ P(X1=T, 

X2=T) หมายถึง ความน่าจะเป็นทีÉวตัถปุระสงค์เชิงกลยทุธ์ X1และ X2 สําเร็จ แล้วสง่ผลให้เป้าหมาย

โครงการสําเร็จ ซึÉงสามารถคํานวณได้จากการนําค่าความน่าจะเป็นทีÉวตัถุประสงค์เชิงกลยุทธ์จะ

ทําให้เป้าหมายโครงการสําเร็จ P(X=T) มาหาค่าสหสมัพันธ์เพียร์สนั (Pearson Correlation) เพืÉอ

หาความสมัพันธ์ระหว่าง 2 ตวัแปร โดยใช้โปรแกรม SPSS (Statistical Package for the Social 

Science) ซึÉงเป็นโปรแกรมสําหรับวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติในการหาค่า โดยผู้ วิจัยกําหนด

สญัลกัษณ์การแทนคา่ทางสถิติ ดงัตารางทีÉ 3.7 
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ตารางทีÉ 3.7 สญัลกัษณ์การแทนคา่วตัถปุระสงคเ์ชิงกลยทุธ์สําหรับมมุมองในบาลานซ์สกอร์การ์ด 

วัตถุประสงค์เชงิกลยุทธ์ สัญลักษณ์แทน 

มุมมองด้านการเงนิ 

ผลกําไร A1 

การลดต้นทนุ A2 

การจดัสรรทรัพยากรด้านวสัด ุอปุกรณ์ ครุภณัฑ์ A3 

การบริหารจดัการงบประมาณ (สภาพคลอ่ง) A4 

มุมมองด้านลูกค้า 

คณุภาพของผลิตภณัฑ์ B1 

บริการหลงัติดตั Êงผลิตภณัฑ์ B2 

เวลาในการสง่มอบผลิตภณัฑ์ B3 

ความสมัพนัธ์กบัลกูค้า B4 

มุมมองด้านกระบวนการภายใน 

กระบวนการพฒันาเป็นไปตามมาตรฐานทีÉองคก์รกําหนด C1 

ปรับปรุงกระบวนการพฒันาเพืÉอลดเวลาการพฒันาผลิตภณัฑ์ C2 

นําเทคโนโลยีมาใช้ในกระบวนการตา่ง ๆ มากขึ Êน C3 

มีการตรวจสอบสําหรับแตล่ะกระบวนการ C4 

มุมมองด้านการเรียนรู้และการพฒันา 

ทกัษะความสามารถของผู้พฒันา D1 

โครงสร้างองค์กร D2 

การทํางานร่วมกนั D3 

ขวญัและกําลงัใจของผู้พฒันา D4 

จากตารางทีÉ 3.7 แทนคา่มมุมองด้านการเงินด้วยอกัษร A แทนคา่มมุมองด้านลกูค้าด้วย

อกัษร B แทนคา่มมุมองด้านกระบวนการภายในด้วยอกัษร C และแทนคา่มมุมองด้านการเรียนรู้

และการพฒันาด้วยอกัษร D ผลลพัธ์การคํานวณคา่สหสมัพนัธ์เพียร์สนัระหวา่งวตัถปุระสงคเ์ชิงกล

ยทุธ์สําหรับมมุมองในบาลานซ์สกอร์การ์ดแสดงดงัตารางทีÉ 3.8
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ตารางทีÉ 3.8 คา่สหสมัพนัธ์เพียร์สนัระหวา่งวตัถปุระสงคเ์ชิงกลยทุธ์ในบาลานซ์สกอร์การ์ด 

  A1 A2 A3 A4 B1 B2 B3 B4 C1 C2 C3 C4 D1 D2 D3 D4 

A1 1 -0.216 -0.249 -0.175 0.28 -0.094 0.216 -0.062 0.234 0.165 -0.123 -0.081 0.086 0.31 0.062 -0.247 

A2 -0.216 1 .317(*) -0.147 -0.012 .408(*) 0.226 0.313 0.128 0.149 .465(**) 0.026 0.141 0.311 0.263 0.18 

A3 -0.249 .317(*) 1 0.022 0.01 .660(**) 0.192 .577(**) 0.291 0.001 .555(**) .401(*) 0.143 0.296 0.222 .612(**) 

A4 -0.175 -0.147 0.022 1 -0.146 0.068 0.247 0.24 -0.152 .343(*) 0.143 0.184 0.106 0.102 0.093 0.25 

B1 0.28 -0.012 0.01 -0.146 1 0.141 -0.082 -.321(*) .590(**) 0.075 0.039 -0.293 .518(**) -0.109 -0.149 0.02 

B2 -0.094 .408(*) .660(**) 0.068 0.141 1 0.03 0.307 0.269 0.168 .608(**) 0.171 .320(*) 0.258 0.134 .472(**) 

B3 0.216 0.226 0.192 0.247 -0.082 0.03 1 .357(*) 0.083 0.248 .349(*) .351(*) 0.045 .521(**) 0.307 0.222 

B4 -0.062 0.313 .577(**) 0.24 -.321(*) 0.307 .357(*) 1 0.065 0.219 .451(**) .469(**) 0.008 .441(**) 0.286 .537(**) 

C1 0.234 0.128 0.291 -0.152 .590(**) 0.269 0.083 0.065 1 -0.123 0.135 -.317(*) .359(*) 0.198 0.15 -0.054 

C2 0.165 0.149 0.001 .343(*) 0.075 0.168 0.248 0.219 -0.123 1 -0.003 0.005 0.209 0.188 0.236 0.18 

C3 -0.123 .465(**) .555(**) 0.143 0.039 .608(**) .349(*) .451(**) 0.135 -0.003 1 0.051 0.198 0.279 0.158 .497(**) 

C4 -0.081 0.026 .401(*) 0.184 -0.293 0.171 .351(*) .469(**) -.317(*) 0.005 0.051 1 -0.166 .360(*) -0.014 .454(**) 

D1 0.086 0.141 0.143 0.106 .518(**) .320(*) 0.045 0.008 .359(*) 0.209 0.198 -0.166 1 -0.093 -0.231 -0.074 

D2 0.31 0.311 0.296 0.102 -0.109 0.258 .521(**) .441(**) 0.198 0.188 0.279 .360(*) -0.093 1 0.108 0.028 

D3 0.062 0.263 0.222 0.093 -0.149 0.134 0.307 0.286 0.15 0.236 0.158 -0.014 -0.231 0.108 1 0.07 

D4 -0.247 0.18 .612(**) 0.25 0.02 .472(**) 0.222 .537(**) -0.054 0.18 .497(**) .454(**) -0.074 0.028 0.07 1 

หมายเหต ุ*  คือ ความมีนยัสําคญัทางสถิติทีÉระดบั 0.05 **  คือ ความมีนยัสําคญัทางสถิติทีÉระดบั 0.01 
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จากตารางทีÉ 3.8 แสดงค่าสหสมัพันธ์เพียร์สนัระหว่างวตัถุประสงค์เชิงกลยุทธ์ในบา

ลานซ์สกอร์การ์ด ผู้ วิจยัเลือกค่าความมีนัยสําคญัทางสถิติทีÉระดบั 0.01 ซึÉงหมายถึง ระดบัความ

เชืÉอมัÉน 99% และปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H0) ก็ตอ่เมืÉอ คา่ความมีนยัสําคญัทางสถิตน้ิอยกวา่ 0.01  

3.2.3 การกําหนดเครือข่ายความสัมพันธ์ระหว่างวัตถุประสงค์เชงิกลยุทธ์ 

การกําหนดเครือข่ายความสัมพันธ์ระหว่างวัตถุประสงค์เชิงกลยุทธ์ ผู้ วิจัยนําค่า

ความสมัพนัธ์ทีÉได้จากสหสมัพนัธ์เพียร์สนัระหว่างวตัถุประสงค์เชิงกลยุทธ์ 2 วตัถุประสงค์เชิงกล

ยทุธ์ ทีÉมีคา่ความมีนยัสําคญัทางสถิติทีÉระดบั 0.01 เชืÉอมตอ่กนัระหวา่งสองโหนด โดยเริÉมจากการ

เรียงลําดบัความสําคญัของมมุมองจากมากไปน้อย แล้วลากความสมัพันธ์ให้หัวลกูศรชี Êขึ Êนจาก

มมุมองลา่งขึ Êนไปสู่มมุมองด้านบน เนืÉองจากความสําเร็จของวตัถุประสงค์เชิงกลยุทธ์ในมมุมอง

ด้านล่างจะนําไปสู่ความสําเร็จของวัตถุประสงค์เชิงกลยุทธ์ในมุมมองด้านบน จากการสร้าง

เครือขา่ยสามารถแบ่งเครือขา่ยความสมัพนัธ์ได้ 2 ภาพ คือ ภาพทีÉ 3.1 และภาพทีÉ 3.2 

 

ภาพทีÉ 3.1 เครือขา่ยความสมัพนัธ์ระหวา่งวตัถปุระสงค์เชิงกลยทุธ์ทีÉ 1 

จากภาพทีÉ 3.1 แสดงเครือข่ายความสมัพันธ์ระหว่างวตัถุประสงค์เชิงกลยุทธ์ สามารถ

สรุปได้วา่หากกระบวนการพฒันาเป็นไปตามมาตรฐานทีÉองค์กรกําหนดจะส่งผลให้มีความน่าจะ

เป็นทีÉผลิตภณัฑ์จะมีคณุภาพ 0.590 และหากผู้พัฒนามีทักษะความสามารถ จะส่งผลให้มีความ

น่าจะเป็นทีÉผลิตภณัฑ์มีคณุภาพ 0.518  
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บริการหลงัติดตั Êง

ผลิตภณัฑ์

นําเทคโนโลยีมาใช้ใน

กระบวนการต่าง ๆ 

มากขึ Êน

การจดัสรรทรัพยากร

ด้านวสัดุ อปุกรณ์

ครุภณัฑ์

ความสมัพนัธ์กบั

ลกูค้า

ขวญัและกําลงัใจของ

ผู้พฒันา

มีการตรวจสอบสําหรับ

แต่ละกระบวนการ

0.608

0.497

0.472

0.612

0.454

0.577

0.660

0.555

0.537

0.469

0.541

ลดต้นทนุ

0.465

เวลาในการส่งมอบ

ผลิตภณัฑ์

โครงสร้างองค์กร

0.521

0.441

 

ภาพทีÉ 3.2 เครือขา่ยความสมัพนัธ์ระหวา่งวตัถปุระสงค์เชิงกลยทุธ์ทีÉ 2 

จากภาพทีÉ 3.2 แสดงเครือข่ายความสัมพันธ์ระหว่างวัตถุประสงค์เชิงกลยุทธ์ทีÉ  2 

สามารถสรุปวา่ ขวญัและกําลงัใจของผู้พัฒนามีผลต่อความน่าจะเป็นทีÉวตัถุประสงค์เชิงกลยุทธ์

ด้านการจดัสรรทรัพยากรด้านวสัด ุอปุกรณ์ ครุภณัฑ์ ความสมัพนัธ์กบัลกูค้า การนําเทคโนโลยีมา

ใช้ในกระบวนการตา่ง ๆ บริการหลงัติดตั Êงผลิตภณัฑ์ และการตรวจสอบสําหรับแตล่ะกระบวนการ 

จะสําเร็จตามลําดบั 

การนําเทคโนโลยีมาใช้ในกระบวนการต่าง ๆ มีผลต่อความน่าจะเป็นทีÉวัตถุประสงค์

เชิงกลยทุธ์ด้านการบริการหลงัติดตั Êงผลิตภณัฑ์ ความสมัพนัธ์กบัลกูค้า การจัดสรรทรัพยากรด้าน

วสัด ุอปุกรณ์ ครุภณัฑ์  และการลดต้นทนุ จะสําเร็จตามลําดบั 

การจดัสรรทรัพยากรด้านวสัด ุอปุกรณ์ ครุภณัฑ์ มีผลต่อความน่าจะเป็นทีÉวตัถุประสงค์

เชิงกลยทุธ์ด้านการบริการหลงัติดตั Êงผลิตภณัฑ์และความสมัพนัธ์กบัลกูค้าจะสําเร็จตามลําดบั 

 การตรวจสอบสําหรับแตล่ะกระบวนการ มีผลต่อความน่าจะเป็นทีÉวตัถุประสงค์เชิงกล

ยทุธ์ด้านความสมัพนัธ์กบัลกูค้าจะสําเร็จ 

โครงสร้างองค์กร มีผลตอ่ความน่าจะเป็นทีÉวตัถุประสงค์เชิงกลยุทธ์ด้านเวลาในการส่ง

มอบผลิตภณัฑ์ และความสมัพนัธ์กบัลกูค้าจะสําเร็จตามลําดบั 
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3.2.4 การกําหนดความน่าจะเป็นของการเกดิวัตถุประสงค์เชงิกลยุทธ์ร่วมกันมากกว่า 

2 วัตถุประสงค์เชงิกลยุทธ์ ทีÉทาํให้เป้าหมายโครงการสําเร็จ 

การกําหนดความน่าจะเป็นของการเกิดวัตถุประสงค์เชิงกลยุทธ์ร่วมกันมากกว่า 2 

วตัถปุระสงค์เชิงกลยทุธ์ ทีÉทําให้เป้าหมายโครงการสําเร็จ แทนด้วยสญัลกัษณ์  

P(X1=T, X2=T,..., Xn=T) หรือ P(X1, X2,..., Xn) หมายถึง ความน่าจะเป็นทีÉวตัถปุระสงค์เชิงกลยุทธ์ 

X1, X2,..., Xn สําเร็จแล้วสง่ผลให้เป้าหมายโครงการสําเร็จ ซึÉงสามารถคํานวณได้จากสมการทีÉ (1) 

จากกรณีเครือข่ายความสัมพันธ์ระหว่างวัตถุประสงค์เชิงกลยุทธ์ทีÉทําให้เป้าหมาย

โครงการสําเร็จทีÉ 1 ในภาพทีÉ 3.1 สามารถแทนคา่ได้ดงัภาพทีÉ 3.3 

 

ภาพทีÉ 3.3 ความน่าจะเป็นของเครือขา่ยความสมัพนัธ์ระหวา่งวตัถปุระสงค์เชิงกลยทุธ์ทีÉ 1 

จากภาพทีÉ 3.3 P(C1) หมายถึง ความน่าจะเป็นทีÉกระบวนการภายในมีมาตรฐานจะ

สง่ผลให้โครงการสําเร็จ P(D1) หมายถึง ความน่าจะเป็นทีÉผู้พฒันามีทกัษะความสามารถจะส่งผล

ให้โครงการสําเร็จ และ P(B1) หมายถึง ความน่าจะเป็นทีÉผลิตภัณฑ์จะมีคุณภาพจะส่งผลให้

โครงการสําเร็จ 

หากต้องการทราบค่ากรณีผลิตภณัฑ์มีคณุภาพ จากการทีÉโครงการมีกระบวนการตาม

มาตรฐาน แตผู่้พฒันาไมมี่ทกัษะความสามารถ จะสามารถหาค่าความน่าจะเป็นได้จากสมการทีÉ 

(8) 

P(C1 = T, D1 = F, B1 = T)  = P(C1 = T) P(D1 = F) P(B1 = T|C1 = T, D1 = F) (8) 

    =  0.6256 * 0.4818 * 0.5900 

    =  0.1778      
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จากผลลพัธ์สามารถคาดการณ์ได้วา่ มีความน่าจะเป็นทีÉผลิตภณ์ัจะมีคณุภาพ จากการ

มีกระบวนการตามมาตรฐาน แตผู่้พฒันาไมมี่ทกัษะความสามารถ 0.1778 

จากกรณีเครือข่ายความสัมพันธ์ระหว่างวตัถุประสงค์เชิงกลยุทธ์ทีÉ 2 ในภาพทีÉ 3.2  

ผู้ วิจยัเลือกยกตวัอย่างเพืÉออธิบายความสมัพนัธ์บางสว่นดงัภาพทีÉ 3.4 

 

ภาพทีÉ 3.4 ตวัอย่างความน่าจะเป็นของเครือขา่ยความสมัพนัธ์ระหวา่งวตัถปุระสงคเ์ชิงกลยทุธ์ทีÉ 2 

จากภาพทีÉ 3.4 P(D4) หมายถึง ความน่าจะเป็นทีÉขวญัและกําลงัใจของผู้พฒันาจะสง่ผล

ให้โครงการสําเร็จ P(A3) หมายถึง ความน่าจะเป็นทีÉการจัดสรรทรัพยากรด้านวสัดุ อปุกรณ์ 

ครุภณัฑ์ จะสง่ผลให้โครงการสําเร็จ P(C4) หมายถึง ความน่าจะเป็นหากมีการตรวจสอบสําหรับ

แตล่ะกระบวนการจะสง่ผลให้โครงการสําเร็จ และ P(B4) หมายถึง ความน่าจะเป็นทีÉความสมัพนัธ์

กบัลกูค้าจะสง่ผลให้โครงการสําเร็จ 

หากต้องการทราบค่าการมีความสัมพันธ์ดีกับลูกค้า จากการทีÉผู้พัฒนามีขวัญและ

กําลงัใจทีÉดี มีการจดัสรรทรัพยากรด้านวสัด ุอปุกรณ์ ครุภณัฑ์ แตไ่มมี่การตรวจสอบสําหรับแต่ละ

กระบวนการ จะสามารถหาคา่ความน่าจะเป็นได้จากสมการทีÉ (9) 

P(B4 = T, A3 = T, C4 = F, D4 = T) = P(D4 = T) P(B4 = T|A3 = T, C4 = F) 

                                                                               P(A3 = T|D4 = T)   (9) 
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                    =  0.386 * 0.577 * 0.612  

            =  0.1363     

จากผลลพัธ์สามารถคาดการณ์ได้วา่ มีความน่าจะเป็นทีÉมีความสมัพนัธ์ดีกับลกูค้า จาก

การทีÉผู้พฒันามีขวญัและกําลงัใจทีÉดี มีการจัดสรรทรัพยากรด้านวสัด ุอปุกรณ์ ครุภณัฑ์ แต่ไม่มี

การตรวจสอบสําหรับแตล่ะกระบวนการ 0.1363 

3.3 การเลือกกระบวนการพฒันาซอฟต์แวร์แบบสกรัมให้สอดคล้องกับตัวชี Êวัด 

การเลือกกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบสกรัมให้สอดคล้องกับตัวชี Êวัด โดยใช้

กระบวนการลําดบัขั Êนเชิงวิเคราะห์ในการช่วยตดัสินใจเลือกกระบวนการ เพืÉอให้ผู้จัดการโครงการ

สามารถมองย้อนกลบัมายังกระบวนการทีÉมีผลต่อตวัชี Êวดันั Êนได้ การเลือกกระบวนการมีขั Êนตอน

ดงัตอ่ไปนี Ê 

3.3.1 การกําหนดเกณฑ์การตัดสินใจ 

การกําหนดเกณฑ์การตดัสินใจในการจัดลําดับชั Êนการวิเคราะห์ โดยจัดเป็นแผนภูมิ

ระดบัชั Êน ดงันี Ê 

1. เป้าหมาย คือ ตวัชี Êวดัสําหรับมมุมองของบาลานซ์สกอร์การ์ด 

ผู้ วิจยัรวบรวมตวัชี Êวดัจากการสรุปผลตวัชี Êวดัสําหรับมมุมองของบาลานซ์สกอร์

การ์ดจากแบบสอบถาม โดยแยกตามมมุมอง มีรายละเอียดดงัตารางทีÉ 3.9 

ตารางทีÉ 3.9 ตวัชี Êวดัแยกตามมมุมองของบาลานซ์สกอร์การ์ด 

ลําดับทีÉ ตัวชี Êวัด 

มุมมองด้านการเงนิ 

1 ผลตอบแทนจากการลงทนุ 

2 อตัรากําไรสทุธิ 

3 จํานวนเงินเบิกจ่ายสําหรับวสัด ุอปุกรณ์ และซอฟต์แวร์ลิขสิทธิ Í 

4 ร้อยละของการขออนมุตัิคา่ใช้จ่ายในการดําเนินโครงการเรียบร้อยภายใน

เวลาทีÉกําหนด 
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ตารางทีÉ 3.9 ตวัชี Êวดัแยกตามมมุมองของบาลานซ์สกอร์การ์ด (ตอ่) 

ลําดับทีÉ ตัวชี Êวัด 

มุมมองด้านการเงนิ 

5 อตัรากําไรจากการดําเนินงานตอ่สินทรัพย์ 

6 อตัราการหมนุเวียนของสินทรัพย์รวม 

7 ความสามารถในการจ่ายดอกเบี Êย 

8 คณุภาพผลิตภณัฑ์เทียบกบัต้นทนุ 

มุมมองด้านลูกค้า 

1 ผลิตภณัฑ์ตอบสนองตามความต้องการของลกูค้า 

2 ระยะเวลาตอบสนองของซอฟต์แวร์หลงัจากการเรียกใช้งาน  

3 ความคงอยู่ของระบบ 

4 ดชันีวดัความพงึพอใจลกูค้า 

5 จํานวนเรืÉองร้องเรียนจากผู้ใช้งานซอฟต์แวร์ 

6 เวลาเฉลีÉยทีÉใช้ในด้านความสมัพนัธ์กบัลกูค้า 

7 รายจ่ายทางการตลาด 

8 ระยะเวลาการแก้ไขปัญหากรณีเร่งดว่น 

มุมมองด้านกระบวนการภายใน 

1 เวลาตั Êงแตส่ัÉงผลิตภณัฑ์จนถึงการสง่มอบผลิตภณัฑ์ 

2 ร้อยละของเวลาในการสง่มอบผลิตภณัฑ์ตามเวลาเทียบกบัสญัญาทีÉตกลง 

3 ระยะเวลาเฉลีÉยในการแก้ไขปัญหากรณีซอฟต์แวร์เกิดข้อผิดพลาด 

4 ร้อยละความสําเร็จของการดําเนินงานตามแผนในแตล่ะสปรินท์ 

5 ระดบัความสําเร็จในการรักษามาตรฐานกระบวนการพฒันาซอฟต์แวร์ทีÉ

องค์กรกําหนด 

6 ร้อยละของการลดเวลาพฒันาซอฟต์แวร์จากการปรับปรุงกระบวนการเทียบ

กบัโครงการเก่า 
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ตารางทีÉ 3.9 ตวัชี Êวดัแยกตามมมุมองของบาลานซ์สกอร์การ์ด (ตอ่) 

ลําดับทีÉ ตัวชี Êวัด 

มุมมองด้านกระบวนการภายใน 

7 รายจ่ายด้านเทคโนโลยีในการปรับปรุงกระบวนการ 

8 ระดบัความสําเร็จของการนําเทคโนโลยีมาใช้ตอ่หน่วยผลผลิต 

มุมมองด้านการเรียนรู้และการพฒันา 

1 ดชันีวดัทกัษะความรู้ความสามารถของพนกังานในหน้าทีÉทีÉรับผิดชอบ 

2 คา่ใช้จ่ายสําหรับอบรมเพืÉอพฒันาทกัษะความรู้ความสามารถของพนกังาน 

3 ร้อยละของคา่ใช้จ่ายในการค้นหาข้อมลูเทียบกบัรายจ่ายทั Êงหมด 

4 ร้อยละของคา่ใช้จ่ายด้านงานสนบัสนนุอืÉน ๆ เทียบกบัรายจ่ายทั Êงหมด 

5 ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงระบบการทํางาน 

6 ดชันีวดัความพงึพอใจของพนกังาน 

7 ร้อยละของพนกังานทีÉออกจากงาน 

8 อืÉน ๆ (Knowledge Management ทีÉเพิÉมขึ Êน, การหาจดุแขง็และจดุออ่น เมืÉอ

โครงการสิ Êนสดุ) 

2. เกณฑ์หลกั คือ ความสมัพนัธ์ของกระบวนการทีÉสง่ผลตอ่ตวัชี Êวดั ซึÉงในแต่ละตวัชี Êวดั จะมี

เกณฑ์หลกัทีÉแตกตา่งกนั 

3. ทางเลือก คือ กระบวนการพฒันาซอฟต์แวร์แบบสกรัมมีรายละเอียดดงัตารางทีÉ 3.10 

ตารางทีÉ 3.10 กระบวนการพฒันาซอฟต์แวร์แบบสกรัม 
ลําดับทีÉ กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบสกรัม 

1 จดัซื Êอจดัจ้าง 

2 รวบรวมความต้องการจาก Product Owner 

3 อบรมวิธีการพฒันาแบบสกรัมให้ทกุคนในโครงการเข้าใจตรงกนั 

4 วิเคราะห์และจดัลําดบัความสําคญัความต้องการ 

5 ออกแบบสถาปัตยกรรมระบบ 

6 ออกแบบสถาปัตยกรรมซอฟต์แวร์ 
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ตารางทีÉ 3.10 กระบวนการพฒันาซอฟต์แวร์แบบสกรัม (ตอ่) 
ลําดับทีÉ กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบสกรัม 

7 วิเคราะห์และวางแผนสร้าง Product backlog 

8 เลือกรายการจาก Product backlog เพืÉอสร้างแผนสปรินท์ 

9 ปรับสถานะงานให้เป็นปัจจบุนั ร่วมกนัปรึกษาปัญหาและ

นําเสนอด้านเทคนิคทกุวนั 

10 ออกแบบรายละเอียดของซอฟต์แวร์ 

11 พฒันาซอฟต์แวร์โดยใช้เทคนิค Pair Programming และ Test 

Driven Development 

12 ทําเอกสารของโครงการเท่าทีÉจําเป็น 

13 ทดสอบคณุภาพของซอฟต์แวร์หลงัจากจบแตล่ะสปรินท์ 

14 ทดสอบช่วงสดุท้ายของสปรินท์ เพืÉอวางแผนสปรินท์รอบถดัไป 

15 วิเคราะห์ปัญหาและหาแนวทางการปฏิบตัใินสปรินท์ถดัไป 

16 ประกอบสว่นย่อยของซอฟต์แวร์ 

17 ทดสอบคณุภาพของซอฟต์แวร์ 

18 ทดสอบ integration test ของระบบโดยใช้เครืÉองมือทดสอบ

อตัโนมตัิ 

19 ทดสอบคณุภาพของระบบ 

20 ติดตั Êงซอฟต์แวร์ 

21 อบรมการใช้งานระบบแก่ผู้ใช้งาน 

22 นําซอฟต์แวร์ไปใช้งาน 

23 บํารุงรักษาซอฟต์แวร์ 

24 ประเมินเพืÉอปรับปรุงกระบวนการ 

3.3.2 การคาํนวณหาลําดับความสําคัญ 

เปรียบเทียบความสําคัญของเกณฑ์ต่าง  ๆ ในระดับชั Êนเดียวกัน โดยวิเคราะห์

เปรียบเทียบความสมัพันธ์ของกระบวนการทีÉส่งผลต่อตวัชี Êวดัทีละคู่ ให้คะแนนตามตารางระดบั
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ความสําคัญดังตารางทีÉ  2.1 คํานวณหานํ Êาหนักความสําคัญ จากนั Êนทําแบบเดียวกันในชั Êน

ทางเลือกคูที่Éมีนํ Êาหนกัมากถือเป็นกระบวนการทีÉมีผลตอ่ตวัชี Êวดันั Êน ๆ มากทีÉสดุ 

การคํานวณหาลําดบัความสําคญัมีขั Êนตอนตอ่ไปนี Ê 

1. สร้างเมทริกซ์เพืÉอกําหนดคะแนนเปรียบเทียบความสําคญัระหว่างกระบวนการทีละ

คูลํ่าดบั  โดยอ้างอิงเกณฑ์การให้คะแนนจากตารางคะแนนระดบัความสําคญัในตารางทีÉ 

2.1 ซึÉงวิธีการกําหนดคะแนนมีรายละเอียดดงัตอ่ไปนี Ê 

1.1 กรณีตําแหน่ง M(n,n) จะกําหนดคา่เป็น 1 ดงัตารางทีÉ 3.11 

ตารางทีÉ 3.11 ตวัอย่างการสร้างเมทริกซ์ 
ตวัชี Êวดั ก กระบวนการ A กระบวนการ B กระบวนการ C 

กระบวนการ A 1     

กระบวนการ B   1   

กระบวนการ C     1 

1.2 กําหนดคะแนนเปรียบเทียบของกระบวนการทีÉมีผลต่อตัวชี Êวดัทีละคู่ลําดบั โดย

กําหนดเฉพาะคู่ ลําดับบนแนว M(n,n) กรณีทีÉ กระบวนการในแนวนอนมี

ความสําคญัมากกวา่แนวตั Êง คะแนนจะเป็นคา่จํานวนเตม็ และกรณีทีÉกระบวนการ

ในแนวนอนมีความสําคญัน้อยกว่าแนวตั Êง คะแนนจะเป็นค่าส่วนกลบัของจํานวน

เตม็ดงัตารางทีÉ 3.12 

ตารางทีÉ 3.12 ตวัอย่างการกําหนดคะแนนเมทริกซ์ 

 ตวัชี Êวดั ก กระบวนการ A กระบวนการ B กระบวนการ C 

กระบวนการ A 1 5 3 

กระบวนการ B 
 

1 1/2 

กระบวนการ C 
  

1 

1.3 ใสค่า่สว่นกลบัของตวัเลข M(i,j) ในช่อง M(j,i) ดงัตารางทีÉ 3.13 

ตารางทีÉ 3.13 ตวัอย่างการกําหนดคะแนนเมทริกซ์ 

 ตวัชี Êวดั ก กระบวนการ A กระบวนการ B กระบวนการ C 

กระบวนการ A 1 5 3 

กระบวนการ B 1/5 1 1/2 

กระบวนการ C 1/3 2 1 
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2. นําคา่คะแนนการเปรียบเทียบของแตล่ะทางเลือกในแตล่ะเกณฑ์หารด้วยผลรวมของแต่

ละสดมภ์ดงัตารางทีÉ 3.14 

ตารางทีÉ 3.14 ตวัอย่างการคํานวณหาลําดบัความสําคญั 1 

 ตวัชี Êวดั ก กระบวนการ A กระบวนการ B กระบวนการ C 

กระบวนการ A 0.6522 0.6250 0.6667 

กระบวนการ B 0.1304 0.1250 0.1111 

กระบวนการ C 0.2174 0.2500 0.2222 

3. หาคา่เฉลีÉยของแตล่ะแถว จะได้ผลลพัธ์คะแนนของแตล่ะแถว โดยคะแนนทีÉมากทีÉสดุ ถือ

เป็นทางเลือกทีÉดีทีÉสดุดงัตารางทีÉ 3.15 

ตารางทีÉ 3.15 ตวัอย่างการคํานวณหาลําดบัความสําคญั 2 

 ตวัชี Êวดั ก กระบวนการ A กระบวนการ B กระบวนการ C คะแนน 

กระบวนการ A 0.6522 0.6250 0.6667 0.6479 

กระบวนการ B 0.1304 0.1250 0.1111 0.1222 

กระบวนการ C 0.2174 0.2500 0.2222 0.2299 

จากตารางทีÉ 3.15 สามารถสรุปผลได้ว่า กระบวนการ A มีความสําคัญต่อ

ตวัชี Êวดั ก มากทีÉสดุ รองลงมาคือ กระบวนการ C และ กระบวนการ B ตามลําดบั 

4. หาอตัราคา่ความสอดคล้องของการเปรียบเทียบ 

4.1 นําผลรวมของแตล่ะสดมภ์คณูกบัคา่เฉลีÉยในแตล่ะแถว 

4.2 นําค่าทีÉได้มาลบกับขนาดเมทริกซ์ และหารด้วย ขนาดเมทริกซ์ - 1 จะได้ค่า ค่า

สดัสว่นความสมเหตสุมผล 

4.3 หาค่าดรรชนีความสมเหตสุมผล โดยการนําค่าสดัส่วนความสมเหตสุมผลหาร

ด้วยคา่ดรรชนีคา่สุม่ของความไมส่มเหตสุมผลจากตารางทีÉ 2.2 

การคํานวณหาคา่ดรรชนีความสมเหตสุมผล หากค่าดรรชนีความสมเหตสุมผล 

มีคา่มากกวา่ 0.1 แสดงวา่ข้อมลูคะแนนความสําคญัทีÉได้จากการเปรียบเทียบของเป็นคู่

ไมส่มเหตสุมผล ต้องกลบัไปคํานวณใหม่จนกว่าค่าดรรชนีความสมเหตสุมผลจะเป็นทีÉ

ยอมรับ 
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3.3.3 ผลลัพธ์การเลือกกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบสกรัมให้สอดคล้องกับ

ตัวชี Êวัด 

ผลลพัธ์การเลือกกระบวนการพฒันาซอฟต์แวร์แบบสกรัมให้สอดคล้องกบัตวัชี Êวดั โดยใช้

กระบวนการลําดับขั Êนเชิงวิเคราะห์ในการช่วยตัดสินใจเลือกกระบวนการแสดงรายละเอียด

ดงัตอ่ไปนี Ê 

1. ความสําคญัของกระบวนการพฒันาซอฟต์แวร์แบบสกรัมกบัผลตอบแทนจากการลงทนุ 

  ผู้ วิจยักําหนดคะแนนเปรียบเทียบความสําคญัของกระบวนการกับผลตอบแทน

จากการลงทนุ ดงัตารางทีÉ 3.16 

ตารางทีÉ 3.16 เมทริกซ์คะแนนเปรียบเทียบความสําคญัของกระบวนการกบัผลตอบแทนจากการ

ลงทนุ 

ความสัมพันธ์

ระหว่าง

ตัวชี Êวัดและ

กระบวนการ 

จดัซื Êอจดั

จ้าง 

รวบรวม

ความ

ต้องการ

จาก 

Product 

Owner 

ออกแบบ

สถาปัตยกรรม

ระบบ 

ออกแบบ

สถาปัตยกรรม

ซอฟต์แวร์ 

บํารุงรักษา

ซอฟต์แวร์ 

จดัซื Êอจดัจ้าง 1 6 3 4 5 

รวบรวมความ

ต้องการจาก 

Product 

Owner 

0.1667 1 0.2 0.25 2 

ออกแบบ

สถาปัตยกรรม

ระบบ 

0.3333 5 1 3 4 

ออกแบบ

สถาปัตยกรรม

ซอฟต์แวร์ 
0.25 4 0.3333 1 2 

บํารุงรักษา

ซอฟต์แวร์ 
0.2 0.5 0.25 0.5 1 
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 จากตารางทีÉ 3.16 สามารถเรียงลําดบักระบวนการทีÉมีผลตอ่ผลตอบแทนจากการ

ลงทนุ ได้ดงันี Ê 

1) จดัซื Êอจดัจ้าง 0.4635 คะแนน 

2) ออกแบบสถาปัตยกรรมระบบ 0.2623 คะแนน 

3) ออกแบบสถาปัตยกรรมซอฟต์แวร์ 0.1394 คะแนน 

4) รวบรวมความต้องการจาก Product Owner 0.0718 คะแนน 

5) บํารุงรักษาซอฟต์แวร์ 0.0627 คะแนน 

 คา่อตัราความสอดคล้องของการเปรียบเทียบคือ 0.0989 

2. ความสําคญัของกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบสกรัมกับการตอบสนองตามความ

ต้องการของลกูค้า 

 ผู้ วิจยักําหนดคะแนนเปรียบเทียบความสําคญัของกระบวนการกบัการตอบสนอง

ตามความต้องการของลกูค้า ดงัตารางทีÉ 3.17 
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ตารางทีÉ 3.17 เมทริกซ์คะแนนเปรียบเทียบความสําคญัของกระบวนการกบัการตอบสนองตาม

ความต้องการของลกูค้า 

ความสัมพันธ์ระหว่าง

ตัวชี Êวัดและ

กระบวนการ 

รวบรวม

ความ

ต้องการ

จาก 

Product 

Owner 

วิเคราะห์

และ

จดัลาํดบั

ความสาํคัญ

ความ

ต้องการ 

วิเคราะห์

และ

วางแผน

สร้าง 

Product 

backlog 

เลอืก

รายการ

จาก 

Product 

backlog 

เพืÉอสร้าง

แผนส

ปรินท์ 

ทดสอบ 

integration 

test ของ

ระบบโดยใช้

เครืÉองมือ

ทดสอบ

อตัโนมติั 

รวบรวมความต้องการ

จาก Product Owner 
1 0.5 0.5 0.2 0.125 

วิเคราะห์และจดัลาํดบั

ความสาํคัญความ

ต้องการ 

2 1 0.5 0.3333 0.1667 

วิเคราะห์และวางแผน

สร้าง Product 

backlog 

2 2 1 0.5 0.25 

เลอืกรายการจาก 

Product backlog เพืÉอ

สร้างแผนสปรินท์ 
5 3 2 1 0.3333 

ทดสอบ integration 

test ของระบบโดยใช้

เครืÉองมือทดสอบ

อตัโนมติั 

8 6 4 3 1 

 จากตารางทีÉ 3.17 สามารถเรียงลําดบักระบวนการทีÉมีผลต่อการตอบสนองตาม

ความต้องการของลกูค้าได้ดงันี Ê 

1) รวบรวมความต้องการจาก Product Owner 0.4165 คะแนน 

2) วิเคราะห์และจดัลําดบัความสําคญัความต้องการ  0.2701 คะแนน 

3) วิเคราะห์และวางแผนสร้าง Product backlog 0.1745 คะแนน 

4) เลือกรายการจาก Product backlog เพืÉอสร้างแผนสปรินท์ 0.0962 คะแนน 
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5) ทดสอบ integration test ของระบบโดยใช้เครืÉองมือทดสอบอตัโนมตัิ 0.0428

คะแนน 

 คา่อตัราความสอดคล้องของการเปรียบเทียบคือ 0.0184 

3. ความสําคญัของกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบสกรัมกับระยะเวลาตอบสนองของ

ซอฟต์แวร์หลงัจากการเรียกใช้งาน 

 ผู้ วิจัยกําหนดคะแนนเปรียบเทียบความสําคญัของกระบวนการกับระยะเวลา

ตอบสนองของซอฟต์แวร์หลงัจากการเรียกใช้งาน ดงัตารางทีÉ 3.18 

ตารางทีÉ 3.18 เมทริกซ์คะแนนเปรียบเทียบความสําคญัของกระบวนการกบัระยะเวลาตอบสนอง

ของซอฟต์แวร์หลงัจากการเรียกใช้งาน 

ความสัมพันธ์

ระหว่าง

ตัวชี Êวัดและ

กระบวนการ 

ออกแบบ

สถาปัตยกรรม

ระบบ 

ออกแบบ

สถาปัตยกรรม

ซอฟต์แวร์ 

ปรับสถานะ

งานให้เป็น

ปัจจบุนั 

ร่วมกนั

ปรึกษา

ปัญหาและ

นําเสนอด้าน

เทคนิคทกุวนั 

ออกแบบ

รายละเอียด

ของ

ซอฟต์แวร์ 

พฒันา

ซอฟต์แวร์โดย

ใช้เทคนิค Pair 

Programming 

และ Test 

Driven 

Development 

ประกอบ

สว่นย่อย

ของ

ซอฟต์แวร์ 

ออกแบบ

สถาปัตยกรรม

ระบบ 
1 2 5 3 6 7 

ออกแบบ

สถาปัตยกรรม

ซอฟต์แวร์ 
0.5 1 3 2 4 5 
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ตารางทีÉ 3.18 เมทริกซ์คะแนนเปรียบเทียบความสําคญัของกระบวนการกบัระยะเวลาตอบสนอง

ของซอฟต์แวร์หลงัจากการเรียกใช้งาน (ตอ่) 

ความสัมพันธ์

ระหว่าง

ตัวชี Êวัดและ

กระบวนการ 

ออกแบบ

สถาปัตยกรรม

ระบบ 

ออกแบบ

สถาปัตยกรรม

ซอฟต์แวร์ 

ปรับสถานะ

งานให้เป็น

ปัจจบุนั 

ร่วมกนัปรึกษา

ปัญหาและ

นําเสนอด้าน

เทคนิคทกุวนั 

ออกแบบ

รายละเอียด

ของ

ซอฟต์แวร์ 

พฒันา

ซอฟต์แวร์โดย

ใช้เทคนิค Pair 

Programming 

และ Test 

Driven 

Development 

ประกอบ

สว่นย่อย

ของ

ซอฟต์แวร์ 

ปรับสถานะ

งานให้เป็น

ปัจจบุนั 

ร่วมกนัปรึกษา

ปัญหาและ

นําเสนอด้าน

เทคนิคทกุวนั 

0.2 0.3333 1 0.5 2 3 

ออกแบบ

รายละเอียด

ของซอฟต์แวร์ 

0.3333 0.5 2 1 3 4 

พฒันา

ซอฟต์แวร์โดย

ใช้เทคนิค Pair 

Programming 

และ Test 

Driven 

Development 

0.1667 0.25 0.5 0.3333 1 2 

ประกอบ

สว่นย่อยของ

ซอฟต์แวร์ 

0.142857 0.2 0.3333 0.25 0.5 1 
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 จากตารางทีÉ 3.18 สามารถเรียงลําดบักระบวนการทีÉมีผลตอ่ระยะเวลาตอบสนอง

ของซอฟต์แวร์หลงัจากการเรียกใช้งานได้ดงันี Ê 

1) ออกแบบสถาปัตยกรรมระบบ 0.4036 คะแนน 

2) ออกแบบสถาปัตยกรรมซอฟต์แวร์ 0.2421 คะแนน 

3) ออกแบบรายละเอียดของซอฟต์แวร์ 0.1555 คะแนน 

4) ปรับสถานะงานให้เป็นปัจจบุนั ร่วมกนัปรึกษาปัญหาและนําเสนอด้านเทคนิค

ทกุวนั 0.0959 คะแนน 

5) พฒันาซอฟต์แวร์โดยใช้เทคนิค Pair Programming และ Test Driven 

Development 0.0617 คะแนน 

6) ประกอบสว่นย่อยของซอฟต์แวร์ 0.0411 คะแนน 

 คา่อตัราความสอดคล้องของการเปรียบเทียบคือ 0.0231 

4. ความสําคญัของกระบวนการพฒันาซอฟต์แวร์แบบสกรัมกบัจํานวนเรืÉองร้องเรียนจาก

ผู้ใช้งานซอฟต์แวร์ 

 ผู้ วิจยักําหนดคะแนนเปรียบเทียบความสําคญัของกระบวนการกับจํานวนเรืÉอง

ร้องเรียนจากผู้ใช้งานซอฟต์แวร์ ดงัตารางทีÉ 3.19 

ตารางทีÉ 3.19 เมทริกซ์คะแนนเปรียบเทียบความสําคญัของกระบวนการกบัจํานวนเรืÉองร้องเรียน

จากผู้ใช้งานซอฟต์แวร์ 

ความสัมพันธ์

ระหว่างตัวชี Êวัด

และ

กระบวนการ 

ทดสอบ

คณุภาพ

ของ

ซอฟต์แวร์ 

ทดสอบ integration 

test ของระบบโดย

ใช้เครืÉองมือทดสอบ

อตัโนมติั 

ทดสอบ

คณุภาพ

ของระบบ 

ติดตั Êง

ซอฟต์แวร์ 

บํารุงรักษา

ซอฟต์แวร์ 

ทดสอบคุณภาพ

ของซอฟต์แวร์ 
1 0.5 0.3333 2 3 

ทดสอบ 

integration test 

ของระบบโดยใช้

เครืÉองมือทดสอบ

อตัโนมติั 

2 1 0.5 5 6 
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ตารางทีÉ 3.19 เมทริกซ์คะแนนเปรียบเทียบความสําคญัของกระบวนการกบัจํานวนเรืÉองร้องเรียน

จากผู้ใช้งานซอฟต์แวร์ (ตอ่) 

ความสัมพันธ์

ระหว่างตัวชี Êวัด

และ

กระบวนการ 

ทดสอบ

คณุภาพ

ของ

ซอฟต์แวร์ 

ทดสอบ 

integration 

test ของ

ระบบโดยใช้

เครืÉองมือ

ทดสอบ

อตัโนมติั 

ทดสอบ

คณุภาพ

ของระบบ 

ติดตั Êง

ซอฟต์แวร์ 

บํารุงรักษา

ซอฟต์แวร์ 

ทดสอบคุณภาพ

ของระบบ 
3 2 1 4 5 

ติดตั Êงซอฟต์แวร์ 0.5 0.2 0.25 1 2 

บํารุงรักษา

ซอฟต์แวร์ 
0.3333 0.1667 0.2 0.5 1 

 จากตารางทีÉ 3.19 สามารถเรียงลําดบักระบวนการทีÉมีผลตอ่จํานวนเรืÉองร้องเรียน

จากผู้ใช้งานซอฟต์แวร์ได้ดงันี Ê 

1) ทดสอบคณุภาพของระบบ 0.4017 คะแนน 

2) ทดสอบ integration test ของระบบโดยใช้เครืÉองมือทดสอบอตัโนมตัิ 0.3046

คะแนน 

3) ทดสอบคณุภาพของซอฟต์แวร์ 0.1516 คะแนน 

4) ติดตั Êงซอฟต์แวร์ 0.0864 คะแนน 

5) บํารุงรักษาซอฟต์แวร์ 0.0556 คะแนน 

 คา่อตัราความสอดคล้องของการเปรียบเทียบคือ 0.0351 

5. ความสําคญัของกระบวนการพฒันาซอฟต์แวร์แบบสกรัมกบัเวลาตั Êงแตส่ัÉงผลิตภณัฑ์

จนถึงการสง่มอบผลิตภณัฑ์ 

 ผู้ วิจยักําหนดคะแนนเปรียบเทียบความสําคญัของกระบวนการกับเวลาตั Êงแต่สัÉง

ผลิตภณัฑ์จนถึงการสง่มอบผลิตภณัฑ์ ดงัตารางทีÉ 3.20 
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ตารางทีÉ 3.20 เมทริกซ์คะแนนเปรียบเทียบความสําคญัของกระบวนการกบัเวลาตั Êงแตส่ัÉง

ผลิตภณัฑ์จนถึงการสง่มอบผลิตภณัฑ์ 

ความสัมพันธ์ระหว่าง

ตัวชี Êวัดและ

กระบวนการ 

รวบรวม

ความ

ต้องการ

จาก 

Product 

Owner 

วิเคราะห์

และ

จดัลาํดบั

ความสาํคัญ

ความ

ต้องการ 

วิเคราะห์

และ

วางแผน

สร้าง 

Product 

backlog 

วิเคราะห์

ปัญหา

และหา

แนว

ทางการ

ปฏิบติั

ในสปรินท์

ถดัไป 

ประเมินเพืÉอ

ปรับปรุง

กระบวนการ 

รวบรวมความต้องการ

จาก Product Owner 
1 2 4 7 6 

วิเคราะห์และจดัลาํดบั

ความสาํคัญความ

ต้องการ 

0.5 1 2 5 4 

วิเคราะห์และวางแผน

สร้าง Product backlog 
0.25 0.5 1 4 3 

วิเคราะห์ปัญหาและหา

แนวทางการปฏิบติัในส

ปรินท์ถดัไป 

0.1429 0.2 0.25 1 0.5 

ประเมินเพืÉอปรับปรุง

กระบวนการ 
0.1667 0.25 0.3333 2 1 

 จากตารางทีÉ 3.20 สามารถเรียงลําดับกระบวนการทีÉ มีผลต่อเวลาตั Êงแต่สัÉง

ผลิตภณัฑ์จนถึงการสง่มอบผลิตภณัฑ์ได้ดงันี Ê 

1) รวบรวมความต้องการจาก Product Owner 0.4603 คะแนน 

2) วิเคราะห์และจดัลําดบัความสําคญัความต้องการ  0.2597 คะแนน 

3) วิเคราะห์และวางแผนสร้าง Product backlog 0.1594 คะแนน 

4) ประเมินเพืÉอปรับปรุงกระบวนการ 0.0724 คะแนน 

5) วิเคราะห์ปัญหาและหาแนวทางการปฏิบตัใินสปรินท์ถดัไป 0.04801คะแนน 

 คะแนนคา่อตัราความสอดคล้องของการเปรียบเทียบคือ 0.0326  
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6. ความสําคญัของกระบวนการพฒันาซอฟต์แวร์แบบสกรัมกบัร้อยละความสําเร็จของการ

ดําเนินงานตามแผนในแตล่ะสปรินท์ 

 ผู้ วิจัยกําหนดคะแนนเปรียบเทียบความสําคัญของกระบวนการกับร้อยละ

ความสําเร็จของการดําเนินงานตามแผนในแตล่ะสปรินท์ ดงัตารางทีÉ 3.21 

ตารางทีÉ 3.21 เมทริกซ์คะแนนเปรียบเทียบความสําคญัของกระบวนการกบัร้อยละความสําเร็จของ

การดําเนินงานตามแผนในแตล่ะสปรินท์ 

ความสัมพันธ์ระหว่าง

ตัวชี Êวัดและ

กระบวนการ 

วิเคราะห์และ

จดัลาํดบั

ความสาํคัญ

ความต้องการ 

เลอืก

รายการจาก 

Product 

backlog 

เพืÉอสร้าง

แผนสปรินท์ 

พฒันา

ซอฟต์แวร์โดย

ใช้เทคนิค Pair 

Programming 

และ Test 

Driven 

Development 

ปรับสถานะงาน

ให้เป็นปัจจบุนั 

ร่วมกนัปรึกษา

ปัญหาและ

นําเสนอด้าน

เทคนิคทกุวนั 

วิเคราะห์

ปัญหาและ

หาแนว

ทางการ

ปฏิบติัในส

ปรินท์ถดัไป 

วิเคราะห์และจดัลาํดบั

ความสาํคัญความ

ต้องการ 

1 2 3 3 6 

เลอืกรายการจาก 

Product backlog เพืÉอ

สร้างแผนสปรินท์ 

0.5 1 3 2 4 

พฒันาซอฟต์แวร์โดยใช้

เทคนิค Pair 

Programming และTest 

Driven Development 

0.3333 0.3333 1 0.3333 4 

ปรับสถานะงานให้เป็น

ปัจจบุนั ร่วมกนัปรึกษา

ปัญหาและนําเสนอด้าน

เทคนิคทกุวนั 

0.3333 0.5 3 1 3 

วิเคราะห์ปัญหาและหา

แนวทางการปฏิบติัในส

ปรินท์ถดัไป 

0.1667 0.25 0.25 0.3333 1 
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 จากตารางทีÉ 3.21 สามารถเรียงลําดบักระบวนการทีÉมีผลต่อร้อยละความสําเร็จ

ของการดําเนินงานตามแผนในแตล่ะสปรินท์ได้ดงันี Ê 

1) วิเคราะห์และจดัลําดบัความสําคญัความต้องการ  0.3989 คะแนน 

2) เลือกรายการจาก Product backlog เพืÉอสร้างแผนสปรินท์ 0.2548 คะแนน 

3) ปรับสถานะงานให้เป็นปัจจบุนั ร่วมกนัปรึกษาปัญหาและนําเสนอด้านเทคนิค

ทกุวนั 0.1749 คะแนน 

4) พฒันาซอฟต์แวร์โดยใช้เทคนิค Pair Programming และ Test Driven 

Development  0.1188 คะแนน 

5) วิเคราะห์ปัญหาและหาแนวทางการปฏิบตัใินสปรินท์ถดัไป 0.0525 คะแนน 

 คะแนนคา่อตัราความสอดคล้องของการเปรียบเทียบคือ 0.0672 

7. ความสําคญัของกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบสกรัมกับระดบัความสําเร็จในการ

รักษามาตรฐานกระบวนการพฒันาซอฟต์แวร์ทีÉองค์กรกําหนด 

 ผู้ วิจัยกําหนดคะแนนเปรียบเทียบความสําคัญของกระบวนการกับระดับ

ความสําเร็จในการรักษามาตรฐานกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ทีÉองค์กรกําหนด ดัง

ตารางทีÉ 3.22 

ตารางทีÉ 3.22 เมทริกซ์คะแนนเปรียบเทียบความสําคญัของกระบวนการกบัระดบัความสําเร็จใน

การรักษามาตรฐานกระบวนการพฒันาซอฟต์แวร์ทีÉองค์กรกําหนด 

ความสัมพันธ์ระหว่าง

ตัวชี Êวัดและ

กระบวนการ 

อบรมวิธีการพฒันา

แบบสกรัมให้ทกุคนใน

โครงการเข้าใจตรงกนั 

วิเคราะห์ปัญหา

และหาแนว

ทางการปฏิบติั

ในสปรินท์ถดัไป 

ทําเอกสาร

ของ

โครงการ

เท่าทีÉ

จําเป็น 

ประเมินเพืÉอ

ปรับปรุง

กระบวนการ 

อบรมวิธีการพฒันา

แบบสกรัมให้ทกุคนใน

โครงการเข้าใจตรงกนั 
1 0.3333 2 0.5 

วิเคราะห์ปัญหาและหา

แนวทางการปฏิบติัในส

ปรินท์ถดัไป 
3 1 5 2 
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ตารางทีÉ 3.22 เมทริกซ์คะแนนเปรียบเทียบความสําคญัของกระบวนการกบัระดบัความสําเร็จใน

การรักษามาตรฐานกระบวนการพฒันาซอฟต์แวร์ทีÉองค์กรกําหนด (ตอ่) 

ความสัมพันธ์

ระหว่างตัวชี Êวัดและ

กระบวนการ 

อบรมวิธีการ

พฒันาแบบ

สกรัมให้ทกุ

คนใน

โครงการ

เข้าใจตรงกนั 

วิเคราะห์

ปัญหาและ

หาแนว

ทางการ

ปฏิบติัในส

ปรินท์ถดัไป 

ทําเอกสาร

ของ

โครงการ

เท่าทีÉ

จําเป็น 

ประเมินเพืÉอ

ปรับปรุง

กระบวนการ 

ทําเอกสารของ

โครงการเท่าทีÉจําเป็น 
0.5 0.2 1 0.25 

ประเมินเพืÉอปรับปรุง

กระบวนการ 
2 0.5 4 1 

 จากตารางทีÉ 3.22 สามารถเรียงลําดบักระบวนการทีÉมีผลตอ่ระดบัความสําเร็จใน

การรักษามาตรฐานกระบวนการพฒันาซอฟต์แวร์ทีÉองค์กรกําหนดได้ดงันี Ê 

1) วิเคราะห์ปัญหาและหาแนวทางการปฏิบตัใินสปรินท์ถดัไป 0.4758 คะแนน 

2) ประเมินเพืÉอปรับปรุงกระบวนการ 0.2883 คะแนน 

3) อบรมวิธีการพฒันาแบบสกรัมให้ทกุคนในโครงการเข้าใจตรงกนั 0.1544 

คะแนน 

4) ทําเอกสารของโครงการเท่าทีÉจําเป็น 0.0813 คะแนน 

 คะแนนคา่อตัราความสอดคล้องของการเปรียบเทียบคือ 0.0106 

8. ความสําคญัของกระบวนการพฒันาซอฟต์แวร์แบบสกรัมกบัระยะเวลาเฉลีÉยในการแก้ไข

ปัญหากรณีซอฟต์แวร์เกิดข้อผิดพลาด 

 ผู้ วิจัยกําหนดคะแนนเปรียบเทียบความสําคญัของกระบวนการกับระยะเวลา

เฉลีÉยในการแก้ไขปัญหากรณีซอฟต์แวร์เกิดข้อผิดพลาดดงัตารางทีÉ 3.23 
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ตารางทีÉ 3.23 เมทริกซ์คะแนนเปรียบเทียบความสําคญัของกระบวนการกบัระยะเวลาเฉลีÉยในการ

แก้ไขปัญหากรณีซอฟต์แวร์เกิดข้อผิดพลาด 

ความสัมพันธ์

ระหว่างตัวชี Êวัดและ

กระบวนการ 

ออกแบบ

สถาปัตยกรรม

ระบบ 

ออกแบบ

สถาปัตยกรรม

ซอฟต์แวร์ 

ติดตั Êง

ซอฟต์แวร์ 

อบรมการ

ใช้งาน

ระบบแก่

ผู้ใช้งาน 

บํารุงรักษา

ซอฟต์แวร์ 

ออกแบบ

สถาปัตยกรรมระบบ 
1 0.3333 3 5 2 

ออกแบบ

สถาปัตยกรรม

ซอฟต์แวร์ 

3 1 5 6 3 

ติดตั Êงซอฟต์แวร์ 0.3333 0.2 1 2 0.3333 

อบรมการใช้งาน

ระบบแก่ผู้ ใช้งาน 0.2 0.1667 0.5 1 0.25 

บํารุงรักษาซอฟต์แวร์ 0.5 0.3333 3 4 1 

 จากตารางทีÉ 3.23 สามารถเรียงลําดบักระบวนการทีÉมีผลต่อระยะเวลาเฉลีÉยใน

การแก้ไขปัญหากรณีซอฟต์แวร์เกิดข้อผิดพลาดได้ดงันี Ê 

1) ออกแบบสถาปัตยกรรมซอฟต์แวร์ 0.4554 คะแนน 

2) ออกแบบสถาปัตยกรรมระบบ 0.2368 คะแนน 

3) บํารุงรักษาซอฟต์แวร์ 0.1755 คะแนน 

4) ติดตั Êงซอฟต์แวร์ 0.0813 คะแนน 

5) อบรมการใช้งานระบบแก่ผู้ใช้งาน 0.0510 คะแนน 

 คะแนนคา่อตัราความสอดคล้องของการเปรียบเทียบคือ 0.0464 

9. ความสําคัญของกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบสกรัมกับการลดเวลาพัฒนา

ซอฟต์แวร์จากการปรับปรุงกระบวนการเทียบกบัโครงการเก่า 

 ผู้ วิจยักําหนดคะแนนเปรียบเทียบความสําคญัของกระบวนการกับการลดเวลา

พฒันาซอฟต์แวร์จากการปรับปรุงกระบวนการเทียบกบัโครงการเก่าดงัตารางทีÉ 3.24 
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ตารางทีÉ 3.24 เมทริกซ์คะแนนเปรียบเทียบความสําคญัของกระบวนการกบัการลดเวลาพฒันา

ซอฟต์แวร์จากการปรับปรุงกระบวนการเทียบกบัโครงการเก่า 

ความสัมพันธ์ระหว่าง

ตัวชี Êวัดและกระบวนการ 

อบรมวิธีการ

พฒันาแบบ

สกรัมให้ทกุคน

ในโครงการ

เข้าใจตรงกนั 

วิเคราะห์และ

จดัลาํดบั

ความสาํคัญ

ความต้องการ 

วิเคราะห์และ

วางแผนสร้าง 

Product 

backlog 

ทําเอกสาร

ของโครงการ

เท่าทีÉจําเป็น 

อบรมวิธีการพฒันาแบบ

สกรัมให้ทกุคนในโครงการ

เข้าใจตรงกนั 

1 0.25 0.3333 2 

วิเคราะห์และจดัลาํดบั

ความสาํคัญความต้องการ 
4 1 2 5 

วิเคราะห์และวางแผนสร้าง 

Product backlog 
3 0.5 1 4 

ทําเอกสารของโครงการเท่าทีÉ

จําเป็น 
0.5 0.2 0.25 1 

 จากตารางทีÉ 3.24 สามารถเรียงลําดบักระบวนการทีÉมีผลต่อร้อยละของการลด

เวลาพฒันาซอฟต์แวร์จากการปรับปรุงกระบวนการเทียบกบัโครงการเก่าได้ดงันี Ê 

1) วิเคราะห์และจดัลําดบัความสําคญัความต้องการ  0.4895 คะแนน 

2) วิเคราะห์และวางแผนสร้าง Product backlog 0.3054 คะแนน 

3) อบรมวิธีการพฒันาแบบสกรัมให้ทกุคนในโครงการเข้าใจตรงกนั 0.1263 

คะแนน 

4) ทําเอกสารของโครงการเท่าทีÉจําเป็น 0.0786 คะแนน 

 คา่อตัราความสอดคล้องของการเปรียบเทียบคือ 0.0248 

10. ความสําคัญของกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบสกรัมกับดัชนีวัดทักษะความรู้

ความสามารถของพนกังานในหน้าทีÉทีÉรับผิดชอบ 

 ผู้ วิจยักําหนดคะแนนเปรียบเทียบความสําคญัของกระบวนการกับการลดเวลา

พฒันาซอฟต์แวร์จากการปรับปรุงกระบวนการเทียบกบัโครงการเก่า ดงัตารางทีÉ 3.25 

 

 



58 

 

 

 

ตารางทีÉ 3.25 เมทริกซ์คะแนนเปรียบเทียบความสําคญัของกระบวนการกบัดชันีวดัทกัษะความรู้

ความสามารถของพนกังานในหน้าทีÉทีÉรับผิดชอบ 

ความสัมพันธ์

ระหว่างตัวชี Êวัดและ

กระบวนการ 

ศกึษา

ค้นคว้าหา

องค์ความรู้ 

ปรับ

สถานะงาน

ให้เป็น

ปัจจบุนั 

ร่วมกนั

ปรึกษา

ปัญหาและ

นําเสนอ

ด้าน

เทคนิคทกุ

วนั 

พฒันาซอฟต์แวร์

โดยใช้เทคนิค 

Pair 

Programming 

และ Test Driven 

Development 

วิเคราะห์

ปัญหาและ

หาแนว

ทางการ

ปฏิบติัในส

ปรินท์

ถดัไป 

ทดสอบ

คณุภาพ

ของ

ซอฟต์แวร์

หลงัจาก

จบแต่ละส

ปรินท์ 

ศกึษาค้นคว้าหาองค์

ความรู้ 
1 0.3333 0.5 2 3 

ปรับสถานะงานให้

เป็นปัจจบุนั ร่วมกัน

ปรึกษาปัญหาและ

นําเสนอด้านเทคนิค

ทกุวนั 

3 1 2 5 6 

พฒันาซอฟต์แวร์โดย

ใช้เทคนิค Pair 

Programming และ

Test Driven 

Development 

2 0.5 1 2 4 

วิเคราะห์ปัญหาและ

หาแนวทางการ

ปฏิบติัในสปรินท์

ถดัไป 

0.5 0.2 0.5 1 3 

ทดสอบคุณภาพของ

ซอฟต์แวร์หลงัจากจบ

แต่ละสปรินท์ 

0.3333 0.1667 0.25 0.3333 1 
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 จากตารางทีÉ 3.25 สามารถเรียงลําดบักระบวนการทีÉมีผลตอ่ดชันีวดัทกัษะความรู้

ความสามารถของพนกังานในหน้าทีÉทีÉรับผิดชอบได้ดงันี Ê 

1) ปรับสถานะงานให้เป็นปัจจบุนั ร่วมกนัปรึกษาปัญหาและนําเสนอด้านเทคนิค

ทกุวนั 0.4402 คะแนน 

2) พฒันาซอฟต์แวร์โดยใช้เทคนิค Pair Programming และ Test Driven 

Development 0.2368 คะแนน 

3) ศกึษาค้นคว้าหาองค์ความรู้ 0.1571 คะแนน 

4) วิเคราะห์ปัญหาและหาแนวทางการปฏิบตัใินสปรินท์ถดัไป 0.1109 คะแนน 

5) ทดสอบคณุภาพของซอฟต์แวร์หลงัจากจบแตล่ะสปรินท์ 0.0549 คะแนน 

คะแนนคา่อตัราความสอดคล้องของการเปรียบเทียบคือ 0.0287 

11. ความสําคญัของกระบวนการพฒันาซอฟต์แวร์แบบสกรัมกับดชันีวดัความพึงพอใจของ

พนกังาน 

 ผู้ วิจยักําหนดคะแนนเปรียบเทียบความสําคญัของกระบวนการกับดชันีวดัความ

พึงพอใจของพนกังาน ดงัตารางทีÉ 3.26 

ตารางทีÉ 3.26 เมทริกซ์คะแนนเปรียบเทียบความสําคญัของกระบวนการกบัดชันีวดัความพึงพอใจ

ของพนกังาน 

ความสัมพันธ์

ระหว่างตัวชี Êวัดและ

กระบวนการ 

จดัซื Êอจดั

จ้าง 

อบรมวิธีการ

พฒันาแบบ

สกรัมให้ทกุ

คนใน

โครงการ

เข้าใจตรงกนั 

ปรับสถานะงาน

ให้เป็นปัจจบุนั 

ร่วมกนัปรึกษา

ปัญหาและ

นําเสนอด้าน

เทคนิคทกุวนั 

พฒันา

ซอฟต์แวร์โดย

ใช้เทคนิค Pair 

Programming 

และ Test 

Driven 

Development 

ทําเอกสาร

ของ

โครงการ

เท่าทีÉ

จําเป็น 

จดัซื Êอจดัจ้าง 1 6 2 3 7 

อบรมวิธีการพฒันา

แบบสกรัมให้ทกุคน

ในโครงการเข้าใจ

ตรงกนั 

0.1667 1 0.25 0.3333 2 
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ตารางทีÉ 3.26 เมทริกซ์คะแนนเปรียบเทียบความสําคญัของกระบวนการกบัดชันีวดัความพึงพอใจ

ของพนกังาน (ตอ่) 

ความสัมพันธ์

ระหว่างตัวชี Êวัดและ

กระบวนการ 

จดัซื Êอจดั

จ้าง 

อบรมวิธีการ

พฒันาแบบ

สกรัมให้ทกุ

คนใน

โครงการ

เข้าใจตรงกนั 

ปรับสถานะงาน

ให้เป็นปัจจบุนั 

ร่วมกนัปรึกษา

ปัญหาและ

นําเสนอด้าน

เทคนิคทกุวนั 

พฒันา

ซอฟต์แวร์โดย

ใช้เทคนิค Pair 

Programming 

และ Test 

Driven 

Development 

ทําเอกสาร

ของ

โครงการ

เท่าทีÉ

จําเป็น 

ปรับสถานะงานให้

เป็นปัจจบุนั ร่วมกัน

ปรึกษาปัญหาและ

นําเสนอด้านเทคนิค

ทกุวนั 

0.5 4 1 2 5 

พฒันาซอฟต์แวร์โดย

ใช้เทคนิค 

PairProgramming 

และ Test Driven 

Development 

0.3333 3 0.5 1 4 

ทําเอกสารของ

โครงการเท่าทีÉจําเป็น 
0.142857 0.5 0.2 0.25 1 

 จากตารางทีÉ 3.26 สามารถเรียงลําดบักระบวนการทีÉมีผลต่อดชันีวดัความพึง

พอใจของพนกังานได้ดงันี Ê 

1) จดัซื Êอจดัจ้าง 0.4422 คะแนน 

2) ปรับสถานะงานให้เป็นปัจจบุนั ร่วมกนัปรึกษาปัญหาและนําเสนอด้านเทคนิค

ทกุวนั 0.2659 คะแนน 

3) พฒันาซอฟต์แวร์โดยใช้เทคนิค Pair Programming และ Test Driven 

Development 0.1703 คะแนน 

4) อบรมวิธีการพฒันาแบบสกรัมให้ทกุคนในโครงการเข้าใจตรงกนั 0.0732คะแนน 
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5) ทําเอกสารของโครงการเท่าทีÉจําเป็น 0.0485 คะแนน 

 คะแนนคา่อตัราความสอดคล้องของการเปรียบเทียบคือ 0.0225 

จากการคํานวณหาลําดบัความสําคญัการจบัคูก่ระบวนการการพฒันาซอฟต์แวร์แบบ

สกรัมให้สอดคล้องกบัตวัชี Êวดั โดยใช้กระบวนการลําดบัขั Êนเชิงวิเคราะห์สามารถสรุปผลลพัธ์ได้ดงั

ตารางทีÉ 3.27 

ตารางทีÉ 3.27 สรุปผลลพัธ์การจบัคูก่ระบวนการกบัตวัชี Êวดั 

ลําดับทีÉ ตัวชี Êวัด กระบวนการทีÉส่งผลต่อตัวชี Êวดั 

มุมมองด้านลูกค้า 

1 ผลิตภณัฑ์ตอบสนอง

ตามความต้องการของ

ลกูค้า (Functionality) 

1. รวบรวมความต้องการจาก Product Owner 

2. วิเคราะห์และจดัลําดบัความสําคญัความต้องการ 

3. วิเคราะห์และวางแผนสร้าง Product backlog 

4. เลือกรายการจาก Product backlog เพืÉอสร้างแผนสปรินท์ 

5. ทดสอบ integration test ของระบบโดยใช้เครืÉองมือทดสอบ

อตัโนมตัิ 

2 ระยะเวลาตอบสนองของ

ซอฟต์แวร์หลงัจากการ

เรียกใช้งาน (System 

Response Time) 

1. ออกแบบสถาปัตยกรรมระบบ 

2. ออกแบบสถาปัตยกรรมซอฟต์แวร์ 

3. ออกแบบรายละเอียดของซอฟต์แวร์ 

4. ปรับสถานะงานให้เป็นปัจจบุนัร่วมกนัปรึกษาปัญหาและ

นําเสนอด้านเทคนิคทกุวนั 

5. พฒันาซอฟต์แวร์โดยใช้เทคนิค Pair Programming และ 

Test Driven Development 

6. ประกอบสว่นย่อยของซอฟต์แวร์ 

3 ความคงอยู่ของระบบ 

(Availability of the 

system) 
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ตารางทีÉ 3.27 สรุปผลลพัธ์การจบัคูก่ระบวนการกบัตวัชี Êวดั (ตอ่) 

ลําดับทีÉ ตัวชี Êวัด กระบวนการทีÉส่งผลต่อตัวชี Êวดั 

มุมมองด้านลูกค้า 

4 รายจ่ายทางการตลาด 1. จดัซื Êอจดัจ้าง 

2. รวบรวมความต้องการจาก Product Owner 

5 เวลาเฉลีÉยทีÉใช้ในด้านความสมัพนัธ์กบั

ลกูค้า 

1. รวบรวมความต้องการจาก Product Owner 

2. วิเคราะห์และวางแผนสร้าง Product backlog 

6 จํานวนเรืÉองร้องเรียนจากผู้ใช้งาน

ซอฟต์แวร์ 

1. ทดสอบคณุภาพของระบบ 

2. ทดสอบ integration test ของระบบโดยใช้

เครืÉองมือทดสอบอตัโนมตั ิ

3. ทดสอบคณุภาพของซอฟต์แวร์ 

4. ติดตั Êงซอฟต์แวร์ 

5. บํารุงรักษาซอฟต์แวร์ 

มุมมองด้านการเงนิ 

1 ผลตอบแทนจากการลงทนุ (ROI : Return 

on Investment) 

1. จดัซื Êอจดัจ้าง 

2. ออกแบบสถาปัตยกรรมระบบ 

3. ออกแบบสถาปัตยกรรมซอฟต์แวร์ 

4. รวบรวมความต้องการจาก Product Owner 

5. บํารุงรักษาซอฟต์แวร์ 
  
  

2 อตัรากําไรสทุธิ 

3 จํานวนเงินเบิกจ่ายสําหรับวสัด ุอปุกรณ์ 

และซอฟต์แวร์ลิขสิทธิ Í 

4 ร้อยละของการขออนมุตัิคา่ใช้จ่ายในการ

ดําเนินโครงการเรียบร้อยภายในเวลาทีÉ

กําหนด 

5 อตัรากําไรจากการดําเนินงานตอ่สินทรัพย์ 

6 อตัราการหมนุเวียนของสินทรัพย์รวม 

7 ความสามารถในการจ่ายดอกเบี Êย 
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ตารางทีÉ 3.27 สรุปผลลพัธ์การจบัคูก่ระบวนการกบัตวัชี Êวดั (ตอ่) 

ลําดับทีÉ ตัวชี Êวัด กระบวนการทีÉส่งผลต่อตัวชี Êวดั 

มุมมองด้านกระบวนการภายใน 

1 เวลาตั Êงแตส่ัÉงผลิตภณัฑ์จนถึงการสง่มอบ

ผลิตภณัฑ์ 

1. รวบรวมความต้องการจาก Product Owner 

2. วิเคราะห์และจดัลําดบัความสําคญัความ

ต้องการ 

3. วิเคราะห์และวางแผนสร้าง Product backlog 

4. ประเมินเพืÉอปรับปรุงกระบวนการ 

2 ร้อยละของเวลาในการสง่มอบผลิตภณัฑ์

ตามเวลาเทียบกบัสญัญาทีÉตกลง 

5. วิเคราะห์ปัญหาและหาแนวทางการปฏิบตัิในส

ปรินท์ถดัไป 

3 ร้อยละความสําเร็จของการดําเนินงาน

ตามแผนในแตล่ะสปรินท์ 

1. วิเคราะห์และจดัลําดบัความสําคญัความ

ต้องการ 

2. เลือกรายการจาก Product backlog เพืÉอสร้าง

แผนสปรินท์ 

3. ปรับสถานะงานให้เป็นปัจจบุนัร่วมกนัปรึกษา

ปัญหาและนําเสนอด้านเทคนิคทกุวนั 

4. พฒันาซอฟต์แวร์โดยใช้เทคนิค Pair 

Programming และ Test Driven Development 

5. วิเคราะห์ปัญหาและหาแนวทางการปฏิบตัิในส

ปรินท์ถดัไป 

4 ระดบัความสําเร็จในการรักษามาตรฐาน

กระบวนการพฒันาซอฟต์แวร์ทีÉองคก์ร

กําหนด 

1. วิเคราะห์ปัญหาและหาแนวทางการปฏิบตัิในส

ปรินท์ถดัไป 

2. ประเมินเพืÉอปรับปรุงกระบวนการ 

3. อบรมวิธีการพฒันาแบบสกรัมให้ทกุคนใน

โครงการเข้าใจตรงกนั 

4. ทําเอกสารของโครงการเท่าทีÉจําเป็น 
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ตารางทีÉ 3.27 สรุปผลลพัธ์การจบัคูก่ระบวนการกบัตวัชี Êวดั (ตอ่) 

ลําดับทีÉ ตัวชี Êวัด กระบวนการทีÉส่งผลต่อตัวชี Êวดั 

มุมมองด้านกระบวนการภายใน 

5 ระยะเวลาเฉลีÉยในการแก้ไขปัญหากรณี

ซอฟต์แวร์เกิดข้อผิดพลาด 

1. ออกแบบสถาปัตยกรรมซอฟต์แวร์ 

2. ออกแบบสถาปัตยกรรมระบบ 

3. บํารุงรักษาซอฟต์แวร์ 

4. ติดตั Êงซอฟต์แวร์ 

5. อบรมการใช้งานระบบแก่ผู้ใช้งาน 

6 ร้อยละของการลดเวลาพฒันาซอฟต์แวร์

จากการปรับปรุงกระบวนการเทียบกบั

โครงการเก่า 

1. วิเคราะห์และจดัลําดบัความสําคญัความ

ต้องการ 

2. วิเคราะห์และวางแผนสร้าง Product backlog 

7 รายจ่ายด้านเทคโนโลยีในการปรับปรุง

กระบวนการ 

3. อบรมวิธีการพฒันาแบบสกรัมให้ทกุคนใน

โครงการเข้าใจตรงกนั 

8 ระดบัความสําเร็จของการนําเทคโนโลยี

มาใช้ตอ่หน่วยผลผลิต 

4. ทําเอกสารของโครงการเท่าทีÉจําเป็น 
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ตารางทีÉ 3.27 สรุปผลลพัธ์การจบัคูก่ระบวนการกบัตวัชี Êวดั (ตอ่) 

ลําดับทีÉ ตัวชี Êวัด กระบวนการทีÉส่งผลต่อตัวชี Êวดั 

มุมมองด้านการเรียนรู้และการพฒันา 

1 ดชันีวดัความพงึพอใจของพนกังาน 1. จดัซื Êอจดัจ้าง 

2. ปรับสถานะงานให้เป็นปัจจบุนัร่วมกนัปรึกษา

ปัญหาและนําเสนอด้านเทคนิคทกุวนั 

3. พฒันาซอฟต์แวร์โดยใช้เทคนิค Pair 

Programming และ Test Driven Development 

4. อบรมวิธีการพฒันาแบบสกรัมให้ทกุคนใน

โครงการเข้าใจตรงกนั 

2 ร้อยละของพนกังานทีÉออกจากงาน 5. ทําเอกสารของโครงการเท่าทีÉจําเป็น 

3 ร้อยละของคา่ใช้จ่ายในการค้นหาข้อมลู

เทียบกบัรายจ่ายทั Êงหมด 

1.  ศกึษาค้นคว้าหาองค์ความรู้ 

4 คา่ใช้จ่ายสําหรับอบรมเพืÉอพฒันาทกัษะ

ความรู้ความสามารถของพนกังาน 

1. จดัซื Êอจดัจ้าง 

2. ศกึษาค้นคว้าหาองค์ความรู้ 

5 ร้อยละของคา่ใช้จ่ายด้านงานสนบัสนนุ

อืÉน ๆ เทียบกบัรายจ่ายทั Êงหมด 

1. ประเมินเพืÉอปรับปรุงกระบวนการ 

2. วิเคราะห์ปัญหาและหาแนวทางการปฏิบตัิในส

ปรินท์ถดัไป 
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ตารางทีÉ 3.27 สรุปผลลพัธ์การจบัคูก่ระบวนการกบัตวัชี Êวดั (ตอ่) 

ลําดับทีÉ ตัวชี Êวัด กระบวนการทีÉส่งผลต่อตัวชี Êวดั 

มุมมองด้านการเรียนรู้และการพฒันา 

6 ดชันีวดัทกัษะความรู้ความสามารถของ

พนกังานในหน้าทีÉทีÉรับผิดชอบ 

1. ปรับสถานะงานให้เป็นปัจจบุนัร่วมกนัปรึกษา

ปัญหาและนําเสนอด้านเทคนิคทกุวนั 

2. พฒันาซอฟต์แวร์โดยใช้เทคนิค Pair 

Programming และ Test Driven Development 

3. ศกึษาค้นคว้าหาองค์ความรู้ 

4. วิเคราะห์ปัญหาและหาแนวทางการปฏิบตัิในส

ปรินท์ถดัไป 

5. ทดสอบคณุภาพของซอฟต์แวร์หลงัจากจบแต่

ละสปรินท์ 7 ร้อยละของคา่ใช้จ่ายในการค้นหาข้อมลู

เทียบกบัรายจ่ายทั Êงหมด 

 

 

 

 

 

 
   



 

 

 

 

บททีÉ  4 

การพฒันาเครืÉองมือ 

 

ในบทนี Êจะกล่าวถึงรายละเอียดการพัฒนาเครืÉองมือประเมินประสิทธิผลสําหรับการ

พฒันาซอฟต์แวร์แบบสกรัมโดยใช้บาลานซ์สกอร์การ์ด เพืÉอสนับสนุนแนวคิดการพัฒนาตวัแบบ

ประเมินประสิทธิผลสําหรับการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบสกรัมโดยใช้บาลานซ์สกอร์การ์ด โดย

กลา่วถึงการออกแบบหน้าทีÉการทํางานของเครืÉองมือ การออกแบบส่วนต่อประสานของผู้ ใช้งาน

เครืÉองมือ ขั ÊนตอนการพัฒนาเครืÉองมือ ตวัอย่างการใช้งานเครืÉองมือ  และสภาพแวดล้อมทีÉใช้ใน

การพฒันาเครืÉองมือ ซึÉงมีรายละเอียดดงันี Ê 

4.1 การออกแบบหน้าทีÉการทาํงานของระบบ 

การออกแบบหน้าทีÉการทํางานของเครืÉองมือ ผู้ วิจยัใช้แผนภาพยสูเคสแสดงฟังก์ชนั  การ

ทํางานหลักของเครืÉองมือ และชนิดของผู้ ใ ช้งานทีÉ มีปฏิสัมพันธ์กับเครืÉ องมือ เพืÉอให้เห็น

ความสามารถของเครืÉองมือตามผู้ใช้งาน ซึÉงแสดงรายละเอียดได้ดงัภาพทีÉ 4.1 
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ภาพทีÉ 4.1แผนภาพยสูเคสฟังก์ชนัการทํางานของเครืÉองมือ 

 จากภาพทีÉ 4.1 แสดงแผนภาพยูสเคสฟังก์ชันการทํางานของเครืÉองมือ โดยผู้พัฒนาใน

โครงการจะร่วมประชุมเพืÉอปรับสถานะในแผนสปรินท์ให้เป็นปัจจุบันทุกวัน ทําให้ผู้พัฒนาใน

โครงการ ผู้จดัการโครงการ และลกูค้าสามารถติดตามความคืบหน้าของโครงการได้ ในส่วนการ

ประเมินประสิทธิผลของโครงการ ผู้จดัการโครงการเป็นผู้ กําหนดตวัชี Êวดัและคา่ตวัชี Êวดัในโครงการ 

จากนั Êนระบบจะนําคา่ของตวัชี Êวดัมาแสดงการประเมินประสิทธิผลของการพฒันาซอฟต์แวร์เพืÉอให้

ผู้จดัการโครงการทราบโดยแยกตามมมุมองของบาลานซ์สกอร์การ์ด 

 จากแผนภาพยสูเคสฟังก์ชนัการทํางานของเครืÉองมือ สามารถเขียนเป็นแผนภาพกิจกรรม

ได้ดงัภาพทีÉ 4.2 
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ภาพทีÉ 4.2 แผนภาพกิจกรรมการทํางานของเครืÉองมือ 

 จากภาพทีÉ  4.2 เริÉมต้นจากผู้พัฒนาในโครงการปรับสถานะงานให้เป็นปัจจุบันใน

แผนงานสปรินท์ ซึÉงผู้จดัการโครงการสามารถติดตามความคืบหน้าจากแผนงานสปรินท์ จากนั Êน

ผู้จัดการโครงการกําหนดตวัชี Êวดัและเป้าหมายทีÉใช้ในโครงการ ใส่ค่าของตัวชี Êวดั เมืÉอผู้จัดการ

โครงการประเมินโครงการ ส่วนการประเมินโครงการจะเรียกใช้ข้อมลูตวัชี ÊวดัทีÉผู้จัดการโครงการ

กําหนดมาประมวลผลแล้วแสดงผลการประเมินโครงการโดยแยกตามมมุมองของบาลานซ์สกอร์

การ์ด 



 

 

 

 

70

4.2 การออกแบบส่วนต่อประสานของผู้ใช้งานเครืÉองมือ 

 การออกแบบส่วนต่อประสานของผู้ ใช้งานระบบ จัดทําเพืÉอแสดงโครงสร้าง และ

องค์ประกอบของหน้าจอทีÉปรากฏในซอฟต์แวร์ การออกแบบองค์ประกอบเครืÉองมือมีรายละเอียด

ดงัตอ่ไปนี Ê 

4.2.1 ส่วนต่อประสานของผู้ใช้งานหน้าหลัก 

 ส่วนต่อประสานของผู้ ใช้งานหน้าหลกั ประกอบด้วย 2 ส่วนงานหลกั คือ ส่วนติดตาม

ความคืบหน้าของโครงการ และส่วนประเมินประสิทธิผลโครงการ แสดงดังภาพทีÉ  4.3 ซึÉงมี

รายละเอียดดงันี Ê 

1. สว่นติดตามความคืบหน้าของโครงการ ประกอบด้วย 3 เมน ูดงันี Ê 

1.1 ตั Êงคา่กระบวนการเป็นการกําหนดกระบวนการทั ÊงหมดทีÉใช้ในโครงการ 

1.2 ตั Êงค่าแผนงานสปรินท์เป็นการกําหนดจํานวนวันและจํานวนบุคลากรทีÉต้อง

ทํางานตามแผนงานสปรินท์ 

1.3 แผนงานสปรินท์ เป็นแผนงานทีÉทุกคนในโครงการต้องประชุมเพืÉอปรับสถานะ

โครงการให้เป็นปัจจบุนัทกุวนั 

2. สว่นประเมินประสิทธิผลโครงการ ประกอบด้วย 1 เมน ูดงัภาพทีÉ 4.3 ดงันี Ê 

2.1 ประเมินประสิทธิผลโครงการเพืÉอดคู่าคะแนนของตวัชี Êวดัโดยแบ่งตามมมุมอง

ของบาลานซ์สกอร์การ์ด 

 

ภาพทีÉ 4.3 สว่นตอ่ประสานของผู้ใช้งานหน้าหลกั 
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4.2.2 ส่วนต่อประสานของผู้ใช้งานระบบส่วนติดตามความคืบหน้าของโครงการ 

สว่นตอ่ประสานของผู้ใช้งานระบบส่วนติดตามความคืบหน้าของโครงการ เริÉมจากเมนู

การตั Êงคา่กระบวนการโดยเข้าเมน ู1.1 จะปรากฎหน้าจอดงัภาพทีÉ 4.4 

 

ภาพทีÉ 4.4 สว่นตอ่ประสานของผู้ใช้งานการตั Êงคา่กระบวนการ 

 จากภาพทีÉ 4.4 ผู้พฒันาซอฟต์แวร์สามารถเพิÉมกระบวนการพฒันาซอฟต์แวร์แบบสกรัม

ลงในตาราง เลือกเมน ูกลบัหน้าหลกั เพืÉอไปยงัหน้าหลกั และเลือกเมน ูเข้าสูแ่ผนงานสปรินท์ เพืÉอ

ไปยงัหน้า 1.3 แผนงานสปรินท์ 

 ในทกุ ๆ รอบสปรินท์ผู้พฒันาต้องมีการประชมุวางแผนงานสปรินท์ ซึÉงทกุคนต้องร่วมกนั

วางแผนงานย่อย และประเมินจํานวนวนัในการพฒันางานย่อย แล้วนําคา่ตวัเลขจากการประเมิน

มาใสใ่นเมน ู1.2 ตั Êงคา่แผนงานสปรินท์ จะปรากฎหน้าจอดงัภาพทีÉ 4.5 

 

ภาพทีÉ 4.5 สว่นตอ่ประสานของผู้ใช้งานตั Êงคา่แผนงานสปรินท์ 

 จากภาพทีÉ 4.5 หลงัจากการประชมุแผนสปรินท์ ผู้พฒันานําข้อมลูใสล่งในระบบ ดงันี Ê 

1) จํานวนบคุลากร คือ จํานวนผู้พฒันาในรอบสปรินท์นั Êน ๆ   

2) ชัÉวโมงการทํางานตอ่วนั คือ จํานวนชัÉวโมงการทํางานตอ่วนัทีÉกําหนดร่วมกนั  
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3) จํานวนวนัในรอบสปรินท์คือจํานวนวนัทีÉครบกําหนดงานในรอบสปรินท์นั Êน ๆ 

 ในแตล่ะวนัผู้พัฒนาต้องประชุมร่วมกันเพืÉอปรับสถานะโครงการให้เป็นปัจจุบัน

โดยเข้าเมน ู1.3 แผนงานสปรินท์ จะปรากฎหน้าจอดงัภาพทีÉ 4.6 

 

ภาพทีÉ 4.6 สว่นตอ่ประสานของผู้ใช้งานแผนงานสปรินท์ 

จากภาพทีÉ 4.6 ส่วนติดตามความคืบหน้าของโครงการประกอบด้วย ส่วนปรับสถานะ

งานให้เป็นปัจจบุนั และสว่นกราฟเส้นแสดงความคืบหน้าเทียบกับกรณีอดุมคติซึÉงมีรายละเอียด

ดงัตอ่ไปนี Ê 

1. สว่นปรับสถานะงานให้เป็นปัจจบุนั ซึÉงมีสว่นประกอบดงันี Ê 

1) กระบวนการ คือ ประเภทกระบวนการทีÉใช้พัฒนา ซึÉงสามารถเลือกได้จากรายการทีÉ

กําหนดไว้ก่อนหน้า 

2) งานคือ รายละเอียดของงานทีÉกําหนดให้แตล่ะบคุคลจากการวางแผนสปรินท์ 

3) ผู้ รับผิดชอบ คือ ผู้ รับผิดชอบงานนั Êน ๆ 

4) สถานะงาน คือ สถานะของการดําเนินงาน ซึÉงเมืÉอผู้ใช้เลือกสถานะ จะมีการเปลีÉยนสี

พื ÊนหลงัตามสถานะทีÉเลือก มี 3 สถานะ คือ 

4.1) Planned คือ สถานะวางแผน ยงัไมมี่การดําเนินงาน แทนด้วยพื Êนสีแดง 

4.2) Ongoing คือ สถานะกําลงัดําเนินงานแทนด้วยพื Êนสีเหลือง 

4.3) Done คือ สถานะเสร็จสิ Êน แทนด้วยพื Êนสีเขียว 

5) ชัÉวโมงงานทีÉประเมินคือ จํานวนชัÉวโมงทีÉทกุคนร่วมกนัประเมินในแต่ละงานกรณีงาน

ไมเ่สร็จสิ Êน สามารถประเมินเพิÉมระหวา่งสปรินท์ได้ 
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6) ชัÉวโมงงานใช้จริง คือ จํานวนชัÉวโมงทีÉใช้ไปในงานนั Êน ๆ ซึÉงผู้ รับผิดชอบงานนั Êนจะเป็น

ผู้ปรับสถานะให้เป็นปัจจบุนัวา่ในแตล่ะวนัมีการใช้เวลาในงานนั Êน ๆ เท่าไหร่ 

7) จํานวนชัÉวโมงคงเหลือ คือ จํานวนชัÉวโมงทีÉประเมินลบจํานวนชัÉวโมงใช้จริง 

2. สว่นกราฟเส้นแสดงความคืบหน้าเทียบกบักรณีอดุมคติ 

  กราฟเส้นแสดงความคืบหน้าเทียบกับกรณีอุดมคติเป็นการมองภาพรวมของ

โครงการในการทํางานแต่ละสปรินท์ว่าสามารถทํางานได้ตามกําหนดการทํางานหรือไม ่

จากรูปกราฟเส้นลา่งคือ การทํางานกรณีอดุมคติ ซึÉงหากมีการทํางานตามแผนสปรินท์ทีÉ

กําหนดไว้ในวนัสดุท้ายของสปรินท์จํานวนชัÉวโมงการทํางานทีÉคงเหลือจะเป็นศนูย์  

  จากภาพทีÉ 4.1 กําหนดการทํางานในสปรินท์ 10 วนั และปรับสถานะให้เป็น

ปัจจบุนัทกุวนัจนถึงวนัทีÉ 9 ของสปรินท์ซึÉงจํานวนชัÉวโมงงานทีÉประเมินในความจริงในวนัทีÉ 

9 เหลือมากกวา่จํานวนชัÉวโมงทีÉประเมินกรณีอดุมคติ แสดงวา่การทํางานในสปรินท์ล่าช้า

กวา่กําหนดการจากแผนทีÉวางไว้ 

4.2.3 ส่วนต่อประสานของผู้ใช้งานระบบส่วนประเมนิประสิทธิผลโครงการ 

ส่วนต่อประสานของผู้ ใช้งานระบบส่วนประเมินประสิทธิผลโครงการ มีวัตถุประสงค์

เพืÉอให้ผู้ จัดการโครงการมองเห็นค่าของตัวชี Êวดัแยกตามมุมมองของบาลานซ์สกอร์การ์ด เพืÉอ

ประเมินวา่มมุมองใดมีคา่คะแนนทีÉมีปัญหาต้องแก้ไขอย่างเร่งดว่น ซึÉงสว่นตอ่ประสานของผู้ใช้งาน

แสดงดงัภาพทีÉ 4.7 

 

ภาพทีÉ 4.7 หน้าจอเครืÉองมือสว่นการประเมินประสิทธิผลโครงการ 
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 จากภาพทีÉ 4.7 แสดงหน้าจอเครืÉองมือสว่นประเมินประสิทธิผลโครงการโดยแยก

ตวัชี Êวดัตามมมุมองของบาลานซ์สกอร์การ์ด ซึÉงมีฟิลด์ดงันี Ê 

1. มมุมอง คือ มมุมองของบาลานซ์สกอร์การ์ดทั Êง 4 มมุมอง ประกอบด้วย ด้านการเงิน

ด้านลกูค้าด้านกระบวนการภายใน และด้านการเรียนรู้และการพฒันา 

2. ตวัชี Êวดั คือ ตวัชี ÊวดัทีÉผู้จดัการโครงการเป็นผู้ กําหนดแยกตามมมุมองของบาลานซ์สกอร์

การ์ด ซึÉงหากผู้จัดการโครงการพบว่า ตัวชี Êวดัใดมีค่าตํÉากว่าเป้าหมาย ก็สามารถ

กลบัมาพิจารณากระบวนการทีÉสมัพนัธ์กบัตวัชี Êวดั โดยกรองกระบวนการจากเมนู 1.3 

แผนงานสปรินท์ ในฟิลด์กระบวนการ 

3. เป้าหมาย คือ เป้าหมายของตวัชี ÊวดัทีÉผู้จดัการโครงการเป็นผู้ กําหนด 

4. ผลลพัธ์ของตวัชี Êวดั คือ ผลลพัธ์จากการคํานวณสําหรับแตล่ะตวัชี Êวดั 

5. ร้อยละความสําเร็จ คือ ร้อยละของผลลพัธ์ของตวัชี Êวดัเทียบกบัเป้าหมาย 

6. ผลรวม คือ ผลรวมของร้อยละความสําเร็จแตล่ะมมุมอง หารด้วยจํานวนตวัชี Êวดัในแต่

ละมมุมอง 

7. ระดบั คือ เกรดความสําเร็จของตวัชี Êวดัแบ่งออกเป็น 5 ระดบั ซึÉงเกณฑ์การแบ่งระดบั

เป็นดงันี Ê 

1) ระดบั 5 คือ ระดบัความสําเร็จมากทีÉสดุ ซึÉงมีค่าผลรวมของร้อยละความสําเร็จ 

80-100 คะแนน 

2) ระดบั 4 คือ ระดบัความสําเร็จมาก ซึÉงมีค่าผลรวมของร้อยละความสําเร็จ 60-80 

คะแนน 

3) ระดบั 3 คือ ระดบัความสําเร็จปานกลาง ซึÉงมีค่าผลรวมของร้อยละความสําเร็จ 

40-60 คะแนน 

4) ระดบั 2 คือ ระดบัความสําเร็จน้อย ซึÉงมีคา่ผลรวมของร้อยละความสําเร็จ 20-40 

คะแนน 

5) ระดบั 1 คือ ระดบัความสําเร็จน้อยทีÉสดุ ซึÉงมีค่าผลรวมของร้อยละความสําเร็จ

น้อยกวา่ 20 คะแนน 

4.3 สภาพแวดล้อมทีÉใช้ในการพัฒนาเครืÉองมือ 

 สภาพแวดล้อมทีÉใช้ในการพฒันาเครืÉองมือผู้ วิจยัใช้ฮาร์ดแวร์ และซอฟต์แวร์ ซึÉงมีรายละเอียดดงันี Ê 

4.3.1 ฮาร์ดแวร์ 

ฮาร์ดแวร์สําหรับพฒันาเครืÉองมือมีรายละเอียดดงันี Ê 
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1) เครืÉองคอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ก หน่วยประมวลผล อินเทล คอร์ i5 2.50 กิกะเฮิร์ทซ์ 

(Intel(R) Core(TM) i5 CPU 2.50 GHz) 

2) หน่วยความจํา (Memory) 4.0 กิกะไบต ์

3) จานบนัทึกแบบแขง็ (Hard disk) ความจ ุ500 กิกะไบต์ 

4.3.2 ซอฟต์แวร์ 

ซอฟต์แวร์สําหรับพฒันาเครืÉองมือมีรายละเอียดดงันี Ê 

1) ระบบปฏิบตัิการไมโครซอฟท์วินโดวส์ 7 โปรเฟสชนันอล (Microsoft Windows 7 

Professional) 

2) โปรแกรมไมโครซอฟท์เอกเซล์ 2007 
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บททีÉ  5 

วิเคราะห์ผลการวิจยั 

  

 การวิเคราะห์ผลการวิจยัในบทนี Ê ผู้ วิจยันําเสนอการวิเคราะห์ผลของการเก็บข้อมลู โดยมี

วตัถปุระสงค์เพืÉอวิเคราะห์หาความน่าเชืÉอถือของผลสรุปข้อมลูการวางแผนโครงการซอฟต์แวร์ทีÉได้

จากการทําแบบสอบถามในภาคผนวก ข และสํารวจความพึงพอใจจากการใช้เครืÉองมือทีÉ

ผู้ วิจยัพฒันา ผู้ วิจยัจดัทําแบบสอบถามเพืÉอรวบรวมข้อมลูจากผู้เชีÉยวชาญด้านการจดัการโครงการ

ซอฟต์แวร์แบบสกรัมจํานวน 3 คน ซึÉงมีประสบการณ์การจดัการโครงการซอฟต์แวร์มากกว่า 10 ปี 

2 คน และ 6-7 ปี 1 คน โดยทั Êง 3 คน มีประสบการณ์การใช้บาลานซ์สกอร์การ์ดในการจัดการ โดย

มีหวัข้อแบบสอบถาม คือ การประเมินผลสรุปการวางแผนโครงการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบสกรัม

และเครืÉองมือ ตามภาคผนวก ค ซึÉงการวิเคราะห์ผลการวิจยัมีรายละเอียดดงัตอ่ไปนี Ê 

5.1 การประเมินผลสรุปการวางแผนโครงการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบสกรัมโดยใช้บาลานซ์

สกอร์การ์ด 

การประเมินผลสรุปการวางแผนโครงการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบสกรัมโดยใช้บาลานซ์

สกอร์การ์ด มีรายละเอียดดงัตารางทีÉ 5.1  

ตารางทีÉ 5.1 คา่เฉลีÉยความคิดเห็นเรืÉองการวางเป้าหมายโครงการพฒันาซอฟต์แวร์แบบสกรัม 

ข้อคาํถาม ค่าเฉลีÉยความคดิเหน็ 

เป้าหมายโครงการควรมุง่เน้นเรืÉองผลิตภณัฑ์และบริการมีคณุภาพ

มากทีÉสดุ 
4.6667 

เป้าหมายโครงการควรมุง่เน้นเรืÉองลกูค้าได้ประโยชน์จากการใช้

งานผลิตภณัฑ์ รองจากเรืÉองคณุภาพของผลิตภณัฑ์ 
3.6667 

เป้าหมายโครงการควรมุง่เน้นเรืÉองผลกําไรตามเป้าหมายทีÉกําหนด 

รองจากเรืÉองคณุภาพของผลิตภณัฑ์ และประโยชน์ทีÉลกูค้าจะ

ได้รับ 

4 

เป้าหมายโครงการควรมุง่เน้นเรืÉองกระบวนการภายในทีÉมีคณุภาพ 

เป็นไปตามมาตรฐานรองจาก 3 อนัดบัแรก 
3.6667 

 จากตารางทีÉ 5.1 พบว่าค่าเฉลีÉยความคิดเห็นเรืÉองการวางเป้าหมายโครงการพัฒนา

ซอฟต์แวร์แบบสกรัม มีคา่เฉลีÉยความคิดเห็นในระดบั ไมแ่น่ใจถึงเห็นด้วยมากทีÉสดุ 
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ตารางทีÉ 5.2 คา่เฉลีÉยความคิดเห็นเรืÉองการลําดบัความสําคญัของมมุมองในบาลานซ์สกอร์การ์ด 

ข้อคาํถาม 
ค่าเฉลีÉยความ

คดิเหน็ 

มมุมองด้านลกูค้าสําคญัเป็นลําดบัทีÉ 1 5.0000 

มมุมองด้านการเงินสําคญัเป็นลําดบัทีÉ 2 4.3333 

มมุมองด้านกระบวนการภายในสําคญัเป็นลําดบัทีÉ 3 4.0000 

มมุมองด้านการเรียนรู้และการพฒันาสําคญัเป็นลําดบัทีÉ 4 4.0000 

 จากตารางทีÉ 5.2 พบวา่คา่เฉลีÉยความคิดเห็นเรืÉองการลําดบัความสําคญัของมมุมองในบา

ลานซ์สกอร์การ์ด มีคา่เฉลีÉยความคิดเห็นในระดบั เห็นด้วยถึงเห็นด้วยมากทีÉสดุ 

ตารางทีÉ 5.3 คา่เฉลีÉยความคิดเห็นเรืÉองความสําคญัของวตัถปุระสงคเ์ชิงกลยทุธ์ทีÉมีผลตอ่มมุมอง

ด้านการเงิน 

ข้อคาํถาม ค่าเฉลีÉยความคดิเหน็ 

ผลกําไรสําคญัเป็นลําดบัทีÉ 1 4.6667 

การลดต้นทนุสําคญัเป็นลําดบัทีÉ 2 3.6667 

การบริหารจดัการงบประมาณ (สภาพคลอ่ง) สําคญัเป็น

ลําดบัทีÉ 3 
4 

การจดัสรรทรัพยากรด้านวสัด ุอปุกรณ์ ครุภณัฑ์ สําคญัเป็น

ลําดบัทีÉ 4 
3.6667 

 จากตารางทีÉ 5.3 พบวา่คา่เฉลีÉยความคิดเห็นเรืÉองการความสําคญัของวตัถปุระสงค์เชิงกล

ยทุธ์ทีÉมีผลตอ่มมุมองด้านการเงิน มีคา่เฉลีÉยความคิดเห็นในระดบั ไมแ่น่ใจถึงเห็นด้วยมากทีÉสดุ 
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ตารางทีÉ 5.4 คา่เฉลีÉยความคิดเห็นเรืÉองความสําคญัของวตัถปุระสงคเ์ชิงกลยทุธ์ทีÉมีผลตอ่มมุมอง

ด้านลกูค้า 

ข้อคาํถาม 
ค่าเฉลีÉยความ

คดิเหน็ 

คณุภาพของผลิตภณัฑ์สําคญัเป็นลําดบัทีÉ 1 4.3333 

เวลาในการสง่มอบผลิตภณัฑ์สําคญัเป็นลําดบัทีÉ 2 3.6667 

ความสมัพนัธ์กบัลกูค้าสําคญัเป็นลําดบัทีÉ 3 3.6667 

บริการหลงัติดตั Êงผลิตภณัฑ์สําคญัเป็นลําดบัทีÉ 4 4.0000 

 จากตารางทีÉ 5.4 พบวา่คา่เฉลีÉยความคิดเห็นเรืÉองการความสําคญัของวตัถปุระสงค์เชิงกล

ยทุธ์ทีÉมีผลตอ่มมุมองด้านลกูค้า มีคา่เฉลีÉยความคิดเห็นในระดบั ไมแ่น่ใจถึงเห็นด้วยมากทีÉสดุ 

ตารางทีÉ 5.5 คา่เฉลีÉยความคิดเห็นเรืÉองความสําคญัของวตัถปุระสงคเ์ชิงกลยทุธ์ทีÉมีผลตอ่มมุมอง

ด้านกระบวนการภายใน 

ข้อคาํถาม ค่าเฉลีÉยความคดิเหน็ 

กระบวนการพฒันาเป็นไปตามมาตรฐานทีÉองคก์รกําหนดสําคญั

เป็นลําดบัทีÉ 1 
4.6667 

ปรับปรุงกระบวนการพฒันาเพืÉอลดเวลาการพฒันาผลิตภณัฑ์

สําคญัเป็นลําดบัทีÉ 2 
3.6667 

มีการตรวจสอบสําหรับแตล่ะกระบวนการสําคญัเป็นลําดบัทีÉ 3 4 

นําเทคโนโลยีมาใช้ในกระบวนการตา่ง ๆ มากขึ Êนสําคญัเป็นลําดบั

ทีÉ 4 
3.6667 

 จากตารางทีÉ 5.5 พบวา่คา่เฉลีÉยความคิดเห็นเรืÉองการความสําคญัของวตัถปุระสงค์เชิงกล

ยทุธ์ทีÉมีผลตอ่มมุมองด้านกระบวนการภายในสองลําดบัแรก มีค่าเฉลีÉยความคิดเห็นในระดบั ไม่

แน่ใจถึงเห็นด้วยมากทีÉสดุ และลําดบัทีÉ 3 และลําดบัทีÉ 4 มีค่าเฉลีÉยความคิดเห็นในระดบัไม่แน่ใจ

ถึงเห็นด้วย 
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ตารางทีÉ 5.6 คา่เฉลีÉยความคิดเห็นเรืÉองความสําคญัของวตัถปุระสงคเ์ชิงกลยทุธ์ทีÉมีผลตอ่มมุมอง

ด้านการเรียนรู้และการพฒันา 

ข้อคาํถาม 
ค่าเฉลีÉยความ

คดิเหน็ 

การทํางานร่วมกนัสําคญัเป็นลําดบัทีÉ 1 4.3333 

ทกัษะความสามารถของผู้พฒันาสําคญัเป็นลําดบัทีÉ 2 4.0000 

ขวญัและกําลงัใจของผู้พฒันาสําคญัเป็นลําดบัทีÉ 3 4.0000 

โครงสร้างองค์กรสําคญัเป็นลําดบัทีÉ 4 4.6667 

 จากตารางทีÉ 5.6 พบวา่คา่เฉลีÉยความคิดเห็นเรืÉองการความสําคญัของวตัถปุระสงค์เชิงกล

ยทุธ์ทีÉมีผลตอ่มมุมองด้านการเรียนรู้และการพัฒนา มีค่าเฉลีÉยความคิดเห็นในระดบั เห็นด้วยถึง

เห็นด้วยมากทีÉสดุ 

5.2 การประเมินผลความพงึพอใจการใช้งานเครืÉองมือ 

การประเมินผลความพึงพอใจการใช้งานเครืÉองมือ ผู้ วิจัยได้นําเครืÉองมือทีÉพัฒนาให้

ผู้จดัการโครงการซอฟต์แวร์แบบสกรัมทดลองใช้งาน แล้วให้ผู้จัดการโครงการประเมินความพึง

พอใจจากการใช้งาน โดยให้ค่าคะแนน มากทีÉสดุ = 5 คะแนน มาก = 4 คะแนน ปานกลาง = 3 

คะแนน น้อย = 2 คะแนน น้อยทีÉสดุ = 1 คะแนน ซึÉงมีรายละเอียดดงัตารางทีÉ 5.7 

ตารางทีÉ 5.7 คา่เฉลีÉยความพึงพอใจการใช้งานเครืÉองมือ 

ลําดับทีÉ ข้อคาํถาม 
ค่าเฉลีÉยความพงึ

พอใจ 

1 
ความสามารถของระบบในการตั Êงคา่

กระบวนการ 
4.3333 

2 
ความสามารถของระบบในการตั Êงคา่

แผนงานสปรินท์ 
4 

3 
ความสามารถของระบบในการปรับปรุง

สถานะของสปรินท์ 
3.3333 

4 
ความสามารถของระบบในการประเมิน

ประสิทธิผลโครงการ 
3.6667 
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ตารางทีÉ 5.7 คา่เฉลีÉยความพึงพอใจการใช้งานเครืÉองมือ (ตอ่) 

ลําดับทีÉ ข้อคาํถาม 
ค่าเฉลีÉยความพงึ

พอใจ 

5 ความง่ายตอ่การใช้งานของระบบ 3.6667 

6 
ความเหมาะสมในการเลือกใช้ชนิดและ

ขนาดของตวัอกัษรบนจอภาพ 
4 

7 
ความเหมาะสมในการใช้สีของตวัอกัษรและ

รูปภาพ 
4.3333 

8 
ความเหมาะสมในการใช้ข้อความเพืÉอ

อธิบายสืÉอความหมาย 
3.6667 

 จากตารางทีÉ 5.7 พบวา่ผู้จดัการโครงการมีความพึงพอใจส่วนใหญ่ในระดบั มากถึงมาก

ทีÉสดุ ยกเว้นความง่ายตอ่การใช้งานระบบอยู่ในระดบัปานกลางถึงมาก 

 จากการวิเคราะห์ผลการวิจัยพบว่า ข้อมูลเป้าหมายการจัดการโครงการทีÉได้จาก

แบบสอบถามมีความน่าเชืÉอถือในระดับปานกลางถึงมากทีÉสุด คิดเป็นร้อยละ 80 ข้อมลูการ

เรียงลําดบัความสําคญัของมมุมองในบาลานซ์สกอร์การ์ดมีวามน่าเชืÉอถือในระดบัมากถึงมากทีÉสดุ 

คิดเป็นร้อยละ 86.67 

การเรียงลําดบัความสําคญัของแผนกลยทุธ์ในมมุมองด้านการเงิน และด้านลกูค้า มีความ

น่าเชืÉอถือในระดบัปานกลางถึงมากทีÉสดุ คิดเป็นร้อยละ 75 และ 73.33 ตามลําดบั การเรียงลําดบั

ความสําคัญของแผนกลยุทธ์ในมมุมองด้านกระบวนการภายใน และด้านการพัฒนาและการ

เรียนรู้มีความน่าเชืÉอถือในระดบัมากถึงมากทีÉสดุ คิดเป็นร้อยละ 85 

ความพึงพอใจในการใช้เครืÉองมือทีÉผู้พัฒนาให้ผู้ จัดการโครงการซอฟต์แวร์แบบสกรัม

ทดลองใช้งานพบวา่ มีความพึงพอใจในระดบัปานกลางถึงมาก คิดเป็นร้อยละ 77.5 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

บททีÉ  6 

สรุปผลการวิจัย อภปิรายผล ปัญหาและข้อจํากัด 

6.1 สรุปผลการวจัิย 

 ผู้ วิจยันําเสนอ การพัฒนาตวัแบบประเมินประสิทธิผลสําหรับการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบ

สกรัมโดยใช้บาลานซ์สกอร์การ์ด ซึÉงเป็นตัวแบบสําหรับช่วยผู้ จัดการโครงการซอฟต์แวร์ทีÉใช้

รูปแบบการพฒันาแบบสกรัมติดตามโครงการให้ครบถ้วนทกุมมุมองตามหลกับาลานซ์สกอร์การ์ด 

ข้อมูลนําเข้าในงานวิทยานิพนธ์นี Êผู้ วิจัยได้มาจากการทําแบบสอบถาม เพืÉอเก็บข้อมลูเรืÉองการ

วางเป้าหมายโครงการ ตวัชี Êวดั และวตัถุประสงค์เชิงกลยุทธ์ทีÉมีผลต่อการบริหารจัดการโครงการ

จากผู้จดัการโครงการซอฟต์แวร์ ซึÉงตวัแบบทีÉได้ ประกอบด้วยขั ÊนตอนซึÉงมีรายละเอียดดงัตอ่ไปนี Ê 

6.1.1 การวางเป้าหมายโครงการและกําหนดวัตถุประสงค์เชงิกลยุทธ์สาํหรับมุมมอง

ของบาลานซ์สกอร์การ์ด 

 การวางเป้าหมายโครงการ จากการทําแบบสอบถามสามารถสรุปผลได้ว่า เป้าหมายของ

โครงการทีÉผู้จดัการโครงการสว่นใหญ่มุง่เน้น คือ ผลิตภณัฑ์และบริการมีคณุภาพ และผลประโยชน์

ของลกูค้า 

 การกําหนดวตัถุประสงค์เชิงกลยุทธ์สําหรับมุมมองของบาลานซ์สกอร์การ์ดตามความ

คิดเห็นของผู้ จัดการโครงการ สามารถสรุปได้ว่า 3 อันดับวัตถุประสงค์เชิงกลยุทธ์ทีÉผู้ จัดการ

โครงการให้ความสําคัญมากทีÉสุด คือ วัตถุประสงค์เชิงกลยุทธ์เรืÉ องคุณภาพของผลิตภัณฑ์ 

วตัถปุระสงค์เชิงกลยุทธ์เรืÉองเวลาในการส่งมอบผลิตภณัฑ์ และวตัถุประสงค์เชิงกลยุทธ์เรืÉองผล

กําไร ตามลําดบั 

6.1.2 การสร้างแผนกลยุทธ์ 

 การสร้างแผนกลยุทธ์ผู้ วิจัยนําผลสรุปจากการทําแบบสอบถามมาวิเคราะห์เพืÉอหาค่า

ความสมัพนัธ์ระหวา่งวตัถปุระสงค์เชิงกลยทุธ์ทีÉทําให้โครงการประสบความสําเร็จ โดยใช้เครือข่าย

เบย์เซียน ในการกําหนดโครงสร้างของเครือข่ายตามความสัมพันธ์ระหว่างมุมมอง และ

วตัถปุระสงค์เชิงกลยทุธ์ในบาลานซ์สกอร์การ์ด จนนํามาสูก่ารสร้างแผนกลยทุธ์  

 โดยเริÉมจากการเรียงลําดับความสําคญัของมมุมองทั Êง 4 ซึÉงจากการทําแบบสอบถาม

สามารถสรุปได้ว่า ผู้ตอบแบบสอบถามให้ความสําคญักับมมุมองต่าง ๆ เรียงลําดบัจากมากไป

น้อยได้ดงันี Ê  

1. มมุมองด้านลกูค้า มีคา่นํ Êาหนกัความสําคญั คือ 334 

2. มมุมองด้านการเงิน มีคา่นํ Êาหนกัความสําคญั คือ 281 
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3. มมุมองด้านกระบวนการภายใน มีคา่นํ Êาหนกัความสําคญั คือ 251 

4. มมุมองด้านการเรียนรู้และการพฒันา มีคา่นํ Êาหนกัความสําคญั คือ 213 

จากนั Êนจึงนําผลสรุปความสําคญัของวตัถปุระสงค์เชิงกลยทุธ์ในบาลานซ์สกอร์การ์ดมา

สร้างความสมัพันธ์โดยใช้เครือข่ายเบย์เซียน ซึÉงสามารถสรุปว่า คณุภาพของผลิตภณัฑ์ ขึ Êนกับ

วตัถุประสงค์เชิงกลยุทธ์ด้านกระบวนการพัฒนาตามมาตรฐาน และทักษะความสามารถของ

ผู้พฒันา 

มุมมองด้านการเรียนรู้และการพัฒนาเป็นพื Êนฐานสําคัญในการพัฒนาบุคลากรใน

โครงการซอฟต์แวร์ จากแผนกลยทุธ์พบวา่ ทกัษะความสามารถของผู้พฒันา มีผลตอ่คณุภาพของ

ผลิตภณัฑ์ ในสว่นขวญัและกําลงัใจของผู้พัฒนาก็เป็นพื ÊนฐานทีÉมีผลต่อวตัถุประสงค์เชิงกลยุทธ์

หลาย ๆ ด้าน ทั Êง ด้านการจัดสรรทรัพยากรด้าน วสัด ุอปุกรณ์ ครุภณัฑ์ ด้านความสัมพันธ์กับ

ลกูค้า ด้านการนําเทคโนโลยีมาใช้ในกระบวนการตา่ง ๆ ด้านบริการหลงัติดตั Êงผลิตภณัฑ์ และด้าน

การตรวจสอบสําหรับแตล่ะกระบวนการ นอกจากนี Êวตัถปุระสงค์เชิงกลยุทธ์เรืÉองโครงสร้างองค์กร 

ยังเป็นพื ÊนฐานทีÉ มีผลต่อวัตถุประสงค์เชิงกลยุทธ์ด้านเวลาในการส่งมอบผลิตภัณฑ์ และ

ความสมัพนัธ์กบัลกูค้าอีกด้วย 

มมุมองด้านกระบวนการภายใน วัตถุประสงค์เชิงกลยุทธ์ด้านกระบวนการพัฒนาทีÉ

เป็นไปตามมาตรฐาน มีผลต่อคุณภาพของผลิตภัณฑ์ วัตถุประสงค์เชิงกลยุทธ์เรืÉองการนํา

เทคโนโลยีมาใช้ในกระบวนการต่าง ๆ มีผลต่อการบริการหลังติดตั Êงผลิตภัณฑ์ การจัดสรร

ทรัพยากรด้านวสัด ุอปุกรณ์ ครุภณัฑ์  และการลดต้นทนุ สว่นการตรวจสอบกระบวนการ มีผลต่อ

ความสมัพนัธ์กบัลกูค้า 

มมุมองด้านการเงิน การจดัสรรทรัพยากรด้านวสัด ุอปุกรณ์ ครุภณัฑ์ มีผลตอ่การบริการ

หลงัติดตั Êงผลิตภณัฑ์ และความสมัพนัธ์กบัลกูค้า 

6.1.3 การหาความสัมพันธ์ระหว่างตัวชี Êวัดและกระบวนการ 

 ผู้ วิจยันําเสนอการจบัคูค่วามสมัพนัธ์ระหวา่งตวัชี Êวดัและกระบวนการ โดยใช้กระบวนการ

ลําดับขั Êนเชิงวิเคราะห์ ซึÉงเป็นเทคนิคทีÉช่วยวิเคราะห์การตัดสินใจแบบหลายเกณฑ์ เพืÉอให้ได้

คําตอบทีÉเหมาะสมในการเรียงลําดบัความสําคญัของกระบวนการสําหรับแต่ละตวัชี Êวดั เนืÉองจาก

บาลานซ์สกอร์การ์ดเป็นเครืÉองมือในการติดตามโครงการ การตรวจสอบความสมดลุของตวัชี Êวดั

ของมมุมองทั Êง 4 หากตวัชี ÊวดัใดทีÉเข้าขั Êนวิกฤติหรือคะแนนตัวชี Êวดัไม่เป็นไปตามแผน ผู้ จัดการ

โครงการสามารถเลือกตรวจสอบโดยเริÉมต้นจากกระบวนการทีÉสง่ผลกบัตวัชี Êวดันั Êนได้โดยตรง 



 

 

 

 

83

6.2 อภปิรายผลการวจัิย 

อภิปรายผลการวิจัยจากการนําเสนอระเบียบวิธีและพัฒนาเครืÉองมือสําหรับตัวแบบ

ประเมินประสิทธิผลสําหรับการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบสกรัมโดยใช้บาลานซ์สกอร์การ์ด สามารถ

อภิปรายผลการวิจยัได้ดงันี Ê 

1. การหาคา่ความน่าจะเป็นของการเกิดวตัถุประสงค์เชิงกลยุทธ์ร่วมกันจากแผนกลยุทธ์โดยใช้

เครือข่ายเบย์เซียน ช่วยให้ผู้ จัดการโครงการสามารถประเมินความสําเร็จของโครงการจาก

วตัถุประสงค์เชิงกลยุทธ์ทีÉมีความสัมพันธ์กัน หากวัตถุประสงค์เชิงกลยุทธ์ใดวัตถุประสงค์

เชิงกลยุทธ์หนึÉ งขาดหายไป จะส่งผลต่อความสําเ ร็จของวัตถุประสงค์ เชิงกลยุทธ์ ทีÉ มี

ความสมัพนัธ์กนั ซึÉงหากทกุคนในโครงการตระหนกัถึงวตัถปุระสงค์เชิงกลยทุธ์ร่วมกนั จะสง่ผล

ทําให้โครงการเป็นไปตามเป้าหมาย 

2. การเลือกกระบวนการทีÉมีความสมัพันธ์กับตวัชี Êวดัโดยใช้กระบวนการลําดบัขั Êนเชิงวิเคราะห์ 

ช่วยให้มีการลําดับความสําคัญของกระบวนการตามความสัมพันธ์กับตัวชี Êวัด และมีการ

ตรวจสอบความสอดคล้องของการลําดบัความสําคญั ซึÉงสามารถช่วยให้ผู้จดัการโครงการเลือก

ตรวจสอบกระบวนการทีÉมีผลตอ่ตวัชี Êวดันั Êนได้โดยตรง 

3. กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบสกรัมเป็นรูปแบบทีÉ เน้นการติดต่อสืÉอสารกันระหว่าง

ผู้ เกีÉยวข้องในโครงการ ดังนั Êนการปรับสถานะให้เป็นปัจจุบันและปรึกษาปัญหาและร่วมกัน

นําเสนอด้านเทคนิคทกุวนัจึงเป็นกระบวนการทีÉมีสว่นช่วยพฒันาด้านการพฒันาและการเรียนรู้

ได้มาก เนืÉองจากการได้แลกเปลีÉยนความคิดเห็นและเทคนิคการทํางาน เป็นการเรียนรู้จาก

สถานการณ์จริงและประสบการณ์ของบคุลากรในโครงการ 

4. กระบวนการการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบสกรัมเป็นรูปแบบทีÉเน้นรองรับการเปลีÉยนแปลงความ

ต้องการ ซึÉงในทางปฏิบัติจะส่งผลให้ต้องมีการต่อรองด้านระยะเวลาบ่อยครั Êง ดังนั Êนการ

วิเคราะห์และจัดลําดับความสําคญัความต้องการ การวิเคราะห์และวางแผนสร้าง Product 

backlog และการเลือกรายการจาก Product backlog เพืÉอสร้างแผนสปรินท์ จึงเป็น

กระบวนการสําคัญทีÉส่งผลให้มุมมองด้านกระบวนการภายในและด้านลูกค้าประสบ

ความสําเร็จ 

5. วตัถปุระสงค์เชิงกลยทุธ์ด้านคณุภาพของซอฟต์แวร์ จําเป็นต้องให้ความสําคญักบักระบวนการ

เกีÉยวกับการทดสอบเป็นสําคัญ และในส่วนวัตถุประสงค์เชิงกลยุทธ์ด้านการบํารุงรักษา

ซอฟต์แวร์จะให้ความสําคญักบั กระบวนการเกีÉยวกบัการออกแบบระบบ 

6. เครืÉองมือทีÉผู้ วิจัยพัฒนาเป็นเครืÉองมือทีÉช่วยให้ผู้ จัดการโครงการและบุคลากรในโครงการ
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มองเห็นความคืบหน้า และเป้าหมายของโครงการอย่างชดัเจนโดยทัÉวกนั เมืÉอทกุคนในโครงการ

เห็นความสําคญัและตระหนกัถึงเป้าหมายแล้ว จะสง่ผลให้โครงการพฒันาได้ตามแผนงาน 

6.3 ปัญหาและข้อจาํกัด 

1. ตวัแบบประเมินประสิทธิผลการพฒันาซอฟต์แวร์แบบสกรัมทีÉผู้ วิจัยพัฒนาเป็นการกําหนดตวั

แปรจากความคิดเห็นส่วนใหญ่ของผู้จัดการโครงการซอฟต์แวร์ ซึÉงในความเป็นจริงผู้จัดการ

โครงการสามารถปรับเปลีÉยนลําดบัความสําคญัของมมุมอง และวตัถปุระสงค์เชิงกลยุทธ์ในบา

ลานซ์สกอร์การ์ดให้สอดคล้องกบัเป้าหมายของโครงการนั Êน ๆ ได้ 

2. กระบวนการการพฒันาซอฟต์แวร์แบบสกรัมทีÉผู้ วิจยักําหนด เป็นการกําหนดจากการใช้งานจริง

ในองค์กรของผู้ วิจยั รวมกบังานวิจยัหลาย ๆ งานเกีÉยวกบักระบวนการพัฒนาแบบสกรัม ซึÉงใน

แตล่ะโครงการอาจมีกระบวนการทีÉแตกต่างไปจากทีÉผู้ วิจัยกําหนด ดงันั Êนการนําตวัแบบไปใช้

งานผู้จดัการโครงการต้องประยกุต์การเลือกใช้กระบวนการ 

6.4 แนวทางการวจัิยในอนาคต 

1. การพฒันาตวัแบบประเมินประสิทธิผลในระดบัองค์กร เนืÉองจากในงานวิจยัเป็นการประเมินใน

ระดบัโครงการ ซึÉงมุง่เน้นถึงเป้าหมายของโครงการ ซึÉงในการประเมินระดบัองค์กร จําเป็นต้อง

มุง่เน้นถึงวิสยัทศัน์และกลยทุธ์ขององค์กรเป็นหลกั 

2. สร้างความสมัพนัธ์ของการบริหารคณุภาพโดยรวม (TQM : Total Quality Management) โดย

นําวิธีการ แนวคิด และเทคนิคการบริหารจัดการมาสร้างความสมัพันธ์ เพืÉอเป้าหมายคือ การ

รักษาและปรับปรุงคณุภาพ 
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ภาคผนวก ก 

คําอภธิานศัพท์ 
 

คาํศัพท์ คาํอธิบาย 

  บาลานซ์สกอร์การ์ด เครืÉองมือการจัดการทีÉแปลงจากกลยุทธ์ไปสู่การปฏิบัติ 

โดยอาศยัการประเมินและการวดั 

มมุมองในบาลานซ์สกอร์การ์ด มมุมองพื Êนฐานของบาลานซ์สกอร์การ์ด ซึÉงประกอบด้วย 

4 มมุมอง การเงิน ลกูค้า กระบวนการภายใน และการ

เรียนรู้และการพฒันา 

วตัถปุระสงคเ์ชิงกลยทุธ์  เป้าหมายความสําเร็จของแตล่ะมมุมองในบาลานซ์สกอร์

การ์ด 

แผนกลยทุธ์ การตัดสินใจวางแผนอย่างมีระบบ โดยมีทิศทาง

ความสัมพันธ์ของวัตถุประสงค์เชิงกลยุทธ์ทีÉสอดคล้อง

และชดัเจน 

การพฒันาซอฟต์แวร์แบบสกรัม  รูปแบบการพฒันาซอฟต์แวร์ทีÉเน้นการเปลีÉยนแปลงความ

ต้องการและความรวดเร็ว 

สปรินท์ รอบการทําซํ Êาของการพัฒนาซอฟต์แวร์ ซึÉงกําหนด

ช่วงเวลาไมเ่กิน 30 วนั  

เครือขา่ยเบย์เซียน โครงสร้างรูปภาพแสดงความเป็นเหตเุป็นผลของโดเมน 

กระบวนการลําดบัขั Êนเชิงวิเคราะห์ เทคนิควิเคราะห์การตดัสินใจแบบหลายเกณฑ์ เพืÉอให้ได้

คําตอบทีÉเหมาะสม 
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ภาคผนวก ข 

แบบสอบถามการวางแผนกลยุทธ์สาํหรับโครงการพฒันาซอฟต์แวร์แบบสกรัม 

 

แบบสอบถาม 

เรืÉอง  การวางแผนกลยุทธ์สําหรับโครงการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบสกรัม 

คาํชี Êแจง 

1. แบบสอบถามนี Êใช้เพืÉอรวบรวมข้อมลูทําวิทยานิพนธ์ ผู้ วิจยัใคร่ขอความร่วมมือจากท่านใน

การตอบแบบสอบถามตามความรู้สกึของท่านอย่างแท้จริง ผู้ วิจยั ขอความกรุณาให้ท่าน

ตอบแบบสอบถามให้ครบทกุข้อ เพืÉอนําไปใช้ให้เกิดประโยชน์สงูสดุ คําตอบข้อมลูสว่นตวั

ของท่านทั Êงหมดจะถกูเก็บเป็นความลบั 

2. แบบสอบถามฉบบันี Ê มี  4  ตอน  แบ่งเป็น 

ตอนทีÉ  1    ข้อมลูสถานภาพทัÉวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ตอนทีÉ  2    การวางแผนโครงการ 

ตอนทีÉ  3    การวางเป้าหมายกลยทุธ์สําหรับแตล่ะมมุมอง 

ตอนทีÉ  4    ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิÉมเติม 

3. โปรดทําเครืÉองหมาย    ลงใน � หรือเติมข้อความทีÉตรงกบัความเป็นจริง 

  ผู้วจัิยหวังเป็นอย่างยิÉงว่า จะได้รับความอนุเคราะห์จากท่าน และขอขอบพระคุณ

มา  ณ  โอกาสนี Ê 

               น.ส. สุนิสา อติวทิยาภรณ์  

 

ตอนทีÉ 1  ข้อมลูสถานภาพทัÉวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

1. เพศ 

� ชาย    

� หญิง 

2. การศกึษาสงูสดุ 

� ปริญญาตรีหรือเทียบเท่า  

� ปริญญาโท 

� ปริญญาเอก 
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� อืÉน  ๆ (ถ้ามีโปรด

ระบ)ุ........................................................................................................... 

3. อาชีพ 

� ข้าราชการ    

� พนกังานรัฐวิสาหกิจ  

� พนกังานบริษัทเอกชน   

� ลกูจ้างชัÉวคราว  

� อืÉน  ๆ (ถ้ามีโปรดระบ)ุ......................................................................................... 

4. ประสบการณ์ในการบริหารจดัการโครงการพฒันาซอฟต์แวร์ 

� 1- 3 ปี 

� 4-6 ปี 

� 7- 9 ปี 

� ตั Êงแต ่10 ปีขึ Êนไป 

5. ท่านเคยวางแผนกลยทุธ์โครงการของท่านหรือไม ่

� เคย     

� ไมเ่คย 

 

ตอนทีÉ 2 การวางแผนโครงการ 

คาํชี Êแจง  ทําเครืÉองหมาย  ลงใน  (    ) หน้าข้อความทีÉตรงกบัความจริงเกีÉยวกบัการวางแผน

โครงการ  

แตล่ะข้อคําถามอาจตอบได้มากกวา่ 1 ข้อ  

1. หน่วยงานของท่านใช้บาลานซ์สกอร์การ์ด (Balanced Scorecard) ในการบริหารจดัการหรือไม ่

� ใช้     

� ไมใ่ช้ 

2. โครงการทีÉท่านจดัการใช้บาลานซ์สกอร์การ์ดในการกําหนดเป้าหมายหรือไม ่

� ใช้     

� ไมใ่ช้ 
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3. ใครเป็นผู้ กําหนดพนัธกิจของโครงการในหน่วยงานของท่าน 

� ผู้บริหารเป็นคนกําหนด 

� ผู้บริหารและบคุลากร ร่วมกนักําหนด 

� ผู้บริหาร บคุลากร และผู้มีสว่นได้สว่นเสีย ร่วมกนักําหนด 

� ไมมี่การกําหนดพนัธกิจ 

� อืÉน  ๆ (ถ้ามีโปรดระบ)ุ............................................................................................... 

4. หน่วยงานของท่านมีการกําหนดตวัชี Êวดั ผลลพัธ์ และผลผลิตอย่างไรบ้าง 

� ด้านปริมาณ 

� ด้านคณุภาพ 

� ด้านเวลา 

� ด้านคา่ใช้จ่าย/ต้นทนุ 

� ไมมี่การกําหนดตวัชี Êวดัผลลพัธ์และผลผลิต 

� อืÉน  ๆ (ถ้ามีโปรดระบ)ุ................................................................................... 

5. ท่านมีวิธีการกําหนดเป้าหมายของโครงการอย่างไรบ้าง 

� ทบทวนเป้าหมายในอดีตทีÉผา่นมา 

� วิเคราะห์บทบาทขององค์กรในปัจจบุนั 

� พิจารณาข้อมลูจากอดีตและปัจจบุนั  

� พิจารณาสภาพแวดล้อมภายในและภายนอก 

� กําหนดเป้าหมายโดยนําข้อมลูของแตล่ะคน/กลุม่ มาเขียนเป็นเป้าหมายร่วมกนั 

� อืÉน  ๆ (ถ้ามีโปรดระบ)ุ............................................................................................ 

6. เป้าหมายของโครงการของท่านเป็นอย่างไรบ้าง 

� มีผลกําไรตามเป้าหมายทีÉกําหนด 

� ตอบสนองนโยบาย (ระดบัชาติ กระทรวง มหาวิทยาลยั กฎหมาย หน่วยงาน) 

� ลกูค้าได้ประโยชน์จากการใช้งานผลิตภณัฑ์ 

� ผลิตภณัฑ์และบริการมีคณุภาพ 

� กระบวนการภายในมีคณุภาพ เป็นไปตามมาตรฐานการพฒันาซอฟต์แวร์ 

� บคุลากรในโครงการมีทกัษะความรู้ความสามารถเพิÉมขึ Êน 
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� อืÉน  ๆ (ถ้ามีโปรดระบ)ุ..................................................................................... 

7. โครงการของท่านมุง่เน้นปัจจยัทางด้านใด 

� ทรัพยากร (อปุกรณ์ งบประมาณ รายได้ คา่ใช้จ่าย คน) 

� ผลิตภณัฑ์และบริการ (คณุภาพ) 

� นโยบาย (ระดบัชาติ กระทรวง มหาวิทยาลยั กฎหมาย หน่วยงาน) 

� ลกูค้า (การมีสว่นร่วม ความสมัพนัธ์กบัลกูค้า) 

� บคุลากรในโครงการ (ความสามารถ/ศกัยภาพของผู้บริหาร บคุลากร) 

� อืÉน  ๆ (ถ้ามีโปรดระบ)ุ........................................................................................... 

8. เรียงลําดบัความสําคญัของมมุมอง (Perspectives) ทีÉมีผลทําให้เป้าหมายโครงการของท่าน

สําเร็จโดยใสห่มายเลข 1-4 ลงในช่อง 

 มมุมองด้านการเงิน (Financial Perspective) เช่น การเพิÉมรายได้ ประสิทธิผลการใช้เงิน 

การหาแหลง่เงินทนุ การจดัสรรทรัพยากรทางการจดัการให้เหมาะสม 

 มมุมองด้านลกูค้า (Customer Perspective) เช่น การทําให้ลกูค้ามีความพึงพอใจ 

คณุภาพของผลิตภณัฑ์และบริการ ภาพลกัษณ์ขององค์กร ตลอดจนการจดัการด้าน

ลกูค้าสมัพนัธ์ 

 มมุมองด้านกระบวนการภายใน (Internal Process Perspective) เชน่ การปรับปรุง

พฒันากระบวนการภายใน การจดัโครงสร้างองคก์รทีÉมีประสิทธิผล การประสานงาน

ภายในองค์กร การจดัการโดยใช้ระบบและเครืÉองมือดําเนินงานทีÉทนัสมยั 

 มมุมองด้านการเรียนรู้และการพฒันา (Learning and Growth Perspective) เชน่ การ

พฒันา 

 ความรู้ความสามารถ ความพึงพอใจ รวมถึงขวญัและกําลงัใจของบคุลากรในโครงการ 
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ตอนทีÉ 3   การวางเป้าหมายกลยทุธ์สําหรับแตล่ะมมุมอง 

คาํชี Êแจง  แตล่ะข้อคําถามอาจตอบได้มากกวา่ 1 ข้อ  

3.1. มุมมองด้านการเงนิ (Financial Perspective) 

1. เรียงลําดบัความสําคญัของปัจจยัทีÉมีผลตอ่กลยทุธ์ด้านการเงินของท่านจากมากไปน้อย 

โดยใสห่มายเลข 

 ผลกําไร 

 การลดต้นทนุ 

 การจดัสรรทรัพยากรด้านวสัด ุอปุกรณ์ ครุภณัฑ์ 

 การบริหารจดัการงบประมาณ (สภาพคลอ่ง) 

 อืÉน  ๆ (ถ้ามีโปรดระบ)ุ.................................................................................. 

2. ตวัชี Êวดัด้านการเงินทีÉจําเป็นตอ่โครงการของท่าน 

� ผลตอบแทนจากการลงทนุ (ROI : Return on Investment) 

� อตัรากําไรสทุธิ 

� อตัรากําไรจากการดําเนินงานตอ่สินทรัพย์ 

� ความสามารถในการจ่ายดอกเบี Êย 

� อตัราการหมนุเวียนของสินทรัพย์รวม 

� จํานวนครั ÊงของความผิดพลาดทีÉรายงานเงินสดคงเหลือประจําวนั ไมต่รงกบัจานวน

เงินสดในมือ 

� จํานวนเงินเบิกจ่ายสําหรับวสัด ุอปุกรณ์และซอฟต์แวร์ลิขสิทธิ Í 

� ร้อยละของการขออนมุตัิคา่ใช้จ่ายในการดําเนินโครงการเรียบร้อยภายในเวลาทีÉ

กําหนด 

� ร้อยละของความถกูต้องของการบนัทึกรายการจ่ายของโครงการ 

� อืÉน  ๆ (ถ้ามีโปรด

ระบ)ุ......................................................................................... 
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3.2. มุมมองด้านลูกค้า (Customer Perspective)  

1. เรียงลําดบัความสําคญัของปัจจยัทีÉมีผลตอ่กลยทุธ์ด้านลกูค้าของท่านจากมากไปน้อย 

โดยใสห่มายเลข 

 คณุภาพของผลิตภณัฑ์ 

 บริการหลงัติดตั Êงผลิตภณัฑ์ 

 เวลาในการสง่มอบผลิตภณัฑ์ 

 ความสมัพนัธ์กบัลกูค้า 

 อืÉน  ๆ (ถ้ามีโปรดระบ)ุ.................................................................................. 

2. ตวัชี Êวดัด้านลกูค้าทีÉจําเป็นตอ่โครงการของท่าน 

� ผลิตภณัฑ์ตอบสนองตามความต้องการของลกูค้า (Functionality) 

� ระยะเวลาตอบสนองของซอฟต์แวร์หลงัจากการเรียกใช้งาน (System Response 

Time) 

� ความคงอยู่ของระบบ (Availability of the system) 

� รายจ่ายทางการตลาด 

� จํานวนเรืÉองร้องเรียนจากผู้ใช้งานซอฟต์แวร์ 

� เวลาเฉลีÉยทีÉใช้ในด้านความสมัพนัธ์กบัลกูค้า 

� ดชันีวดัความพงึพอใจลกูค้า 

� อืÉน  ๆ (ถ้ามีโปรดระบ)ุ.................................................................................. 

 

3.3. มุมมองด้านกระบวนการภายใน (Internal Process Perspective) 

1. เรียงลําดบัความสําคญัของปัจจยัทีÉมีผลตอ่กลยทุธ์ด้านกระบวนการภายในของท่านจาก

มากไปน้อย โดยใสห่มายเลข 

 กระบวนการพฒันาเป็นไปตามมาตรฐานทีÉองคก์รกําหนด 

 ปรับปรุงกระบวนการพฒันาเพืÉอลดเวลาการพฒันาผลิตภณัฑ์ 

 นําเทคโนโลยีมาใช้ในกระบวนการตา่ง ๆ มากขึ Êน 

 มีการตรวจสอบสําหรับแตล่ะกระบวนการ 

 อืÉน  ๆ (ถ้ามีโปรดระบ)ุ........................................................................................ 
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2. ตวัชี Êวดัด้านกระบวนการภายในทีÉจําเป็นตอ่โครงการของทา่น 

� เวลาตั Êงแตส่ัÉงผลิตภณัฑ์จนถึงการสง่มอบผลิตภณัฑ์ 

� ร้อยละของเวลาในการสง่มอบผลิตภณัฑ์ตามเวลาเทียบกบัสญัญาทีÉตกลง 

� ระยะเวลาเฉลีÉยในการแก้ไขปัญหากรณีซอฟต์แวร์เกิดข้อผิดพลาด 

� ร้อยละความสําเร็จของการดําเนินงานตามแผนในแตล่ะสปรินท์ 

� ระดบัความสําเร็จในการรักษามาตรฐานกระบวนการพฒันาซอฟต์แวร์ทีÉองค์กร

กําหนด 

� ร้อยละของการลดเวลาพฒันาซอฟต์แวร์จากการปรับปรุงกระบวนการเทียบกบั

โครงการเก่า 

� รายจ่ายด้านเทคโนโลยีในการปรับปรุงกระบวนการ 

� ระดบัความสําเร็จของการนําเทคโนโลยีมาใช้ตอ่หน่วยผลผลิต 

� ระดบัความสําเร็จของการควบคมุภายใน  

� อืÉน  ๆ (ถ้ามีโปรดระบ)ุ..................................................................................... 

 

3.4. มุมมองด้านการเรียนรู้และการพฒันา (Learning and Growth Perspective) 

1. เรียงลําดบัความสําคญัของปัจจยัทีÉมีผลตอ่กลยทุธ์ด้านการเรียนรู้และการพฒันาของ

ท่านจากมากไปน้อย โดยใสห่มายเลข 

 ทกัษะความสามารถของผู้พฒันา 

 โครงสร้างองค์กร 

 การทํางานร่วมกนั 

 ขวญัและกําลงัใจของผู้พฒันา 

 อืÉน  ๆ (ถ้ามีโปรดระบ)ุ................................................................................ 

2. ตวัชี Êวดัด้านการเรียนรู้และการพฒันาทีÉจําเป็นตอ่โครงการของท่าน 

� ดชันีวดัทกัษะความรู้ความสามารถของพนกังานในหน้าทีÉทีÉรับผิดชอบ 

� คา่ใช้จ่ายสําหรับอบรมเพืÉอพฒันาทกัษะความรู้ความสามารถของพนกังาน 

� ร้อยละของคา่ใช้จ่ายในการค้นหาข้อมลูเทียบกบัรายจ่ายทั Êงหมด 

� ร้อยละของคา่ใช้จ่ายด้านงานสนบัสนนุอืÉน ๆเทียบกบัรายจ่ายทั Êงหมด 
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� ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงระบบการทํางาน 

� ดชันีวดัความพงึพอใจของพนกังาน 

� ร้อยละของพนกังานทีÉออกจากงาน 

� อืÉน  ๆ (ถ้ามีโปรดระบ)ุ...................................................................... 

 

ตอนทีÉ 4   ความคิดเหน็และข้อเสนอแนะเพิÉมเติม 

1. มมุมองอืÉน ๆ ในการวางแผนกลยทุธ์ (โปรดระบ)ุ 

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 

2. ข้อเสนอแนะ 

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 

 

ขอขอบคุณทีÉกรุณาตอบแบบสอบถามนี Ê 
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ภาคผนวก ค 

แบบสอบถามการประเมินผลสรุปการวางแผนโครงการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบสกรัมและ

เครืÉองมือ 
 

แบบสอบถาม 

เรืÉอง  การประเมินผลสรุปการวางแผนโครงการพฒันาซอฟต์แวร์แบบสกรัมและเครืÉองมือ 

คาํชี Êแจง 

1. จากผลการวิจยัได้ผลสรุปการวางแผนและประเมินโครงการพฒันาซอฟต์แวร์แบบสกรัมเพืÉอ

นําผลการวิจยัไปใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผู้ วิจยัขอความกรุณาจากท่านให้คา่ความ

สอดคล้องตามผลการวิจยัทีÉนําเสนอ เพืÉอนําไปใช้ให้เกิดประโยชน์สงูสดุ 

2. แบบสอบถามฉบบันี Ê มี 3 ตอน แบ่งเป็น 

ตอนทีÉ  1    การประเมินผลสรุปการวางแผนโครงการพฒันาซอฟต์แวร์แบบสกรัม 

ตอนทีÉ  2    การประเมินผลความพึงพอใจการใช้งานเครืÉองมือ 

ตอนทีÉ  3    ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิÉมเติม 

3. โปรดทําเครืÉองหมาย    ลงใน � หรือเติมข้อความทีÉตรงตามความคิดเห็นของท่านมากทีÉสดุ 

  ผู้วจัิยหวังเป็นอย่างยิÉงว่า จะได้รับความอนุเคราะห์จากท่าน และขอขอบพระคุณ

มา  ณ  โอกาสนี Ê 

                     น.ส. สุนิสา อติวทิยาภรณ์  

 

ตอนทีÉ 1  การประเมินผลสรุปการวางแผนโครงการพฒันาซอฟต์แวร์แบบสกรัม 

1. การวางเป้าหมายโครงการพฒันาซอฟต์แวร์ 

ข้อคําถาม เห็นด้วย

อย่างยิÉง 

เห็นด้วย ไมแ่น่ใจ ไมเ่ห็น

ด้วย 

ไมเ่ห็น

ด้วยอย่าง

ยิÉง 

5 4 3 2 1 

เป้าหมายโครงการควรมุง่เน้นเรืÉอง

ผลิตภณัฑ์และบริการมีคณุภาพ

มากทีÉสดุ           
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ข้อคําถาม เห็นด้วย

อย่างยิÉง 

เห็นด้วย ไมแ่น่ใจ ไมเ่ห็น

ด้วย 

ไมเ่ห็น

ด้วยอย่าง

ยิÉง 

5 4 3 2 1 

เป้าหมายโครงการควรมุง่เน้นเรืÉอง

ลกูค้าได้ประโยชน์จากการใช้งาน

ผลิตภณัฑ์ รองจากเรืÉองคณุภาพ

ของผลิตภณัฑ์           

เป้าหมายโครงการควรมุง่เน้นเรืÉอง

ผลกําไรตามเป้าหมายทีÉกําหนด รอง

จากเรืÉองคณุภาพของผลิตภณัฑ์ 

และประโยชน์ทีÉลกูค้าจะได้รับ           

เป้าหมายโครงการควรมุง่เน้นเรืÉอง

กระบวนการภายในทีÉมีคณุภาพ 

เป็นไปตามมาตรฐานรองจาก 3 

อนัดบัแรก           

2. การลําดบัความสําคญัของมมุมองในบาลานซ์สกอร์การ์ด  

ข้อคําถาม เห็นด้วย

อย่างยิÉง 

เห็นด้วย ไมแ่น่ใจ ไมเ่ห็น

ด้วย 

ไมเ่ห็น

ด้วยอย่าง

ยิÉง 

5 4 3 2 1 

มมุมองด้านลกูค้าสําคญัเป็น

ลําดบัทีÉ 1           

มมุมองด้านการเงินสําคญัเป็น

ลําดบัทีÉ 2           

มมุมองด้านกระบวนการภายใน

สําคญัเป็นลําดบัทีÉ 3           

มมุมองด้านการเรียนรู้และการ

พฒันาสําคญัเป็นลําดบัทีÉ 4           
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3. ความสําคญัของวตัถปุระสงคเ์ชิงกลยทุธ์ทีÉมีผลตอ่มมุมองด้านการเงิน 

ข้อคําถาม เห็นด้วย

อย่างยิÉง 

เห็นด้วย ไมแ่น่ใจ ไมเ่ห็น

ด้วย 

ไมเ่ห็น

ด้วยอย่าง

ยิÉง 

5 4 3 2 1 

ผลกําไรสําคญัเป็นลําดบัทีÉ 1           

การลดต้นทนุสําคญัเป็นลําดบัทีÉ 

2           

การบริหารจดัการงบประมาณ 

(สภาพคลอ่ง) สําคญัเป็นลําดบัทีÉ 

3           

การจดัสรรทรัพยากรด้านวสัด ุ

อปุกรณ์ ครุภณัฑ์ สําคญัเป็น

ลําดบัทีÉ 4           

4. ความสําคญัของวตัถปุระสงคเ์ชิงกลยทุธ์ทีÉมีผลตอ่มมุมองด้านลกูค้า 

ข้อคําถาม เห็นด้วย

อย่างยิÉง 

เห็นด้วย ไมแ่น่ใจ ไมเ่ห็น

ด้วย 

ไมเ่ห็น

ด้วยอย่าง

ยิÉง 

5 4 3 2 1 

คณุภาพของผลิตภณัฑ์สําคญั

เป็นลําดบัทีÉ 1           

เวลาในการสง่มอบผลิตภณัฑ์

สําคญัเป็นลําดบัทีÉ 2           

ความสมัพนัธ์กบัลกูค้าสําคญั

เป็นลําดบัทีÉ 3           

บริการหลงัติดตั Êงผลิตภณัฑ์

สําคญัเป็นลําดบัทีÉ 4           
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5. ความสําคญัของวตัถปุระสงคเ์ชิงกลยทุธ์ทีÉมีผลตอ่มมุมองด้านกระบวนการภายใน 

ข้อคําถาม เห็นด้วย

อย่างยิÉง 

เห็นด้วย ไมแ่น่ใจ ไมเ่ห็น

ด้วย 

ไมเ่ห็น

ด้วยอย่าง

ยิÉง 

5 4 3 2 1 

กระบวนการพฒันาเป็นไปตาม

มาตรฐานทีÉองคก์รกําหนดสําคญั

เป็นลําดบัทีÉ 1           

ปรับปรุงกระบวนการพฒันาเพืÉอ

ลดเวลาการพฒันาผลิตภณัฑ์

สําคญัเป็นลําดบัทีÉ 2           

มีการตรวจสอบสําหรับแตล่ะ

กระบวนการสําคญัเป็นลําดบัทีÉ 3           

นําเทคโนโลยีมาใช้ในกระบวนการ

ตา่ง ๆ มากขึ Êนสําคญัเป็นลําดบัทีÉ 

4           

6. ความสําคญัของวตัถปุระสงคเ์ชิงกลยทุธ์ทีÉมีผลตอ่มมุมองด้านการเรียนรู้และการพฒันา 

ข้อคําถาม เห็นด้วย

อย่างยิÉง 

เห็นด้วย ไมแ่น่ใจ ไมเ่ห็น

ด้วย 

ไมเ่ห็น

ด้วยอย่าง

ยิÉง 

5 4 3 2 1 

การทํางานร่วมกนัสําคญัเป็น

ลําดบัทีÉ 1           

ทกัษะความสามารถของผู้พฒันา

สําคญัเป็นลําดบัทีÉ 2           

ขวญัและกําลงัใจของผู้พฒันา

สําคญัเป็นลําดบัทีÉ 3           

โครงสร้างองค์กรสําคญัเป็นลําดบั

ทีÉ 4           
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ตอนทีÉ 2  การประเมินผลความพึงพอใจการใช้งานเครืÉองมือ 

ลําดบั

ทีÉ 

  

ข้อคําถาม 

  

มาก

ทีÉสดุ 

มาก ปาน

กลาง 

น้อย น้อย

ทีÉสดุ 

5 4 3 2 1 

1 
ความสามารถของระบบในการตั Êงคา่

กระบวนการ 
          

2 
ความสามารถของระบบในการตั Êงคา่

แผนงานสปรินท์ 
          

3 
ความสามารถของระบบในการปรับปรุง

สถานะของสปรินท์ 
          

4 
ความสามารถของระบบในการประเมิน

ประสิทธิผลโครงการ 
          

5 ความง่ายตอ่การใช้งานของระบบ           

6 
ความเหมาะสมในการเลือกใช้ชนิดและ

ขนาดของตวัอกัษรบนจอภาพ 
          

7 
ความเหมาะสมในการใช้สีของตวัอกัษร

และรูปภาพ 
          

8 
ความเหมาะสมในการใช้ข้อความเพืÉอ

อธิบายสืÉอความหมาย 
          

 

ตอนทีÉ 3   ความคดิเหน็และข้อเสนอแนะเพิÉมเตมิ 

ข้อเสนอแนะเรืÉองการวางแผนโครงการซอฟต์แวร์ 

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 

ข้อเสนอแนะเรืÉองเครืÉองมือ 

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 

ขอขอบคุณทีÉกรุณาตอบแบบสอบถามนี Ê 
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ประวัตผิู้ เขยีนวิทยานิพนธ์ 

 

 นางสาวสนิุสา อติวิทยาภรณ์ เกิดวนัทีÉ 27 มกราคม พ.ศ. 2530 ทีÉจังหวดัสงขลา สําเร็จ

การศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต หลักสูตร วิศวกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวิศวกรรม

คอมพิวเตอร์ จากมหาวิทยาลยัมหิดล เมืÉอ พ.ศ. 2551 และเข้าศึกษาต่อในหลกัสตูรวิทยาศาสตร

มหาบัณฑิต สาขาวิชาวิศวกรรมซอฟต์แวร์ ณ คณะวิศวกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

เมืÉอ พ.ศ. 2554 
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