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บทคัดย่อภาษาไทย 
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บทคัดย่อภาษาอังกฤษ 
This research presents the development of an ethical measure for software 

development, for the sample of programmer-level jobs. The variable factors in 

comparison are the Moral Quotient and Software Engineering Code of Ethics) and 

the evaluation of individual achievements obtained from measurement with Key 

Performance Indicators (KPI) compared with the evaluation results of previously 

completed projects. Information from questionnaires given to 30 programmer 

employees from a private company providing software development services is 

used, using Multiple Regression Analysis for weighting each factor, to determine the 

appropriate weights to produce a similar result to previously evaluated projects. 

From the obtained results, a model for predicting the success of a project can be 

produced. And evaluated using the Root Mean Square Error value. 

The results showed that the project could predict quite accurately. The major 

ethical principles of software engineers to Principle 4: Software engineers must be 

independent in professional judgment as appropriate. Honesty and Integrity. 

Clemency And Forgiveness. Of the ethical personal. Thus in addition to project 

management, the ability of personnel. We should focus on the issue of morality or 

ethics, because it can affect the success of the project was another way as well.  
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บทที่  1 
บทน า 

1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
ปัจจุบันเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ได้พัฒนาก้าวหน้าไปอย่างรวดเร็ว มีการน าคอมพิวเตอร์

ขนาดเล็กติดตัวไปใช้งานในที่ต่าง ๆ ได้สะดวก ช่วยท าให้การท างานต่าง ๆ คล่องตัวและรวดเร็วขึ้น 
คอมพิวเตอร์ส่วนใหญ่ใช้งานซอฟต์แวร์ประยุกต์ ซึ่งอาจเป็นซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปที่มีผู้พัฒนาเพื่อใช้
งานทั่วไปหรืออาจเป็นซอฟต์แวร์ที่มีการพัฒนาขึ้นใหม่เพื่อใช้งานเฉพาะให้เหมาะสมกับสภาพการ
ท างาน ดังนั้นอาจกล่าวได้ว่า ซอฟต์แวร์เป็นเทคโนโลยีที่มีส่วนช่วย และยังมีบทบาทส าคัญ ในแต่
ละขั้นตอนของการท างานในทุกวันนี ้

ด้วยเหตุนี้เองการพัฒนาซอฟต์แวร์จึงจ าเป็นต้องอาศัยผู้พัฒนาที่มีความเชี่ยวชาญ ความ
น่าเชื่อถือ มีความรับผิดชอบเป็นผู้มีกระบวนการไตร่ตรองที่ดี มีความรู้ความสามารถรวมถึงต้องมี
การบริหารโครงการพัฒนาซอฟต์แวร์ที่ดีด้วย 

ความส าเร็จในการบริหารโครงการพัฒนาซอฟต์แวร์โดยทั่วไปแล้วจะขึ้นอยู่กับระยะเวลา
และงบประมาณที่ใช้เพราะสามารถวัดได้ง่ายและรวดเร็ว และอาจวัดได้จากขอบเขตงานที่ได้รับว่า
สามารถท าได้ครบถ้วนตามความต้องการหรือไม่ โดยโครงการที่เสร็จล่าช้ากว่าก าหนดจะถือว่าไม่
ประสบความส าเร็จในการบริหารโครงการ และถึงแม้ว่าโครงการจะเสร็จทันตามก าหนดแต่ไม่มี
ผู้ใช้งานซอฟต์แวร์ที่ถูกพัฒนาเพราะพัฒนาซอฟต์แวร์โดยไม่ได้ค านึงถึงคุณภาพของซอฟต์แวร์ท่ี
ผลิต ก็ถือว่าไม่ประสบความส าเร็จในการบริหารโครงการเช่นกัน ดังนั้นการที่โครงการจะประสบ
ความส าเร็จหรือไม่ จึงเป็นหน้าที่ของผู้บริหารโครงการที่ต้องก าหนดให้ชัดเจนว่าจะวัดความส าเร็จ
ของโครงการอย่างไร ด้วยตัวชี้วัดอะไร และสื่อสารให้กับผู้ที่ได้รับผลกระทบอย่างชัดเจน การ
บริหารโครงการจึงเป็นปัจจัยหลักและมีความส าคัญ ต่อความส าเร็จในพัฒนาซอฟต์แวร์นั้น ๆ 

การบริหารโครงการที่ดีจะต้องค านึงถึงการจัดสรรทรัพยากรให้ถูกต้องเป็นไปตามที่ได้
ประเมินไว้ และคอยควบคุมให้โครงการด าเนินตามแผนงานที่ได้ก าหนดไว้เช่นกัน การที่จะควบคุม
ให้โครงการด าเนินการไปอย่างราบรื่นนั้น การประเมินโครงการในขั้นตอนแรกเริ่มจึงเป็นสิ่งส าคัญ
มาก ควรค านึงถึงความเสี่ยงต่าง ๆ ที่อาจเกิดขึ้นในระหว่างขั้นตอนการพัฒนาซอฟต์แวร์ เพื่อจัดท า
แผนการบริหารความเสี่ยงไว้แต่เนิ่น ๆ แต่กย็ังมีความเสี่ยงในเรื่องของบุคลากรที่จะเป็นความเสี่ยง
ที่ไม่สามารถประเมินหรือควบคุมได้ โดยอาจมีสาเหตุมาจากความจ าเป็นจริง  ๆ เช่น การเจ็บป่วย
ของบุคลากร อาการล้าในเวลาท างาน เป็นต้น และอีกสาเหตุหนึ่งคือ เรื่องของการขาดจริยธรรม
ของบุคลากร เช่น การไม่ตรงต่อเวลา การไม่ปฏิบัติงานตามระยะเวลาที่ก าหนด การปัดความ
รับผิดชอบ การแสดงออกที่ไม่เหมาะสม เป็นต้น 
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 จะเห็นได้ว่าจริยธรรมของบุคลากรนั้นสามารถส่งผลกระทบต่อความส าเร็จในโครงการ
พัฒนาซอฟต์แวร์ โดยบุคลากรในโครงการที่มีจริยธรรมที่ดี ก็จะส่งผลให้โครงการพัฒนาซอฟต์แวร์
นั้นพัฒนาส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี ในทางตรงกันข้าม หากบุคลากรขาดจริยธรรม ก็จะส่งผลให้เกิด
ความยุ่งยากในโครงการพัฒนาซอฟต์แวร์ ส่งผลต่อคุณภาพของซอฟต์แวร์ ยังส่งผลต่อความพึง
พอใจของผู้ใช้หรือลูกค้า และยังส่งผลถึงภาพลักษณ์ขององค์กร ได้อีกด้วย 

ผู้วิจัยจึงได้เล็งเห็นถึงการน าหลักจริยธรรมของวิศวกรซอฟต์แวร์  มาวิเคราะห์หา
ความสัมพันธ์ระหว่างบุคลากรกับการพัฒนาซอฟต์แวร์ เพื่อสร้างเครื่องมือส าหรับช่วยประเมินหา
ความเหมาะสมของบุคลากรในการพัฒนาซอฟต์แวร์ โดยเครื่องมือที่ได้จะเป็นตัวช่วยให้ข้อมูลเพื่อ
น ามาวิเคราะห์หาจุดบกพร่องในตัวบุคลากร เพื่อใช้เป็นแนวทางในการน ามาวิเคราะห์ปรับปรุงหรือ
พัฒนาตัวบุคลากรให้มีความเหมาะสมกับงานที่ได้รับ เพื่อเพิ่มศักยภาพของบุคลากรให้สามารถ
ปฏิบัติงานได้บรรลุตามวัตถุประสงค์ของโครงการได้อย่างราบรื่น 

 ในส่วนของการประเมินและวัดค่าความถูกต้องของเครื่องมือที่พัฒนาขึ้น จะใช้การอ้างอิง
จากงานวิจัยและทฤษฎีที่มีผู้ท าการทดลองไว้ก่อนหน้านี้ ร่วมกับการตรวจทานจากผู้ทรงคุณวุฒิ 
โดยหลักการจะท าการวัดค่าความส าเร็จของโครงการที่พัฒนา ด้วยตัวชี้วัดการด าเนินงาน (KPIs) 
เพื่อน ามาเปรียบเทียบกับระดับจริยธรรมของบุคลากรในโครงการว่าเป็นไปในทิศทางใด โดยอาศัย
ผลทดสอบจากนักพัฒนาซอฟต์แวรใ์นระดับโปรแกรมเมอร์ จ านวน 30 คน ในงานวิจัยครั้งนี้ 

1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1.2.1 เพื่อศึกษาให้เห็นถึงแบบจ าลองในการท างานของระบบ 

1.2.2 เพื่อพัฒนาเครื่องมือช่วยหาความเหมาะสมในเรื่องจริยธรรมระหว่างบุคลากรกับ
งาน 

1.2.3 เพื่อแสดงให้เห็นถึงจริยธรรมที่ควรค านึงถึงในการพัฒนาซอฟต์แวร์ 

1.2.4 เพื่อแสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์ระหว่างจริยธรรมกับความส าเร็จในการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ โดยอาศัยระดับจริยธรรมศีลธรรมบุคคล 

1.2.5 เพื่อเสนอแนวทางในการจัดการบุคลากรให้เหมาะสมกับงานที่ได้รับมอบหมาย
ตามหลักจริยธรรม 

1.2.6 เพื่อแสดงให้เห็นถึงจริยธรรมที่ควรพัฒนาให้กับบุคลากรเพื่อให้เหมาะสมกับงาน 

1.2.7 เพื่อแสดงให้เห็นถึงแนวโน้มของผลกระทบจากจริยธรรมต่อการพัฒนาซอฟต์แวร์ 



3 

 

1.3 ขอบเขตของการวิจัย 
1.3.1 วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างจริยธรรมของบุคลากรกับความส าเร็จในโครงการ

พัฒนาซอฟต์แวร์โดยอาศัยระดับจริยธรรมศีลธรรมบุคคล 

1.3.2 ส ารวจจากสภาพแวดล้อมจากการพัฒนาซอฟต์แวร์ของโปรแกรมเมอร์ในองค์กร
ขนาดเล็ก จ านวน 30 คน 

1.3.3 แบบส ารวจอยู่ในรูปแบบของเว็บแอพพลิเคชั่นเพื่อเป็นเครื่องมือในการเก็บข้อมูล 
และบันทึกข้อมูลลงในฐานข้อมูล (MySQL) 

1.3.4 แอพพลิเคชั่นสามารถก าหนดค่าน้ าหนักโดยเลือกตามที่ระบบแนะน า  หรือ
ก าหนดค่าน้ าหนักเองเพื่อใช้เป็นเกณฑ์ช่วยในการวิเคราะห์ตัดสินใจ 

1.3.5 แอพพลิเคชั่นที่พัฒนารองรับเฉพาะการวัดคะแนนของต าแหน่งงานระดับ
โปรแกรมเมอร์เท่านั้น 

1.4 ขั้นตอนการวิจัย 
1.4.1 ศึกษาเรื่องจริยธรรมที่เหมาะสมกับงานของบุคลากรในการพัฒนาซอฟต์แวร์ 

1.4.2 วิเคราะห์จริยธรรมเพื่อแปลงให้อยู่ในรูปของระดับจริยธรรมที่สามารถวัดได้ 

1.4.3 จัดท าแบบประเมินและพัฒนาเครื่องมือ 

1.4.4 ส่งแบบประเมินให้กับกลุ่มทดสอบ 

1.4.5 ทดสอบและปรับปรุงเครื่องมือ 

1.4.6 ผลลัพธ์ที่ได้น ามาวิเคราะห์หาค่าน้ าหนักให้แต่ละปัจจัย 

1.4.7 วิเคราะห์และสรุปผล พร้อมข้อเสนอแนะ 

1.4.8 จัดท าวิทยานิพนธ์ 

1.5 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
1.5.1 ท าให้ผู้ที่สนใจพัฒนาซอฟต์แวร์ได้ตระหนักถึงความส าคัญของจริยธรรม เพื่อเพิ่ม

โอกาสสู่ความส าเร็จในการพัฒนาซอฟต์แวร์ 
1.5.2 ท าให้สามารถก าหนดแผนงานต่าง ๆ ได้อย่างแม่นย ามากขึ้น 
1.5.3 ท าให้สามารถประเมินผลงานของบุคลากรได้อย่างครอบคลุมมากขึ้น 
1.5.4 ท าให้ซอฟต์แวร์ที่จะพัฒนามีข้อผิดพลาดท่ีเกิดจากมนุษย์ลดน้อยลง 
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1.5.5 ท าให้รับรู้แนวทางการพัฒนาด้านจริยธรรมของบุคลากร อันจะส่งผลให้เกิด
ภาพลักษณ์ที่ดีต่อองค์กร มีความน่าเชื่อถือมากยิ่งขึ้น และยังสามารถเป็นพื้นฐาน
ในการก้าวเข้าสู่มาตรฐานต่าง ๆ ต่อไปได ้

1.5.6 ท าให้บุคลากรมีส่วนร่วมในการพัฒนาคุณภาพของซอฟต์แวร์ได้ในระยะยาว 

1.6 ผลงานตีพิมพ์ 
ส่วนหนึ่งของวิทยานิพนธ์นี้ได้น าเสนอในการประชุมวิชาการ ดังนี้ 

1) หัวข้องานวิจัย "How Important Ethics to Software Development" ในการประชุม
วิชาการระดับนานาชาติ "2013 International Conference on Manufacturing Science and 
Information Engineering (ICMSIE 2013)" ซึ่งจัดขึ้น ณ เมืองเซี่ยงไฮ้ ประเทศจีน ระหว่างวันที่ 28 
- 29 กันยายน พุทธศักราช 2556 

 



 
 

บทที่  2 
ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

2.1 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัยนี้ ประกอบด้วยเรื่องของ จริยธรรมของวิศวกรซอฟต์แวร์ 
ทฤษฎีพัฒนาการทางจริยธรรมของโคลเบิร์ก ระดับจริยธรรมศีลธรรมบุคคล ทฤษฎีต้นไม้จริยธรรม 
การประเมินผลบุคลากรด้วยตัวชี้วัดการด าเนินงานในด้านต่างๆ การวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุ 
และอัลกอริทึมการเรียนรู้แบบแพร่ย้อนกลับ ซึ่งมีรายละเอียด ดังนี้ 

2.1.1    จริยธรรมของวิศวกรซอฟต์แวร์ (Software Engineering Code of Ethics) 
จริยธรรม มาจากค า 2 ค า คือ จริยะ กับ ธรรม ซึ่งแปลตามศัพท์ จริยะ แปลว่า ความ

ประพฤติ กิริยาที่ควรประพฤติ ส่วนค าว่า ธรรม แปลว่า คุณความดี ค าสั่งสอนในศาสนา หลัก
ปฏิบัติในทางศาสนา ความจริง ความยุติธรรม ความถูกต้อง กฎเกณฑ์ โดยเมื่อเอาค าว่า จริยะ มา
ต่อกับค าว่า ธรรม เป็น จริยธรรม จึงมีความหมายว่า กฎเกณฑ์แห่งความประพฤติ หรือหลักความ
จริงที่เป็นแนวทางแห่งความประพฤติปฏิบัติ [1] 

 จากความหมายข้างต้น จริยธรรมของวิศวกรซอฟต์แวร์ จึงหมายความว่า แนวทางแห่ง
ความประพฤติที่พึงปฏิบัติในฐานะของวิศวกรซอฟต์แวร์ โดยมีข้อก าหนดด้านจริยธรรมที่วิศวกร
ซอฟต์แวร์พึงมี ตามองค์กรสากล ACM/IEEE (the Association for Computing Machinery and 
the Institute of Electrical and Electronics Engineers) ได้ก าหนดไว้ 8 หลักการดังนี้ [2] 

หลักการที่ 1 (Public) วิศวกรซอฟต์แวร์ต้องรับผิดชอบต่อผลประโยชน์ของสาธารณะ 

หลักการย่อยที่ 1.1 รับผิดชอบอย่างเต็มที่ต่อการท างานของตนเอง 

หลักการย่อยที่ 1.2 หลีกเลี่ยงงานที่จะก่อให้เกิดความไม่เป็นธรรม และความขัดแย้งกัน
ระหว่าง ผลประโยชน์ของผู้ว่าจ้างกับผลประโยชน์ของสาธารณะ 

หลักการย่อยที่ 1.3 อนุมัติซอฟต์แวร์ที่มีความปลอดภัย ผ่านการทดสอบที่เหมาะสม และ
ไม่ลดคุณภาพชีวิต ลดความเป็นส่วนตัว หรือเป็นอันตรายต่อสิ่งแวดล้อม 

หลักการย่อยที่ 1.4 พยายามป้องกันความเสียหายที่เกิดแก่สาธารณะ โดยการแจ้งต่อ
บุคคลหรือหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง ให้ทราบถึงสภาพแวดล้อมหรือสถานการณ์ อันอาจจะก่อให้เกิด
อันตรายต่อสาธารณะ 
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หลักการย่อยที่ 1.5 ให้ความร่วมมือในการบรรเทาความกังวลใจต่อสาธารณชนที่อาจ
เกิดขึ้นในแต่ละกระบวนการพัฒนา การติดต้ัง การสนับสนุน การบ ารุงรักษา รวมถึงเอกสารของ
ซอฟต์แวร์ 

หลักการย่อยที่ 1.6 หลีกเลี่ยงการหลอกลวงในงบประมาณทั้งหมด 

หลักการย่อยที่ 1.7 พิจารณาผลประโยชน์ของซอฟต์แวร์ ถึงประเด็นความพิการทาง
ร่างกาย การจัดสรรทรัพยากร โอกาสทางเศรษฐกิจ และปัจจัยอ่ืนๆ ที่ซอฟต์แวร์สามารถเข้าถึงได้ 

หลักการย่อยที่ 1.8 มีส่วนร่วมในการอภิปรายในที่สาธารณะ ในขอบเขตทักษะที่ตน
เชี่ยวชาญ โดยพิจารณาแล้วเห็นว่าการกระท าเช่นนี้จะเป็นการส่งเสริมคุณภาพชีวิตที่ดีของ
สาธารณชน 

 

หลักการที่ 2 (Client and Employer) ใช้ความรู้ความช านาญอย่างซื่อสัตย์ซื่อตรงต่อผู้
ว่าจ้างและลูกค้า โดยสอดคล้องกับผลประโยชน์ของสาธารณชนตามความเหมาะสม 

หลักการย่อยที่ 2.1 ให้บริการจากความสามารถที่มีอย่างซื่อสัตย์และตรงไปตรงมา โดย
ค านึงถึงข้อจ ากัดของประสบการณ์และความรู้ของผู้ว่าจ้างหรือลูกค้า 

หลักการย่อยที่ 2.2 ไม่ใช้งานหรือเก็บซอฟต์แวร์ที่ผิดกฎหมายหรือซอฟต์แวร์ที่ขัดต่อ
ศีลธรรม 

หลักการย่อยที่ 2.3 ใช้ทรัพย์สินของลูกค้าหรือผู้ว่าจ้างในส่วนเฉพาะที่ได้รับอนุญาตอย่าง
ถูกต้องและยินยอม 

หลักการย่อยที่ 2.4 ตรวจสอบให้แน่ใจว่าเอกสารที่ต้องได้รับการอนุมัติจากคนที่มีอ านาจ
การอนุมัติได้มีการยืนยันแล้ว 

หลักการย่อยที่ 2.5 เก็บข้อมูลใดๆ ที่ได้รับไว้เป็นความลับ โดยที่ ข้อมูลดังกล่าวต้อง
สอดคล้องกับผลประโยชน์ของสาธารณชนและกฎหมาย 

หลักการย่อยที่ 2.6 ระบุเอกสาร รวบรวมหลักฐาน และรายงานไปยังลูกค้าหรือผู้ว่าจ้าง
ทันทีที่โครงการมีโอกาสสูงที่จะล้มเหลว เกินงบประมาณ ละเมิดกฎหมาย ละเมิดทรัพย์สินทาง
ปัญญา หรืออ่ืนๆที่อาจเป็นปัญหา 

หลักการย่อยที่ 2.7 ระบุเอกสารและรายงานประเด็นส าคัญที่ควรค านึงถึงของซอฟต์แวร์
หรือเอกสาร ต่อลูกค้าหรือผู้ว่าจ้าง 
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หลักการย่อยที่ 2.8 ไม่รับงานจากลูกค้าของลูกค้าหรือผู้ว่าจ้าง นอกเหนือจากงานหลักที่
ได้รับจากลูกค้าหรือผู้ว่าจ้าง 

หลักการย่อยที่ 2.9 ส่งเสริมให้ค านึงถึงลูกค้าของลูกค้าหรือผู้ว่าจ้าง ในกรณีที่ต้องมีความ
กังวลทางจริยธรรมที่สูงขึ้นโดยให้แจ้งแก่ลูกค้าหรือผู้ว่าจ้างถึงจริยธรรมที่ต้องกังวลนั้น 

 

หลักการที่ 3 (Product) วิศวกรซอฟต์แวร์ต้องมั่นใจว่าผลิตภัณฑ์และการปรับเปลี่ยนที่
เกี่ยวข้องได้ถูกต้องตรงตามข้อก าหนดมาตรฐานสูงสุดตามความเหมาะสม 

หลักการย่อยที่ 3.1 มุ่งมั่นให้ได้คุณภาพที่สูง ในค่าใช้จ่ายที่ยอมรับได้ และตรงช่วงเวลาที่
เหมาะสม และได้รับการยอมรับจากลูกค้าหรือผู้ว่าจ้าง โดยพิจารณาจากผู้ใช้และสาธารณชน 

หลักการย่อยที่  3.2 ตรวจสอบให้แน่ใจว่าโครงการได้ท าตามวัตถุประสงค์และตรง
เป้าหมายที่ลูกค้าหรือผู้ว่าจ้างต้องการอย่างเหมาะสม 

หลักการย่อยที่ 3.3 การท าโครงการต้องตั้งอยู่ใน จริยธรรม เศรษฐกิจ วัฒนธรรม กฎหมาย 
และสิ่งแวดล้อม ที่ก าหนด 

หลักการย่อยที่ 3.4 ตรวจสอบให้แน่ใจว่าลูกค้าหรือผู้ว่าจ้างมีคุณสมบัติเพียงพอส าหรับ
โครงการที่ท างานหรือเสนอมา โดยผสมผสานระหว่างการเรียนรู้ ฝึกอบรม และประสบการณ์ 

หลักการย่อยที่ 3.5 ตรวจสอบให้แน่ใจว่าวิธีการที่ใช้เหมาะสมเข้ากับการท างานของลูกค้า
หรือผู้ว่าจ้าง 

หลักการย่อยที่ 3.6 ท างานให้เป็นไปตามมาตรฐานที่เหมาะสมที่สุดส าหรับงาน ยกเว้นแต่
ว่าต้องค านึงถึงหลักจริยธรรมหรือถูกก าหนดไว้ 

หลักการย่อยที่ 3.7 มุ่งมั่นที่จะเข้าใจข้อก าหนดส าหรับซอฟต์แวร์ 

หลักการย่อยที่ 3.8 ตรวจสอบให้แน่ใจว่าข้อก าหนดส าหรับซอฟต์แวร์นั้นตอบสนองความ
ต้องการของผู้ใช้ และมีการอนุมัติรับรอง 

หลักการย่อยที่  3.9 ตรวจสอบให้แน่ใจถึงความจริงในการประเมินค่าใช้จ่าย การ
ก าหนดเวลาของงาน บุคลากร คุณภาพ และสิ่งที่ได้จากโครงการที่ลูกค้าหรือผู้ว่าจ้างเสนอมา 
รวมถึงบอกถึงค่าความไม่แน่นอนของการประมาณการเหล่านี้ 

หลักการย่อยที่ 3.10 ตรวจสอบให้แน่ใจว่าได้ทดสอบเพียงพอแก้ไขจุดบกพร่องและ
ทบทวนเอกสารที่เกี่ยวข้องกับซอฟต์แวร์ก่อนส่งมอบ 
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หลักการย่อยที่ 3.11 ตรวจเอกสารให้ครบถ้วน รวมถึงปัญหาที่เกิดขึ้นอย่างมีนัยส าคัญ 
และแนวทางการแก้ไข ส าหรับการท างาน 

หลักการย่อยที่ 3.12 การพัฒนาซอฟต์แวร์และเอกสารที่เกี่ยวข้องต้องค านึงถึงความเป็น
ส่วนตัวของผู้ที่ได้รับผลกระทบจากการใช้ซอฟต์แวร์นั้นด้วย 

หลักการย่อยที่ 3.13 ใช้ความระมัดระวังในการใช้ข้อมูลที่ได้มาโดยวิธีการที่ถูกต้องตาม
กฎหมาย ถูกต้องตามหลักจริยธรรม และใช้เฉพาะในรูปแบบที่ได้รับอนุญาตอย่างถูกต้อง 

หลักการย่อยที่ 3.14 ค านึงถึงความสมบูรณ์ของข้อมูลที่อาจล้าสมัยหรือมีข้อบกพร่อง 

หลักการย่อยที่ 3.15 บ ารุงรักษาซอฟต์แวร์ทุกรูปแบบอย่างมืออาชีพเช่นเดียวกับการ
พัฒนาซอฟต์แวร์ใหม่ 

 

หลักการที่ 4 (Judgment) วิศวกรซอฟต์แวร์ต้องมีความเป็นอิสระในการตัดสินใจอย่างมือ
อาชีพตามความเหมาะสม 

หลักการย่อยที่ 4.1 การตัดสินใจทั้งหมดต้องให้การสนับสนุนและรักษาไว้ซึ่งคุณค่าของ
มนุษย ์

หลักการย่อยที่ 4.2 รับรองเอกสารที่จัดท าภายใต้การดูแลของตนหรือภายในพื้นที่ที่ได้ตก
ลงกับลูกค้าหรือผู้ว่าจ้างไว้เท่านั้น 

หลักการย่อยที่ 4.3 รักษาความเที่ยงธรรมอย่างมืออาชีพด้วยความเคารพในเอกสารใดๆที่
เกี่ยวข้องกับการประเมินซอฟต์แวร์ 

หลักการย่อยที่ 4.4 ไม่ปฏิบัติในทางหลอกลวงเงิน เช่น ติดสินบน เรียกเก็บเงินซ้ าซ้อน หรือ
อ่ืนๆ ที่ไม่เหมาะสมทางการเงิน 

หลักการย่อยที่ 4.5 เปิดเผยกับทุกฝ่ายถึงความขัดแย้งที่เกิดขึ้น โดยไม่มีเหตุผลที่จะหนี
หรือหลีกเลี่ยง 

หลักการย่อยที่ 4.6 ปฏิเสธที่จะเข้าร่วมเป็นสมาชิกหรือที่ปรึกษาในภาคเอกชนรัฐบาล หรือ
บุคคล ในประเด็นที่เกี่ยวข้องกับซอฟต์แวร์ ในความขัดแย้งที่ไม่อาจเปิดเผยของพวกเขา กับ ลูกค้า
หรือผู้ว่าจ้าง 

 

หลักการที่ 5 (Management) ผู้จัดการด้านวิศวกรรมซอฟแวร์และผู้น าจะต้องส่งเสริม
จริยธรรมในการบริหารจัดการของการพัฒนาซอฟต์แวร์และการบ ารุงรักษาตามความเหมาะสม 
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หลักการย่อยที่ 5.1 ตรวจสอบให้แน่ใจว่ามีการบริหารจัดการโครงการที่ดี รวมถึงวิธีการที่มี
ประสิทธิภาพ มีคุณภาพและมีความเสี่ยงที่ลดลง 

หลักการย่อยที่ 5.2 ตรวจสอบให้แน่ใจว่าวิศวกรซอฟต์แวร์นั้นมีมาตรฐานก่อนที่มอบหมาย
งาน 

หลักการย่อยที่ 5.3 ตรวจสอบให้แน่ใจว่าวิศวกรซอฟต์แวร์รับทราบถึงนโยบายของลูกค้า
หรือผู้ว่าจ้างและขั้นตอนการป้องกันรหัสผ่าน เอกสาร และข้อมูลที่เป็นความลับ 

หลักการย่อยที่ 5.4 มอบหมายงานเฉพาะหลังจากที่ได้ค านึงถึงความเหมาะสมทาง
การศึกษาประสบการณ์ และอารมณ์ 

หลักการย่อยที่ 5.5 ตรวจสอบให้แน่ใจว่าการประมาณค่าใช้จ่าย ระยะเวลาด าเนินงาน 
บุคลากรที่มีคุณภาพ และผลลัพธ์ของโครงการเป็นไปตามความเป็นจริง และให้ประเมินความไม่
แน่นอนของการประมาณการเหล่าน้ี 

หลักการย่อยที่ 5.6 ดึงดูดวิศวกรซอฟต์แวร์ที่มีศักยภาพเฉพาะค าอธิบายแบบเต็ม และ
ถูกต้องในเงื่อนไขการจ้างงาน 

หลักการย่อยที่ 5.7 เสนอค่าตอบแทนที่ยุติธรรม 

หลักการย่อยที่ 5.8 ป้องกันความไม่ยุติธรรมในการเข้ารับต าแหน่งเพียงเพื่อบุคคลนั้นมี
คุณสมบัติที่เหมาะสม 

หลักการย่อยที่ 5.9 ตรวจสอบให้แน่ใจว่ามีข้อตกลงที่เป็นธรรมเกี่ยวกับการเป็นเจ้าของ
ซอฟต์แวร์ใด ๆ ทีกระบวนการวิจัยการเขียนหรือทรัพย์สินทางปัญญาอ่ืน ๆ ที่วิศวกรซอฟต์แวร์ได้มี
ส่วนร่วม 

หลักการย่อยที่ 5.10 จัดให้มีการก าหนดขั้นตอนรับฟังข้อหาละเมิดนโยบายของนายจ้าง 

หรือหลักแห่งจริยธรรมนี้ 

หลักการย่อยที่ 5.11 ไม่ขอให้วิศวกรซอฟต์แวร์ท าอะไรที่ไม่สอดคล้องกับหลักจริยธรรมนี้ 

หลักการย่อยที่  5.12 ไม่ลงโทษใครก็ตามส าหรับการแสดงความกังวลทางจริยธรรม
เกี่ยวกับโครงการ 

 

หลักการที่ 6 (Profession) วิศวกรซอฟต์แวร์ให้ก้าวหน้าและมีชื่อเสียงในวิชาชีพ โดยให้
สอดคล้องกับประโยชน์ของสาธารณะตามความเหมาะสม 
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หลักการย่อยที่ 6.1 ช่วยพัฒนาสภาพแวดล้อมขององค์กรเพื่อท าหน้าที่ตามหลักจริยธรรม
ที่ดี 

หลักการย่อยที่ 6.2 ส่งเสริมความรู้ด้านวิศวกรรมซอฟต์แวร์ 

หลักการย่อยที่ 6.3 ขยายความรู้ด้านวิศวกรรมซอฟต์แวร์ระดับมืออาชีพโดยการมีส่วนร่วม
ในองค์กรการประชุมและสิ่งพิมพ์ที่เหมาะสม 

หลักการย่อยที่ 6.4 สนับสนุนการเป็นสมาชิกของวิชาชีพวิศวกรซอฟต์แวร์ ที่มุ่งมั่นที่จะ
ปฏิบัติตามหลักจริยธรรมนี้ 

หลักการย่อยที่ 6.5 ไม่ส่งเสริมความสนใจต่อค่าใช้จ่ายของวิชาชีพของลูกค้าหรือผู้ว่าจ้าง 

หลักการย่อยที่ 6.6 ปฏิบัติตามกฎการท างานทั้งหมดเว้นแต่ในกรณีพิเศษเช่นการปฏิบัติ
ตามแล้วไม่สอดคล้องกับประโยชน์สาธารณะ 

หลักการย่อยที่ 6.7 ระบุลักษณะของซอฟต์แวร์ที่ท างานหลีกเลี่ยงการกล่าวเท็จไม่เพียงแต่
การเรียกร้องที่อาจมีการให้เหตุผลในการเก็งก าไรหลอกลวงท าให้เข้าใจผิดหรือ ท าให้หนี้สงสัยจะ
สูญ 

หลักการย่อยที่ 6.8 รับผิดชอบในการตรวจจับการแก้ไขและการรายงานข้อผิดพลาดใน
เอกสารซอฟต์แวร์และที่เกี่ยวข้องกับที่ท างาน 

หลักการย่อยที่ 6.9 ตรวจสอบให้แน่ใจว่าลูกค้าผู้ว่าจ้างและหัวหน้างานทราบถึงหลัก
จริยธรรมนี้และปฏิบัติตาม 

หลักการย่อยที่ 6.10 หลีกเลี่ยงการสมาคมกับธุรกิจและองค์กรที่อยู่ในความขัดแย้งกับ
หลักจริยธรรมนี้ 

หลักการย่อยที่ 6.11 ยอมรับว่าการละเมิดหลักจริยธรรมนี้ไม่สอดคล้องกับการเป็นวิศวกร
ซอฟต์แวร์อย่างมืออาชีพ 

หลักการย่อยที่ 6.12 แสดงความกังวลถึงคนที่เกี่ยวข้องอย่างมีนัยส าคัญเมื่อมีการละเมิด
หลักจริยธรรมนี้ หากมีการตรวจพบเว้นแต่เป็นไปไม่ได้โดยได้รับผลกระทบหรืออาจจะได้รับ
อันตราย 

หลักการย่อยที่ 6.13 รายงานการละเมิดอย่างมีนัยส าคัญเมื่อมีการละเมิดหลักจริยธรรมนี้ 
ต่อหน่วยงานที่เหมาะสมเมื่อเป็นที่ชัดเจนแล้วว่าการให้ค าปรึกษากับคนที่เกี่ยวข้องในการละเมิด
อย่างมีนัยส าคัญเหล่านี้เป็นไปไม่ได้โดยได้รับผลกระทบหรืออาจจะได้รับอันตราย 
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หลักการที่ 7 (Colleagues) วิศวกรซอฟต์แวร์ต้องเป็นธรรมและสนับสนุนต่อเพื่อนร่วมงาน
ตามความเหมาะสม 

หลักการย่อยที่ 7.1 กระตุ้นให้เพื่อนร่วมงานให้เป็นไปตามหลักจริยธรรมนี้ 

หลักการย่อยที่ 7.2 ช่วยเพื่อนร่วมงานในการพัฒนาวิชาชีพ 

หลักการย่อยที่ 7.3 เต็มที่ในท างานช่วยเพื่อนร่วมงาน และละเว้นจากการช่วยที่เกินควร 

หลักการย่อยที่  7.4 ตรวจทานการท างานของเพื่อนร่วมงาน ตามวัตถุประสงค์อย่าง
ตรงไปตรงมาและถูกต้องตามเอกสาร 

หลักการย่อยที่ 7.5 พิจารณาอย่างเป็นธรรมเพื่อแสดงความคิดเห็นหรือข้อร้องเรียนจาก
เพื่อนร่วมงาน 

หลักการย่อยที่ 7.6 ช่วยเพื่อนร่วมงานในการตระหนักถึงการปฏิบัติงานในปัจจุบันให้ตรง
ตามมาตรฐานรวมทั้งนโยบายและวิธีการป้องกันไฟล์รหัสผ่านและข้อมูลที่เป็นความลับอ่ืน ๆ และ
มาตรการรักษาความปลอดภัยโดยทั่วไป 

หลักการย่อยที่ 7.7 ไม่แทรกแซงในการท างานของเพื่อนร่วมงานใด ๆ แต่ถ้าจ าเป็นโดย
สถานการณ์อาจบังคับ ในความเชื่อที่ดีสามารถต้ังค าถามให้กับเพื่อนร่วมงานหาค าตอบ 

หลักการย่อยที่ 7.8 ในสถานการณ์ที่อยู่นอกจากความสามารถของตนเองแล้ว สามารถ
เรียกร้องขอความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญด้านอ่ืน ๆ ที่มีความสามารถได้ 

 

หลักการที่ 8 (Self) วิศวกรซอฟต์แวร์ต้องมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ตลอดชีวิตการปฏิบัติงาน
วิชาชีพและจะต้องส่งเสริมแนวทางด้านจริยธรรมในการปฏิบัติงานวิชาชีพ 

หลักการย่อยที่ 8.1 ต้องมีความรู้ในการพัฒนาในการวิเคราะห์ ระบุความต้องการ การ
ออกแบบการพัฒนาการบ ารุงรักษาการทดสอบซอฟต์แวร์และเอกสารที่เกี่ยวข้อง ยังต้องบริหาร
การจัดการในกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ได้ด้วย 

หลักการย่อยที่ 8.2 ปรับปรุงความสามารถในการสร้างซอฟต์แวร์ที่มีคุณภาพปลอดภัย
เชื่อถือได้มีประโยชนใ์นราคาที่เหมาะสมและภายในระยะเวลาที่เหมาะสม 

หลักการย่อยที่ 8.3 ปรับปรุงความสามารถในการผลิตเอกสารข้อมูลที่ถูกต้อง ตรงตาม
รูปแบบและเขียนเอกสารได้ดีด้วย 

หลักการย่อยที่ 8.4 ปรับปรุงความเข้าใจจากซอฟต์แวร์เอกสารที่เกี่ยวข้องกับการท างาน
และสภาพแวดล้อมที่ใช้ 
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หลักการย่อยที่ 8.5 ปรับปรุงความรู้เกี่ยวกับมาตรฐานที่เกี่ยวข้องและกฎหมายว่าด้วย
ซอฟต์แวร์และเอกสารที่เกี่ยวข้อง 

หลักการย่อยที่ 8.6 ปรับปรุงความรู้เกี่ยวกับหลักจริยธรรมนี้ โดยตีความและประยุกต์ใช้ใน
การท างาน 

หลักการย่อยที่ 8.7 ไม่ได้ให้การรักษาที่ไม่เป็นธรรมกับทุกคนเพราะอคติที่ไม่เกี่ยวข้อง 

หลักการย่อยที่ 8.8 ไม่ส่งผลกระทบต่อคนอ่ืนๆ ที่จะด าเนินการกระท าที่เกี่ยวข้องกับการ
ละเมิดหลักจริยธรรมนี้ 

หลักการย่อยที่ 8.9 ยอมรับว่าการละเมิดหลักจริยธรรมนี้ไม่สอดคล้องกับการเป็นวิศวกร
ซอฟต์แวร์มืออาชีพ 

จากหลักจริยธรรมพื้นฐานของวิศวกรซอฟต์แวร์ท าให้สามารถก าหนดขอบเขตปัจจัยของ
จริยธรรมในการท างานของโปรแกรมเมอร์ ในหัวข้อหลักๆ ได้ 8 หลักการ ตามที่ ACM/IEEE ได้
น าเสนอไวข้้างต้น 

2.1.2    ทฤษฎีพัฒนาการทางจริยธรรมของโคลเบิร์ก (Kohlberg’s Moral 
Development) [3] 

ลอว์เรนซ์ โคลเบิร์ก (Lawrence Kohlberg) ในปี พ.ศ. 2519 ได้ศึกษาพัฒนาการทาง
จริยธรรมตามแนวคิดของเพียเจต ์(Piaget) ซึ่งมีแนวความคิดว่า พัฒนาการทางจริยธรรมขึ้นอยู่กับ
ความฉลาดหรือการพัฒนาทางสติปัญญา โดยโคลเบิร์กเชื่อว่าพัฒนาการทางจริยธรรมของมนุษย์
น้ันมีความสัมพันธ์กับการบรรลุวุฒิภาวะเชิงจริยธรรม พร้อมกับการพัฒนาด้านอ่ืน ๆ ด้วย และจะ
พัฒนาไปอีกหลายขั้นตอนและเขายังเชื่อว่า ในการวัดพัฒนาการทางจริยธรรมนั้นจะต้องใช้การให้
เหตุผลเชิงจริยธรรมอย่างเดียวเท่านั้น โดยโคลเบิร์กได้แบ่งระดับของจริยธรรมออกเป็น 3 ระดับ ซึ่ง
ทั้ง 3 ระดับนั้นจัดแบ่งเป็นขั้นพัฒนาการทางจริยธรรมได้ 6 ขั้น ดังตารางท่ี 2.1 

ตารางท่ี 2.1 แสดงขั้นการใช้เหตุผลเชิงจริยธรรมและระดับของจริยธรรมของโคลเบิร์ก 

ระดับของจรยิธรรม ขั้นการใช้เหตุผลเชิงจริยธรรม 
ระดับก่อนกฎเกณฑ์สังคม 
(Pre Conventional level) 

ขั้นท่ี 1 หลักการหลบหลีกการลงโทษ (Punishment and Obedience 
Orientation) 
ขั้นท่ี 2 หลักการแสวงหารางวัล (Instrumental Relativist Orientation) 

ระดับตามกฎเกณฑ์สังคม 
(Conventional level) 

ขั้นท่ี 3 หลักการท าตามที่ผู้อื่นเหน็ชอบ (Interpersonal on ordinance 
Orientation) 
ขั้นท่ี 4 หลักการท าตามหนา้ที่ของสังคม (Law and Order Orientation) 
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ระดับของจรยิธรรม ขั้นการใช้เหตุผลเชิงจริยธรรม 
ระดับเหนือกฎเกณฑ์สังคม 
(Post Conventional level) 

ขั้นท่ี 5 หลักการเคารพตนเองหรอืการท าตามค ามั่น 
สัญญา (Social Contract Orientation) 
ขั้นท่ี 6 หลักอุดมคติสากล (Conscience Orientation) 

ทฤษฎีพัฒนาการทางจริยธรรมของโคลเบิร์ก สามารถสรุป อธิบายลักษณะพัฒนาการทาง
จริยธรรมทั้ง 3 ระดับ 6 ขั้น ได้ดังต่อไปนี ้[4] 

ระดับที่ 1 ระดับก่อนกฎเกณฑ์สังคม (Pre-Convention Level) ในระดับนี้จะรับกฎเกณฑ์
และข้อก าหนดของพฤติกรรมที่ “ดี” หรือ “ไม่ดี” จากผู้ที่มีอ านาจเหนือตน เช่น ผู้ปกครอง คุณครู 
หัวหน้างาน และมักจะคิดถึงผลที่ตามมาเป็น รางวัลหรือการลงโทษ 

พฤติกรรม “ดี” คือ พฤติกรรมที่ปฏิบัติแล้วได้รับรางวัลตอบแทน 
พฤติกรรม “ไม่ดี” คือ พฤติกรรมที่ปฏิบัติแล้วได้รับการลงโทษ 
โดยบุคคลจะแสดงออกโดยการตอบสนองต่อกฎเกณฑ์ที่ผู้มีอ านาจเหนือตนเป็นผู้ก าหนด

ขึ้น โดยยึดถือหลักต่อตนเองและไม่ค านึงถึงผู้อ่ืน พัฒนาการทางจริยธรรมในระดับนี้ สามารถแบ่ง
ออกเป็น 2 ขั้น คือ 

ข้ันท่ี 1 หลักการหลบหลีกการลงโทษ (Punishment and Obedience Orientation) 
บุคคลจะยอมท าตามผู้ที่มีอ านาจเหนือตนโดยไม่มีเงื่อนไขเพื่อไม่ให้ตนเองถูกลงโทษ ใน

ขั้นนี้จะแสดงพฤติกรรมเพื่อหลบหลีกการถูกลงโทษ เพราะกลัวความผิด โคลเบิร์ก ได้อธิบายไว้ว่า 
บุคคลจะใช้ผลจากการกระท าเป็นเครื่องบ่งชี้ว่า พฤติกรรมที่กระท านั้น “ถูก” หรือ “ผิด” เช่น ถ้า
กระท าสิ่งหนึ่งแล้วถูกลงโทษ ก็จะท าให้คิดว่าสิ่งที่กระท านั้น “ผิด” และพยายามที่จะหลีกเลี่ยงการ
กระท านั้นๆ ส่วนการกระท าใดที่ท าแล้วได้รับรางวัลหรือค าชมเชย ก็คิดได้ว่าสิ่งที่ท านั้น “ถูก” และ
จะท าซ้ าอีกเพื่อหวังรางวัลตอบแทน 

ข้ันท่ี 2 หลักการแสวงหารางวัล (Instrumental Relativist Orientation) 
ใช้หลักการแสวงหารางวัลและการแลกเปลี่ยน บุคคลจะเลือกท าตามความพอใจของ

ตนเอง โดยให้ความส าคัญของการได้รับรางวัลตอบแทน ไม่ว่าจะเป็นรางวัลทางวัตถุ หรือทางกาย 
วาจาและใจ โดยไม่ค านึงถึงความถูกต้องของสังคม โดยจะแสดงพฤติกรรมเพื่อต้องการได้รับ
ผลประโยชน์สิ่งตอบแทน โคลเบิร์ก อธิบายไว้ว่า ในขั้นนี้บุคคลจะท าตามกฎข้อบังคับ เพื่อ
ประโยชน์หรือความพึงพอใจของตนเอง หรือท าดีเพราะอยากได้ของรางวัลตอบแทน ไม่ได้ค านึงถึง
ความยุติธรรมและความเห็นอกเห็นใจผู้อ่ืน พฤติกรรมที่แสดงออกท าเพื่อตอบสนองความต้องการ
ของตนเอง แต่มักจะเป็นการแลกเปลี่ยน เช่น “ถ้าเธอท าให้ฉัน ฉันจะให้....” 
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ระดับที่ 2 ระดับตามกฎเกณฑ์สังคม (Conventional Level) ในระดับนี้ บุคคลจะถือว่า
พฤติกรรมที่ตนกระท าเป็นไปตามความหวังของผู้ปกครอง กลุ่มที่ตนเป็นสมาชิก หรือ ของ
ประเทศชาติ เป็นสิ่งที่ควรจะท า เพราะกลัวว่าตนจะไม่เป็นที่ยอมรับของผู้อ่ืน ผู้ที่แสดงพฤติกรรม
นั้นจะไม่ค านึงถึงผลที่ตามมาที่จะเกิดขึ้นกับตนเอง ถือว่า ความซื่อสัตย์ ความจงรักภักดีเป็นสิ่ง
ส าคัญ โดยบุคคลจะปฏิบัติตามกฎเกณฑ์ของสังคมที่ตนเองอยู่ โดยค านึงถึงจิตใจของผู้ อ่ืน 
พัฒนาการทางจริยธรรมในระดับนี้ สามารถแบ่งออกเป็น 2 ขั้น คือ 

ข้ันท่ี 3 หลักการท าตามที่ผู้อื่นเห็นชอบ (Interpersonal on Ordinance Orientation) 
บุคคลจะใช้หลักท าตามที่ผู้ อ่ืนเห็นชอบ ใช้เหตุผลเลือกกระท าในสิ่งที่กลุ่มยอมรับ

โดยเฉพาะเพื่อน เพื่อให้เป็นที่ชื่นชอบและยอมรับ ไม่เป็นตัวของตัวเอง ชอบคล้อยตามการชักจูง
ของผู้อ่ืน โคลเบิร์ก ได้อธิบายไว้ว่า ในจริยธรรมขั้นนี้เป็นพฤติกรรมของ “คนดี” ตามความคาดหวัง
ของผู้ปกครอง บิดา มารดา หรือเพื่อน โดย พฤติกรรม “ดี” หมายถึง พฤติกรรมที่ท าให้ผู้อ่ืนชื่นชอบ
และยอมรับ หรือไม่ประพฤติผิดเพราะเกรงว่าบิดามารดาจะเสียใจ 

ข้ันท่ี 4 หลักการท าตามหน้าที่ของสังคม (Law and Order Orientation) 
จะใช้หลักท าตามหน้าที่ของสังคม ปฏิบัติตามระเบียบของสังคม โดยบุคคลจะรู้ถึงบทบาท

หน้าที่ของเขาในฐานะหนึ่งในสังคม จึงมีหน้าที่ท าตามกฎเกณฑ์ต่างๆ ที่สังคมก าหนด โคลเบิร์ก 
อธิบายไว้ว่า ในขั้นนี้จะถือว่าสังคมจะอยู่ด้วยความมีระเบียบเรียบร้อยต้องมีกฎหมายและข้อบังคับ 
คนดี คือ คนที่ปฏิบัติตามระเบียบบังคับหรือกฎหมาย ทุกคนควรเคารพกฎหมาย เพื่อรักษาความ
สงบเรียบร้อยและเป็นระเบียบของสังคม 

 
ระดับที่ 3 ระดับเหนือกฎเกณฑ์สังคม (Post-Conventional Level) ในระดับนี้ บุคคลจะมี

พฤติกรรมที่จะตีความหมายของหลักการและมาตรฐานทางจริยธรรมด้วยวิจารณญาณ ก่อนที่จะ
ยึดถือเป็นหลักที่จะปฏิบัติตาม การตัดสินใจ “ถูก” “ผิด” “ไม่ควร” มาจากวิจารณญาณของตนเอง 
ปราศจากอิทธิผลของผู้มีอ านาจเหนือตน หรือ กลุ่มที่ตนเป็นสมาชิก กฎเกณฑ์ กฎหมาย ควรจะ
ต้ังอยู่บนหลักความยุติธรรม และเป็นที่ยอมรับของสังคม ท าให้บุคคลตัดสินใจโดยใช้ความคิด
ไตร่ตรองอาศัยค่านิยมที่ตนเชื่อและยึดถือเป็นเครื่องช่วยในการตัดสินใจ โดยมีกฎเกณฑ์ของตนเอง 
ซึ่งพัฒนามาจากกฎเกณฑ์ของสังคม เป็นจริยธรรมที่ยอมรับโดยทั่วไป พัฒนาการทางจริยธรรมใน
ระดับนี้ สามารถแบ่งออกเป็น 2 ขั้น คือ 

ขั้นที่  5 หลักการเคารพตนเองหรือการท าตามค ามั่นสัญญา ( Social Contract 
Orientation) 
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บุคคลจะเลือกกระท าพฤติกรรมใดพฤติกรรมหนึ่งโดยจะค านึงถึงผลประโยชน์ของคนหมู่
มาก ไม่ละเมิดสิทธิของผู้อ่ืน สามารถควบคุมตนเองได้ เคารพการตัดสินใจที่กระท าด้วยตนเอง ไม่
ถูกควบคุมจากบุคคลอ่ืน มีพฤติกรรมที่ถูกต้องตามค่านิยมของตนเองและสังคม โดยถือว่า
กฎเกณฑ์ต่างๆ สามารถเปลี่ยนแปลงได้ โดยพิจารณาจากประโยชน์ของส่วนรวมเป็นหลัก เห็นแก่
ประโยชน์ส่วนรวมมากกว่าประโยชน์ส่วนตน สามารถควบคุมบังคับใจตนเองได้ พฤติกรรมที่
ถูกต้องจะเป็นไปตามค่านิยมส่วนตัวผสมกับมาตรฐานที่ซึ่งได้รับการยอมรับจากสังคม โคลเบิร์ก 
ได้อธิบายไว้ว่า ในขั้นนี้ เน้นถึงความส าคัญของมาตรฐานทางจริยธรรมที่ทุกคนหรือคนส่วนใหญ่ใน
สังคมยอมรับว่าเป็นสิ่งที่ถูกต้องสมควรที่จะปฏิบัติตาม โดยพิจารณาถึงประโยชน์และสิทธิของ
บุคคลก่อนที่จะใช้เป็นมาตรฐานทางจริยธรรม “ถูก” “ผิด” จะขึ้นอยู่กับค่านิยมและความคิดเห็น
ของบุคคลแต่ละบุคคล แม้ว่าจะเห็นความส าคัญของสัญญาหรือข้อตกลงระหว่างบุคคล แต่เปิดให้
มีการแก้ไข โดยค านึงถึงประโยชน์และสถานการณ์ในขณะนั้นๆ 

ข้ันท่ี 6 หลักอุดมคติสากล (Conscience Orientation) 
เป็นขั้นที่เลือกที่จะกระท า โดยยอมรับความคิดที่เป็นสากลของผู้ที่เจริญแล้ว โดยค านึง

ความถูกต้องยุติธรรม และยอมรับในคุณค่าของความเป็นมนุษย์ มีอุดมคติและคุณธรรมประจ าใจ 
มีความยืดหยุ่นและยึดหลักจริยธรรมของตนได้อย่างมีสติ ด้วยความยุติธรรม และสิทธิมนุษยชน 
เคารพในความเป็นมนุษย์ของแต่ละบุคคล ละอาย และเกรงกลัวต่อบาป โคลเบิร์ก ได้อธิบายไว้ว่า 
ข้ันนี้เป็นหลักการเพื่อมนุษยธรรม เพื่อความเสมอภาคในสิทธิมนุษยชน และเพื่อความยุติธรรมของ
มนุษย์ทุกคน สิ่งที่ “ถูก” และ “ผิด” เป็นสิ่งที่ขึ้นอยู่ในมโนธรรมของแต่ละบุคคลตามที่เลือกยึดถือ 

 

2.1.3    ระดับจริยธรรมศีลธรรมบุคคล (Moral Quotient) [5, 6] 
Moral Quotient: MQ เป็นค าที่ถูกคิดค้นโดยจิตแพทย์เด็กนายโรเบิร์ต โคลส์ (Robert 

Coles) ในปี พ.ศ. 2540 จากมหาวิทยาลัยฮาร์วาร์ด โดยจริยธรรมหรือศีลธรรมเป็นสิ่งที่ทุกคนควร
มี นอกเหนือไปจาก ความฉลาดทางสติปัญญา (Intelligent Quotient: IQ) ความฉลาดทางอารมณ์ 
(Emotional Quotient: EQ) หรือความเข้าใจและควบคุมการแสดงออกทางอารมณ์ของตนเอง 
นอกจากจะหมายถึงคุณธรรมที่ดี อีกมุมหนึ่งหมายถึง ระดับความเห็นแก่ตัวด้วย การมีจริยธรรม
หรือศีลธรรม ย่อมส่งผลให้เกิดความเห็นอกเห็นใจ ไม่เห็นแก่ตัว คิดดี ท าดี และพูดดี มีความเมตตา
ปรานี และ รู้จักให้อภัย ลักษณะนิสัยดังกล่าว ไม่สามารถฝึกฝนได้ในช่วงเวลาสั้นๆการที่บุคคลหนึ่ง
จะมีจริยธรรมในระดับดีนั้น จ าเป็นต้องได้รับการปลูกฝังให้มีพื้นฐานต้ังแต่วัยเยาว์ โดยเฉพาะ
ในช่วง 3 ปีแรก หากเด็กได้รับการปลูกฝังด้านศีลธรรม การรู้จักให้ความรัก และการปลูกฝังต้ังแต่
วัยเยาว์ โดยการสอน หรือ การปฏิบัติตนของผู้ใหญ่ให้เป็นตัวอย่าง จะเป็นพื้นฐานส าคัญที่ท าให้
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บุคคลสามารถพัฒนาจริยธรรมได้ในระดับหนึ่ง ส่วนจะฝังลึกลงไปในจิตส านึกมากน้อยแค่ไหนนั้น 
ย่อมขึ้นอยู่กับการได้รับการปลูกฝัง ซึ่งจะรอการกระตุ้นอีกครั้งเมื่อโตเป็นผู้ใหญ่แล้ว ได้รับการ
อบรมพัฒนาเพิ่มเติม ไม่ว่าจะเป็นในด้านการฟัง เช่น การฟังเทศน์ ฟังธรรม ฯลฯ การอ่านหนังสือ
ธรรมะ เป็นต้น เพราะการปลูกฝังที่ไม่เท่ากันนี้เอง ท าให้พบว่าเราทุกคนต่างมีเพื่อนที่มีระดับ
คุณธรรมจริยธรรมไม่เท่ากัน ทั้งๆที่ บางคนเรียนจบมาจากสถาบันเดียวกัน และยิ่งหากบุคคลใดไม่
มีอยู่ในจิตส านึกด้ังเดิมแล้ว ไม่ว่าโตขึ้นจะได้รับการกระตุ้นอย่างไร ก็ไม่สามารถ ท าให้บุคคลผู้นั้น
กลายเป็นคนดีขึ้นมาได้ 

โดยพัฒนาการทางด้านต่าง ๆ  เช่น ความฉลาด อารมณ์ ภาษา ดนตรี การเคลื่อนไหว  
การค านวณ ฯลฯ ต่างก็มีพัฒนาการค่อนข้างเป็นอิสระต่อกัน หมายความว่า เราอาจจะเก่งเพียง
ด้านใดด้านหนึ่ง หรืออีกหลายด้าน แต่ไม่อาจเก่งได้ด้านอ่ืนอีกก็ได้ ท าให้พัฒนาการต่าง ๆ ไม่
จ าเป็นต้องมีระดับที่เท่ากัน เช่น คนฉลาด แต่พัฒนาการทางด้านอารมณ์ต่ า และนิสัยไม่ดี หรือ 
ฉลาด อารมณ์ดี แต่ขาดคุณธรรมก็เป็นได้ 

องค์ประกอบของระดับจริยธรรมศีลธรรมบุคคล [7] ได้แบ่งองค์ประกอบของระดับ
จริยธรรมศีลธรรมบุคคลออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ ด้านความซื่อสัตย์และมีคุณธรรม (Integrity) ด้าน
ความรับผิดชอบ (Responsibility) ด้านความเมตตากรุณา (Compassion) และด้านการให้อภัย 
(Forgiveness) เพื่อใช้ประเมินระดับจริยธรรมศีลธรรมบุคคล โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1. ด้านความซื่อสัตย์และมีคุณธรรม หมายถึง ความมุ่งมั่นในสิ่งที่บุคคลจะพึงกระท าหรือ
พูด สอดคล้องกับหลักการ ค่านิยม และความเชื่อ ท าให้เกิดความน่าเชื่อถือ นั่นคือ 
บุคคลต้องมีความชัดเจนในกรอบจริยธรรมของตนเอง การท าให้ผู้อ่ืนรับรู้ได้รับรู้ถึง
หลักการที่ส าคัญของบุคคลนั้น และยึดมั่นในความรับผิดชอบต่อการตัดสินใจและ
พฤติกรรมต่างๆ การพูดความจริงและยืนยันในสิ่งที่ถูกต้อง รวมทั้งการรักษาสัญญา 
โดยจะเห็นได้จากที่บุคคลผู้นั้นจะได้รับความไว้วางใจในสิ่งที่พูดและสิ่งที่กระท า 

2. ด้านความรับผิดชอบ หมายถึง การยอมรับหน้าที่รับผิดชอบต่อผลที่เกิดขึ้นจากการ
กระท าของตนเอง โดยจะเป็นไปตามกฎของเหตุผล (The law of cause and effect) 
เมื่อบุคคลเป็นเหตุท าให้เกิด ย่อมมีผลกระทบตามมา ซึ่งปกติจะมีผลกระทบมากกว่า
หนึ่ง ผลบางอย่างอาจมีการวางแผนมาแล้วว่าจะให้เกิด แต่บางอย่างก็ไม่เป็นไปตาม
การวางแผน นอกจากนั้น ต้องยอมรับต่อสิ่งที่ตนเองได้เลือก ยังต้องยอมรับผิดชอบต่อ
ผลที่เกิดขึ้นทุกอย่างจากสิ่งที่ตนเองได้กระท า ทั้งผลที่คาดว่าจะเกิด และผลที่เกิดโดย
ไม่ต้ังใจ ในแง่มุมที่ส าคัญอีกอย่างหนึ่งของความรับผิดชอบ คือ การยอมรับความ
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ผิดพลาดและความล้มเหลวที่เกิดขึ้น เต็มใจรับผิดชอบเมื่อเกิดความผิดพลาด อีกทั้ง
ยังรวมเอาความช่วยเหลือผู้อ่ืนให้เป็นความรับผิดชอบของตนเองอีกด้วย เนื่องจากทุก
คนไม่สามารถอยู่ได้โดยไม่พึ่งพากัน 

3. ด้านความเมตตากรุณา หมายถึง การดูแลผู้อ่ืน การช่วยเหลือสนับสนุนการตัดสินใจ
ของผู้อ่ืน การเอาใจใส่ดูแลเป้าหมายของผู้อ่ืนเท่าที่จะท าได้ แม้ว่าจะเอาใจใส่อย่าง
จริงจังมากกว่าผู้อ่ืนก็เป็นแบบนั้นได้ 

4. ด้านการให้อภัย หมายถึง การปล่อยวาง ไม่ถือสาในความผิดพลาดที่เกิดขึ้นทั้งของ
ตนเองและของผู้อ่ืน ทั้งสองรูปแบบไม่ได้ใช่ทักษะเดียวกัน บางคนสามารถให้อภัยต่อ
ตนเองได้ดีกว่าการให้อภัยผู้อ่ืน หลายคนให้อภัยตนเองได้ยาก จัดอยู่ในพวก สมบูรณ์
แบบ บางคนสามารถปล่อยวางและไม่ถือสากับความผิดพลาดของผู้อ่ืนได้ แต่ยังยึด
ติดกับความผิดพลาดของตนเอง ในขณะที่บางคนสามารถให้อภัยตนเองได้ง่ายกว่า 
เพราะรู้ว่าท าไปด้วยความต้ังใจที่ดี ในขณะที่บางคนอาจไม่ยอมให้อภัยผู้อ่ืน เพราะว่า
ยังคลางแคลงใจกับเจตนาของพวกเขา การปล่อยวางและไม่ถือสากับความผิดพลาด
ที่เกิดขึ้นทั้งของตนเองและของผู้อ่ืน จะท าให้เห็นแนวทางในการปฏิบัติงานให้ดีขึ้นใน
อนาคตได้ 

จากข้อความข้างต้น จะเห็นได้ว่าองค์ประกอบทั้ง 4 เป็นคุณลักษณะจ าเป็นในการท างาน
ของบุคคลรวมถึงการด าเนินงานขององค์กร นอกจากที่กล่าวมานี้  ยัง เป็นการช่วยเสริม
ประสิทธิภาพในการท างานร่วมกันเป็นทีม ซึ่งจะท าให้องค์กรประสบความส าเร็จได้อย่างรวดเร็ว 
และสามารถน ามาวิเคราะห์เพื่อใช้เป็นปัจจัยระดับจริยธรรมศีลธรรมของบุคคล เพื่อแสดงให้เห็นว่า
จริยธรรมในระดับขั้นพื้นฐานการท างานของบุคคลนั้นๆ เป็นอย่างไรเมื่อเทียบกับจริยธรรมของ
วิศวกรซอฟต์แวรท์ี่เป็นการท างานเฉพาะด้าน 

 

2.1.4    ทฤษฎีต้นไม้จริยธรรม [8] 
ทฤษฎีต้นไม้จริยธรรมได้แสดงให้เห็นถึง สาเหตุในด้านจิตใจ ที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการ

ท างานอย่างมีจริยธรรม โดยในทฤษฎีได้แบ่งออกเป็น 3 ส่วน ตามลักษณะของต้นไม้ อันได้แก่ ดอก
และผล ส่วนล าต้น และส่วนที่เป็นราก ดังภาพที่ 2.1 
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ภาพที่ 2.1 ต้นไม้จริยธรรม 

ที่มา: ดวงเดือน พันธุมนาวิน (2538)       

การท่ีบุคคลจะมีพฤติกรรมเป็นคนดีและคนเก่ง เช่น การรับผิดชอบต่อหน้าที่ เปรียบได้กับ
ดอกและผลของต้นไม้นั้น เกิดจากสาเหตุส าคัญทางจิตใจ 2 ส่วน คือ ส่วนจิตลักษณะที่เป็นราก
ของต้นไม้ 3 ประการ อันได้แก่  

การเป็นบุคคลที่มีสติปัญญาดี  
สุขภาพจิตดี  
มีประสบการณ์ทางสังคม  

และส่วนจิตลักษณะที่เป็นล าต้นของต้นไม้ 5 ประการ อันได้แก่  
การใช้เหตุผลเชิงจริยธรรม 
ลักษณะมุ่งหมายอนาคตและการควบคุมตน 
ความเชื่อในอ านาจตน 
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 
ทัศนคติ คุณธรรม และค่านิยม 

พฤติกรรมการท างานอย่างมีจริยธรรม เป็นพฤติกรรมของบุคคลที่แสดงถึงการประพฤติปฏิบัติตน
ในการท างานอย่างต้ังใจและรับผิดชอบต่อหน้าที่ของตนเอง โดยค านึงถึงประโยชน์ของส่วนรวม
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เป็นหลักส าคัญ อันเป็นผลมาจากปัจจัยลักษณะทางจิตหลายประการ เช่น แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 
เหตุผลเชิงจริยธรรม และมุ่งหมายอนาคตและการควบคุมตนเอง เป็นต้น 

จากทฤษฎีต้นไม้จริยธรรมที่กล่าวมา ได้สรุปลักษณะทางจิตที่ส าคัญ 5 ประการของคน
ไทยซึ่งส่งผลให้มีพฤติกรรมเป็นคนดีและคนเก่ง ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

1) การเป็นคนที่เห็นแก่ส่วนรวม มากกว่าที่จะเห็นแก่ตัว หรือพวกพ้อง (เหตุผล เชิง
จริยธรรมสูง) 

2) การเป็นคนที่สามารถคาดการณ์ไกล และรู้จักบังคับตนเองให้อดได้ รอได้ (มุ่งอนาคต
และควบคุมตนเอง) 

3) เป็นผู้ที่เชื่อว่าท าดีได้ดี (ความเชื่ออ านาจในตน) 
4) มีความวิริยะ อุตสาหะ ฝ่าฟันอุปสรรค จนเกิดความส าเร็จตามเป้าหมาย (แรงจูงใจใฝ่

สัมฤทธิ์สูง) 
5) มีความพอใจและเห็นความส าคัญของความดีงาม เห็นโทษของความชั่วร้าย ต่างๆ 

(ทัศนคติ คุณธรรม ค่านิยม ที่เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมนั้น และสถานการณ์ที่จะกระท า) 
นอกจากน้ันยังมีลักษณะพื้นฐานทางจิตอีก 3 ประการ คือ 

1) ความเฉลียวฉลาด สามารถเข้าใจและคิดในระดับนามธรรม 
2) รู้จักเอาใจเขามาใส่ใจเรา มีประสบการณ์ทางสังคมสูง 
3) มีสุข ภาพจิตดีมีความวิตกกังวลน้อย หรือ ในปริมาณที่เหมาะสมกับเหตุการณ์ 

การใช้เหตุผลเชิงจริยธรรมจึงเป็นจิตลักษณะที่ส าคัญ 

 

2.1.5    การประเมินผลบุคลากร (Employee Evaluation) [9] 
การประเมินผลบุคลากร เพื่อวัดว่าบุคลากรท างานได้ดีเพียงไร เพื่อช่วยในการจัดการ

บริหารบุคลากร เป็นต้นว่า การปรับระดับเงินเดือน การเลื่อนขั้นเลื่อนต าแหน่ง และยังช่วยในการ
วิเคราะห์เพื่อปรับปรุงการท างานให้ดีขึ้น โดยอาศัยหลักการวัดผลจากตัวชี้วัดการด าเนินงานใน
ด้านต่างๆ (Key Performance Indicators: KPIs) โดยสามารถแสดงผลการวัดหรือประเมินผลการ
วัดในรูปข้อมูลเชิงปริมาณ เพื่อสะท้อนประสิทธิภาพ ประสิทธิผลในการปฏิบัติงาน เพื่อให้เห็นภาพ
ผู้วิจัยจึงได้น าเสนอตัวอย่างการวัดผลจากตัวชี้วัดการด าเนินงานในด้านต่าง ๆ ของบริษัทผู้พัฒนา
ซอฟต์แวร์แห่งหนึ่ง โดยมีขั้นตอนดังภาพท่ี 2.2 
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ภาพที่ 2.2 ขั้นตอนการประเมินผลบุคลากรโดย KPIs 

ระบุงานของต าแหน่งต่างๆ (Role Profile) 
เป็นข้อมูลพื้นฐานที่สรุปบทบาทของผู้ที่ด ารงต าแหน่งที่สนใจประเมินผล ว่าต้องท าอะไรถึง

จะท าให้งานในต าแหน่งที่รับผิดชอบส าเร็จ ในการจัดท าควรศึกษาข้อมูลต่าง ๆ เช่น แผนผังองค์กร 
ล าดับขั้นตอนการท างาน รายละเอียดลักษณะของงาน โดยลักษณะของงานในต าแหน่ง
โปรแกรมเมอร์มีดังตอ่ไปนี้ (สมาคมคอมพิวเตอร์แห่งประเทศไทย NECTEC , 2552) 
รับรายละเอียดความต้องการของผู้ใช้ระบบ (User) จากนักวิเคราะห์ระบบ (System Analyst) 
จัดท าแผนภูมิ (Flow Chart) ขั้นตอนการท างานตามหลักวิชาเพื่อประโยชน์ในการเขียนโปรแกรม
ส าหรับการประมวลผลด้วยคอมพิวเตอร์ วิเคราะห์แผนภูมิหรือแผนผังสายงาน เพียงบางส่วนหรือ
ทั้งหมด โดยน าความรู้มาใช้สร้างหรือก าหนดล าดับขั้นของการประมวลผล (โปรแกรม) 
ปรึกษาหารือกับผู้ควบคุมงานและผู้แทนของหน่วยงานต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องเพื่อพิจารณาแก้ไขปัญหา
ที่ส าคัญ ในการท าโปรแกรม เพื่อให้ผลถูกต้องตรงตามความต้องการ เปลี่ยนแผนภูมิต่าง ๆ ให้เป็น
ภาษาที่ใช้กับการประมวลผลข้อมูลด้วยเครื่องคอมพิวเตอร์ ทดสอบโปรแกรมด้วยข้อมูลตัวอย่าง 
ทดสอบความถูกต้องของโปรแกรม  โดยใช้ข้อมูลตัวอย่างหรือข้อมูลจริงส่งเข้าเครื่องค านวณ เพื่อ
ทดสอบโปรแกรม แล้วแก้ไขความคลาดเคลื่อนของผังประมวลผลโปรแกรมใหม่ให้ถูกต้อง 
จัดเตรียมคู่มือการใช้งานระบบนั้น ๆ และชี้แจงให้เจ้าหน้าที่ผู้ใช้เครื่องได้ใช้เป็นแนวทางในการ
ท างาน วิเคราะห์ ตรวจสอบ และเขียนผังประมวลผลโปรแกรมใหม่เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการ
ปฏิบัติงาน หรือเพื่อดัดแปลง แก้ไข ให้เป็นไปตามความต้องการในการพัฒนาโปรแกรม 

ประเภทของตัวชี้วัด และค่าเป้าหมาย 

1) ตัวชี้วัดเชิงปริมาณ 

ตัวชี้วัดที่ถูกก าหนดขึ้นเพื่อใช้ในการวัดสิ่งที่นับได้ เช่น ร้อยละ เวลา จ านวน เหมาะ
ส าหรับสิ่งที่จับต้องได้ มีความชัดเจน 

2) ตัวชี้วัดเชิงปริมาณที่ใช้วัดสิ่งที่เป็นนามธรรม 

ใช้ในการวัดสิ่งที่จับต้องไม่ได้ เช่น ความพึงพอใจ ประเมินพฤติกรรม 

3) ตัวชี้วัดเชิงคุณภาพ 
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ตัวชี้วัดที่อิงกับค่าเป้าหมายเชิงพรรณนา จึงเหมือนเป็นเกณฑ์และกรอบก ากับการใช้
วิจารณญาณของผู้ประเมิน เช่น ระดับความส าเร็จ การผ่านเกณฑ์ ส่วนใหญ่ใช้วัดการ
ด าเนินงานเป็นขั้นตอน (Milestone) 

 หลักเกณฑ์ในการก าหนดกลุ่มของผลงาน 

- เป็นกลุ่มค าสั้นๆ ที่สะท้อนผลงานโดยครอบคลุมผลงานทุกตัว 

- เป็นค ากลางๆ ที่ไม่มีความหมาย ซึ่งบ่งบอกถึง จ านวน ปริมาณ คุณภาพ 

- เป็นค านาม ไม่ใช่กริยา 

- เป็นค าที่สื่อความหมายชัดเจน 

การสร้างแบบประเมินผล เริ่มจากการก าหนดตัวชี้วัดและเป้าหมาย ดังตารางที่ 2.2 

ตารางที่ 2.2 ตัวอย่าง KPIs และเป้าหมายที่ก าหนด 

ชื่อตัวชี้วดั เป้าหมาย (ร้อยละ) 
ท างานตรงต่อเวลา ต้องมากกว่า 80 
จ านวน Defect, Bug ต้องน้อยกว่า 10 
เขียนโค้ดถูกต้องตามกฎ ต้องมากกว่า 60 

โดยที่ KPIs แต่ละตัวมีความส าคัญไม่เท่ากัน จึงต้องมีการกระจายน้ าหนักคะแนน
ส าหรับประเมินผลงานดังตารางที่ 2.3 

ตารางที่ 2.3 ตัวอย่าง KPIs เป้าหมายที่ก าหนดและน้ าหนักคะแนน 

ชื่อตัวชี้วัด เป้าหมาย (ร้อยละ) น้ าหนักคะแนน 
ท างานตรงต่อเวลา ต้องมากกว่า 80 0.5 
จ านวน Defect, Bug ต้องน้อยกว่า 10 0.3 
เขียนโค้ดถูกต้องตามกฎ ต้องมากกว่า 60 0.2 

การประเมินผลงานอยู่ในรูปแบบของเปอร์เซ็นต์ ดังนั้นผลรวมของน้ าหนักคะแนนจึงต้อง
เท่ากับ 1 ผลของการปฏิบัติงานจะถูกประเมินให้เป็นข้อมูลผลการชี้วัด ดังแสดงในตารางที่ 2.4 

ตารางที่ 2.4 ผลการชี้วัด KPIs 

ชื่อตัวชี้วัด น้ าหนักคะแนน เป้าหมาย (ร้อยละ) ผลการชี้วดั 
ท างานตรงต่อเวลา 0.5 ต้องมากกว่า 80 90 
จ านวน Defect, Bug 0.3 ต้องน้อยกว่า 10 20 
เขียนโค้ดถูกต้องตามกฎ 0.2 ต้องมากกว่า 60 90 
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หลังจากได้ผลการชี้วัดแล้วให้น าไปคูณกับค่าน้ าหนัก เสร็จแล้วรวมผล หารด้วย 100 ก็จะ
ได้ระดับคะแนน KPIs ของโปรแกรมเมอร์ที่ต้องการประเมินผล ตามสมการ (1) 

KPIs = (ผลการชี้วัด X ค่าน้ าหนัก) / 100    (1) 

 

2.1.6    การวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุ (Multiple Regression Analysis) [10] 
 วิธีการวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุเป็นการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรต้ังแต่สอง
ตัวขึ้นไป เพื่อให้ทราบถึงความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร หรือเป็นการวิเคราะห์โดยอาศัยค่าที่ทราบ
จากตัวแปรหนึ่ง เรียกได้ว่าเป็นตัวแปรต้นและสามารถน าไปพยากรณ์ค่าตัวแปรอีกตัวหน่ึงโดย
เรียกว่าตัวแปรตามได้ ซึ่งการถดถอยเชิงพหุจะเป็นวิธีที่ใช้ในการสร้างตัวแบบหรือสมการพยากรณ์ 
ตามสมการ (2) 

                           (2) 

เมื่อ       =  ตัวแปรตามหรือตัวแปรที่ต้องการพยากรณ์ 
  =  ค่าคงที่ของสมการ 
  = ค่าน้ าหนักของปัจจัยต่างๆ ที่ได้จากค านวณ 
  = ปัจจัยที่ใช้ในการค านวณ 
  = จ านวนปัจจัย ที่ได้จากการค านวณ 

 การวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุอาศัยความสัมพันธ์กันระหว่างตัวแปรเป็นหลักในการ
ค านวณ และผลลัพธ์ที่ได้ คือ มีตัวแปรใดบ้างที่สามารถส่งผลต่อตัวแปรตามที่ต้องการศึกษา และ
ส่งผลในทางบวกหรือทางลบ มากหรือน้อยเพียงใด 

 โดยการวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุนั้นจะต้องมีกฎเกณฑ์ในการเลือก โดยพิจารณาจาก
ตัวแปรอิสระว่าตัวใดน่าจะมีความสัมพันธ์กับตัวแปรตาม มีเทคนิคในการเลือก 5 วิธี ดังนี้ 

วิธี Enter จะก าหนดให้ตัวแปรอิสระทั้งหมด เข้าสมการถดถอย โดยจะต้องตัดสินใจเองว่า
ตัวแปรอิสระ ตัวใดบ้างควรอยู่ในสมการ โดยพิจารณาจากค่า Significant ที่น้อยกว่า 0.05 หรือไม่ 

วิธี Remove เป็นการเลือกตัวแปรอิสระที่ก าหนดจากสมการถดถอยภายในขั้นตอนเดียว 
โดยต้องใช้วิธี Enter ก่อน 

วิธี Forward เป็นวิธีคัดเลือกตัวแปรอิสระเข้าสู่สมการครั้งละ 1 ตัวแปร โดยเรียงล าดับตาม
ความสัมพันธ์กับตัวแปรตาม (Y) ที่มากที่สุด 
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วิธี Backward เป็นการก าหนดตัวแปรอิสระเข้าสู่สมการทั้งหมดก่อน แล้วค่อยตัดตัวแปร
ไม่มีความสัมพันธ์กับตัวแปรตามออกทีละตัวที่ 

วิธี Stepwise เป็นวิธีที่ผสมกันระหว่าง วิธี Forward กับวิธี Backward โดยที่ตัวแปรที่ถูก
คัดเลือกเข้าไปสู่สมการแล้วอาจถูกคัดออกได้ภายหลัง ถ้าพบว่ามีความสัมพันธ์กับตัวแปรอิสระตัว
อ่ืน 

โดยสามารถเลือกใช้ได้หลายวิธีและจะท าให้ได้สมการการถดถอยหลายรูปแบบไปด้วย
เช่นกันถึงแม้ว่าจะเป็นข้อมูลชุดเดียวกันก็ตาม 

ในการวิจัยครั้งนี้ได้เลือกวิธี Enter เนื่องจากเป็นวิธีที่ท าให้ทราบว่าตัวแปรทั้งหมดในแต่ละ
ตัวสามารถส่งผลต่อตัวแปรตามได้ มากน้อยเพียงใด แต่มีข้อเสียคือโมเดลที่ได้เป็นแบบไม่ประหยัด 
หรือมีตัวแปรเข้าสู่สมการเยอะกว่าวิธีอื่นๆ 

  

 2.1.7    วิธีการจ าแนกกลุ่มตัวแปรด้วยเทคนิคการวิเคราะห์ปัจจัย (Factor 
Analysis) [11] 
 การวิเคราะห์ปัจจัย เป็นเทคนิคที่จะจับกลุ่มตัวแปรที่มีความสัมพันธ์กันไว้ในกลุ่มหรือ 
Factor เดียวกัน โดยตัวแปรที่อยู่ในกลุ่มเดียวกันจะมีความสัมพันธ์กันมาก โดยความสัมพันธ์นั้น
อาจจะเป็นทิศทางบวก หรือทิศทางลบก็ได้ ส่วนตัวแปรที่อยู่คนละกลุ่มกัน จะไม่มีความสัมพันธ์กัน
หรือมีความสัมพันธ์กันน้อยมาก โดยกลุ่มใหม่ที่สร้างได้จะถือว่าเป็นตัวแปรใหม่เพียงหนึ่งตัวเพื่อใช้
เป็นตัวแทนกลุ่มสามารถหาค่าของปัจจัยที่สร้างขึ้นใหม่ได้ เรียกว่า Factor Score จึงสามารถน าตัว
แปรดังกล่าวไปเป็นตัวแปรส าหรับการวิเคราะห์ทางสถิติต่อไปได้  ส่วนวิธีและขั้นตอนในการ
วิเคราะห์จะกล่าวถึงในบทถัดไป 

 

2.1.8    อัลกอริทึมการแพร่ย้อนกลับ (Back Propagation Algorithm)  
เป็นอัลกอริทึมที่นิยมใช้ในการเรียนรู้ของเครือข่ายใยประสาท (Neural Network) เพื่อปรับ

ค่าน้ าหนักในเส้นเชื่อมระหว่างโหนด (Node) ให้เหมาะสม โดยการปรับค่าจะขึ้นอยู่กับความ
แตกต่างของค่าเอาต์พุตที่ค านวณได้กับค่าเอาต์พุตที่ต้องการ  

ขั้นตอนของอัลกอริทึมการแพร่ย้อนกลับ มีดังนี้ 
1) ก าหนดค่าอัตราเร็วในการเรียนรู้ (rate parameter : r) 
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2) ส าหรับแต่ละตัวอย่างอินพุตให้ท าตามขั้นตอนต่อไปนี้จนกว่าได้ระดับ performance ท่ี
ต้องการ 

- ค านวณหาค่าเอาต์พุตโดยใช้ค่าน้ าหนักเริ่มต้นซึ่งอาจได้จากการสุ่ม 
- ค านวณหาค่า   : แทนประโยชน์ที่จะได้รับส าหรับการเปลี่ยนค่าเอาต์พุตของแต่ละโหนด

ในชั้นเอาต์พุต (Output Layer) ค านวณได้ตามสมการ (2) 

                  (3) 

เมื่อ         =  ค่าเอาต์พุตที่ต้องการ 
      =  ค่าเอาต์พุตที่ค านวณได้ 

- ในชั้นซ่อน (Hidden Layer) ค านวณได้ตามสมการ (3) 

   ∑     (    )      (4) 

เมื่อ       = น้ าหนักของเส้นเชื่อมระหว่างชั้นที่ j กับ k 

- ค านวณค่าน้ าหนักที่เปลี่ยนแปลงไปส าหรับในทุกน้ าหนัก ด้วยสมการ (4) 

             (    )      (5) 

- เพิ่มค่าน้ าหนักที่เปลี่ยนแปลง ส าหรับตัวอย่างอินพุตทั้งหมด และเปลี่ยนค่าน้ าหนัก 

 

2.1.9    โปรแกรม WEKA (Waikato Environment for Knowledge Analysis) [12, 
13] 

เริ่มพัฒนามาต้ังแต่ปี คริสตศักราช 1997 โดยมหาวิทยาลัย Waikato ประเทศนิวซีแลนด์ 
เป็นซอฟต์แวร์ส าเร็จรูป ประเภทฟรีแวร์ อยู่ภายใต้การควบคุมของ GPL License ซึ่งโปรแกรม 
WEKA ได้ถูกพัฒนามาจากภาษาจาวาทั้งหมด โดยพัฒนาขึ้นมาเพื่อใช้กับงานทางด้านการเรียนรู้
ด้วยเครื่อง (Machine Learning) และ การท าเหมืองข้อมูล (Data Mining) เป็นเครื่องมือที่ใช้ใน
การท าเหมืองข้อมูลท่ีรวบรวมแนวคิดอัลกอริทึมมากมาย ซึ่งอัลกอริทึมสามารถเลือกใช้งานโดยตรง
ได้จาก 2 ทางคือ จากชุดเครื่องมือที่มีอัลกอริทึมมาให้ หรือเลือกใช้จากอัลกอริทึมที่ได้เขียนเป็น
โปรแกรมลงไปเป็นชุดเครื่องมือเพิ่มเติม และในชุดเครื่องมือมีฟังก์ชั่นส าหรับการท างานร่วมกับ
ข้อมูล ได้แก่ Pre-Processing, Classification, Regression, Clustering, Association rules, 
Selection และ Visualization 
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ภาพที่ 2.3 โลโก้ซอฟต์แวร์ WEKA เป็นรูปนกประจ าถิ่นประเทศนิวซีแลนด์ 

ที่มา: The University of Waikato. (2010) 

 

2.1.10    ระเบียบวิธีตัวคูณลากรองจ์ (Lagrange Multiplier)  
เป็นเทคนิคการหาค่าที่เหมาะสมใช้ในการแก้ไขปัญหาแบบมีเงื่อนไขก าหนด โดยใช้

อนุพันธ์ของฟังก์ชั่นครั้งที่หนึ่ง (First Derivative) สามารถน ามาเป็นตัววัดค่าความเปลี่ยนแปลง

ของฟังก์ชั่นเป้าหมาย และใช้ในการค านวณค่าสูงสุด หรือ ต่ าสุด ที่สอดคล้องกับข้อจ ากัดของ

ฟังก์ชั่นได้ 

โดยมีสมการฟังก์ชั่น ดังนี้ 

 (   )   ( )     ( )    (6) 

และค่าเงื่อนไขของลากรองจ์จะเท่ากับ 0 

  (   )        (7) 

 ในงานวิจัยครั้งนี้ได้น าเทคนิคการหาค่าที่เหมาะสมด้วยระเบียบวิธีตัวคูณลากรองจ์ มา

ประยุกต์ใช้เพื่อค้นหาผลประเมินโครงการพัฒนาซอฟต์แวร์ และค่าปัจจัยต่างๆ ในกรณีที่ไม่ทราบ

ค่าปัจจัยที่แน่นอน แต่ก าหนดไว้เป็นเงื่อนไข เช่น เงื่อนไขปัจจัยต่างๆ มีคะแนนรวมเป็นครึ่งหนึ่ง

จากคะแนนรวมทั้งหมด เป็นต้น 

 

2.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อต่อไปนี้ ได้ชี้ให้เห็นถึงแนวคิด ทฤษฎี ความหมาย ความสัมพันธ์ ค า
นิยาม และส่วนที่ได้น ามาประยุกต์ใช้กับงานวิจัยนี้ ซึ่งมีรายละเอียด ดังนี้ 

2.2.1. Reducing Software Failures: addressing the ethical risks of the software 
development lifecycle โดย Gotterbarn, D. [14] งานวิจัยชิ้นนี้ได้ท าการศึกษาถึงการลด
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ข้อผิดพลาดในกระบวนการพัฒนาโดยการเพิ่มปัจจัยเกี่ยวกับจริยธรรมเข้าไปในการบริหารการ
จัดการความเสี่ยงโดยอาศัยโปรแกรมที่ช่วยในการจัดการบริหารความเสี่ยง ( Software 
Development Impact Statements: SoDIS) ผลจากงานวิจัยชิ้นนี้ สรุปได้ว่า สามารถช่วยลด
ข้อผิดพลาดในกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ได้ โดยการเพิ่มเรื่องจริยธรรมเป็นอีกหนึ่งปัจจัยที่ควร
ค านึงถึงในกระบวนการบริหารความเสี่ยง ตารางท่ี 2.5 

  

 
ภาพที่ 2.4 การวิเคราะห์กระบวนการบริหารความเสี่ยงในรูปแบบ SoDIS 

ตารางที่ 2.5 ตารางก าหนดผลกระทบจากความต้องการต่อผู้ที่ได้รับผลกระทบ 

Req/Stakeholder Customer Developer User Community Additional 
Stakeholders… 

Requirement 1 N N N N  
Requirement 2 N N N Y  
Requirement 3 Y N Y Y  

จากการศึกษาในงานวิจัยฉบับนี้ท าให้ได้แนวคิดที่จะน าหลักจริยธรรมมาใช้เป็นปัจจัยช่วย
วิเคราะห์หาความสัมพันธ์ระหว่างจริยธรรมกับกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ 

2.2.2. Improving software quality: an ethics based approach โดย Peslak, A. R.  
[15] งานวิจัยชิ้นนี้ได้ท าการศึกษาเรื่องข้อก าหนดทางด้านจริยธรรมจากองค์กรมาตรฐานต่างๆ ว่า
ส่งผลกับคุณภาพของซอฟต์แวร์อย่างไรบ้าง ตารางที่ 3 ผลสรุปจากงานวิจัยชิ้นนี้ได้ผลว่า
ข้อก าหนดทางด้านจริยธรรมจากองค์กรมาตรฐานของ IEEE/ACM สามารถน ามาปฏิบัติตามได้
ตรงตามความมุ่งหมายของการบริหารโครงการ คือ มีคุณภาพ ในราคาที่ยอมรับได้ และตรงต่อ
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เวลา มุ่งเน้นที่คุณภาพสูงสุด มีความรับผิดชอบอย่างมืออาชีพส าหรับการท างานโดยต้องค านึงถึง
ความปลอดภัยของสาธารณชนในด้านสุขภาพและสิ่งแวดล้อม ให้การบริการอย่างมืออาชีพ ด้วย
ความห่วงใยประโยชน์สูงสุดต่อผู้ใช้งานหรือลูกค้า โดยผู้ให้บริการจะต้องด าเนินการ โดยค านึงถึง
ความรับผิดชอบต่อสังคม 

ตารางที่ 2.6 คุณภาพของงานในการเลือกปฏิบัติตามหลักจริยธรรมขององค์กรมาตรฐาน 

 ACM/IEEE Software 
Engineering Code of 
Ethics 

ACM Code 
of Ethics 

British Computer 
Society 
Code of 
Conduct/Code of 
Practice 

American Institute of 
Certified Public 
Accountants (AICPA) 
Code of Conduct 

คุณภาพ
ของงาน 

มุ่งเน้นคุณภาพสูง ใน
ต้นทุนที่ยอมรับได้ และ
เหมาะสมกับเวลา 

มุ่งเน้นที่
คุณภาพสูง
สุด 

มีความรับผิดชอบอย่าง
มืออาชีพส าหรับการ
ท างานโดยต้องค านงึถงึ
ความปลอดภัยของ
สาธารณชนในดา้น
สุขภาพและส่ิงแวดล้อม 

ให้การบริการอยา่งมืออาชีพ 
ด้วยความห่วงใยประโยชน์
สูงสุดต่อผู้ใชง้านหรือลูกค้า 
โดยผู้ให้บริการจะต้อง
ด าเนินการ โดยค านึงถึง
ความรับผิดชอบต่อสังคม 

จากการศึกษางานวิจัยชิ้นนี้ท าให้สรุปได้ว่า หลักจริยธรรมของ ACM/IEEE น่าจะเหมาะสม
และสะดวกต่อการน ามาใช้เพื่อเป็นปัจจัยในการศึกษากับระบบงานของบริษัทผู้พัฒนาซอฟต์แวร์ 

2.2.3. หลักจริยธรรมกับการบริหารทรัพยากรมนุษย์ โดย สุภาพร ทรงกิจทรัพย์ [16] 
งานวิจัยชิ้นนี้สรุปไว้ว่า เมื่อพนักงานได้รับการพัฒนาทั้งทางด้านคุณธรรม จริยธรรม และความรู้ 
ความสามารถอยู่เสมอก็จะมีผลท าให้องค์การและพนักงานประสบความส าเร็จในระยะยาวอย่าง
มั่นคงและยั่งยืน 

จากการศึกษางานวิจัยชิ้นนี้ท าให้ทราบถึงผลของจริยธรรมที่จะส่งผลต่อความส าเร็จทั้งตัว
บุคคลที่เป็นพนักงานหรือแม้กระทั่งตัวองค์กร และสามารถพัฒนาจริยธรรมของบุคลากรได้โดยการ
ก าหนดกิจกรรมต่างๆ เพื่อแฝงการพัฒนาด้านจริยธรรมของบุคลากร 

2.2.4. ความสัมพันธ์ ระหว่างจริยธรรม คุณภาพชีวิตการท างาน และผลที่
เกี่ยวข้องกับงาน: การส ารวจในกลุ่มผู้บริหารงานทรัพยากรมนุษย์และผู้บริหารงานตลาด
ของไทย โดย กัลยาณี คูณมี และ บุษยา วีรกุล [17] งานวิจัยชิ้นนี้สรุปได้ว่า หากเปรียบเทียบ
ผลลัพธ์ท่ีได้ ระหว่างผู้จัดการฝ่ายทรัพยากรมนุษย์ และผู้จัดการฝ่ายการตลาดจะพบว่าผู้จัดการ
ฝ่ายทรัพยากรมนุษย์ รับรู้ถึงผลกระทบของการสร้างจริยธรรมในองค์การและคุณภาพชีวิตในการ
ท างานมากกว่าผู้จัดการฝ่ายการตลาด อาจเป็นผลเนื่องมาจากผู้จัดการฝ่ายทรัพยากรมนุษย์ ต้อง

https://www.google.co.th/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=2&cad=rja&ved=0CEAQFjAB&url=http%3A%2F%2Fen.wikipedia.org%2Fwiki%2FAmerican_Institute_of_Certified_Public_Accountants&ei=HqgzUdiHH83_rAfwxoCACg&usg=AFQjCNF40Gm41wFTzxEUMvrLGE04lAz6eA&sig2=-3TouE0NU7Ebyk02hxGHRg&bvm=bv.43148975,d.bmk
https://www.google.co.th/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=2&cad=rja&ved=0CEAQFjAB&url=http%3A%2F%2Fen.wikipedia.org%2Fwiki%2FAmerican_Institute_of_Certified_Public_Accountants&ei=HqgzUdiHH83_rAfwxoCACg&usg=AFQjCNF40Gm41wFTzxEUMvrLGE04lAz6eA&sig2=-3TouE0NU7Ebyk02hxGHRg&bvm=bv.43148975,d.bmk
https://www.google.co.th/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=2&cad=rja&ved=0CEAQFjAB&url=http%3A%2F%2Fen.wikipedia.org%2Fwiki%2FAmerican_Institute_of_Certified_Public_Accountants&ei=HqgzUdiHH83_rAfwxoCACg&usg=AFQjCNF40Gm41wFTzxEUMvrLGE04lAz6eA&sig2=-3TouE0NU7Ebyk02hxGHRg&bvm=bv.43148975,d.bmk
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แสดงบทบาททั้งเป็นผู้ปฏิบัติงานและผู้ควบคุม ในขณะที่ผู้จัดการฝ่ายการตลาดมี บทบาทเป็น
เพียงผู้ปฏิบัติ ในการสร้างจริยธรรมในองค์การเท่านั้น ซึ่งแสดงให้เห็นว่าการมีส่วนร่วมที่ มากกว่า
ท าให้ รับรู ้ถึงผลกระทบท่ีมากกว่า งานวิจัยชิ้นนี้จึงได้เสนอว่าวิธี การที่จะสร้างจริยธรรมในองค์การ
ได้ คือ การให้พนักงานเข้ามามี ส่วนร่วมในกระบวนการตัดสินใจด้านจริยธรรมให้มากขึ้น 

จากการศึกษางานวิจัยชิ้นนี้ท าให้ทราบถึงความแตกต่างระหว่างบทบาทและหน้าที่ 
สามารถส่งผลต่อการรับรู้ในเรื่องของจริยธรรมในการท างานได้ ท าให้มีแนวคิดในการใช้กลุ่ม
ตัวอย่างจากบุคลากรที่อยู่ในระดับปฏิบัติงานหรือระดับโปรแกรมเมอร์ 

2.2.5. Personality, Adversity Quotient And Moral Quotient of Employees at the 
PTT Public Company Limited โดย นันทวัน นวมนิ่ม [18] งานวิจัยชิ้นนี้ได้ศึกษาความสัมพันธ์
ระหว่าง ความสามารถในการเผชิญและฟันฝ่าอุปสรรคกับระดับจริยธรรมศีลธรรมบุคคล โดย
เนื้อหาในส่วนที่เกี่ยวข้องกับจริยธรรม รวมถึงแบบสอบถามด้านจริยธรรมได้ถูกน ามาศึกษาและ
ประยุกต์ใช้กับการวิจัยในครั้งนี้ โดยการใช้หลักการของมาตรส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 
รวมถึงการต้ังข้อค าถามแบบเชิงบวก และข้อค าถามเชิงลบ 

2.2.6. Paddy Price Forecasting using Data Mining Technic โดย อัมรินทร์ ก้อนแพง 
[13] งานวิจัยชิ้นนี้ได้ท าการศึกษาและท าการพยากรณ์ราคาข้าวเปลือกโดยใช้เทคนิคแบบ
โครงข่ายประสาทเทียมแบบแพร่กลับด้วยซอฟต์แวร์ WEKA  

จากการศึกษางานวิจัย ท าให้ผู้วิจัยได้เห็นถึงความสามารถของซอฟต์แวร์ WEKA ในการ
ท าตัวแบบการพยากรณ์ด้วยเทคนิคโครงข่ายประสาทเทียมแบบแพร่กลับ ซึ่งได้ผลเป็นท่ีแม่นย า 

2.2.7. แนวทางการประเมินจริยธรรมที่สนับสนุนความส าเร็จ ทางการเรียนของ
ผู้เรียนในระบบ e-Learning โดย ศิริชัย นามบุรี [19] งานวิจัยชิ้นนี้ได้ศึกษาถึงแนวทางการวัด
และประเมินผลในเรื่องจริยธรรมของผู้ที่เรียนในระบบe-Learning เพราะในระบบ e-Learning นั้น
ผู้สอนไม่สามารถติดตามและสังเกตพฤติกรรมด้านจิตพิสัยของผู้ที่เรียนได้ จึงอาจท าให้ผลของการ
วัดและประเมินไม่ตรงกับพฤติกรรมจริงของผู้เรียน องค์ประกอบของการวัดและประเมินด้านจิต
พิสัยผู้เรียนที่ส าคัญประกอบด้วย เจตคติ ค่านยิม คุณธรรม และจริยธรรม 

จากการศึกษางานวิจัยฉบับนี้ผู้วิจัย ได้เทคนิค วิธีวัดและประเมินจริยธรรม โดยการวัด
แบบเจตคติทางจริยธรรม เพื่อวัดระบบความรู้สึกทางจริยธรรมว่ามีมากน้อยเพียงใด โดยใช้แนวคิด
ระดับชั้นความรู้สึกและเจตคติ 5 ขั้น ของ Bloom และคณะ โดยเครื่องมือที่ใช้วัดเป็น มาตรส่วน
ประมาณค่า (Rating Scale) ส่วนผลของการวัดและการประเมินระดับจริยธรรมจะได้เป็นคะแนน
ระดับเจตคติว่ามีเจตคติต่อจริยธรรมนั้นในระดับใด (มาก ปานกลาง น้อย) 



 
 

บทที่  3 
การพัฒนาตัวชี้วัดทางจริยธรรม 

 

 ในบทนี้จะน าเสนอการพัฒนาตัวชี้วัดทางจริยธรรมของโปรแกรมเมอร์  โดยผู้วิจัยได้
ก าหนดปัจจัยหลัก 3 ปัจจัย ได้แก่ จริยธรรมของวิศวกรซอฟต์แวร์ จริยธรรมศีลธรรมบุคคล และ
ตัวชี้วัดการด าเนินงาน เพื่อน ามาสร้างเป็นแบบสอบถาม แล้วสรุปผล และหาวิธีวิเคราะห์ท่ี
เหมาะสมที่สุด ในการพัฒนาตัวแบบพยากรณ์ความส าเร็จของโครงการพัฒนาซอฟต์แวร์ เพื่อช่วย
ในการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างจริยธรรมของตัวบุคคลกับความส าเร็จของโครงการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ ซึ่งสามารถอธิบายแนวคิดและวิธีด าเนินการวิจัยได้ดังนี้ 

อ้างอิงจาก วิษณุ ธรรมลิขิตกุล ในปี พ.ศ.2540 ในการก าหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่างได้ใช้
สูตรร้อยละ โดยมีหลักเกณฑ์ ดังนี้  

- ประชากรเป็นหลักร้อย และไม่เกิน 1,000  ใช้ขนาดกลุม่ตวัอยา่งร้อยละ 15 - 30 

- ประชากรเป็นหลักพัน และไม่เกิน 10,000 ใช้ขนาดกลุม่ตวัอยา่งร้อยละ 10 - 15 

- ประชากรเป็นหลักหมื่น (มากกว่า 10,000) ใช้ขนาดกลุม่ตวัอยา่งร้อยละ 1 - 5 

เนื่องจากบริษัทผู้พัฒนาซอฟต์แวร์ในประเทศไทยส่วนใหญ่เป็นองค์กรขนาดเล็ก มี
พนักงานเฉลี่ยประมาณบริษัทละ 20 คน จากผลส ารวจของกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสาร ในปี พ.ศ.2556 และจากผลส ารวจโดยสถาบัน ไอเอ็มซี ในปี พ.ศ.2556 ซึ่งเป็นสถาบัน
ภายใต้การสนับสนุนจากสมาคมอุตสาหกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศแห่งประเทศไทย พบว่า กลุ่ม
บริษัทหรือหน่วยงานที่ประกอบธุรกิจในกลุ่มอุตสาหกรรมไอทีเป็นหลักโดยมากจะเป็นบริษัทขนาด
เล็ก ที่มีพนักงานน้อยกว่า 50 คน และกลุ่มอุตสาหกรรมอ่ืนๆ ที่มีแผนกไอทีภายในองค์กรเองโดย
เฉลี่ยมีพนักงานไอทีอยู่ช่วง 11 ถึง 100 คน ดังนั้นจากหลักเกณฑ์การก าหนดขนาดของกลุ่ม
ตัวอย่างโดยใช้สูตรร้อยละดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยจึงได้ก าหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่างไว้เป็นจ านวน 
30 คน เพื่อแทนกลุ่มโปรแกรมเมอร์ในองค์กรขนาดเล็ก 

 

3.1 ตัวชี้วัดทางจริยธรรม 
 ผู้วิจัยได้จัดท าแบบสอบถามทางด้านจริยธรรมโดยแบ่งมุมมองออกเป็นสองด้าน คือ ด้าน

การท างานหรือการพัฒนาซอฟต์แวร์อย่างมีศีลธรรม ทั้งต่อตนเอง ต่อองค์กร และส่วนรวม เรียกว่า 

จริยธรรมของวิศวกรซอฟต์แวร์ และด้านจริยธรรมพื้นฐานของบุคคล เรียกว่า จริยธรรมศีลธรรม

บุคคล 
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 3.1.1    การจัดท าแบบสอบถามด้านจริยธรรมของวิศวกรซอฟต์แวร์ 
จากทฤษฎีพัฒนาการทางจริยธรรมของโคลเบิร์ก และทฤษฎีต้นไม้จริยธรรม ท าให้ก าหนด

ระดับจริยธรรมที่พึงมีในบุคคลได้เป็น 3 ระดับ ได้แก่ ระดับก่อนกฎเกณฑ์สังคม ระดับตาม
กฎเกณฑ์สังคม ระดับเหนือกฎเกณฑ์สังคม  โดยแบบทดสอบในการวัดจริยธรรมของวิศวกร
ซอฟต์แวร์ มีลักษณะเป็นข้อค าถามแบบสถานการณ์สมมุติ มี 3 ตัวเลือก ซึ่งผู้ท าแบบทดสอบต้อง
เลือกกระท าอย่างใดอย่างหนึ่งที่เห็นว่าเหมาะสมที่สุดส าหรับสถานการณ์นั้น ๆ โดยสมมุติตนเอง
เป็นบุคคลในสถานการณ์ โดยตอบให้ตรงกับความรู้สึกมากที่สุดเพียงตัวเลือกเดียว ซึ่งมีข้อค าถาม
ครอบคลุมหลักจริยธรรมของวิศวกรซอฟต์แวร์ ทั้ง 8 ด้าน แยกเป็นด้านละ 2 ข้อ รวมทั้งหมดมี 16 
ข้อ ค าถามและมีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 

 
เกณฑ์การให้คะแนนด้านจริยธรรมของวิศวกรซอฟต์แวร์ 

 ตัวเลือกที่แสดงถึงเหตุผลเชิงจริยธรรมระดับ ก่อนกฎเกณฑ์สังคม 1 คะแนน 
 ตัวเลือกที่แสดงถึงเหตุผลเชิงจริยธรรมระดับ ตามกฎเกณฑ์สังคม 2 คะแนน 

ตัวเลือกที่แสดงถึงเหตุผลเชิงจริยธรรมระดับ เหนือกฎเกณฑ์สังคม 3 คะแนน 
 

การแปลผลคะแนนระดับจริยธรรมของวิศวกรซอฟต์แวร์ ได้แบ่งเกณฑ์ การให้คะแนน
ออกเป็น 3 ระดับ ได้แก่ ระดับมาก ระดับปานกลาง และระดับน้อย โดยพิจารณาจากค่าพิสัย [20] 
โดยค านวณแบ่งระดับชั้นตามสมการ (6) ดังนี้ 
 

คะแนนสูงสุด คะแนนต่ าสุด

จ านวนระดับ
    (8) 

 

จากหลักเกณฑ์ดังกล่าวจึงน ามาค านวณระดับเหตุผลเชิงจริยธรรมของวิศวกรซอฟต์แวร์ 
ด้วยการแทนค่าลงในสูตร 

 
   

 
      

 
ระดับชั้นมีระยะห่างระหว่างคะแนนเท่ากับ 0.33 ท าให้ ได้ผลลัพธ์ดังนี้ 
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เกณฑ์การแปลความหมายด้านจริยธรรมของวิศวกรซอฟต์แวร์ 
คะแนนเฉลี่ย การแปลผลระดับ 

1.00-1.33 มีเหตุผลเชิงจริยธรรมของวิศวกรซอฟต์แวร์ ในระดับน้อย 
1.34-2.67 มีเหตุผลเชิงจริยธรรมของวิศวกรซอฟต์แวร์ ในระดับปานกลาง 
2.68-3.00 มีเหตุผลเชิงจริยธรรมของวิศวกรซอฟต์แวร์ ในระดับมาก 

 

 3.1.2    การจัดท าแบบสอบถามด้านจริยธรรมศีลธรรมบุคคล 
 การจัดท าแบบสอบถามในส่วนนี้ได้แนวคิดมาจาก “แบบวัดเหตุผลเชิงจริยธรรมแบบมี

เหตุผลให้เลือก” ซึ่งพัฒนาโดย ดวงเดือน พันธุมนาวิน และเพ็ญแข ประจนปัจจนึก โดยผู้ท า

แบบทดสอบจะประเมินความเป็นจริงของตนเองและตอบว่า “จริง” “ค่อนข้างจริง” “ไม่ค่อยจริง” 

หรือ “ไม่จริง” ข้อค าถามมีทั้งค าถามเชิงบวกและเชิงลบ รวมทั้งหมด 45 ข้อ มี เนื้อหาครอบคลุม

ระดับจริยธรรมศีลธรรมบุคคล 4 ด้าน ได้แก ่

1. ด้านความซื่อสัตย์และมีคุณธรรม จ านวน 17 ข้อ ได้แก่ ข้อที่ 1-17 แบ่งเป็น ข้อค าถาม
เชิงบวก จ านวน 13 ข้อ ได้แก่ ข้อที่ 1, 2, 5, 6, 7, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 16 และ 17 
และข้อค าถามเชิงลบ จ านวน 4 ข้อได้แก่ ข้อที่ 3, 4, 8 และ 15  

2. ด้านความรับผิดชอบ จ านวน 10 ข้อ ได้แก่ ข้อที่ 18-27 แบ่งเป็น ข้อค าถามเชิงบวก 
จ านวน 8 ข้อ ได้แก่ ข้อที่ 18, 19, 20, 21, 22, 23, 25 และ 27 และข้อค าถามเชิงลบ 
จ านวน 2 ข้อ ได้แก่ ข้อที่ 24 และ 26 

3. ด้านความเมตตากรุณา จ านวน 7 ข้อ ได้แก่ ข้อที่ 28-34 ซึ่งเป็นข้อค าถามเชิงบวกทุก
ข้อ 

4. ด้านการให้อภัย จ านวน 11 ข้อ ได้แก ่ข้อที่ 35-45 แบ่งเป็นข้อค าถามเชิงบวก จ านวน 7 

ข้อ ได้แก่ ข้อที่ 35, 36, 37, 41, 42, 43 และ 44 และข้อค าถามเชิงลบ จ านวน 4 ข้อ 

ได้แก ่ข้อที่ 38, 39, 40 และ 45 
 โดยแบบสอบถามระดับจริยธรรมศีลธรรมบุคคล มีเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 
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เกณฑ์การให้คะแนนด้านจริยธรรมศีลธรรมบุคคล 
จริง  เชิงบวก 4 เชิงลบ 1 

ค่อนข้างจริง เชิงบวก 3 เชิงลบ 2 

ไม่ค่อยจริง เชิงบวก 2 เชิงลบ 3 

ไม่จริง  เชิงบวก 1 เชิงลบ 4 

 

น ามาค านวณระดับการรับรู้จริยธรรมศีลธรรมบุคคล ด้วยการแทนค่าลงในสูตร (6) 
 

   

 
   

 
ระดับชั้นมีระยะห่างระหว่างคะแนนเท่ากับ 1 ท าให้ ได้ผลลัพธ์ดังนี้ 
 

ค่าเฉลี่ย การแปลผลระดับด้านจริยธรรมศีลธรรมบุคคล 
1.00-2.00 มี ระดับการรับรู้จริยธรรมศีลธรรมบุคคล น้อย 
2.01-3.00 มี ระดับการรับรู้จริยธรรมศีลธรรมบุคคล ปานกลาง 
3.01-4.00 มี ระดับการรับรู้จริยธรรมศีลธรรมบุคคล มาก 

 

3.2 ตัวชี้วัดการด าเนินงาน 
 การพัฒนาตัวชี้วัดการด าเนินงานได้น าแบบอย่างมาจากแบบประเมินผลงานที่ใช้งานจริง

จากบริษัทผู้พัฒนาซอฟต์แวร์แห่งหนึ่ง โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

ตารางที่ 3.1 ตัวชี้วัดบุคคลและเป้าหมายในระดับโปรแกรมเมอร์ 

ล าดับ ตัวชีว้ัดผลงาน แนวทางการค านวณ ค่าน้ าหนกั 
(%) 

เป้าหมาย 
(%) 

ผลการชี้วดั 
(%) 

1 ส่งมอบได้ตามก าหนด
ระยะเวลาโครงการตาม
สัญญา 

100% ของโครงการ 
(ยกเว้นโครงการท่ีมี
ปัญหาจากลูกคา้เป็นผู้
ล่าช้า) 

18 =100  
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ล าดับ ตัวชีว้ัดผลงาน แนวทางการค านวณ ค่าน้ าหนกั 
(%) 

เป้าหมาย 
(%) 

ผลการชี้วดั 
(%) 

2 จ านวนวันท่ีใช้ใน
โครงการ (Man days) 

ไม่เกิน 5% (โครงการ) 
เทียบกับจ านวนวันท่ี
ประเมินไว้ตอนเริ่มต้น
โครงการและ/หรือได้รับ
การอนุมัติโครงการ 

20 <5  

3 คุณภาพงาน จ านวน Bug ต้องมี 
Major Bug ไม่เกิน 2% 
และ Minor Bug ไม่
เกิน 5% นับช่วง Unit 
Test 

50 Major Bug 
<2 

Minor Bug 
<5 

 

4 การปฏิบัติงานตาม
มาตรฐาน 

ท าตามกระบวนการ
มาตรฐานของงาน 

7 ท าตาม
กระบวนการ 

 

5 ความพึงพอใจในการ
ให้บริการแก่แผนกอื่น 

แผนกอื่นท่ีท างานใน
โครงการเดียวกัน ต้อง
มีความพงึพอใจไม่น้อย
กว่า 80%  ของการ
ให้บริการท้ังหมด 

5 >=80  

6 การท างานล่วงเวลา 100% ของโครงการ - <5  
รวม 100   

 

เกณฑ์การให้คะแนน (ผลการชี้วัด) มีรายละเอียดดังนี้ 

การชี้วัดในล าดับที่ 1 ส่งมอบได้ตามก าหนดระยะเวลาโครงการตามสัญญา สามารถค านวณการ

ชี้วัดดังนี้ 

ประเมินงาน 100 วัน คิดเป็นเปอร์เซ็นต์ 100% 

- ส่งงานเร็วกว่าก าหนด 10 วัน คิดเป็น 100% เต็ม 

- ส่งงานช้ากว่าก าหนด 5 วัน คิดเป็น 5% แล้วน าไป ลบ 100 เท่ากับ 95% 

การชี้วัดในล าดับที่ 2 จ านวนวันทีใ่ช้ในโครงการ สามารถค านวณการชี้วัดดังนี้ 

ประเมินระยะเวลาท างานน้อยกว่าก าหนดไม่เกิน 5% หรือมากกว่าไม่เกิน 5% ให้คิดเป็น 

100% 
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- ระยะเวลาท างานประเมิน 100 วัน ใช้จริง 105 วัน มากกว่าที่ประเมินเท่ากับ 5% คิดเป็น 

100% 

- ระยะเวลาท างานประเมิน 100 วัน ใช้จริง 110 วัน มากกว่าที่ประเมินเท่ากับ 10% เกิน 

5% อยู่ 5% คิดเป็น 100 – 5 เท่ากับ 95% 

การชี้วัดในล าดับที่ 3 คุณภาพงาน สามารถค านวณการชี้วัดดังนี้ 

- กรณี Major Bug ไม่เกิน 2% และ Minor Bug ไม่เกิน 5% คิดเป็น 100% 

- กรณี Major Bug เกิน 2% คิดเป็น จ านวน (Major Bug – 2) เช่น Major Bug 4% จะ

เท่ากับ (4 – 2) เท่ากับ 2 

- กรณี Minor Bug เกิน 5% คิดเป็น จ านวน (Minor Bug – 5) เช่น Major Bug 6% จะ

เท่ากับ (6 – 5) เท่ากับ 1 

 ผลการชี้วัดจะได้ 100 – (Major Bug + Minor Bug) เท่ากับ 100 – (2 + 1) เท่ากับ 97% 

การชี้วัดในล าดับที่ 4 การปฏิบัติงานตามมาตรฐาน สามารถค านวณการชี้วัดดังนี้ 

 วัดจาก Unit Test คิดเป็นเปอร์เซ็นต์งาน 100 งาน Unit Test ผ่าน 95 คิดเป็น 95% 

การชี้วัดในล าดับที่ 5 ความพึงพอใจในการให้บริการแก่แผนกอ่ืน 

เป็นการส ารวจจากแผนกอ่ืนที่โปรแกรมเมอร์ต้องร่วมงานด้วย โดยคิดคะแนน 80% เป็น

เกณฑ์ 

- เกินกว่า 80% คิดเป็น 100% 

- น้อยกว่า 80% คิดเป็น 100 – (80 – คะแนนที่ได้) เช่น ได้ 75% คิดเป็น 100 – (80 – 75) 

เท่ากับ 95% 

การชี้วัดในล าดับที่ 6 การท างานล่วงเวลา 

 ประเมินงาน 100 วัน คิดเป็นเปอร์เซ็นต์ 0% (1 วันคิดเวลาท างาน 8 ชั่วโมง) 

- ท างานล่วงเวลาไม่เกิน 5% คิดเป็น 0% (5% = 40 ชั่วโมง คิดจาก 100 วัน เท่ากับ 800 

ชั่วโมง) 

- ท างานล่วงเวลาเกินกว่า 40 ชั่วโมง คิดเป็น % ตามที่มากกว่า 5% เช่น ท างานล่วงเวลา 

64 ชั่วโมง คิดเป็น 8 วัน เท่ากับ 8% จาก 100 วัน ดังนั้น 8 – 5 เท่ากับ 3% 

- จากนั้นน าไปหักออกจากการชี้วัดในล าดับที่ 2 
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หลังจากได้ผลการชี้วัดแล้วให้น าไปคูณกับค่าน้ าหนัก เสร็จแล้วรวมผล หารด้วย 100 ก็จะ
ได้ระดับคะแนนโครงการของโปรแกรมเมอร์ที่ต้องการประเมินผล ตามสมการ (7) 

ผลประเมินโครงการ = ∑(ผลการชี้วัด X ค่าน้ าหนัก)   (9) 

โดยคะแนนที่ได้คิดเป็นผลประเมินของโครงการ ส่วนการประเมินความสามารถของ

โปรแกรมเมอร์ โดยมีระดับการให้คะแนน ดังนี้ 

ตารางที่ 3.2 เกณฑ์การให้คะแนนประเมินบุคคล 

ระดับคะแนน ค่านิยาม 
5 : Outstanding 
(>80% - 100%) 

สามารถน าความรู้ ทักษะ ความช านาญไปใช้ ในทางปฏิบัติได้เกิน
ความคาดหวังอย่างสม่ าเสมอ รวมถึงมีพฤติกรรม และ/หรือ มีทัศนคติที่ 
เหมาะสม ซึ่ง มีผลโดยตรงต่อความส าเร็จของหน่วยงานและองค์กร
โดยรวม รวมทั้งมีส่วนในการสนับสนุนและผลักดันทีมงานให้สามารถน า
ความรู้ ทักษะ ความช านาญ รวมถึงพฤติกรรม/ทัศนคติไปประยุกต์ใช้ใน
การท างานได้อย่างเหมาะสม 

4 : Above standard 
(>60% - 80%) 

สามารถน าความรู้ ทักษะ ความช านาญไปใช้ ในทางปฏิบัติได้เกิน
ความคาดหวังอย่างสม่ าเสมอ รวมถึงมีพฤติกรรม และ/หรือ มีทัศนคติที่
เหมาะสม รวมถึงความสามารถในการเรียนรู้ส่ิงใหม่ๆ และน ามาใช้เพื่อ
ปรับปรุงงานให้มีประสิทธิภาพอย่างต่อเนื่อง 

3 : Standard 
(>40% – 60%) 

สามารถน าความรู้ ทักษะ ความช านาญไปใช้ในทางปฏิบัติได้ตาม
ความคาดหวังอย่างสม่ าเสมอ รวมถึงมีพฤติกรรม และ/หรือ มีทัศนคติที่
เหมาะสม 

2 : Need to be improved 
(>20% - 40%) 

สามารถน าความรู้ ทักษะ ความช านาญไปใช้ ในทางปฏิบัติได้ ตาม
ความคาดหวังแต่ไม่สม่ าเสมอ รวมถึงมีพฤติกรรม และ/หรือ มีทัศนคติที่
ยังไม่เหมาะสม และในบางครั้ง ต้องการการดูแลจากหัวหน้างานอย่าง
ใกล้ชิด 

1 : Fail 
(0% – 20%) 

ไม่สามารถน าความรู้ ทักษะ ความช านาญไปใช้ในทางปฏิบัติไม่
เป็นไปตามความคาดหวัง รวมถึงมีพฤติกรรม และ/หรือทัศนคติที่ไม่
เหมาะสม และต้องการการดูแลจากหัวหน้างานอย่างใกล้ชิดอยู่
ตลอดเวลา 

ในการประเมินความสามารถของโปรแกรมเมอร์ให้ใช้หลัก ดังนี้ 
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ตารางที่ 3.3 การประเมินบุคคล 

ล าดับ ความสามารถ ส่ิงที่คาดหวัง ผล
ประเมิน 

1 การแก้ปัญหาและการ
ตัดสินใจ (Problem Solving 
and Decision Making) 

- สามารถชี้แจงสาเหตุและผลกระทบของปัญหาที่
เกิดขึ้น  
- สามารถแก้ปัญหาและตัดสินใจโดยใช้ประสบการณ์
และข้อมูลต่างๆ  มาวิเคราะห ์ สนับสนุนการตัดสินใจ 

 

2 การคิดเชงิวเิคราะห์ 
(Analytical Thinking) 

แยกแยะและวิเคราะห์ข้อด ีข้อเสยีของประเด็นปัญหา
ที่เกิดขึ้น 

 

3 การท างานเป็นทีม 
(Teamwork) 

รับฟัง แลกเปล่ียนความคิดเห็นและช่วยเหลือสมาชกิ
ในทีมเพื่อให้งานบรรลุตามเป้าหมายทีก่ าหนดไว้ 

 

4 การปรับตัวและการท างาน
แบบยืดหยุ่น (Adaptability 
and Flexibility) 

- สามารถปรับตนเองใหต้อบสนองกับสถานการณ์
ใหม่ๆ ที่เกิดขึ้น 
- หาแนวทางในการปรับเปล่ียนพฤติกรรมได้อย่าง
เหมาะสม 

 

5 ความคิดสร้างสรรค์ 
(Creativity) 

น าความคิดสร้างสรรค์มาใชใ้นการแก้ไขปัญหาหรือ
ปรับปรุงงานท่ีรับผิดชอบ 

 

6 ความเชี่ยวชาญในงาน 
(Expertise) 

ด าเนินงานตามหนา้ขั้นตอน วธิีการท างาน ที่ได้รับ
มอบหมายตามกรอบหรือแนวทางที่ก าหนดได ้

 

7 ความยึดมั่น แน่วแน่ 
(Commitment ) 

หาความรู้ และเทคนิคตา่งๆ เพื่อมาสนับสนุนการ
ด าเนินงานให้ประสบความส าเร็จ 

 

8 ความละเอียดรอบคอบ 
(Attention to Details) 

ด าเนินงานได้อย่างไม่ผิดพลาดในประเด็นส าคัญ โดย
ส่วนท่ีผิดพลาดนั้นสามารถยอมรบัได้ 

 

9 จิตส านึกด้านการบริการ 
(Service Mind) 

- ให้บริการด้วยความเต็มใจ และสร้างความประทับใจ
แก่ผู้รับบริการ  
- ติดตาม หรือใหค้ าแนะน าเมื่อมปีัญหาเกดิขึ้น 

 

10 ทักษะการส่ือสาร 
(Communication Skills) 

ประเมินถงึลักษณะของผู้ที่ต้องการจะสื่อสาร และปรับ
วิธีการส่ือสารได้อย่างเหมาะสม 

 

จากผลประเมินที่ได้ให้น ามารวมกันแล้วหารด้วยจ านวนที่ท าการประเมิน จากสมการ (7) 

ผลประเมินความสามารถ = ผลรวมของผลประเมิน / จ านวนที่ท าการประเมิน (10) 
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3.3 การสรุปผลข้อมูลจากแบบสอบถาม 
 จากแบบสอบถามในส่วนของข้อมูลส่วนบุคคล จ าแนกตาม เพศ อายุ อายุงาน สรุปผล

ข้อมูลได้ดังนี้ 
 เพศ 

ชาย 17 คน คิดเป็นร้อยละ 56.7 

หญิง 13 คน คิดเป็นร้อยละ 43.3 

อาย ุ

ตั้งแต่ 24 ปี ขึ้นไป ถึง น้อยกว่า 30 ปี 15 คน คิดเป็นร้อยละ  50 

ตั้งแต่ 30 ปี ขึ้นไป 15 คน คิดเป็นร้อยละ  50 

 อายุในการท างาน 

น้อยกวา่ 1 ปี 2 คน คิดเป็นร้อยละ  6.7 

ตั้งแต่ 1 ปี ขึ้นไป ถึง น้อยกวา่ 3 ปี 5 คน คิดเป็นร้อยละ  16.7 

ตั้งแต่ 3 ปี ขึ้นไป ถึง น้อยกวา่ 6 ปี 9 คน คิดเป็นร้อยละ  30 

ตั้งแต่ 6 ปี ขึ้นไป 14 คน คิดเป็นร้อยละ  46.7 

 พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามจ านวนทั้งหมด 30 คน เป็นเพศชายจ านวน 17 คนคิดเป็นร้อย

ละ 56.7 เพศหญิง 13 คน คิดเป็นร้อยละ 43.3 มีอายุต้ังแต่ 30 ปี ขึ้นไป ร้อยละ 50 เท่ากันกับ อายุ

ต้ังแต่ 24 ปี ขึ้นไป แต่น้อยกว่า 30 ปี  ร้อยละ 50 และผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีอายุการ

ท างานอยู่ต้ังแต่ 6 ปี ขึ้นไป ร้อยละ 46.7 ต้ังแต่ 3 ปี ขึ้นไป แต่น้อยกว่า 6 ปี ร้อยละ 30 ต้ังแต่ 1 ปี 

ขึ้นไป แต่น้อยกว่า 3 ปี ร้อยละ 16.7 และอายุงานน้อยกว่า 1 ปี ร้อยละ 6.7 

 จากแบบสอบถามในส่วนของข้อมูลจริยธรรมวิศวกรซอฟต์แวร์ จ าแนกตามหลักจริยธรรม

ของวิศวกรซอฟต์แวร์ใน 8 หลักการใหญ่ สรุปผลข้อมูลได้ดังนี้ 

ตารางที่ 3.4 สรุปข้อมูลจริยธรรมวิศวกรซอฟต์แวร์จากแบบสอบถาม 

หลักจริยธรรมของวิศวกร

ซอฟต์แวร ์
เหตุผลเชงิจริยธรรมของวิศวกรซอฟต์แวร ์คะแนนรวม (ร้อยละ) 

มาก ปานกลาง น้อย X  
1. Public 27 (45.00) 28 (46.67) 5 (8.33) 2.37 

2. Client and Employer 24 (40.00) 14 (23.33) 22 (36.67) 2.03 

3. Product 24 (40.00) 23 (38.33) 13 (21.67) 2.19 
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หลักจริยธรรมของวิศวกร

ซอฟต์แวร ์
เหตุผลเชงิจริยธรรมของวิศวกรซอฟต์แวร ์คะแนนรวม (ร้อยละ) 

มาก ปานกลาง น้อย X  
4. Judgment 39 (65.00) 10 (16.67) 11 (18.33) 2.47 

5. Management 14 (23.33) 15 (25.00) 31 (51.67) 1.72 

6. Profession 18 (30.00) 31 (51.67) 11 (18.33) 2.12 

7. Colleagues 25 (41.67) 34 (56.67) 1 (1.67) 2.40 

8. Self 11 (18.33) 31 (51.67) 18 (30.00) 1.88 

 จากตารางที่ 3.4 สามารถสรุปได้ว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ มีเหตุผลเชิงจริยธรรม

ในหลักจริยธรรมของวิศวกรซอฟต์แวร์ล าดับที่ 5 เรื่องของจริยธรรมในการบริหารจัดการของการ

พัฒนาซอฟต์แวร์และการบ ารุงรักษา ค่อนข้างน้อย ที่ร้อยละ 51.67 และมีเหตุผลเชิงจริยธรรมใน

หลักจริยธรรมของวิศวกรซอฟต์แวร์ล าดับที่ 4 เรื่องของวิศวกรซอฟต์แวร์ต้องมีความเป็นอิสระใน

การตัดสินใจอย่างมืออาชีพ มากที่สุด ที่ร้อยละ 65 และ ผู้ตอบแบบสอบถาม มีเหตุผลเชิงจริยธรรม

ของวิศวกรซอฟต์แวร์ เฉลี่ยอยู่ในเกณฑ์ระดับ ปานกลาง 

 จากแบบสอบถามในส่วนของจริยธรรมศีลธรรมบุคคล จ าแนกเป็น 4 ด้าน สรุปผลข้อมูล

ได้ดังนี้ 

ตารางที่ 3.5 สรุปข้อมูลจริยธรรมศีลธรรมบุคคลจากแบบสอบถาม 

จริยธรรมศีลธรรมบคุคล 
จ านวน (ร้อยละ) 

จริง ค่อนข้างจริง ไม่ค่อยจรงิ ไม่จริง X  
1. ด้านความซื่อสัตยแ์ละมีคุณธรรม 183 (35.88) 270 (52.94) 53 (10.39) 4 (0.78) 3.24 

2. ด้านความรับผิดชอบ 165 (55.00) 105 (35.00) 28 (9.33) 2 (0.67) 3.44 

3. ด้านความเมตตากรุณา 98 (46.67) 98 (46.67) 14 (6.67) 0 (0.00) 3.40 

4. ด้านการให้อภัย 142 (43.03) 129 (39.09) 44 (13.33) 15 (4.55) 3.20 

 จากตารางที่ 3.5 สามารถสรุปได้ว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ รับรู้จริยธรรมศีลธรรม

บุคคล ด้านความซื่อสัตย์และมีคุณธรรม ค่อนข้างจริง ที่ร้อยละ 52.94 รับรู้จริยธรรมศีลธรรมบุคคล 

ด้านความรับผิดชอบ จริง ที่ร้อยละ 55 รับรู้จริยธรรมศีลธรรมบุคคล ด้านความเมตตากรุณา จริง 

และ ค่อนข้างจริง ที่ร้อยละ 46.67 รับรู้จริยธรรมศีลธรรมบุคคล ด้านการให้อภัย จริง ที่ร้อยละ 

43.03 และผู้ตอบแบบสอบถาม มีค่าเฉลี่ยทุกด้านอยู่ในเกณฑ์ รับรู้จริยธรรมศีลธรรมบุคคล มาก 
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ตารางที่ 3.6 สรุปข้อมูลผลประเมินโครงการจากแบบสอบถาม 

ล าดับ ตัวชีว้ัดผลงาน ค่าเฉล่ีย 

1 ส่งมอบได้ตามก าหนดระยะเวลาโครงการตามสัญญา 94.17 
2 จ านวนวันท่ีใช้ในโครงการ (Man days) 92.20 
3 คุณภาพงาน 93.27 

4 การปฏิบัติงานตามมาตรฐาน 90.17 

5 ความพึงพอใจในการให้บริการแก่แผนกอื่น 93.17 

6 การท างานล่วงเวลา 19.83 

 จากตารางที่ 3.6 สามารถสรุปได้ว่า โครงการพัฒนาซอฟต์แวร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม

ส่วนใหญ่สามารถส่งมอบซอฟต์แวร์ได้ตามก าหนดระยะเวลาของโครงการ ที่ร้อยละ 94.17 จ านวน

วันที่ใช้ในโครงการ ที่ร้อยละ 92.2 คุณภาพงาน ที่ร้อยละ 93.27 การปฏิบัติงานตามมาตรฐาน ที่

ร้อยละ 90.17 ความพึงพอใจในการให้บริการแก่แผนกอ่ืน ที่ร้อยละ 93.17 และการท างาน

ล่วงเวลา อยู่ที่ร้อยละ 19.83 

ตารางที่ 3.7 สรุปข้อมูลผลประเมินบุคคลจากแบบสอบถาม 

ล าดับ ความสามารถ ค่าเฉล่ีย เกณฑ์คะแนน 
1 การแก้ปัญหาและการตัดสินใจ (Problem 

Solving and Decision Making) 
3.93 Standard 

2 การคิดเชงิวเิคราะห์ (Analytical Thinking) 3.73 Standard 
3 การท างานเป็นทีม (Teamwork) 3.87 Standard 
4 การปรับตัวและการท างานแบบยดืหยุ่น 

(Adaptability and Flexibility) 
3.97 Standard 

5 ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) 3.73 Standard 
6 ความเชี่ยวชาญในงาน (Expertise) 3.60 Standard 
7 ความยึดมั่น แน่วแน่ (Commitment ) 3.67 Standard 
8 ความละเอียดรอบคอบ (Attention to Details) 3.63 Standard 
9 จิตส านึกด้านการบริการ (Service Mind) 4.03 Above Standard 
10 ทักษะการส่ือสาร (Communication Skills) 3.80 Standard 

 จากตารางที่ 3.7 จะเห็นได้ว่าผลการประเมินบุคคลในด้านความสามารถต่างๆ ส่วนใหญ่

ผู้ตอบแบบสอบถามโดยรวมเฉลี่ยอยู่ในเกณฑ์มาตรฐาน (Standard) สามารถน าความรู้ ทักษะ 

ความช านาญไปใช้ในทางปฏิบัติได้ตามความคาดหวังอย่างสม่ าเสมอ รวมถึงมีพฤติกรรม และ/
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หรือ มีทัศนคติที่เหมาะสม ส่วนด้านจิตส านึกด้านการบริการ โดยเฉลี่ยจะอยู่เหนือเกณฑ์มาตรฐาน 

(Above Standard) สามารถน าความรู้ ทักษะ ความช านาญไปใช้ ในทางปฏิบัติได้เกินความ

คาดหวังอย่างสม่ าเสมอ รวมถึงมีพฤติกรรม และ/หรือ มีทัศนคติที่เหมาะสม รวมถึงความสามารถ

ในการเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ และน ามาใช้เพื่อปรับปรุงงานให้มีประสิทธิภาพอย่างต่อเนื่อง 

 

3.4 การวิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีการวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุ 
 จากข้อมูลที่ได้เก็บรวบรวมมาจากแบบทดสอบน ามาท าการการวิเคราะห์ด้วยโปรแกรม

ส าหรับวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ SPSS (Statistical Package for the Social Science) ด้วยวิธีการ

วิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุ (Multiple Regression Analysis) [10] เพื่อศึกษาหาความสัมพันธ์

ระหว่างตัวแปรอิสระ ได้แก่ จริยธรรมของวิศวกรซอฟต์แวร์ (Ethic) 8 ด้าน แทนด้วยตัวแปร E1, 

E2, E3, E4, E5, E6, E7, E8 ตามล าดับ จริยธรรมศีลธรรมบุคคล (MQ) 4 ด้าน แทนด้วยตัวแปร 

M1, M2, M3, M4 ตามล าดับ ผลประเมินความสามารถ (KPI) แทนด้วยตัวแปร K กับ ตัวแปรตาม 

คือ ผลประเมินโครงการ แทนด้วยตัวแปร P โดยมีจุดประสงค์เพื่อหาค่าน้ าหนักระหว่างตัวแปรและ

น ามาสร้างเป็นโมเดลสมการพยากรณ์ เพื่อน าค่าพยากรณ์ที่ได้มาเทียบความแม่นย า กับ ค่า

พยากรณ์ที่ได้จากโมเดลพยากรณ์ที่สร้างจากการวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุ โดยมีการจ าแนก

กลุ่มตัวแปรด้วยเทคนิคการวิเคราะห์ปัจจัย (Factor Analysis) ก่อนน าตัวแปรเชิงกลุ่มที่ได้จากการ

จ าแนกเข้าสู่การวิเคราะห์ โดยมีขั้นตอนดังนี้  

 3.4.1    การเตรียมข้อมูล 
 ในการวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุ ได้มีเงื่อนไขของการวิเคราะห์ ซึ่งเป็นเงื่อนไขที่เกี่ยวกับ

ความคลาดเคลื่อน โดยจะต้องตรวจสอบข้อมูลก่อนเพื่อให้มีความมั่นใจได้ว่าสมการที่ได้จากการ

วิเคราะห์มีความถูกต้อง โดยมีการเตรียมข้อมูล ดังนี้ 

1) ค่าเฉลี่ยของค่าคลาดเคลื่อน เท่ากับ 0 ค่านี้จะเป็น 0 เสมอถ้าใช้การหาก าลังสองน้อย

ที่สุด (Least Square) 

2) ค่าคลาดเคลื่อนต้องมีการแจกแจงแบบปกติ 

3) ค่าคลาดเคลื่อนต้องเป็นอิสระจากกัน 

4) ค่าแปรปรวนต้องคงที่ทุกค่าตัวแปร 
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 จากการทดสอบข้อมูลด้วยสถิติพื้นฐาน ดังตารางที่ 14 พบว่า ตัวแปรมีการแจกแจงใน

ลักษณะโค้งไม่ปกติ (โค้งเบซ้้าย Skewness < -1 และ โค้งเบ้ขวา Skewness > 1) 

ตารางที่ 3.8 แสดงค่าสถิติพื้นฐานของข้อมูล 

Statistics 
 N Skewness Std. Error of 

Skewness Valid Missing 
E1 30 0 -.383 .427 
E2 30 0 -.028 .427 
E3 30 0 -.259 .427 
E4 30 0 -.330 .427 
E5 30 0 .104 .427 
E6 30 0 -.288 .427 
E7 30 0 -1.432 .427 
E8 30 0 .804 .427 
M1 30 0 .434 .427 
M2 30 0 -.193 .427 
M3 30 0 .100 .427 
M4 30 0 .646 .427 
K 30 0 -1.536 .427 
P 30 0 -.958 .427 
Age 30 0 .000 .427 
WorkAge 30 0 -.872 .427 
Sex 30 0 .283 .427 

 

 จะเห็นได้ว่าการแจกแจงในส่วนของตัวแปร E7, K, P มีลักษณะโค้งเบ้ซ้าย ดังภาพที่ 5 
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ภาพที่ 3.1 การแจกแจงข้อมูลเป็นไปในลักษณะโค้งเบ้ซ้าย 

ดังนั้น ควรท าการปรับค่าใหม่ (Data Cleansing) โดยการน าตัวแปร E7, K, P ที่เป็นการ

แจกแจงลักษณะโค้งเบ้ซ้าย มาท าการยกก าลังสอง E72 , K2 , P2 ท าให้ได้ค่าความเบ้ (Skewness) 

อยู่ในระดับยอมรับได้ที่ -0.868, -0.867, -0.836 ตามล าดับ (ถ้าการแจกแจงเป็นลักษณะโค้งเบ้

ขวาต้องท าการ take log เพื่อปรับค่าตัวแปร) 

ตัวแปรอิสระในงานวิจัยชิ้นนี้มีตัวแปรเชิงคุณภาพร่วมอยู่ด้วยจึงจ าเป็นต้องแปลงข้อมูลให้

เป็นตัวแปรหุ่น (Dummy variable) เพื่อท าการวิเคราะห์ข้อมูล สามารถสร้างตัวแปรอิสระที่

แตกต่างกันได้ g-1 ตัวแปร เช่น ตัวแปรเพศ ถูกจ าแนกเป็น 2 รายการ (g=2) ได้แก่ เพศชาย และ 

เพศหญิง เราสามารถสร้างตัวแปรหุ่นได้ 2 – 1 = 1 ตัวแปร (S) ที่จะเป็นตัวแทนของตัวแปร เพศ 

โดยค่าจากตัวแปรหุ่นจะมีค่าเฉพาะ 0 กับ 1 เท่านั้น 

ตารางที่ 3.9  ตัวอย่างข้อมูลตัวแปรหุ่นของตัวแปรเพศ 

ล าดับ ข้อมูล S 

1 ชาย 1 

2 หญิง 0 

 

ท าตัวแปรให้ค่าแปรปรวนคงที่ โดยตัวแปรแต่ละตัวมีค่าที่ไม่เท่ากัน แต่ต้องการวิเคราะห์

ในเรื่องเดียวกัน จึงต้องท าให้มีมาตรฐานเดียวกัน โดยการแปลงตัวแปรให้เป็นค่ามาตรฐาน 

(Standardized values) หรือ Z-Score มีสูตรสมการ ดังนี้ 
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     (8) 

โดยที่     

Z คือ ค่ามาตรฐาน 

X คือ ตัวข้อมูลที่ต้องการแปลงให้เป็นค่ามาตรฐาน 

µ คือ ค่าเฉลี่ยของข้อมูล X 

  คือ ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของข้อมูล X 

 ซึ่งค่าใหม่ที่ได้จะมีช่วงค่าอยู่ระหว่าง -3 ถึง 3 โดยถ้ามีค่าที่สูงกว่าหรือต่ ากว่าจะถือว่าเป็น 

ค่าผิดปกติ (Outlier) จะต้องตัดออกจากการวิเคราะห์ หรือ ท าการแทนค่าที่ผิดปกติด้วยค่าเฉลี่ย

ของค่ามาตรฐาน (Mean) โดยค่าเฉลี่ยของค่ามาตรฐานในที่นี้ คือ 0 โดยดูได้จาก บ๊อกซ์พล็อต 

(Box Plots) 

* ข้อมูลท่ีมีค่ามากกว่าระยะของเปอร์เซนไตล์ 75 ของข้อมูลเกิน 3 ช่วง 

0 ข้อมูลท่ีมีค่ามากกว่าระยะของเปอร์เซนไตล์ 75 ของข้อมูลระหวา่ง 1.5-3 ช่วง 

 

ข้อมูลสูงสุด 

ข้อมูลท่ีมีค่าเปอร์เซนไตล์ 75  

มัธยฐาน 

ข้อมูลท่ีมีค่าเปอร์เซนไตล์ 25  

ข้อมูลต่ าสุด 

0 ข้อมูลท่ีมีค่าน้อยกว่าระยะของเปอร์เซนไตล์ 25 ของข้อมูลระหวา่ง 1.5-3 ช่วง 

* ข้อมูลท่ีมีค่าน้อยกว่าระยะของเปอร์เซนไตล์ 25 ของข้อมูลเกิน 3 ช่วง 

ภาพที่ 3.2 บ๊อกซ์พล็อต 

3.4.2    การวิเคราะห์ข้อมูล 
วิเคราะห์ข้อมูลโดยโปรแกรมส าหรับวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ SPSS ได้ผลลัพธ์ดังนี้ 

 การวิเคราะห์ความสัมพันธ์เป็นแบบค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์อย่างง่ายเพียร์สัน ระหว่าง
ตัวแปรตามกับตัวแปรพยากรณ์ ซึ่งเป็นแบบตัวแปรหุ่นและตัวแปรต่อเนื่อง และระหว่างตัวแปร
พยากรณ์ด้วยกันเอง สรุปได้ว่าตัวแปรทุกตัวมีความสัมพันธ์สัมพันธ์กัน ซึ่งมีความสัมพันธ์กันทั้ง
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ทางบวกและทางลบ และเมื่อพิจารณาความสัมพันธ์พบว่าไม่มี ตัวแปรพยากรณ์ คู่ใดมี
ความสัมพันธ์กันสูงเกินไป (มากกว่า 0.8) ตามข้อตกลงเบื้องต้นของการวิเคราะห์การถดถอย 

ตารางที่ 3.10 ผลลัพธ์ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เชิงพหุ 

Model Summaryb 

Model R R 
Square 

Adjusted 
R 

Square 

Std. Error 
of the 

Estimate 

Change Statistics 

R 
Square 
Change 

F 
Change 

df1 df2 Sig. F 
Change 

1 .895a .802 .557 .66530526 .802 3.282 16 13 .018 

a. Predictors: (Constant), WorkAge, M3, M4, E4, E8, E1, K, E3, E7, E2, Age, M2, E5, E6, 
M1, Sex 
b. Dependent Variable: Y 

 จากตารางสามารถสรุปได้ว่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ (R)= 0.895 หมายความว่า ตัวแปร
ตามมีความสัมพันธ์กับตัวแปรต้น ในทิศทางเดียวกัน และมีความสัมพันธ์กันในระดับกลาง ส่วน
สัมประสิทธิ์การก าหนด (R2)= 0.802 หมายความว่า อิทธิพลของตัวแปรต้นที่มีต่อตัวแปรตามคิด
เป็น 80.2 เปอร์เซ็นต์ที่เหลืออีก 19.8 เปอร์เซ็นต์เป็นผลเนื่องมาจากตัวแปรอ่ืน และค่าความ
คลาดเคลื่อนมาตรฐานของการประมาณ (SY.X) = 0.018 หมายความว่า การประมาณค่าของตัว
แปรต้นมีความคลาดเคลื่อนเกิดขึ้นเท่ากับ 0.018 
 ค่าความเป็นอิสระต่อกันของค่าคลาดเคลื่อน (Durbin-Watson) มีค่าเท่ากับ 1.692 ซึ่งมี
ค่ามากกว่า 1.5 และไม่เกิน 2.5 แสดงว่า ค่าคลาดเคลื่อนเป็นอิสระกัน เป็นไปตามเงื่อนไขของการ
วิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุ 

3.4.3    การสร้างสมการพยากรณ์ 
 การสร้างสมการพยากรณ์สามารถค านวณได้จากตารางผลการวิเคราะห์การถดถอยเชิง

พหุ โดยดูได้จากค่า Sig < 0.05 ท าให้ได้ตัวแปรพยากรณ์ Judgment (E4) จากจริยธรรมวิศวกร

ซอฟต์แวร์ ด้านความซื่อสัตย์และมีคุณธรรม (M1) ด้านความเมตตากรุณา (M3) ด้านการให้อภัย 

(M4) จากจริยธรรมศีลธรรมบุคคล ในการพยากรณ์ตัวแปร ผลประเมินโครงการของโปรแกรมเมอร์ 

(Y) 
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ตารางที่ 3.11 แสดงผลลัพธ์จากการถดถอยเชิงพหุ 

Model Unstandardized 
Coefficients 

Standardized 
Coefficients 

t Sig. Collinearity 
Statistics 

B Std. Error Beta Tolerance VIF 

 

(Constant) -3.234E-15 .121  .000 1.000   
E1 .195 .214 .195 .912 .378 .333 3.001 
E2 .197 .179 .197 1.101 .291 .478 2.091 
E3 .288 .171 .288 1.689 .115 .523 1.910 
E4 .428 .198 .428 2.168 .049 .391 2.556 
E5 -.089 .238 -.089 -.373 .715 .270 3.710 
E6 .080 .192 .080 .419 .682 .416 2.404 
E7 .118 .181 .118 .653 .525 .468 2.136 
E8 .191 .183 .191 1.045 .315 .458 2.184 
M1 -.475 .208 -.475 -2.279 .040 .352 2.845 
M2 -.461 .227 -.461 -2.031 .063 .297 3.372 
M3 .656 .188 .656 3.494 .004 .433 2.311 
M4 -.394 .181 -.394 -2.185 .048 .468 2.136 
K .387 .215 .387 1.800 .095 .330 3.031 
Sex -.070 .258 -.070 -.271 .790 .230 4.357 
Age .157 .189 .157 .828 .422 .428 2.339 
WorkAge -.239 .203 -.239 -1.180 .259 .371 2.694 

a. Dependent Variable: Y 

 สมการพยากรณ์ ผลประเมินโครงการของโปรแกรมเมอร์ (Y) ในรูปแบบคะแนนมาตรฐาน 

มีสมการดังนี้ 

  ̂       (   )       (   )       (   )       (   ) (9) 

เมื่อ   ̂  คือ ค่าของตัวแปรผลประเมินโครงการที่ได้จากการพยากรณ์ในรูปแบบ

คะแนนมาตรฐาน 

 

 จากสมการจะเห็นได้ว่า ตัวแปรที่สามารถใช้พยากรณ์ ผลประเมินโครงการของ

โปรแกรมเมอร์ได้ดีที่สุดคือ M3 ซึ่งมีค่าสัมประสิทธิ์การถดถอยส่วนย่อยเท่ากับ 0.656 และ สมการ
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ที่ได้ สามารถน าไปพยากรณ์ ผลประเมินโครงการของโปรแกรมเมอร์ (Y) ตามข้อมูลที่ต้องการ

พยากรณ์ ได้ 

3.4.4    ผลลัพธ์จากสมการพยากรณ์ 
 จากสมการพยากรณ์ในรูปแบบคะแนนมาตรฐาน ท าให้ได้ค่าที่พยากรณ์ออกมาเป็น

รูปแบบคะแนนมาตรฐาน ดังนั้น จึงต้องท าการแปลงค่าให้เป็นคะแนนดิบ โดยมีสูตรสมการ ดังนี้ 

            (10) 

โดยที่     

Z คือ ค่ามาตรฐานท่ีต้องการแปลงให้เป็นค่าคะแนนดิบ 

X คือ ค่าคะแนนดิบ 

µ คือ ค่าเฉลี่ยของข้อมูล X 

  คือ ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของข้อมูล X 

 ตารางที่ 3.12 ตารางแสดงค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของตัวแปรในสมการ

พยากรณ์ 

Statistics 

 E4 M1 M3 M4 P 

Mean 4.93 55.07 23.80 35.27 8172.4715 

Std. Deviation .980 3.886 2.483 2.766 1688.04661 

 โดยค่าคะแนนดิบที่สนใจในที่นี้ คือค่าที่ได้จากการพยากรณ์ หรือ ผลประเมินโครงการ 

และเนื่องจากมีตัวแปรที่ได้ท าการปรับค่า เพื่อให้การแจกแจงเป็นโค้งปกติ หรือ ค่าความเบ้ อยู่ใน

เกณฑ์ที่ยอมรับได้ จากสมการ (9) คือ ตัวแปร P หรือ ผลประเมินโครงการ จึงต้องท าการปรับ

สมการใหม่โดยการแปลงค่าในลักษณะตรงกันข้ามกับที่ได้ปรับไว้ในตอนแรก ในที่นี้คือการยก

ก าลังสองให้กับตัวแปร ดังนั้นจะต้องท าการถอดรากที่สองให้กับตัวแปร ท าให้หาค่าพยากรณ์ใน

รูปแบบคะแนนดิบ ได้ดังนี้ 

   √(   ̂          )               (11) 

     คือ ผลประเมินโครงการที่พยากรณ์ได้ในรูปแบบคะแนนดิบ 
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โดยที่ 

   ̂       (
       

     
)       (

        

     
)       (

        

     
)       (

        

     
)  

โดยสามารถลดรูปสมการได้ ดังนี้ 

   ̂  (             ) (             ) (             )

 (             ) 

 จากนั้น 

    ̂  (       ) (       ) (       ) (       )        

เมื่อ   ̂  คือ ค่าของตัวแปรผลประเมินโครงการที่ได้จากการพยากรณ์ในรูปแบบ

คะแนนมาตรฐาน 

ดังนั้นจะหาค่า Y ในรูปแบบคะแนนดิบ ได้จากสมการนี้ 

  ((         ) (         ) (         ) (         ) 

        )
 

        (12) 

 จากนั้นน ามาท าการทดสอบการพยากรณ์ เพื่อหาค่าความแม่นย า ด้วยข้อมูลทดสอบ ได้

ผลลัพธ์ดังนี้ 

ตารางที่ 3.13 ผลลัพธ์การพยากรณ์จากข้อมูลทดสอบ 

ล าดับ E4 M1 M3 M4 ผลประเมิน

โครงการ 

(P) 

ผลประเมิน

โครงการท่ีได้จาก

การพยากรณ ์

7 4 48 21 38 97.56 95.99871 
8 4 63 28 41 72.5 77.00794 
9 6 50 22 32 96.9 102.3357 
10 6 60 20 39 73.9 76.47342 
11 6 56 24 32 99.3 98.25264 

จากตารางผลลัพธ์การพยากรณ์จากข้อมูลทดสอบ น ามาค านวณหาค่าความคลาดเคลื่อน

ด้วย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของค่าคาดเคลื่อนก าลังสองเฉลี่ย (Root Mean Square Error: RMSE) 

ตามสมการ (12) 
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      √
 

 
∑ (      ̂)

  
       (13) 

โดยที ่      คือ ค่าจริงของตัวแปรตาม 

          ̂   คือ ค่าพยากรณ์ของตัวแปรตาม 
       คือ จ านวนข้อมูลที่ทดสอบ 

  และร้อยละของค่าความคลาดเคลื่อนเฉลี่ยสัมบูรณ์ (Mean Absolute Percentage 

Square Error: MAPE) ตามสมการ (13) 

         (
 

 
)∑ |

  

  
| 

       (14) 

โดยที่    คือ ความคลาดเคลื่อนของการพยากรณ์ซึ่งค านวณได้ ดังนี้    =    -   ̂  

 ได้ผลลัพธ์เท่ากับ 3.465 และ 3.593 ตามล าดับ 

 

3.5 การวิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีการจ าแนกกลุ่มตัวแปรด้วยเทคนิคการวิเคราะห์ปัจจัย 
 การวิเคราะห์ปัจจัย เป็นเทคนิคที่จะจับกลุ่มตัวแปรหรือรวมตัวแปรที่มีความสัมพันธ์กันไว้

ในกลุ่มเดียวกัน โดยที่ความสัมพันธ์นั้นจะมีทิศทางบวก หรือทิศทางลบก็ได้ ส่วนตัวแปรที่อยู่ต่าง

กลุ่มกันจะไม่มีความสัมพันธ์กัน หรือมีความสัมพันธ์กันน้อยมาก [11] โดยการวิจัยนี้ใช้เทคนิคการ

สกัดปัจจัยแบบ Principal Component Analysis หรือ PCA ซึ่งเป็นวิธีที่นิยมมากที่สุด โดยมี

จุดประสงค์ที่ต้องการน าตัวแปรที่มีจ านวนมาก มารวมไว้เป็นกลุ่มปัจจัย โดยจะพิจารณาจาก

รายละเอียดทั้งหมดของแต่ละตัวแปร 

3.5.1    การเตรียมข้อมูล 
 ข้อมูลที่ได้จากแบบสอบถามมีค่าไม่เป็นไปตามข้อก าหนดของการวิเคราะห์ปัจจัย 

เนื่องจากตัวแปรมีหน่วยที่ไม่เท่ากันจึงต้องท าการแปลงตัวแปรให้เป็นค่ามาตรฐาน ตามสมการ (8) 

 3.5.2    การวิเคราะห์ข้อมูล 
วิเคราะห์ข้อมูลโดยโปรแกรมส าหรับวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ SPSS ได้ผลลัพธ์ดังนี้ 

KMO (Kaiser-Meyer-Olkin) เป็นค่าที่ใช้วัดความเหมาะสมของข้อมูลตัวอย่างที่จะน ามา

วิเคราะห์ โดยถ้าค่า KMO มีค่าน้อย เข้าใกล้ศูนย์ แสดงว่าข้อมูลไม่เหมาะสมกับการวิเคราะห์
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ปัจจัย และถ้าค่า KMO มีค่ามาก เข้าใกล้หนึ่ง แสดงว่าข้อมูลที่มีอยู่เหมาะสมกับการวิเคราะห์

ปัจจัย ส่วน Bartlett’s Test of Sphericity เป็นค่าที่ใช้ทดสอบสมมติฐานว่าตัวแปรต่างๆมี

ความสัมพันธ์กันและเหมาะสมกับการวิเคราะห์ปัจจัยหรือไม่ 

ตารางที่ 3.14 ตารางข้อมูล KMO และ Bartlett’s Test 

 KMO and Bartlett's Test 

Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy. .400 

Bartlett's Test of Sphericity 

Approx. Chi-Square 163.611 

df 120 

Sig. .005 

 จากตารางจะเห็นได้ว่า ข้อมูลที่น ามาใช้มีความเหมาะสมค่อนข้างน้อยอยู่ที่ 0.400 และ

การทดสอบสมมติฐานของตัวแปรได้ค่า Sig. เท่ากับ 0.005 ซึ่งน้อยกว่า 0.5 สรุปได้ว่าข้อมูลมี

ความสัมพันธ์กันสามารถใช้การวิเคราะห์ปัจจัยต่อไปได้ 

ตารางที่ 3.15 ตารางแสดงค่าสถิติก่อนและหลังการสกัดปัจจัย 

Total Variance Explained 

Component Initial Eigenvalues Extraction Sums of Squared 

Loadings 

Rotation Sums of Squared 

Loadings 

Total % of 

Variance 

Cumulative 

% 

Total % of 

Variance 

Cumulative 

% 

Total % of 

Variance 

Cumulative 

% 

1 2.865 17.907 17.907 2.865 17.907 17.907 2.346 14.664 14.664 

2 2.409 15.057 32.964 2.409 15.057 32.964 2.049 12.808 27.473 

3 1.969 12.306 45.270 1.969 12.306 45.270 1.929 12.058 39.530 

4 1.941 12.133 57.403 1.941 12.133 57.403 1.895 11.846 51.377 

5 1.454 9.087 66.490 1.454 9.087 66.490 1.790 11.187 62.563 

6 1.117 6.984 73.474 1.117 6.984 73.474 1.746 10.911 73.474 

7 .881 5.505 78.979       

8 .824 5.148 84.127       

9 .584 3.652 87.778       

10 .520 3.252 91.030       
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Total Variance Explained 

Component Initial Eigenvalues Extraction Sums of Squared 

Loadings 

Rotation Sums of Squared 

Loadings 

Total % of 

Variance 

Cumulative 

% 

Total % of 

Variance 

Cumulative 

% 

Total % of 

Variance 

Cumulative 

% 

11 .435 2.717 93.748       

12 .329 2.054 95.801       

13 .261 1.632 97.433       

14 .170 1.064 98.498       

15 .160 .999 99.497       

16 .080 .503 100.000       

Extraction Method: Principal Component Analysis. 

 จากตารางสรุปได้ว่ามีจ านวนปัจจัยเท่ากับจ านวนตัวแปร นั่นคือ 16 ตัว แต่พบว่าสามารถ

สกัดปัจจัยได้เหลือเพียง 6 ปัจจัย เนื่องจากค่าความผันแปร (Eigenvalues) มีค่ามากกว่า 1 อยู่

เพียง 6 ปัจจัย และจากปัจจัยที่ 1 ถึง 6 มีค่าไม่แตกต่างกันมากจนเกินไป พิจารณาได้ว่าควรมี

ปัจจัยคงอยู่ครบทั้ง 6 ปัจจัย โดยปัจจัยที่ส าคัญที่สุดคือปัจจัยที่ 1 สามารถอธิบายค่าความ

แปรปรวนของข้อมูลได้อยู่ที่ 17.907% 

 ในการจัดตัวแปรว่าแต่ละตัวควรอยู่ในปัจจัยใด สามารถพิจารณาได้จากค่าสัมประสิทธิ์

ของตัวแปรในแต่ละปัจจัย โดยมีค่ามาก เข้าสู่ ±1 และค่าน้อย เข้าสู่ 0 พิจารณาจากค่าที่มากกว่า 

เช่น ตัวแปรที่อยู่ในปัจจัยที่ 1 มีค่ามากกว่าที่อยู่ในปัจจัยที่ 2 หมายความว่า ตัวแปรนี้ควรอยู่ใน

ปัจจัยที่ 1 แต่ถ้ามีค่าสัมประสิทธิ์ของตัวแปรอยู่ในระดับกลางๆ ไม่ชัดเจนว่าควรอยู่ในปัจจัยใด ก็

ต้องมีการหมุนแกนปัจจัย เพื่อให้มีค่ามากส าหรับปัจจัยใดปัจจัยหนึ่ง โดยวิธีที่นิยมมากที่สุด คือ

การหมุนแกนปัจจัยแบบ Varimax ท าให้มีจ านวนตัวแปรน้อยที่สุด และมีค่าสัมประสิทธิ์มากที่สุด

ในแต่ละปัจจัย 
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ตารางที่ 3.16 ตารางแสดงสัมประสิทธิ์แบบหมุนแกนปัจจัย 

Rotated Component Matrixa 

 Component 

1 2 3 4 5 6 

ZM2 .759 .202  .288   
ZM3 .734      
ZM1 .686  -.237   .418 
ZE7 -.586  -.306 .431   
ZE2 -.424 .401   -.257 .385 
ZE5  .821  -.232   
ZE1  .815 -.281    
ZK .265 .395 .734 .267   
ZE6  -.413 .724   .255 
ZE4 .239  -.712 .308   
ZSex    .851 -.296  
ZE8  .232  -.762 -.372  
ZAge     .829  
ZWorkAge     .813  
ZE3      .812 
ZM4  .260    .749 

Extraction Method: Principal Component Analysis.  

Rotation Method: Varimax with Kaiser Normalization. 

 

 

a. Rotation converged in 9 iterations.  

 จากตาราง (3.16) เมื่อมีการหมุนแกนปัจจัยแล้วพบว่า ควรจัดกลุ่มตัวแปรให้แต่ละปัจจัย

ได้ ดังนี้ 

 ปัจจัยที่ 1 ประกอบด้วยตัวแปร 5 ตัวแปร คือ ZM2, ZM3, ZM1, ZE7, ZE2 

 ปัจจัยที่ 2 ประกอบด้วยตัวแปร 2 ตัวแปร คือ ZE5, ZE1 

ปัจจัยที่ 3 ประกอบด้วยตัวแปร 3 ตัวแปร คือ ZK, ZE6, ZE4 

 ปัจจัยที่ 4 ประกอบด้วยตัวแปร 2 ตัวแปร คือ ZSex, ZE8 

ปัจจัยที่ 5 ประกอบด้วยตัวแปร 2 ตัวแปร คือ ZAge, ZWorkAge 
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 ปัจจัยที่ 6 ประกอบด้วยตัวแปร 2 ตัวแปร คือ ZE3, ZM4 

3.5.3    การสร้างสมการหาคะแนนปัจจัย 
จากตัวแปรทั้งหมด 16 ตัวแปรสามารถจัดกลุ่มให้เหลือเพียง 6 ปัจจัย เท่ากับเป็นการลด

ตัวแปรให้เหลือเพียง 6 ตัวแปร การหาคะแนนปัจจัยสามารถหาได้จากสมการ (14) 

Fik = Wi1Z1k + Wi2Z2k + … + WipZpk    (15) 

k = 1, 2, …, n 

i = 1, 2, …, m 

 โดยที่ Zpk คือ ตัวแปรตัวที่ p ที่เป็นคะแนนมาตรฐานแล้วของปัจจัยที่ k 

  n     คือ จ านวนข้อมูลตัวแปรในปัจจัย 

  m    คือ จ านวนปัจจัยที่สกัดได้ 

  Wip คือ ค่าสัมประสิทธิ์ของตัวแปรที่ p ในปัจจัยที่ i 

  Fik  คือ คะแนนปัจจัยของปัจจัยที่ i 

ตารางที่ 3.17 ตารางคะแนนตัวแปรเพื่อค านวณหาคะแนนปัจจัย 

Component Score Coefficient Matrix 
 Component 

1 2 3 4 5 6 
Zscore(E1) -.059 .412 -.071 .057 .033 -.023 
Zscore(E2) -.236 .227 .060 .029 -.081 .183 
Zscore(E3) -.040 -.114 -.013 .012 .068 .493 
Zscore(E4) .102 -.002 -.358 .123 .025 -.022 
Zscore(E5) -.037 .447 .110 -.071 .128 -.057 
Zscore(E6) .040 -.182 .333 .036 -.014 .127 
Zscore(E7) -.278 .063 -.138 .219 .011 .125 
Zscore(E8) .067 .036 -.103 -.436 -.244 -.015 
Zscore(M1) .285 -.055 -.172 .036 .043 .250 
Zscore(M2) .332 .007 .050 .131 -.138 .027 
Zscore(M3) .331 -.063 -.035 -.076 .006 -.031 
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Component Score Coefficient Matrix 
 Component 

1 2 3 4 5 6 
Zscore(M4) .066 .017 -.028 -.120 -.083 .431 
Zscore(K) .050 .287 .477 .212 -.046 -.162 
Zscore(Sex) .047 .021 .001 .443 -.128 -.102 
Zscore(Age) -.051 .044 -.105 .074 .497 .091 
Zscore(WorkAge) -.027 .091 .055 -.019 .460 -.105 
Extraction Method: Principal Component Analysis.  
Rotation Method: Varimax with Kaiser Normalization. 

3.5.4    ผลลัพธ์จากการวิเคราะห์ปัจจัย 
หลังจากได้ตัวแปรกลุ่มจากการวิเคราะห์ปัจจัย สามารถน าเข้าสู่กระบวนการวิเคราะห์การ

ถดถอยเชิงพหุ ได้ดังนี้ 

ตารางที่ 3.18 ตารางผลลัพธ์ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เชิงพหุจากการวิเคราะห์ปัจจัย 

Model Summaryb 

Model R R 
Square 

Adjusted 
R 

Square 

Std. Error 
of the 

Estimate 

Change Statistics Durbin-
Watson R 

Square 
Change 

F 
Change 

df1 df2 Sig. F 
Change 

1 .357a .128 -.100 1.048752 .128 .561 6 23 .757 2.087 

a. Predictors: (Constant), REGR factor score   6, REGR factor score   5, REGR factor score   4, 
REGR factor score   3, REGR factor score   2, REGR factor score   1 
b. Dependent Variable: Zscore(P) 

จากตารางจะเห็นได้ว่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ (R)= 0.357 หมายความว่า ตัวแปรตามมี
ความสัมพันธ์กับตัวแปรต้น ในทิศทางเดียวกัน และมีความสัมพันธ์กันในระดับน้อยมาก ส่วน
สัมประสิทธิ์การก าหนด (R2)= 0.128 หมายความว่า อิทธิพลของตัวแปรต้นที่มีต่อตัวแปรตามคิด
เป็น 12.8 เปอร์เซ็นต์ที่เหลืออีก 87.2 เปอร์เซ็นต์เป็นผลเนื่องมาจากตัวแปรอ่ืน และค่าความ
คลาดเคลื่อนมาตรฐานของการประมาณ (SY.X) = 0.757 หมายความว่า การประมาณค่าของตัว
แปรต้นมีความคลาดเคลื่อนเกิดขึ้นเท่ากับ 0.757 ค่าความเป็นอิสระต่อกันของค่าคลาดเคลื่อน 
(Durbin-Watson) มีค่าเท่ากับ 2.087 ซึ่งมีค่ามากกว่า 1.5 และไม่เกิน 2.5 แสดงว่า ค่า
คลาดเคลื่อนเป็นอิสระกัน เป็นไปตามเงื่อนไขของการวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุ 
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แต่เนื่องจากค่าสัมประสิทธิ์การก าหนด (R2)= 0.128 มีค่าที่น้อยมาก เข้าใกล้ 0 แสดงว่า

ตัวชี้วัดหรือตัวแปรต้นเป็นอิสระจากกันค่อนข้างสูง อาจเพราะจ านวนกลุ่มทดลองมีขนาดที่เล็ก

เกินไปที่จะท าการวิเคราะห์ปัจจัย ดังนั้นในกรณีนี้ตัวแปรกลุ่มที่ได้จากการวิเคราะห์ปัจจัยจึงไม่

เหมาะสมที่จะน ามาวิเคราะห์การถดถอยเพื่อสร้างสมการพยากรณ์ได้ 

3.6 การวิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีการเรียนรู้แบบแพร่ย้อนกลับ 
 ในขั้นตอนนี้จะท าการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีการเรียนรู้แบบแพร่ย้อนกลับโดยอาศัย

โปรแกรม WEKA ช่วยในการค านวณ [21] โดยมีขั้นตอนต่างๆ ดังนี้ 

 3.6.1    การเตรียมข้อมูล 
 โปรแกรม WEKA สามารถน าเข้าข้อมูลได้หลายประเภท เช่น Attribute-Relation File 

Format (*.arff), Data File Format (*.data, *.dat), Comma-separated values (*.csv), 

eXtensible attribute-Relation File Format (*.xrff) เป็นต้น โดยการวิจัยครั้งนี้ได้ใช้รูปแบบ 

Comma-separated values (*.csv) โดยสามารถสร้างตารางข้อมูลได้จากโปรแกรม Microsoft 

Excel 

 

 

ภาพที่ 3.3 หน้าจอโปรแกรม WEKA 

ใน WEKA Explorer เลือก Open file… เลือกไฟล์ข้อมูลที่ได้เตรียมไว้เพื่อเป็นข้อมูลสอน 

โดยแบ่งเป็นข้อมูลสอน 25 ชุด และข้อมูลทดสอบ 5 ชุด 
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ภาพที่ 3.4 หน้าจอ WEKA Explorer 

ในหน้าจอนี้จะบอกรายละเอียดต่างๆ ของข้อมูล โดยสามารถเลือกข้อมูลที่ต้องการได้จาก
ช่องทางด้านซ้าย ต่อมาให้เลือก Tab -> Classify ปรากฏหน้าจอ ดังนี้ 
 

 
ภาพที่ 3.5 หน้าจอ Classifier ของโปรแกรม WEKA 

หลังจากนั้นให้เลือก Classifier -> Choose… และเลือก MultilayerPerceptron ได้โดย 
weka -> classifiers -> functions -> MultilayerPerceptron เมื่อเลือกแล้วโปรแกรมจะต้ังค่า
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เริ่มต้นมาให้ คือ MultilayerPerceptron –L 0.3 –M 0.2 –N 100 –V 0 –S 0 –E 20 –H a โดยมี
พารามิเตอร์ของโครงข่ายประสาทเทียมแบบ MLP สามารถอธิบายได้ ดังนี้ 

L = Learning Rate อัตราการเรียนรู้ เท่ากับ 0.3 
M = Momentum โมเมนตัม เท่ากับ 0.2 
N = Number of Epoch จ านวนรอบในการท างาน เท่ากับ 100 
V = Percentage Size of the Validation Set ค่าร้อยละของการทดสอบ เท่ากับ 0 
S = Random Seed ค่าการสุ่ม เท่ากับ 0 
E = The Threshold for The Number of Consecutive Errors ค่าความผิดพลาดที่
ยอมรับได้จากการทดสอบ เท่ากับ 20 
H = Number of Hidden Nodes ค่าของนิวรอนในชั้นซ่อน เป็น อัตโนมัติ (a : Auto) 

ต่อมาเลือก Use training set เพื่อก าหนดให้เป็นชุดข้อมูลสอน และเลือกค่าที่ต้องการพยากรณ์ 
จากนั้น กดปุ่ม Start เพื่อเริ่มกระบวนการเรียนรู้  สามารถอ่านผลลัพธ์ได้ที่หน้าจอ Classifier 
output ได้ผลลัพธ์ ดังนี้ 

    Inputs    Weights 
    Threshold    -1.4637334719891137 
    Node 1    1.7597557781994189 
    Node 2    2.085626740884903 
Time taken to build model: 0.14 seconds 
Correlation coefficient                  0.7639      
Mean absolute error                     4.7506 
Root mean squared error              6.034 
Relative absolute error                  65.4382 % 
Root relative squared error           66.4095 % 
Total Number of Instances            25     
และส่วนที่จะเป็นข้อมูลทดสอบ ให้เลือก Supplied test set... เพื่อก าหนดชุดข้อมูลสอนที่

ได้เตรียมเป็นไฟล์ csv ไว้ ส่วนการแสดงผลลัพธ์ สามารถเลือกให้แสดงค่าที่โปรแกรมพยากรณ์ได้ 
ให้เลือก Output Predictions กดปุ่ม OK และ ปุ่ม Start 

สามารถสรุปได้ว่า รูปแบบโมเดลที่ได้ มีจ านวนชั้นซ่อน 8 ชั้น (4:2:1) เป็นข้อมูลน าเข้า 4 

ข้อมูล มีชั้นซ่อน 2 ชั้น มีฟังก์ชั่นรูปแบบฟังก์ชั่นซิกมอยด์ (Sigmoid) และข้อมูลน าออก 1 ชั้น เวลา
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ในการสร้างโมเดลด้วยโปรแกรมใช้เวลา 0.14 วินาที โดยโมเดลพยากรณ์ของวิธีการแพร่ย้อนกลับ

น ามาพยากรณก์ับชุดข้อมูลทดสอบได้ค่าดังนี้ 

ตารางที่ 3.19 ตารางผลลัพธ์การพยากรณ์ด้วยวิธีการเรียนรู้แบบแพร่ย้อนกลับ 

inst# actual predicted error 

1 97.56 99.569 -2.009 

2 72.5 93.502 -21.002 

3 96.9 102.804 -5.904 

4 73.9 61.216 12.684 

5 99.3 95.15 4.15 

ค่าความคลาดเคลื่อนด้วย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของค่าคาดเคลื่อนก าลังสองเฉลี่ย 

เท่ากับ 11.4724 และค่าร้อยละของค่าความคลาดเคลื่อนเฉลี่ยสัมบูรณ์ เท่ากับ 11.6927 

 จากการวิเคราะห์ข้อมูล จริยธรรมของวิศวกรซอฟต์แวร์ จริยธรรมศีลธรรมบุคคล และผล

ประเมินความสามารถ ที่จะส่งผลต่อความส าเร็จของโครงการพัฒนาซอฟต์แวร์ (ผลประเมิน

โครงการ) ด้วยวิธีการวิเคราะห์ข้อมูลสามวิธี ได้แก่ การถดถอยเชิงพหุ เทคนิคการวิเคราะห์ปัจจัย 

และการเรียนรู้แบบแพร่ย้อนกลับ พบว่า การวิเคราะห์ข้อมูลแบบการถดถอยเชิงพหุ ให้ผลแม่นย า

มากที่สุด กับข้อมูลจ านวน 30 ชุดข้อมูลที่ไดจ้ากแบบสอบถามในงานวิจัยฉบับน้ี 

ตัวอย่าง การประยุกต์ใช้สมการพยากรณ์ 
หลังจากที่ได้สมการที่เหมาะสมแล้ว เพื่อให้น ามาใช้ประโยชน์ในการท างาน จึงน าสมการ

มาหาผลประเมินโครงการที่เหมาะสมแบบมีการก าหนดเงื่อนไข โดยจุดประสงค์เพื่อหาผลประเมิน

โครงการสูงสุดโดยที่ข้อมูลจากผู้ถูกประเมินได้ถูกก าหนดค่าไว้ ด้วยเทคนิคการหาค่าที่เหมาะสม

ระเบียบวิธีตัวคูณลากรองจ์ (Lagrange Multiplier) โดยมีสมการฟังก์ชั่น ดังนี้ 

 (   )   ( )     ( )      

และค่าเงื่อนไขของลากรองจ์จะเท่ากับ 0 ดังสมการ 

  (   )          

ดังนั้นในการหาค่าที่เหมาะสมของฟังก์ชั่นในการหาผลประเมินโครงการจากวิธีการ

ถดถอยเชิงพหุในรูปแบบคะแนนดิบ เท่ากับ 
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  ((         ) (         ) (         ) (         )         )
 
  

และก าหนดให้มีเงื่อนไขสมมติ ดังนี้ 

E4 = 4 หมายถึง มีระดับจริยธรรมของวิศวกรซอฟต์แวร์ในหลักการที่ 4 อยู่ในช่วง ปาน

กลาง 

และ 

M1 + M3 + M4 = 105 หมายถึง มีระดับจริยธรรมศีลธรรม ด้านความซื่อสัตย์และมี
คุณธรรม ด้านความเมตตากรุณา และด้านการให้อภัย คะแนนรวมกันแล้วได้ครึ่งหนึ่งของระดับ
จริยธรรมศีลธรรมรวมทั้งหมด ดังนั้น สมการเงื่อนไขจะปรับได้ใหม่เป็น 

4 + M1 + M3 + M4 = 105 

จากสมการและเงื่อนไขปรับสมการให้อยู่ในรูปแบบของลากรองจ์ ได้ดังนี้ 

M1 + M3 + M4 – 101 = 0 

และ 

   

 ((        )  (         )  (         )  (         )          )
 

  
 (            )  

จากนั้นท าการหาอนุพันธ์ของตัวแปรแต่ละตัว ได้ดังนี้ 
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ขั้นต่อมาในการหาค่าตัวแปร g =  ⃗  หรือ ƒ =  g 
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 หาค่าตัวแปรแต่ละตัวด้วยการย้ายข้างสมการ 
 

   
     

       
 

 

   
    

       
 

 

   
     

       
 

 
จากเงื่อนไข 
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จะได้   =             
 
น าค่าของ   ไปแทนค่า จะได้ 
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น าค่าที่ได้ไปแทนในสมการเพื่อหาผลประเมินโครงการจากเงื่อนไขที่ก าหนด 

  ((       ( )) (       (     )) (       (     )) (       (     ))

         )
 
  

ดังนั้น จะได้ผลประเมินโครงการโดยประมาณ 87.83 

ส่วนการจะสรุปว่าค่าที่ได้นั้น เป็นค่าสูงสุดหรือต่ าสุดนั้น ท าได้โดยการหาอนุพันธ์อันดับ

สอง ด้วยวิธี Hessian ตามสมการ ดังนี้ 

 

 

 

 

แทนค่าในสมการ จะได้ 
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ดังนั้น แทนค่า M1, M3, M4 ลงในสมการ จะได้ 
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]  
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จากผลลัพธ์ที่ได้สามารถสรุปได้ว่า ค่า M1 = 43.51, M3 = 20.01 และ M4 = 37.38 ท า

ให้เกิดค่าต่ าสุด ในสมการข้างต้น 

สรุปได้ว่าจากการหาผลประเมินโครงการที่เหมาะสมแบบมีการก าหนดเงื่อนไขด้วย

ระเบียบวิธีผลคูณลากรองจ์ สามารถสรุปได้ว่า ถ้ามีระดับจริยธรรมรวมกันแล้วอยู่ในระดับกลางๆ 

จะท าให้ได้ผลประเมินโครงการโดยประมาณ 87.83 เปอร์เซ็นต์ เป็นอย่างน้อย 
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บทที่  4 
การพัฒนาเครื่องมือ 

 

ในบทนี้จะกล่าวถึงรายละเอียดการพัฒนาเครื่องมือเพื่อช่วยในการเก็บรวบรวมข้อมูล   
และวิเคราะห์ผลลัพธ์ จากตัวชี้วัดทางจริยธรรมของโปรแกรมเมอร์  โดยจะกล่าวถึงโครงสร้างของ
เครื่องมือ การออกแบบการท างานของเครื่องมือ การออกแบบส่วนต่อประสานกับผู้ใช้งาน ขั้นตอน
การพัฒนาเครื่องมือ ตัวอย่างการใช้งาน และสภาพแวดล้อมที่ใช้ในการพัฒนาเครื่องมือ ซึ่งมี
รายละเอียดดังนี้ 

4.1 โครงสร้างการท างานของเครื่องมือ 

 โครงสร้างการท างานของเครื่องมือ ผู้วิจัยใช้แผนภาพยูสเคสแสดงฟังก์ชั่นการท างานหลัก
ของเครื่องมือ ตามผู้ใช้งาน ซึ่งแสดงรายละเอียดดังภาพที่ 4.1 

 
ภาพที่ 4.1 แผนภาพยูสเคสแสดงฟังก์ชั่นการท างานของเครื่องมือ 

 จากภาพที่ 4.1 แผนภาพยูสเคสแสดงฟังก์ชั่นการท างานของเครื่องมือ โดยเริ่มต้นระบบ
ผู้ดูแล หรือ ผู้ประเมินผล ต้องเข้าสู่ระบบ เพื่อจัดท าแบบสอบถามขึ้นมาใช้งานในระบบ โดย

 

uses 

uses 



 
 

63 

แบบสอบถามและสมการเริ่มต้นได้อิงตามงานวิจัยฉบับนี้ หลังจากที่จัดท าแบบสอบถามเสร็จ
เรียบร้อยแล้ว ต่อมาด าเนินการให้ผู้ใช้ หรือ ผู้ถูกประเมินผล ลงทะเบียนเข้าสู่ระบบ และท าการ
ตอบแบบสอบถาม เมื่อท าการเก็บแบบสอบถามเสร็จเรียบร้อยแล้ว ผู้ประเมิน สามารถเข้าสู่ระบบ
เพื่อวิเคราะห์ผลประเมินและผลวิเคราะห์ข้อมูลต่างๆ ได้ เช่น สถิติเบื้องต้น การพยากรณ์ผล
ประเมินโครงการล่วงหน้า การวิเคราะห์ระดับจริยธรรมเพื่อปรับปรุงผู้ถูกประเมิน คาดการณ์ผล
ประเมินโครงการจากการก าหนดเงื่อนไข ฯลฯ 
 จากแผนภาพยูสเคสสามารถออกแบบความสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มข้อมูลของเครื่องมือ ได้
ดังภาพที่ 4.2 

 

 
ภาพที่ 4.2 แผนภาพแสดงความสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มข้อมูลของเครื่องมือ 

4.2 การออกแบบส่วนต่อประสานของเคร่ืองมือ 

 การออกแบบส่วนต่อประสานของเครื่องมือ เพื่อแสดงรายละเอียดองค์ประกอบของ
หน้าจอแต่ละส่วนที่แสดงผลในเครื่องมือ โดยเครื่องมือมีส่วนต่อประสาน ดังต่อไปนี้ 

4.2.1    เมนูหลักในหน้าแรก 

เป็นหน้าจอแรกที่เปิดขึ้นมาโดยมีเมนูให้เลือกกระท า ดังนี้ 
1. เมนูหน้าแรก เพื่อกลับสู่หน้าจอแรก 
2. About เพื่อแสดงวัตถุประสงค์ของเครื่องมือ 
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3. เข้าสู่ระบบ เพื่อด าเนินการเข้าสู่ระบบ โดยเครื่องมือในเวอร์ชั่นนี้รองรับ
ผู้ใช้งาน สองประเภท คือ ผู้ถูกประเมิน (User) กับ ผู้ประเมินผล (Admin) 
 

 
ภาพที่ 4.3 หน้าจอเมนูหลักในหน้าแรก  

4.2.2    เมนูเข้าสู่ระบบ 

เป็นหน้าจอรับข้อมูลเพื่อเข้าสู่ระบบ โดยสามารถเข้าสู่ระบบได้ตามประเภทของผู้ใช้งาน 

 
ภาพที่ 4.4 หน้าจอเข้าสู่ระบบ 

4.2.3    เมนูตอบแบบสอบถาม 

 เป็นหน้าจอรับข้อมูลเพื่อการตอบแบบสอบถาม โดยสามารถเข้าถึงได้โดยผู้ใช้งานประเภท
ผู้ถูกประเมิน 
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ภาพที่ 4.5 หน้าจอตอบแบบสอบถาม 

4.2.4    เมนูการจัดการแบบสอบถาม 

เป็นหน้าจอรับข้อมูลเพื่อการจัดการแบบสอบถาม โดยสามารถเข้าถึงได้โดยผู้ใช้งาน
ประเภทผู้ประเมินผล โดยมีเมนูย่อย จัดการหัวข้อค าถามหลัก เพื่อใช้ในการจัดการหัวข้อหลักของ
เพื่อแบ่งส่วนของค าถาม จัดการรูปแบบผลลัพธ์ เพื่อใช้ก าหนดว่าค าตอบที่ต้องการอยู่ในรูปแบบใด
มีคะแนนเท่าไหร่ และสุดท้าย จัดการข้อค าถาม เพื่อใช้ก าหนดข้อค าถามแต่ละข้อว่ามีค าตอบแบบ
ใด และอยู่ในหัวข้อหลักใด 
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ภาพที่ 4.6 หน้าจอการสร้างแบบสอบถาม 

4.2.5    เมนูการวิเคราะห์ข้อมูล 

 เป็นหน้าจอแสดงผลการสรุปข้อมูลในรูปแบบต่างเพื่อช่วยในการวิเคราะห์ข้อมูลจากผล
ของแบบสอบถาม 

 

 
ภาพที่ 4.7 หน้าจอการวิเคราะห์ข้อมูล 
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ภาพที่ 4.8 หน้าจอการวิเคราะห์ข้อมูลแสดงผลแบบกราฟ 

4.3 สภาพแวดล้อมที่ใช้ในการพัฒนาเครื่องมือ 

 สภาพแวดล้อมที่ใช้ในการพัฒนาเครื่องมือเพื่อ  ผู้วิจัยได้ใช้ฮาร์ดแวร์ และซอฟต์แวร์ ซึ่งมี
รายละเอียดดังนี้ 

4.2.1 ฮาร์ดแวร์  
ฮาร์ดแวร์ส าหรับพัฒนาเครื่องมือเพื่อการวิเคราะห์ความสนใจร่วมกันในด้านงานวิจัย 

ส าหรับนักวิจัย มีรายละเอียดดังนี้ 

1. เครื่องคอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ก หน่วยประมวลผล อินเทล คอร์ i5 1.50 กิกะเฮิร์ทซ์ 
(Intel(R) Core(TM) i5 CPU 1.50 GHz) 

2. หน่วยความจ า (Memory) 4.0 กิกะไบต์ 

3. โซลิดสเตตไดรฟ์ (Solid state drive, SSD) ความจุ 120 กิกะไบต์ 

4.2.2 ซอฟต์แวร์  
ซอฟต์แวร์ส าหรับพัฒนาเครื่องมือชี้วัดจริยธรรมของโปรแกรมเมอร์ มีรายละเอียดดังนี้ 

1. ระบบปฏิบัติการไมโครซอฟท์วินโดวส์ 8 (Microsoft Windows 8) 

2. ไอไอเอส เว็บเซิร์ฟเวอร์ (IIS Web Server) รุ่น 8 ส าหรับให้เครื่อง 
คอมพิวเตอร์มีคุณสมบัติเป็นเว็บเซิร์ฟเวอร์ (Web Server) 
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3. ไมโครซอฟท์ วิชวล สตูดิโอ 2010 (Microsoftt Vistual Studio 2010) เป็นเครื่องมือท่ี
ใช้พัฒนาแอพพลิเคชั่น โดยมีภาษา C# เป็นภาษาที่ใช้พัฒนา 

4. พัฒนาบนสภาพแวดล้อมของ ไมโครซอฟท์ ดอทเน็ต เฟรมเวิร์ก 4.5 (Microsoft .NET 
Framework 4.5) 

5. ระบบฐานข้อมูล ไมโครซอฟท์ เอสคิวเอล เซิร์ฟเวอร์ 2008 (Microsoft SQL Server 
2008) 
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บทที่  5 
วิเคราะหผ์ลการวิจัยและทดสอบเครื่องมอื 

 

 จากการวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยพบว่าตัวชี้วัดทางจริยธรรมที่มีความส าคัญต่อความส าเร็จใน
โครงการพัฒนาซอฟต์แวร์ของโปรแกรมเมอร์ มีทั้งในส่วนของจริยธรรมของวิศวกรซอฟต์แวร์ และ
จริยธรรมศีลธรรมบุคคล โดยที่ตัวแปรด้านความสามารถของโปรแกรมเมอร์มีผลน้อยมากต่อ
ความส าเร็จของโครงการ ท าให้สามารถวิเคราะห์ได้ว่า กลุ่มตัวอย่างที่เป็นโปรแกรมเมอร์จ านวน
ทั้งสิ้น 30 คน มีความสามารถในระดับที่ใกล้เคียงกัน จึงเป็นเหตุใหตั้วแปรในด้านนี้ไม่ส่งผลกระทบ
ต่อการค านวณ  

ด้านตัวชี้วัดทางจริยธรรมที่ส่งผลต่อความส าเร็จในการพัฒนาซอฟต์แวร์มี ปัจจัยหลัก
จริยธรรมของวิศวกรซอฟต์แวร์ในหลักที่ 4 (Judgment) เรื่องของความมีอิสระในการตัดสินใจ
อย่างมืออาชีพตามความเหมาะสม และปัจจัยจริยธรรมศีลธรรมบุคคล ในด้านความซื่อสัตย์และมี
คุณธรรม ด้านความเมตตากรุณา และด้านการให้อภัย โดยตัวชี้วัดดังกล่าวนั้นได้มาจากวิธีการ
วิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุ เปรียบเทียบกับ วิธีการจ าแนกกลุ่มตัวแปรด้วยเทคนิคการวิเคราะห์
ปัจจัย และการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีการเรียนรู้แบบแพร่ย้อนกลับ พบว่าวิธีการวิเคราะห์การ
ถดถอยเชิงพหุ มีความเหมาะสมกับกรณีศึกษาในครั้งนี้ เนื่องจากให้ค่าความแม่นย าสูงที่สุด ส่วน
เทคนิคการวิเคราะห์ปัจจัย ให้ค่า KMO หรือค่าความเหมาะสมของข้อมูลที่จะน ามาวิเคราะห์มีค่าที่
น้อยเกินไปท าให้ไม่เพียงพอในการสกัดปัจจัยหรือรวมตัวแปรเข้าไว้ด้วยกัน อาจเพราะมีข้อมูล
ตัวอย่างจ านวนที่น้อยเกินไป เช่นเดียวกันกับวิธีการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยเทคนิคการเรียนรู้แบบแพร่
ย้อนกลับ ที่ให้ค่าความคลาดเคลื่อนที่สูงกว่า วิธีการวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุ จากการหาวิธีการ
ที่เหมาะสมท าให้ได้วิธีการวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุมีความเหมาะสมกับข้อมูลทดสอบมากที่สุด 
ท าให้ได้ตัวชี้วัดดังท่ีกล่าวมาข้างต้น โดยตัวชี้วัดที่ได้มีทั้งด้านบวกและด้านลบ โดยมี ปัจจัยหลัก
จริยธรรมของวิศวกรซอฟต์แวร์ในหลักที่ 4 (Judgment) และจริยธรรมศีลธรรมบุคคล ในด้านความ
เมตตากรุณา เป็นด้านบวก และมีจริยธรรมศีลธรรมบุคคล ในด้านความซื่อสัตย์และมีคุณธรรม 
และจริยธรรมศีลธรรมบุคคล ด้านการให้อภัย เป็นด้านลบ สามารถวิเคราะห์ได้ว่า ในด้านบวกการ
ตัดสินใจอย่างมีอิสระของโปรแกรมเมอร์ และความเมตตากรุณา ในที่นี้ อาจหมายถึง การตัดสินใจ
ช่วยเหลือเพื่อนร่วมงานในโครงการ ท าให้โครงการสามารถประสบความส าเร็จได้อีกทางหนึ่งด้วย 
ส่วนในด้านลบ เรื่องของความซื่อสัตย์และมีคุณธรรม และด้านการให้อภัย อาจกล่าวได้ว่าใน
สภาพการท างานจริงย่อมมีกฎเกณฑ์และระเบียบขององค์กรคอยควบคุมในด้านความซื่อสัตย์อยู่ 
เช่น การห้ามให้พนักงานใช้ซอฟต์แวร์ที่ผิดกฎหมาย หรือไม่ได้รับอนุญาต เป็นต้น และในด้านการ
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ให้อภัย พบได้ว่าในกลุ่มของผู้ที่มีประสบการณ์ในการท างานมีการให้อภัยที่ลดน้อยลง 
เนื่องมาจากต้องการความถูกต้องและไม่ค่อยยอมรับในความผิดพลาดได้ ซึ่งตรงกับงานวิจัยของ 
นันทวัน นวมน่ิม [18] 

ในการพัฒนาซอฟต์แวร์โครงการหนึ่งของโปรแกรมเมอร์นั้น การพัฒนาซอฟต์แวร์ไม่ได้
พัฒนาเพียงแค่บุคคล บุคคลเดียว แต่จะต้องพัฒนาและสามารถท างานร่วมกันกับผู้อ่ืน ไม่ว่าจะ
เป็น ทีมงาน เพื่อนร่วมงาน ผู้บริหารโครงการ หรือแม้กระทั่งท างานร่วมกันกับลูกค้า ดังนั้น การ
ตัดสินใจในเรื่องหน่ึงเรื่องใดจึงถือเป็นเรื่องส าคัญ ไม่ว่าจะเป็นการตัดสินใจที่จะช่วยเหลือเพื่อน
ร่วมงาน การตัดสินใจร่วมมือกับผู้บริหารโครงการ หรือตัดสินใจแทนลูกค้านั้น จะต้องมองก่อนว่า
การตัดสินใจนั้นเป็นไปอย่างถูกต้อง มีความเที่ยงธรรม และไม่มีผลเสียต่อผลประโยชน์โดยรวม 

 การหาตัวชี้วัดที่ได้จากการวิจัยในครั้งนี้ แสดงให้เห็นถึงรูปแบบวิธีที่เหมาะสมโดยดูจากค่า
ความแม่นย าที่ค านวณได้จากเครื่องมือในการพยากรณ์ค่าของผลลัพธ์ ทดสอบโดยเปรียบเทียบ
กับผลประเมินโครงการว่ามีค่าความคลาดเคลื่อนมากน้อยเท่าไหร่ และยังสามารถจ าแนกให้เห็น
ถึงตัวแปรท่ีส าคัญต่อผลลัพธ์หรือผลประเมินโครงการท่ีได้จากสมการพยากรณ์  
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บทที่  6 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอ้เสนอแนะ 

งานวิจัยในครั้งนี้ได้น าเสนอระเบียบวิธีในการหาตัวชี้วัดทางจริยธรรมต่อการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ของโปรแกรมเมอร์ จากปัจจัยจริยธรรมของวิศวกรซอฟต์แวร์ จริยธรรมศีลธรรมบุคคล 
และความสามารถของโปรแกรมเมอร์ และพัฒนาเครื่องมือส าหรับช่วยวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับ
จริยธรรมของโปรแกรมเมอร์ที่ส่งผลต่อการพัฒนาซอฟต์แวร์ โดยการอ้างอิงผลส าเร็จจากผล
ประเมินโครงการ ท าให้สามารถสรุปผลการวิจัย ข้อจ ากัดของระเบียบวิธี และข้อเสนอแนะในการ
วิจัยและใช้ระเบียบวิธี ดังต่อไปนี้ 

6.1 สรุปผลการวิจัย 
จริยธรรมสามารถส่งผลต่อการพัฒนาซอฟต์แวร์ได้ โดยมีหลักจริยธรรม ด้านความเมตตา

กรุณา ส่งผลต่อความส าเร็จในการพัฒนาซอฟต์แวร์มากที่สุด รองลงมาด้านความซื่อสัตย์และมี
คุณธรรม จริยธรรมวิศวกรซอฟต์แวร์ในหลักการที่ 4 เรื่องของวิศวกรซอฟต์แวร์ต้องมีความเป็น
อิสระในการตัดสินใจอย่างมืออาชีพตามความเหมาะสม  และสุดท้ายด้านการให้อภัย ตามล าดับ 
โดยแต่ละปัจจัยจ าแนกได้มาจากวิธีการวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุ 

จากการทดลองพบว่า สามารถสร้างสมการพยากรณ์ผลประเมินโครงการได้ในระดับ
ค่อนข้างแม่นย า ซึ่งสามารถน าคะแนนที่ได้จากแบบสอบถามมาค านวณหาผลประเมินโครงการ
โดยอ้างอิงจากหลักจริยธรรมได้ 

ดังนั้นหลักการบริหารโครงการพัฒนาซอฟต์แวร์ที่ดี ควรเล็งเห็นและให้ความส าคัญกับ
ประเด็นในเรื่องของจริยธรรม เนื่องด้วยจริยธรรมที่ดีย่อมส่งผลต่อความส าเร็จในการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ที่จะด าเนินการพัฒนาต่อไปในอนาคตได้ และสามารถน าไปเป็นส่วนเสริมส าหรับการ
ประเมินผลงานของโปรแกรมเมอร์ได้  

จากการประเมินผลโดยทั่วไปมุ่งผลประเมินงานจากความสามารถและผลของงานโดย
ไม่ได้ดูในเรื่องของจริยธรรม ที่ว่าถ้าหากเกิดเหตุการณ์บางอย่างที่ส่งผลต่อการท างานจะท าให้ผล
ประเมินงานนั่นมีความคลาดเคลื่อนไม่ชัดเจน เช่น ภาวะร่างกายเจ็บป่วย สภาพจิตใจ หรือ
เหตุการณ์ใดๆ ที่จะส่งผลต่อการท างาน ถ้าไม่ได้ค านึงถึงเรื่องจริยธรรมก็อาจท าให้ผลการประเมิน
ท่ีได้มีค่าที่น้อย เช่น โปรแกรมเมอร์ท่านหนึ่งมีคะแนนจริยธรรมที่สูง คะแนนความสามารถสูง แต่ 
ได้คะแนนผลการประเมินโครงการน้อย อาจวิเคราะห์ได้ว่า น่าจะมีอะไรบางอย่างเกิดขึ้นกับ
โปรแกรมเมอร์ท่านนั้น เช่น อาการเจ็บป่วย อาการล้าจากการท างาน การสูญเสียบุคคลอันเป็นที่
รัก เป็นต้น แต่ถ้าผลคะแนนจริยธรรมที่น้อยอยู่แล้ว แต่ความสามารถสูง และได้คะแนนผลการ
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ประเมินโครงการน้อย อาจวิเคราะห์ได้ว่า สาเหตุอาจเกิดมาจากโปรแกรมเมอร์ท่านนั้นเองที่ท าให้
โครงการไม่เป็นไปตามเป้าหมายที่วางไว้ เช่น การอู้งาน การไม่ช่วยเหลือผู้อ่ืน เป็นต้น ก็สามารถ
ท าความเข้าใจเพื่อให้เห็นถึงปัญหาที่แท้จริงได้ ดังนั้น วิธีการนี้จะสามารถวิเคราะห์ให้เห็นถึง
ปัญหาท่ีแท้จริงในมุมมองของการบริหารจัดการทรัพยากรบุคคล  

โดยลักษณะทางจริยธรรมของบุคลากรในส่วนที่ควรพัฒนาเพิ่มเติมเพื่อให้ค่าความส าเร็จ
ของโครงการพัฒนาซอฟต์แวร์มีค่าสูงมากขึ้น จะเป็นการค านวณจากสมการพยากรณ์ที่ค้นพบ ซึ่ง
เป็นแนวทางในการพัฒนาบุคลากรได้อีกทางหนึ่งด้วย 

6.2 ข้อจ ากัด 
1. การประเมินความสามารถของโปรแกรมเมอร์ และการประเมินผลโครงการพัฒนา

ซอฟต์แวร์ ผู้วิจัยใช้วิธีและแนวคิดมาจากการประเมินผลจริงในองค์กรเอกชน ซึ่งในแต่
ละองค์กรอาจมีแนววิธี คิดที่แตกต่างไปจากที่ผู้วิจัยก าหนด ดังนั้นการน าไป
ประยุกต์ใช้ควรค านึงถึงตรงจุดนี้ 

2. ตัวชี้วัด และ สมการพยากรณ์ ที่ได้มาจากกลุ่มตัวอย่างพนักงานบริษัทเอกชนขนาด
เล็กในต าแหน่งงานระดับโปรแกรมเมอร์ที่จ านวน 30 คน ซึ่งอาจให้ผลไม่สอดคล้องกับ
กลุ่มตัวอย่างอ่ืนๆ หรือกลุ่มตัวอย่างที่มขีนาดจ านวนประชากรที่มากกว่า ดังนั้นควรใช้
วิธีทดลองในรูปแบบต่างๆ ดังที่กล่าวมาแล้วในบทที่  3 เพื่อหาตัวชี้วัดที่มีความ
เหมาะสมที่สุด เพื่อให้ตัวชี้วัด และ สมการพยากรณ์ ที่ได้มีค่าแม่นย าตรงกับกลุ่มที่
ต้องการมากที่สุด 

6.3 แนวทางในการวิจัยในอนาคต 
ประเด็นที่สามารถศึกษา และสามารถท าการวิจัยเพิ่มเติมได้ในอนาคต มีดังนี้ 

1. สามารถน าเอาความคลาดเคลื่อนอย่างสุ่ม (Random Error) ที่ได้ในแต่ละ
กระบวนการ มาสร้างเป็นตัวแปรใหม่ให้เป็นตัวแปรแฝง (Latent Variable) เพื่อช่วย
ในการสร้างสมการพยากรณ์ได้อย่างแม่นย ายิ่งขึ้น 

2. ในกรณีของเทคนิคการวิเคราะห์ปัจจัย เพื่อสกัดหรือรวมตัวแปรเข้าไว้ด้วย อาจไปใช้
วิธีการ Dimension Reduction อ่ืนๆ ได้ เพื่อให้มีความเหมาะสมกับข้อมูล 

3. วิธีการหาตัวชี้วัดยังสามารถหาได้จากวิธีอื่นๆ อีกหลายวิธี เช่น การถดถอยแบบไม่เป็น
เส้นตรง การวิเคราะห์การถดถอยถ่วงน้ าหนัก ทฤษฎีความน่าจะเป็น เป็นต้น 
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4. การน าปัจจัยอ่ืนๆ เข้ามาวิเคราะห์เพิ่มเติม เพื่อให้ครอบคลุมกับการท างานจริง เช่น 
ปัจจัยด้านรายได้ ด้านลักษณะนิสัย ด้านความฉลาด (IQ) และด้านการควบคุม
อารมณ์ (EQ) เป็นต้น 

5. ศึกษากับต าแหน่งงานอ่ืนนอกเหนือจากต าแหน่งงานโปรแกรมเมอร์ เช่น ผู้บริหาร
โครงการ ผู้ทดสอบระบบ เป็นต้น 
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ภาคผนวก ก 

แบบสอบถาม “ระดับจริยธรรมบุคคล” “จริยธรรมของวิศวกรซอฟต์แวร์” และ “การ
ประเมินโครงการจากตัวชี้วัดการด าเนินงาน” เพื่อ การพัฒนาตัวชี้วัดทางจริยธรรมต่อการ

พัฒนาซอฟต์แวร์ 

 
ค าชี้แจง 

1.  แบบสอบถามนี้จัดท าขึ้นเพื่อรวบรวมข้อมูลจัดท าวิทยานิพนธ์ ผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่าจะ
ได้รับความอนุเคราะห์ในการตอบแบบสอบถามตามความรู้สึกของท่านอย่างแท้จริง และ
ใคร่ขอความกรุณาให้ท่านตอบแบบสอบถามให้ครบทุกข้อ ซึ่งค าตอบของท่านจะถูก
น าไปใช้ให้เกิดประโยชน์เป็นอย่างมาก และผู้วิจัยขอให้สัตย์ปฏิญาณว่าข้อมูลส่วนตัวและ
ค าตอบของท่านทั้งหมดจะไม่ถูกเปิดเผยต่อสาธารณชนโดยเด็ดขาด 

2.  แบบสอบถามฉบับนี้ มี 4 ตอน แบ่งเป็น 
 ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 ตอนท่ี 2 แบบสอบถามระดับจริยธรรมบุคคล 
 ตอนท่ี 3 แบบทดสอบจริยธรรมของวิศวกรซอฟต์แวร์ 
 ตอนท่ี 4 แบบประเมินงานจากตัวชี้วัดการด าเนินงาน 
 ตอนที่ 5 แบบประเมินความสามารถของโปรแกรมเมอร์ 

3. โปรดท าเครื่องหมาย    ลงในค าตอบ หรือเติมค าตอบที่ตรงกับความเป็นจริง 

 ผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่าจะได้รับความอนุเคราะห์จากท่าน ในการตอบ
แบบสอบถาม และขอขอบพระคุณมา ณ โอกาสนี้ 

ผู้วิจัย  

นายสุมติ ฤทธิศิลป์ 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

1. เพศ 

 ชาย    

 หญิง 

2. อายุ 

 น้อยกว่า 18 ปี 

 18 ปี ถึง น้อยกว่า 24 ปี 

 24 ปี ถึง น้อยกว่า 30 ปี 

 ต้ังแต่ 30 ปีขึ้นไป 

3. ประสบการณ์ในการท างาน 

 น้อยกว่า 1 ปี 

 1 ปี ถึง น้อยกว่า 3 ปี 

 3 ปี ถึง น้อยกว่า 6 ปี 

 ต้ังแต่ 6 ปีขึ้นไป 
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ตอนที่ 2 แบบสอบถามระดับจริยธรรมบุคคล 

ค าชี้แจง โปรดเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องความคิดเห็นท่ีตรงตามความเป็นจริงเกี่ยวกับตัว
ท่าน 

ข้อ ค าถาม 
ความคิดเห็น 

จริง ค่อนข้าง
จริง 

ไม่ค่อย
จริง 

ไม่จริง 

1 ท่านสามารถแยกแยะส่ิงทีถู่กต้องและไม่ถูกต้องได้อยา่งชัดเจน     

2 
ในการตัดสินใจ ท่านจะน าหลักจริยธรรมมาใชใ้นการพิจารณา
ตัดสินใจทกุครั้ง 

    

3 
ท่านยอมไม่ท าตามหลักจรยิธรรม เพื่อความก้าวหน้าในหน้าที่
การงาน 

    

4 
ท่านคิดว่าในปัจจุบันทา่นมีสิทธทิี่จะด าเนินชวีิตตามใจตนเอง 
โดยไม่จ าเป็นต้องค านงึถงึคา่นิยมทางจริยธรรมของสังคม 

    

5 
ท่านยึดมั่นในการปฏิบัติตนตามค่านิยมทางจริยธรรมของสังคม
ตลอดมา 

    

6 
ท่านมักคดิก่อนเสมอวา่ส่ิงที่ท่านจะท านั้นถกูต้องตามคา่นิยม
ทางจรยิธรรม 

    

7 ท่านชอบพูดแต่ความจริง     

8 
เพื่อให้ตนเองหลุดพ้นจากข้อกล่าวหา บางครั้งทา่นจ าเป็นตอ้ง
โกหก 

    

9 ท่านกล้าที่จะห้ามผู้อื่นไมใ่ห้ท าผิดอย่างสุภาพได้     
10 ท่านกล้าโต้ตอบกับผู้ที่ท่านเห็นวา่ท าในส่ิงที่ไม่ถูกต้อง     
11 ท่านจะห้ามผู้บังคับบัญชาของทา่น หากพบว่าเขาก าลังท าผิด     
12 หากพบวา่เพื่อนรว่มงานก าลังท าผิด ท่านกล้าที่จะหา้มเขา     
13 ท่านจะปฏิบัติตามสิ่งที่ทา่นคิดวา่ถูกต้องแล้ว     
14 ท่านเป็นคนพูดจริงท าจริง     

15 
บางครัง้หากจ าเป็นต้องผิดค าพูดกับผู้อื่น ท่านคิดวา่คงเป็นเรื่อง
ไม่ร้ายแรงมากนกั 

    

16 
หากใครขอร้องให้ท่านเก็บรักษาความลับ ท่านจะท าตามอยา่ง
เคร่งครดั 

    

17 ท่านให้ความส าคัญกับเรื่องการรักษาสัญญา     
18 หากท่านท าผิดพลาดลม้เหลว ท่านมุ่งมั่นแก้ไขต่อไปดว้ยตนเอง     
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ข้อ ค าถาม 
ความคิดเห็น 

จริง ค่อนข้าง
จริง 

ไม่ค่อย
จริง 

ไม่จริง 

19 
ท่านทราบวา่ ท่านต้องรับผิดชอบต่อผลที่เกิดขึ้นจากการ
ตัดสินใจของท่านเอง 

    

20 
หากท่านท างานผิดพลาด ทา่นจะบอกให้เพื่อนร่วมงานทราบ 
เพื่อขอค าปรึกษาหาแนวทางแก้ไขปัญหา 

    

21 
เมื่อท่านตัดสินใจท าเรื่องใดเรื่องหน่ึงแล้ว ท่านจะติดตาม
ประเมินผลทุกครั้ง 

    

22 
เมื่อท่านตัดสินใจแล้วเกิดผิดพลาด ท่านจะยอมรับวา่เป็น
ความผิดพลาดของทา่นเอง 

    

23 
ท่านยอมรับความผิดพลาด และความล้มเหลวของตนเองในทุก
กรณ ี

    

24 
ท่านคิดว่าหากท่านยอมรับความผิดพลาดที่เกดิขึ้นของตนเอง 
อาจท าให้ผู้อื่นไม่เชื่อถือท่านอกีตอ่ไป 

    

25 
ท่านคิดว่าการรับผิดชอบช่วยเหลอืเพื่อนร่วมงานเพื่อใหง้านใน
ทีมประสบผลส าเร็จเป็นส่ิงที่ควรท า 

    

26 
ท่านคิดว่าทา่นไม่จ าเป็นต้องเขา้ไปช่วยเหลือผู้อื่น แม้จะเห็นเขา
มีงานยุ่งมากเพียงใดก็ตาม 

    

27 ท่านมักเสนอตัวช่วยเหลืองานของผู้อื่น     
28 ท่านชอบชว่ยเหลือดูแลผู้อื่น     

29 
ก่อนจะตดัสินใจท าส่ิงใด ท่านมกันึกเสมอวา่ผู้อื่นจะได้รับ
ผลกระทบจากการตัดสินใจของทา่นหรือไม่ 

    

30 
ท่านเตม็ใจให้ค าปรึกษาเพื่อนร่วมงานในเรื่องชวีิตส่วนตวัของ
เขา 

    

31 ท่านชอบดูแลและบริการให้ผู้อ่ืนได้รับความสะดวก     
32 ท่านยินดีชว่ยเหลือผู้อื่น เมื่อได้รบัการร้องขอ     

33 
ท่านคิดว่าการชว่ยดูแลและสนับสนุนให้ผู้อื่นประสบ
ความส าเรจ็เป็นส่ิงทีค่วรกระท า 

    

34 ท่านมักเห็นใจและปลอบใจผู้ที่ก าลังมีความทุกข์     

35 
ท่านคิดว่าความผิดพลาดในอดตีเป็นบทเรียนท่ีมคี่าที่จะน าท่าน
ไปสู่ความส าเร็จ 

    

36 
เมื่อท่านท าผิดพลาด ทา่นจะไม่คดิมาก และจะน าข้อผิดพลาด
นั้นมาเป็นแนวทางในการปรับปรุงงานของตนเองต่อไป 
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ข้อ ค าถาม 
ความคิดเห็น 

จริง ค่อนข้าง
จริง 

ไม่ค่อย
จริง 

ไม่จริง 

37 
แม้ท่านจะท าผิดพลาดร้ายแรงในชีวิต ทา่นก็ยงัสามารถให้อภัย
ตัวเองและด าเนินชวีิตต่อไปได้ 

    

38 
ท่านไม่เคยลืมความผดิพลาดหรอืความล้มเหลวในอดตีของ
ท่านเลย 

    

39 
ท่านคิดเสมอวา่ ท่านคงจะไม่ประสบความส าเรจ็ในส่ิงทีเ่คยท า
ผิดพลาดในอดีต 

    

40 ท่านไม่สามารถให้อภัยผู้ท่ีท าความผิดร้ายแรงต่อท่านได ้     
41 ท่านสามารถให้อภัยผู้ท่ีท าความผิดต่อท่านได้     
42 ท่านยอมรับว่าผู้อื่นย่อมมีโอกาสท าผิดพลาดได ้     
43 เมื่อเกิดความผิดพลาด ทา่นจะไม่กล่าวโทษ หรือต าหนิผู้อื่น     
44 ท่านยังคงไวใ้จผู้ที่เคยท าความผดิมาก่อน     
45 ท่านจะไม่ร่วมงานกับผู้ที่เคยท าผิดและล้มเหลวในอดีตเด็ดขาด     
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ตอนที่ 3 แบบทดสอบจริยธรรมของวิศวกรซอฟต์แวร์ 

ค าชี้แจง ค าถามในส่วนนี้เป็นสถานการณ์เชิงสมมุติ มี 3 ทางเลือก ซึ่งผู้ท าแบบทดสอบเลือก
กระท าอย่างใดอย่างหนึ่งที่เห็นว่าเหมาะสมที่สุดส าหรับสถานการณ์นั้น ๆ โดยสมมุติตนเองเป็น
บุคคลในสถานการณ์ และตอบให้ตรงกับเหตุผลที่คิดไว้ล่วงหน้าหรือตรงกับความรู้สึกของท่านมาก
ที่สุดเพียงตัวเลือกเดียว 
หมายเหตุ ทางเลือกในแต่ละข้อไม่มีค าตอบใดถูกหรือผิด จึงขอให้ท่านตอบตามความรู้สึกที่

แท้จริงของท่านให้มากที่สุด ซึ่งจะเป็นประโยชน์ในการที่จะช่วยพัฒนาเครื่องมือวัดจริยธรรมของ

วิศวกรซอฟต์แวร์ต่อไป 

1. หากท่านพบว่ามีความผิดพลาดในการพัฒนาซอฟต์แวร์ระบบท่ีมีความส าคัญสูง โดย

สาเหตุไม่ได้เกิดมาจากตัวท่าน ท่านจะรายงานความผิดพลาดนั้น ให้กับผู้ที่คอยควบคุมดูแล

โครงการนั้น ๆ ให้รับรู้ ท่านปฏิบัติอย่างนั้น เพราะเหตุใด ? 

ก. อาจมีคนได้รับความเดือดร้อนหากมีการใช้งานในขณะที่มีความผิดพลาดนี้อยู่ 

ข. อาจถูกต าหนิได้ในภายหลังหากเกิดความเสียหายขึ้นมา 

ค. เพราะเป็นหน้าที่ ที่ต้องการให้ระบบที่พัฒนามีข้อผิดพลาดน้อยที่สุด 

 
2. บริษัทที่ท่านท างานอยู่ ได้พัฒนาซอฟต์แวร์ระบบรักษาความปลอดภัยขึ้นมาใหม่ ท าให้มีผู้

เข้ามาใช้บริการเป็นจ านวนมาก แต่ต่อมาซอฟต์แวร์นั้นเกิดท างานผิดพลาดท าให้ผู้ใช้งาน

จ านวนมากเกิดความเสียหาย ท่านมีความรู้ในด้านนี้เลย แก้ไข จัดการให้ ท่านปฏิบัติอย่างนั้น 

เพราะเหตุใด ? 

ก. เราเป็นส่วนหนึ่งในบริษัท ก็ควรที่จะช่วยหาหนทางแก้ปัญหา 

ข. หากแก้ไขปัญหาน้ีได้ ก็จะเป็นผลงานของตัวเรา 

ค. หากแก้ไขปัญหาน้ีได้ ก็จะไม่ส่งผลเสียหายต่อผู้ใช้บริการ 
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3. ท่านได้อธิบายถึงผลเสียของซอฟต์แวร์ที่ผิดกฎหมายให้กับเพื่อนร่วมงาน และลบ

ซอฟต์แวร์ที่ผิดกฎหมายออกจากเครื่อง ท่านปฏิบัติอย่างนั้น เพราะอะไร ? 

ก. จะได้ไม่ถูกจับเวลาโดนตรวจสอบ 

ข. เป็นนโยบายของบริษัท ที่ต้องปฏิบัติตาม 

ค. รณรงค์ไม่ให้ละเมิดลิขสิทธิ์ 

 
4. ท่านอธิบายและให้ความเข้าใจเกี่ยวกับความส าคัญในการเก็บรวบรวมข้อมูลความ

ต้องการ ในการพัฒนาซอฟต์แวร์แก่ผู้ว่าจ้าง ท่านปฏิบัติอย่างนั้น เพื่ออะไร ? 

ก. ลดความผิดพลาดที่อาจเกิดขึ้นในการเก็บรวบรวมข้อมูลความต้องการ 

ข. เพื่อให้ผู้ว่าจ้างเข้าใจถึงความส าคัญในการเก็บข้อมูลความต้องการ 

ค. เป็นขั้นตอนส าคัญล าดับแรก ๆ ในการพัฒนาซอฟต์แวร์ 

 
5. ขณะที่ท่านก าลังพัฒนาซอฟต์แวร์อยู่นั้น ได้พบว่าข้อมูลความต้องการของระบบมี

ข้อผิดพลาด ในส่วนเชื่อมต่อระหว่างโมดูล กับเพื่อนร่วมงาน ท่านเลือกที่จะพัฒนาให้ตรงตาม

ข้อมูลความต้องการเดิมที่ผิดพลาด ท่านปฏิบัติอย่างนั้น เพราะเหตุใด ? 

ก. ให้งานเสร็จทันตรงตามเวลา 

ข. ท าตามความต้องการของผู้ว่าจ้าง 

ค. เพื่อให้เพื่อนร่วมงานสามารถน าระบบไปใช้งานต่อได้ 

 
6. หากซอฟต์แวร์ที่ก าลังจะส่งภายในวันพรุ่งนี้ในส่วนของท่านยังท าไม่เสร็จ แต่ท่านประเมิน

แล้วว่าสามารถท าได้ทัน ท าให้ท่านต้องอยู่ท างานจนดึกจึงเสร็จสมบูรณ์ ท่านปฏิบัติเช่นนั้น 

เพราะเหตุใด ? 

ก. เพื่อแสดงความรับผิดชอบของท่าน 

ข. ท่านอาจถูกต าหนิได้ในความล่าช้าที่เกิดขึ้น 

ค. เพื่อให้งานเสร็จทันตามเป้าหมายที่วางไว้ 

 



85 
 

 

7. เพื่อนร่วมงานของท่านได้มีข้อโต้แย้งกับผู้ว่าจ้างถึงความผิดพลาดท่ีเกิดขึ้น ท่านได้ช่วย

โดยการน าเอกสารต่าง ๆ มายืนยันกับผู้ว่าจ้างถึงความผิดพลาดที่เกิดขึ้นท าให้เรื่องราวจบลงได้

ด้วยดี การที่ท่านได้ช่วยเหลือเพื่อนร่วมงานในครั้งนี้ ท่านปฏิบัติเช่นนั้น เพราะเหตุใด ? 

ก. คิดว่าหากเกิดเหตุการณ์แบบนี้กับเราก็คงอยากให้เพื่อนช่วยเหมือนกัน 

ข. เป็นหน้าที่ ที่ต้องคอยช่วยเหลือเพื่อนร่วมงานทุกคนเพื่อรักษาชื่อเสียงของบริษัทเอาไว้ 

ค. รู้ว่าความผิดพลาดเกิดจากอะไร และมีหลักฐานพอที่จะช่วยได้ 

 
8. ท่านรับรู้มาว่าเพื่อนร่วมงานคนหนึ่งของท่านก าลังน าเอาความลับของผู้ว่าจ้างไปขาย

ให้กับบริษัทคู่แข่ง ท่านจึงเข้าท าการห้ามปรามเพื่อนร่วมงานคนน้ัน ท่านจะห้ามเพื่อนร่วมงาน

คนนั้น เพราะเหตุใด ? 

ก. ท าใหเ้สื่อมเสียชื่อเสียงของบริษัท 

ข. เป็นการผิดกฎของบริษัท 

ค. จะมีคนเดือดร้อนหากข้อมูลรั่วไหลออกไป 

 
9. หากท่านพบว่าโครงการที่ท่านท าอยู่มีก าหนดเวลาให้มาน้อยเกินไป ซึ่งอาจจะท าให้

คุณภาพของซอฟต์แวร์ไม่ดีพอ หรือส่งงานไม่ทันตามก าหนด ท่านจะรู้สึกอย่างไร ? 

ก. ผู้ประเมินเวลาโครงการไม่มีประสิทธิภาพ 

ข. ผู้ว่าจ้างต้องการงานอย่างเร่งด่วน 

ค. เป็นหน้าที่ที่บุคลากรพึงกระท าตาม 

 
10. ท่านคิดว่าผู้บริหารโครงการที่ดีควรมอบหมายงานให้ตรงตามความรู้ ความสามารถของ

โปรแกรมเมอร์ เพราะเหตุใด ? 

ก. เพื่อให้งานเสร็จทันตามก าหนดเวลา 

ข. เป็นการมอบหมายงานตามหลักการ เลือกคนให้ถูกกับงาน 

ค. เพื่อลดปัญหาในการท างาน 
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11. ท่านได้รับค าชมจากหัวหน้าว่าสามารถแก้ไขปัญหาในการเขียนโปรแกรมได้ยอดเยี่ยมมาก 

และอยากให้เผยแพร่วิธีที่ท่านได้ค้นพบในที่ประชุม ท่านยินดีมากที่จะได้เผยแพร่ความรู้นี้ 

เพราะเหตุใด ? 

ก. อยากเผยแพร่วิธีการแก้ไขปัญหานี้ให้เป็นท่ีรู้จกั 

ข. เผื่อมีคนท่ีติดปัญหานี้เช่นเดียวกันกับเราน าไปใช้ประโยชน์ได้ 

ค. เพื่อแสดงให้ทุกคนรู้ว่าเป็นผลงานของเราที่สามารถแก้ไขปัญหาน้ีได้ 

 
12. ในขณะที่ท่านว่างจากโครงการพัฒนาซอฟต์แวร์ของบริษัทที่ท่านท างานอยู่ ท่านได้รับการ

ติดต่อให้ช่วยเขียนฟังก์ชั่นเลียนแบบฟังก์ชั่นของซอฟต์แวร์ชื่อดัง โดยมีเพื่อนสนิทเป็นคน

แนะน ามาให้ แต่ท่านกลับปฏิเสธงานชิ้นนั้น ๆ เพราะเหตุใด ? 

ก. อยากมีเวลาว่างเพื่อพักผ่อนบ้าง 

ข. อาจมีโครงการใหม่เข้ามาเมื่อไหร่ก็ได้ 

ค. ถ้าบริษัทรู้อาจมีความผิด 

 
13. เป็นเวลาเลิกงานแล้ว และท่านก าลังจะกลับบ้าน แต่ท่านเห็นน้องฝึกงานในโครงการที่

พัฒนาด้วยภาษา ASP.NET ก าลังเครียดกับการเขียนโปรแกรมเนื่องจากน้องไม่ถนัดในภาษานี้ 

ท่านจึงให้หนังสือการเขียนโปรแกรมในภาษา ASP.NET ให้น้องน ากลับไปศึกษาต่อที่บ้าน ท่าน

ปฏิบัติเช่นนั้น เพราะเหตุใด ? 

ก. จะได้เพิ่มบุคลากรคอยช่วยแบ่งเบาภาระ 

ข. เพื่อเป็นการพัฒนาทักษะ  

ค. เป็นวัฒนธรรมองค์กร ที่ควรปฏิบัติ 
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14. หัวหน้าสั่งให้ท่านประเมินผลการด าเนินงานของเพื่อนร่วมงานในโครงการท่ีผ่านมา โดย

การให้คะแนน ท่านเห็นว่านายเอและนายบีมีผลการท างานในระดับที่เท่ากัน แม้ว่าท่านเป็น

เพื่อนสนิทกับนายเอ แต่ท่านก็ให้คะแนนทั้งคู่เท่ากันตามที่ท่านเห็น ท่านปฏิบัติเช่นนั้น เพราะ

เหตุใด ? 

ก. ควรประเมินคะแนนตามความเป็นจริง 

ข. อาจถูกต าหนิได้ว่าล าเอียงเข้าข้างเพื่อนของตนเอง 

ค. เป็นการไม่ยุติธรรมกับอีกฝ่ายถ้าให้คะแนนแตกต่างกัน 

 
15. ท่านได้วิธีการจัดท าเอกสารรูปแบบใหม่มา ซึ่งถูกต้องตรงตามมาตรฐานกับที่ท างานของ

ท่าน และสามารถช่วยลดเวลาในการจัดท าได้เป็นอย่างดีเมื่อเทียบกับแบบเดิม ๆ ท่านจะ

แนะน าให้ทุก ๆ คนได้ใช้งาน เพราะเหตุใด ? 

ก. สามารถช่วยประหยัดเวลาของทุก ๆ คนในการจัดท าเอกสาร 

ข. อยากให้ทุก ๆ คนได้เรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ เพื่อปรับปรุงความสามารถของเรา 

ค. เป็นผลงานของเราที่ได้ช่วยทุก ๆ คนลดเวลาในการจัดท าเอกสาร 

 
16. ในกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ท่านให้ความส าคัญกับการวิเคราะห์ความต้องการเป็น

พิเศษ เพราะเหตุใด ? 

ก. ไม่อยากให้มีความผิดพลาดเกิดขึ้น หากพบจะได้แก้ไขได้ทันก่อนการเริ่มกระบวนการ

ถัดไป 

ข. เพื่อท าความเข้าใจก่อนว่าความต้องการนั้น ๆ ส่งผลกระทบกับใครหรือสิ่งใดบ้าง 

ค. เพื่อป้องกันไม่ให้เกิดความผิดพลาดจนท าให้ต้องเสียเวลา และค่าใช้จ่ายในการ

ตรวจสอบแก้ไข 
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ตอนที่ 4 แบบประเมินงานจากตัวชี้วัดการด าเนินงาน 
ค าชี้แจง  

การชี้วัดในล าดับที่ 1 ส่งมอบได้ตามก าหนดระยะเวลาโครงการตามสัญญา สามารถค านวณการ
ชี้วัดดังนี้ 

ประเมินงาน 100วัน คิดเป็นเปอร์เซ็นต์ 100% 
- ส่งงานเร็วกว่าก าหนด 10วัน คิดเป็น 100% เต็ม 
- ส่งงานช้ากว่าก าหนด 5วัน คิดเป็น 5% แล้วน าไป ลบ 100 เท่ากับ 95% 

การชี้วัดในล าดับที่ 2 จ านวนวันที่ใช้ในทุกโครงการ สามารถค านวณการชี้วัดดังนี้ 
ประเมินระยะเวลาท างานน้อยกว่าก าหนดไม่เกิน 5% หรือมากกว่าไม่เกิน 5% ให้คิดเป็น 
100% 
- ระยะเวลาท างานประเมิน 100 วัน ใช้จริง 105 วัน มากกว่าที่ประเมินเท่ากับ 5 % คิด

เป็น 100% 
- ระยะเวลาท างานประเมิน 100 วัน ใช้จริง 110 วัน มากกว่าที่ประเมินเท่ากับ 10% 

เกิน 5% อยู่ 5% คิดเป็น 100 – 5 เท่ากับ 95% 
การชี้วัดในล าดับที่ 3 คุณภาพงาน สามารถค านวณการชี้วัดดังนี้ 

- กรณี Major Bug ไม่เกิน 2% และ Minor Bug ไม่เกิน 5% คิดเป็น 100% 
- กรณี Major Bug เกิน 2% คิดเป็น จ านวน (Major Bug – 2) เช่น Major Bug 4% จะ

เท่ากับ (4 – 2) เท่ากับ 2 
- กรณ ีMinor Bug เกิน 5% คิดเป็น จ านวน (Minor Bug – 5) เช่น Major Bug 6% จะ

เท่ากับ (6 – 5) เท่ากับ 1 
 ผลการชี้วัดจะได้ 100 – (Major Bug + Minor Bug) เท่ากับ 100 – (2 + 1) เท่ากับ 97% 
การชี้วัดในล าดับที่ 4 การปฏิบัติงานตามมาตรฐาน สามารถค านวณการชี้วัดดังนี้ 
 วัดจาก Unit Test คิดเป็นเปอร์เซ็นต์งาน 100งาน Unit Test ผ่าน 95 คิดเป็น 95% 
การชี้วัดในล าดับที่ 5 ความพึงพอใจในการให้บริการแก่แผนกอ่ืน 

 เป็นการส ารวจจากแผนกอ่ืนที่โปรแกรมเมอร์ต้องร่วมงานด้วย โดยคิดคะแนน 80% เป็น
เกณฑ์ 
- เกินกว่า 80% คิดเป็น 100% 
น้อยกว่า 80% คิดเป็น 100 - (80 – คะแนนที่ได้) เช่น ได้ 75% คิดเป็น 100 - (80 – 75) 

เท่ากับ 95% 
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ล าดับ ตัวชีว้ัดผลงาน แนวทางการค านวณ เป้าหมาย (%) ผลการชี้วดั 
(%) 

1 ส่งมอบได้ตามก าหนด
ระยะเวลาโครงการตาม
สัญญา 

100% ของโครงการ (ยกเว้นโครงการ
ที่มีปัญหาจากลูกค้าเป็นผู้ล่าช้า) 

=100  

2 จ านวนวันท่ีใช้ในทุก
โครงการ (Man days) 

ไม่เกิน 5% (ทุกโครงการ) เทยีบกบั
จ านวนวันท่ีประเมินไว้ตอนเริม่ตน้
โครงการและ/หรือได้รับการอนุมตัิ
โครงการ 

<5  

3 คุณภาพงาน จ านวน Bug ต้องมี Major Bug ไม่
เกิน 2% และ Minor Bug ไม่เกิน 5% 
นับช่วง Unit Test 

Major Bug <2 
Minor Bug <5 

 

4 การปฏิบัติงานตาม
มาตรฐาน 

ท าตามกระบวนการมาตรฐานของ
งาน 

ท าตาม
กระบวนการ 

 

5 ความพึงพอใจในการ
ให้บริการแก่แผนกอื่น 

แผนกอื่นท่ีท างานในโครงการ
เดียวกัน ต้องมีความพึงพอใจไมน่้อย
กว่า 80%  ของการให้บริการท้ังหมด 

>=80  

 

ตอนที่ 5 แบบประเมินความสามารถของโปรแกรมเมอร์ 
ค าชี้แจง ค าถามตอนนี้ให้ใส่ระดับคะแนนต่อไปนี้ลงในผลประเมินตามความเป็นจริง 

ระดับคะแนน ค่านิยาม 
5 : Outstanding 
(>80% - 100%) 

สามารถน าความรู้ ทักษะ ความช านาญไปใช้ ในทางปฏิบัติได้เกินความ
คาดหวังอย่างสม่ าเสมอ รวมถึงมีพฤติกรรม และ/หรือ มีทัศนคติที่ เหมาะสม 
ซึ่ง มีผลโดยตรงต่อความส าเร็จของหน่วยงานและองค์กรโดยรวม รวมทั้งมี
ส่วนในการสนับสนุนและผลักดันทีมงานให้สามารถน าความรู้  ทักษะ ความ
ช านาญ รวมถึงพฤติกรรม/ทัศนคติไปประยุกต์ใช้ในการท างานได้อย่าง
เหมาะสม 

4 : Above standard 
(>60% - 80%) 

สามารถน าความรู้ ทักษะ ความช านาญไปใช้ ในทางปฏิบัติได้เกินความ
คาดหวังอย่างสม่ าเสมอ รวมถึงมีพฤติกรรม และ/หรือ มีทัศนคติที่เหมาะสม 
รวมถึงความสามารถในการเรียนรู้ส่ิงใหม่ๆ และน ามาใช้เพื่อปรับปรุงงานให้
มีประสิทธิภาพอย่างต่อเนื่อง 
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ระดับคะแนน ค่านิยาม 
3 : Standard 
(>40% – 60%) 

สามารถน าความรู้ ทักษะ ความช านาญไปใช้ในทางปฏิบัติได้ตามความ
คาดหวังอย่างสม่ าเสมอ รวมถึงมีพฤติกรรม และ/หรือ มีทัศนคติที่เหมาะสม 

2 : Need to be improved 
(>20% - 40%) 

สามารถน าความรู้ ทักษะ ความช านาญไปใช้ ในทางปฏิบัติได้ ตาม
ความคาดหวังแต่ไม่สม่ าเสมอ รวมถึงมีพฤติกรรม และ/หรือ มีทัศนคติที่ยัง
ไม่เหมาะสม และในบางครั้ง ต้องการการดูแลจากหัวหน้างานอย่างใกล้ชิด 

1 : Fail 
(0% – 20%) 

ไม่สามารถน าความรู้ ทักษะ ความช านาญไปใช้ในทางปฏิบัติไม่เป็นไป
ตามความคาดหวัง รวมถึงมีพฤติกรรม และ/หรือทัศนคติที่ไม่เหมาะสม และ
ต้องการการดูแลจากหัวหน้างานอย่างใกล้ชิดอยู่ตลอดเวลา 

 

กรุณากรอกข้อมูลให้ครบถ้วน 

ล าดับ ความสามารถ ส่ิงที่คาดหวัง ผล
ประเมิน 

1 การแก้ปัญหาและการ
ตัดสินใจ (Problem 
Solving and Decision 
Making) 

- สามารถชี้แจงสาเหตุและผลกระทบของปัญหาทีเ่กิดขึ้น  
- สามารถแก้ปัญหาและตัดสินใจโดยใช้ประสบการณ์
และข้อมูลต่างๆ  มาวิเคราะห ์ สนับสนุนการตัดสินใจ 

 

2 การคิดเชงิวเิคราะห์ 
(Analytical Thinking) 

แยกแยะและวิเคราะห์ข้อด ีข้อเสยีของประเด็นปัญหาที่
เกิดขึ้น 

 

3 การท างานเป็นทีม 
(Teamwork) 

รับฟัง แลกเปล่ียนความคิดเห็นและช่วยเหลือสมาชกิใน
ทีมเพื่อใหง้านบรรลุตามเปา้หมายที่ก าหนดไว้ 

 

4 การปรับตัวและการท างาน
แบบยืดหยุ่น (Adaptability 
and Flexibility) 

- สามารถปรับตนเองใหต้อบสนองกับสถานการณ์ใหม่ๆ 
ที่เกิดขึ้น 
- หาแนวทางในการปรับเปล่ียนพฤติกรรมได้อย่าง
เหมาะสม 

 

5 ความคิดสร้างสรรค์ 
(Creativity) 

น าความคิดสร้างสรรค์มาใชใ้นการแก้ไขปัญหาหรือ
ปรับปรุงงานท่ีรับผิดชอบ 

 

6 ความเชี่ยวชาญในงาน 
(Expertise) 

ด าเนินงานตามหนา้ขั้นตอน วธิีการท างาน ที่ได้รับ
มอบหมายตามกรอบหรือแนวทางที่ก าหนดได ้

 

7 ความยึดมั่น แน่วแน่ 
(Commitment ) 

หาความรู้ และเทคนิคตา่งๆ เพื่อมาสนับสนุนการ
ด าเนินงานให้ประสบความส าเร็จ 
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ล าดับ ความสามารถ ส่ิงที่คาดหวัง ผล
ประเมิน 

8 ความละเอียดรอบคอบ 
(Attention to Details) 

ด าเนินงานได้อย่างไม่ผิดพลาดในประเด็นส าคัญ โดย
ส่วนท่ีผิดพลาดนั้นสามารถยอมรบัได้ 

 

9 จิตส านึกด้านการบริการ 
(Service Mind) 

- ให้บริการด้วยความเต็มใจ และสร้างความประทับใจแก่
ผู้รับบริการ  
- ติดตาม หรือใหค้ าแนะน าเมื่อมปีัญหาเกดิขึ้น 

 

 

10 ทักษะการส่ือสาร 
(Communication Skills) 

ประเมินถงึลักษณะของผู้ที่ต้องการจะสื่อสาร และปรับ
วิธีการส่ือสารได้อย่างเหมาะสม 
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ภาคผนวก ข 

ส่วนประกอบการค านวณผล 
 

ตารางแสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของแต่ละตัวแปร 

 Mean Std. 
Deviation 

E1 4.73 1.048 
E2 4.07 1.285 
E3 4.37 .765 
E4 4.93 .980 
E5 3.43 1.194 
E6 4.23 1.006 
E7 23.3333 4.90836 
E8 3.77 .898 
M1 55.07 3.886 
M2 34.43 3.588 
M3 23.80 2.483 
M4 35.27 2.766 
K 1474.3667 397.78399 
P 8172.4715 1688.04661 
Sex 1.43 .504 
Age 3.50 .509 
WorkAge 3.17 .950 
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ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ์ 
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