
 

 

การประมาณความพยายามการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยแอคทิวิตีพอยท์ 

 

นายชารีฟ เด่นสุมิตร 

วิทยานิพนธ์นี้เป็นส่วนหนึง่ของการศึกษาตามหลักสูตรปริญญาวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต 
สาขาวิชาวิศวกรรมซอฟต์แวร์ ภาควิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ 

คณะวิศวกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
ปีการศึกษา 2559 

ลิขสิทธิ์ของจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

 



 

 

 

Software Effort Estimation using Activity Point 

 

Mr. Sharif Densumite 

A Thesis Submitted in Partial Fulfillment of the Requirements 
for the Degree of Master of Science Program in Software Engineering 

Department of Computer Engineering 
Faculty of Engineering 

Chulalongkorn University 
Academic Year 2016 

Copyright of Chulalongkorn University 

 



 

 

หัวข้อวิทยานิพนธ์ การประมาณความพยายามการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วย
แอคทิวิตีพอยท ์

โดย นายชารีฟ เด่นสุมิตร 
สาขาวิชา วิศวกรรมซอฟต์แวร์ 
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก รองศาสตราจารย์ ดร. พรศิริ หมื่นไชยศรี 
  

คณะวิศวกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย อนุมัติให้นับวิทยานิพนธ์ฉบับนี้เป็นส่วน
หนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตรปริญญามหาบัณฑิต 

 

 คณบดีคณะวิศวกรรมศาสตร์ 

(รองศาสตราจารย์ ดร. สุพจน์ เตชวรสินสกุล) 

คณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ 

 ประธานกรรมการ 

(รองศาสตราจารย์ ดร. วิวัฒน์ วัฒนาวุฒิ) 

 อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก 

(รองศาสตราจารย์ ดร. พรศิริ หมื่นไชยศรี) 

 กรรมการ 

(รองศาสตราจารย์ ดร. ทวิตีย์ เสนีวงศ์ ณ อยุธยา) 

 กรรมการภายนอกมหาวิทยาลัย 

(ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. มฑุปายาส ทองมาก) 

 

 



 ง 

 

 

บทคัดย่อภาษาไทย 

ชารีฟ เด่นสุมิตร : การประมาณความพยายามการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยแอคทิวิตีพอยท์ 
(Software Effort Estimation using Activity Point) อ.ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก: รศ. 
ดร. พรศิริ หมื่นไชยศร{ี, 138 หน้า. 

วิทยานิพนธ์นี้ มีวัตถุประสงค์ในการน าเสนอแบบจ าลองการประมาณขนาดของซอฟต์แวร์
โดยใช้แผนภาพกิจกรรม (Activity Diagram) เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ในรูปแบบของขนาดของซอฟต์แวร์ใน
หน่วยแอคทิวิตีพอยท์ (Activity Point) เพื่อใช้ในการเป็นข้อมูลน าเข้าในการประมาณความพยายาม
ในการพัฒนาซอฟต์แวร์ พร้อมท้ังเสนอเครื่องมือท่ีใช้ในการประมาณขนาดของซอฟต์แวร์จากการน า
แผนภาพกิจกรรมท่ีออกแบบมาใช้ในการประมาณขนาดและความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ 
เพื่อให้ผู้ท่ีวางแผนโครงการหรือองค์กรสามารถน าแบบจ าลองไปใช้เพื่อการบริหารจัดการทรัพยากรท่ี
เหมาะสมในการพัฒนาซอฟต์แวร์นั้น ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

การพัฒนาแบบจ าลองการประมาณขนาดของซอฟต์แวร์ด้วยวิธีแอคทิวิตีพอยท์ เริ่มด้วยการ
น าปัจจัยต่าง ๆ ท่ีส่งผลโดยตรงกับขนาดซอฟต์แวร์ ประกอบด้วย ทรานแซคชัน (Transaction) 
เส้นทาง  (Path)  และความสัมพันธ์กันระหว่างยูสเคส (Use Case Relations) มาใช้ในการ
ค านวณหาขนาดของซอฟต์แวร์ในหน่วยแอคทิวิตีพอยท์ก่อนการปรับปรุง  (Unadjusted Activity 
Point) เพื่อใช้ในการปรับด้วยค่าน้ าหนักเพื่อให้ได้ขนาดของการพัฒนาซอฟต์แวร์ในหน่วยของแอคทิวิ
ตีพอยท์ต่อไป 

งานวิจัยนี้ใช้โครงการพัฒนาซอฟต์แวร์ ในการสร้างแบบจ าลองและทดสอบคุณภาพของ
แบบจ าลอง ประกอบด้วย 10 โครงการ โดยแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ดังนี้ กลุ่มท่ีหนึ่งประกอบด้วย 7 
โครงการส าหรับใช้ในการสร้างแบบจ าลองการประมาณขนาดของซอฟต์แวร์ในหน่วยแอคทิวิตีพอยท์ 
และกลุ่มท่ีสองประกอบด้วย 3 โครงการส าหรับการทดสอบคุณภาพของแบบจ าลองท่ีได้สร้างขึ้น โดย
ใช้มาตรวัด ในการประเมินคุณภาพของแบบจ าลองนี้ ซึ่งประกอบด้วย ค่าเฉล่ียความคลาดเคล่ือน
สัมพัทธ์ (Average Magnitude Relative Error) และคุณภาพของการประมาณท่ีความคลาดเคล่ือน
ต่ ากว่า 0.25 (Prediction Quality: PRED(25))  
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This thesis aims to propose a model for estimating software size in activity 
point unit from activity diagram for software effort estimation. The research provides 
an estimating software size tool which estimates software size and software effort 
from Activity Diagram. The tool is developed for project manager to estimate with 
the Activity Point approach. 

Developing of Activity Point method, starting from defining factors which are 
directly impact to software size. The factors include Transactions, Paths, and Use 
Case Relations of each use case to represent software size in Unadjusted Activity 
Point (UAP). UAP will be adjusted with external weight factors to get result of 
software size in activity point unit. 

The research uses 10 software development projects to create and evaluate 
quality of the model which are separated into 2 groups. First group includes 7 
projects to create an estimation model. Second group includes 3 projects to measure 
a quality of the model. Average Magnitude Relative Error and PRED(25) are used to 
evaluate quality of Activity Point approach. 
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1 

บทท่ี 1 
บทท่ี 1   บทน า 

1.1 ที่มาและความส าคัญของปัญหา 

การประมาณความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ เป็นหนึ่งในกระบวนการท่ีใช้ในการบริหาร
จัดการโครงการเพื่อใช้ในการพิจารณาจัดสรรทรัพยากรและงบประมาณ ให้ครอบคลุมและเหมาะสม
ต่อค่าใช้จ่าย ระยะเวลา จ านวนผู้พัฒนา  

รูปแบบในการประมาณความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ ถูกจ าแนกออกเป็น 3 รูปแบบ [1] 
คือ การประมาณความพยายามจากมุมมองระดับบนลงล่าง (Top-down Effort Estimation) ซึ่งเป็น
การประมาณจากท้ังโครงการและแตกออกเป็นหน่วยย่อย ๆ ซึ่งเป็นวิธีท่ีเหมาะกับโครงการท่ีมีความ
ต้องการของระบบท่ีมีความคล้ายเคียงกับโครงการก่อนหน้าท่ีพัฒนาเสร็จส้ินแล้ว การประมาณความ
พยายามจากมุมมองระดับล่างขึ้นบน (Bottom-up Effort Estimation) เป็นการประมาณจากงาน
เล็ก ๆ แล้วรวมกันเพื่อให้อยู่ในระดับความพยายามของท้ังโครงการ ซึ่งเป็นวิธีท่ีเหมาะกับโครงการท่ี
ไม่มีข้อมูลโครงการก่อนหน้ามาใช้เปรียบเทียบกันในการประมาณ และการประมาณความพยายาม
ด้วยแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์ (Parametric Model) ซึ่งเป็นรูปแบบการประมาณโดยใช้สมการ
คณิตศาสตร์ที่ในรูปของแบบจ าลองมาใช้ ซึ่งเหมาะกับการประมาณท่ีเป็นมาตรฐานกับโครงการท่ีเข้า
กับบริบทของแบบจ าลองนั้น ๆ ซึ่งการประมาณในแต่ละรูปแบบนั้นต่างก็ใช้ปัจจัยในการประเมินท่ี
แตกต่างกันตามเงื่อนไขและข้อก าหนดท่ีถูกระบุในแต่ละวิธี เพื่อให้ได้มาซึ่งผลลัพธ์ค่าประมาณความ
พยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ ดังนั้นวิธีการท่ีใช้ในการประมาณความพยายามท่ีได้ค่าประมาณท่ีมี
ความคลาดเคล่ือนน้อย ก็จะช่วยให้การวางแผนโครงการมีความเหมาะสมต่อการจัดสรรทรัพยากรท่ี
จ าเป็นในการพัฒนาซอฟต์แวร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

ปัจจุบันขนาดของซอฟต์แวร์เป็นหนึ่งในปัจจัยหลักท่ีนิยมใช้ในการประมาณความพยายามในการ
พัฒนาซอฟต์แวร์ อาทิเช่น จ านวนบรรทัดของซอฟต์แวร์ (Software Line of Code) เป็นวิธีหนึ่งใน
ปัจจัยท่ีถูกใช้แทนขนาดของซอฟต์แวร์  โดยประมาณได้จากการนับจ านวนบรรทัดของชุดรหัส
ซอฟต์แวร์ท่ีเสร็จส้ินในขั้นตอนการพัฒนา อีกท้ังยังมีแบบจ าลองฟังก์ชันพอยท์ (Function Point) 
IFPUG (The International Function Point User Group) เป็นต้น ท่ีน าเสนอถึงวิธีการประมาณ
ขนาดของซอฟต์แวร์ให้สามารถประมาณขนาดได้ ต้ังแต่ในขั้นตอนต้นของกระบวนการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ เพื่อให้สามารถจัดสรรทรัพยากรท่ีจ าเป็นต้องใช้ในการพัฒนาซอฟต์แวร์ได้ต้ังแต่การ
วางแผนโครงการ  
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ในปี 1979 Allan Albrecht [2, 3] เสนอถึงการประมาณขนาดด้วยวิธีการวิเคราะห์ฟังก์ชัน
พอยท์ (Function Point Analysis) เพื่อช่วยให้สามารถประมาณขนาดซอฟต์แวร์ได้ต้ังแต่ขั้นตอนต้น 
ๆ ของกระบวนการการพัฒนาซอฟต์แวร์ โดยมีวิธีในการประมาณจากการนับปัจจัยท้ัง 4 ประเภท 
ประกอบด้วย ข้อมูลน าเข้า (Input), ข้อมูลส่งออก (Output), การสอบถามข้อมูล (Inquiries) และ 
ไฟล์ใช้งานหลัก (Master File) เพื่อน าจ านวนของแต่ประเภทมาถ่วงน้ าหนักและค านวณหาผลรวม
ของขนาดซอฟต์แวร์ฟังก์ชันพอยท์ก่อนปรับปรุง (Unadjusted Function Point) ไปสู่การปรับค่าใน
การปรับปรุงด้วยค่าปัจจัยความซับซ้อน (Complexity Adjustment) เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ขนาดของ
ซอฟต์แวร์ในหน่วยฟังก์ชันพอยท์ (Function Point Delivered or Designed)  

ต่อมาในปี 1984 – 1986 วิธีการวิเคราะห์ฟังก์ชันพอยท์ได้ถูกพัฒนาต่อยอด ภายใต้การสนับสนุน
ของลุ่มผู้ใช้ฟังก์ชันพอยต์สากล (The International Function Point User Group: IFPUG) ท่ีท า
หน้าท่ีในการระบุมาตรฐานในแต่ละเวอร์ชันของวิธีการวิเคราะห์ฟังก์ชันพอยท์ โดยการปรับปรุงปัจจัย
ท่ีใช้ในการประมาณเป็น 5 ปัจจัย โดยรายละเอียดเพิ่มเติมจะถูกอธิบายในบทท่ี 2 จึงท าให้วิธีการ
วิเคราะห์ฟังก์ชันพอยท์จึงถูกเรียกช่ือแทนด้วย IFPUG ต่อมา [4] และน าไปสู่การพัฒนาต่อยอดไปสู่วิธี
อื่น ๆ อีกมากมายจากมาตรฐานนี้ เพื่อให้สอดคล้องกับบริบทต่าง ๆ ของประเภทซอฟต์ แวร์ท่ีถูก
พัฒนาในช่วงเวลาดังกล่าว ยกตัวอย่างเช่น การประมาณขนาดซอฟต์แวร์ด้วยมาตรฐานของสมาคม
ผู้ใช้ตัววัดซอฟต์แวร์แห่งเนเธอร์แลนด์ (Netherlands Software Metrics users Association: 
NESMA) [5] การประมาณขนาดของซอฟต์แวร์ด้วยมาตรฐานขององค์กร The Common Software 
Measurement International Consortium – Full Function Point (COSMIC-FFP) [6, 7] และ 
การประมาณขนาดของซอฟต์แวร์ด้วยมาตรฐาน Mark II (Mk II) [8] 

การพัฒนาซอฟต์แวร์เชิงวัตถุ (Object Oriented Programming) ได้รับความนิยมมากขึ้น จาก
การน า Unified Modeling Language (UML) มาใช้ในการน าเสนอถึงการอธิบายการออกแบบระบบ
เชิงวัตถุ ในขั้นตอนก่อนการพัฒนาซอฟต์แวร์ และถูกน ามาใช้เป็นเกณฑ์ในการประมาณขนาดของ
ซอฟต์แวร์ในแต่ละบริบท อาทิเช่น ยูสเคสพอยท์ (Use Case Point) [9] ซีเควนส์พอยท์ (Sequence 
Point) [10] และ คลาสพอยท์ (Class Point) [11] 

วิธีการประมาณขนาดซอฟต์แวร์ด้วยยูสเคสพอยท์ท่ีได้กล่าวมาข้างต้นนั้น ถูกน าเสนอโดย 
Gustav Karner ในปี 1993 ซึ่งเป็นหนึ่งในวิธีท่ีใช้ในการประมาณขนาดของซอฟต์แวร์ในขั้นตอน
เริ่มต้นของการพัฒนาซอฟต์แวร์ โดยมีการน าแผนภาพยูสเคส (Use Case Diagram) มาใช้ในการ
รองรับการประมาณระบบท่ีออกแบบในเชิงวัตถุ ซึ่งประกอบด้วยปัจจัยหลักท่ีน ามาใช้เป็นพิจารณาคือ  
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- ทรานแซ็คชัน (Transaction) แสดงถึงล าดับขั้นตอนย่อยของฟังก์ชันหนึ่ง ๆ ต้ังแต่เริ่มต้น 
จนถึงจุดส้ินสุด ท่ีแสดงอยู่ภายในรายละเอียดของยูสเคส (Use Case Description) นั้น ๆ   

- ผู้มีปฏิสัมพันธ์กับระบบ (Actor) แสดงถึงผู้ใช้งานท่ีเกี่ยวข้องกับระบบ ท่ีมีปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
ยูสเคสเหล่านั้น  

การประมาณขนาดด้วยวิธียูสเคสพอยท์จะน าปัจจัยหลักข้างต้น มาประมาณหาผลรวมของปัจจัย
ในแต่ละระดับเพื่อน ามาปรับค่าด้วยปัจจัยภายนอกท่ีส่งผลกระทบต่อขนาดของซอฟต์แวร์ เพื่อให้
ได้มาซึ่งขนาดของซอฟต์แวร์ในหน่วยของยูสเคสพอยท์ 

จากวิธีการของยูสเคสพอยท์ท่ีน า ทรานแซ็คชัน และ ผู้มีปฏิสัมพันธ์กับระบบ มาใช้ในการ
ประมาณขนาดด้วยนั้น ไม่ได้มีการพิจารณาถึงซีเนริโอ (Scenario) ท่ีเป็นส่วนของเหตุการณ์ท่ีเป็นไป
ได้ของฟังก์ชันหนึ่ง ๆ ต้ังแต่เริ่มต้นจนถึงส้ินสุด เนื่องจากหากจ านวนของซีเนริโอมีจ านวนท่ีมากขึ้น 
ความซับซ้อนของระบบท่ีพัฒนาก็ยิ่งซับซ้อนขึ้นด้วย อีกท้ังความสัมพันธ์กันระหว่างยูสเคส  (Use 
Case Relations) ท่ีแสดงถึงการเช่ือมต่อประสานของแต่ละยูสเคส เปรียบได้กับส่วนเช่ือมต่อประสาน 
(Glue Codes) ในแต่ละคอมโพเนนท์ในขั้นตอนการพัฒนาซอฟต์แวร์ ท่ีส่งผลต่อโดยตรงกับขนาดของ
ซอฟต์แวร์และความพยายามท่ีในการน ามาใช้ในการพัฒนาการท างานในส่วนนั้น ๆ เช่นเดียวกัน 

ดังนั้นในงานวิจัยนี้ จึงได้น าเสนอวิธีการประมาณขนาดของซอฟต์แวร์ด้วยวิธีแอคทิวิตี พอยท์ 
(Activity Point) โดยน าแผนภาพกิจกรรม (Activity Diagram) มาใช้ในการประมาณขนาดของ
ซอฟต์แวร์ ท่ีมีการน าปัจจัยของทรานแซ็คชัน ซีเนริโอ และความสัมพันธ์กันระหว่างยูสเคสมาใช้เป็น
ข้อมูลน าเข้าหลัก ในการประมาณขนาดของซอฟต์แวร์ 

1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อเสนอถึงวิธีการประมาณขนาดและความพยายามจากแผนภาพ
กิจกรรม ให้สามารถประเมินได้ในขั้นตอนต้น ท่ีลดข้อจ ากัดของการประมาณความพยายามด้วย
แผนภาพยูสเคสท่ีไม่ได้พิจารณาถึงการปฏิสัมพันธ์กันระหว่างยูสเคส ซึ่งมีผลต่อขนาดของซอฟต์แวร์
เช่นเดียวกับปัจจัยอื่น ๆ มาใช้ 
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1.3 ขอบเขตของการวิจัย 

1.3.1 งานวิจัยนี้เสนอวิธีการประมาณขนาดและความพยายามโดยใช้แผนภาพกิจกรรมของ
แผนภาพยูเอ็มแอล เวอร์ชัน 2.0 ในการประมาณค่า 

1.3.2 งานวิจัยนี้ ใช้กรณีศึกษาท้ังหมด 10 โครงการ โดยใช้ในการสร้างแบบจ าลอง 7 โครงการ 
และ การทดสอบคุณภาพของแบบจ าลอง 3 โครงการ 

1.3.3 ความพยายามในแต่ละโครงการ มีหน่วยของความพยายามเป็น คนต่อช่ัวโมง  
1.3.4 พัฒนาเครื่องมือในการประมาณความพยายามด้วยแอคทิวิตีพอยท์ท่ีน าเสนอในงานวิจัยนี้ 

โดยมีรูปแบบข้อมูลน าเข้าด้วยไฟล์เอกซ์เอ็มแอล 

1.3.5 การประเมินแบบจ าลองการประมาณขนาดด้วยแอคทิวิตีพอยท์ใช้ ค่าความคลาดเคล่ือน
สัมพัทธ์ของแต่ละโครงการ มาหาค่าเฉล่ียค่าเฉล่ียความคลาดเคล่ือนสัมพัทธ์ของทุกโครง
ในการสรุปถึงความคลาดเคล่ือนของผลลัพธ์ และน าการวัดคุณภาพของการประมาณมา
หาจ านวนร้อยละของโครงการว่ามีจ านวนโครงการร้อยละเท่าใดท่ีมีผลลัพธ์อยู่ในช่วงท่ี
ยอมรับ 

1.3.6 วิเคราะห์สมการท่ีน าเสนอในการประมาณขนาดและความพยายามด้วยแอคทิวิตีพอยท์ 
ถึงท่ีมาของสมการและตัวแปรต่าง ๆ ภายใน 

1.4 ขั้นตอนการด าเนินงาน 

ขั้นตอนและวิธีการ การด าเนินงานมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
1.4.1 ศึกษาข้อมูลการนิยามและกระบวนการในการก าหนดมาตรวัดของขนาดซอฟต์แวร์ ท่ีถูก

เสนอในอดีตและวิธีท่ีเป็นท่ีนิยมใช้ในปัจจุบัน 
1.4.2 ศึกษาถึงขั้นตอนการประมาณขนาดด้วยวิธีต่าง ๆ ในการประมาณขนาดของซอฟต์แวร์ 
1.4.3 ก าหนดคุณลักษณะต่าง ๆ ของวิธีการประมาณขนาดของซอฟต์แวร์ ท่ีสามารถน ามาใช้

ในการประมาณขนาดจากการน ากิจกรรมเป็นปัจจัยหลักในการพิจารณาท่ีถูกใช้ในการ
พัฒนาซอฟต์แวร ์

1.4.4 ออกแบบขั้นตอนและวิธีการประมาณจากคุณลักษณะท่ีได้ก าหนดไว้ 
1.4.5 ประเมินคุณภาพของแบบจ าลองการประมาณขนาดท่ีได้ออกแบบไว้ เพื่อหาคุณภาพของ

แบบจ าลองว่ามีอัตราความถูกต้องเพียงใด จากข้อมูลทดสอบ 10 โครงการซอฟต์แวร ์
1.4.6 ศึกษาเครื่องมือท่ีช่วยในการประมาณขนาดของซอฟต์แวร์ท่ีใช้อยู่ ณ ปัจจุบัน 
1.4.7 ออกแบบและพัฒนาเครื่องมือในการช่วยการประมาณขนาดด้วยแบบจ าลองท่ิได้

ออกแบบไว้ 
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1.4.8 จัดท าบทความวิชาการและน าเสนอ 
1.4.9 สรุปผลแนวทางการวิจัยและข้อเสนอแนะ 
1.4.10 จัดท ารูปเล่มวิทยานิพนธ ์

1.5 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับจากงานวิจัย 
1.5.1 ประโยชน์ทางตรง 

- เสนอรูปแบบการประมาณความพยายามจากแผนภาพกิจกรรมท่ีตอบสนองต่อบริบท
ของประเภทระบบเพื่อให้ตรงต่อค่าประมาณท่ีเหมาะสม 

- ลดความเส่ียงในการพัฒนา ไม่ให้ใช้เวลา ทรัพยากร หรือพัฒนาการท างานท่ีเกินความ
จ าเป็นและไม่สอดคล้องกับเป้าหมายทางธุรกิจ 

1.5.2 ประโยชน์ทางอ้อม 
- ท าให้ผู้พัฒนามีการก าหนดและวางแผนกิจกรรมท่ีใช้ในการพัฒนา ท าให้ลดความเส่ียง

ต่อการพัฒนาหรือด าเนินกิจกรรมท่ีนอกเหนือจากท่ีวางแผนจนก่อให้เกิดผลกระทบต่อ
ภาพรวมของการพัฒนา 

- ท าให้การพัฒนา ใช้ข้อมูลตามบริบทจริงของทีมผู้พัฒนา ตามกิจกรรมท่ีทุกฝ่ายต้องพึง
ปฏิบัติ ท าให้รองรับในทุก ๆ บริบทของประเภทการพัฒนาซอฟต์แวร์ 

- รูปแบบของการประมาณไม่ข้ึนอยู่กับ ภาษาท่ีใช้ในการพัฒนา และ ประเภทของระบบท่ี
ถูกพัฒนา 

1.6 ผลงานที่ตีพิมพ์จากวิทยานิพนธ ์

บทความวิชาการในหัวข้อเรื่อง “Software Size Estimation Using Activity Point” by 
Sharif Densumite, and Pornsiri Muenchaisri, The International Conference on 
Information Technology and Digital Applications (ICITDA), 14 – 16 Nov, 2016, 
Yogyakarta, Indonesia 
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บทท่ี 2 
บทท่ี 2     ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 

ในบทนี้กล่าวถึงแผนภาพท่ีใช้ในการออกแบบกระบวนการทางธุรกิจด้วย UML กราฟควบคุม
กระแส (Control Flow Graph) และภาพรวมของการประมาณขนาดซอฟต์แวร์ด้วยวิธีการต่าง ๆ ท่ี
แบ่งออกตามรูปแบบการประมาณ ประกอบด้วย การประมาณขนาดของซอฟต์แวร์เชิงฟังก์ชัน การ
ประมาณขนาดของซอฟต์แวร์เชิงวัตถุ รวมถึงการประมาณความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ ท่ี
เป็นท่ีนิยมใช้ในการประมาณในแต่ละยุคสมัย และสอดคล้องกับบริบทของการพัฒนาซอฟต์แวร์ใน
รูปแบบต่าง ๆ   

2.1 แบบจ าลองเชิงฟังก์ชันในการออกแบบกระบวนการทางธุรกิจด้วย UML 

2.1.1 แผนภาพยูสเคส (Use Case Diagram) 
แผนภาพยูสเคสเป็นแผนภาพท่ีใช้ในการอธิบายการท างานของผู้ใช้ระบบและความสัมพันธ์ย่อย

ของระบบ เพื่ออธิบายความต้องการของผู้ใช้ว่ามีความต้องการใดบ้าง เพื่อเป็นจุดเริ่มต้นในการ
วิเคราะห์และออกแบบระบบ โดยประกอบด้วย แผนภาพ และรายละเอียดของกิจรรมท่ีผู้ใช้มี
ปฏิสัมพันธ์กับระบบ ท าให้ผู้ท่ีเกี่ยวข้องท้ังหมดมีความเข้าใจภาพรวมของระบบในทิศทางเดียวกันและ
ง่ายในการส่ือสารกันภายในทีมผู้พัฒนาให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

2.1.1.1 องค์ประกอบของแผนภาพยสูเคส 

การออกแบบแผนภาพยูสเคส ถูกออกแบบด้วยการน าความต้องการของผู้ใช้ท่ีถูก

วิเคราะห์จากขั้นตอนการได้มาซึ่งความต้องการของผู้ใช้ (User Requirement Elicitation) 

มาออกแบบในรูปแบบของแผนภาพสัญลักษณ์ ในการอธิบายระหว่างทีมผู้พัฒนาและผู้ใช้ 

โดยมีวัตถุประสงค์ในการทวนสอบความของความต้องการท่ีได้มาว่ามีความครบถ้วนและ

ตรวจสอบความถูกต้องในรูปแบบสัญลักษณ์ท่ีเข้าใจง่ายขึ้น โดยองค์ประกอบต่าง ๆ ท่ีใช้ใน

การออกแบบแผนภาพยูสเคสดังถูกอธิบายและการน าไปใช้ในตารางท่ี 1  
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ตารางท่ี 1 องค์ประกอบของแผนภาพยูสเคส [12] 

องค์ประกอบ สัญลักษณ์ 
ผู้มีปฏิสัมพันธ์ (Actor) แสดงถึงผู้ท่ีมีส่วนร่วมในการปฏิสัมพันธ์
ท้ังภายในและภายนอกกับระบบ โดยประกอบด้วยชื่อระบุอยู่ล่าง
สัญลักษณ์เพื่อแสดงถึงบทบาทของผู้มีปฏิสัมพันธ์ เช่น เจ้าหน้าท่ี
ฝ่ายจัดซื้อ ผู้ดูแลระบบ ผู้ใช้ท่ัวไป เป็นต้น 

 
 
 
 

ยูสเคส (Use case) แสดงถึงหน้าท่ีหรือการท างานต่าง ๆ ของ
ระบบท่ีแสดงถึงความต้องการของผู้ใช้งาน เช่น การส่ังซื้อ การ
เช็คสต๊อก 
 

 
 

ขอบเขตระบบ (System Boundaries) แสดงถึงกลุ่มกรอบท่ีแบ่ง
ขอบเขตระหว่างระบบกับผู้มีปฏิสัมพันธ์ 
 
 

 

การสัมพันธ์ (Association) แสดงถึงเส้นเช่ือมความสัมพันธ์
ระหว่างผู้มีปฏิสัมพันธ์กับยูสเคส โดยมีลักษณะเป็นลูกศรเส้นทึบ
ท่ีช้ีไปยังยูสเคสท่ีระบุไว้ 

 

ส่วนขยาย (Extension) แสดงถึงเส้นเช่ือมของยูสเคสหนึ่ง ๆ ท่ี
เป็นทางเลือกของพฤติกรรมยูสเคส โดยจะช้ีไปยังยูสเคสหลัก 

 

ส่วนประกอบ (Inclusion) แสดงถึงเส้นเช่ือมของยูสเคสหนึ่ง ๆ 
ท่ีเป็นทางเลือกบังคับของพฤติกรรมยูสเคส โดยจะช้ีออกจากยูส
เคสหลักไปยังยูสเคสบังคับนั้น ๆ 

 
 

ความสัมพันธ์แบบกล่าวสรุป (Generalization) เป็นเส้นเช่ือมท่ี
แสดงถึงการสืบทอดของ ผู้มีปฏิสัมพันธ์ หรือ ยูสเคสหนึ่ง ๆ โดย
ส่วนหลักท่ีถูกสืบทอดจะแสดงถึงพฤติกรรมท่ีถูกส่งไปยังส่วนท่ี
สืบทอดนั้น ๆ โดยมีสัญลักษณ์เป็น ลูกศรหัวทึบ ช้ีไปยังส่วนหลัก
ท่ีต้องการสืบทอด (parents) 

 

 

  

<<extend>> 

<<include>> 

System Name 

Actor 
Name 

Use Case 

Actor 
Name 

Actor 
Name 
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2.1.1.2 รายละเอียดของแผนภาพยูสเคส (Use case description) 

รายละเอียดยูสเคส เป็นส่วนท่ีใช้ในการอธิบายถึงรายละเอียดของยูสเคสท่ีถูกระบุอยู่
ในแผนภาพยูสเคส ประกอบด้วย ช่ือของยูสเคส (Use case name), รหัสของยูสเคส (ID), 
ระดับความส าคัญ (Important Level), ผู้มีปฏิสัมพันธ์หลัก (Primary Actor), ประเภทของ
ยูสเคส (Use case type), ผู้ท่ีเกี่ยวข้อง (Stakeholders and Interests), รายละเอียดโดย
ย่อ (Brief description), ความสัมพันธ์(Association), การไหลของเหตุการณ์ (Basic 
Flows) ซึ่งจะประกอบด้วย ปฏิสัมพันธ์จากผู้ใช้ (Actor Action) และ การตอบกลับของ
ระบบ (System Response) , การไหลของข้อมูลทางเลือก (Alternative/Exceptional 
Flow) ดังแสดงตัวอย่างรายละเอียดท้ังหมดในตารางท่ี 2 และ รูปท่ี 1 

ขั้นตอนภายในส่วนของ Basic Flow และ Alternate/Exeptional Flows แสดง
ถึงทรานแซคชันของยูสเคส ซึ่งในตารางท่ี 2 จ านวนทรานแซคชันรวมกันท้ังหมด 5 ทราน
แซคชัน (ขั้นตอน 1 – 4 ของ Basic Flow และ 3.a1 ของ Alternate/Exeptional Flows) 

อีกท้ังจ านวนของซีเนริโอของตารางท่ี 2 ประกอบด้วย 3 ซีเนริโอ ซึ่งมาจาก 1 
เส้นทางหลักใน Basic Flow และ 2 เส้นทางเลือกของ Alternate/Exeptional Flows 

ตารางท่ี 2 ตัวอย่างข้อมูลของรายละเอียดของแผนภาพยูสเคส 

Use case name: ต้ังค่าการใช้งาน ID: UC02 Important Level : High 
Primary Actor : เจ้าหน้าท่ี Use case Type : Detail , Essential 
Stakeholders and Interests : ผู้สมัคร 
Brief Description : ส่วนท่ีเจ้าหน้าท่ีใช้ในการตั้งค่าข้อมูลการใช้งานระบบในส่วนต่าง ๆ 
Association : ต้ังค่า 

Basic Flow of Events 
Actor Action System Response 

1. เลือกเมนูต้ังค่าการใช้งาน 2. ระบบแสดงแบบฟอร์มการตั้งค่า 
3. กรอกรายละเอียดการสมัคร พร้อมบันทึก 4. ระบบบันทึกข้อมูลการสมัคร 

Alternate/Exceptional Flows:  
3.a กรณี Url โรงเรียนซ้ า  
3.a1 ระบบขึ้นเตือนให้กรอกใหม่อีกครั้ง 
3.b ผู้ใช้ยกเลิกการสมัคร 
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รูปท่ี 1 ตัวอย่างแผนภาพยูสเคสระบบสมัครเรียน 
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2.1.2 แผนภาพกิจกรรม (Activity Diagram) 
แผนภาพกิจกรรมเป็นแผนภาพที่ใช้ในการอธิบายกิจกรรมท่ีเกิดขึ้นในลักษณะกระแสการไหล

ของการท างาน โดยมีลักษณะเดียวกับแผนภาพผังงาน (Flow Chart Diagram) โดยขั้นตอนใน
การท างานท างานแต่ละขั้นจะเรียกว่ากิจกรรม (Activity) หรือ เหตุการณ์ (Action) ท่ีถูกระบุ
ระหว่างจุดเริ่มต้น (Initial) และจุดส้ินสุดของแผนภาพกิจกรรม ซึ่งแผนภาพกิจกรรมนี้สามารถใช้
ในการอธิบายในหลาย ๆ มุมมองของระบบ ต้ังแต่ใช้เพื่ออธิบายการขั้นตอนการค านวณ ใช้ในการ
แสดงการเปล่ียนสถานะของระบบหรือฟังก์ชันการท างาน เป็นต้น 

2.1.2.1 องค์ประกอบของแผนภาพกิจกรรม 

การน าแผนภาพกิจกรรมมาใช้ในการอธิบาย จ าเป็นต้องใช้สัญลักษณ์ท่ีถูกระบุใน
มาตรฐาน ซึ่งองค์ประกอบต่าง ๆ ได้ถูกก าหนดขึ้น เพื่อแสดงถึงมุมมองต่าง ๆ ของระบบท่ี
ออกแบบไว้เพื่อให้ผู้ออกแบบและผู้ท่ีท าความเข้าใจง่ายในการใช้ในการอธิบายถึงภาพรวม
ของกิจกรรมเหล่านั้นได้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น ท่ีช่วยลดความเข้าใจท่ีผิดพลาดของผู้ท่ี
เกี่ยวข้องกับระบบได้มากขึ้น โดยองค์ประกอบของแผนภาพกิจกรรมถูกอธิบายดังตารางท่ี 3 
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ตารางท่ี 3 องค์ประกอบของแผนภาพกิจกรรม [12] 
องค์ประกอบ สัญลักษณ์ 

เหตุการณ์ (Action) แสดงถึงขั้นตอนหน่วยย่อยสุดท่ี
ไม่สามารถแตกย่อยได้  

 
 

กิจกรรม (Activity) แสดงถึงกลุ่มของเหตุการณ์  
 

วัตถุ (Object Node) แสดงถึงกลุ่มของวัตถุท่ีเกิดขึ้น
ของแผนภาพกิจกรรม 

 

กระแสควบคุม (Control Flow) แสดงถึงล าดับของ
การประมวลผลกิจกรรมหรือเหตุการณ์ 

 

กระแสวัตถุ (Object Flow) แสดงถึงกระแสการไหล
ของวัตถุท่ีเกิดจากกิจกรรมหรือเหตุการณ์ 

 

จุดเริ่มต้น (Initial Node) แสดงถึงสถานะจุดเริ่มต้น
ของแผนภาพกิจกรรม 

 

จุดส้ินสุดกิจกรรม (Final Activity Node) แสดงถึง
การหยุดกระแสควบคุมหรือกระแสวัตถุท้ังหมด  

 

จุดส้ินสุดกระแส (Final Flow Node) แสดงถึงการ
หยุดกระแสควบคุมหรือกระแสวัตถุหนึ่ง ๆ 

 

จุดตัดสินใจ (Decision Node) แสดงถึงเงื่อนไขท่ีใหล
ไปในทิศทางใด ทิศทางหนึ่งท่ีตรงตามเงื่อนไข 

 

จุดรวม (Merge Node) แสดงถึงการรวมของเส้นทาง
ท่ีแยกจากจุดตัดสินใจเพื่อไปยังเส้นทางหลัก 

 

จุดแยก (Fork Node) แสดงถึงจุดท่ีแยกเส้นทาง
คู่ขนานของกลุ่มกิจกรรมหรือเหตุการณ์ 

 

จุดประสาน (Join Node) แสดงถึงการรวมของ
เส้นทางคู่ขนานของกลุ่มกิจกรรมหรือเหตุการณ์ 

 

สวิมเลน (Swim Lane) แสดงถึงเส้นทางอิสระ
หลากหลายเส้นทางของแผนภาพกิจกรรม  
 
 
 

 

Action 

  Activity 
 

Class Name 

Swim  Lane 
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2.2 กราฟควบคุมกระแส (Control Flow Graph) 

Frances E. Allen [13] ได้เสนอถึงแผนภาพท่ีใช้เป็นสัญลักษณ์ในการอธิบายถึงเส้นทางการ
ประมวลผลของโปรแกรมท่ีถูกประมวลผล โดยกราฟควบคุมกระแส (Control Flow Graph) ท่ี
ประกอบด้วย 2 องค์ประกอบคือ โหนด (Node) ท่ีแสดงถึงหน่วยการประมวลผลของชุดรหัสข้อมูลท่ี
ถูกระบุในชุดรหัสข้อมูล (Source Code) และ เอดจ์ (Edge) ท่ีแสดงถึงทิศทางของของการไหลของ
โหนดหนึ่งไปยังโหนดหนึ่ง โดยท่ีในแต่ละโหนดจะมีจ านวนของเส้นทางเข้า (Indegree) หรือ จ านวน
ของเส้นทางออก (Outdegree) ซึ่งถูกระบุด้วยจ านวนของเอดจ์ท่ีเข้าออกของโหนดต่าง ๆ ใน
แผนภาพกระแส โดยรูปแบบของกราฟควบคุมกระแสมีอยู่ 3 รูปแบบ ดังแสดงในรูปท่ี 2 คือ 

2.2.1 แผนภาพเชิงล าดับ 
ในรูปท่ี 2.ก แสดงถึงแผนภาพท่ีแสดงถึงการไหลของกระแสในลักษณะเชิงล าดับ โดยในแต่ละ

โหนด จะมีเส้นทางเข้าหรือออกในทิศทางไปข้างหน้าโดยไม่มีการย้อนกลับไปยังทิศทางเดิมท่ีผ่านมา
เหล่านั้น 

2.2.2 แผนภาพการวนซ้ า 
ในรูปท่ี 2.ข แสดงถึงแผนภาพที่แสดงถึงการไหลของกระแสในลักษณะการวนซ้ า (While Loop) 

โดยโหนดจะมีเส้นทางออกไปยังโหนดก่อนหน้า และการวนซ้ าจนถึงจุดส้ินสุดไปยังโหนดต่อไปเมื่อเข้า
เงื่อนไขตามท่ีชุดรหัสข้อมูลก าหนดไว้  

2.2.3 แผนภาพการตัดสินใจ 
ในรูปท่ี 2.ค แสดงถึงแผนภาพแผนภาพที่แสดงถึงการไหลของกระแสในลักษณะเชิงการตัดสินใจ 

โดยเส้นทางจะถูกแยกไปยังเส้นทางอื่น ๆ ท่ีตรงตามเงื่อนไขท่ีถูกระบุในชุดรหัสข้อมูลก าหนดไว้ 

 
รูปท่ี 2 รูปแบบของกราฟควบคุมกระแส 
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2.3 การประมาณขนาดของซอฟต์แวร์เชิงฟังก์ชัน  

2.3.1 การประมาณขนาดด้วยวิธี Line of Code (LOC) 
จ านวนบรรทัดของชุดรหัสซอฟต์แวร์เป็นหนึ่งในมาตรวัดท่ีนิยมใช้ในการแทนท่ีด้วยขนาดของ

ซอฟต์แวร์ โดยการนับจ านวนบรรทัดนั้นมีหลากหลายวิธีในการนับ โดย Vu Nguyen และคณะ 
[14] ได้เสนอถึงรูปแบบของการนับขนาดจากชุดรหัสซอฟต์แวร์ออกเป็น 3 รูปแบบ ดังนี้ 
- Physical Lines of Code (LOC) เป็นวิธีท่ีนับจากจ านวนบรรทัดจริงท่ีผู้พัฒนาใช้ใน

การจัดรูปแบบของชุดรหัสซอฟต์แวร์เป็นเกณฑ์ในการก าหนดจ านวนของบรรทัดของชุด
รหัสซอฟต์แวร์ 

- Logical Lines of Code (LLOC) เป็นวิธีท่ีนับจากการท างานท่ีประมวลผลเป็นหลัก 
โดยไม่สนใจถึงจ านวนบรรทัดท่ีผู้พัฒนาจัดเรียงรูปแบบของชุดรหัสจริง 

- Comment Line เป็นวิธีท่ีนับจากบรรทัดท่ีผู้พัฒนาคอมเมนท์ในการอธิบาย 
โดยวิธีท่ีเป็นท่ีนิยมคือ การใช้วิธี LOC และ LLOC มาใช้แทนด้วยจ านวนของบรรทัดของชุด

รหัสซอฟต์แวร์ โดยขนาดดังกล่าวที่ได้สามารถน ามาใช้ในการประมาณความพยายามในการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ด้วยวิธี COCOMO Model เป็นต้น ซึ่งตัวอย่างข้างล่างนี้สามารถนับขนาดด้วย 3 
รูปแบบข้างต้นได้ดังนี้ การนับด้วยวิธี LOC จะมีค่าจ านวนบรรทัดเท่ากับ 1, การนับจ านวนบรรทัด
ด้วยวิธี LLOC มีค่าจ านวนบรรทัดเท่ากับ 2 (For loop และ printf) และการนับด้วยวิธี 
Comment Line มีค่าเท่ากับ 1  (How many lines of code is this?) 

 
for (i = 0; i < 100; i++) printf("hello"); /* How many lines of code is this? */ 
 
แต่หากเขียนในอีกรูปแบบหนึ่งจ านวนบรรทัดในส่วนของ LOC จะเปล่ียนไปจากรูปแบบของ

ชุดรหัสท่ีเปล่ียนแปลง โดยจ านวนบรรทัดด้วยการนับแบบ LOC จะมีค่าเท่ากับ 5 แต่ LLOC และ 
Comment Line ยังมีค่าคงเดิม 

 
/* How how many lines of code is this? */ 
for (i = 0; i < 100; i++) 
{ 
    printf("hello"); 
} 
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2.3.2 การประมาณขนาดด้วยวิธีฟังก์ชันพอยท์  (Function Point) 
ในปี 1979 Allan Albrecht [2, 3] ได้เสนอการประมาณขนาดของซอฟต์แวร์ด้วยวิธีการ

วิเคราะห์ฟังก์ชันพอยท์ โดยมีวัตถุประสงค์ให้สามารถประมาณขนาดของซอฟต์แวร์ในขั้นตอนแรก
ของการพัฒนาซอฟต์แวร์ ยืดหยุ่นและไม่ขึ้นอยู่กับภาษาในการพัฒนา โดยแบ่งประเภทความ
ต้องการเชิงฟังก์ชันออกเป็น 4 ประเภท คือ ข้อมูลน าเข้า (Input), ข้อมูลส่งออก (Output), การ
สอบถามข้อมูล (Inquiries) และ ไฟล์ใช้งานหลัก (Master File) โดยน าจ านวนของแต่ละเภท
เหล่านั้นถ่วงน้ าหนักด้วยค่าท่ีเสนอไว้ และน าผลรวมของแต่ละประเภทฟังก์ชันมารวมกันเป็นขนาด
เชิงฟังก์ชันพอยท์ก่อนมีการปรับปรุง (Unadjusted Function Point) ไปสู่การปรับค่าด้วยค่าการ
ปรับปรุงความซับซ้อน (Complexity Adjustment) ท่ีมีการก าหนดคะแนนของผลกระทบอยู่ 6 
ระดับ (ระดับ 0 คือลักษณะจ าเพาะนี้ไม่มีผลกระทบกับระบบ จนถึงระดับ 5 แสดงถึงลักษณะ
จ าเพาะนี้มีผลกระทบกับระบบมาก) เพื่อให้ได้มาซึ่งขนาดของซอฟต์แวร์ในหน่วยฟังก์ชันพอยท์ ดัง
แสดงรายละเอียดในรูปท่ี 3 ท่ีแสดงถึงแบบฟอร์มท่ีถูกใช้ในการประมาณด้วยวิธีฟังก์ชันพอยท์ 

2.3.3 การประมาณขนาดของซอฟต์แวร์ด้วยมาตรฐาน IFPUG 
ต่อมาวิธีการประมาณขนาดของซอฟต์แวร์ด้วยมาตรฐาน IFPUG [4] เป็นวิธีท่ีได้จากการ

พัฒนาต่อยอดของวิธีการประมาณขนาดด้วยการวิเคราะห์ฟังก์ชันพอยท์ เพื่อให้มีความเหมาะสม
กับโครงการของซอฟต์แวร์ท่ีถูกพัฒนาในช่วงยุค ค.ศ. 1980 - 2000 โดยมีการแบ่งประเภทของ
ความต้องการเชิงฟังก์ชันออกเป็น 5 ประเภท คือ แฟ้มข้อมูลเชิงตรรกะภายใน (Internal Logical 
Files) แฟ้มข้อมูลต่อประสานภายนอก (External Interface Files) ข้อมูลน าเข้าภายนอก 
(External Inputs) ข้อมูลส่งออกภายนอก (External Outputs) และ การสอบถามภายนอก 
(External Inquiry) โดยจ านวนของแต่ละประเภทจะถูกน ามาถ่วงน้ าหนัก เพื่อน าค่าท่ีถ่วงน้ าหนัก
ของฟังก์ชันท้ัง 5 ประเภทมารวมกันเป็นขนาดเชิงฟังก์ชันพอยท์ก่อนการปรับปรุง และท าการปรับ
ค่าด้วยค่าปัจจัยในการปรับปรุง (Value Adjustment Factor) ท่ีประกอบด้วยระดับ 6 ระดับ
เช่นเดียวกับวิธีการวิเคราะห์ฟังก์ชันพอยท์ เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ขนาดของซอฟต์แวร์ในหน่วยฟังก์ชัน
พอยท์ 
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รูปท่ี 3 แบบฟอร์มการประมาณขนาดด้วยวิธีฟังกชั์นพอยท์ [2, 3] 

 

  



 

 

16 

2.3.4 การประมาณขนาดของซอฟต์แวร์ด้วยมาตรฐานอื่น ๆ  
ในปี 1998 การประมาณขนาดของซอฟต์แวร์ด้วยมาตรฐาน COSMIC [6, 7] ถูกเสนอขึ้น 

โดยน าจุดเด่นของวิธีการประมาณขนาดด้วยมาตรฐาน IFPUG [4] NESMA [5] และ Mark II [8] 
มาใช้ในการน าเสนอวิธีการประมาณขนาดของซอฟต์แวร์ ท่ีเน้นการเคล่ือนท่ีของข้อมูล (Data 
Movement) เป็นเกณฑ์หลักในการประมาณขนาด ซึ่งมีการก าหนดประเภทของการเคล่ือนท่ี
ของข้อมูลออกเป็น 4 ประเภท ดังอธิบายรายละเอียดภายในตารางท่ี 4 เพื่อท าการนับจ านวน
ของแต่ละประเภทมารวมกันเป็นขนาดของซอฟต์แวร์ในหน่วย COSMIC ดังรูปแบบสมการ
ค านวณของการประมาณขนาดในหน่วย COSMIC ดังข้างล่างนี้ โดย Size หาได้จากจ านวนของ 
ประเภทการไหลข้อมูลนั้น ๆ เช่น Size (Entryi) หาก N = 5 ดังนั้นขนาดในส่วนของข้อมูล
ประเภท Entry จะเท่ากับ 5  

             ∑            

   

 

 ∑           

   

 

  ∑           

   

 

  ∑            

   

 

  

ตารางท่ี 4 ประเภทการเคล่ือนท่ีของข้อมูลด้วยมาตรฐานด้วยวิธี COSMIC 

COSMIC V.3.0.1 รายละเอียด 

การเข้าถึง (Entry) แสดงถึงผู้ใช้ท าการเข้าถึงระบบ 

การส้ินสุดการใช้ (Exit) แสดงถึงระบบท าการยกเลิกการใช้ไปยังผู้ใช้ 

การอ่านข้อมูล (Read) แสดงถึงการน าข้อมูลมาใช้งานเพื่อท าการประมวลผล และการเขียน 

การเขียนข้อมูล (Write) แสดงถึงการปรับเปล่ียนแก้ไขข้อมูล 

 
2.4 การประมาณขนาดของซอฟต์แวร์เชิงวัตถุ  

2.4.1 การประมาณขนาดด้วยวิธียูสเคสพอยท์  
G Karner [9] เสนอถึงการหาขนาดและความพยายามจากแผนภาพยูสเคสด้วยวิธี ยูสเคส

พอยท์ โดยแบ่งขั้นตอนการประมาณขนาดของซอฟต์แวร์ออกเป็น 2 ขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
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2.4.1.1 จ าแนกผู้มีปฏิสัมพันธ์กับระบบ (Classify Actors) เป็นส่วนท่ีใช้จ าแนก
ประเภทของผู้ใช้ท่ีมีปฏิสัมพันธ์กับระบบ มาใช้ในการประมาณขนาดของ
ซอฟต์แวร์ ซึ่งจ านวนของผู้มีปฏิสัมพันธ์จะถูกก าหนดระดับของการปฏิสัมพันธ์ 
ท่ีแบ่งระดับของการปฏิสัมพันธ์ออกเป็น 3 ระดับ ซึ่งได้จากจ านวนของผู้มี
ปฏิสัมพันธ์กับระบบท่ีอยู่ในช่วงของระดับเหล่านั้น  ประกอบด้วย เรียบง่าย 
(Simple) ปานกลาง (Average) และซับซ้อน (Complex) มาใช้ในการ
ค านวณหาผลรวมของระดับการปฏิสัมพันธ์ของผู้ใช้งานเพื่อน ามารวมเป็นค่า
น้ าหนักของผู้ใช้งานท่ียังไม่ได้ปรับปรุง (Unadjusted Actor Weight: UAW) 
(ค านวณได้จาก จ านวนของผู้ใช้ระดับเรียบง่าย x 1 + จ านวนของผู้ใช้ระดับ
ปานกลาง x 2 + จ านวนของผู้ใช้ระดับซับซ้อน x 3) 

2.4.1.2 จ าแนกยูสเคส (Classify Use cases) เป็นส่วนท่ีใช้ในการจ าแนกประเภท
ของยูสเคส โดยใช้ช่วงของจ านวนของทรานแซ็คชันเป็นเกณฑ์ในการก าหนด
ระดับ โดยแบ่งออกเป็น 3 ระดับ ซึ่งได้จากจ านวนของยูสเคสท่ีมีจ านวนทราน
แซคชันอยู่ในช่วงของระดับเหล่านั้น ประกอบด้วย  เรียบง่าย (Simple), ปาน
กลาง (Average) และ ซับซ้อน (Complex) เพื่อท าการค านวณหาผลรวมของ
ระดับยูสเคสมาเป็นค่าน้ าหนักยูสเคสท่ียังไม่ได้ปรับปรุง (Unadjusted Use 
Case Weight: UUCW) (ค านวณได้จาก จ านวนของยูสเคสระดับเรียบง่าย x 5 
+  จ านวนของยูสเคสระดับปานกลาง x 10 + จ านวนของยูสเคสระดับซับซ้อน 
x 15) 

ผลรวมของ UAW และ UUCW แสดงถึงขนาดของยูสเคสพอยท์ก่อนได้รับการปรับปรุง 
(Unadjusted Use Case Point: UUCP) เพื่อน ามาถ่วงน้ าหนักด้วยปัจจัยความซับซ้อนทาง
เทคนิค (Technical Complexity Factor: TCF) และปัจจัยความซับซ้อนทางสภาพแวดล้อม 
(Environmental Complexity Factor: ECF)  ท่ีมีการก าหนดคะแนนของผลกระทบต่อขนาด
ของซอฟต์แวร์อยู่ 6 ระดับ โดยท่ี ระดับ 0 คือลักษณะจ าเพาะนี้ไม่มีผลกระทบกับระบบ จนถึง
ระดับ 5 ท่ีแสดงถึงลักษณะจ าเพาะนี้มีนัยท่ีมีผลต่อระบบมาก เพื่อแทนค่าผลลัพธ์ขนาดของ
ซอฟต์แวร์ในหน่วยยูสเคสพอยท์ โดยรูปแบบของการประมาณขนาดและความพยายามในหน่วย
ของ Use case ในรูปของสมการข้างล่าง โดยการค านวนความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ 
Karner ได้แนะน าให้ใช้จ านวนช่ัวโมง 20 ช่ัวโมงการ UCP  
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ตัวอย่างการประมาณขนาดด้วยวิธียูสเคสพอยท์ 

จากรูปท่ี 4 แสดงถึงแผนภาพยูสเคสของระบบ Online Shopping ประกอบด้วย 9 ยูส
เคส สมมติว่าเมื่อท าการแยกประเภทของแต่ละยูสเคสโดยใช้จ านวนของทรานแซ็คชันเป็น
เกณฑ์ สามารถแบ่งได้ดังนี้ จ านวนยูสเคส 2 ยูสเคสในระดับเรียบง่าย, จ านวน 3 ยูสเคสใน
ระดับปานกลาง, และจ านวน 4 ยูสเคสในระดับซับซ้อน ดังนั้น ค่า UUCW มีค่าเท่ากับ 2x5 
+ 3x10 + 4x15 ซึ่งมีค่าเท่ากับ 100 

หากพิจารณาในส่วนของผู้มีปฏิสัมพันธ์กับระบบ สามารถจ าแนกได้ดังนี้ 1 จ านวนผู้ใช้
ระดับเรียบง่าย และ 4 จ านวนผู้ใช้ระดับซับซ้อน ดังนั้น ค่า UAW มีค่าเท่ากับ 1x1 + 0x2 + 
4x3 ซึ่งมีค่าเท่ากับ 13 

สมมติว่าค่าปัจจัยความซับซ้อนทางเทคนิคมีค่าเท่ากับ 1.02 และ ค่าปัจจัยความซับซ้อน
ทางสภาพแวดล้อมเท่ากับ 1.085 ดังนั้น ขนาดของซองซอฟต์แวร์ในหน่วยยูสเคสพอยท์มีค่า
เท่ากับ (UUCW + UAW) x TCF x ECF หรือ (100 + 13) x 1.02 x 1.085 = 125.06  

 
รูปท่ี 4 แผนภาพยูสเคสระบบ Online Shopping [15] 



 

 

19 

2.4.2 การประมาณขนาดด้วยวิธีซีเควนซ์พอยท์ 
A. Sellami และคณะ [10] เสนอถึงวิธีการประมาณขนาดเชิงโครงสร้าง (Structural Size) 

ด้วยแผนภาพเชิงล าดับ (Sequence Diagram) เป็นเกณฑ์ในการประมาณขนาดของซอฟต์แวร์ 
โดยจ าแนกประเภทของขนาดซอฟต์แวร์เป็น 2 ประเภทคือ ขนาดเชิงฟังก์ชัน (Functional Size) 
ท่ีหาได้จากจ าแนกประเภทของการเคล่ือนท่ีของข้อมูลภายในแผนภาพเชิงล าดับโดยใช้วิธี 
COSMIC [6, 7] มาใช้ในการแยกประเภทของการไหลของข้อมูล และขนาดเชิงโครงสร้างท่ีหาได้
จากจ านวนของเส้นทางเลือก (Alternative) จ านวนของเส้นทางวนซ้ า (Looping)  เพื่อท่ีจะน า
ขนาดซอฟต์แวร์ของประเภทท้ัง 2 นั้นมาค านวณหาขนาดของซอฟต์แวร์ในหน่วยของ Control 
Structure Manipulation (CSM) 

2.4.3 การประมาณขนาดด้วยวิธีคลาสพอยท์ 
G. Costagliola และคณะ [11] เสนอถึงการประมาณขนาดของซอฟต์แวร์ด้วยคลาสพอยท์ 

โดยใช้แผนภาพคลาส (Class Diagram) เป็นเกณฑ์ในการประมาณขนาด โดยแบ่งล าดับการ
ประมาณออกเป็น 3 ขั้นตอนคือ  

2.4.3.1 จ าแนกประเภทของคลาส ออกเป็น 4 ประเภท คือ ขอบเขตการแก้ปัญหา 
(Problem Domain) การปฏิสัมพันธ์ของผู้ใช้ (Human Interaction) การ
จัดการข้อมูล (Data Management) และ การจัดการล าดับงาน (Task 
Management Type) 

2.4.3.2 ก าหนดระดับความซับซ้อนของคลาสในแต่ละประเภทข้างต้น เพื่อน ามาถ่วง
น้ าหนักตามระดับความซับซ้อน ส าหรับผลรวมท้ังหมดแทนถึงขนาดของคลาส
พอยท์ก่อนปรับค่า (Unadjusted Class Point) 

2.4.3.3 ปรับปรุงค่าขนาดของซอฟต์แวร์ก่อนการปรับปรุง ด้วยปัจจัยในการปรับค่าซึ่ง
ประกอบด้วย ปัจจัยความซับซ้อนทางกระบวนการ (Processing Complexity 
Factor) และ  ปัจจัยความซับซ้อนทางเทคนิค (Technical Complexity 
Factor) เพื่อให้ได้มาซึ่งขนาดของซอฟต์แวร์ในหน่วยคลาสพอยท์ 

2.5 การประมาณความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ 

ในงานวิจัย [16, 17] ได้กล่าวถึงการประมาณความพยายาม เป็นหนึ่งในขั้นตอนการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ เพื่อใช้ในการวางแผนจัดการโครงการทางด้านระยะเวลา และค่าใช้จ่าย โดยแบ่งรูปแบบใน
การประมาณดังต่อไปนี้  
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2.5.1 Algorithmic Models  
เป็นรูปแบบการประมาณโดยใช้สมการคณิตศาสตร์ จากการสร้างสมการด้วยข้อมูลทางสถิติ 

เพื่อให้ได้แบบจ าลองในการท านายค่าประมาณความพยายาม ซึ่งมีวิธีในการประมาณท่ีเสนอ
หลากหลายอาทิเช่น  

2.5.1.1 การประมาณแบบพื้นฐาน (Basic Effort Estimation) เป็นรูปแบบการ
ประมาณความพยายามในรูปแบบของ E = aSB โดยท่ี E แทนด้วยความ
พยายาม a แทนด้วยค่าคงท่ีท่ีโดยข้ึนอยู่กับประเภทของซอฟต์แวร์ท่ีพัฒนาและ
วิธีท่ีใช้ในการสร้างแบบจ าลอง S แทนด้วยขนาดของซอฟต์แวร์ท่ีหาได้จาก
วิธีการฟังก์ชันพอยท์หรือออบเจ็คพอยท์ และ B แทนด้วยค่าคงท่ีของขนาด 

2.5.1.2 แบบจ าลองโคโคโม่ (COCOMO Model) เป็นรูปแบบท่ีได้รับความนิยมใน
การประมาณความพยายาม ด้วยการใช้ขนาดของซอฟต์แวร์ท้ังในรูปของจ านวน
บรรทัด หรือจ านวนการท างาน มาใช้ในการประมาณในช่วงเริ่มต้นของการ
พัฒนา โดยมีรูปแบบสมการในการประมาณคือ pm = A(size)(sf) ×(em1) 
×(em2) ×(em3)…. โดยท่ี  pm แทนด้วย ความพยายามท่ีท าได้ในระยะ
หนึ่งเดือน A แทนด้วยค่าคงท่ีซึ่งมีค่าเท่ากับ 2.94 size แทนด้วยจ านวนบรรทัด
หรือจ านวนฟังก์ชันท่ีถูกพัฒนา sf (Scale Factor) แทนด้วย ปัจจัยค่าคงท่ี 5 
ปัจจัยท่ีมีผลต่อขนาดซอฟต์แวร์ และ Em (Effort) แทนด้วย ปัจจัยความ
พยายาม 17 ปัจจัย 

2.5.1.3 แบบจ าลอง Putnam’s SLIM [18] เสนอโดย Putnam เป็นหนึ่งในวิธีในการ
ประมาณความพยายาม ท่ีได้จากการท าการทดลองและทดสอบด้วยโครงการ
ภายในกองทัพ ซึ่งได้ผลลัพธ์ของแบบจ าลองการประมาณท่ีอยู่ในรูปแบบของ 
Effort = [Size / Productivity x Time4/3]3 x B โดยท่ี Size แทนด้วย ขนาด
ของซอฟต์แวร์, Productivity แทนด้วย ความสามารถขององค์กรในการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ Time แทนด้วย ระยะเวลาท่ีต้องใช้ในการพัฒนาในหน่วยปี 

2.5.2 Expert Judgment  
เป็นรูปแบบการประมาณจากผู้เช่ียวชาญ ด้วยประสบการณ์จากการจัดการงานก่อนหน้า

ผนวกกับปัจจัยอื่น ๆ ท่ีได้ท าจากการเก็บข้อมูลมาใช้ในการประมาณความพยายามของระบบท่ี
พัฒนา โดยเป็นเทคนิคท่ีใช้ผู้เช่ียวชาญท่ีเป็นท่ีปรึกษาโครงการ ท่ีผู้เช่ียวชาญแต่ละคนท าการ
ประเมินต้นทุนและน าเข้าท่ีประชุมเพื่อท าการเปรียบเทียบ เพื่อท าการตกลงและก าหนดเป็น
ต้นทุนของการพัฒนาระบบนั้น ๆ ต่อไป 
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2.5.3 Machine Learning Methods  
เป็นรูปแบบการสร้างวิธีการประมาณจากการเรียนรู้ข้อมูลในอดีตมาประมวลผลด้วยวิธีทาง

สถิติ ให้ได้แบบจ าลองการประมาณจากกลุ่มข้อมูลท่ีใช้ในการสร้างแบบจ าลอง (Training Set) ซึ่ง
ประกอบด้วยวิธีในการประมาณต่าง ๆ อาทิเช่น 

2.5.3.1 แบบจ าลองโครงข่ายประสาทเทียม (Neural Network Model) [19] เป็น
รูปแบบการหาแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์จากการจ าลองสมองมนุษย์ ซึ่ง
ประกอบด้วย เซลล์ประสาท (Neuron) และ จุดประสานประสาท (Synapses) 
โดยท่ีแต่ละเซลล์จะประกอบด้วยปลายเส้นประสาท เรียกว่า เดนไดรท์ 
(Dendrite) ท่ีเป็นช่องทางน าเข้าของข้อมูล และส่งออกไปยังปลายทาง เรียกว่า 
แอคซอน (Axon) ทางคอมพิวเตอร์ก็เช่นเดียวกันท่ีข้อมูลน าเข้าประกอบด้วย
น้ าหนักในแต่ละชุดข้อมูล ซึ่งข้อมูลน าเข้าท่ีถ่วงด้วยค่าน้ าหนักจะถูกน ามา
รวมกัน และเปรียบเทียบกับค่าเทรสโฮลด์ (Threshold) เพื่อค านวณหาค่าของ
ข้อมูลน าเข้าท่ีน้อยท่ีสุดท่ียอมรับ ในการส่งไปเป็นข้อมูลน าเข้าของเซลล์
ประสาทอื่น ๆ ต่อไป 

2.5.4 Fuzzy Logic and Evolutionary Algorithms, Genetic Programming 
เป็นรูปแบบการประมาณโดยใช้เหตุผลประมาณ โดยผลลัพธ์ท่ีได้จะอยู่ในรูปการอธิบายในเชิง

ของภาษาจากการแบ่งกลุ่มตามค่าใกล้เคียง เช่น ดีมาก ดี ปานกลาง แย่ , ต่ า ค่อนข้างต่ า ปาน
กลาง และสูงมาก เป็นต้น ซึ่งการอธิบายผลลัพธ์ลักษณะนี้จะท าให้ง่ายต่อการอธิบายให้แก่ผู้ใช้ 
ตามค่าท่ีมีความสัมพันธ์กับเซ็ตวิภัชนัย (Fuzzy Set) โดยเริ่มต้นจะน าชุดข้อมูลทดสอบมาก าหนด
คุณลักษณะ (Attributes) ของซอฟต์แวร์นั้น ๆ เช่น จ านวนของทีมผู้พัฒนา ประสบการณ์ของทีม
พัฒนา เป็นต้น เพื่อมาท าการแบ่งกลุ่มออกเป็นเซ็ตวิภัชนัย ด้วยวิธี Fuzzy C-Means เพื่อน ากลุ่ม
ของเซ็ตวิภัชนัยมาสร้างฟังก์ชันการประมาณทางสถิติด้วยวิธี Real Coded Genetic Algorithm 
ในการท าการวิเคราะห์ ความคลาดเคล่ือนสัมพัทธ์ และ คุณภาพของการประมาณท่ีความ
คลาดเคล่ือนต่ ากว่า 0.20 ของคุณลักษณะของข้อมูลทดสอบนั้น ๆ [20] 
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บทท่ี 3 
บทท่ี 3   งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

รายละเอียดในบทนี้ กล่าวถึงงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ท่ีมีข้อมูลท่ีจะถูกน ามาประยุกต์ใช้ในงานวิจัย 
เพื่อให้เกิดคุณภาพในการสร้างแบบจ าลองให้สมบูรณ์และมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

3.1 งานวิจัย “Metrics for Objectory” [9] 
งานวิจัยของ G Karner เสนอถึงการหาขนาดและความพยายามจากแผนภาพยูสเคส ด้วยวิธียูส

เคสพอยท์ โดยน าแผนภาพยูสเคส มาจ าแนกประเภทออกเป็น 2 ประเภทคือ จ าแนกผู้มีปฏิสัมพันธ์
กับระบบ (Classify Actors) จ าแนกยูสเคส (Classify Use cases) เพื่อใช้ในการหาขนาดของ
ซอฟต์แวร์จากปัจจัยเหล่านั้น 

ในส่วนของปัจจัยท่ีจ าแนกผู้มีปฏิสัมพันธ์กับระบบ ใช้เกณฑ์รูปแบบการเข้าถึงของผู้ใช้งานในการ
ก าหนดถึงผลกระทบท่ีส่งผลต่อขนาดของซอฟต์แวร์ท่ีอยู่ในลักษณะของค่าน้ าหนักของผู้ใช้งาน (Actor 
Weight) อาทิเช่น การเข้าถึงระบบด้วย API การเข้าถึงระบบด้วยโปรโตคอล หรือ การเข้าถึงระบบ
ด้วยหน้าจอการใช้งาน ซึ่งผลลัพธ์ท่ีได้จากการวัดขนาดด้วยประเภทของผู้มีปฏิสัมพันธ์กับระบบจะ
แทนด้วย ค่าน้ าหนักของผู้มีปฏิสัมพันธ์กับระบบก่อนการปรับปรุงค่า (Unadjusted Actor Weight: 
UAW) 

ส าหรับการจ าแนกยูสเคส จะถูกระบุประเภทโดยใช้เกณฑ์ของจ านวนทรานแซ็คชันในการจ าแนก 
ถึงผลกระทบท่ีส่งผลต่อขนาดของซอฟต์แวร์ท่ีอยู่ในลักษณะของค่าน้ าหนักยูสเคสก่อนการปรับปรุง 
(Unadjusted Use Case Weight: UUCW)  

ผลรวมของ UAW และ UUCW จะแสดงถึงขนาดของยูสเคสพอยท์ก่อนได้รับการปรับปรุง 
(Unadjusted Use case Point) เพื่อน ามาถ่วงน้ าหนักด้วยปัจจัยความซับซ้อนทางเทคนิคและปัจจัย
ความซับซ้อนทางสภาพแวดล้อมเพื่อให้ได้ผลลัพธ์ขนาดของซอฟต์แวร์ในหน่วยยูสเคสพอยท์  โดย
ล าดับข้ันตอนในการประมาณถูกอธิบายดังแสดงในรูปท่ี 5 
  



 

 

23 

 
รูปท่ี 5 กระบวนการประมาณขนาดด้วยยูสเคสพอยท์ [9]  

3.2 งานวิจัย "Class point: an approach for the size estimation of object-oriented 
systems," [11] 
G. Costagliola และคณะ เสนอถึงการหาขนาดของซอฟต์แวร์ด้วยวิธีคลาสพอยท์ โดยใช้

แผนภาพคลาส (Class Diagram) เป็นเกณฑ์ในการประมาณขนาด โดยเริ่มจากการออกแบบ
แผนภาพคลาสของระบบขึ้น และท าการจ าแนกประเภทของคลาสท้ังหมดออกเป็นหมวดหมู่ ซึ่งแบ่ง
ออกเป็น 4 ประเภทคือ Problem Domain, Human interaction, Data Management, และ 
Task Management ซึ่งแต่ละประเภทของคลาสเหล่านั้นจะถูกก าหนดความซับซ้อนและน ามาปรับ
ค่าด้วยน้ าหนักของระดับความซับซ้อนเหล่านั้นต่อไป 

ค่าของคลาสท้ัง 4 ประเภทท่ีถูกถ่วงน้ าหนัก จะถูกน ามารวมกันท่ีแสดงถึงขนาดของคลาสท่ียัง
ไม่ได้แก้ไข (Unadjusted Class Point: UCP) เพื่อน ามาถ่วงค่าน้ าหนักด้วยปัจจัยความซับซ้อนด้าน
กระบวนการ (Processing Complexity Factor: PCF) และ ปัจจัยความซับซ้อนทางด้านเทคนิค 
(Technical Complexity Factor)  เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ขนาดของซอฟต์แวร์ในหน่วยคลาสพอยท์ โดยมี
รูปแบบข้ันตอนในการประมาณดังแสดงในรูปท่ี 6 
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รูปท่ี 6 ขั้นตอนการประมาณขนาดซอฟต์แวร์ด้วยวิธีคลาสพอยท์ 

3.3 งานวิจัย "Transactions and paths: Two use case based metrics which improve 
the early effort estimation," [21] 

Robiolo และคณะ เสนอถึงการปรับปรุงวิธีการประมาณขนาดด้วยวิธียูสเคสพอยท์โดยการใช้
ข้อมูลน าเข้าเป็น เส้นทาง (Path) และ ทรานแซ็คชัน (Transaction) ท่ีระบุภายในรายละเอียดของยูส
เคสเป็นเกณฑ์ข้อมูลน าเข้าหลัก แทนท่ีการใช้เพียงทรานแซ็คชัน และจ านวนผู้ใช้งานเท่านั้น โดยท า
การทดสอบผลกระทบของปัจจัยต่าง ๆ ว่าปัจจัยใดมีส่งผลต่อขนาดของซอฟต์แวร์มากกว่ากัน ด้วย
การน าโครงการขนาดเล็ก 13 โครงการในบริษัทท่ีอยู่ระดับมาตรฐานกระบวนการ CMMI ระดับ 4 มา
ทดสอบ ซึ่งปัจจัยท่ีน ามาใช้เปรียบเทียบประกอบด้วย จ านวนของทรานแซ็คชัน จ านวนของเส้นทาง 
ค่าขนาดฟังก์ชันพอยท์ก่อนการปรับปรุง และ ค่าขนาดยูสเคสพอยท์ก่อนการปรับปรุง 

ปัจจัยท้ัง 4 ท่ีน ามาใช้ จะถูกพิจารณาด้วยการประมาณขนาดของความพยายามท่ีคาดหวังเพื่อ
น ามาเปรียบเทียบกับความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์จริงของแต่ละโครงการด้วยเทคนิควิธีการ
ทางสถิติ ซึ่งประกอบด้วย Z-mean, Z Standard Deviation, Root Mean Square Error (RMSE) 
และ Spearman Correlation ซึ่งผลลัพธ์ค่าสหสัมพันธ์ท่ีมีความสัมพันธ์ท่ีมีผลผลกระทบสูงสุดเมื่อ
เทียบกับค่าความพยายามจริงคือ จ านวนของทรานแซ็คชัน และ จ านวนของเส้นทาง ท่ีให้ค่าเท่ากับ 
0.82 และ 0.86 ตามล าดับ โดยท่ีจ านวนของเส้นทางมีค่าสหสัมพันธ์ท่ีมีผลต่อความพยายามจริงสูง
ท่ีสุด ตามด้วยจ านวนทรานแซ็คชัน   
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3.4 งานวิจัย “A Complexity Measure” [22] 

Thomas J. McCabe, Sr เสนอถึงการประมาณเชิงปริมาณในการหาความซับซ้อนของทิศทางชุด
รหัสข้อมูลด้วยวิธี Cyclomatic complexity เพื่อใช้ในการแทนถึงหน่วยวัดของซอฟต์แวร์ท่ีระบุถึง
ความซับซ้อนของโปรแกรมท่ีพัฒนาขึ้น โดยใช้แผนภาพกระแส (Control Flow Graph) ในการ
ประมาณความซับซ้อน โดยใช้โหนดและเอดจ์ในการค านวณ ซึ่งค านวณถูกแสดงดังสมการข้างล่างนี้ 
โดยท่ี E แทนด้วยจ านวนของเอดจ์, N แทนด้วยจ านวนของโหนด และ P แทนด้วยจ านวนของคอม
โพเนนท์ท่ีเช่ือมต่อกันในแผนภาพ ซึ่งโดยปกติแล้วค่า P จะเท่ากับหนึ่งเสมอ 

            

3.5 งานวิจัย "The Impact of Non-Technical Factors on Software Architecture,"  
[23] 

H. Madhavji และคณะ เสนอถึงผลกระทบท่ีส่งผลต่อการพัฒนาซอฟต์แวร์ท่ีไม่ใช่เพียงแค่ปัญหา
ทางด้านเทคนิคเท่านั้น แต่ปัจจัยท่ีไม่ใช่ทางเทคนิคก็มีผลต่อการพัฒนาซอฟต์แวร์เช่นเดียวกัน โดยท า
การทดสอบจากกลุ่มนักศึกษา 15 ทีม ท่ีแต่ละทีมประกอบด้วยสมาชิก 4 คน เพื่อให้ท าการพัฒนา
สถาปัตยกรรมระบบในรายวิชาการวิเคราะห์ระบบ (System Analysis) ของทางมหาวิทยาลัยท่ี
ผู้จัดท างานวิจัยสังกัดอยู่ โดยรายละเอียดของระบบดังกล่าวมีความต้องการระบบท่ีเหมือนกัน เพื่อท า
การระบุถึงปัจจัยทางคุณภาพ (Quality factors) ท่ีส่งผลโดยตรงต่อโครงสร้างทางสถาปัตยกรรม
ซอฟต์แวร์ในมุมมองของปัญหาของคน (People Issues) ซึ่งผลลัพธ์ท่ีได้ของงานวิจัยนี้ท่ีระบุถึงปัจจัย
ท่ีส่งผลกระทบต่อการพัฒนาซอฟต์แวร์ ประกอบด้วย การขาดประชุมหรือมาสายถึง 34% การ
ผลัดวันประกันพรุ่ง 23% การวางแผนและการก าหนดกลยุทธ์ท่ีไม่มีประสิทธิภาพ 16% การส่งงานท่ี
ไม่ครบตามความต้องการ 11% และอื่น ๆ 16% ดังอธิบายในรูปท่ี 7 

 

รูปท่ี 7 ปัจจัยท่ีไม่ใช่ทางเทคนิคท่ีส่งผลต่อการพัฒนาซอฟต์แวร์ [23] 
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3.6 งานวิจัย "An Alternative Method Employing Uses Cases for Early Effort 
Estimation," [24] 
G Robiolo และคณะ เสนอถึงการเปรียบเทียบปัจจัยของแผนภาพยูสเคส เพื่อท าการระบุปัจจัย

ท่ีส่งผลต่อขนาดและน าไปใช้ในการประมาณความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ เพื่อให้ผู้ประมาณ
สามารถทราบถึงความพยายาม ท่ีจะถูกใช้ในการพัฒนาซอฟต์แวร์เหล่านั้น ได้ต้ังแต่ในช่วงต้น ๆ ของ
กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ โดยปัจจัยท่ีถูกน ามาใช้ในการเปรียบเทียบถึงผลกระทบต่อขนาดของ
ซอฟต์แวร์ ประกอบด้วย จ านวนทรานแซ็คชัน และเอนทิตีออบเจ็คของแผนภาพยูสเคส โดยใช้ค่า
ความคลาดเคล่ือนสัมพัทธ์ (Magnitude of Relative Error) และ ค่าคุณภาพของการประมาณท่ี
อัตราความผิดพลาดต่ ากว่า 25% (Predictive Quality: PRED(25)) ซึ่งหมายถึง คุณภาพของ
แบบจ าลองนี้จะต้องมีอัตราความถูกต้องท่ีสูงหรือเท่ากับ 75% ของค่าความพยายามในการพัฒนา
ซอฟต์แวร์จริงท่ีถูกใช้ในการเปรียบเทียบ โดยผลลัพธ์ท่ีได้ จ านวนของทรานแซ็คชันส่งผลกระทบต่อ
การเพิ่มของขนาดของซอฟต์แวร์และความพยายามในการพัฒนาท่ีสูงสุด  
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บทท่ี 4 
บทท่ี 4 การออกแบบและวิธีการประมาณความพยายามด้วยแอคทิวิตีพอยท์ 

ในบทนี้กล่าวถึงการออกแบบวิธีในการประมาณความพยายามด้วยแอคทิวิตีพอยท์ โดยใช้
แผนภาพกิจกรรมเป็นเกณฑ์ในการระบุปัจจัยท่ีส่งผลกระทบต่อขนาดของซอฟต์แวร์ โดยแบ่งออกเป็น 
ค านิยามและมุมมองของแผนภาพกิจกรรม การแปลงแผนภาพกิจกรรมเป็นกราฟควบคุมกระแส 
ภาพรวมการประมาณด้วยแอคทิวิตีพอยท์ วิธีการประมาณด้วยแอคทิวิตีพอยท์ และการก าหนดค่า
น้ าหนักท่ีถูกใช้ในงานวิจัยนี้ 

4.1 ค านิยามและมุมมองแผนภาพกิจกรรม 

งานวิจัยนี้ได้เสนอถึงการออกแบบการประมาณขนาดจากแผนภาพกิจกรรมในหน่วยแอคทิวิตี
พอยท์ จากการน าแผนภาพยูสเคสมาออกแบบ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อใช้ในการประมาณขนาดของ
ซอฟต์แวร์เพื่อใช้ในการเป็นข้อมูลน าเข้าในการประมาณความพยายาม ซึ่งแผนภาพกิจกรรมจะถูก
จ าแนกออกเป็น 2 มุมมอง ประกอบด้วย มุมมองระดับบน (High Level) ท่ีแสดงถึงขนาดในระดับ
ของการปฏิสัมพันธ์ระหว่างยูสเคส และมุมมองระดับล่าง (Low Level) ท่ีแสดงถึงขนาดในระดับของ
การปฏิสัมพันธ์ภายในของแต่ละยูสเคสในส่วนของทรานแซคชันและซีเนริโอ โดยแต่ละมุมมองจะถูก
แยกในการค านวณขนาดออกจากกัน เพื่อไม่เป็นการประมาณท่ีทับซ้อนกันและแสดงถึงขนาดของ
ซอฟต์แวร์ท่ีต้องใช้ในการพัฒนาท่ีแตกต่างกันอีกด้วย 

จากรูปท่ี 8 แสดงถึงมุมมองของแผนภาพกิจกรรมท่ีออกแบบโดยใช้แผนภาพยูสเคสเป็นเกณฑ์ ใน
การออกแบบแผนภาพกิจกรรมในแต่ละระดับ ซึ่งมุมมองในแต่ละระดับนั้นจะมีวิธีการประมาณขนาด
ท่ีแตกต่างกัน โดยใช้ปัจจัยท่ีเหมาะสมกับการประมาณขนาดในระดับนั้น ๆ เพื่อลดการประมาณท่ี
ซ้ าซ้อน ท่ีส่งผลสู่การประมาณท่ีคลาดเคล่ือนจากขนาดท่ีได้จริงหลังจากซอฟต์แวร์ได้ถูกพัฒนาขึ้น 
โดยมีมุมมองท้ัง 2 ระดับดังต่อไปนี้ 

4.1.1 มุมมองระดับล่าง (Low Level) ดังรูปท่ี 8.ก และ 8.ข แสดงถึงแผนภาพกิจกรรมใน
มุมมองระดับล่าง ท่ีแสดงถึงล าดับขั้นตอนการท างานของแต่ละยูสเคสในระดับทราน
แซ็คชัน โดยการพัฒนาซอฟต์แวร์ในระดับนี้เป็นการพัฒนาในส่วนของรายละเอียดของ
ฟังก์ชัน ซึ่งอาจจะอยู่ในระดับของคลาสหรือเมทอดท่ีท างานเฉพาะในความต้องการท่ี
ก าหนดไว้โดยเฉพาะ ซึ่งแต่ละส่วนของขนาดในแต่ละฟังก์ชันนั้นจะแทนด้วยขนาดในแต่
ละยูสเคสภายในแผนภาพยูสเคสนั่นเอง โดยท่ีสัญลักษณ์ในส่วนของกิจกรรม (Activity) 
หรือการกระท า (Action) จะถูกแทนด้วยทรานแซ็คชันท่ีแสดงภายในรายละเอียดของ
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ยูสเคสในส่วนของล าดับการท างานต่าง ๆ ของยูสเคสนั้น ๆ  และอีกปัจจัยหลักท่ีถูกใช้
ระบุถึงเส้นทางท่ีเป็นไปได้ของยูสเคสนั้น ๆ ว่ามีเส้นทางท่ีเป็นไปได้ในทิศทางใดบ้าง 
ดังท่ีถูกแสดงในส่วนของรายละเอียดยูสเคสท่ีถูกแทนด้วยซีเนริโอของยูสเคสนั้น ๆ  

4.1.2 มุมมองระดับบน (High Level) ดังรูปท่ี 8.ค แสดงถึงแผนภาพกิจกรรมในมุมมอง
ระดับบนท่ีแสดงถึงการปฏิสัมพันธ์กันระหว่างยูสเคสท่ีถูกใช้ในการพัฒนาในส่วนของ
การท างานเช่ือมประสานในแต่ละฟังก์ชันท่ีมีผลต่อขนาดของซอฟต์แวร์ เนื่องจาก
ผู้พัฒนาจ าเป็นต้องพัฒนาส่วนเช่ือมต่อประสาน (Glue code) จึงท าให้การประมาณ
ขนาดในส่วนนี้ จึงเป็นส่วนหนึ่งในการประมาณการขนาดท่ีต้องใช้เพิ่มเติมเมื่อการ
ท างานในแต่ละฟังก์ชันถูกพัฒนาเสร็จส้ิน เพื่อให้การท างานต่าง ๆ สามารถท างาน
ร่วมกันได้อย่างมีประสิทธิภาพตามความต้องการท่ีได้ก าหนดไว้ โดยท่ีสัญลักษณ์ในส่วน
ของกิจกรรม (Activity) หรือการกระท า (Action) ในแผนภาพกิจกรรม จะถูกแทนด้วย
ยูสเคสท่ีถูกระบุภายในแผนภาพยูสเคส ดังนั้นจ านวนของกิจกรรมหรือการกระท าจะ
เท่ากับจ านวนของยูสเคสในแผนภาพยูสเคสนั่นเอง ซึ่งการประมาณขนาดในมุมมอง
ระดับบนนั้นจะเป็นส่วนท่ีผู้พัฒนาซอฟต์แวร์ใช้ในการพัฒนาส่วนเช่ือมต่อประสานกัน
ระหว่างยูสเคสซึ่งเป็นส่วนท่ีถูกน ามาใช้พิจารณาประมาณขนาดเพิ่มเติม จึงไม่ได้เป็นการ
ประมาณขนาดของซอฟต์แวร์ท่ีซ้ าซ้อนกัน โดยความสัมพันธ์ของยูสเคสไม่ได้แสดงถึง
ล าดับของการออกแบบแผนภาพกิจกรรม แต่เป็นการแสดงถึง UC2 ต้องมีการ
ปฏิสัมพันธ์กับ UC1 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 8 มุมมองแผนภาพกิจกรรม 

 

UC1 

UC2 

UC2 

UC1 

(ค) 

TR1 

TR2 

(ก) 
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4.2 การออกแบบแผนภาพกิจกรรมในระดับบนจากแผนภาพยูสเคส 
เนื่องจากการออกแบบแผนภาพกิจกรรมในระดับบนนั้นสามารถออกแบบได้หลากหลาย ดังนั้น

งานวิจัยนี้จึงได้ก าหนดกฎในการสร้างรูปแบบการออกแบบแผนภาพกิจกรรม เพื่อให้สามารถน ามาใช้
ในการประมาณของงานวิจัยนี้ โดยมีรายละเอียดของตัวอย่างการแปลงแผนภาพยูสเคสไปยังแผนภาพ
แอคทิวิตีดังรูปท่ี 9 - 10 ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

4.2.1 จุดเร่ิมต้นของแผนภาพกิจกรรม 
จุดเริ่มต้นของแผนภาพกิจกรรมจะถูกช้ีไปยังสัญลักษณ์ Folk เพื่อท าการแยกเส้นทางของยูส

เคสท่ีไม่ได้มีการปฏิสัมพันธ์ออกจากกัน เพื่อเข้าสู่การออกแบบเส้นทางต่าง ๆ ท่ีมียูสเคสท่ีต้อง
ปฏิสัมพันธ์ ก็จะอยู่ภายใน Folk ท่ีเช่ือมมาจากจุดเริ่มต้น 

4.2.2 กรณียูสเคสไม่ได้มีการปฏิสัมพันธ์ 
ยูสเคสท่ีไม่ได้มีการปฏิสัมพันธ์จะถูกแยกออกเป็นคนละเส้นทางท่ีแตกต่างกัน เพื่อเสนอถึง

เส้นทางเหล่านัน ไม่ได้มีการเช่ือมต่อกันหรือไม่มีมีการพัฒนาส่วนเช่ือมต่อประสาน 

4.2.3 กรณียูสเคสมีการปฏิสัมพันธ์ 
ยูสเคสท่ีมีการปฏิสัมพันธ์กันนั้น จะต้องอยู่ในรูปแบบของความสัมพันธ์ส่วนขยาย (Extends) 

หรือความสัมพันธ์ส่วนประกอบ (Include) โดยความสัมพันธ์ข้างต้นนี้ แสดงถึงยูสเคสท่ีเป็นส่วน
ขยายหรือส่วนประกอบ จะต้องมีล าดับท่ีต่อมาจากยูสเคสหลัก โดยยูสเคสท่ีมีความสัมพันธ์แบบ
ส่วนขยายและส่วนประกอบภายในนั้น สามารถท่ีจะเช่ือมระหว่างกันได้ ซึ่งอาจจะอยู่ในรูปแบบ
ของเงื่อนไขต่าง ๆ หรือการวนซ้ าท่ีเช่ือมระหว่างกัน 
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4.3 การแปลงแผนภาพกิจกรรมเป็นกราฟควบคุมกระแส 
การแปลงแผนภาพกิจกรรมไปสู่กราฟควบคุมกระแส (Control Flow Graph) นั้น จะถูกใช้ใน

การหาขนาดในมุมมองระดับบน เพื่อหาความซับซ้อนของการปฏิสัมพันธ์ระหว่างยูสเคส ซึ่งหาก
แผนภาพกิจกรรมประกอบด้วย สัญลักษณ์ Fork และ Join รูปแบบในการแปลงแผนภาพกิจกรรมนั้น
จะถูกแยกออกจากกัน เพื่อท าการค านวณหาความซับซ้อนในแต่ละเส้นทาง และน าความซับซ้อนของ
กราฟควบคุมกระแสท่ีค านวณได้ มาท าการรวมกันเพื่อแสดงถึงความซับซ้อนของแผนภาพกิจกรรมใน
มุมมองระดับบนนั้น ๆ ไปสู่การจัดระดับความซับซ้อนของการปฏิสัมพันธ์กันระหว่างยูสเคสต่อไป โดย
ตัวอย่างของการแปลงแผนภาพกิจกรรมไปสู่กราฟควบคู่กระแสนั้น เป็นการส่ือถึงมุมมองของ
ผลกระทบต่อขนาดของซอฟต์แวร์เพียงเท่านั้น ซึ่งไม่ได้ใช้ในการอธิบายในบริบทของจ านวนเส้นทาง
การท างานหลักของฟังก์ชันเหล่านั้น โดยรูปแบบของการแปลงเป็นกราฟควบคุมกระแสสามารถ
อธิบายมุมมองได้ดังต่อไปนี้ 

4.3.1 เส้นทางเชิงล าดับของแผนภาพกิจกรรม 
เส้นทางของแผนภาพกิจกรรมท่ีอยู่ในลักษณะของเส้นทางเส้นตรงเชิงล าดับ การแปลงเป็น

กราฟควบคุมกระแสจะยังคงเป็นเส้นทางท่ีคล้ายกับแผนภาพกิจกรรมเดิม โดยมีจุดเริ่มต้นของ
แผนภาพกระแสคือ กิจกรรมหรือเหตุการณ์แรกของแผนภาพกิจกรรม และจุดส้ินสุดคือกิจกรรม
หรือเหตุการณ์สุดท้ายของแผนภาพกิจกรรมนั่นเอง ดังแสดงในรูปท่ี 11 โดยมีค่าความซับซ้อน
ของกิจกรรมเท่ากับ 1 (2 – 3 + 2) ท่ีได้จากการหาด้วยวิธี McCabe Complexity โดยใช้ 
จ านวนเอดจ์ – จ านวนโหนด + 2 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 11 เส้นทางเชิงล าดับของแผนภาพกิจกรรม 

A 

B 

C 
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4.3.2 เส้นทางของการตัดสินใจ 
กรณีเส้นทางของแผนภาพกิจกรรมประกอบด้วยการตัดสินใจ การแปลงเป็นแผนกราฟควบคุม

กระแสจะยังคงเส้นทางไม่ต่างกันกับแผนภาพกิจกรรม ดังอธิบายในรูปท่ี 12 โดยมีจุดเริ่มต้นท่ีโหนด A 
และจบท่ีโหนด H โดยค่าความซับซ้อนของกิจกรรมมีค่าเท่ากับ 2 (6 – 6 + 2) ท่ีได้จากการหาด้วยวิธี 
McCabe Complexity โดยใช้ จ านวนเอดจ์ – จ านวนโหนด + 2 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

รูปท่ี 12 เส้นทางของแผนภาพกิจกรรมในรูปแบบเส้นทางตัดสินใจ 
  

A 

B 
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E 
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4.3.3 เส้นทางของการวนซ้ า 
กรณีเส้นทางของแผนภาพกิจกรรมประกอบด้วยเส้นทางวนซ้ า การแปลงเป็นแผนกราฟ

ควบคุมกระแสจะยังคงเส้นทางไม่ต่างกันกับแผนภาพกิจกรรมเดิมเช่นกันตัวอย่างก่อนหน้านี้ ดัง
อธิบายในรูปท่ี 13 โดยมีจุดเริ่มต้นท่ีโหนด A และจบท่ีโหนด C โดยค่าความซับซ้อนของกิจกรรม
มีค่าเท่ากับ 2 (3 – 3 + 2) ท่ีได้จากการหาด้วยวิธี McCabe Complexity โดยใช้ จ านวนเอดจ์ 
– จ านวนโหนด + 2 

 
 
 
 
 

 
 
 

 
 

รูปท่ี 13 เส้นทางของแผนภาพกิจกรรมท่ีประกอบด้วยเส้นทางวนซ้ า 

4.3.4 เส้นทางของ Fork/Join เป็นแผนภาพเชิงล าดับ  
เส้นทางของแผนภาพเหล่านั้นจะถูกแยกออกเป็นสองกราฟควบคุมกระแสตามจ านวนของ

เส้นทางคู่ขนานท่ีปรากฏในแผนภาพกิจกรรม ดังแสดงในรูปท่ี 14 เนื่องจากแต่ละเส้นทางถึงแม้
จะท างานคู่ขนาน แต่ความซับซ้อนของกราฟควบคุมกระแสท่ีได้นั้นแตกต่างกัน จึงท า ให้ต้องมี
การค านวณความซับซ้อนของกราฟควบคุมกระแสออกจากกัน และน าความซับซ้อนท่ีค านวณได้
จากวิธี McCabe Complexity มารวมกัน เพื่อแสดงถึงความซับซ้อนของแผนภาพกิจกรรมใน
มุมมองระดับบน ไปสู่การจ าแนกระดับความซับซ้อนต่อไป ซึ่งจากรูปท่ี 14 แสดงถึงความ
ซับซ้อนของแผนภาพกิจกรรมท่ีได้ มีค่าเท่ากับ 2 ท่ีได้จากผลรวมของความซับซ้อนของกราฟ
ควบคุมกระแสท่ี 1 ท่ีมีค่าเท่ากับ 1 (2 – 3 + 2) และความซับซ้อนของกราฟควบคุมกระท่ี 2 
เท่ากับ 1 (2 – 3 + 2) โดยกราฟควบคุมกระแสท้ังสองนั้นเทียบเท่ากันในบริบทของความ
ซับซ้อนของการปฏิสัมพันธ์กันระหว่างยูสเคสในรูปแบบของการท างานคู่ขนานอิสระออกจากกัน 
โดยใช้ค่าของ McCabe Complexity ในการเปรียบเทียบระดับความซับซ้อนของเส้นทางท้ัง 2 
ดังกล่าว 

A 

B 

C 
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รูปท่ี 14 เส้นทางของ Fork/Join เป็นแผนภาพเชิงล าดับ 

4.3.5 เส้นทางของ Fork/Join ประกอบด้วยเส้นทางการตัดสินใจ (Decision) หรือ
เส้นทางวนซ้ า (Looping) ภายใน 

ในแต่ละเส้นทางท่ีแตกต่างกันนั้น เส้นทางเหล่านั้นจะยังคงใช้วิธีเดียวกับวิธีท่ีกล่าวมาข้างต้น 
โดยความซับซ้อนท่ีได้ จะได้มาจากผลรวมของความซับซ้อนท่ีได้จากการค านวณความซับซ้อน
ด้วยวิธี McCabe Complexity ซึ่งรูปท่ี 15 แสดงถึงการแปลงแผนภาพกิจกรรมไปสู่กราฟ
ควบคุมกระแส โดยมีค่าความซับซ้อนของแผนภาพกิจกรรมเท่ากับ 4 ท่ีได้จากผลรวมของความ
ซับซ้อนของกราฟกระแสท่ี 1 ท่ีมีค่าเท่ากับ 2 และความซับซ้อนของกราฟกระแสท่ี 2 ท่ีมีค่า
เท่ากับ 2 รวมกัน  

  

A 
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A 

C 

D 
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รูปท่ี 15 เส้นทางของ Fork/Join ประกอบด้วยเส้นทางตัดสินใจหรือเส้นทางวนซ้ า 
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4.3.6 เส้นทางของ Fork/Join เป็นเส้นทางมีการเชื่อมประสานกับเส้นทางอืน่ ๆ 
(Synchronization link)  

เส้นทางท่ีมีการเช่ือมกับเส้นทางอื่น ๆ ดังกล่าวจะถูกน ามารวมเป็นกราฟกระแสเส้นทางเดียว 
เนื่องจากถึงแม้จะมีบางส่วนท่ีท างานคู่ขนานกัน แต่มีการท างานท่ีต้องมีการเช่ือมกับเส้นทาง
คู่ขนานจึงถือว่าเส้นทางคู่ขนานนั้นเป็นเส้นทางท่ีต้องคงไว้ในเส้นทางหลักเดียวกัน ดังแสดงในรูป
ท่ี 16 โดยมีความซับซ้อนของแผนภาพกิจกรรมตามกราฟควบคุมกระแสท่ีค านวณได้จากวิธี 
McCabe Complexity ซึ่งมีค่าเท่ากับ 4  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 16 เส้นทางของ Fork/Join ประกอบด้วยการเช่ือมประสานกับเส้นทางอื่น ๆ 
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4.4 ภาพรวมของวิธีการประมาณขนาดและความพยายามด้วยแอคทิวิตีพอยท์ 
การประมาณขนาดและความพยายามด้วยวิธีแอคทิวิตีพอยท์ เริ่มต้นจากการน าแผนภาพยูสเคส

มาออกแบบแผนภาพกิจกรรมโดยแยกออกเป็น 2 กลุ่มท่ีประกอบด้วย แผนภาพกิจกรรมในมุมมอง
ระดับล่าง และ แผนภาพกิจกรรมในมุมมองระดับบน โดยแผนภาพกิจกรรมในมุมมองระดับบนนั้นจะ
ถูกน ามาแปลงเป็นกราฟควบคุมกระแส เพื่อน าแผนภาพกิจกรรมท่ีได้ท้ังหมดและแผนภาพควบคุม
กระแสมาใช้ในการประมาณขนาดของซอฟต์แวร์ด้วยวิธีแอคทีวิตีพอยท์ต่อไป 

จากรูปท่ี 17 แสดงถึงภาพรวมของการประมาณขนาดและความพยายามด้วยวิธีแอคทิวิตีพอยท์ 
ซึ่งเริ่มด้วยการประมาณขนาดของแอคทิวิตีพอยท์ก่อนการปรับปรุง (5.Unadjusted Activity Point: 
UAP) ในการแทนขนาดของการพัฒนาซอฟต์แวร์ก่อนท่ีได้จะปรับค่าด้วยปัจจัยภายนอก ซึ่งได้จาก
ผลรวมของค่าน้ าหนักความซับซ้อนของกิจกรรม (4.Total Activity Complexity Weight: TACW) 
ท่ีถูกแทนท่ีการประมาณขนาดจากมุมมองระดับบนโดยใช้วิธี McCabe Complexity และผลรวมของ
แอคทิวิตีพอยท์ (3.Total Activity Point: TAP) ซึ่งแทนท่ีขนาดในมุมมองระดับล่าง เพื่อน ามาปรับ
ค่าด้วยปัจจัยการปรับค่า ซึ่ งประกอบด้วย ปัจจัยความซับซ้อนทางเทคนิค (6.1.Technical 
Complexity Factors: TCF) ปัจจัยความซับซ้อนทางสภาพแวดล้อม (6.2.Environment 
Complexity Factors: ECF) และปัจจัยทางด้านความเส่ียงของคน (6.3.People Risk Factors: 
PRF) ดังท่ีได้เสนอในงานวิจัยนี้ โดยรายละเอียดในการประมาณจะถูกอธิบายในหัวข้อถัดไป 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 17 ภาพรวมของวิธีการประมาณขนาดและความพยายามด้วยแอคทิวิตีพอยท์ 

โดยในขั้นตอนของการประมาณผลรวมของค่าน้ าหนักความซับซ้อนของกิจกรรมนั้น ได้มาจาก
การน าแผนภาพกิจกรรมมาแปลงเป็นกราฟควบคุมกระแสดังอธิบายในหัวข้อ การแปลงแผนภาพ
กิจกรรมเป็นกราฟควบคุมกระแส ซึ่งถูกอธิบายไว้ก่อนหน้านี้ 
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Point 
(TAP) 

5. Unadjusted 
Activity Point 

(UAP) 

6.1Technical Complexity 
Factor (TCF) 

 

6.2 Environment 
Complexity Factor 

(ECF) 

6.3 People Risk 
Factor 
(PRF) 

7. Activity Point 
(AP) 

8. Effort 
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4.5 วิธีการประมาณด้วยแอคทิวิตีพอยท์ 

4.5.1 ผลรวมของแอคทิวิตีพอยท์ (Total Activity Point) 
ผลรวมของแอคทิวิตีพอยท์ เป็นขั้นตอนท่ีแสดงถึงขนาดในการพัฒนาซอฟต์แวร์ในมุมมอง

ระดับล่าง ซึ่งประกอบด้วยปัจจัยท่ีใช้ในการพิจารณา 2 องค์ประกอบหลักคือ ผลรวมของค่า
น้ าหนักกิจกรรม (Total Activity Weight: TAW) และผลรวมของค่าน้ าหนักเส้นทาง (Total 
Path Weight: TPW) 

ดังนั้น ผลรวมของแอคทิวิตีพอยท์จึงค านวณได้จาก ผลรวมของค่าน้ าหนักกิจกรรม และ
ผลรวมของค่าน้ าหนักเส้นทาง ดังแสดงในสมการที 1 โดยท่ี TAP แทนถึงผลรวมของแอคทิวิตี
พอยท์ TAW แทนถึงผลรวมของค่าน้ าหนักกิจกรรม และ TPW แทนถึงผลรวมของน้ าหนัก
เส้นทาง 

 

                
 

ผลรวมของค่าน้ าหนักกิจกรรม (TAW) เป็นค่าท่ีแสดงถึงค่าน้ าหนักของมุมมองระดับล่าง ท่ี
เป็นส่วนท่ีค านวณจากระดับของสัญลักษณ์กิจกรรมหรือการกระท า โดยแสดงถึงขั้นตอนล าดับ
การท างานภายในของแต่ละยูสเคสท่ีถูกระบุไว้ มาออกแบบและแสดงในรูปแบบของแผนภาพ
กิจกรรมดังแสดงในรูปท่ี 8.ก และ 8.ข ซึ่งจ านวนของกิจกรรมหรือการกระท านั้นจะถูกจ าแนก
ระดับจากจ านวนของกิจกรรมหรือการกระท า (Number of Activities/Actions Level: NA 
level) เพื่อใช้แทนในส่วนของล าดับขั้นตอนการท างานของแต่ละยูสเคสหรือเรียกว่าทรานแซ็ค
ชัน ท่ีแสดงอยู่ในรูปแบบของแผนภาพกิจกรรมท่ีต้องใช้ในการพัฒนาในมุมมองระดับล่าง ในการ
น ามาถ่วงน้ าหนักท่ีจ าแนกด้วยระดับของจ านวนของกิจกรรมหรือการกระท า โดยรูปแบบของ
การค านวณ ถูกแสดงวิธีการค านวณด้วยสมการท่ี 2 ข้างล่างนี้ 

     ∑                   
 
    

 
  

(2) 

(1) 
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ผลรวมของค่าน้ าหนักเส้นทาง (TPW) เป็นค่าท่ีแสดงถึงค่าน้ าหนักของมุมมองระดับล่าง ท่ี
เป็นส่วนท่ีค านวณจากระดับของเส้นทางท่ีเป็นไปได้ของแผนภาพกิจกรรม ท่ีแสดงถึงจ านวน
เส้นทางท่ีถูกระบุภายในยูสเคสหรือเรียกว่าซีเนริโอ ท่ีน ามาออกแบบและแสดงในรูปแบบของ
แผนภาพกิจกรรมดังแสดงในรูปท่ี 8.ก และ 8.ข ซึ่งจ านวนของเส้นทางนั้นจะถูกจ าแนกระดับ
จากจ านวนของเส้นทาง (Number of Paths level: NP level) เพื่อใช้แทนในส่วนของระดับ
ความซับซ้อนของจ านวนซีเนริโอภายในรายละเอียดยูสเคส ท่ีแสดงอยู่ในรูปแบบของแผนภาพ
กิจกรรมท่ีต้องใช้ในการพัฒนาในมุมมองระดับล่าง ซึ่งจ านวนของเส้นทาง ระบุถึงความซับซ้อน
ของการพัฒนาในมุมมองระดับล่าง ในการน ามาถ่วงน้ าหนักท่ีจ าแนกด้วยระดับของจ านวนของ
เส้นทาง ท่ีหากมีจ านวนเส้นทางท่ีสูง ความซับซ้อนในการพัฒนาก็จะสูงขึ้นตาม โดยรูปแบบการ
ค านวณ ถูกแสดงวิธีการค านวณด้วยสมการท่ี 3 ดังต่อไปนี้ 

      ∑                     
 
    

ระดับของสัญลักษณ์กิจกรรมหรือการกระท าท่ีถูกจ าแนกจากจ านวนของกิจกรรมหรือการ

กระท า และระดับของเส้นทางท่ีเป็นไปได้ของแผนภาพกิจกรรมท่ีถูกจ าแนกจากจ านวนของ

เส้นทางนั้น สามารถแบ่งได้ออกเป็น 3 ระดับคือ เรียบง่าย (Simple) ปานกลาง (Average) และ

ซับซ้อน (Complex) โดยเกณฑ์ในการแบ่งระดับของสัญลักษณ์กิจกรรมหรือการกระท าและ

ระดับของเส้นทางท่ีเป็นไปได้ ถูกอธิบายในตารางท่ี 5 และ 6 ตามล าดับ  

ตารางท่ี 5 เกณฑ์การแบ่งระดับสัญลักษณ์กิจกรรมหรือการกระท า 
ระดับ NA รายละเอียด น้ าหนัก 

เรียบง่าย 
จ านวนขั้นตอนของสัญลักษณ์กิจกรรมหรือการกระท า ในช่วง 1 
ถึง 3 ขั้นตอน 

a 

ปานกลาง 
จ านวนขั้นตอนของสัญลักษณ์กิจกรรมหรือการกระท า ในช่วง 4 
ถึง 7 ขั้นตอน 

b 

ซับซ้อน 
จ านวนขั้นตอนของสัญลักษณ์กิจกรรมหรือการกระท ามากกว่า 7 
ขั้นตอนขึ้นไป 

c 

 
  

(3) 
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ตารางท่ี 6 เกณฑ์การแบ่งระดับของเส้นทางท่ีเป็นไปได้ 
ระดับ NP รายละเอียด น้ าหนัก 
เรียบง่าย จ านวนเส้นทางของแผนภาพกิจกรรมในช่วง 1 ถึง 3 เส้นทาง d 
ปานกลาง จ านวนเส้นทางของแผนภาพกิจกรรมในช่วง 4 ถึง 7 เส้นทาง e 
ซับซ้อน จ านวนเส้นทางของแผนภาพกิจกรรมมากกว่า 7 เส้นทางขึ้นไป f 

 

4.5.2 ผลรวมของค่าน้ าหนักความซับซ้อนของกิจกรรม (Total Activity Complexity 
Weight) 

ผลรวมของค่าน้ าหนักความซับซ้อนของกิจกรรม เป็นขั้นตอนท่ีแสดงถึงขนาดในการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ในมุมมองระดับบนของแผนภาพกิจกรรม ซึ่งประกอบด้วยองค์ประกอบหลักคือ ระดับ
ค่าน้ าหนักความซับซ้อนของกิจกรรม (Total Activity Complexity Weight: TACW) ดังแสดง
ในรูปท่ี 8.ค 

ดังนั้น ผลรวมของค่าน้ าหนักความซับซ้อนของกิจกรรม (TACW) จึงค านวณจาก ระดับของ
ความซับซ้อนของกิจกรรม (Activity Complexity Level: Ac level) ท่ีใช้แทนในส่วนของขนาด
ท่ีเพิ่มข้ึนจากการพัฒนาในส่วนของการปฏิสัมพันธ์ระหว่างยูสเคส เพื่อน ามาถ่วงน้ าหนักท่ีจ าแนก
ด้วยระดับของความซับซ้อนของกิจกรรม  แสดงถึงหากความซับซ้อนในการปฏิสัมพันธ์ท่ีสูงขึ้น 
ขนาดของซอฟต์แวร์ในการพัฒนาก็จะสูงขึ้นตามไปด้วย โดยรูปแบบการค านวณ ถูกแสดงวิธีการ
ค านวณด้วยสมการท่ี 4 ดังต่อไปนี้ 

 

                        
 
การค านวณความซับซ้อนนั้นของแผนภาพกิจกรรมนั้น แผนภาพกิจกรรมจะถูกแปลงเป็น 

Control Flow Graph เพื่อใช้ในการค านวณหาความซับซ้อนของแผนภาพ ด้วยวิธี McCabe 
Complexity ซึ่งค่าของความซับซ้อนท่ีได้มานั้นจะถูกจ าแนกระดับออกเป็น 3 ระดับคือ เรียบ
ง่าย ปานกลาง และ ซับซ้อนสูง ซึ่งแทนด้วย ระดับของความซับซ้อนของกิจกรรม โดยใช้เกณฑ์
ในการแบ่งระดับดังท่ีถูกอธิบายในตารางท่ี 7  

  

(4) 
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ตารางท่ี 7 เกณฑ์การแบ่งระดับระดับของความซับซ้อนของกิจกรรม 
ระดับ AC  รายละเอียด น้ าหนัก 
เรียบง่าย ความซับซ้อน McCabe Complexity มีค่าในช่วง 1 ถึง 5 g 
ปานกลาง ความซับซ้อน McCabe Complexity มีค่าในช่วง 6 ถึง 10 h 
ซับซ้อนสูง ความซับซ้อน McCabe Complexity มีค่ามากกว่า 10 ขึ้นไป i 

4.5.3 ขนาดของแอคทิวิตีพอยท์ก่อนการปรับปรุง (Unadjusted Activity Point) 
ขนาดของแอคทิวิตีพอยท์ก่อนการปรับปรุง เป็นขนาดของซอฟต์แวร์ในหน่วยของแอคทิวิตี

พอยท์ก่อนท่ีจะมีการปรับปรุงด้วยปัจจัยภายนอกต่าง ๆ ท่ีจะส่งผลกระทบต่อขนาดของ
ซอฟต์แวร์ โดยขนาดของแอคทิวิตีพอยท์ก่อนการปรับปรุง สามารถค านวณได้จากผลรวมของ
ขนาดของมุมมองระดับล่าง ในส่วนของผลรวมของแอคทิวิตีพอยท์ (TAP)  และมุมมองระดับบน
ท่ีแทนด้วยค่าของผลรวมของค่าน้ าหนักความซับซ้อนของกิจกรรม (TACW)  ดังแสดงวิธีการ
ค านวณจากสมการท่ี 5 โดยท่ี N แทนด้วยจ านวนของยูสเคส ท่ีค านวณขนาดในมุมมองระดับล่าง 

              
4.5.4 แอคทิวิตีพอยท์ (Activity Point) 

แอคทิวิตีพอยท์ (Activity Point: AP) คือขนาดของซอฟต์แวร์ท่ีได้มีการปรับปรุงค่าด้วย
ปัจจัยปรับปรุงค่า โดยแอคทิวิตีพอยท์นี้สามารถค านวณหาได้จาก ขนาดของแอคทิวิตีพอยท์ก่อน
การปรับปรุงคูณด้วยปัจจัยท่ีใช้ในการปรับปรุงค่า ซึ่งประกอบด้วย ปัจจัยความซับซ้อนทาง
เทคนิค (Technical Complexity Factors: TCF) ปัจจัยความซับซ้อนทางสภาพแวดล้อม 
(Environment Complexity Factors: ECF) และปัจจัยทางด้านความเส่ียงของคน (People 
Risk Factors: PRF) [23] ดังแสดงวิธีการค านวณจากสมการท่ี 6 ดังนี ้

                          
ปัจจัยภายในท่ีใช้ในการปรับค่านั้นจะถูกแสดงภายในตารางท่ี 8  – 10 ซึ่งปัจจัยความ

ซับซ้อนทางเทคนิคและปัจจัยความซับซ้อนทางสภาพแวดล้อม ยังคงเหมือนกับปัจจัยท่ีได้เสนอ
ในวิธีการประมาณขนาดด้วยยูสเคสพอยท์ แต่ในงานวิจัยนี้ได้น าเสนอปัจจัยใหม่ข้ึน ในด้านปัจจัย
ทางด้านความเส่ียงของคน ซึ่งจะส่งผลต่อความพยายามท่ีต้องใช้สูงขึ้น 

  

(5) 

(6) 
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ตารางท่ี 8 ปัจจัยความซับซ้อนทางเทคนิค [9] 
ปัจจัย รายละเอียด น้ าหนัก 

T1 ระบบแบบกระจาย 2 
T2 เวลาในการตอบกลับ/วัตถุประสงค์ด้านประสิทธิภาพ 2 
T3 ประสิทธิภาพของผู้ใช้งานระบบ 1 
T4 ความซับซ้อนของกระบวนการ 1 
T5 รองรับการใช้งานใหม่ของรหัสข้อมูล 1 
T6 ความง่ายในการติดต้ัง 0.5 
T7 ความง่ายในการใช้งาน 0.5 
T8 สามารถใช้ใน Platform ไหนก็ได้ 2 
T9 ง่ายในการแก้ไข 1 
T10 ประมวลผลพร้อมกัน ๆ ในระดับคู่ขนาน 1 
T11 มุ่งเน้นต่อความปลอดภัยเป็นหลัก 1 
T12 มีการเช่ือมต่อไปยังระบบท่ีสาม 1 
T13 มีการอบรมผู้ใช้งาน 1 

 
ตารางท่ี 9 ปัจจัยความซับซ้อนทางสภาพแวดล้อม [9] 

ปัจจัย รายละเอียด น้ าหนัก 
E1 ลักษณะกระบวนการพฒันามีความคล้ายคลึงกับระบบก่อน ๆ 1.5 
E2 มีประสบการณใ์นด้านซอฟต์แวร์ท่ีพัฒนา 0.5 
E3 ทีมมีองค์ความรู้ด้านการพัฒนาเชิงวัตถุ 1.0 
E4 สมาชิกทีมสามารถวิเคราะห์ระบบได้ด้วยตนเอง 0.5 
E5 ทีมมีการให้แรงจูงใจในการท างาน 1.0 
E6 ความต้องการมีความคงท่ี 2.0 
E7 มีพนักงานพาร์ทไทม์ -1.0 
E8 ใช้ภาษายากในการพัฒนา -1.0 
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ตารางท่ี 10 ปัจจัยทางด้านความเส่ียงของคน 

ปัจจัย รายละเอียด น้ าหนัก 
R1 สมาชิกในทีมผลัดวันประกันพรุง่ 2 
R2 สมาชิกในทีมมาประชุมสาย/ขาดประชุม 0.5 
R3 สมาชิกในทีมส่งงานไม่ครบตามก าหนด 2 
R4 การวางแผน/กลยุทธ์ ไม่มีประสิทธิภาพ 1 
R5 ลูกค้ามีความเช่ือในมุมมองของลูกค้าท่ีไม่ตรงกับความเป็นจริง 1.5 

  
การค านวณหาปัจจัยในการปรับปรุงค่านั้น ประกอบด้วย ปัจจัยทางด้านเทคนิค (Technical 

Factor: TF) ปัจจัยทางด้านส่ิงแวดล้อม (Environment Factor: EF) และปัจจัยทางด้านคน 
(People Factor: PF) ซึ่งคะแนนจะถูกระบุคะแนนต้ังแต่ 0 จนถึง 5 ท่ีแสดงถึงความสัมพันธ์
ของปัจจัยเหล่านั้นต่อขนาดของซอฟต์แวร์หรือความพยายามท่ีใช้ในการพัฒนาซอต์แวร์ (ระดับ 
0 คือลักษณะจ าเพาะนี้ไม่มีผลกระทบกับระบบ จนถึงระดับ 5 คือลักษณะจ าเพาะนี้มีผลกระทบ 
กับระบบมาก) ซึ่งสมการท่ีใช้ในการค านวณของ ปัจจัยความซับซ้อนทางเทคนิค ปัจจัยความ
ซับซ้อนทางสภาพแวดล้อม และปัจจัยทางด้านความเส่ียงของคน ดังแสดงวิธีการค านวณจาก
สมการท่ี 7 – 9 ตามล าดับดังต่อไปนี้ 

                  
                         
                      

จากสมการท่ี 9 สร้างขึ้นโดยใช้ค่าขนาด AP ท่ีได้จากชุดโครงการ 7 โครงการท่ีไม่ได้มีการ
ปรับค่าด้วย PRF (ค่า PF มีค่าเท่ากับ 0 ) จึงท าให้ PRF มีค่าเท่ากับ 1 ซึ่งท าให้การปรับค่ามี
ลักษณะเหมือนวิธีการของยูสเคสพอยท์ (AP = UAP * TCF * ECF * 1) ซึ่งค่า AP ท่ีได้เดิมนั้น
ยังมีความคลาดเคล่ือนจากค่าความพยายามจริงในการพัฒนาซอฟต์แวร์อยู่ จึงได้เพิ่มการปรับค่า
เพิ่มเติมด้วย PRF ด้วยการก าหนดค่าคะแนนและถ่วงน้ าหนักของแต่ละโครงการเพื่อให้ได้ค่า PF 
ในแต่ละโครงการและท าการคูณด้วยค่าสัมประสิทธิ์  0.12 ซึ่งเป็นค่าท่ีท าให้ค่าเฉล่ียความ
คลาดเคล่ือนสัมพัทธ์ (Average MRE) ในการระบุถึงความคลาดเคล่ือนของแบบจ าลองของท้ัง 7 
โครงการมีค่าน้อยท่ีสุด ซึ่งแสดงภายในสมการท่ี 10 โดยท่ี N แสดงถึงจ านวนของโครงการท่ีใช้ใน
การสร้างแบบจ าลอง  ซึ่งจากสมการท่ี 9 นี้บ่งบอกได้ว่าหากความเส่ียงสูงสุดในทุกปัจจัยจะส่งผล
ให้ขนาดของซอฟต์แวร์เพิ่มข้ึนสูงสุด 5.2 เท่า ก็ต่อเมื่อปัจจัยทางด้านคนมีค่าสูงสุดเท่ากับ 35 

(7) 
(8) 
(9) 
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∑  

                                  
                  

  
   

 
 

4.5.5 ความพยายาม (Effort) 
แบบจ าลองในการสร้างความพยายาม ถูกสร้างด้วยข้อมูลน าเข้าขนาดของซอฟต์แวร์ในหน่วย

ของแอคทิวิตีพอยท์นั้น จะใช้วิธีการสมการเส้นตรงแบบถดถอย (Linear Regression) โดยมี
องค์ประกอบด้วยตัวแปรในการท านายคือ ความพยายามจริง (Actual Effort: AP) และ ตัวแปร
อิสระ (Independence Variable) คือ ขนาดซอฟต์แวร์ในหน่วยของแอคทิวิตีพอยท์ โดย
รูปแบบของแบบจ าลองการประมาณความพยายามค านวณได้จากสมการท่ี 11 

                    
4.6 การก าหนดค่าน้ าหนักของระดับสัญลักษณ์กิจกรรม ระดับเส้นทางที่เป็นไปได้ และระดับความ

ซับซ้อนของกิจกรรม 

ค่าถ่วงน้ าหนักในวิธีแอคทิวิตีพอยท์ ท่ีแสดงในตารางท่ี 14 - 16 นั้น ค านวนด้วยการเริ่มต้นจาก
การค่าสหสัมพันธ์ของ จ านวนของทรานแซคชันท้ังหมดของทุกโครงการ จ านวนของซีเนริโอท้ังหมด
ของทุกโครงการ จ านวนของค่าความซับซ้อนของกิจกรรมของทุกโครงการ และ ค่าความพยายามใน
การพัฒนาซอฟต์แวร์จริงจากท้ัง 10 โครงการ เพื่อหาปัจจัยใดท่ีมีผลต่อค่าความพยายามในการพัฒนา
สูงท่ีสุดซึ่ง โดยมีผลลัพธ์ ท่ีค านวนด้วยโปรแกรม SPSS โดยมีผลลัพธ์ตามล าดับ ดังนี้ ค่า 0.849 
ส าหรับผลรวมของค่าน้ าหนักเส้นทาง ค่า 0.829 ส าหรับค่าผลรวมของค่าน้ าหนักกิจกรรม  และ ค่า 
0.509 ส าหรับค่าผลรวมของความซับซ้อนกิจกรรม ดังแสดงในรูปท่ี 18 

 
รูปท่ี 18 ค่าสหสัมพันธ์ที่มีผลกับความพยายามจริงในการพัฒนาซอฟต์แวร์ 

(10) 

(11) 
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ค่าสหสัมพันธ์ที่ได้จะถูกน ามารวมกัน เพื่อน ามาหาสัดส่วนผลกระทบในแต่ละปัจจัย โดยผลรวม
ของค่าสหสัมพันธ์ของผลรวมของค่าน้ าหนักเส้นทาง ผลรวมของค่าน้ าหนักกิจกรรม และผลรวมของ
ความซับซ้อนกิจกรรม มีค่าเท่ากับ 2.187 (0.849 + 0.829 + 0.509) ซึ่งถูกน ามาใช้ในการหาสัดส่วน
ของ 3 ปัจจัยในรูปแบบของเปอร์เซ็น ซึ่งจะได้ค่าเท่ากับ 38.82 : 37.90 : 23.27 เมื่อเทียบกับความ
พยายามจริงในการพัฒนาซอฟต์แวร์ 

สัดส่วนท่ีได้จะถูกน ามาใช้ในการแบ่งสัดส่วนของค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์จริ ง
ของชุดโครงการ 7 โครงการท่ีใช้ในการสร้างแบบจ าลอง ซึ่งสัดส่วนของ TPW มีความสัมพันธ์กับ
สมการท่ี 3 (      ∑                     

 
   ) สัดส่วนของ TAW มีความสัมพันธ์กับสมการท่ี 2 

(     ∑                   
 
   ) และสัดส่วนของ TACW มีความสัมพันธ์กับสมการท่ี 4 

(                       ) จะซึ่งสรุปได้ดังตารางท่ี 11 
ตารางท่ี 11 สัดส่วนของปัจจัยท่ีมีความสัมพันธ์กับความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์จริง 

โครงการ 
ความพยายามจริงในการ

พัฒนาซอฟต์แวร์ 

สัดส่วนของ 
TPW 

(38.82%) 

สัดส่วนของ 
TAW 

(37.90%) 

สัดส่วนของ 
TACW  

(23.27%) 
1 97 37.64 36.76 22.60 
2 28 10.86 10.61 6.52 
3 64 24.83 24.26 14.91 
4 186 72.17 70.49 43.34 
5 109.5 42.49 41.50 25.51 
6 306 118.73 115.97 71.30 
7 197 76.44 74.66 45.90 

จ านวนของระดับของทรานแซคชัน จ านวนของระดับของเส้นทาง และจ านวนของระดับความ
ซับซ้อนของกิจกรรม ของแต่ละโครงการท่ีแสดงในตารางท่ี 12 นั้น จะถูกใช้ในการหาค่าน้ าหนักในแต่
ละระดับท่ีจะส่งผลให้ค่าท่ีประมาณได้ใกล้เคียงกับความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์จริงสูงท่ีสุด 
โดยค่าน้ าหนักท่ีได้ในแต่ละโครงการจะถูกน ามาหาค่าเฉล่ียและท าการปัดเลขขึ้นเป็นจ านวนเต็มบวก 
เพื่อแทนถึงค่าน้ าหนักมาตรฐานของระดับของปัจจัยนั้น ๆ ในการประมาณขนาดด้วยวิธีแอคทิวิตี
พอยท์ต่อไป โดยผลลัพธ์ของค่าน้ าหนักท่ีท าให้ค่าใกล้เคียงท่ีสุดของแต่ละโครงการจะถูกแสดงใน
ตารางท่ี 13 โดยใช้ Pseudocode ดังรูปท่ี 19 จากการวนซ้ าเพื่อหาค่าน้ าหนักท่ีส่งผลค่าให้ไกล้เคียง
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สุดกับค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์จริงมากท่ีสุดในแต่ละโครงการ โดยระบุช่วงน้ าหนักท่ี
เป็นไปได้ช่วงค่า 1 จนถึง 20 ในแต่ละระดับของแต่ละปัจจัยท่ีถูกแบ่งตามสัดส่วนไว้  

ตารางท่ี 12 จ านวนระดับของเส้นทาง ทรานแซคชัน และค่าความซับซ้อนของกิจกรรม 

โครงการ 

จ านวนระดับของ 
เส้นทาง 

จ านวนระดับของ 
ทรานแซคชัน 

จ านวนระดับของค่าความ
ซับซ้อนของกิจกรรม 

เรียบ
ง่าย 

ปาน
กลาง 

ซับซ้อน เรียบ
ง่าย 

ปาน
กลาง 

ซับซ้อน เรียบ
ง่าย 

ปาน
กลาง 

ซับซ้อน 

1 3 8 1 0 1 11 0 1 0 
2 1 3 1 0 0 5 1 0 0 
3 7 0 2 0 5 4 0 1 0 
4 9 1 2 2 6 4 0 1 0 
5 5 6 0 1 4 6 0 1 0 
6 14 16 1 2 9 20 0 0 1 
7 18 11 0 5 9 15 0 0 1 
 

ตารางท่ี 13 ค่าน้ าหนักท่ีท าให้ค่าประมาณมีความใกล้เคียงความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์จรงิ
สูงสุด 

โครงการ 

ค่าน้ าหนักของ 
เส้นทาง 

ค่าน้ าหนักของ 
ทรานแซคชัน 

ค่าน้ าหนักของค่าความ
ซับซ้อนของกิจกรรม 

เรียบ
ง่าย 

ปาน
กลาง 

ซับซ้อน เรียบ
ง่าย 

ปาน
กลาง 

ซับซ้อน เรียบ
ง่าย 

ปาน
กลาง 

ซับซ้อ
น 

1 1 2 18 1 2 3 1 19 20 
2 0 0 0 0 0 0 7 19 20 
3 2 3 5 1 2 3 14 15 20 
4 1 5 14 2 4 5 1 19 20 
5 1 6 7 1 2 5 1 19 20 
6 1 6 8 2 3 4 1 2 20 
7 1 5 6 1 2 3 1 2 20 

เฉล่ีย 1.00 3.86 8.29 1.14 2.14 3.29 3.71 13.57 20 
มาตรฐาน 1 4 9 2 3 4 4 14 20 
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ยกตัวอย่างจากตารางท่ี 11 – 13 ในส่วนของ สัดส่วนของ TPW ของโครงการท่ี 1 มีค่าเท่ากับ 
37.64 โดยมีจ านวนของระดับของเส้นทางท่ีประกอบด้วย ระดับเรียบง่าย 3 จ านวน ระดับปานกลาง 
8 จ านวน และระดับซับซ้อน 1 จ านวน จากยูสเคสท้ังหมด 12 ยูสเคส โดยน้ าหนักท่ีท าให้ค่าไกล้เคียง
กับ 37.64 สูงท่ีสุดคือ ค่าน้ าหนักเรียบง่ายท่ีมีค่า 1 ค่าน้ าหนักปานกลางท่ีมีค่า 2 และ ค่าน้ าหนัก
ซับซ้อนท่ีมีค่า 18 โดยให้ค่าท่ีประมาณได้เท่ากับ 37 (3*1 + 8*2 + 1*18) ซึ่งใกล้เคียง 37.64 ท่ีสุด  

1 INPUT ข้อมูลโครงการท่ีประกอบด้วย ความพยายามจริง จ านวนของกิจกรรมหรือการ
กระท าในแต่ละระดับ จ านวนของเส้นทางในแต่ละระดับ และค่าความซับซ้อนของกิจกรรม 

2 FIND ค่าสหสัมพันธ์ของ ผลรวมของค่าน้ าหนักกิจกรรม (TAW)  ผลรวมของค่าน้ าหนัก
เส้นทาง (TPW) และผลรวมของความซับซ้อนกิจกรรม (TACW) กับ ความพยายามจริง 
(Actual Effort) 
SET ค่าสัดส่วนของ TAW  ค่าสัดส่วนของ TPW และ ค่าสัดส่วนของ TACW 

3 LOOP หาค่าน้ าหนักท่ีเหมาะสมของกิจกรรมในแต่ละโครงการ โดยใช้สัดส่วนของ TAW ใน
การเปรียบเทียบ โดยเริ่มจากค่าน้ าหนัก 1 จนถึง 20 เพื่อท าการคูณจ านวนท้ังหมดของแต่ละ
ระดับ ในการส่งผลให้ค่าใกล้เคียงกับสัดส่วน TAW มากท่ีสุด 
STORE ค่าน้ าหนักท่ีเหมาะสมท่ีได้ในส่วนของ TAW ของทุกโครงการ 

4 LOOP หาค่าน้ าหนักท่ีเหมาะสมของเส้นทางในแต่ละโครงการ โดยใช้สัดส่วนของ TPW ใน
การเปรียบเทียบ โดยเริ่มจากค่าน้ าหนัก 1 จนถึง 20 เพื่อท าการคูณจ านวนท้ังหมดของแต่ละ
ระดับ ในการส่งผลให้ค่าใกล้เคียงกับสัดส่วน TPW มากท่ีสุด 
STORE ค่าน้ าหนักท่ีเหมาะสมท่ีได้ในส่วนของ TPW ของทุกโครงการ 

5 LOOP หาค่าน้ าหนักท่ีเหมาะสมของค่าความซับซ้อนกิจกรรมในแต่ละโครงการ โดยใช้
สัดส่วนของ TACW ในการเปรียบเทียบ โดยเริ่มจากค่าน้ าหนัก 1 จนถึง 20 เพื่อการท าคูณ
จ านวนท้ังหมดของแต่ละระดับ ในการส่งผลให้ค่าใกล้เคียงกับสัดส่วน TACW มากท่ีสุด 
STORE ค่าน้ าหนักท่ีเหมาะสมท่ีได้ในส่วนของ TACW ของทุกโครงการ 

6 PRINT ช่วงค่าน้ าหนักท่ีเหมาะสมของ  ค่าผลรวมของค่าน้ าหนักกิจกรรม (TAW) ค่าผลรวม
ของค่าน้ าหนักกิจกรรม (TPW) ค่าผลรวมของค่าน้ าหนักกิจกรรม (TACW) 

7 SET ค่าน้ าหนักมาตรฐานของแต่ละระดับในแต่ละปัจจัย ด้วยค่าเฉล่ียของค่าน้ าหนักของ
ระดับนั้น ๆ ในทุกโครงการท่ีน ามาใช้สร้างแบบจ าลอง 

รูปท่ี 19 ล าดับรหัสเทียมการหาค่าน้ าหนักของวิธีแอคทิวิตีพอยท์ 
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 ผู้วิจัยได้ท าการพัฒนาระบบค านวนอัตโนมัติด้วยภาษา Java โดยการน าเข้าชุดข้อมูลด้วยไฟล์ 
CSV ท่ีภายในประกอบด้วย ค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์จรงิ ค่าจ านวนของแต่ละระดับ
เส้นทาง ค่าจ านวนของแต่ละระดับทรานแซคชัน และค่าจ านวนของแต่ละระดับค่าความซับซ้อนของ
กิจกรรม โดยรายละเอียดเพิ่มเติมถูกแสดงใน ภาคผนวก ข 
 
ตารางท่ี 14 น้ าหนักเกณฑ์การแบ่งระดับสัญลักษณ์กิจกรรมหรือการกระท า 

ระดับ NA รายละเอียด น้ าหนัก 

เรียบง่าย 
จ านวนขั้นตอนของสัญลักษณ์กิจกรรมหรือการกระท า ในช่วง 1 
ถึง 3 ขั้นตอน 

2 

ปานกลาง 
จ านวนขั้นตอนของสัญลักษณ์กิจกรรมหรือการกระท า ในช่วง 4 
ถึง 7 ขั้นตอน 

3 

ซับซ้อน 
จ านวนขั้นตอนของสัญลักษณ์กิจกรรมหรือการกระท ามากกว่า 7 
ขั้นตอนขึ้นไป 

4 

 
ตารางท่ี 15 น้ าหนักเกณฑ์การแบ่งระดับของเส้นทางท่ีเป็นไปได้ 

ระดับ NP รายละเอียด น้ าหนัก 
เรียบง่าย จ านวนเส้นทางของแผนภาพกิจกรรมในช่วง 1 ถึง 3 เส้นทาง 1 
ปานกลาง จ านวนเส้นทางของแผนภาพกิจกรรมในช่วง 4 ถึง 7 เส้นทาง 4 
ซับซ้อน จ านวนเส้นทางของแผนภาพกิจกรรมมากกว่า 7 เส้นทางขึ้นไป 9 

 
ตารางท่ี 16 น้ าหนักเกณฑ์การแบ่งระดับระดับของความซับซ้อนของกิจกรรม 

ระดับ AC  รายละเอียด น้ าหนัก 
เรียบง่าย ความซับซ้อน McCabe Complexity มีค่าในช่วง 1 ถึง 5 4 
ปานกลาง ความซับซ้อน McCabe Complexity มีค่าในช่วง 6 ถึง 10 14 
ซับซ้อนสูง ความซับซ้อน McCabe Complexity มีค่ามากกว่า 10 ขึ้นไป 20 
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      บทท่ี 5 

  บทท่ี 5 การวิเคราะห์และออกแบบการพัฒนาเครื่องมือวิจัย 

ในบทนี้กล่าวถึงการวิเคราะห์ความต้องการ และออกแบบเครื่องมืองานวิจัยซึ่งประกอบด้วย 

แผนภาพยูสเคส แผนภาพกิจกรรม และแผนภาพคลาส ท่ีจะถูกน ามาใช้ในการพัฒนาเครื่องมือวิจัยท่ี

ถูกใช้ในงานวิจัยนี้ โดยมีวัตถุประสงค์ให้สามารถวิเคราะห์ผลลัพธ์การประมาณขนาดและความ

พยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีแอคทิวิตีพอยท์ 

5.1 การวิเคราะห์ความต้องการของเคร่ืองมืองานวิจัย 

การประมาณด้วยวิธีการแอคทิวีตีพอยท์นั้นจ าเป็นต้องมีการนับปัจจัยต่าง ๆ ตามรูปแบบการ
ประมาณท่ีได้เสนอก่อนหน้านี้ ซึ่งอาจจะท าให้เกิดความไม่สะดวกต่อผู้ท่ีน าไปใช้ในการวางแผน
โครงการ งานวิจัยนี้จึงได้พัฒนาเครื่องมือขึ้นโดยมีรูปแบบฟังก์ชันการท างานท่ีรองรับวิธีการประมาณ
ขนาดและความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยแอคทิวิตีพอยท์ ซึ่งประกอบด้วย  

1. การน าแผนภาพกิจกรรมท่ีออกแบบด้วยโปรแกรม Visual Paradigm ในรูปแบบไฟล์ XML 
มาใช้ในการประมาณขนาดและความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ในแต่ละขั้นตอน 

2. การจ าแนกแผนภาพกิจกรรมท้ังหมดท่ีถูกระบุและออกแบบไว้จากข้อมูลน าเข้าของไฟล์ XML 
ข้างต้น เพื่อใช้ในการระบุระดับของแผนภาพกิจกรรมว่า แผนภาพใดเป็นแผนภาพมุมมอง
ระดับล่าง และแผนภาพใดเป็นแผนภาพมุมมองระดับบน  

3. การหาค่าจ านวนของกิจกรรมแต่ละการท างานของแผนภาพกิจกรรมในมุมมองระดับล่าง 
4. การหาค่าจ านวนของเส้นทางในแต่ละการท างานของแผนภาพกิจกรรมในมุมมองระดับล่าง 
5. การค านวณค่าผลรวมของค่าน้ าหนักกิจกรรม (TAW) 
6. การค านวณค่าผลรวมของค่าน้ าหนักเส้นทาง (TPW) 
7. การค านวณค่าผลรวมของแอคทิวิตีพอยท์ (TAP) 
8. การค านวณค่าผลรวมค่าน้ าหนักความซับซ้อนของกิจกรรม (TACW) 
9. การค านวณค่าขนาดของแอคทิวิตีพอยท์ก่อนการปรับปรุง (UAP) 
10. การค านวณค่าปัจจัยในการปรับค่า ประกอบด้วย ปัจจัยความซับซ้อนทางเทคนิค (TCF) 

ปัจจัยความซับซ้อนทางสภาพแวดล้อม (ECF) และปัจจัยทางด้านความเส่ียงของคน (PRF) 
11. การค านวณหาค่าขนาดของซอฟต์แวร์ในหน่วย แอคทิวิตีพอยท์ 
12. การค านวณหาค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ 
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5.2 การออกแบบเคร่ืองมืองานวิจัย 

5.2.1 แผนภาพยูสเคสของเคร่ืองมืองานวิจัย 
จากรายละเอียดฟังก์ชันการท างานข้างต้น จะถูกน ามาออกแบบเป็นแผนภาพยูสเคส เพื่อใช้

ในการสรุปการท างานให้อยู่ในรูปของแผนภาพท่ีเข้าใจง่ายต่อผู้ท่ีต้องการต่อยอดหรือน าหลักการ
ของวิธีการประมาณขนาดและความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีแอคทิวิตีพอยท์ โดยมี
รายละเอียดดังรูปท่ี 20 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 20 แผนภาพยูสเคสเครื่องมืองานวิจัย 
 รายละเอียดของขั้นตอนการท างานในแต่ละยูสเคสจะถูกอธิบายโดยใช้รายละเอียดของยูส
เคสข้างล่างนี้ในการแสดงถึงล าดับข้ันตอน เหตุการณ์ท่ีเป็นไปได้ และผู้ใช้ท่ีเกี่ยวข้องกับยูสเคส โดยมี
รายละเอียดของยูสเคสดังแสดงในภาคผนวก ก 
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5.2.2 แผนภาพกิจกรรมของเคร่ืองมืองานวิจัย 
แผนภาพยูสเคสท่ีได้ จะถูกน ามาออกแบบกิจกรรมเพื่ออธิบายถึงล าดับขั้นตอนของกิจกรรมท่ี

ใช้ในการประมาณขนาดและความพยายามซอฟต์แวร์ เพื่อสร้างความเข้าใจในขั้นตอนของการ
ประมาณให้ง่ายยิ่งขึ้น โดยถูกอธิบายในรูปท่ี 21 

 
รูปท่ี 21 แผนภาพกิจกรรมของเครื่องมืองานวิจัย 
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5.2.3 แผนภาพคลาสของเคร่ืองมืองานวิจัย 
แผนภาพคลาสของเครื่องมืองานวิจัยท่ีได้ จะถูกน ามาออกแบบโครงสร้างของชุดรหัสข้อมูล

เพื่อเข้าสู่ขั้นตอนการการพัฒนาเครื่องมืองานวิจัยตามเทคโนโลยีท่ีได้ก าหนดไว้ โดยในรูปท่ี 22 
แสดงถึงโครงสร้างของโครงการท่ีจะถูกพัฒนาโดยประกอบด้วย 5 องค์ประกอบหลัก ๆ คือ 
1. API เป็นส่วนท่ีใช้ในการเก็บคลาสในส่วนของการท างานกลาง ๆ ท่ีจะถูกใช้ในฟังก์ชันหลัก ๆ 

ของโครงการพัฒนา โดยภายในประกอบด้วยไฟล์การท างานหลักคือ  
- AlphanumServerComparator เป็นการท างานท่ีใช้ในการเรียงล าดับของไฟล์ XML 

ท่ีได้เข้ามาให้อยู่ในรูปแบบการเรียงท่ีมนุษย์เข้าใจง่าย เช่น img1 img011 img2 ให้อยู่
ในรูปการเรียงของ img1 img2 img11 เป็นต้น  

- PathCalculation เป็นการท างานท่ีใช้ในการค านวณเส้นทางของแผนภาพกิจกรรมท่ีได้
จากอัลกอริทึมกลางท่ีพัฒนา โดยมีหลักการคือให้ระบบท าการร่างแผนภาพขึ้นมาใหม่
ต้ังแต่ จุดเริ่มต้น ไปจนถึงจุดส้ินสุด โดยระหว่างของการร่างในแต่ละองค์ประกอบระบบ
จะท าการนับเส้นทางอัตโนมัติจนส้ินสุดท่ีโหนด End ของแผนภาพกิจกรรม 

- DrawingComponent เป็นการท างานท่ีพัฒนาขึ้น โดยใช้ในการร่างแผนภาพกิจกรรม
ให้แสดงบนหน้าจออีกครั้ง ในกรณีผู้พัฒนาต้องการน าแผนภาพกิจกรรมในรูปแบบของ
ภาพ 

- XMLParser เป็นการท างานท่ีใช้ในการแปลงไฟล์น าเข้าจาก Visual Paradigm ให้อยู่ใน
รูปของ XML จากการอัพโหลดผ่านหน้าจอการใช้งาน เพื่อให้ระบบสามารถน าข้อมูลมา
ใช้ในการประมวลผลในขั้นตอนต่าง ๆ ต่อไป 

- XMLUploader เป็นการท างานท่ีใช้ในการลดระยะเวลาในการทดลองระบบโดย ให้
ระบบดึงไฟล์ข้อมูลน าเข้าจาก Visual Paradigm จากต าแหน่งของไฟล์โดยตรง โดยไม่
จ าเป็นต้องผ่านการอัพโหลดผ่านหน้าจอการใช้งาน 

2. client.drawing เป็นส่วนท่ีใช้ในการวาดแผนภาพกิจกรรมใหม่อีกครั้ง ซึ่งแยกออก 2 
ประเภทคือ การวาดเส้นเช่ือม และการวาดสัญลักษณ์ของแผนภาพกิจกรรม 

3. datasource เป็นส่วนท่ีใช้ในการเก็บข้อมูลคงท่ี เปรียบเสมือนฐานข้อมูลในรูปแบบไฟล์ 
Java 

4. layout เป็นส่วนท่ีใช้ในการเก็บหน้าจอการท างานในแต่ละฟังก์ชันการท างานในแต่ละหน้า 
5. Entry Point เป็นไฟล์หลักของระบบ ท่ีท างานในรูปแบบเว็บไซต์หน้าเดียว (Single Page 

Website
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     บทท่ี 6 

บทท่ี 6 การประเมินผล 

บทนี้เป็นส่วนท่ีแสดงถึงการทดลองด้วยชุดข้อมูลทดสอบ เพื่อประเมินผลแบบจ าลองท่ีสร้างขึ้น 
ในการตรวจสอบคุณภาพของแบบจ าลองว่ามีอัตราความผิดพลาดมากน้อยเพียงใด โดยในงานวิจัยนี้ใช้
มาตรวัด ค่าเฉล่ียความคลาดเคล่ือนสัมพัทธ์ และคุณภาพของการประมาณท่ีความคลาดเคล่ือนต่ ากว่า 
0.25 ในการประเมินคุณภาพของแบบจ าลองการประมาณขนาดด้วยแอคทิวิตีพอยท์ 
6.1 ผลการตรวจสอบวิธีการประมาณด้วยวิธีแอคทิวิตีพอยท ์

โครงการ 3 โครงการถูกใช้ในการตรวจสอบความถูกต้องของการประมาณขนาดด้วยวธีแอคทิวิ
ตีพอยท์ซึ่งประกอบด้วย  ซอฟต์แวร์ระดับองค์กรพัฒนาด้วยภาษาจาวา 2 โครงการ และ แอปพลิเค
ชันพัฒนาด้วยภาษาจาวาสคริปต์ 1 โครงการ ซึ่งค่าเฉล่ียความคลาดเคล่ือนสัมพัทธ์ (Average 
Magnitude Relative error: Average MRE) และ คุณภาพของการประมาณ (Prediction Quality: 
PRED) ถูกน ามาใช้ในการประเมินความถูกต้องของแบบจ าลองการประมาณขนาดด้วยวิธีแอคทิวิตี
พอยท์  

ตารางท่ี 17 แสดงถึงผลรวมค่าน้ าหนักจ านวนของกิจกรรมแต่ละโครงการของท้ังหมด 3  
โครงการท่ีน ามาใช้ในการประเมินผล จากการน าสมการท่ี 2 ในการค านวน ซึ่งเป็นค่าท่ีแสดงถึงขนาด
มุมมองระดับล่าง โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

- โครงการท่ี 1 ประกอบด้วยจ านวนกิจกรรมระดับเรียบง่าย 0 จ านวน จ านวนกิจกรรม
ระดับปานกลาง 3 จ านวน และจ านวนกิจกรรมระดับซับซ้อน 10 จ านวน ซึ่งส่งผลให้ค่า
น้ าหนักรวมของกิจกรรมในโครงการท่ี 1 มีค่าเท่ากับ 49 

- โครงการท่ี 2 ประกอบด้วยจ านวนกิจกรรมระดับเรียบง่าย 0 จ านวน จ านวนกิจกรรม
ระดับปานกลาง 2 จ านวน และจ านวนกิจกรรมระดับซับซ้อน 5 จ านวน ซึ่งส่งผลให้ค่า
น้ าหนักรวมของกิจกรรมในโครงการท่ี 2 มีค่าเท่ากับ 26 

- โครงการท่ี 3 ประกอบด้วยจ านวนกิจกรรมระดับเรียบง่าย 4 จ านวน จ านวนกิจกรรม
ระดับปานกลาง 7 จ านวน และจ านวนกิจกรรมระดับซับซ้อน 10 จ านวน ซึ่งส่งผลให้ค่า
น้ าหนักรวมของกิจกรรมในโครงการท่ี 3 มีค่าเท่ากับ 69 
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ตารางท่ี 17 ผลรวมค่าน้ าหนักของกิจกรรมของแต่ละโครงการ 
โครงการ ระดับของจ านวน 

ปัจจัยกิจกรรม 
จ านวนของระดับ

กิจกรรม 
(NA level) 

น้ าหนัก 
(Weight) 

ค่าน้ าหนักของ
กิจกรรม  

(NA level * 
weight) 

1 

เรียบง่าย 0 2 0 

ปานกลาง 3 3 9 

ซับซ้อน 10 4 40 
ผลรวมค่าน้ าหนักของกิจกรรม (TAW= ∑                   

 
   ) 49 

2 

เรียบง่าย 0 2 0 

ปานกลาง 2 3 6 
ซับซ้อน 5 4 20 

ผลรวมค่าน้ าหนักของกิจกรรม (TAW= ∑                   
 
   ) 26 

3 

เรียบง่าย 4 2 8 
ปานกลาง 7 3 21 

ซับซ้อน 10 4 40 

ผลรวมค่าน้ าหนักของกิจกรรม (TAW= ∑                   
 
   ) 69 

 
ตารางท่ี 18 แสดงถึงผลรวมค่าน้ าหนักจ านวนของเส้นทางแต่ละโครงการของท้ังหมด 3  

โครงการท่ีน ามาใช้ในการประเมินผล จากการน าสมการท่ี 3 ในการค านวน ซึ่งเป็นค่าท่ีแสถงถึงขนาด
มุมมองระดับล่าง โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

- โครงการท่ี 1 ประกอบด้วยจ านวนเส้นทางระดับเรียบง่าย 5 จ านวน จ านวนเส้นทาง
ระดับปานกลาง 5 จ านวน และจ านวนเส้นทางระดับซับซ้อน 3 จ านวน ซึ่งส่งผลให้ค่า
น้ าหนักรวมของเส้นทางในโครงการท่ี 1 มีค่าเท่ากับ 52 

- โครงการท่ี 2 ประกอบด้วยจ านวนเส้นทางระดับเรียบง่าย 3 จ านวน จ านวนเส้นทาง
ระดับปานกลาง 2 จ านวน และจ านวนเส้นทางระดับซับซ้อน 2 จ านวน ซึ่งส่งผลให้ค่า
น้ าหนักรวมของเส้นทางในโครงการท่ี 2 มีค่าเท่ากับ 29 

- โครงการท่ี 3 ประกอบด้วยจ านวนเส้นทางระดับเรียบง่าย 16 จ านวน จ านวนเส้นทาง
ระดับปานกลาง 5 จ านวน และจ านวนเส้นทางระดับซับซ้อน 0 จ านวน ซึ่งส่งผลให้ค่า
น้ าหนักรวมของเส้นทางในโครงการท่ี 3 มีค่าเท่ากับ 36 
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ตารางท่ี 18 ผลรวมค่าน้ าหนักของกิจกรรมของแต่ละโครงการ 
โครงการ ระดับของจ านวน 

ปัจจัยเส้นทาง 
จ านวนของ

ระดับเส้นทาง 
(NP level) 

น้ าหนัก 
(Weight) 

ค่าน้ าหนักของ
เส้นทาง  

(NP level * 
weight) 

1 

เรียบง่าย 5 1 5 

ปานกลาง 5 4 20 

ซับซ้อน 3 9 27 
ผลรวมค่าน้ าหนักของเส้นทาง (TPW= ∑                     

 
   ) 52 

2 

เรียบง่าย 3 1 3 

ปานกลาง 2 4 8 
ซับซ้อน 2 9 18 

ผลรวมค่าน้ าหนักของเส้นทาง (TPW= ∑                     
 
   ) 29 

3 

เรียบง่าย 16 1 16 
ปานกลาง 5 4 20 

ซับซ้อน 0 9 0 

ผลรวมค่าน้ าหนักของเส้นทาง (TPW= ∑                     
 
   ) 36 

 
ตารางท่ี 19 แสดงถึงผลรวมของแอคทิวิตีพอยท์แต่ละโครงการของท้ังหมด 3  โครงการท่ี

น ามาใช้ในการประเมินผล จากการน าสมการท่ี 1 ในการค านวน ซึ่งเป็นค่าท่ีแสถงถึงขนาดรวม
ท้ังหมดของมุมมองระดับล่าง โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

- โครงการท่ี 1 ประกอบด้วย ค่าผลรวมค่าน้ าหนักของกิจกรรมหรือการกระท า (TAW) ท่ีมี
ค่าเท่ากับ 49 ค่าผลรวมค่าน้ าหนักของเส้นทาง (TPW) ท่ีมีค่าเท่ากับ 52 ซึ่งส่งผลให้ค่า
ผลรวมของแอคทิวิตีพอยท์ในโครงการท่ี 1 มีค่าเท่ากับ 101 

- โครงการท่ี 2 ประกอบด้วย ค่าผลรวมค่าน้ าหนักของกิจกรรมหรือการกระท า (TAW) ท่ีมี
ค่าเท่ากับ 26 ค่าผลรวมค่าน้ าหนักของเส้นทาง (TPW) ท่ีมีค่าเท่ากับ 29 ซึ่งส่งผลให้ค่า
ผลรวมของแอคทิวิตีพอยท์ในโครงการท่ี 2 มีค่าเท่ากับ 55 

- โครงการท่ี 3 ประกอบด้วย ค่าผลรวมค่าน้ าหนักของกิจกรรมหรือการกระท า (TAW) ท่ีมี
ค่าเท่ากับ 69 ค่าผลรวมค่าน้ าหนักของเส้นทาง (TPW) ท่ีมีค่าเท่ากับ 36 ซึ่งส่งผลให้ค่า
ผลรวมของแอคทิวิตีพอยท์ในโครงการท่ี 3 มีค่าเท่ากับ 105 
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ตารางท่ี 19 ผลรวมของแอคทิวิตีของแต่ละโครงการ 
โครงการ ค่าผลรวมค่าน้ าหนัก

ของกิจกรรมหรือ
การกระท า (TAW) 

ค่าผลรวมค่าน้ าหนัก
ของเส้นทาง  

(TPW) 

ผลรวมของแอคทิวิตีพอยท์  
(TAP = TAW + TPW) 

1 49 52 101 
2 26 29 55 
3 69 36 105 
 
ตารางท่ี 20 แสดงถึงผลรวมค่าน้ าหนักจ านวนของความซับซ้อนกิจกรรมแต่ละโครงการของ

ท้ังหมด 3  โครงการท่ีน ามาใช้ในการประเมินผล จากการน าสมการท่ี 4 ในการค านวน ซึ่งเป็นค่าท่ี
แสถงถึงขนาดมุมมองระดับบน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

- โครงการท่ี 1 ประกอบด้วย ค่า McCabe Complexity เท่ากับ 12 ซึ่งอยู่ในระดับของ
จ านวนความซับซ้อนกิจกรรมในระดับซับซ้อน ซึ่งส่งผลให้ค่าน้ าหนักความซับซ้อนของ
กิจกรรมค่าเท่ากับ 20 

- โครงการท่ี 2 ประกอบด้วย ค่า McCabe Complexity เท่ากับ 5 ซึ่งอยู่ในระดับของ
จ านวนความซับซ้อนกิจกรรมในระดับซับซ้อน ซึ่งส่งผลให้ค่าน้ าหนักความซับซ้อนของ
กิจกรรมค่าเท่ากับ 4 

- โครงการท่ี 3 ประกอบด้วย ค่า McCabe Complexity เท่ากับ 21 ซึ่งอยู่ในระดับของ
จ านวนความซับซ้อนกิจกรรมในระดับซับซ้อน ซึ่งส่งผลให้ค่าน้ าหนักความซับซ้อนของ
กิจกรรมค่าเท่ากับ 20 
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ตารางท่ี 20 ผลรวมค่าน้ าหนักความซับซ้อนกิจกรรมของแต่ละโครงการ 
โครงการ ค่า McCabe ระดับของจ านวน

ปัจจัยความซับซ้อน
กิจกรรม 

จ านวนชองระดับ
ความซับซ้อน

กิจกรรม 
(AC level) 

น้ าหนัก 
(Weight) 

ค่าน้ าหนักของ
ความซับซ้อน

กิจกรรม  
(AC level * 

weight) 

1 
13 ซับซ้อน 1 20 20 

ผลรวมค่าน้ าหนักของความซับซ้อนกิจกรรม  
(TACW=                  ) 

20 

2 
5 เรียบง่าย 1 4 4 

ผลรวมค่าน้ าหนักของความซับซ้อนกิจกรรม  
(TACW=                  ) 

4 

3 
21 ซับซ้อน 1 20 20 

ผลรวมค่าน้ าหนักของความซับซ้อนกิจกรรม  
(TACW=                  ) 

20 

 
ตารางท่ี 21 แสดงถึงขนาดแอคทิวิตีพอยท์ก่อนการปรับปรุงแต่ละโครงการของท้ังหมด 3  

โครงการท่ีน ามาใช้ในการประเมินผล จากการน าสมการท่ี 5 ในการค านวน ซึ่งเป็นค่าท่ีแสถงถึงขนาด
ท่ีรอการปรับปรุงด้วยปัจจัยในการปรับปรุง โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

- โครงการท่ี 1 ประกอบด้วย ผลรวมของแอคทิวิตีพอยท์ท่ีมีค่าเท่ากับ 101 ค่าน้ าหนัก
ความซับซ้อนของกิจกรรมท่ีมีค่า 20 ซึ่งส่งผลให้ค่าขนาดของแอคทิวิตีพอยท์ก่อนการ
ปรับปรุงเท่ากับ 121 

- โครงการท่ี 2 ประกอบด้วย ผลรวมของแอคทิวิตีพอยท์ท่ีมีค่าเท่ากับ 55 ค่าน้ าหนักความ
ซับซ้อนของกิจกรรมท่ีมีค่า 4 ซึ่งส่งผลให้ค่าขนาดของแอคทิวิตีพอยท์ก่อนการปรับปรุง
เท่ากับ 59 

- โครงการท่ี 3 ประกอบด้วย ผลรวมของแอคทิวิตีพอยท์ท่ีมีค่าเท่ากับ 105 ค่าน้ าหนัก
ความซับซ้อนของกิจกรรมท่ีมีค่า 20 ซึ่งส่งผลให้ค่าขนาดของแอคทิวิตีพอยท์ก่อนการ
ปรับปรุงเท่ากับ 125 
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ตารางท่ี 21 ขนาดของแอคทิวืตีพอยท์ก่อนการปรับปรุงของแต่ละโครงการ 
โครงการ ผลรวมของ

แอคทิวิตีพอยท ์
(TAP) 

ผลรวมค่าน้ าหนัก
ความซับซ้อน

กิจกรรม 
(TACW) 

ขนาดของแอคทิวิตีพอยท์
ก่อนการปรับปรุง 

(UAP = TAP + TACW) 

1 101 20 121 
2 55 4 59 
3 105 20 125 

ตารางท่ี 22 แสดงถึงขนาดซอฟต์แวร์ในหน่วยแอคทิวิตีพอยท์แต่ละโครงการของท้ังหมด 3  
โครงการท่ีน ามาใช้ในการประเมินผล จากการน าสมการท่ี 6 ในการค านวน ซึ่งเป็นค่าท่ีแสถงถึงขนาด
ของซอฟต์แวร์ในหน่วยแอคทิวิตีพอยท์ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

- โครงการท่ี 1 ประกอบด้วย ขนาดของแอคทิวิตีพอยท์ก่อนการปรับปรุงท่ีค่าเท่ากับ 121 
และค่าปัจจัยในการปรับค่าท้ัง 3 ปัจจัยท่ีมีค่า ปัจจัยความซับซ้อนทางเทคนิคท่ีค่าเท่ากับ 
1.12 ค่าปัจจัยความซับซ้อนทางด้านส่ิงแวดล้อมท่ีมีค่า 0.62 และค่าปัจจัยความเส่ียง
ของคนท่ีค่าเท่ากับ 3.28 ซึ่งส่งผลให้ค่าขนาดของแอคทิวิตีพอยท์เท่ากับ 275.59 

- โครงการท่ี 2 ประกอบด้วย ขนาดของแอคทิวิตีพอยท์ก่อนการปรับปรุงท่ีค่าเท่ากับ 59 
และค่าปัจจัยในการปรับค่าท้ัง 3 ปัจจัยท่ีมีค่า ปัจจัยความซับซ้อนทางเทคนิคท่ีค่าเท่ากับ 
1.01 ค่าปัจจัยความซับซ้อนทางด้านส่ิงแวดล้อมท่ีมีค่า 0.38 และค่าปัจจัยความเส่ียง
ของคนท่ีค่าเท่ากับ 2.32 ซึ่งส่งผลให้ค่าขนาดของแอคทิวิตีพอยท์เท่ากับ 52.53 

- โครงการท่ี 3 ประกอบด้วย ขนาดของแอคทิวิตีพอยท์ก่อนการปรับปรุงท่ีค่าเท่ากับ 125 
และค่าปัจจัยในการปรับค่าท้ัง 3 ปัจจัยท่ีมีค่า ปัจจัยความซับซ้อนทางเทคนิคท่ีค่าเท่ากับ 
1.16 ค่าปัจจัยความซับซ้อนทางด้านส่ิงแวดล้อมท่ีมีค่า 0.35 และค่าปัจจัยความเส่ียง
ของคนท่ีค่าเท่ากับ 1.84 ซึ่งส่งผลให้ค่าขนาดของแอคทิวิตีพอยท์เท่ากับ 93.38 
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ตารางท่ี 22 ค่าขนาดของซอฟต์แวร์ในหน่วยแอคทิวิตีพอยท์ของแต่ละโครงการ 
ระบบ ขนาดของ

แอคทิวิตี
พอยท์ก่อน
การปรับปรุง 

(UAP) 

ปัจจัยความ
ซับซ้อนทาง

เทคนิค 
 

(TCF) 

ปัจจัยความ
ซับซ้อนทางด้าน

สิ่งแวดล้อม 
 

(ECF) 

ปัจจัยความ
เสี่ยงของ

คน 
 

(PRF) 

ขนาด
ซอฟต์แวร์ใน
หน่วยแอคทิวิ

ตีพอยท ์
(AP = UAP 
* TCF * ECF 

* PRF) 
1 121 1.12 0.62 3.28 275.59 
2 59 1.01 0.38 2.32 52.53 
3 125 1.16 0.35 1.84 93.38 

 

ค่าท่ีได้จากการประมาณค่าขนาดด้วยแอคทิวิตีพอยท์ของทุกโครงการของชุดข้อมูลท่ีใช้ใน
การสร้างแบบจ าลอง จะถูกน ามาใช้ในการหาแบบจ าลองของการประมาณความพยายามในการ
พัฒนาซอฟต์แวร์ ท่ีสร้างด้วยวิธีสมการเส้นตรงแบบถดถอย (Linear regression) เพื่อหาค่า
สัมประสิทธิ์ของสมการท่ี 11 ดังถูกอธิบายในบทท่ี 4 โดยก าหนดให้ตัวแปรอิสระคือค่าความพยายาม
ในการพัฒนาซอฟต์แวร์จริง และค่าตัวแปรไม่อิสระคือค่าขนาดในหน่วยแอคทิวิตีพอยท์ โดย
แบบจ าลองท่ีได้ในการประมาณความพยายามท่ีคาดหวังท่ีได้ จะอยู่ในรูปแบบของสมการท านายความ
พยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ ดังถกูแสดงในสมการท่ี 12 และมีรายละเอียดค่าทางสถิติดังแสดงใน
รูปท่ี 24 

                                
 

(12) 
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รูปท่ี 23 ข้อมูลสถิติการสร้างแบบจ าลองความพยายามด้วยแอคทิวิตีพอยท์ 

 
ค่าแอคทิวิตีพอยท์ของโครงการท้ัง 3 ท่ีได้นั้นดังแสดงในตารางท่ี 23 จะถูกใช้ในการเป็นข้อมูล

น าเข้าสู่แบบจ าลองการประมาณความพยายามในสมการท่ี 12 ท่ีได้จากการสร้างด้วยวิธีสมการ
เส้นตรงเชิงเส้นถดถอย เพื่อใช้ในการหาค่าเฉล่ียความคลาดเคล่ือนสัมพัทธ์  (MRE) และคุณภาพของ
การประมาณว่ามีอัตราความคลาดเคล่ือน (PRED) อยู่ท่ีเท่าใด โดยค่าเฉล่ียความคลาดเคล่ือนสัมพัทธ์
ของท้ัง 3 โครงการมีค่าเท่ากับ 0.168 ซึ่งได้จากค่าความคลาดเคล่ือนสัมพัทธ์ของแต่ละโครงการมาหา
ค่าเฉล่ีย อีกท้ังคุณภาพของการประมาณท่ีมีอัตราความคลาดเคล่ือนไม่เกิน 25% หรือ PRED(0.25) มี
ค่าเท่ากับ 0.67 โดยคิดจากจ านวนโครงการท่ีมีค่า RE ต่ ากว่า 0.25 ท้ังหมด 2 โครงการหารด้วย
จ านวนของ 3 โครงการท้ังหมดท่ีน ามาทดสอบ นั้นแสดงถึงแบบจ าลองนี้มีอัตราค่าประมาณท่ีมี
ความคลาดเคล่ือนท่ีต่ ากว่า 25% อยู่ท่ี 67%  
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ตารางท่ี 23 ข้อมูลผลสรุปการประมาณขนาดของซอฟต์แวร์และความคลาดเคล่ือน 

 
  

โครงการ แอคทิวิตี
พอยท ์
(AP) 

ความพยายามที่
คาดหวัง 

(Expected Effort) 

ความพยายาม
จริง 

(Actual Effort) 

ความคลาดเคลื่อน
สัมพัทธ์ 
(RE) 

1 275.59 332.32 301 0.09 
2 52.53 94.98 102 0.07 
3 93.38 138.44 92 0.34 

ค่าเฉล่ียความคลาดเคล่ือนสัมพัทธ์ (MRE) 0.168 
คุณภาพของการประมาณท่ีความคลาดเคล่ือนต่ ากว่า 0.25 (PRED(25)) 0.67 
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6.2 ผลการเปรียบเทียบวิธีการประมาณด้วยวิธียูสเคสพอยท์และวิธีแอคทิวิตีพอยท ์

หากใช้วิธีการประมาณด้วยยูสเคสพอยท์ และน ามาเปรียบเทียบกับค่าของการประมาณด้วย
วิธีการแอคทิวิตีพอยท์ โดยท่ีค่าท่ีใช้ในการปรับขนาดในส่วนของ TCF และ ECF มีค่าเท่ากันในท้ังสอง
วิธี  โดยการประมาณความพยายามด้วยยูสเคสพอยท์สามารถค านวนได้จาก ขนาดยูสเคสพอยท์ * 
จ านวนช่ัวโมงท่ีใช้ต่อยูสเคสพอยท์ โดย Karner ผู้เสนอวิธียูสเคสพอยท์แนะน าให้ใช้ค่า 20 ช่ัวโมงต่อ
ยูสเคสพอยท์ ค่าความเพียรพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ของโครงการท้ัง 3 ท่ีถูกประมาณด้วยวิธี
ยูสเคสพอยท์ มีค่าเท่ากับ 2583.2, 330 และ 803.8 ตามล าดับ ดังสรุปภายในตารางท่ี 24  
 
ตารางท่ี 24 ตารางเปรียบเทียบการประมาณความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธียูสเคส
พอยท์และแอคทิวิตีพอยท์ 

 
โดยค่าเฉล่ียความคลาดเคล่ือนสัมพัทธ์ของท้ัง 3 โครงการมีค่าเท่ากับ 0.82 ซึ่งได้จากค่าความ

คลาดเคล่ือนสัมพัทธ์ของแต่ละโครงการมาหาค่าเฉล่ีย อีกท้ังคุณภาพของการประมาณท่ีมีอัตราความ
คลาดเคล่ือนไม่เกิน 25% หรือ PRED(0.25) มีค่าเท่ากับ 0.00 โดยคิดจากจ านวนโครงการท่ีมีค่า RE 
ต่ ากว่า 0.25 หารด้วยจ านวนของโครงการท้ังหมดท่ีน ามาทดสอบ ซึ่งแสดงถึงแบบจ าลองนี้มีอัตรา
ค่าประมาณท่ีมีความคลาดเคล่ือนท่ีต่ ากว่า 25% อยู่ ท่ี 0% หรือไม่มีโครงการใดเลยท่ีความ
คลาดเคล่ือนน้อยกว่า 25% ดังอธิบายภายในตารางท่ี 25 
 

 
  

โครงการ ยูสเคส
พอยท ์
(UCP) 

แอคทิวิตี
พอยท ์
(AP) 

ค่าความพยายามที่
คาดหวังด้วยวิธียูส

เคสพอยท ์
(Expected Effort 

with UCP) 

ค่าความ
พยายามที่

คาดหวังด้วยวิธี
แอคทิวิตีพอยท ์
(Expected 
Effort with 

AP) 

ความ
พยายาม

จริง 
(Actual 
Effort) 

Hours
/UCP 

Expected 
Effort 

1 129.16 275.59 20 2583.2 332.32 301 
2 16.50 52.53 20 330 94.98 102 
3 40.19 93.38 20 803.8 138.44 92 
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ตารางท่ี 25 ตารางเปรียบเทียบความคลาดเคล่ือนสัมพัทธ์ของค่าความพยายามในการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ด้วยการประมาณด้วยวิธียูสเคสพอยท์และวิธีแอคทิวิตีพอยท์ 

 
เพื่อความถูกต้องท่ีมีความคลาดเคล่ือนน้อยลงนั้น จ าเป็นต้องใช้ข้อมูลทดสอบและข้อมูลในการ

สร้างแบบจ าลองท่ีมากกว่านี้ เพื่อประสิทธิผลของแบบจ าลองท่ีสูงยิ่งขึ้น 

  

โครงการ ค่าความ
พยายามที่

คาดหวังด้วย
วิธียูสเคส
พอยท ์

(Expected 
Effort with 

UCP) 

ค่าความ
พยายามที่

คาดหวังด้วยวิธี
แอคทิวิตีพอยท ์
(Expected 
Effort with 

AP) 

ความพยายาม
จริง 

(Actual 
Effort) 

ความคลาดเคลื่อน
สัมพัทธ์ 
(RE) 

 
 
 
 

UCP AP 
1 2583.17 332.32 301 0.88 0.09 
2 330.07 94.98 102 0.69 0.07 
3 803.88 138.44 92 0.89 0.34 

ค่าเฉล่ียความคลาดเคล่ือนสัมพัทธ์ (MRE) 0.82 0.168 
คุณภาพของการประมาณท่ีความคลาดเคล่ือนต่ ากว่า 0.25 
(PRED(25)) 

0 0.67 
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บทท่ี 7 
บทท่ี 7 บทสรุปงานวิจัยและงานวิจัยในอนาคต 

7.1 สรุปผลงานวิจัย 

การประมาณขนาดของซอฟต์แวร์ เป็นหนึ่งในปัจจัยน าเข้าท่ีแบบจ าลองการประมาณความ
พยายามใช้ในการประมาณ งานวิจัยนี้น าเสนอถึงการประมาณขนาดของซอฟต์แวร์และความพยายาม
โดยใช้แผนภาพกิจกรรมในช่ือว่า แอคทิวิตีพอยท์ เพื่อเน้นการน าเสนอปัจจัยเพิ่มเติมให้ครอบคลุมมาก
ยิ่งขึ้นจากวิธียูสเคสพอยท์ โดยปัจจัยดังกล่าวนั้นประกอบด้วยจ านวนของกิจกรรมหรือการกระท าท่ี
แทนด้วยจ านวนของทรานแซ็คชัน จ านวนของเส้นทางท่ีแทนด้วยจ านวนของซีเนริโอ และความ
ซับซ้อนของแผนภาพกิจกรรมในระดับการปฏิสัมพันธ์ระหว่างยูสเคส โดยงานวิจัยนี้ได้น าค่าการ
ปรับปรุงทางด้านความซับซ้อนทางเทคนิค ความซับซ้อนทางสภาพแวดล้อม จากวิธียูสเคสพอยท์มาใช้ 
พร้อมน าเสนอปัจจัยในการปรับปรุงค่าเพิ่มเติมในมุมมองปัจจัยทางด้านความเส่ียงของคน ซึ่งเป็น
ปัจจัยทางด้านคุณภาพที่มีผลต่อขนาดและความพยายาม 

การประเมินแบบจ าลองแอคทิวิตีพอยท์ ใช้ตัวชี้วัด 2 ปัจจัยคือ ค่าเฉล่ียความคลาดเคล่ือนสัมพัทธ์ 
และคุณภาพของการประมาณท่ีความคลาดเคล่ือนต่ ากว่า 0.25 โดยค่าเฉล่ียความคลาดเคล่ือน
สัมพัทธ์หาได้จากค่าความคลาดเคล่ือนสัมพัทธ์ของข้อมูลทดสอบแต่ละโครงการ ซึ่งมีค่าเฉล่ียความ
คลาดเคล่ือนสัมพัทธ์เท่ากับ 0.09 และค่าคุณภาพของการประมาณท่ีความคลาดเคล่ือนต่ ากว่า 0.25 
ของท้ัง 3 โครงการมีค่าเท่ากับ 1 ซึ่งแสดงถึงโครงการทุกโครงการท่ีประมาณขนาดและความพยายาม
ด้วยวิธีแอคทิวีตีพอยท์มีความคลาดเคล่ือนท่ีน้อยกว่า 25% อยู่ท่ี 100% 

7.2 งานวิจัยในอนาคต 

ส าหรับงานวิจัยในอนาคต นักวิจัยมีแผนท่ีจะเพิ่มประสิทธิภาพของโครงการด้วยการเพิ่มข้อมูลใน
การสร้างแบบจ าลองและข้อมูลในการทดสอบท่ีมากกว่านี้ เพื่อให้ได้มาซึ่งค่าน้ าหนักท่ีเหมาะสมและ
ครอบคลุมกับการพัฒนาซอฟต์แวร์ ณ ปัจจุบัน พร้อมกับเสนอถึงการก าหนดรูปแบบการให้คะแนน
ของตัวแปรท่ีใช้ในการปรับปรุงค่า เพื่อให้ผู้น าแบบจ าลองไปใช้มีการก าหนดคะแนนท่ีมีประสิทธิภาพ
ยิ่งขึ้น โดยไม่ข้ึนอยู่กับการประมาณส่วนบุคคล รวมถึงเครื่องมือในการประมาณการอัตโนมัติท่ีฉลาด
ยิ่งขึ้นขึ้นเพื่อให้นักวิจัยหรือองค์กรสามารถท่ีจะท าการทดลองด้วยชุดข้อมูลท่ีมี เพื่อให้ได้มาซึ่งการต่อ
ยอดแบบจ าลองท่ีเหมาะสมกับองค์กรท่ีเหมาะสมท่ีสุด 
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               ภาคผนวก ก 
ภาคผนวก ก รายละเอียดยูสเคสเครื่องมืองานวิจัย 

Use case name: การน าเข้าไฟล์ ID: UC01 Important Level : High 
Primary Actor : นักวิจัย / ผู้จัดการโครงการ Use case Type : Detail , Essential 
Stakeholders and Interests : นักวิจัย / ผู้จัดการโครงการ 
Brief Description : การท างานท่ีใช้ในการน าเข้าข้อมูลของแผนภาพกิจกรรมท่ีถูกออกแบบ
โดย Visual Paradigm ในรูปแบบของชนิดไฟล์ XML 
Association :  

Basic Flow of Events 
Actor Action System Response 

1. ผู้ใช้เลือกเริ่มต้นการประมาณขนาดด้วยวิธี
แอคทิวิตีพอยท ์

2. ระบบแสดงแบบฟอร์มในการน าเข้า
ไฟล์แผนภาพกิจกรรมในรูปแบบ XML 

3. ผู้ใช้เลือกค้นหาไฟล์ XML ของแผนภาพ
กิจกรรมท่ีต้องการ 

 

4. ผู้ใช้เลือก Upload ไฟล์ XML ของแผนภาพ
กิจกรรม 

5. ระบบอัพโหลดไฟล์ลงบน Server เพื่อ
ประมวลผล 

 6. ระบบแสดงแผนภาพกิจกรรมท้ังหมดท่ี
ถูกระบุในไฟล์ XML ดังกล่าว 

Alternate/Exceptional Flows:  
 4.1 ผู้ใช้เลือกยกเลิกการอัพโหลด 
 4.1a ระบบเคลียร์ข้อมูลของแผนภาพกิจกรรมท่ีผู้ใช้ Upload ไฟล์ XML 
 4.2 ผู้ใช้เลือกย้อนกลับไปยังหน้าแรก 
 4.2a ระบบกลับไปยังหน้าแรกของเครื่องมืองานวิจัย 
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Use case name: จ าแนกแผนภาพกิจกรรม
มุมมองระดับล่าง 

ID: UC02 Important Level : High 

Primary Actor : นักวิจัย / ผู้จัดการโครงการ Use case Type : Detail , Essential 
Stakeholders and Interests : นักวิจัย / ผู้จัดการโครงการ 
Brief Description : การท างานท่ีใช้ในการจ าแนกแผนภาพกิจกรรมท่ีถูกออกแบบเพื่อระบุ
แผนภาพใดบ้างท่ีเป็นแผนภาพในมุมมองระดับล่าง 
Association :  

Basic Flow of Events 
Actor Action System Response 

 1. ระบบแสดงแผนภาพกิจกรรมท้ังหมดท่ี
ได้จากไฟล์แผนภาพกิจกรรมในรูปแบบ 
XML 

2. ผู้ใช้เลือกแผนภาพกิจกรรมท่ีต้องการท่ีอยู่ใน
ประเภทของแผนภาพกิจกรรมในมุมมองระดับ
ล่าง 

 

3. ผู้ใช้กดยืนยันการเลือกแผนภาพกิจกรรมใน
มุมมองระดับล่าง 

4. ระบบท าการจ าแนกแผนภาพกิจกรรม
ระดับล่างจากท่ีผู้ใช้เลือก 

 5. ระบบแสดงแผนภาพกิจกรรมในมุมมอง
ระดับล่างท่ีผู้ใช้เลือก 

Alternate/Exceptional Flows:  
 5.1 ผู้ใช้เลือกเปล่ียนแผนภาพกิจกรรมในมุมมองระดับล่างท่ีเ ลือกไว้กรณีเลือกแผนภาพ
กิจกรรมผิดในมุมมองระดับบนมาเป็นแผนภาพกิจกรรมระดับล่าง 
 5.1a ระบบท าการยกเลิกแผนภาพกิจกรรมท่ีถูกเลือกเพื่อให้ผู้ใช้เลือกแผนภาพกิจกรรมใหม่
อีกครั้ง  
Use case name: หาจ านวนกิจกรรมในแต่ละ
แผนภาพกิจกรรม 

ID: UC03 Important Level : High 

Primary Actor : นักวิจัย / ผู้จัดการโครงการ Use case Type : Detail , Essential 
Stakeholders and Interests : นักวิจัย / ผู้จัดการโครงการ 
Brief Description : การท างานท่ีใช้ในการหาจ านวนกิจกรรมในแต่ละแผนภาพกิจกรรมท่ีถูก
ระบุให้เป็นแผนภาพในมุมมองระดับล่าง 
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Association :  
 
 

Basic Flow of Events 
Actor Action System Response 

1. ผู้ใช้ท าการกดค านวณหาจ านวนกิจกรรมจาก
แผนภาพกิจกรรมระดับล่างท่ีเลือกไว้ 

2. ระบบท าการนับจ านวนของกิจกรรม
หรือเหตุการณ์ของแผนภาพกิจกรรม
ท้ังหมดท่ีผู้ใช้เลือก 

 3. ระบบท าการเปรียบเทียบจ านวนของ
แต่ละแผนภาพกิ จกรรม เพื่ อท าการ
เปรียบเทียบค่าน้ าหนักท่ีอยู่ในช่วงระดับท่ี
ถูกก าหนดไว้ 
 

 4. ระบบท าการแสดงข้อมูลช่วงของ
น้ าหนักในแต่ละระดับของจ านวนกิจกรรม
หรือ เหตุการณ์ ท่ีถู กระบุ ในแผนภาพ
กิจกรรม 

Alternate/Exceptional Flows:  
 4.1 ผู้ใช้เลือกย้อนกลับเพื่อไปยังขั้นตอนการจ าแนกแผนภาพกิจกรรมในมุมมองระดับล่าง 
กรณีเลือกแผนภาพกิจกรรมผิด เช่น เลือกแผนภาพกิจกรรมมุมมองระดับบนให้อยู่ในประเภท
ของมุมมองระดับล่าง 
 4.1a ระบบแสดงแผนภาพกิจกรรมท่ีถูกเลือกเพื่อให้ผู้ใช้ท าการเปล่ียนแปลงอีกครั้ง 
Use case name: หาจ านวนเส้นทางในแต่ละ
แผนภาพกิจกรรม 

ID: UC04 Important Level : High 

Primary Actor : นักวิจัย / ผู้จัดการโครงการ Use case Type : Detail , Essential 
Stakeholders and Interests : นักวิจัย / ผู้จัดการโครงการ 
Brief Description : การท างานท่ีใช้ในการหาจ านวนเส้นทางในแต่ละแผนภาพกิจกรรมท่ีถูก
ระบุให้เป็นแผนภาพในมุมมองระดับล่าง 
 
Association :  
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Basic Flow of Events 
Actor Action System Response 

1. ผู้ใช้ท าการกดค านวณหาจ านวนเส้นทางจาก
แผนภาพกิจกรรมระดับล่างท่ีเลือกไว้ 

2. ระบบท าการค านวณหาเส้นทางท่ี
เป็นไปไ ด้ท้ังหมดของแต่ละแผนภาพ
กิจกรรมในมุมมองระดับล่างท่ีผู้ใช้เลือก 
 

 3. ระบบท าการเปรียบเทียบค่าของ
จ านวน เ ส้นทางของแ ต่ละแผนภาพ
กิจกรรม เพื่ อท าการ เปรียบ เทียบค่า
น้ าหนักท่ีอยู่ในช่วงระดับท่ีถูกก าหนดไว้ 

 4. ระบบท าการแสดงข้อมูลช่วงของ
น้ าหนักในแต่ละระดับของเส้นทางท่ีถูก
ระบุในแผนภาพกิจกรรม 

Alternate/Exceptional Flows:  
 4.1 ผู้ใช้เลือกย้อนกลับเพื่อไปยังขั้นตอนการจ าแนกแผนภาพกิจกรรมในมุมมองระดับล่าง 
กรณีเลือกแผนภาพกิจกรรมผิด เช่น เลือกแผนภาพกิจกรรมมุมมองระดับบนให้อยู่ในประเภท
ของมุมมองระดับล่าง 
 4.1a ระบบแสดงแผนภาพกิจกรรมท่ีถูกเลือกเพื่อให้ผู้ใช้ท าการเปล่ียนแปลงอีกครั้ง 
Use case name: จ าแนกแผนภาพกิจกรรม
มุมมองระดับบน 

ID: UC05 Important Level : High 

Primary Actor : นักวิจัย / ผู้จัดการโครงการ Use case Type : Detail , Essential 
Stakeholders and Interests : นักวิจัย / ผู้จัดการโครงการ 
Brief Description : การท างานท่ีใช้ในการจ าแนกแผนภาพกิจกรรมท่ีถูกออกแบบเพื่อระบุ
แผนภาพใดบ้างท่ีเป็นแผนภาพในมุมมองระดับบน 
Association :  

Basic Flow of Events 
Actor Action System Response 

 1. ระบบแสดงแผนภาพกิจกรรมท่ียังไม่ถูก
เลือกจากขั้นตอนการเลือกมุมมองระดับ
ล่าง 
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2. ผู้ใช้เลือกแผนภาพกิจกรรมท่ีต้องการท่ีอยู่ใน
ประ เภทของแผนภาพกิ จกรรมในมุมมอง
ระดับบน 

 

3. ผู้ใช้กดยืนยันการเลือกแผนภาพกิจกรรมใน
มุมมองระดับบน 

4. ระบบท าการจ าแนกแผนภาพกิจกรรม
ระดับบนจากท่ีผู้ใช้เลือก 

 5. ระบบแสดงแผนภาพกิจกรรมในมุมมอง
ระดับบนท่ีผู้ใช้เลือก 
 

Alternate/Exceptional Flows:  
 5.1 ผู้ใช้เลือกเปล่ียนแผนภาพกิจกรรมในมุมมองระดับบนท่ีเลือกไว้กรณีเลือกแผนภาพ
กิจกรรมผิดในมุมมองระดับล่างมาเป็นแผนภาพกิจกรรมระดับบน 
 5.1a ระบบท าการยกเลิกแผนภาพกิจกรรมท่ีถูกเลือกเพื่อให้ผู้ใช้เลือกแผนภาพกิจกรรมใหม่
อีกครั้ง  
Use case name: หาค่า McCabe 
Complexity 

ID: UC06 Important Level : High 

Primary Actor : นักวิจัย / ผู้จัดการโครงการ Use case Type : Detail , Essential 
Stakeholders and Interests : นักวิจัย / ผู้จัดการโครงการ 
Brief Description : การท างานท่ีใช้ในการหาความซับซ้อนของแผนภาพกิจกรรมในระดับบน
โดยใช้วิธี McCabe Complexity ในการระบุความซับซ้อนของแผนภาพกิจกรรม 
Association :  

Basic Flow of Events 
Actor Action System Response 

1. ผู้ใช้ท าการกดค านวณหาความซับซ้อนของ
แผนภาพกิจกรรมจากแผนภาพกิจกรรมระดับบน
ท่ีเลือกไว้ 

2. ระบบท าการนับจ านวนของกิจกรรม
หรือ เหตุการณ์ ท่ีถู กระบุ ในแผนภาพ
กิจกรรมในมุมมองระดับบนท่ีผู้ใช้เลือก 

 3. ระบบท าการนับเส้นเช่ือมท้ังหมดท่ีถูก
ระบุ ในแผนภาพกิจกรรมในมุมมอง
ระดับบนท่ีผู้ใช้เลือก 
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 4. ระบบท าการค านวณหาความซับซ้อน
ของแผนภาพกิจกรรมด้วยวิธี McCabe 
Complexity 

 5. ระบบท าการเปรียบเทียบค่าของความ
ซับซ้อนของแผนภาพกิจกรรมเพื่อท าการ
เปรียบเทียบค่าน้ าหนักท่ีอยู่ในช่วงระดับท่ี
ถูกก าหนดไว้ 

 6. ระบบท าการแสดงข้อมูลช่วงของ
น้ าหนักในแต่ละระดับของเส้นทางท่ีถูก
ระบุในแผนภาพกิจกรรม 

Alternate/Exceptional Flows:  
 6.1 ผู้ใช้เลือกย้อนกลับเพื่อไปยังขั้นตอนการจ าแนกแผนภาพกิจกรรมในมุมมองระดับบน 
กรณีเลือกแผนภาพกิจกรรมผิด เช่น เลือกแผนภาพกิจกรรมมุมมองระดับล่างให้อยู่ในประเภท
ของมุมมองระดับบน 
 6.1a ระบบแสดงแผนภาพกิจกรรมท่ีถูกเลือกเพื่อให้ผู้ใช้ท าการเปล่ียนแปลงอีกครั้ง 
Use case name: หาค่าผลรวมของกิจกรรม 
(TAP) 

ID: UC07 Important Level : High 

Primary Actor : นักวิจัย / ผู้จัดการโครงการ Use case Type : Detail , Essential 
Stakeholders and Interests : นักวิจัย / ผู้จัดการโครงการ 
Brief Description : เป็นหาค่าผลรวมของกิจกรรมท่ีได้จากผลรวมของปัจจัยท่ีได้จากค่า
ผลรวมของค่าน้ าหนักกิจกรรมและผลรวมของค่าน้ าหนักของเส้นทาง 
Association :  

Basic Flow of Events 
Actor Action System Response 

 1. ระบบหาผลรวมของกิจกรรม (TAP) 
จากค่าท่ีค านวณได้จากผลรวมของค่า
น้ าหนักกิจกรรม (TAW) และผลรวมของ
ค่าน้ าหนักเส้นทาง (TPW) ในมุมมอง
ระดับระดับล่าง 

Alternate/Exceptional Flows:  
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Use case name: หาค่าผลรวมของค่าน้ าหนัก
กิจกรรม (TAW) 

ID: UC08 Important Level : High 

Primary Actor : นักวิจัย / ผู้จัดการโครงการ Use case Type : Detail , Essential 
Stakeholders and Interests : นักวิจัย / ผู้จัดการโครงการ 
Brief Description : เป็นการหาค่าผลรวมของค่าน้ าหนักกิจกรรม (TAW) ท่ีได้จากผลรวมจาก
การถ่วงน้ าหนักของจ านวนกิจกรรมในแต่ละแผนภาพกิจกรรมในมุมมองระดับล่าง 
Association :  

Basic Flow of Events 
Actor Action System Response 

 1. ระบบน าค่าจ านวนของจ านวนกิจกรรม
ของแต่ละแผภาพกิจกรรมถ่วงด้วยน้ าหนักท่ี
อยู่ ใน ช่วง ท่ีก าหนดไว้ ในแต่ละแผนภาพ
กิจกรรม 

 2. ระบบหาผลรวมของค่าน้ าหนักกิจกรรม 
(TAW) จากค่าท่ีได้จากการถ่วงน้ าหนักในแต่
ละแผนภาพกิจกรรมในมุมมองระดับล่าง 

Alternate/Exceptional Flows:  
Use case name: หาค่าผลรวมของค่าน้ าหนัก
เส้นทาง (TPW) 

ID: UC09 Important Level : High 

Primary Actor : นักวิจัย / ผู้จัดการโครงการ Use case Type : Detail , Essential 
Stakeholders and Interests : นักวิจัย / ผู้จัดการโครงการ 
Brief Description : เป็นการหาค่าผลรวมของค่าน้ าหนักเส้นทาง (TPW)  ท่ีได้จากผลรวมจาก
การถ่วงน้ าหนักของจ านวนเส้นทางในแต่ละแผนภาพกิจกรรมในมุมมองระดับล่าง 
Association :  

Basic Flow of Events 
Actor Action System Response 

 1. ระบบน าค่าเส้นทางของแต่ละแผนภาพ
กิจกรรมถ่วงด้วยน้ าหนักท่ีอยู่ ในช่วง ท่ี
ก าหนดไว้ในแต่ละแผนภาพกิจกรรม 
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 2. ระบบหาผลรวมของค่าน้ าหนักเส้นทาง 
(TPW) ของค่าท่ีได้จากการถ่วงน้ าหนัก
ของแผนภาพกิจกรรมในมุมมองระดับล่าง 

Alternate/Exceptional Flows:  
Use case name: หาค่าน้ าหนักความซับซ้อน
ของกิจกรรม (TACW) 

ID: UC10 Important Level : High 

Primary Actor : นักวิจัย / ผู้จัดการโครงการ Use case Type : Detail , Essential 
Stakeholders and Interests : นักวิจัย / ผู้จัดการโครงการ 
Brief Description : เป็นการหาค่าน้ าหนักความซับซ้อนของกิจกรรม (TACW) ท่ีได้จากการ
ถ่วงน้ าหนักของค่าความซับซ้อนของแผนภาพกิจกรรมในมุมมองระดับบน 
Association :  

Basic Flow of Events 
Actor Action System Response 

 1. ระบบน าค่าความซับซ้อนของแผนภาพ
กิจกรรมถ่วงด้วยน้ าหนักท่ีอยู่ ในช่วง ท่ี
ก าหนดไว้ในแต่ละแผนภาพกิจกรรม 

 2. ระบบหาผลรวมของค่าน้ าหนักกิจกรรม 
(TAW) ของค่าท่ีได้จากการถ่วงน้ าหนัก
ของแผนภาพกิจกรรมในมุมมองระดับบน 

Alternate/Exceptional Flows:  
Use case name: หาค่าแอคทิวิตีพอยท์ก่อนการ
ปรับปรุงโครงการ (UAP) 

ID: UC11 Important Level : High 

Primary Actor : นักวิจัย / ผู้จัดการโครงการ Use case Type : Detail , Essential 
Stakeholders and Interests : นักวิจัย / ผู้จัดการโครงการ 
Brief Description : เป็นการหาค่าแอคทิวิตีพอยท์ก่อนการปรับปรุงจากการน าค่าท่ีได้จาก
มุมมองระดับบนและระดับล่างรวมกัน 
Association :  
 
 
 



 

 

78 

Basic Flow of Events 
Actor Action System Response 

 1. ระบบหาค่าแอคทิวิตีพอยท์ก่อนการปรับปรุง 
(UAP) จากค่าท่ีค านวณได้จากผลรวมของกิจกรรม 
(TAP) ท่ีได้จากแผนภาพกิจกรรมในมุมมองระดับล่าง 
และผลรวมของค่าน้ าหนั กความซับซ้ อนของ
แผนภาพกิจกรรม (TACW) ท่ี ไ ด้จากแผนภาพ
กิจกรรมในมุมมองระดับบน 

Alternate/Exceptional Flows:  
Use case name: หาค่าปัจจัยในการปรับปรุง
ขนาด 

ID: UC12 Important Level : High 

Primary Actor : นักวิจัย / ผู้จัดการโครงการ Use case Type : Detail , Essential 
Stakeholders and Interests : นักวิจัย / ผู้จัดการโครงการ 
Brief Description : เป็นการหาค่าปัจจัยในการปรับปรุงขนาดท่ีได้จากการถ่วงน้ าหนักของ
ค่าท่ีถูกระบบในแต่ละระดับของ ผลรวมความซับซ้อนทางด้านเทคนิค (TCF) ผลรวมความ
ซับซ้อนทางด้านสภาพแวดล้อม (ECF) และ ผลรวมของปัจจัยความเส่ียงของมนุษย์ (PRF) 
Association :  

Basic Flow of Events 
Actor Action System Response 

1. ผู้ใช้เลือกค านวณหาปัจจัยท่ีใช้ในการปรับปรุง
ค่าน้ าหนัก 

2. ระบบแสดงรายละเอียดของแต่ละ
ปัจจัยย่อยของค่าปัจจัยความซับซ้อนทาง
เทคนิค  (TCF) พร้อมค่าน้ าหนักมาตรฐาน
ของปัจจัยนั้น ๆ  
 

 3. ระบบแสดงรายละเอียดของแต่ละ
ปัจจัยย่อยของค่าปัจจัยความซับซ้อนทาง
สภาพแวดล้อม  (ECF) พร้อมค่าน้ าหนัก
มาตรฐานของปัจจัยนั้น ๆ 
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 4. ระบบแสดงรายละเอียดของแต่ละ
ปัจจัยย่อยของค่าปัจจัยความซับซ้อนทาง
ความเส่ียงมนุษย์  (PRF) พร้อมค่าน้ าหนัก
มาตรฐานของปัจจัยนั้น ๆ 

 5. ระบบแสดงแบบฟอร์มการก าหนด
ระดับของค่าปัจจัยความซับซ้อนทาง
เทคนิค  (TCF) 

 6. ระบบแสดงแบบฟอร์มการก าหนด
ระดับของค่าปัจจัยความซับซ้อนทาง
สภาพแวดล้อม  (ECF) 

 7. ระบบแสดงแบบฟอร์มการก าหนด
ระดับของค่าปัจจัยความซับซ้อนทางความ
เส่ียงมนุษย์  (PRF) 

8. ผู้ใช้ก าหนดค่าน้ าหนักของค่าปัจจัยความ

ซับซ้อนทางเทคนิค (TCF) ค่าปัจจัยความซับซ้อน

ทางสภาพแวดล้อม (ECF) และค่าปัจจัยความ

เส่ียงมนุษย์ (PRF) 

 

9. ผู้ใช้เลือกค านวณค่าปัจจัยท่ีใช้ในการปรับปรุง

ขนาด 

10. ระบบค านวณค่าปัจจัยการปรับปรุง
ขนาด 

 11. ระบบแสดงค่าปัจจัยของการปรับปรุง
ขนาด 

Alternate/Exceptional Flows:  
9.1 ผู้ใช้เลือกย้อนกลับเพื่อท าการก าหนดค่าน้ าหนักในแต่ละปัจจัยใหม่ 
9.1a ระบบแสดงค่าน้ าหนักเดิมท่ีผู้ใช้เลือกก่อนหน้าเพื่อให้ผู้ใช้แก้ไขค่าน้ าหนักดังกล่าว 
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Use case name: หาค่าขนาดในหน่วยแอคทิวิตี
พอยท์ (AP) 

ID: UC13 Important Level : High 

Primary Actor : นักวิจัย / ผู้จัดการโครงการ Use case Type : Detail , Essential 
Stakeholders and Interests : นักวิจัย / ผู้จัดการโครงการ 
Brief Description : เป็นการหาค่าขนาดในหน่วยแอคทิวิตีพอยท์ (AP) ท่ีได้จากการน าค่า
น้ าหนักของแอคทิวิตีพอยท์ก่อนการปรับปรุง ปรับค่าด้วยค่าปัจจัยในการปรับปรุงขนาด 
เพื่อให้ได้ขนาดของซอฟต์แวร์ในหน่วยแอคทิวิตีพอยท์ 
Association :  

Basic Flow of Events 
Actor Action System Response 

 1. ระบบแสดงค่าขนาดของแอคทิวิตีพอยท์ก่อน
การปรับปรุง (UAP) 

 2. ระบบแสดงค่าปัจจัยท่ีใช้ในการปรับปรุง
ขนาด (Adjusting Factor) 

 3. ระบบหาขนาดของซอฟต์แวร์ในหน่วนของ
แอคทิวิตีพอยท์ (AP) จากผลคูณของขนาดของ
แอคทิวิตีพอยท์ก่อนการปรับปรุงและค่าปัจจัย
ท่ีใช้ในการปรับปรุงขนาด 

Alternate/Exceptional Flows:  
Use case name: ประมาณค่าความพยายามใน
การพัฒนาซอฟต์แวร ์

ID: UC14 Important Level : High 

Primary Actor : นักวิจัย / ผู้จัดการโครงการ Use case Type : Detail , Essential 
Stakeholders and Interests : นักวิจัย / ผู้จัดการโครงการ 
Brief Description : เป็นการประมาณค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์โดยใช้ขนาด
ของซอฟต์แวร์ในหน่วยของแอคทิวิตีพอยท์มาใช้เป็นข้อมูลน าเข้าในแบบจ าลองการประมาณ
ความพยายามการพัฒนาซอฟต์แวร์โดยมีหน่วยเป็น คน/ช่ัวโมง 
Association :  
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Basic Flow of Events 
Actor Action System Response 

1. ผู้ใช้เลือกประมาณความพยายามการ
พัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยขนาดของซอฟต์แวร์
ในหน่วยของแอคทิวิตีพอยท์ 

2. ระบบท าการประมาณความพยายามในการ
พัฒนาซอฟต์แวร์จากขนาดของซอฟต์แวร์ใน
หน่วยของแอคทิวิตีพอยท์ 

 3. ระบบแสดงผลการประมาณขนาดของการ
ประมาณความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์
ในหน่วยของ คน/ช่ัวโมง 

4. ผู้ใช้กดเสร็จส้ินขั้นตอนการประมาณ
ความพยายามด้วยวิธีแอควิตีพอยท์ 

5. ระบบเก็บข้อมูลการประมาณเพื่อใช้ในการเก็บ
สถิติต่อไป 

Alternate/Exceptional Flows:  
 1. ผู้ใช้กดเสร็จส้ินเพียงขั้นตอนการประมาณขนาดของซอฟต์แวร์ในหน่วยแอคทิวิตีพอยท์ 
 1.a ระบบเก็บข้อมูลการประมาณขนาดในหน่วยของแอคทิวิตีพอยท์เพื่อใช้เป็นข้อมูลสถิติ
ต่อไป 
 4.1 ผู้ใช้เลือกย้อนกลับในขั้นตอนก่อนหน้าเพื่อท าการดูผลลัพธ์ของขนาดของซอฟต์แวร์ใน
หน่วยของแอคทิวิตีพอยท์อีกครั้ง 
 4.1a ระบบกลับไปยังหน้าการสรุปผลการประมาณขนาดของซอฟต์แวร์ในหน่วยแอคทิวิตี
พอยท์ 
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           ภาคผนวก ข 
ภาคผนวก ข วิธีการติดต้ังเครื่องมืองานวิจัยส าหรับการพัฒนา 

เครื่องมืองานวิจัยท่ีถูกน าเสนอนี้ถูกพัฒนาด้วยภาษา Java โดยใช้เครื่องมือพัฒนา Eclipse 
เวอร์ชัน Java EE Developers (เวอร์ชัน 3.4 หรือใหม่กว่า) และ Framework Vaadin ส าหรับ
พัฒนาหน้าส่วนต่อประสานกราฟฟิคผู้ใช้งาน ( Graphic User Interface) และ SourceTree ท่ีเป็น
เครื่องมือในการท าการควบคุมเวอร์ชันชุดรหัสข้อมูล (Version Control) โดยชุดรหัสข้อมูลดังกล่าว
ถูกเก็บอยู่ใน www.bitbucket.org   

1. วิธีการติดต้ัง JDK เพื่อใชใ้นการพัฒนาด้วยภาษา Java 
เนื่องจากเครื่องมืองานวิจัยนี้ถูกพัฒนาด้วยภาษา Java ผู้พัฒนาจึงจ าเป็นต้องติดต้ัง JDK 

เพื่อให้ผู้พัฒนาสามารถคอมไพล์โครงการจากภาษา Java ได้ โดยในงานวิจัยนี้ใช้ JDK version 8 
ซึ่ ง ผู้ พัฒนาสามารถดาวน์ โหลดตามระบบปฏิ บั ติ การของ ผู้พัฒนา ท่ี ใ ช้ อยู่ ไ ด้ ท่ี ลิ ง ค์ 
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk8 -downloads-
2133151.html ตามรูปท่ี 25 

 
รูปท่ี 24 ลิงค์ขั้นตอนการติดต้ัง JDK ในการพัฒนาด้วยภาษา Java 

 

http://www.bitbucket.org/
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk8-downloads-2133151.html
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk8-downloads-2133151.html
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2. วิธีการติดต้ัง Eclipse  
เริ่มต้นทางผู้ท่ีต้องการพัฒนาต่อยอดเครื่องมืองานวิจัยต้องท าการเลือกเครื่องมือในการ

พัฒนาซอฟต์แวร์ก่อนเป็นอันดับต้นตามท่ีถนัด ซึ่งสามารถท่ีจะใช้เครื่องมือในการพัฒนาใด ๆ ก็ได้
เช่น Netbean, Editplus, Sublime, Visual Code เป็นต้น แต่ในตัวอย่างต่อไปนี้จะใช้ Eclipse 
IDE for Java EE Developers (Mar.1) โดยสามารถดาวน์โหลดได้ ท่ี 
https://www.eclipse.org/downloads/packages/eclipse-ide-java-ee-
developers/mars1 ตามรูปท่ี 26 โดยการติดต้ังเพียงแตกไฟล์ Zip ใน Folder ท่ีต้องการ  

 
รูปท่ี 25 ลิงค์ขั้นตอนการติดต้ังเครื่องมือการพัฒนาด้วย Eclipse 

3. วิธีการติดต้ัง Tomcat Server  
ส าหรับการรันตัวโครงการให้สามารถเปิดบนเว็บเบราเซอร์ได้นั้น ผู้พัฒนาจ าเป็นต้องท าการ

ติดต้ังเซอร์เวอร์เสมือนจ าลองภายในเครื่อง โดยในตัวอย่างนี้จะน า Server Tomcat Version 8  
(Revision 8.0.43) ในการรันตัวเครื่องมืองานวิจัย โดยผู้พัฒนาสามารถดาวน์โหลดได้ตามล้ิงค์นี้  
https://tomcat.apache.org/download-80.cgi ในรูปแบบ Zip โดยท าการแตกในโฟลเดอร์ท่ี
ต้องการ ตามรูปท่ี 27 

เมื่อท าการติดต้ัง Server Tomcat เสร็จส้ิน ผู้พัฒนาจ าเป็นต้องต้ังค่าเครื่องมือการพัฒนา 
Eclipse โดยใช้ Tomcat ท่ีติดต้ังดังกล่าวในการรันชุดรหัสข้อมูลของเครื่องมืองานวิจัยนี้ โดยให้
ผู้พัฒนาท าการเปิด Eclipse ขึ้นแล้วเลือกแท็บ Servers และคลิก No servers are available. 
Click this link to create a new server และเลือก Configure runtime environment ตาม
รูปท่ี 28 เพื่อท าการติดต้ัง Server Tomcat และท าการเลือกต าแหน่งของ Server Tomcat ท่ี
ติดต้ังในเครื่องก่อนหน้านี้ตามรูปท่ี 29 – 30 และท าการกด Finish เพื่อกลับไปยังรูปท่ี 28 และท า

https://www.eclipse.org/downloads/packages/eclipse-ide-java-ee-developers/mars1%20ตาม
https://www.eclipse.org/downloads/packages/eclipse-ide-java-ee-developers/mars1%20ตาม
https://tomcat.apache.org/download-80.cgi%20ใน
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การเลือก Apache > Tomcat v.8.0 Server ส่วนของ Select the server type และกด Finish 
เพื่อท าการติดต้ัง Server Tomcat ใน Eclipse เสร็จส้ิน 

เมื่อท าการติดต้ังเสร็จส้ินในแท็บ Servers จะปรากฏ Server Tomcat ท่ีติดต้ังก่อนหน้า 
เพื่อให้ผู้พัฒนาสามารถ Start Server ได้ภายใน Eclipse เพื่อใช้ในการรันตัวโครงการต่อไป โดย
การ Start ท าได้โดยการคลิกขวาท่ี Server ท่ีติดตังแล้วเลือกปุ่ม Start ดังแสดงในรูปท่ี 28 

 

 
รูปท่ี 26 ลิงค์ขั้นตอนการดาวน์โหลด Server Tomcat version 8
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รูปท่ี 29 ขั้นตอนการเลือกต าแหน่งของ Server Tomcat ใน Eclipse 
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4. วิธีการติดต้ัง Vaadin Eclipse Plugin 
เมื่อท าการติดต้ังเครื่องมือการพัฒนาเสร็จส้ินแล้ว ทาง ผู้พัฒนาต้องท าการติดต้ัง 

Framework Vaadin ซึ่งเป็น Framework ส าเร็จรูป ท่ีจัดสรรคอมโพเนนท์พร้อมใช้ท่ีส าคัญใน
การพัฒนาซอฟต์แวร์ อาทิเช่น ปุ่ม ตาราง เป็นต้น เพื่อให้ผู้พัฒนาสามารถใช้คอมโพเนนท์ดังกล่าว
ได้เลย โดยไม่ต้องสร้างใหม่ต้ังแต่ต้น อีกท้ัง Vaadin ยังสามารถท างานฝ่ัง Server ในตัวท่ีไม่เพียง
แค่ท างานเพียงฝ่ัง Client ท่ีแสดงหน้าตาการใช้งานเพียงเท่านั้น โดยสามารถอ่านรายละเอียด
เพิ่มเติมได้ตามลิงค์นี้ https://vaadin.com  

ทาง Vaadin ได้พัฒนา Plugin ส าหรับ Eclipse เพื่อให้ผู้พัฒนาสามารถใช้การท างานลาก
และวาง (Drag and Drop) ของคอมโนเนนท์ท่ีทาง Vaadin เตรียมไว้ให้ เพื่อช่วยลดเวลาในการ
เขียนชุดรหัสในส่วนของหน้าตาการใช้งานให้รวดเร็วและมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น โดยผู้พัฒนา
จ าเป็นต้องติดต้ัง Plugin ส าหรับ Eclipe ได้ตามลิงค์ https://vaadin.com/eclipse โดยท าการ
ก็อปปี้ลิงค์ของ Plugin ตาม Version ของ Eclipse ท่ีทางผู้พัฒนาใช้ โดยในตัวอย่างนี้ทางผู้วัจย
วิจัยใช้ Eclipse Version 4.5.1 จึงต้องใช้ลิงค์ของ https://vaadin.com/eclipse ในการติดต้ัง
โดยดูรายละเอียดได้ดังรูปท่ี 32 

เมื่อผู้พัฒนาท าการก็อปปี้ลิงค์ดังกล่าวให้ท าการเปิด Eclipse โดยเลือกเมนู Help > Install 
New Software เพื่อท าการติดต้ัง Plugin ส าหรับ Eclipse ดังแสดงในรูปท่ี 33 ต่อมาผู้พัฒนาให้
ท าการวางลิงค์ Vaadin Plugin ท่ีก็อปป้ีไว้ในช่อง Work with และกดปุ่ม Enter เพื่อท าการเลือก 
Plugin ท่ีแสดงบนหน้าจอ โดยการติดต้ังให้ท าการกด Next เรื่อย ๆ จนเสร็จส้ินขั้นตอนของการ
ติดต้ัง พร้อมรีสตาร์ท Eclipse ใหม่อีกครั้ง ดังแสดงในรูปท่ี 34 

หากติดต้ัง Plugin Vaadin เสร็จส้ิน ผู้พัฒนาสามารถท่ีจะสร้างโครงการพัฒนาด้วย Vaadin 
ได้ โดยเลือกท่ีเมนู File > New > Vaadin 8 Project ก็สามารถใช้คอมโนเนนท์ส าเร็จรูปได้ใน
โครงการนั้นๆ ดังแสดงในรูปท่ี 35

https://vaadin.com/
https://vaadin.com/eclipse
https://vaadin.com/eclipse%20ในการติดตั้งโดยดูรายละเอียดได้ดังรูปที่%2030
https://vaadin.com/eclipse%20ในการติดตั้งโดยดูรายละเอียดได้ดังรูปที่%2030
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รูปท่ี 31 ลิงค์การติดต้ัง Vaadin Plugin for Eclipse 
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รูปท่ี 33 ขั้นตอนการติดต้ัง Vaadin Plugin จากลิงค์ Plugin ท่ีเลือก 
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5. วิธีการติดต้ัง SourceTree และการ Clone ชุดรหัสข้อมูลเคร่ืองมือวิจัย 
ชุดรหัสข้อมูลของงานวิจัยได้ใช้ www.bitbucket.org เพื่อท าการจัดการชุดรหัสข้อมูลในการ

ควบคุมเวอร์ชันของการพัฒนาเพิ่มเติมของโครงการเครื่องมืองานวิจัยนี้ ดังแสดงในรูปท่ี 36 โดย
ผู้พัฒนาสามารถใช้เครื่องมือในการจัดการเวอร์ชันของชุดรหัสข้อมูลตามท่ีถนัด อาทิเช่น Tortoise 
SVN หรืออื่น ๆ เป็นต้น แต่ในตัวอย่างทางผู้วิจัยได้ใช้โปรแกรม SourceTree ในการจัดการ
เวอร์ชันต่าง ๆ ท่ีพัฒนาขึ้นภายในสภาพแวดล้อมของการพัฒนาไปสู่สภาพแวดล้อมการใช้งานจริง 
โ ด ย ผู้ พั ฒ น า ส า ม า ร ถ ด า ว น์ โ ห ล ด โ ป ร แ ก ร ม  SourceTree ไ ด้ ท่ี ลิ ง ค์ 
https://www.sourcetreeapp.com/ นี้โดยกดปุ่ม Download และติดต้ังในเครื่องของผู้พัฒนา 
ดังอธิบายในรูปท่ี 37 

เมื่อโปรแกรม SourceTree ติดต้ังเสร็จเรียบร้อย ผู้พัฒนาสามารถ Clone ชุดรหัสข้อมูลท่ี
ทางผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นมาติดต้ังในเครื่องได้ โดยการเปิดโปรแกรม SourceTree โดยเลือกเมนู 
Clone/New และน าลิงค์ https://axeusonline@bitbucket.org/axeusonline/activity-
point.git ไปวางท่ี Source Path / Url แล้วท ากด Enter และท าการเลือกต าแหน่งท่ีต้ังของ
โครงการ (โดยผู้วิจัยแนะน าให้ผู้พัฒนาท าการเลือกต าแหน่งท่ีต้ังของโครงการเครื่องมืองานวิจัยใน
โฟลเดอร์ของ Workspace ของโปรแกรม Eclipse เพื่อให้พร้อมพัฒนาได้ทันทีเมื่อเปิดโปรแกรม 
Eclipse) พร้อมกับกดปุ่ม Clone เพื่อให้โปรแกรม SourceTree ท าการดาวน์โหลดชุดรหัสของ
เครื่องมือการพัฒนาติดต้ังในเครื่อง ดังอธิบายในรูปท่ี 38 

 

 
รูปท่ี 35 www.bitbucket.org 

 
 

http://www.bitbucket.org/
https://www.sourcetreeapp.com/
https://axeusonline@bitbucket.org/axeusonline/activity-point.git%20ไปวางที่%20Source%20Path%20/
https://axeusonline@bitbucket.org/axeusonline/activity-point.git%20ไปวางที่%20Source%20Path%20/
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รูปท่ี 36 ลิงค์การติดต้ังโปรแกรม SourceTree โปรแกรมจัดการเวอร์ชันชุดรหัสข้อมูล 
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6. วิธีการ Run เคร่ืองมืองานวิจัย 
กรณีเครื่องมือการพัฒนาได้ถูกติดต้ังเรียบร้อย การรันตัวโครงการให้ผู้พัฒนาท าการเปิด

โปรแกรม Eclipse หากชุดรหัสโครงการไม่ได้ถูกต้ังอยู่ในโฟลเดอร์ workspace ของ Eclipse ให้
ท าการเลือกเมนู File > import > General > Existing Projects into Workspace และท าการ
เลือกต าแหน่งท่ีต้ังของโครงการท่ีท าการ Clone ไว้ก่อนหน้าเพื่อน าโครงการนั้นมาอยู่ในโฟลเดอร์ 
Workspace ของ Eclipse ดังแสดงตัวอย่างในรูปท่ี 39 – 41 

โครงการท่ีอยู่ภายในโฟลเดอร์ของ Workspace ของโปรแกรม Eclipse ทางผู้พัฒนาให้ท า
การเปิดโครงการงานวิจัยท่ีน าเข้านั้น ๆ โดยให้ขยายตัวโครงการโดยเลือก Java Resources > src 
และท าการเปิดไฟล์ ActivityPointUI.java ท่ีอยู่ภายในโฟลเดอร์ src ดังแสดงในรูปท่ี 42 

ต่อมาให้ผู้พัฒนาท าการเลือกเมนู   ดังแสดงในรูปท่ี 43 และเลือก Server ท่ีได้ติดต้ัง
ก่อนหน้า พร้อมกดปุ่ม Finish เพื่อให้โปรแกรม Eclipse ท าการรันตัวโครงการนั้น ๆ โดย Eclipse 
จะท าการแสดงตัวโครงการท่ีรันส าเร็จโดยท าการเปิดแท็บใหม่ภายในโปรแกรม Eclipse เพื่อให้
ผู้พัฒนาสามารถลองใช้โปรแกรมผ่านโปรแกรม Eclipse ได้หรือสามารถก็อปปี้ ลิง ค์ 
http://localhost:8080/ActivityPoint/servlet/com.cu.se.thesis.ActivitypointUI$Servlet 
ในแท็บนั้น ๆ เพื่อไปใช้งานในเบราเซอร์ท่ีต้องการได้ เพียงเท่านี้ก็สามารถรันตัวโครงการงานวิจัย
เ พื่ อ น า ม า ต่ อ ย อ ด ห รื อ ท า ก า ร ศึ ก ษ า ไ ด้ ต่ อ ไ ป  ดั ง แ ส ด ง ใ น รู ป ท่ี  44
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รูปท่ี 39 ขั้นตอนการเลือกประเภทชุดรหัสข้อมูลของโครงการท่ีมีอยู่ในเครื่องผู้พัฒนา 

 

 
รูปท่ี 40 ขั้นตอนการเลือกต าแหน่งของชุดรหัสโครงการเพื่อน าเข้าในโปรแกรม Eclipse
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          ภาคผนวก ค 
ภาคผนวก ค โครงสร้างชุดรหัสข้อมูลเครื่องมืองานวิจัย 

ชุดรหัสเครื่องมือวิจัยท่ีพัฒนาด้วยภาษา Java นั้น ท่ีน า Framework Vaadin มาใช้ โดยมี
โครงสร้างชุดรหัสข้อมูลท่ีประกอบด้วยองค์ประกอบหลัก ๆ ดังต่อไป  

1. Folder SRC 
โฟลเดอร์ SRC เป็นโฟลเดอร์ท่ีใช้ในการเก็บชุดรหัสข้อมูลหลักในรูปแบบไฟล์ชนิด Java โดย

แบ่งแพ็คเกจออกเป็น api, client.drawing, layout, widgetset และไฟล์ ActivityPointUI.java 
1.1 API เป็นโฟลเดอร์ท่ีเก็บการท างานเฉพาะของตัวโครงการเช่น การท างานในส่วนของการ

อัพโหลด, การค านวณเส้นทาง, การวาดแผนภาพกิจกรรมจากข้อมูลน าเข้า XML เป็น

ต้น 

1.2 Client.drawing เป็นโฟลเดอร์ท่ีเก็บการท างานท่ีใช้ในการวาดแผนภาพกิจกรรมจาก
ข้อมูลน าเข้า XML โดยแบ่งออกเป็น 2 ประเภทคือ การวาดเส้นเช่ือม และการวาด
สัญลักษณ์ของแผนภาพกิจกรรม 

1.3 Datasource เป็นโฟลเดอร์ท่ีเก็บข้อมูลคงท่ีต่าง ๆ อาทิเช่น ค่าน้ าหนักของแต่ละปัจจัย 
ค าอธิบายของแต่ละระดับของปัจจัยต่าง ๆ เช่น ค าอธิบายของระดับปัจจัย TAW ค่า
น้ าหนักของ TAW เป็นต้น 

1.4 Layout เป็นโฟลเดอร์ท่ีเก็บหน้าเว็บไซต์ต่าง ๆ ของส่วนเช่ือมต่อประสานในแต่ละการ
ท างาน เพื่อน าข้อมูลต่าง ๆ ท่ีได้แสดงไปยังส่วนเช่ือมต่อประสานไปยังผู้ใช้  

1.5 Widgetset เป็นโฟลเดอร์ท่ีใช้ในการต้ังค่าของตัวโครงการท่ีพัฒนาด้วยเฟรมเวิร์ค 
Vaadin โดยจะมีไฟล์ ActivitypointWidgetset.gwt.xml ท่ีใช้ในการระบุค่าต่าง ๆ ท่ี
จะถูกใช้ในโครงการนั้น ๆ  

1.6 ActivityPointUI.java เป็นไฟล์หลักท่ีใช้ในการเป็นไฟล์เริ่มต้นท่ีเปรียบเสมือน 
index.html      

2. Folder WebContent 
โฟลเดอร์ WebContent เป็นส่วนท่ีใช้เก็บไฟล์หลักท่ีผ่านการคอมไพล์เสร็จส้ินโดย ไฟล์ 

Java ท่ีอยู่ภายในโฟลเดอร์ SRC จะถูกคอมไพล์ให้อยู่ในรูปของไฟล์ javascript โดยในส่วนนี้จะใช้

ในการเก็บไฟล์ css รูปภาพ หรืออื่น ๆ ท่ีใช้ในการประกอบหน้าเว็บนั้น ๆ โดยแสดงอยู่ในรูปท่ี 45 
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2.1 META-INF เป็นโฟลเดอร์ท่ีเก็บข้อมูลไฟล์ท้ังหมดใน jar และเช็คการท างานของไฟล์ jar 

ทุกครั้งเมื่อ jar ถูกใช้งาน หากมีส่ิงผิดปกติภายในนั้น META-INF จะท าการระงับการ

ท างานของไฟล์ทันที 

2.2 VAADIN เป็นโฟลเดอร์ท่ีเก็บไฟล์รูปภาพ css หรือฟอนต์ท่ีใช้ส าหรับการแสดงหน้าเว็บ 

โดยจะบรรจุอยู่ภายในโฟลเดอร์ themes/activitypoint/ อีกท้ังโฟลเดอร์ widgetsets 

จะเป็นโฟลเดอร์ท่ีเก็บไฟล์จาวาสคริป (javascript) ท่ีได้จากการคอมไพล์ไฟล์การท างาน

หลักท่ีอยู่ภายในโฟลเดอร์ SRC   

2.3 WEB-INF เป็นโฟลเดอร์ท่ีใช้ในการเก็บไฟล์ Jar ต่าง ๆ ภายในโฟลเดอร์ lib ท่ีถูกใช้เป็น

ไลบราล่ีเสริมเพื่อท างานใดงานหนึ่งของตัวโครงการ อีกท้ังยังเก็บไฟล์ web.xml เพื่อใช้

ในการตั้งค่าหน้าเว็บว่าต้องการให้หน้าเว็บแสดงผลหน้าแรกบนไฟล์ใด เช่น index.html, 

index.jsp เป็นต้น 

3. Folder Dataset 
โฟลเดอร์ dataSet เป็นโฟลเดอร์ท่ีใช้ในการเก็บข้อมูลดิบต่าง ๆ ท่ีใช้ในการสร้างแบบจ าลอง

ในงานวิจัยนี้ ซึ่งประกอบด้วย แผนภาพกิจกรรมของแต่ละโครงการ ข้อมูลดิบท่ีใช้ในการหาค่า
น้ าหนักของแต่ละปัจจัย รวมถึงไฟล์ชุดรหัสข้อมูลท่ีใช้ในการค านวนหาค่าน้ าหนักท่ีใกล้เคียงกับค่า
ความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์จริงท่ีสุด โดยรายละเอียดประกอบดังนี้ 

3.1 Evaluation เป็นโฟลเดอร์ท่ีเก็บไฟล์ Excel ท่ีใช้ในการประมาณขนาดและประเมินการ
ประมาณด้วยวิธีการแอคทิวิตีพอยท์และยูสเคสพอยท์ 
3.2 Pseudocode เป็นโฟลเดอร์ท่ีใช้ในการเก็บข้อมูลดิบในการค านวนค่าน้ าหนักท่ี
ใกล้เคียงกับค่าความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์จริง โดยประกอบด้วย project.csv 
และ WeighNumberFinder.java 
3.3 SPSS เป็นโฟลเดอร์ท่ีใช้ในการเก็บไฟล์ SPSS ในการหาค่า Correlation และ 
แบบจ าลองการประมาณ Effort   
3.4 ชื่อโครงการ.vpp เป็นไฟล์ Visual Paradigm ท่ีประกอบด้วยแผนภาพยูสเคสและ
แผนภาพกิจกรรมในแต่ละโครงการ 
3.5 System.docx เป็นไฟล์ท่ีใช้ในการอธิบายถึงรายละเอียดของยูสเคสในแต่ละโครงการ 
โดยรวมถึงแผนภาพกิจกรรมในมุมมองระดับบน 



 

 

105 

 

รูป
ที่ 

44
 โค

รง
สร

้าง
ไฟ

ล์ข
อง

ชุด
รห

ัสเ
คร

ื่อง
มือ

วิจั
ย 



 

 

106 

                ภาคผนวก ง 

ภาคผนวก ง การใช้งานเครื่องมืองานวิจัย 

เครื่องมืองานวิจัยนี้พัฒนาขึ้นเพื่อช่วยผู้ท่ีต้องการน าเครื่องมือไปใช้ในการประมาณขนาดและ
ความพยายามจากแผนภาพกิจกรรมท่ีได้ออกแบบไว้อัตโนมัติ โดยมีวัตถุประสงค์ในการอ านวยความ
สะดวกในการประมาณและลดระยะเวลาในการประมาณให้ลดลงไปสู่การน าไปใช้ท่ีรวดเร็วและมี
ประสิทธิภาพสูงยิ่งขึ้น    ซึ่งการใช้งานจะประกอบด้วยขั้นตอนดังต่อไปนี้ 

1. น าออกข้อมูลแผนภาพกิจกรรมจาก Visual Paradigm 
เบื้องต้น ผู้ใช้งานควรออกแบบแผนภาพกิจกรรมให้ครบถ้วนต้ังแต่มุมมองระดับบนและ

มุมมองระดับล่าง โดยโปรแกรม Visual Paradigm เป็นโปรแกรมท่ีใช้ในการออกแบบแผนภาพ 
UML ต่าง ๆ โดยผู้ใช้สามารถออกแบบแผนภาพได้หลายแผนภาพในโครงการตัวเดียวกัน ซึ่งเมื่อ
ผู้ใช้งานออกแบบแผนภาพกิจกรรมครบถ้วนแล้วนั้น ให้น าข้อมูลออกโดยการคลิกท่ี Export แล้ว
ท าการเลือกแผนภาพกิจกรรมท้ังหมดท่ีออกแบบไว้ โดยชนิดไฟล์ท่ีได้จากการน าออกข้อมูลจะอยู่
ในรูปแบบไฟล์ XML ดังตัวอย่างในรูปท่ี 46 

2. หน้าแรก 
เมื่อท าการเปิดเครื่องมืองานวิจัย ระบบจะเข้ามาในหน้าแรกเพื่อให้ผู้ใช้เริ่มเข้าสู่ขั้นตอนการ

ประมาณขนาด โดยข้างล่างของหน้าเว็บไซต์จะประกอบด้วยปุ่ม Next ซึ่งเป็นปุ่มท่ีเริ่มเข้าสู่
ขั้นตอนของการประมาณขนาดและความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีแอคทิวิตีพอยท์
จากเครื่องมืองานวิจัยนี้ โดยทางด้านบนจะระบุถึงขั้นตอนปัจจุบันของการประมาณ และขั้นตอน
ถัดไปท่ีผู้ใช้ต้องท าในการประมาณขนาดและความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยเครื่องมือนี้ 
ดังแสดงตัวอย่างในรูปท่ี 47 

3. หน้าจ าแนกแผนภาพกิจกรรม 
เมื่อผู้ใช้ท าการกดปุ่ม Next เพื่อเข้าสู่ขั้นตอนในการประมาณ ระบบจะเริ่มเข้าสู่ขั้นตอนใน

การจ าแนกแผนภาพกิจกรรมโดยเริ่มต้นผู้ใช้จะต้องท าการน าเข้าไฟล์ XML ท่ีได้จากการน าออก
ของโปรแกรม Visual Paradigm ซึ่งเมื่อการอัพโหลดเสร็จส้ิน ระบบจะท าการแสดงแผนภาพ
กิจกรรมท้ังหมดท่ีมีในไฟล์ XML นี้ โดยผู้ใช้ต้องท าการเลือกแผนภาพจากรายการท่ีแสดงว่า
แผนภาพใดเป็นแผนภาพกิจกรรมในมุมมองระดับล่าง ก็ให้ท าการดับเบ้ิลคลิกแผนภาพนั้นเพื่อย้าย

ไปอยู่ในกล่องทางขวา หรือกดปุ่มลูกศร   เพื่อย้ายได้เช่นกัน 
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ส าหรับมุมมองระดับบนก็ท าเช่นเดียวกับการจ าแนกมุมมองระดับล่าง โดยให้ท าการเลือก

แผนภาพจากรายการท่ีแสดงว่าแผนภาพใดเป็นแผนภาพที่อยู่ในมุมมองของระดับบน 
หากผู้ใช้ท าการเลือกแผนภาพมุมมองระดับบน และมุมมองระดับล่างเสร็จส้ินแล้วก็ให้ท าการ

กดปุ่ม Next เพื่อไปยังขั้นตอนถัดไป แต่หาผู้ใช้ท าการเลือกแผนภาพผิดก็สามารถยกเลิกการเลือก
แผนภาพนั้น ๆ ได้โดยการดับเบิลคลิกในแผนภาพที่แสดงในกล่องทางขวามือหรือท าการกดลูกศร 

 ย้อนกลับได้เช่นกัน โดยตัวอย่างในการใช้งานถูกอธิบายในรูปท่ี 48 

4. หน้าค านวณ TAW, TPW และ TAP 
ต่อมาเมื่อผู้ใช้ท าการไปยังขั้นตอนการค านวณ TAP โดยระบบจะท าการนับจ านวนของ

จ านวนกิจกรรมและค านวณเส้นทางท้ังหมดของแต่ละแผนภาพเพื่อท าการค านวณหาค่า TAW 
และ TPW จากการน าจ านวนกิจกรรมและเส้นทางท่ีได้มาท าการเปรียบเทียบกับเงื่อนไขของค่า
น้ าหนักว่าอยู่ในช่วงใดเพื่อท าการถ่วงน้ าหนักและน าผลรวมจากค่าท่ีถ่วงน้ าหนักท่ีได้มารวมเป็นค่า 
TAP โดยในหน้านี้จะแสดงถึงจ านวนของกิจกรรมท่ีระบบนับได้ในแต่ละแผนภาพ (Number of 
Activity) ค่าน้ าหนักของกิจกรรมท่ีอยู่ในช่วงท่ีก าหนด (NA Level Weight) ค่าผลรวมของน้ าหนัก
กิจกรรม (TAW) ค่าจ านวนของเส้นทาง (Number of Path) ค่าน้ าหนักของเส้นทางท่ีอยู่ในช่วงท่ี
ก าหนด (NP Level Weight) และ ค่าผลรวมน้ าหนักเส้นทาง (TPW) 

ค่า TAW และ TPW ท่ีได้จากการนับข้างต้นจะถูกน ามารวมกันเพื่อแสดงถึงค่าของผลรวม
ของกิจกรรม (TAP) ของแต่ละกิจกรรมในมุมมองระดับล่าง โดยตัวอย่างของการค านวณนี้จะถูก
แสดงดังรูปท่ี 49 

5. หน้าค านวณ McCabe Complexity และ TACW 
เมื่อผู้ใช้ทราบถึงค่า TAP ในแต่ละแผนภาพกิจกรรมแล้ว ผู้ใช้ท าการกดปุ่ม Next เพื่อไปยัง

ขั้นตอนของการค านวณค่า McCabe Complexity และ TACW ในส่วนของแผนภาพกิจกรรมใน
มุมมองระดับบน โดยค่าของ McCabe Complexity ท่ีได้จะถูกน ามาเทียบกับช่วงของความ
ซับซ้อนเพื่อท าการก าหนดค่าน้ าหนักของความซับซ้อนนั้น (AC Level Weight)  

เมื่อระบบได้ค่าของ McCabe Complexity และ ค่าน้ าหนักของความซับซ้อน ระบบจะน า
สองค่าท่ีได้มาท าการค านวณค่า TACW เพื่อแสดงถึงแทนค่าส าหรับแผนภาพกิจกรรมในมุมมอง
ระดับบนต่อไป โดยตัวอย่างของการค านวณในหน้านี้ ถูกอธิบายดังรูปท่ี 50 
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6. หน้าค านวณ UAP 
เมื่อผู้ใช้ท าการค านวณในขั้นตอนของแผนภาพกิจกรรมในมุมมองระดับล่าง และ แผนภาพ

กิจกรรมในมุมมองระดับบนเสร็จส้ิน ระบบก็จะเข้าสู่ขั้นตอนการค านวณค่าขนาดของแอคทิวิตี
พอยท์ก่อนการปรับปรุง (UAP) โดยระบบจะแสดงถึงค่าของ TAP ท่ีแสดงถึงตัวแทนของแผนภาพ
กิจกรรมในมุมมองระดับล่าง และค่าของ TACW ท่ีแสดงถึงตัวแทนของแผนภาพกิจกรรมใน
มุมมองระดับบน พร้อมกับค่าของขนาดของแอคทิวิตีพอยท์ก่อนการปรับปรุง เพื่อไปยังขั้นตอน
การก าหนดปัจจัยในการปรับค่าต่อไป โดยตัวอย่างของหน้าค านวณ UAP ถูกอธิบายดังรูปท่ี 51 

7. หน้าก าหนดปัจจัยในการปรับค่า TCF, ECF และ PRF 
เมื่อระบบค านวณค่าของขนาดของแอคทิวิตีพอยท์ก่อนการปรับปรุงเสร็จส้ิน ก็จะเข้าสู่

ขั้นตอนการก าหนดค่าปัจจัยในการปรับค่า โดยระบบจะแสดงรายละเอียดของปัจจัยในการปรับค่า
ท้ังหมด ท่ีประกอบด้วย ค่าปัจจัยความซับซ้อนทางเทคนิค (TCF) ค่าปัจจัยความซับซ้อนทาง
สภาพแวดล้อม (ECF) และค่าปัจจัยความเส่ียงของมนุษย์ (PRF) 
 ข้างล่างรายละเอียดปัจจัยในการปรับค่า ระบบจะแสดงแบบฟอร์มให้ผู้ใช้สามารถก าหนด
คะแนนผลกระทบของแต่ละปัจจัย โดยมีค่าเริ่มต้นท่ี 0 ซึ่งหมายถึงปัจจัยดังกล่าวไม่มีผลกระทบต่อ
ขนาด ไปจนถึงค่าผลกระทบเท่ากับ 5 ท่ีแสดงถึงปัจจัยดังกล่าวมีผลกระทบสูงสุดต่อการ
เปล่ียนแปลงของขนาดของซอฟต์แวร์ ซึ่งผู้ใช้งานต้องท าการก าหนดคะแนนในทุกปัจจัยท่ีถูกระบุ
ไว้ ซึ่งหากระบุคะแนนไม่ครบทุกปัจจัย ระบบจะไม่ท าการอนุญาตให้ไปยังขั้นตอนถัดไป เนื่องจาก
ผลของการไม่เลือกปัจจัยบางปัจจัยนั้น ส่งผลต่อขนาดของซอฟต์แวร์ในหน่วยแอคทิวิตีพอยท์ จึง
ท าให้ค่าท่ีได้อาจจะมีความคลาดเคล่ือนท่ีสูงขี้น โดยตัวอย่างของการค านวณค่าปัจจัยในการ
ปรับปรุงขนาดจะถูกแสดงดังรูปท่ี 52 
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8. หน้าค านวณ AP และ Effort 
ในขั้นตอนสุดท้ายของการประมาณขนาด ระบบจะน าค่าขนาดของแอคทิวิตีพอยท์ก่อนการ

ปรับปรุง ค่าปัจจัยท่ีใช้ในการปรับปรุง เพื่อท าการค านวณค่าของขนาดซอฟต์แวร์ในหน่วยของ
แอคทิวิตีพอยท ์

ค่าของขนาดของซอฟต์แวร์ในหน่วยของแอคทิวิตีพอยท์จะถูกน ามาใช้ในการประมาณความ
พยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ท่ีได้จากการน าค่าของแอคทิวิตีพอยท์ท่ีได้จากชุดข้อมูลทดลอง 
(Training Data Sets) มาใช้ในการสร้างแบบจ าลองการประมาณความพยายามการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ด้วยวิธีสมการถดถอย (Regression Model) โดยใช้ค่าความพยายามในการพัฒนา
ซอฟต์แวร์จริงในการแสดงถึงตัวแปรอิสระในการสร้างแบบจ าลองนี้  โดยตัวอย่างของการค านวณ
ค่าขนาดของซอฟต์แวร์ในหน่วยแอคทิวิตีพอยท์ และความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ ดัง
แสดงในรูปท่ี 53 
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ภาคผนวก จ 

ภาคผนวก จ ตัวอย่างการประมาณขนาดและความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์
ด้วยวิธีแอคทิวิตีพอยท์ 

ตัวอย่างการประมาณขนาดและความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีแอคทิวิตีพอยท์นี้ 
ระบบการสมัครเรียนซึ่งเป็นหนึ่งในโครงการท่ีถูกใช้ในการประเมินแบบจ าลองนี้ในบทท่ี 6 โดยมี
แผนภาพยูสเคสของระบบดังรูปท่ี 54 แผนภาพกิจกรรมในมุมมองระดับบนดังรูปท่ี 55 และแผนภาพ
ควบคุมกระแสท่ีได้จากการแปลงจากแผนภาพกิจกรรมในมุมมองระดับบนในรูปท่ี 56 

ในการประมาณขนาดในมุมมองระดับล่างจะน ารายละเอียดของยูสเคสของระบบสมัครเรียนมา
ท าการนับจ านวนของทรานแซคชัน และจ านวนของเส้นทางท่ีได้จากจ านวนของซีเนริโอ โดย
รายละเอียดของยูสเคสนี้ถูกแสดงดังตารางท่ี 26 

ผลลัพธ์ของการประมาณขนาดและความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีการแอคทิวิตี
พอยท์ ของระบบสมัครเรียนท่ีถูกน ามาใช้เป็นตัวอย่างซึ่งเป็นโครงการเดียวกับโครงการท่ี 1 ของบทท่ี 
6 ท่ีเกี่ยวกับการประเมินผล โดยมีรายละเอียดของแต่ละปัจจัยและผลของการประมาณในขั้นตอนต่าง 
ๆ ดังแสดงภายในตารางท่ี 27 – 34 ตามล าดับ 
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รูปท่ี 55 แผนภาพควบคุมกระแสมุมมองระดับบนของระบบสมัครเรียน 
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Use case name: สมัครเรียน ID: UC01 Important Level : High 
Primary Actor : ผู้สมัคร Use case Type : Detail , Essential 
Stakeholders and Interests : เจ้าหน้าท่ี 
Brief Description : ส่วนท่ีผู้สมัครใช้ในการสมัครเรียนด้วยตนเองผ่านระบบออนไลน์  
Association : สมัครเรียน 

Basic Flow of Events 
Actor Action System Response 

1. เข้าระบบด้วย Url โดย parameter id โรงเรียน 2. ระบบตรวจสอบ URL  
 3. ระบบตรวจสอบเงื่อนไข ช่วงการสมัคร 
 4. ระบบแสดงหน้าต่างเข้าสมัครเรียน 
5. ผู้สมัครเลือก สมัครเรียน ออนไลน์ 6. ระบบแสดงแบบฟอร์มการรับสมัคร 

7. ผู้สมัครกรอกข้อมูลส่วนตัว และ ประวัติการเรียน  
8. ผู้สมัครกรอกข้อมูลบิดา  
9.ผู้สมัครกรอกข้อมูลมารดา  
10.ผู้สมัครกรอกข้อมูลผู้ปกครอง  
11.ผู้สมัครยืนยันการสมัคร  
 12.ระบบตรวจสอบข้อมูลส่วนตัวถูกต้อง 
 13.ระบบตรวจสอบข้อมูลบิดาถูกต้อง 
 14.ระบบตรวจสอบข้อมูลมารดาถูกต้อง 
 15.ระบบตรวจสอบข้อมูลผู้ปกครองถูกต้อง 
 16. ระบบบันทึกข้อมูลการสมัคร 
 17. ระบบสร้างเอกสารการสมัคร 
 18. ระบบส่ง เอกสาร ทางอีเมล์ 
 19. ระบบแสดงหน้าพิมพ์ข้อมูลการสมัคร 
Alternate/Exceptional Flows:  
2.a ไม่พบ URL 
2.a1 ระบบซ่อนปุ่มสมัคร 
3.a ไม่ได้อยู่ในเงื่อนไขช่วงการรับสมัคร 

ตารางท่ี 26 รายละเอียดยูสเคสของระบบสมัครเรียน 
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3.a1 ระบบซ่อนเมนูการสมัคร กรณีไม่ได้อยู่ช่วงการสมัคร 
5.b ผู้สมัครยกเลิกการสมัคร 
7.a ไม่สามารถสมัคร เนื่องจากหมายเลขประจ าตัวประชาชนซ้ า 
7.a1 ท าการปิดฟอร์ม (Disabled) เพื่อให้กรอกหมายเลขบัตรประจ าตัวประชาชนใหม ่
7.aa ผู้ใช้เลือกน าข้อมูลท่ีมีมาใช้งาน 
7.aa1 ระบบน าข้อมูลท่ีมีมากรอกในฟอร์มอัตโนมัติ 
8.a ไม่สามารถสมัคร เนื่องจากหมายเลขประจ าตัวประชาชนซ้ า 
8.a1 ท าการปิดฟอร์ม (Disabled) เพื่อให้กรอกหมายเลขประชาชนใหม่ 
8.aa ผู้ใช้เลือกน าข้อมูลท่ีมีมาใช้งาน 
8.aa1 ระบบน าข้อมูลท่ีมีมากรอกในฟอร์มอัตโนมัติ 
9.a ไม่สามารถสมัคร เนื่องจากหมายเลขประจ าประชาชนซ้ า 
9.a1 ท าการปิดฟอร์ม (Disabled) เพื่อให้กรอกหมายเลขประชาชนใหม่ 
9.aa ผู้ใช้เลือกน าข้อมูลท่ีมีมาใช้งาน 
9.aa1 ระบบน าข้อมูลท่ีมีมากรอกในฟอร์มอัตโนมัติ 
10.a ไม่สามารถสมัคร เนื่องจากหมายเลขประจ าตัวประชาชนซ้ า 
10.a1 ท าการปิดฟอร์ม (Disabled) เพื่อให้กรอกหมายเลขประชาชนใหม่ 
10.aa ผู้ใช้เลือกน าข้อมูลท่ีมีมาใช้งาน 
10.aa1 ระบบน าข้อมูลท่ีมีมากรอกในฟอร์มอัตโนมัติ 
12.a ข้อมูลไม่ครบถ้วน 
12.a1 ระบบขึ้นเตือนเครื่องหมายตกใจ ในช่วงข้อมูลท่ี Require  
13.a ข้อมูลไม่ครบถ้วน  
13.a1 ระบบขึ้นเตือนเครื่องหมายตกใจ ในช่วงข้อมูลท่ี Require  
14.a ข้อมูลไม่ครบถ้วน 
14.a1 ระบบขึ้นเตือนเครื่องหมายตกใจ ในช่วงข้อมูลท่ี Require  
15.a ข้อมูลไม่ครบถ้วน 
15.a1 ระบบขึ้นเตือนเครื่องหมายตกใจ ในช่วงข้อมูลท่ี Require  
Use case name: ต้ังค่าการใช้งาน ID: UC02 Important Level : High 
Primary Actor : เจ้าหน้าท่ี Use case Type : Detail , Essential 
Stakeholders and Interests : ผู้สมัคร 
Brief Description : ส่วนท่ีเจ้าหน้าท่ีใช้ในการตั้งค่าข้อมูลการใช้งานระบบในส่วนต่าง ๆ  
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Association : ต้ังค่า 
Basic Flow of Events    

Actor Action System Response 
1. เลือกเมนูต้ังค่าการใช้งาน 2. ระบบแสดงแบบฟอร์มการตั้งค่า 
3. กรอกรายละเอียดการสมัคร พร้อมบันทึก 4. ระบบบันทึกข้อมูลการสมัคร 

 
Alternate/Exceptional Flows:  
3.a กรณี Url โรงเรียนซ้ า  
3.a1 ระบบขึ้นเตือนให้กรอกใหม่อีกครั้ง 
3.b ผู้ใช้ยกเลิกการสมัคร 
Use case name: สมัครใช้งาน SchoolOS ID: UC03 Important Level : High 
Primary Actor : เจ้าหน้าท่ี Use case Type : Detail , Essential 
Brief Description : ส่วนท่ีเจ้าหน้าท่ีใช้ในการสมัครใช้งาน SchoolOS  
Association  สมัครใช้งาน 

Basic Flow of Events    
Actor Action System Response 

1. ผู้ใช้เข้าระบบ SchoolOS 2. ระบบแสดงแบบฟอร์มการสมัคร 
3. ผู้ใช้กรอกรายละเอียด   

4. ผู้ใช้บันทึกข้อมูลการสมัคร 5. ระบบบันทึกข้อมูลการสมัคร 

 6. ระบบส่ง Email Username & Password 

 7. ระบบสอบถามการเข้าระบบอัตโนมัติ 

 8. ระบบเข้าสู่ระบบภายใน 

Alternate/Exceptional Flows:  
3.b ยกเลิกการเข้าสู่ระบบอัตโนมัติ 
5.a ไม่อนญุาตสมัคร 
5.a1 ระบบขึ้นเตือนกรณี Email สมัครซ้ า ให้พิมพ์ Email ใหม่ 
Use case name: จัดการข้อมูลผู้สมัคร ID: UC04 Important Level : High 
Primary Actor : เจ้าหน้าท่ี Use case Type : Detail , Essential 
Brief Description : ส่วนท่ีเจ้าหน้าท่ีใช้ในการเพิ่ม แก้ไข ลบข้อมูลผู้สมัคร  
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Association  จัดการ 
Basic Flow of Events 

Actor Action System Response 
1. เลือกเมนูจัดการข้อมูลผู้สมัคร 2. ระบบแสดงรายการผู้สมัคร 

Basic Flow of Events   (เพิ่ม) 
Actor Action System Response 

1. ผู้ใช้เลือกเมนูเพิ่มข้อมูล 2. ระบบแสดงแบบฟอร์มการรับสมัคร 

3. ผู้ใช้กรอกข้อมูลส่วนตัว และ ประวัติการเรียน  
4. ผู้ใช้กรอกข้อมูลบิดา  
5. ผู้ใช้กรอกข้อมูลมารดา  
6. ผู้ใช้กรอกข้อมูลผู้ปกครอง  
7.ผู้ใช้ยืนยันการสมัคร  
 8.ระบบตรวจสอบข้อมูลส่วนตัวถูกต้อง 
 9.ระบบตรวจสอบข้อมูลบิดาถูกต้อง 
 10.ระบบตรวจสอบข้อมูลมารดาถูกต้อง 
 11.ระบบตรวจสอบข้อมูลผู้ปกครองถูกต้อง 
 12. ระบบบันทึกข้อมูลการสมัคร 
 13. ระบบสร้างเอกสารการสมัคร 
 14. ระบบส่ง เอกสาร ทางอีเมล์ 
 15. ระบบแสดงหน้าพิมพ์ข้อมูลการสมัคร 
Alternate/Exceptional Flows:  
1.a ผู้ใช้ยกเลิกการเพิ่มข้อมูล 
3.a ไม่สามารถสมัคร เนื่องจากหมายเลขประจ าตัวประชาชนซ้ า 
3.a1 ท าการปิดฟอร์ม (Disabled) เพื่อให้กรอกหมายเลขประชาชนใหม่ 
3.aa ผู้ใช้เลือกน าข้อมูลท่ีมีมาใช้งาน 
3.aa1 ระบบน าข้อมูลท่ีมีมากรอกในฟอร์มอัตโนมัติ 
4.a ไม่สามารถสมัคร เนื่องจากหมายเลขประจ าตัวประชาชนซ้ า 
4.a1 ท าการปิดฟอร์ม (Disabled) เพื่อให้กรอกหมายเลขประชาชนใหม่ 
4.aa ผู้ใช้เลือกน าข้อมูลท่ีมีมาใช้งาน 
4.aa1 ระบบน าข้อมูลท่ีมีมากรอกในฟอร์มอัตโนมัติ 
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5.a ไม่สามารถสมัคร เนื่องจากหมายเลขประจ าตัวประชาชนซ้ า 
5.a1 ท าการปิดฟอร์ม (Disabled) เพื่อให้กรอกหมายเลขประชาชนใหม่ 
5.aa ผู้ใช้เลือกน าข้อมูลท่ีมีมาใช้งาน 
5.aa1 ระบบน าข้อมูลท่ีมีมากรอกในฟอร์มอัตโนมัติ 
6.a ไม่สามารถสมัคร เนื่องจากหมายเลขประจ าตัวประชาชนซ้ า 
6.a1 ท าการปิดฟอร์ม (Disabled) เพื่อให้กรอกหมายเลขประชาชนใหม่ 
6.aa ผู้ใช้เลือกน าข้อมูลท่ีมีมาใช้งาน 
6.aa1 ระบบน าข้อมูลท่ีมีมากรอกในฟอร์มอัตโนมัติ 
8.a ข้อมูลไม่ครบถ้วน 
8.a1 ระบบขึ้นเตือนเครื่องหมายตกใจ ในช่วงข้อมูลท่ี Require  
9.a ข้อมูลไม่ครบถ้วน  
9.a1 ระบบขึ้นเตือนเครื่องหมายตกใจ ในช่วงข้อมูลท่ี Require  
10.a ข้อมูลไม่ครบถ้วน 
10.a1 ระบบขึ้นเตือนเครื่องหมายตกใจ ในช่วงข้อมูลท่ี Require  
11.a ข้อมูลไม่ครบถ้วน 
11.a1 ระบบขึ้นเตือนเครื่องหมายตกใจ ในช่วงข้อมูลท่ี Require  

Basic Flow of Events   (แก้ไข) 
Actor Action System Response 

1. เลือกเมนูแก้ไขข้อมูลจากรายการผู้สมัคร 2. ระบบแสดงแบบฟอร์มแก้ไขการรับสมัคร 

 3. ระบบแทนค่าข้อมูลแก้ไขลงในฟอร์ม 

4. ผู้ใช้กรอกข้อมูลส่วนตัว และ ประวัติการเรียน  
5. ผู้ใช้กรอกข้อมูลบิดา  
6. ผู้ใช้กรอกข้อมูลมารดา  
7. ผู้ใช้กรอกข้อมูลผู้ปกครอง  
8. ผู้ใช้ยืนยันการสมัคร  
 9.ระบบตรวจสอบข้อมูลส่วนตัวถูกต้อง 
 10.ระบบตรวจสอบข้อมูลบิดาถูกต้อง 
 11.ระบบตรวจสอบข้อมูลมารดาถูกต้อง 
 12.ระบบตรวจสอบข้อมูลผู้ปกครองถูกต้อง 
 13. ระบบบันทึกข้อมูลการสมัคร 
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Alternate/Exceptional Flows:  
1.a ผู้ใช้ยกเลิกการเพิ่มข้อมูล 
4.a ไม่สามารถสมัคร เนื่องจากหมายเลขประจ าตัวประชาชนซ้ า 
4.a1 ท าการปิดฟอร์ม (Disabled) เพื่อให้กรอกหมายเลขประชาชนใหม่ 
4.aa ผู้ใช้เลือกน าข้อมูลท่ีมีมาใช้งาน 
4.aa1 ระบบน าข้อมูลท่ีมีมากรอกในฟอร์มอัตโนมัติ 
5.a ไม่สามารถสมัคร เนื่องจากหมายเลขประจ าตัวประชาชนซ้ า 
5.a1 ท าการปิดฟอร์ม (Disabled) เพื่อให้กรอกหมายเลขประชาชนใหม่ 
5.aa ผู้ใช้เลือกน าข้อมูลท่ีมีมาใช้งาน 
5.aa1 ระบบน าข้อมูลท่ีมีมากรอกในฟอร์มอัตโนมัติ 
6.a ไม่สามารถสมัคร เนื่องจากหมายเลขประจ าตัวประชาชนซ้ า 
6.a1 ท าการปิดฟอร์ม (Disabled) เพื่อให้กรอกหมายเลขประชาชนใหม่ 
6.aa ผู้ใช้เลือกน าข้อมูลท่ีมีมาใช้งาน 
6.aa1 ระบบน าข้อมูลท่ีมีมากรอกในฟอร์มอัตโนมัติ 
7.a ไม่สามารถสมัคร เนื่องจากหมายเลขประจ าตัวประชาชนซ้ า 
7.a1 ท าการปิดฟอร์ม (Disabled) เพื่อให้กรอกหมายเลขประชาชนใหม่ 
7.aa ผู้ใช้เลือกน าข้อมูลท่ีมีมาใช้งาน 
7.aa1 ระบบน าข้อมูลท่ีมีมากรอกในฟอร์มอัตโนมัติ 
9.a ข้อมูลไม่ครบถ้วน  
9.a1 ระบบขึ้นเตือนเครื่องหมายตกใจ ในช่วงข้อมูลท่ี Require  
10.a ข้อมูลไม่ครบถ้วน 
10.a1 ระบบขึ้นเตือนเครื่องหมายตกใจ ในช่วงข้อมูลท่ี Require  
11.a ข้อมูลไม่ครบถ้วน 
11.a1 ระบบขึ้นเตือนเครื่องหมายตกใจ ในช่วงข้อมูลท่ี Require 
12.a ข้อมูลไม่ครบถ้วน 
12.a1 ระบบขึ้นเตือนเครื่องหมายตกใจ ในช่วงข้อมูลท่ี Require  
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Basic Flow of Events   (ลบ) 
Actor Action System Response 

1. ผู้ใช้เลือกลบข้อมูลจากรายการผู้สมัคร 2. ระบบขึ้นข้อความยืนยัน 

3. ผู้ใช้ยืนยันการลบข้อมูลการสมัคร 4. ระบบขึ้นข้อความเตือนยืนยันการลบ 
5. ผู้ใช้ยืนยันการลบข้อมูล 6. ระบบลบข้อมูลการสมัคร 
Alternate/Exceptional Flows:  
5.a ผู้ใช้ยกเลิกการลบข้อมูลการสมัคร 
Use case name: จัดการข้อมูลอาคารเรียน ID: UC05 Important Level : High 
Primary Actor : เจ้าหน้าท่ี Use case Type : Detail , Essential 
Brief Description : ส่วนท่ีเจ้าหน้าท่ีใช้ในการเพิ่ม แก้ไข ลบข้อมูลอาคารเรียน 
Association  จัดการ 

Basic Flow of Events  
Actor Action System Response 

1. ผู้ใช้เลือกเมนูจัดการข้อมูลอาคารเรียน 2. ระบบแสดงรายการอาคารเรียน 
Basic Flow of Events   (เพิ่ม) 

Actor Action System Response 
1. ผู้ใช้เลือกเมนูเพิ่มอาคารเรียน 2. ระบบแสดงแบบฟอร์มเพิ่มอาคารเรียน 

3. ผู้ใช้กรอกข้อมูลตามแบบฟอร์ม  
4. ผู้ใช้ยืนยันการเพิ่มข้อมูล 5. ระบบบันทึกข้อมูลการสมัคร 
Alternate/Exceptional Flows:  
1.a ผู้ใช้ยกเลิกการเพิ่มอาคารเรียน 

Basic Flow of Events   (แก้ไข) 
Actor Action System Response 

1. ผู้ใช้เลือกเมนูแก้ไขข้อมูลอาคารเรียน 2. ระบบแสดงแบบฟอร์มแก้ไขข้อมูลอาคารเรียน 

 3. ระบบแทนค่าข้อมูลการแก้ไขบนฟอร์ม 

4. ผู้ใช้แก้ไขข้อมูลตามแบบฟอร์ม  
5. ผู้ใช้ยืนยันการแก้ไขข้อมูล 6. ระบบบันทึกข้อมูลอาคารเรียน 
Alternate/Exceptional Flows:  
1.a ผู้ใช้ยกเลิกข้อมูลการแก้ไขข้อมูลอาคารเรียน 
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Basic Flow of Events   (ลบ) 
Actor Action System Response 

1. ผู้ใช้เลือกลบข้อมูลจากรายการอาคารเรียน 2. ระบบขึ้นข้อความยืนยัน 

3. ผู้ใช้ยืนยันการลบข้อมูลอาคารเรียน  
 4. ระบบลบข้อมูลอาคารเรียน 
Alternate/Exceptional Flows:  
1.a ผู้ใช้ยกเลิกการลบข้อมูลอาคารเรียน 
Use case name: จัดการข้อมูลช้ันเรียน ID: UC06 Important Level : High 
Primary Actor : เจ้าหน้าท่ี Use case Type : Detail , Essential 
Brief Description : จัดการข้อมูลช้ันเรียน 
Association  จัดการ 

Basic Flow of Events 
Actor Action System Response 

1. เลือกเมนูจัดการข้อมูลช้ันเรียน 2. ระบบแสดงรายการข้อมูลช้ันเรียน 
Basic Flow of Events   (เพิ่ม) 

Actor Action System Response 
1. ผู้ใช้เลือกเมนูเพิ่มช้ันเรียน 2. ระบบแสดงแบบฟอร์มเพิ่มช้ันเรียน 

3. ผู้ใช้กรอกข้อมูลตามแบบฟอร์ม  
4. ผู้ใช้ยืนยันการเพิ่มข้อมูล 5. ระบบบันทึกข้อมูลช้ันเรียน 
Alternate/Exceptional Flows:  
1.a ผู้ใช้ยกเลิกการเพิ่มข้อมูลช้ันเรียน 

Basic Flow of Events   (แก้ไข) 
Actor Action System Response 

1. เลือกเมนูแก้ไขข้อมูลช้ันเรียน 2. ระบบแสดงแบบฟอร์มแก้ไขข้อมูลช้ันเรียน 

 3. ระบบแทนค่าข้อมูลการแก้ไขบนฟอร์ม 

4. แก้ไขข้อมูลตามแบบฟอร์ม  
5. ยืนยันการแก้ไขข้อมูล 6. ระบบบันทึกข้อมูลช้ันเรียน 
Alternate/Exceptional Flows:  
1.a ผู้ใช้ยกเลิกข้อมูลการแก้ไขข้อมูลช้ันเรียน 
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Basic Flow of Events   (ลบ) 
Actor Action System Response 

1. เลือกลบข้อมูลจากรายการช้ันเรียน 2. ระบบขึ้นข้อความยืนยัน 

3. ยืนยันการลบข้อมูลช้ันเรียน 4. ระบบลบข้อมูลการช้ันเรียน 
Alternate/Exceptional Flows:  
3.a ผู้ใช้ยกเลิกการลบข้อมูลช้ันเรียน 
Use case name: จัดการคะแนนสอบ ID: UC07 Important Level : High 
Primary Actor : เจ้าหน้าท่ี Use case Type : Detail , Essential 
Brief Description : จัดการคะแนนสอบ 
Association  จัดการ 

Basic Flow of Events    
Actor Action System Response 

1. ผู้ใช้เลือกเมนูจัดการคะแนนสอบ 2. ระบบแสดงรายการผู้สมัครที่มีสิทธิ์สอบ 
3. ผู้ใช้ค้นหาผู้สมัครที่ต้องการ  

4. ผู้ใช้เลือกผู้สมัคร 5. ระบบแสดงข้อมูลฟอร์มกรอกคะแนน 

6. ผู้ใช้ท่ีกรอกข้อมูล  
7. ผู้ใช้บันทึกข้อมูล 8. ระบบบันทึกจัดการคะแนนสอบ 
Alternate/Exceptional Flows:  
1.a ผู้ใช้ยกเลิกการเพิ่มคะแนนสอบ 
Use case name: มอบตัวนักเรียน ID: UC08 Important Level : High 
Primary Actor : เจ้าหน้าท่ี Use case Type : Detail , Essential 
Brief Description : เจ้าหน้าท่ีท าการยืนยันการมอบตัวนักเรียน ในวันมอบตัวนักเรียน 
Association  มอบตัว 

Basic Flow of Events 
Actor Action System Response 

1. เลือกเมนูจัดการมอบตัวนักเรียน 2. ระบบแสดงรายช่ือผู้สมัคร 
 3. ระบบแสดงรายช่ือผู้สมัครที่ยืนยันตัว 
4. ผู้ใช้ค้นรายช่ือผู้สมัคร  
5. ผู้ใช้เลือกผู้สมัครท่ีต้องการ  
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Basic Flow of Events   (เพิ่ม) 
Actor Action System Response 

1.ผู้ใช้ยืนยันการมอบตัวผู้สมัครที่เลือก 2. ระบบบันทึกรายช่ือผู้ยืนยันตัว 

 3. ระบบอัพเดทรายช่ือผู้ท่ียังไม่ถูกยืนยันตัว 

Alternate/Exceptional Flows:  
1.a ผู้ใช้ยืนยันการมอบตัวผู้สมัครท้ังหมด 
1.a1 ระบบยืนยันรายช่ือผู้สมัครจากรายการผู้สมัครที่เลือก 

Basic Flow of Events   (ลบ) 
Actor Action System Response 

1 . ผู้ใช้ยืนยันการลบข้อมูลการยืนยันตัว 2. ระบบลบรายช่ือผู้ยืนยันตัว 

Alternate/Exceptional Flows:  
1.a ผู้ใช้เลือกผู้สมัครที่มอบตัวท้ังหมด 
1.a1 ระบบลบรายช่ือผู้สมัครที่มอบตัวจากรายการผู้สมัครที่เลือก 
Use case name: ก าหนดรหัสนักเรียน ID: UC09 Important Level : High 
Primary Actor : เจ้าหน้าท่ี Use case Type : Detail , Essential 
Brief Description : เจ้าหน้าท่ีก าหนดรหัสนักเรียนในส่วนของนักเรียนท่ีมีการยืนยันตัว 
Association  ก าหนดรหัสนักเรียน 

Basic Flow of Events 
Actor Action System Response 

1. ผู้ใช้เลือกเมนูก าหนดรหัสนักเรียน 2. ระบบแสดงรายช่ือผู้สมัครที่มอบตัว 
3. ผู้ใช้เลือก สร้างรหัสอัตโนมัติ 4. ระบบท าการตรวจสอบรูปแบบการสร้างรหัส

นักเรียนจากส่วนต้ังค่าในการก าหนดค่ารหัสเริ่มต้น 
 5. ระบบตรวจสอบรหัสล่าสุดท่ีมีการใช้งานโดยท า

การเพิ่มล าดับใน 3 หลักสุดท้าย 
 6. ระบบบันทึกข้อมูลบิดา 

 7.ระบบบันทึกข้อมูลมารดา 

 8.ระบบบันทึกข้อมูลผู้ปกครอง 

 9. บันทึกข้อมูลประวัตินักเรียน 

 10. บันทึกประวัติข้อมูลการศึกษานักเรียน 
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 11. ระบบน ารหัสล่าสุดมาบวกหนึ่งพร้อมบันทึก
ข้อมูลผู้สมัคร 

Alternate/Exceptional Flows:  
3.a กรณีการตั้งค่าเป็นอัตโนมัติ 
3.a1 ระบบจะสร้างรหัสโดยใช้ พ.ศ. 2 หลัก รหัสช่วงช้ัน และล าดับ 3 หลัก เช่น 581001 
5.a กรณีมีรหัสท่ีใช้งานก่อนหน้า (ใช้งานมาแล้ว) 
5.a1 จะท าการเพิ่มล าดับจากรหัสล่าสุด 
6.a กรณีมีข้อมูลบิดาอยู่ภายในระบบอยู่แล้ว อาจเนื่องจากมีพี่เรียนอยู่ภายใน 
6.a1 ข้อมูลจะถูกแก้ไขให้ล่าสุดแทนการเพิ่มใหม่ 
6.b กรณีมีข้อมูลมารดาอยู่ภายในระบบอยู่แล้ว อาจเนื่องจากมีพี่เรียนอยู่ภายใน 
6.b1 ข้อมูลจะถูกแก้ไขให้ล่าสุดแทนการเพิ่มใหม่ 
8.c กรณีมีข้อมูลผู้ปกครองอยู่ภายในระบบอยู่แล้ว อาจเนื่องจากมีพี่เรียนอยู่ภายใน 
8.c1 ข้อมูลจะถูกแก้ไขให้ล่าสุดแทนการเพิ่มใหม่ 
9.a กรณีมีข้อมูลนักเรียนอยู่แล้ว ซึ่งอาจจะเนื่องจากการเล่ือนช้ัน ด้วยการสอบเข้าใหม่ หรือโควต้า 
9.a1 ข้อมูลจะถูกแก้ไขให้ล่าสุดแทนการเพิ่มใหม่ 
Use case name: ออก Excel รายการผู้สมัคร ID: UC10 Important Level : High 
Primary Actor : เจ้าหน้าท่ี Use case Type : Detail , Essential 
Brief Description : เจ้าหน้าท่ีท าการออก Excel รายช่ือนักเรียนใหม่เพื่อใช้ในกรณีต่าง ๆ 
Association  ออกเอกสาร 

Basic Flow of Events 
Actor Action System Response 

1. ผู้ใช้เลือกเมนูก าหนดรหัสนักเรียน 2. ระบบแสดงรายช่ือผู้สมัคร 
3. ผู้ใช้เลือกออก Excel รายการผู้สมัคร 4. ระบบแสดงสร้างเอกสารรายการผู้สมัครใน

รูปแบบ Excel 
5. ผู้ใช้ท่ีบันทึกลงเครื่อง  

Alternate/Exceptional Flows:  
3.a ผู้ใช้ยกเลิกการบันทึกลงเครื่อง 
 
Use case name: พิมพ์ประวัติผู้สมัคร ID: UC11 Important Level : High 
Primary Actor : เจ้าหน้าท่ี Use case Type : Detail , Essential 
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Brief Description : เจ้าหน้าท่ีท าการพิมพ์ประวัติผู้สมัครในรูปแบบ Pdf 
Association  ออกเอกสาร 
Sub-flow 
1. ก่อนเขียนการท างานจะต้องสร้างต้นแบบการออกเอกสาร เพื่อน าต้นแบบท่ีสร้าง มาใช้ในการดึง
ข้อมูลจากฐานข้อมูลมาวางลงในต้นแบบ เพื่อแปลงเป็น Pdf อีกครั้ง 

Basic Flow of Events 
Actor Action System Response 

1. ผู้ใช้เลือกเมนูข้อมูลผู้สมัคร 2. ระบบแสดงรายช่ือผู้สมัคร 
3. ผู้ใช้ค้นหารายช่ือผู้สมัคร  
4. ผู้ใช้เลือกพิมพ์ประวัติผู้สมัครที่ต้องการ 5. ระบบแสดงสร้างเอกสารประวัติผู้สมัครในรูป Pdf 
6. ผู้ใช้บันทึกลงเครื่อง  

Alternate/Exceptional Flows:  
5.a ระบบค้นหาแบบฟอร์มต้นแบบการสร้าง ประวัตินักเรียน ไม่พบ 
Use case name: จัดห้องสอบ ID: UC12 Important Level : High 
Primary Actor : เจ้าหน้าท่ี Use case Type : Detail , Essential 
Brief Description : เจ้าหน้าท่ีท าการจัดห้องสอบแก่ผู้สมัครเรียน 
Association  จัดห้องสอบ 

Basic Flow of Events 
Actor Action System Response 

1. ผู้ใช้เลือกเมนูจัดห้องสอบ  
2. ผู้ใช้เลือกอาคารที่ได้จากส่วนจัดการอาคาร
เรียน 

3. ระบบแสดงรายช่ิอผู้สมัครที่สอบในอาคาร
เรียนนั้น ๆ 

4. ผู้ใช้เลือกระดับช้ันท่ีต้องการจัด 5. ระบบแสดงรายช่ือผู้สมัครจากระดับช้ันท่ี
สมัครท่ียังไม่ได้ก าหนดห้องสอบ 
 
 

Basic Flow of Events (เพิ่ม) 
Actor Action System Response 

1. ผู้ใช้เลือกผู้สมัครท่ีต้องการ  
2. ผู้ใช้ท่ีบันทึกข้อมูล 3. ระบบบันทึกข้อมูลห้องสอบ 
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Alternate/Exceptional Flows:  
2.a ผู้ใช้เลือกผู้สมัครทั้งหมด 
2.a1 ระบบท าการบันทึกรายการผู้สมัครที่เลือกท้ังหมด 

Basic Flow of Events (ลบ) 
Actor Action Actor Action 

1. ผู้ใช้เลือกผู้สมัครในห้องสอบท่ีต้องการ  
2. ผู้ใช้ลบข้อมูล 3. ระบบลบข้อมูลห้องสอบ 

Alternate/Exceptional Flows:  
2.a ผู้ใช้เลือกผู้สมัครในห้องสอบท้ังหมด 
2.a1 ระบบท าการลบรายการผู้สมัครที่เลือกท้ังหมด 
Use case name: จัดช้ันเรียน ID: UC13 Important Level : High 
Primary Actor : เจ้าหน้าท่ี Use case Type : Detail , Essential 
Brief Description : เจ้าหน้าท่ีท าการจัดช้ันเรียนแก่ผู้สมัครเรียน 
Association  จัดห้องสอบ 

Basic Flow of Events 
Actor Action System Response 

1. ผู้ใช้เลือกเมนูจัดช้ันเรียน  
2. ผู้ใช้เลือกช้ันเรียนท่ีได้จากส่วนจัดการช้ันเรียน 3. ระบบแสดงรายช่ิอผู้สมัครที่สมัครในช่วงช้ันท่ี

ถูกระบุในช้ันเรียน 
 4. ระบบแสดงรายช่ิอผู้สมัครที่ถูกจัดในจัดช้ัน

เรียนนั้น ๆ 
Basic Flow of Events (เพิ่ม) 

Actor Action System Response 
1. ผู้ใช้เลือกผู้สมัครท่ีต้องการ  
2. ผู้ใช้บันทึกข้อมูล 3. ระบบบันทึกข้อมูลช้ันเรียน 

Alternate/Exceptional Flows:  
3.a ผู้ใช้เลือกผู้สมัครทั้งหมด 
3.a1 ระบบท าการบันทึกช้ันเรียนผู้สมัครที่เลือกท้ังหมด 

Basic Flow of Events (ลบ) 
Actor Action Actor Action 



 

 

135 

 
ตารางท่ี 27 ตารางสรุปจ านวนของระดับทรานแซคชัน เส้นทาง และจ านวนความซับซ้อนของ
กิจกรรมของระบบสมัครเรียน 

ปัจจัยในการประมาณ 
จ านวนของระดับ

เรียบง่าย 
จ านวนของระดับปาน

กลาง 
จ านวนของระดับ

ซับซ้อน 
ทรานแซคชัน 0 3 10 

ซีเนริโอ 5 5 3 
ความซับซ้อนของ

กิจกรรม 
0 0 1 

 
ตารางท่ี 28 จ านวนของระดับปัจจัยเส้นทางของระบบสมัครเรียน 

ระดับของจ านวน 
ปัจจัยทรานแซคชัน 

จ านวน
เส้นทาง 

น้ าหนัก ค่าน้ าหนักของ
เส้นทาง (TPW) 

เรียบง่าย 0 2 0 
ปานกลาง 3 3 9 
ซับซ้อน 10 4 40 

ผลรวมค่าน้ าหนักของเส้นทาง (TPW) 49 
 
ตารางท่ี 29 จ านวนของระดับปัจจัยกิจกรรมของระบบสมัครเรียน 

ระดับของจ านวน 
ปัจจัยกิจกรรม 

จ านวน
เส้นทาง 

น้ าหนัก ค่าน้ าหนักของ
กิจกรรม (TAW) 

เรียบง่าย 5 1 5 
ปานกลาง 5 4 20 
ซับซ้อน 3 9 27 

ผลรวมค่าน้ าหนักของเส้นทาง (TAW) 52 

1. ผู้ใช้เลือกผู้สมัครในช้ันเรียนท่ีต้องการ  
2. ผู้ใช้ลบข้อมูล 3. ระบบลบข้อมูลช้ันเรียน 

Alternate/Exceptional Flows:  
1.a ผู้ใช้เลือกผู้สมัครในช้ันเรียนท้ังหมด 
1.a1 ระบบท าการลบช้ันเรียนผู้สมัครที่เลือกท้ังหมด 
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ตารางท่ี 30 ค่าผลรวมของแอคทิวืตีพอยท์ของระบบสมัครเรียน 
ระบบ ค่าผลรวมค่าน้ าหนัก

ของเส้นทาง  
(TPW) 

ค่าผลรวมค่าน้ าหนักของ
กิจกรรมหรือการกระท า 

(TAW) 

ผลรวมของแอคทิวิ
ตีพอยท์  
(TAP) 

สมัครเรียน 49 52 101 
 
ตารางท่ี 31 ค่าผลรวมของค่าน้ าหนักความซับซ้อนกิจกรรมของระบบสมัครเรียน 

แผนภาพ
กิจกรรม 

ค่า McCabe 
Complexity 

ระดับ น้ าหนัก ผลรวมของค่าน้ าหนักความซับซ้อน
ของกิจกรรม (TACW) 

มุมมอง
ระดับบน 

13 ซับซ้อน
มาก  

20 20 

 
ตารางท่ี 32 ขนาดของแอคทิวิตีพอยท์ก่อนการปรับปรุงของระบบสมัครเรียน 

ระบบ ผลรวมของ
แอคทิวิตีพอยท ์

(TAP) 

TACW ขนาดของแอคทิวิตีพอยท์
ก่อนการปรับปรุง 

(UAP) 
สมัครเรียน 101 20 121 

 
ตารางท่ี 33 ขนาดของแอคทิวิตีพอยท์ของระบบสมัครเรียน 

ระบบ ขนาดของ
แอคทิวิตี

พอยท์ก่อน
การปรับปรุง 

(UAP) 

ปัจจัยความ
ซับซ้อนทาง

เทคนิค 
 

(TCF) 

ปัจจัยความ
ซับซ้อนทางด้าน

สิ่งแวดล้อม 
 

(ECF) 

ปัจจัยความ
เสี่ยงของ

คน 
 

(PRF) 

ขนาด
ซอฟต์แวร์ใน
หน่วยแอคทิวิ

ตีพอยท ์
(AP) 

สมัคร
เรียน 

121 1.12 0.62 3.28 275.59 
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ตารางท่ี 34 ความพยายามในการพัฒนาซอฟต์แวร์ของระบบสมัครเรียน 

 

 

ระบบ แอคทิวิตี
พอยท ์
(AP) 

ความพยายามที่
คาดหวัง 

(Expected Effort) 

ความพยายาม
จริง 

(Actual Effort) 

ความคลาดเคลื่อน
สัมพัทธ์ 
(RE) 

สมัครเรียน 275.59 332.32 301 0.09 
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