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บทที ่1 

บทน ำ 

 

การวิจัยคร้ังน้ีมุ่งเน้นเพื่อศึกษาการเรียงล าดับความส าคัญของความต้องการเพื่อแก้ปัญหาการ
เรียงล าดบัความส าคญัของความตอ้งการขนาดใหญ่ ท่ีใชค้่าความพยายามในการเรียงล าดบัความส าคญั
ท่ีน้อยลงและมีความถูกตอ้งของการเรียงล าดบัมากยิ่งข้ึน เพื่อให้เขา้ใจถึงท่ีมาและความส าคญัของ
ปัญหาและวตัถุประสงค์ของการวิจัยน้ีมากข้ึน ในบทน้ีจึงประกอบด้วยเน้ือหาทั้ งหมด 5 ส่วน 
ดงัต่อไปน้ี (1) ท่ีมาและความส าคญัของปัญหา (2) วตัถุประสงคข์องการวจิยั (3) ประโยชน์ท่ีคาดวา่จะ
ไดรั้บจากงานวจิยั (4) ขอบเขตของการวจิยั และ(5) เน้ือหาวทิยานิพนธ์ โดยมีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี 

1.1 ทีม่ำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

ความตอ้งการ (Requirement) ของผูใ้ช้งานมกัเกิดข้ึนอย่างต่อเน่ืองและมีอยู่อย่างไม่จ  ากดั แต่ทั้งน้ีจะ
ถูกควบคุมภายใตข้อ้จ ากัด (Constrains) ทางด้านงบประมาณ (Budget) เวลา (Time) และทรัพยากร 
(Resource) ดงันั้นในการพฒันาซอฟตแ์วร์เพื่อให้สามารถแกไ้ขปัญหาของผูใ้ชง้าน และน าไปสู่ความ
พึงพอใจสูงสุดของผูใ้ช้งาน (Customer Satisfaction) จึงเป็นงานท่ีท้าทายนักพัฒนาซ่ึงจ าเป็นต้อง
ค านึงถึงการจดัล าดบัความส าคญัของความตอ้งการ (Requirements Prioritization) เหล่านั้นเพื่อการ
พฒันาในขั้นตอนต่อไป 

ความตอ้งการท่ีมากข้ึนเร่ือยๆท าให้จ  าเป็นตอ้งมีการท าการจดัล าดบัความส าคญัของความตอ้งการ
เพื่อให้สามารถระบุความตอ้งการหลกั ลดขอ้ขดัแยง้ และช่วยส าหรับการวางแผนการพฒันา ภายใต้
ขอ้ก าหนด (Constrains) เร่ืองงบประมาณ, คุณภาพ, ทรัพยากร, และเวลา เพื่อให้ตอบสนองความพึง
พอใจสูงสุดแก่ลูกคา้ (M. I. Babar et al., 2011) ซ่ึงถา้ระบุความตอ้งการหลกัผิด จะท าให้คุณภาพของ
ซอฟตแ์วร์ท่ีผลิตลดลง 

ในโครงการพฒันาซอฟต์แวร์นั้นวิศวกรซอฟต์แวร์จะต้องพฒันาซอฟต์แวร์ตามกระบวนการทาง
วศิวกรรมซอฟตแ์วร์ โดย ISO/IEC CD 24765 ให้นิยามของค าวา่วิศวกรรมซอฟตแ์วร์คือ การประยกุต์
วิธีการท่ีเป็นระบบ มีกฎระเบียบ เชิงปริมาณ เพื่อพฒันา ด าเนินการ และบ ารุงรักษาซอฟต์แวร์ ซ่ึง
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หมายถึงการประยุกตใ์ชว้ิศวกรรมส าหรับซอฟตแ์วร์นั้นเอง ซ่ึงกระบวนการทางวิศวกรรมซอฟต์แวร์
ประกอบไปด้วย 5 กระบวนการ ได้แก่ (1) การเก็บและวิเคราะห์ความต้องการ (Requirements 
Specification or Requirements Analysis) (2) การออกแบบซอฟต์แวร์ (Software Design) (3) การ
สร้างซอฟต์แวร์ (Implementation and Integration) (4) การทดสอบ (Testing) รวมถึง (5) การติดตั้ ง
และบ ารุงรักษาซอฟตแ์วร์ (Deployment and Maintenance) เป็นตน้ 

(1) การเก็บและวิเคราะห์ความตอ้งการ เป็นขั้นตอนท่ีเก่ียวขอ้งกบัการรวบรวมความตอ้งการจากผูท่ี้
เก่ียวข้องกับซอฟต์แวร์ (Stakeholders) รวมถึงจดัการและต่อรองเม่ือเกิดข้อขัดแยง้ระหว่างความ
ตอ้งการจากผูท่ี้เก่ียวขอ้ง จากนั้นจึงน าความตอ้งการมาท าการวิเคราะห์ พร้อมทั้งจดัท าเอกสารความ
ตอ้งการ (Requirements Specification) รวมไปถึงท าการตรวจสอบความถูกตอ้งและความครบถ้วน
ของความต้องการด้วย (Verification and Validation) เน่ืองด้วยความต้องการเป็นส่วนประกอบ
พื้นฐานของขั้นตอนการพฒันาท่ีเหลือต่อไป ดงันั้นหากเกิดขอ้ผิดพลาดในขั้นตอนน้ีมากเท่าไหร่ ก็จะ
ส่งผลกระทบต่อความส าเร็จของโครงการมากเท่านั้น ทั้งน้ีเพื่อให้ได้ซอฟต์แวร์ท่ีมีคุณภาพตามท่ี
ก าหนด สามารถแกปั้ญหาใหแ้ก่ผูใ้ชง้านและน าไปสู่ความพึงพอใจสูงสุดของผูใ้ชง้าน  

(2) การออกแบบซอฟต์แวร์ คือ ขั้นตอนการน าความตอ้งการท่ีไดจ้ากขั้นตอนแรกมาศึกษา วิเคราะห์ 
ออกแบบส่วนประกอบ ส่วนเช่ือมต่อและลักษณะต่างๆของซอฟต์แวร์ เพื่อช่วยให้ผูพ้ ัฒนาและ
ผูใ้ช้งานมีความเขา้ใจไปในทิศทางเดียวกนั โดยอาศยัเคร่ืองมือท่ีเป็นรูปแบบมาตรฐานช่วยในการ
ออกแบบ เช่น ยูเอ็มเอล (UML: Unified Modeling Language) ซ่ึงเป็นเคร่ืองมือท่ีประกอบไปด้วย
สัญลกัษณ์ท่ีช่วยในการออกแบบเพื่อน าเสนอโครงสร้าง และรายละเอียดของซอฟตแ์วร์ 

กระบวนการออกแบบซอฟตแ์วร์แบ่งออกเป็น 2 ลกัษณะ คือการออกแบบเชิงรายละเอียด (Low Level 
Design หรือ Detailed Design) และการออกแบบภาพรวมของระบบ (High Level Design)ซ่ึงการ
ออกแบบเชิงรายละเอียด ไดแ้ก่ การออกแบบส่วนประกอบยอ่ยของระบบ (Component Level Design) 
และ การออกแบบอลักอลิทึม (Algorithm Design) เป็นตน้ ส่วนการออกแบบภาพรวมของระบบไดแ้ก่ 
การออกแบบทางสถาปัตยกรรม (Architecture Design) เป็นต้น  ซ่ึ งส่ิ งท่ีได้จากขั้ นตอนน้ี คือ
รายละเอียดโครงสร้างของซอฟตแ์วร์เพื่อน าไปใชใ้นกระบวนสร้างและทดสอบซอฟตแ์วร์ในขั้นตอน
ต่อไป 

(3) การส ร้างซอฟต์แวร์  คือขั้ นตอนในการพัฒนาซอฟต์แวร์โดยอาศัยภาษาคอมพิ วเตอร์ 
(Programming Language) ต่ างๆ  เช่ น  ภ าษ าจ าว่ า  (Java Programming Language), ภ าษ า ซี  (C 
Programming Language), ภาษาซีชาร์ป (C# Programming Language) เป็นต้น โดยในการพัฒนา
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ซอฟต์แวร์นั้ นนักพัฒนามักจะพัฒนาผ่านทางเคร่ืองมือต่างๆ ได้แก่  ไอดีอี  (IDE: Integrated 
Development Environment) ซ่ึงหมายถึงเคร่ืองมือท่ีใช้ในการสร้างซอฟต์แวร์ และช่วยจัดเตรียม
สภาพแวดลอ้มให้เหมาะสมส าหรับการพฒันาซอฟต์แวร์ ประกอบดว้ย โปรแกรมแกไ้ขรหัส (Code 
Editor) หมายถึงโปรแกรมท่ีใช้ส าหรับเขียน แก้ไข และเปล่ียนแปลงโปรแกรม, คอมไพเลอร์ 
(Compiler) หมายถึงโปรแกรมท่ีช่วยแปลภาษาคอมพิวเตอร์ให้เป็นภาษาเคร่ือง เพื่อให้คอมพิวเตอร์
สามารถเขา้ใจได ้โดยมกัจะอยู่ในรูปแบบของไบนารี (Binary Format) เช่น 0 หรือ 1, โปรแกรมดีบกั 
(Debugger) หมายถึงโปรแกรมท่ีใชส้ าหรับการทดสอบ (Test) และแกไ้ขขอ้พบพร่องของโปรแกรม 
ซ่ึงการดีบกัเป็นวิธีการท่ีช่วยลดขอ้ผิดพลาดของซอฟตแ์วร์ เป็นตน้ ตวัอยา่งไอดีอี เช่น  Eclipse และ 
Microsoft Visual Studio เป็นตน้ 

(4) การทดสอบซอฟตแ์วร์ เป็นขั้นตอนเพื่อหาขอ้ผิดพลาดของซอฟตแ์วร์และวางแผนเพื่อหาวิธีการ
แกไ้ขขอ้ผิดพลาดเหล่านั้น เพื่อให้ไดซ้อฟตแ์วร์ท่ีมีความถูกตอ้ง สมบูรณ์ ปลอดภยั และมีคุณภาพ ซ่ึง
ในการทดสอบซอฟตแ์วร์นั้นเก่ียวขอ้งกบัขั้นตอนหลายๆขั้นตอนเร่ิมจากการวิเคราะห์ความตอ้งการ
เพื่อจดัท าแผนงานการทดสอบ จากนั้นท าการวางแผนเพื่อหาแนวทางการทดสอบก่อนน าไปทดสอบ
จริง เม่ือท าการทดสอบซอฟต์แวร์เสร็จส้ิน ผลการทดสอบจะถูกบันทึกและรายงาน หากพบ
ขอ้บกพร่อง ตอ้งท าการแกไ้ขพร้อมท าการทดสอบซ ้ าจนเสร็จส้ิน ทั้งน้ีเพื่อให้มัน่ใจวา่การแกไ้ขหรือ
การเปล่ียนแปลงท่ีเกิดข้ึนไม่ก่อใหเ้กิดขอ้ผดิพลาดใหม่ใหแ้ก่ซอฟตแ์วร์ 

กระบวนการการทดสอบซอฟตแ์วร์มีรูปแบบการทดสอบทั้งหมด 5 รูปแบบ ไดแ้ก่ การทดสอบระดบั
หน่วยย่อย (Unit Testing),  การทดสอบระดับรวมหน่วย (Integration Testing), การทดสอบระบบ 
(System Testing), การทดสอบเพื่อยอมรับ (Acceptance Testing), และการทดสอบประสิทธิภาพการ
ใชง้านของระบบ (Usability Testing) 

(5) การติดตั้งและการบ ารุงรักษาซอฟต์แวร์ เป็นขั้นตอนสุดท้ายหลังจากซอฟต์แวร์ถูกสร้างและ
ทดสอบความถูกตอ้งสมบูรณ์จนไดซ้อฟตแ์วร์ท่ีมีคุณภาพตามท่ีก าหนดแลว้ ขั้นตอนน้ีคือการส่งมอบ
และติดตั้งให้แก่ผูใ้ช้งาน นอกเหนือจากการติดตั้งซอฟต์แวร์แลว้ กระบวนการน้ียงัครอบคลุมไปถึง
การจดัฝึกอบรมการใชง้านเพื่อสร้างความรู้ความเขา้ใจท่ีดีเก่ียวกบัการใชง้านซอฟตแ์วร์ นอกจากน้ียงั
รวมไปถึงการสนบัสนุนการใชง้านซอฟตแ์วร์ให้แก่ผูใ้ช้งานเม่ือพบขอ้บกพร่อง หรือมีความตอ้งการ
เพิ่มเติมภายหลงัจากการส่งมอบอีกดว้ย 

ทั้งน้ีจากการศึกษาขอ้ผิดพลาดท่ีเกิดข้ึนในแต่ละขั้นตอนของการพฒันาซอฟต์แวร์พบวา่ ขอ้ผิดพลาด
ถูกคน้พบมากท่ีสุดอยูใ่นขั้นตอนท่ีเก่ียวขอ้งกบัความตอ้งการดงัแสดงในภาพท่ี 1.1 
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ภาพท่ี 1.1  จ  านวนร้อยละการคน้พบขอ้ผดิพลาดในขั้นตอนการพฒันาซอฟตแ์วร์ (Selby et al., 2007) 

จากภาพแสดงให้เห็นวา่ร้อยละ 49.1 ของขอ้ผิดพลาดของซอฟต์แวร์ถูกคน้พบในขั้นตอนท่ีเก่ียวขอ้ง
กับความต้องการ ซ่ึงข้อผิดพลาดเหล่าน้ีมีมากกว่าข้อผิดพลาดท่ีค้นพบในขั้นตอนการออกแบบ
รายละเอียดและขั้นตอนการออกแบบขั้นตน้ท่ีร้อยละ 12.1 และร้อยละ 9.0 ตามล าดบั 

นอกจากการพบขอ้ผิดพลาดจากขั้นตอนท่ีเก่ียวขอ้งกบัความตอ้งการมากท่ีสุดแลว้ จากการศึกษายงั
พบวา่การแกไ้ขขอ้ผิดพลาดในขั้นตอนดงักล่าวยงัสูงกวา่กระบวนการอ่ืนๆเป็นอยา่งมาก ดงัแสดงใน
ภาพท่ี 1.2 

 

ภาพท่ี 1.2 ค่าใชจ่้ายในการแกไ้ขขอ้ผดิพลาดในขั้นตอนต่างๆของกระบวนการพฒันาซอฟตแ์วร์ 
(Boehm, 1981; Jones, 1990) 
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จากภาพสามารถสรุปไดว้า่การคน้พบขอ้ผิดพลาดตั้งแต่ขั้นตอนท่ีเก่ียวขอ้งกบัความตอ้งการสามารถ
ลดค่าใช้จ่ายในการแกไ้ขขอ้ผิดพลาดไดเ้ป็นอย่างมาก เม่ือเปรียบเทียบกบัการคน้พบขอ้ผิดพลาดใน
กระบวนการอ่ืนๆ หากคน้พบขอ้ผิดพลาดในขั้นตอนท่ีเก่ียวขอ้งกบัความตอ้งการนอ้ย จะส่งผลให้เกิด
ค่าใชจ่้ายท่ีสูงในการแกไ้ขขอ้ผดิพลาดนั้นๆในกระบวนการอ่ืนๆท่ีตามมา 

ตวัอย่างเช่น หากขอ้ผิดพลาดหน่ึงๆเกิดข้ึน ถูกคน้พบและด าเนินการแก้ไขในขั้นตอนการเก็บและ
วเิคราะห์ความตอ้งการซอฟต์แวร์มีค่าใช้จ่ายในการด าเนินการแกไ้ขขอ้ผิดพลาดคิดเป็น 25 ดอลลาร์
ต่อหน่ึงขอ้ผิดพลาด หากขอ้ผิดพลาดน้ีถูกคน้พบในขั้นตอนการสร้างซอฟต์แวร์ ค่าใชจ่้ายจะเพิ่มข้ึน
เป็น 385 ดอลลาร์ต่อหน่ึงข้อผิดพลาด หรือหากข้อผิดพลาดน้ีถูกค้นพบโดยผูใ้ช้งาน ค่าใช้จ่ายจะ
เพิ่มข้ึนสูงถึง 6,500 ดอลลาร์ต่อหน่ึงขอ้ผิดพลาด หรือคิดเป็นร้อยละ 26,000 ของค่าใช้จ่ายท่ีเพิ่มข้ึน
เปรียบเทียบกบัการคน้พบในขั้นตอนการเก็บและวิเคราะห์ความตอ้งการของซอฟต์แวร์ จากตวัอย่าง
ดงักล่าวแสดงใหเ้ห็นวา่ ยิง่คน้พบความผดิพลาดไดเ้ร็ว ค่าใชจ่้ายในการแกไ้ขก็จะลดนอ้ยลง 

จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้สามารถสรุปไดว้า่ กระบวนการพฒันาซอฟตแ์วร์ประกอบไปดว้ยหลายขั้นตอน 
ซ่ึงความต้องการเป็นหน่ึงในขั้นตอนท่ีมีความส าคัญและมีความจ าเป็นสูง หากนักพัฒนาให้
ความส าคญัและใส่ใจต่อขั้นตอนการเก็บและวิเคราะห์ความตอ้งการของซอฟตแ์วร์ จะท าให้สามารถ
ลดขอ้ผดิพลาดท่ีอาจจะเกิดข้ึน และน าไปสู่การลดค่าใชจ่้ายในการพฒันาอีกดว้ย 

นอกจากน้ีจากการศึกษาพบว่าโครงการพฒันาซอฟตแ์วร์มีอตัราความลม้เหลวของโครงการสูงอยา่ง
มาก 

 

ภาพท่ี 1.3 รายงานผลการส ารวจโครงการพฒันาซอฟตแ์วร์ปี 2011 (CHAOS, 2011) 



 

 6  

จากรายงานการส ารวจผลลัพธ์โครงการพฒันาซอฟต์แวร์ประจ าปี 2011 ของ CHAOS (CHAOS, 
2011) พบว่ามีเพียงร้อยละ 42 ของโครงการพฒันาซอฟต์แวร์ทั้งหมดท่ีสามารถด าเนินโครงการได้
ส าเร็จบรรลุตามเป้าหมาย (Successful Project) ซ่ึงโครงการประเภทน้ีสามารถพัฒนาตามความ
ตอ้งการของลูกคา้ และอยูภ่ายใตข้อ้จ ากดัดา้นเวลาและงบประมาณท่ีไดก้ าหนดไว ้อยา่งไรก็ตามพบวา่
ร้อยละ 37 ของโครงการพฒันาทั้งหมดเป็นโครงการท่ีด าเนินการแลว้เสร็จแต่ล่าช้ากว่าก าหนดการ
และ/หรือใช้งบประมาณเกินกว่าท่ีก าหนด หรือสามารถส่งงานให้ลูกคา้ไดต้ามก าหนดการและตาม
งบประมาณท่ีตั้งไว ้แต่ไม่สามารถพฒันาความตอ้งการของลูกคา้ไดค้รบทั้งหมด (Challenged Project) 
นอกจากน้ีในปี 2011 พบว่าโครงการท่ีลม้เหลวซ่ึงไม่สามารถพฒันาซอฟต์แวร์ไดต้ามความตอ้งการ
ของลูกคา้ ภายใตร้ะยะเวลาและงบประมาณท่ีก าหนดไว ้(Failed Project) มีจ  านวนสูงถึงร้อยละ 21 ซ่ึง
เป็นตวัเลขท่ีสูงอยา่งมาก 

Stanislav ได้กล่าวว่าหน่ึงในเหตุผลท่ีท าให้โครงการซอฟต์แวร์ล้มเหลว คือ การเรียงล าดับความ
ตอ้งการตามความส าคญัผิด เน่ืองจากการเรียงล าดบัความตอ้งการตามความส าคญัท่ีผิด จะน าไปสู่การ
ออกแบบโครงสร้างท่ีผดิ ท าใหก้ารพฒันาเป็นไปไดย้าก และเกิดค่าใชจ่้ายสูง (Stanislav, 2012) 

ในอดีตมีการน าเสนอวิธีการในการเรียงล าดบัความส าคญัของความต้องการมากมาย ไม่ว่าจะเป็น
วธีิการ Analytic Hierarchy Process (AHP) ซ่ึงน าเสนอโดย Saaty ในช่วงปี 1970 (Saaty, 1970) โดยใช้
ในการประเมินมูลค่าหรือราคาของความต้องการหน่ึงเทียบกับอีกความต้องการหน่ึง (Pair Wise 
Evaluation) ตวัอยา่งเช่น ค่า AHP ท่ี 3 ของความตอ้งการท่ีหน่ึง เทียบกบัความตอ้งการท่ีสอง หมายถึง 
ความตอ้งการท่ีหน่ึง มีมูลค่ามากกว่าเป็นสามเท่าของความตอ้งการท่ีสอง และวิธีการท่ีสองคือ 100 
Dollar methods ห รือ ท่ี เรียกว่า  Cumulative voting ซ่ึ ง เป็นวิ ธี ท่ี ค่ อยข้าง ง่ายในการเรียงล าดับ
ความส าคญัของความตอ้งการ โดยการสมมติให้ทุกคนมีเงินอยูค่นละ 100 ดอลลาร์ ดงันั้นทุกคนตอ้ง
ตดัสินใจเพื่อจดัสรรเงินเหล่าน้ีเพื่อซ้ือในส่ิงท่ีตอ้งการแต่ละช้ิน ซ่ึงวิธีการน้ีจะไดผ้ลลพัธ์ในรูปแบบ
อตัราส่วน (Ratio Scale) 

ถึงแมว้่าวิธีการท่ีกล่าวมาขา้งตน้จะสามารถใช้ในการแก้ปัญหาไดดี้ แต่อย่างไรก็ตามในการพฒันา
ซอฟต์แวร์ท่ีประกอบดว้ยความต้องการปริมาณมาก (Large-Scale of Requirements) ท่ีประกอบดว้ย
ความตอ้งการมากกว่า 100 ความตอ้งการข้ึนไปนั้น นักพฒันาตอ้งเผชิญกบัปัญหาในการเรียงล าดบั
ความส าคญัของความตอ้งการเหล่านั้นอยูเ่สมอ ซ่ึงเป็นปัญหาท่ีมกัจะพบเจอในการพฒันาซอฟตแ์วร์
ในปัจจุบนั 
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ปัจจุบนัเทคนิคในการเรียงล าดบัความส าคญัของความตอ้งการมีมากมายซ่ึงมีขอ้ดีและขอ้จ ากดัต่างกนั 
แต่ถึงอย่างไรก็ตาม ยงัไม่มีหลักฐานท่ีสามารถแสดงได้ว่าเทคนิคเหล่าน้ีสามารถสนับสนุนการ
เรียงล าดับความส าคัญส าหรับโครงการท่ีมีจ านวนความต้องการมากๆได้ (Babar et al., 2011; 
Firesmith, 2004; Ma, 2009; Laurent et al., 2007; Huang et al., 2008) 

มีนกัวจิยัหลายกลุ่มพยายามน าเสนอวธีิการท่ีช่วยในการเรียงล าดบัความส าคญัของความตอ้งการขนาด
ใหญ่มากมายหลายวิธี ไม่ว่าจะเป็นวิธีการของ Beg (Beg, 2008) เร่ืองการเรียงล าดบัความส าคญัของ
ความตอ้งการขนาดใหญ่โดยอาศยัวิธีของ Balance Search Tree ซ่ึงในการทดลองของเขาไดก้ าหนด
ความตอ้งการทั้งหมด 121 ความตอ้งการ โดยแทนแต่ละโหนด (Node) ของตน้ไมด้ว้ยความตอ้งการ 
โหนดท่ีอยูท่างซา้ยประกอบดว้ยความตอ้งการท่ีมีความส าคญันอ้ยกวา่โหนดท่ีอยูฝ่ั่งขวาของตน้ไม ้ซ่ึง
การเรียงล าดับความส าคัญจะเร่ิมต้นจากโหนดแรกบนสุด หากต้องการหาความต้องการท่ีมีค่า
ความส าคญันอ้ยสุด จะท าการเปรียบเทียบความตอ้งการตามโหนดฝ่ังซ้ายไปจนกระทัง่ไม่มีโหนดใดๆ
ให้เปรียบเทียบอีกต่อไป ในทางกลบักนั หากตอ้งการคน้หาความตอ้งการท่ีมีความส าคญัสูงสุด จะ
เร่ิมตน้ท าการเปรียบเทียบตั้งแต่โหนดแรกไปทางฝ่ังขวาจนกระทัง่ไม่มีโหนดใดๆให้เปรียบเทียบอีก
ต่อไป ซ่ึงผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากการศึกษาในคร้ังน้ีคือจ านวนในการเปรียบเทียบความตอ้งการลดลงและมี
ความซบัซ้อนน้อยกวา่เม่ือเทียบกบัวิธีการ AHP ทั้งน้ีการทดลองน้ียงัไม่ไดค้  านึงถึงความถูกตอ้งของ
การเรียงล าดบัใดๆทั้งส้ิน 

เพื่อให้นกัพฒันาสามารถแกปั้ญหาในการเรียงล าดบัความตอ้งการขนาดใหญ่ไดง่้ายข้ึน งานวิจยัน้ีจึง
ได้ท าการศึกษาเพื่อประยุกต์ใช้เคร่ืองมือท่ีมีอยู่เหล่าน้ีน ามาพฒันาแบบจ าลองในการเรียงล าดับ
ก่อนหลังของความต้องการขนาดใหญ่ โดยการศึกษาคร้ังน้ีจะมุ่งเน้นในการแก้ปัญหา 2 ประการ 
ต่อไปน้ี 

ประการแรก เน่ืองจากในการเรียงล าดบัความตอ้งการขนาดใหญ่นั้น จ  าเป็นตอ้งใชค้่าความพยายามใน
การเรียงล าดบัเป็นจ านวนมาก ดงันั้นในการท าวิจยัคร้ังน้ีเป็นการศึกษาเพื่อมุ่งเนน้การพฒันาโมเดลท่ี
สามารถช่วยนักพฒันาซอฟต์แวร์ในการเรียงล าดับความส าคญัของความต้องการขนาดใหญ่โดย
สามารถช่วยลดความพยายามในการเรียงล าดบัความส าคญัของความตอ้งการได ้

ประการท่ีสอง การส่งมอบซอฟต์แวร์ท่ีสามารถตอบสนองความต้องการและสร้างความพึงพอใจ
ให้กับผูใ้ช้งานคือปัจจัยหลักของความส าเร็จของโครงการ แต่เน่ืองด้วยข้อจ ากัดทางด้านเวลา 
งบประมาณและทรัพยากรในการพฒันาซอฟต์แวร์ ท าให้นักพฒันาจ าเป็นตอ้งอาศยัการเรียงล าดบั
ความส าคญัของความตอ้งการในการบริหารจดัการความตอ้งการเพื่อใหบ้รรลุเป้าหมายท่ีวางไว ้ดงันั้น
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การวิจัยในคร้ังน้ีจึงมุ่งเน้นการพัฒนาแบบจ าลองท่ีสามารถช่วยให้ผูพ้ ัฒนาสามารถเรียงล าดับ
ความส าคญัของความตอ้งการใหมี้ความถูกตอ้ง (Accuracy) มากท่ีสุด 

1.2 วตัถุประสงค์ของกำรวจัิย 

1.2.1 เพื่อน าเสนอแบบจ าลองการจดัล าดบัก่อนหลงัส าหรับความตอ้งการขนาดใหญ่ โดยท่ี
แบบจ าลองท่ีได้จากการวิจัยน้ีจะถูกน าไปใช้ในการจดัเรียงล าดับในอุตสาหกรรม
ซอฟตแ์วร์จริง 

1.2.2 เพื่อวดัผลประสิทธิภาพจากการประยุกต์ใช้แบบจ าลองการจดัล าดบัก่อนหลงัส าหรับ
ความตอ้งการขนาดใหญ่ ทั้งน้ีในการวดัประสิทธิภาพของแบบจ าลองนั้นจะพิจารณาจาก
ประสิทธิภาพทั้ง 2 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นค่าความพยายามและดา้นค่าความถูกตอ้งในการจดั
เรียงล าดบัก่อนหลงั 

1.3 ประโยชน์ทีค่ำดว่ำจะได้รับจำกงำนวจัิย 

1.3.1 ไดแ้บบจ าลองการจดัล าดบัความตอ้งการก่อนหลงัส าหรับความตอ้งการขนาดใหญ่ท่ีมี
ประสิทธิภาพในดา้นของค่าความพยายามในการจดัเรียงล าดบัท่ีลดนอ้ยลงและมีค่าความ
ถูกตอ้งในการจดัล าดบัท่ีมากข้ึน 

1.3.2 บริษทัพฒันาซอฟต์แวร์ท่ีน าแบบจ าลองการจดัล าดับก่อนหลังส าหรับความต้องการ
ขนาดใหญ่ซ่ึงไดจ้ากการศึกษาน้ีไปประยุกตใ์ช ้มีผลประเมินดา้นการจดัล าดบัก่อนหลงั
ความตอ้งการดีข้ึน 

1.4 ขอบเขตของกำรวจัิย 

1.4.1 แบบจ าลองการจัดล าดับความต้องการก่อนหลังส าหรับความต้องการขนาดใหญ่ท่ี
น าเสนอในงานวิจยัฉบบัน้ีจะออกแบบให้เกิดความถูกตอ้ง (Accuracy) และลดค่าความ
พยายาม (Effort) ในการเรียงล าดบัความตอ้งการก่อนหลงั 

1.4.2 การวดัประสิทธิภาพของแบบจ าลองจะท าการวดัผลลพัธ์ออกเป็นสองประเภทใหญ่ๆ
ได้แก่การวดัประสิทธิภาพจากค่าความพยายามและการวดัจากความถูกตอ้งของการ
เรียงล าดบัก่อนหลงัของความตอ้งการ ซ่ึงค่าความพยายามวดัจากจ านวนความตอ้งการท่ี
ถูกน ามาเรียงล าดบั และจ านวนการเปรียบเทียบในการเรียงล าดบั โดยท่ีความถูกตอ้งของ
การเรียงล าดบัวดัโดยการเปรียบเทียบผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากการเรียงล าดบัโดยใชแ้บบจ าลองท่ี
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น าเสนอกบัการเรียงล าดบัท่ีถูกตอ้งของการเรียงล าดบัโดยใชว้ิธีก่อนหน้าน้ีท่ีใชจ้  านวน
ความตอ้งการเท่ากนั 

1.4.3 เก็บข้อมูลจากบริษัทซอฟต์แวร์ในจังหวดัเชียงใหม่ท่ีด าเนินการผลิตซอฟต์แวร์ท่ี
ประกอบดว้ยความตอ้งการมากกวา่ 100   ความตอ้งการข้ึนไป โดยโครงการด าเนินการ
ในช่วงระหวา่งเดือนสิงหาคม 2556 ถึงเดือนธนัวาคม 2556 

1.5 เค้ำโครงวิทยำนิพนธ์ 

วทิยานิพนธ์เล่มน้ีประกอบดว้ยเน้ือหา 6 บท โดยแต่ละบทมีสาระดงัต่อไปน้ี 

บทท่ี 1 เป็นบทน า ซ่ึงในบทน้ีจะกล่าวถึงความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา (Context and 
Problematic) ซ่ึงในบทน้ีจะอธิบายถึงความหมายและกระบวนการทางวศิวกรรมซอฟตแ์วร์ (Software 
Engineering) รวมถึงปัญหาท่ีพบในการพัฒนาโครงการซอฟต์แวร์ นอกจากน้ีมีการอธิปรายถึง
ความส าคัญของกระบวนการพัฒนาความต้องการ ถึงผลกระทบต่อความส าเร็จของโครงการ 
ผลกระทบและความรุนแรงท่ีเกิดข้ึนเม่ือเกิดข้อผิดพลาดจากกระบวนการน้ี รวมถึงกล่าวถึง
สถานการณ์ปัจจุบนัของกระบวนการวิศวกรรมความตอ้งการ(Requirement Engineering) เก่ียวกับ
ประเด็นท่ีทา้ทาย (Challenging Issues) พร้อมแนวทางและวิธีการในการแก้ไขปัญหา นอกจากน้ียงั
อธิบายถึงความส าคญัของปัญหาในการเรียงล าดบัความส าคญัของความตอ้งการขนาดใหญ่ไวอี้กดว้ย 

นอกจากน้ียงัอธิบายถึงวตัถุประสงคข์องงานวิจยั ประโยชน์ท่ีจะไดรั้บจากการศึกษา ขอบเขตงานวิจยั 
และเน้ือหาวทิยานิพนธ์น้ีอีกดว้ย 

บทท่ี 2 เป็นส่วนของการทบทวนวรรณกรรม เอกสาร และงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องทั้งหมด (Literature 
reviews) ซ่ึงกล่าวถึงวิศวกรรมความตอ้งการ เก่ียวกบัความหมาย และกระบวนการต่างๆท่ีเก่ียวขอ้ง 
เช่นกระบวนการวิเคราะห์ความตอ้งการ (Requirement analysis) กระบวนการบริหารจดัการความ
ตอ้งการ (Requirement management) เป็นตน้ เพื่อให้เขา้ใจภาพรวมของกระบวนการวิศวกรรมความ
ตอ้งการทั้งหมด รวมไปถึงการเรียงล าดับความส าคญัของความต้องการ โดยกล่าวถึงความหมาย 
เกณฑ์การตัดสินใจ (Criteria) เทคนิคในการเรียงล าดับความส าคัญ (Requirements prioritizing 
techniques) และกล่าวถึงภาพรวมในการเลือกเทคนิคในการเรียงล าดบัความส าคญัขนาดใหญ่อีกดว้ย 

บทท่ี 3 อธิบายวิธีการวิจยั (Research methodology) ซ่ึงในบทน้ีจะอธิบายการประยุกตใ์ชเ้คร่ืองมือใน
การเรียงล าดบัความส าคญัของความตอ้งการเพื่อให้สามารถจดัการกบัความตอ้งการขนาดใหญ่ได ้อีก
ทั้งอธิบายในส่วนของกรอบการวิจยั (Research framework) ซ่ึงไดแ้ก่ การสอบถามความตอ้งการและ
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เกณฑ์การตัดสินใจ (Requirements and criteria elicitation), การเลือกเทคนิคในการเรียงล าดับ
ความส าคัญของความต้องการ (Techniques selection), และการประเมินผล (Evaluation) เป็นต้น 
รวมถึงการอธิบายรายละเอียดในแต่ละขั้นตอนตามกรอบการวิจยัอีกดว้ย 

บทท่ี 4 กล่าวถึงผลการศึกษาของงานวิจยัในคร้ังน้ี (Analysis and results) ซ่ึงอธิบายรายละเอียดของ
โมเดลท่ีน าเสนอ (Proposed model) รวมถึงอธิบายส่วนประกอบของโมเดลทั้งหมด 

บทท่ี 5 เป็นส่วนของการสรุปและอธิปรายผลลัพธ์จากการประยุกต์ใช้โมเดลจริง (Application) 
นอกจากน้ียงัอธิบายรายละเอียดของขั้นตอนการจดัเก็บขอ้มูล การทดลองใชโ้มเดลในโครงการท่ีเป็น
กรณีศึกษา และการวดัผลจากการทดลองกบักรณีศึกษาอีกดว้ย 

บทท่ี 6 เป็นส่วนของการสรุปและอธิปรายผลการศึกษาวิจยั (Conclusion and future work) ซ่ึงอธิบาย
รายละเอียดของผลการด าเนินการวิจยั ปัญหาและอุปสรรคของการวิจยั ขอ้จ ากดัและขอ้เสนอแนะ
ส าหรับงานวจิยัในคร้ังน้ี 

 


