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บทที่ 1 บทนำ 
1.1 ความสำคัญและความเป็นมาของโครงการ 

ลักษณะเด่นของกระบวนการในการพัฒนาซอฟต์แวร์สมัยใหม่ (Modern software development 
process) คือ การให้ความสำคัญกับทีมพัฒนาร่วมมือกันทำงาน (Collaboration) ด้วยความเร็ว (Fast-
paced) และคำนึงถึงความพึงพอใจของลูกค้า โดยเฉพาะอย่างยิ่งการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบสกรัม (Scrum)  
ซึ่งได้รับความนิยม และถูกนำมาใช้อย่างแพร่หลาย โดยสมาชิกของทีมไม่ได้ถูกกำหนดหน้าที่กันอย่างชัดเจน
ตายตัว สมาชิกของทีมสามารถบริหารจัดการตนเองได้ ส่งผลให้สมาชิกทุกคนจำเป็นต้องมีทักษะที่เพียงพอ 
ต่อการปฏิบัติงาน 

ทั้งนี้ แม้ว่าองค์กรจะใช้วิธีการพัฒนาซอฟต์แวร์ที่ได้รับการยอมรับ แต่ยังคงพบกับความล้มเหลวของ 
การพัฒนาซอฟต์แวร์อยู่บ่อยครั้ง จากงานวิจัยที่เกี่ยวข้องพบว่า สมาชิกภายในทีม (Team members) ยังคง
เป็นปัจจัยหลักในหลายๆ ปัจจัยความสำเร็จ ท่ีส่งผลต่อการพัฒนาซอฟต์แวร์ โดยเฉพาะอย่างย่ิงปัญหาการขาด
ทักษะท่ีจำเป็นสำหรับการพัฒนาซอฟต์แวร์ เน่ืองจากยังไม่มีการกำหนดกรอบทักษะท่ีจำเป็นสำหรับการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ ด้วยกระบวนการในการพัฒนาซอฟต์แวร์สมัยใหม่ไว้อย่างชัดเจน มีเพียงร่างแนวทางเบื้องต้น  
ท่ีนำไปสู่การบริหารจัดการตนเองได้เท่าน้ัน 

งานวิจัยนี้ศึกษา รวบรวม และนำเสนอทักษะที่จำเป็น สำหรับผู้ปฏิบัติงานในอุตสาหกรรมการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ เพื่อให้ผู้ปฏิบัติงานสามารถเลือกทักษะดังกล่าวไปใช้ในการพัฒนาตนเอง โดยผู้วิจัยทำการศึกษา 
และรวบรวมทักษะต่างๆ จากงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง พร้อมท้ังจำแนกทักษะออกเป็น 3 ประเภทหลัก ได้แก่ ทักษะ
ด้านเทคนิค (Technical skills) ทักษะการเป็นผู้ปฏิบัติงานที่ดี (Non-technical skills) และทัศนคติที่ดีต่อ
การพัฒนาซอฟต์แวร์ (Attitudes)  

1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพ่ือศึกษาและรวบรวมทักษะท่ีจำเปPนสำหรับผู.ปฏิบัติงานในอุตสาหกรรมการพัฒนาซอฟตZแวรZ 

2. เพ่ือนำเสนอทักษะท่ีจำเปPนสำหรับผู.ปฏิบัติงานในอุตสาหกรรมการพัฒนาซอฟตZแวรZ 

3. เพ่ือให.ผู.ปฏิบัติงานสามารถเลือกทักษะท่ีจำเปPนไปใช.ในการพัฒนาตนเอง 
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1.3 ขอบเขตของการวิจัย 
1. ศึกษาและรวบรวมทักษะท่ีจำเปPนสำหรับผู.ปฏิบัติงานในอุตสาหกรรมการพัฒนาซอฟตZแวรZ ของ

กระบวนการในการพัฒนาซอฟตZแวรZสมัยใหม̂ (Modern software development process) 

โดยเฉพาะอย̂างย่ิง การพัฒนาซอฟตZแวรZแบบสกรัม (Scrum) จากวารสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข.อง 

2. นำเสนอทักษะท่ีจำเปPนสำหรับผู.ปฏิบัติงานในอุตสาหกรรมการพัฒนาซอฟตZแวรZ โดยแบ̂งออกเปPน 3 

ทักษะหลัก ได.แก̂ ทักษะด.านเทคนิค (Technical skills) ทักษะการเปPนผู.ปฏิบัติงานท่ีดี (Non-

technical  skills) และทัศนคติท่ีดีต̂อการพัฒนาซอฟตZแวรZ (Attitudes) 

1.4 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
1. รับรู./รับทราบทักษะท่ีจำเปPนสำหรับผู.ปฏิบัติงานในอุตสาหกรรมการพัฒนาซอฟตZแวรZ 

2. ผู.สอนสามารถนำทักษะในงานวิจัยน้ี ไปใช.ในการจัดการเรียนการสอน เพ่ือส̂งเสริมให.ผู.เรียนมี

ทักษะท่ีตรงต̂อความต.องการกับภาคอุตสาหกรรมการพัฒนาซอฟตZแวรZ 
3. ผู.เรียนสามารถนำทักษะในงานวิจัยน้ี ไปพัฒนาทักษะของตนเองท่ียังไม̂เช่ียวชาญ เพ่ือเพ่ิมความ

ชำนาญในการปฏิบัติงาน 
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1.5 แผนการดำเนินงานวิจัย 

หัวข%อดำเนินงาน/ระยะเวลาดำเนินการ 
2564 2565 

ส.ค. ก.ย. ต.ค. พ.ย. ธ.ค. ม.ค. ก.พ. มี.ค. เม.ย. พ.ค. มิ.ย. ก.ค. 
1. วางแผนและกำหนดแนวทางการดำเนินงานวิจัย /            
2. ศึกษาและรวบรวมทักษะท่ีจำเปFนสำหรับผูHปฏิบัติงานในอุตสาหกรรมการ
พัฒนาซอฟตPแวรP ของกระบวนการในการพัฒนาซอฟตPแวรPสมัยใหมR (Modern 
software development process) โดยเฉพาะอยRางย่ิง การพัฒนาซอฟตPแวรP
แบบสกรัม (Scrum) 

 / / / /        

3. วิเคราะหP ปรับปรุงแกHไข จัดกลุRม และจำแนกทักษะท่ีจำเปFนสำหรับ
ผูHปฏิบัติงานในอุตสาหกรรมการพัฒนาซอฟตPแวรP 

     / / /     

4. กำหนดนิยาม/ความหมาย (Definition of terms) ของแตRละทักษะท่ีจำเปFน
สำหรับผูHปฏิบัติงานในอุตสาหกรรมการพัฒนาซอฟตPแวรP เพ่ือความชัดเจนในการ
อธิบายความหมายของแตRละทักษะ 

        /    

5. วิพากษPผลจากการวิเคราะหP โดยผูHเช่ียวชาญหรือผูHทรงคุณวุฒิ และนำเสนอผล
การวิเคราะหPใหHแกRคณาจารยPหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวิศวกรรม
ซอฟตPแวรP คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยบูรพา อยRางนHอย 1 คร้ัง 

         /   

6. เขียนรายงานรูปเลRมฉบับสมบูรณPนำเสนอทักษะท่ีจำเปFนสำหรับผูHปฏิบัติงานใน
อุตสาหกรรมการพัฒนาซอฟตPแวรP ท้ังทักษะดHานเทคนิค (Technical skills) ทักษะ
การเปFนผูHปฏิบัติงานท่ีดี (Non-technical skills) และทัศนคติท่ีดีตRอการพัฒนา
ซอฟตPแวรP (Attitudes) 

          / / 
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บทที่ 2 ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

2.1 ทักษะ (Skill) และทัศนคติ (Attitude) 
ตามพระราชบัญญัติส่งเสริมการพัฒนาฝีมือแรงงาน [1] กำหนดให้ทักษะคือ “การสะสมประสบการณ์จน

เกิดเป็นความชำนาญ มีความสามารถเพียงพอที่จะทำงานได้อย่างมีคุณภาพตามมาตรฐานที่กำหนด” และ

อธิบายทัศนคติ (Attitude) ไว้ว่า “เป็นจิตสำนึกในการปฏิบัติงานที่ดี ตระหนักถึงความปลอดภัยในการ

ปฏิบัติงาน คำนึงถึงต้นทุนในการผลิต และการบริการที่เกิดจากการสูญเสียของวัสดุ และอุปกรณ์ระหว่างการ

ปฏิบัติงาน เป็นต้น” สอดคล้องกับ Spencer [2] ท่ีอธิบายทักษะไว้ว่า “ความสามารถในการปฏิบัติงานทั้งท่ี

เก่ียวข้องกับด้านกายภาพ การใช้ความคิดจิตใจของบุคคล” และอธิบายทัศนคติไว้ว่า “เป็นแรงจูงใจท่ีทําให้เกิด

พฤติกรรม”  และเป็นไปในทิศทางเดียวกับพจนานุกรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน [3] อธิบายว่าทักษะ หมายถึง 

“ความชำนาญหรือความสามารถในการกระทำหรือการปฏิบัติอย่างใดอย่างหนึ่งซึ่งอาจเป็นทักษะด้านร่างกาย 

สติปัญญา หรือสังคม ที่เกิดขึ้นจากการฝึกฝนหรือการกระทำบ่อย ๆ” ตัวอย่างเช่น ครูมีทักษะการใช้คำถาม 

การนำเข้าสู่บทเรียนการใช้สื่อการสอน นักเรียนมีทักษะ การฟัง พูด อ่าน เขียน การคิดคำนวณหรือทักษะทาง

สังคม ทักษะที่จะทำให้บุคคลประสบความสำเร็จในการดำเนินชีวิตและการทำงาน โดยรวมแล้วประกอบด้วย  

สมรรถนทักษะ (Hard skill) และ จรณทักษะ (Soft skill) บุคคลที่มี จรณทักษะ จะเป็นผู้ปฏิบัติงานได้ดี  ส่วน

บุคคลท่ีมี สมรรถนทักษะ จะเป็นผู้ปฏิบัติงานได้เก่ง 

ซึ่งจากแนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับทักษะ (Skill) และทัศนคติ (Attitude) ดังกล่างข้างต้น พิจารณาและให้

ความหมายของคำว่าทักษะในงานวิจัยน้ีคือ การกระทำหรือพฤติกรรมที่เห็นได้ถึงความชำนาญ ซึ่งความ

ชำนาญดังกล่าวเกิดจากการมีความรู้ความเข้าใจในเรื่องนั้นๆ อย่างถูกต้อง และนำไปประยุกต์ใช้ ฝึกฝนจนเกิด

ความคล่องแคล่ว โดยแบ่งเป็นท้ังทักษะด้านเทคนิค (Hard Skill / Technical skill) หมายถึงทักษะท่ีเก่ียวข้อง

และส่งผลต่อการปฏิบัติงานโดยตรง และทักษะการเป็นผู้ปฏิบัติงานที่ดี (Soft Skill / Non-technical Skill) 

หมายถึง ทักษะที่ช่วยสนับสนุนและส่งเสริมการทำงานให้มีประสิทธิภาพมากขี้น และทัศนคติ (Attitude) 

หมายถึง แนวคิด และมุมมองท่ีดีต่อการปฏิบัติงาน เพ่ือส่งเสริมการทำงานให้มีความราบร่ืนมากข้ึน 
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2.2 กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวรท์ัว่ไป 
การพัฒนาซอฟต์แวร์เป็นกระบวนการที่เกี ่ยวข้องกับการรวบรวมความต้องการ ออกแบบ เขียน

โปรแกรม ทดสอบซอฟต์แวร์ และการบำรุงรักษา โดยภาพท่ี 2.1 แสดงกระบวนการหรือกิจกรรมต่างๆ ภายใน

วงรอบของการพัฒนาซอฟต์แวร์ (Software Development Life Cycle : SDLC) โดยทีมพัฒนาซอฟต์แวร์/

วิศวกรรมซอฟต์แวร์ จะใช้หลักการเหล่าน้ีในการพัฒนาซอฟต์แวร์ ซ่ึงประกอบไปด้วย  

 
ภาพท่ี 2.1 วงรอบ/วัฎจักรการพัฒนาซอฟต์แวร์ 

2.2.1 การเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ความต้องการ (Requirement Analysis)  
กระบวนการในการเก็บรวบรวมข้อมูลปัญหาและความต้องการที่มีต่อการพัฒนาซอฟต์แวร์ จากท้ัง

เอกสาร (Document) แบบสอบถาม (Questionnaire) การส ัมภาษณ์ ( Interview) หร ือการส ังเกต 

(Observation) และนำความต้องการเหล่านั้นมาวิเคราะห์ โดยจัดทำเป็นขอบเขตและวัตถุประสงค์ของระบบ 

นำไปสู่การประมาณการและวางแผนในการพัฒนาซอฟต์แวร์ โดยมีกระบวนการในภาพที่ 2.2 และอธิบาย

กระบวนการในตารางท่ี 2.1 

 

ภาพท่ี 2.2 กระบวนการวิศวกรรมความต้องการ [4] 



 6 

ตารางท่ี 2.1 กระบวนการวิศวกรรมความต้องการ 

กระบวนการวิศวกรรมความต้องการ รายละเอียด 
Domain understanding & elicitation - ศึกษาขอบเขตการทำงานของระบบเดิม (System-as-is)  

- หาหรือระบุสาเหตุของปัญหาต่างๆ ท่ีเกิดจากระบบเดิมให้ได้ 

- ระบุจุดอ่อนและจุดแข็ง (Weaknesses & strengths) ของ 

System-as-is 

- กำหนดผู้มีส่วนได้ส่วนเสียท้ังหมด 

Evaluation & negotiation - วัตถุประสงค์ในการทำกิจกรรมน้ี คือ ให้มีการตัดสินใจใน

ประเด็นต่างๆ ท่ีเกิดข้ึนระหว่างกระบวนการ Elicitation  

- การตัดสินใจน้ีจำเป็นต้องใช้การวิเคราะห์ การเปรียบเทียบ 

การประเมิน การเจรจาต่อรอง (Negotiation) การจัดลำดับ

ความสำคัญ (Prioritization) การลงมติ เพ่ือหาข้อยุติจาก 

Stakeholders 

Specification & documentation - กิจกรรมน้ีประกอบไปด้วยรายละเอียด โครงสร้างและ

เอกสาร ท่ีเป็นผลลัพธ์ของข้ันตอน Evaluation  

- จัดทำเอกสารความต้องการ (Requirement document : 

RD) ซ่ึงประกอบไปด้วย 

• วัตถุประสงค์ (Objectives) 

• คุณสมบัติของโดเมนท่ีเก่ียวข้อง (Relevant domain 

properties) 

• ระบบ (System) 

• ความต้องการของซอฟต์แวร์ (Software 

requirements) 

• นิยามแนวคิด (Concept definitions) 

• ความรับผิดชอบ (Responsibilities) 

• ความต้องการของระบบ (System requirements) 

• สมมติฐานท่ีเก่ียวข้อง (Environmental 

assumptions) 

Quality assurance - การตรวจสอบความถูกต้อง (Validate) ของ Specification 

กับ Stakeholders ต่างๆ 
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2.2.2 การออกแบบซอฟต์แวร์ (Design)  
กระบวนการในการออกแบบทั ้งส1วนการทำงาน (System design) และส1วนหนAาจอของระบบ 

(UX/UI) ใหAสอดคลAองกับความตAองการของลูกคAา ทั้งนี้นิยมใชAแผนภาพ (Diagram) ต1างๆ เขAามาช1วยในการ

ออกแบบ เช1น Use case diagram, Activity diagram, Class diagram, Sequence diagram และ Entity-

Relation diagram เปfนตAน 

2.2.3 การลงมือพัฒนาซอฟต์แวร์ตามท่ีได้ออกแบบไว้ (Implementation)  
กระบวนการในการเขียนโปรแกรมใหAสอดคลAองกับความตAองการและการออกแบบซอฟตjแวรj โดยใชA

เคร่ืองมือและภาษาต1างๆ  

2.2.4 การทดสอบซอฟต์แวร์ (Testing)   
กระบวนการในการวิเคราะหj ตรวจสอบ และติดตามผล การพัฒนาซอฟตjแวรj เพื ่อใหAแน1ใจว1า

ซอฟตjแวรjที่จะส1งมอบงานมีความถูกตAอง สมบูรณj และมีประสิทธิภาพตามที่ผูAใชAงานคาดหวังไวA โดยแบ1งระดับ

การทดสอบซอฟตjแวรj (Level software testing) เปfน 4 ระดับไดAแก1 การทดสอบโมดูล การทดสอบภาพรวม 

การทดสอบฟwงกjชัน การทดสอบประสิทธิภาพ การทดสอบการยอมรับ และการทดสอบการติดต้ังระบบ 

  

ตารางท่ี 2.2 ระดับการทดสอบซอฟต์แวร์ (Level Software Testing) 

ระดับการทดสอบ รายละเอียด 
การทดสอบโมดูลหรือทดสอบหน่วย  

(Module testing หรือ Unit 

testing) 

เป็นการทดสอบเก่ียวกับการทำงานของแต่ละฟังก์ชันโดยละเอียด 

เพ่ือดูว่าแต่ละฟังก์ชันสามารถทำงานได้ถูกต้องหรือไม่ โดยจะต้อง

ทดสอบแต่ละฟังก์ชันอิสระต่อกัน 

การทดสอบภาพรวม  

(Integration testing) 

เป็นทดสอบการทำงานฟังก์ชันต่างๆ ท่ีสัมพันธ์กันภายในระบบย่อย

ของโปรแกรม ว่ามีการทำงานได้อย่างมีประสิทธิภาพหรือไม่ โดย

การทดสอบน้ีจะต้องอ้างอิงถึงข้ันตอนการออกแบบระบบหรือ

โปรแกรม เพ่ือให้รู้ว่าภายในระบบหรือโปรแกรมน้ันมีระบบย่อย ๆ 

อะไรบ้าง 

การทดสอบระบบ 

(System testing) 

เป็นการทดสอบระบบหรือโปรแกรมโดยดูภาพรวมของการทำงาน 

ว่ามีการตอบสนองความต้องการท้ังในส่วนของฟังก์ชันการทำงาน

และประสิทธิภาพการทำงาน ว่าสอดคล้องกับลักษณะของความ

ต้องการของซอฟต์แวร์ (Requirement specification) หรือไม่ 

การทดสอบการยอมรับ 

(Acceptance testing) 

เป็นการเปรียบเทียบประสิทธิภาพของระบบกับความคาดหวังของ

ลูกค้า โดยตรวจสอบจากเอกสารกำหนดความต้องการ  
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2.2.5 การวิวัฒนาการซอฟต์แวร์ (Evolution)  
กระบวนการในการติดตามและตรวจสอบการเปลี่ยนแปลงซอฟตjแวรjภายหลังจากการใชAงาน เพ่ือ

แกAไขปwญหาหรือขAอผิดพลาดและปรับปรุงซอฟตjแวรjใหAมีประสิทธิภาพ โดยมีประเภทของการบำรุงรักษา

ซอฟตjแวรj ดังต1อไปน้ี 

ตารางท่ี 2.3 ประเภทของการบำรุงรักษาซอฟต์แวร์ 

ประเภท รายละเอียด 
Corrective maintenance - ควบคุมการทำงานแต่ละฟังก์ชันของซอฟต์แวร์ ให้ยังคงถูกต้องต้องเป็น

ประจำวัน 

- การแก้ไขข้อผิดพลาดทันทีท่ีค้นพบ 

Adaptive maintenance - เม่ือมีการซ่อมบำรุงส่วนหน่ึงและมีผลกระทบกับบางส่วน จึงต้องใช้วิธีน้ี 

- เพื่อดัดแปลงส่วนที่ได้รับผลกระทบให้สอดคล้องกับส่วนที่ปรับปรุงไป

ก่อนหน้า 

Perfective maintenance - ปรับปรุงประสิทธิภาพการทำงานบางอย่าง แม้ว่าไม่มีข้อผิดพลาดเกิดข้ึน

ก็ตาม เช่น เอกสารให้อ่านง่ายขึ ้น ปรับปรุงกรณีทดสอบซอฟต์แวร์ให้

ครอบคลุมมากข้ึน ปรุบปรุง Code ให้มีคุณภาพมากข้ึน 

Preventive maintenance - การปรับปรุงที่ไม่ให้การทำงานของซอฟต์แวร์ล้มเหลว เช่น การตรวจหา

ข้อผิดพลาดร้ายแรง การเขียนโปรแกรมรองรับข้อผิดพลาดลักษณะต่าง ๆ 

เพิ่มเติม หรือ การเขียน Code เพื่อดักจับข้อผิดพลาดขณะรันโปรแกรม

เพ่ิมเติม 
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2.3 กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบสกรัม (Scrum) 
สกร ัม  (Scrum) เป ็นกระบวนการในการพ ัฒนาซอฟต ์แวร ์สม ัย ใหม ่  (Modern software 

development process) ให้ความสำคัญกับทีมพัฒนาร่วมมือกันทำงาน (Collaboration) ด้วยความเร็ว 

(Fast-Paced) และคำนึงถึงความพึงพอใจของลูกค้า ซึ่งได้รับความนิยม และถูกนำมาใช้อย่างแพร่หลาย เป็น

หนึ่งในวิธีการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบเอไจล์ (Agile) ซึ่งสกรัมเป็นกรอบการทำงานที่ใช้สำหรับการบริหารจัดการ

โครงการพัฒนาซอฟต์แวร์ อีกทั้งยังช่วยสนับสนุนการพัฒนาโครงการที่มีความซับซ้อนได้ดี โดยแบ่งการพัฒนา

ออกเป็นวงรอบ (Iteration) มีการเพิ่มฟังก์ชันหรือความต้องการของลูกค้าเข้าไปพัฒนาในแต่ละวงรอบการ

ทำงาน โดยในการทำสกรัมมีกิจกรรมที่เกี่ยวข้องอยู่หลายกิจกรรม ซึ่งแต่ละกิจกรรมจะอยู่ภายใต้กรอบเวลาท่ี

กำหนดไว้ร่วมกันภายในทีม (Time boxing) ความต้องการของลูกค้าจะถูกแตกออกเป็นงานย่อย ๆ เรียกว่า 

Product backlog และมีการจัดเรียงไว้ตามลำดับความสำคัญ สมาชิกของทีมสกรัมร่วมกันประเมินความยาก

ง่ายของงานออกมาเป็นคะแนน Story point เพื ่อนำมาใช้ในการประกอบการตัดสินใจเลือก Product 

backlog ท่ีจะพัฒนาให้แล้วเสร็จใน 1 วงรอบการทำงานหรือเรียกว่า Sprint ดังแสดงในภาพท่ี 2.3 

 

 
ภาพท่ี 2.3 The Agile Scrum Framework [5] 

2.3.1 บทบาทหน้าท่ีในทีมสกรัม 
Kenneth [6] กล่าวถึงทีมพัฒนาซอฟต์แวร์แบบสกรัม เป็นทีมที่สามารถจัดการตนเองได้ (Self-

Organizing Team) กล่าวคือสมาชิกของทีมรู้บทบาทหน้าที่ของตนเอง และทำงานแบบ "ข้ามฟังก์ชันงาน" 
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(Cross-functional team) โดยที่ไม่ได้มีการกำหนดหน้าที่หรือตำแหน่งงานภายในทีมกันอย่างชัดเจนตายตัว 

มีเพียงแค่การกำหนดบาทบาทหลัก ๆ ไว้ 3 บทบาทเท่านั้น ทำให้สมาชิกภายในทีมต้องทำงานที่หลากหลาย 

ท้ังที ่ตนเองถนัดและไม่ถนัด ส่งผลให้สมาชิกของทีมต้องมีทักษะที ่เพียงพอ เพื ่อให้สามารถทำงานตาม

วัตถุประสงค์ท่ีวางไว้ร่วมกันได้ บทบาทในสกรัม ดังกล่าวสามารถอธิบายได้ ดังน้ี 

1. เจ้าของผลิตภัณฑ์ (Product Owner) เปรียบเสมือนตัวแทนของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียของผลิตภัณฑ์ 

มีหน้าที่ในการกำหนดคุณลักษณะของซอฟต์แวร์ที่ต้องการ ให้ความชัดเจนเกี่ยวกับ Product backlog และ

ลำดับความสำคัญ (Priority) เพื่อให้สอดคล้องกับเป้าหมายของการพัฒนา และเป็นบทบาทเดียวที่มีสิทธิ์ใน

การปรับปรุง เปลี่ยนแปลงลำคับความสำคัญของ Product backlog ดังกล่าวอีกด้วย อีกทั้งยังต้องทดสอบ

ผลิตภัณฑ์เพ่ือให้ทีมพัฒนาม่ันใจว่างานท่ีพัฒนาน้ันมีคุณค่า และทำงานได้จริงตรงตามความต้องการ 

2. ทีมพัฒนา (Development team) ลักษณะของทีมพัฒนาในสกรัมไม่ได้มีการกำหนดตำแหน่ง

หน้าที ่กันอย่างชัดเจนเหมือนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบดั้งเดิม เช่น นักเขียนโปรแกรม (Programmer) 

นักวิเคราะห์ระบบ (System analyst) ผู้ทดสอบระบบ (Tester) นักประกันคุณภาพ (Quality assurance) 

เป็นต้น ซึ่งทุกคนทำงานแบบข้ามหน้าที่การทำงาน ต้องทำงานที่หลากหลายทั้งที่ตนเองถนัดและไม่ถนัด 

เพ่ือให้สามารถส่งมอบช้ินงานตรงตามท่ีให้คำจำกัดความของคำว่าแล้วเสร็จในช่วงท้ายของวงรอบได้ โดยขนาด

ของทีมพัฒนาควรมีสมาชิกต้ังแต่ 5-9 อย่างไรก็ตามในทางปฏิบัติเป็นไปได้ยากท่ีแต่ละคนจะสามารถทำงานทุก

อย่างได้ดี หรือเก่งเท่ากันทุกค้าน ดังนั้นการเลือกสมาชิกของทีมควรเป็นการผสมผสานกันระหว่างผู้ที ่มี

ประสบการณ์มาก (Senior) กับผู้ที่มีประสบการณ์น้อย (Junior) เผื่อกรณีที่สมาชิกของทีมคนหนึ่งคนใดไม่อยู่ 

สมาชิกคนอ่ืน ๆ จะยังสามารถทำงานดังกล่าวแทนได้  

3. สกรัมมาสเตอร์ (Scrum Master) เป็นผู้ที่ให้คำแนะนำกับทีมพัฒนา สร้างความเข้าใจเกี่ยวกับกรอบ

การทำงานของสกรัม เพื่อให้สมาชิกของทีมปฏิบัติตามทฤษฎี กฎ ข้อบังคับของสกรัมอีกทั้งยังเป็นคนกลางใน

การติดต่อประสานงาน แก้ปัญหาที่เกิดขึ้นภายในทีม รวมถึงการอำนวยความสะดวกต่าง ๆ ให้แก่สมาชิกของ

ทีม ยังมีความเข้าใจผิดเก่ียวกับสกรัมมาสเตอร์อยู่บ้างว่า เปรียบเสมือนผู้จัดการ โครงการ (Project Manager) 

ในการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบด้ังเดิม แต่แท้ท่ีจริงแล้วท้ังคู่มีความแตกต่างกัน โดยส้ินเชิง ผู้จัดการโครงการจะทำ

หน้าที่เหมือนเป็นผู้ควบคุมทีมพัฒนาในการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบดั้งเดิม คอยบริหารจัดการโครงการให้เป็นไป

ตามแผนที่กำหนดไว้ ในขณะที่สกรัมมาสเตอร์เป็นเพียงผู้ให้คำแนะนำ ปรึกษา คอยอำนวยความสะดวกให้กับ

ทีมเท่าน้ัน หากท้ายท่ีสุดแล้วสมาชิกของทีมตกลงกันว่าจะไม่ทำตามท่ีสกรัมมาสเตอร์แนะนำก็ยังสามารถทำได้
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2.3.2 กระบวนการในสกรัม 
Kenneth [6] อธิบายว่าในสกรัมประกอบไปด้วยกิจกรรมต่าง ๆ ซ่ึงแต่ละกิจกรรมจะอยู่ภายใต้กรอบ

เวลาท่ีกำหนดไว้ร่วมกันภายในทีม  กิจกรรมดังกล่าวมีดังต่อไปน้ี 

1. การรวบรวมความต้องการของแต่ละ Product backlog (Product backlog refinement) เป็น

การรวบรวมรายละเอียดเกี่ยวกับความต้องการในแต่ละ Product backlog ดูว่ามีความสมบูรณ์เพียงพอที่จะ

สามารถนำไปใช้ในแต่ละรอบการพัฒนาได้หรือไม่ สมาชิกของทีมมีการประเมินความยากง่ายของแต่ละ 

Product backlog ออกมาเป็นคะแนน (Story point) รวมถึงมีการแตกงานออกเป็นงานย่อย ๆ ซึ่งกิจกรรมน้ี

จะเป็นการช่วยเจ้าของผลิตภัณฑ์ในการเตรียมความพร้อมให้กับ Product backlog ในรอบการพัฒนาถัดไป 

2. การประชุมวางแผนรอบการทำงาน (Sprint planning meeting) ปกติการประชุมวางแผนรอบการ

ทำงานจะถูกกำหนดเวลาประมาณ 8 ชั่วโมง ต่อ 1 รอบ ( 1 เดือน) หากกรณีที่รอบการทำงานมีระยะเวลาส้ัน

กว่านั้น การประชุมวางแผนดังกล่าวก็จะลดเวลาลง กิจกรรมนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อกำหนดว่า ต้องส่งมอบ

อะไรบ้างในรอบการทำงานน้ัน ๆ และต้องทำอย่างไรให้งานท่ีต้องส่งมอบดังกล่าวสำเร็จลุล่วงลงได้ 

3. รอบการทำงาน (Sprint) รอบการทำงานหรือรอบการพัฒนาเป็นหัวใจของสกรัม โดยแต่ละรอบการ

ทำงานใช้เวลาประมาณ 1 เดือน หรือน้อยกว่านั้น เพื่อให้ได้ชิ้นงานที่เสร็จสมบูรณ์และสามารถนำไปประกอบ

เป็นผลิตภัณฑ์ที่ใช้งานได้ รอบการทำงานใหม่จะเกิดขึ้นทันทีหลังจากที่รอบการทำงานก่อนหน้าสิ้นสุคลง ผู้ท่ี

สามารถทำการยกเลิกรอบการทำงานดังกล่าวได้คือเจ้าของผลิตภัณฑ์เท่านั้น การยกเลิกสามารถทำได้ เช่น 

กรณีมีนโยบายขององค์กร แผนการตลาด หรือเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงไป เป็นต้น แต่ด้วยความที่แต่ละรอบ

การทำงานมีระยะเวลาค่อนข้างส้ัน ทำให้การยกเลิกดังกล่าวมี โอกาสเกิดข้ึนได้น้อยมาก 

4. สกรัมประจำวัน (Daily scrum) เป็นการประชุมประจำวัน โดยทีมจะมีการกำหนดเวลาและสถานที่ใน

การประชุมอย่างชัดเจน ซึ่งจะใช้เวลาและสถานที่เดิมในการประชุมทุกครั้ง เพื่อไม่ให้เกิดความสับสนหรือ

เสียเวลา ระยะที่ใช้ในการประชุมประมาณ 5 นาทีของทุกวัน โดยวัตถุประสงค์ของสกรัมประจำวัน คือ เพ่ือ

เป็นการวางแผนการทำงาน ใน 24 ชั่วโมงถัดไป ซึ่งในกิจกรรมนี้สมาชิกของทีมแต่ละคนต้องตอบคำถาม  

3 คำถาม คือ 1) ที่ผ่านมา 24 ชั่วโมงที่แล้วทำะไร 2) ในอีก 24 ชั่วโมงถัดไปจะทำอะไร และ 3) มีปัญหาอะไร

หรือไม่ท่ีต้องการให้สมาชิกคนอ่ืน ๆ ช่วยเหลือ 

5. การตรวจสอบรอบการทำงาน (Sprint review) เป็นกิจกรรมที่เกิดขึ้นในช่วงท้ายของรอบการทำงาน 

ใช้เวลาประมาณ 4 ชั่วโมงในการตรวจสอบชิ้นงานที่ได้จากการพัฒนาในรอบนั้น ๆ โดยทีมพัฒนาและผู้มีส่วน

ได้ส่วนเสียจะร่วมพิจารณาช้ินงาน เจ้าของผลิตภัณฑ์จะเป็นผู้ระบุว่ามีอะไรที่เสร็จสมบูรณ์บ้าง ในขณะที่ทีม

พัฒนาจะแสดงความคิดเห็น ชี้แจงปัญหาและวิธีการในการแก้ปัญหาดังกล่าว โดยทีมพัฒนาจะเป็นผู้ทำการ
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นำเสนอและตอบคำถามเกี่ยวกับชิ้นงานที่ถูกพัฒนา สุดท้ายจะช่วยกันพิจารณารายการ Product backlog ท่ี

เหลืออยู่ และทำการคาดคะเนวันที่จะทำการพัฒนาให้แล้วเสร็จ โดยนำข้อมูลจากรอบการทำงานดังกล่าวไป

เป็นตัวอ้างอิงให้กับรอบการทำงานถัดไป 

6. การพิจารณาสิ่งที่ผ่านมาในรอบการทำงาน (Sprint retrospective) สมาชิกของทีมพัฒนาจะทำการ

ตรวจสอบตนเองในรอบการทำงานท่ีผ่านมา ดูว่ามีจุดบกพร่อง ข้อดีหรือข้อด้อยอะไรบ้าง เพ่ือนำไปใช้ปรับปรุง

ในรอบการทำงานถัดไป การประชุมดังกล่าวใช้ระยะเวลาประมาณ 3 ชั่วโมง ต่อการพัฒนา 1 รอบ ซึ่งเวลา

สามารถปรับลดได้ตามความเหมาะสม วัตถุประสงค์ของการประชุมนี้มุ่งเน้นไปที่การตรวจสอบและปรับปรุง

ท้ังตัวบุคคล กระบวนการทำงาน รวมถึงทีมด้วย 

2.3.3 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 
งานวิจัยนี้ศึกษา รวบรวม และนำเสนอทักษะที่จำเป็น สำหรับผู้ปฏิบัติงานในอุตสาหกรรมการพัฒนา

ซอฟต์แวร์ เพื่อให้ผู้ปฏิบัติงานสามารถเลือกทักษะดังกล่าวไปใช้ในการพัฒนาตนเอง โดยผู้วิจัยทำการศึกษา 

และรวบรวมทักษะต่างๆ จากงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการในการพัฒนาซอฟต์แวร์สมัยใหม่ โดยเฉพาะ

อย่างยิ่งสกรัม อย่างไรก็ตามสกรัมอยู่บนพื้นฐานของการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบเอไจล์ ดังนั้นทักษะที่ถูกใช้ใน

การพัฒนาซอฟต์แวร์แบบเอไจล์ จึงถูกนำเสนอในงานวิจัยน้ีด้วย 

ในสกรัมไม่เคยมีการกำหนดทักษะที่จำเป็นขึ้นมาอย่างเป็นทางการ Nils [7] ได้ชี้ว่า "สกรัมเน้นการ

เป็นทีมที่สามารถจัดการตนเองได้ แต่ก็มิได้กำหนดแนวทางหรือทักษะที่จำเป็นไว้อย่างชัดเจน" แต่จาก

การศึกษาพบว่า มีบางงานวิจัยท่ีได้กล่าวถึงทักษะท่ีใช้ในสกรัมให้เห็นอยู่บ้าง ซ่ึงส่วนใหญ่จะ กล่าวถึงทักษะการ

ส่ือสาร (Communication) สกรัมเน้นการทำงานในสถานท่ีเดียวกัน เพ่ือให้ได้การส่ือสารท่ีรวดเร็ว หากเกิดข้อ

สงสัยหรือปัญหาจะได้แก้ไขได้ทันท่วงที การสื่อสารที่ไม่มีประสิทธิภาพและประสิทธิผล อาจทำให้เกิดการ

ทำงานท่ีซ้ำซ้อน และอาจเกิดความผิดพลาดข้ึนมาได้ 

Anita [8] จัดทำแบบสำรวจทักษะที่จำเป็นในทีมพัฒนาซอฟต์แวร์สกรัมระดับสากล (Scrum Global 

Software Development Teams) พบว่าทักษะท่ีมีความสำคัญมากที่สุด 3 ลำดับแรกคือ ทักษะการเขียน

โปรแกรม (Programming skill) ทักษะด้านมนุษยสัมพันธ์ (Interpersonal skill) และทักษะการสื ่อสาร 

(Communication skill)  

Mazni ศึกษาและนำเสนอทักษะท่ีจำเป็นในทีมพัฒนาซอฟต์แวร์สกรัม จากการสัมภาษณ์ความคิดเห็น

ของผู้เช่ียวชาญ โดยแบ่งเป็น 2 ประเภทได้แก่ ทักษะทางเทคนิค (Hard skill) ประกอบไปด้วย ทักษะการเขียน

โปรแกรม (Programming skill) ทักษะด้านฐานข้อมูล (Database) ทักษะด้านความรู้ด้านสกรัม (Scrum 

knowledge)  และทักษะทางการปฏิบัต ิงาน (Soft skill) ประกอบด้วย ทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ 
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(Analytical skill) ท ักษะด ้านการส ื ่ อสาร  (Communication skill) ท ักษะการอำนวยความสะดวก

(Facilitation skill) ทักษะด้านมนุษยสัมพันธ์ (Interpersonal skill) ทักษะการเป็นผู้นำ (Leadership skill) 

ทักษะบริหารจัดการ (Management skill) ทักษะในการทำงานร่วมกับคนอื่น (People skills) ทักษะการ

วางแผน (Planning skill) ทักษะการทำงานเป็นทีม (Teamwork skill) และทักษะการคิด (Thinking skill) 

Prabhakaran [9] ไ ด ้ เ ข ี ยนบทความ ในน ิ ต ยสา ร  " Agile Record, the Magazine for Agile 

Developers and Agile Testers" เกี่ยวกับทักษะของสกรัมทีม โดยมีการแบ่งทักษะที่เกี่ยวข้อง ออกเป็น 2 

ประเภท คือ ทักษะทางด้านเทคนิค (Technical Skill) และทักษะที่เห็นได้ทางด้านพฤติกรรม (Behavioral 

skill) ดังแสดงในตารางท่ี 2.4 

ตารางท่ี 2.4 ทักษะทางด้านเทคนิค และทักษะท่ีเห็นได้ทางด้านพฤติกรรม 

Role Technical skills  Behavioral skills 
Developer - CRUD operations, interfacing with 

different layers of the 

development frame work. 

- Unit testing   

- Code coverage concepts and 

tools 

- Code review concepts  and tools 

- Continuous integration tools 

- Refactoring concepts 

- Code-smell concepts 

- Scrum process 

- Communication 

- Collaboration 

- Time Management/ Planning 

- Thinking 

- Conflict Management 

- Dealing with Change/ Flexibility 

- Decision making 

- Teamwork/ Teambuilding 

- Handling stress 

- Problem Solving 

- Leadership 

- Diplomacy 

QA - Definition of done -> acceptance 

criteria 

- Test management 

- Automation / scripting 

- Environment setup 

- Database concepts 

 

 

- Communication 

- Collaboration 

- Time Management/ Planning 

- Thinking 

- Conflict Management 

- Dealing with Change/ Flexibility 

- Decision making 

- Teamwork/ Teambuilding 
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Role Technical skills  Behavioral skills 
 

  

- Handling stress 

- Problem Solving 

- Leadership 

- Diplomacy 

Scrum 

Master 

- Scrum process 

- Templates and usage 

- Project Management tools 

- Continuous integration tools  

- Development environment setup 

- Developer skills + facilitation 

 

Alistair  และ Jim [10] ได้กล่าวเกี่ยวกับการพัฒนาซอฟต์แวร์โดยใช้เทคนิคเอไจล์ไว้ในบทความ

วิชาการชื่อ “Agile Software Development: The People Factor” ว่า จะต้องให้ความสำคัญกับปัจจัย

รายบุคคล (People Factors) ของสมาชิกภายในทีม ได้แก่ ความสามัคคี (Amicability) ความสามารถ 

(Talent) ทักษะ (Skill) และการสื่อสาร (Communication) ซึ่งสนับสนุนให้เกิดการเป็นผู้นำในการทำงาน

ร่วมกัน (Leadership-collaboration) มากกว่าการควบคุมด้วยคำสั่ง (Command-control) โดยมีทัศนคติ

ส่วนบุคคล (Attitude) เป็นเร่ืองท่ีสำคัญต่อการพัฒนาทักษะความสามารถ และการทำงานเป็นทีม  

Nils [7] นำเสนอผลวิจัยเกี่ยวกับทีมพัฒนาที่ใช้เอไจล์พบว่า การให้อิสระในการทำงาน (Autonomy) 

และการมีทักษะการแบ่งส่วนงานที่เหมาะสม (Corresponding division of work)  มีผลต่อความสำเร็จใน

การบริหารจัดการตนเอง (Self-organization)  

Tan และ Teo [11] ได้นำรูปแบบการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบเอไจล์ไปใช้ในการเรียนการสอน โดยนำเสนอ

ผลลัพธ์ว่านักศึกษามีทัศนคติที่ดีขึ้นเกี่ยวกับเรื่องของคุณภาพของซอฟต์แวร์ และยังนำเสนอว่ายังส่งผลถึง

ทักษะในการจัดการกับการเปลี ่ยนแปลง (Dealing with Changes) และทักษะการจัดการความขัดแย้ง 

(Conflict Management) 

Gerardo [12] สำรวจทักษะด้าน Soft Skill ในทีมพัฒนาซอฟต์แวร์แบบเอไจล์ในประเทศอุรุกวัยทั้งใน

มุมมองของหัวหน้าทีม (Team Leaders) และสมาชิกภายในทีม (Team Members) โดยจากทั้ง 2 มุมมอง

เห็นตรงกันว่า  ทักษะการคิดวิเคราะห์แก้ไขปัญหา (Analytic, Problem-solving) ทักษะความรับผิดชอบ

(Commitment, responsibility) ทักษะการเรียนรู ้ (Eagerness to learn)  และทักษะการทำงานเป็นทีม 

(Teamwork) สอดคล้องกับ David [13] ที่นำเสนอทักษะด้านทางการปฏิบัติงาน (Soft Skill) ในทีมเอไจล์
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ระดับสากล (Agile Global Software Development) 3 ลำดับแรก ได้แก่ ทักษะด้านการทำงานเป็นทีม 

(Team Work) ทักษะการส่ือสาร (Communication) และทักษะการเป็นผู้นำ (Leadership) 
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บทที่ 3 วิธีดำเนินการวิจัย 
 

งานวิจัยนี้ใช้เทคนิคการทบทวนอย่างเป็นระบบ (Systematic review) ซึ่งเป็นวิธีการที่ใช้เก็บรวบรวม

และเรียบเรียงความรู้ในการสืบค้นข้อมูล และสังเคราะห์เป็นข้อมูลใหม่ โดยภายในงานวิจัยนี้แบ่งขั้นตอน

ออกเป็น 4 ขั้นตอนหลักๆ ได้แก่ 1) การกำหนดปัญหาและรวบรวมข้อมูล 2) การสังเคราะห์ผล 3) การแปลผล  

และ 4) การวิพากษ์ผลลัพธ์ ดังแสดงในภาพท่ี 3.1 ข้ันตอนการวิจัย 

 

 

ภาพท่ี 3.1 ข้ันตอนการวิจัย 

1. กำหนดปัญหาและรวบรวมข้อมูล

2. สังเคราะห์ผล 

3. แปลผล

(ศึกษาและรวบรวมทักษะท่ีจำเป็นสำหรับผู้ปฏิบัติงานในอุตสาหกรรมการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ ของกระบวนการในการพัฒนาซอฟต์แวร์สมัยใหม่ (Modern Software 

Development Process))

(วิเคราะห์ ปรับปรุงแก้ไข จัดกลุ่ม และจำแนกทักษะท่ีจำเป็นสำหรับผู้ปฏิบัติงานใน
อุตสาหกรรมการพัฒนาซอฟต์แวร์)

(กำหนดนิยาม/ความหมาย (Definition of terms) ของแต่ละทักษะท่ีจำเป็นสำหรับ
ผู้ปฏิบัติงานในอุตสาหกรรมการพัฒนาซอฟต์แวร์ เพ่ือความชัดเจนในการอธิบาย

ความหมายของแต่ละทักษะ)

4. วิพากษ์ผลลัพธ์
(วิพากษ์ผลจากการวิเคราะห ์โดยผู้เชี่ยวชาญหรือผู้ทรงคุณวุฒิ) 
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3.1 การกำหนดปัญหาและรวบรวมข้อมูล  
งานวิจัยนี้ศึกษา รวบรวม และนำเสนอทักษะที่จำเป็น สำหรับผู้ปฏิบัติงานในอุตสาหกรรมการพัฒนา

ซอฟต์แวร์ ของกระบวนการในการพัฒนาซอฟตjแวรjสมัยใหม1 (Modern software development process) 

โดยเฉพาะอย1างยิ่ง การพัฒนาซอฟตjแวรjแบบสกรัม (Scrum) และแบบเอไจลj (Agile) เพื่อให้ผู้ปฏิบัติงาน

สามารถเลือกทักษะดังกล่าวไปใช้ในการพัฒนาตนเอง โดยผู้วิจัยทำการศึกษา และรวบรวมทักษะต่างๆ จาก

งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง โดยกำหนดปัญหาของงานวิจัยจำนวน 3 คำถาม ดังต่อไปน้ี  

1. ทักษะด้านเทคนิค (Technical skills) ใด ที่จำเป็นสำหรับผู้ปฏิบัติงานในอุตสาหกรรมการพัฒนา

ซอฟต์แวร์ ของกระบวนการในการพัฒนาซอฟต์แวร์สมัยใหม่ (Modern software development 

process) โดยเฉพาะอย่างย่ิง การพัฒนาซอฟต์แวร์แบบสกรัม (Scrum) และแบบเอไจล์ (Agile) 

2. ทักษะการเป็นผู ้ปฏิบ ัต ิงานที ่ด ี (Non-technical skills) ใด ที ่จำเป็นสำหรับผู ้ปฏิบ ัต ิงานใน

อุตสาหกรรมการพัฒนาซอฟต์แวร์ ของกระบวนการในการพัฒนาซอฟต์แวร์สมัยใหม่ (Modern 

software development process) โดยเฉพาะอย่างยิ่ง การพัฒนาซอฟต์แวร์แบบสกรัม (Scrum) 

และแบบเอไจล์ (Agile) 

3. ทัศนคติที่ดีต่อการพัฒนาซอฟต์แวร์ (Attitudes) ใด ที่จำเป็นสำหรับผู้ปฏิบัติงานในอุตสาหกรรมการ

พัฒนาซอฟต์แวร ์ ของกระบวนการในการพัฒนาซอฟต์แวร ์สม ัยใหม ่ (Modern software 

development process) โดยเฉพาะอย่างยิ่ง การพัฒนาซอฟต์แวร์แบบสกรัม (Scrum) และแบบเอ

ไจล์ (Agile) 

นอกจากน้ีผู้วิจัยได้รวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้อง เพื่อตอบคำถามของงานวิจัยจากบทความวิจัยในฐานข้อมูล

อิเล ็กทรอนิกส ์จำนวน 2 แหล่งหลักๆ ได ้แก่ 1) ฐานข้อมูล SCOPUS และ 2) ฐานข้อมูลอ ื ่นๆ เช่น 

SpringerLink, IEEE และอื่น ๆ โดยการกำหนดคำสำคัญที่ใช้ในการสืบค้นคือ ค้นหาชื่อบทความวิจัยที่มีคำว่า 

“scrum” หรือ “agile” และ “skills” ผสมอยู่ ดังคำค้นต่อไปน้ี 

TITLE (((scrum  OR  agile)  AND  skills)) 

ทั้งนี้ผู้วิจัยได้คัดกรอง (Filter) บทความวิจัยที่ไม่เกี่ยวข้อง ไม่ตรงกับคำถาม หรือไม่ตรงกับประเด็นออกไป 

เหลือไว้เฉพาะบทความที่มีความเกี่ยวข้องโดยตรง จำนวน 2 รอบ ประกอบด้วย (F1) – ต้องเป็นบทความวิจัย

ที่ถูกตีพิมพ์/เผยแพร่ในช่วงปี ค.ศ. 2013 – 2022 (10 ปีย้อนหลัง) เพื่อให้ได้ข้อมูลที่มีความทันสมัย สอดคล้อง

กับยุคสมัยปัจจุบัน  (F2) – บทความวิจัยต้องเคยถูกอ้างอิงอย่างน้อย 1 ครั้ง และผู้วิจัยจะดำเนินการอ่าน

บทความทั้งฉบับเพื่อพิจารณาความเกี่ยวข้อง โดยรายละเอียดการคัดกรองแสดงในภาพที่ 3.2 และผลลัพธ์ของ

การรวบรวมข้อมูลแสดงดังตารางท่ี 3.1 
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ภาพท่ี 3.2 การค้นหาข้อมูลท่ีเก่ียวข้องกับงานวิจัย

SCOPUS Others 
(SpringerLink, IEEE, …)

1F

2F 2F

17
12 Accepted 5 Accepted

44 Accepted 25 Accepted

32 Discarded 20 Discarded

54 Accepted 225 Accepted

10 Discarded 200 Discarded

Keywords : “TITLE ( ( ( SCRUM OR AGILE ) AND SKILLS ) )”

1F

* First Filter (1F) = Only articles published between 2013 - 2022
** Second Filter (2F) = 1) Cited greater-than or equal to 1, and 2) Completely read

articles

Type (Journal, Conference)
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ตารางท่ี 3.1 ทักษะและทัศนคติท่ีได1จากการรวบรวมข1อมูล 

# 
ช่ือทักษะและทัศนคติ  

(Skills/Attitudes name) 
Reference Index 

[14] [15] [16] [17] [18] [19] [20] [21] [22] [23] [24] [25] [26] [27] [28] [29] [30] 

1.  Distributed communication /                 

2.  Distributed teamwork /                 

3.  Building and maintaining trust /                 

4.  Tool usage for distributed collaboration /                 

5.  Inter-cultural collaboration /       /          

6.  Teamwork  / /      /  /   /   / 

7.  Team communication  /                

8.  Overall agile development process  /                

9.  Problems solving  /         /       

10.  Self-learning  /                

11.  System thinking   /               

12.  Coding and programming languages   / /              

13.  Architecture   /               

14.  Testing   / /              

15.  Quality   / /              

16.  Release management   /               

17.  Management   /      /     /   / 
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# 
ช่ือทักษะและทัศนคติ  

(Skills/Attitudes name) 
Reference Index 

[14] [15] [16] [17] [18] [19] [20] [21] [22] [23] [24] [25] [26] [27] [28] [29] [30] 

18.  Negotiation   /    /    /    /  / 

19.  Communication   / /  /   /  / / / / /  / 

20.  Courtesy   /              / 

21.  Flexibility   /               

22.  Integrity   /              / 

23.  Interpersonal   /          / /    

24.  Positive attitude   /              / 

25.  Professionalism   /              / 

26.  Responsibility   /          /    / 

27.  Work ethic   /               

28.  Continuous integration    /    / / /     /   

29.  Clean Code    /              

30.  Collaboration    /     /  / /      

31.  Transparency and openness    /  /            

32.  Craftsmanship    /              

33.  OO-concepts    /           /   

34.  Secure design   /  /             

35.  Secure coding     /             

36.  Static code analysis     /             
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# 
ช่ือทักษะและทัศนคติ  

(Skills/Attitudes name) 
Reference Index 

[14] [15] [16] [17] [18] [19] [20] [21] [22] [23] [24] [25] [26] [27] [28] [29] [30] 

37.  Security testing     /             

38.  Threat modeling & risk management     /             

39.  Writing      /           / 

40.  Oral presentation      /         / / / 

41.  Punctuality      /            

42.  Leadership      /   /  / / / / /  / 

43.  Scrum knowledge      /   /         

44.  Entrepreneurship       /   /        

45.  Agile software development        /           

46.  Breaking down a project task into smaller 

tasks 

      /        /   

47.  Estimating effort needed to complete 

software development work 

      /           

48.  Interacting with customers / product 

owners 

      /           

49.  Motivation       /     /      

50.  Domain expertise       /      /     

51.  Backlog of the product        /          

52.  Behavior Driven Development (BDD)        /          
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# 
ช่ือทักษะและทัศนคติ  

(Skills/Attitudes name) 
Reference Index 

[14] [15] [16] [17] [18] [19] [20] [21] [22] [23] [24] [25] [26] [27] [28] [29] [30] 

53.  Test Driven Development (TDD)        /  /     /   

54.  Short and frequently deliveries        /          

55.  Burndown chart        /  /        

56.  Kanban        /          

57.  Release planning        / / / / /  /   / 

58.  Pair programming        /  /     /   

59.  Collective code ownership        /       /   

60.  Code refactoring        / / /     /   

61.  Scrum meetings        / / /        

62.  Unit test        /       /   

63.  Programming language         /     /    

64.  Database         /     /    

65.  Spoken and written         /         

66.  Analytical         /     /   / 

67.  Facilitation         /     /   / 

68.  Thinking         /     /  / / 

69.  Create, Retrieve, Update, Delete (CRUD)         /         

70.  Code coverage concepts and tools         /      /   

71.  Code review concepts and tools         /      /   
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# 
ช่ือทักษะและทัศนคติ  

(Skills/Attitudes name) 
Reference Index 

[14] [15] [16] [17] [18] [19] [20] [21] [22] [23] [24] [25] [26] [27] [28] [29] [30] 

72.  Code-smell concepts         /         

73.  Time management          /      / /  

74.  Conflict management         /      /  / 

75.  Dealing with change / flexibility         /      /  / 

76.  Decision making         /  /    /  / 

77.  Teamwork / teambuilding         /      /   

78.  Handling stress         /      /   

79.  Sprint planning meeting          /        

80.  Weekly interactions and meetings          /        

81.  Coding standard          /     /   

82.  Customer orientation           /       

83.  Requirements management           /       

84.  Business-minded           /       

85.  Organizing           /       

86.  Knowledge of tools for work planning            /      

87.  Specify the software requirements            /    /  

88.  Knowledge of software development 

environments 

           /      

89.  Apply techniques for estimating effort            /   /   
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# 
ช่ือทักษะและทัศนคติ  

(Skills/Attitudes name) 
Reference Index 

[14] [15] [16] [17] [18] [19] [20] [21] [22] [23] [24] [25] [26] [27] [28] [29] [30] 

90.  Adaptability            /      

91.  Self-management            /      

92.  Creativity            /      

93.  Second language (English)            / /     

94.  Learning from error            /      

95.  Team identity            /      

96.  Understand other perspectives needs and 

values of people 

           /      

97.  Manage diversity in the team            /      

98.  Organizational            /      

99.  Scrum Process               /   

100.  Belief in self-directing team               /   

101.  Focus on quality               /   

102.  Focus on working software               /   

103.  Focus on time boxing               /   

104.  Respect and trust               /   

105.  Advance prioritization               /   

106.  Belief in simplicity               /   

107.  Courage               /   
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# 
ช่ือทักษะและทัศนคติ  

(Skills/Attitudes name) 
Reference Index 

[14] [15] [16] [17] [18] [19] [20] [21] [22] [23] [24] [25] [26] [27] [28] [29] [30] 

108.  Diplomacy               /  / 

109.  Debugging               /   

110.  Active learning               /   

111.  Code smelling               /   

112.  Computational thinking               /   

113.  Creative thinking               /   

114.  Environment preparation               /   

115.  Design pattern               /   

116.  Apply knowledge and method                /  

117.  Use ICT                /  

118.  Searching                /  

119.  Be self-directed learner                /  

120.  Cooperation                 / 

121.  Innovation                 / 

122.  Listening                 / 

123.  Share knowledge                 / 
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3.2 การสังเคราะหผ์ล 
เน่ืองจากบางทักษะและทัศนคติท่ีได้จากการรวบรวมข้อมูล มีความคล้ายคลึงกันอย่างชัดเจน ผู้วิจัยจึงยุบ

รวมบางทักษะเข้าด้วยกัน และแบ่งประเภทออกเป็น 3 ประเภท เพ่ือตอบคำถามงานวิจัยได้แก่ ทักษะด้าน
เทคนิค (Technical skills) ทักษะการเป็นผู้ปฏิบัติงานท่ีดี (Non-technical skills) และทัศนคติท่ีดีต่อการ
พัฒนาซอฟต์แวร์ (Attitudes)  

3.2.1 การยุบรวมทักษะและทัศนคติท่ีได้ในแต่ละแหล่งข้อมูล 
ผ ู ้ ว ิจ ัยส ัง เคราะห ์ท ักษะ/ท ัศนคติท ี ่ ได ้จากการรวบรวมข ้อม ูล จากท ั ้ งหมด 123 ท ักษะ  

ดังแสดงในตารางท่ี 3.1 ข้างต้น เหลือเพียง 48 ทักษะ นอกจากน้ีผู้วิจัยได้เสนอชื่อทักษะใหม่ เพื่อให้มีความ
ชัดเจนมากข้ึน ดังแสดงในตารางท่ี 3.2 

ตารางท่ี 3.2 การยุบรวมทักษะและทัศนคติท่ีได้ในแต่ละแหล่งข้อมูล 

# ช่ือทักษะ/ทัศนคติ : ผู้วิจัยเสนอ 
(New skills/attitudes name) 

ช่ือทักษะ/ทัศนคติ : จากแต่ละแหล่งข้อมูล 
(Skills/attitudes name in articles) 

1.  Communication • Distributed communication 
• Team communication 
• Communication 
• Writing 
• Oral presentation 
• Interacting with customers / product 

owners 
• Spoken and written 
• Second language (English) 

2.  Teamwork / teambuilding 
 

• Distributed teamwork 
• Tool usage for distributed collaboration 
• Inter-cultural collaboration 
• Teamwork 
• Collaboration 
• Teamwork / teambuilding 
• Team identity 
• Manage diversity in the team 
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# ช่ือทักษะ/ทัศนคติ : ผู้วิจัยเสนอ 
(New skills/attitudes name) 

ช่ือทักษะ/ทัศนคติ : จากแต่ละแหล่งข้อมูล 
(Skills/attitudes name in articles) 

• Belief in self-directing team 
• Cooperation 

3.  Respect and trust • Building and maintaining trust 
• Respect and trust 

4.  Overall development process • Overall agile development process 
• Scrum knowledge 
• Agile software development 
• Backlog of the product 
• Burndown chart 
• Kanban 
• Scrum meeting 
• Sprint planning meeting 
• Weekly interactions and meetings 
• Scrum Process 
• Breaking down a project task into smaller 

tasks 
5.  Problems solving/ System thinking • Problems solving 

• System thinking 
• Analytical 
• Thinking 
• Decision making 
• Creativity 
• Computational thinking 
• Creative thinking 
• Innovation 

6.  Handling stress • Handling stress 
7.  Self-learning • Self-learning 
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# ช่ือทักษะ/ทัศนคติ : ผู้วิจัยเสนอ 
(New skills/attitudes name) 

ช่ือทักษะ/ทัศนคติ : จากแต่ละแหล่งข้อมูล 
(Skills/attitudes name in articles) 

• Learning from error 
• Active learning 
• Apply knowledge and method 
• Searching 
• Be self-directed learner 

8.  Programming • Coding and programming languages 
• Secure coding 
• Static code analysis 
• Programming language 
• Create, Retrieve, Update, Delete (CRUD) 

9.  Environment preparation • Architecture 
• Secure design 
• Knowledge of software development 

environments 
• Environment preparation 

10.  Testing 
 

• Testing 
• Security testing 
• Behavior Driven Development (BDD) 
• Test Driven Development (TDD) 
• Unit test 

11.  Release management 
 

• Release management 
• Short and frequently deliveries 
• Release planning 

12.  Focus on quality • Quality 
• Focus on quality 

13.  Management • Management 
• Organizing 
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# ช่ือทักษะ/ทัศนคติ : ผู้วิจัยเสนอ 
(New skills/attitudes name) 

ช่ือทักษะ/ทัศนคติ : จากแต่ละแหล่งข้อมูล 
(Skills/attitudes name in articles) 

• Self-management 
14.  Negotiation • Negotiation 

• Conflict management 
15.  Courtesy • Courtesy 
16.  Dealing with change • Flexibility 

• Dealing with change / flexibility 
17.  Responsibility • Integrity 

• Responsibility 
• Work ethic 
• Transparency and openness 
• Collective code ownership 
• Organizational 

18.  Diplomacy • Interpersonal 
• Diplomacy 
• Understand other perspectives needs and 

values of people 
• Listening 

19.  Positive attitude • Positive attitude 
20.  Professionalism • Professionalism 

• Craftsmanship 
• Domain expertise 

21.  Continuous integration • Continuous integration 
22.  Clean Code • Clean Code 
23.  OO-concepts • OO-concepts 
24.  Risk management • Threat modeling & risk management 
25.  Focus on time boxing • Punctuality 

• Time management 
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# ช่ือทักษะ/ทัศนคติ : ผู้วิจัยเสนอ 
(New skills/attitudes name) 

ช่ือทักษะ/ทัศนคติ : จากแต่ละแหล่งข้อมูล 
(Skills/attitudes name in articles) 

• Focus on time boxing 
26.  Leadership • Leadership 
27.  Entrepreneurship • Entrepreneurship 

• Business-minded 
28.  Effort Estimation • Estimating effort needed to complete 

software development work 
• Apply techniques for estimating effort 

29.  Motivation • Motivation 
30.  Pair programming • Pair programming 
31.  Code refactoring • Code refactoring 
32.  Database • Database 
33.  Facilitation • Facilitation 
34.  Code coverage  • Code coverage concepts and tools 
35.  Code review  • Code review concepts and tools 
36.  Code smelling • Code-smell concepts 

• Code smelling 
37.  Coding standard • Coding standard 
38.  Focus on working software • Customer orientation 

• Focus on working software 
39.  Requirement management • Requirement management 

• Specify the software requirements 
40.  Planning • Knowledge of tools for work planning 
41.  Adaptability • Adaptability 
42.  Advance prioritization • Advance prioritization 
43.  Belief in simplicity • Belief in simplicity 
44.  Courage • Courage 
45.  Debugging • Debugging 



 31 

# ช่ือทักษะ/ทัศนคติ : ผู้วิจัยเสนอ 
(New skills/attitudes name) 

ช่ือทักษะ/ทัศนคติ : จากแต่ละแหล่งข้อมูล 
(Skills/attitudes name in articles) 

46.  Design pattern • Design pattern 
47.  Use ICT • Use ICT 
48.  Share knowledge • Share knowledge 

 

3.2.2 ประเภทของทักษะและทัศนคติท่ีผู้วิจัยเสนอเพ่ือตอบคำถามงานวิจัย 
ผู้วิจัยแบ่งประเภททักษะและทัศนคติออกเป็น 3 ประเภท เพื่อตอบคำถามงานวิจัย รายละเอียดแสดงดัง

ตารางท่ี 3.3  

1. ทักษะด้านเทคนิค (Technical skills) ประกอบด้วยทักษะย่อย จำนวน 23 ทักษะ 
2. ทักษะการเป็นผู้ปฏิบัติงานท่ีดี (Non-technical skills) ประกอบด้วยทักษะย่อย จำนวน 18 ทักษะ 
3. ทัศนคติท่ีดีต่อการพัฒนาซอฟต์แวร์ (Attitudes) ประกอบด้วยทัศนคติย่อย จำนวน 7 ทัศนคติ 

ตารางท่ี 3.3 ประเภทของทักษะและทัศนคติท่ีผู้วิจัยเสนอเพ่ือตอบคำถามงานวิจัย 

# ประเภททักษะ/ทัศนคติ 
(Skill type) 

ช่ือทักษะ/ทัศนคติ : ผู้วิจัยเสนอ 
(New skills/attitudes name) 

1.  ทักษะด้านเทคนิค (Technical Skills) 1. Overall development process 
2. Programming 
3. Environment preparation 
4. Testing 
5. Release management 
6. Continuous integration 
7. Clean Code 
8. OO-concepts 
9. Risk management 
10. Effort Estimation 
11.  Pair programming 
12.  Code refactoring 
13.  Database 
14. Code coverage  
15. Code review  
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# ประเภททักษะ/ทัศนคติ 
(Skill type) 

ช่ือทักษะ/ทัศนคติ : ผู้วิจัยเสนอ 
(New skills/attitudes name) 

16. Code smelling 
17. Coding standard 
18. Requirement management 
19. Planning 
20. Advance prioritization 
21. Debugging 
22. Design pattern 
23. Use ICT 

2.  ทักษะการเป็นผู้ปฏิบัติงานท่ีดี  
(Non-technical Skills) 

1. Communication 
2. Teamwork / teambuilding 
3. Problems solving/ System thinking 
4. Handling stress 
5. Self-learning 
6. Management 
7. Negotiation 
8. Courtesy 
9. Dealing with change 
10. Responsibility 
11. Diplomacy 
12. Professionalism 
13. Leadership 
14. Entrepreneurship 
15. Motivation 
16. Facilitation 
17. Adaptability 
18. Share knowledge 

3.  ทัศนคติท่ีดีต่อการพัฒนาซอฟต์แวร์ 
(Attitudes) 

1. Respect and trust 
2. Focus on quality 
3. Positive attitude 
4. Focus on time boxing 
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# ประเภททักษะ/ทัศนคติ 
(Skill type) 

ช่ือทักษะ/ทัศนคติ : ผู้วิจัยเสนอ 
(New skills/attitudes name) 

5. Focus on working software 
6. Belief in simplicity 
7. Courage 

 

3.3 การวิพากษ์โดยผู้เชี่ยวชาญ 
ภายหลังจากการสังเคราะห์ผลของงานวิจัยเรียบร้อยแล้ว (การยุบรวมทักษะ และแบ่งประเภททักษะ) 

ทีมผู้วิจัยได้นำเสนอผลการสังเคราะห์แก่ผู้เชี่ยวชาญด้านสกรัมที่ได้รับใบรับรองจากสถาบันที่ให้การรับรอง 
จำนวน 1 คน และผู้เชี่ยวชาญด้านการใช้งานสกรัมซึ่งเป็น จำนวน 1 คน เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง ทั้งในแง่
ความเหมาะสมและถูกต้อง มีการนำคำแนะนำดังกล่าวมาปรับปรุงแก้ไขงานวิจัย เพื ่อความถูกต้องและ
เหมาะสมมากข้ึน 

ตารางท่ี 3.4 ประเภทผู้เช่ียวชาญวิพากษ์ผลการสังเคราะห์ของงานวิจัย 

# ประเภทผู้เช่ียวชาญ รายละเอียด 
1. ผู้มีใบรับรองจากสถาบันด้านสกรัม

ในระดับนานาชาติ 
 

ได้รับ Certified ด้านสกรัมอย่างน้อย 1 ประเภท จาก 
• Scrum Alliance 
• Scrum.org 
• International Scrum Institute 
• หรือจากสถาบันท่ีออกใบรับรองในระดับนานาชาติ 

2. ผู้นำสกรัมไปใช้งาน • ผ่านการอบรม หรือเข้าร่วม workshop ด้านสกรัม 
• เป็นส่วนหน่ึงของสมาชิกในทีมสกรัมแบบเต็มเวลา 
• มีประสบการณ์ในการทำงานโดยใช้สกรัมมากกว่า 5 ปี 
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บทที่ 4 สรุปผลการดำเนินงาน 
4.1 ผลการวิพากษ์โดยผู้เชี่ยวชาญ 
4.1.1 ข้อมูลผู้เช่ียวชาญประเภทผู้มีใบรับรองจากสถาบันด้านสกรัมในระดับนานาชาติ 
ได้รับใบรับรอง Scrum Master Accredited Certification จาก International Scrum Institute ต้ังแต่

ปี 2019 – ปัจจุบัน และใบรับรอง PROFESSIONAL SCRUM MASTER จาก Scrum.org ตั้งแต่ปี 2019 - 
ปัจจุบัน 

4.1.2 ข้อมูลผู้เช่ียวชาญประเภทผู้นำสกรัมไปใช้งาน 
ผ่านการอบรมด้านสกรัม และเข้าร่วมกิจกรรมด้านสกรัมท่ีจัดข้ึนในประเทศไทย ต้ังแต่ปี 2558 เคยเป็น

ส่วนหน่ึงของสมาชิกในทีมสกรัมแบบเต็มเวลา ท้ังในบทบาท Scrum Master และ Scrum Member และมี
ประสบการณ์ในการทำงานโดยใช้สกรัมมากกว่า 6 ปี ซ่ึงปัจจุบันดำรงตำแหน่งผู้บริหารระดับสูงสุดของบริษัท 
(CEO) ของบริษัท Start up 

4.1.3 ข้อมูลท่ีได้รับจากการวิพากษ์โดยผู้เช่ียวชาญ 
ตารางท่ี 4.1 ข้อมูลจากผู้เช่ียวชาญ 

# ประเภทผู้เช่ียวชาญ ผลการวิพากษ์ 
1. ผู้มีใบรับรองจากสถาบัน

ด้านสกรัมในระดับ
นานาชาติ 

• การรวบรวมทักษะทั ้ง Technical skills, Non-technical skills และ Mind set 
ครบถ้วน และเพียงพอต่อการนำมาใช้ในงานวิจัย 

• การยุบรวมกลุ่มของทักษะ บางทักษะอาจถูกจำแนกอยู่ในกลุ่มทักษะได้หลายกลุ่ม 
• เปลี่ยนชื่อทักษะที่ผู้วิจัยนำเสนอจาก “Courtesy” เป็น Thai courtesy  
• การจัดกลุ่มทักษะที่นำเสนอ มีความเหมาะสมแล้ว แต่ควรจัดเรียงลำดับการนำเสนอ
แต่ละทักษะใน Technical skills ตามกระบวรการในการพัฒนาซอฟต์แวร์ 
(Systems Development Life Cycle : SDLC) 

• หากผู้วิจัยนำเสนอแนวทางในการวัดความสามารถในแต่ละทักษะด้วย จะก่อให้เกิด
ประโยชน์ต่อสถานประกอบการในการคัดเลือกบุคคลเข้าทำงาน 

• หากสัมภาษณ์หรือเก็บข้อมูลเพิ่มเติมจากกลุ่มตัวอย่างที่เป็นสถานประกอบการใน
ประเทศไทยจะส่งเสริมให้ผลของการวิจัยมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

• สามารถนำความรู้จากการวิจัยไปใช้ในการพัฒนาทักษะนิสิตในระดับมหาวิทยาลัยได ้
2. ผู้นำสกรัมไปใช้งาน • เห็นด้วยกับการจำแนกทักษะในกลุ่มต่างๆ ที่ผู้วิจัยนำเสนอ 

• บางทักษะอาจถูกจัดอยู่ได้หลายกลุ่ม เช่น Respect and trust อาจเป็นส่วนหนึ่ง
ของ Teamwork / teambuilding ได ้
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4.2 สรุปทักษะที่จำเป็นสำหรับผู้ปฏิบัติงานในอุตสาหกรรมการพัฒนาซอฟต์แวร ์
ผู้วิจัยนำผลการวิพากษ์จากผู้เช่ียวชาญมาปรับปรุงผลงานวิจัย และสรุปเป็นภาพรวมทักษะท่ีจำเป็นสำหรับผู้ปฏิบัติงานในอุตสาหกรรมการพัฒนาซอฟต์แวร์  

 
ภาพท่ี 4.1 สรุปทักษะท่ีจำเป็นสำหรับผู้ปฏิบัติงานในอุตสาหกรรมการพัฒนาซอฟต์แวร์ 

1. ทักษะกระบวนการพัฒนาโดยรวม (Overall development process)

2. ทักษะการบริหารจัดการความต้องการ (Requirement management)

3. ทักษะการประมาณการแรงงาน (Effort Estimation)

4. ทักษะการวางแผน (Planning)

5. ทักษะการลำดับความสำคัญของงาน (Advance prioritization)

6. ทักษะการเตรียมสภาพแวดล้อมท่ีเหมาะสมกับการพัฒนาซอฟต์แวร์  

(Environment preparation)

7. ทักษะการใช้ดีไซน์แพทเทิร์น (Design pattern)

8. ทักษะการหากรณีการทดสอบให้ครบคลุม (Code coverage)

9. ทักษะในการทวนสอบโค้ด (Code review)

10. ทักษะการระบุโค้ดท่ีน่าจะนำไปสู่ปัญหา (Code smelling)

11. ทักษะการเขียนโค้ดตามมาตรฐาน (Coding standard)

12. ทักษะการออกแบบและการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ (OO-concepts)

13. ทักษะการเขียนโปรแกรม (Programming)

14. ทักษะการเขียนโปรแกรมเป็นคู่ (Pair programming)

15. ทักษะฐานข้อมูล (Database)

16. ทักษะในการโค้ดให้ง่ายต่อการเขียน อ่าน และดูแลรักษา (Clean Code)

17. ทักษะการเปลี่ยนแปลงโครงสร้างภายในโค้ด เพ่ือให้ง่ายต่อการทำความเข้าใจ  

(Code refactoring)

18. ทักษะการทดสอบ (Testing)

19. ทักษะการตรวจสอบความผิดพลาด (Debugging)

20. ทักษะการรวบรวมโค้ดท่ีได้รับการพัฒนาจากสมาชิกเเต่ละคนในทีมให้เป็นชิ้นเดียว  

(Continuous integration)

21. ทักษะการบริหารจัดการการนำผลงานเข้าสู่การให้บริการ (Release management)

22. ทักษะการบริหารความเสี่ยง (Risk management)

23. ทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ (Use ICT)

1. ทักษะการสื่อสาร (Communication)

2. ทักษะการทำงานเป็นทีม (Teamwork / teambuilding)

3. ทักษะการแก้ไขปัญหา/การคิดอย่างเป็นระบบ  

(Problems solving/ System thinking)

4. ทักษะการจัดการความเครียด (Handling stress)

5. ทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-learning)

6. ทักษะการบริหารจัดการ (Management)

7. ทักษะการเจรจาต่อรอง (Negotiation)

8. ทักษะมารยาทไทย (Thai courtesy)

9. ทักษะการจัดการการเปลี่ยนแปลง (Dealing with change)

10. ทักษะความรับผิดชอบ (Responsibility)

11. ทักษะการสร้างสัมพันธภาพและเข้าใจกัน (Diplomacy)

12. ทักษะความเป็นมืออาชีพ (Professionalism)

13. ทักษะการเป็นผู้นำ (Leadership)

14. ทักษะการเป็นผู้ประกอบการ (Entrepreneurship)

15. ทักษะการสร้างแรงจูงใจ (Motivation)

16. ทักษะการอำนวยความสะดวก (Facilitation)

17. ทักษะการปรับตัว (Adaptability)

18. ทักษะการแบ่งปันข้อมูล (Share knowledge)

1. เคารพและไว้เน้ือเชื่อใจกัน (Respect and trust)

2. ตระหนักใจเร่ืองคุณภาพ (Focus on quality)

3. มีทัศนคติในแง่บวก (Positive attitude)

4. ให้ความสำคัญกับเวลา (Focus on time boxing)

5. ให้ความสำคัญกับซอฟต์แวร์ท่ีทำงานได้จริง (Focus on working software)

6. เชื่อในความเรียบง่าย (Belief in simplicity)

7. มีความกล้า (Courage)

ทักษะด้านเทคนิค  
(Technical skills)

ทักษะการเป็นผู้ปฏิบัติงานท่ีดี 
(Non-technical skills) 

ทัศนคติท่ีดีต่อการพัฒนาซอฟต์แวร์ 
(Attitudes) 
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4.3 ทักษะด้านเทคนิค (Technical skills) 
เพ่ือตอบคำถามงานวิจัยข้อท่ี 1 “ทักษะด้านเทคนิค (Technical skills) ใด ท่ีจำเป็นสำหรับผู้ปฏิบัติงานใน

อุตสาหกรรมการพัฒนาซอฟต์แวร์ ของกระบวนการในการพัฒนาซอฟต์แวร์สมัยใหม่ (Modern software 

development process) โดยเฉพาะอย่างยิ ่ง การพัฒนาซอฟต์แวร์แบบสกรัม (Scrum) และแบบเอไจล์ 

(Agile)” ผู้วิจัยสังเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการรวบรวม และนำเสนอทักษะ จำนวน 23 ทักษะ ดังแสดงในตาราง

ท่ี 4.3 

ตารางท่ี 4.2 ทักษะด้านเทคนิค (Technical skills) 

# ทักษะด้านเทคนิค  
(Technical skills) 

ช่ือทักษะ/ทัศนคติ : ผู้วิจัยเสนอ 
(New skills/attitudes name) 

นิยาม/ความหมาย  
(Definition of terms) 

1.  ทักษะกระบวนการพัฒนาโดยรวม 
(Overall development process) 

ทักษะในการทำกิจกรรมต่างๆ ในกระบวนการของการ

พัฒนาซอฟต์แวร์นั้นๆ โดยมีความรู้ความเข้าใจไม่ว่าจะเป็น

บทบาทใด (Role) กิจกรรมใด (Event) งานหรือผลงาน

จากกิจกรรมที ่กระทำ (Artifact) หลักปฏิบัติ (Practice) 

ต้ังแต่เร่ิมต้นจนส้ินสุดการพัฒนา 

ตัวอย่างเช่น 
 ในการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบสกรัม สมาชิกทีมต้องร่วมกัน

ทำกิจกรรมหลักๆ เช่น การประชุมวางแผนรอบการทำงาน 

(Sprint planning meeting) รอบการทำงาน  (Sprint) 

สกรัมประจำวัน (Daily scrum) การตรวจสอบรอบการ

ทำงาน (Sprint review) และเข้าใจบทบาทหน้าที ่ของ

เ จ ้ า ข อ งผล ิ ตภ ัณฑ ์  ( Product Owner) ท ี มพ ัฒนา 

(Development team)  และสกร ัมมาสเตอร ์ (Scrum 

Master) 

2.  ทักษะการบริหารจัดการความ
ต้องการ 
(Requirement management) 

ทักษะในการทำความเข้าใจและเข้าถึงความต้องการของ

ลูกค้าอย่างแท้จริง ด้วยการสกัดความต้องการ ตรวจสอบ 

และนิยามความต้องการ เพื ่อนำไปสร้างเป็นข้อกำหนด

ความต้องการด้านระบบหรือซอฟต์แวร์ 

3.  ทักษะการประมาณการแรงงาน 
(Effort Estimation) 

ทักษะในการประมาณการแรงงาน (Effort) ที ่ใช้ในการ

พัฒนาซอฟต์แวร์ โดยใช้เทคนิคต่างๆ เช่น การประมาณ
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# ทักษะด้านเทคนิค  
(Technical skills) 

ช่ือทักษะ/ทัศนคติ : ผู้วิจัยเสนอ 
(New skills/attitudes name) 

นิยาม/ความหมาย  
(Definition of terms) 

การจากประสบการณ์ การประมาณการโดยใช้หลักทาง

สถิติ และเทคนิคอ่ืนๆ  

4.  ทักษะการวางแผน 

(Planning) 

ทักษะการบริหารจัดการระบบความคิด หรือความสามารถ

ในการคิดวางแผนหรือคาดการณ์ล่วงหน้า เพื่อให้บรรลุถึง

เป้าหมาย 

5.  ทักษะการลำดับความสำคัญของ

งาน 

(Advance prioritization) 

ทักษะในการจัดลำคับความสำคัญของงาน (Task) รู้ว่างาน

อะไร ที่ต้องทำก่อน-ทำหลัง และงานใจต้องรอให้งานอ่ืน

เสร็จเรียบร้อยก่อน ถึงจะสามารถทำงานน้ันได้ 

6.  ทักษะการเตรียมสภาพแวดล้อมท่ี
เหมาะสมกับการพัฒนาซอฟต์แวร์ 
(Environment preparation) 

ทักษะในการเตรียมสภาพแวดล้อมทางด้านฮาร์ดแวร์และ

ซอฟต์แวร์ให้พร้อมสำหรับการทำงาน 

7.  ทักษะการใช:ดีไซน>แพทเทิร>น 

(Design pattern) 

ทักษะในการนำดีไซน์เพทเทิร์นมาประยุกต์ใช้ในการพัฒนา

ซอฟต์แวร์ 

หมายเหตุ 
ดีไซน์แพทเทิร์น เป็นรูปแบบหรือแบบแผนที่ถูกสร้างข้ึน 

และเป็นที ่ร ู ้จ ักกันอย่างแพร่หลาขที ่ถูกนำมาใช้ในการ

แก้ปัญหาการออกแบบพัฒนาซอฟต์แวร์ โดยแนวทาง

เหล่านี ้ไม่ได้มีรูปแขบตายตัวที ่สามารถนำไปใช้งานได้

โดยตรง แต่เป็นเพียงการอธิบายแนวทางที่สามารถนำไป

ประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ต่างๆ ซึ่งนิยมนำมาใช้กับการ

พัฒนาแบบ Object Oriented 

8.  ทักษะการหากรณีการทดสอบให้
ครบคลุม 
(Code coverage) 

ทักษะในการหาเซทของกรณีการทดสอบ (Set of Test 

Cases) ที่สามารถครอบคลุมการทดสอบทั้งหมด โดยการ

ลดกรณีทดสอบท่ีมีความซ้ำซ้อน  

9.  ทักษะในการทวนสอบโค:ด 

(Code review) 

ทักษะในการทวนสอบความสอดคล้องระหว่างโค้ดที่พัฒนา

และการออกแบบ การทวนสอบโค้ดมีวัตถุประสงค์เพื่ออ่าน 

และทำความเข ้าใจโค้ด ด ูความถ ูกต ้องของตรรกะ  
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# ทักษะด้านเทคนิค  
(Technical skills) 

ช่ือทักษะ/ทัศนคติ : ผู้วิจัยเสนอ 
(New skills/attitudes name) 

นิยาม/ความหมาย  
(Definition of terms) 

ความเป็นเหตุและผล รวมถึงโครงสร้างของโค้ดดังกล่าว  

ว่าสามารถอ่าน หรือทำความเข้าใจได้หรือไม่ 

10.  ทักษะการระบุโค:ดท่ีนEาจะนำไปสูE

ปIญหา 

(Code smelling) 

ทักษะในการพิจารณาหาโค้ดที ่น่าจะนำไปสู ่ปัญหาใน

อนาคต ทั้งจากการออกแบบหรือพัฒนาซอฟต์แวร์ รวมถึง

ส่วนที่ยากต่อการทำความเข้าใจหรือยากต่อการบำรงรักษา

ภายหลัง 

11.  ทักษะการเขียนโค:ดตามมาตรฐาน 

(Coding standard) 

ทักษะในการเขียนโค้ดให้เป็นไปตามมาตรฐานที่ทีมกำหนด

ไว้ 

12.  ทักษะการออกแบบและการเขียน
โปรแกรมเชิงวัตถุ 
(OO-concepts) 

ทักษะในการออกแบบและพัฒนาชอฟต์แวร์เชิงวัตถุ โดยใช้

แนวคิดต่างๆ เช่น การห่อหุ้มส่วนต่าง ๆ (Encapsulation) 

เพื ่อบดบังรายละเอียด (Information Hiding) ส่วนที่ไม่

ต้องการให้เห็นไว้และยังมีแนวคิดอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง เช่น 

การสืบทอดคลาส (Inheritance) และโพลิมอร์ฟิสซึม 

(Polymorphism) เป็นต้น  

13.  ทักษะการเขียนโปรแกรม 
(Programming) 

 

ท ั ก ษ ะ ก า ร เ ข ี ย น โ ค ้ ด ต า ม ไ ว ย ก รณ ์ ข อ ง แ ต ่ ล ะ

ภาษาคอมพิวเตอร์ ให้โปรแกรมหรือซอฟต์แวร์สามารถ

ทำงานได้อย่างถูกต้องตามท่ีกำหนดไว้ 

14.  ทักษะการเขียนโปรแกรมเป็นคู่ 
(Pair programming) 

ทักษะในการพัฒนาชอฟต์แวร์ โดยที่นักพัฒนาชอฟต์แวร์  

2 คน ช่วยเหลือและสื ่อสารกัน เพื ่อทำงานเดียวกันให้

ประสบความสำเร็จโดยใช้คอมพิวเตอร์เครื่องเดียวกัน มี

หนึ่งคนเป็นคนทำหน้าที่ควบคุมเมาส์และคีย์บอร์ดเรียกว่า 

"Driver" ขณะที่อีกคนคอยสังเกดการณ์ดูโค้ดที ่กำลังถูก

พ ัฒนาและให ้คำแนะนำในการพ ัฒนาซ ึ ่ ง เร ี ยก ว่า 

"Navigator" และมีการสลับตำแหน่งกันไปมาในการทำงาน 

15.  ทักษะฐานข้อมูล 
(Database) 

ทักษะในการใช้และบริหารจัดการข้อมูลในฐานข้อมูล 

16.  ทักษะในการโค้ดให้ง่ายต่อการเขียน 
อ่าน และดูแลรักษา 

ทักษะในการโค้ดให้ง่ายต่อการเขียน อ่าน และดูแลรักษา 
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# ทักษะด้านเทคนิค  
(Technical skills) 

ช่ือทักษะ/ทัศนคติ : ผู้วิจัยเสนอ 
(New skills/attitudes name) 

นิยาม/ความหมาย  
(Definition of terms) 

(Clean Code) 

17.  ทักษะการเปล่ียนแปลงโครงสร้าง
ภายในโค้ด เพ่ือให้ง่ายต่อการทำ
ความเข้าใจ 
(Code refactoring) 

ทักษะในการเปลี่ยนแปลงโครงสร้างภายในของโค้ด เพื่อให้

ง่ายต่อการทำความเข้าใจและลดความชับซ้อนของโค้ด  

แต่ไม่ได้มีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมภายนอกของระบบ

หรือเพ่ิมฟังก์ชันการทำงานใหม่ 

18.  ทักษะการทดสอบ 
(Testing) 

ทักษะในการทดสอบซอฟต์แวร์ว่าสามารถทำงานได้อย่าง

ถูกต้องตามที่ได้กำหนดไว้ โดยใช้กรณีทดสอบ ระยะเวลา

ในการทดสอบ และค่าใช้จ่ายในการทดสอบท่ีน้อยท่ีสุด 

19.  ทักษะการตรวจสอบความผิดพลาด 

(Debugging) 

ทักษะในการค้นหาส่วนที่มีปัญหาในโปรแกรมและทำการ

แก้ไข  

20.  ทักษะการรวบรวมโค้ดท่ีได้รับการ
พัฒนาจากสมาชิกเเต่ละคนในทีม
ให้เป็นช้ินเดียว 
(Continuous integration) 

ทักษะในการรวบรวมโค้ดท่ีได้รับการพัฒนาจากสมาชิกเเต่

ละคนในทีมให้เป็นช้ินเดียว จากน้ันทำการทดสอบ เพ่ือ

ตรวจสอบว่าโค้ดแต่ละส่วนเข้ากันได้หรือไม่  

21.  ทักษะการบริหารจัดการการนำ
ผลงานเข้าสู่การให้บริการ 
(Release management) 

ทักษะปล่อยซอฟต์แวร์เข้าสู่การให้บริการจริง ต้องวางแผน

ร่วมกับผู้ท่ีเก่ียวข้องท้ังหมดเพ่ือกำหนดข้ันตอนปฏิบัติงาน 

22.  ทักษะการบริหารความเส่ียง 
(Risk management) 

ทักษะในการวิเคราะห์ ประเมิน จัดการ ติดตาม และ

ส่ือสารความเส่ียงท่ีเก่ียวข้องกับกิจกรรมหน่วยงาน/ฝ่าย

งาน เพ่ือช่วยลดความสูญเสียในการไม่บรรลุเป้าหมายให้

เหลือน้อยท่ีสุด 

23.  ทักษะการใช:เทคโนโลยีสารสนเทศ 

(Use ICT) 

ทักษะในการนำเคร่ืองมือ อุปกรณ์ และเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีมี

อยู ่ในปัจจุบัน อาทิ คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์ แท็บเลต 

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ และสื ่อออนไลน์ มาใช้ให้เกิด

ประโยชน์สูงสุด ในการสื่อสาร การปฏิบัติงาน และการ

ทำงานร่วมกัน หรือใช้เพื่อพัฒนากระบวนการทำงาน หรือ

ระบบงานในองค์กรให้มีความทันสมัยและมีประสิทธิภาพ 
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4.4 ทักษะการเป็นผู้ปฏิบัติงานที่ดี (Non-technical skills) 
เพื่อตอบคำถามงานวิจัยข้อที่ 2 “ทักษะการเป็นผู้ปฏิบัติงานที่ดี (Non-technical skills) ใด ที่จำเป็น

สำหรับผู้ปฏิบัติงานในอุตสาหกรรมการพัฒนาซอฟต์แวร์ ของกระบวนการในการพัฒนาซอฟต์แวร์สมัยใหม่ 

(Modern software development process) โดยเฉพาะอย่างยิ่ง การพัฒนาซอฟต์แวร์แบบสกรัม (Scrum) 

และแบบเอไจล์ (Agile)” ผู้วิจัยสังเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการรวบรวม และนำเสนอทักษะ จำนวน 18 ทักษะ 

ดังแสดงในตารางท่ี 4.4 

ตารางท่ี 4.3 ทักษะการเป็นผู้ปฏิบัติงานท่ีดี (Non-technical skills) 

# ทักษะการเป็นผู้ปฏิบัติงานท่ีดี  
(Non-technical skills) 

ช่ือทักษะ/ทัศนคติ : ผู้วิจัยเสนอ 
(New skills/attitudes name) 

นิยาม/ความหมาย  
(Definition of terms) 

1.  ทักษะการส่ือสาร 
(Communication) 

ทักษะในการถ่ายทอดข้อมูล ข่าวสาร หรือแลกเปลี ่ยน

ความรู้ความคิดเห็น จากบุคคลหนึ่งไปยังอีกบุคคลหน่ึง  

มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ผู้รับสารเข้าใจส่ิงท่ีต้องการส่ือสาร 

2.  ทักษะการทำงานเปOนทีม 

(Teamwork / teambuilding) 

ทักษะในการทำงาน การให้ความร่วมมือ และช่วยเหลือ

สมาชิกภายในทีม ในการทำกิจกรรม หรืองานใด ๆ เพื่อให้

บรรจุวัตถุประสงค์หรือเป้าหมายของทีมท่ีได้วางไว้ 

3.  ทักษะการแก:ไขปIญหา/การคิดอยEาง

เปOนระบบ 

(Problems solving/ System 

thinking) 

ทักษะการคิด วิเคราะห์ อย่างเป็นเหตุเป็นผล เพื่อหาแนว

ทางแก้ไขปัญหา โดยใช้เทคนิคต่างๆ โดยการนำข้อมูลมา

เช่ือมโยงกับประสบการณ์เดิม 

4.  ทักษะการจัดการความเครียด 

(Handling stress) 

ทักษะในการจัดการ ควบคุม และบำบัดความเครียดให้

น้อยลงหรือให้หมดส้ินไป ในระหว่างการพัฒนาซอฟต์แวร์ 

5.  ทักษะการเรียนรู:ด:วยตนเอง 

(Self-learning) 

ทักษะในการเรียนรู ้ ทำความเข้าใจสิ ่งใหม่ ๆ ทั ้งที ่ ส่ิง

ดังกล ่ าว เป ็นส ิ ่ งท ี ่ ตนยังไม ่ เคยม ีความร ู ้หร ือไม ่ มี

ประสบการณ์มาก่อน 

6.  ทักษะการบริหารจัดการ 

(Management) 

ทักษะในการบริหารงานตามภารกิจท่ีได้รับมอบหมายอย่าง

รวดเร็วและถูกต้อง โดยใช้ทรัพยากรท่ีมีอยู่ให้น้อยท่ีสุด 

7.  ทักษะการเจรจาตEอรอง 

(Negotiation) 

ทักษะในการเจรจาต่อรองกับบุคคลใดๆ เพื่อให้ได้ข้อตกลง

ร่วมกัน โดยก่อนหน้านั ้นความคิดเห็นของทั้งสองฝ่ายมี

ความแตกต่างกัน 
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# ทักษะการเป็นผู้ปฏิบัติงานท่ีดี  
(Non-technical skills) 

ช่ือทักษะ/ทัศนคติ : ผู้วิจัยเสนอ 
(New skills/attitudes name) 

นิยาม/ความหมาย  
(Definition of terms) 

8.  ทักษะมารยาทไทย 

(Thai Courtesy) 

ทักษะหรือแนวทางในการปฏิบัติ การแสดงวาจา ภาษา 

ท่าทาง และพฤติกรรมต่าง ๆ ออกมาให้ปรากฏแก่สายตา

ของผู้อ่ืนคนท่ัว ๆ ไป 

9.  ทักษะการจัดการการเปล่ียนแปลง 

(Dealing with change) 

ทักษะในการจัดการกับการเปลี ่ยนแปลงที ่ เกิดขึ ้นใน

กระบวนการพ ัฒนา  เร ี ยกว ่ า เป ็นการตอบร ับการ

เปลี ่ยนแปลง ในขณะที่ต้องนำส่งซอฟต์แวร์ให้ได้อย่าง

รวดเร็ว ทันตามกำหนคเวลา และมีความยืดหยุ่นในการ

ทำงาน  

10.  ทักษะความรับผิดชอบ 

(Responsibility) 

ทักษะความสำนึกได้อยู่เสมอในการปฏิบัติงาน เอาใจใส่

ติดตามผลไม่ทอดทิ้ง ยอมรับผิดชอบผลของหน้าที่การงาน

ท่ีตนเองกระทำท้ังดีไม่ดี 

11.  ทักษะการสร:างสัมพันธภาพและ

เข:าใจกัน 

(Diplomacy) 

ทักษะในการสร้างความเข้าใจ และประสานสัมพันธไมตรี

ระหว่างกัน เน้นการจัดการความสัมพันธ์อย่างชาญฉลาด 

12.  ทักษะความเปOนมืออาชีพ 

(Professionalism) 

ทักษะความรอบรู้ เชี่ยวชาญชำนาญพิเศษในวิชาชีพของตน 

สามารถปฏิบัติงานได้ตามมาตรฐานอย่างถูกต้อง มีไหวพริบ

ในการจัดการแก้ไขปัญหาได้อย่างรวดเร็วแม่นยำ และลง

มือทำอย่างจริงจัง 

13.  ทักษะการเปOนผู:นำ 

(Leadership) 

ทักษะหรือความสามารถของบุคคลที่มีอิทธิพลกับกลุ่มคน 

เพื่อช่วยนำ และสนับสนุนกลุ่มคนดังกล่าวให้ทำงานตามท่ี

ได้รับมอบหมายได้ 

14.  ทักษะการเปOนผู:ประกอบการ 

(Entrepreneurship) 

ทักษะการคิดแบบผู้ประกอบการ มองโอกาสและความ

เส่ียง วิเคราะห์ต้นทุน หาช่องทางในการประกอบธุรกิจ 

เลือกและเอาใจใส่ลูกค้า 

15.  ทักษะการสร:างแรงจูงใจ 

(Motivation) 

ทักษะในการโน้มนาว สร้างแรงจูงใจในการปฏิบัติงาน 

16.  ทักษะการอำนวยความสะดวก 

(Facilitation) 

ทักสะในการให้บริการท่ีดี ให้ความช่วยเหลือ และแสดง

ไมตรีจิต มีความกระตือรือร้น ทำให้ผู้ใช้บริการลูกสึกอบอุ่น 
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# ทักษะการเป็นผู้ปฏิบัติงานท่ีดี  
(Non-technical skills) 

ช่ือทักษะ/ทัศนคติ : ผู้วิจัยเสนอ 
(New skills/attitudes name) 

นิยาม/ความหมาย  
(Definition of terms) 

17.  ทักษะการปรับตัว 

(Adaptability) 

ทักษะในการยอมรับการเปล่ียนแปลง และปรับปรุงตนเอง

ให้สามารถตอบสนองต่อการเปล่ียนแปลง 

18.  ทักษะการแบEงปIนข:อมูล 

(Share knowledge) 

ทักษะการนำเสนอและแบ่งปันข้อมูลคือการเผยแพร่ข้อมูล

ไปยังผู้ท่ีสนใจ โดยใช้เทคนิคต่างๆ อย่างเหมาะสม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 43 

4.5 ทัศนคติที่ดีต่อการพัฒนาซอฟต์แวร์ (Attitudes) 
เพื่อตอบคำถามงานวิจัยข้อที่ 3 “ทัศนคติที่ดีต่อการพัฒนาซอฟต์แวร์ (Attitudes) ใด ที่จำเป็นสำหรับ

ผู้ปฏิบัติงานในอุตสาหกรรมการพัฒนาซอฟต์แวร์ ของกระบวนการในการพัฒนาซอฟต์แวร์สมัยใหม่ (Modern 

software development process) โดยเฉพาะอย่างยิ่ง การพัฒนาซอฟต์แวร์แบบสกรัม (Scrum) และแบบ

เอไจล์ (Agile)” ผู้วิจัยสังเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการรวบรวม และนำเสนอทัศนคติ จำนวน 7 ทัศนคติ ดังแสดง

ในตารางท่ี 4.5 

ตารางท่ี 4.4 ทัศนคติท่ีดีต่อการพัฒนาซอฟต์แวร์ (Attitudes) 

# ทัศนคติท่ีดีต่อการพัฒนาซอฟต์แวร์  
(Attitudes) 

ช่ือทักษะ/ทัศนคติ : ผู้วิจัยเสนอ 
(New skills/attitudes name) 

นิยาม/ความหมาย  
(Definition of terms) 

1.  เคารพและไว:เน้ือเช่ือใจกัน 

(Respect and trust) 

มีความไว้เน้ือเช่ือใจและการเคารพซ่ึงกันและกัน เช่ือว่า

สมาชิกของทีมแต่ละคนมีความรู้และความสามารถเพียง

พอท่ีจะทำงานให้สำเร็จจุล่วงลงได้ เพราะสมาชิกของทีมมี

ความหลากหลายท้ังในแง่ของประสบการณ์พ้ืนฐาน และ

วัฒนธรรม 

2.  ตระหนักใจเร่ืองคุณภาพ 

(Focus on quality) 

มีมุมมองหรือการตระหนักถึงเรื่องคุณภาพอยู่ตลอดเวลา 

โดยเช่ือว่าการพัฒนาซอฟต์แวร์ให้มีคุณภาพตลอดเวลาและ

ทุกข้ันตอน จะช่วยทำให้ซอฟต์แวร์มีข้อผิดพลาดน้อยลง 

3.  มีทัศนคติในแงEบวก 

(Positive attitude) 

มีมุมมองด้านดีกับผู้อ่ืน โดยเร่ิมจากการคิดดี ด้วยความรู้สึก

ดี และทำส่ิงท่ีดี 

4.  ให:ความสำคัญกับเวลา 

(Focus on time boxing) 

มีมุมมองในเรื่องการเคารพกรอบเวลา (Time Boxing) ท่ี

ได้ตั ้งไว้ โดยเมื่อถึงเวลาที่กำหนดไม่ว่างานจะเสร็จตาม

กำหนดเวลาหรือไม่ จำเป็นต้องหยุดทันที เพื่อทำกิจกรรม

ถัดไป 

5.  ให:ความสำคัญกับซอฟต>แวร>ท่ี

ทำงานได:จริง 

(Focus on working software) 

มีมุมมองหรือการตระหนักว่าซอฟต์แวร์ที่ทำงานได้จริงมี

ความสำคัญมากกว่าเอกสารหรือไดอะแกรม ที่ต้องนำส่ง

ลูกค้า และสามารถนำมาใช้ในการวัดความก้าวหน้าของ

งานได้ 
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# ทัศนคติท่ีดีต่อการพัฒนาซอฟต์แวร์  
(Attitudes) 

ช่ือทักษะ/ทัศนคติ : ผู้วิจัยเสนอ 
(New skills/attitudes name) 

นิยาม/ความหมาย  
(Definition of terms) 

6.  เช่ือในความเรียบงEาย 

(Belief in simplicity) 

มีมุมมองในการทำสิ่งต่าง ๆ ให้ง่ายและทำเท่าที่จำเป็น แต่

ยังต้องเพียงพอกับความต้องการ มุมมองดังกล่าวจะทำให้

งานท่ีต้องทำมีจำนวนไม่มากเกินไป 

7.  มีความกล:า 

(Courage) 

มีมุมมองที่กล้าที่จะเผชิญหน้ากับปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดข้ึน

ในช่วงของการพัฒนา ทำให้กิจกรรมสามารถสำเร็จไปได้ 

รวมถึงกล้าที่จะสื่อสารหรือบอกความผิดพลาดของตนเองท่ี

เกิดข้ึน  
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บทที่ 5 สรุปผลการดำเนินงาน 
5.1 สรุปผลการดำเนินงาน 
 งานวิจัยนี้ศึกษา รวบรวม และนำเสนอทักษะที่จำเปjน สำหรับผูnปฏิบัติงานในอุตสาหกรรมการพัฒนา

ซอฟตwแวรw เพื่อใหnผู nปฏิบัติงานสามารถเลือกทักษะดังกล{าวไปใชnในการพัฒนาตนเอง โดยใชnวิธีวิจัยแบบ 

การทบทวนอย่างเป็นระบบ (Systematic review) ซึ่งเป็นวิธีการที่ใช้เก็บรวบรวมและเรียบเรียงความรู้ใน 

การสืบค้นข้อมูล และสังเคราะห์เป็นข้อมูลใหม่ โดยภายในงานวิจัยนี้แบ่งขั้นตอนออกเป็น 4 ขั้นตอนหลักๆ 

ได้แก่ 1) การกำหนดปัญหาและรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับทักษะที่จำเป็น 2) การสังเคราะห์ข้อมูลทั้งหมดที่ได้รับ 

3) การแปลผล  และ 4) การวิพากษ์ผลลัพธ์โดยผู้เชี่ยวชาญ ทั้งนี้ผู้วิจัยได้รวบรวมทักษะจากบทความวิจัยได้

ทั้งหมด 123 ทักษะ และนำมาสังเคราะห์ร่วมกันพบว่า บางทักษะมีความคล้ายคลึงกันอย่างชัดเจน ผู้วิจัยจึง

ยุบรวมบางทักษะเข้าด้วยกัน โดยเหลือทักษะทั้งสิ้น 48 ทักษะ ซึ่งทักษะดังกล่าวถูกแบ่งออกเป็น 3 ประเภท

หลัก ได้แก่ ทักษะด้านเทคนิค (Technical skills) จำนวน 23 ทักษะ ทักษะการเป็นผู้ปฏิบัติงานที่ดี (Non-

technical skills) จำนวน 18 ทักษะ และทัศนคติที่ดีต่อการพัฒนาซอฟต์แวร์ (Attitudes) จำนวน 7 ทัศนคติ 

ทั้งนี้ผู ้วิจัยได้เสนอผลงานวิจัยต่อผู้เชี ่ยวชาญด้านสกรัมที่ได้รับใบรับรองจากสถาบันที่ให้การรับรอง และ

ผู้เชี่ยวชาญด้านการใช้งานสกรัมซึ่งเป็นผู้บริหารระดับสูงสุดของบริษัท (CEO) เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง 

นอกจากนี้ผู้วิจัยนำเสนอผลวิจัยสุดท้ายให้แก่คณาจารย์หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวิศวกรรม

ซอฟต์แวร์ คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยบูรพา เพื่อให้ผู้สอนสามารถนำทักษะในงานวิจัยนี้ ไปใช้ใน

การจัดการเรียนการสอน เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะที่ตรงต่อความต้องการกับภาคอุตสาหกรรมการพัฒนา

ซอฟต์แวร์ 

 

5.2 ข้อจำกัดของงานวิจัย 
1) เนื่องจากกระบวนการในการพัฒนาซอฟตwแวรwสมัยใหม{ ไม{ไดnกำหนดกรอบทักษะที่จำเปjนสำหรับ

ผูnปฏิบัติงานไวnอย{างชัดเจน งานวิจัยนี้พยายามศึกษา รวบรวม และนำเสนอทักษะจากบทความวิจัยท่ี

เกี่ยวขnอง ดังนั้นหากมีการระบุกรอบทักษะอย{างเปjนทางการในภายหลัง อาจมีความคลาดเคลื่อนจาก

ความเปjนจริงระดับหน่ึง 

2) เนื่องจากบทความวิจัยที่มีความน{าเชื่อถือเกี่ยวกับทักษะที่จำเปjนสำหรับผูnปฏิบัติงานในอุตสาหกรรม

การพัฒนาซอฟตwแวรw โดยเฉพาะอย{างยิ่งการพัฒนาซอฟตwแวรwสมัยใหม{ยังมีค{อนขnางนnอย หากยิ่งมี

ปริมาณงานวิจัยท่ีมากข้ึน จะส{งผลดีต{อความแม{นยำในการวิจัย 
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5.3 ข้อเสนอแนะในอนาคต 
1) เพ่ือใหnสะทnอนภาพลักษณwของบริบทประเทศไทยไดnอย{างชัดเจน ควรสอบถามความคิดเห็นเพ่ิมเติมกับ

ผูnมีประสบการณwในการใชnกระบวนการพัฒนาซอฟตwแวรwสมัยใหม{ 

2) เน่ืองจากในทีมสกรัมมีท้ังบทบาท สกรัมมาสเตอรw และสมาชิกภายในทีม ควรพิจารณาจำแนกทักษะ

ตามบทบาทหนnาท่ีในอนาคต 
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Craftsmanship
OO-concepts
Secure design
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Entrepreneurship

Agile software development 
Breaking down a project task into smaller tasks
Estimating effort needed to complete software 

development work
Interacting with customers / product owners

Motivation
Domain expertise

Backlog of the product
Behavior Driven Development (BDD)

Test Driven Development (TDD)
Short and frequently deliveries

Burndown chart
Kanban

Release planning
Pair programming

Collective code ownership
Code refactoring
Scrum meetings

หน้าท่ี 9
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โครงการศึกษาและรวบรวมทักษะที่จำเป็นสำหรับผู้ปฏิบัติงานในอุตสาหกรรมการพัฒนาซอฟต์แวร์

หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวิศวกรรมซอฟต์แวร์ คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยบูรพา

123 ทักษะและทัศนคติท่ีได้จากการรวบรวมข้อมูล (ต่อ)
Unit test

Programming language

Database

Spoken and written

Analytical

Facilitation

Thinking

Create, Retrieve, Update, Delete (CRUD)

Code coverage concepts and tools

Code review concepts and tools

Code-smell concepts

Time management 

Conflict management

Dealing with change / flexibility

Decision making

Teamwork / teambuilding

Handling stress

Sprint planning meeting

Weekly interactions and meetings

Coding standard

Customer orientation

Requirements management

Business-minded

Organizing

Knowledge of tools for work planning

Specify the software requirements

Knowledge of software development environments

Apply techniques for estimating effort

Adaptability

Self-management

Creativity

Second language (English)

Learning from error

Team identity

Understand other perspectives needs and values of people

Manage diversity in the team

Organizational

Scrum Process

Belief in self-directing team

Focus on quality

Focus on working software

Focus on time boxing

Respect and trust

Advance prioritization

Belief in simplicity

Courage

Diplomacy

Debugging

Active learning

Code smelling

Computational thinking

Creative thinking

Environment preparation

Design pattern

Apply knowledge and method

Use ICT

Searching

Be self-directed learner

Cooperation

Innovation

Listening

Share knowledge

หน้าท่ี 10
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โครงการศึกษาและรวบรวมทักษะที่จำเป็นสำหรับผู้ปฏิบัติงานในอุตสาหกรรมการพัฒนาซอฟต์แวร์

คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยบูรพา

หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวิศวกรรมซอฟต์แวร์

ดีเด่น เลิศล้ำ นำสมัย มีวินัย ร่วมใจ สามัคคีSoft-En

การยุบรวมทักษะและทัศนคติท่ีได้ในแต่ละแหล่งข้อมูล

The Study and Collect of Necessary Skills for Practitioners in The Software Development Industry
โครงการศึกษาและรวบรวมทักษะท่ีจำเป็นสำหรับผู้ปฏิบัติงานในอุตสาหกรรมการพัฒนาซอฟต์แวร์
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โครงการศึกษาและรวบรวมทักษะที่จำเป็นสำหรับผู้ปฏิบัติงานในอุตสาหกรรมการพัฒนาซอฟต์แวร์

หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวิศวกรรมซอฟต์แวร์ คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยบูรพา

การยุบรวมทักษะและทัศนคติท่ีได้ในแต่ละแหล่งข้อมูล
Communication • Distributed communication

• Team communication
• Communication
• Writing
• Oral presentation
• Interacting with customers / product owners
• Spoken and written
• Second language (English)

Teamwork / 
teambuilding

• Distributed teamwork
• Tool usage for distributed collaboration
• Inter-cultural collaboration
• Teamwork
• Collaboration
• Teamwork / teambuilding
• Team identity
• Manage diversity in the team
• Belief in self-directing team

Respect and trust • Building and maintaining trust
• Respect and trust

Overall development 
process

• Overall agile development process
• Scrum knowledge
• Agile software development
• Backlog of the product
• Burndown chart
• Kanban
• Scrum meeting
• Sprint planning meeting
• Weekly interactions and meetings
• Scrum Process
• Breaking down a project task into smaller

Handling stress • Handling stress

Requirement 
management

• Requirement management
• Specify the software requirements

Advance prioritization • Advance prioritization หน้าท่ี 12
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โครงการศึกษาและรวบรวมทักษะที่จำเป็นสำหรับผู้ปฏิบัติงานในอุตสาหกรรมการพัฒนาซอฟต์แวร์

หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวิศวกรรมซอฟต์แวร์ คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยบูรพา

การยุบรวมทักษะและทัศนคติท่ีได้ในแต่ละแหล่งข้อมูล (2)
Problems solving/
System thinking

• Problems solving
• System thinking
• Analytical
• Thinking
• Decision making
• Creativity
• Computational thinking
• Creative thinking
• Innovation

Self-learning • Self-learning
• Learning from error
• Active learning
• Apply knowledge and method
• Searching
• Be self-directed learner

Programming • Coding and programming languages
• Secure coding
• Static code analysis
• Programming language
• Create, Retrieve, Update, Delete (CRUD)

Environment 
preparation

• Architecture
• Secure design
• Knowledge of software development 

environments
• Environment preparation

Testing • Testing
• Security testing
• Behavior Driven Development (BDD)
• Test Driven Development (TDD)
• Unit test

Planning • Knowledge of tools for work planning

Adaptability • Adaptability
Belief in simplicity • Belief in simplicity หน้าท่ี 13

SE SOFTWARE ENGINEERING
BURAPHA UNIVERSITY

โครงการศึกษาและรวบรวมทักษะที่จำเป็นสำหรับผู้ปฏิบัติงานในอุตสาหกรรมการพัฒนาซอฟต์แวร์

หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวิศวกรรมซอฟต์แวร์ คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยบูรพา

การยุบรวมทักษะและทัศนคติท่ีได้ในแต่ละแหล่งข้อมูล (3)
Release 
management

• Release management
• Short and frequently deliveries
• Release planning

Focus on quality • Quality
• Focus on quality

Management • Management
• Organizing
• Self-management

Negotiation • Negotiation
• Conflict management

Courtesy • Courtesy

Dealing with 
change

• Flexibility
• Dealing with change / flexibility

Responsibility • Integrity
• Responsibility
• Work ethic
• Transparency and openness
• Collective code ownership
• Organizational

Diplomacy • Interpersonal
• Diplomacy
• Understand other perspectives needs and 

values of people
• Listening

Professionalism • Professionalism
• Craftsmanship
• Domain expertise

Positive attitude • Positive attitudeShare knowledge • Share knowledge
Use ICT • Use ICTDesign pattern • Design pattern หน้าท่ี 14
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โครงการศึกษาและรวบรวมทักษะที่จำเป็นสำหรับผู้ปฏิบัติงานในอุตสาหกรรมการพัฒนาซอฟต์แวร์

หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวิศวกรรมซอฟต์แวร์ คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยบูรพา

การยุบรวมทักษะและทัศนคติท่ีได้ในแต่ละแหล่งข้อมูล (4)
Continuous integration • Continuous integration

Clean Code • Clean Code

OO-concepts • OO-concepts

Risk management • Threat modeling & risk management

Focus on time boxing • Punctuality
• Time management
• Focus on time boxing

Leadership • Leadership

Entrepreneurship • Entrepreneurship
• Business-minded

Effort Estimation • Estimating effort needed to complete 
software development work

• Apply techniques for estimating effort

Motivation • Motivation

Pair programming • Pair programming

Code refactoring • Code refactoring

Database • Database

Facilitation • Facilitation

Code coverage • Code coverage concepts and tools

Code review • Code review concepts and tools

Code smelling • Code-smell concepts
• Code smelling

Coding standard • Coding standard

Focus on working 
software

• Customer orientation
• Focus on working software

Debugging • Debugging Courage • Courage หน้าท่ี 15
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โครงการศึกษาและรวบรวมทักษะที่จำเป็นสำหรับผู้ปฏิบัติงานในอุตสาหกรรมการพัฒนาซอฟต์แวร์

คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยบูรพา

หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวิศวกรรมซอฟต์แวร์

ดีเด่น เลิศล้ำ นำสมัย มีวินัย ร่วมใจ สามัคคีSoft-En

ทักษะท่ีจำเป็นสำหรับผู้ปฏิบัติงานในอุตสาหกรรม
การพัฒนาซอฟต์แวร์

The Study and Collect of Necessary Skills for Practitioners in The Software Development Industry
โครงการศึกษาและรวบรวมทักษะท่ีจำเป็นสำหรับผู้ปฏิบัติงานในอุตสาหกรรมการพัฒนาซอฟต์แวร์

SE SOFTWARE ENGINEERING
BURAPHA UNIVERSITY

โครงการศึกษาและรวบรวมทักษะที่จำเป็นสำหรับผู้ปฏิบัติงานในอุตสาหกรรมการพัฒนาซอฟต์แวร์

โครงการศึกษาและรวบรวมทักษะที่จำเป็นสำหรับผู้ปฏิบัติงานในอุตสาหกรรมการพัฒนาซอฟต์แวร์
23 ทักษะด้านเทคนิค (Technical Skills)

1. ทักษะกระบวนการพัฒนาโดยรวม (Overall development process)
2. ทักษะการเขียนโปรแกรม (Programming)
3. ทักษะการเตรียมสภาพแวดล้อมที่เหมาะสมกับการพัฒนาซอฟต์แวร์

(Environment preparation)
4. ทักษะการทดสอบ (Testing)
5. ทักษะการบริหารจัดการการนำผลงานเข้าสู่การให้บริการ 

(Release management)
6. ทักษะการรวบรวมโค้ดที่ได้รับการพัฒนาจากสมาชิกเเต่ละคนให้เป็นชิ้นเดียว

(Continuous integration)
7. ทักษะในการโค้ดให้ง่ายต่อการเขียน อ่าน และดูแลรักษา (Clean Code)
8. ทักษะการออกแบบและการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ (OO-concepts)
9. ทักษะการบริหารความเส่ียง (Risk management)
10. ทักษะการประมาณการแรงงาน (Effort Estimation)
11. ทักษะการเขียนโปรแกรมเป็นคู่ (Pair programming)

12. ทักษะการเปล่ียนแปลงโครงสร้างภายในโค้ด 
เพื่อให้ง่ายต่อการทำความเข้าใจ (Code refactoring)

13. ทักษะฐานข้อมูล (Database)
14. ทักษะการหากรณีการทดสอบให้ครบคลุม (Code coverage)
15. ทักษะในการทวนสอบโค้ด (Code review)
16. ทักษะการระบุโค้ดที่น่าจะนำไปสู่ปัญหา (Code smelling)
17. ทักษะการเขียนโค้ดตามมาตรฐาน (Coding standard)
18. ทักษะการบริหารจัดการความต้องการ 

(Requirement management)
19. ทักษะการวางแผน (Planning)
20. ทักษะการลำดับความสำคัญของงาน (Advance prioritization)
21. ทักษะการตรวจสอบความผิดพลาด (Debugging)
22. ทักษะการใช้ดีไซน์แพทเทิร์น (Design pattern)
23. ทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ (Use ICT)

หน้าท่ี 17
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โครงการศึกษาและรวบรวมทักษะที่จำเป็นสำหรับผู้ปฏิบัติงานในอุตสาหกรรมการพัฒนาซอฟต์แวร์

โครงการศึกษาและรวบรวมทักษะที่จำเป็นสำหรับผู้ปฏิบัติงานในอุตสาหกรรมการพัฒนาซอฟต์แวร์
18 ทักษะการเป็นผู้ปฏิบัติงานท่ีดี (Non-technical Skills)

1. ทักษะการส่ือสาร (Communication)
2. ทักษะการทำงานเป็นทีม (Teamwork / teambuilding)
3. ทักษะการแก้ไขปัญหา/การคิดอย่างเป็นระบบ 

(Problems solving/ System thinking)
4. ทักษะการจัดการความเครียด (Handling stress)
5. ทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-learning)
6. ทักษะการบริหารจัดการ (Management)
7. ทักษะการเจรจาต่อรอง (Negotiation)
8. ทักษะมารยาท (Courtesy)
9. ทักษะการจัดการการเปล่ียนแปลง 

(Dealing with change)

10. ทักษะความรับผิดชอบ (Responsibility)
11. ทักษะการสร้างสัมพันธภาพและเข้าใจกัน    

(Diplomacy)
12. ทักษะความเป็นมืออาชีพ (Professionalism)
13. ทักษะการเป็นผู้นำ (Leadership)
14. ทักษะการเป็นผู้ประกอบการ (Entrepreneurship)
15. ทักษะการสร้างแรงจูงใจ (Motivation)
16. ทักษะการอำนวยความสะดวก (Facilitation)
17. ทักษะการปรับตัว (Adaptability)
18. ทักษะการแบ่งปันข้อมูล (Share knowledge)

หน้าท่ี 18
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โครงการศึกษาและรวบรวมทักษะที่จำเป็นสำหรับผู้ปฏิบัติงานในอุตสาหกรรมการพัฒนาซอฟต์แวร์

โครงการศึกษาและรวบรวมทักษะที่จำเป็นสำหรับผู้ปฏิบัติงานในอุตสาหกรรมการพัฒนาซอฟต์แวร์
7 ทัศนคติท่ีดีต่อการพัฒนาซอฟต์แวร์ (Attitudes)

1. เคารพและไว้เนื้อเช่ือใจกัน (Respect and trust)
2. ตระหนักใจเร่ืองคุณภาพ (Focus on quality)

3. มีทัศนคติในแง่บวก (Positive attitude)
4. ให้ความสำคัญกับเวลา (Focus on time boxing)

5. ให้ความสำคัญกับซอฟต์แวร์ท่ีทำงานได้จริง (Focus on working software)
6. เช่ือในความเรียบง่าย (Belief in simplicity)

7. มีความกล้า (Courage)

หน้าท่ี 19
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ตัวอย่างผลการวิพากษ์โดยผู้เชี่ยวชาญ  
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รายงานการเงิน 
 

สัญญาเลขท่ี 8/2564 

โครงการวิจัยประเภทเงินรายไดn คณะวิทยาการสารสนเทศ 

ประจำปåงบประมาณ พ.ศ. 2564 

 

 

ช่ือโครงการ โครงการศึกษาและรวบรวมทักษะท่ีจำเปjนสำหรับผูnปฏิบัติงานในอุตสาหกรรมการพัฒนาซอฟตwแวรw 

ช่ือหัวหนnาโครงการวิจัยผูnรับทุน นายอภิสิทธ์ิ แสงใส 

รายงานในช{วงต้ังแต{วันท่ี 30 กรกฎาคม 2564  ถึงวันท่ี 20 กรกฎาคม 2565   

ระยะเวลาดำเนินการ 1 ปå ต้ังแต{วันท่ี 30 กรกฎาคม 2564 ถึงวันท่ี 20 กรกฎาคม 2565 

 

รายรับ 

จำนวนเงินท่ีไดnรับ 

งวดท่ี 1 (50%) ……… 16,500 ……….บาท เม่ือ 30 กรกฎาคม 2564 

งวดท่ี 2 (40%)  ………13,200 ……….บาท เม่ือ 7 กุมภาพันธw 2565 

งวดท่ี 3 (10%)  ……… 3,300 ………. บาท เม่ือ กรกฎาคม 2565 

             รวม .……  33,000 ……….. บาท 

 

รายจEาย 

รายการ งบประมาณท่ีต้ังไว้ งบประมาณท่ีใช้จริง จำนวนเงินคงเหลือ 
1. ค{าตอบแทน 29,600 29,600 0 

2. ค{าใชnสอย 1,750 1,750 0 

3. ค{าวัสดุ  1,650 1,650 0 

รวมท้ังส้ิน 33,000 33,000 0 
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