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บทคัดย่อ 
 

 การวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาการพฒันาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ตามความคิดเห็นของนักพฒันา
ซอฟตแ์วร์ ในจงัหวดักรุงเทพมหานคร เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนกัพฒันาซอฟตแ์วร์ในจงัหวดักรุงเทพมหานครท่ี
มีต่อการพฒันาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ ศึกษาปัญหาในการพฒันาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ตามความคิดเห็นของ
นกัพฒันาซอฟต์แวร์ และเปรียบเทียบความคิดเห็นของต่อการพฒันาซอฟต์แวร์แบบอะไจลต์ามตวัแปรส่วนบุคคล
ของ นักพฒันาซอฟต์แวร์ ในจังหวดักรุงเทพมหานคร ทั้งน้ีเพ่ือทราบถึงความคิดเห็นและปัญหาของนักพฒันา
ซอฟต์แวร์ ซ่ึงผูบ้ริหารองคก์รสามารถน าไปปรับปรุง และพฒันากระบวนการพฒันาซอฟต์แวร์ให้ดีย่ิงขึ้น เพ่ือให้
นักพฒันาซอฟต์แวร์สามารถปฏิบัติงานได้อย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด และเพื่อให้ซอฟต์แวร์ท่ีพฒันาสามารถ
ตอบสนองต่อความตอ้งการและเกิดประโยชน์สูงสุดแก่ผูใ้ชง้าน กลุ่มประชากรตวัอยา่งท่ีใชค้ือ นกัพฒันาซอฟต์แวร์
ในกรุงเทพมหานคร มีจ านวน 400 ราย เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั คือ แบบสอบถาม สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูล 
ดงัน้ี (1) สถิติเชิงบรรยาย ไดแ้ก่ ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (2) สถิติเชิงอา้งอิง ไดแ้ก่ Independent 
Sample t-test และ One way ANOVA 
 ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของนักพฒันาซอฟต์แวร์ท่ีมีต่อการพฒันาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์  พบว่า 
นกัพฒันาซอฟต์แวร์ มีระดบัความคิดเห็นเก่ียวกบัการพฒันาซอฟตแ์วร์แบบอะไจลใ์นภาพรวมอยูใ่นระดบัเห็นดว้ย
มาก และเม่ือพิจารณาเป็นรายดา้น พบว่า นกัพฒันาซอฟต์แวร์มีความคิดเห็นในดา้นการส่ือสารและปฏิสัมพนัธ์กนั
ระหว่างสมาชิกในทีม ดา้นการด าเนินงาน ดา้นการตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ชง้าน มีความคิดเห็นอยูใ่นระดบั
เห็นดว้ยมาก ส่วนดา้นปัญหาของนักพฒันาซอฟต์แวร์ท่ีมีต่อการพฒันาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์  พบว่า นักพฒันา
ซอฟต์แวร์มีขอ้คิดเห็นเก่ียวกบัปัญหาในการพฒันาซอฟต์แวร์แบบอะไจล ์โดยปัญหาท่ีพบมากท่ีสุด ไดแ้ก่ สมาชิก
ของทีมไม่เขา้ใจกระบวนการอะไจล ์ขอ้เสนอแนะจากผลการวิจยั ควรจดัให้มีการฝึกอบรมในเร่ืองของ agile process 
ให้กบัสมาชิกของทีมหรือองคก์รให้มีความรู้ความเขา้ใจในกระบวนการของ agile ไปในทิศทางเดียวกนั เพื่อการ
ท างานร่วมกนัเป็นทีมอยา่งมีประสิทธิภาพสูงสุด 
 
ค าส าคัญ: ระเบียบวิธีอะไจล์, นักพฒันาซอฟต์แวร์, การพฒันาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์, ระเบียบวิธีการพฒันา
ซอฟตแ์วร์ 
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Abstract 
 

 The purpose of this research is to study agile software development process of software developers in 
Bangkok. To study the opinions of software developers in bangkok towards agile software development. Study the 
problems of agile software development according to the opinions of software developers. And compare opinions 
of agile software development based on personal variables of software developer in Bangkok. This is to know the 
opinions and problems. Which corporate executives can apply to improve And improve the software development 
process So that software developers can work with maximum efficiency And to enable the developed software to 
respond to the needs and maximize benefits for users. The sample population used is There are 400  software 
developers in Bangkok. The research tools are questionnaires used for data analysis as follows: (1 )  Descriptive 
statistics such as percentage, average and standard deviation. (2)  Reference statistics include Independent Sample. 
t-test and One way ANOVA 

The result of analyzing the opinions of software developers towards agile software development shows that 
software developers There is a high level of opinions regarding agile software development in a high level. And 
when considered in each aspect, found that the developers have opinions on communication and interaction between 
team members Operational In response to the needs of users There is a high level of opinions. As for the problems 
of software developers towards agile software development, it is found that the developers have opinions about the 
problems of agile software development. The most common problems were members of the team who did not 
understand the agile process. Suggestions from research findings Training for agile process should be provided for 
members of the team or organization in the same direction. For working together as a team with maximum efficiency 
 

Keywords: Agile Methodology,   Software Developer,   Agile Software Development, Software Development 
Methodology 

 
บทน า  

ยอ้นกลบัไปในยคุ 90 กระบวนการพฒันาซอฟตแ์วร์จะมีลกัษณะเป็น Tradition Software Development ท่ี

ถูกเรียกว่า “โครงสร้างแบบน ้าตก” (Waterfall Model) ซ่ึงมีล าดบัขั้นตอนของกระบวนการ คือ รับขอ้มูลความตอ้งการ

ของลูกคา้ (Requirement) วิเคราะห์ (Analyze) ออกแบบ (Design) พฒันา (Implement) และตรวจสอบ (Verification) 

ซอฟตแ์วร์จนจบโครงการ แลว้จึงส่งมอบซอฟตแ์วร์ให้กบัลูกคา้ เป็นกระบวนการท่ีใชค้นจ านวนมาก ทรัพยากร

มหาศาล และใชเ้วลาท าท่ียาวนานกว่าซอฟตแ์วร์นั้นจะถูกส่งมอบถึงลูกคา้ และยงัไม่ยืดหยุน่ต่อความตอ้งการของ

ลูกคา้อีกดว้ย 

ในยคุปัจจุบนัธุรกิจต่าง ๆ มีการแข่งขนัท่ีสูง เทคโนโลยีดิจิทลัจึงเขา้มามีบทบาทส าคญัในธุรกิจเกือบทุก

วงการ โลกดิจิทลัมีการเปล่ียนแปลงท่ีรวดเร็ว ฉะนั้นธุรกิจต่าง ๆ  จึงตอ้งมีการพฒันาใหเ้ร็วตามการเปล่ียนแปลงน้ีดว้ย 
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ส าหรับนกัพฒันาซอฟตแ์วร์นั้นก็ตอ้งส่งงานให้ทนักบัสถานการณ์ เพราะฉะนั้นการน าระเบียบวิธีอะไจล ์ (Agile 

methodology) เขา้มาใชใ้นกระบวนการพฒันาซอฟตแ์วร์ จึงเป็นตวัเลือกท่ีถูกใชอ้ยา่งแพร่หลาย 

ปัจจุบนัธุรกิจส่วนใหญ่ใชรู้ปแบบการพฒันาซอฟตแ์วร์ในรูปแบบอะไจลม์ากขึ้น ซ่ึงกระบวนการพฒันา

ซอฟตแ์วร์แบบอะไจลจ์ะมุ่งเน้นกระบวนการเพื่อตอบสนองต่อความตอ้งการของลูกคา้เป็นหลกั การน าระเบียบ

วิธีอะไจลเ์ขา้มาใชใ้นกระบวนการ จะช่วยให้โครงการมีความยืดหยุน่มากขึ้น โดยจะมีการแบง่งานออกเป็นงานยอ่ย 

ๆ ซ่ึงนกัพฒันาจะสามารถส่งมอบงานให้ลูกคา้ไดอ้ยา่งรวดเร็วและสม ่าเสมอ รวมถึงจะไดรั้บการตอบกลบั 

(Feedback) มาจากลูกคา้ไดร้วดเร็วอีกดว้ย ซ่ึงหากมีการเปล่ียนแปลง นกัพฒันาซอฟตแ์วร์ก็จะสามารถปรับเปล่ียนได้

อยา่งรวดเร็ว โดยรอบการท างานท่ีแบ่งออกเป็นระยะส้ัน ๆ ประมาณ 1 ถึง 4 สัปดาห์ เรียกว่า sprint และเม่ือท างานจบ 

1 sprint นกัพฒันาซอฟตแ์วร์ก็จะสามารถส่งมอบงานให้ลูกคา้ไดต้ามรอบนั้น ๆ  

จากการน าระเบียบวิธีอะไจลเ์ขา้มาใชใ้นการพฒันาซอฟตแ์วร์น้ี ผูวิ้จยัจึงเลง็เห็นถึงปัญหาและสนใจศึกษา

ถึงความคิดเห็นของนกัพฒันาซอฟตแ์วร์ ในจงัหวดักรุงเทพมหานคร เพื่อเป็นแนวทางในการปรับปรุง และพฒันา

กระบวนการพฒันาซอฟตแ์วร์ใหดี้ย่ิงขึ้น เพื่อใหน้กัพฒันาซอฟตแ์วร์สามารถปฏิบติังานไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ

สูงสุด และสามารถตอบสนองต่อความตอ้งการและเกิดประโยชนสู์งสุดแก่ผูใ้ชง้าน 

 

ท่ีมา: https://brandinside.asia/agile-and-scrum-for-new-business/ 

ภาพที่ 1  วงจรการพฒันาซอฟตแ์วร์แบบ Waterfall model และ Agile model 

วัตถุประสงค์    
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1. ศึกษาความคิดเห็นของนักพฒันาซอฟต์แวร์ในจงัหวดักรุงเทพมหานครท่ีมีต่อการพฒันา ซอฟต์แวร์
แบบอะไจล ์

2. ศึกษาปัญหาในการพฒันาซอฟตแ์วร์แบบอะไจลต์ามความคิดเห็นของนกัพฒันาซอฟตแ์วร์ 
3. เปรียบเทียบความคิดเห็นของต่อการพฒันาซอฟตแ์วร์แบบอะไจลต์ามตวัแปรส่วนบุคคลของ นกัพฒันา

ซอฟตแ์วร์ ในจงัหวดักรุงเทพมหานคร   
 

สมมติฐานการวิจัย    
1. นกัพฒันาซอฟต์แวร์ในจงัหวดักรุงเทพมหานครท่ีมีปัจจยัส่วนบุคคลแต่ละปัจจยัต่างกนั มีความคิดเห็น

ต่อการพฒันาซอฟตแ์วร์แบบอะไจลต์่างกนั   

 
กรอบแนวคิด   

กรอบแนวคิดในการวิจยัจากสมมติฐานขอ้ท่ี 1 : นกัพฒันาซอฟต์แวร์ในจงัหวดักรุงเทพมหานครท่ีมีปัจจยั
ส่วนบุคคลแต่ละปัจจยัต่างกนั มีความคิดเห็นต่อการพฒันาซอฟตแ์วร์แบบอะไจลต์่างกนั 

 
ภาพที่ 2  กรอบแนวคดิในการวิจยั 

 
ประโยชน์ท่ีคิดว่าจะได้รับ  

ผูวิ้จยัคาดหวงัว่างานวิจยัน้ีจะท าให้ไดท้ราบถึงทศันคติ และปัจจยัดา้นต่าง ๆ  ท่ีมีผลต่อกระบวนการพฒันา
ซอฟต์แวร์แบบอะไจล ์และปัญหาของนกัพฒันาซอฟต์แวร์ท่ีมีต่อการพฒันาซอฟต์แวร์แบบอะไจล ์เพื่อประโยชน์
ของผูบ้ริหารจะได้น าไปวางแผนและพฒันาทางด้านการเลือกใช้รูปแบบท่ีเหมาะสมกับลกัษณะของงานและ
พนกังาน เพื่อประโยชน์สูงสุดขององคก์ร 

 
แนวคิด/ทฤษฏี และงานวิจัยท่ีเกีย่วข้อง   
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การศึกษาการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ตามความคิดเห็นของนักพัฒนาซอฟต์แวร์ ในจังหวัด
กรุงเทพมหานคร ไดน้ าแนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้ง ดงัน้ี 

 
1.  แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับลักษณะประชาการศาสตร์ 

กริฟฟิท ฮอม และเกียร์เนอร์ (Griffeth, Hom, & Gaertner, 2000, pp, 463-488) มีแนวคิดว่า ภูมิ
หลงัเฉพาะบุคคล (Personal Background) หรือลกัษณะชีวประวติัของแต่ละบุคคล (Biographical Characteristics) 
เป็นลกัษณะส่วนตวัของบุคคล ไดแ้ก่ อายุ เพศ สถานภาพสมรส และความมีอาวุโสในงาน เป็นตน้ ปัจจยัเหล่าน้ี
ส่งผลต่อพฤติกรรมการท างานของบุคคล 

ศิริวรรณ เสรีรัตน์ (2538) ลกัษณะทางประชากรศาสตร์ ประกอบดว้ย อายุ เพศ ขนาดครอบครัว 
สถานภาพ รายได ้อาชีพ ระดบัการศึกษา องค์ประกอบเหล่าน้ีเป็นเกณฑ์ท่ีนิยมน ามาใช้ในการแบ่งส่วนการตลาด 
ลักษณะประชากรศาสตร์เป็นส่ิงท่ีส าคัญและสถิติท่ีวัดได้ของประชากรท่ีจะสามารถช่วยก าหนดตลาดของ
กลุ่มเป้าหมาย รวมทั้งท าให้ง่ายต่อการวดัมากกว่าตวัแปรทางดา้นอ่ืน ๆ 

 
2.  แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับกระบวนการพฒันาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ 

G-Able (2562) ในช่วงกลางทศวรรษ 1990 มีผูรู้้หลากหลายคนหลายคณะ ไดน้ าเสนอระเบียบ
วิธีการพฒันาซอฟต์แวร์ (Software Development Methodology) แบบใหม่ของตนเอง ซ่ึงมีลกัษณะคลา้ยกนัคือ ไม่
เคร่งในระเบียบวิธีมากเกินไป เม่ือเทียบกบัรูปแบบดั้งเดิมท่ีใช้กนัมานานหลายสิบปี ต่อมาในเดือนกุมภาพนัธ์ ปี 
2001 เหล่าผูรู้้ท่ีมี ส่วนร่วมในการน าเสนอระเบียบวิธีการพฒันาซอฟตแ์วร์แบบใหม่เหล่าน้ีไดมี้โอกาสนดัพบปะกนั 
ณ รีสอร์ท แห่งหน่ึงในรัฐยูทาห์ เพ่ือหารือถึงแนวทางร่วมกนัในการน าเสนอส่ิงท่ีกลุ่มคนเหล่าน้ีไดค้น้พบ ซ่ึงไดข้อ้
สรุปว่าช่ือ “อะไจล”์ อะไจลจึ์งเป็นช่ือเรียกรวม ของระเบียบวิธีการพฒันาซอฟแวร์หลายชนิด  

Thanyavuth Akarasomcheep (2561) Agile Methodology คือ แนวคิดในการท างาน (ไม่ใช่รูปแบบ
หรือขั้นตอนการท างาน) และไม่จ ากดัว่าใช้ได้ส าหรับการพฒันาผลิตภณัฑ์ในสายซอฟต์แวร์ (Software) เท่านั้น 
โดยอะไจล์ให้ความส าคญัในการส่ือสารกับผูเ้ก่ียวข้องทุกฝ่าย และการปรับปรุงพฒันาผลิตภณัฑ์อยู่ตลอดเพื่อ
ตอบสนองผูใ้ชง้าน 
 
หลกัการท างานแบบอะไจล ์
1. Individuals and interactions over processes and tools  

เนน้การส่ือสารและปฏิสัมพนัธ์กนัระหว่างคน มากกว่าเคร่ืองมือตา่ง ๆ ท่ีน ามาช่วย 
2. Working software over comprehensive documentation  

เนน้ท าผลิตภณัฑ ์มากกว่าการท าเอกสาร 
3. Customer collaboration over contract negotiation   

เนน้ตอบสนองผูใ้ชง้าน มากกว่าแค่ท  าตามสัญญา 
4. Responding to change over following a plan  

เนน้การปรับปรุงพฒันา มากกว่าการท าตามแผนท่ีวางเอาไว ้
3.  โมเดลวงจรชีวิตซอฟต์แวร์ (Software Development Life Cycle Model) 
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 วิกิพีเดีย สารานุกรมเสรี (2562) วงจรชีวิตของการพฒันาซอฟตแ์วร์ หรือ Software Development 
Life Cycle (SDLC) เป็นโครงร่างหรือแนวทางวิธีการ เพ่ือใชท้  าความเขา้ใจและเพ่ือใชเ้ป็นขั้นตอนการพฒันา ระบบ
สารสนเทศ หรือซอฟต์แวร์ให้ส าเร็จ โดยการให้มาซ่ึงซอฟต์แวร์อาจจะเป็นโดยการซ้ือหรือการจา้งท าหรือการ
พฒันาเองก็ได ้

 sdlcproject งานปรึกษาด้านไอที เขตอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ประเทศไทย (2556)  วงจรการ
พฒันาระบบ (System Development Life Cycle: SDLC) คือ กระบวนการทางความคิด (Logical Process) ใน การ
พฒันาระบบสารสนเทศเพ่ือแกปั้ญหาทางธุรกิจและตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ช้ได ้โดยระบบท่ีจะพฒันานั้น
อาจเร่ิมดว้ยการพฒันาระบบใหม่เลยหรือน าระบบเดิมท่ีมีอยู่แลว้มาปรับเปล่ียนให้ดีย่ิงขึ้น ภายในวงจรน้ีจะแบ่ง
กระบวนการพฒันาออกเป็นระยะ (Phases) ไดแ้ก่ ระยะการวางแผน (Planning Phase) ระยะการวิเคราะห์ (Analysis 
Phase) ระยะการออกแบบ (Design Phase) และระยะการสร้างและพฒันา (Implementation Phase) โดยแต่ละระยะจะ
ประกอบไปดว้ยขั้นตอน (Steps) ต่าง ๆ แตกต่างกนัไปตาม Methodology ท่ีนกัวิเคราะห์น ามาใช ้เพื่อให้เหมาะสมกบั
สถานะทางการเงินและความพร้อมขององคก์รในขณะนั้น 

 
4.  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 พิมพพ์รรณ ทิพยแสง (2553) ไดมี้การน าเสนองานวิจยัเร่ืองการเปรียบเทียบประสิทธิภาพเทคนิค

การพฒันาระบบโดยใช ้Agile และ Non-Agile ท าการสรุปผลไดว่้า ระเบียบวิธีการพฒันาซอฟต์แวร์ดว้ยวิธีการอะ
ไจล ์ช่วยส่งผลให้ซอฟต์แวร์ท่ีพฒันาขึ้นมีประสิทธิภาพมากกว่าการวิเคราะห์และออกแบบระบบตามวธีการ ไม่ใช่
หลกัการตามแบบอะไจล ์ทั้ง 4 มิติ ดงัน้ี 1) มิติดา้นการบริหารจดัการแผนการด าเนินงานอย่างมีประสิทธิภาพ 2) มิติ
ดา้นการบริหารจดัการงบประมาณอย่างมีประสิทธิภาพ 3) มิติดา้นคุณภาพของกระบวนการ 4) มิติดา้นการท างาน
ร่วมกนัของผูท่ี้เก่ียวขอ้งกบัโครงการพฒันาซอฟตแ์วร์ 

 จุฑาทิพย ์ใจภกัดี (2553) ไดมี้การน าเสนองานวิจยัเร่ืองการประยุกต์ใช้วิธี Agile ในการบริหาร
โครงการพฒันาซอฟต์แวร์ในประเทศไทย ท าการสรุปผลไดว่้า ประโยชน์ท่ีไดจ้ากการใชวิ้ธีอะไจล ์เรียงล าดบัตาม
ความคิดเห็นสูงสุด 5 อนัดบัไดแ้ก่ 1) ช่วยตอบสนองต่อการเปล่ียนแปลงมากขึ้น 2) ช่วยให้มีการส่งงานอยา่งต่อเน่ือง
มากขึ้น 3) ช่วยเพ่ิมความร่วมมือกนั เม่ือมีการโตต้อบส่ือสารระหว่างบุคคลมากขึ้น 4) ช่วยให้เห็นความตอ้งการของ
ลูกคา้ชดัเจนมากขึ้น 5) ช่วยให้เกิดการ Share Technical Skill ให้กบัคนในทีมไดม้ากขึ้น และการประยุกตใ์ชอ้ะไจล์
ในองค์กร จ าเป็นจะต้องอาศยัพ้ืนฐานของทีมงานท่ีเก่งและต้องมีเคร่ืองมือหรือวิธีการท่ีเหมาะสมให้สามารถ
ด าเนินการไดจ้ริงในแต่ละองคก์ร และจ าเป็นจะตอ้งอาศยัพ้ืนฐานความสามารถของสมาชิกในการตดัสินใจจดัล าดบั
ความส าคญัไดดี้ และตอ้งมีคุณสมบติัในการสร้างความเขา้ใจท่ีถูกตอ้งให้กบัผูอ้ื่น โดยเฉพาะกบัลูกคา้ และรวมถึง
อุปสรรคเร่ืองปัญหาในโครงการขนาดใหญ่ก็จ าเป็นตอ้งอาศยัความสามารถในการจดัการร่วมดว้ย นอกจากน้ีหากใน
องคก์รหน่ึง ๆ มีความแตกต่างทางลกัษณะหรือวฒันธรรมการท างานดว้ย จะย่ิงเป็นอุปสรรคต่อการด าเนินการเพราะ
ระเบียบวิธีอะไจล ์เนน้การส่ือสารเป็นส าคญัมากกว่าการขาดการสนบัสนุนจากระดบับริหาร 

 เสริมพงศ์ ภูมิภกัดีพรรณ (2560) ได้มีการน าเสนองานวิจัยเร่ืองการพฒันาซอฟต์แวร์ด้วยวิธี
ผสมผสานระหว่างเอ็กซ์พีและคมับงัส าหรับระบบจดัการขอ้มูลสาธารณภยั ท าการสรุปผลไดว่้าค่าผลิตภาพการผลิต
สูงกว่าเป้าหมายท่ีก าหนด ผลการประเมินความพึงพอใจของทีมพฒันาอยู่ในเกณฑ์ดี และผลการประเมินความพึง



7 
 

 

 

พอใจของผูใ้ชง้านอยู่ในเกณฑ์ดี จึงสรุปไดว่้าการพฒันาระบบเป็นไปตามเป้าหมายท่ีวางไว ้และมีประสิทธิภาพเป็น
ท่ียอมรับของผูเ้ก่ียวขอ้ง 

 จากงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งท่ีทางผูวิ้จยัไดท้าการสืบค้นมาพบว่า งานวิจยัส่วนใหญ่มุ่งเนน้ในการเพ่ิม
ประสิทธิภาพในการบริหารโครงการให้ประสบความส าเร็จ โดยการพฒันากระบวนการบริหารโครงการให้
เปล่ียนไปจากเดิมและดีขึ้นกว่าเดิม เพ่ือมาช่วยส าหรับบริหารโครงการหรือจะเป็นการน าแนวคิดเร่ืองการบริหาร
โครงการมาปรับใชใ้ห้การบริหารโครงการส าเร็จตามเป้าหมายและถูกตอ้งตามความตอ้งการของโครงการ พบว่าการ
ประยุกต์แนวคิดแบบอะไจล์มาใช้ในการบริหารโครงการท าให้การบริหารโครงการสามารถตอบสนองต่อความ
ตอ้งการของลูกคา้ไดดี้มากขึ้น ช่วยลดตน้ทุนในการบริหารโครงการโดยไม่ตอ้งกลบัไปแกไ้ขใหม่ตั้งแต่ตน้ และ
สามารถน าไปต่อยอดให้เกิดประโยชน์ในอนาคตในการบริหารโครงการในปัจจุบนัท่ีเน้นผลการด าเนินการมากกว่า
การยึดติดกบัเอกสาร 

 
ระเบียบวิธีการวิจัย   

ซ่ึงประกอบดว้ย  ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั วิธีการวิเคราะห์ขอ้มูล 
การศึกษาวิจัยในคร้ังน้ีเป็นการวิจัยเชิงบรรยาย (Descriptive research) ศึกษาถึงการพฒันาซอฟต์แวร์

แบบอะไจลต์ามความคิดเห็นของนกัพฒันาซอฟต์แวร์ ในจงัหวดักรุงเทพมหานคร ซ่ึงมีขั้นตอนการด าเนินการวิจยั 
ดงัน้ี 

 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากรในการศึกษาคร้ังน้ี คือ นักพฒันาซอฟต์แวร์ในจงัหวดักรุงเทพมหานคร ซ่ึงมีจ านวน

ประชากรมีขนาดใหญ่และไม่ทราบจ านวนประชากรท่ีแน่นอน ดงันั้นขนาดตวัอย่างสามารถค านวณไดจ้ากสูตรไม่
ทราบขนาดตวัอยา่งของ  W.G. Cochran โดยก าหนดระดบัค่าความเช่ือมัน่ร้อยละ 95 หรือท่ีระดบันยัส าคญั 0.05 และ
ระดบัค่าความคลาดเคล่ือนร้อยละ 5 (กลัยา วาณิชยบ์ญัชา , 2545, หน้า 26) ไดจ้ านวนกลุ่มตวัอย่างจ านวน 385 คน 
ผูวิ้จยัจึงใชข้นาดกลุ่มตวัอย่างทั้งหมด 400 ตวัอยา่ง เพื่อความสะดวกในการประเมินผลและวิเคราะห์ขอ้มูล ซ่ึงถือได้
ว่าผา่นเกณฑต์ามท่ีเง่ือนไขก าหนด คือไม่นอ้ยกว่า 385 ตวัอยา่ง 

 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 ผูวิ้จยัใช้แบบสอบถามเป็นเคร่ืองมือในการวิจยั สร้างขึ้นตามวตัถุประสงค์ของการวิจยั โดยใช้

ค  าถามปลายปิด (Close-ended questions) ในการเก็บรวบรวมขอ้มูล โดยให้กลุ่มตวัอยา่งตอบแบบสอบถามเอง ผูวิ้จยั
ไดส้ร้างแบบสอบถามตามขั้นตอนระเบียบวิจยัท่ีถูกตอ้ง แลว้น าแบบสอบถามดงักล่าวไปทดสอบความเท่ียงตรง 
(validity) ของแบบสอบถาม โดยน าแบบสอบถามเสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญ ซ่ึงก็คืออาจารย์ท่ีปรึกษา เพื่อพิจารณา
ตรวจสอบความถูกตอ้ง ความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคข์องงานวิจยั แลว้น ามาปรับปรุงแกไ้ขตามท่ีไดรั้บค าแนะน า 

 
การเก็บรวบรวมข้อมูล  
 การเก็บรวบรวมขอ้มูล ผูวิ้จยัไดด้ าเนินการโดยน าแบบสอบถามไปเก็บรวบรวมขอ้มูลดว้ยการ

เลือกตัวอย่างโดยไม่ใช้ความน่าจะเป็น (nonprobability sampling) โดยใช้วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 
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(purposive  sampling)  เป็นการเลือกกลุ่มตวัอย่างโดยพิจารณาจากการตดัสินใจของผูวิ้จยัเอง ลกัษณะของกลุ่มท่ี
เลือกเป็นไปตามวตัถุประสงคข์องการวิจยั 

 
การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติท่ีใช้ในการวิจัย 
 ประมวลผลและท าการวิเคราะห์ขอ้มูลท่ีได้จากแบบสอบถามโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์

ส าเร็จรูปส าหรับการวิเคราะห์ทางสถิติ ไดแ้ก่ ค่าความถ่ี ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน การทดสอบ 
Independent Sample t-test และ การทดสอบ One way ANOVA 
 

ผลการศึกษาหรือผลการวิจัย   
ผลการศึกษาวิจัยเร่ืองการพฒันาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ตามความคิดเห็นของนักพฒันาซอฟต์แวร์ ใน

จงัหวดักรุงเทพมหานคร สรุปผลไดด้งัน้ี 
 
ผลการวิเคราะห์ปัจจัยส่วนบุคคลและองค์กร 

จากการศึกษาพบว่า นกัพฒันาซอฟต์แวร์ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง คิดเป็นร้อยละ 52 มีอายุระหว่าง 
25-30 ปี คิดเป็นร้อยละ 39.5 มีระดบัการศึกษาปริญญาตรีหรือเทียบเทา่ คิดเป็นร้อยละ 77 มีต าแหน่งงานหรือลกัษณะ
งานเป็น Developer หรือ Programmer คิดเป็นร้อยละ 23.25 มีประสบการณ์ท างานในลักษณะการท าโครงการ
ระหว่าง 1-3 ปี คิดเป็นร้อยละ 33.25 มีรูปแบบขององคก์รเป็นลกัษณะพฒันาระบบซอฟต์แวร์เพื่อใชภ้ายในองค์กร 
คิดเป็นร้อยละ 56.5 มีจ านวนพนักงานในองค์กร 201-500 คน คิดเป็นร้อยละ 29.75 มีสัดส่วนของโครงการท่ีมี
ลกัษณะการท าอะไจล์ภายในองคก์รมากกว่า ร้อยละ 80 ขึ้นไป คิดเป็นร้อยละ 26.5 มีระยะเวลาของโครงการโดย
เฉล่ียมากกว่า 3-6 เดือน คิดเป็นร้อยละ 27.25 

 
ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของนักพฒันาซอฟต์แวร์ที่มีต่อการพฒันาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ 

จากการวิเคราะห์ความคิดเห็นของนกัพฒันาซอฟต์แวร์พบว่า นกัพฒันาซอฟตแ์วร์มีความคิดเห็น
ต่อการพฒันาซอฟตแ์วร์แบบอะไจลใ์นภาพรวมอยูใ่นระดบัเห็นดว้ยมาก เม่ือพิจารณาเป็นรายดา้น พบว่า นกัพฒันา
ซอฟต์แวร์มีความคิดเห็นในดา้นการส่ือสารและปฏิสัมพนัธ์กนัระหว่างสมาชิกในทีม ดา้นการด าเนินงาน ดา้นการ
ตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ชง้าน มีความคิดเห็นอยูใ่นระดบัเห็นดว้ยมาก 

 
ผลการวิเคราะห์ปัญหาของนักพฒันาซอฟต์แวร์ที่มีต่อการพฒันาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ 

จากการวิเคราะห์พบว่า นกัพฒันาซอฟต์แวร์มีขอ้คิดเห็นเก่ียวกบัปัญหาในการพฒันาซอฟต์แวร์
แบบอะไจล ์โดยปัญหาท่ีพบมากท่ีสุด ไดแ้ก่ สมาชิกของทีมไม่เขา้ใจกระบวนการอะไจล ์คิดเป็นร้อยละ 30 รองลงมา 
ไดแ้ก่ มีการประชุมค่อนขา้งเยอะ เวลาท างานนอ้ยลง คิดเป็นร้อยละ 15.3 มีการปรับ requirement คิดเป็นร้อยละ 14.7 
การประมาณเวลาท่ีใชใ้นการท างานพลาด คิดเป็นร้อยละ 8.7 ผูบ้ริหารหรือทีมอื่น ๆ ท่ีไม่เขา้ใจการท างานแบบอะ
ไจล ์ท าการแทรกงานระหว่างสปร้ินท์ คิดเป็นร้อยละ 8 สมาชิกของทีมให้ความส าคญักบักิจกรรมของอะไจล์น้อย 
คิดเป็นร้อยละ 8 สมาชิกของทีมยงัส่ือสารกนัไม่มากพอ คิดเป็นร้อยละ 6 ความเร่งด่วนของโปรเจคท่ีถูกปักธงไวแ้ลว้ 
คิดเป็นร้อยละ 5.3 และ Product Owner มีอ านาจในการตดัสินใจไม่เด็ดขาด ท าให้งานล่าชา้ คิดเป็นร้อยละ 4 
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ผลการทดสอบสมมติฐาน 

นักพฒันาซอฟต์แวร์ในจังหวดักรุงเทพมหานครท่ีมีปัจจยัส่วนบุคคลและองค์กรแต่ละปัจจยั
ต่างกนั มีความคิดเห็นต่อการพฒันาซอฟตแ์วร์แบบอะไจลต์่างกนั พบว่า 

1. นกัพฒันาซอฟตแ์วร์ท่ีมีเพศแตกต่างกนั มีความคิดเห็นโดยรวม และความคิดเห็นในแต่ละดา้น 
ในการพฒันาซอฟตแ์วร์แบบอะไจล ์ไม่แตกต่างกนั 

2. นกัพฒันาซอฟตแ์วร์ท่ีมีอายแุตกต่างกนั มีความคิดเห็นโดยรวม และความคิดเห็นในแต่ละดา้น 
ในการพฒันาซอฟตแ์วร์แบบอะไจล ์ไม่แตกต่างกนั 

3. นกัพฒันาซอฟต์แวร์ท่ีมีระดบัการศึกษาแตกต่างกนั มีความคิดเห็นโดยรวม และความคิดเห็น
ในแต่ละดา้น ในการพฒันาซอฟตแ์วร์แบบอะไจล ์ไม่แตกต่างกนั 

4. นกัพฒันาซอฟตแ์วร์ท่ีมีต าแหน่งงานหรือลกัษณะงานแตกต่างกนั มีความคิดเห็นโดยรวม และ
ความคิดเห็นในแต่ละดา้น ในการพฒันาซอฟตแ์วร์แบบอะไจล ์ไม่แตกต่างกนั 

5. นกัพฒันาซอฟตแ์วร์ท่ีมีประสบการณ์ท างานในลกัษณะการท าโครงการต่างกนั มีความคิดเห็น
ต่อการพฒันาซอฟต์แวร์แบบอะไจล ์แตกต่างกนัท่ีระดบันยัส าคญั 0.05 และเม่ือพิจารณาเป็นรายดา้น พบว่า ความ
คิดเห็นดา้นการตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ชง้าน แตกต่างกนัท่ีระดบันยัส าคญั 0.05 ส่วนความคิดเห็นดา้นการ
ส่ือสารและปฏิสัมพนัธ์กันระหว่างสมาชิกในทีม ความคิดเห็นดา้นการด าเนินงาน ของนักพฒันาซอฟต์แวร์ท่ีมี
ประสบการณ์ท างานในลกัษณะการท าโครงการต่างกัน ไม่แตกต่างกัน และเม่ือเปรียบเทียบความคิดเห็นของ
นกัพฒันาซอฟตแ์วร์ท่ีมีต่อการพฒันาซอฟตแ์วร์แบบอะไจล ์ในภาพรวมเป็นรายคู่ ระหว่างกลุ่มประสบการณ์ท างาน
ในลกัษณะการท าโครงการ พบว่า นกัพฒันาซอฟตแ์วร์ท่ีมีความคิดเห็นแตกต่างกนัท่ีระดบันยัส าคญั 0.05 ไดแ้ก่ กลุ่ม
ท่ีมีประสบการณ์ท างานในลกัษณะการท าโครงการ มากกว่า 3 – 5 ปี กบั กลุ่มท่ีมีประสบการณ์ท างานในลกัษณะการ
ท าโครงการ ต ่ากว่าหรือเท่ากบั 1 ปี และ มากกว่า 1 - 3 ปี  และเม่ือเปรียบเทียบความคิดเห็นของนกัพฒันาซอฟต์แวร์
ท่ีมีต่อการพฒันาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ ด้านการตอบสนองความต้องการของผูใ้ช้งานเป็นรายคู่ ระหว่างกลุ่ม
ประสบการณ์ท างานในลกัษณะการท าโครงการ พบว่า นักพฒันาซอฟต์แวร์ท่ีมีความคิดเห็นแตกต่างกนัท่ีระดับ
นยัส าคญั 0.05 ไดแ้ก่ กลุ่มท่ีมีประสบการณ์ท างานในลกัษณะการท าโครงการ มากกว่า 3 - 5 ปี และ มากกว่า 5 ปีขึ้น
ไป กบั กลุ่มท่ีมีประสบการณ์ท างานในลกัษณะการท าโครงการ มากกว่า 1 - 3 ปี 

6. นักพฒันาซอฟต์แวร์ท่ีมีรูปแบบขององค์กรแตกต่างกัน มีความคิดเห็นโดยรวม และความ
คิดเห็นในแต่ละดา้น ในการพฒันาซอฟตแ์วร์แบบอะไจล ์ไม่แตกต่างกนั 

7. นักพฒันาซอฟต์แวร์ท่ีมีจ านวนพนักงานในองค์กรแตกต่างกนั มีความคิดเห็นโดยรวม และ
ความคิดเห็นในแต่ละดา้น ในการพฒันาซอฟตแ์วร์แบบอะไจล ์ไม่แตกต่างกนั 

8. นกัพฒันาซอฟตแ์วร์ท่ีมีสัดส่วนของโครงการท่ีมีลกัษณะการท าอะไจลภ์ายในองคก์รต่างกนั มี
ความคิดเห็นต่อการพฒันาซอฟต์แวร์แบบอะไจล ์แตกต่างกนั ท่ีระดบันยัส าคญั 0.05 และเม่ือพิจารณาเป็นรายดา้น
พบว่า ความคิดเห็นดา้นการส่ือสารและปฏิสัมพนัธ์กนัระหว่างสมาชิกในทีม ความคิดเห็นดา้นการตอบสนองความ
ตอ้งการของผูใ้ชง้าน แตกต่างอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ส่วนดา้นการด าเนินงาน ไม่แตกต่างกนั และเม่ือ
เปรียบเทียบความคิดเห็นรวมของนกัพฒันาซอฟตแ์วร์ท่ีมีต่อการพฒันาซอฟตแ์วร์แบบอะไจลเ์ป็นรายคู่ ระหว่างกลุ่ม
สัดส่วนของโครงการท่ีมีลกัษณะการท าอะไจลภ์ายในองคก์ร พบว่า นกัพฒันาซอฟตแ์วร์ท่ีมีความคิดเห็นแตกต่างกนั
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ท่ีระดบันยัส าคญั 0.05 ไดแ้ก่ กลุ่มท่ีมีสัดส่วนของโครงการท่ีมีลกัษณะการท าอะไจลภ์ายในองคก์ร ร้อยละ 51 - 80 
กบั กลุ่มท่ีไม่มีโครงการท่ีใช้ Agile กลุ่มท่ีมีสัดส่วนของโครงการท่ีมีลกัษณะการท าอะไจล์ภายในองคก์รน้อยกว่า
หรือเท่ากบั ร้อยละ 10 และ กลุ่มร้อยละ 11 - 25 และ กลุ่มท่ีมีสัดส่วนของโครงการท่ีมีลกัษณะการท าอะไจลภ์ายใน
องคก์ร มากกว่า ร้อยละ 80 ขึ้นไป กบั กลุ่มท่ีไม่มีโครงการท่ีใช ้Agile กลุ่มท่ีมีสัดส่วนของโครงการท่ีมีลกัษณะการ
ท าอะไจลภ์ายในองคก์รน้อยกว่าหรือเท่ากบั ร้อยละ 10 และ กลุ่มร้อยละ 11 - 25 และเม่ือเปรียบเทียบความคิดเห็น
ของนกัพฒันาซอฟตแ์วร์ท่ีมีต่อการพฒันาซอฟตแ์วร์แบบอะไจล ์ดา้นการส่ือสารและปฏิสัมพนัธ์กนัระหว่างสมาชิก
ในทีมเป็นรายคู่ ระหว่างกลุ่มสัดส่วนของโครงการท่ีมีลักษณะการท าอะไจล์ภายในองค์กร พบว่า นักพฒันา
ซอฟต์แวร์ท่ีมีความคิดเห็นแตกต่างกนัท่ีระดบันยัส าคญั 0.05 ไดแ้ก่ กลุ่มท่ีมีสัดส่วนของโครงการท่ีมีลกัษณะการ
ท าอะไจลภ์ายในองคก์ร ร้อยละ 51 - 80 กบั กลุ่มท่ีมีสัดส่วนของโครงการท่ีมีลกัษณะการท าอะไจล์ภายในองค์กร 
น้อยกว่าหรือเท่ากบัร้อยละ 10 กลุ่มร้อยละ 11 - 25 และ กลุ่มร้อยละ 26 - 50 และเม่ือเปรียบเทียบความคิดเห็นของ
นกัพฒันาซอฟตแ์วร์ท่ีมีต่อการพฒันาซอฟต์แวร์แบบอะไจล ์ดา้นการตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ชง้านเป็นรายคู่ 
ระหว่างกลุ่มสัดส่วนของโครงการท่ีมีลกัษณะการท าอะไจล์ภายในองค์กร พบว่า นักพฒันาซอฟต์แวร์ท่ีมีความ
คิดเห็นแตกต่างกันท่ีระดบันัยส าคญั 0.05 ได้แก่ กลุ่มท่ีมีสัดส่วนของโครงการท่ีมีลกัษณะการท าอะไจล์ภายใน
องคก์ร มากกว่า ร้อยละ 80 ขึ้นไป กบั กลุ่มท่ีไม่มีโครงการท่ีใช ้Agile กลุ่มท่ีมีสัดส่วนของโครงการท่ีมีลกัษณะการ
ท าอะไจลภ์ายในองคก์รนอ้ยกว่าหรือเท่ากบั ร้อยละ 10 และ กลุ่มร้อยละ 11 - 25 

9. นกัพฒันาซอฟต์แวร์ท่ีมีระยะเวลาของโครงการโดยเฉล่ียแตกต่างกนั มีความคิดเห็นโดยรวม 
และความคิดเห็นในแต่ละดา้น ในการพฒันาซอฟตแ์วร์แบบอะไจล ์ไม่แตกต่างกนั 

 

อภิปรายผล  
ผลการศึกษาวิจยัเร่ือง การพฒันาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ตามความคิดเห็นของนักพฒันาซอฟต์แวร์ ใน

จงัหวดักรุงเทพมหานคร สามารถอภิปรายผล โดยแยกประเด็นไดด้งัน้ี 
 
ความคิดเห็นของนักพฒันาซอฟต์แวร์ที่มีต่อการพฒันาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ 

ผลการวิจัยพบว่า นักพฒันาซอฟต์แวร์ท่ีมีต่อการพฒันาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ในภาพรวม มี
ความคิดเห็นอยูใ่นระดบัเห็นดว้ยมาก เม่ือพิจารณาเป็นรายดา้น พบว่า นกัพฒันาซอฟตแ์วร์มีความคิดเห็นในดา้นการ
ส่ือสารและปฏิสัมพนัธ์กนัระหว่างสมาชิกในทีม ดา้นการด าเนินงาน ดา้นการตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ชง้าน 
มีความคิดเห็นอยูใ่นระดบัเห็นดว้ยมาก ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ เสริมพงศ ์ภูมิภกัดีพรรณ (2560) ท่ีแสดงให้เห็น
ว่าผลการประเมินความพึงพอใจของทีมพฒันาอยู่ในเกณฑ์ดี และผลการประเมินความพึงพอใจของผูใ้ชง้านอยู่ใน
เกณฑ์ดี จึงสรุปไดว่้าการพฒันาระบบเป็นไปตามเป้าหมายท่ีวางไวแ้ละมีประสิทธิภาพเป็นท่ียอมรับของผูเ้ก่ียวขอ้ง 
และสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ พิมพพ์รรณ ทิพยแสง (2553) ท่ีแสดงให้เห็นว่า ระเบียบวิธีการพฒันาซอฟต์แวร์ดว้ย
วิธีการอะไจล์ ช่วยส่งผลให้ซอฟต์แวร์ท่ีพฒันาขึ้นมีประสิทธิภาพมากกว่าการวิเคราะห์และออกแบบระบบตาม
วิธีการ ไม่ใช่หลกัการตามแบบอะไจล์ และสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ จุฑาทิพย ์ใจภกัดี (2553) ท่ีแสดงให้เห็นว่า 
ประโยชน์ท่ีไดจ้ากการใช้วิธีอะไจล์ เรียงล าดบัตามความคิดเห็นสูงสุด 5 อนัดบัไดแ้ก่ 1) ช่วยตอบสนองต่อการ
เปล่ียนแปลงมากขึ้น 2) ช่วยให้มีการส่งงานอย่างต่อเน่ืองมากขึ้น 3) ช่วยเพ่ิมความร่วมมือกัน เม่ือมีการโตต้อบ
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ส่ือสารระหว่างบุคคลมากขึ้น 4) ช่วยให้เห็นความต้องการของลูกค้าชัดเจนมากขึ้น 5) ช่วยให้เกิดการ Share 
Technical Skill ให้กบัคนในทีมไดม้ากขึ้น 

 
ปัญหาของนักพฒันาซอฟต์แวร์ที่มีต่อการพฒันาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ 

ผลการวิจยัพบว่า นกัพฒันาซอฟตแ์วร์มีขอ้คิดเห็นเก่ียวกบัปัญหาในการพฒันาซอฟตแ์วร์แบบอะ
ไจล์ โดยปัญหาท่ีพบมากท่ีสุด ไดแ้ก่ สมาชิกของทีมไม่เขา้ใจกระบวนการอะไจล์  รองลงมา ไดแ้ก่ มีการประชุม
ค่อนขา้งเยอะ เวลาท างานนอ้ยลง มีการปรับ requirement การประมาณเวลาท่ีใชใ้นการท างานพลาด ผูบ้ริหารหรือทีม
อื่น ๆ ท่ีไม่เขา้ใจการท างานแบบอะไจล ์ท าการแทรกงานระหว่างสปร้ินท ์สมาชิกของทีมให้ความส าคญักบักิจกรรม
ของอะไจล์น้อย สมาชิกของทีมยงัส่ือสารกนัไม่มากพอ ความเร่งด่วนของโปรเจคท่ีถูกปักธงไวแ้ลว้ และ Product 
Owner มีอ านาจในการตดัสินใจไม่เด็ดขาด ท าให้งานล่าชา้ ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ จุฑาทิพย ์ใจภกัดี (2553) ท่ี
แสดงให้เห็นว่าการประยกุตใ์ชอ้ะไจลใ์นองคก์รจ าเป็นจะตอ้งอาศยัพ้ืนฐานของทีมงานท่ีเก่งและตอ้งมีเคร่ืองมือหรือ
วิธีการท่ีเหมาะสมให้สามารถด าเนินการไดจ้ริงในแต่ละองคก์รและจ าเป็นจะตอ้งอาศยัพ้ืนฐานความสามารถของ
สมาชิกในการตดัสินใจจดัล าดบัความส าคญัไดดี้ และตอ้งมีคุณสมบติัในการสร้างความเขา้ใจท่ีถูกตอ้งให้กบัผูอ้ื่น
โดยเฉพาะกบัลูกคา้ และรวมถึงอุปสรรคเร่ืองปัญหาในโครงการขนาดใหญ่ก็จ าเป็นตอ้งอาศยัความสามารถในการ
จดัการร่วมดว้ย นอกจากน้ีหากในองคก์รหน่ึง ๆ มีความแตกต่างทางลกัษณะหรือวฒันธรรมการท างานดว้ย จะย่ิง
เป็นอุปสรรคต่อการด าเนินการเพราะระเบียบวิธีอะไจลเ์นน้การส่ือสารเป็นส าคญัมากกว่าการขาดการสนบัสนุนจาก
ระดบับริหาร   

 
ข้อเสนอแนะ   

1. ขอ้เสนอแนะจากผลการวิจยั 
จากการศึกษาความคิดเห็นของนกัพฒันาซอฟตแ์วร์ในจงัหวดักรุงเทพมหานครท่ีมีต่อการพฒันา

ซอฟต์แวร์แบบอะไจล ์ศึกษาปัญหาในการพฒันาซอฟต์แวร์แบบอะไจลต์ามความคิดเห็นของนกัพฒันาซอฟต์แวร์ 
สามารถน าไปใชเ้ป็นแนวทางในการปรับปรุง และพฒันากระบวนการพฒันาซอฟต์แวร์ให้ดีย่ิงขึ้น เพ่ือให้นกัพฒันา
ซอฟต์แวร์สามารถปฏิบติังานไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด และเพื่อให้ซอฟต์แวร์ท่ีพฒันาสามารถตอบสนองต่อ
ความตอ้งการและเกิดประโยชน์สูงสุดแก่ผูใ้ชง้าน ผูวิ้จยัมีขอ้เสนอแนะดงัน้ี 

ผลการวิจยัพบว่า นกัพฒันาซอฟตแ์วร์มีขอ้คิดเห็นเก่ียวกบัปัญหาในการพฒันาซอฟต์แวร์แบบอะ
ไจล์ เรียงล าดบัตามความถ่ีท่ีพบ 5 อนัดบัแรก ดงัน้ี ประการแรก คือ สมาชิกของทีมไม่เขา้ใจกระบวนการอะไจล์ 
ผูบ้ริหารควรจดัให้มีการฝึกอบรมในเร่ืองระเบียบวิธีอะไจล์ให้กบับุคลากรนกัพฒันาซอฟต์แวร์ ให้มีความรู้ความ
เขา้ใจในกระบวนการของอะไจล์ไปในทิศทางเดียวกัน เพื่อการท างานร่วมกนัเป็นทีมอย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด 
ประการท่ีสอง คือ มีการประชุมค่อนขา้งเยอะ เวลาท างานน้อยลง ประการท่ีสาม คือ มีการปรับ requirement หรือ
ความตอ้งการของลูกคา้ ประการท่ีส่ี คือ การประมาณเวลาท่ีใชใ้นการท างานพลาด ประการท่ีห้า คือ ผูบ้ริหารหรือ
ทีมอ่ืน ๆ ท่ีไม่เขา้ใจการท างานแบบอะไจล ์ท าการแทรกงานระหว่างสปร้ินท์ ประการท่ีหก คือ สมาชิกของทีมให้
ความส าคญักบักิจกรรมของอะไจลน์อ้ย ประการท่ีเจ็ด คือ สมาชิกของทีมยงัส่ือสารกนัไม่มากพอ ประการท่ีแปด คือ 
ความเร่งด่วนของโปรเจคท่ีถูกปักธงไวแ้ลว้ และประการสุดทา้ย คือ Product Owner มีอ านาจในการตดัสินใจไม่
เด็ดขาด ท าให้งานล่าชา้ 
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ผลการวิจยัช้ีให้เห็นปัญหาในเร่ืองสมาชิกของทีมไม่เขา้ใจกระบวนการอะไจล ์อยูใ่นสัดส่วนท่ีสูง 
เม่ือเทียบกบัปัญหาเร่ืองอ่ืน ๆ ผูบ้ริหารองค์กรจึงควรก าหนดแนวทางแกไ้ขปัญหาน้ีอย่างเร่งด่วน เพ่ือการท างาน
ร่วมกนัเป็นทีมอย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด ซ่ึงจะส่งผลต่อประสิทธิภาพของผลิตภณัฑ์ซอฟต์แวร์ท่ีส่งมอบให้กับ
ลูกคา้ดว้ย อนัเป็นหวัใจของการพฒันาซอฟตแ์วร์นัน่เอง 

 
2. ขอ้เสนอแนะส าหรับการวิจยัคร้ังต่อไป 

การศึกษาวิจยัในคร้ังน้ี อาจมีขอบเขคในการศึกษาท่ีจ ากดัในหลาย ๆ ดา้น ดงันั้นหากมีผูส้นใจ
ศึกษาวิจยัในลกัษณะน้ีต่อไป ผูวิ้จยัมีขอ้แนะน าเพ่ิมเติมดงัน้ี 

1. ควรมีการศึกษาวิจัยปัจจัยส่วนบุคคลและองค์กรด้านอื่น ๆ ท่ีมีผลหรือมีความสัมพนัธ์กับ
ปัญหาและความคิดเห็นต่อการพฒันาซอฟตแ์วร์แบบอะไจล ์เพ่ือให้ไดข้อ้มูลท่ีครอบคลุมชดัเจนย่ิงขึ้น และสามารถ
น าไปใชป้รับปรุงและพฒันากระบวนการพฒันาซอฟตแ์วร์ให้ดีย่ิงขึ้น เพ่ือให้นกัพฒันาซอฟตแ์วร์สามารถปฏิบติังาน
ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด และเพื่อให้ซอฟตแ์วร์ท่ีพฒันาสามารถตอบสนองต่อความตอ้งการและเกิดประโยชน์
สูงสุดแก่ผูใ้ชง้าน 

2. ควรมีการศึกษาวิจยัโดยใช้วิธีการเก็บและรวบรวมขอ้มูลในรูปแบบอื่น ๆ เช่น การวิเคราะห์
ขอ้มูลเชิงลึกดว้ยการสัมภาษณ์กบันกัพฒันาซอฟตแ์วร์ เพ่ือให้ไดข้อ้มูลท่ีมีความหลากหลายและชดัเจนย่ิงขึ้น ในการ
น าไปใชวิ้เคราะห์เพ่ิมเติม 
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