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การวางแผนโครงการ 
Project Planning 

 



software development: schematic 
 



การวางแผนโครงงาน 

• สร้างเอกสารซึง่บรรจรุายละเอียดตา่งๆท่ีชดัเจนของ
การพฒันา   

• วตัถปุระสงค์ของแผนงานเพ่ือเป็นเอกสารท่ีใช้แทน
ความเข้าใจระหวา่งผู้พฒันากบัลกูค้าโดยอธิบายถึง
กิจกรรมตา่งๆท่ีต้องกระท า  



การวางแผน ประกอบดว้ย 
1. เร่ิมต้นโครงการ 

2. การก าหนดคณุคา่ทางธุรกิจ(Identifying business value) 

3. Analysis feasibility 
4. วางแผนและควบคมุกิจกรรมตา่งๆ ภายในโครงการ 

 -จดัตารางการด าเนินการโครงการ 

5. จดัการบริหารสมาชิกในโครงการ 



1.เร่ิมตน้โครงการ 

เหตผุลในการเร่ิมต้นโครงการ คือ 

1. มีปัญหาเกิดขึน้จงึท าให้ต้องท าโครงการขึน้มาเพื่อแก้ปัญหา
นัน้ 

2. เป็นโอกาสในการพฒันาระบบให้ดีขึน้ ด้วยการปรับปรุง 
เปลี่ยนแปลง และลงระบบใหม่ 



ปัญหาภายในองคก์ร 
ก าหนดปัญหาท่ีเกิดขึน้ภายในองค์กร โดยดไูด้จากสญัญาณตอ่ไปนี ้

ก าหนดปัญหา มองหาสัญลกัษณ์ต่อไปนี ้

ตรวจสอบประสิทธิภาพของผลลพัธ์ มีขอ้ผดิพลาดเยอะ, งานเสร็จชา้ ,งานไม่
ถกูตอ้ง, งานไม่เสร็จสมบูรณ์, งานไม่
ราบร่ืน 

ส ารวจพฤติกรรมของพนกังาน ขาดงานเสมอๆ, ไม่พอใจในงาน, เปล่ียน
งานบ่อย 

ฟังเสียงตอบกลบัจากผูข้าย ลกูคา้ ผูผ้ลิต บ่น, ขอ้แนะน าใหมี้การปรับปรุง, ขายได้
นอ้ยลง, ขายต ่ากวา่ราคา 



การเลือกโครงการ 
ปัจจยัในการเลือกโครงการ มี 5 ปัจจยัคือ 

1. ได้รับการสนบัสนนุจากผู้บริหาร 

2. ชว่งเวลาในการท างานของโครงการ 

3. โครงการนัน้สามารถท าให้องค์กรพฒันาไปยงัเป้าหมายท่ีวางไว้ 

4. สามารถด าเนินโครงการได้ภายใต้ทรัพยากรท่ีมีอยูข่ององค์กร 

5. คณุคา่หรือคณุประโยชน์ท่ีได้รับจากโครงการเหนือกวา่โครงการ
อื่นๆ ท่ีมีการใช้ทรัพยากรแบบเดียวกนั 



การก าหนดหวัขอ้ปัญหาและสาเหตุของปัญหา 

• การเขียนแผนภมูิก้างปลา 

• การน าเสนอรูปแบบปัญหาด้วยถ้อยแถลงปัญหา 



การเขียนแผนภมิูกา้งปลา 

สาเหตุ2 สาเหตุ1 

สาเหตุ3 

ปัญหา 
สาเหตุยอ่ย 



ตวัอยา่ง การเขียนแผนภูมิกา้งปลาแสดงปัญหาและสาเหตุของปัญหาใน
ระบบเช่ารถ 

เอกสารและรายงาน 
ไม่มปีระสิทธิภาพ 

การท างาน 
ไม่เป็นระบบ 

การบริการไม่ดี 

ระบบศูนย์บริการรถเช่า 
มปีระสิทธิภาพต ่า 

รายงานไม่ตอบสนองการงาน 
รายงานมีขอ้ผดิพลาดบ่อย 

น าเสนอรายงาน
ล่าชา้ เทคโนโลยลีา้สมยั 

มีขั้นตอนยุง่ยาก ซ ้ าซอ้น 
ระบบงานไม่สนบัสนุนการด าเนินงานใน
อนาคต 

คน้หาขอ้มูลล่าชา้ 

ขาดการประสานท่ีดี 

ใชเ้วลาในการด าเนินงานยาวนาน 



ตวัอยา่งการน าเสนอรูปแบบปัญหาดว้ยถ้อยแถลงปัญหา ระบบเช่ารถ 





2.การก าหนดคุณค่าทางธุรกจิ 
IDENTIFYING BUSINESS VALUE 



การก าหนดคุณค่าทางธุรกจิ 

• ความต้องการทางธุรกิจเป็นตวัก าหนดหน้าที่การท างานของระบบ 

(what it will do) 



เอกสารความต้องการระบบ  
(System Request) 

• เป็นเอกสารท่ีใช้อธิบายเหตผุลเชิงธุรกิจเก่ียวกบัคณุคา่ทางธุรกิจท่ีคาดหมายจาก
ระบบและโครงการ 

• รายการส าคญัเก่ียวกบัโครงการท่ีควรมีในเอกสารความต้องการระบบ ได้แก่ 
– Project name 

– Project sponsor 

– Business need 

– Functionality 

– Expected value 

– Special issues or constraints 
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ตัวอย่าง: รายการความต้องการระบบ 

• Project sponsor – ผู้ช่วยผู้จดัการฝ่ายการตลาด (VP of Marketing) 

• Business need – ต้องการเข้าถงึลกูค้ารายใหม่และปรับปรุงบริการเดิมให้กบั
ลกูค้ารายเดิม 

• Business requirements – สามารถซือ้ขายสินค้าผา่นทางเวบ็ไซต์ได้ 

• Business value – มียอดขายจากลกูค้ารายใหมไ่มต่ ่ากวา่ $750,000; มี
ยอดขายจากลกูค้ารายเดิมไมต่ ่ากวา่ $1.8M 

• Special issues or constraints – ระบบต้องสามารถปฏิบตัิงานได้ในช่วง
เทศกาลวนัหยดุ 

 



3.การศึกษาความเป็นไปไดข้องโครงการ 

เม่ือเลือกโครงการท่ีพฒันาขึน้มาได้แล้ว จะต้องศกึษาความเป็นไปได้ของ
โครงการ 4 ด้าน คือ 

1. ด้านการปฏิบตัิงาน (Operational Feasibility) 

2. ด้านเทคนิค (Technical Feasibility) 

3. ด้านเศรษฐกิจ การเงิน (Economic Feasibility) 

4. ด้านองค์กร(Organizational Feasibility) 



3.1 Operational Feasibility 

สามารถท างานตามท่ีต้องการได้ 

เหมาะสมกบัสภาพความเป็นจริง 

จ านวนบคุลากรท่ีเพียงพอ 



3.2 Technical Feasibility 

เทคโนโลยีท่ีมีอยูเ่พียงพอตอ่การสร้างระบบหรือไม่ 

อปุกรณ์ท่ีมีอยูส่ามารถรับการขยายหรือเพิ่มเติมท่ีขอหรือไม่ 

สามารถท่ีจะ Upgrade เทคโนโลยีท่ีมีอยูไ่ปใช้กบัการสร้างระบบได้หรือไม่ 

– ความช านาญเก่ียวกบัแอพพลเิคชัน่ 

– ความช านาญเก่ียวกบัเทคโนโลยี 

– ขนาดของโครงการ 
– ความเข้ากนัได้กบัระบบเดิม 



3.3 Economic Feasibility 

โครงการสามารถอยูใ่นงบประมาณ 

ผลประโยชน์ท่ีคาดหวงัจะคุ้มคา่กบัการลงทนุหรือไม่ 
ผลประโยชน์เชิงรูปธรรม (Tangible Benefits) 

ผลประโยชน์เชิงนามธรรม (Intangible Benefits) 



Tangible vs. Intangible  

• Tangible – ต้นทนุหรือก าไรท่ีสามารถจดัเก็บและรวบรวมได้ 

• Intangible – ต้นทนุหรือก าไรท่ีเกิดกบัความรู้สกึหรือความเช่ือ 

 

ตน้ทนุ ก ำไร 

Tangible 

Intangible 

*  คำ่ใชจ้ำ่ยทีเ่พิม่ขึน้ 

*  กำรลงทนุส ำหรบัโครงสรำ้งพื้นฐำน 

 

*  กำรท ำงำนทีไ่มม่ีประสทิธภิำพ 

*  ควำมเต็มใจในกำรใหบ้รกิำรลดลง 

* กำรเพิม่ควำมเร็วในกำรท ำงำน 

*  กำรลดข ัน้ตอนกำรท ำงำน 

 

•  ควำมเต็มใจในกำรท ำงำนของ 

   พนกังำน 

*  ภำพลกัษณ์ทีด่ขีึน้ขององค์กร 



Economic Feasibility 

• ท าการวิเคราะห์หาต้นทนุและก าไร (costs and benefits)  จากการ
พฒันาระบบ  ด้วยวิธีการค านวณกระแสเงินสด (cash flow) ได้แก ่

–ต้นทนุในการพฒันา (Development costs) 

–ต้นทนุการปฏิบตัิงานตอ่ปี (Annual operational costs) 

–ก าไรตอ่ปี (Annual benefits) 

–การค านวณต้นทนุและก าไรในสว่นท่ีจบัต้องไมไ่ด้ (Intangible 
costs and benefit) 



Economic Feasibility 

• ประเมินการเงินที่สามารถปฏิบตัิงานได้ (Assess financial 
viability) 

–มลูคา่เงินปัจจบุนัสทุธิ (Net present value : NPV) 

–อตัราผลตอบแทนจากการลงทนุ (Return on investment : 
ROI) 

–จดุคุ้มทนุ (Break even point : BEP) 
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เทคนิคในการประเมินค่าใชจ่้าย 

มี 7 แบบคือ 

1. Algorithmic cost modeling 
–ประเมินจากกลวิธีและลกัษณะเฉพาะของระบบท่ีเคยมีมา
ก่อนหน้านี ้

–มกัจะเป็นการวดัขนาดของซอฟต์แวร์ 



การวดัขนาดซอฟตแ์วร์ 

แบง่ได้เป็น 2 วิธี 

1.1 การวดัโดยทางตรง 
– ราคา 

– Effort 

– LOC (Lines of Code) 

– จ านวนค าสัง่ 

– ความเร็ว 

– จ านวนข้อผิดพลาด 



การวดัขนาดซอฟตแ์วร์ 

1.2. การวดัโดยทางอ้อม 

– Function 

– คณุภาพ 

– ความซบัซ้อน 

– ประสทิธิภาพ 

– ความน่าเช่ือถือ 

– การบ ารุงรักษาในภายหลงั 



เทคนิคในการประเมินค่าใชจ่้าย 

2. Expert judgement 
– ใช้ผู้ เช่ียวชาญ 1-2 คน ที่มีประสบการณ์ใช้เทคนิคและเคยท างานในสาขา
นัน้ ๆ มาเป็นผู้ประเมิน 

3. Estimate by analogy 
– ใช้ได้เฉพาะกบัการประเมินโครงการท่ีคล้ายคลงึกบัโครงการเก่าท่ีท าในเร่ือง
ท่ีใกล้เคียงกนัและเสร็จสมบรูณ์ไปแล้ว 



เทคนิคในการประเมินค่าใชจ่้าย 

4. Parkinson’s law 
– ประเมินจากทรัพยากรท่ีมีอยู ่เช่น จ านวนคน จ านวนวนั ท่ีใช้ในการพฒันา 

5. Pricing to win 
– ประเมินจากจ านวนที่ลกูค่ามีอยูแ่ละยินดีจ่าย 

– ขึน้อยูก่บังบประมาณของลกูค้า 



เทคนิคในการประเมินค่าใชจ่้าย 

6. Top-down estimation 
– ประเมินจากตวังานทัง้หมดแล้วจงึพิจารณาองค์ประกอบย่อย ๆ ของงานนัน้ 

– คา่ใช้จ่ายจะถกูตีราคาจากการจดัสรรงานออกเป็นสว่นอย่างมีตรรกะชดัเจน 



เทคนิคในการประเมินค่าใชจ่้าย 

7. Bottom-up estimation 
– ประเมินจากคา่ใช้จ่ายของแตล่ะงานย่อย และน าแตล่ะสว่นมารวมกนัเป็น
คา่ใช้จ่ายของระบบงานทัง้หมด 



โมเดลในการประเมินราคา 

• Boehm Simple 

  E = 3.2(KLOC)1.05 

• Boehm Average 

  E = 3.0(KLOC)1.12 

• Boehm Complex 

  E = 2.8(KLOC)1.20 

 



ความหมายของค่าในโมเดล 

• E = Effort มีหน่วยเป็น คน-เดือน 

• KDSI = Kilo of Delivered Source Instruction 

• KLOC = Kilo 0f Lines of Code 

 



ค่าใช้จ่ายในการสร้างระบบ 

• Computer-related    

• Facilities 

• People  

• Project complexity   

• Project methods and tools  



3.4 Organizational Feasibility 
 

การยอมรับจากผู้มีส่วนได้เสีย พจิารณาจาก 

เป้าหมายของโครงการสอดคล้องกบัวตัถปุระสงค์ของธรุกิจหรือไม่ ? 

• ผู้ มีสว่นได้สว่นเสีย (Stakeholder)  

– Project champion(s) – ผู้ ริเร่ิมโครงการ/สนบัสนนุและจดัหาทรัพยากรให้โครงการ 

– Organizational management – ผู้ มีสว่นสนบัสนนุงบประมาณและการใช้
ระบบ 

– System users – ผู้ใช้ระบบ/การตดัสินใจมีผลตอ่โครงการ 
• การประเมินวา่ระบบใหม่จะสามารถแก้ไขปัญหาของระบบเดิมได้มากน้อยเพียงใด 

• การประเมินความรู้สกึของผู้ มีสว่นได้เสีย 

• การประมวลข้อมลูสะท้อนกลบัจากผู้ใช้ระบบ 

 

 

 



ก่อนการยอมรับโครงการ 

• System request จะถกูพิจารณาโดยคณะกรรมการ  
(approval committee) 

• โดยพิจารณาจาก  สารสนเทศท่ีจดัหามาให้ และ การประเมินความ
เหมาะสมของโครงการ 

• โครงการท่ีมีคณุคา่พอจะได้รับการยอมรับให้จดัท าและมีการส ารวจการ
วิเคราะห์ความเหมาะสมของโครงการ 
 



4. การวางแผนและควบคุมกิจกรรม 

ผู้บริหารโครงการจะต้องวางแผนและควบคมุการด าเนินกิจกรรมภายในโครงการ 
เพ่ือให้โครงการเสร็จได้ตามก าหนดเวลา 

โดยเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวางแผนและควบคมุคือ 

Gantt Chart 

PERT Diagram 
 



การวางแผน (Planning) 

1. ก าหนดระยะเวลาในการด าเนินกิจกรรมแตล่ะโครงการ 

2. ก าหนดระยะเวลาสิน้สดุโครงการ 

3. การควบคมุ (Control) ตรวจสอบ Feedback 
4. เปรียบเทียบผลการด าเนินงานกบัแผนงานท่ีได้วางไว้ 

5. ปรับตารางการด าเนินงานเพ่ือให้โครงการเสร็จตามก าหนด 

 



การประมาณเวลาท่ีตอ้งใช ้

แตกโครงการออกเป็นระยะ (Phase) 

แตกระยะออกเป็น กิจกรรม (Activity) 

แตกกิจกรรมออกเป็น งาน (Task) 
ประมาณเวลาของแตล่ะงาน 



การประมาณเวลาท่ีตอ้งใช ้(ต่อ) 
ระยะ (Phase) กจิกรรม (Activity) 

วิเคราะห์ (Analysis) รวบรวมขอ้มูล 
วิเคราะห์ความตอ้งการ 
เตรียมเสนอโครงการ 

ออกแบบ (Design) ออกแบบฟอร์มการรับขอ้มูล 
ออกแบบหนา้จอรับขอ้มูล 
ออกแบบหนา้จอแสดงผล 
ออกแบบโครงสร้างขอ้มูล 

ด าเนินงาน (Implement) ด าเนินงาน 
ประเมินผล 



การประมาณเวลาท่ีตอ้งใช ้(ต่อ) 
กจิกรรม (Activity) งาน (Task) จ านวนสัปดาห์ 

รวบรวมขอ้มูล สมัภาษณ์ (Conduct Interviews) 
ออกแบบสอบถาม (Administer Questionnaires) 
อ่านรายงานขององคก์ร (Read Company Report) 
น าเสนอตวัตน้แบบ (Introduce Prototype) 
สงัเกตปฏิกริยาขององคก์รต่อตวัตน้แบบ (Observe Reaction) 

3 
4 
4 
5 
3 

วิเคราะห์ความตอ้งการ วิเคราะห์ความตอ้งการ (Analyze Data Flow) 8 

เตรียมเสนอโครงการ แสดงค่าใชจ่้าย/ผลประโยชน์ (Perform Cost/Benefit) 
เตรียมการน าเสนอโครงการ (Prepare Proposal) 
น าเสนอโครงการ (Present Proposal) 

3 
2 
2 



Gantt Chart 



PERT Diagram 

น าเสนออยู่ในรูปแบบของโหนดและลกูศร 

แผนภาพ PERT สามารถน ามา 
ประเมินหาเส้นทางวิกฤต (Critical Path)  
ปรับปรุงตารางการด าเนินงาน และ 

ตรวจดคูวามคืบหน้าของโครงการได้ 



PERT Diagram (ต่อ) 

สัญลกัษณ์ ความหมาย 

จุดเช่ือมต่อหรือโหนด ท่ีแสดงถึงเหตุการณ์ตั้งแต่เร่ิมตน้โครงการ
จนกระทัง่จบโครงการ โดยอาจระบุไดด้ว้ยตวัเลข ตวัอกัษร หรืออะไรก็
ไดท่ี้ใชอ้อกแบบ 

เส้นเช่ือมต่อระหวา่งโหนดแสดงถึงกิจกรรมหรืองานท่ีท า 

เส้นประ เช่ือมระหวา่งโหนดแสดงถึงกิจกรรมสมมุติ (Dummy) 
เป็นกิจกรรมท่ีไม่มีตวัตนในโครงการ แต่ตอ้งใส่ไวเ้พื่อใหถู้กตอ้งกบั
ความเป็นจริง 



PERT Diagram (ต่อ) 

 สามารถรู้ได้วา่กิจกรรมใดบ้างท่ีท าเสร็จแล้ว 

 กิจกรรมใดบ้าง ท่ีต้องท าให้เสร็จก่อนท่ีจะเร่ิมต้นท า
กิจกรรมใหมไ่ด้ 

 สามารถหาเส้นทางวิกฤต ได้จากเส้นทางท่ียาวท่ีสดุ 



PERT Diagram (ต่อ) 
งาน แทนงานด้วย งานที่ต้องเสร็จก่อน เวลา 

Conduct Interviews A - 3 

Administer Questionnaires B A 4 

Read Company Report C - 4 

Analyze Data Flow D B, C 8 

Introduce Prototype E B, C 5 

Observe Reaction F E 3 

Perform Cost/Benefit G D 3 

Prepare Proposal H G, F 2 

Present Proposal I H 2 



PERT Diagram (ต่อ) 

เส้นทาง ระยะทาง รวม 

10-20-30-50-60-70-80 3+4+8+3+2+2 22 
10-20-30-40-60-70-80 3+4+5+3+2+2 19 

10-30-50-60-70-80 4+8+3+2+2 19 

10-30-40-60-70-80 4+5+3+2+2 16 



5. การจดัการบริหารสมาชิกในโครงการ 



บุคลากรโครงงานต้องมคุีณสมบัตดิงันี ้ 

• ความสามารถในการกระท างานที่ได้รับมอบหมาย 
• ความสนใจ 
• ประสบการณ์ในงานประยุกต์ที่คล้ายกัน  รวมทัง้เคร่ืองมือ และ

เทคนิค  
• การฝึกอบรม   
• ความสามารถในการส่ือสารกับบุคคลอื่น   
• ความสามารถในการแบ่งเบาความรับผิดชอบกับบุคคลอ่ืน   
• ความช านาญในการจัดการ  







Project Team Organization 

• การจดัโครงสร้างขององค์กรในทีมงานพฒันาโครงการท่ีดีและเหมาะสม  
สามารถช่วยเพิ่มคณุภาพในการพฒันาโครงการได้ดีขึน้  

• การจดัโครงสร้างขององค์กรในทีมงานใดๆก็ต้องขึน้กบัปัจจยัหลายอยา่ง 
ประกอบด้วย 

–  สไตล์การท างานของบคุลากรในทีมงาน 

– จ านวนของบคุลากรท่ีท างานในโครงงาน 

– สไตล์การจดัการของลกูค้า 



chief programmer team  

• เป็นสไตล์extrovert กลา่วคือ
ท างานเม่ือได้รับมอบหมายหรือสัง่การ 
ไม่ชอบท่ีจะมาถกเถียงหรือสื่อสาร
ระหวา่งกนั   

• การจดัโครงสร้างท่ีเหมาะสมควรเป็น
ล าดบัชัน้ มีหวัหน้าโปรแกรมเมอร์เป็นผู้
ท่ีรับผิดชอบตอ่การออกแบบและ
พฒันาโครงงาน   แจกจ่ายงานให้กบั
สมาชิกทกุคนในทีมงานตามความถนดั  
โดยต้องตดัสินใจท่ีจะกระท ากิจกรรม
ต่างๆรวมทัง้การแก้ปัญหาตา่งๆท่ีอาจ
เกิดขึน้ในการพฒันาโครงการทัง้หมด  



egoless  

• บคุลากรสว่นมากของทีมงาน
ในลกัษณะของ 
introvert  คือชอบที่คิด
ชอบถาม  ชอบพดูคยุ
ติดต่อสื่อสารถงึความเป็นไป
รวมทัง้มีความคิดมีข้อคิดเหน็
ในการปฏิบตัิงาน  



การป้องกนัความลม้เหลวของโครงการ 

มีการฝึกอบรม (Training) 

เพิ่มประสบการณ์ (Experience) ในการตดัสินใจเลือกโครงการท่ีคุ้มคา่ท่ีสดุ 
เรียนรู้ข้อผิดพลาดของโครงการท่ีล้มเหลว 

ให้ทีมวิเคราะห์และออกแบบระบบช่วยกนัตดัสินใจ รับฟังความคิดเหน็ตา่งๆ ท่ีเกิดขึน้ 

 


