
บทที่ 3 
ข้ันตอนและวิธีการประยุกตโครงขายแบบเบสกับ 

การบริหารโครงการซอฟตแวร 
 

 โครงขายแบบเบสเปนเคร่ืองมือท่ีสามารถนํามาประยกุตใชกับการบริหารโครงการ
ซอฟตแวร โดยเฉพาะการบริหารจัดการความเส่ียง ซ่ึงสามารถจัดการความเส่ียงใหอยูในรูปของ
ขอมูลเชิงปริมาณท่ีสามารถวัดได ในการวิจัยเร่ือง การประยุกตโครงขายแบบเบสกับการบริหาร
โครงการซอฟตแวร มีรายละเอียดข้ันตอนและวิธีการ เพื่อสรางเคร่ืองมือสําหรับการบริหาร
โครงการซอฟตแวร ดังตอไปน้ี 
 

1. ข้ันตอนและวธีิการหาปจจยัท่ีทําใหเกิดปญหาในการบริหารโครงการซอฟตแวร  
2. ข้ันตอนและวธีิการสรางแบบจําลองของปญหาในการบริหารโครงการซอฟตแวรโดย

ใชโครงขายแบบเบส  
3. ข้ันตอนและวธีิการสรางสมการทางคณิตศาสตรของปญหาการบริหารโครงการ

ซอฟตแวรโดยใชโครงขายแบบเบส 
 

ในแตละข้ันตอนมีรายละเอียดดังตอไปนี ้
 
3.1   ขั้นตอนและวิธีการหาปจจัยท่ีทําใหเกิดปญหาการบริหารโครงการซอฟตแวร 

ข้ันตอนและวธีิการหาปจจยัท่ีทําใหเกิดปญหาในการบริหารโครงการซอฟตแวร  
มีดังตอไปนี้  
    3.1.1 ศึกษา คนควา เอกสาร และงานวจิัยท่ีเกี่ยวของกับความเส่ียงท่ีเกิดข้ึนในโครงการ
ซอฟตแวร 
   3.1.2  เลือกปญหาท่ีนาสนใจท่ีเกีย่วของกบัการบริหารโครงการซอฟตแวร 
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 3.1.3 หาปจจยัความเส่ียงท่ีเกี่ยวของกับปญหาท่ีเลือก โดยหาจากการสอบถามจากผูเช่ียวชาญ 
โดยอาศัยกระบวนการวิศวกรรมความรู นั้นคือ วิธีการคอมมอนแคด ในสวนของแมแบบการ
วิเคราะห รายละเอียดตามหวัขอท่ี 2.6  เม่ือนําผลลัพธท่ีไดเปรียบเทียบกับงานวิจยัท่ีผูวิจัยศึกษามา
กอนหนา พบวาสอดคลองกนั 
   3.1.4 รวบรวมขอมูลท่ีไดท้ังจากเอกสารงานวิจยัและผูเช่ียวชาญ จากน้ันสงปจจัยท่ีรวบรวม
ได สงใหกับผูเช่ียวชาญตรวจสอบอีกคร้ัง 
   3.1.5 รวบรวมขอมูลท่ีไดเพื่อนําไปสรางรูปแบบของปญหาโดยอาศัยโครงขายแบบเบสตอ 
ไป 
  
3.2 ขั้นตอนและวิธีการสรางแบบจําลองของปญหาในการบริหารโครงการซอฟตแวรโดยใช
โครงขายแบบเบส  

ข้ันตอนและวธีิการสรางแบบจําลองของปญหาในการบริหารโครงการซอฟตแวรโดยใช
โครงขายแบบเบส มีดังตอไปนี้คือ 
 จากปจจยัความเส่ียงท่ีไดจากข้ันตอนท่ี 3.1 เม่ือนําปจจัยท่ีไดมาวาดเปนกราฟท่ีแสดง
ความสัมพันธระหวางเหตุการณ โดยใชโครงขายแบบเบส ดังเชนในรูปท่ี 3.1 

 
รูปท่ี 3.1 การแสดงความสัมพันธของเหตุการณโดยใชโครงขายแบบเบส 

 
 จากนั้นแบบจาํลองความเส่ียงท่ีได จะถูกสงไปใหผูเช่ียวชาญตรวจสอบ เพื่อแกไข เพิ่มเติมให
ถูกตอง 
 
3.3 ขั้นตอนและวิธีการสรางสมการทางคณิตศาสตรของปญหาการบริหารโครงการซอฟตแวรโดย
ใชโครงขายแบบเบส 

ข้ันตอนและวธีิการสรางสมการทางคณิตศาสตรของปญหาการบริหารโครงการซอฟตแวร
โดยใชโครงขายแบบเบส มีดังตอไปนี้คือ 
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3.3.1 จากรูปท่ีไดจากข้ันตอนท่ี 3.2 สามารถสรางตารางความนาจะเปน และใสคาความ
นาจะเปนท่ีจะเกิดเหตุการณนั้นๆ ไดดังตารางท่ี 3.1 

 
ตารางท่ี 3.1 ความนาจะเปน 

Event 
T F 

P(Event) 1- P(Event) 
 
3.3.2 จากรูปท่ี 3.1 สามารถสรางตารางความนาจะเปนแบบมีเง่ือนไข และใสคาความนาจะ

เปนแบบมีเง่ือนไขของเหตุการณนั้นๆ  
 
ตารางท่ี 3.2 ความนาจะเปนแบบมีเง่ือนไข 

Event 1 Event 2 
Event 3 

T F 
T T P( 3Event 2Event,1Event ) 1- P( 3Event 2Event,1Event ) 
T F P( 3Event 2~Event,1Event ) 1- P( 3Event 2~Event,1Event ) 
F T P( 3Event 2Event,1~Event ) 1- P( 3Event 2Event,1~Event ) 
F F P( 3Event 2~Event,1~Event ) 1- P( 3Event 2~Event,1~Event ) 

 
3.3.3 จากรูปท่ี 3.1 และตารางท่ี 3.2 สามารถเขียนสมการไดดังตอไปนี้  

)2Event1Event(P)2Event,1Event3Event(P)3Event(P ∩=  
        )2Event1~Event(P)2Event,1~Event3Event(P ∩+  

        )2~Event1Event(P)2~Event,1Event3Event(P ∩+  

         )2~Event1~Event(P)2~Event,1~Event3Event(P ∩+  
 
 


