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เพ่ิมคุณภาพกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับบุคคลด้วยเทคนิคหมวกความคิดหกใบ
An Increase Quality of Personal Software Process Development 

with the Six Thinking Hats Technique

บทคัดย่อ
	 สารสนเทศเป็นเครื่องมือสำาคัญขององค์กรในการปฏิบัติงานให้บรรลุเป้าหมายทางธุรกิจโดยมีซอฟต์แวร์เป็นส่วน
ประกอบหลัก	ดังน้ัน	การพัฒนาซอฟต์แวร์ให้มีคุณภาพจึงเป็นเรื่องสำาคัญ	การพัฒนาซอฟต์แวร์ทำาได้ทั้งในระดับองค์กร	ระดับ
ทีม	และระดับบุคคล	กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับบุคคลเป็นแนวทางการปฏิบัติที่ดีในการพัฒนาซอฟต์แวร์ให้มีคุณภาพ	
ประกอบด้วยขั้นตอนและกิจกรรมย่อยที่มีการใช้ความคิดสำาหรับการปฏิบัติที่แตกต่างกันมาก	 ทำาให้นักพัฒนาเกิดความสับสน	
ส่งผลต่อคุณภาพของซอฟต์แวร์	การใช้เทคนิคหมวกความคิดหกใบ	ซึ่งเป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพในการแบ่งแยกความคิด
แต่ละแบบออกจากกันอย่างเป็นระบบ	 จะช่วยแก้ปัญหาดังกล่าวได้	 โดยนักพัฒนาใช้หมวกความคิดใบที่สอดคล้องกับขั้นตอน
การพัฒนาที่กำาลังดำาเนินการเป็นกรอบในการทำางานสำาหรับขั้นตอนน้ัน	ทำาให้พัฒนาได้เร็วและผลงานที่ได้มีข้อผิดพลาดน้อย
คำาสำาคัญ: การพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับบุคคล	หมวกความคิดหกใบ	คุณภาพซอฟต์แวร์

Abstract

	 Information	system	which	composed	of	software	as	a	major	component	is	an	important	tool	for	
organizations	 in	order	 to	achieve	their	business	goals.	Thus,	 the	development	of	software	quality	 is	an	
important	issue.	Software	can	be	developed	at	organizational,	team	and	personal	levels.	The	personal	software	
process	development	is	the	best	practices	in	developing	the	software	quality.	This	needs	different	thoughts	
and	various	steps	and	procedures	which	can	confuse	developer	and	affect	software	quality.	The	Six	Thinking	
Hats	technique,	the	powerful	tool	which	can	systematically	facilitate	the	different	type	of	thinking	will	be	
able	to	resolve	this	problem.	The	developers	use	a	hat	which	consistent	to	each	procedure	as	a	framework	
for	development,	resulting	in	faster	development	and	less	errors.
Keywords:	Personal	Software	Process,	Six	Thinking	Hats,	Software	Quality
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บทนำา
	 ระบบสารสนเทศมีบทบาทสำาคัญต่อการบริหารจัดการและพัฒนาองค์กรสมัยใหม่	 โดยประกอบด้วยส่วนประกอบ
สำาคัญ	7	ส่วน	(จารึก	ชูกิตติกุล,	2553)	คือ	1)	ฮาร์ดแวร์	(hardware)	2)	ซอฟต์แวร์	(software)	3)	ข้อมูล	(data)	4)	สารสนเทศ	
(information)	5)	บุคลากร	(peopleware)	6)	เครือข่าย	(network)	และ	7)	ขั้นตอนวิธี	(Procedures)	ทั้งน้ี	ซอฟต์แวร์จัด
เป็นส่วนประกอบสำาคัญของระบบสารสนเทศเน่ืองจากเป็นส่วนที่เชื่อมโยงส่วนประกอบอ่ืนๆ	 ให้ทำางานร่วมกันเพื่อเกิดสัมฤทธิ
ผลตามวัตถุประสงค์ของการออกแบบระบบ	 ซอฟต์แวร์ควบคุมการทำางานของฮาร์ดแวร์ในการนำาเข้าข้อมูลมาเพื่อประมวลผล
เป็นสารสนเทศตามขั้นตอนวิธีที่กำาหนด	 และแสดงผลออกทางจอภาพหรือเครื่องพิมพ์	 รวมถึงกระจายสารสนเทศไปสู่ผู้ใช้ใน
ระดับต่างๆ	 ผ่านทางเครือข่ายคอมพิวเตอร์	 นอกจากน้ันซอฟต์แวร์ยังทำาหน้าที่ติดต่อกับผู้ใช้ผ่านทางส่วนต่อประสานผู้ใช้งาน
ของระบบอีกด้วย
	 การพัฒนาซอฟต์แวร์จึงสำาคัญย่ิงต่อการพัฒนาระบบสารสนเทศ	 และกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ที่ไม่มีมาตรฐาน
จะทำาให้งานที่ผลิตออกมาไม่มีคุณภาพส่งผลให้ได้ระบบสารสนเทศที่ไม่มีคุณภาพตามไปด้วย
	 การพัฒนาซอฟต์แวร์ทำาได้ทั้งในระดับองค์กร	 ระดับทีม	 และระดับบุคคล	 การพัฒนาซอฟต์แวร์ในระดับองค์กร
และระดับทีม	 ใช้นักพัฒนาจำานวนมาก	 มีการแบ่งงานในความรับผิดชอบออกเป็นส่วนตามความถนัด	 เช่น	 นักวิเคราะห์ความ
ต้องการ	 นักออกแบบและพัฒนาหน้าจอ	 นักเขียนรหัสคำาส่ัง	 นักทดสอบโปรแกรม	ฯลฯ	แต่การพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับบุคคล	
ใช้นักพัฒนาเพียงคนเดียวเป็นผู้ดำาเนินกิจกรรมและขั้นตอนที่หลากหลายทั้งหมดจนกระทั่งพัฒนาขึ้นเป็นซอฟต์แวร์สมบูรณ	์
ทำาให้เกิดความสับสนในการแบ่งแยกความคิดในการทำางานที่แตกต่างกัน	 เช่น	 การเขียนรหัสคำาส่ังใช้ความคิดเก่ียวกับตรรกะ	
การออกแบบหน้าจอใช้ความคิดเก่ียวกับการออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้	 ความสวยงามและความน่าใช้	 	 เป็นต้น	 ส่งผลต่อ
คุณภาพของผลงานในแต่ละกิจกรรมและคุณภาพโดยรวมของซอฟต์แวร์	
	 การนำาทฤษฎีหมวกความคิดหกใบซ่ึงเป็นเคร่ืองมือในการแบ่งแยกความคิดแต่ละแบบออกจากกันอย่างเป็นระบบมา
ประยุกต์ใช้ให้สอดคล้องกับกิจกรรมในแต่ละขั้นตอนของการพัฒนาช่วยสนับสนุนให้ซอฟต์แวร์มีคุณภาพเพิ่มขึ้น	 เน่ืองจาก
ลดความสับสนในบทบาทหน้าท่ีของนักพัฒนาในข้ันตอนท่ีแตกต่างกัน	 ทำาให้นักพัฒนามุ่งความสนใจและใช้ความคิดในประเด็น
ท่ีกำาลังดำาเนินการได้อย่างมีประสิทธิภาพ	 โดยคุณภาพวัดได้จากระยะเวลาในการส่งมอบงาน	 จำานวนข้อผิดพลาดในโปรแกรม	
และความพึงพอใจของผู้ใช้

1. วิธีการพัฒนาซอฟต์แวร์
	 วิธีที่ใช้ในการพัฒนาซอฟต์แวร์แบ่งเป็นวิธีใหญ่ๆ	ได้	2	วิธี	คือ	1.	วิธีแบบดั้งเดิม	(Traditional	Methodology)	
โดยมีแบบจำาลองน้ำาตก	(Waterfall	Model)	เป็นกระบวนการหลัก	ประกอบด้วยขั้นตอนการทำางานเรียงเป็นลำาดับต่อเนื่อง
กันไป	5	ขั้นตอน	(Satzinger	et	al.,	2011)	ได้แก่	1)	ขั้นการวางแผน	(Planning)	2)	ขั้นการวิเคราะห์	(Analysis)	3)	ขั้นการ
ออกแบบ	(Design)	4)	ข้ันการพัฒนา	(Implementation)	และ	5)	ข้ันการใช้งาน	(Deployment)	และ	2.	วิธีแบบคล่องตัว	(Agile	
Methodology)	 ซ่ึงเป็นวิธีสมัยใหม่ท่ีเน้นการติดต่อส่ือสาร	 และผลผลิตท่ีเป็นช้ินงานของซอฟต์แวร์	 มากกว่าความสมบูรณ์ของ
เอกสาร	โดยมีคุณลักษณะเด่น	(Davis,	2012)	คือ	คล่องตัว	ปรับเปล่ียนได้	ให้ผลงานรวดเร็ว	และใช้ทรัพยากรคุ้มค่า	ทำาให้เป็น
วิธีพัฒนาซอฟต์แวร์ที่ได้รับความนิยมในปัจจุบัน
	 ข้อแตกต่างระหว่างวิธีแบบด้ังเดิมและวิธีแบบคล่องตัว	 คือ	 กระบวนการพัฒนาของวิธีแบบด้ังเดิมเป็นแบบเรียง
ลำาดับ	 (Sequential	 order)	 มีเอกสารประกอบการทำางานทุกขั้นตอน	 และเอกสารที่ใช้อ้างอิงการทำางานจะไม่มีการแก้ไขหรือ
ทบทวนในระหว่างการพัฒนา	(Nir,	2014)	ขณะที่กระบวนการพัฒนาของวิธีแบบคล่องตัวเป็นแบบวนรอบ	(Cyclical	order)	
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โดยซอฟต์แวร์จะถูกพัฒนาขึ้นให้สามารถทำางานได้เป็นส่วนๆ	เพิ่มขึ้นทีละส่วน	(Iterative	and	Incremental	Development)	
พร้อมเอกสารประกอบสำาหรับส่วนน้ันๆ	โดยส่วนที่ยังไม่ถูกผลิตก็จะเก็บความต้องการเป็นรายการสะสม	(Features	list)	เพื่อ
รอผลิตในรอบต่อไป	(Davis,	2012;	Subramaniam	&	Hunt,	2005)

2. การควบคุมคุณภาพการพัฒนาซอฟต์แวร์
	 การพัฒนาซอฟต์แวร์	แบ่งได้เป็น	3	ระดับ	คือ	1)	ระดับองค์กร	หมายถึง	การพัฒนาซอฟต์แวร์ขนาดใหญ่ที่มีความ
ซับซ้อนโดยองค์กรหรือหน่วยงานที่ทำาหน้าที่พัฒนาซอฟต์แวร์โดยเฉพาะ	 มีการจัดการโครงการ	 มีทีมงานพัฒนา	 มีการแบ่ง
หน้าที่และขอบเขตความรับผิดชอบชัดเจน	มีการจัดทำาเอกสารประกอบในแต่ละขั้นตอน	การทำางาน	โดยมาตรฐานที่ใช้ควบคุม
คุณภาพกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ขององค์กร	(Paulk	et	al.,	1993)	คือ	แบบจำาลองวุฒิภาวะและความสามารถ	(Capability	
Maturity	Model:	 CMM)	 	 2)	 ระดับทีม	 หมายถึง	 การพัฒนาซอฟต์แวร์ที่พัฒนาโดยนักพัฒนาตั้งแต่	 2-5	 คนขึ้นไปจนถึง
มากกว่า	20	คน	มีการแบ่งบทบาทหน้าที่ของแต่ละคนอย่างชัดเจน	โดยมีเป้าหมายผลิตซอฟต์แวร์เดียวกัน	และความสำาเร็จของ
การพัฒนาขึ้นอยู่กับผลงานของทุกคน	 โดยมาตรฐานที่ใช้ควบคุมคุณภาพกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ของทีม	 (Humphrey,	
2000)	คือ	กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับทีม	(Team	Software	Process:	TSP)	และ	3)	ระดับบุคคล	หมายถึง	การพัฒนา
ซอฟต์แวร์ที่รับผิดชอบโดยนักพัฒนาซอฟต์แวร์เพียงคนเดียว	ส่วนใหญ่เป็นการพัฒนาด้วยบุคลากรภายในองค์กรที่ต้องการใช้
ซอฟต์แวร์น้ันและเป็นซอฟต์แวร์ขนาดเล็ก	โดยมีมาตรฐานที่ใช้ควบคุมคุณภาพ	(Humphrey,	2000)	คือ	กระบวนการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ระดับบุคคล	(Personal	Software	Process:	PSP)
	 ทั้งน้ี	 มาตรฐานที่ใช้ในการควบคุมคุณภาพกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ทุกระดับ	 พัฒนาขึ้นโดยสถาบันวิศวกรรม
ซอฟต์แวร์	(Software	Engineering	Institute:	SEI)	แห่งมหาวิทยาลัยคาเนก้ีเมลอน	(Carnegie	Mellon)

3. มาตรฐานการพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับบุคคล
	 การพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับบุคคลในอดีตไม่มีการกำาหนดมาตรฐานเพื่อควบคุมคุณภาพการพัฒนาทำาให้คุณภาพของ
ซอฟต์แวร์ขึ้นอยู่กับคุณภาพของบุคคล	หมายถึง	ทักษะ	การฝึกอบรม	และความรู้ความสามารถของนักพัฒนา	(Subramaniam	
&	 Hunt,	 2005)	 รวมไปถึงความสนใจศึกษาค้นคว้าเพื่อแสวงหาวิธีการใหม่ๆ	 ในการทำางานอยู่เสมอ	 ต่อมาสถาบันวิศวกรรม
ซอฟต์แวร์	 แห่งมหาวิทยาลัยคาร์เนกี้เมลอน	 ซึ่งประสบความสำาเร็จในการพัฒนามาตรฐานกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์
ระดับองค์กรและระดับทีมมาแล้ว	 จึงได้พัฒนามาตรฐานการพัฒนาซอฟต์แวร์ในระดับบุคคลขึ้น	 เรียกว่า	 กระบวนการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ระดับบุคคล	(Personal	Software	Process:	PSP)	แบ่งเป็น	4	ระดับ	โดยนำาแนวคิดจากการจัดระดับในแบบจำาลอง
วุฒิภาวะและความสามารถ	 (Capability	 Maturity	 Model:	 CMM)	 ของมาตรฐานการพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับองค์กร	 มา
ประยุกต์ใช้	ดังน้ี
 ระดับ 0	(PSP0)		คือ	กระบวนการส่วนบุคคลพื้นฐาน	(Baseline	Personal	Process)	หมายถึง	การวัดและบันทึก
ค่าพื้นฐานของกระบวนการ	ได้แก่	เวลา	และข้อบกพร่องโดยนักพัฒนาเพื่อเปรียบเทียบผลงานการพัฒนาแต่ละครั้ง	ระดับน้ีจะ
มีการกำาหนดขั้นตอนการพัฒนา	ซอฟต์แวร์ไว้	6	ขั้นตอน	คือ	1)	ขั้นการวางแผน	(Planning)	2)	ขั้นการออกแบบ	(Design)	3)	
ข้ันการเขียนรหัสคำาส่ัง	(Code)	4)	ข้ันการรวมรหัส	(Compile)	5)	ข้ันการทดสอบ	(Test)	และ	6)	ข้ันการชันสูตร	(Post	mortem)
 ระดับ 1 (PSP1) คือ	การบริหารโครงการส่วนบุคคล	(Personal	Project	Management)	หมายถึง	การนำาเทคนิค
การบริหารโครงการมาใช้ในกระบวนการโดยนักพัฒนา	 ได้แก่	 การวางแผน	 การจัดตารางทำางาน	 การประมาณขนาดโปรแกรม	
การรายงาน	เป็นต้น
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 ระดับ 2 (PSP2)	คือ	การจัดการคุณภาพส่วนบุคคล	(Personal	Quality	Management)	คือ	การจัดการคุณภาพ
กระบวนการในระดับบุคคลโดยนักพัฒนา	ประกอบด้วย	กิจกรรมการทบทวนรหัสคำาส่ัง	(Code	Review)	หมายถึง	การตรวจสอบ
ความถูกต้องของการทำางานของซอฟต์แวร์ตามรหัสคำาส่ังที่เขียน	 และกิจกรรมการทบทวนการออกแบบ	 (Design	 Review)	
หมายถึง	การตรวจสอบความถูกต้องของการออกแบบซอฟต์แวร์ในด้านคุณสมบัติสำาคัญ		4	 ด้าน	 คือ	1)	 คุณสมบัติเก่ียวกับ
การปฏิบัติการ	(Operational	Specifications)	2)	คุณสมบัติเก่ียวกับหน้าที่งาน	(Functional	Specifications)	3)	คุณสมบัติ
เก่ียวกับสถานะ	(State	Specifications)	และ	4)	คุณสมบัติเก่ียวกับตรรกะ	(Logic	Specifications)
 ระดับ 3	(PSP3)	คือ	กระบวนการวนรอบส่วนบุคคล	(Cyclic	Personal	Process)	คือ	การพัฒนาเป็นวงรอบของ
นักพัฒนาด้วยการแบ่งซอฟต์แวร์ออกเป็นส่วนๆ	 ตามลำาดับความสำาคัญของการพัฒนา	 และพัฒนาส่วนที่เหลือในวงรอบถัดไป	
ด้วยเทคนิคน้ีทำาให้นักพัฒนาสามารถพัฒนาซอฟต์แวร์ที่มีขนาดใหญ่ได้
	 เห็นว่ากระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับบุคคลไม่ได้เป็นมาตรฐานเช่นเดียวกับแบบจำาลองวุฒิภาวะและความ
สามารถ	 แต่เป็นแนวทางปฏิบัติหรือข้อแนะนำาการดำาเนินการแต่ละขั้นสำาหรับกระบวนการพัฒนาเท่าน้ัน	 การวัดคุณภาพของ	
นักพัฒนาวัดจากข้อมูลพื้นฐานที่ทำาการบันทึกค่าไว้	 เช่น	 เวลาที่ใช้	 จำานวนข้อบกพร่อง	และขนาดของซอฟต์แวร์	 โดยนำาข้อมูล
เหล่าน้ีมาใช้เป็นสถิติเพื่อการวางแผนการพัฒนาในอนาคตหรือใช้ติดตามความก้าวหน้าของงานที่กำาลังทำาอยู่ในปัจจุบัน
	 ข้อดีของการพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับบุคคล	(Grutter	&	Ferber,	2002)	คือ	1)	ช่วยให้ประมาณขนาดซอฟต์แวร์รวม
ถึงเวลาและแรงงานท่ีใช้ได้แม่นยำาข้ึน	 และ	 2)	 ช่วยเพ่ิมคุณภาพซอฟต์แวร์	 ในด้านความหนาแน่นข้อผิดพลาด	 (Defect	Density)	
ที่ลดลง	และเพิ่มคุณภาพกระบวนการ	ในด้านการป้องกันข้อผิดพลาดของซอฟต์แวร์	เนื่องจากสามารถค้นพบข้อบกพร่องก่อน
การรวมคำาส่ังและขณะทำาการทดสอบได้เพิ่มขึ้น
	 ข้อด้อยของการพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับบุคคล	(Couprie,	1998)	คือ	1)	ไม่ได้ให้ความสำาคัญต่อขั้นตอนการรวบรวม
ความต้องการซึ่งเป็นส่ิงสำาคัญในการสร้างซอฟต์แวร์	 2)	 ขั้นตอนการทำางานที่มากขึ้น	 การวัดและบันทึกค่าต่างๆ	 เป็นการเพิ่ม
ภาระและความสับสนแก่นักพัฒนา	และ	3)	นักพัฒนามีเครื่องมือช่วยน้อยในกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับบุคคล	แสดง
ให้เห็นดังภาพที่	1

ภาพที่ 1 	กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับบุคคล
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4. หมวกความคิดหกใบ
	 หมวกความคิดหกใบ	 (Six	 Thinking	Hats)	 เป็นทฤษฎีคุณภาพเชิงจิตวิทยาของเอ็ดเวิร์ด	 เดอ	 โบโน	 (Edward,	
1999)	 โดยมีแนวคิดว่าหากคนเราพยายามทำาหลายเร่ืองพร้อม	ๆ	 กันในเวลาเดียวกันมากเกินไปจะทำาให้เกิดความคิดสับสน	 ส่งผล
ให้ส่ิงท่ีคิดหรืองานท่ีทำาไม่มีประสิทธิภาพเท่าท่ีควร	 หรือไม่ประสบความสำาเร็จ	 จึงจำาเป็นต้องแยกความคิดแต่ละแบบออกจากกัน	
เปรียบเหมือนกับการพิมพ์ภาพสีของเครื่องพิมพ์ที่ทำาการพิมพ์ทีละสีจนครบ	 สุดท้ายก็จะได้ภาพสีที่สมบูรณ์	 ดังน้ัน	 จึงกำาหนด
สัญลักษณ์แทนการคิดในเรื่องที่แตกต่างกันขึ้นเป็นหมวกหกใบที่	 มีสีแตกต่างกันสำาหรับความคิดที่แตกต่างกันหกแบบของคน	
ได้แก่	สีขาว	สีแดง	สีดำา	สีเหลือง	สีเขียว	และสีฟ้า	มีความหมาย	ดังน้ี
 หมวกสีขาว	(White	Hat)	หมายถึง	ความคิดที่เก่ียวกับข้อเท็จจริง	 (Facts)	ข้อมูลที่เป็นความจริง	และสารสนเทศ	
(Information)	ที่เก่ียวข้อง
 หมวกสีแดง	 (Red	 Hat)	 หมายถึง	 ความคิดที่เก่ียวกับอารมณ์	 (Emotion)	 และความรู้สึก	 (Feeling)	 ปฏิกิริยาที่
สนองตอบต่อความรู้สึกที่เกิดขึ้นในใจหรือสัญชาตญาณ	
 หมวกสีฟ้า	(Blue	Hat)	หมายถึง	ความคิดที่เก่ียวกับการควบคุม	(Control)	และตรวจสอบ	(Monitor)	การจัดการ	
(Managing)	หรือการสรุปเรื่องราวทั้งหมด	(Summary	and	Conclusion)
 หมวกสีเขียว	(Green	Hat)	หมายถึง	ความคิดที่เก่ียวกับการสร้างสรรค์	(Creativity)	ส่ิงใหม่ที่ไม่เคยมีมาก่อน	การ
ศึกษา	 ค้นคว้า	 สำารวจส่ิงใหม่	 ๆ	 (Exploration)	 การกระตุ้น	 (Provocation)	 การมุ่งไปข้างหน้า	 (Movement)	 มากกว่าการ
ตัดสินใจ	(Judgment)
 หมวกสีเหลือง (Yellow	Hat)	หมายถึง	ความคิดเชิงบวก	ปฏิกิริยาตอบสนองในทางบวก	(Positive)	ตรรกะที่ใช้ระบุ
ส่ิงที่เป็นผลประโยชน์	(Benefits)	และข้อตกลงที่ลงรอยกัน	(Harmony)	
 หมวกสีดำา	 (Black	 Hat)	 หมายถึง	 ความคิดที่เก่ียวกับความผิดพลาด	 ตรรกะที่ใช้ระบุถึงเหตุผลที่ควรระมัดระวัง	
(Caution)	การดูแล	(Careful)	ความรอบคอบ	(Conservation)	หรือส่ิงที่เป็นด้านลบ	(Negative) 
 แนวคิดหมวกความคิดหกใบได้รับการยอมรับในฐานะที่เป็นเครื่องมือเพิ่มทักษะในการคิดเรื่องที่มีความสำาคัญ	 การ
ทำางานร่วมกัน	การส่ือสาร	 และความคิดสร้างสรรค์	 (The	Opportunity	Thinker,	 2014)	 ในทางธุรกิจ	พบว่าเป็นเครื่องมือ
ที่ช่วยให้การประชุมมีประสิทธิภาพ	 ใช้เวลาน้อยลง	 และช่วยให้ตัดสินใจได้ดีขึ้น	 โดยหลายบริษัทนำามาประยุกต์ใช้และประสบ
ความสำาเร็จ	 เช่น	 บริษัท	 3M	 ใช้ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่	 (Curtin,	 2014)	 บริษัทผลิตอาหารใช้ในการทำางานร่วมกันของ
ทีมวิจัยและพัฒนาผลิตภัณฑ์	(Hormel	Foods	Corporation,		2010)	และอ่ืน	ๆ	อีกหลายบริษัท	(Stennes,	2004)	นอกจาก
น้ันยังมีงานวิจัยที่เก่ียวข้อง	เช่น	การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการปฏิบัติการฐานข้อมูลปีการศึกษา	1/2555	ของ
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต	ที่เรียนด้วยเทคนิคหมวกความคิดหกใบและการเรียนแบบปกติ	(ปริศนา	มัชฌิมา,	2556)	พบว่า
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยเทคนิคหมวกความคิดหกใบกับการเรียนแบบปกติแตกต่างกันอย่างมีนัยสำาคัญ	 และนักศึกษามี
คะแนนเฉล่ียมากกว่ากลุ่มที่เรียนแบบปกติ	และผลการวิจัยการนำาแนวคิดหมวกความคิดหกใบไปใช้ในชั้นเรียนพยาบาลประจำา
ห้องผ่าตัด	พบว่า	ช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการคิดเรื่องที่มีความสำาคัญ	(Critical	Thinking)	ส่งผล
ให้เกิดการพัฒนาทักษะในการดูแลผู้ป่วยดีขึ้น	(Karadağ	et	al.,	2009)

5. เทคโนโลยีสารสนเทศคุณภาพ 
	 เทคโนโลยีสารสนเทศคุณภาพเรียกย่อว่าคิวไอที	 (Quality	 Information	Technology:	QIT)	 เป็นทฤษฎีคุณภาพ
กระบวนการที่	(จารึก	ชูกิตติกุล,	2553)	พัฒนาขึ้นโดยมีหลักการสำาคัญ	คือ	การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศหรือไอทีบูรณาการร่วม
กับเทคนิคคุณภาพของศาสตร์หลักของกระบวนการน้ันเพื่อยกระดับคุณภาพของกระบวนการให้สูงย่ิงขึ้น	ดังแสดงในภาพที่	2
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	 แนวคิดและหลักการดังกล่าวได้มีผู้นำาไปวิจัยและประสบความสำาเร็จในการประยุกต์ใช้ในกระบวนการที่แตกต่างกัน	
เช่น	นำาไปใช้ด้านการเกษตร	 (ขนิษฐา	 กุลนาวิน,	 2557)	 ใช้ด้านบริหารองค์กร	 (ธนพร	ธาวนพงษ์,	 2557)	และใช้ด้านการดูแล				
ผู้ป่วย	(วราภรณ์	อ่ำาขวัญยืน,	2556)	เป็นต้น

ภาพที่ 2 	การบูรณาการศาสตร์หลัก	เทคนิคคุณภาพ	และเทคโนโลยีสารสนเทศตามทฤษฎีคิวไอที

6. การเพ่ิมคุณภาพการพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับบุคคลด้วยหมวกความคิดหกใบ 
	 การพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับบุคคลใช้กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ในระดับบุคคลหรือพีเอสพี	(Personal	Software	
Process:	PSP)		เป็นแนวทางในการพัฒนาตามข้อกำาหนดของสถาบันวิศวกรรมซอฟต์แวร์ท่ีระบุข้ันตอนการพัฒนาไว้		6	ข้ันตอน
(PSP	 Level	 0)	 ซึ่งพบว่าเป็นการใช้วิธีพัฒนาในลักษณะเดียวกับวิธีแบบด้ังเดิม	 คือ	 แบบจำาลองน้ำาตก	 และใช้การบริหาร
โครงการ	 ในการประมาณขนาดซอฟต์แวร์	 จัดทำารายงาน	 และจัดตารางงาน	 (PSP	 Level	 1)	 โดยระเบียบวิธีควบคุมคุณภาพ
ใช้เทคนิคการทบทวนรหัสคำาส่ังและการทบทวนการออกแบบ	(PSP	Level	2)	ทั้งนี้	สามารถแบ่งส่วนการพัฒนาซอฟต์แวร์เป็น
ส่วนๆ	เพื่อการพัฒนาเป็นวงรอบ	(PSP	Level	3)	ซึ่งพบว่าเป็นลักษณะของการพัฒนาด้วยวิธีสมัยใหม่		คือ	วิธีแบบคล่องตัว
ดังนั้น	 การพัฒนาซอฟต์แวร์ในระดับบุคคลจึงเป็นกระบวนการที่บูรณาการวิธีการพัฒนาซอฟต์แวร์ทั้งวิธีแบบด้ังเดิมและวิธี
แบบคล่องตัวเข้าด้วยกันได้อย่างเหมาะสม	สอดคล้องกับพฤติกรรมการทำางานในสภาพแวดล้อมจริงของนักพัฒนาระดับบุคคล
ที่ไม่สามารถพัฒนาซอฟต์แวร์ตั้งแต่ต้นจนเสร็จสมบูรณ์ในคราวเดียวจากข้อกำาหนดความต้องการเริ่มแรกของผู้ใช้	 โดยจะต้อง
มีการปรับปรุงแก้ไขซอฟต์แวร์ที่พัฒนาในระหว่างทางตามความต้องการของผู้ใช้งานท่ีเปล่ียนแปลงหรือเพิ่มขึ้น
	 เน่ืองจากเป็นการพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับบุคคลที่นักพัฒนาต้องดำาเนินการในกิจกรรมและขั้นตอนที่หลากหลาย
ตั้งแต่ต้นจนกระทั่งพัฒนาเป็นซอฟต์แวร์สมบูรณ์เพียงคนเดียว	 ทำาให้เกิดความสับสนในการแบ่งแยกความคิดและการรวม
สมาธิ	 ในงานแต่ละขั้นตอนซึ่งมีความแตกต่างกัน	 เช่น	 การวัดและบันทึกค่าพื้นฐาน	 เป็นการใช้ความคิดในเรื่องตัวเลขและ
ข้อมูล	 การบริหารโครงการ	 เป็นการใช้ความคิดในเรื่องที่เก่ียวกับการควบคุม	 คุณภาพซอฟต์แวร์	 เป็นการใช้ความคิดในเรื่อง
ที่เก่ียวกับความผิดพลาด	 และการแบ่งส่วนเพื่อวนรอบ	 เป็นการใช้ความคิดในเรื่องที่เก่ียวกับประโยชน์ใช้สอยของส่วนต่างๆ	
ของซอฟต์แวร์ที่สามารถแยกพัฒนาทีละส่วนได้	 เป็นต้น	 การนำาทฤษฎีหมวกความคิดหกใบมาประยุกต์จึงสอดคล้องกับ
กระบวนการทำางานของการพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับบุคคล	และสามารถสนับสนุนให้มีคุณภาพเพิ่มขึ้นได้	เน่ืองจากช่วยลดความ
สับสนในบทบาทหน้าที่ของนักพัฒนาในแต่ละขั้นตอนที่แตกต่างกัน	 ทำาให้นักพัฒนามุ่งความสนใจและใช้ความคิดในประเด็นที่
กำาลังดำาเนินการได้ถูกต้อง	 โดยได้ประยุกต์ใช้ด้วยทฤษฎีคิวไอที	ซึ่งสามารถสรุปแนวคิดดังภาพที่	 3	และแสดงรายละเอียดดัง
ภาพที่	4
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ภาพที่  3		การบูรณาการหมวกความคิดหกใบกับวิธีพัฒนาซอฟต์แวร์และกระบวนการพีเอสพีโดยใช้ทฤษฎีคิวไอที

ภาพที่ 4		รายละเอียดการบูรณาการหมวกความคิดหกใบกับขั้นตอนและกิจกรรมในกระบวนการพีเอสพี

	 จากภาพที่	3	สามารถอธิบายเปรียบเทียบกับการบูรณาการตามทฤษฎีคิวไอทีในภาพที่	2	ได้	ดังน้ี
	 	 วงกลมที่	1	ศาสตร์หลัก	คือ	วิธีพัฒนาซอฟต์แวร์	มี	2	วิธี	คือ	วิธีแบบด้ังเดิม	และวิธีแบบคล่องตัว
	 	 วงกลมที่	2	เทคนิคคุณภาพ	คือ	หมวกความคิดหกใบ	
	 	 วงกลมที่	3	เทคโนโลยีสารสนเทศ	คือ	กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับบุคคลหรือพีเอสพี
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	 จากภาพที่	4	อธิบายการบูรณาการหมวกความคิดหกใบ	ได้ดังน้ี
  ระดับ 0	 (PSP	 0)	 การบันทึกค่าพื้นฐาน	 ใช้การคิดแบบหมวกสีขาว	 โดยนักพัฒนาคำานึงถึงข้อมูลและ
ตัวเลขที่ต้องการวัดเป็นหลัก	เช่น	จำานวนข้อผิดพลาด
	 	 สำาหรับกระบวนการย่อยในระดับ	 0	 คือ	 ขั้นตอนการพัฒนาซอฟต์แวร์ซึ่งใช้วิธีแบบจำาลองน้ำาตก	 มีการ
ประยุกต์ใช้หมวกความคิดหกใบ	ดังน้ี
	 	 1.	 ข้ันการวางแผน	 ใช้หมวกความคิดสีขาว	 เน่ืองจากเป็นการวางแผนโดยนักพัฒนาจะพิจารณาข้อเท็จจริง
ของสถานการณ์ของหน่วยงาน	 ข้อมูลความต้องการของผู้ใช้	 เป้าหมายการพัฒนา	 ตารางเวลาการทำางาน	 และทรัพยากรที่ใช้	
เป็นต้น	เพื่อวางแผนการทำางาน
	 	 2.	 ขั้นการออกแบบ	 ใช้หมวกความคิดสีเขียว	 เน่ืองจากเป็นการออกแบบส่ิงใหม่	 จำาเป็นต้องใช้ความคิด
สร้างสรรค์เพื่อค้นหารูปแบบการทำางาน	ขั้นตอนวิธี	ที่เหมาะสม	เพื่อให้ได้ซอฟต์แวร์ที่ทำางานได้ถูกต้อง	รวดเร็ว	น่าใช้	มีส่วนต่อ
ประสานที่มีคุณภาพ	คงทน	สามารถสร้างความพึงพอใจให้แก่ผู้ใช้	เป็นต้น	
	 	 3.	ขั้นการเขียนรหัส	ใช้หมวกความคิดสีเหลือง	โดยนักพัฒนาคำานึงถึงอรรถประโยชน์จากการทำางานของ
รหัสคำาส่ังที่เขียนเป็นหลัก	เพื่อให้ได้รหัสคำาส่ังเฉพาะที่จำาเป็นและถูกต้อง	(Clean	Code)	เป็นการใช้ความคิดที่เก่ียวกับตรรกะ
และเหตุผล
	 	 4.	 ขั้นการรวมรหัส	 ใช้หมวกความคิดสีน้ำาเงิน	 เน่ืองจากเป็นการจัดการรวบรวมรหัสคำาส่ังที่เขียนขึ้นเพื่อ
แปลงเป็นซอฟต์แวร์	 โดยนักพัฒนาต้องควบคุมการทำางานของเครื่องมือที่ใช้ในการรวมรหัสและตรวจสอบเม่ือพบข้อผิดพลาด
ในการทำางานของการรวมรหัสและดำาเนินการแก้ไข
	 	 5.	ขั้นการทดสอบ	ใช้หมวกความคิดสีดำา	เน่ืองจากเป็นการใช้ความคิดที่เก่ียวกับข้อผิดพลาด	ตรรกะที่ใช้
หาเหตุผลของข้อผิดพลาด	โดยนักพัฒนาจะต้องมีความระมัดระวัง	รอบคอบ	และดูแลการทดสอบให้เป็นไปอย่างเหมาะสม	
	 	 6.	 ข้ันการชันสูตร	ใช้หมวกความคิดสีแดง	เน่ืองจากเป็นการประเมินซอฟต์แวร์ท่ีพัฒนาสำาเร็จเป็นผลิตภัณฑ์
แล้วและนำาไปใช้งานโดยนักพัฒนาจะใช้ความคิดท่ีเก่ียวกับความรู้สึก	 และปฏิกิริยาท่ีตอบสนองต่อการใช้งานซอฟต์แวร์	 อารมณ์	
และประสบการณ์การใช้งาน	ความรู้สึกพึงพอใจ	เป็นต้น
  ระดับ 1	(PSP	1)	การบริหารโครงการ	ใช้หมวกความคิดสีน้ำาเงิน	โดยนักพัฒนาคำานึงถึงการบริหารจัดการ
โครงการพัฒนาซอฟต์แวร์ให้ประสบความสำาเร็จ	 และควบคุมให้เป็นไปตามแผนงานที่วางไว้	 ภายใต้ระยะเวลา	 งบประมาณ	
และทรัพยากรที่ได้รับจัดสรร
	 	 สำาหรับกระบวนการย่อยในระดับ	1	 คือ	การประมาณขนาด	การจัดทำารายงาน	และการจัดตารางงาน	 มี
การประยุกต์ใช้หมวกความคิดหกใบ	ดังน้ี
	 	 1.	การประมาณขนาด	ใช้หมวกความคิดสีขาว	เน่ืองจากเป็นการใช้ความคิดที่เกี่ยวกับการคำานวณเพื่อหา
ขนาดของซอฟต์แวร์	โดยสามารถคำานวณจากจำานวนบรรทัดของรหัสคำาส่ัง	(Line	of	Code:	LOC)	หรือจากการวิเคราะห์ฟังชั่น
การทำางานของซอฟต์แวร์	(Function	Point:	FP)
	 	 2.	 การจัดทำารายงาน	 ใช้หมวกความคิดสีน้ำาเงิน	 เน่ืองจากเป็นการใช้ความคิดที่เก่ียวกับการตรวจสอบ	
การจัดการ	และการสรุปเรื่องราวทั้งหมด
	 	 3.	การจัดตารางงาน	ใช้หมวกความคิดสีน้ำาเงิน	เน่ืองจากเป็นการใช้ความคิดที่เก่ียวกับการบริหารจัดการ
เวลาที่ใช้ในการพัฒนาซอฟต์แวร์ของนักพัฒนาให้เหมาะสม	สอดคล้องกับแผนงาน	ภาระงาน	และสภาพแวดล้อมที่เป็นจริง
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  ระดับ 2 (PSP	2)	การควบคุมคุณภาพ	ใช้หมวกความคิดสีดำา	โดยนักพัฒนาคำานึงการค้นหาข้อ	ผิดพลาด
จากการดำาเนินการพัฒนาซอฟต์แวร์	ข้อด้อยของการออกแบบ	ส่ิงที่เป็นด้านลบ	เป็นต้น
	 	 สำาหรับกระบวนการย่อยในระดับ	2	คือ	การทบทวนรหัสคำาส่ัง	และการทบทวนการออกแบบ	มีการประยุกต์
ใช้หมวกความคิดหกใบ	ดังน้ี
	 	 1.	 การทบทวนรหัสคำาส่ัง	 ใช้หมวกความคิดสีดำา	 เน่ืองจากเป็นการคิดในสิ่งที่เป็นด้านลบของรหัสคำาส่ังที่
เขียนเพื่อการปรับปรุงไขให้ดีขึ้น	เช่น	ข้อบกพร่อง	ช่องโหว่ทางด้านความปลอดภัย	ทำางานช้า	เป็นต้น
	 	 2.	 การทบทวนการออกแบบ	 ใช้หมวกความคิดสีดำา	 เช่นกัน	 เน่ืองจากเป็นการคิดในส่ิงที่เป็นด้านลบของ
การออกแบบ	เช่น	ขั้นตอนวิธี	(Algorithm)	ที่ไม่เหมาะสม	ส้ินเปลืองทรัพยากรระบบ	(System	Resources)	ส่วนต่อประสาน
ผู้ใช้	(User	Interface)	ที่ไม่ดี	เป็นต้น
  ระดับ 3	(PSP	3)	การวนรอบ	ใช้หมวกความคิดสีเหลือง	โดยนักพัฒนาใช้ความคิดทางด้านบวก	คำานึงถึง
ประโยชน์ใช้สอย	 หรือหน้าที่งานส่วนที่ผู้ใช้ต้องการในการแบ่งส่วนซอฟต์แวร์ออกเป็นส่วน	 ๆ	 และจัดลำาดับความสำาคัญในการ
พัฒนาก่อน-หลัง	 เพื่อพัฒนาและส่งมอบงานให้ผู้ใช้สามารถใช้งานซอฟต์แวร์ส่วนที่ต้องการใช้งานก่อนได้โดยเร็ว	 และทยอย
พัฒนาซอฟต์แวร์ส่วนที่เหลือเพิ่มเติมในลักษณะเป็นวงรอบของการพัฒนาจนกระทั่งได้ซอฟต์แวร์ที่สมบูรณ์แบบทั้งระบบ
	 	 สำาหรับกระบวนการย่อยในระดับ	3	คือ	การแบ่งส่วนงาน	ใช้หมวกความคิดสีเหลืองเช่นกัน

7. วิธีการดำาเนินการ
	 แนวคิดในการเพิ่มคุณภาพการพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับบุคคลด้วยการบูรณาการเทคนิคหมวกความคิดหกใบตาม
ทฤษฎีคิวไอที	สามารถนำามาสร้างเป็นขั้นตอนการดำาเนินการเพื่อการปฏิบัติและวัดผลได้	มีขั้นตอน	ดังน้ี
	 1.	นักพัฒนาเข้ารับการอบรมหลักสูตรการพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับบุคคล	เพ่ือให้มีความรู้ความเข้าใจในหลักการ	แนวทาง	
และวิธีปฏิบัติที่ถูกต้อง
	 2.	นักพัฒนาทำาการพัฒนาโดยใช้กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับบุคคล	และทำาการบันทึกค่าพื้นฐาน
	 3.	นักพัฒนาเข้ารับการอบรมเทคนิคหมวก	ความคิดหกใบ	เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในหลักการ	แนว	คิด	และวิธี
ปฏิบัติอย่างแท้จริง	และฝึกการคิดแบบหมวกความคิดหกใบ	เพื่อเสริมสร้างทักษะในการใช้งาน
	 4.	จัดทำาสัญญาลักษณ์แทนหมวกความคิดหกใบ	โดยให้สัญญาลักษณ์แทนหมวกแต่ละใบมีสีของหมวกความคิดใบ
น้ันเป็นส่วนประกอบที่เห็นได้เด่นชัด	เช่น	หมวกความคิดสีเหลืองใช้สีเหลือง	เป็นต้น	
	 5.	 นักพัฒนาทำาการพัฒนาซอฟต์แวร์โดยใช้กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับบุคคลซ่ึงได้บูรณาการหมวกความ
คิดหกใบ	และทำาการบันทึกค่าพื้นฐาน
	 6.	นำาสัญลักษณ์แทนหมวกความคิดติดตั้งบนโต๊ะทำางานหรือบริเวณที่เห็นได้ชัดเจนเพื่อเตือนให้ทราบว่าเป็นการ
ดำาเนินการที่ต้องใช้ความคิดแบบใดในการทำางานขั้นตอนน้ัน	ๆ	และเปล่ียนสัญญาลักษณ์เม่ือเปล่ียนขั้นตอน
	 7.	นักพัฒนาเปรียบเทียบค่าพ้ืนฐานท่ีบันทึกไว้ของการพัฒนาแบบปกติกับแบบบูรณาการด้วยเทคนิคหมวกความคิด
หกใบ

8. การวัดผล
	 การวัดผลสัมฤทธิ์ของการเพิ่มคุณภาพการพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับบุคคลด้วยการบูรณาการเทคนิคหมวกความ
คิดหกใบ	 ทำาได้ด้วยการเปรียบเทียบค่าพื้นฐานที่ทำาการบันทึกไว้ก่อนและหลังการบูรณาการ	 โดยมีปัจจัยด้านคุณภาพที่ใช้
ในการพิจารณา	ได้แก่	จำานวนข้อบกพร่อง	เวลาในการส่งมอบผลงาน	ขนาดของซอฟต์แวร์	ประสิทธิภาพของซอฟต์แวร์
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และความพึงพอใจของผู้ใช้	 เป็นต้น	 ทั้งน้ี	 ผลที่ได้รับ	 คือ	 นักพัฒนาส่งมอบงานได้เร็วขึ้น	 และผลงานมีข้อผิดพลาดน้อยลง	
เครื่องมือที่ใช้	 ได้แก่	 สมุดบันทึกสำาหรับการเปรียบเทียบค่าพื้นฐาน	 โดยนักพัฒนาเป็นผู้ใช้เครื่องมือ	 และ	 แบบรายงานความ
ผิดพลาด	(Faults	Report)	แบบร้องขอการเปล่ียนแปลงโปรแกรม	(Request	for	Change:	RFC)	โดยผู้ใช้งานและนักพัฒนา
เป็นผู้ใช้เครื่องมือร่วมกัน

สรุป
	 การพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับบุคคลเป็นกระบวนการที่มีคุณภาพของผลงานขึ้นอยู่กับคุณสมบัติส่วนบุคคลของนัก
พัฒนาเป็นหลัก	 ภายหลังได้มีการกำาหนดหลักการ	 แนวทางและวิธีการปฏิบัติขึ้นเป็นกระบวนการมาตรฐานเพื่อช่วยควบคุม
คุณภาพของการพัฒนา	เรียกว่า	กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับบุคคล	อย่างไรก็ดีกระบวนการดังกล่าวประกอบด้วยข้ันตอนที่
ใช้ความคิดในการดำาเนินการท่ีแตกต่างกัน	 ทำาให้นักพัฒนาเกิดความสับสน	 การนำาวิธีคุณภาพหมวกความคิดหกใบมาใช้บูรณาการ
ตามทฤษฎีคิวไอทีช่วยแก้ไขปัญหาดังกล่าวและยกระดับคุณภาพของกระบวนการให้เพิ่มสูงขึ้นได้	โดยสามารถสรุปแนวทางการ
ประยุกต์ใช้กับขั้นตอนหลักของกระบวนการได้	ดังน้ี
	 กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับบุคคล	 ระดับ	 0	 (PSP0)	 เป็นข้ันตอนการบันทึกค่าพ้ืนฐาน	 ประยุกต์ใช้หมวกสีขาว	
ซึ่งเป็นการใช้ความคิดวิจารณญาณในการพิจารณาดำาเนินการเก่ียวกับข้อเท็จจริงต่างๆ	ซึ่งมีผลการวิจัย	(วิไลลักษณ์	สายเสน่ห์,	
2556;	กัสมา	สิทธิกุล,	2547)	ระบุว่าเทคนิคหมวกความคิดหกใบช่วยเพิ่มความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณให้สูงขึ้น	
	 กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับบุคคล	ระดับ	1	(PSP1)	เป็นข้ันตอนการบริหารจัดการโครงการ	ประยุกต์ใช้หมวก
สีฟ้า	ซ่ึงเป็นการใช้ความคิดเก่ียวกับการควบคุมเพ่ือให้ได้ผลสัมฤทธิตามวัตถุประสงค์โครงการ	โดยผลการวิจัย	(ธาริณี	คลังสมบัติ,	
2550)	พบว่า	เทคนิคหมวกความคิดหกใบช่วยให้ผู้ใช้มีสัมฤทธิผลสูงขึ้น	
	 กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับบุคคล	ระดับ	2	(PSP2)	เป็นขั้นตอนการควบคุมคุณภาพ	ประยุกต์ใช้หมวกสีดำา	
ซึ่งเป็นการใช้ความคิดเก่ียวกับข้อผิดพลาดและการแก้ไข	 โดย	 (ปิยานี	จิตร์เจริญ,	2543)	ทำาการวิจัยพบว่าเทคนิคหมวกความ
คิดหกใบทำาให้ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาสูงขึ้น	
	 กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับบุคคล	ระดับ	3	 (PSP3)	 เป็นข้ันตอนการวนรอบของการพัฒนาซอฟต์แวร์ประยุกต์
ใช้หมวกสีเหลือง	 ซึ่งเป็นการใช้ความคิดเก่ียวกับการวิเคราะห์หน้าที่งานส่วนที่ผู้ใช้ต้องการเพื่อแบ่งซอฟต์แวร์เป็นส่วนและจัด
ความสำาคัญก่อนหลังในการพัฒนา	 โดย	 (นิลวรรณ	 เจตวรัญญู,	 2549)	 ทำาการวิจัยพบว่าเทคนิคหมวกความคิดหกใบทำาให้
ความสามารถในด้านการคิดวิเคราะห์สูงขึ้น	
	 นอกจากน้ันยังมีงานวิจัยที่ระบุว่าหมวกความคิดหกใบทำาให้ความคิดสร้างสรรค์สูงขึ้น	(ประยุกต์					ไทยธานี,	2541)	
และทักษะการทำางานทางศิลปะสูงขึ้น	(ปรียาภรณ์	โพธิบัณฑิต,	2544)	สอดคล้องกับการประยุกต์ใช้หมวกสีเขียวในขั้นตอนการ
ออกแบบของการพัฒนาซอฟต์แวร์

ข้อเสนอแนะ
	 1.	นำาวิธีการเพ่ิมคุณภาพการพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับบุคคลด้วยการบูรณาการเทคนิคหมวกความคิดหกใบตามทฤษฎี	
คิวไอทีไปทำาการวิจัยในสภาพแวดล้อมการทำางานจริงของนักพัฒนาเพ่ือวัดและประเมินผล	ซ่ึงจะนำาไปสู่ผลสรุปของการวิจัยต่อไป
	 2.	นำาวิธีการเพ่ิมคุณภาพการพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับบุคคลด้วยการบูรณาการเทคนิคหมวกความคิดหกใบตามทฤษฎี
คิวไอทีไปใช้งานจริง	โดยปฏิบัติตามข้ันตอนในหัวข้อวิธีดำาเนินการดังกล่าวมาแล้ว	ท้ังน้ี	มีข้อควรพิจารณาในการนำาไปใช้งาน	คือ	ใน
การเปรียบเทียบค่าพื้นฐานที่บันทึกไว้ของการพัฒนาแบบปกติกับแบบบูรณาการด้วยเทคนิคหมวกความคิดหกใบ	 ซอฟต์แวร์ที่
ใช้เพื่อการเปรียบเทียบควรมีขนาดใกล้เคียงกัน	ใช้เทคนิค	ภาษา	และเครื่องมือชนิดเดียวกันในการพัฒนา
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