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บทคัดย[อภาษาไทย 

 
งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงคYเพื่อวิเคราะหYทักษะที่เป[นที่ต/องการในอุตสาหกรรมซอฟตYแวรYของ

ประเทศไทย โดยมุQงเน/นทั้งทักษะทางเทคนิค (Technical Skills) และทักษะด/านบุคคล (Soft Skills) ท่ี

ปรากฏในประกาศรับสมัครงาน โดยใช/เทคนิคการประมวลผลภาษาธรรมชาติ (Natural Language 

Processing: NLP) เพื่อดึงข/อมูลเชิงลึกจากข/อความประกาศงาน ข/อมูลถูกเก็บจากเว็บไซตY JobThai 

และ LinkedIn ในชQวงป< 2023–2024 จากนั้นผQานกระบวนการทำความสะอาดข/อมูล การตัดคำ การลบ

คำซ้ำ และการวิเคราะหYความถี ่ของทักษะในแตQละตำแหนQงงาน ผลการศึกษาพบวQา ทักษะด/าน 

Programming Languages เชQน Java, SQL และ Python เป[นที่ต/องการสูงที่สุดในเกือบทุกตำแหนQง 

ขณะที่ทักษะด/านบุคคล เชQน Communication, Collaborate และ Problem-Solving เป[นทักษะ

หลักท่ีปรากฏอยQางสม่ำเสมอในทุกตำแหนQงเชQนกัน 

นอกจากนี้ยังมีการเปรียบเทียบประสิทธิภาพของโมเดลการทำนายตำแหนQงงานโดยใช/เทคนิค 

Machine Learning ได /แก Q  Random Forest, Naïve Bayes และ XGBoost และ Deep Learning 

ได/แกQ LSTM ผลลัพธYพบวQา Random Forest ให/ผลดีที่สุด ผลที่ได/จากงานวิจัยน้ีสามารถนำไปใช/เป[น

ข/อมูลสำหรับการปรับปรุงหลักสูตรการเรียนการสอนให/ตอบโจทยYตลาดแรงงาน และการใช/โมเดลเชิง

พยากรณYเพ่ือแนะนำทักษะท่ีเหมาะสมในอนาคต  

  



 ข 

 

ABSTRACT 

 

This research aims to analyze the in-demand skills within Thailand’s software 

industry, focusing on both technical skills and soft skills as found in real job postings. 

Natural Language Processing (NLP) techniques were applied to extract insights from job 

descriptions. Data were collected from JobThai and LinkedIn, totaling records during 

2023–2024. The dataset underwent cleaning, tokenization, deduplication, and frequency 

analysis to identify dominant skills across different job roles. The findings revealed that 

programming languages such as Java, SQL, and Python were the most frequently required 

technical skills across nearly all positions. On the soft skill side, communication, 

collaboration, and problem-solving consistently ranked as the top three skills in every 

job category. 

Furthermore, the study compared the performance of various machine learning 

models for job role prediction, including Random Forest, Naïve Bayes, and XGBoost, as 

well as a deep learning model (LSTM). Among these, Random Forest achieved the highest 

performance. The results of this study can be used to inform curriculum development 

aligned with labor market needs and support the use of predictive models to 

recommend future skill development strategies. 
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บทที่ 1  
บทนำ 

 

1.1 ความเป)นมาและความสำคัญของป5ญหา 
ในการเปล่ียนแปลงและแขQงขันของธุรกิจทุกภาคสQวนเม่ือเกิดการแพรQระบาดคร้ังใหญQของ Covid -19  

ทำให/อุตสาหกรรมซอฟตYแวรYในประเทศไทยมีการเติบโตมากข้ึน ทำให/องคYกรตQางๆ ต/องพ่ึงพาเทคโนโลยี

สารสนเทศในการดำเนินธุรกิจ [1-2] โดยซอฟตYแวรYเป[นสQวนสำคัญของเทคโนโลยีทุกภาคสQวนไมQวQาจะเป[นด/าน

สุขภาพ การศึกษา การเงิน การขนสQง ความบันเทิง เป[นต/น จึงทำให/ความต/องการบุคลากรในการพัฒนา

ซอฟตYแวรYมีมากข้ึน เหตุผลท่ีความต/องการเพ่ิมข้ึนน้ีมาจากบริษัทต/องการพัฒนาเว็บไซตYและเว็บแอปพลิเคชัน

เพ่ือสนองตอบความต/องการของลูกค/า รวมถึงจำนวนผลิตภัณฑYท่ีใช/ซอฟตYแวรYตQางๆ จำเป[นต/องมีการปรับปรุง

โค/ดเพ่ือให/สามารถใช/งานได/และสอดคล/องกับเทคโนโลยีท่ีเกิดข้ึนใหมQ [3] กระทรวงดิจิทัลและเทคโนโลยี

ประเทศไทย มีการสำรวจตลาดอุตสาหกรรมซอฟตYแวรYในประเทศไทยและความต/องการแรงงานทางด/าน

ซอฟตYแวรYพบวQา ในป<พ.ศ. 2565 เพ่ิมข้ึนจากป<พ.ศ. 2563 มากกวQาร/อยละ 16 เปอรYเซ็นตY และมีแนวโน/มเพ่ิม

มากข้ึน (รายงานสถิติข/อมูลของอุตสาหกรรมซอฟตYแวรY พ.ศ. 2565)  

แม/วQาผู/สำเร็จการศึกษาทางด/านเทคโนโลยีจะมีจำนวนมาก แตQบุคลากรเหลQาน้ีก็ยังขาดทักษะการเป[น

บุคลากรซอฟตYแวรYท่ีสอดคล/องกับความต/องการของตลาดแรงงาน ในทักษะด/านเทคนิค (Technical skill) 

เชQน ภาษาการเขียนโปรแกรม เฟรมเวิรYก กระบวนการพัฒนาซอฟตYแวรY และทักษะเชิงบุคคล (Soft skill) เชQน 

ทักษะการส่ือสาร ซ่ึงในแตQละองคYกรมีความต/องการหลากหลายและเปล่ียนแปลงตลอดเวลา ด/วยเหตุน้ีอาจจะ

ทำให/หลายๆ มหาวิทยาลัยท่ีมีการผลิตบัณฑิตในสาขาน้ีได/รับผลกระทบจากการผลิตบัณฑิตไมQสอดคล/องกับ

ความต/องการของตลาดแรงงานในอุตสาหกรรมซอฟตYแวรYและความเปล่ียนแปลงของความต/องการของผู/ใช/

บัณฑิต 

งานวิจัยน้ีจึงต/องการเก็บรวบรวมข/อมูลทักษะในแตQละตำแหนQงงานทางด/านซอฟตYแวรYตามความ

ต/องการขององคYกรซอฟตYแวรYเพ่ือนำมาจำแนกทักษะท่ีเป[นท่ีต/องการ ท้ังทักษะด/านเทคนิค (Technical skill) 

และทักษะเชิงบุคคล (Soft skill) ของแตQละตำแหนQงงานทางด/านซอฟตYแวรY เพ่ือนำไปตQอยอดการสร/างตัวแบบ

สมรรถนะท่ีพึงประสงคYของบัณฑิตเพ่ือสนองความต/องการของอุตสาหกรรมซอฟตYแวรYในประเทศไทย และ

นำเสนอผลการวิจัยท่ีได/ตQอหลักสูตรท่ีผลิตบัณฑิตในสาขาดังกลQาวสำหรับเป[นข/อมูลสำหรับพัฒนาบัณฑิตให/

สอดคล/องกับความต/องการของตลาดแรงงานในอนาคต 
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1.2 วัตถุประสงค=งานวิจัย 
1) เพ่ือศึกษาข/อมูลทักษะท่ีต/องการขององคYกรซอฟตYแวรYท่ีประกาศรับตำแหนQงงานด/านซอฟตYแวรYจาก

เว็บไซตYรับสมัครงานช้ันนำในประเทศไทย 

2) เพ่ือนำเสนอชุดของทักษะตามความต/องการในแตQละตำแหนQงงานของวิศวกรซอฟตYแวรYไทย 
3) เพ่ือสร/างตัวแบบสำหรับประเมินตำแหนQงงานท่ีเหมาะกับสมรรถนะในตำแหนQงงานท่ีกำหนด 

1.3 ขอบเขตและกรอบแนวคิดการวิจัย 
1) งานวิจัยน้ีเก็บรวบรวมข/อมูลจากเว็บไซตYรับสมัครงานในประเทศไทยท่ีมีการอนุญาตให/เข/าถึง

ข/อมูลได/แบบสาธารณะ ได/แกQ Jobthai.com และ Linkedln.com  

2) ผู/วิจัยเก็บรวบรวมรายละเอียดทักษะท่ีต/องการจากคำอธิบาย (Job description) แตQละตำแหนQง
งาน โดยข/อมูลท่ีเข/าเง่ือนไขจะใช/เฉพาะภาษาอังกฤษเทQาน้ัน ข/อมูลท่ีเก็บรวบรวมในงานวิจัยน้ีจะดำเนินการ

เฉพาะวันท่ีประกาศรับสมัคร 3 ป<ย/อนหลัง (พ.ศ 2565-2567) 

3) ข/อมูลท่ีใช/ในงานวิจัยน้ีเก็บข/อมูลท่ีเก่ียวข/องกับตำแหนQงงานท่ีใช/ในงานวิจัย (Software 
Engineering Roles version 3.0, 4.0 : SWEBOK) [4-5] จำนวน 7 ตำแหนQงงาน ประกอบด/วย  

1. วิศวกรความต/องการ (Requirements Engineer) 

2. นักออกแบบซอฟตYแวรY (Software Designer) 

3. นักพัฒนาซอฟตYแวรY (Developer) 

4. นักทดสอบคุณภาพซอฟตYแวรY (Software Tester) 

5. วิศวกรซQอมบำรุง (Maintenance Engineer) 

6. ผู/จัดการโครงการซอฟตYแวรY (Project Manager) 

7. นักวิเคราะหYระบบ (System Analyst) 

4) คำท่ีใช/ในการวิเคราะหYจะเป[นชุดของคำท่ีเก่ียวข/องกับทักษะด/านเทคนิค (Hard skill) ซ่ึง
แบQงเป[นกลุQมคือ ทักษะด/านเทคนิค (Technical skill) ออกเป[น 6 กลุQมทักษะยQอย ได/แกQ ภาษาการเขียน

โปรแกรม (Programming languages) แพตฟอรYม (Platform) การจัดเก็บและฐานข/อมูล (Database and 

Data Usage) เฟรมเวิรYก (Framework) เคร่ืองมือสำหรับพัฒนา (Development tools และ เคร่ืองมือ

ทดสอบ (Testing tools) และทักษะเชิงบุคคล (Soft skill) ผู/วิจัยใช/ชุดทักษะท่ีกำหนดไว/ใน SFIA เวอรYชัน 8 

(The global skills and competency framework for the digital world) และการทบทวนวรรณกรรม

ตามงานวิจัยของ [5-16]  ดังน้ี  
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ตารางท่ี 1-1 กลุQมคำของทักษะด/านบุคคล (Soft skill)  

# Soft skill  Soft skill # Soft skill 

1. Activeness 13. Essence 25. Research 

2. Analytical 14. Estimate timeline 26. Responsibility 

3. Collaborate 15. Flexibility 27. Result orientation 

4. Commitment 16. innovation 28. Self Management 

5. Communication 17. Knowledge transfer 29. Self-confidence 

6. Conceptual skills 18. Leadership 30. Self-esteem 

7. Creative 19. Lift long learning 31. Self-organization 

8. Critical thinking 20. Motivation 32. Situation awareness 

9. Curiosity 21. Positive attitude 33. social competence 

10. Customer orientation 22. Pressure 34. Teamwork 

11. Decision making 23. Problem-solving 35. Visionary 

12. Ethical/work ethic 24. Quality control 36. Willingness 

 

5) สร/างตัวแบบ Classification โดยใช/ตัวแบบในกลุQม Machine learning วิธี Random Forest, 
Naïve Bayes Support, XGBoost และการวิเคราะหY LSTM ซ่ึงอยูQในกลุQมการเรียนรู/เชิงลึก (Deep 

Learning) 

6) ตัววัดคุณภาพของโมเดลด/วย Accuracy, Precision, Recall และ F1-score 

1.4 นิยามศัพท=เฉพาะ 
1) สมรรถนะของวิศวกรซอฟตYแวรY (Competency of software engineer) หมายถึง

ความสามารถในการนำความรู/ (Knowleng) ทักษะเทคนิค (Technical skill) และทักษะด/านบุคคล (Soft 

skill) มาใช/ในสถานการณYจริง เพ่ือให/บรรลุผลสำเร็จของงานอยQางมีประสิทธิภาพ 

2) ทักษะด/านเทคนิค (Technical skill) หมายถึง ความรู/ ความสามารถ หรือความชำนาญเฉพาะ
ทาง ท่ีเก่ียวข/องกับการใช/งานเคร่ืองมือ เทคโนโลยี ซอฟตYแวรY หรือกระบวนการทางวิชาชีพ เพ่ือให/สามารถ

ปฏิบัติงานได/อยQางมีประสิทธิภาพ 

3) ทักษะด/านบุคคล (Soft skill) หมายถึง ความสามารถเชิงพฤติกรรมและปฏิสัมพันธYของบุคคล ท่ี
ชQวยให/ทำงานรQวมกับผู/อ่ืนได/อยQางมีประสิทธิภาพ เป[นทักษะท่ีไมQใชQเชิงเทคนิคแตQสำคัญตQอความสำเร็จในการ

ทำงานและการใช/ชีวิต 



 4 

4) การทำเหมืองข/อความ (Text mining) การสกัดองคYความรู/ท่ีเป[นประโยชนYจากฐานข/อมูลขนาด
ใหญQ โดยมีกระบวนการทำงาน 3 ข้ันตอน ได/แกQ การรวบรวมข/อมูล (Data collection) การประมวลผล

ข/อความ (Text processing) และการวิเคราะหYข/อความ (Text analysis) 

1.5 ประโยชน=ท่ีไดYรับจากงานวิจัย 
1) สถานศึกษาสามารถนำสารสนเทศท่ีได/ไปประกอบการประเมินจุดแข็งและจุดอQอนของหลักสูตร

ในการพัฒนาผู/เรียนให/มีสมรรถนะตามความต/องการขององคYกรได/ 

2) ผู/บริหารสถานศึกษาสามารถนำแนวทางการสQงเสริมสมรรถนะไปประกอบการกำหนดนโยบาย 
และการพัฒนาหลักสูตรทางวิศวกรรมซอฟตYแวรYให/เหมาะสม 

3) ผู/กำหนดนโยบายสามารถนำข/อมูลสมรรถนะของวิศวกรซอฟตYแวรYในตำแหนQงตQางๆ ไปพัฒนา
หลักสูตรท้ังระยะส้ันและระยะยาวให/สอดคล/องกับความต/องการของตลาดแรงงานไทยได/ 

 



 

บทที่ 2  

ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเก่ียวข:อง  

2.1 สมรรถนะ (Competence) 
สมรรถนะ (Competence) หมายถึง ความสามารถในงานหรือเป[นคุณลักษณะท่ีอยูQภายในบุคคลท่ี

นำไปสูQ การปฏิบัติงานให/เกิดประสิทธิภาพ ประกอบด/วย ความรู/ ทักษะ และเจตคติ  [17-19] ในขณะเดียวกัน 

Hodkinson and Issitt  [20] ได/นำเสนอ สมรรถนะแบบองคYรวมเพ่ือเพ่ิมความสามารถในวิชาชีพในการบูรณา

การความรู/ความเข/าใจ คQานิยมและ ทักษะท่ีอยูQในตัวผู/ท่ีเป[นผู/ปฏิบัติงานซ่ึงสอดคล/องกับแนวคิดของ 

Cheetham and Chivers [21] ท่ีวQาการพัฒนาสมรรถนะแบบองคYรวมจะประกอบด/วย 5 สมรรถนะท่ีสามารถ

เช่ือมโยงถึงกันได/ ดังน้ี 

1) สมรรถนะทางปúญญา (Cognitive Competences) เก่ียวกับความรู/ทางแนวคิด ทฤษฎี  

2) สมรรถนะในการทำงาน (Functional Competences) เก่ียวกับทักษะท่ีบุคคลจะต/องทำ ได/ในสาย

อาชีพ  

3) สมรรถนะสQวนบุคคล (Personal Competences) เก่ียวกับความสามารถทางพฤติกรรม สQวนบุคคล 

และรู/วิธีการปฏิบัติตนในการปฏิบัติงาน  

4) สมรรถนะจริยธรรม (Ethical Competences) เก่ียวกับการท่ีบุคคลประพฤติ ปฏิบัติตน ได/อยQาง

เหมาะสมกับคQานิยมทางวิชาชีพและกฎระเบียบเก่ียวกับงาน  

5) สมรรถนะการเรียนรู/ตลอดชีวิต (Meta Competences) เก่ียวข/องกับความสามารถใน การรับมือกับ

ความไมQแนQนอน สามารถเรียนรู/และเข/าใจตนเอง มีความยืดหยุQนทางความคิด มีความคิด สร/างสรรคY สามารถ

บริหารจัดการชีวิตได/  

Le Deist and Winterton [22] ได/จัดประเภทสมรรถนะแบบองคYรวมเพ่ือประโยชนYในการทำความ

เข/าใจโดยผสมผสานความรู/ทักษะ และความสามารถทางสังคมท่ีจำเป[น สำหรับการประกอบอาชีพ โดยจัด

ออกเป[น 2 มิติ มิติแรกเป[นความสามารถในการทำงาน (Occupational) ประกอบด/วย สมรรถนะด/านความรู/ 

(Cognitive Competencies) และสมรรถนะ ด/านการทำงาน (Functional Competencies) สQวนมิติท่ี 2 

เป[นความสามารถสQวนบุคคล (Personal Competencies) ประกอบด/วยสมรรถนะด/านการเรียนรู/ตลอดชีวิต 

(Meta Competencies) และ สมรรถนะด/านสังคม (Social Competencies) ดังตารางท่ี 2-1   

เพ่ือให/ได/บัณฑิตท่ีมีคุณภาพและสมรรถนะในการแขQงขันท้ัง ตลาดแรงงานในประเทศและตQางประเทศ

ได/ รวมไปจนถึงการดำเนินการพัฒนาทักษะท่ีจำเป[นตQอ การดำรงชีวิตในยุคดิจิทัล และสามารถพร/อมรับการ

เปล่ียนแปลงในรูปแบบตQาง ๆ ได/ดังน้ัน การพัฒนา สมรรถนะและความสามารถของนักศึกษาเพ่ือท่ีจะออกไป

เผชิญกับสถานการณYในโลกการทำงานจริงน้ัน จึงไมQได/เน/นเฉพาะการถQายทอดองคYความรู/เทQาน้ัน แตQต/อง

เสริมสร/างทักษะท่ีจำเป[นตQอการทำงาน เชQน ทักษะในศตวรรษท่ี 21 ซ่ึงประกอบด/วย 3Rs โดยผู/เรียนจะต/อง
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อQานออก เขียนได/ และสามารถคิดเลขเป[น และ 8Cs ยกตัวอยQาง เชQน ทักษะด/านการคิดอยQางมีวิจารณญาณ 

ทักษะในการแก/ปúญหา มีความคิด สร/างสรรคYสามารถทำงานเป[นทีมได/ท่ีสำคัญจะต/องมีทักษะทางด/าน

เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร ท้ังหมดน้ีจะต/องควบคูQไปกับการมีคุณธรรม จริยธรรม เม่ือนักศึกษามี

ความรู/ในสาขาวิชา รู/รอบในศาสตรY ท่ีเก่ียวข/องและมีทักษะตQาง ๆ ดังกลQาวข/างต/น จึงมีความพร/อมในข้ันต/นตQอ

การรับมือในสภาพแวดล/อมท่ี แปรเปล่ียนไปของการทำงานหรือองคYความรู/ใหมQ ๆ ในอนาคต [23]  

 

ตารางท่ี 2-1 ประเภทของสมรรถนะ 

มิติ 

(Dimension) 

ความสามารถในการทำงาน 

(Occupational) 

ความสามารถสQวนบุคคล 

(Personal) 

แนวคิด 

(Conceptual) 

สมรรถนะด/านความรู/ 

(Cognitive Competencies) 

สมรรถนะด/านการเรียนรู/ตลอดชีวิต 

(Meta Competencies) 

การปฏิบัติงาน 

(Operation) 

สมรรถนะด/านการทำงาน 

(Functional Competencies) 

สมรรถนะด/านสังคม 

(Social Competemcies) 

ท่ีมา: Le Deist & Winterton  [22] 

  

นอกจากน้ันการพัฒนานิสิตในสถาบันให/ประสบความสำเร็จต/องมีการบูรณาการระหวQางทักษะวิชาชีพ 

(Hard Skills) และทักษะคนและสังคม (Soft Skills) เพ่ือให/นิสิตเป[นบัณฑิตท่ีมีความสมดุลท้ังการเป[นคนเกQง

และเป[นคนดีอยQางเหมาะสม ซ่ึงการพัฒนาให/นักศึกษามีศักยภาพทางด/าน มิติ (Dimension) ความสามารถใน

การทำงาน (Occupational) และความสามารถสQวนบุคคล (Personal) แนวคิด (Conceptual) สมรรถนะ

ด/านความรู/ (Cognitive Competencies) และสมรรถนะด/านการเรียนรู/ตลอดชีวิต (Meta Competencies) 

สQวนการปฏิบัติงาน (Operational) มีสมรรถนะด/านการทำงาน (Functional Competencies) และ

สมรรถนะด/านสังคม (Social Competencies)  

Hard Skills จะเป[นการพัฒนาทักษะวิชาชีพหลักในวิชาชีพท่ีเก่ียวข/องกับหน/าท่ีการงาน โดยตรงและท่ี

จำเป[นในการปฏิบัติงาน [24-25] ในขณะท่ีการเสริมสร/างความสามารถทางด/านคนและสังคม หรือ Soft 

Skills จะเป[นทักษะหรือความชำนาญ ท่ีเก่ียวข/องกับสังคมหรือความสัมพันธYระหวQางบุคคล ซ่ึงจะชQวยให/การ

ทำงานประสบความสำเร็จและ ก/าวหน/า เชQน ทักษะการส่ือสาร ทักษะการแก/ปúญหา ภาวะผู/นำ การบริหาร

จัดการ การทำงานเป[นทีม การควบคุมอารมณYและความรับผิดชอบตQอสังคม ซ่ึงบุคคลท่ีมี Soft Skills จะ

สามารถปฏิบัติงานได/ อยQางมีประสิทธิภาพสูง และทำให/ลดปúญหาสังคม ในเร่ืองความสัมพันธYของเพ่ือน

รQวมงานในท่ีทำงาน [26] ท้ัง Hard Skills และ Soft Skills มีความจำเป[นและมีความสำคัญสำหรับทุกอาชีพ

ข้ึนอยูQกับ ลักษณะของงานหรืออาชีพท่ีจะเป[นตัวกำกับและบQงบอกถึงน้ำหนักของ Hard Skills และ Soft 

Skills วQาในลักษณะงานใดมีความต/องการ Hard Skills หรือ Soft Skills มากกวQากัน โดยลักษณะงานใน 

อาชีพตQาง ๆ ในปúจจุบันมีอาชีพจำนวนมากมายและเกิดข้ึนใหมQอีกจำนวนมาก การพัฒนาบุคคลให/ มีความ

พร/อมท้ัง Hard Skills และ Soft Skills ไปพร/อม ๆ กัน จึงเป[นส่ิงท่ีมีความจำเป[นอยQางมาก สำหรับคนรุQนใหมQ
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ท่ีกำลังจะเข/าสูQการประกอบอาชีพในยุคดิจิทัล ดังน้ัน การศึกษาจะต/องมีการเปล่ียนแปลงให/มีลักษณะองคYรวม 

(Holistic) ท่ีจะต/องอาศัย อาจารยYและบุคลากรท่ีเข/าใจและมีความสามารถในการบูรณาการ Soft Skills ท่ี

สQงเสริม Hard Skills ท้ังใน และนอกช้ันเรียน ซ่ึงสอดคล/องกับกรอบแนวคิดของ Zhang [25] ท่ีได/วิจัยโดยการ

ออกแบบและ กำหนดการประเมินเพ่ือสQงเสริม Soft Skillsและ Hard Skills และการประเมินท่ีแมQนยำจะ

สQงเสริมและกำหนด รูปแบบการเรียนรู/ท่ีเกิดข้ึนได/ [27-28] ดังแผนภาพ 2.1 

 

 
ภาพท่ี  2-1 กรอบแนวคิดของ Zhang (2012) 

 

จากการทบทวนแนวคิดเก่ียวกับแนวคิดเก่ียวกับ Hard Skills และ Soft Skills พบวQาสอดคล/องกับ

งานวิจัยของ Salman และคณะ [29] ท่ีได/ศึกษาแนวคิดของ สมรรถนะ: การทบทวนวรรณกรรมอยQางเป[น

ระบบและการอภิปราย โดยนำเสนอกรอบแนวคิดของ สมรรถนะและแนวคิด Hard Skills และ Soft Skills 

รQวมกัน ดังตาราง 2-2 

ตารางท่ี 2-2 กรอบแนวคิด Hard Skills และ Soft Skills 

Hard skill Soft skill 

H1. สมรรถนะท่ีเก่ียวข/องกับความรู/ 

(Knowledge Related Competence) 

H1.1 Cognitive Competence 

H1.2 Conceptual Competence 

S1. สมรรถนะท่ีเก่ียวข/องกับพฤติกรรม 

(Behavior-Related Competence) 

S1.1 Social/Behavior Competence 

S1.2 Operation Competence 

S1.3 Emotion Competence 

S1.4 Cross-Cultural Competence 

S1.5 Team Competence 

S1.6 Communication Competence 

H2. สมรรถนะท่ีเก่ียวข/องกับทักษะ 

(Skill Related Competence) 

H2.1 Functional Competence 

H2.2 Occupation Competence 

H2.3 Job Competence 

 

S2. สมรรถนะท่ีเก่ียวข/องกับการตระหนักรู/ในตนเอง 

(Self-Actualization-Related Competence) 

S2.1 Meta Competence 

S2.2 Ethicval Competence 

S2.3 Self Competence 

S2.4 Change Competence 
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จากแนวคิดดังกลQาวข/างต/น ผู/วิจัยจึงนำกรอบการจัดหมวดหมูQคุณลักษณะท่ีพึงประสงคYใน 

ยุคดิจิทัลของ Salman และคณะ [29] และ Le Deist และ Winterton [30] มาเป[นขอบเขต โดยจัด กลุQม

สมรรถนะของวิศวกรรมซอฟตYแวรYออกเป[น 2 มิติ โดยมิติแรกจำแนกตามทักษะการทำงาน (Employability 

Skills) ประกอบด/วย ทักษะทางวิชาชีพ (Hard Skill) และทักษะทางสังคม (Soft Skill)    

2.2 การวิเคราะห=ขYอความ (Text Mining) 
การวิเคราะหYข/อความ (Text Analysis) เป[นกระบวนการท่ีคอมพิวเตอรYพยายามทำความเข/าใจกับ

ภาษาธรรมชาติของมนุษยY โดยได/นำองคYความรู/จากหลากหลายสาขามาประยุกตYใช/ เชQน การค/นหาลักษณะ

แฝงของข/อมูล (Knowledge Discovery), การทำเหมืองข/อมูล (Data Mining), และการประมวลผล

ภาษาธรรมชาติ (Natural Language Processing: NLP) เป[นต/น สำหรับการวิเคราะหYข/อความถือเป[น

กระบวนการในการค/นหาและสกัดความรู/จากฐานข/อมูลขนาดใหญQ (Large Textual Information) เพ่ือให/ได/

สารสนเทศท่ีเป[นประโยชนY (Useful Textual Information) โดยข/อมูลท่ีนำมาวิเคราะหYจะอยูQในรูปแบบของ

ข/อความ (Text Data Sets) หรือภาษาธรรมชาติ (Natural Language) จึงเรียกกระบวนการน้ีวQา “การ

วิเคราะหYเหมืองข/อความ” (Text Mining) ซ่ึงได/นำองคYความรู/ในด/านการค/นหาลักษณะแฝงของข/อมูลมา

ประยุกตYใช/ในการวิเคราะหY การค/นหาลักษณะแฝงของข/อมูล (Knowledge Discovery in Data: KDD) หรือ

การค/นหาความรู/จากฐานข/อมูลขนาดใหญQ (Large Database) เป[นกระบวนการท่ีมุQงค/นหารูปแบบ โครงสร/าง 

ความสัมพันธY หรือการเปล่ียนแปลงท่ีแฝงอยูQในข/อมูล โดยข/อมูลท่ีนำมาวิเคราะหYอาจอยูQในรูปของฐานข/อมูล 

ข/อความ หรือแม/แตQรูปภาพ การวิเคราะหYเหมืองข/อมูลถือเป[นกระบวนการหลักของการค/นหาลักษณะแฝงใน

ข/อมูล (Knowledge Discovery) ซ่ึงบางคร้ังการวิเคราะหYเหมืองข/อมูล หมายถึงกระบวนการค/นหาลักษณะ

แฝงของข/อมูลเลยก็ได/ โดยหนQวยงาน Cross Industry Standard Process for Data Mining (Crisp-DM) ได/

นำเสนอกระบวนการวิเคราะหYข/อมูลประกอบด/วยข้ันตอนตQอไปน้ี 

1) การทำความเข/าใจกับธุรกิจและระบุปúญหาของงาน (Business Understanding) 

2) การรวบรวมข/อมูลและพิจารณาความถูกต/อง เหมาะสมของข/อมูล (Data Understanding)  

3) การเตรียมข/อมูล (Data Preparation)  

4) การสร/างแบบจำลองการวิเคราะหYข/อมูล (Modeling)  

5) การประเมินหรือวัดประสิทธิภาพของแบบจำลอง (Evaluation)  

6) การนำผลลัพธYจากการวิเคราะหYไปใช/งานจริง (Deployment) ดังภาพท่ี 2-2 
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ภาพท่ี  2-2 กระบวนการค/นหาลักษณะแฝงของข/อมูล (Crisp DM) 

แหลQงท่ีมา: IBM Software Business Analytics [31] 

 

ลักษณะของข/อมูลท่ีนำมาวิเคราะหYเพ่ือค/นหาลักษณะแฝง สามารถแบQงออกเป[น 2 ประเภท คือ1) 

ข/อมูลท่ีเป[นโครงสร/าง (Structured Data) การประมวลผลข/อมูลท่ีเป[นโครงสร/าง เรียกวQาการวิเคราะหYเหมือง

ข/อมูล (Data Mining) และ 2) ข/อมูลท่ีไมQเป[นโครงสร/างหรือไมQมีโครงสร/างท่ีแนQนอน (Unstructured or 

Implicit Structured Data) โดยสQวนใหญQมักอยูQในรูปแบบของข/อความหรือภาษาธรรมชาติ เรียกวQาการ 

วิเคราะหYเหมืองข/อความ หรือกระบวนการค/นหาลักษณะแฝงข/อความ (Knowledge Discovery from Text: 

KDT)  

สำหรับการวิเคราะหYข/อความมีกระบวนการท่ีแตกตQางจากการวิเคราะหYเหมืองข/อมูลเล็กน/อย เน่ืองจาก

ข/อความ มีลักษณะข/อมูลแบบไมQเป[นโครงสร/างหรือไมQมีโครงสร/างท่ีแนQนอน จึงจำเป[นต/องมี กระบวนการ

แปลงรูปแบบของข/อความท่ีไมQมีโครงสร/างให/กลายเป[นข/อมูลท่ีมีโครงสร/างกQอน ซ่ึงเรียกกระบวนการน้ีวQา "การ

เตรียมข/อมูล" (Data Preparation) ข้ันตอนของการเตรียมข/อมูลในกระบวนการวิเคราะหYข/อความถือเป[น

ข้ันตอนท่ีสำคัญและใช/เวลานาน ซ่ึงแตกตQางจากการวิเคราะหYเหมืองข/อมูลแบบท่ัวไป เพ่ือให/ได/ข/อมูลท่ีมี

โครงสร/างท่ีเหมาะสมสำหรับข้ันตอนวิธี (Algorithm) ท่ีจะนำมาใช/ในการวิเคราะหY กระบวนการเตรียมข/อมูล

เก่ียวข/องกับเทคนิคการประมวลผลภาษาธรรมชาติ ท่ีนำมาชQวยในการเตรียมข/อความให/คอมพิวเตอรYสามารถ

ทำความเข/าใจกับคำและประโยคในภาษาธรรมชาติได/มากข้ึน และผลลัพธYท่ีได/จากการค/นหาลักษณะแฝงของ

ข/อมูลคือองคYความรู/ (Knowledge) หรือสารสนเทศท่ีเป[นประโยชนY ดังน้ันกระบวนการวิเคราะหYเหมือง จึง

ประกอบด/วยการนำทฤษฎีการประมวลผลภาษาภาษาธรรมชาติ และการวิเคราะหYเหมืองข/อมูลมาประยุกตYใช/

รQวมกันเป[นทฤษฎีหลักในการวิเคราะหYเหมืองข/อความ ซ่ึงมีข้ันตอนวิธี ดังน้ี 

การเตรียมข/อมูลในการค/นหาลักษณะแฝงของข/อมูล สามารถแบQงออกเป[น 3 กระบวนการหลัก ตาม

แนวทางของ IBM Software Business Analytics [32] ได/แกQ การคัดเลือกข/อมูล (Data Selection)  
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การกล่ันกรองข/อมูล (Data Cleaning) การสร/างข/อมูลท่ีเหมาะสม (Data Constructing) การรวมข/อมูล 

(Data Integration) และสุดท/ายคือการแปลงรูปข/อมูล (Data Transformation) ให/เป[นข/อมูลท่ีมีโครงสร/างท่ี

เหมาะสม  

สำหรับการวิเคราะหYเหมืองข/อความในงานวิจัยน้ีได/จำแนกกระบวนการเตรียมข/อมูลออกเป[น 3 

กระบวนการหลัก ได/แกQ 

1) การเลือกคุณลักษณะ (Feature selection) 

2) การกล่ันกรองข/อความ (Text cleaning)  

3) การแทนข/อความ (Text representation)  

กระบวนการเหลQาน้ีได/อ/างอิงตามหลักการเตรียมข/อมูลของเทคนิคการวิเคราะหYเหมืองข/อมูล แตQสำหรับ

การวิเคราะหYเหมืองข/อความต/องอาศัยทฤษฎีการประมวลผลภาษาธรรมชาติในการวิเคราะหYรQวมด/วย  

การสร/างแบบจำลองการวิเคราะหYข/อมูล เป[นกระบวนการสร/างแบบจำลองข้ึนจากข/อมูลท่ีมีอยูQ เพ่ือใช/ในการ

อธิบายรูปแบบของข/อมูลหรือทำนายรูปแบบของข/อมูลท่ียังไมQเกิดข้ึน โดยแบQงออกเป[น 2 เทคนิคหลัก คือ  

1) กระบวนการเรียนรู/แบบมีผู/สอน (Supervised Learning) เชQน การจำแนกข/อมูล (Classification) 

สำหรับการวิเคราะหYข/อความ นิยมเรียกกระบวนการน้ีวQา การจำแนกข/อความ (Text Classification หรือ 

Text Categorization)  

2) กระบวนการเรียนรู/แบบไมQมีผู/สอน (Unsupervised Learning) เชQน การจัดกลุQมข/อมูล (Clustering) 

การประเมินประสิทธิภาพของแบบจำลองการวิเคราะหYข/อมูล ใช/เพ่ือเป[นเคร่ืองมือวัดความนQาเช่ือถือ

ของแบบจำลอง  

จากกระบวนการวิเคราะหYเหมืองข/อความข/างต/น เม่ือนำมาประยุกตYใช/กับงานวิจัยเก่ียวกับการวิเคราะหY

เหมืองข/อเสนอแนะ จำเป[นต/องอาศัยความรู/จาก 4 ทฤษฎีหลักคือ 1) การแทนข/อความ  2) การประมวลผล

ภาษาธรรมชาติ 3) การจำแนกประเภทข/อความ และ 4) การประเมินประสิทธิภาพของการจำแนกประเภท

ข/อความ มีรายละเอียดดังน้ี  

1) การแทนท่ีข/อความ (Text Representation) 
การวิเคราะหYข/อความท่ีมีโครงสร/างไมQแนQนอน จำเป[นต/องแปลงให/อยูQในรูปแบบท่ีมีโครงสร/าง กQอน 

เพ่ือให/คอมพิวเตอรYสามารถนำไปประมวลผลได/ การแทนข/อความในรูปแบบเวกเตอรYสเปซโมเดล (Vector 

Space Model: VSM) เป[นวิธีการหน่ึงในการแทนข/อความให/มีโครงสร/างแบบฟ<เจอรYเวกเตอรY (Feature 

Vector) สามารถเลือกคุณลักษณะของข/อความมาแทนได/หลายวิธี เชQน คำ วลี หรือหน/าท่ีของคำ เป[นต/น โดย

ปกติแล/วการวิเคราะหYข/อความจะอาศัยการวิเคราะหYจากคำเป[นหลัก เรียกวQาการแทนท่ีข/อความด/วยถุงคำ 

(Bag-of-word) เป[นการแทนคำทุกคำในเอกสารด/วยเวกเตอรYท่ีประกอบด/วยสมาชิกคือ คQาท่ีเป[นตัวแทนของ

คำภายในข/อความน้ัน มีวิธีท่ีใช/คำนวณคQาเพ่ือกำหนดให/เป[นตัวแทนข/อความ เชQน   

- การแทนคำด/วยคQาการเกิดข้ึนหรือไมQเกิดข้ึนของคำ (Binary weighting) ดังสมการ (1)  
- การแทนด/วยคQาความถ่ีของคำ (Term Frequency: TF)  
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- คQาความถ่ีคำ-คQาสQวนกลับความถ่ีเอกสารท่ีเกิดคำ (Term Frequency – Inverse Document 
Frequency: TF-IDF) ซ่ึงวิธีการแทนคQาข/อความด/วยคQา TF-IDF เป[นวิธีท่ีได/รับความนิยมมากท่ีสุด 

เน่ืองจากเป[นวิธีการคำนวณท่ีงQายและมีประสิทธิภาพสูง  

𝑏𝑖𝑛𝑎𝑟𝑦	𝑤𝑒𝑖𝑔ℎ𝑡𝑖𝑛𝑔 = .	1, 𝑓𝑜𝑟	𝑡𝑒𝑟𝑚	𝑝𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡	𝑖𝑛	𝑡ℎ𝑒	𝑑𝑜𝑐𝑢𝑚𝑒𝑛𝑡	0, 𝑜𝑡ℎ𝑒𝑟𝑤𝑖𝑠𝑒.            (1) 

1.1) Term Frequency – Inverse Document Frequency: TF-IDF 
แนวความคิดของการแทนข/อความด/วยคQา TF-IDF เกิดจากแนวความคิดวQาการแทนข/อความด/วย

คQาความถ่ีของคำเพียงอยQางเดียว ไมQสามารถจำแนกเอกสาร (หรือข/อความ) ได/ดีพอ เน่ืองจากคQาความถ่ีของคำ

สูง หมายถึงคำน้ันมีโอกาสเกิดข้ึนในหลายเอกสารพร/อมกัน จึงไมQมีประโยชนYตQอการจำแนกเอกสาร ดังน้ัน 

Salton and Buckley (1988) [33] จึงนำเสนอวิธีการแทนคQาเอกสารด/วยคQา TF-IDF คือคำนึงถึงความถ่ีของ

คำในเอกสารด/วย โดยน้ำหนักของคำท่ีได/ คือ 𝑊! เกิดจากการคูณคQา TF ด/วย IDF ดังสมการ (2) 

𝑊! = 𝑓",! ∗ log (
|%|
&!,#

)                                                          (2) 
เม่ือ 𝑓",! หมายถึง ความถ่ีของคำ (Term Frequency: TF) เป[นคQาท่ีเกิดจากการคำนวณคQาความถ่ีของ

คำ (𝑤) ท่ีพบภายในเอกสาร (𝑑) และคQา Logarithmic scale ของสัมประสิทธ์ิของจำนวนเอกสารท้ังหมดท่ี
นำมาวิเคราะหY (𝐷) หารด/วยคQาความถ่ีเอกสารท่ีพบคำ (𝑤) ซ่ึงหมายถึงคQาสQวนกลับของเอกสาร (Inverse 
Document Frequency: IDF) หรือคQาสQวนกลับความถ่ีของทุกเอกสาร (𝐷) ท่ีปรากฏคำ (𝑤) 

สำหรับการวิเคราะหYข/อความในระดับประโยค จะแทนเอกสารด/วยประโยค ดังน้ันคQา TF หมายถึงคQาท่ี

เกิดจากการคำนวณคQาความถ่ีของคำ (𝑤) ท่ีพบในประโยค (𝑠) และคQา IDF หมายถึงคQา Logarithmic 
scale ของสัมประสิทธ์ิของจำนวนประโยคท้ังหมดท่ีนำมาวิเคราะหY (𝐷) หารด/วยคQาความถ่ีของเอกสารท่ีพบ
คำ (𝑤) Ramos, J. (1999).[34]  

อยQางไรก็ตาม การแทนข/อความด/วยวิธีการคำนวณคQาจากคำท้ังหมดอาจไมQเหมาะสมนัก เน่ืองจากมีคำ

บางคำท่ีไมQมีประโยชนYตQอการจำแนกข/อความ จึงควรเลือกคุณลักษณะของข/อความท่ีสามารถใช/เป[นตัวแทน

เอกสารหรือข/อความท่ีดี และตัดคำท่ีไมQสามารถใช/เป[นตัวแทนเอกสารหรือข/อความท่ีดีได/ออก การตัดคำไมQมี

นัยสำคัญและการทำรากศัพทY ถือเป[นวิธีการเลือกคุณลักษณะเบ้ืองต/นท่ีดีและได/รับความนิยม เพ่ือชQวยเพ่ิม

ประสิทธิภาพการจำแนกข/อความ นอกจากน้ันแล/วยังสามารถลดขนาดของเน้ือท่ีเก็บข/อมูลได/มากถึง 30-50%  

การตัดคำท่ีไมQมีนัยสำคัญ (Stop Word Removal) หมายถึงคำท่ีเกิดข้ึนบQอยในหลายเอกสารและไมQ

เป[นประโยชนYตQอการจำแนกประเภทเอกสาร หากตัดคำเหลQาน้ันออกจะไมQทำให/ความหมายของประโยค

เปล่ียนไป เชQน คำเช่ือม (Conjunction) คำบุพบท (Preposition) คำหยุด (Ending Words) เป[นต/น 

การทำรากศัพทY (Word stemming) หมายถึงคำท่ีมีรากศัพทYคำเดียวกันแตQมีการแปลงรูปไป เชQน 

“run”, “ran” และ “runs” มีรากศัพทYคำเดียวกันคือ “run” แตQสำหรับภาษาไทยไมQมีคำในลักษณะดังกลQาว 
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มีเพียงคำท่ีมีความหมายคล/ายคลึงกันแตQใช/คำตQางกัน (Synonym Word) เชQน คำวQา “กิน” กับ 

“รับประทาน” เป[นต/น 

อยQางไรก็ตาม กระบวนการแทนข/อความด/วยวิธี Vector Space Model ท่ีแทนข/อความด/วยคำเพียงคำ

เดียว ไมQได/วิเคราะหYจากกลุQมคำหรือลำดับของคำ จึงมีงานวิจัยท่ีได/นำเสนอกระบวนการในการเลือก

คุณลักษณะท่ีพิจารณาการเกิดข้ึนรQวมกันของคำ ได/แกQ การเลือกคุณลักษณะสำคัญด/วยคQาการเพ่ิมของข/อมูล 

(Information Gain: IG) คQาข/อมูลรQวม (Mutual Information: MI) คQาสถิติ Chi-square ซ่ึงในงานวิจัยของ 

Jan and Yiming Yang (1997) [35] ได/นำแตQละวิธีมาเปรียบเทียบประสิทธิภาพการจำแนกเอกสาร ซ่ึงได/แกQ 

การเพ่ิมของข/อมูล, คQาข/อมูลรQวม, คQาสถิติ Chi-square และคQาความถ่ีของเอกสารท่ีเกิดคำ (Document 

Frequency: DF) พบวQา IG และ Chi-square ได/ผลลัพธYการจำแนกเอกสารดีท่ีสุด สQวน DF มีวิธีการคำนวณท่ี

งQายกวQาวิธีอ่ืน และมีประสิทธิภาพการจำแนกท่ีใกล/เคียงกับวิธี IG และ Chi-square 

นอกจากน้ี ในงานวิจัยของ Maria and Osmar (2002) [36] และ Minqing Hu and Bing Liu 

(2004b) [37] ได/นำเสนอกระบวนการเลือกคุณลักษณะสำคัญด/วยเทคนิคการหากฎความสัมพันธY 

(Association Rules Mining) เพ่ือวิเคราะหYหาความสัมพันธYระหวQางคำหรือฟ<เจอรY (Feature) ต้ังแตQ 2 คำข้ึน

ไปท่ีเกิดข้ึนรQวมกันบQอย 

1.2) กฎความสัมพันธYของข/อมูล (Association Rules Mining) 
การสร/างกฎความสัมพันธYของข/อมูลเป[นกระบวนการหน่ึงในการทำเหมืองข/อมูล เพ่ือหาความสัมพันธYซ่ึง

กันและกันของข/อมูลต้ังแตQ 2 ชุดข้ึนไปภายในกลุQมข/อมูลขนาดใหญQ ซ่ึงถูกนำเสนอโดย Rakesh Agrawal and 

Ramakrishnan Srikant (1994) ตัวอยQางหน่ึงของกฎความสัมพันธYท่ีนิยมใช/คือ การวิเคราะหYการซ้ือสินค/าของ

ลูกค/า (Market-basket analysis) ซ่ึงหมายถึงการวิเคราะหYหาความสัมพันธYของสินค/าท่ีมีแนวโน/มในการซ้ือ

รQวมกันบQอยภายในรายการเดียวกัน กระบวนการสร/างกฎความสัมพันธYของข/อมูล แบQงเป[น 2 กระบวนการ คือ  

1. การหาความสัมพันธYของข/อมูลท่ีเกิดข้ึนรQวมกัน (Frequent Itemset) และวัดผลความสัมพันธY

ระหวQางข/อมูลด/วย คQาสนับสนุน (Support) ความสัมพันธYของชุดข/อมูลใดท่ีมีคQาสนับสนุนมากกวQาคQาสนับสนุน

ข้ันต่ำท่ีกำหนดไว/ (Minimum Support) จะเรียกความสัมพันธYของชุดข/อมูลน้ันวQา “Frequent Patterns” 

หรือ “Frequent Itemset” และกระบวนการถัดไปคือ  

2. การสร/างกฎความสัมพันธY (Association Rules) เป[นกระบวนการนำชุดข/อมูลท่ีมีความสัมพันธYกัน

ภายใต/คQาสนับสนุนข้ันต่ำท่ีกำหนด มาสร/างเป[นกฎความสัมพันธY (Association Rule)ความสัมพันธYของชุด

ข/อมูลใดท่ีมี คQาความเช่ือม่ัน มากกวQาคQาความเช่ือม่ันข้ันต่ำ (Minimum Confidence) ท่ีกำหนดไว/ จะเรียก

ความสัมพันธYของชุดข/อมูลน้ันวQา “Association Rule” ตามภาพท่ี 2-3 

 

 

 

ภาพท่ี  2-3 ข้ันตอนการสร/างกฎความสัมพันธY 

Item

set 

Item

set 

Item

set 

Min 

Support 

Min 

Confidence 

Min Min 
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คQาสนับสนุน หมายถึง เปอรYเซ็นตYของจำนวนข/อมูลท่ีมีสมาชิกสอดคล/องตามกฎ ตQอจำนวนข/อมูล

ท้ังหมด ตัวอยQางเชQน ชุดข/อมูล A กับ B จะถูกกำหนดเป[นกฎความสัมพันธY A ⇒ B ก็ตQอเม่ือมีคQาสนับสนุน 
มากกวQาคQาเปอรYเซ็นตYต่ำสุดท่ีกำหนดไว/ สมการการคำนวณคQาสนับสนุนดังสมการท่ี (3) 

 

𝑠𝑢𝑝𝑝𝑜𝑟𝑡(𝐴𝐵) = '()*+),'-.*+	,.*')-*	01
'.')2	'()*+),'-.*+

                                      (3) 

 

คQาความเช่ือม่ัน หมายถึง เปอรYเซ็นตYของจำนวนข/อมูลท่ีสอดคล/องตามกฎตQอจำนวนข/อมูลท้ังหมดท่ีมี

สมาชิกตามกฎฝú≥งซ/ายมือ โดยท่ีกฎความสัมพันธY A ⇒ B ต/องมีคQาความเช่ือม่ันมากกวQาคQาเปอรYเซ็นตYต่ำสุดท่ี
กำหนดไว/ดังสมการท่ี (4) 

𝑐𝑜𝑛𝑓𝑖𝑑𝑒𝑛𝑐𝑒(𝐴 → 𝐵) = +344.('(01)
+344.('(0)

                                            (4) 

 

นอกจากการแทนข/อความด/วยคQาความถ่ีของคำคำเดียว หรือกลุQมคำแล/ว ยังสามารถใช/หน/าท่ีของคำ 

เป[นตัวแทนข/อความได/เชQนเดียวกัน สำหรับงานวิจัยน้ีได/นำเสนอวิธีการแทนข/อความด/วยคำ หน/าท่ีของคำและ

กลุQมคำ ซ่ึงการแทนข/อความด/วยกลุQมคำน้ัน ได/ใช/เทคนิคกฎความสัมพันธYของข/อมูลมาหาความสัมพันธYของคำ

ท่ีเกิดข้ึนรQวมกันบQอย และคำนวณคQาตัวแทนข/อความด/วยคQา TF-IDF 

2) การประมวลผลภาษาธรรมชาติ (Natural Language Process) 
ภาษาเป[นเคร่ืองมือท่ีในการส่ือสารท้ังกับมนุษยYด/วยกันเองหรือแม/กระท่ังส่ือสารกับคอมพิวเตอรY แตQ

ภาษาท่ีใช/มีรูปแบบท่ีแตกตQางกันไป ภาษาท่ีมนุษยYใช/ส่ือสารกับคอมพิวเตอรY เป[นภาษาท่ีมีโครงสร/างแนQนอน 

คอมพิวเตอรYสามารถนำไปประมวลผลได/ทันที แตQสำหรับภาษาท่ีมนุษยYใช/ส่ือสารกันเองเป[นภาษาท่ีมีโครงสร/าง

หรือรูปแบบเฉพาะตัว และเป[นไปตามธรรมชาติของการเรียนรู/ในสมองมนุษยYแตQละคนซ่ึงมีลักษณะท่ีแตกตQาง

กันไป เรียกวQา “ภาษาธรรมชาติ” เป[นภาษาไมQมีโครงสร/างท่ีแนQนอน การท่ีคอมพิวเตอรYพยายามทำความ

เข/าใจกับภาษาธรรมชาติท่ีมนุษยYใช/ส่ือสารกันน้ัน สามารถทำได/ด/วยวิธีการแทนความรู/ การสร/างกฎเกณฑY และ

การประเมินคQาเพ่ือหาความหมายของภาษา  

การท่ีคอมพิวเตอรYจะเข/าใจภาษาธรรมชาติได/ดีเพียงไรน้ันข้ึนอยูQกับ 2 แนวทาง หน่ึงคือพัฒนาการ

ทางด/านปúญญาประดิษฐYซ่ึงเป[นวิธีการแทนความรู/ (Knowledge Representation) และอีกแนวทางหน่ึงคือ

การศึกษาและเข/าใจโครงสร/างทางภาษาศาสตรYแบบมีโครงสร/าง ซ่ึงท้ังสองกระบวนการดังกลQาวถูกเรียกวQาการ

ประมวลผลภาษาธรรมชาติ โดยระบบประมวลผลภาษาธรรมชาติจะรับข/อมูลอินพุทเป[นข/อความและแทนคQา

ข/อความด/วยแนวทางการวิเคราะหYตQาง ๆ เชQน ความรู/ หรือโครงสร/าง เป[นต/นการประมวลผลภาษาธรรมชาติ

ได/แบQงระดับข้ันการวิเคราะหY ดังน้ี 
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1. การวิเคราะหYระดับวจีวิภาค (Morphological Analysis) เป[นการวิเคราะหYระดับคำ 

2. การวิเคราะหYระดับวากยสัมพันธY (Syntactic Analysis) เป[นการวิเคราะหYคำตามหน/าท่ีของคำ 

(Part-of-Speech) เพ่ือเป[นข/อมูลพ้ืนฐานในการตรวจสอบโครงสร/างทางไวยากรณYเก่ียวกับการวางตำแหนQง

ของคำ กลุQมคำประเภทตQาง ๆ ท่ีรวมกันเป[นประโยค 

3. การวิเคราะหYระดับความหมาย (Semantic Analysis) เป[นการวิเคราะหYเพ่ือให/ทราบความหมายของ

แตQละคำในประโยค 

4. การวิเคราะหYระดับวจนิพจนY (Discourse Integration) เป[นการพิจารณาความหมายของประโยค

โดยดูจากประโยคข/างเคียงรQวมด/วย 

5. การวิเคราะหYระดับปฏิบัติ (Pragmatic Analysis) เป[นการแปลความหมายของประโยคถึงส่ิงท่ีผู/พูด

ต/องการส่ือความหมายถึง 

กระบวนการวิเคราะหYภาษาจะเร่ิมต/นท่ีระดับต่ำสุดกQอน คือ การวิเคราะหYระดับวจีวิภาคหรือคำไปจนถึง

ระดับวากยสัมพันธY ท่ีสามารถอธิบายได/ด/วยโครงสร/างของภาษาท่ีประกอบด/วยหนQวยตQาง ๆ ดังตQอไปน้ี 

1. คำ (Word) คือ หนQวยหน่ึงท่ีเปลQงเป[นเสียงออกมาจะเป[นอิสระหรือไมQก็ได/ 

2. หนQวยคำ (Morpheme) คือ สQวนประกอบท่ีมีนัยสำคัญท่ีแท/จริงทางภาษา คือ คำและกลุQมคำ หรือ

หมายถึงหนQวยคำท่ีเล็กท่ีสุดท่ีมีความหมาย ความแตกตQางระหวQางหนQวยคำกับคำ คือ หนQวยคำอาจเกิดข้ึน

อิสระหรือไมQอิสระก็ได/ แตQคำต/องเป[นหนQวยอิสระเสมอ เชQน นักเรียน “นัก” เป[นหนQวยคำ และ “นักเรียน” ถือ

เป[นคำ 

3. วลี (Phrase) คือ กลุQมของคำหรือคำ ๆ เดียวก็ได/ ท่ีเป[นสQวนประกอบของประโยค (วลีเป[น

สQวนประกอบของประโยค แตQคำไมQใชQสQวนประกอบของประโยค) ดังน้ันไมQวQาจะเป[นคำ ๆ เดียวหรือกลุQมท่ี

ประกอบด/วยหลาย ๆ คำ เม่ือเป[นสQวนประกอบของประโยค เราเรียกวQา วลี 

4. นามวลี (Noun Phrase) คือ วลีท่ีทำหน/าท่ีเป[นสQวนของประโยคท่ีเป[นหนQวยประธาน หนQวยกรรม 

5. กริยาวลี (Verb phrase) คือ วลีท่ีทำหน/าท่ีเป[นภาคแสดงของประโยค 

6. ประโยค (Sentence) คือ คำหลายคำเรียงกันในการพูดหรือเขียน เพ่ือเป[นการแสดงความคิด หน่ึง

ความคิดอยQางสมบูรณYทางไวยากรณY โดยปกติมักประกอบไปด/วยประธานและภาคแสดง 

7. ไวยากรณY (Grammar) คือ ภาษาท่ีมีกฎเกณฑY และเป[นไปตามระเบียบวิธีการประกอบรูปคำให/เป[น

ประโยค 

2.1) กระบวนการตัดคำ  
ในการวิจัยด/านการตัดคำได/แบQงการตัดคำออกเป[น 3 เทคนิคหลัก ได/แกQ 1) การตัดคำโดยใช/กฎ (Rule 

based approach) เป[นวิธีการพิจารณาการตัดคำท่ีงQายท่ีสุดและทำงานได/เร็วท่ีสุด 2) การตัดคำโดยใช/

ฐานความรู/จากพจนานุกรม (Dictionary approach) 3) การตัดคำโดยใช/คQาสถิติจากคลังเอกสาร (Corpus 

base approach) วิธีการน้ีนำเอาสถิติการเกิดคำและหน/าท่ีของคำเข/ามาชQวยในการคำนวณหาความนQาจะเป[น 

เพ่ือเลือกแบบท่ีมีโอกาสการเกิดมากท่ีสุด วิธีการน้ีมีความถูกต/องมากกวQา 2 วิธีแรก แตQมีข/อจำกัดคือ ต/องมี
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ฐานข/อมูลท่ีขนาดใหญQมากพอ และมีการตัดคำไว/อยQางถูกต/องจึงจะทำให/ได/สถิติข/อมูลท่ีมีความนQาเช่ือถือ 

สำหรับงานวิจัยน้ีได/เลือกใช/การตัดคำแบบใช/ฐานความรู/จากพจนานุกรม แบบเลือกตัดคำจากคำท่ีพบใน

พจนานุกรม ซ่ึงมีความเร็วในการประมวลผลและมีความถูกต/องระดับหน่ึง แตQปúญหาหลักของการประมวลผล

ธรรมชาติคือ ความกำกวมของภาษา เน่ืองจากมีกฎเกณฑYและข/อยกเว/นมากมาย คำแตQละคำมีความหมายได/

แตกตQางกัน ผู/วิจัยจึงตรวจสอบและแก/ไขผลลัพธYท่ีได/จากกระบวนการตัดคำให/มีความถูกต/องกQอนนำเข/าสูQ

กระบวนการวิเคราะหY  

2.2) กระบวนการกำกับคำตามหน/าท่ีของคำ  
การกำกับคำตามหน/าท่ีของคำและการวิเคราะหYในระดับวากยสัมพันธYจะชQวยให/เข/าใจประโยคได/ถูกต/อง

ย่ิงข้ึน ซ่ึงการกำกับคำตามหน/าท่ีของคำเป[นวิธีการบQงบอกวQาคำแตQละคำในประโยคเป[นคำชนิดใด จึงทำให/การ

วิเคราะหYไวยากรณYโครงสร/างประโยคและการแปลความถูกต/องย่ิงข้ึนหน/าท่ีหลักของคำแบQงได/ดังน้ี คำนาม 

(Noun) คำสรรพนาม (Pronoun) คำกริยา (Verb) คำกริยาชQวย (Auxiliary Verb) คำวิเศษ (Adjective) คำ

บุพบท (Preposition) คำสันธาน (Conjunction) คำนามช้ีเฉพาะ (Demonstrative Noun) คำนามบอก

ลักษณะ (Attributive Noun) คำปฏิเสธ (Negative word) และคำหยุด (Stop word)  

3) การจำแนกประเภทข/อความ  
การจำแนกประเภทข/อความ (Text Categorization หรือ Text Classification) มีเป¥าหมายเพ่ือสร/าง

แบบจำลองจากชุดข/อมูลเรียนรู/ท่ีรู/ผลเฉลยแล/ว (Train set) และนำแบบจำลองดังกลQาวไปจัดกลุQมให/กับชุด

ข/อมูลทดสอบหรือชุดข/อมูลท่ียังไมQรู/ผลเฉลย (Test set) ให/อยูQในกลุQมท่ีกำหนดไว/ ซ่ึงวิธีการจัดกลุQมข/อความจะ

อาศัยการวิเคราะหYจากคำภายในข/อความเป[นหลัก โดยแบบจำลองการเลือกกลุQมท่ีดีท่ีสุดเกิดข้ึนจากการเรียนรู/

จากชุดข/อมูลเรียนรู/ท่ีมีการจัดกลุQมไว/แล/วโดยผู/เช่ียวชาญ เรียกวQาการเรียนรู/แบบมีผลเฉลย วิธีการจำแนก

ข/อความแบQงออกเป[น 2 วิธีหลักได/แกQ  

3.1) วิธีวิศวกรรมองคYความรู/ (Knowledge Engineering Approach)  
เป[นวิธีการสร/างกฎการจำแนกข/อความแบบ ถ/า – แล/ว ด/วยผู/เช่ียวชาญ โดยวิธีการระบุคุณลักษณะ

สำคัญของข/อความและกำหนดกลุQมท่ีเหมาะสมให/กับข/อความ ข/อดีคือ ได/กฎท่ีมีความถูกต/องแมQนยำสูง 

สามารถแก/ไขและจัดการงQายหากมีจำนวนกฎน/อย ข/อเสียคือ อาจเกิดความขัดแย/งของกฎหากมีผู/เช่ียวชาญ

สร/างกฎมากกวQาหน่ึงคน และต/องสร/างกฎใหมQทุกคร้ังท่ีเปล่ียนโดเมนของชุดข/อมูล ทำให/ไมQเหมาะกับการ

จำแนกข/อความท่ีมีปริมาณมาก 

3.2) วิธีการเรียนรู/ของเคร่ือง (Machine Learning Approach)  
เป[นวิธีการท่ีใช/ในการเรียนรู/จากชุดข/อมูลเรียนรู/ เพ่ือนำมาสร/างเป[นแบบจำลองแบบอัตโนมัติในการ

จำแนกข/อความ โดยข/อมูลท่ีนำมาเรียนรู/น้ันจะต/องมีการกำหนดผลเฉลยไว/แล/ว เพ่ือให/คอมพิวเตอรYสามารถ

เรียนรู/รูปแบบของข/อมูล และสร/างแบบจำลองเพ่ือไว/ใช/ทำนายหรือจัดกลุQมของชุดข/อมูลทดสอบได/ ย่ิงมี

ปริมาณชุดข/อมูลเรียนรู/มากจะย่ิงทำให/แบบจำลองการจำแนกข/อความท่ีมีความถูกต/องสูง แตQอาจต/องใช/
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ระยะเวลาในการสร/างแบบจำลองมากตามไปด/วย โมเดลสำหรับการจำแนกประเภทข/อความ เชQน Decision 

tree, Naïve baye และ Support vector machine เป[นต/น  

ในปúจจุบันการเรียนรู/ของเคร่ืองได/มีการพัฒนาไปเป[นการเรียนรู/เชิงลึก (Deep Learning)ซ่ึงการเรียนรู/

เชิงลึกมีจุดเดQนในการเรียนรู/คุณลักษณะตQาง ๆ ได/อยQางหลายหลาย และเรียนรู/ได/จำนวนมาก (Goodfellow 

et al., 2016)โดยสามารถทำการสร/างแบบจำลองในการจำแนกประเภทของข/อความได/อยQางแมQนยำมากย่ิงข้ึน 

ซ่ึงได/มีการนำมาประยุกตYใช/ทางด/าน Natural Language Processing ในด/านของการสร/างแบบจำลอง

สำหรับแปลภาษา (Machine Translation) โดยสามารถแปลได/อยQางถูกต/องและแมQนยำ สืบเน่ืองด/วย

ความสามารถทางเทคโนโลยีและอัลกอริทึมท่ีสามารถวิเคราะหYข/อมูลได/อยQางมีประสิทธิภาพ ทำให/มีการ

พัฒนาการวิเคราะหYทางด/านภาษาธรรมชาติเป[นไปอยQางก/าวกระโดด 

 

2.3 การจัดการกับขYอมูลท่ีไมkสมดุล (SMOTE)  
ปúญหา Imbalance Dataset สำหรับการเรียนรู/ของเคร่ืองน้ันเป[นปúญหาท่ีพบได/ในกรณีของเทคนิค

การจำแนกกลุQมข/อมูล กลQาวคือปúญหาเกิดจากการมีจำนวนข/อมูลในแตQละกลุQม (Class) ท่ีไมQเทQากัน ซ่ึงเป[นหน่ึง

ในปúจจัยท่ีมีผลตQอประสิทธิภาพการท างานของแบบจำลอง หากข/อมูลในแตQละClassมีจำนวนท่ีใกล/เคียงกันจะ

ทำให/กระบวนการเรียนรู/ของแบบจำลองมีประสิทธิภาพท่ีดีข้ึน แตQหากข/อมูลในแตQละClass มีจำนวนท่ีตQางกัน

มากอาจทำให/เกิดปúญหาความเหล่ือมล้ำ (Bias) ซ่ึงจะสQงผลให/ได/คQาความแมQนยำสูงในการทำนาย Class ท่ีมี

ข/อมูลจำนวนมากและได/คQาความแมQนยำต่ำใน Class ท่ีมีจำนวนข/อมูลน/อย ทำให/ผลการทำนายโดยรวมไมQมี

ประสิทธิภาพเทQาท่ีควร [38] 

งานวิจัยน้ีใช/วิธีการทำ Sampling Methods ด/วยเทคนิค SMOTE สำหรับการลดปúญหา Imbalance 

Dataset ซ่ึงเป[นเทคนิคท่ีมีประสิทธิภาพและได/รับความนิยมอยQางมาก มีหลักการทำงานโดยการสุQมตัวอยQาง

ข/อมูล (Data Point) จาก Class ท่ีมีข/อมูลจำนวนน/อย (Minority Class) จากชุดข/อมูลเดิม เพ่ือเพ่ิมจำนวน

ข/อมูลของ Class น้ันๆ ให/มีจำนวนเทQากับ Class ท่ีมีจำนวนข/อมูลมากท่ีสุดโดยเทQา ๆ กันทุกคลาส 

2.4 เทคนิคการจำแนกกลุkมขYอมูล (Classification)  
เป[นเทคนิคหน่ึงของการเรียนรู/ด/วยเคร่ืองแบบมีผู/สอน เป[นเทคนิคหน่ึงของการเรียนรู/ของเคร่ืองแบบมี

ผู/สอน โดยกระบวนการเรียนรู/น้ันจำเป[นต/องมีข/อมูลคำตอบ ซ่ึงจะแบQงข/อมูลคำตอบออกเป[น Class ตQางๆ 

สำหรับหลักการทำงานของแบบจำลองจะแบQงข/อมูลออกเป[น 2 สQวน คือชุดข/อมูลการเรียนรู/และชุดข/อมูล

ทดสอบซ่ึงในงานวิจัยน้ีแบQงข/อมูลดังกลQาวในอัตราสQวน 80 : 20 หรือตามความเหมาะสม จากน้ันนำข/อมูลชุด

การเรียนรู/ป¥อนเข/าสูQระบบเพ่ือเข/าสูQข้ันตอนการเรียนรู/โดยใช/อัลกอริทึมท่ีกำหนด จนกระท่ังได/ผลลัพธYมาเป[น

แบบจำลองการทำนาย จากน้ันนำข/อมูลชุดทดสอบซ่ึงเป[นข/อมูลท่ีเตรียมไว/สำหรับทดสอบประสิทธิภาพกา

รท างานของแบบจำลองมาทำใช/ทำนายผลและพิจารณาผลลัพธYท่ีได/ โดยในงานวิจัยน้ีได/ใช/เทคนิคในการ

จำแนกกลุQมข/อมูล 
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1) ต/นไม/ตัดสินใจ (Decision tree) 
เป[นการใช/โครงสร/างต/นไม/ เพ่ือแสดงเส/นทางการตัดสินใจท่ีนำไปสูQผลลัพธYสุดท/าย คือ คำตอบของ

คำถามท่ีต้ังไว/ ในท่ีน้ี คือ คลาสข/อมูล ต/นไม/ตัดสินใจต/นหน่ึง ประกอบด/วยองคYประกอบ คือ โหนด (Node) 

และก่ิงทางเลือกการตัดสินใจ โดยโหนดสามารถแบQงได/เป[น 2 ประเภท ได/แกQ โหนดตัดสินใจ (Decision 

node)  ซ่ีงใช/แทนคำถามเพ่ือการตัดสินใจเลือกก่ิงทางเลือกใดทางเลือกหน่ึงท่ีเช่ือมโยงจากใต/โหนดประเภท

น้ี โหนดการตัดสินใจแรกซ่ึงจะถูกพิจารณากQอนเสมอ คือ โหนดราก (Rood note) จะอยูQบนสุดของต/นไม/ 

โหนดรากน้ีจะเป[นจุดเร่ิมต/นของเส/นทางการตัดสินใจข/อแรกของต/นไม/ตัดสินใจ โหนดอีกประเภทหน่ึง คือ 

โหนดใบ  (Leaf node) ซ่ึงเป[นปลายทางของการตัดสินใจ ในกรณีต/นไม/ตัดสินใจสำหรับการวิเคราะหYการ

จำแนกประเภท โหนดใบน้ี คือ คQาของตัวแปรเป¥าหมายท่ีเกิดจากการพยากรณYโดยต/นไม/ติดสินใจ ดังตัวอยQาง

ภาพท่ี 2-4 

 

 
ภาพท่ี  2-4 Decision tree Structure 

ท่ีมา: Jainvidip (2021), Understanding Decision Trees: 

https://medium.com/@jainvidip/understanding-decision-trees-1ba0ef5f6bb4 

 

2) Random forest  
เป[นหน่ึงในแบบจำลองท่ีอยูQในกลุQมของ Ensemble Learning ซ่ึงมีพ้ืนฐานมาจากต/นไม/ตัดสินใจ 

(Decision Tree) ซ่ึงจะทำการสร/างแบบจำลอง Decision tree หลาย ๆ ต/น โดยสร/างจากการสุQมข/อมูล

ตัวอยQางจากชุดข/อมูลฝ∂กฝน (Training Data) แบบเลือกแล/วใสQกลับ เพ่ือให/มีโอกาสถูกเลือกอีกคร้ัง ซ่ึงจะสุQม

เลือกข/อมูลให/ได/จำนวน N ตัวอยQาง และสุQมเลือกแอทริบิวตYเป[นจำนวนท่ีน/อยกวQาจำนวนแอตทริบิวตYท้ังหมด 

โดยแบบจำลองจะมีการทำนายผลออกมาซ่ึงจะนำผลออกมาซ่ึงจะนำผลการทำนายท่ีได/มาโหวตหาผลการ

ทำนายท่ีได/รับการโหวตมากท่ีสุด (Majority Voting) ดังภาพท่ี 2-5 



 18 

 
ภาพท่ี  2-5 Random Forest Structure 

ท่ีมา: Fraidoon Omarza, (2024), Random Forest In-Depth: 

https://medium.com/@fraidoonomarzai99/random-forest-in-depth-f0556817c40b 

 

3) Naïve Bayes  
เป[นตัวแบบสำหรับการจำแนกประเภทท่ีมีพ้ืนฐานอยูQบนทฤษฎีของเบยY (Bayes’ Theorem) ซ่ึงอธิบาย

ความนQาจะเป[นของการเกิดเหตุการณY A เม่ือมีเหตุการณY B เกิดข้ึนกQอน P(A|B) ด/วยสมการ (5) คณิตศาสตรY 

ดังน้ี  

 

𝑃(𝐴|𝐵) = !(#)!(%|#)
!(%)

                                                                                             (5)  

 

เม่ือ P(A) และ P(B) คือ ความนQาจะเป[นของการเกิดเหตุการณY A และ B ตามลำดับ เราเรียก P(A) วQา 

ความนQาจะเป[นเบ้ืองต/น (Prior Probability) ซ่ึงมักจะส่ือถึงความเช่ือด้ังเดิมหรือสมมติฐานเกQา เรียก P(B) วQา 

หลักฐาน (Evidence) และ P(B|A) คือ ความนQาจะเป[นของการเกิดเหตุการณY B เม่ือเหตุการณY A เกิดข้ึน 

เรียกวQา Likelihood ซ่ึงมักได/จากข/อมูลจากการสังเกต สQวน P(A|B) เราเรียกวQา ความนQาจะเป[นภายหลัง 

(Posterior Probability) ซ่ึงเป[นความนQาจะเป[นท่ีต/องการทราบคQา ตัวแบบน้ี การทำนายคQาคลาสของข/อมูล x 

= (x1,x2,,…,xd)  เม่ือ xi คือ ตัวแปรแตQละตัวแปร โดยการคำนวณคQาความนQาจะเป[นภายหลัง P(l|x) สำหรับแตQ

ละคQาคลาส l Î C ภายใต/สมมติฐานวQา xi  แตQละตัวแปรต/น เป[นอิสระตQอกัน คQา P(l|x) สามารถคำนวณได/จาก
สมการ (6) 

 

𝑃(𝑙|𝑥) = 𝑃(𝑙)∏ 𝑃(𝑥'(
')* |𝑙)                                                                       (6)  
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โดยท่ีคQาความนQาจะเป[น P(l) และ P(xi|l) สามารถหาได/โดยวิธีการนับความถ่ีของข/อมูลในชุดฝ∂กสอน คQา

คลาสของข/อมูล x คือ คQา l ท่ีทำให/คQาความนQาจะเป[นภายหลัง P(l|x) มีคQาสูงท่ีสุด เราสามารถนิยามตัวแบบ

เบยYชนิดนาอีฟในรูปฟúงกYชันคณิตศาสตรY ได/สมการ (7)  

 

𝑓(𝑥) = +,-.+/!(0|/)
012

                                                                                (7) 

 

4) Extreme gradient Boosting (XGBoost)  
XGBoost เป[นเทคนิคท่ีพัฒนาจากเทคนิค Gradient Boosting เพ่ือเพ่ิมความแมQนยำและความยืดหยุQน

ให/กับแบบจำลอง โดยใช/หลักการของ Ensemble Learning Method ในการ Boosting เพ่ือสร/างตัวเรียนรู/

หลาย ๆ ตัว (Multiple Learner) หรือเรียกได/วQาเป[นการรวม Weak Learners หลายๆตัวเข/าด/วยกัน ซ่ึง 

Learner ท่ีสร/างข้ึนใหมQแตQละรุQนน้ันจะทำการแก/ไขข/อบกพรQองในการทำงานของ Learner รุQนกQอนหน/าเพ่ือ

ลด Error ดังแสดงในภาพท่ี 2-6 

 

 
 

ภาพท่ี  2-6 การจำลองกลุQมข/อมูลด/วยเทคนิค XGBoost 

ท่ีมา: https://www.geeksforgeeks.org/machine-learning/xgboost/ 

5) Long Short-Term Memory (LSTM)  
เป[นโมเดลท่ีถูกพัฒนาตQอยอดมาจาก RNN (Recurrent Neural Network) โดยเป[นการแก/ปúญหาใน

สQวนของ Gradient Vanishing ด/วยการออกแบบการทำงานในสQวนของ Cell ใหมQให/สามารถเก็บสถานะของ

การคำนวณได/ โดยใน Cell ใหมQ ให/สามารถเก็บสถานะของการคำนวณได/ โดยใน Cell ของ LSTM น้ันมี

หนQวยคำนวณยQอย เรียกวQา Grate ซ่ึงประกอบด/วย Input Gate, Forget Gate, Memory Cell state gate 

และ Output Gate  

Input Gate เป[นหนQวยยQอยในการกำหนดข/อมูลท่ีจะนำเข/ามาวิเคราะหYใน Cell โดยรับข/อมูลเข/ามาเพ่ือ

ทำการเขียนคQาลงไปในแตQละ Cell ดังสมการท่ี 8  
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𝑖' = 𝜎(𝑊7-𝑥' +𝑊8-ℎ'9: +𝑊,-𝐶'9: + 𝑏-)                        (8)   
  

เม่ือ  𝑖'  คือ ผลลัพธYท่ีได/จาก Input Gate 

𝜎  คือ ฟúงกYชัน Sigmoid  

𝑊7&  คือ คQาน้ำหนักสำหรับคำนวณ Input ใน Forget Gate  

𝑥'  คือ Input ท่ีนำเข/ามาคำนวณ 

𝑊8&  คือ คQาน้ำหนักสำหรับคำนวณ Hidden State ใน Forget Gate  

ℎ'9:  คือ คQา Hidden State ท่ีได/มาจากการคำนวณในหนQวยเวลากQอนหน/า 
𝑊8&  คือ คQาน้ำหนักสำหรับคำนวณ Memory Cell State ใน Forget Gate  

𝐶'9:  คือ คQาน้ำ Memory Cell State ท่ีได/จากการคำนวณในหนQวยเวลากQอนหน/า 
𝑏&  คือ คQา Bias ท่ีใช/ใน Forget Gate  

Memory Cell State Gate เป[นหนQวยยQอยในการกำหนดข/อมูลท่ีนำเข/ามาวิเคราะหY ใน Cell และทำ

การคำนวณคQาสถานะ เพ่ือใช/ในการคำนวณในคร้ังถัดไป ดังสมการท่ี 9  

 

𝑐' = 𝑓'. 𝑐'9: + 𝑖'. 𝑡𝑎𝑛ℎ(𝑊7,𝑥' +𝑊8,ℎ'9: + 𝑏,)                           (9) 
 

 

เม่ือ  𝑐'  คือคQา Memory Cell state ในชQวงหนQวยเวลา  

𝑓'  คือผลลัพธYท่ีได/จาก Forget Gate   

𝑐'9:  คือ Memory Cell state จากหนQวยเวลากQอนหน/า 
𝑖'  คือ ผลลัพธYท่ีได/จาก Input Gate 

𝑡𝑎𝑛ℎ คือ ฟúงกYชัน Hyperbolic tangent 
𝑊7,  คือ คQาน้ำหนักสำหรับคำนวณคQา Input จาก Memory Cell State Gate  
𝑥'  คือ คQา Input ท่ีนำเข/ามาคำนวณ  

𝑊8,  คือ คQาน้ำหนักสำหรับ Hidden State ใน Memory Cell state gate  

ℎ'9:  คือคQา Hidden State ท่ีได/จากการคำนวณในหนQวยเวลากQอนหน/า 
𝑏,  คือคQา Bias ท่ีใช/ในการคำนวณใน Forget Gate  
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Output Gate เป[นหนQวยยQอยสำหรับการคำนวณ Output ของ Cell ซ่ึงผลลัพธYท่ีได/ จาก Cell น้ีจะมี

อยูQ 2 อยQาง ได/แกQ Output และ Hidden State สำหรับใช/ในการคำนวณคร้ังถัดไป โดย มีสมการดังสมการท่ี 

10 และ 11 

 

𝑜' = 𝜎(𝑊7.𝑥' +𝑊8.ℎ'9: +𝑊,.𝑐'9: + 𝑏;                               (10)  
 

ℎ' = 𝑜'𝑡𝑎𝑛ℎ(𝑐')                                                                             (11)  
 

เม่ือ 𝑜'  คือผลลัพธYท่ีได/จาก Output Gate  

𝜎  คือฟúงกYชัน Sigmoid   

𝑊7.  คือคQาน้ำหนักสำหรับคำนวณ Input ใน Output Gate  
𝑥'  คือคQา Input ท่ีนำเข/ามาคำนวณ 

𝑊8. คือคQาน้ำหนักสำหรับคำนวณ Hidden State ใน Output Gate  

ℎ'9:  คือคQา Hidden State ท่ีได/มาจากการคำนวณในหนQวยเวลากQอนหน/า  
𝑊,.  คือคQา น้ำหนักสำหรับคำนวณ Memory Cell state gate ใน Output Gate 
 𝑐'9:  คือคQา Memory Cell state ท่ีได/จากการคำนวณในหนQวยเวลากQอนหน/า  
𝑏;  คือคQา Bias ใช/ในการคำนวณใน Output Gate 

ℎ'  คือคQา Hidden State จากการคำนวณ  

2.5 การวัดประสิทธิภาพของโมเดล 
ในสQวนของการทำนายโมเดลการจำแนกประเภท (Classification) ในงานวิจัยน้ีจะใช/คQา Accuracy, 

Precision, Recall และ F1-score ในการวัดประสิทธิภาพของโมเดล 

1) Accuracy คือ การวัดคQาความถูกต/องโดยรวมของระบบระหวQางคQาจริงและคQาการทำนาย ถ/า
หากคQา Accuracy มีคQามาก น่ันหมายถึง คQาการทำนายน้ันสามารถทำนายได/ถูกต/องใกล/เคียงกัลคQาจริง ดัง

สมการ (12) 

𝐴𝑐𝑐𝑢𝑟𝑎𝑐𝑦 = <=><?
<=><?>@=>@?

                                                         (12)      

 

เม่ือ Accuracy คือ คQาความถูกต/อง 

TP  คือ คQาการทำนายท่ีทำนายวQาจริงซ่ึงตรงกับคQาจริง (True Positive) 

TN  คือ คQาการทำนายท่ีทำนายวQาไมQจริงซ่ึงตรงกับคQาจริง (True Negative) 

FP  คือ คQาการทำนายท่ีทำนายวQาไมQจริงซ่ึงไมQตรงกับคQาจริง (False Positive) 

FN  คือ คQาการทำนายท่ีทำนายวQาจริงซ่ึงไมQตรงกับคQาจริง (False Negative) 
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2) Precision คือการวัดคQาความแมQนยำโดยวัดจากความซ้ำเดิมของคQาการทำนายท่ีทำนายได/
ถูกต/องตรงกับคQาจริง หากคQา Precision มีคQามาก น่ันหมายถึงคQาการทำนายน้ันสามารถ ทำนายได/แมQนยำ

ใกล/เคียงกับคQาจริง ดังสมการท่ี 13 

 

Precision = <=
<=>@=

                                                                             (13)  

 

เม่ือ Precision คือ คQาความแมQนยำ  

TP  คือ คQาการทำนายท่ีทำนายวQาจริงซ่ึงตรงกับคQาจริง (True Positive) 

FP  คือ คQาการทำนายท่ีทำนายวQาไมQจริงซ่ึงไมQตรงกับคQาจริง (False Positive) 

 

3) Recall คือการวัดคQาความครบถ/วน ซ่ึงหมายถึงอัตราสQวนการวัดคQาการทำนายท่ีทำนายได/
ถูกต/องตรงกับคQาจริงจากจำนวนของคQาจริงท้ังหมด หากคQา Recall มีคQามาก น่ันหมายถึงคQาการทำนายน้ัน

สามารถทำนายได/อยQางครบถ/วนใกล/เคียงกับคQาจริง ดังสมการท่ี. (14)  

 

Recall	 = <=
<=>@?

                                                                                         (14)   

 

เม่ือ Recall คือ คQาความครบถ/วน 

TP  คือ คQาการทำนายท่ีทำนายวQาจริงซ่ึงตรงกับคQาจริง (True Positive) 

FN  คือ คQาการทำนายท่ีทำนายวQาจริงซ่ึงไมQตรงกับคQาจริง (False Negative) 

 

4) F1-score คือ คQาเฉล่ีย Harmonic ระหวQางคQา precision และ recall เพ่ือใช/ในการวัด
ความสามารถของโมเดล โดยเฉพาะโมเดลท่ีมีข/อมูลไมQสมดุล (Imbalance Data) คำนวณดังสมการท่ี 15 

 

F1 − score = 3×(56789:9;<=>78?@@)
(56789:9;<A>78?@@)

                                                         (15)  

 

เม่ือ F1-score คือ คQาประสิทธิภาพเฉล่ีย Harmonic 

Precision คือ คQาความแมQนยำ 

Recall คือ คQาความครบถ/วน 
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2.6 งานวิจัยท่ีเก่ียวขYอง 
1) งานวิจัยตQางประเทศ 
งานวิจัยของ Xuan และคณะ [39] กลQาวถึง Random Forest เป[นหน่ึงในวิธีในการนำมาใช/ในการ

ตรวจจับการฉ/อโกงของการใช/งานบัตรเครดิต โดย Random Forest จะใช/ในการจำแนกประเภท ซ่ึงเป[น

อัลกอริทึมท่ีนิยมในการทำต/นไม/ตัดสินใจ เน่ืองจากมีความยืดหยุQนในการจัดการคุณลักษณะข/อมูลประเภท

ตQางๆ อยQางไรก็ตามแบบจำลองต/นไม/ตัดสินใจต/นเดียวอาจมีประสิทธิภาพท่ีไมQเพียงพอและทำให/เกิดการ 

Overfit ซ่ึงจะใช/เทคนิค Ensemble ในการแก/ปúญหาเหลQาน้ี โดยการรวมกลุQมกันของต/นไม/ตัดสินใจหลาย ๆ 

ต/น จะชQวยเพ่ิมความแมQนยำมากกวQาการท าต/นไม/ตัดสินใจต/นเดียว ซ่ึงข/อดีของ Random Forest คือมีความ

แข็งแกรQงตQอสัญญาณรบกวน (noise) และมีความแข็งแกรQงตQอคQาท่ีผิดปกติ (outlier) 

งานวิจัยของ Wang และคณะ [40] กลQาวถึง XGBoost เป[นอัลกอริทึมท่ีถูกพัฒนาข้ึนมาจาก Gradient 

Tree Boosting ซ่ึงสามารถจัดการงานท่ีมีข/อมูลขนาดใหญQได/อยQางมีประสิทธิภาพ XGBoost เป[นอัลกอริทึมท่ี

มีประสิทธิภาพ และใช/เวลา ในการพัฒนาแบบจำลองท่ีไมQนาน ซ่ึงมีการประยุกตYใช/งานในด/านการวิจัยท่ี

หลากหลายต้ังแตQการวินิจฉัยโรคมะเร็งไปจนถึงการประเมินความเส่ียงด/านการใช/งานบัตรเครดิต ซ่ึงในปúจจุบัน 

XGBoost ได/กลายเป[นวิธีการทางเลือกแรกสำหรับใช/ในการพัฒนาแบบจ าลองของข/อมูลขนาดใหญQ และยัง

เป[นวิธีการในการพัฒนาแบบจำลองท่ีได/รับความนิยมมากท่ีสุด ถึงแม/วQา XGBoost ประสบความสำเร็จอยQาง

มาก แตQประสิทธิภาพของมันมักจะลดลง เม่ือชุดข/อมูลท่ีถูกนำมาใช/ในการวิเคราะหYมีปúญหาความไมQสมดุลกัน

ของชุดข/อมูล (Imbalance Data) แตQมีหลายงานวิจัยท่ีบอกวQา XGBoost สามารถใช/ในการจัดการกับปúญหา

ความไมQสมดุลกันของชุดข/อมูลได/ดี ซ่ึงสามารถทำงานได/อยQางมีประสิทธิภาพเหนือกวQาวิธีการอ่ืนๆ ในการ

จัดการกับปúญหาความไมQสมดุลกันของชุดข/อมูล ซ่ึงในงานวิจัยน้ีได/มีการแนะนำ imbalance-XGBoost ซ่ึงเป[น

แพ็คเกจ Python ท่ีใช/ XGBoost ในการแก/ไขปúญหาความไมQสมดุลกันของชุดข/อมูล 

งานวิจัยของ Nguyen และคณะ [41] เสนอแนวทางในการสร/างระบบสำหรับการคาดการณYอาชีพโดย

นำแบบจำลองต/นไม/การตัดสินใจแบบ Extreme Gradient Boosting (XGBoost)มาใช/กับผลการเรียนของ

บัณฑิตจากคณะวิทยาการคอมพิวเตอรYและวิศวกรรมศาสตรYของมหาวิทยาลัยนานาชาติโฮจิมินหYในชQวง 5 ป<ท่ี

ผQานมา (ป< 2014 ถึง 2018) จำนวน 177 คน โดยเป[นข/อมูล รหัสประจำตัวของผู/สำเร็จการศึกษา รหัส

ประจำตัว ช่ือ และจำนวนหนQวยกิต ภาคการศึกษาและป<ท่ีเรียนมีการทดสอบ 2 ชุดยQอยชุดหน่ึงสำหรับการ

ฝ∂กอบรม (80 เปอรYเซ็นตY) และอีกชุดหน่ึงสำหรับการทดสอบ (20 เปอรYเซ็นตY) โดยมีคQา Accuracy เทQากับ 

87.5%  

Repaso และ Caparino [42] ได/เก็บรวบรวมข/อมูลเชิงสำรวจและเทคนิคการจำแนกประเภทเพ่ือ

ทำนายความเช่ียวชาญด/านอาชีพของบัณฑิตในสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ และนำมาวิเคราะหYด/วยเทคนิค 

Machine learning โดยโมเดล Naïve Bayes และ Random Forest แสดงให/เห็นถึงความแมQนยำท่ีสูงข้ึน 

อยQางไรก็ตาม ผลการศึกษาอาจไมQสามารถสรุปผลได/เกินขอบเขตของข/อมูลบัณฑิตสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ
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ของ Bulacan State University Sarmiento จำเป[นต/องมีการวิจัยเพ่ิมเติมเพ่ือสำรวจการแทรกแซงเพ่ือ

ปรับปรุงผลลัพธYของนักศึกษาในหลักสูตรอ่ืนๆ 

Kamal และคณะ [43] ได/นำเสนอ A Smart Career Guidance System ท่ีชQวยให/นักศึกษาท่ีกำลังจะ

เร่ิมต/นการศึกษาระดับสูงสามารถวิเคราะหYทักษะ ความสามารถ และความสนใจของตนเอง และแนะนำ 5 

สาขาท่ีเหมาะสมท่ีสุดด/วยเทคนิค Machine learning จากข/อมูลผู/สำเร็จการศึกษา 392 คนท่ีตอบแบบสำรวจ

ออนไลนYน้ี และใช/การสุQมตัวอยQางแบบ SMOTE พบวQา XGBoost และ Random Forest แนะนำตัวเลือก

อาชีพท่ีเหมาะสมท่ีสุดได/  

Ali และคณะ [44] นำเสนอแนวทางการใช/ Natural Language Process เพ่ือทำนายหมวดหมูQงานจาก

ประวัติยQอ (Resume) ของผู/สมัครงาน การศึกษาน้ีใช/ชุดข/อมูล Resume ท้ังหมด 962 รายการในแตQละ 25 

หมวดหมูQของงาน และประเมินโมเดลการจำแนกประเภทของ Machine learning โมเดล ได/แกQ SVM, Naïve 

Bayes และ Logistic Regression ผลลัพธYแสดงให/เห็นวQาตัวจำแนก SVM โดยเฉพาะตัวจำแนก Linear 

Support Vector มีความแมQนยำมากกวQา 96% 

Germán และคณะ [45] ประยุกตYใช/ Machine learning ได/แกQ Support Vector Machines, Naive-

Bayes, Logistic Regression, Random Forest, and deep learning Long-Short Term Memory 

(LSTM) สำหรับจำแนกประเภทงานท้ังหมด 23 กลุQมงาน ได/แกQ ได/แกQ การขาย การบริหาร ศูนยYบริการทาง

โทรศัพทY เทคโนโลยี การค/า ทรัพยากรบุคคล โลจิสติกสY การตลาด สุขภาพ อาหาร การเงิน เลขานุการ การ

ผลิต วิศวกรรม การศึกษา การออกแบบ กฎหมาย การกQอสร/าง การประกันภัย การส่ือสาร การจัดการ การค/า

ตQางประเทศ และการทำเหมืองแรQ โดยใช/ SMOTE, Geometric-SMOTE, and ADASYN เพ่ือจัดการกับข/อมูล

ท่ีไมQสมดุลซ่ึงเครือขQายประสาทเทียมแบบคอนโวลูช่ันให/ผลลัพธYท่ีดีท่ีสุดเม่ือใช/อัลกอริทึม Geometric-SMOTE  

2) งานวิจัยในประเทศไทย  
จามิกรและอติชาต [46] ได/ศึกษาเพ่ือระบุทักษะทางเทคนิค (hard skills) และทักษะด/านบุคคล (soft 

skills) ท่ีเป[นท่ีต/องการในอุตสาหกรรมซอฟตYแวรYของประเทศไทย โดยใช/เทคนิค Text Mining บนประกาศรับ

สมัครงานออนไลนY โดยรวบรวมข/อมูลจากแหลQงประกาศงานสำคัญ เชQน JobThai, JobDB, LinkedIn แล/ว

ประมวลผลด/วย Text Mining เพ่ือดึงและวิเคราะหYทักษะท่ีปรากฏในประกาศงานเหลQาน้ัน ผลการวิจัย พบวQา 

ทักษะทางเทคนิคท่ีเป[นท่ีต/องการสูงประกอบด/วยภาษาการเขียนโปรแกรม (เชQน Java, SQL) และเทคโนโลยี

อ่ืนๆ และในสQวนของทักษะบุคคล ทักษะท่ีโดดเดQน ได/แกQ การส่ือสาร การทำงานเป[นทีม และการแก/ปúญหา ซ่ึง

สอดคล/องกับงานวิจัยอ่ืน ๆ ผลงานน้ีมีแนวทางไปสูQการออกแบบหลักสูตรท่ีตอบโจทยYตลาดงานมากข้ึน ชQวยให/

นักศึกษาพร/อมมากข้ึนสำหรับการทำงานจริง รวมถึงการใช/โมเดลทำนายเชิงทักษะเพ่ือแนะนำทักษะท่ีควร

พัฒนา 

ธนาธารและมนตYชัย [47] ทำการสำรวจ งานวิจัยท่ีเก่ียวข/องกับการจัดประเภทข/อความอัตโนมัติ 

(Automatic Text Classification) โดยใช/ข/อมูลจากโซเชียลมีเดียในรูปแบบภาษาไทย ได/แกQ เชQน Facebook, 

Twitter และ Pantip เพ่ือเปรียบเทียบเทคนิค  Naïve Bayes, SVM, Decision Treesม, Random Forest, 

kNN และ Deep Learning เชQน CNN, LSTM, RNN และการใช/ Feature Representation เชQน Bag-of-
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Words, TF-IDF และ Word Embedding ผลการสำรวจพบวQา ภาษาไทยมีความซับซ/อนในการวิเคราะหYกวQา

ภาษาอังกฤษ เชQน การไมQมีการเว/นวรรคระหวQางคำ และความหลากหลายของรูปคำ งาน Text Classification 

ภาษาไทยยังมีข/อจำกัด ด/านฐานข/อมูลมาตรฐาน การทำ preprocess และ tokenization โมเดล Deep 

Learning เชQน LSTM หรือ CNN เร่ิมมีบทบาทมากข้ึนในงานวิเคราะหYข/อความภาษาไทย ขาดการ

เปรียบเทียบข/ามโมเดลแบบ systematic และยังไมQมี benchmark ท่ีชัดเจนในหลายโดเมนของข/อความไทย 

พยุง [48] ได/เสนอกรอบการทำงานสำหรับการตรวจจับขQาวปลอมในประเทศไทย ประกอบด/วยโมดูล

หลักสามโมดูล ได/แกQ การดึงข/อมูล การประมวลผลภาษาธรรมชาติ และการเรียนรู/ของเคร่ือง การวิจัยน้ีมีสอง

ข้ันตอน ได/แกQ ข้ันตอนการรวบรวมข/อมูลและข้ันตอนการสร/างแบบจำลองการเรียนรู/ของเคร่ือง ในข้ันตอนการ

รวบรวมข/อมูล เราได/รวบรวมข/อมูลจากเว็บไซตYขQาวออนไลนYของไทยโดยใช/การดึงข/อมูลจากเว็บไซตYและ

วิเคราะหYข/อมูลโดยใช/เทคนิคการประมวลผลภาษาธรรมชาติเพ่ือดึงข/อมูลท่ีดีจากข/อมูลบนเว็บ เพ่ือการ

เปรียบเทียบ เราได/เลือกแบบจำลองการเรียนรู/ของเคร่ืองท่ีเป[นท่ีรู/จัก ได/แกQ Naïve Bayesian, Logistic 

Regression, K-Nearest Neighbor, Multilayer Perceptron, Support Vector Machine, Decision 

Tree, Random Forest, Rule-Based Classifier และ Long Short-Term Memory การศึกษาเปรียบเทียบ

ชุดทดสอบแสดงให/เห็นวQา LSTM เป[นแบบจำลองท่ีดีท่ีสุด  

 

 

 

 

 



บทที่ 3  
วิธีการดำเนินการวิจัย 

วิธีการดำเนินการวิจัยคร้ังน้ี ผู/วิจัยแบQงการดำเนินการออกในการเก็บรวบรวมข/อมูลทักษะของวิศวกรรม

ซอฟตYแวรYเป[น 2 กลุQม 1) ศึกษาสมรรถนะตามเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข/องกับวิศวกรรมซอฟตYแวรYท้ังใน

และตQางประเทศ 2) ศึกษาสมรรถนะของวิศวกรรมซอฟตYแวรYจากประกาศรับสมัครงานขององคYกรซอฟตYแวรY

ในประเทศไทย และ 3) สร/างตัวแบบสำหรับประเมินตำแหนQงงานท่ีเหมาะกับสมรรถนะในตำแหนQงงานท่ี

กำหนด โดยมีรายละเอียดแตQละข้ันตอนดังน้ี  

3.1  ศึกษาสมรรถนะตามเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวขYองกับวิศวกรรมซอฟต=แวร=ท้ังในและ
ตkางประเทศ 

1) รวบรวมข/อมูลแหลQงข/อมูลท่ีใช/สำหรับการศึกษาในข้ันตอนน้ีประกอบแหลQงข/อมูลในประเทศไทย
และตQางประเทศท่ีเก่ียวข/องกับตำแหนQงงานของวิศวกรรมซอฟตYแวรY ได/แกQ 

1.1) แหลQงข/อมูลท่ีเก่ียวข/องกับข/อกำหนดสมรรถนะวิศวกรรมซอฟตYแวรY ได/แกQ 
- Software Engineering Body of Knowledge version 3.0 (SWEBOK v.3) 

- The global skills and competency framework for the digital world (SFIA Ver.8) 

- Software Engineering Competency Model (SWECOM) 

-  HRSG’s Competency Dictionary 2020 

- Information Technology Competency Model 2017 

- Terminology of European education and training policy 

1.2) รวบรวมเอกสารตQางๆ ด/วยการดาวนYโหลดข/อมูลจากแหลQงข/อมูลท่ีกำหนดไว/ และฐานข/อมูล
ออนไลนYตQางๆ Google Scholar และ IEEE ซ่ึงเป[นบทความวิจัยท่ีเก่ียวข/องระหวQางป< 2020-2024 

1.3) วิเคราะหYข/อมูล โดยใช/วิธีการวิเคราะหYเน้ือหา จากน้ันจัดกลุQมข/อมูลตำแหนQงงานของวิศวกรรม
ซอฟตYแวรY 7 ตำแหนQงงาน ประกอบด/วย  

1. วิศวกรความต/องการ (Requirements Engineer) 
2. นักออกแบบซอฟตYแวรY (Software Designer) 
3. นักพัฒนาซอฟตYแวรY (Developer) 
4. นักทดสอบคุณภาพซอฟตYแวรY (Software Tester) 
5. วิศวกรซQอมบำรุง (Maintenance Engineer) 
6. ผู/จัดการโครงการซอฟตYแวรY (Project Manager) 
7. นักวิเคราะหYระบบ (System Analyst)  
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2) วิเคราะหYสมรรถนะท่ีพึงมีตามการรวบรวมเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข/อง ในข้ันตอนน้ีทำให/ได/
กลุQมคำของสมรรถนะท่ีสอดคล/องกับตำแหนQงงานในข/อท่ี 1.3)  ประกอบด/วย 2 กลุQมทักษะได/แกQ  

2.1) ทักษะด/านเทคนิค (Hard skill) แบQงออกเป[น 6 กลุQมทักษะยQอย ได/แกQ 1) ภาษาการเขียน
โปรแกรม (Programming languages) 2) แพตฟอรYม (Platform) การจัดเก็บและฐานข/อมูล 

(Database and Data Usage) 3) เฟรมเวิรYก (Framework) 4) เคร่ืองมือสำหรับพัฒนา 

(Development tools และ 5) เคร่ืองมือทดสอบ (Testing tools)  

2.2) ทักษะด/านบุคคล (Soft skill) จำนวน 36 คำ เชQน Activeness, Analytical, Collaborate, 
Commitment, Communication, Conceptual skills, Creative, Critical thinking, Decision 

making, Customer orientation เป[นต/น  [4-14]   

3.2 ศึกษาสมรรถนะของวิศวกรรมซอฟต=แวร=จากประกาศรับสมัครงาน  
ในข้ันตอนน้ีผู/วิจัยได/ประยุกตYใช/เทคนิค NLP รQวมกับการทำเหมืองข/อความ (Text mining) โดยมี

รายละเอียดของวิธีการดำเนินการ ดังน้ี  

1) แหลQงข/อมูล  
ผู/วิจัยเลือกใช/ข/อมูลจากกลุQมผู/ใช/และองคYกรบนส่ือสังคมออนไลนYแบบไมQระบุตัวตน ซ่ึงระบุถึงความ

ต/องการด/านสมรรถนะของวิศวกรซอฟตYแวรY ผQานประกาศรับสมัครงานจากเว็บไซตYท่ีเปªดเผยตQอสาธารณะ 

ได/แกQ JobThai (http://jobthai.com) และ LinkedIn (https://www.linkedin.com/)  โดยเว็บไซตY

ดังกลQาวมีสัญญาอนุญาตท่ีสามารถเข/าถึงข/อมูลหน/าเว็บไซตYได/ ซ่ึงการดำเนินการเก็บข/อมูลดำเนินการภายใต/

เง่ือนไขท่ีไมQขัดตQอข/อกำหนดการใช/งานของเว็บไซตYดังกลQาว 

2) เก็บรวบรวมข/อมูลและการเตรียมข/อมูล  
การเก็บรวบรวมข/อมูลดำเนินการผQานกระบวนการเหมืองข/อความ (Text Mining) โดยแบQงออกเป[น 3 

ข้ันตอนหลัก ดังน้ี  

2.1) รวบรวมข/อมูลจากเว็บไซตY  ดำเนินการรวบรวมข/อมูลผQานวิธีการดึงข/อมูลหน/าเว็บไซตY (Web 
Scraping) โดยใช/วิธีท่ีเหมาะสมกับลักษณะโครงสร/างของเว็บไซตY ดังน้ี  

1. เว็บไซตYท่ีใช/เทคโนโลยี Server-Side Rendering จะใช/ภาษา JavaScript โดยผQาน Visual 
Studio Code โดยติดต้ัง Node.js และแพ็กเกจ Cheerio ซ่ึงเป[นไลบรารีสำหรับจัดการกับ HTML 

Document โดยมีลักษณะการทำงานคล/าย jQuery สามารถใช/ในการเลือก DOM Element ได/อยQางสะดวก 

ในกรณีของเว็บไซตYประเภทน้ี เม่ือมีการร/องขอข/อมูลผQาน HTTP Request ข/อมูล HTML ท้ังหมดจะถูก

ประมวลผลจากฝú≥งเซิรYฟเวอรYกQอนแล/วสQงมายังฝú≥งผู/ใช/งาน ทำให/สามารถดึงข/อมูลท่ีต/องการได/ทันทีจาก

โครงสร/าง HTML 
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จากน้ันใช/ Cheerio ทำการแปลง HTML ท่ีได/รับเป[น DOM Model เพ่ือใช/ CSS Selector หรือ 

XPath สำหรับระบุตำแหนQงของข/อมูลท่ีต/องการ และทำการแปลงข/อมูลให/อยูQในรูปแบบ JSON เพ่ือใช/ในการ

ประมวลผลหรือวิเคราะหYในข้ันตอนถัดไป 

2. เว็บไซตYท่ีใช/เทคโนโลยี Client-Side Rendering จะใช/ภาษา JavaScript โดยผQาน Visual 
Studio Code เชQนกัน โดยติดต้ัง Node.js และแพ็กเกจ Puppeteer ซ่ึงเป[นไลบรารีท่ีใช/ควบคุม Web 

Browser (เชQน Chromium หรือ Chrome) แบบ Headless โดย Puppeteer จะจำลองการเปªดเว็บเพจ

เหมือนผู/ใช/งานจริง เพ่ือให/ JavaScript ภายในหน/าเว็บทำงานจนโหลดข/อมูลและแสดงผล DOM อยQาง

สมบูรณY 

ในกรณีของเว็บไซตYประเภทน้ี การดึงข/อมูลด/วยวิธีปกติผQาน HTTP Request จะไมQสามารถ

เข/าถึงข/อมูลท่ีต/องการได/ทันที เพราะเน้ือหาในหน/าเว็บจะถูกเรนเดอรYโดย JavaScript หลังจากโหลดหน/าเว็บ 

ทำให/ต/องใช/ Puppeteer เพ่ือรอให/ DOM โหลดเสร็จ จากน้ันจึงดึงข/อมูลผQาน CSS Selector หรือ XPath 

และจัดเก็บข/อมูลในรูปแบบ JSON เชQนเดียวกัน 

2.2) การทำความสะอาดข/อมูล (Data cleaning) การดำเนินงานในข้ันตอนน้ีเป[นการเตรียมข/อมูล 
โดยมีข้ันตอนคือ  

1. คัดเลือกเฉพาะประกาศรับสมัครงานท่ีเป[นภาษาอังกฤษ โดยลบประกาศรับสมัครงานท่ี
บรรยายคุณสมบัติเป[นภาษาไทยออก  

2. ลบข/อมูลประกาศงานท่ีซ้ำซ/อน (Duplication) ซ่ึงเป[นตำแหนQง บริษัท และรายละเอียด
คุณสมบัติเดียวกันออก  

3. ลบประกาศตำแหนQงงานท่ีไมQเก่ียวข/องกับตำแหนQงงานท่ีผู/วิจัยกำหนดไว/ออก 
4. ลบข/อความท่ีไมQเก่ียวข/องกับรายละเอียดคุณสมบัติของตำแหนQงงานน้ัน เชQน ข/อมูลท่ีบรรยาย

เก่ียวกับบริษัท หรือข/อมูลการติดตQอ  

5. ทำการประมวลผลด/วยโทเค็น (Tokenization) โดยแบQงสQวนข/อความหรือคำศัพทYด/วยการ
แยกข/อมูลออกเป[นคำเล็ก ๆ  

ตัวอยQางเชQน เรามีประโยค “Ross 128 is earth like planet.Can we survive in that planet?” 

หลังจาก tokenization ประโยคน้ีจะกลายเป[น  

[‘Ross’, ‘128’, ‘is’, ‘earth’, ‘like’, ‘planet’, ‘.’, ‘Can’, ‘we’, ‘survive’, ‘in’, ‘that’, 

‘planet’, ‘?’]  

tokenization ใน python สามารถทำได/โดยใช/ฟúงกYชัน word_tokenize () ซ่ึงเป[น Library NLTK ใน

ภาษา Python  

2.3) ปรับคำให/เป[นตัวอักษรพิมพYเล็กและลบข/อมูลบางสQวน (Noisy data) ท่ีไมQเก่ียวข/องกับทักษะ
ของวิศวกรรมซอฟตYแวรY โดยเร่ิมจากตัวเลข (Number) เคร่ืองหมายวรรคตอน (Punctuation) ชQองวQาง
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ระหวQางคำ (Strip write space) คำหยุด (Stop word) และคำท่ีไมQเก่ียวข/องกับทักษะของวิศวกรรม

ซอฟตYแวรY ข้ันตอนน้ีดำเนินการลบโดย Library BeautifulSoup ในภาษา Python ดังตัวอยQาง 3-1  

ตารางท่ี 3-1 ตัวอยQางคำท่ีไมQเก่ียวข/อง (Remove word)  

year, age, degree, education, gender, branch, military, start, consider, 

special, other, driver's license, body, strong, male, female, salary, month, day, 

student, week, insurance, bonus, apply, training, number, contact, ot 

 

2.4) จัดข/อมูลท่ีมีความหมายเหมือนกันให/เป[นข/อมูลเดียวกัน ทำการตรวจสอบคำ ลดความซ้ำซ/อน
ของคำโดยคำท่ีมีความหมายเดียวกัน/สอดคล/องกัน/คล/ายคลึงกัน เพ่ือกำหนดคำศัพทYใหมQในการเป[นตัวแทน

หรือข/อความน้ัน เชQน Microsoft SQL Server”, “MS SQL”, “MSSQL Server”จะทำการแทนท่ีด/วย 

MSSQL เป[นต/น ตัวอยQางดังตาราง 3-2  

ตารางท่ี 3-2 ตัวอยQางการจัดการข/อความท่ีมีความสอดคล/องกัน 

# Role Keywords 

1 Requirements 

Engineer (RE) 

Requirement Analyst, Business Analyst, Business Systems 

Analyst, Requirements Engineer, Product Analyst, Functional 

Analyst 

2 Software Designer 

(SD) 

UX/UI Designer, Graphics Engineer, Solution Architect, Technical 

Architect, Software Architect, Application Architect, UX 

Architect, Software Designer 

3 Developer (Dev) Programmer, Software Engineer, Full Stack Developer, Frontend 

Developer, Backend Developer, Web Developer, Mobile 

Developer, Embedded Developer, DevOps Engineer, Developer 

4 Software Tester 

(ST) 

Software Quality Engineer, Software Test Engineer, Quality 

Assurance Engineer, QA Engineer, Test Automation Engineer, 

Quality Analyst, Test Lead, Test Manager, Quality Assurance 

Manager, Release Engineer, Software Tester 

5 Maintenance 

Engineer 

(ME) 

Configuration Management Engineer, Systems Configuration 

Engineer, Infrastructure Configuration Engineer, Network 

Configuration Engineer, IT Configuration, Maintenance Engineer: 

Software Configuration Engineer, Release and Configuration 

Engineer, Technical Support Engineer, Maintenance Engineer 
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# Role Keywords 

6 Project Manager 

(PM) 

Technical Project Manager, Software Project Manager, Scrum 

Master, Agile Coach, Team Lead, Technical Lead, Project 

Manager 

7. System Analyst  

(SA) 

System Designer, Software Analyst, Solution Architect, 

Enterprise Architect, Process Analyst, Information Systems 

Designer, Technical Analyst 

 

3) พัฒนาพจนานุกรม (Dictionary) เพ่ือรองรับการวิเคราะหYความสอดคล/องกับตำแหนQงงานท่ี
กำหนด ทำให/ได/ชุดทักษะ ทักษะด/านเทคนิค (Hard skill) ซ่ึงแบQงเป[นกลุQมคือ ทักษะด/านเทคนิค 

(Technical skill) ดังตารางท่ี 3-3  และรายการทักษะเชิงบุคคล (Soft skill) ดังตารางท่ี 3-4 

ตารางท่ี 3-3 ทักษะด/านเทคนิค (Technical skill) 

Skill  Sub-skill 

Programming languages C++, C#, Java, Javascript, Nodejs, Python, Ruby, Swift, PHP,  

Kotlin, Objective-C, TypeScript, Go, Rust, HTML, CSS, SQL, Shell 

scripting, R, Perl, Scala, Groovy, Dart, Haskell, Lua, Assembly, 

Shel, VBA etc. 

Platform Operating System Platforms: Windows, macOS, Linux, Android 

etc. 

Web development platform: Node.js etc. 

Desktop Application Platforms: Windows Forms, WPF, JavaFX 

etc. 

Game Development Platforms: Unity, Unreal Engine etc. 

Cloud Platforms: Amazon Web Services (AWS), Microsoft 

Azure, Google Cloud Platform (GCP) etc. 

Database & Data usage MySQL, PostgreSQL, Microsoft SQL Server, Oracle Database 

MongoDB, Cassandra, CouchDB, Redis, Memcached, Neo4j, 

Amazon,  Neptune, Apache Cassandra, HBase, InfluxDB, 

Prometheus, Google Spanner, CockroachDB, ORM 

technologies etc. 
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Skill  Sub-skill 

Framework Spring, Spring Boot, Django, Laravel, Express.js, JavaSeverFace 

(JSF), Wicket, GWT, Spring MVC, Django and Flask, Ruby on Rails 

etc. 

Development tools Visual Studio, Eclipse, PyCharm, Xcode, Visual Studio code, Git, 

Github, Gitlab, Bitbucket, Jira, Docker, Kubernetes, Jenkins etc. 

Testing tools JUnit, Selenium, Pytest, Robotium, Katalon, Maven, 

Selendroid, Linux Desktop, Testing Project, OpenTest, Apache 

JMeter, Watir, QTest etc. 

 

ตารางท่ี 3-4 กลุQมคำของทักษะด/านบุคคล (Soft skill) 

# Soft skill  Soft skill # Soft skill 

1. Activeness 13. Essence 25. Research 

2. Analytical 14. Estimate timeline 26. Responsibility 

3. Collaborate 15. Flexibility 27. Result orientation 

4. Commitment 16. innovation 28. Self Management 

5. Communication 17. Knowledge transfer 29. Self-confidence 

6. Conceptual skills 18. Leadership 30. Self-esteem 

7. Creative 19. Lift long learning 31. Self-organization 

8. Critical thinking 20. Motivation 32. Situation awareness 

9. Curiosity 21. Positive attitude 33. social competence 

10. Customer orientation 22. Pressure 34. Teamwork 

11. Decision making 23. Problem-solving 35. Visionary 

12. Ethical/work ethic 24. Quality control 36. Willingness 

 

โดยการจัดกลุQมข/อความตามตารางท่ี 3-2, ตารางท่ี 3-3 และ ตารางท่ี 3-4 จะผQานการคัดกรองจากทีม

ผู/วิจัยประกอบกับการพิจารณาความสอดคล/องกับงานวิจัยท่ีผQานมา และผQานการตรวจสอบจากผู/เช่ียวชาญซ่ึง

เป[นทีมท่ีปรึกษาของผู/วิจัย จึงทำให/การจัดกลุQมดังกลQาวมีความเช่ือถือได/  

4) การวิเคราะหYข/อมูลคำท่ีได/ท่ีเกิดจากการเก็บรวบรวมจากงานวิจัยท่ีเก่ียวข/องกับแหลQงข/อมูลจาก
เว็บไซตYประกาศรับสมัครงานเพ่ือวิเคราะหYข/อความ (Text analysis) ตามตำแหนQงงานท่ีกำหนดวิเคราะหY

ด/วยความถ่ีและร/อยละ 
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5) สร/างตัวแบบการทำนายตำแหนQงงานตามกลุQมทักษะตามอาชีพ ด/วยเทคนิคการจำแนกประเภท 
(Classification techniques) ได/แกQ โดยใช/ตัวแบบในกลุQม Machine learning วิธี Random Forest, 

Naïve Bayes Support, XGBoost และการวิเคราะหY LSTM ซ่ึงอยูQในกลุQมการเรียนรู/เชิงลึก (Deep 

Learning)  

ในการสร/างโมเดลทำนายตำแหนQงงานจากทักษะท่ีปรากฏในประกาศรับสมัครงาน ผู/วิจัยใช/ชุดข/อมูล

จำนวนท้ังส้ิน 337,454 รายการ แบQงออกเป[น 7 ประเภทของตำแหนQงงาน (จำนวน 7 คลาส) ได/แกQ 

Requirements Engineer, Software Designer, Developer, Software Tester, Maintenance 

Engineer, Project Manager และ System Analyst ซ่ึงเป[นกลุQมตำแหนQงงานท่ีใช/ในการฝ∂กและทดสอบ

โมเดล และเน่ืองจากข/อมูลมีความไมQสมดุลระหวQางคลาส ผู/วิจัยจึงใช/เทคนิค SMOTE (Synthetic Minority 

Over-sampling Technique) เพ่ือสร/างตัวอยQางใหมQให/กับคลาสท่ีมีจำนวนน/อย โดยใชคลาสของ roject 

Manager เป[นฐาน โดยพิจารณาท่ีอัตราสQวน 1:40 (เป¥าหมาย = 74,720) เพ่ือให/แตQละตำแหนQงมีความสมดุล

มากข้ึน ซ่ึงชQวยลด bias ของโมเดลในการทำนาย โดยมีข/อมูลท่ีนำไปใช/ในการวิเคราะหY ดังตารางท่ี 3-5   

 

ตารางท่ี 3-5 จำนวนประกาศรับสมัครงานกQอนและหลังการปรับโมเดลด/วย SMOTE  

คลาส จำนวนกkอนใชY  SMOTE หลังใชY SMOTE ขYอมูลรวมท้ังหมด 

Requirements Engineer 41,450 74,720 33,270 

Software Designer 26,890 74,720 47,830 

Developer 73,999 74,720 721 

Software Tester 70,893 74,720 3,827 

Maintenance Engineer 31,825 74,720 42,895 

Project Manager 1,868 74,720 72,852 

System Analyst 90,529 90,529 0 

รวม 337,454 538,849 201,395 

 

ในการวิเคราะหYและจำแนกตำแหนQงงานจากทักษะ (Hard Skill และ Soft Skill) ท่ีได/จากการดึงข/อมูล

ประกาศรับสมัครงาน ผู/วิจัยได/ใช/ข/อมูลท่ีผQานการแปลงให/อยูQในรูปแบบ One-hot encoding และ TF-IDF 

vectorization จากน้ันนำไปฝ∂กโมเดลด/วยเทคนิค Machine Learning และ Deep Learning ท้ังหมด 4 

แบบ ได/แกQ 



 33 

5.1) Random Forest 
โมเดลต้ังคQาจำนวนต/นไม/ (n_estimators) เทQากับ 100 โดยไมQมีการจำกัดความลึกของต/นไม/

(max_depth=None) เพ่ือให/สามารถเรียนรู/โครงสร/างข/อมูลได/อยQางเต็มท่ี ท้ังน้ีใช/ random_state=42 

เพ่ือให/ได/ผลลัพธYท่ี reproducible และใช/ n_jobs=-1 เพ่ือเรQงประสิทธิภาพด/วยการประมวลผล  

5.2) XGBoost 
ผู/วิจัยกำหนดจำนวนต/นไม/ไว/ท่ี 200 ต/น (n_estimators=200) และใช/ความลึกของต/นไม/ 

(max_depth) เทQากับ 6 พร/อม learning rate = 0.1 ซ่ึงชQวยควบคุมอัตราการเรียนรู/ไมQให/เร็วเกินไป รวมถึง

ใช/ subsample และ colsample_bytree เทQากับ 0.8 เพ่ือสุQมตัวอยQางข/อมูลและฟ<เจอรYบางสQวนในการฝ∂กแตQ

ละรอบ ชQวยลด overfitting 

สำหรับการวิเคราะหYโมเดล การวิเคราะหYในสQวนน้ียังได/เพ่ิมเติมสQวนของการวิเคราะหYโดยใช/ความถ่ีของ

ทักษะรQวมด/วยเพ่ือให/ข/อมูลท่ีวิเคราะหYน้ันสามารถวิเคราะหYได/ถูกต/องมากข้ึน Random Forest และ 

XGBoost มีการวิเคราะหYด/วย TF-IDF vectorization ซ่ึงเป[นการนำความถ่ีมาใช/ในการสร/างโมเดล เพ่ือให/ 

โมเดลเห็นวQา sub-skill ใดสำคัญกวQาจากข/อมูลท่ีปรากฏ  

5.3) LSTM (Long Short-Term Memory) 
โมเดลมีโครงสร/างแบบ Bidirectional LSTM 2 ช้ัน โดยช้ันแรกมีหนQวยความจำ 100 units และช้ันท่ี

สอง 50 units ใช/ dropout และ recurrent dropout อยQางเหมาะสม และฝ∂กโมเดลด/วยจำนวนรอบ 

(epochs) เทQากับ 100 โดยใช/ optimizer แบบ Adam พร/อม regularization เพ่ือป¥องกัน overfitting และ

ใช/ early stopping รQวมกับ class weighting เพ่ือปรับสมดุลระหวQางคลาส 

5.4) Naïve Bayes 
ผู/วิจัยใช/อัลกอริทึม Multinomial Naïve Bayes ซ่ึงเหมาะสำหรับข/อมูลเชิงข/อความท่ีอยูQในรูป TF-

IDF และเหมาะกับการจำแนกประเภทท่ีมีลักษณะเป[นการนับถ่ีของคำหรือคุณลักษณะไมQตQอเน่ือง 

6) เปรียบเทียบตัวแบบทำนายสำหรับข/อมูลประกาศรับสมัครงาน ใช/กระบวนการ Train-Test 
Split (80:20) ได/แกQ Accuracy, Precision, Recall และ F1-score 

 

โดยกระบวนการดังกลQาวเป[นไปตาม ภาพท่ี 3-1  
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ภาพท่ี  3-1 การออกแบบกระบวนการวิจัย 

 

 

  



 

บทที่ 4  
ผลการดำเนินการวิจัย 

การวิจัยคร้ังน้ีมีวัตถุประสงคY 1) เพ่ือศึกษาข/อมูลทักษะท่ีต/องการขององคYกรซอฟตYแวรYท่ีประกาศรับ

ตำแหนQงงานด/านซอฟตYแวรYจากเว็บไซตYรับสมัครงานช้ันนำในประเทศไทย 2) เพ่ือนำเสนอชุดของทักษะตาม

ความต/องการในแตQละตำแหนQงงานของวิศวกรซอฟตYแวรYไทย และ 3) เพ่ือสร/างตัวแบบสำหรับประเมิน

ตำแหนQงงานท่ีเหมาะกับสมรรถนะในตำแหนQงงานท่ีกำหนด ผลการวิเคราะหYคQาสถิติพ้ืนฐานของข/อมูลในการ

วิจัย ผู/วิจัยจึงนำเสนอผลการวิเคราะหYดังน้ี  
 

4.1 ผลการวิเคราะห=ความถ่ีและรYอยละของสมรรถนะท่ีไดYจากแหลkงขYอมูลประกาศรับสมัครงาน  
1) ข/อมูลประกาศรับสมัครงานทักษะด/านเทคนิคและด/านบุคคลจากประกาศรับสมัครงาน 
ในสQวนน้ีผู/วิจัยผลการค/นพบข/อมูลท่ีเกิดจากประกาศรับสมัครงานในตำแหนQงท่ีเก่ียวข/องกับวิศวกรรม

ซอฟตYแวรY โดยได/รวบรวมข/อมูลชุดประกาศแบบสุQมมาจำนวนท้ังหมด 1,132,871 ประกาศงาน จากเว็บไซตYท่ี

มีการอนุญาตให/ใช/ข/อมูลแบบสาธารณะอันได/แกQ LinkedIn และ JobThai.com โดยเก็บข/อมูลต้ังแตQเดือน 

ตุลาคม พ.ศ 2565 ถึง ธันวาคม พ.ศ 2567 โดยข/อมูลดังกลQาวมีการเก็บย/อนหลังโดยดูจากวันท่ีประกาศ 2564 

ถึง 2567 และเป[นประกาศรับสมัครงานภาษาอังกฤษเทQาน้ัน  

จากการเก็บรวบรวมข/อมูลดังกลQาวเม่ือผQานเข/าสูQกระบวนการทำความสะอาดข/อมูล (Data cleaning) 

ตรวจสอบโดยผู/เช่ียวชาญเพ่ือยืนยันความถูกต/องของข/อมูลพร/อมท้ังจัดรูปแบบข/อมูลเพ่ือให/ดำเนินการ

วิเคราะหYข/อมูลแล/วจึงทำให/ข/อมูลท้ังหมดจำนวนประกาศท้ังหมดหลังจากทำความสะอาดข/อมูลแล/วเทQากับ 

337,454 รายการ แสดงดังตารางท่ี 4-1 แสดงจำนวนประกาศรับสมัครงานตามตำแหนQงงานในอุตสาหกรรม

ซอฟตYแวรYของประเทศไทย จำนวนคำสำคัญท้ัง Hard skill และ Soft skill ท่ีปรากฏในแตQละตำแหนQงงานจาก

ข/อมูลพบวQา ตำแหนQงท่ีมีประกาศมากท่ีสุดคือ System Analyst จำนวน 90,529 รายการ รองลงมาคือ 

Developer และ Software Tester ขณะท่ีตำแหนQงท่ีมีจำนวนน/อยท่ีสุดคือ Project Manager ในด/าน Hard 

skill ตำแหนQง Developer มีจำนวนคำสำคัญสูงท่ีสุดถึง 100,175 คำ ซ่ึงสอดคล/องกับบทบาทท่ีเน/นทักษะ

ด/านเทคนิค สQวนด/าน Soft skill พบวQาตำแหนQง System Analyst มีจำนวนคำสำคัญสูงท่ีสุดท่ี 69,392 คำ 

รองลงมาคือ Software Tester และ Developer ซ่ึงสะท/อนถึงความสำคัญของทักษะด/านการส่ือสาร การ

วิเคราะหY และการทำงานรQวมกับผู/อ่ืน 
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ตารางท่ี 4-1 จำนวนประกาศรับสมัครงานจำแนกตามตำแหนQงงาน 

ลำดับ ตำแหนkงงาน จำนวนประกาศ 
จำนวนคำสำคัญ 

Hard skill 

จำนวนคำสำคัญ  

Soft skill 

1. Requirements Engineer 41,450 27,811 35,781 

2. Software Designer 26,890 30,415 18,371 

3. Developer 73,999 100,175 42,405 

4. Software Tester 70,893 65,535 52,606  

5. Maintenance Engineer 31,825 22,370 25,556 

6. Project Manager 1,868 2,388 11,768 

7. System Analyst 90,529 76,561 69,392 

รวม 337,454 325,255 255,879 

2) ข/อมูลประกาศรับสมัครงานทักษะด/านเทคนิค 
จากการข/อมูลประกาศรับสมัครงานท้ังหมด 337,454 รายการ พบทักษะด/านเทคนิค จำนวน 321,921 

รายการซ่ึงแบQงผู/วิจัยได/จำแนกกลุQมทักษะด/านเทคนิคออกเป[น 10 กลุQม ในตารางท่ี 4-2 

 

ตารางท่ี 4-2 จำนวนและร/อยละทักษะท้ังหมดประกาศรับสมัครงานจำแนกทักษะเชิงเทคนิค 

# ทักษะ จำนวน รYอยละ 

1. Programming Languages 113,966 35.40 

2. Frameworks & Libraries 47,963 14.90 

3. Cloud & Infrastructure 46,180 14.35 

4. Database & Data Technologies 32,707 10.16 

5. Software Architecture & Design 29,398 9.13 

6. Development Tools 28,820 8.95 

7. AI/ML/Data Science 8,587 2.67 

8. Testing Tools & Automation 7,443 2.31 

9. Security Tools & Techniques 6,312 1.96 

10. Mobile Development 545 0.17 

 รวม 321,921 100.00% 

 

จากตารางท่ี 4-2 แสดงให/เห็นวQากลุQมทักษะท่ีมีการกลQาวถึงมากท่ีสุดคือ Programming Languages 

คิดเป[นร/อยละ 35.40 ของทักษะท้ังหมด รองลงมาคือกลุQมทักษะ Frameworks & Libraries และ Cloud & 
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Infrastructure ซ่ึงมีสัดสQวนร/อยละ 14.90 และ 14.35 ตามลำดับ กลุQมทักษะ Database & Data 

Technologies กลุQมทักษะ Software Architecture & Design และกลุQมทักษะ Development Tools มี

สัดสQวนท่ีใกล/เคียงกัน คือ ร/อยละ 10.16, 9.13 และ 8.95 และสำหรับกลุQม ทักษะมีสัดสQวนน/อย คือ กลุQม

ทักษะ AI/ML/Data Science, Testing Tools & Automation และ Security Tools & Techniques มี

สัดสQวนร/อยละ 2.67, 2.31 และ 1.96 ตามลำดับ และ กลุQมท่ีมีสัดสQวนน/อยท่ีสุดคือ Mobile Development 

คิดเป[นเพียงร/อยละ 0.17  

2.1) ผลการวิเคราะหYข/อมูลทักษะด/านเทคนิคภาษาโปรแกรม  
การวิเคราะหYทักษะด/านเทคนิคในกลุQมภาษาโปรแกรมจากประกาศรับสมัครงานจำนวน 337,454 

รายการ พบจำนวน 113,966 รายการ ผู/วิจัยเสนอทักษะท่ีพบจากประกาศรับสมัครงานท่ีอยูQในกลุQม 90% - 

95% และกลุQมท่ีพบน/อยท่ีสุดไว/ในกลุQมอ่ืนๆ โดยมีรายละเอียดจำนวนและสัดสQวนของแตQละภาษาโปรแกรมท่ี

ใช/จริงในภาคอุตสาหกรรมซอฟตYแวรYตารางท่ี 4-3  

ตารางท่ี 4-3 จำนวนและร/อยละของทักษะด/านภาษาโปรแกรม  

# ทักษะดYานภาษาโปรแกรม จำนวน รYอยละ 

1. Java 19,449 17.07 

2. SQL 18,398 16.14 

3. Python 13,769 12.08 

4. JavaScript 12,912 11.33 

5. C++ 11,714 10.28 

6. Kotlin 7,100 6.23 

7. Swift 6,600 5.79 

8. Typescript 3,708 3.25 

9. Go 3,587 3.15 

10. Php 3,194 2.80 

11. R 2,517 2.21 

12. Objective-c 2,404 2.11 

13. Ruby 1,129 0.99 

14. Scala 1,062 0.93 

15. Powershell 1,050 0.92 

16. Other (12 คำ) 5,373 4.71 

รวม 113,966 100.00 
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ผลการวิเคราะหYแสดงให/เห็นวQา ภาษา Java เป[นภาษาท่ีปรากฏมากท่ีสุด คิดเป[น 17.07% ของทักษะ

ด/านภาษาโปรแกรมท้ังหมด รองลงมาคือ SQL (16.14%), Python (12.08%), JavaScript (11.33%) และ 

C++ (10.28%) ซ่ึงรวมกันคิดเป[นสัดสQวนถึงกวQา 66% ของประกาศงานท้ังหมดในกลุQมน้ี  

สำหรับ Kotlin (6.23%), Swift (5.79%), และ Go (3.15%) เป[นกลุQมภาษาใหมQและเฉพาะทางสะท/อน

ให/เห็นถึงแนวโน/มของการพัฒนาแอปพลิเคชันบนแพลตฟอรYม Android/iOS และระบบท่ีต/องการความเสถียร

แตQมีความยืดหยุQนสูง สำหรับภาษาอ่ืน ๆ เชQน Objective-C, R, Scala, และ Powershell แม/จะมีสัดสQวนน/อย

กวQา 3% กลุQม Other (12 คำ) คิดเป[น 4.71% ของท้ังหมด แสดงให/เห็นถึงความหลากหลายของภาษาท่ีใช/งาน

จริงในอุตสาหกรรม 

2.2) ผลการวิเคราะหYข/อมูลทักษะด/านเทคนิค Frameworks & Libraries 
การวิเคราะหYทักษะด/านเทคนิค Frameworks & Libraries จำนวน 113,966 รายการ จากประกาศรับ

สมัครงานจำนวน 337,454 รายการ ผู/วิจัยเสนอทักษะท่ีพบจากประกาศรับสมัครงานท่ีอยูQในสัดสQวน 90% - 

95% และกลุQมท่ีพบน/อยท่ีสุดไว/ในกลุQมอ่ืนๆ โดยมีรายละเอียดจำนวนและสัดสQวนของแตQละทักษะด/าน 

Frameworks & Libraries ท่ีใช/จริงในภาคอุตสาหกรรมซอฟตYแวรYตารางท่ี 4-4  

 

ตารางท่ี 4-4 จำนวนและร/อยละของทักษะด/าน Frameworks & Libraries 

# Frameworks & Libraries จำนวน รYอยละ 

1. React 9,708 20.24 

2. React native 8,820 18.39 

3. Flutter 6,220 12.97 

4. Spring 5,735 11.96 

5. Angular 4,291 8.95 

6. Spring boot 3,182 6.63 

7. Vue.js 2,284 4.76 

8. Jquery 2,155 4.49 

9. Bootstrap 1,159 2.42 

10. Laravel 827 1.72 

11. Angularjs 817 1.70 

12. Next.js 633 1.32 

13. Other (15 ทักษะ) 2,132 4.45 

รวม 47,963 100.00 
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ผลการวิเคราะหYพบวQา React เป[น Framework ท่ีได/รับความนิยมสูงสุดในประกาศรับสมัครงาน โดยมี

การระบุถึงมากถึง 9,708 รายการ คิดเป[นร/อยละ 20.24 ของทักษะในกลุQมน้ี รองลงมาคือ React Native 

(18.39%) และ Flutter (12.97%)  ให/เห็นถึงความนิยมในการพัฒนา Web Application และ Mobile 

Application ด/วย Framework สมัยใหมQท่ีรองรับการพัฒนาแบบ Cross-platform ตQอมา Spring (11.96%) 

และ Spring Boot (6.63%) ซ่ึงเป[น Framework ฝú≥ง Java ก็ยังคงได/รับความนิยมอยQางตQอเน่ืองในองคYกร

ขนาดใหญQและงานระดับ Enterprise  และ กลุQม Angular (8.95%), Vue.js (4.76%) และ JQuery (4.49%) 

เป[นตัวแทนของ Frontend Framework ท่ียังคงมีการใช/อยูQในอุตสาหกรรมซอฟตYแวรY ตQอมา Bootstrap 

(2.42%) ยังคงปรากฏในหลายประกาศรับสมัครงาน สะท/อนให/เห็นถึงความนิยมของ CSS Framework 

สำหรับการออกแบบ UI นอกจากน้ียังมี Framework ท่ีเฉพาะเจาะจงกับการพัฒนา Web เชQน Laravel 

(1.72%) สำหรับ PHP และ Next.js (1.32%) สำหรับ React สQวนกลุQมอ่ืนๆ อีก 15 ทักษะ คิดเป[นสัดสQวนร/อย

ละ 4.45 ซ่ึงรวม Framework ท่ีไมQปรากฏบQอยแตQละรายการจะมีสัดสQวนคQอนข/างต่ำ 

2.3) ผลการวิเคราะหYข/อมูลทักษะด/านเทคนิค Frameworks & Libraries 
การวิเคราะหYทักษะด/านเทคนิค Cloud & Infrastructure จำนวน 46,180 รายการ จากประกาศรับ

สมัครงานจำนวน 337,454 รายการ ผู/วิจัยเสนอทักษะท่ีพบจากประกาศรับสมัครงานท่ีอยูQในสัดสQวน 90% - 

95% และกลุQมท่ีพบน/อยท่ีสุดไว/ในกลุQมอ่ืนๆ ดังตารางท่ี 4-5  

 

ตารางท่ี 4-5 จำนวนและร/อยละของทักษะด/าน Cloud & Infrastructure 

# Cloud & Infrastructure จำนวน รYอยละ 

1. AWS (Amazon Web Services) 12,699 27.50 

2. Azure 12,073 26.14 

3. Kubernetes 5,359 11.60 

4. Docker 4,943 10.70 

5. Gcp (Google Cloud Platform) 2,668 5.78 

6. Ansible 2,652 5.74 

7. VMware 2,576 5.58 

8. Terraform 2,226 4.82 

9. Other (8 ทักษะ) 984 2.13 

 รวม 46,180 100.00 

 

ผลการวิเคราะหYพบวQา AWS (Amazon Web Services) เป[นทักษะด/าน Cloud ท่ีถูกระบุมากท่ีสุดใน

ประกาศรับสมัครงาน โดยมีจำนวน 12,699 รายการ คิดเป[นร/อยละ 27.50 ของทักษะในกลุQมน้ี รองลงมาคือ 

Microsoft Azure ซ่ึงมีสัดสQวนใกล/เคียงกันท่ีร/อยละ 26.14 (12,073 รายการ) สะท/อนให/เห็นวQา AWS และ 
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Azure ยังคงเป[นแพลตฟอรYม Cloud ช้ันนำท่ีได/รับความนิยมสูงในภาคอุตสาหกรรม โดยเฉพาะในองคYกรท่ี

ต/องการโครงสร/างพ้ืนฐานแบบบริการ (Infrastructure-as-a-Service: IaaS)สำหรับ Kubernetes (11.60%) 

และ Docker (10.70%) เป[นเทคโนโลยีด/าน Containerization ท่ีปรากฏในประกาศรับสมัครงาน GCP 

(Google Cloud Platform) ปรากฏในสัดสQวนร/อยละ 5.78 ซ่ึงน/อยกวQา AWS และ Azure แตQก็ยังเป[นท่ี

ต/องการในองคYกร เทคโนโลยีสนับสนุนด/าน Automation และ Configuration เชQน Ansible (5.74%) และ 

Terraform (4.82%) รวมถึง VMware (5.58%) ก็ยังคงมีบทบาทในระบบท่ีผสมผสานการจัดการทรัพยากร

แบบ On-Premise และ Cloud-Based 

สำหรับ หมวด Other (8 ทักษะ) คิดเป[นสัดสQวนร/อยละ 2.13 ของท้ังหมดปรากฏในปริมาณน/อยและใช/

ในบางกลุQมธุรกิจเทQาน้ัน 

2.4) ผลการวิเคราะหYข/อมูลทักษะด/านเทคนิค Database & Data Technologies 
การวิเคราะหYทักษะด/านเทคนิค Database & Data Technologies จำนวน 32,707รายการ จาก

ประกาศรับสมัครงานจำนวน 337,454 รายการ ผู/วิจัยเสนอทักษะท่ีพบจากประกาศรับสมัครงานท่ีอยูQใน

สัดสQวน 90% - 95% และกลุQมท่ีพบน/อยท่ีสุดไว/ในกลุQมอ่ืนๆ ดังตารางท่ี 4-6 

 

ตารางท่ี 4-6 จำนวนและร/อยละของทักษะด/าน Database & Data Technologies 

# Database & Data Technologies จำนวน รYอยละ 

1. Oracle 8,548 26.14 

2. Redis 6,724 20.56 

3. Mysql 5,072 15.51 

4. Sql server 3,383 10.34 

5. Mongodb 2,778 8.49 

6. Postgresql 2,059 6.30 

7. Apache spark 1,156 3.53 

8. Elasticsearch 756 2.31 

9. Databricks 630 1.93 

10. Other (12 ทักษะ) 1,601 4.89 

 รวม 32,707 100.00 

 

ผลการวิเคราะหYพบวQา Oracle เป[นระบบฐานข/อมูลท่ีได/รับความนิยมมากท่ีสุด โดยปรากฏในประกาศ

รับสมัครงานจำนวน 8,548 รายการ คิดเป[นร/อยละ 26.14 ของทักษะในกลุQมน้ี รองลงมาคือ Redis (20.56%) 

และ MySQL (15.51%) ซ่ึงสะท/อนให/เห็นถึงการใช/ระบบฐานข/อมูลท่ีมีท้ังแบบเชิงพาณิชยY (Oracle) และแบบ

โอเพนซอรYส (Redis, MySQL) รองลงมา SQL Server (10.34%) ยังคงเป[นท่ีนิยมในกลุQมองคYกรท่ีพัฒนาแอป
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พลิเคชันด/วยเทคโนโลยีของ Microsoft ขณะท่ี MongoDB (8.49%) และ PostgreSQL (6.30%) แสดงให/เห็น

ถึงความนิยมของฐานข/อมูลแบบ NoSQL และฐานข/อมูลเชิงสัมพันธYแบบโอเพนซอรYสในระบบท่ีต/องการความ

ยืดหยุQน สQวน Apache Spark (3.53%), Elasticsearch (2.31%) และ Databricks (1.93%) แม/จะมีสัดสQวน

น/อยกวQา แตQก็สะท/อนให/เห็นถึงการใช/งานในองคYกรท่ีมุQงเน/นเทคโนโลยีท่ีเก่ียวข/องกับการประมวลผลข/อมูล

ขนาดใหญQ และ กลุQมอ่ืนๆ อีก 12 ทักษะ คิดเป[นร/อยละ 4.89 ของท้ังหมด ซ่ึงเป[นเทคโนโลยีฐานข/อมูลเฉพาะ

ทางท่ีใช/น/อย เชQน Amazon Redshift, Neo4j, Memcached, Google Bigquery และอ่ืน ๆ 

2.5) ผลการวิเคราะหYข/อมูลทักษะด/านเทคนิค Software Architecture & Design 
การวิเคราะหYทักษะด/านเทคนิค Software Architecture & Design จำนวน 29,398 รายการ จาก

ประกาศรับสมัครงานจำนวน 337,454 รายการ ผู/วิจัยเสนอทักษะท่ีพบจากประกาศรับสมัครงานท่ีอยูQใน

สัดสQวน 90% - 95% และกลุQมท่ีพบน/อยท่ีสุดไว/ในกลุQมอ่ืนๆ ดังตารางท่ี 4-7 

 

ตารางท่ี 4-7 จำนวนและร/อยละของทักษะด/าน Software Architecture & Design 

# Software Architecture & Design จำนวน รYอยละ 

1. Command 10,408 35.40 

2. Strategy 6,848 23.29 

3. Microservices 4,008 13.63 

4. Design patterns 2,000 6.80 

5. MVC 1,767 6.01 

6. Solution Architecture 1,558 5.30 

7. Factory 807 2.75 

8. Bridge 612 2.08 

9. Other (11 ทักษะ) 1,390 4.73 

 รวม 29,398 100.00 

 

ผลการวิเคราะหYพบวQา ทักษะท่ีปรากฏมากท่ีสุดคือ Command Pattern โดยมีจำนวน 10,408 

รายการ คิดเป[นร/อยละ 35.40 ของทักษะในกลุQมน้ี รองลงมาคือ Strategy Pattern (23.29%) และ 

Microservices Architecture (13.63%) ซ่ึงสะท/อนถึงการให/ความสำคัญกับ แนวคิดด/านการออกแบบ

ซอฟตYแวรYท่ีสามารถแยกหน/าท่ีความรับผิดชอบ และเพ่ิมความยืดหยุQนในการปรับเปล่ียนพฤติกรรมของระบบ 

สำหรับ Design Patterns ในภาพรวม เชQน Command, Strategy, Factory, Bridge มีสัดสQวนรวมมากกวQา

ร/อยละ 70 ซ่ึงแสดงให/เห็นวQาบริษัทตQาง ๆ ยังคงให/ความสำคัญกับพ้ืนฐานแนวคิดด/าน OOP (Object-

Oriented Programming) และ Reusable Design Solutions เพ่ือให/โค/ดสามารถบำรุงรักษาและขยายได/ใน

ระยะยาว ทักษะ Microservices Architecture (13.63%) ปรากฏในระดับท่ีสูงเชQนกัน สะท/อนแนวโน/มของ
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การเปล่ียนแปลงสถาปúตยกรรมระบบจากแบบ Monolithic ไปสูQการแยกบริการยQอย (loosely coupled 

services) ท่ีสามารถพัฒนาและ deploy ได/อยQางอิสระ 

นอกจากน้ียังพบวQาทักษะเชิงโครงสร/าง เชQน MVC (6.01%) และ Solution Architecture (5.30%) ก็

ปรากฏในสัดสQวนท่ีสำคัญ ซ่ึงแสดงให/เห็นวQาองคYกรตQาง ๆ ให/ความสำคัญกับแนวคิดเชิงโครงสร/างในการจัดการ

กับซอฟตYแวรYในระดับระบบและโมดูล สำหรับ กลุQมอ่ืนๆ  อีก 11 ทักษะ คิดเป[นร/อยละ 4.73 ของทักษะ

ท้ังหมด ซ่ึงคาดวQาจะรวมแนวคิดอ่ืน ๆ เชQน Singleton, Adapter, Proxy, Domain-Driven Design (DDD) 

และ Event-Driven Architecture ท่ีแม/จะไมQปรากฏบQอย แตQก็มีบทบาทสำคัญในระบบเฉพาะทาง 

2.6) ผลการวิเคราะหYข/อมูลทักษะด/านเทคนิค Development Tools 
การวิเคราะหYทักษะด/านเทคนิค Development Tools จำนวน 28,820 รายการ จากประกาศรับสมัคร

งานจำนวน 337,454 รายการ ผู/วิจัยเสนอทักษะท่ีพบจากประกาศรับสมัครงานท่ีอยูQในสัดสQวน 90% - 95% 

จำนวน 8 ทักษะ และกลุQมท่ีพบน/อยท่ีสุดไว/ในกลุQมอ่ืนๆ ดังตารางท่ี 4-8 

 

ตารางท่ี 4-8 จำนวนและร/อยละของทักษะด/าน Development Tools 

# Development Tools จำนวน รYอยละ 

1. Jenkins 12,664 43.94 

2. Git 5,187 18.00 

3. Jira 3,876 13.45 

4. Gitlab 1,847 6.41 

5. Confluence 1,400 4.86 

6. GitHub 1,392 4.83 

7. Bitbucket 789 2.74 

8. Gitlab CI 624 2.17 

9. Other (11 ทักษะ) 1,041 3.61 

 รวม 28,820 100.00 

 

ผลการวิเคราะหYพบวQา Jenkins เป[นเคร่ืองมือท่ีได/รับการกลQาวถึงมากท่ีสุด โดยมีจำนวน 12,664 

รายการ คิดเป[นร/อยละ 43.94 ของทักษะท้ังหมดในกลุQมน้ี ซ่ึงสะท/อนให/เห็นถึงความนิยมของเคร่ืองมือในกลุQม 

CI/CD (Continuous Integration / Continuous Deployment) ท่ีชQวยให/การ Build, Test และ Deploy 

ซอฟตYแวรYเป[นไปโดยอัตโนมัติและตQอเน่ือง รองลงมา Git (18.00%) ซ่ึงเป[นเคร่ืองมือเวอรYชันคอนโทรลพ้ืนฐาน

ท่ีใช/ในการพัฒนาแบบทีม สQวน Jira (13.45%) ซ่ึงเป[นระบบจัดการงาน และเคร่ืองมืออยQาง GitLab (6.41%), 

GitHub (4.83%), และ Bitbucket (2.74%) ซ่ึงล/วนเป[นแพลตฟอรYมการจัดการ Repository และ CI/CD  

ตQอมา Confluence (4.86%) ท่ีเน/นการจัดการความรู/ (knowledge management) และเอกสารประกอบ
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ระบบ และ GitLab CI (2.17%) ซ่ึงเป[นสQวนเสริมของ GitLab สำหรับการทำ CI/CD ก็พบได/ในหลายประกาศ

งานเชQนกัน สำหรับกลุQมอ่ืนๆ อีก 11 ทักษะ คิดเป[นร/อยละ 3.61 ซ่ึงเป[นเคร่ืองมือท่ีใช/เฉพาะด/านภายในองคYกร

เชQน Trello, SVN และ CircleCI เป[นต/น 

2.7) ผลการวิเคราะหYข/อมูลทักษะด/านเทคนิค AI/ML/Data Science 
การวิเคราะหYทักษะด/านเทคนิค Development Tools จำนวน 28,820 รายการ จากประกาศรับสมัคร

งานจำนวน 337,454 รายการ ผู/วิจัยเสนอทักษะท่ีพบจากประกาศรับสมัครงานท่ีอยูQในสัดสQวน 90% - 95% 

จำนวน 9 ทักษะ และกลุQมท่ีพบน/อยท่ีสุดไว/ในกลุQมอ่ืนๆ ดังตารางท่ี 4-9 

 

ตารางท่ี 4-9 จำนวนและร/อยละของทักษะด/าน AI/ML/Data Science 

# AI/ML/Data Science จำนวน รYอยละ 

1. Machine learning 3,788 44.11 

2. Tableau 1,652 19.24 

3. Tensorflow 749 8.72 

4. PyTorch 647 7.53 

5. Data mining 504 5.87 

6. NLP 391 4.55 

7. Pandas 205 2.39 

8. Scikit-learn 188 2.19 

9. Keras 103 1.20 

10. Other (9 ทักษะ) 360 4.19 

 รวม 8,587 100.00 

 

ผลการวิเคราะหYพบวQา ทักษะท่ีปรากฏมากท่ีสุดคือ Machine Learning จำนวน 3,788 รายการ คิด

เป[นร/อยละ 44.11 ของทักษะกลุQมน้ี ซ่ึงสะท/อนให/เห็นวQาภาคอุตสาหกรรมยังคงให/ความสำคัญกับแนวคิด

พ้ืนฐานของการเรียนรู/ของเคร่ืองมากกวQาการใช/งานเคร่ืองมือเฉพาะทาง รองลงมาคือ Tableau (19.24%) ซ่ึง

เป[นเคร่ืองมือสำหรับการแสดงผลข/อมูล (Data Visualization) ท่ีใช/งานงQายและมีความสามารถในการ

วิเคราะหYข/อมูลเชิงธุรกิจ จึงได/รับความนิยมในงานด/าน Business Intelligence (BI) และ Data Analyst 

สำหรับเคร่ืองมือสำหรับพัฒนาและประมวลผลโมเดลอยQาง TensorFlow (8.72%) และ PyTorch (7.53%) ก็

ปรากฏในระดับสูง สะท/อนถึงความนิยมของ Python-Based Deep Learning Frameworks ท่ีรองรับงาน

ด/านภาพ เสียง และข/อความได/หลากหลาย สำหรับทักษะอ่ืน ๆ ท่ีปรากฏในระดับกลาง ได/แกQ Data Mining 

(5.87%), Natural Language Processing – NLP (4.55%), และ Pandas (2.39%) ซ่ึงเก่ียวข/องกับการสกัด

ข/อมูล การประมวลผลข/อความ และการจัดการชุดข/อมูลตามลำดับ และ Scikit-learn (2.19%) และ Keras 
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(1.20%) แม/จะมีสัดสQวนน/อยกวQา แตQยังคงมีบทบาทในระดับการใช/งานจริงในงานวิเคราะหYข/อมูลและโมเดล 

machine learning แบบเบ้ืองต/น และสำหรับกลุQมอ่ืนๆ อีก 9 ทักษะ คิดเป[นร/อยละ 4.19 ของท้ังหมด ซ่ึง

อาจรวมถึงเคร่ืองมือหรือไลบรารีเฉพาะทาง เชQน LightGBM, XGBoost, DataRobot หรือ MLFlow ท่ีใช/ใน

วงจำกัดหรือเฉพาะบางองคYกร 

2.8) ผลการวิเคราะหYข/อมูลทักษะด/านเทคนิค Testing Tools & Automation 
การวิเคราะหYทักษะด/านเทคนิค Testing Tools & Automation จำนวน 7,433 รายการ จากประกาศ

รับสมัครงานจำนวน 337,454 รายการ ผู/วิจัยเสนอทักษะท่ีพบจากประกาศรับสมัครงานท่ีอยูQในสัดสQวน 90% - 

95% จำนวน 12 ทักษะ และกลุQมท่ีพบน/อยท่ีสุดไว/ในกลุQมอ่ืนๆ ดังตารางท่ี 4-10 

ตารางท่ี 4-10 จำนวนและร/อยละของทักษะด/าน Testing Tools & Automation 

# Testing Tools & Automation จำนวน รYอยละ 

1. Selenium 1,748 23.49 

2. Jmeter 899 12.08 

3. Postman 839 11.27 

4. Cucumber 657 8.83 

5. Appium 609 8.18 

6. Junit 583 7.83 

7. Cypress 490 6.58 

8. Robot framework 488 6.56 

9. Playwright 238 3.20 

10. Loadrunner 201 2.70 

11. Soapui 182 2.45 

12. Katalon 151 2.03 

13. Other (5 ทักษะ) 358 4.81 

 รวม 7,443 100.00 

 

ผลการวิเคราะหYพบวQา Selenium เป[นเคร่ืองมือท่ีได/รับความนิยมมากท่ีสุด โดยปรากฏใน 1,748 

รายการ คิดเป[นร/อยละ 23.49 ของกลุQมน้ี ซ่ึงสะท/อนวQา Selenium ยังคงเป[นเคร่ืองมืออัตโนมัติสำหรับการ

ทดสอบ UI ท่ีได/รับความนิยมสูงสุดในอุตสาหกรรมซอฟตYแวรY เคร่ืองมือด/าน Performance Testing อยQาง 

JMeter (12.08%) และ Postman (11.27%) ท่ีใช/สำหรับ API Testing รองลงมาเคร่ืองมือทดสอบแบบ BDD 

(Behavior-Driven Development) เชQน Cucumber (8.83%) และ Robot Framework (6.56%) ก็ยังคง

ถูกกลQาวถึงอยQางแพรQหลาย โดยใช/รQวมกับการเขียน Test Case ท่ีอธิบายเป[นภาษาธรรมชาติ นอกจากน้ี ยัง

พบเคร่ืองมือเฉพาะทางอ่ืน ๆ เชQน Appium (8.18%) สำหรับทดสอบ Mobile App, JUnit (7.83%) สำหรับ 
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Unit Testing บน Java และ Cypress (6.58%) ท่ีเน/นการทดสอบ front-end web ด/วย JavaScript อีกท้ัง

ยังพบกลุQมเคร่ืองมือท่ีมีการใช/งานเฉพาะ เชQน Playwright, LoadRunner, SoapUI และ Katalon ปรากฏใน

สัดสQวนรวมกันราว 10% แสดงให/เห็นถึงความหลากหลายของเคร่ืองมือท่ีเลือกใช/ตามลักษณะงานและ

เทคโนโลยีของระบบ และกลุQมอ่ืนๆ อีก 5 ทักษะ คิดเป[นร/อยละ 4.81 ซ่ึงอาจรวมถึงเคร่ืองมือท่ีใช/น/อย เชQน 

FitNesse, TestNG, BlazeMeter หรือ NeoLoad 

2.9) ผลการวิเคราะหYข/อมูลทักษะด/านเทคนิค Security Tools & Techniques 
การวิเคราะหYทักษะด/านเทคนิค Security Tools & Techniques จำนวน 6,312 รายการ จากประกาศ

รับสมัครงานจำนวน 337,454 รายการ ผู/วิจัยเสนอทักษะท่ีพบจากประกาศรับสมัครงานท่ีอยูQในสัดสQวน 90% - 

95% จำนวน 12 ทักษะ และกลุQมท่ีพบน/อยท่ีสุดไว/ในกลุQมอ่ืนๆ ดังตารางท่ี 4-11 

 

ตารางท่ี 4-11 จำนวนและร/อยละของทักษะด/าน Security Tools & Techniques 

# Security Tools & Techniques จำนวน ร/อยละ 

1. Firewalls 1,648 26.11 

2. Penetration Testing 816 12.93 

3. Encryption 656 10.39 

4. Security Testing 654 10.36 

5. Siem 615 9.74 

6. Splunk 434 6.88 

7. Oauth 372 5.89 

8. Owasp 245 3.88 

9. Nessus 163 2.58 

10. Ips/Ids 133 2.11 

11. Burp Suite 119 1.89 

12. Data Loss Prevention 116 1.84 

13. Other (8 ทักษะ)  341 5.40 

 รวม 6,312 100.00 

 

ผลการวิเคราะหYพบวQา Firewalls เป[นทักษะด/านความปลอดภัยท่ีได/รับการกลQาวถึงมากท่ีสุด คิดเป[น 

26.11% ของทักษะในกลุQมน้ีท้ังหมด รองลงมา Penetration testing (12.93%) และ Encryption (10.39%) 

เป[นทักษะเชิงรุกและเชิงป¥องกันท่ีองคYกรให/ความสำคัญ โดยเฉพาะในระบบท่ีต/องการการประเมินความเส่ียง

และการป¥องกันข/อมูลสำคัญ สำหรับ Security testing, SIEM และ Splunk มีสัดสQวนระหวQาง 6–10% ซ่ึง

ช้ีให/เห็นถึงความต/องการทักษะด/านการตรวจสอบและวิเคราะหYเหตุการณYด/านความปลอดภัยแบบ Real-Time 
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โดยเฉพาะในองคYกรขนาดกลางถึงใหญQ นอกจากน้ียังมีทักษะท่ีเก่ียวข/องกับการจัดการสิทธ์ิและชQองโหวQ เชQน 

OAuth, OWASP, Nessus, IPS/IDS, และ Burp Suite ซ่ึงสะท/อนให/เห็นถึงความหลากหลายของเคร่ืองมือท่ี

ใช/ในกระบวนการ secure SDLC และกลุQม อ่ืนๆ อีก 8 ทักษะ คิดเป[นร/อยละ 5.40 ซ่ึงเป[นเทคนิคและ

เคร่ืองมือเฉพาะ เชQน Metasploit, AppScan, PKI, หรือ Security Assertion Markup Language (SAML) 

ท่ีถูกใช/งานในกลุQมองคYกรเฉพาะด/านหรือระบบท่ีมีมาตรฐานสูง 

2.10) ผลการวิเคราะหYข/อมูลทักษะด/านเทคนิค Mobile Development 
การวิเคราะหYทักษะด/านเทคนิค Mobile Development จำนวน 545 รายการ จากประกาศรับสมัคร

งานจำนวน 337,454 รายการ ซ่ึงเป[นหมวดท่ีมีสัดสQวนน/อยท่ีสุดเม่ือเทียบกับกลุQมทักษะเชิงเทคนิคอ่ืน จำนวน 

6 ทักษะ ดังตารางท่ี 4-12 

 

ตารางท่ี 4-12 จำนวนและร/อยละของทักษะด/าน Mobile Development 

# Mobile Development จำนวน รYอยละ 

1. Xamarin 185 33.94 

2. Android sdk 154 28.26 

3. Ionic 112 20.55 

4. Cordova 70 12.84 

5. Java (android) 12 2.20 

6. Phonegap 12 2.20 

 รวม 545 100.00 

 

ผลการวิเคราะหYพบวQา Xamarin เป[นทักษะท่ีพบมากท่ีสุดในกลุQมน้ี โดยมีจำนวน 185 รายการ คิดเป[น

ร/อยละ 33.94 รองลงมาคือ Android SDK (28.26%) และ Ionic (20.55%) ซ่ึงล/วนเป[นแพลตฟอรYมท่ีรองรับ

การพัฒนาแบบ Cross-Platform หรือ Native Android โดยเฉพาะ รองลงมาCordova (12.84%) และ 

PhoneGap (2.20%) ซ่ึงเป[นเทคโนโลยีแบบ Hybrid Application ก็ยังคงปรากฏอยูQในประกาศรับสมัคร 

แม/วQาจะได/รับความนิยมน/อยลงเม่ือเทียบกับ Framework ท่ีใหมQกวQา 

รองลงมา ทักษะ Java (Android) ปรากฏในระดับต่ำ (2.20%) อาจเป[นเพราะปúจจุบันนักพัฒนามี

แนวโน/มเปล่ียนไปใช/ Kotlin หรือ Cross-Platform Tools แทน แม/จำนวนรวมของทักษะในกลุQมน้ีจะน/อย

เม่ือเทียบกับกลุQมอ่ืน แตQก็แสดงให/เห็นวQา ตลาดยังคงต/องการนักพัฒนา Mobile Application โดยเฉพาะท่ีมี

ความเช่ียวชาญในเทคโนโลยีท่ีสามารถทำงานข/ามแพลตฟอรYมได/ 
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3) ข/อมูลประกาศรับสมัครงานทักษะด/านบุคคล 
เม่ือพิจารณาข/อมูลประกาศรับสมัครงานท่ีระบุทักษะเชิงบุคคล (Soft Skills) ท้ังหมดจำนวน 255,879 

รายการ ได/พบทักษะเชิงบุคคลท่ีปรากฏบQอยท่ีสุดท่ีผุ/วิจัยเสนอไว/ในสัดสQวนประมาณ 90% จำนวน 12 ทักษะ 

และทักษะอ่ืนๆ อีก 10% โดยแสดงรายละเอียดจำนวนคร้ังและร/อยละของแตQละทักษะในตารางท่ี 4-13 

 

ตารางท่ี 4-13 จำนวนและร/อยละทักษะท้ังหมดประกาศรับสมัครงานจำแนกทักษะด/านบุคคล 

# ทักษะเชิงบุคคล จำนวน รYอยละ 

1. Management 63,744 24.91 

2. Communication 42,956 16.79 

3. Collaborate 38,118 14.90 

4. Problem-solving 23,624 9.23 

5. Analytical 19,205 7.51 

6. Planning 12,307 4.81 

7. Leadership 8,609 3.36 

8. Responsibility 6,262 2.45 

9. Pressure 5,399 2.11 

10. Innovation 4,156 1.62 

11. Creative 3,695 1.44 

12. Commitment 3,396 1.33 

13. Other (47 คำ)  24,408 9.54 

 รวม 255,879 100.00 

ผลการวิเคราะหYพบวQา ทักษะท่ีปรากฏมากท่ีสุดคือ Management ซ่ึงปรากฏจำนวน 63,744 คร้ัง คิด

เป[นร/อยละ 24.91 ของทักษะท้ังหมดในกลุQมน้ี แสดงวQาวิศวกรรมซอฟตYแวรYจำเป[นต/องมีทักษะการบริหาร

จัดการในงานด/านเทคโนโลยีสารสนเทศและซอฟตYแวรY รองลงมาคือ Communication 16.79% และ 

Collaborate/Collaboration/Teamwork คิดเป[นประมาณ 14.9% ซ่ึงเก่ียวข/องกับความสามารถในการ

ทำงานรQวมกับผู/อ่ืน และการส่ือสารท่ีมีประสิทธิภาพ ซ่ึงเป[นองคYประกอบสำคัญของการทำงานเป[นทีมพัฒนา

ซอฟตYแวรYท่ีเน/นการส่ือสารระหวQางทีม สQวนทักษะอ่ืนท่ีมีความสำคัญ ได/แกQ Analytical (7.51%) และ 

Problem-solving (รวม 9.23%) แสดงถึงความจำเป[นในการคิดวิเคราะหYและแก/ปúญหาอยQางเป[นระบบ  

ทักษะ Planning, Leadership และ Responsibility มีสัดสQวนอยูQในระดับกลาง (2–5%) ซ่ึงเก่ียวข/อง

กับการวางแผน การรับผิดชอบ และภาวะผู/นำท่ี ทักษะท่ีปรากฏในระดับต่ำแตQยังคงมีความสำคัญ ได/แกQ 

Innovation (1.62%), Creative (1.44%) และ Commitment (1.33%) ซ่ึงบQงบอกถึงการให/ความสำคัญกับ

การคิดเชิงนวัตกรรม การริเร่ิมส่ิงใหมQ และความมุQงม่ัน สQวนกลุQม Other (47 คำ) ซ่ึงรวมทักษะเชิงบุคคลท่ีพบ
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ไมQบQอยนัก คิดเป[นร/อยละ 9.54 ของข/อมูลท้ังหมด แสดงให/เห็นถึงความหลากหลายของคุณลักษณะบุคลิกภาพ

ท่ีองคYกรให/ความสนใจในระดับเฉพาะกลุQม 

โดยสรุปในภาพรวม การวิเคราะหYทักษะเชิงบุคคลช้ีให/เห็นวQา ทักษะด/านการบริหารจัดการ การส่ือสาร 

และการทำงานรQวมกัน เป[นทักษะหลักท่ีได/รับความต/องการสูงในภาคอุตสาหกรรมซอฟตYแวรY 

4.2 ผลการวิเคราะห=ชุดทักษะตามความตYองการในแตkละตำแหนkงงานของวิศวกรรมซอฟต=แวร=ไทย  
ผลการวิเคราะหYในหัวข/อน้ี ผู/วิจัยนำเสนอกลุQมทักษะใน 2 กลุQมหลักคือ ด/านเทคนิค และด/านบุคคลใน

แตQละตำแหนQงงานจำนวน 7 ตำแหนQงงาน ได/แกQ วิศวกรความต/องการ (Requirements Engineer) นัก

ออกแบบซอฟตYแวรY (Software Designer) นักพัฒนาซอฟตYแวรY (Developer Software) นักทดสอบ

ซอฟตYแวรY (Tester) วิศวกรซQอมบำรุงซอฟตYแวรY (Maintenance Engineer) ผู/จัดการโครงการซอฟตYแวรY 

(Project Manager) และ นักวิเคราะหYระบบ (System Analyst) ท่ีได/กำหนดไว/ในขอบเขตการวิจัย  

โดยในแตQละตำแหนQงจะอธิบายถึงทักษะด/านเทคนิคในแตQละตำแหนQงงาน และในสQวนของทักษะด/าน

เทคนิคดำเนินวิเคราะหYในสQวนของทักษะยQอยจำนวน 10 กลุQมยQอย ได/แกQ 1) Programming Languages 2) 

Frameworks & Libraries 3) Cloud & Infrastructure 4) Database & Data Technologies 5) 

Software Architecture & Design 6) Development Tools 7) AI/ML/Data Science 8) Testing Tools 

& Automation 9) Security Tools & Techniques และ 10) Mobile Development ใน 5 อันดับสูงสุด 

สQวนทักษะด/านบุคคลนำเสนอผลสูงสุด 5 อันดับ โดยมีรายละเอียดดังน้ี  

1) ตำแหนQงวิศวกรความต/องการ (Requirements Engineer) 
จากการรวบรวมประกาศรับสมัครงานท้ังหมดในตำแหนQงวิศวกรความต/องการ 41,450 รายการพบวQา 

ผลการวิเคราะหYทักษะเชิงเทคนิคท่ีปรากฏในประกาศรับสมัครงานสำหรับตำแหนQงวิศวกรความต/องการ โดย

พิจารณาจากกลุQมทักษะเชิงเทคนิค 10 กลุQม มีทักษะด/านเทคนิค จำนวน 27,811 ทักษะ และทักษะด/านบุคคล

จำนวน 35,781 ทักษะ โดยมีรายละเอียดดังน้ี  

1.1) ทักษะด/านเทคนิคของวิศวกรความต/องการ 
ผลการวิเคราะหY พบวQา กลุQมทักษะท่ีปรากฏสูงสุด 90% แรกอยูQในกลุQม ได/แกQ Programming 

Languages (37.26%) รองลงมาคือกลุQม Software Architecture & Design (14.07%) Database & Data 

Technologies (12.38%) ทักษะด/าน Frameworks & Libraries (11.72%) Cloud & Infrastructure 

(10.86%) และ Development Tools (6.51%) ตามลำดับ ดังภาพท่ี 4-1 
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ภาพท่ี  4-1 สัดสQวนทักษะด/านเทคนิคของวิศวกรความต/องการ (Requirements Engineer) 

 เม่ือพิจารณาในแตQละกลุQมทักษะยQอยท่ีพบมากท่ีสุด 5 กลุQมน้ันใน 5 อันดับแรก ดังน้ี  

กลุQมท่ี 1: Programming Languages (37.26%) พบวQา วิศวกรความต/องการควรมีทักษะ SQL, java, 

python, C++ และ JavaScript  

กลุQมท่ี 2: Software Architecture & Design พบวQา ท่ีวิศวกรความต/องการต/องเข/าใจแนวคิดการ

ออกแบบระบบจึงต/องมีทักษะ ได/แกQ Command pattern (6.54%) และ Strategy (3.74%)  

กลุQมท่ี 3: Database & Data Technologies (12.38%) ประกอบด/วยทักษะฐานข/อมูลหลากหลายท่ี

วิศวกรความต/องการควรมี ได/แกQ Oracle, Redis, MySQL, SQL server และ MongoDBซ่ึงแสดงถึงความ

จำเป[นในการเข/าใจโครงสร/างข/อมูลเพ่ือสนับสนุนการวิเคราะหYความต/องการท่ีอิงกับระบบฐานข/อมูลจริง 

กลุQมท่ี 4–6: Frameworks, Cloud, Tools (รวม ~29%) กลุQมเหลQาน้ีรวมทักษะด/านFramework เชQน 

React Native, Spring, Flutter, และเคร่ืองมือพัฒนาเชQน Jenkins, Jira, Git รวมถึง Cloud เชQน Azure, 

AWS  

และ กลุQมท่ี 7–10: Emerging Skills (รวม ~7%) ได/แกQทักษะ AI/ML (4.55%), Security (1.45%), 

Testing (1.01%) และ Mobile Development (0.18%) แม/จะมีสัดสQวนไมQมาก แตQแสดงให/เห็นวQาในบาง

ระบบซับซ/อน วิศวกรความต/องการอาจต/องเข/าใจเทคโนโลยีใหมQหรือด/านเฉพาะ เชQน การประมวลผลข/อมูล

อัจฉริยะหรือความปลอดภัยของข/อมูล ภาพท่ี 4-2  

 

Programming Languages
37.26%

Software Architecture & 
Design
14.07%

Database & Data 
Technologies

12.38%

Frameworks & Libraries
11.72%

Cloud & Infrastructure
10.86%

Development Tools
6.51%

AI/ML/Data Science
4.55%

Other…
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ภาพท่ี  4-2 ทักษะเชิงเทคนิคของตำแหนQงวิศวกรความต/องการ(Requirements Engineer) 
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1.2) ทักษะด/านบุคคลของวิศวกรความต/องการ 
ผลการวิเคราะหYทักษะด/านบุคคลท่ีเป[นความต/องการสูงท่ีสุด 10 ลำดับแรก ของวิศวกรความต/องการ 

คือ Communication (23.33%) เป[นทักษะท่ีสำคัญท่ีสุดในตำแหนQงน้ี สะท/อนบทบาทของวิศวกรความ

ต/องการในฐานะ "ผู/เช่ือม" ระหวQางผู/ใช/งานและทีมพัฒนา ซ่ึงจำเป[นต/องถQายทอดความต/องการได/อยQางถูกต/อง 

ครบถ/วน และเข/าใจงQาย รองลงมา Collaborate (16.84%) และ Problem-Solving (12.80%) ซ่ึงเน/น

ความสามารถในการทำงานรQวมกับทีมข/ามสายงาน และการวิเคราะหYทางเลือกเชิงระบบเม่ือมีความคลุมเครือ

หรือข/อขัดแย/งเกิดข้ึน รวมถึง Analytical (12.55%) ก็เป[นทักษะท่ีปรากฏในระดับสูง สะท/อนถึงบทบาทใน

การทำงานกับข/อมูล ความต/องการของผู/ใช/ และกระบวนการวิเคราะหYเชิงลึก เพ่ือนำมาจัดทำข/อกำหนดท่ีมี

คุณภาพ นอกจากน้ี ทักษะอ่ืนท่ีสำคัญได/แกQ Planning (6.95%), Leadership (4.09%) และ Responsibility 

(3.07%) ซ่ึงสะท/อนถึงความสามารถในการกำหนดลำดับความสำคัญของงาน บริหารเวลา และรับผิดชอบตQอ

ผลลัพธYท่ีสQงมอบ และกลุQมทักษะ  Innovation (1.94%) และ Commitment (1.78%) แสดงให/เห็นวQาแม/จะ

มีสัดสQวนคQอนข/างน/อย ดังภาพท่ี 4-3 

 

 
ภาพท่ี 4-3 ทักษะเชิงบุคคล 10 ลำดับแรกของตำแหนQงวิศวกรความต/องการ 
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2) นักออกแบบซอฟตYแวรY (Software Designer) 
จากการรวบรวมประกาศรับสมัครงานท้ังหมดในตำแหนQงวิศวกรความต/องการ 26,890 รายการพบวQา 

ผลการวิเคราะหYทักษะเชิงเทคนิคท่ีปรากฏในประกาศรับสมัครงานสำหรับตำแหนQงวิศวกรความต/องการ โดย

พิจารณาจากกลุQมทักษะเชิงเทคนิค 10 กลุQม จำนวนทักษะท่ีค/นพบในกลุQมน้ีมี 30,415 รายการ และกลุQมทักษะ

ด/านบุคคลจำนวน 18,371 รายการ มีรายละเอียดดังตQอไปน้ี 

2.1) ทักษะด/านเทคนิคของนักออกแบบซอฟตYแวรY 
ผลการวิเคราะหY พบวQา กลุQมทักษะท่ีปรากฏสูงสุดประมาณ 95% แรกอยูQในกลุQม ได/แกQ Programming 

Languages (38.30%) รองลงมาคือกลุQม Frameworks & Libraries (18.21%) Database & Data 

Technologies (12.16%) ทักษะด/าน Cloud & Infrastructure (11.90%) และ Development Tools 

(7.75%) Software Architecture & Design (7.75%) ตามลำดับ 

ข/อมูลดังกลQาว แสดงให/เห็นวQาองคYความรู/ด/านภาษาโปรแกรมยังคงเป[นทักษะหลักของผู/ท่ีทำงานด/าน

การพัฒนาซอฟตYแวรYซ่ึงล/วนเป[นรากฐานในการพัฒนาโปรแกรมและระบบตQาง ๆ รวมถึงความจำเป[นท่ี

นักพัฒนาต/องมีทักษะในการใช/เฟรมเวิรYกเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการพัฒนา และความสามารถในการเช่ือมตQอ

และบริหารจัดการข/อมูลจากฐานข/อมูลตQาง ๆ นอกจากน้ียังต/องมีทักษะด/าน Cloud & Infrastructure และ 

Software Architecture & Design สQวนท่ีขยายให/เห็นวQานักพัฒนาในยุคปúจจุบันท่ีไมQเพียงแคQเขียนโค/ด แตQยัง

ต/องเข/าใจบริบทของการ Deploy ระบบ และการออกแบบสถาปúตยกรรม และสุดท/ายกลุQม Development 

Tools แสดงถึงความสำคัญของเคร่ืองมือสนับสนุนในวงจรการพัฒนาซอฟตYแวรY ดังภาพท่ี 4-4 

 

 
 

ภาพท่ี 4-4  สัดสQวนทักษะด/านเทคนิคของตำแหนQงนักออกแบบซอฟตYแวรY 
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Languages
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Libraries
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Database & Data 
Technologies

12.16%

Cloud & 
Infrastructure

11.90%

Software 
Architecture & 

Design
7.75%

Development Tools
6.53%

Other
5.15%
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เม่ือพิจารณาทักษะยQอยในแตQละกลุQมทักษะท่ีต/องมี 95% แรก โดยเลือกนำเสนอเฉพาะทักษะยQอยท่ีพบ

มากท่ีสุด 5 อันดับแรก พบวQา กลุQมท่ี 1: Programming Languages (38.30%) พบวQา นักออกแบบซอฟตYแวรY

ควรมีทักษะ JavaScript, SQL, java, python และ C++  กลุQมท่ี 2: Frameworks & Libraries (18.21%) 

พบวQา นักออกแบบซอฟตYแวรYควรมีทักษะ React native, React, Flutter, Angular และ Spring กลุQมท่ี 3: 

Database & Data Technologies (12.16%) ประกอบด/วยทักษะฐานข/อมูลหลากหลายท่ีนักออแบบ

ซอฟตYแวรYควรมี ได/แกQ Oracle, MySQL, Redis, SQL Server และ PostgreSQL กลุQมท่ี 4: Cloud & 

Infrastructure (11.90%) ประกอบด/วย AWS, Azure, Docker, Kubernetes และ GPC ตามลำดับ  กลุQมท่ี 

5: Software Architecture & Design ประกอบด/วย Strategy, Command, Microservices, Design 

patterns และ MVC ตามลำดับ สQวนอีกประมาณ 5% ท่ีเหลือจะเป[นกลุQมอ่ืนๆ ท่ียังคงเป[นทักษะท่ียังต/องการ

อยูQสำหรับบางหนQวยงานท่ีต/องการความสามารถเฉพาะ ดังภาพท่ี 4-5  

 

 
ภาพท่ี 4-5  ทักษะเชิงเทคนิคของตำแหนQงนักออกแบบซอฟตYแวรY 
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2.2) ทักษะด/านบุคคลของนักออกแบบซอฟตYแวรY 
ทักษะท่ีพบมากท่ีสุดคือ Collaborate และ Communication ท้ังสองทักษะน้ีคิดเป[นเกือบคร่ึงหน่ึง

ของท้ังหมด แสดงให/เห็นวQาบทบาทของนักออกแบบซอฟตYแวรYต/องใช/การส่ือสารอยQางและการทำงานรQวมกัน

ระหวQางลูกค/าและทีมวิศวกร และผู/มีสQวนได/สQวนเสียอ่ืน ๆ ในกระบวนการพัฒนาซอฟตYแวรY ตQอมาคือ ทักษะ 

Problem-Solving และ Analytical แสดงถึงการท่ีนักออกแบบซอฟตYแวรYต/องสามารถทำความเข/าใจปúญหาท่ี

ซับซ/อน คิดวิเคราะหYโครงสร/าง และนำเสนอแนวทางแก/ไขท่ีเหมาะสมกับบริบทการใช/งาน 

นอกจากน้ียังพบ กลุQมทักษะ Planning (5.82%), Leadership (4.22%), และ Creative (3.99%) บQง

บอกวQานักออกแบบไมQเพียงแตQต/อง “คิด” และ “ส่ือสาร” แตQยังต/องสามารถจัดการกระบวนการออกแบบให/มี

ประสิทธิภาพ มีจุดยืนในทีม และคิดนอกกรอบเพ่ือออกแบบระบบท่ีตรงกับประสบการณYผู/ใช/ สQวนทักษะอ่ืนๆ 

ได/แกQ Responsibility (3.08%), Pressure (2.29%), และ Innovation (2.27%) ซ่ึงแม/จะมีสัดสQวนน/อยกวQา

แตQยังเป[นองคYประกอบท่ีนักออกแบบซอฟตYแวรYควรมี ดังภาพท่ี ตารางท่ี 4-6 

 

 
ภาพท่ี 4-6  ทักษะเชิงเทคนิคของตำแหนQงนักออกแบบซอฟตYแวรY  
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3) นักพัฒนาซอฟตYแวรY (Software Developer) 
จากการรวบรวมประกาศรับสมัครงานท้ังหมดในตำแหนQงวิศวกรความต/องการ 73,999 รายการพบวQา 

ผลการวิเคราะหYทักษะเชิงเทคนิคท่ีปรากฏในประกาศรับสมัครงานสำหรับตำแหนQงวิศวกรความต/องการ โดย

พิจารณาจากกลุQมทักษะเชิงเทคนิค 10 กลุQม มีทักษะด/านเทคนิค จำนวน 100,175 ทักษะ และทักษะด/าน

บุคคลจำนวน 42,405ทักษะ โดยมีรายละเอียดดังน้ี 

3.1) ทักษะด/านเทคนิคของนักพัฒนาซอฟตYแวรY  
กลุQมทักษะเชิงเทคนิคท่ีปรากฏในประกาศรับสมัครงาน แสดงให/เห็นวQาตำแหนQงงานด/านซอฟตYแวรY (เชQน 

Programmer หรือ Developer) ยังคงให/ความสำคัญอยQางมากกับทักษะท่ีเก่ียวข/องกับการพัฒนาโค/ดโดยตรง 

ได/แกQ Programming Languages (37.64%) เป[นกลุQมท่ีได/รับความสำคัญสูงสุด รองลงมา Frameworks & 

Libraries (22.41%) เป[นกลุQมท่ีมีบทบาทสำคัญรองลงมา ชQวยเพ่ิมความเร็วและมาตรฐานในการพัฒนา ถัดมา 

Cloud & Infrastructure (12.28%) และ Database & Data Technologies (9.24%) แสดงถึงความ

ต/องการนักพัฒนาท่ีสามารถ deploy ระบบบน cloud และจัดการฐานข/อมูลได/อยQางยืดหยุQน Development 

Tools (8.20%) มีความสำคัญในด/าน workflow และ automation และSoftware Architecture & Design 

(6.10%) แสดงถึงความต/องการนักพัฒนาท่ีเข/าใจหลักการออกแบบระบบ เพ่ือสนับสนุนการขยายตัวและการ

บำรุงรักษาระบบในระยะยาว สQวน Other (4.13%) คือทักษะเฉพาะกลุQม เชQน Mobile Development, 

AI/ML, หรือ Security ท่ีเก่ียวข/องกับบริบทงานเฉพาะทาง ดังภาพท่ี 4-7 

 

 
ภาพท่ี  4-7 สัดสQวนทักษะด/านเทคนิคของนักพัฒนาซอฟตYแวรY 

 

 เม่ือพิจารณาทักษะยQอยในแตQละกลุQมทักษะท่ีต/องมี 95% แรก โดยเลือกนำเสนอเฉพาะทักษะยQอยท่ี

พบมากท่ีสุด 5 อันดับแรก ดังตารางท่ี 4-18 พบวQา Programming Languages (37.64%) พบวQา นักพัฒนา
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ซอฟตYแวรYสQวนใหญQจำเป[นต/องมีทักษะด/านการเขียนโปรแกรมได/แกQ Java, JavaScript, SQL, Python และ 

C++ ตามลำดับ ตQอมา Frameworks & Libraries (22.41%) พบวQา นักพัฒนาซอฟตYแวรYสQวนใหญQควรมี

ทักษะด/านน้ีตามลำดับ ได/แกQ React, React native, Flutter และ Spring ตามลำดับสQวน Cloud & 

Infrastructure (12.28%) พบวQา ทักษะท่ีนักพัฒนาซอฟตYแวรYควรมีได/แกQ AWS, Azure, Docker, 

Kubernetes, Google Cloud Platform ตามลำดับ  Database & Data Technologies (9.24%) พบวQา 

ทักษะท่ีนักพัฒนาซอฟตYแวรYควรมีได/แกQ Redis, MySQL, Oracle, MongoDB และ SQL Server ตามลำดับ  

และ Development Tools (8.20%) พบวQา ทักษะท่ีนักพัฒนาซอฟตYแวรYควรมี ได/แกQ Jenkins, Git, Jira, 

GitLab และ GitHub ตามลำดับ แสดงดังภาพท่ี 4-8 

 
 

ภาพท่ี  4-8  ทักษะเชิงเทคนิคของตำแหนQงนักพัฒนาซอฟตYแวรY 

3.2) ทักษะด/านบุคคลของนักพัฒนาซอฟตYแวรY  
จำนวนและร/อยละของทักษะเชิงบุคคลท่ีปรากฏในประกาศรับสมัครงานของตำแหนQงนักพัฒนา

ซอฟตYแวรY จำนวนท้ังส้ิน 34,076 รายการ พบวQา Collaborate (24.82%) เป[นทักษะท่ีได/รับการกลQาวถึงมาก
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ท่ีสุด สะท/อนถึงธรรมชาติของการพัฒนาซอฟตYแวรYท่ีมักทำงานเป[นทีม การเขียนโค/ดรQวมกัน การ review 

code และการแก/ปúญหารQวมกันในทีมแบบ Agile หรือ DevOps รองลงมา Communication (22.70%) เป[น

ทักษะรองลงมา ซ่ึงเน/นความสามารถในการส่ือสารกับทีม พูดคุยกับผู/ใช/ (user) และรายงานผลการทำงาน

อยQางชัดเจน การส่ือสารท่ีดีชQวยลดข/อผิดพลาดในกระบวนการพัฒนา ตQอมา Problem-solving (13.14%) 

และ Analytical (7.97%) แสดงให/เห็นถึงความสามารถในการคิดเชิงตรรกะและแก/ปúญหาทางเทคนิคท่ีเกิดข้ึน

ระหวQางการพัฒนา และ Planning (4.10%), Responsibility (3.45%), และ Leadership (3.36%) สะท/อน

ให/เห็นวQาบางตำแหนQงของนักพัฒนา (โดยเฉพาะ senior หรือ team lead) จำเป[นต/องมีทักษะด/านการ

วางแผน ควบคุมงาน และนำทีม สQวนทักษะด/าน Creative (2.80%), Innovation (2.31%), และ Pressure 

(2.31%) แสดงให/เห็นวQาองคYกรยังให/ความสำคัญกับความสามารถในการสร/างสรรคYงานใหมQ การปรับตัว และ

การทำงานภายใต/แรงกดดัน โดยเฉพาะในโครงการท่ีเปล่ียนแปลงเร็ว ดังภาพท่ี 4-9 

 

 
ภาพท่ี  4-9  ทักษะเชิงบุคคลของตำแหนQงนักพัฒนาซอฟตYแวรY 

 

4) นักทดสอบซอฟตYแวรY (Software Tester) 
จากการรวบรวมประกาศรับสมัครงานท้ังหมดในตำแหนQงวิศวกรความต/องการ 70,893 รายการพบวQา 

ผลการวิเคราะหYทักษะเชิงเทคนิคท่ีปรากฏในประกาศรับสมัครงานสำหรับตำแหนQงวิศวกรความต/องการ โดย
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พิจารณาจากกลุQมทักษะเชิงเทคนิค 10 กลุQม มีทักษะด/านเทคนิค จำนวน 65,535 ทักษะ และทักษะด/านบุคคล

จำนวน 52,606 ทักษะ โดยมีรายละเอียดดังน้ี 

4.1) ทักษะด/านเทคนิคของนักทดสอบซอฟตYแวรY  
ผลการวิเคราะหY พบวQา กลุQมทักษะท่ีปรากฏสูงสุดประมาณ 95% แรกอยูQในกลุQม ได/แกQ Programming 

Languages (35.00%) รองลงมาคือกลุQม Development Tools (12.89%), Cloud & Infrastructure 

(12.56%) Frameworks & Libraries (10.69%), Software Architecture & Design (8.06%) และ ทักษะ

ด/าน Database & Data Technologies (7.87%) ตามลำดับ ดังภาพท่ี 4-10 

 

 
ภาพท่ี  4-10 สัดสQวนทักษะด/านเทคนิคของนักทดสอบซอฟตYแวรY 

 

เม่ือพิจารณาทักษะยQอยในแตQละกลุQมทักษะท่ีต/องมี 95% แรก โดยเลือกนำเสนอเฉพาะทักษะยQอยท่ีพบ

มากท่ีสุด 5 อันดับแรก ดังตารางท่ี 4-20 พบวQา ทักษะท่ีถูกระบุมากท่ีสุดคือ Programming Languages ซ่ึงมี

สัดสQวนสูงถึง 35.00% ของท้ังหมดแสดงให/เห็นวQานักทดสอบสมัยใหมQต/องมีความรู/ด/านการเขียนโปรแกรม 

โดยเฉพาะสำหรับการสร/าง test scripts และการทำ automation testing โดยภาษา Java, Python, SQL 

และ C++ เป[นภาษาหลักท่ีพบมากท่ีสุด รองลงมา Development Tools (12.89%) เชQน Jenkins, Jira, Git 

เป[นเคร่ืองมือพ้ืนฐานในการบริหารจัดการ pipeline การทดสอบ การจัดการ issue และ version control 

ซ่ึงสอดคล/องกับการทำงานแบบ DevOps/CI-CD ตQอมา Cloud & Infrastructure (12.56%) สะท/อนวQานัก

ทดสอบซอฟตYแวรYจำนวนมากต/องทดสอบระบบท่ีรันอยูQบน cloud environment เชQน AWS, Azure หรือ 

Docker จึงต/องมีความเข/าใจด/านการติดต้ัง การจัดการ container และ cloud service ตQาง ๆ 

Frameworks & Libraries (10.69%) ทักษะด/าน React, Flutter, Spring และ Angular ถูกระบุในตำแหนQง

นักทดสอบด/วย อาจสะท/อนถึงหน/าท่ีในการทดสอบ frontend หรือระบบแบบ full-stack ท่ีต/องเข/าใจ

โครงสร/างของเฟรมเวิรYกท่ีใช/งานจริง  



 59 

สQวน Software Architecture & Design (8.06%) เป[นส่ิงสำคัญท่ีชQวยให/นักทดสอบเข/าใจโครงสร/าง

ของระบบ เพ่ือสามารถออกแบบ test cases ได/ครอบคลุม เชQน understanding of microservices, MVC, 

หรือ design patterns และ Database & Data Technologies (7.87%) เชQน SQL, Oracle, MongoDB 

ชQวยให/นักทดสอบสามารถตรวจสอบข/อมูลใน backend ตรวจสอบเง่ือนไข และเขียน test cases ท่ีอิงกับ

ฐานข/อมูลได/แมQนยำ และสุดท/าย Testing Tools & Automation (7.69%) ทักษะเฉพาะด/านท่ีสำคัญ เชQน 

Selenium, Postman, JMeter และ Appium เป[นเคร่ืองมือท่ีใช/ในการทดสอบระบบอัตโนมัติ (automation 

testing), การทดสอบ API และการทดสอบประสิทธิภาพ ดังภาพท่ี 4-11  

 
ภาพท่ี  4-11 ทักษะเชิงเทคนิคของตำแหนQงนักทดสอบซอฟตYแวรY 

4.2) ทักษะด/านบุคคลของนักทดสอบซอฟตYแวรY 
จากการวิเคราะหYข/อมูลในตารางท่ี 4-21 พบวQาตำแหนQงนักทดสอบซอฟตYแวรYให/ความสำคัญกับทักษะ

เชิงบุคคลท่ีเก่ียวข/องกับการส่ือสาร การทำงานรQวมกัน และการคิดวิเคราะหY โดยมีรายละเอียดดังน้ี ทักษะท่ี

พบมากท่ีสุด คือ Communication (21.73%) รองลง Collaborate (20.44%) 

การทำงานรQวมกันในทีมทดสอบหรือกับทีมพัฒนา ตQอมา Problem-Solving (12.34%) การหาสาเหตุ

ของข/อผิดพลาดและออกแบบกรณีทดสอบท่ีเหมาะสม สQวนทักษะ Analytical (10.65%) นักทดสอบ
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จำเป[นต/องวิเคราะหYสถานการณYตQาง ๆ อยQางแมQนยำ Planning (6.61%) ทักษะการวางแผนเก่ียวข/องกับการ

จัดตารางการทดสอบ การเตรียมแผน test cases และการกำหนด test coverage ให/ครบถ/วน  

สQวนทักษะรองอ่ืนๆ ได/แกQ Leadership (4.49%) และ Responsibility (3.06%) สะท/อนถึงบทบาท

ของ tester ระดับ senior ท่ีต/องดูแลกระบวนการหรือเป[นผู/ตรวจสอบคุณภาพให/กับทีม นอกจากน้ี ยังมี

ทักษะด/าน Pressure, Creative, และ Innovation รวมกันประมาณ 6.35% แสดงให/เห็นวQา tester ต/อง

สามารถทำงานภายใต/แรงกดดัน และมีความคิดสร/างสรรคYในการออกแบบกรณีทดสอบให/ครอบคลุมท้ังเชิง

บวกและเชิงลบ ดังภาพท่ี 4-12 

 

 
ภาพท่ี  4-12 ทักษะเชิงบุคคล 10 ลำดับแรกของตำแหนQงนักทดสอบซอฟตYแวรY 

 

5) วิศวกรซQอมบำรุงซอฟตYแวรY (Software Maintenance Engineer) 
จากการรวบรวมประกาศรับสมัครงานท้ังหมดในตำแหนQงวิศวกรซQอมบำรุง 31,825 รายการพบวQา ผล

การวิเคราะหYทักษะเชิงเทคนิคท่ีปรากฏในประกาศรับสมัครงานสำหรับตำแหนQงวิศวกรความต/องการ โดย

พิจารณาจากกลุQมทักษะเชิงเทคนิค 10 กลุQม มีทักษะด/านเทคนิค จำนวน 22,370 ทักษะ และทักษะด/านบุคคล

จำนวน 25,556 ทักษะ โดยมีรายละเอียดดังน้ี 
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5.1) ทักษะด/านเทคนิคของวิศวกรซQอมบำรุงซอฟตYแวรY  
ผลการวิเคราะหY พบวQา กลุQมทักษะท่ีปรากฏสูงสุดประมาณ 95% แรกอยูQในกลุQม ได/แกQ จากแผนภาพ

วงกลมท่ีแสดงสัดสQวนทักษะเชิงเทคนิคของตำแหนQง Software Maintenance Engineer พบวQา กลุQมทักษะท่ี

ปรากฏในประกาศรับสมัครงานมีความหลากหลายและครอบคลุมหลายด/าน โดยสามารถสรุปผลได/ดังน้ี: 

กลุQมทักษะหลักท่ีปรากฏเดQนชัด 

Programming Languages (28.31%) ซ่ึงเป[นกลุQมท่ีมีสัดสQวนมากท่ีสุด สะท/อนให/เห็นถึงความสำคัญ

ของทักษะการเขียนโปรแกรมในงานซQอมบำรุงซอฟตYแวรY เชQน การแก/บ๊ัก การปรับปรุงโค/ด และการรองรับ

ความเข/ากันได/ของระบบในเวอรYชันใหมQ 

Cloud & Infrastructure (26.73%) เป[นกลุQมทักษะท่ีรองลงมา บQงช้ีวQางานซQอมบำรุงในปúจจุบันมัก

เก่ียวข/องกับระบบท่ีรันบน cloud environment เชQน AWS, Azure หรือ Docker ดังน้ันผู/ปฏิบัติงาน

จำเป[นต/องเข/าใจการ deploy และ monitor ระบบบนคลาวดYอยQางมีประสิทธิภาพ 

กลุQมทักษะรองท่ีสำคัญ 

Database & Data Technologies (11.17%) ทักษะน้ีมีความสำคัญอยQางมากในการซQอมแซมและ

ปรับปรุงระบบท่ีเก่ียวข/องกับฐานข/อมูล เชQน การแก/ไขปúญหาข/อมูลไมQถูกต/อง การปรับ performance query 

หรือการดูแล schema เดิมให/เหมาะสมกับระบบท่ีเปล่ียนไป 

Software Architecture & Design (10.88%) แสดงให/เห็นวQาผู/ปฏิบัติงานในตำแหนQงน้ีต/องมีความ

เข/าใจโครงสร/างระบบซอฟตYแวรYในภาพรวม เชQน Microservices, Design Patterns, MVC เพ่ือสามารถ

ปรับปรุงได/อยQางเป[นระบบและไมQกระทบตQอโมดูลอ่ืน 

Development Tools (9.70%) เชQน Git, Jenkins, Jira ซ่ึงเป[นเคร่ืองมือท่ีใช/ควบคุมเวอรYชัน, จัดการ

งาน และทำ CI/CD ชQวยให/งานซQอมบำรุงสามารถทำงานรQวมกับทีมพัฒนาได/อยQางราบร่ืน 

กลุQมทักษะสนับสนุนเพ่ิมเติม 

Frameworks & Libraries (6.01%) ช้ีให/เห็นถึงความจำเป[นในการเข/าใจเทคโนโลยีท่ีระบบถูก

พัฒนาข้ึน เชQน Spring, React, Flutter ซ่ึงชQวยให/สามารถ debug หรือ update ได/ตรงจุด 

Security Tools & Techniques (4.88%) แม/จะมีสัดสQวนน/อยกวQา แตQสะท/อนวQาตำแหนQงน้ียังคงต/อง

ดูแลด/านความปลอดภัยของระบบ เชQน การอัปเดต patch ความปลอดภัย หรือการตรวจสอบชQองโหวQ 

และ Other (2.33%) รวมถึงทักษะเฉพาะทางอ่ืน ๆ ท่ีมีความจำเป[นในบางบริบทของงาน เชQน การดูแล 

legacy systems, การเขียน test scripts หรือการใช/เคร่ืองมือ automation testing ข้ันพ้ืนฐาน ดังภาพท่ี  

4 -13 
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ภาพท่ี  4-13 สัดสQวนทักษะด/านเทคนิคของวิศวกรซQอมบำรุงซอฟตYแวรY 

 

เม่ือพิจารณาทักษะยQอยในแตQละกลุQมทักษะท่ีต/องมี 95% แรก โดยเลือกนำเสนอเฉพาะทักษะยQอยท่ีพบ

มากท่ีสุด 5 อันดับแรก ดังตารางท่ี 4-22 แสดงให/เห็นวQาตำแหนQงวิศวกรซQอมบำรุงซอฟตYแวรYมีความต/องการ

ทักษะเชิงเทคนิคหลากหลาย โดยเฉพาะทักษะด/านการเขียนโปรแกรม การจัดการโครงสร/างระบบ และ

ฐานข/อมูล ท้ังน้ีสามารถแจกแจงในแตQละกลุQมได/ดังน้ี: 

กลุQมทักษะท่ีมีความต/องการสูงท่ีสุด ได/แกQ  Programming Languages (28.31%) ทักษะด/านภาษา

โปรแกรมเป[นพ้ืนฐานของการทำงานซQอมบำรุงซอฟตYแวรY ไมQวQาจะเป[นการแก/บ๊ัก ปรับปรุงฟúงกYชัน หรือตQอยอด

ระบบเดิม โดยภาษา SQL, Python และ Java เป[นภาษาท่ีพบมากท่ีสุดในประกาศงาน สะท/อนถึงความ

จำเป[นในงานดูแลระบบฐานข/อมูลและระบบ back-end  รองลงมา Cloud & Infrastructure (26.73%) ซ่ึง

การท่ีทักษะกลุQมน้ีมีสัดสQวนสูงเป[นอันดับสอง สะท/อนวQาองคYกรต/องการบุคลากรท่ีเข/าใจระบบโครงสร/าง

พ้ืนฐานสมัยใหมQ ไมQวQาจะเป[น Azure, AWS หรือ VMware เน่ืองจากระบบซอฟตYแวรYในปúจจุบันสQวนใหญQอยูQ

บน cloud และต/องการการดูแลระบบท่ีซับซ/อน 

กลุQมทักษะท่ีสนับสนุนการซQอมบำรุง ได/แกQ  Database & Data Technologies (11.17%) การดูแล

ระบบฐานข/อมูลมีบทบาทสำคัญในงานซQอมบำรุง โดยเฉพาะการปรับปรุง query หรือการตรวจสอบข/อมูล

ผิดพลาด ทักษะท่ีพบได/บQอย ได/แกQ Oracle, MySQL และ Redis ซ่ึงใช/ในระบบเดิมและระบบใหมQควบคูQกัน 

รองลงมา Software Architecture & Design (10.88%) ทักษะกลุQมน้ีชQวยให/วิศวกรสามารถเข/าใจภาพรวม

ของโครงสร/างซอฟตYแวรYเพ่ือปรับเปล่ียนหรือแก/ไขระบบได/อยQางไมQกระทบตQอสQวนอ่ืน เชQน การใช/ design 

patterns แบบ Command, Strategy หรือ MVC ซ่ึงยังคงเป[นโครงสร/างหลักในระบบ enterprise และ 

Development Tools (9.70%) ซ่ึงเคร่ืองมือสนับสนุนการพัฒนาระบบ เชQน Jenkins, Git, และ Jira มี

ความสำคัญตQอการบริหารเวอรYชัน การ deploy อัตโนมัติ และการจัดการงานรQวมกับทีม ดังภาพท่ี 4-14 
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ภาพท่ี  4-14 ทักษะเชิงเทคนิคของตำแหนQงวิศวกรซQอมบำรุงซอฟตYแวรY 

5.2) ทักษะด/านบุคคลของตำแหนQงวิศวกรซQอมบำรุงซอฟตYแวรY  
จากการวิเคราะหYข/อมูลทักษะเชิงบุคคลท่ีปรากฏในประกาศรับสมัครงานตำแหนQงวิศวกรซQอมบำรุง

ซอฟตYแวรY พบวQาทักษะเหลQาน้ีมีความสำคัญควบคูQกับทักษะทางเทคนิค โดยมีรายละเอียดดังน้ี  

ทักษะท่ีพบมากท่ีสุด ได/แกQ Communication (25.17%) ซ่ึงเป[นทักษะการส่ือสารเป[นองคYประกอบท่ี

สำคัญท่ีสุดในตำแหนQงน้ี รองลงมา Collaborate (15.57%) ความสามารถในการทำงานรQวมกับผู/อ่ืนการ

รQวมมือระหวQางนักพัฒนาและผู/ทดสอบ และ Problem-Solving (13.67%) ซ่ึงเป[นทักษะการแก/ปúญหาเป[นส่ิง

ท่ีขาดไมQได/ในตำแหนQงน้ี  

ทักษะสนับสนุนด/านกระบวนการคิด ได/แกQ Analytical (9.86%) ซ่ึงเป[นทักษะการคิดเชิงวิเคราะหYชQวย

ให/สามารถแยกแยะสาเหตุของปúญหาได/อยQางแมQนยำ รองลงมา Planning (7.45%) ทักษะการวางแผนชQวยให/

การจัดลำดับความสำคัญของงานซQอมบำรุงมีความเป[นระบบ สQวนทักษะด/านจิตวิทยาและคุณลักษณะสQวน
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บุคคล Pressure (4.42%) สะท/อนให/เห็นวQาผู/ปฏิบัติงานต/องสามารถทำงานภายใต/แรงกดดัน Responsibility 

(3.95%) ความรับผิดชอบเป[นส่ิงท่ีจำเป[นเพราะมีผลกระทบโดยตรงตQอการทำงานของระบบจริง สQวน 

Leadership, Commitment, Willingness (รวม ~7.48%) แม/จะมีสัดสQวนน/อย แตQสะท/อนให/เห็นถึงความ

คาดหวังในความเป[นผู/นำ ความต้ังใจ และความเต็มใจในการพัฒนาระบบอยQางตQอเน่ือง ดังภาพท่ี 4-15  

 

 
 

ภาพท่ี  4-15 ทักษะเชิงบุคคลของตำแหนQงวิศวกรซQอมบำรุงซอฟตYแวรY 
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6) ผู/จัดการโครงการซอฟตYแวรY (Software Project Manager) 
จากการรวบรวมประกาศรับสมัครงานท้ังหมดในตำแหนQงวิศวกรซQอมบำรุง 1,868 รายการพบวQา ผล

การวิเคราะหYทักษะเชิงเทคนิคท่ีปรากฏในประกาศรับสมัครงานสำหรับตำแหนQงวิศวกรความต/องการ โดย

พิจารณาจากกลุQมทักษะเชิงเทคนิค 10 กลุQม มีทักษะด/านเทคนิค จำนวน 2,388 ทักษะ และทักษะด/านบุคคล

จำนวน 11,768 ทักษะ โดยมีรายละเอียดดังน้ี 

6.1) ทักษะด/านเทคนิคของผู/จัดการโครงการซอฟตYแวรY  
จากการวิเคราะหYประกาศรับสมัครงานในตำแหนQงผู/จัดการโครงการซอฟตYแวรY พบวQามีการระบุทักษะ

เชิงเทคนิคในกลุQมตQาง ๆ โดยเรียงตามสัดสQวนความถ่ีท่ีพบมากท่ีสุด ดังน้ี 

Development Tools (36.43%) เป[นกลุQมทักษะท่ีพบมากท่ีสุดในตำแหนQงน้ี สะท/อนให/เห็นถึง

ความสำคัญของการใช/เคร่ืองมือในการวางแผน ควบคุมเวอรYชัน และติดตามความก/าวหน/าของโครงการ 

รองลงมา Programming Languages (25.80%) แม/ผู/จัดการโครงการจะไมQได/เขียนโค/ดโดยตรง แตQการเข/าใจ

ภาษาท่ีทีมใช/งาน ตQอมา Software Architecture & Design (15.83%) เน/นความเข/าใจในโครงสร/างระบบ

และแนวทางการออกแบบซอฟตYแวรY เพ่ือให/สามารถบริหารจัดการขอบเขตของงาน ฟúงกYชัน และการบูรณา

การระบบได/อยQางถูกต/อง Cloud & Infrastructure (11.31%) สะท/อนถึงความจำเป[นท่ีผู/จัดการโครงการต/อง

เข/าใจเทคโนโลยีพ้ืนฐาน เพ่ือวางแผนการใช/งบประมาณ และจัดสรรทรัพยากรด/านโครงสร/างพ้ืนฐานของ

โครงการได/ 

สQวน Database & Data Technologies (4.27%) ความเข/าใจพ้ืนฐานด/านฐานข/อมูล เชQน SQL, 

Oracle, MongoDB เป[นประโยชนYตQอการติดตามการจัดการข/อมูลหรือวางแผนจัดเก็บข/อมูลในระบบตQาง ๆ 

Frameworks & Libraries (3.35%) ทักษะน้ีอาจไมQได/ใช/งานโดยตรง แตQหากผู/จัดการเข/าใจโครงสร/างของ 

Frameworks ท่ีทีมใช/ (เชQน React, Spring) ก็จะชQวยในการกำหนดขอบเขตและเวลาได/แมQนยำย่ิงข้ึน และ 

Other (3.02%) กลุQมทักษะอ่ืน ๆ ท่ีปรากฏในจำนวนท่ีน/อยกวQากลุQมหลัก ดังภาพท่ี 4-16  

 
ภาพท่ี  4-16 สัดสQวนทักษะด/านเทคนิคของดการโครงการซอฟตYแวรY 
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เม่ือพิจารณาทักษะยQอยในแตQละกลุQมทักษะท่ีต/องมี 95% แรก โดยเลือกนำเสนอเฉพาะทักษะยQอยท่ีพบ

มากท่ีสุด 5 อันดับแรก ดังภาพท่ี 4-17 พบวQา 

กลุQม Development Tools (ร/อยละ 36.43%) เป[นกลุQมทักษะท่ีปรากฏมากท่ีสุดในตำแหนQงน้ี สะท/อน

วQาผู/จัดการโครงการจำเป[นต/องมีความสามารถในการใช/เคร่ืองมือสำหรับติดตามงานและการประสานงานทีม

พัฒนา โดยเคร่ืองมือท่ีพบมากท่ีสุดคือ Jira (20.35%) และ Confluence (7.20%) ซ่ึงใช/ในการบริหาร

โครงการและเอกสารความรู/ รวมถึง Trello (5.53%) สำหรับงาน Kanban และ Jenkins/Slack เพ่ือ

สนับสนุนการพัฒนาแบบอัตโนมัติและการส่ือสารภายในทีม 

กลุQม Programming Languages (ร/อยละ 25.80%) แม/จะไมQใชQงานเขียนโค/ดโดยตรง แตQผู/จัดการ

โครงการท่ีมีพ้ืนฐานด/านการเขียนโปรแกรมจะชQวยให/สามารถเข/าใจข/อจำกัดและระยะเวลาในการพัฒนาได/

อยQางแมQนยำ โดยเฉพาะภาษาท่ีนิยม ได/แกQ SQL, C++, R, JavaScript และ Java 

กลุQม Software Architecture & Design (ร/อยละ 15.83%) แสดงถึงความต/องการให/ผู/จัดการ

โครงการมีความเข/าใจในการออกแบบระบบ โดยเฉพาะ Strategy (9.72%), Bridge, และ Command 

Pattern ซ่ึงเป[นแนวคิดสำคัญในการจัดการโครงสร/างงานพัฒนาให/มีความยืดหยุQน 

กลุQม Cloud & Infrastructure (ร/อยละ 11.31%) สะท/อนถึงความจำเป[นในการบริหารจัดการ

โครงการท่ีเก่ียวข/องกับระบบ Cloud หรือการ Deploy โดยเฉพาะผู/จัดการโครงการท่ีเก่ียวข/องกับ DevOps 

หรือ SaaS เคร่ืองมือสำคัญท่ีพบ ได/แกQ Azure, AWS, GCP, Kubernetes และ Docker 

กลุQม Database & Data Technologies (ร/อยละ 4.27%) เป[นทักษะฐานข/อมูลยังคงมีบทบาทในงาน

ของผู/จัดการโครงการในกรณีท่ีเก่ียวข/องกับการออกแบบระบบข/อมูลหรือการวิเคราะหYความต/องการของ

ผู/ใช/งาน 

กลุQม Frameworks & Libraries (ร/อยละ 3.35%) ถึงแม/จะไมQใชQกลุQมทักษะหลักของผู/จัดการโครงการ

โดยตรง แตQการมีความรู/พ้ืนฐานเก่ียวกับ Framework ท่ีทีมใช/งาน เชQน React, Spring หรือ Angular จะชQวย

ให/สามารถสนับสนุนการตัดสินใจและส่ือสารกับทีมพัฒนาได/อยQางมีประสิทธิภาพ  
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ภาพท่ี  4-17 ทักษะเชิงเทคนิคของตำแหนQงผู/จัดการโครงการซอฟตYแวรY 

 

6.2) ทักษะด/านบุคคลของตำแหนQงผู/จัดการโครงการ 
จากการรวบรวมข/อมูลประกาศรับสมัครงาน พบวQา ทักษะเชิงบุคคล (Soft Skills) มีบทบาทสำคัญอยQาง

มากในตำแหนQงผู/จัดการโครงการซอฟตYแวรY โดยเฉพาะทักษะท่ีเก่ียวข/องกับการประสานงาน การบริหารทีม 

และการวางแผนโครงการ ดังน้ี ทักษะด/านการส่ือสารถูกระบุมากท่ีสุด Communication (ร/อยละ 15.13%)  

รองลงมา Collaborate (ร/อยละ 14.47%) ซ่ึงเป[นความสามารถในการทำงานรQวมกับผู/อ่ืน ตQอมา Leadership 
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(ร/อยละ 11.07%) ผู/จัดการโครงการจำเป[นต/องมีภาวะผู/นำ Planning (ร/อยละ 9.59%) เป[นทักษะสำคัญใน

การกำหนด Timeline, Task Breakdown, Resource Allocation และการจัดการความเส่ียงในโครงการ 

สQวน Problem-Solving (ร/อยละ 7.13%) สะท/อนความสามารถของผู/จัดการโครงการในการวิเคราะหY

สถานการณY และตัดสินใจแก/ปúญหา Commitment (ร/อยละ 5.36%) องคYกรให/ความสำคัญกับความมุQงม่ัน

และความรับผิดชอบของผู/จัดการโครงการในการขับเคล่ือนโครงการจนสำเร็จ สQวนอ่ืนๆ ได/แกQ Analytical, 

Innovation, Responsibility และ Creative แสดงให/เห็นถึงการคาดหวังให/ผู/จัดการโครงการมีทักษะเชิง

วิเคราะหY คิดเชิงนวัตกรรม มีความรับผิดชอบ และความคิดสร/างสรรคY ซ่ึงชQวยสQงเสริมการจัดการโครงการใน

ยุคท่ีเทคโนโลยีเปล่ียนแปลงรวดเร็ว ดังภาพท่ี 4-18  

 
ภาพท่ี  4-18 ทักษะเชิงบุคคล 10 อันดับแรกของตำแหนQงผู/จัดการโครงการ 
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7) นักวิเคราะหYระบบ (System Analyst)  
จากการรวบรวมประกาศรับสมัครงานท้ังหมดในตำแหนQงวิศวกรซQอมบำรุง 90,529 รายการพบวQา ผล

การวิเคราะหYทักษะเชิงเทคนิคท่ีปรากฏในประกาศรับสมัครงานสำหรับตำแหนQงวิศวกรความต/องการ โดย

พิจารณาจากกลุQมทักษะเชิงเทคนิค 10 กลุQม มีทักษะด/านเทคนิค จำนวน 76,561 ทักษะ และทักษะด/านบุคคล

จำนวน 69,392 ทักษะ โดยมีรายละเอียดดังน้ี 

7.1) ทักษะด/านเทคนิคของตำแหนQงนักวิเคราะหYระบบ 
จากการรวบรวมข/อมูลประกาศรับสมัครงาน พบวQา ทักษะเชิงเทคนิค (Technical Skills) ท่ีปรากฏใน

ตำแหนQงนักวิเคราะหYระบบ (System Analyst) มีความหลากหลาย โดยมีการกระจุกตัวของความต/องการใน

กลุQม Programming และ Cloud Infrastructure เป[นหลัก ดังน้ี  

Programming Languages (ร/อยละ 33.44%) เป[นทักษะท่ีปรากฏสูงสุด โดยองคYกรต/องการ System 

Analyst ท่ีสามารถเข/าใจและเขียนโค/ดได/ เพ่ือให/สามารถวิเคราะหYหรือเข/าใจระบบได/อยQางลึกซ้ึง ทักษะน้ีชQวย

ในการส่ือสารกับฝ√ายพัฒนาและตรวจสอบความถูกต/องของระบบได/อยQางแมQนยำ 

รองลงมา Cloud & Infrastructure (ร/อยละ 17.23%) สะท/อนให/เห็นวQาบทบาทของ System 

Analyst มีความเก่ียวข/องกับโครงสร/างพ้ืนฐานของระบบและสถาปúตยกรรมคลาวดYมากข้ึน เชQน การวิเคราะหY

ความต/องการด/านโฮสต้ิง ความสามารถในการขยายตัว และการเช่ือมโยงระบบผQาน Cloud Service ตQาง ๆ  

Software Architecture & Design (ร/อยละ 12.03%) ซ่ึงเป[นทักษะด/านการออกแบบสถาปúตยกรรม

ซอฟตYแวรYเป[นส่ิงท่ีองคYกรให/ความสำคัญ โดยเฉพาะในระบบท่ีมีความซับซ/อน จำเป[นต/องมีผู/วิเคราะหYระบบท่ี

สามารถออกแบบโครงสร/างท่ีเหมาะสมและปรับปรุงประสิทธิภาพของระบบได/ 

สQวน Database & Data Technologies (ร/อยละ 11.67%) System Analyst ต/องสามารถเข/าใจ

โครงสร/างฐานข/อมูล และสามารถออกแบบหรือดึงข/อมูลเพ่ือวิเคราะหYความต/องการหรือวางโครงสร/างระบบได/ 

Frameworks & Libraries (ร/อยละ 11.56%) แสดงถึงการคาดหวังให/ Analyst เข/าใจเทคโนโลยีท่ีทีมพัฒนา

นิยมใช/งาน เพ่ือให/สามารถวิเคราะหYและวางแผนการพัฒนารQวมกับทีมได/อยQางมีประสิทธิภาพ และ 

Development Tools (ร/อยละ 7.27%) สะท/อนถึงการใช/งานเคร่ืองมือท่ีสนับสนุนการพัฒนาซอฟตYแวรY เชQน 

Git, Jira, Jenkins ซ่ึงชQวยให/ Analyst ติดตามความคืบหน/าของงานและวิเคราะหYปúญหาในกระบวนการพัฒนา

ได/ สQวนทักษะอ่ืนๆ (ร/อยละ 6.82%) อาจรวมถึงเคร่ืองมือเฉพาะทางหรือภาษาพัฒนาอ่ืน ๆ ซ่ึงพบได/น/อยแตQมี

ความเฉพาะเจาะจงตามลักษณะงานของแตQละองคYกร ดังภาพท่ี 4-19 
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ภาพท่ี  4-19 สัดสQวนทักษะด/านเทคนิคของตำแหนQงนักวิเคราะหYระบบ 

 

เม่ือพิจารณาทักษะยQอยในแตQละกลุQมทักษะท่ีต/องมี 95% แรก โดยเลือกนำเสนอเฉพาะทักษะยQอยท่ีพบ

มากท่ีสุด 5 อันดับแรก ดังตารางท่ี 4-26 พบวQา  

กลุQมทักษะท่ีปรากฏสูงสุด คือ Programming Languages ( 33.44%) โดยเฉพาะภาษาท่ีนิยมในงาน

วิเคราะหYระบบ เชQน SQL (6.71%), Java (6.56%), Python และ C++ สะท/อนให/เห็นวQาผู/วิเคราะหYระบบ

จำเป[นต/องเข/าใจโค/ดเพ่ือส่ือสารกับทีมพัฒนา ตีความความต/องการ และออกแบบระบบได/อยQางแมQนยำ 

รองลงมา Cloud & Infrastructure (17.23%) ระบบสมัยใหมQมักพัฒนาบนโครงสร/าง Cloud เชQน Azure 

และ AWS ซ่ึง Analyst จำเป[นต/องเข/าใจหลักการทำงานและบริการพ้ืนฐานเพ่ือรองรับการออกแบบระบบให/มี

ความยืดหยุQนและขยายตัวได/ในอนาคต  Software Architecture & Design ( 12.03%) ทักษะด/านการ

ออกแบบสถาปúตยกรรมซอฟตYแวรY เชQน Command, Strategy, Microservices เป[นส่ิงสำคัญตQอการวาง

โครงสร/างระบบท่ีสอดคล/องกับความต/องการเชิงธุรกิจ 

Database & Data Technologies (11.67%) ซ่ึงเป[นความสามารถในการทำงานกับฐานข/อมูล เชQน 

Oracle, MySQL, Redis ถือเป[นทักษะหลักของ System Analyst ในการวิเคราะหYความสัมพันธYของข/อมูล

และออกแบบฐานข/อมูลให/เหมาะสมกับระบบ 

Frameworks & Libraries (11.56%) ทักษะเก่ียวกับเคร่ืองมือและไลบรารี เชQน Spring, React, 

Flutter มีบทบาทสำคัญในการเข/าใจองคYประกอบของซอฟตYแวรY เพ่ือให/วิเคราะหYหรือวางแผนการพัฒนา

รQวมกับทีมได/แมQนยำย่ิงข้ึน 

Development Tools (7.27%) แม/จะไมQได/เป[นทักษะแกนหลัก แตQเคร่ืองมือสนับสนุนการพัฒนา เชQน 

Jenkins, Git, Jira ก็มีความจำเป[นอยQางย่ิงสำหรับผู/วิเคราะหYระบบในการติดตามเวอรYชันโค/ดหรือการ

ประสานงานในโครงการ ดังภาพท่ี 4-19 
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ภาพท่ี  4-20 ทักษะด/านเทคนิคของตำแหนQงนักวิเคราะหYระบบ 
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7.2) ทักษะด/านบุคคลของตำแหนQงนักวิเคราะหYระบบ 
การศึกษาประกาศรับสมัครงานแสดงให/เห็นวQา ตำแหนQงนักวิเคราะหYระบบมีความต/องการทักษะเชิง

บุคคลท่ีหลากหลาย โดยเน/นทักษะท่ีชQวยสนับสนุนการทำงานรQวมกับทีมและการคิดวิเคราะหYเชิงลึกเพ่ือให/

สามารถแปลงความต/องการทางธุรกิจให/เป[นระบบงานได/อยQางมีประสิทธิภาพ โดยมีรายละเอียดดังน้ี  

1. Communication (ร/อยละ 22.69) ทักษะการส่ือสารเป[นอันดับหน่ึงของความต/องการในตำแหนQงน้ี 

เพราะนักวิเคราะหYระบบต/องถQายทอดความต/องการของผู/ใช/งานไปยังทีมพัฒนาอยQางถูกต/อง และส่ือสารข/อมูล

ทางเทคนิคให/อีกฝ√ายเข/าใจได/งQาย 

2. Collaborate (ร/อยละ 19.20) ความสามารถในการทำงานรQวมกับผู/อ่ืน (ท้ังทีมพัฒนา ผู/ใช/งาน และ

ผู/บริหาร) มีความสำคัญอยQางมาก นักวิเคราะหYระบบมักเป[นศูนยYกลางของกระบวนการพัฒนา จึงต/องสามารถ

ประสานงานและทำงานรQวมกับคนหลายบทบาทได/อยQางราบร่ืน 

3. Problem-Solving (ร/อยละ 12.41) นักวิเคราะหYระบบจำเป[นต/องมีทักษะในการวิเคราะหYปúญหาทาง

ธุรกิจ และแปลงเป[นโซลูชันท่ีสามารถพัฒนาเป[นระบบได/อยQางเหมาะสม ทักษะน้ีจึงมีความสำคัญในเชิง

ความคิดเชิงวิเคราะหYและตรรกะ 

4. Analytical (ร/อยละ 11.07) เน/นความสามารถในการแยกแยะข/อมูล ความต/องการ และ

กระบวนการเพ่ือกำหนดโครงสร/างระบบได/อยQางมีประสิทธิภาพ เป[นทักษะพ้ืนฐานของงานวิเคราะหYระบบ 

5. Planning (ร/อยละ 6.71) การวางแผนงานให/ครอบคลุมระยะเวลาพัฒนาและความต/องการของ

โครงการ เป[นอีกหน่ึงความสามารถท่ีชQวยให/นักวิเคราะหYระบบมีบทบาทสนับสนุนการทำงานรQวมกับ Project 

Manager ได/ดีข้ึน 

โดยรายละเอียดในแตQละทักษะด/านบุคคล ดังภาพท่ี 4-20 
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ภาพท่ี  4-21 ทักษะด/านบุคคลของตำแหนQงนักวิเคราะหYระบบ 
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4.3 ตัวแบบการทำนายตำแหนkงงานตามกลุkมทักษะตามอาชีพดYวยเทคนิคการจำแนกประเภท 
(Classification techniques) 

การดำเนินการเพ่ือสร/างตัวแบบ (model) สำหรับทำนายตำแหนQงงานจากกลุQมทักษะท่ีปรากฏใน

ประกาศรับสมัครงาน โดยใช/เทคนิคการจำแนกประเภท (Classification) ได/แกQ Decision Tree, Random 

Forest, Naïve Bayes, XGBoost และ  ซ่ึงงานวิจัยน้ีใช/กระบวนการ Train-Test Split (80:20) และ

ประเมินผลด/วยคQา Accuracy, Precision, Recall และ F1-score ซ่ึงได/ผลลัพธY ดังตารางท่ี 4-14  

ตารางท่ี 4-14 ผลลัพธYการเปรียบเทียบประสิทธิภาพของโมเดล  

Model Accuracy Precision Recall F1-score 

Random Forest 0.620 0.618 0.620 0.619 

Naïve Bayes 0.598 0.590 0.596 0.593 

XGBoost 0.603 0.600 0.601 0.600 

LSTM (Deep learning) 0.574 0.570 0.574 0.572 

 

ตารางท่ี 4-14 แสดงผลการเปรียบเทียบประสิทธิภาพของโมเดลท่ีใช/ในการจำแนกข/อมูล โดยใช/คQาช้ีวัด 

4 ตัว ได/แกQ Accuracy, Precision, Recall และ F1-score จากผลลัพธYพบวQา Random Forest ให/

ประสิทธิภาพสูงท่ีสุด โดยมีคQา Accuracy เทQากับ 0.620 และ F1-score เทQากับ 0.619 ซ่ึงแสดงถึงความ

สมดุลระหวQาง Precision และ Recall โมเดล XGBoost มีคQาท่ีใกล/เคียงกับ Random Forest เล็กน/อย 

รองลงมาเป[น Naïve Bayes ซ่ึงให/ผลลัพธYในระดับปานกลาง ขณะท่ี LSTM (Deep Learning) มีคQาต่ำท่ีสุดใน

ทุกตัวช้ีวัด สะท/อนวQาอาจยังไมQเหมาะสมกับชุดข/อมูลน้ี โดยสรุป โมเดลประเภท Machine Learning แบบ

ด้ังเดิม เชQน Random Forest อาจมีความเหมาะสมมากกวQา Deep Learning สำหรับการวิเคราะหYข/อมูล

ข/อความท่ีมีโครงสร/างในงานวิจัยน้ี 

 



 

บทที่ 5  

สรุปและอธิปรายผล 

5.1 สรุปผลการวิจัย  
งานวิจัยน้ีต/องการศึกษาข/อมูลทักษะท่ีต/องการขององคYกรซอฟตYแวรYท่ีประกาศรับตำแหนQงงานด/าน

ซอฟตYแวรYจากเว็บไซตYรับสมัครงานช้ันนำในประเทศไทยเพ่ือนำเสนอชุดของทักษะตามความต/องการในแตQละ

ตำแหนQงงานและสร/างตัวแบบสำหรับประเมินตำแหนQงงานท่ีเหมาะกับสมรรถนะในตำแหนQงงานท่ีกำหนด โดย

นำข/อมูลประกาศงานท่ีเป[นภาษาอังกฤษ จากเว็บไซตYรับสมัครงานในประเทศไทย ได/แกQ Jobthai.com และ 

Linkedln.com ซ่ึงตำแหนQงงานท่ีผู/วิจัยสนใจเป[นตำแหนQงงานทางด/านวิศวกรรมซอฟตYแวรYได/แกQ วิศวกรความ

ต/องการ นักออกแบบซอฟตYแวรY นักพัฒนาซอฟตYแวรY นักทดสอบซอฟตYแวรY วิศวกรซQอมบำรุง ผู/จัดการ

โครงการ และนักวิเคราะหYระบบ ภายใต/การพิจารณาทักษะตามความต/องการสองกลุQมคือ กลุQมทักษะด/าน

เทคนิค และกลุQมทักษะด/านบุคคล ซ่ึงได/ผลลัพธYพบวQา ในประกาศงานท้ังหมดหลังการทำความสะอาดข/อมูล

แล/ว ตำแหนQงท่ีมีประกาศมากท่ีสุดคือ System Analyst จำนวน 90,529 รายการ รองลงมาคือ Developer 

และ Software Tester ขณะท่ีตำแหนQงท่ีมีจำนวนน/อยท่ีสุดคือ Project Manager ในด/าน Hard skill 

ตำแหนQง Developer มีจำนวนคำสำคัญสูงท่ีสุดถึง 100,175 คำ สQวนด/าน Soft skill พบวQาตำแหนQง System 

Analyst มีจำนวนคำสำคัญสูงท่ีสุดท่ี 69,392 คำ รองลงมาคือ Software Tester และ Developer ซ่ึง

สะท/อนถึงความสำคัญของทักษะด/านการส่ือสาร การวิเคราะหY และการทำงานรQวมกับผู/อ่ืน 

เม่ือพิจารณาในแตQละตำแหนQงงานพบวQา ตำแหนQงวิศวกรความต/องการ กลุQมทักษะท่ีปรากฏสูงสุด 

90% แรกอยูQในกลุQม ได/แกQ Programming Languages (37.26%) รองลงมาคือกลุQม Software 

Architecture & Design (14.07%) Database & Data Technologies (12.38%) สQวนทักษะด/านบุคคล คือ 

Communication (23.33%) รองลงมา Collaborate (16.84%) และ Problem-Solving (12.80%) 

ตำแหนQงนักออกแบบซอฟตYแวรY พบวQา กลุQมทักษะด/านเทคนิคมากท่ีสุด ได/แกQ Programming 

Languages (38.30%) รองลงมาคือกลุQม Frameworks & Libraries (18.21%) และ Database & Data 

Technologies (12.16%) สQวนทักษะด/านบุคคล คือ Collaborate รองลงมา Communication และ ทักษะ 

Problem-Solving  

ตำแหนQงนักพัฒนาซอฟตYแวรY พบวQา กลุQมทักษะเชิงเทคนิคท่ีปรากฏมากท่ีสุด ได/แกQ Programming 

Languages (37.64%) รองลงมา Frameworks & Libraries (22.41%) และ Cloud & Infrastructure 

(12.28%) สQวนทักษะด/านบุคคล พบวQา ทักษะท่ีพบมากท่ีสุด Collaborate (24.82%) รองลงมา 

Communication (22.70%) และ Problem-solving (13.14%) 

ตำแหนQงนักทดสอบซอฟตYแวรY พบวQาทักษะท่ีพบมากท่ีสุด คือ Programming Languages (35.00%) 

รองลงมาคือกลุQม Development Tools (12.89%) และ Cloud & Infrastructure (12.56%) สQวนทักษะ
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ด/านบุคคล พบวQาทักษะท่ีมากท่ีสุด Communication (21.73%) รองลง Collaborate (20.44%) และ  

Problem-Solving (12.34%) 

ตำแหนQงวิศวกรซQอมบำรุง พบวQา ทักษะท่ีพบมากท่ีสุด คือ Programming Languages (28.31%) 

รองลงมา Cloud & Infrastructure (26.73%) และ ทักษะในกลุQม Database & Data Technologies 

(11.17%) และทักษะด/านบุคคล พบวQา Communication (25.17%) รองลงมา Collaborate (15.57%) 

และ Problem-Solving (13.67%)  

ตำแหนQงผู/จัดการโครงการ พบวQา Development Tools (36.43%) รองลงมา Programming 

Languages (25.80%) และ ทักษะ Software Architecture & Design (15.83%) สQวนทักษะด/านบุคคล 

ได/แกQ Communication (ร/อยละ 15.13%)  รองลงมา Collaborate (ร/อยละ 14.47%) และLeadership 

(ร/อยละ 11.07%)  

ตำแหนQงนักวิเคราะหYระบบ พบวQา ทักษะ Programming Languages (ร/อยละ 33.44%) เป[นทักษะท่ี

ปรากฏสูงสุด รองลงมา Cloud & Infrastructure (ร/อยละ 17.23%) และ Software Architecture & 

Design (ร/อยละ 12.03%) สQวนทักษะด/านบุคคล พบวQา Communication (ร/อยละ 22.69) รองลงมา 

Collaborate (ร/อยละ 19.20) และ Problem-Solving (ร/อยละ 12.41) 

จะเห็นวQา Programming Languages เป[นทักษะทางเทคนิคท่ีปรากฏมากท่ีสุดในเกือบทุกตำแหนQง 

เชQน RE, SD, Dev, ST, ME, SA สQวนทักษะด/านบุคคลท่ีพบเหมือนกันในเกือบทุกตำแหนQงคือ 

ทักษะ Communication ทักษะ Collaborate และ ทักษะ Problem-Solving ตำแหนQงงานสQวนใหญQเน/น

ทักษะ Framework, Cloud, Development Tools, Software Architecture แตกตQางกันไปตามบทบาท

แตQยังอยูQในกลุQมทักษะหลักท่ีใช/รQวมกัน 

สQวน Project Manager (PM) จะเน/น Development Tools (36.43%) มากกวQาทุกตำแหนQง และ

เป[นเพียงตำแหนQงเดียวท่ี Leadership อยูQในทักษะบุคคลใน 3 ลำดับแรก  สQวน Maintenance Engineer 

(ME) จะเน/น Cloud & Infrastructure (26.73%) รองจาก Programming Languages 

ตำแหนQง Software Designer (SD) และ Developer (Dev) มีสัดสQวนของ Frameworks & Libraries สูง

กวQาตำแหนQงอ่ืน และตำแหนQง System Analyst (SA) มีความหลากหลายของทักษะสูง และปรากฏ 

Software Architecture & Design สูงกวQาเฉล่ีย 

นอกจากน้ีผู/วิจัยศึกษาโมเดลสำหรับการทำนายตำแหนQงงานจากทักษะท่ีได/เก็บรวบรวมมาเพ่ือทำการ

เปรียบเทียบโมเดลการทำนายท่ีดีท่ีสุดในกลุQมของ โมเดล Machine learning ได/แกQ Random Forest Naïve 

Bayes XGBoost และโมเดล Deep learning ได/แกQ LSTM พบวQา Random Forest ให/ประสิทธิภาพสูงท่ีสุด 

และโมเดล XGBoost มีคQาท่ีใกล/เคียงกับ Random Forest เล็กน/อย รองลงมาเป[น Naïve Bayes ซ่ึงให/

ผลลัพธYในระดับปานกลาง ขณะท่ี LSTM (Deep Learning) มีคQาต่ำท่ีสุดในทุกตัวช้ีวัด สะท/อนวQาอาจยังไมQ

เหมาะสมกับชุดข/อมูลน้ี โดยสรุป โมเดลประเภท Machine Learning แบบด้ังเดิม เชQน Random Forest 

อาจมีความเหมาะสมมากกวQา Deep Learning สำหรับการวิเคราะหYข/อมูลข/อความท่ีมีโครงสร/างในงานวิจัยน้ี 
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5.2 ขYอเสนอแนะงานวิจัย 
ข/อมูลทักษะท่ีต/องการขององคYกรซอฟตYแวรYท่ีประกาศรับตำแหนQงงานด/านซอฟตYแวรYจากเว็บไซตYรับ

สมัครงานช้ันนำในประเทศไทยเพ่ือนำเสนอชุดของทักษะตามความต/องการในแตQละตำแหนQงงานและสร/างตัว

แบบสำหรับประเมินตำแหนQงงานท่ีเหมาะกับสมรรถนะในตำแหนQงงานท่ีกำหนด ผลการศึกษาดังกลQาวทำให/

ผู/วิจัยได/ข/อเสนอเพ่ือนำไปใช/ในอนาคต ได/แกQ 

1) ควรปรับหลักสูตรให/สอดคล/องกับความต/องการของตลาดแรงงาน โดยเฉพาะทักษะด/าน 

Programming Languages รวมถึงเคร่ืองมือ Frameworks และ DevOps ท่ีเป[นท่ีต/องการสูง  

2) หลักสูตรควรเสริมสร/างทักษะด/าน Soft Skills อยQางจริงจัง โดยเฉพาะ Communication, 

Collaborate และ Problem-Solving เน่ืองจากพบวQาเป[นทักษะท่ีถูกระบุในเกือบทุกตำแหนQงงาน และเป[น

หัวใจสำคัญของการทำงานในทีม 

2) ปรับปรุงการใช/เทคนิค NLP และ Machine Learning ในการวิเคราะหYข/อมูลตำแหนQงงาน รวมถึง

พัฒนาโมเดลท่ีแมQนยำข้ึน รวมถึงการวิเคราะหYท่ีรองรับข/อมูลภาษาไทย 

3) พัฒนาระบบวัดทักษะของบัณฑิตหลังจบการศึกษาเพ่ือสะท/อนให/เห็นวQาบัณฑิตมีทักษะตามความ

ต/องการของตลาดอุตสาหกรรมซอฟตYแวรYในประเทศไทยตามข/อมูลจากการวิเคราะหY 

5.3 ขYอจำกัดของงานวิจัย 
1) แม/วQาประกาศงานจะมาจากเว็บไซตYในประเทศไทย แตQเน่ืองจากข/อมูลท้ังหมดเป[นภาษาอังกฤษ ทำ

ให/โมเดลท่ีพัฒนาข้ึนอาจไมQสามารถนำไปใช/ในบริบทของภาษาไทยได/โดยตรง ซ่ึงมีโครงสร/างทางภาษาท่ี

แตกตQางกันอยQางชัดเจน เชQน การทำให/เป[นตัวอักษรพิมพYเล็ก การตัดโดยใช/ชQองวQาง และอักขระพิเศษเป[นต/น 

2) การศึกษาวิจัยน้ีใช/เฉพาะตำแหนQงงาน 7 ตำแหนQง เชQน Developer, Tester, Project Manager 

เป[นต/น ซ่ึงอาจไมQเพียงพอในการสะท/อนภาพรวมของอุตสาหกรรมซอฟตYแวรYท้ังหมดท่ีมีตำแหนQงงานท่ีมี

ตำแหนQงงานท่ีหลากหลายกวQาน้ี  

3) การจำแนกทักษะในแตQละตำแหนQงท่ีมีทักษะหลายอยQางซ้ำซ/อนกัน อาจจะทำให/การทำนายตำแหนQง

งานมีความแมQนยำต่ำ  

4) การใช/เทคนิค SMOTE อาจเป[นวิธีท่ีจะชQวยปรับสมดุลข/อมูลได/ดีในระดับหน่ึง แตQการสังเคราะหY

ข/อมูลใหมQจากคลาสจำนวนน/อยอาจกQอให/เกิด noise หรือ bias ในบางตำแหนQงท่ีมีลักษณะทักษะเฉพาะตัวสูง 

5) โมเดลวิเคราะหYจากคำสำคัญในกลุQม Hard Skill และ Soft Skill โดยไมQได/รวมข/อมูลเชิงพฤติกรรม 

หรือบริบทอ่ืน ๆ เชQน ระดับประสบการณY หรือรายละเอียดบริษัท ซ่ึงอาจชQวยเพ่ิมความแมQนยำในการพยากรณY 

6) แม/วQาจะใช/ LSTM ซ่ึงเป[นเทคนิค Deep Learning ท่ีมีประสิทธิภาพสูงกับข/อมูลลำดับ (sequence 

data) แตQกลับให/ผลลัพธYต่ำท่ีสุดในชุดข/อมูลน้ี ซ่ึงอาจสะท/อนถึงความไมQเหมาะสมกับลักษณะของข/อมูลท่ีแยก

คำไว/แล/ว (structured TF-IDF / one-hot encoded) 

 

 



 

เอกสารอ:างอิง 

[1] De’, R., Pandey, N., & Pal, A. (2020). Impact of digital surge during Covid-19  pandemic: A 
viewpoint on research and practice. International Journal of Information Management, 

55, 102171. 

[2] Lipaj, D., & Davidavičiene, V. (2013). Influence of Information Systems on business 
performance. Mokslas, 5(1), 38-45. 

[3] Indeed Career Guide. (2020). Why Demand of Software Engineers is High. Retrieved from 
https://www.indeed.com/career-advice/finding-a-job/demand-of-software-engineers. 

[4] P. Bourque and R. E. Fairley, “Guide to the Software Engineering Body of Knowledge 
(SWEBOK®): Version 3.0”. IEEE Computer Society, 2014. 

[5] IEEE Computer Society, “The Guide to the Software Engineering Body of Knowledge 
(SWEBOK® Guide V4.0)”. IEEE, 2023. 

[6] Varava, I., Bohinska, A., Vakaliuk, T., Mintii, I. (2021). Soft Skills in Software Engineering 
Technicians Education. Journal of Physics: Conference Series, 1946(1), 1–12. 

http://doi.org/10.1088/1742-6596/1946/1/012012. 

[7] Charutwinyo, C. (2021). Competency Model of Software Developer in Thailand: A 
Qualitative Exploration. International Journal of Advance Trends in Computer Sciences 

and Engineering (IJATCSE), 10(3), 1524–1532. http://doi.org/10.30534/ 

ijatcse/2021/061032021. 

[8] Assyne, N., Ghanbari, H., Pulkkinen, M. (2022). The state of research on software 
engineering competencies: A systematic mapping study. Journal of Systems and 

Software, 185, 111183. https://doi.org/10.1016/j.jss.2021.111183. 

[9] Assyne, N., Ghanbari, H., Pulkkinen, M. (2022). The essential competencies of software 
professionals: A unified competence framework. Information and Software Technology, 

151, 107020. https://doi.org/10.1016/j.infsof.2022.107020. 

 



 79 

เอกสารอ:างอิง 

[10] Siddoo, V., Sawattawee, J., Janchai, W., Thinnukool, O. (2019). An exploratory study of 
digital workforce competency in Thailand. Heliyon, 5(5), e01723. 

https://doi.org/10.1016/j.heliyon.2019.e01723. 

[11] Ternikov, A. (2022). Soft and hard skills identification: insights from IT job advertisements 
in the CIS region. PeerJ Comput Sci, 8, e946. https://doi.org/10.7717/peerj-cs.946. 

[12] Matturro, G., Raschetti, F., & Fontán, C. (2019). A Systematic Mapping Study on Soft Skills 
in Software Engineering. Journal of Universal Computer Science, 25(1), 16-41. 

https://doi.org/10.21125/edulearn.2016.0939. 

[13] Dada, O. A., Obaido, G., Sanusi, I. T., Aruleba, K., & Yunusa, A. A. (2023). Hidden Gold for 
IT Professionals, Educators, and Students: Insights From Stack Overflow Survey. IEEE 

Transactions on Computational Social Systems, 10(2), 795-806. doi: 

10.1109/TCSS.2022.3151130. 

[14] Hiranrat, C., & Harncharnchai, A. (2018). Using Text Mining to Discover Skills Demanded in 
Software Development Jobs in Thailand. Proceedings of the 2nd International 

Conference on Education and Multimedia Technology, Okinawa Japan, pp. 112-116. 

https://doi.org/10.1145/3206129.3239426. 

[15] Hall, J. L., & Rao, A. (2020). Non-Technical skills needed by cyber security graduates. 
2020 IEEE Global Engineering Education Conference (EDUCON), Porto, Portugal, pp. 354-

358. doi: 10.1109/EDUCON45650.2020.9125105. 

[16] Shadrin, D., Sozykin, A., Kuklin, E., & Bersenev, A. (2022). Classification of Software 
Developer Skills Using Analysis of Russian Job Ads. 2022 Ural-Siberian Conference on 

Biomedical Engineering, Radioelectronics and Information Technology (USBEREIT), 

Yekaterinburg, Russian Federation, pp. 236-239. doi: 10.1109/USBEREIT 

56278.2022.9923408. 

[17] Boyatzis, R. E. (1991). The competent manager: A model for effective performance. 
Wiley.https://www.researchgate.net/publication/247813294_The_Competent_Manager_A

_Model_For_Effective_Performance 



 80 

เอกสารอ:างอิง 
 

[18] McClelland, D. C. (1973). Testing for competence rather than intelligence. American 
Psychologist, 28(1), 1–14. https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/1746769/ 

[19] Parry, S. B. (1996). The quest for competencies. Training, 33(7), 48–56. 
https://eric.ed.gov/?id=EJ527012 

[20] Hodkinson, P., & Issitt, M. (1995). The challenge of competence: Professionalism through 
vocational education and training. Cassell Education. 

[21] Cheetham, G., & Chivers, G. (1998). The reflective (and competent) practitioner: A model 
of professional competence which seeks to harmonise the reflective practitioner and 

competence based approaches. Journal of European Industrial Training, 22(7), 267–276. 

[22] Delamare Le Deist, F., & Winterton, J. (2005). What is competence? Human Resource 
Development International, 8(1), 27–46. 

https://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/1367886042000338227 

[23] Auld, E., & Morris, P. (2019). The OECD and IELS: Redefining early childhood education 
for the 21st century. Policy Futures in Education, 17(1), 11–26. 

https://discovery.ucl.ac.uk/id/eprint/10066928/7/Morris_The%20OECD%20and%20IELS.p

df?utm_source=chatgpt.com 

[24] Patacsil, F. F., & Tablatin, C. L. S. (2017). Exploring the importance of soft and hard skills 
as perceived by IT internship students and industry: A gap analysis. Journal of 

Technology and Science Education, 7(3), 347–368. 

[25] Zhang, A. (2012). Peer assessment of soft skills and hard skills. Journal of Information 
Technology Education: Research, 11(1), 155–168. 

[26] Dixon, J., Belnap, C., Albrecht, C., & Lee, K. (2010). The importance of soft skills. 
Corporate Finance Review, 14(6), 35. 

[27] Biggs, J. B. (1989). Approaches to the enhancement of tertiary teaching. Higher Education 
Research and Development, 8(1), 7–25. 

[28] Skinner, B. F. (1965). Science and human behavior. Simon and Schuster. 

https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/1746769/
https://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/1367886042000338227


 81 

เอกสารอ:างอิง 

 

[29] Salman, M., Ganie, S. A., & Saleem, I. (2020). The concept of competence: A thematic 
review and discussion. European Journal of Training and Development. 

[30] Le Deist, F. D., & Winterton, J. (2005). What Is Competence? Human Resource 
Development International, 8, 27-46. https://doi.org/10.1080/1367886042000338227 

[31] IBM Software Business Analytics. (2012). CRISP-DM: Cross-industry standard process for 
data mining. 

[32] IBM Corp. (2013). IBM SPSS Modeler CRISP-DM Guide (Version 18.3) [Documentation]. 
IBM. Retrieved from https://www.ibm.com/docs/en/spss-modeler/crisp-dm 

[33] Salton, G., & Buckley, C. (1988). Term-weighting approaches in automatic text retrieval. 
Information Processing & Management, 24(5), 513–523. 

[34] Ramos, J. (1999). Using TF-IDF to determine word relevance in document queries 
(Technical Report No. CS-99-06). University of Texas at Austin, Department of Computer 

Sciences. 

[35] Yang, Y., & Pedersen, J. O. (1997). A comparative study on feature selection in text 
categorization. In Proceedings of the 14th International Conference on Machine 

Learning (pp. 412–420). Morgan Kaufmann Publishers. 

[36] Antonie, M.-L., & Zaïane, O. R. (2002). Mammography classification by an association 
rule-based classifier. Proceedings of the International Conference on Machine Learning 

and Applications (ICMLA), 1, 801–806. 

[37] Hu, M., & Liu, B. (2004). Mining and summarizing customer reviews. In Proceedings of the 
10th ACM SIGKDD International Conference on Knowledge Discovery and Data Mining 

(pp. 168–177). 

[38] Brink, H., Richards, J., & Fetherolf, M. (2016). Real-world machine learning. Manning 
Publications. 

 

 



 82 

เอกสารอ:างอิง 

[39] Xuan, S., Liu, G., Li, Z., Zheng, L., Wang, S., & Jiang, C. (2018). Random forest for credit 
card fraud detection. 2018 IEEE 15th International Conference on Networking, Sensing 

and Control (ICNSC), Zhuhai, China, 27–29 March 2018, pp. 1–6.  
[40] Wang, C., Deng, C., & Wang, S. (2020). Imbalance-XGBoost: Leveraging weighted and 
focal losses for binary label-imbalanced classification with XGBoost. Pattern Recognition 
Letters, 136, 190–197.  

[41] Nguyen, H. Q., Nguyen, D. D. K., Le, T. D., Mai, A., & Huynh, K. T. (2023). Career path 
prediction using XGBoost model and students’ academic results. CTU Journal of 

Innovation and Sustainable Development, 15(ISDS), 62–75. 

https://doi.org/10.22144/ctujoisd.2023.036 

[42] Repaso, J. A. A., & Caparino, E. T. (2020). Analyzing and Predicting Career Specialization 
using Classification Techniques. International Journal of Advanced Trends in Computer 

Science and Engineering, 9(13), 342-348.  

[43] Kamal, A., Naushad, B., Rafiq, H., & Tahzeeb, S. (2021). Smart Career Guidance System. 
2021 4th International Conference on Computing & Information Sciences (ICCIS), Karachi, 

Pakistan, 1-7. 

[44] Ali, I., Mughal, N., Khand, Z. H., Ahmed, J., & Mujtaba, G. (2022). Resume classification 
system using natural language processing and machine learning techniques. Mehran 

University Research Journal Of Engineering & Technology, 41(1), 65-79. 

[45] Ortiz, G., Enguix, G. B., Gómez-Adorno, H., Ameer, I., & Sidorov, G. (2022). Job offers 
classifier using neural networks and oversampling methods. arXiv. 

https://arxiv.org/abs/2207.06223 

[46] Chuangchai, S.  and Boonbrahm, P. “Using text mining to discover skills demanded in 
software development jobs in Thailand,” in Proceedings of the International Conference 

on Software Engineering, 2018. 

 

 

https://doi.org/10.22144/ctujoisd.2023.036
https://arxiv.org/abs/2207.06223


 83 

เอกสารอ:างอิง 

[47] Tanantong, T and Parnkow, M. (2022) “A Survey of Automatic Text Classification Based 
on Thai Social Media Data”. International Journal of Knowledge and Systems Science 

(IJKSS), 13(1), 1–25. https://doi.org/10.4018/IJKSS.312578 

[48] Siddoo, V., Sawattawee, J., Janchai, W., Thinnukool, O. (2019) “An Exploratory Study Of 
Digital Workforce Competency In Thailand”, Heliyon, 5(5), e01723, ISSN 2405-8440, 

https://doi.org/10.1016/j.heliyon.2019.e01723. 

[49] Meesad, P. (2012). “Thai Fake News Detection Based on Information Retrieval, Natural 
Language Processing and Machine Learning”. SN COMPUT. SCI. 2, 425 

https://doi.org/10.1007/s42979-021-00775-6 

https://doi.org/10.1016/j.heliyon.2019.e01723

	Title
	Acknowledgement
	Abstract
	Content
	Chapter1
	Chapter2
	Chapter3
	Chapter4
	Chapter5
	Reference

