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บทท่ี 1 วิศวกรรมซอฟตแวรข้ันแนะนำ Introduction to software engineering 

วัตถุประสงค 

• เขาใจความหมายและความสำคัญของวิศวกรรมซอฟตแวร

• เขาใจความหมายซอฟตแวร และกระบวนการพัฒนาซอฟตแวร

• เขาใจจริยธรรมในวิศวกรซอฟตแวร

ปจจุบันเราอาศัยอยูในโลกยุคท่ีการประมวลผลอยูทุกหนทุกแหงรอบ ๆ ตัวเราและเก่ียวของกับการใชชีวิตประจำวันของผูคนสวน

ใหญแทบทุกเพศ ทุกวัย ทุกอาชีพ ตองเก่ียวของกับสิ่งท่ีเรียกวา “ซอฟตแวร” หรือโปรแกรมท่ีทำงานบนเครื่องคอมพิวเตอรหรือ

อุปกรณประมวลผลรูปแบบตาง ๆ เชน โทรศัพทเคลื่อนท่ี นาิกา รถยนต และ อ่ืน ๆ อีกมากมายรอบตัวเรา หากปราศจาก

ซอฟตแวรแลว เครื่องประมวลผลก็ไมสามารถทำงานเพ่ือตอบสนองการใชงานหรืออำนวยความสะดวกตาง ๆ ใหมนุษย การพัฒนา

ซอฟตแวรจึงเปนอีกศาสตรท่ีสำคัญวาดวยการสรางสรรคผลิตภัณฑซอฟตแวรท่ีมีประสิทธิภาพ ถูกตอง ปลอดภัย เช่ือถือได สะดวก 

งายตอการใชงาน ทันสมัย ปรับเปลี่ยนงาย และนำกลับมาใชงานใหมได ซึ่งหน่ึงในศาสตรท่ีเก่ียวกับการสรางผลิตภัณฑซอฟตแวร

น้ันคือ วิศวกรรมซอฟตแวรและน่ันคือเน้ือหาหลักของเอกสารคำสอนน้ี  

ซอฟตแวร 

ซอฟตแวรคือ สวนชุดคำสั่ง หากแปลตามราชบัณฑิตยสภา แตคำนิยามโดยรวมของซอฟตแวรคือ โปรแกรมคอมพิวเตอรหรือ 

ชุดคำสั่งท่ีเขียนดวยภาษาคอมพิวเตอร เพ่ือใชควบคุมการทำงานของเครื่องคอมพิวเตอรตามชุดคำสั่ง โดยปกติซอฟตแวรจะมี

ลักษณะดังตอไปน้ี เปนเพียงกลุมชุดคำสั่งดิจิทัลท่ีจับตองไมได นับเปนทรัพยสินทางปญญา สามารถทำซ้ำไดงาย กระจายไปใชงาน

บนเครื่องคอมพิวเตอรตาง ๆ ซอฟตแวรไมเสื่อมแตอาจลาสมัย ใชเพียงเครื่องคอมพิวเตอรและเครื่องมือพัฒนาในการผลิต

ซอฟตแวร ตนทุนในการผลิตสวนใหญเปนคาแรงงานสมองของนักพัฒนา โดยปกติซอฟตแวรท่ียังคงมีการใชงานจะถูกพัฒนาให

ทันสมัยและตอบสนองความตองการท่ีเปลี่ยนแปลงอยูเสมอ ซอฟตแวรมีท้ังขนาดเล็กขนาดใหญ เรียบงายจนถึงซับซอนมาก 

สำหรับวิศวกรรมซอฟตแวรนิยามซอฟตแวรคือ โปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีใชในการประมวลผลโดยคอมพิวเตอร ครอบคลุม

ท้ัง โปรแกรม ชุดคำสั่ง ขอมูล คลังโปรแกรม เอกสาร และ สื่อดิจิทัล เราสามารถแบงซอฟตแวรออกเปน 2 ประเภท คือ ซอฟตแวร

ระบบและซอฟตแวรประยุกต 



รูปท่ี 1.1 ประเภทของซอฟตแวร 

ซอฟตแวรระบบ 

ซอฟตแวรที่ใชในการควบคุมการทำงานหลักของเครื่องคอมพิวเตอร ไดแกซอฟตแวรระบบปฏิบัติการ (operating system) และ 

ซอฟตแวรเครือ่งมือพัฒนาซอฟตแวร ไดแก ซอฟตแวรเครื่องมือและอรรถประโยชน (tools and utilities) ซอฟตแวรแปลภาษา 

(compilers) ซอฟตแวรแปลคำสั่ง (interpreter) 

ซอฟตแวรระบบปฏิบัติการ (operating system) หรือเรียกกันสั้น ๆ วา ระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอรคือ ซอฟตแวรสำคัญ 

พ้ืนฐานท่ีทำหนาท่ีควบคุมการทำงานหลักของคอมพิวเตอร บริหารจัดการทรัพยากรของเครื่องคอมพิวเตอร ติดตอประสานระหวาง 

ผูใช จัดการขอมูล เหลาน้ีเปนหนาท่ีหลักของระบบปฏิบัติการ เราจะสังเกตวาเม่ือเครื่องคอมพิวเตอรเริ่มเปดข้ึนมา โปรแกรม 

เริ่มตนหรือไบออส (bios) จะถูกโหลดขึ้นมาไวในหนวยความจำหลัก (RAM) เพ่ือเรียกใชงานการตรวจสอบและเตรียมความพรอม 

เบื้องตนกอนที่จะเริ่ม กระบวนการโหลด ระบบปฏิบัติการที่จากอุปกรณจัดเก็บขอมูลหรือส่ือดิจิทัล มาทำงานบนหนวยความจำ 

หลักของคอมพิวเตอรและเร่มิการทำงานของระบบปฏิบัติการ ซึ่งระบบปฏิบัติการจะทำหนาท่ีดูแลงานและบริการตาง ๆ ของ 

คอมพิวเตอร ท้ังยังอนุญาติใหซอฟตแวรระบบหรือซอฟตแวรประยุกตทำงานอยูบนระบบปฏิบัติการไดดังแสดงในรูปท่ ี1.1 

ตัวอยางระบบปฏิบัติการเชน Microsoft Windows OSX IOS Android และ Linux เปนตน 

ซอฟตแวรเคร่ืองมือและอรรถประโยชน (tools and utilities) เปนซอฟตแวรท่ีชวยจัดการงานพ้ืนฐานตางๆซึ่งมักจะถูกจัดเตรียม 

ไวในกับระบบปฏบัิตกิารเพื่อสนับสนุนการใชงานพื้นฐานตาง ๆ บนระบบปฏบัิตกิาร เชน Windows Explorer ชวยใหผูใชสามารถ 

จัดการแฟมขอมูลตาง ๆ ไดอยางสะดวก ไมวาจะเปนการลบคัดลอกหรือเปลี่ยนชื่อแฟมขอมูล หรือซอฟตแวรจัดการอุปกรณจัดเก็บ 

ขอมูลทีทํ่าหนาที ่ บริหารจัดการสือ่บนัทกึขอมลูไมวาจะเปนการ สราง ลบ จัดรปูแบบ เชน Disk Utilities บนระบบปฏบิตักิาร 

Apple OSX 

8 

ซอฟตแวรสําเร็จรูป

ซอฟตแวรประมวลผลคํา

ซอฟตแวรการนําเสนอ

ซอฟตแวรกราฟก

ซอฟตแวรสื่อประสม

ซอฟตแวรจัดการฐานขอมูล

ซอฟตแวรการจําลอง

ซอฟตแวรดานวิทยาศาสตร

ซอฟตแวรดานวิศวกรรม

ซอฟตแวรบันเทิง

ซอฟตแวรดานธุรกิจ

ซอฟตแวรเฉพาะซอฟตแวรระบบปฏิบัติการ

ซอฟตแวรเคร่ืองมือและอรรถประโยชน

ซอฟตแวรแปลภาษา

ซอฟตแวรแปลคําสั่ง

ซอฟตแวร

ซอฟตแวรระบบ ซอฟตแวรประยุกต
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ซอฟตแวรแปลภาษา (compiler) เปนซอฟตแวรท่ีทำหนาท่ีแปลงชุดคำสั่งท่ีเขียนโดยนักพัฒนาไปเปนชุดคำสั่งท่ีเครื่อง

คอมพิวเตอรสามารถเขาใจเรียกวารหัสเครื่อง (machine code) ซอฟตแวรแปลภาษาจึงทำหนาท่ีเปนตัวกลางในการแปลจาก

ภาษาท่ีนักพัฒนาใชเขียนโปรแกรม ไปเปนรหัสเครื่องเพ่ือใหสามารถทำงานกับเครื่องคอมพิวเตอรไดโดย ซอฟตแวรแปลภาษาน้ันก็

มีหลากหลายแตกตางกันไปข้ึนอยูกับภาษาท่ีพัฒนา เชนถานักพัฒนาดวยภาษาซี (C language) จำเปนตองใชซอฟตแวรแปลภาษา

ท่ีรองรับการแปลภาษาซี มีหลักการทำงานคือดำเนินการแปลจากรหัสตนฉบับ (source code) ไปไปเปนภาษาเครื่องในคราวเดียว 

และสามารถนำโปรแกรมท่ีแปลเสร็จแลวไปกระทำการ (execute) บนเครื่องคอมพิวเตอรไดทันที 

ซอฟตแวรแปลคำสั่ง (interpreter) เปนซอฟตแวรท่ีทำงานในลกัษณะเดียวกันกับซอฟตแวรแปลภาษา เพียงแตตางกันตรงท่ี

ซอฟตแวรแปลคำสั่งจะแปลงรหสัตนฉบับท่ีนักพัฒนาเขียนทีละชุดคำสั่งไปเปนภาษาเครื่อง ณ ขณะท่ีทำการกระทำการโปรแกรม 

โดยในเครื่องคอมพิวเตอรท่ีจะใชโปรแกรมท่ีใชงานรวมกับซอฟตแวรแปลงคำสั่งจำเปนตองมีการตดิตัง้ซอฟตแวรแปลงคำสั่งหรือ

เครื่องเสมือน (virtual machine) ในคอมพิวเตอรน้ันดวย เชน การใชโปรแกรม ท่ีพัฒนาดวย JAVA จำเปนตองกระทำการบน 

JVM (JAVA virtual machine)  



ซอฟตแวรประยุกต  

ซอฟตแวรทีผู่ใชนํามาใชชวยทํางานดานตางๆตามความตองการและวัตถปุระสงคของงานหรือปญหา โดยสามารถแบงซอฟตแวร 

ประยุกตออกเปนประเภทหลัก ๆ ไดดังนี้ 

ซอฟตแวรประมวลคำ (word processing) เปนซอฟตแวรสำหรับจัดการตัวหนังสือโดยรับเขาผานทางแปนพิมพ และนำไป

แสดงผลผานจอแสดงผล และสามารถเพ่ิมลบแกไขและบันทึกขอมูล จัดรูปแบบการแสดงผล การพิมพ ยกตัวอยางซอฟตแวร

ประมวลผลคำ Microsoft Word 

ซอฟตแวรตารางคำนวณ (spreadsheet) เปนซอฟตแวรท่ีใชในการประมวลขอมูลในรูปแบบตารางคำนวณ ท่ีมาพรอมฟงกชัน 

(function) ชวยการคำนวณ ประมวลผล โดยสามารถแสดงผลลัพธในรูปแบบตาง ๆ เชนตาราง หรือแผนภูมิแบบตาง ๆ 

ยกตัวอยางซอฟตแวรตารางคำนวณ Microsoft Excel 

ซอฟตแวรการนำเสนอ (presentation) เปนซอฟตแวรท่ีใชในการนำเสนอขอมูลในรูปแบบแผนภาพเลื่อน (slide) ท่ีสามารถ

แทรกสารสนเทศและสื่อดิจิทัลตางๆเชนแผนภูมิ ภาพ ภาพเคลื่อนไหว วิดิทัศน และเสียงประกอบการนำเสนอ ตัวอยางซอฟตแวร

นำเสนอ Microsoft PowerPoint 

ซอฟตแวรกราฟก (graphic) เปนซอฟตแวรท่ีใชในการสรางหรือแกไขกราฟกท้ังแบบแรสเตอรและแบบเวกเตอรกราฟกส ตัวอยาง

ซอฟตแวร Adobe Photoshop Adobe Illustrator 

ซอฟตแวรสื่อประสม (multimedia) เปนซอฟตแวรท่ีใชในการสรางหรือแกไขหรือเลนสื่อประสม โดยสวนมากถูกใชเพ่ือความ

บันเทิงเชน ซอฟตแวรเลนวิดิทัศน หรือเลนเพลง ตัวอยางซอฟตแวรสื่อประสมท่ีใชอยางแพรหลาย VLC media player 

ซอฟตแวรเว็บเบราวเซอร (web browser) เปนซอฟตแวรท่ีใชในการแสดงผลและทำงานกับเว็บ ซึ่งในปจจุบันเปนซอฟตแวร

ประยุกตท่ีถูกใชอยางแพรหลายมาก เมื่อการใชงานคอมพิวเตอรสวนมากมีการใชงานบนเครือขายอินเทอรเน็ต ไมวาจะเปนการ



ทำงานหรือสืบคนสารสนเทศ และในปจจุบันซอฟตแวรใหบริการตางๆรองรับการทำงานบน เว็บเบราวเซอรไมวาจะเปนการทอง 

เว็บ เขาถึงจดหมายอิเล็กทรอนิกส ชมวิดิทัศน ฟงเพลง ลวนสามารถทำงานไดบนเว็บเบราวเซอรนับเปนอีกรูปแบบของโปรแกรม 

ประยุกตผานบรกิารออนไลน ตวัอยางซอฟตแวรเว็บเบราวเซอรท่ีใชอยางแพรหลาย Google Chrome และ Safari 

ซอฟตแวรจดัการฐานขอมูล (database management) เปนซอฟตแวรท่ีใชในการบริหารจัดการขอมูลโดยการจัดเก็บขอมูลไวใน 

ฐานขอมูล และสามารถเขาถึงเพ่ือแกไขหรืออานขอมูลท่ีเก็บไว ซอฟตแวรจัดการฐานขอมูลท่ีใชอยางแพรหลาย MySQL 

ซอฟตแวรประยุกตอืน่ ๆ ยังมีอีกมากมายทัง้แบบที่สรางขึน้มาเพือ่ผูใชท่ัวไป หรือออกแบบมาเฉพาะกลุมบุคคล โดยวัตถุประสงค 

สวนใหญคือการสรางซอฟตแวรประยุกตเพื่อตอบสนองความตองการใชงานของผใูชไมวาจะเปนสำหรับการใชชีวิตประจำวัน การ 

ทำงาน หรือการสันทนาการ 

รปูแบบผลติภณัฑซอฟตแวร  

ซอฟตแวรยังสามารจำแนกไดตามรูปแบบผลิตภัณฑเปนสองประเภทไดแก ผลิตภัณฑท่วัไปและผลิตภัณฑที่กำหนดเอง ซึ ่ง 

ผลิตภัณฑท้ังสองแบบจะแตกตางกันตรงวัตถุประสงคในการสรางและบทบาทของผูพัฒนาและผูใชงาน 

ผลิตภัณฑทัว่ไป (generic product) คือผลิตภัณฑซอฟตแวรทีพั่ฒนาโดยนักพัฒนาตามความตองการของผูพัฒนาเพื่อวางขายใน 

ตลาดแบบกวาง ๆ ผูใชสามารถหาซื้อมาใชงานไดท้ังสำหรับเครื่องคอมพิวเตอรหรืออุปกรณเคลื่อนที่ เชนซอฟตแวร เลนเพลง 

ตกแตงรูป ประมวลผลคำ โดยจะสังเกตไดวาความตองการของซอฟตแวรน้ันสวนมากนักพัฒนามักเปนผกูำหนดเอง ผูใชไมสามารถ 

กําหนดความตองการเองไดหรือรองขอใหนักพัฒนาปรับซอฟตแวรตามที่ตนตองการได หรือกลาวไดวาเปนผลิตภัณฑที่ผลิตออกมา 

ขายสําหรับตลาดแนวกวางสําหรับลูกคาใด ๆ 

ผลิตภัณฑทีก่ำหนดเอง (customized product) คือผลิตภัณฑทีนั่กพัฒนาผลิตขึน้มาเฉพาะเพือ่ลูกคาเดียว โดยสวนใหญจะเปน 

การวาจางออกแบบและผลิตซอฟตแวรตามสัญญาจาง เชน การผลิตซอฟตแวรเพื่อใชเฉพาะในองคกร ซอฟตแวรเฉพาะตาม 

รูปแบบธุรกิจ หรือเฉพาะดาน เชนซอฟตแวรควบคุมการเดินอากาศยาน 

ในปจจุบันผลิตภัณฑท้ังสองแบบน้ีก็ยังมีผลิตภัณฑท่ีเปนท้ังสองรูปแบบโดยการสรางผลิตภัณฑท่ัวไปเปนพ้ืนฐาน และทำการปรับให 

เขากับลูกคาแตละรายตามขอกำหนดเชน ผลิตภัณฑการบริหารทรัพยากรขององคกร (ERP enterprise resource planning) ท่ี 

นักพัฒนาจะทำการปรับแกไขซอฟตแวรใหตรงกับความตองการของลูกคาเชนการสรางรายงาน การจัดการฐานขอมูลหรือ 

กระบวนการทำงาน ยกตัวอยางระบบท่ีเปนท่ีรูจัก คือ SAP และ Oracle 

จากทีก่ลาวมาในขัน้ตนนั้นจะเห็นวาซอฟตแวรน้ันมีความสำคัญและเขามาเกี่ยวของกับชีวิตประจำวันของมนุษยมาก ทัง้ 

การใชชีวิตการทำงานและระบบตาง ๆ รอบ ๆ ตัว ความปลอดภัยในการใชงานซอฟตแวรก็ถือวาเปนสิ่งสำคัญ เชนซอฟตแวร 

ควบคุมการขับข่ีรถยนตก็ควรมีความปลอดภยัและเช่ือถือไดสูงเชนเดียวกับซอฟตแวรสำหรับดำเนินการธุรกรรมทางการเงิน รวมท้ัง 

ตองคำนึงถึงประสิทธิภาพของซอฟตแวรเชนกัน ดังนั้นนักพัฒนาควรจะศึกษาวิศวกรรมซอฟตแวรเพื่อเรียนรูกระบวนการสราง 

ซอฟตแวรท่ีดี แมกระท้ังลูกคาในปจจุบันลูกคาก็จำเปนตองรูพ้ืนฐานวิศวกรรมซอฟตแวรเพ่ือท่ีจะสามารถทำงานรวมกับนักพัฒนา 
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ประเภทผลติภัณฑซอฟตแวร 

ประเภทซอฟตแวรยังสามารจําแนกไดตามประเภทตาง ๆ ไดแก ซอฟตแวรแบบเดี่ยว ซอฟตแวรธุรกรรมแบบปฏิสัมพันธ ซอฟตแวร 

ควบคุมแบบฝงตัว ซอฟตแวรประมวลผลกลุม ซอฟตแวรเก็บรวบรวมขอมูล และรวมถึงระบบซอฟตแวรใหญท่ีมีระบบยอยอยู 

ภายในระบบ  

ซอฟตแวรแบบเดี่ยว คือซอฟตแวรท่ีทำงานบนเคร่อืงคอมพิวเตอรแบบเดี่ยวไดเอง ไมจำเปนตองพึ่งใชงานเครือขาย และ 

ประกอบดวยฟงกชันการทำงานท่ีเพียงพอตอการทำงาน 

ซอฟตแวรธุรกรรมแบบปฏิสัมพันธ ซอฟตแวรประเภทนีส้วนใหญจะทำงานรวมกับการประมวลผลทางไกลผานเครือขายโดยใช 

เครือ่งคอมพิวเตอรของผู ใชเปนเพียงจุดเชื่อมตอการใชงาน เชนการทำธุรกรรมการพาณิชยอิเล็กทรอนิกส หรือการใชงงาน 

โปรแกรมประยุกตผานเว็บ 

ซอฟตแวรควบคุมแบบฝงตัว ซอฟตแวรฝงอยูในอุปกรณสำหรับควบคุมหรือบริหารจัดการอุปกรณ เชนซอฟตแวรในเครื่องคิดเลข 

ซอฟตแวรในกลองควบคุมในรถยนต ซอฟตแวรควบคุมเครื่องใชไฟฟา ซึ่งปจจุบันซอฟตแวรควบคุมแบบฝงตัวนั้นถูกใชงานใน 

ชีวิตประจำวันเราอยางมากมาย 

ซอฟตแวรประมวลผลกลุม เปนซอฟตแวรประเภททีถ่กูใชงานมากในธรุกจิเพือ่ประมวลผลขอมูลในลกัษณะกลุม ประมวลผล 

ขอมูลปริมาณมาก ๆ เชนซอฟตแวรประมวลผลเงินเดือน ซอฟตแวรประมวลผลคาบริการตางๆ 

ซอฟตแวรทางวิทยาศาสตร เปนซอฟตแวรประเภทที่ถูกใชงานในดานงานวิจัยการศึกษาเพ่ือสรางและจำลองแบบจำลองทาง 

วิทยาศาสตรสำหรับศึกษา แกปญหา หรือหาผลเฉลย ดานวิทยาศาสตร โดยผูใชงานสวนใหญเปนวิศวกร หรือนักวิทยาศาสตร เชน 

ซอฟตแวรจำลองอากาศพลศาสตรเพ่ือชวยออกแบบใบพัดหรือปกเครื่องบิน ซอฟตแวรพยากรณสภาพอากาศ 

ซอฟตแวรเก็บรวมรวมขอมูล เปนซอฟตแวรท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูลสภาพแวดลอม จากตัวรับรูเพ่ือนำมาเก็บไวและสงตอให 

ซอฟตแวรหรือระบบอื่นนำไปใชตอ เชนซอฟตแวรเก็บรวบรวมขอมูลสภาพอากาศจากอุปกรณตัวรับรูในสถานีตรวจวัดสภาพ 

อากาศณ ซอฟตแวรเฝาสังเกตการทำงานเครื่องจักรตางๆในโรงงานอุตสาหกรรม 

วัฏจักรชีวิตการพัฒนาซอฟตแวร (software development life cycle) 

วัฏจักรชวีติการพัฒนาซอฟตแวรหรือเรียกสัน้ ๆ วา SDLC นัน้คอืกระบวนการในการพัฒนาหรือปรบัปรุงซอฟตแวร ไมวาจะเปน 

การผลิตซอฟตแวรขึ้นมาใหมหรอืการปรับปรุงปรับปรุงซอฟตแวรท่ีมีอยูเดิมเพื่อใหตอบสนองการเปลี่ยนแปลงหรือความตองการ 

ของลูกคา โดยจะมีกระบวนการหลัก 8 ข้ันตอนในวัฏจักรชีวิตการพัฒนาซอฟตแวร  

การวางแผน (planning) คือการวางแผนการพัฒนาซอฟตแวร โดยการวางแผนงาน ประมาณการใชทรัพยากร วางแผนรูปแบบ 

การพัฒนา กำหนดกระบวนการ กำหนดเครื่องมือ กำหนดระยะเวลา และกลยุทธเก่ียวกับการพัฒนาซอฟตแวร 

การเก็บรวบรวมความตองการ (requirements gathering) การเก็บรวบรวมความตองการของลูกคา ผูใชงาน และความตองการ 

ของระบบ ปญหาและแนวทางพัฒนาตลอดจนความเปนไปไดในการดำเนินโครงการ เพื่อสรางนิยามความตองการ ซึ่งสามารถนำ 

ขอมูลตาง ๆ ไปประกอบรวมกับการวางแผน 
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การวิเคราะห (analysis) คือกระบวนการวิเคราะหปญหา นิยามความตองการเพ่ือทำความเขาใจท้ังระบบ ความตองการลูกคา 

ปญหา และขอจำกัดตางๆท้ังทางเทคนิคและทางนโยบาย เพ่ือนำไปสูการวิเคราะหระบบเพ่ือเปนแนวทางในการสรางซอฟตแวร 

กำหนดฟงกชันการทำงานหลักๆ โดยจะจัดทำเอกสารขอกำหนดความตองการซอฟตแวรเพ่ือใช ในการจัดทำสัญญาจางพัฒนา

ซอฟตแวรและ เปนเอกสารท่ีใชในการตรวจรับซอฟตแวรวาสามารถใชงานไดตรงกับความตองการของลูกคาหรือไม  

การออกแบบ (design) หลังจากไดเอกสารขอกำหนดความตองการซอฟตแวรจากข้ันตอนการวิเคราะห นักพัฒนาจะนำ

รายละเอียดเหลาน้ีไปทำการออกแบบซอฟตแวรใหไดตามความตองการ โดยพิจารณาจาก การทำงานของระบบ รูปแบบการใชงาน 

การออกแบบสถาปตยกรรมซอฟตแวร การออกแบบสวนประกอบ การออกแบบกระบวนการทำงาน การออกแบบโครงสรางขอมูล

ฐานขอมูล การออกแบบการปฏิสัมพันธ การออกแบบสวนประสานกับผูใช การออกแบบฟอรมและรายงาน ขอกำหนด ขอจำกัด 

โดยออกแบบไวเปนรายละเอียดของซอฟตแวรเพ่ือนำไปใชในการพัฒนาซอฟตแวรในลำดับตอไป 

การพัฒนา (development) คือข้ันตอนกับเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางซอฟตแวร จากการนำรายละเอียดซอฟตแวรจากข้ันตอนการ

ออกแบบมาเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางซอฟตแวรและทำเอกสารประกอบ 

การทดสอบ (testing) เปนข้ันตอนท่ีสามารถดำเนินงานควบคูไปพรอมๆกับกระบวนการพัฒนาโดย วัตถุประสงคของการทดสอบ

น้ันคือตรวจสอบความถูกตองของซอฟตแวรท่ีถูกสรางวาทำงานไดถูกตองตามรายละเอียดของซอฟตแวร และตรงกับความตองการ

ของลูกคา และจัดทำเอกสารรายงานผลการทดสอบซอฟตแวร 

การสงมอบ (deployment) หลังจากผานการทดสอบแลวซอฟตแวรจะถูกสงมอบใหกับลูกคาโดยการติดตั้งและอบรมการใชงาน

ใหลูกคาและผูใช พรอมท้ังสงมอบเอกสารประกอบการใชงานของระบบ และเอกสารอ่ืน ๆ ท้ังหมดใหกับลูกคา 

การใหความชวยเหลือ (support) เปนข้ันตอนการสนับสนุนและใหความชวยเหลือผูใชเหรือลูกคา เมื่อพบปญหา ขอผิดพลาดใน

การใชงานซอฟตแวร การปรับเปลี่ยนความตองการ เปลี่ยนเทคโนโลยี ปรับสภาพแวดลอม เพ่ิมประสิทธิภาพ การแกไขหรือ

ปรับเปลี่ยนซอฟตแวร หรืออาจเรียกวาข้ันตอนการบำรุงรักษาซอฟตแวรซึ่งโดยปกติข้ันตอนน้ีจะใชระยะเวลานานท่ีสุดกลาวคือ

ตั้งแตเริ่มใชงานซอฟตแวรไปจนกระท่ังสิ้นสุดการใชงานหรือถูกแทนท่ีดวยซอฟตแวรอ่ืน และสวนมากข้ันตอนบำรุงรักษาน้ีจะใช

งบประมาณสูงกวากระบวนการอ่ืน ๆ 

ผลิตภัณฑซอฟตแวรน้ันจับตองไมไดดังน้ันปกติการจางผลิตซอฟตแวรน้ันจะใชเอกสารในการตรวจสอบ ควบคูไปกับการ

สงมอบซอฟตแวรหรือระบบซอฟตแวร การจัดทำเอกสารก็ยังถือวามีความสำคัญอยางนอยสุดสัญญาระหวางลูกคาและนักพัฒนาท่ี

ระบุขอบเขตงานตามเอกสารความตองการท่ีควรระบุไวอยางชัดเจน เพ่ือปองกันขอพิพาทภายหลัง และเอกสารสงมอบงานก็ควรท่ี

จะครบถวนใหลูกคาหรือผูใชสามารถใชงานหรือสงผานงานใหทีมชวยเหลือดูแลตอได ดังน้ันเอกสารควรสงมอบอยางครบถวน เชน 

เอกสารการออกแบบ แบบจำลอง แผนภาพ รหัสตนฉบับ เอกสารการทดสอบ 

วัฏจักรชีวิตการพัฒนาซอฟตแวรเปนภาพรวมของข้ันตอนในการพัฒนาซอฟตแวรซึ่งอาจมีมากกวาหรือนอยกวา 8 

ข้ันตอนท่ีนำเสนอได ในเอกสารคำสอนน้ีนำเสนอวัฏจักรชีวิตการพัฒนาซอฟตแวรน้ีเพ่ือใหเห็นภาพโดยรวมและทำความเขาใจถึง

ข้ันตอนการพัฒนาซอฟตแวรในบริบทท่ัว ๆ ไป สำหรับวิศวกรรมซอฟตแวรน้ันจะกลาวถึงกระบวนการผลิตซอฟตแวรเปนหลักโดย

ใชกระบวนการซอฟตแวร ระเบียบวิธี แบบจำลอง ตามหลักการทางวิศวกรรมซอฟตแวร 
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บุคคลผูเก่ียวของกับการผลิตซอฟตแวร 

ในกระบวนการพัฒนาซอฟตแวรน้ันมีผูเก่ียวของท่ีหลากหลาย และมีบทบาท หนาท่ี และความรับผิดชอบท่ีตางกัน โดยเฉพาะเมื่อ

การผลิตซอฟตแวรน้ันใชวิศวกรรมซอฟตแวรในการผลิต จะมีผูเก่ียวของพอสมควร แตกตางจากการเขียนโปรแกรมซอฟตแวรท่ีไม

ใชวิศวกรรมซอฟตแวรท่ีใชคนนอยอาจมีเพียงผูใชและนักพัฒนา 

1. ลูกคา คือผูวาจางหรือใหการสนับสนุนดานการเงินสำหรับการผลิตซอฟตแวรหรือผูเปนเจาของผลิตภัณฑ

2. ผูใช คือผูใชผลิตภัณฑซอฟตแวรท่ีพัฒนาสำเร็จแลวโดยอาจเปนบุคคลเดียวกับลูกคา

3. ผูจัดการโครงการ เปนผูบริหารโครงการทำหนาท่ีวางแผนและควบคุมการพัฒนาซอฟตแวรใหเปนไปตามแผน

4. วิศวกรซอฟตแวร คือผูท่ีทำหนาท่ีดูแลการผลิตซอฟตแวรภายใตหลักกระบวนการทางวิศวกรรมซอฟตแวร

5. นักพัฒนาซอฟตแวร คือผูท่ีมีสวนเก่ียวของในกิจกรรมการพัฒนาซอฟตแวร ตั้งแตการเก็บรวบรวมขอมูล  วิเคราะห

ออกแบบ พัฒนา และทดสอบซอฟตแวร จึงเรียกบุคคลกลุมน้ีโดยรวมวานักพัฒนาซอฟตแวร

a. นกัวิเคราะห ทำหนาท่ีรวบรวมและวิเคราะหระบบ เพ่ือทำความเขาใจความตองการของลูกคา

b. นักออกแบบระบบ ทำหนาท่ีออกแบบระบบเพ่ือสนองความตองการของลูกคาภายใตขอกำหนด เทคโนโลยี

และทรัพยากร

c. นักออกแบบประสบการณผูใช ทำหนาท่ีออกแบบผลิตภัณฑซอฟตแวรใหไดตรงตามความตองการของผูใช

และผูใชงานมีความพึงพอใจและไดประสบการณใชงานท่ีดี โดยอาจเพ่ิมเติมการออกแบบสวนประสานผูใชงาน

เขาไปดวยเพ่ือเปาหมายคือใชงานได สะดวก สวยงาม และมีประสิทธิภาพ

d. นักเขียนโปรแกรม ทำหนาท่ีเขียนรหัสฉบับเพ่ือสราง แกไข ปรับปรุง และพัฒนาซอฟตแวรใหเปนไปตาม

ขอกำหนดของโปรแกรม

e. นักทดสอบ ทำหนาท่ีทวนสอบหรือตรวจสอบซอฟตแวรหาจุดบกพรองโดยิงตามรายละเอียดขอกำหนด

ซอฟตแวร และความตองการของลูกคา

f. นักสนับสนุน ทำหนาท่ีสนับสนุนและบำรุงรักษาซอฟตแวรใหทำงานไดอยางราบรื่น ท้ังการแกไขขอบกพรอง

ซอฟตแวร ปรับปรุงประสิทธิภาพ หรือปรับเปลี่ยนตามความตองการของลูกคาและผูใช

บุคคลท่ีเก่ียวของอาจมีเพ่ิมเติมจากท่ีนำเสนอขางตนข้ึนอยูกับแตละโครงการ รูปแบบองคกร ลักษณะทีมพัฒนาซึ่งแตละ

ท่ีจะมีการจัดทรัพยากรบุคคล บทบาท หนาท่ีท่ีแตกตางกัน เชน บางทีมพัฒนาขนาดใหญอาจมีการเพ่ิมผูผลิต (producer) หลาย

คนมาชวยบริหารและสนับสนุนจัดการกลุมทีมพัฒนายอยเปนตน 

วิศวกรรมซอฟตแวร 

วิศวกรรมซอฟตแวรเริ่มมีการพูดถึงในชวงป ค.ศ. 1968 ในการประชุมโดยเริ่มจากหัวขอคำวา “software crisis” ท่ีเกิดความ

ลำบากในการพัฒนาซอฟตแวรในชวงน้ันอันเน่ืองมาจากการพัฒนาท่ีไมรองรับการขยายขนาด การท่ีซอฟตแวรขนาดใหญข้ึน 

ซับซอนข้ึนซึ่งนำไปสูความไมแนนอนในการการประเมินคาใชจายและเวลาในการพัฒนาซอฟตแวร ดังน้ันจึงมีการนำเสนอแนวคิด

ในการใชหลักทางวิศวกรรมมาประยุกตในกระบวนการพัฒนาซอฟตแวร [1] 
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ในชวงทศวรรษ 1970s-1980s มีการแนะนำกระบวนการวิศวกรรมซอฟตแวรออกมาหลากหลาย เชนการเขียนโปรแกรม

แบบมีโครงสราง (structured programming) การพัฒนาเชิงวัตถุ (object-oriented development) เครื่องมือ นิยาม สัญกรณ 

และมาตรฐานในดานวิศวกรรมซอฟตแวร และยังคงถูกใชอยางกวางขวางถึงปจจุบัน 

วิศกรรมซอฟตแวรคือ ระเบียบวินัยทางดานวิศวกรรมท่ีเก่ียวของกับการสรางซอฟตแวรในทุกๆดานตั้งแตเริ่ม

กระบวนการออกแบบพัฒนาทดสอบและการซอมบำรุง โดยวิศวกรรมซอฟตแวรจะเก่ียวของกับทุกๆกิจกรรมในการผลิตซอฟตแวร 

ถากลาวถึงระเบียบวินัยดานวิศวกรรม หมายถึงการทำใหเกิดงาน หรือแกไขปญหาไดอยางลุลวงดวยการประยุกตใชทฤษฎี กรรมวิธี 

กระบวนการ และเครื่องมือทางวิศวกรรม โดยมุงไปท่ีการหาคำตอบในการแกไขปญหาอยางเหมาะสมภายใตขอจำกัดและ

ทรัพยากรท่ีมีอยู  

การเก่ียวของกับการสรางซอฟตแวรในทุกๆดาน น้ันหมายรวมถึงทุกๆสวน ท่ีเก่ียวของท้ังดานเทคนิคและ

กระบวนการพัฒนา ตลอดจนกิจกรรมตาง ๆ ท่ีเก่ียวของในการสรางผลิตภัณฑซอฟตแวร เชนการบริหารจัดการโครงการ เครื่องมือ

ท่ีใชในการพัฒนา กรรมวิธี ทฤษฎี และทรัพยากรท่ีใชในการพัฒนา แลวถาพิจารณาถึงคุณภาพของผลิตภัณฑแนนอนวา ซอฟตแวร

ควรจะตองมีคุณภาพสูง หรือไดมาตรฐานแตอาจตองแลกดวยการใชทรัพยากรจำนวนมากในการสราง ดังน้ันหลักการของวิศวกรรม

ซอฟตแวรจึงรวมไปถึงการเลือกทางเลือกท่ีเหมาะสมสำหรับการแกไขปญหา  

ดังน้ันจะเห็นวานิยามของวิศวกรรมซอฟตแวรน้ันคอนขัดเจนในความหมายแตการนำไปประยุกตใชน้ัน ตองคำนึงถึง

ขอจำกัดทางดานตาง ๆ โดยเฉพาะคาใชจายทรัพยากรท่ีควรใชอยางมีประสิทธิภาพ ซึ่งอาจจะกลาวไดวา วิศวกรรมซอฟตแวรน้ัน

หมายถึงระเบียบวินัยดานวิศวกรรมท่ีเก่ียวของกับการสรางซอฟตแวร โดยคำนึงถึงการใชคาใชจายในการพัฒนาอยางมี

ประสิทธิภาพ 

ทำไมนักพัฒนาควรใชวิศวกรรมซอฟตแวร คำตอบคือในสังคมปจจุบันระบบซอฟตแวรมีความซับซอนและกาวหนามาก

ซึ่งจำเปนตองมีกระบวนการพัฒนาท่ีรวดเร็วเช่ือถือไดมีรูปแบบมาตรฐานและเหมาะสมทางเศรษฐศาสตร และการใชวิศวกรรม

ซอฟตแวรมีคาใชจายในระยะยาวถูกกวาการพัฒนาโดยนักพัฒนาท่ีแคเขียนโปรแกรมโดยในระยะยาวถาไมมีการใชวิศวกรรม

ซอฟตแวรน้ันอาจนำไปสูคาใชจายท่ีสูงในดานการทดสอบการเปลี่ยนแปลงและการบำรุงรักษา 

รูปท่ี 1.2 เทคโนโลยีแบบช้ัน [2] 

วิศวกรรมซอฟตแวรนับวาเปน เทคโนโลยีแบบช้ัน (layered technology) โดยมีเทคโนโลยีซอนกันเปนช้ันดังรูป 1.2 

โดยมีพ้ืนฐานคือช้ัน กระบวนการวิศวกรรมซอฟตแวรทำหนาท่ีผสานช้ันตาง ๆ ไวดวยกัน โดยกระบวนการจะถูกนิยามเปนกรอบ
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การทำงานสำหรับการผลิตซอฟตแวรซึง่ประกอบไปดวย การบริหารจัดการ ควบคุมการพัฒนาซอฟตแวรดวยการใช แบบจำลอง 

เอกสาร ขอมูล รายงาน เพ่ือสนับสนุนกระบวนการพัฒนาซอฟตแวร 

กรรมวิธีทางวิศวกรรมซอฟตแวรจะเปนชั้นที่รวบรวม กรรมวิธีในการพัฒนาซอฟตแวรโดยทำการกำหนดรายละเอียด 

วิธีการทำงาน เชนการสือ่สารภายในและภายนอกทีม การการวิเคราะหความตองการ การออกแบบ การสราง การทดสอบ และ 

การสนับสนุนซอฟตแวร โดยจะใชการนิยามหลักการทำงาน เทคโนโลยี กิจกรรม และเทคนิคในการพัฒนาซอฟตแวร 

เครือ่งมือทางวิศวกรรม คือชุดเครื ่องมือที่ถูกนำมาชวยในกระบวนการและกรรมวิธีพัฒนาซอฟตแวร ไมวาจะเปน 

เครื ่องมือแบบอัตโนมัติหรือกึ่งอัตโนมัติก็ตาม ลวนแลวแตออกแบบมาเพ่ือชวยอำนวยความสะดวกและสนับสนุนการพัฒนา 

ซอฟตแวร โดยจะเรียกเครื่องมือประเภทน้ีวาเคส (computer-aided software engineering: CASE) 

คุณภาพซอฟตแวรคือช้ันลางสุดซึ่งเปนรากฐานสำคญัสำหรับเทคโนโลยีแบบช้ันกลาวคือ วิศวกรรมซอฟตแวรน้ันตั้งอยูบน 

รากฐานของคุณภาพเปนสำคัญโดยซอฟตแวรตองถูกตองและตอบสนองความตองการของลูกคาในระดับท่ียอมรับไดดวยคุณภาพท่ี 

เปนไปตามมาตรฐาน ซอฟตแวรมีประสิทธิภาพ ถูกตอง ใชงานได บำรุงรักษาได นำกลับมาใชใหมได และ คุมคา 

กระบวนการวิศกรรมซอฟตแวร (software engineering process) 

แนวทางการพัฒนาซอฟตแวรอยางเปนระบบในวิศวกรรมซอฟตแวรเราจะเรียกวากระบวนการซอฟตแวรที่มีกิจกรรมตาง ๆ 

บรรจุในการบวนการพฒันา ในกระบวนการซอฟตแวรสวนใหญมักจะประกอบดวย 4 กจิกรรมหลกัทีใ่ชในการพัฒนาซอฟตแวร 

เรียงลําดับ ดังตอไปนี้ 

1. ขอกำหนดซอฟตแวร (software specification) เปนกิจกรรมท่ีลูกคาและวิศวกรซอฟตแวรชวยกันนิยาม

คุณลักษณะและขอกำหนดขอจำกัดและการทำงานของซอฟตแวรท่ีกำลังจะถูกพัฒนาข้ึน

2. การพัฒนาซอฟตแวร (software development) เปนกิจกรรมในการออกแบบและพัฒนาซอฟตแวรตามมาตรฐาน

หรือกระบวนการทางวิศวกรรม

3. การตรวจสอบความถูกตองของซอฟตแวร (software validation) เปนกิจกรรมวาดวยการทดสอบและตรวจสอบ

ความถูกตองของซอฟตแวรวาเปนไปตามความตองการของลูกคาหรือไม

4. การวิวัฒนาการซอฟตแวร (software evolution) เปนกิจกรรมท่ีเก่ียวของกับการปรับเปลี่ยนแกไขซอฟตแวรเพ่ือ

สนองการเปลี่ยนแปลงท่ีเกิดข้ึนจากความตองการท่ีเปลี่ยนไปของลูกคา รูปแบบธุรกิจหรือสภาพตลาดท่ีเปลี่ยนไป

ท้ังสี่กิจกรรมหลักขางตน จัดเปนกิจกรรมหลักท่ีพบไดในกระบวนการซอฟตแวรใด ๆ ซึ่งบางกระบวนการอาจจะเรียกช่ือ

กิจกรรมแตกตางออกไปแตโดยรวมจะมีการประยุกตใชสี่กิจกรรมน้ีเสมอแตอาจปรับรายละเอียดหรือช่ือกิจกรรมแตกตางออกไป 

ดังน้ันอาจกลาไดวาสาระสำคัญหลักของวิศวกรรมซอฟตแวรน้ันจะเก่ียวของกับสี่กิจกรรมน้ีท่ีเปนแกนสำคัญในกระบวนการ

ซอฟตแวร ซึ่งจะไดอธิบายรายละเอียดในบทท่ี 2 
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จริยธรรมทางวิศวกรรมซอฟตแวร (software engineering ethic) 

จริยธรรม ตามความหมายพจนานุกรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2554 กลาววา “ธรรมท่ีเปนขอประพฤติปฏิบัติ ศีลธรรม กฎ

ศีลธรรม” [3] ดังน้ันถากลาวถึงจริยธรรมทางวิศวกรรมซอฟตแวรน้ัน หมายถึง แนวทางประพฤติปฏิบัติตนเพ่ือบรรลกุารเปนวิศวกร

ซอฟตแวรอาชีพในกรอบศีลธรรมอันสุจริตเชกเชนจริยธรรมทางวิศวกรรมสาขาอ่ืน ๆ โดยท่ีจริยธรรมทาวิศวกรรมซอฟตแวรเนน

รายละเอียดท่ีเก่ียวของกับซอฟตแวรและระบบคอมพิวเตอร โดยจะมีหลักการหลัก ๆ ดังน้ี 

1. การเก็บความลับ การเก็บความลับของลูกคาถือเปนหลักสำคัญท่ีจะตองเก็บไมใหเผยแพรออกไปเพ่ือรักษาผลประโยชน

ของลูกคาเปนสำคัญถึงแมจะไมมีการเซ็นขอตกลงในการรักษาความลับก็ตาม

2. ความสามารถท่ีแทจริง วิศวกรซอฟตแวรตองประเมินและรูถึงความสามามรถท่ีแทจริง และไมควรบิดเบือนระดับ

ความสามารถของตน ถาความสามารถไมถึงพอท่ีจะรับงานลูกคาไดก็ควรแจงไปตามความจริง

3. เคารพในทรัพยสินทางปญญา ควรเคารพและตระหนักถึงทรัพยสินทางปญญาไมวาจะเปน สิทธิบัตร ลิขสิทธ์ิ ใหเปนไป

ตามกฎหมาย และเพ่ือใหแนใจวาทรัพยสินทางปญญาของลูกคาและนายจางไดรับการคุมครอง

4. การใชคอมพิวเตอรในทางท่ีผิด วิศวกรซอฟตแวรไมควรใชความรูและทักษะคอมพิวเตอรเพ่ือนำไปใชในทางท่ีผิด การใช

คอมพิวเตอรในทางท่ีผดิมีตั้งแตเรื่องเล็กนอย การเลนเกมจองตั๋วภาพยนตจากเครื่องคอมพิวเตอรของนายจาง จนถึงข้ัน

รายแรง เชน การจารกรรมขอมูลแพรกระจายของไวรัส หรือ มัลแวร ในระบบคอมพิวเตอร

จริยธรรมทางวิศวกรรมซอฟตแวร ในระดับสากลใชประมวลจริยธรรม (code of ethics) ท่ีกำหนดโดยสมาคมคอมพิวเตอร 

(association for computing machinery: ACM) รวมกับสถาบันวิชาชีพวิศวกรไฟฟาและอิเล็กทรอนิกส  (institute of 

electrical and electronics engineers: IEEE) วิศวกรซอฟตแวรตองมุงมั่นท่ีจะทำการวิเคราะห การออกแบบ การพัฒนา การ

ทดสอบ และการบำรุงรักษาซอฟตแวร เพ่ือกอใหเกิดประโยชนและเคารพในวิชาชีพ นอกจากน้ันยังตองคำนึงถึง สุขภาพ ความ

ปลอดภัย และสวัสดิภาพของประชาชนและสวนรวม วิศวกรซอฟตแวรตองปฏิบัติตามหลักการแปดประการดังตอไปน้ี [4] 

1. วิศวกรซอฟตแวรควรดำเนินงานโดยคำนึงถึงประโยชนสวนรวมเสมอ

2. วิศวกรซอฟตแวรควรดำเนินงานโดยคำนึงถึงความตองการและประโชนของลูกคาและนายจาง โดยสอดคลองกับ

ประโยชนสวนรวม

3. วิศวกรซอฟตแวรควรมั่นใจวาการผลิตหรือแกไขซอฟตแวรน้ันเปนไปตามตามมาตรฐานวิชาชีพสูงสุด

4. วิศวกรซอฟตแวรจะตองรักษาความซื่อสัตยและมีความเปนอิสระในการตัดสินอยางมืออาชีพ

5. ผูจัดการและผูนำควรสงเสริมแนวทางจริยธรรมในทีม เพ่ือใชในการจัดการ การพัฒนา และซอมบำรุงซอฟตแวร

6. วิศวกรซอฟตแวรควรสงเสริมพัฒนาและรักษาช่ือเสียงในวิชาชีพ โดยคำนึงถึงประโยชนสวนรวมเสมอ

7. วิศวกรซอฟตแวรตองยุติธรรมและใหการสนับสนุนเพ่ือนรวมงาน

8. วิศวกรซอฟตแวรควรพัฒนาตนและเรียนรูเก่ียวกับวิชาชีพของตนอยางสม่ำเสมอ พรอมท้ังสงเสริมแนวทางจริยธรรมใน

การประกอบวิชาชีพ
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นอกจากการปฏิบัติตามจริยธรรมทางวิศวกรรมซอฟตแวรแลว วิศวกรซอฟตแวรยังตองปฏิบัติตามกฎหมาย โดยเฉพาะ 

ราชอาณาจักรไทยมีพระราชบัญญัตวิาดวยการกระทำความผดิเก่ียวกับคอมพิวเตอร โดยวิศวกรซอฟตแวรตองทราบและปฏิบัติตาม 

พ.ร.บ.อยางเครงครัดโดยมีหลักสำคัญพอสรุปไดดังน้ี 

1. วิศวกรซอฟตแวร ตองไมเขาถึงระบบ หรือขอมูลของผูอ่ืนโดยมิชอบ

2. วิศวกรซอฟตแวร ตองไมดัดแปลง แกไข จารกรรม หรือทำลายขอมูลซึ่งทำใหผูอ่ืนเสียหาย

3. วิศวกรซอฟตแวร ตองไมสงจดหมายอิเล็กทรอนิกสขยะ ท่ีทำใหเดือดรอนรำคาญ

4. วิศวกรซอฟตแวร ตองไมเขาถึงระบบ หรือขอมูลทางดานความมั่นคงโดยมิชอบ

5. วิศวกรซอฟตแวร ตองไมจำหนายหรือเผยแพรชุดคำสั่งเพ่ือนำไปใชกระทำความผิด

6. วิศวกรซอฟตแวร ตองไมนำขอมูลท่ีผิด พ.ร.บ.เขาสูระบบคอมพิวเตอร

7. วิศวกรซอฟตแวร ตองไมใหความรวมมือ ยินยอม รูเห็นเปนใจกับผูรวมกระทำความผิด

8. วิศวกรซอฟตแวร ตองไมละเมิดลิขสิทธ์ิ ทรัพยสินทางปญญา นำผลงานของผูอ่ืนมาเปนของตน

โดยสรุปแลววิศวกรซอฟตแวรควรจะประพฤติปฏิบัติตนตามกฎหมายและจริยธรรมอันดีโดยเริ่มจากตนเองและขยายไป

ยังเพ่ือนรวมทีมและองคกรเพ่ือสงเสริมความเปนวิศวกรซอฟตแวรอาชีพ 
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บทท่ี 2 กระบวนการซอฟตแวร Software process 

วัตถุประสงค 

• เขาใจกระบวนการซอฟตแวร

• เขาใจแบบจำลองกระบวนการซอฟตแวร

กระบวนการซอฟตแวรคือแนวทางการพัฒนาซอฟตแวรอยางเปนระบบดวยพ้ืนฐานวิศวกรรมซอฟตแวรโดยมีกลุมกิจกรรมตางๆ

บรรจุในการบวนการพัฒนาอยางเปนลำดับข้ันซึ่งไมมีกระบวนการแบบใดแบบหน่ึงท่ีเปนสามารถนำไปใชไดกับทุกรูปแบบการ

พัฒนาซอฟตแวร เน่ืองจากในการพัฒนาซอฟตแวรใด ๆ น้ันแตละโครงการมีความแตกตางกันท้ังปญหา รูปแบบซอฟตแวร ระบบ 

กระบวนการทำงาน รูปแบบธุรกิจ นโยบาย และ ขอกำหนดอ่ืน ๆ 

แตอยางไรก็ตามกระบวนการซอฟตแวรสวนใหญมักจะประกอบดวย 4 กิจกรรมหลักท่ีใชในการพัฒนาซอฟตแวร

เรียงลำดับดังตอไปน้ี ขอกำหนดซอฟตแวร การพัฒนาซอฟตแวร การตรวจสอบความถูกตองของซอฟตแวร และการวิวัฒนาการ

ซอฟตแวร ซึ่งเปนกิจกรรมหลักท่ีพบไดในกระบวนการซอฟตแวรใด ๆ เพียงแตบางกระบวนการอาจจะเรียกช่ือกิจกรรมแตกตาง

ออกไป 

แบบจำลองกระบวนการซอฟตแวร เปนรูปแบบการนำเสนอกระบวนการพัฒนาซอฟตแวรแบบนามธรรมเพ่ืออธิบาย

กระบวนการพัฒนาซอฟตแวรไดชัดเจนข้ึน จากหลายมุมมองผานแบบจำลองการพัฒนาซอฟตแวร ยกตัวอยางเชนแบบจำลอง

น้ำตกท่ีอธิบายการพัฒนาเปนลำดับข้ันไมสามารภยอนกลับไปข้ันกอนหนา เหมือนน้ำตกท่ีสายน้ำมิอาจไหลยอนกลับโดยจะไหล

จากข้ันสูงลงสูดานลางเสมอ 

ภาพรวมกระบวนการซอฟตแวร 

กระบวนการซอฟตแวร คือกรอบงานการพัฒนาซอฟตแวรอยางเปนระบบบนพ้ืนฐานดานวิศวกรรมซอฟตแวร โดย

กำหนดแนวทางการพัฒนาใหนำไปสูผลิตภัณฑซอฟตแวรท่ีมีคุณภาพและคุมคา ซึ่งในกระบวนการซอฟตแวรอยางท่ีกลาวไวกอน

หนาน้ีน้ันประกอบดวยกิจกรรมหลักในการพัฒนา 4 กิจกรรม และอาจจะมีกิจกรรมเติม เพ่ือเติมเต็มกระบวนการใหเหมาะกับการ

พัฒนาในแตละผลิตภัณฑ เชน การประยุกตใชกิจกรรมรม (umbrella activities) เปนตนและในแตละกิจกรรมก็จะมีสวนอธิบาย

ลายละเอียดกิจกรรมเปนเสมือนคูมือนำทางในการพัฒนาซอฟตแวร 

การอธิบายกระบวนการซอฟตแวรสวนมากจะใชการอธิบายกิจกรรมตาง ๆ ท่ีถูกบรรจุในกระบวนการซอฟตแวร เพ่ือให

เห็นภาพและลายละเอียดท่ีชัดเจน และควรอธิบายกิจกรรมตาง ๆ อยางมีลำดับตามข้ันตอนในกระบวนการ เชนอธิบายกิจกรรม

การออกแบบโครงรางขอมูลและการไหลของงาน จากน้ันกิจกรรมการออกแบบประสบการณผูใชและสวนติดตอผูใช เมื่อเห็น

ภาพรวมกิจกรรมภายในของกระบวรนการซอฟตแวร ทีมพัฒนาจะสามารถเขาใจภาพรวมกระบวนการซอฟตแวรรวมท้ังรูวาควรจะ
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ทำกิจกกรมใดบาง ตองทำงานอะไรบาง อะไรคือผลลัพธในแตละกิจกรรม ใครมีหนาท่ีรับผิดชอบอะไรบาง โดยเปาหมายสำคัญของ

กระบวนการซอฟตแวรคือ สามารถสงมอบผลิตภัณฑท่ีมีคุณภาพคุมคาตรงตามความตองการของลูกคาภายในระยะเวลาท่ีกำหนด 

กรอบงานกระบวนการ (process framework) 

กรอบงานกระบวนการ เปนพ้ืนฐานสำคัญของกระบวนการทางซอฟตแวร กรอบงานจะแยกออกไดเปน กรอบงานของกิจกรรม

ประกอบดวย งาน ช้ินงาน จุดตรวจสอบคุณภาพ และหลักไมลในการวัดความกาวหนาโครงการ นอกจากน้ียังมีชุดกิจกรรมรมเพ่ือ

ชวยเติมเต็มใหครอบคลุมท้ังกระบวนการซอฟตแวร ดังรูป 2.1 

รปู 2.1 กรอบงานกระบวนการซอฟตแวร (ดัดแปลงจาก) [2] 

Software process framework

Umbrella activities

Framework activity 1
action 1.1

action 1.x

Task sets

work tasks
work products
QA points
milestones

Task sets

work tasks
work products
QA points
milestones

Framework activity n
action n.1

action n.x

Task sets

work tasks
work products
QA points
milestones

Task sets

work tasks
work products
QA points
milestones Work product preparation 

&producion

Software project tracking 
& control

Risk management

Software quality assurance

Technical reviews

Measurement

Software configuration
management

Resusability management
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จากรูป 2.1 แสดงใหเห็นถึงกรอบงานกระบวนการซอฟตแวรท่ัวไปท่ีประกอบไปดวยกิจกรรมหลัก ๆ ในกระบวนการ โดย

แตละกิจกรรมก็จะประกอบดวยชุดของงาน ในสวนของชุดกิจกรรมรมน้ันเปนชุดกิจกรรมเสริมหรือเติมเต็มกระบวนการซอฟตแวร

ใหมีประสิทธิภาพโดยการประยุกตใชกิจกรรมตาง ๆ ในชุดกิจกรรมรม ตลอดในทุกกรอบงานกิจกรรม 

ชุดกิจกรรมรมประกอบดวยการบริหารจัดการโครงการซอฟตแวร การบริหารความเสี่ยง การประกันคุณภาพซอฟตแวร 

การทบทวนเทคนิค การประเมินและการวัด การนำกลับมาใชใหม การจัดการโครงแบบซอฟตแวร และการเตรียมและการผลิต

ซอฟตแวร ซึ่งกิจกรรมเสริมเหลาน้ีจะชวยสงเสริมประสิทธิภาพของกระบวนการซอฟตแวร 

กิจกรรมหลักในกระบวนการซอฟตแวร 

ในการกระบวนการพัฒนาซอฟตแวรน้ันประกอบไปดวยกิจกรรมตางๆมากมายท่ีตองทำเปนลำดับหรือสามารถทำควบคูกันได เปน

กิจกรรมดานการพัฒนาดานการบริหารจัดการดานเทคนิคดานการทำงานรวมกันและกิจกรรมดานอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวของเพ่ือใหการ

พัฒนาซอฟตแวรสำเร็จลุลวงน้ันมีจุดประสงคเดียวกันกับกิจกรรมหลักท้ัง 4 กลุมใหญดังตอไปน้ี ขอกำหนดซอฟตแวร การพัฒนา

ซอฟตแวร การตรวจสอบความถูกตองของซอฟตแวร และการวิวัฒนาการซอฟตแวร ซึ่งเปนกิจกรรมหลักท่ีพบไดในกระบวนการ

ซอฟตแวรใด ๆ 

ขอกำหนดซอฟตแวร (software specification) 

เปนกิจกรรมท่ีลูกคาและวิศวกรซอฟตแวรชวยกันทำความเขาใจระบบ ปญหาและความตองการของซอฟตแวร เพ่ือนำไปสูการ

นิยามคุณลักษณะและขอกำหนดขอจำกัดและการทำงานของซอฟตแวรท่ีกำลงัจะถูกพัฒนาข้ึน โดยรวมถึงการระบุขอจำกัดตางๆใน

การดำเนินงานของระบบและขอจำกัดในการพัฒนาซอฟตแวร ซึ่งในกิจกรรมน้ีจะวาดวยเรื่องการเก็บรวบรวมขอมูล เพ่ือนำมา

วิเคราะหหาความตองการเพ่ือสรางขอกำหนดความตองการของซอฟตแวร ดวยการใชเทคนิคและกระบวนการตาง ๆ เพ่ือใหไดมา

ซึ่งผลลัพธเอกสารขอกำหนดความตองการน่ันเอง ในกิจกรรมแรกสุดน้ีนับวามีความสำคัญมากหากเกิดขอผิดพลาดหรือมีความ

คลาดเคลื่อนในข้ันตอนแรกน้ีจะสรางปญหาสงผลกระทบตอกิจกรรมอ่ืน ๆ ท่ีตามมาท้ังการออกแบบและพัฒนาซอฟตแวรอัน

อาจจะสรางความเสียหายหรือนำไปสูความลมเหลวในการพัฒนา ฉะน้ันกิจกรรมขอกำหนดซอฟตแวรจึงมีความสำคัญมาก 

สำหรับการตัดสินใจโครงการพัฒนาซอฟตแวร ข้ันแรกควรรวบรวมขอมูลเพ่ือศึกษาความเปนไปไดและการตลาดของ

โครงการดวยการศึกษาและวิเคราะหปจจัยตาง ๆ ไมวาจะเปน มูลคาปจจัยทางเทคนิคสภาพการเงินสภาพตลาดเพ่ือประเมินความ

คุมคาในการพัฒนาซอฟตแวรข้ึนมาหรือไม การศึกษาความเปนไปไดกอนตัดสินใจนับวาเปนทางเลือกท่ีดีและเปนการลดความเสี่ยง

และยังใชเวลาไมนาน เทียบกับระยะเวลาการพัฒนาท้ังหมด 

วิศวกรรมความตองการ (requirement engineering) เปนศาสตรหลักท่ีใชในกิจกรรมน้ี วาดวยกรรมวิธีและกลยุทธ

เพ่ือใหไดมาซึ่งขอกำหนดความตองการท่ีสนองความตองการของลูกคาและผูมีสวนเก่ียวของ โดยปกติขอกำหนดความตองการจะมี

สองระดับไดแกขอกำหนดความตองการของผูใชและผูมีเก่ียวของจะอธิบายในระดับสูงมองเปนมุมกวางท่ีเขาใจไดงาย และความ

ตองการของระบบในระดับลงรายละเอียดสำหรับทีมพัฒนาท่ีตองการรายละเอียดของระบบท่ีลึกลงไป กระบวนการวิศวกรรมความ

ตองการน้ันทำหนาท่ีสกัดความตองการท้ังสองระดับผาน 3 กิจกรรมยอยดังตอไปน้ี 
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1. การสกัดและวิเคราะหความตองการ (requirement elicitation and analysis) คือกระบวนการท่ีทำให

วิศวกรซอฟตแวรเขาใจถึงความตองการของลูกคาและผูมีสวนเก่ียวของดวยการสกัดและวิเคราะหความตองการ

จากกิจกรรมการเฝาสังเกต

2. ขอกำหนดความตองการ (requirement specification) เปนกิจกรรมในการแปลงขอมูลท่ีรวบรวมในชวงการ

วิเคราะหความตองการใหเปนเอกสารท่ีนิยามความตองการ ในสองระดับคือความตองการของผูใชหรือลูกคา และ

ความตองการของระบบท่ีอธิบายลงรายละเอียดถึงฟงกชันการทำงานตาง ๆ

3. การตรวจสอบความตองการ (requirement validation) เปนกิจกรรเพ่ือตรวจสอบใหมั้นใจวาขอกำหนดความ

ตองการท่ีสกัดออกมาไดน้ัน เปนความตองการท่ีถูกตองแทจริงและสนองความตองการได ในข้ันตอนน้ีอาจตรวจพบ

ความผิดพลาดของขอกำหนดความตองการซึ่งนำไปสูการปรับแกไขใหถูกตอง

การพัฒนาซอฟตแวร (software development) 

เปนกิจกรรมในการออกแบบและพัฒนาซอฟตแวรตามมาตรฐานหรือกระบวนการทางวิศวกรรมเพ่ือสงมอบซอฟตแวรท่ีมีคุณภาพ

ตรงตามความตองการใหกับลูกคาภายในระยะเวลาท่ีกำหนด โดยกิจกรรมยอยหลักคือการออกแบบและการพัฒนาซึ่งสามารถทำ

สองกิจกรรมน้ีรวมกันหรือแยกกันไดข้ึนอยูกับกระบวนการซอฟตแวรท่ีถูกนำมาประยุกตใชในการพัฒนา 

การออกแบบซอฟตแวรคือการออกแบบและอธิบายโครงสรางของซอฟตแวรกอนท่ีจะพัฒนา การออกแบบน้ันก็สามารถ

ทำไดหลายระดับตั้งแตการออกแบบสถาปตยกรรมซอฟตแวรออกแบบโครงสรางออกแบบมอดูลสวนประกอบ ฟงกชัน หรือ 

ข้ันตอนวิธี (algorithm) ถาเปรียบเทียบการออกแบบซอฟตแวรก็เหมือนกับการใหสถาปนิกออกแบบบานตามความตองการของ

ผูใชวาบานแบบไหนก่ีช้ันมีฟงกชันการใชสอยอะไรในบานมีก่ีหองรายละเอียดแตละสวนของบานเปนอยางไรจะถูกเขียนลง

รายละเอียดในพิมพเขียวบานเพ่ือสงตอใหวิศวกรคำนวนและดำเนินการสรางบานตามแบบท่ีถูกออกแบบไวน่ันเอง ในสวนของ

วิศวกรรมซอฟตแวรเอกสารการออกแบบอาจจะใชการเขียนบรรยายรูปแผนภาพหรือใชภาษายูเอ็มแอลในการอธิบายแลวสงตอไป

ยังข้ันตอนการพัฒนาซอฟตแวรตอไป 

การพัฒนาซอฟตแวรเปนข้ันตอนในการสรางซอฟตแวรตามการออกแบบโดยการใชเครื่องมือและเทคนิคในการพัฒนา

รูปแบบตางๆโดยไมจำเปนตองหมายถึงการเขียนรหัสตนฉบับหรือการเขียนโปรแกรมเสมอ การพัฒนาซอฟตแวรน้ันอาจเปนการ

นำเอาซอฟตแวรกลับมาใชใหม การประยุกตใชซอฟตแวรสวนประกอบ หรือการปรับแตงซอฟตแวรเพ่ือใหไดซอฟตแวรท่ีใชงานได

ตรงความตองการ และไมมีกระบวนการท่ีดีท่ีสุดสำหรับการพัฒนา นักพัฒนาแตละคนก็มีรูปแบบและความถนัดท่ีตางกันโดยเฉพาะ

การเขียนโปรแกรมน้ันมีความหลากหลายมากแตวัตถุประสงคน้ันเหมือนกัน คือสรางซอฟตแวรใหมีคุณภาพสูงถูกตองและใชงานได

ซึ่งในการพัฒนาจะรวมสวนทดสอบเขาไปดวยอยางนอยท่ีสุดก็ตองผานการแปลภาษาใหซอฟตแวรสามารถกระทำการได และ

ทดสอบฟงกชันการทำงานตาง ๆ เพ่ือใหมั่นใจวารหัสตนฉบับโปรแกรมถูกตองในเบ้ืองตนกอนจะถูกตรวจสอบความถูกตองของ

ซอฟตแวรในข้ันตอนตอไป 
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การตรวจสอบความถูกตองของซอฟตแวร (software validation)  

เปนกิจกรรมวาดวยการทดสอบและตรวจสอบความถูกตองของซอฟตแวรวาเปนไปตามความตองการของลูกคาหรือไม หรืออาจ

เรียกวากระบวนการวีแอนดวี (verification and validation: V & V)  

การทดสอบหรือทวนสอบซอฟตแวร (verification) น้ันอาจถูกดำเนินการควบคูกับกิจกรรมการออกแบบและพัฒนา

ซอฟตแวร เพ่ือตรวจสอบความถูกตองของซอฟตแวรวาสามารถทำงานตามขอกำหนดคุณลักษณะของซอฟตแวรท่ีออกแบบไว

หรือไม ทำงานไดถูกตองมีประสิทธิภาพผานเกณฑมาตรฐานท่ีกำหนด และขอผิดพลาดอยูในเกณฑท่ียอมรับได เน่ืองจากในความ

เปนจริงนักพัฒนาไมสามารถทำการทดสอบซอฟตแวรไดทุกกรณีจึงตองมีการกำหนดเกณฑท่ียอมรับไดข้ึนโดยถาทดสอบผานเกณฑ

ท่ีกำหนดก็สามารถอนุมานไดวาสวนท่ีเหลือมีระดับความมั่นใจในความถูกตองของซอฟตแวรสูง 

การตรวจสอบซอฟตแวร (validation) คือการตรวจสอบความถูกตองของซอฟตแวรวาสามารถทำงานไดตรงความ

ตองการหรือไม โดยปกติจะทำการตรวจสอบเทียบกับเอกสารขอกำหนดความตองการซอฟตแวรท้ังในสวนของขอกำหนดความ

ตองการผูใช และขอกำหนดความตองการของระบบ เพ่ือทำการตรวจสอบไลไปเปนขอ ๆ เพ่ือตรวจสอบวาซอฟตแวรทำงานไดตรง

และครบถวนทุกความตองการหรือไม 

เมื่อซอฟตแวรถูกทดสอบผานกระบวนการวีแอนดวี  แลวพบวาไมมีปญหาน่ันหมายความวากระบวนการตรวจสอบได

ลุลวงและลูกคายอมรับผลการทดสอบก็สามารถจัดทำเอกสารรายงานการทดสอบสงมอบใหลกูคาเปนอันจบกระบวนการทดสอบ

เมื่อผานการทดสอบเพ่ือยอมรับ (acceptance test) จากลูกคาก็พรอมสงมอบซอฟตแวรได 

 

การวิวัฒนาการซอฟตแวร (software evolution) 

เปนกิจกรรมท่ีเก่ียวของกับการปรับเปลี่ยนแกไขซอฟตแวรเพ่ือสนองการเปลี่ยนแปลงท่ีเกิดข้ึนจากความตองการท่ีเปลี่ยนไปของ

ลูกคา รูปแบบธุรกิจหรือสภาพตลาดท่ีเปลี่ยนไป การเปลี่ยนแปลงท่ีสงผลกระทบกับซอฟตแวรถาจำเปนตองปรับแกไข ก็ตอง

ดำเนินการน่ันก็คือกิจกรรมการวิวัฒนาการซอฟตแวรน่ันเอง เริ่มจากการรับคำรองการเปลี่ยนแปลงมาวิเคราะหและประเมินผล

กระทบความเสี่ยงและความจำเปนความคุมคาในการดำเนินการ ถาเห็นวาจำเปนหรือมีผลกระทบก็ดำเนินการปรับเปลี่ยนแกไข

ซอฟตแวรเพ่ือรองรับการเปลี่ยนแปลง รวมท้ังหมายถึงการบำรุงรักษาซอฟตแวรใหใชงานไดการแกไขขอผิดพลาดของซอฟตแวร 

การปรับปรุงประสิทธิภาพซอฟตแวร ซึ่งกิจกรรมน้ีสวนใหญจะคงดำเนินไปจนกวาซอฟตแวรจะสิ้นอายุ เลิกใชงาน หรือไมมี

ความสำคัญในธุรกิจ 

เมื่อกลาวถึงความเปลี่ยนแปลง ในปจจุบันโลกเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วเชนเดียวกับธุรกิจท่ีมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา 

ซอฟตแวรเชนกัน ยากท่ีหลีกเลี่ยงการเปลี่ยนแปลงไมไดจึงจำเปนตองหาวิธีรับมือการเปลี่ยนแปลงเพ่ือใหผูใชหรือลูกคายังคง

สามารถใชงานซอฟตแวรเพ่ือแขงขันในธุรกิจไดหรือชวยใหองคกรปรับทันการเปลี่ยนแปลง โดยเฉพาะในโครงการซอฟตแวรขนาด

ใหญการเปลี่ยนแปลงน้ันแทบจะหลีกเลี่ยงไมไดเลย กระบวนการซอฟตแวรสวนมากจึงออกแบบกลยุทธกรรมวิธีและกิจกรรมเพ่ือ

รองรับการเปลี่ยนแปลง โดยสงผลกระทบนอยท่ีสุดเมื่อตองเผชิญกับการเปลี่ยนแปลง ดังน้ันวิศวกรซอฟตแวรพึงระลึกไวเสมอวา

การเปลี่ยนแปลงน้ันหลีกเลี่ยงไมได ใหคาดการณไววาตองเกิดแน ๆ และวางแผนรับมือหรือเตรียมการเผื่อไวในการพัฒนา

ซอฟตแวร เชนการทำซอฟตแวรรีแฟคทอริง (refactoring) เพ่ือปรับใหรหัสตนฉบับรองรับการเปลี่ยนแปลงไดงายเปนตน 
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กิจกรรมท้ังสี่เปนกิจกรรมแกนหลักของวิศวกรรมซอฟตแวรท่ีสามารถพบไดกระบวนการซอฟตแวรตางๆ โดยกิจกรรม

เหลาน้ีจะอธิบายรายละเอียดในบทตอๆไป 

 

แบบจำลองกระบวนการซอฟตแวร (software process models) 

หลังจากทำความเขาใจกระบวนการซอฟตแวรและกรอบงานกระบวนการซอฟตแวร จะเห็นวากระบวนการซอฟตแวรเปนแนวคิดท่ี

เปนนามธรรมสูง การทำความเขาใจตองใชการอธิบายกิจกรรมตาง ๆ เขามาชวย และการใชแบบจำลองเพ่ือเปนสื่อในการอธิบาย

กระบวนการซอฟตแวรน้ันทำใหเห็นภาพไดอยางชัดเจนโดยเฉพาะข้ันตอนตาง ๆ ภายในกระบวนการซอฟตแวร ลำดับการทำงาน

ของชุดกิจกรรม ใครรับผิดชอบหนาท่ีอะไร ระบุชุดงานท่ีตองทำ ขอมูลเขาและออกเปนอยางไร มีเง่ือนไขอยางไร ลำดับการไหล

ของงานเปนอยางไร ลวนสามารถอธิบายไดดวยแบบจำลองกระบวนการซอฟตแวร 

แบบจำลองกระบวนการซอฟตแวรสามารถแบงออกไดหลายประเภทข้ึนอยูกับเกณฑในการจำแนก สำหรับเอกสารคำ

สอนน้ีจะใชเกณฑในการจำแนกแบบจำลองกระบวนการซอฟตแวรเปนสามเกณฑคือ แบงตามลักษณะการไหลของกระบวนการ

ซอฟตแวร แบงตามรูปแบบระบบการพัฒนาซอฟตแวร และแบงตามรูปแบบการเกณฑการดำเนินการกระบวนการซอฟตแวร 

 

ลักษณะแบบจำลองแบงตามการไหลกระบวนการซอฟตแวร 

แบบจำลองกระบวนการซอฟตแวรสามารถแบงตามการไหลกระบวนการซอฟตแวร สามารถแบงออกเปนสี่ประเภทตามลักษณะ

การไหลของกระบวนการดังน้ี การไหลกระบวนการแบบเชิงเสน การไหลกระบวนการแบบวนซ้ำ การไหลกระบวนการแบบ

วิวัฒนาการ และการไหลกระบวนการแบบขนาน สำหรับการอิบายแบบจำลองในหัวขอน้ีจะแบงเปน 5 กิจกรรมหลักดังน้ี 

1. การสื่อสาร (communication) การสื่อสารเพ่ือทำความเขาใจระหวางลูกคาและทีมพัฒนา เพ่ือใหไดมาซึ่งความ

ตองการนิยามคุณลักษณะและฟงกชันของซอฟตแวร 

2. การวางแผน (planning) การสรางแผนการพัฒนาซอฟตแวรเพ่ือใชในการดำเนินงานพัฒนา ประกอบดวย แผนงานท่ี

ตองทำ การประเมินความเสี่ยง การวางแผนทรัพยากร และการจัดตารางเวลาในการพัฒนา  

3. การสรางแบบจำลอง (modeling) การสรางแบบจำลองเพ่ือทำความเขาใจปญหาและความตองการของลูกคา โดยการ

วิเคราะหและการออกแบบ และสรางแบบจำลอง 

4. การสรางซอฟตแวร (construction) คือการสรางซอฟตแวรตามท่ีไดออกแบบไว และรวมถึงการทดสอบซอฟตแวร 

5. การปรับใชซอฟตแวร (deployment) คือการนำเอาซอฟตแวรท่ีสรางไปติดตั้งพรอมใชงานบางสวนหรือท้ังหมดโดย

ผูใชหรือลูกคา รวมถึงการสงมอบผลิตภัณฑซอฟตแวร และการเก็บผลปอนกลับมา สำหรับการบำรุงรักษา 
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รูปท่ี 2.2 รูปแบบการไหลกระบวนการซอฟตแวร [2] 

1. การไหลกระบวนการแบบเชิงเสน (linear process flow) ทำกิจกรรมเรียงตามลำดับเปนข้ันตอนเริ่มจาก การสื่อสาร 

การวางแผน การสรางแบบจำลอง การสรางซอฟตแวร การปรับใชซอฟตแวร เพ่ือสงมอบ 

2. การไหลกระบวนการแบบวนซ้ำ (iterative process flow) เปนกระบวนการพัฒนาแบบวนซ้ำในบางกิจกรรมท่ี

จำเปน 

3. การไหลกระบวนการแบบวิวัฒนาการ (evolutionary process flow) การพัฒนาการเชิงวิวัฒนาการแบบวน

ครบรอบโดยการทยอยสงมอบใหผูใชทีละสวนในแตละรอบของกระบวนการพัฒนาซอฟตแวร 

4. การไหลกระบวนการแบบขนาน (parallel process flow) รูปแบบน้ีสามารถทำบางกิจกรรมควบคูแบบขนานหรือ

เหลื่อมเวลาไปพรอมๆกันไดเชน การสรางแบบจำลองสามารถทำควบคูไปกับการสรางซอฟตแวรได 

 

(a) Linear process flow

Communication Planning Modeling Construction Deployment

DeploymentCommunication Planning Modeling Construction

(b) Iterative process flow
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(c) Evolutionary process flow

Increment released

(d) Parallel process flow
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ลักษณะแบบจำลองแบงตามรูปแบบระบบการพัฒนาซอฟตแวร  

รูปแบบการพัฒนาสามารถจำแนกแบบงายเปนสองกลุมใหญโดยแบงตามระบบกระบวนการพัฒนา วามีระบบแบบแผนหรือไม 

กลุมแรกคือแบบจำลองการพัฒนาซอฟตแวรท่ีไมเปนระบบ และ อีกกลุมคือแบบจำลองการพัฒนาซอฟตแวรแบบเปนระบบ 

1. แบบจำลองกระบวนการซอฟตแวรแบบไมเปนระบบ คือการพัฒนาท่ีไมมีระบบแบบแผนการพัฒนา ไมมีการบริหาร

จัดการ ไมมีการจัดทำเอกสาร เหมาะสำหรับการสรางผลิตภัณฑขนาดเล็กและไมซับซอน พัฒนาคนเดียว พัฒนาเพ่ือใช

งานเองหรือระบบท่ีหากเกิดขอผิดพลาดแลวไมสงผลกระทบมาก เปนลักษณะเขียนโปรแกรมเพ่ือแกปญหา หรือตาม

ความตองการ เชน แบบจำลองสรางและแกปญหา (build and fix model) เปนแบบจำลองการพัฒนาซอฟตแวรท่ีมี

การเขียนโปรแกรม หรือการแกไขโปรแกรมเรื่อย ๆ โดยการลองผิดลองถูก จนกวาจะไดซอฟตแวรตรงความตองการของ

ผูใช 

2. แบบจำลองกระบวนการซอฟตแวรแบบเปนระบบ  คือแบบจำลองท่ีมีการวางระบบแบบแผนในการพัฒนาซอฟตแวร มี

การบริหารจัดการท่ีดี รองรับการพัฒนาแบบทีม เพ่ือสรางซอฟตแวรท่ีมีคุณภาพ คุมคา ตรงตามความตองการของลุกคา

ภายในระยะเวลาท่ีกำหนด ดวยหลักการทางวิศวกรรมซอฟตแวร ซึ่งในปจจุบันซอฟตแวรสวนมากมีความซับซอนและ

ขนาดใหญจึงจำเปนตองนำแบบจำลองการพัฒนาซอฟตแวรแบบเปนระบบมาใช ยกตัวอยางเชน แบบจำลองแบบน้ำตก 

แบบจำลองเรงรัด แบบจำลองตนแบบ และแบบจำลองเวียนกนหอย เปนตน  

 

ลักษณะแบงตามรปูแบบการดำเนินการในกระบวนการซอฟตแวร 

แบบจำลองกระบวนการซอฟตแวรสามารถแบงโดยใชเกณฑการดำเนินการออกเปนสองกลุม แบบจำลองกระบวนการซอฟตแวร

ขับเคลื่อนตามแผน และแบบจำลองกระบวนการซอฟตแวรท่ีดำเนินการแบบคลองตัว (เอจายล) สำหรับแบบจำลองกระบวนการ

ซอฟตแวรขับเคลื่อนตามแผนน้ันกระบวนการและกิจกรรมตาง ๆ ถูกกำหนดไวลวงหนาในแผนเพ่ือใหดำเนินการไปตามแผนท่ีวาง

ไวโดยใชแผนน้ีในการวัดและประเมินความกาวหนาเชน แบบจำลองน้ำตก  

สำหรับแบบจำลองกระบวนการซอฟตแวรในกลุมเอจายลน้ัน การวางแผนจะเปนลักษณะคอยๆเพ่ิมข้ึนในระหวางการ

ดำเนินการพัฒนาเพ่ือใหงายตอการเปลี่ยนแปลงกระบวนการรองรับความเปลี่ยนแปลงความตองการของลูกคา เชนแบบจำลองการ

โปรแกรมสุดขีด (extreme programming: XP) 

แตอยางไรก็ตามในทางปฏิบัติหลายๆกระบวนการซอฟตแวรก็ใชท้ังสองแนวทางผสมผสานกันท้ังการดำเนินการ

ขับเคลื่อนตามแผน และแบบเอจายล ตามความเหมาะสมในการพัฒนา ไมมีหลักเกณฑตายตัวเปนหนาท่ีวิศวกรซอฟตแวรท่ีตองทำ

การวิเคราะห ประเมิน และเลือกใหเหมาะสมในการดำเนินการพัฒนาซอฟตแวรเปนกรณี ๆ ไป เน้ือหาสวนถัดไปจะกลาวถึง

แบบจำลองกระบวนการซอฟตแวรท่ีเปนท่ีนิยม 
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แบบจำลองน้ำตก (waterfall model) 

แบบจำลองน้ำตกหรอือาจเรียกวาแบบจำลองคลาสสิก (classic model) คิดคนโดย  Winston W. Royce ปค.ศ. 1970 และมีการ

ใชแพรหลายมาถึงปจจุบัน โดย เปนแบบจำลองกระบวนการซอฟตแวรท่ีมีข้ันตอนการดำเนินงานท่ีชัดเจนและงายตอการนำไปใช

จริง ไมซับซอนเรียงลำดับกิจกรรมแบบไหลเชิงเสน กระบวนการพัฒนาซอฟตแวรมีแบบแผนเปนระบบ เริ่มจาก  

การทำงานของแบบจำลองน้ำตกจะเริ่มกระบวนแตละกิจกรรม ไลเรียงไปเปนลำดับไมสามารถขามกิจกรรมและไม

สามารถยอนกลับไปทำกิจกรรมท่ีเสร็จสิ้นไปแลวได เปรียบเสมือนการไหลของน้ำตกจากช้ันบนลงช้ันลางลดหลั่นกันไปและสายน้ำ

ไมสามารถยอนกลับไปได ผลจากกิจกรรมเมื่อเสร็จสิ้นจะสงตอเปนตัวนำเขาของกิจกรรมถัดไป ดังรูป 2.3 

 

รูปท่ี 2.3 แบบจำลองน้ำตก ดัดแปลงจาก [2] 

1. การสื่อสาร การเริ่มโครงการพัฒนาซอฟตแวร และการเก็บรวบรวมความตองการจากลูกคา 

2. การวางแผน การประเมินและประมาณการใชทรัพยากรท้ังคาใชจายกำลังคนและเวลาในการดำเนินโครงการ และทำ

การกำหนดตรารางเวลาในการพัฒนารวมถึงกำหนดวิธีการประเมินโครงการ 

3. การสรางแบบจำลอง การทำความเขาใจระบบเพ่ือทำการวิเคราะหและออกอบบระบบเพ่ือตอบสนองควาใมตองการของ

ลูกคา 

4. การสรางซอฟตแวร กระเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางซอฟตแวรตามการออกแบบท่ีวางไว รวมท้ังตองทำการทดสอบเพ่ือให

มั้นใจวาซอฟตแวรทำงานถูกตองอยางมีประสิทธิภาพ 

5. การปรับใชซอฟตแวร การสงมอบช้ินงานหรือซอฟตแวรใหลูกคาเพ่ือนำไปใช เก็บขอมูลปอนกลับมาปรับปรุงซอฟตแวร 

และสงตอใหทีมบำรุงรักษาซอฟตแวรดูแลตอได 

แบบจำลองน้ำตกนับวาเปนแบบจำลองกระบวนการซอฟตแวรท่ีเกาแก เหมาะสำหรับโครงการใหญและซับซอน 

เน่ืองจากตองทำเอกสารใหชัดเจนและรอบคลุมในทุก ๆ กิจกรรม ทำใหทีมพัฒนาขนาดใหญสามารถขับเคลื่อนไปไดอยางราบลื่น

เน่ืองจากมีผลในแตละกิจกรรมชัดเจน สามารถแบงงานออกเปนงานยอย ๆ 
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เน่ืองจากขอจำกัดของแบบจำลองน้ำตกท่ีไมสามารถยอนกลับไปทำกิจกรรมท่ีเสร็จสิ้นไปแลวได ทำใหการจัดการกับการ

เปลี่ยนแปลงเปนไปไดลำบาก และถามีการเปลี่ยนแปลงตองเสียเวลากลับไปเริ่มกระบวนการใหมตั้งแตตน ดังน้ันจึงมีการเสนอ

แบบจำลองน้ำตกแบบวนซ้ำซึ่งเปนรูปแบบการไหลกระบวนการแบบวนซ้ำ ดังรูปท่ี 2.4 เพ่ือใหสามารถวนกลับไปทำซ้ำในกิจกรรม

ท่ีจะเปนเพ่ือเพ่ิมความยืดหยุนในการพัฒนาและเอ้ือตอการจัดการการเปลี่ยนแปลงไดดีข้ึนกวาแบบจำลองน้ำตกตนฉบับ 

 

รูปท่ี 2.4 แบบจำลองน้ำตกแบบวนซ้ำ 

ขอด ี

1. กระบวนการเขาใจงาย แบงกิจกรรมชัดเจน 

2. การวิเคราะหและทดสอบทำไดแบบตรงไปตรงมา 

3. เอกสารชัดเจนทุกข้ันตอน เอกสารการพัฒนาซอฟตแวรครบถวนสงตอใหทีมบำรุงรักษาดูแลตองาย 

4. แตละกิจกรรมแยกจากกันทำใหบริหารจัดการและติดตามการพัฒนาไดงาย 

ขอเสีย 

1. กระบวนการไมเอ้ือในการเปลี่ยนแปลงความตองการลูกคา การแกไขยาก คาใชจายสูง และ เสียเวลา 

2. การทดสอบไปอยูชวงทายกระบวนการ 

3. ลูกคาตรวจรับซอฟตแวรและทดลองใชครั้งเดยีวหลังจบกระบวนการซึ่งอาจสายเกินไปหากซอฟตแวรไมตรงความตองการ 

 

แบบจำลองเพ่ิมเติม (incremental model) 

แบบจำลองแบบเพ่ิมเติม เปนแบบจำลองท่ีมีลักษณะการไหลแบบกระบวนการวิวัฒนาการ มีหลักการคือแบงงานใหญออกเปนงาน

ยอย ๆท่ีมีขนาดพอเหมาะในการพัฒนาไดในรอบระยะเวลาสั้นจากโครงการใหญแตกเปนโครงการยอยเล็ก ๆ และนำมาจัดลำดับ
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ความสำคัญกอนหลังในการพัฒนาแตละโครงการยอย โดยท่ีในแตละรอบของกระบวนการพัฒนา จะไดซอฟตแวรเพ่ิมทีละสวน จน

ครบไดซอฟตแวรท่ีสมบูรณดังรูปท่ี 2.5 

ข้ันตอนกิจกรรมในกระบวนการจะเปนลักษณะวนรอบเพ่ือคอยๆเพ่ิมซอฟตแวรท่ีกำลังพัฒนาทีละสวนโดยเริ่มข้ันตอน

การเริ่มตนโครงการ รวบรวมความตองการและ วางแผนและแบงการพัฒนาจากขอกำหนดความตองการออกเปนสวนๆ แลว

ออกแบบซอฟตแวรในสวนท่ีแบงมาทำงานในรอบ เพ่ือสงตอไปสรางและทดสอบซอฟตแวรสวนท่ีเพ่ิมน้ี เพ่ือสงมอบซอฟตแวร เปน

สวนโดยจะทำกระบวนการวิวัฒนาการแบบน้ีไปจนซอฟตแวรครบสมบูรณตามความตองการ ซึ่งจะนำซอฟตแวรในแตละสวนเพ่ิม 

มารวมเขาเปนซอฟตแวรสมบูรณเพ่ือทำการทดสอบและสงมอบใหลูกคาในข้ันตอนสุดทาย 

การรวมระบบและทดสอบน้ันสามารถทำไดสองแนวทางคือ การทยอยสงมอบซอฟตแวรสวนเพ่ิมพรอมการทดสอบทีละ

ชุดในแตละรอบแลวคอยทำการรวมระบบสมบูรณพรอมทดสอบระบบสมบูรณในข้ันตอนสุดทายทีเดียว หรือจะทยอยสงมอบ

ซอฟตแวรสวนเพ่ิมท่ีทดสอบแลวนำมารวมเขากับระบบท่ีสงมอบกอนหนาแลวทดสอบเพ่ือคอยๆเพ่ิมเติมระบบใหสมบูรณไปอยาง

ตอเน่ือง ซึ่งการเลือกวิธีรวมระบบก็ข้ึนอยูรูปแบบในแตละโครงการ รูปแบบกาทำงานและความตองการของลูกคา 

 

รูปท่ี 2.5 แบบจำลองเพ่ิมเตมิ 

 

 

ขอด ี

1. ลดความเสี่ยงโดยการแบงงานเปนสวนยอย ๆเพ่ือพัฒนา 

2. จัดการกับการเปลี่ยนแปลงความตองการของลูกคาไดดี เน่ืองจากกระบวนการในแตละรอบไมยาว 
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3. ลูกคาสามารถทดลองใชไดแตชวงแรกของการพัฒนาหรือซอฟตแวรท่ีมีความจำเปนบางสวนสามารถนำไปใชงานไดกอน 

4. ไดผลปอนกลับจากลูกคาแตเน่ิน ๆ ลูกคาเห็นภาพซอฟตแวรไดเร็ว 

ขอเสีย 

1. อาจมีความเสี่ยงเมื่อนำสวนเพ่ิมมารวมกันเปนซอฟตแวรสมบูรณ 

2. การวางแผนและควบคุมกระบวนการพัฒนาคอนขางยาก 

 

แบบจำลองกระบวนการตนแบบ (prototyping process model) 

เปนแบบจำลองท่ีมีลักษณะการไหลแบบกระบวนการวิวัฒนาการ ท่ีมีการวนซ้ำโดยการสรางซอฟตแวรออกมาทีละรุน โดยคอยๆ

เพ่ิมความสมบูรณของซอฟตแวรข้ึนเรื่อย ๆ จนไดซอฟตแวรรุนท่ีสมบูรณ ซึ่งแบบจำลองกระบวนการตนแบบชวยใหสามารถสราง

ตนแบบข้ึนมาทดลองใชดูทำใหลูกคาและทีมพัฒนาเห็นภาพรวมของซอฟตแวรรวมกัน และเพ่ิมความเขาใจในการวิเคราะหระบบ

และเขาใจความตองการมากข้ึน จากความตองการของลูกคาชวงแรกท่ีอาจยังไมชัดเจน การทำตนแบบจะทยอยเพ่ิมความตองการ

เขาไป ซึ่งภาพรวมกระบวนการจะมีลักษณะดังรูปท่ี 2.6 

 

รูปท่ี 2.6 แบบจำลองกระบวนการตนแบบ ดัดแปลงจาก [2] 

ข้ันตอนแบบจำลองกระบวนการตนแบบ เริ่มท่ีการสื่อการเพ่ือเก็บรวบรวมปญหาและความตองการของลูกคาและ

ผูเก่ียวของ เพ่ือใหไดเคาโครงของซอฟตแวรสำหรับการวางแผนพัฒนาในแตละรอบ โดยจะทำการวางแผนอยางรวดเร็วสำหรับการ

พัฒนาในรอบ และจากกน้ันก็ทำการออกแบบอยางรวดเร็วเฉพาะสำหรับการพัฒนาในรอบ โดยอาจเนนท่ีการออกแบบเพ่ือใหผูใช

สามารถเห็นภาพและรูปแบบการทำงานซอฟตแวร เชน แสดงสวนประสานผูใช และจากน้ันจำดำเนินการสรางซอฟตแวรตนแบบ
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ข้ึนมาใหผูใชหรือลูกคาทดลองใชเพ่ือเก็บผลปอนกลับสำหรับกระบวนการรอบถัดไป ซึ่งผลปอนกลับอาจนำมาใชปรับเปลี่ยนความ

ตองการรวมท้ังวางแผนการพัฒนาในวงรอบถัดไป ซอฟตแวรตนแบบสามารถชวยใหผูมีสวนเก่ียวของและทีมพัฒนาเขาใจและเห็น

ภาพรวมของซอฟตแวรไดใกลเคียงกัน โดยแนวทางการพัฒนาตนแบบมีดวยกันสองแนวทางดังน้ี 

1. ตนแบบโยนท้ิง (throw-away prototype) เปนการพัฒนาตนแบบเพ่ือใหผูใชเห็นภาพรวมการทำงานของซอฟตแวรและ

ทดสอบวาตรงกับความตองการหรือไม โดยเนนการพัฒนาข้ึนมาใหรวดเร็วสรางบางฟงกชันการทำงานหรือมีเพียงสวน

ประสาน ตนแบบโยนท้ิงอาจใชเครื่องมือสรางตนแบบพัฒนาเพ่ือความรวดเร็วไดเชน อะโดบี เอ็กดี (Adobe XD) เปนตน

หลังจากสรางตนแบบเสร็จแลวจะไมนำมาใชงานจริงโดยจะท้ิงไปทันทีเน่ืองจากสวนมากโครงสรางและการออกแบบและ

พัฒนาตนแบบน้ัน จะไมดีจึงควรท้ิงและพัฒนาซอฟตแวรจริงๆข้ึนมาใหม

2. ตนแบบวิวัฒนาการ (evolutionary prototype) เปนการพัฒนาตนแบบข้ึนโดยมีวัตถุประสงคเพ่ือขยายตนแบบใหกลาย

ไปเปนซอฟตแวรท่ีสมบูรณ ฉะน้ันการทำตนแบบวิวัฒนาการ จะดำเนินงานอยางรอบคอบเนนการทยอยขยายฟงกชัน

หรือคุณสมบัติของตนแบบไปทีละสวนจนกลายไปเปนซอฟตแวรท่ีสมบูรณ สวนมากจะเริ่มจากการเลือกฟงกชันหรือ

ลักษณะสำคัญของซอฟตแวรมาพัฒนากอน โดยรวมกับผูเก่ียวของเพ่ือกำหนดลำดับในการพัฒนาในแตละรอบ ผูใชจะ

ไดรับตนแบบท่ีเปนซอฟตแวรจริงใชงานกอนในบางฟงกชัน แลวจึงคอยๆเพ่ิมจนสมบูรณ

ขอดี

1. ลดความเสี่ยงโดยการใชตนแบบเปนตัวประเมินความกาวหนา

2. จัดการกับการเปลี่ยนแปลงความตองการของลูกคาไดดี เน่ืองจากกระบวนการในแตละรอบไมยาว

3. ลูกคาสามารถทดลองใชไดแตตนๆหรือซอฟตแวรท่ีมีความจำเปนบางสวนสามารถนำไปใชงานไดกอน

4. ไดผลปอนกลับจากลูกคาแตเน่ิน ๆ ลูกคาและทีมพัฒนาเขาใจซอฟตแวรไดเร็ว

ขอเสีย

1. ตองพัฒนาเร็วทีมพัฒนาตองมีศักยภาพสูงและใชทรัพยากรมาก คาใชจายสูง

2. โครงสรางของซอฟตแวรตนแบบจะถูกบ่ันทอนลงในทุก ๆ รอบหรือมีการเปลี่ยนแปลง

3. การวางแผนและควบคุมกระบวนการพัฒนาคอนขางยาก

4. ไมเหมาะสำหรับโครงการขนาดใหญ

5. สิ้นเปลืองทรัพยากรในการจัดทำเอกสาร

แบบจำลองกระบวนการกนหอย (spiral model) 

แบบจำลองกระบวนการกนหอยมีหลักการทำงานวนรอบคลายวงกนหอย เปนลักษณะการไหลแบบวนซ้ำผสมแบบวิวัฒนาการ เปน

การพัฒนาแบบคอยเปนคอยไปท่ีมีจุดสำคัญคือการวิเคราะหความเสี่ยงหรืออาจเรียกแบบจำลองน้ีอีกช่ือวา แบบจำลองขับเคลื่อน

ความเสี่ยง กระบวนการจะแบงเปนรอบๆเมื่อจบแตละรอบจะไดสวนซอฟตแวรท่ีใชงานไดและดำเนินการวิเคราะหและประเมิน

ความเสี่ยงเพ่ือวางแผนการพัฒนาในรอบถัดไปโดยข้ันตอนหลัก ๆ จะวนรอบ การสื่อสาร การวางแผน การสรางแบบจำลอง การ

สรางซอฟตแวร และ การปรับใชโดยจะมีกระบวนการวิเคราะหและประเมินความเสี่ยงในทุกๆรอบกระบวนการพัฒนา ดังรูปท่ี 2.7 
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การวิเคราะหและประเมินความเสี่ยงชวยใหการบริหารจัดการโครงการเปนไปอยางราบลื่นและหาวิธีลดผลกระทบจาก

ความเสี่ยงระหวางการพัฒนา โดยมีข้ันตอนเริ่มจากการ พิจารณาโครงการระบุขอจำกัดตางๆของโครงการในดานตาง ๆ ระบุความ

เสี่ยง หาวิธีลดหรือแกไขความเสี่ยง ประเมินผลกระทบ และ ทำการวางกลยุทธ หรือแนวทางจัดการความเสี่ยงในรอบการทำงาน 

ซึ่งจะกระทำซ้ำ ๆ ในทุก ๆ รอบการพัฒนาจนสงซอฟตแวรสมบูรณ 

รูปท่ี 2.7 แบบจำลองกระบวนการกนหอย [2] 

แบบจำลองการพัฒนาโปรแกรมประยุกตอยางรวดเร็ว (rapid application development model: RAD) 

เปนการพัฒนาโปรแกรมประยุกตอยางรวดเร็ว โดยอาศัยการใชเครื่องมือสนับสนุนดานวิศวกรรมซอฟตแวร (computer-aided 

software engineering: CASE) หรือเรียกวาเครื่องมือเคส การใชเครื่องมือชวยการพัฒนาซอฟตแวรไดอยางรวดเร็ว ลดตนทุนและ

เวลาในการพัฒนาลงได สำหรับแบบจำลองน้ีมีลักษณะการไหลแบบกระบวนการขนาน การแบง และ การกระจายงานออกเปน

สวน ๆ สำหรับทีมพัฒนาหลายทีมชวยกันพัฒนาแบบขนานพรอมกัน แลวนำมารวมและทดสอบเปนซอฟตแวรสมบูรณ ยิ่งใชงาน

รวมกับเครื่องมือเคสก็จะสามารถลดระยะเวลาการพัฒนาใหสั้นลงได  
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เครื่องมือเคสน้ัน รองรับการทำงานแบบก่ึงหรืออัตโนมัติในกิจกรรมตาง ๆ การพัฒนาซอฟตแวร ครอบคุมตั้งแตการเก็บ

ขอมูลความตองการ การวิเคราะห การออกแบบ การพัฒนา การทดสอบ และ การปรับใช ทำใหสามารถสรางซอฟตแวรคุณภาพสูง 

ความผิดพลาดต่ำ โดยเฉพาะฟงกชันสำคัญท่ีชวยลดระยะเวลาการพัฒนา คือเครื่องมือการสรางรหัสตนฉบับแบบอัตโนมัติ โดยการ

สรางข้ึนจากการออกแบบนอกจากน้ัน รหัสตนฉบับท่ีถูกสรางข้ึนจากเครื่องมือน้ันมักจะถูกตองและมีความนาเช่ือถือสูง เพราะเกิด

จากรูปแบบกระบวนการออกแบบและพัฒนาท่ีถูกทดสอบมาอยางดีแลว 

ขอด ี

1. ลดระยะเวลาการพัฒนาซอฟตแวร โดยใชเครื่องมือสนับสนุนดานวิศวกรรมซอฟตแวร

2. จัดการกับการเปลี่ยนแปลงความตองการของลูกคาได

3. ลดตนทุนประหยัดทรัพยากรในการพัฒนา โดยเฉพาะคนและเวลา

4. ไดผลปอนกลับจากลูกคาแตเน่ิน ๆ ลูกคาและทีมพัฒนาเขาใจซอฟตแวรไดเร็ว

5. สนับสนุนการนำซอฟตแวรกลับมาใชใหม (software reuse)

ขอเสีย

1. ไมเหมาะกับการพัฒนาขนาดใหญ เพราะตองใชทีมพัฒนาขนาดใหญและใชทรัพยากรมาก คาใชจายสูง

2. ตองการการมีสวนรวมของผูใชหรือลูกคาตลอดกระบวนการ

3. ทีมพัฒนาตองมีศึกยภาพสูงโดยเฉพาะการออกแบบ

4. ไมเหมาะสำหรับโครงการท่ีงบประมาณจำกัดเพราะเครื่องมือสนับสนุนดานวิศวกรรมซอฟตแวรราคาสูง

แบบจำลองกระบวนการรวม (unified process model: UP) 

แบบจำลองกระบวนการรวมมีลักษณะการไหลกระบวนการแบบวนซ้ำผสานวิวัฒนาการโดยใชวิธีการพัฒนาเชิงวัตถุเปนแกน และ

ใชภาษายูเอ็มแอล (unified modeling language) ในการอธิบายแบบจำลองกระบวนการรวม โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือสราง

ซอฟตแวรท่ีมีคุณภาพสูง ตรงตามความตองการลูกคา ในกรอบเวลา และ งบประมาณท่ีกำหนด 

การกำหนดความตองการสามารถทยอยแบงยอยเปนสวนๆกระทำควบคูไปกับการพัฒนาซอฟตแวรเพ่ือใหสามารถรองรับ

การเปลี่ยนแปลงท่ีอาจเกิดข้ึนไดตลอดการพัฒนา การท่ีแบบจำลองใชภาษายูเอ็มแอลและแผนภาพในการอธิบาย การสื่อสาร และ

การจัดการในกระบวนการพัฒนา รองรับการสรางซอฟตแวรขนาดใหญไดเปนอยางดี นอกจากน้ันภาษายูเอ็มแอลในปจจุบันเปน

มาตรฐานท่ีใชอยางแพรหลายโดยเฉพาะในการพัฒนาเชิงวัตถุ แบบจำลองกระบวนการรวมประกอบดวย 5 ระยะในรูปแบบการ

วนรอบและวิวัฒนาการ ดังรูปท่ี 2.8 
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ดังรูปท่ี 2.8 แบบจำลองกระบวนการรวม [2] 

1. ระยะเร่ิมตน (inception phase) เปนการกำหนดขอบเขต เปาหมาย คุณลักษณะ ฟงกชัน ของซอฟตแวร รวมท้ัง

วางแผนทรัพยากร ประเมินความเสี่ยง และ เวลาในการพัฒนาในแตละรอบ 

2. ระยะเพ่ิมรายละเอียด (elaboration phase) เปนกิจกรรมการวางแผนและการออกแบบ โดยการทำความเขาใจ

ปญหาใหชัดเจนวาระบบทำงานอยางไรโดยการวิเคราะหและออกแบบ สรางสถาปตยกรรมพ้ืนฐานของระบบ ดวยการใช 

แบบจำลองยูสเคส แบบจำลองการวิเคราะห แบบจำลองการออกแบบ แบบจำลองการสราง และ แบบจำลองการปรับใช 

ในการอธิบาย สำหรับการปรับเปลี่ยนแผนก็จะกระทำในระยะน้ีเชนกัน 

3. ระยะสราง (construction phase) เปนระยะท่ีเนนกิจกรรมการสรางซอฟตแวร เพ่ือสรางรหัสตนฉบับ ทำการทดสอบ 

ทำการรวม จัดทำเอกสาร ปรับปรุงแบบจำลองตาง ๆ รวมท้ังการทำการทดสอบการยอมรับ (acceptance test) กอน

การดำเนินการระยะถัดไป 

4. ระยะเปลี่ยนผาน (transition phase) เปนการปรับใชซอฟตแวรหรือสวนของซอฟตแวรท่ีจะสงมอบในรอบการพัฒนา 

โดยการสงมอบท้ังซอฟตแวรและเอกสารประกอบเพ่ือใหผูใชสามารถทดสอบและนำไปใช แลวจึงเก็บผลปอนกลับมาใช

ปรับปรุงหรือเปลี่ยนแปลง สำหรับรอบถัดไป 

5. ระยะการผลิต (production phase) เปนระยะท่ีซอฟตแวรถูกนำไปปรับใชโดยมีการคอยติดตามเฝาสังเกต การ

รายงานความผิดพลาด การรองขอการเปลี่ยนแปลงถูกนำมาพิจารณา 

หลังจากการดำเนินการพัฒนาในแตละรอบจะเห็นวาระยะตางๆสามารถทำแบบขนานเหลื่อมกันได เชนในขณะท่ีระยะ

สราง ระยะเปลี่ยนผาน ระยะการผลิตกำลังดำเนินการอยู งานรอบถัดไปก็สามารถดำเนินการไปได 

Planning
Modeling

Construction

Deployment

Software increment

Communication

Inception

Elaboration

Construction

Transition

Production

Release
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ขอด ี

1. เนนคุณภาพของเอกสารโดยใชภาษายูเอ็มแอล 

2. เหมาะกับโครงการท่ีซับซอนและมีขนาดใหญ 

3. จัดการกับการเปลี่ยนแปลงความตองการของลูกคาได มีความยืดหยุนในการพัฒนา 

4. รองรับการสนับสนุนและบำรุงรักษาซอฟตแวรอยางดี ดวยเอกสารท่ีชัดเจนและมีมาตรฐาน 

5. สนับสนุนการมีสวนรวมกับผูใชหรือลูกคาตลอดกระบวนการพัฒนา 

ขอเสีย 

1. การทำงานแบบเหลื่อมของระยะตางๆอาจกอใหเกิดปญหาได 

2. ทีมพัฒนาตองมีศักยภาพสูง 

3. การจัดทำเอกสารอาจมีปญหาเชนรหัสตนฉบับไมตรงกับการออกแบบท่ีปรับเปลี่ยนถาไมมีกระบวนการจัดการเอกสารท่ีดี

โดยเฉพาะในโครงการขนาดใหญ 

 

กระบวนการซอฟตแวรชวยใหนักพัฒนาเขาใจภาพรวมของกิจกรรมตางๆท่ีตองทำเพ่ือพัฒนาซอฟตแวรใหมี คุณภาพ ตรงความ

ตองการของลูกคา ภายใตกรอบเวลาและทรัพยากรท่ีกำหนด การใชแบบจำลองกระบวนการซอฟตแวรชวยใหการพัฒนาเปนไป

อยางมีระบบมีแผนงานชวยลดความเสี่ยง หลีกเลี่ยงความลมเหลวในการพัฒนา และเปนกรอบการดำเนินงานพัฒนาท่ีประกอบไป

ดวยกิจกรรมตางท่ีถูกนิยามและอธิบายไวอยางชัดเจน  

ในระหวางพัฒนาอาจมีการเปลี่ยนแปลงเกิดข้ึน ซึ่งกระบวนการซอฟตแวรสามารถชวยจัดการกับการเปลี่ยนแปลงได โดย

แบบจำลองซอฟตแวรสวนมากจะมีกลยุทธและกระบวนการในการจัดการการเปลี่ยนแปลงอยูแลว ซึ่งหากกลาวโดยสรุปจะไดวา 

กระบวนการซอฟตแวรคือแนวทางการพัฒนาซอฟตแวรอยางเปนระบบดวยพ้ืนฐานวิศวกรรมซอฟตแวรโดยมี สี่ กลุมกิจกรรมหลัก 

ขอกำหนดซอฟตแวร การพัฒนาซอฟตแวร การตรวจสอบความถูกตองของซอฟตแวร และการวิวัฒนาการซอฟตแวร ซึ่งกิจกรรม

เหลาน้ีจะไปอยูในแบบจำลองกระบวนการซอฟตแวรแบบตาง ๆ หนาท่ีของวิศวกรซอฟตแวรคือเลือกหรือประยุกตใชแบบจำลอง

กระบวนการซอฟตแวรใหเหมาะสมกับ ปญหา รูปแบบซอฟตแวร ระบบ กระบวนการทำงาน รูปแบบธุรกิจ นโยบาย และ

ขอกำหนดอ่ืน ๆ ของโครงการ 
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บทท่ี 3 การพัฒนาซอฟตแวรแบบเอจายล Agile software development 

 

วัตถุประสงค  

• เขาใจการพัฒนาซอฟตแวรแบบเอจายล 

 

ซอฟตแวรในปจจุบันมีขนาดและความซับซอนมากข้ึนและท่ีสำคัญคือการเปลี่ยนแปลงท่ีอาจเกิดข้ึนไดตลอดเวลา ซึ่งการ

เปลี่ยนแปลงสวนใหญจะกระทบกับลูกคาถาไมสามารถจัดการกับความเปลี่ยนแปลงได โดยเฉพาะการเปลี่ยนแปลงท่ีกระทบ

โดยตรงกับธุรกิจ การปรับตัวเปลี่ยนแปลงชาอาจสรางความเสียหายอยางมาก ดังน้ัน การพัฒนาซอฟตแวรท่ีสามารถรองรับการ

เปลี่ยนแปลงไดอยางรวดเร็วและคุมคาจึงเปนท่ีนิยมนำมาประยุกตใชในการพัฒนาซอฟตแวร 

การพัฒนาซอฟตแวรแบบเอจายล เปนการพัฒนาซอฟตแวรท่ีเนนความคลองตัวและความรวดเร็วในการพัฒนาพรอมท้ัง

สามารถรับมือกับความเปลี่ยนแปลงไดอยางดี กลุมผูคิดคนการพัฒนาซอฟตแวรแบบเอจายลเลือกใชช่ือ เอจายลเปนคำหลักเพ่ือให

สื่อถึงหลักความคิดในการพัฒนาซอฟตแวรโดยการปรับตัวและการตอบสนองตอความเปลี่ยนแปลง ในบทน้ีจะอธิบายการพัฒนา

ซอฟตแวรแบบเอจายล 

 

ภาพรวมการพัฒนาซอฟตแวรแบบเอจายล 

การพัฒนาซอฟตแวรแบบเอจายลน้ัน เพ่ิงเริ่มมีมาไมก่ีทศวรรษท่ีผานมา โดยมีการนำไปใชอยางแพรหลายและไดรับการยอมรับ

อยางกวางขวางและมีการปรับปรุงขัดเกลาเอจายลเปนระยะ โดยในปจจุบันองคกร Agile Alliance [5] ท่ีกอตั้งข้ึนโดยไมแสวงหา

ผลกำไรทำหนาท่ีหลักในการขับเคลื่อนเอจายล ตามแถลงการณแหงเอจายล (agile manifesto) [6] ซึ่งเราสามารถเขาไปศึกษา

คนหาขอมูลรวมท้ังรับขาวสารเก่ียวกับเอจายลไดจากเว็บขององคกร https://www.agilealliance.org/ 

 

เอจายลคืออะไร 

เอจายลคือความสามารถในการสรางและสนองตอการเปลี่ยนแปลง ในป 2001 ณ Snowbird รีสอรท สหรัฐอเมริกา กลุม

นักพัฒนาซอฟตแวร 17 ทานมาประชุมและระดมสมองกันเรื่อง การพัฒนาซอฟตแวรแบบเบา (lightweight software 

development) จนนำไปสูขอสรุปเปนแนวทางการพัฒนาแบบเอจายล โดยกลุมผูกอตั้งแถลงการณแหงเอจายล ไดออก

แถลงการณแหงเอจายลและหลักการ 12 ขอในการพัฒนาซอฟตแวรแบบเอจายล (12 principles of Agile) โดยความหมายของเอ

จายลน้ันสามารถตีความไดกวางๆเปนหลักแนวคิดและหลักปฏิบัติ ในการพัฒนาซอฟตแวรหรือเรียกไดวาเปนการปรับเปลี่ยน

กระบวนทัศน (paradigm shift) จากการพัฒนารูปแบบเดิมเขาสูรูปแบบใหมท่ีคลองตัวรวดเร็วและสามารถตอบสนองตอความ

เปลี่ยนแปลงไดดี ถึงแมจะอยูภายใตสภาพแวดลอมท่ีไมแนนอนหรือปนปวน 

การพัฒนาซอฟตแวรแบบเอจายลเปนมากกวากรอบการทำงาน (frame works) เชน สกรัม (scrum) หรือการโปรแกรม

สุดขีด (extreme programming) เปนมากกวาแนวปฏิบัติ (practices) เชน การเขียนโปรแกรมคู (pair programming) การ

https://www.agilealliance.org/
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พัฒนาท่ีขับเคลื่อนดวยการทดสอบ (test-driven development) หรือการยืนประชุม (stand up meeting)  แตการพัฒนา

ซอฟตแวรแบบเอจายลเปนคำศัพทเฉพาะท่ีครอบคลุมชุดของกรอบงานและแนวปฏิบัติท่ีตั้งอยูบนคุณคา (value) และหลักการ 

ดังท่ีแสดงไวในแถลงการณแหงเอจายลและหลัก 12 ประการแหงเอจายล [7] 

 

รูปท่ี 3.1 แถลงการณแหงเอจายลและหลัก 12 ประการแหงเอจายล จาก [8] 
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แถลงการณแหงเอจายล 

เราคนพบวิธีที่ดีกวาในการพัฒนาซอฟตแวร 

จากการลงมือทำจริงและชวยเหลือผูอ่ืน 

นั่นคือ เราใหความสำคัญกับ: 

คนและการมีปฏสิัมพันธกัน  มากกวาการทำตามข้ันตอนและเครือ่งมอื 

ซอฟตแวรที่นำไปใชงานไดจริง  มากกวาเอกสารที่ครบถวนสมบูรณ 

รวมมอืทำงานกับลูกคา  มากกวาการตอรองใหเปนไปตามสัญญา 

การตอบรบักับการเปลี่ยนแปลง  มากกวาการทำตามแผนที่วางไว 

ท้ังนี้ แมเราจะเห็นความสำคัญในสิ่งท่ีกลาวไวทางดานขวา 

แตเราใหความสำคัญกับสิ่งท่ีกลาวไวทางดานซายมากกวา [6] 

จากแถลงการณแหงเอจายลฉบับแปลเปนภาษาไทยขางตนน้ันยังถูกแปลอีกกวา 60 ภาษา โดยแถลงการณน้ีใชคำท่ีกระชับและ

เขาใจไดงายแตลึกซึ้งและสะทอนใหเห็นถึงการปรับเปลี่ยนกระบวนทัศนจากรูปแบบการพัฒนาซอฟตแวรแบบเดิมอยางชัดเจน 

คนและการมีปฏิสัมพันธกัน  มากกวาการทำตามข้ันตอนและเครื่องมือ (individuals and interactions over 

processes and tools) ความสัมพันธระหวางบุคคลการทำงานเปนทีมสำคัญมากในการทำงาน ความสัมพันธท่ีดีนำไปสูการสือ่สาร

ท่ีดี และยอมนำไปสูความสามัคคี ความไวเน้ือเช่ือใจกันในทีม ถาทีมมีสิ่งเหลาน้ีแลวการทำงานรวมกันเพ่ือผานอุปสรรคไปก็คงไม

เกินความสามารถ การใชการสื่อสารแบบเห็นหนากันในสถาณท่ีเดียวกันมีประสิทธิภาพมากเพราะสามารถสรางความเขาใจใน

ระหวางการสื่อสารไดดี และควรจัดท่ีทำงานใหทุกคนในทีมทำงานดวยกันอยูในหองเดียวกันเพ่ือสรางความสัมพันธท่ีดีในทีมและ

การสื่อสารท่ีมีประสิทธิภาพอันเปนกำลังขับเคลื่อนหลักในการทำงานเปนทีม ในสวนของการทำตามข้ันตอนและเครื่องมือน้ันก็ยัง

ตองใชในการทำงานเพียงแตใหน้ำหนักความสำคัญไปท่ีทีมกอนอันดับแรก ในสวนการจะใชกระบวนการหรือเครื่องมือใดมาใชให 

พิจารณาเลือกท่ีเหมาะสมและสนับสนุนการทำงานของทีม หรืออีกนัยคือเลือกและปรับกระบวนการและเครื่องมือใหตรงกับทีม 

ซอฟตแวรท่ีนำไปใชงานไดจริง  มากกวาเอกสารท่ีครบถวนสมบูรณ (working software over comprehensive 

documentation) มั่งเนนสรางซอฟตแวรท่ีใชงานไดจริง มีคุณภาพ ขอบกพรองต่ำ ผานการทดสอบอยางดี และลูกคาสามารถใช

งานไดจริงอยางมีประสิทธิภาพ รวมท้ังพัฒนาเสร็จไดทันในเวลา ในสวนของเอกสารท่ีครบถวนสมบูรณน้ัน ถากลาวถึงคูมือ เอกสาร

การติดตั้ง เอกสารความชวยเหลือ น้ันนับรวมเปนสวนหน่ึงของซอฟตแวรอยูแลว ในมุมมองของเอจายล เอกสารท่ีครบถวนสมบูรณ

หมายถึงเอกสารตางๆ ท่ีไมไดมีสวนชวยใหการใชงานมีประสิทธิภาพข้ึนหรือเอกสารท่ีไมชวยใหการทำงานหรือการสื่อสารภายใน

ทีมดีข้ึน เปนเอกสารท่ีเกินความจำเปน ถวงเวลาในการพัฒนา เชนการทำเอกสารการออกแบบซอฟตแวรแบบละเอียดสมบูรณใน

ระหวางพัฒนาอาจจะไมจำเปนเพราะซอฟตแวรมีการเปลี่ยนแปลงท้ังการออกแบบและการสราง 
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รวมมือทำงานกับลูกคา  มากกวาการตอรองให เปนไปตามสัญญา (customer collaboration over contract 

Negotiation) การมีสวนรวมและความรวมมือทำงานกับลูกคานับวาสำคัญมากในเอจายล โดยลูกคาตองรวมมือกันเพ่ือสกัดความ

ตองการท่ีแทจริงออกมา โดยพยายามหาวาลูกคาตองการอะไร และลูกคาถือวาเปนสวนหน่ึงในทีมเพ่ือรวมพัฒนาอยางใกลชิด 

ลูกคาเห็นไดลองใชทดสอบซอฟตแวรไดทันทีใหผลปอนกลับไดทันทีและพิจารณาหรือตัดสนิใจวาช้ินงานท่ีไดตรงกับความตองการ

หรือไม ชวยเพ่ิมความพึงพอใจของลูกคาและลดความเสี่ยงโดยรวมของโครงการ ในสวนของการตอรองใหเปนตามสัญญา โดยสวน

ใหญจะตีความกันตามขอตกลง ผลประโยชน บทลงโทษ การปรับ กรอบจำกัดตางๆ ตามสัญญาท่ีตกลงกันไว โดยไมไดคำนึงถึงการ

ทำงานและความสัมพันธระหวางทีมพัฒนากับลูกคาเพ่ือจะรวมมือกับใหการดำเนินงานไปสูผลสำเร็จ สัญญาจึงกลายเปนเครื่องมือ

ในการปกปองและโจมตีกันระหวางคูสัญญามากกวา ซึ่งในเอจายลจะเนนความรวมมือระหวางท้ังสองฝายเพ่ือทำงานรวมกันอยางมี

ประสิทธิภาพมากกวาการยึดสัญญาเปนท่ีตั้งและรวมกันรับผิดชอบตอผลลัพธรวมกัน 

การตอบรับกับการเปลี่ยนแปลง  มากกวาการทำตามแผนท่ีวางไว (responding to change over following a plan) 

เอจายลเนนการตอบสนองความเปลี่ยนแปลง เพ่ือใหเปนไปตามความตองการของลูกคาและสงมอบซอฟตแวรท่ีมีคุณภาพ และ

ประโยชนของลูกคาเปนสำคัญเชนปรับเปลี่ยนซอฟตแวรเพ่ือลดตนทุน ประหยัดเวลา เพ่ิมความสามารถในการแขงขัน ปรับตาม

ธุรกิจ กลไกตลาด ลดความเสี่ยง ท้ังหมดเพ่ือประโยชนและความพึงพอใจของลูกคาเปนสำคัญ ในขณะท่ีการวางแผนและทำตาม

แผนท่ีวางไวก็ยังคงจำเปนเพียงแตนำมาใชเพ่ือสนับสนุนการทำงานในทีมลดความเสี่ยงในการพัฒนาและชวยใหททีมทำงานอยางมี

ประสิทธิภาพ เพียงแตใหความสำคัญเรื่องความยืดหยุนในการแกไขเปลี่ยนแปลงเปนหลักมากกวาการทำตามแผนท่ีวางไว 

 

หลัก 12 ประการแหงเอจายล  

หลัก 12 ประการแหงเอจายลถูกใชเปนแนวทางในการประยุกตใชเอจายลเพ่ือการพัฒนาซอฟตแวรเรื่อยมา โดยหลัก 12ประการมี

รายละเอียดแปลเปนภาษาไทยจาก [9] ไดดังน้ี 

1. ความสำคัญสูงสุดของพวกเราคือความพึงพอใจของลูกคาท่ีมีตอการสงมอบซอฟตแวรท่ีมีคุณคาตอลูกคา ตั้งแตตนอยาง

ตอเน่ือง 

2. ยอมรับการเปลี่ยนแปลงความตองการของลูกคาแมในชวงทายของการพัฒนาเพราะเอจายลสามารถแปรเอาความ

เปลี่ยนแปลง มาเปนความไดเปรียบในการแขงขันของลูกคา 

3. สงมอบซอฟตแวรท่ีใชงานไดจริงอยางสม่ำเสมออาจเปนทุกสองถึงสามสัปดาหหรือทุกสองถึงสามเดือนโดยควรทำให

ระยะเวลาระหวางการสงมอบน้ันสั้นท่ีสุดเทาท่ีเปนไปได 

4. ตัวแทนจากฝายธุรกิจและนักพัฒนาจะตองทำงานรวมกันเปนประจำทุกวันตลอดโครงการ 

5. ทำใหแนใจวาสมาชิกในโครงการเขาใจและมีจุดมุงหมายของโครงการรวมกัน สรางสภาวะแวดลอมและใหการสนับสนุน

ในสิ่งท่ีพวกเขาตองการและใหความไววางใจแกพวกเขาในการท่ีจะทำงานใหบรรลุเปาหมายน้ัน 

6. วิธีท่ีมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุดในการถายทอดขอมูลตาง ๆ ไปสูทีมพัฒนาและภายในทีมพัฒนาเองคือการ

พูดคุยแบบซึ่งหนา 

7. ซอฟตแวรท่ีใชงานไดจริงเปนตัวหลักในการวัดความกาวหนาของโครงการ 
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8. กระบวนการเอจายลสนับสนุนใหเกิดการพัฒนาแบบยั่งยืน กลาวคือผูสนับสนุนนักพัฒนา และตัวแทนผูใชควรจะสามารถ

รักษาอัตราเร็วในการทำงานรวมกันใหคงท่ีไดตลอดไป 

9. การใสใจในความเปนเลิศทางเทคนิคและงานออกแบบท่ีดีอยางตอเน่ืองจะชวยเพ่ิมความเปนเอจายล 

10. ความเรียบงายหรือศิลปะในการทำงานอยางพอเพียง น้ันสำคัญยิ่ง 

11. สถาปตยกรรมซอฟตแวร ความตองการของลูกคา และ งานออกแบบท่ีดีท่ีสุด เกิดจากทีมท่ีบริหารจัดการตัวเองได 

12. ทุกชวงเวลาหน่ึงเปนประจำ ทีมจะตองยอนกลับไปตรองดูสิ่งท่ีผานมาเพ่ือหาทางท่ีจะพัฒนาความมีประสิทธิผลของทีม

แลวนำสิ่งเหลาน้ันมาปรับปรุงและเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของทีม 

จะเห็นไดวาหลัก 12 ประการน้ีถึงจะผานมากวาสองทศวรรษแลวก็ตาม ก็ยังคงถูกนำไปเปนแนวทางในการประยุกตใช

เพ่ือการพัฒนาซอฟตแวรเรื่อยมา โดยจากแนวคิดแถลงการณแหงเอจายลและหลัก 12 ประการ น้ันถูกนำไปใชในการสรางกรอบ

การทำงาน กรรมวิธี กระบวนการ เทคนิค ในการพัฒนาซอฟตแวรแบบเอจายลในรูปแบบท่ีบริหารจัดการไดและเปนระบบ 

ระเบียบ คลองตัวรวดเร็วและตอบสนองความเปลี่ยนแปลงไดดี 

 

การโปรแกรมสุดขีด (extreme programming: XP) 

การโปรแกรมสุดขีดหรือเรียกช่ือยอวาเอ็กพี (XP) เปนกรรมวิธีในการพัฒนาซอฟตแวรแบบเอจายล ท่ีเปนท่ีรูจักกันเปนอยางดีดวย

จุดเดนท่ีเอ็กพีมีหลักการแบบสุดขีดหลายๆดานตามช่ือน่ันเอง โดยกรรมวิธีเอ็กพีน้ีถูกคิดคนโดย Kent Beck ในป ค.ศ. 1999 ใน

ระหวางท่ีเขาทำโครงการท่ีบริษัท Chrysler โดยมีนำแนวคิดการปฏิบัติสุดขีดมาประยุกตใชกับการพัฒนาซอฟตแวร เพ่ือมุงสู

ความสำเร็จดานคุณภาพของซอฟตแวรภายในกรอบระยะเวลาท่ีหำหนด โดยกรรมวิธีน้ีเหมาะสำหรับการพัฒนาซอฟตแวรขนาด

กลางถึงขนาดเล็กและทีมพัฒนาท่ีมีจำนวนคนไมมาก 

เอ็กพีมุงเนนการมีสวนรวมของลูกคาโดยการผนวกลูกคาเขามาเปนสวนหน่ึงของทีมพัฒนา เพ่ือใหสามารถสกัดความ

ตองการท่ีแทจริงและสามารถไดรับผลตอบรับทันทีจากลูกคาจากการทดสอบซอฟตแวร เนนไปท่ีการพัฒนาซอฟตแวรเปนหลัก ไม

เนนการทำเอกสารเพ่ือลดข้ันตอนตาง ๆ ใหกระชับแมกระท้ังการออกแบบก็เนนการออกแบบเฉพาะจุดท่ีจำเปนไมตองออกแบบ

เผื่อ ทำใหการโปรแกรมสุดขีดมีความคลองตัวสูงและเนนท่ีคุณภาพของซอฟตแวรเปนหลัก เพียงแตวาทีมพัฒนาตองมีศักยภาพสูง

ดวยเชนกัน  

 

แนวการปฏิบัตโิปรแกรมสุดขีด 

• The Planning Game การวางแผนรวมกันระหวางลูกคาและทีมพัฒนาเพ่ือใหไดแผนงานท่ีดีท่ีสุดตั้งอยูบนความเปน

จริงมากท่ีสุดโดยท่ีลูกคาทำหนาท่ีเขียนอธิบายคุณลักษณะของซอฟตแวรท่ีตนตองการในรูปแบบเรื่องราวของผูใช (user 

stories) ใสไวใน แผนเรื่องราว (story card) หลังจากน้ันทีมพัฒนาจะประมาณการขนาดของแผนเรื่องราววาตองใช 

ความพยายาม (effort) และเวลาในการพัฒนารวมท้ังการทดสอบเปนเทาใดเพ่ือวางแผนการดำเนินการพัฒนา โดยท่ีมี

ลูกคาเปนคนตัดสินใจในการจัดลำดับความสำคัญกอนหลังเพ่ือเลือกแผนเรื่องราวใดๆมาพัฒนาตามลำดับ โดยการพัฒนา

จะดำเนินไปแบบวนรอบ เพ่ือสงมอบช้ินงานไดภายในระยะเวลาท่ีกำหนดซึ่งจะอยูในชวง 1-4 สัปดาห 
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• Small Releases ลูกคาเลือกงานท่ีตองการใหพัฒนา โดยมักเลือกจากลักษณะท่ีสำคัญสุดกอนเพ่ือนำเขากระบวนการ

วนรอบ เพ่ือใหไดซอฟตแวรสวนท่ีจำเปนและสำคัญออกมาใชกอนแลวคอยขยายตอไปในรอบถัด ๆ ไป

• Metaphor แตละโครงการตองมีการกำนดนิยามและความหมายตาง ๆ ใหตรงกันท้ังทีม เพ่ือใหทุกคนเห็นภาพตรงและ

เขาใจสิ่งท่ีกำลังจะพัฒนาตรงกัน สื่อสารตรงกัน ลดความกำกวมตาง ๆ

• Simple Design ออกแบบเนนความงายเสมอ ลดความซับซอนปรับใหการออกแบบเรียบงายซึ่งจำนำมาสูการออกแบบ

การทดสอบท่ีงาย การเขียนโปรแกรมท่ีงาย และ การปรับเปลี่ยนท่ีงายดวยเชนกัน ไมออกแบบลวงหนา (upfront

design) เพราะการเปลี่ยนแปลงเกิดข้ึนไดเสมอน้ันคือปรัชญาในการออกแบบของเอ็กพี

• Testing การทดสอบของเอ็กพีเนนการทดสอบแบบตอเน่ือง ทุกครั้งท่ีมีการเพ่ิมสวนท่ีพัฒนาใหมเขามาตองถูกทดสอบ

แยกและทดสอบรวมกับระบบเดิมเสมอ โดยเนนการออกแบบชุดทดสอบการกอนการพัฒนา (test first development)

เพ่ีอใหมั้นใจวาสวนของซอฟตแวรมีคุณภาพและความหนาเช่ือถือสูงโดยปกติ การทดสอบในเอ็กพีจะทำการทดสอบสอง

ระดับคือ การทดสอบหนวย (unit test) เปนการทดสอบในระดับยอยเพ่ือทำการทดสอบรหัสตนฉบับวาทำงานไดตามท่ี

ออกแบบหรือไมและสามารถผานการทดสอบในระดับยอยน้ีไดหรือไม โดยท่ีเมื่อทุกหนอยผานการทดสอบแลวจะทำการ

ทดสอบรวมเพ่ือนำไปสูการทดสอบเพ่ือยอมรับ (acceptance test) จากลูกคา โดยทำการทดสอบเท่ียบกับคุณลักษณะ

และความตองการวาถูกตองและตรงกับสิ่งท่ีลูกคาตองการและคาดหวังไวหรือไม

• Refactoring การปรับรหัสตนฉบับใหมีประสิทธิภาพและเปนไปตามมาตรฐาน หลักๆทำใหรหัสตนฉบับเรียบงาย มี

ประสิทธิภาพ และรองรับการเปลี่ยนแปลง เชนการกำจักสวนท่ีเปนรหัสแข็ง (hard code) ใหเปลี่ยนแปลงไดงายดวยตัว

แปรหรือการปรับรหัสดนฉบับท่ียาวและซับซอนใหอยูในรูปของฟงกชันอยางงายหลายฟงกชันทำงานรวมกัน เปนตน

• Pair Programming การกำหนดใหการเขียนโปรแกรมท่ีตองใชนักพัฒนาสองคนในการเขียนเสมอ โดยทำการเขียนรหัส

ตนฉบับน้ันตองมีนักพัฒนาสองคนเปนผูดำเนินการพรอมกันเพ่ือชวยกันเขียนรหัสตนฉบับ ชวยกันตรวจสอบขอผิดพลาด

ในเครื่องคอมพิวเตอรเครื่องเดียว เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพและลดความผิดพลาดในการเขียนรหัสตนฉบับ

• Collective Ownership ไมมีใครคนใดคนหน่ึงเปนเจาของรหัสตนฉบับหรือสวนของซอฟตแวร ทีมพัฒนาสามารถ

เขาถึงและจัดการรหัสตนฉบับในโครงการได ทีมสามารถปรับและหมุนเวียนไปพัฒนาสวนตาง ๆ ไดเพ่ือเรียนรูสวนตางๆ

ท้ังโครงการ ท้ังน้ีเพ่ือหลีกเลี่ยงการเกิดบุคคลกุญแจ (key man) และลดความเสี่ยงเมื่อสมาชิกทีมพัฒนาลาออก

• Continuous Integration การพัฒนาซอฟตแวรจะถูกบันทึกไวในระบบจัดการรหัสตนฉบับ และทุกครั้งท่ีมีการเพ่ิม

สวนของซอฟตแวรเขามาใหมจะตองถูกทดสอบเสมอ เพ่ือเพ่ิมความมั่นใจวาซอฟตแวรยังคงทำงานไดอยางถูกตองท้ังกอน

และหลังการรวมซอฟตแวร

• 40-hour week ทีมพัฒนาจะถูกจำกัดเวลาการพัฒนาไมใหมากเกินไปและไมสนับสนุนการทำงานลวงเวลา เพราะการ

ทำงานมากเกินไปไมไดสงผลดีกับประสิทธิภาพการทำงานและผลลัพธท่ีไดออกมาไมไดดีกวาการทำงานตามกรอบเวลา

ปกต ิดังน้ันสี่สิบช่ัวโมงตอสัปดาหเพียงพอแลวในการพัฒนา
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• On-site Customer ลูกคาตองสงตัวแทนมารวมเปนสวนหน่ึงในทีมพัฒนาแบบเต็มเวลา เพ่ือใหขอมูลตางๆเก่ียวกับการ

พัฒนาท้ังการใหความตองการ การอธิบายการทำงาน ขยายตวามขอสงสัยตาง ๆ ทดสอบซอฟตแวร และตัดสินใจรวมกับ

ทีมพัฒนา

• Coding Standard การเขียนรหัสตนฉบับตองเปนไปตามมาตรฐานและรูปแบบท่ีทีมพัฒนากำหนด เพ่ือใหทุกคนในทีม

ทำงานรวมกันไดงายข้ึน รหัสตนฉบับควรถูกพัฒนาในรูปแบบท่ีเหมาะสมเปนไปในแนวทางเดียวกัน อานงาย แกไขงาย

และ สามารถเรียนรูไดงาย

จะเห็นวาแนวการปฏิบัติท้ัง 12 ขอท่ีกลาวมาน้ันสอดคลองกับคำแถลงการณแหงเอจายล โดยท่ีเนนการพัฒนาแบบ

เพ่ิมเติมคอยๆวนรอบเพ่ือพัฒนาสวนของซอฟตแวรขนาดเล็กแลวจึงเพ่ิมตามความตองการข้ึนเรื่อง ๆ จนไดซอฟตแวรท่ีสมบูรณ 

โดยมีลูกคามาเปนสวนหน่ึงในทีมพัฒนาเพ่ือทำหนาท่ีนิยามความตองการ ชวยเลือกลำดับความสำคัญของงานท่ีจะตองพัฒนาในแต

ละรอบ จนถึงการทดสอบเพ่ือยอมรับในแตละรอบ ทีมเอ็กพีจะเนนท่ีทรัพยากรคนเปนสำคัญ มุงเนนการเสริมสรางทักษะในการ

พัฒนาผานการเขียนโปรแกรมแบบคู การเปนเจาของรวมในรหัสตนฉบับ และ การพัฒนาท่ีจำกัดท่ี 40 ช่ัวโมงตอสัปดาห สำหรับ

การจัดการการเปลี่ยนแปลงน้ันเอ็กพี นอมรับการเปลี่ยนแปลงไดอยางดีผานรอบการพัฒนาท่ีสั้นมาก การออกแบบท่ีงาย การทำ

ซอฟตแวรรีแฟคทอริง เพ่ือรองรับการปรับเปลี่ยนไดตลอดเวลา  

ถึงแมวากรรมวิธีเอ็กพี จะมีประสิทธิภาพสูงสำหรับซอฟตแวรขนาดกลางถึงขนาดเล็กก็ตาม ยังมีปญหาสำคัญของเอ็กพี

คือเรื่องศักยภาพของทีมพัฒนาตองสูงเพ่ือรองรับการโปรแกรมแบบสุดขีดและการบำรุงรักษาซอฟตแวรในระยะยาว อัน

เน่ืองมาจากเอ็กพีไมเนนการทำเอกสารทำใหทีมท่ีมาบำรุงรักษาตอท่ีไมใชทีมเดิมหรือไมคุนเคยกับกรรมวิธีเอ็กพีรับชวงการดูแล

ซอฟตแวรตอไดลำบาก แลวทำไมทีมพัฒนาเอ็กพีสวนใหญไมทำหนาดูแลตอ ก็เน่ืองจากธรรมชาติของทีมพัฒนาแบบเอ็กพีน้ันมี

ศักยภาพสูงตองการความทาทายในการทำโครงการ เมื่อพัฒนาโครงการสำเร็จก็มักจะยายไปทำโครงการอ่ืนตอไป 

รูปท่ี 3.2 กระบวนการโปรแกรมสดุขีด [2] 
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กระบวนการโปรแกรมสดุขีด 

กระบวนการโปรแกรมสุดขีดจะแบงข้ันตอนการทำงานหลักเปน สี่ ข้ันตอนในหน่ึงรอบการพัฒนาซึ่งในหน่ึงรอบจะกินเวลาไมเกิน สี่ 

สัปดาหโดยมีผลลัพธเปนซอฟตแวรท่ีสามารถใชงานไดตามความตองการท่ีระบุในตอนตนของรอบการพัฒนาดังแสดงในรูปท่ี 3.2 

1. การวางแผน เปนข้ันตอนในการเก็บความตองการของลูกคามาวิเคราะหและวางแผนการทำงานระยะสั้นสำหรับรอบการ

ทำงานท่ีจะเกิดข้ึน โดยใหผูใชเขียนเรื่องราวผูใช (user stories) เพ่ืออธิบายความตองการในมุมมองของผูใชและอธิบาย

รูปแบบการทำงานของซอฟตแวรท่ีคาดหวังวาจะไดเจอรวมท้ังสถานการณท่ีจะเกิดข้ันในรูปแบบเรื่องราว จากน้ัน

นักวิเคราะหระบบจะทำการวิเคราะหจากเรื่องราวผูใช เพ่ือนำมาแบงงานสรางตารางงานสำหรับกำหนดงาน โดยจะให

ผูใชเปนผูเลือกเรื่องราวท่ีมีความสำคัญลำดับตน ๆ มาวางแผนการพัฒนากอนตามลำดับ เพ่ือจะใหไดสวนของซอฟตแวร

ท่ีสำคัญน้ันมาใชงานกอน ซึ่งกระบวนการวางแผนน้ีจะทำการวางแผนแบบวนรอบในแตละรอบการพัฒนา ในระยะเวลา

ไมนานซึ่งในแตละรอบน้ันจะมีการวางแผนยอยสำหรับรอบการพัฒนาสั้น ๆ โดยมีตัวช้ีวัดหรือประเมินผลในแตละรอบคือ

ขอกำหนดการทดสอบการยอมรับไวในแผนดวย ซึ่งทีมพัฒนาตองดำเนินการเพ่ือใหผานการทดสอบการยอมรับในแตละ

รอบ ในเอ็กพียังมีการวางแผนรูปแบบเพ่ิมเตมิในระหวางการพัฒนาเชนการทำการประชุมทุกวันเพ่ือติดตามงานรายงาน

ปญหาท่ีพบและแลกเปลี่ยนขอมูลการพัฒนา เพ่ือใหการพัฒนาดำเนินไปตามแผน รวมท้ังยังสามารถปรับเปลี่ยนแผนได

อยางรวดเร็ว หรือมองวาเปนการวางแผนระยะสั้นรายวันก็ได ถาจำเปนตองปรับตองเปลี่ยนทีมก็ตองกลาท่ีจะทำ

2. การออกแบบ นักพัฒนาพยายามออกแบบระบบเพ่ือตอบสนองความตองการของลูกคาโดยคำนึงถึงความคุมคาในการ

พัฒนา ภายใตปรัชญาการออกแบบท่ีเรียบงายท่ีสุดใหสามารถใชงานได ไมตองออกแบบเผื่ออนาคตเพราะอาจไมไดใช

งานสวนท่ีออกแบบเผื่อไวและการเปลี่ยนแปลงสามารถเกิดข้ึนไดเสมอ เนนการออกแบบไปท่ีรอบการพัฒนาปจจุบัน

สรางวิธีแกไขปญหาใหลูกคาหรือ (spike solution) เพ่ือลดความเสี่ยงและไดทดลองตนแบบกอนวาสามารถสรางไดจริง

โดยการออกแบบจะใช class, responsibilities and collaborators card:  CRC card ในการออกแบบและอธิบาย

ระบบไดเปนอยางดี รวมท้ังรายละเอียดท่ีชวยใหการเขียนโปรแกรมทำไดสะดวกและในกระบวนการออกแบบก็สามารถ

วนรอบเพ่ือปรับปรุงการออกแบบถาจำเปน

3. การเขียนโปรแกรม เปนอีกหน่ึงข้ันตอนท่ีเอ็กพีเนนเพราะการเขียนโปรแกรมน้ันนำไปสูการไดมาซึ่งซอฟตแวร โดยเนนท่ี

ตัวงานท่ีไดคุณภาพและมีความนาเช่ือถือดวยการเขียนโปรแกรมแบบสุดขีด เริ่มจากการใชการเขียนรหัสตนฉบับใหได

ตามมาตรฐานของทีมเพ่ือใหท้ังทีมทำงานรวมกันไดงาย การเขียนโปรแกรมคูนับเปนอีกหน่ึงจุดเดนท่ีตองใหนักพัฒนาสอง

คนทำการเขียนโปรแกรมดวยกันในเครื่องคอมพิวเตอรเดียวกันเสมอ เพ่ือคุณภาพของรหัสตนฉบับท่ีดีและอยางนอยการ

ทดสอบดวยนักพัฒนาอยางนอยสองคนเสมอ แนนอนวาการโปรแกรมสุดขีดตองสมช่ือ ผูใชตองรวมทำงานแบบเต็มเวลา

เพ่ือใหนักพัฒนาสอบถามความตองการไดตลอดเวลาและการพัฒนาเปนแบบผลักดันดวยการทดสอบท่ีใหทำการทดสอบ

ทุกครั้งท่ีสรางในระดับหนวยยอยไปจนถึงการทดสอบรวม สามารถทำไดหลายครั้งตอวันและชุดทดสอบตองถูกสรางกอน

การเขียนโปรแกรมอีกดวย การประบปรุงตนฉบับก็ถือวาเปนหลักการท่ีตองยึดปฏิบัติเสมอเพ่ือใหรหัสตนฉบับ ทำงานได

เรียบงาย มีประสิทธิภาพ มีความนาเช่ือถือสูง
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4. การทดสอบ กระบวนการทดสอบในเอ็กพีน้ัน เรียกไดวาเปนการทดสอบท่ีสดุขีดควบคูไปกับการโปรแกรมสุดขีดเชนกัน

รหัสตนฉบับตองถูกทดสอบและชุดทดสอบตองถูกออกแบบกอนการเขียนรหัสตนฉบับเสมอ การทดสอบครอบคลุมตั้งแต

การทดสอบหนวย (unit test) ทดสอบมอดูล และ การทดสอบรวม โดยตองทำการทดสอบทุกครั้งท่ีสราง การทดสอบ

สามารถทำไดหลายๆครั้งในหน่ึงวัน เรียกไดวาทดสอบทุกครั้งท่ีทำการแปลและสรางซอฟตแวร และเน่ืองจากการทดสอบ

เปนข้ันตอนสุดทายของรอบการพัฒนา การทดสอบการยอมรับจะดำเนินการในข้ันตอนน้ีเพ่ือทดสอบการยอมรับโดย

ลูกคาหรือผูใชกอนจะดำเนินการตอในรอบถัดไป

จากสี่ข้ันตอนหลักขางตนเห็นไดวาการโปรแกรมสุดขีดสามารถใชไดดีกับทีมพัฒนาท่ีมีศักยภาพสูงและยังตองการ

เครื่องมือชวยในการพัฒนาท่ีเหมาะสมเชน เครื่องมือทดสอบอัตโนมัติ (automated testing tool) มาชวยในการทดสอบแบบสุด

ขีด การเขียนโปรแกรมคูชวยลดความเปนเจาของรหัสตนฉบับ เพ่ิมคุณภาพ และ ความนาเช่ือถือของรหัสตนฉบับ ตรงกับสำนวน

ไทยท่ีวาสองหัวดีกวาหัวเดียว สี่ตายอมหาขอผิดพลาดไดดีกวาสอง สำหรับรอบการพัฒนาท่ีสั้นในแตละรอบชวยใหทีมสามารถสง

มอบช้ินงานไดเร็วไดรับผลปอนกลับเร็วลดความเสี่ยงชวยใหลูกคาสามารถใชงานซอฟตแวรสวนสำคัญไดกอน 

ขอด ี

1. จัดการกับการเปลี่ยนแปลงความตองการของลูกคาได มีความยืดหยุนในการพัฒนา

2. ลดตนทุนในการพัฒนา ถามีการเปลี่ยนแปลงไมตองเสียเวลารื้อแกใหมเพราะการออกแบบงายและไมออกแบบ

ลวงหนา

3. เอกสารนอยมากทำใหคลองตัว

4. เนนการทำงานเปนทีมและการสื่อสาร มีลูกคาอยูรวมในทีมพัฒนาทำใหสรางความสัมพันธท่ีดีในการพัฒนา

5. ลูกคาและทีมพัฒนาเขาใจสิ่งเดียวกันผานการใชเรื่องราวผูใช

6. ความนาเช่ือถือสูงเน่ืองจากการพัฒนาขับเคลื่อนดวยการทดสอบแบบสุดขีด

ขอเสีย 

1. ไมเหมาะกับโครงการท่ีซับซอนและมีขนาดใหญ

2. ทีมพัฒนาตองมีศักยภาพสูง

3. การเปลี่ยนแปลงบอยอาจจะกระทบความสัมพันธระหวางนักพัฒนากับลูกคารูปแบบการวาจางตามสัญญา

4. รองรับการสนับสนุนและบำรุงรักษาซอฟตแวรไดไมดีนัก เพราะเอกสารสวนใหญฝงในรหัสตนฉบับ

5. ลูกคารวมในทีมพัฒนาแบบเต็มเวลาอาจไมสามารถทำไดสมบูรณในทางปฏิบัติ

6. ทำงานไดยากหากทีมพัฒนาอยูตางสถานท่ี
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การสกรัม (scrum) 

Scrum เปนแบบจำลองท่ีพัฒนาโดย Jeff Sutherland และ Ken Schwaber โดยมีนิยามของ Scrum “เปนรูปแบบของการ

ทำงานท่ีสามารถระบุปญหาท่ีมีความซับซอนและมีการเปลี่ยนแปลงอยูตลอดเวลาได ในขณะท่ียังคงสงมอบผลิตภัณฑท่ีมีมูลคา

สูงสุดไดอยางมีประสิทธิภาพและสรางสรรค” จากคูมือ Scrum™ [10] โดยมีลักษณะเดนท่ีสำคัญ สามประการ ไดแก 

1. ไมซับซอน

2. เขาใจงาย

3. แตยากท่ีจะนำไปใชไดอยางชำนาญ

การสกรัมไมไดมีกรรมวิธีหรือเทคนิคท่ีตายตัวสามารถผสมผสานกับการพัฒนาอ่ืนๆได โดยการสกรัมจะเนนไปท่ีการ

บริหารจัดการการพัฒนาอยางมีประสิทธิภาพ โดยสามารถผนวกเขากับหลักวิธีการพัฒนารูปแบบตางๆเชน การใชการโปรแกรมคู

หรือการพัฒนาโดยการทดสอบกอน เปนตน โดยการสกรัมถูกนำไปใชอยางแพรหลายนับตั้งแต 1990 จนในปจจุบันนักพัฒนา

จำนวนมากนำสกรัมไปปรับใชในทีม นอกจากน้ันยังมีการนำสกรัมไปใชในการพัฒนาสื่อดิจิทัลดวยโดยเฉพาะในอุตสาหกรรมเกม

และในงานดานอ่ืน ๆ เชนการพัฒนาฮารดแวร ซอฟตแวรระบบสมองกลฝงตัว ระบบอัตโนมัติ อินเทอรเน็ตของสรรพสิ่ง และ

เน่ืองจากเทคโนโลยีและนวัตกรรมตาง ๆ รอบ ๆ ตัวเราเปลี่ยนแปลงเร็ว สกรัมสามารถปรับและรองรับการเปลี่ยนแปลงไดดี 

รวดเร็ว จึงทำใหสกรมัถูกนำมาใชอยางแพรหลาย โดยทำเพ่ือวัตถุประสงค 

1. กำหนดทิศทางตลาด ประเมินความสามารถของผลิตภัณฑ และ เทคโนโลยีตางๆ

2. พัฒนาเพ่ือเพ่ิมคุณคาใหผลิตภัณฑ

3. สงมอบผลิตภัณฑไดรวดเร็วและถ่ีมากข้ึน

4. ทำใหผลิตภัณฑมีความยั่งยืนและการออกผลิตภัณฑใหม

ทฤษฎีสกรัม 

ทฤษฎีสกรัมเนนการนำความรูจากประสบการณและการตัดสินใจ จากใชงานจริงมาพัฒนาการดำเนินงาน ตามหลักการ 

Empiricism โดยมีหลัก สาม ประการดังน้ี 

1. ความโปรงใส (transparency) สิ่งสำคัญคือ visible ท่ีทีมตองเห็นภาพและเขาใจตรงกัน เชน นิยามของคำวางาน

เสร็จสมบูรณ ตองตกลงใหเขาใจตรงกัน ทำงานรวมกันตามมาตรฐานเดียวกัน

2. การตรวจสอบ (inspection) ตองนำผลลัพธการดำเนินกิจกรรมตางๆ (scrum artifact) มาตรวจสอบและวัดผล

เทียบกับวัตถุประสงคสปรินท (sprint goal) อยางสม่ำเสมอ วาเปนไปตามท่ีกำหนดในแผนหรือไม

3. การปรับเปลี่ยน (adoption) หากเกิดการเบ่ียงเบนจากขอกำหนดและคาดวาผลลัพธจะไมเปนตามท่ีกำหนด จึง

จำเปนตองปรับเปลี่ยนการดำเนินงาน เพ่ือใหผลลัพธออกมาใกลเคียงมากท่ีสุด

สำหรับกิจกรรมหลักในการสกรัมจะประกอบไปดวยกิจกรรมตางๆในการพัฒนาแบบวนรอบ ท่ีจะมีรอบในชวง 2-4 

สัปดาหโดยแบบจำลองสกรัมแสดงดังรูปท่ี 3.3  
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รูปท่ี 3.3 แบบจำลองสกรัม 

แบบจำลองสกรัมประกอบดวย สาม องคประกอบหลักคือ ทีมงาน กระบวนการ และ การสาธิตและประเมินผลงาน 

ทีมสกรัม 

ทีมงานในสกรัมสวนมากจะเปนทีมขนาดเล็กเพ่ือความคลองตัวในการทำงานโดยทีมท่ีใชสกรัมตองมีความพรอมในการ

ปรับตัว การพัฒนา การเปลี่ยนแปลง และ การพ่ึงพาตนเองในทีมโดยไมตองพ่ึงภายนอก ทีมท่ีใชสกรัมน้ันพึงมีคานิยม หา ประการ

ดังน้ี 

1. ความมุงมั่น (commitment) ทีมตองมีความมุงมั่นท่ีจะประสบความสำเร็จ

2. ความกลา (courage) ทีมตองกลาทำสงท่ีถูกตอง กลาเผชิญความทาทาย ไมหว่ันกับอุปสรรค

3. เปดใจ (openness) ทีมและผูมีสวนเก่ียวของตอง เปดใจยอมรับสถานะวา กำลังทำอะไร มีปญหาและอุปสรรคอะไร

แลวชวยกันแกไขความกังวลใจไปดวยกัน

4. มุงเนน (focus) ทีมตองมุงเนนไปท่ีงานในแตละรอบสปรินทและเปาหมายของทีม เพ่ือรวมกันสรางผลงานท่ียอดเยี่ยม

5. เคารพ (respect) ทีมตองเคารพซึ่งกันและกัน และเห็นคุณคาของการเคารพกัน

ทีมงานสกรัมประกอบดวยเจาของผลติภณัฑ (product owner) ทีมพัฒนา (development team) และสกรัมมาสเตอร

(scrum master) โดยท้ังหมดคือทีมสกรัมท่ีจะขับเคลื่อนการพัฒนาใหไดผลิตภัณฑท่ีมีคุณภาพและคุมคา โดยทีมสกรัมจะมีจุดเดน

ท่ีสามารถดูลแลบริหารจัดการทีมงานเองได และทีมงานมีศักยภาพพรอมความสามารถท่ีหลากหลาย ยืดหยุน รวมท้ังทักษะท่ี

จำเปนในการพัฒนา ความคิดสรางสรรค โดยไมตองพ่ึงพาภายนอก โดยทีมสกรัมมีลักษณะสำคัญคือ รูหนาท่ีของตนเอง พ่ึงพา

ตนเองได รูวาจะตองทำงานอะไรใน Product Backlog เพ่ือสรางงานในแตละรอบ พรอมกับมีทักษะหลากหลายท่ีจำเปนในการ

พัฒนา เปนทีมหน่ึงเดียวไมมีช่ือตำแหนงไมมีทีมยอย ความรับผิดชอบตองานเปนของสมาชิกทุกคนในทีม สำหรับทีมสกรัมจะเปน

ทีมขนาดเล็กคลองตัวสูงศักยภาพสูง ขนาดท่ีเหมาะสมอยูอาจอยูท่ี 4-9 คนไมนับรวม เจาของผลิตภัณฑและสกรัมมาสเตอร  

Sprint
Daily scrum
15 minutes
What did you do since last meeting?
Do you have any obstacles?
What will you do?

Scrum
master

Product backlog Sprint backlog

Sprint
planning

Product owner

Product increment
New functionality

Standup meeting

Sprint review

Development team
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สกรัมมาสเตอร (scrum master) สกรัมมาสเตอรมี สนับสนุนทีม ใหใชสกรัม อยางถูกตองท้ังทฤษฎีสกรัม ขอกำหนด และ ขอ

ปฏิบัติตาง ๆ ในการใชสกรัม เปนผูชวยสนับสนุนการปฏสิัมพันธภายในทีมและเปนตัวแทนทีมในการปฏสิัมพันธกับบุคคลภายนอก 

เพ่ือใหเกิดมูลคาและประโยชนสูงสุด โดยมีหนาท่ีตอบุคคลอ่ืนดังน้ี 

สกรัมมาสเตอรตอเจาของผลิตภณัฑ 

- ชวยสรางความเขาใจในสกรัม เอจายล และ ขอบเขตงาน

- ชวยหาเทคนิคตาง ๆ ในการบริหารจัดการโครงการอยางมีประสิทธิภาพ

- ชวยใหเห็นความจำเปนของสกรัม การพัฒนา และ Product Backlog

- ชวยใหเจาของผลิตภัณฑเขาใจการจัดเรียงความสำคัญใน Product Backlog

- สนับสนุนกิจกรรมตาง ๆ ของสกรัม

สกรัมมาสเตอรตอทีมพัฒนา 

- ชวยสรางความเขาใจสกรัม เอจายล และ ขอบเขตงาน

- ชวยฝกทีมใหสามารถทำงานแบบสกรัม และฝกทักษะท่ีหลากหลาย

- สนับสนุนใหทีมสามารถพัฒนาผลิตภัณฑท่ีมีมูลคาสูง

- ชวยกำจัดอุปสรรคในการทำงานของทีม

- เผยแพรและสอนการใชสกรัมในองคกร

- สนับสนุนกิจกรรมตาง ๆ ของสกรัม

สกรัมมาสเตอรตอองคกร 

- ผูนำผูสอนและผูเผยแพรการใชสกรัมเพ่ือสรางความเขาใจในองคกร

- วางแผนการใชสกรัมในองคกร

- ชวยกำจัดอุปสรรคในการทำงานของทีม

- ทำงานรวมกับสกรัมมาสเตอรคนอ่ืน ๆ
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กิจกรรมสกรมั

กิจกรรมท่ีกำหนดในสกรัมน้ันออกแบบมาเพ่ือใหทีมนำไปใชใหเปนปกตินิสัยภายในชวงระยะเวลาท่ีกำหนดในแตละรอบท่ีเรียกวา

รอบ สปรินท (sprint) ท่ีจะถูกกำหนดไวอยางตายตัว เมื่อครบกำหนดเวลารอบสปรินท ทีมจะไดสวนเพ่ิมเติมผลิตภัณฑและ

สามารถเริ่มรอบสปรินทใหมตอไป ในระหวางสปรินทจะมีกิจกรรมตาง ๆ ในการพัฒนา ท่ีออกแบบมาเพ่ือใหสามารถรองรับการ

เปลี่ยนแปลง โปรงใส ตรวจสอบไดตามหลักของสกรัม สำหรับกิจกรรมสกรัม สปรินทถือไดวาเปนหัวใจสำคัญของการสกรัม 

สปรินท  

หมายถึงกรอบเวลาท่ีกำหนดตายตัวไมสามารถเปลี่ยนแปลงไดตลอดชวงการทำงานมีลักษณะเปนรอบๆโดยรอบสปรินทใหมจะเกิด

ทันทีหลังจากสิ้นสุดรอบสปรินทกอนหนา ซึ่งอาจถูกพิจารณาใหจำกัดไวไมใหเกิน 1 เดือน เพ่ือชวยลดความเสี่ยงและชวยใหแตละ

รอบมีสวนเพ่ิมเติมผลิตภัณฑออกมาใชในระยะเวลาไมนาน โดยในสปรินทจะประกอบดวยกิจกรรมตาง ๆ ดังตอไปน้ี การวางแผน 

สปรินท (sprint planning) การทำสกรัมประจำวัน (daily scrum) การทำงาน การตรวจสอบสปรินท (sprint review) การทำส

ปรินทยอนหลัง (sprint retrospective) โดยในระหวางสปรินท สกรัมมาสเตอรมีหนาท่ีในการบริหารจัดการใหสปรินทดำเนินไป

อยางราบลื่นท้ังการสนับสนุนทีมและการปกปองสปรินท โดยในระหวางสปรินทจะตอง 

- ไมมีการเปลี่ยนแปลงใดๆเกิดข้ึนท่ีอาจสงผลกระทบตอเปาหมายสปรินท

- ไมมีการปรับลดเปาหมายเชิงคุณภาพ

- ขอบเขตงานอาจมีการตอรองใหม หรือช้ีแจงระหวางเจาของผลิตภัณฑกับทีมโดยมีสกรัมมาสเตอรเปนคนกลาง

การยกเลิกสปรินทสามารถทำไดโดยเจาของผลิตภัณฑแตมักจะไมเกิดข้ึนบอยเน่ืองจากแตละรอบสปรินทมีระยะเวลาสั้น

การยกเลิกสปรินทกอนจึงมักไมคอยเกิดและถาเกิดก็ไมเสียหายมากนักเน่ืองจากทรัพยากรท่ีใชไปในระยะเวลาระหวางรอบไมได

นานจึงไมสูญเสียมาก หลังจากยกเลิกสปรินททีมก็สามารถวางแผนสปรินทใหมไดทันที 

การวางแผนสปรินท (sprint planning) 

สมาชิกในทีมรวมกันวางแผนสปรินทท่ีจะทำในรอบสปรินทท่ีปกติไมเกิน 1 เดือน โดยสกรัมมาสเตอรคอยชวยสนับสนุนการ

ดำเนินงานวางแผนใหแลวเสร็จภายในเวลา 8 ช่ัวโมง สาระสำคัญหลักในการวางแผนสปรินท คือการนิยามวาจะทำงานอะไรใน  

สปรินทแลวจะเลือกงานท่ีเลือกมาไดอยางไร 

ทีมทำการเลือกงานท่ีคาดวาจะทำใหแลวเสร็จในรอบสปรินทโดยเจาของผลิตภัณฑทำหนาท่ีอภิปรายเปาหมายของ     

สปรินทและงานไหนใน Product Backlog ท่ีสามารถทำใหบรรลุเปาหมายได โดยทีมตองทำความเขาใจในงานท่ีจะตองทำในรอบ 

และพิจารณาเลือกงาน ใน Product Backlog ตามความเหมาะสมของปริมาณงาน ลำดับความสำคัญ ศักยภาพของทีม มาบรรจุ

ในสปรินทดวยความสมัครใจ และทำการเขียนเปาหมายสปรินทท่ีตองทำใหลุลวงในรอบสปรินทพรอมสงมอบผลิตภัณฑสวน

เพ่ิมเติม 
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สำหรับการเลือกงานท่ีจะมาบรรจุในสปรินทน้ันตองพิจารณาจากเปาหมายสปรินทและงานตาง ๆ ท่ีตองทำจาก Product 

Backlog โดยตองสามารถทำเสร็จในรอบและใชไดจริงตามนิยาม “Done” นำมาเขียนเปน Sprint Backlog ท่ีประกอบดวย

แผนการทำงานและสงมอบงานในรอบสปรินท โดย Sprint Backlog จะแบงยอยงานออกเปนสวนยอย ๆ ท่ีทีมสามาราถทำงานให

เสร็จในเวลาสั้น ๆ เชน 1 วัน เพ่ือใหแนใจวางานท้ังหมด สามารถดำเนินกการใหบรรลุเปาหมายสปรินทได 

ในชวงทายของการวางแผนสปรินททีมตองสามารถอธิบายและใหความมั่นใจกับเจาของผลิตภัณฑและสกรัมมาสเตอรได

วาทีมสามารถจัดการตนเองได เพ่ือใหบรรลุเปาหมายสปรินทและสงมอบผลิตภัณฑเพ่ิมเติมไดภายในรอบสปรินท 

การทำสกรมัประจำวัน (daily scrum)  

การสกรัมในกีฬารักบ้ีเปนกิจกรรมในการแขงขันท่ีนักกีฬามารวมกัน เหมือนการสกรัมในการพัฒนาโดยในทีมจะรวมกิจกรรม การ

ทำสกรัมประจำวันในทุก ๆ วัน เปนเวลา 15 นาทีตลอดระยะเวลาสปรินท เพ่ือใหทีมไดวางแผนในการทำงานในกรอบเวลา 24 

ช่ัวโมงโดยอาจเริ่มการประชุมแลกเปลี่ยนปญหาท่ีผานมาหลังจากการสกรัมประจำวันลาสุด เพ่ือทบทวนสิ่งท่ีไดทำ ปญหา อุปสรรค 

และแนวทางแกไขใหทุก ๆ คนในทีมรับรู ตรวจสอบความคืบหนาของงานเทียบกับเปาหมายสปรินท และ Sprint Backlog เพ่ือ

ประเมินความกาวหนาและวางแผนงานใหบรรลุเปาหมาย โดยอาจใชการตั้งคำถามในการอภิปรายเชน เมื่อวานไดทำอะไรจะชวย

ใหทีมบรรลุเปาหมาสปรินท วันน้ีจะทำอะไร อุปสรรคท่ีพบคืออะไร และ กระทบตอเปาหมายมากนอยแคไหน 

การสกรัมประจำวันชวยสงเสริมการสื่อสารในทีม การตัดสินใจ การเขาแกไขปญหา และ การรับมือการเปลี่ยนแปลงได

อยางรวดเร็ว ท่ีสำคัญคือพยายามรักษาการสกรัมประจำวันใหอยูในกรอบเวลา 15 นาที โดยมีสกรัมมาสเตอรคอยชวยดูแลแนะนำ

การดำเนินการประชุม 

การตรวจสอบสปรินท (sprint review) 

การตรวจสอบสปรินทจะดำเนินการตอนทายของสปรินทเพ่ือตรวจสอบผลิตภัณฑเพ่ิมเติม ท่ีถูกสรางมาในรอบสปรินท เสร็จหรือไม

มีมูลคาแคไหน เพ่ือรับขอเสนอแนะรวมกันจากจากผูมีสวนเก่ียวของและทีม โดยจะใชเวลาไมเกิน 4 ช่ัวโมงตอสปรินท 1 เดือน โดย

ดำเนินการในลักษณะดังตอไปน้ี 

- เจาของผลิตภัณฑเชิญทีมและผูมีสวนเก่ียวของท้ังหมดเขารวมกิจกรรม

- เจาของผลิตภัณฑช้ีแจงงานใน Product Backlog วาสวนไหนเสร็จ “Done” และ สวนไหนยังไมเสร็จ

- ทีมพัฒนาอภิปรายงานในรอบสปรินท ทำอะไร ปญหา และ แนวทางแกไข รวมท้ังสาธิตงานผลิตภัณฑเพ่ิมเติมท่ีเสร็จ

- เจาของผลิตภัณฑช้ีแจงงานท่ีเหลือใน Product Backlog และกรอบเวลา

- รวมกันเลือกงานและวางแผนสำหรับสปรินทถัดไป

- ทบทวนสถานการณการเปลี่ยนแปลงตางๆ โอกาสใหมๆ ทรัพยากรท่ีใช และ แนวโนวดานการตลาด
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การทำสปรินทยอนหลัง (sprint retrospective) 

เปนกิจกรรมท่ีเปดโอกาสใหสมาชิกไดทบทวนและรวมกันวางแผนปรับปรุงดานตาง ๆ จากสิ่งท่ีเรียนรูมาเพ่ือปรับแกไขใหดีข้ึน

สำหรับสปรินทถัดไป กิจกรรมน้ีจะใชเวลาไมเกิน 3 ช่ัวโมง มีสกรัมมาสเตอรชวยดำเนินการประชุมใหเปนไปอยางราบลื่นภายใน

กรอบเวลา โดยเปาหมายหลักของการทำสปรินทยอนหลัง คือ การตรวจสอบสปรินทท่ีผานมาจากหลาย ๆ มุมมองท้ังกระบวนการ

ทำงาน การสื่อสาร ความสัมพันธ ตลอดจนเครื่องมือ และ เทคโนโลยีท่ีนำมาใชเพ่ือหาสวนท่ีจะสามารถนำไปปรับปรุงไดและ

ดำเนินการสรางแผนการปรับปรุงตามความเห็นของทีม จากน้ันทีมจะทำการระบุแนวทางการปรับปรุงและพัฒนาท่ีจะถูกนำไปใช

ในสปรินทถัดไป กิจกรรมการทำสปรินทยอนหลังเปนการสงเสริมและเปดโอกาสใหทีมไดตรวจสอบและปรับเปลี่ยน 

ผลลัพธจากกิจกรรมของกรัม (scrum artifacts) 

ผลลัพธจากกิจกรรมของสกรัม เปนสวนท่ีใชแสดงถึงงานและคุณคาของงานในแตละกิจกรรม โดยถูกออกแบบมาตามหลักความ

โปรงใสตรวจสอบไดและใหทุกคนมองเห็นภาพชัดเจนตรงกัน ประกอบดวย Product Backlog Sprint Backlog และ ผลิตภัณฑ

เพ่ิมเติม (increment) 

Product Backlog เปนงานท้ังหมดท่ีตองทำเพ่ือสรางผลิตภัณฑโดยจะถูกแบงยอยเปนสวน ๆ และถูกจัดเรียงตามลำดับ

ความสำคัญของงานใน Product Backlog ท่ีใชเปนแกนหลักสำหรับสกรมั ถาจะมีการเปลี่ยนแปลงหมายถึงเปลี่ยนแปลงผลิตภัณฑ

ดวยซึ่งมีเพียงเจาของผลิตภัณฑท่ีมีหนาท่ีรับผิดชอบตอ Product Backlog ท้ังตัวเน้ืองานและลำดับความสำคัญ โดยสกรัมใช 

Product Backlog ในการสื่อสารและเปรยีบเหมือนตัวแทนผลิตภัณฑท่ีสามารถถูกปรบัเปลีย่นไดตลอดเวลา และถูกปรับปรุงตลอด

การพัฒนา เพ่ือรองรับการเปลี่ยนแปลงทางตลาด เทคโนโลยี และ การแขงขัน 

รายละเอียดงาน รายการของกลุมงานท้ังหมด ฟงกชันตาง ๆ ท้ังหมดจะถูกบรรจุไวใน Product Backlog รวมถึง

รายละเอียดการประมาณการงาน ลำดับความสำคัญ และ คำอธิบายการทดสอบงานท่ีเสร็จสมบูรณ เพ่ือใหทีมสกรัมสามารถ

นำไปใชในระหวางการพัฒนา นอกจากน้ันขอเสนอแนะจากผูมีสวนเก่ียวของ ความตองการ สถานการณตลาด รูปแบบธุรกิจ 

เหลาน้ีสามารถนำใสเพ่ิมเขาไปไดโดยสงผลให Product Backlog ถูกปรับปรุงตลอดเวลาการสกรัม 

เจาของผลิตภัณฑและทีมสกรัมมีหนาท่ีจัดการลำดับการพัฒนาจาก กลุมงานใน Product Backlog เพ่ือนำไปบรรจุใน

รอบสปรินทเพ่ือพัฒนา นอกจากน้ันยังใช Product Backlog ในการตรวจสอบความกาวหนาของโครงการและการตรวจสอบ    

สปรินท สำหรับการบริหารจัดการโครงการใหลุลวงตามเปาหมาย 

Sprint Backlog เปนชุดงานท่ีถูกเลือกมาจาก Product Backlog และเปาหมายสปรินทตามแผนท่ีวางไวเพ่ือสงมอบผลิตภัณฑ

เพ่ิมเติมเมื่อสิ้นสุดรอบสปรินท โดย Sprint Backlog จะถูกแบงงานออกเปนสวนยอย ๆ เพ่ือใชในการทำงานในระหวางรอบส

ปรินทโดยเปนแผนงานท่ีละเอียดเพียงพอตอการทำงาน โดยจะถูกนำไปใชในการสกรัมประจำวันเพ่ือตรวจสอบความกาวหนาของ

งานและปรับปรุงขอมูลงานท่ีเหลือ โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือใหทีมทำงานตาม Sprint Backlog ใหบรรลุเปาหมายสปรินทและ

สามารถสงมอบผลิตภัณฑเพ่ิมเติมภายในรอบสปรินท 
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ผลิตภัณฑเพ่ิมเติม (increment)  เปนผลรวมของงานจาก Product Backlog ท่ีไดมาจากการพัฒนาท่ีเสร็จในแตละสปรินท โดย

เสร็จ “Done” คือผลิตภัณฑเพ่ิมเติมท่ีนำไปใชงานไดจริงตามขอกำหนดในนิยาม “Done” และตองสามารถตรวจสอบได โปรงใส 

และมีมูลคาสูง ตรงตามวัตถุประสงคของโครงการ และเมื่องานเสร็จสมบูรณครบถวนแลว ผลิตภัณฑพรอมใชงานหรือพรอมออกสู

ตลาด 

การพัฒนาซอฟตแวรแบบเอจายลเปนกรอบการทำงาน หลักแนวคิด และ หลักปฏิบัติ บนแถลงการณแหงเอจายล (agile 

manifesto) และ หลักการ 12 ขอในการพัฒนาซอฟตแวรแบบเอจายล (12 principles of agile) ท่ีสามารถนำมาประยุกตใชใน

สถานการณปจจุบันท่ีเปลี่ยนแปลงเร็ว เน่ืองดวยความคลองตัวรวดเร็ว และ สามารถตอบสนองตอความเปลี่ยนแปลงไดดีสงผลให 

เอจายลถูกนำไปใชในการพัฒนาซอฟตแวรอยางแพรหลายในปจจุบัน 
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บทท่ี 4 การกำหนดความตองการและขอกำหนดของซอฟตแวร Software requirements and specifications 

วัตถุประสงค 

• เขาใจการกำหนดความตองการและขอกำหนดของซอฟตแวร

• เขาใจกระบวนการวิศวกรรมความตองการ

ในบทน้ีจะกลาวถึงการกำหนดความตองการและขอกำหนดของซอฟตแวร โดยจะอธิบายถึงกระบวนการท่ีเก่ียวของในการคนหา

ความตองการการจัดทำเอกสารเพ่ือใหความตองการของซอฟตแวรรวมท้ังการจัดทำขอกำหนดของซอฟตแวร ทำความเขาใจ

เก่ียวกับลักษณะของความตองการท่ีแตกตางในหลายมุมมอง เขาใจกระบวนการวิศวกรรมความตองการ ทำความเขาใจระบบ 

ปญหา และ ความตองการของซอฟตแวร เพ่ือนำไปสูการนิยามคุณลักษณะ ขอกำหนดขอจำกัด และ การทำงานของซอฟตแวรท่ี

กำลังจะถูกพัฒนาข้ึน 

ความตองการของระบบประกอบดวยการอธิบายบริการตาง ๆ ของระบบซอฟตแวรบนพ้ืนฐานขอจำกัดและการ

ดำเนินการของซอฟตแวร โดยสะทอนถึงความตองการของผูใชในดานตางๆ เชนการควบคุมอุปกรณ การจัดการธุรกรรม การคนหา

ขอมูล ซึ่งกระบวนการคนหาความตองการ การวิเคราะห และ กระบวนการนการจัดทำเอกสารความตองการ ถูกจัดอยูใน 

กระบวนการวิศวกรรมความตองการ ความตองการสามารถถูกมองไดจากหลายมุมมอง เชน ความตองการผู ใช (user 

requirement) เปนคำอธิบายนามธรรมระดับสูงผานมุมมองของผูใช ในขณะท่ีความตองการระบบ (system requirement) เปน

การอธิบายในรายละเอียดวาระบบควรจะทำหรือสามารถทำอะไรไดบาง 

1. ความตองการผูใช (user requirement) คือความตองการของผูใชหรือความคาดหวังจากผูใชตอระบบวาสามารถท่ี

จะ ทำอะไร ใหกับผูใชไดบาง มีขอจำกัดอะไรในการดำเนินการ สวนมากจะเขียนอยูในลักษณะภาษาธรรมชาติ

ประกอบกับการใชแผนภาพ เพ่ือใชอธิบายละเอียด การทำงานฟงชันตางๆของระบบซอฟตแวร

2. ความตองการระบบ (system requirement) คือคำอธิบายความตองการของระบบในรูปของฟงกชันการทำงาน

ตาง ๆ ของซอฟตแวร จะสามารถทำอะไรใหกับไดบาง มีบริการอะไร มีขอกำหนดหรือขอจำกัดอะไร โดยเขียน

ออกมาเปนรายละเอียด ซึ่งบางครั้งอาจเรียกวาขอกำหนดฟงกชัน

ความตองการของซอฟตแวรถือวามีความสำคัญมากในการพัฒนาซอฟตแวร เพราะใชในการอธิบาย ความสามารถของ

ซอฟตแวร บริการตาง ๆ ตลอดจนขอจำกัดตาง ๆ ท้ังผูใชและผูพัฒนาซอฟตแวรควรทำความเขาใจความตองการของซอฟตแวรให

ถูกตองและตรงกัน เพ่ือใหเกิดความชัดเจนในการอิบายความตองการซอฟตแวร สามารถอธิบายในรูปความตองการเชิงฟงกชันและ

ความตองการไมเชิงฟงกชัน  

ภาพรวมของกระบวนการวิศวกรรมความตองการจะดำเนินกิจกรรมเพ่ือใหไดมาซึ่งความตองการและขอกำหนดของ

ซอฟตแวรท่ีทุกฝายยอมรับและเขาใจตรงกัน ประกอบดวยการรวบรวมและสกัดความตองการ การวิเคราะหความตองการเพ่ือ
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จัดทำเอกสารความตองการ ขอกำหนดความตองการ การตรวจสอบความตองการ การสรุป และ ยอมรับความตองการ ดังปรากฎ

ในรูปท่ี 4.1  

รูปท่ี 4.1 ภาพรวมกระบวนการวิศวกรรมความตองการ 

ความตองการเชิงฟงกชันและความตองการไมเชิงฟงกชัน (functional and nonfunctional requirements) 

เพ่ือใหเห็นภาพรวมของระบบ ความตองการเชิงฟงกชัน และ ความตองการไมเชิงฟงกชันสามารถนำมาเขียนอธิบายความตองการ

ซอฟตแวร ซึ่งทางผูใชและผูพัฒนาสามารถเขาใจความตองการไดชัดเจนไดตรงกัน 

1. ความตองการเชิงฟงกชัน คือความตองการใหเขียนอธิบายในรูปแบบของฟงกชันหลักของซอฟตแวร โดยมักจะเปนสวนท่ี

มีความสำคัญกับการทำงานหลักหรือบริการท่ีผูใชตองการ ยกตัวอยางความตองการเชิงฟงกชัน ระบบตองสามารถอาน

คาและแสดงผลอัตราการเตนของหัวใจของผูใชไดแบบเวลาจริง ระบบตองสามารถแจงเตือนผูใชในกรณีอัตราการเตน

ของหัวใจผิดปกติ

2. ความตองการไมเชิงฟงกชัน คือความตองการท่ีอยูในรูปของขอจำกัดของระบบหรือขอจำกัดของบริการ ขอจำกัดในดาน

เวลา ประสิทธิภาพของระบบ จำกัดทางดานมาตรฐาน และ ความตองการอ่ืนๆท่ีไมสามารถเขียนในรูปความตองการเชิง

ฟงกชันได รูปท่ี 4.2 แสดงหมวดหมูความตองการไมเชิงฟงกชัน ความตองการดานการใชงาน ความตองการดาน

ประสิทธิภาพ ความตองการดานความนาเช่ือถือ ความตองการดานความปลอดภัย ความตองการตามนโยบาย ความ

ตองการตามมาตรฐาน ความตองการดานกฎหมาย ความตองการการเขากันได และ ความตองการดานจริยธรรม

ยกตัวอยางความตองการไมเชิงฟงกชัน ระบบตองสามารถประมวลผลอยางนอยหน่ึงรอยชุดขอมูลตอวินาที ระบบตองมี

การเขารหัสและจัดเก็บขอมูลเพ่ือความปลอดภัยของขอมูลผูปวยตามมาตรฐานสากล

สกัดความตองการ

ตร วจสอบ

ปร ับแกเอกสาร

ความตองการ

สร ุปและยอมร ับ

ความตองการ
วิเคร าะห

ความตองการ

จัดทําเอกสาร

ความตองการ

ขอกําหนดความตองการ

จัดทําตนแบบ
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รูปท่ี 4.2 ความตองการไมเชิงฟงกชัน 

การสกัดและวิเคราะหความตองการ (requirement elicitation) 

คือกระบวนการท่ีทำใหวิศวกรซอฟตแวรเขาใจถึงความตองการของลูกคาและผูมีสวนเก่ียวของดวยการสกัดและวิเคราะหความ

ตองการจากกิจกรรมการเฝาสังเกต ถือวาเปนกิจกรรมท่ีสำคัญเพ่ือทำความเขาใจปญหา เขาใจระบบ และ ขอจำกัดตางๆ เพ่ือ

นำไปสูการไดมาซึ่งความตองการท่ีแทจริง สามารถดำเนินการไดหลากหลายวิธีท้ังแบบเปนทางการและไมเปนทางการ โดยมีวิธีการ

สกัดในรูปแบบหลัก สาม วิธีคือ การสัมภาษณ การสังเกต และ การบรรยายเรื่องราว 

1. การสัมภาษณ สามารถดำเนินการไดท้ังแบบเปนทางการและไมเปนทางการโดยการพูดคุยสอบถามผูท่ีมีสวนเก่ียวของ

ดวยการถามคำถามเพ่ือเก็บรวบรวมขอมูลท่ีเก่ียวของกับระบบการทำงานระบบเดิมและระบบท่ีกำลังจะพัฒนาโดยความ

ตองการจะถูกสกัดออกมาจากคำตอบท่ีไดทำการรวบรวมมา กระบวนการสัมภาษณสามารถใชวิธีการสัมภาษณแบบปด

โดยใหผูมีสวนเก่ียวของเลือกตอบคำถามจากคำตอบท่ีเตรยีมไว และการสัมภาษณแบบปลายเปดท่ีไมมีการกำหนดคำถาม

ไวลวงหนาเพ่ือใหสามารถเก็บขอมูลไดกวางและลึกแตท้ังน้ีตองข้ึนอยูกับขอจำกัดดานเวลาในการสัมภาษณดวย

2. การสังเกต สามารถดำเนินการสังเกตการณการทำงานและดำเนินการของระบบท้ังการเยี่ยมชมสถานท่ี และการสังเกต

การทำงาน และ กระบวนการตาง ๆ ท่ีเกิดข้ึนในระบบเพ่ือใหเขาใจระบบ พบปญหาและแนวทางแกปญหา หากแตวิธีน้ี

ใชระยะเวลานานในการดำเนินการ หลังจากไดขอมูลมาแลว ก็จะเขาสูการนำมาวิเคราะหเพ่ือใหไดความตองการ

3. การบรรยายเรื่องราวและสถานการณ เปนกรรมวิธีในการสกัดขอมูลโดยมุงเนนการบรรยาย ระบบและความตองการผาน

การเขียนเลาเรื่องราวและสถานการณ โดยผูมีสวนเก่ียวของทำการเขียนบอกเลาเรื่องราวในภาษาและบริบทการทำงาน

จริงท่ีสามารถถายทอดออกมาไดอยางชัดเจนและเขาใจงาย มักจะเลือกใชภาษาธรรมชาติในการบรรยาย นอกจากการ

บอกเลาเรื่องราวเพ่ืออธิบายระบบแลว ผูมีสวนเก่ียวของสามารถเขียนบรรยายสถานการณจากจินตนาการ โดยคิดถึงภาพ

สถานการณท่ีจะเกิดข้ึนกับระบบใหม โดยความตองการจะถูกบันทึกในเรื่องราวเหลาน้ีในรูปแบบท่ีอานแลวเขาใจงายเห็น

ภาพไดชัดเจน เพ่ือนำไปสูการสกัดออกมาเปนความตองการ

ความตองการ

ไมเชิงฟงกชัน

ความตองการ ดานการใชงาน

ความตองการ ดานประสิทธิภาพ

ความตองการ ดานความปลอดภัย

ความตองการ ดานความนาเชื่อถือ

ความตองการ
ซอฟตแวร

ความตองการ ดานการพัฒนา

ความตองการ ดานสิ่งแวดลอม

ความตองการ ดานการดําเนินงาน

ความตองการ ดานนโยบาย

ความตองการ
องคกร

ความตองการ ดานกฎระเบียบ

ความตองการ ดานกฎหมาย

ความตองการ ดานความปลอดภัย

ความตองการ ดานจริยธรรม

ความตองการ
ภายนอก
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ขอกำหนดความตองการ (requirement specification) 

เปนกิจกรรมในการแปลงขอมูลท่ีรวบรวมในชวงการวิเคราะหความตองการใหเปนเอกสารสำหรับนิยามความตองการ ในสอง

รูปแบบคือความตองการของผูใชหรือลูกคาและความตองการของระบบท่ีอธิบายลงรายละเอียดถึงฟงกชันการทำงานตาง ๆ โดย

ขอกำหนดความตองการ ควรมีความชัดเจน ไมกำกวม เขาใจงาย และ มีความสมบูรณ 

โดยปกติความตองการผูใชจะถูกเขียนในรูปแบบภาษาธรรมชาติ แผนภาพ แผนภูมิมาประกอบ เพ่ืออธิบายใหชัดเจน โดย

ความตองการผูใชน้ันจะถูกเขียนอธิบายความตองการเชิงฟงกชันและไมเชิงฟงกชัน ควรเขียนใหอยูในรูปแบบของภาษาธรรมชาติให

มากท่ีสุด หลีกเลี่ยงศัพทเทคนิค หรือแบบจำลองทางคณิตศาสตรท่ีซับซอน ถาจำเปนควรเลือกใชแผนภูมิหรือตารางอยางงายใน

การอธิบาย 

ในสวนขอกำหนดความตองการระบบ อาจเขียนอยูในรูปแบบท่ีวิศวกรซอฟตแวรสามารถเขาใจไดและสามารถนำไปสูการ

พัฒนาระบบตอไป ซึ่งรวมถึงการเขียนขอกำหนดสำหรับการสรางซอฟตแวรลงไปดวย โดยปกติขอกำหนดความตองตามระบบจะ

เขียนอธิบายพฤติกรรมของระบบ รูปแบบการปฏิสัมพันธ ฟงชันการทำงานโดยรวม และ ขอจำกัดตาง ๆ ของระบบ เพ่ือใหเขาใจ

ระบบชัดเจนมากข้ึนวิศวกรซอฟตแวรสามารถใสรายละเอียดการออกแบบสถาปตยกรรมซอฟตแวรเบ้ืองตนลงไปได เพ่ือใหเห็น

ภาพรวมของระบบพรอมความตองการท่ีสอดคลองกันท้ังความตองการระบบและความตองการของผูใช 

การเขียนอธิบายขอกำหนดความตองการสามารถเขียนไดหลากหลายรูปแบบเชน การเขียนขอกำหนดดวย

ภาษาธรรมชาติ การเขียนขอกำหนดเชิงโครงสราง การใชแผนภูมิยูสเคส การเขียนเอกสารตามมาตรฐาน ขอกำหนดความตองการ

ซอฟตแวร (SRS) 

การตรวจสอบความตองการ (requirement validation) 

เปนกิจกรรมเพ่ือตรวจสอบใหมั่นใจวาขอกำหนดความตองการท่ีสกัดออกมาไดน้ัน เปนความตองการท่ีถูกตองแทจริงและสนอง

ความตองการได ในข้ันตอนน้ีอาจตรวจพบความผิดพลาดของขอกำหนดความตองการซึ่งนำไปสูการปรับแกไขใหถูกตอง 

กระบวนการตรวจสอบความตองการน้ีนับวามีความสำคัญมากในการพัฒนาซอฟตแวร เน่ืองจากหากมีขอผิดพลาดเกิดข้ึนท่ีความ

ตองการ จะนำไปสูการเพ่ิมงานในการแกไขพรอมท้ังการมีคาใชจายในการแกไขใหถูกตองตามมาดวย ยิ่งไปกวาน้ันหากขอผิดพลาด 

ในความตองการถูกตรวจพบในขณะพัฒนาหรือหลังจากท่ีสรางซอฟตแวรเสร็จแลว จะทำใหเกิดความเสียหายมากมาย ท้ังเวลาและ

ทรัพยากรท่ีตองใชในการแกไขขอผิดพลาดของท้ังระบบ ฉะน้ันวิศวกรซอฟตแวรควรใหความใสใจในการตรวจสอบความตองการ 

เพ่ือลดความเสี่ยง ในกระบวนการพัฒนาซอฟตแวร 

ในกระบวนการตรวจสอบความตองการ จะนำเอกสารความตองการมาทำการตรวจสอบในแตละประเด็นแยกเปนหัวขอ 

เพ่ือตรวจหาขอผิดพลาดอยางละเอียดแนะนำไปสูการปรับปรุงแกไขเอกสารความตองการใหถูกตอง ดังประเด็นตอไปน้ี 

1. ตรวจสอบความถูกตอง ทำการตรวจสอบความตองการวาสะทอนความถึงตองการท่ีแทจริงของผูใชหรือไม และความ

ตองการยังคงเหมือนเดิมหรือไม เน่ืองจากความตองการอาจเปลี่ยนไปจากการสกัดขอมูลในชวงแรก

2. ตรวจสอบความสมบูรณ ตรวจความสมบูรณถูกตองครบถวนของเอกสาร มีการนิยามทุกฟงกชันการทำงานของระบบ

ตลอดจนขอจำกัด ตาง ๆ ของระบบ
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3. ตรวจสอบความเปนไปได ตรวจสอบขีดความสามารถของทีมพัฒนา เทคโนโลยีท่ีมี และ ขอจำกัดดานตาง ๆ เพ่ือใหแนใจ

วาสามารถพัฒนาซอฟตแวรใหแลวเสร็จและสามารถทำไดจริงภายใตกรอบเวลาและทรัพยากรท่ีกำหนด

4. ตรวจสอบความขัดแยง เอกสารความตองการควรมีความชัดเจน ไมมีขอขัดแยงระหวางฟงชันการทำงานและขอกำหนด

ตาง ๆ

5. ตรวจสอบการทดสอบได เอกสารความตองการตองเขียนความตองการในรูปแบบท่ีสามารถทำการทดสอบไดในแตละขอ

เพ่ือลดโอกาสของการเกิดความขัดแยงระหวางผูพัฒนาและลูกคาในกระบวนการสงมอบซอฟตแวร เน่ืองจากซอฟตแวร

จะตองถูกทดสอบเทียบกับความตองการในการสงมอบ

นอกจากการตรวจสอบในแตละประเด็นแลว วิศวกรซอฟตแวรควรจะอานตรวจทานเอกสารความตองการเพ่ือตรวจสอบ

ความถูกตอง ความคงเสนคงวาของเอกสาร และ ภาษาท่ีใชเขียน โดยกระบวนการตรวจทานน้ีสามารถทำแบบรายบุคคลหรือ

ประชุมกลุม โดยอาจทำเปนรายงานสรุปเพ่ือแจงผลการตรวจทานเอกสารความตองการ นอกจากน้ันยังมีกระบวนการออกแบบ

และจัดทำตนแบบ (prototyping) ท่ีสามารถใหทุกคนเห็นภาพรวมของระบบไดอยางชัดเจน พ่ือใชในการตรวจสอบความตองการ 

การทำตนแบบ (prototyping) 

การสรางตนแบบสำหรับอธิบายความตองการสามารถชวยใหผูมีสวนเก่ียวของเขาใจและเห็นภาพของระบบมากข้ึน และยังเปนการ

สรางความเขาใจท่ีตรงกันระหวางลูกคาและผูพัฒนา โดยท้ังทีมและลูกคาจะเห็นภาพรวมท่ีเหมือนกันเกิดความเขาใจตรงกัน 

ผูพัฒนาสามารถใชตนแบบในการแสดงใหเห็นถึงศักยภาพท่ีจะสามารถพัฒนาซอฟตแวรใหแลวเสร็จได ตนแบบยังสามารถนำมาใช

ในการทดสอบใหเห็นวาสามารถท่ีจะตอบสนองความตองการของลูกคาได 

วิศวกรซอฟตแวรสามารถสรางตนแบบข้ึนมาเพ่ือตรวจสอบความตองการและใชสำหรับการเก็บขอมูลปอนกลับจากลูกคา 

โดยตนแบบน้ันตองตอบคำถามสำคัญใหไดวา ตนแบบสามารถตอบสนองความตองการของลูกคาไดหรือไม เครื่องมือในการสราง

ตนแบบมีใหเลือกมากมาย หนาท่ีของวิศวกรซอฟทแวรคือเลือกเครื่องมือท่ีเหมาะสม เพ่ือใชสำหรับสรางตนแบบออกมาใน

ระยะเวลาอันสั้นและใชทรัพยากรใหนอยท่ีสุด การพัฒนาตนแบบสามารถเริ่มสรางจากกันการออกแบบบนกระดาษ หรือกระดาน

ในหองประชุม จนนำไปสูการพัฒนาซอฟตแวรตนแบบเพ่ือใชในการทดสอบความตองการของลูกคาและทดสอบความเปนไดในการ

พัฒนาซอฟตแวร 

รูปท่ี 4.3 การพัฒนาตนแบบ 

ความตองการ
เลือกร ูปแบบ

การ ทําตนแบบ

พัฒนา

ตนแบบโยนท้ิง

พัฒนา

ตนแบบใชตอ

ตร วจสอบ

ตนแบบ

ตร วจสอบ

ตนแบบ

พัฒนาซอฟตแวร 

ตอจากตนแบบ
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การพัฒนาตนแบบมี สอง ลักษณะคือ ตนแบบโยนท้ิง (throwaway prototype) และ การทำตนแบบ แลวใชตอ ดังรูปท่ี 

4.3 ในทางวิศวกรรมซอฟตแวรจะแนะนำใหผูพัฒนาเลือกใชการพัฒนาตนแบบโยนท้ิงเพ่ือทำการทดสอบแนวคิดและนำเสนอ

ตนแบบใหผูมีสวนเก่ียวของตรวจสอบตามความตองการ ใชเพ่ือนำเสนอวิสัยทัศนของซอฟตแวรใหกับทีมพัฒนาและลูกคาเห็นภาพ

เดียวกันและเขาใจตรงกัน หลังจากน้ันในข้ันตอนการพัฒนาจริงจะไมไดนำตนแบบโยนท้ิงมาใชในการพัฒนาตอ จะเริ่มดำเนินการ

พัฒนาซอฟตแวรข้ึนมาใหม แตในทางกลับกันตนแบบใชตอน้ันหลังจากตรวจสอบตรงตามความตองการเรียบรอยแลว จะถูกนำไป

พัฒนาตอยอดเพ่ือเปนซอฟตแวรท่ีใชงานจริง ซึ่งแมกรณีน้ีจะมีความเสี่ยงเกิดข้ึนเน่ืองจากซอฟตแวรตนแบบอาจไมไดมีการวางแผน

ออกแบบมาเปนอยางดี มีโครงสรางไมเสถียรเน่ืองจากเกิดการเปลี่ยนแปลงโครงสรางบอย น่ันคือสาเหตุวาทำไมจึงควรใชตนแบบ

เพียงเพ่ือตรวจสอบความตองการของลูกคาและไมเหมาะนำไปใชตอในข้ันตอนการพัฒนาซอฟตแวรจริง 

การเปลี่ยนแปลงความตองการ (requirement change) 

ความตองการของลูกคาสามารถเปลี่ยนแปลงไดอยูเสมอโดยพาะในการพัฒนาซอฟตแวรในระบบขนาดใหญ ท้ังสาเหตุจากการ

เปลี่ยนแปลงโดยสภาพตลาด ธุรกิจ หรือเกิดจากการนิยามปญหาไมครอบคลุมหรือชัดเจนพอทำใหการเปลี่ยนแปลงความตองการ

จึงเปนเหตุท่ีไมสามารถหลีกเลี่ยงได การจัดการกับการเปลี่ยนแปลงความตองการจึงเปนกระบวนการท่ีสำคัญ 

รูปท่ี 4.4 การวิวัฒนาการความตองการ 

จากรูปท่ี 4.4 จะเห็นไดวาในระหวางการพัฒนาความตองการสามารถปรับเปลี่ยนไดเมื่อมีความเขาใจปญหาท่ีชัดเจนมาก

ข้ึนเกิดการเปลี่ยนแปลงความตองการไดเสมอ ถึงแมผลิตภัณฑจะถูกสงมอบแลวหรือนำไปใชงานแลวก็ตาม การเปลี่ยนแปลง

สามารถเกิดข้ึนได อาจเพราะผูมีสวนเก่ียวของไดเขาใจปญหามากข้ึนและทราบความตองการท่ีชัดเจนหรือมีการตรวจพบ

ขอผิดพลาดหรือปญหา ซึ่งสิ่งเหลาน้ีจะถูกนำมารวมพิจารณาเพ่ือดำเนินการเปลี่ยนแปลงความตองการตอไป 

ความตองการ

เบื้องตน

เปลี่ยน

ความตองการ

เร ิ่มทําความเข าใจ

ปญหาขั้นตน

เปลี่ยนความเข าใจ

ในปญหา
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สิ่งท่ีวิศวกรซอฟตแวรตองรับมือกับการเปลี่ยนแปลงความตองการคือการวิเคราะหและตัดสินใจในการเปลี่ยนแปลงบน

พ้ืนฐานความถูกตองลำดับความสำคัญความคุมคาตลอดจน การดำเนินการติดตามปรบัปรุงความตองการและการพัฒนาท่ีเก่ียวของ

ท้ังหมดเพ่ือใหทุกสวนสอดคลองกับการเปลี่ยนแปลงความตองการท่ีเกิดข้ึน โดยการดำเนินการบริหารจัดการความตองการเพ่ือ

บริหารจัดการการเปลี่ยนแปลงความตองการไดอยางมีประสิทธิภาพ สามารถใชเครื่องมือทางวิศวกรรมซอฟตแวรมาชวยในการ

จัดการบริหารการเปลี่ยนแปลง ชวยจัดเก็บความตองการอยางเปนระบบ ระบุความสัมพันธความเช่ือมโยงตาง ๆ ในความตองการ 

การจัดการ และ ติดตามการเปลี่ยนแปลง รวมถึงสามารถสืบยอนความตองการท่ีเกิดข้ึนได สำหรับโครงการขนาดเล็กอาจจะเลือก

ประยุกตใชเครื่องมือพ้ืนฐานเพ่ือบริหารจัดการเชนการแชรเอกสารในทีมหรือการใชตารางคำนวณก็เพียงพอ 

สำหรับกิจกรรมการจัดการการเปลี่ยนแปลงความตองการน้ัน ทีมสามารถดำเนินการไดหลังจากไดรับความเห็นชอบให

จัดการการเปลี่ยนแปลง เริ่มจากกระบวนการระบุปญหาและการเปลี่ยนแปลงเพ่ือสรางขอกำหนดการเปลี่ยนแปลง ทำการ

วิเคราะหผลกระทบตาง ๆ ท่ีจะเกิดข้ึนในการเปลี่ยนแปลงและพิจารณาขอกำหนดการเปลี่ยนแปลงวาถูกตองหรือไม ทำการหารือ

รวมกับผูรองขอการเปลี่ยนแปลงเพ่ือดูวาตองเพ่ิมเติมรายละเอียดหรือควรจะยกเลิกการดำเนินการ จากน้ันหากตองการดำเนินการ

เปลี่ยนแปลง ทางทีมตองทำการวิเคราะหคาใชจายท่ีจะเกิดข้ึนเพ่ือคำนวณความคุมคาในการดำเนินการเปลี่ยนแปลง สมควร

ดำเนินการตอหรือไม หากสมควรตองดำเนินการตอ สิ่งท่ีจะตองปรับอันดับแรกคือเอกสารความตองการเพ่ือสงตอใหทีมพัฒนา 

ดำเนินการพัฒนาแกไขตามเอกสารความตองการลาสุดน้ีรวมท้ังทำการปรับปรุงเอกสารท่ีเก่ียวของกับการเปลี่ยนแปลงท้ังหมด ใน

กรณีการเปลี่ยนแปลงน้ันมีความเรงดวนหรือฉุกเฉิน ทีมสามารถดำเนินการแกไขกอนไดในทันทีและจัดการแกไขเอกสารตาม

ภายหลังโดยยึดหลักการ รักษาผลประโยชนสูงสุดใหกับลูกคาเปนสำคัญ 
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บทท่ี 5 การวิเคราะหซอฟตแวร Software analysis 

วัตถุประสงค 

• เขาใจการวิเคราะหซอฟตแวร

• เขาใจแบบจำลองท่ีไดจากการวิเคราะห

ในกระบวนการวิศวกรรมซอฟตแวรการวิเคราะหซอฟตแวรเปนกิจกรรมท่ีสำคัญในการทำความเขาใจระบบและความตองการของ

ลูกคาเพ่ือสรางออกมาเปนแบบจำลองท่ีใชเปนสื่อกลางระหวางทีมพัฒนาลูกคาและผูมีสวนเก่ียวของ โดยแบบจำลองท่ีไดจากการ

วิเคราะหน้ีจะสะทอนระบบซอฟตแวรท้ังหมด โดยแบบจำลองท่ีไดจากการวิเคราะห จะถูกนำไปใชในกระบวนการออกแบบและ

พัฒนาซอฟตแวรในลำดับตอไป เน่ืองจากซอฟตแวรอยูในรูปนามธรรม การวิเคราะหและสรางแบบจำลองมีการใชสัญลักษณ 

แผนภาพ เพ่ือแสดงใหเห็นในแตละมุมมองของระบบท่ีสามารถเห็นภาพ เขาใจตรงกัน และ สื่อสารกันงายข้ึน 

ทางวิศวกรรมซอฟตแวร มีการใชแบบจำลองหลากหลายรูปแบบข้ึนอยูกับวัตถุประสงคและรูปแบบระบบท่ีจะถูกจำลอง

แบบจำลองพ้ืนฐานท่ีใชในกระบวนการวิเคราะหซอฟตแวรคือ แบบจำลองระบบ ท่ีสามารถอธิบายความตองการของลูกคาและ

ภาพรวมการทำงานของระบบ ชวยใหสามารถมองเปนองครวมเริ่มจากการอธิบายระบบ แบบจำลองวิเคราะห และ แบบจำลอง

การออกแบบ ดังแสดงในรูปท่ี 5.1 โดยแบบจำลองการวิเคราะหจะทำหนาท่ีเปนตัวเช่ือมกลางระหวางการอธิบายระบบและ

แบบจำลองการออกแบบ 

รูปท่ี 5.1 แบบจำลองการวิเคราะห [2] 

สำหรับการวิเคราะหซอฟตแวรน้ันจะเนนไปท่ีการใชแบบจำลองการวิเคราะหท่ีอธิบายระบบและความตองการตลอดจน

มุงไปท่ีการแกไขปญหาใหกับลูกคา โดยแบบจำลองการวิเคราะหควรมีความชัดเจน เขาใจงาย และ เปนไปตามหลักการสราง

แบบจำลองการวิเคราะห ดังตอไปน้ี 

Design
Model

Analysis
Model

System
Description
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1. โดเมนของปญหาตองถูกนำเสนอและอธิบายใหชัดเจนและเขาใจงาย

2. ทุกฟงกชันของซอฟตแวรตองถูกนิยาม

3. พฤติกรรมของซอฟตแวรตองถูกนำเสนอในรูปแบบท่ีเขาใจงายท้ัง ขอมูล การปฏิสัมพันธกับผูใช และ สภาพแวดลอม

4. ถาแบบจำลองควรถูกแบงยอยลงเพ่ือลดความซับซอนและสามารถทำความเขาใจไดงาย

5. แบบจำลองควรมุงเนนการอธิบายปญหาในมุมมองของผูใชกอนแลวจึงลงรายละเอียดในการสรางซอฟตแวร

แบบจำลองการวิเคราะหมีหลายรูปแบบใหเลือกใชงาน ฉะน้ันวิศวกรซอฟตแวรมีหนาท่ีในการเลือกใชแบบจำลองการ

วิเคราะหท่ีเหมาะสมกับระบบและปญหาท่ีตองการวิเคราะห โดยตัวอยางแบบจำลองตาง ๆ ประกอบดวย แบบจำลองเชิง

สถานการณ แบบจำลองเชิงคลาส แบบจำลองเชิงฟงกชัน และ แบบจำลองเชิงพฤติกรรม  

แบบจำลอง เชิงสถานการณ 

แบบจำลองเชิงสถานการณสรางข้ึนเพ่ืออธิบายสถานการณท่ีจะเกิดข้ึนในระหวางการใชงานระบบซอฟตแวร เพ่ือใหเห็นภาพรวม

การใชงานของซอฟตแวรอยางละเอียด รวมถึงสิ่งท่ีจะเกิดข้ึนในระหวางการทำงานของซอฟตแวร สามารถใชยูเอ็มแอลมาสราง

แบบจำลองเชิงสถานการณ ดวยการใชแผนภูมิยูสเคส แผนภูมิกิจกรรม และ แผนภูมิเรียงลำดับ 

แผนภูมิยูสเคส ถูกนำมาใชในการอธิบายระบบในมุมมองของผูมีสวนเก่ียวของในการปฏิสัมพันธกับระบบ แสดงผานทาง

ผูใชในแตละบทบาทท่ีตางกัน โดยในแผนภูมิจะแสดงผูท่ีมีสวนเก่ียวของ ปฏิสัมพันธกับระบบซอฟตแวรอยางไร มีกระบวนการ

ปฏิสัมพันธและประมวลผลอะไรบาง สำหรับแผนภูมิน้ีสามารถชวยใหทีมพัฒนาเห็นภาพรวมของกระบวนการปฏิสัมพันธระหวาง

ระบบกับ ผูใชโดยจะเนนความตองการเชิงฟงชันและพฤติกรรมของระบบ แตอยางไรก็ตามวิศวกรซอฟตแวรสามารถเขียนอธิบาย 

แบบจำลองเชิงสถานการณดวยภาษาธรรมชาติอธิบายเปนขอ ๆ เพ่ือใหเห็นภาพรวมของระบบซอฟตแวรประกอบกับแผนภูมิยูส

เคส ดังตัวอยางการเขียนอธิบายแบบจำลองเชิงสถานการณ ดังตอไปน้ี 

ระบบกลอนประตูดิจิทัล 

ยูสเคส การปลดกลอนประตูดิจิทัล 

ผูกระทำ ผูใชงานหรือเจาของ 

วัตถุประสงค ปฏิสัมพันธกับระบบกลอนดิจิทัล เพ่ือปลดกลอนประต ู

เง่ือนไขกอนหนา กลอนประตูถูกตั้งรหัสปลดกลอนไวลวงหนาและอยูในสถานะพรอมใชงาน 

สิ่งกระตุน การกดปุมบนกลอนดิจทัิลเพ่ือปลุกระบบเพ่ือรับรหสัปลดกลอนจากผูใช 
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สถานการณ 

1. ผูใชกดปุมใดๆบนแปนกลอนประตูดิจิทัล

2. ผูใชกดปุมเพ่ือปอนรหัสปลดกลอนประตูดิจิทัล

3. ระบบเปรียบเทียบรหัสท่ีผูใชปอนเทียบกับรหัสปลดกลอน

4. ปลดกลอนเมื่อรหัสตรงหรือแจงใหปอนรหัสใหมหากรหัสไมตรง

ความถี่ในการใชงาน ทุกครั้งท่ีตองการปลดกลอนดิจิทัล 

ปญหา  

1. แหลงพลังงานระบบไมสามารถรองรับการทำงานของระบบ เชนพลังงานหมด

2. การรั่วไหลของรหัสอาจถูกผูไมหวังดีขโมยรหัสปลดกลอน

รูปท่ี 5.2 แผนภมูิยสูเคสกลอนดจิทัิล 

จากตัวอยางขางตน จะเห็นไดวาแบบจำลองเชิงสถานการณสามารถนำเสนอออกมาในรูปแบบของสถานการณตาง ๆ ท่ี

จะเกิดข้ึนในระบบ โดยเนนการนำเสนอในรูปแบบของการปฏิสัมพันธและพฤติกรรมของระบบกับผูใช แผนภาพยูสเคสสามารถใช

อธิบายสถานการณและความสัมพันธระหวางผูใชกับระบบไดเปนอยางดี ชวยใหท้ังผูใชและทีมผูพัฒนาสามารถเขาใจงายและเห็น

ภาพตรงกัน นอกจากน้ันอาจจะใชแผนภูมิกิจกรรมและแผนภูมิเรียงลำดับเพ่ืออธิบายแบบจำลองใหชัดเจนมากยิ่งข้ึน 

แบบจำลอง เชิงคลาส 

แบบจำลองเชิงคลาส ใชหลักการโปรแกรมเชิงวัตถุในการวิเคราะหและนำเสนอในรูปแบบจำลองเชิงคลาส วิศวกรซอฟตแวรและ

นักวิเคราะหระบบจะเริ่มทำความเขาใจปญหา ความตองการ และ ระบบเพ่ือนำมาระบุคลาสและวัตถุในการสรางแบบจำลอง การ

ระบุคลาสสวนมากจะสกัดออกมาจากระบบ ในสวนของกระบวนการและสถานการณเชน เอนทิตีภายนอก วัตถุ เหตุการณ 

บทบาท การจัดการองคกร สถานท่ี โครงสราง และ อ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวของในระบบสามารถนำมาสกัดและวิเคราะหเชิงคลาสเพ่ือสราง

แบบจำลองใหสมบูรณ ดังแสดงในตัวอยางระบบกลอนดิจิทัล แบบจำลองเชิงคลาสสามารถสงตอไปยังกระบวนการออกแบบเพ่ือ

สรางเปนแบบจำลองการออกแบบและพัฒนาตอดวยกระบวนการโปรแกรมเชิงวัตถุ 

ผูใชหรือเจาของ

ปอนรหัส

ปลดกลอน

ระบบกลอนดิจิทัล

กลอนดิจิทัล

จัดการผูใชและ

รหัสปลดกลอน
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Potential Class 

Owner 

User 

Lock 

Keypad 

Finger scan sensor 

Display 

Configuration 

System 

Number, fingerprint 

Master password 

User password 

Sensor event 

Unlock event 

Alarm 

General Classification 

Role or external entity 

Role or external entity 

External entity 

External entity 

External entity 

External entity 

Event 

Thing 

Not object, attribute of sensor 

Thing 

Thing 

Event 

Event 

External entity 

ตวัอยางการสกัดคลาสและวัตถุจากระบบและความตองการของระบบกลอนดิจิทัล จะเห็นไดวาสวนประกอบตาง ๆ จะ

ถูกนำมาวิเคราะหและระบุออกมาเปนคลาส วัตถุ และ ลักษณะประจำ (attribute) สำหรับสรางแบบจำลองเชิงคลาส โดยท่ี

นักวิเคราะหจะทำการเลือกตัดหรือจัดกลุมคลาสพรอมการระบุความสัมพันธเพ่ือสรางเปนแบบจำลองเชิงคลาสท่ีสมบูรณ แตละ

คลาสถูกนิยามลักษณะและการดำเนินการใหสอดคลองกับระบบและความตองการ ดังตัวอยางแผนภูมิคลาสระบบกลอนดิจิทัลใน

รูปท่ี 5.3 

แบบจำลองเชิงคลาสสวนมากจะใชแบบจำลองยูเอ็มแอลคลาส เพ่ือใชในการนิยามและอธิบายเน่ืองจากเปนแบบจำลอง

มาตรฐานท่ีนิยมใชกันอยางสากลและรองรับการทำงานกับเครื่องมือทางวิศวกรรมซอฟตแวรจำนวนมาก นักพัฒนาสามารถเขาใจได

ตรงกันสื่อสารกันไดดีเน่ืองจากนิยามและสัญลักษณตางๆถูกกำหนดมาเปนมาตรฐาน 
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System 

SystemID 

MasterPassword 

DummyPassword 

SystemStatus 

NumberTries 

Configure() 

Display() 

InputKey() 

InputScan() 

Unlock() 

Alarm() 

Reset() 

รูปท่ี 5.3 แผนภูมิคลาส system ของระบบกลอนดิจิทัล

แบบจำลอง เชิงฟงกชัน 

แบบจำลองเชิงฟงกชันสามารถมองได สอง รูปแบบจาก สอง มุมมองเพ่ืออธิบายความตองการและการทำงานของระบบ 

กระบวนการทำงานและเอาพุท มุมมองแรกเปนมุมมองของผูใชในแงการปฏิสัมพันธกับระบบเพ่ืออธิบายการทำงานระหวางผูใชกับ

ระบบและบริการท่ีจะไดรับ ยกตัวอยางเชนซอฟตแวรจองบัตรเขาชมภาพยนตรบนอุปกรณเคลื่อนท่ีในมุมมองของผูใชคือฟงกชัน

การเลือกรอบภาพยนตและระบุท่ีน่ังชมโดยท่ีผลลัพธคือบัตรเขาชมภาพยนตดิจิทัล ในสวนของมุมมองท่ีสองเปนมุมมองท่ีใชอธิบาย

กระบวนการและปฏิสัมพันธภายในระหวางคลาสเพ่ือตอบสนองฟงกชันการทำงานท่ีผูใชตองการจากระบบ หรืออาจกลาวไดวาเปน

มุมมองพ้ืนฐานระดับลางเพ่ือใชวิเคราะหและอธิบายฟงกชันการทำงานของระบบ เชนฟงกชันการตรวจสอบจำนวนและตำแหนงท่ี

น่ังชมภาพยนตท่ีคงเหลือในแตละรอบและฟงกชันการทำธุรกรรมการเงินเพ่ือรับชำระและออกบัตรเขาชมภาพยนตดิจิทัล 

แบบจำลองเชิงฟงกชันสามารถใชแผนภูมิยูเอ็มแอล ในการอธิบายฟงกชันการทำงานไดท้ังสองมุมมอง จากหลายระดับ

เพ่ือฉายภาพของแบบจำลองออกมาใหชัดเจนและเขาใจไดงาย เชนการใชแผนภาพกิจกรรม (activity diagram) ในการแสดงภาพ 

กระบวนการทำงานและการไหลของการปฏิสัมพันธในแตละสถานการณ ซึ่งการเขียนอธิบายแบบจำลองดวยแผนภาพกิจกรรมน้ัน

จะคลายกับการเขียนผังงาน (flowchart) โดยใชสัญลักษณสี่เหลี่ยมมนในการระบุฟงกชันและใชลูกศรแสดงการไหล รูปสี่เหลี่ยม

ขนมเปยกปูนแทนการเลือกตัดสินใจ ดังตัวอยางรูปท่ี 5.4 แสดงแผนภาพกิจกรรมการปลดกลอนดิจิทัลดวยการตรวจสอบ

ลายน้ิวมือ 
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รูปท่ี 5.4 แผนภาพกิจกรรมการปลดรหัสกลอนดิจิทัล 

จากรูปแผนภาพกิจกกรมแสดงใหเห็นการทำงานของระบบปลดกลอนดิจิทัล เปนข้ันตอนตามผังงาน โดยเริ่มจากระบบ

จะทำการตรวจสอบการมีอยูของน้ิวมือผูใช หากไมพบน้ิวมือระบบจะหลับไปสักครูเพ่ือประหยัดพลังงาน แตพบการมีอยูท่ีตัวรับรู 

ระบบจะสั่งใหดำเนินการอานคาลายน้ิวมือเขามาเพ่ือระบุตัวตนของผูใช ในกรณีท่ีไมสามารถระบุยืนยันลายน้ิวมือได ระบบจะแจง

ใหผูใชลองแสกนอีกครั้ง ถาการยืนยันตัวตนสำเร็จระบบจะปลดกลอนดิจิทัล 

แบบจำลองเชิงฟงกชันยังสามารถใช ยูเอ็มแอลแผนภาพลำดับ (UML sequence diagram) เพ่ืออธิบายพฤติกรรมของ

แบบจำลอง โดยแสดงลำดับเหตุการณตาง ๆ ท่ีเกิดข้ึน เช่ือมความสัมพันธ และ การปฏิสัมพันธจากวัตถุไปยังอีกวัตถุ แผนภาพ

สามารถแสดงท้ังการไหลและลำดับเวลาโดยการเริ่มลำดับเหตุการณจากบนลงลาง และใชลูกศรแสดงการไหล ดังรูปท่ี 5.5 

ตัวรับรู

ไมปรากฎน้ิวมือ

ระบบหลับเพ่ือประหยัดพลังงาน

ปลดกลอนดิจิทัลแจงลองใหมอีกครั้ง

อานลายน้ิวมือ

ไมสามารถยืนยันลายน้ิวมือ ยืนยันลายน้ิวมือ

ตัวรับรู

ปรากฎน้ิวมือ
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รูปท่ี 5.5 แผนภาพลำดับ ระบบปลดกลอนดิจิทัล 

แบบจำลอง เชิงพฤติกรรม 

แบบจำลองเชิงพฤติกรรมแสดงใหเห็นพฤติกรรมการทำงานของระบบวาเกิดเหตุการณอะไรข้ึนบางและระบบตอบสนองอยางไรกับ

เหตุการณหรือสิ่งเรา โดยสามารถแบงสิ่งเราท่ีกระตุนระบบออกเปน สอง รูปแบบ คือ สิ่งเราจากขอมูลและสิ่งเราจากเหตุการณ 

ดังน้ันแบบจำลองเชิงพฤติกรรมจึงแบงออกเปน สอง กลุมตามสิ่งเราคือแบบจำลองขับเคลื่อนดวยขอมูล (data-driven model) 

และแบบจำลองขับเคลื่อนดวยเหตุการณ (event-driven model) 

แบบจำลองขับเคลื่อนดวยขอมลู

แบบจำลองขับเคลื่อนดวยขอมูลเหมาะสำหรับแสดงระบบท่ีเนนการประมวลผลขอมูลเปนหลัก โดยระบบจะใชขอมูลเปนสำหรับ

ปอนเขาระบบเพ่ือประมวลผลตามกระบวนการโดยสวนใหญจะไมข้ึนกับเหตุการณตาง ๆ กระบวนการประมวลผลขอมูลมักจะเปน

แบบอนุกรมเรียงลำดับเปนสายจนเสร็จไดผลลัพธท่ีเปนงานออกมา เชน ระบบประมวลผลคาใชคาบริการโทรศัพทเคลื่อนท่ีโดยท่ี

ระบบจะรับขอมูลคาใชงายของลูกคาทุก ๆ รายการมาประมวลผลคิดคาใชจายรายเดือนแลวทำการสรุปยอดเพ่ือออกใบแจงหน้ี

เรียกเก็บคาบริการ ซึ่งลักษณะการทำงานจะเปนข้ันตอน แบบจำลองการไหลขอมูลจึงเหมาะสำหรับการอธิบายระบบในลักษณะน้ี 

แสดงดวยแผนภาพการไหลขอมูล (data-flow diagrams: DFD) ดวยการใชแผนภาพกิจกรรมจากยูเอ็มแอลดังตัวอยางรูปท่ี 5.6 

ผูใชหรือเจาของ

รองขอปลดกลอน

(รหัสลับผูใช, คําสั่ง)

จัดการผูใชและรหัสปลดกลอน ระบบควบคุมกลอนการพิสูจนยืนยันตัวตน

พิสูจนยืนยันตัวตน

ผลพิสูจนยืนยันตัวตน

ยืนยันตัวตนผานยอมใหเขาถึง[ยืนยันตัวตนสําเร็จ]

[ยืนยันตัวตนลมเหลว]

ขอผิดพลาด (ไมให เขาถึง)

ทางเลือก

(รหัสลับผูใช)



รูปท่ี 5.6 แผนภาพกิจกรรมแสดงการไหลขอมูลระบบปลดกลอนดิจทัิลดวยลายน้ิวมือ 

การนำเสนอแบบจำลองขับเคลื่อนดวยขอมูลดวยแผนภาพกิจกรรมดังรูปท่ี 5.6 ชวยใหทีมเห็นภาพกระบวนการทำงานใน 

ระบบไดอยางชัดเจนเขาใจลำดับการประมวลผลขอมูลผานสวนประกอบตาง ๆ แบบจำลองขับเคลื่อนดวยขอมูลยังสามารถใช 

แผนภาพลำดับ เพ่ือแสดงลำดับและการปฏิสัมพันธท่ีชัดเจนหรืออาจใชท้ังสองแผนภาพเพ่ือนำเสนอแบบจำลองในท้ังสองมุมมอง 

แบบจำลองขับเคลื่อนดวยเหตุการณ 

แบบจำลองขับเคล่อืนดวยเหตกุารณเหมาะสำหรับการนำเสนอระบบในรูปแบบการตอบสนองตอเหตกุารณทั้งภายในและภายนอก 

โดยระบบจะถูกจำลองในรูปของสถานะและเหตุการณตาง ๆ ท่ีสามารถเกิดข้ึนได โดยเมื่อมีการเปลี่ยนแปลงเหตุการณจะสงผลให 

สถานะเปลี่ยน เชน เปลี่ยนสถานะล็อกกลอนหรือปลดกลอนโดยขึ้นอยูกับเหตุการณท่ีจะสงคำสั่งมาควบคุม สวนมากแบบจำลอง 

ขับเคลื่อนดวยเหตุการณจะนิยมใชในระบบเวลาจรงิและระบบฝงตวั 

แผนภาพสถานะ (state diagram) มกัถูกนำมาใชนำเสนอแบบจำลองขับเคลื่อนดวยเหตุการณ โดยประกอบดวยสถานะ 

และเหตุการณทีม่ีการแสดงการเปลีย่นแปลงสถานะจากสถานะใดไปยังอกีสถานะตามเหตกุารณที่กระตุน และอาจจะเพิม่ 

รายละเอยีดในแตละสถานะ เชน การประมวลผลได ดังตัวอยางรูปที่ 5.7 แสดงแผนภาพสถานะเครื่องขายกาแฟกระปองอตัโนมตั ิ

65 

ตัวรับรูลายน้ิวมือ รับคาลายน้ิวมือ พิสูจนลายน้ิวมือ

ควบคุมมอเตอร
กลอนดิจิทัล

ขอมูลลายน้ิวมือ

ผลการยืนยันตัวตนมอเตอร
กลอนดิจิทัล
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รูปท่ี 5.7แสดงแผนภาพสถานะเครื่องขายกาแฟกระปองอัตโนมตั ิ

จากรูปแผนภาพสถานะเครื่องขายกาแฟกระปองอัตโนมัติจะเห็นวาเมื่อระบบเริ่มการทำงานจะไปอยูท่ีสถานะรอเพ่ือรอ

ลูกคามาปฏิสัมพันธในเหตุการณหยอดเหรียญ 10 บาทเพ่ือเปลี่ยนไปสถานะพรอมเพ่ือทำการรอการยืนยันการซื้อเมื่อลูกคากดปุม

ซื้อเพ่ือเปลี่ยนไปสถานะจายสินคา จะเห็นวาสถานะจะถูกเปลี่ยนเมื่อมีเหตุการณมาเปนสิ่งเรา และในแตละสถานะสามารถเพ่ิม

รายละเอียดการทำงานลงไปไดเชนท่ีสถานะจายสินคาจะดำเนินการแสดงผลขอความ “กรุณารับสินคา” และจายสินคาออกไปท่ี

ชองรับสินคา จากตัวอยางน้ีเปนเพียงการแสดงใหเห็นถึงแบบจำลองอยางงายการทำงานจริงของเครื่องขายอัตโนมัติจะมีความ

ซับซอนมากกวาน้ีตามฟงกชันการทำงาน ดังน้ันอาจมีการใชแผนภาพอ่ืนหรือตารางอธิบายการทำงานเพ่ือชวยขยายรายละเอียด

ของแบบจำลองใหสมบูรณข้ึนได 

รอ

แสดงขอความ

“กรุณาหยอดเหรียญ 10”

พรอม

แสดงไฟเขียวท่ีปุม ซื้อ

สินคาหมด

แสดงขอความ

“สินคาหมด”

จายสินคา

จายสินคาลงชองรับสินคา

แสดงขอความ

“สินคาหมด”

หยอดเหรียญ

กดปุม ซื้อ

สินคาหมด

รับสินคาสินคาถูกเติมสินคาหมด
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บทท่ี 6 การออกแบบสถาปตยกรรม Architectural design 

วัตถุประสงค 

• เขาใจความสำคัญของการออกแบบสถาปตยกรรม

• สามารถการเลือกสถาปตยกรรมท่ีเหมาะสมกับการพัฒนาซอฟตแวร

สถาปตยกรรมซอฟตแวรใชอธิบายภาพรวมและโครงสรางของระบบ โดยการออกแบบสถาปตยกรรมถือวาเปนกิจกรรมตน ๆ เพ่ือ

ทำความเขาใจและออกแบบระบบ ท่ีเนนโครงสรางและภาพรวมโดยการแสดงสวนประกอบหลักและความสัมพันธภายในระบบ รูป

ท่ี 6.1 แสดงตัวอยางสถาปตยกรรมระบบปลดกลอนดิจิทัลเพ่ือแสดงใหเห็นตัวอยางการออกแบบสถาปตยกรรมสวนประกอบและ

ความสัมพันธตาง ๆ ซึ่งกระบวนการออกแบบสวนใหญจะทำควบคูกับกระบวนการวิศวกรรมความตองการ 

รูปท่ี 6.1 สถาปตยกรรมระบบกลอนดิจิทัล 

ระบบ

ยืนยันตัวตน

ระบบ

ความปลอดภัย

สัญญาณ

แจงเตือน

ระบบ

จัดการผู ใช จอแสดงผล
ควบคุม

มอเตอรกลอนดิจิทัล

ระบบ

อานลายนิ้วมือ
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สำหรับสถาปตยกรรมซอฟตแวรระบบอาจแบงออกไดสองระดับคือสถาปตยกรรมขนาดเล็กและสถาปตยกรรมขนาดใหญ 

โดยสถาปตยกรรมขนาดเล็กจะใชแสดงซอฟตแวรในระดับโปรแกรมเดี่ยว ๆ และแบงยอยออกมาแสดงสวนประกอบภายใน ดัง

ตัวอยางรูปท่ี 6. ในสวนของสถาปตยกรรมขนาดใหญจะมองในระบบท่ีใหญและซับซอน เชน ในองคกรใหญ 

สถาปตยกรรมซอฟตแวรนับวามีความสำคัญมากในการพัฒนาระบบ โดยมักจะสงผลกระทบดานประสิทธิภาพ ความ

เสถียร ความนาเช่ือถือ และ การบำรุงรักษา วิศวกรซอฟตแวรจึงควรระมัดระวังในการออกแบบและตัดสนิใจเลอืกสถาปตยกรรมให

เหมาะสมกับระบบซอฟตแวร 

การออกแบบสถาปตยกรรม 

สำหรับการออกแบบสถาปตยกรรมเปนกระบวนการท่ีใชความคิดสรางสรรคในการออกแบบระบบเพ่ือแกไขปญหาใหสามารถ

ตอบสนองความตองการของลูกคาอยางมีประสิทธิภาพและคุมคาตามหลักวิศวกรรมซอฟตแวร โดยสถาปตยกรรมน้ันตองเปนไป

ตามความตองการท้ังแบบเชิงฟงกชันและไมเชิงฟงกชัน การออกแบบน้ันไมไดมีรูปแบบตายตัวไมมีสูตรสำเร็จ การออกแบบจะตอง

พิจารณาปจจัยหลาย ๆ ดานประกอบท้ังระบบท่ีกำลังจะพัฒนา ประสบการณผูออกแบบ ความตองการและขอจำกัดของระบบ จึง

ไมมรีูปแบบตายตัวในการออกแบบแตจะออกมาในรูปแบบกระบวนการตัดสินใจในการออกแบบสวนตาง ๆ เสียมากกวา 

ถึงแมวาระบบและปญหาตาง ๆ จะมีความเปนเอกลักษณหรือเฉพาะเจาะจง แตในภาพรวมน้ันซอฟตแวรตาง ๆ อาจมี

ความใกลเคียงในกลุมเดียวกันหรือในสภาพแวดลอมท่ีคลายคลึงกัน มักจะมีสถาปตยกรรมซอฟตแวรท่ีมีแกนใกลเคียงกัน เชน 

ระบบขนสงสินคาของผูใหบริการรายตาง ๆ สวนใหญจะมีสถาปตยกรรมรวมท่ีคลายกันเพราะอยูในโดเมนเดียวกัน โดยรูปแบบ

สถาปตยกรรมสามารถจัดกลุมตามรูปแบบเรียกวาแบบแผนสถาปตยกรรม (architectural patterns) ท่ีใชในการอธิบายระบบใน

แตละลักษณะโดเมนหรือตามรูปแบบโครงสราง เชน สถาปตยกรรม client-server สถาปตยกรรม layered และ สถาปตยกรรม 

repository เปนตน การเลือกใชแบบแผนสถาปตยกรรมน้ันอาจพิจารณาประกอบกับความตองการไมเชิงฟงกชันรวมดวยเพ่ือให

สามารถตอบสนองความตองการไดอยางเหมาะสม ดังเชน 

1. ดานประสิทธิภาพ การออกแบบสถาปตยกรรมควรมุงเนนท่ีการจัดการดานประสิทธิภาพ ออกแบบเปนสวนยอยๆเพ่ือ

การประมวลผลภายในเครื่องมากกวาการกระจายออกไปประมวลผลในเครือขาย ลดการสื่อสารระหวางสวนประกอบ

โดยยึดการออกแบบเพ่ือประสิทธิภาพ

2. ความนาเชื่อถือ อาจจะเลือกสถาปตยกรรมท่ีมีความนาเช่ือถือสูงลดความผิดพลาดหรือลมเหลวในการดำเนินการ เชน

การออกแบบดวย สวนประกอบซ้ำซอนเพ่ือเพ่ิมความทนทานตอการผิดพลาด หรือการทำงานคูขนาน การปรับปรุง

สวนประกอบไดทันทีโดยไมกระทบกับการทำงาน เปนตน

3. ความปลอดภัย ถาความปลอดภัยมากอนอาจเลือกใช สถาปตยกรรม layered เพ่ือการปกปองเปนช้ัน ๆ หอหุมสวน

สำคัญไวภายใน

จากตัวอยางจะเห็นไดวาการเลือกสถาปตยกรรมมาใชในการออกแบบเพ่ือตอบสนองความตองการไมเชิงฟงกชันน้ันอาจ

มาความขัดแยงในตัวจึงตองทำการตัดสินใจเลอืกโดยดูจากลำดับความสำคัญของความตองการเพ่ือปรับการออกแบบสถาปตยกรรม

ใหเหมาะสมกับระบบท่ีจะพัฒนา 
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มุมมองสถาปตยกรรม 

เน่ืองจากสถาปตยกรรมซอฟตแวรน้ันมคีวามเปนนามธรรมสูงการจะอธิบายใหเห็นภาพและเขาใจตรงกันน้ันจะเปนตองหาวิธีในการ

สื่อสารท่ีเหมาะสมเพ่ืออธิบายสถาปตยกรรมระบบ การใชแผนภาพเปนอีกวิธีท่ีมีประสิทธิภาพในการอธิบายแตอาจจะไมสามารถใช

เพ่ืออธิบายใหครอบคลุมได จึงควรใชการอธิบายจากหลากหลายมุมมองดวยแผนภาพท่ีแตกตางกัน ดังรูปท่ี 6.2 

รูปท่ี 6.2 มุมมองสถาปตยกรรม ดดัแปลงจาก [11] 

1. มุมมอง logical เปนการมองสวนประกอบหลัก ๆ ในระบบผานมุมมองเชิงวัตถุหรือคลาส

2. มุมมอง process แสดงใหเห็นกระบวนการทำงานและการปฏิสัมพันธตาง ๆ ในระบบ ซึ่งมุมมองน้ีสามารถสะทอนดาน

ประสิทธิภาพและความนาเช่ือถือของระบบได

3. มุมมอง development เปนมุมมองท่ีแสดงสวนประกอบตาง ๆ ในมุมมองของการพัฒนาซอฟตแวรการแบงยอยเปน

ช้ินสวนตาง ๆ เพ่ือนำไปพัฒนา

4. มุมมอง physical แสดงใหเห็นสวนประกอบในระบบดานฮารดแวรและสวนประกอบตาง ๆ ท่ีกระจายอยูในระบบ

การเขียนแผนภาพเพ่ืออธิบายสถาปตยกรรมในมุมมองตาง ๆ สามารถเขียนแบบไมเปนทางการได โดยใชสัญลักษณอยาง

งายในการเขียนเพ่ืออธิบายระบบในมุมมองตาง ๆ ไมมีมาตรฐานในการเขียน แตวิศวกรซอฟตแวรอาจนำยูเอ็มแอลมาใชก็ยอมได

หรือจะออกแบบรูปแบบการนำเสนอเองในมุมมองท่ีเขาใจงาย ปรับแกไดงาย ท่ีสำคัญคือทำใหทีมเห็นและเขาใจตรงกัน 

แบบแผนสถาปตยกรรม (architectural pattern) 

แบบแผนสถาปตยกรรมเปรียบเสมือนตำราพิชัยสงครามท่ีบันทึกกลยุทธแบบแผนการทำศึกสงครามในสถานการณตาง ๆ เพ่ือให

ชนรุนหลังนำไปศึกษาเพ่ือนำไปประยุกตใช แบบแผนสถาปตยกรรมก็ไดมาจากการออกแบบเพ่ือแกไขปญหาในโดเมนตาง ๆ ซ้ำ ๆ 

จนเกิดเปนรูปแบบท่ีเหมาะสมในการแกปญหาในดานน้ัน ๆ สงตอเปนองคความรูเพ่ือนำกลับมาใชใหม โดยในหัวขอน้ีจะ

ยกตัวอยางแบบแผนสถาปตยกรรมพรอมคำอธิบายประกอบ 

System
architecture

Logical
view

Development
view

Physical
view

Process
view



70 

สถาปตยกรรมแบบช้ัน (layered) 

สถาปตยกรรมแบบช้ัน จะแบงสวนประกอบตาง ๆ จัดเรียงและจัดการแบงเปนช้ัน ๆ โดยในแตละช้ันก็จะมีการนิยามคุณสมบัติและ

การเขาถึงบริการตาง ๆ ท่ีอยูในช้ันลางถัดลงไปดังรูปท่ี 6.2 ในแตละช้ันจะประกอบดวยสวนประกอบจัดเรียงเปนช้ัน ๆ สามารถ

เพ่ิมปรับเปลี่ยนแกไขสวนตาง ๆ ในช้ันไดโดยไมกระทบช้ันอ่ืน ๆ เชนถาตองการเพ่ิมหรือปรับปรุงช้ันสวนติดตอผูใช ก็สามารถปรับ

ไดโดยไมกระทบสวนอ่ืน ๆ หรือจะเพ่ิมใหรองรับระบบปฏิบัติการอ่ืนก็เพียงแกท่ีช้ันลางสุด (system support) 

รูปท่ี 6.2 สถาปตยกรรมแบบช้ัน 

สถาปตยกรรมแบบช้ันมีการจัดเรียงเปนช้ัน ๆ โดยช้ันลางสนับสนุนบริการใหแกช้ันท่ีอยูสูงข้ึนไป ยกตั้วอยางระบบปลด

กลอนดิจิทัล ช้ันลางสุดเก็บขอมูลผูใชรหัสลับลายน้ิวมือ เพ่ือบริการใหกับช้ันพิสูจนยืนยันตัวตน โดยขอดีของสถาปตยกรรมแบบช้ัน

ความปลอดภัยเพราะมีการทำงานเปนช้ัน ๆ เพ่ือปกปองขอมูลช้ันลาง ๆ และความคลองตัวในการปรับเปลี่ยนซอฟตแวรเชน

ตองการปรับเปลี่ยนสวนประสานผูใช (UI) จากหนาจอปกติเปนหนาจอสัมผัสก็เพียงปรับเปลี่ยนท่ีช้ันบนสุด แตอยางไรก็ตามการ

แบงช้ันอยางเด็ดขาดน้ันทำไดคอนขางยากและอาจจะมีปญหาดานประสิทธิภาพถาตองมีการเรียกบริการตอ ๆ กันหลายลำดับช้ัน 

สถาปตยกรรมแบบโมเดลวิวคอนโทรลเลอร (MVC) 

สถาปตยกรรมแบบเอ็มวีซีเปนสถาปตยกรรมท่ีแยกโครงสรางซอฟตแวรออกจากกันเปนสามสวนคือโมเดล วิว และคอนโทรลเลอร 

สำหรับแบงซอฟตแวรเปนสวนการนำเสนอ การปฏิสัมพันธ และขอมูล โดยโครงสรางหลักท้ัง สาม ทำงานประสานกันดังแสดงใน

รูปท่ี 6.3 โมเดลเปนสวนประกอบหลักในการจัดการตรรกะทางธุรกิจ (business logic) และดำเนินการจัดการกับขอมูล วิวเปน

สวนท่ีนำเสนอและติดตอกับผูใช ในสวนของคอนโทรลเลอรทำหนาท่ีจัดการการปฏิสมัพันธกับผูใชและเปนตวักลางในการผสานการ

ทำงานระหวางโมเดลและวิว 

User interface

User management
User authenthication

Application core\ Business logic

System support (Database, OS)
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รูปท่ี 6.3 สถาปตยกรรม MVC 

จะเห็นไดอยางชัดเจนวาสถาปตยกรรม MVC น้ันแยกสวนประกอบอยางชัดเจนเพ่ือแยกการนำเสนอกับตรรกะทางธุรกิจ 

อยางชัดเจนเพ่ือใหรองรับการพัฒนาซอฟตแวรในรูปแบบปจจุบันท่ีมี การนำเสนอหลากหลายรูปแบบผานวิว เชนซอฟตแวรบน

อุปกรณเคลื่อนท่ีหากเราใชสถาปตยกรรม MVC จะทำใหการใชพัฒนาสะดวกข้ึนในกรณีการรองรับหลายแพลตฟอรมเชนการ

พัฒนาใหรองรับท้ังแท็ปเลตหนาจอขนาดใหญและสมารทโฟน ซึ่งมีความแตกตางกันท่ีขอจำกัดโดยเฉพาะเรื่องพ้ืนท่ีหนาจอ แต

สถาปตยกรรม MVC เพียงแคเพ่ิมวิวท่ีเหมาะสมสำหรับแตละขนาดหนาจอ และใหคอนโทรลเลอรเลือกท่ีเหมาะสมในการใชงาน 

โดยไมตองยุงเก่ียวกับโมเดลเลย เปนการแยกสวนท่ีสนับสนุนการนำซอฟตแวรกลับมาใชใหมเปนอยางดี เชนเดียวกับการใชงานเว็บ

เทคโนโลยีท่ีนิยมใชสถาปตยกรรมแบบ MVC เพ่ือรองรับการใชงานจาก client (web browser) ท่ีมีความหลากหลาย 

สถาปตยกรรมแบบคลัง (repository) 

สถาปตยกรรมแบบคลังออกแบบมาเพ่ือรองรับการเก็บรวบรวมขอมูลไวท่ีสวนกลางเพ่ือเปนคลังในการใหบริการขอมูลแก

สวนประกอบตาง ๆ ของระบบโดยลักษณะโครงสรางของสถาปตยกรรมน้ันจะมีคลังขอมูลเปนศูนยกลางเช่ือมตอกับสวนประกอบ

ตาง ๆ ตัวอยางดังรูปท่ี 6.4 

รูปท่ี 6.4 สถาปตยกรรมคลัง 

Model
Manage data 

and business logic

View
Handle layout
and display

Controller
Contro l logic and

update model and view

Manipulates

User actions

Updates

Notify

Video Editor

Pre-processor

Audio Editor Rendering

Encoder

Streaming

Player

Repository
Video / Audio
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จากตัวอยางสถาปตยกรรมแบบคลังท่ีใชคลังขอมูลเปนแกนของระบบโดยเนนการแชรขอมูลระหวางสวนประกอบตาง ๆ 

ตัวอยางนำเสนอสถาปตยกรรมคลังสำหรับซอฟตแวรระบบสรางสื่อดิจิทัลท่ีมีขอมูลกลางคือสื่อดิจิทัลท่ีแชรใหสวนประกอบตางๆ

เขาถึงเพ่ือประมวลผลหรือนำไปใชงานหรืออาจเรียกไดวาเปนการรวมศูนยดวยขอมูล ยกตัวอยางเพ่ิมเติม ซอฟตแวรชุดพัฒนา

โปรแกรมสวนใหญใชสถาปตยกรรมคลัง โดยในสวนของคลังขอมูลจะไวเก็บรหัสตนฉบับ เอกสาร และ การทดสอบโดยท่ี

สวนประกอบตาง ๆ สามารถเขาถึงขอมูลสวนกลางเพ่ือใชประกอบการทำงานและประมวลผลในแตละสวน 

สถาปตยกรรมแบบไคลเอ็นเซริฟเวอร (client-server) 

สถาปตยกรรมแบบไคลเอ็นเซริฟเวอรประกอบดวย สาม สวนหลักคือไคลเอ็น เซิรฟเวอร และ เครือขายโดยเนนการนำเสนอบริการ

ตาง ๆ ท่ีฝงเซิรฟเวอรมีใหบริการโดยแตละบริการก็จะเช่ือมตอไปยังเซิรฟเวอรท่ีรับผิดชอบบริการ เชน ระบบงานทะเบียนของ

มหาวิทยาลัยสามารถแสดงสถาปตยกรรมไดดงัรูปท่ี 6.5 

รูปท่ี 6.5 สถาปตยกรรมไคลเอ็นเซิรฟเวอร 

จากตัวอยาง เซิรฟเวอรใหบริการไคลเอ็นท่ีมารองขอการใหบริการโดยทำงานในลักษณะท่ีไคลเอ็นรองขอ เซิรฟเวอร

ตอบสนองโดยการใหบริการตามการรองขอกลับไปยังไคลเอ็น โดยเปนรูปแบบสถาปตยกรรมท่ีเรียบงายและมีการใชกันมาอยาง

ยาวนาน สถาปตยกรรมไคลเอ็นเซิรฟเวอรยังมีอีกหลายรูปแบบท่ีออกแบบมาเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพ เพ่ิมความปลอดภัย และ ความ

คลองตัวในการปรับเปลี่ยน เชนสถาปตยกรรมแบบ 3-Tier ท่ีมีการแบงแยกหนาท่ีการทำงานในแตละ Tier ออกจากกันดังรูปท่ี 6.6 

จะเห็นวา Data ถูกแยกออกจาก การบริการหลัก และการแสดงผล เพ่ือความปลอดภัยประสิทธิภาพ และ ความยืดหยุน 

รูปท่ี 6.6 สถาปตยกรรม 3-Tier 
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สถาปตยกรรมแบบทอและตัวกรอง (pipes and filters) 

สถาปตยกรรมแบบทอและตัวกรองมีโครงสรางสำหรับการประมวลผลกระแสขอมูล โดยแตละข้ันตอนของการประมวลผลจะถูก

หอหุมไวในสวนประกอบแบบตัวกรอง สงตอกันไปเปนทอด ๆ จนไดผลลัพธออกมาในท่ีสุด สถาปตยกรรมประเภทน้ีเริ่มมีใน

ระบบปฏิบัติการ Unix ในการประมวลผลแบบทอ โดยสถาปตยกรรมน้ีเหมาะกับระบบท่ีมีการทำงานเปนสายหรือการประมวลผล

ขอมูลในลักษณะกอน (batch processing) ดังแสดงในรูปท่ี 6.7  

รูปท่ี 6.7 สถาปตยกรรมแบบทอและตัวกรอง 

รูปท่ี 6.8 สถาปตยกรรมระบบสารสนเทศ 

ระบบสารสนเทศ (information system) 

ระบบสารสนเทศสามารถประยุกตใชไดหลากหลายธุรกิจหลากหลายองคกร โดยเนนท่ีการบูรณาการขอมูลเพ่ือประมวลผลและ

เขาถึงสารสนเทศ ซึ่งรูปแบบสถาปตยกรรมก็จะคลาย ๆ กันโดยสวนใหญเลือกใชสถาปตยกรรมแบบช้ันและแบบไคลเอ็นเซิรฟเวอร

เชนระบบงานทะเบียนมหาวิทยาลัย ระบบสืบคนขอมูลหองสมุด ระบบการศึกษาอิเล็กทรอนิกส ระบบบริหารจัดการองคกร โดยจะ

มีสถาปตยกรรมท่ีคลายกันดังรูปท่ี 6.8 

CAD 3D model file
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สถาปตยกรรมตามการประยุกต 

ในปจจุบันซอฟตแวรสามารถชวยขับเคลื่อนธุรกิจและองคกรได ซึ่งธุรกิจในแตละกลุมก็มักจะมีรูปแบบการดำเนินงาน

รูปแบบธุรกิจท่ีคลาย ๆ กันอยางเชนกลุมธุรกิจขนสงสินคาก็จะมีรูปแบบการดำเนินธุรกิจรูปแบบการใหบริการท่ีคลาย ๆ กัน 

ซอฟตแวรท่ีใชสำหรับธุรกิจขนสงก็จะมีหลายสวนท่ีเหมือนกัน รูปแบบโครงสรางและสถาปตยกรรมท่ีเหมือนกันแบบน้ีเรียกวา 

สถาปตยกรรมตามการประยุกตเชน สถาปตยกรรมกลุม ระบบสารสนเทศ ระบบพาณิชยอิเล็กทรอนิกส ระบบจัดการขนสงสินคา 

รูปแบบธุรกิจท่ีคลาย ๆ กันนำไปสูการออกแบบและพัฒนาเปนสถาปตยกรรมเพ่ือตอบสนองกับการประยุกตใชใน

ลักษณะดังกลาว โดยอาจเริ่มตนจากการประยุกตกับระบบท่ีตรงหรือใกลเคียงกันเพ่ือนำมาพัฒนา หรือเลือกระบบท่ัวไปมาปรับให

เขากับองคกรณหรือธุรกิจได เชน การปรับแตงระบบ Enterprise Resource Planning (ERP) มาใชหรือเลือกใชสวนประกอบท่ีมี

ขายในทองตลาดมาปรับแตงใชงาน เชน ระบบจัดการโรงแรม ไมจำเปนตองออกแบบใหมสามารถเลือกซื้อสวนประกอบดานการ

บริหารหรือซอฟตแวรระบบบริหารโรงแรมมาปรับใชใหเขากับธุรกิจโรงแรมได หรือพัฒนาข้ึนมาใหมบางสวนใหตอบสนองความ

ตองการไดครบถวน เปนการสนับสนุนการพัฒนาซอฟตแวรแบบนำกลับมาใชใหม 

ระบบประมวลผลธุรกรรม (transaction processing system) 

ระบบประมวลผลธุรกรรมเปนระบบท่ีใชกันมากในธุรกิจท่ีข้ึนอยูกับการทำธุรกรรมเชนการทำธุรกรรมการเงินท่ีธนาคารโดยหัวใจ

สำคัญของระบบประเภทน้ีคือการประมวลผลขอมูลธุรกรรมรวมกับการจัดเก็บขอมูลอยางมีประสิทธิภาพและมีความปลอดภัย 

โดยเฉพาะธุรกรรมดานการเงินท่ีจำเปนตองมีความปลอดภัยสูงและความผิดพลาดต่ำ รูปแบบระบบประมวลผลธุรกรรมโดยมากจะ

เปนระบบแบบปฏิสัมพันธโดยผูใชรองขอบริการในการทำธุรกรรมซึ่งจะไมข้ึนอยูกับเวลาและปรมิาณจำนวนธุรกรรม สถาปตยกรรม

ท่ีใชอาจจะผสมผสานใหเหมาะสมข้ึนอยูกับรูปแบบธุรกรรมเชนการใชสถาปตยกรรมไคลเอ็นเซิรฟเวอรเพ่ือความสะดวกในการ

เขาถึงระบบเพ่ือขอใชบริการในขณะท่ีระบบหลังสำนักงาน (back office) ในสวนของตรรกะทางธุรกิจ (business logic) ใช

สถาปตยกรรมแบบทอและตัวกรองในการประมวลผล เชน ในระบบธนาคารลูกคาใช web application ของธนาคารเพ่ือชำระคา

สินคาหรือขอรายงานรายการการเดินบัญชีดังรูปท่ี 6.9 

รูปท่ี 6.9 สถาปตยกรรมระบบประมวลผลธุรกรรม 
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บทท่ี 7 การออกแบบและการพัฒนา Design and implementation 

วัตถุประสงค 

• เขาใจการออกแบบซอฟตแวร 

• เขาใจการพัฒนาซอฟตแวร

• สามารถเลือกรูปแบบการพัฒนาใหเหมาะสมกับระบบ

กิจกรรมการออกแบบและพัฒนาซอฟตแวรเปนกิจกรรมสำคัญในกระบวนการพัฒนาซอฟตแวร เพ่ือสงมอบซอฟตแวรท่ีมีคุณภาพ

ตรงตามความตองการใหกับลูกคาภายในระยะเวลาท่ีกำหนด การออกแบบซอฟตแวรคือการนิยามและอธิบายโครงสรางของ

ซอฟตแวรกอนจะพัฒนาสามารถทำไดหลายระดับตั้งแตการออกแบบสถาปตยกรรมซอฟตแวรออกแบบโครงสรางออกแบบมอดูล

สวนประกอบ ฟงกชัน หรือ ข้ันตอนวิธี (algorithm) ในสวนของวิศวกรรมซอฟตแวรเอกสารการออกแบบอาจจะใชการเขียน

บรรยายรูปแผนภาพหรือใชภาษายูเอ็มแอลในการอธิบายแลวสงตอไปพัฒนาซอฟตแวร 

การพัฒนาซอฟตแวรคือข้ันตอนในการสรางซอฟตแวรตามการออกแบบดวยเครื่องมือและเทคนิคในการพัฒนารูปแบบ

ตาง ๆ การเขียนรหัสตนฉบับ การนำเอาซอฟตแวรกลับมาใชใหม การประยุกตใชซอฟตแวรสวนประกอบ หรือการปรับแตง

ซอฟตแวรเพ่ือใหไดซอฟตแวรท่ีใชงานไดตรงความตองการ ไมมีกระบวนการท่ีดีท่ีสุดสำหรับการพัฒนา เปนหนาท่ีของวิศวกร

ซอฟตแวรท่ีตองเลือกรูปแบบหรือกระบวนการพัฒนาซอฟตแวรท่ีเหมาะสมเพ่ือสรางซอฟตแวรใหมีคุณภาพสูงมีความถูกตองและ

ใชงานไดตรงตามความตองการ 

แนวคิดและหลักการในการออกแบบและพัฒนาซอฟตแวร 

กระบวนการออกแบบและพัฒนาซอฟตแวรเปนกิจกรรมท่ีนักพัฒนาดำเนินการเพ่ือใหไดมาซึ่งซอฟตแวรท่ีใชงานไดตรงตามความ

ตองการของลูกคา โดยถือวาเปนหัวใจหลักของกระบวนการวิศวกรรมซอฟตแวรเน่ืองจากเปนข้ันตอนการผลิตซอฟตแวรน่ันเอง ใน

บางระบบท่ีไมใหญและไมซับซอน กระบวนการวิศวกรรมซอฟตแวรอาจนำทุกกิจกรรมผนวกรวมเขากับกิจกรรมการออกแบบและ

พัฒนาซอฟตแวรก็เพียงพอ ในทางกลับกลับกันระบบท่ีใหญและซับซอนยังคงจำเปนตองดำเนินการกิจกรรมทางวิศวกรรม

ซอฟตแวรอ่ืน ๆ โดยท่ีกิจรรมการออกแบบและพัฒนาเปนเพียงหน่ึงในกิจกรรมเหลาน้ัน 

การออกแบบและพัฒนาสวนใหญจะดำเนินการควบคูกันไป โดยการออกแบบน้ันคือการคิดวิเคราะหเพ่ือหาวิธีแกปญหา

ใหตรงกับความตองการและสงตอการออกแบบน้ีไปพัฒนาเพ่ือใหไดซอฟตแวรมาใชงาน สวนมากมักจะไมแยกกิจกรรมน้ีออกจาก

กันอยางชัดเจน ยกเวนบางกระบวนการท่ีจำเปนตองมีการออกแบบในเสร็จสิ้นกอนนำไปดำเนินการพัฒนาตอ อยางไรก็ตามจะเห็น

วาการออกแบบน้ันเปนกระบวนการท่ีตองใชจินตาการและความคิดสรางสรรคในการออกแบบซอฟตแวรโดยอาจจะออกแบบใน

สมอง เขียนลงกระดาษ กระดาน หรือ เขียนแผนภาพเก็บไวในคอมพิวเตอร ซึ่งการออกแบบน้ันไมไดมีมาตรฐานหรือกระบวนการท่ี

กำหนดไวอยางชัดเจน 
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แนวคิดการออกแบบซอฟตแวรน้ันไมควรถูกจำกัดดวยมาตรฐานหรือกฏเกณฑ นักออกแบบไมจำเปนตองออกแบบและ

เขียนแผนภาพตามยูเอ็มแอลหรือตองทำเอกสารตามมาตรฐานใด ๆ เวนแตองคกรหรือทีมไดกำหนดไว เน่ืองจากการออกแบบและ

พัฒนาน้ันมีความแนบแนนมาก เอจายลจึงมีแนวคิดเรื่องการออกแบบซอฟตแวรใหเปนหนาท่ีนักพัฒนาดำเนินการพรอมการพัฒนา 

ในสวนการจัดทำเอกสารเปนเรื่องรองลงมาโดยการออกแบบจะเนนไปท่ีการออกแบบอยางไมเปนทางการมากกวาเพ่ือความ

คลองตัวและสะดวกเมื่อมีการเปลี่ยนแปลง สำหรับแนวคิดในการพัฒนาน้ันจะเปนไปในแนวทางเดียวกันกับการออกแบบโดยการ

พัฒนาน้ันจะอิงตามกระบวนการออกแบบเพ่ือเลือกกรรมวิธีการพัฒนาใหเหมาะสมกับการออกแบบโดยคำนึงถึงความคุมคาในการ

พัฒนาและความตองการเปนสำคัญ 

วิศวกรซอฟตแวรควรพิจารณาเพ่ือตัดสินใจเลือกแนวทางออกแบบและพัฒนาซอฟตแวรแตเน่ิน ๆ เลือกวาจะใชการ

พัฒนาซอฟตแวรจากการเลือกซื้อสวนประกอบจากช้ัน (off-the-shelf) การซื้อซอฟตแวรมาปรับใชใหตรงความตองการ หรือ 

ดำเนินการพัฒนาข้ึนมาเองท้ังหมด ซึ่งวิศวกรซอฟตแวรตองทำหนาท่ีวิเคราะหและตัดสินใจเลือกรูปแบบการออกแบบและพัฒนา 

เชน การพัฒนาซอฟตแวรจัดการโรงแรมจากการเลือกซื้อซอฟตแวรท่ีมีอยูธุรกิจการใหบริการโรงแรมนำมาปรับและติดตั้งให

เหมาะสมกับความตองการของลูกคานาจะเปนแนวทางท่ีเหมาะสม อาจจะมีคาใชจายท่ีต่ำกวารูปแบบอ่ืน ใชระยะเวลาในการ

พัฒนาสั้นกวารูปแบบอ่ืน ๆ ในทางกลับกันถารูปแบบธุรกิจของลูกคาไมมีซอฟตแวรท่ีจะนำมาปรับใชได การพัฒนาข้ึนมาเองนาจะ

เปนวิธีท่ีดีและตอบสนองความตองการของลูกคาไดเต็มท่ี ยกตัวอยางธุรกิจแพลตฟอรมใหเชาและแชรพาหนะรูปแบบตาง ๆ เปน

ระบบท่ีใหมและมีความตองการเฉพาะท่ีแตกตางจากรูปแบบธุรกิจอ่ืน ๆ การพัฒนาข้ึนมาใหมท้ังหมดหรือดำเนินการแบบ

ผสมผสานนาจะเปนวิธีท่ีเหมาะสม ดังน้ันวิศวกรซอฟตแวรควรใหความสำคัญในการตัดสินใจเลือกรูปแบบการออกแบบและพัฒนา

ซอฟตแวร 

แบบแผนการออกแบบ (design patterns) 

ยอนไปปคศ. 1979 Christopher Alexander นำเสนอแนวความคิดเรื่องการออกแบบท่ีมีลักษณะเหมือน ๆ กันสามารถจัดกลุม

ออกมาเปนรูปแบบการออกแบบ (design pattern) ท่ีนำมาใชแกไขปญหาท่ีซ้ำๆ หรือใกลเคียงกัน โดยเกิดจากการออก

แบบทดสอบและปรับปรุง เพ่ือสงตอ สืบทอดรูปแบบท่ีใชงานไดตอไป เปนการประหยัดเวลาในการออกแบบโดยการเลือกรูปแบบ

โดยเทียบเคียงกับปญหาหรอืระบบท่ีตองการจะพัฒนา โดยจะอธิบายรูปแบบกวาง ๆ ไวไมไดระบุชัดเจนหรือเครงครัด นักพัฒนา

สามารถนำรูปแบบไปประยุกตใชเพ่ือแกปญหาตามแนวทางการนำกลับมาใชใหม 

การออกแบบเชิงวัตถุนิยมนำรูปแบบการออกแบบมาประยุกตใช เน่ืองจากรูปแบบสวนใหญถูกพัฒนาและทดสอบเปน

อยางดีแลววาสามารถนำไปแกไขปญหาในลักษณะใกลเคียงกันไดมีการนิยามในรูปแบบเชิงวัตถุไวทำใหงายตอการนำไปประยุกตใช

ในการออกแบบ สำหรับรูปแบบการออกแบบน้ันสามารถศึกษาเพ่ิมเติมจากหนังสือ โดยเฉพาะรูปแบบการอออกแบบท่ีถูกนิยาม

โดยวิศวกรซอฟตแวรรุนบุกเบิก (gang of four) โดยรูปแบบการออกแบบท่ีนำเสนอน้ัน ไดถูกสกัดเรียบเรียงมาจากประสบการณ

และองคความรูของนักออกแบบโดยสวนใหญจะเขียนเพ่ืออธิบายดวยรูปแบบของการโปรแกรมเชิงวัตถุ สามารถศึกษาเพ่ิมเติมจาก

หนังสือ [12] ตัวอยางรูปแบบผูสังเกต (bbserver pattern) ตามรูป 7.1 
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รูปท่ี 7.1 รูปแบบผูสังเกต 

จากรูปจะเห็นไดวารูปแบบผูสังเกตสามารถนำมาใชในการแกปญหาการแสดงผลขอมูลเดียวกันแตมีความแตกตางในการนำเสนอ

โดยในรูปขอมูลใน subject คือเวลาตามมาตรฐาน ISO 8601 ซึ่งแตละผูสังเกต (observer) จะนำขอมูลน้ีไปแสดงผลในรูปแบบ

ของตนเชน โดยหลักการพ้ืนฐานคือเมื่อ subject มีการเปลี่ยนแปลงจะแจงให observer ทุกตัวทราบวามีการเปลี่ยนแปลงทำให

ทุก observer ทำการปรับปรุงตามการเปลี่ยนแปลง ในกรณีตัวอยางขางตน subject มีการเปลี่ยนแปลงทุก ๆ หน่ึงนาทีและเมื่อ

เวลามีการเปลี่ยนแปลงจะแจงไปยัง observer เพ่ือดำเนินการปรับปรุงการแสดงผลเวลาบนหนาจอใหถูกตอง รูปแบบผูสังเกต

สามารถเขียนในรูปยูเอ็มแอลดังรูปท่ี 7.2  

รูปท่ี 7.2 แผนภาพยูเอ็มแอลแสดงรูปแบบผูสังเกต 

Subject

Time:
2022-02-14 09:30

Observer Phone Observer Watch

09:30
Monday, 14 February 14

update()

Observer

attach(o)
detach(o)
notify()

Subject

- state

getState()
setState()

Subject 1

- state

update()

Observer 1

- state

update()

Observer 2

for all o in observers
o.update()
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การออกแบบโครงสราง (structure design) 

การออกแบบโครงสรางของซอฟตแวร อิงตามการออกแบบสถาปตยกรรมซอฟตแวรท่ีไดนำเสนอในบทท่ี 6 โดยทำการออกแบบ

โครงสรางโดยรวมของระบบเพ่ือใหเห็นภาพรวมของระบบ ระบุสวนประกอบสำคัญและความสัมพันธ เพ่ือฉายภาพรวมใหเห็นวา

ระบบจะทำงานเพ่ือตอบสนองความตองการไดอยางไร นอกจากน้ันยังสะทอนใหเห็นถึงแนวคิดในการออกแบบเพ่ือแกปญหา 

การออกแบบโครงสรางควรเริ่มดวยออกแบบอยางงายเพ่ืออธิบายโครงสรางระบบผานสวนประกอบหลักและการ

ปฏิสมัพันธระหวางกันเพ่ือแสดงใหเห็นภาพรวมและแนวทางการแกไขปญหาและการทำงานของระบบซอฟตแวรท่ีกำลังจะพัฒนา 

นักออกแบบควรนำเสนอโครงสรางอยางงายและไมซับซอน หากระบบมีความซับซอนก็ควรออกแบบใหงายลงดวยการแตกยอย

ระบบเพ่ือใหงายตอการออกแบบและการจัดการ โดยสามารถออกแบบในรูปแบบของมอดูลท่ีงายตอการจัดการเพ่ือชวยลดความ

ซับซอนในจัดการใหอยูในรูปแบบท่ีงายตอการทำความเขาใจเหมาะจะนำไปพัฒนาตอ 

การออกแบบโครงสรางซอฟตแวรเปนมอดูลน้ันควรคำนึงถึงจำนวนมอดูลท่ีออกแบบเน่ืองจาก การออกแบบและพัฒนา

แตละมอดูลมีแนวโนวดานคาใชจายลดลงเมื่อจำนวนมอดูลเพ่ิมข้ึน ในทางกลับกันคาใชจายในการรวมประกอบมอดูลตาง ๆ เขา

ดวยกันจะเพ่ิมข้ึนเมื่อจำนวนมอดูลเพ่ิมมากข้ึน นักออกแบบจึงตองพิจารณาหาจุดสมดุลของจำนวนมอดูลท่ีเหมาะสมบนพ้ืนฐาน

ความคุมคาท่ีสุดในดานคาใชจายในการพัฒนา 

สำหรับการออกแบบโครงสรางสิ่งท่ีตองคำนึงอีกเรื่องคือความอิสระตอกันท้ังดานฟงกชันและท้ังดานขอมูลโดยโดยการ

ออกแบบมักจะใชตัวช้ีวัดสองคาในการวัดคือ การเช่ือมติด (cohesion) การคูควบ (coupling) ดังรูปท่ี 7.3 โดยการเช่ือมติด

หมายถึงการมีความสอดคลองกันภายในมอดูลท่ีมีการทำงานไปในทิศทางเดียวกัน สวนการควบคูเปนตัวช้ีวัดความเปนอิสระตอกัน

ระหวางมอดูลโดยการออกแบบระบบท่ีดีควรมีการเช่ือมติดสูงและการควบคูต่ำหรืออาจมองวาแตละมอดูลมีฟงกชันการทำงาน

เฉพาะทาง และมีการอางอิงเช่ือมถึงกันต่ำ ทำใหแตละมอดูลมีความเปนอิสระตอกันสูง การออกแบบการพัฒนาและการทดสอบ

สามารถทำไดงายนับวาเปนการออกแบบโครงสรางท่ีดี แตอยางรก็ตามในความเปนจริงอาจไมสามารถทำไดในแบบอุดมคติท่ีกลาว

ไวขางตน นักออกแบบก็ควรจะออกแบบและปรับปรุงตลอดจนทำการรีแฟคเตอริงโครงสรางเพ่ือใหท่ีเหมาะสมกับปญหา  

รูปท่ี 7.3 การเช่ือมติด (cohesion) และการคูควบ (coupling) 

Component 1 Component 2

Component 3 Component 4

A B

C
D

G

Component 5

H

J

I

E F cohesion

coupling
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การออกแบบระดับสวนประกอบ (component-level design) 

การออกแบบโครงสรางเปนการออกแบบระบบโดยรวมในระดับสวนประกอบหรือมอดูลซึ่งไมไดลงในรายละเอียด นักออกแบบจึง

ตองดำเนินการออกแบบระดับสวนประกอบเพ่ือขยายความแสดงการทำงานของสวนประกอบตาง ๆ ในระบบ โดยการออกแบบน้ี

จะลงในรายละเอียดเพ่ือใหสามารถอธิบายสวนประกอบไดอยางชัดเจนมีขอมูลเพียงพอตอการทำความเขาใจและนำไปพัฒนาใน

ข้ันตอนตอไปโดยการออกแบบจะรวมถึง การอธิบายการทำงานสวนประกอบ การใชอัลกอริทึมในการแกไขปญหา โครงสรางขอมูล 

การประมวลผลตาง ๆ และ การเช่ือมตอสวนประสานของสวนประกอบ 

การอธิบายการออกแบบระดับสวนประกอบ สามารถใชแผนภาพยูเอ็มแอลมาประกอบการอธิบาย สามารถใชรหัสเทียม

หรือผังกระแสในการบรรยายการทำงานหรืออัลกอริทึมเพ่ือใหเขาใจการออกแบบไดชัดเจน ในสวนของดานการออกแบบขอมูลจะ

ใชการอธิบายโครงสรางขอมูลท่ีนำมาใชกับสวนประกอบ นักออกแบบควรเนนการออกแบบท่ีชัดเจนมีรายละเอียดท่ีเพียงพอ

สามารถนำไปใชในกระบวนการพัฒนาตอได ยกตัวอยางแผนภาพสวนประกอบระบบลงทะเบียนดังรูปท่ี 7.4 

รูปท่ี 7.4 แผนภาพสวนประกอบระบบลงทะเบียน 

การวิเคราะหและออกแบบเชิงวัตถุ (object-oriented analysis and design) 

การออกแบบและพัฒนาซอฟตแวรแบบเชิงวัตถุเปนอีกหน่ึงรูปแบบท่ีไดรับความนิยมและใชกันอยางแพรหลายอันเน่ืองมาจาก

แนวความคิดท่ีใชวัตถุในการแสดงถึงสวนตาง ๆ ความสัมพันธในระบบ การวิเคราะห และ การออกแบบก็สามารถใชยูเอ็มแอลเปน

สื่อกลาง มีภาษาโปรแกรมหลายภาษารองรับการพัฒนาในรูปแบบน้ี นอกจากน้ันยังรองรับจากเครื่องมือการออกแบบและพัฒนา 
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การวิเคราะหและออกแบบเชิงวัตถุนักพัฒนาจำเปนตองมีความรูและเขาใจในแนวคิดและหลักการพ้ืนฐานของการ

โปรแกรมเชิงวัตถุ หลังจากดำเนินการวิเคราะหและออกแบบเชิงวัตถุเสร็จเรียบรอย กระบวนการพัฒนาจะราบลื่นโดยเพียงนำการ

ออกแบบไปพัฒนาดวยภาษาและเครื่องมือพัฒนาเชิงวัตถุ เครื่องมือทางวิศวกรรมซอฟตแวรบางช้ินสามารถดำเนินการสรางรหัส

ตนฉบับใหโดยอัตโนมัติจากการออกแบบ (ยูเอ็มแอล หรือ ผังการไหล) แตสิ่งท่ีสำคัญคือนักออกแบบจำเปนตองเขาใจหลักการและ

แนวเชิงวัตถุเปนอยางดี เพ่ือนำมาวิเคราะหและออกแบบซอฟตแวรใหไดตรงกับความตองการและเหมาะแกการนำไปพัฒนา 

สิ่งท่ีนักพัฒนาควรรูและเขาใจในการออกแบบเชิงวัตถุคือ การเขาใจการปฏิสัมพันธและความสัมพันธท้ังภายในและ

ภายนอกระบบ เขาใจการออกแบบสถาปตยกรรมซอฟตแวร สามารถระบุและนิยามวัตถุท่ีสำคัญในระบบได รวมท้ังการเช่ือมตอ

ระหวางวัตถุ โดยหลักการเหลาน้ีเมื่อนำมาประกอบกันจะทำใหสามารถออกแบบเชิงวัตถุ รวมกับการใชความคิดสรางสรรคในการ

ออกแบบเพ่ือใหไดมาซึ่งคำตอบสำหรับปญหา  

โดยท่ัวไปกระบวนการออกแบบจะเริ่ม จากการหาแนวความคิดตาง ๆ ในการแกปญหา นำเสนอแนวทางการแกปญหา

วิเคราะหและกลั่นกรองแนวทางการแกปญหา โดยสามารถประเมินรวมกับขอมูลอ่ืน ๆ สามารถใชแผนภาพ สัญญลักษณ หรือ สื่อ

ตางในการนำเสนอการออกแบบ เพ่ือใชเปนขอมูลอางอิง ใชเปนสื่อกลางในการทำงานในทีม และ เพ่ือแปลงจากการออกแบบใน

สมองของนักออกแบบมาอยูในรูปแบบท่ีเปนรูปธรรมมากข้ึนทีมสามารถเห็นตรงกันและเขาใจในสิ่งท่ีออกแบบรวมกัน โดยแนะนำ

ใหยูเอ็มแอลซึ่งเปนมาตรฐานท่ีนิยมใชกัน หรืออาจจะใชรูปแบบอ่ืน ๆ ก็ยอมทำไดดังรูปท่ี 7.5 

รูปท่ี 7.5 แผนภาพแสดงระบบสัญญาณกันขโมย 

ระบบควบคุมกลาง

เซ็นเซอรตรวจจับ

การแจงเตือน

แผงควบคุมและหนาจอ
ปฏิสัมพันธกับผูใช

1 1

1
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1

1
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การออกแบบเพ่ือนำกลับมาใช (design for reuse) 

การออกแบบเพ่ือนำกลับมาใชเปนกรรมวิธีการนำซอฟตแวรท้ังการออกแบบและพัฒนานำกลับมาใชใหม เพ่ือลดเวลา ลดคาใชจาย

ในการพัฒนา และ เพ่ิมความนาเช่ือถือโดยอยูบนพ้ืนฐานความเช่ือวาการนำกลับมาใชน้ันเคยการผานการใชงานการทดสอบและ

การปรับปรุงมาแลวในระดับหน่ึงกอนการนำกลับมาประยุกตใชใหม และแนวทางการออกแบบและพัฒนาซอฟตแวรในปจจุบัน

สนับสนุนใหออกแบบเพ่ือนำกลับมาใชเพ่ือลดการใชทรัพยากรในการพัฒนา เพ่ือความรวดเร็วและรองรับการเปลี่ยนแปลงไดอยาง

มีประสิทธิภาพ โดยการออกแบบเพ่ือนำกลับมาใชสามารถจำแนกได ดังน้ี 

1. การนำกลับมาใชในระดับระบบ เปนการนำกลับมาใชท้ังระบบโดยเลือกระบบท่ีมีความใกลเคียงกับระบบท่ีตองการ

พัฒนา

2. การนำกลับมาใชในระดับแอปพลิเคชัน โดยนำซอฟตแวรมาปรับใชกับลูกคาไมมีการปรับเปลี่ยนระบบ เพียงดำเนินการ

ตั้งคาตาง ๆ ใหเหมาะสมกับความตองการของลูกคา เชน การปรับแตงคาใหเหมาะสมหรือเลือกจากสายผลิตภัณฑมา

ปรับแตงใหเหมาะสมกับลูกคา โดยอาจจะพิจารณาจากความคลายคลึงของสถาปตยกรรม นอกจากน้ันเพ่ือเติมเต็มความ

ตองการของลูกคาบางสวนสามารถดำเนินการออกแบบและพัฒนาเพ่ิมเพ่ือมาใชงานรวมกันได

3. การนำกลับมาใชในระดับสวนประกอบ การออกแบบลักษณะน้ีเปนการนำกลับมาใชในสวนประกอบภายในซอฟตแวร

ไมวาจะเปนสวนประกอบจากช้ัน ท้ังในระดับวัตถุไปจนถึงระบบยอย เชน การเลือกสวนประกอบสำหรับการทำธุรกรรม

พาณิชยอิเล็กทรอนิกสมาประกอบใชในระบบรานคาออนไลนหรอื การเขาถึงบริการจากทางไกลหรือจากคลาวนก็ถือวา

เปนการนำกลับมาใชใหมในระดับสวนประกอบ เชนการเขาถึงบริการ API ตาง ๆ เปนตน (Google map, speech

regcognition, AI)

4. การนำกลับมาใชในระดับวัตถุหรือฟงกชัน การออกแบบท่ีเล็กในระดับวัตถุหรือฟงกชันสามารถใชซ้ำไดโดยมักจะอยูใน

รูปแบบของไลบรารีหรือคลาส โดยการนำกลับมาใชมีมานานแลวในการออกแบบและพัฒนาซอฟตแวร เชน การใชงาน

ไลบรารีมาตรฐาน อัลกอริทัมตาง ๆ โดยสวนใหญจะสามารถลดคาใชจายไดมากกวาการพัฒนาเองข้ึนมาใหม

การออกแบบเพ่ือนำกลับมาใชนับวามีความสำคัญและมีประโยชนมากสำหรับการพัฒนาซอฟตแวร เปนการสงผาน

ความรูและประสบการณรูปแบบหน่ึงโดยจะเก็บสวนท่ีดีและมีประสิทธิภาพไวใชงานตอไป สามารถปรับปรุงและเพ่ิมเติมใหดียิ่งข้ึน

ไดโดยประโยชนจากการนำกลับมาใชใหมท่ีเห็นไดช้ัดเจนคือ ชวยเรงกระบวนการออกแบบและพัฒนาใหเร็วข้ึน ลดคาใชจายในการ

พัฒนาและยังชวยลดความเสี่ยงในการพัฒนาอีกดวย นอกจากน้ันจะเห็นวาการนำกลับมาใชชวยสงเสริมการสรางมาตรฐานของ

ซอฟตแวร เชน จากการนำกลับมาใชใหมกลายเปนมาตรฐานเฉพาะแลวนำไปสูเปนมาตรฐานสากล หรือสวนประสานผูใชรูปแบบ

เมนูถูกนำมาใชซ้ำ ๆ จนกลายเปนรูปแบบมาตรฐาน 

ในสวนของขอจำกัดและปญหาของการนำกลับมาใชน้ันจะมีประเด็นของการ เขาถึงเพ่ือแกไขหรือดูแลสวนท่ีมำกลับมาใช

โดยทางผูผลิตหรือผูใหบริการสวนท่ีนำกลับมาใชไมใหนักพัฒนาเขาถึงรหัสตนฉบับหรือขาดการสนับสนุนเพียงพอ จะทำใหระบบมี

ขอจำกัดและเพ่ิมคาใชจายในสวนการบำรุงรักษา การออกแบบอาจถูกจำกัด ความไมเขากันของสวนประกอบ นอกจากน้ันการนำ

กลับมาใชใหม วิศวกรซอฟตแวรมีหนาท่ีศึกษาทำความเขาใจและตัดสินใจเลือกสวนท่ีนำกลับมาใชใหเหมาะสมกับระบบ 
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นอกจากการนำกลับมาใชจาก สี่ ระดับเบ้ืองตนการออกแบบเพ่ือนำกลับมาใชสามารถออกแบบในระดับแนวคิด เพ่ือ

นำมาออกแบบระบบโดยดูแบบอยางจากแนวคิดการแกไขปญหาท่ีมีอยูแลว ซึ่งการออกแบบน้ีเปนลักษณะนามธรรมโดยออกแบบ

เพ่ือกลับมาใชอยางกวาง ๆ เชน การประยุกตการออกแบบรวมกับการใช รูปแบบการออกแบบ (design pattern) หรือระดับ

สถาปตยกรรม ซึ่งโดยรวมแลวสามารถใชประกอบเปนแนวทางการออกแบบ ชวยลดระยะเวลา และ คาใชจายในการพัฒนาลงได 

ในสวนของการพัฒนาซอฟตแวรน้ัน มีหลายแนวทางท่ีสนับสนุนการนำกลับมาใชดัง เชน กรอบการทำงาน รูปแบบ

สถาปตยกรรม รูปแบบการออกแบบ การใขสวนประกอบ ระบบบริหารจัดการทรัพยากรภายในองคกร (ERP) ไลบรารี ระบบเชิง

บริการ สายผลิตภัณฑ ระบบชวยสรางโปรแกรม เปนตน ซึ่งในการออกแบบเพ่ือนำกลับมาใชน้ันอาจจะมีขอจำกัดท่ีตองนำมา

พิจารณาเพ่ือใหสามารถตอบสนองความตองการของลูกคา โดยหากจำเปนตองปรับเปลี่ยนความตองการ สามารถทำไดโดยวิศวกร

ซอฟตแวรตองช้ีใหเห็นถึงความจำเปน ขอจำกัดบนพ้ืนฐาน คุณภาพของซอฟตแวร และ ความคุมคาเปนสำคัญ 
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บทท่ี 8 การทดสอบและการตรวจสอบความสมเหตุสมผลของซอฟตแวร Software testing and validation 

วัตถุประสงค 

• เขาใจการทดสอบและการตรวจสอบซอฟตแวร 

• เขาใจกระบวนการออกแบบชุดทดสอบซอฟตแวร 

• สามารถเลือกรูปแบบการทดสอบใหเหมาะสมกับระบบ

หลักการทดสอบ 

หลักการพ้ืนฐานในการทดสอบซอฟตแวรคือการตรวจสอบใหแนใจและเช่ือมั่นไดวาซอฟตแวรทำงานถูกตองตามความตองการของ

ลูกคา โดยมีคุณภาพในระดับท่ียอมรับได ซึ่งกระบวนการทดสอบซอฟตแวรสามารถดำเนินการควบคูกับกิจกรรมการออกแบบและ

พัฒนาได โดยกิจกรรมเหลาน้ีสามารถดำเนินการควบคูกับกิจกรรมการทดสอบ  

หลักพ้ืนฐานสำหรับการทดสอบซอฟตแวร การตรวจสอบประเมินซอฟตแวรทำงานไดตรงความตองการของลูกคาหรือไม 

ผลลัพธจากการทดสอบเปนไปตามผลลัพธท่ีคาดหวังไวหรือไมถาตรงกันแสดงวาการทำงานไมพบขอผิดพลาด ดังรูปท่ี 8.1 ซึ่งเปน

หลักพ้ืนฐานในการทดสอบระบบซอฟตแวร ท้ังน้ีเพ่ือใหท้ังทีมพัฒนาและผูมีสวนเก่ียวของมั่นใจวาซอฟตแวรท่ีพัฒนาน้ันถูกตองโดย

พยายามมุงหาขอผิดพลาดของซอฟตแวร ดวยการออกแบบชุดทดสอบท่ีดีมาดำเนินการทดสอบ โดยชุดทดสอบท่ีดีมีโอกาสท่ีจะ

ตรวจพบขอผิดพลาดของซอฟตแวรไดสูง และการทดสอบท่ีประสบความสำเร็จอาจหมายถึงการท่ีสามารถตรวจพบขอผิดพลาดท่ี

ซอนอยูไดน่ันเอง เมื่อสิ้นสุดกระบวนการทดสอบท่ีดีแลว อาจอนุมานไดวาขอผิดพลาดตาง ๆ ถูกตรวจพบเกือบหมดแลวซอฟตแวร

มีความผิดพลาดนอยและนาจะนำไปสูระดับความนาเช่ือถือสูง 

รูปท่ี 8.1 หลักการทดสอบพ้ืนฐาน 

Test Input Expected output

Output Test Result

Comparator

component
to be tested
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การทดสอบซอฟตแวรมีหลักการสำคัญดังน้ี ทำการทดสอบใหตรงตามความตองการของลูกคาเปนแกนหลักในการ

ทดสอบเพ่ือใหมั่นใจวาซอฟตแวรน้ันสามารถสนองความตองการของลูกคาไดครบถวน มีการวางแผนการทดสอบลวงหนา

โดยเฉพาะดานทรัพยากรท่ีตองใชในการทดสอบ ควรเริ่มจากการทดสอบขนาดเล็กแลวจึงขยายใหใหญข้ึน เริ่มจากงายไปซับซอน 

การทดสอบแบบครบถวนทุกกรณีน้ันดำเนินการไดยากจึงควรมีการกำหนดนิยามระดับการยอมรับไดของการทดสอบ และการ

ทดสอบน้ันควรจางทีมทดสอบอิสระภายนอกมาทำการทดสอบเพ่ือลดความขัดแยงหรือความลำเอียงในการทดสอบ 

การทดสอบท่ีดีหมายถึงการมีโอกาสในการคนพบขอผิดพลาดไดสูง การทดสอบไมซ้ำซอน การทดสอบไมงายไป และ ไม

ซับซอนจนเกินไป ควรพิจารณาถึงคาใชจายในการทดสอบใหมีความคุมคา 

กระบวนการวีแอนดวี (validation and verification) 

การทดสอบและตรวจสอบความถูกตองของซอฟตแวรวาเปนไปตามความตองการของลูกคาหรือไม หรืออาจเรียกวากระบวนการ  

วีแอนดวี (verification and validation: V & V)  

การทดสอบหรือทวนสอบซอฟตแวร (verification) ตรวจสอบความถูกตองของซอฟตแวรวาสามารถทำงานตาม

ขอกำหนดคุณลักษณะของซอฟตแวรท่ีออกแบบไวหรือไม ทำงานไดถูกตองมีประสิทธิภาพผานเกณฑมาตรฐานท่ีกำหนด และ

ขอผิดพลาดอยูในเกณฑท่ียอมรับได โดยถาทดสอบผานเกณฑท่ีกำหนดก็สามารถอนุมานไดวาสวนท่ีเหลือมีระดับความมั่นใจใน

ความถูกตองของซอฟตแวรสูง 

การตรวจสอบซอฟตแวร (validation) เพ่ือตรวจสอบความถูกตองของซอฟตแวรตรงความตองการหรือไมเทียบกับ

เอกสารขอกำหนดความตองการซอฟตแวรท้ังในสวนของขอกำหนดความตองการผูใชและขอกำหนดความตองการของระบบ

ครบถวนทุกความตองการหรือไม 

แนวทางการทดสอบซอฟตแวร 

แนวทางการทดสอบซอฟตแวรสามารถแบงอออกไดเปนสามกลุมใหญ ๆ ตามระดับของซอฟตแวรตั้งแตการทดสอบระดับหนวย 

ระดับรวม และ ท้ังระบบ 

1. การทดสอบระดับหนวย การทดสอบในระดับหนวยยอยพ้ืนฐานของระบบ ขนาดเล็กโดยทำการทดสอบในระดับ ฟงกชัน

ระดับคลาส และระดับมอดูล เพ่ือทำการคนหาขอผิดพลาดของซอฟตแวรโดยทำการทดสอบแยกเปนสวน ๆ ตามหนวย

ตาง ๆ ดวยกรรมวิธีกลองขาวท่ีออกแบบและทดสอบโดยนักพัฒนารูและเขาใจการทำงานภายในหนวยอยางชัดเจน

สามารถเขาถึงรหัสตนฉบับไดและทำใหสามารถออกแบบชุดทดสอบใหครอบคลุมทุกสวนท่ีตองการทดสอบ อีกแนวทาง

คือการทดสอบแบบก ลองดำท่ีไมจำเปนตองรูการทำงานภายในหนวยเพียงแคทำการทดสอบและเปรียบเทียบผลลัพธวา

ตรงกับผลท่ีคาดหวังหรือไม
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2. การทดสอบระดับรวม การทดสอบโดยการประกอบสวนตาง ๆ เขาดวยกันแลวทดสอบ จากเล็กไปใหญเปนการทดสอบ

ในข้ันตอนการประกอบหรือรวมซอฟตแวรจากสวนประกอบตาง ๆ เขาดวยกัน ทดสอบการไหล การทำงานรวมกัน

ระหวางสวนประกอบ สวนประสาน ควรทดสอบทุกครั้งท่ีเพ่ิมสวนประกอบเขามาใหม โดยในระดับน้ีจะมุงเนนท่ีการทวน

สอบและการประกอบสรางซอฟตแวร

3. การทดสอบท้ังระบบ ข้ันตอนการทดสอบในระดับสูงโดยจะเนนท่ีการตรวจสอบซอฟตแวรเท่ียบกับความตองการของ

ลูกคาเปนหลัก ประกอบกับการทดสอบประสิทธิภาพการทำงานและความนาเช่ือถือของระบบซอฟตแวร

การออกแบบกรณีทดสอบ (test cases design) 

การออกแบบกรณีทดสอบเปนการสรางชุดทดสอบอยางมีกลยุทธเพ่ือใหสามารถทดสอบซอฟตแวรไดอยางมีประสิทธิภาพ สามารถ

ทดสอบไดอยางครอบคลุมทุกคุณสมบัติในประมาณชุดท่ีเหมาะสม ไมมากหรือนอยเกินไป โดยการออกแบบกรณีทดสอบสามารถ

ทำไดท้ังแบบกลองขาวและกลองดำ 

การทดสอบแบบกลองขาว หรืออาจเรียกวาการทดสอบแบบกลองแกว ท่ีใสสามารถมองเห็นวัตถุท่ีอยูภายในกลองได

อยางชัดเจนเชนเดียวกับการมองการทำงานและรหัสตนฉบับภายของสวนท่ีตองการทดสอบอยางทะลุปรุโปรง โดยจะสามารถ

รับประกันไดวาทุก ๆ สวนจะถูกดำเนินการในการทดสอบและการตัดสินใจตาง ๆ ในโครงสรางของซอฟตแวรจะถูกทดสอบทุกกรณี 

การวนรอบไดรับการทดสอบ โดยชุดทดสอบจะถูกถอดมาจากการวิเคราะหโครงสรางของซอฟตแวร การทดสอบแบบกลองขาวทำ

ไดหลายวิธี เชน การทดสอบเสนทางพ้ืนฐาน Basis path เปนตน 

การทดสอบแบบกลองดำ เปนการทดสอบเชิงพฤติกรรมของซอฟตแวรโดยสวนใหญจะดำเนินการในชวงกลางหรือทาย

ของการพัฒนา มีหลักการทดสอบโดยไมจำเปนตองรูรหัสตนฉบับหรือการทำงานภายใน เพียงรูวาสวนของโปรแกรมทำงานอยางไร 

สวนรับเขา (input) และผลลัพธ (output) จะเปนอยางไร ซึ่งจะเนนการทดสอบการทำงานวาไดผลลัพธออกมาตรงกับความ

ตองการและคุณลักษณะท่ีกำหนดไวหรือไม การทดสอบแบบกลองดำน้ันมิไดเปนทางเลือกในการทดสอบแทนกลองขาวแตอยางใด 

ควรทดสอบรวมกันท้ังสองวิธีเพ่ือใหสามารถสกัดและตรวจจับความผิดพลาดไดมากท่ีสุด 

การทดสอบเสนทางพ้ืนฐาน (basis path testing) 

เปนการทดสอบแบบกลองขาวท่ีสามารถรับประกันวาคำสั่งท้ังหมดในรหัสตนฉบับจะถูกดำเนินการ อยางนอยหน่ึงครั้งเสมอเพ่ือให

ครอบคลุมการทดสอบ โดยการวิเคราะหและสรางการทดสอบเสนทางพ้ืนฐานจะใชกราฟไหลมาชวยวิเคราะหดังรูปท่ี 8.2 

กราฟไหล (flow graph) เปนแบบจำลองท่ีแสดงโครงสรางการทำงานของซอฟตแวรผานโครงสรางและการไหล โดยใช

สัญลักษณวงกลมแทนจุดตอ (node) และลูกศรในการแสดงทิศทางการไหลของการทำงาน โดยมีรูปแบบพ้ืนฐานโครงสรางกราฟ

ไหล หา รูปแบบท่ีสามารถนำมาแสดงการทำงานใดๆของซอฟตแวรได จากโครงสรางการทำงานตามลำดับ การตัดสินใจ การเลือก

จากหลายทางเลือก การวนแบบการตรวจสอบตนลูป และการวนแบบการตรวจสอบทายลูป 
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รูปท่ี 8.2 กราฟไหลตามรปูแบบโครงสราง 

ข้ันตอนการสรางเสนทางพ้ืนฐานเริ่มจาก 

1. การวิเคราะหรหัสตนฉบับเพ่ือแปลงใหเปนผังงาน

2. แปลงผังงานเปนกราฟไหล

3. คำนวณหาคาความซับซอน (คาขอบเขตบนของกรณีทดสอบ)

4. เขียนเสนทางพ้ืนฐานจากการเดินในกราฟไหล

การหาการทดสอบเสนทางพ้ืนฐานเริ่มจากการนำรหัสตนฉบับท่ีตองการทดสอบมาเขียนเปนผังงาน จากน้ันดำเนินการ

แปลงจากผังงานมาเปนกราฟไหลตามโครงสรางของซอฟตแวรท่ีปรากฎในผังงาน ดังรูปท่ี 8.3 

รูปท่ี 8.3 ตัวอยางการแปลงผังงานไปเปนกราฟไหล [2] 
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คำนวณหาคาความซับซอนของซอฟตแวร (cyclomatic complexity) เปนคาท่ีใชช้ีวัดความซับซอนของซอฟตแวรดวย

การคำนวนจาก การนับจำนวนของพ้ืนท่ี (region) ของกราฟไหล การคำนวณจากเสนเช่ือมและจุดตอ โดยคาความซับซอนของ

ซอฟตแวรเปนขอบเขตบนของกรณีทดสอบหรือกลาวคือจำนวนเสนทางท่ีจะเดินในกราฟใหครบทุกเสนทางเปนการรับประกันวา

ทุกสวนของซอฟตแวรจะถูกดำเนินการเพ่ือทดสอบ 

คาความซับซอน = จำนวนของพ้ืนท่ี 

คาความซับซอน = เสนเช่ือม – จุดตอ + 2 

คาความซับซอน = ขอบเขตบนของกรณีทดสอบ 

จากรูปท่ี 8.3 การคำนวณความซับซอนเพ่ือหาเสนทางพ้ืนฐานท่ีจะเดินใหครบในกราฟไหลเพ่ือนำไปสรางกรณีทดสอบให

ครอบคลุม ตามเสนทางท้ังหมด 

คาความซับซอน = 4 พ้ืนท่ี 

คาความซับซอน = 11 – 9 + 2 

คาความซับซอน = 4 

เสนท่ี 1: 1-11 

เสนท่ี 2: 1-2-3-4-5-10-1-11 

เสนท่ี 3: 1-2-3-6-8-9-10-1-11 

เสนท่ี 4: 1-2-3-6-7-9-10-1-11 

เมื่อไดเสนทางครบจะดำเนินการวิเคราะหเพ่ือสรางกรณีทดสอบใหดำเนินการตามเสนทางพ้ืนฐานท้ัง สี่ โดยจะหาสวน

รับเขา ท่ีเหมาะสมในแตละเสนทาง ในทายท่ีสุดจะเห็นไดวากรณีทดสอบครอบคลุมทุกเสนทางและรับประกันไดวาทุกๆสวนของ

โปรแกรมจะถูกดำเนินการเพ่ือทดสอบอยางนอยหน่ึงครั้ง ตามหลักการทดสอบแบบกลองขาวจะเห็นไดวาการนำรหัสตนฉบับมา

วิเคราะหโครงสรางเพ่ือหากรณีทดสอบท่ีครอบคลุมน้ันทำใหสามารถทดสอบไดอยางละเอียดทุก ๆ สวนของโปรแกรม ซึ่งเหมาะกับ

การทดสอบระดับยอย 
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การทดสอบตามโครงสรางควบคุม 

โครงสรางควบคุมของซอฟตแวรเปนสวนสำคัญท่ีจะตองดำเนินการทดสอบในการทดสอบแบบกลองขาวเน่ืองจากเปนสวนควบคุม

การทำงานหลักซึ่งประกอบดวย การทดสอบเง่ือนไขการตัดสินใจ และการทดสอบการวนรอบ ดังน้ันการออกแบบกรณีทดสอบจึง

ควรใหความสำคัญในการตรวจสอบท่ีโครงสรางเหลาน้ี 

1. การทดสอบเง่ือนไข เปนการทดสอบท่ีโครงสรางการตัดสินใจซึง่เปนการดำเนินการทางตรรกศาสตรและคณิตศาสตร

โดยการทดสอบจะเนนไปท่ีการทดสอบเง่ือนไขรูปแบบตาง ๆ ใหครอบคลมุทุกกรณีท่ีจะเปนไปไดท้ังการทดสอบนิพจน

ตาง ๆ การทดสอบตัวดำเนินการ เง่ือนไขตรรกศาสตรแบบเดี่ยวแบบผสม เพ่ือใหมั่นใจวาไดทำการทดสอบในทุกความ

เปนไปได ซึ่งขอผิดพลาดท่ีมักจะตรวจพบเสมอ ไดแก การผิดพลาดท่ีตัวแปรตรรกะ ผดิพลาดท่ีตัวดำเนินการ ผิดพลาดท่ี

นิพจนคณิตศาสตร

2. การทดสอบการวนรอบ การทดสอบโครงสรางการวนรอบเพ่ือตรวจสอบการทำงานใหมั้นใจวารอบการทำงานน้ันทำงาน

ถูกตองในสถานการณตาง ๆ และในโครงสรางการวนรอบรูปแบบตาง ๆ โดยมีแนวทางการทดสอบดังน้ีสำหรับการ

วนรอบอยางงาย เมื่อ n คือจำนวนรอบท่ีมากท่ีสุดในการวนรอบ

a. ขามลูป

b. เขามาในลูป หน่ึงรอบ

c. เขามาในลูปวน สองรอบ

d. เขามาในลูป m รอบ เมือ่ m<n

e. ขามาในลูป n-1, n, n+1 รอบ

สำหรับการวนรอบแบบซอนก็ดำเนินการทดสอบแบบการวนรอบอยางงายจากลูปในสุดกอนแลวจึงขยายออกมาเปน

ลำดับจนกวาจะดำเนินการทดสอบครบัทุกลูป การทดสอบลูปแบบวนรอบตอใหดำเนินการทดสอบลูปอยางงายแยกกัน 

และในทายท่ีสุดถาการวนรอบแบบไรโครงสรางไมจำเปนตองทดสอบเพราะการทดสอบจะซับซอนและโครงสรางเองก็ไม

ดีจึง ควรใหนักพัฒนานำกลับไปปรับปรุงโครงสรางใหอยูในรูปแบบโครงสรางพ้ืนฐานกอนนำมาทดสอบ ดังรูปท่ี 8.4 

รูปท่ี 8.4 โครงสรางการวนรอบ [2] 

วนรอบอยางงาย

วนรอบซอน

วนรอบตอ

วนรอบไรโครงสราง
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การทดสอบดวยกราฟ 

การทดสอบซอฟตแวรเริ่มตนดวยการสรางกราฟของวัตถุท่ีสำคัญและนิยามความสัมพันธ จากน้ันวิเคราะหสรางชุดการทดสอบท่ีจะ

ครอบคลุมกราฟเพ่ือใหแตละวัตถุและความสัมพันธถูกนำมาใชเพ่ือเผยขอผิดพลาด โดยการวางแผนการทดสอบจะใชกราฟเปน

แนวทางสำหรับการทดสอบใหดำเนินการทดสอบตามความสัมพันและคุณลักษณะของกราฟดังตัวอยางรูปท่ี 8.5 แสดงการทดสอบ

ฟงกชันการทำงานของซอฟตแวรประเภทการประมวลผลคำ (word processing) สำหรับฟงกชันการเริ่มเอกสารใหมจากเมนูเพ่ือ

สรางหนาตางการทำงานท่ีมีเอกสารขอความอยูภายในท่ีสามารถแกไขได โดยมีคุณลักษณะและการตั้งคาตาง ๆ กำหนดไวในกราฟ 

ตลอดจนขอกำหนดในการทดสอบท่ีตองนำมาตรวจสอบในขณะดำเนินการทดสอบ 

รูปท่ี 8.5 การทดสอบดวยกราฟ 

การทดสอบระดับหนวย (unit testing) 

การทดสอบขนาดเล็กในแตละหนวยในระดับ ฟงกชัน ระดับคลาส และ ระดับมอดูล เพ่ือทำการคนหาขอผิดพลาดของซอฟตแวร 

โดยจะใชการทดสอบแบบอัตโนมัติเปนหลักเพ่ือตรวจสอบวาสวนท่ีทำการทดสอบน้ันเปนไปตามการออกแบบหรือไมทำงานได

ตามท่ีคาดไวหรือไมโดยการทดสอบระดับหนวยมักจะเริ่มตนจากหนวยเล็ก ๆ กอนและคอย ๆ ขยายการทดสอบในระดับท่ีใหญ

และซับซอนข้ึน ขอดีของการทดสอบแบบน้ีคือการแยกสวนตาง ๆ ออกมาทดสอบ ทำใหงายตอการแยกปญหา การทดสอบ

สวนยอยเพ่ิมความมั่นใจวาเมื่อผานการทดสอบแลวนำไปประกอบรวมกันก็จะนาจะยังคงถูกตอง ทำใหการรวมสวนตาง ๆ และการ

ทดสอบในระดับรวมหนวยเปนไปไดงาย การทดสอบแบบน้ียังชวยโนมนาวใหนักพัฒนาทำการรีเฟคเตอริงรหัสตนฉบับไปในตัว 

การทดสอบระดับหนวยนิยมใชกรอบการทำงานมาชวยในการสรางสภาวะการทดสอบท่ีเหมาะสมในรูปแบบการทดสอบ

อัตโนมัติเชนการใช Unit test framework ใน Java ดวย JUnit เปนตน หรือในหลาย ๆ ภาษาก็มีการผนวก การทดสอบระดับ

หนวยเขาไปในตัวภาษาใหนักพัฒนาเรียกใชงานหรือเปดการใชงานได เชน GO Pyhon และ LabVIEW เปนตน 

New file menu
Menu select generates

Is represented as

Contains

Allows editing of
Attributes:

Start dimension: default setting

 or preferences

Background color: white

Text color: default color

 or preferences

(generation time < 1.0 second)
Document 

Window

Document

Text
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ในสวนของกระบวนการพัฒนาน้ัน เอ็กพีเปนกระบวนการท่ีเนนการทดสอบระดับหนวยแบบเขมขนดวยการทดสอบแบบ

อัตโนมัติรวมกับหลักการพัฒนาแบบ (test first development) โดยเนนการออกแบบชุดทดสอบกอนการพัฒนารหัสตนฉบับ

เพ่ือใหมั่นใจไดวาโปรแกรมจะถูกทดสอบอยางเขมขนและออกมาตรงกับการออกแบบตัวอยางการเขียนการทดสอบระดับหนวย

แสดงในตาราง 8.1 [13] 

ตาราง 8.1 ตัวอยาง unit test ดวย Junit5 framework 

import static org.junit.jupiter.api.Assertions.assertEquals; 

import example.util.Calculator; 

import org.junit.jupiter.api.Test; 

class MyFirstJUnitJupiterTests { 

    private final Calculator calculator = new Calculator(); 

    @Test 

    @DisplayName(“Test simple addition  2 = 1+1”) 

    void addition() { 

 assertEquals(2, calculator.add(1, 1), “Simple addition should work”); 

    } 

    @Test 

    @DisplayName(“Test addition with zero 1 = 1+0”) 

    void additionWithZero() { 

 assertEquals(1, calculator.add(1, 0), “Addition one with zero should be one”); 

 assertEquals(1, calculator.add(0, 1), “Addition zero with one should be one”); 

    } 

    @Test 

    @DisplayName(“Test  addition negative and positive 0 = -1+1”) 

    void additionNegativeAndPositive() { 

 assertEquals(0, calculator.add(-1, 1), “Addition should be zero”); 

    } 
...
} 

public class Calculator { 

    public int add(int a, int b) { 

 return a + b; 

    } 

} 
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การตรวจสอบซอฟตแวร (software inspection) 

การตรวจสอบซอฟตแวรเปนกระบวนการทดสอบซอฟตแวรในรูปแบบท่ีเนนการตรวจสอบซอฟตแวรจากเอกสารท่ีในการพัฒนา

ซอฟตแวรตั้งแตเอกสารความตองการ คุณสมบัติของซอฟตแวร เอกสารการออกแบบ สถาปตยกรรมซอฟตแวร รหัสตนฉบับ และ

เอกสารการทดสอบ โดยการตรวจสอบน้ันสวนมากจะกระทำโดยนักตรวจสอบท่ีมีประสบการณมาทำการตรวจสอบโดยสามารถทำ

การตรวจสอบไดในทุก ๆ กระบวนการพัฒนาซอฟตแวรดังรูปท่ี 8.6 

รูปท่ี 8.6 การตรวจสอบซอฟตแวร 

การตรวจสอบความตองการและคุณสมบัติของซอฟตแวรเปนข้ันตอนในการตรวจสอบเอกสารความตองการวาถูกตอง

ตรงกับความตองการของลูกคาจริงหรือไม ขอความในเอกสารถูกตองชัดเจนสามารถเขาใจไดตรงกันทุกฝายหรือไม ซึ่งในการ

ตรวจสอบข้ันตอนน้ีถือวามีความสำคัญมากเน่ืองจากเปนการตรวจสอบอีกรอบวาสิ่งท่ีกำลังจะพัฒนาน้ันจะตอบสนองความตองการ

ไดหรือไม นอกจากน้ันยังตองตรวจสอบไปอีกวาความตองการและคุณลักษณะของซอฟตแวรอยูในวิสัยท่ีจะดำเนินการพัฒนา

ภายใตขอกำหนดและงบประมาณหรือไม ความตองการตาง ๆ อยูบนความเปนไปไดหรือไม 

การตรวจสอบในข้ันตอนการออกแบบ นักตรวจสอบสามารถตรวจสอบซอฟตแวรในสวนของการออกแบบไดจากเอกสาร

การออกแบบเทียบเคียงกับเอกสารความตองการ สามารถตรวจสอบหาขอผิดพลาดในการออกแบบไดดวยการวิเคราะหจาก

โครงสราง สถาปตยกรรม และ แนวทางแกปญหาท่ีแสดงในเอกสารการออกแบบ ในการตรวจสอบน้ันจะมุงเนนไปท่ีการตรวจสอบ

ความสามารถในการตอบสนองความตองการของลูกคา ภายใตขอกำหนดตาง ๆ และเปนไปตามคุณลักษณะของซอฟตแวรหรือไม 

การออกแบบมีความชัดเจนหรือไม ขนาด ความซับซอน และ แนวทางการทดสอบอยูในเกณฑท่ีเหมาะสมหรือไม 

การตรวจสอบในข้ันตอนการพัฒนาเปนการตรวจสอบเพ่ือดูวาการพัฒนาน้ันเปนไปตามการออกแบบ ตรงกับการ

ออกแบบ รหัสตนฉบับอยูในเกณฑมาตรฐานท่ีเหมาะสม เอกสารการพัฒนาครบถวน สมบูรณ และ ถูกตองหรือไม 

การตรวจสอบในกระบวนการทดสอบจะทำการตรวจสอบกรรมวิธีท่ีใชทดสอบตามเอกสารการทดสอบโดยตรวจความ

ถูกตองในการทดสอบ กรณีทดสอบ ขอมูลท่ีใชในการทดสอบ ตลอดจนกรรมวิธีในการทดสอบเพ่ือใหมั่นใจวากระบวนการทดสอบ

จะมีความถูกตอง เท่ียงตรง และ โปรงใส 

การตรวจสอบเพ่ือการสงมอบสามารถดำเนินการเพ่ือตรวจเช็คความสมบูรณถูกตองของผลิตภณัฑท่ีจะถูกสงมอบใหลกูคา 

วามีความครบถวนตรงท่ีตกลงกันไวในสัญญา ตรงตามความตองการ และ เปนไปตามขอกำหนดคุณลักษณะซอฟตแวรหรือไม 

ผลิตภัณฑ เอกสารตาง ๆ คูมือการติดตั้ง คูมือการใชงาน และ เอกสารในการบำรุงรักษาซอฟตแวรมีความถูกตอง 

Requirement 
specification Design Implementation Validation Deployment Evolution

Inspection Inspection Inspection Inspection Inspection
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การตรวจสอบซอฟตแวรน้ันสวนใหญจะดำเนินการผานการตรวจจากเอกสารเปนหลัก โดยท่ีผูตรวจไมจำเปนตอง

ปฏิสัมพันธกับผูมีสวนเก่ียวของ วาไปตามเอกสาร โดยผลลัพธจากการตรวจสอบจะอยูในรูปของรายงานการตรวจสอบท่ีจะระบุถึง

ขอผิดพลาด ขอสงสัยในจุดท่ีไมชัดเจน ขอแนะนำ เพ่ือใชในการปรับปรุงการพัฒนาใหถูกตองและเปนไปตามมาตรฐาน 

แนวทางการทดสอบซอฟตแวรสำหรับอุปกรณเคลื่อนท่ี 

ซอฟตแวรบนอุปกรณเคลื่อนท่ีมีอัตราการเติบโตสูงและมีการใชงานอยางแพรหลายบนท้ังบนสมารทโฟนและแทปเล็ต ซึ่งสามารถ

ใชการทดสอบเชนเดียวกับการทดสอบซอฟตแวรอ่ืน ๆ เพียงแตในบางสถานการณสำหรับการใชงานท่ีอาจจะตางออกไปกับการใช

งานซอฟตแวรคอมพิวเตอรเชน การทดสอบฟงกชันในการรับรูสภาวะแวดลอมของผูใช การเขาถึงบริการตาง ๆ การรับรูตำแหนง

และตัวรับรูแบบตาง ๆ และรูปแบบการปฏิสัมพันธทำใหการออกแบบการทดสอบซอฟตแวรสำหรับอุปกรณเคลื่อนท่ีจึงมีความ

แตกตางไปบาง โดยมีแนวทางการทดสอบ ดังตอไปน้ี 

- ทดสอบท้ังบนโปรแกรมเลียนแบบ (emulator) และบนอุปกรณจริง

- ทดสอบกับสภาพแวดลอมจริง เครือขายจริง ตามเง่ือนไข และ สถานการณรูปแบบตางๆ

- ทดสอบกับอุปกรณท่ีหลากหลาย เพ่ือใหครอบคลุม และความเขากันได

- ใชบริการหองปฏิบัติการทดสอบ เพ่ือทดสอบอุปกรณไดอยางครอบคลุม

- ทดสอบประสิทธิภาพการทำงานของซอฟตแวร 

- ทดสอบ GUI และการปฏิสัมพันธ

- ทดสอบดานขอมูล

- ทดสอบดานความปลอดภัย

- ทดสอบประสบการณผูใช

- ทดสอบการเช่ือมตอ เครือขายไรสายท้ัง WIFI และ Cellular

- ทดสอบใหผานตามมาตรฐานของแพลตฟอรมเพ่ือใหสามารถ เผยแพรบนรานคาของแพลตฟอรมได

การทดสอบซอฟตแวรสำหรับอุปกรณเคลื่อนท่ีน้ันจะเนนท่ีการทดสอบการใชงานจริงสภาพแวดลอมจริงประกอบกับ

ประสบการณผูใช ประสิทธิภาพและความเขากันไดกับอุปกรณ เพ่ือใหมั่นใจไดวาเมื่อนำไปเผยแพรบนรานคาแลวผูใชจะไดรับ

ประสบการณท่ีดี ไดใชงานท่ีผานการทดสอบมาแลวมีขอผิดพลาดต่ำ และผลิตออกมาผานมาตรฐานของแตละแพลตฟอรม ซึ่งในแต

ละแพลตฟอรมจะมีแนวทางการออกแบบและพัฒนาซอฟตแวรสำหรับแตละแพลตฟอรมเผยแพรเปนแนวทางใหกับนักพัฒนาใน

สรางซอฟตแวรใหผานมาตรฐานของแตละแพลตฟอรมน่ันเอง การตรวจสอบข้ันสุดทายกอนการเผยแพรจะถูกดำเนินการโดย

แพลตฟอรมรานคา เพ่ือใหมั่นใจวาซอฟตแวรท่ีจะถูกเผยแพรน้ันมีคุณภาพ ประสิทธิภาพ และ ความปลอดภัยดีพอตามมาตรฐาน 
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แนวทางการทดสอบระบบเวลาจรงิ

ซอฟตแวรระบบเวลาจริงน้ันแตกตางจากซอฟตแวรประเภทอ่ืน ๆ ซอฟตแวรสวนใหญทำงานบนระบบฝงตัวแบบเวลาจริงทำงาน

ตลอดเวลา โดยมักจะเริ่มทำงานเมื่อจายกระแสไฟเลี้ยงเขาไปยังระบบ เปนการทำงานแบบอัตโนมัติ บางระบบก็สามารถควบคุม

การทดสอบได สามารถเขาถึงได แตสวนมากจะเขาถึงการควบคุมเพ่ือทดสอบไดยาก เชน นักพัฒนาอาจจะไมสามารถหยุด

สัญญาณนาิกาเพ่ือตรวจสอบคาตัวแปร หรือหยุดระบบเพ่ือตรวจดูการทำงานได ดังน้ันแนวทางการทดสอบระบบเวลาจริง ดังน้ี 

- ทดสอบท้ังบนโปรแกรมเลียนแบบ (emulator) หรือระบบจำลอง (simulator) ถามี และบนระบบจริง

- ทดสอบกับสภาพแวดลอมจริง การทำงานจริงโดยการสังเกตจากผลการทำงาน

- ใชการบันทึกล็อก เพ่ือนำมาใชประกอบการทดสอบ

- ตรวจสอบสัญญาณตาง ๆ เพ่ือประกอบการทดสอบ เชนการใชเครื่องวิเคราะหสัญญาณตรรกะ (logic analyzer)

- ติดตั้งอุปกรณเพ่ือใชในการทดสอบ เชนการเพ่ิมปุมเพ่ือควบคุมการทำงาน

- ทดสอบประสิทธิภาพการทำงานของซอฟตแวร

- ทดสอบดวยวิธีกลองดำ

- ทดสอบจากขอมูล

การทดสอบซอฟตแวรในระบบเวลาจริงน้ันจะเนนการทดสอบในสภาพการทำงานจริงเวลาจริงเพ่ือทดสอบการทำงาน

ของท้ังฮารดแวรและซอฟตแวร โดยสวนใหญจะใชการบันทึกล็อกและนำมาวิเคราะหเพ่ือทดสอบการทำงาน ประกอบกับการ

ทดสอบการทำงานจริงโดยเปรียบเทียบผลลัพธจากการทำงานท่ีไดเทียบกับผลลัพธท่ีคาดหวังไวจากกรณีทดสอบ หรือในระบบท่ี

ตองการความนาเช่ือถือสูงอาจใชการทดสอบแบบเปรียบเทียบ (comparision testing) เพ่ือตรวจสอบการทำงานจากสองระบบท่ี

จะตองไดผลลัพธท่ีตรงกันออกมาดังรูปท่ี 8.7 เชนในระบบท่ีตองการความนาเช่ือถือสูงเชนระบบควบคุมวิถีการโคจรยานอวกาศ

เปนตน 

รูปท่ี 8.7 การทดสอบแบบเปรียบเทียบ 

Test Input

Output

Output

Test ResultComparator

component
to be tested

component
to be tested
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บทท ี9 ความทนตอความผิดพรองของซอฟตแวร Software fault tolerance 

วัตถุประสงค 

• เขาใจการความนาเช่ือถือของซอฟตแวร 

• เขาใจความทนทานตอขอผดิพลาด

• สามารถเลือกรูปแบบการวัดและประเมินความนาเช่ือถือของซอฟตแวรได

ความเช่ือถือไดของซอฟตแวร (software reliability) 

ความนาเช่ือถือของซอฟตแวรโดยท่ัวไปจะหมายถึงความคาดหวังดานความเช่ือถือจากผูใชตอซอฟตแวร คาดหวังวาจะใชงานได

สามารถรับบริการจากซอฟตแวรเมื่อตองการและยอมรับในความผิดพลาดในระดับท่ีผูใชยอมรับได แตในระบบท่ีตองการความ

นาเช่ือถือสูง ความคาดหวังมักจะสูงตามไปดวย เชน ระบบซอฟตแวรทางดานการแพทย การทหาร และ ระบบการบินเปนตน 

เมื่อกลาวถึงความนาเช่ือถือจึงตองทำความเขาใจประเภทของความผิดพลาดไดแก ขอผิดพลาดจากมนุษยซึ่งเกิดไดจาก

ผูพัฒนาและผูใชงานเชนระบบการปอนวันเดือนปท่ีผูใชอาจกรอกรูปแบบท่ีแตกตางกัน ขอผิดพรองจากระบบ (system fault) เปน

สวนท่ีสามารถนำไปสูขอผิดพลาดของระบบ (system error) เชนไมไดตรวจสอบปวาอยูในชวงคศ. ในระบบสากลหรือไม หากผูใช

ใสเปนพศ. ทำใหขอผิดพรองน้ันสามารถนำไปสูขอผิดพลาดของระบบและเมื่อระบบดำเนินการขอผิดพลาดจะสามารถนำไปสูความ

ลมเหลวของระบบ (system failure) ไดซึ่งนำไปสูการท่ีซอฟตแวรไมสามารถใหบริการตามการรองขอได ไมสามารถตอบสนอง

ความตองการตามความคาดหวังของผูใชได เชน ไมสามารถคำนวณอายุท่ีถูกตองใหไดระบบลมเหลวเน่ืองจากการใชปพศ. ในการ

คำนวนอายุในระบบการคำนวนดวยปคศ. ทำใหอายุท่ีคำนวณออกมาติดลบสงผลตอกระบทตอการคำนวณอ่ืน ๆ ทำใหระบบ

ลมเหลว 

ความลมเหลว (failure) มักจะเกิดจากขอผิดพลาดตาง ๆ ในระบบซึ่งก็เกิดจากขอผิดพรองอีกทีตอเน่ืองกัน ซึ่งหาก

พิจารณาจากระดับความรุนแรงจากนอยไปมากตามลำดับดังน้ี ขอผิดพรอง ขอผิดพลาด และความลมเหลว แตอยางไรก็ตามในบาง

ขอผิดพรองก็ไมนำไปสูขอผิดพลาด เชนเดียวกับขอผิดพลาดก็ไมไดนำไปสูความลมเหลวเสมอ แนวทางจัดการปญหาเหลาน้ีสามารถ

ทำไดโดยการเริ่มจัดการตั้งแตขอผิดพรอง โดยการจัดการตามหลัก สาม ประการดังตอไปน้ี 

1. การหลีกเลี่ยงขอผิดพรอง (fault avoidance) สามารถทำไดโดยการพัฒนาระบบท่ีลดและหลีกเลี่ยงขอผิดพลาด

จากมนุษยใหไดมากท่ีสุด มีกระบวนการพัฒนาท่ีรองรับการจัดการกับชอผิดพรองเพ่ือใหมั่นใจไดวาจะสามารถ

จัดการขอผิดพรองไดกอนการสงมอบซอฟตแวรใหกับลูกคา โดยทีมพัฒนาตองใชกลยุทธในการพัฒนาไมวาจะเปน

การลดความผิดพลาดตาง ๆ ท่ีอาจเกิดข้ึนใหมากท่ีสุหรือการดักจับความผิดพลาดตาง ๆ ท่ีอาจจะนำไปสูขอผิดพรอง

2. การตรวจหาขอผิดพรอง (fault detection) เปนสวนหน่ึงในกระบวนการทดสอบซอฟตแวรซึ่งการตรวจหาขอผิด

พรองจะดำเนินการในกระบวนการวีแอนวีอยูแลว เพ่ือตรวจหาและจัดการแกไขขอผิดพรองท่ีพบในระหวาง

กระบวนการพัฒนา โดยเมื่อตรวจพบขอผิดพรองทีมพัฒนาก็ควรจัดการแกไขเพ่ือกำจัดขอผิดพรองใหไดมากท่ีสุด
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3. ความทนตอความผิดพรอง (fault tolerance) เปนการออกแบบและพัฒนาซอฟตแวรใหสามารถทนตอความผิด

พรองไดเพ่ือหลีกเลี่ยงความลมเหลวของระบบเมื่อลูกคานำไปใชงานจริง

การวัดความเช่ือถือไดของซอฟตแวรสามารถพิจารณาไดจากสองมุมมองหลักคือจากสภาพพรอมใชงาน (availability) 

และความเช่ือถือได (reliability) โดยสามารถนำเสนอมาในเชิงปริมาณไดเชนสภาพพรอมใชงานท่ี 99.9% ของเวลาการทำงาน โดย

ความเช่ือถือไดของซอฟตแวรจะถูกระบุไวในขอกำหนดคุณลักษณะของซอฟตแวรเพ่ือใชอางอิงในการทบสอบซอฟตแวรใหเปนไป

ตามความตองการและขอกำหนด 

ความตองการความเช่ือถือไดของซอฟตแวร จะนิยามถึงความตองการของระบบท่ีสามารถหลีกเลี่ยงตรวจหาและทนตอ

ความผิดพรองในรูปแบบเชิงฟงกชันและไมเชิงฟงกชันโดยจะครอบคลมุไปสวนความลมเหลวของฮารดแวรและขอผิดพลาดในการ

ดำเนินการ เพ่ือใหครอบคลุมท้ังระบบ โดยนิยมใชตัวช้ีวัดเชิงปริมาณในการกำหนดขอบเขตและระดับความลมเหลวท่ียอมรับได 

เพ่ือใหผูมีสวนเก่ียวของเขาใจตรงกัน ใชเปนเกณฑพ้ืนฐานในการทดสอบ หรือเปนไปตามขอกำหนดจากภายนอกเชนตามขอบังคับ

ของหนวยงานเชน ขอบังคับความปลอดภัยมาตรฐานการบินพลเรือน โดยการใชหนวยวัดพ้ืนฐานดังตอไปน้ี 

1. ความนาจะเปนของความลมเหลวตามความตองการ (probability of failure on demand: POFOF) เปนคาความ

นาจะเปนท่ีใชบงช้ีโอกาสท่ีระบบจะลมเหลวเมื่อมีการรองขอการใหบริการในหนวยของความถ่ี ซึ่งจะเปนตัวกำหนด

คณุลักษณะวาจะมีความนาจะเปนของความถ่ีในการลมเหลวเทาไร สวนมากจะใชหนวยวัดน้ีในระบบท่ีเนนในเรื่อง

ของความเช่ือถือไดของระบบโดยเฉพาะในสวนท่ีวิกฤตและในสวนของความปลอดภยั

2. อัตราการเกิดขอผิดพรอง (rate of fault occurrence: ROCOF) เปนคาท่ีสะทอนอัตราการเกิดขอผิดพรองตอ

หนวยเวลา เชน ระบบสัญญาณกันขโมยมีคา ROCOF เปน 0.001 หมายความวาลมเหลวได 1 ใน 1000 ช่ัวโมง

3. สภาพพรอมใชงาน (availability) เปนคาหนวยวัดสภาพการพรอมใชงานในหนวยเวลาเชน 0.999 หมายถึงระบบจะ

อยูในสภาพพรอมใชงานพรอมใหบริการ 999 หนวยจาก 1000 หนวยเวลา โดยสวนใหญมักจะใชหนวยชม. ซึ่ง

0.999 คำนวณไดวาระบบจะไมอยูในสภาพพรอมใชงานเปนเวลา 84 วินาทีในรอบ 24 ช่ัวโมง โดยหนวยวัดสภาพ

พรอมใชงานนิยมใชกับระบบท่ีทำงานตอเน่ืองไปตลอด เชน ระบบรักษษความปลอดภัยหรือระบบการสื่อสาร

ตาราง 9.1 ตัวอยาง ความตองการความเช่ือถือไดของซอฟตแวร 

ความตองการความเช่ือถือ1 ระบบตองทำการตรวจสอบอินพุททุกคากอนการดำเนินการ โดยการตรวจสอบเทียบกับคาท่ีกำหนด

ไวตามรูปแบบของอินพุทประเภทตางๆ 

ความตองการความเช่ือถือ2 ระบบตองดำเนินการแบบขนานดวยฮารดแวรท่ีแตกตางกันเพ่ือใหทำงานไดอยางตอเน่ืองในกรณี

เกิดความลมเหลวดานฮารดแวร 

ความตองการความเช่ือถือ3 ระบบตองพัฒนา ซอฟตแวร N รุนสำหรับสวนท่ีวิกฤตของซอฟตแวร เชนระบบ Auto pilot 

ความตองการความเช่ือถือ4 ระบบตองมีการสำรองขอมูลเก็บไวมากกวา 1 สถานท่ี 
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ความทนตอความผิดพรอง (fault tolerance) 

ความทนตอขอผิดพรองมักเปนคุณสมบัติหลักท่ีตองมีในระบบท่ีมีสวนท่ีวิกฤตตองการความนาเช่ือถือสูงทนตอขอผิดพลาดและ

ความผิดพรองเพ่ือใหระบบน้ันยังสามารถใหบริการไดอยางตอเน่ืองเชน ระบบตรวจสัญญาณชีพในหองฉุกเฉิน ระบบควบคุมการ

บิน ระบบโทรคมนาคม โดยสวนใหญตองการท้ังความเช่ือถือไดสูง และสภาพพรอมใชงานท่ีสูงดวย สวนมากการออกแบบและ

พัฒนาระบบท่ีมีความทนตอความผิดพรองจะอยูบนพ้ืนฐานความซ้ำซอน (redundancy) และความแตกตาง (diversity) 

สถาปตยกรรมท่ีมีความทนตอความผิดพรองมีหลายรูปแบบข้ึนอยูกับการออกแบบและการนำไปประยุกตใชงานโดยจะ

ตั้งอยูบนพ้ืนฐานความซำซอนและความแตกตางเปนหลัก วิศวกรซอฟตแวรตองเลือกประยุกตใชสถาปตยกรรมใหเหมาะสมกับ

ปญหาและความตองการของระบบเลือกพิจารณาจากลำดับความสำคัญจากสวนท่ีวิกฤตมากท่ีสุดและลดลงไปตามลำดับ 

สถาปตยกรรมแบบปกปอง เปนสถาปตยกรรมท่ีเนนการเขาควบคุมระบบในกรณีฉุกเฉินแบบอัตโนมัติ เชน ระบบปองกันลิฟทตก

ท่ีจะทำการหยุดการทำงานและล็อกลิฟทคางไวในกรณีเกิดเหตุฉุกเฉินหรือเกิดเหตุขัดของ ระบบคอมพิวเตอรปรับลดความเร็วลง

หรือปดตัวเองลงเมื่อซอฟตแวรระบบตรวจพบอุณภูมิอุปกรณภายในท่ีสูงจนอาจกอใหเกิดความเสียหาย โดยระบบปกปองจะทำเฝา

สังเกตการทำงานและสภาพแวดลอมของระบบและเมื่อตรวจพบปญหาจะดำเนินการตามแผนท่ีเตรียมไวในกรณฉุีกเฉิน โดยระบบ

ปกปองจะมีความซ้ำซอนดวยการเพ่ิมระบบเฝาสังเกตการทำงานควบคูกับระบบควบคุมและควรใชเทคโนโลยีท่ีแตกตางกัน 

สถาปตยกรรมเฝาสังเกตเอง เปนสถาปตยกรรมท่ีมีชองการทำงานมากกวาหน่ึงทาง และตรวจสอบตัวเองจากการเปรียบเทียบ

ผลลัพธท่ีไดออกมาโดยหากผลลัพธตรงกันก็อนุมานไดวาการดำเนินการถูกตองหากไมตรงกันแสดงวามีคความลมเหลวเกิดข้ึน 

ดังน้ันการจึงนิยมใชชองการดำเนินการมากกวา สอง ทางและเปนเลขคี่เพ่ือหากเกิดผลลพัธไมตรงกันระบบจะเลือกใชผลลัพธท่ี

ตรงกันจากชวงทางสวนใหญ โดยใช สาม ชองทางเปนท่ีนิยม ดังรูป 9.1 โดยในแตละทางควรมีความแตกตางท้ังฮารดแวรและ

ซอฟตแวร โดยสามารถประยุกตใชชุดระบบเฝาสังเกตเองหลาย ๆ ชุดพรอม ๆ กันในกรณีท่ีระบบตองการสภาพพรอมใชงานท่ีสูง 

โดยจะเห็นวาระบบจะเปนการทำงานแบบขนานท่ีมีความซ้ำซอนสำรองสำหรับการทำงานท่ีสูง 

ดังรูปท่ี 9.1 ระบบเฝาสังเกตเอง 

Input

Output

Output

Output Final Output

Fault Report

Comparator
Voting

Path 1

Path 3

Path 2
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ระบบการพัฒนาดวย N รุน มีหลักการคลายกับระบบเฝาสังเกตเองคือการทำงานของซอฟตแวรแบบขนานหลาย ๆ รุนและนำ

ผลลัพธมาเปรียบเทียบหาความผิดพรอง นิยมใชตรวจสอบจากความเหมือนขางมากเปนหลัก ดวยการใชสามสวนเพ่ือเพ่ิมความ

ซ้ำซอนใหทนตอขอผิดพรองไดมากข้ึน โดยซอฟตแวรแตละรุนท่ีนำมาดำเนินการควรมีความแตกตางท้ังทีมพัฒนา ภาษาและ

เครื่องมือท่ีใชพัฒนา อัลกอริทีมท่ีใช และ กระบวนการพัฒนา 

การนำความทนตอความผิดพรองมาใชสามารถชวยเพ่ิมความเช่ือถือและสภาพพรอมใชงานของซอฟตแวร ซึ่งเปนสวน

สำคัญในระบบท่ีมีสวนวิกฤต แตการดำเนินการเหลาน้ีมีคาใชจายท่ีเพ่ิมข้ีนมาซึ่งวิศวกรซอฟตแวรตองสามารถวิเคราะหความคุม

คาท่ีตองแลกมาดวยคาใชจายและความจำเปนน้ันคุมคาหรือไม 

การจำแนกขอบกพรอง (defect classification) 

ขอบกพรองท่ีเกิดข้ึนในระบบซอฟตแวรน้ันมีสาเหตุมาจากหลายสวนดวยกัน โอกาสการเกิดก็กระจายไปตามสวนตาง ๆ ซึ่งสามารถ

จำแนกความบกพรองจากสาเหตุได สาม สวนหลักคือความบกพรองจากมนุษย ความบกพรองจากฮารดแวร และ ความบกพรอง

จากซอฟตแวร นอกจากน้ียังสามารถจำแนกประเภทขอบกพรองของซอฟตแวรออกเปนกลุม ดังน้ี 

จำแนกขอบกพรองท่ัวไป เปนขอบกพรองพ้ืนฐานท่ีมักพบไดบอยในทุก ๆ กระบวนการพัฒนาซอฟตแวรตั้งแตความตองการไป

จนถึงการสงมอบซอฟตแวร 

- ความตองการไมครบถวนหรือไมชัดเจน

- ความตองการกำกวมไมคงเสนคงวา

- ความตองการไมอยูบนพิสัยท่ีจะพัฒนาได

- ฟงกชันการทำงานบกพรอง

- บกพรองดานขอมูลและสารสนเทศ

- บกพรองทางดานประสิทธิภาพ

- บกพรองในดานการใชงาน

- บกพรองในความเขากันได

- บกพรองดานความปลอดภัย

จำแนกขอบกพรองตามความรุนแรง ขอบกพรองสามารถจำแนกตามระดับความรุนแรงเทียบเคียงไดจากมาตฐานซอฟตแวรและ

สามารถนิยามระดับความรุนแรงโดยวิศวกรซอฟตแวร สามารถดจูากกรณีทดสอบและฟงกชันตาง ๆ พิจารณารวมกับขอผิดพลาด

ตาง ๆ กระทบมากนอยกับระบบเพียงใด และฟงกชันท่ีกระทบน้ันสำคัญตอระบบแคไหน ขนาดเปนอยางไร เรียงระดับความรุนแรง

จากมากไปนอย ดังน้ี ระดับวิกฤต ระดับสำคัญ ระดับหลัก ระดับรอง และ ระดับไมสำคัญ 

- ระดับวิกฤต อยูในระดับท่ีระบบไมสามารถดำเนินการตอได ไมสามารถทดสอบได โดยกระทบในสวนหลักท่ีวิกฤต

- ระดับหลัก ขอบกพรองทำใหฟงกชันหลักไมสามารถทำงานได แตยังสามารถทดสอบได

- ระดับรอง ขอบกพรองพบในบางสวนของฟงกชันหรือสวนยอยของมอดูล โดยท่ีฟงกชันการทำงานหลักยังทำงานได

- ระดับไมสำคัญ เปนขอบกพรองเล็กๆนอย ๆ ท่ีไมกระทบกับการทำงาน เชน การจัดวางสวนประสานผูใช การเลือกใชสี
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จำแนกขอบกพรองตามความสำคัญ ขอบกพรองสามารถจำแนกตามตวามสำคัญไลเรียงจากลำดับสำคัญสูงลงไปถึงลำดับความต่ำ 

โดยจะนำมาใชกำหนดลำดับขอบกพรองท่ีควรแกไข ซึ่งโดยปกติจะถูกจัดลำดับโดยทีมประกันคุณภาพและผูใช เพ่ือเปนแนวทางแก

ทีมพัฒนาในการจัดการขอบกพรอง 

- ดำเนินการทันที ขอบกพรองตองไดรับการแกไขทันที โดยขอบกพรองอ่ืนๆรอไวกอน

- ฉุกเฉิน ขอบกพรองถูกจัดลำดับการแกไขกอนลำดับอ่ืนๆ

- ระดับสูง ขอบกพรองควรถูกแกไขโดยเร็วเทาท่ีจะทำได

- ระดับปกติ สามารถแกไขหลังจากปลอยซอฟตแวร หรือรอแกในรอบการพัฒนาถัดไป

- ระดับต่ำ ดำเนินการแกไขหลังจากขอบกพรองอ่ืนๆถูกแกไขแลว

จำแนกขอบกพรองตามขอผิดพลาดท่ัวไป ขอบกพรองจำแนกจากขอผิดพลาดท่ัวไปจาก กระบวนการพัฒนา เครื่องมือพัฒนา 

เทคโนโลยี และ มนุษย ซึ่งท้ังนักพัฒนาและนักทดสอบจะตรวจจากขอบกพรองท่ีมักจะพบไดเสมอ ๆ เหลาน้ี โดยใชการตรวจหา

แบบยอนกระบวนการจากการทดสอบการพัฒนาไปการออกแบบและความตองการซอฟตแวร 

- ผิดพลาดดานเอกสาร

- ผิดพลาดการทดสอบไมถูกตอง

- ผิดพลาดการทดสอบไมครอบคลุม

- ผิดพลาดดานประสิทธิภาพ

- ผดิพลาดในระบบ

- ผิดพลาดดานมาตรฐาน

- ผิดพลาดการกำหนดตัวแปร

- ผิดพลาดจากการคำนวณ สูตรท่ีใช

- ผิดพลาดจากอัลกอริทึม

- ผิดพลาดจากตรรกะ

- ผิดพลาดจากสื่อสาร

- ผิดพลาดจากขอมูลหรือฐานขอมูล

- ผิดพลาดจากการคอมเมนต

- ผิดพลาดจากสวนประสาน

- ผิดพลาดจากการออกแบบไมถูกตอง

- ผิดพลาดจากการออกแบบไมครบถวนหรือไมละเอียดพอ

- ผิดพลาดจากการออกแบบกำกวมไมชัดเจน

- ผิดพลาดจากความตองการไมชัดเจน

- ผิดพลาดจากความตองการไมถูกตอง

- ผิดพลาดจากความตองการไมครบถวน

การประกันคุณภาพ (quality assurance) 

การประกันคุณภาพเปนอีกกระบวนการสำคัญในวิศวกรรมซอฟตแวรเพ่ือเพ่ิมความมั่นใจในคุณภาพของกระบวนการพัฒนา

ซอฟตแวรและผลิตภัณฑท่ีสงมอบใหกับลูกคาท่ีมีคุณภาพและความคุมคา โดยตรวจสอบในทุกกระบวนการพัฒนา การบริหาร

จัดการโครงการ การดำเนินการควบคุมคุณภาพโดยประกอบดวยการตรวจสอบ (audit) รายงานผลการประเมินความสมบูรณ

ผลิตภัณฑและประสิทธิภาพ เพ่ือเปนการรับประกันวาซอฟตแวรเปนไปตามความตองการและตามมาตรฐานตาง ๆ ท่ีไดกำหนดไว 
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บทท ี10 วิวัฒนาการซอฟตแวร Software evolution 

วัตถุประสงค 

 • เขาใจการวิวัฒนาการซอฟตแวร

• เขาใจการบำรุงรักษาซอฟตแวร

• เขาใจรูปแบบการใชซอฟตแวรซ้ำ

การวิวัฒนาการเปนหน่ึงในสี่กระบวนการพัฒนาซอฟตแวรหลัก โดยกระบวนการวิวัฒนาการมักจะข้ึนอยูกับการเปลี่ยนแปลงเปน

สำคัญ โดยวิศวกรซอฟตแวรพึงระลึกไวเสมอวาการเปลี่ยนแปลงน้ันเปนสิ่งท่ีหลีกเลี่ยงไดยาก จำเปนตองจัดการเพ่ือสนองความ

ตองการท่ีสามารถเปลี่ยนแปลงไดเสมออันเน่ืองมาจากสาเหตุตาง ๆ เชนการเพ่ิมความตองการ รูปแบบธุรกิจท่ีเปลี่ยน 

สภาพแวดลอมท่ีเปลี่ยน เกิดขอผิดพลาด ความเช่ือถือได หรือ การปรับปรุงประสิทธิภาพท่ีจะนำไปสูการวิวัฒนาการซอฟตแวร 

กุญแจสำคัญในสวนของการวิวัฒนาการซอฟตแวรคือการบริหารจัดการการเปลี่ยนแปลงอยางมีประสิทธิภาพและคุมคา

ในการดำเนินการ เน่ืองจากปจจุบันซอฟตแวรถือวาเปนทรัพยสินและปจจัยในการดำเนินธุรกิจในองคกรสวนใหญซึ่งมีการลงทุน

ดานซอฟตแวรสูงโดยเฉพาะในสวนท่ีสำคัญตอธุรกิจ ดังน้ันการบำรุงรักษาซอฟตแวรใหสามารถใหบริการไดอยางตอเน่ืองจึงเปน

สิ่งจำเปนท่ีตองดูแล โดยปกติองคกรมักจะใชงบประมาณในการบำรุงรักษาซอฟตแวรท่ีมีใชงานอยูแลวมากกวาการพัฒนาระบบ

ข้ึนมาใหม 

โดยภาพรวมของซอฟตแวรท่ีทำการสงมอบเพ่ือใชงานแลวจะประกอบไปดวยสวนชวงหลัก ๆ ดวยกันคือชวงระยะการ

วิวัฒนาการ ชวงระยะใหบริการและสุดทายชวงระยะเตรียมปลดจากการใหบริการ สำหรับชวงการวิวัฒนาการน้ันซอฟตแวรจะมี

การปรับเปลี่ยนตามความตองการเพ่ือใหสามารถตอบสนองความตองการไดจนระบบมีความเสถียรท้ังดานการทำงานและความ

ตองการ หลังจากน้ันจะเขาสูระยะใหบริการซึ่งเปนระยะท่ีมีการเปลี่ยนแปลงความตองการนอยมากทำเพียงแคการปรับแก

ขอผิดพลาดของซอฟตแวร เพ่ือใหระบบสามารถใหบริการไดจะไมมีการเพ่ิมฟงกชันใหมเขามา โดยจะใชงานจนเขาสูระยะเตรียม

ปลดการใหบริการ โดยในระยะน้ีซอฟตแวรยังคงใชอยูแตไมมีการเปลี่ยนแปลงใด ๆ จนยุติการใชงานไปในท่ีสุด 

ระยะการวิวัฒนาการ ระยะใหบริการ  ระยะเตรียมปลดจากการใหบริการ  สิ้นสุดการใหบริการ 
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การวิวัฒนาการซอฟตแวร (software evolution) 

การเปลี่ยนแปลงเปนสาเหตุหลักท่ีนำไปสูการวิวัฒนาการซึ่งการเปลี่ยนแปลงน้ันมักจะหลีกเลี่ยงไมได โดยจุดเริ่มในการทำการ

วิวัฒนาการแตละรอบจะมาจากการเปลี่ยนแปลงและผลักดันใหเกิดการเปลี่ยนแปลง ดังรูปท่ี 10.1 

รูปท่ี 10.1 การวิวัฒนาการ ดัดแปลงจาก [11] 

ในสวนของกระบวนการวิวัฒนาการจะใกลเคียงกับรูปแบบในแบบจำลองกนหอยท่ีมีการวนรอบในการพัฒนาโดยการ

วิวัฒนาการน้ันจะข้ีนอยูกับปจจัยหลาย ๆ ดานประกอบกัน เชน ประเภทของซอฟตแวร กระบวนการพัฒนาซอฟตแวรท่ีใช และ 

ศักยภาพของทีมท่ีรับผิดชอบในการดูแล ตามท่ีไดกลาวมาในข้ันตน โดยเมื่อมีการระบุการเปลี่ยนแปลงจะทำการสรางขอเสนอเพ่ือ

ทำการเปลี่ยนแปลง ทีมพัฒนาตองทำการวิเคราะหผลกระทบ พิจารณาความสำคัญ และ ความคุมคาในการดำเนินการ

เปลี่ยนแปลง กอนจะทำการเปลี่ยนแปลง 

การดำเนินการเปลี่ยนแปลงจะเริ่มจากการนำขอเสนอการเปลี่ยนแปลงมาวิเคราะหความตองการใหเรียบรอย กอน

ดำเนินการปรับปรุงความตองการซอฟตแวรเดิมใหทันสมัยและตรงกับการเปลี่ยนแปลง จากน้ันทำการพัฒนาซอฟตแวรตามความ

ตองการลาสุดและทดสอบตามกระบวนการ เพ่ือใหมั่นใจวาซอฟตแวรถูกเปลี่ยนแปลงไปตามความตองการใหมเรียบรอย โดยใน

ข้ันตอนการพัฒนานิยมใชการพัฒนาแบบวนรอบ 

ในกรณีเรงดวนมีการรองขอการเปลี่ยนแปลงอยางเรงดวน เชนเกิดขอผิดพลาดท่ีมีผลกระทบตอธุรกิจ หรือทำใหระบบไม

สามารถดำเนินการได หรือมีขอผิดพรองรุนแรง ดังน้ันทีมพัฒนาควรจะรีบดำเนินการโดยเปลี่ยนแปลงโดยทันที สามารถขาม

ข้ันตอนตาง ๆ ในกระบวนการทางวิศวกรรมซอฟตแวร โดยสามารถเขาถึงรหัสตนฉบับเพ่ือวิเคราะหแลวดำเนินการแกไขปญหาจน

สามารถสงมอบซอฟตแวรท่ีผานการแกไขทันที หลังจากระบบกลับคืนสูภาวะปกติทีมพัฒนาคอยทำการปรับปรุงสวนตาง ๆ ท่ี

ดำเนินการเปลี่ยนแปลงท้ังความตองการและเอกสารท่ีเก่ียวของ 

ระบบใหม ขอเสนอการเปล่ียนแปลง

กระบวนการ

วิวัฒนาการซอฟต แวร
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การวิเคราะหผลกระทบ (impact analysis) 

การวิเคราะหผลกระทบของการเปลี่ยนแปลงท่ีจะเกิดข้ึนตอซอฟตแวรในกระบวนการวิวัฒนาการ จะข้ึนอยูกับวัตถุประสงคและ

เปาหมายของซอฟตแวรเพ่ือใหวิศวกรซอฟตแวรสามารถวิเคราะหตามน้ำหนักความสำคัญของการเปลี่ยนแปลง โดยจะทำการ

วิเคราะหและตัดสินใจบนพ้ืนฐานของคุณภาพและความคุมคาในการดำเนินการตอความเปลี่ยนแปลง โดยภาพรวมจะทำการ

วิเคราะหผลกระทบตอการดำเนินการของซอฟตแวรกอนในมุมมองดานคุณภาพของซอฟตแวรและอีกปจจัยท่ีสำคัญคือผลกระทบ

ตอคุณคาทางธุรกิจซึ่งท้ังสองเปนปจจัยหลักท่ีใชในการวิเคราะหผลกระทบ 

ผลกระทบดานคุณภาพของซอฟตแวร ปจจัยตาง ๆ ท่ีสงผลกระทบตอคุณภาพของซอฟตแวรโดยพิจารณาในมุมมองการนำไปใช

งาน ความคุมคาในการบำรุงรักษา ประสิทธิภาพของซอฟตแวร ซึ่งหากมีการเปลี่ยนแปลงเกิดข้ึนผลกระทบดานคุณภาพของ

ซอฟตแวรจะเปน เชน คุมคากับการลงทุนหรือไม ความเสี่ยงตาง ๆ มีมากนอยเพียงใด  

ผลกระทบดานคุณคาทางธุรกิจ ปจจัยท่ีสงผลกระทบตอคุณคาทางธุรกิจ ท้ังทางตรงและทางออมโดยวิเคราะหหลากหลายมุมมอง

จากผูมีสวนเก่ียวของท่ีแตกตางเพ่ือรวบรวมขอมมูลคุณคาทางธุรกิจ จัดลำดับความสำคัญท่ีกระทบกับธุรกิจ วิศวกรซอฟตแวรตอง

ทำการประเมินการเปลี่ยนแปลงและผลกระทบท่ีจะเกิดทางดานคุณคาทางธุรกิจและนำมาช่ังน้ำหนักเทียบกับความคุมคาในการท่ี

จะดำเนินการวิวัฒนาการซอฟตแวรหรือไม นอกจากน้ันยังตองพิจารณาอีกวาหากดำเนินการเปลี่ยนแปลงแลวผลกระทบท่ีจะ

เกิดข้ึนจะสงผลกระทบท้ังทางบวกและทางลบตอผูท่ีมีสวนเก่ียวของกลุมใดบาง 

ผลการวิเคราะหผลกระทบจะถูกนำไปพิจารณาประกอบการตัดสินใจในการเปลี่ยนแปลงตามคำเสนอขอ โดยตัดสินใจ

จากปจจัยตาง ๆ ท่ีจะสงผลกระทบตอซอฟตแวรและธุรกิจบนพ้ืนฐานของความจำเปนและความคุมคาในการดำเนินการวิวัฒนาการ

เปนสำคัญ 

การบำรุงรักษาซอฟตแวร (software maintenance) 

เปนกิจกรรมหลักในกระบวนการวิวัฒนาการซอฟตแวรโดยมีเปาหมายหลักคือการทำใหซอฟตแวรยังคงสามารถใหบริการ

ตอบสนองความตองการไดอยางมีประสิทธิภาพและคุมคา ซึ่งโดยปกติการบำรุงรักษาซอฟตแวรจะไมปรับเปลี่ยนสถาปตยกรรม

หรือโครงสรางหลักของซอฟตแวร จะเนนการทำใหซอฟตแวรยังคงความสามารถใหบริการได เชน การปรับเปลี่ยนสวนของ

ซอฟตแวรท่ีมีอยูหรือการเพ่ิมเติมสวนประกอบเขาไปในระบบ โดยรูปแบบการบำรุงรักษาประกอบดวยการแกไขขอผิดพรอง การ

ปรับเปลี่ยนสภาพแวดลอมและการปรับเปลี่ยนหรือเพ่ิมฟงกชันตามความตองการท่ีเปลี่ยนแปลง 

คาใชจายในการบำรุงรักษาซอฟตแวรสวนใหญจะมากกวาคาพัฒนาหลายเทา เน่ืองจากคาใชจายในการดูแลแกไข

ซอฟตแวรน้ันสูงมากโดยเฉพาะในระยะยาว ยิ่งปรับเปลี่ยนมากก็ยิ่งยากในการดำเนินการ ยิ่งซอฟตแวรเกาคาใชจายยิ่งสูง เชน 

ภาษาท่ีใชในการพัฒนาเกานักพัฒนาท่ีเช่ียวขาญหายากคาแรงสูง ทีมพัฒนาท่ีจะมาดูแลตองทำการศึกษาซอฟตแวร ระบบ และ 

รหัสตนฉบับใหเขาใจกอนจะสามารถบำรุงรักษาไดซึ่งเปนคาใชจายท่ีสูง ทำใหองคกรตองมีการวางแผนงบประมาณในสวนของการ

บำรุงรักษาซอฟตแวรไวใหอยางเหมาะสม โดยเฉพาะซอฟตแวรท่ีมีคุณคาทางธุรกิจสูง 
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ลักษณะของซอฟตแวรท่ีบำรุงรักษาได (characteristics of maintainable software) 

ซอฟตแวรท่ีพัฒนาข้ึนมาสวนใหญถูกออกแบบมาเพ่ือใหสามารถบำรุงรักษาได สามารถใชงานไดนาน โดยเปนการสงผานความ

รับผิดชอบในการดูแลจากทีมพัฒนาไปใหกับทีมดแูลบำรุงรักษาซอฟตแวร โดยซอฟตแวรท่ีสามารถบำรุงรักษาน้ันควรท่ีจะประกอบ

ไปดวยคุณลักษณะตางๆดังน้ี 

1. ซอฟตแวรทำงานไดถูกตองสมบูรณ

2. คูมือการใชงานถูกตองและครบถวน

3. มีเอกสารครบถวนและถูกตอง

4. สามารถเขาถึงรหัสตนฉบับและเอกสารการออกแบบได

5. สามารถเขาถึงชุดทดสอบและเอกสารการทดสอบได

6. ซอฟตแวรรองรับการเปลี่ยนแปลง

7. โครงสรางและสถาปตยกรรมซอฟตแวรงายและไมซับซอน

8. ใชภาษาโปรแกรมท่ีไมเกาเกินไป

9. สวนประกอบตาง ๆ ท่ีมาจากผูผลิตภายนอก ตองสามารถเขาถึงหรือขอรับการสนับสนุนได

10. ซอฟตแวรถูกพัฒนาตามมาตรฐาน

ทีมพัฒนาควรจะทำการสงมอบซอฟตแวรท่ีมีคุณลักษณะท่ีสามารถบำรุงรักษาได เพ่ือใหทีมบำรุงรักษาซึ่งสวนใหญจะเปน

คนละทีมกับทีมพัฒนาสามารถนำไปบำรุงรักษาตอ โดยเฉพาะการใชแกไขรหัสตนฉบับ ดังน้ันการรีแฟคเตอริงจึงเปนสิ่งสำคัญ

สำหรับนักพัฒนาท่ีควรกระทำอยางสม่ำเสมอตลอดการพัฒนาเพ่ือใหรหัสตนฉบับเขาใจงาย มีประสิทธิภาพ และ งายตอการ

บำรุงรักษา ซึ่งทีมพัฒนาควรระลึกเสมอในการพัฒนาซอฟตแวรใหเปนไปตามมาตรฐาน มีคุณภาพสูง ปรับเปลี่ยนไดงาย การ

ทดสอบท่ีครอบคลุม รีแฟคเตอริงรหัสตนฉบับ ซึ่งจะชวยสนับสนุนการบำรุงรักษาซอฟตแวร 

การปรับรื้อระบบเดิม (reengineering legacy system) 

การปรับรื้อระบบเดิมคือการปรับโครงสรางหรือการพัฒนาซอฟตแวรท้ังบางสวนหรือท้ังระบบเพ่ือทดแทนการทำงานของระบบเดิม 

(legacy system) โดยคงไวซึ่งฟงกชันการทำงานท่ีเหมือนเดิม อาจใชการปรับปรุงโครงสรางใหมพรอมปรับปรุงเอกสารใหม ทำให

การบำรุงรักษาเปนไปไดงายข้ึน หรือคาใชจายนอยลง นอกจากน้ันการปรับรื้อระบบเดิมยังชวยลดความเสี่ยงในการพัฒนา

ซอฟตแวรใหมท่ีตองมีการเก็บความตองการ การกำหนดคุณลักษณะของซอฟตแวร รูปแบบการดำเนินการท่ีมีความเสี่ยงสูงกวาการ

ปรับรื้อระบบเดิมการดำเนินการตาง ๆ เหมือนเดิม สิ่งท่ีไดเพ่ิมเติมข้ึนมาคือระบบใหมท่ีมีประสิทธิภาพ บำรุงรักษาได และ

คาใชจายในการพัฒนาท่ีต่ำกวาการพัฒนาระบบข้ึนมาใหม 

กระบวนการปรับรื้อระบบเดิมสามารถพิจารณาวิธีท่ีจะเลือกใชในการปรับรื้อจากลักษณะของระบบเดิมใน สอง มุมมอง

คือคุณภาพของระบบและคุณคาทางธุรกิจ เชนเดียวกับการประเมินผลกระทบ ท้ังน้ีหลักความคุมคายังคงใชเปนแกนในการ

พิจารณารวมดวยเสมอ โดยมีแนวทางหลักการเลือกรูปแบบการปรับรื้อ ดังน้ี 
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- คุณคาทางธุรกิจต่ำ และคุณภาพซอฟตแวรต่ำ ควรเลิกใชงานระบบซอฟตแวรไปเลย

- คุณคาทางธุรกิจสูง และคุณภาพซอฟตแวรสูง ระบบดีอยูแลวไมควรเปลี่ยนแปลงใหใชตอไป การบำรุงรักษาตามปกติ

- คุณคาทางธุรกิจต่ำ และคุณภาพซอฟตแวรสูง เลิกใชงาน ใชงานตอบำรุงรักษาตามปกติหรือ เปลี่ยนดวย COTS

- คุณคาทางธุรกิจสูง และคุณภาพซอฟตแวรต่ำ เปนระบบท่ีควรทำการปรับรื้อระบบ หรือพัฒนาระบบใหมมาทดแทน

จากแนวทางการเลือกรูปแบบการปรับรื้อระบบจะเห็นวาวิศวกรซอฟตแวรควรพิจารณาคุณคาทางธุรกิจเปนอันดับแรก

เน่ืองเปนปจจัยเช่ือมโยงโดยตรงไปยังความคุมคาเพ่ือประกอบการตัดสินใจ โดยในกรณีท่ีมีคุณคาทางธุรกิจสูงแปลวาสำคัญกับ

องคกรสงผลกระทบตอองคกรจึงมีน้ำหนักในการเลือกเพ่ือเขาสูกระบวนการปรับรื้อโดยเฉพาะหากซอฟตแวรคุณภาพไมสูงการใช

งานตอไปอาจจะไมคุมคาสูทำการปรับรื้อระบบเพ่ือใหสามารถบำรุงรักษาไดในคาใชจายท่ีต่ำนาจะคุมคากวา ท้ังน้ีวิศวกรซอฟตแวร

อาจจะตองคำนวนช่ังน้ำหนักจากปจจัยตาง ๆ รวมท้ังการคาดการณลวงหนาเพ่ือเลือกแนวทางท่ีเหมาะสมท่ีสุด 

กระบวนการปรับรื้อระบบจะข้ึนอยูกับการวิเคราะหระบบเดิมและเพ่ือเลือกกรรมวิธีและเครื่องมือท่ีจะใชในการปรับรื้อ

ระบบโดย ดูจากภาษาโปรแกรมท่ีใช เครื่องมือการพัฒนา กระบวนการพัฒนา ขอมูล และ เทคโนโลยีท่ีจะใชโดยกระบวนการสวน

ใหญจะข้ึนอยูกับเครื่องมือท่ีชวยในการปรับรื้อและการเลียนแบบการทำงานและฟงกชันตาง ๆ ของระบบเดิม ดังรูปท่ี 10.2 

รูปท่ี 10.2 กระบวนการปรับรื้อระบบ ดัดแปลงจาก [11] 

จากรูปท่ี 10.2 จะเห็นไดวากระบวนการปรับรื้อระบบน้ันเนนท่ีการพัฒนาระบบจากระบบเดิมโดยไมมีการปรับเปลี่ยนเพ่ิมเติม

ฟงกชันใด ๆ โดยเปนการนำรหัสตนฉบับเดิมมาวิเคราะหเพ่ือแปลงใหเปนภาษาโปรแกรมท่ีจะใชสำหรับการปรับรื้อและการ

บำรุงรักษาตอไป จากน้ันทำกระบวนการวิศวกรรมยอนกลับเพ่ือสรางซอฟตแวรเลียนแบบการทำงานตามฟงกชันเดิม พรอมการ

ปรับปรุงโครงสรางซอฟตแวรใหเหมาะสมเพ่ือนำสูกระบวนการปรับเปลี่ยนใหเปนมอดูลจนไดผลลัพธสุดทาเปนโปรแกรมท่ีปรับรื้อ

เรียบรอย ในสวนของขอมูลก็ควรจะทำการปรับรื้อใหเหมาะสมกับซอฟตแวรใหมโดยขอมูลเดิมยังคงอยูในบริบทเดิม 

โปรแกรมระบบเดิม

การแปลงรหัสตนฉบับ

วิศวกรรมยอนกลับ

การปรับปรุง
โครงสรางโปรแกรม

โปรแกรมหลัง
ปรับโครงสราง

การทําโปรแกรม
ใหเปนมอดูล

การจัดทําเอกสาร
โปรแกรม

การปรับรื้อ
โปรแกรม

การปรับรื้อ
ขอมูล

ขอมลูผานการ
ปรับรื้อ

ขอมูลเดิม
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การใชซอฟตแวรซ้ำ (software Reuse) 

การใชซอฟตแวรซ้ำเปนแนวทางท่ีไดรับความนิยมมามากกวาทศวรรษในทางวิศวกรรมซอฟตแวร โดยคำนึงถึงความคุมคา

โดยเฉพาะดานเวลา แทนท่ีจะตองเริ่มพัฒนาสวนของซอฟตแวรข้ึนมาใหมทุกครั้ง การใชซอฟตแวรซ้ำจึงเปนอีกหน่ึงทางเลือกท่ีชวย

ลดเวลาการพัฒนา เพ่ิมความนาเช่ือถือ และ ลดความเสี่ยงลงได จากแนวความคิดการพัฒนามาจากการนำเอาสวนของซอฟตแวรท่ี

เคยผานการพัฒนาทดสอบและใชงานแลวนำกลับมาประยุกตใชซ้ำในโครงการอ่ืน ๆ ตามรูปแบบหลัก ๆ ดังตอไปน้ี 

- การใชซ้ำในระดับระบบ เปนการนำระบบท้ังระบบมาใชในโครงการอ่ืน ๆ โดยเฉพาะระบบท่ีมีคุณลักษณะคลายคลึงกัน

- การใชซ้ำในระดับโปรแกรม เปนการนำกลับมาใชใหมโดยการคัดเลือกโปรแกรมท่ีมีอยูแลวไปใชงานตามความตองการ

- การใชซ้ำในระดับสวนประกอบ เปนการนำเอาสวนประกอบของซอฟตแวรไปรวมเขากับซอฟตแวรท่ีพัฒนา

- การใชซ้ำในระดับวัตถุหรือฟงกชัน เปนการใชซ้ำในระดับการรหัสตนฉบับเพ่ือไปประยุกตใชในการพัฒนา

ขอดีของการใชซอฟตแวรซ้ำสามารถเรงกระบวนการพัฒนาใหเร็วข้ึนไมตองมาพัฒนาใหมเองท้ังหมด และบางสวนของ

ซอฟตแวรถูกพัฒนาโดยมืออาชีพผานการทดสอบการใชงานมาแลวจึงเปนการเพ่ิมความนาเช่ือถือ ชวยเพ่ิมในเรื่องของความอิสระ

ตอกันในซอฟตแวรเน่ืองจากการใชซ้ำสวนมากจะมาในรูปแบบสวนประกอบท่ีแยกออกจากกันชัดเจน ชวยลดคาใชจายในการ

พัฒนา ลดความเสี่ยง และ เพ่ิมระดับความเปนมาตรฐาน ซึ่งวิศวกรซอฟตแวรตองทำการตัดสินใจและเลือกแนวทางการใช

ซอฟตแวรซ้ำใหเหมาะสมกับความตองการและขอจำกัดของซอฟตแวร 

รูปแบบการใชซ้ำมีไดหลากหลายรูปแบบ วิศวกรซอฟตแวรสามารถเลือกรูปแบบใหเหมาะสมกับซอฟตแวรท่ีจะทำการ

พัฒนาใหตรงกับความตองการและคุมคาโดยตัวอยางรูปแบบการใชซ้ำ ดังน้ี 

1. กรอบการทำงาน (framework)

2. การเลือกจากสายผลิตภัณฑ (product line)

3. ระบบอีอารพี (ERP)

4. ระบบแอปพลิเคชันการกำหนดคา (configuration application system)

5. แบบแผนการออกแบบ (design pattern)

6. แบบแผนสถาปตยกรรม (architecture pattern)

7. ระบบเชิงบริการ (service-oriented system)

8. วิศวกรรมซอฟตแวรเชิงสวนประกอบ (component-based software engineering)

9. โปรแกรมไลบราลี (program libraries)
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บทท่ี 11 การบริหารโครงการพัฒนาซอฟตแวร Software project management 

วัตถุประสงค 

• เขาใจการบริหารโครงการพัฒนาซอฟตแวร

• เขาใจการวดัและประเมินซอฟตแวร

การบริหารโครงการพัฒนาซอฟตแวรเปนกิจกรรมท่ีผูบริหารควรจะดำเนินการเพ่ือใหโครงการดำเนินไปไดจนสำเร็จภายในกรอบ

เวลาท่ีกำหนด ภายในงบประมาณและทรัพยากรท่ีกำหนด และสามารถสงมอบซอฟตแวรท่ีมีคุณภาพ ตรงตามความตองการ โดย

สวนมากการบริหารโครงการจะมุงเนนท่ีการดำเนินงานใหเสร็จตามกรอบเวลาท่ีวางไวและไมเกินงบประมาณท่ีกำหนด มีการ

บริหารจัดการความเสี่ยง การบริหารทีมใหมีความสามัคคีและเหนียวแนน 

ซอฟตแวรเปนผลิตภัณฑท่ีเปนนามธรรมไมสามารถจับตองได ทำใหในการบริหารโครงการน้ันยากท่ีจะวัดและประเมิน

ความกาวหนา ทำใหการบริหารจัดการโครงการพัฒนาซอฟตแวรน้ันแตกตางจากระบบการบริหารโครงการอ่ืน ๆ และนอกจากน้ัน

สวนใหญโครงการท่ีดำเนินการพัฒนาจะเปนโครงการท่ีมีเอกลักษณเฉพาะตัวมีปญหาเฉพาะ ซึ่งทำใหการบริหารโครงการมีความ

ยาก ถึงแมผูบริหารจะมีประสบการณก็ตาม มีปจจัยอ่ืน ๆ ท่ีสงผลกระทบในการบริหารท่ีตองนำมาคิดและพิจารณารวมในการ

บริหารโครงการ เชน เรื่องของรูปแบบทีม วัฒนธรรมองคกร ขนาดของโครงการ ประเภทของซอฟตแวร กระบวนการพัฒนา

ซอฟตแวร และ ผูมีสวนเก่ียวของ ซึ่งเปนหนาท่ีของผูบริหารท่ีจะตองนำมาคิดและปรับการบริหารใหเหมาะกับโครงการ  

กิจกรรมหลักของการบริหารโครงการคือการวางแผนการดำเนินโครงการ การตรวจสอบ และ ควบคุมใหโครงการดำเนิน

ไปตามแผนท่ีวางไว โดยมีกิจกรรมหลักคือการวางแผน (planning) การจัดการกำหนด (scheduling) การบริหารความเสี่ยง การ

บริหารทีม (risk management) การบริหารทีม (team management) และ การนำเสนอขอมูลสารสนเทศของโครงการ 

กำหนดการโครงการ (project scheduling) 

การกำหนดการเปนกิจกรรมในการวางแผนการดำเนินการโดยกำหนดกิจกรรมในการพัฒนา กำหนดเวลา ทรัพยากร และ

งบประมาณท่ีจะใชในแตละกิจกรรมโดยมองในภาพรวมในการพัฒนาประกอบกับการพิจารณากระบวนการพัฒนาท่ีทีมเลือกใชเพ่ือ

เลือกวิธีการกำหนดการใหเหมาะสม จากน้ันจึงลงในรายละเอียดเพ่ือใชในการติดตามและควบคุมการดำเนินการโครงการ 

กำหนดการโครงการแตกงานและแจกแจงกิจกรรมยอยออกมาเพ่ือใหงายตอการบริหารและการดำเนินการ โดยในแตละ

สวนจะถูกประมาณการท้ังเวลา ทรัพยากร และ ผูรับผิดชอบ โดยกิจกรรมหลักในการกำหนดคือ การแตกโครงการออกเปน

สวนยอยและประเมินทรัพยากรท่ีตองใช การจัดการงานใหคุมคาท่ีสุดตามความเหมาะสมของกำลังคนโดยเนนการทำงานแบบ

คูขนาน และ การแบงงานใหอิสระตอกันใหมากท่ีสุด เพ่ือใหกำหนดการนำไปสูแผนดำเนินการโครงการท่ีประสิทธิภาพและคุมคา 

ดังรูปท่ี 11.1 
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รูปท่ี 11.1 กระบวนการกำหนดโครงการ ดัดแปลงจาก [11] 

การนำเสนอสวนใหญจะใชรูปกราฟฟกเพ่ือใหเห็นภาพการกำหนดไดอยางชัดเจน เห็นระยะเวลาและปฏิทินของโครงการ

ไดชัดเจนโดยมักจะแสดงกิจกรรมตาง ๆ เทียบกับเวลา นอกจากน้ันยังนิยมใชผังรปูเครือขายกิจกรรม (activity network) ในการ

แสดงผลความอิสระตอกันของกิจกรรมและการแสดงเสนทางวิกฤติในโครงการ นอกจากน้ีการกำหนดควรระบุเสนตายในแตละ

กิจกรรมใหชัดเจน ระบุทรัพยากรใหชัดเจน การประเมินกิจกรรมตาง ๆ ระบุใหชัดเจน 

การกำหนดการอาจใชรูปแบบการกำหนดแบบหลักกิโล (milestone) เพ่ือกำหนดจุดหมายหรือเปาหมายยอยตลอด

โครงการ เปนจุดท่ีใชในการประเมินความกาวหนาของโครงการ ประเมินความเสี่ยงของโครงการ มีคณะกรรมการตรวจและ

พิจารณาในแตละจุดเพ่ือพิจารณาและตัดสินวาโครงการควรจะปรับปรุงในทิศทางไหน ควรดำเนินการตอหรือยกเลิกโครงการดี ซึ่ง

กระบวนการน้ีพบเห็นไดบอยในการพัฒนาซอฟตแวรดานความบันเทิงโดยเฉพาะการพัฒนาเกม ดังตัวอยางแสดงในรูปท่ี 11.2 

รูปท่ี 11.2 กระบวนการหลักกิโล (milestone process) [14] 

เครื่องมือท่ีใชในการกำหนดมีใหเลือกตามความเหมาะสมของโครงการ อาจจะใช PERT [15] เปนเครื่องมือในการกำหนด

โครงการ ใชเครื่องมือในการประมาณการเชน COCOMO [16] หรืออาจใชโปรแกรมตารางคำนวณในการบริหารการกำหนดได 

ข้ึนอยูกับความเหมาะสมของโครงการ 

การระบุ
กิจกรรม

ความตองการซอฟต แวร
และลายละเอียดการออกแบบ

ผังงานแบบแทง สําหรับอธิบาย
กําหนดการโครงการ

การประมาณการ
กิจกรรม

การมอบหมาย
กําลังคน

การสราง
ผังงานโครงการ

การระบุ
ความอิสระ กิจกรรม

2
Assesment

4
First playable

3
Prototyping

5
Alpha

1
Conceptual
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การบริหารความเสี่ยง (risk management) 

การบริหารความเสี่ยงเปนกิจกรรมท่ีเก่ียวของกับการตรวจตราหาความเสี่ยงในโครงการตลอดจนการวางแผนเพ่ือรับมือความเสี่ยง

ตาง ๆ เพ่ือลดผลกระทบท่ีจะเกิดข้ึนกับโครงการเปนสำคัญกระบวนการบริหารความเสี่ยงมีความสำคัญในการบริหารโครงการ

เพราะความเสี่ยงมักเกิดจากการเปลี่ยนแปลงและการเปลี่ยนแปลงมิอาจหลีกเลี่ยงได ซ้ำยังเกิดข้ึนไดเสมอในกระบวนการพัฒนา 

ทำใหหากมีการบริหารความเสี่ยงท่ีดีแลวยอมจะสามารถชวยลดผลกระทบท่ีจะเกิดข้ึนไดจากการคาดการณและวางแผนรับมือ

ความเสี่ยงลวงหนา 

โดยปกติความเสี่ยงมี สอง ประเภทคือความเสี่ยงท่ีกระทบกับกำหนดการและทรัพยากรของโครงการ กับความเสี่ยงท่ี

กระทบกับคุณภาพของซอฟตแวร กระบวนการบริหารความเสี่ยงประกอบดวย สี่ กระบวนการพ้ืนฐานคือ การระบุความเสี่ยง การ

วิเคราะหความเสี่ยง การวางแผนจัดการความเสี่ยง และ การเฝาสังเกตความเสี่ยง ดังรูปท่ี 11.3  

ดังรูปท่ี 11.3 กระบวนการบริหารความเสีย่ง ดัดแปลงจาก [11] 

การระบุความเสี่ยง การระบุความเสี่ยงในแตละโครงการอาจแตกตางกัน โดยรวมจะข้ึนอยูกับประสบการณของผูบริหารโครงการ

สำหรับการประเมินจากความเสี่ยงพ้ืนฐาน เชน ความเสี่ยงดานเครื่องมือและเทคโนโลยี ความเสี่ยงดานความตองการ ความเสี่ยง

ดานการเปลี่ยนแปลง ความเสี่ยงดานทรัพยากรมนุษย ความเสี่ยงดานองคกร และ ความเสี่ยงจากการประมาณการคลาดเคลื่อน

ความเสี่ยงเหลาน้ีจะถูกประเมินและระบุออกมาเปนรายการความเสี่ยงท่ีมีความเปนไปไดในโครงการ 

การวิเคราะหเสี่ยง กระบวนการท่ีนำความเสี่ยงตาง ๆ มาประเมินหาระดับความรุนแรงผลกระทบจากความเสี่ยงวาอยูในระดับ 

หายนะ รุนแรง ทนได หรือไมมีนัยยะ รวมท้ังการวิเคราะหความนาจะเปนท่ีจะเกิดความเสี่ยง นอยมาก นอย ปานกลาง สูง สูงมาก

ซึ่งจะทำใหเห็นวาความเสี่ยงแตละตัวมีผลกระทบอยางไรบางแลวจะมีโอกาสเกิดมากนอยเพียงใดเพ่ือนำไปจัดเรียงลำดับความเสี่ยง

ตามความรุนแรงหรือตามความนาจะเปนท่ีความเสี่ยงจะเกิดข้ึน 

การวางแผนความเสี่ยง นำรายการความเสี่ยงมาวางแผนสำหรับ แผนการหลีกเลี่ยงไมใหเกิด แผนการลดผลกระทบท่ีจะเกิดข้ึน

จากความเสี่ยงใหลดนอยลง แผนการจัดการความเสี่ยงหากความเสี่ยงเกิดข้ึนโดยการจัดทำเปนแผนกลยุธในการจัดการความเสี่ยง

รูปแบบตาง ๆ ใหครอบคลุม 

การเฝาสังเกตความเสี่ยง เปนกระบวนการคอยเฝาสังเกตและตรวจตราความเสี่ยงตาง ๆ วายังอยูในสภาวะปกติหรือเริ่มท่ีจะกอ

ปญหาใหกับโครงการ ผลกระทบจากความเสี่ยงท่ีเกิดข้ึน เพ่ือใหสามารถดำเนินการจัดการความเสี่ยงเหลาน้ันไดทันทวงที ท้ังน้ีการ

รายงานผลการเฝาสังเกตความเสี่ยงควรดำเนินการอยางสม่ำเสมอ 

การระบุ
ความเส่ียง

การวางแผน
ความเส่ียง

การเผาสังเกต
ความเส่ียง

การวิเคราะห
ความเส่ียง

รายการ
ความเส่ียง

แผนหลีกเล่ียงและ
รับมือความเส่ียง

ผลประเมิน
ความเส่ียง

รายการความเส่ียง
เรียงลําดับ
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ในกระบวนการบริหารความเสีย่งขอมูลตาง ๆ ดานความเสี่ยงควรไดรับการตรวจตราอยางสมำ่เสมอใหแนใจวาความเสี่ยง

ตาง ๆ ยังอยูในการควบคุมเพราะยิ่งตรวจพบเร็วก็สามารถจัดการไดเร็วสงผลกระทบตอโครงการลดลง เมื่อความเสี่ยงตาง ๆ ใน

โครงการต่ำโอกาสท่ีโครงการจะประสบความสำเร็จจะมีสูง 

การบริหารทีม (team management) 

ทีมถือเปนหัวใจสำคัญในการพัฒนาและเปนทรัพยากรท่ีมีคาจึงจำเปนตองไดรับการดูแลเปนอยางดีเพ่ือสนับสนุนและเสริมสรางทีม

ใหแข็งแกรง สามัคคี ผานการบริหารทีมท่ีดี และ มีประสิทธิภาพ ดังน้ันผูบริหารควรใสใจและใหความสำคัญกับการบริหารทีม 

สรางขวัญกำลังใจ สรางแรงจูงใจใหทีมรวมกับทำงานเพ่ือใหโครงการดำเนินไปสูความสำเร็จ 

กระบวนการทางดานวิศวกรรมซอฟตแวรสวนใหญดำเนินการเปนทีม และแนนอนวาหากความสัมพันธในทีม การสื่อสาร

ในทีม หรือ การปฏิสัมพันธในทีมเกิดปญหาหรือไมสมดุลจะสงผลกระทบโดยตรงตอโครงการ ซึ่งปญหาเหลาน้ีสามารถหลีกเลี่ยงได

ดวยการบริหารทีมท่ีดีและมีประสิทธิภาพ สิ่งสำคัญในการบริหารทีมคือการพยายามทำใหทีมมีความเหนียวแนนสามัคคี ทำงาน

รวมกันเปนทีม มีเปาหมายรวมกัน มีกำลังใจท่ีดี และ ทุกคนในทีมมีความสุขกับการทำงานรวมกันเปนทีม แตในความเปนจริงการ

สรางทีมในอุดมคติน้ันอาจจะยากเน่ืองจากแตละคนในทีมมีความแตกตาง ดังน้ันหนาท่ีของผูบริหารทีมคือการประสานสมาชิกใน

ทีมเขาดวยกันอยางลงตัวและเหมาะสม พยายามสรางแกนคุณคา (core value) ในทีมเพ่ือใหทีมแข็งแกรง เชนการเคารพซึ่งกัน

และกัน ทุกคนรูหนาท่ี มีนำใจนักกีฬา มีความกลาหาญ ซื่อสัตย และ มีความเห็นแกทีม 

ถามองในมุมมองดานประสิทธิภาพของทีมการบริหารทีมควรคำนึงถึงการกระจายงานใหสมาชิกในทีมไดถูกตองเหมาะสม

กับความสามารถและความถนัดของสมาชิกแตละคนในทีมเพ่ือใหทีมไดใชความสามารถไดเต็มท่ี ในสวนของการเลือกสมาชิกในทีม

เพ่ือดำเนินการโครงการพัฒนา ผูบริหารจำเปนตองวิเคราะหและคัดเลือกสมาชิกใหเหมาะสมกับโครงการท้ังดานความถนัด และ

คุณลักษณะสวนบุคคลเพ่ือใหทีมเกิดความสมุดลและสรางความเหนียวแนนในทีม รวมถึงการสรางการสื่อสารท่ีดีในทีมตลอดจนผูท่ี

มีสวนเก่ียวของจะชวยใหการดำเนินโครงการเปนไปอยางราบลื่น 

การรวมทีมเปนอีกหน่ึงกุญแจสำคัญสูความสำเร็จของโครงการ ผูบริหารควรเลือกสรางทีมท่ีเหมาะกับโครงการโดย

คำนึงถึงความถนัดของสมาชิกในทีมใหตรงกับการพัฒนาโครงการอยางสมดุล และตองพิจารณาคุณลักษณะสวนบุคคลรวมดวยเพ่ือ

ชวยใหทีมมีความสมดุล โดยคุณลักษณะสวนบุคคลอาจแบงได สาม กลุมตามแรงจูงใจ ดังน้ี 

- มุงมั่นกับตัวเอง เปนบุคคลท่ีมองตัวเองเปนหลักใชความสำเร็จความกาวหนาของตัวเองเปนแรงจูงใจ

- มุงมั่นกับงาน เปนบุคคลประเภทท่ีชอบทำงานดวยตัวเองมีผลงานท่ีทำออกมาเปนแรงจูงใจ

- มุงมั่นกับการปฏิสัมพันธ เปนบุคคลท่ีชอบการปฏิสัมพันธทำงานเปนทีม การไดปฏิสัมพันธกับผูอ่ืนเปนแรงจูงใจ

ซึ่งจะเห็นไดวาบุคคลแตละประเภทมีแรงจูงใจในการสนองความตองการของตนท่ีแตกตางกัน ดังน้ันในการคัดเลือกทีม

ควรจะมีความสมดุลท้ัง สาม ประเภทไมเนนไปประเภทใดประเภทหน่ึงยกตัวอยาง เชน ถามีความมุงมั่นกับตัวเองเยอะ กลายเปน

ทุก ๆ คนอยากเปนเจานาย ถามีมุงมั่นกับงานเยอะทุก ๆ คนมุงแตกับงานของตนการสื่อสารอาจจะต่ำ สุดทายถามีสมาชิกมุงมั่นกับ

การปฏิสัมพันธเยอะจะมีแตเรื่องคุยกันกิจกรรมปฏิสัมพันธมากเกินไปทำใหงานไมคอยเดิน ดังน้ันการปรับสมดุลจึงจำเปนตองมีทุก

ประเภทเขามาตามสัดสวนของโครงการ ฝายบริหารท่ีมุงมั่นกับตัวเอง มีนักพัฒนาท่ีมุงมั่นกับงาน (วิศวกรซอฟตแวรสวนใหญอยู
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ประเภทน้ี) และมีประเภทมุงมั่นกับการปฏิสัมพันธเพ่ือสรางการสื่อสารท่ีดีในทีมชวยประสานและสรางบรรยากาศท่ีดีในทีม 

นอกจากน้ันการวางแผนกำลังคนตองพัฒนาจากงบประมาณโครงการเพ่ือเลือกสมาชิกตามความถนัดและคาตอบแทนใหเหมาะสม 

การจัดรูปแบบทีม การจัดรูปแบบทีมจะมีการจัดการสองลักษณะหลัก ๆ คือการจัดแบบเปนทางการและไมเปนทางการตามความ

เหมาะสมของโครงการ พิจารณาไดจาก ขนาดของโครงการ กระบวนการพัฒนาท่ีเลือกใช และ วัฒนธรรมองคกร โดยการ

จัดรูปแบบทีมอยางไมเปนทางการนิยมใชในทีมท่ีมีขนาดเล็กไมตองมีลำดับช้ันโครงสรางการบริหาร เชนเดียวกับการพัฒนาแบบเอ

จายลท่ีสนับสนุนการทำงานเปนทีมแบบไมเปนทางการ โดยทีมทำงานในรูปแบบท้ังทีมเปนหน่ึงเดียว รับรูปญหารวมกันตัดสินใจ

รวมกัน อาจจะมีหัวหนาทำหนาท่ีประสานกับภายนอกทีมกับผูมีสวนเก่ียวของ ในสวนของการจัดรูปแบบทีมอยางเปนทางการจะใช

การจัดรูปแบบองคกรแบบมีลำดับช้ันการบริหารเปนหลัก เพ่ือใหงายตอการบริหารจัดการโดยเฉพาะเมื่อทีมมีขนาดท่ีใหญ 

การจัดการสื่อสารในทีม การสื่อสารท่ีดีภายในทีมชวยลดความเสี่ยงและเพ่ิมประสิทธิภาพโดยรวมของทีม ขอมูลขาวสารตาง ๆ 

ควรถูกกระจายใหสมาชิกในทีมทราบอยางรวดเร็วและถูกตอง มีการบริหารการสื่อสารท่ีดี สถานะตาง ๆ ของโครงการสมาชิกในทีม

ตองเขาถึงได เชน ถามีการเปลี่ยนแปลงเกิดข้ึนในโครงการสมาชิกในทีมควรรับทราบขอมูลการเปลี่ยนแปลงน้ี และสามารถ

ตอบสนองไดอยางมีประสิทธิภาพ การสื่อสารท่ีดีชวยทำใหทีมเหนียวแนนและแข็งแกรง รูปแบบการสื่อสารแตละทีมก็อาจมีความ

แตกตางกันไปข้ึนอยูกับการจัดรูปแบบทีม ขนาดของทีม กระบวนการพัฒนาท่ีเลือกใช คุณลักษณะสวนบุคคลภายในท่ีและ

สภาพแวดลอมในสถานท่ีทำงาน โดยผูบริหารควรจัดการสรางบรรยากาศและสภาพแวดลอมใหเหมาะสมเพ่ือสนับสนุนการสื่อสาร 

การวัดและการประเมินซอฟตแวร (software measurement and estimation techniques) 

ซอฟตแวรเปนผลิตภัณฑท่ีเปนนามธรรม ดังน้ันการวัดและประเมินซอฟตแวรเปนกระบวนการท่ีเกิดจากการประมาณการจากคาช้ี

วัดตาง ๆ ท่ีสกัด ออกมาจากซอฟตแวรและกระบวนการ เพ่ือช้ีวัดปริมาณคุณภาพและเทียบมาตรฐานของซอฟตแวร ซึ่ง

กระบวนการวัดและประเมินซอฟตแวรน้ันมีความยากและคลาดเคลื่อน มาตรฐานท่ีออกมาก็ยังนอย ทำใหองคกรสวนมากก็ไมได

ดำเนินการวัดและประเมินซอฟตแวรอยางเปนระบบ การประเมินสวนใหญอยูในรูปการณประเมินเอกสารจากขอมูลตัวช้ีวัดตาง ๆ 

ท่ีทำการรวบรวมมาวิเคราะหและประมาณการ 

ในการบริหารโครงการมีการวัดและประเมินในสวนของกระบวนการพัฒนาเพ่ือตรวจดูความกาวหนาและคุณภาพของ

ซอฟตแวรท่ีกำลังพัฒนาวาเปนไปตามมาตรฐานและตรงตามความตองการหรือไม ตัวช้ีวัดท่ีนำมาพิจารณาจากกระบวนการพัฒนา

ไดแก เวลาท่ีใชในการพัฒนาในแตละสวนคิดเปนวันเวลารวมท่ีตองใช ทรัพยากรท่ีใชในการพัฒนาแตละสวนในรูปแบบ แรงงานคน 

คาใชจาย หรือทรัพยากรท่ีลงทุน จำนวนเหตุการณท่ีเกิดในแตละสวน เชน จำนวนขอผิดพลาดท่ีตรวจพบ จำนวนการเปลี่ยนแปลง

ท่ีเกิดข้ึน จำนวนความตองการท่ีเปลี่ยนแปลง จำนวนบรรทัดท่ีพัฒนาท่ีแกไข เปนตน นอกจากน้ันยังสามารถนำตัวช้ีวัดความ

ซับซอนของโปรแกรมมารวมพิจารณา โดยเปาหมายในการวัดคือการประเมินคุณภาพของซอฟตแวรวาอยูในมาตรฐานและระดับท่ี

ยอมรับไดหรือไม 

ปญหาท่ีเกิดข้ึนในการวัดและประเมินซอฟตแวรมาจากการท่ีไมสามารถนำตัวช้ีวัดมาประเมนิไดอยางถูกตองตรงไปตรงมา

ได ไมมีมาตรฐานในการกำหนดตัวช้ีวัด มาตรฐานในการวัดและการประเมิน หรือมาตรฐานในการวิเคราะหแตอยางใด การเพ่ิม

กระบวนการวัดและประเมินซอฟตแวร เพ่ิมคาใชจายอ่ืนใหกับการพัฒนา หลาย ๆ องคกรจึงไมไดทำกระบวนการน้ีอยางจริงจัง 
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อยางไรก็ตามในเมื่อการวัดท่ีซอฟตแวรตรง ๆ น้ันทำไดยากและอาจจะไมสะทอนถึงคุณภาพของซอฟตแวรไดอยางแมนยำ ดังน้ัน

การวัดและประเมินซอฟตแวรอาจเปลี่ยนมุมมองมาวันท่ีกระบวนการแทน โดยมีสมมุติฐานวาถาหากกระบวนการพัฒนาดภีายใต

องคกรท่ีมีคุณภาพผานการประเมินแลวน้ัน คาดไดวาซอฟตแวรท่ีผานการพัฒนาน้ันจะดีและมีคุณภาพตามมาตรฐานดวย เชน

ลูกคามีความมั่นใจในซอฟตแวรท่ีผลิตจากบริษัทท่ีผานการประเมินจนไดรับรองระดับตามมาตฐาน CMMI เปนตน 

ซีเอ็มเอ็มไอ (capability maturity model integration: CMMI) [17] คือกระบวนการประเมินคุณภาพและความสามารถ

ของทีมพัฒนาซอฟตแวรดวยการใช แบบจำลอง CMMI ในการเรียนรูและประเมินระดับความสามารถและประสิทธิภาพขององคกร 

และนำเสนอแนวทางการเพ่ิมประสิทธิภาพทางธุรกิจ เปนอีกหน่ึงมาตรฐานในการปรุบปรุงคุณภาพซอฟตแวรท่ีไดรับการยอมรับท่ัว

โลก องคกรไหนไดรับการรับรองระดับ CMMI ถือวามีกระบวนการท่ีมีคุณภาพและไดมาตรฐานในการท่ีจะผลิตซอฟตแวรท่ีมี

ประสิทธิภาพ มีความนาเช่ือถือ 

แบบจำลอง CMMI เปนชุดแนวทางสำหรับการดำเนินงานและแนวทางปฏิบัติท่ีดีไดรับการยอมรับ เพ่ือชวยปรับปรุงให

องคกรมีศักยภาพท่ีสูงข้ึน โดยแบบจำลองถูกออกแบบมาใหเขาใจได เขาถึงได ยดืหยุน และ สามารถปรับรวมเขากับ

กระบวนการพัฒนาตาง ๆ ไดเชนเอจายล โดย CMMI มีท้ังหมด 5 ระดับเพ่ือใชในการระบุระดับวุฒิภาวะ (maturity level) ของ

องคกร โดยในแตละระดับจะมีการกำหนด โปรเซสแอเรยี (process area) ท่ีจำเปนตองมีในแตละระดับ ดังตอไปน้ี 

- Maturity level 1 initial ไมมีการกำหนดโปรเซสแอเรียเปนระดับเริ่มตน

- Maturity level 2 Managed มกีารกำหนดกระบวนการบริหารข้ันพ้ืนฐานใน 7 โปรเซสแอเรีย

o CM - Configuration Management

o MA - Measurement and Analysis

o PMC - Project Monitoring and Control

o PP - Project Planning

o PPQA - Process and Product Quality Assurance

o REQM - Requirements Management

o SAM - Supplier Agreement Management

- Maturity level 3 Defined มีการกำหนดกระบวน 11 โปรเซสแอเรีย และตองทำท้ัง 7 โปรเซสแอเรยีในระดับ 2 ดวย

o DAR - Decision Analysis and Resolution

o IPM - Integrated Project Management +IPPD

o OPD - Organizational Process Definition +IPPD

o OPF - Organizational Process Focus

o OT - Organizational Training

o PI - Product Integration

o RD - Requirements Development

o RSKM - Risk Management

o TS - Technical Solution
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o VAL - Validation

o VER - Verification

- Maturity level 4 Quantitatively Managed มีการใชการวัดเชิงปริมาณในการจัดการกระบวนการม ี2 โปรเซสแอเรีย

o QPM - Quantitative Project Management

o OPP - Organizational Process Performance

- Maturity level 5 Optimizing มี2 โปรเซสแอเรยีเปนระดับท่ีสามารถวิเคราะแกไขปญหาเพ่ือปรบัปรุงกระบวนการ

o CAR - Causal Analysis and Resolution

o OID - Organizational Innovation and Deployment

การประเมิน (appraisal) CMMI ชวยในการระบุจุดแข็งและจุดออนของกระบวนการตาง ๆ ภายในองคกร กระบวนการ

ใดบางใกลเคียงกับแนวทางปฏิบัติของ CMMI เพ่ือนำไปดำเนินการปรับปรุงประสิทธิภาพปรับปรุงความสามารถของกระบวนการ

น้ัน ๆ โดยมุงเนนกระบวนการท่ีมีผลกระทบตอธุรกิจและกระบวนการพัฒนาซอฟตแวร การประเมนิจะชวยใหองคกรสามารถระบุ

และจัดลำดับความสำคัญของการกระบวนการตาง ๆ การไดรับระดับวุฒิภาวะตามมาตรฐาน CMMI ถือเปนเครื่องช้ีวัดระดับ

ความสำเร็จ ระดับความสามารถ ระดับความเปนมืออาชีพ เพ่ือแสดงใหลูกคามั่นใจไดวาซอฟตแวรท่ีผานการผลิตจากองคกรจะเปน

ซอฟตแวรท่ีมีคุณภาพและไดมาตรฐาน นอกจากน้ันในการรับงานหรือประมูลบางโครงการจะมีการระบุระดับ CMMI ท่ีสามารถเขา

มารับหรือประมูลงานได หลาย ๆ องคกรจึงเขารับการประเมินวัดระดับ โดยในประเทศไทยมีหนวยงานเขตอุตสาหกรรมซอฟตแวร

ประเทศไทย [18] คอยสนับสนุนใหองคกรตาง ๆ ประเมินวัดระดับ เพ่ือยกระดับอุตสาหกรรมซอฟตแวรไทยไดมาตรฐานสากล โดย

มีปกติระยะเวลาในการใหคำปรึกษาและประเมินในแตละระดับ ดังน้ี 

- Maturity level 2 ใชเวลาโดยประมาณ 12 เดือน

- Maturity level 3 ใชเวลาโดยประมาณ 16 เดือน

- Maturity level 4 และ 5 ใชเวลาโดยประมาณ 24 เดือน

การดำเนินการใหคำปรึกษาและประเมินประกอบดวย 5 ข้ันตอนพ้ืนฐานคือ 1 การวินัจฉัยเบ้ืองตนเพ่ือเขาใจองคกร 2

การจัดทำกระบวนการและเอกสารท่ีเก่ียวของสำหรับกระบวนการตางๆ 3 การกระบวนการไปใชจริงตามกระบวนการทำกำหนด

และมีการประเมินยอยเทียบเคียงกับโปรเซสแอเรีย 4 ทำการทดลองประเมินเพ่ือตรวจสอบความพรอมกอนรับการประเมินจริง 5 

เขารับการประเมินระดับวุฒิภาวะอยางเปนทางการ 
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บทท่ี 12 เครื่องมือในงานวิศวกรรมซอฟตแวร Software tools and environments 

วัตถุประสงค 

• เขาใจเครื่องมือในงานวิศวกรรมซอฟตแวร

• สามารถเลือกเครื่องมือในงานวิศวกรรมซอฟตแวรใหเหมาะสมกับการพัฒนา

เครื่องมือท่ีใชในการพัฒนาซอฟตแวรประกอบดวยเครื่องมือท่ีหลากหลาย เพ่ือสนองการทำงานในแตละดานตั้งแตการเก็บขอมูล 

วิเคราะห ออกแบบ พัฒนา ทดสอบ บำรุงรักษาซอฟตแวร และการบริหารจัดการโครงการ แตละทีมพัฒนาก็เลือกใช เครื่องมือ

พัฒนาท่ีแตกตางกันตามความเหมาะสมโดยคำนึงถึงศักยภาพของทีมและทรัพยากรท่ีมีอยู โดยในบทน้ี ไดอธิบายถึงเครื่องมือหลักท่ี

ใชในการพัฒนา ซอฟตแวร 

สภาพแวดลอมการพัฒนาโปรแกรม (programming environments) 

เปนเครื่องมือท่ีใชในการพัฒนาโปรแกรมโดยสวนมาก จะอยูในรูปแบบของสภาพแวดลอมการพัฒนาโปรแกรม ท่ีประกอบดวย 

เครื่องมือยอย สำหรับการพัฒนาโปรแกรมโดยเนนไปท่ีการเขียนรหัสตนฉบับ การสรางโปรแกรมการรวมโปรแกรมและการทดสอบ 

โดยเครื่องมือตาง ๆ ท่ีใชในการพัฒนาจะถูกนำมาประยุกตใชงานเพ่ือสรางเปน สภาพแวดลอมการพัฒนาโปรแกรม ท่ีมีความ

เหมาะสมกับทีมพัฒนา อาจมีการรวมเอาระบบบริหารจัดการ รหัสตนฉบับ และการควบคุมรุน เขามาใชงาน เพ่ือใหทีมพัฒนา

สามารถทำงานรวมกันไดอยางมีประสิทธิภาพ 

เครื่องมือในการพัฒนา (development tools) 

เครื่องมือในการพัฒนาซอฟตแวรท่ีนักพัฒนาจะคิดถึงเปนอันดับแรกคือ สภาพแวดลอมการพัฒนาแบบบูรณาการ หรือ ไอดีอี 

(integrated development environment: IDE) นักพัฒนาใชเขียนรหัสตนฉบับ ครอบคลุมถึงสิ่งอำนวยความสะดวกท่ีจำเปน

สำหรับการพัฒนาซอฟตแวร แกไขรหัสตนฉบับ คอมไพเลอร ตัวแปร ตัวสราง เครื่องมือทดสอบ และดีบักเกอร ดังรูปท่ี 12.1 โดย

สามารถใชซอฟตแวรหรือสรางเครื่องมือชวยพัฒนาซอฟตแวรก็สามารถทำได สวนใหญรองรับ GUI และกระบวนทัศนการเขียน

โปรแกรมและภาษาท่ีหลากหลาย บางเครื่องมือสามารถติดตั้งคุณสมบัติปลั๊กอินเพ่ิมเติมชวยใหสามารถขยายความสามารถในการ

พัฒนาได 

นักพัฒนาควรพิจารณาภาษาและเทคโนโลยีท่ีรองรับสำหรับแพลตฟอรมเปาหมาย แลวจึงเลือกไอดอีีท่ีเหมาะสมสำหรับ

การพัฒนา ไดแก C/C++, C#, Java, Swift, Flash, PHP, และ HTML5 ตัวอยางไอดีอี Xcode เนนไปท่ีภาษา Swift และ 

Objective C ในขณะท่ี NetBeans เนนสำหรับภาษา Java นอกจากน้ันการเลือกไอดีอี ท่ีเหมาะสมสามารถพิจารณาจาก 

เทคโนโลยีตาง ๆ เชน: เทคโนโลยขีามแพลตฟอรม เทคโนโลยีหลังบาน การออกแบบสวนประสานผูใชบูรณาการบริการ เทคโนโลยี

ขามแพลตฟอรม ดังน้ันนักพัฒนาตองระวังในการเลือกเครื่องมไือดอีี ท่ีเหมาะสมในการทำงานของทีม 
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รูปท่ี 12.1 สวนประกอบหลักของไอดีอี 

รูปท่ี 12.2 ไอดีอี Xcode [19] 

IDE’s components

Code editor
Compiler
Interpreter
Builder
Debugger
Object browser
Code completion
Refactoring
Version control
Automatic test
Visual programming
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โดยสรุปแลวไอดีอีมีเปนเครื่องมือสำคัญในการพัฒนาซอฟตแวร โดยสามารถสนับสนันการพัฒนาซอฟตแวรไดแทบทุก

ดานอาจกลาวไดวา นักพัฒนามีเพียงไอดีอีก็สามารถสรางซอฟตแวรข้ึนมาไดท้ังระบบ สำหรับคาใชจายของไอดีอีมีท้ังแบบเสียและ

ไมเสียคาใชจาย มีท้ังระบบใชงานโดดเดี่ยว ใชงานเปนเครื่อขาย ใชงานบนคลาวน ใหเลือกตามความตองการของนักพัฒนา ในสวน

ของขอดแีละประโยชนในการใชไอดีอีพัฒนาซอฟตแวรมี ดังน้ี 

- มีคุณสมบัติและเครื่องมือท้ังหมดท่ีจำเปนสำหรับการสรางซอฟตแวรในชุดเดียวไมวาจะเปน ฟงกชันการพัฒนาโปรแกรม

ท่ีจำเปนท้ังหมด เชน การเขารหัส การทดสอบ การดีบัก และ การคอมไพล โดยท่ีไมจำเปนตองสลับไปมาระหวาง

เครื่องมือตาง ๆ ทำใหสามารถชวยประหยัดเวลา

- ตรวจสอบขอผิดพลาดใหโดยอัตโนมัต ิซึ่งจะชวยใหสามารถสงมอบรหัสตนฉบับคุณภาพสูงได

- สามารถเพ่ิมความสามารถไอดีอี ไดดวยระบบปลั๊กอินตาง ๆ

- อำนวยความสะดวกในการทำงานรวมกันเปนทีม

เครื่องมือในการทดสอบ (testing tools) 

ในกระบวนการทดสอบซอฟตแวรสามารถใชเครื่องมือในการชวยในการทดสอบโดยเฉพาะการทดสอบในกระบวนการพัฒนาแบบ 

เอจายลจะใชเครื่องมือทดสอบแบบอัตโนมัตเพ่ือความสะดวกและรวดเร็วในการทดสอบ นอกจากน้ันเครื่องมือหลักอีกช้ินคือ 

ดีบักเกอรท่ีใชสำหรับการตรวจสอบโปรแกรมในระดับลกึและละเอียด เพ่ือชวยใหนักพัฒนาและนักทดสอบสามารถเขาถึงขอมูลตาง 

ๆ ในขณะท่ีซอฟตแวรดำเนินการทดสอบ เครื่องมือในการทดสอบน้ันอาจรวมถึงกรอบการทำงานเพ่ือทดสอบ ท่ีนำมาใชรวมกับการ

พัฒนาอีกดวย เชน การใชกรอบการทำงานแบบหนวยยอยทดสอบ เปนตน 

เครื่องมือในการออกแบบและสรางชุดทดสอบ เปนเครื่องมือท่ีชวยใหสามารถทำการออกแบบและสรางชุดทดสอบใหตรง

กับคุณลักษณะและความตองการของซอฟตแวร โดยจะเปนเครื่องมือท่ีชวยใหสรางชุดทดสอบใหตรงและครอบคลุมการทดสอบใน

ระดับท่ียอมรับได 

เครื่องมือชวยทดสอบ ในกระบวนการทดสอบมีเครื่องมือชวยในการทดสอบมากมาย ไอดีอีสวนใหญก็มีเครื่องมือทดสอบ

เหลาน้ีฝงอยูในตัวเพ่ือใหนักพัฒนาและนักทดสอบสามารถทำการทดสอบไดอยางสะดวกและรวดเร็ว มีกรอบการทำงานเพ่ือ

ทดสอบใหเลือกใชงาน เพ่ือชวยสนับสนุนการทดสอบท้ังแบบก่ึงอัตโนมัติและการทดสอบอัตโนมัติ เครื่องมือทดสอบความถูกตอง 

เครื่องมือทดสอบประสิทธิภาพ เครื่องมือทดสอบความนาเช่ือถือ เครื่องมือทดสอบความผิดพรอง ล็อก ดีบักเกอร และนอกจากน้ัน

ยังมีเครื่องมือท่ีชวยติดตามการทดสอบ ปรับปรุงขอมูลและสถานะตาง ๆ ในกระบวนการทดสอบ เชนเครื่องมือติดตามขอผิดพลาด 

เครื่องมือจัดการรุนของซอฟตแวรเพ่ือติดตามการทดสอบและการเปลี่ยนแปลงของซอฟตแวร เครื่องมือในการทดสอบสำหรับ

วิศวกรรมซอฟตแวรมีใหเลือกมากท้ังมีและไมมีคาใชจาย การเลือกมาใชงานข้ึนอยูกับรูปแบบกระบวนการพัฒนา เครื่องมือและ

ภาษาท่ีใชสำหรับการพัฒนา มาตรฐานท่ีกำหนด และความเหมาะสมกับทีมพัฒนาและองคกร 
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เครื่องมือในการบริหาร (management tools) 

เครื่องมือในการบริหารอาจกลาวถึงเครื่องมือในการบริหารโครงการพัฒนาซอฟตแวรเปนหลัก (project management 

software: PMS) ซึ่งเปนเครื่องมือท่ีใชในการบริหารจัดการโครงการใหดำเนินไปไดอยางราบลื่นมีเปาหมายเพ่ือใหโครงการดำเนิน

ไปจนประสบความสำเร็จภายใตทรัพยากรท่ีกำหนดและภายในระยะเวลาท่ีวางแผนไว โดยตัวเครื่องมือน้ันอาจสามาถท่ีจะทำการ

ประมาณการโครงการ วางแผน การจัดกำหนดการ การควบคุมและบริหารงบประมาณ การบริหารทรัพยากร การสื่อสาร การ

ตัดสินใจ การควบคุมคุณภาพ การจัดการเอกสารและรายงาน และการบริการอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวของกับการบริหารโครงการ 

เปาหมายของการบริหารโครงการพัฒนาซอฟตแวรคือโครงการประสบความสำเร็จสามารถสงมอบผลิตภัณฑซอฟตแวรท่ี

มีคุณภาพสูงตามมาตรฐานใหกับลูกคาในเวลาท่ีกำหนด ในกรอบคาใชจายท่ีคุมคา โดยเครื่องมือท่ีใชอาจอยูในรูปแบบ ซอฟตแวร

ตั้งโตะ ซอฟตแวรบนเว็บ ซอฟตแวรโอเพนซอรส ซอฟตแวรบนอุปกรณเคลื่อนท่ี ซอฟตแวรสวนตัว ซอฟตแวรผูใชเดียว ซอฟตแวร

ทำงานรวมหลายผูใช โดยจะข้ึนอยูกับรูปแบบการใชงาน ขนาดและความซับซอนของโครงการ รูปแบบและขนาดของทีมพัฒนา 

เพ่ือเลือกเครื่องมือท่ีเหมาะสมในการใชงานในแตละโครงการ 

กิจกรรมหลักของการบริหารโครงการคือการวางแผนและควบคุมใหโครงการดำเนินไปตามแผนดังน้ันเครื่องมือบริหาร

โครงการจึงเนนท่ีการจัดการกำหนด (scheduling) และการนำเสนอขอมูลของโครงการเพ่ือประกอบการบริหารและตัดสินใจ โดย

ในสวนของการจัดการกำหนดจะเนนการวางแผนกำหนดกิจกรรมตาง ๆ ในการพัฒนา กำหนดวันและทรัพยากรท่ีตองใช สำหรับ

ลายละเอียดในแตละกิจกรรเครื่องมือสามารถชวยสรางออกมาให ข้ึนอยูกับเครื่องมือท่ีใชและรูปแบบกระบวนการพัฒนา เครื่องมือ

การจัดการกำหนดอาจมีฟงกชัน การกำหนดตารางเวลา การกำหนดทรัพยากร การจัดการเสนทางวิกฤต การประมาณระยะ

กิจกรรม การกำหนดคาใชจาย เปนตน 

การนำเสนอขอมูลสารสนเทศโครงการเปนอีกหน่ึงฟงกชันหลักเพ่ือนำเสนอขอมูลโครงการประกอบการบริหารและ

ตัดสินใจ ในรูปแบบตาง ๆ ข้ึนอยูกับผูมีสวนเก่ียวของในแตละบทบาทท่ีตางกัน ซึ่งขอมูลสารสนเทศเหลาน้ีอาจใชเปนตัวช้ีวัดในการ

ประเมิน การประมาณ หรือการวัดความกาวหนาของโครงการโดยมักจะมี 

- ขอมูลสารสนเทศเก่ียวกับระยะเวลาในแตละกิจกรรม

- ภาระงาน

- ขอมูลสารสนเทศเก่ียวกับความเสี่ยง

- ขอมลูสารสนเทศความกาวหนาของโครงการ

- ขอมูลสารสนเทศดานคาใชจาย

- หลักฐานเชิงประจักษ

- การสื่อสารภายในทีมและนอกทีม
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เครื่องมือในการรวม (tool integration mechanism) 

ในกระบวนการพัฒนาซอฟตแวรท่ีมีขนาดใหญและซับซอนการรวมสวนของซอฟตแวรเขาดวยกันใหสามารถทำงานรวมกันไดเปน

งานท่ียุงและซับซอน ดังน้ันการใชเครื่องมือในการรวม จึงมีความสำคัญตอการพัฒนาซอฟตแวรโดยมีวัตถุประสงคเพ่ือรวมและ

ประกอบซอฟตแวร สวนของซอฟตแวร ระบบยอย เขาดวยกันใหสามารถใชงานรวมกันไดทำงานประสานกันไดโดยไมมีขอผดิพลาด 

โดยเฉพาะการรวมสวนของซอฟตแวรท่ีมาจากภายนอก หรือผานทางไกล จากหลายแหลงผูผลิต เครื่องมือในการรวมจะชวยใหการ

พัฒนาและการดำเนินการสะดวก เขากันได เพ่ิมความนาเช่ือถือได โดยเครื่องมือการรวม สามารถแบงเปนหลายประเภทข้ึนอยูกับ

การใชงานเชน เครื่องมือการรวมและปรับขอมูล เครื่องมือการรวมสวนประกอบซอฟตแวร เครื่องมือการรวมระบบ เครื่องมือการ

รวมระบบดั้งเดิม และ เครื่องมือการรวมแพลตฟอรม  

หลักการพ้ืนฐานเครื่องมือการรวมคือการปรับสวนตาง ๆ ใหสามารถทำงานรวมกันได มีคุณภาพ มีความนาเช่ือถือ มี

ประสิทธิภาพ และ มีความคุมคา ท้ังการปรับรูปแบบการประสาน รูปแบบขอมูล ลำดับการทำงาน การประสานการเขาจังหวะ 

เพ่ือใหสวนตาง ๆ ท่ีนำมาประกอบรวมกันสามารถทำงานเขากันได เกณฑอันดับแรกในการเลือกเครือ่งมือมาใชในการรวมคือ ความ

เขากันไดและการรองรับ วิศวกรซอฟตแวรตองตรวจสอบดูวาเครื่องมือสามารถรองรับการรวมสวนตาง ๆ ท่ีมีอยูในระบบหรือไม 

สวนประกอบจากผูผลิตท่ีเลือกมาใชในระบบ เครื่องมือรองรับหรือไม เทคโนโลยีเขากันไดหรือไม สุดทายคือคุมคาหรือไม 

เครื่องมือทางวิศวกรรมซอฟตแวรมีใหเลือกใชงานมากมาย มีท้ังแบบท่ีมีคาใชจายและไมมีคาใชจายในการใชงาน 

เทคโนโลยีดานเครื่องมือพัฒนามีการพัฒนาอยางตอเน่ือง มีผลิตภัณฑใหม ๆ ออกสูทองตลาดใหเลือกใชตลอด เทคโนโลยีและ

ฟงกชันการรองรับตาง ๆ ทางดานวิศวกรรมซอฟตแวรถูกพัฒนาออกมาเปนเครื่องมือเพ่ือชวยอำนวยความสะดวก เพ่ิมคุณภาพ 

เพ่ิมประสิทธิภาพ และ เพ่ิมความคุมคาในการพัฒนาซอฟตแวร โดยเกิดจากการผลักดันจากทางภาคอุตสาหกรรมและทางฝง

วิชาการจากมหาวิทยาลัยตาง ๆ เพ่ือมุงเนนการสรางเครื่องมือใหรองรับงานดานวิศวกรรมซอฟตแวร นอกจากน้ันยังเริ่มมีการใช

ปญญาประดิษฐมาชวยทำใหเครื่องมือมีประสิทธิภาพและเพ่ิมฟงกชันการทำงานใหสะดวกมากข้ึน เชน เครื่องมือระบบตรวจหา

ขอผิดพลาดดวยปญญาประดิษฐหรือการพยายามใหปญญาประดิษฐเขียนรหัสตนฉบับหรือแกไขรหัสตนฉบับไดเอง 
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