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Software Process

แนวคดิใหมเกิดจากแนวคดิทีว่าในระหวางทําการพฒันา
ระบบอยูน ั้น ความตองการ ของซอฟตแวรมกัจะปรบัเปลี่ยนอยู
เสมอ ดงันั้นแบบจําลองแบบนํ้าตกที่มองวาการกําหนดความ
ตองการระบบเป็นจุดเริ่มตนการทํางาน การพฒันาซอฟตแวรใน
ข ั้นตอนตอไปอาจไมสามารถทําได เนื่องจากความตองการที่
เปลีย่นแปลงไป อกีท ัง้ปญัหาทีเ่กดิจากการสือ่สารทีไ่มครบถวนหรือ
ปจัจยัภายนอก เชนเทคโนโลยทีีเ่ปลีย่นไป  ปจัจยัทางธุรกจิ 

ดงันัน้กระบวนการพฒันาหรือวงจรชีวติซอฟตแวรทีด่ีควร
มีแนวคิดของการเปลี่ยนแปลงความตองการ มาเป็นสวนหนึ่งใน
การกาํหนดข ัน้ตอนกระบวนการในการพฒันาซอฟตแวร
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Agile 

Agile คอือะไร

หลกัการทางวิศวกรรมซอฟตแวรที่รวมเอาแนวทางพฒันาเขาดวยกนั เพื่อมุงสราง
ความพงึพอใจใหกบัลูกคาและสามารถสงมอบซอฟตแวรแบบคอยเพิม่ขึน้แกลูกคา โดย
ใชทีมงานขนาดเล็กที่กระตือรือรน ใชวิธีการแบบไมเป็นทางการผลิตงานดาน
วิศวกรรมซอฟตแวรถาจําเป็น และใชวิธีการแบบเรียบงาย สวนแนวทางการพฒันา
เนน การสงมอบมากกวาการวเิคราะหออกแบบ และการสือ่สารอยางตอเนื่องกบัลูกคา

ผลติผล : 
 ซอฟตแวรรุนตาง ๆ ทีท่าํงานไดจรงิโดยสงมอบรุนทีเ่พิม่ขึน้ตามกาํหนดเวลาทีต่กลงไว

ตรวจสอบ :
ทีมงานการเห็นพองตองกนัวา กระบวนการทาํมาแลวไดผล ผลิตซอฟตแวรรุนตาง ๆ 
สงมอบไดเป็นทีพ่อใจของลูกคา 
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Agile 

วตัถุประสงคของ Agile

1. เนนวาใครถนดัอะไร และการพูดคุยสือ่สารกนั มากกวา การยึดติดที่เครื่องมือ
และกระบวนการ เชนเปลี่ยนใหโปรแกรมเมอรไปคุยกบัลูกคาแทน ลูกคาบอก
อะไรมาก็ทาํตามนัน้ไดเลย

2. ใหทาํงานโดยยดึทีผ่ลผลติ หรือ Software เป็นหลกั เชน เดมิเนนเอกสารแต 
Agile ไมสนมากนกั แตสนทีว่าเราม ีSoftware หรือของสงใหลูกคาหรือยงั

3. ใหความสาํคญัเรือ่งของการตดิตอสือ่สาร เชน เดมิมสีญัญาหรือ contact กนัแต 
Agile ไมสนใจ ใหมองทีค่วามสมัพนัธระหวางผูพฒันากบัลูกคา

4. ยอมรบัความเปลีย่นแปลง เชน เดมิตองวางแผนใหครบเป็นอยางดี และทําตาม
แผน (gantt chart) ใหได แต Agile ไมตองทาํตามแผนแตเนนการสนองความ
เปลีย่นแปลงทีเ่กดิขึน้ได

หมายเหต ุ: ถาเรามโีปรเจคเกาทีส่ามารถตอเนื่องได ดงันัน้แสดงวาเราม ีAsset เดมิเพือ่มาต ัง้ตนทาํ
                โปรเจคใหม เพราะฉะนัน้งานใหมเราก็สามารถนํา Asset มาสงมอบไปกอนก็ได
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หลกัการของ Agile 

หลกัการของ Agile บญัญตัเิอาไว 12 ขอชดัเจนดงันี้

1. เป าหมายทีส่าํคญัทีส่ดุคอืการสรางความพงึพอใจใหกบัลูกคาดวยการสงมอบผลติภณัฑ
คณุภาพอยางรวดเร็วและตอเนื่อง

2. ตอนรบัการเปลี่ยนแปลงความตองการแมวาจะอยูในชวงปลายของการพฒันา 
กระบวนการควบคุมการเปลี่ยนแปลงเพื่อใหไดมาซึ่งขอไดเปรียบทางการแขงขนั
สาํหรบัลูกคา

3. สงมอบซอฟตแวรทีท่าํงานไดอยางตอเนื่อง จากจํานวน 2-3 สปัดาหไปจนถงึ 2-3 
เดอืน โดยมุงหวงัจะลดชวงเวลาเหลานี้ลง

4. ผูทีท่าํงานเชงิธรุกจิและทนีมพฒันาจะตองทาํงานดวยกนัเป็นรายวนัตลอดโครงการ
5. สรางความกระตือรือรนใหกบับุคคล จดัสภาพแวดลอมและการสนบัสนุนทีต่องการ

และไวใจวาจะทาํงานสาํเร็จ
6. วธิีการทีม่ีประสทิธภิาพและประสทิธผิลสูงสุด คือ การแลกเปลีย่นขอมูลกนัภายในทีม

พฒันาดวยการสนทนาโดยตรง
7. ซอฟตแวรทีท่าํงานไดคอืขอมลูหลกัทีใ่ชบงบอกความกาวหนา
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หลกัการของ Agile 

หลกัการของ Agile (ตอ) 

8. กระบวนการสงเสริมการพฒันาที่ย ั่งยืน ผูสนบัสนุน ผูพฒันา และผูใชควรสามารถ
ดาํรงไวซึง่กาวไปขางหนาอนัสมํ่าเสมอไปดวยกนัอยางไมมทีีส่ิน้สดุ

9. การใหความสนใจอยางตอเนื่องตอความสามารถทางเทคนิคและการออกแบบทีด่ีชวย
เพิม่ความคลองตวั

10. ศลิปะของการเพิม่ปรมิาณงานทีไ่มตองทาํใหมากทีส่ดุเป็นสิง่จาํเป็น
11. สถาปตัยกรรม ความตองการ และการออกแบบทีด่ทีีส่ดุ มาจากทมีทีบ่รหิารตนเองได
12. ในชวงเวลาทีเ่หมาะสม ทมีจะสะทอนวาทาํอยางไรจงึจะมปีระสทิธผิลยิง่ขึน้ ตอจากนัน้

จงึปรบัพฤตกิรรมใหเหมาะสม

หมายเหต ุ: การทาํงานในข ัน้แรก ก็อาจมกีารสงมอบของไดเป็น หนาจอ, Prototype, 
infrastructure โดยข ัน้แรกอาจมองวา Progress เราเทากบั 0 เปอรเซ็นต 

                 (เพราะยงัไมมซีอฟตแวรเกดิข ัน้)
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 เลือกบางหลกัการมาทาํ 
 

 เป็นวธิีหนึ่งทีจ่ะเอาหลกัการของ Agile มาจดัการกบัเอกสารและระบบเดมิ
     ทีม่อียูได 

 Agile ประกอบดวย  
1)  value ผลลพัธ 2)  principle หลกัการ   3)  practices วธิีปฏบิตั ิ

 ท ัง้สามอยางนี้เป็นสวนหนึ่งในโมเดล Agile ทีส่ามารถนํามาพฒันาซอฟตแวร
     ใหมปีระสทิธภิาพและเกดิ overhead นอย 

 ใหมอง Agile เป็นสวนขยายของกระบวนการพฒันาซอฟตแวรแบบเดมิได 
o นํา Agile เขาไปกาํกบั ดวูาของเดมิทีม่อียูอนัไหนสาํคญัก็ทาํ ไมสาํคญัก็ละ  
o นํา Agile มาจดัลาํดบัความสาํคญั ดวูากจิกรรมไหน ควรทาํ ไมควร

โมเดลของ Agile 
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1)  Agile Model value

โมเดลของ Agile 

o เนนตดิตอสือ่สาร 
o เนนความงาย ไมซบัซอน 
o เนน feedback จากลูกคา 
o เนนความกลาตดัสนิใจ 
o เนนความเคารพกนัและกนั 

2)  Agile Model Core principle

o งาย ไมเวอรเกนิ 
o รบั requirement พรอมเปลีย่นแปลงไดตลอดเวลา 
o เนนปจัจุบนัเป็นหลกั 
o ทาํ Model ตามความจาํเป็นเทานัน้ 
o พยายามใช multiple model มองหลายๆมมุมอง 
o มกีารตอบกลบัเร็ว 
o SW ถอืเป็นจุดมุงหมายหลกั 
o ใหแบกสมัภาระเบา
o AM Supplement Principle 
     เนน content มากกวา representation (ทีใ่ช 

UML เขยีน) ไมเนนเครือ่งมอื เนนทีเ่นื้อหาขางใน 
และตดิตอกนัอยางเปิดเผย และตรงไปตรงมา
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3)  Agile Model Core Practice

โมเดลของ Agile 

1. จดัประชุม รวบรวม Active stakeholder เทานัน้ บางมอีาจม ีnone-stakeholder เขามา
ฟงัได แตหามออกความคดิเห็น หามถาม หามตดิตอ หามแสดงไอเดยี 

2. นํา Artifact มาใชใหถูกตอง 
Note : Artifact คอืชิน้สวนของงานทีเ่ราทาํระหวางการพฒันาระบบเชน อเีมลล, source 

code,จดหมาย,ใบเชญิประชุม ถา Artifact ใดถูกเลือกมาใชในการทาํงาน เรียกวา    
                    "work products" และถา work products นี้ ถูกสงมอบใหลูกคาเรียกวา 
                    "Deliverable" 
3. พยายามใหทกุคนเป็นเจาของงาน สามารถทาํงานแทนกนัและกนัได 
4. พยายามใชโมเดลแบบคูขนาน จะไดมองตางมมุ เพือ่เก็บรายละเอยีดของระบบใหครบ 
5. ทาํใหเนื้อหางาย 
6. พยายามวาดรูปไมใหซบัซอน 
7. พยายามใหโมเดลเขาถงึไดทกุคน 
8. สามารถเปลีย่น Artifact หนึ่งไปอกีอนัได 
9. ใชโมเดลแบบเล็กกอนคอยขยาย 
10. พยายามใหผูอืน่มสีวนรวมในการทาํโมเดล 
11. พสิจูนดวยการลองเขยีน code ด ู(จาก code เริม่ตนต ัง้แตแรก) 
12. ใชเครือ่งมอืงายๆในการทาํงาน เชน กระดาษ,กระดานดาํ

AM Supplement Practices 
o ทาํใหเป็นมาตรฐาน 
o   คอยๆสรางใหมรีูปแบบ เมือ่ถงึเวลาคอยใช 
o   โมเดลไมใช ใหโยนทิง้ไปเลย เพราะจะไดไมเสยีเวลามาดแูล 
o   เนน contract (สญัญาระหวางระบบทีส่มัพนัธกนัอยู) พยายามจดั contract 
     ใหเป็นทางการ เชน web service ม ีsignature อะไรบางใน function call 
o การ update code เฉพาะตอนทีม่ปีญัหา
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เทคนิคการพฒันาแบบ Agile 

 Agile model driven development (AMDD) 

 Code Refactor : เป็นการ redesign code คอืใหแก code เพือ่ใหมโีครงสรางที่
    เขาใจไดงายขึน้ และสมบรูณขึน้

 Pair Programming : จบัทมีทาํงานเป็นคู 2 คนทาํงานรวมกนั ทาํทีเ่ดยีวกนั ใหเครือ่ง
    เดยีว 2 คน,แชรกนัใช,คนนึงทาํ-คนนึงด ู(มกีารตรวจสอบกนัไปดวย) 

 Test Driven Development(TDD) : เป็นเทคนิคในการเขยีน Test case เขยีน 
test case กอนและคอยทาํการ implement code 

     ตวัอยางการเขยีน 
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 Methodologies  Agile 

1)Agile UP (Unified Process)

2) XP (eXtream Programming) 

3) FDD (Feature Driven Development) 

4) Scrum 
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 Methodologies  Agile 

1) Agile UP (Unified Process)

o เป็นกระบวนการความพยายามทีจ่ะดงึเอาลกัษณะทีด่ทีีส่ดุของกระบวนการด ัง้เดมิ
ออกมา แตปรบัใชในลกัษณะ Implement

o วธิีการเชงิวตัถแุละภาษาเชงิวตัถไุดรบัความนิยมในหมูวศิวกรซอฟตแวร  และนํา
แบบจาํลองและการพฒันาระบบเชงิวตัถทุีเ่รียกวา UML (Unified Modeling 
Languages)

o ใหความสาํคญักบัการสือ่สารกบัลูกคา และ Use case มาสรางระบบ เพือ่ให
มองเห็นเป าหมายทีถ่กูตอง

o สามารถทาํความเขาใจ ปรบัเปลีย่นไดในอนาคต และนํากลบัมาใชใหมได

o กระแสของกระบวนการเป็นแบบทาํวนซํา้ และคอยเพิม่ขึน้ อนัเป็นลกัษณะของเชงิ
ววิฒันทีพ่บในการพฒันาซอฟตแวรสมยัใหม

o กจิกรรมกรอบงานประกอบดวย 5 เฟส และโยงเขากบักจิกรรมท ั่วไป 
(1) Inception Phase (2) Elaboration Phase
(3) Construction Phase (4) The Transition Phase
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1) Agile UP (Unified Process)

1 2

3

45

กจิกรรมกรอบงานประกอบ ดวย 5 
เฟส และโยงเขากบักจิกรรมท ั่วไป 
(1) Inception Phase

(2) Elaboration Phase

(3) Construction Phase

(4) The Transition Phase

(5) The Production Phase
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1) Agile UP (Unified Process)

o ระยะเริม่ตน (Inception Phase)
- การสือ่สารกบัลูกคา และกจิกรรมการวางแผนงาน ซึง่การพูดคยุจะทาํใหสามารถ

(1) ระบคุวามตองการทางธรุกจิ 
(2) นําเสนอสถาปตัยกรรมอยางคราว ๆ 
(3) วางแผนโครงงานในลกัษณะทาํวนซํา้ หรือ คอยเพิม่ขึน้ได

- การนําเสนอดวย Use Case รุนแรก เสมอืนสถาปตัยกรรมทีบ่งบอก
(1) บคุคล เครือ่งจกัร หรือระบบอืน่ ๆ ทีเ่ขามามปีฏสิมัพนัธกบัระบบ
(2) หนาที ่ทีร่ะบบตองทาํ เป็นสิง่ทีอ่ยูในระบบ สามารถถกูเพิม่เตมิในภายหลงั
(3) ขอบเขตระหวางระบบกบัผูกระทาํตอระบบ
(4) ความสมัพนัธของวตัถ ุกจิกรรมทีเ่กดิขึน้ในระบบ

- การวางแผน ตองระบทุรพัยากรทีต่องใช ประเมนิความเสีย่งหลกั ๆ กาํหนด
        ตารางเวลา และสรางพื้นฐานสาํหรบัเฟสตาง ๆ  พฒันาแบบคอยเพิม่ขึน้

Actor
Use Case
Boundary

Relationship
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1) Agile UP (Unified Process) o Inception Phase : Use case Library

Borrow books

Interlibrary loan

Return books

Do research

Read books, 
newspaper

Purchase supplies

Check Library Card

Member

Circulation 
Clerk

Supplier

<<include>>

<<extends>>
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1) Agile UP (Unified Process)

o ระยะขยายรายละเอยีด (Elaboration Phase)
- ประกอบดวยการสือ่สารกบัลูกคา และกจิกรรมสรางแบบจาํลอง การขยาย  

      รายละเอยีด
- ปรบัปรุง Use case ในระยะเบือ้งตน ใหครอบคลุมสถาปตัยกรรมท ัง้ 5 ของ

      ซอฟตแวร ไดแก 
(1) แบบจาํลอง Use case
(2) แบบจาํลองการวเิคราะห
(3) แบบจาํลองการออกแบบ
(4) แบบจาํลองการพฒันา
(5) แบบจาํลองการนําไปใชงาน

- ทบทวนการสรางแผนงานอยางละเอยีดในตอนทาย เพือ่ใหม ั่นใจในขอบเขตงาน 
      ความเสีย่ง และกาํหนดวนัสงมอบ วายงัทาํไดตามกาํหนด
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1) Agile UP (Unified Process)

o ระยะกอสราง (Construction Phase)
- มกีารพฒันาหรือจดัหาคอมโพเนนททีท่าํงานตาม Use case 
- แบบจาํลองการวเิคราะหและออกแบบจะเสร็จสมบรูณในเฟสนี้ 
- มกีารพฒันาลกัษณะและหนาทีข่องซอฟตแวรดวย Source code 
- มกีารทดสอบระดบัหนวยสาํหรบัแตละคอมโพเนนท
- และอาจมกีารประกอบคอมโพเนนทและทดสอบการเชือ่มตอกนั 
- การทดสอบมกัสรางชุดทดสอบ เพือ่ใหเกดิการยอมรบักอนถงึเฟสระดบัถดัไป

o ระยะการสงมอบ (The Transitive Phase)
- เป็นระยะทาย ๆ ของกจิกรมการกอสราง และระยะตนของกจิกรรมการใชงาน 
- ผูใชงานจะไดรบัซอฟตแวรเพือ่ทดสอบ และรายงานจุดบกพรอง และสวนที่

      จาํเป็นตองเปลีย่นแปลง
- ทมีงานจะสรางขอมลูสนบัสนุนทีจ่าํเป็น ไดแก คูมอืการใชงาน คูมอืการตดิต ัง้
  กอนซอฟตแวรจะถูกสงมอบ หรือวางตลาด
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1) Agile UP (Unified Process)

o ระยะการทาํงาน (The Production Phase)
- กจิกรรมการใชงานท ั่วไป มกีารเฝ าดกูารใชงาน การสนบัสนุนชวยเหลือ และการ 

       รายงานจุดบกพรอง

เฟสกอสราง เฟสการสงมอบ และเฟสการทาํงาน อาจเกดิขึน้ไดในเวลา
เดียวกนั เนื่องจากมีการเริ่มงานสําหรบัซอฟตแวรรุนถดัไป เพราะ
กระบวนการนี้ไมไดเรียงลําดบัข ัน้ แตเกิดขึ้นพรอมกนัเป็นช ัน้ชอน ๆ 
กนั
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Incept ion  phase

Elaborat ion  phase

Const ruct ion  phase

Transit ion  phase

V ision  document  
In it ial  use - case  model  
In it ial  pro ject  g lossary
In it ial  business case  
In it ial  risk assessment .  
Project  plan ,
  phases and  it e rat ions.  
Business model,
  if  necessary .  
One  or  more  pro t o t y pes 
I n c e p t i o  
n

Use - case  model
Supplement ary  

r equirement s

  includ ing  non - f unct ional 
A naly sis mode l 
Sof t ware  arch it ect ure
  Descrip t ion .  
Execut ab le  archit ect ural
  prot o t y pe .  
Preliminary  design  model  
Rev ised  risk list
Pro ject  plan  includ ing  
  it erat ion  plan  
  adapt ed  workf lows 
  milest ones 
  t echn ical work product s 
Preliminary  user  manual

Design  mode l
Sof t ware  component s 
In t egrat ed  sof t ware
  increment  
Test  plan  and  procedure  
Test  cases 
Support  document at ion  
  user  manuals 
  inst allat ion  manuals 
  descrip t ion  o f  current  
    increment  

Deliv ered  sof t ware  increment  
Bet a t est  report s 
General  user  f eedback

These courseware materials are to be used in conjunction with software Engineering: A Pracitioner’s Approach, 
6/e and are provinced with permission by R.S.Pressman & Associates, Inc.,copyright © 1996,2001,2005
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2) XP (eXtream Programming) 
o แนวคดิและวธิกีารเอ็กซทรีมโปรแกรมมิง่เกดิขึน้ระหวางปลายทศวรรษที ่1980

o ใชแนวทางเชงิวตัถใุนการพฒันาระบบ โดยมชีุดของกฏและขอปฏบิตัทิีต่องทาํ
ระหวางกจิกรรมกรอบงาน 4 อยาง (หวัใจหลกั) คอื
(1) การวางแผน (Planning) (2) การออกแบบ (Design)
(3) การเขยีนโคด (Coding) (4) การทดสอบ (Test)

o ปจัจยัพื้นฐาน
      communication : เนนเรือ่งการพบปะพูดคยุ (หลกัการ Agile) 

Simplicity : ออกแบบและเขยีนโปรแกรมใหงาย ไมเนน 
performance มากนกั เนนเรือ่งแกไขใหถกูตอง 

Feedback : เนนเรือ่งลูกคา feedback เราเปลีย่นไดเรือ่ยๆ 
  โดยใช refactor 

Courage : เราตองสามารถตดัสนิใจเองได โปรแกรมเมอรมคีวาม
  กลาในการตดัสนิ 
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2) XP (eXtream Programming) 
(1) การวางแผน (Planning)

- ทมีพฒันาจะเป็นผูทาํหนาทีเ่ก็บรวบรวมขอมลูความตองการและวเิคราะห
      ความตองการของผูใชเอง แลวจดัทาํเป็น User Stories 

- โดยแตละเรือ่งเลาจะถกูจดัลาํดบัความสาํคญั และถกูนํามาพจิารณาวาแตละเรือ่ง
      ตองใชระยะเวลาและตนทนุเทาใด

- จากนัน้ทมีพฒันาจะใหผูใชเลือกเรือ่งเลาทีต่องการใหพฒันามากทีส่ดุ 

- จดัเป็นขอด ีเนื่องจากเป็นการเลือกโดยผูใชภายใตระยะเวลาทีผู่ใชยอมตองเป็นผู
   กาํหนดเอง ทาํใหสามารถตดัทอนสวนทีไ่มจาํเป็นลงไปได 

- จากนัน้ทมีงานนํามาวเิคราะหตนทนุและผลตอบแทน (Cost-benefit Analysis) 
       ตามระยะเวลาทีก่าํหนด พรอมท ัง้จดัแบงกจิกรรมตาง ๆ ออกเป็นรอบตามจาํนวน
      รอบทีเ่หมาะสม
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2) XP (eXtream Programming) 
(2) การออกแบบ (Design)

- หลกัการออกแบบจะยดึหลกั KIS (Keep it Simple) คอื ทาํใหงายทีส่ดุ แมวา
  ระบบจะซํา้ซอนมากก็ตาม โดยการจดัทาํตนแบบ

- นอกจากนี้ การออกแบบยงัไดกาํหนดรายละเอยีดทีเ่อือ้ประโยชนในการเขยีน
  โปรแกรมอกีดวย โดยเพิม่ฟงักช ั่นทีค่าดวาผูใชตองการไวให 

- ไมสนบัสนุนใหมกีารออกแบบหนาทีอ่ืน่ ๆ นอกเหนือจากเรือ่งเลา

- ถามปีญัหาในการออกแบบทีย่ากลาํบากสาํหรบัเรือ่งเลาใด แนะนําใหสรางตนแบบ
   ทีท่าํงานไดจรงิ เรียกวา คาํตอบสไปค (Spike Solution) เพือ่ลดความเสีย่งเมือ่มี
       การพฒันาจรงิ
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2) XP (eXtream Programming) 
(3) การเขยีนโคด (Coding)

- เมือ่อกแบบข ัน้ตนแลว ไมควรเริม่เขยีนโคดในทนัท ีแตควรพฒันาชุดทดสอบ
  ระดบัหนวย ทีจ่ะทาํงานกบัเรือ่งเลาแตละเรือ่งทีส่รางขึน้กอน จงึเริม่เขยีนโคด 
  ใหทาํงานผานการทดสอบ (ควรทดสอบโดยทนัทเีมือ่เขยีนโคดเสร็จ)

- แนวคดิทีส่าํคญัในการทาํงานแบบเอ็กซพี เรียนกวา โปรแกรมเป็นคู (Pair 
Programming) คอืการแนะใหคนสองคนทาํงานรวมกนั สาํหรบัเรือ่งเลาเรือ่ง

  หนึ่ง เครือ่งคอมพวิเตอรเดยีวกนั เป็นกลไกทีช่วยกนัแกปญัหาและควบคมุ
       คณุภาพเฉพาะหนา

- เมือ่คูโปรแกรมเมอรทาํงานเสร็จ โคดจะถกูรวมเขากบัโคดของโปรแกรมอืน่ ซึง่
       บางคร ัง้เกดิขึน้เป็นประจาํ เรียกวา รวมกนัอยางตอเนื่อง (Continuous 

Integration) เป็นกลยทุธทีช่วยป องกนัการทาํงานเขากนัไมไดของแตละสวน
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2) XP (eXtream Programming) 
(4) การทดสอบ (Test)

- การทดสอบแบบ Unit Test โดยมกีารสราง Unit Test Case ไวกอนการเขยีน
  โปรแกรมภายใตกรอบการสรางงานทดสอบ

- ทาํใหสามารถทดสอบโปรแกรมไดโดยอตัโนมตั ิและทาํใหงายตอการทดสอบซํา้
  เมือ่ตองแกไขโปรแกรม

- จากนัน้ จะนําไปใหลูกคาทดสอบ เรียกวา Customer Test ซึง่ก็คอื การทดสอบ
  การยอมรบั (Acceptance Test) นั่นเอง
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2) XP (eXtream Programming) 
สรุปกจิกรรม

1)  วางแผน
2)  พยายามซอยงานใหถี่ๆ  
3)  มตีวักลางค ั่นระหวาง user และตวัเรา
4)  ออกแบบใหงาย 
5)  ทดสอบเสมอ 
6)  แก code บอยๆ (refactoring) 
7)  ทาํงานเป็นคู (pair programming) 
8) Team code ownership 
9)  ทาํการรวบรวมงานอยางตอเนื่อง (เพราะงานทีท่าํเราแบงเป็นชิน้เล็กๆ) 

10)  ทาํงานไปเรือ่ยๆ ไมหกัโหม หามวาง  
11)  มองทมีเป็นหนึ่ง  
12)  ใชมาตรฐานการ code แบบเดยีวกนั กรณีใน OO มมีาตรฐานเชน (1) 1 class 

         ม ี1 file (2) ต ัง้ชือ่ ns เป็นมาตรฐา 
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3) FDD (Feature Driven Development) 
o เริม่จากการคนคนของ Peter Cord และคณะ ในปี 1999 จากหนงัสอื “Java 

model in color with UML” เพือ่ใชเป็นกระบวนการเชงิปฏบิตัขิองวศิวกรรม
ซอฟตแวรเชงิวตัถ ุ 

o จากนัน้จงึมขียายและเพิม่งานทีส่ามารถประยกุตใชกบัโครงการขนาดกลางและ
ขนาดใหญขึน้ 

o ปกตเิวลาเริม่ตนโครงการเราตองกาํหนด stakeholder วามใีครบาง จากนัน้ก็เก็บ 
business goals (BG) กบั stakeholder เหลานัน้ ซึง่ BG ปญัหาและเป าหมาย
ของเขา ซึง่ทางทมีพฒันาฯ ตองทาํความเขาใจ

o และทีส่าํคญัควรมอีกีทมีทีท่าํหนาทีท่าํความเขาใจและตคีวาม BG เหลานัน้ เพราะ
หลายคร ัง้มกัพบวาทมีพฒันาฯ ขาดทกัษะดานธรุกจิหรือมไีมพอทาํใหตคีวามผดิ
และเขาใจคลาดเคลือ่น สมยันี้หลายองคกรจงึมคีนทีร่บับทบาท เชน solution 
architect, business IT strategist, ฝ ายการตลาด เป็นตน เพือ่ทาํความเขาใจ
กบั BG เหลานัน้
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3) FDD (Feature Driven Development) 
o แลวมาวิเคราะหโอกาส (และอีกหลายอยาง) เพื่อหาวาควรตองมีระบบฯ หรือ

แอพพลเิคช ั่นใดบาง และควรมคีวามสามารถ (Feature) ใดบาง
o เมือ่ระบ ุfeature เรียบรอยแลวก็เสนอลูกคาหรือผูบรหิารครบั เมือ่ตกลงยืนยนักนั

ตามนี้ feature ก็ถือเป็น commitment ระหวางทีมพฒันาฯ และผูบรหิาร (หรือ
ลูกคา) การบรหิารโครงการก็ตอง base on feature 

o จากนั้นก็เริ่มเก็บ requirements กนั ไมวาจะเป็นดาน functional 
requirements, non-functional requirements ซึง่แตละความตองการตอง
ระบุดวยวาสมัพนัธกบั feature ใด (requirements traceability) โดย 
software artifact ทุกประเภทตองระบุวาสมัพนัธกบัความตองการใดและ 
feature ใด ไมวาจะโมเดล diagram เอกสาร ซอรสโคด test case ฯ ตองระบใุห
หมด เพราะทกุอยางตองสอดคลองกบั feature ซึง่ในขณะเดยีวกนั feature เองก็
ตองระบุดวยวาสมัพนัธกบั BG ใดบาง เพือ่ประโยชนตอการตรวจสอบยอนกลบั
หรือไปขางหนา (Traceability)
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3) FDD (Feature Driven Development) 
o คณุลกัษณะ “หนาทีท่ีลู่กคาเห็นวามคีณุคา ทีส่ามารถพฒันาไดภายในเวลา 2 – 4 

สปัดาห”  ดงันี้

(1) เนื่องจากคณุลกัษณะเป็นสวนเล็ก ๆ ของซอฟตแวรทีท่าํงานได จงึสามารถ
     อธบิายและเขาใจความสมัพนัธระหวางกนัไดงายกวา และสามารถทบทวนได
     ดกีวา หากคลุมเครือขอผดิลาด หรือหลงลืม
(2) คณุลกัษณะอาจถกูจดัระเบยีบ เป็นกลุมลาํดบัช ัน้ทีม่คีวามสมัพนัธทางธรุกจิ
(3) คณุลกัษณะซอฟตแวรทีต่องสงมอบไดในการพฒันาแบบ FDD  ทมีงานจะมุง
     พฒันาซอฟตแวรใหมคีณุลกัษณะใหม ๆ ทีท่าํงานไดทกุ ๆ 2 สปัดาห
(4) คณุลกัษณะมขีนาดเล็ก ตวัแบบและโคดจงึงายตอการตรวจทานอยางละเอยีด
(5) การวางแผน จดัตารางงาน ตดิตามการขบัเคลือ่นดวยคณุลกัษณะตามลาํดบั 
     ซึง่ดกีวาการใชชุดงายยอยทีเ่ลือกมาแบบสุม
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3) FDD  กระบวนการรวมมอื 5 ระดบัของ FDD 

o หลกัไมลในชวงการออกแบบ 6 หลกั : 
(1) การออกแบบคราว ๆ  (2) การออกแบบ  (3) การตรวจทานการออกแบบ 
(4) การโคด  (5) การตรวจทานการโคด (6) การสงเสรมิการสราง
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3) FDD : Milestones

o หลกัไมลในชวงการออกแบบ 6 หลกั : 
(1) การออกแบบคราว ๆ  (2) การออกแบบ  (3) การตรวจทานการออกแบบ 
(4) การโคด  (5) การตรวจทานการโคด (6) การสงเสรมิการสราง
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3) FDD (Feature Driven Development) 
o บทบาทและหนาทีท่ีจ่าํเป็นตองมเีพือ่สนบัสนุนใหเกดิความกระบวนการทีถ่กูตอง

1. Domain Manager 
2. Release Manager 
3. Language Guru 
4. Build Engineer 
5. Toolsmith 
6. System Administrator 
7. Tester 
8. Deployer 
9. Technical Writer 
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4) Scrum 
o สครมัมาจากกจิกรรมในการแขงขนัรกับี ้ เป็นกระบวนการอาไจลทีพ่ฒันาโดย 

Jeff Sutherland และทมีงาน  เมือ่ตนทศวรรษ 1990 

o หลกัการของสครมัมดีงัตอไปนี้
(1) จดัต ัง้ทมีทาํงานขนาดเล็กที ่“เกดิการสือ่สาร การแบงปนัเทคนิค และขาวสารที่
     ไมเป็นทางการใหมากทีส่ดุ ขณะทีล่ดคาใชจายสวนเกนิใหนอยทีส่ดุ”
(2) กระบวนการตองสามารถปรบัเขากบัการเปลีย่นแปลงทางธรุกจิและเทคนิคได 
      เพือ่ผลติผลงานใหดทีีส่ดุ
(3) กระบวนการตองผลติรุนซอฟตแวรออกมาบอย ๆ เพือ่ตรวจสอบ ปรบัแตง 
      ทดสอบ บนัทกึและตอยอดได
(4) งานทีพ่ฒันาและนกัพฒันาจะแบงออกเป็นแพ็คเก็ตหรือพารตดิช ั่นทีส่ดุและ
     ขึน้แกกนันอยทีส่ดุ
(5) มกีารทดสอบและบนัทกึเอกสารอยางสมํ่าเสมอขณะสรางผลติภณัฑ
(6) กระบวนการสครมัจะตอง “สามารถแจงวา พฒันาผลติภณัฑเสร็จแลว” 
      เมือ่ใดก็ตามทีต่องการ (มกีารแขงขนัสงู/บ.ตองการเงนิ/ลค.ตองการใชงาน)
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4) Scrum 
o หลกัการสครมัใชนําทางกิจกรรมพฒันา ภายใตกระบวนการที่รวมเอากิจกรรม

กรอบงานตอไปนี้ คือ ความตองการ การวิเคราะห การออกแบบ การวิวฒัน และ
การสงมอบ  ทีพ่สิจูนแลววาไดรบัผลด ี

o สาํหรบัโครงการทีม่ีเวลาจํากดั มีการเปลีย่นแปลงความตองการ และมีความสาํคญั
อยางยิ่งยวดตอธุรกิจ  แบบรูปกระบวนการแตละแบบนิยามชุดกิจกรรมพฒันา
ระบบตอไปนี้
- แบ็คลอก (Backlog) รายการความตองการหรือลกัษณะทีใ่หคณุคาทางธรุกจิแก  

       ลูกคาทีเ่รียงลาํดบัความสาํคญัแลว รายการอาจเพิม่เขามาใหมได โดยผูจดัการตอง
       ประเมนิและปรบัปรุงลาํดบัความสาํคญัตามความเหมาะสม

- สปริน้ (Sprints) ประกอบดวยหนวยของงาน ตองทาํใหเสร็จตามความตองการที่
  นิยามโดยแบ็คลอก โดยหนวยของงานหนึ่ง ๆ ตองทาํใหเสร็จไดจรงิตามกรอบ
  เวลาทีก่าํหนดไวแลวลวงหนา (ปกต ิ30 วนั) ระหวางสปริน้ รายการแบ็คล็อกใดที่
  กาํหนดสปริน้อยูจะถกูหยดุการเปลีย่นแปลงไวกอน
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4) Scrum 
- การพบปะของสครมั (Scrum meeting) การประชุมส ัน้ ๆ ประมาณ 15 นาที
  ของทมีสครมัจะมทีกุ ๆ วนั เพือ่ถามและตอบคาํถามสามขอ คอื

(1) คณุไดทาํอะไรไปแลวหลงัจากการประชุมคร ัง้ทีแ่ลว
(2) มอีปุสรรคอะไรหรือไมทีพ่บ
(3) คณุวางแผนจะทาํอะไรใหเสร็จกอนการประชุมคราวหนา

   หวัหนาทมีสครมั (Scrum Master) จะนําการประชุมและประเมนิการตอบสนอง
   ของแตละบคุคล การประชุมสครมัชวยใหทมีคนพบปญัหาเร็วทีส่ดุเทาทีจ่ะทาํได  
   นอกจากนี้ยงัเป็นการสงัสรรคเชงิความรู และชวยกอใหเกดิโครงสรางทมีจดั
   ระเบยีบตนเองไดดวย
- สาธติ (Demos) สงมอบรุนซอฟตแวรแกลูกคาเพือ่สาธติและประเมนิหนาทีก่าร
   ทาํงานทีไ่ดพฒันาแลว การสาธติไมจาํเป็นตองมหีนาทีค่รบถวนตามแผนทีว่างไว 
   แตตองมหีนาทีท่ีส่งมอบไดภายในกรอบเวลาทีก่าํหนด
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4) Scrum 

สครมัทมีจะถูกปลูกจติสาํนึกวา “We’re all in this together”  
A typical Scrum team is 6-10 people but Jeff Sutherland has scaled 
Scrum up to over 500 people
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บทสรุป 

Agile อาจเป็นเพียงวิธีการแบบหนึ่ง เป็นวิธีทีฉ่ีกแนวจาก
ความคดิในการกระทาํแบบเดมิ ซึง่มีขอดีอยูมาก แตยงัมีหลายดานทีเ่ป็น
ขอดอย 

Agile ถือเป็นเรือ่งใหม ขณะนี้จะมองวาเป็นไปตามสมยันิยม 
(fashion) หรืออนาคตก็ไดท ัง้สองอยาง แนวคดิอยาง Agile กาํลงั
เริ่มตนเทานั้น ยงัรอคอยการลองผิดลองถูก รูปแบบแอพพลิเคช ั่นใน
ปัจจุบนัก็แตกตางกนัมากขึ้นทุกวนั เครื่องมือการพฒันาซอฟตแวรก็
พฒันาไปมาก เพียงรูปแบบแอพพลเิคช ั่นในอนาคตยงัคาดการณไมได 
วธิีการพฒันาก็คงจะเป็นเชนเดียวกนั และเป็นการยากทีจ่ะบอกวา Agile 
ดีกวาแบบอื่น ๆ เพราะขึ้นอยูกบัสถานการณทีจ่ะนําไปประยุกตใชและ
วฒันธรรมขององคกรเป็นสาํคญั


