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Software Process

แนวคดิใหมเกิดจากแนวคดิทีว่าในระหวางทําการพฒันา
ระบบอยูน ั้น ความตองการ ของซอฟตแวรมกัจะปรบัเปลี่ยนอยู
เสมอ ดงันั้นแบบจําลองแบบนํ้าตกที่มองวาการกําหนดความ
ตองการระบบเป็นจุดเริ่มตนการทํางาน การพฒันาซอฟตแวรใน
ข ั้นตอนตอไปอาจไมสามารถทําได เนื่องจากความตองการที่
เปลีย่นแปลงไป อกีท ัง้ปญัหาทีเ่กดิจากการสือ่สารทีไ่มครบถวนหรือ
ปจัจยัภายนอก เชนเทคโนโลยทีีเ่ปลีย่นไป  ปจัจยัทางธุรกจิ 

ดงันัน้กระบวนการพฒันาหรือวงจรชีวติซอฟตแวรทีด่ีควร
มีแนวคิดของการเปลี่ยนแปลงความตองการ มาเป็นสวนหนึ่งใน
การกาํหนดข ัน้ตอนกระบวนการในการพฒันาซอฟตแวร
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Agile 

Agile คอือะไร

หลกัการทางวิศวกรรมซอฟตแวรที่รวมเอาแนวทางพฒันาเขาดวยกนั เพื่อมุงสราง
ความพงึพอใจใหกบัลูกคาและสามารถสงมอบซอฟตแวรแบบคอยเพิม่ขึน้แกลูกคา โดย
ใชทีมงานขนาดเล็กที่กระตือรือรน ใชวิธีการแบบไมเป็นทางการผลิตงานดาน
วิศวกรรมซอฟตแวรถาจําเป็น และใชวิธีการแบบเรียบงาย สวนแนวทางการพฒันา
เนน การสงมอบมากกวาการวเิคราะหออกแบบ และการสือ่สารอยางตอเนื่องกบัลูกคา

ผลติผล : 
 ซอฟตแวรรุนตาง ๆ ทีท่าํงานไดจรงิโดยสงมอบรุนทีเ่พิม่ขึน้ตามกาํหนดเวลาทีต่กลงไว

ตรวจสอบ :
ทีมงานการเห็นพองตองกนัวา กระบวนการทาํมาแลวไดผล ผลิตซอฟตแวรรุนตาง ๆ 
สงมอบไดเป็นทีพ่อใจของลูกคา 
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Agile 

วตัถุประสงคของ Agile

1. เนนวาใครถนดัอะไร และการพูดคุยสือ่สารกนั มากกวา การยึดติดที่เครื่องมือ
และกระบวนการ เชนเปลี่ยนใหโปรแกรมเมอรไปคุยกบัลูกคาแทน ลูกคาบอก
อะไรมาก็ทาํตามนัน้ไดเลย

2. ใหทาํงานโดยยดึทีผ่ลผลติ หรือ Software เป็นหลกั เชน เดมิเนนเอกสารแต 
Agile ไมสนมากนกั แตสนทีว่าเราม ีSoftware หรือของสงใหลูกคาหรือยงั

3. ใหความสาํคญัเรือ่งของการตดิตอสือ่สาร เชน เดมิมสีญัญาหรือ contact กนัแต 
Agile ไมสนใจ ใหมองทีค่วามสมัพนัธระหวางผูพฒันากบัลูกคา

4. ยอมรบัความเปลีย่นแปลง เชน เดมิตองวางแผนใหครบเป็นอยางดี และทําตาม
แผน (gantt chart) ใหได แต Agile ไมตองทาํตามแผนแตเนนการสนองความ
เปลีย่นแปลงทีเ่กดิขึน้ได

หมายเหต ุ: ถาเรามโีปรเจคเกาทีส่ามารถตอเนื่องได ดงันัน้แสดงวาเราม ีAsset เดมิเพือ่มาต ัง้ตนทาํ
                โปรเจคใหม เพราะฉะนัน้งานใหมเราก็สามารถนํา Asset มาสงมอบไปกอนก็ได
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หลกัการของ Agile 

หลกัการของ Agile บญัญตัเิอาไว 12 ขอชดัเจนดงันี้

1. เป าหมายทีส่าํคญัทีส่ดุคอืการสรางความพงึพอใจใหกบัลูกคาดวยการสงมอบผลติภณัฑ
คณุภาพอยางรวดเร็วและตอเนื่อง

2. ตอนรบัการเปลี่ยนแปลงความตองการแมวาจะอยูในชวงปลายของการพฒันา 
กระบวนการควบคุมการเปลี่ยนแปลงเพื่อใหไดมาซึ่งขอไดเปรียบทางการแขงขนั
สาํหรบัลูกคา

3. สงมอบซอฟตแวรทีท่าํงานไดอยางตอเนื่อง จากจํานวน 2-3 สปัดาหไปจนถงึ 2-3 
เดอืน โดยมุงหวงัจะลดชวงเวลาเหลานี้ลง

4. ผูทีท่าํงานเชงิธรุกจิและทนีมพฒันาจะตองทาํงานดวยกนัเป็นรายวนัตลอดโครงการ
5. สรางความกระตือรือรนใหกบับุคคล จดัสภาพแวดลอมและการสนบัสนุนทีต่องการ

และไวใจวาจะทาํงานสาํเร็จ
6. วธิีการทีม่ีประสทิธภิาพและประสทิธผิลสูงสุด คือ การแลกเปลีย่นขอมูลกนัภายในทีม

พฒันาดวยการสนทนาโดยตรง
7. ซอฟตแวรทีท่าํงานไดคอืขอมลูหลกัทีใ่ชบงบอกความกาวหนา
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หลกัการของ Agile 

หลกัการของ Agile (ตอ) 

8. กระบวนการสงเสริมการพฒันาที่ย ั่งยืน ผูสนบัสนุน ผูพฒันา และผูใชควรสามารถ
ดาํรงไวซึง่กาวไปขางหนาอนัสมํ่าเสมอไปดวยกนัอยางไมมทีีส่ิน้สดุ

9. การใหความสนใจอยางตอเนื่องตอความสามารถทางเทคนิคและการออกแบบทีด่ีชวย
เพิม่ความคลองตวั

10. ศลิปะของการเพิม่ปรมิาณงานทีไ่มตองทาํใหมากทีส่ดุเป็นสิง่จาํเป็น
11. สถาปตัยกรรม ความตองการ และการออกแบบทีด่ทีีส่ดุ มาจากทมีทีบ่รหิารตนเองได
12. ในชวงเวลาทีเ่หมาะสม ทมีจะสะทอนวาทาํอยางไรจงึจะมปีระสทิธผิลยิง่ขึน้ ตอจากนัน้

จงึปรบัพฤตกิรรมใหเหมาะสม

หมายเหต ุ: การทาํงานในข ัน้แรก ก็อาจมกีารสงมอบของไดเป็น หนาจอ, Prototype, 
infrastructure โดยข ัน้แรกอาจมองวา Progress เราเทากบั 0 เปอรเซ็นต 

                 (เพราะยงัไมมซีอฟตแวรเกดิข ัน้)
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 เลือกบางหลกัการมาทาํ 
 

 เป็นวธิีหนึ่งทีจ่ะเอาหลกัการของ Agile มาจดัการกบัเอกสารและระบบเดมิ
     ทีม่อียูได 

 Agile ประกอบดวย  
1)  value ผลลพัธ 2)  principle หลกัการ   3)  practices วธิีปฏบิตั ิ

 ท ัง้สามอยางนี้เป็นสวนหนึ่งในโมเดล Agile ทีส่ามารถนํามาพฒันาซอฟตแวร
     ใหมปีระสทิธภิาพและเกดิ overhead นอย 

 ใหมอง Agile เป็นสวนขยายของกระบวนการพฒันาซอฟตแวรแบบเดมิได 
o นํา Agile เขาไปกาํกบั ดวูาของเดมิทีม่อียูอนัไหนสาํคญัก็ทาํ ไมสาํคญัก็ละ  
o นํา Agile มาจดัลาํดบัความสาํคญั ดวูากจิกรรมไหน ควรทาํ ไมควร

โมเดลของ Agile 
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1)  Agile Model value

โมเดลของ Agile 

o เนนตดิตอสือ่สาร 
o เนนความงาย ไมซบัซอน 
o เนน feedback จากลูกคา 
o เนนความกลาตดัสนิใจ 
o เนนความเคารพกนัและกนั 

2)  Agile Model Core principle

o งาย ไมเวอรเกนิ 
o รบั requirement พรอมเปลีย่นแปลงไดตลอดเวลา 
o เนนปจัจุบนัเป็นหลกั 
o ทาํ Model ตามความจาํเป็นเทานัน้ 
o พยายามใช multiple model มองหลายๆมมุมอง 
o มกีารตอบกลบัเร็ว 
o SW ถอืเป็นจุดมุงหมายหลกั 
o ใหแบกสมัภาระเบา
o AM Supplement Principle 
     เนน content มากกวา representation (ทีใ่ช 

UML เขยีน) ไมเนนเครือ่งมอื เนนทีเ่นื้อหาขางใน 
และตดิตอกนัอยางเปิดเผย และตรงไปตรงมา
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3)  Agile Model Core Practice

โมเดลของ Agile 

1. จดัประชุม รวบรวม Active stakeholder เทานัน้ บางมอีาจม ีnone-stakeholder เขามา
ฟงัได แตหามออกความคดิเห็น หามถาม หามตดิตอ หามแสดงไอเดยี 

2. นํา Artifact มาใชใหถูกตอง 
Note : Artifact คอืชิน้สวนของงานทีเ่ราทาํระหวางการพฒันาระบบเชน อเีมลล, source 

code,จดหมาย,ใบเชญิประชุม ถา Artifact ใดถูกเลือกมาใชในการทาํงาน เรียกวา    
                    "work products" และถา work products นี้ ถูกสงมอบใหลูกคาเรียกวา 
                    "Deliverable" 
3. พยายามใหทกุคนเป็นเจาของงาน สามารถทาํงานแทนกนัและกนัได 
4. พยายามใชโมเดลแบบคูขนาน จะไดมองตางมมุ เพือ่เก็บรายละเอยีดของระบบใหครบ 
5. ทาํใหเนื้อหางาย 
6. พยายามวาดรูปไมใหซบัซอน 
7. พยายามใหโมเดลเขาถงึไดทกุคน 
8. สามารถเปลีย่น Artifact หนึ่งไปอกีอนัได 
9. ใชโมเดลแบบเล็กกอนคอยขยาย 
10. พยายามใหผูอืน่มสีวนรวมในการทาํโมเดล 
11. พสิจูนดวยการลองเขยีน code ด ู(จาก code เริม่ตนต ัง้แตแรก) 
12. ใชเครือ่งมอืงายๆในการทาํงาน เชน กระดาษ,กระดานดาํ

AM Supplement Practices 
o ทาํใหเป็นมาตรฐาน 
o   คอยๆสรางใหมรีูปแบบ เมือ่ถงึเวลาคอยใช 
o   โมเดลไมใช ใหโยนทิง้ไปเลย เพราะจะไดไมเสยีเวลามาดแูล 
o   เนน contract (สญัญาระหวางระบบทีส่มัพนัธกนัอยู) พยายามจดั contract 
     ใหเป็นทางการ เชน web service ม ีsignature อะไรบางใน function call 
o การ update code เฉพาะตอนทีม่ปีญัหา
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เทคนิคการพฒันาแบบ Agile 

 Agile model driven development (AMDD) 

 Code Refactor : เป็นการ redesign code คอืใหแก code เพือ่ใหมโีครงสรางที่
    เขาใจไดงายขึน้ และสมบรูณขึน้

 Pair Programming : จบัทมีทาํงานเป็นคู 2 คนทาํงานรวมกนั ทาํทีเ่ดยีวกนั ใหเครือ่ง
    เดยีว 2 คน,แชรกนัใช,คนนึงทาํ-คนนึงด ู(มกีารตรวจสอบกนัไปดวย) 

 Test Driven Development(TDD) : เป็นเทคนิคในการเขยีน Test case เขยีน 
test case กอนและคอยทาํการ implement code 

     ตวัอยางการเขยีน 
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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 แตปรบัใชในลกัษณะ Implement

o วธิีการเชงิวตัถแุละภาษาเชงิวตัถไุดรบัความนิยมในหมูวศิวกรซอฟตแวร  และนํา
แบบจาํลองและการพฒันาระบบเชงิวตัถทุีเ่รียกวา UML (Unified Modeling 
Languages)

o ใหความสาํคญักบัการสือ่สารกบัลูกคา และ Use case มาสรางระบบ เพือ่ให
มองเห็นเป าหมายทีถ่กูตอง

o สามารถทาํความเขาใจ ปรบัเปลีย่นไดในอนาคต และนํากลบัมาใชใหมได

o กระแสของกระบวนการเป็นแบบทาํวนซํา้ และคอยเพิม่ขึน้ อนัเป็นลกัษณะของเชงิ
ววิฒันทีพ่บในการพฒันาซอฟตแวรสมยัใหม

o กจิกรรมกรอบงานประกอบดวย 5 เฟส และโยงเขากบักจิกรรมท ั่วไป 
(1) Inception Phase (2) Elaboration Phase
(3) Construction Phase (4) The Transition Phase
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 Methodologies  Agile 

1) Agile UP (Unified Process)

1 2

3

45

กจิกรรมกรอบงานประกอบ ดวย 5 
เฟส และโยงเขากบักจิกรรมท ั่วไป 
(1) Inception Phase

(2) Elaboration Phase

(3) Construction Phase

(4) The Transition Phase

(5) The Production Phase
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 Methodologies  Agile 

1) Agile UP (Unified Process)

o ระยะเริม่ตน (Inception Phase)
- การสือ่สารกบัลูกคา และกจิกรรมการวางแผนงาน ซึง่การพูดคยุจะทาํใหสามารถ

(1) ระบคุวามตองการทางธรุกจิ 
(2) นําเสนอสถาปตัยกรรมอยางคราว ๆ 
(3) วางแผนโครงงานในลกัษณะทาํวนซํา้ หรือ คอยเพิม่ขึน้ได

- การนําเสนอดวย Use Case รุนแรก เสมอืนสถาปตัยกรรมทีบ่งบอก
(1) บคุคล เครือ่งจกัร หรือระบบอืน่ ๆ ทีเ่ขามามปีฏสิมัพนัธกบัระบบ
(2) หนาที ่ทีร่ะบบตองทาํ เป็นสิง่ทีอ่ยูในระบบ สามารถถกูเพิม่เตมิในภายหลงั
(3) ขอบเขตระหวางระบบกบัผูกระทาํตอระบบ
(4) ความสมัพนัธของวตัถ ุกจิกรรมทีเ่กดิขึน้ในระบบ

- การวางแผน ตองระบทุรพัยากรทีต่องใช ประเมนิความเสีย่งหลกั ๆ กาํหนด
        ตารางเวลา และสรางพื้นฐานสาํหรบัเฟสตาง ๆ  พฒันาแบบคอยเพิม่ขึน้

Actor
Use Case
Boundary

Relationship
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 Methodologies  Agile 

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)
- ประกอบดวยการสือ่สารกบัลูกคา และกจิกรรมสรางแบบจาํลอง การขยาย  

      รายละเอยีด
- ปรบัปรุง Use case ในระยะเบือ้งตน ใหครอบคลุมสถาปตัยกรรมท ัง้ 5 ของ

      ซอฟตแวร ไดแก 
(1) แบบจาํลอง Use case
(2) แบบจาํลองการวเิคราะห
(3) แบบจาํลองการออกแบบ
(4) แบบจาํลองการพฒันา
(5) แบบจาํลองการนําไปใชงาน

- ทบทวนการสรางแผนงานอยางละเอยีดในตอนทาย เพือ่ใหม ั่นใจในขอบเขตงาน 
      ความเสีย่ง และกาํหนดวนัสงมอบ วายงัทาํไดตามกาํหนด
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1) Agile UP (Unified Process)

o ระยะกอสราง (Construction Phase)
- มกีารพฒันาหรือจดัหาคอมโพเนนททีท่าํงานตาม Use case 
- แบบจาํลองการวเิคราะหและออกแบบจะเสร็จสมบรูณในเฟสนี้ 
- มกีารพฒันาลกัษณะและหนาทีข่องซอฟตแวรดวย Source code 
- มกีารทดสอบระดบัหนวยสาํหรบัแตละคอมโพเนนท
- และอาจมกีารประกอบคอมโพเนนทและทดสอบการเชือ่มตอกนั 
- การทดสอบมกัสรางชุดทดสอบ เพือ่ใหเกดิการยอมรบักอนถงึเฟสระดบัถดัไป

o ระยะการสงมอบ (The Transitive Phase)
- เป็นระยะทาย ๆ ของกจิกรมการกอสราง และระยะตนของกจิกรรมการใชงาน 
- ผูใชงานจะไดรบัซอฟตแวรเพือ่ทดสอบ และรายงานจุดบกพรอง และสวนที่

      จาํเป็นตองเปลีย่นแปลง
- ทมีงานจะสรางขอมลูสนบัสนุนทีจ่าํเป็น ไดแก คูมอืการใชงาน คูมอืการตดิต ัง้
  กอนซอฟตแวรจะถูกสงมอบ หรือวางตลาด
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1) Agile UP (Unified Process)

o ระยะการทาํงาน (The Production Phase)
- กจิกรรมการใชงานท ั่วไป มกีารเฝ าดกูารใชงาน การสนบัสนุนชวยเหลือ และการ 

       รายงานจุดบกพรอง

เฟสกอสราง เฟสการสงมอบ และเฟสการทาํงาน อาจเกดิขึน้ไดในเวลา
เดียวกนั เนื่องจากมีการเริ่มงานสําหรบัซอฟตแวรรุนถดัไป เพราะ
กระบวนการนี้ไมไดเรียงลําดบัข ัน้ แตเกิดขึ้นพรอมกนัเป็นช ัน้ชอน 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 แนวคดิและวธิกีารเอ็กซทรีมโปรแกรมมิง่เกดิขึน้ระหวางปลายทศวรรษที ่1980

o ใชแนวทางเชงิวตัถใุนการพฒันาระบบ โดยมชีุดของกฏและขอปฏบิตัทิีต่องทาํ
ระหวางกจิกรรมกรอบงาน 4 อยาง (หวัใจหลกั) คอื
(1) การวางแผน (Planning) (2) การออกแบบ (Design)
(3) การเขยีนโคด (Coding) (4) การทดสอบ (Test)

o ปจัจยัพื้นฐาน
      communication : เนนเรือ่งการพบปะพูดคยุ (หลกัการ Agile) 

Simplicity : ออกแบบและเขยีนโปรแกรมใหงาย ไมเนน 
performance มากนกั เนนเรือ่งแกไขใหถกูตอง 

Feedback : เนนเรือ่งลูกคา feedback เราเปลีย่นไดเรือ่ยๆ 
  โดยใช refactor 

Courage : เราตองสามารถตดัสนิใจเองได โปรแกรมเมอรมคีวาม
  กลาในการตดัสนิ 
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2) XP (eXtream Programming) 
(1) การวางแผน (Planning)

- ทมีพฒันาจะเป็นผูทาํหนาทีเ่ก็บรวบรวมขอมลูความตองการและวเิคราะห
      ความตองการของผูใชเอง แลวจดัทาํเป็น User Stories 

- โดยแตละเรือ่งเลาจะถกูจดัลาํดบัความสาํคญั และถกูนํามาพจิารณาวาแตละเรือ่ง
      ตองใชระยะเวลาและตนทนุเทาใด

- จากนัน้ทมีพฒันาจะใหผูใชเลือกเรือ่งเลาทีต่องการใหพฒันามากทีส่ดุ 

- จดัเป็นขอด ีเนื่องจากเป็นการเลือกโดยผูใชภายใตระยะเวลาทีผู่ใชยอมตองเป็นผู
   กาํหนดเอง ทาํใหสามารถตดัทอนสวนทีไ่มจาํเป็นลงไปได 

- จากนัน้ทมีงานนํามาวเิคราะหตนทนุและผลตอบแทน (Cost-benefit Analysis) 
       ตามระยะเวลาทีก่าํหนด พรอมท ัง้จดัแบงกจิกรรมตาง ๆ ออกเป็นรอบตามจาํนวน
      รอบทีเ่หมาะสม
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2) XP (eXtream Programming) 
(2) การออกแบบ (Design)

- หลกัการออกแบบจะยดึหลกั KIS (Keep it Simple) คอื ทาํใหงายทีส่ดุ แมวา
  ระบบจะซํา้ซอนมากก็ตาม โดยการจดัทาํตนแบบ

- นอกจากนี้ การออกแบบยงัไดกาํหนดรายละเอยีดทีเ่อือ้ประโยชนในการเขยีน
  โปรแกรมอกีดวย โดยเพิม่ฟงักช ั่นทีค่าดวาผูใชตองการไวให 

- ไมสนบัสนุนใหมกีารออกแบบหนาทีอ่ืน่ ๆ นอกเหนือจากเรือ่งเลา

- ถามปีญัหาในการออกแบบทีย่ากลาํบากสาํหรบัเรือ่งเลาใด แนะนําใหสรางตนแบบ
   ทีท่าํงานไดจรงิ เรียกวา คาํตอบสไปค (Spike Solution) เพือ่ลดความเสีย่งเมือ่มี
       การพฒันาจรงิ
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2) XP (eXtream Programming) 
(3) การเขยีนโคด (Coding)

- เมือ่อกแบบข ัน้ตนแลว ไมควรเริม่เขยีนโคดในทนัท ีแตควรพฒันาชุดทดสอบ
  ระดบัหนวย ทีจ่ะทาํงานกบัเรือ่งเลาแตละเรือ่งทีส่รางขึน้กอน จงึเริม่เขยีนโคด 
  ใหทาํงานผานการทดสอบ (ควรทดสอบโดยทนัทเีมือ่เขยีนโคดเสร็จ)

- แนวคดิทีส่าํคญัในการทาํงานแบบเอ็กซพี เรียนกวา โปรแกรมเป็นคู (Pair 
Programming) คอืการแนะใหคนสองคนทาํงานรวมกนั สาํหรบัเรือ่งเลาเรือ่ง

  หนึ่ง เครือ่งคอมพวิเตอรเดยีวกนั เป็นกลไกทีช่วยกนัแกปญัหาและควบคมุ
       คณุภาพเฉพาะหนา

- เมือ่คูโปรแกรมเมอรทาํงานเสร็จ โคดจะถกูรวมเขากบัโคดของโปรแกรมอืน่ ซึง่
       บางคร ัง้เกดิขึน้เป็นประจาํ เรียกวา รวมกนัอยางตอเนื่อง (Continuous 

Integration) เป็นกลยทุธทีช่วยป องกนัการทาํงานเขากนัไมไดของแตละสวน
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2) XP (eXtream Programming) 
(4) การทดสอบ (Test)

- การทดสอบแบบ Unit Test โดยมกีารสราง Unit Test Case ไวกอนการเขยีน
  โปรแกรมภายใตกรอบการสรางงานทดสอบ

- ทาํใหสามารถทดสอบโปรแกรมไดโดยอตัโนมตั ิและทาํใหงายตอการทดสอบซํา้
  เมือ่ตองแกไขโปรแกรม

- จากนัน้ จะนําไปใหลูกคาทดสอบ เรียกวา Customer Test ซึง่ก็คอื การทดสอบ
  การยอมรบั (Acceptance Test) นั่นเอง
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2) XP (eXtream Programming) 
สรุปกจิกรรม

1)  วางแผน
2)  พยายามซอยงานใหถี่ๆ  
3)  มตีวักลางค ั่นระหวาง user และตวัเรา
4)  ออกแบบใหงาย 
5)  ทดสอบเสมอ 
6)  แก code บอยๆ (refactoring) 
7)  ทาํงานเป็นคู (pair programming) 
8) Team code ownership 
9)  ทาํการรวบรวมงานอยางตอเนื่อง (เพราะงานทีท่าํเราแบงเป็นชิน้เล็กๆ) 

10)  ทาํงานไปเรือ่ยๆ ไมหกัโหม หามวาง  
11)  มองทมีเป็นหนึ่ง  
12)  ใชมาตรฐานการ code แบบเดยีวกนั กรณีใน OO มมีาตรฐานเชน (1) 1 class 

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

model in color with UML” เพือ่ใชเป็นกระบวนการเชงิปฏบิตัขิองวศิวกรรม
ซอฟตแวรเชงิวตัถ ุ 

o จากนัน้จงึมขียายและเพิม่งานทีส่ามารถประยกุตใชกบัโครงการขนาดกลางและ
ขนาดใหญขึน้ 

o ปกตเิวลาเริม่ตนโครงการเราตองกาํหนด stakeholder วามใีครบาง จากนัน้ก็เก็บ 
business goals (BG) กบั stakeholder เหลานัน้ ซึง่ BG ปญัหาและเป าหมาย
ของเขา ซึง่ทางทมีพฒันาฯ ตองทาํความเขาใจ

o และทีส่าํคญัควรมอีกีทมีทีท่าํหนาทีท่าํความเขาใจและตคีวาม BG เหลานัน้ เพราะ
หลายคร ัง้มกัพบวาทมีพฒันาฯ ขาดทกัษะดานธรุกจิหรือมไีมพอทาํใหตคีวามผดิ
และเขาใจคลาดเคลือ่น สมยันี้หลายองคกรจงึมคีนทีร่บับทบาท เชน solution 
architect, business IT strategist, ฝ ายการตลาด เป็นตน เพือ่ทาํความเขาใจ
กบั BG เหลานัน้
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3) FDD (Feature Driven Development) 
o แลวมาวิเคราะหโอกาส (และอีกหลายอยาง) เพื่อหาวาควรตองมีระบบฯ หรือ

แอพพลเิคช ั่นใดบาง และควรมคีวามสามารถ (Feature) ใดบาง
o เมือ่ระบ ุfeature เรียบรอยแลวก็เสนอลูกคาหรือผูบรหิารครบั เมือ่ตกลงยืนยนักนั

ตามนี้ feature ก็ถือเป็น commitment ระหวางทีมพฒันาฯ และผูบรหิาร (หรือ
ลูกคา) การบรหิารโครงการก็ตอง base on feature 

o จากนั้นก็เริ่มเก็บ requirements กนั ไมวาจะเป็นดาน functional 
requirements, non-functional requirements ซึง่แตละความตองการตอง
ระบุดวยวาสมัพนัธกบั feature ใด (requirements traceability) โดย 
software artifact ทุกประเภทตองระบุวาสมัพนัธกบัความตองการใดและ 
feature ใด ไมวาจะโมเดล diagram เอกสาร ซอรสโคด test case ฯ ตองระบใุห
หมด เพราะทกุอยางตองสอดคลองกบั feature ซึง่ในขณะเดยีวกนั feature เองก็
ตองระบุดวยวาสมัพนัธกบั BG ใดบาง เพือ่ประโยชนตอการตรวจสอบยอนกลบั
หรือไปขางหนา (Traceability)
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3) FDD (Feature Driven Development) 
o คณุลกัษณะ “หนาทีท่ีลู่กคาเห็นวามคีณุคา ทีส่ามารถพฒันาไดภายในเวลา 2 – 4 

สปัดาห”  ดงันี้

(1) เนื่องจากคณุลกัษณะเป็นสวนเล็ก ๆ ของซอฟตแวรทีท่าํงานได จงึสามารถ
     อธบิายและเขาใจความสมัพนัธระหวางกนัไดงายกวา และสามารถทบทวนได
     ดกีวา หากคลุมเครือขอผดิลาด หรือหลงลืม
(2) คณุลกัษณะอาจถกูจดัระเบยีบ เป็นกลุมลาํดบัช ัน้ทีม่คีวามสมัพนัธทางธรุกจิ
(3) คณุลกัษณะซอฟตแวรทีต่องสงมอบไดในการพฒันาแบบ FDD  ทมีงานจะมุง
     พฒันาซอฟตแวรใหมคีณุลกัษณะใหม ๆ ทีท่าํงานไดทกุ ๆ 2 สปัดาห
(4) คณุลกัษณะมขีนาดเล็ก ตวัแบบและโคดจงึงายตอการตรวจทานอยางละเอยีด
(5) การวางแผน จดัตารางงาน ตดิตามการขบัเคลือ่นดวยคณุลกัษณะตามลาํดบั 
     ซึง่ดกีวาการใชชุดงายยอยทีเ่ลือกมาแบบสุม
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3) FDD  กระบวนการรวมมอื 5 ระดบัของ FDD 

o หลกัไมลในชวงการออกแบบ 6 หลกั : 
(1) การออกแบบคราว ๆ  (2) การออกแบบ  (3) การตรวจทานการออกแบบ 
(4) การโคด  (5) การตรวจทานการโคด (6) การสงเสรมิการสราง
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3) FDD : Milestones

o หลกัไมลในชวงการออกแบบ 6 หลกั : 
(1) การออกแบบคราว ๆ  (2) การออกแบบ  (3) การตรวจทานการออกแบบ 
(4) การโคด  (5) การตรวจทานการโคด (6) การสงเสรมิการสราง
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3) FDD (Feature Driven Development) 
o บทบาทและหนาทีท่ีจ่าํเป็นตองมเีพือ่สนบัสนุนใหเกดิความกระบวนการทีถ่กูตอง

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 สครมัมาจากกจิกรรมในการแขงขนัรกับี ้ เป็นกระบวนการอาไจลทีพ่ฒันาโดย 

Jeff Sutherland และทมีงาน  เมือ่ตนทศวรรษ 1990 

o หลกัการของสครมัมดีงัตอไปนี้
(1) จดัต ัง้ทมีทาํงานขนาดเล็กที ่“เกดิการสือ่สาร การแบงปนัเทคนิค และขาวสารที่
     ไมเป็นทางการใหมากทีส่ดุ ขณะทีล่ดคาใชจายสวนเกนิใหนอยทีส่ดุ”
(2) กระบวนการตองสามารถปรบัเขากบัการเปลีย่นแปลงทางธรุกจิและเทคนิคได 
      เพือ่ผลติผลงานใหดทีีส่ดุ
(3) กระบวนการตองผลติรุนซอฟตแวรออกมาบอย ๆ เพือ่ตรวจสอบ ปรบัแตง 
      ทดสอบ บนัทกึและตอยอดได
(4) งานทีพ่ฒันาและนกัพฒันาจะแบงออกเป็นแพ็คเก็ตหรือพารตดิช ั่นทีส่ดุและ
     ขึน้แกกนันอยทีส่ดุ
(5) มกีารทดสอบและบนัทกึเอกสารอยางสมํ่าเสมอขณะสรางผลติภณัฑ
(6) กระบวนการสครมัจะตอง “สามารถแจงวา พฒันาผลติภณัฑเสร็จแลว” 
      เมือ่ใดก็ตามทีต่องการ (มกีารแขงขนัสงู/บ.ตองการเงนิ/ลค.ตองการใชงาน)
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4) Scrum 
o หลกัการสครมัใชนําทางกิจกรรมพฒันา ภายใตกระบวนการที่รวมเอากิจกรรม

กรอบงานตอไปนี้ คือ ความตองการ การวิเคราะห การออกแบบ การวิวฒัน และ
การสงมอบ  ทีพ่สิจูนแลววาไดรบัผลด ี

o สาํหรบัโครงการทีม่ีเวลาจํากดั มีการเปลีย่นแปลงความตองการ และมีความสาํคญั
อยางยิ่งยวดตอธุรกิจ  แบบรูปกระบวนการแตละแบบนิยามชุดกิจกรรมพฒันา
ระบบตอไปนี้
- แบ็คลอก (Backlog) รายการความตองการหรือลกัษณะทีใ่หคณุคาทางธรุกจิแก  

       ลูกคาทีเ่รียงลาํดบัความสาํคญัแลว รายการอาจเพิม่เขามาใหมได โดยผูจดัการตอง
       ประเมนิและปรบัปรุงลาํดบัความสาํคญัตามความเหมาะสม

- สปริน้ (Sprints) ประกอบดวยหนวยของงาน ตองทาํใหเสร็จตามความตองการที่
  นิยามโดยแบ็คลอก โดยหนวยของงานหนึ่ง ๆ ตองทาํใหเสร็จไดจรงิตามกรอบ
  เวลาทีก่าํหนดไวแลวลวงหนา (ปกต ิ30 วนั) ระหวางสปริน้ รายการแบ็คล็อกใดที่
  กาํหนดสปริน้อยูจะถกูหยดุการเปลีย่นแปลงไวกอน
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4) Scrum 
- การพบปะของสครมั (Scrum meeting) การประชุมส ัน้ ๆ ประมาณ 15 นาที
  ของทมีสครมัจะมทีกุ ๆ วนั เพือ่ถามและตอบคาํถามสามขอ คอื

(1) คณุไดทาํอะไรไปแลวหลงัจากการประชุมคร ัง้ทีแ่ลว
(2) มอีปุสรรคอะไรหรือไมทีพ่บ
(3) คณุวางแผนจะทาํอะไรใหเสร็จกอนการประชุมคราวหนา

   หวัหนาทมีสครมั (Scrum Master) จะนําการประชุมและประเมนิการตอบสนอง
   ของแตละบคุคล การประชุมสครมัชวยใหทมีคนพบปญัหาเร็วทีส่ดุเทาทีจ่ะทาํได  
   นอกจากนี้ยงัเป็นการสงัสรรคเชงิความรู และชวยกอใหเกดิโครงสรางทมีจดั
   ระเบยีบตนเองไดดวย
- สาธติ (Demos) สงมอบรุนซอฟตแวรแกลูกคาเพือ่สาธติและประเมนิหนาทีก่าร
   ทาํงานทีไ่ดพฒันาแลว การสาธติไมจาํเป็นตองมหีนาทีค่รบถวนตามแผนทีว่างไว 
   แตตองมหีนาทีท่ีส่งมอบไดภายในกรอบเวลาทีก่าํหนด
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4) Scrum 

สครมัทมีจะถูกปลูกจติสาํนึกวา “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 ซึง่มีขอดีอยูมาก แตยงัมีหลายดานทีเ่ป็น
ขอดอย 

Agile ถือเป็นเรือ่งใหม ขณะนี้จะมองวาเป็นไปตามสมยันิยม 
(fashion) หรืออนาคตก็ไดท ัง้สองอยาง แนวคดิอยาง Agile กาํลงั
เริ่มตนเทานั้น ยงัรอคอยการลองผิดลองถูก รูปแบบแอพพลิเคช ั่นใน
ปัจจุบนัก็แตกตางกนัมากขึ้นทุกวนั เครื่องมือการพฒันาซอฟตแวรก็
พฒันาไปมาก เพียงรูปแบบแอพพลเิคช ั่นในอนาคตยงัคาดการณไมได 
วธิีการพฒันาก็คงจะเป็นเชนเดียวกนั และเป็นการยากทีจ่ะบอกวา Agile 
ดีกวาแบบอื่น ๆ เพราะขึ้นอยูกบัสถานการณทีจ่ะนําไปประยุกตใชและ
วฒันธรรมขององคกรเป็นสาํคญั


