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เน้ือหา 

วศิวกรรมซอฟต์แวร์ 

การวางแผนโครงงาน 

การวเิคราะห์ความต้องการ 

การออกแบบระบบ 

การออกแบบโปรแกรม 



เน้ือหา 

การพฒันาโปรแกรม 

การทดสอบโปรแกรม 

การทดสอบระบบ 

การส่งมอบระบบ 

การบ ารุงรักษาระบบ 

ความผดิพลาดในการพฒันาระบบ 



คร้ังท่ี 1 

วิศวกรรมซอฟตแ์วร์คืออะไร? 



วศิวกรรมซอฟต์แวร์คอือะไร 
 
การพฒันาระบบงานท่ีประสบผลส าเร็จโดยใชค้วามรู้
ทางดา้นคอมพิวเตอร์และการประมวลผล ซ่ึงตอ้งเขา้ใจถึง
ธรรมชาติของปัญหา  และเลือกใชเ้ทคโนโลย ีเช่น
เคร่ืองมือ (tools)ท่ีเหมาะสม  รวมทั้งเทคนิคต่างๆ เพื่อ
ช่วยในการแกปั้ญหา 



 วิศวกรรมซอฟตแ์วร์ คือกระบวนการสร้างสรรค์
โปรแกรมโดยใชห้ลกัทางวศิวกรรมเขา้มาช่วย
ในการด าเนินการสร้าง 
 

อ.สมหมาย  สุขค า 

Software Engineering Definition 



Software Engineering Definition 

“Software Engineering is systematic approach to the 
development operation , maintenance , retirement of 
software” 

“การน าเอาหลกัการทางวิศวกรรมมาใช้ใน
การพฒันาซอฟตแ์วร์ให้เป็นไปอยา่งมีระบบ” 
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Software  Engineering  Definition 

การพฒันาซอฟทแ์วร์ใหไ้ดผ้ลลพัธ์ใกลเ้คียงเป้าหมาย หรือ 
บรรลุเป้าหมายของการพฒันาอนัไดแ้ก่  

  @ ซอฟทแ์วร์ท่ีมีคุณภาพ 

  @ สามารถส่งมอบไดต้รงเวลา 

  @ อยูภ่ายใตง้บประมาณท่ีคาดการณ์ 

  @  มีคุณสมบติัตรงตามความตอ้งการของผูใ้ช ้

ผศ.ดร.สมนึก    คีรีโต 



Software Engineering Definition 

“วชิาการวา่ดว้ยการออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์   
ตลอดจนการบริหารงานการพฒันาเพื่อท่ีจะไดม้าซ่ึง 
ผลิตผลซอฟตแ์วร์ท่ีมีคุณภาพสูง  ราคาถูก และภายใน
เวลาท่ีก าหนดให”้ 

สชุาย  ธนวเสถียร 

จากหนงัสือ  Software  Project  Development 



ลักษณะของวิศวกรรมซอฟต์แวร์  

 1. เก่ียวขอ้งกบัการสร้างโปรแกรมขนาดใหญ่ 

 2. สามารถจดัการเก่ียวกบัความซ ้ าซอ้นได ้

 3. เนน้การท างานร่วมกนัของบุคลากร 

 4. สามารถเปล่ียนแปลงไดง่้ายเม่ือจ าเป็น 

 5. เนน้การพฒันาใหมี้ประสิทธิภาพ 

 6. สนองความตอ้งการของผูใ้ช ้ 



การแก้ปัญหา  

โปรเซสท่ีมีการแบ่งโครงสร้างขนาดใหญ่ใหเ้ป็นส่วนยอ่ยๆ  



การแก้ปัญหา  

 การน าปัญหายอ่ยๆมารวมเขา้ดว้ยกนัเป็นโครงสร้างท่ีใหญ่  



วธีิการแกปั้ญหา 

เคร่ืองมือ(tools) 

 เคร่ืองพิมพดี์ด 
 เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
 แกปั้ญหาซ่ึงใหค้วามสะดวก ความ

รวดเร็ว มีคุณภาพสูง  และเพ่ิม
ผลผลิตไดม้ากข้ึน  

 เทคนิค(techniques) 

 ประสบการณ์ในการท างานหรือเป็น
พรสวรรคข์องแต่ละบุคคล 

 แม่ครัว  
 procedure or method 



ขั้นตอนการพฒันาซอฟตแ์วร์ท่ีมีคุณภาพ 

Need Requirement Design Software 

Correctness 

Verification 

Validation 

Verification คือ การตรวจสอบความถูกตอ้งหลงัจากการยอมรับในรายละเอียด (Specification) 

Validation  คือ การตรวจสอบความถูกตอ้งโดยการพิจารณาจากความตอ้งการของผูใ้ชง้าน 







คุณสมบติัของซอฟตแ์วร์ท่ีมีคุณภาพ 
 มีความถูกตอ้ง (Correctness) 
 มีความน่าเช่ือถือ (Reliability) 
 ใชง้านง่าย (User Friendliness) 
 มีความง่ายต่อการปรับเปล่ียน (Adaptability) 
 สามารถน ากลบัมาใชง้านใหม่ได ้(Reusability) 
 มีความเขา้กนัไดก้บัระบบท่ีแตกต่าง (Interoperability) 
 มีประสิทธิภาพ (Efficiency) 
 มีความสะดวกในการเคล่ือนยา้ย (Portability) 
 มีความปลอดภยั (Security) 



ซอฟตแ์วร์ท่ีมีคุณภาพ  

 สามารถท างานตามท่ีผูใ้ชต้อ้งการใหก้ระท าไดอ้ยา่ง
ถูกตอ้ง 

 ใชท้รัพยากรคอมพิวเตอร์อยา่งถูกตอ้งและมี
ประสิทธิภาพ 

 ง่ายต่อการเรียนรู้ และใชง้าน 
 ผูพ้ฒันาซอฟตแ์วร์ สามารถออกแบบ  ถอดรหสั  

ทดสอบ  และ บ ารุงรักษาระบบไดง่้าย 



การผลิตซอฟตแ์วร์ท่ีมีคุณภาพ  



งานและความรับผดิชอบ 
การพฒันาโครงงานซอฟต์แวร์  
 



ระบบประกอบด้วย  
 
 กิจกรรม(activities) หมายถึง

เหตุการณ์ต่างๆท่ีเกิดข้ึนในระบบ  
 อาจเป็นกิจกรรมการเคล่ือนยา้ยขอ้มูล

(move)จากท่ีหน่ึงไปอีกท่ีหน่ึง  

 กิจกรรมหน่ึงๆนั้นประกอบดว้ยสมาชิกท่ี
เก่ียวพนัธ์กนั เรียกวา่ ออฟเจ็ก
(objects)  หรือ เอน็ติตี้
(entities) เช่นกิจกรรมการพิมพ์
ระเบียนนกัศึกษาท่ีเกรดเฉล่ียนอ้ยกวา่ 2.0  

 ขอบเขต(boundary)ของระบบ 





ระบบ Paycheck 

 ระบบน้ีเร่ิมตน้ดว้ยการรับอินพตุซ่ึงเป็นเอน็
ติต้ี PAY INFORMATION เขา้
สู่ระบบต่อจากนั้นมีกิจกรรมการตรวจสอบ
วนัท่ี  ต่อดว้ย  กิจกรรมการค านวณ  และ
กิจกรรมการพิมพ ์ ซ่ึงความสมัพนัธ์ของแต่
ละเอน็ติต้ีและกิจกรรมเป็นการท างาน
ตามล าดบั จุดจบหรือผลลพัธ์ของระบบคือ
PAYCHECKS  ท่ีส่งไปยงั mail 

room 



Water Monitoring System  

 แสดงถึงการแบ่งระดบัของ Water 

Monitoring System ซ่ึงในแต่
ละระดบัระบุหนา้ท่ีการท างานของระบบ
อยา่งชดัเจน  โดยส่ีเหล่ียมแต่ละอนัจะแทน
ขอบเขตของการท างานของระบบนั้น   ใน
ท่ีน้ีส่ีเหล่ียมท่ีอยูใ่นสุดจะเป็นระบบท่ีเลก็
ท่ีสุด ออฟเจก็หรือกิจกรรมของส่วนน้ีมี
ความสมัพนัธ์กบัส่ีเหล่ียมในระดบันอก 
และมีความสมัพนัธ์กนัเก่ียวโยงกนัเป็น
ล าดบั จนไดผ้ลลพัธ์ท่ีตอ้งการ  



ผูใ้ชท่ี้ไม่มีความรู้ทางดา้นคอมพิวเตอร์  ต่อตา้นไม่ยอมรับ
ระบบใหม่  

 การเปล่ียนระบบ A ไปเป็น
ระบบ B ซ่ึงการพฒันาจะ
ค่อยๆเปล่ียนแปลงจาก A 

เป็น A’ และ เป็น B 

ตามล าดบั  



ขั้นตอนการพฒันาซอฟตแ์วร์ประกอบดว้ย  

 การก าหนดและวเิคราะห์
ความตอ้งการ 

 การออกแบบระบบ 
 การออกแบบโปรแกรม 
 การเขียนโปรแกรม 

 

 การทดสอบโมดูล 
 การทดสอบรวม 
 การทดสอบระบบ 
 การส่งมอบระบบ 
 การบ ารุงรักษาระบบ 

 





ทีมงานในการพฒันาระบบ 



ปัญหาในการพฒันาซอฟต์แวร์ 
 
 Changing Constraints and Requirement  

 Phased Development System  

 Interaction with Other Systems  

 The Nature of Computer System 
Themselves  



Phased Development System 





ชนิดของโครงงานซอฟต์แวร์ 











ระดบัความยากง่ายของโครงงานน้ีโดยเปรียบเทียบกบัขอ้มูล  



สรุป 

 ค่าของความซบัซอ้นอยูใ่น 
ระดบัต ่า(L) 5 คุณลกัษณะ  
ระดบักลาง(M) 11 คุณลกัษณะ  
ระดบัสูง(H) 5 คุณลกัษณะ  

สามารถสรุปไดว้า่โครงงานน้ีระดบัความยากง่าย 
  ในระดบัปานกลาง 


