


Software in real life 



Software in real life 

 System software 

 AI software 

 Data warehouseing 

 Application software 

 Web Applications 

 Wireless networks 

 Mobile computing 

 



วงจรการพฒันาระบบ 

 ระยะที่ 1:  การวางแผนโครงการ 
 ระยะที่ 2:  การวเิคราะห์ 
 ระยะที่ 3:  การออกแบบ 

 ระยะที่ 4:  การน าไปใช้  
 ระยะที่ 5:  การบ ารุงรักษา  

(System Development Life Cycle: SDLC) 



SDLC

1
Project Planning

Phase

2
Analysis Phase

3
Design Phase

4
Implementation Phase

5
Maintenance Phase



1.Project Planning Phase 

SA เข้าไปดูระบบเพื่อศึกษาความเป็นไปได้
ของระบบว่าระบบท่ีพัฒนาขึ้นมาใหม่นั ้น
สามารถแก้ไขปัญหาได้หรอืไม่ 



2.Analysis Phase 

 ระยะการวิเคราะห์ว่าใคร (Who) เป็นผู้ใช้ระบบ 
และมีอะไรบา้ง (What) ท่ีระบบต้องท า  

 เป็นการรวบรวมความต้องการ (Requirements 
Gathering) จากผูใ้ช้ (User Requirements)  

 ส รุป เ ป็ น ข้ อก าหนด ท่ี ชัด เ จน  แล ะพัฒนา
แบบจ าลองกระบวนการ (Process Model) 



3.Design Phase 

 ระยะการการออกแบบเป็นการพิจารณาว่าระบบ
จะด าเนินการไปได้อย่างไร (How)  

 มุ่งเน้นถึงการด าเนินการแก้ปัญหา ด้วยการน า
ผลลพัธจ์ากแบบจ าลอง Logical Model ท่ีได้จากการ
วิเคราะหม์าพฒันาเป็นแบบจ าลองทาง Physical Model 



4.Implementation Phase 

 ในระยะการน าไปใช้ จะท าให้ระบบเกิดผลขึ้นมา
ด้วยการสร้างระบบ ทดสอบระบบ และการติดตัง้ระบบ 
รวมถึงการฝึกอบรมเพ่ือใช้งานระบบ 



5.Maintenance Phase 

 ระยะการบ ารงุรกัษา สามารถเพ่ิมเติมคุณสมบติัระบบ
ให้มีประสิทธิภาพสูงขึ้น รวมถึงการแก้ไขปรบัปรุงโปรแกรม 
ในกรณีท่ีเกิดข้อผิดพลาดท่ีเพ่ิงค้นพบ และการเขียนโมดลูการ
ท างานเพ่ิมเติม 



System Development Methodology 

1. Models 
 -  Flowchart   -  Class Diagram 

 -  Data Flow Diagram -  Sequence Diagram 

 -  ER Diagram  -  Gantt Chart/PERT 

 -  Structure  Chart 

 -  Use Case Diagram 



System Development Methodology 

2. Tools 

 เครื่องมือท่ีช่วยในการพัฒนาระบบประกอบด้วย 
software หรือ Program ท่ีช่วยสนับสนุนการใช้งาน เครื่องมือ
เหล่าน้ีสามารถน ามาใช้งานเพ่ือสร้างแบบจ าลองหรือโมเดล
ต่าง ๆ 



System Development Methodology 

3. Techniques 

 คือกลุ่มแนวทางท่ีช่วยในการช้ีน า (Guidelines) เพื่อให้
นักวิเคราะห์ระบบน าเทคนิคไปด าเนินกิจกรรมการพฒันา
ระบบเพ่ือให้เกิดความสมบรูณ์ย่ิงขึน้ 



วิธีการพฒันาระบบ 

1. การพฒันาระบบแบบดั้งเดิม     

2. การพฒันาระบบเชิงวตัถุ  



การพฒันาระบบแบบดั้งเดิม 

1. การโปรแกรมเชิงโครงสร้าง 
    (Structured Programming)     

 มีวตัถปุระสงคเ์พ่ือให้เกิดความเป็นไปได้ในการ
รวมส่วนโปรแกรมต่าง ๆ ท่ีแยกจากกนัน้ีเข้าไปในระบบ
สารสนเทศท่ีมีความซบัซ้อนมากย่ิงขึน้ได้ และในส่วนของ
เทคนิคการวิเคราะหเ์ชิงโครงสรา้งจะช่วยอธิบายความ
ต้องการให้มีความชดัเจนย่ิงขึน้ 



Process 1

Process 2

Process 3

Calculate

Grade

End of File

Stop

Y

N

(a)  Sequence (b)  Decision (c)  Repetition

Input sex

sex=’M’

m=m+1

f=f+1

Y

N



Control Module

start

call module 1

call module 2

call module 3

stop

Module 1

begin

do 1

do 2

do 3

return

Module 2

begin

do x

do y

do z

return

Module 3

begin

if x then y

else z

do abc

return



2. การออกแบบเชิงโครงสร้าง 
    (Structured Design) 

 เทคนิคการออกแบบเชิงโครงสรา้งได้พฒันาขึน้
เพ่ือเป็นแนวทางในการตดัสินใจว่ามีกลุ่มของโปรแกรม
อะไรบา้งท่ีควรจะมี  มีโปรแกรมอะไรท่ีได้ท าเสรจ็  และ
โปรแกรมมีรปูแบบการจดัการเป็นล าดบัชัน้อย่างไร 
สามารถแสดงได้ในลกัษณะของ Structure Chart 



การวิเคราะห์และออกแบบเชิง
โครงสร้างสมัยใหม่ 

ฝ่ายวิชาการ

1

ก ำหนดคอร์ส
วชิำเรียน

คอร์สวชิำเรียน

2

ลงทะเบยีน

นักศกึษา

ใบลงทะเบยีน

ตำรำงเรียน

3

พิมพ์รำยงำน
กำรลงทะเบยีน

คณะวิชา รำยงำนกำรลงทะเบยีนแตล่ะวชิำ

D1 ขอ้มลูคอร์สวชิา

D3 ขอ้มลูนักศกึษา

D2 รายการลงทะเบียน



คอร์สวชิำทีเ่ปิดสอน
course_no *

name
credit

รำยกำรลงทะเบยีน
std_no *

course_no *
grade

นกัศกึษำ
std_no *

name
faculty_code
major_code

คณะ
faculty_code *

description

สำขำ
faculty_code *
major_code *
description



การพฒันาระบบเชิงวัตถุ 

1. การวเิคราะห์ระบบเชิงวตัถุ 
    (Object-Oriented Analysis : OOA)  
 เป็นการก าหนดวตัถุหรือ object ต่าง ๆ ที่
ต้องมีในระบบ และแสดงถงึ object แต่ละตัวจะ
โต้ตอบกนัอย่างไรเพือ่ให้งานใดงานหนึ่งเสร็จ
สมบูรณ์    



2. การออกแบบระบบเชิงวตัถุ 
    (Object-Oriented Design : OOD)  
 หลงัจากที่ได้ท าการวเิคราะห์และได้โมเดลเชิง
วตัถุทีส่ามารถน ามาใช้เป็นหลกัในการออกแบบ 
จากน้ันกด็ าเนินการก าหนดชนิดของ object 
เพิม่เตมิทีม่ส่ีวนส าคญัในการส่ือสารกบัมนุษย์และ
อปุกรณ์ในระบบ  เพือ่การก าหนดรายละเอยีดของ
ภาษาการเขยีนโปรแกรมเชิงวตัถุ 



3. การเขยีนโปรแกรมเชิงวตัถุ 
    (Object-Oriented Programming : OOP)  
 เป็นการเขยีนชุดค าส่ัง โดยโปรแกรมทีเ่ขยีน
ขึน้จะถูกจดัให้มโีครงสร้างการท างานร่วมกนัของ
วตัถุต่าง ๆ  



Customer

name

address

phone

Account

accountNumber

balance

dateOpened

makeDeposit

makeWithdrawal

1 0..*

CheckingAccount

checkStyle

minimumBalance

SavingsAccount

interestRate

calculateInterest



โมเดลการพฒันาซอฟต์แวร์ 
(Software Development Process Models) 

 จัดเป็นกรรมวธีิการพฒันาซอฟต์แวร์ 
(Methodology) ทีส่ามารถน ามาประยุกต์ 
ใช้เพือ่เป็นแนวทางการพฒันาซอฟต์แวร์
ตั้งแต่เร่ิมต้นจนกระทั่งส าเร็จ 



โมเดลการพฒันาซอฟต์แวร์ 
1. Build-and-Fix Model 
2. Water Fall Model 
3. Incremental Model 
4. Spiral Model 
5. Rapid Application Development (RAD) 
6. Joint Application Development (JAD) 
7. Rational Unified Process (RUP) 



Build and Fix Model 

     พฒันาแบบลองผดิ
ลองถูกไปเร่ือย ๆ 
จนกระทั่งคดิว่าพอใจ 
หรือว่าคดิว่าตรงกบั
ความต้องการแล้ว 



Water Fall Model 

     หรือเรียกว่า 
โมเดลน า้ตก มีความ
คล้ายคลงึกบั SDLC 
แต่เพิม่คุณสมบัติ
แบบ Iteration  

Requirements

Analysis

Design

Coding

Testing

Maintenance



Incremental Model 

     เป็นโมเดลที่น า 
Water Fall Model 
มาปรับปรุงให้มี
ประสิทธิภาพยิง่ขึน้ 

System

Feasibility

Validation

Plans and

Requirements

Validation

Product

Design

Verification

Increment 3

Detailed

Design

Verification

Code

Unit Test

Integration
Product

Verification

Implementation

System

Test

Operation and

Maintenance

Revalidation

Increment 2

Detailed

Design

Verification

Code

Unit Test

Integration
Product

Verification

Implementation

System

Test

Operation and

Maintenance

Revalidation

Increment 1

Detailed

Design

Verification

Code

Unit Test

Integration
Product

Verification

Implementation

System

Test

Operation and

Maintenance

Revalidation



Incremental Model (ต่อ) 

     เพิม่คุณสมบัตแิบบ Incremental 
เข้าไป  โดยแต่ละรอบจะมีการทวนซ ้า 
พร้อมระบบการตรวจสอบ 



Incremental Model (ต่อ) 
     Verification  คอืตรวจสอบความ
ถูกต้องตามข้อก าหนด (Specification) 

     Validation คอืการตรวจสอบผลติภัณฑ์
ว่าตรงความต้องการของผู้ใช้งานหรือไม่ 



Spiral Model 

     มีหลกัการท างานในลกัษณะรอบวงกลม 
โดยวนจากวงในสู่วงนอก 

Design

prototype 3

Design

prototype 2

Design

prototype 1

Develop and

integrate

prototype 1

Develop and

integrate

prototype 2

Develop and

integrate

prototype 3

Risk

analysis 3

Risk

analysis 2

Risk

analysis 1

Requirement

analysis 3

Requirement

analysis 2
Requirement

analysis 1

Prototype

1 ready

Prototype

2 ready

Prototype

3 ready



Rapid Application Development (RAD) 

     เป็นการพฒันาแอปพลิเคชนัแบบรวดเร็ว 
มีทีมงานขนาดเลก็ท่ีมีความเช่ียวชาญสูง 

Planning Analysis Design Build Test

Traditional Development

Compress

Deploy

DeployPlanning

Design

Develop

Test

User

Review

JAD

Document

Requirements

Iterative Development

RAD



Joint Application Development (JAD) 

     มีห้องปฏิบัติการที่ใช้
เป็นศูนย์การท างาน เน้น 
การประชุม Workshop  
ทมีงานตระหนักใน
หน้าที ่และพร้อมทีจ่ะ
ท างานหนัก  

White board
Screen

Name cards
Overhead

ComputerProjector

Printer

Flip chart sheets



Ration Unified Process (RUP) 

     เป็นกรรมวธีิการพฒันา S/W เชิงวตัถุ  
พื้นฐานส าคญัคือการสร้างโมเดล และการ
จดัการดว้ยภาษา UML 



 เป็นแนวความคิดโดย Kent Beck [1999] โดยเนน้กระบวนการผลิตซอฟตแ์วร์ท่ีใชแ้นวทาง
เชิงวตัถุเป็นหลกั แบ่งการท างานออกเป็น 4 ขั้นตอน ดงัต่อไปน้ี 

 

Extreme Programming (XP) 

วางแผน 
(Planning) 

ออกแบบ (Design) 

การทดสอบ(Testing) 
การเขียนโปรแกรม 

(Coding) 

Release 
Software Increment 

User Story 
Iteration Plan 

Simple Design 
Spike Solution: Prototype 

Pair Programming 
Unit test ,Continuous Integration 

Unit test ,Continuous Integration 

Acceptance Test 



 การวางแผน Planning  
 เกบ็รวบรวมขอ้มูลความตอ้งการและวิเคราะห์ความตอ้งการของผูใ้ชเ้อง  

และจดัท าเป็น “User Story” และน ามาพิจารณาแต่ละ story วา่ตอ้ง
ใชร้ะยะเวลาและตน้ทุนเท่าใด 

User เลือก Story ท่ีตอ้งการใหพ้ฒันามากท่ีสุด 
จดัแบ่งกลุ่มกิจกรรมต่างๆ ออกเป็นรอบตามจ านวนรอบท่ีเหมาะสม 

Extreme Programming (XP) 



 การออกแบบ Design 

ยดึหลกัการท าใหง่้ายท่ีสุดแมว้า่ระบบจะซบัซอ้นมาก โดยจดัท าเป็นตน้แบบ 
สามารถออกแบบและก าหนดรายละเอียดเพ่ิมฟังกช์นัท่ีคาดวา่ผูใ้ชต้อ้งการไว้

ใหด้ว้ย 
 

 

Extreme Programming (XP) 



 การเขียนโปรแกรม Coding 

 ทีมงานจะใชว้ธีิจบัคู่โปรแกรมเมอร์ 2 คนใหน้ัง่เขียนโปรแกรมในแต่ละ 
story ดว้ยกนั เรียกวา่ “Pair Programming” เพ่ือการประกนั
คุณภาพในการเขียนโปรแกรม 

Extreme Programming (XP) 



 การทดสอบโปรแกรม Testing 

จะทดสอบแบบ Unit testing โดยมีการสร้าง Unit Testing 

Case ไวก่้อนการเขียนโปรแกรมภายใตก้รอบการสร้างงานทดสอบ 
จากนั้นจะน าไปใหล้กูคา้ทดสอบ เรียกวา่ Customer Test ซ่ึงกคื็อ 
การทดสอบยอมรับ (Acceptance Test) 

Extreme Programming (XP) 



 ระเบียบวิธีปฎิบติัแบบ Agile แปลวา่ คล่องแคล่ว ฉลาด ฉบัไว ดงันั้น 
เป็นการคิดคน้วิธีการพฒันาซอฟตแ์วร์ใหม่ท่ีมีอิสระ และคล่องตวัสูงใน
การท างาน 

Agile Process(อาไจล)์ 



 ทีมงานทุกคนท างานไดอ้ยา่งอิสระได ้สามารถติดต่อประสานงานดว้ยกระบวนการและ
เคร่ืองมือแบบตวัต่อตวัไม่ตอ้งท าเอกสารเหมือนกบัแบบจ าลองอ่ืนๆ 

 ทีมงานใชเ้วลาส่วนใหญ่ในการเขียนโปรแกรมมากกวา่จดัท าเอกสาร 
 ทีมงานมุ่งเนน้การท างานร่วมกบัลกูคา้โดยตรง มีการส่งมอบงานบ่อยคร้ัง มีการ

เปล่ียนแปลงเกิดข้ึนอยูเ่สมอในระหวา่งกระบวนการ 
 ทีมงานใหค้วามส าคญักบัการแกไ้ขงานทนัทีทีมีการเปล่ียนแปลง มากกวา่การวางแผน

ก่อนลงมือท าอ่ืนๆ 

Agile Process มี 4 แนวทางปฎิบติั ดงัน้ี 



Evolution of the software 

development techniques 
 



เคร่ืองมือสนับสนุนการพฒันาระบบ 

     CASE Tools  เป็นเคร่ืองมือที่น ามาใช้
เพือ่สนับสนุนการพฒันาระบบ  ซ่ึงจะช่วย
ให้การพฒันาระบบมีความรวดเร็ว             
มมีาตรฐาน  และคุณภาพดยีิง่ขึน้ 



ประเภทของ CASE Tools 
     1.  Upper CASE Tools 
     เป็นเคร่ืองมอืสนับสนุนการวเิคราะห์และออก
แบบจ าลอง (Model) 

     2.  Lower CASE Tools 
     เป็นเคร่ืองสนับสนุนการ Implement เช่น 
การ Generate แบบจ าลองทีส่ร้างขึน้มาเป็นโค้ด 



Upper CASE Tools 



Lower CASE Tools 



Drawing Tools 


