
บทท่ี 2 
สรุปสาระสําคัญจากเอกสารท่ีเกี่ยวของ 

 
2.1 วงจรการพัฒนาซอฟตแวร (Software Development Life Cycle, SDLC) 

 วงจรการพัฒนาระบบซอฟตแวรมีวงชีวิตเหมือนกับส่ิงมีชีวิตต้ังแตเกิดจนตาย  วงจรน้ีเปน
ข้ันตอนท่ีเปนลําดับต้ังแตตนจนเสร็จเรียบรอย  เปนระบบท่ีใชไดซ่ึงนักวิเคราะหระบบตองทําความ
เขาใจวาในแตละข้ันตอนจะตองทําอะไรและอยางไร  ข้ันตอนในการพัฒนาระบบมีดวยกัน 7 

ข้ันตอนดังนี ้
1. เขาใจปญหา (Problem Recognition) 

2. ศึกษาความเปนไปได (Feasibility Study) 

3. วิเคราะห (Analysis) 

4. ออกแบบ (Design) 

5. พัฒนาระบบ (Construction) 

6. การปรับเปล่ียน (Conversion) 

7. บํารุงรักษา (Maintenance) 
 

ในโครงการแตละโครงการจะมีข้ันตอนดังกลาวอยูในการพัฒนา  ในอดีตนักพัฒนาระบบ
ใชวิธีการท่ีเรียกวาแนวทางการพัฒนาแบบน้ําตก (Waterfall approach) ในการดําเนินการตาม
เทคนิคเอสดีแอลซี (SDLC) คือจะมีการดําเนินงานแตละข้ันตอนใหเสร็จเรียบรอยกอนท่ีจะ
ดําเนินการในข้ันตอนตอไป แตในปจจุบันนักพัฒนาระบบอาจจะดําเนินการยอนกลับไปกลับมาได
ตามความจําเปน 
 
ข้ันตอนท่ี 1 เขาใจปญหา (Problem Recognition) 

กอนท่ีจะเร่ิมพัฒนาระบบใด ๆ ผูพัฒนาจําเปนตองรูจักและเขาใจปญหาวาอะไรตองทําการ
กําหนดปญหาใหไดกอน  ถือเปนโจทยท่ีตองทําการแกไขดวยข้ันตอนตอไปของการพัฒนาระบบ 
 
ข้ันตอนท่ี 2 ศึกษาความเปนไปได (Feasibility Study) 

จุดประสงคของการศึกษาความเปนไปได คือ  การกําหนดวาปญหาคืออะไรและตัดสินใจ
วาการพัฒนาสรางระบบใหมหรือการแกไขระบบเดิมมีความเปนไปไดหรือไมโดยเสียคาใชจายและ
เวลานอยท่ีสุดและไดผลเปนท่ีนาพอใจ   นักวิเคราะหระบบจะตองกําหนดใหไดวาการแกไขปญหา
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ดังกลาวมีความเปนไปไดทางเทคนิคและบุคลากรรวมถึงปจจัยดานอ่ืน ๆ ท่ีเกี่ยวของกับ
การพัฒนาสุดทายนักวิเคราะหระบบตองวิเคราะหใหไดวา  ความเปนไปไดเร่ืองคาใชจายรวมถึง
เวลาท่ีใชในการพัฒนาระบบและส่ิงท่ีสําคัญคือผลประโยชนท่ีจะไดรับมีความคุมคาคุมทุนหรือไม
เพื่อจะดําเนินการในข้ันตอนตอไป 
 
ข้ันตอนท่ี 3 วิเคราะห (Analysis) 

เร่ิมเขาสูการวิเคราะหระบบ  การวิเคราะหระบบเร่ิมตนต้ังแตการศึกษาระบบการทํางาน
ของธุรกิจนั้น ในกรณีท่ีระบบท่ีเราศึกษานั้นเปนระบบที่รูอยูแลวจะตองศึกษาวาทํางานอยางไร  
เพราะเปนการยากที่จะออกแบบระบบใหมโดยท่ีไมทราบวาระบบเดิมทํางานอยางไรหรือธุรกิจ
ดําเนินการอยางไร  หลังจากนั้นกําหนดความตองการของระบบใหมเพื่อนําเขาสูกระบวนการใน
ข้ันตอนการออกแบบตอไป 
 
ข้ันตอนท่ี 4 การออกแบบ (Design) 

ทําการออกแบบระบบใหมใหสอดคลองกับความตองการของผูใชและฝายบริหาร ซ่ึง
ผลลัพธท่ีไดในข้ันตอนนี้คือ  ขอมูลเฉพาะของการออกแบบ (System Design Specification) 

โดยอาศัยเคร่ืองมือตาง ๆ ในการออกแบบ เชน แผนภาพการไหลของขอมูล (Data Flow 

Diagram), พจนานุกรมขอมูล (Data Dictionary), รูปแบบขอมูล (Data Model), ผังงาน
โครงสราง (Structure Charts)  เปนตน 
 
ข้ันตอนท่ี 5 การพัฒนาระบบ (Construction) 

ในข้ันตอนนี้โปรแกรมเมอรจะเริ่มเขียนโปรแกรมและทดสอบโปรแกรมวาทํางานถูกตอง
หรือไม   ตองมีการทดสอบกับขอมูลจริงท่ีเลือกแลว ถาทุกอยางเรียบรอย  จะไดโปรแกรมท่ีพรอมท่ี
จะนําไปใชงานไดจริงตอไป 
 
ข้ันตอนท่ี 6 การปรับเปล่ียน (Conversion) 

เปนข้ันตอนท่ีจะนําระบบใหมมาใชแทนระบบเกาภายใตการดูแลของนักวิเคราะหระบบ  
การปอนขอมูลตองทําใหเรียบรอยและในท่ีสุดลูกคาจะเร่ิมตนใชงานระบบใหมได  ซ่ึงการนําระบบ
ใหมเขามาแทนระบบเกาควรทําอยางคอยเปนคอยไปทีละนอย  ท่ีดีท่ีสุดคือ  ใชระบบใหมควบคูไป
กับระบบเกาสักระยะหนึ่ง  โดยใชขอมูลชุดเดียวกันแลวเปรียบเทียบผลลัพธวาตรงกันหรือไม ถา
เรียบรอยก็พรอมท่ีจะเอาระบบเกาออกได  แลวใชระบบใหมตอไป 
 
ข้ันตอนท่ี 7 บํารุงรักษา (Maintenance) 
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การบํารุงรักษาไดแก  การแกไขโปรแกรมหลังจากการใชงานแลว  สาเหตุท่ีตองแกไข
โปรแกรมหลังจากใชงานแลวสวนใหญ มี 2 ขอ คือ 1. มีปญหาในโปรแกรม (Bug) และ 2. การ
ดําเนินงานในองคกรหรือธุรกิจเปล่ียนไป  

จากสถิติของระบบท่ีพัฒนาแลวท้ังหมดประมาณ 40% ของคาใชจายใชไปในการแกไข
โปรแกรม เนื่องจากมีบัก (Bug) ดังนั้นนักวิเคราะหระบบควรใหความสําคัญกับการบํารุงรักษาซ่ึง
ปกติจะคิดวาไมมีความสําคัญมากนัก 

ข้ันตอนและส่ิงท่ีตองทําในแตละข้ันตอนของการพัฒนาระบบตามแบบเอสดีแอลซี 
(SDLC) สามารถสรุปไดดังตารางท่ี 2.1 

 
ขั้นตอน ส่ิงท่ีตองทํา 

1. เขาใจปญหา 1. ตระหนักวามีปญหาในระบบ 

2. ศึกษาความเปนไปได 1. รวบรวมขอมูล 

2. คาดคะเนคาใชจาย  ผลประโยชนและอ่ืนๆ 

3. ตัดสินใจวาจะเปล่ียนแปลงระบบหรือไม 
3. วิเคราะห 1. ศึกษาระบบเดิม 

2. กําหนดความตองการของระบบ 
3. แผนภาพระบบเกาและระบบใหม 
4. สรางระบบทดลองของระบบใหม 

4. ออกแบบ 1. เลือกซ้ือคอมพิวเตอรฮารดแวรและซอฟตแวร 
2. เปล่ียนแผนภาพจากการวิเคราะหเปนแผนภาพลําดับข้ัน 
3. คํานึงถึงความปลอดภัยระบบ 
4. ออกแบบ input และ output 

5. ออกแบบไฟลฐานขอมูล 
5. พัฒนา 1. เตรียมสถานท่ี 

2. เขียนโปรแกรม 
3. ทดสอบโปรแกรม 
4. เตรียมคูมือการใชและฝกอบรม 
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ขั้นตอน (ตอ) ส่ิงท่ีตองทํา (ตอ) 
6. นํามาใชงานจริง 1. ปอนขอมูล 

2. เร่ิมใชงานระบบใหม 
7. บํารุงรักษา 1. เขาใจปญหา 

2. ศึกษาส่ิงท่ีจะตองแกไข 

3. ตัดสินใจวาจะแกไขหรือไม 
4. แกไขเอกสาร คูมื 

5. แกไขโปรแกรม 

6. ทดสอบโปรแกรม 

7. ใชงานระบบท่ีแกไขแลว 
 

ตารางท่ี 2.1 สรุปวงจรการพฒันาระบบ 
 

2.2 แบบจําลองกระบวนการคอยเพิ่มขึ้น (Incremental Process Model) 

โรเจอร เอส เพรสแมน (Roger S. Pressman) [1] กลาวถึงแบบจําลองแบบคอยเพิ่มข้ึนวา 
มีบางสถานการณท่ีความตองการเร่ิมแรกมีความชัดเจน แตขอบเขตงานท่ัวไปไมอาจกําหนดเปน
แบบเชิงเสนไดหรือมีความจําเปนตองสรางซอฟตแวรท่ีพอทํางานเร่ิมตนไดใหลูกคาโดยเร็ว 
จากนั้นจึงขยายหนาท่ีการทํางานใหดีข้ึนในเวอรช่ันถัดไป ในกรณีดังกลาวกระบวนการแบบคอย
เพิ่มข้ึนจะเหมาะสมกับการใชงาน 

 
2.2.1. แบบจําลองคอยเพิ่มขึ้น (The Incremental Model) 

แบบจําลองคอยเพ่ิมข้ึน  ผสมสวนประกอบของแบบจําลองน้ําตกกับการทําวนซํ้า  รูปท่ี 
2.1 แสดงใหเห็นวา   แบบจําลองคอยเพิ่มข้ึนประยุกตลําดับเชิงเสนหลายลําดับ  โดยวางใหเหล่ือม
กันตามเวลาปฏิบัติแตละลําดับเชิงเสนผลิตซอฟตแวรรุนใหมท่ีสงมอบไดออกมา  ตัวอยางเชน 
เวิรดโปรเซสเซอรท่ีพัฒนาโดยใชแบบจําลองนี้   รุนแรกอาจสงมอบเพียงหนาท่ีจัดการไฟลพื้นฐาน  
การตัดตอ และการสรางเอกสารพ้ืนฐาน  แตในรุนท่ีสองอาจเพิ่มหนาท่ีการตัดตอและการสราง
เอกสารใหดียิ่งข้ึน  ในรุนท่ีสามอาจเพ่ิมการตรวจสอบสะกดคํา  และตรวจสอบไวยากรณ  ในรุนท่ีส่ี 
อาจเพิ่มความสามารถในการจัดเลยเอาทหนาพิมพ  โปรดสังเกตวา  กระแสกระบวนการของแตละ
รุนท่ีผลิตออกมา  อาจมีการสรางตนแบบรวมอยูดวย 
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รุนแรกของผลิตภัณฑในการทํางานตามแบบจําลองคอยเพิ่มข้ึนนี้มักจะเปน ผลิตภัณฑแกน 
คือตอบสนองเฉพาะความตองการพื้นฐาน  ผลของการใชงานผลิตภัณฑแกนโดยลูกคา  จะนํามา
ปรับปรุงรุนถัดไปท่ีสงมอบ  กระบวนการนี้จะทําซํ้า ๆ ไปจนกวาจะสงมอบผลิตภัณฑท่ีสมบูรณ 

Communication

Planning

Modeling (analysis, design)

Construction (Code, test)

Deployment (delivery, feedback)

Increment # 1

Delivery of 1 st increment

Increment # 2

Delivery of 2 nd increment

Increment # n

Delivery of n th   increment

Project Calendar Time

S
of

tw
ar

e 
Fu

nc
tio

na
lit

y 
an

d 
Fe

at
ur

es

 
 

รูปท่ี 2.1 แบบจําลองคอยเพิม่ข้ึน 

 
2.2.2. วิธีการพัฒนาซอฟตแวรแบบเร็ว (Rapid Application Development-RAD) 

 การพัฒนาซอฟตแวรอยางรวดเร็ว (Rapid Application Development-RAD) เปน
แบบจําลองกระบวนการซอฟตแวรแบบคอยเพิ่มข้ีนท่ีเนน วงจรพัฒนาส้ัน ๆ       แบบจําลองอารเอด ี
เปนการดัดแปลงแบบจําลองน้ําตกใหมีความเร็วสูง โดยผลสําเร็จของการพัฒนาอยางรวดเร็ว เกิด
จากการใชวิธีการประกอบคอมโพเนนทยอยเขาดวยกัน ถาเขาใจความตองการของระบบไดดีและ
ขอบเขตโครงการคอนขางจํากัด กระบวนการอารเอดีจะทําใหทีมงานพัฒนา สรางระบบท่ีทํางานได
ภายในเวลาอันส้ันมาก คือ 60-90 วัน 
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Communication

Planing

Modeling
    Business modeling
    Data modeling
    Process modeling

Construction
    component reuse
    automatic code
    generation
    testing

Modeling
    Business modeling
    Data modeling
    Process modeling

Construction
    component reuse
    automatic code
    generation
    testing

Modeling
    Business modeling
    Data modeling
    Process modeling

Construction
    component reuse
    automatic code
    generation
    testing

Deployment
    integration
    delivery
    feedback

60-90 days

Team # 1

Team # 2

Team # n

 
 

รูปท่ี 2.2 แบบจําลองการพัฒนาซอฟตแวรแบบเร็ว 
  

เง่ือนไขดานเวลาของโครงการท่ีจะใชอารเอดีเปนตัวกําหนดวา  ขอบเขตงานตองสามารถ
ขยายสวนไดในท่ีนี้คือ  แอพพลิเคช่ันตองสามารถแบงเปนโมดูลท่ีสามารถทําแตละโมดูลใหเสร็จ
ไดภายในเวลา 3 เดือน ถาแอพพลิเคช่ันมีลักษณะนี้ก็สามารถใชแบบจําลองอารเอดีได  
กระบวนการอารเอดีมีกิจกรรมกรอบงานดังท่ีกลาวมาแลวคือ งานการส่ือสาร เพื่อใหเขาใจปญหา
ทางธุรกิจ  และลักษณะขอมูลท่ีซอฟตแวรตองรองรับ  งานการวางแผนสําคัญมาก เนื่องจากตอง
แบงทีมงานหลายทีม  ใหทํางานคูขนานกันไปในโมดูลตาง ๆ การสรางแบบจําลองรวมเอาสาม
กิจกรรมหลัก คือ การสรางแบบจําลองทางธุรกิจ  การสรางแบบจําลองขอมูลและการสราง
แบบจําลองกระบวนการ  อันเปนฐานไปสูการแทนงานออกแบบ  งานกอสรางซอฟตแวรข้ันตอน
การกอสรางเนนการใชคอมโพเนนทท่ีมีอยูแลวมาประกอบเขาดวยกัน  และประยุกตใชโปรแกรม
สรางโคดอัตโนมัติ  สวนข้ันตอนการใชงานจะรวบรวมขอมูลมาเพื่อทําการพัฒนาในรอบถัดไปถา
จําเปน 
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Business 
Modeling

Data
 Modeling

Process
 Modeling

Application
generation

Testing &
Turnover

60 – 90 days

Business 
Modeling

Data
 Modeling

Process
 Modeling

Application
generation

Testing &
Turnover

Team #1

Team #2

 
รูปท่ี 2.3 แสดงสวนการพัฒนาซอฟตแวรตามรูปแบบการพัฒนาซอฟตแวรแบบเร็ว 

 
  การสรางโมเดลทางธุรกิจ (Business modeling) 

  เปนการนําขอมูลสารสนเทศความตองการทางธุรกิจนํามาสรางโมเดลทางธุรกิจ   ในทางท่ี
ตอบคําถามวา   

• ขอมูลสารสนเทศใดท่ีเปนตัวขับเคล่ือนกิจกรรมในธุรกิจ ? 

• ขอมูลสารสนเทศใดท่ีตองสรางข้ึน ? 

• ใครเปนคนสราง ? 

• ขอมูลสารสนเทศเหลานั้นจะสงตอไปท่ีไหน ? 

• ใครเปนคนรับขอมูลสารสนเทศดังกลาวไปปฏิบัติ ? 

  การสรางโมเดลขอมูล (Data modeling) 

 ขอมูลสารสนเทศท่ีไดจากข้ันตอนของบิสเนสโมเดล (Business modeling) เปนชุดของ
ขอมูลเชิงวัตถุท่ีจําเปนตอโมเดลทางธุรกิจ ซ่ึงลักษณะของขอมูลเหลานี้จะเรียกวาแอตทริบิว   จะถูก
นํามาสรางไวรวมถึงการกําหนดความสัมพันธระหวางชุดขอมูลท่ีทําการสรางข้ึน  
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 การสรางโมเดลกระบวนการ (Process modeling) 

 ขอมูลเชิงวัตถุท่ีประกาศไวจะถูกสงตอใหกระบวนการสรางกิจกรรมสําหรับแตละชุด
ขอมูล ไมวาจะเปนการตัดสินใจ  การสราง การแกไข การลบหรือการยกเลิกขอมูล 

 การสรางโคดคําส่ัง (Application generation) 

 อารเอดีนําเสนอใหใชเทคนิคของภาษายุคท่ีส่ี (Fourth generation techniques) และการ
ใชเคร่ืองมือ เชน VB, VC++, Delphi มากกวาการใชภาษายุคท่ีสาม (Third generation 

programming languages) การพัฒนาซอฟตแวรแบบเร็วจะใชโปรแกรมรวมถึงคอมโปเนนทตาง 
ๆ ท่ีเคยถูกสรางข้ึนแลว นํากลับมาใชใหมทําใหตอบสนองแนวคิดการโปรแกรมเชิงวัตถุ นอกจากนี้
การใชเคร่ืองมือในการสรางโปรแกรมอัตโนมัติ (Automated tools) ก็เปนอีกทางเลือกหนึ่ง
สําหรับการสรางโปรแกรม 

 การทดสอบระบบและการยอนกลับ (Testing and turnover) 

 สําหรับการพัฒนาซอฟตแวรแบบเร็ว  ส่ิงตาง ๆ ท่ีนํามาใชมักจะเปนส่ิงท่ีเคยใชงานไดแลว
และผานการทดสอบมาแลว  ดังนั้นสวนตาง ๆ ท่ีนํามาประกอบกันข้ึนเปนโปรแกรมจึงมีความ
พรอมท่ีจะนําไปใชไดเลยซ่ึงถือวาสําเร็จไปพรอมกันในข้ันตอนของการพัฒนาโปรแกรมแลว 

 
วอลเตอร  แมนเนอร (Walter Maner) [2] กลาวถึงหลักการที่ใหพิจารณาในการพัฒนา

ซอฟตแวรตามแบบการพัฒนาซอฟตแวรแบบเร็วไว ดังนี้ 
1. ในสถานการท่ีแนนอน  80% ของงานท่ีทําจะใชแค 20% ของเวลาท้ังหมดท่ีตองการใน

การพัฒนา 
2. การตอบสนองความตองการหลัก (Business Requirement) ของระบบไดถือวาทําใหเกิด

ความพึงพอใจสําหรับลูกคาไดอยางเต็ม   ท่ีถึงแมวาความตองการในระดับปฏิบัติการ 
(Operational Requirement) จะยังไมไดรับการตอบสนองก็ตาม 

3. ในดานการยอมรับระบบท่ีพัฒนาข้ึน  จะประเมินไดจากความเห็นของลูกคาซ่ึงมีท้ังเห็น
ดวยและไมเห็นดวยแตอยางนอยท่ีสุดควมคิดเห็นเหลานั้นสามารถนําไปใชประโยชนได
มากกวาความตองการทั้งหมด 

กิตติ  ภักดีวัฒนะกุล [3] กลาวถึงวีธีการพัฒนาซอฟตแวรแบบเร็วไววา วิธีการพัฒนา
ซอฟตแวรแบบเร็ว เปนวิธีการพัฒนาระบบ (Methodology) วิธีการหนึ่ง ท่ีรวบรวมเทคนิค 
(Techniques) เคร่ืองมือ (Tools) และ เทคโนโลยี เพื่อผสมผสานและประยุกตใชในการ
สนับสนุนการพัฒนาระบบใหสามารถลุลวงโดยใชเวลานอยท่ีสุด ท้ังนี้ข้ึนอยูกับความพรอมของ
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องคกรในขณะน้ัน ไมวาจะเปนเร่ืองคาใชจาย บุคลากร รวมท้ังความตองการท่ีแนนอนของผูใช
ระบบ 

จากแนวความคิดของวิธีการพัฒนาซอฟตแวรแบบเร็ว ทําใหมีการผสมผสานและ
ประยุกตใชเทคนิค เคร่ืองมือ และเทคโนโลยีเขาดวยกันเพื่อพัฒนาระบบ โดยอาจจะมีการแบงแยก
ข้ันตอนในวงจรการพัฒนาระบบใหนอยลง เลือกใชเทคนิคการเก็บรวบรวมขอมูลดวยวิธีการพัฒนา
ระบบรวมกัน (Join Application Development-JAD) และเลือกใชตัวตนแบบ (Prototype) ใน
การออกแบบ เปนตน ทําใหการพัฒนาระบบสามารถดําเนินการไดอยางรวดเร็ว ดังนั้นวิธีการพัฒนา
ซอฟตแวรแบบเร็ว จึงเหมาะกับองคกรท่ีมีความพรอมในการพัฒนา เชน ความพรอมทางดาน
การเงิน บุคลากร ประกอบกับผูใชความตองการแนนอนไมเปล่ียนแปลง และตองการระบบใหม
โดยใชเวลาพัฒนาไมนาน   ลักษณะของวิธีการพัฒนาซอฟตแวรแบบเร็วอีกรูปแบบหนึ่งเม่ือ
เปรียบเทียบกับการพัฒนาซอฟตแวรแบบเดิมก็คือการรวบกิจกรรมแตละข้ันตอนใหกระชับข้ึน
นั่นเองดังแสดงในรูปท่ี 2.3 
 

DeployPlanning

Planning Analysis Design Build Test Deploy

Compress

Design

Develop

Test

User
Review

JAD

Document
Requirements

Traditional Development

RAD

Iterative Development

 
รูปท่ี 2.3 แสดงวิธีการพัฒนาซอฟตแวรแบบเร็วเปรียบเทียบกับการพฒันาซอฟตแวรแบบเดิม 
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วิธีการพัฒนาระบบแบบรวดเร็วสามารถลดข้ันตอนของวงจรพัฒนาระบบ (SDLC) จาก 7 
ข้ันตอน เหลือเพียง 4 ข้ันตอน ดังแสดงในตารางท่ี 2.2 
 

SDLC RAD 
1. การวิเคราะหปญหา 
2. การศึกษาความเปนไปได 
3. การวิเคราะหความตองการของระบบ 

4. การวิเคราะหเพื่อตัดสินใจ 

5. การออกแบบ 

6. การสรางระบบ 

7. การใชระบบ 

1.  การวางแผนกําหนดความตองการ  
    (requirement planning) 
2.  การออกแบบโดยผูใช (user design) 

3.  การสรางระบบ (construction) 

4.  การเปล่ียนระบบ (cutover) 

 
ตารางท่ี 2.2 แสดงการเปรียบเทียบข้ันตอนการพัฒนาระหวาง SDLC กับ RAD 

  
2.3 การพัฒนาระบบรวมกัน (Joint Application Development – JAD)   

 การพัฒนาระบบรวมกันหรือ เจเอดี เปนอีกวิธีหนึ่งของการพัฒนาระบบอยางรวดเร็ว 
ระหวางผูใชระบบและผูพัฒนา โดยผูใชและผูพัฒนาระบบมีสวนรวมในการกําหนดความตองการ
ของระบบรวมกัน (Joint Requirement Planning – JRP) และออกแบบระบบรวมกัน (Joint 

Application Design – JAD) เพื่อลดเวลา คาใชจาย และข้ันตอนการรวบรวมขอมูล เปนวิธีท่ี
บริษัทไอบีเอ็มพัฒนาข้ึนในชวงปลายทศวรรษ 1970 และเปนท่ีนิยมใชเปนเทคนิคในการรวบรวม
ขอมูลขององคการดานธุรกิจ ในการรวบรวมขอมูลรวมกันผูท่ีเกี่ยวของจะตองมีการวางแผน
ดําเนินการท่ีดีเพราะเปนกระบวนการท่ีตองใชเวลา และคาใชจาย แตผลท่ีไดก็จะคุมคา 
 
2.4 การจัดทําตนแบบ (Prototyping) 

 อภิรักษ  จิรายุสกุล [4] กลาวถึงการทําตนแบบไววา กรรมวิธีการสรางตนแบบของระบบ 
(Prototype) มีวัตถุประสงค เพื่อใหผูใชสามารถยืนยันความตองการบางสวน และใหผูใชไดเห็น
ถึงรายละเอียดบางอยางของระบบท่ีอาจขาดตกบกพรอง รวมท้ังมีสวนชวยใหผูใชยอมรับระบบท่ี
พัฒนาใหมไดงายข้ึน 

ข้ันตอนการจัดทําตนแบบ  สามารถแสดงไดดังรูปท่ี 2.4 
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Design

Implementation

System
Prototype Implementation

Accept

Reject

 
  

รูปท่ี 2.4 แสดงข้ันตอนของการทําตนแบบ 
 

  ขอดี ของการใชตัวตนแบบ คือ เหมาะสมและมีประโยชนมากท่ีสุดกับการที่ไมสามารถ
กําหนดความตองการของระบบที่ชัดเจนได  การท่ีผูใชมีสวนรวมทําใหไดระบบท่ีตรงกับความ
ตองการของผูใชไดมากท่ีสุด 

  ขอดอย  คือ  การจัดทําระบบอยางรวดเร็ว อาจจะขามข้ันตอนท่ีสําคัญของการออกแบบ
ระบบ โดยไมไดคํานึงถึงการทํางานกับขอมูลจํานวนมาก เม่ือนําไปใชงานจริงอาจประสบปญหา
ประสิทธิภาพการทํางานของระบบได 
 
2.5 การวิเคราะหและออกแบบเชิงวัตถุดวยยูเอ็มแอล 
 โอภาส  เอ่ียมสิริวงศ [5] กลาวถึงเร่ืองการวิเคราะหและออกแบบเชิงวัตถุไววา หลักการ
พัฒนาระบบเชิงวัตถุ จะประกอบดวยกลุมของวัตถุ (Class of Object) ตาง ๆ ท่ีทํางานรวมกัน โดย
แบงบทบาทหนาท่ีความรับผิดชอบ ซ่ึงใชหลักการจัดแบงประเภทของวัตถุในลักษณะทาง
นามธรรม (Abstract) ออกเปนกลุม ๆ ท่ีเรียกวาคลาส (Class) แตละคลาสจะมีสถานะ (States) 

รวมท้ังพฤติกรรม (Behavior) ตามบทบาทของตน โดยมีขอมูลรายละเอียดหรือคุณสมบัติ 
(Characteristic) ท่ีเก็บซอน (Encapsulate) ในคลาสของตนโดยไมมีการปะปนกับคลาสอื่น ๆ   
แตในการติดตอส่ือสารหรือการรองของใชบริการ  สามารถติดตอส่ือสารกันไดดวยเมจเสจ 
(Message) 
 แนวคิดเชิงโครงสรางนั้น  เปนโครงสรางท่ีโปรแกรมกับขอมูลนั้นแยกออกจากกัน  แต
แนวคิดเชิงวัตถุนั้น  จะมองเปนออบเจ็กตหนึ่งท่ีเปนแหลงรวมของขอมูล (Data) วิธีการ (Method) 

โดยมีคลาสเปนตัวกําหนดคุณสมบัติของออบเจ็กตนั้น ซ่ึงคุณสมบัติยังสามารถทําการสืบทอด 
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(Inheritance) ในลักษณะ Subclass ตาง ๆ ดังนั้นหากมีคลาสท่ีเปนตนแบบท่ีดีอยูแลว ผูพัฒนา
สามารถนําคุณสมบัติของคลาสตนแบบนั้นมาใชงานไดทันที ซ่ึงเปนการนํากลับมาใชใหม 
(Reusable) ทําใหชวยลดเวลาในการพัฒนาและลดคาใชจาย ประกอบกับความมั่นใจในคลาส
ตนแบบท่ีใชงานมานาน จะบงบอกถึงความถูกตองซ่ึงกอใหเกิดขอผิดพลาดไดนอย 

 จึงสามารถกลาวโดยสรุปไดวา  การวิเคราะหและออกแบบเชิงวัตถุนี้  เปนแนวคิดท่ี
พยายามจัดระบบกระบวนการพัฒนาระบบงานใหมีระเบียบ  และสามารถนําโปรแกรมท่ีเคยเขียน
มากอนใหสามารถกลับมาใชงานใหม  ซ่ึงถาเปรียบเทียบกับการเขียนโปรแกรมเชิงโครงสราง  
ถึงแมระบบงานท่ีมีความใกลเคียงกัน  แตโมดูลท่ีจะนํามาใชงานจะตองมีการปรับเปลี่ยนมากมาย  
แทบจะเร่ิมตนเขียนข้ึนใหมท้ังหมด  เปนเพราะแนวทางการพัฒนาซอฟตแวรเชิงโครงสราง 
(Structured) นั้นมีลักษณะเปนนามธรรมซ่ึงเกิดจากการจิตนาการ ดังนั้นระบบงานท่ีพัฒนาตาม
แนวคิดเชิงโครงสรางในแตละระบบ จะเกิดจากการจิตนาการของแตละบุคคล จินตนาการของแต
ละบุคคลตางก็มีแนวคิดท่ีตางกัน ดังนั้นจึงเห็นซอฟตแวรจํานวนมากมายท้ังท่ีเปนะะบบเดียวกัน 
และใชวาจะสามารถนํากลับใชใหมไดท้ังหมด 
 
2.6 ยูเอ็มแอล (UML) 

 นิยาม UML (Unified Modeling Language) ท่ี Grady Booch, Ivar Jacobson และ 
Jim Rumbaugh ท้ังสามรวมมือกันพัฒนาข้ึนมาไดนิยามไววา ยูเอ็มแอล เปนสัญญลักษณ 
(Notation) ท่ีใชอธิบาย แสดงรายละเอียดจําองการสราง และจัดการกับเอกสารตาง ๆ ในระบบ 
เพื่อใหการออกแบบซอฟตแวรสามารถทําไดโดยงาย และปรับปรุงวิธีการทํางานใหดีข้ึน 

 แตเดิมนั้นท้ังสามตางมีโมเดลในการพัฒนาระบบเชิงวัตถุ  ซ่ึงตอมาบริษัทเรช่ันแนล 
(Rational) ไดรวมมือใหบุคคลทั้งสามทําการพัฒนาโมเดลรวมกัน จึงเปนท่ีมาของยูเอ็มแอล ซ่ึง
เปนโมเดลท่ีส่ือสารดวยภาพ โดยแตละโมเดลจะแสดงมุมมองท่ีมีตอระบบแตกตางกัน 

 ดังนั้นยูเอ็มแอล  จึงเปนระเบียบวีธี (Methodology) หนึ่งเชนเดียวกับการวิเคราะหระบบ
เชิงโครงสรางท่ีใช Data Flow Diagram (DFD) และ Entity Relationship Diagram (ERD) 
 
2.7 การทดสอบแบบกลองดํา (Black-box Testing) 

 กิตติภณ  เพ็ชรสวาง [6] กลาวถึงการทดสอบแบบกลองดํา (Black-box Testing) ไววา 
เปนการตรวจสอบท่ีวิธีท่ีใชในการตรวจสอบถูกสรางข้ึนจากเกณฑการทํางานของระบบ แนวคิด
ของการตรวจสอบวิธีนี้มองวา ระบบคือ “กลองดํา” ท่ีไมสามารถมองเห็นส่ิงท่ีอยูภายในได หาก
ตองการตัดสินวาการทํางานถูกตองหรือไม ทําไดโดยศึกษาจากขอมูลนําเขาท่ีปอนเขาสูระบบและ
ผลลัพธท่ีสัมพันธกับขอมูลนําเขานั้นท่ีไดจากระบบ แสดงดังรูปท่ี 2.5 
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รูปท่ี 2.5 แสดงแนวทางของ Black-box testing 

 
 
 เม่ือปอนขอมูลนําเขาท่ีกอใหเกิดการทํางานท่ีบกพรอง  ระบบจะนําขอมูลเหลานี้ไป
ประมวลผลและจะไดผลลัพธท่ีไมถูกตองออกมา  ในท่ีสุดจะตรวจพบขอบกพรองในระบบได  
ปญหาสําคัญสําหรับการตรวจสอบดวยวิธีนีคือ  การเลือกขอมูลนําเขาท่ีจะทําใหระบบทํางาน
ผิดพลาด (Ie) หากทีมตรวจสอบเลือกขอมูลนําเขาท่ีไมอยูในกลุมนี้ ระบบจะไมแสดงขอผิดพลาด
ใหเห็น ทําใหทีมตรวจสอบเขาใจวาระบบทํางานไดสมบูรณแลวก็เปนได 

Equivalence partitioning 
 ขอมูลนําเขาท่ีจะปอนสูระบบมีอยูหลายประเภท  ซ่ึงมีคุณสมบัติเฉพาะตัวแตกตางกัน
ออกไป เชน จํานวนเต็มบวก, จํานวนเต็มลบ, เลขทศนิยม, ตัวอักษณลวน, ตัวอักษรที่มีชองวาง
ปะปน  เปนตน  โดยปกติแลวโปรแกรมจะตอบสนองตอขอมูลนําเขาประเภทตาง ๆ ไมเหมือนกัน  
แตจะตอบสนองแบบเดียวกันสําหรับขอมูลประเภทเดียวกัน  เชน การปอน 100 กับการปอน 
100.75 เขาสูระบบ  วิธีการตอบสนองของระบบตอขอมูลเหลานี้จะไมเหมือนกัน  เพราะเปนขอมูล
คนละประเภทกัน  แตการปอน 100 กับการปอน 200 เขาสูระบบ  วิธีการตอบสนองของระบบตอ
ขอมูลเหลานี้จะเหมือนกัน  เพราะเปนขอมูลประเภทเดียวกัน  ดวยเหตุนี้หากทีมตรวจสอบสามารถ
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แบงขอบเขตของคาท่ีจะปอนเขาสูระบบออกเปนกลุม ๆ     โดยม่ันใจวาระบบจะตอบสนองตอคา
แตละคาในกลุมเดียวกันเหมือนกันได  การทดสอบแบบกลองดํา (Black-box Testing) จะ
สามารถใชการเลือกคาเพียงบางคาของแตละกลุมมาเปนขอมูลท่ีจะปอนเขาสูระบบ  แทนท่ีจะตอง
ใชทุกคาได 
 เม่ือทีมตรวจสอบสามารถจําแนกขอมูลออกไดเปนกลุม ๆ ควรเลือกคาซ่ึงเปนตัวแทนท่ีดี
ของแตละกลุมเพื่อใชเปนขอมูลปอนเขาสูระบบ  แนวทางท่ีดีแนวทางหน่ึงในการเลือกคาจากแตละ
กลุมคือ  เลือกคาซ่ึงเปนขอบเขตของแตละกลุมกับคากลางของกลุมนั้น ๆ  เนื่องจากผูออกแบบและ
โปรแกรมเมอรมักมีแนวโนมจะใสใจกับคาปกติท่ัวไปมากกวา  จึงเลือกคากลางของกลุมเพื่อ
ตรวจสอบ  ในขณะท่ีคาไมคอยปกตินัก  เชน คาตํ่าสุด หรือ คาสูงสุด  มักถูกโปรแกรมเมอร
มองขามทําใหระบบทํางานผิดพลาดบอย ๆ เม่ือตองประมวลผลกับขอมูลเหลานี้ 
 การตรวจสอบซอฟตแวรตามหลักการทดสอบแบบกลองดํา (Black-box Testing) นั้น ผู
ตรวจสอบไมจําเปนจะตองมีความรู ความเขาใจในโครงสรางของการเขียนโปรแกรมภายใน
ซอฟตแวร เพียงแตเขาใจถึงขอบเขตการทํางานของระบบ ลักษณะของขอมูลเขาและผลลัพธท่ีคาด
วาจะไดรับจากระบบ ประกอบกับการเลือกขอมูลนําเขาท่ีจะใชตรวจสอบระบบอยางเหมาะสมตาม
หลักการ Equivalence partitioning ผูตรวจสอบก็สามารถออกแบบการตรวจสอบซอฟตแวร
อยางมีประสิทธิภาพได 
 
2.8 ทฤษฎีเก่ียวกับความพึงพอใจ 

2.8.1 ความหมายของความพึงพอใจ 

 วิมลสิทธ์ิ  หรยางกูร [7] ใหความหมายวา ความพึงพอใจ เปนการใหคาความรูสึกของ
คนเราท่ีสัมพันธกับโลกทัศน ท่ีเกี่ยวกับความหมายของสภาพแวดลอม คาความรูสึกของบุคคลท่ีมี
ตอสภาพแวดลอมจะแตกตางกัน เชน ความรูสึก ดี - เลว พอใจ – ไมพอใจ สนใจ – ไมสนใจ เปน
ตน 

กิติมา  ปรีดีดิลก  [8] สรุปไววา ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกชอบ หรือพอใจท่ีมีตอ
องคประกอบ และส่ิงจูงใจในดานตาง ๆ ของงาน และผูปฏิบัติงานไดรับการตอบสนองตามความ
ตองการของเขาได  

จากความหมายของความพึงพอใจท่ีกลาวมา สรุปไดวา ความพึงพอใจหมายถึงความรูสึกท่ี
ดีของบุคคลซ่ึงมักเกิดจากการไดรับการตอบสนองตามท่ีตนตองการจะเกิดความรูสึกท่ีดีในส่ิงนั้น 
และในทางตรงกันขามหากความตองการไมไดรับการตอบสนอง จะทําใหเกิดความไมพึงพอใจ ซ่ึง
การวัดความพึงพอใจสามารถกระทําไดหลายวิธี ดังตอไปนี้ 
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1)  การใชแบบสอบถาม ซ่ึงเปนวิธีการที่นิยมใชกันแพรหลายวิธีหนึ่ง โดยการรองขอหรือ
ขอความรวมมือ จากกลุมบุคคลที่ตองการวัด แสดงความคิดเห็นลงในแบบฟอรมท่ีกําหนดคําตอบ
ไวใหเลือกตอบหรือเปนคําตอบอิสระ โดยคําถามท่ีถามอาจจะถามถึงความพึงพอใจในดานตาง ๆ ท่ี
มีตอซอฟตแวรท่ีใช 

2)  การสัมภาษณ เปนอีกวิธีท่ีจะทําใหทราบถึงระดับความพึงพอใจของเจาของงาน ซ่ึงเปน
วิธีการท่ีตองอาศัยเทคนิคและความชํานาญพิเศษของผูสัมภาษณท่ีจะจูงใจใหผูถูกสัมภาษณตอบ
คําถามใหตรงกับขอเท็จจริง การวัดความพึงพอใจโดยวิธีสัมภาษณนับวาเปนวิธีท่ีประหยัดและมี
ประสิทธิภาพอีกวิธีหนึ่ง 

3)  การสังเกต โดยใชวิธีการสังเกตพฤติกรรมของเจาของงาน โดยพิจารณาจากกิริยา
ทาทาง การพูด สีหนา และความถ่ีของการใชงานระบบ การวัดความพึงพอใจโดยวิธีนี้ ผูวัดจะตอง
กระทําอยางจริงจังและมีแบบแผนท่ีแนนอน จึงจะสามารถประเมินถึงระดับความพึงพอใจไดอยาง
ถูกตอง 

2.8.2 เจตคติและการวัดเจตคติ 
บุญธรรม  กิจปรีดาบริสุทธ์ิ [9] กลาวถึงเจตคติไววา เปนกริยาทาทีรวม ๆ ของบุคคลท่ีเกิด

จากความพรอมหรือความโนมเอียงของจิตใจ ซ่ึงแสดงออกตอส่ิงเราหนึ่ง ๆ เชน วัตถุ ส่ิงของและ
สถานการณตาง ๆ ในสังคม โดยแสดงออกมาในทางสนับสนุน ซ่ึงมีความรูสึกเห็นดี เห็นชอบตอส่ิง
เรานั้น ๆ หรือในทางตอตาน ซ่ึงมีความรูสึกท่ีไมเห็นดี ไมเห็นชอบตอส่ิงเรานั้น ฉะนั้น การวัดเจต
คติจึงตองพิจารณากริยาทาทีหรือการตอบสนองตอส่ิงเราในหลายดานหลายประการรวมกัน 

2.8.2.1 หลักการวัดเจตคติ 
การวัดเจตคติมีหลักการเบ้ืองตนท่ีตองทําความเขาใจ 3 ประการ ดังนี ้
1) เนื้อหา (Content)  การวัดเจตคติตองมีส่ิงเราไปกระตุนใหแสดงกิริยาทาทีออกมา  ส่ิง

เราโดยท่ัวไปไดแกเนื้อหาท่ีตองการวัด เชน ตองการวัดเจตคติตอการตัดสินใจเกี่ยวกับ
ชีวิตครอบครัวของบุคคล เนื้อหาท่ีเปนส่ิงเราในท่ีนี้คือ  สถานการณการตัดสินใจ
เกี่ยวกับชีวิตครอบครัว และความสัมพันธภายในครอบครัว เปนตน 

2) ทิศทาง (Direction)  การวัดเจตคติโดยท่ัวไปกําหนดใหเจตคติมีทิศทางเปนเสนตรง
และตอเนื่องกันในลักษณะเปนซาย-ขวา หรือ บวกกับลบ  กลาวคือเร่ิมจากเห็นดวย
อยางยิ่งและความเห็นดวยลงเร่ือย ๆ จนถึงมีความรูสึกเฉย ๆ และลดตอไปเปนไมเห็น
ดวยจนไมเห็นดวยอยางยิ่ง ลักษณะของการเห็นดวยและไมเห็นดวยอยูเปนเสนตรง
เดียวกันและตอเนื่องกัน 
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3) ความเขมขน (Intensity)  กิริยาทาทีหรือความรูสึก ท่ีแสดงออกตอส่ิงเรานั้นมีปริมาณ
มากนอยแตกตางกัน ถามีความเขมขนสูงไมวาจะเปนไปในทิศทางใดก็ตามจะมีความรูสึกหรือกิริยา
ทาท่ีรุนแรงกวา 

2.8.2.2 มาตรวัดเจตคติ (Attitude Scale) เคร่ืองมือท่ีใชวัดเจตคติ เรียกวามาตราสวน
ประมาณคา (Rating Scale) เคร่ืองมือวัดเจตคติท่ีนิยมใชและรูจักกันแพรหลายมี 4 ชนิด ไดแก 

1) มาตรวัดแบบเธอรสโตน (Thurstone Type Scale) ใชวิธีพยายามสรางขอความเจต
คติตามโครงสรางของเจตคติท่ีกําหนดใหมากท่ีสุดเทาท่ีจะมากได แลวนําขอความท่ี
สรางท้ังหมดนั้นไปใหคณะบุคคล (50 -100 คน) ตัดสินวาขอความนั้นควรอยูใน
มาตราใดระหวาง A ถึง K หรือ 1 ถึง 11  หมายความวาเห็นดวยมากท่ีสุดและลด
นอยลงตามลําดับของความรูสึก 

2) มาตรวัดแบบลิเคิต (Likert Scale) การสรางมาตรวัดแบบนี้มีขอตกลงเบ้ืองตนวา  
ลักษณะการกระจายของเจตคติมีการแจกแจงเปนปกติ (Normal Curve) จากขอตกลง
นี้ลิเคิตไดใชเปนหลักหาคา s คะแนนของมาตรวัดโดยนําไปทดลองกับกลุมท่ีตองการ
วัด ไมตองใหคณะบุคคลตัดสินเหมือนของแบบเธอรสโตน และจากการศึกษาตอไปลิ
เคิดพบอีกวาคา s ท่ีหามาจากการใช Normal Deviate กับการกําหนดแบบใหคา
คะแนนมาตรวัดโดยแตละมาตรวัดหางกันเทากันเปน 0, 1, 2, 3, 4 สําหรับขอความวัด
เจตคติเปนลบ (Negative or unfavorable) และเปน 4, 3, 2, 1, 0 สําหรับขอความ
วัตเจตคติเปนบวก (Positive of favorable) นั้นไดผลไมแตกตางกัน  ซ่ึงพบวามีคา
สหสัมพันธกันสูงถึง 0.99   

มาตรวัดเจตคติแบบลิเคิตสามารถใชวัดเจตคติไดอยางกวางขวางกวาแบบอ่ืน ๆ และ
สามารถวัดเจตคติไดเกือบทุกเร่ือง  ยิ่งกวานั้นมักจะมีคาความเท่ียงสูงกวาแบบอ่ืนอีก
ดวย 

3) มาตรวัดแบบกัตตแมน (Guttman Scale) เปนวิธีการประเมินชุดของขอความวัดเจต
คติ ท่ีสราง ข้ึน   ซ่ึงกัตตแมนเรียกวิ ธีของเขาวา เปนการวิ เคราะหมาตราสวน 
(Scalogram Analysis) กลาวคือ  ในชุดของขอความวัดเจตคติหนึ่ง ๆ นั้น ถาหาก
ผูตอบเห็นดวยกับขอความ 2 แลว เขาจะตองเห็นดวยกับขอความ 1 กอน  และถาเห็น
ดวยกับขอความ 3 ก็ตองเห็นดวยกับขอความ 2 และขอความ 1 มากอน ในลักษณะน้ี
เร่ือย ๆ ไป  ฉะนั้นการวัดเจตคติในลักษณะน้ีจึงสามารเห็นแบบแผน (Pattern) ของ
เจตคติท่ีมีตอเร่ืองนั้นของกลุมบุคคลท่ีวัดไดอีกดวย 
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4) มาตรวัดแบบออสกูด (Osgood Scale) วิธีการวัดแบบนี้มีช่ือเรียกอีกอยางหนึ่งวา  
วิธีการแหงความแตกตางของความหมาย (Semantic Differential Method) ซ่ึงมี
ลักษณะคลายกับการหาความหมายของมโนทัศน (Concept) ซ่ึงมาตรวัดเจตคติแบบนี้
นอกจากจะใชวัดเจตคติแลว ยังสามารนําไปใชวัด บุคลิกภาพ ความคิดเห็น ความเชื่อ 
และความรูสึกท่ีมีตอส่ิงตาง ๆ ไดอีกดวย รวมท้ังสามารถแยกความแตกตางของมโน
ทัศนตาง ๆ ไดเปนอยางดี แตก็มีความจํากัดในการเลือกใชคําคุณศัพทมาใช มาตรวัด
แบบนี้จะสรางขอความในลักษณะมโนทัศนข้ึน ซ่ึงอาจจะเปนคํา ขอความ วลี หรือ
ประโยคส้ัน ๆ ท่ีไดใจความสมบูรณก็ได  โดยการเลือกคําคุณศัพทท่ีมีความหมาย
ตรงกันขามซ่ึงมักมี 3 องคประกอบ 

1) คําคุณศัพทท่ีแสดงการประเมินผล (Evaluative Adjective) เชน ดี – เลว, 
สวย – ข้ีเหร 

2) คําคุณศัพทท่ีแสดงถึงศักยภาพ (Potency Adjective) เชน อวน – ผอม, หนัก 
– เบา 

3) คําคุณศัพทท่ีแสดงการเคล่ือนไหวของมโนทัศน เชน ราเริง – เศรา, เร็ว – ชา  
ในทางปฏิบัติผูวิจัยอาจจะสนใจคําคุณศัพทเพียงลักษณะใดลักษณะหน่ึงก็ได  ไม

จําเปนตองเลือกใหครบท้ัง 3 องคประกอบเสมอไป 
 

2.9 มาตรฐานคุณภาพซอฟตแวรไทย (Thai Quality Software) 

สมาคมอุตสาหกรรมซอฟตแวรไทย [10]   กลาวถึงมาตรฐานคุณภาพซอฟตแวรไทย Thai 

Quality Software (TQS) ไววา ถูกกําหนดขึ้นในป พ.ศ. 2544 โดยสมาคมอุตสาหกรรม
ซอฟตแวรไทย (ATSI) เพราะเห็นวาประเทศไทยควรสรางมาตรฐานในดานการพัฒนาซอฟตแวร  
โดยมีจุดมุงหมายเพื่อการยกระดับคุณภาพและปรับปรุงความสามารถในการพัฒนาซอฟตแวรของ
วิสาหกิจไทย  เพื่อเพิ่มโอกาสในการรับพัฒนาโครงการซอฟตแวรภาครัฐและเพิ่มขีดความสามารถ
ทางการแขงขันในตลาดตางประเทศ  ซ่ึงทางสมาคมอุตสาหกรรมซอฟตแวรไทยไดทําการกําหนด
มาตรฐานคุณภาพซอฟตแวรนี้ใหเหมาะสมกับวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดยอม (SME) ของไทย
โดยเฉพาะ   ซ่ึงทําการอางอิงจากมาตรฐาน ISO/IEC 12207 ซ่ึงเปนมาตรฐานนานาชาติในสวนท่ี
เกี่ยวกับการควบคุมคุณภาพในกระบวนการผลิตซอฟตแวร 

มาตรฐานคุณภาพซอฟตแวรไทยมี 5 ระดับ ดังนี้  
1.  Basic Software Engineering เปนระดับการกําหนดกระบวนการตาง ๆ ท่ีตองทํา 
2.  Define เปนการวางแผนส่ิงท่ีตองทําเพื่อมุงไปสูการรับการตรวจสอบ 
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 3.  Perform เปนการจัดทําโครงงานทดสอบตามแผนท่ีวางไว 
4.  Measure เปนการวัดผลและประเมินผล 

5.  Continuous Improvement รักษาคุณภาพและพัฒนาใหดีข้ึนไป 
 

ข้ันตอนตาง ๆ ในมาตรฐานคุณภาพซอฟตแวรไทย ไมไดมีการดัดแปลงหรือเปล่ียนแปลง
ไปจาก ISO/IEC 12207 เพียงแตคัดเลือกข้ันตอนตาง ๆ ท่ีเหมาะสมกับระดับความสามารถในแต
ละระดับเพื่อมุงไปสูมาตรฐานสากลไดอยางเปนระบบ มิใชการสรางมาตรฐานใหมใหเขากับ
รูปแบบการพัฒนาซอฟตแวรแบบคนไทย เพราะมาตรฐานท่ีอางอิงนั้นเปนมาตรฐานท่ีเปนท่ียอมรับ
กันในระดับนานาชาติ 

 
 


