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บทที ่2 

ทฤษฎแีละงานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง 
 

ในการศึกษาคน้ควา้แบบอิสระ เร่ืองการพฒันาระบบการจองการใชบ้ริการสปา โดยใชเ้วบ็
เซอร์วิสตามหัวขอ้งานวิจยั ไดท้าํการศึกษาทฤษฎีและหลกัการต่างๆท่ีเก่ียวขอ้ง เพื่อใชเ้ป็นแนวทาง
นาํมาประยกุตใ์ช ้สามารถแบ่งออกเป็นหวัขอ้ต่างๆ ไดด้งัต่อไปน้ี 

 
2.1  เว็บเซอร์วสิ  (Web Services) 
 (W3C Working Group Note, 2004) เวบ็เซอร์วิส คือ แอพพลิเคชัน่หรือโปรแกรมท่ีทาํงาน
อยา่งใดอยา่งหน่ึงในลกัษณะใหบ้ริการโดยจะถูกเรียกใชง้านจากแอพพลิเคชัน่อ่ืนๆ ในรูปแบบ RPC 
(Remote Procedure Call) ซ่ึงการให้บริการจะมีเอกสารท่ีอธิบายคุณสมบติัของบริการกาํกบัไว ้    
โดยภาษาท่ีถูกใชเ้ป็นส่ือในการแลกเปล่ียนคือ XML ทาํใหเ้ราสามารถเรียกใชง้านส่วนใด ๆ ก็ไดใ้น
แพลตฟอร์มท่ีแตกต่าง ซ่ึงไดรั้บการยอมรับทัว่โลกในการติดต่อส่ือสารกนัระหว่างแอพพลิเคชัน่กบั
แอพพลิเคชัน่ในปัจจุบนั 
 Web Service ช่วยใหก้ารเขา้ถึงขอ้มูลสารสนเทศจากแอพพลิเคชนัท่ีต่างกนัเป็นไปโดยง่าย 
โดยแอพพลิเคชนันั้นๆ สามารถเขียนดว้ย Java และทาํงานอยูบ่น Sun Solaris Application Server 
หรืออาจจะเขียนดว้ย C++ และทาํงานอยูบ่น Windows NT หรืออาจะเขียนดว้ย Perl และรันอยูบ่น
เคร่ือง Linux ซ่ึงมาตรฐานของ Web Service ทาํใหอิ้นเทอร์เฟซของแอพพลิเคชนัเหล่าน้ี ถูกอธิบาย
โดย WSDL และทาํให้อยูใ่นมาตรฐานของ UDDI หลงัจากนั้น จึงสามารถติดต่อส่ือสารถึงกนัโดย 
XML ผา่น SOAP อินเตอร์เฟซ 
 Web Service สามารถถูกเรียกใชภ้ายในองคก์รเองหรือจากภายนอกองคก์ร โดยผา่นไฟร์
วอล ์ดงันั้นจึงมีองคก์รใหญ่ๆ มากมาย กาํลงัพฒันาระบบท่ีมีอยูข่องตน ให้เขา้กบั Web Service ซ่ึง
นบัเป็นการลงทุนท่ีคุม้ค่า เน่ืองจาก Web Service สามารถเพิ่มศกัยภาพในการทาํงานขององคก์ร อีก
ทั้งลดค่าใชจ่้ายในการจดัการทรัพยากรขององคก์รไดอี้กทางหน่ึง 

นอกจากนั้น Web Service ยงัสามารถใชร่้วมกบั Web Application โดยส่งผา่นขอ้มูลทาง
อินเตอร์เน็ตไดอี้กดว้ยซ่ึงนบัเป็นวิธีท่ีมีประสิทธิภาพในการติดต่อส่ือสารกบัลูกคา้หรือหุน้ส่วน 
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2.1.1 Web Service Model 

 
รูปที ่2.1 โครงสร้างสถาปัตยกรรม Web Service 

 
1) Requestor 

  คือใครก็ตามท่ีตอ้งการเรียกใชบ้ริการจาก Provider ซ่ึงสามารถคน้หาบริการท่ี
ตอ้งการไดจ้าก UDDI registry หรือ Service Registry หรือติดต่อจาก Provider โดยตรง 

2) Registry 
  ทาํหนา้ท่ีเป็นตวักลางให้ Provider มาลงทะเบียนไว ้โดยใช ้WSDL ไฟล ์บอก

รายละเอียดของบริษทัและบริการท่ีมีให ้ซ่ึงอาจจะใชห้รือไม่ใชก้ไ็ด ้
3) Provider 

  เป็นผูใ้ห้บริการ มีหน้าท่ีในการเปิดบริการเพื่อรองรับการขอใช้บริการจาก 
Requestor ท่ีเรียกเขา้มาขอใช ้
 

2.1.2  เทคโนโลยทีี่ใช้ในการพฒันา Web Services 
1)  XML (Extensible Markup Language) 

(W3C Working Group Note, 2004) เป็นภาษามาตรฐานในการแลกเปล่ียนขอ้มูล
บนอินเทอร์เน็ตอยา่งรวดเร็วผูท่ี้ทาํหนา้ท่ีรับผิดชอบ และกาํหนดมาตรฐานของ XML คือ World 
Wide Web Consortium (W3C) ความแตกต่างระหว่าง XML กบั HTML คือ HTML ถูกนาํมาใชใ้น
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การสร้าง เวบ็เพจท่ีสามารถแสดงผลไดโ้ดยโปรแกรมเบราวเซอร์ แต่ XML จะใส่ tags ไดอ้ยา่ง
อิสระแลว้ทาํการส่ง XML ชุดน้ีไป ประมวลผลยงัแอพพลิเคชัน่ใด ๆ ท่ีสามารถใชข้อ้มูลใน XML น้ี  
XML เป็นภาษาท่ีมีลกัษะเป็น tag คลา้ย HTML แต่ไม่ไดมุ่้งท่ีการแสดงผล XML มุ่งท่ีการส่ือ
ความหมายโดยอนุญาตให้ผูใ้ชส้ามารถกาํหนด tag ข้ึนไดเ้องเพื่อให้ส่ือความหมายทางภาษาของ
มนุษย ์แต่คอมพิวเตอร์เองกเ็ขา้ใจเช่นกนัทาํใหข้อ้มูลระหวา่ง tag สามารถนาํไปประมวลผลต่อ 

2)   SOAP (Simple Object Access Protocol) 
(VishyKasar, 2004) เป็นภาษา XML เพื่อทาํหนา้ท่ีในการส่งขอ้มูลผา่นโปรโตคอล 

(Message Protocol) สาํหรับการแลกเปล่ียนขอ้มูลระหว่างผูใ้ห้บริการและผูใ้ชบ้ริการ โดย SOAP 
จะใช ้HTTP Protocol ช่วยในการส่งขอ้มูลอีกที จึงเปรียบ SOAP เป็นจดหมาย และ HTTP Protocol 
เป็นคนส่งจดหมาย การใชส้ามารถทาํไดส้องวิธี คือแบบ Remote Procedure Call (RPC) และแบบ 
Document 

RPC-Style SOAP คือการมอง เวบ็เซอร์วิสให้เป็นประหน่ึงวตัถุ (Object) โดย
ภายใน Request จะมี Method Name ท่ีใชเ้รียก Parameter และ Method จะกระทาํการบน Server 
และส่ง XML Response กลบัไปให ้Client 

Document-Style SOAP ใช ้XML Schemas เป็นตวักาํหนดรูปแบบของ Request 
และ Response ซ่ึงจะมีความยืดหยุน่กว่าแบบ RPC เน่ืองจากรูปแบบจะถูกปรับเปล่ียนตาม XML 
Schema 

จุดเด่นของ SOAP ก็คือเป็นโปรโตคอลท่ีเป็นกลาง กล่าวคือ ไม่มีใครเป็นเจา้ของ
และเป็นโปรโตคอลท่ีทาํงานกบัโปรโตคอลอ่ืนหลายชนิดการพฒันาก็อนุญาตให้ทาํไดอ้ย่างอิสระ
ตามแพลตฟอร์มระบบปฏิบติัการ แบบจาํลองทางวตัถุ (Object model) และภาษาโปรแกรมของผูท่ี้
ทาํการพฒันา 
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รูปที ่2.2 การทาํงานของ SOAP 

ท่ีมา : VishyKasar (2004) 
 

เน่ืองจากจุดประสงคห์ลกัของการใชง้านเวบ็เซอร์วิส  เราตอ้งการให้แอพพลิเคชัน่มีการ
ทาํงานกับแอพพลิเคชั่นท่ีทาํงานอยู่ในเคร่ืองอ่ืนโดยผ่านทางเครือข่ายซ่ึงเทคโนโลยีท่ีมีอยู่ใน
ปัจจุบนัท่ีใชมี้การส่ือสารระหว่าง Object ในระยะไกล (Remote Procedure Calls : RPC) เช่น 
DCOM,EJB หรือ CORBAนั้น  ไม่ไดถู้กออกแบบมาใชส้าํหรับโปรโตคอล HTTP 

เทคนิค RPC ของเทคโนโลยท่ีีกล่าวขา้งตน้นั้น  ต่างกมี็ปัญหาในดา้นการนาํมาใชง้านในแง่
ของความเขา้กนัไดข้องการเรียกใชง้านขา้มเทคโนโลยี เน่ืองจากเป็นเทคโนโลยีเฉพาะของแต่ละ
ค่าย ยกเวน้ CORBA ผูพ้ฒันาระบบจะตอ้งพฒันาโปรแกรมท่ีมีความซบัซอ้น และยงัมีปัญหาใน
ส่วนของ Firewalls และ Proxy Server ดว้ย   เน่ืองจากโดยปกติเซอร์เวอร์จะปิดการส่ือสารท่ีไม่ใช่
โปรโตคอลHTTP ออกไป เพื่อความปลอดภยัของระบบท่ีมีการติดต่อส่ือสารกบัภายนอก 

ดงันั้น ทางเลือกของการส่ือสารท่ีจะนาํมาใชใ้นการทาํบริการเวบ็เซอร์วิสก็คือใหท้าํงานอยู่
บน โปรโตคอล  HTTP ไปเลย ซ่ึง SOAP นอกจากจะทาํงานบนโปรโตคอล HTTP แลว้ยงัเป็น
มาตรฐานเปิดท่ีจะทาํให้สามารถติดต่อส่ือสารกับเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีมีความแตกต่างกันทั้ ง
ระบบปฏิบติัการ, เทคโนโลย ีรวมไปถึงภาษาท่ีใชใ้นการพฒันาดว้ยกไ็ด ้
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โครงสร้างของ SOAP  
(W3C Working Group Note, 2001) เอกสาร SOAP นั้นมีโครงสร้างในรูปแบบ XML ซ่ึง

เราสามารถแบ่งเป็นส่วนของเอกสารไดเ้ป็น 3 ส่วนหลกั ดงัน้ีคือ 
1.  SOAP envelop เน้ือหาสาระ (Content) ของเอกสารทั้งหมด 
2.  SOAP header ส่วนเพิ่มเติมของเอกสาร SOAP ซ่ึงจะมีกไ็ด ้หรือไม่มีกไ็ด ้
3.  SOAP body ส่วนท่ีใชใ้นการเรียกใชง้านเซอร์วิส และผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากเซอร์วิส 
 

 

รูปที ่2.3 โครงสร้างของเอกสาร SOAP  
ท่ีมา : W3C Working Group Note (2001) 

 
จะเห็นว่า SOAP Envelope ก็เป็นเอกสารรูปแบบ XML ทัว่ไปแต่SOAP มีการกาํหนด

โครงสร้างของเอกสารเป็นส่วนๆ โดยอธิบายว่าส่วนใดมีหน้าท่ีอะไรมีขอ้มูลอะไรอยู่ในส่วนนั้น 
และใครคือผูท่ี้จะตอ้งสนใจในส่วนนั้น ๆและกล่าวถึงว่าส่วนใดจาํเป็นท่ีตอ้งมีในเอกสารและส่วน
ใดเป็นส่วนท่ีเพิ่มเติมอาจจะมีหรือไม่มีส่วนนั้นก็ได้ข้ึนอยู่ความจาํเป็นในการใช้งานทาํให้การ
พฒันาโปรแกรมมีทิศทางท่ีคอ้นขา้งชดัเจนแต่สามารถเพิ่มขยายไดใ้นอนาคตอีก 

3)  WSDL (Web Services Description Language) 
เป็นภาษาท่ีใชอ้ธิบายคุณลกัษณะการใชบ้ริการของ Web Services และวิธีการ

ติดต่อกบั Web Servicesปัจจุบนั WSDL เป็นภาษา ท่ีอยูใ่นการดูแลของ W3C (World Wide Web 
Consortium) ซ่ึงยงัไม่เป็นมาตรฐานท่ีสมบูรณ์ เวอร์ชนัท่ีใชง้านอยูใ่น ปัจจุบนัคือ WSDL 1.1WSDL 
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คือ มาตรฐานสําหรับการประกาศขั้นตอนท่ีจาํเป็นในการเรียกใชเ้ซอร์วิส ผ่าน SOAP (Simple 
Object Access Protocol) 

โครงสร้างเอกสาร WSDL 
WSDL เป็นภาษาท่ีอยูใ่นความดูแลขององคก์ร W3C (World Wide Web Consortium) 

version ท่ีมีอยูใ่นปัจจุบนั คือ WSDL 1.1 ในการใชง้านจริง หากเราสร้างบริการ Web Services ก็จะ
มีเคร่ืองมือช่วยสร้างเอกสาร WSDL สาํหรับ Web Services อยา่งอตัโนมติัจุดภายในเอกสารท่ีเรา
ควรรู้เก่ียวกบัการติดต่อและเรียกใชบ้ริการของ Web Services มีจุดท่ีควรรู้ ดงัน้ี 

 
ตารางที่ 2.1 อธิบายความหมายส่วนประกอบต่างๆ ของเอกสาร WSDL 

Element Definition 
<port Type> เป็นส่วนท่ีสาํคญัท่ีสุดในWSDL element อธิบาย operations ท่ี web service 

มีใหบ้ริการและ messages ท่ีเก่ียวขอ้ง เทียบไดก้บั function library หรือ 
module หรือ class ในการเขียนโปรแกรม 

<operation> อธิบาย method ท่ีใหบ้ริการ Web Services หน่ึงจะมี method จาํนวนก่ี 
method กไ็ด ้

<message> อธิบาย data elements ของ operation แต่ละ message อาจมีมากกวา่หน่ึงส่วน
เทียบไดก้บั parameter ของ function ในการเขียนโปรแกรม 

<types> อธิบายชนิดขอ้มูลท่ี web serviceใช ้เพื่อความเป็นกลาง WSDL ใช ้XML 
Schema syntax ในการระบุชนิดขอ้มูล 

<binding> อธิบาย format ของ message และ protocol details ในแต่ละ port 
<service> สาํหรับ web server จะมี Web Services จาํนวนก่ีบริการกไ็ด ้และ ช่ือ Web 

Services กเ็ป็นตวัจาํแนกและบ่งบอกแต่ละบริการซ่ึงหา้มมีช่ือซํ้ากนั 
 
ตามทฤษฎีแลว้ ไฟลเ์อกสาร WSDL แต่ละไฟล ์สามารถอธิบายคุณลกัษณะของบริการ 

Web Services ไดม้ากกว่า 1 บริการโดยแต่ละ Web Services จะมี port ส่ือสารเฉพาะตวัซ่ึงบ่งบอก
ไวใ้นเอกสาร WSDL อยูแ่ลว้ 

4)  UDDI (Universal Description, Discovery, and Integration) 
(W3C Working Group Note, 2004) เป็นมาตรฐานท่ีให้ชุดพื้นฐาน APIs 

(Application Programming Interface) ของ SOAP ท่ีสามารถนาํมาใชใ้นการพฒันาเป็นตวัแทนของ
ผูใ้หบ้ริการ (Service broker) UDDI ใชส้าํหรับคน้หา Serviceและเม่ือไดม้าแลว้ UDDI ยงัจดัหา
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ขอ้ตกลงในวิธีการท่ีจะใช้งานเปรียบไดก้บัสมุดหน้าเหลืองเป็นมาตรฐานท่ีจดัตั้งข้ึนโดยบริษทั
ไอบีเอม็ บริษทัไมโครซอฟต ์และบริษทัอารีบา (Ariba) ปัจจุบนัมีบริษทัท่ีร่วมกนักาํหนดมาตรฐาน
ของ UDDI มากกว่า 70 บริษทัซ่ึงมาตรฐานของ UDDI ถูกกาํหนดให้เป็นมาตรฐาน B2B 
Interoperability 

 

2.2  ระบบการจัดการสปา  (Spa Management System) 
 (The Oasis Spa Thailand, 2010) ระบบการจดัการสปา  มีโครงสร้างการพฒันาลกัษณะ 
Software Application สําหรับระบบบริหารจดัการธุรกิจเดยส์ปา (Day Spa)โดยมีช่ือว่า Spa 
Management System (SMS) ท่ีมีการรับส่ง ประมวลผล และ แสดงผลขอ้มูลแบบ Real Time สามารถ
แสดงผลของขอ้มูลท่ีมีการเปล่ียนแปลงไดพ้ร้อมกนัสาํหรับทุกเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีมีการต่อเช่ือมเขา้
กบัระบบ โดยใชโ้ครงข่ายอินเตอร์เน็ตในการเช่ือมต่อ (Web-Based application) มีระบบประมวลผล
กลาง (Server) ไม่จาํเป็นตอ้งติดตั้งโปรแกรมใด ๆ เพิ่มเติมเขา้ไปในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ผูใ้ชแ้ต่ละคน
เขา้ถึงระบบจดัการสปาท่ีใชง้านผา่นทาง Web-Browser ท่ีมีอยูใ่นเคร่ืองไดท้นัที 
  

 
รูปที ่2.4   แผนผงั Spa Management System Data Flow Chart 2010 
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ระบบสามารถตอบสนองต่อกิจการสปาไดอ้ยา่งครบถว้น ครอบคลุมตามความตอ้งการทาง
ธุรกิจ ท่ีเอ้ือต่อการจดัการสปาครอบคลุมตั้งแต่ ระบบจองสปา (Reservation) ระบบคาํนวณเงิน 
(Sales-Receipt) ระบบสรุปยอดเงิน (Daily Closing Report) ระบบสมาชิก (Membership Database) 
ระบบการแสดงขอ้มูลเพื่อการวิเคราะห์ทางการตลาด (Marketing Analysis Report) ระบบรายงาน
ขอ้มูลต่าง ๆ (Executive Reports) ระบบคอมมิชชัน่ (Commission payment) ระบบขอ้มูลบตัรกาํนลั 
(Gift Certificate) ระบบสินคา้คงคลงั (Inventory) ระบบรถรับส่งลูกคา้ (Transportation) ระบบ
ฐานขอ้มูลลูกคา้และผูท่ี้เก่ียวขอ้ง (Customers and Agents) และระบบฐานขอ้มูลท่ีปลอดภยั   โดย
การเขา้รหสั (Encrypt) แบบ Secured Socket Lay (SSL) เพื่อป้องกนัและรักษาความลบัของขอ้มูล
ผูใ้ช ้ Secured Data Environment ในระบบ Spa Management System สูงสุดในใชง้านระบบใน
ประเทศและต่างประเทศผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต พร้อมดว้ยการพฒันาฟังคช์ัน่พิเศษท่ีพฒันานา
เพื่อใหผู้ใ้ช ้เช่น Quick Search ท่ีช่วยใหผู้ใ้ชเ้ขา้ถึงขอ้มูลไดอ้ยา่งรวดเร็ว 

 

 
รูปที ่2.5  แผนผงัการทาํการของ Spa Management System ร่วมกบัการทาํงานของสปา 
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2.3  มาตรฐานอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ ISO 29110 VSE 
        2.3.1 ความหมาย VSE 
 (สาํนกังานมาตรฐานผลิตภณัฑอุ์ตสาหกรรม, 2551) VSE ยอ่มาจาก Very Small Entity ท่ีมี
คาํนิยามคือ กลุ่มหรือหน่วยท่ีมีขนาดเลก็มากใชใ้นการใหนิ้ยามกลุ่มผูป้ระกอบการขนาดเลก็ถึงเลก็
มากท่ีมีบุคคลากรไม่เกิน 25 คน ซ่ึงถือว่าเป็นกลุ่มผูป้ระกอบการหรือหน่วยท่ีเป็นกาํลงัการผลิตท่ี
สําคญัและในอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ไทย เป็นกลุ่มท่ีกาํลงัเร่ิมตน้และตอ้งการการพฒันาท่ีเป็น
ระบบเพื่อใหส้อดรับกบัการเติบโตของอุตสาหกรรมท่ีกาํลงัขยายตวั 
 

       2.3.2 ความหมาย ISO 29110 
ม า ต ร ฐ า น วิ ศ ว ก ร ร ม ซ อ ฟ ต์แ ว ร์ สํ า ห รั บ อ ง ค์ก ร ข น า ด ก ล า ง แ ล ะ เ ล็ก ท่ี เ รี ย ก ว่ า 

ISO29110SoftwareEngineeringLifecycle Profiles for Very Small Enterprises (VSE) ISO 29110 
เป็นแนวคิดยุคใหม่ของ ISO ท่ีจะเนน้การเติบโตของอุตสาหกรรมขนาดกลางและเล็ก รวมทั้งผู ้
ประกอบใหม่ท่ีเขา้มาใหมี้โอกาสในการแข่งขนัตามแนวทางการพฒันา ฯ Outsourcing ซ่ึงในอดีตท่ี
ผ่านมา มาตรฐานวิศวกรรมซอฟต์แวร์ไดถู้กทาํให้เป็นเร่ืองท่ีเขา้ใจยากและมีความสลบัซับซ้อน
ยุ่งยากในการปฏิบัติตาม ประกอบกับมาตรฐานซอฟต์แวร์ระดับสากลท่ีมี อยู่ในปัจจุบันจะ
เหมาะสมกบัการปฏิบติังานขององคก์รขนาดใหญ่ISO 29110 จ่ึงถูกพฒันาดว้ยแนวคิดพื้นฐานเพื่อ
สนับสนุนองคก์รขนาดเล็กให้มีโอกาสในการปรับปรุงกระบวนการและรับรองคุณภาพในระดบั
สากล 

 

2.3.3 กระบวนการของ  ISO 29110 
กระบวนการของ ISO 29110 จะเนน้ให้ผูป้ระกอบการซ่ึงอาจจะเป็นผูป้ระกอบการอิสระ

ผูป้ระกอบการขนาดเลก็ที่มีบุคคลกรไม่เกิน 25 คน หรือหน่วยงานทางดา้นซอฟตแ์วร์ที่อยูใ่น
องคก์รขนาดใหญ่ให้มีกระบวนการในการพฒันาซอฟตแ์วร์ที่เป็นระบบ และเข่าสู่กระบวนการ
สากล โดยจะเป็นการเร่ิมตน้ในเชิงกิจกรรมของการปรับปรุงกระบวนการ หรือ SPI (Software 
Process Improvement) ทาง ISO 29110 ไดใ้ห้ความสาํคญัในกระบวนการที่จะตอ้งทาํการ
ปรับปรุงให้เป็นระบบและเป็นสากล 2 กระบวนการหลกั คือ กระบวนการดา้นการบริหาร
โครงการ (Project Management) และกระบวนการดา้นการสร้างซอฟตแ์วร์ (Software 
Implementation) ซ่ึงจะประกอบดว้ยกระบวนการยอ่ยๆภายในอีกทั้งสองกระบวนได ้ถูกออกแบบ
ให้เหมาะสมกบัผูป้ระกอบการขนาดเลก็จึงมีความเหมาะสมในการประยกุต ์ใชไ้ดท้นัที โดยได้
กาํหนดขนาดของกระบวนการให้เหมาะสมกบัองคก์รขนาดเลก็ จึงไม่สร้างปัญหาในการปรับใช้
งานให้เขา้กบัองคก์ร 
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1)  กระบวนการด้านการบริหารโครงการ  (Project Management) 

 
รูปที ่2.6  แผนภาพแสดงกิจกรรมหลกั (Basic Profile) ตามมาตรฐาน ISO/IEC 29110 

 

 
รูปที ่2.7 แผนภาพแสดงกิจกรรมของกระบวนการบริหารโครงการ ตามมาตรฐาน ISO 29110 
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สาํหรับกระบวนการบริหารโครงการตามมาตรฐาน ISO29110 นั้น มีกิจกรรมหลกัทั้งส้ิน 4 
กิจกรรมหลกั  ซ่ึงประกอบไปดว้ย 

 PM.1 Project Planning 
 PM.2 Project Plan Execution 
 PM.3 Project Assessment and Control 
 PM.4 Project Closure 

 
โดยมีวตัถุประสงคใ์นการดาํเนินการตามกิจกรรมทั้งส้ิน 7 ประการ ซ่ึงประกอบไปดว้ย 
 PM.O1. Project Plan จะตอ้งสร้างมาจากเอกสารความตอ้งการโดยในแผนตอ้งมีการ

ระบุทรัพยากรท่ีตอ้งใชแ้ละเวลาในการดาํเนินการแต่ละขั้นตอนโดยประมาณ และ
แผนท่ีไดจ้ะตอ้งมีการรับทราบและยอมรับในแผน ก่อนจะเร่ิมนาํไปใชง้านในขั้นตอน
ถดัไป 

 PM.O2. การดาํเนินการโครงการจะตอ้งถูกติดตามความกา้วหน้าอย่างต่อเน่ืองโดย
เทียบเคียงกบัแผนการดาํเนินการโครงการและมีการบนัทึกผลเก็บไวใ้นแบบบนัทึก
การติดตามความกา้วหนา้โครงการ  

 PM.O3. ขั้นตอนการร้องขอเปล่ียนแปลง (Change Request) จะตอ้งมีการระบุวิธีการ
รับเร่ืองและขั้นตอนการวิเคราะห์ผลกระทบ ทั้งในดา้น ตน้ทุน เวลา และ ปัจจยัในทาง
เทคนิค  

 PM.O4. มีการสรุปการประชุมระหวา่งทีมพฒันาและลูกคา้ เพื่อกาํหนดขอ้ตกลงในการ
ติดตามความกา้วหนา้ของโครงการ  

 PM.O5. มีการระบุความเส่ียง (Risk) ท่ีอาจจะเกิดในระหว่างการดาํเนินการและจดัการ
โครงการ  

 PM.O6. มีการกาํหนดแผนการจดัการรุ่นซอฟตแ์วร์ (Version Control Plan) โดยมีการ
กาํหนด Baseline และมีการควบคุมการแกไ้ขของทีมพฒันา และการนาํออกจากระบบ
เพื่อส่งมอบลูกค้า โดยในแผนต้องระบุสถานท่ีเก็บ และ โครงสร้างของสารบบ 
(Directory Structure) 

 PM.O7. มีแผนการประกนัคุณภาพซอฟตแ์วร์ (Software Insurance) เพื่อให้มัน่ใจ
กระบวนการดําเนินการ และผลการดําาเนินการมีความสอดคล้องกับแผนการ
ดาํเนินการและขอ้ตกลงความตอ้งการ 
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2)  กระบวนการด้านการ สร้างซอฟต์แวร์ (Software Implementation) 

 
รูปที ่2.8 แผนภาพแสดงกิจกรรมในกระบวนการพฒันาซอฟตแ์วร์ตามมาตรฐาน ISO 29110 

 

สาํหรับกระบวนการพฒันาซอฟตแ์วร์ตามมาตรฐาน ISO29110 นั้น มีกิจกรรมหลกัทั้งส้ิน 
6 กิจกรรมหลกั  ซ่ึงประกอบไปดว้ย 

 SI.1 Software Implementation Initiation 
 SI.2 Software Requirements Analysis 
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 SI.3 Software Architectural and Detailed Design   
 SI.4 Software Construction 
 SI.5 Software Integration and Tests 
 SI.6 Product Delivery 

 
โดยมีวตัถุประสงคใ์นการดาํเนินการตามกิจกรรมทั้งส้ิน 7 ประการ ประกอบไปดว้ย 
 SI.O1. งานในแต่ละกิจกรรมจะตอ้งไดรั้บการดาํเนินการบรรลุเป้าหมายตามแผนการ

ดาํเนินการ 
 SI.O2. ขอ้กาํหนดความตอ้งการซอฟตแ์วร์ (Software Requirement) จะตอ้งมีการ

กาํหนดให้ชดัเจนถึงวิธีการวดัผลและขอ้ตกลงการทดสอบโดยวิธีการวดัผลดงักล่าว
จะตอ้งไดรั้บการยอมรับจากลูกคา้เพื่อจดัทาํเป็นเอกสารและเกบ็ไว ้

 SI.O3. เอกสารสถาปัตยกรรมซอฟตแ์วร์หรือเอกสารการออกแบบซอฟตแ์วร์ท่ีจดัทาํ
ข้ึนจะต้องสามารถอธิบายรายละเอียดเก่ียวกับซอฟต์แวร์ได้ดีรวมไปจนถึงมี
ความสัมพนัธ์ท่ีตรวจสอบยอ้นกลบัไปยงัเอกสารความตอ้งการซอฟตแ์วร์ได ้

 SI.O4. ส่วนประกอบของซอฟตแ์วร์ท่ีสร้างข้ึนจะตอ้งผ่านการทดสอบระดบัหน่วย 
(Unit Test)และเป็นไปตามเอกสารความตอ้งการซอฟตแ์วร์และเอกสารการออกแบบ 

 SI.O5. มีการทดสอบการทาํงานร่วมกนัของส่วนประกอบทั้งหมดของซอฟตแ์วร์ตาม 
Test Cases และ Test Procedures ท่ีออกแบบไวพ้ร้อมบนัทึกผลการทดสอบไวใ้น Test 
Report โดยขอ้ผิดพลาดทั้งหมดท่ีตรวจพบจะตอ้งไดรั้บการแกไ้ขให้เป็นไปตาม
เอกสารการออกแบบ 

 SI.O6. โครงร่างซอฟตแ์วร์ (Software Configuration) จะตอ้งตรงกบัเอกสารความ
ตอ้งการซอฟตแ์วร์ท่ีเป็นไปตามขอ้ตกลงกบัลูกคา้ซ่ึงรวมถึงคู่มือผูใ้ชซ่ึ้งทั้งหมดจะตอ้ง
ถูกจดัเก็บใน Project Repository และเม่ือมีความตอ้งการเปล่ียนแปลงรายการใด 
Repository แลว้นั้นจะตอ้งมีการเปิดคาํขอเปล่ียนแปลง 

 SI.O7.การดาํเนินงานทั้งหมดรวมถึงผลผลิตท่ีได้จากงานทั้ งหมดจะตอ้งได้รับการ
ตรวจสอบว่าเป็นไปตามเกณฑม์าตรฐานของ Input Product และ Output Product ของ
แต่ละกิจกรรมตามมาตรฐานกาํหนดขอ้ผิดพลาดท่ีพบจะตอ้งได้รับการแก้ไขและ
บนัทึกไวใ้น Validation Result หรือ Verification Result 

และจากขั้นตอนดาํเนินการตามวตัถุประสงคข์องมาตรฐาน ISO29110 จะไดเ้อกสารทั้งส้ิน 
20 เอกสารโดยมีรายละเอียดดงัน้ี 
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เอกสารท่ีไดจ้ากขั้นการบริหารโครงการ 8 เอกสาร 
- Project Plan  คือ เอกสารและตารางเวลาโครงการ 
- Progress Status Record  คือ เอกสารบนัทึกผลความกา้วหนา้โครงการ 
- Correction Register  คือ เอกสารบนัทึกประเด็นปัญหาในโครงการพร้อมแนว

ทางแกไ้ข 
- Meeting Record  คือ เอกสารบนัทึกการประชุม 
- Change Request  คือ เอกสารขอเปล่ียนแปลงความตอ้งการท่ีเกิดข้ึนระหว่าง

ดาํเนินการ 
- Verification Result  คือ เอกสารบนัทึกผลการทบทวนเอกสาร 
- Validation Result  คือ เอกสารบนัทึกผลการทบทวนเอกสารกบัลูกคา้ 
- Acceptance Record  คือ เอกสารการส่งมอบผลิตภณัฑข์องโครงการ 

เอกสารท่ีไดจ้ากขั้นตอนการพฒันาซอฟตแ์วร์ 12 เอกสาร 
- Requirement Specification  คือ เอกสารความตอ้งการซอฟตแ์วร์ 
- Software Design  คือ เอกสารการออกแบบซอฟตแ์วร์ 
- Traceability Record  คือ เอกสารแสดงความสัมพนัธ์ของผลิตภณัฑ ์
- Software Component  คือ ผลิตภณัฑซ์อฟตแ์วร์ 
- Software  คือ ผลิตภณัฑส์าํหรับส่งมอบใหก้บัลูกคา้ 
- Test Cases and Test Procedures  คือ เอกสารจดัทาํการทดสอบพร้อมวิธีการทดสอบ 
- Test Report  คือ เอกสารรายงานผลการทดสอบ 
- Software User Document  คือ เอกสารคู่มือการใชง้านระบบ 
- Product Operation Guideline  คือ เอกสารคู่มือการติดตั้งและการจดัการซอฟตแ์วร์ 
- Maintenance Document  คือ เอกสารกาํหนดผลิตภณัฑ์และเคร่ืองมือท่ีใชใ้น

โครงการ 
- Verification Result  คือ เอกสารบนัทึกผลการทบทวนเอกสาร 
- Validation Result  คือ เอกสารบนัทึกผลการทบทวนเอกสารกบัลูกคา้ 

 
2.4  Extreme Programming (XP) 
 (Don Wells, 2009) Extreme Programming (XP) คือ กระบวนการทางดา้นวิศวกรรม
ซอฟตแ์วร์ท่ีมีช่ือเสียง ซ่ึงผูท่ี้นาํเสนอวิธีการน้ี เช่ือว่าการปรับเปล่ียนความตอ้งการในทุก ๆ ขั้นตอน
ในระหว่างทาํโครงการฯ โดยสามารถเขา้ถึงและทาํได้ง่ายกว่าการกาํหนดความตอ้งการตั้งแต่
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แรกเร่ิมและยงัใชค้วามพยายามในการควบคุมการเปล่ียนแปลงความตอ้งการนอ้ยกว่า  นอกจากน้ี 
ยงัเป็นวิธีท่ีทาํให้ผูใ้ช ้และโปรแกรมเมอร์ไดท้าํงานร่วมกนัในทีม ซ่ึงจะช่วยสร้างบรรยากาศในการ
ส่ือสารให้เกิดข้ึนภายในทีมและการทาํงานร่วมกนัน่ีเองท่ีจะช่วยแกปั้ญหาจาํนวนมากท่ีเกิดข้ึนทั้ง
ระหวา่งและหลงัการสร้างซอฟตแ์วร์ได ้
 Extreme Programming นาํเสนอแนวคิดในการแบ่งการพฒันาออกเป็นกลุ่มของงานยอ่ย
โดยแต่ละงานยอ่ย ควรจะทาํเสร็จ ภายในระยะเวลาสั้น ๆ และควรมีการพบปะระหว่างทีมพฒันาใน
แต่ละวนั เพื่อทดสอบงานท่ีทาํเสร็จลงไปแลว้   โดยถา้มีความเปล่ียนแปลงเกิดข้ึนกบัขอ้กาํหนดของ
ซอฟตแ์วร์ (Software Specification) จะตอ้งมีการจดัการอยา่งเป็นกระบวนการเท่านั้น    สาํหรับตวั
โครงการเองจะมีการพฒันาแบบกา้วหนา้โดยโคด้ท่ีเขียนข้ึนตอ้งเพียงพอท่ีจะทาํงานในระดบัของ
ฟังก์ชนัรวมทั้งรายละเอียดทุกอย่าง (การออกแบบ คุณสมบติัและตวัโคด้) จะตอ้งไดรั้บการดูแล
ควบคู่กนัไปอยา่งต่อเน่ือง เพื่อใหไ้ดผ้ลลพัธ์ตรงกบัความตอ้งการของผูใ้ชม้ากท่ีสุด 
 XP เป็นการกาํหนดกฎเกณฑ์ในการปฏิบติังานวนัต่อวนัสาํหรับผูบ้ริหารและนกัพฒันา
ระบบ กฎเกณฑใ์นการปฏิบติัเพื่อจะนาํไปสู่กระบวนการพฒันาท่ีตอบสนองต่อความตอ้งการของ
ผูใ้ชใ้หดี้ยิง่กวา่วิธีการแบบดั้งเดิม อีกทั้งยงัทาํใหก้ารสร้างซอฟตแ์วร์มีคุณภาพท่ีดีขั้นอีกดว้ย 
 

2.4.1  วตัถุประสงค์และเป้าหมาย 
วตัถุประสงคห์ลกัของ XP คือการลดตน้ทุนการเปล่ียนแปลง ซ่ึงสาํหรับวิธีพฒันาระบบ

แบบดั้งเดิมความตอ้งการของระบบจะถูกกาํหนดเม่ือตอนเร่ิมตน้โครงการ และบ่อยคร้ังท่ีจะยึดติด
กบัความตอ้งการนั้น ซ่ึงก็จะทาํให้ตน้ทุนการเปล่ียนแปลงท่ีจะทาํให้โปรแกรมเป็นไปตามความ
ตอ้งการในขั้นตอนต่อมาสูงข้ึน 

 

2.4.2  หลกัการและเหตุผล 
1)  Feedback การตอบรับจะมีประโยชน์สูงสุดหากตอบสนองไดอ้ยา่งรวดเร็ว ระยะเวลา

ระหว่างการทาํงานกบัการทดสอบยิ่งใกลก้นัเท่าไร ยิ่งเพิ่มความสาํคญัของการตอบรับมากข้ึน โดย
เป็นการยน่ระยะเวลาผลสาํเร็จของการพฒันาใหเ้ร็วข้ึน แทนท่ีจะยงัอยูใ่นช่วงกาํลงัพฒันาระบบ 
 2)  Assuming Simplicity การยอมรับความเรียบง่ายเป็นการแกไ้ขปัญหาต่างๆ ซ่ึง XP จะไม่
ยอมรับวิธีการแบบดั้งเดิมท่ีใหท้าํการวางแผนเพื่ออนาคตและเขียนโปรแกรมเพื่อนาํกลบัมาใชใ้หม่ 

3)  Incremental Changes ในการสร้างโอกาสคร้ังใหญ่ทั้งหมดในคราวเดียวอาจไม่ไดผ้ล
อยา่งท่ีคิดไว ้ยกตวัอยา่งเช่น ในแบบ XP อาจมีการปล่อยระบบเลก็ๆ ออกมาในทุก 3 อาทิตย ์เพื่อ
เป็นการสร้างทางเดินท่ีละเลก็ท่ีละนอ้ยในการควบคุมการทาํงานในการพฒันาระบบใหม้ากข้ึน 
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4)  Embracing Change เป็นการไม่ทาํงานต่อตา้นความเปล่ียนแปลง แต่ใหท้าํงานร่วมกบั
มนั ซ่ึงการเคล่ือนไหวน้ีทาํใหโ้ครงการดาํเนินงานต่อไปได ้การเปล่ียนแปลงไม่ใช่ส่ิงเลวร้าย 

5) Encouraging  Quality Work การกระตุน้ใหเ้กิดการทาํงานอยา่งสนุกสนาน ทาํงาน
ร่วมกบัทีมไดเ้ป็นอยา่งดี ทาํใหผ้ลงานออกมาอยา่งมีคุณภาพ เป็นตน้ 

 
2.4.3 กจิกรรมในการพฒันาซอฟต์แวร์ 
1) การพฒันาซอฟต์แวร์  (Coding) 

 ประโยชน์ของ Coding นั้นมีอยูห่ลากหลายมาก เช่น สามารถวาดแผนภาพ(Diagram) ท่ีช่วยใน
การสร้าง Code  นอกจากน้ียงัสามารถหาวิธีแกไ้ขปัญหาท่ีเหมาะสม ตวัอยา่งเช่น XP จะเลือกวิธีแกไ้ข
ปัญหาท่ีเป็นไปไดอ้อกมาและจะเลือกเอาวิธีแกไ้ขปัญหาท่ีเหมาะสมท่ีสุด โดยจะมีการตรวจสอบก่อน
ทาํการเลือกวิธีแกไ้ขปัญหาเพื่อให้ไดว้ิธีแกไ้ขปัญหาท่ีเหมาะสมท่ีสุด  Coding ยงัช่วยในการส่ือสาร
ความคิดท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัญหาในการพฒันาระบบโปรแกรมเมอร์ท่ีทาํงานกบัปัญหาทางการพฒันาระบบ
ท่ีซบัซอ้นและพบว่าเป็นการยากท่ีจะถ่ายทอดความคิดของตนเองไปยงัโปรแกรมเมอร์คนอ่ืนๆ โดยให้
โปรแกรมเมอร์คนอ่ืนเขา้ใจในส่ิงท่ีตนถ่ายทอดไปในทิศทางเดียวกนั ซ่ึง Code ท่ีจะไดม้าจะเคลียร์ สั้น 
กระชบัและไม่สามารถท่ีจะแปลความหมายออกไปในทิศทางอ่ืนๆ ไดเ้ลย ซ่ึงโปรแกรมเมอร์คนอ่ืนๆ ก็
สามารถจะ feedback ความคิดของตนเองโดย Coding ความคิดของพวกเขาลงไปไดเ้ช่นกนั 
 2)  การทดสอบซอฟต์แวร์  (Testing) 

การทดสอบเป็นอีกกิจกรรมท่ีใชใ้นการพฒันาระบบ  มุมมองของ XP นั้น การทดสอบเป็น
ส่ิงท่ีจาํเป็นซ่ึงมีขอ้แนะนาํท่ีใชใ้นการทดสอบว่าในการทดสอบนั้นทาํเพื่อตรวจสอบในเร่ืองของ 
การทาํงานของชุดคาํสั่ง (Coding, Functionality) ประสิทธิภาพการทาํงาน(Performance) และความ
สอดคลอ้งในการทาํงาน (Conformance)ซ่ึงการทดสอบทั้งหลายนั้นจาํเป็นท่ีจะตอ้งทาํอยู่เสมอใน
ระหวา่งกระบวนการในการพฒันาระบบ 
 สําหรับเหตุผลในการทาํการทดสอบนั้นสามารถแบ่งออกเป็นสองประเภทคือประโยชน์
ระยะสั้น (Short-term)เพื่อให้เกิดความมัน่ใจในส่ิงท่ีโปรแกรมเมอร์กาํลงัทาํอยูว่่าจะไม่มีการหลุด
ออกจากกรอบแนวคิดท่ีไดว้างไวใ้นตอนแรก และประโยชน์ระยะยาว (Long-term)สาํหรับทาํข้ึน
เพื่อใหร้ะบบนั้นๆ ดาํเนินงานของมนัต่อไปไดอ้ยากถูกตอ้ง 
 3)  การฟัง (Listening) 

กิจกรรมการฟังในระหว่างการสัมภาษณ์  ใน XP นั้น โปรแกรมเมอร์หรือนกัพฒันาระบบ
ไม่จาํเป็นจะตอ้งรู้อะไรเก่ียวกบัเร่ืองของธุรกิจของผูใ้ช ้แต่ส่ิงท่ีจาํเป็นก็คือนักพฒันาระบบและ
โปรแกรมเมอร์ตอ้งเขา้ใจในส่ิงท่ีผูใ้ชต้อ้งการจริงๆ  
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 4)  การออกแบบ (Designing) 
 ในการพฒันาระบบนั้นไม่ไดข้ึ้นอยูแ่ต่เพียงการเขียน Code ใหดี้ การทดสอบหรือแมแ้ต่การ
รับฟังความตอ้งการท่ีแทจ้ริงของผูใ้ช้เพียงเท่านั้น นักพฒันาระบบบางคนสามารถทาํงานไปได้
ดว้ยดีโดยปราศจากการออกแบบแต่นัน่หมายความว่าระบบท่ีกาํลงัพฒันามีการติดขดัและเสียเวลา
ซ่ึงจะทาํให้ระบบเกิดความซบัซอ้นและยากท่ีจะดาํเนินงานต่อ เพื่อท่ีจะหลีกเล่ียงปัญหาน้ีสามารถ
ทาํไดโ้ดยการออกแบบโครงสร้างไวใ้ชใ้นการจดัการกบัแนวคิดท่ีใชใ้นการพฒันาของระบบนั้นๆ 
การออกแบบท่ีดี จะทาํให้สามารถขยบัขยายหรือเปล่ียนแปลงส่วนต่างๆ ในระบบบางส่วนโดยจะ
ไม่กระทบกบัส่วนอ่ืนๆ ท่ีมีอยูใ่นระบบอีกดว้ย 
 

2.4.4 ทรัพยากรที่ใช้ในการพฒันาซอฟต์แวร์ 
การควบคุมทรัพยากรท่ีไม่คงท่ีของ XP ทั้ง 4 อยา่ง จะช่วยใหกิ้จกรรม (Activities) ประสบ

ความสาํเร็จ   ทรัพยากรทั้ง 4 ท่ีตอ้งรวบรวมเพื่อทาํให้โครงการเสร็จสมบูรณ์เหล่านั้น ไดแ้ก่ เวลา 
ตน้ทุน  คุณภาพ และขอบเขต เม่ือทรัพยากรทั้ง 4 ถูกรวบรวมอย่างถูกตอ้งในการวางแผน จะเกิด
ความสมดุลระหว่างทรัพยากรและกิจกรรมท่ีจาํเป็นต่อการดาํเนินโครงการให้เสร็จสมบูรณ์ตาม
เวลาภายใตข้อ้บงัคบัต่างๆ   และการบริหารโครงการนั้นเป็นส่ิงท่ีสําคญัยิ่ง การบริหารโครงการ
ไม่ไดห้มายถึงการจดัการงานกบัทรัพยากรร่วมกนัอยา่งง่ายๆ เพียงเท่านั้น มนัยงัหมายความถึง การ
เผชิญกบัรายจ่ายจาํนวนมาก  ซ่ึงตน้ทุนจะตอ้งถูกกาํหนดไวก่้อน  การควบคุมทรัพยากรท่ีไม่คงท่ี
เหล่าน้ีสามารถอธิบายไดด้งัน้ี 

1) เวลา (Time) เวลา คือ  เวลาท่ีจะตอ้งเพียงพอต่อการดาํเนินโครงการใหเ้รียบร้อย ซ่ึงก็จะ
ถูกแบ่งออกเป็นหลายๆ ส่วน เช่น เวลาท่ีจะรับฟังผูใ้ช้ระบบเวลาท่ีจะออกแบบ  เวลาท่ีจะเขียน
โปรแกรม และเวลาท่ีจะทดสอบเป็นต้น ในการพฒันาระบบ โปรแกรมเมอร์สามารถสร้าง
ซอฟต์แวร์ท่ีมีคุณภาพได ้แต่อาจจะลม้เหลวในการรับฟังเสียงตอบรับจากผูใ้ช้ระบบ การละท้ิง
กิจกรรมในการรับฟังเพื่อบรรลุวตัถุประสงคใ์นกิจกรรมอ่ืน จะส่งผลเสียเป็นอยา่งมาก เพราะไม่ว่า
จะอยู่ในธุรกิจใดก็ตามผูใ้ช้ต่างตอ้งการความใส่ใจ   นอกจากน้ี  เวลาท่ีมากกว่าก็จะช่วยให้ได้
ผลลพัธ์ท่ีตอ้งการของผูใ้ชร้ะบบ บางส่วนช่ืนชอบการทาํงานท่ีเสร็จตรงตามเวลามากกว่าการขยาย
เวลาเพื่อเพิ่มส่วนประกอบอ่ืนๆ ของโปรแกรม  

2) ต้นทุน (Cost) ตน้ทุน คือ ตวัแปรท่ีสองท่ีสามารถพิจารณาปรับปรุงแกไ้ข สังเกตไดว้่า 
ตน้ทุนสามารถทาํให้โครงการเกิดความสมดุลได ้โดยจะตอ้งมีการพิจารณาเฉล่ียทรัพยากรดา้น
ตน้ทุนใหดี้ ดูวา่ตน้ทุนใดท่ีเพิ่มข้ึนแลว้เป็นประโยชน์ต่อการพฒันาโดยปกติคนมกัจะมองวา่การจา้ง
คนเพิ่มข้ึน งานจะเสร็จไดเ้ร็วข้ึน  แต่ในความเป็นจริงแลว้ถา้เราจา้งโปรแกรมเมอร์มากข้ึน อาจจะ
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ทาํให้การทาํงานชนกบักลุ่มเดิมก็ได ้ ดงันั้น การเพิ่มข้ึนไม่ไดห้มายความว่าจะทาํให้เวลาลดลง
คร่ึงหน่ึงเสมอไป  ควรพิจารณาถึงการเพิ่มความตอ้งการดา้นการส่ือสารและตน้ทุนท่ีมองไม่เห็น
อ่ืนๆ นอกจากน้ี หากคนท่ีเขา้มาใหม่เขา้ไปอยู ่แลว้ไม่รู้เร่ืองโครงการหรือเร่ืองทีมงานเดิม เขาจะดึง
ให้ทีมงานเดิมทาํงานชา้ลงไปอีก เพราะจะตอ้งเสียเวลามาดูแลคนท่ีมาใหม่ให้ทาํงานไดค้ล่องข้ึน
การทาํงานล่วงเวลาก็จะไม่เป็นประโยชน์เช่นกนั  นอกจากจะเพิ่มตน้ทุนแลว้ ยงัไม่ไดท้าํใหผ้ลงาน
ดีข้ึนดว้ย โปรแกรมเมอร์ท่ีเหน่ือยลา้จะมีประสิทธิภาพตํ่ากว่าโปรแกรมเมอร์ท่ีกระตือรือร้น พวก
เขามกัจะใชเ้วลาในการดาํเนินงานนานกว่าจะเสร็จส้ิน และมกัก่อขอ้ผดิพลาดซ่ึงทาํใหต้อ้งเสียเวลา
ในการซ่อมแซมอีกดว้ย 

3) คุณภาพ (Quality) ระบบท่ีมีความสมบูรณ์จะให้ความสาํคญักบัคุณภาพและวิธีการ 
(TQM และ 6 Sigma) ซ่ึงช่วยใหม้ัน่ใจไดว้่า คุณภาพของซอฟตแ์วร์อยูใ่นระดบัท่ีสูง  อยา่งไรก็ตาม 
การเอาใจใส่ในเร่ืองคุณภาพจะเป็นเร่ืองท่ีถูกคาดหวงั คุณภาพสามารถปรับปรุงไดท้ั้งจากภายใน
และภายนอก คุณภาพภายในจะเก่ียวขอ้งกับการทดสอบซอฟต์แวร์ เช่น ด้านการทาํงานต่างๆ 
(โปรแกรมจะช่วยสนบัสนุนงานอยา่งไร) และการมีมาตรฐานเดียวกนั (ซอฟตแ์วร์มีมาตรฐานและ
สามารถบาํรุงรักษาไดห้รือไม่)  ส่วนคุณภาพภายนอก คือ ผูใ้ช้ มองระบบว่าเป็นอย่างไร ผูใ้ช้จะ
สนใจในส่วนการดาํเนินงาน บางคาํถามท่ีผูใ้ชร้ะบบถามคือโปรแกรมสามารถเช่ือใจไดห้รือไม่ 
ผลลพัธ์ท่ีออกมามีประสิทธิภาพหรือไม่ ผลลพัธ์จะออกมาตรงเวลาหรือไม่ ซอฟตแ์วร์ทาํงานอยา่ง
ง่ายหรือไม่ ส่วนติดต่อผูใ้ชง่้ายต่อจะทาํความเขา้ใจและใชง้านหรือไม่เป็นตน้ ในบางคร้ัง XP ยอม
ให้ประเด็นเร่ืองคุณภาพภายนอกบางอยา่งตกไปบา้ง เพื่อให้ระบบสามารถเสร็จออกมาไดต้รงตาม
เวลา ผูใ้ช้อาจจะมีขอ้โตแ้ยง้เก่ียวกบับัก๊ของซอฟตแ์วร์ ถา้ตอ้งการทาํให้ทนัเส้นตาย โปรแกรมก็
อาจจะไม่สมบูรณ์แบบ   หรือโปรแกรมเมอร์อาจแกไ้ขโดยการออกเวอร์ชัน่ใหม่ๆ ตามมากไ็ด ้

4)  ขอบเขต (Scope) จะถูกกาํหนดโดยผูใ้ช ้ซ่ึงจะเขียนความตอ้งการใหก้บัโปรแกรมเมอร์ 
จากนั้นโปรแกรมเมอร์จะตรวจสอบว่าความตอ้งการนั้น  สามารถทาํให้เกิดความพึงพอใจไดม้าก
เท่าไร วิธี XP น้ีจะช่วยรักษาคุณภาพและทาํโครงการให้เสร็จส้ินตรงตามเวลา อย่างไรก็ตาม
นกัวิเคราะห์ XP ท่ีทาํการขยายขอบเขตของ Project อาจจะทาํสาํเร็จไดด้ว้ยการเจรจากบัผูใ้ชร้ะบบ 
1 คร้ัง หรือมากกวา่นั้นกไ็ด ้ 

สรุปแลว้นกัวิเคราะห์ XP สามารถควบคุมทรัพยากรสาํคญัไดท้ั้ง 4 อย่าง ทั้งเวลา  ตน้ทุน  
คุณภาพ  และขอบเขต ซ่ึงตอ้งมีตวัวดัและใหค้วามสาํคญัต่อการดาํเนินโครงการใหเ้สร็จส้ินตรงตาม
เวลา  
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2.4.5 แนวทางปฏิบัติ 
XP สามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 12 แนวทางปฏิบติัและแบ่งออกเป็น 4 กลุ่มใหญ่  ดงัน้ี 
กลุ่มที1่  
1.   Pair programming 

Pair programming คือ code ทั้งหมดถูกสร้างจากนกัพฒันาระบบ 2 คนโดยทาํงานบน
เคร่ืองคอมพิวเตอร์เคร่ืองเดียวกนั คนท่ีหน่ึงจะเป็นคนท่ีเขา้ใจรายละเอียดการ coding ส่วนอีกคน
นั้น จะเป็นคนค่อยติดตามดูการทาํงานของคนแรก และจะสลบักนัทาํหนา้ท่ีกนั เป็นประจาํ การทาํ 
Pair programming ไม่ไดจ้าํกดัคนสามารถ สบัเปล่ียนคนไดต้ามความสามารถท่ีทาํได ้ 

2.   Planning game 
วิธีการวางแผนใน XP เรียกวา่ planning game โดยแบ่งออกเป็น 2 ส่วน  

  ส่วนท่ีหน่ึง Release Planning จะสนใจวา่ส่ิงท่ีเป็นความตอ้งการถูกนาํมาใส่ไว้

ก่อนท่ีจะนาํส่ง ในส่วนน้ีทั้ง programmer และผูใ้ชจ้ะมีส่วนร่วมกนั ทั้งน้ี Release planning ยงัแบ่ง

ออกเป็น 3 ระยะ คือ Exploration phase, Commitment Phase และ Steering Phase 

 1) Exploration Phase: ในส่วนน้ี ลูกคา้จะเขียนความตอ้งการในระบบลงใน Story card 
     โดยมีวิธีการดงัน้ี   
 - เกบ็ความตอ้งการของลูกคา้ต่าง 
 - เขียนความตอ้งใส่ลง User story card 
 - แยกปัญหาต่างๆออกจากกนั  
 - ประมาณเวลาการทาํเพื่อใหไ้ดม้าตาม User story card 

2) Commitment Phase : เป็นส่วนของการตกลงกนัในเร่ืองของฟังชนัการทาํงาน
ต่างๆ ผลตอบแทนและแผนตารางวนัการทาํงาน โดยมีส่วนประกอบดว้ยกนั    
4 ส่วนคือ 

 - Sort by Value 
 - Sort by Risk 
 - Sort by velocity  
 - Choose scope 

3) Steering Phase : ในส่วนน้ีแผนสามารถปรับเปล่ียนและจะเพิ่มหรือลดความ  
ตอ้งการจากเดิมได ้
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  ส่วนท่ีสอง Iteration Planning ในส่วนน้ีเป็นส่วนของ Developer ไม่เก่ียวขอ้งกบั 
ลูกคา้ แบ่งออกเป็น 3 ส่วนคือ Exploration Phrase, Commitment Phase, Steering Phase 
 1) Exploration Phase: ในส่วนน้ีความตอ้งการของลูกคา้จาก User story card จะถูก 
      แปลงออกเป็นหนา้ท่ีต่างๆ และจะถูกบนัทึกลงใน Task card แบ่งเป็น 3 ขั้นตอน 
 - เกบ็รวบรวม User story card 
 - ยบุรวมและแบ่งงานออกเป็นส่วนๆ 
 - ประมาณเวลาของงานในแต่ละส่วน  

2) Commitment Phase: เป็นส่วนท่ีจะแบ่งงานใหก้นั programmer ต่างๆพร้อมทั้ง
วนัท่ีตอ้งส่งงาน 

3) Steering Phase: จะนาํผลงานท่ีไดม้าเปรียบเทียบกบั User story card ว่าตรงกบั
ท่ีตอ้งการหรือไม่ 

 3.  Test Driven Development  เป็นขั้นตอนการทดสอบงานท่ีทาํเสร็จในแต่ละส่วน 
 4.  Whole Team  การมีส่วนร่วมในทีมทั้งผูใ้ชแ้ละผูอ้อกแบบ 

กลุ่มที ่2  Continuous Processes 
 5.  Continuous Integration การพฒันาอยา่งต่อเน่ือง แต่ใหร้ะวงัการเพิ่มเติม เพราะอาจจะ
เป็นการเพิ่มปัญหาเขา้ไป 

6.  Design improvementการออกแบบท่ีเรียบง่ายเพื่อการพฒันาหรือปรับแต่งระบบใน
อนาคต  

7.  Small release สร้างความสัมพนัธ์ต่างๆ ระหว่างส่วนต่างๆของโปรแกรมในนอ้ยท่ีสุด
เพื่อง่ายต่อการพฒันา 

กลุ่มที3่  Share Understanding 
 8.  Coding Standard การเขียนโคด้ ต่างๆในรูปแบบท่ีเป็นมาตรฐาน  
 9.  Corrective Code Ownership การท่ีอนุญาต ใหผู้อ่ื้นสามารถแกไ้ขในส่วนของตนเองได ้
 10. Simple Design การใชว้ิธีการต่างๆหรือแม ้ฟังชนัการทาํงานท่ีเรียบง่ายเพื่อง่ายต่อการ
เขา้ใจ 
 11. System Metaphor การใส่ช่ือใหค้ลา้ยกบัหนา้ท่ีการทาํงานของส่วนนั้นๆ 

กลุ่มที ่4  Programmer Welfare 
 12. Sustainable  Pace การใหง้านไม่ควรเกิน40 ชม ต่อ สปัดาห์ 
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2.4.6  ขั้นตอนการปฏิบัติ 
การพฒันา Extreme Programming นั้น จะเขา้มามีส่วนร่วมและควบคุมกระบวนการพฒันา

ระบบ ซ่ึงจะมีปฏิสัมพนัธ์ การทาํซํ้ าและเช่ือมประสานมากกว่าแบบ SDLC แต่ XP จะไม่แนะนาํ
ผูพ้ฒันาในแต่ละช่วงการพฒันา   หากจะเป็นการเพิ่มข้ึนของกิจกรรมท่ีมีความสัมพนัธ์กนัท่ีบ่อย 
สังเกตไดจ้ากหลายๆ ขั้นตอน ของวงจรสาํหรับ XP จะมีข้ึนอยา่งเป็นประจาํทุกวนั ซ่ึงค่อนขา้งท่ีจะ
ชดัเจนกว่า SDLC ท่ีมีกระบวนการท่ีผา่นไปอยา่งชา้ และในแต่ละช่วงกิจกรรมนั้นๆ (ตอ้งการการ
วิเคราะห์, ทดสอบ และอ่ืนๆ) จะสาํเร็จในแต่ละระยะท่ีชดัเจนข้ึน กระบวนการ XP จะช่วยให้
กิจกรรมเหล่านั้นสาํเร็จลงได ้5 ระยะของกระบวนการพฒันา XP คือ  

1. การสาํรวจ 
2. วางแผน  
3. การวนลูปทาํซํ้าๆกนัโดยเร่ิมท่ีขั้นตอนแรก 
4. การผลิต 
5. การบาํรุงรักษา 

 ขั้นตอนการพฒันาจะเร่ิมจากการตรวจสอบงานของผูใ้ช้งานท่ีระบุไว ้ ระยะของการ
รวบรวมและสรุปจะถูกเรียกว่า Stand-up Meeting โดยอาจมีการตั้งคาํถามสัก 2 -3 คาํถามเก่ียวกบั
การทาํงานในแต่ละวนั เพื่อเป็นการช่วยอธิบายงานนั้นๆ และอาจจะซกัถามนกัพฒันาคนอ่ืนๆ เพื่อ
ช่วยในงานนั้นๆ  
 ขั้นตอนถดัไปคือ เขียนลงใน Task บน to do list ซ่ึงในขั้นน้ีอาจจะเขียน task case สาํหรับ
ส่ิงท่ีพยายามคน้หามนั เม่ือเสร็จแลว้ก็ทดสอบการทาํงานบางคร้ังอาจจะลม้เหลว นกัพฒันาท่ีจบัคู่
กนัจะตอ้งช่วยกนัดูพิจารณาถึงtest case อ่ืนๆ และแกไ้ขเก่ียวกบัขอ้มูลท่ีไดบ้นัทึกไว ้และดาํเนินการ
ต่อไปเร่ือยๆใน test case และในขั้นสุดทา้ย จะตอ้งบนัทึกหน่ึงหวัขอ้บน to do list ท่ีอาจจะตอ้งมี
การปรับเปล่ียนโครงสร้าง test case อ่ืนๆไปดว้ย 
 นกัพฒันาจาํเป็นตอ้งเกบ็ทุกๆ การปรับปรุงและเปล่ียนแปลง และใชข้อ้มูลเหล่านั้นในทุกๆ 
Test case พร้อมระบุเหตุผลไวใ้นทุกๆขอ้ผดิพลาดท่ีไม่สามารถปฏิบติัการไดด้ว้ย  
 การเร่ิมตน้กบั XP Development task หน่ึงในวิธีการนั้นก็คือการจบัประเด็นใหไ้ดแ้ละแบ่ง
มนัออกเป็นส่วนยอ่ยๆ โดยจะตอ้งมุ่งไปท่ีการแกไ้ขปัญหาท่ีเร่งด่วนเป็นอนัดบัแรก และจะตอ้งทาํ
การประยุกตใ์ชก้ลยุทธ์ XP Development กบัการทาํงานเพื่อแกไ้ขปัญหาต่างๆโดยการทดสอบ 
coding listening, designing and integrating และจะประสบผลสําเร็จในทุกๆงานของ XP 
Development ในแต่ละงานเขียนโปรแกรม จากนั้นจะเกิดกระบวนการยอมรับในกระบวนการของ
ระบบท่ีเพิ่มข้ึนและปัญหาท่ียากนั้นกลบัง่ายและตรงไปตรงมากบัแก่นท่ีจะนาํไปสู่ความสาํเร็จ 


