
 

 

บทที่ 2 
สรุปสาระสําคัญจากเอกสารท่ีเกี่ยวของ 

 
จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการพัฒนาระบบพัฒนาคุณภาพของวิศวกร

ซอฟตแวรโดยกระบวนการซอฟตแวรระดับบุคคลบนโปรแกรมประยุกตเว็บ มีสวนสําคัญท่ีควรจะ
พิจารณาดังตอไปนี้ 

2.1 การพัฒนากระบวนการพัฒนาซอฟตแวร (Software Process Improvement) 
2.2 กระบวนการซอฟตแวรระดับบุคคล (Personal Software Process : PSP) 
2.3 มาตรฐานอุตสาหกรรมซอฟตแวร ISO 29110 VSE 
2.4 เทคโนโลยีโปรแกรมประยุกตเว็บ (Web Application) 
2.5 แนวคิด Software as a Service (SaaS) 
2.6 กระบวนการพัฒนาซอฟตแวรแบบจําลองน้ําตก (Waterfall Model) 
 

2.1  การพัฒนากระบวนการพัฒนาซอฟตแวร (Software Process Improvement) 
การพัฒนากระบวนการพัฒนาซอฟตแวร (Software Process Improvement) คือ 

กระบวนการตาง ๆ ท่ีทําใหความตองการของลูกคา (Requirement) กลายเปนผลิตภัณฑ (Product) 
 
แตก็มีอุปสรรคหลายดาน เชน ดานการส่ือสารท่ีไมเขาใจกันของทุกฝาย ท้ังตัวลูกคาเอง 

ผูจัดการโครงการ นักวิเคราะห โปรแกรมเมอร รวมไปถึงฝายขาย ทําใหงานออกมาผิดไปไมตรงกับ
ความตองการและทําใหงานไมมีคุณภาพ ไมเปนท่ียอมรับและเกิดความเสียหาย ตามตัวอยางดังรูป 

 
ตัวอยางปญหาในการพัฒนาซอฟตแวรของขอมูลท่ีผูพัฒนาทราบและไมทราบ ซ่ึงขอมูลท่ี

ผูพัฒนาไมทราบนั้นอาจจะทําใหเกิดผลกระทบหลาย ๆ ดาน ตัวอยางเชน ระยะเวลาในการพัฒนา
บางชวงอาจจะใชเวลานานเกินไปทําใหงานเสร็จชากวากําหนด หรือ Bug ท่ีเกิดท้ังหลังและขณะ
กําลังพัฒนาทําใหซ่ึงจะทําใหโปรแกรมไมมีคุณภาพ 

 
 
 
 
 



 

 
รูปท่ี 2.1 แแสดงความคิ

รูปท่ี 2.2 ข้ัน

9
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“โปรแกรมเมอร” เปนส่ิงมีชีวิตท่ีใชชีวิตอยูระหวางวิทยาศาสตรและศิลปะ การควบคุมให
ส่ิงมีชีวิตชนิดนี้ปฏิบัติตาม กฎ ระเบียบ หรือขอบังคับ อาจสงผลใหไดงานท่ีคุณภาพดอยลง หรือ
สรางความไมพอใจสะสม  

อยางไรก็ตาม โปรแกรมเมอรแตละคน มักมีแบบแผนกระบวนการทํางานประจําตัว และ
เม่ือโปรแกรมเมอรมีแบบแผนการทํางานประจําตัว การพัฒนากระบวนการจึงสามารถทําไดใน
ระดับ บุคคล  

ในระดับสากล มีการใช PSP เปนเคร่ืองมือในการพัฒนากระบวนการในระดับดังกลาว 
 
2.2 กระบวนการซอฟตแวรระดับบุคคล (Personal Software Process : PSP) 

เพื่อการพัฒนา Software Engineering ตามหัวของานวิจัยของนักศึกษาไดทําการศึกษา
ทฤษฎีและหลักการตาง ๆ ท่ีสามารถนํามาประยุกตใช โดยแบงออกเปนหัวขอตาง ๆ ดังตอไปนี้ 
  

- PSP เปนแนวคิดในการจัดเก็บและสรุปขอมูลของกระบวนการพัฒนาซอฟตแวรเพื่อนํามา
ปรับปรุงเพิ่มประสิทธิภาพในภาพรวม 

- สรางและควบคุมมาตรฐานโดย Software Engineering Institute (SEI), Carnegie Melon 
University (CMU) 

- เทียบเทากับ Capability Maturity Model Integration (CMMI) Level 5 ในระดับบุคคล 
 

โดย PSP จะเนนกระบวนการวิศวกรรมซอฟตแวร การประยุกตใช PSP กับวิศวกรรม
ซอฟตแวร การปรับปรุงกระบวนการพัฒนาซอฟตแวรสวนบุคคล และ มาตรฐานเชิงคุณภาพ 

 
PSP เปนพื้นฐานของมาตรฐาน TSP หรือ CMMI ที่บริษัทพัฒนาซอฟตแวรช้ันนําหลาย

แหงมีกันซ่ึงทําใหบริษัทช้ันนําท้ังหลายเหลานั้นมีความนาเช่ือถือในคุณภาพซอฟตแวรรวมไปถึง
วิธีการและกระบวนการในการผลิตท่ีเปนแบบแผนทําใหงายตอการควบคุม ซ่ึงบุคลากรในบริษัท
นั้น ๆ ควรจะตองมีพื้นฐานของ PSP มากอนจึงจะทําใหสามารถปฏิบัติตามมาตรฐานการพัฒนา
ซอฟตแวรในระดับสูงข้ึนไปไดเปนอยางดี 
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ดังนั้นจึงควรท่ีศึกษาทฤษฎี PSP เพื่อลดขอผิดพลาดตั้งแตการวางแผนเพ่ือลดปญหาและ
ขอผิดพลาดซ่ึงจะไมทําใหเกิดคาใชจายท่ีสูงจนเกินไป 
 
ตัวชี้วัดหลักใน PSP 

o ขนาดของโปรแกรม 
 บรรทัด (Lines of Code) 

o เวลาท้ังหมดท่ีใชในการพัฒนา 
 นาที (Minutes) 

o คุณภาพ 
 ปญหา/ขอผิดพลาด (Defects) 

 
ระดับของกระบวนการ PSP 

วิศวกรซอฟตแวรจะตองทําตามวิธีการที่กําหนดไว (Prescribed Methods) โดยข้ันตอนจะ
ถูกนําเสนอต้ังแตระดับ PSP0 จนถึง PSP3 ในบางระดับอาจมีระดับยอยเชน PSP2.1 และมี
แบบฝกหัดการเขียนโปรแกรมและตองบันทึกเปนรายงาน ซ่ึงสําหรับในแตละแบบฝกหัดวิศวกร
ซอฟตแวรจะไดทราบถึงวิธีการทางวิศวกรรมซอฟตแวรท่ีแตกตางกัน และถูกปรับยกระดับคุณภาพ
ใหคอย ๆ สูงข้ึน ผลของวิธีการท่ีแนะนําจะแสดงใหเห็นจากงานท่ีทํา และวัดประสิทธิภาพการ
ทํางานดวยตัวของพวกเขาเอง ข้ันตอนของกระบวนการ PSP0 ถึง PSP3 เปนดังรูปท่ี 2.5 
 
PSP0: The Baseline Personal Process 
 เปนกระบวนการสวนบุคคลสําหรับใชอางอิงเปรียบเทียบกับกระบวนการท่ีไดรับการ
ปรับปรุงฝกปฏิบัติแลวในภายหลัง ในข้ันตอน PSP0 และ PSP0.1 นี้ไดจัดเตรียมการแนะนํา PSP 
ฐานเร่ิมตนโดยฝกวัดขอมูล ไดแก ขนาดของโปรแกรม เวลา และขอบกพรองซ่ึงเปนขอมูลท่ีใช
พัฒนาซอฟตแวรของวิศวกรในแบบฉบับของตัวเอง ผานแบบฝกหัดสามบท และมีการบังคับวัฎ
จักรในการพัฒนาซอฟตแวรประกอบดวย 6 ข้ันตอนตามท่ีกําหนดไวดังรูปท่ี 2.6 กลาวคือ วางแผน 
ออกแบบ เขียนโคด คอมไพล ทดสอบ และชันสูตร (PM: Post Mortem) 
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รูปท่ี 2.5 ระดับของกระบวนการ PSP 

 
PSP0 เปนการแนะนําการวัดในกระบวนการข้ันพื้นฐาน และการวางแผน เวลาท่ีใชในการ

พัฒนา ขอบกพรองท่ีปรากฏ และขนาดของโปรแกรมซ่ึงถูกวัดและบันทึกบนฟอรมของเอกสารที่
กําหนดไวให แผนงานท่ีวิศวกรวางไวกอนการพัฒนา และผลสรุปสุดทายจะตองใสไวในเอกสาร 
Project Summary และในข้ันตอนของ PSP0.1 ไดแนะนําฟอรมเอกสารที่ใหบันทึกช่ือ Process 
Improvement Proposals (PIPS) ไวสําหรับบันทึกแนวความคิดท่ีตองการใชเพื่อพัฒนากระบวนการ
ดวย 

 

 
รูปท่ี 2.6 PSP Process Flow 
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PSP1: Personal Project Management 
PSP1 และ PSP1.1 เนนเทคนิคการจัดการโครงการสวนบุคคล ไดแนะนําการประมาณ

ขนาดของโปรแกรมและแรงงาน (Effort) ท่ีคาดวาจะใชลวงหนา การวางแผนตารางเวลา และ
วิธีการติดตามผลในตารางเวลาท่ีวางไว (Schedule Tracking) การประมาณขนาดของโปรแกรมและ
แรงงานโดยใชวิธี PROBE (Proxy-Based Estimating) เปนการอาศัยหลักความสัมพันธจากการ
ประมาณคาตัวแทน (Proxy) เชน จํานวนของวัตถุ (Object) จํานวนฟงกชัน จํานวนกระบวนคําส่ัง 
(Procedures) เพ่ือใชในการประมาณขนาดของโปรแกรมเบ้ืองตน จากนั้นใชคาขอมูลท่ีเคยเก็บไว 
(Historical Data) ในการแปลงคาจากขนาดของ Proxy ไปเปนขนาดของ LOC (Line of Code) 

 
PSP2: Personal Quality Management 

ในข้ันตอนของ PSP2 ไดเพิ่มการออกแบบสวนบุคคล (Personal Design) และการทบทวน
รหัสคําส่ัง (Code Review) การทบทวนน้ีชวยใหวิศวกรซอฟตแวรพบขอบกพรองไดเร็วข้ึนใน
กระบวนการและเห็นคุณคาของการคนพบขอบกพรองแตเนิ่น ๆ พวกเขาจะตองวิเคราะห
ขอบกพรองท่ีพบและใชเปนขอมูลในการสรางรายการตรวจสอบที่ใชเพื่อการทบทวน (Review 
Checklists) ขอดีของรายการการตรวจสอบท่ีสรางจากประสบการณท่ีผานมาของแตละคน ทําให
คนพบขอบกพรองของแตละคนท่ีมักจะเกิดข้ึนซํ้า ๆ กัน 

การทบทวนมีประสิทธิผลสําหรับการกําจัดขอบกพรองท่ีมักพบในข้ันตอนการคอมไพล
โปรแกรม และขอบกพรองท่ีสวนมากพบที่ข้ันตอนการทดสอบ แตการลดขอบกพรองในข้ันตอน
การทดสอบท่ีสําคัญเกิดจากการออกแบบท่ีมีคุณภาพ PSP2.1 จึงช้ีใหเห็นถึงความจําเปนของกร
ออกแบบ โดยเพิ่มสวนของ Design Notation ใหมีแมแบบ (Template) ของการออกแบบส่ีแบบ และ
วิธีการทบทวนการออกแบบ (Design Review Methods) โดยความต้ังใจน้ีไมใชเพื่อแนะนําวิธีการ
ออกแบบแบบใหมแตเพื่อใหแนใจวานักออกแบบไดไตรตรอง และทําเอกสารการออกแบบใน
มุมมองท่ีแตกตางกันส่ีดาน ไดแก ขอกําหนดทางการปฏิบัติการ (Operational Specification) 
ขอกําหนดทางฟงกชัน (Functional Specification) ขอกําหนดทางสถานะ (State Specification) และ
ขอกําหนดทางตรรกะ (Logic Specification) 
 
PSP3: Cyclic Personal Process 

PSP3 ช้ีใหเห็นถึงขนาดของโครงการที่เหมาะสมสําหรับผูพัฒนาคนหนึ่งท่ีสามารถทําได
โดยไมสูญเสียคุณภาพของงาน หรือแมแตผลิตภาพ (Productivity) วิศวกรซอฟตแวรจะเรียนรูถึง
ผลิตภาพท่ีตัวเองทําไดในชวงของขนาดโครงการท่ีเล็กท่ีสุดจนถึงขนาดของโครงการที่ใหญท่ีสุดจุด
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ท่ีผลิตภาพเร่ิมลดลงก็คือจุดท่ีบอกถึงขนาดโครงการท่ีสูงสุดท่ีผูพัฒนาจะรับได PSP3 ไดแนะนํากล
ยุทธในการพัฒนาเปนวงรอบ (A Cyclic Development Strategy) ซ่ึงโปรแกรมขนาดใหญจะถูก
แบงเปนสวน ๆ ในแตละวงรอบในการพัฒนาตามความสามารถของนักพัฒนาเอง แลทําสวนท่ี
เหลือในวงรอบถัดไป และเพื่อเปนการสนับสนุนแนวคิดนี้ PSP3 ยังไดแนะนํา High-Level Design, 
High-Level Design Review, Cycle Planning และ Development Cycles บนพื้นฐานของ
กระบวนการ PSP2.1 ฟอรมเอกสารใหมสองฟอรมไดถูกแนะนําไดแก เอกสารสรุปในแตละวงรอบ
ซ่ึงบันทึกผลสรุปของขนาด เวลาท่ีใช และขอบกพรองท่ีคนพบในแตละวงรอบ และเอกสารท่ี
ติดตามประเด็นปญหาสําคัญ (Issue Tracking Log) ท่ีอาจสงผลตอวงรอบในอนาคต หรือเม่ือพัฒนา
ทุกวงรอบอยางสมบูรณแลว 

 
ในตารางที่ 2.1 เปนการสรุปส่ิงท่ีผูเรียน (วิศวกรซอฟตแวร หรือนักเรียนท่ีทําการฝก PSP) 

จะเรียนรูและปรับปรุงกระบวนการของตัวเองผานแบบฝกหัดเหลานี้ ภายหลังจากท่ีไดรับ
มอบหมายใหทําแตละ Assignment ของแตละข้ันตอนของ PSP 
 
ตารางท่ี 2.1 PSP Training Modules 

Process 
level 

Assignments ส่ิงท่ีผูเรียนจะเรียนรู 

PSP0 Assignment#1 เรียนรูการบันทึก เวลา และขอบกพรอง (Time and Defect 
Recording) ของแตละกระบวนการ 

PSP0.1 Assignment#2 
Assignment#3 

เรียนรูการบันทึกขนาดของโปรแกรม (Size Recording) 

PSP1 Assignment#4 การประมาณขนาดของโปรแกรม และเวลาท่ีใช (Size and Time 
Estimating) 

PSP1.1 Assignment#5 
Assignment#6 

การวางแผนงาน และการจัดกําหนดการ (Task and Schedule 
Planning) 

 Midterm 
Report 

พัฒนากระบวนการสําหรับการวิเคราะหขอมูลในกระบวนการ 
เพ่ือใชวิเคราะหขอมูลในกระบวนการท่ีไดจาก Assignments ท้ัง
หกขางตน 

PSP2 Assignment#7 เรียนรูการทบทวนการทํางานเปนรายบุคคล (Personal Reviews) 
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PSP2.1 Assignment#8 
Assignment#9 

เรียนรูกระบวนการออกแบบอยางเปนทางการ (Formal Design 
Process) 

PSP3 Assignment#10 เรียนรูการพัฒนาเปนวงรอบ (Cyclic Development) 
 Final Report พัฒนากระบวนการสําหรับการวิเคราะหขอมูลในกระบวนการ 

และใชเพื่อวิเคราะหขอมูลท่ีไดมาท้ังหมด 
 
2.3 มาตรฐานอุตสาหกรรมซอฟตแวร ISO 29110 VSE 

ISO 29110 เปนแนวคิดยุคใหมของ ISO ท่ีจะเนนการเติบโตของอุตสาหกรรมขนาดกลาง
และเล็ก รวมทั้งผูประกอบใหมท่ีเขามาใหมีโอกาสในการแขงขันตามแนวทางการพัฒนา
Outsourcing ซ่ึงในอดีตท่ีผานมา มาตรฐานวิศวกรรมซอฟตแวรไดถูกทําใหเปนเร่ืองท่ีเขาใจยาก
และมีความสลับซับซอนยุงยากในการปฏิบัติตาม ประกอบกับมาตรฐานซอฟตแวรระดับสากลที่มี
อยูในปจจุบันจะเหมาะสมกับการปฏิบัติงานขององคกรขนาดใหญ ISO 29110 จึ่งถูกพัฒนาดวย
แนวคิดพื้นฐานเพื่อสนับสนุนองคกรขนาดเล็กใหมีโอกาสในการปรับปรุงกระบวนการและรับรอง
คุณภาพในระดับสากล 

กระบวนการของ ISO 29110 จะเนนใหผูประกอบการซ่ึงอาจจะเปนผูประกอบการอิสระ
ผูประกอบการขนาดเล็กท่ีมีบุคคลกรไมเกิน 25 คน หรือหนวยงานทางดานSoftwareท่ีอยูในองคกร
ขนาดใหญใหมีกระบวนการในการพัฒนาซอฟตแวรท่ีเปนระบบ และเขาสูกระบวนการสากล โดย
จะเปนการเริ่มตนในเชิงกิจกรรมของการปรับปรุงกระบวนการ หรือ SPI (Software Process 
Improvement) 

ทาง ISO 29110 ไดใหความสําคัญในกระบวนการท่ีจะตองทําการปรับปรุงใหเปนระบบ
และเปนสากลสองกระบวนการหลัก คือ กระบวนการดานการบริหารโครงการ (Project 
Management) และกระบวนการดานการสรางซอฟตแวร (Software Implementation) ซ่ึงจะ
ประกอบดวยกระบวนการยอยๆภายในอีก ท้ังสองกระบวนไดถูกออกแบบใหเหมาะสมกับ
ผูประกอบการขนาดเล็กจึงมีความเหมาะสมในการประยุกตใชไดทันที โดยไดกําหนดขนาดของ
กระบวนการใหเหมาะสมกับองคกรขนาดเล็ก จึงไมสรางปญหาในการปรับใชงานใหเขากับองคกร 
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รูปท่ี 2.7 กระบวนการดานการบริหารโครงการและกระบวนการดานการสรางซอฟตแวร 
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รูปท่ี 2.8 กระบวนการดานการบริหารโครงการและกระบวนการดานการสรางซอฟตแวร 

 
2.4 เทคโนโลยีโปรแกรมประยุกตเว็บ (Web Application) 

สวนมากคนมักจะคุนเคยกับ Desktop Application หรือโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีติดต้ังบน
คอมพิวเตอร์็สวนบุคคล เชน โปรแกรมพวก Microsoft Office เชนโปรแกรมพิมพงาน หรือ Word 
Processor ท่ีใชพิมพงาน ซ่ึงจะติดต้ังบนเคร่ืองคอมพิวเตอรและใชไดทีละคน 

หากทํางานท่ีบริษัทจะคุนเคยกับโปรแกรมท่ีบริษัทใช เชน ERP หรือ MRP หรือโปรแกรม
หองสมุด โปรแกรมพวกนี้มักจะเปนโปรแกรมแบบ Client - Server คือโปรแกรมท่ีใชงานโดยคน
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หลาย ๆ คนพรอม ๆ กัน โดยมีการเก็บขอมูลไวท่ีฐานขอมูลกลาง ทําใหทุกคนใชขอมูลเดียวกัน 
รวมกันได  

โดยโปรแกรมจะถูกแบงออกเปนสองสวน คือสวนหนึ่งถูกติดต้ังท่ี Server สวนกลาง และ
อีกสวนติดต้ังท่ีคอมพิวเตอรของผูใช หรือท่ีเรียกวา Client ซ่ึงท้ังสองสวนจะทํางานรวมกัน โดย
โปรแกรมบน Server มักจะทํางานหลัก ๆ ท่ีจําเปนเชนการคํานวณ การคนหาขอมูล การเก็บขอมูล 
สวนโปรแกรมท่ีคอมพิวเตอรของเรา หรือท่ีเรียกวา Client นั้นจะทําหนาท่ีนําเสนอขอมูล และรับ
ขอมูลจากผูใช หรือท่ีเรียกวาเปน User Interface โปรแกรมแบบนี้ซับซอนและดูแลยาก เพราะหาก 
Upgrade โปรแกรมท่ี Server ก็ตอง Upgrade โปรแกรมที่ Client ดวย ซ่ึงเปนเร่ืองท่ีลําบากเนื่องจาก 
Client มีหลายเคร่ืองทําใหยากตอการ Upgrade ไดครบ   

ในระยะหลังนี้จึงไดเกิดโปรแกรมอีกประเภทหนึ่งซ่ึงไดรับความ นิยมมากข้ึน โปรแกรม
นั้นก็คือ Web Application เปนโปรแกรมท่ีติดต้ังบน Server ซ่ึง Web Application สามารถใชงาน
แทนโปรแกรมท้ังแบบ Desktop และแบบ Client - Server เชน โปรแกรม Google Application ซ่ึง
ใชแทน Microsoft Office เชนมีท้ัง Word Processor และหรือ Spread Sheet ท่ีใชแทน Excel  

โดยเฉพาะโปรแกรมแบบ Client-Server หลายตัวก็กําลังแปลงตัวเปน Web Application 
เพื่อตอบสนองความตองการของลูกคา เชน SAP, Lotus Notes ฯลฯ  

ขอดี ของ Web Application ตรงท่ี Web Application ไมตองใช Client Program ทําใหไม
ตอง Upgrade Client Program และสามารถใชผาน Internet Connection ท่ีมีความเร็วตํ่ากวา ทําให
ใชโปรแกรมไดจากทุกแหงในโลก 
 
2.5 แนวคิด Software as a Service (SaaS) 

SaaS (Software as a Service) เปนแนวทางพัฒนาซอฟตแวรรูปแบบใหมสําหรับการ
ใหบริการซอฟตแวรโดยท่ีแตกอนอาจจะตองซ้ือซอฟตแวรเปนลิขสิทธ์ิ (License) และลงโปรแกรม
บนคอมพิวเตอรของตนเองเพ่ือใชงาน เม่ือถึงเวลาที่ผูผลิตทําการอัพเดทเปนเวอรช่ันใหมผูใชงาน
ตองดาวนโหลดหรือซ้ือซอฟตแวรในเวอรช่ันใหม และถาหากมีผูใชซอฟตแวรเปนจํานวนมากจะ
ทําใหเสียเวลาและเงินอยางมากในการอัพเดทซอฟตแวรในแตละคร้ัง ซ่ึง SaaS จะสามารถแกปญหา
ในจุดนี้ไดโดยมองซอฟตแวร เปนเหมือนบริการอยางหนึ่ง โดยผูใชบริการเพียงแคจายเงินคาบริการ 
แลวก็สามารถใชงานซอฟตแวรผานทางเว็บบราวนเซอรไดทันที เม่ือมีการอัพเดทซอฟตแวรก็จะทํา
เองอัตโนมัติโดยผูผลิต SaaS มีขอดีคือผูใชจะสามารถวางแผนงบประมาณสําหรับการซ้ือซอฟตแวร
ไดงายยิ่งข้ึนและใชเวลานอยในการอัพเดทเวอรช่ันซอฟตแวรแตละคร้ัง 
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ดังนั้น SaaS ก็คือ Web-Based Software ท่ีผูใชสามารถเรียกใชบริการตาง ๆ ของซอฟตแวร
ผานทางเว็บ โดยผูใชมิตองคํานึงถึงวาซอฟตแวรท่ีใชอยูจะมี Host Server ตั้งอยูท่ีใด,ใช OS อะไร 
หรือวาถูกเขียนข้ึนมาโดยใชภาษาคอมพิวเตอรอะไร และไมตอง Install โปรแกรมไวบนเคร่ือง
คอมพิวเตอรท่ีใชอยูเลย ตัวอยางของ SaaS ท่ีพบเห็นกันไดในชีวิตประจําวันก็อยางเชน Web-Based 
Email Service ตาง ๆ อยาง Hotmail, Gmail, Yahoo ท่ีจะมีการเก็บโปรแกรมและขอมูลตาง ๆ ไวท่ี 
Host แลวใหผูใชสามารถเรียกใช Application ตาง ๆ ผานทางเว็บไซตได 
 
วัตถุประสงคของ SaaS มีดังนี้ 

1. เพื่อใหการบริหารจัดการและควบคุมซอฟตแวรเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ ตัวอยางเชน
บริษัทท่ีขายซอฟตแวรและประสบปญหากับการถูกก็อปปโปรแกรมไปขาย ก็จะสามารถ
ควบคุมปญหาสวนนี้ไดงายข้ึน 

2. เพื่อใหผูใชมีความสะดวกสบายมากขึ้น เพราะบางคนมักจะเจอปญหา ตัวอยางเชน ซ้ือ
โปรแกรมมาแตลงไมเปน หรือ ตองคอยตามอัพเกรดโปรแกรมท่ีใช ซ่ึงบางคร้ังไมมีเวลา 
การใช SaaS จะตัดปญหาเหลานี้ไป เพราะบริษัทท่ีใหบริการอยูจะดูแลใหหมด 

3. เพื่อใหการบริการซอฟตแวรเปนไปไดอยางท่ัวถึง ทุกท่ี ทุกเวลา บนโลกใบนี้ 
4. เพื่อใหสามารถใชซอฟตแวรเพียงชุดเดียวในการใหบริการแกผูใชหลาย ๆ คน ซ่ึงนี่เปนส่ิง

ท่ีผูผลิตซอฟตแวรตองการเนื่องจากจะชวยประหยัดตนทุนลงไปไดมาก 
5. เพ่ือใหการจายเงินมีความยืดหยุนตามบริการท่ีใช ใครใชมากก็จายมาก ใครใชนอยก็จาย

นอยลงมาตามลําดับ  
 
SaaS สามารถแบงออกไดเปน 2 ประเภท คือ 

1. Business-Orientated Services คือ การใหบริการแกองคกรหรือหนวยงานตาง  ๆ  
2. Customer-Orientated Services คือ การใหบริการแกบุคคลท่ัว ๆไป สวนใหญแลวมักจะ

เปนการใหบริการแบบฟรีๆ 
 
สรุปโดยท่ัวไป SaaS จะมีลักษณะตาง ๆ ดังตอไปนี้ 

1. ใหบริการผานทาง Web Browser โดยผูใชไมตองติดต้ังซอฟตแวรลงบนเคร่ืองของตนเอง
และสามารถเรียกใชงานผานเว็บไซตไดทันที 

2. มีลักษณะการใชงานแบบ On-Demand คือ เม่ือผูใช Access เขาไปใชในโปรแกรมคร้ังหนึ่ง
แลว ตอไปไมวาจะอยูท่ีไหนหรือเวลาใด ก็สามารถกลับไปใชซอฟตแวรนั้นไดทุกเม่ือ 
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3. ใชเทาไหรก็จายเทานั้น หมายถึง จายเงินตามจริงท่ีใชงาน ไมตองเหมาจายท้ังหมด 
4. ไมจําเปนตองมี IT Support คอยดูแล เพราะ SaaS ใชงานงายมาก และโครงสรางรวมทั้ง

ระบบภายใน ทางบริษัทผูใหบริการจะเปนผูดูแลใหท้ังหมด 
 
2.6 กระบวนการพัฒนาซอฟตแวรแบบจําลองน้ําตก (Waterfall Model) 

แบบจําลองน้ําตกประกอบไปดวยข้ันตอนการดําเนินงานท่ีเรียงตอเนื่องกันเปนลําดับ 
ข้ันตอนตอไปจะเร่ิมตนดําเนินการไดจะตองรอใหข้ันตอนกอนหนาเสร็จส้ินกอน โดยข้ันตอน
พื้นฐานในการดําเนินงานพัฒนาซอฟตแวรในแบบจําลองน้ําตกประกอบดวย 5 ข้ันตอนไดแก การ
กําหนดความตองการ (Requirement Definition) การออกแบบซอฟตแวรและระบบ (System and 
Software Design) การลงมือพัฒนาและทดสอบในระดับหนวย (Implementation and Unit Testing) 
การประสานระบบและทดสอบระบบ (Integration and System Testing) การนําไปใชและ
บํารุงรักษา (Operation and Maintenance) ดังรูปท่ี  
 

 
รูปท่ี 2.9 แสดงกระบวนการพัฒนาซอฟตแวรแบบจําลองน้ําตก 

 
แบบจําลองน้ําตก ประกอบไปดวยข้ันตอนพื้นฐานในการดําเนินงานพัฒนาซอฟตแวร ซ่ึงมี 

5 กระบวนการไดแก  
1. การกําหนดความตองการ (Requirement Definition) เปนกระบวนการในการกําหนด 

วัตถุประสงค การทํางานและขอบเขตของระบบ จากการประชุมกับผูใชระบบ แลว
นํามาอธิบายในรายละเอียด เพื่อสรางเปนเอกสารขอกําหนดความตองการของระบบ 



23 

 

2. การออกแบบซอฟตแวรและระบบ (System and Software Design) เปนกระบวนการ
ในการนําความตองการของระบบ มาอธิบายรูปแบบสถาปตยกรรมและละเอียดตางๆ 
เพื่อระบุสวนประกอบของระบบ การอธิบายการทํางานรวมถึงความสัมพันธของสวน
ตางๆ แลวสรางเปนเอกสารการออกแบบระบบ เพื่อส่ือสารใหผูพัฒนา เขาใจตรงกัน 

3. การลงมือพัฒนาและทดสอบในระดับหนวย (Implementation and Unit Testing) ใน
กระบวนการนี้ ซอฟตแวรท่ีถูกออกแบบไว จะถูกสรางใหทํางานไดจริงในแตละสวน 
ตามความตองการ พรอมท้ังทดสอบในแตละสวนแยกกัน เพื่อใหแนใจวาการทํางาน
ในแตละสวนนั้น ตรงกับความตองการมากท่ีสุด 

4. การประสานระบบและทดสอบระบบ (Integration and System Testing) หลังจากท่ี
พัฒนาในแตละสวน ใหสามารถทํางานไดตามความตองการแลว ก็จะตองนําแตละ
สวนมาทําการประสานกันเปนระบบ และทดสอบเพ่ือใหแนวาระบบโดยรวมท้ังหมด 
สามารถทํางานรวมกันอยางราบร่ืน และตรงกับความตองการมากท่ีสุด หลังจาก
กระบวนการนี้แลว ซอฟตแวรก็พรอมจะถูกสงมอบใหผูใชตอไป 

5. การนําไปใชและบํารุงรักษา (Operation and Maintenance) เปนกระบวนการท่ีมีชวง
ระยะเวลานานท่ีสุดของวงจรชีวิตซอฟตแวร ตั้งแตการติดต้ังซอฟตแวร การใชงาน 
และการบํารุงรักษาระบบ ใหสามารถทํางานไดอยางราบร่ืน ตลอดชวงเวลาท่ี
ซอฟตแวรถูกใชงาน รวมถึงการปรับเปล่ียนซอฟตแวร ใหตอบสนองกับความตองการ
ใหม ตามรูปแบบธุรกิจหรือการใชงานของผูใชท่ีเปล่ียนแปลงไป 

  
โดยทุกๆ กระบวนการจะตองไดผลลัพธ เพื่อนําไปใชในกระบวนการตอไป และมีผลตอบ

กลับ เพื่อสงกลับไปยังกระบวนการท่ีตองการตอไป 
 
ในบทนี้ไดแสดงขอมูลสาระสําคัญ จากเอกสารตางๆ ท่ีเกี่ยวของกับการวิจัยคร้ังนี้ ซ่ึงได

ทําการศึกษาและอางอิง เพ่ือใหบรรลุตามวัตถุประสงคและขอบเขตของการศึกษา ท่ีนําเสนอในบท
กอนหนานี้ ซ่ึงหลังจากไดขอมูลท่ีเกี่ยวของแลว  ก็จะออกแบบวิธีการศึกษาวิจัยโดยอาศัย
กระบวนการการพัฒนาซอฟตแวรแบบน้ําตก ซ่ึงรายละเอียดการออกแบบวิธีการศึกษาวิจัยใน
กระบวนการตางๆ จะไดถูกกลาวในบทถัดไป 


