
1


 


 
   

• อธิบายถึงสิ่งที่ตองคํานึงถงึในการเลือกใช
เทคโนโลยีเพื่องานสารสนเทศ
• อธิบายถึงแนวโนมของการออกแบบและพัฒนา
ซอฟทแวรท่ีสําคัญในอนาคต




• การเลือกใชซอฟทแวร และเทคโนโลยีสําหรับงาน
สารสนเทศ
• Extreme Programming (XP)
• Capability-Maturity Model (CMM)


• การเลือกใชซอฟทแวร และเทคโนโลยีสําหรับงาน
สารสนเทศ
• Extreme Programming (XP)
• Capability-Maturity Model (CMM)

 
• ประสิทธิภาพ
• ความคุมคา
• ความเหมาะสม
• นโยบายขององคกร
• การบริการหลังการขาย
• มาตรฐานและความเขากันได
• อ่ืนๆ


• การเลือกใชซอฟทแวร และเทคโนโลยีสําหรับงาน
สารสนเทศ
• Extreme Programming (XP)
• Capability-Maturity Model (CMM)
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⌧ 

Extreme Programming (XP) 
คือชุดของขอปฏิบัติท่ีควรกระทํา
ในการพัฒนาซอฟตแวร

⌧ 
• การทํางานทั้งทีม (Whole Team)
• เกมวางแผน (Planning Game)
• การพัฒนาโดยอาศัยการทดสอบเปนแรงผลักดัน (Test-

Driven Development) และการทดสอบโดยยึดหลักลูกคา 
(Customer Tests)

• การรีลีสแบบคอยเปนคอยไป (Small Releases)
• การออกแบบที่งาย (Simple Design)
• การพัฒนาโปรแกรมเปนคู (Pair Programming)

⌧ 
• การพัฒนาการออกแบบ (Design Improvement)
• การรวมอยางตอเนือ่ง (Continuous Integration)
• การเปนเจาของโคด (Collective Code Ownership)
• มาตรฐานการเขียนโปรแกรม (Coding Standard)
• เมตาฟอร (Metaphor)
• การดําเนินงานอยางยั่งยืน (Sustainable Pace)

⌧ 

• การทํางานทั้งทีม (Whole Team)
– ทุกๆ คนนั่งอยูในที่เดียวกัน ทํางานไป

พรอมๆ กัน โดยเฉพาะมีผูแทนของลูกคา
รวมทํางาน

⌧ 

• เกมวางแผน (Planning Game)
– ยึดหลักของเกมวางแผนวาตองทําอะไร

ตอไปในแตละวันโดยยึดหลัก Release 
Planning และ Iterative Planning

⌧ 
• การพัฒนาโดยอาศัยการทดสอบเปน

แรงผลักดัน (Test-Driven Development) และ
การทดสอบโดยยึดหลักลูกคา (Customer 
Tests)
– มีการทดสอบทุกๆ คร้ังที่เขียนโคดข้ึน รวมถึงมี

การใชเคร่ืองมืออัตโนมัติ โดยการเขียนโคดเพื่อ
ทดสอบโคดที่เขียนข้ึนอีกที
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⌧ 

• การรีลสีแบบคอยเปนคอยไป (Small 
Releases)
– นําโมดูลท่ีเพิ่งพัฒนาเสร็จเขารวม และ

ทดสอบใหใชไดท้ังโปรแกรม

⌧ 

• การออกแบบที่งาย (Simple Design)
– ออกแบบโปรแกรมใหงาย แลวคอยๆ 

ปรับปรุงข้ึนเรื่อยๆ รวมถึงการปรับแตงโคด
ใหส้ันที่สุด

⌧ 

• การพัฒนาโปรแกรมเปนคู (Pair 
Programming)
– คนสองคนทํางานอยางเดียวกัน พรอมๆ กัน 

บนเครื่องๆ เดียวกัน

⌧ 

• การพัฒนาการออกแบบ (Design 
Improvement)
– นอกจากจะออกแบบใหงายแลว แตละวงรอบ
ของการออกแบบตองพัฒนา รวมถึงมีการ
ปรับแตงโคดใหดีท่ีสุด

⌧ 

• การรวมอยางตอเนื่อง (Continuous 
Integration)
– เมื่อพัฒนาโมดูลใดๆ เสร็จสิ้น ใหทําการรวม
ทันที

⌧ 

• การเปนเจาของโคด (Collective Code 
Ownership)
– ผูใดเขียนโคดชุดนั้น ผูนั้นควรมีสวนในการ
แกไขครั้งตอๆ ไป
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⌧ 

• มาตรฐานการเขยีนโปรแกรม (Coding 
Standard)
– ยังคงมีมาตรฐานการเขียนโปรแกรมแบบที่
นิยม เชนการใชตัวอักษรใหญ เล็ก การตั้งชื่อ
ตัวแปรตามมาตรฐาน การยอหนา ฯลฯ

⌧ 

• เมตาฟอร (Metaphor)
– การเปรียบเทียบภาพรวมของระบบ

⌧ 

• การดําเนินงานอยางยั่งยืน (Sustainable 
Pace)
– ยึดหลัก 40 ชั่วโมงอยางเครงครัด


• การเลือกใชซอฟทแวร และเทคโนโลยีสําหรับงาน
สารสนเทศ
• Extreme Programming (XP)
• Capability-Maturity Model (CMM)



Capability-Maturity Model 
(CMM) คือเกณฑกําหนดระดับ
ความเจริญเติบโตของบริษัทพัฒนา
ซอฟตแวร



• เร่ิมตน (Initial)
• ทําซ้าํ (Repeating)
• นิยาม (Defined)
• จัดการ (Managed)
• ปรับปรุงและพัฒนา (Optimized)
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

• เริ่มตน (Initial)
– ไมมีการจัดการใดๆ ท้ังสิ้น โคดและทดสอบ

ไปเรื่อยๆ จนเสร็จ



• ทําซ้าํ (Repeating)
– กระบวนการที่สําคัญไดถูกกําหนดขึ้นในการจัดการ

ดานงบประมาณ ตารางการทํางาน และตรวจสอบ
ความครบถวนของความสามารถของซอฟตแวร แนว
การดําเนินพื้นฐานทีพ่ึงกระทําจากโครงการที่
คลายคลึงกันสามารถนํามาใชใหมได 



• นิยาม (Defined)
– กระบวนการพัฒนาซอฟตแวรท้ังในดาน

การจัดการและทางวิศวกรรมไดถูกบันทึก 
เรียบเรียงเปนเอกสาร มีการกําหนด
มาตรฐานของเอกสาร 



• จัดการ (Managed)
– วัดและจัดเก็บคุณภาพ



• ปรับปรุงและพัฒนา (Optimized)
– วิเคราะห คิดคนนวัตกรรม ทําใหดีข้ึน


• การเลือกใชซอฟทแวร และเทคโนโลยีสําหรับงาน
สารสนเทศ
• Extreme Programming (XP)
• Capability-Maturity Model (CMM)


