
วิศวกรรมซอฟต์แวร ์

 

วิศวกรรมซอฟต์แวร์ คืออะไร 

วิศวกรรมซอฟต์แวร์ หรือ Software Engineering คือศาสตร์ที่ประยุกต์ใช้หลักการทางวิศวกรรมใน
กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ ต้ังแต่การวางแผน ออกแบบ พัฒนาทดสอบ การนําไปใช้งาน และไปจนถึงการ
บํารุงรักษาซอฟต์แวร์ 

 

ถ้ามองให้ลึกลงไป วิศวกรรมซอฟต์แวร์ ก็ถือเป็นศาสตร์แห่งการสร้างสรรค์อย่างนึง เพราะการจะสร้างผลิตภัณฑ์
ซอฟต์แวร์ซักตัว นอกจากความรู้กับทักษะด้านพัฒนาซอฟต์แวร์แล้ว นักพัฒนา (Dev.) ก็จําเป็นต้องสามารถคิด
นอกกรอบ และสร้างสรรค์นวัตกรรมใหม่ ๆ ขึ้นมาได้ เพ่ือให้สอดรับกับพฤติกรรมผู้ใช้ ที่เปลี่ยนไปอยู่เสมอ 

วิวัฒนาการของวิศวกรรมซอฟต์แวร์ 

วิศวกรรมซอฟต์แวร์ เป็นสาขาที่เกิดขึ้นจากความต้องการที่จะพัฒนากับจัดการซอฟต์แวร์อย่างมีระบบและเป็น
วิทยาศาสตร์, ในช่วงต้นยุค 1940-1950 การพัฒนาซอฟต์แวร์ได้เริ่มต้นขึ้นพร้อมกับการกําเนิดของคอมพิวเตอร์รุ่น



แรก แต่ในช่วงน้ันยังไม่มีการจัดการหรือกระบวนการที่ชัดเจน ส่งผลให้เกิดปัญหาเรื่องคุณภาพและเวลาในการ
พัฒนาที่ยืดเย้ือ 

การเปลี่ยนแปลงสําคัญเกิดขึน้ในช่วงยุค 1960 เมื่อวงการซอฟต์แวร์ได้ตระหนักถึงความสําคัญเรื่องการ
จัดการกับวิธีการพัฒนาที่มีระบบ ด้วยความพยายามที่จะกําหนดกระบวนการและมาตรฐานที่ดีขึ้น จงึเป็น
จุดเริ่มต้นของ "วิศวกรรมซอฟต์แวร์" ในแบบที่เรารู้จักกัน และได้พัฒนาปรับปรุงกระบวนการมาอย่างต่อเน่ือง ตาม
การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีและความต้องการของตลาด 

 

คุณสมบัติและทักษะจําเป็น เพื่อใช้ศึกษาวิศวกรรมซอฟต์แวร์ 

จําเป็นต้องมีทักษะทั้ง Hard skill และ Soft skill  

 

ทักษะเฉพาะทาง (Hard Skill) 

 Hard Skills คือ ทักษะความเช่ียวชาญเชิงเทคนิคหรือความรู้เฉพาะทางที่จําเป็นต่อการทํางาน ซึ่ง
สามารถเรียนรู ้ฝึกฝน และวัดผลหรือประเมินระดับความสามารถได้อย่างเป็นรูปธรรม เช่น ผ่านใบ
ประกาศนียบัตร วุฒิการศึกษา หรือการทดสอบภาคปฏิบัติ 

 ตัวอย่าง Hard Skill ที่สาํคญั 

  ทักษะด้านภาษา: การสื่อสารด้วยภาษาต่างประเทศ 
ทักษะด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี: การใช้งานซอฟต์แวร์เฉพาะทาง, การเขียนโปรแกรม (Coding), 
หรือการวิเคราะห์ข้อมูล (Data Analysis) 

  ทักษะวิชาชพีเฉพาะด้าน: เช่น งานบัญชี, การแพทย์, กฎหมาย, หรือวิศวกรร 
 

ทักษะเฉพาะทาง (Soft Skill) 
Soft Skill คือ ทักษะด้านอารมณ์ บุคลกิภาพ และมนุษยสมัพันธ์ ที่ใช้ในการสื่อสารและทํางานร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ ทักษะเหล่าน้ีวัดผลเป็นตัวเลขได้ยาก แต่มีความสําคัญมากต่อความสําเร็จในการทํางานและการใช้
ชีวิต 



ตัวอย่าง Soft Skill ที่สาํคญั 

 การสื่อสาร (Communication): การพูด ฟัง และถ่ายทอดความคิดให้ผู้อ่ืนเข้าใจได้ง่าย 

 การทํางานเป็นทีม (Teamwork): การร่วมมือกับคนอ่ืนเพ่ือบรรลุเป้าหมายเดียวกัน 

 การปรับตัว (Adaptability): ความยืดหยุ่นและการเรียนรู้สิ่งใหม่เมื่อสถานการณ์เปลี่ยนไป 

 ความฉลาดทางอารมณ์ (EQ): การเข้าใจอารมณ์ตนเองและผู้อ่ืน รวมถึงการรับมือกับแรงกดดัน 

 การแก้ไขปัญหา (Problem Solving): การมองปัญหาและหาทางออกอย่างสร้างสรรค์  

 

ความแตกต่างระหว่าง Hard Skills และ Soft Skills 
 Hard Skills: เป็นทักษะทางวิชาชีพที่เน้นความรู้เทคนิค วัดผลได้ชัดเจน ตรงไปตรงมา 
 Soft Skills: เป็นทักษะด้านพฤติกรรม อารมณ์ และมนุษยสัมพันธ์ ซึ่งวัดผลเป็นคะแนนได้ยาก เช่น การ

ทํางานเป็นทีม หรือการสื่อสาร 
 

ทักษะเฉพาะทาง วิศวกรซอฟต์แวร ์

1. การเขียนโค้ด (Coding) : ความรู้ความสามารถในการเขยีนโค้ดอย่าง Java, Python, C++, PHP หรือ 
JavaScript เพ่ือสั่งให้คอมพิวเตอร์ทํางานตามที่ต้องการ 

2. กระบวนทศันก์ารเขียนโปรแกรม (Programming Paradigms) : แนวคิดกับแนวทางการเขียนโค้ดที่
แตกต่างกันหลายแบบ เช่นกระบวนทัศน์เชิงวัตถุ (Object-Oriented Programming) หรอืกระบวนทัศน์
เชิงฟังก์ชัน (Functional Programming)  

3. สถาปัตยกรรมซอฟต์แวร์ (Software Architecture) : การออกแบบโครงสร้างและสว่นประกอบของ
ซอฟต์แวร์ เพ่ือให้ทํางานได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

4. โครงสร้างข้อมูล และอัลกอริทึม (Data Structures/Algorithms) : รูปแบบการจัดเก็บข้อมูลเพ่ือให้
เข้าถึงได้ง่าย และขั้นตอนการแก้ปัญหาที่กําหนดไว้อย่างเป็นระบบ  

5. ฐานข้อมูล (Database) : การจัดการกับฐานข้อมูลขนาดใหญ ่เพ่ือให้เขา้ถึงข้อมูลได้สะดวกและรวดเร็ว  



6. การทดสอบ (Testing) : กระบวนการตรวจสอบซอฟต์แวร์ เพ่ือหาข้อผิดพลาดหรือความผิดปกติ  

7. ความปลอดภัยของเว็บ (Web Security) : การป้องกันเว็บแอปพลิเคชัน จากภัยคุกคามด้านความ
ปลอดภัยต่าง ๆ 

เน้ือหาสําคัญจะถูกแบ่งออกเป็น 2 ส่วนหลกั ๆ ดังน้ี 

1. โครงสร้างข้อมูลพืน้ฐาน (Data Structures) 

เน้นเรียนรู้วิธีการจัดเก็บข้อมูลในหน่วยความจําของคอมพิวเตอร์อย่างเป็นระบบ เพ่ือให้สามารถเข้าถงึ ค้นหา 
หรือแก้ไขข้อมลูได้ในเวลาที่สัน้ที่สุด: 

 Linear Data Structures (โครงสร้างแบบเสน้ตรง): 

o Array / Dynamic Array: การเก็บข้อมูลเรียงกันในหน่วยความจํา เข้าถึงด้วย Index ได้เร็ว
ที่สุด 

o Linked List: การเก็บข้อมูลแบบกระจายตัวแต่เช่ือมโยงกันด้วย Pointer/Reference (เช่น 
Singly, Doubly, Circular Linked List) 

o Stack (LIFO): ข้อมูลที่เข้าทหีลังสุดจะถูกนําออกก่อน เช่น ระบบ Undo/Redo 

o Queue (FIFO): ข้อมูลที่เขา้ก่อนจะออกก่อน เช่น ระบบจัดการคิวงาน (Job Scheduling)  

 Non-Linear Data Structures (โครงสร้างแบบไม่เปน็เส้นตรง): 

o Tree & Binary Search Tree (BST): โครงสร้างแบบก่ิงก้าน ลําดับช้ัน เหมาะกับการค้นหา
ข้อมูลปริมาณมาก 

o Graph: โครงสร้างเครือข่ายจุดเช่ือมโยง (Vertices & Edges) นิยมใช้กับระบบแผนทีห่รือ 
Social Network 

o Hash Table / Hash Map: การเก็บข้อมูลรูปแบบ Key-Value ที่ให้ความเร็วในการคน้หา
เกือบเป็นศูนย์ (O(1))  



 

2. การเขียนโปรแกรมและขั้นตอนวิธี (Coding & Algorithms) 

เน้นการเขียนโค้ดเพ่ือควบคุมโครงสร้างข้อมูลเหล่าน้ัน และการคิดแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ (Problem 
Solving) 

 Pointer & Memory Allocation: สําหรบัวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ การทําความเข้าใจเรื่อง Pointer 
และการจองพ้ืนที่ใน Memory (Dynamic Memory) ถือเป็นหัวใจสําคัญในการสร้างโครงสร้างข้อมูล
ขึ้นมาเอง 

 Recursion: การเขียนฟังก์ชันเรียกตัวเองเพ่ือแก้ปัญหาซับซ้อน เช่น การเดินทางใน Tree 

 Sorting & Searching Algorithms: เรยีนรู้วิธีเรียงลําดับข้อมูล (Bubble, Insertion, Merge, Quick 
Sort) และการค้นหา (Linear, Binary Search) 

 Time & Space Complexity (Big-O Notation): การวิเคราะห์ว่าโค้ดที่เราเขียนขึน้มา ใช้เวลา
ประมวลผล (Time) และกินพ้ืนที่แรม (Space) มากน้อยแค่ไหนเมื่อข้อมูลมีขนาดใหญ่ขึ้น 

 



กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์" (Software Development Process) สําหรับสายวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ 
จะเป็นการเรียนรู้วิธีการทํางานอย่างเป็นระบบเพ่ือเปลี่ยนจาก "ไอเดีย" ให้กลายเป็น "ซอฟต์แวร์ที่ใช้งานได้จริง" มี
คุณภาพ และสง่มอบได้ทันเวลา โดยเน้ือหาหลักจะแบ่งออกเป็นเฟสสําคัญตามวงจรชีวิตการพัฒนาซอฟต์แวร์ 
(SDLC - Software Development Life Cycle) และแนวคิดในการบริหารจัดการทีมดังน้ีครับ 

 

1. วงจรชีวิตการพัฒนาซอฟต์แวร์ (SDLC Phases) 

คุณจะได้เรียนรู้บทบาทและขั้นตอนในแต่ละเฟสของการทําระบบ ได้แก่: 

1.1 วางแผน (Requirement Analysis) 

ขั้นตอนแรกของ SDLC ที่เป็นการรวบรวม และวิเคราะห์ความต้องการจากผู้ที่มสี่วนได้ส่วนเสีย เพ่ือระบุ 
requirement ของลูกค้าและกําหนดขอบเขตของโปรเจกต์ ขั้นตอนน้ีคือจุดที่โปรเจกต์ส่วนใหญ่พลาดบ่อยที่สุด จึง
มี บริการวางกระบวนการพัฒนา และเก็บ requirement ให้ครบก่อนเริม่เขียนโค้ด 

ทีมนักพัฒนาจะต้องสื่อสารกับลูกค้าและเกบ็ข้อมูลที่เก่ียวข้องทั้งหมด เพ่ือทําความเข้าใจวัตถุประสงค์ทาง
ธุรกิจ ฟังก์ชันใช้งานที่ต้องการ และข้อจํากัดของระบบ รวมถึงรายละเอียดงบประมาณกับระยะเวลาของโปรเจกต์ 



เพ่ือจัดทําเอกสารข้อกําหนดความต้องการ หรือ Software Requirements Specification (SRS) สาํหรับใช้เป็น
ข้อตกลงร่วมกันระหว่างผู้พัฒนาซอฟต์แวร์กับผู้ว่าจ้าง 

1.2 การออกแบบระบบ (System Design) 

หลังจากที่กําหนด SRS ชัดเจนดีแล้ว ก็จะเริม่กระบวนการออกแบบระบบซอฟต์แวร์สําหรับใช้พัฒนา โดยอิง
ตามเอกสารข้อกําหนดความต้องการที่ได้จากขั้นตอนก่อนหน้า 

ขั้นตอนน้ีเก่ียวข้องกับการสร้างสถาปัตยกรรมของซอฟต์แวร์ การออกแบบโครงสร้างฐานข้อมูล อินเตอร์เฟซ
ผู้ใช้ (UX/UI) ฯลฯ รวมถึงการกําหนดเทคโนโลยีและเคร่ืองมือที่ต้องใช้ในการพัฒนา โดยจะจัดทําเอกสารการ
ออกแบบระบบ หรือ System Design Document ที่ระบุโครงสร้างกับการทํางานของซอฟต์แวร์อย่างละเอียด 
เพ่ือใช้เป็นแนวทางสําหรับพัฒนาในขั้นตอนถัดไป 

1.3 ดําเนินการพัฒนา (Implementation) 

SDLC ขั้นตอนน้ี จะเป็นการเขียนโค้ดหรือการสร้างซอฟต์แวร์จริงตามเอกสารการออกแบบระบบ ที่ได้รับการ
อนุมัติแล้วจากขั้นตอนก่อนหน้าน้ี 

นักพัฒนามักจะแบ่งงานออกเป็นหลายโมดูล และถูกพัฒนาโดยทีมหรือบุคคลทีแ่ตกต่างกัน ขึ้นอยู่กับขนาด
และความซับซอ้นของโปรเจกต์ หลังจากที่โคด้แต่ละส่วนพัฒนาเสร็จสิ้นก็จะนํามารวมกันเป็นระบบใหญ่ วิธีการน้ี
อาจเกิดขึ้นหลายครั้งในระหว่างการพัฒนา เพ่ือทดสอบแต่ละส่วนของโค้ดอย่างละเอียด (Unit Testing) และแกใ้ข
ข้อผิดพลาดอย่างต่อเน่ือง ก่อนจะเข้าสู่ขั้นตอนการทดสอบระบบที่ครอบคลุมมากขึ้น 

1.4 การทดสอบ (Testing) 

หลังจากพัฒนาซอฟต์แวร์เสร็จ ขั้นตอนทดสอบก็จะเริ่มขึน้ เพ่ือค้นหาข้อผิดพลาดและปัญหาภายในซอฟต์แวร์ 
ฝ่าย QA (Quality Assurance) จะทําการทดสอบหลายระดับ หลายประเภท และหลายเหตุการณ์ เพ่ือให้มั่นใจว่า
ซอฟต์แวร์จะทํางานได้ตามที่คาดหวัง เสถียร และผ่านมาตรฐานความปลอดภัย เป็นขั้นตอนสําคัญในการประเมิน
คุณภาพก่อนที่จะถูกนําไปใช้งานจริง 

1.5 ติดต้ังใช้จริง (Deployment) 



ในกระบวนการ SDLC เมื่อซอฟต์แวร์ผ่านการทดสอบว่ามีคุณภาพ และตรงตาม requirement ของลูกค้าทุก
อย่าง ก็จะเข้าสู่ขั้นตอนการติดต้ังให้กับผู้ใช้ 

การติดต้ังที่ว่า หมายถึงการนําซอฟต์แวร์ออกจากสภาพแวดล้อมการพัฒนาทดสอบ และนําไปติดต้ังบน
เซิร์ฟเวอร์หรือระบบคอมพิวเตอร์ที่จะใช้งานจริง รวมถึงการต้ังค่าระบบให้ผู้ใช้ที่เก่ียวขอ้งสามารถเข้าถึงได้ 

ระหว่างการติดต้ัง นักพัฒนาจําเป็นจะต้องดําเนินการอบรมผู้ใช้งาน เพ่ือให้เข้าใจวิธีการใช้ซอฟต์แวร์ที่สร้าง
อย่างถูกต้อง อีกทั้งต้องจัดทําเอกสารคู่มืออธิบายรายละเอียดการใช้งานเบ้ืองต้น เพ่ือให้ซอฟต์แวร์ถูกนําไปใช้ได้
ตามท่ีคาดหวัง 

1.6 การบํารุงรกัษา (Maintenance) 

SDLC ขั้นตอนสุดท้ายหลังจากที่ซอฟต์แวร์ถูกติดต้ังใช้งานจริงเรียบร้อย ก็ยังจําเป็นต้องได้รับการดูแลและ
ปรับปรุงอย่างต่อเน่ือง เพ่ือให้แน่ใจว่าซอฟต์แวร์จะยังคงทํางานได้ดีไปตามการเปลี่ยนแปลงของผู้ใช้และธุรกิจ 

การ Maintenance ไม่ใช่เพียงการแก้ไขข้อผิดพลาดที่อาจเกิดขึ้นเท่าน้ัน แต่รวมถึงการอัปเดต การเพ่ิม
ฟังก์ชันใหม่ และการพัฒนาระบบให้เข้ากับเทคโนโลยีล่าสดุอีกด้วย มักต้องเกิดขึ้นเร่ือย ๆ เพ่ือคุณภาพกับความ
น่าเช่ือถือของซอฟต์แวร์ในระยะยาว 

 

 

 

2. ประเภท SDLC Model ทั้ง 7 แบบ 

SDLC Model คือแบบแผนการทํางานที่ใช้พัฒนาซอฟต์แวร์ ให้อยู่ในกรอบที่ควบคุมได้ แต่ละโมเดลของ 
SDLC จะมีวิธีการกับขั้นตอนที่ต่างกัน แต่โมเดลท้ังหมดลว้นมีเป้าหมายร่วมกัน ในการทําให้กระบวนการพัฒนา
ซอฟต์แวร์เป็นไปได้อย่างราบร่ืน และสามารถสร้างซอฟต์แวร์ที่ตอบสนองผู้ใช้ได้เป็นอย่างดี สําหรับ SDLC Model 
ที่นิยมใช้และรูจ้ักกันดี จะมีอยู่ 7 โมเดล ตามต่อไปน้ี 

 



2.1 Big Bang Model 

Big Bang model เป็นโมเดล SDLC ที่เน้นไปที่การเขียนโค้ดของซอฟต์แวร์โดยตรง ไม่เน้นการวางแผน
หรือการทํางานทีละขั้นตอนอย่างเป็นระบบ การพัฒนาจะเริ่มต้นโดยไม่มีแผนที่ละเอียดและโครงสร้างไม่ชัดเจน 
เหมาะกับโปรเจกต์ขนาดเล็กที่มีนักพัฒนา 1-2 คนทํางานร่วมกันในระยะเวลาพัฒนาที่จํากัด มักจะทดสอบ
ซอฟต์แวร์เมื่อเสร็จหรือใกล้เสร็จในทีเดียว 

ข้อดีของ Big Bang Model 

ใช้งบประมาณไม่สูง เหมาะกบัโปรเจกต์ขนาดเล็ก 

ความยืดหยุ่นในการทํางานสูง สามารถทํางานได้อย่างอิสระ 

ไม่ต้องเสียเวลาวางแผนนาน หรือจัดทําเอกสารให้วุ่นวาย 

ข้อพิจารณาของ Big Bang Model 

มีความเสี่ยงสูงที่จะพบข้อผิดพลาด หรือบัคจํานวนมาก 

อาจไม่ได้ฟีเจอร์ตามท่ีผู้จ้าง requirement มาทุกอย่าง 

ไม่เหมาะกับโปรเจกต์ขนาดใหญ่ หรือทีม่ีความซับซ้อนสูง 

หากต้องการเอกสาร SRS หรอืคู่มือการใช้งานซอฟต์แวร์ โมเดลน้ีจะไม่มีให้ 

2.2 Waterfall Model 

Waterfall model เป็นโมเดล SDLC เก่าแก่ แต่ยังคงได้รับความนิยมมาก เพราะมีลําดับขั้นตอนพัฒนา
ซอฟต์แวร์ที่ชัดเจน เรียงต่อกันเป็นลําดับ แต่ละขั้นต้องเสร็จเรียบร้อยก่อนถึงจะเริ่มขัน้ถัดไปได้ โมเดลน้ีมีโครงสร้าง
ที่เข้าใจง่ายแต่ใช้เวลาทํานาน เหมาะกับโปรเจกต์ที่มีความต้องการกับข้อกําหนดชัดเจน แน่นอน และไม่มีการ
เปลี่ยนแปลงบ่อย 

ข้อดีของ Waterfall Model 

ไฟนอลซอฟต์แวร์มีคุณภาพสูง และได้รับตาม requirement ที่ต้องการทั้งหมด 



ข้อผิดพลาด หรือบัคมีน้อยมากจนแทบไมม่ี เพราะมีการทดสอบตลอดการพัฒนา และรับฟีดแบ็คมาปรับปรุงให้ดี
ขึ้นอยู่เสมอ 

ข้อพิจารณาของ Waterfall Model 

ไม่เหมาะกับโปรเจกต์ที่ requirement ไม่ชัดเจน เปลี่ยนแปลงบ่อย หรือมีเอกสาร SRS ไม่ครบถ้วน 

ใช้ระยะเวลาพัฒนาซอฟต์แวร์นาน ทําให้งบประมาณต้องสูงขึ้นตามไปด้วย 

แก้ไขได้ยุ่งยากหากพบปัญหา หรือข้อผิดพลาด เพราะไม่สามารถย้อนกลับไปทําขั้นตอนก่อนหน้าได้ 

2.3 V-Shaped Model 

V-Shaped model เป็นโมเดล SDLC ที่เน้นการทดสอบอย่างเข้มงวดในแต่ละขั้นตอน มีลําดับขั้นตอนที่
ชัดเจน สามารถย้อนกลับไปทําขั้นก่อนหน้าได้ โมเดลน้ีเป็นการขยายและปรับปรุงมาจาก Waterfall model ด้วย
การเพ่ิมส่วนการทดสอบเข้ามาในทุกขั้นตอน มีจุดเด่นเร่ืองการรับประกัน ว่าในแต่ละขัน้ตอนการพัฒนาจะได้รับ
การทดสอบอย่างถี่ถ้วน ทําให้ข้อผิดพลาดหรือบัคถูกตรวจพบ และแก้ใขได้ต้ังแต่ระยะเริ่มต้นพัฒนาซอฟต์แวร์ 

ข้อดีของ V-Shaped Model 

การทดสอบอย่างเข้มงวดในแต่ละขั้นตอน ช่วยให้ซอฟต์แวร์มีคุณภาพสูง ข้อผิดพลาดมีน้อยมากหรือไม่มี
เลย 

ตรวจพบและแก้ไขปัญหาได้ต้ังแต่การพัฒนาระยะแรก ลดความซับซ้อนในการแก้ไขปัญหาที่อาจเกิดขึ้นใน
ภายหลัง 

มีขั้นตอนการทํางานที่เป็นระบบ สามารถติดตามความคืบหน้าของโปรเจกต์ได้ง่าย 

ข้อพิจารณาของ V-Shaped Model 

ไม่เหมาะกับโปรเจกต์ที่ requirement ไม่ชัดเจน หรือมีเอกสาร SRS ไม่ครบถ้วน 

การเปลี่ยนแปลงความต้องการ หรือข้อกําหนดในภายหลังน้ันทําได้ยาก และต้องใช้งบประมาณสูง 

 



2.4 Iterative Model 

Iterative Model เป็นโมเดล SDLC ขนาดใหญ่ ที่แบ่งการทํางานออกเป็นส่วนย่อย ๆ เน้นการพัฒนาผ่าน
การทําวนซํ้าหลายคร้ัง ในแต่ละรอบของการวนซํ้าจะมุ่งเน้นไปที่การปรับปรุงและเพ่ิมเติมฟีเจอร์เฉพาะไปเรื่อย ๆ 
สิ่งน้ีจะช่วยให้ทีมพัฒนาตอบสนองต่อ requirement ที่เปลี่ยนแปลงได้อย่างรวดเร็ว 

SDLC Model น้ียังช่วยให้ผู้ใช้กับผู้มีส่วนได้ส่วนเสียได้มีโอกาสให้ข้อเสนอแนะ และมีสว่นร่วมใน
กระบวนการพัฒนา ทําให้ไฟนอลซอฟต์แวร์ออกมาตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ได้เป็นอย่างดี 

ข้อดีของ Iterative Model 

ปรับเปลี่ยนและเพ่ิมเติมฟีเจอร์ได้สะดวก เหมาะกับโปรเจกต์ซอฟต์แวร์ที่ requirement ไม่แน่นอน หรือ
อาจได้เปลี่ยนแปลงบ่อย 

ปัญหาข้อผิดพลาดถูกตรวจเจอได้เร็ว จากการทําวนซํ้าขั้นตอนหลายรอบ 

มีการรับฟีดแบ็คจากผู้ใช้ระหว่างการพัฒนา และนํามาปรบัปรุงซอฟต์แวร์ให้ตอบโจทยดี์มากขึ้น 

ข้อพิจารณาของ Iterative Model 

ใช้เวลาและทรพัยากรสูงมาก เพ่ือทําซํ้าขั้นตอนของ SDLC หลายครั้ง 

งานเพ่ิมจากการขยายขอบเขตไปเรื่อยแบบไม่มีสิ้นสุด (Scope Creep) การวนซํ้าแต่ละรอบจึงต้องอาศัย
ความระมดัระวังสูง 

ต้นทุนโดยรวมของโปรเจกต์ที่ใช้อาจสูงมากขึ้น ตามการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นต่อเน่ือง 

2.5 RAD Model 

RAD model หรือ Rapid Application Development โมเดล SDLC ที่เน้นขั้นตอนรวบรัด ด้วยการ
เลือกใช้เครื่องมือกับเทคนิคที่ช่วยให้การพัฒนาซอฟต์แวร์ดําเนินไปได้อย่างรวดเร็ว นักพัฒนาจะใช้การสร้าง
ต้นแบบ (Prototype) ของซอฟต์แวร์ขึ้นมา และนําไปทดสอบกับผู้ใช้ เพ่ือรับฟีดแบ็คเป็นส่วนสําคัญมาพัฒนาต่อ
จนกว่าซอฟต์แวร์จะเสร็จพร้อมใช้ 

 



ข้อดีของ RAD Model 

โมเดลน้ีเน้นความเร็วการพัฒนาเป็นหลัก จงึส่งมอบซอฟต์แวร์ในเวลาอันสั้นได้ 

ผู้ใช้ได้เป็นส่วนสําคัญในระหว่างการพัฒนา 

ข้อพิจารณาของ RAD Model 

การลดขนาดระบบลง (Reduced Scalability) ทําให้มคีวามยืดหยุ่นน้อย เน่ืองเพราะพัฒนามาจากระบบ
ต้นแบบ 

อาจไม่สมบูรณไ์ด้ครบทุกฟีเจอร์ เพราะมีเวลาพัฒนาที่จํากัด 

2.6 Spiral Model 

Spiral model เป็นโมเดล SDLC ที่นําจุดแข็งของ Waterfall Model มาพัฒนาให้ดีขึ้น เพราะแต่เดิม
หากขั้นตอนไหนผิดพลาดจะไม่สามารถแก้ไขได้ ต้องรอจบกระบวนการทั้งหมดก่อนถึงจะแกไ้ขได้ต้ังแต่ขั้นแรกและ
เรียงลําดับขึ้นไปเรื่อย ๆ ทําให้มีความเสี่ยงที่การพัฒนาซอฟต์แวร์จะไม่สําเร็จ 

จึงมีการปรับเปลี่ยนรูปแบบเป็น Spiral model หรือโมเดลรูปเกลียว ที่เน้นการประเมินความเสี่ยงของโปรเจกต์ 
ด้วยการแบ่งโครงสร้างออกเป็นโปรเจกต์กลุ่มย่อย ช่วยให้การปรับเปลี่ยน requirement ในระหว่างพัฒนาทําได้
ง่ายขึ้น ตลอดจนประเมินความเสี่ยงกับความต่อเน่ืองของโปรเจกต์ในเร่ืองค่าใช้จ่าย SDLC model น้ีเหมาะกับโปร
เจกต์ที่มีความซับซ้อนสูง และมีความเสี่ยงที่ต้องควบคุมอย่างเข้มงวด 

ข้อดีของ Spiral Model 

ลดความเสี่ยงได้ต้ังแต่ระยะเริ่มต้น จากการวิเคราะห์และประเมินอย่างละเอียด เพ่ือแก้ไขได้ทันท ี

การพัฒนาหลายส่วนเป็นอิสระต่อกัน ทําให้แก้ไขหรือเพ่ิมเติมตามความต้องการได้สะดวก 

ได้รับไฟนอลซอฟต์แวร์ที่ตรงกับความคาดหวัง และ requirement ทั้งหมด 

 

 



ข้อพิจารณาของ Spiral Model 

การนํา Spiral model มาใช้กับโปรเจกต์ อาจทําให้จบงานได้ล่าช้า เน่ืองเพราะมีการแก้ไขตลอดเวลา จึง
มักทําให้เกิดคา่ใช้จ่ายที่มากขึ้นตามมาด้วย 

เหมาะสําหรับโปรเจกต์ขนาดปานกลางถึงใหญ่ เพราะต้องใช้ทรัพยากรและเวลาค่อนข้างมาก หากเป็นโปร
เจกต์ขนาดเล็ก การเลือกใช้โมเดลน้ีจะทําให้สิ้นเปลืองโดยไม่จําเป็น 

2.7 Agile Model 

Agile model เป็น SDLC Model ที่เน้นความยืดหยุ่นและการทํางานเป็นทีม การสื่อสารท่ีคล่องตัวจะ
ช่วยให้สามารถพัฒนาซอฟตแวร์ที่ตอบสนองต่อ requirement ของลูกค้าได้เร็ว นักพัฒนาจะแบ่งโปรเจกต์เป็น
ส่วนย่อย ที่เรียกว่า Sprint ซึง่แต่ละ Sprint จะใช้ระยะเวลาประมาณ 1-4 สัปดาห์ เพ่ือให้ซอฟต์แวร์เสร็จภายใน
ระยะสั้น ๆ แลว้นําไปทดสอบกับผู้ใช้ เพ่ือรับฟีดแบคกลับมาปรับปรุงต่อ ใน Sprint ถัดไป 

ข้อดีของ Agile Model 

มีการสื่อสารกันภายในทีม ตลอดระยะการพัฒนา ช่วยให้ประสิทธิภาพการทํางานดีขึ้น 

โมเดลน้ีช่วยให้นักพัฒนา (Dev) ได้คุยกับ PO หรือผูใ้ช้โดยตรง แล้วนํามาอัปเดตให้คนในทีมทราบและ
เข้าใจตรงกัน 

สามารถหยิบงานส่วนที่เคยมคีนทําไว้แล้วมาใช้ หรือพัฒนาต่อยอดได้ โดยที่ไม่ต้องเริ่มใหม่ทั้งหมด 

ข้อพิจารณาของ Agile Model 

ต้องอาศัยประสบการณ์ และทักษะของทีมนักพัฒนาสูง 

โมเดลน้ีจะเน้นการทํางานร่วมกันเป็นทีมจากทุกฝ่ายที่เก่ียวข้องกัน หากมีปัญหาส่วนตัวกันภายในทีม หรือกับ
ผู้ที่มีส่วนได้ส่วนเสีย เหล่าน้ีมกัจะทําให้โปรเจกต์เกิดความล่าช้าได้ 

 

 



 

3. แนวปฏิบัติสมัยใหม่ (Modern Practices) 

วิศวกรรมคอมพิวเตอร์ในปัจจุบันจะเน้นการนําเคร่ืองมือมาช่วยให้กระบวนการพัฒนาเป็นไปโดยอัตโนมัติ: 

 CI/CD (Continuous Integration / Continuous Deployment): ระบบที่ช่วยทดสอบและนําโค้ด
ขึ้นเซิร์ฟเวอร์โดยอัตโนมัติทันทีที่มีการอัพเดต ช่วยลดความผิดพลาดจากมนุษย์ ข้อมลูเพ่ิม 

 DevOps Culture: แนวคิดที่ผสานทมีพัฒนา (Development) และทมีดูแลระบบ (Operations) เข้า
ด้วยกัน เพ่ือให้การปล่อยซอฟต์แวร์ทําได้รวดเร็วและเสถียรที่สุด 

ถ้าคุณกําลังเตรียมตัวสําหรับโปรเจกต์หรือวิชาน้ี สามารถบอกเพ่ิมได้นะครับว่า: 

 อยากให้เจาะลกึที่ขั้นตอนไหนเป็นพิเศษไหม? (เช่น วิธีการทํา Git Workflow หรือ วิธีเขียน UML 
Diagram) 

https://thanapas.com/learning/cei3104/CICD.pdf

