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	 หนังสือ Fundamental of Software Engineering & Digital Transformation เล่มน้ีได้รับการสนับสนุนจาก

โครงการต�ำรา คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร เป็นหนังสือที่ผู้เขียนตั้งใจรวบรวมและประยุกต์หลักทฤษฎี

วิศวกรรมซอฟต์แวร์ ซึง่เป็นเคร่ืองมือส�ำคญัในการทีอ่งค์กรจะปรับเปล่ียนสู่ดิจทิลั (Digital Transformation) ผนวกกบั 

ประสบการณ์ของผู้เขียนที่พัฒนาระบบเทคโนโลยีดิจิทัลให้กับหน่วยงานทั้งภาครัฐและเอกชน ต้ังแต่ระดับพัฒนา

ซอฟต์แวร์ประยุกต์ จนถึงการท�ำแผนพฒันาเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร รวมทัง้แผนพัฒนาดิจทิลั ซึง่ได้พบว่า 

การที่องค์กรจะปรับเปลี่ยนการท�ำงานเป็นดิจิทัลนั้น ต้องอาศัยความรู้และความเข้าใจในหลายมิติ

	 ดังน้ัน ผู้เขียนจึงเกิดแรงบันดาลใจที่จะเขียนหนังสือที่อธิบายหลักการวิศวกรรมซอฟต์แวร์ให้เข้าใจได้โดยง่าย 

และอธิบายถึงเทคโนโลยีต่างๆ เทคนิคต่างๆ ที่ใช้เป็นเคร่ืองมือในการปรับเปล่ียนให้เป็นองค์กรดิจิทัล นอกจากน้ี 

ยังได้รวบรวมแนวคดิในการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบใหม่ๆ และกรณีศกึษา เพ่ือให้ผู้อ่านได้ก้าวทนัตามการเปล่ียนแปลง

ของเทคโนโลยีด้านวิศวกรรมซอฟต์แวร์

	 หนังสือเล่มนี้จะอธิบายกระบวนการการปรับเปลี่ยนสู่ดิจิทัลด้วยวิศวกรรมซอฟต์แวร์ โดยครอบคลุมเนื้อหา ดังนี้  

บทที ่1 อธบิายภาพรวมของการปรับเปล่ียนสู่ดิจทิลั บทที ่2 การวิเคราะห์และออกแบบเชิงโครงสร้าง บทที ่3 การวิเคราะห์ 

และออกแบบเชิงวัตถุ บทที่ 4 UML ภาษาการสร้างแบบจ�ำลองแบบครบวงจร บทที่ 5 กระบวนการซอฟต์แวร์ บทที่ 6  

การจัดการเทคโนโลยีดิจิทัล บทที่ 7 วิศวกรรมความต้องการ บทที่ 8 การออกแบบระบบ บทที่ 9 การท�ำให้เกิดผล

และการบ�ำรุงรักษาระบบ บทที่ 10 วิศวกรรมซอฟต์แวร์เชิงเซอร์วิส และบทที่ 11 การพัฒนาบุคลากรด้านดิจิทัล

	 หนังสือเล่มน้ีจึงเหมาะส�ำหรับผู้บริหารเทคโนโลยีสารสนเทศระดับสูง (CIO) ผู้บริหารโครงการด้านเทคโนโลยี

สารสนเทศ วิศวกรซอฟต์แวร์ นักวิเคราะห์และออกแบบระบบ นักพัฒนาซอฟต์แวร์ โปรแกรมเมอร์ นิสิตนักศึกษาที่

เรียนด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศ และผู้สนใจด้านการพัฒนาซอฟต์แวร์  

	 ผูเ้ขยีนหวังเป็นอย่างย่ิงว่า หนังสือเล่มน้ีจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาองค์กรดิจทิลั  หรือได้มีส่วนร่วมทีท่�ำให้การ

พัฒนาซอฟต์แวร์ของประเทศให้ประสบผลส�ำเร็จ และขอขอบคุณคณะวิทยาศาสตร์ ม.ศิลปากร ที่สนับสนุนทุนในการ

จัดท�ำหนังสือนี้

. รองศาสตราจารย์ ดร.ปานใจ ธารทัศนวงศ์

. อาจารย์ประจ�ำภาควิชาคอมพิวเตอร์ 

คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร

PREFACE
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การศึกษา

zz ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยมหิดล

zz ปริญญาโท (วิทยาการคอมพิวเตอร์) จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย

zz ปริญญาเอก Doctor of Technical Science (Computer Science) Asian Institute of Technology (AIT)	

ต�ำแหน่งปัจจุบัน

zz อาจารย์ภาควิชาคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร

ผลงานวิจัย (บางส่วน)

zz โครงการการพัฒนาหุ่นยนต์แพทย์อัจฉริยะส�ำหรับการวินิจฉัยและรักษาผ่านระบบโทรเวช เพ่ือลดภาระ 

รายจ่ายของประเทศ ระยะที ่1, 2 โครงการพัฒนาระบบการประมวลผลข้อมูลทางการศกึษาด้วยหลักการข้อมูล

ขนาดใหญ่ (Big Data) และโอเพ่นโฟลว์ (Open Flow) โครงการพัฒนาระบบการเรียนรู้ทางการแพทย์ผ่าน

ระบบเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา 

zz โครงการ Real-Time Haze Monitoring and Forest Fire Detection Information Centric Networks (SEA 

HAZEMON@TEIN) 

zz โครงการพัฒนาและถ่ายทอดองค์ความรู้ระบบเฝ้าระวังไฟป่าอัจฉริยะ

ผลงานอื่น (บางส่วน)

zz ที่ปรึกษาการจัดท�ำแผนพัฒนาดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจการพาณิชย์ กระทรวงพาณิชย์ 

zz ที่ปรึกษาการจัดท�ำแผนพัฒนาดิจิทัลเพ่ือการทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ สถาบันทดสอบทางการศึกษา 

แห่งชาติ (องค์การมหาชน) กระทรวงศึกษาธิการ  
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	 ในช่วง 2 ปีทีผ่่านมา การระบาดใหญ่ของ COVID-19 ก่อให้เกดิบทเรียนทีส่�ำคญัคอื การปรับเปล่ียนเพ่ือเปล่ียนแปลง 

(Transformative Change) อย่างแท้จริงน้ันไม่ยากอย่างทีค่ดิ หากมีแรงจงูใจมากพอ! โดยในสถานการณ์เช่นน้ีเป็นการ

เปลี่ยนแปลงเพื่อพยายามเอาชีวิตรอดในโลกที่เปลี่ยนไปอย่างรวดเร็วฉับพลัน จนท�ำให้นึกถึงค�ำว่า “Change or Die”

 	 เทรนด์เทคโนโลยีที่อาจเข้ามาเปล่ียนวิถีของธุรกิจกระแสหลักให้กลายเป็น Digital Ecosystem ในอุตสาหกรรม

ต่างๆ เช่น Everything-as-a-Service ที่ AI Solutions สามารถให้บริการครบทุกสิ่งตั้งแต่ Marketing ไปจนถึง HR, 

No-Code จะได้รับความนิยมโดยความรู้ด้านโปรแกรมมิงจะไม่ใช่อุปสรรคอีกต่อไป, Virtualization การสัมผัสกับ

ประสบการณ์เสมือนจริงตามแนวคดิ “Metaverse” ทีเ่สนอโดย Mark Zuckerberg ผู้ก่อต้ัง Facebook, Cloud Solutions 

ที่ช่วยประหยัดต้นทุนไอที เช่น จ่ายเท่าที่ใช้ ยืดหยุ่นได้ตามขนาดธุรกิจ, IoT (Internet of Things) การเก็บข้อมูลผ่าน

อุปกรณ์ Wearable เช่น ธุรกิจ Insurance เสนอประกันภัยรถยนต์แบบ Personalized Product เช่น Pay per Use หรือ

การท�ำ Precision Farming ที่น�ำข้อมูลจาก Sensors มาวิเคราะห์เพื่อสร้างโมเดลการเพาะปลูกที่แม่นย�ำ, Automation 

ระบบอัตโนมัติที่ท�ำงานซ�้ำซากแทนมนุษย์, Blockchain ระบบการจัดเก็บข้อมูลที่เช่ือมโยงโครงข่ายของผู้ ใช้โดย 

ไม่ผ่านคนกลาง เช่น Fintech, Cryptocurrency เป็นต้น ซึ่งเทคโนโลยีเหล่านี้จะเข้ามาเปลี่ยนวิถีของธุรกิจกระแสหลัก

ที่อาจท�ำให้ธุรกิจจ�ำเป็นต้องลุกขึ้นมา Innovate & Transform Business กันอีกครั้ง

 	 มุมมองด้าน Software Engineering, Digital Transformation การปรับเปล่ียนสู่ดิจิทัลน้ันท�ำให้วิธีการพัฒนา

ซอฟต์แวร์เปล่ียนไป แนวโน้มในปัจจบุนัจะเน้นการพัฒนาแอปพลิเคชันบน Mobile Devices, IoT และ Platform เป็นต้น 

ฉะนั้น วิศวกรรมซอฟต์แวร์จ�ำเป็นต้องตอบสนองอย่างเหมาะสม เพื่อให้โครงการซอฟต์แวร์นั้นประสบความส�ำเร็จใน

โลกดิจิทัล รวมถึงการมี Team Culture ที่เหมาะสมส�ำหรับทีมนักพัฒนาซอฟต์แวร์ เพ่ือเตรียมความพร้อมส�ำหรับ 

โครงการที่สามารถแข่งขันได้ในอนาคต

 	 มุมมองด้าน Business, Digital Transformation เป็นแนวคิดในการสร้างโมเดลธุรกิจใหม่ หรือปรับเปลี่ยนโมเดล

ธรุกจิเดิม โดยองิจากการปรับเปล่ียนสู่ดิจทิลัทีเ่พ่ิมข้ึนในสังคม ธรุกจิต้องตอบสนองต่อการเปล่ียนแปลงไปสู่ระบบนิเวศ 

ดิจิทัลที่เพ่ิมข้ึน และต้องปรับตัวตามการเปล่ียนแปลงให้ทัน ต้องมองหาโซลูชันเทคโนโลยีดิจิทัลมาช่วยแก้ปัญหา  

และปรับปรุงการด�ำเนินองค์กรธุรกิจ เช่น การใช้ Cloud Computing เพื่อลดฮาร์ดแวร์ การสร้างระบบ Automation 

เพือ่เปลี่ยนกระบวนการท�ำงานใหม่ การพฒันา Technology Integration เพือ่ประยกุต์ใช้เทคโนโลยต่ีางๆ ร่วมกัน และ

การใช้ Social Network/Media ในการท�ำงานและด�ำเนินกิจกรรมทางธุรกิจ เป็นต้น

EDITOR’S NOTE
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 	 ฉะน้ัน เม่ือเรากล่าวถึง Digital Transformation จึงต้องเอ่ยถึงวิศวกรรมซอฟต์แวร์ (Software Engineering) 

อย่างหลีกเล่ียงไม่ได้ เพราะมีหน้าที่น�ำแนวคิดของเทคโนโลยียุคใหม่มาสู่ชีวิตและใช้งานได้จริง และสร้างการเติบโต

ทางธุรกิจ โดยในโลกปัจจุบัน วิศวกรรมซอฟต์แวร์ที่มีบทบาทอย่างมากในการท�ำ Digital Transformation และการท�ำ 

Digitization/Digitalization ก็เป็นความท้าทายส�ำหรับองค์กรในการด�ำเนินโครงการต่างๆ ให้ประสบความส�ำเร็จ

ภีรพล คชาเจริญ

บรรณาธิการ
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เพื่อน�ำไปสู่การปรับเปลี่ยนสู่ดิจิทัล
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เศรษฐกิจดิจิทัล (Digital Economy, DE) คือ เศรษฐกิจและสังคมที่ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นกลไกส�ำคัญในการ 

ขับเคล่ือนการปฏิรูปกระบวนการผลิต การด�ำเนินธรุกจิ การค้า การบริการ การศกึษา การสาธารณสุข การบริหาร

ราชการแผ่นดิน รวมทั้งกิจกรรมทางเศรษฐกิจและสังคมอื่นๆ ที่ส่งผลต่อการพัฒนาทางเศรษฐกิจ การพัฒนา

คุณภาพชีวิตของคนในสังคมและการจ้างงานที่เพิ่มขึ้น

1.1 เศรษฐกิจดิจิทัล (Digital Economy)
	 ผู้ที่บัญญัติศัพท์นี้เป็นคนแรกคือ Don Tapscott ในหนังสือเรื่อง The Digital Economy [5] ในปี ค.ศ. 1995 และ

เขียนเพิ่มเติมในปี ค.ศ. 2015 ศึกษาประวัติเพิ่มเติมได้ที่เว็บไซต์ https://dontapscott.com

	 คุณลักษณะที่ส�ำคัญของเศรษฐกิจดิจิทัล มี 12 ประการ คือ

	 1.	 องค์ความรู้ (Knowledge) เศรษฐกิจยุคใหม่คือเศรษฐกิจแห่งองค์ความรู้ โดยที่ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial 

Intelligence, AI) จะเข้ามามีบทบาทท�ำให้อุตสาหกรรมการผลิตและบริการเปลี่ยนรูปแบบไป ท�ำให้กระทบ

ต่อการจ้างงาน และการปรับตัวของธรุกจิ ดังน้ัน การท�ำงานทกุอย่างต้องน�ำไปสูอ่งค์ความรู้ และทรัพย์สินทางปัญญา

	 2.	 ปรบัเปลีย่นสูดิ่จทิลั (Digital Transformation) กจิกรรมทกุอย่างทัง้ในด้านธรุกจิ การท�ำงาน การศกึษา จะต้อง 

ถูกปรับเปล่ียนเป็นดิจิทัล เพ่ือตอบสนองความต้องการของผู้ ใช้โดยไม่จ�ำกัดสถานที่และเวลา ซึ่งจะเห็นได้

อย่างชัดเจน ในช่วงที่มีการระบาดของเชื้อไวรัสโคโรนา (COVID-19) องค์กรมีการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เช่น 

การประชุมทางไกล (Tele-conference) หรือการท�ำงานที่บ้าน (Work at Home) เพิ่มขึ้นอย่างมาก ซึ่งการ

เปลี่ยนแปลงสู่การท�ำงานในโลกดิจิทัลมีส่วนช่วยให้องค์กรสามารถอยู่รอดได้  

	 3.	 ความเสมือนจริง (Virtual) เมื่อข้อมูลถูกเปลี่ยนรูปไปเป็นดิจิทัล สิ่งที่เคยจับต้องได้ก็จะกลายเป็นเสมือนจริง 

ซึง่จะกระทบถงึกิจกรรมหลายอย่างทีเ่กีย่วข้องกบัการท�ำธรุกจิและการด�ำเนนิชีวิต เช่น ตลาดเสมือน (Virtual 

Market) ส�ำนักงานเสมือน (Virtual Office) เป็นต้น

	 4.	 ขับเคลื่อนด้วยหน่วยงานย่อย เป็นการขับเคล่ือนเศรษฐกิจด้วยหน่วยย่อยที่มีอิสระ สามารถเข้ามาร่วมท�ำ

กิจกรรมตามที่ตัวเองถนัด

	 5.	 เครอืข่ายบรูณาการ เทคโนโลยีดิจทิลัท�ำให้ลดช่องว่างทัง้ในองค์กรและระหว่างองค์กร ท�ำให้เกดิการบรูณาการ 

การท�ำงานหน่วยงานย่อยมารวมกัน เพื่อขับเคลื่อนเศรษฐกิจในภาพรวมได้อย่างมีประสิทธิภาพ

	 6.	 ปราศจากคนกลาง ในเศรษฐกิจดิจิทัลคนกลางที่ท�ำงานอยู่ระหว่างผู้ผลิตและผู้บริโภคจะหายไป เช่น ธุรกิจ

แบบอีคอมเมิร์ซ ท�ำให้ผู้ซื้อและผู้ขายสามารถซื้อ-ขายกันได้โดยตรง เป็นต้น

	 7.	 หลอมรวมเป็นหนึ่ง ภาคส่วนต่างๆ จะประสบความส�ำเร็จได้โดยการสนบัสนุนจากภาคส่วนอื่นๆ ที่อยู่รอบตวั

โดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัล
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	 8.	 นวัตกรรม (Innovation) สินค้า บริการ กระบวนการ ระบบงาน การตลาด และประชาชน ต้องมีนวัตกรรม 

เพื่อตอบสนองความต้องการใหม่ๆ ของลูกค้า เช่น การตลาดดิจิทัล เป็นต้น

	 9.	 ผู้บริโภคร่วมผลิต การผลิตสินค้าจะเปล่ียนเป็นการผลิตตามความต้องการของลูกค้าแทนที่การผลิตจ�ำนวน 

มากๆ เช่น การผลิตสินค้าตามความต้องการของลูกค้าด้วยเครื่องพิมพ์ 3 มิติ เป็นต้น

10.	 องค์กรตอบสนองทนักาล (Real Time Enterprise) องค์กรยุคใหม่ต้องปรับปรุงตนเองให้มีความทนัสมัยอยู่เสมอ  

ระบบแลกเปล่ียนข้อมูลทางอเิล็กทรอนิกส์ (Electronic Data Interchange, EDI) จะมีบทบาทอย่างมากในการ

เชื่อมโยงข้อมูลและสารสนเทศ เพื่อให้องค์กรสามารถรับรู้และปรับปรุงข้อมูลให้ทันสมัยตลอดเวลา

11.	 โลกาภิวัฒน์ (Globalization) ด้วยระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท�ำให้โลกแคบลง การท�ำธุรกิจจึงไร้ขอบเขต 

เช่น การใช้เครือข่ายสังคม (Social Network) เป็นต้น

12.	 ความขัดแย้งไม่ลงรอยกัน การเติบโตอย่างก้าวกระโดดของเครือข่ายสังคม (Social Network) ได้สร้างความ

บาดหมางขึ้นในสังคม ทั้งในเรื่องความเป็นส่วนตัว คุณภาพการท�ำงาน และการใช้ชีวิตส่วนตัว เช่น การรังแก 

กลั่นแกล้งผู้อื่น (Bully) ในอินเทอร์เน็ต เป็นต้น

1.2 ความหมายของเทคโนโลยีดิจิทัล  
(Digital Technology Definition)
	 ก่อนทีจ่ะเข้าใจความหมายของเทคโนโลยีดิจทิลั (Digital Technology) ควรจะเข้าใจความหมายของค�ำว่า “ข้อมูล” 

(Data) หมายถึง ข้อเท็จจริงต่างๆ ที่เกิดขึ้นแล้วในอดีตถึงปัจจุบัน และ “สารสนเทศ” (Information) หมายถึง ข้อมูล

ที่ผ่านการประมวลผลด้วยวิธีการต่างๆ เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ตรงตามความต้องการของผู้ ใช้สารสนเทศ ทั้งข้อมูลและ

สารสนเทศจะได้รับการจัดการใน “ระบบสารสนเทศ” (Information System, IS) แม้จะไม่มีระบบคอมพิวเตอร ์

ก็ตาม เช่น การบันทึกใส่สมุดหรือกระดาษ เป็นต้น ต่อมาเมื่อมีการพัฒนาระบบคอมพิวเตอร์ที่ทันสมัย ก็ได้มีการน�ำ

มาใช้ในการจัดการสารสนเทศที่เรียกว่า “เทคโนโลยีสารสนเทศ” (Information Technology, IT) ซึ่งประกอบไปด้วย

ส่วนน�ำเข้า ส่วนประมวลผล และส่วนแสดงผล ซึ่งข้อมูลจะเป็นวัตถุดิบของระบบในส่วนน�ำเข้าเพื่อประมวลผลด้วยวิธี

ต่างๆ และได้สารสนเทศเป็นผลลัพธ์ออกมา ซึง่เทคโนโลยีสารสนเทศน้ีช่วยท�ำให้การประมวลผลท�ำได้รวดเร็วข้ึน และ

สารสนเทศทีไ่ด้กมี็คณุภาพน่าเช่ือถอืมากข้ึน ต่อมาด้วยเทคโนโลยีการส่ือสารทีพั่ฒนาไปอย่างรวดเร็วจงึมีการรับ-ส่ง

ข้อมูล และสารสนเทศในปริมาณที่มากขึ้นจึงเปลี่ยนเป็นค�ำว่า “เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร” (Information 

Communication Technology, ICT) และเมื่อการใช้อินเทอร์เน็ตและเครือข่ายสังคม (Social Network) มากขึ้น จึงเกิด 

“เน้ือหาดิจทิลั” (Digital Content) และ “การท�ำธรุกรรมดิจทิลั” (Digital Transaction) ผ่านระบบเครือข่ายซึง่เรียกว่า  

“เทคโนโลยีดิจิทัล” (Digital Technology) ดังแสดงในรูปที่ 1.1
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1.3 องค์กรดิจิทัล (Digital Enterprises)
	 องคก์รดจิิทัล (Digital Enterprises) หมายถึง องค์กรที่ขบัเคลือ่นธุรกิจด้วยเทคโนโลยีดจิทิัล ประกอบด้วย 4 องค์

ประกอบ [8] คือ

	 1.	 องค์กรมีรูปแบบธุรกิจแบบดิจิทัล (Digital Business Models)

		  องค์กรดิจิทัลจะต้องมีการปรับเปลี่ยนรูปแบบธุรกิจ (Business Model) ให้ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและนวัตกรรม 

ทั้งในด้านการผลิตสินค้าและการบริการ เช่น การขยายช่องทางการขาย การผลิตสินค้า การตลาดดิจิทัล 

เป็นต้น ดังนั้น องค์กรจึงต้องมีการจัดท�ำแผนพัฒนาดิจิทัล เพื่อก�ำหนดวิสัยทัศน์ พันธกิจ และยุทธศาสตร์ให้

สอดคล้องกับเศรษฐกิจดิจิทัล รวมถึงแผนพัฒนาดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคมของประเทศไทย

	 2.	 องค์กรมีรูปแบบการด�ำเนินงานแบบดิจิทัล (Digital Operating Models)

		  รูปแบบการด�ำเนินงานขององค์กรดิจทิลัต้องมีวิธกีารจดัระเบยีบบคุลากร กระบวนการ และเทคโนโลยี เพ่ือให้

บรรลุวัตถปุระสงค์เชิงกลยุทธ์ รูปแบบการด�ำเนินงานแบบดิจทิลัต้องให้ความส�ำคญักบัลูกค้า หรือผู้ใช้บริการ

เป็นหลัก และเช่ือมช่องว่างระหว่างผู้บริหารระดับสูง ฝ่ายเทคโนโลยีสารสนเทศ และฝ่ายปฏิบัติการ เพ่ือ 

ตอบสนองความต้องการและความคาดหวังของลูกค้า หรือผู้ใช้บริการ โดยที่กระบวนการส�ำคัญ โครงสร้าง

องค์กร และโครงสร้างพื้นฐาน ได้รับการออกแบบเพื่อรองรับการเดินทางของลูกค้า (Customer Journey)

	 3.	 องค์กรมีการติดตามประเมินผลแบบดิจิทัล (Digital Traction Metrics)

		  คือ การก�ำหนดวิธีการตรวจสอบกลยุทธ์ดิจิทัลขององค์กร เช่น รูปแบบธุรกิจดิจิทัล การด�ำเนินงานดิจิทัล 

ความสามารถและทักษะด้านดิจิทัลของบุคลากร 

	 4.	 บุคลากรในองค์กรมีความสามารถและทักษะดิจิทัล (Digital Talent and Skills)

		  องค์ประกอบท่ีส�ำคญัขององค์กรดิจทิลั คอื บคุลากรทีมี่ความรู้ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีดิจทิลัทีมี่อยู่ 

ปรับตัวให้เข้ากับวิธีการที่ก�ำลังพัฒนาและแนวทางใหม่ๆ เช่น หุ่นยนต์ปัญญาประดิษฐ์ วิทยาศาสตร์ข้อมูล 

ความจริงเสมือน และรูปแบบธุรกิจดิจิทัลใหม่ๆ บนอินเทอร์เน็ต ซึ่งจะเข้ามาแทนที่วิธีการท�ำงานแบบเดิม 

(Digitalization)
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1.4 การปรับเปลี่ยนสู่ดิจิทัล (Digital Transformation)
การปรบัเปลีย่นสูดิ่จทิลั (Digital Transformation) คอื การปรับเปล่ียนองค์กรเพ่ือให้เข้ากบัเศรษฐกจิดิจทิลั (Digital 

Economy) ด้วยเทคโนโลยีดิจทิลั (Digital Technology) ทีเ่ป็นการปรับเปล่ียนองค์กรให้ใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยี

ดิจิทัล (Digitalization) ตั้งแต่การก�ำหนดเป้าหมาย วางแผน พัฒนาผลิตภัณฑ์หรือบริการ ตลอดจนช่องทางการ

ส่งมอบสินค้าและบริการให้กบัผู้บริโภค เพ่ือเปล่ียนองค์กรให้เป็นองค์กรดิจทิลัทีมี่กระบวนการความคดิแบบดิจทิลั 

(Digital Mindset) และพัฒนาองค์กรให้เติบโตด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล

1.4.1 ขั้นตอนการปรับเปลี่ยนสู่ดิจิทัล (Digital Transformation 
Roadmap)

	 แผนงานสู่การปรับเปลี่ยนสู่ดิจิทัล Earley Information Science, Inc. สรุปกระบวนการไว้ 4 ขั้นตอน [1] ดังแสดง

ในรูปที่ 1.3 คือ

	 STEP 1	 Current State Assessment

		  ส�ำรวจและประเมินสถานภาพปัจจุบันขององค์กรอย่างรอบด้าน

	 STEP 2	 Future Vision

		  ก�ำหนดวิสัยทัศน์ในอนาคตส�ำหรับการด�ำเนินงานแบบดิจิทัลอย่างชัดเจน

	 STEP 3	 Systemic Gaps

		  วิเคราะห์ช่องว่างระหว่างสถานภาพในปัจจุบันกับวิสัยทัศน์ในอนาคต 

	 STEP 4	 Roadmap Tracks

สร้างแนวทางหรือกลยุทธ์ตามปัจจัย 4 คือ 1) บุคลากร (People) 2) กระบวนการท�ำงาน (Process) 

3) เทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Technology) และ 4) การบริหารจัดการเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital 

Technology Management) และธรรมาภิบาล (Governance)

รูปที่ 1.2 ขั้นตอนในการปรับเปลี่ยนสู่ดิจิทัล [2]
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	 ผู้บริหารในองค์กรเข้าใจผิดคิดว่า การปรับเปล่ียนสู่ดิจิทัล (Digital Transformation) คือ เร่ืองของเทคโนโลยี

เป็นเร่ืองของแผนกคอมพิวเตอร์ หรือเทคโนโลยีสารสนเทศ และคิดว่าการลงทุนด้านเทคโนโลยีดิจิทัลท�ำให้เกิดการ

พฒันาไปสู่การเป็น องค์กรดจิิทัล (Digital Enterprise) ได้ ทั้งๆ ที่โดยแท้จริงแล้ว การปรับเปลีย่นสู่ดจิิทัลคือเรื่องของ

กลยุทธ์องค์กร ส่ิงทีต้่องพัฒนาเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายทีต้่องการคอื “ดิจไิทเซชัน” (Digitization) และ “ดิจทิลัไลเซชัน”  

(Digitalization) การพัฒนาระบบด้วยหลักการทางวิศวกรรมซอฟต์แวร์เพียงอย่างเดียวจะเป็นเพียงการแปลงข้อมูลต่างๆ  

ให้อยู่ในรูปดิจิทัล อาจเป็นเพียงขั้นตอนของการท�ำดิจิไทเซชัน ดังนั้น ถ้าจะท�ำดิจิทัลไลเซชันซึ่งคือ การน�ำเทคโนโลยี

ดิจิทัลเข้ามา แล้วท�ำให้กระบวนการท�ำงานเปล่ียนไป มีการท�ำงานที่มีประสิทธิภาพข้ึน ข้อส�ำคัญคือ “การเปล่ียน

ประสบการณ์ของลูกค้า” (Customer Experience) ผ่าน “การเดินทางของลูกค้า” (Customer Journey) ซึง่การปรับเปล่ียน 

สู่ดิจิทัลก็คือผลลัพธ์ที่ได้จากการท�ำดิจิทัลไลเซชันนั่นเอง

	 ตวัอย่างเช่น การให้บริการของหน่วยงานส่วนใหญ่มุ่งเน้นการพัฒนาบริการทางอเิล็กทรอนิกส์ (E-Services) โดย

การวิเคราะห์ และพัฒนาจากกระบวนการท�ำงานแบบเดิมๆ บริบทเดิมๆ ซึ่งท�ำให้ได้ซอฟต์แวร์ที่ท�ำงานเหมือนเดิม 

เพียงเปล่ียนจากการกรอกในแบบฟอร์มที่เป็นกระดาษมาเป็นกรอกผ่านเว็บเท่าน้ัน ส่วนการท�ำงานอื่นยังเหมือนเดิม 

เช่น ต้องเดนิทางไปที่หน่วยงานเพือ่ช�ำระเงิน หรอืต้องไปธนาคารเพือ่โอนเงิน เป็นต้น หน่วยงานยงัคงต้องการเอกสาร

มากมาย เช่น ส�ำเนาบตัรประชาชน ทะเบยีนบ้าน โดยให้ประชาชนอพัโหลดเอกสารเหล่าน้ันมาทางอนิเทอร์เน็ต เป็นต้น 

รูปที่ 1.3 ช่องว่าง (Gap) ที่ต้องพัฒนาเพื่อการปรับเปลี่ยนสู่ดิจิทัล
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	 ลักษณะที่กล่าวมาเป็นเพียงการท�ำดิจิไทเซชันเท่าน้ัน ยังไม่อาจจะเรียกได้ว่าเป็นดิจิทัลไลเซชัน เพราะยังคง

กระบวนการท�ำงานเหมือนเดิม ใช้ทรัพยากรเท่าเดิม และไม่ได้ตอบสนองความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย เพราะ

การท�ำวิศวกรรมความต้องการน้ันเน้นทีบ่คุลากรของหน่วยงานเป็นหลัก ไม่ได้ไปวิเคราะห์ความต้องการของผู้มีส่วนได้

ส่วนเสีย ทัง้ทีใ่นรูปแบบเดิมๆ อาจมีล่าช้าและซบัซ้อน ซึง่หน่วยงานสามารถทีจ่ะใช้เทคโนโลยีดิจทิลัท�ำให้ประสบการณ์

ของลูกค้าเปลี่ยนไปในทางที่ดีขึ้นได้

1.4.2 กรอบการปรับเปลี่ยนสู่ดิจิทัล (Digital Transformation 
Framework)

	 กรอบการปรับเปลี่ยนสู่ดิจิทัล [1] มีองค์ประกอบดังรูปที่ 1.4

รูปที่ 1.4 กรอบการปรับเปลี่ยนสู่ดิจิทัล [1]

	 1.	 กลยุทธ์ทางธุรกิจที่ขับเคลื่อนด้วยดิจิทัล (Business Strategy Driven by Digital) 

		  โดยจะต้องมองแนวโน้มด้านดิจทิลัทีจ่ะมีผลต่อธรุกจิหรือการท�ำงาน เช่น การใช้สารสนเทศในการเช่ือมโยงกบั

ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจทิลัเปล่ียนแปลงองค์กรด้านต่างๆ หรือการพัฒนาผลิตภัณฑ์

หรือบริการที่เป็นรูปแบบดิจิทัล (กลยุทธ์ด้านดิจิทัลต้องสอดรับกับกลยุทธ์ขององค์กร)

	 2.	 การน�ำเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาใช้ ในองค์กร (Digitize the Core) 

		  เพือ่ให้ธรุกจิหลักมีประสิทธภิาพมากข้ึน เช่น การวางระบบบริหารทรัพยากรขององค์กร (Enterprise Resource  

Planning, ERP) หรือระบบลูกค้าสัมพันธ์ (Customer Relationship Management, CRM) เป็นต้น ขณะ

เดียวกันก็ต้องน�ำระบบดิจิทัลเข้าไปวิเคราะห์กระบวนการตัดสินใจของผู้บริโภคในการเลือกซื้อสินค้า หรือ

บริการ (Customer Journey) โดยพัฒนากลยุทธ์และช่องทางในการสื่อสารกับลูกค้าเพื่อเปลี่ยนประสบการณ์

ของลูกค้า จากรูปที่ 1.5 แสดงสเตจของวงจรชีวิตลูกค้า (Customer Lifecycle Stage) ซึ่งเป็นพฤติกรรมการ

ตัดสินใจซื้อสินค้าของลูกค้าโดยส่วนใหญ่ 
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	 3.	 แสวงหาการเติบโตทางดิจิทัล (Seeking Digital Growth) 

		  องค์กรจะต้องเปล่ียนแปลงตัวเองด้วยการหาแนวทางการเติบโตของธุรกิจในรูปแบบใหม่ ที่ผ่านสินค้าหรือ

บริการที่มีนวัตกรรมด้านเทคโนโลยีดิจิทัลมากขึ้น ซึ่งบางครั้งก็อาจต้องกระทบต่อการลงทุนธุรกิจในรูปแบบ

เดิมๆ ที่อาจเปล่ียนแปลงไป ซึ่งการลงทุนในด้านน้ีก็อาจต้องสร้างหน่วยธุรกิจใหม่ๆ หรือร่วมกับพันธมิตร

ทางธุรกิจ

	 4.	 ปัจจัยส�ำคัญที่จะท�ำให้การปรับเปลี่ยนสู่ดิจิทัลประสบความส�ำเร็จ ประกอบด้วย

4.1	 บคุลากรทีม่คีวามรูแ้ละทกัษะด้านเทคโนโลยีดิจทิลั (People/Organization) องค์กรต้องมีความคล่องตัว  

(Agility) และต้องสร้างวัฒนธรรมดิจิทัล (Digital Culture) ในองค์กร ทั้งนี้ ทรัพยากรมนุษย์ถือเป็น

ปัจจัยที่ส�ำคัญที่สุด โดยให้องค์กรประเมินสถานการณ์ปัจจุบันในด้านนี้ ได้แก่

4.1.1	 ด้านวัฒนธรรมลูกค้าเป็นศูนย์กลางโดยพิจารณา ดังนี้

zz มีการใช้ข้อมูลเชิงลึกของลูกค้า (Data Insight) ให้เกิดประโยชน์หรือไม่

zz มีการใช้เคร่ืองมือในการวิเคราะห์พฤติกรรมลูกค้าในทุกช่องทาง (Omni-Channels)  

เพื่อท�ำการตลาดแบบดิจิทัล (Digital Marketing) แค่ไหน

zz เชื่อมโยงข้อมูลลูกค้าให้เป็นแบบองค์รวม (Unified Customer Data) หรือไม่

zz มีเครื่องมือที่เหมาะสมในการวัดความพึงพอใจของลูกค้าในทุกช่องทางหรือยัง 

zz มีการจัดกลุ่มลูกค้า (Segmentation) ตามความสนใจหรือไม่

รูปที่ 1.5 การเดินทางของลูกค้า (Customer Journey) ในการตัดสินใจเลือกซื้อสินค้าหรือบริการ [2]
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4.1.2	 ด้านความร่วมมือกับพันธมิตร (Partner Enable) 

zz มีการใช้เทคโนโลยีในการบริหารห่วงโซ่อุปทาน (Supply Chain) หรือยัง

zz มีการบริหารประสบการณ์ของลูกค้า (Customer Experience) ผ่านคู่ค้าแค่ไหน และมีการ

แลกเปลี่ยนข้อมูลกับพันธมิตรหรือไม่

4.1.3	 ด้านการมีส่วนร่วมของผู้ซื้อรายบุคคล (Personalized Buyer Engagement)

zz มีการจดัท�ำข้อความผ่านทางเคร่ืองมือทางการตลาดและส่ือสารให้กบัลูกค้ากลุ่มต่างๆ หรือยัง

zz มีการจัดเรียงหรือให้ความส�ำคัญในการให้บริการลูกค้าประเภทต่างๆ แค่ไหน

zz มีการคัดกรองลูกค้าที่มีศักยภาพในการใช้เคร่ืองมือและข้อมูลทั้งจากภายในองค์กรและ

พันธมิตรหรือไม่

4.1.4	 ด้านวัฒนธรรมองค์กรในการท�ำงานข้ามสายงาน

zz พนักงานยึดติดกับการท�ำงานเฉพาะในแผนกของตัวเองแค่ไหน

zz ตัวช้ีวัดแต่ละแผนกยังแยกกนัเป็นเอกเทศ หรือสอดคล้องกบัเป้าหมายขององค์กรในอนาคต

4.2	 การรวบรวมข้อมูลจากแหล่งต่างๆ และน�ำข้อมูลมาใช้ ในการวิเคราะห์ (Data & Analytics) เพื่อสร้าง

ความได้เปรียบเชิงธุรกิจและมีเป้าหมายการใช้ข้อมูลที่ชัดเจน รวมทั้งเพ่ิมประสิทธิภาพในการท�ำงาน

โดยพิจารณาปัจจัยต่างๆ ดังนี้

4.2.1	 มกีารใช้เคร่ืองมือประเภทธรุกจิอจัฉริยะ (Business Intelligence, BI) การวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือช่วย

ในการตัดสินใจเชิงธุรกิจหรือท�ำนายแนวโน้มผลลัพธ์การท�ำงานให้แต่ละฝ่ายทั้งด้านพฤติกรรม

ลูกค้าและรายได้หรือไม่

4.2.2	 มกีารใช้ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence, AI) มาช่วยในการคาดการณ์แบบจ�ำลองข้อมลู 

(Predictive Data Model) หรือไม่

4.2.3	 มีการบูรณาการท�ำงานทั้งองค์กรและมีการก�ำหนดข้อตกลงการให้บริการ (Service Level  

Agreement, SLA) ให้พนักงานที่ต้องบริการลูกค้าหรือยัง

4.2.4	 มีการท�ำธรรมาภิบาลดิจิทัล (Digital Governance) เพ่ือวางมาตรฐานการท�ำงานในยุคดิจิทัล 

การท�ำความสะอาดข้อมูล (Cleansing Data) และธรรมาภิบาลข้อมูล (Data Governance) ทั้ง

องค์กรหรือไม่

4.3	 เทคโนโลยี (Technology) ในองค์กรที่จะสามารถท�ำงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ ตลอดจนอาจต้องใช้

เทคโนโลยีใหม่ๆ เช่น เทคโนโลยีข้อมูลขนาดใหญ่ (Big Data) ที่สอดคล้องกับความจ�ำเป็นที่จะต้อง

เปลี่ยนแปลงองค์กรให้สามารถสร้างประสบการณ์ใหม่ให้กับลูกค้าได้ดีขึ้น

4.3.1	 มีการบูรณาการเชื่อมโยงระบบเทคโนโลยีสารสนเทศเข้าด้วยกันแค่ไหน

4.3.2	 มกีารบรูณาการข้อมูลทีจ่ดัเกบ็อยู่ต่างระบบ (Silos) รวมถงึมีการรวบรวมข้อมูลเพ่ือใช้ประโยชน์

ในการท�ำงานร่วมกันแค่ไหน

10

Book.indb   10 23/3/2565 BE   14:44



การปรับเปลี่ยนสู่ดิจิทัล
DIGITAL TRANSFORMATION

CHAPTER 1

4.3.3	 มีโครงสร้างพื้นฐานด้านเทคโนโลยีดิจิทัลที่รองรับการท�ำงานตามบริบทของระบบงานแค่ไหน

4.4	 ระบบนิเวศ (Ecosystem) องค์กรที่ประสบความส�ำเร็จในการปรับเปล่ียนสู่ดิจิทัลส่วนมากจะไม่ได้

ท�ำงานตามล�ำพัง แต่อาจอาศัยพันธมิตรในระบบนิเวศดิจิทัล และมีการสร้างแพลตฟอร์มทางธุรกิจที่ให ้

หลายๆ ฝ่ายมีส่วนร่วมและได้รับประโยชน์ทุกฝ่าย

4.4.1	 การจัดการทรัพย์สินดิจิทัล (Digital Asset Management) มีการใช้เคร่ืองมือในการบริหาร

ทรัพย์สินทางปัญญา เช่น ข้อความ ไฟล์รูปภาพ เนื้อหาดิจิทัล เป็นต้น หรือไม่

4.4.2	 การจัดการสารสนเทศผลิตภัณฑ์ (Product Information Management) มีการจัดการข้อมูล

ผลิตภัณฑ์ไว้เป็นระบบ เพื่อน�ำเสนอลูกค้าได้อย่างเหมาะสมหรือไม่

4.4.3	 การเพิ่มประสิทธิภาพการค้นหาข้อมูลในองค์กร มีการใช้เคร่ืองมือค้นหาที่ดีเพ่ือให้สามารถ 

เข้าถึงสารสนเทศต่างๆ ภายในหน่วยงานได้อย่างรวดเร็ว และระบบจัดการความรู้ (Knowledge 

Management) ของทั้งองค์กรหรือไม่

	 ทัง้น้ี แนวทางการปรับเปล่ียนสู่ดิจทิลั อาจเร่ิมต้นในลักษณะการถ่ายทอดกลยุทธ์จากผู้บริหารสูงสุด (Top-Down) 

หรืออาจเริ่มจากหน่วยธุรกิจใดธุรกิจหนึ่ง (Bottom-Up) หรือบางครั้งก็อาจเริ่มต้นด้วยการวิเคราะห์การเดินทางของ

ลูกค้า (Customer Journey) แล้วมาพิจารณาว่าเทคโนโลยีดิจิทัลจะช่วยท�ำให้เกิดการเปลี่ยนแปลงได้อย่างไร

รูปที่ 1.6 การปรับเปลี่ยนสู่ดิจิทัลในบริบทเทคโนโลยีสารสนเทศจากแบบไซโลสู่แบบเซอร์วิส
(ที่มา : www.ibm.com/software/solution/soa)

11

Book.indb   11 23/3/2565 BE   14:44



Fundamental of

Software Engineering & Digital Trasformation

1.5 บทบาทของวิศวกรรมซอฟต์แวร์ในการปรับเปลี่ยน
สู่ดิจิทัล (The Role of Software Engineer in Digital 
Transformation)
	 การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีดิจิทัลก่อให้เกิดการปรับเปลี่ยนวิถีชีวิตในทุกๆ ด้าน เริ่มจากผลกระทบทางธุรกิจ

ซึ่งปรับเปล่ียนจากโมเดลธุรกิจ (Business Model) แบบเดิมๆ ไปสู่การท�ำธุรกิจที่ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เช่น ธุรกิจ 

อีคอมเมิร์ซ เป็นต้น บริษัทต่างๆ จ�ำเป็นต้องตอบสนองต่อการปรับเปล่ียนสู่ระบบดิจิทัล (Digital Transformation)  

ทีเ่พ่ิมข้ึน และต้องปรับตัวอยู่ตลอดเวลา แนวคดิในการสร้างโมเดลธรุกจิใหม่ หรือปรับเปล่ียนโมเดลธรุกจิทีมี่อยู่ต้ององิ

จากการปรับเปล่ียนสู่ดิจทิลัทีเ่พ่ิมข้ึนในสังคม เช่น การใช้อปุกรณ์เคล่ือนที ่เครือข่ายสังคม และอนิเทอร์เน็ตของสรรพส่ิง  

(Internet of Things, IoT) เป็นต้น นอกจากน้ีเทคโนโลยีดิจทิลัยังส่งผลกระทบต่อชีวิตประจ�ำวนั เช่น การใช้แอปพลิเคชัน 

เพื่อท�ำธุรกรรมต่างๆ การเดินทาง หรือแม้กระทั่งการรักษาสุขภาพ 

1.5.1 ความสำ�คัญของวิศวกรรมซอฟต์แวร์
	 ในปัจจบุนัทกุประเทศล้วนข้ึนกบัระบบทีมี่ความซบัซ้อน ทัง้ระบบโครงสร้างพ้ืนฐานและระบบสาธารณูปโภคต่างๆ  

รวมถึงการท�ำธุรกิจและการด�ำรงชีวิตประจ�ำวันส่วนใหญ่จะใช้ระบบคอมพิวเตอร์เป็นตัวควบคุมทั้งส้ิน ซึ่งล้วนใช้

ซอฟต์แวร์ในการควบคุมการท�ำงานเป็นส่วนส�ำคัญ ดังน้ัน เศรษฐกิจของประเทศที่เจริญแล้วจึงข้ึนอยู่กับซอฟต์แวร์

เป็นหลัก

วิศวกรรมซอฟต์แวร์ (Software Engineering) จะค�ำนึงถึงทฤษฎี วิธีการ และเคร่ืองมือ เพ่ือพัฒนาซอฟต์แวร์

แบบมืออาชีพผ่านกิจกรรมการสร้างแบบจ�ำลอง (Model) โดยวิศวกรซอฟต์แวร์จะจัดการกับความซับซ้อนด้วย 

การสร้างแบบจ�ำลอง ทีมุ่่งเน้นในรายละเอยีดทีเ่กีย่วข้องเท่าน้ัน และไม่สนใจทกุส่ิงในระหว่างการพัฒนา โดยวิศวกร

ซอฟต์แวร์จะสร้างแบบจ�ำลองที่แตกต่างกันตามความต้องการของระบบและผู้ ใช้ ภายใต้ข้อจ�ำกัดด้านบุคลากร 

เวลา และงบประมาณ

	 วิธีการทางวิศวกรรมประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ

	 1.	 ก�ำหนดปัญหา

	 2.	 วิเคราะห์ปัญหา

	 3.	 ค้นหาวิธีแก้ไข

	 4.	 ตัดสินใจเลือกแนวทางแก้ปัญหาที่เหมาะสม

	 5.	 ระบุวิธีแก้ปัญหา
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1.5.2 ความท้าทายของการปรับเปลี่ยนสู่ดิจิทัลในวิศวกรรม
ซอฟต์แวร์

	 ความท้าทายของการปรับเปลี่ยนสู่ดิจิทัลในวิศวกรรมซอฟต์แวร์มีทั้งด้านเทคนิคและองค์กร [9] กล่าวคือ ในด้าน

เทคนิคน้ันมีการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีอย่างมากทั้งทางด้านฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ รวมถึงการเปล่ียนแปลง

พฤติกรรมของผู้ใช้ ในด้านองค์กรน้ัน การพัฒนาซอฟต์แวร์ต้องใช้ทรัพยากรมนุษย์เป็นหลักซึง่เป็นทัง้ศาสตร์และศลิป์ 

ซึ่งพอจะสรุปได้ดังนี้

zz ต้องลดเวลาการเผยแพร่ซอฟต์แวร์สู่ตลาดมากกว่าที่เคยเป็นมา 

		  ด้วยนวัตกรรมใหม่ๆ และความคาดหวังจากลูกค้าที่ต้องการใช้บริการโดยเร็วที่สุด เนื่องจากการปรับเปลี่ยน

สู่ดิจิทัลที่เพิ่มขึ้นในสังคม และเนื่องจากการมุ่งเน้นที่ผู้ ใช้บริการ ดังนั้น เวลาในการเผยแพร่ซอฟต์แวร์ออกสู่

ตลาดจึงต้องลดลงอีก ซึ่งเกิดขึ้นกับซอฟต์แวร์ที่พัฒนาขึ้นใหม่ทั้งหมด และคุณสมบัติใหม่ส�ำหรับซอฟต์แวร์

ท่ีมีอยู่แล้ว ส่งผลให้นักพัฒนาซอฟต์แวร์ต้องเตรียมกระบวนการพัฒนาในลักษณะที่ช่วยให้สามารถใช้งาน

ฟังก์ชันใหม่ๆ ได้อย่างต่อเน่ือง ซึง่การท�ำงานแบบอไจล์ หรือการพัฒนาโปรแกรมแบบเอก็ซ์ตรีมเป็นแนวทาง

ในการเพิ่มความคล่องตัวซึ่งอธิบายไว้ในบทที่ 5

zz ความคล่องตัวและความรวดเร็วในการพัฒนาซอฟต์แวร์ 

		  เนื่องจากมีเวลาในการออกสู่ตลาดที่ลดลง ผู้พัฒนาจึงต้องการระบบซอฟต์แวร์ที่ยืดหยุ่นพอที่จะพิจารณา 

ข้อก�ำหนดใหม่ (Specification) ในภายหลัง นอกจากนี้ แรงกดดันจากการแข่งขันที่สูง ท�ำให้ต้องปรับปลี่ยน

คุณลักษณะของซอฟต์แวร์ทีว่างแผนไว้แต่แรกด้วยคณุสมบติัอืน่ๆ ดังน้ัน กระบวนการพัฒนาจะต้องคล่องตัว

และรวดเร็ว เพ่ือตอบสนองความต้องการทีเ่ปล่ียนแปลงไป วิธกีารพัฒนาซอฟต์แวร์แบบด้ังเดิม เช่น การใช้วงจร

การพัฒนาระบบแบบน�ำ้ตก (Water Fall Model) อาจจะไม่เหมาะสมกบัสถานการณ์ จงึต้องใช้การท�ำงานแบบ 

อไจล์ (Agile) ซึ่งท�ำงานได้อย่างคล่องตัวและรวดเร็ว เพ่ือให้มีความยืดหยุ่นเพียงพอที่จะพัฒนาคุณสมบัติ

ใหม่ๆ เฉพาะที่จ�ำเป็น มากกว่าการรอให้พัฒนาคุณสมบัติให้ครบถ้วนก่อนที่จะน�ำซอฟต์แวร์ออกสู่ตลาด  

ได้อธิบายไว้ในบทที่ 5

zz แนวคิดใหม ่

		  ในช่วงไม่กี่ปีที่ผ่านมามีแนวคิดใหม ่ เช่น ข้อมูลขนาดใหญ่ (Big Data) อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง (Internet 

of Things, IoT) ประเทศไทย 4.0 (Thailand 4.0) อุตสาหกรรม 4.0 (Industry 4.0) และปัญญาประดิษฐ์ 

(Artificial Intelligence) เป็นต้น ดังนั้น นักพัฒนาซอฟต์แวร์จึงต้องเข้าใจข้อก�ำหนดและแนวคิดใหม่เหล่านี้ 

ซึ่งการเรียนรู้และการฝึกอบรมที่มีประสิทธิภาพเป็นสิ่งจ�ำเป็นส�ำหรับนักพัฒนา ได้อธิบายไว้ในบทที่ 11
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zz อุปกรณ์และเทคโนโลยี ใหม่

		  ด้วยการปรับเปลี่ยนสู่ดิจิทัลที่เพิ่มขึ้น อุปกรณ์ใหม่ๆ แบบพกพาจึงเป็นที่นิยม เช่น แว่นตาเสมือนจริง (VR 

Glasses, Virtual Reality) นาฬิกาอัจฉริยะ (Smart Watch) เป็นต้น รวมถึงอุปกรณ์อัจฉริยะทั้งหมดในบ้าน 

ซึง่อปุกรณ์เหล่าน้ีต้องการระบบนิเวศดิจทิลั (Digital Ecosystem) เช่น ระบบเครือข่ายไร้สาย ระบบปฏิบติัการ  

และซอฟต์แวร์ทีร่องรับการท�ำงาน ดังน้ัน นักพัฒนาซอฟต์แวร์จงึต้องเตรียมพร้อมส�ำหรบัการพัฒนาซอฟต์แวร์

ให้รองรับอุปกรณ์และเทคโนโลยีใหม่ทั้งหมด โดยจะต้องจัดการฝึกอบรม และให้อิสระแก่นักพัฒนาได้เรียนรู้

แนวคิดใหม่ๆ ซึ่งเป็นปัจจัยส�ำคัญสู่ความส�ำเร็จ เนื่องจากอุปกรณ์และเทคโนโลยีใหม่ๆ จ�ำเป็นต่อการแข่งขัน

ในตลาด ได้อธิบายไว้ในบทที่ 6

zz ความหลากหลายทางเทคโนโลยีดิจิทัล 

		  อุปกรณ์และเทคโนโลยีดิจิทัลที่มีเป็นจ�ำนวนมากส่งผลให้เกิดความท้าทาย อันเน่ืองมาจากเวลาในการออกสู่

ตลาดของอปุกรณ์ทีร่วดเร็ว และมักจะใช้แพลตฟอร์มของตนเองซึง่ไม่สามารถใช้ร่วมกนัผู้ผลิตอืน่ๆ ได้ ท�ำให้

ในโครงการเดียวกันอาจจะมีอุปกรณ์และเทคโนโลยีทีแ่ตกต่างกนั นักพัฒนาจงึต้องหาวิธแีก้ปัญหาเพ่ือจดัการ

กับความหลากหลายเหล่านี ้ในหนังสอืนี้ได้อธิบายแนวทางในการต่อประสาน (Interface) ระหว่างเทคโนโลยี

ที่แตกต่างกันไว้ในบทที่ 10

zz ระบบเครือข่ายที่ดีขึ้น

		  ระบบซอฟต์แวร์ทีพั่ฒนาข้ึนในปัจจบุนั ส่วนใหญ่เช่ือมต่อกบัระบบซอฟต์แวร์อืน่ทีมี่อยู่แล้วบนระบบเครือข่าย 

โดยใช้การต่อประสานเพ่ือแลกเปล่ียนข้อมูล เช่น การใช้เว็บเซอร์วิส (Web Services) การพัฒนาระบบ

ซอฟต์แวร์จึงต้องเปล่ียนจากการพัฒนาซอฟต์แวร์ทั้งระบบเป็นการพัฒนาเป็นส่วนประกอบ (Component)  

นักพฒันาซอฟต์แวร์จึงจ�ำเป็นต้องทราบหลักวิศวกรรมซอฟต์แวร์เชงิเซอร์วิสในบทที่ 10

zz การให้บริการเสริม 

		  ผู้ ให้บริการมีการน�ำเสนอโครงสร้างพืน้ฐาน แพลตฟอร์ม และซอฟต์แวร์เป็นแบบเซอร์วิส (Services) มากขึน้

เรื่อยๆ เม่ือเทียบกับการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบเดิมซึ่งให้บริการแบบองค์รวม (Solution) แนวโน้มคือการน�ำ

ฟังก์ชนัทีมี่อยู่มาใช้ใหม่ (Reused) แทนการพัฒนาต้ังแต่เร่ิมต้น ดังน้ัน วธิกีารพัฒนาระบบซอฟต์แวร์จงึเปล่ียน

จากการพัฒนาทัง้ระบบไปเป็นการพัฒนาแบบส่วนๆ แทน ซึง่จะได้กล่าวในการวิเคราะห์และออกแบบเชิงวตัถุ

และการใช้ภาษาการสร้างแบบจ�ำลองแบบครบวงจรในบทที่ 3 และ 4

zz ตลาดเป็นของผู้ ใช้ 

		  ทุกวันนี้มีการใช้ระบบซอฟต์แวร์มากขึ้นเรื่อยๆ บนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต การวิเคราะห์ความต้องการของ

ผู้ ใช้จงึเปล่ียนจากการวิเคราะห์แบบเดิมคอื แบบฟังก์ชนั (Functional) ไปเป็นการวิเคราะห์จากประสบการณ์

ผู้ ใช้ (Customer Journey) ซึ่งหมายความว่า นักพัฒนาซอฟต์แวร์ต้องให้ความส�ำคัญกับผู้ ใช้ระบบมากกว่า

ที่เคย ซึ่งได้อธิบายกระบวนการนี้ไว้ในบทที่ 1
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zz การขับเคลื่อนธุรกิจ 

		  แนวคดิหลักประการหน่ึงของการปรับเปล่ียนสู่ดิจทิลัคอื การใช้ประโยชน์จากการแปลงเป็นดิจทิลั (Digitization) 

ที่เพิ่มขึ้นในสังคมเพ่ือสร้างโมเดลธุรกิจใหม่ (Business Model) การสรา้งนวตักรรม (Innovation) บริการ 

(Services) หรือผลิตภัณฑ์ใหม่ๆ มีความส�ำคัญต่อการเติบโตอย่างย่ังยืน ความสามารถในการแข่งขันและการ

ยกระดับคุณค่า เนื่องจากนวัตกรรมต้องการความรู้ทางเทคโนโลยี การสร้างโมเดลทางธุรกิจจึงไม่ใช่งานทาง

ธุรกิจเพียงอยา่งเดียว ดังนั้น นักพัฒนาซอฟต์แวร์จึงตอ้งคิดเชิงธุรกิจและคิดนอกกรอบมากขึ้น ฝ่ายบรหิาร

จ�ำเป็นต้องสนับสนุนนักพัฒนาให้มีอสิระในการทดลองใช้ความคดิใหม่ๆ และเปิดรับแนวคดิใหม่ๆ จากนักพัฒนา 

ดังรายละเอียดในบทที่ 1

zz ผสมผสานกับเทคโนโลยีแบบดั้งเดิม 

		  เนื่องจากอุปกรณ์และเทคโนโลยีใหม่ๆ เกิดข้ึนอย่างรวดเร็ว ส่งผลให้ระบบเทคโนโลยีดิจิทัลที่ใช้งานอยู่

ล้าสมัยเร็วข้ึน แต่ด้วยข้อจ�ำกดัด้านงบประมาณและทรัพยากร จงึไม่สามารถน�ำระบบใหม่มาทดแทนระบบเดิม

ได้ในทนัท ีดังน้ัน นักพัฒนาซอฟต์แวร์จงึต้องสามารถบรูณาการระบบซอฟต์แวร์ใหม่ เข้ากบัระบบเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารที่ใช้งานอยู่ให้เกิดประโยชน์สูงสุด ซึ่งจะได้อธิบายไว้ในบทที่ 6 และ 10

1.5.3 แนวทางการเอาชนะความท้าทายของการปรับเปลี่ยนสู่ดิจิทัล
ในด้านวิศวกรรมซอฟต์แวร์

	 การเอาชนะความท้าทายของการปรับเปล่ียนสู่ดิจทิลัในด้านวิศวกรรมซอฟต์แวร์ ในหนังสือเล่มน้ีได้อธบิายแนวทาง

ให้นักพัฒนาซอฟต์แวร์เตรียมพร้อมส�ำหรับโครงการซอฟต์แวร์ในอนาคต และเพ่ือให้สามารถแข่งขันและรองรับความ

ต้องการของผู้ ใช้ที่เพิ่มขึ้นอย่างมากมายได้

zz ไมโครเซอร์วสิ (Microservices) เป็นบริการขนาดเล็กและเป็นอสิระทีท่�ำงานร่วมกนัผ่านเว็บ แนวคดิน้ีสามารถ

ลดเวลาในการออกสู่ตลาดเมื่อพัฒนาฟังก์ชันหรือบริการ (Services) ใหม่ๆ โดยแต่ละบริการสามารถพัฒนา

และปรับใช้แยกกนัได้ โดยไม่ต้องมีการประสานงานกบัทมีพัฒนาต่างๆ และสามารถใช้ในเทคโนโลยีทีแ่ตกต่าง 

กันในแต่ละไมโครเซอร์วิสตามความต้องการ แทนที่จะใช้มาตรฐานเดียวกันทั้งหมด ตัวอย่างเช่น บริการหนึ่ง

สามารถเขียนด้วยภาษาจาวา (Java) และอีกหนึ่งบริการในภาษา C# เป็นต้น นอกจากนี้ ยังสามารถน�ำกลับ

มาใช้ใหม่ได้ ดังรายละเอียดในบทที่ 10

zz การพัฒนาเชิงเซอร์วสิ เป็นการพัฒนาโดยใช้แนวคดิเชิงบริการ (Services Oriented) ซึง่สามารถบรูณาการกบั

ระบบอื่นทั้งภายในและภายนอกหน่วยงานได้ เช่น การเชื่อมต่อกับเครือข่ายสังคม เช่น Facebook, YouTube 

เป็นต้น แต่การพัฒนาในลักษณะน้ีต้องการวิสัยทัศน์ และวัตถุประสงค์ทางธุรกิจที่ชัดเจน นอกจากมุมมอง 

ทางธรุกจิแล้ว ยังต้องมีแนวปฏิบติัทีดี่ในการรักษาความม่ันคงปลอดภัยของระบบสารสนเทศควบคูก่นัไปด้วย 

ซึ่งอธิบายไว้ในบทที่ 10
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zz ระบบอัตโนมัติ สามารถลดเวลาที่เกิดจากงานที่เกิดซ�้ำๆ ได้อย่างมาก ซึ่งจะเป็นการเพ่ิมประสิทธิภาพ 

การท�ำงานเนือ่งจากไม่ต้องจดัการกบังานเหล่าน้ีอกีต่อไป เช่น การใช้บริการคลาวด์ช่วยลดความซบัซ้อน และ

ลดเวลาส�ำหรับการปรับใช้ หรือการก�ำหนดค่าโครงสร้างพื้นฐาน เป็นต้น ดังแสดงไว้ในบทที่ 8 และบทที่ 9

zz ยึดหลักธรรมาภิบาลทางเทคนิค การก�ำกับดูแลด้านเทคนิคเป็นแนวทางที่ส�ำคัญ ซึ่งทีมพัฒนาทั้งหมดต้อง

ปฏิบติัตามเพ่ือให้เกดิความเป็นเอกภาพในการพัฒนา แม้ว่าผู้พัฒนาจะต้องการการออกแบบหรือการตัดสินใจ 

ทางเทคโนโลยีเป็นของตนเอง แต่ก็ควรก�ำหนดมาตรฐานหรือแนวทางปฏิบัติทั่วทั้งองค์กรในการพัฒนา

ซอฟต์แวร์หรือบริการ เน่ืองจากแนวทางดังกล่าวเป็นการวางรากฐานของการบูรณาการ เช่น การใช้หลัก 

ธรรมาภิบาลข้อมูล (Data Governance) เป็นต้น นอกจากนี้ต้องหลีกเลี่ยงการตัดสินใจใดๆ ที่ส่งผลกระทบ

ต่อทั้งระบบ ในหนังสือนี้ได้กล่าวไว้ในบทที่ 6

zz การเลือกใช้เทคโนโลยีดิจิทัลที่เหมาะสม การเติบโตอย่างรวดเร็วของเทคโนโลยีใหม่ๆ ท�ำให้ผู้พัฒนาต้องใช้

ความพยายามในการเรียนรู้และฝึกอบรม สร้างความยุ่งยากในการเลือกใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสม หลายกรณี

ทีตั่ดสินใจด�ำเนนิการไปแล้ว แต่อาจมีเทคโนโลยีใหม่ๆ เกดิข้ึน ดังน้ัน ผู้พัฒนาจงึควรเปิดใจยอมรับเทคโนโลยี

หรือแนวทางใหม่ๆ โดยไม่ยึดติดกับการตัดสินใจก่อนหน้า ซึ่งเทคโนโลยีหรือแนวทางใหม่น้ีควรได้รับ 

การวิเคราะห์โดยละเอียด

zz การออกแบบซอฟต์แวร์ การออกแบบคือความประทับใจแรกที่ผู้ ใช้จะได้รับจากซอฟต์แวร์ ซึ่งไม่ใช่แค่เพียง

การออกแบบแบบวิธีการติดต่อกับผู้ ใช้ (User Interface) ของแอปพลิเคชันเท่านั้น แต่รวมถึงการออกแบบ

วิธีการแก้ปัญหาที่สามารถน�ำไปใช้กับบริบทต่างๆ อีกด้วย เช่น วิธีเช่ือมต่อของแอปพลิเคชันหรือบริการ 

(Application Program Interface, API) ต้องออกแบบ API ให้เข้าใจง่าย ผู้พัฒนาจึงควรเน้นการออกแบบที่ด ี

ส�ำหรับผู้ใช้ แทนที่จะเน้นเฉพาะด้านฟังก์ชันการท�ำงานของซอฟต์แวร์แต่เพียงอย่างเดียว ดังแสดงเกี่ยวกับ

เรื่องนี้ในบทที่ 8 และบทที่ 9

zz วฒันธรรมการท�ำงานร่วมกนั การท�ำงานร่วมกนัเป็นทมีสามารถส่งผลดีต่อประสิทธภิาพการท�ำงาน และความ

ตระหนักในตนเองของสมาชิกแต่ละคน แต่การสร้างวัฒนธรรมของทีมที่ดีอาจเป็นเรื่องยาก เนื่องจากมีหลาย

ปัจจัยที่ต้องพิจารณา เช่น ความแตกต่างทางความคิด ความรู้ ประสบการณ์ของสมาชิกในทีม เป็นต้น ดังนั้น

ผู้บริหารจงึควรท�ำให้ความส�ำคญักบัสมาชิกในทมีพัฒนา เปิดกว้างส�ำหรบัการอภิปรายและการคดินอกกรอบ 

ส่งเสริมการเรียนรู้เทคนิคใหม่ๆ และจัดให้มีการฝึกอบรม ซึ่งได้กล่าวไว้ในบทที่ 11
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1.6 ค�ำนิยามและค�ำจ�ำกัดความที่ใช้ในวิศวกรรมซอฟต์แวร์
	 ซอฟต์แวร์ (Software) 

	 โดยทั่วไปจะหมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอร์ และคู่มือที่เกี่ยวข้องอาจจะพัฒนาข้ึนเพ่ือใช้กับลูกค้าทั่วๆ ไป ซึ่ง

เรียกว่า “ผลิตภัณฑ์ทั่วๆ ไป” (Generic Products) และที่ปรับให้ใช้กับเฉพาะรายที่เรียกว่า “ผลิตภัณฑ์ปรับแต่ง” 

(Customized Products) ซึ่งพัฒนาเฉพาะส�ำหรับลูกค้ารายใดรายหนึ่งตามความต้องการที่เฉพาะเจาะจง

	 วิศวกรรมซอฟต์แวร์ (Software Engineering) 

	 คอื การประยุกต์ใช้หลักการทางวิศวกรรมเพ่ือใช้ในการพัฒนาซอฟต์แวร์ ซึง่เป็นการบริหารจดัการอย่างเป็นระบบ 

และใช้เครื่องมือต่างๆ ที่เหมาะสมตามความต้องการของลูกค้าภายใต้ข้อจ�ำกัดของทรัพยากรและเวลา

 	 ความแตกต่างระหว่าง วิศวกรรมซอฟต์แวร์ (Software Engineering) กับวิทยาการคอมพิวเตอร์ (Computer 

Science) 

	 วิทยาการคอมพิวเตอร์จะให้ความส�ำคัญกับทฤษฎีและพื้นฐานของคอมพิวเตอร์ ในขณะที่วิศวกรรมซอฟต์แวร์ให้

ความส�ำคญักบัการพัฒนาซอฟต์แวร์ และการส่งมอบซอฟต์แวร์ทีถ่กูต้องตรงตามความต้องการของผู้ใช้ ซึง่ทฤษฎีทาง

วิทยาการคอมพิวเตอร์ไม่เพียงพอที่จะแทนวิทยาการด้านวิศวกรรมซอฟต์แวร์ได้

	 ความแตกต่างระหว่าง วศิวกรรมซอฟต์แวร์ (Software Engineering) กบัวศิวกรรมระบบ (System Engineering) 

	 วิศวกรรมระบบให้ความส�ำคัญเกี่ยวกับระบบของคอมพิวเตอร์ เช่น ฮาร์ดแวร์ (Hardware) ระบบปฏิบัติการ  

(Operating System) ซอฟต์แวร์ระบบ (System Software) หรือระบบเครือข่าย (Networking) ส่วนวิศวกรรม

ซอฟต์แวร์จะเน้นเกี่ยวกับข้อก�ำหนดความต้องการด้านซอฟต์แวร์ การออกแบบสถาปัตยกรรม การรวบรวมและการ

ส่งมอบซอฟต์แวร์ 

	 กระบวนการทางซอฟต์แวร ์(Software Process) 

	 คือ ชุดของกิจกรรมที่ใช้ในการพัฒนา หรือรองรับการเปลี่ยนแปลงของซอฟต์แวร์ ประกอบด้วย 4 กิจกรรม

	 1.	 ข้อก�ำหนดของซอฟต์แวร์ (Specification) เป็นการระบุฟังก์ชันการท�ำงานของระบบที่ต้องการจะพัฒนา

	 2.	 การพัฒนา (Development) ระบุถึงรายละเอียดและขั้นตอนในการพัฒนาระบบซอฟต์แวร์ตามข้อก�ำหนด

	 3.	 การตรวจสอบ ประเมินผล (Validation) เป็นการระบุถึงวิธีการตรวจสอบการท�ำงานของระบบที่พัฒนาข้ึน 

รวมทั้งวิธีการในการประเมินผลความถูกต้องของระบบ และความพึงพอใจของผู้ใช้ระบบ

	 4.	 การรองรับการเปลี่ยนแปลงที่อาจเกิดขึ้น (Evolution) โดยทั่วไป ระบบที่พัฒนาขึ้นจะสามารถรองรับงานได ้

ในระยะเวลาหน่ึง และจะต้องมีวิวัฒนาการ เน่ืองจากความต้องการเปล่ียนแปลงไป หรือเทคโนโลยีมีความ

เจริญก้าวหน้ามากขึ้นในอนาคต
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	 แบบจ�ำลองกระบวนการท�ำงานของซอฟต์แวร์ (Software Process Model) 

	 คือ ตัวแบบที่ใช้เป็นตัวแทนของกระบวนการท�ำงานของซอฟต์แวร์ เพ่ืออธิบายข้ันตอนการท�ำงานของระบบเดิม

และระบบที่จะออกแบบใหม่ ซึ่งจะท�ำให้ผู้พัฒนาสามารถเข้าใจและพัฒนาระบบซอฟต์แวร์ให้ตรงตามความต้องการ

ของผู้ ใช้ได้ ซึ่งสามารถน�ำเสนอได้หลายรูปแบบ เช่น

zz มุมมองการล�ำดับขั้นตอนของกิจกรรม (Workflow Perspective)

zz มุมมองการไหลของสารสนเทศ (Data-Flow Perspective)

zz ภาษายูเอ็มแอล (Unifies Modeling Language, UML)

zz มุมมองด้านเงื่อนไขหรือกฎที่เกี่ยวข้อง (Role Action Perspective) 

	 การปรบัรือ้กระบวนการทางธุรกจิ (Business Process Re-Engineering, BPR) กบัการปรบัปรงุกระบวนการทาง 

ธุรกิจ  (Business Process Improvement, BPI) 

	 ในองค์กรสมยัใหม่ทีมี่การปรับเปล่ียนข้ันตอนการท�ำงานให้มีประสิทธภิาพทีเ่รียกว่า “การปรับร้ือกระบวนการทาง

ธุรกิจ” (BPR) และ “การปรับปรุงกระบวนการทางธุรกิจ” (BPI) ในทางปฏิบัติมีความจ�ำเป็นจะต้องท�ำ BPR หรือ BPI 

ให้เสร็จก่อน แล้วจงึจะท�ำแบบจ�ำลองกระบวนการท�ำงานของซอฟต์แวร์ ทัง้น้ี เพ่ือให้ระบบซอฟต์แวร์ตรงกบัข้ันตอนการ 

ท�ำงานใหม่หลังจากที่มีการปรับเปลี่ยนขั้นตอนการท�ำงานแล้ว

	 ต้นทุนของซอฟต์แวร์ (Software Cost) 

	 ต้นทนุด้านซอฟต์แวร์จะมีมูลค่าสูงกว่าองค์ประกอบอืน่ๆ ในการพัฒนาระบบ ซึง่มีมูลค่าสูงกว่าฮาร์ดแวร์เสมอ และมี

มูลค่าสูงข้ึนตลอดเวลา ซึง่ตรงข้ามกบัฮาร์ดแวร์ซึง่มีราคาถกูลงเร่ือยๆ นอกจากน้ี ค่าใช้จ่ายในการบ�ำรงุรักษาซอฟต์แวร์

บางคร้ังสูงกว่าการพัฒนาซอฟต์แวร์ วิศวกรรมซอฟต์แวร์จึงค�ำนึงถึงการควบคุมค่าใช้จ่ายในการผลิตซอฟต์แวร์ให้

เหมาะสม ทัง้น้ี เพ่ือลดค่าใช้จ่ายในการพัฒนาและบ�ำรงุรกัษาซอฟต์แวร์ โดยทีร่ะบบยังคงท�ำงานได้อย่างมีประสิทธภิาพ

	 ต้นทุนของการพัฒนาซอฟต์แวร์ (Cost of Software Development)

zz ประมาณ 60% ของต้นทุนเป็นค่าใช้จ่ายในการพัฒนา 40% เป็นค่าทดสอบ ซึ่งถ้าเป็นการพัฒนาซอฟต์แวร์

เฉพาะทาง (Customized Software) ค่าใช้จ่ายในการทดสอบจะสูงกว่าค่าใช้จ่ายในการพัฒนา เพราะต้อง 

ปรับเปลี่ยนให้ตรงกับความต้องการของลูกค้า

zz ค่าใช้จ่ายจะขึ้นกับระบบการพัฒนา และความต้องการ รวมถึงประสิทธิภาพและความน่าเชื่อถือของระบบ

zz ค่าใช้จ่ายยังข้ึนอยู่กับรูปแบบของการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วย เช่น กรณีที่มีการท�ำงานผ่านระบบเครือข่าย 

ค่าใช้จ่ายก็จะสูงขึ้น

	 วิธีการวิศวกรรมซอฟต์แวร์ (Software Engineering Methods) 

	 1.	 Structured Approaches to Software Development มีโครงสร้างเพื่อให้ง่ายต่อการพัฒนาซอฟต์แวร์ รวมถึง

การสร้างแบบจ�ำลองของระบบ บันทึก กฎเกณฑ์ ค�ำแนะน�ำในการออกแบบ และแนวทางในการด�ำเนินการ

	 2.	 Model Descriptions ค�ำอธบิายแบบจ�ำลองโดยแสดงเป็นสัญลักษณ์ ซึง่ควรมีการจดัเตรียมไว้เพ่ือเป็นแนวทาง

ในการพัฒนา
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	 3.	 Rules กฎเกณฑ์หรือเงื่อนไขที่ใช้กับแบบจ�ำลองของระบบ

	 4.	 Recommendations เป็นค�ำแนะน�ำเพื่อการออกแบบในทางปฏิบัติ

	 5.	 Process Guidance แนวทางในการด�ำเนินการระบุกิจกรรมต่างๆ ที่ต้องท�ำตามล�ำดับก่อนหลัง

	 ลักษณะของซอฟต์แวร์ที่ดี (Attributes of Good Software) 

	 ซอฟต์แวร์ทีดี่ควรจะส่งมอบด้วยคณุสมบติัทีถ่กูต้องตามความต้องการของผู้ใช้ ถกูต้องและมีประสิทธภิาพทีดี่ ง่าย

ต่อการบ�ำรุงรักษา มีรายละเอียดดังนี้

zz Acceptability/Usability ซอฟต์แวร์ต้องใช้งานได้จริง และเข้ากันได้กับระบบอื่นๆ ที่ผู้ ใช้มีการใช้งานอยู่

zz Dependability and Security ซอฟต์แวร์ต้องเชื่อถือได้โดยมีการท�ำงานอย่างถูกต้องและปลอดภัย

zz Efficiency ซอฟต์แวร์ควรใช้ทรัพยากรของระบบอย่างมีประสิทธิภาพ รวมถึงมีการท�ำงานที่รวดเร็ว

zz Maintainability การพัฒนาซอฟต์แวร์อย่างยืดหยุ่น เพ่ือตอบสนองความต้องการทีเ่ปล่ียนแปลงไปของลูกค้า

ตามสภาพแวดล้อมทางธุรกิจที่เปลี่ยนแปลงไป

	 ความท้าทายที่ส�ำคัญที่วิศวกรรมซอฟต์แวร์ต้องเผชิญ (Key Challenges Facing Software Engineering)

	 ปัจจุบัน ระบบคอมพิวเตอร์มีจ�ำนวนเพิ่มมากข้ึน และมีความซับซ้อนมากข้ึนด้วยเช่นกัน แต่เวลาในการส่งมอบ

ซอฟต์แวร์กลับลดลง วิศวกรรมซอฟต์แวร์จึงเผชิญกับความท้าทายหลัก 3 ประการ ดังนี้

zz Legacy Systems Challenge ระบบซอฟต์แวร์เดิมส่วนใหญ่ยังคงท�ำหน้าทีส่�ำคญัทางธรุกจิ ความท้าทายจงึอยู่

ที่การบ�ำรุงรักษา และอัพเดตซอฟต์แวร์ให้มีค่าใช้จ่ายต�ำ่ โดยยังคงให้บริการได้อย่างราบรื่น และระบบใหม่ก็

ต้องพัฒนาให้สามารถท�ำงานได้จริง และสามารถเชื่อมโยงหรือถ่ายโอนข้อมูลกับระบบเดิมที่ใช้อยู่ได้อีกด้วย

zz Heterogeneity Challenge ระบบบนเครือข่ายจะเป็นแบบกระจายอันเกิดจากการผสมผสานของฮาร์ดแวร์

และซอฟต์แวร์ที่มีความหลากหลาย ความท้าทายจึงอยู่ที่การพัฒนาซอฟต์แวร์ที่มีความยืดหยุ่นเพียงพอที่จะ

รองรับกับความหลากหลายนี้ได้นั่นเอง

zz Delivery Challenge เทคนิคทางวิศวกรรมซอฟต์แวร์ดั้งเดิมมักใช้เวลานานในการพัฒนากว่าจะได้ซอฟต์แวร์

ทีมี่คณุภาพ แต่ธรุกจิในปัจจบุนัต้องตอบสนองอย่างรวดเร็วเพ่ือให้ทนัความเปล่ียนแปลง ความท้าทายจงึอยู่ที ่

การลดเวลาในการส่งมอบซอฟต์แวร์ที่เป็นระบบขนาดใหญ่ และซับซ้อนโดยไม่กระทบต่อคุณภาพ 

	 หลักจริยธรรมทางวิศวกรรมซอฟต์แวร ์(Software Engineering Ethics)

zz หลักจริยธรรมทางวิศวกรรมซอฟต์แวร์จะให้ความส�ำคัญกับความรับผิดชอบมากว่าทางเทคนิค

zz หลักจริยธรรมทางวิศวกรรมซอฟต์แวร์จะให้ความส�ำคญักบัความซือ่สัตย์ต่อลูกค้า ไม่น�ำความลับไปเผยแพร่ 

zz หลักจริยธรรมมีความส�ำคัญมากกว่ากฎหมาย

	 การปรับเปลี่ยนสู่ดิจิทัลด้วยวิศวกรรมซอฟต์แวร์ (Digital Transformation with Software Engineering)

	 วิศวกรรมซอฟต์แวร์จะปรับเปล่ียนวิธีท�ำงานให้อยู่ในรูปแบบดิจิทัล (Digitization) ตามหลักการวิศวกรรม

ซอฟต์แวร์ ดังขั้นตอนต่อไปนี้
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	 เร่ิมต้นจากการค้นหาและเข้าใจปัญหา ซึง่ถ้างานทีก่�ำลงัจะท�ำน้ันไม่มีปัญหากไ็ม่มีความจ�ำเป็นทีจ่ะต้องไปวิเคราะห์

ให้เสียเวลา เม่ือทราบปัญหาแล้วจงึเร่ิมท�ำความเข้าใจปัญหาน้ันๆ จากน้ัน ประเมินความคุม้ค่าในการแก้ปัญหา ถ้าหาก 

ประเมินแล้วคุ้มค่าที่จะลงทุนในการพัฒนาระบบสารสนเทศ ซึ่งก�ำหนดความต้องการที่จะแก้ปัญหา หรือที่เรียกว่า  

“ข้อก�ำหนด” (Term Of Reference, TOR หรือ Specification) หลังจากนั้นจะน�ำ TOR นี้ไปให้กับผู้พัฒนาระบบเพื่อ

วิเคราะห์วิธกีารแก้ปัญหา หรือเรียกว่า “ข้อเสนอโครงการ” (Proposal) ซึง่อาจจะมีได้หลายวิธ ีและมีการประมวลเพ่ือหา

วิธกีารแก้ปัญหาทีดี่ทีสุ่ด ซึง่จะน�ำไปก�ำหนดรายละเอยีดในเชิงเทคนิค จากน้ันจะด�ำเนนิการพัฒนาตามวงจรการพัฒนา

ระบบสารสนเทศ (System Development Life Cycle, SDLC) หรือแบบอไจล์ (Agile) ต่อไป ผลการติดตามและประเมิน

ผลระบบสารสนเทศที่พัฒนาขึ้น จะท�ำให้ทราบถึงประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศเพื่อน�ำไปปรับปรุงระบบต่อไป

แบบฝึกหัดท้ายบท
	 1.	อธิบายความส�ำคัญของเศรษฐกิจดิจิทัล

	 2.	 เพราะเหตุใดเทคโนโลยีดิจิทัลจึงมีความส�ำคัญกับเศรษฐกิจดิจิทัล

	 3.	อธิบายแนวทางในการปรับเปลี่ยนสู่ดิจิทัล

	 4.	อธิบายการเดินทางของลูกค้า (Customer Journey) ในธุรกิจ e-Commerce

	 5.	ซอฟต์แวร์ที่ดีจะต้องมีลักษณะเช่นใด

	 6.	ต้นทุนของการพัฒนาซอฟต์แวร์เกิดจากส่วนใด

	 7.	อะไรคือสาเหตุส�ำคัญที่ท�ำให้การพัฒนาซอฟต์แวร์ไม่ประสบผลส�ำเร็จ

	 8.	การท�ำ Re-Engineering หรือ BPI มีผลอย่างไรในการพัฒนาระบบ

	 9.	จงอธิบายความแตกต่างระหว่าง Software Engineering กับ Computer Science

	10.	 เพราะเหตุใดจึงกล่าวว่า การพัฒนาซอฟต์แวร์ในปัจจุบันมีความยุ่งยาก ซับซ้อนกว่าในอดีต

เอกสารอ้างอิง
	 1.	 ธนชาติ นุ่มนนท์. กลยุทธ์สู่ความส�ำเร็จด้าน Digital Transformation จาก Framework ของ BCG [ออนไลน์]. 

2019, แหล่งที่มา https://thanachart.org/2019/02/19/แนวทางสู่การท�ำ-digital-transformation/  

[1 ตุลาคม 2563].

	 2.	 ธนพงศ์พรรณ ธัญญรัตตกุล. Digital Transformation in Action เปลี่ยนธุรกิจในยุคดิจทิัล Step by Step. 

กรุงเทพฯ. U23 Academy, 2562.

	 3.	ปานใจ ธารทัศนวงศ์. การวิเคราะห์และออกแบบระบบเทคโนโลยีสารสนเทศในมุมมองด้านการบริหาร. 

กรุงเทพฯ: สินทวีการพิมพ์, 2554.

	 4.	พธิวุรรณ กติิคณุ. ภาครัฐไทยกบัการก้าวสู่รัฐบาลดิจทิลั. ส�ำนกัวิชาการ ส�ำนกังานเลขาธกิารสภาผู้แทนราษฎร. 
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วัตถุประสงค์ (Objectives)

zz เพื่ออธิบายแนวคิดเชิงโครงสร้าง

zz เพื่ออธิบายการวิเคราะห์เชิงโครงสร้าง

zz เพื่ออธิบายแผนภาพการไหลข้อมูล (Data Flow Diagram, DFD)

เนื้อหาประจ�ำบท (Content)

2.1	 การวิเคราะห์เชิงโครงสร้าง (Structure Analysis and Design)

2.2	 แผนภาพการไหลของข้อมูล (Data flow Diagram)

2.3	 แผนภาพการไหลของข้อมูลกับการปรับรื้อโครงสร้างทางธุรกิจ
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2.1 การวิเคราะห์เชิงโครงสร้าง 
(Structure Analysis And Design)
	 การวิเคราะห์เชิงโครงสร้างได้รับการพัฒนาและเร่ิมใช้ในช่วงปี ค.ศ. 1969-1973 โดย Douglas T. Ross และ 

SofTech, Inc. [7] วิธกีารน้ีเป็นส่วนหน่ึงของชุดวิธกีารทีมี่โครงสร้าง ซึง่แสดงถงึการวิเคราะห์การออกแบบ และเทคนิค

การเขียนโปรแกรมทีไ่ด้รับการพัฒนาข้ึนเพ่ือตอบสนองต่อปัญหาทีโ่ลกซอฟต์แวร์เผชิญต้ังแต่ปี ค.ศ. 1960-1980 โดย

ในเวลานั้นการเขียนโปรแกรมเชิงพาณิชย์ส่วนใหญ่ท�ำในภาษาโคบอล (COBOL) ฟอร์แทรน (FORTRAN) ตามด้วย 

ภาษาปาสคาล (Pascal) ภาษาเบสิก (BASIC) และภาษาซ ี(C) แต่เน่ืองจากวิธกีารน้ีไม่มีเทคนิคมาตรฐานในการจดัท�ำ

ในการวิเคราะห์และการออกแบบระบบ ท�ำให้การพัฒนาระบบสารสนเทศท�ำได้ยากข้ึนเร่ือยๆ เม่ือระบบมีขนาดใหญ่ข้ึน

และซบัซ้อนมากข้ึน อย่างไรกดี็ วิธกีารน้ียังมีใช้อยู่ในปัจจบุนัในกรณีทีพั่ฒนาระบบด้วยภาษาเชิงโครงสร้าง เช่น การใช้ 

ภาษาซีในการพัฒนาระบบอินเทอร์เน็ตประสานสรรพสิ่ง (Internet of Things, IoT) เป็นต้น

การวเิคราะห์เชิงโครงสร้าง (Structure Analysis and Design) เป็นการวิเคราะห์การท�ำงานตามหน้าที ่(Function) 

ของแต่ละส่วนงานหรือแต่ละระบบย่อย เพ่ืออธบิายการน�ำเข้าข้อมลู กระบวนการท�ำงาน และการแสดงผล รวมทัง้

ปฏิสัมพันธ์กับผู้ที่เกี่ยวข้อง เครื่องมือที่ช่วยในการวิเคราะห์ระบบด้วยวิธีนี้คือ แผนภาพการไหลของข้อมูล (Data 

Flow Diagram)

System Development Life Cycle หรือ SDLC Process
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2.2 แผนภาพการไหลของข้อมูล (Data Flow Diagram)

แผนภาพการไหลของข้อมูล  (Data Flow Diagram, DFD) [1] เป็นเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิเคราะห์กระบวนการ

ท�ำงานของผู้ใช้เพ่ือให้ผู้พัฒนาระบบ และผู้ใช้ระบบเห็นภาพเดียวกนั ซึง่เป็นการตรวจสอบว่าผู้พัฒนาระบบเข้าใจ

กระบวนการท�ำงานอย่างถูกต้อง และน�ำไปสู่การออกแบบและด�ำเนินการที่ครบถ้วนสมบูรณ์ต่อไป

รูปที่ 2.1 สัญลักษณ์ของแผนภาพการไหลของข้อมูลแบบ Gane และ Sarson [2]

	 แผนภาพการไหลของข้อมูลประกอบด้วยสัญลักษณ์ แสดงในรูปที่ 2.1 ต่อไปนี้

zz กระบวนการ (Process) เป็นขั้นตอนการท�ำงานของหน่วยงาน

zz แหล่งเก็บข้อมูล (Data Store) แสดงที่เก็บหรือที่พักของข้อมูลในระบบที่ก�ำลังวิเคราะห์

zz จุดเริ่มต้น (Source) หรือจุดจบ (Sink) อาจจะเป็นคนหรือระบบที่อยู่ภายนอกและมีความเชื่อมโยงกับระบบ 

ซึ่งอาจจะเป็นส่วนที่เริ่มต้นของการก�ำเนิดข้อมูล หรือเป็นส่วนที่รับข้อมูลจากระบบ

zz การไหลของข้อมลูหรอืกระแสข้อมลู (Data Flow) แสดงทศิทางการไหลของข้อมูลระหว่างกระบวนการท�ำงาน 

แหล่งเก็บข้อมูล จุดเริ่มต้นหรือจุดสุดท้ายของระบบ
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2.2.1 แผนภาพบริบท (Context Diagram) 
	 เป็นส่วนหน่ึงของแผนภาพการไหลของข้อมูล ซึ่งเป็นแผนภาพที่อธิบายภาพรวมขององค์กรที่แสดงขอบเขตของ

ระบบกับองค์ประกอบภายนอก (External Entity) ซึ่งอาจจะเป็นคน สัตว์ ส่ิงของ หรือระบบอื่นๆ ที่อยู่นอกระบบ

และมีการติดต่อกับระบบนั้น โดยแสดงกระแสข้อมูลที่ส�ำคัญระหว่างองค์ประกอบภายนอกและระบบ สัญลักษณ์ที่ใช้

จะแสดงกระบวนการท�ำงานหลักเพียงหน่ึงเดียว และไม่แสดงกระบวนการ (Process) ย่อย และแหล่งจัดเก็บข้อมูล  

ดังแสดงในรูปที่ 2.2

	 รูปที่ 2.2 ลูกค้า ห้องครัว และผู้จัดการร้าน เป็น Entity ซึ่งลูกค้าจะเป็นจุดเริ่มต้น (Source) ของการส่งข้อมูล

อาหารที่ต้องการจะสั่งไปยังระบบสั่งอาหาร จากนั้น ระบบจะรวบรวมค�ำสั่งซื้อ และส่งรายการอาหารที่ลูกค้าสั่งซื้อไป

ยังห้องครัวซึ่งเป็นจุดสุดท้าย (Sink) ที่รับข้อมูลจากระบบ เม่ือห้องครัวท�ำอาหารเสร็จก็จะน�ำไปส่งให้ลูกค้าและเก็บ

เงนิค่าอาหาร และเม่ือได้รับช�ำระเงนิแล้ว ระบบกจ็ะพิมพ์ใบเสร็จรับเงนิให้กบัลูกค้า ในกรณีน้ีลูกค้าจะเป็นทัง้จดุเร่ิมต้น 

(Source) หรือจุดจบ (Sink) ในคนเดียวกัน เมื่อสิ้นวัน ระบบก็จะท�ำการพิมพ์รายงานสรุปยอดขายให้กับผู้จัดการร้าน

ซึ่งเป็นจุดสิ้นสุดของกระแสข้อมูลในระบบนี้

รูปที่ 2.2 แผนภาพบริบท (Context Diagram) [1]
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รูปที่ 2.3 แผนภาพการไหลของข้อมูลระดับที่ 0 [1]

	 รูปที่ 2.3 แสดงรายละเอียดที่มากข้ึนกว่าแผนภาพบริบท (Context Diagram) โดยแสดงส่วนประกอบทั้งหมดคือ 

กระบวนการ (Process) จ�ำนวน 4 ข้ันตอน แหล่งเกบ็ข้อมูล (Data Store) จ�ำนวน 2 แห่ง และ Entity คอื ลูกค้า ห้องครัว  

และผู้จดัการร้าน ซึง่จะสังเกตได้ว่า จ�ำนวน Entity ในแผนภาพบริบทจะต้องตรงกบัในแผนภาพการไหลของข้อมูล (DFD)

	 นอกจากนี้ จ�ำนวนกระแสข้อมูลในแผนภาพทั้งสองแบบต้องตรงกันด้วย เมื่อลูกค้าส่งค�ำสั่งซื้อมาที่กระบวนการที่ 

1.0 ซึง่ท�ำหน้าทีรั่บข้อมูลและแปลงเป็นรายการอาหารแล้วส่งให้กบัห้องครัว ในขณะเดียวกนัจากกระบวนการที ่1.0 เม่ือ

พ่อครัวท�ำอาหารเสร็จและส่งให้ลูกค้า ลูกค้ากจ็ะช�ำระเงนิ กระบวนการน้ีกจ็ะพิมพ์ใบเสร็จรับเงนิให้ลูกค้า พร้อมกนัน้ัน 

กส่็งข้อมูลสินค้าทีข่ายได้ไปยังกระบวนการที ่2.0 คอื การปรับปรุงฐานข้อมูลการขายสินค้า กระบวนการน้ีจะจดัรูปแบบ 

ของข้อมูลรายการขายสินค้าเพื่อให้ตรงกันกับโครงสร้างของแฟ้มข้อมูลการขายสินค้า 

2.2.2 แผนภาพการไหลของข้อมูลระดับที่ 0 (DFD Level 0)
	 เป็นแผนภาพท่ีแสดงรายละเอียดท่ีมากขึ้นกว่าแผนภาพบริบท (Context Diagram) โดยที่แผนภาพในระดับนี้จะ

แสดงกระบวนการหลัก กระแสการไหลของข้อมูล และแหล่งเก็บข้อมูล กระบวนการในระดับน้ีจะระบุหมายเลขเป็น 

1.0, 2.0 และ 3.0 เป็นต้น
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	 นอกจากนั้น กระบวนการที่ 1.0 ยังส่งข้อมูลสินค้าคงคลังไปยังกระบวนการที่ 3.0 ท�ำหน้าที่ปรับปรุงแฟ้มข้อมูล

สินค้าคงคลังด้วยข้อมูลที่จัดรูปแบบให้ตรงกับโครงสร้างที่ก�ำหนดไว้ เม่ือส้ินวัน กระบวนการที่ 4.0 จะท�ำการออก

รายงานสรุปยอด โดยเรียกข้อมูลรวมประจ�ำวันจากฐานข้อมูลการขายสินค้าและสินค้าคงคลัง เพื่อท�ำการประมวลผล

และพิมพ์รายงานสรุปให้กับผู้จัดการร้านต่อไป

2.2.3 การแยกองค์ประกอบ (Decomposition)
	 การแยกองค์ประกอบเป็นกระบวนการวนซ�้ำ เพื่อท�ำให้ค�ำอธิบายของระบบมีรายละเอียดปลีกย่อยเพิ่มขึ้น เปรียบ

เหมือนกับการมองวัตถุจากที่สูงซึ่งจะเห็นภาพขนาดเล็ก และเม่ือลดความสูงลงจะท�ำให้เห็นภาพใหญ่และชัดเจนข้ึน  

ด้วยวิธกีารน้ีท�ำให้สามารถขยายภาพการท�ำงานของกระบวนการทีต้่องการทราบรายละเอยีด โดยจะจ�ำแนกรายละเอยีด 

เป็นตัวเลขในล�ำดับที่สูงขึ้น เช่น กระบวนการหมายเลข 4.0 เมื่อมีการแยกองค์ประกอบจะเป็น 4.1, 4.2, 4.3 เป็นต้น 

และเม่ือน�ำกระบวนการ 4.1 มาแยกองค์ประกอบจะได้เป็นกระบวนการหมายเลข 4.1.1, 4.1.2, 4.1.3 เป็นต้น 

กระบวนการ  4.1.1 เมื่อน�ำมาแยกต่อจะได้ 4.1.1.1, 4.1.1.2,  4.1.1.3 เป็นต้น การแยกองค์ประกอบของแผนภาพ 

การไหลของข้อมูลท�ำได้ไปเร่ือยๆ จนกว่าจะพอใจ หรือเม่ือได้รายละเอียดเพียงพอกับการน�ำไปออกแบบระบบ 

แผนภาพการไหลของข้อมูลทีล่ะเอยีดมากจะช่วยให้การออกแบบระบบท�ำได้ดข้ึีน แต่จะเสียเวลาในการเขียนแผนภาพ

การไหลของข้อมูลมากขึ้นด้วย

2.2.3.1. แผนภาพการไหลของข้อมูลระดับที่ 1 (DFD Level 1)

	 แผนภาพการไหลของข้อมูลระดับที่ 1 จะแยกมาจากระดับที่ 0 จากตัวอย่างด้านล่างกระบวนการ 4.1, 4.2 และ 

4.3 อยู่ในระดับที่ 1 ซึ่งแยกมาจากกระบวนการ 4.0 ซึ่งเป็นระดับที่ 0  

รูปที่ 2.4 แผนภาพการไหลของข้อมูลระดับที่ 1  [1]
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	 รูปที่ 2.4 เป็นการอธิบายรายละเอียดของกระบวนการที่ 4.0 ในรูปที่ 2.3 ซึ่งเป็น DFD ระดับที่ 0 โดยเริ่มต้นที่

กระบวนการ 4.1 เรียกข้อมูลการขายและสินค้าคงคลัง ซึง่เป็นการเรียกข้อมูลจ�ำนวนสนิค้าทีข่ายรายวันจากแฟ้มข้อมูล

การขายสินค้า และแฟ้มข้อมูลสินค้าคงคลัง จากนั้นจะส่งข้อมูลทั้งสอง (ข้อมูลสินค้าคงคลังและข้อมูลการขาย) ไปยัง

กระบวนการที่ 4.2 คือ สรุปยอดสินค้าที่ขายและคงเหลือ เพื่อรวบรวมข้อมูลทั้งหมดและท�ำการสรุปเพื่อส่งข้อมูลสรุป

ไปให้กระบวนการที่ 4.3 คือ เตรียมออกรายงาน ที่ท�ำหน้าที่จัดเตรียมรายงานและส่งรายงานนี้ไปให้ผู้จัดการต่อไป

2.2.3.2 .แผนภาพการไหลข้อมูลระดับที ่n (DFD Level n)

	 การแจกแจงรายละเอียดของ DFD ในระดับที่ 2 ในรูปที่ 2.5 เริ่มจากกระบวนการที่ 4.3 ใน DFD ระดับที่ 1 (รูปที่ 

2.4) ซึ่งแสดงกระบวนการย่อย 2 กระบวนการคือ กระบวนการที่ 4.3.1 จัดรูปแบบรายงานซึ่งรับข้อมูลสรุป จากนั้น

ส่งข้อมูลรวมที่จัดรูปแบบแล้ว เช่น การสร้างตาราง การรวมค่าต่างๆ หรือการหาค่าเฉลี่ย เป็นต้น ไปยังกระบวนการที่  

4.3.2 เพื่อพิมพ์รายงาน แล้วส่งรายงานนี้แก่ผู้จัดการร้านต่อไป 

	 ในกรณีที่ยังต้องการรายละเอียดเพ่ิมเติมจาก DFD ระดับที่ 2 ก็สามารถท�ำได้โดยการแจกแจงรายละเอียดของ

กระบวนการ 4.3.1 และ 4.3.2 ไปเป็น DFD ระดับที่ 3 คือ 4.3.1.1, 4.3.1.2 หรือ 4.3.2.1, 4.3.2.2 เป็นต้น และท�ำ

เช่นนี้ไปเรื่อยๆ จนกว่าจะได้รายละเอียดที่เพียงพอในการน�ำไปออกแบบและพัฒนาซอฟต์แวร์ต่อไป 

	 จากที่กล่าวมา จะสังเกตได้ว่าใน DFD แต่ละระดับนั้น ข้อมูลน�ำเข้า (Input) และส่งออก (Output) ของ DFD ใน

ระดับที่ต�่ำกว่าจะต้องสอดคล้องกับ DFD ที่ระดับสูงกว่าเสมอ ถ้าหากไม่สอดคล้องกันแสดงว่าการเขียน DFD มีความ

ผิดพลาดและไม่ถูกต้อง

รูปที่ 2.5 แผนภาพการไหลของข้อมูลระดับที่ 2 [1]
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2.3 ตัวอย่างการใช้แผนภาพการไหลของข้อมูลกับการ
ปรับรื้อกระบวนการทางธุรกิจ (Using DFD in BPR)
	 แผนภาพการไหลของข้อมูลนอกจากจะใช้ในการวิเคราะห์สถานะของธรุกจิทีเ่ป็นอยู่แล้ว ยังสามารถใช้เป็นเคร่ืองมือ 

ในการปรับรื้อกระบวนการทางธุรกิจ (Business Process Reengineering, BPR) หรือการปรับปรุงกระบวนการทาง

ธุรกิจ (Business Process Improvement, BPI) [1] ได้โดยการวิเคราะห์และเขียน DFD ในสถานะเดิมก่อน จากนั้นก็

ออกแบบกระบวนการใหม่ให้ลดขั้นตอนและมีประสิทธิภาพมากขึ้น ดังตัวอย่างด้านล่าง

	 จากรปูที ่2.6 จะเห็นว่าในระบบเดิมน้ันมีทัง้หมด 5 กระบวนการ ซึง่ใช้เอกสารทัง้หมดไม่มีการใช้ระบบสารสนเทศเลย  

เร่ิมต้นจากเม่ือพนักงานขายส่งค�ำขอสนิเช่ือไปยังกระบวนการที ่1.0 เพ่ือบนัทกึค�ำขอสนิเช่ือ จากน้ันจดัท�ำเอกสารค�ำขอ

สินเช่ือ และส่งไปกระบวนการที ่2.0 เพ่ือตรวจสอบวงเงนิและความคุม้ค่า โดยมีการเรียกดูข้อมูลจากแฟ้มข้อมูลสินเช่ือ 

เมื่อได้รับการอนุมัติก็จะส่งเอกสารดังกล่าวไปให้กระบวนการที่ 3.0 เพื่อปรับปรุงเงื่อนไขสินเชื่อ และส่งเอกสารไปยัง

กระบวนการที่ 4.0 เพื่อก�ำหนดอัตราดอกเบี้ยซึ่งจะใช้ข้อมูลจากแฟ้มข้อมูลดอกเบี้ย จากนั้นก็จะส่งไปยังกระบวนการ

ที่ 5.0 เพื่อส่งเอกสารสัญญา และส่งให้กับพนักงานขายไปเสนอลูกค้าต่อไป

รูปที่ 2.6 แผนภาพการไหลของข้อมูลก่อนการปรับรื้อกระบวนการทางธุรกิจ (BPR) [1]
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	 จากการวิเคราะห์ระบบเดิมพบว่า มีข้ันตอนมากและเสียเวลา ท�ำให้ลูกค้าไม่พอใจและสูญเสียโอกาสทางธุรกิจ 

องค์กรนี้จึงมีการปรับปรุงกระบวนการท�ำงานใหม่ในรูปที่ 2.7 โดยลดขั้นตอนเหลือเพียง 1 ขั้นตอน โดยการใช้ระบบ

เทคโนโลยีสารสนเทศซึ่งจะเก็บข้อมูลเครดิต ข้อมูลดอกเบี้ย และมีผู้ที่เช่ียวชาญช่วยให้ค�ำปรึกษา ท�ำให้ลดข้ันตอน  

ลดเวลาการท�ำงาน และท�ำให้ลูกค้ามีความพึงพอใจมากขึ้น 

รูปที่ 2.7 แผนภาพการไหลของข้อมูลหลังการปรับรื้อกระบวนการทางธุรกิจ (BPR) [1]

แบบฝึกหัดท้ายบท
	 ให้ใช้กรณีตัวอย่างนี้ในการตอบค�ำถาม 

	 ร้านค้าโทรศัพท์มือถือจะสั่งซื้อโทรศัพท์มือถือมาจากบริษัท AIX โดยระบุยี่ห้อ และรุ่นที่ต้องการ เมื่อโทรศัพท์มา 

ทีร้่านกจ็ะรับและตรวจสอบกบัการส่ังซือ้ จากน้ันกจ็ะตรวจสอบโทรศพัท์ว่าถกูต้องและใช้งานได้ นอกจากโทรศพัท์แล้ว 

ทางร้านยังต้องส่ัง SIM card (ราคา 200 บาท) ซึง่มี 2 แบบคอื แบบรายเดือน และแบบเติมเงนิ (มีแบบ 100, 500 และ 

1,000 บาท) โดยที่ใน SIM card จะมีหมายเลขโทรศัพท์บรรจุอยู่เรียบร้อยแล้ว เมื่อลูกค้ามาซื้อสินค้าที่ร้านก็จะเลือก

โทรศัพท์ตามรุ่นและยี่ห้อที่ต้องการ จากนั้นก็จะเลือกประเภทของ SIM card เลือกเบอร์โทร และเลือกโปรโมชัน ซึ่งมี

เฉพาะอยู่ 3 แบบ จากนั้นก็จะช�ำระเงินค่าโทรศัพท์ และ SIM card ในกรณีที่เป็นบัตรเติมเงิน ต้องจ่ายเงินค่าบัตรด้วย  

เมื่อได้รับใบเสร็จรับเงินแล้วก็สามารถใช้โทรศัพท์ได้ทันที 

	 การช�ำระเงินมี 2 แบบคือ 1. ช�ำระด้วยเงินสด 2. ช�ำระด้วยบัตรเครดิต ในกรณีที่ช�ำระด้วยบัตรเครดิต ระบบจะ

ต้องไปติดต่อกับผู้ ให้บริการบัตร เช่น VISA, AMEX เป็นต้น เพื่อตรวจสอบวงเงินของบัตร ถ้าผ่านจึงจะออกใบเสร็จ 

รับเงินให้ ถ้าไม่ผ่านจะยกเลิกการขายให้กับลูกค้ารายน้ัน ณ ส้ินวัน จะต้องรายงานสรุปยอดเงินที่ได้รับจาการขาย 

จ�ำนวนโทรศัพท์มือถือที่ขายไป และที่ยังเหลืออยู่โดยจ�ำแนกเป็นยี่ห้อและรุ่น
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	 เมื่อครบก�ำหนด 1 เดือนนับจากที่ร้านค้าได้ซื้อโทรศัพท์มือถือมาขาย ทางบริษัท AIX จะส่งใบแจ้งหนี้มาที่ร้าน ซึ่ง

ทางร้านจะต้องช�ำระหนี้เป็นเงินสดให้กับพนักงานเก็บเงินของทาง AIX เมื่อช�ำระแล้ว พนักงานเก็บเงินจะเขียนใบเสร็จ

รับเงินให้ 

	 1.	 ให้เขียน Context Diagram ของระบบนี้

	 2.	 ให้เขียน Data Flow Diagram ใน Level 0 ของระบบนี้ 

	 3.	 ให้น�ำ Process การช�ำระเงินในข้อ 2 มาเขียน Data Flow Diagram ใน Level 1 

	 4.	การวิเคราะห์และออกแบบเชิงโครงสร้างเหมาะกับงานประเภทใด
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