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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ได้จัดท าหนังสือเรียน ฉบับ e-book นี้

ขึ้น โดยมีเนื้อหาเช่นเดียวกับหนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี เทคโนโลย ี

(วิทยาการค านวณ)  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓ ฉบับสื่อสิ่งพิมพ์ ที่จัดท าตามมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. ๒๕๖๐) ตามหลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาขั้นพืน้ฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑ ทกุประการ เพื่อให้นักเรียน คร ูผู้ปกครอง นักวิชาการ และ

ผู้สนใจทั่วไป เข้าถึงได้ง่ายและสะดวกรวดเรว็ รวมท้ังสามารถเลือกใช้ตามความเหมาะสมกับจุดประสงค์

ต่าง ๆ ทั้งนี้ สสวท. ขอสงวนสิทธิ์ในหนังสือเรียน ฉบับ e-book นี้ ตามกฎหมายลิขสิทธิ์ ห้ามผู้ใดท าซ้า 

คัดลอก ดัดแปลง เลียนแบบ จ าหน่าย หรือ เผยแพร่ โดยมิได้รับอนุญาต  

 

สามารถเข้าถึงสื่อดิจิทัลต่าง ๆ ของ สสวท. ได้ที่ http://www.ipst.ac.th/ebook-resource/ 



คำ�ชี้แจง

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ได้จัดทำ�ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. ๒๕๖๐) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา 
ขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑ โดยมีจุดเน้นเพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้ความสามารถที่ทัดเทียมกับนานาชาติ 
ได้เรียนรู้วิทยาศาสตร์ที่เชื่อมโยงความรู้กับกระบวนการ ใช้กระบวนการสืบเสาะ หาความรู้และแก้ปัญหาที่หลากหลาย 
มีการทำ�กิจกรรมด้วยการลงมือปฏิบัติเพื่อให้ผู้เรียนได้ใช้ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และทักษะแห่งศตวรรษที่ 
๒๑ ซึ่งต้ังแต่ปีการศึกษา ๒๕๖๑ เป็นต้นไป โรงเรียนจะต้องใช้หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. ๒๕๖๐) โดยได้มีการย้ายสาระเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารออกจากกลุ่มสาระการเรียนรู้ 
การงานอาชีพและเทคโนโลยี มาอยู่ที่กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เน่ืองจากความรู้ด้านเทคโนโลยี 
และวิทยาการคำ�นวณเป็นพื้นฐานท่ีสำ�คัญและเชื่อมโยงกับวิทยาศาสตร์ได้เป็นอย่างดี สสวท. จึงได้จัดทำ�หนังสือเรียน 
ที่สอดคล้องตามมาตรฐาน หลักสูตรเพื่อให้โรงเรียนได้ใช้สำ�หรับจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียน

หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓ นี้ 
จัดเนื้อหาตามพัฒนาการของผู้เรียน ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เก่ียวกับการพัฒนาแอปพลิเคชัน สร้างสรรค์ผลงานด้วยภาษา 
ไพทอน สร้างสรรค์ผลงานด้วย Scratch การประมวลผลข้อมูล อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
อย่างรู้เท่าทัน ซึ่งเป็นพ้ืนฐานท่ีสำ�คัญต่อการนำ�ไปใช้ชีวิตประจำ�วัน ผู้เรียนจะได้ทำ�กิจกรรมการเรียนรู้ การฝึกปฏิบัติ 
การตอบคำ�ถาม การตรวจสอบความเข้าใจ และสรุปสิ่งที่ได้เรียนรู้ ตลอดจนมีกิจกรรมให้ผู้เรียนได้นำ�ความรู้ที่เรียน 
ในบทนั้น ๆ มาประยุกต์ใช้แก้ปัญหาอีกด้วย ในการจัดทำ�หนังสือเรียนเล่มนี้ ได้รับความร่วมมือเป็นอย่างดียิ่งจาก 
ผู้ทรงคุณวุฒิ นักวิชาการอิสระ คณาจารย์ทั้งหลาย รวมทั้งครูผู้สอน นักวิชาการ จากสถาบันและสถานศึกษาทั้งภาครัฐ 
และเอกชน จึงขอขอบคุณทุกท่านไว้ ณ ที่นี้ 

สสวท. หวงัเป็นอย่างย่ิงว่าหนังสอืเรยีนรายวชิาพืน้ฐานวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ีเทคโนโลย ี(วทิยาการคำ�นวณ) 
เล่มน้ี จะเป็นประโยชน์แก่ผู้เรียนและผู้ที่เกี่ยวข้องทุกฝ่าย ที่จะช่วยให้การจัดการศึกษาด้านวิทยาศาสตร์มีประสิทธิภาพ 
และประสิทธิผล หากมีข้อเสนอแนะใดที่จะทำ�ให้หนังสือเรียนเล่มนี้มีความสมบูรณ์ยิ่งข้ึน โปรดแจ้ง สสวท. ทราบด้วย 
จะขอบคุณยิ่ง

(ศาสตราจารย์ชูกิจ  ลิมปิจำ�นงค์)
       ผู้อำ�นวยการสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กระทรวงศึกษาธิการ



คำ�แนะนำ�การใช้หนังสือเรียน 
รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

	 หนังสือเรียนเล่มนี้ประกอบด้วย 6 บทเรียน ซึ่งแต่ละบทมีจุดประสงค์การเรียนรู้ บทบาทการนำ�ไปใช้ ทบทวน 
ความรู้ก่อนเรียน เน้ือหา กิจกรรม คำ�ถามชวนคิด สรุปท้ายบท กิจกรรมท้ายบท และแบบฝึกหัดท้ายบท ในการจัดการ 
เรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพควรใช้คู่กับคู่มือครูรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) 
ชัน้มัธยมศกึษาปทีี ่3 สาระการเรยีนรูเ้ทคโนโลย ีกลุม่สาระการเรียนรูวิ้ทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี(ฉบบัปรบัปรงุ พ.ศ. 2560) 
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ทั้ง 4 ตัวชี้วัด คือ
	 1.	 พัฒนาแอปพลิเคชันที่มีการบูรณาการกับวิชาอื่นอย่างสร้างสรรค์
	 2.	 รวบรวมข้อมูล ประมวลผล ประเมินผล นำ�เสนอข้อมูลและสารสนเทศ ตามวัตถุประสงค์โดยใช้ซอฟต์แวร์ 
		  หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย
	 3.	 ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล วิเคราะห์สื่อและผลกระทบจากการให้ข่าวสารท่ีผิด เพื่อการใช้งาน 
		  อย่างรู้เท่าทัน
	 4.	 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยและมีความรับผิดชอบต่อสังคม ปฏิบัติตามกฎหมายเกี่ยวกับ 
		  คอมพิวเตอร์ ใช้ลิขสิทธิ์ของผู้อื่นโดยชอบธรรม

	 เนือ้หาและกจิกรรมในหนังสอืเรียนน้ีมคีวามสอดคลอ้งกบัตวัชีว้ดั โดยกำ�หนดเวลาในการเรยีนรูจ้ำ�นวน 40 ชัว่โมง 
และสามารถศึกษาแต่ละบทเรียนแบบอิสระ ยกเว้นบางบทเรียนที่ต้องเรียนรู้บทอื่นมาก่อน ดังตารางต่อไปนี้	

	 บทที่	 เรื่อง	 ตัวชี้วัดที่	 เวลาในการจัด	 บทเรียนที่ต้อง	 หมายเหตุ
				    กิจกรรม (ชั่วโมง)	 ศึกษาก่อนหน้า

	 1	 การพัฒนาแอปพลิเคชัน	
			 
		   
	 2	 สร้างสรรค์ผลงาน	
           	ด้วยภาษาไพทอน	
	 3	 สร้างสรรค์ผลงานด้วย 
     		 Scratch	
	 4	 การประมวลผลข้อมูล	
	 5	 อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง	
	 6	 การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ	
		  อย่างรู้เท่าทัน	
		

	 1	 8	 -

	 3, 4	 10	 -

	 1	 8	 1

	 2	 10	 -
	 1	 4	 1, 2 หรือ 3	

	 1	 8	 1

	 ศึกษาบทเรียน 2 ชั่วโมง
	 สร้างแอปพลิเคชัน 6 ชั่วโมง

	 หลังจากเรียนครบทุกบทเรียนแล้ว

เลือกศึกษาเพียง 1 บท
ตามความเหมาะสมของผู้เรียน

อาจศึกษาก่อน หรือแทรกในบทเรียนอื่น
เพื่อให้มีความเข้าใจและรู้เท่าทัน
ให้ใช้งานได้อย่างปลอดภัย



	 สัญลักษณ์ที่ควรรู้

ทบทวนความรู้ก่อนเรียน
ทบทวนความรู้เดิมและเป็น
พื้นฐานการเรียนแต่ละบท

จุดประสงค์ของบทเรียน
สิ่งที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน

กิจกรรม
สิ่งที่ให้ปฏิบัติหลังจากมีความรู้
แต่ละหัวข้อ 

สรุปท้ายบท 
ข้อความสรุปเนื้อหาที่สำ�คัญ
ของแต่ละบท

แบบฝึกหัดท้ายบท 
คำ�ถามหรืองานเพื่อประมวล
ความรู้

ลองทำ�ดู 
สิ่งที่ให้อธิบาย ปฏิบัติ หรือ
แก้ปัญหาเพื่อทบทวนความรู้เดิม

สื่อ AR (Augmented Reality)
สื่อเสริมการเรียนรู้ ดาวน์โหลด
แอปพลิเคชัน “AR สสวท. วิทย์ 
มัธยมต้น” เพื่อใช้งาน

ชวนคิด 
คำ�ถามหรือกิจกรรม ให้ลองคิด
หรือปฏิบัติ

กิจกรรมท้ายบท 
กิจกรรมที่ให้ปฏิบัติหลังจาก
เรียนรู้แต่ละบท

หุ่นยนต์ “อิ่ม” 
งานหรือปัญหาที่มีความท้าทาย

เกร็ดน่ารู้ 
ความรู้เพิ่มเติมในเรื่องที่เกี่ยวข้อง



บทที่	 2	 สร้างสรรค์ผลงานด้วยภาษาไพทอน	 16
		  2.1	 การประมวลผลสารสนเทศ	 18
		  2.2	 การสร้างส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้	 38 

บทที่	 3	 สร้างสรรค์ผลงานด้วย Scratch 	 52
		  3.1	 ผลรวมของฉันเป็นจำ�นวนคู่หรือไม่          	 55
		  3.2	 รายการข้อมูล          	 61
		  3.3	 การเขียนโปรแกรมร่วมกับวิดีโอ          	 66
		  3.4	 การสร้างแอปพลิเคชันด้วย Scratch          	 70

บทที่	 1	 การพัฒนาแอปพลิเคชัน	 2
		  1.1	 การพัฒนาแอปพลิเคชัน	 4
		  1.2	 การวางแผนการพัฒนา	 6
		  1.3	 เครื่องมือช่วยวางแผนและติดตามความก้าวหน้า	 9

1

การพัฒนาแอปพลิเคชัน 

2

สารบัญ บทที่ 1 - 3

	 บทที่	 เนื้อหา	 หน้า

สร้างสรรค์ผลงานด้วย 
Scratch

สร้างสรรค์ผลงาน
ด้วยภาษาไพทอน

3



บทที่	 6	 การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างรู้เท่าทัน	 120
		  6.1	 การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล	 123
		  6.2	 เหตุผลวิบัติ	 126
		  6.3	 การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย	 133
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บทท่ี

	 การพัฒนาแอปพลิเคชัน
	 การวางแผนการพัฒนา
	 เครื่องมือช่วยวางแผนและติดตามความก้าวหน้า

การพัฒนาแอปพลิเคชัน

1
	 จุดประสงค์ของบทเรียน 

เมื่อเรียนจบบทนี้แล้ว นักเรียนสามารถ
	 อธิบายความสำ�คัญและกระบวนการพัฒนาแอปพลิเคชัน
	 วางแผน จัดลำ�ดับความสำ�คัญ และติดตามความก้าวหน้าของงาน

	 ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน



	 	 การพัฒนาแอปพลิเคชัน (application) หรือซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์นั้น อาจทำ�ได้โดยใช้เคร่ือง	
คอมพิวเตอร์เพียงเครื่องเดียว ทำ�ให้สามารถเริ่มต้นได้ง่าย แตกต่างจากการพัฒนาผลิตภัณฑ์ทางวิศวกรรม	
อื่น ๆ ที่ต้องการแรงงานและเครื่องจักรจำ�นวนมาก เช่น การผลิตรถยนต์ การสร้างรถไฟความเร็วสูง การสร้าง
เครื่องบินโดยสาร 
	 	 อย่างไรก็ตาม แอปพลิเคชันนั้นอาจมีความซับซ้อนมาก ดังนั้นการพัฒนาแอปพลิเคชันที่ดีต้องมีการ	
วางแผนการดำ�เนินการอย่างเป็นระบบ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในการพัฒนาแอปพลิเคชันที่มีผู้ร่วมพัฒนา	
หลายคน ไม่เช่นนั้นอาจจะทำ�ให้เกิดความล้มเหลวหลายด้าน เช่น การผลิตแอปพลิเคชันที่ไม่ตรงกับ	
ความต้องการของลกูคา้หรือผูใ้ชง้าน องคป์ระกอบของผลติภณัฑไ์มค่รบถว้นตามความตอ้งการ การสง่มอบงาน	
ไม่ทันตามกำ�หนดเวลา มีการทำ�งานที่ผิดพลาด รวมถึงการประเมินค่าใช้จ่ายและปริมาณงานไม่ตรงกับความ
เป็นจริง
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	 	 ในบทเรียนนี้นักเรียนจะได้ทราบถึงกระบวนการที่สำาคัญในการพัฒนาแอปพลิเคชัน	รวมถึงตัวอย่างเครื่องมือ
ที่สามารถนำามาประยุกต์ในการวางแผน	ติดตาม	และสื่อสารกันระหว่างผู้ร่วมพัฒนาได้สะดวกและมีประสิทธิภาพ

 1.1 ก�รพัฒน�แอปพลิเคชัน

	 แอปพลิเคชันที่มีองค์ประกอบทางซอฟต์แวร์
เพียงอย่างเดียวก็จัดเป็นผลิตภัณฑ์อย่างหนึ่ง	การพัฒนา
แอปพลิเคชันจึงสามารถนำากระบวนการทางวิศวกรรมที่
ใช้ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ประเภทอื่นมาประยุกต์ใช้
ในการวางแผนการดำาเนินงานได้	 โดยทั่วไปขั้นตอนการ
พัฒนาแอปพลิเคชัน	ดังรูป	1.1

รูป 1.1 ขั้นตอนก�รพัฒน�แอปพลิเคชัน

ก�รศึกษ�คว�มต้องก�ร

ก�รออกแบบ

ก�รสร้�งแอปพลิเคชัน

ก�รทดสอบ

สถ�บันส่งเสริมก�รสอนวิทย�ศ�สตร์และเทคโนโลยี
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ทบทวนคว�มรู้ก่อนเรียน

เขียนเครื่องหม�ย ✓ หน้�ข้อคว�มที่ถูกต้อง
	 	 การแบ่งปัญหาใหญ่เป็นปัญหาย่อย	เป็นองค์ประกอบหนึ่งของแนวคิดเชิงคำานวณ
	 	 การคิดเชิงนามธรรม	เป็นการแยกรายละเอียดที่สำาคัญของปัญหาออกจากส่วนทีี่ไม่จำาเป็น
	 	 อัลกอริิทึม	เป็นกระบวนการหาคำาตอบให้บุคคลหรือคอมพิวเตอร์สามารถนำาไปปฏิบัติตามเพื่อ
	 	 แก้ปัญหาได้  

  ลองทำ�ดู
	 	 	 	ให้นักเรียนแบ่งงานย่อยให้กับเพื่อนที่มีหน้าที่ทำาความสะอาดห้อง	เพื่อให้งานเสร็จเร็วที่สุด



	 	 จะเห็นได้ว่าในแต่ละขั้นตอนน้ันส่วนใหญ่มีความจำ�เป็นต้องย้อนกลับไปปรับแก้ไขผลลัพธ์ที่ได้จากข้ันตอน	
ก่อนหน้าอยู่เสมอ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในส่วนของผู้ใช้ท่ีมักจะทราบความต้องการของตนได้ชัดเจนขึ้น เมื่อเร่ิมเห็น	
การทำ�งานบางส่วนของแอปพลิเคชันที่อยู่ระหว่างการพัฒนา

1

2

3

4

		  การศึกษาความต้องการ

	 แอปพลิเคชันถูกสร้างขึ้นเพื่อตอบสนองความต้องการและแก้ปัญหาของผู้ใช้ ผู้พัฒนาจึงจำ�เป็นต้องทราบถึง	
ความต้องการและปัญหาก่อนจะเร่ิมออกแบบหรือลงมือแก้ปัญหา การศึกษาความต้องการเพื่อให้ได้ข้อกำ�หนดต่าง ๆ ของ	
แอปพลิเคชัน เช่น สิ่งที่แอปพลิเคชันสามารถทำ�ได้ ประโยชน์ของแอปพลิเคชัน วิธีการใช้งาน รูปแบบในการติดต่อส่ือสาร	
ระหว่างผู้ใช้กับแอปพลิเคชัน ข้อมูลและรูปแบบที่ต้องการนำ�เสนอให้กับผู้ใช้ 
	 ปัญหาที่สำ�คัญในขั้นตอนนี้ คือ การสื่อสารที่คลาดเคลื่อนระหว่างผู้ใช้และผู้พัฒนาโดยเฉพาะอย่างยิ่งกรณีที่ผู้ใช้	
ขาดพื้นฐานและความเข้าใจทางเทคโนโลยีของตนเองอย่างชัดเจน 

		  การออกแบบ

	 ขั้นตอนการออกแบบนับเป็นหัวใจสำ�คัญในการพัฒนาแอปพลิเคชัน แอปพลิเคชันที่พร้อมนำ�ไปใช้งานได้นั้น มักมี	
ความซับซ้อนและรายละเอียดปลีกย่อยจำ�นวนมาก จึงมีความจำ�เป็นในการนำ�แนวคิดเชิงคำ�นวณมาประยุกต์ในการออกแบบ	
อย่างเป็นระบบ โดยใช้การแบ่งปัญหาใหญ่เป็นปัญหาย่อย การพิจารณารูปแบบ การคิดเชิงนามธรรม และการออกแบบ	
อัลกอริทึม ผลลัพธ์จากขั้นตอนนี้คือ โครงร่างของแอปพลิเคชันที่ประกอบด้วยส่วนย่อยต่าง ๆ ที่มีการกำ�หนดหน้าที่และ	
การทำ�งานชัดเจน รวมถึงการเช่ือมโยงกันของส่วนย่อยให้เป็นระบบใหญ่ การออกแบบที่ดีนำ�มาซึ่งองค์ประกอบที่สามารถ	
ทดสอบความถูกต้องได้ง่าย และสะดวกต่อการปรับเปลี่ยนตามความต้องการของผู้ใช้ในภายหลัง 

		  การสร้างแอปพลิเคชัน

	 ในขั้นตอนนี้ผู้พัฒนาเริ่มลงมือเขียนโปรแกรมในส่วนประกอบต่าง ๆ ตามที่ได้ออกแบบไว้ ผู้พัฒนาจะเริ่มพบความ	
บกพร่องหรือข้อจำ�กัดที่มองข้ามไปในการออกแบบหรือขั้นตอนการศึกษาความต้องการของผู้ใช้ รวมถึงอุปสรรคในด้านอื่น ๆ	
เพิ่มขึ้น เช่น ข้อจำ�กัดของอุปกรณ์ ซอฟต์แวร์ ไลบรารี หรือภาษาโปรแกรมที่นำ�มาใช้ จึงเป็นเรื่องปกติที่จะต้องมีการย้อนกลับไป
แก้ไขการออกแบบหรือทำ�ความเข้าใจกับความต้องการผู้ใช้อีกครั้ง

		  การทดสอบ	

	 การทดสอบแอปพลิเคชันเป็นการตรวจสอบคุณภาพของผลิตภัณฑ์ โดยมีเป้าหมายเพื่อค้นหาข้อผิดพลาดและปรับปรุง
แก้ไข เพื่อให้แน่ใจว่าแอปพลิเคชันทำ�งานได้ถูกต้องและสอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้ การทดสอบที่ไม่ครอบคลุม	
ทุกกรณีมีโอกาสสูงท่ีทำ�ให้แอปพลิเคชันทำ�งานผิดพลาดระหว่างการนำ�ไปใช้งานจริง ซึ่งอาจก่อให้เกิดความเสียหายต่อข้อมูล	
หรืออุปกรณ์ของผู้ใช้ และหากมีการนำ�ไปใช้ในวงกว้างอาจนำ�กลับมาแก้ไขได้ยาก
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  เกร็ดน่�รู้

แนวคิดก�รพัฒน�ซอฟต์แวร์แบบเอจ�ยล์ 
	 	 กระบวนการพัฒนาแอปพลิเคชันสมัยใหม่
เช่น	แนวคิดการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบเอจายล์
(agile	software	development)	เน้นการปรบัปรงุ/
เปล่ียนแปลงความต้องการและการแก้ปัญหาอย่าง
ต่อเนื่อง	โดยอาศัยการทำางานร่วมกันระหว่างผู้ใช้
และผู้พัฒนา	สนับสนุนการวางแผนที่ยืดหยุ่นและ
ปรับเปลี่ยนได้ง่าย	เพื่อตอบสนองต่อความต้องการ
ที่เปลี่ยนแปลงของผู้ใช้ได้อย่างรวดเร็ว

 1.2 ก�รว�งแผนก�รพัฒน�

	 	 ขั้นตอนการพัฒนาแอปพลิเคชันที่กล่าวไปแล้ว
เมื่อนำามาปฏิบัติจริงแต่ละขั้นตอนจะประกอบไปด้วย
รายละเอียดปลีกย่อยที่ต้องนำามาวิ เคราะห์จัดลำาดับ
ความเร่งด่วนและความสำาคัญเพื่อให้การจัดสรรเวลา
และกำาลังคนเป็นไปอย่างเหมาะสม	รวมถึงการวางแผน
การกำาหนดผู้รับผิดชอบ	และการติดตามความก้าวหน้า
ของงาน	หากละเลยสิ่งเหล่าน้ีจะทำาให้มีความเสี่ยงสูง
ในการพัฒนาแอปพลิเคชันไม่เสร็จตามเวลาที่กำาหนด
หรือมีการทำางานไม่ครบถ้วนตามที่ได้ออกแบบไว้

ให้โปรแกรมกําหนดส่วนลดให้ลูกค้าได้

แก้ไขโปรแกรมให้คํานวณส่วนลดตามที่ต้องการ

ความสําคัญ มาก

ประเภทงาน ฟีเจอร์กําหนดส่วนลด

กําหนดเวลาแล้วเสร็จ 3 สิงหาคม xxxx

ผู้รับผิดชอบ พิม ลัลลลิต

รูป 1.2 ตัวอย่�งก�ร์ดคัมบัง

	 	 เครื่องมือในการวางแผนการทำางานมีจำานวนมาก
ในที่นี้จะใช้เทคนิคกระดานคัมบัง	 (Kanban	board)
เป็นเครื่องมือช่วยในการบริหารจัดการงาน	ซ่ึงมีการนำามา
ใช้กันอย่างแพร่หลาย	 เทคนิคนี้ไม่ได้จำากัดการใช้งาน
เพียงแค่การพัฒนาแอปพลิเคชันเท่าน้ัน	แต่ยังสามารถ
นำาไปประยุกต์กับการทำางานอ่ืน	ๆ	ในชีวิตประจำาวันได้
อีกด้วย	กระดานคัมบังใช้บัตรหรือการ์ดคัมบัง	(Kanban
card)	แทนงานย่อยแต่ละงาน	 เพื่อช่วยวางแผนและ
ติดตามความก้าวหน้า	ดังรูป	1.2
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	 	 การใช้งานการ์ดคัมบัง	 ผู้ใช้จะนำาการ์ดแต่ละใบมาติดไว้บนกระดาน	 ซ่ึงมีการแบ่งช่องในแนวต้ังหรือ
แนวนอนก็ได้	เพื่อกำาหนดเฟสต่าง	ๆ	ให้กับงานย่อย	ซึ่งไม่ได้มีข้อกำาหนดที่แน่นอน	อาจขึ้นอยู่กับการตกลงกัน
ในทีมผู้พัฒนา	สำาหรับแอปพลิเคชันที่ไม่ซับซ้อนมาก	อาจแบ่งออกเป็น	3	เฟส	คือ	

 To do Doing Done

รูป 1.3 ตัวอย่�งก�รแบ่งเฟสบนกระด�นคัมบัง

	 	 รูป	1.3	แสดงตัวอย่างการแบ่งเฟสบนกระดานคัมบัง	แบบแผ่นเดียว	ถ้าแอปพลิเคชันมีความซับซ้อนมาก
อาจแยกกระดานออกเป็นหลายแผ่น	 เพื่อจัดการแต่ละเรื่องได้	 เช่น	กระดานสำาหรับความต้องการของผู้ใช้
กระดานสำาหรับการออกแบบ	กระดานสำาหรับการสร้าง	และกระดานสำาหรับการทดสอบ

To do

เฟสที่จะทํา

Doing

เฟสที่กําลังทํา

Done

เฟสที่ทําเสร็จแล้ว

สถ�บันส่งเสริมก�รสอนวิทย�ศ�สตร์และเทคโนโลยี

บทที่ 1 | ก�รพัฒน�แอปพลิเคชัน

หนังสือเรียนร�ยวิช�พื้นฐ�นวิทย�ศ�สตร์และเทคโนโลยี | เทคโนโลยี (วิทย�ก�รคำ�นวณ)
7




