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CHAPTER

วััตถุุประสงค์์ (Objectives)

�	 เพื่่�ออธิบิายรายละเอีียดเก่ี่�ยวกัับเศรษฐกิิจดิิจิิทัลั (Digital Economy) องค์ก์รดิิจิิทัลั (Digital Enterprise)

�	 เพื่่�ออธิิบายแนวคิิดในการปรัับเปลี่่�ยนสู่่�ดิิจิิทััล (Digital Transformation)

�	 เพื่่�อแนะนำหลัักการและความสำคััญของวิิศวกรรมซอฟต์์แวร์์ (Software Engineering)
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การปรัับเปลี่่�ยนสู่่�ดิิจิิทััล

เนื้้�อหาประจำบท (Contents)

1.1	 เศรษฐกิิจดิิจิิทััล (Digital Economy)

1.2	ค วามหมายของเทคโนโลยีีดิิจิิทััล (Digital Technology Definition) 

1.3	 องค์์กรดิิจิิทััล (Digital Enterprises)

1.4	ก ารปรัับเปลี่่�ยนสู่่�ดิิจิิทััล (Digital Transformation) 
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1.6	ก ารเปลี่่�ยนผ่่านจากการพััฒนาระบบแบบดั้้�งเดิิมสู่่�การพััฒนาระบบที่่�ขัับเคลื่�อนด้้วยปััญญาประดิิษฐ์์

1.7	ค ำนิิยามและคำจำกััดความที่่�ใช้้ในวิิศวกรรมซอฟต์์แวร์์

การปรับเปลี่ยนสู่ดิจิทัล
DIGITAL TRANSFORMATION
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การปรับเปลี่ยนสู่ดิจิทัล
Chapter 1

รููปที่่� 1.1 องค์์ประกอบของเทคโนโลยีีดิิจิิทััล
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Fundamental of
Software Engineering in the Age of AI 

4.4	 ระบบนิิเวศ (Ecosystem) องค์์กรที่่�ประสบความสำเร็็จในการปรัับเปลี่่�ยนสู่่�ดิิจิิทััลส่่วนมากจะไม่่ได้้

ทำงานตามลำพััง แต่่อาจอาศััยพัันธมิิตรในระบบนิิเวศดิิจิิทััล และมีีการสร้้างแพลตฟอร์์มทางธุุรกิิจ

ที่่�ให้้หลาย ๆ ฝ่่ายมีีส่่วนร่่วมและได้้รัับประโยชน์์ทุุกฝ่่าย

4.4.1	ก ารจััดการทรััพย์์สิินดิิจิิทััล (Digital Asset Management) มีีการใช้้เครื่่�องมืือในการบริิหาร

ทรััพย์์สิินทางปััญญา เช่่น ข้้อความ ไฟล์์รููปภาพ เนื้้�อหาดิิจิิทััล หรืือไม่่

4.4.2	ก ารจััดการสารสนเทศผลิิตภััณฑ์์ (Product Information Management) มีีการจััดการข้้อมููล

ผลิิตภััณฑ์์ไว้้เป็็นระบบ เพื่่�อนำเสนอลููกค้้าได้้อย่่างเหมาะสมหรืือไม่่

4.4.3	ก ารเพิ่่�มประสิิทธิภิาพการค้้นหาข้้อมููลในองค์ก์ร มีกีารใช้เ้ครื่�องมืือค้้นหาที่่�ดีีเพ่ื่�อให้้สามารถเข้า้ถึึง 

สารสนเทศต่่าง ๆ ภายในหน่่วยงานได้้อย่่างรวดเร็็ว และระบบจััดการความรู้้� (Knowledge 

Management) ของทั้้�งองค์์กรหรืือไม่่

รููปที่่� 1.6 การปรัับเปลี่่�ยนสู่่�ดิิจิิทััลในบริิบทเทคโนโลยีีสารสนเทศจากแบบไซโลสู่่�แบบเซอร์์วิิส
(ที่่�มา : www.ibm.com/software/solution/soa)

26
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การปรับเปลี่ยนสู่ดิจิทัล
Chapter 1

รููปที่่� 1.7 การพััฒนาระบบที่่�ขัับเคลื่่�อนด้้วยปััญญาประดิิษฐ์ ์
(AI-Driven Development Lifecycle, AI-DLC) [9]

	 ในบริิบทการปรัับเปลี่่�ยนสู่่�ดิิจิิทััล (Digital Transformation) การใช้้ AI-DLC ถืือว่่าเป็็นการปรัับระบบการ

พััฒนาระบบให้้สอดคล้้องกัับสภาวะการแข่่งขัันที่่�ต้้องการการเปลี่่�ยนแปลงอย่่างรวดเร็็ว โดยเพิ่่�มความเร็็วและ

ประสิิทธิภิาพ ลดขั้้�นตอนและเอกสารที่่�ใช้ใ้นการพััฒนาระบบ และลดเวลาในการส่่งมอบ รวมถึึงยกระดัับคุณุภาพ

ของระบบ แต่่ยัังคงการควบคุุมของมนุุษย์์ในประเด็็นที่่�สำคััญ ปรัับบทบาทบุุคลากรสู่่�การตััดสิินใจเชิิงคุุณค่่า โดย

ให้้ AI รัับภาระงานทำซ้้ำ และเพิ่่�มเวลาให้้กัับการแก้้ปััญหาที่่�ซัับซ้้อน และการออกแบบเชิิงกลยุุทธ์์ ซึ่่�งอธิิบายไว้้

ในบทที่่� 12 

35
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การปรับเปลี่ยนสู่ดิจิทัล
Chapter 1

1.6.3 ปัญญาประดิษฐ์ในเอดจ์ (Edge Artificial Intelligence, Edge AI)

	 โดยทั่่�วไปปััญญาประดิิษฐ์์ (AI) ทำงานอยู่่�บนเครื่่�องคอมพิิวเตอร์์ประสิิทธิิภาพสููง แต่่ปััจจุุบัันการพััฒนากำลััง

เปลี่่�ยนทิิศทางไปสู่่�ปััญญาประดิิษฐ์์ในเอดจ์์ (Edge AI) คืือ การนำโมเดล AI ไปประมวลผลบนอุุปกรณ์์ปลายทาง

โดยตรง ไม่่ว่่าจะเป็็นกล้้องอััจฉริิยะ เซนเซอร์์ IoT หุ่่�นยนต์์ในโรงงาน หรืือแม้้แต่่สมาร์์ตโฟน 

	ก ารย้้ายการประมวลผลไปที่่�เอดจ์์ของเครืือข่่ายมีีข้้อดีีหลายประการ เช่่น ลดเวลาการตอบสนอง (Latency) 

การลดการใช้้แบนด์์วิิดท์์เครืือข่่าย และการเพิ่่�มความเป็็นส่่วนตััวของข้้อมููลเพราะไม่่ต้้องส่่งข้้อมููลขึ้้�น Cloud 

แต่่สำหรัับวิิศวกรซอฟต์์แวร์์ การเปลี่่�ยนแปลงนี้้�นำมาซึ่่�งความท้้าทายใหม่่ ๆ ที่่�ซัับซ้้อนกว่่าการเขีียนโปรแกรม

แบบเดิิมหลายเท่่าตััว และต้้องผสมผสานองค์์ความรู้้�ทั้้�งด้้านวิิทยาศาสตร์์ข้้อมููล (Data Science) ระบบฝัังตััว 

(Embedded Systems) ระบบเครืือข่่าย (Networking) และความมั่่�นคงปลอดภััยไซเบอร์์ (Cybersecurity) 

นี่่�คืือความท้้าทายสำคััญที่่�วิิศวกรรมซอฟต์์แวร์์ต้้องเผชิิญกัับการใช้้เทคโนโลยีีนี้้�

    

รููปที่่� 1.8 ตััวอย่่างการใช้้กล้้อง AI ในการตรวจจัับไฟป่่า [41]

	 จากรููปที่่�1.8 งานวิิจััยการพััฒนาระบบตรวจจัับและเฝ้้าระวัังไฟป่่าแบบครบวงจร [4] เป็็นการใช้้ปััญญา

ประดิิษฐ์์ในเอดจ์์ (Edge AI) โดยการใช้้กล้้องวงจรปิิด (CCTV) ทั่่�วไปให้้กลายเป็็นระบบเฝ้้าระวัังอััจฉริิยะที่่�

สามารถตัดสิินใจได้้ด้้วยตนเอง เริ่่�มต้้นจากกล้้องวงจรปิิดเก็็บข้้อมููลภาพในพื้้�นที่่� แล้้วส่่งต่่อข้้อมููลเหล่่านั้้�นไปยััง 

Raspberry Pi ทำหน้้าที่่�เป็็นเอดจ์์ (Edge) ด้้วยการติิดตั้้�งโมเดลการเรีียนรู้้�ของเครื่่�อง (Machine Learning)  

ที่่�ใช้้ในการประมวลผลข้้อมููล ณ สถานที่่�ติิดตั้้�ง เมื่่�อระบบตรวจพบความผิิดปกติ เช่่น กลุ่่�มควััน หรืือไฟไหม้้ AI 

จะทำการจำแนกวััตถุ (Object Detection) พร้้อมตีีล้้อมกรอบระบุุตำแหน่่งอย่่างชััดเจน การทำงานร่่วมกัันของ

อุุปกรณ์์เหล่่านี้้�จึึงถืือเป็็นแนวทางการป้้องกัันภััยเชิิงรุุกที่่�ช่่วยให้้เจ้้าหน้้าที่่�สามารถเข้้าควบคุุมไฟป่่าได้้ทัันท่่วงทีี 

ก่่อนที่่�เหตุุการณ์์จะลุุกลามเป็็นความสููญเสีียครั้้�งใหญ่่

37
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CHAPTER

วััตถุุประสงค์์ (Objectives)

�	 เพื่่�ออธิิบายกรอบความคิิดเชิิงวััตถุุ (Object-Oriented Approach)

� 	เพื่่�ออธิิบายการวิิเคราะห์์ระบบเชิิงวััตถุุ (Object-Oriented Analysis) 

� 	เพื่่�ออธิิบายการออกแบบเชิิงวััตถุุ (Object-Oriented Design)

เนื้้�อหาประจำบท (Contents)

3.1	 กระบวนทััศน์์เชิิงวััตถุุ (Object-Oriented Paradigm)

3.2	ห ลัักการเชิิงวััตถุุ (Object-Oriented Concept)

3.3	 นามธรรม (Abstraction) 

3.4	 การห่่อหุ้้�ม (Encapsulation) 

3.5	 ความเป็็นโมดููลาร์์ (Modularity) 

3.6	ล ำดัับชั้้�น (Hierarchy)

3.7	พ อลิิมอร์์ฟิิซึึม (Polymorphism)

3.8	 การวิิเคราะห์์และออกแบบเชิิงวััตถุุ (Object-Oriented Analysis and Design) 

การวิเคราะห์และออกแบบเชิงวัตถุ 
OBJECT-ORIENTED ANALYSIS AND DESIGN
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	 กลไกการปรัับเปลี่่�ยนสู่่�ดิิจิิทััลมีีขั้้�นตอนตามที่่�ได้้กล่่าวมาแล้้วในบทที่่� 1 และส่่วนท่ี่�สำคััญที่่�สุุดคืือ การพััฒนา

ซอฟต์์แวร์์ให้้สามารถใช้้งานได้้ตามความต้้องการ ซึ่่�งส่่วนใหญ่แล้้วองค์์กรมัักจะมีีปัญหาเรื่่�องความล้้มเหลวของ

ซอฟต์แวร์์ที่่�จััดหามาเนื่่�องจากไม่่ตรงตามความต้้องการหรืือไม่่มีีประสิิทธิิภาพ การใช้้หลัักการของวิิศวกรรม

ซอฟต์์แวร์์เป็็นแนวทางที่่�สำคััญในการแก้้ปััญหาดัังกล่่าว ในบทนี้้�จะอธิิบายภาพรวมเกี่่�ยวกัับลัักษณะพื้้�นฐานของ

ระบบเชิิงวััตถุุ และแนะนำการวิิเคราะห์์และออกแบบระบบเชิิงวััตถุุ

System Development Life Cycle (SDLC) Process
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CHAPTER

วััตถุุประสงค์์ (Objectives)

�	 เพื่่�ออธิิบายภาษาการสร้้างแบบจำลอง

�	 เพื่่�ออธิิบายรายละเอีียดของภาษาการสร้้างแบบจำลองแบบครบวงจรแบบต่่าง ๆ

�	 เพื่่�ออธิิบายวิิธีีการทำแผนภาพแบบต่่าง ๆ

�	 เพื่่�ออธิิบายวิิธีีการพััฒนาระบบด้้วยภาษาการสร้้างแบบจำลอง

เนื้้�อหาประจำบท (Contents)

 4.1	 ภาษาการสร้้างแบบจำลอง (Modeling Language)

 4.2	 ความเป็็นมาของภาษาการสร้้างแบบจำลองแบบครบวงจร (Unified Modeling Language, UML)

 4.3	 แผนภาพยูเอ็็มแอล (UML Diagram)

 4.4	 แผนภาพยูสเคส (Use Case Diagram) 

 4.5	 แผนภาพคลาส (Class Diagram)

 4.6	 แผนภาพลำดัับ (Sequence Diagram)

 4.7	 แผนภาพสถานะ (State Diagram)

 4.8	 แผนภาพกิิจกรรม (Activity Diagram)

 4.9	 แผนภาพการนำไปใช้้ (Deployment Diagram)

4.10	 การสร้้างรายงานโดยยููเอ็็มแอล

4.11	 การพััฒนาโปรแกรมโดยใช้้แบบจำลอง

4.12	 การพััฒนาด้้วยวิิศวกรรมย้้อนกลัับ (Reverse Engineering)

UML ภาษาการสร้างแบบจำ�ลอง 
แบบครบวงจร

Ch_04BK.indd   81Ch_04BK.indd   81 04/04/2026   15:02:4104/04/2026   15:02:41



87
UML ภาษาการสร้างแบบจำ�ลองแบบครบวงจร

Chapter 4

รููปที่่� 4.4  แผนภาพยููเอ็็มแอลที่่�สััมพัันธ์์กัับแบบจำำ�ลองมุุมมองสถาปััตยกรรมแบบ 4 + 1 [19]

	 การพััฒนาระบบด้้วยวิิธีีเชิิงวััตถุนั้้�นจะใช้้เคร่ื่�องมืือที่่�เรีียกว่่า “ภาษาการสร้้างแบบจำลองแบบครบวงจร” 

(Unified Modeling Language, UML) หรืือยููเอ็็มแอล เป็็นภาษาเพื่่�อใช้้อธิิบายแบบจำลอง (Model) ต่่าง ๆ 

โดยมีีการใช้้ภาษาหรืือตััวแทนที่่�เป็็นภาพสัญลัักษณ์์หรืือกราฟิิก (Graphics) และเป็็นภาษามาตรฐานที่่�นิิยมใช้้ใน

การพััฒนาระบบ เปรีียบเสมืือนแบบพิิมพ์์เขีียว (Blueprint) ให้้กัับระบบงาน ในการสร้้างมุุมมอง การกำหนด

รายละเอีียด สร้้างระบบงาน และจััดทำเอกสารอ้้างอิิงให้้กัับงานที่่�ต้้องการจะพััฒนา 

	 ในการพััฒนาซอฟต์์แวร์์นั้้�น ปกติิเราจะใช้้ภาษาโปรแกรมคอมพิิวเตอร์์ในการพััฒนา เช่่น C#, C++ หรืือ JAVA 

ซึ่่�งก่่อนที่่�โปรแกรมเมอร์์จะเขีียนโปรแกรมได้้นั้้�น จำเป็็นที่่�จะต้้องวิิเคราะห์์ออกแบบระบบก่่อน อัันเป็็นขั้้�นตอน

ที่่�มีีความสำคััญมากที่่�สุุดและใช้้เวลามากที่่�สุุด เมื่่�อได้้แบบแปลนพิิมพ์์เขีียวแล้้ว จากนั้้�นจึึงจะเริ่่�มเขีียนโปรแกรม

ด้้วยภาษาต่่าง ๆ
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รููปที่่� 4.46 แผนภาพคลาสที่่�ได้้จากการทำำ�วิิศวกรรมย้้อนกลัับ (Reverse Engineering)
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CHAPTER

วััตถุุประสงค์์ (Objectives)

� เพื่่�อนำเสนอแนวคิิดเกี่่�ยวกัับกระบวนการซอฟต์์แวร์์ 

� เพื่่�อนำเสนอรายละเอีียดเกี่่�ยวกัับรููปแบบของซอฟต์์แวร์์แบบต่่าง ๆ

� เพื่่�ออธิิบายกิิจกรรมพื้้�นฐานที่่�จำเป็็นในการพััฒนาซอฟต์์แวร์์

� เพื่่�ออธิิบายปััจจััยที่่�มีีผลต่่อคุุณภาพของซอฟต์์แวร์์

� เพื่่�ออธิิบายการปรัับปรุุงประสิิทธิิภาพของซอฟต์์แวร์์

เนื้้�อหาประจำบท (Contents)

 5.1	 แบบจำลองกระบวนการซอฟต์์แวร์์ (Software Process Models)

 5.2	 กิิจกรรมในกระบวนการซอฟต์์แวร์์ (Process Activities)

กระบวนการซอฟต์แวร์
SOFTWARE PROCESS
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�	คณะทำงาน (Team) เป็็นการพััฒนาผลิิตภััณฑ์์ประกอบด้้วยผู้้�เชี่่�ยวชาญหลายคนทำงานร่่วมกััน เพ่ื่�อ 

ส่่งมอบซอฟต์์แวร์์ที่่�เสร็็จสมบููรณ์์ โดยได้้รัับการจััดตั้้�งและมอบอำนาจจากองค์์กรให้้บริิหารงานด้้วยตนเอง 

ทั้้�งนี้้� สมาชิิกแต่่ละคนมีีความสามารถหลากหลายท่ี่�จำเป็็นต่่อการพััฒนาระบบ ขนาดของคณะทำงานนี้้� 

จะมีีขนาดเล็็กเพื่่�อให้้เกิิดความคล่่องตััว และสามารถทำงานให้้จบได้้ภายในหนึ่่�งสปริ้้�นท์์

�	สกรััมมาสเตอร์์ (Scrum Master) ซึ่่�งจะช่่วยให้้การประชุุมเป็็นไปอย่่างราบรื่่�นและได้้ผลลัพธ์์ท่ี่�ดีี 

ออกมา รวมไปถึึงคอยบอกให้้ทุุกคนรัักษาเวลาในการประชุุม และเข้้าร่่วมประชุุมในฐานะสมาชิิกของทีีม

พััฒนา โดยมีีความรัับผิิดชอบดัังนี้้�

	| การขจััดอุุปสรรคหรืือข้้อขััดข้้องต่่าง ๆ ที่่�อาจจะเกิิดขึ้้�น

	| การสร้้างสภาพแวดล้้อมที่่�มีีประสิิทธิิภาพในการทำงานให้้กัับทีีมพััฒนา

	| การจััดการกัับพลวััตของทีีมพััฒนา

	| สร้้างความมั่่�นใจในความสััมพัันธ์์ที่่�ดีีระหว่่างทีีมงาน และผู้้�เกี่่�ยวข้้องทั้้�งภายในและภายนอกทีีมพััฒนา

	| ปกป้้องทีีมพััฒนาจากการหยุุดชะงัักและการรบกวนภายนอก

รููปที่่� 5.7 การประชุุมระดมสมองในกระบวนการพััฒนาระบบแบบอไจล์์
(ที่่�มา : https://pkpmp.wordpress.com/2014/11/24/scrum-framework-at-a-glance/)
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CHAPTER

วััตถุุประสงค์์ (Objectives)

� 	เพื่่�ออธิิบายปััญหาในการบริิหารจััดการองค์์กรและเทคโนโลยีีดิิจิิทััล

�	 เพื่่�ออธิิบายรายละเอีียดสถาปััตยกรรมองค์์กรในการปรัับเปลี่่�ยนสู่่�ดิิจิิทััล

�	 เพื่่�ออธิิบายความเชื่่�อมโยงของสถาปััตยกรรมองค์์กรกัับวิิศวกรรมซอฟต์์แวร์์

�	 เพื่่�ออธิิบายการบริิหารจััดการเทคโนโลยีีดิิจิิทััลให้้มีีประสิิทธิิภาพ

�	 เพื่่�ออธิิบายการจััดการโครงการด้้านซอฟต์์แวร์์

�	 เพื่่�ออธิิบายความเสี่่�ยงและการจััดการความเสี่่�ยง

�	 เพื่่�ออธิิบายการจััดการคุุณภาพของซอฟต์์แวร์์

เนื้้�อหาประจำบท (Contents)

6.1	 ปััญหาในการบริิหารจััดการองค์์กร 

6.2	 สถาปััตยกรรมองค์์กร (Enterprise Architecture) 

6.3	 สถาปััตยกรรมองค์์กรกัับวิิศวกรรมซอฟต์์แวร์์ 

		  (Enterprise Architecture and Software Engineering)

6.4	 การกำกัับดููแลการใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััล (Digital Technology Governance) 

6.5	 การจััดการซอฟต์์แวร์์ (Software Management)

6.6	 การจััดการคุุณภาพซอฟต์์แวร์์ให้้มีีประสิิทธิิภาพ (Software Quality Management)	

6.7	 ปััจจััยสู่่�ความสำเร็็จ (Keys Success Factors)

การจัดการเทคโนโลยีดิจิทัล
DIGITAL TECHNOLOGY MANAGEMENT
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	2.	ปััญหาตามนโยบายหรืือยุุทธศาสตร์์ (Agenda Based) เป็็นปััญหาที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับนโยบาย หรืือ

ยุุทธศาสตร์์ที่่�ปรัับเปลี่่�ยนไปตามสถานการณ์์ ระบบสารสนเทศที่่�รองรัับปััญหานี้้�คืือ ระบบสารสนเทศ

สำหรัับผู้้�บริิหาร (EIS) โดยใช้้ระบบคลัังข้้อมููลหรืือเหมืืองข้้อมููล (Data Warehouse/Data Mining)

	 ปััญหาในการบริิหารจััดการหน่่วยงานหรืือองค์์กรต่่าง ๆ มีี 3 ลัักษณะ กล่่าวคืือ

	1.	ปัญัหาตามภาระหน้า้ที่่�หรืือฟังัก์ช์ันัการทำงาน (Function Based) คืือ ปัญัหาที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกัับภารกิิจหลััก

ของหน่่วยงาน ซึ่่�งต้้องการระบบสารสนเทศที่่�รองรัับระดัับปฏิิบััติิการ (Operation) และระดัับสารสนเทศ

เพื่่�อการจััดการ (MIS)

รููปที่่� 6.2 ปััญหาเชิิงฟังัก์์ชััน (Function Based Problems)
(ที่่�มา : สำำ�นัักงานประกัันสังคม) 
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รููปที่่� 6.3 ปััญหาเชิิงนโยบาย (Agenda Based Problems) [1]

	3.	ปัญหาเชิงิพื้้�นที่่� (Area Based) เป็็นปััญหาที่่�เกี่่�ยวข้้องกับัพื้้�นที่่� มักัจะเกิดิกับัหน่่วยงานที่่�มีสีาขาหลายแห่่ง 

หรืือมีกีารดำเนินิงานที่่�เกี่่�ยวข้้องกับัพื้้�นที่่� ระบบสารสนเทศที่่�ใช้้กับัระบบนี้้�คืือ ระบบสารสนเทศภููมิศิาสตร์์ (GIS) 

รููปที่่� 6.4 ปััญหาเชิิงพ้ื้�นที่่� (Area Based Problems)
(ที่่�มา : www.bangkokpost.com)

1. เกษตรยุุคดิิจิิทััล (Smart Farmer)
2. วิิทยาศาสตร์์เพืือชุุมชน (Since for Community)
3. การยกระดัับไปสู่่� “ประเทศผู้้�ผลิิต” (Makers Nation)
4. วิิชาชีีพแห่่งอนาคต (Careers for the Future)
5. การจััดเก็็บข้้อมููลขนาดใหญ่่ (Big Data & Intelligence   
   System)
6. โครงการเมืืองนวััตกรรมอาหาร (Food Innopolis)
7. เขตนวััตกรรมระเบีียงเศรษฐกิิจพิเศษภาคตะวัันออก
   (Eastern Economic Corridor of Innovation, EECi)
8. สตาร์์ทอััพ เนชััน (Startup Nation)
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6.2 สถาปััตยกรรมองค์์กร (Enterprise Architecture)

รููปที่่� 6.5 ลำำ�ดัับชั้้�นของระบบสารสนเทศกัับปััญหาในการบริิหารจััดการองค์์กร

สถาปััตยกรรมองค์์กร (Enterprise Architecture, EA) คืือ กระบวนการนำเอาเทคโนโลยีีสารสนเทศ 

(Information Technology) มาสนัับสนุุนการดำเนิินงานธุุรกิิจ (Business) ให้้เกิิดประสิิทธิิภาพ (Efficiency) 

และประสิิทธิิผล (Effectiveness) สููงสุุดต่่อองค์์กร สถาปััตยกรรมองค์์กรเป็็นเครื่่�องมืือที่่�ช่่วยให้้เห็็นภาพรวม

ของระบบต่่าง ๆ ในองค์์กร เพื่่�อกำหนดแนวทางการบููรณาการระบบเทคโนโลยีีสารสนเทศ และการส่ื่�อสาร 

เข้้ากัับภารกิิจขององค์์กร เป็็นระบบตั้้�งแต่่การกำหนดโจทย์์ภารกิิจหรืือธุุรกิิจ

	 เป้้าหมายของสถาปััตยกรรมองค์์กรคืือ การสร้้างสภาพแวดล้้อมด้้านเทคโนโลยีีดิิจิิทััลที่่�เป็็นหนึ่่�งเดีียวกััน 

(ระบบฮาร์์ดแวร์์และซอฟต์์แวร์์ที่่�เป็็นมาตรฐาน) ทั่่�วทั้้�งองค์์กร ด้้วยการเชื่่�อมโยงไปยัังยุุทธศาสตร์์และกลยุุทธ์์ของ

องค์์กร โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งมีีการกำหนดมาตรการในการนำทรััพยากรด้้านดิิจิิทััลที่่�มีีอยู่่�กลัับมาใช้้ใหม่่ และการใช้้

ทรััพยากรได้้อย่่างคุ้้�มค่่า ลดค่่าใช้้จ่่าย และตอบสนองความต้้องการได้้ดีีขึ้้�น
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	 กรอบสถาปััตยกรรมองค์์กร (Enterprise Architecture Framework) คืือ แนวทางในการจััดทำและ

การนำเอาสถาปััตยกรรมองค์์กรไปใช้้งาน เป็็นกรอบการวางแผนระดัับยุุทธศาสตร์์ที่่�สััมพัันธ์์ และสอดคล้้อง

กัับแนวนโยบายด้้านเทคโนโลยีีดิิจิิทััล โดยมีีวััตถุุประสงค์์เพ่ื่�อสร้้างแผนที่่�ของทรััพยากรดิิจิิทััลที่่�ตอบสนอง

กระบวนการทางธุุรกิิจ และการกำกัับดููแลที่่�ขัับเคลื่่�อนอย่่างต่่อเน่ื่�องเกี่่�ยวกัับกลยุุทธ์์ทางธุุรกิิจและวิิธีีการ 

ดำเนิินงานผ่่านเทคโนโลยีีดิิจิิทััล ซึ่่�งแสดงรายละเอียีดได้้เพียีงพอ เพ่ื่�อก่่อให้้เกิดิความสัมัพันัธ์์กันัระหว่่างระบบ

เทคโนโลยีดีิจิิทิัลั ที่่�จะให้้บริกิารกับัผู้้�มีสี่่วนได้้ส่่วนเสียีที่่�ได้้ปรับให้้สอดคล้้องกัับความต้้องการพื้้�นฐานขององค์์กร

แล้้ว นอกจากนี้้�ยัังจะเป็็นตััวชี้้�วััดถึึงคุุณภาพการพััฒนา ความคุ้้�มค่่าในการใช้้ทรััพยากรและการใช้้จ่่ายอย่่างคุ้้�มค่่า 

รููปท่ี่� 6.6 การเปรีียบเทีียบองค์์กรที่่�ใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััลแบบต่่างคนต่่างทำำ�และแบบที่่�มีีสถาปััตยกรรมองค์์กร 
(ที่่�มา : http://www.merlinssolutions.com/2016/04/11/enterprise-architecture-framework/)

รููปที่่� 6.7 กรอบการจััดทำำ�สถาปััตยกรรมองค์์กรที่่�นิิยมใช้้  [12]
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รููปที่่� 6.9 แสดงโครงสร้้างและส่่วนประกอบของ TOGAF [5]

รููปที่่� 6.10 วิิธีีการพััฒนาสถาปััตยกรรม (Architecture Development Method) [5]
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รููปที่่� 6.29 เปรีียบเทีียบการจััดการโครงการแบบน้ำำ��ตกและแบบอไจล์ [20]

รููปที่่� 6.30 การวางแผนการพััฒนาซอฟต์์แวร์์แบบอไจล์์ [21]

	 วิิธีีการพััฒนาซอฟต์์แวร์์แบบอไจล์์ (Agile) เป็็นวิิธีีการซ้้ำ ๆ  ที่่�ซอฟต์์แวร์์ได้้รัับการพััฒนาและส่่งมอบให้้กัับ

ลููกค้้าทีีละน้้อย มีีขั้้�นตอนในการวางแผน [11] ประกอบด้้วย 5 ขั้้�นตอน ดัังแสดงในรููปที่่� 6.30

Development Methodologies

5 Levels of
Agile Planning
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CHAPTER

วััตถุุประสงค์์ (Objectives)

�	 เพื่่�อให้้เข้้าใจแนวคิิดของความต้้องการของระบบและการเขีียนข้้อกำหนดของซอฟต์์แวร์์

�	 เพื่่�อให้้เข้้าใจความแตกต่่างระหว่่างข้้อกำหนดความต้้องการซอฟต์์แวร์์ทั้้�งแบบฟัังก์์ชััน (Functional)  

	 และแบบไม่่เป็็นฟัังก์์ชััน (Nonfunctional)

�	 เพื่่�อให้้เข้้าใจกิิจกรรมหลัักของวิิศวกรรมความต้้องการ ซึ่่�งประกอบด้้วยการตอบสนองความต้้องการ  

	 (Elicitation) การวิิเคราะห์์และการตรวจสอบ รวมถึึงความสััมพัันธ์์ระหว่่างกิิจกรรม

�	 เพื่่�อให้้เข้้าใจถึึงวิิธีีการจััดทำเอกสารข้้อกำหนดความต้้องการด้้านซอฟต์์แวร์์

�	 เพื่่�อให้้เข้้าใจถึึงความจำเป็็นในการจััดการความต้้องการ

�	 เพื่่�อให้้เข้้าใจวิิศวกรรมความต้้องการทั้้�งแบบดั้้�งเดิิมและแบบอไจล์์

เนื้้�อหาประจำบท (Contents)

7.1	 ความหมายของความต้้องการด้้านซอฟต์์แวร์์ (Software Requirement Definition)

7.2	 กระบวนการวิิศวกรรมความต้้องการ (Requirement Engineering Process)

7.3	 กระบวนการจััดทำข้อ้กำหนดความต้อ้งการด้า้นซอฟต์แ์วร์ ์(Software Requirements Specification  

	 Process, SRS)

7.4	 การสกััดและวิิเคราะห์์ความต้้องการ (Requirements Elicitation and Analysis)

7.5	 การตรวจสอบความต้้องการ (Requirements Validation)

7.6	 การจััดการความต้้องการ (Requirements Management)

7.7	 วิิศวกรรมความต้้องการแบบอไจล์์ (Agile Requirement Engineering)

วิศวกรรมความต้องการ
REQUIREMENT ENGINEERING
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Chapter 7

	 ระบบนี้้�เป็็นการเก็็บรวบรวมข้้อมููลของผู้้�ขอออกใบอนุุญาตกิิจการที่่�เป็็นอัันตรายต่่อสุุขภาพ  

โดยจะเก็็บรวมรวมฐานข้้อมููลจากการกรอกข้้อมููลในเว็็บแอปพลิเคชััน หลัังจากน้ั้�นข้้อมููลที่่� 

ถููกกรอกไปจะถููกส่่งไปที่่�ฐานข้้อมููลเพื่่�อเก็็บรวบรวมและประมวลผลต่่อไป ระบบนี้้�แบ่่งผู้้�ใช้้งาน

ระบบออกเป็็น 4 ส่่วน คืือ

1.	 ผู้้�ขอรัับใบอนุุญาต (User) แบ่่งเป็็นบุุคคลธรรมดาและนิิติิบุุคคล สามารถลงทะเบีียนและ

กรอกข้้อมููลที่่�ใช้้ในการขอออกใบอนุุญาตกิิจการที่่�เป็็นอัันตรายต่่อสุุขภาพ Upload เอกสาร

ที่่�ต้้องใช้้ประกอบการขออนุุญาต สามารถตรวจสอบสถานการณ์์ออกใบอนุุญาตได้้ ในกรณีีที่่�

ใช้้แอปพลิิเคชัันบนโทรศััพท์์เคลื่่�อนที่่�สามารถชำระค่่าธรรมเนีียมผ่่านทางโมบายแบงก์์กิิงได้้ 

2.2	ฟั ังก์์ชัันของระบบ (Product Functions)

	 <สรุุปฟัังก์์ชัันหลัักที่่�ซอฟต์์แวร์์ต้้องทำ เช่่น แผนภาพกระแสข้้อมููลระดัับบนสุุดหรืือแผนภาพ 

คลาสออบเจ็็กต์์>
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CHAPTER

วััตถุุประสงค์์ (Objectives)

� 	เพื่่�ออธิิบายกระบวนการออกแบบระบบ

�	 เพื่่�ออธิิบายกระบวนการออกแบบสถาปััตยกรรม

� 	เพื่่�ออธิิบายกระบวนการออกแบบส่่วนเช่ื่�อมต่่อ

� 	เพื่่�ออธิิบายกระบวนการออกแบบส่่วนประกอบ

� 	เพื่่�ออธิิบายกระบวนการออกแบบฐานข้้อมููล

� 	เพื่่�ออธิิบายรููปแบบการออกแบบ

เนื้้�อหาประจำบท (Contents)

8.1	 กระบวนการออกแบบระบบ (System Design)

8.2	 การออกแบบสถาปััตยกรรม (Architectural Design) 

8.3	 การออกแบบส่่วนต่่อประสาน (Interface Design)

8.4	 การออกแบบส่่วนประกอบ (Component Design)

8.5	 การออกแบบฐานข้้อมููล (Database Design)

8.6	 รููปแบบการออกแบบ (Design Pattern)

การออกแบบระบบ
SYSTEM DESIGN
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Chapter 8

	 การพััฒนาระบบที่่�ดีีไม่่ควรจะสลัับกระบวนการกัันระหว่่างเชิิงฟัังก์์ชัันและเชิิงวััตถุุ เช่่น ออกแบบด้้วยวิิธีี

การเชิิงฟัังก์์ชััน แต่่พััฒนาโปรแกรมด้้วยภาษาเชิิงวััตถุุ ซ่ึ่�งจะทำให้้การแก้้ไขและพััฒนาระบบมีีปััญหาตามมา

ภายหลััง เน่ื่�องจากแนวคิิดและรายละเอีียดของทั้้�งสองวิิธีีการนี้้�แตกต่่างกัันโดยสิ้้�นเชิิง นอกจากนี้้�หากต้้องมีี

การปรัับรื้้�อกระบวนการทางธุุรกิิจ (BPR) หรืือปรัับปรุุงกระบวนการทางธุุรกิิจ (BPI) ก็็ควรจะจััดทำให้้เสร็็จสิ้้�น 

ก่่อน จากนั้้�นจึึงใช้้กระบวนการใหม่่มาวิิเคราะห์์และออกแบบระบบต่่อไป [4]

รููปที่่� 8.1 ภาพรวมของการออกแบบระบบสารสนเทศ 
ด้้วยวิิธีีการเชิิงฟังัก์์ชััน วิิธีีการเชิิงวััตถุุ และสถาปััตยกรรมเชิิงเซอร์์วิิส [4]
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	3.	สถาปััตยกรรมรัับ-ให้้บริิการแบบ n-Tiers หรืือระบบเว็็บเซอร์์วิิส (Web Service) 

	 จากสถาปััตยกรรมแบบ 3-Tiers หรืือเว็็บแอปพลิเคชััน (Web Application) เม่ื่�อมีีข้้อมููลมากข้ึ้�นและ 

ซัับซ้้อนข้ึ้�น ข้้อมููลมีีการกระจายไปตามท่ี่�ต่่าง ๆ  จึึงทำให้้เกิิดระบบการกระจายข้้อมููล (Distributed System) ซ่ึ่�ง

เป็็นการเช่ื่�อมโยง Web Application หลาย ๆ ระบบเข้้าด้้วยกััน ตั้้�งแต่่ 2 ระบบข้ึ้�นไปจนถึึง N (N คืือ จำนวน

ระบบ Web Application ที่่�มาเชื่่�อมโยงข้้อมููลกััน) การเชื่่�อมโยงข้้อมูลูระหว่่างกันันั้้�นใช้้เทคโนโลยีีเว็บ็เซอร์์วิสิ (Web 

Service) ดัังแสดงในรูปูที่่� 8.10 [4]

รููปที่่� 8.10 สถาปััตยกรรมรัับ-ให้้บริิการ (Client-Server) แบบ n-Tiers [4]

	 แนวคิดิของเว็บ็บริกิารคืือ เว็บ็ท่ี่�สามารถทำงาน หรืือให้บ้ริกิารบางอย่า่งจากการร้อ้งขอจากเซิริ์ฟ์เวอร์ ์(Server) 

ต่า่ง ๆ  ที่่�บููรณาการกัันด้้วยเทคโนโลยีีเว็บ็บริิการที่่�เอื้้�อต่่อแนวคิิดการประมวลผลแบบกระจาย และการที่่�เว็บ็บริิการมีี  

UDDI (Universal Description, Discovery and Integration) ทำให้้สามารถค้้นหาบริิการต่่าง ๆ ที่่�ต้้องการได้้
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รููปท่ี่� 8.11 ตััวอย่่างการใช้้สถาปััตยกรรมแบบท่่อและการกรองกัับระบบตรวจจัับการหกล้้มของผู้้�ป่่วย 
หรืือผู้้�สูงอายุุด้้วยอิินเทอร์์เน็็ตประสานสรรพสิ่่�ง [2]

8.2.3.4 สถาปัตยกรรมแบบท่อและการกรอง (Pipe and Filter Architecture) 

	รู ูปแบบนี้้�ถููกนำมาใช้้ตั้้�งแต่่คอมพิิวเตอร์์ถููกใช้้เป็็นครั้้�งแรกเพ่ื่�อใช้้การประมวลผลข้้อมููล เมื่่�อการแปลงเป็็น

ลำดัับกัับข้้อมููลที่่�ประมวลผลในรููปแบบแบทช์์ [15] สถาปััตยกรรมแบบท่่อและการกรองนี้้�จะกลายเป็็นวิิธีีการ

ทำงานแบบเรีียงลำดัับ (Sequential) แบบกลุ่่�ม (Batch) การประมวลผลโดยมีีการรวบรวมข้้อมููลไว้้ช่่วงเวลา

หนึ่่�งก่่อนทำการประมวลผล การประมวลผลจะทำตามช่่วงเวลาที่่�กำหนด ซ่ึ่�งอาจทำทุุกวัันหรืือทุุกสิ้้�นเดืือน  

ผู้้�ใช้้ไม่่สามารถเห็็นผลลััพธ์์ทัันทีีและไม่่สามารถโต้้ตอบกัับระบบได้้ สถาปััตยกรรมแบบนี้้�จะใช้้กัับการทำงานของ

อิินเทอร์์เน็็ตประสานสรรพสิ่่�ง (Internet of Things, IoT) โดยมีีการเก็็บข้้อมููลไว้้ที่่�อุุปกรณ์์เซนเซอร์์แล้้วมีีการ

ส่่งข้้อมููลไปประมวลผลในเซิิร์์ฟเวอร์์ [2] ดัังแสดงในรููปที่่� 8.11
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CHAPTER

วััตถุุประสงค์์ (Objectives)

� เพื่่�ออธิิบายรายละเอีียดของการพััฒนาและติิดตั้้�งระบบ

� เพื่่�ออธิิบายวิิธีีการทดสอบซอฟต์์แวร์์แบบต่่า ง ๆ

� เพื่่�ออธิิบายวิิธีีการติิดตั้้�งระบบ

� เพื่่�ออธิิบายการจััดทำเอกสาร

� เพื่่�ออธิิบายการฝึึกอบรม

� เพื่่�ออธิิบายประเภทการบำรุุงรัักษาซอฟต์์แวร์์

เนื้้�อหาประจำบท (Contents)

9.1	 การพััฒนาและติิดตั้้�งระบบ (System Implementation)

9.2	 การทดสอบซอฟต์์แวร์์สำหรัับแบบจำลองน้้ำตก (Water Fall Model Software Testing)

9.3	 การทดสอบซอฟต์์แวร์์สำหรัับอไจล์์ (Agile Software Testing)

9.4	 การติิดตั้้�งระบบ (System Installation)

9.5	 การจััดทำเอกสาร (Documentation)

9.6	 การฝึึกอบรม (Training)

9.7	 การบำรุุงรัักษาซอฟต์์แวร์์ (Software Maintenance)

การติดตั้งระบบและการบำ�รุงรักษา
SYSTEM IMPLEMENTATION 
AND MAINTENANCE
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9.1.3 วิธีการพัฒนาโปรแกรมแบบ Agile และ DevOps

	 การพััฒนาระบบแบบดั้้�งเดิิมหรืือที่่�เรีียกว่่า แบบจำลองน้้ำตก (Water Fall Model) ตามที่่�ได้้กล่่าวมาแล้้ว

นั้้�นเหมาะกัับระบบงานที่่�มีีการพััฒนาขึ้้�นมาใหม่่ ซึ่่�งผ่่านการวิิเคราะห์์ความต้้องการมาอย่่างดีี ในขณะที่่�รููปแบบ 

อไจล์์ (Agile) คืือ แนวคิิดในการทำงานที่่�ให้้ความสำคััญในการสื่่�อสารกัับผู้้�เกี่่�ยวข้้องทุุกฝ่่าย เพื่่�อการปรัับปรุุงและ

พััฒนาผลิตภััณฑ์์อยู่่�ตลอดเวลา เพื่่�อตอบสนองความต้้องการของผู้้�ใช้้งาน ซึ่่�งได้้กล่่าวมาแล้้วในบทที่่� 5 

	 ในการพััฒนาระบบแบบอไจล์์นั้้�น ในบางครั้้�งหากมีีการเปลี่่�ยนแปลงมาก ๆ หลัังจากที่่�ระบบได้้ดำเนิินการ 

ไปแล้้วอาจทำให้้เกิิดปััญหาเรื่่�องของการดำเนิินการ (Operation) เช่่น ความเข้้ากัันได้้ของระบบ ซึ่่�งอาจจะส่่งผล 

ไปยัังโครงสร้้างพื้้�นฐานที่่�เคยเตรีียมไว้้ และทำให้้ทีีมปฏิิบััติิการ (Operations) เองก็็ไม่่ทราบว่่า จะตรวจสอบ

ปััญหาได้้จากที่่�ใด เพราะว่่ามีีการเปลี่่�ยนแปลงที่่�มากเกิินไป จึึงเกิิดแนวทางการทำงานที่่�ผสมผสานทั้้�งสองทีีมเข้้า

ด้้วยกััน ระหว่่างทีีมผู้้�พััฒนาซอฟต์์แวร์์ (Development, Dev) ที่่�ทำหน้้าที่่�พััฒนาซอฟต์์แวร์์ที่่�สามารถตอบสนอง

ความต้้องการของลููกค้้าได้้อย่่างรวดเร็็ว กัับทีีมปฏิิบััติิการ (Operations, Ops) ที่่�ทำหน้้าที่่�ให้้บริิการซอฟต์์แวร์์

อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ทั้้�งสองทีีมจะจัับมืือทำงานร่่วมงานเป็็นทีีมเดีียวกััน จึึงเรีียกว่่า DevOps (Dev + Ops) 

	 ประโยชน์์ของโมเดล DevOps คืือ ส่่งมอบซอฟต์์แวร์์ได้้รวดเร็็วขึ้้�น ออกรุ่่�นใหม่่ ๆ ได้้ถี่่�ขึ้้�น แก้้ไขจุุดบกพร่่อง

ได้้เร็็วขึ้้�น ปรัับตััวต่่อการเปลี่่�ยนแปลงของตลาดได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น ลดต้้นทุุน ลดค่่าใช้้จ่่าย และลดการหยุุดทำงาน 

(Downtime) ทำให้้ได้้รัับความพึึงพอใจและความน่่าเชื่่�อถืือจากผู้้�ใช้้มากขึ้้�น นอกจากนี้้�ยัังสามารถใช้้การเข้้ารหััส

การทดสอบ การจััดเตรีียมโครงสร้้างพื้้�นฐาน การปรัับใช้้และการตรวจสอบ และช่่วยให้้ย้้อนกลัับรหััสที่่�กำหนด

เวอร์์ชัันได้้ง่่ายขึ้้�นในกรณีีของการกู้้�คืืนระบบ และทำให้้สภาพแวดล้้อมสามารถปรัับขนาดได้้ง่่ายและปลอดภััย

รููปที่่� 9.11 กระบวนการทำำ�งานแบบ DevOps [11]
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Chapter 9

	จ ากรููปที่่� 9.11 แสดงให้้เห็็นกระบวนการทำงานที่่�เชื่่�อมโยง DevOps เป็็นชุุดของการปฏิิบััติิที่่�บููรณาการการ

พััฒนาซอฟต์์แวร์์ และการดำเนิินงานด้้านเทคโนโลยีีสารสนเทศ โดยมีีจุุดมุ่่�งหมายเพื่่�อย่่นระยะเวลาการพััฒนา

ระบบ และให้้การส่่งมอบอย่่างต่่อเนื่่�องพร้้อมกัับคุุณภาพซอฟต์์แวร์์ที่่�สููง ทั้้�งนี้้� DevOps เป็็นส่่วนเสริิมของการ

พััฒนาซอฟต์์แวร์์แบบอไจล์์  [16]

รููปที่่� 9.12 แสดงการสื่่�อสารระหว่่างผู้้�เกี่่�ยวข้้องกัับซอฟต์์แวร์์ (Stakeholders) 
ผู้้�ใช้้หรืือลููกค้้า (Customer) ผู้้�พััฒนา (Developer, Dev) และผู้้�ดูแลระบบ (IT Operation) [9]

ร ูปที่่� 9.13 Agile ช่่วยจััดการกัับช่่องว่่างในการสื่่�อสารของ Customer กัับ Developer [9]

รููปที่่� 9.14  DevOps ช่่วยจััดการกัับช่่องว่่างในการสื่่�อสารของ Developer และ IT Operations [9]

Customer
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+
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+

Tester

Customer
+
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Operations

+
IT Infrastructure

Developer
+

Tester

Customer
+

Software Requirement
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+
IT Infrastructure
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+
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Chapter 9

รููปที่่� 9.15 การพััฒนาโดย Agile DevOps 
(ที่่�มา : https://www.pinterest.com/pin/164592561369080180/)

Ch_09BK.indd   353Ch_09BK.indd   353 04/04/2026   15:08:3904/04/2026   15:08:39



1010

CHAPTER

วััตถุุประสงค์์ (Objectives)

� 	เพื่่�ออธิิบายวิิศวกรรมซอฟต์์แวร์์เชิิงเซอร์์วิิส

�	 เพื่่�ออธิิบายวิิธีีการบููรณาการระบบด้้วยสถาปััตยกรรมเชิิงเซอร์์วิิส

�	 เพื่่�ออธิิบายเทคโนโลยีีเว็็บเซอร์์วิิส

�	 เพื่่�ออธิิบายวิิธีีการแลกเปลี่่�ยนข้้อมููลระหว่่างแอปพลิิเคชััน

� 	เพื่่�ออธิิบายการพััฒนาระบบด้้วยสถาปััตยกรรมเชิิงเซอร์์วิิส

เนื้้�อหาประจำบท (Contents)

10.1	 วิิศวกรรมซอฟต์์แวร์์เชิิงเซอร์์วิิส (Service Oriented Software Engineering)

10.2	 รููปแบบการพััฒนาซอฟต์์แวร์์เชิิงเซอร์์วิิส

10.3	 เทคโนโลยีีเว็็บเซอร์์วิิส (Web Services)

10.4	 รููปแบบข้้อมููลที่่�ใช้้ในเว็็บเซอร์์วิิส

10.5	 สถาปััตยกรรมเชิิงเซอร์์วิิส (Service Oriented Architecture, SOA) 

10.6	 ไมโครเซอร์์วิิส (Microservices) 

10.7	 ซอฟต์์แวร์์คอนเทนเนอร์์ (Software Container)

วิศวกรรมซอฟต์แวร์เชิงเซอร์วิส
SERVICE ORIENTED SOFTWARE 
ENGINEERING
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วิศวกรรมซอฟต์แวร์เชิงเซอร์วิส

Chapter 10

รููปที่่� 10.26 ความสััมพัันธ์์ของไมโครเซอร์์วิิสกัับสถาปััตยกรรมเชิิงเซอร์์วิิส
(ที่่�มา : https://www.ibm.com/cloud/blog/soa-vs-microservices)

รููปที่่� 10.27 ภาพรวมของแนวคิิดในการกระจายการทำำ�งานแบบไมโครเซอร์์วิิส (Microservices) 
(ที่่�มา : https://www.edureka.co/blog/microservices-security)

	 ไมโครเซอร์์วิิส เป็็นวิิธีีการแยกส่่วนของซอฟต์์แวร์์ ที่่�มีีจุุดมุ่่�งหมายเพื่่�อแบ่่งระบบซอฟต์์แวร์์ขนาดใหญ่่ออก

เป็็นส่่วนประกอบขนาดเล็็ก ด้้วยสถาปััตยกรรมไมโครเซอร์์วิิส แอปพลิเคชัันถููกสร้้างขึ้้�นด้้วยกลุ่่�มคอมโพเนนต์์

อิิสระที่่�รัันแต่่ละกระบวนการแอปพลิิเคชัันเป็็นเซอร์์วิิส สถาปััตยกรรมดัังกล่่าวช่่วยให้้แอปพลิิเคชัันปรัับขนาด

ได้้ง่่ายขึ้้�น เร่่งกระบวนการพััฒนามีีพื้้�นที่่�สำหรัับการทดลอง และลดเวลาออกสู่่�ตลาดสำหรัับคุุณสมบััติิใหม่่ ๆ  
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CHAPTER

วััตถุุประสงค์์ (Objectives)

�	 เพื่่�ออธิิบายกระบวนการพััฒนาบุุคลากรด้้านดิิจิิทััล และปััญญาประดิิษฐ์์

�	 เพื่่�ออธิิบายทัักษะดิิจิิทััล และปััญญาประดิิษฐ์์ที่่�จำเป็็นต่่อการปรัับเปลี่�ยนสู่่�ดิิจิิทััล 

�	 เพื่่�ออธิิบายการพััฒนาบุุคลากรด้้านการพััฒนาเทคโนโลยีีดิิจิิทััล และปััญญาประดิิษฐ์์

เนื้้�อหาประจำบท (Contents)

11.1	 ทัักษะด้้านดิิจิิทััล และปััญญาประดิิษฐ์์

11.2	 สมรรถนะของบุุคลากรด้้านการพััฒนาเทคโนโลยีีดิิจิิทััล และปััญญาประดิิษฐ์์

11.3	 การพััฒนาบุุคลากรด้้านการพััฒนาเทคโนโลยีีดิิจิิทััล และปััญญาประดิิษฐ์์

11.4	 การพััฒนาทัักษะความเข้้าใจ และการใช้้ปััญญาประดิิษฐ์์

การพัฒนาบุคลากรด้านดิจิทัล
และปัญญาประดิษฐ์
HUMAN RESOURCE DEVELOPMENTS 
IN DIGITAL & ARTIFICIAL INTELLIGENCE
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รููปที่่� 11.2 องค์์ประกอบทัักษะด้้านดิิจิิทััลของข้้าราชการและบุุคลากรภาครััฐ [4]
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CHAPTER

วััตถุุประสงค์์ (Objectives)

�	 เพื่่�ออธิิบายการใช้้ปััญญาประดิิษฐ์์ (AI) ในวิิศวกรรมซอฟต์์แวร์์ได้้อย่่างเป็็นระบบ

�	 เพื่่�ออธิิบายแนวคิิดและแนวปฏิิบััติิของธรรมาภิิบาลปััญญาประดิิษฐ์์ (AI Governance) 

	 รวมถึึงกรอบมาตรฐาน และแนวทางที่่�สำคััญในการใช้้ปััญญาประดิิษฐ์์กัับวิิศวกรรมซอฟต์์แวร์์

เนื้้�อหาประจำบท (Contents)

12.1	 บริิบทและแนวคิิดพื้้�นฐาน

12.2	 ปััญญาประดิิษฐ์์กัับวิิศวกรรมซอฟต์์แวร์์

12.3	 วิิศวกรรมซอฟต์์แวร์์เพื่่�อพััฒนาปััญญาประดิิษฐ์์

ปัญญาประดิษฐ์กับวิศวกรรมซอฟต์แวร์
ARTIFICIAL INTELLIGENCE AND 
SOFTWARE ENGINEERING
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ปัญญาประดิษฐ์กับวิศวกรรมซอฟต์แวร์

Chapter 12

	 สถาปััตยกรรมของระบบปััญญาประดิิษฐ์์เชิิงตััวแทน มีี 3 แบบ คืือ

1.	Single Agent เอเจนต์์ท่ี่�การทำงานแบบเบ็็ดเสร็็จในตััวเดีียว โดยใช้้โมเดลภาษาขนาดใหญ่่ (LLM)  

เป็็นสมองส่่วนกลางระบบปััญญาประดิิษฐ์์ ที่่�ทำงานหรืือตััดสิินใจเพีียงลำพัังเพื่่�อบรรลุุเป้้าหมาย 

2.	Multi-Agent เอเจนต์์หลายตััวที่�มีีความเชี่่�ยวชาญต่่างกัันมาทำงานร่่วมกััน เพื่่�อแก้้ปััญหาที่่�ซัับซ้้อนเกิิน

กว่่าเอเจนต์์ตััวเดีียวจะจััดการได้้ โปรโตคอลมาตรฐานท่ี่�ช่่วยให้้เอเจนต์์ต่่างค่่ายสื่่�อสารและใช้้เครื่่�องมืือ

ร่่วมกัันได้้ เช่่น Model Context Protocol (MCP), Agent-to-Agent (A2A) 

3.	Human-Machine Agent ระบบความร่่วมมืือที่่�มนุุษย์์และระบบปััญญาประดิิษฐ์์อััตโนมััติิทำงาน 

ร่่วมกััน แทนท่ี่�ปััญญาประดิิษฐ์์จะเป็็นผู้้�รัับคำสั่่�งเพีียงอย่่างเดีียว ใช้้ในงานท่ี่�มีีความเส่ี่�ยงสููง เน้้นความ

ปลอดภัย (Safety) และการตรวจสอบ (Accountability) 

 

รููปที่่� 12.8 การใช้้ปััญญาประดิิษฐ์์เชิิงตััวแทน (AI Agent) ในวงจรการพัฒนาซอฟต์์แวร์์  
(ที่่�มา : https : //www.valuecoders.com/blog/ai-ml/ai-agents-and-their-impact-on-transforming-sdlc/)
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 รููปท่ี่� 12.10 กรอบการดำำ�เนิินงาน Artificial Intelligence Risk Management Framework (AI RMF 1.0) [6]

ระยะที่่� 4 : การตรวจสอบและติิดตาม (Monitor & Review) 

เพื่่�อกำหนดรอบการทบทวนนโยบาย เช่่น ทุุก 6 เดืือน เพราะเทคโนโลยีี AI เปลี่่�ยนเร็็วมาก

ระยะที่่� 3 : สร้้างวััฒนธรรม (Culture & Awareness) 

เพื่่�อให้้พนัักงานตระหนัักรู้้�และกล้้าพููด

1.	 การอบรม (Training) ให้้ความรู้้�เรื่่�องจริิยธรรมปััญญาประดิิษฐ์์ (AI Ethics) ความมั่่�นคงปลอดภััยไซเบอร์์ 

และการใช้้ปััญญาประดิิษฐ์์อย่่างมั่่�นคงปลอดภัย แก่่พนักงานหน่่วยงาน ไม่่ใช่่แค่่หน่่วยงานด้้านเทคโนโลยีี

สารสนเทศ

2.	 เปิิดพื้�นที่่�ปลอดภัย (Open Communication) สร้้างวััฒนธรรมที่่�พนักงานกล้้ารายงานเมื่่�อสงสััยว่่า 

AI ทำงานผิิดพลาด หรืือผลลััพธ์์ที่่�ไม่่ถููกต้้องโดยไม่่ถููกลงโทษ (Blame-Free Reporting)
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CHAPTER

วััตถุุประสงค์์ (Objectives)

�	 เพื่่�ออธิิบายหลัักการของการรัักษาความมั่่�นคงปลอดภััยไซเบอร์์ (Cyber Security) 

�	 เพื่่�ออธิิบายหลัักการใช้้ปััญญาประดิิษฐ์์อย่่างมั่่�นคงปลอดภััย (AI Security)

�	 เพื่่�อประยุุกต์์หลัักการ Cyber Security และ AI Security กับกระบวนการวิิศวกรรมซอฟต์์แวร์์

เนื้้�อหาประจำบท (Contents)

13.1	 หลัักการรัักษาความมั่่�นคงปลอดภััยไซเบอร์์

13.2	 หลัักการใช้้ปััญญาประดิิษฐ์์อย่่างมั่่�นคงปลอดภััย

13.3	 กรอบมาตรฐานและแนวปฏิิบััติิ Cyber Security และ AI Security

13.4	 การบููรณาการ Cyber Security และ AI Security กับวิิศวกรรมซอฟต์์แวร์์

การรักษาความมั่นคงปลอดภัยทางไซเบอร์
และปัญญาประดิษฐ์
CYBER SECURITY AND ARTIFICIAL 
INTELLIGENCE SECURITY
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การรักษาความมั่นคงปลอดภัยทางไซเบอร์และปัญญาประดิษฐ์

Chapter 13

2.	การละเมิิดข้้อมููลส่่วนบุุคคล (Data Privacy Breach) โมเดลปััญญาประดิิษฐ์์อาจจดจำข้้อมููลส่่วนบุุคคล

จากชุุดข้้อมููลฝึึกสอนโดยไม่่ได้้เจตนา และอาจเปิิดเผยข้้อมููลดัังกล่่าวออกมาได้้ในขั้้�นตอนการอนุุมาน  

ผู้้�โจมตีีใช้้เทคนิิคการโจมตีีแบบอนุุมาน (Inference Attack) เช่่น Model Inversion Attack จากนั้้�น

ส่่งคำถามเชิิงโจมตีี  (Adversarial Queries) เพื่่�อพยายามสร้้างข้้อมููลฝึึกสอนบางส่่วนขึ้้�นมาใหม่่ หรืือใช้้ 

Membership Inference เพื่่�อตรวจสอบว่่าข้้อมููลส่่วนบุุคคลเคยถููกใช้้ในการฝึึกโมเดลหรืือไม่่  

รููปที่่� 13.3 การโจมตีีแบบ Model Inversion Attacks
(ที่่�มา : https://mindgard.ai/blog/ai-under-attack-six-key-adversarial-attacks-and-their-consequences)

		 รููปที่่� 13.3 ตััวอย่่าง Model Inversion ขั้้�นที่่� 1 คืือ ผู้้�โจมตีีขโมยข้้อมููลชีีวภาพ (Biometrics Theft) จากนั้้�น

ส่่งคำถามเชิิงโจมตีี (Adversarial Queries) เข้้าไปยัังโมเดลเป้้าหมาย และเก็็บคำตอบของโมเดล (Model 

Responses) กลัับมา เพื่่�อนำผลลััพธ์์เหล่่านี้้�ไปสร้้างข้้อมููลท่ี่�ระบุุตััวตนท่ี่�เก่ี่�ยวข้้องกัับเจ้้าของข้้อมููล ขั้้�นที่่� 2 

คืือ การโจมตีีต่่อเนื่่�อง (Follow-up Attack) เมื่่�อผู้้�โจมตีีมีีข้้อมููลหรืือภาพที่่�ได้้มาแล้้ว ก็ ็ส่่งต่่อให้้ระบบ

ยืืนยัันตััวตนอีีกครั้้�งเพื่่�อใช้้งานจริิง ผลคืือระบบอาจเชื่่�อว่่าเป็็นบุุคคลนั้้�น และอนุุญาตการเข้้าถึึง (Access 

Granted) และปล่่อยให้้ผ่่านเข้้าไปใช้้งานได้้ 

Model Inverstion Example
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3.	การหลบหลีีก (Evasion) เป็็นการสร้้างข้้อมููลนำเข้้าเชิิงปรปัักษ์์ในขั้้�นตอนการอนุุมาน เพื่่�อทำให้้โมเดล

เกิิดการจำแนกประเภทที่่�ผิิดพลาด ผู้้�โจมตีีสร้้างตััวอย่่างเชิิงปรปัักษ์์ (Adversarial Example) โดยการ

เจืือปนข้้อมููลนำเข้้าเล็็กน้้อย ซึ่่ �งมนุุษย์์ไม่่สามารถสัังเกตเห็็นได้้ แต่่เพีียงพอที่่�จะหลอกให้้โมเดลตััดสิินใจ

ผิิดพลาด การโจมตีีแบบนี้้�จำแนกได้้เป็็น 2 ประเภท ได้้แก่่ 

3.1	 White-box attacks ผู้้�โจมตีีมีีความรู้้�โดยสมบููรณ์์เกี่่�ยวกัับสถาปััตยกรรม พารามิิเตอร์์ และข้้อมููล 

การฝึึกของโมเดล 

3.2	 Black-box attacks ผู้้�โจมตีีไม่่มีีความรู้้�เก่ี่�ยวกัับกลไกภายในของโมเดล  และสามารถโต้้ตอบกัับ

โมเดลได้้ผ่่านทาง API เท่่านั้้�น

รููปที่่� 13.4 ผู้้�โจมตีีเติิมการรบกวนเล็็ก ๆ (Noise) ลงในข้้อมููลเพื่่�อหลอกให้้โมเดลตััดสิินใจผิิดพลาด
(ท่ี่�มา : https://www.educba.com/adversarial-machine-learning/)
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ขั้้�นทดสอบ (Test) ซึ่่ �งไม่่ใช่่แค่่ทดสอบการทำงานปกติิของระบบ แต่่รวมถึึงการทดสอบด้้านความมั่่�นคง

ปลอดภััย (Security Testing) เพื่่�อยืืนยััน (Verify) ว่่าระบบทำตามข้้อกำหนดด้้านความมั่่�นคงปลอดภััยท่ี่�

กำหนดไว้้ 

	 ทั้้�งนี้้� หากพบปััญหาหรืือช่่องโหว่่ในระหว่่างออกแบบ พัฒนา หรืือทดสอบ ก็จะมีีการกลัับไปแก้้ไขตั้้�งแต่่ระดัับ

ข้้อกำหนดหรืือการออกแบบใหม่่ ดัังรููป

รููปที่่� 13.11 วงจรการพัฒนาซอฟต์์แวร์์ที่่�คำำ�นึึงถึึงความมั่่�นคงปลอดภััย (Secure SDLC) 
(ท่ี่�มา : https://owasp.org/www-project-secure-by-design-framework/)

รููปที่่� 13.12 เปรีียบเทีียบกระบวนการพัฒนาซอฟต์์แวร์์แบบ SDLC และ Secure SDLC
(ที่่�มา : https://checkmarx.com/glossary/a-secure-sdlc-with-static-source-code-analysis-tools/)
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รููปที่่� 13.13 วงจรชีีวิตของซอฟต์์แวร์์ และ AI ในการพัฒนาระบบแบบ Agile [15]

	 DevSecOps ตามหลััก Security by Design คืือ การผสานหลัักการด้้านความมั่่�นคงปลอดภััยเข้้าไปในทุุก

ขั้้�นตอนของวงจรการพััฒนาซอฟต์์แวร์์ (SDLC) ตั้้�งแต่่ระยะ Plan และ Code โดยคำนึึงถึึงความมั่่�นคงปลอดภััย

ก่่อนส่่งต่่อไปยัังขั้้�นตอนถััดไปของวงจรการพััฒนา ทั้้�งนี้้� เพื่่�อให้้ระบบมีีความมั่่�นคงปลอดภััยตั้้�งแต่่ต้้นทาง

รููปที่่� 13.14 กระบวนการทำำ�งานแบบ DevSecOps 
(ท่ี่�มา : https://www.securitycompass.com/blog/what-is-Security-by-Design/)

DevSecOps & Security by Design
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CHAPTER

วััตถุุประสงค์์ (Objectives)

�	 เพื่่�ออธิิบายหลัักการและสาระสำคััญของกฎหมายที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับวิิศวกรรมซอฟต์์แวร์์

�	 เพื่่�ออธิิบายการวิิเคราะห์์และบููรณาการข้้อกำหนดทางกฎหมายและจริิยธรรมเข้้าสู่่�วงจรชีีวิิต

	 การพััฒนาระบบ 

�	 เพื่่�ออธิิบายและประยุุกต์์ใช้้หลัักการคุ้้�มครองข้้อมููลส่่วนบุุคคลในการออกแบบและพััฒนาซอฟต์์แวร์์

�	 เพื่่�ออธิิบายแนวทางการบริิหารความเสี่่�ยงและความรัับผิิดด้้านกฎหมาย ความมั่่�นคงปลอดภััยไซเบอร์์ 	

	 และทรััพย์์สิินทางปััญญา

�	 เพื่่�ออธิิบายหลัักการกำกัับดููแลปััญญาประดิิษฐ์์ บริิการคลาวด์์ และจริิยธรรมดิิจิิทััล

เนื้้�อหาประจำบท (Contents)

14.1	 พรบ. คุ้้�มครองข้้อมููลส่่วนบุุคคล

14.2	 พรบ. การกระทำความผิิดเกี่่�ยวกัับคอมพิิวเตอร์์   

14.3	 พรบ. การรัักษาความมั่่�นคงปลอดภััยไซเบอร์์

14.4	 การดำเนิินการตามกฎหมายสำคััญ

14.5	 กฎหมายเกี่่�ยวกัับทรััพย์์สิินทางปััญญา  

14.6	 กฎหมายเกี่่�ยวกัับปััญญาประดิิษฐ์์

14.7	 กฎหมายเกี่่�ยวกัับบริิการคลาวด์์

14.8	 จริิยธรรมดิิจิิทััล 

กฎหมายและจริยธรรมที่เกี่ยวข้อง
RELATED LAWS AND ETHICS
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รููปที่่� 14.1 องค์์ประกอบตามกฎหมาย PDPA 
(ที่่�มา : สำนัักงานคณะกรรมการคุ้้�มครองข้้อมููลส่่วนบุุคคล)

 	 ผู้้�พัฒันาซอฟต์แ์วร์ต์้อ้งรู้้�ว่่าข้อ้มููลไหนเป็น็ข้อ้มููลส่่วนบุุคคล ข้อ้มููลส่่วนบุุคคลอ่่อนไหว และจำแนกบทบาทของ

ผู้้�ควบคุุมข้้อมููล และผู้้�ประมวลผลข้้อมููล เพื่่�อออกแบบสิิทธิ์์� สััญญา และการตรวจสอบย้้อนกลัับ (Audit trail) 

ได้้อย่่างถููกต้้อง ทั้้�งนี้้� เพราะกฎหมายบัังคัับใช้้ทั้้�งนิิติิบุุคคลและบุุคคล ในบางกรณีีอาจจะต้้องวิินิิจฉััยบทบาทใน

ขณะที่่�มีีการประมวลผลข้้อมููลส่่วนบุุคคล เช่่น พนักงานของหน่่วยงานทำการ download ข้้อมููลส่่วนบุุคคลจาก 

server ของหน่่วยงานมาไว้้ในเครื่่�องคอมพิิวเตอร์์ส่่วนบุุคคล ถ้้าหากเกิิดเหตุุละเมิิดจาก server ของหน่่วยงาน 

ผู้้�แทนนิิติิบุุคคลของหน่่วยงานในฐานะผู้้�ควบคุุมข้้อมููลต้้องรัับผิิดตามกฎหมาย แต่่หากเหตุุละเมิิดเกิิดในเครื่่�อง

คอมพิิวเตอร์์ส่่วนบุุคคลและพิิสููจน์์ได้้ว่่า เป็็นการตััดสิินใจในการประมวลผลข้้อมููลส่่วนบุุคคลของบุุคคลดังกล่่าว 

บุุคคลดัังกล่่าวจะกลายเป็็นผู้้�ควบคุุมข้้อมููลส่่วนบุุคคลตามกฎหมาย ซึ่่�งต้้องรัับผิิดตามกฎหมาย 

14.1.2 วงจรชีวิตข้อมูลส่วนบุคคล 

 	 วงจรชีีวิตของข้้อมููลส่่วนบุคคล (Personal Data Lifecycle) เป็็นลำดัับขั้้�นตอนตั้้�งแต่่ก่่อนเก็็บข้้อมููลไป

จนถึึงการทำลายข้้อมููล ซึ่่�งผู้้�ควบคุุมข้้อมููลต้้องปฏิิบััติิตามกฎหมาย ประกอบด้้วย 6 ขั้้�นตอน ดัังนี้้�

Ch_14BK.indd   518Ch_14BK.indd   518 04/04/2026   15:12:1404/04/2026   15:12:14



526 Fundamental of
Software Engineering in the Age of AI 

6.	ความโปร่่งใสและความสามารถในการตรวจสอบ (Visibility and Transparency) ผู้้�ควบคุุมข้้อมููล

ต้้องดำเนิินการให้้การประมวลผลข้้อมููลส่่วนบุุคคลมีีความโปร่่งใส สามารถอธิิบายและตรวจสอบได้้ โดย

เจ้้าของข้้อมููลและผู้้�มีีหน้้าท่ี่�ตรวจสอบสามารถเข้้าใจได้้ว่่ามีีการเก็็บรวบรวมข้้อมููลประเภทใด ใช้้เพื่่�อ

วััตถุุประสงค์์ใด และมีีมาตรการคุ้้�มครองข้้อมููลอย่่างไร

7.	การเคารพสิิทธิิของเจ้้าของข้้อมููลส่่วนบุุคคล (Respect for User Privacy) ผู้้�ควบคุุมข้้อมููลส่่วนบุคคล

ต้้องเคารพและอำนวยความสะดวกในการใช้้สิิทธิิของเจ้้าของข้้อมููลตามท่ี่�กฎหมายกำหนด เช่่น สิิทธิิใน

การเข้้าถึึง แก้้ไข ลบ ระงัับการใช้้ หรืือถอนความยิินยอมเกี่่�ยวกัับข้้อมููลส่่วนบุุคคลของตน

รููปที่่� 14.4 หลัักการออกแบบโดยคำำ�นึึงถึึงความเป็็นส่่วนตััว (Privacy by Design)
(ที่่�มา : https://sentinelafricaconsulting.com/the-7-principles-of-privacy-by-design/)
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