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Final Exam Review

• Topics
• Scrum
• Trello (Scrum Board)
• Requirement Engineering
• System Modeling
• Software Design 
• Code Craftmanship
• Lab: Ionic



Scrum - Summary

• เป็นกระบวนการทาง Agile 
• ทํางานเป็น sprint ๆ ละ 1-4 สปัดาห์
• ทีมประกอบด้วย 3 หน้าที;หลกัๆ คือ 
• Product Owner จดัทํา requirement (user stories) ตามความต้องการของลกูค้า 

(stakeholder) 
• Scrum Master ควบคมุ ติดตาม ให้กระบวนการ Scrum ดําเนินไปด้วยความเรียบร้อย
• Dev Team ทีมทํางาน เชน่ Engineers/Designers/QA, etc.



Scrum - Summary

• สิ#งที#ต้องจดัทําขึ 1น (artifact) 
Scrum Board (อาจใช้กระดาน หรือ Trello)
• product backlog รายการ user stories แบบกว้าง ๆ
• sprint backlog รายการ task ที#ต้องทําใน sprint
• burndown chart กราฟแสดงความเร็วในการทํา task เสร็จใน sprint

• กิจกรรมหลกั
• sprint planning คดัเลือก user stories มาแตกเป็น task เกิดเป็น sprint backlog
• sprint ทํางานทกุ task ใน sprint backlog ให้เสร็จ ให้พอมีอะไรนําสง่ลกูค้า
• daily scrum ทกุวนัต้องพดูคยุถงึสิ#งที#ทําไป, สิ#งที#จะทํา, ปัญหาอปุสรรค
• sprint review สง่งานให้ลกูค้า เก็บ feedback
• sprint retrospective ทบทวนกระบวนการ ปรับปรุง backlog ตาม feedback ที#ได้มา



Scrum Board on Trello

• มีหลกั ๆ 5 คอลมัน์ ได้แก่
• Product Backlog รายการ user story ทั 6งหมด ที8 product owner สร้างขึ 6น
• Sprint Backlog user story ที8ถกูเลอืกมาทําใน sprint ปัจจบุนั 
• To-Do task ยอ่ยที8จะต้องทํา อาจมีคา่ story point
• In Progress task ที8กําลงัทํา (กําหนดผู้ รับผิดชอบ)
• Done task ที8เสร็จแล้ว

} ทําในชว่ง Sprint Planning



Scrum Quiz

1. วิธี Scrum เป็นกระบวนการในการพฒันาซอฟต์แวร์แบบใด 

2. วิธี Scrum จะมีการแบง่หน้าทีAออกเป็น 3 หน้าทีAหลกั ๆ ได้แก่อะไรบ้าง

3. จงยกตวัอยา่ง artifact ของวิธี Scrum มา 2 อยา่ง

4. กิจกรรมแรกสดุทีAต้องทําก่อนเริAม sprint เรียกวา่อะไร ต้องทําอะไร

5. เมืAอเริAม sprint แล้ว ทกุ ๆ วนัก่อนเริAมงานจะต้องทําอะไร

6. ในกิจกรรมข้อ 5 ผู้ เข้าร่วมจะต้องตอบคําถาม 3 ข้อหลกัๆ ได้แก่อะไรบ้าง

7. หลงัจบ sprint แล้ว จะต้องมีการประชมุ 2 ครั Pง เรียกวา่อะไร

8. ใน scrum ใครมีหน้าทีAคิดรายการ user story ใน product backlog
9. ใน scrum ใครมีหน้าทีAแนะนําและชี Pแจงกิจกรรม meeting ตา่งๆ และเป็นผู้ นําให้เกิดการพดูคยุ

แลกเปลีAยนใน meeting เหลา่นั Pน 



Example Scrum Worksheet www.glurgeek.com/education/software-engineering-course/

http://www.glurgeek.com/education/software-engineering-course/
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Requirement Engineering

• กระบวนการระบขุ้อกําหนด (requirement) คือคําอธิบายเกี9ยวกบั service ตา่ง ๆ ที9ผู้ ใช้ต้องการ
จากระบบ รวมถงึขีดจํากดั (constraint) ตา่ง ๆ ของระบบ

• ประเภทของ requirement โดยแบง่ตาม target audience
• User requirements สาํหรับลกูค้า, คร่าว ๆ เน้นเข้าใจงา่ย, ใช้ภาษาพดู + แผนภาพ

• System requirements สาํหรับ dev, ลงรายละเอียด, ใช้ภาษาทางเทคนิค

• ประเภทของ requirement โดยแบง่ตามสิ9งที9ระบุ
• Functional requirements ฟังก์ชนัการทํางานของระบบ เชน่ user ต้องสามารถค้นหาหนงัสือได้

• Non-Functional requirements ข้อจํากดั (constraint) ตา่ง ๆ เช่น response time
• โดยสว่นมาก Non-Functional จะสําคญักวา่ Functional



Non-functional Requirement
• มี 3 ประเภทยอ่ยดงัแผนภาพ

• เขียน non-functional req. ไมใ่ห้กํากวมโดยใช้คําศพัท์เชิงปริมาณทีDตรวจวดัได้จริง เชน่
• กํากวม: แอพใช้งานงา่ย
• ชดัเจน: จนท.สามารถใช้ทกุฟังก์ชนัเป็นหลงัผา่นการอบรมเพียง 4 ชัDวโมง 

หากจนท.ทีDผา่นการอบรมแล้วใช้งานระบบ จะไมเ่กิด error ขึ Pนเกิน 2 ครั Pงตอ่ชัDวโมงโดยเฉลีDย



Requirement Engineering Process

• Requirement elicitation
• ทําการ interview สอบถามความต้องการจาก stakeholder โดยใช้ user stories, use

case เป็นเครื<องมือ

• Requirement specification
• วิเคราะห์แล้วลงมือเขียนทั Fง User requirement และ System requirement

• Requirement validation
• ตรวจสอบวา่ requirement ตรงความต้องการลกูค้าจริง, ไมมี่ conflict ใด ๆ ระหวา่งแตล่ะ 

requirement, มีความเป็นไปได้, สามารถทดสอบได้

• Requirement management
• ติดตาม requirement ที<ทําสาํเร็จ, การเปลี<ยนแปลงของ requirement

ลองคดิดวู่าใน scrum เราได้ทาํกระบวนการเหล่านี 9อย่างไร โดยใช้ artifact ใดบ้าง



Requirement Engineering Quiz

1. กระบวนการ Requirement Engineering มีความสาํคญัตอ่ผู้ ที7มีบทบาทใดในวิธีการ 

Scrum มากที7สดุ

2. การเขียน Requirement ในรูป "As a… I want… so that…" ถือวา่เป็น 

Requirement แบบใด User Requirement หรือ System Requirement
3. ข้อจํากดัด้าน response time ของเซฟิเวอร์ ถือวา่เป็น requirement แบบ functional 

หรือ non-functional
4. การเก็บ requirement ด้วยวิธีสมัภาษณ์ ถือวา่อยูใ่นขั Nนตอนใด 

(elicitation/specification/validation/management)
5. ในวธีิการ scrum การนํา feedback ของลกูค้ามาปรับแตง่ Product Backlog ในกิจกรรม 

Retrospective Meeting ถือวา่เป็นขั Nนตอนใด 

(elicitation/specification/validation/management)



System Modeling

• การสร้างแบบจําลองเพื0ออธิบายฟังก์ชนัการทํางาน (functionality) หรือองค์ประกอบ 

(component) ตา่ง ๆ ของระบบ 

• ทําในชว่ง design phase
• มกัใช้แผนภาพตา่ง ๆ เป็นเครื0องมือชว่ยในการออกแบบซอฟต์แวร์

• แบบจําลองสามารถอธิบายระบบได้จาก 4 ด้านหลกัๆ ดงันี N

• External จําลองบริบท (context) หรือสิ0งที0อยูน่อกระบบ

• Interaction จําลองการปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งสว่นตา่งๆ ในระบบ

• Structural จําลองโครงสร้างของข้อมลูในระบบ

• Behavioral จําลองพฤตกิรรมการทํางานของระบบ



System Modeling

• แผนภาพที)ควรรู้จกั
• Data Flow Diagram กระแสข้อมลูระหวา่ง process ตา่ง ๆ
• ER Diagram ฐานข้อมลู (ชื)อตาราง, ชื)อคอลมัน์)
• UML Class Diagram คลาสตา่ง ๆ ในโปรแกรมเชิงวตัถุ
• UML Use Case Diagram requirement ของลกูค้า
• UML Sequence Diagram ลาํดบัการทํางานของระบบ



Data Flow Diagram
ER Diagram 

UML Class Diagram
UML Use Case Diagram

UML Sequence Diagram



Data Flow Diagram
ER Diagram 

UML Class Diagram
UML Use Case Diagram

UML Sequence Diagram

ข้อมูลไหลไป
process ต่างๆ อย่างไร

เกบ็ข้อมูลอะไร

มีคลาส/วัตถุอะไร
ในโปรแกรม

มีลาํดบัการทาํงานอย่างไร

ผู้ใช้ทาํอะไรได้บ้าง



Software Design

• เป็นกระบวนการในการนิยาม architecture, components, interfaces ของระบบ

• ประกอบด้วย 2 ขั 6นตอนหลกัๆ ได้แก่
• Software Architectural Design

เป็นการออกแบบโครงสร้างของระบบในระดบั top-level โดยจะตอบคําถามทีFวา่ เราควรแตกระบบ
ออกเป็น component ยอ่ยๆ ได้อยา่งไร?

• Software Detailed Design
เป็นการออกแบบรายละเอียดภายในแตล่ะ component ให้เพียงพอตอ่การนําไปสร้างขึ 6นมาได้
จริง ==> design patterns



Software Architecture

• A software architecture is “a description of the subsystems and 
components of a software system and the relationship between 
them”
• ตวัอยา่ง Software architecture ที,ควรรู้จกั
• Pipe-and-Filter
• Client-Server
• Model-View-Controller



Model-View-Controller (MVC)

• ยดึหลกั Separation of Concerns แบง่ภาระหน้าที5ให้แตล่ะสว่นทํางานไปโดยอิสระจากกนัได้

• แบง่ระบบออกเป็น 3 สว่น
• Model สว่นเก็บและจดัการข้อมลู เช่น โค้ดที5ใช้ตดิตอ่กบั Firebase, MariaDB
• View สว่นจดัวางรูปแบบการแสดงผล เชน่ ไฟล์ .page.html ใน ionic
• Controller สว่นตดิตอ่กบัผู้ใช้และ logic ควบคมุ Model, View เชน่ ไฟล์ .page.ts ใน Ionic

• นิยมใช้ในการเขียน Web/Mobile App
• ตวัอยา่ง framework แบบ MVC
• Ionic, Angular, Django, Ruby on Rails



Design Pattern

• Design Pattern is a “common design solution to a common problem in 
a given context” 
• คือ รูปแบบการเขียนโปรแกรมที4พบเจอบอ่ยๆ อาจเหมาะกบับางปัญหาตามแตบ่ริบท

• ตวัอยา่ง Design Pattern ที4ควรรู้จกั
• Singleton บงัคบัให้แตล่ะคลาสสามารถมีวตัถไุด้แคต่วัเดียวเป็นแบบ global/static
• Factory
• Adapter
• Observer } เป็น pattern ที4เจอบอ่ย แตต้่องเรียน OOP มาก่อนจงึจะเข้าใจ

ให้จําชื4อให้ได้พอ รายละเอียดการทํางานไมอ่อกสอบ



Object-Oriented Programming (OOP)

• เป็นวธีิการเขียนโปรแกรมโดยใช้ วัตถุ (object) และ คลาส (class) ในการแก้ปัญหา

• เชน่ จะเขียนโปรแกรมจองเที@ยวบนิ เราจะเริ@มจากคิดวา่โปรแกรมควรมีวตัถคุลาสอะไรบ้าง

• คลาส Flight เก็บข้อมลูเที@ยวบนิ

• คลาส Passenger วตัถทีุ@แทนตวัผู้ โดยสาร

• คลาส Destination ข้อมลูสนามบนิปลายทาง

• คลาสประกอบด้วย 2 สว่น คือ

• Property คือ สว่นเก็บข้อมลู

• เชน่ Passenger ต้องมี ID, Name, Address, RewardPoints, etc.
• Method คือ สว่นการกระทํา

• เชน่ Passenger ต้องสามารถ BookFlight(), ChangeProfile(),.. ได้



Singleton

https://medium.com/20scoops-cnx/singleton-pattern-คืออะไร-b7b28182654f

ข้อดีคือ ปอ้งกนัไมใ่ห้เกิดวตัถจํุานวนมากที@ทํางานซํ Bาซ้อนกนั
ข้อเสยีคือ เป็น global/static ถ้าเก็บข้อมลูใหญ่จะหน่วง

https://medium.com/20scoops-cnx/singleton-pattern-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3-b7b28182654f


Code Craftsmanship

• วิธีเขียนโค้ดให้มีคณุภาพ
• อา่นงา่ย
• ทดสอบงา่ย
• นําไปใช้และดแูลรักษางา่ย

• Refactoring คือการปรับโครงสร้าง
โค้ดให้เป็นระเบียบขึ Jน โดยไมเ่ปลีLยน
แปลงพฤติกรรมการทํางานของโปรแกรม



Basic rules

• ใช้ coding style/convention ตามโค้ดที,มีอยูเ่ดิม

• เขียนโค้ดให้รวบรัด แตก็่ยงัคงความอา่นงา่ย

• ตั ?งชื,อตวัแปรให้บง่บอก ไมใ่ช้ชื,อแปลกๆ

• พยายามไมใ่ห้เกิดโค้ดที,ซํ ?าซ้อน

• ใส่ comment อธิบายโค้ด
• หากนําโค้ดมาจาก stackoverflow ใส่ url ที,มาด้วย

• พยายามไม ่comment code ทิ ?ง เพราะรก



Basic rules

• ใช้ coding style/convention ตามโค้ดที,มีอยูเ่ดิม

for(int i=0; i<numProduct; i++)
{

if(isValid)
printf("Valid");

}

for(int i = 0; i < num_product; i++) {
if(is_valid == true) {

printf("Valid");
}

}

Style แบบที, 1 Style แบบที, 2



Basic rules

• เขียนโค้ดให้รวบรัด แตก็่ยงัคงความอา่นงา่ย

รวบรัดกว่า



Basic rules

• เขียนโค้ดให้รวบรัด แตก็่ยงัคงความอา่นงา่ย 
public Iterator<ITweet> iterator(InputStream data, Set<String> hashTags) throws IOException {

Iterator<ITweet> streamiter = iterator(data);
Predicate<ITweet> hashpred = h -> h.getHashTags().containsAll(hashTags);
TweetFilteringIterator<ITweet> filteriter = new TweetFilteringIterator<ITweet>(streamiter, hashpred);
return filteriter;

}

public Iterator<ITweet> iterator(InputStream data, Set<String> hashTags) throws IOException {
Iterator<ITweet> tweets = iterator(data);
Predicate<ITweet> filter = tweet -> tweet.getHashTags().containsAll(hashTags);
return new TweetFilteringIterator<ITweet>(tweets, filter);

}

VS

public Iterator<ITweet> iterator(InputStream data, Set<String> hashTags) throws IOException {
return new TweetFilteringIterator<ITweet>(iterator(data),

tweet -> tweet.getHashTags().containsAll(hashTags));
}

VS

อาจจะรวบรัดไป อ่านยาก

กาํลังดี

ไม่จาํเป็น 

ชื:อตวัแปรไม่บ่งบอก



Peer Review

• Code review
• คือการให้เพื,อนร่วมงานชว่ยตรวจทานโค้ดก่อนการ merge 
• นิยมทํากนัทั,วไปในบริษัทซอฟต์แวร์

• โปรแกรมเมอร์อาวโุสชว่ยดใูห้โปรแกรมเมอร์มือใหม่

• โค้ดผา่นหลายตา ยอ่มเจอจดุผิดได้มากขึ Lน

• ให้ feedback ที,เป็นประโยชน์ ใช้คําวิจารณ์ที,ตรงแตถ่นอมนํ Lาใจ 

• เป็นตามคา่นิยมแบบ Agile คือสง่เสริมให้เกิดการพดูคยุแลกเปลี,ยน


