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Today

• Recap – Software Process Methodologies
• Product Management (Planning/Requirement phase)
• Git (cont.)
• Ionic (cont.)



Recap – Software Process Methodologies



Waterfall Model

• มี process flow แบบ linear (เริ)มจาก เฟสแรก ไปจนถึง เฟสสดุท้าย)
• ใช้เวลานานกับเฟสแรกๆ (Requirement, Design)
• ทํา doc, วางแผนทั Bงหมด

ข้อดี
• วางแผนทั Bงหมดในเฟสแรกๆ เจอ bug ตั Bงแต่เนิ)นๆ
• เข้าใจง่ายกว่าแบบ iterative

ข้อเสีย
• ไม่เหมาะกับ requirement ที)เปลี)ยนแปลงได้
• เฟสแรกยาก ใช้เวลานาน
• ลกูค้า/stakeholder ไม่ค่อยมีส่วนร่วม



Iterative/Incremental Model

• สร้าง product ทีละนิดๆ เป็น iteration
• iterative = มี process flow แบบวนซํ 8า

• incremental = ทําเพิ:มขึ 8นทีละส่วน

ข้อดี
• ลกูค้ามีส่วนร่วม

• ได้ปรับปรุงตาม feedback ของลกูค้า

ข้อเสีย
• ขาดการวางแผนในระยะยาว

• ไม่เหมาะกับงานที: requirement นิ:ง / มีขนาดใหญ่
• เช่น Windows OS



Agile Manifesto, Agile Process

Agile Manifesto = Iterative Model + Team Culture
• เพิ$มเติมในเรื$องการทํางานเป็นทีม การสื$อสารโดยพูดคุยแบบต่อหน้า
• ให้ความสําคญักับ software ที$ใช้งานได้จริง มากกว่า เอกสาร (documentation)

Agile Process: Scrum (After midterm)
• Team roles: Product owner, Scrum master, Dev
• Product backlog
• Sprint

• backlog, review, release, retrospective
• Daily scrum meeting
• Burndown chart



Product Management



Product Manager ทํางานอะไร?
ต่างจาก Project Manager อย่างไร?



Product Manager

หน้าที'ของ Product Manager สรุปสั1น ๆ ได้ว่า

"Help your team (and company) ship the right product to your users"

ช่วยทีม/บริษัทสร้าง product ที2ตอบโจทย์ลกูค้า 
• ประสานงานกับหลายๆ ฝ่าย
• เดินตามวิสยัทศัน์ของบริษัท
• เข้าใจลกูค้า

https://notsu.me/product-manager-ทํางานอะไร-a3b1ba10f238

https://notsu.me/product-manager-%E0%B8%97%E0%B8%B3%E0%B8%87%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3-a3b1ba10f238


Without Product Manager...



Project vs Product

Project Management Product Management
จะ organize ทีมอย่างไร จะสร้าง product อะไร

ส่งงานให้ลกูทีม, วางแผนเรื;องเวลา, 
schedule, ติดตาม

ตั @ง scope, ลําดบัความสําคญั, เก็บ 
feedback และวิเคราะห์

เข้าใจลกูทีม ใครชํานาญเรื;องอะไร นิสยั
ใจคอ พฤติกรรมการทํางาน

สามารถเข้าใจลกูค้า ความต้องการลกูค้า

ต้องใช้ทกัษะด้านการบริหารจดัการ ต้องใช้ความรู้ในด้าน product

เป้าหมาย

หน้าที;

ต้องรู้/มีทกัษะอะไร

มีบทบาทในเฟส
Design/Implement

มีบทบาทในเฟส
Planning/Requirement



Agile Product Management

ในแต่ละ iteration ของ Agile มีกระบวนการคร่าว ๆ ดงันี 7
• Planning
• ตั 7งเป้า (goals)
• กําหนดตวัชี 7วดัความสําเร็จ (success metrics)
• ตดัสินใจเลือกฟีเจอร์ (decision)

• Doing work
• พฒันาโปรแกรม 

• Review/Evaluation
• เก็บ feedback เพืHอปรับปรุงการตดัสินใจต่าง ๆ

Product Manager จะเข้ามามีบทบาทในช่วงนี 7



Example 1 เวบ็ขายของ

• Planning
• Goal: ต้องการให้ผู้ใช้เข้ามาดูหน้า promotion เยอะ ๆ

• Metric: อตัราส่วนจํานวน visitor หน้า promotion ต่อ จํานวน visitor ทั =งหมด
• Decision: เพิ@มปุ่ มสีแดง (หรือเขียว?) ใหญ่ๆ ไว้ตรงหน้า home

• Doing work
• ทําปุ่ ม -> track จํานวน click -> อาจใช้ A/B test เพื@อดูว่าปุ่ มสีไหนดีกว่ากัน

• Review
• ตรวจสอบ metric
• มีการพฒันาขึ =นจากสปัดาห์ที@แล้วไหม?
• ผล A/B test บ่งบอกถึง correlation ระหว่างสีปุ่ มกับการเข้ามาหน้า promotion ไหม



Example 2 เวบ็ระบบส่งงานในโรงเรียน

• Planning
• Goal: ต้องการลดภาระ user อาจารย์เวลาสั4งงาน
• Metric: จํานวน assignment ที4เด็กลืมแนบไฟล์แล้วอาจารย์ต้องตามทวง
• Decision: เพิ4มฟีเจอร์การตรวจเช็คไฟล์แนบ

• Doing work
• Option 1: ทําระบบให้อาจารย์ระบุชื4อไฟล์ที4 require ถ้านักเรียนไม่แนบให้โชว์ error
• Option 2: ลองพิสจูน์สมมติฐานก่อน ลงมือทําจริง ว่าทําแล้วคุ้มไหม

• ดจูากข้อมูลจํานวน assignment ในอดีตที4เกิดปัญหา

• Review
• ตรวจสอบจํานวน invalid submission, ชั4งนํ Oาหนักประโยชน์/ความยากในการทําฟีเจอร์นี O



Agile Product Management

• การที& Product manager จะสามารถคิดไอเดียใหม่ ๆ ในช่วง Planning ได้นั>น
• จะต้องอาศัย
• ประสบการณ์และ intuition
• กระบวนการทางสถิติ / การทดลองทางวิทยาศาสตร์
• เครื<องมือที<ช่วยวิเคราะห์

มกัต้องทํางานร่วมกับนัก 
Data Scientist}



Product Definition

• กิจกรรมหลกัในช่วง Planning คือ การนิยาม Product
• โดยเริ8มจากอธิบายไอเดียด้วย high-level concept แล้วค่อยๆ เพิ8มรายละเอียด ตามลําดบัดงันี D

1. Goals เป้าหมาย
2. Requirements ข้อกําหนด
3. Design การออกแบบ (เป็นหน้าที8ของ dev/system analyst)



Step 1 – Goals

• การตั&งเป้าหมาย (goal/objective) ควรใช้ภาษาง่าย ๆ ที1ผู้ใช้เข้าใจได้ ไม่ใช้ศพัท์ทางเทคนิค 

• โดยตอบคําถามต่อไปนี G
• What is the objective of your product?
• Who are your users?
• Why would they use your product? i.e., What value will your product offer?

• เช่น

• แอพลิเคชนัสามารถแสดงเวลาที1จะมาถึงป้ายโดยประมาณ (ETA) ของรถคนัถดัไปได้
• แอพลิเคชนัแนะนําสถานที1สําคญัให้แก่นักท่องเที1ยวต่างชาติในภูมิภาคอาเซียน รองรับ 10 ภาษา

• เว็บไซต์สามารถแนะนําแผนการเดินทางเพื1อเลี1ยงเส้นทางที1มีการจราจรคบัคั1ง



Step 2 - Requirements

• หลงัจากที*ได้ goals กว้าง ๆ แล้ว ก็นํามาเขียนให้ละเอียดยิ*งขึ >น เป็นข้อกําหนด (Requirement)
• เรียกกระบวนการนี >ว่า วิศวกรรมความต้องการ (Requirement Engineering)
• ในการระบุ requirement จะจดัทําเป็นเอกสาร (artifact) ในรูปแบบของ
• User Stories
• Use case description
• UML use case diagrams



User Stories

• User Stories ใช้ในการกําหนด high-level requirement
• คือใช้ภาษาบ้าน ๆ ตอบคําถาม WHO, WHAT, WHY
• As <role>, I want <action/desire>, so that <benefits>.
• <ใคร> ต้องการที,จะ <ทําอะไร> เพื,อที,จะ <มีประโยชน์อย่างไร>

• Example
• User Story #71: 

As a Shopper, I want to print a receipt, so that I have a record of my purchase.

• User Story #65:
As a Store Manager, I want to offer limited time discount, so that I can 
increase sales and traffic.



Refining User Stories

• ตัวอย่าง
• User Story #71: 

As a Shopper, I want to have a receipt for my purchase.

• จะปรับปรุง Story ให้ดีขึ 0นได้ไหม ? อย่างไร ?



Refining User Stories

• ตัวอย่าง
• User Story #71: 

As a Shopper, I want to have a receipt for my purchase.

• ปรับปรุงโดยใช้ Persona, เพิ1มรายละเอียด, บอกถึงผลดีที1ตามมา
• User Story #71: 

As Sam (a budget shopper), I want to have a receipt for my purchase that lists 
the price and any discounts, so that I have a record of my purchases.
• * The receipt should also have a date -- see attached example.



Acceptance Criteria

• เมื$อมี User Story แล้ว ก็จะต้องกําหนดเกณฑ์การยอมรับ (Acceptance Criteria) ของ 
Story นั 9น ด้วย เพื$อนิยามการทํา Story เสร็จ ("DONE") ให้ชดัเจน
• เช่น User Story: 
• As an internet banking customer, I want to see a running balance for my 

everyday account so that I know the balance of my account after each 
transaction is applied.

running balance



Acceptance Criteria

• เมื$อมี User Story แล้ว ก็จะต้องกําหนดเกณฑ์การยอมรับ (Acceptance Criteria) ของ 
Story นั 9น ด้วย เพื$อนิยามการทํา Story เสร็จ ("DONE") ให้ชดัเจน
• เช่น User Story: 
• As an internet banking customer, I want to see a running balance for my 

everyday account so that I know the balance of my account after each 
transaction is applied.

• Acceptance Criteria:
• The running balance is displayed.
• The running balance is calculated for each transaction in chronological 

order.



Alternative:
User Case 
Description
• ละเอียดและเป็นทางการกว่า 

user stories
• เหมาะกับให้ dev team อ่าน

มากกว่าลกูค้าอ่าน

[Hoffer et al., 2014, Fig. 7-34]



Alternative: UML use case diagram

• ตามมาตรฐาน UML ใช้ระบุความสมัพนัธ์ระหว่าง use case กบั actor



Git & Ionic

• git branch
• git checkout
• git clone
• GitHub collaborators

• Ionic News App with articles in single page
• Ionic Forms + Firebase



Homework

• งานกลุม่
• Ionic
• จงสร้างหน้า Main Page ใน Ionic project ให้มีปุ่ม/เมนูต่างๆ ที่จำเป็นสำหรับ

แอพพลิเคชัน (กดแล้วไม่จำเป็นต้องเกิดอะไรขึ้น) และให้มีข้อความที่เป็น placeholder
• GitHub
• เพิ่มสมาชิกทุกคนให้เป็น collaborator ใน shared repo
• อัพโหลดโฟลเดอร์ Ionic project ขึ้น GitHub
• ทุกคนจะต้อง git pull มาไว้ในเครื่องตนเองด้วย

• User Stories
• เขียน User Story ของแอพที่ทำอย่างน้อย 10 ข้อ ลงใน README.md


