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บทสรุป 

จากการปฏิบติังานสหกิจศึกษาท่ี บริษทั เมโทรซิสเต็มส์คอร์ปอเรชัน่ จ  ากดั (มหาชน) ไดรั้บท างาน

ในต าแหน่งโปรแกรมเมอร์ โดยไดรั้บมอบหมายให้พฒันาระบบส่ือการเรียนการสอนเก่ียวกบักระบวนการ

ด าเนินงานแบบ Agile เน่ืองจากแหล่งศึกษาขอ้มูลค่อนขา้งนอ้ยและส่วนใหญ่เป็นภาษาองักฤษ จึงไดมี้กระ

พฒันาระบบน้ีข้ึน เพื่อเป็นแหล่งขอ้มูล ส าหรับผูท่ี้สนใจเรียนรู้เก่ียวกบั Agile และให้ผูศึ้กษาเขา้ใจไดง่้าย 

โดยการแปลเน้ือหาเป็นภาษาไทย และไดค้น้หาขอ้มูลเพิ่มเติมไวใ้นระบบ 

จากการพฒันาระบบส่ือการเรียนการสอนเก่ียวกบักระบวนการท างานแบบ Agile น้ีเป็นประโยชน์

ต่อผูท่ี้สนใจท่ีจะศึกษาเก่ียวกบัระบบการด าเนินงานเบบ Agile ไดเ้ป็นอยา่งดี ไม่จ  าเป็นตอ้งเสียเวลาในการ

หาขอ้มูลจากหลายๆแหล่ง เพราะนอกจากจดัท าเวบ็ไซตเ์ป็นภาษาไทยแลว้ ไดมี้การรวบรอมขอ้มูลากแหล่ง

ต่างๆดว้ย 
 



กติตกิรรมประกาศ 
ขา้พเจา้ได้มาสหกิจศึกษา ณ บริษทั เมโทรซิสเต็มส์คอร์ปอเรชัน่ จ  ากดั (มหาชน) ต้งัแต่วนัท่ี 30 

พฤษภาคม พ.ศ. 2559 ถึง วนัท่ี 30 กนัยายน พ.ศ. 2559 ท าให้ขา้พเจา้ไดรั้บความรู้และประสบการณ์จากการ

ท างานจริงท่ีสาคญัต่อการพฒันาตวัเองในอนาคต ท าให้ขา้พเจา้สามารถน าความรู้และประสบการณ์ท่ีไดม้า

ใชใ้นการพฒันาทกัษะของตนเองและใชส้ าหรับการท าโครงงาน 
โครงงานฉบบัน้ีส าเร็จลุล่วงไปดว้ยดีโดย นางสาวฉัตรอาภรณ์ ศรพรหมวิเศษ ท่ีปรึกษาโครงงาน 

และพนกังานในทีม FSCT ทุกท่านส าหรับขอ้แนะน าและความช่วยเหลือทุกๆทั้งการท างานของบริษทั และ

เป็ท่ีปรึกษาในการท าโครงงาน และขอขอบคุณ อาจารยล์ลิตา ณ หนองคาย อาจารยท่ี์ปรึกษา ซ่ึงท่านไดใ้ห้

ค  าแนะน าต่างๆ อนัเป็นประโยชน์อย่างยิ่งในการท าโครงงาน อีกทั้งเป็นท่ีปรึกษาในการด าเนินงานสหกิจ

ศึกษาอีกดว้ย 
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บทที ่1 

บทน า 
 

1.1 ช่ือและทีต่ั้งของสถานประกอบการ 

ช่ือหน่วยงาน บริษทั เมโทรซิสเตม็ส์คอร์ปอเรชัน่ จ ากดั (มหาชน) 

(Metro Systems Corporation Public Company Limited) 

ทีต่ั้ง  400 ถ.เฉลิมพระเกียรติ ร.9 แขวงหนองบอน เขตประเวศ กรุงเทพฯ 10250 

เวบ็ไซต์  http://www.metrosystems.co.th 

อเีมล์  ir@metrosystems.co.th 

 

 
 

ภาพที ่1.1 สถานท่ีตั้งของบริษทั เมโทรซสัเตม็ส์คอร์ปอเรชัน่ จ ากดั (มหาชน) 

 

1.2 ลกัษณะธุรกจิของสถานประกอบการหรือการให้บริการหลกัขององค์กร 

บริษทั เมโทรซิสเต็มส์คอร์ปอเรชัน่ จ ากดั(มหาชน)ไดก่้อตั้งข้ึนในปี พ.ศ. 2529 ดว้ยทุนจดทะเบียน 

4 ลา้นบาทเร่ิมตน้ด าเนินธุรกิจจากการเป็นตวัแทนจ าหน่ายผลิตภณัฑ์ไอบีเอ็มเป็นรายแรกในภูมิภาค

http://www.metrosystems.co.th/
mailto:ir@metrosystems.co.th


เอเชียตะวนัออกเฉียงใต ้ต่อมาไดมี้การขยายการจดัจ าหน่ายโซลูชัน่และบริการจากบริษทัไอทีชั้นน าอ่ืน 

ๆ เพื่อการบริการท่ีครบวงจรและครอบคลุมความตอ้งการของลูกคา้ไดม้ากยิง่ข้ึน  

ในปี 2538 บริษทัไดเ้พิ่มทุนจดทะเบียนเป็น 180 ลา้นบาท เพื่อปรับเปล่ียนรูปแบบธุรกิจโดยจด

ทะเบียนเป็นบริษทัมหาชนในตลาดหลกัทรัพยแ์ห่งประเทศไทยและท าการซ้ือขายหุน้สามญัคร้ังแรกเม่ือ

วนัท่ี 9 พฤษภาคม พ.ศ. 2539 ตลอดระยะเวลาการด าเนินงาน บริษทัมีการปรับเปล่ียนมูลค่าทุนจด

ทะเบียนใหต้ามความเหมาะสมกบัขนาดของธุรกิจ โดย ณ ปัจจุบนับริษทัมีทุนจดทะเบียน 360 ลา้นบาท  

ภายหลงัการไดรั้บรองระบบคุณภาพ ISO 9001: 2008 ในทุกขั้นตอนการท างาน และระบบ 

ISO/IEC 20000:2005 และ ISO/IEC 27001:2005 ซ่ึงเก่ียวขอ้งกบัการป้องกนัสารสนเทศในองคก์รท่ีอาจ

ส่งผลต่อการด าเนินงาน ท าให้ในปี 2554 ทางบริษทัไดเ้ดินหนา้จดัท าระบบบริหารความต่อเน่ืองทาง

ธุรกิจ ((Business Continuity Management System : BCMS) และก าหนดเพิ่มเติมไวใ้นพนัธกิจหลกัของ

องคก์ร กล่าวคือ “...การมุ่งมัน่สู่ความเป็นเลิศและบริหารความต่อเน่ืองในธุรกิจเทคโนโลยีสารสนเทศ

ครบวงจร โดยบุคลากรระดบัมืออาชีพ เพื่อความส าเร็จของลูกคา้ ตลอดจนมีส่วนร่วมในการพฒันา

สังคมแห่งความรู้...”  ทั้งน้ี เป็นการป้องกนับรรเทาอุบติัการณ์ท่ีอาจก่อใหเ้กิดความเสียหายต่อธุรกิจ และ

ท าให้บริษทัสามารถด าเนินธุรกิจไดอ้ย่างต่อเน่ือง ซ่ึงมุ่งเน้นการดูแลความปลอดภยั การปฏิบติัตาม

กฎหมาย กฎระเบียบ ขอ้ตกลงท่ีเก่ียวขอ้ง ตลอดจนดูแลตรวจสอบความถูกตอ้งของขอ้มูล ภาพลกัษณ์

และความน่าเช่ือถือของบริษทั  

ดว้ยแนวคิดท่ียดึเอาลูกคา้เป็นศูนยก์ลาง บริษทัฯ จึงมุ่งแสวงหาแนวทางใหม่ๆ เพื่อตอบสนองความ

ตอ้งการของลูกคา้ และยงัคงเดินหนา้แสวงหาผลิตภณัฑแ์ละบริการต่างๆ เพื่อให้ทนักบัการเปล่ียนแปลง

ของอุตสาหกรรมไอที การมุ่งแสวงหาบริการท่ีจะท าให้ลูกคา้ด าเนินธุรกิจไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพและ

ต่อเน่ืองทั้งในสภาวะปกติ หรือในยามเผชิญวิกฤตและยงัให้ความส าคญัในการการร่วมมือกบัพนัธมิตร

ธุรกิจเพื่อน าเสนอโซลูชัน่ให้ครอบคลุมความตอ้งการของกลุ่มลูกคา้ บริษทัฯ จะยงัคงเดินหนา้พฒันา

บุคลากร และผสมผสานความสามารถของซพัพลายเออร์ คู่คา้ ตลอดจนนวตักรรมใหม่ๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง 

เพื่อตอบสนองความตอ้งการ สร้างความส าเร็จ และสร้างคุณค่าเพิ่มใหแ้ก่ธุรกิจของลูกคา้ 

จากการเติบโตทางธุรกิจอยา่งรวดเร็ว ท าให้บริษทั  เมโทรซิสเต็มส์ คอร์ปอเรชัน่ จ ากดั(มหาชน) 

ไดรั้บมอบรางวลั ”IBM Business Partner of the Year”  ซ่ึงเป็นรางวลัท่ีไดรั้บติดต่อกนัเป็นเวลาถึง 25 ปี 

พร้อมยงัไดรั้บรางวลั  IBM The Longest Relation Business Partner, Citrix - Platinum Partner of the 

Year  และรางวลัอ่ืนๆ จากคู่คา้อีกมากมาย 

 



 
 

ภาพที ่1.2 Metro Proud Awards 

 

ปัจจุบนับริษทั เมโทรซิสเต็มส์คอร์ปอเรชัน่ จ ากดั (มหาชน) มีประเภทของผลิตภณัฑ์และ

การบริการซ่ึงสามารถแบ่งออกเป็น3 กลุ่มใหญ่ๆ ไดแ้ก่ 

 

 1.2.1 กลุ่มผลติภัณฑ์ฮาร์ดแวร์ (Enterprise Systems Group – ESG) 

จ าหน่ายผลิตภณัฑ์คอมพิวเตอร์ฮาร์ดแวร์ ประกอบดว้ย คอมพิวเตอร์ขนาดกลาง พีซี 

อุปกรณ์จดัเก็บขอ้มูล ระบบคา้ปลีก เคร่ืองพิมพส์ าหรับระบบคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่  

 1.2.2 กลุ่มผลติภัณฑ์ซอฟต์แวร์โซลูช่ัน (Solutions Integration Group – SIG) 

จ าหน่ายซอฟตแ์วร์โซลูชัน่และบริการดา้นไอทีเพื่อการบริหารงานท่ีมีประสิทธิภาพ 

1.2.3        กลุ่มผลติภัณฑ์วสัดุส้ินเปลอืง (Office Supplies Group – OSG) 

จ าหน่ายวสัดุส้ินเปลืองท่ีเก่ียวขอ้งกบัคอมพิวเตอร์เคร่ืองพิมพข์นาดเล็ก กลอ้งถ่ายรูป และ

เคร่ืองโปรเจค็เตอร์ เป็นตน้ 

 

 

 

 

 



1.3 รูปแบบการจัดองค์กรและการบริหารองค์กร 

 

 
  

 ภาพที ่1.3 รูปแบบการจดัองคก์รและการบริหารองคก์ร 

 

1.4 ต าแหน่งและหน้าทีง่านทีนั่กศึกษาได้รับหมอบหมาย 

ต าแหน่ง    นกัศึกษาสหกิจ 

หนา้ท่ีงานท่ีไดรั้บมอบหมาย  Developer 

 

1.5 พนักงานทีป่รึกษาและต าแหน่งของพนักงานทีป่รึกษา 

ช่ือ – นามสกุล    นางสาวฉตัรอาภรณ์ ศรพรหมวเิศษ 

ต าแหน่ง    IT Consultant 

 

1.6 ระยะเวลาปฏบิัติงาน 

ปฏิบติังานสหกิจศึกษาเป็นระยะเวลา 4 เดือน วนัท่ี 30 พฤษภาคม 2559 – 30 กนัยายน 2559 

 



1.7 ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหาในการท าโครงงาน 

         เน่ืองจากขา้พเจา้ไดรั้บมอบหมายให้ศึกษาเร่ือง User Story เป็นวิธีการท างานท่ีนิยมน ามาใชใ้นการ

ด าเนินงานสมยัใหม ่จึงมีแหล่งขอ้มูลใหศึ้กษานอ้ย 

         ดงันั้นขา้พเจา้จึงสร้างแหล่งขอ้มูลเพิ่มเติม เป็นแหล่งรวบรวมขอ้มูลจากเวบ็ไซตต์ส่ือการเรียนรู้ต่างๆ 

เพื่อใหง่้ายต่อการคน้หาขอ้มูล และเป็นประโยชน์ต่อการท างาน 

 

1.8 วตัถุประสงค์ของโครงงาน 

1.8.1      เพื่อเพิ่มแหล่งการเรียนรู้ส าหรับผูท่ี้สนใจระบบการท างานแบบ Agile 

1.8.2 เพื่อใหง่้ายต่อการศึกษา โดยท าใหข้อ้มูลท่ีมีเป็นภาษาองักฤษอยู ่เป็นภาษาไทย 

1.8.3 เพื่อรวบรวมเน้ือหาจากแหล่งขอ้มูลต่างๆมารวมไวอ้ยูท่ี่เดียวกนั 

 

 

1.9 ขอบเขตของการศึกษาโครงงาน 

1.9.1 ศึกษาความรู้เก่ียวกบั Agile methodology และ User Story 

1.9.2 ศึกษาขอ้มูลเก่ียวกบัการสร้างเวบ็ไซตด์ว้ย Bootstrap 

 

1.10 ผลทีค่าดว่าจะได้รับจากการท าโครงงาน 

1.10.1 สามารถเพิ่มแหล่งศึกษาคน้หาขอ้มูลไดจ้ริง 

1.10.2 สามารถใชง้านไดง่้าย เน่ืองจากมีการแปลงเป็นภาษาไทย 

1.10.3 สามารถดูเน้ือหาไดง่้าย เพราะมีการรวมเน้ือหาในท่ีเดียวกนั 

 

1.11 นิยามศัพท์เฉพาะ 

         ค าที ่1 Agile เป็นระบบการท างานแบบใหม่ท่ีรองรับการเปล่ียนแปลง จดัการกบัปัญหาไดร้วดเร็ว เพื่อ

พฒันา Software ใหมี้คุณภาพสูงท่ีสุด 

        ค าที่ 2  User Story เป็นเคร่ืองมือท่ีช่วยในการท างานร่วมกบั Agile การเก็บ Requirement ของลูกคา้ 

วางแผนงาน ปัญหาอุปสรรคท่ีอาจเกิดข้ึนได ้รวมไปถึงการส่งมอบงานใหลู้กคา้ 
 



บทที ่2 

ทฤษฎแีละเทคโนโลยทีีใ่ช้ในการปฏิบัตงิาน 
 

2.1 Agile Methodology 

 2.1.1 Agile Development 

Agile ถูกพฒันาอยูบ่นพื้นฐานของ Iterative Incremental Development ในความตอ้งการ

ของลูกคา้ และผลลพัธ์ของงานตอ้งพึ่งพาการร่วมมือกนัของสมาชิกในทีม  Agile  แนะน าการ

ใชเ้วลาจ ากดัการท างานใหเ้วลาสั้นท่ีสุด  และกระตุน้การท างานใหเ้กิดความ ร ว ด เ ร็ ว มี ค ว า ม

ยืดหยุ่นต่อการเปล่ียนแปลง เป็นวิธีการรูปแบบการบริหารทีมการท างานเป็นทีมควรปฏิบติัตาม 

Scrum เป็นส่วนหน่ึงของ Agile Process แกปั้ญหาการพฒันาระบบท่ีความตอ้งการมีกาเปล่ียนแปลง

ค่อนขา้งบ่อย มีความยุง่ยากในการจดัการการพฒันาซอฟตแ์วร์ โดยวิธี Agile สามารถยอ้นกลบัไป

แกไ้ขงานในส่วนท่ียงัไม่สมบูรณ์ได ้

Agile Manifesto 

 Agile Manifesto for Software Development จุดประสงคข์อง Agile Manifesto คือ การ

ท างานเป็นทีมของผูพ้ฒันา 

  - เนน้ความสามารถของตวับุคคล มากกวา่กระบวนการหรือเคร่ืองมือ 

  - เนน้การท าซอฟแวร์ใหเ้ขา้ใจง่าย มากกวา่การท าเอกสารอยา่งละเอียด 

 - เนน้การติดต่อส่ือสารกบัลูกคา้เพื่อติดตามงาน มากกวา่การติดต่อกบัลูกคา้ เพื่อต่อรอง 

  - รองรับการเปล่ียนแปลงท่ีอาจเกิดข้ึน มากกวา่การท าตามแผนการท างานท่ีวางไว ้

 Dynamic System Development Methodology(DSDM) 

เป็น Framework ส าหรับการท า Software Projects เป็นวิธีการพฒันาระบบท่ีพฒันาต่อจาก 

RAD (Rapid Application Development) โดยการพฒันาดงักล่าวเป็นการแกไ้ขขอ้บกพร่องในเร่ือง

ของความไม่มีแบบแผนของ RAD วิธีพฒันาแบบน้ีมีหลกัการท่ีส าคญัท่ีเก่ียวขอ้งกบัความตอ้งการ

ทางธุรกิจ มีส่วนเก่ียวขอ้งของผูใ้ช ้ทีมพฒันาท่ีมีอ านาจตดัสินใจในระดบัหน่ึง  

การส่งมอบงานอยา่งสม ่าเสมอ การทดสอบแบบรวบยอดและความร่วมมือจากผูมี้ส่วนได้

ส่วนเสีย โดยการพฒันาแบบ DSDM น้ีจะมีการจดัล าดบัความส าคญัของความตอ้งการท่ีเรียกว่า 

MoSCoW 



Scrum 

Agile Framework เป็นท่ีนิยมมากท่ีสุดซ่ึงมุ่งเนน้โดยเฉพาะอยา่งยิ่งเก่ียวกบัวิธีการจดัการ

งานภายในสภาพแวดลอ้มการพฒันาของทีม Scrum ใช ้Iterative and Incremental  และรูปแบบ

การพฒันาท่ีเพิ่มข้ึนดว้ยระยะเวลาสั้น Scrum ค่อนขา้งง่ายท่ีจะใช้และมุ่งเนน้ไปท่ีการส่งมอบงาน

อยา่งรวดเร็ว 

ExtremeProgramming(XP) 

         เป็นกระบวนการพฒันาซอฟตแ์วร์ท่ีไดก้  าหนดวิธีการท่ีจะท าให้ลูกคา้และโปรแกรมเมอร์

ท างานร่วมกนัในทีม เพื่อสร้างบรรยากาศในการส่ือสารให้เกิดข้ึนในทีม การท างานร่วมกนั 

สามารถช่วยแกปั้ญหาจ านวนมาก ท่ีเกิดข้ึนระหวา่งและหลงัการสร้างซอฟตแ์วร์ได ้

 Test - Driven Development (TDD) 

           เป็นกระบวนการพฒันาซอฟตแ์วร์ท่ีอาศยัการท าซ ้ าโดยการท าให้วิธีสั้นท่ีสุดในการพฒันา 

คร้ังแรกท่ีนกัพฒันาเขียนกรณีทดสอบอตัโนมติัท่ีก าหนดการปรับปรุงท่ีตอ้งการหรือฟังก์ชัน่ใหม่ 

แลว้จะผลิตจ านวนนอ้ยท่ีสุดของรหสัท่ีผา่นการทดสอบและในท่ีสุดก็น ารหสัใหม่ให้ไดม้าตรฐาน

เป็นท่ียอมรับ 

 Lean 

         เป็นวิธีการผลิตท่ีจะพิจารณาค่าใช้จ่ายของทรัพยากรส าหรับเป้าหมาย  (Goal) 

นอกเหนือจากการสร้างมูลค่าให้กบัลูกคา้ ก าจดัความส้ินเปลืองต่อภาพรวมของการท างาน คุณค่า

ในระยะหมายถึง การกระท าหรือกระบวนการท่ีลูกคา้ยินดีท่ีจะจ่ายส าหรับ Lean เป็นศูนยก์ลางใน

การรักษาค่าใชจ่้ายใหน้อ้ยท่ีสุด 

 

 Kanban 

           เป็นระบบในการปรับปรุงและการรักษาระดบัการผลิตสูง  Kanban เป็นหน่ึงวิธีการผา่นท่ี  

Just-In-Time (JIT) เป็นกลยทุธ์ท่ีองคก์รใชเ้พื่อควบคุมค่าใชจ่้ายสินคา้คงคลงัจะประสบความส าเร็จ 

Kanban กลายเป็นเคร่ืองมือท่ีมีประสิทธิภาพ ไดก้ารสนบัสนุนจากการท างานของระบบการผลิต

โดยรวมและมนัพิสูจน์แลว้วา่เป็นท่ียอดเยีย่มต่อวธีิการส่งเสริมการปรับปรุง 

 Conclusion 

ในช่วง 10 ปีท่ีผา่นมามีปริมาณเพิ่มมากข้ึนของเร่ืองราวความส าเร็จท่ีเก่ียวขอ้งกบับริษทั มี

การปรับตวัดีข้ึนอย่างมากในความส าเร็จและประสิทธิภาพการท างานของการพฒันาทีมงานและ



โครงการท่ีมีการปฏิบติัตาม Agile น้ีไดก่้อให้เกิดความคล่องตวัท่ีจะเป็นน ามาใชก้นัอยา่งแพร่หลาย

ในหลากหลายอุตสาหกรรมรวมถึงส่ือและเทคโนโลยีท่ีมีขนาดใหญ่บริษทั เอกชนและแมก้ระทัง่

รัฐบาล 

 Agile Framework helps teams to benefit from  

  - เวลาท่ีเร็วกวา่การส่ง / การตลาด 

  - ลดความไม่แน่นอนและความเส่ียง 

  - เพิ่มผลตอบแทนจากการลงทุน (ROI) โดยมุ่งเนน้มูลค่าของลูกคา้ 

 2.1.2  Framework 

Scrum เป็นโครงสร้างภายในซ่ึงผูค้นสามารถแกไ้ขปัญหาการปรับตวั กบัปัญหาท่ีซบัซ้อน 

ท่ีมีประสิทธิภาพและสร้างสรรคก์ารส่งมอบผลิตภณัฑใ์หมี้มูลค่าสูงสุด 

Scrumเ เป็นโครงสร้างท่ีถูกน ามาใช้ในการจดัการผลิตภณัฑ์ท่ีซับซ้อน  ไม่ได้เป็น

กระบวนการหรือเทคนิคในการสร้างผลิตภณัฑ์ ค่อนขา้งจะเป็นโครงสร้างภายในซ่ึงสามารถใช้

กระบวนการต่างๆและเทคนิค Scrum ท าให้เห็นไดช้ดั ประสิทธิภาพของการจดัการผลิตภณัฑ์ของ

คุณและการพฒันาเพื่อใหคุ้ณสามารถปรับปรุง 

โครงสร้างของ Scrum ประกอบดว้ยทีมงานและบทบาทของพวกเขาเก่ียวขอ้งเหตุการณ์ส่ิง

ท่ีจะท าและกฎระเบียบองคป์ระกอบภายในโครงการท างานแต่ละคนมีจุดมุ่งหมายท่ีเฉพาะเจาะจง

และมีความส าคญัต่อความส าเร็จและการใชง้านของ Scrum 

กฎของ Scrum บทบาทและส่ิงท่ีจะท ากบัความสัมพนัธ์และการมีปฏิสัมพนัธ์ ระหว่างคน

ในทีมตลอดจนจบในหน่ึงโครงการ 

 



 
 

ภาพที ่2.1 วงจรของการด าเนินงานใน 1 Sprint 

 

 2.1.3 Sprint 

หวัใจหลกัของ Scrum คือการท า Sprint เป็น Time-Box แบ่งเป็นสองสัปดาห์หรือหน่ึง

เดือนในการท างานของหน่ึง Sprint โดยการแบ่งยอ่ยช้ินงานลงใน Sprint เพื่อแบ่งยอ่ย งานออกมา

ท าเป็น Sprint โดยจะเร่ิม Sprint ใหม่หลงัจากท่ีมีการสรุปการด าเนินงานทั้งหมดของ Sprint ก่อน

หนา้ และเร่ิมใหม่โดยขั้นตอนตามต่อไปน้ี  

  1. Sprint Planning 

  2. Daily Scrums 

  3. The Development Work 

  4. The Sprint Review 

  5. The Sprint Retrospective 

 การ Planning ท่ีดีควรไดรั้บความร่วมมือและความคิดเห็นจากทุกคนในทีม 

 - Daily Scrum Meeting เป็นการยืนประชุมกนัในทีมทุกเชา้ 10-15 นาที ใชเ้วลาให้ไวท่ีสุด

เพื่อรายงานแผนงานเมือวานท าอะไร วนัน้ีท าอะไร มีปัญหาในการท างานหรือไม่ 

- Review งานเม่ือจบ Sprint อาจมีงานท่ีเพิ่มเขา้มาใน Product Backlog เป็นงานท่ีเร่งด่วน

หรือเป็นงานท่ีจ าเป็น 



- The Sprint Retrospective หลงัจากจบ Sprint เพื่อบอกถึงเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน ตอ้งการน า

ส่ิงใดออก หรือส่ิงท่ีตอ้งการเพิ่มเขา้มา และตอ้งการเก็บอะไรไวใ้นการท างานร่วมกนัในทีม ใน 

Sprint ถดัไป 

 Conclusion 

Scrum เป็นโครงสร้างกระบวนการท่ีก าหนดกฎระเบียบบางอยา่ง มีบทบาทส าคญัท่ีจะท า

ให้มีความสม ่าเสมอ แต่ก็สามารถน าไปปรับใชก้บัองคก์รอ่ืนได ้ ข้ึนอยู่กบัความตอ้งการของการ

บริหารจดัการ Scrums มีความยดืหยุน่ไม่มีกฎตายตวั 

 2.1.4 Scrum Roles 

ผูท่ี้มีบทบาทส าคญัส าหรับทีม ไดแ้ก่ Scrum Master, Product Owner และทีม 

 Scrum Master 

Scrum Master เป็นคนท่ีรู้และเขา้ใจกระบวนการท างานทั้งหมดภายในทีม เป็นผูท่ี้มีความ

น่าเช่ือถือและมีความรับผดิชอบ 

  - ท าใหก้ระบวนการท างานภายในทีมท าไปไดอ้ยา่งราบร่ืน 

  - รับมือกบัอุปสรรคท่ี์มีผลต่อการท างาน 

  - การจดัระเบียบและสนบัสนุนความสะดวกในการประชุมท่ีส าคญั 

 Product Owner 

Product Owner เป็นผูรั้บผดิชอบในการเพิ่มมูลค่าของผลิตภณัฑแ์ละการท าผลงาน ของ

ทีม วธีิน้ีจะท าอาจเปล่ียนแปลงองคก์รทัว่กนัอยา่งแพร่หลาย 

  - Product Owner เป็นเพียงคนเดียวท่ีรับผิดชอบการจดัการบริหารงานการจดัการ

 ผลิตภณัฑร์วมถึง 

  - แสดงช้ินงานใน Product Backlog อยา่งชดัเจน 

  - สั่งการช้ินงานใน Product Backlog ก าหนดเป้าหมาย (Goal) และหนา้ท่ีของการ

ท างานในแต่ละ Sprint 

  - เพิ่มประสิทธิภาพความคุม้ค่าของการท างานของทีมงานด าเนินการ 

 - สร้างความมัน่ใจวา่ทีมมีความเขา้ใจในงานท่ีไดรั้บมอบหมายและไม่ท างานในส่วนท่ีไม่

จ  าเป็น 

 

 



 Team 

ทีมงานเป็นตวัการจดัระเบียบและจดัการกับงาน นั่นหมายความว่าทีมประกอบด้วย

นกัวเิคราะห์ออกแบบพฒันาทดสอบและอ่ืน ๆ ตามความเหมาะสมและเป็นท่ีเก่ียวขอ้งกบัโครงการ 

บางคนในอุตสาหกรรมหมายถึงทีมน้ีเป็นทีมพฒันา แต่อยา่งไรก็ตามการอา้งอิงจะน าไปสู่

ปัญหาทีมจะมีนกัพฒันาเท่านั้นและไม่มีบทบาทอ่ืน ๆ มนัเป็นความเขา้ใจท่ีเห็นไดช้ดัว่ามนัเป็น

เพียงความเขา้ใจผิด เพื่อพฒันาผลิตภณัฑ์ซอฟตแ์วร์ท่ีเราตอ้งการทุกบทบาท  และท่ีเป็นสาระส าคญั

ทีมงานจะท างานในการท างานร่วมกนั ทีมขา้มสายงานมีความสามารถทั้งหมดท่ีจ าเป็นในการ

ประสบความส าเร็จในการท างานโดยไม่ตอ้งข้ึนอยูก่บัคนอ่ืน ๆ ท่ีไม่เป็นส่วนหน่ึงของทีมและท าให้

เวลาและความพยายามท่ีสามารถบันทึก  รูปแบบของทีมในScrumถูกออกแบบมาเพื่อเพิ่ม

ประสิทธิภาพความยดืหยุน่และความคิดสร้างสรรคแ์ละการผลิต 

ขนาดทีมท่ีดีท่ีสุดท่ีมีขนาดเล็กพอท่ีจะยงัคงอยูว่อ่งไวและมีขนาดใหญ่พอท่ีจะ เสร็สมบูรณ์

การท างานอยา่งมีนยัส าคญัภายใน Sprint ขนาดทีมควรเก็บไวใ้นช่วงตั้งแต่   5 - 9 สามารถส่ือสาร

ภายในทีมไวและง่ายข้ึน 

สมาชิกภายในทีมท างานร่วมกนัอย่างใกลชิ้ดในชีวิตประจ าวนัเพื่อให้แน่ใจว่าการไหลท่ี

ราบร่ืนของขอ้มูลและความละเอียดของปัญหาไดอ้ยา่งรวดเร็ว ทีมตอ้งสามคัคีและเพิ่มข้ึนโอกาส

การเพิ่มส าหรับความคิดเห็น ท่ีเพิ่มข้ึนการส่งมอบผลิตภณัฑ์ท่ีมีความสมบูรณ์ให้แน่ใจวา่เป็นรุ่นท่ี

อาจเป็นประโยชน์ในการท างานอยูเ่สมอ 

 2.1.5 .Scrum Master 

 Scrum Master Services to the Product Owner 

- หาเทคนิคในการบริหารจดัการท่ีมีประสิทธิภาพ  

- ช่วยใหที้ม Scrum เขา้ใจความตอ้งการของงานท่ีชดัเจนและรัดกุม 

- การวางแผนผลิตภณัฑค์วามเขา้ใจในสภาพแวดลอ้ม 

- การสร้างความมัน่ใจวา่เจา้ของผลิตภณัฑรู้์วธีิท่ีจะจดัใหมี้สินคา้คา้งเพื่อเพิ่มมูลค่า 

- ท าความเขา้ใจและปฎิบติัอยา่งรวดเร็ว 

- อ านวยความสะดวกในการจดักิจกรรม Scrum ตามความจ าเป็น 

 Scrum Master Services to the Organization 

- ช้ีน าและใหก้ารสอนสมาชิกภายในทีมภายในความดูแลของ Scrum 

- แพลนน่ิงใหส้ าเร็จตามความตอ้งการขององคก์ร 



- ช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนัภายในทีม 

- เปล่ียนแปลงเพิ่มความตอ้งการของผลิตภณัฑท่ี์เพิ่มข้ึน 

 2.1.6 Events 

Scrum ในกระบวนการโครงสร้างสามารถดูไดโ้ดยวธีิการล าดบัเหตุการณ์และ วตัถุประสงค์

ท่ีสอดคลอ้งกนั เหตุการณ์ท่ีเกิด Scrum เป็นเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน Time-Boxed นัน่หมายความวา่ใน

โครงการทุกเหตุการณ์ Scrum มีระยะเวลาสูงสุดท่ีก าหนดไวล่้วงหนา้ เหตุการณ์เหล่าน้ีท าให้ความ

โปร่งใสความคืบหนา้โครงการใหทุ้กคนท่ีมีส่วนร่วมในโครงการ ส าคญัเหตุการณ์ของ Scrum คือ: 

  - The Sprint 

  - Sprint Planning 

  - Daily Scrum Meetings 

  - The Sprint Review 

  - The Sprint Retrospective 

 Sprint 

ในระหว่างSprintการเพิ่มผลิตภณัฑ์ท่ีท างานได้รับการพฒันา มันเป็นเร่ืองปกติของ

ระยะเวลาสองสัปดาห์หรือหน่ึงเดือนและในช่วงระยะเวลาน้ียงัคงท่ีส าหรับ Sprints ทั้งหมดใน

โครงการ เราไม่สามารถเปล่ียนแปลงภายในระยะเวลา Sprints ท่ีท  าอยูจ่นกวา่โครงการใหม่ Sprint 

จะเร่ิมตน้และจะเร่ิมทนัทีหลงัจากท่ีขอ้สรุปของ Sprint ก่อนหนา้น้ีส าเร็จ 

เป้าหมายของ Sprint คือ Goal ท่ีไดรั้บมอบหมาย ให้ค  าแนะน าให้กบัทีมงานเก่ียวกบั

เป้าหมายงาน มนัถูกสร้างข้ึนในระหวา่งการประชุมวางแผน Sprint ขอบเขตของ Sprint ช้ีแจงและ

เจรจาระหวา่ง Product Owner และ 

Team เพิ่มเติมเก่ียวกบัขอ้ก าหนดท่ีไดเ้รียนรู้ ดงันั้นแต่ละ Sprint มีความเก่ียวขอ้งกบัมนั

ความหมายของส่ิงท่ีจะสร้างการออกแบบและแผนมีความยืดหยุ่นท่ีจะให้ค  าแนะน าสร้าง, งาน

พฒันาและเพิ่มสินคา้ผลลพัธ์ 

ถา้ Sprint จะถูกยกเลิกและเป็นส่วนหน่ึงของงานท่ีผลิตในระหวา่ง Sprint อาจเป็น Product 

Owner โดยทัว่ไปจะยอมรับมนั ทั้งหมดไม่สมบูรณ์ Backlog Sprint รายการท่ีจะน ากลบัเขา้มาใน 

Product Backlog 

 

 



 2.1.7 Sprint Planning 

งานท่ีจะด าเนินการใน Sprint มีการวางแผนในการประชุมวางแผน Sprint ประชุมวางแผน 

Sprint เป็นระยะเวลาไม่เกินส่ีชัว่โมงเป็นเวลาสองสัปดาห์ Sprints แปดชัว่โมงเพื่อให้ผา่นหน่ึงเดือน 

มนัเป็นความรับผิดชอบของ Scrum Masterไปตรวจสอบให้แน่ใจว่าการประชุมท่ีจะเกิดข้ึนและ

ผูเ้ขา้ร่วมประชุมท่ีจ าเป็นทั้งหมดท่ีมีอยู่และเขา้ใจวตัถุประสงคข์องการประชุมท่ีก าหนดฝ่ายกลาง 

Scrum Master การประชุมเพื่อตรวจสอบการยงัชีพของการอภิปรายและปิดในเวลา  Sprint Planning 

มุ่งเนน้ไปท่ีสองค าถามต่อไปน้ี 

           ส่ิงท่ีจ  าเป็นและสามารถส่งมอบใน Sprint เพิ่มวิธีการจะท างานท่ีจ าเป็นส าหรับการ

 ด าเนินการของ Sprint จะประสบความส าเร็จ  

 ปัจจยัการผลิตในการ Planning มี  

- The Product Backlog  

- The latest product Increment 

- Projected capacity of the Team during the Sprint 

- Past performance of the Team 

ทีมScrumกล่าวถึงการท างานท่ีสามารถพฒันาในระหวา่งSprint Product Owner ให้ช้ีแจง

ในProduct Backlog ท่ีทีมเลือก Product Backlog ส าหรับSprint เช่นท่ีพวกเขาเป็นท่ีดีท่ีสุดในการ

ประเมินส่ิงท่ีพวกเขาสามารถประสบความส าเร็จในการวิ่ง ทีมงานประกอบด้วยนักวิเคราะห์

ออกแบบนกัพฒันาและทดสอบ การท างานจะด าเนินการใน รูปแบบการท างานร่วมกันจึงการลด

การท างานซ ้ า 

ทีมScrumกบั Sprint Goal และ Goal คือวตัถุประสงคท่ี์ให้ค  าแนะน าให้กบัทีมงานเก่ียวกบั

เหตุผลท่ีเป็นการเพิ่มสินคา้ทีมงานจึงตดัสินใจว่ามนัจะสร้างฟังก์ชัน่ท่ีเลือกเป็นผลิตภณัฑ์ท่ีท างาน

เพิ่มข้ึนในระหวา่งการวิง่ รายการสินคา้คา้งเลือกส าหรับการน้ี Sprint  แผนส าหรับการส่งมอบให้

พวกเขาเรียกวา่ Backlog Sprint 

ทีมงานนอกเหนือจากน้ีอาจยงัสามารถเชิญบุคคลอ่ืน (ไม่ใช่ส่วนหน่ึงของทีม) เขา้ร่วม

Sprint การวางแผนการประชุมเพื่อขอรับค าแนะน าทางเทคนิคหรือโดเมนหรือช่วยในการประมาณ

ค่า 

ท างานใน Sprint เป็นท่ีคาดกนัในระหวา่งการวางแผน Sprint และอาจจะมีขนาดท่ีแตกต่าง

กนัหรือความพยายามในตอนทา้ยของการประชุม Sprint วางแผนการท างานจะแบ่งออกเป็นงาน



ระยะเวลาหน่ึงวนัหรือน้อยกวา่ท่ีจะช่วยให้ความสะดวกในการจดัสรรการท างานและการติดตาม

การด าเนินการเสร็จสมบูรณ์ ถา้ทีมตระหนกัวา่มนัมีการท างานมาก เ กิ นไปห รือน้อย เ กินไปก็

สามารถเจรจาไดเ้ลือกรายการสินคา้คา้งกบัเจา้ของสินคา้ 

 2.1.8 Daily Scrum Meetings 

Daily Scrum Meeting มีการประชุม 15 นาทีตอนเชา้ส าหรับทีมท่ีจะด าเนินประจ าทุกวนั

โดยใชเ้วลาอยา่งรวดเร็วและเขา้ใจง่าย รายงานส่ิงท่ีท าวนัก่อน มีปัญหาอะไร ส่ิงท่ีจะท าวนัน้ี จ ะ

ท าอะไรโดยมีการเรียกยอ่วา่ Stand up 

ทุกๆวนั Daily Scrum Meeting จะก าหนดเวลาเดียวกนัทุกวนั เพื่อลดความซบัซ้อนท่ีจะ

เกิดข้ึน ส่ิงท่ีตอ้งท าใน Daily Scrum Meeting ท่ีอธิบายตอนเชา้ 

  - เม่ือวานท าอะไร ท่ีช่วยใหง้านในทีมถึงเป้าหมาย  

  - วนัน้ีท าอะไร ท่ีช่วยใหง้านในทีมถึงเป้าหมาย  

  - พบปัญหาอะไรในการท างาน เพื่อใหส้มาชิกในทีมไดรั้บรุ้ถึงปัญหาหาทางแกไ้ข 

         ขอ้มูลต่อท่ีประชุมควรจะเป็นงานในSprint เพื่อเป้าหมายและการล าดบัความส าคญัขอ งาน

ในSprint เพื่อปรับปรุงและเพิ่มประสิทธิภาพของทีม 

  - ประโยชน์ของการ Daily Scrum Meetings: 

  - ปรับปรุงการส่ือสารภายในทีม 

  - เนน้และส่งเสริมการตดัสินใจไดอ้ยา่งรวดเร็ว 

  - ปรับปรุงระดบัความรู้ของทีม 

 2.1.9 Sprint Review 

Sprint Review จะจดัข้ึนตอนทา้ยของทุก Sprint ในระหวา่งการ Sprint ทบทวนส่ิงท่ีภายมา

ภายใน Sprint 

การน าเสนอ ทีม Scrum และผูมี้ส่วนร่วมในการท างานให้เขา้ใจตรงกนัถึงงานท่ี Done ใน 

Sprint มีอะไรบา้งมีปัญหาอะไรเกิดข้ึนมีการเพิ่ม Task ในระหวา่ง Sprint  เพิ่มมาเท่าไหร่จาก

เป้าหมายเดิมแลว้เปอร์เซ็นของการท างานผา่นเป้าหมายตามท่ีก าหนดรายงาน แส ด ง ร า ย ท่ี ย ัง ไ ม่ 

Complete จะส่งกลบัเขา้ Product Backlog เพื่อจะน ากลบัมาเขา้  Sprint เร่ิมขั้นตอนการ Planning 

ใหม่ใน Sprint ถดัไป 

 The Scrum Master Ensures That 

  - การประชุมท่ีจะเกิดข้ึน 



  - ผูเ้ขา้ร่วมเขา้ใจวตัถุประสงค ์

 - Meeting จะเนน้การประชุมท่ีจ าเป็นและเสร็จสมบูรณ์ภายในระยะเวลาท่ีเหมาะสม 

 2.1.10 Sprint Retrospective 

Retrospective เร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนมาภายใน Sprint อธิบายระบายความในใจ ส่ิงท่ีอยาก

ปรับปรุง สิงท่ีอยากเก็บคงไวใ้น Sprintถดัไป 

 วตัถุประสงค์ของ Sprint Retrospective 

- รวมการเรียนรู้จากท่ีผา่นมาใน Sprint รวมถึงความสัมพนัธ์ระหวา่ง ส ม า ชิ ก ใ น ที ม

กระบวนการและเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการ Sprint 

  - ระบุรายการท่ีส าคญัท่ีเป็นไปไดด้ว้ยดีและปรับปรุงศกัยภาพเพิ่มข้ึน 

  - การสร้างแผนส าหรับการด าเนินการปรับปรุงเพื่อเพิ่มคุณภาพของ ผลิตภณัฑ ์

           Sprint Retrospective เป็นโอกาสส าหรับทีม Scrum ใคร่ครวญและปรับปรุงอยู่ใน

 โครงสร้างของกระบวนการต่อสู้เพื่อท่ีจะท าใหผ้ล Sprint ต่อไปมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

 2.1.11 Artifacts 

ส่ิงส าคญัท่ีเป็นกุญแจหลกัส าหรับ Scrum ให้ขอ้มูลส าคญัท่ีต่อทีมและผูมี้ส่วนร่วม

 จะตอ้งตระหนกัถึงการท าความเขา้ใจสินคา้ภายใตก้ารพฒันากิจกรรมท าและกิจกรรมการ

วางแผนในโครงการ ส่ิงส าคญัดงัต่อไปน้ีท่ีก าหนดไวใ้น Scrum 

  - Product Backlog 

  - Sprint Backlog 

  - Burn-Down Chart 

  - Increment 

 Product Backlog 

Product Backlog เป็นรายการของคุณสมบติัท่ีมีความจ าเป็นเป็นส่วนหน่ึงของการส้ินสุด 

Product Backlog แสดงรายการคุณสมบติัทั้งหมดท่ีฟังก์ชัน่ท่ีตอ้งการการปรับปรุงและการแกไ้ขท่ี

เป็นการเปล่ียนแปลงท่ีจะท ากบัผลิตภณัฑ์ในรุ่นอนาคตสินคา้รายการ Backlog มี Attribute ของ

รายละเอียดการสั่งซ้ือประมาณการและมูลค่าเหล่าน้ี  

เจา้ของสินคา้จะเป็นผูรั้บผิดชอบสินคา้คา้ง รวมทั้งเน้ือหา และการสั่งซ้ือ Product Backlog 

เป็นส่ิงส าคญัท่ีพฒันา  



เป็นผลิตภณัฑ์ท่ีถูกสร้างข้ึนจะใช้และความคุม้ค่าก าไรท่ีสินคา้คา้งจะกลายเป็นรายการ

ขนาดใหญ่และครบถว้นสมบูรณ์มากข้ึน การเปล่ียนแปลงในความตอ้งการทางธุรกิจตลาดเง่ือนไข

หรือเทคโนโลยท่ีีเปล่ียนแปลงสาเหตุใน Product Backlog 

Product Backlog จะหมายถึงการเพิ่มรายละเอียดประมาณการและล าดบัความส าคญัเป็น

รายการ Product Backlog น้ี เป็นกระบวนการต่อเน่ืองท่ีด าเนินการโดย Product Owner และทีม

Scrum ตดัสินใจอยา่งไรและเม่ือการปรับแต่งท่ีจะตอ้งท า Product Backlog สามารถพฒันาโดย

ทีมงานภายในหน่ึง Sprint มีถือวา่มีความพร้อมส าหรับการเลือกในการประชุมวางแผน Sprint 

 Sprint Backlog 

Sprint Backlog มีการคาดการณ์โดยทีมการท างานเก่ียวกบัส่ิงท่ีจะท านั้นท่ีมีอยูใ่นเพิ่มต่อไป

และการท างานท่ีจ าเป็นในการส่งมอบการท างานท่ีเป็นการเพิ่มค าสินคา้ท างาน 

Sprint Backlog เป็นแผนการท่ีมีรายละเอียดเพียงพอท่ีสามารถเขา้ใจได ้แต่ทีม ติ ด ต า ม ใ น

การแยง่ชิงกนัทุกวนั ทีมงานปรับเปล่ียน Backlog Sprint ตลอด Sprint และ Backlog Sprint โผล่

ออกมาในระหวา่ง Sprint  การเกิดข้ึนน้ีเกิดข้ึนเป็นทีมท างานผา่นแผน และเรียนรู้ เพิ่ม เ ติม

เก่ียวกบัการท างานท่ีจ าเป็นเพื่อใหบ้รรลุเป้าหมายตาม Sprint 

Backlog Sprint เป็นงานท่ีจะด าเนินการหรือเสร็จส้ินงานท่ีเหลือโดยประมาณจะมีการ

ปรับปรุง เม่ือองคป์ระกอบของแผนจะถือวา่ไม่จ  าเป็นท่ีพวกเขาจะถูกลบออก ทีมเดียว ส า ม า ร ถ

เปล่ียน Sprint ของมนั 

Backlog ในช่วง Sprint วิ่ง Backlog เป็นมองเห็นไดอ้ยา่งภาพในเวลาจริงของการท างานท่ี

ทีมงานวางแผนท่ีจะประสบความส าเร็จในช่วง Sprint และเป็นแต่เพียงผูเ้ดียว ใหก้บัทีมงาน 

 Increment 

รายงานการเพิ่มคือผลรวมของทุกรายการProduct Backlog เสร็จสมบูรณ์ในระหวา่ง Sprint

รวมกบัการเพิ่มข้ึนของก่อนหนา้น้ีทั้งหมด ในตอนทา้ยของ Sprint เพิ่มข้ึนจะตอ้งเป็นสินคา้ท่ีมีการ

ท างานซ่ึงหมายความว่ามนัจะตอ้งอยู่ในสภาพพร้อมใช้มนัจะตอ้งอยู่ในสภาพการท างานโดยไม่

ค  านึงวา่เจา้ของสินคา้ตดัสินใจท่ีจะปล่อยจริง 

ทีมScrum ตอ้งมีมติเก่ียวกบัส่ิงท่ีจะถือเป็นการเพิ่มข้ึนแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัน้ีต่อทีม 

Scrum แต่สมาชิกในทีมจะตอ้งมีการใชร่้วมกนัเขา้ใจในส่ิงท่ีมนัหมายถึงการท างานจะเสร็จสมบูรณ์ 

น้ีจะใชใ้นการประเมินเม่ือการท างานท่ีสมบูรณ์เก่ียวกบัการเพิ่มสินคา้ 



ทีมส่งมอบการเพิ่มข้ึนของการท างานของทุกผลิตภณัฑ์ Sprint เพิ่มน้ีเป็นใช้ไดด้งันั้น

Product Owne อาจเลือกท่ีจะปล่อยมนัทนัที 

 2.1.12 Sprint Burn-Down Chart 

ณ จุดใด ๆ ในเวลาใน Sprint การท างานทั้งหมดท่ีเหลืออยูใ่น Backlog Sprint  สามารถสรุป 

Task น้ีทีมงานท่ีเหลือทั้งหมดทุก Daily Scrum โครงการโอกาสในการบรรลุ เป้าหมายการวิ่ง โดย

การติดตามงานท่ีเหลือตลอดวิง่ทีมสามารถจดัการความคืบหนา้ 

Sprint Burn ลงผงัเป็นแนวปฏิบติัส าหรับแนวโนม้การท างานใชโ้ดย  Scrum ทีมไดรั้บการ

พิสูจน์แลว้วา่เป็นเทคนิคท่ีมีประโยชน์ในการตรวจสอบ Sprint ความคืบหนา้ ไปสู่เป้าหมา Sprint 

Burn ลงผงัเป็นแนวปฏิบติัส าหรับแนวโนม้การท างานใชโ้ดย Scrum ทีม ไดรั้บการพิสูจน์แลว้วา่

เป็นเทคนิคท่ีมีประโยชน์ในการตรวจสอบ Sprint ความ คืบหนา้ไปสู่เป้าหมาย Sprint 

 

2.2 โปรแกรม Sublime text 3 

 

  
 

ภาพที ่2.2 Sublime text 3 [http://www.techguideit.com/] 

Sublime Text มีรูปแบบการใชง้านคลา้ยกบั Note Pad กบั Text Edit เพียงแต่ถูกออกแบบ

มาใหท้ างานกบั Codeส าหรับการเขียนเวบ็ หรือเขียนโปรแกรมต่างๆโดยเฉพาะ 

ดงันั้นถา้ท างานดา้นพฒันา กบัออกแบบ Websiteหรือ Web Application และตอ้งการ

เคร่ืองมือท่ีช่วยให้ท างานเสร็จเร็วข้ึน Sublime Text 3 น าเอาไปใชง้านกนัส่วนใหญ่จะมี ‘Package’ 

http://www.techguideit.com/


(ส่วนเสริมการท างาน) ช่วยอ านวยความสะดวกกบัภาษาหลกัๆ ของ Web Designerและ Web 

Developerครับ เช่น 

- HTML   - JQuery Mobile  - Ruby on Rails 

- CSS   - LESS 

- JavaScript   - SASS 

- JQuery   - Python 

 

2.3 ภาษา HTML 

โครงสร้างของ HTML จะประกอบไปดว้ยส่วนของค าสั่ง 2 ส่วน คือ ส่วนท่ีเป็น ส่วนหวั 

(Head) และส่วนท่ีเป็นเน้ือหา (Body) โดยมีรูปแบบค าสั่งดงัน้ี 

 

 
 

ภาพที ่2.3 โครงสร้างภาษา HTML 

 

 การจัดโครงสร้างแฟ้มเอกสาร 

HTML ไม่มีโครงสร้างใด ๆ มาก าหนดนอกจากโครงสร้างพื้นฐานเท่านั้น หรือ แมแ้ต่ไม่มี

โครงสร้างพื้นฐานอยู่ โปรแกรมท่ีเขียนข้ึนมานั้นก็สามารถท างานไดเ้สมือนมีโครงสร้างทั้งน้ีเป็น

เพราะวา่ตวัเวบ็เบราเซอร์จะมองเห็นทุกส่ิงทุกอยา่งในโปรแกรม HTML เป็นส่วนเน้ือหาทั้งส้ิน 

ยกเวน้ใน ส่วนหวัท่ีตอ้งมีการก าหนดแยกออกไป จะเขียนค าสั่งหรือขอ้ความท่ีตอ้งการให้

แสดง อย่างไรก็ได ้เสมือนพิมพง์านเอกสารทัว่ๆไป เพียงแต่ต าแหน่งใดมีการท าต าแหน่งพิเศษ

ข้ึนมา เวบ็เบราเซอร์ถึงจะแสดงผลออกมาตามท่ีถูกก าหนด โดยใชค้  าสั่งให้ตรงกบั รหสัท่ีก าหนด

เท่านั้น 



การแสดงผลทีเ่วบ็เบราเซอร์ 

 หลงัจากมีการพิมพโ์ปรแกรมน้ีเสร็จเรียบร้อยแลว้ ใหบ้นัทึกเป็น ไฟลท่ี์มีนามสกลุ .htm 

หรือ .html จากนั้นใหเ้รียกโปรแกรมเวบ็เบราเซอร์ข้ึนมาท าการทดสอบ ขอ้มูลท่ีเรา สร้างจะถูก 

น ามาท่ีออกมาแสดงท่ีจอภาพ ถา้ไม่เขียนอะไรผดิ บนจอภาพก็จะแสดงผลตามนั้น 

ถ้าเรามีการปรับปรุงแก้ไขข้อมูลในโปรแกรมเดิมให้อยู่ในรูปของโปรแกรมใหม่ ไม่

จ  าเป็นตอ้งเปิดโปรแกรมข้ึนมาใหม่ เพียงแต่ Refresh โปรแกรมก็จะท าการประมวลผลและ 

แสดงผลออกมาใหม่ ในค าสั่ง HTML ส่วนใหญ่ใชต้วัเปิด เป็นเคร่ืองหมายนอ้ยกวา่    “ < ”  ตาม

ดว้ยค าสั่ง และปิดทา้ยดว้ยเคร่ืองหมายมากกวา่ “ > “ และมีตวัปิดท่ีมีรูปแบบเหมือนตวั เปิดเสมอ 

เพียงแต่จะมีเคร่ือง หมาย “ / “ อยูห่นา้ค าสั่งนั้นๆ เช่น ค าสั่ง <BODY>จะมี  </BODY>เป็นค าสั่งปิด 

เม่ือใดท่ีผูเ้ขียนลืมหรือพิมพค์  าสั่งผดิ จะส่งผลใหก้ารท างานของโปรแกรมผดิพลาดทนัที 

 

2.4 ภาษาCSS 

CSS ยอ่มาจาก Cascading Style Sheets   เป็นภาษาท่ีมีรูปแบบการเขียน Syntax เฉพาะ และ

ถูกก าหนดมาตรฐานโดย W3C (World Wide Web Consortium) เช่นเดียวกบั HTML และ 

XHTML ใชส้ าหรับตกแต่งเอกสาร HTML/ XHTML ใหมี้หนา้ตา สีสัน ตวัอกัษร เส้นขอบ พื้นหลงั 

ระยะห่าง ฯลฯ อยา่งท่ีเราตอ้งการ โดยก าหนดคุณสมบติัให้กบั Element ต่างๆ ของ HTML เช่น 

<body>, <p>, <h1>เป็นตน้ 

ประโยชน์ของ CSS 

- การใช ้ CSS ในการจดัรูปแบบการแสดงผล จะช่วยลดการใชภ้าษา HTML ในการตกแต่งเวบ็

เพจ ท าให้ Code ภายใน HTML เหลือเพียงส่วนเน้ือหาท าให้เขา้ใจง่ายข้ึน การแกไ้ขเอกสารท า

ไดง่้ายและรวดเร็ว 

- เม่ือ Code ภายใน HTML ลดลงท าใหข้นาดไฟลเ์ล็กลงจึงดาวน์โหลดไดเ้ร็ว 

- สามารถก าหนดรูปแบบการแสดงผลจากค าสั่ง Style Sheet ชุดเดียวกนั ให้มีผลกบัเอกสาร 

HTML ทั้งหนา้ หรือทุกหนา้ได ้ ท าให้เวลาแกไ้ขหรือปรับปรุงท าไดง่้าย ไม่ตอ้งไล่ตามแกท่ี้ 

HTML tag ต่างๆ ทัว่ทั้งเวบ็เพจ 

- สามารถควบคุมการแสดงผลใหเ้หมือนกนั หรือใกลเ้คียงกนัไดใ้นหลาย Web Browser 

- สามารถก าหนดการแสดงผลในรูปแบบท่ีเหมาะกบัส่ือชนิดต่างๆ ไม่วา่จะเป็นการแสดงผลบน

หนา้จอ, บนกระดาษเม่ือสั่งพิมพ,์ บนมือถือ หรือบน PDA โดยท่ีเป็นเน้ือหาเดียวกนั 



- ท าให้เป็นเวบ็ไซตท่ี์มีมาตรฐาน ปัจจุบนัการใช้ Attribute ของ HTML ตกแต่งเอกสารเวบ็เพจ 

นั้นลา้สมยัแลว้ W3C แนะน าใหเ้ราใช ้CSS แทน ดงันั้นหากใช ้CSS กบัเอกสาร HTML ก็จะท า

ใหเ้ขา้กบัเวบ็เบราเซอร์ในอนาคตไดดี้ 

 

2.5 ภาษา JavaScript 

 

  
 

ภาพที ่2.4 JavaScript [https://www.all-statecredit.com/javascript/] 

 

JavaScript เป็นภาษาท่ีเป็น Script ท่ีอยูใ่นเวบ็ไซต ์ (ใช่ร่วมกบั HTML) เพื่อให้เวบ็ไซตข์องเราดูมี

การเคล่ือนไหว สามารถตอบสนองผูใ้ชง้านไดม้ากข้ึน ขอ้ดีของ JavaScript คือสามารถท าให้ผูใ้ชง้านใช้

เวบ็ไซตไ์ดง่้ายข้ึน รวมถึงดึงดูดความสนใจของผูใ้ชง้านได ้

ปัจจุบนัน้ี JavaScript นั้นเป็นมาตราฐานท่ีอยูใ่น W3C จึงมัน่ใจไดว้า่ทุกๆ Web Browser รองรับการ

ท างานขอJavaScript แน่นอน  

หน้าที่ของ JavaScript  

- JavaScript นั้นออกแบบใหใ้ชง้านร่วมกบั HTML คือตอ้งใชง้านร่วมกบั HTML Code 

- JavaScript เป็นภาษาท่ีท าใหผู้ใ้ช ้ใชง้านง่ายไม่จ  าเป็นตอ้งมีพื้นฐานโปรแกรมมากนกั 

https://www.all-statecredit.com/javascript/
http://www.w3.org/


- JavaScript เป็นภาษาท่ีใช้ทรัพยากรณ์เคร่ืองนอ้ยมาก (JavaScript นั้นจะประมวลผลท่ีฝ่ังของ

เคร่ืองผูใ้ชท้  าใหไ้ม่เป็นภาระกบัเคร่ืองมากนกัเม่ือเทียบกบั Flash) 

เพิ่มเติม : Java กบั JavaScript นั้นแตกต่างกนัโดยส้ินเชิง ทั้งความซบัซ้อนของภาษา การใชง้าน 

ประสิทธิภาพ รวมถึงผูพ้ฒันา โดย Java นั้นพฒันาโดย Sun ซ่ึงตอนน้ี Oracle ซ้ือไปเรียบร้อยแลว้ 

ส่วน JavaScript นั้นพฒันาโดยทีมงาน Netscape (Mozilla Foundation) ผูพ้ฒันา Firefox Web 

browser ใหเ้ราไดใ้ชก้นัฟรี และคุณภาพดี 

JavaScript ท าอะไรได้บ้าง 

- JavaScript ท าใหส้ามารถใชเ้ขียนโปรแกรมแบบง่ายๆได ้โดยไม่ตอ้งพึ่งภาษาอ่ืน เช่น PHP เนน้

ออกแบบง่าย โดยส่วนใหญ่จะเป็นรูปแบบของการแสดงผล 

- JavaScript มีค  าสั่งท่ีตอบสนองกบัผูใ้ชง้าน เช่น เม่ือผูใ้ชค้ลิกท่ีปุ่ม หรือ Checkbox ก็สามารถสั่ง

ใหเ้ปิดหนา้ใหม่ได ้ท าใหเ้วบ็ไซตมี์ปฏิสัมพนัธ์กบัผูใ้ชง้านมากข้ึน คือขอ้ดีของ JavaScript ท่ีท า

ใหเ้วบ็ไซตส่์วนใหญ่ เช่น Google Map น ามาใช ้

- JavaScript สามารถเขียนหรือเปล่ียนแปลง HTML Element ได ้สามารถเปล่ียนแปลงรูปแบบ

การแสดงผลของเวบ็ไซต ์หรือหนา้แสดงเน้ือหาสามารถซ่อนหรือแสดงเน้ือหาไดแ้บบง่าย 

- JavaScript สามารถใชต้รวจสอบขอ้มูลได้ เม่ือกรอกขอ้มูลบางเวบ็ไซต์ เช่น Email เม่ือกรอก

ขอ้มูลผิดจะมีหน้าต่างเตือนข้ึนมาว่ากรอกผิด หรือลืมกรอกขอ้มูลบางอย่าง ส่วนใหญ่ใช ้

JavaScript ตรวจสอบ 

- JavaScript สามารถใชใ้นการตรวจสอบผูใ้ชไ้ด ้เช่น ตรวจสอบวา่ผูใ้ชใ้ช ้Web Browser อะไร 

- JavaScript สร้าง Cookies ได ้(Cookies คือ การเก็บขอ้มูลของผูใ้ชใ้นคอมพิวเตอร์ของผูใ้ชเ้อง)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



2.6 ภาษา PHP 

 

  
 

ภาพที ่2.5 ภาษา PHP [https://www.quora.com/What-font-is-the-php-logo] 

 

ยอ่มาจาก Professional Home Page หลายคนท่ีท าเวบ็ไซตด์ว้ย HTML หรือโปรแกรมช่วย

สร้างเวบ็ไซตต่์างๆ เช่น Dreamweaver เม่ือท า Form ส าหรับ รับค่าเช่น ช่ือ ท่ีอยู ่ แลว้จะเก็บค่า

อยา่งไร จะท าอยา่งไรต่อ หรือเวบ็บอร์ดท างานอยา่งไร CMS ท างานอยา่งไรบางเวบ็ไซตส์ามารถ

โตต้อบกบัผูใ้ชง้านไดค้  าตอบของทุกค าถามคือ PHP  

PHP นั้นเป็นภาษาส าหรับใช้ในการเขียนโปรแกรมบนเว็บไซต์ สามารถเขียนได้

หลากหลายโปรแกรมเช่นเดียวกบัภาษาทัว่ไป PHP ต่างจาก HTML อยา่งไร คือ HTML นั้นเป็น

ภาษาท่ีใชใ้นการจดัรูปแบบของเวบ็ไซต์ จดัต าแหน่งรูป จดัรูปแบบตวัอกัษร หรือใส่สีสันให้กบั 

เวบ็ไซตข์องเรา แต่ PHP เป็นส่วนท่ีใชใ้นการค านวน ประมวลผล เก็บค่า และท าตามค าสั่งต่างๆ 

อย่างเช่น รับค่าจากแบบ Form ท่ีท า รับค่าจากช่องค าตอบของเวบ็บอร์ดและเก็บไวเ้พื่อน ามา

แสดงผลต่อไป แมแ้ต่ใชใ้นการเขียน CMS ยอดนิยมเช่น Drupal , Joomla คือเวบ็ไซตจ์ะโตต้อบกบั

ผูใ้ชไ้ด ้ตอ้งมีภาษา PHP ส่วน HTML หรือ Javascriptใชเ้ป็นเพียงตวัควบคุมการแสดงผลเท่านั้น 

การเขียน PHP ต้องมีอะไรบ้าง 

PHP นั้นจ าเป็นจะตอ้งมีการประมวลผลดงันั้นการใชง้าน จะตอ้งมี Web Server เพื่อให ้

PHP สามารถท างานได้ ต่างจาก HTML จะท าอยา่งไรถา้ไม่ไดเ้ช่า Web Server จะใชไ้ม่สามารถใช้

งาน PHP ได ้ เราจึงตอ้งลงโปรแกรม ให้เคร่ืองท่ีใชง้านอยูน่ั้นท างานเหมือนกบั Web Server ก่อน 

ซ่ึงโปรแกรมนั้นช่ือวา่ Apache คือโปรแกรมจ าลอง Server เพื่อเก็บขอ้มูลเวบ็ไซต ์เช่น ค าตอบของ

เวบ็บอร์ด จ าเป็นตอ้งมีโปรแกรมฐานขอ้มูลอีกโปรแกรมเขา้มาช่วย คือ MySQL  

https://www.quora.com/What-font-is-the-php-logo


การพฒันาเวบ็ไซต์ด้วย PHP 

ส าหรับผูพ้ฒันาเวบ็ไซตด์ว้ย PHP นั้นปกติจะท าการจ าลองเคร่ืองของตวัเองให้เป็น Web 

Server ระหวา่งการพฒันาเพื่อดูการท างานของโปรแกรมท่ีเขียนข้ึน จากนั้น อพัไฟล์ทั้งหมดลงใน 

Web Server จริง เคร่ืองคอมพิวเตอร์สามารถท างานไดเ้หมือนกบั Web Server จริงได ้แต่ไม่คุ่มค่า

ทางการเงิน เพราะเราตอ้งเสียค่าไฟ ค่าอินเตอร์เน็ต ตอ้งเปิดเคร่ืองไวต้ลอดเวลา รองรับผูใ้ชง้านได้

นอ้ย ดงันั้นการเช่า Web Server ภายนอกจะคุ่มค่ามากกวา่ หากตอ้งการพฒันาเวบ็ไซตเ์พื่อใชง้าน

จริง 

 

2.7 ฐานข้อมูล MySQL 

 

  
 

ภาพที ่2.6 ฐานขอ้มูล MySQL [https://en.wikipedia.org/wiki/File:MySQL.svg] 

 

MySQL เป็นโปรแกรมระบบจดัการฐานขอ้มูล มีหน้าท่ีเก็บขอ้มูลอย่างเป็นระบบรองรับ

ค าสั่ง SQL เป็นเคร่ืองมือส าหรับเก็บขอ้มูลท่ีตอ้งใชร่้วมกบัเคร่ืองมือหรือโปรแกรมอ่ืน เพื่อให้ได้

ระบบงานท่ีรองรับความตอ้งการของผูใ้ช ้เช่น ท างานร่วมกบัเคร่ืองบริการเวบ็ (Web Server) เพื่อ

ให้บริการแก่ภาษาสคริปตท่ี์ท างานเป็นเคร่ืองให้บริการ (Server-Side Script) เช่น ภาษา PHP ภาษา 

ASP.NET หรือภาษา JSP เป็นตน้ หรือท างานร่วมกบัโปรแกรมประยุกต ์(Application Program) 

เช่น ภาษา VB.NET ภาษา JAVA หรือภาษา C# เป็นตน้ โปรแกรมถูกออกแบบให้สามารถท างาน

ไดบ้นระบบปฏิบติัการท่ีหลากหลาย และเป็นระบบฐานขอ้มูลโอเพนซอร์ท (Open Source) ท่ีถูก

น าไปใชง้านมากท่ีสุด 

https://en.wikipedia.org/wiki/File:MySQL.svg


2.8 Framework JQuery 

 

          
 

ภาพที ่2.7  JQuery [www.jquery.com] 

 

jQuery คือ JavaScript Library ถูกออกแบบมาเพื่อให้การเขียน JavaScript มีความสะดวก

และง่ายข้ึน เพราะการน า JavaScript ไปประยุกตก์บังานจ าพวกเวบ็(Client-side JavaScript)นั้นเป็น

ส่ิงท่ียุง่ยาก ไม่วา่จะเป็นเร่ืองความไม่เขา้กนัของ Web Browser แต่ละค่าย , DOM หรือ APIเป็นตน้   

ดงันั้น jQuery จึงรวมเอาObject และ Functionต่างๆ ท่ีจ  าเป็นมารวบรวมไวใ้นรูปแบบของ 

Libraryไม่ว่าโคด้ท่ีคุณเขียนจะใช้ JavaScript หลายบรรทดั ก็สามารถท าให้สั้นลงได ้ อาจท าให้

เหลือสั้นเพียงแค่บรรทดัเดียวเท่านั้น jQuery ประกอบดว้ยฟีเจอร์ต่างๆ ดงัน้ี 

             - HTML/DOM manipulation - HTML event methods  - AJAX 

            - CSS manipulation  - Effects and animations   - Utilities 

 มีการใช้งานอยู่สองรูปแบบคือ แบบ Productionและแบบ Developmentซ่ึงแบบ 

Development เหมาะส าหรับการเอาซอร์สโคด้มาดดัแปลงแกไ้ขหรือศึกษาท าความเขา้ใจ ในขณะท่ี

แบบ Production เหมาะกบัการน าไปใชง้านจริง เพราะไดต้ดัช่องวา่งและปรับเปล่ียนตวัแปรภายใน

ใหส้ั้นลง เพื่อลดขนาดไฟล ์ใหเ้ลือกตามความตอ้งการใชง้าน  

 

 

 

 

 

 

http://www.jquery.com/


2.9 Framework Bootstrap 

 

 
 

ภาพที ่2.8 Bootstrap [http://www.siamhtml.com/] 

 

Front-end Framework 

Front-end หมายถึง ส่วนท่ีแสดงผลส าหรับ Users หรือหนา้เวบ็ไซต์ ค าวา่ Framework 

หมายถึง ส่ิงท่ีเขา้มาช่วยก าหนดกรอบของการท างานให้เป็นไปในทางเดียวกนั ช่วงท่ียงัไม่มี 

Framework ปัญหาท่ีพบเป็นประจ าในการท างานร่วมกนั คือ ต่างคนต่างท างานของตนเอง เขียนคน

ละรูปแบบ เม่ือมีการแกไ้ขงาน หรือ พฒันา จะไม่สามารถเขา้ใจความหมายของคนเขียน เพราะ

ไม่ไดมี้การก าหนดขอ้ตกลงกนัไวล่้วงหนา้ ท าให้เสียเวลาโดยใช่เหตุ โดยน า Framework เขา้มา

แกปั้ญหา เป็นตวัก าหนดใหส้มาชิกในทีมเขา้ใจตรงกนั ปฏิบติัไปในแนวทางเดียวกนั  

Front-end Framework จะช่วยใหก้ารพฒันาเวบ็ไซตเ์ร็ว ง่าย และเป็นระบบ ค าวา่ Bootstrap 

ในภาษาองักฤษหมายถึง ‚ส่ิงท่ีช่วยท าให้ง่ายข้ึน‛ หรือ ‚ส่ิงท่ีท าไดด้ว้ยตวัของมนัเอง‛ หมายความ

วา่  ถา้ใช ้Bootstrap ไม่จ  าเป็นตอ้งใชโ้ปรแกรมตวัอ่ืนเพิ่มอีก 

ส่ิงที ่Bootstrapให้ มี 4 อย่าง ดังนี ้

Scaffolding 

- Grid System จ านวน 12 คอลมัน์ สามารถเลือกใชไ้ดท้ั้งแบบ Fixed และแบบ Fluid 

Base CSS 

- Style Sheets ส าหรับ HTML Elements พื้นฐาน เช่น Typography, Tables, Forms และ Images 

http://www.siamhtml.com/


Components 

- Style Sheets ส าหรับส่ิงท่ีตอ้งใชบ้่อยๆ ไม่ว่าจะเป็น Navigation, Breadcrumbs รวมไปถึง 

Pagination 

JavaScript 

- JQuery plugins ต่างๆ ไม่วา่จะเป็น Modal, Carousel หรือ Tooltip 
 



บทที ่3 

แผนงานการปฏิบัตงิานและขั้นตอนการด าเนินงาน 
 

3.1 แผนปฏบิัติงาน 

ตารางที่ 3.1 ตารางการปฏิบติังานสหกิจศึกษา ระยะเวลา 4 เดือน 

 

หัวข้องาน เดือนที่1 เดือนที่2 เดือนที่3 เดือนที่4 

ศึกษาระบบการท างานแบบ Agile                 

ศึกษาเก่ียวกบั User Stories                  

ปฏิบติังานท่ีไดรั้บมอบหมาย                 

ศึกษาการสร้างเวบ็ไซดด์ว้ย Bootstrap ,PHP ,MySQL 

,CSS และเคร่ืองมือต่างๆ 

                

วางแผนขั้นตอนการท า Project                 

ออกแบบ ER Diagram ,Database,Sitemap                 

ออกแบบเวบ็ไซด ์                 

ทดสอบการท างานของเวบ็ไซด์ และแกไ้ข ปรับปรุง                 

เรียบเรียงขอ้มูลและจดัท าเอกสาร                 

 

3.2 รายละเอยีดโครงงาน 

 3.2.1       ศึกษาเกีย่วกบั Agile Methodology ,User Story 

ศึกษาหลกัการด าเนินงานของ AgileMethodology และน ามาใชง้านร่วมกบั User Story ใน

การท างานขององคก์ร 

3.2.2      ศึกษาการสร้างเวบ็ไซต์ด้วย Bootstrap 

ศึกษาการท าเวบ็ไซดใ์หส้ามารถยดืหยุน่ไดต้ามหนา้จอของอุปกรณ์การใชง้าน ให้วิธีการใช้

งานเหมือนกนัทุกอุปกรณ์  

 



 

3.2.3 ศึกษาการใช้ภาษา JavaScript ,PHP ,Database 

ศึกษาภาษาท่ีใชใ้นงานสร้างระบบ เช่น JavaScript,PHP และสร้างฐานขอ้มูล MySQL ดว้ย 

phpMyAdmin เพื่อน ามาใชใ้นการออกแบบขอ้มูลและสร้างเวบ็ไซด์ 

3.2.3 วเิคราะห์และออกแบบระบบ 

ศึกษาการท างานของระบบส่ือการเรียนการสอนออนไลน์จากเวบ็ไซด์ต่าง และวิเคราะห์

ระบบโดยการเขียนแผนภาพของ ER Diagram ,ออกแบบหนา้เวบ็และรูปแบบการท างานของเวบ็ 

3.2.4 พฒันาระบบ 

ปรับแต่งรูปแบบเวบ็ไซตโ์ดยการแกไ้ข CSS และใชโ้ปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ใน

การตกแต่งรูปเขียนโปรแกรมจดัการขอ้มูลของสมาชิกและการเก็บคะแนนของการท าแบบทดสอบ  

3.2.5 ทดสอบระบบและแก้ไขข้อผดิพลาด 

เม่ือเสร็จสมบูรณ์แลว้ มีท าการทดสอบระบบโดยให้เพื่อนๆ พี่ๆในแผนกทดสอบการใช้

งาน ระบุขอ้ผดิพลาด และส่ิงท่ีควรเพิ่มเติมหรือน าส่ิงท่ีไม่จ าเป็นออก ใหง้านมีความสมบูรณ์ยิง่ข้ึน 

 

3.3 ขั้นตอนการด าเนินงานทีนั่กศึกษาปฏบิัติงานหรือโครงงาน 

 3.3.1 Relation Database ระบบส่ือการเรียนการสอนออนไลน์ 

  การออกแบบระบบฐานขอ้มูลโดยสร้าง Relational Database เป็นแผนภาพดงัน้ี 

 

 
  



ภาพที ่3.1 Relation Database 

3.3.2 พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) 

ท าการศึกษาขอ้มูลต่างๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัระบบส่ือการเรียนการสอนออนไลน์ พร้อมทั้ง

ก าหนดโครงสร้างแฟ้มขอ้มูลไวใ้นพจนานุกรมขอ้มูล โดยมีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี 

 

ตารางที่ 3.2 ตารางขอ้มูลสมาชิก (Table Name : user) 

 

No. KEY Field Type ค าอธิบาย 

1 Primary Key user_id Int (10) รหสัสมาชิก 

2 Foreign Key quiz_id Int (10) รหสัแบบทดสอบ 

3  user_username Varchar(20) ช่ือผูใ้ช ้

4  user_password Varchar(20) รหสัผา่นผูใ้ช ้

5  user_fullname Varchar (100) ช่ือท่ีแสดงในระบบ 

6  user_email Varchar (30) อีเมล์ 

7  user_point Int (10) คะแนนแบบทดสอบของผูใ้ช้ 

 

ตารางที่ 3.3 ตารางขอ้มูลแบบทดสอบ (Table Name : quiz) 

 

No. KEY Field Type ค าอธิบาย 

1 Primary Key quiz_id Int (10) รหสัแบบทดสอบ 

2 Foreign Key User_id Int (10) รหสัสมาชิก 

3  quiz_point Int (10) คะแนนแบบทดสอบ 

4  quiz_createdate Date วนัท่ีสร้างแบบทดสอบ 

 

 

 

 



 

 

3.3.3 ตารางฐานข้อมูล ระบบส่ือการเรียนการสอนออนไลน์ 

 

 
 

ภาพที ่3.2 รูปตารางขอ้มูลสมาชิก 

 

 
 

ภาพที ่3.3 รูปตารางขอ้มูลแบบทดสอบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

3.3.4 แผนผงัเวบ็ไซด์ (Sitemap) 

 

 
 

ภาพที ่3.4 แผนผงัเวบ็ไซด ์(Sitemap) 

 

 

 

 

 

 



 

3.3.5 แผนภาพแสดงล าดับขั้นตอนการท างาน (Flowchart) 

 

 

 
 

ภาพที ่3.5 แผนภาพแสดงล าดบัขั้นตอนการท างานระบบ (Flowchart) 
 



บทที ่4 

ผลการด าเนินงานการวเิคราะห์และสรุปผล 
 

4.1 ขั้นตอนและผลการด าเนินงานโครงงาน 

 ขั้นที ่1 เม่ือเขา้สู่เวบ็ไซต ์จะแสดงหนา้โฮมของเวบ็ไซต ์ 

 

 
 

ภาพที ่4.1 โฮมเพจเวบ็ไซต ์ 

 

 ขั้นที่ 2 เม่ือเขา้สู่เวบ็ไซตแ์ลว้ให้ท าการเขา้สู่ระบบ หรือสมคัรสมาชิก เพื่อเขา้ใชร้ะบบส่ือการเรียน

การสอนเก่ียวกบักระบวนการท างานแบบ Agile 



 
 

ภาพที ่4.2 เขา้สู่ระบบ หรือ ลงทะเบียนผูใ้ชง้านใหม่ 

 

 
 

ภาพที ่4.3 เขา้สู่ระบบ 



 
 

ภาพที ่4.4 ลงทะเบียนผูใ้ชง้านใหม่ 

 

 ขั้นที ่3 เม่ือเขา้สู่ระบบแลว้ สามารถเขา้ใชง้าน ตามเร่ืองท่ีผูใ้ชง้านสนใจท่ีจะศึกษา  

 

 
 

ภาพที ่4.5 ศึกษาส่ือการเรียนการสอน 



 
 

ภาพที ่4.6 Agile Methodology 

 

 
 

ภาพที ่4.7 User Story 



 
 

ภาพที ่4.8 หวัขอ้ยอ่ยในเร่ือง User Story 

 

 
 

ภาพที ่4.9 แบบดทดสอบหลงัเรียน 

 



 
 

ภาพที ่4.10 ขอ้มูลของผูจ้ดัท าเวบ็ไซต์ 

 

 
 

ภาพที ่4.11 แกไ้ขโปรไฟล์ หรือ ออกจากระบบ 

 

 

 



 
 

ภาพที ่4.12 แกไ้ขโปรไฟลข์องผูใ้ชง้าน 

 

4.2 ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 โครงงานน้ีไดส้ร้างข้ึนมาเป็นแหล่งการเรียนการสอนเพิ่มเติม โดยท่ีมีการท าเน้ือหาเป็นภาษาไทย 

และมีการรวบรวมขอ้มูลจากแหล่งการเรียนรู้ต่างๆ มารวบรวมไวเ้พื่อให้ง่ายต่อการศึกษาระบบส่ือการเรียน

การสอนเก่ียวกบักระบวนการท างานแบบ Agile ต่อผูท่ี้สนใจ 

 

4.3 วตัถุประสงค์และจุดมุ่งหมายของโครงงาน 

 เน่ืองจากในปัจจุบนั แหล่งขอ้มูลเก่ียวกบั Agile methodology และ User Story นั้นมีแหล่งขอ้มูลอยู่

ค่อนขา้งนอ้ยและขอ้มูลเป็นภาษาองักฤษ เพื่อให้ง่ายต่อการศึกษา และไดร้วบรวมขอ้มูลจากแหล่งต่างมาไว้

ในเวบ็เพื่อเพิ่มเติมความสมบูรณ์ของขอ้มูล 
 



บทที ่5 

บทสรุปและข้อเสนอแนะ 
 

5.1 สรุปผลการด าเนินโครงงาน 

 โครงงานส่ือการเรียนการสอนน้ีจดัท าข้ึนเพื่อรวบรวมข้อมูลจากแหล่งต่างๆและมีเน้ือหาเป็น

ภาษาไทย ง่ายต่อการศึกษาหาขอ้มูล โดยใช้ Bootstrap ในการตกแต่งเวบ็ไซต์ส่ือการเรียนการสอนให้

น่าสนใจ และใช้เคร่ืองมือท่ีช่วยในการพฒันา ให้สามารถท างานไดโ้ดยพฒันาข้ึนจากภาษา PHP และ 

JavaScript ให้ผูใ้ชง้านสามารถเขา้สู่ระบบดว้ยการลงทะเบียนผูใ้ชง้านดว้ยตนเอง และศึกษาขอ้มูลผา่นส่ือ

การเรียนการสอนเก่ียวกบักระบวนการท างานแบบ Agile ไดง่้าย  

 

5.2 แนวทางแก้ไขปัญหา 

 จากการพฒันาระบบ ไดพ้บปัญหาในการจดัการเน้ือหาภายในเวบ็ไซตท่ี์มีเน้ือหาเยอะ และยากใน

การจดัรูปแบบให้ดูน่าสนใจ จึงมีแนวทางแกไ้ขโดยการสรุปใจความส าคญัของเน้ือหามาแสดงก่อน แลว้จึง

ใส่รายละเอียดภายหลงั 

 นอกจากน้ียงัมีปัญหาในการใชภ้าษา CSS มาก าหนดรูปแบบเวบ็ไซต ์ เพราะการใชงาน โคด้บาง

โคด้ใชง้านยาก จึงน าเอา Bootstrap มาใชง้านในการแกไ้ข เพื่อง่ายต่อการก าหนดรูปแบบ 

 

5.3 ข้อเสนอแนะจากการด าเนินงาน 

 เน่ืองจากการท าระบบส่ือการเรียนการสอนเก่ียวกบักระบวนการท างานแบบ Agile ควรท่ีจะมี

ความรู้และความเขา้ใจในเน้ือหาท่ีน ามาเสนอ เพราะการท าส่ือการเรียนการสอนน้ี เป็นการน าความรู้และ

ประสบการณ์ท่ีไดรั้บ ไปเผยแพร่ให้ผูอ่ื้นไดรั้บรู้ความหมาย วิธีการด าเนินงานในระบบนั้นๆ เน้ือหาตอ้งมี

ความถูกตอ้งทั้งหมดจริงเพื่อเป็นความรู้ต่อผูท่ี้สนใจ 
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