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บทคดัย่อ 
การเขียนโปรแกรมแบบจบัคู่เป็นหนึÉงในวิธีการปฏิบัติของเอ็กซ์ทรีม

โปรแกรมมิÉงทีÉมปีระสทิธภิาพ ซึÉงโปรแกรมเมอร์ 2 คน มสีว่นร่วมในการ

พัฒนาซอฟต์แวร์ทีÉเวิร์คสเตชันเพียงเครืÉองเดียว ถึงแม้ว่าการเขียน

โปรแกรมแบบจบัคู่จะไดร้บัการยอมรบัอย่างกว้างขวางในดา้นการเพิÉม

คุณภาพและความสามารถในการผลติซอฟต์แวร์ทีÉมปีระโยชน์ในการ

นําไปประยุกต์ใช้ในสิÉงแวดลอ้มของการพฒันาซอฟต์แวร์จริง หรือเพืÉอ

ส่งเสริมการเรียนรู้ในรายวิชาการเขียนโปรแกรม แต่ถูกจํากดัในเรืÉ อง

สถานทีÉและพฤติกรรมการเขียนโปรแกรม บทความนีÊ นําเสนอ

สิÉงแวดล้อมเพืÉอการพฒันาซอฟต์แวร์สําหรบัการเขียนโปรแกรมแบบ

จบัคู่แบบทางไกล ทีÉถูกพฒันาขึÊนเป็นลกัษณะของเว็บแอปพลเิคชนั ซึÉง

ทําใหผู้เ้ขยีนโปรแกรมทั Êงคูส่ามารถทํางานร่วมกนัไดจ้ากทางไกลเสมอืน

ทํางานอยู่บนเวิร์คสเตชันเดียวกัน ระบบมีความสามารถทีÉจําเป็น

มากมายทีÉถูกพฒันาตามหลกัการการเขยีนโปรแกรมแบบจบัคู ่ เช่น สว่น

การแสดงหน้าสําหรบัเขยีนโปรแกรมของผูเ้ขยีนโปรแกรมไปยงัหน้าจอ

ของผูต้รวจทานโคด้ สว่นแสดงผลลพัธข์องโปรแกรม ช่องทางการสืÉอสาร

เสมือนอยู่ต่อหน้ากนั  เช่น วิดีโอการสนทนาระหว่างบุคคล ระบบส่ง

ขอ้ความแบบทนัท ี การสลบับทบาทดว้ยตนเองและแบบอตัโนมตั ิการ

วิเคราะห์คุณภาพของโค้ดเพืÉอแนะนําคู่คนเขียนโปรแกรมทีÉมีทักษะ

ใกลเ้คยีงกนั การตรวจทานโคด้ทั Êงแบบโดยนัยและแบบชดัแจง้สําหรับ

ตดิตามการมสีว่นร่วมของผูต้รวจทาน 
 
ค ำส ำคญั�� การเขยีนโปรแกรมแบบจบัคู;่ เอก็ซ์ทรมีโปรแกรมมิÉง; การ 
ตรวจทานโคด้; การวเิคราะหค์ณุภาพโคด้ 
 

Abstract 
Pair Programming (PP) is one of the effective Extreme 

Programming practices, by which two programmers participate in 

one software development effort at one workstation. Although PP 

has been widely accepted for an increment of software quality and 

productivity, its benefits in applying this method to real-world 

software development environments or to programming courses for 

encouraging students’ learning are often limited due to location 

constraints and coding habits. In this paper, we present the 

development of a remote software development environment for 

pair programming. The environment is developed as a web 

application, allowing two programmers to remotely work together 

just as they are working at a single workstation. The system has 

many necessary features complying with the principles of PP, such 

as mirroring the display of code editor of a driver to the screen of a 

navigator, output terminal, face-to-face like communication 

channels (i.e., video calling and instant text messaging), automatic 

and manual role switching, code quality analysis for suggesting a 

pair of programmers with similar skills, implicit and explicit code 

review for tracking a navigator’s engagement, etc. 
 
Keywords-- Pair Programming; Extreme Programming; Code 

Review; Code Quality Analysis 
 

1. บทนํา 
การเขียนโปรแกรมร่วมกันเป็นแนวปฏิบัติทีÉดีในการการพัฒนา

ซอฟต์แวร์เพืÉอใหเ้กิดประสทิธภิาพสูงสุดและทําใหน้ักพฒันาไดพ้ฒันา

ตนเองควบคูไ่ปกบัการทํางาน ซึÉงเทคนิคทีÉมกันํามาใชน้ั Êน คอื การเขยีน

โปรแกรมแบบจบัคู ่(Pair Programming) โดยเทคนิคนีÊเป็นสว่นหนึÉงของ

แนวคดิในการพฒันาซอฟต์แวร์แบบเอก็ซ์ทรมีโปรแกรมมิÉง ซึÉงเป็นสว่น

หนึÉงของการพฒันาซอฟต์แวร์แบบอไจล์ (Agile Development) แมก้าร

เขยีนโปรแกรมแบบจบัคูจ่ะใชเ้วลาในการเขยีนโปรแกรมช่วงแรกในการ

เริÉมเขยีนโปรแกรมมากกว่าการเขยีนแบบคนเดยีว แต่กลบัช่วยลดความ

ผิดพลาดทีÉเกิดจากการเขยีนโปรแกรมและใชเ้วลาในการแก้ไขภายหลงั

น้อยลง นําไปสูโ่ปรแกรมทีÉมคีณุภาพและทําใหเ้กดิการแลกเปลีÉยนเรียนรู้

ซึÉงกนัและกนัภายในทมี [1], [2] 

 จากการฝึกทดลองเขยีนโปรแกรมแบบจบัคูแ่ลว้ มรีายงานว่า 

ยงัคงมปัีญหาทีÉเกิดขึÊนในเรืÉองของความไม่ยดืหยุ่นของสถานทีÉทีÉจะตอ้ง

นั ÉงเขยีนโปรแกรมทีÉโต๊ะเดยีวกนัอยู่ ซึÉงหากอยู่ไกลกนัก็ไม่สามารถทีÉจะ

เขียนโปรแกรมแบบจบัคู่ได้ อีกทั Êงการเขียนโปรแกรมแบบจบัคู่จะมี

ประสทิธภิาพหรอืไมน่ั Êน ขึÊนอยูก่บัคูข่องนักพฒันาทีÉไดจ้บัคู่กนัดว้ย เช่น 

ทกัษะความรู้ทีÉมขีองแต่ละคนและรูปแบบการเขียนโคด้ ซึÉงหากปัจจยั

เหล่านีÊห่างกันมาก ๆ ก็จะทําให้ผลของการเขียนโปรแกรมแบบจบัคู่

ออกมาไม่มีประสิทธิภาพ ส่งผลให้บั Éนทอนความสัมพันธ์และความ

เชืÉอมั Éนในการเขียนโปรแกรม เกิดความเบืÉอหน่ายและไม่เอืÊอต่อการ

เรียนรู้ของนักพัฒนาทั Êงคู่ทีÉอาจได้จากการแลกเปลีÉยนระหว่างเขียน

โปรแกรมร่วมกนั รวมทั ÊงการแลกเปลีÉยนความคดิเหน็ เทคนิค และวิธี

ใหม ่ๆ ซึÉงสง่ผลดตี่อทมีพฒันา 
 เมืÉอพบปัญหาข้างต้น ผู้พัฒนาจึงมีแนวคิดทีÉจะพัฒนา

สิÉงแวดล้อมเพืÉอการพฒันาซอฟต์แวร์สําหรบัการเขียนโปรแกรมแบบ

จบัคูแ่บบทางไกล เพืÉอใหส้ามารถเขยีนโปรแกรมแบบจบัคู่ได ้ แมอ้ยูไ่กล
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กันไม่ว่าทีÉใดก็ตาม และแก้ปัญหาในเรืÉองของทักษะของนักพัฒนาทีÉ

ต่างกนัมากเกินไป ดว้ยการวเิคราะหค์ณุภาพโคด้เพืÉอนํามาใชใ้นการให้

คะแนนและแนะนําการจบัคู่ของนักพฒันาทีÉควรเขยีนโปรแกรมร่วมกนั 

และเพิÉมสว่นทีÉช่วยในการตรวจทานโคด้ใหม้ปีระสทิธภิาพมากขึÊน  
 

2. ทฤษฎีทีÉเกีÉยวข้อง 
ทฤษฎีทีÉเกีÉยวข้องจะเกีÉยวกับแนวทางการปฏิบัติ กระบวนการการ

ทํางานทีÉเกีÉยวขอ้งกบัการเขยีนโปรแกรมแบบจบัคู ่ซึÉงมดีงัต่อไปนีÊ 
 

2.1. เอก็ซ์ทรีมโปรแกรมมิÉง (Extreme Programming) 
เป็นแบบจําลองของวิธกีารการพฒันาซอฟต์แวร์แบบอไจล์ ทีÉช่วยเพิÉม

คุณภาพของซอฟต์แวร์ โดยมุ่งเน้นไปทีÉซอฟต์แวร์ทีÉทํางานไดจ้ริง การ

สร้างความพงึพอใจใหก้บัลูกคา้ การทํางานร่วมกนั และการปฏิสมัพนัธ์

กนัระหว่างทมีพฒันากบัผูม้สีว่นไดส้ว่นเสยีกบัระบบ 
        เอ็กซ์ทรีมโปรแกรมมิÉงเป็นวธิทีีÉมคีวามยดืหยุ่นมาก สามารถ

ปรบัเปลีÉยนแผนงานใหเ้ป็นไปตามความตอ้งการของผู้ใช้ไดต้ลอดเวลา 

ซึÉงกระบวนการของเอก็ซ์ทรีมโปรแกรมมิÉงมดีงันีÊ คอื วางแผน ออกแบบ 

เขียนโค้ด และทดสอบ ในขั Êนตอนการเขียนโค้ดนั Êน จะมกัจะใช้แนว

ทางการปฏิบตัิทีÉนิยมกันมากก็คอื การเขยีนโปรแกรมแบบจบัคู่ (Pair 

Programming) เพืÉอช่วยเพิÉมประสทิธภิาพของการเขยีนโปรแกรม [3] 
 

2.2. การเขียนโปรแกรมแบบจบัคู่ (Pair Programming) 
การเขียนโปรแกรมแบบจบัคู่หรือ Pair programming เป็นการเขียน

โปรแกรมร่วมกนัระหว่างผูเ้ขยีนโปรแกรม 2 คน โดยบทบาทมดีงันีÊ [4] 
1. Driver หรืออาจเรียกว่า Coder จะเป็นผู้คดิและเขยีนโคด้ลง

บนคอมพวิเตอร์  

2. Navigator หรืออาจเรียกว่า Reviewer จะเป็นคนทีÉนั Éงขา้ง ๆ 

Driver และจดจ่ออยู่กับการดูโค้ดทีÉ Driver เขียน เพืÉอคอย

ตรวจสอบว่าโคด้มขีอ้ผดิพลาดหรอืไม ่ตอ้งแกไ้ขอะไรหรอืไม่ 

โดยนักพัฒนาจับคู่กันและร่วมกันเขียนโปรแกรมซึÉงจะมีหลักการ

ดงัต่อไปนีÊ  
1. Driver และ Navigator ตอ้งสลบัหน้าทีÉกนัทุก ๆ 15 นาท ี

2. คู่เขียนโปรแกรมต้องอยู่หน้าคอนโซลเดียวกัน ใช้หน้าจอ 

เมาส ์และคยีบ์อร์ดเดยีวเท่านั Êน 

3. คูเ่ขยีนโปรแกรมควรจะมทีกัษะการเขยีนโปรแกรมทีÉใกลเ้คยีง

กนั  

การจบัคู่กนัในการเขยีนโปรแกรมแบบจบัคู่นั Êน มกีารแบ่งประเภทการ

จับคู่จากประสบการณ์ของผู้เขียนโปรแกรมแต่ละคนทีÉมาจับคู่กัน

ออกเป็น 3 ประเภท [5] ดงันีÊ 
1. Expert – Expert (ผู้เชีÉยวชาญกบัผู้เชีÉยวชาญ) การจบัคู่แบบ

นีÊ เหมาะกับการเขียนโปรแกรมทีÉต้องมีการแก้ปัญหาทีÉ

ซบัซ้อนหรือเป็นงานในส่วนทีÉวิกฤต มคีวามรวดเร็วในการ

พฒันามากทีÉสดุใน 3 แบบ เนืÉองจากไมต่อ้งมกีารอธบิายงาน

ในสว่นทีÉทําเสรจ็เพราะทั Êงคูม่คีวามชํานาญอยูแ่ลว้ 

2. Expert – Novice (ผู้เชีÉยวชาญกับมือใหม่) เป็นการจับคู่ทีÉ

แนะนําสาํหรบัผูเ้ขยีนโปรแกรมมอืใหม ่การจบัคูแ่บบนีÊจะช่วย

ลดระยะเวลาในการฝึกฝนของมอืใหม่ได ้ วิธนีีÊอาจจะดูเป็น

การเสยีเวลาสําหรบัผู้เขยีนโปรแกรมทีÉเชีÉยวชาญ แต่ก็ยงัมี

ข้อดี เพราะบางครั Êงมือใหม่ก็อาจจะช่วยผู้เชีÉยวชาญหา

ขอ้ผิดพลาดโดยการถามเกีÉยวกบัเมธอดของโปรแกรมนั Êน ๆ  

อย่างไรก็ตาม สิÉงทีÉสําคญัก็คือผู้เชีÉยวชาญจะต้องมีความ

อดทน มคีวามยนิดทีีÉจะสอนมอืใหม ่มฉิะนั Êนการจบัคูแ่บบนีÊก็

จะไมไ่ดป้ระโยชน์อะไรเลย ปัญหาอืÉน ๆ ทีÉอาจเกดิขึÊนกบัการ

จบัคู่แบบนีÊคอื ความมทีิฐขิองผู้เขียนโปรแกรมทีÉเชีÉยวชาญ 

เขาจะรูส้กึว่าตนเองดกีว่าคู่เขยีนโปรแกรมของเขา ทําใหเ้กิด

บรรยากาศในการทํางานทีÉไม่ด ีสว่นผูเ้ขยีนโปรแกรมมอืใหม่

อาจเกดิความไม่ม ั Éนใจ และใหค้วามร่วมมอืน้อยลง ทําใหก้าร

เขยีนโปรแกรมแบบจบัคู่กลายเป็นการเขียนโปรแกรมแบบ

เดีÉยวได ้

3. Novice – Novice (มือใหม่กับมือใหม่) การจบัคู่กันระหว่าง

มอืใหมก่บัมอืใหมเ่ป็นเทคนิคทีÉดทีีÉทําใหเ้กดิประสบการณ์การ

เรยีนรูใ้นการเขยีนโปรแกรมไปสูท่ ั Êงคู ่ หากคนหนึÉงมคีวามรู้ทีÉ

แตกต่างจะทําให้เกิดการเติมเต็มความรู้ทีÉอีกคนยังไม่มี   

การจบัคู่แบบนีÊทําเพืÉอลดเวลาของผู้ดูแล แต่ยงัคงต้องการ

ผูด้แูล 
 

3. การวิเคราะห์และออกแบบระบบ 
 

3.1. การวิเคราะห์ระบบงานเดิม 
จากการศึกษาเพืÉอวิเคราะห์ระบบงานเดมิ โดยใช้กรณีศึกษาของคณะ  

เทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร

ลาดกระบัง ซึÉงมีการสอนทักษะการเขียนโปรแกรมแบบจบัคู่ ในวิชา 

Problem Solving in Information Technology โ ดย ใ ช้ ภ า ษ า  Python 

ผู้พฒันาพบว่า เมืÉอถึงชั ÉวโมงเรียนปฏิบตัิทีÉจะต้องเขยีนโปรแกรมแบบ

จบัคูน่ั Êน พบปัญหาต่าง ๆ ดงันีÊ  

1. ปัญหาการจบัคู่เขียนโปรแกรมของนักศึกษาทีÉไม่เหมาะสม 

เกิดจากการสุ่มของระบบ ไม่มีการจับคู่ตามทักษะของแต่ละบุคคล 

บางครั Êงสง่ผลใหท้กัษะของคู่เขยีนโปรแกรมนั Êนต่างกนัมากเกนิไป ทําให้

คูเ่ขยีนโปรแกรมอาจจะไม่เขา้ใจโคด้ทีÉอีกคนเขยีน ผูเ้ขยีนโปรแกรมอาจ

ตอ้งใชเ้วลาในการอธบิายมาก จนเกดิความไม่พอใจและรูส้กึว่าไม่อยาก

เขียนโปรแกรมแบบจบัคู่อีก ในขณะเดียวกันผู้ทีÉถูกอธิบายก็อาจเกิด

ความรู้สกึท้อแท ้เกิดความไม่สบายใจ ถึงแมบ้างครั Êงอาจไดค้วามรูใ้หม่ 

แต่กลบัไมเ่ขา้ใจ จนรูส้กึหดหูแ่ละหมดกําลงัใจได ้

2. ปัญหาเรืÉองข้อจาํกดัการเขียนโปรแกรมแบบจบัคู่ทีÉต้องอยู่

สถานทีÉเดียวกนั ในชั Éวโมงเรยีนมเีวลาทําโจทย์กบัคูเ่ขยีนโปรแกรมแค่ 

ระยะเวลาสั Êน ๆ และหลงัจากหมดเวลาเรียน การนัดพบกับคู่เขียน

โปรแกรมเพืÉอทําโจทยต์่อกจ็ะทําไดล้าํบาก เนืÉองดว้ยไมไ่ดอ้ยู ่ณ สถานทีÉ

เดียวกัน ส่งผลให้ผู้เรียนกลบัไปฝึกทําโจทย์โดยใช้วิธีการการเขียน

โปรแกรมแบบจบัคูไ่มไ่ด ้

3. ปัญหา Navigator ไม่ตรวจทานโค้ด เมืÉอถึงเวลาทีÉอีกคนทํา 

หน้าทีÉเป็น Driver  โดยขณะเขยีนโปรแกรม ผู้เป็น Navigator จะต้อง

318



คอยตรวจทานโคด้ของ Driver ไปดว้ย แต่ Navigator มกัไม่สนใจทีÉจะ

ตรวจทานโค้ด ไม่ให้ความคิดเห็นต่าง ๆ ทําให้โค้ดทีÉ ได้ยังคงมี

ขอ้ผดิพลาด 

4. ปัญหาการลืมจบัเวลาในแต่ละช่วงเพืÉอเตรียมสลบัหน้าทีÉ  

ระหว่าง Driver กบั Navigator เนืÉองจากในขณะเขียนโปรแกรมแบบ

จบัคูน่ั Êน Driver ตอ้งเขยีนโคด้ ในขณะทีÉ Navigator กต็อ้งตรวจทานตาม

ไปดว้ย ทําใหท้ั Êงคูจ่ดจอ่อยู่กบัการเขยีนโปรแกรม จนลมืจบัเวลาและลมื

สลบับทบาทกนัเมืÉอครบเวลา 

5. ปัญหาการเกบ็ประวติัการแก้ไขโค้ดและการสนทนา เมืÉอ

เขียนโปรแกรมแบบจบัคู่แล้วสลบับทบาทไปอย่างต่อเนืÉอง ทําให้ไม่

สามารถกลบัมาดูประวตัิการเขยีนโคด้ไดว้่า ใครเป็นคนแก้ส่วนใด หาก

ต้องการย้อนกลบัไปดูโค้ดส่วนเดิมทีÉเคยเขียนไว้ รวมทั Êงบทสนทนา 

ต่าง ๆ ทีÉเกดิในระหว่างเขยีนโคด้กไ็มส่ามารถทําได ้
 

3.2. การออกแบบระบบสิÉงแวดล้อมเพืÉอเขียนโปรแกรม

แบบจบัคู่ 
 

3.2.1. เป้าหมายการพฒันาความสามารถของระบบ 
ผู้พฒันาจงึไดกํ้าหนดเป้าหมายในการพฒันาสิÉงแวดลอ้มเพืÉอการพฒันา

ซอฟต์แวร์สําหรบัการเขยีนโปรแกรมแบบจบัคู่แบบทางไกลขึÊนมา ใน

รูปแบบของเว็บแอปพลเิคชนัทีÉสามารถเขา้ใช้งานได้จากทุกทีÉทุกเวลา 

โดยผูเ้ขยีนโปรแกรมสามารถเขา้สูร่ะบบเพืÉอสรา้งโปรเจคและเพิÉมคู่เขยีน

โปรแกรมไดจ้ากการส่งคาํเชญิผูใ้ช้ของคู่เขยีนโปรแกรมดว้ยตนเองหรือ

เลอืกคูเ่ขยีนโปรแกรมจากทีÉระบบแนะนําให ้ซึÉงระบบจะทําการวเิคราะห์

คะแนนของคูเ่ขยีนโปรแกรมทีÉเหมาะสมจากโคด้ทีÉคนนั Êน ๆ ไดเ้คยเขยีน

ไว้ก่อนหน้า โดยวิเคราะห์คุณภาพของโคด้จาก Coding Standard ตาม

ข้อแนะนําของภาษา Python ทีÉ เรียกว่า PEP8 เช่น White space, 

Naming, Documentation String เป็นต้น  นอกจากนั Êนยงัวิเคราะห์จาก 

Error Detection และ Duplicated Code และจะแนะนําเฉพาะรายชืÉอ

ผูใ้ชง้านทีÉเหมาะสม  
หลงัจากสรา้งโปรเจค คาํขอรอ้งเขา้ร่วมโปรเจคจะถูกสง่ไปยงั

ผูเ้ขยีนโปรแกรมอีกฝ่าย เมืÉออกีฝ่ายทําการตอบรบั ผูเ้ขยีนโปรแกรมทั Êง

คูจ่ะสามารถเขา้สูห่น้าพืÊนทีÉการพฒันาโปรแกรมทีÉอยู่บนเวบ็ไซต์ไดท้นัที 

ซึÉงผู้ทีÉเข้าสู่หน้าพืÊนทีÉการพฒันาโปรแกรมก่อนจะได้สทิธิ Íในการเลอืก

บทบาทของตนเอง สว่นผูใ้ชง้านทีÉเขา้ภายหลงัจะไดบ้ทบาทตรงขา้ม ผูท้ีÉ

เ ป็น Driver จะสามารถเขียนโค้ดบน Editor ได้ ดูความคิดเห็นทีÉ  

Navigator สง่มาได ้พรอ้มกบัสามารถรนัโคด้เพืÉอดผูลลพัธข์องโปรแกรม

ทีÉเขยีนได ้ซึÉงทั Êงคูจ่ะเหน็โคด้ทีÉกําลงัพมิพ์และผลลพัธท์ีÉถูกรนัไปพรอ้ม ๆ 

กนั บนหน้าจอของตนเองทีÉแสดงส่วนเขียนโปรแกรมเดยีวกนั ในส่วน

ของ Navigator นั Êนจะไม่สามารถพิมพ์โค้ดใน Editor ได้ แต่สามารถ

แสดงความคดิเหน็ต่อโคด้แต่ละบรรทดั ซึÉงถอืเป็นการตรวจทานแบบชดั

แจง้ และระบบจะตรวจสอบว่าโค้ดทีÉ Driver ไดเ้ขยีนนั Êนถูกตรวจทาน

แล้วจริงแบบโดยนัย ถ้า Navigator ได้นั Éงอยู่ทีÉหน้าจอในขณะนั Êนเป็น

เวลาอย่างน้อย 2 นาที หากไม่เพิÉมความคดิเหน็จะถอืว่าโคด้ในสว่นนั Êน

ไดถู้กตรวจทานเรยีบรอ้ยแลว้ ระบบจะทําการสลบับทบาทอตัโนมตัเิมืÉอ

ครบตามเวลาทีÉเลอืกไว้ เช่น สลบับทบาททุก ๆ 15 นาทีหรืออาจสลบั

บทบาทดว้ยตนเองก็ได ้และเวบ็แอปพลเิคชนันีÊยงัสามารถติดต่อสืÉอสาร

กนัผ่านการส่งขอ้ความแบบทนัทีและมวีิดโีอการสนทนาระหว่างบุคคล

เพืÉอจาํลองใหเ้สมอืนว่าผูเ้ขยีนโปรแกรมทั Êงคูอ่ยูต่่อหน้ากนั ทําใหเ้กดิการ

แลกเปลีÉยนเรยีนรูร้่วมกนั 
จากขา้งตน้ จงึไดเ้ป้าหมายการพฒันาความสามารถหลกัของ

ระบบ ดงัตารางทีÉ 1. ดงันีÊ 
ตาราง 1. แสดงความสามารถหลกัของระบบ 

รายการทีÉ ความสามารถของระบบ 
1 วเิคราะหค์ณุภาพโคด้ทีÉผูเ้ขยีนโปรแกรมเคยเขยีนไว้ 

จาก PEP8 ซึÉงเป็น Coding Standard ของภาษา 

Python 
2 แนะนําคู่เขียนโปรแกรมจากคะแนนการวิเคราะห์

คณุภาพโคด้ 
3 ตรวจสอบการทําหน้าทีÉของ Navigator ในส่วนการ

ตรวจทานโคด้แบบโดยนัย ซึÉงจะดูว่า Navigator ได้

นั Éงดูโคด้ทีÉหน้าจอในขณะนั Êนเป็นเวลาอย่างน้อย 2 

นาทหีรอืไม ่ 
4 Navigator สามารถทําการตรวจทานโค้ดแบบชัด

แจง้ได ้โดยเป็นความเพิÉมความคดิเหน็ลงไปในโคด้

แต่ละบรรทดั 
5 Driver สามารถเขยีนและรนัโคด้ได ้
6 Driver และ Navigator สามารถส่งข้อความแบบ

ทันทีและสนทนาผ่านวิดีโอการสนทนาระหว่าง

บุคคลได ้
7 สามารถสลบับทบาทระหว่าง Driver และ Navigator 

ไดท้ั ÊงแบบอตัโนมตัิเมืÉอครบตามช่วงเวลาหรือสลบั

ดว้ยตนเอง 
8 สามารถจดัเกบ็และแสดงประวตักิารแกไ้ขโคด้ได ้

 

3.2.2. เทคโนโลยทีี Éใช ้
จากเป้าหมายการพัฒนาความสามารถของระบบ ผู้พัฒนาจึงเลือก

เครืÉองมอืเหลา่นีÊมาพฒันา ซึÉงมดีงัต่อไปนีÊ 
1. WebSocket - เป็น Protocol ทีÉถูกระบุใน RFC6455 ใชส้าํหรบั 

ติดต่อสืÉอสารระหว่าง Server กบั Client แบบสองทศิทาง (bidirectional 

communication) ทีÉเป็น full-duplex communications channel คอืมทีิศ

ทางการสง่ขอ้มลูทีÉสง่พรอ้ม ๆ กนัไดส้องทศิทางในเวลาเดยีวกนั Server 

จะคอยตรวจสอบสถานะของ Client และทําการสง่ขอ้มลูไปยงั Client ได้

ทนัทีเมืÉอเกิดการเปลีÉยนแปลง โดยทีÉ Client ไม่จําเป็นต้องส่ง Request 

ไปหา Server เหมาะกบัระบบทีÉต้องการการตอบสนองอย่างทนัที โดย

เทคโนโลยนีีÊจะช่วยเพิÉมความยดืหยุ่นกว่าแบบ Client-Server หรือแบบ 

HTTP ดังรูปทีÉ  1. ทีÉ Client จะต้องทําการส่ง Request ไปยัง Server 

ก่อน และ Server ถงึจะสง่ Response กลบัมาให ้Client [6] 
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รูปทีÉ 1. แสดงความแตกต่างของการทํางานระหว่าง HTTP กบั WebSocket 

(ทีÉมา http://apress.jensimmons.com/v5/pro-html5-programming/ch7.html) 

2. Node.js - เ ป็ น  Cross Platform Javascript Environment 

สําหรบัประมวลผลคําส ั ÉงทีÉเขียนดว้ยภาษา Javascript ทางฝั Éง Server 

โดยใช้สถาปัตยกรรมแบบขับเคลืÉอนโดยเหตุการณ์ (Event-driven 

development) ทีÉจะมีลกัษณะการทํางานแบบตอบสนองต่อเหตุการณ์ 

(event) ต่าง ๆ ทีÉเกิดขึÊนตามทีÉถูกโปรแกรมไว้ โดยใช้ event loop ทีÉ

ทํางานบน Thread เดยีวคอยวนเพืÉอรอรบัเหตุการณ์อยู่ตลอดเวลา ดงั

รูปทีÉ 2. อีกทั Êง Node.js ยงัเป็น Non Blocking I/O ทีÉใช้ Asynchronous 

I/O ทําใหไ้มต่อ้งหยดุรอใหท้ํา I/O ( Input and Output เช่น การอ่านและ

การเขยีนไฟล)์ เสรจ็ก่อน กส็ามารถทํางานต่อได ้ไมเ่กดิการขดัขวางการ

ทํางาน (blocking)  ทําให้สามารถข้ามไปทําส่วนอืÉนต่อก่อนได้โดยไม่

ต้องรอผลลพัธ์ โดยค่าทีÉไดจ้ะส่งกลบัมาพร้อมกบั callback function ใน

ภายหลงั [7] 

 
รูปทีÉ 2. ลกัษณะการทางานแบบ Event-driven ของ Node.js 

(ทีÉมา http://webmpires.net/index.php/blog/all-you-need-to-know-about-nodejs- 
as-a-beginner) 

3. Socket.io - เป็น Javascript Library สาํหรบัเรยีลไทมแ์อปพลเิค

ชนัทีÉมกีารสืÉอสารแบบสองทาง (bidirectional communication) ระหว่าง 

Client กับ Server โดยมีการแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ library ทางฝั Éง 

Client ทีÉจะทํางานบน browser และ library ทางฝั Éง Server สําหรับใช้

งานกบั Node.js โดยใช ้Websocket Protocol ในการเชืÉอมต่อคา้งเอาไว้

เพืÉอเป็นช่องทางในการรบัสง่ขอ้มลู 

4. Express.js - เป็น framework ของ Node.js ทีÉช่วยในการทํา 

เว็บแอปพลเิคชนั ในส่วนการทํางานพืÊนฐาน เช่น การติดต่อฐานขอ้มลู

ต่าง ๆ  เช่น MongoDB หรือ MySQL เก็บ cookie เก็บสถานะการ

ทํางาน (session) ช่วยในการทํา RESTFul (Representational State 

Transfer) [8] 

5. MongoDB - เทคโนโลยฐีานขอ้มูลทีÉเป็นแบบ NoSQL ซึÉงใชม้าก

ในเรยีลไทมเ์วบ็แอปพลเิคชนั จะทําการบนัทกึขอ้มลูแบบ Document ใน

รูปแบบไฟล์นามสกุล JSON (JavaScript Object Notation) รองรบัการ

ทํางานทีÉมกีารบนัทกึขอ้มลูในปรมิาณมาก ๆ  หรอืเรยีกดขูอ้มลูบ่อย ๆ  
6. Redis - เป็นระบบเก็บข้อมูลแบบกึÉ งโครงสร้างทีÉทํางานบน

หน่วยความจําหลกั (in-memory data structure store) จงึทํางานไดเ้รว็ 

มกันิยมถูกนํามาใช้เป็น caching และฐานข้อมูลชั Éวคราว ซึÉงสามารถ

รองรบัโครงสร้างขอ้มูลไดห้ลายรูปแบบ เช่น string, hashes, lists, set 

และ sorted set  โดยมคีวามสามารถในการทํา publish/subscribe ทําให้

เหมาะกบัการนํามาใชใ้นเรยีลไทมแ์อปพลเิคชนั 
7. Pylint - เป็นเครืÉองมือทีÉใช้ในการตรวจสอบคุณภาพและให้

คะแนนโค้ด ทีÉเขียนด้วยภาษา Python โดยดูจาก Coding Standard, 

Error detection และ Duplicated code ซึÉงจะอ้างอิงตามขอ้แนะนําการ

เขยีนโปรแกรม PEP8 [9] 
8. WebRTC.js - เป็นเทคโนโลย ีทีÉสร้าง Protocol การสืÉอสารแบบ

เรยีลไทม ์ช่วยในการใชง้านทางดา้นต่าง ๆ เช่น การสง่ต่อขอ้ความแบบ

ทนัท ีวดิโีอสนทนา การโอนยา้ยไฟล ์หรอืการแชร์หน้าจอระหว่างกนั 
 

3.2.3. โครงสรา้งการทาํงานของระบบ 

 
รูปทีÉ 3. โครงสรา้งการทํางานทั Êงหมดของระบบ 

สถาปัตยกรรมและโครงสร้างของระบบจะประกอบไปดว้ย 3 สว่น ดงัรูป

ทีÉ 3. ซึÉงมรีายละเอยีดดงัต่อไปนีÊ 
1. User Interface (สว่นต่อประสานกบัผูใ้ชง้าน) 

ทําหน้าทีÉ เชืÉอมต่อเพืÉอให้เกิดการสืÉอสารระหว่างผู้ใช้งานกับระบบ 

สามารถรบัขอ้มลูหรอืคาํส ั Éงจากผูใ้ชง้านและแสดงผลลพัธใ์หผู้ใ้ช้ไดท้ราบ 

โดยออกแบบใหอ้ยูใ่นรูปแบบของเว็บแอปพลเิคชนั ทีÉทํางานเชืÉอมต่อกบั 

API Server  

2. API Server (เครืÉองแมข่า่ยสว่นต่อประสานโปรแกรมประยกุต์) 

ถูกพฒันาใหร้องรบัการเรยีกใชบ้รกิารจากผูใ้ชง้าน เป็นสว่นรบั Request 

ทีÉมาจาก Client ผ่านทาง User Interface ทีÉ ออกแบบในลักษณะ 

RESTful (Representational State Transfer) ซึÉงจะมรีะบบรกัษาความ

ปลอดภยัในการเขา้ถงึจากภายนอกทีÉไมไ่ดถู้กเรยีกบรกิารโดยระบบเอง 

3. Docker 

ทําหน้าทีÉสร้างสภาพแวดล้อมของ Application Service ต่าง ๆ ทีÉ

พฒันาขึÊน เพืÉอใหบ้ริการ service โดยจําลอง container ขึÊนมาทั Êงหมด  
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4 container ซึÉงแต่ละ container จะใหบ้รกิารเพยีงแค ่1 service เท่านั Êน 

โดยม ีservice ดงัต่อไปนีÊ 

A. NoSQL Database จะใช้งานฐานข้อมูล MongoDB ทีÉ เก็บ

ขอ้มลูในไฟล ์JSON เพืÉองา่ยต่อการใชง้านในระบบเรียลไทม์ 

รองรบัการอพัเดทและอ่านขอ้มลูทีÉเกดิขึÊนตลอดเวลา 

B. Interpreting Service ส่วนบริการสั Éงทํางานโค้ดทีÉผู้ใช้เขียน

ขึÊนมาในระบบ และแสดงผลลพัธก์ารทํางานของโคด้ 

C. WebRTC เป็นส่วนทีÉใช้ในการติดต่อสืÉอสารระหว่าง Driver 

และ Navigator ทั Êงวิดโีอการสนทนาและการส่งขอ้ความแบบ

ทนัท ี

D. Code Quality Analysis สาํหรบัการประมวลผลและวิเคราะห์

คุณภาพโคด้ ดว้ย Pylint ทีÉเป็นเครืÉองมอืวิเคราะห์คุณภาพ

โคด้ภาษา Python ตามขอ้แนะนําการเขยีนโปรแกรม PEP8 
 

5. ผลการพฒันา 
 จากการพฒันาสิÉงแวดลอ้มเพืÉอการพฒันาซอฟต์แวร์สําหรบั

การเขยีนโปรแกรมแบบจบัคู่แบบทางไกลเป็นรูปแบบเว็บแอปพลเิคชนั

แลว้ ไดผ้ลการพฒันา ดงันีÊ 
 หลงัจากผู้ใช้งานเข้าสู่ระบบ จะมายงัหน้า Dashboard เป็น

ส่วนทีÉแสดงโปรเจคทีÉมที ั Êงหมด พร้อมทั Êงขอ้มูลการแก้ไขโคด้ลา่สดุ โดย

ผู้ใช้สามารถไปตั Êงค่าต่าง ๆ ในแต่ละโปรเจคได้ ในส่วนของด้านบน

สามารถรบัการแจง้เตอืนต่าง ๆ  ได ้เช่น การแจง้เตือนเมืÉอมผีูใ้ช้งานคน

อืÉนสรา้งโปรเจคและเพิÉมตนเองเป็นผูร้่วมโปรเจคดว้ย หรอืการแจง้เตือน

สาํหรบัคาํขอเพืÉอรอการอนุมตัสิาํหรบัเชญิเขา้ร่วมโปรเจค 
 ผูใ้ชง้านสามารถสรา้งโปรเจคเพืÉอใชใ้นการเขยีนโปรแกรมได ้

ดงัรูปทีÉ 4. โดยต้องกรอกขอ้มูลทีÉจําเป็นเกีÉยวกบัโปรเจค ไดแ้ก่ ชืÉอโปร

เจค คําอธบิายโปรเจค ภาษาทีÉต้องการเขยีน ช่วงเวลาทีÉต้องการใช้ใน

การสลบับทบาทของการเขยีนโปรแกรมแบบจบัคู ่และผูเ้ขยีนโปรแกรม

ทีÉจบัคู่ดว้ย โดยสามารถเพิÉมได ้2 แบบ คอื การเพิÉมจากการใส่ชืÉอผู้ใช้

ของผู้ทีÉต้องการให้เข้าร่วมเพืÉอส่งคําเชิญหรือการเพิÉมโดยเลือกจาก

ผูเ้ขยีนโปรแกรมทีÉเหมาะสมทีÉระบบแนะนําจากการวเิคราะหโ์คด้ โดยนํา

โคด้ทีÉผู้เขยีนโปรแกรมเคยเขียนไว้เขา้สู่ Pylint เพืÉอใหค้ะแนนในด้าน

ต่างๆ แต่เนืÉองจากคะแนนในบางดา้น อาจไม่เกีÉยวขอ้งกบัคุณภาพของ

การเขียนโค้ดทีÉแท้จริง ทําให้ระบบต้องนําคะแนนด้านต่าง  ๆ มาให้

นํÊ าหนักอีกครั ÊงหนึÉงจนไดเ้ป็นคะแนนสุดท้าย จากนั Êนจงึนํามาจดัอนัดบั 

(Ranking) เพืÉอแนะนําผูเ้ขยีนโปรแกรมทีÉเหมาะสม ดงัรูปทีÉ 5.  

 
รูปทีÉ 4. หน้ากรอกรายละเอยีดในการสรา้งโปรเจคใหม่ 

 
รูปทีÉ 5. หน้าสําหรบัเลอืกผูเ้ขยีนโปรแกรมทีÉระบบแนะนํามาโดยการวเิคราะหโ์คด้ 

 เมืÉอเขา้สู่หน้าหลกัสําหรบัการเขยีนโปรแกรม ผู้ทีÉเขา้สู่พืÊนทีÉ

การพฒันาโปรแกรมก่อนจะไดส้ทิธิ Íในการเลอืกบทบาทสาํหรบัการเขียน

โปรแกรมแบบจบัคู่ในช่วงแรกระหว่าง Driver หรือ Navigator ส่วนผู้ทีÉ

เขา้ตามมาจะไดบ้ทบาททีÉไมถู่กเลอืก  

 
รูปทีÉ 6. หน้าแสดงพืÊนทีÉพฒันาโปรแกรมร่วมกนั1 

จากรูปทีÉ 6. เป็นส่วนของหน้าจอหลกัทีÉใช้สําหรับการเขียน

โปรแกรมแบบจบัคูโ่ดยแบ่งออกเป็นสว่น ๆ ดงันีÊ 
A. ส่วนของการแสดงโครงสรา้งของโปรเจค เป็นส่วนแสดงไฟล์

ต่าง ๆ ในโปรเจค 

B. ส่วนเมนู  Setting จะอนุญาตให้ผู้ใช้เลือกสลับสีพืÊนหลัง

ระหว่างสโีทนมดืและโทนสว่าง 

C. ส่วนของวิดีโอสนทนาระหว่างบุคคล โดยจะแสดงภาพ

สถานะการทํางานของผูเ้ขยีนโปรแกรมทั Êงคูใ่นขณะนั Êน พรอ้ม

เสยีงสนทนา 

D. ส่วนแสดงเวลานับถอยหลังเพืÉอเปลีÉยนหน้าทีÉของผู้เขียน

โปรแกรม (Driver หรอื Navigator)  

E. สว่นแสดงสถานะการออนไลน์ของผู้เขยีนโปรแกรมอีกคนทีÉ

กําลงัจบัคูก่บัตนเอง โดยแสดงชืÉอ หน้าทีÉขณะนั Êน (Driver หรอื 

Navigator) และวงกลมแสดงสถานะ ม ี2 สถานะ ไดแ้ก่  

1. สเีขยีว แสดงถงึ การออนไลน์  

2. สเีทา แสดงถงึ การออฟไลน์ 

F. ปุ่ มสาํหรบัสลบัหน้าทีÉระหว่างผูเ้ขยีนโปรแกรมดว้ยตนเอง 

G. ปุ่ มสาํหรบัสั Éงรนัโคด้ 

 
1 สําหรบัผูท้ีÉสนใจสามารถดูรูปภาพขนาดใหญ่ไดท้ีÉ 

http://www.it.kmitl.ac.th/~teerapong/ncit2017/NCIT17_PairProg.jpg 
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H. ส่วนสําหรับการแก้ไขโค้ด  เป็นพืÊนทีÉสําหรับการเขียน

โปรแกรม มกีารไฮไลต์ตาม Syntax ของภาษา เพืÉอใหส้ะดวก

ต่อการการอ่านและเขียนโค้ด  เมืÉอ  Driver แก้ไขโค้ดแล้ว 

Navigator จะสามารถเห็นโค้ดและตรวจทานคําส ั Éงไดท้นัที 

โดยสามารถเพิÉมความคดิเหน็ในแต่ละบรรทดัของโคด้ได ้

I. ส่วนการแสดงผลลพัธ์จากการรันโปรแกรม เป็นส่วนทีÉจะ

แสดงผลหลังจาก  Driver กดปุ่ มรัน  โดยจะ นําโค้ด ไป

ประมวลผลในเซริ์ฟเวอร์ แลว้สง่กลบัมาแสดงผล เมืÉอ Driver 

หรือ Navigator กดปุ่ มรนั ทั Êงคู่ก็จะสามารถเหน็ผลลพัธ์ของ

โคด้ไดพ้รอ้ม ๆ กนั 

J. สว่นของระบบสง่ขอ้ความแบบทนัท ีเป็นสว่นทีÉแสดงขอ้ความ

ทีÉถูกส่งจากผู้เขียนโปรแกรมทั Êงคู่ โดยจะมีช่องด้านล่าง

สําหรับกรอกข้อความทีÉต้องการส่งและมีปุ่ มสําหรับส่ง

ขอ้ความ 
 

 ผูท้ีÉทําหน้าทีÉเป็น Navigator เท่านั Êน จะสามารถดบัเบลิคลกิทีÉ

บรรทัดทีÉต้องการแสดงความคิดเห็นได้ จากนั Êนจะมีหน้าต่างขึÊนมา

ด้านข้างเพืÉอให้กรอกความคิดเห็นของโค้ดบรรทัดนั Êน  ๆ และเมืÉอ 

Navigator กดทีÉปุ่ ม Comment ระบบจะไฮไลต์บรรทดัทีÉถูกแสดงความ

คิดเห็นด้วยสีแดงให้ Driver สงัเกตได้ง่าย ซึÉงการแสดงความคิดเห็น

ดงักล่าวถือเป็นการตรวจทานโค้ดแบบชดัแจ้งและระบบจะตรวจสอบ

สถานะการทํางานของ Navigator ด้วยเพืÉอการตรวจทานโค้ดแบบ

โดยนัย ถ้า Navigator นั Éงอยู่ทีÉหน้าจอในขณะนั Êนเป็นเวลาอย่างน้อย 2 

นาที หากไม่เพิÉมความคิดเห็นจะถือว่าโค้ดในส่วนนั Êนไดถู้กตรวจทาน

เรยีบรอ้ยแลว้ โดยจะขึÊนเป็นเครืÉองหมายถูกทีÉหลงับรรทดันั Êน ดงัรูปทีÉ 7. 

 
รูปทีÉ 7. หน้าแสดงความคดิเหน็ 

 Driver จะสามารถอ่านความคดิเห็นของ Navigator ได้โดย

การดบัเบิลคลิกไปยงับรรทัดทีÉถูกไฮไลต์ด้วยสีแดง และมีหน้าต่างทีÉ

แสดงความคดิเหน็จาก Navigator ให ้Driver ไดอ้่าน ดงัรูปทีÉ 8. 

 
รูปทีÉ 8. หน้าอ่านความคดิเหน็ 

 

6. บทสรปุ 
สิÉงแวดล้อมเพืÉอการพฒันาซอฟต์แวร์สําหรบัการเขียนโปรแกรมแบบ

จบัคู่แบบทางไกลได้จดัทําในรูปแบบของเว็บแอปพลิเคชันทีÉช่วยให้

ผู้เขยีนโปรแกรมสามารถเขยีนโปรแกรมแบบจบัคูไ่ดส้ะดวกมากขึÊน แม้

มีข้อจํากัดในเรืÉองของสถานทีÉและความกังวลในเรืÉองทักษะของผู้ทีÉ  

ตอ้งการจบัคูท่ีÉอาจต่างกนัมากเกนิไป โดยสามารถเลอืกผูเ้ขยีนโปรแกรม

ทีÉต้องการจบัคู่ได้เองหรือเลือกจากการแนะนําผู้เขียนโปรแกรมทีÉมี

พฤติกรรมการเขยีนโคด้ทีÉคลา้ยคลงึกนัโดยไดม้าจากการวิเคราะหโ์คด้ 

การนําหลกัการของการเขยีนโปรแกรมแบบจบัคูม่าใช ้ (เช่น การกําหนด

ผูเ้ขยีนโปรแกรมใหเ้ป็น Driver และ Navigator ทีÉทําไดเ้ฉพาะสิÉงทีÉแต่ละ

หน้าทีÉทําได้ การสลบัหน้าทีÉตามช่วงเวลาทีÉไดต้ ั Êงไว้หรือการสลบัดว้ย

ตนเอง) รวมถึงแสดงส่วนทีÉใช้ในการแก้ไขโค้ด ส่วนแสดงผลลพัธ์ใน

หน้าจอของทั Êงคู ่พรอ้มทั Êงการสง่ขอ้ความแบบทนัทแีละวดิโีอการสนทนา

ระหว่างบุคคลเสมอืนเขยีนโปรแกรมอยู่ในสถานทีÉเดยีวกนั เพืÉอใหเ้กิด

ประสทิธภิาพมากขึÊนและช่วยทําใหเ้กิดการถ่ายทอดประสบการณ์การ

เรียนรู้ไปยงัผู้เขยีนโปรแกรมทั Êงคู่ไดด้ขีึÊน ทําใหส้อดคลอ้งกบัเป้าหมาย

ของการเขยีนโปรแกรมแบบจบัคูท่ีÉแทจ้รงิ  
 สําหรบัระบบทีÉไดพ้ฒันาขึÊนนั Êน สามารถนําไปใช้งานจริงได้

ทั Êงผู้เขียนโปรแกรมทั ÉวไปทีÉต้องการแลกเปลีÉยนเรียนรู้กันในส่วนของ

เทคนิคการแก้ ปัญหาในการ เขียนโปรแกรม สถานศึกษาหรือ

สถาบนัการศึกษาต่าง ๆ ทีÉต้องการใหน้ักศึกษาไดเ้รียนรู้ซึÉ งกนัและกนั 

ส่งเสริมใหเ้กิดความพึงพอใจและปฏิบตัติามแนวปฏิบตัทิีÉดใีนการเขยีน

โปรแกรมมากขึÊน 
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