
บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
 การพัฒนาระบบชวยตัดสินใจสําหรับการเลือกเส้ือผาเครื่องแตงกายโดยใชบารโคดสองมิติ
ไดผลลัพธจากการดําเนินการตามขั้นตอนท่ีวางแผนไว ดังตอไปนี ้

4.1 ความตองการของระบบ 
4.2 ผลการออกแบบระบบ 

4.2.1 กําหนดแอคเตอร  
4.2.2 การกําหนดยูสเคส 
4.2.3 พิจารณาความสัมพันธระหวางยูสเคส 
4.2.4 คลาสจากการวิเคราะห  
4.2.5 กําหนดความสัมพันธระหวางคลาส 
4.2.6 แบบจําลองคลาสไดอาแกรม (Class Diagram) 
4.2.7 แอกติวิตี้ไดอาแกรมสวนของผูใชงานท่ัวไป  
4.2.8 ออกแบบฐานขอมูลดวยอีอารไดอะแกรม (ER-Diagram) 

4.3 ผลการพัฒนาระบบ 
4.3.1 ประชุมและเลือกฟงกช่ันงาน  
4.3.2 พัฒนา ทดสอบ และจัดทําแพ็คเกจ  
4.3.3 นําเสนอผลงาน  

4.4 รวบรวมรายละเอียดงานสําหรับพัฒนาระบบเพ่ิมเติม 
4.5 นําระบบไปใชงานและบํารุงรักษาระบบ 
 

4.1 ความตองการของระบบ 
 จากการศึกษาและวิเคราะหความตองการของระบบ ไดผลลัพธออกมาเปนขอกําหนดความ
ตองการของระบบ ซ่ึงมีรายละเอียดดังตอไปนี ้

1. ระบบจะมีการทํางานสองรูปแบบ คือรูปแบบของผูใชงานท่ัวไปและผูดูแลระบบ 
 2. การทํางานท้ังสองรูปแบบจะมีความตองการท่ีแตกตางกันซ่ึงมีรายละเอียดดังนี ้
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สวนของผูใชงานท่ัวไป 
• ระบบตองสามารถสแกนบารโคดสองมิติ 
• แสดงรายละเอียดขอมูลของสินคา 
• ระบบตองสามารถแสดงเส้ือผาท่ีมีลักษณะใกลเคียงกับสินคาท่ีเลือกได 
• ระบบตองสามารถผสมผสานเส้ือผาเครื่องแตงกาย( มิกต แอนด แมทช) 
• ระบบตองสามารถปรับเปล่ียนเส้ือผาได 
• ระบบตองสามารถลบเส้ือผาท่ีเลือกเขามาในระบบได 

สวนของผูดูแลระบบ 
• ผูดูแลระบบตองสามารถเพ่ิมชนิด สี และขนาดของสินคา 
• ระบบตองสามารถแสดงรายการของสินคาท้ังหมดภายในระบบได 
• ระบบตองสามารถแกไขรายละเอียดของสินคาได 
• ระบบตองสามารถลบรายการสินคาออกจากระบบได 
• ระบบตองระบบสามารถสรางบารโคดสองมิติใหกับสินคาได 

 

 
รูปท่ี 4.1 แสดงแผนภาพระดับแนวคิดของความตองการของระบบสวนของผูใชงานท่ัวไป 

 
 จากรูปท่ี 4.1 เปนแผนภาพระดับแนวคิดเพ่ืออธิบายความตองการหลักของระบบโดยแบง
ความตองการออกเปนสองสวนคือ ระบบชวยผสมผสานเส้ือผาเครื่องแตงกาย และระบบแสดง
เส้ือผาเครื่องแตงกายท่ีมีความใกลเคียง  
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4.2 ผลการออกแบบระบบ 
4.2.1 กําหนดแอคเตอร  

เม่ือพิจารณาความตองการของระบบแลวพบวาผูใชงานระบบมีดวยกัน 2 ประเภทคือ 
- ผูใชทั่วไป 

ในสวนของผูใชงานท่ัวไปไมตองทําการลอกอินเขาสูระบบก็จะสามารถเขาใช
งานระบบไดอยูในสวนของการเลือกดูขอมูลสินคา และการเลือกจับคูเส้ือเครื่องแตง
กายใหเขากันตามความตองการของผูใชงาน 

- ผูดูแลระบบ 
ในสวนของผูดูแลระบบจะตองทําการลอกอินเขาสูระบบ เมื่อลอกอินถูกตอง

ระบบจะอนุญาตใหเขามายังสวนของการจัดการขอมูลเส้ือผาเครื่องแตงกายของ
รานคาและจัดการขอมูลผูใช โดยในสวนของการจัดการขอมูลขอมูลเส้ือผาเครื่องแตง
กายของรานคาผูดูแลระบบสามารถ เพิ่ม และ ลบ ขอมูลของขอมูลเส้ือผาเครื่องแตง
กายของรานคาได สวนของการจัดการขอมูลผูใชในสวนนี้ผูดูแลระบบสามารถทําการ
กําหนดช่ือผูใชและรหัสผานของผูใชได และยังสามารถดูขอมูลเส้ือผาเครื่องแตงกาย
ท้ังหมดของรานคาไดอีกดวย 

 

 
รูปท่ี 4.2 แสดงการกําหนดแอคเตอรภายในระบบชวยตัดสินใจสําหรับเลือกเส้ือผาเครื่องแตงกาย 

โดยใชบารโคดสองมิต ิ
 

หลังจากไดขอกําหนดความตองการของระบบแลว จึงนํามาทําการออกแบบระบบตามการ
ออกแบบซอฟตแวรเชิงวัตถุดวยยูเอ็มแอล เพ่ือนําไปใชในกระบวนการพัฒนาระบบชวยตัดสินใจ
สําหรับการเลือกเส้ือผาเครื่องแตงกายโดยใชบารโคดสองมิตติอไป 

 
4.2.2 การกําหนดยูสเคส 
 ระบบชวยตัดสินใจสําหรับการเลือกเส้ือผาเครื่องแตงกายโดยใชบารโคดสองมิติ จะมีผูท่ี
เขามาใชงานสองประเภทคือคือ ผูใชงานท่ัวไป และผูดูแลระบบ ในสวนขอผูใชงานท่ัวไปเม่ือเปด

User Admin 
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โปรแกรมขึ้นมาใชงานจะพบกับหนาจอหลักของผูใชงานท่ัวไปซ่ึงระบบจะเริ่มทํางานเมื่อผูใชงาน
ท่ัวไปเลือกเส้ือผาเครื่องแตงกายท่ีตนเองชื่นชอบแลวนําบารโคดสองมิติท่ีติดอยูกับตัวสินคามา
สแกนผานเว็บแคม (Scan_Barcode) เส้ือผาเครื่องแตงกายท่ีลูกคาเลือกสามารถแสดงรายละเอียด
ของสินคา ราคา สี และขนาด (Show_Product_Detail) เม่ือผูใชงานท่ัวไปเลือกสินคาเขามา
ภายในระบบ ระบบจะแสดงสินคาท่ีมีความใกลเคียงกับสินคาตัวสุดทายท่ีลูกคาเลือกเพ่ือเปน
ทางเลือกใหกับลูกคา (Show_Relate_Product) หลังจากท่ีเลือกเส้ือผาท่ีผูใชงานท่ัวไปช่ือชอบ
เรียบรอยแลวลูกคาสามารถทําการเลือกผสมผสานเส้ือผาเครื่องแตงกายตามท่ีช่ืนชอบได 
(Mix_and_Match_Apparel) และผูใชงานท่ัวไปสามารถเลือกลบสินคาท่ีเลือกออกจากระบบได 
(Remove_Product_Item)  

สวนของผูดูแลระบบระบบเม่ือเปดโปรแกรมขึ้นมาใชงานจะพบกับหนาจอหลักของผูดูแล
ระบบจะเริ่ม ทํางานเมื่ อ ผูดูแลระบบลอกอิ นเข า สู ระบบเ พ่ือทําการเพิ่มรายการสินค า 
(Create_Product)  ผูดูแลระบบสามารถดูรายละเอียดของสินคาท้ังหมดภายในระบบได 
( Show_List_Product_All)  เ พ่ื อ ทํ า ก า ร แ ก ไ ข  ( Update_Product)  แ ล ะ ล บ สิ น ค า 
(Delete_Product) เม่ือผูดูแลระบบเพ่ิมรายการสินคาเรียบรอยผูดูแลระบบสามารถสรางบารโคด
สองมิติใหกับสินคาได (Generate_QR_Code) ดังนั้นจะไดยูสเคสไดอาแกรมของระบบชวย
ตัดสินใจสําหรับการเลือกเส้ือผาเครื่องแตงกายโดยใชบารโคดสองมิติซ่ึงวิเคราะหความสัมพันธกัน
เรียบรอยแลวประกอบดวยยูสเคสดังตอไปนี ้

 
• สแกนบารโคด (Scan_Barcode) 

• แสดงรายละเอียดของสินคา (Show_Product_Detail) 
• แสดงสินคาท่ีมีความใกลเคียง (Show_Relate_Product) 
• ผสมผสานเส้ือผาเครื่องแตงกาย (Mix_and_Match_Apparel) 

• ลบสินคาท่ีเลือก (Remove_Product_Item) 

• เพ่ิมสินคา (Create_Product) 

• แสดงรายการสินคาท้ังหมด (Show_List_Product_All) 

• แกไขขอมูลสินคา (Update_Product) 

• ลบสินคา (Delete_Product) 

• สรางบารโคดสองมิต ิ(Generate_QR_Code) 
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ตารางท่ี 4.1 แสดงการกําหนดยูสเคสในระบบชวยตัดสินใจสําหรับการเลือกเส้ือผาเครื่องแตงกาย 
โดยใชบารโคดสองมิต ิ

  

  
 

 

  

  
 
4.2.3 พิจารณาความสัมพันธระหวางยูสเคส 

 การกําหนดความสัมพันธในระบบชวยตัดสินใจสําหรับการเลือกเส้ือผาเครื่องแตงกายโดย
ใชบารโคดสองมิติประกอบดวยความสัมพันธดังตอไปนี ้

 
ยูสเคส : Scan_Barcode , Show_Product_Detail  และ Show_Relate_Product 

หลังจากท่ีใชงานผูใชงานท่ัวไปเลือกเส้ือผาเครื่องแตงกายท่ีตนเองชื่นชอบแลวนําบารโคด
สองมิติท่ีติดอยูกบัตัวสินคามาสแกนผานเว็บแคมเส้ือผาเครื่องแตงกายท่ีลูกคาเลือกสามารถแสดง
รายละเอียดของสินคา ราคา สี และขนาดเม่ือลูกคาเลือกสินคาเขามาภายในระบบ ระบบจะแสดง
สินคาท่ีมีความใกลเคียงกับสินคาตัวสุดทายท่ีลูกคาเลือกเพ่ือเปนทางเลือกใหกับลูกคาดังรูปท่ี 4.3 

Show_Product_Detail 

 

Scan_Barcode 

Show_Relate_Product 

Remove_Product_Item 

Show_List_Product_A

Delete_Product 

Mix_and_Match_Apparel 

Create_Product 

Update_Product 

Generate_QR_Code 
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รูปท่ี 4.3 แสดงการกําหนดความสัมพันธของยูสเคส Scan_Barcode , Show_Product_Detail และ  

Show_Relate_Product 
 

ยูสเคส : Mix_and_Match_Apparel 

หลังจากท่ีเลือกเส้ือผาท่ีผูใชงานท่ัวไปช่ือชอบเรียบรอยแลวลูกคาสามารถทําการเลือก
ผสมผสานเส้ือผาเครื่องแตงกายตามท่ีช่ืนชอบได 

 
 

รูปท่ี 4.4 แสดงการกําหนดความสัมพันธของยูสเคส Mix_and_Match_Apparel 
 
ยูสเคส : Remove_Product_Item 

หลังจากท่ีเลือกเส้ือผาท่ีผูใชงานท่ัวไปช่ือชอบเรียบรอยผูใชงานท่ัวไปสามารถเลือกลบ
สินคาท่ีเลือกเขาออกจากระบบได 

 
รูปท่ี 4.5 แสดงการกําหนดความสัมพันธของยูสเคส Remove_Product_Item 

User Remove_Product_Item

User Mix_and_Match_Apparel

User 
Scan_Barcode

Show_Relate_Product 

Show_Product_Detail

<< extend >>

<< extend >>
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ยูสเคส : Create_Product 
ระบบจะเริ่มทํางานเม่ือผูดูแลระบบลอกอินเขาสูระบบ ผูดูแลระบบสามารถเพิ่มขอมูล

รายช่ือสินคา ช่ือสี และขนาดของสินคาได  

 
รูปท่ี 4.6 แสดงการกําหนดความสัมพันธของยูสเคส Create_Product 

 
ยูสเคส : Show_List_Product_All , Update_Product  และ  Delete_Product 

ผูดูแลระบบสามารถดูรายละเอียดของสินคาท้ังหมดภายในระบบไดเพ่ือทําการแกไขและ
ลบสินคาได 

 
รูปท่ี 4.7 แสดงการกําหนดความสัมพันธของยูสเคส Show_List_Product_All , Update_Product   

และ  Delete_Product 
 

ยูสเคส : Generate_QR_Code 
เม่ือผูดูแลระบบเพ่ิมรายการสินคาเรียบรอยผูดูแลระบบสามารถสรางบารโคดสองมิติใหกับ

สินคาได 

 
รูปท่ี 4.8 แสดงการกําหนดความสัมพันธของยูสเคส Generate_QR_Code 

 

Admin Generate QR Code

Admin 
Show_List_Product_All

Delete Product

Update_Product

<< extend >>

<< extend >>

Admin Create_Product
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ออกแบบโครงสรางขอมูลระบบเพ่ือใหทราบถึงแอทริบิวต และนําไปใชงานในแตละ
ขั้นตอน (Structure Design) โดยทําการออกแบบระบบตามการออกแบบซอฟตแวรเชิงวัตถุดวย
ยูเอ็มแอล (UML) ดังนั้นจะไดยูสเคสไดอาแกรมของระบบซ่ึงวิเคราะหความสัมพันธกันเรียบรอย
แลวดังรูปนี ้

 
 

 
  

รูปท่ี 4.9 แสดงการทํางานของยูสเคสระบบชวยตัดสินใจสําหรับการเลือกเส้ือผาเครื่องแตงกาย 
โดยใชบารโคดสองมิต ิ

 
 
 

Show_Product_Detail 

Scan_Barcode 

Mix and Match Apparel 

Remove_Product_Item 

<<extend>>

User 

<<extend>>

Show_Relate_Product 

Admin 

Create_Product

<<extend>> Update_Product 

Show_List_Product_All

<<extend>>

Delete_Product 

Generate QR Code
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4.2.4 คลาสจากการวิเคราะห  
� วิเคราะหคํานามของระบบทําใหไดรายการคลาสคูแขง  
คลาสคูแขงไดจากการคนหาและวิเคราะหคํานามท่ีปรากฏอยูในคําอธิบายการทํางานยูส

เคส ซ่ึงผูคนควาไดจัดทําไวในสวนของภาคผนวก ก เอกสารประกอบการออกแบบการพัฒนาระบบ
ตามมาตรฐานคุณภาพซอฟตแวรไทย  และผูคนควาไดนํามาจัดเรียงไวในตารางเพ่ือกําหนดเปน
คลาสคูแขง  ซ่ึงจะเปนคํานามท่ีมีศักยภาพท่ีสามารถนํามาใชเปนคลาสได  ดังตารางตอไปนี ้ 

 
ตารางท่ี 4.2 คํานามท่ีใชเปนคลาสคูแขงจากรายละเอียดของยูสเคส 

ลอกอิน 
(Login) 

ช่ือผูใช 
(username) 

รหัสผาน 
(password) 

สินคา 
(Product) 

ประเภทสินคา 
(TypeName) 

รหัสสี 
(ColorID) 

รหัสขนาดสินคา 
(SizeID) 

ราคา 
(Price) 

รายละเอียดสินคา 
(DetailProduct) 

สินคาใกลเคียง 
(RelateProduct) 

รหัสสินคาใกลเคียง 
(RelateProductID) 

 

 
ตรวจสอบรายการของคลาสคูแขง 

หลังจากท่ีไดรายการคลาสคูแขงจากนั้นตอนแรกเรียบรอยแลว   ขั้นตอนตอไปจะเปนการ
ตรวจสอบความถูกตองของคลาส  และพิจารณาตัดคลาสท่ีอยูภายนอกขอบเขตการทํางานในระบบ
ออกไป  ซ่ึงสามารถใชแนวทางดังตอไปนี้ชวยในการพิจารณา   คํานามบางคําท่ีอยูในรูปของคลาส
คูแขงท่ีถูกคนพบในขั้นตอนกอนหนานี้ 

 
ตารางท่ี 4.3 การกําหนดคลาสจากคลาสคูแขงท้ังหมด 

รายการคลาสคูแขง คลาส เหตุผล 
ลอกอิน(Login) / เปนคลาสลอกอิน 
ช่ือผูใช(username) - กําหนดเปนแอททริบิวตของคลาสลอก

อิน 
รหัสผาน(password) - กําหนดเปนแอททริบิวตของคลาสลอก

อิน 
สินคา(Product) / เปนคลาสสินคา 



35 

 

ประเภทสินคา(TypeName) - กําหนดเปนแอททริบิวตของคลาสสินคา 
รหัสสี(ColorID) - กําหนดเปนแอททริบิวตของคลาสสินคา 
รหัสขนาดสินคา(SizeID) - กําหนดเปนแอททริบิวตของคลาสสินคา 
ราคา(Price) - กําหนดเปนแอททริบิวตของคลาสสินคา 
รายละเอียดสินคา(DetailProduct) - กําหนดเปนแอททริบิวตของคลาสสินคา 
สินคาใกลเคียง(RelateProduct) / เปนคลาสสินคาใกลเคียง 
รหัสสินคาใกลเคียง
(RelateProductID) 

- กําหนดเปนแอททริบิวตของคลาสสินคา
ใกลเคียง 

นับจํานวนสินคา
(ProductCounter) 

- กําหนดเปนแอททริบิวตของคลาสสินคา
ใกลเคียง 

 
กําหนดขอบเขตการทํางานของคลาส 

ขอบเขตการทํางานของคลาสมีแนวโนมท่ีจะเปนคํากริยาท่ีปรากฏอยูในเอกสารตาง ๆ  เชน
เอกสารประกอบการประกอบการกําหนดความตองการของระบบ  และยูสเคส  ซ่ึงจะชวยใหเห็นถึง
ขอบเขตการทํางานของคลาสไดชัดเจนอยางยิ่งขึ้น 

ทุก ๆ  คลาสท่ีผานการพิจารณาจากขั้นตอนท่ีผานมาจะถูกนํามากําหนดนิยามศัพทหรือ
พจนานุกรมขอมูลท่ีประกอบดวยรายละเอียดยอ ๆ  ไวเพ่ือใหสามารถมองเห็นภาพของคลาสท่ีใช
ภายในระบบไดอยางชัดเจนย่ิงขึ้น ซ่ึงคลาสท่ีถูกกําหนดไวภายในระบบมีดังตอไปนี ้

• คลาสลอกอิน 
• คลาสสินคา 
• คลาสสินคาใกลเคียง 

 
4.2.5 กําหนดความสัมพันธระหวางคลาส 

จากการวิเคราะหความสัมพันธของคลาสขางตน  จะไดคลาสไดอาแกรมดังนี้  

 
รูปท่ี 4.10 แสดงคลาสในระดับความคิดสําหรับระบบชวยตัดสินใจสําหรับการเลือกเส้ือผา 

เครื่องแตงกายโดยใชบารโคดสองมิต ิ
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การกําหนดแอททริบิวต 
แอททริบิวสเปนคุณสมบัติของออปเจค  โดยปกติจะเกี่ยวของกับคํานามตามดวยวลีท่ีแสดง

ความเปนเจาของ  ในขั้นตอนนี้จะทําหารกําหนดแอททริบิวตท่ีสําคัญท่ีสุดกอน  จากน้ันจึงกําหนด
แอททริบิวตท่ีเปนสวนรายละเอียดในขั้นตอนถัดไปดังตอไปนี ้

 
ตารางท่ี 4.4 แสดงคลาสที่ประกอบไปดวยแอททริบิวตในระบบ 

       

คลาสลอกอิน 
ประกอบไปดวยแอททริบิวส ช่ือรหัส และ รหัสผาน 

       

คลาสสินคา 
ประกอบไปดวยแอททริบิวส ประเภทสินคา รหัสสี รหัส
ขนาด 
ราคาและรายละเอียดสินคา 

       

คลาสสินคาใกลเคียง 
ประกอบไปดวยแอททริบิวส รหัสสินคาใกลเคียง  

 
4.2.6 แบบจําลองคลาสไดอาแกรม  

เปนขั้นตอนสุดทายในการนําผลลัพธท่ีไดท้ังหมด  เพ่ือนําไปสรางเปนคลาสไดอาแกรม  
ซ่ึงถือวาเปนหัวใจหลักในการออกแบบเชิงวัตถุโดยใชยูเอ็มแอล (UML)  คลาสไดอาแกรมจะ
ประกอบไปดวยกลุมของคลาสท่ีมีความสัมพันธกัน และสะทอนใหเห็นถึงวิธีการแกไขปญหาท่ีถูก
กําหนดไวในขอบเขตและความตองการของระบบสําหรับในสวนของรายละเอียดการวิเคราะห

RelateProduct 

  RelateProductID 

 

 

Product 

  TypeName 

  Price 

  ColorID 

  DetailProduct 

  SizeID 

Logina 

username 

password 
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ความสัมพันธของคลาสผูคนควาไดจัดทําไวในสวนของภาคผนวก ก  โดยในบทที่ 4 จะนําเสนอใน
สวนของคลาส ไดอาแกรมของระบบชวยตัดสินใจสําหรับการเลือกเส้ือผาเครื่องแตงกายโดยใช
บารโคดสองมิติผลลัพธดังรูป   ท่ี 4.11 

 

 
รูปท่ี 4.11 แสดงคลาสไดอาแกรมพรอมแอททริบิวต 
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4.2.7 แอกติวิตี้ไดอาแกรมสวนของผูใชงาน  
• สวนของผูใชงานท่ัวไป 
 

 
 

รูปท่ี 4.12 แสดงแอกติวิตี้ไดอาแกรมการทํางานของสวนของผูใชงานท่ัวไป 
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• สวนของผูดูแลระบบ 
 

 
 

รูปท่ี 4.13 แสดงแอกติวิตี้ไดอาแกรมการทํางานของสวนของผูดูแลระบบ 
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4.2.8 ออกแบบฐานขอมูลดวยอีอารไดอะแกรม (ER-Diagram) 

การออกแบบฐานขอมูลของระบบชวยตัดสินใจสําหรับการเลือกเส้ือผาเครื่องแตงกายโดย
ใชบารโคดสองมิติ ผูคนควาไดศึกษาลักษณะการทํางานของรานขายเส้ือผาเครื่องแตงกายใชอีอาร
ไดอาแกรมในการออกแบบฐานขอมูล เพ่ือแสดงแอทริบิวตตาง ๆ ท้ังแสดงความสัมพันธระหวาง
ขอมูลแตละตัวไดอยางชัดเจน ซ่ึงในสวนของอีอารไดอาแกรม  ทําใหผูพัฒนาไดทราบถึงโครงสราง
และชนิดของขอมูลท่ีครอบคลุม เปนผลใหสามารถตรวจสอบและแกไขฐานขอมูลของระบบท่ี
ออกแบบไวไดงาย สําหรับอีอารไดอาแกรมที่ใชพัฒนาระบบ ประกอบไปดวย ตารางแสดง
รายละเอียดของสินคา (Product) ตารางแสดงรายละเอียดชนิดของสินคา (ProductType) ตาราง
แสด งรา ยละ เ อีย ดสีข องสินค า  (ProductColor)  ตา ราง แสด งรา ยละ เ อีย ดสีข องสินค า 
(ProductSize) และตารางแสดงรายละเอียดของสินคาท่ีใกลเคียง (RelateProduct) สําหรับ
รายละเอียดผูคนควาไดจัดทําไวในสวนของภาคผนวก ก เอกสารประกอบการออกแบบการพัฒนา
ระบบตามมาตรฐานคุณภาพซอฟตแวรไทย 

 

 
รูปที 4.14  แสดง อีอารไดอาแกรม(ER – Diagram) ของระบบชวยตัดสินใจสําหรับการเลือกเส้ือผา

เครื่องแตงกายโดยใชบารโคดสองมิต ิ
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4.3 ผลการพัฒนาระบบ 
 ผูคนควาไดทําการพัฒนาระบบชวยตัดสินใจสําหรับการเลือกเส้ือผาเครื่องแตงกายโดยใช
บารโคดสองมิติ ซ่ึงไดผลลัพธตามขอกําหนดท่ีไดออกแบบไว โดยอางอิงจากการออกแบบยูเอ็ม
แอล และทดสอบความถูกตองของระบบในระหวางพัฒนาไปดวยอยางสมํ่าเสมอและประกอบ
ซอฟตแวรเขาดวยกัน ทําใหซอฟตแวรท่ีพัฒนาขึ้นสามารถใชงานไดและสอดคลองกับวัตถุประสงค 
ท่ีมีการปฏิบัติตามขั้นตอนการออกแบบเปนระบบยอยและทําตามท่ีไดวางแผนระบบงานยอย โดย
แบงลําดับการทํางานไดดังนี ้

4.3.1 ประชุมและเลือกฟงกช่ันงาน (Checkout Product Backlog)  
ไดทําการประชุมกับทีมพัฒนา  เพื่อทําความเขาใจเกี่ยวกับโมเดลหลักของระบบ (Domain 

Model) เพ่ืออธิบายความรูหลักของระบบงานนั้น ๆ ใหทุกคนในทีมเขาใจ การพยายามเลาโลม 
(Brief) ทีมงานใหเขาใจภาพรวมและความเกี่ยวของกัน เพราะเม่ือนํางานท้ังหมดมาเขียน เปน
เรื่องราว หรือท่ีเรียกวา User Story ออกมาแลวจะทําใหเขาใจงานงายขึ้น (Task) มีการจัดลําดับ
ความสําคัญของงาน (Priority) ซ่ึงในสวนดังกลาวนี้ไดใชการออกแบบยูสเคสและคําอธิบายการ
ทํางานของยูสเคสเขามาชวย ในสวนของรายละเอียดผูคนควาไดจัดทําไวในสวนของภาคผนวก ก 

สําหรับการมอบหมายงานหรือเลือกฟงกช่ันงานของทีมงานแตละบุคคลนั้น ไดพิจารณาถึง
ความสามารถและความเหมาะสมของงานโดยมีการคิดติดตามงานในรูปแบบเปนวัน และเปนราย
ช่ัวโมง ท้ังนี้แลวแตความเหมาะสมของงานท่ีไดรับไป (Checkout) เหตุผลสําหรับการคิดใหเต็ม
วันก็เนื่องจากวาเปนการงายตอการติดตามงานและทําใหเห็นภาพวาตองทําอะไรบาง ท้ังยังทําใหทุก
คนในทีมมองเห็นวาใครทําอะไรไปแลวบาง ท้ังสามารถเช็คความคืบหนาของงานหลังจากท่ีสมาชิก
ในทีมงานไดขอรับผิดชอบทํางานในสวนดังกลาวนั้นไป 

ท้ังนี้ได มีการจัดทําขอกําหนดเพ่ือสรางมาตรฐานในการจัดการและควบคุมการ
เปล่ียนแปลงในสวนของวิวัฒนาการของการพัฒนางานดานซอฟตแวร เพ่ือสงเสริมใหการพัฒนา
ความ สามารถในแตละรุนของระบบ (Release) ออกมาอยางมีประสิทธิภาพ อยูในสวนของ
ภาคผนวก ก เอกสารประการกอบการพัฒนาซอฟตแวรตามมาตรฐานคุณภาพซอฟตแวร 
 

4.3.2 พัฒนา ทดสอบ และจัดทําแพ็คเกจ  
ในการพัฒนาไดทําตามฟงกช่ันงานท่ีเลือกตามการออกแบบยูสเคสไดอาแกรม(Use case 

Diagram)  คลาสไดอาแกรม (Class Diagram) และ แอกติวิตี้ไดอาแกรม (Activity Diagram) 
ทําใหมองเห็นถึงฟงกชันการทํางานภายในระบบไดอยางชัดเจน ท้ังนี้ไดควบคุมคุณภาพการพัฒนา
ดวยการทดสอบระบบ โดยทําการทดสอบในระดับของการทดสอบหนวยยอย (Unit Test) ซ่ึงใน
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ระหวางการทดสอบก็ไดพบปญหาท่ีเกิดขึ้นในระดับลอจิกโคด (Logic code)ผูพัฒนาไดทําการ
แกไข แลวทดสอบใหมจนสําเร็จในระดับยอย   จากนั้นไดทดสอบระบบในระดับของการทดสอบ
รวม (Integration Test) ดวยการรวมโมดูลของฟงกช่ันงานในระดับยอยแตละสวนใหสามารถ
ทํางานรวมกันท้ังหมดได แลวจากนั้นก็ทํางานทดสอบรวมท้ังซอฟตแวร ดวยการใชงานผาน
บราวเซอร Mozilla Firefox Google Chrome และApple Safari แลวทดลองใชงานพบวา
สามารถใชงานไดด ี

 ผลการพัฒนาระบบชวยตัดสินใจสําหรับการเลือกเส้ือผาเครื่องแตงกายโดยใชบารโคดสอง
มิติไดพัฒนาออกมาเปนรูปแบบของเว็บแอพลิเคช่ัน(Web Application) ตามขอกําหนดความ
ตองการของระบบ รวมถึงเอกสารประกอบการพัฒนาซอฟตแวรตาง ๆ สําหรับการพัฒนาระบบได
ใหความสําคัญของการใชหลักการพัฒนาตามการทํางานของลอจิกโคดของการเขียนโปรแกรมเชิง
วัตถุท่ีมีการกําหนดขึ้นสําหรับการพัฒนาเว็บแอพลิเคช่ัน (Web Application) โดยเนน
กระบวนการพัฒนาซอฟตแวรดังรูปท่ี 4.15 โดยรายละเอียดการพัฒนาระบบท้ังหมดอยูใน 
ภาคผนวก ก เอกสารประกอบการพัฒนาระบบตามมาตรฐานคุณภาพการพัฒนาซอฟตแวร 

 

 
 

รูปท่ี 4.15 แสดงกระบวนการพัฒนาซอฟตแวรแบบจําลองน้ําตก 
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ในสวนของผลการดําเนินงานพัฒนาระบบและทดสอบการทํางานของระบบชวยตัดสินใจ
สําหรับการเลือกเส้ือผาเครื่องแตงกายโดยใชบารโคดสองมิตโิดยไดผลลัพธดังตอไปนี ้
สวนของผูใชงานท่ัวไป 
 เม่ือผูใชงานท่ัวไปเปดระบบชวยตัดสินใจสําหรับการเลือกเส้ือผาเครื่องแตงกายโดยใช
บารโคดสองมิติระบบจะแสดงหนาจอการทํางานหลักโดยไมตองผานการลงทะเบียนใดๆ จะแบง
การทํางานออกเปน 4 สวนใหญๆดังนี้ หมายเลข 1 กรอกขอมูลหรือสแกนบารโคดสองมิติซ่ึงจะ
อธิบายในสวนถัดไป หมายเลข 2 คือการแสดงรายละเอียดสินคาพรอมท้ังรูปภาพ หมายเลข 3 แสดง
รายการสินคาท่ีมีลักษณะใกลเคียงสินคาท่ีผูใชระบบเลือก หมายเลข 4 แสดงภาพการผสมผสาน
เส้ือผาเครื่องแตงกายสวนซ่ึงจะกลาวโดยละเอียดในสวนถัดไป 

 
 

รูปท่ี 4.16 แสดงหนาจอการทํางานหลักของผูใชงานท่ัวไป 
 

สวนที่ 1 
สวนของการเลือกสินคาเขาสูระบบการทํางานในสวนของการเลือกสินคาเขาสูระบบมีสอง

รูปแบบ คือรูปแบบของการสแกนบารโคดสองมิติและกรอกรหัสสินคา มีรายละเอียดดังนี ้
• การสแกนบารโคดสองมิติ ระบบจะเริ่มทํางานเม่ือผูใชงานท่ัวไปเลือก “Scan QR 

code” ระบบแสดงปุม “Click here to start” เพ่ือเขาสูขั้นตอนของการสแกนบารโคดสองมิติ 
ผูใชงานสามารถนําบารโคดสองมิติท่ีติดกับตัวสินคาสแกนผานกลองหรือเว็บแคมขอบของกลองจะ

4 1 

2 

3 
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เปนสีแดงแตเม่ือขอบเปนสีน้ําเงินแสดงวาสามารถอานบารโคดสองมิติไดจากน้ันระบบจะแสดง
รูปภาพสินคาท่ีผูใชงานเลือกดังรูปท่ี 4.17 

 
 

รูปท่ี 4.17 แสดงภาพสวนของการทํางานของเว็บแคมภายในระบบ 
 

• การกรอกขอมูลรหัสสินคา ระบบจะเริ่มทํางานเมื่อผูใชงานเลือกกรอกขอมูลรหัสสินคา
ลงใน “by Product code” เม่ือกรอกขอมูลรหัสสินคาระบบจะแสดงรูปภาพสินคาท่ีผูใชงานเลือก
ดังรูปท่ี 4.18 
 

 
 

รูปท่ี 4.18 แสดงภาพสวนของการเลือกขอมูลเขาสูระบบ 
 

จากรูปท่ี 4.18 แสดงแผนภาพสวนของการเลือกขอมูลเขาสูระบบเพ่ืออธิบายสวนการ
ทํางานของขั้นตอนการคนหาขอมูลเขาสูระบบโดยสามารถแบงออกเปนสองรูปแบบ คือรูปแบบ
ของการสแกนบารโคดสองมิติและกรอกรหัสสินคา 

 
สวนที่ 2 และ 3 
 หลังจากนั้นระบบจะแสดงเส้ือผาเครื่องแตงกายตามท่ีผูใชระบบตองการพรอมแสดง
สินคาท่ีมีลักษณะใกลเคียงเพื่อเปนอีกหนึ่งทางเลือกใหกับผูใชงานท่ัวไปตามรูปท่ี 4.19 หมายเลข 1 
ระบบแสดงรูปและขอมูลของเส้ือผาเครื่องแตกายตามท่ีผูใชระบบเลือก หมายเลข 2 ระบบแสดง
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ระบบแสดงสินคาท่ีมีความใกลเคียงกับสินคาท่ีผูใชระบบเลือก หมายเลย 3 ผูใชระบบสามารถเลือก
เส้ือผาเครื่องแตงกายมาผสมผสานในสวนนี้ซ่ึงจะอธิบายในสวนตอไป 

 
 
รูปท่ี 4.19 แสดงภาพหนาจอของผูใชงานท่ัวไปในกรณีท่ีเลือกสแกนหรือคนหาขอมูลเขาสูระบบ 
 
สวนที่ 4 

หลังจากเลือกสินคาท่ีตนเองชื่นชอบผูใชงานท่ัวไปสามารถเลือกสมาผสานเส้ือผาเครื่อง
แตงกายตามท่ีคนเองช่ืนชอบระบบแสดงเส้ือผาเครื่องแตกายท่ีลูกคาเลือกพรอมท้ังเส้ือผาเครื่องแตง
กายท่ีมีลักษณะใกลเคียงเพื่อเปนอีกหนึ่งทางเลือกใหผูใชระบบ เพื่อใหชวยผูใชงานระบบท่ัวไปไดมี
โอกาสตัดสินใจในการเลือกสินคางายขึ้นดังรูปท่ี 4.20 

 
 

รูปท่ี 4.20 แสดงภาพหนาจอของผูใชงานท่ัวไปในกรณีท่ีสามารถเลือกผสมผสานเส้ือผาเครื่องแตง
กายและแสดงสินคาท่ีมีลักษณะใกลเคียง 

3 

1 

2 
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สวนของผูดูแลระบบ 
เขาสูระบบ 
 ในกรณีการเริ่มตนใชงานผูดูแลระบบจะตองทําการ ระบุช่ือเขาใชงาน  และรหัสผานเพื่อ
เขาสูระบบตอไป 

 
 

รูปท่ี 4.21 แสดงภาพหนาจอลอกอินของผูดูแลระบบ 
 

หนาจอหลักของผูดูแลระบบ 
หนาจอนี้เปนหนาจอหลักท่ีผูดูแลระบบสามารถจัดการกับขอมูลประกอบดวย ขอมูลสินคา 

ชนิด สี ราคาของสินคาดังรูปท่ี 4.21 แบงการทํางานออกเปน 3 สวนตามนี้หมายเลขท่ี 1 สวนของ
การจัดการขอมูลของระบบ หมายเลข 2 แสดงปุม “Product List” เพ่ือแสดงสินคาท่ีมีอยูภายใน
ระบบท้ังหมดโดยแบงออกตามหมวดหมูของสินคา ปุม “Add New Product” ผูดูแลระบบ
สามารถเพ่ิมสินคาเขาสูระบบได หมายเลข 3 แสดงรายละเอียดของสินคาโดยแบงตามหมวดหมูของ
สินคาท่ีมีอยูภายในระบบหนาจอนี้ผูดูแลระบบสามารถคนหารายละเอียดของสินคาท่ีมีอยูภายใน
ระบบท้ังหมดไดโดยเลือก “Product List” ดังรูปท่ี 4.22  

 
รูปท่ี 4.22 แสดงภาพหนาจอหลักของผูดูแลระบบ 

1 

2 

3 
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หนาจอเพ่ิมรายการสินคา 
หนาจอนี้เปนหนาจอของการเพิ่มสินคาเขาสูระบบโดยกรอกรายละเอียดของสินคา ช่ือ

สินคา ชนิดของสินคา ราคา สี ขนาด และระบุรหัสของสินคาพรอมคําอธิบายตามรายละเอียดดังรูป
ท่ี 4.23 หมายเลข 1 กรอกรายละเอียด ชื่อสินคา ชนิด ราคา สี และระบุรหัสของสินคาเม่ือเรียบรอย
แลวใหกดปุม “Add Product” ท่ีหมายเลขสองระบบจะทําการเพิ่มขอมูลรายละเอียดของสินคาเขา
สูระบบและสรางบารโคดสองมิติใหกับสินคา ในการเพ่ิมขอมูลสินคาทุกครั้งจําเปนตองมีการเพ่ิม
รูปของสินคาลงดวยทุกครั้ง 

 

 
 

รูปท่ี 4.23 แสดงภาพหนาจอเพ่ิมสินคา 
 
 
 
 
 
 
 
 

2 

1 
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หนาจอแสดงรายการสินคาทั้งหมด 
 หนาจอนี้ผูดูแลระบบสามารถคนหารายละเอียดของสินคาภายในระบบไดโดยเลือกท่ีชนิด
ของสินคาหลังจากนั้นสามารถแกไขและลบสินคาภายในระบบตามรายละเอียดนี้ดังรูปท่ี 4.24   
หมายเลข 1 เลือกแกไขสินคา หมายเลข 2 ลบสินคาออกจากระบบ 
 

 
 

รูปท่ี 4.24 แสดงภาพหนาจอแสดงรายการสินคาท้ังหมด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1 2 
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หนาจอแกไขขอมูลสินคา 
หนาจอนี้ผูดูแลระบบสามารถแกไขรายละเอียดของสินคาท่ีเลือกจากหนาแสดงรายละเอียด

สินคาท้ังหมดไดตามรายละเอียดดังนี ้สามารถเปล่ียนช่ือ ราคา สี และขนาด ของสินคาไดเม่ือทําการ
แกไขขอมูลเรียบรอยแลวกดปุม “Update product” ระบบจะทําการบันทึกขอมูลดังรูปท่ี 4.25 

 

 
 

รูปท่ี 4.25 แสดงภาพหนาจอแกไขขอมูลสินคา 
 
 
 
 



50 

 

4.3.3 นําเสนอผลงาน  
 ตลอดขั้นตอนของการทํางานไดมีการนําเสนอความคืบหนาของงานอยางสมํ่าเสมอสําหรับ
ในสวนของผลงานวิจัยท่ีไดศึกษานี้ไดมีการกําหนดนัดหมายใหนําเสนองานกับคณะกรรมการคุม
สอบและนําเสนอผลงานความคืบหนากับทีมงาน ท่ีประกอบไปดวยผูคนควา หรือผูพัฒนา และ
ผูใชงานหรือผูดําเนินธุรกิจเกี่ยวกับเส้ือผาเครื่องแตงกายโดยตรงจะทําใหรับทราบถึงความตองการ
เปล่ียนแปลงในสวนของฟงกช่ันงานของระบบและมีคํารองขอใหปรับแก  ท้ังนี้ไดมีการทํางาน
รวมกับผูใชกอนทําการยอมรับคุณสมบัติของระบบ (Accepted Features) กอนขามไปสูการ
พัฒนาระบบในวงรอบการพัฒนาตอไป (Next Release) โดยไดเนนใหมีการเห็นความคืบหนา
และหนาตาของงาน กับความสัมพันธกับลูกคาอยูตลอดเวลา จึงเนนในสวนของการแสดงผลของ
ตัวอยางงาน (Prototype) ใหกับผูใชงานหรือผูดําเนินธุรกิจไดทดลองใชงานเปนระยะ ๆ พรอม
รองรับความเปล่ียนแปลงท่ีผูใชตองการได ตามหลักการพัฒนาซอฟตแวรแบบจําลองน้ําตก ในสวน
ของการรองขอการเปล่ียนแปลงท้ังหมดอยูใน ภาคผนวก ก 
 
4.4  รวบรวมรายละเอียดงานสําหรับพัฒนาระบบเพ่ิมเติม  

การพัฒนาระบบชวยตัดสินใจสําหรับการเลือกเส้ือผาเครื่องแตงกายโดยใชบารโคดสอง
มิติในชวงเวลาของการพัฒนาจะตองมีการรวบรวมรายละเอียดงานสําหรับพัฒนาระบบเพ่ิมเติม
อยางเนื่อง (Update Product Backlog) จากการพัฒนาในขั้นตอนการพัฒนาระบบ (4.3) สําหรับ
ในกรณีท่ียังมีรายละเอียดงานคงเหลือหรือในสวนของการปรับปรุงแกไขงาน ท่ีมีความจําเปนตอ
การทํางานของระบบ จะตองยอนกลับไปทําในขั้นตอนการพัฒนาระบบ (4.3) จนครบตามเปาหมาย
โครงการ สําหรับรายละเอียดการทํางานในสวนของการเพ่ิมเติมท้ังหมดอยูใน ภาคผนวก ก 
 
4.5  นําระบบไปใชงานและบํารุงรักษาระบบ 

เม่ือพัฒนาระบบครบตามคุณสมบัติท่ีกําหนดไวจะเขาสูกระบวนการ นําระบบไปใชงาน
รวมกับขอมูลจริงและการบํารุงรักษาระบบ สําหรับรายละเอียดของการทํางาน 

• การนําระบบไปใชงานรวมกับขอมูลจริง (Implementation)ไดมีการกําหนด
แบบจําลองการทํางาน (Scenario) โดยใชแบบจําลองฐานขอมูลโครงการ สําหรับระบบติดตาม
ความกาวหนาโครงการ สําหรับกิจการติดตั้งระบบไฟฟา และทําการติดตั้งใหใชงานผานเว็บ
บราวเซอร (Web Browser) 
จัดทําคูมือ แผนการบํารุงรักษา และตรวจสอบระบบ เพื่อลดความผิดพลาดท่ีจะเกิดขึ้นกับระบบ 
สําหรับรายละเอียดการนําไปใชงานและการบํารุงรักษาระบบท้ังหมดอยูใน ภาคผนวก ก 


