
บทที่ 3 
วิธีการศึกษาและการวิเคราะหระบบงาน 

 

 การพัฒนาระบบงานสารสนเทศอยางมีคุณภาพ จะตองเริ่มจากกระบวนการศึกษาและ
วิเคราะหระบบงานท่ีมีอยูเดิม ท้ังขอมูลท่ีเปนเอกสาร การสัมภาษณผูเกี่ยวของท้ังหมดเกี่ยวกับการ
ทํางานในระบบท่ีเปนอยู เพ่ือจะทําใหผูพัฒนาระบบสามารถเขาใจขั้นตอนการทํางานของระบบท่ี
เปนอยูอยางชัดเจน รวมถึงขอมูลปญหาตาง ๆ ท่ีเกิดขึ้นในกระบวนการทํางาน เพื่อนําขอมูลท่ีไดมา
ใชประกอบกับการวิเคราะหขอมูลระบบงานสารสนเทศท่ีจะทําการพัฒนาขึ้นใหม ใหตรงกับความ

ตองการของผูใชงานและถูกตองตามหลักการออกแบบระบบงานสารสนเทศที่ดี  

 วิธีการศึกษาวิจัยการพัฒนาระบบนําทางการทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมผานดาวเทียมบอก

พิกัด  อาศัยกระบวนการตามการพัฒนาซอฟตแวรแบบน้ําตก ดังท่ีกลาวไวในบทท่ี 2 ซ่ึงแบง

ออกเปน 5 ขั้นตอนไดแก การกําหนดความตองการ (Requirement Definition) การออกแบบ

ซอฟตแวรและระบบ (System and Software Design) การลงมือพัฒนาและทดสอบในระดับหนวย 

(Implementation and Unit Testing) การประสานระบบและทดสอบระบบ (Integration and System 

Testing) การนําไปใชและบํารุงรักษา (Operation and Maintenance) โดยในโครงการนี้ มีการ

ปรับแตงใหเหมาะสมกับการพัฒนาระบบ ดังนี ้

 1.  การกําหนดความตองการ 

 2.  การออกแบบระบบ 

 3.  การพัฒนาระบบ 

 4.  การทดสอบระบบ 

 5.  การบํารุงรักษาระบบ 

 

3.1 การกําหนดความตองการ 
 เปนกระบวนการศึกษาปญหาท่ีจะนําระบบซอฟตแวรไปแกไข และนํามาวิเคราะหเพ่ือ

กําหนดความตองการของระบบ ซ่ึงจะนําไปใชในกระบวนการออกแบบระบบตอไป ซ่ึงวิธีการ

ดําเนินงานในกระบวนการน้ี มีรายละเอียดดังนี้ 
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 3.1.1)  ศึกษาปญหาและแนวทางแกไข 

1. ศึกษาความตองการของนักทองเท่ียว ในการเดินทางไปยังสถานท่ีทองเท่ียว   

ตาง ๆ  

 2. ศึกษาเทคโนโลยีใหม ท่ีสามารถนํามาประยุกตใชเพ่ือใหบริการกับระบบ 

3.1.2)  เก็บขอมูลความตองการของระบบ 

นําขอมูลท่ีศึกษาได ทดลองสรางตัวอยางตนแบบ เพื่อหาความตองการจากการ

สัมภาษณผูท่ีมีสวนเกี่ยวของ ไดแก 

กลุมนักทองเท่ียวท่ีสนใจในเร่ืองของศิลปะ วัฒนธรรม เขตตําบลในเวียง อําเภอ

เมือง จังหวัดแพร  และมีโทรศัพทมือถือท่ีรองรับระบบดาวเทียมบอกพิกัดใชในการนําทาง

เพ่ือไปยังสถานท่ีทองเท่ียว  ซ่ึงขอมูลท่ีตองการมีดังตอไปนี ้

 1. ความตองการของนักทองเท่ียว 

 2. การนําเสนอรายละเอียดของขอมูลทองเท่ียวท่ีตองการจากระบบ 

3.1.3)  วิเคราะหความตองการของระบบ 

 ทําการวิเคราะหความตองการจากการศึกษาและการเก็บขอมูลความตองการ โดย

ใหสอดคลองกับการใชงานจริงและขอจํากัดของเทคโนโลยีท่ีเกี่ยวของ เพ่ือสรางเอกสาร

ขอกําหนดความตองการ สําหรับใชในกระบวนการออกแบบและพัฒนา ผลลัพธท่ีตองการ 

จากกระบวนการนี้ คือ เอกสารขอกําหนดความตองการของระบบ ซ่ึงจําเปนตองนําไปใช

ในกระบวนการออกแบบ 

 

3.2 การออกแบบระบบ 
 เปนกระบวนการในการนําความตองการของระบบท่ีไดจากกระบวนการกอนหนานี้ มา

วิเคราะหและออกแบบรายละเอียดในแตละสวนของซอฟตแวร เพ่ือเตรียมไวสําหรับการพัฒนาและ

ทดสอบระบบ ในกระบวนการขั้นตอไป โดยใชหลักการและรูปแบบท่ีนักพัฒนาสามารถเขาใจได

งาย ซ่ึงวิธีการดําเนินงานในกระบวนการน้ี มีรายละเอียดดังนี้ 
 3.2.1)  วิเคราะหและแบงสวนออกแบบของระบบ 

 1. ออกแบบการทํางานของระบบในสวนของผูใชงานท่ัวไป 

 2. ออกแบบการทํางานของระบบในสวนของผูดูแลระบบ 

3.2.2)  ออกแบบระบบ ทําการออกแบบระบบตามการออกแบบซอฟตแวรเชิงวัตถุดวย

ยูเอ็มแอล ซ่ึงประกอบดวย 
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  1. ยูสเคสไดอาแกรม (Use Case Diagram) ใชสําหรับออกแบบสวนของการ

 ทํางานหลัก และผูท่ีมีสวนเกี่ยวของกับระบบ รวมถึงความสัมพันธกับระบบภายนอก 

  2. คลาสไดอาแกรม (Class Diagram) ใชสําหรับออกแบบคลาส โครงสรางของ

 คลาส และความสัมพันธระหวางคลาสท่ีมีในระบบ 

  3. แอคติวิตีไดอาแกรม (Activity Diagram) ใชสําหรับออกแบบกิจกรรมท่ีเกิดขึ้น

 ในระบบ ตามลําดับขั้นตอนการทํางานของระบบ 

 3.2.3)  ออกแบบสวนท่ีเกี่ยวของอ่ืนๆ ซ่ึงประกอบดวย 
1. ออกแบบฐานขอมูลดวยอีอารไดอะแกรม (ER Diagram) ใชอีอารไดอาแกรม

เพ่ือแสดงแอตทริบิวตตางๆ และแสดงความสัมพันธระหวางขอมูลแตละตัว ซ่ึงอีอารไดอา

แกรมจะทําใหผูพัฒนาไดเห็นโครงสรางของขอมูลท่ีครอบคลุมและชัดเจน สามารถทําการ

ตรวจสอบและแกไขฐานขอมูลท่ีออกแบบไดงาย   
 

3.3 การพัฒนาระบบ 
 เปนกระบวนการในการพัฒนาระบบใหไดตามขอกําหนดท่ีไดออกแบบเอาไวและ

ประกอบเขาดวยกัน เพ่ือใหออกมาเปนซอฟตแวรท่ีสามารถใชงานได ซ่ึงการดําเนินงานใน

กระบวนการน้ี มีรายละเอียดดังนี้ 
3.3.1)  เครื่องมือสําหรับการพัฒนา 

1. ระบบปฏิบัติการไมโครซอฟตวินโดว 7 (Microsoft Windows 7) 
2. โปรแกรมพัฒนาซอฟตแวรเอเจก เว็บช็อป 3 (AJAX WebShop3) 
3. โปรแกรมแมคโครมีเดีย ดรีมแวบเวอร 8 (Macromedia Dreamweaver8) 
4. โปรแกรมแวบเซิรฟเวอร (WampServer) 
5. โปรแกรมไมโครซอฟตเอสคิวแอล เซิรฟเวอร 2005  

(Microsoft SQL Server 2005) 
6. โปรแกรมการวิเคราะหและออกแบบระบบเรช่ันเนลโรส (Rational Rose)  

3.3.2)  ขั้นตอนการพัฒนา 

1. ศึกษาเอกสารการออกแบบระบบ 

2. แบงการพัฒนาออกเปนสวนๆ ตามเอกสารการออกแบบ 

3. ออกแบบคําส่ังของโปรแกรมทีละสวน 

4. สรางไฟลคําส่ังและเขียนคําส่ังทีละสวน 

5. ทําการคอมไพลแลวลงบนระบบจําลองและบนอุปกรณจริง ตามลําดับ 
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6. นําแตละสวนมาเช่ือมกัน แลวคอมไพลตามลําดับ อีกครั้ง 

7. จัดทําเอกสารประกอบโปรแกรม 

 ผลลัพธท่ีตองการ จากกระบวนการนี้ คือ ระบบที่ถูกพัฒนาแลว พรอมเอกสารประกอบ

โปรแกรมเพ่ืออธิบายรายละเอียดการทํางานในแตละสวน ซ่ึงการทํางานของระบบอาจจะยังไม

สมบูรณ โดยจะนําไปใชในกระบวนการทดสอบตอไป สวนผลตอบกลับไปยังการออกแบบ คือ 

ขอมูลการพัฒนาท่ีสัมพันธกับการออกแบบ โดยจะนําไปตรวจสอบวาการพัฒนา ดําเนินไปตามการ

ออกแบบหรือไม หากไมเปนตามการออกแบบ ก็จะตองแกไขใหสอดคลองกัน กอนท่ีจะเขาสูการ

ทดสอบตอไป 

 

3.4 การทดสอบระบบ 
 เปนกระบวนการในการทดสอบระบบซอฟตแวรท่ีพัฒนาไดเพ่ือใหทํางานไดอยางถูกตอง 

ตรงตามความตองการ โดยนําซอฟตแวรมาทดสอบการทํางานท้ัง การทดสอบระดับหนวยยอย การ

ทดสอบการทํางานรวมกันของระบบ และการทดสอบความสามารถในการใชงานตาม

สภาพแวดลอมจริง แลวนําปญหาจากการทดสอบมาปรับปรุงแกไขเพื่อใหการทํางานสมบูรณ ซ่ึง

วิธีการดําเนินงานในกระบวนการน้ี มีรายละเอียดดังนี้ 
 1. กําหนดขั้นตอนในการทดสอบ 

 2. จัดเตรียมกรณีทดสอบและขอมูลทดสอบ 

 3. เตรียมหนวยยอยของระบบท่ีตองการทดสอบ 

 4. ทําการทดสอบในระดับหนวยยอย พรอมสรุปผลการทดสอบ 

 5. ทําการทดสอบในระดับของการผสานหนวยยอย พรอมสรุปผลการทดสอบ 

 6. ทําการทดสอบระบบภายใตสภาพแวดลอมการใชงานจริง พรอมสรุปผลการทดสอบ 

 7. จัดทําเอกสารรายงานการทดสอบระบบ 

 ผลลัพธท่ีตองการ จากกระบวนการนี้ คือ เอกสารรายงานการทดสอบระบบ สวนผลตอบ

กลับไปยังกระบวนการพัฒนา จะเกิดขึ้นเม่ือพบปญหาท่ีทําใหไมสามารถผานการทดสอบตามผลท่ี

คาดหวัง ซ่ึงตองนําผลลัพธกลับไปหาสาเหตุและแกไขใหสมบูรณ แลวทําการทดสอบซํ้าอีกครั้งจน

ไดผลลัพธตามท่ีคาดหวัง 

 

3.5 การบํารุงรักษาระบบ 
 ในการนําระบบไปใชงาน มักจะเกิดการเปล่ียนแปลงหรือปญหาขึ้นกับระบบ ซ่ึงเปนไป

ตามสภาพแวดลอมการทํางานท่ีแตกตางกัน ดังนั้นกระบวนการนี้ จะเปนการวางแผนบํารุงรักษา
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ระบบ โดยจัดเตรียมแผนรองรับการเปล่ียนแปลงและปญหาท่ีอาจเกิดขึ้นกับระบบหลังจากท่ี

นําไปใชงานแลว อยางเปนระบบและมีประสิทธิภาพ ซ่ึงส่ิงตางๆ ท่ีเกิดขึ้นจะถูกนํามาแกไข

ปรับปรุงทันทีหรือบันทึกไวเพ่ือแกไขปรับปรุงในซอฟตแวรรุนถัดไป ตามการอนุมัติของผูมีอํานาจ

ของทีมผูพัฒนา ซ่ึงจะถูกวิเคราะหในสวนตางๆ ของระบบท่ีเกี่ยวของกันและพิจารณาถึงความ

เหมาะสมในการเปล่ียนแปลง ตามแผนงานท่ีวางไว 
 ผลลัพธท่ีตองการ จากกระบวนการนี้ คือ แผนการบํารุงรักษาระบบ โดยจะตองสอดคลอง

กับการนําไปใชงานจริง และผลตอบกลับจากกระบวนการนี้ จะนําไปใชในการตรวจสอบ

กระบวนการกอนหนา เพ่ือคนหาสาเหตุของปญหา แลวแกไขใหสมบูรณในซอฟตแวรรุนปจจุบัน

หรือเก็บไวแกไขใหสมบูรณในซอฟตแวรรุนถัดไป 

 ในบทนี้ไดแสดงวิธีการวิจัย โดยกระบวนตางๆ ไดยึดรูปแบบการพัฒนาซอฟตแวร

แบบจําลองน้ําตก เปนตนแบบ ซ่ึงมีกระบวนการพัฒนาตางๆ ไดแก  การกําหนดความตองการ การ

ออกแบบระบบ การพัฒนาระบบ การทดสอบระบบและการบํารุงรักษาระบบ ตามลําดับ ซ่ึง

รายละเอียดผลลัพธของกระบวนการตางๆ จะไดถูกกลาวในบทถัดไป 

 


