
 

 

บทที่ 3 
วิธีการศึกษา 

 วิธีการศึกษาการพัฒนาระบบติดตามงานวจิัยดวยการใชสถาปตยกรรมการขับเคล่ือนดวย
แบบจําลองจะแบงออกเปน 7 ข้ันตอน ดังตอไปนี ้

1) ศึกษาวิธีการพฒันาซอฟตแวรดวยการใชสถาปตยกรรมการขับเคล่ือนดวยแบบจําลอง 
2) ศึกษาเคร่ืองมือท่ีใช ในการพัฒนาซอฟตแวรดวยการใชสถาปตยกรรมการขับเคล่ือน

ดวยแบบจําลอง 
3) ศึกษาทําความเขาใจระบบตดิตามงานวิจัยและกําหนดวสัิยทัศนของการพัฒนาระบบ 
4) เก็บรวบรวมและวิเคราะหความตองการของระบบ 
5) พัฒนาระบบ 
6) รวบรวมรายละเอียดงานสําหรับพัฒนาเพิม่เติม 
7) นําระบบงานไปใชและการบํารุงรักษา 

สําหรับแนวทางการวิจยัเพ่ือใหการคนควาเปนไปอยางมีระเบียบหลักการ      ผูคนควาจึง
เลือกพัฒนาซอฟตแวรตามหลักการของเอจายล(Agile) โดยเลือกใชวิธีการพัฒนาซอฟตแวร
แบบสครัม (Scrum Methodology) มาเปนแนวทางในการพัฒนาอยางเปนแบบแผน ซ่ึงเปน
กระบวนการในขอท่ี 3 – 7 ท่ีไดกลาวมาแลวขางตน และแสดงใหเห็นดงัรูปท่ี 3.1 

 

รูปท่ี 3.1 แสดงลําดบัข้ันตอนการคนควาและพัฒนาตามหลักการเอจายลดวยวิธีสครัม
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วิธีการพัฒนาซอฟตแวรแบบสครัมไดมุงเนนใหมีการวางแผนการทํางานการพัฒนาและ
พูดคุยกับผูใชงานอยางตอเนือ่งเพื่อใหมีการปรับแกระบบ กอนสงมอบผลงานโดยเนนความพึง
พอใจของลูกคาเปนสําคัญ ท้ังนี้ไดกําหนดใหมีการพัฒนาระบบติดตามงานวิจยัโดยใช
สถาปตยกรรมการขับเคล่ือนดวยแบบจําลอง มีวิธีการทํางานดังตอไปนี ้

3.1 ศึกษาวิธีการพัฒนาซอฟตแวรดวยการใชสถาปตยกรรมการขับเคล่ือนดวยแบบจําลอง 

 ศึกษาวธีิการพฒันาซอฟตแวรดวยสถาปตยกรรมการขับเคล่ือนดวยแบบจําลองหรือเอ็มดีเอ 
จําเปนตองทราบถึงข้ันตอนและวิธีการพฒันาตางๆ ซ่ึงประกอบไปดวยข้ันตอนดังนี้ 

1) ข้ันตอนการเกบ็ความตองการของระบบ (Requirement) 
2) ข้ันตอนการวเิคราะหระบบ (Analysis) 
3) ข้ันตอนการออกแบบระบบ (Design) 
4) ข้ันตอนการพฒันาระบบ (Construction) 
5) ข้ันตอนการทดสอบระบบ (Test) 

3.2 ศึกษาเคร่ืองมือท่ีใชในการพัฒนาซอฟตแวรโดยใชสถาปตยกรรมขับเคล่ือนดวยแบบจําลอง 

 การพัฒนาซอฟตแวรดวยการใชสถาปตยกรรมการขับเคล่ือนดวยแบบจําลอง เพื่อใหได
ประสิทธิภาพมากท่ีสุด จําเปนตองใชเคร่ืองมือชวยเพื่อแปลงรูปของโมเดลไปยังโมเดล หรือจาก
โมเดลไปเปนโคด โดยในปจจุบันมีซอฟตแวรชวยมากมาย แตสําหรับการวิจยันี้ไดเลือกเคร่ืองมืออี
ซีโอ 6.0(ECO 6.0)เปนเคร่ืองมือสําหรับการศึกษาคนควา ประกอบไปดวยส่ิงตางๆ ดังนี้ 

1) ศึกษาการออกแบบโดเมนโมเดล (Domain Modeling) 
2) ศึกษาการออกแบบโครงสรางโมเดล (Architecture Modeling) 
3) ศึกษาการออกแบบซอฟตแวรประยุกตโมเดล (Application Modeling) 
4) ศึกษาโมเดลของโคดโปรแกรม (Code Modeling) 

3.3 กําหนดวิสัยทัศนของการพัฒนาระบบ 

ข้ันตอนการกําหนดวิสัยทัศนของการพัฒนาระบบจะเปนข้ันตอนการกําหนดแนวทางและ
เปาหมายการพัฒนาระบบติดตามงานวิจัยโดยใชสถาปตยกรรมการขับเคล่ือนดวยแบบจําลอง  ท้ังนี้
เพื่อใหทีมงานพัฒนามีความเขาใจและปฏิบัติตามกระบวนการพัฒนาไดอยางถูกตองและเหมาะสม 
ไดมีการกําหนดเปาหมายการพัฒนาระบบ (Mile Stone)เพื่อใหทราบถึงขอบเขตโดยรวมดานตาง ๆ
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เชน ขอบเขตดานเวลา ตนทุนการพัฒนา และทรัพยากรที่จําเปนในการพัฒนา ศึกษาขอมูลท่ี
เกี่ยวของกับการพัฒนาเพื่อทําความเขาใจในลักษณะตอส่ิงท่ีเกี่ยวของตอระบบท้ังหมด สรุปความ
เปนไปไดในการพัฒนาระบบ โดยท่ีสําคัญคือการศึกษาข้ันกระบวนการทํางานการติดตามงานวิจัยท่ี
ไดปฏิบัติอยูในขณะนี้ เพื่อนําไปใชในข้ันตอนการออกแบบ 

3.4 เก็บรวบรวมและวิเคราะหความตองการของระบบ 

 การเก็บรวบรวมและวิเคราะหความตองการของระบบ จะดําเนินตามกระบวนวศิวกรรม
ซอฟตแวร (Software Engineering)ในสวนของการจัดเก็บความตองการ การวิเคราะหความตองการ
และการวางแผนการพัฒนาระบบ ไดมีข้ันตอนการทํางานดังตอไปนี ้

1) รวบรวมความตองการของระบบ (Requirement Elicitation) 

จะครอบคลุมกระบวนการวางแผนเพ่ือจดัเก็บขอมูล และวิธีการบันทึกจัดเกบ็
ขอมูลซ่ึงแบงรูปขอมูลในการจัดเก็บแบงเปน ขอมูลท่ีไดจากการสัมภาษณ  ขอมูลใน
รูปแบบเอกสารการบันทึกขอมูล แบบฟอรมสอบถามขอมูล โดยมีกลุมผูท่ีเกี่ยวของกับ
ระบบงานออกเปนพนักงานระดับปฏิบัตงิาน ผูบริหาร และคณะทํางานติดตามงานวจิัย 
โดยมีการวางแผนการสัมภาษณถึงกระบวนการทํางานในปจจุบัน รวมไปถึงรายงาน
สารสนเทศตางๆ ท่ีผูบริหารตองการ  

2) วิเคราะหความตองการ (Requirement Analysis) 

เม่ือรวบรวมขอมูลความตองการของระบบมาแลว ก็ทําการวิเคราะหความตองการ
จากการศึกษาและการเก็บขอมูลความตองการ โดยใหสอดคลองกับการใชงานจริงของ
ระบบการบริหารงานพัฒนาโปรแกรมเพ่ือตรวจสอบความถูกตองและจําแนกความ
ตองการออกเปนสวนๆ  เพือ่เช่ือมโยงความสัมพันธระหวางความตองการของระบบท่ี
ใชข้ันตอนกลไกรออกแบบระบบ เพื่อวเิคราะหหาส่ิงตางๆ ดังนี้ 

- วิเคราะหฟงกช่ันงานที่จําเปนตอผูใชและกําหนดลําดับความสําคัญของความ
ตองการ (Priority)จากการวิเคราะหความตองการที่ได 

- วิเคราะหระบบงานยอย (Sub System)เพื่อแตกยอยสําหรับการพัฒนาแบบ
โมดูล (Module) 
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3) ออกแบบระบบ (System Design) 

ในข้ันตนทําการออกแบบระบบเพ่ือใหเห็นภาพการทํางาน และผูท่ีเกี่ยวของกับ
ระบบโดยทําการออกแบบระบบตามการออกแบบซอฟตแวรเชิงวัตถุดวยยูเอ็มแอล 
(UML) เฉพาะยูสเคสไดอะแกรม (Use Case Diagram) 

4) วางแผนการพฒันา (Project Planning) 

การวางแผนหรือการกําหนดอนาคตลวงหนาเกีย่วกับภารกิจหรือกิจกรรมตางๆ ท่ี
จะกระทําใหบรรลุวัตถุประสงคท่ีตองการ ซ่ึงในวิธีการสครัมนี้จะเนนเกี่ยวกับการวาง
แผนการพัฒนาตามกําหนดการนําระบบออกมาทดสอบ (Release)ดวยการจัดลําดับ
ความสําคัญของกิจกรรม  ระยะเวลา และทรัพยากรท่ีใชในการพัฒนาระบบ สําหรับ
ข้ันตอนการวางแผนพัฒนาจะมีการปรับปรุงเปนระยะตามหลักการพัฒนาแบบสครัม 
(Scrum Methodology) เพื่อปรับปรุงแผนการพัฒนาดังรูปท่ี 3.3แสดงกระบวนการ
ทํางานของการวางแผนการพัฒนาซอฟตแวร 

 
 

รูปท่ี 3.2 แสดงกระบวนการทํางานของการพัฒนาซอฟตแวรดวยวิธีสครัม 
(http://www.crisp.se/henrik.kniberg) 
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3.5พัฒนาระบบ 

ในการพัฒนาระบบติดตามงานวิจยั เพื่อใหสอดคลองกับ วิธีการพัฒนาซอฟตแวรแบบ
สกรัม (Scrum Methodology)ใหไดตามขอกําหนดท่ีไดออกแบบไว โดยอางอิงจากการออกแบบ
ยูเอ็มแอล และทดสอบความถูกตองของระบบในระหวางพัฒนาไปดวยอยางสมํ่าเสมอและประกอบ
ซอฟตแวรเขาดวยกัน เพื่อใหไดซอฟตแวรท่ีสามารถใชงานไดและสอดคลองกับวัตถุประสงค จะ
ออกแบบใหเปนระบบยอยและวางแผนตามระบบงานยอย โดยแบงลําดับการทํางานไดดังนี ้

1. ประชุมและเลือกฟงกชั่นงาน (Checkout Product Backlog) เพื่อพัฒนาความ 
สามารถในแตละรุนของระบบ (Release) 

2. พัฒนา ทดสอบ และจัดทําแพ็คเกจ(Development, Test) ในการพัฒนาจะทําตาม
ฟงกช่ันงานทีเ่ลือกตามการออกแบบ และควบคุมคุณภาพการพัฒนาดวยการทดสอบระบบ ซ่ึงจะทํา
การทดสอบในระดับของการทดสอบหนวยยอย (Unit Test)และทําในระดบัของการทดสอบรวม 
(Integration Test) ใหสามารถทํางานรวมกนัท้ังหมดได 

3.นําเสนอผลงาน(Presentation) สําหรับผูใชระบบและปรับแก รวมกบัผูใชกอนทํา
การยอมรับคุณสมบัติขอระบบ (Accepted Features) กอนขามไปสูการพฒันาระบบในวงรอบการ
พัฒนาตอไป (Next Release) โดยเนนใหมีการเห็นความคืบหนาและหนาตาของงาน กับ
ความสัมพันธกับลูกคาอยูตลอดเวลา จึงเนนในสวนของการแสดงผลของตัวอยางงาน (Prototype) 
ใหกับผูใชงานหรือผูปวยเบาหวานไดทดลองใชงานเปนระยะ ๆ พรอมรองรับความเปล่ียนแปลงที่
ผูใชตองการได ตามหลักการพัฒนาซอฟตแวรของเอจายล โดยมีวิธีการทํางานดังรูป 3.4 

 

 
 

รูปท่ี 3.3วิธีการพัฒนาซอฟตแวรดวยวิธีสครัมของ Agile Software Development 
http://www.nochallenge.net/about.html 
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3.6 รวบรวมรายละเอียดงานสําหรับพัฒนาระบบเพิ่มเติม (Update Product Backlog) 

เนื่องจากวิธีการพัฒนาระบบอางอิงจาก วิธีการพัฒนาแบบสครัม (Scrum Methodology)
ดังนั้นจะตองมีการรวบรวมรายละเอียดงานสําหรับพัฒนาระบบเพิ่มเติมอยางเนื่อง (Update Product 
Backlog)จากการพัฒนาในขั้นตอนการพฒันาระบบ (3.5) ซ่ึงในกรณีท่ียังมีรายละเอียดงานคงเหลือ
และจําเปนตอการทํางานของระบบ จะตองยอนกลับไปทําในข้ันตอนการพัฒนาระบบ (3.5)จนครบ
ตามเปาหมายโครงการ 

3.7 นําระบบไปใชงานและบํารุงรักษาระบบ (Implement and Maintenance) 

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

1) การนําระบบไปใชงานรวมกบัขอมูลจริง (Implementation) 
2) จัดทําคูมือ แผนการบํารุงรักษา และตรวจสอบระบบ เพื่อลดความผิดพลาดท่ีจะเกิด

ข้ึนกับระบบ 


