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บทที่ 3 

ระเบียบวิธีการศึกษา 
 

3.1 แนวทางการคนควาและพัฒนา 
เพื่อใหการคนควาระบบใหบริการรับส่ังสินคาแบบสงถึงท่ีผานทางเว็บเบราวเซอรบน

โทรศัพทเคล่ือนท่ีเปนไปอยางมีระเบียบหลักการ ผูคนควาจึงเลือกพัฒนาซอฟตแวรตามหลักการ
มาตรฐานอุตสาหกรรมซอฟตแวร ISO 29110 VSE มีกระบวนการในการพัฒนาซอฟตแวรท่ีเปน
ระบบและไดการรับรองใหเปนมาตรฐานสากล โดยจะเปนการเร่ิมตนในเชิงกิจกรรมของการ
ปรับปรุงกระบวนการ หรือ SPI (Software Process Improvement) ไดใหความสําคัญใน
กระบวนการที่จะตองทําการปรับปรุงใหเปนระบบอยู 2 กระบวนการหลักดวยกัน คือ กระบวนการ
ดานการบริหารโครงการ (Project Management) ดังรูปท่ี 3.1 และกระบวนการดานการสราง
ซอฟตแวร (Software Implementation) ดังรูปท่ี 3.2 ซ่ึงจะประกอบไปดวยกระบวนการยอยภายใน
อีกลําดับหนึ่ง โดยท้ังสองกระบวนการไดถูกออกแบบใหเหมาะสมกับองคกรขนาดเล็ก จึงมีความ
เหมาะสมในการประยุกตใชไดทันที 

 
3.2  กระบวนการบริหารโครงการ (Project Management Process) 

ประกอบดวยกระบวนการยอย 4 กระบวนการดังนี้ 
3.2.1  การวางแผนโครงการ (Project Planning)   เปนข้ันตอนแรกท่ีมีความเกี่ยวของกับ

ความเปนมาของโครงการ โดยมีแนวความคิดจากแหลงขอมูลตางๆ ท่ีตองการใหมีโครงการเกิดข้ึน
และเปนเร่ืองเกี่ยวของกับการเปลี่ยนปจจัยทางการบริหาร การวางแผนโครงการจะเร่ิมต้ังแตการ
กําหนดวัตถุประสงคของโครงการ วิธีการจัดการและวิธีทํางานตางๆ เพ่ือใหบรรลุตามเปาหมาย 
โดยการแยกโครงการออกเปนกลุมงานยอย และดําเนินการตามแผนท่ีวางไว รวมไปถึงการ
กําหนดเวลาของแตละงาน ตลอดจนความสัมพันธระหวางงาน ตามท่ีระบุในเอกสาร Project 
Planning ท่ีแสดงในภาคผนวก 
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รูปท่ี 3.1 กระบวนการบริหารโครงการ (Project Management Process) ของ ISO 29110 VSE 

 
3.2.2  การติดตามแผนโครงการ (Project Planning Execution) การเก็บรวบรวมขอมูลการ

ปฏิบัติงานตามแผนงานท่ีกําหนดไว เพื่อตัดสินใจแกไขปรับปรุงวิธีการปฏิบัติใหผลงานเปนไปตาม 
แผนงานอยางมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด โดยมุงท่ีจะตอบคําถามหลักวา ในการดําเนินงานนั้นไดรับ
ทรัพยากรครบถวนหรือไม ไดปฏิบัติงานตามแผนงานท่ีกําหนดหรือไม ไดผลตรงตามท่ีกําหนด
หรือไม ซ่ึงขอมูลจากการติดตามจะเปนประโยชนอยางยิ่งตอการเรงรัดใหงาน/โครงการ ดําเนินไป
ตรงตามเปาหมายของแผนงาน และแลวเสร็จภายในกําหนดเวลาตามท่ีระบุในเอกสาร Progress 
Status Record และ Meeting Record ดังท่ีแสดงในภาคผนวก 

3.2.3  การตรวจสอบและควบคุมโครงการ (Project Assessment and Control) การควบคุม
โครงการเปนข้ันตอนสําคัญข้ันตอนหน่ึง ซ่ึงเปนการบังคับใหดําเนินกิจกรรมตางๆ เปนไปตาม
กิจกรรมท่ีวางไวระหวางดําเนินโครงการ เพื่อใหสามารถดําเนินกิจกรรมไดตามแผนท่ีวางไว  

3.2.4  การปดโครงการ (Project Closure) ตามที่ระบุในเอกสาร Acceptance Record ท่ี
แสดงในภาคผนวก 
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3.3 กระบวนการพัฒนาซอฟตแวร (Software Implementation Process) 
ประกอบดวยกระบวนการยอย 6 กระบวนการดังนี้ 

 
รูปท่ี 3.2 กระบวนการพฒันาซอฟตแวร (Software Implementation Process) 

ของ ISO 29110 VSE 
 

3.3.1  การเร่ิมตนการพัฒนาซอฟตแวร (Software Implementation Initiation) ส่ิงสําคัญใน
การเร่ิมตนการพัฒนาซอฟตแวร ก็คือการศึกษาวิสัยทัศนและขอบเขตของงาน เพื่อใหเราสามารถ
รวบรวมความตองการในเชิงธุรกิจและของผูใชงานได จากนั้นวิเคราะหระบบซอฟตแวรท่ีใช 
อยูในปจจุบัน รวมไปถึงการประเมินความเส่ียง ส่ิงท่ีไดรับทราบถึงความตองการท่ีเฉพาะเจาะจง
ตามจุดประสงคของโครงการ รวมไปถึงอุปสรรคปญหาของธุรกิจ ขอบเขตของการพัฒนา
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ซอฟตแวร และการประเมินความเส่ียงในดานตาง ๆ ตามท่ีระบุในเอกสาร Project Planning ท่ีแสดง
ในภาคผนวก 

3.3.2  การวิเคราะหความตองการซอฟตแวร (Software Requirements Analysis) คือ
กระบวนการวิเคราะหเพื่อหาขอกําหนดความตองการของผูใช โดยจะตองอาศัยขอมูลในดานตางๆ 
ท่ีไดรับมาจากผูใชและองคกรของผูใชเพื่อทําการวิเคราะห ดังรูปท่ี 3.3 โดยการศึกษาคร้ังนี้ไดแบง
แหลงขอมูลเพื่อนํามาวิเคราะหหาความตองการดังนี้ 

 ความตองการของผูใช (User Requirement)  
 กระบวนการทํางานขององคกร (Business Workflow)  
 ประเด็นปญหาท่ีพบ (Problems Statement )  
 ขอมูลและกฎระเบียบขององคกร (Business Information & Rule)  

 

 
รูปท่ี 3.3 แหลงขอมูลเพื่อนํามาวิเคราะหความตองการระบบ 

 
กระบวนการวิเคราะหความตองการมีข้ันตอนดังตอไปนี้ 

(1) เก็บรวบรวมขอมูลท่ีเปนขอเท็จจริงตางๆ จากผูท่ีเกี่ยวของกับการใชงาน
ระบบ อันไดแกตัวแทนผูบริโภคและผูประกอบการ  

(2) วิเคราะหเพื่อระบุถึงความตองการตางๆ  
(3) คัดเลือกสวนท่ีเปนสาระสําคัญและอยูในขอบเขตการพัฒนา  
(4) จัดจําแนกและจัดโครงสรางของความตองการ  
(5) จัดลําดับความสําคัญและตกลงเจรจา  
(6) ตรวจสอบความถูกตอง  
(7) จัดทําเอกสาร Requirement specification ท่ีแสดงในภาคผนวก 
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3.3.3  สถาปตยกรรมซอฟตแวรและรายละเอียดการออกแบบ (Software Architectural and 
Detailed Design) หลังจากการวิเคราะหความตองการของระบบเรียบรอยแลว ข้ันตอนตอไปคือการ
ออกแบบระบบ ในข้ันตอนนี้จะมีกิจกรรมท่ีสําคัญประกอบดวย การทบทวนความตองการท้ังใน
ดานสารสนเทศและหนาท่ีของระบบ  การพัฒนารูปแบบของระบบใหม ซ่ึงประกอบดวย 
รายละเอียดเกี่ยวกับผลลัพธขอมูลนําเขา การประมวลผล หนวยจัดเก็บขอมูล ซ่ึงการศึกษาคนควา
คร้ังนี้ไดแบงการออกแบบเปน 5 สวน ตามท่ีระบุในเอกสาร Software Design ท่ีแสดงในภาคผนวก 
ดังนี้ 

(1) การออกแบบสถาปตยกรรมของระบบ (System Architecture)  
(2) การออกแบบรายละเอียดของระบบ (Detailed Design) โดยออกแบบดังน้ี 

 การออกแบบระบบในระดับ Software System เปนการแสดงกลไกท่ี
ใชอธิบายเพื่อใหเขาใจตรงกันวาระบบควรมีบริการอะไรบางเพื่อให
ผูใชบรรลุวัตถุประสงคหลังจากใชระบบ ตามการวิเคราะหความ
ตองการตางๆ ท่ีไดจาก System Requirement เพื่อชวยเหลือใหบุคคล
ท่ี เกี่ ยวของกับระบบ  เข าใจระบบได  โดยเก็บคําอธิบายการ
ปฏิสัมพันธกับระบบเอาไวใน Use Case Diagram 

 การออกแบบระบบในระดับ Subsystem หรือ Package ซ่ึงเปนการ
อธิบายรายละเอียดของระบบยอยตางๆ ควรมีบริการอะไรบาง ตาม
การวิเคราะหจากผังงานระบบ (System Flowcharts) เพื่อชวยเหลือให
บุคคลท่ีเกี่ยวของกับระบบ เขาใจระบบได โดยเก็บคําอธิบายการ
ปฏิสัมพันธกับระบบเอาไวใน Use Case Diagram 

(3) การออกแบบฐานขอมูล เพื่อใชเก็บรวบรวมขอมูลกอนนํามาแสดงผล  
(4) การออกแบบสวนผูใชงาน (User Interface) มีวัตถุประสงคหลัก เพ่ือการรับ

คําส่ังจากผูใชและแสดงผล โดยมีหลักการออกแบบสวนผูใชงานดังนี้ 
 มี รูปแบบท่ีตองรอง รับการแสดงผลในเว็บ เบราว เซอรบน

โทรศัพทเคล่ือนท่ี 
 ความเรียบงาย ไดแก มีรูปแบบท่ีเรียบงาย ไมซับซอน และใชงานได

สะดวก ไมมีกราฟกหรือตัวอักษรท่ีเคล่ือนไหวอยูตลอดเวลา ชนิด
และสีของตัวอักษรไมมากจนเกินไปทําใหวุนวาย  

 ความสม่ําเสมอ ไดแก ใชรูปแบบเดียวกันตลอดท้ังระบบ 
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3.3.4  การสรางซอฟตแวร (Software Construction) เปนข้ันตอนหลังจากการยอมรับ
แนวคิดท่ีไดออกแบบระบบ และประกอบเขาดวยกัน เพื่อใหออกมาเปนซอฟตแวรท่ีสามารถใชงาน
ได ตรงตามขอกําหนดท่ีระบุไว ในข้ันตอนนี้ผูศึกษาคนควา ทําการเร่ิมเขียนและทดสอบโปรแกรม
วา ทํางานถูกตองหรือไม ตองมีการทดสอบกับขอมูลจริงท่ีเลือกแลว ถาทุกอยางเรียบรอย จะได
โปรแกรมท่ีพรอมนําไปใชงานจริงตอไป ตามท่ีระบุในเอกสาร Test Cases and Test Procedures ท่ี
แสดงในภาคผนวก   

3.3.5  การบูรณาการและการทดสอบซอฟตแวร (Software Integration and Tests) เปน
กระบวนการเพื่อชวยใหซอฟตแวรท่ีพัฒนามี ความถูกตอง, ความสมบูรณ, ปลอดภัย, และมีคุณภาพ
ท่ีดี การทดสอบ เปนกระบวนการทดลองใชซอฟตแวรอยางมีแนวทาง โดยใชความรูทางดาน
เทคนิค เพื่อใหสามารถระบุหรือคนหาความผิดพลาด (Error) ของซอฟแวรท่ีอาจจะซอนอยูให
ปรากฏออกมา และสามารถระบุถึงแนวทางการเกิดปญหา พรอมสมมุติฐานของความผิดพลาดท่ี
เกิดข้ึนได ซ่ึงการศึกษาคนควาคร้ังนี้ไดแบงข้ันตอนการทดสอบดังนี้ 

 
 วิเคราะหแผนการทดสอบจากความตองการผูใช 
 จัดทําแผนงานการทดสอบ 
 จัดทําแนวทางการทดสอบ 
 ทดสอบจริง 
 บันทึกผลการทดสอบพรอมระบุขอผิดพลาด 
 ทําการแกไขปรับปรุง 
 ทดสอบผลจากการแกไข 

 
การศึกษาคนควาคร้ังนี้ไดแบงวิธีการทดสอบดังนี้ 

(1) Unit Testing เปนการทดสอบสวนยอยของระบบแบบแยกจากกัน คําวา 
“สวนยอย” สามารถส่ือความหมายไดหลายแบบ เชน Functions, Procedures, 
หรือ Methods ตามความเหมาะสมของงาน 

(2) Integration Testing เปนการทดสอบจุดประสงค เพื่อตรวจสอบความถูกตอง
ของ Function การทํางานตางๆ เม่ือมีการ Integrate Unit / Module เขารวมกัน 
โดยจะใหความสําคัญในสวนของการ Interface ระหวางกันวาสามารถใชงาน
รวมกันไดหรือไม  
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(3) User Acceptance Testing เปนการทดสอบโดยผูใช (End User) คือกลุม
ผูบริโภค และกลุมผูประกอบการ เพื่อดูวาซอฟตแวรทํางานถูกตองตาม
ตองการหรือไม 

3.3.6  การสงมอบผลิตภัณฑ (Product Delivery) ประกอบดวย ข้ันตอนการปรับเปล่ียน
ระบบ การจัดทําเอกสารคูมือผูใชระบบ ตลอดจนแผนการบํารุงรักษาระบบ 
 

 


