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บทที� 1 ความรู้เบื �องต้นในการวเิคราะห์และออกแบบระบบ 
 

1. ระบบคืออะไร และ นักวเิคราะห์ระบบคือใคร 

ระบบ (System) คือ สิ�งตา่งๆ ที�มีการตดิตอ่สมัพนัธ์กนัเพื�อบรรลเุป้าหมายอย่างหนึ�งอย่างใดร่วมกนั กลุม่ของ

องค์ประกอบตา่งๆ ที�ทํางานร่วมกนัเพื�อจดุประสงค์อนัเดยีวกนั  ระบบอาจจะประกอบด้วยบคุลากร เครื�องมือ  

เครื�องใช้ พสัด ุวิธีการ ซึ�งทั �งหมดนี �จะต้องมีระบบจดัการอนัหนึ�งเพื�อให้บรรลจุดุประสงค์อนัเดียวกนั 

 

เมื�อเราศกึษาระบบใดระบบหนึ�ง เราควรจะต้องเข้าใจการทํางานของระบบนั �นให้ดีโดยการถามตวัเอง

ตลอดเวลาด้วยคําถามเหลา่นี � 

1. What   คือ ระบบทําอะไร , วตัถปุระสงค์ของระบบคืออะไร มีแผนงานขั �นตอนอย่างไรเพื�อ

นําไปสูค่วามสําเร็จ (Goal) 

2. Who  คือ  ทําโดยใคร ,บคุคลหรือใครที�รบัผิดชอบ 

3.  When  คือ   ทําเมื�อไร , การเริ�มดําเนินงานและผลสําเร็จของงานจะสําเร็จลลุว่งได้เมื�อไร ควร

มีการจดัตารางการทํางานอย่างมีระบบ การทํางานโดยไมม่ีการจดัตารางการทํางานที�แน่นอน 

สง่ผลให้ระบบงานยืดเยื�อ ไมส่ามารถปิดงานได้ ก่อให้เกิดคา่ใช้จ่ายเพิ�มขึ �น 

4.  How คือ  ทําอย่างไร มีวิธีการทํางานอย่างไร ต้องใช้เครื�องมือใดเพื�อให้งานสําเร็จได้รวดเร็ว 

ระบบที�เราควรทราบเพื�อประโยชน์ในการวิเคราะห์และออกแบบได้แก่ ระบบธรุกิจ และ ระบบสารสนเทศ (MIS) 

ระบบธุรกิจ (Business System) ได้แก่ระบบที�ทํางานเพื�อจดุประสงค์ด้านธรุกิจ โรงงานอตุสาหกรรม

เป็นระบบธรุกิจเพื�อจดุประสงคด้์านการผลิต นอกจากนี �ระบบขนสง่ ระบบโรงแรม ระบบการพิมพ์ ระบบ

ธนาคาร และอื�นๆ อีกมาก ล้วนแล้วแตเ่ป็นระบบธรุกิจทั �งนั �น ซึ�งมีจดุประสงค์แตกตา่งๆกนัออกไป ระบบธรุกิจ

อาจจะแบ่งย่อยๆลงไปได้อีก เชน่ ในโรงงานเราจดัแบ่งเป็นฝ่ายตา่งๆ เช่น ฝ่ายผลิต ฝ่ายซ่อมบํารุง ฝ่ายสินค้า

คงคลงั  หรืออาจจะรวมฝ่ายขายเข้ามาอยู่ด้วยก็ได้ในระบบย่อยของฝ่ายขายจะต้องทําหน้าที�หลายอย่าง เชน่ 

รับใบสั�งสนิค้าจากลกูค้า สง่ใบเก็บเงินไปให้ลกูค้า สําหรับฝ่ายบญัชีทําหน้าที�จ่ายเงินเดือนพนกังานเป็นต้น 

นกัวิเคราะห์ต้องทราบขั �นตอนการทํางานในระบบที�ได้รับมอบหมายและทําความเข้าใจให้ด ี

 ระบบสารสนเทศ (Management Information System) ระบบนี �ช่วยจดัการข้อมลูที�ต้องการใช้ใน

ระบบธรุกิจ ช่วยเก็บตวัเลขและขา่วสารเพื�อช่วยในการดาํเนินธรุกิจและการตดัสินใจ เช่น ระบบการเก็บเงิน

ลกูค้า เราต้องการที�จะทราบวา่ลกูค้าแตล่ะคนชื�ออะไร อยู่ที�ไหน สนิค้าและจํานวนที�ขายให้แก่ลกูค้าแตล่ะคน

เป็นอย่างไร การจ่ายเงินของลกูค้าเป็นอย่างไร  ติดค้างนานหรือไม ่ หรือหนี �สญู  รวมทั �งจํานวนเงินที�ลกูค้า

จะต้องชําระ 

นักวเิคราะห์ระบบ (System Analysts) คือ ผู้ ที�เป็นตวักลางในการตดิตอ่ระหวา่งระบบสารสนเทศกบักลุม่

ผู้ เกี�ยวข้อง ได้แก ่ เจ้าของระบบ (System Owners) ผู้ใช้ระบบ (System Users) และผู้สร้างระบบ (System 

Builders) เพื�อพฒันาระบบสารสนเทศขององค์กรขึ �นมา ทั �งนี �หน้าที�หลกัของนกัวเิคราห์ระบบจะแบง่เป็น 2 

สว่น 
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 สว่นที� 1 วิเคราะห์ระบบ (System Analysis) เป็นการศกึษา วิเคราะห์ และแยกแยะถึงปัญหาที�เกิดขึ �น

ในระบบ พร้อมทั �งเสนอแนวทางแก้ไขตามความต้องการของผู้ใช้งานและความเหมาะสมตอ่สถานะทางการเงิน

ขององค์กร 

 สว่นที� 2 ออกแบบระบบ (System Design) เป็นวิธีการออกแบบ และกําหนดคณุสมบตัิทางเทคนิคโดย

นําระบบคอมพิวเตอร์มาประยกุตใ์ช้ เพื�อแก้ปัญหาที�ได้ทําการวิเคราะห์มาแล้ว 

 

2. หน้าที�ของนักวเิคราะห์ระบบ 

1.รวบรวมข้อมลู  

 เป็นการรวบรวมข้อมลูของระบบเดิมเพื�อให้ทราบถึงปัญหาที�เกิดขึ �น และนําไปใช้เป็นข้อมลูสว่นหนึ�งใน

การพฒันาระบบใหมท่ั �งนี �อาจจะทําแบบสอบถามหรือการสมัภาษณ์เพื�อเก็บรายละเอียดตา่งๆ จากผู้ใช้ระบบ 

จากผู้ใช้ระบบ เพราะผู้ใช้ระบบเป็นผู้ที�เข้าใจถึงปัญหาที�เกิดขึ �นได้ดีที�สดุ 

2. จดัทําเอกสาร 

 ในระหวา่งการทําพฒันาระบบนั �น นกัวิเคราะห์ระบบจะต้องจดัทําเอกสารประกอบในแตล่ะขั �นตอน

ของการวิเคราะห์ระบบโดยละเอียด และปรับปรุงให้เป็นปัจจบุนัอยูเ่สมอ เพื�อความคลอ่งตวัหากมีการเปลี�ยน

ทีมงานในระหวา่งการพฒันาระบบ 

3. จดัทําพจนานกุรมข้อมลู (Data Dictionary)  

เป็นการรวบรวมเอกสารทั �งหมด และอธิบายถึงเอกสารตา่งๆ ที�ต้องมีการใช้งานในระบบ พจนานกุรม

ข้อมลูจดัเป็นสิ�งหนึ�งที�นกัวิเคราะห์ระบบจําเป็นต้องใช้ในการติดตอ่ประสานงานกบัโปรแกรมเมอร์และเจ้าของ

ระบบ 

4.ออกแบบระบบ 

นกัวิเคราะห์ระบบจะต้องทําการออกแบบการทํางานของระบบใหมใ่ห้ตรงตามความต้องการของผู้ใช้ 

ระบบ และมีความเหมาะสมมากที�สดุ รวมทั �งออกแบบลกัษณะการติดตอ่ของโปรแกรมกบัผู้ใช้งาน ฮาร์ดแวร์

และเทคโนโลยีสารสนเทศที�จะนํามาใช้ในระบบ กําหนดลกัษณะของเครือขา่ยที�ใช้ในการเชื�อมตอ่คอมพิวเตอร์ 

กําหนดมาตรการรักษาความปลอดภยัของระบบ รวมไปถงึการประมาณการคา่ใช้จ่ายตา่งๆ ในสว่นที�จะเกิดขึ �น 

5.สร้างแบบจําลอง 

ทําการสร้างแบบจําลองของโปรแกรมที�พฒันาขึ �นเพื�อนําเสนอแก่เจ้าของระบบและผู้ใช้งาน ในบาง 

องค์กรหน้าที�การสร้างแบบจําลองจะเป็นของโปรแกรมเมอร์ 

6. ทดสอบโปรแกรมที�พฒันาขึ �น 

ในบางครั �งนกัวเิคราะห์ระบบและโปรแกรมเมอร์จะเป็นผู้ทดสอบโปรแกรมเอง แตห่ากมอบหมายให้ผู้ 

ใช้ระบบเป็นผู้ทดสอบจะมีผลการทดสอบที�มปีระสิทธิภาพมากกวา่ เนื�องจากผู้ใช้ระบบเป็นผู้ที�รู้และเข้าใจ

ระบบงานอย่างแท้จริง จงึสามารถบอกได้วา่โปรแกรมที�พฒันาขึ �นมานั �นทํางานได้สอดคล้องกบัการทํางานจริง

มากน้อยเพียงใด 
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7. ติดตั �งและทําการปรับเปลี�ยนระบบ 

ทําการติดตั �งและปรบัเปลี�ยนระบบเดิมเป็นระบบใหม ่ซึ�งสามารถทําได้หลายลกัษณะ เช่น ติดตั �งทั �ง 

หมดทนัที ติดตั �งเป็นบางสว่นก่อน หรือติดตั �งระบบใหมค่วบคูไ่ปกบัการทํางานของระบบเก่า เป็นต้น 

8. จดัทําคูม่ือ 

จดัทําคูม่ือและจดัเตรียมหลกัสตูรฝึกอบรมให้แก่ผู้ใช้ระบบ เนื�องจากเป็นการเปลี�ยนแปลงของระบบซึ�ง  

หมายรวมถึงการเปลี�ยนแปลงวิธีการดําเนินงาน ลกัษณะของโปรแกรมที�ใช้งานกเ็ปลี�ยนแปลงไป การที�ผู้ใช้

ระบบจะสามารถเข้าใจและรับรู้การเปลี�ยนแปลงที�เกิดขึ �นได้อย่างรวดเร็ว คือ การได้รับการฝึกอบรมอย่าง

ถกูต้อง 

9. จดัทําแบบสอบถาม 

จดัทําแบบสอบถามถึงผลการดําเนินงานของระบบใหมที่�ได้ติดตั �งไปแล้วในรูปแบบของรายงานผลการใช้ 

งาน (Feedback) เพราะจะทําให้นกัวิเคราะห์ระบบทราบวา่ผลของการติดตั �งระบบใหมเ่ป็นอย่างไร และมี

ปัญหาอะไรเกิดขึ �นตามมาบ้างเพื�อจะได้นําปัญหาเหลา่นั �นมาทําการปรับปรุงแก้ไขเพื�อให้ได้เป็นระบบที�ตรง

ตามความต้องการของผู้ใช้ได้ในที�สดุ 

10. บํารุงรักษาและประเมินผลการปฏิบตัิงานของระบบ 

เป็นการดแูลระบบเมื�อมีข้อผิดพลาดเกิดขึ �น รวมทั �งเป็นการปรับปรุง ดดัแปลง หรือแก้ไขทั �งโปรแกรมและ 

ขั �นตอนการทํางานของระบบ เพื�อให้ระบบมีการทํางานที�ถกูต้องมากที�สดุ นอกจากนั �นยงัทําให้สามารถ

ประเมินผลการปฏิบตัิงานของระบบใหมไ่ด้อีกด้วย 

11. เป็นผู้ให้คําปรึกษา 

คอยให้คําปรึกษาแก่ผู้ใช้ระบบและทกุคนในระบบ (Consulting) ภายหลงัจากการติดตั �งระบบแล้ว การใช้ 

งานอาจเกิดข้อสงสยัหรือข้อผิดพลาดขึ �นได้ตลอดเวลา ดงันั �นนกัวิเคราะห์ระบบจะต้องคอยให้คําปรึกษา ไมว่า่

จะเป็นทางด้านการใช้โปรแกรมหรือทางด้านเทคนิคก็ตาม 

12. เป็นผู้ประสานงาน 

ทําหน้าที�ประสานงานระหวา่งทกุฝ่ายที�เกี�ยวข้องกบัการพฒันาระบบ (Coordinator) เพื�อให้เข้าใจในเหต ุ

การณ์หรือข้อมลูที�เกิดขึ �นภายในองค์กรได้ถกูต้องตรงกนัที�สดุ 

13. เป็นผู้แก้ไขปัญหา 

ในที�นี �จะเป็นผู้ที�นําแนวคิดของคําวา่ “ระบบ”  มาใช้ในการแก้ปัญหาทั �งการดําเนินงานทางธรุกิจขององค์กร  

และแก้ปัญหาด้านระบบสารสนเทศด้วย โดยการเปรียบเทียบในลกัษณะของงานทางธรุกิจคือระบบ ซึ�งจะต้อง

กําหนดขอบเขตของระบบผู้ที�เกี�ยวข้องกบัการทํางานของระบบพิจารณาวา่ข้อมลูที�เข้าและออกจากระบบนั �น

เกิดจากบคุคลฝ่ายใดหรือเกิดจากขั �นตอนการทํางานขั �นตอนใด เพื�อให้เการแก้ไขปัญหานั �นสามารถดําเนินการ

ได้อย่างชดัเจนภายในขอบเขตของระบบนั �น 

14. เป็นตวัแทนการเปลี�ยนแปลง 

นกัวิเคราะห์ระบบเป็นผู้ที�สามารถแสดงให้ทกุคนเลง็เห็นถงึผลประโยชน์ที�จะเกิดขึ �นหลงัจากการเปลี�ยน 
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แปลงจากระบบเก่าเป็นระบบใหมไ่ด้ 

15. เป็นผู้เตรียมข้อมลูให้กบัองค์กร 

เมื�อมีการเปลี�ยนแปลงระบบแล้ว นกัวเิคราะห์ระบบจะเป็นผู้ที�ทราบรายละเอียดของการเปลี�ยนแปลงดี

ที�สดุ ซึ�งสามารถเตรียมข้อมลูเพื�อนําไปใช้ในการแขง่ขนั หรือการหาตลาดใหมข่ององค์กรได้อย่างรวดเร็ว

และทนัเหตกุารณ์ 

 

3. คุณสมบัติของนักวเิคราะห์ระบบ 

1. มีความชํานาญหลากหลายในศาสตร์คอมพิวเตอร์ เชน่ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ โปรแกรมภาษา ฮาร์ดแวร์ 

เทคโนโลยีสารสนเทศ เป็นต้น 

2. มีความเข้าใจในระบบธรุกิจ ระบบการเงิน และระบบการตลาด เป็นอย่างด ี

3. มีความเข้าใจในความต้องการของผู้ใช้ระบบเป็นอย่างด ี

4. ต้องเป็นนกัสํารวจ ที�ช่างสงัเกตในรายละเอียดตา่งๆ ของระบบ รวมไปถึงองค์ประกอบภายนอกที�เกี�ยวข้อง

กบัระบบ เพื�อนํามาเป็นข้อมลูประกอบการพฒันาระบบ 

5. มีจรรยาบรรณตอ่องค์กรที�พฒันาระบบให้ ไมนํ่าข้อมลูที�ได้ซึ�งเป็นความลบัขององคก์รไปเผยแพร่ภายนอก

อนัอาจจะก่อให้เกิดผลเสยีแก่องคก์รนั �นได้ 

6. ต้องทํางานเป็นทีมได้เป็นอย่างดี เช่น ทีมพฒันาระบบ ทีมนกัวิเคราะห์ระบบ เป็นต้น 

7. มีมนษุย์สมัพนัธ์ที�ดี เนื�องจากนกัวิเคราะห์ระบบจะต้องมีการติดตอ่ประสานงานระหวา่งบคุคลหลายกลุม่

เพื�อคอยอํานวยความสะดวกและเกบ็รวบรวมข้อมลูตา่งๆ เพื�อการพฒันาระบบ 

8. สามารถเรียนรู้สิ�งใหม่ๆ  ได้ด้วยตนเอง 

9. มีความสามารถสงูในการนําเสนอข้อมลูให้ทั �งผู้บริหารระดบัสงูรวมไปถึงผู้ใช้ระบบ ให้สามารถเข้าใจได้

โดยง่าย และตรงกนั 

10. มีความสามารถในการตดิตอ่สื�อสารเป็นภาษาองักฤษได้ด ีหากองค์กรนั �นสื�อสารภายในเป็นภาษาองักฤษ 

11. สามารถทํางานภายใต้ภาวะกดดนัได้ เนื�องจากต้องทํางานกบับคุคลหลายฝ่าย ซึ�งแน่นอนวา่จะต้องมี

ปัญหาเกิดขึ �นจากบคุคลตา่งๆ มากมาย 

12. เป็นนกัจิตวิทยา ในการที�จะพดูคยุหรือติดตอ่กบักลุม่บคุคลหลายกลุม่เพื�อให้ได้ข้อมลูมาอย่างละเอียด

ถกูต้องและสามารถโน้มน้าวจิตใจผู้ใช้ระบบได้ 

 

4. นักวเิคราะห์ระบบพัฒนาการระบบสารสนเทศอย่างไร 

การที�มีนกัวเิคราะห์ระบบในองค์กรนั �นเป็นการได้เปรียบเพราะจะรู้โดยละเอียดวา่ การทํางานในระบบ

นั �นๆ เป็นอย่างไร และอะไรคือความต้องการของระบบ ในกรณีที�นกัวิเคราะห์ระบบไมไ่ด้อยู่ในองค์กรนั �น ก็

สามารถวิเคราะห์ระบบได้เชน่กนัโดยการศกึษาสอบถามผู้ใช้และวิธีการอื�นๆ ซึ�งจะกลา่วในภายหลงั ผู้ใช้ในที�นี �

ก็คือ เจ้าของ และผู้ที�เกี�ยวข้องในระบบสารสนเทศนั�นเอง ผู้ใช้อาจจะมคีนเดียว หรือหลายคนก็ได้ เพื�อให้
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นกัวิเคราะห์ระบบทํางานได้อย่างคลอ่งตวัมีลําดบัขั �น และเป้าหมายที�แนน่อน นกัวเิคราะห์ระบบควรจะทราบ

ถึงวา่ ระบบสารสนเทศนั �นพฒันาขึ �นมาอย่างไร มีขั �นตอนอย่างไร 

วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle)  

 คือ กระบวนการทางความคิด (Logical Process) ในการพฒันาระบบสารสนเทศเพื�อแก้ปัญหาทาง

ธรุกิจและตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ได้ โดยระบบที�จะพฒันานั �น อาจเริ�มด้วยการพฒันาระบบใหมเ่ลย

หรือนําระบบเดิมที�มีอยู่แล้วมาปรบัเปลี�ยนให้ดียิ�งขึ �น ขั �นตอนในวงจรการพฒันาระบบ ช่วยให้นกัวิเคราะห์

ระบบสามารถดําเนินการได้อย่างมีแนวทางและเป็นขั �นตอน ทําให้สามารถควบคมุระยะเวลาและงบประมาณ

ในการปฏิบตังิานของโครงการพฒันาระบบได้  

  ระบบสารสนเทศทั �งหลายมีวงจรชีวิตที�เหมือนกนัตั �งแตเ่กิดจนตาย วงจรนี �จะเป็นขั �นตอนที�เป็นลําดบั

ตั �งแตต้่นจนเสร็จเรียบร้อย เป็นระบบที�ใช้งานได้ ซึ�งนกัวิเคราะห์ระบบต้องทําความเข้าใจให้ดีวา่ในแตล่ะ

ขั �นตอนจะต้องทําอะไร และทําอย่างไร ขั �นตอนการพฒันาระบบมีอยู่ด้วยกนั 7 ขั �นตอนคือ 

1. ค้นหาและเลือกสรรโครงการ (Project Identification and Selection) เนื�องจากในสภาพเศรษฐกิจปัจจบุนั

มีสภาวะแขง่ขนัของธรุกิจคอ่นข้างสงู จึงทําให้องค์กรจําเป็นต้องหากลยทุธ์ทางการแขง่ขนัเพื�อเพิ�มความ

ได้เปรียบตอ่คูแ่ขง่ขนั และแย่งสว่นแบ่งในตลาดให้ได้มากขึ �นอนัจะนําไปสูผ่ลกําไรที�มากขึ �น ซึ�งกลยทุธ์การ

แขง่ขนัดงักลา่วอาจจะเป็นการพฒันาระบบงานที�ดําเนินการอยู่ในปัจจบุนัหรือพฒันาระบบใหม ่ แตจ่ะมี

ระบบงานใดบ้างนั �น จะต้องค้นหาจากผู้ที�ปฏิบตัิงานกบัระบบงานจริง โครงการที�รวบรวมมาได้อาจมหีลาย

โครงการ แตอ่าจดําเนินการพร้อมกนัหมดไมไ่ด้ เนื�องจากมีข้อจํากดัเรื�องของต้นทนุและเวลาที�ใช้ในการ

ดําเนินการ ดงันั �นจําเป็นต้องมีการเลือกสรรโครงการที�เหมาะสมและให้ผลประโยชน์แก่องค์กรมากที�สดุใน

สภาวะการณ์ปัจจบุนั โดยที�บคุคลากรในองคก์ร อาจต้องการพฒันาระบบภายในองค์กรขึ �นมาหลากหลาย

โครงการที�ล้วนแตเ่ป็นการพฒันาประสทิธิภาพในการดําเนินงานขององค์กร แตก่ารดําเนินการพฒันา

ระบบในทกุๆ โครงการพร้อมกนัอาจเป็นไปไมไ่ด้เนื�องจากมีข้อจํากดัเรื�องของต้นทนุที�ใช้ในการพฒันา การ

พฒันาระบบงานสารสนเทศในขั �นตอนแรกของวงจรการพฒันาระบบ (SDLC) เป็นขั �นตอนที�อธิบายถึงการ

ค้นหาโครงการของระบบงานที�ต้องการพฒันา และพิจารณาเลือกโครงการที�จะทําให้องค์กรได้รับ

ผลตอบแทนมากที�สดุ 

เริ�มจากการที�ผู้บริหารขององค์กรหรือบคุลากรมีความต้องการที�จะพฒันาระบบงาน จึงได้มกีารแตง่ตั �ง 

       กลุม่บคุคลเพื�อค้นหาโครงการที�เห็นสมควรวา่ควรได้รับการพฒันา จากกิจกรรมการค้นหาโครงการนี � สง่ 

       ผลให้เกิดโครงการพฒันาขึ �นมาหลายโครงการ ผู้บริหารและนกัวิเคราะห์ระบบจะต้องทําการจําแนกกลุม่ 

       ของโครงการให้เป็นหมวดหมูอ่ย่างมหีลกัเกณฑ์ เช่น จําแนกตามความสําคญั หรือจําแนกตามผลตอบ 

        แทนที�จะได้รับ กิจกรรมสดุท้ายของขั �นตอนนี �จะทําการเลือกโครงการที�เหมาะสมที�สดุ และตรงกบัวตัถ ุ

        ประสงค์ (Objective) ขององค์กรในสถานการณ์ปัจจบุนัมากที�สดุ 
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สรุป การทํางานในขั �นตอนการค้นหาและการเลือกสรรโครงการ (Project Identification / Selection) 

กิจกรรม ตวัอย่างแผนภาพ เครื�องมือและเทคนิคที�ใช้ 

1. ค้นหาโครงการพฒันาระบบที�เห็นสมควรได้รับการ

พฒันา 

ตารางเมตริกซ์ (Matrix Table) 

2. จําแนกและจดัลําดบัโครงการ  

3. เลือกโครงการที�เหมาะสมที�สดุ  

 

2. เริ�มต้นและวางแผนโครงการ (Project Initiating and Planning) รวบรวมข้อมลูเพิ�มเติมเพื�อเริ�มต้นจดัทํา

โครงการที�ได้รับอนมุตัิ โดยเริ�มจากการจดัตั �งทีมงาน เพื�อเตรียมการดําเนินงานจากนั �นทีมงานดงักลา่ว

ร่วมกนัค้นหา สร้างแนวทาง และเลือกทางที�ดีที�สดุในการนําระบบใหมม่าใช้งาน เมื�อได้ทางเลือกที�ดีและ

เหมาะสมที�สดุแล้ว ทีมงานจึงเริ�มวางแผนดําเนินงานโครงการ โดยศกึษาความเป็นไปได้ กําหนดระยะเวลา

ดําเนินงานแตล่ะขั �นตอนและกิจกรรม เพื�อนําเสนอตอ่ผู้บริหารพิจารณาอนมุตัใิห้ดําเนินการในขั �นตอน

ตอ่ไป 

สรุป การทํางานในขั �นตอนการเริ�มต้นและการวางแผนโครงการ (Project Initiating and Planning 

กิจกรรม ตวัอย่างแผนภาพ เครื�องมือและเทคนิคที�ใช้ 

1. เริ�มต้นโครงการ 

2. เสนอแนวทางเลือกในการนําระบบใหมม่าใช้งาน 

3. วางแผนโครงการ 

- เทคนิคการรวบรวมสารสนเทศและ

ข้อเท็จจริง (Fact-Finding and 

Information Gathering) 

- เทคนิคการวิเคราะห์ต้นทนุและผลกําไร 

(Cost-Benefit Analysis) 

- PERT Chart 

- GANTT Chart 

 

3. วิเคราะห์ระบบ (System Analysis) ศกึษาขั �นตอนการดําเนินการของระบบเดิมเพื�อหาปัญหาที�เกิดขึ �น 

รวบรวมความต้องการในระบบใหมจ่ากผู้ใช้ระบบแล้วนําความต้องการเหลา่นั �นมาศกึษาและวิเคราะห์เพื�อ

แก้ปัญหาดงักลา่ว ด้วยการใช้แบบจําลองตา่งๆ ช่วยในการวิเคราะห์ 

เริ�มจากทําการศกึษาถึงขั �นตอนการดําเนินงานของระบบเดิมหรือระบบปัจจบุนัวา่เป็นไปอย่างไรบ้าง  

       ปัญหาที�เกิดขึ �นคืออะไร หลงัจากนั �นจึงรวบรวมความต้องการในระบบใหมจ่ากผู้ใช้ระบบ โดยอาจจะมีการ 

       ใช้เทคนิคในการเก็บรวบรวมข้อมลูเช่น  การออกแบบสอบถาม การสมัภาษณ์ จากนั �นนําข้อมลูที�รวบรวม 

       ได้มาทําการวิเคราะห์ด้วยการจําลองแบบข้อมลูเหลา่นั �น ได้แก่ แบบจําลองขั �นตอนการทํางานของระบบ  

        (Process Model) แบบจําลองข้อมลู (Data Model) โดยมีการใช้เครื�องมือในการจําลองแบบชนิดตา่งๆ  

        เช่น แผนภาพกระแสข้อมลู (Data Flow Diagram) แผนภาพแสดงความสมัพนัธ์ระหวา่งข้อมลู (Entity  
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         Relationship Diagram) เป็นต้น 

สรุป การทํางานในขั �นตอนการวิเคราะห์ระบบ (System Analysis) 

กิจกรรม ตวัอย่างแผนภาพ เครื�องมือและเทคนิคใช้ 

1. ศกึษาขั �นตอนการทํางานของระบบเดิม 

2. กําหนดความต้องการในระบบใหมจ่ากผู้ใช้ระบบ 

3. จําลองแบบขั �นตอนการทํางาน 

4. อธิบายขั �นตอนการทํางานของระบบ 

5. จําลองแบบข้อมลู 

1.เทคนิคการรวบรวมสารสนเทศและข้อเทจ็จริง 

(Fact-Finding and Information Gathering) 

2. แผนภาพกระแสข้อมลู (Data Flow Diagram) 

4. แผนภาพแสดงความสมัพนัธ์ของข้อมลู (E-R 

Diagram) 

5. พจนานกุรมข้อมลู (Data Dictionary) 

6. ตวัต้นแบบ (Prototyping) 

7. ผงังานระบบ (System Flowcharts) 

8. เครื�องมือช่วยในการวเิคราะห์และออกแบบระบบ 

(CASE Tools) 

 

4. ออกแบบเชิงตรรกะ (Logical Design) เป็นขั �นตอนในการออกแบบลกัษณะการทํางานของระบบตาม

ทางเลือกที�ได้ทําการเลือกไว้จากขั �นตอนการวิเคราะห์ระบบ โดยการออกแบบในเชิงตรรกะนี �ยงัไมไ่ด้มีการ

ระบถุึงคณุลกัษณะของอปุกรณ์ที�จะนํามาใช้ เพียงแตกํ่าหนดถึงลกัษณะของรูปแบบรายงานที�เกิดจากการ

ทํางานของระบบ ลกัษณะของการนําข้อมลูเข้าสูร่ะบบและผลลพัธ์ที�ได้จากระบบ 

ขั �นตอนการออกแบบเชิงตรรกะจะสมัพนัธ์และเชื�อมโยงกบัขั �นตอนการวเิคราะห์ระบบเป็นอย่างมาก 

เนื�องจากอาจจะมกีารนําแผนภาพที�แสดงถึงความต้องการของผู้ใช้ระบบที�ได้จากขั �นตอนการวเิคราะห์

ระบบมาทําการแปลงเพื�อให้ได้ข้อมลูเฉพาะของการออกแบบ (System Desing Specification) ที�สามารถ

นําไปเขียนโปรแกรมได้สะดวกขึ �น เช่น การออกแบบสว่นนําเข้าข้อมลูและผลลพัธ์นั �นต้องอาศยัข้อมลูที�เป็น 

Data Flow ที�ปรากฎอยู่บนแผนภาพกระแสข้อมลูในขั �นตอนการวิเคราะห์ระบบ 

สรุป การทํางานในขั �นตอนการออกแบบเชิงตรรกะ (Logical Design) 

กิจกรรม ตวัอย่างแผนภาพ เครื�องมือและเทคนิคที�ใช้ 

1. ออกแบบแบบฟอร์มข้อมลูและรายงาน

(Form/Report) 

2. ออกแบบ User Interface  

3. ออกแบบฐานข้อมลูในระดบัตรรกะ 

1. แผนภาพกระแสข้อมลู (Data Flow Diagram) 

2. แผนภาพแสดงความสมัพนัธ์ของข้อมลู (E-R 

Diagram) 

3. พจนานกุรมข้อมลู (Data Dictionary) 

4. ตวัต้นแบบ (Prototyping) 

5. เครื�องมือช่วยในการวเิคราะห์และออกแบบระบบ 

(CASE Tools) 
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5. ออกแบบเชิงกายภาพ (Physical Design) ระบถุึงลกัษณะการทํางานของระบบทางกายภาพหรือทาง

เทคนิค โดยระบถุึงคณุลกัษณะของอปุกรณ์ที�จะนํามาใช้เทคโนโลยี โปรแกรมภาษาที�จะนํามาใช้เขียน

โปรแกรม ฐานข้อมลู ระบบปฏิบตักิาร และระบบเครือขา่ยที�เหมาะสม สิ�งที�ได้จากขั �นตอนการออกแบบทาง

กายภาพนี �จะเป็นข้อมลูเฉพาะของการออกแบบ (System Design Specification) เพื�อสง่มอบให้กบั

โปรแกรมเมอร์เพื�อใช้เขียนโปรแกรมตามลกัษณะการทํางานของระบบที�ได้ออกแบบและกําหนดไว้ 

ทั �งนี �ในการออกแบบที�นอกเหนือจากที�กลา่วมานี � ขึ �นอยู่กบัระบบขององค์กรวา่จะต้องมีการเพิ�มเติม 

รายละเอียดสว่นใดบ้างแตค่วรจะมีการออกแบบระบบความปลอดภยัในการใช้ระบบด้วย โดยการกําหนด 

สิทธิในการใช้งานข้อมลูที�อยูใ่นระบบของผู้ใช้ตามลําดบัความสําคญั เพื�อป้องกนัการนําข้อมลูไปใช้ในทาง 

ที�ไมถ่กูต้อง นอกจากนี �นกัวเิคราะห์ระบบอาจจะมกีารตรวจสอบความพึงพอใจในรูปแบบและลกัษณะการ 

ทํางานที�ออกแบบไว้ โดยอาจจะมีการสร้างตวัต้นแบบ (Prototype) เพื�อให้ผู้ใช้ได้ทดลองใช้งาน 

สรุป การทํางานในขั �นตอนการออกแบบทางกายภาพ (Physical Design) 

กิจกรรม ตวัอย่างแผนภาพ เครื�องมือและเทคนิคที�ใช้ 

1. ออกแบบฐานข้อมลูในระดบักายภาพ 

2. ออกแบบ Application 

1. แผนภาพกระแสข้อมลู (Data Flow Diagram) 

2. แผนภาพแสดงความสมัพนัธ์ของข้อมลู (E-R 

Diagram) 

3. พจนานกุรมข้อมลู (Data Dictionary) 

4. ตวัต้นแบบ (Prototyping) 

5. เครื�องมือช่วยในการวเิคราะห์และออกแบบระบบ 

(CASE Tools) 

 

6. พฒันาและติดตั �งระบบ (System Implementation) เป็นการนําระบบที�ออกแบบแล้วมาทําการเขียน

โปรแกรมเพื�อให้เป็นไปตามคณุลกัษณะและรูปแบบตา่งๆ ที�ได้กําหนดไว้หลงัจากเขียนโปรแกรมเรียบร้อย

แล้ว นกัวิเคราะห์จะต้องทําการทดสอบโปรแกรม ตรวจสอบหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมที�พฒันาขึ �นมา 

และสดุท้ายคือการติดตั �งระบบไมว่า่จะเป็นระบบใหมห่รือเป็นการพฒันาระบบเดิมที�มีอยู่แล้ว โดยทําการ

ติดตั �งตวัโปรแกรม ติดตั �งอปุกรณ์ พร้อมทั �งจดัทําคูม่อืและจดัเตรียมหลกัสตูร อบรมให้แก่ผู้ใช้งานที�

เกี�ยวข้อง 

เริ�มจากการเขียนโปรแกรมซึ�งโปรแกรมเมอร์จะได้รับชดุเอกสารที�เกิดขึ �นตั �งแตข่ั �นตอนการออกแบบ  

โดยเฉพาะข้อมลูสว่นของการออกแบบที�จะช่วยให้การเขียนโปรแกรมง่ายขึ �น หลงัจากนั �นจะต้องมีการทดสอบ

โปรแกรมเพื�อหาข้อผิดพลาดที�เกิดขึ �นและทําการแก้ไขในเบื �องต้น เมื�อโปรแกรมผา่นการทดสอบแล้ว กิจกรรม

ตอ่ไปคือการติดตั �งระบบใหม ่ พร้อมทั �งจดัทําคูม่ือประกอบการใช้โปรแกรม จดัหลกัสตูรฝึกอบรมผู้ใช้ระบบและ

คอยช่วยเหลือในระหวา่งการทํางาน 
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สรุป การทํางานในขั �นตอนพฒันาและติดตั �งระบบ (System Implementation) 

กิจกรรม ตวัอย่างแผนภาพ เครื�องมือและเทคนิคที�ใช้ 

1. เขียนโปรแกรม (Coding) 

2. ทดสอบโปรแกรม (Testing) 

3. ติดตั �งระบบ (Installation) 

4. จดัทําเอกสาร (Documentation) 

5. ฝึกอบรม (Training) 

6. บริการให้ความช่วยเหลือหลงัการติดตั �ง 

(Support) 

1. โปรแกรมช่วยสอน  

      (Computer Aid Instruction :CAI) 

2. ระบบคอมพิวเตอร์เพื�อการฝึกอบรม  

     (Computer-Based Training :CBT) 

3. ระบบการฝึกอบรมผา่นเวบ็ 

      (Web-Base Training: WBT) 

4. โปรแกรมแก้ไขข้อผิดพลาด 

       (Debugging Program) 

 

7. ซ่อมบํารุงระบบ (System Maintenance) เป็นขั �นตอนสดุท้ายของวงจรพฒันาระบบ (SDLC) หลงัจาก

ระบบใหมไ่ด้เริ�มดําเนินการ ผู้ใช้ระบบอาจจะพบกบัปัญหาที�เกิดขึ �นเนื�องจากความไมคุ่้นเคยกบัระบบใหม ่

และอาจค้นพบวิธีการแก้ไขปัญหานั �นเพื�อให้ตรงกบัความต้องการของผู้ใช้เอง ดงันั �นนกัวิเคราะห์ระบบและ

โปรแกรมเมอร์จะต้องคอยแก้ไขและเปลี�ยนแปลงระบบที�พฒันาขึ �นมาจนกวา่จะเป็นที�พอใจของผู้ใช้ระบบ

มากที�สดุ ปัญหาที�ผู้ใช้ระบบค้นพบระหวา่งการดําเนินการนั �นเป็นผลดีในการทําให้ระบบใหมม่ี

ประสิทธิภาพมากยิ�งขึ �น เนื�องจากผู้ใช้ระบบเป็นผู้ที�เข้าใจในการทํางานทางธรุกิจเป็นอย่างดี ซึ�งสามารถให้

คําตอบได้วา่ระบบที�พฒันามานั �นตรงตอ่ความต้องการหรือไม่ 

เริ�มจากการมีการใช้งานระบบใหมที่�ได้ติดตั �งแล้วในระยะแรก ผู้ใช้จะพบกบัปัญหาที�เกิดขึ �น ซึ�งอาจจะ 

มีการทําการบนัทึกปัญหาเหลา่นั �นไว้เพื�อสง่ให้นกัวเิคราะห์ระบบและโปรแกรมเมอร์ทําการแก้ไขตอ่ไป ซึ�งเป็น

เรื�องปกตทีิ�จะมกีารปรับปรุงเปลี�ยนแปลง และแก้ไขระบบที�เพิ�มมีการติดตั �งใช้งานในระยะเริ�มต้น โดย

นกัวิเคราะห์ระบบจะทําการพิจารณาถงึปัญหาเหลา่นั �นเพื�อหาแนวทางแก้ไขตอ่ไป 

สรุป การทํางานในขั �นตอนการบํารุงรักษาระบบ (System Maintenance) 

กิจกรรม ตวัอย่างแผนภาพ เครื�องมือและเทคนิคที�ใช้ 

1. เก็บรวบรวมคําร้องขอให้ปรับปรุงระบบ 

2. วิเคราะห์ข้อมลูคําร้องขอเพื�อการปรับปรุง 

3. ออกแบบการทํางานที�ต้องการปรับปรุง 

4. ปรับปรุงระบบ 

แบบฟอร์มแจ้งข้อผิดพลาดของระบบ 

 

5. เครื�องมือสนับสนุนการพัฒนาระบบ (Computer-Aided Systems Engineering Tools: CASE Tools) 

 แม้วา่ในแตล่ะขั �นตอนของการพฒันาระบบ จะมีการนําเทคนิค แบบจําลอง และแผนภาพ ชนิดตา่งๆ 

อธิบายแทนข้อมลูจากเอกสารที�เป็นข้อความอธิบายลกัษณะการทํางานของระบบ และวิธีแก้ไขปัญหาที�เกิดขึ �น
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ก็ตาม หากขั �นตอนในการทํางานเหลา่นี �สามารถลดระยะเวลาลงได้ จะทําให้สามารถเพิ�มเวลาในขั �นตอนอื�น ที�

เห็นวา่ควรใสใ่จในรายละเอียดเพิ�มขึ �นได้ สง่ผลให้การพฒันาระบบมีความถกูต้องมากขึ �นและผดิพลาดน้อยลง

ได้ 

 ปัจจบุนัมซีอฟต์แวร์ที�ช่วยสร้างแผนภาพ รายงาน โค้ดโปรแกรม ในระหวา่งการวิเคราะห์และออกแบบ

ระบบให้เป็นไปโดยอตัโนมตัิ นั�นคือ Computer-Aided Systems Engineering(CASE) ซึ�งเป็นโปรแกรม

ประยกุตห์รือซอฟต์แวร์ชนิดหนึ�งของเทคโนโลยี ที�ช่วยในการพฒันาระบบ คอยสนบัสนนุการทํางานในแตล่ะ

ขั �นตอนของการพฒันา ด้วยการเตรียมฟังก์ชนัการทํางานตา่งๆ ที�ทําให้การทํางานแตล่ะขั �นตอนมีความรวดเร็ว

และมีคณุภาพมากขึ �น 

 CASE จะช่วยแบ่งเบาภาระของนกัวิเคราะห์ระบบได้มาก ตั �งแตก่ารช่วยสร้าง Context Diagram, 

Flowchart, E-R Diagram สร้างรายงานและแบบฟอร์ม ตลอดจนการสร้างโค้ดโปรแกรม (Source Code) ให้

อตัโนมตัิอีกด้วย 

5.1. ขอบข่ายของเครื�องมือสนับสนุนการพัฒนาระบบ (CASE Tool Framework) 

CASE ที�ใช้ในการพฒันาระบบถกูแบ่งขอบขา่ยการทํางานออกเป็น 2 ช่วง โดยการแบ่งนั �นอ้างอิงจากขั �น 

ตอนการพฒันาระบบในวงจร SDLC ซึ�งมีดงัตอ่ไปนี � 

 Upper-CASE :  เป็นเครื�องมือที�ช่วยสนบัสนนุการทํางานในขั �นตอนต้นๆ ของการพฒันาระบบ ได้แก ่

ขั �นตอนการวางแผน ขั �นตอนการวิเคราะห์ และขั �นตอนการออกแบบระบบ 

 Lower-CASE : เป็นเครื�องมือที�ช่วยสนบัสนนุการทํางานในขั �นตอนสดุท้ายในการพฒันาระบบ ได้แก่ 

ขั �นตอนการออกแบบ ขั �นตอนการพฒันาและทดสอบระบบ และขั �นตอนการให้บริการหลงัการตดิตั �งระบบ จะ

เห็นวา่ CASE ทั �งสองระดบันี � มีการทํางานที�ซํ �าซ้อนกนัอยู่ บางครั �งองค์กรอาจเลือกใช้งาน CASE Tools ทั �ง

สองระดบัร่วมกนัได้ 

5.2. คุณสมบัติและความสามารถของ CASE (Facilities and Functions) 

ในการทํางานของ CASE จะมีการเรียกใช้ข้อมลูจาก Repository ซึ�งจะทําให้ CASE มีความสามารถและ

จดัเตรียมสิ�งอํานวยความสะดวกให้กบันกัวิเคราะห์ระบบในการพฒันาระบบได้ ดงันี � 

1. เครื�องมือช่วยสร้างแผนภาพ (Diagram Tools) ใช้ในการเขียนแผนภาพเพื�อจําลองสิ�งตา่งๆ ของระบบ 

ซึ�งสามารถเชื�อมโยงกบัแบบจําลองสว่นอื�นได้ 

2. เครื�องมือช่วยเก็บรายละเอียดตา่งๆ ของระบบ (Description Tools) ใช้ในการบนัทึก ลบ และแก้ไข 

รายละเอียดตา่งๆ ของระบบได้ รวมทั �งยงัสามารถแสดงผลลพัธ์ในรูปแบบเอกสารแสดงรายละเอียด

ได้ 

3. เครื�องมือช่วยสร้างตวัต้นแบบ (Prototyping Tools) ใช้ในการสร้างโปรแกรมต้นแบบเพื�อจําลองระบบ

ออกมาทดลองใช้งานได้ในระดบัที�สามารถบอกถึงความพอใจของผู้ใช้ได้ 

4. เครื�องมือช่วยสร้างรายงานแสดงรายละเอียดของแบบจําลอง (Inquiry and Reporting) ใช้ในการ

สร้างรายงานรายละเอียดตา่งๆ ของแบบจําลองซึ�งถกูเกบ็ไว้ใน Repository ได้ 
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5. เครื�องมือเพื�อคณุภาพของแบบจําลอง (Quality Management Tools) ช่วยในการสร้างแบบจําลอง 

เอกสาร และตวัต้นแบบตา่งๆ ที�ถกูสร้างขึ �นมีคณุภาพ โดยมีการตรวจสอบความถกูต้องและความ

สอดคล้องกนัได้ อีกทงัหากเกิดข้อผิดพลาดขึ �นเครื�องมือชนิดนี �สามารถบง่บอกถึงข้อผิดพลาดนั �นได้ 

6. เครื�องมือสนบัสนนุการตดัสนิใจ (Decision Support Tools) จดัเตรียมสารสนเทศเพื�อการตดัสินใจที�

จะเกิดขึ �นระหวา่งการพฒันาระบบ เช่น ช่วยนกัวเิคราะห์ระบบประมาณการและวิเคราะห์ถึงความ

เป็นไปได้ของแนวทางแก้ไขปัญหา เป็นต้น 

7.  เครื�องมือช่วยจดัการเอกสาร (Documentation Oraanization tools) ใช้ในการสร้าง จดัการ และ

แสดงรายงานสารสนเทศตา่งๆ ซึ�งถกูเกบ็ไว้ใน Repository เพื�อนําเสนอตอ่ผู้บริหารและผู้ใช้ระบบได้ 

8. เครื�องมือช่วยออกแบบ (Design Generation Tools) ใช้ในการออกแบบระบบคร่าวๆ ในเบื �องต้นได้ 

ภายใต้ความต้องการที�รวบรวมมาแล้ว เช่น CASE สามารถออกแบบฐานข้อมลูที�ได้สร้างแบบจําลอง 

ข้อมลูมาแล้ว 

9. เครื�องมือช่วยสร้างโค้ดโปรแกรม (Code Generator Tools) ใช้ในการสร้างโค้ดของโปรแกรมทั �งหมด

หรือสามารถสร้างเพียงบางสว่นได้ 

10. เครื�องมือช่วยทดสอบ (Testing Tools) ช่วยให้นกัวิเคราะห์และโปรแกรมเมอร์สามารถทดสอบ

โปรแกรมได้รวดเร็วยิ�งขึ �น 

11. เครื�องมือช่วยให้สามารถใช้ข้อมลูร่วมกนั (Data Sharing Tools) เตรียมการนําเข้า (Import) และนํา

ออก (Export) ของสารสนเทศระหวา่ง CASE Tools ที�ตา่งกนัได้ 

คณุสมบตัิและความสามารถของ CASE เป็นสิ�งที�คอยอํานวยความสะดวกให้กบันกัวเิคราะห์ระบบในการ

พฒันาระบบ ซึ�งจะช่วยให้การทํางานมีความสะดวก รวดเร็วและถกูต้องมากยิ�งขึ �น 

5.4.  ประโยชน์ที�ได้จากการใช้ CASE 

การเลือกใช้ CASE ช่วยในการพฒันาระบบนั �นสามารถแบ่งเบาการทํางานของนกัวเิคราะห์ระบบ ช่วยให้

เอกสารหรือแผนภาพตา่งๆ ที�จดัทําขึ �น ดเูป็นระเบียบเรียบร้อยและมีคณุภาพ ที�สําคญัคือช่วยลดเวลาใน

การทํางานได้มาก นอกจากนี �แล้วยงัสง่ผลให้เกิดประโยชน์ตา่งๆ ดงันี � 

1. มีการพฒันาคณุภาพในการทํางาน เนื�องจาก CASE สามารถตรวจสอบความถกูต้อง สมบรูณ์ของ

แผนภาพและโปรแกรมได้ 

2. มีการสร้างเอกสารที�ด ี

3. ประหยดัเวลาในการบํารุงรักษาให้ข้อมลูนั �นเป็นปัจจบุนัมากที�สดุ เพียงเข้าไปทําการแก้ไขใน

ฐานข้อมลู Repository เท่านั �นก็สามารถสร้างเอกสารให้เป็นปัจจบุนัได้ โดยไมต้่องตามไปแก้ไข

เอกสารที�เกี�ยวข้องทั �งหมดเอง 
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6. ปัจจัยที�มีผลกระทบต่อนักวเิคราะห์ระบบ 

6.1. แหลง่ปัจจยัที�สามจากภายนอก (External Third Party) 

1. แหลง่ข้อมลูภายนอกองค์กร (Outsourcing) แบ่งลกัษณะได้ดงันี � 

1.1. วา่จ้างบคุคลภายนอกองคก์รมาทําการพฒันาระบบ โดยลกัษณะการวา่จ้างนั �น อาจมีได้

หลายรูปแบบ ตามความเหมาะสมขององคก์ร เชน่ 

- พฒันาทั �งโครงการ โดยการให้นกัวิเคราะห์ระบบจากภายนอกเข้ามาดําเนินการพฒันา

ระบบขององค์กรทั �งหมดตั �งแตต้่นจนเสร็จสิ �นโครงการ ซึ�งจะมีคนในองคก์รคอยให้ข้อมลู

แก่นกัเคราะห์ระบบทีมนั �น ลกัษณะการจ้างงานแบบนี � จะเป็นโครงการ (Project) ที�ไมไ่ด้

เป็นลกูจ้างประจํา ดงันั �นเมื�อทําการพฒันาเสร็จสิ �นตามขั �นตอนที�ทีมพฒันาระบบจาก

ภายนอกได้วางแผนไว้แล้ว ก็หมดสญัญาการวา่จ้าง 

- พฒันาบางขั �นตอนของโครงการ เช่น วา่จ้างเพื�อให้นกัวเิคราะห์ระบบดําเนินการเพียงการ

วิเคราะห์ปัญหาที�ได้กําหนดไว้แล้วโดยทีมงานในองค์กรเอง หรือ วา่จ้างเพื�อดําเนินการ

เพียงขั �นตอนของการออกแบบระบบ เป็นต้น 

1.2. การซื �อโปรแกรมประยกุต์สําเร็จรูป (Application Software Package) มาใช้ในระบบ 

 

ข้อดีของการเลือก Outsourcing 

1. ลดต้นทนุ (Cost Reduction) เนื�องจากกลุม่บคุคลผู้รับพฒันาระบบภายนอกองคก์รบางรายมกีารเตรียม

วิธีการแก้ปัญหา (Solution) ไว้บ้างแล้ว หากองค์กรเลือกใช้ เพียงแตแ่ก้ไขเลก็น้อยเท่านั �น กลุม่ธรุกิจเหลา่นี �

มีการแขง่ขนัสงูจึงมกัเสนอเทคโนโลยีสมยัใหมใ่นราคาถกูเพื�อเรียกร้องความสนใจจากลกูค้า 

2. สามารถเลือก Outsourcing ได้ เพราะกลุม่บคุคลผู้รบัพฒันาระบบภายนอกองค์กรแตล่ะรายนั �นตา่งก็

แขง่ขนัเพื�อการครอบครองลกูค้าให้ได้มากที�สดุ ดงันั �นกลุม่ที�ได้เปรียบคือกลุม่องค์กรที�ต้องการพฒันา

ระบบ เพราะมีโอกาสเลือกบริษัทผู้รบัพฒันาระบบภายนอกที�เหมาะสมและดีที�สดุสําหรับองคก์ร 

3. สามารถควบคมุงบประมาณได้ เนื�องจากก่อนที�องคก์รจะตกลงกบั Outsourcing จะมีการสอบราคาตาม

งบประมาณที�ตั �งไว้เท่านั �น 

ข้อเสียของการเลือก Outsourcing 

1. มีความเสี�ยงที�ข้อมลูขององค์กรอาจถกูเปิดเผย เนื�องจากทีมพฒันาระบบมาจากบคุคลภายนอก 

2. การบํารุงรักษาระบบไมเ่ตม็ที� เนื�องจากทีมพฒันาระบบไมไ่ด้ประจําอยู่ในองค์กร หากเลือกกลุม่ 

Outsourcing ที�มีบริการหลงัการขายไมด่ี จะทําให้การทํางานหลงัจากติดตั �งระบบแล้วเป็นไปคอ่นข้าง

ลําบาก 

6.2. การพฒันาการขององค์กร 

 การพฒันาการขององค์กรเป็นอีกปัจจยัหนึ�งที�มีผลกระทบตอ่นกัวิเคราะห์ระบบ เนื�องจากเป็นการ

เปลี�ยนแปลงเพื�อก้าวไปสูค่ณุภาพในระดบัสากลขององคก์ร โดยอาจเป็นการเปลี�ยนแปลงในด้านขั �นตอนการ

ดําเนินงาน การนําเทคโนโลยีตา่งๆ เข้ามาใช้เพื�อเพิ�มประสิทธิภาพของการทํางาน หรืออาจเป็นการนํากลยทุธ์
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การพฒันาองค์กรในด้านตา่งๆ เข้ามาใช้ เป็นต้น ทําให้นกัวิเคราะห์จะต้องปรับตวัตามการเปลี�ยนแปลงดงันี � 

เนื�องจากนกัวเิคราะห์ระบบสมยัใหมถ่กูกําหนดให้เป็นผู้ชว่ยแก้ปัญหาตา่งๆ ให้กบัองคก์รนั�นเอง ตวัอย่างการ

พฒันาการขององค์กรได้แก่ TQM, BPR, CPI เป็นต้น 

TQM (Total Quality Management : TQM) การบริหารคณุภาพรวม  คือ กลยทุธที�ใช้ในการพฒันาองค์กรไปสู่

การจดัการที�มีคณุภาพ ทั �งด้านกระบวนการและการดําเนินงาน โดยจะต้องสร้างความเชื�อมั�นวา่งานที�ได้จะต้อง

มีคณุภาพ  

 คําวา่ “คณุภาพ” ได้กลายมาเป็นปัจจยัสําคญัของชยัชนะในการแขง่ขนัทางธรุกิจ ดงันั �นองคก์รจึงหนั

มาสนใจในการพฒันาสินค้าให้มคีณุภาพกนัมากขึ �น แตก่ารที�จะทําให้สนิค้ามีคณุภาพนั �น องค์กรควรหาวิธีที�

จะทําให้ “บคุลากร” ขององค์กรเองตระหนกัเสยีก่อนวา่ “คณุภาพของตนเอง” นั �นเป็นสิ�งแรกที�จะทําให้องค์กร

และสินค้ามีคณุภาพได้ 

TQM สง่ผลกระทบตอ่นกัวิเคราะห์ระบบอย่างน้อย 2 ประการ 

1. ทําให้นกัวิเคราะห์ระบบต้องทําการกําหนดถงึปัญหาซึ�งเป็นเหตใุห้เกิดการพฒันาคณุภาพของการจดัการ 

2. ทําให้นกัวิเคราะห์ระบบจะต้องวิเคราะห์และออกแบบระบบได้อย่างสมบรูณ์แบบที�สดุ เพราะหาก

นกัวิเคราะห์ระบบทํางานผิดพลาดในสว่นของซอฟต์แวร์ จะสง่ผลให้ขาดคณุภาพในการจดัการทนัที 

จากอิทธิพลของ TQM สง่ผลให้ธรุกิจตา่งๆ เริ�มพยายามคิดค้นวิธีการสร้างคณุภาพขององค์กรให้เกิดขึ �น คือ 

การคิดใหมแ่ละออกแบบใหม ่ (Rethink/Redesign) ในเรื�องของกระบวนการดําเนินงานพื �นฐานทางธรุกิจ  

วิธีการนี �เรียกวา่ “BPR” 

BPR (Business Process Redesign )  คือ การศกึษา วเิคราะห์ ถึงพื �นฐานของกระบวนการดําเนินธรุกิจ เพื�อ

ทําการออกแบบใหม ่ ซึ�งจะช่วยลดต้นทนุและปรับปรุงการดําเนินงานของธรุกิจให้ดียิ�งขึ �น โดยอาศํยเทคโนโลยี

สารสนเทศ  

นกัวิเคราะห์ระบบมบีทบาทอย่างยิ�งในการร่วมโครงการ BPR นี � กลา่วคือ นกัวิเคราะห์ระบบถกูมองวา่เป็นผู้ที�มี

ทกัษะในการวเิคราะห์และออกแบบระบบ ซึ�งความสําคญัของ BPR คือ  “ระบบ” นั�นเอง อย่างไรก็ตาม 

กระบวนการดําเนินธรุกิจจะสมัฤทธิ�ผลได้  ตอ่เมื�อมีการควบคมุกระบวนการทางธรุกิจอย่างตอ่เนื�อง ที�เรียกวา่ 

“CPI” 

CPI (Continuous Process Improvement) คือ การควบคมุกระบวนการทางธรุกิจอย่างตอ่เนื�อง เพื�อลดต้นทนุ

ปรับปรุงการดําเนินงาน ประสิทธิภาพ และ เพิ�มผลกําไร 

กลา่วคือ CPI เป็นการเปลี�ยนแปลงบางสว่นของกระบวนการทางธรุกิจ แต ่BPR เป็นการออกแบบใหมท่ั �งหมด 

นกัวิเคราะห์ระบบมีสว่นช่วยในการปรับปรุงกระบวนการนี �รวมไปถึงการออกแบบและพฒันาโปรแกรมเพื�อการ

ปรับปรุงนั �นด้วย 

7. โอกาสในอาชพีนักวเิคราะห์ระบบสมัยใหม่ 

 การก้าวเข้ามาสูอ่าชีพนกัวิเคราะห์ระบบถือได้วา่เข้ามาสูว่งการของการพฒันาระบบสารสนเทศ ซึ�ง

การทํางานอย่างเตม็ความสามารถ และการเกบ็เกี�ยวประสบการณ์ในการทํางาน พฒันาความสามารถในการ
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ทํางานอย่างสมํ�าเสมอ จะทําให้สามารถเลื�อนตําแหน่งจาก นกัวเิคราะห์ระบบ หรือ โปรแกรมเมอร์ ไปยงัลําดบั

ที�สงูขึ �นตอ่ไปได้ในอนาคต ดงัเชน่ตวัอย่างของตําแหนง่ที�พฒันาจากนกัวิเคราะห์ระบบ ได้แก ่

1. นกัวิเคราะห์ระบบ (Junior Systems Analyst/Programmer,Junior Applications Programmer) 

2. นกัวิเคราะห์ระบบอาวโุส (Senior Systems Analyst) 

3. ผู้บริหารจดัการฐานข้อมลู (Database Administrator) 

4. ผู้ ชํานาญการด้านความปลอดภยับนระบบคอมพิวเตอร์ (Computer Security Specitalist) 

5. วิทยากรฝึกอบรม (Training Specialist) 

6. ผู้บริหารโครงการ (Project Manager) 

7. ผู้จดัการระบบสารสนเทศ (Information Systems Manager) 

8. ผู้ ชํานาญการด้านเทคนิค (Technical Specialists for Database, Telecommunications, 

Microcomputers) 

9. นกัวิเคราะห์ระบบอาวโุสด้านสนบัสนนุเทคนิค (Senior Technical Support Analyst) 

10. ผู้บริหารสารสนเทศระดบัสงู (Vice-President of MIS หรือ บางครั �งอาจเรียกวา่ Chief Information 

Officer: CIO) 

 

 

 

บทที� 2 ความรู้เบื �องต้นเกี�ยวกบัระบบสารสนเทศ (Introduction to Information System) 

 ในปัจจบุนัได้เข้ามามีบทบาทตอ่การดําเนินธรุกิจมากขึ �น ทําให้หน่วยงานธรุกิจทั �งหลายจําเป็นต้อง

จดัสรรงบประมาณสว่นหนึ�งไว้ เพื�อการจดัการกบัข้อมลูสารสนเทศโดยเฉพาะ องค์การตา่งๆ มีการใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศเพื�อหาความได้เปรียบในเชิงคูแ่ขง่ขนักบัองค์การอื�นๆ โดยระบบสารสนเทศจะมีอธิิพล

มากตอ่วิธีจดัองค์การและกระบวนการดําเนินการในหน้าที�ตา่งๆ ทางธรุกิจ ความสมัพนัธ์ระหวา่งองค์การและ

การวางแผนระบบสารสนเทศ เพื�อการจดัการกลายเป็นกิจกรรมที�มีความสําคญัในลําดบัสงู และคอ่ยๆ 

กลายเป็นกิจกรรมที�มคีวามสําคญัยิ�งในปัจจบุนันี �เพราะวา่ 

- องค์การตา่งๆ ได้พบวา่สามารถใช้ระบบสารสนเทศเพื�อการจดัการ เพื�อความได้เปรียบใน

เชิงแขง่ขนั 

- องค์การตา่งๆ สามารถใช้ระบบสารสนเทศในการจดัการเพื�อเพิ�มผลผลิต 

- ผู้บริหารองค์การได้ตระหนกัถึงความสําคญัเชิงกลยทุธ์ของการบรูณาการฐานข้อมลูที�เป็น

ประโยชน์ และทําการเผยแพร่สารสนเทศขององค์การมากขึ �น 

เนื�องจากเทคโนโลยีเหลา่นี �สามารถทําให้ผู้ประกอบการได้รับข้อมลูตา่งๆ เพื�อประกอบการ

ตดัสินใจได้รวดเร็ว ทนัเหตกุารณ์ ประกอบกบัคอมพิวเตอร์ในปัจจบุนัมีราคาที�ตํ�าลง ดงันั �นจึง

สงัเกตได้วา่ ในปัจจบุนัไมว่า่จะเป็นองค์การหรือหน่วยงานเลก็ๆ  ตา่งก็นําคอมพิวเตอร์มาเป็น
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เครื�องมือในการใช้งานอยู่ทั�วไป ประกอบกบัเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มีความลํ �าหน้าทกุขณะ 

และไมไ่ด้ถกูจํากดัการใช้งานเฉพาะงานด้านวทิยาศาสตร์เช่นแตก่่อนอีกตอ่ไป 

2.1. ความแตกต่างระหว่างข้อมูลกับสารสนเทศ 

1. ข้อมลู  (Data) คือ เหตกุารณ์จริงที�เกิดขึ �นประจําวนัในการดําเนินธรุกิจขององค์กร เชน่ รายการสั�งซื �อ

สินค้าจากลกูค้า รายการสง่สนิค้า ชื�อที�อยู่ลกูค้า ยอดขายในแตล่ะวนั  เป็นต้น ข้อมลูอาจเป็นได้หลาย

ชนิด เช่น ตวัเลข ตวัอกัษร รูปภาพ รูปถ่าย หรือแม้กระทั�งเสียง 

2. สารสนเทศ (Information) คือ ข้อมลูที�ผา่นกระบวนการเกบ็รวบรวมและเรียบเรียง เพื�อเป็น

แหลง่ข้อมลูที�เป็นประโยชน์ตอ่ผู้ใช้ เช่นการนําเสนอยอดขายรายเดือนตอ่ผู้บริหาร ซึ�งยอดขายราย

เดือนนั �นได้มาจากการรวบรวมยอดขายของตวัแทนขายในแตล่ะวนั สารสนเทศที�ดี จะช่วยให้ผู้บริหาร

สามารถตดัสินใจได้ถกูต้องแมน่ยําขึ �น และช่วยให้การประมาณการในด้านตา่งๆ ไมว่า่จะเป็นการ

ลงทนุหรือยอดขาย ใกล้เคียงกบัความเป็นจริงที�จะเกิดขึ �นได้มากที�สดุ 

2.2.ชนิดของระบบสารสนเทศ 

ปัจจบุนัระบบสารสนเทศได้รับการพฒันาขึ �นให้เป็นเครื�องมือที�ช่วยในการทํางานทางด้านตา่งๆ มากมาย 

ไมว่า่จะเป็นด้านการตดัสนิใจเพื�อแก้ปัญหาทางธรุกิจ ช่วยในการทํารายงานตา่งๆ เพื�อนําเสนอข้อมลู ช่วย

ประมวลผลข้อมลูที�เกิดขึ �นประจําวนัในธรุกิจ ช่วยวิเคราะห์หาทางออกของปัญหา เป็นต้น ระบบ

สารสนเทศแตล่ะชนิด มีดงันี � 

1. ระบบการประมวลผลข้อมูล (Transaction Processing Systems: TPS) 

 เป็นระบบที�เกี�ยวข้องกบัการดําเนินงานประจําที�ต้องทําในองค์การ เช่น การบนัทกึยอดขายแตล่ะวนั 

การบนัทกึการทํางานของพนกังานประจําที�ต้องทําในองคก์าร เช่น การบนัทึกยอดขายแตล่ะวนั การบนัทึก

การทํางานของพนกังานในแตล่ะวนั การบนัทึกการสั�งสนิค้าในแตล่ะวนั ซึ�งรายงานตา่งๆ ที�บนัทึกในแตล่ะ

วนันั �น จะเป็นการปฏิบตัิงานที�ซํ �าๆ กนัทกุวนั โดยข้อมลูประจําวนัเหลา่นี � จะทําการรวบรวมเพื�อนําไป

จดัทํารายงานที�ต้องการตอ่ไป 

คณุลกัษณะของระบบการประมวลผลข้อมลู 

1. สามารถจดัเก็บข้อมลูที�เกิดขึ �นประจําวนัของการดําเนินธรุกิจได้ เช่น ประวตัิลกูค้า รายการสั�งซื �อ

สินค้าจากลกูค้า 

2. สามารถสร้างข้อมลูเพื�อดําเนินธรุกิจได้ เชน่ ออกใบกํากบัภาษี ออกใบแจ้งหนี � ออกใบรายการสินค้า 

3. บํารุงรักษาข้อมลู (Data Maintenance) โดยการปรับปรุงข้อมลู (เพิ�ม ลบ แก้ไข) ให้เป็นปัจจบุนัมาก

ที�สดุไมว่า่จะเป็นการเปลี�ยนแปลงของราคาสินค้า ชื�อที�อยูข่องลกูค้า รหสัสินค้า เป็นต้น 

สําหรับนกัวเิคราะห์ระบบที�ทําการวิเคราะห์และออกแบบการประมวลผลข้อมลูนี � สิ�งที�ต้องคํานึงถึง ได้แก ่

1. เวลาที�ใช้ในการตอบสนองการทํางาน (Response time) ต้องมีความรวดเร็ว 

2. ความสามารถในการประมวลผลข้อมลูจํานวนมาก 

3. ความถกูต้อง (Accuracy) 

4. ความสอดคล้องของข้อมลู (Consistency) กรณีที�มีการประมวลผลพร้อมกนัจากผู้ใช้หลายคน 
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2. ระบบสารสนเทศเพื�อการจัดการ (Management Information Systems: MIS) 

เป็นระบบสารสนเทศที�ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งานด้วยการจดัทํารายงานที�ช่วยในการ

ตดัสินใจที�เกี�ยวข้องกบัการบริหาร ซึ�งข้อมลูในรายงานจะเป็นในลกัษณะของการสรุปผลที�ได้จากข้อมลู

ตา่งๆ ที�ถกูจดัเกบ็ใน TPS รายงานประเภทนี �อาจจะแสดงผลทั �งในรูปแบบของรายงานผลสรุป หรือ

รายงานรายละเอียดเพื�อไว้พิจารณาประกอบได้ โดยสว่นใหญ่แล้ว MIS มกัมีการจดัทําเพื�อสง่ไปยงั

แผนกตา่งๆ ตามระยะเวลา เชน่ ทกุวนั ทกุสปัดาห์ หรือทกุๆ เดือน เป็นต้น 

สําหรับรายงานที�ระบบสารสนเทศเพื�อการจดัการสามารถจดัเตรียมไว้ได้นั �นแบ่งออกได้ดงันี � 

1. รายงานตามกําหนดการ (Scheduled Reports) เป็นรายงานที�มกีารกําหนดไว้แล้วตามแผนการ

ดําเนินงานของธรุกิจวา่จะต้องมีการนําเสนอเป็นในช่วงเวลาใดเวลาหนึ�ง เช่น รายงานรายสปัดาห์ 

(Weekly Report) รายงานรายเดือน (Monthly Report) รายงานรายปี (Annual Report) 

2. รายงานตามความต้องการ (Demand Reports) เป็นรายงานที�ถกูสร้างขึ �นเมื�อต้องการใช้งาน เชน่ 

การจดัเตรียมสารสนเทศที�เป็นยอดคงเหลือของวตัถดุิบคงคลงั เพื�อนํามาจดัทํารายงานวตัถดุิบคง

คลงั สําหรับใช้ในการสั�งซื �อวตัถดุิบในการผลิตครั �งตอ่ไป 

3. รายงานกรณีเฉพาะ (Exception Report) เป็นรายงานที�จดัทําขึ �นในกรณีพิเศษ ที�ไมม่ีปรากฎใน

แผนงาน เช่น ในกรณีมกีารหยดุงานของพนกังานมากผิดปกตจินทําให้กําลงัการผลิตลดลง 

ผู้บริหารอาจจะต้องการดรูายงานการลาหยดุเฉพาะพนกังานที�มีจํานวนวนัลาหยดุมากเกินไป และ

สามารถดรูายงานกําลงัการผลิตที�ลดลงด้วย จะเห็นวา่รายงานประเภทนี �มกัจะมีเงื�อนไขในการ

จดัทํารายงานที�นอกเหนือจากที�มีอยู่แล้ว 

4. รายงานพยากรณ์ (Prediction Report) เป็นรายงานที�เกิดจากการประมาณ คาดคะเน หรือ

พยากรณ์เหตกุารณ์ลว่งหน้า เชน่ รายงานการประมาณยอดขายที�เพิ�มขึ �นในปีถดัไป รายงานการ

ประมาณกําลงัการผลิต เป็นต้น 

คณุลกัษณะของระบบสารสนเทศเพื�อการจดัการ 

1. สามารถสร้างสารสนเทศที�อ้างอิงได้ตามหลกัการด้านการจดัการ ด้านคณิตศาสตร์ หรือสถิติ ที�

เป็นที�ยอมรับได้ 

2. โดยปกติแล้วสารสนเทศเพื�อการจดัการนี �ได้มาจากฐานข้อมลูที�มีการเก็บข้อมลูจากแหลง่ข้อมลู

มากมาย ซึ�งแหลง่ข้อมลูนั �นหมายรวมถึงระบบการประมวลผลข้อมลูด้วย 

3. มีการเตรียมสารสนเทศในรูปแบบตา่งๆ ได้ 4 ประการดงันี � 

3.1. สารสนเทศสว่นที�เป็นรายละเอียด (Detailed Information) สารสนเทศลกัษณะนี �ใช้เพื�อการ

จดัการการปฏิบตังิานและเพื�อความต้องการการควบคมุการปฏิบตัิงาน 

3.2. สารสนเทศสว่นที�เป็นผลสรุป (Summary Information) เป็นสารสนเทศที�เกิดจากการ

รวบรวมข้อมลูดิบ เพื�อนําไปใช้ในการวิเคราะห์แนวโน้มและความเป็นไปได้ที�จะเกิดปัญหาใน

ด้านตา่งๆ 
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3.3. สารสนเทศกรณีเฉพาะ (Exception Information) เป็นสารสนเทศที�เกิดจากการกรองข้อมลู

ตามเงื�อนไขที�ผู้ใช้ต้องการแล้ว เพื�อนําไปสร้างเป็นรายงานกรณีเฉพาะ (Exception Report) 

ตอ่ไป 

3.4. สารสนเทศเพื�อการพยากรณ์ (Prediction Information) เป็นสารสนเทศที�มีการคํานวณเพื�อ

นําไปใช้ในการสร้างรายงานในการคาดคะเนผลประกอบการขององค์กรหรือการคาดคะเน

ปริมาณการผลิตที�แท้จริงของปีถดัไป 
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บทที� 2 ความรู้เบื �องต้นเกี�ยวกับระบบสารสนเทศ (Introduction to Information System) 

 ในปัจจบุนัได้เข้ามามีบทบาทตอ่การดําเนินธรุกิจมากขึ �น ทําให้หน่วยงานธรุกิจทั �งหลายจําเป็นต้อง

จดัสรรงบประมาณสว่นหนึ�งไว้ เพื�อการจดัการกบัข้อมลูสารสนเทศโดยเฉพาะ องค์การตา่งๆ มีการใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศเพื�อหาความได้เปรียบในเชิงคูแ่ขง่ขนักบัองค์การอื�นๆ โดยระบบสารสนเทศจะมีอิธิพล

มากตอ่วิธีจดัองค์การและกระบวนการดําเนินการในหน้าที�ตา่งๆ ทางธรุกิจ ความสมัพนัธ์ระหวา่งองค์การและ

การวางแผนระบบสารสนเทศ เพื�อการจดัการกลายเป็นกิจกรรมที�มีความสําคญัในลําดบัสงู และคอ่ยๆ 

กลายเป็นกิจกรรมที�มคีวามสําคญัยิ�งในปัจจบุนันี �เพราะวา่ 

- องค์การตา่งๆ ได้พบวา่สามารถใช้ระบบสารสนเทศเพื�อการจดัการ เพื�อความได้เปรียบใน

เชิงแขง่ขนั 

- องค์การตา่งๆ สามารถใช้ระบบสารสนเทศในการจดัการเพื�อเพิ�มผลผลิต 

- ผู้บริหารองค์การได้ตระหนกัถึงความสําคญัเชิงกลยทุธ์ของการบรูณาการฐานข้อมลูที�เป็น

ประโยชน์ และทําการเผยแพร่สารสนเทศขององค์การมากขึ �น 

เนื�องจากเทคโนโลยีเหลา่นี �สามารถทําให้ผู้ประกอบการได้รับข้อมลูตา่งๆ เพื�อประกอบการ

ตดัสินใจได้รวดเร็ว ทนัเหตกุารณ์ ประกอบกบัคอมพิวเตอร์ในปัจจบุนัมีราคาที�ตํ�าลง ดงันั �นจึง

สงัเกตได้วา่ ในปัจจบุนัไมว่า่จะเป็นองค์การหรือหน่วยงานเลก็ๆ  ตา่งก็นําคอมพิวเตอร์มาเป็น

เครื�องมือในการใช้งานอยู่ทั�วไป ประกอบกบัเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มีความลํ �าหน้าทกุขณะ 

และไมไ่ด้ถกูจํากดัการใช้งานเฉพาะงานด้านวทิยาศาสตร์เช่นแตก่่อนอีกตอ่ไป 

2.1.  ความแตกต่างระหว่างข้อมูลกับสารสนเทศ 

1. ข้อมลู  (Data) คือ เหตกุารณ์จริงที�เกิดขึ �นประจําวนัในการดําเนินธรุกิจขององค์กร เชน่ รายการสั�งซื �อ

สินค้าจากลกูค้า รายการสง่สนิค้า ชื�อที�อยู่ลกูค้า ยอดขายในแตล่ะวนั  เป็นต้น ข้อมลูอาจเป็นได้หลาย

ชนิด เช่น ตวัเลข ตวัอกัษร รูปภาพ รูปถ่าย หรือแม้กระทั�งเสียง 

2. สารสนเทศ (Information) คือ ข้อมลูที�ผา่นกระบวนการเกบ็รวบรวมและเรียบเรียง เพื�อเป็น

แหลง่ข้อมลูที�เป็นประโยชน์ตอ่ผู้ใช้ เช่นการนําเสนอยอดขายรายเดือนตอ่ผู้บริหาร ซึ�งยอดขายราย

เดือนนั �นได้มาจากการรวบรวมยอดขายของตวัแทนขายในแตล่ะวนั สารสนเทศที�ดี จะช่วยให้ผู้บริหาร

สามารถตดัสินใจได้ถกูต้องแมน่ยําขึ �น และช่วยให้การประมาณการในด้านตา่งๆ ไมว่า่จะเป็นการ

ลงทนุหรือยอดขาย ใกล้เคียงกบัความเป็นจริงที�จะเกิดขึ �นได้มากที�สดุ 

2.2.ชนิดของระบบสารสนเทศ 

ปัจจบุนัระบบสารสนเทศได้รับการพฒันาขึ �นให้เป็นเครื�องมือที�ช่วยในการทํางานทางด้านตา่งๆ มากมาย 

ไมว่า่จะเป็นด้านการตดัสนิใจเพื�อแก้ปัญหาทางธรุกิจ ช่วยในการทํารายงานตา่งๆ เพื�อนําเสนอข้อมลู ช่วย

ประมวลผลข้อมลูที�เกิดขึ �นประจําวนัในธรุกิจ ช่วยวิเคราะห์หาทางออกของปัญหา เป็นต้น ระบบ

สารสนเทศแตล่ะชนิด มีดงันี � 

1. ระบบการประมวลผลข้อมูล (Transaction Processing Systems: TPS) 
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 เป็นระบบที�เกี�ยวข้องกบัการดําเนินงานประจําที�ต้องทําในองค์การ เช่น การบนัทกึยอดขายแตล่ะวนั 

การบนัทกึการทํางานของพนกังานประจําที�ต้องทําในองคก์าร เช่น การบนัทึกยอดขายแตล่ะวนั การบนัทึก

การทํางานของพนกังานในแตล่ะวนั การบนัทึกการสั�งสนิค้าในแตล่ะวนั ซึ�งรายงานตา่งๆ ที�บนัทึกในแตล่ะ

วนันั �น จะเป็นการปฏิบตัิงานที�ซํ �าๆ กนัทกุวนั โดยข้อมลูประจําวนัเหลา่นี � จะทําการรวบรวมเพื�อนําไป

จดัทํารายงานที�ต้องการตอ่ไป 

คณุลกัษณะของระบบการประมวลผลข้อมลู 

1. สามารถจดัเก็บข้อมลูที�เกิดขึ �นประจําวนัของการดําเนินธรุกิจได้ เช่น ประวตัิลกูค้า รายการสั�งซื �อ

สินค้าจากลกูค้า 

2. สามารถสร้างข้อมลูเพื�อดําเนินธรุกิจได้ เชน่ ออกใบกํากบัภาษี ออกใบแจ้งหนี � ออกใบรายการสินค้า 

3. บํารุงรักษาข้อมลู (Data Maintenance) โดยการปรับปรุงข้อมลู (เพิ�ม ลบ แก้ไข) ให้เป็นปัจจบุนัมาก

ที�สดุไมว่า่จะเป็นการเปลี�ยนแปลงของราคาสินค้า ชื�อที�อยูข่องลกูค้า รหสัสินค้า เป็นต้น 

สําหรับนกัวเิคราะห์ระบบที�ทําการวิเคราะห์และออกแบบการประมวลผลข้อมลูนี � สิ�งที�ต้องคํานึงถึง ได้แก ่

1. เวลาที�ใช้ในการตอบสนองการทํางาน (Response time) ต้องมีความรวดเร็ว 

2. ความสามารถในการประมวลผลข้อมลูจํานวนมาก 

3. ความถกูต้อง (Accuracy) 

4. ความสอดคล้องของข้อมลู (Consistency) กรณีที�มีการประมวลผลพร้อมกนัจากผู้ใช้หลายคน 

2. ระบบสารสนเทศเพื�อการจัดการ (Management Information Systems: MIS) 

เป็นระบบสารสนเทศที�ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งานด้วยการจดัทํารายงานที�ช่วยในการ

ตดัสินใจที�เกี�ยวข้องกบัการบริหาร ซึ�งข้อมลูในรายงานจะเป็นในลกัษณะของการสรุปผลที�ได้จากข้อมลู

ตา่งๆ ที�ถกูจดัเกบ็ใน TPS รายงานประเภทนี �อาจจะแสดงผลทั �งในรูปแบบของรายงานผลสรุป หรือ

รายงานรายละเอียดเพื�อไว้พิจารณาประกอบได้ โดยสว่นใหญ่แล้ว MIS มกัมีการจดัทําเพื�อสง่ไปยงั

แผนกตา่งๆ ตามระยะเวลา เชน่ ทกุวนั ทกุสปัดาห์ หรือทกุๆ เดือน เป็นต้น 

สําหรับรายงานที�ระบบสารสนเทศเพื�อการจดัการสามารถจดัเตรียมไว้ได้นั �นแบ่งออกได้ดงันี � 

1. รายงานตามกําหนดการ (Scheduled Reports) เป็นรายงานที�มกีารกําหนดไว้แล้วตามแผนการ

ดําเนินงานของธรุกิจวา่จะต้องมีการนําเสนอเป็นในช่วงเวลาใดเวลาหนึ�ง เช่น รายงานรายสปัดาห์ 

(Weekly Report) รายงานรายเดือน (Monthly Report) รายงานรายปี (Annual Report) 

2. รายงานตามความต้องการ (Demand Reports) เป็นรายงานที�ถกูสร้างขึ �นเมื�อต้องการใช้งาน เชน่ 

การจดัเตรียมสารสนเทศที�เป็นยอดคงเหลือของวตัถดุิบคงคลงั เพื�อนํามาจดัทํารายงานวตัถดุิบคง

คลงั สําหรับใช้ในการสั�งซื �อวตัถดุิบในการผลิตครั �งตอ่ไป 

3. รายงานกรณีเฉพาะ (Exception Report) เป็นรายงานที�จดัทําขึ �นในกรณีพิเศษ ที�ไมม่ีปรากฎใน

แผนงาน เช่น ในกรณีมกีารหยดุงานของพนกังานมากผิดปกตจินทําให้กําลงัการผลิตลดลง 

ผู้บริหารอาจจะต้องการดรูายงานการลาหยดุเฉพาะพนกังานที�มีจํานวนวนัลาหยดุมากเกินไป และ
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สามารถดรูายงานกําลงัการผลิตที�ลดลงด้วย จะเห็นวา่รายงานประเภทนี �มกัจะมีเงื�อนไขในการ

จดัทํารายงานที�นอกเหนือจากที�มีอยู่แล้ว 

4. รายงานพยากรณ์ (Prediction Report) เป็นรายงานที�เกิดจากการประมาณ คาดคะเน หรือ

พยากรณ์เหตกุารณ์ลว่งหน้า เชน่ รายงานการประมาณยอดขายที�เพิ�มขึ �นในปีถดัไป รายงานการ

ประมาณกําลงัการผลิต เป็นต้น 

คณุลกัษณะของระบบสารสนเทศเพื�อการจดัการ 

1. สามารถสร้างสารสนเทศที�อ้างอิงได้ตามหลกัการด้านการจดัการ ด้านคณิตศาสตร์ หรือสถิติ ที�

เป็นที�ยอมรับได้ 

2. โดยปกติแล้วสารสนเทศเพื�อการจดัการนี �ได้มาจากฐานข้อมลูที�มีการเก็บข้อมลูจากแหลง่ข้อมลู

มากมาย ซึ�งแหลง่ข้อมลูนั �นหมายรวมถึงระบบการประมวลผลข้อมลูด้วย 

3. มีการเตรียมสารสนเทศในรูปแบบตา่งๆ ได้ 4 ประการดงันี � 

3.1. สารสนเทศสว่นที�เป็นรายละเอียด (Detailed Information) สารสนเทศลกัษณะนี �ใช้เพื�อการ

จดัการการปฏิบตังิานและเพื�อความต้องการการควบคมุการปฏิบตัิงาน 

3.2. สารสนเทศสว่นที�เป็นผลสรุป (Summary Information) เป็นสารสนเทศที�เกิดจากการ

รวบรวมข้อมลูดิบ เพื�อนําไปใช้ในการวิเคราะห์แนวโน้มและความเป็นไปได้ที�จะเกิดปัญหาใน

ด้านตา่งๆ 

3.3. สารสนเทศกรณีเฉพาะ (Exception Information) เป็นสารสนเทศที�เกิดจากการกรองข้อมลู

ตามเงื�อนไขที�ผู้ใช้ต้องการแล้ว เพื�อนําไปสร้างเป็นรายงานกรณีเฉพาะ (Exception Report) 

ตอ่ไป 

3.4. สารสนเทศเพื�อการพยากรณ์ (Prediction Information) เป็นสารสนเทศที�มีการคํานวณเพื�อ

นําไปใช้ในการสร้างรายงานในการคาดคะเนผลประกอบการขององค์กรหรือการคาดคะเน

ปริมาณการผลิตที�แท้จริงของปีถดัไป 

3. ระบบสนับสนุนการตัดสินใจ (Decision Support Systems :DSS) 

เป็นระบบที�ช่วยสนบัสนนุการตดัสินใจที�ตอบสนองความต้องการของผู้บริหาร ด้วยการจดัทํารายงาน

เพื�อใช้ประโยชน์ตอ่การตดัสนิใจของผู้บริหารในระดบัตา่งๆ ด้วยการสามารถนําข้อมลูที�ได้มาวิเคราะห์

ผล เพื�อช่วยในการตดัสนิใจแก้ปัญหา ระบบสนบัสนนุการตดัสินใจนี �ยงัสามารถทําการปรับเปลี�ยนตวั

แปรตา่งๆ และวิเคราะห์ผลใหม ่ เพื�อนํามาประกอบเป็นทางเลือกการตดัสนิใจได้หลายๆ ทาง จดุนี �ทํา

ให้ DSS มีความแตกตา่งจาก TPS และ MIS คือ TPS และ MIS จะแสดงรายละเอียดหรือผลสรุปของ

ข้อมลูที�เกิดขึ �นจริงจากเหตกุารณ์ในประจําวนั 

คณุลกัษณะของระบบสนบัสนนุการตดัสนิใจ 

1. จดัเตรียมสารสนเทศซึ�งได้ทําการประมวลผลแล้วจากระบบประมวลผลข้อมลู (TPS) เพื�อช่วยใน

การตดัสินใจ 
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2. สนบัสนนุการตดัสินใจแบบไมม่ีโครงสร้าง (Unstructured Decisions) หรือแบบกึ�งโครงสร้าง 

(Semi-Structured Decisions) 

3. สนบัสนนุการตดัสินใจของผู้ใช้ในด้านตา่งๆ ดงันี � 

3.1. ระบถุึงปัญหาหรือโอกาสในการทําการตดัสนิใจ 

3.2. ระบถุึงความเป็นไปได้ในการแก้ปัญหาหรือการตดัสินใจนั �นๆ 

3.3. เตรียมสารสนเทศที�จําเป็นตอ่การแก้ปัญหานั �นหรือที�จําเป็นตอ่การกระทําการตดัสินใจ 

3.4. ทําการวิเคราะห์ทางเลือกในการตดัสินใจที�เป็นไปได้ 

3.5. เลียนแบบทางเลือกและผลลพัธ์ของการตดัสนิในที�เป็นไปได้ 

นอกจากคณุลกัษณะดงักลา่วข้างต้นแล้ว จะเห็นวา่การทํางานของ DSS นั �นต้องอาศยัสารสนเทศ

จากฐานข้อมลู (Database) ซึ�งมีการเตรียมสารสนเทศที�เหมาะสําหรับการตดัสินใจไว้โดยเฉพาะ 

เพื�อเพิ�มความรวดเร็วในการดงึสารสนเทศนั �นมาใช้งาน จึงได้มีการแยกฐานข้อมลูของสารสนเทศที�

เตรียมไว้สําหรับ DSS และระบบอื�นที�เกี�ยวข้องโดยเฉพาะ  เรียกฐานข้อมลูนั �นวา่ “คลงัข้อมลู 

(Data Warehouse)”  

คลงัข้อมลู (Data Warehouse) คือ ฐานข้อมลูที�ได้มีการเตรียมสานสนเทศเพื�อระบบสนบัสนนุการ

ตดัสินใจไว้โดยเฉพาะมีลกัษณะดงันี � 

- DSS สามารถอา่นสารสนเทศจากคลงัข้อมลูได้อย่างเดียว (Read-only) ไมส่ามารถแก้ไข

สารสนเทศภายในคลงัข้อมลูได้ 

- เก็บสารสนเทศไว้ 3 ประเภท ได้แก่ สารสนเทศที�เป็นสว่นรายละเอียด (Details) สว่นที�

เป็นผลสรุป (Summary) และสว่นที�เป็นสารสนเทศกรณีเฉพาะ (Exception) 

- สามารถเข้าถึงข้อมลูได้ทั �งผู้ใช้ลําดบัสดุท้าย (End-Users) และผู้บริหาร (Managers) 

- เตรียมเครื�องมือ (Tools) ที�สนบัสนนุการตดัสนิใจ เช่น โปรแกรมทางด้าน Spreadsheet 

(Excel) โปรแกรมทางด้านการจดัการฐานข้อมลู (Access) เครื�องมือในการสร้างรายงาน 

(Focus) และโปรแกรมวิเคราะห์งานทางสถิติ (SAS,SPSS) 

4. ระบบผู้เชี�ยวชาญ (Expert System :ES) 

เป็นระบบที�รวบรวมความรุ้ความเชี�ยวชาญเฉพาะด้านตา่งๆ เข้าด้วยกนั รวมทั �งปัจจยัตา่งๆ ที�เกี�ยวข้อง 

สามารถนําเหตกุารณ์ตา่งๆ มาประมวลเป็นภาพรวมเพื�อให้คําตอบแก่ผู้ใช้ ซึ�งจะแตกตา่งกบัระบบ

สนบัสนนุการตดัสินใจ ที�เสนอเพียงทางเลือกที�ดีและให้ผู้ใช้ตดัสินใจเอง 

คณุสมบตัิของระบบผู้เชี�ยวชาญ 

1. ES จะทําการเลยีนแบบวิธีการคิดและเหตผุลของผู้เชี�ยวชาญจากประสบการณ์ในการแก้ปัญหาจริง

ในด้านตา่งๆ 

2. อาจนํา ES มาใช้ร่วมงานกบัเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence :AI) เรียกการทํางาน

ร่วมกนัวา่ “Expert System Shells” 
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3. มีการดงึสารสนเทศจากคลงัข้อมลูเช่นเดียวกบัระบบสนบัสนนุการตดัสนิใจ (DSS) 

จะเห็นได้วา่ระบบสนบัสนนุการตดัสนิใจ (DSS) กบัระบบผู้เชี�ยวชาญ (ES) จะมีลกัษณะคล้ายกนั 

แตกตา่งกนัตรงที� DSS เป็นระบบที�เสนอทางเลือกในการแก้ปัญหาหรือตดัสินใจเพื�อให้ผู้ใช้ได้ตดัสินใจ

เอง สว่น ES นั �นเป็นระบบที�ตดัสนิใจแทนผู้ใช้โดยอาศยัสารสนเทศที�รวบรวมมาจากเหตผุลและ

ประสบการณ์จริง 

5. ระบบสารสนเทศเพื�อสํานักงาน (Office Information Systems: OIS) 

เป็นระบบสารสนเทศในสํานกังานที�ใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีด้านการสื�อสารและเครือขา่ย 

รวมถึงการใช้ซอฟต์แวร์ตา่งๆ ที�เกี�ยวกบังานออฟฟิคมาใช้ในสํานกังาน เชน่ MS-Office ที�ประกอบด้วย

โปรแกรมประมวลผลคํา (Word Processing) โปรแกรมตารางงาน (Spread Sheet) และโปรแกรม

เครือขา่ยสํานกังาน เช่น MS-Outlook เป็นต้น 

คณุลกัษณะของระบบสารสนเทศเพื�อสํานกังาน 

1. มีการเก็บรวบรวมสารสนเทศตา่งๆ ที�เกี�ยวข้องกบักลุม่บคุคลทกุกลุม่ไว้เพื�อการใช้งาน 

2. ช่วยการทํางานอตัโนมตัิด้านตา่งๆ ได้แก ่

- การประมวลผลคํา (Word Processing) 

- สง่ข้อความอิเลก็ทรอนิกส์ หรือ จดหมายอิเลก็ทรอนิกส ์

- การทํางานร่วมกนัเป็นเครือขา่ยคอมพิวเตอร์ (Work Group Computing) 

- การกําหนดการทํางานร่วมกนั (Work Group Scheduling) 

- เอกสารอิเลก็ทรอนิกส์หรือรูปภาพ 

- การจดัการกระแสการทํางาน (Work Flow Management) 

3. มีการประยกุตใ์ช้เทคโนโลยีร่วมกนัระหวา่ง OIS กบั TPS อนัได้แก ่

- เทคโนโลยีการสร้างแบบฟอร์มอิเลค็ทรอนิกส์ (Electronic Form Technology) เป็นการ

ช่วยสร้างแบบฟอร์มอิเลค็ทรอนิกสเ์พื�อให้สามารถใช้งานร่วมกบัฐานข้อมลูของระบบ

ประมวลผลข้อมลู 

- เทคโนโลยีการทํางานร่วมกนัเป็นกลุม่ (Work Group Technology) เช่น โปรแกรม Lotus 

Notes เพื�อเตรียมวิธีการสําหรับการทํางานที�มกีารใช้งานของผู้ใช้หลายคนเพื�อเข้าถึง และ

การปรับปรุงข้อมลูร่วมกนัจากการทํางานที�เกิดขึ �นประจําวนั 

- เทคโนโลยีข้อความอิเลค็ทรอนิกส์ (Electronic Messing Technology) พนกังานสามารถ

ติดตอ่สื�อสารกนัได้ด้วยการสง่ข้อความอิเลค็ทรอนิกส ์

- เทคโนโลยีชดุโปรแกรมสํานกังานอตัโนมตัิ (Office Automation Suite Technology) นํา

โปรแกรมที�ใช้ในสํานกังานมาประยกุต์ใช้ร่วมกนั 

- เทคโนโลยีรูปภาพ (Imaging Technology) เป็นการผสมผสานกนัระหวา่งรูปภาพและ

แบบฟอร์มอิเลค็ทรอนิกส์เพื�อใช้ในการทํางาน หรือเป็นการสแกนรูปภาพนั�นเอง 
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6. ระบบสารสนเทศส่วนบุคคลและสารสนเทศเพื�อการทาํงานเป็นกลุ่ม (Personal and Work 

Group Information Systems) 

- ระบบสารสนเทศสว่นบคุคล (Personal Information System : PIS) เป็นระบบที�ออกแบบ

มาเพื�อตอบสนองความต้องการเฉพาะบคุคลเพื�อเพิ�มผลผลิตในการทํางาน 

- ระบบสารสนเทศเพื�อการทํางานเป็นกลุม่ (Work Group Information System :WIS) เป็น

ระบบที�ออกแบบมาเพื�อตอบสนองการทํางานที�เป็นกลุม่ เพื�อเพิ�มผลผลิตในการทํางาน 

คณุลกัษณะของ PIS และ WIS 

1. ทั �งสองระบบนี �สร้างขึ �นมาเพื�อรองรับการใช้งานของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และซอฟต์แวร์ 

2. WIS เป็นระบบที�เชื�อมการทํางานระหวา่งเครื�องคอมพิวเตอร์สว่นบคุคลกบัเครือขา่ยคอมพิวเตอร์แบบ LAN 
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บทที� 3 การบริหารโครงการ 

 
3.1. พื �นฐานของโครงการ 

โครงการ (Project) คือ กลุม่ของงานที�เกี�ยวข้องกนั และต้องปฎิบตัิงานเหลา่นั �นตามลําดบัก่อนหลงั

เพื�อให้บรรลตุามวตัถปุระสงค์ที�กําหนดไว้  โดยมีจดุเริ�มต้นและจดุเสร็จสิ �นเพียงจดุเดยีวซึ�งคําวา่ งาน (Activity) 

หมายถึง งานที�เป็นสว่นหนึ�งของโครงการ ซึ�งต้องใช้เวลาและทรัพยากรในการทํางานนั �นๆ งานต้องมีจดุเริ�มต้น

และจดุสิ �นสดุที�บ่งชี �ได้ ดงันั �นความสมบรูณ์ของโครงการดงักลา่วจะบรรลไุด้ตามวตัถปุระสงค์ จึงจําเป็นต้องมี

การบริหารโครงการ (Project Management)  การบริหารโครงการหมายถงึ การรู้จกัวางแผน และควบคมุ

โครงการ ให้โครงการนั �นเป็นไปตามวตัถปุระสงค์ของโครงการตามระยะเวลาที�กําหนดอย่างมีประสิทธิภาพและ

ประสิทธิผล 

การเริ�มต้นโครงการนั �นสิ�งที�ต้องพิจารณาคือ พิจารณาถึงความเป็นไปได้ของโครงการ การจดั

ตารางเวลาทํางาน การบริหารกิจกรรม และสมาชิกในทีมที�ทําโครงการ ซึ�งทั �งหมดนี � คือ สว่นสําคญัในการทํา

ให้โครงการนั �นเป็นไปได้อย่างราบรื�น และประสบความสําเร็จ ผู้บริหารโครงการต้องมกีารควบคมุงานโดยการ

กําหนดตารางเวลาในการทํากิจกรรมตา่งๆ ภายในโครงการ และบริหารให้กิจกรรมตา่งๆนั �นได้ออกมาอย่างมี

ประสิทธิผล ณ เวลาที�กําหนด ซึ�งหลกัการบริหารงานในลกัษณะนี � ผู้บริหารสามารถใช้วิธี ผงัแกนท์(GANTT 

Charts)  และแผนภาพเพิร์ธ (PERT Diagram) มาช่วยบริหารโครงการ 

3.2. การใช้ผังแกนท์ (Gantt Chart) และแผนภาพเพร์ิธ (Pert Diagram) 

ผงัแกนท์ (Gantt Chart) คือ ผงัที�ใช้เขียนแทนงานตา่งๆ ของโครงการในรูปกราฟแท่งโดยแกน Y แทน

งานตา่งๆ ที�มใีนโครงการนั �นและแกน X แทนเวลาในการทํางานของแตล่ะงาน โดยการเขยีนรูปแท่งแทนงาน 

ความยาวของแท่งเป็นสดัสว่นโดยตรงกบัระยะเวลาการทํางาน และการเขียนแท่งกราฟต้องเรียงลําดบัตามการ

วางแผนการทํางาน ผงัแกนท์เป็นเครื�องมือที�ใช้ในการวางแผนและกําหนดเวลาในการทํางานของโครงการ ซึ�ง

เป็นผงัที�ใช้งานง่ายไมซ่บัซ้อน และในปัจจบุนัก็ยงันิยมผงัแกนท์นี �มาเป็นเครื�องมือการวางแผนโครงการ แต่

อย่างไรก็ตาม ผงัแกนท์นี �จะไมไ่ด้แสดงความสมัพนัธ์ระหวา่งงานให้เหน็ได้อย่างชดัเจน และไมส่ามารถบอกได้

วา่งานที�ปฏิบตัิการลา่ช้าจะมีผลตอ่โครงการด้วย ดงันั �นโครงการขนาดใหญ่ที�มีระบบงานที�กระจายเป็นระบบ

ย่อยๆ และมีจํานวนมาก มีขั �นตอนการดําเนินงานที�ซบัซ้อน จึงมกันําเทคนิคของเพิร์ต (PERT) และซีพีเอม็ 

(CPM) มาประยกุตก์ารใช้งานมากกวา่ 

ตัวอย่าง  

งาน ระยะเวลาการทํางาน (วนั) เริ�มหลงัจากงาน (วนั) 
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แผนภาพเพิร์ธ (Pert Diagram) คือ แผนภาพที�เขียนแทนงาน โดยแตล่ะงานต้องเขียนกํากบัด้วยโหนด 

c(Node) เริ�มต้นงาน ตามด้วยเส้นที�แสดงชื�อกํากบังานคั�นด้วย “,” ตามด้วยระยะเวลาในการดําเนินงานและ

สิ �นสดุที�โหนดเขยีนแทนด้วยวงกลมและมีตวัเลขกํากบั สว่นตวัเลขกํากบัจะเริ�มจากคา่น้อยแล้วเพิ�มคา่มากขึ �น

ในการเขียนกํากบัแตล่ะโหนด การบริหารโครงการด้วยการวางแผน ควบคมุ โดยใช้เทคนิค PERT (Program 

Evaluation and Review Technique) และ CPM (Critical Path Method) เป็นการวิเคราะห์ขา่ยงานที�มกั

นํามาใช้ในการบริหารโครงการ ที�มจีดุเริ�มต้นของโครงการจนถึงการปิดโครงการที�แน่นอน มีสว่นงานย่อยตา่งๆ 

ที�มีการกระจายโดยมีความสมัพนัธ์กนัซึ�งกนัและกนั วตัถปุระสงค์และหลกัการของ PERT และ CPM มีพื �นฐาน

ที�คล้ายคลงึกนั โดย PERT จะเน้นด้านเวลาในการดําเนินโครงการ สว่น CPM จะเน้นด้านคา่ใช้จ่ายของ

โครงการ แตปั่จจบุนัได้มกีารนํามาใช้ร่วมกนั โดยคําวา่ PERT เพียงคําเดยีว อาจหมายถึงการนําเทคนิคของ 

CPM มาใช้ร่วมด้วย 

ตวัอย่าง  แผนภาพเพิร์ธ (Pert Diagram) ข้อมลูจากแผนการดําเนินงานตารางด้านบน 

 

 

 

 

 

 

สายงานที� 1  B – E = 3+5 = 8 

สายงานที� 2 C – A – E = 2+7+5 = 14 

สายงานที� 3 C – A – D = 2+7+8 =17 
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วตัถปุระสงค์ของ PERT 

 PERT เป็นแผนงานที�สามารถแสดงภาพรวมของโครงการด้วยขา่ยงาน (Network) โดยแสดง

กิจกรรมตา่งๆในโครงการ ลําดบัการทํางาน และความสมัพนัธ์ระหวา่งกิจกรรมตา่งๆ ทั �งนี �มีวตัถปุระสงคเ์พื�อ 

1. วางแผนโครงการ (Project Planning) โดยจะทําการคํานวณระยะเวลาการทํางาน และแสดงถึง

กิจกรรมแตล่ะกิจกรรมวา่ควรเริ�มเมื�อใด แล้วเสร็จเมื�อใด และสามารถกําหนดได้วา่กิจกรรมใดเป็น

กิจกรรมสําคญั ทํางานลา่ช้าไมไ่ด้ หรือลา่ช้าได้ไมเ่กินเท่าใด 

2. ควบคมุโครงการ (Project Control) สามารถควบคมุการทํางานตามแผนที�ได้วางไว้ และควบคมุ

การทํางานไมใ่ห้ลา่ช้ากวา่กําหนด 

3. บริหารทรัพยากร (Resource) กลา่วคือ สามารถใช้ทรพัยากรตา่งๆ เช่น เงินลงทนุ บคุลกร 

เครื�องมือ อปุกรณ์ และอื�นๆ ได้อย่างมปีระสทิธิภาพและประโยชน์เตม็ที� 

4. บริหารโครงการ (Project Management) งานที�ดําเนินการอยู่อาจจําเป็นต้องเร่งการดําเนินการ

เพื�อแล้วเสร็จกวา่กําหนด ก็สามารถทําได้ด้วยการเร่งทํากิจกรรมใดบ้าง เพื�อให้งานเสร็จใน

ระยะเวลาที�เร็วขึ �น 

สายงานวกิฤต (Critical Paths) จะพิจารณาจากสายงานที�มีเวลารวมยาวนานที�สดุ ซึ�งในที�นี � คือสาย

งานที� 3    คือ  C – A – D รวมเวลาทั �งสิ �น 17 วนั นั�นหมายถึงการดําเนินงานทกุอย่างในแตล่ะขั �นตอน

จะแล้วเสร็จโดยใช้เวลา 17 วนั โดยในบางโครงการอาจมสีายงานวิกฤตมากกวา่ 1 สายงาน 

การเร่งโครงการ 

 สายงานวิกฤต คือ สายงานที�มีระยะยาวนานที�สดุซึ�งถือเป็นสายงานที�มีความสําคญั หากงาน

หรือกิจกรรมภายในสายงานวิกฤตช้ากวา่ที�กําหนดไว้ในโครงการ นั�นหมายถึงวา่โครงการก็จะเสร็จช้า

ไปด้วย ดงันั �นการควบคมุโครงการให้สําเร็จตามเวลาที�ได้กําหนดไว้ จําเป็นต้องมีการควบคมุกิจกรรม

ในสายงานวิกฤตให้เป็นไปตามที�ได้วางแผนไว้ ดงันั �นหากต้องการเร่งโครงการให้เสร็จเร็วขึ �น ก็สามารถ

ทําได้ด้วยการเร่งกิจกรรมภายในสายงานวิกฤตนั�นเอง 

งาน งานที�ต้องเสร็จก่อน 
ระยะเวลา (วนั) คา่ใช้จ่ายในการเร่ง

งาน 1 วนั (บาท) ปกต ิ เร่ง 

A 

B 

C 

D 

E 

F 

G 

H 

- 

- 

A 

A 

B 

B 

C 

D,E 

7 

8 

9 

11 

8 

10 

13 

13 

6 

6 

7 

9 

5 

7 

11 

12 

150 

75 

200 

125 

115 

100 

200 

100 
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I F 14 10 125 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สายงานที� 1 A – C – G = 7+9+13 = 29 

สายงานที� 2 A – D – H = 7+11+13 = 31 

สายงานที� 3  B – E – H = 8+8+13 =29 

สายงานที� 4 B – F – I = 8+10+14 =32 --- สายงานวิกฤต 

จากการคํานวณระยะเวลา สายงานวิกฤต คือ  B – F – I ซึ�งใช้เวลารวม 32 วนั หากต้องการเร่งโครงการให้เสร็จ

เร็วขึ �น จึงต้องจดัการกบัสายงานนี � โดยสมมติวา่ถ้าต้องการให้โครงการเสร็จภายใน 28 วนั และเสียคา่ใช้จ่าย

น้อยที�สดุ 

สายงาน B – F – I ปรากฎวา่กิจกรรม B มีคา่ใช้จ่ายตอ่วนัตํ�าที�สดุดงันั �นจงึทําการเร่งกิจกรรม B จาก 8 วนั 

เหลือ 6 วนั 

สายงานที� 1  A – C – G = 7+9+13 = 29 

สายงานที� 2 A – D – H = 7+11+13 = 31  --- สายงานวิกฤต 

สายงานที� 3 B – E – H = 6+8+13 = 27 

สายงานที� 4 B – F – I = 6+10+14 = 30 

หลงัจากที�ได้ทําการเร่งกิจกรรม B ยงัไมไ่ด้ทําให้โครงการเสร็จลงได้ตามเวลาที�กําหนดไว้ ดงันั �นจึงต้องเร่ง

กิจกรรมอื�น โดยสายงานวิกฤตในที�นี �คือ A – D – H โดยคา่ใช้จ่ายของกิจกรรม H มีตํ�าสดุคือวนัละ 100 บาท 

ดงันั �นจึงเลือกกิจกรรม H ด้วยการเร่งเวลาจาก 13 วนั เป็น 12 วนั  

สายงานที� 1  A – C – G = 7+9+13 = 29 

สายงานที� 2 A – D – H = 7+11+12 = 30  --- สายงานวิกฤต 

สายงานที� 3 B – E – H = 6+8+12 = 26 

สายงานที� 4 B – F – I = 6+10+14 = 30 --- สายงานวิกฤต 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

A,7 

B,8 

C,9 

D,11 

E,8 

F,10 

G,13 

H,13 

I,14 
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หลงัจากที�ได้ทําการเร่งกิจกรรม H ยงัไมไ่ด้ทําให้โครงการเสร็จลงได้ตามเวลาที�กําหนดไว้ ดงันั �นจงึต้องเร่ง

กิจกรรมอื�น โดยสายงานวิกฤตในที�นี �มีสองสายงาน คือ A – D – H และ B – F – I โดยเส้นทางที�หนึ�งกิจกรรม D 

จะมีคา่ใช้จ่ายตํ�าสดุ คือ 125 บาทตอ่วนั และเร่งได้เร็วขึ �น 2 วนั สว่นเส้นทางที�สอง กิจกรรม F จะมีคา่ใช้จ่าย

ตํ�าสดุ คือ 100 บาทตอ่วนั และเร่งได้เร็วขึ �น 3 วนั โดยจะทําการเร่งกิจกรรม D และ F ลง 2 วนั ซึ�งกิจกรรม F 

นั �นสามารถเร่งได้เร็วขึ �น 3 วนั แตถ้่าพิจารณาแล้วจะเห็นได้วา่ถึงแม้เร่งกิจกรรม F เป็น 3 วนัไมไ่ด้ทําให้

โครงการสามารถเสร็จเร็วขึ �น ซึ�งหากเร่งกิจกรรม F เป็น 3 วนั จะมีผลทําให้เสียคา่ใช้จ่ายเพิ�มขึ �นโดยใชเ่หต ุ

สายงานที� 1  A – C – G = 7+9+13 = 29  --- สายงานวิกฤต 

สายงานที� 2 A – D – H = 7+9+12 = 28 

สายงานที� 3 B – E – H = 6+8+12 = 26 

สายงานที� 4 B – F – I = 6+8+14 = 28  

หลงัจากที�ได้ทําการเร่งกิจกรรม D และ F แล้ว ยงัไมไ่ด้ทําให้โครงการเสร็จลงได้ตามเวลาที�กําหนดไว้ ดงันั �นจึง

ต้องเร่งกิจกรรมอื�น โดยสายงานวิกฤตในที�นี � คือ A – C – G โดยคา่ใช้จ่ายของกิจกรรม A มีตํ�าสดุ คือ วนัละ 

150 บาท ดงันั �นจึงเลือกกิจกรรม A ด้วยการเร่งเวลาจาก 7 วนั เป็น  6 วนั 

สายงานที� 1  A – C – G = 6+9+13 = 28  --- สายงานวิกฤต 

สายงานที� 2 A – D – H = 6+9+12 = 27 

สายงานที� 3 B – E – H = 6+8+12 = 26 

สายงานที� 4 B – F – I = 6+8+14 = 28  --- สายงานวิกฤต 

จากการลดกิจกรรม A,B,D,F และ H จึงสามารถจดัทําโครงการได้แล้วเสร็จภายใน 28 วนัตามแผนที�ได้วางไว้ 

โดยจะได้สายงานวกิฤตอยู่สองสายงาน และมีจํานวนวนัยาวนานที�สดุ คือ 28 วนั และคา่ใช้จ่ายที�ต้องเพิ�มขึ �น

จากการเร่งงานให้เสร็จเร็วขึ �น สามารถแสดงรายละเอยีดได้ดงันี � 

กิจกรรมที�เร่ง จํานวนวนั คา่ใช้จ่ายตอ่วนั รวม(บาท) 

A 

B 

D 

F 

H 

1 

2 

2 

2 

1 

150 

75 

125 

100 

100 

150 

150 

250 

200 

100 

รวมคา่ใช้จ่ายที�เพิ�มขึ �นจากการเร่งโครงการ 850 
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บทที� 4 การค้นหาและเลือกสรรโครงการ 

(Project Identification and Selection) 
 

4.1. การค้นหาโครงการที�ต้องการการพัฒนา 
สามารถค้นหาโครงการพฒันาระบบภายในองค์กรได้จากกลุม่บุคคลที�อยู่ภายในองค์กรดังนี � 

1. ผู้บริหารสงูสดุขององค์กรเอง 

2 ผู้จดัการของแผนกต่างๆ ที�มีความสนใจในโครงการที�ต้องการพฒันา 

3. ผู้ใช้ระบบหรือหวัหน้าแผนก ซึ�งเป็นผู้ประสงค์ที�จะพฒันาระบบให้ดีกว่าเดิม 

4. ผู้บริหารอาวุโสของทีพฒันาระบบสารสนเทศ 

สามารถจําแนกลกัษณะของโครงการตามมมุมองของกลุม่บุคคลในองค์กรต่างๆ ดงันี � 

บคุคลที�เกี�ยวข้อง ลกัษณะของโครงการ 

ผู้บริหารระดบัสงู (Top Management) 1. มุ่งเน้นเชิงกลยทุธ์มากที�สดุ 

2. โครงการมีขนาดใหญ่ที�สดุ 

3. มีระยะเวลาดําเนินโครงการนานที�สดุ 

ผู้บริหารระดบัล่าง (Steering Committee) 1. มุ่งเน้นการปฏิบตัิหน้าที�ร่วมกนั 

2. มีการเปลี�ยนแปลงโครงสร้างมากกว่า 

3. มีการวิเคราะห์ต้นทนุและกําไรอย่างเป็นแบบแผน 

4. โครงการมีความเสี�ยงและมีขนาดใหญ่ 

ผู้ใช้ระบบ (User Department) 1. ไม่มุ่งเชิงกลยทุธ์ 

2. มีการพฒันาที�รวดเร็ว 

3. มีผู้ เกี�ยวข้องในการดําเนินโครงการน้อย 

ทีมนกัพฒันา (Development Group) 1. คํานงึถงึการนําระบบใหม่ไปประยกุต์ใช้งานร่วมกบัระบบ

เดิมที�มีอยู่แล้ว 

2. สามารถพฒันาได้อย่างรวดเร็ว 

3. มกัไม่คํานงึถึงต้นทนุและกําไร 

การค้นหาโครงการพฒันาระบบจากกลุม่บคุคลที�กลา่วไว้ข้างต้น จะทําให้ได้โครงการต่างๆ ที�มีลกัษณะและผลการ

อนมุตัิที�แตกต่างกนั ดังนั �นจงึจําเป็นต้องมีการจําแนกโครงการพฒันาระบบออกเป็นกลุ่ม เพื�อพิจารณาถึง

ผลตอบแทนที�จะได้รับจากโครงการ และความเหมาะสมกบัสภาวะการณ์ปัจจบุนัขององค์กร เนื�องจากบางโครงการที�

ค้นหามานั �นอาจไม่ตรงตามวัตถปุระสงค์ขององค์กรในขณะนั �น 

4.2. การจาํแนกและจดักลุ่มโครงการที�ค้นหามา 

การจําแนกและจดักลุม่ของโครงการเป็นผลเนื�องมาจาก แตล่ะโครงการที�ค้นหามาอาจไมส่อดคล้องกบั

วตัถปุระสงค์ขององค์กร ในการจําแนกโครงการจะใช้วิธีที�เรียกวา่ “การประเมินคา่ความเป็นไปได้ของโครงการ” 

(หมายถงึ โครงการที�สามารถสร้างผลตอบแทนสงูสดุให้องค์กร) โดยจะมีการกําหนดกฎเกณฑ์ขึ �นมาเป็นหลกั

ในการประเมิน ซึ�งกฎเกณฑ์ของแตล่ะองคก์รอาจแตกตา่งกนัไป แตโ่ดยทั�วไปแล้วจะมีหลกัเกณฑ์ในการ

ประเมินโครงการดงัแสดงในตารางตอ่ไปนี � 
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เกณฑ์ในการประเมินเพื�อใช้ในการจดักลุม่ รายละเอียด 

 

1. การวิเคราะห์ Value Chain  

(Value Chain Analysis) 

พิจารณาถึงกิจกรรมในโครงการที�จะสามารถเพิ�ม

คณุคา่ให้แก่สินค้าหรือบริการ รวมทั �งพิจารณาถึง

ต้นทนุที�จะเกิดขึ �นด้วย 

2. สอดคล้องกบักลยทุธ์ขององค์กร พิจารณาถึงผลของโครงการที�จะสามารถช่วยให้

องค์กรบรรลเุป้าหมายตามกลยทุธ์ที�วางไว้ได้ 

3. ผลตอบแทนที�สามารถเป็นไปได้ พิจารณาโครงการที�จะสามารถเพิ�มผลกําไร เพิ�มลกูค้า 

และบริการในช่วงระยะเวลาหนึ�งได้ 

4. แหลง่ทรัพยากรที�สามารถนํามาดําเนินการได้ พิจารณาถึงแหลง่ทรัพยากรที�แตล่ะโครงการต้องการ 

วา่สามารถนํามาดําเนินการได้หรือไม ่

5. ขนาดของโครงการและระยะเวลาในการดําเนิน

โครงการ 

พิจารณาถึงระยะเวลาทั �งหมดที�ใช้ในการดําเนิน

โครงการเมื�อเสร็จสมบรูณ์แล้ว รวมทั �งพิจารณาขนาด

ของโครงการอนัจะสง่ผลตอ่ต้นทนุที�เกิดขึ �น 

6. ความยากในด้านเทคนิคและความเสี�ยง พิจารณาถึงระดบัความยากทางด้านเทคนิคเพื�อจะทํา

ให้โครงการประสบผลสําเร็จภายในเวลาที�กําหนด 

และภายใต้ข้อจํากดัของแหลง่ทรัพยากร 

Value Chain Analysis  คือ การวิเคราะห์กิจกรรมในวงจรการผลิตสินค้าหรือบริการ เพื�อพิจารณาถึงสิ�งที�ควร

กระทําเพื�อเพิ�มคณุคา่ของสินค้าหรือบริการนั �นในมมุมองของผู้บริโภค โดยคณุคา่ของสินค้าหรือบริการนั �น

หมายถึง ราคาที�ไมส่งูจนเกินไปหรือการมีบริการที�ด ี

เมื�อทําการประเมินและกําหนดรายละเอียดของแตล่ะโครงการเสร็จสิ �นแล้ว งานตอ่ไปคือการเลอืกโครงการที�

เหมาะสมกบัวตัถปุระสงค์ขององค์กร ดงัรายละเอียดในหวัข้อถดัไป 

4.3. การเลือกโครงการที�เหมาะสม 

การเลือกโครงการ คือ กระบวนการพิจารณาโครงการทั �งระยะสั �นและระยะยาว แล้วทําการเลือก 

โครงการที�มีความเป็นไปได้มากที�สดุที�จะทําให้องค์กรนั �นบรรลสุูเ่ป้าหมายที�ได้กําหนดไว้ 

เนื�องจากในการดําเนินธรุกิจนั �นมีการเปลี�ยนแปลงเงื�อนไขทางธรุกิจอยูต่ลอดเวลา และสง่ผลกระทบตอ่

โครงการให้มกีารเปลี�ยนแปลงไปด้วย ดงันั �นในการค้นหาและเลือกโครงการพฒันาระบบนั �น ควรให้

ความสําคญัและเพิ�มความระมดัระวงัเป็นอย่างยิ�งไมว่า่จะเป็นขั �นตอนใดก็ตาม 

ปัจจยัที�ใช้ในการตดัสินใจเลือกโครงการ ได้แก ่

-      ความจําเป็นขององคก์ร ตอ่โครงการพฒันาระบบนั �นๆ วา่มีความจําเป็นมากน้อยเพียงใด 

- รายชื�อของโครงการพฒันาระบบที�มีความเป็นไปได้ 

- แหลง่ทรัพยากรที�มีอยู่แล้วและสามารถใช้ประโยชน์ได้ 
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- เกณฑ์การประเมิน 

- ปัจจยัแวดล้อมที�เกี�ยวข้องกบัองค์กรหรือเงื�อนไขทางธรุกิจ 

 

ผลลพัธ์ที�อาจเป็นไปได้ในการตดัสนิใจเลือกโครงการ 

- ยอมรับโครงการ (Accept Project) หมายถึง การเริ�มต้นจดัทําโครงการและดําเนินการในขั �นตอนการ

พฒันาระบบตอ่ไป 

- ปฏิเสธโครงการ (Reject Project) หมายถึง ไมม่ีการพิจารณาโครงการนั �นเพื�อการพฒันาตอ่ไป หรืออาจ

เป็นการปฏิเสธในกรณีที�ให้ระงบัโครงการนั �น แตย่งัต้องการให้สว่นงานนั �นเสนอโครงการมาโดยให้หา

โครงการใหมม่าเสนออีครั �ง 

- ชะลอโครงการ (Delay Project) หมายถึง ให้ชะลอโครงการที�เสนอไว้ก่อน เนื�องจากองค์กรยงัไมพ่ร้อมเมื�อ

พร้อมแล้วจะนํามาพิจารณาอีกครั �ง 

- ให้ผู้ใช้พฒันาระบบเอง (End-User Development) โดยการให้ผู้ใช้ระบบทําการพฒันาระบบกนัเองภายใน

องค์กรอาจจะเริ�มจากการสง่ผู้ใช้ไปฝึกอบรมการพฒันาระบบก่อน แล้วจึงนําความรู้ที�ได้กลบัมาพฒันา

กนัเอง 

- ให้ทบทวนโครงการ (Proof of Concept) โดยให้ผู้จดัทําโครงการกลบัไปเรียบเรียง หรือแก้ไขหลกัการและ

เหตผุลที�จดัทําโครงการนั �นขึ �นมาร แล้วจึงนํามาเสนออีกครั �งในภายหลงั 

ในขั �นตอนการค้นหาและการเลือกโครงการ นกัวเิคราะห์ระบบควรมีความละเอียดรอบคอบในการพิจารณา

เพื�อให้ตรงกบัวตัถปุระสงค์ขององค์กรและสามารถแก้ปัญหาที�เกิดขึ �นให้ได้มากที�สดุ สิ�งที�จะช่วยเพิ�มความ

ถกูต้องและตรงประเดน็ในการเลือกโครงการของนกัวิเคราะห์ระบบคือ การนําแผนกลยทุธ์ขององค์กร 

(Corporate Strategic Planning) และแผนงานระบบสารสนเทศ (Information System Planning) มาใช้

กําหนดทิศทางในการเลือกโครงการพฒันาระบบที�ก่อให้เกิดผลประโยชน์สงูสดุแก่องค์กร โดยมีรายละเอียด

ดงัตอ่ไปนี � 

4.3.1. การวางแผนกลยทุธ์ขององค์กร (Corporate Strategic Planning) 

ก่อนการพิจารณาเลือกโครงการ ควรมีความเข้าใจในสถานะปัจจบุนัและเป้าหมายที�แท้จริง 

ขององค์กร นอกจากนั �นควรพิจารณาถึงวิธีการที�จะทําให้โครงการนั �นสามารถบรรลถุึงเป้าหมายได้ นั�นคือ การ

นําแผนกลยทุธ์ขององค์กร (Corporate Strategic Planning) มาใช้ในกําหนดทิศทางการเลือกโครงการ การ

วางแผนกลยทุธ์ขององคก์รมีขั �นตอนดงันี � 

1. เข้าใจในสถานะปัจจบุนัขององค์กร (Current Enterprise) เป็นการสร้างความเข้าใจในสถานะปัจจบุนัของ

องค์กรในสถาวะการณ์เศรษฐกิจในขณะนั �น เพื�อหาแนวทางในการพฒันาองค์กรในอนาคต เสมือนเป็นการ

กําหนดถึงภารกิจ (Mission) ขององค์กรนั�นเอง 

2. พิจารณาถึงสถานะในอนาคตขององคก์ร (Future Enterprise) เป็นการกําหนดจดุยืนที�แท้จริงขององคก์ร

ในอนาคตเสมือนเป็นการกําหนดวตัถปุระสงค์ (Objective) ขององค์กรนั�นเอง 
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3. วางแผนกลยทุธ์ (Strategic Plan) เมื�อมีความเข้าใจตอ่สถานะปัจจบุนัและกําหนดสิ�งที�ต้องการในอนาคต

แล้ว ขั �นตอนนี �เป็นการดําเนินการเพื�อให้บรรลวุตัถปุระสงค์ขององค์กรที�วางไว้โดยใช้กลยทุธ์ในการแขง่ขนั 

(Competitive Strategy) 

การเลือกใช้กลยทุธ์ในการแขง่ขนัทางธรุกิจ ย่อมต้องนําสารสนเทศที�แตกตา่งกนัมาประกอบการตดัสนิใจใน

การเลือกใช้กลยทุธ์ 

ดงันั �น การเข้าใจถึงภารกิจหลกั วตัถปุระสงค์ และกลยทุธ์ในการดําเนินธรุกิจที�ชดัเจน สามารถนํามาเป็นปัจจยั

เพื�อกําหนดทิศทางในการค้นหาและการเลือกโครงการที�เหมาะสมและสอดคล้องกบัวตัถปุระสงคเ์หลา่นั �น 

เพื�อให้เกิดผลประโยชน์สงูสดุแก่องคก์ร กระบวนการวางแผนจะมีสว่นช่วยในการกําหนดและเลือกโครงการที�

จะทําการพฒันาระบบนอกจากการใช้กระบวนการวางแผนกลยทุธ์ขององค์กร (Corporate Strategic 

Planning) เพื�อกําหนดและเลือกโครงการที�จะพฒันาดงัที�กลา่วมาข้างต้นแล้ว ยงัสามารถใช้อีกกระบวนการ

หนึ�งได้คือ การวางแผนระบบสารสนเทศ  

4.3.2. การวางแผนระบบสารสนเทศ (Information System Planning : ISP) 

การวางแผนระบบสารสนเทศ หมายถึง การประเมนิความต้องการสารสนเทศขององค์กร และ 

ระบถุึงระบบสารสนเทศฐานข้อมลูและเทคโนโลยี เพื�อให้ได้มาซึ�งสารสนเทศที�พึงพอใจมากที�สดุ 

ผู้ ที�มีหน้าที�ในการวางแผนงานระบบสารสนเทศโดยทั�วไปแล้วจะเป็นผู้บริหารระบบสารสนเทศอาวโุส โดยเริ�ม

จากการกําหนดความต้องการสารสนเทศขององค์กรทั �งในปัจจบุนัและในอนาคต หลงัจากนั �นทําการพฒันากล

ยทุธ์และวางแผนการเพื�อรองรับการเปลี�ยนแปลงของระบบสารสนเทศและเทคโนโลยี อนัอาจจะเกิดขึ �นใน

อนาคต โดยมุง่เน้นไปที�ระบบสารสนเทศและเทคโนโลยีในเชิงวิธีการที�จะช่วยให้ธรุกิจนั �นบรรลสุูว่ตัถปุระสงค์ 

(Objectives) ที�ได้วางไว้ในแผนกลยทุธ์ขององค์กร (Corporate Strategic Planning) เชน่เดยีวกบัการวางแผน

กลยทุธ์ขององค์กร คือมกีารแบ่งกระบวนการการวางแผน เป็น 3 ขั �นตอน มีรายละเอียดดงันี � 

1. ประเมินความต้องการสารสนเทศในปัจจบุนัขององค์กร 

โดยพิจารณาความต้องการที�มีสว่นเกี�ยวข้องกบัระบบงานบญัชี ทรัพยากรบคุคล ข้อมลู กระบวนการ

ทํางานและเทคโนโลยี เพื�อนําไปสูก่ารพฒันาระบบงานที�จะทําให้ได้มาซึ�งสารสนเทศตามความต้องการ

เหลา่นั �นได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ขั �นตอนการประเมินความต้องการสารสนเทศในปัจจบุนั เริ�มจากการแตง่ตั �งทีมงานเพื�อทําการเก็บรวบรวม 

ข้อมลูของความต้องการสารสนเทศ โดยการสมัภาษณ์ผู้บริหารและลกูค้า ซึ�งเป็นความต้องการสารสนเทศ

ในด้านของคูแ่ขง่ขนัทางการค้าสารสนเทศด้านการตลาด ผลิตภณัฑ์และการเงิน การประเมนิความ

ต้องการในสารสนเทศที�รวบรวมมานั �นจะต้องครอบคลมุทั �งองค์กรและทกุสว่นที�เกี�ยวข้องกบัองค์กร ไมว่า่

จะมีสาขาใดกต็าม รวมไปถึงระบบสารสนเทศที�ใช้งานอยูใ่นปัจจบุนั 

ผลที�ได้จากขั �นตอนนี �คือ 

1. รายการของการทํางานทั �งหมดในองค์กรและหน้าที� (Functions) 

2. ตารางเมตริกซ์แสดงความสมัพนัธ์ของสว่นตา่งๆ ที�เกี�ยวข้องกบัองค์กร 
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2.กําหนดจดุมุง่หมาย แนวโน้มและเงื�อนไข 

 หลงัจากที�ได้ทราบถงึความต้องการสารสนเทศในปัจจบุนัแล้ว ขั �นตอนตอ่ไปคือการกําหนดจดุมุง่หมาย

ขององค์กร เช่นต้องการที�จะขยายสาขาใหม ่ หรือทําการผลิตสินค้าชนิดใหม ่ สง่ผลให้ข้อมลูในสว่นที�เป็น

สถานที� หน่วยงาน หน้าที�การทํางาน กระบวนการทํางาน ข้อมลู และ สารสนเทศตา่งๆ ย่อมมีการ

เปลี�ยนแปลงไป ดงันั �นตารางเมตริกซ์ตา่งๆ ที�ได้จดัทําในขั �นตอนแรกนั �นต้องมีการเปลี�ยนแปลงไปด้วย ทํา

ให้ทราบถึงความต้องการสารสนเทศในอนาคต 

3. การพฒันากลยทุธ์และการวางแผน 

เมื�อสามารถประเมนิความต้องการสารสนเทศในปัจจบุนัขององค์กร แล้วนําไปกําหนดจดุมุง่หมายและ 

แนวโน้มและเงื�อนไขในอนาคตได้แล้ว ในขั �นตอนนี �องคก์รจะต้องพฒันากลยทุธ์ โดยการวางแผนการที�จะ

พฒันาระบบงานตา่งๆ เพื�อทําให้บรรลถุึงจดุมุง่หมายนั �น 

 ที�กลา่งมาข้างต้นเป็นแผนกลยทุธ์ที�ช่วยให้การค้นหา และการเลือกโครงการพฒันาระบบขององค์กรมี

ประสิทธิภาพมากขึ �นเนื�องจากมีการกําหนดวตัถปุระสงค ์ และมีแผนกลยทุธ์ตา่งๆ เป็นหลกัเกณฑ์ในการ

พิจารณาตดัสนิใจเลือกโครงการ กลา่วคือ ในการเลือกโครงการควรจะมีการคํานึงถึงรายละเอียดของทั �ง

แผนงานทางกลยทุธ์ขององคก์รและแผนงานระบบสารสนเทศ เพื�อเปรียบเทียบกบัรายละเอียดโครงการพฒันา

ระบบตา่งๆ วา่โครงการใดมีความจําเป็นมากที�สดุภายใต้เงื�อนไขที�สอดคล้องกบัวตัถปุระสงค์และเป้าหมายของ

องค์กรนั�นเอง 
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บทที� 5 การเริ�มต้นและวางแผนโครงการ 

(Project Initiating and Planning) 

5.1. การเริ�มต้นโครงการ (Project Initiation) 

 การเริ�มต้นจดัทําโครงการเป็นกิจกรรมแรกที�ต้องทํา โดยในระหวา่งการเริ�มต้นหรือการจดัทําโครงการนี � 

ผู้จดัการหรือผู้บริหารโครงการจะต้องกําหนดทิศทางของโครงการ โดยขึ �นอยูก่บัขนาด ขอบเขต และความ

ซบัซ้อนของโครงการนั �น ในบางกรณีกิจกรรมนี �อาจจะไมม่ีความจําเป็นสําหรับบริษัทเลก็ๆ แตห่ากเป็นองค์กร

ใหญ่ๆ ที�มีขั �นตอนในการดําเนินการตา่งๆ มากมาย กิจกรรมนี �ย่อมมีความสําคญัตอ่การดําเนินงานในขั �นตอน

ตอ่ไป โดยที�กิจกรรมตา่งๆ ในการเริ�มต้นจดัทําโครงการมีดงันี � 

1. จดัตั �งทีมงานจดัทําโครงการ เป็นกิจกรรมจดัตั �งทีมงานเพื�อดําเนินการโครงการพฒันาระบบ และกําหนด

ตําแหน่งหน้าที�อย่างชดัเจน ให้กบัสมาชิกของทีม 

2. จดัทําแผนการในการเริ�มต้นโครงการ กําหนดกิจกรรมที�จะต้องทํา และระยะเวลาที�ใช้ในแตล่ะกิจกรรมที�

เกิดขึ �นในระหวา่งการเริ�มต้นจดัทําโครงการนั �น 

3. จดัทํากระบวนการบริหารโครงการ เป็นกิจกรรมกําหนดกระบวนการในการบริหารโครงการ และมาตรฐาน

ที�ใช้ในการควบคมุการดําเนินการของโครงการนั �น โดยมาตรฐานนั �นจะขึ �นอยู่กบัผู้บริหารของแตล่ะองค์กร

ที�ได้รับการแตง่ตั �งให้เป็นผู้จดัการโครงการ 

4. จดัทําสมดุงานของโครงการ (Project Workbook) เป็นกิจกรรมรวบรวมข้อมลูที�ได้จากขั �นตอนแรกของการ

เริ�มต้นโครงการ ซึ�งสมดุงานของโครงการ (Project Workbook) หมายถึง แหลง่เก็บรวบรวมข้อมลูทั �งหมดที�

เกี�ยวกบัการจดัทําโครงการ เช่น ภาพรวมของโครงการ ความรับผิดชอบของโครงการ ภาพรวมของระบบ 

ข้อมลูที�เข้าสูร่ะบบ ข้อมลูที�ออกจากระบบ แบบจําลองตา่งๆ พจนานกุรมข้อมลู สิ�งที�ได้เมื�อข้อมลูผา่น

ขั �นตอนการประมวลผล มาตรฐานในการตรวจสอบการทํางานตําแหน่งหน้าที�รับผดิชอบของทีมงาน 

ขอบเขตของโครงการ รายละเอียดการบริหารโครงการ เป็นต้น ซึ�งหากองค์กรนั �นมกีารใช้ CASE Tools ใน

การพฒันาระบบก็จะจดัเก็บข้อมลูเหลา่นี �ไว้ใน Repository ทั �งนี �เพื�อประโยชน์ในการเรียนใช้ข้อมลูเหลา่นั �น 

 

หมายเหต ุCASE Tools คือซอฟต์แวร์ที�เป็นเครื�องสนบัสนนุการพฒันาระบบ ช่วยสร้างแผนภาพ รายงานและ

แบบฟอร์ม สร้าง Source Code ในระหวา่งการวิเคราะห์และออกแบบระบบได้โดยอตัโนมตัิ ทั �งยงัตรวจสอบ

ความถกูต้องของแผนภาพได้อีกด้วย 

 Repository  คือ ฐานข้อมลูของ CASE ที�ใช้จดัเกบ็รายละเอียด ข้อมลูของระบบ แผนภาพ รายงานและ

แบบฟอร์ม ของระบบที�กําลงัพฒันา 

 

รายละเอียดในการดําเนินโครงการ เช่น 

1. ภาพรวมของโครงการ 

2. การเริ�มต้นโครงการ 

3. ขอบเขตของโครงการ 
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4. การบริหารโครงการ 

5. แบบจําลองขั �นตอนการทํางาน (DFD) คําอธิบาย และพจนานกุรมข้อมลู 

6. แบบจําลองข้อมลูและพจนานกุรมข้อมลู 

7. หน้าที�รับผดิชอบของทีมงาน 

8. รายงานสถานะการทํางาน 

9. ตารางแสดงระยะเวลาดําเนินโครงการ 

ทั �งนี �การกําหนดรายละเอียดตา่งๆ ในสมดุงานของโครงการนั �นไมไ่ด้มีกฎเกณฑ์กําหนดไว้แน่นอน ขึ �นอยูก่บั

นโยบายขององค์กร 

5.2. การเสนอแนวทางเลือกในการนําระบบใหมม่าใช้งาน 

 หลงัจากที�ได้จดัตั �งทีมงานเพื�อรับผิดชอบโครงการพฒันาระบบแล้ว ทีมงานดงักลา่วจะต้องศกึษา

ข้อมลูเพิ�มเติม เพื�อนํามาใช้ประโยชน์ในกิจกรรมนําเสนอทางเลือกในการนําระบบใหมม่าใช้งาน โดยมี

วตัถปุระสงคเ์พื�อศกึษาและวิเคราะห์ถงึแนวทางเลือกที�เหมาะสม ไมว่า่จะเป็นแนวทางเลือกประยกุตใ์ช้

เทคโนโลยีการสื�อสาร ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ตา่ง ๆ เป็นต้น รวมทั �งประมาณการต้นทนุของแตล่ะแนวทางเลือก 

เพื�อใช้ประกอบการพิจารณาสนบัสนนุการตดัสินใจของผู้บริหารหรือเจ้าของระบบในการนําระบบใหมม่าใช้ใน

องค์กรได้อย่างมีประสิทธิผลสงูสดุ 

 แนวทางที�ใช้ในการตดัสนิใจเลือกนั �น นอกจากจะต้องสอดคล้องและเหมาะสมกบัสถานการณ์ปัจจบุนั

ขององค์กรมากที�สดุไมว่า่จะเป็นสถานะทางการเงินและความพร้อมในด้านตา่งๆ แล้ว ยงัจะต้องสมัฤทธิ�ผลถึง

วตัถปุระสงค์ที�วางไว้ทกุประการสําหรบัวิธีการเสนอแนวทางเลือกตา่งๆ เหลา่นี � ล้วนเป็นหน้าที�ของนกัวิเคราะห์

ระบบ ที�จะต้องค้นหาและสร้างแนวทางเลือกพร้อมทั �งข้อเสนอแนะในแตล่ะแนวทางเลือกเพื�อใช้เป็นข้อมลู

สนบัสนนุการตดัสินใจของผู้บริหารตอ่ไป 

วิธีการเสนอแนวทางเลือกในการนําระบบใหมม่าใช้งานจะประกอบด้วย 2 กิจกรรม คือ 

1. ค้นหาและสร้างแนวทางเลือกในการนําระบบใหมม่าใช้งาน 

2. เลือกทางเลือกที�ดทีี�สดุ 

5.2.1. ค้นหาและสร้างแนวทางเลือกในการนําระบบใหมม่าใช้งาน 

 การค้นหาและสร้างแนวทางเลือกในการนําระบบใหมม่าใช้งาน เป็นความรับผิดชอบโดยตรงของ

นกัวิเคราะห์ระบบในองค์กรแตล่ะแห่งจะมีนกัวิเคราะห์ระบบที�มีประสบการณ์ในการทํางานแตกตา่งกนั หาก

เป็นผู้ที�มีประสบการณ์ในการทํางานสงูจะสามารถเสนอแนวทางเลือกจะสามารถได้ดีกวา่ผู้ที�มีประสบการณ์

น้อย เนื�องจากปัญหาของระบบงานใหมนี่ �อาจจะเป็นปัญหาที�นกัวิเคราะห์ระบบเคยผา่นงานมาแล้ว ทําให้

เข้าใจและแก้ปัญหาได้ตรงจดุกวา่ 

  สําหรับการสร้างแนวทางเลือกนั �นจะเกี�ยวข้องกบัการพิจารณาถึงข้อกําหนดคณุสมบตัิการทํางานของ

ระบบ (System’s Functionality) ไมว่า่จะเป็นระบบฮาร์ดแวร์ (Hardware System) และระบบซอฟต์แวร์ 

(Software System) ตา่งๆ ยงัรวมถึงต้นทนุ (Costs) ผลตอบแทน (Benefits) และความเสี�ยง (Risks) จากเรื�อง
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การค้นหาและเลือกสรรโครงการพฒันาระบบ นํามาเป็นข้อกําหนดหรือเงื�อนไขของแตล่ะแนวทางเลือก โดย

กําหนดแนวทางเลือกไว้อย่างน้อยที�สดุ 3 แนวทางเลือกที�แตกตา่งกนั ซึ�งสามารถจําแนกเป็น 3 ระดบัได้แก ่

1. ทางเลือกที� 1 คือทางเลือกระดบัลา่ง (Low-end Solutions) หมายถึง แนวทางเลือกที�มีความแตกตา่งจาก

ระบบเดิมไมม่ากนกั เนื�องจากเป็นแนวทางเลือกที�ต้องคํานึงถึงต้นทนุเป็นหลกัหรือกลา่วอีกนยัหนึ�งคือเน้น

ความประหยดั ดงันั �นการแก้ปัญหาจึงอาจจะเป็นเพียงแคก่ารลดการทํางานที�ซํ �าซ้อน หรือการทํางานใน

ระบบเดิมที�ทําให้มีประสทิธิภาพมากยิ�งขึ �นหรือหากมกีารเลือกเทคโนโลยีสมยัใหมเ่ข้ามาใช้อาจจะเลือกใช้

กบังานบางสว่นของระบบเท่านั �น 

2. ทางเลือกที� 2 คือทางเลือกระดบัสงู (High-end Solution) หมายถึง แนวทางเลือกที�นําเสนอการใช้

เทคโนโลยีที�ลํ �ายคุ ซึ�งสามารถช่วยในการทํางานของระบบเดิมดีขึ �น มีลกัษณะการทํางานที�อาจเป็นที�สนใจ

ของผู้ใช้ระบบมากที�สดุและสามารถรองรับความต้องการของระบบใหมที่�อาจจะมีเพิ�มมากขึ �นได้ในอนาคต 

แตท่างเลือกระดบันี �จะมีคา่ใช้จ่ายสงูที�คอ่นข้างสงู 

3. ทางเลือกที� 3 คือทางเลือกระดบักลาง (Midrange Solution) หมายถึง แนวทางเลือกที�มีการนําเสนอการใช้

เทคโนโลยีที�เป็นกลางระหวา่ง Low-end กบั High-end Solution คือมีการผสมผสานระหวา่งการคํานึงถึง

ความประหยดัและการเพิ�มประสทิธิภาพในการทํางานด้วยเทคโนโลยีระดบัสงู ด้วยลกัษณะของ 

Midrange Solution นี �เอง ที�มคีวามเป็นไปได้มากที�สดุในการถกูเลือกเป็นแนวทางเลือกที�ดีที�สดุ 

5.2.2. เลือกทางเลือกที�ดีที�สดุ 

 หลงัจากที�ได้เสนอแนวทางเลือกในการนําระบบมาใช้งานตอ่ผู้บริหารแล้ว ขั �นตอนตอ่ไปคือการ

พิจารณาตดัสนิใจเลือกแนวทางที�เหมาะสมที�สดุ วิธีการหรือกฎเกณฑ์ในการเลือกนั �นขึ �นอยู่กบันโยบายของแต่

ละองค์กรเอง ทั �งนี �ในการเลือกทางเลือกควรคํานึงถึงความต้องการของผู้ใช้ระบบ และประสิทธิภาพของงานที�

จะได้รับกลบัมามากที�สดุ 

5.2.3. ปัจจยัเพื�อใช้สร้างแนวทางเลือกในการนําระบบใหมม่าใช้งาน 

 การสร้างแนวทางเลือกในการนําระบบใหมม่าใช้งาน นกัวเิคราะห์ระบบสามารถพิจารณาได้จากปัจจยั

หลายประการ ได้แก ่

1. แหลง่ทรัพยากรภายนอกองค์กร (Outsourcing) 

2. แหลง่ซอฟต์แวร์ (Sources of Software) 

3. การพฒันาระบบด้วยองค์กรเอง (In-House Development) 

4. การตรวจสอบข้อมลูของซอฟต์แวร์ที�ต้องการ 

5. ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ระบบ 

6. การติดตั �งระบบ (Implementation) 

แหลง่ทรัพยากรภายนอกองค์กร (Outsourcing) 

Outsourcing หมายถึง บริษัทหรือองค์กรอื�นจากภายนอกที�ถกูวา่จ้างให้มาดําเนินการพฒันาระบบสารสนเทศ

ให้กบัองค์กร ตวัอย่างของการเลือกพฒันาระบบสารสนเทศด้วย Outsourcing ได้แก ่
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ตวัอย่างที� 1 องค์กรวา่จ้างให้บริษัทรับพฒันาระบบจากภายนอก ทําการพฒันาโปรแกรมสําเร็จรูปเพื�อจดัทํา

บญัชีเงินเดือนให้กบัองค์กร โดยที�องค์กรเป็นผู้สง่ข้อมลูของลกูจ้างให้แก่บริษัทรับพฒันาระบบบญัชีเงินเดือน

เพื�อทําการประมวลผลจากบริษัทนั �น 

ตวัอย่างที� 2 องค์กรวา่จ้างให้บริษัทรับพฒันาระบบจากภายนอก ทําการพฒันาโปรแกรมสําเร็จรูปเพื�อจดัทํา

บญัชีเงินเดือนให้กบัองค์กร แตนํ่าโปรแกรมนั �นมาใช้ในองค์กรเอง 

ตวัอย่างที� 3 องค์กรวา่จ้างให้บริษัทรับพฒันาระบบจากภายนอก ทําการพฒันาระบบสารสนเทศให้กบัองค์กร

เพียงบางสว่นหรือบางระบบเท่านั �น 

การวา่จ้างให้บริษัทรับพฒันาระบบจากภายนอกองค์กรมาทําการพฒันาระบบสารสนเทศให้นั �น ขึ �นอยู่กบักล

ยทุธ์ของแตล่ะองค์กรเองในการพิจารณาเลือกวิธีการในการวา่จ้าง ในบางองคก์รอาจจะวา่จ้างให้พฒันาเพียง

บางสว่นของระบบเท่านั �นเพื�อประหยดัคา่ใช้จ่าย เนื�องจากองค์กรไมที่ทรัพยากรที�มีความสามารถในการพฒันา

ระบบในสว่นนั �น หากจะจ้างบคุคลากรเพิ�มเตมิจะทําให้เกิดต้นทนุสงูกวา่วา่จ้างบริษัทภายนอก 

จากปัจจยั Outsourcing หากนกัวเิคราะห์ระบบพิจารณา Outsourcing เป็นหนึ�งในแนวทางเลือก 3 ระดบั 

นกัวิเคราะห์ระบบควรทําความเข้าใจกบัความต้องการของผู้ใช้งานในระบบใหมเ่ป็นอย่างด ี พร้อมกบัจดัทํา

ข้อกําหนดคณุสมบตัทิางเทคนิคและความต้องการของระบบใหมใ่ห้ถกูต้อง ครบถ้วน และสมบรูณ์ ก่อนที�จะสง่

มอบให้บริษัทพฒันาระบบทําการพฒันาระบบใหมต่อ่ไป 

 

แหลง่ซอฟต์แวร์ 

นอกจากบริษัทภายนอกเองค์กรที�รับพฒันาระบบแล้ว ปัจจยัที�ประกอบการพิจารณาของนกัวเิคราะห์ระบบยงัมี

แหลง่ที�รับพฒันาระบบสารสนเทศและพฒันาซอฟต์แวร์หรือโปรแกรมสําเร็จรูปเฉพาะด้านเพื�อการค้า ซึ�ง

สามารถจําแนกได้ 4 กลุม่ ดงันี � 

ผู้ผลิตฮาร์ดแวร์ (Hardware Manufacturers) 

ผู้ผลิตชดุซอฟต์แวร์สําเร็จรูป (Packaged Software Producers) 

ผู้ผลติซอฟต์แวร์ตามสั�ง (custom Software Producers) 

ซอฟต์แวร์ระดบัองค์กร (Enterprise Solution Software) 

ผู้ผลิตฮาร์ดแวร์ (Hardware Manufacturers) 

 จดัเป็นกลุม่ผู้ผลติฮาร์ดแวร์และดําเนินธรุกิจผลิตซอฟต์แวร์ควบคูไ่ปด้วย เชน่ บริษัท IBM ซึ�งเป็นผู้นํา

ทางด้านการพฒันาซอฟต์แวร์ในปัจจบุนั อย่างไรก็ตามกลุม่ผู้ผลิตเหลา่นี �จะมซีอฟต์แวร์หลงัที�ทํากําไรให้กบัตน 

เช่น กําไรสว่นใหญ่ที�ได้อาจมาจากซอฟต์แวร์ระบบปฏิบตัิการ (Operating System Software) ในขณะที�

ซอฟต์แวร์ประยกุต์อื�นๆ ทํากําไรให้ในสว่นน้อยก็ได้ เนื�องจากมีคูแ่ขง่ขนัจํานวนมากนั�นเอง 

ผู้ผลิตชดุซอฟต์แวร์สําเร็จรูป (Packaged Software Producers) 

 อตัราการเจริญเติบโตของอตุสากรรมการผลิตซอฟต์แวร์เริ�มสงูขึ �นเป็นอย่างมากในช่วงกลางปี 

ค.ศ.1960 จากอตัราการแขง่ขนัที�เพิ�มขึ �นทําให้ธรุกิจด้านนี �เริ�มมีทิศทางเปลี�ยนไป จากการผลิตเพียงซอฟต์แวร์
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เฉพาะด้านกลายมาเป็น ชดุซอฟต์แวร์สําเร็จรูป(Prepackaged or Off-the-Shelf) ซึ�งประกอบไปด้วยซอฟต์แวร์

หลายโปรแกรมในหนึ�งชดุสําหรับงานที�มีความสมัพนัธ์กนัในการดําเนินธรุกิจหรือในสํานงัาน ยกตวัอย่างเช่น 

Microsoft Project และ Quicken ซึ�งเป็นชดุซอฟต์แวร์ที�ได้รับความนิยมสําหรับงานทางด้านธรุกิจการเงิน การ

วางแผนการดําเนินงาน 

 อตุสาหกรรมการผลิตซอฟต์แวร์เริ�มมีการขยายสว่นแบ่งทางการตลาดสูก่ลุม่เป้าหมายหลายกลุม่ โดย

การผลิตซอฟต์แวร์ที�สนบัสนนุการทํางานทั�วไปในสํางาน  ชดุซอฟต์แวร์สําหรับงานบญัชี เชน่ บญัชีแยก

ประเภท เป็นต้น กลุม่เป้าหมายตอ่ไปคือผลิตซอฟต์แวร์เฉพาะงาน หรือซอฟต์แวร์เพื�อสนบัสนนุการดําเนิน

ธรุกิจที�มีลกัษณะเฉพาะ เช่น ธรุกิจสถานรับเลี �ยงเดก็ ธรุกิจการบิน เป็นต้น การขยายกลุม่เป้าหมายและเพิ�ม

สว่นแบ่งในตลาดการค้าในโลกของคอมพิวเตอร์ กลุม่ผู้ผลิตเหลา่นี �ได้เพิ�มความสามารถของซอฟต์แวร์ด้วยการ

พฒันาซอฟต์แวร์ที�สามารถทํางานระบบปฏิบตัิการใดๆ ได้ ไมว่า่จะเป็นระบบปฏิบตัิการวินโดวส์ (Windows)  

แมคอินทอช (Macintosh) หรือแม้กระทั�งยนิูกส์ (UNIX) เป็นต้น ก่อนที�จะมกีารผลิตซอฟต์แวร์ใดๆ เพื�อวางขาย 

ผู้ผลิตจะมีการสอบถามความต้องการจากกลุม่ผู้ใช้งานเพื�อนําแนวคิดเหลา่นั �นมาทําการพฒันาเป็นซอฟต์แวร์ 

หลงัจากนั �นจะมีการทดสอบโปรแกรมที�พฒันาขึ �นเพื�อค้นหาข้อผิดพลาดและแก้ไขให้สมบรูณ์ในระดบัหนึ�ง 

หลงัจากวางขายจะพบวา่ผู้ผลิตจะได้รับทราบข้อมลูจากการใช้ซอฟต์แวร์ชดุนั �นวา่พบข้อผิดพลาดใดเพิ�มเติม

บ้าง จึงได้นํามาปรับปรุงแก้ไขเป็น Version ที�มีประสิทธิภาพมากกวา่เดิม 

 ปัญหาในการพิจารณาเพื�อเลือกชดุซอฟต์แวร์สําเร็จรูป คือ ชดุซอฟต์แวร์สําเร็จรูปเหลา่นี �ในบางครั �ง

เป็นซอฟต์แวร์ที�ไมส่ามารถปรับปรุง เปลี�ยนแปลง หรือทําการแก้ไขใดๆ เพื�อให้สอดคล้องกบัความต้องการใน

การทํางานของผู้ใช้ระบบได้เลยแตผู่้ผลิตบางบริษัททําการผลิต ชดุซอฟต์แวร์สําเร็จรูป ที�สามารถทําการแก้ไข

ได้โดยที�ลกูค้าจะต้องแจ้งไปยงัผู้ผลิตเพื�อทําการแก้ไข หรือผู้ผลิตอนญุาตให้ลกูค้าสามารถแก้ไขเองได้ด้วย

คําแนะนําตา่งๆ ดงันั �นในการเลือกปัจจยัข้อนี �นกัวเิคราะห์ระบบจะต้องพิจารณาถึงความสามารถในการแก้ไข

ซอฟต์แวร์วา่ โปรแกรมเมอร์ขององค์กรเองต้องทําการแก้ไขมากน้อยเพียงใด เพื�อให้เหมาะกบัการทํางานของ

ระบบใหมม่ากที�สดุ 

ผู้ผลิตซอฟต์แวร์ตามสั�ง (Custom Software Producers) 

 หากองค์กรมีความจําเป็นต้องพฒันาระบบสารสนเทศขึ �นมาเพื�อเพิ�มประสทิธิภาพในการทํางาน แตม่ี

ข้อจํากดัอยู่วา่ทางองค์กรไมม่ีผู้เชี�ยวชาญหรือไมม่ีทีมนกัพฒันาระบบสารสนเทศเอง หรือเมื�อพิจารณาชดุ

ซอฟต์แวร์สําเร็จรูป แล้วยงัไมส่ามารถแก้ปัญหานี �ได้ ทางเลือกหนึ�งขององค์กรคือ วา่จ้างบริษัทผู้ผลิตซอฟต์แวร์

ตามสั�ง (Custom Software Producers) โดยกลุม่ผู้ผลติซอฟต์แวร์ตามสั�งเหลา่นี �จะมีทีมนกัพฒันาระบบของ

ตวัเองที�มีความเชี�ยวชาญทางด้านตา่งๆ เพื�อรองรับองคก์รลกูค้าที�มีคําสั�งให้พฒันาระบบเพื�อใช้ภายในองค์กร 

กลุม่ผู้ผลิตเหลา่นี �จะทําการจดัสรรนกัพฒันาระบบที�เหมาะกบังานขององค์กรนั �นๆ ในการพฒันาระบบ 

ชดุซอฟต์แวร์เพื�อแก้ปัญหาระดบัองคก์ร (Enterprise Solution Software) 
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 แหลง่ซอฟต์แวร์สดุท้ายที�จะกลา่วถึง คือ ชดุซอฟต์แวร์เพื�อแก้ปัญหาระดบัองค์กร (Enterprise 

Solution Software) หรือเรียกอีกอย่างหนึ�งวา่ ERP (Enterprise Resource Planning System) ซึ�งเป็นที�รู้จกั

กนัดีในปัจจบุนั 

ERP (Enterprise Resource Planning System) เป็นระบบการวางแผนการใช้ทรพัยากรสําหรบัองค์กร ซึ�ง

พฒันาขึ �นเพื�อสร้างประสิทธิภาพการทํางานและการใช้ทรพัยากร เช่น ข้อมลู เวลา บคุคล และวตัถดุิบ เป็นต้น 

แนวคิดหลกั คือการสร้างระบบบริหารทรัพยากรทางธรุกิจแบบรวมสว่นงานทั �งหมดขององค์กร ทั �งการใช้

ทรัพยากรและการใช้ข้อมลูร่วมกนั 

 หากองค์กรใดที�สนใจจะเลือกซอฟต์แวร์เพื�อแก้ปัญหาระดบัองค์กร เพียงแคท่ราบความต้องการของ

องค์กรเองวา่ต้องการซอฟต์แวร์ของการทํางานสว่นใดเท่านั �น หรือหากต้องการซอฟต์แวร์ของการทํางานหลาย

สว่นแล้วองค์กรนํามาประกอบการใช้งานให้เป็นระบบเองก็สามารถทําได้ การนําซอฟต์แวร์ของงานสว่นตา่งๆ 

มาใช้งานร่วมกนัได้นี �เรียกได้วา่เป็นข้อดีของ Enterprise Solution Software ที�น่าสนใจสําหรบัองค์กร เช่น การ

นําซอฟต์แวร์เพื�อการป้อนข้อมลูสั�งซื �อ ทํางานร่วมกบัซอฟต์แวร์เพื�อการผลิต และซอฟต์แวร์เพื�อการออก

ใบเสร็จ เป็นต้น แตห่ากมองในแง่ของการแก้ไขซอฟต์แวร์ของแตล่ะสว่นการทํางานเพื�อให้สามารถทํางาน

ร่วมกนัได้นั �น คอ่นข้างมีความซบัซ้อนเมื�อพบกบัระบบที�มีความซบัซ้อนอยู่ในตวั ดงันั �นนกัวิเคราะห์ระบบควร

วิเคราะห์ถึงความสามารถในการแก้ไขซอฟต์แวร์ขององค์กรวา่มีมากพอหรือไมเ่พียงใด 

 จะเห็นวา่แหลง่ที�มาของซอฟต์แวร์ในปัจจบุนันั �นมมีากมายหลายแห่ง หากองค์กรตดัสินใจที�จะเลือก

ซื �อซอฟต์แวร์เพื�อนํามาใช้ในระบบใหม ่ไมว่า่จะเป็นการซื �อทั �งระบบหรือเพียงบางสว่นก็ตาม การพิจารณาเลือก

ซื �อนั �นจะต้องมีข้อกําหนดในการเลือกซื �อ เพื�อเป็นการเปรียบเทียบต้นทนุหรือคา่ใช้จ่าย และผลตอบแทนที�จะ

ได้รับระหวา่งการซื �อชดุซอฟต์แวร์จากภายนอกองค์กร และคา่ใช้จ่ายที�เกิดขึ �นในแตล่ะขั �นตอนของการพฒันา

หากทําการพฒันาระบบด้วยบคุลากรขององค์กรเอง โดยมีหลกัเกณฑ์ในการพิจารณาชดุซอฟต์แวร์ ดงันี � 

1. ต้นทนุ (Cost) 

เมื�อต้องการเลือกระหวา่งการซื �อชดุซอฟต์แวร์จากภายนอกองค์กรกบัการพฒันาเองภายในองคก์ร สิ�ง

สําคญัในการพิจารณาคือต้นทนุ นกัวเิคราะห์ระบบต้องเปรียบเทียบต้นทนุที�เกิดขึ �นจากทั �งสองทางเลือกนี � 

โดยต้องแสดงรายละเอยีดของต้นทนุในการซื �อชดุซอฟต์แวร์ การบํารุงรักษาและการบริการหลงัการขาย

ของผู้ขาย หรือแม้กระทั�งคา่ลิขสทิธิ�ให้จดัรวมในการพิจารณาเรื�องต้นทนุด้วย อย่างไรก็ตามการพิจารณา

เลือกระหวา่งการซื �อชดุซอฟต์แวร์กบัการพฒันาระบบเองภายในองค์กรควรมกีารเปรียบเทียบความเป็นไป

ได้ด้านเศรษฐศาสตร์ (Economic Feasibility) จะช่วยให้สามารถพิจารณาได้ง่ายยิ�งขึ �น 

2. หน้าที�การทํางาน (Functionality)  

นอกจากการเปรียบเทียบเรื�องต้นทนุแล้ว นกัวเิคราะห์ระบบหรือองค์กรควรมีการเปรียบเทียบเรื�องของการ

ทําหน้าที�หรือสว่นการทํางานธรุกิจของระบบที�ต้องการนําซอฟต์แวร์นั �นเข้ามาใช้งานเพื�อเพิ�มประสทิธิภาพ

ในการทํางาน การพิจารณาเพื�อเปรียบเทียบวา่ซอฟต์แวร์ที�จะเลือกซื �อนั �นสามารถตอบสนองความต้องการ
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ในการทํางานของผู้ใช้ระบบนั �นได้มากน้อยเพียงใด เทียบเท่ากบัซอฟต์แวร์ขององค์กรที�พฒันาขึ �นเองได้

หรือไม ่

3. การบริการหลงัการขายชดุซอฟต์แวร์ของผู้ขาย (Vendor Support) 

พิจารณาการเลือกซื �อชดุซอฟต์แวร์จากผู้ขายหลายแห่ง วา่มีการบริการหลงัการขายดมีากน้อยเพียงใด เช่น 

มีการติดตั �งซอฟต์แวร์ การอบรมพนกังาน หรือหากโปรแกรมมีปัญหาสามารถแก้ปัญหาได้ทนัท่วงทีหรือไม ่

4. ความยืดหยุน่ (Flexibility) 

ซอฟต์แวร์ที�จะเลือกมานั �นมีความยืดหยุน่ในการทํางานมากน้อยเพียงใด เมื�อต้องการปรับเปลี�ยน

ซอฟต์แวร์ให้เหมาะกบัลกัษณะการทํางานที�ผู้ใช้งานระบบในองค์กรคุ้นเคย หากผู้ขายไมส่ามารถแก้ไขให้

ตามความต้องการขององค์กรจดัวา่ซอฟต์แวร์นั �นไมม่ีความยืดหยุน่พอ เนื�องจากผู้ใช้ระบบจะต้องมกีาร

เปลี�ยนแปลงลกัษณะการทํางานตามซอฟต์แวร์ซึ�งจะทําให้เกิดการปรับตวัพอสมควร 

5. คูม่ือประกอบการใช้งาน (Documentation) 

ซอฟต์แวร์ที�จะเลือกมานั �นมีคูม่ือประกอบการใช้งานหรือไม ่หากมีคูม่ือนั �นมีความละเอียดมากน้อยเพียงใด

เนื�องจากในระหวา่งการทํางานถ้ามีข้อสงสยัใดจะสามารถศกึษาได้จากคูม่ือประกอบการใช้งานได้เลย โดย

ไมต้่องเสียคา่ใช้จ่ายในการติดตอ่สื�อสารกบัผู้ขาย เชน่ สอบถามทางโทรศพัท์ เป็นต้น 

 

การพฒันาระบบด้วยองค์กรเอง (In-House Development) 

 การพฒันาระบบด้วยบคุลากรขององค์กรเองยงัเป็นทางเลอืกหนึ�งที�น่าสนใจ หากบคุลากรขององค์กรมี

ความสามารถและความชํานาญมากพอ การพฒันาระบบสามารถดําเนินการได้โดยไมต้่องวา่จ้าง

บคุคลภายนอกเนื�องจากองค์กรมีทีมพฒันา ซึ�งเป็นบคุลากรขององค์กรอยู่แล้ว หรือหากองคก์รมีบคุลากร

ไมเ่พียงพออาจจะมีการผสมผสานการพฒันาระบบโดยเลอืกซอฟต์แวร์สําหรับงานบางอย่างจากภายนอก

องค์กรเพื�อประยกุต์ใช้กบัระบบที�มีอยู่แล้วภายในองคก์รกส็ามารถทําได้ (ทั �งนี �การเลือกวิธีการตา่งๆ ต้องมี

การพิจารณาจากผู้บริหารและผู้สนบัสนนุโครงการที�จะทําการตดัสินใจ) 

การตรวจสอบข้อมลูของซอฟต์แวร์ที�ต้องการ 

 กรณีที�องคก์รต้องการซอฟต์แวร์จากภายนอก จําเป็นต้องมีการตรวจสอบข้อมลูการทํางานของ

ซอฟต์แวร์ที�ต้องการจากผู้ขายหลายรายเพื�อเปรียบเทียบข้อมลูการทํางานของซอฟต์แวร์เหลา่นั �นให้ตรงกบั

ความต้องการของระบบมากที�สดุ โดยอาจรวบรวมข้อมลูจากเอกสารหรือคูม่ือประกอบการใช้งานของ

ซอฟต์แวร์ หรือการติดตอ่กบัผู้ขายโดยตรงเพื�อสอบถามข้อมลูนี �โดยเฉพาะ หรืออาจศกึษาจากนิตยสาร

ซอฟต์แวร์ตามท้องตลาดที�เป็นที�นิยมกนัก็ได้ 

 เพื�อที�จะให้ได้ซอฟต์แวร์ที�มีคณุภาพและตรงตามความต้องการของผู้ใช้ระบบมากที�สดุ องค์กรควรมี

การจดัลําดบัให้กบัซอฟต์แวร์ของผู้ขายแตล่ะราย โดยอาจทําการทดสอบโปรแกรมและให้คะแนนแตล่ะ

โปรแกรมโดยการถามความคิดเหน็จากผู้ใช้ระบบ 
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ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ของระบบ 

 ไมว่า่นกัวิเคราะห์ระบบจะเลือกซอฟต์แวร์จากแหลง่ใดก็ตาม สิ�งแรกที�นกัวเิคราะห์ระบบควรคํานึงถึง

คือ ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ระบบที�มีอยู่แล้วในองคก์รเพื�อประกอบการตดัสินใจเลือกซอฟต์แวร์ใหมม่าใช้

ในองค์กร เนื�องจากการนําซอฟต์แวร์ใหมม่าใช้ในองค์กร หมายถึงซอฟต์แวร์นั �นจะต้องถกูใช้งานร่วมกบั

ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ระบบหรือระบบปฏิบตักิารที�มีอยู่แล้ว และการที�จะประหยดัต้นทนุที�เกิดจากการซื �อ

ซอฟต์แวร์จากแหลง่ผู้ผลิตภายนอกองคก์ร ซอฟต์แวร์นั �นจะต้องสามารถทํางานร่วมกบัฮาร์ดแวร์และ

ซอฟต์แวร์ระบบปฏิบตักิารขององค์กรที�มีอยู่แล้วได้ โดยที�ไมต้่องมีการแก้ไขเปลี�ยนแปลงอะไรมากมายนกั 

เหนือสิ�งอื�นใดซอฟต์แวร์ที�จะเลือกซื �อนั �นจะต้องถกูต้องตรงตามความต้องการของผู้ใช้ระบบมากที�สดุ 

 

ข้อดีของการเลือกซอฟต์แวร์ที�สามารถทํางานร่วมกบัฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ระบบเดิมที�มีอยู่แล้วได้ มีดงันี � 

1. สามารถลดต้นทนุในการซื �อฮาร์ดแวร์หรือซอฟต์แวร์ระบบใหมไ่ด้ 

2. บคุลากรในองค์กรจะมีความคุ้นเคยกบัฮาร์ดแวร์ และระบบปฏิบตัิการเดิมที�เคยใช้ ทําให้ไมเ่กิดปัญหา

อนัสืบเนื�องมาจากฮาร์ดแวร์หรือระบบปฏิบตักิารใหม ่

3. การติดตั �งซอฟต์แวร์ใหมที่�สามารถทํางานร่วมกบัระบบปฏิบตัิการเดิมและฮาร์ดแวร์เดมิได้นั �นมคีวาม

สะดวกและรวดเร็ว 

ในทางกลบักนัยงัมเีหตผุลของการซื �อฮาร์ดแวร์และซอฟตแ์วร์ระบบใหมที่�น่าสนใจ ดงันี � 

1. ซอฟต์แวร์บางชนิดสามารถทํางานบนระบบปฏิบตักิารเฉพาะกบัระบบใดระบบหนึ�งซึ�งเหมาะกบั

ฮาร์ดแวร์บางชนิดเท่านั �น ดงันั �นองค์กรจึงไมต้่องเสียเวลากบัการเลือกระบบปฏิบตักิารและฮาร์ดแวร์

เพื�อนํามาทํางานร่วมกนั 

2. การพฒันาระบบที�ต้องซื �อระบบปฏิบตัิการใหมจ่ะทําให้องค์กรสามารถขยายขีดความสามารถในการ

ทํางานเนื�องจากใช้ระบบปฏิบตักิารใหม ่ และสรรหาเทคโนโลยีใหมเ่พื�อช่วยให้องคก์รมีข้อได้เปรียบคู่

แขง่ขนัทางด้านธรุกิจได้ 

ดงันั �น ในการเสนอทางเลือกในการนําระบบมาใช้งาน นอกจากจะคํานึงถึงฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ของ

ระบบเดิมที�มีอยู่แล้วนกัวเิคราะห์ระบบยงัจะต้องสํารวจประสิทธิภาพในการใช้งานของฮาร์ดแวร์และ

ซอฟต์แวร์ที�สามารถนํามาเป็นทางเลือกดงักลา่วด้วย แตก่ารที�จะได้มาซึ�งข้อมลูเหลา่นั �นขึ �นอยู่กบัวิธีการ

ของนกัวิเคราะห์ระบบของแตล่ะองค์กรเอง 

 

การติดตั �งระบบ 

 การติดตั �งระบบเป็นอีกปัจจยัหนึ�งที�มีผลตอ่การกําหนดทางเลือก ไมว่า่องค์กรเลือกที�จะพฒันาระบบ

เอง หรือเลือกที�จะซื �อซอฟต์แวร์ของระบบงานจากแหลง่ภายนอกองค์กรก็ตาม เมื�อระบบใหมแ่ล้วเสร็จ

จะต้องมีการติดตั �งระบบด้วย (Implementation) ดงันั �นสิ�งที�ผู้บริหารขององค์กรควรได้รับทราบในการ

กําหนดทางเลือกเพื�อแก้ปัญหาระบบงาน คือรายละเอยีดในการติดตั �งระบบงานใหมน่ั �น ซึ�งได้แก ่
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1. ระยะเวลาที�ใช้ในการตดิตั �ง 

2. ขั �นตอนในการติดตั �ง 

3. ระยะเวลาในการฝึกอบรมผู้ใช้ระบบ 

รายละเอียดดงักลา่ว เป็นข้อมลูเพื�อประกอบการตดัสินใจของผู้บริหารในการเลือกแนวทางเพื�อการนํา

ระบบใหมม่าใช้งาน หากทางเลือกใด ที�ต้องใช้ระยะเวลาในการติดตั �งยาวนานและมีขั �นตอนในการติดตั �งที�

ซบัซ้อนมากเกินไป อาจทําให้ผู้บริหารปฏิเสธทางเลอืกนั �นได้เมื�อพิจารณาถึงต้นทนุที�ตามมาเนื�องจาก

ระยะเวลานั�นเอง 

5.3. การวางแผนโครงการ (Project Planning) 

หลงัจากการเริ�มต้นโครงการด้วยการจดัตั �งทีมงาน วางแผนการดําเนินโครงการ และเริ�มจดัทําสมดุงาน

โครงการแล้วทีมงานดงักลา่วจะต้องสร้างแนวทางเลือกในการนําระบบใหมม่าใช้งานซึ�งพิจารณาจาก

ปัจจยัหลายประการดงัที�ได้กลา่วไว้แล้ว จากนั �นทีมงานต้องเลือกแนวทางเลือกที�ดทีี�สดุเพียง 1 แนวทาง 

เพื�อนํามาวางแผนดําเนินโครงการตอ่ไป 

การวางแผนโครงการเป็นกิจกรรมที�ดําเนินการตอ่จากการเลือกแนวทางที�ต้องการได้แล้ว โดยในการ

วางแผนโครงการมีกิจกรรมดงันี � 

1. แสดงรายละเอียดขอบเขตของโครงการ 

เป็นการระบถุึงขอบเขตของโครงการพฒันาระบบนั �น และสรุปรายละเอียดของโครงการ ได้แก่ ปัญหา 

ของระบบที�จะพฒันาข้อจํากดั และสถานะปัจจบุนัของระบบ เป็นต้น 

2. รายงานการศกึษาความเป็นไปได้และการประมาณการใช้งบประมาณ 

แสดงรายละเอียดการประมาณคา่ใช้จ่ายที�จะต้องใช้ไปและรายได้ที�จะได้รับของโครงการพฒันาระบบใน 

เบื �องต้น รวมทั �งแสดงรายงานการศกึษาความเป็นไปได้ไมว่า่จะเป็นด้านเศรษฐศาสตร์ ด้านเทคนิค ด้านการ

ปฎิบตัิงาน หรือด้านระยะเวลาดําเนินงาน ทั �งนี �ขึ �นอยู่กบัองค์กรวา่มีความประสงคจ์ะแสดงรายงานการศกึษา

ความเป็นไปได้ด้านใดบ้าง สําหรับรายละเอียดการศกึษาความเป็นไปได้  

3. ประมาณการใช้แหลง่ทรัพยากรและวางแผนการใช้ทรัพยากรนั �น 

แสดงรายละเอียดความต้องการใช้ทรัพยากรของแตล่ะกิจกรรม และวางแผนการใช้ทรัพยากรนั �น เชน่ การ 

วา่จ้างโปรแกรมเมอร์เพิ�มเพื�อช่วยงานด้านการเขยีนโปรแกรมนั �นจําเป็นหรือไม ่ เมื�อเปรียบเทียบกบัการใช้

โปรแกรมเมอร์ขององค์กรเอง 

4. แบ่งแยกกิจกรรมในการดําเนินการพฒันาระบบ 

ทําการแบ่งแยกกิจกรรมทั �งหมดที�ต้องดําเนินการในโครงการพฒันาระบบ เรียบลําดบักิจกรรมและแสดง 

รายละเอียดของแตล่ะกิจกรรมตามความเหมาะสม แตห่ากแสดงรายละเอียดมากเกินไปจะทําให้การบริหาร

โครงการ (Project Management) มีความซบัซ้อนตามมา 

5. จดัตารางระยะเวลาดําเนินการในเบื �องต้น 

จากกิจกรรมที�ได้แบง่แยกและจดัเรียงไว้แล้ว ให้นํามาใช้กําหนดระยะเวลาในการดําเนินการแตล่ะกิจกรรม  
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โดยการระบจุะเริ�มที�วนัเริ�มดําเนินการกิจกรรมและวนัสิ �นสดุกิจกรรม ซึ�งในการแสดงระยะเวลาดําเนินการนี �อาจ

นําเสนอในรูปของ Gantt Chart หรือ PERT Chart ( ศกึษารายละเอียดได้จาก ภาคผนวก ก “การบริหาร

โครงการ”) 

6. วางแผนการติดตอ่สื�อสารกบัผู้ที�เกี�ยวข้องในระหวา่งการพฒันาระบบ 

ทําการวางแผนการดําเนินการติดตอ่ประสานงานระหวา่งทีมพฒันาระบบ กบัผู้ใช้ระบบหรือผู้ที�เกี�ยวข้อง 

อื�นๆ โดยรวมถึงการระบถุึงวนัที�ที�จะเขียนรายงานเพื�อเสนอแก่ผู้บริหาร ทีมพฒันาระบบจะประสานงานใน

ระหวา่งการทํางานอย่างไร และมีข้อมลูใดบ้างที�ผู้ เกี�ยวข้องสามารถรับทราบได้ 

7. จดัทํามาตรฐานในการดําเนินงาน 

ทําการระบผุลที�ได้จากการดําเนินงานในแตล่ะขั �นตอนเพื�อประโยชน์ในการตรวจสอบ โดยอาจจะกําหนด 

รูปแบบของผลลพัธ์และรูปแบบของรายงานที�ใช้แสดงความคืบหน้าในการดําเนินงาน เพื�อให้เป็นมาตรฐาน

เดียวกนั และสามารถตรวจสอบได้วา่ควรได้รับการแก้ไขหรือไม ่

8. ระบแุละประเมนิความเสี�ยง 

ระบถุึงแหลง่ที�มาที�อาจทําให้เกิดความเสี�ยงในการลงทนุดาํเนินการโครงการ พร้อมทั �งประเมินระดบัความ 

เสี�ยงที�จะเกิดขึ �นโดยความเสี�ยงนั �นอาจเกิดจากการนําเทคโนโลยีใหมเ่ข้ามาใช้ การตอ่ต้านตอ่การเปลี�ยนแปลง

ระบบของผู้ใช้งาน สภาพการแขง่ขนัทางธรุกิจ หรือแม้กระทั�งความไมม่ีประสบการณ์ในเรื�องของเทคโนโลยี

ใหม่ๆ  หรือในเรื�องของการดําเนินงานด้านธรุกิจของทีมงานพฒันาระบบ 

9. จดัทํารายงานแสดงสถานะของงาน (Developing a Statement Of Work : SOW) 

เป็นการจดัทําเอกสารเพื�อผู้บริหารขององค์กรหรือลกูค้า โดยแสดงรายละเอียดของงานที�จะต้องทําทั �งหมด

และผลที�จะได้รับอย่างชดัเจน เอกสารชดุนี �จะเป็นประโยชน์ในการสร้างความเข้าใจที�ตรงกนัของทีมพฒันา

ระบบ ลกูค้า และผู้บริหาร 

10. จดัทําแผนงาน/โครงการ (Baseline Project Plan) 

Baseline Project Plan (BPP) เป็นเอกสารที�แสดงรายละเอียดขอบเขตของโครงการ ต้นทนุ กําไร ความ

เสี�ยง และความต้องการใช้ทรัพยากร โดยในชดุเอกสาร BPP นี �ประกอบไปด้วย 4 สว่น ดงันี � 

- สว่นแนะนําโครงการ แสดงขอบเขตของโครงการและแหลง่ทรัพยากรที�จะต้องใช้ เป็นต้น 

- สว่นรายละเอียดของระบบ แสดงรายละเอียดการทํางานของระบบอย่างคร่าวๆ ข้อมลูนําเข้าและออก

จากระบบ 

- สว่นรายละเอียดการศกึษาความเป็นไปได้ (Feasibility Study) แสดงการศกึษาความเป็นไปได้ทั �ง 4 

ด้าน 

- สว่นรายละเอียดการบริหารโครงการ แสดงรายละเอียดของทีมงานพฒันาระบบ แผนงาน และ

มาตรฐานในการทํางาน 

สิ�งสําคญัที�ได้จากขั �นตอนการเริ�มต้น การนําเสนอแนวทางเลือกในการนําระบบมาใช้งาน และการ

วางแผนโครงการ คือ สมดุงานโครงการ (Project Workbook) ที�ประกอบไปด้วยเอกสาร State of 
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Work และ Baseline Project Plan  โดยที� State of Work จะแสดงให้เหน็ถึงงานหรือกิจกรรมที�จะต้อง

ทําทั �งหมดของโครงการและที�เกิดจากกิจกรรมแตล่ะขั �นตอน สว่น Baseline Project Plan จะแสดงถึง

ขอบเขตของโครงการที�แท้จริง ต้นทนุ กําไร ความเสี�ยง และความต้องการใช้ทรัพยากร โดยเอกสารทั �ง

สองชดุนี �จะช่วยให้สามารถเข้าใจถึงสถานะปัจจบุนัของระบบที�จะต้องพฒันาได้ และช่วยในการบริหาร

โครงการตามรายละเอียดของกิจกรรมที�อาจนําเสนอไว้ด้วย Gantt Chart และ PERT Chart 

5.3.1. การศกึษาความเป็นไปได้ของโครงการ (Project Feasibility Study) 

ในกิจกรรมการวางแผนดําเนินการโครงการพฒันาระบบนี � ถึงแม้หน้าที�หลกัของนกัวิเคราะห์

ระบบคือ การวิเคราะห์และออกแบบระบบตามความต้องการของผู้ใช้งานและเจ้าของระบบ 

แตด้่วยความรับผิดชอบของนกัวเิคราะห์ระบบที�เป็นตวัแทนการเปลี�ยนแปลงที�จะเกิดขึ �นใน

ระบบ จึงต้องมีการศกึษาความเป็นไปได้และวิเคราะห์ต้นทนุและกําไรของโครงการ เพื�อเป็น

การเพิ�มความมั�นใจให้กบัผู้ใช้และเจ้าของระบบก่อนที�การเปลี�ยนแปลงจะเกิดขึ �น 

หวัข้อหลกัการพฒันาระบบนั �นเจ้าของระบบจะมองการพฒันาระบบเป็นการลงทนุ ดงันั �นสิ�งที�

เป็นปัจจยัประกอบการตดัสินใจอนมุตัิโครงการพฒันาระบบให้สามารถดําเนินการตอ่ไปได้ 

คือ เรื�องของต้นทนุและผลกําไร หรือผลตอบแทนที�จะได้รับ ดงันั �นการเสนอโครงการที�มีการ

วิเคราะห์ความเป็นไปได้ในเรื�องของผลตอบแทน ต้นทนุและผลกําไรจึงเป็นหวัข้อหลกัในการ

เสนอโครงการ 

ความเป็นไปได้ (Feasibility) หมายถึง การพิจารณาถึงความเหมาะสมและการประเมินผลประโยชน์

เปรียบเทียบกบัคา่ใช้จ่ายที�ใช้ไปในการพฒันาระบบขององค์กร 

ในการศกึษาความเป็นไปได้ของโครงการพฒันาระบบ มปัีจจยัที�ใช้เป็นหลกัเกณฑ์ในการพิจารณา 4 ประการ

ดงันี � 

1. ความเป็นไปได้ด้านเศรษฐศาสตร์ (Economic Feasibility) 

2. ความเป็นไปได้ด้านเทคนิค (Technical Feasibility) 

3. ความเป็นไปได้ด้านการปฎิบตัิงาน (Operational Feasibility) 

4. ความเป็นไปได้ด้านเวลาการดําเนินงาน  (Schedule Feasibility) 

ความเป็นไปได้ด้านเศรษศาสตร์ (Economic Feasibility) 

 การศกึษาความเป็นไปได้ทางเศรษฐศาสตร์หรือเรียกอีกอย่างหนึ�งวา่ “การวิเคราะห์ต้นทนุและ

ผลตอบแทน (Cost – Benefits Analysis) “ เป็นการศกึษาถึงผลตอบแทนทางการเงินและต้นทนุที�เกิดขึ �นจาก

โครงการพฒันาระบบ 

 วตัถปุระสงค์ที�สําคญัของการศกึษาความเป็นไปได้ทางด้านเศรษฐศาสตร์คือ การจําแนกผลตอบแทน 

ต้นทนุที�จะใช้ในโครงการพฒันาระบบ ในการวิเคราะห์ต้นทนุและผลตอบแทนจะใช้ฟังก์ชนัทางการเงินเพื�อ

คํานวณหาต้นทนุและกําไรตลอดจนผลตอบแทนที�คาดวา่จะได้รับ โดยมีวิธีการดงัตอ่ไปนี � 

- การพิจารณาผลตอบแทนที�จะได้รับจากโครงการ 
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- พิจารณาต้นทนุของโครงการ 

- คํานวณผลตอบแทนสทุธิที�จะได้รับจากโครงการ 

1. การพิจารณาผลตอบแทนที�จะได้รับจากโครงการ 

ผลตอบแทนของโครงการเป็นสิ�งสําคญัที�ผู้บริหารให้ความสนใจเทียบเท่ากบัต้นทนุที�ต้องใช้ การที�โครงการ

พฒันาระบบจะสามารถเพิ�มผลประโยชน์ที�อยูใ่นรูปของกําไรให้กบัองค์กรได้ นั�นหมายถึงใช้ต้นทนุน้อย

นั�นเอง ซึ�งการพิจารณาถึงผลตอบแทนของโครงการสามารถจําแนกลกัษณะได้ 2 ประเภทดงันี � 

1.1. ผลตอบแทนที�จบัต้องได้ (Tangible Benefits) หมายถึง ผลตอบแทนที�สามารถประเมนิคา่เป็นตวัเงินได้ 

เช่น กําไรการลดต้นทนุตอ่หน่วย การลดความผิดพลาดของการนําเข้าข้อมลู การเพิ�มความเร็วในการ

ประมวลผลข้อมลูที�นําเข้าการเพิ�มยอดขาย เป็นต้น 

1.2. ผลตอบแทนที�จบัต้องไมไ่ด้ (Intangible Benefits) หรือผลตอบแทนที�ไมใ่ช่ตวัเงิน หมายถึง ผลตอบแทนที�

ไมส่ามารถวดัคา่เป็นตวัเงินได้ หรือยากแก่การประเมินคา่ เช่น การเพิ�มภาพลกัษณ์ที�ดใีห้แก่องค์กร การ

สร้างขวญัและกําลงัใจให้แก่พนกังาน การคืนผลประโยชน์สูส่งัคม และการเพิ�มประสิทธิภาพในการ

ตดัสินใจของผู้บริหาร เป็นต้น แสดงตวัอย่างผลตอบแทนที�จบัต้องได้และจบัต้องไมไ่ด้ ดงัตารางตอ่ไปนี � 

ผลตอบแทนที�จบัต้องได้ (Tangible Benefits) ผลตอบแทนที�จบัต้องไมไ่ด้ (Intangible Benefits) 

1. ความผิดพลาดในการประมวลผลลดน้อยลง 

2. การเพิ�มความเร็วในการประมวลผล 

3. ลดขั �นตอนในการทํางาน 

4. ลดคา่ใช้จ่าย 

5. เพิ�มยอดขาย 

6. ลดจํานวนลกูหนี � 

1. ภาพลกัษณ์ที�ดีขึ �นขององค์กร 

2. ความเตม็ใจในการทํางานของลกูจ้าง 

3. การบริการขององค์กรที�มีตอ่สงัคม 

4. การตดัสินใจที�ดีขึ �น 

5. การมีเครดิตดีขึ �น 

 

เนื�องจากในกรณีการประเมนิผลตอบแทนที�จบัต้องไมไ่ด้ที�จะได้จากโครงการคอ่นข้างมีความลําบาก และหาก

ไมส่ามารถประเมินผลตอบแทนที�จะได้รับจากโครงการได้ นั�นหมายถึงไมส่ามารถวิเคราะห์ต้นทนุและผลตอบ

นั �นได้สง่ผลให้โครงการนั �นไมเ่ป็นที�ยอมรับในที�สดุ 

ดงันั �นจึงจําเป็นต้องหาคา่ความเป็นไปได้จากผลประโยชน์ที�ไมใ่ช่ตวัเงิน  เช่น กรณีภาพลกัษณ์ขององค์กรที�มี

ตอ่ลกูค้าหลงัจากมีการติดตั �งระบบใหม ่มีรายละเอียดดงันี � 

- จากคําถามที�วา่ “จะเกิดอะไรขึ �นหากลกูค้ามองภาพพจน์ขององค์กรไมด่”ี และหากคําตอบที�ได้คือ

ลกูค้าจะสั�งซื �อสินค้าในปริมาณที�ลดลงหรือไมส่ั�งเลย 

- “ปริมาณการสั�งซื �อสินค้าลดลงในระดบัใด” จากคําถามดงักลา่วการวิเคราะห์ถึงระดบัการลดลงของ

ปริมาณการสั�งซื �อสินค้า อาจใช้การวิเคราะห์คา่ความเป็นไปได้ของโอกาสที�จะเกิดในการสั�งซื �อในแต่

ละกรณี  

2. การพิจารณาต้นทนุของโครงการ 
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ต้นทนุสามารถแบ่งได้ 2 ลกัษณะ คือต้นทนุที�จบัต้องได้ (Tangible Costs) และต้นทนุที�จบัต้องไมไ่ด้ 

(Intangible Costs)  

1. ต้นทนุที�จบัต้องได้ (Tangible Costs) คือต้นทนุในสว่นของการพฒันาระบบที�สามารถประเมนิคา่เป็น

ตวัเงินได้ เชน่ ต้นทนุในการซื �อเครื�องคอมพิวเตอร์ เงินเดือน และต้นทนุที�ใช้ในการดําเนินงานเมื�อทํา

การติดตั �งระบบ (คา่ใช้จ่ายในการฝึกอบรมพนกังานและคา่ใช้จ่ายในการปรับปรุงระบบ) 

2. ต้นทนุที�จบัต้องไมไ่ด้ (Intangible Costs) คือต้นทนุในสว่นของการพฒัราระบบที�ไมส่ามารถประเมิน

คา่เป็นตวัเงินได้ ได้แก่ ความไมเ่ตม็ใจในการทํางานของพนกังาน และการทํางานที�ไมม่ีประสทิธิภาพ 

จากลกัษณะของต้นทนุทั �งที�เป็นต้นทนุที�จบัต้องได้และจบัต้องไมไ่ด้ นกัวิเคราะห์ระบบยงัสามารถจําแนก

ต้นทนุในสว่นของการพฒันาระบบออกได้อีก 2 ประเภท คือ ต้นทนุที�เกิดขึ �นครั �งเดยีว (One-time Costs) 

และต้นทนุที�เกิดขึ �นซํ �าอีก (Recurring Costs) 

1. ต้นทนุที�เกิดขึ �นครั �งเดยีว (One – time Costs) คือต้นทนุที�เกิดขึ �นในการเริ�มต้นโครงการ และเกิดขึ �น

เมื�อมีการเริ�มใช้งานระบบ เชน่ คา่ใช้จ่ายในการซื �อเครื�องคอมพิวเตอร์ใหม ่ คา่ใช้จ่ายในการซื �อ

ซอฟต์แวร์ คา่ใช้จ่ายในการฝึกอบรม 

2. ต้นทนุที�เกิดขึ �นซํ �าอีก (Recurring Costs) คือ ต้นทนุที�เกิดในระหวา่งการดําเนินงานของระบบใหม ่เชน่ 

คา่ใช้จ่ายในการบํารุงรักษาโปรแกรม การซื �อสื�อเก็บข้อมลูเพิ�มเติม คา่ใช้จ่ายที�เกิดจากการ

ติดตอ่สื�อสาร คา่ใช้จ่ายเกี�ยวกบัอปุกรณ์สํานกังาน 

นอกจาก One-time Costs และ Recurring Costs แล้ว ในสว่นของการพฒันาระบบ ต้นทนุยงัสามารถ

จําแนกได้อีก 2 ประเภท คือ ต้นทนุคงที� (Fixed Costs) และต้นทนุผนัแปร (Variable Costs) 

1. ต้นทนุคงที� (Fixed Costs) คือ ต้นทนุที�ไมเ่ปลี�ยนแปลงไปตามการใช้งานหรือการผลิตอื�นๆ เช่น คา่

บํารุงไฟฟ้า นํ �าประปา เงินเดือนพนกังาน 

2. ต้นทนุผนัแปร (Variable Costs) คือ ต้นทนุที�แปรผนัไปตามการใช้งานหรือการผลิตอื�นๆ เชน่ คา่ใช้

โทรศพัท์ที�ไมร่วมคา่บริการรายเดือนที�ต้องจ่ายเท่ากนัในทกุๆ เดือน 

ความเป็นไปได้ทางด้านเทคนิค (Technical Feasibility) 

 การศกึษาความเป็นไปได้ทางด้านเทคนิคมีวตัถปุระสงค ์ เพื�อทําให้เข้าใจถึงความสามารถในการ

พฒันาระบบใหมข่ององค์กร และเป็นการประเมินเทคนิคของระบบใหมที่�ใช้ในการแก้ปัญหา โดยอาจจะอาศยั

คําถามเพื�อเป็นแนวทางในการประเมิน ดงันี � 

1. เทคโนโลยีที�จะนํามาใช้นั �นสามารถรองรับปริมาณลกูค้าที�อาจเพิ�มจํานวนมากขึ �น และสามารถ

ปรับเข้ากบัปัญหาที�จะเกิดขึ �นได้หรือไม ่

2. เทคโนโลยีที�มีอยูเ่ดิมนั �นสามารถปรับใช้กบัระบบใหมไ่ด้หรือไม ่ ถ้าไมไ่ด้ องค์กรสามารถซื �อมาได้

โดยมีคา่ใช้จ่ายที�ผู้บริหารพึงพอใจหรือไม ่

3. บคุลากรขององค์กรมีความเชี�ยวชาญกบัเทคโนโลยีที�จะนํามาใช้มากพอหรือไม ่
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นอกจากจะประเมินความสามารถขององค์กรในการพฒันาระบบ ของโครงการพฒันาระบบที�คดัเลือก

มาวา่มีความสามารถเพียงพอหรือไมแ่ล้ว ยงัจะต้องทําการประเมนิระดบัความเสี�ยงของโครงการ 

เนื�องจากผู้บริหารย่อมมีความคาดหวงัผลตอบแทนที�ได้จากโครงการมากกวา่ความเสี�ยงในด้านตา่งๆ 

ที�จะเกิดขึ �น ดงันั �นจึงควรมีการประเมินความเสี�ยงของโครงการเพื�อป้องกนัผลลพัธ์ที�ไมพ่ึงประสงค์ที�

อาจเกิดขึ �น อนัเนื�องจากการนําเทคโนโลยีเข้ามาใช้งานกบัระบบใหม ่ โดยผลลพัธ์ที�อาจเป็นไปได้หาก

ไมม่ีการประเมินความเสี�ยงของโครงการ มีดงันี � 

1. ทําให้การคาดหวงัที�จะได้รับผลตอบแทนนั �นล้มเหลว 

2. ทําให้การประมาณการต้นทนุผิดพลาด 

3. ทําให้การประมาณการระยะเวลาในการดําเนินโครงการผดิพลาด 

4. ทําให้ประสทิธิภาพในการทํางานของระบบไมเ่ป็นไปตามที�คาดไว้ 

5. ทําให้ไมส่ามารถติดตั �งระบบใหมเ่ข้ากบัระบบคอมพิวเตอร์ที�มีอยู่แล้วได้ 

นกัวิเคราะห์ระบบหรือผู้บริหารควรมีการป้องกนัการเกิดความเสี�ยงในด้านตา่งๆ ดงัที�กลา่วไว้แล้ว โดย

อาจจะมีการแตง่ตั �งทีมงานเพื�อคอยควบคมุไมใ่ห้เกิดผลลพัธ์ดงักลา่วได้ อาจจะใช้เทคนิคการประเมิน

ปัจจยัที�จะทําให้เกิดความเสี�ยงได้ทั �งหมด 4 ประการ ได้แก่ 

1. ขนาดของโครงการ โครงการที�มีขนาดใหญ่จะมีความเสี�ยงมากกวา่โครงการที�มีขนาดเลก็ 

เนื�องจากโครงการที�มีขนาดใหญ่จะยากตอ่การบริหารโครงการ 

2. โครงสร้างของโครงการ โครงการที�มีการดําเนินงานอย่างมีโครงสร้างและมีความต้องการ 

(Requirement) ที�ไมซ่บัซ้อนย่อมมีความเสี�ยงน้อยกวา่ โครงการที�มีความต้องการ 

(Requirement) ที�มีความซบัซ้อน 

3. เทคโนโลยีที�นํามาใช้ในโครงการ โครงการที�นําเทคโนโลยีที�มีมาตรฐานมาใช้ย่อมมีความ

เสี�ยงตอ่ความเข้าใจของกลุม่ผู้ใช้งานน้อยกวา่โครงการที�นําเทคโนโลยีที�ไมม่ีมาตรฐาน

เพียงพอ หรือลํ �ายคุเกินไป 

4. ความคุ้นเคยของผู้ใช้งานกบัการพฒันาระบบสารสนเทศ ผู้ใช้งานที�มีความคุ้นเคยกบั

ระบบสารสนเทศ จะมีความเข้าใจในขั �นตอนการทํางานได้ดีกวา่ผู้ใช้งานที�ไมม่ี

ความคุ้นเคย 

ความเป็นไปได้ทางด้านการปฎิบตัิงาน (Operational Feasibility) 

 เป็นการประเมนิถึงระบบใหมเ่มื�อมีการใช้งาน วา่จะสามารถแก้ไขปัญหาของระบบเดิมได้มากน้อย

เพียงใด รวมถึงความรู้สกึของผู้ใช้ระบบที�มีตอ่การทํางานของะรบบใหมด้่วย 

การจะประเมินวา่ระบบใหมน่ั �นจะสามารถแก้ไขปัญหาของระบบเดมิได้มากน้อยเพียงใด มีหลกัเกณฑ์ในการ

พิจารณาดงันี � 

1. ประสิทธิภาพ (Performance) ระบบใหมน่ั �นมีความเร็วในการทํางานมากน้อยเพียงใด 
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2. สารสนเทศ (Information) สารสนเทศที�จะได้จากระบบใหมน่ั �น มีความถกูต้อง ตรงประเดน็ และสามารถ

ใช้ร่วมกนัได้หรือไม ่

3. เศรษฐศาสตร์ (Economy) ระบบใหมน่ั �นสามารถช่วยลดต้นทนุหรือเพิ�มกําไรให้กบัองคก์รได้อย่างไร 

4. การควบคมุ (Control) มีความสามารถในการควบคมุระบบเพื�อป้องกนัการโกงและการยกัยอก และมี

ความถกูต้องปลอดภยั ของข้อมลูมากน้อยเพียงใด 

5. ประสิทธิผล (Efficiency)d ระบบใหมจ่ะต้องมกีารใช้แหลง่ทรัพยากรมากที�สดุเพียงใด เช่น ทรัพยากร

บคุคล เวลา ข้อมลู เป็นต้น 

6. การบริการ (Services) ระบบใหมม่ีการเตรียมการบริการเมื�อเกิดปัญหาแก่ผู้ใช้งาน และมีความยืดหยุน่

หรือไม ่

การประเมินวา่ผู้ใช้ระบบจะมคีวามรู้สกึอย่างไรตอ่ระบบใหมน่ั �น อาจอาศยัคําถามในการประเมินดงันี � 

1. การบริหารองค์กรกบัระบบมีความสอดคล้องกนัหรือไม ่

2. ผู้ใช้ระบบมีความรู้สกึเช่นไรกบับทบาทของตนที�มีตอ่ระบบใหม ่

3. ผู้ใช้ระบบหรือเจ้าของระบบมีการตอ่ต้านหรือมีแนวโน้มการตอ่ต้านระบบใหมห่รือไม ่ ถ้ามีจะสามารถ

แก้ปัญหาได้อย่างไร 

4. มีผลกระทบตอ่สิ�งแวดล้อมทางกายภาพตอ่ผู้ใช้หรือไม ่ถ้ามีผู้ใช้ระบบจะสามารถปรับตวัได้อย่างไร 

การประเมินการใช้งานระบบ (Usability) อาจมีหลกัเกณฑ์ดงันี � 

1. ง่ายตอ่การเรียนรู้หรือไม ่

2. ง่ายตอ่การใช้งานหรือไม ่

3. ผู้ใช้งานพึงพอใจหรือไม ่

ความเป็นไปได้ทางด้านระยะเวลาการดําเนินงาน (Schedule Feasibility) 

 เป็นการประเมนิระยะเวลาการดําเนินงานในโครงการพฒันาระบบใหมน่ั �น วา่มีความเหมาะสมหรือไม ่

ตามข้อจํากดัทางด้านเวลาที�องคก์รประมาณไว้ หากพิจารณาแล้ววา่ใช้เวลาในการดําเนินการมากเกินไป 

นกัวิเคราะห์ระบบจําเป็นต้องวางแผนการดําเนินงานใหม ่ และต้องดําเนินการให้เสร็จสิ �นตามเวลาที�ได้กําหนด

ไว้ในแผนงาน 

 การที�จะประมาณการเวลาวา่ระบบใหมน่ั �นจะสามารถแก้ไขปัญหาของระบบเดิมได้มากน้อยเพียงใด 

มีหลกัเกณฑ์ในการพิจารณาดงันี � 

1. ประมาณการระยะเวลาของโครงการทั �งหมด โดยคํานงึถึงขนาดของโครงการ ปริมาณงานที�จะต้อง

ดําเนินการ ตลอดจนความต้องการทรัพยากรด้านตา่งๆ อาทิเชน่ จํานวนของระบบย่อย ความยากง่าย

ทางด้านเทคนิค ทกัษะของทีมงาน การตอบสนองของระบบโดยรวม  เป็นต้น 

2. คํานวณเวลาที�ต้องใช้จริง เป็นการกําหนดช่วงระยะเวลาในการดําเนินงานที�จะต้องเกิดขึ �นจริง 

3. คํานวณเวลาที�สญูเสียไป เป็นการพิจารณาเวลาที�ต้องสญูเสียไปในหนึ�งวนั  
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4. คํานวณแรงงานที�ต้องใช้ในแตล่ะกิจกรรม เป็นการพิจารณาระยะเวลาที�ต้องใช้ของแตล่ะคนของแตล่ะ

กิจกรรมตอ่สปัดาห์ 

5. คํานวณระยะเวลาของโครงการ เป็นการคํานวณระยะเวลาที�สญูเสียไปกบัระยะเวลาของแตล่ะกิจกรรม

และของโครงการทั �งหมด 

6. ทบทวนและปรับปรุงคา่ของการประมาณการระยะเวลา เพื�อให้คา่ที�ได้ใกล้เคียงกบัความจริง เนื�องจาก

มมุมองของทีมงานมกัจะคิดระยะเวลาเผื�อไว้ ในขณะที�มมุมองของผู้บริหารต้องการพิจารณาถึงความ

จําเป็นและระยะเวลาที�เหมาะสม 

เมื�อวิเคราะห์ความเป็นไปได้เสร็จแล้ว นกัวิเคราะห์ระบบจะต้องนําเสนอรายงานผลการศกึษาความเป็นไปได้

ตอ่ผู้บริหารเพื�อพิจารณาอนมุตัิ จากนั �นจึงเริ�มเข้าสูข่ ั �นตอนการวิเคราะห์ระบบ (System Analysis)s ตอ่ไป โดย

ผลการอนมุตัินั �นอาจเป็นไปได้สองทาง ได้แก่ อนมุตัิ และไมอ่นมุตัิ 

1. กรณีอนมุตัิ นกัวิเคราะห์ระบบเริ�มดําเนินการวิเคราะห์ระบบในขั �นตอนตอ่ไปได้ 

2. กรณีไมอ่นมุตัิ อาจเป็นไปได้ทั �งไมอ่นมุตัใินบางหลกัการหรือแนวทางการดําเนินงานในบางกิจกรรม หรือไม่

อนมุตัิทั �งโครงการ ทั �งนี �ขึ �นอยู่กบัเหตผุลและสถานการณ์ขององค์กรในขณะนั �น เช่น แนวทางดงักลา่วมี

ต้นทนุสงูเกินไป หรือมีระยะเวลาดําเนินการไมเ่หมาะสมกบัสถานการณ์ที�เปลี�ยนแปลงในขณะนั �น เป็นต้น 

ดงันั �น นกัวิเคราะห์ระบบจําเป็นต้องนํากลบัมาทบทวนหรือปรับปรุงแผนงานใหมเ่พื�อนําเสนอใหมอ่ีกครั �ง 

แตห่ากวา่โครงการไมไ่ด้รับการอนมุตัิด้วยเหตผุลบางประการ นั �นหมายถึงโครงการต้องถกูยกเลิกไปโดย

ปริยาย 

 

 

 

 



บทที� 6 

การกําหนดความต้องการของระบบ (System Requirements Determination) 

 

ขั �นตอนการวิเคราะห์ระบบ (System Analysis Phase) ในที�นี �จะเริ�มต้นที�การกําหนดความต้องการของระบบ (System 

Requirement Determination) ด้วยการรวบรวมข้อมลูในระบบเดิม ซึ�งจะทําให้ทราบขั �นตอนการทํางานและปัญหาที�

เกิดขึ �นนอกจากนี � นกัวิเคราะห์ระบบจะต้องเก็บรวบรวมข้อมลูจากผู้ใช้วา่ต้องการสิ�งใดเพิ�มเติมอีกถ้าจะพฒันาระบบ

ขึ �นมาใหม ่ทั �งนี �เพื�อนําไปวิเคราะห์หาแนวทางในการแก้ไขปัญหาที�เกิดขึ �นจากระบบเดิมและพฒันาให้เป็นระบบใหมที่�

ตรงตอ่ความต้องการของผู้ใช้ในที�สดุ 

ดงันั �น ในบทนี �จะอธิบายวิธีการเก็บรวบรวมข้อมลู ข้อเทจ็จริงและสารสนเทศด้วยเทคนิคตา่งๆ เชน่การสมัภาษณ์ การ

ออกแบบสอบถาม การสงัเกตสภาพแวดล้อมในสถานที�ทํางาน และการรวบรวมข้อมลูจากเอกสารขององค์กร เพื�อให้ได้

ข้อมลูที�เป็นจริงและถกูต้องมากที�สดุ  

6.1. แนะนําการกาํหนดความต้องการของระบบ 

 การกําหนดความต้องการของระบบ คือการวิเคราะห์ถึงการทํางานของระบบเดิมเพื�อหาปัญหาที�เกิดขึ �นจริงๆ แตก่่อนที�

จะวิเคราะห์การทํางานของระบบเดมินั �น จะต้องมีการเก็บรวบรวมข้อมลูและข้อเท็จจริงของระบบเดิม ซึ�งเป็นหน้าที�อย่าง

หนึ�งของนกัวิเคราะห์ระบบที�จะต้องดําเนินการ โดยนกัวิเคราะห์ระบบและทีมงานจะต้องพบและพดูคยุกบัผู้ใช้ระบบใน

องค์กรเพื�อให้ได้ข้อมลูที�ถกูต้อง ทั �งนี �ไมว่า่จะเป็นวิธีการใดก็ตามนกัวเิคราะห์ระบบควรคํานึงถึงระยะเวลาที�ใช้ในการเก็บ

รวบรวมข้อมลูด้วย 

สิ�งที�ได้จากการรวบรวมข้อมลูคือ แบบฟอร์ม รายงาน รายละเอียดการทํางาน และเอกสารอื�นๆ ที�เป็นแหลง่ข้อมลูของ

องค์กรภายในเอกสารดงักลา่วจะทําให้นกัวเิคราะห์ระบบทราบถึงรายละเอียดของระบบได้มากมายเช่น 

1. เป้าหมายของคก์รทําให้ทราบวา่องค์กรดําเนินธรุกิจอะไรและอย่างไร 

2. สารสนเทศที�ผู้ใช้ระบบต้องการในการดําเนินงาน 

3. ประเภทของข้อมลู ขนาด และจํานวนข้อมลูที�เกิดขึ �นในระหวา่งการทํางาน 

4. ข้อมลูเกิดขึ �นเมื�อใด เกิดขึ �นได้จากขั �นตอนใดของระบบ และข้อมลูจากขั �นตอนหนึ�งไปยงัขั �นตอนใดตอ่ไปและอย่างไร 

5. ลําดบัขั �นตอนการทํางาน 

6. เงื�อนไขตา่งๆ ที�เกิดขึ �นในระหวา่งการประมวลผลข้อมลูนั �น 

7. นโยบายในการปฏิบตังิาน 

8. เหตกุารณ์สําคญัใดบ้างที�มีผลกระทบตอ่ข้อมลู และเหตกุารณ์เหลา่นั �นจะเกิดขึ �นเมื�อใด 

ข้อมลูที�รวบรวมมาได้ จะมีรายละเอียดคอ่นข้างมากและซบัซ้อน ในบางครั �งหากนําข้อมลูเหลา่นี �ไปใช้ในการ

ติดตอ่สื�อสารกบัผู้บริหารหรือเจ้าของระบบอาจทําให้มีความเข้าใจที�ไมต่รงกนั หรือหากมีความเข้าใจที�ตรงกนัก็อาจต้อง

ใช้เวลานาน เนื�องจากข้อมลูเหลา่นั �นเป็นข้อความซึ�งทําให้ไมส่ามารถมองภาพรวมการทํางานของระบบได้ชดัเจน

เท่าที�ควร ดงันั �นจึงต้องมีการจําลองความต้องการเหลา่นั �นด้วยแผนภาพชนิดตา่งๆ (จะกลา่วในบทถดัไป) เพื�อให้สามารถ

เข้าใจภาพรวมการทํางานของระบบได้ชดัเจนและรวดเร็วยิ�งขึ �น 

แตก่่อนที�จะก้าวไปสูก่ารจําลองข้อมลูและการทํางานของระบบด้วยแผนภาพชนิดตา่งๆ ในที�นี �ขอแนะนําเทคนิคและ

วิธีการในการรวบรวมข้อเท็จจริงและสารสนเทศ (Fact-finding and Information Gathering) ที�จะทําให้ได้ข้อมลูมาอย่าง



เป็นลําดบัและไมซ่บัซ้อน โดยจะเริ�มจากทฤษฎีแบบดั �งเดมิที�ใช้ในการกําหนดความต้องการของระบบจนถึงการใช้ทฤษฎี

แนวใหมที่�จะทําให้ข้อมลูรวดเร็ว ครบถ้วน และถกูต้องยิ�งขึ �น 

6.2. ทฤษฎีแบบดั�งเดิมที�ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อเทจ็จริงและสารสนเทศ 

 หน้าที�หลกัของนกัวเิคราะห์ระบบคือ วิเคราะห์ และออกแบบระบบงานตามความต้องการของหวัหน้าโครงการ 

ผู้ใช้ และเจ้าของระบบ ดงันั �นสิ�งที�นกัวิเคราะห์ระบบต้องการคือข้อเท็จจริง(Fact) ทั �งหมดของระบบงานนั �นๆ ข้อเทจ็จริง

ในที�นี �ไมไ่ด้หมายถึงเฉพาะข้อมลู (Data) และขั �นตอนการทํางาน (Process) เท่านั �น แตไ่ด้ครอบคลมุถึงทกุสิ�งที�ประกอบ

กนัขึ �นมาเป็นระบบงานนั �นๆ ทั �งที�เกิดขึ �นก่อน และหลงัจากการผา่นขั �นตอนการทํางานตา่งๆ เงื�อนไขการดําเนินการทาง

ธรุกิจ (Business Rules หรือ Business Conditions) และสภาพแวดล้อมทางกายภาพตา่งๆ (Environment) ที�มีหรืออาจ

มีผลกระทบในการดําเนินการโดยนกัวิเคราะห์ระบบนําข้อเท็จจริงเหลา่นั �นมาเป็นข้อมลูประกอบการจดัทําโครงการ

รวมถึงวิเคราะห์และออกแบบระบบด้วยดงันั �นหน้าที�อีกอยา่งหนึ�งที�นกัวเิคราะห์ระบบจะต้องดําเนินการ เพื�อให้ได้

ข้อเท็จจริง (Fact) ดงักลา่วคือ “การเก็บรวบรวมข้อเทจ็จริงและสารสนเทศทั �งหมดของระบบ (Fact-Finding and 

Information Gathering)”  

 Fact-Finding เป็นกระบวนการหรือกรรมวิธีในการเก็บรวบรวมข้อเท็จจริงทั �งหมดของระบบงานที�ต้องการพฒันา 

ได้แก่ความสมัพนัธ์ของข้อมลูในระบบงาน ขั �นตอนการทํางานของระบบงาน ความต้องการของเจ้าของระบบงาน รวมทั �ง

สว่นประกอบตา่งๆ ที�มคีวามสมัพนัธ์ และมีผลกระทบกบัระบบงานนั �น โดยทําการค้นคว้าวิจยั สมัภาษณ์บคุคล จดัทํา

แบบสอบถาม ตวัอย่าง เอกสาร เป็นต้น วิธีการตา่งๆ เหลา่นี �จดัเป็นทฤษฎีแบบดั �งเดิมที�ยงัได้รับความนิยมและนํามาใช้

ในการเก็บรวบรวมข้อเท็จจริงของระบบอยู่อย่างตอ่เนื�อง โดยรายละเอียดของแตล่ะวิธีมีดงัตอ่ไปนี � 

6.2.1. ตวัอย่างเอกสาร แบบฟอร์ม  และฐานข้อมลูที�ใช้งานในปัจจบุนั (Existing Documents/Sampling) 

6.2.2. การค้นหาข้อมลู (Research) 

6.2.3. การสงัเกตการณ์ (Observation) 

6.2.4. การจดัทําแบบสอบถาม (Questionnaire) 

6.2.5. การสมัภาษณ์ (Interview) 

6.2.1. ตัวอย่างเอกสาร แบบฟอร์ม  และฐานข้อมูลที�ใช้งานในปัจจุบัน (Existing Documents/Sampling) 

 โดยทั�วไปแล้วการศกึษาขั �นตอนการดําเนินการของระบบงานใดๆ นกัวิเคราะห์ระบบควรจะเริ�มศกึษาจากสิ�งที�มี

อยู่หรือปรากฏอยู่ เชน่ ตวัอย่างเอกสารตา่งๆ ที�ใช้ในแตล่ะขั �นตอนการดําเนินงาน ไมค่วรเริ�มต้นจากการสมัภาษณ์บคุคล 

เนื�องจากการศกึษาจากตวัอย่างเอกสารนั �นทําให้นกัวเิคราะห์ระบบสามารถทําความเข้าใจระบบงานเบื �องต้นได้ก่อน และ

สามารถทราบได้วา่จดุใดของระบบงานที�นกัวิเคราะห์ยงัไมเ่ข้าใจ เพื�อนําข้อมลูเหลา่นี �ไปใช้ในการเตรียมข้อมลูและ

คําถามตา่งๆ สําหรับการเข้าสมัภาษณ์บคุคล จดัทําแบบสอบถาม หรือใช้ในการค้นคว้ารายละเอียดจากแหลง่ข้อมลูอื�นๆ 

ได้ 

ในการรวบรวมข้อเท็จจริงจากเอกสารที�มีอยู่แล้ว อาจทําได้ 2 วิธี ดงันี � 

1. การรวบรวมข้อเท็จจริงจากเอกสารที�มีอยู่ (Existing Documents) เอกสารที�นกัวิเคราะห์ระบบควรจะทําการศกึษา

เป็นอนัดบัแรกคือ แผนภมูิองค์กร (Organization Chart) เนื�องจากแผนภมูิองคก์รช่วยให้นกัวิเคราะห์ระบบเข้าใจถึง

ลกัษณะโครงสร้างขององคน์ั �นๆ วา่บคุคลใดมีความสําคญัระดบัใด ลําดบัการบงัคบับญัชาอยู่ในลกัษณะใด ทําให้

นกัวิเคราะห์ระบบสามารถนําไปใช้เป็นแนวทางในการศกึษาขั �นตอนการดําเนินการตา่งๆ ได้โดยคร่าวๆ นอกจากนี �



นกัวิเคราะห์ระบบควรศกึษาปัญหา และข้อผิดพลาด ในการดําเนินการที�เกิดขึ �นพร้อมกนัไปได้ เอกสารอื�นๆ ที�ควร

ศกึษา ได้แก ่

- เอกสารที�ใช้ในองค์กร เช่น บนัทกึตา่งๆ คําแนะนํา แบบแสดงความคิดเห็นของลกูค้าหรือผู้รับบริการ รายงาน

ประจําเดือน รายงานที�กลา่วถึงปัญหาที�เกิดขึ �นในองค์กร 

- เอกสารทางการบญัชี รายงานผลการดําเนินการ การประเมินผลงาน 

- คําร้อง หรือบนัทึกตา่งๆ ในองคก์ร หรือจากโครงการระบบสารสนเทศขององคก์ร ทั �งในอดีตและปัจจบุนั 

นอกจากนี �ยงัมเีอกสารประเภทอื�นๆ ที�สามารถอธิบายหรือกลา่วถึงหน้าที� การดําเนินงาน และเงื�อนไขทางธรุกิจตา่งๆ ที�

สามารถนําไปศกึษาและใช้ประกอบการออกแบบได้ เอกสารเหลา่นี �ได้แก ่

- แผนกลยทุธ์การดําเนินธรุกิจ (Strategic Plan) และเอกสารแสดงภารกิจ (Mission Statement) ขององค์กร 

- วตัถปุระสงคใ์นการดําเนินธรุกิจขององคก์ร (Objective) หรือหน่วยงานตา่งๆ 

- นโยบายขององค์กร (Policy) 

- แบบฟอร์มตา่งๆ ที�มีการกรอกข้อความเรียบร้อยแล้ว สามารถใช้แสดงเป็นตวัอย่างในการดําเนินการจริงได้ (Filled 

Form) 

- คูม่ือการใช้งานจอภาพ และรายงานตา่งๆ (Screens and Report) 

นอกจากนี �นกัวเิคราะห์ระบบควรตรวสอบเอกสารของระบบสารสนเทศที�เคยดําเนินการมาก่อนหน้านี �ด้วย ได้แก ่

- ผงังาน (Flow Charts) และแผนภาพ (Diagrams) 

- พจนานกุรม หรือ แหลง่เก็บข้อมลูโครงการ (Dictionary or Repository) 

- เอกสารการออกแบบ ได้แก่ ข้อมลูนําเข้า ข้อมลูผลลพัธ์ และฐานข้อมลู 

- เอกสารการเขียนโปรแกรม 

- คูม่ือการใช้งานและการอบรม (Operation and Training Manual) 

2. การสุม่ตวัอย่าง (Sampling) เนื�องจากในความเป็นจริงแล้วนกัวิเคราะห์ระบบไมส่ามารถศกึษาและรวบรวมเอกสาร

ทั �งหมดในองคก์รได้ ดงันั �นนกัวเิคราะห์ระบบสามารถใช้เทคนิคในการสุม่ตวัอย่างเอกสาร 1 กลุม่ตวัอย่างจากที�มี

ทั �งหมดในองคก์ร โดยมีขนาด (จํานวน) ของตวัอย่างมากพอที�จะทําให้ทราบถึงขั �นตอนและเงื�อนไขในการดําเนินงาน

ได้ 

การสุม่ตวัอย่าง หมายถึง กระบวนการรวบรวมข้อมลูโดยการเลือกตวัอย่างเอกสาร แบบฟอร์ม หรือแหลง่ข้อมลูอื�นๆ 

เพียงบางสว่นจากทั �งหมดที�มใีนองค์กร 

6.2.2. การค้นหาข้อมูล (Research) 

 นกัวิเคราะห์ระบบสามารถค้นคว้าข้อมลูของหน่วยงานหรือองค์กรอื�นที�ประสบปัญหาการดําเนินงานเชน่เดยีวกนั 

หรือมีความต้องการตรงกนัได้ เพื�อให้ทราบถึงแนวทางการแก้ไขและนํามาวิเคราะห์ เปรียบเทียบ กบัปัญหา หรือความ

ต้องการขององค์กรเองวา่สามารถนํามาประยกุต์ใช้ได้หรือไม ่เช่น อาจจะค้นคว้าได้จาก Web Site ของหน่วยงานหรือ

องค์กรเหลา่นั �นผา่นเครือขา่ยอินเตอร์เนต็ หรือจากนิตยสาร หนงัสือพิมพ์ธรุกิจตา่งๆ เป็นต้น 

 นอกจากนี �นกัวเิคราะห์ระบบ ยงัสามารถค้นคว้าข้อมลูของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ซอฟต์แวร์สําเร็จรูปสําหรับ

งานธรุกิจตา่งๆ ได้จากเครือขา่ยอินเตอร์เน็ต เพื�อนําข้อมลูเหลา่นั �นมาประยกุต์ใช้ให้เป็นประโยชน์ตอ่การพฒันาระบบ

ตอ่ไป 



 

6.2.3. การสังเกตการณ์ (Observation) 

 การสงัเกตการณ์เป็นหนึ�งในเทคนิคของ Fact-Finding ที�ทั �งนกัวิเคราะห์ระบบ และเจ้าหน้าที�ผู้ที�มีสว่นเกี�ยวข้อง

ในการดําเนินการหรือกิจกรรมใดๆ ของระบบได้ทํางานร่วมกนั เพื�อที�จะเรียนรู้ขั �นตอนและกระบวนการดําเนินการตา่งๆ 

อย่างใกล้ชิด ซึ�งเทคนิคนี �มกัใช้ในกรณีที�ข้อมลูที�นกัวิเคราะห์ระบบรวบรวมมา ยงัไมล่ะเอียดมากนกั ถึงแม้วา่เทคนิคนี �จะ

ให้ข้อมลูที�ครบถ้วนและถกูต้อง แตน่กัวิเคราะห์ระบบควรคํานึงถึงผลดีและผลเสียจากการนําเทคนิคนี �ไปใช้ด้วย ดงันี � 

ข้อดี ข้อเสีย 

1. ข้อมลูที�รวบรวมได้มีความ

น่าเชื�อถือคอ่นข้างสงู 

2. นกัวิเคราะห์ระบบสามารถเหน็

ขั �นตอนการดําเนินการที�เกิดขึ �น

จริง 

3. เมื�อเทียบกบัเทคนิคอื�นๆ การ

สงัเกตการณ์เป็นเทคนิคที�ใช้

เงินทนุตํ�า 

4. นกัวิเคราะห์ระบบสามารถ

วดัผลการดําเนินการของ

เทคนิคนี �ได้ 

1. ในการสงัเกตการดําเนินการของเจ้าหน้าที�นั �น อาจมีผลกระทบตอ่การ

ดําเนินการของเจ้าหน้าที� โดยเจ้าหน้าที�อาจรู้สกึอดึอดั และดําเนินการ

ผิดพลาดได้ 

2. การใช้เทคนิคนี �ในระบบงานอาจต้องใช้ระยะเวลาคอ่นข้างมาก ไมเ่ช่นนั �นอาจ

ได้ข้อมลูที�ไมค่รบถ้วนทกุเงื�อนไขการดําเนินการ 

3. การดําเนินการบางงานอาจมีลกัษณะงานที�ไมส่ะดวก หรือช่วงเวลาการ

ดําเนินการไมต่รงกบัการทํางานของนกัวิเคราะห์ระบบ 

4. การดําเนินการบางขั �นตอนอาจมีเงื�อนไขบางประการที�มีโอกาสเกิดขึ �นน้อย

มาก 

5. เจ้าหน้าที�อาจปฏิบตัิงานไมเ่ตม็ที�เมื�อทราบวา่นกัวเิคราะห์ระบบจะเข้ามา

สงัเกตการณ์ โดยปฎิบตังิานเท่าที�ต้องการให้นกัวิเคราะห์ระบบทราบเท่านั �น 

 

ข้อแนะนํา 

 ในการสงัเกตการณ์ นกัวเิคราะห์ระบบควรศกึษาการปฏิบตัิงานโดยทั�วไปเป็นอนัดบัแรก หลงัจากนั �นจึงมุง่ไปที�

เงื�อนไขเฉพาะตา่งๆ และศกึษาการปฏิบตังิานในช่วงที�มีปริมาณงานสงูสดุ เพื�อให้สามารถรวบรวมข้อมลูและวิเคราะห์

ผลกระทบตา่งๆ ที�เกิดขึ �นได้ นอกจากนี �นกัวิเคราะห์ระบบควรศกึษาข้อมลูจากเอกสารและแบบฟอร์มตา่งๆ เสียก่อน ทั �งนี �

เพื�อให้เข้าใจการทํางานเบื �องต้นและสามารถวางแผนและเตรียมการสงัเกตกุารณ์ได้ลว่งหน้า โดยใช้เทคนิคที�เรียกวา่ “ 

การสุม่ตวัอย่างการดําเนินงาน (Work Sampling)” 

Work Sampling  เป็นเทคนิคการหาข้อมลูการดําเนินงาน โดยการสุม่การดําเนินงานในช่วงเวลาใดๆ เพื�อสงัเกตการ

ปฏิบตัิงานของเจ้าหน้าที� 

 การสุม่ตวัอย่างการดําเนินงานนี �ทําให้เจ้าหน้าที�ไมรู้่สกึกดดนัขณะทํางาน เนื�องจากไมถ่กูจบัตามองตลอดเวลา 

ในการสุม่ตวัอย่างการดําเนินงานนั �นนกัวิเคราะห์ระบบต้องกําหนดวา่ขั �นตอนใดบ้างที�ต้องการศกึษา ระยะเวลาเท่าใด 

ปริมาณเท่าใด เช่นเดยีวกบักําหนดการสุม่เอกสารตวัอย่าง นกัวิเคราะห์ระบบอาจทําการสุม่ตวัอย่างการดําเนินงานใน

ช่วงเวลาที�แตกตา่งกนัไปในแตล่ะวนัดงันี � 

1. กําหนดตวับคุคล สิ�งที�ต้องการ สถานที� เวลา เหตผุล และวิธีที�ใช้ในการสงัเกตการณ์การดําเนินงาน 

2. ควรได้รับการยินยอมจากผู้จดัการ หรือหวัหน้าระบบงานนั �น 

3. จดบนัทึกข้อมลูระหวา่งการศกึษาการดําเนินงาน 



4. ทบทวนข้อมลูที�บนัทึกกบัเจ้าหน้าที�ผู้ดําเนินงาน 

5. ไมข่ดัจงัการดําเนินงานใดๆ ของเจ้าหน้าที� 

6. มุง่สนใจการดําเนินงานหลกั 

7. ไมส่รุปข้อสนันิษฐานใดๆด้วยตนเอง 

8. กําหนดวตัถปุระสงคใ์นการสงัเกตการณ์ดําเนินงานแตล่ะขั �นตอน 

6.2.4. การจัดทาํแบบสอบถาม (Questionnaire) 

 แบบสอบถาม คือ เอกสารที�สร้างขึ �นโดยมีวตัถปุระสงคเ์พื�อรวบรวมข้อเท็จจริงและสารสนเทศของระบบจาก

ผู้ตอบแบบสอบถาม ซึ�งจะทําให้นกัวิเคราะห์ระบบสามารถวิเคราะห์หาความต้องการในระบบใหมข่องผู้ใช้ได้ 

 แบบสอบถามชดุหนึ�งๆ อาจมปีริมาณเอกสารจํานวนมาก เนื�องจากวตัถปุระสงค์ในการทําแบบสอบถามนี �เพื�อให้

นกัวิเคราะห์ระบบสามารถรวบรวมข้อเท็จจริงให้ได้มากที�สดุ แบบสอบถามอาจมีความหลากหลายและประกอบด้วย

ข้อคิดเห็นตา่งๆ นกัวเิคราะห์ระบบมกัจะหลีกเลี�ยงการใช้แบบสอบถาม เนื�องจากเหน็วา่ข้อมลูที�ได้รับมีความน่าเชื�อถือ

น้อยหรือแทบไมม่เีลยและมกัได้ข้อมลูที�ไมค่อ่ยมปีระโยชน์มากนกั 

การเลือกกลุม่ผู้ตอบแบบสอบถาม 

 บางครั �งมีคนจํานวนมากเกินกวา่จํานวนที�นกัวเิคราะห์สามารถที�จะจดัการสํารวจได้ ดงันั �นจึงต้องตดัสนิใจวา่จะ

สง่แบบสอบถามใดไปให้กบักลุม่คนกลุม่ใด กลุม่ใดกต็ามที�เลือกจะต้องเป็นตวัแทนของผู้ใช้ทั �งหมด โดยปกติแล้ว 

นกัวิเคราะห์สามารถเลือกกลุม่ตวัอย่างที�เป็นตวัแทนของผู้ใช้ได้โดยวิธีการใดวิธีการหนึ�งหรือโดยการผสมผสานระหวา่ง

วิธีการตา่งๆ 4 วิธีดงันี � 

1. เลือกตามความสะดวก (Convenient to Sample) ตวัอย่างเหลา่นี �อาจได้แก่ คนที�ทํางาน ณ ที�ตั �งสํานกังาน  คนที�

ยินดีจะให้ข้อมลูเพื�อการสํารวจ หรือคนที�ถกูกระตุ้นให้อยากแสดงความคิดเห็นมากที�สดุ 

2. เลือกโดยวิธีสุม่ (Random) ถ้านกัวเิคราะห์ได้รายชื�อของผู้ใช้ระบบปัจจบุนัทกุๆคน การเลือกโดยการสุม่ทําได้ง่ายๆ 

โดยการเลือกคนที� n จากรายชื�อนั �น หรืออาจเลือกโดยการข้ามชื�อคนที�อยูใ่นรายชื�อนั �นโดยใช้ตวัเลขจากตารางตวัเลข

สุม่ก็ได้ 

3. เลือกตามวตัถปุระสงค์เฉพาะที�กําหนด (Purposeful Sample) โดยวิธีการนี �นกัวเิคราะห์อาจเลือกเฉพาะคนที�มี

คณุสมบตัิตรงตามหลกัเกณฑ์ที�กําหนด เช่น เลือกผู้ใช้ที�เคยใช้ระบบปัจจบุนัมานานกวา่ 2 ปี หรือเลือกผู้ใช้ระบบบ่อย

ที�สดุ เป็นต้น 

4. เลือกจากกลุม่ตา่งๆ ที�จดัแบ่งไว้ (Stratified Sample) ในกรณีนี � จะแบ่งคนทั �งหลายที�อยากจะเลือกเป็นตวัอย่าง

ออกเป็นหลายๆ กลุม่ (เชน่ กลุม่ผู้ใช้ ผู้บริหาร และผู้ใช้ในหน่วยงานธรุกิจตา่งประเทศเป็นต้น) จากนั �นจึงใช้วิธีการสุม่

เลือกจากแตล่ะกลุม่ 

ประเภทแบบสอบถาม 

1. Free Format เป็นแบบสอบถามที�ให้อิสระในการตอบ โดยผู้ตอบแบบสอบถามเขียนคําตอบเอง แบบสอบถามประเภท

นี �คอ่นข้างจะทําการประมวลผลได้ยาก เนื�องจากผู้ตอบอาจตอบไมต่รงตามวตัถปุระสงค์ ดงันั �นนกัวิเคราะห์ระบบควรใช้

คําที�เข้าใจง่าย และสามารถตอบโดยใช้คําเพียง 2-3 คํา หรือเป็นประโยคสั �น  แสดงตวัอย่างเชน่ 

1. คณุต้องการเพิ�มเติมรายละเอียดในแบบฟอร์มใบสมคัรหรือไม ่หากต้องการ คณุจะเพิ�มเติมสว่นใด 

………………………………………………………………………………………………………………. 



2. ปัญหาที�เกิดขึ �นในการค้นหาข้อมลูพนกังานคืออะไร 

…………………………………………………………………………………………………………………... 

3. รายงานที�จดัทําจากข้อมลูพนกังาน สง่ไปยงัฝ่ายใดบ้าง 

………………………………………………………………………………………………………………. 

3. Fixed Format คําถามในแบบสอบถามประเภทนี �ต้องการคําตอบที�เจาะจงลงไป โดยมีคําตอบให้ผู้ตอบเลือก 

แบบสอบถามประเภทนี �ประมวลผลได้ง่าย แตใ่นทางกลบักนัผู้ตอบไมส่ามารถเสนอข้อมลูหรือข้อคิดเหน็ใดๆ 

เพิ�มเตมิ นอกเหนือจากคําตอบที�เตรียมไว้ แบบสอบถามประเภทนี �สามารถจําแนกย่อยได้ 3 ประเภท ได้แก ่

3.1. Multiple Choices : มีคําตอบหลายข้อให้เลือกตอบ และผู้ตอบสามารถเลือกคําตอบได้มากกวา่ 1 ข้อ หรือมี

ตวัเลือกให้ผู้ตอบสามารถเติมข้อความได้บ้างเลก็น้อย โดยคําถาม 1 ข้อ ผู้ตอบสามารถเลือกคําตอบได้มากกวา่ 

1 คําตอบ แสดงดงัตวัอย่างเช่น 

1. ท่านสงักดัในสว่นงานใด 

� ฝ่ายบญัชีและการเงิน   � ฝ่ายจดัซื �อ  � ฝ่ายการตลาด  � ฝ่ายบคุคล   � อื�นๆ โปรดระบ…ุ……………. 

2. ในการดําเนินงานของสว่นงานท่านต้องจดัทํารายงานใดบ้าง 

� รายงานเงินเดือน   � รายงานภาษี   � รายงานการสั�งซื �อ   � รายงานยอดขาย    

� รายงานการรับสมคัรงาน   � รายงานเวลาทํางาน    � รายงานข้อมลูพนกังาน 

� อื�นๆ โปรดระบ…ุ…………………….. 

3.2. Rating Question : มีคําตอบเป็นตวัเลือกเพื�อให้แสดงความคิดเหน็ โดยการกําหนดระดบัความคิดเหน็ของ

ผู้ตอบในแตล่ะข้อวา่มากน้อยเพียงใด แสดงตวัอย่างเช่น 

1. คณุเห็นด้วยหรือไม ่กบัการนําระบบคอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยงานด้านการคํานวณภาษี 

� ไมเ่ห็นด้วย   � เห็นด้วย   � เห็นด้วยอย่างมาก   � ไมม่ีความเหน็ 

2. การสืบค้นข้อมลูจากฐานข้อมลูเกิดความลา่ช้ามากน้อยเพียงใด 

� ช้ามากที�สดุ   � ช้ามาก   � ช้า    � ไมช้่า 

3. โปรแกรมที�ใช้ในฝ่ายจดัซื �อ Error ในระดบัใด 

� ไมเ่คย   � มีบ้าง   � บ่อย    � บ่อยมาก 

3.3. Ranking Question: เป็นการจดัลําดบัความสําคญัของคําตอบตา่งๆ ในแตล่ะคําถาม แสดงตวัอย่างเช่น 

กรุณาเรียงลําดบัความสําคญัจากมากที�สดุไปหาน้อยที�สดุ (1-4) ของรายการข้อมลูที�ดําเนินการมากที�สดุตอ่วนั 

…………รายการสั�งซื �อสินค้าจากลกูค้า 

…………รายการจดัซื �อสินค้า 

…………รายการรับสมคัรพนกังาน 

…………รายการยกเลิกรายการสั�งซื �อจากลกูค้า 

6.2.5. การสัมภาษณ์ (Interview) 

 การสมัภาษณ์เป็นเทคนิค Fact-Finding ที�นกัวิเคราะห์ระบบใช้รวบรวมข้อมลูจากบคุคลตา่งๆ ที�เกี�ยวข้องในการ

ดําเนินงานของระบบ แบบตวัตอตวั จากการสมัภาษณ์ นกัวิเคราะห์ระบบจได้รับข้อเทจ็จริง สามารถตรวสอบ



ข้อเท็จจริงได้ มีความเข้าใจกนัมากขึ �น และรับทราบความต้องการที�แท้จริงของผู้ใช้งาน รวมทั �งความคดิเหน็ตา่งๆ 

โดยการสมัภาษณ์แตล่ะครั �ง นกัวิเคราะห์ระบบมีบทบาทเป็นผู้สมัภาษณ์ (Interviewer) มีหน้าที�ดําเนินการสมัภาษณ์ 

ถามคําถาม และชกัจงูผู้ ที�มีบทบาทเป็นผู้ให้สมัภาษณ์ (Interviewee) ตอบคําถามนั �นๆ ดงันั �นในการสมัภาษณ์บคุคล

ใดๆ ผู้สมัภาษณ์ต้องสามารถควบคมุสถานการณ์ตา่งๆ ที�อาจเกิดขึ �นระหวา่งการสมัภาษณ์ได้ และมีมนษุย์สมัพนัธ์ดี 

สามารถสื�อสารกบับคุคลตา่งๆ ได้ทกุประเภทและทกุสถานการณ์ 

ประเภทของการสมัภาษณ์ 

1. การสมัภาษณ์แบบไมม่ีโครงสร้าง (Unstructured Interview) เป็นลกัษณะการสมัภาษณ์หวัข้อทั�วๆ ไปเกี�ยวกบั

องค์กร ไมเ่จาะจงหวัข้อของการสมัภาษณ์ การสมัภาษณ์ประเภทนี �ไมเ่หมาะกบัการวิเคราะห์และออกแบบระบบ

สารสนเทศ 

2. การสมัภาษณ์แบบมีโครงสร้าง (Structured Interview) ผู้สมัภาษณ์จะต้องเตรียมข้อมลู และคําถามเพื�อ

สอบถามข้อเท็จจริงตา่งๆ จากผู้ให้สมัภาษณ์ โดยสามารถสอบถามข้อสงสยัตา่งๆ เพิ�มเติมได้ เพื�อตรวจสอบ

ความเข้าใจของผู้สมัภาษณ์วา่ถกูต้องหรือไม ่

เทคนิคการสมัภาษณ์ 

การสมัภาษณ์จะประสบผลสําเร็จหรือไมน่ั �น นอกจากจะขึ �นอยู่กบัความสามารถเฉพาะตวัของผู้สมัภาษณ์แล้วยงั

ขึ �นกบัองค์ประกอบอื�นๆ ดงันี � 

1. การเลือกบคุคลผู้ให้สมัภาษณ์ ผู้ให้สมัภาษณ์ควรเป็นผู้ที�ดาํเนินงานในขั �นตอนที�นกัวเิคราะห์ระบบต้องการศกึษา 

นกัวิเคราะห์ระบบสามารถเลือกบคุคลนี �โดยการศกึษาจากแผนภมูิโครงสร้างขององค์กร (Organization Chart) 

เพื�อให้ทราบถึงหน้าที�ความรับผิดชอบของบคุคลตา่งๆ ในองค์กร และควรศกึษาทศันคตติา่งๆ ของผู้ให้สมัภาษณ์

ลว่งหน้า 

2. การเตรียมการสมัภาษณ์ การเตรียมการเป็นกญุแจสําคญัที�จะชี �วา่การสมัภาษณ์นั �นจะบรรลวุตัถปุระสงคห์รือไม ่

เนื�องจากผู้ให้สมัภาษณ์สามารถทราบวา่ ได้มีการเตรียมตวัมาหรือไม ่ในกรณีที�ไมม่ีการเตรียมตวัลว่งหน้านั �น

ผู้ให้สมัภาษณ์อาจรู้สกึวา่เสียเวลาที�มีคา่โดยเปลา่ประโยชน์ เนื�องจากผู้สมัภาษณ์ขาดความสนใจ และขาด

ความพร้อมหลายๆ ด้าน ในการสมัภาษณ์ ผู้สมัภาษณ์ควรจดัทําคูม่ือการสมัภาษณ์ (Interview Guide) ไว้ด้วย 

Interview Guide : เป็นคูม่ือประกอบการสมัภาษณ์โดยบนัทึกรายการคําถามที�ต้องการสมัภาษณ์ หรืออาจ

ประกอบด้วยคําถามที�ต้องการตรวจสอบ และติดตามข้อมลูเพิ�มเตมิ แสดงตวัอย่างคูม่ือประกอบการสมัภาษณ์  

คําถามที�ใช้ในการสมัภาษณ์ควรมีลกัษณะดงันี � 

- กระชบั และเข้าใจง่าย 

- ไมนํ่าเสนอความคิดเห็นสว่นตวัแฝงในคําถาม 

- หลีกเลี�ยงคําถามที�ซบัซ้อน หรือยาวเกินไป 

- หลีกเลี�ยงการใช้ถ้อยคําในลกัษณะคกุคาม หรือขม่ขู ่

3. การดําเนินการสมัภาษณ์ ในการสมัภาษณ์สามารถจําแนกออกเป็น 3 ขั �นตอนดงันี � 

1. เปิดสมัภาษณ์ (Interview Opening)  เป็นการชกัจงู โน้มน้าว กระตุ้นผู้ถกูสมัภาษณ์ให้มีความกระตือรือร้น

ในการให้ความร่วมมือ และครรบอกวตัถปุระสงค์ ระยะเวลาการสมัภาษณ์ รวมทั �งอธิบายถงึวิธีการรวบรวม

ข้อมลูวา่เป็นเช่นไร และข้อมลูที�ได้รับมานั �นจะนําไปใช้อยา่งไร 



2. สมัภาษณ์ (Interview Body) เป็นช่วงที�ใช้เวลามากที�สดุ ในขั �นตอนนี �ผู้สมัภาษณ์จะได้รับคําตอบตาม

รายการคําถามที�เตรียมไว้ลว่งหน้า และควรบนัทกึข้อมลูทั �งที�เป็นภาษาพดู และภาษากายของผู้ให้

สมัภาษณ์ โดยสามารถปรับเปลี�ยน หรือข้ามคําถามได้ตามความเหมาะสมของสถานการณ์ 

3. ปิดสมัภาษณ์ (Interview Conclusion) ผู้สมัภาษณ์ควรแสดงความขอบคณุตอ่ผู้ที�ให้สมัภาษณ์ ที�ได้เสยีสละ

เวลาอนัมีคา่ เพื�อรักษาความสมัพนัธ์อนัดี สร้างความพงึพอใจ และไว้วางใจ 

 

   4. ติดตามผลการสมัภาษณ์ เพื�อการรักษาสมัพนัธภาพอนัดี สร้างความเชื�อมั�น และความไว้วางใน ดงันั �นผู้สมัภาษณ์

ควรสง่ผลสรุปที�ได้จากการสมัภาษณ์ กลบัไปยงัผู้ให้สมัภาษณ์ เพื�อเปิดโอกาสให้ผู้สมัภาษณ์ได้ทราบวา่ผู้สมัภาษณ์มี

ความเข้าใจถกูต้องหรือไม ่และผู้ให้สมัภาษณ์สามารถให้ข้อมลูเพิ�มเติมกลบัมาได้เช่นกนั 

 

ข้อแนะนํา 

สิ�งที�ควรทํา สิ�งที�ควรหลีกเลี�ยง 

1. มีความสภุาและมีมารยาท 

2. ตั �งใจฟัง 

3. ควบคมุสถานการณ์ 

4. ตรวจสอบข้อมลู 

5. มีความอดทน 

6. สงัเกตกิริยา ท่าทาง รวมทั �งภาษากาย(Body 

Language) 

7. ไมก่งัวล 

8. คําถามที�ไมจํ่าเป็น หรือไมค่วรถาม 

9. การสนันิษฐานเองวา่คําตอบที�ได้รับสมบรูณ์ 

10. การชี �นําทั �งด้วยคําพดูและภาษากาย 

11. การใช้ศพัท์เฉพาะ หรือคําที�เข้าใจยาก 

12. การแสดงความคิดเห็น 

13. การพดูมากเกินความจําเป็น แทนที�จะรบัฟังคําตอบ 

14. การสนันิษฐานเกี�ยวกบัหวัข้อเรื�องและผู้ให้สมัภาษณ์ 

15. การใช้เทปบนัทกึเสยีง 

 

6.3. ทฤษฎีแนวใหม่ในการกําหนดความต้องการของระบบ 

 จากหวัข้อที�ผา่นมา จะเห็นวา่เทคนิคในการเก็บรวบรวมข้อเท็จจริงและสารสนเทศของระบบนั �นมีอยู่หลายวิธี

ด้วยกนั ทั �งนี �ขึ �นอยูก่บันกัวิเคราะห์ระบบวา่จะเลือกวิธีการใดที�จะสามารถเก็บข้อมลูได้อย่างเพียงพอและสมบรูณ์ ทั �งยงั

เหมาะสมกบัขนาดและสถานะการณ์ขององคก์รอีกด้วย ซึ�งนอกจากวิธีการที�เป็นทฤษฎีดั �งเดิมแล้ว ยงัมทีฤษฎีใหมที่�เป็น

ทางเลือกให้กบันกัวเิคราะห์เลือกใช้ เพื�อเพิ�มประสิทธิภาพและความรวดเร็วในการเกบ็ข้อมลู เทคนิคแนวใหมนี่ �คือ 

1. Joint Application Design (JAD) 

2. Rapid Application Development (RAD) 

6.3.1. Joint Application Design (JAD) 

JAD คือ กระบวนการในการจดัการ และเพิ�มความสามารถในการปฏิบตัิงานร่วมกนัของเจ้าของระบบ ผู้ใช้ระบบงาน

นกัวิเคราะห์ระบบ ผู้ออกแบบระบบ และผู้สร้างระบบ เพื�อร่วมกนักําหนดขอบเขต วเิคราะห์ และออกแบบระบบ กลา่วคือ 

เป็นการประชมุงานร่วมกนัของผู้มีสว่นเกี�ยวข้องกบัการพฒันาระบบนั�นเอง 

ตวัอย่าง 



 การเก็บรวบรวมข้อเท็จจริงของนกัวิเคราะห์ระบบ โดยเข้าร่วมสงัเกตการณ์ในการประชมุของผู้ที�เกี�ยวข้องในการ

พฒันาระบบขององค์กร ทั �งนี �เพื�อช่วยลดเวลาและคา่ใช้จ่ายในขั �นตอนการเก็บรวบรวมข้อมลู 

 

วตัถปุระสงค์ของการนําเทคนิค JAD เข้ามาช่วยในขั �นตอนการกําหนดความต้องการของระยะการวิเคราะห์ระบบ เพื�อ

ช่วยให้การเก็บรวบรวมข้อเทจ็จริงและข้อมลูตา่งๆ จากผู้ที�เกี�ยวข้องหลายฝ่ายสามารถดําเนินการได้ในคราวเดียวกนั

อย่างพร้อมเพียง 

โดยทั�วไปผู้ เข้าร่วมการดําเนินการเกบ็รวบรวมข้อมลูด้วยเทคนิค JAD มีดงันี � 

1. JAD Session Leader  เป็นผู้ดําเนินการประชมุ ต้องเป็นผู้ที�ผา่นการอบรมการทํางานเป็นกลุม่และเป็นผู้ที�คอย

อํานวยความสะดวกระหวา่งการประชมุ ทั �งยงัเป็นผู้จดัตั �งระเบียบวาระการประชมุรวมถงึการควบคมุการประชมุให้

อยู่ในวาระ เพื�อให้ได้ข้อมลูตรงจดุ 

2. Users คือ ผู้ใช้ระบบ เนื�องจากเป็นผู้ที�ใช้ระบบเป็นประจําทกุวนั ดงันั �นจะมีความเข้าใจถงึการทํางานและปัญหาที�

เกิดขึ �นเป็นอย่างด ี

3. Manager ผู้บริหารขององค์กร ซึ�งเป็นผู้ที�ใช้ระบบเชน่เดียวกบั User ผู้บริหารจะคอยเตรียมคําถามที�มุง่เน้นไปที�ระบบ

ที�ต้องการพฒันาขึ �นมาใหม ่คอยจงูใจและคอยช่วยหาข้อสรุปในแตล่ะวาระการประชมุ 

4. Sponsor คือ ผู้ ที�รับผิดชอบเรื�องคา่ใช้จ่ายในการพฒันาระบบนั �นๆ ซึ�งอาจจะเป็นผู้บริหารระดบัสงูสดุขององค์กรก็ได้ 

5. System Analyst นกัวิเคราะห์ระบบและทีมของนกัวเิคราะห์ระบบ ทําหน้าที�เก็บข้อมลูจากการประชมุในแตล่ะครั �ง 

6. Scribe คือ ผู้ ที�ทําหน้าที�จดสรุปรายละเอียดระหวา่งการประชมุ โดยทั�วไปอาจใช้เครื�องคอมพิวเตอร์แบบพกพาช่วย

ในการบนัทึก 

7. IS Staff ทีมของหน่วยบริการสารสนเทศองค์กรเช่น นกัวิเคราะห์ระบบ โปรแกรมเมอร์ และผู้ เชี�ยวชาญด้านฐานข้อมลู 

บคุคลเหลา่นี �สามารถเสนอความคิดเห็นด้านเทคโนโลยีได้ 

การเก็บรวบรวมข้อมลูด้วยเทคนิค JAD สามารถดําเนินการได้ด้วยการจดัให้เป็นห้องประชมุ ซึ�งลกัษณะแตกตา่งกนัไป

ขึ �นอยู่แตล่ะองค์กร ในระหวา่งการประชมุ JAD นกัวิเคราะห์ระบบสามารถใช้ Case Tools และ Prototype ช่วยสนบัสนนุ

การดําเนินการได้ ซึ�งจะทําให้การประชมุดําเนินการได้รวดเร็วยิ�งขึ �น  

6.3.2. Rapid Application Development (RAD) 

RAD เป็นวิธีการพฒันาระบบ (Methodology) วิธีการหนึ�งที�รวบรวมเทคนิค (Techniques) เครื�องมือ (Tools) 

และเทคโนโลยี (Technologies) เพื�อผสมผสานและประยกุต์ใช้ในการสนบัสนนุการพฒันาระบบให้สําเร็จลลุว่ง

ได้โดยใช้เวลาน้อยที�สดุทั �งนี �ขึ �นอยู่กบัความพร้อมขององค์กรในขณะนั �น ไมว่า่จะเป็นคา่ใช้จ่าย บคุลากร รวมทั �ง

ความต้องการที�แน่นอนของผู้ใช้ระบบ จากแนวความคิดของวิธีการแบบ RAD ทําให้มีการผสมผสานและ

ประยกุตใ์ช้เทคนิค เครื�องมือ และเทคโนโลยีเข้าด้วยกนัเพื�อพฒันาระบบ โดยอาจจะมีการแบ่งแยกขั �นตอนใน

วงจรการพฒันาระบบให้น้อยลง เลือกใช้เทคนิคการเกบ็รวบรวมข้อมลูด้วย JAD และเลือกใช้ตวัต้นแบบ 

(Prototype) ในการออกแบบ เป็นต้น ทําให้การพฒันาระบบสามารถดําเนินการได้อย่างรวดเร็ว ดงันั �น RAD จึง

เหมาะกบัองค์กรที�มคีวามพร้อมในการพฒันา เช่น ความพร้อมทางด้านการเงิน บคุลากร ประกอบกบัผู้ใช้ความ

ต้องการแน่นอนไมเ่ปลี�ยนแปลง และต้องการระบบใหมโ่ดยใช้เวลาพฒันาไมน่าน 



การรวมขั �นตอนการทํางานของวงจรการพฒันาระบบ (SDLC) เพื�อให้เป็นวงจรการพฒันาแบบ RAD สามารถ

แสดงได้ดงันี � 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

จากรูปจะสงัเกตวา่มีการรวบรวมขั �นตอน Project Identification and Selection เข้ากบั Project Initiation and 

Planning ให้เหลือเพียงขั �นตอน Planning เพียงขั �นตอนเดยีว สว่น Analysis และ Logical Design ถกูรวมเข้า

เป็นขั �นตอน Design เพียงขั �นตอนเดียว และ Implementation กบั Maintenance ถกูรวมให้เป็น Cutover เพียง

ขั �นตอนเดยีว ดงันั �นการใช้เทคนิค RAD จะช่วยให้การพฒันาระบบดําเนินการได้อย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ 
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Project Initiation and 

Planning 
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Logical Design 

Physical Design 
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Planning 

Design 

Development 

Cutover 



บทที� 7 

แบบจําลองขั�นตอนการทํางานของระบบ (Process Modelling) 

ในบทที�แลว้ ผูอ้่านไดรู้้จกักบัทฤษฎีในการเก็บรวบรวมขอ้เท็จจริงและสารสนเทศที�จาํเป็นต่อการ

กาํหนดความตอ้งการของระบบ สิ�งที�ไดคื้อขอ้เท็จจริงและสารสนเทศของระบบเดิมและความ

ตอ้งการของระบบใหม่ (เพื�อแกปั้ญหาที�เกิดจากระบบเดิม) เช่น ขั�นตอนการทาํงานของระบบ 

ขอ้มลูที�นาํเขา้สู่ระบบ ขอ้มลูและรายงานที�ไดจ้ากการประมวลผลแต่ละขั�นตอน บุคคลที�เกี�ยวขอ้ง

กบัระบบ แหล่งจดัเก็บขอ้มลู เป็นตน้ ซึ�งขอ้เท็จจริงเหล่านี�มีรายละเอียดจาํนวนมาก และซบัซอ้น 

การวิเคราะห์ระบบอาจจะดาํเนินไปดว้ยความลาํบาก ดงันั�นจึงตอ้ง “จาํลองขอ้เท็จจริง” เหล่านั�นให้

อยูใ่นรูปแบบที�สามารถเขา้ใจง่าย โดยอาจใช ้แผนภาพ (Diagrams) ชนิดต่างๆ ในการจาํลอง ซึ�งจะ

ช่วยใหผู้ใ้ชแ้ละเจา้ของระบบสามารถทาํความเขา้ใจไดง่้ายขึ�น 

 ในการจาํลองขอ้เท็จจริงที�รวบรวมได ้ ในที�นี�จะเริ�มตน้ดว้ยการจาํลองแบบ

ขั�นตอนการทาํงานของระบบ (Process Modeling) ซึ�งเป็นเนื�อหาในบทเรียนนี�  โดยจะนาํเสนอ

รายละเอียดของการจาํลองขั�นตอนการทาํงานของระบบดว้ย “แผนภาพกระแสขอ้มลู (Data Flow 

Diagram : DFD)” จากแผนภาพจะแสดงใหเ้ห็นถึงขั�นตอนการทาํงานของระบบ ขอ้มลูที�เขา้และ

ออกจากระบบ รวมทั�งขอ้มลูที�ไหลอยูภ่ายในระบบจากขั�นตอนหนึ�งไปยงัอีกขั�นตอนหนึ�ง 

7.1. แนะนําแบบจาํลองขั�นตอนการทํางานของระบบ 

 ก่อนที�จะเขา้สู่เนื�อหา Process Modeling ในที�นี� ขอแนะนาํใหไ้ดท้ราบถึง

ประเภทของแบบจาํลองที�ใชใ้นการพฒันาระบบสารสนเทศ คือ 

1. แบบจาํลองเชิงตรรกะ (Logical Model) เป็นแบบจาํลองที�อธิบายการดาํเนินงานใน

ระบบว่ามีการทาํงานและความตอ้งการใดบา้งโดยไมค่าํนึงถึงเทคโนโลย ี หรือ

โปรแกรมภาษาใดๆ ที�นาํมาติดตั�งใชง้าน 

2. แบบจาํลองเชิงกายภาพ (Physical Model) เป็นแบบจาํลองที�นอกจากจะอธิบายการ

ดาํเนินงานของระบบว่าทาํงานอะไรแลว้ ยงัอธิบายว่ามีการดาํเนินงานอยา่งไร 

นอกจากนี� ยงัมกีารแสดงถึงประสิทธิภาพของเทคโนโลยทีี�เลือกมาติดตั�งใชง้านเพื�อ

สนองความตอ้งการ และแสดงขอ้จาํกดัของเทคโนโลยนีั�นๆ ดว้ย 

ความแตกต่างระหว่าง Physical กบั Logical นั�นอาจทาํใหเ้กิดความสบัสน ดงันั�นจึงขอ 

ยกตวัอยา่งการเปรียบเทียบระหว่าง Physical และ Logical ดงันี�  

 สมมติว่าไปซื�อสินคา้ที�หา้งสรรพสินคา้ เมื�อซื�อสินคา้ไดค้รบตามที�ตอ้งการ

แลว้ เราก็จะไป “ชาํระเงิน” การชาํระเงินนี�ถือเป็น “Logical” แต่การชาํระเงินยงัสามารถชาํระดว้ย

เงินสดหรือบตัรเครดิตรายละเอียดตรงนี� เรียกว่า “Physical” นั�นหมายถึง Logical จะไม่เนน้

รายละเอียด 



 แบบจาํลองขั�นตอนการทาํงานของระบบ (Process Modeling) คือ เทคนิคที�

ใชใ้นการรวบรวม บนัทึก สร้างโครงสร้างและแสดงทิศทางของขอ้มลูในการดาํเนินงานขั�นตอน

ต่างๆ รวมทั�งขอ้มลูเชิงตรรกะ (Logical) หลกัการ (Policies) และขบวนการ(Procedures) ต่างๆ 

ของแต่ละขั�นตอน เหตุผลของการจาํลองขั�นตอนการทาํงานของระบบขึ�น คือตอ้งการแสดง

ขอ้เท็จจริงในการทาํงานและขอ้มลูของระบบที�เก็บรวบรวมมาในรูปของขอ้ความ ใหเ้ป็นแผนภาพ

เพื�อความสะดวกในการสื�อสารระหว่างนกัวิเคราะห์ระบบและโปรแกรมเมอร์หรือผูที้�เกี�ยวขอ้งคน

อื�นๆ และง่ายต่อความเขา้ใจของผูใ้ชแ้ละเจา้ของระบบ โดยเครื�องมือที�ใชใ้นการจาํลองแบบขั�นตอน

การทาํงานเรียกว่า “แผนภาพกระแสขอ้มลู (Data Flow Diagram:DFD)” 

  แผนภาพกระแสขอ้มลู (Data Flow Diagram:DFD)  หมายถึง แผนภาพที�

แสดงใหเ้ห็นถึงทิศทางการไหลของขอ้มลูที�มีอยูใ่นระบบ และการดาํเนินงานที�เกิดขึ�นในระบบ โดย

ขอ้มลูในแผนภาพทาํใหท้ราบถึง ขอ้มลูมาจากไหน, ขอ้มลูไปที�ไหน, ขอ้มลูเก็บที�ใด, เกิดเหตุการณ์

ใดกบัขอ้มลูในระหว่างทาง แผนภาพกระแสขอ้มลูจะแสดงภาพรวมของระบบ (Overall picture of 

a system) และรายละเอียดบางอยา่ง แต่ในบางครั� งหากตอ้งการกาํหนดรายละเอียดที�สาํคญัใน

ระบบ นกัวิเคราะหร์ะบบอาจจาํเป็นตอ้งใชเ้ครื�องมืออื�นๆ ช่วย เช่น ขอ้ความสั�นๆที�เขา้ใจ หรื

อลักอริทึม, ตารางการตดัสินใจ (Decision Table), Data Model, Process Description ทั�งนี�ก็

ขึ�นอยูก่บัความตอ้งการในรายละเอียด 

วตัถุประสงคข์องการสร้างแผนภาพกระแสขอ้มลูนี� เพื�อ 

1. เป็นแผนภาพที�สรุปรวมขอ้มลูทั�งหมดที�ไดจ้ากการวิเคราะห์ในลกัษณะของรูปแบบที�

เป็นโครงสร้าง 

2. เป็นขอ้ตกลงร่วมกนัระหว่างนกัวิเคราะห์ระบบและผูใ้ชง้าน 

3. เป็นแผนภาพที�ใชใ้นการพฒันาต่อในขั�นตอนของการออกแบบระบบ 

4. เป็นแผนภาพที�ใชใ้นการอา้งอิง หรือเพื�อใชใ้นการพฒันาต่อในอนาคต 

5. ทราบที�มาที�ไปของขอ้มลูที�ไหลไปในกระบวนการต่างๆ (Data and Process) 

 

 

 

 

 

 

 

 



รูปแสดงขั�นตอนการวิเคราะห์เพื�อไปสู่การออกแบบ 

 

 
รูปแสดงตงัอยา่งแผนภาพกระแสขอ้มลู 

 

 
7.2. สัญลกัษณ์ที�ใช้ในแผนภาพกระแสข้อมลู 

สญัลกัษณ์ที�ใชเ้ป็นมาตรฐานในการแสดงแผนภาพกระแสขอ้มลูมีหลายชนิด แต่ในที�นี� จะแสดงให้

เห็นเพียง 2 ชนิด ไดแ้ก่ ชุดสญัลกัษณ์มาตรฐานที�พฒันาโดย Gane and Sarson (1979) และชุด

สญัลกัษณ์มาตรฐานที�พฒันาโดย DeMarco and Yourdon (DeMarco, 1979); Yourdon and 

Constantine,1979) โดยมีสญัลกัษณ์ดงัต่อไปนี�  

 

 

 

 

Analysis Design 

Logical Model Physical Model 

 
โอนขอ้มูล

จากทะเบียน 

2.1 
 

จดักลุ่มสอบ 

 

 

ขอ้มูลผูส้อบ D7 

ขอ้มูลรายวิชา ขอ้มูลนกัศึกษา 

ขอ้มูลหอ้งสอบคอมพิวเตอร์ ขอ้มูลตารางจดัสอบ 

D1 D2 

D6 

2.2 

บนัทึกตาราง

สอบ 

ทะเบียน 

และวดัผล 

2.3 

..................

..................

.................

................. 

Requirement 

Specification 

ขอ้มูลการลงทะเบียน D3 

D4 

D5 

ขอ้มูลรวมชุดขอ้สอบโอน 

 



DeMarco & Yourdon Gane & Sarson ความหมาย 

 
 

Process : ขั�นตอนการทาํงาน

ภายในระบบ 

 

 

 

 Data Store : แหล่งขอ้มลูสามารถ

เป็นไดท้ั�งไฟลข์อ้มลูและฐานขอ้มลู 
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  External Agent : ปัจจยัหรือ

สภาพแวดลอ้มที�มีผลกระทบต่อ

ระบบ 

 

 Data Store : เสน้ทางการไหลของ

ขอ้มลู แสดงทิศทางของขอ้มลูจาก

ขั�นตอนการทาํงานหนึ�งไปยงัอีก

ขั�นตอนหนึ�ง 

 

7.3. แนวคดิของแบบจาํลองขั�นตอนการทํางานของระบบ 

การสร้างแบบจาํลองขั�นตอนการทาํงานของระบบโดยใชแ้ผนภาพกระแสขอ้มลู (Data Flow 

Diagram) มีแนวคิดต่างๆ ดงันี�  

 7.3.1. ขั �นตอนการทํางานของระบบ (Process) 

 7.3.2. เส้นทางการไหลของข้อมลู (Data Flow) 

 7.3.3. ตวัแทนขอ้มลู (External Agent) 

 7.3.4. แหล่งจดัเก็บขอ้มลู (Data Store) 

7.3.1. ขั �นตอนการทาํงานของระบบ (Process)  

 Process หรือ ขั �นตอนการดําเนินงาน คือ งานที�ดําเนินการ/ตอบสนองข้อมลูที�รับเข้า 

หรือดําเนินการ/ตอบสนองตอ่เงื�อนไข/ สภาวะใดๆ ที�เกิดขึ �น ไมว่า่ขั �นตอนการดําเนินงานนั �นจะ

กระทําโดยบคุคล หน่วยงาน หุ่นยนต์ เครื�องจกัร หรือ เครื�องคอมพิวเตอร์ก็ตาม โดยจะเป็นกริยา 

(Verb) เช่น ลงทะเบียน เพิกถอนวิชา เพิ�มวิชา พิมพ์รายงาน เป็นต้น จํานวนโปรเซสควรมีอยู่

ระหวา่ง 2-7 โปรเซส หรือในบางตําราได้กําหนดจํานวนโปรเซสควรอยูใ่นระหวา่ง 7 บวกลบด้วย 2  

 สญัลกัษณ์ที�ใช้แสดงแทน Process 

X.X 

ชื�อ Process 



 จากรูป แสดงสญัลกัษณ์ที�ใช้แสดงแทน Process ด้วยสี�เหลี�ยมมมุมน ประกอบไปด้วย 2 

สว่น คือ สว่นบนใช้แสดงหมายเลขของ Process เชน่ 0, 1.0, 1.1 เป็นต้น สว่นลา่งจะใช้แสดงชื�อ

ของ Process เช่น 

 
กฎของ Process  รูปแสดงข้อผดิพลาดของ Process ในแผนภาพกระแสข้อมลู 

 

 

 
 

 

 

กฎของ Process 

1. ตอ้งไม่มีขอ้มลูรับเขา้เพียงอยา่งเดียว โดยไม่มีการส่งขอ้มลูออกจากขั�นตอนการทาํงาน 

(Process) เรียกขอ้ผดิพลาดชนิดนี� ว่า “Black Hole” เนื�องจากขอ้มลูที�รับเขา้มาแลว้สูญ

หายไป จากรูป คือ Process 2.1.2 ที�มีขอ้ผดิพลาดลกัษณะนี�  
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2. มีขอ้มูลออกเพียงอยา่งเพียง
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2. ตอ้งไม่มีขอ้มลูออกเพียงอยา่งเดียว โดยไม่มีขอ้มลูเขา้สู่ Process เลย จากรูป คือ 

Process 2.1.3 ที�มีขอ้ผดิพลาดลกัษณะนี�  

3. ขอ้มลูรับเขา้จะตอ้งเพียงพอในการสร้างขอ้มลูส่งออก กรณีที�มขีอ้มลูที�รับเขา้ไม่

เพียงพอในการสร้างขอ้มลูส่งออกเรียกว่า “Gray Hole” โดยอาจเกิดจากการรวบรวม

ขอ้เท็จจริงและขอ้มลูไม่สมบูรณ์ หรือการใชชื้�อขอ้มลูรับเขา้และขอ้มลูส่งออกผดิจาก

รูปคือ Process 2.1.1 ที�มีขอ้ผดิพลาดลกัษณะเช่นนี�  เนื�องจากขอ้มลูที�รับเขา้มามีเพียง 

ที�อยูข่องพนกังาน (Employee Address) แต่ไม่มีขอ้มลูกระแสเงินสดในธนาคารของ

ลกูคา้ที�เขา้สู่ Process ดงันั�นขอ้มลูจึงไม่เพียงพอที�จะสร้างเป็นรายงานสถานะทางการ

เงินทางธนาคารของพนกังานได ้(Bank Statement) 

4. การตั�งชื�อ Process ตอ้งใชค้าํกริยา (Verb) เช่น Prepare Management Report, 

Calculate Data สาํหรับภาษาไทยใชเ้ป็นคาํกริยาเช่นเดียวกนั เช่น บนัทึกขอ้มลูใบสั�ง

ซื�อ ตรวจสอบขอ้มลูลกูคา้ คาํนวณเงินเดือน เป็นตน้ 
7.3.2. เส้นทางการไหลของข้อมูล (Data Flow) 

 เสน้ทางการไหลของขอ้มลู (Data Flows) เป็นการสื�อสารระหว่างขั�นตอนการทาํงาน 

(Process) ต่างๆ และสภาพแวดลอ้มภายนอกหรือภายในระบบ โดยแสดงถึงขอ้มลูที�นาํเขา้ไปใน

แต่ละ Process และขอ้มลูที�ส่งออกจาก Process ใชใ้นการแสดงถึงการบนัทึกขอ้มลู การลบขอ้มลู 

การแกไ้ขขอ้มลูต่างๆ ในไฟลห์รือในฐานขอ้มลู ซึ�งใน Data Flow Diagram เรียกว่า “Data Store” 

สญัลกัษณ์ของ Data Flow 

 สญัลกัษณ์ที�ใชอ้ธิบายเสน้ทางการไหลของขอ้มลูคือ เสน้ตรงที�ประกอบดว้ยหวัลกูศร

ตรงปลายเพื�อบอกทิศทางการเดินทางหรือการไหลของขอ้มลู ดงัรูป 

  

 

กฎของ Data Flow 

1. ชื�อของ Data Flow ควรเป็นชื�อของขอ้มลูที�ส่งโดยไม่ตอ้งอธิบายว่าส่งอยา่งไร ทาํงานอยา่งไร 

2. Data Flow ตอ้งมีจุดเริ�มตน้หรือสิ�นสุดที� Process เพราะ Data Flow คือขอ้มลูนาํเขา้ (Inputs) 

และขอ้มลูส่งออก (Outputs) ของ Process 

3. Data Flow จะเดินทางระหวา่ง External Agent กบั External Agent ไม่ได ้

4. Data Flow จะเดินทางจาก External Agent ไป Data Store ไม่ได ้

5. Data Flow จะเดินทางจาก Data Store ไป External Agent ไม่ได ้

6. Data Flow จะเดินทางระหว่าง Data Store กบั Data Store ไม่ได ้



7. การตั�งชื�อ Data Flow จะตอ้งใชค้าํนาม (Noun) เช่น Inventory Data, Goods Sold Data เป็น

ตน้ 

7.3.3. ตวัแทนข้อมลู (External Agent) 

ตวัแทนขอ้มลู (External Agents) หมายถึง บุคคล หน่วยงานในองคก์ร องคก์รอื�นๆ หรือระบบงาน

อื�นๆ ที�อยูภ่ายนอกขอบเขตของระบบ แต่มีความสมัพนัธก์บัระบบ โดยมกีารส่งขอ้มลูเขา้สู่ระบบ

เพื�อดาํเนินงาน และรับขอ้มลูที�ผา่นการดาํเนินงานเรียบร้อยแลว้จากระบบ ในบางครั� งเรียกว่า 

“External Entity” 

สญัลกัษณ์ของ External Agents สญัลกัษณ์ที�ใชอ้ธิบาย คือ สี�เหลี�ยมจตุรัส หรือสี�เหลี�ยมผนืผา้ 

ภายในจะตอ้งแสดงชื�อของ External Agent โดยสามารถทาํการซํ�า (Duplicate) ไดด้ว้ยการใช้

เครื�องหมาย \ (back slash) ตรงมุมล่างซา้ย 

 
กฎของ External Agents 

1. ขอ้มลูจาก External Agent จะวิ�งไปสู่อีก External Agent หนึ�งโดยตรงไม่ได ้จะตอ้งผา่น 

Process ก่อนเพื�อประมวลขอ้มลูนั�น จึงไดข้อ้มลูออกไปสู่อีก External Agent 

2. การตั�งชื�อ External Agent ตอ้งใชค้าํนาม (Noun) เช่น Customer, Bank เป็นตน้ 

7.3.4. แหล่งจดัเกบ็ข้อมูล (Data Store) 

แหล่งจดัเก็บขอ้มลู (Data Store) เป็นแหล่งเก็บ/บนัทึกขอ้มลู เปรียบเสมือนคลงัขอ้มลู (เทียบเท่า

กบัไฟลข์อ้มลู และฐานขอ้มลู) โดยอธิบายรายละเอียดและคุณสมบติัเฉพาะตวัของสิ�งที�ตอ้งการเก็บ/

บนัทึก 

สญัลกัษณ์ของ Data Store สญัลกัษณ์ที�ใชอ้ธิบายคือสี�เหลี�ยมเปิดหนึ�งขา้ง แบ่งออกเป็นสองส่วน 

ไดแ้ก่ ส่วนที� 1 ทางดา้นซา้ยใชแ้สดงรหสัของ Data Store อาจจะเป็นหมายเลขลาํดบัหรือตวัอกัษร

ไดเ้ช่น D1, D2 เป็นตน้ สาํหรับส่วนที� 2 ทางดา้นขวา ใชแ้สดงชื�อ Data Store หรือชื�อไฟล ์ เช่น 

Employee, Application, Member เป็นตน้ ดงัรูป 

 

 

 

กฎของ Data Store 

ชื�อ External 

Agent 

ชื�อ External 

Agent 

รหสั ชื�อ Data Store 



1. ขอ้มลูจาก Data Store หนึ�งจะวิ�งไปสู่อีก Data Store หนึ�งโดยตรงไม่ได ้จะตอ้งผา่นการ

ประมวลผลจาก Process ก่อน 

2. ขอ้มลูจาก External Agent จะวิ�งเขา้สู่ External Agent โดยตรงไม่ได ้

3. การตั�งชื�อ Data Store จะตอ้งใชค้าํนาม (Noun) เช่น Customer File, Inventory หรือ 

Employee File เป็นตน้ 

7.4. วธิีการสร้างแบบจาํลองขั�นตอนการทํางานของระบบด้วย DFD 

หวัขอ้ที�ผา่นมาไดรู้้จกักบัแนวคิด สญัลกัษณ์ และกฎเกณฑต่์างๆ ของแนวคิดทั�งหมดของแผนภาพ

กระแสขอ้มลู (DFD)ในหวัขอ้นี� จะนาํเสนอวิธีการสร้าง DFD ตามลาํดบัดงันี�  

7.4.1. สร้างแผนภาพบริบท (Context Diagram) 

7.4.2. สร้างแผนภาพระดบั 0 (Level-0 Diagram) 

7.4.3. แบ่งยอ่ยแผนภาพ (Decomposition of DFD) 

7.4.4. ตรวจสอบสมดุลของ DFD (Balancing DFD) 

7.4.1. สร้างแผนภาพบริบท (Context Diagram) 

แผนภาพบริบท (Context Diagram) คือ แผนภาพกระแสขอ้มลูระดบับนสุดที�แสดงภาพรวมการ

ทาํงานของระบบที�มีความสมัพนัธก์บัสภาพแวดลอ้มภายนอกระบบ ทั�งยงัแสดงใหเ้ห็นขอบเขต 

และเสน้แบ่งเขตของระบบที�ศึกษาและพฒันา 

อนัดบัแรกของการสร้างแบบจาํลองขั�นตอนการทาํงานของระบบ นกัวิเคราะห์ระบบควรจะทาํการ

สร้าง Context Diagram ก่อน เนื�องจาก Context Diagram เป็นตวักาํหนดขอบเขต และเสน้แบ่ง

เขตของระบบที�ศกึษาและพฒันา แนวทางในการกาํหนดขอบเขตมีดงันี�  

1. เปรียบระบบเสมือนภาชนะบรรจุ เพื�อแบ่งแยกสิ�งที�อยูภ่ายในภาชนะออกจากสิ�งที�อยู่

ภายนอกภาชนะ โดยไม่ตอ้งสนใจสิ�งที�อยูภ่ายในภาชนะมอีะไรบา้ง 

2. ศึกษาระบบโดยอาจจะการสอบถามผูใ้ชง้านถึงเหตุการณ์ (Event) หรือ การดาํเนินงาน

ประจาํวนัที�เกิดขึ�นของระบบว่ามกีารติดต่อ จดัการ หรือดาํเนินงานอยา่งไรบา้ง และระบบ

มีการตอบสนองต่อเหตุการณ์นั�นๆ อยา่งไร อะไรคือขอ้มลูที�รับเขา้มา (Input) และส่งมา

จากใคร (External Agent) 

3. สอบถามผูใ้ชร้ะบบว่าระบบจะตอ้งส่งขอ้มลูอะไร (Output) ออกไปสู่ External Agent 

บา้ง ตอ้งการรูปแบบรายงาน การสอบถามขอ้มลู (Query) แบบใด สิ�งเหล่านี�ทาํให้

นกัวิเคราะห์ระบบสามารถพิจารณาการวาด Data Flow ได ้

4. จาํแนกแหล่งขอ้มลูภายนอกระบบ (External data store) ที�ระบบตอ้งการจากไฟลห์รือ

ฐานขอ้มลูจากระบบอื�น ซึ�งอาจเป็นการอ่าน แกไ้ข เปลี�ยนแปลง ขอ้มลูเหล่านั�น 

5. ทาํการวาด Context Diagram จากสิ�งที�รวบรวมไดจ้ากขอ้ 1-4  



หลงัจากที�ไดศ้กึษาการทาํงาน ขอ้มลูรับเขา้ ขอ้มลูส่งออก นกัวิเคราะห์ระบบอาจมีเสน้ทางการ

ไหลของขอ้มลู (Data Flow) มากมาย ซึ�งไม่อาจแสดงไดท้ั�งหมดใน Context Diagram นี�  

ดงันั�น Data Flow ที�แสดงควรเป็นขอ้มลูหลกัและมีความสาํคญัต่อระบบ ส่วนรายละเอียดของ

การเคลื�อนไหวของขอ้มลูนั�นสามารถนาํไปอธิบายใน DFD ระดบัต่อไปได ้

 ใน Context Diagram ประกอบดว้ย Process ที�แทน Process ของระบบทั�งหมด

เพียงหนึ�ง Process เท่านั�นที�อยูภ่ายในขอบเขตของระบบ และใหแ้สดงหมายเลขศนูย ์ (“o”) 

ตรงส่วนบนของสญัลกัษณ์ Process นอกจากนี� ใน Context Diagram ยงัแสดงรายละเอียด

ของ External Agent และ External Data Store รอบๆ ขั�นตอนการดาํเนินงาน (ภายนอก

ขอบเขตของระบบ) และม ีData Flows แสดงการติดต่อระหว่างระบบกบัสิ�งที�อยูภ่ายนอก และ

สิ�งสาํคญัคือภายใน Context Diagram จะตอ้งไม่มี Data Store ปรากฎอยู ่

7.4.2. สร้างแผนภาพระดบั 0 (Level-0 Diagram) 

 Level-0 Diagram คือ แผนภาพกระแสขอ้มลูในระดบัที�แสดงขั�นตอนการทาํงานหลกัทั�งหมด 

(Process หลกั) ของระบบแสดงทิศทางการไหลของ Data Flow และแสดงรายละเอียดของแหล่ง

จดัเก็บขอ้มลู (Data Store)  

Level-0 Diagram เป็นการแสดงใหเ้ห็นถึงรายละเอียดของ Process การทาํงานหลกัๆ ที�มีอยู่

ภายในภาพรวมของระบบ (Context Diagram) ว่ามีขั�นตอนใดบา้ง โดยแต่ละ Process จะมี

หมายเลขกาํกบัอยูด่า้นบนของสญัลกัษณ์ ตั�งแต่ 1 เป็นตน้ไป 

7.4.3. แบ่งย่อยแผนภาพ (Decomposition of DFD) 

 ถา้ระบบใดมีการทาํงานที�ซบัซอ้นมาก นกัวิเคราะห์ระบบจะไม่สามารถอธิบายการ

ทาํงานทั�งหมดไดภ้ายในขั�นตอนเดียวใน Context Diagram ดงันั�นในการวิเคราะห์ระบบจึง

สามารถจาํแนกระบบใหญ่หนึ�งระบบออกเป็นระบบยอ่ย  ๆ ไดห้ลายระบบ โดยแบ่งใหเ้ป็นระบบ

ยอ่ยที�มีขนาดเลก็ลงเรื�อยๆ จนสามารถอธิบายการทาํงานไดท้ั�งหมด เรียกวิธีนี� ว่า “ การแบ่งยอ่ย 

(Decomposition) หรือ Functional Decomposition” 

 Decomposition คือ การแบ่ง/แยก/ยอ่ยระบบและขั�นตอนการทาํงานออกเป็น

ส่วนยอ่ย โดยในแต่ละขั�นตอนที�แยกออกมา (Subsystems) จะแสดงใหเ้ห็นถึงรายละเอียดของการ

ทาํงานเพิ�มมากขึ�น 

 การแบ่งยอ่ย Process นั�นสามารถแบ่งยอ่ยลงไปไดเ้รื�อยๆ จนกระทั�งถึงระดบัที�ไม่

สามารถแบ่งยอ่ยไดอ้ีกแลว้ เรียกแผนภาพที�ไม่สามารถแบ่งยอ่ย Process ไดอ้ีกแลว้ว่า Primitive 

DFD 



 ระดบัของแผนภาพที�แบ่งยอ่ยมาจาก Level-0 เรียกว่า Level-1 ซึ�งแผนภาพที�แบ่งยอ่ย

ในระดบัถดัมาจาก Level-0 diagram จะตอ้งม ีProcess  อยา่งนอ้ย 2 Process ขึ�นไป  

7.4.4. ตรวจสอบสมดุลของ DFD (Balancing DFD) 

 เมื�อมีการแบ่งยอ่ยแผนภาพจากระดบับนลงไประดบัล่าง เช่น จาก Level-0 แบ่งยอ่ยไปใน Level-1 

ของ Process 1 นกัวิเคราะห์ระบบ จะตอ้งการตรวจสอบความสมดุลของแผนภาพ (Balancing 

DFD) ดว้ย 

 Balancing DFD หมายถึง ความสมดุลของแผนภาพกระแสขอ้มลูที�จะตอ้งมี Input 

Data Flow ที�เขา้สู่ระบบและ Output Data Flow ที�ออกจากระบบใน DFD ระดบัล่างครบทุก Input 

Data Flow และ Output Data Flow ที�ปรากฏอยูใ่น DFD ระดบับน แต่ในระดบัล่างอาจจะมี

มากกว่าได ้ โดยมีเงื�อนไขว่า Input Data Flow และ Output Data Flow นั�นจะตอ้งเกิดจาก 

Process ภายในระดบัล่างเท่านั�น และจะนาํไปใชต้รวจสอบความสมดุลของแผนภาพอีกระดบั 

หากมีการแบ่งยอ่ยแผนภาพในระดบัล่างลงไปอีก ดงัรูป 

 

(a) 

 
จากรูป (a) เป็น Context Diagram ที�มี Input Data Flow เขา้สู่ระบบคือ A จาก External Agent 1 

เท่านั�น และมี Output Data Flow คือ D วิ�งไปยงั External Agent 2 เมื�อมีการแบ่งยอ่ยแผนภาพลง

ที� Level-0 Diagram ในรูป (b) สงัเกตว่าม ีInput Data Flow ที�เป็น B จาก External Agent 3 เพิ�ม

เขา้มา ซึ�งใน Context Diagram ไม่มี External Agent 3 นี�  ดงันั�นถือไดว้่า DFD นี� ไม่สมดุลสาํหรับ 

Input Data Flow C สามารถปรากฏอยูใ่น DFD ระดบัล่างได ้เนื�องจากเป็น Input Data Flow ที�เกิด

จาก Process ภายในระดบัล่างนี� เท่านั�น 
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7.5. แนวทางในการสร้างแผนภาพกระแสข้อมูลที�สมบูรณ์ 

 เมื�อนกัวิเคราะห์ระบบสร้างแผนภาพกระแสขอ้มลูของระบบปัจจุบนั และระบบใหม่ที�จะเสนอให้

เป็นทางเลือกในการแกไ้ขปัญหาเสร็จสิ�นแลว้ นอกจาก Data Flow, Processes, Data Stores และ 

External Agent จะเป็นไปตามกฎที�ไดก้ล่าวไวใ้นหวัขอ้ที� 7.3. และตรวจสอบความสมดุลของ

แผนภาพแลว้ นกัวิเคราะห์ระบบควรมกีารตรวจสอบเพิ�มเติมเพื�อใหไ้ดแ้ผนภาพที�สามารถแสดงให้

เห็นถึงรายละเอียดขั�นตอนการทาํงาน ขอ้มลูที�เกิดจากการประมวลผลแต่ละขั�นตอน และการจดัเก็บ

ขอ้มลูไดอ้ยา่งถกูตอ้งและครบถว้น โดยมีหลกัเกณฑด์งันี�  

7.5.1. มีความสมบูรณ์ (DFD Completeness) 

 ใจความสาํคญัของหลกัเกณฑนี์� คือ หากมีการเพิ�มเติมรายละเอียดใดๆ ที�จาํเป็นเขา้มา

ในระบบ นกัวิเคราะห์ระบบจะตอ้งเพิ�มเติมรายละเอียดเหล่านั�นลงใน DFD ดว้ยเสมอ และหาก 

Data Flow, Data Store, Process และ External Agent บนแผนภาพ DFD  ไม่เชื�อมต่ออยูก่บัสิ�ง

ใดๆ แสดงว่า DFD นั�นไม่สมบูรณ์ 

7.5.2. มคีวามสอดคลอ้ง (DFD Consistency) 

 เป็นความสอดคลอ้งกนัของสิ�งที�ปรากฏอยูบ่น DFD ในระดบับนและมีการแบ่งยอ่ยลง

มาในระดบัล่าง กล่าวคือ สิ�งที�ปรากฏอยูบ่น DFD ในระดบับน เมื�อมีการแบ่งยอ่ย Process หรือ

แผนภาพลงมาในระดบัล่าง จะตอ้งมีสิ�งที�ปรากฏอยูใ่นระดบับนนั�นดว้ยเสมอ หลกัเกณฑนี์�จะ

เกี�ยวขอ้งกบักฎความสมดุลของแผนภาพ DFD 

7.5.3. การทาํซํ�า (Iterative Development) 

 การสร้าง DFD ในรอบแรกนั�นจะยงัไม่เป็นแผนภาพที�มคีวามถกูตอ้งและสมบูรณ์ได ้

จะตอ้งมีการตรวจสอบแผนภาพหรือมีการปรับปรุงแผนภาพทุกครั� งที�มกีารเปลี�ยนแปลงหรือแกไ้ข

ความตอ้งการ การปรับปรุงแผนภาพนี�จะทาํใหม้ีความถกูตอ้งมากขึ�นนั�นเอง หากองคก์รใดเลือกใช ้

CASE จะทาํใหป้ระหยดัเวลาในส่วนนี�ไป 

7.5.4. DFD ระดบัล่างสุด (Primitive DFD) 

 เมื�อมีการแบ่งยอ่ยแผนภาพ DFD ลงมาที�ระดบัล่าง เพื�ออธิบายรายละเอียดของขั�นตอน

การทาํงานภายในระบบ ปัญหาที�เกิดขึ�นคือ “ ควรจะสิ�นสุดการแบ่งยอ่ย Process เมื�อใด” 

หลกัเกณฑโ์ดยทั�วไปที�ใชใ้นการตดัสินว่า เมื�อใดที�ควรจะหยดุแบ่งยอ่ย Process คือ “ เมื�อไม่

สามารถแบ่งยอ่ย Process ไดอ้ีกแลว้” นอกจากหลกัเกณฑด์งักล่าวแลว้ ในที�นี� ยงัมีหลกัเกณฑใ์น

การตดัสินใจดงันี�  

1. เมื�อมีการแบ่งยอ่ย Process แต่ละ Process ลงมาจนกระทั�งมีการทาํงานใน Process นั�น

เพียงหนา้ที�เดียว เช่นมกีารอ่านขอ้มลู ปรับปรุง สร้าง และลบขอ้มลูในฐานขอ้มลู เป็นตน้ 



2. เมื�อแต่ละ Data Store ที�ใชใ้นการจดัเก็บขอ้มลู มีการจดัเกบ็ขอ้มลูเพียงไฟลเ์ดียว เช่น ไฟล์

ลกูคา้ ไฟลสิ์นคา้ หรือไฟลส์ั�งซื�อ เป็นตน้ 

3. เมื�อผูใ้ชร้ะบบเห็นว่าไม่มีรายละเอียดใดๆ ที�จะเป็นต่อการทาํงานของระบบแลว้ 

เหล่านี� เป็นการเพิ�มความถกูตอ้งและสมบูรณ์ของแผนภาพกระแสขอ้มลู ทาํใหม้ั�นใจไดว้่าขอ้มลูที�

แสดงอยูใ่นแผนภาพ รวมทั�งขั�นตอนการทาํงานต่างๆ นั�นไม่ผดิพลาดหรือขาดหายไปก่อนที�จะการ

นาํเสนอต่อผูบ้ริหารและส่งมอบใหก้บันกัออกแบบระบบต่อไป 



บทที� 8 

คําอธิบายขั �นตอนการทํางานของระบบ (Logic of Processes/Logic Modeling) 

ในบทที�แล้วได้ทราบถงึการจําลองแบบขั �นตอนการทํางาน ซึ�งทําให้ทราบว่าภายในระบบมีขั �นตอนการทํางาน

อย่างไรบ้าง และแต่ละขั �นตอนนั �นมีข้อมลูใดบ้างที�ถกูสง่เข้ามาประมวลผลเพื�อให้ได้เป็นข้อมูลหรือสารสนเทศ

ออกจาก Process แต่หากต้องการเพิ�มเติมรายละเอียดในการทํางานภายในและแต่ละ Process เพื�อบอกให้

ทราบว่า Process นั �นทํางานอย่างไร (Logic of Process) จะไม่สามารถแสดงไว้ใน DFD ได้ ดงันั �นในบทเรียนนี � 

จะแนะนําเทคนิคที�ใช้ในการอธิบายการทํางานของ Process ในสว่นของการตัดสนิใจประมวลผลข้อมูลที�มี

เงื�อนไขต่างๆ ของ process (Process Decision Logic) 

8.1. แนะนํา Logic of Processes 

 แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram) ใช้อธิบายขั �นตอนการทํางานทั �งหมดของระบบ แต่

อย่างไรก็ตาม แผนภาพกระแสข้อมูลนี �จะใช้งานไม่คลอ่งตวั หากมีความต้องการรายละเอียดในแต่ละโปรเซส นั�น

คือ ยงัไม่สามารถอธิบายได้ว่า Process นั �นทํางานอย่างไร มีการรับข้อมูลเข้ามาประมวลผล และตรวจสอบ

ข้อมลูที�รับเข้ามาได้อย่างไร (Logic of Process) ด้วยเหตนุี � จงึมีเทคนิคในการจําลองวิธีการทํางานและการ

ประมวลผลของ Process ให้ผู้ที�เกี�ยวข้องกบัการพฒันาระบบสามารถทราบได้ว่าแต่ละ Process นั �นมีการ

ทํางานอย่างไร 

 คําอธิบายขั �นตอนการทํางานของระบบ (Logic of Process) หรืออีกอย่างหนึ�งว่า Logic 

Modeling เป็นการแสดงให้เห็นถงึโครงสร้าง หน้าที� และลกัษณะการทํางานของ Process ที�ปรากฎอยู่บน

แผนภาพกระแสข้อมูล (DFD) 

 คําอธิบาย Process ช่วยให้นักออกแบบระบบและโปรแกรมเมอร์ สามารถเข้าใจการทํางาน

ภายใน Process ได้โดยง่าย โดยใช้ดปูระกอบกบัแผนภาพชนิดต่างๆ ที�ได้จากขั �นตอนการวิเคราะห์ระบบ เพื�อ

นําไปออกแบบ และเขียนโปรแกรมได้สะดวกยิ�งขึ �น สิ�งที�ทําให้การเขียนโปรแกรมสะดวกขึ �นนอกจากจะเป็น

แผนภาพต่างๆ แล้ว เทคนิคที�ใช้อธิบาย Process เองยงัสามารถช่วยให้การกําหนดตวัแปรที�จะใช้ในโปรแกรมนั �น

ง่ายขึ �นอีกด้วย 

 ดงันั �นลกัษณะการทํางานของ Process ควรจะมีการอธิบายอย่างละเอียดไว้ในขั �นตอนการ

วิเคราะห์ระบบก่อนที�จะสง่มอบต่อไปในขั �นตอนการออกแบบระบบ และการอธิบายควรใช้คําที�กะทัดรัด ได้

ใจความ และมีลกัษณะการตดัสนิใจที�คล้ายกบัภาษาที�ใช้ในการเขียนโปรแกรม 

 

8.2. เทคนิคที�ใช้ในการอธิบาย Logic of Processes 

 จากหวัข้อที�แล้วผู้อ่านได้ทราบถึงสาเหตทุี�ต้องการอธิบาย Process และประโยชน์ของการอธิบาย

ไปแล้ว คําถามที�ตามมาคือ “ เมื�อใดที�ควรจะอธิบาย Process” คําตอบคือ ควรจะมีการอธิบาย  Process ที�อยู่

บนแผนภาพ DFD ในระดบัสดุท้ายหรือล่างสดุ (Primitive DFD) หรือควรอธิบายเมื�อนกัวิเคราะห์ระบบเห็นควร 

สาํหรับ Process ที�ไม่มีความซบัซ้อนและสามารถอ่านจาก DFD แล้วเข้าใจได้เลย กรณีเช่นนี �ไม่จําเป็นต้องเขียน

คําอธิบาย ในหวัข้อนี �จะนําเสนอเทคนิคที�ใช้ในการอธิบาย Process ซึ�งมีเทคนิคดังต่อไปนี � 

 8.2.1. ภาษาองักฤษแบบโครงสร้าง (Structured English) 

 8.2.2. ตารางการตัดสนิใจ (Decision Table) 

 8.2.3. การตดัสนิใจแบบต้นไม้ (Decision Tree) 



8.2.1. ภาษาอังกฤษแบบโครงสร้าง (Structured English) 

 Structured English คือ การนําภาษาองักฤษมาเขียนเพื�อบ่งบอกรายละเอียดการทํางานของ 

Process ที�ปรากฎอยู่บน DFD โดยมีรูปแบบการเขียนใกล้เคียงกบัไวยากรณ์ที�ใช้ในการเขียนโปรแกรม 

 รูปแบบของการเขียน Structured English จะมีลกัษณะคล้ายกับรูปแบบของการเขียนโปรแกรม

แบบโครงสร้าง (Structured Programming) ที�จําแนกมาจากการทํางานของโปรแกรม ซึ�งมี 3 ลกัษณะดงันี � 

1. แบบตามลําดบั (Sequence) 

2. แบบมีเงื�อนไข (Conditional หรือ Decision Stucture) 

3. แบบการทําซํ �า (Iteration หรือ Repetition) 

แบบตามลําดับ (Sequence) 

การทํางานแบตามลําดบั (Sequence) มีลกัษณะการทํางานเป็นไปตามลาํดบัขั �นตอนหรือกิจ 

กรรม ไม่มีการกระโดดข้ามไปทําขั �นตอนหรือกิจกรรมอื�นก่อน ดังนั �นในการเขียนคําอธิบาย Process ด้วยการใช้ 

Structured English แบบตามลาํดบันี �ควรจะมีลกัษณะที�เป็นประโยคที�แสดงให้เห็นถงึการทํางานเดียวอย่าง

ชดัเจน ไม่ควรเป็นประโยครวมที�มีลกัษณะเป็นการทํางานซ้อนกนัหรือประโยคมีความคลมุเครือ 

ตวัอย่างการเขียนแบบตามลาํดบั เช่น 

 Read Record 

 Calculate Gross Pay = HOURS WORKED*HOUR WAGE 

 Print Gross Pay 

กิจกรรมแรกที�ทําคือ Read Record คอือ่านข้อมลูเข้ามา เพื�อได้ข้อมลูแล้วจงึจะสามารถทําการคํานวณ Gross 

Pay ได้ และสั�งพิมพ์ค่า Gross Pay เป็นลาํดบัสดุท้าย 

 แบบมีเงื�อนไข (Conditional /Decision Structure) 

 เป็นการทํางานที�มีการกําหนดการกระทําหรือกิจกรรมการทํางานแตกต่างกนัไปตามแต่ละเงื�อนไข 

ถ้าข้อมลูที�เข้าสู ่ Process  นั �นเป็นไปตามเงื�อนไขใด ให้ทํางานภายใต้สิ�งที�เงื�อนไขนั �นกําหนดไว้ โดยรูปแบบการ

เขียนคําอธิบาย Process โดยใช้ Structured English แบบมีเงื�อนไข แบ่งออกได้ 2 ลกัษณะ ดงันี � 

1. If-then-else 

เป็นโครงสร้างการเขียนแบบมีเงื�อนไขโดยใช้ประโยค IF-THEN-ELSE มาช่วยในการอธิบาย 

ลกัษณะการทํางานที�จะเกิดการกระทํากิจกรรม (Action) ใดๆ ที�กําหนดไว้ได้ ก็ต่อเมื�อเงื�อนไขที�ระบไุว้นั �นเป็นจริง 

แต่ถ้าเงื�อนไขนั �นเป็นเท็จจะต้องกระทํากิจกรรมอื�นที�กําหนดไว้ ภายใต้เงื�อนไขที�เป็นเท็จนั �น ดงัตัวอย่างต่อไปนี � 

If Accept_Applicant   then 

 Print Accepted Letters 

 Record Applicant_Data in Applicant_File 

Else 

 Print Reject Letters 

End If  

หมายเหต ุโครงสร้างของการทํางานแบบมีเงื�อนไขด้วย IF-Then-Else นี �จะมีการกระทํากิจ 

กรรมที�เป็นไปได้เพียงสองทางเท่านั �น คือ กระทํากิจกรรมหากเงื�อนไขนั �นเป็นจริง และกระทํากิจกรรมหากเงื�อนไข

นั �นเป็นเท็จ 



2. CASE 

 เป็นโครงสร้างการเขียนแบบมีเงื�อนไข ซึ�งจะใช้ในกรณีที�มีการกระทํากิจกรรมที�เป็นไปได้มากกว่า

สองทาง โดยใช้คําว่า CASE เพื�อตรวจสอบแต่ละเงื�อนไขที�เป็นไปได้เหลา่นั �น ด้วยรูปแบบที�ดงู่าย

กว่าการใช้ IF-Then-Else  If-Then-Else  If-Then-Else ….หลายๆครั �ง ดงัตวัอย่างต่อไปนี � 

 Select Case Item 

  Case 1 : if Grade <= 2.00 then 

   Reject Applicant 

  Case 2 : if Grade > 2.00 and Grade <= 3.50 then 

   Print Interview Letters 

  Case 3 : If Grade > 3.50 then 

   Print Interview Letters 

   Record Application_Data 

 End Select 

แบบการทําซํ �า (Iteation/Repetition) 

 เป็นโครงสร้างของการเขียนที�มีลกัษณะการกระทํากิจกรรมซํ �าไปเรื�อยๆ ภายใต้เงื�อนไขที�

กําหนด ลกัษณะการทําซํ �าสามารถเขียนคําอธิบาย Process ด้วย Structured English ได้ดงันี � 

1. Do-While 

 เป็นการกระทํากิจกรรภายใต้เงื�อนไขที�เป็นจริงเท่านั �น จงึทํากิจกรรมเหลา่นั �นซํ �า จนกระทั�งเงื�อนไข

เป็นเท็จ จงึหยดุประมวลผล ดงัตวัอย่าง 

 Read Employee Record 

 Do No End-of-File  while 

  Print Employee Recorde 

 End Do 

 จากตวัอย่างจะเห็นว่ามีการตรวจสอบเงื�อนไขก่อนว่าเป็นจริงหรือไม่ ถ้าเป็นจริง จงึสามารถเข้า

มาทํากิจกรรมภายใต้เงื�อนไขซํ �าไปเรื�อยๆ จนกระทั�งเงื�อนไขนั �นเป็นเท็จจงึจะไม่ทํากิจกรรมในเงื�อนไข 

2. Do-Until 

 เป็นการกระทํากิจกรรมใดๆ ซํ �าจนกระทั�งเงื�อนไขนั �นเป็นจริง ดังตวัอย่างต่อไปนี � 

  Do  

   Read Employee Record 

   Print Employee Record 

  Until End-of-File 

 จากตวัอย่างจะเห็นว่า มีการกระทํากิจกรรมก่อนอย่างน้อย 1 ครั �ง แล้วจงึมีการตรวจสอบเงื�อนไข

ที�ได้ระบไุว้ หากเป็นจริงตามเงื�อนไขจงึหยุดกระทํากิจกรรม 

8.2.2. ตารางการตัดสินใจ (Decision Table) 

 การอธิบายการทํางานของ Process ด้วย Structured English อาจจะไม่สามารถอธิบายการ

ทํางานของ Process ที�มีเงื�อนไขซบัซ้อนให้เข้าใจได้ง่ายพอ หรือหากสามารถอธิบายได้จะทําให้ Structured 



English นั �นมีความซบัซ้อนมากเกินไปเทคนิคในการอธิบาย Process ที�สามารถอธิบายเงื�อนไขที�มีความซบัซ้อน

ให้ดงู่ายขึ �นในหวัข้อนี �คือ “ตารางการตดัสนิใจ (Decision Table)” 

 Decision Table คือ แผนภาพที�ใช้ในการอธิบายการทํางานของ Process ที�มีเงื�อนไขการ

ตดัสนิใจที�ซบัซ้อน โดยแสดงเงื�อนไข (Conditions) การกระทํา (Actions) และกิจกรรมที�เป็นไปได้ตามกฎเกณฑ์ 

(Rules) ของเงื�อนไขนั �นอยู่ในรูปของตาราง 

- Conditions คือ เงื�อนไขต่างๆ ที�กําหนดขึ �น 

- Action คือ ผลของเงื�อนไข ซึ�งได้จากเงื�อนไขต่างๆ มาประมวลจนได้ผลลพัธ์ 

- Rule คือ กฎเกณฑ์ เป็นการรวมกันของเงื�อนไขและการกระทําอนัใดอนัหนึ�งที�ระบวุ่ากิจกรรม

ใดที�จะต้องกระทําตามเงื�อนไขใด 

Conditions 

1….. 

2…. 

3…. 

4…. 

5… 

etc. 

Rules 1.   2.  3.  4.  5.  6.  7.  8. Etc. 

 

Actions 

1…. 

2…. 

3… 

etc. 

 

 

 

 1 2 3 4 5 6 7 8 

Credit Limit exceeded Y Y Y Y N N N N 

Customer with good payment history Y Y N N Y Y N N 

Purchase above $200 Y N Y N Y N Y N 

Allow Credit     X X X X 

Refuse Credit X  X X     

Refer to manager  X       

Y = Yes, condition true 

N = No, condition not true 

อธิบายการประมวลผลในลกัษณะของ Decision Table ของการอนมุตัิบตัรเครดิตโดย  

Conditions คือ เงื�อนไขต่างๆ ซึ�งถ้าเงื�อนไขเป็น Y จะหมายถงึถกูตรงเงื�อนไข ถ้าเป็น N จะไม่ตรงกบัเงื�อนไข สว่น 

Action คือ การกระทําหรือผลที�เกิดจาก Condition ต่างๆ ว่าจะได้ผลอย่างไร 

Condition

s 

Actions 



 Conditions 

- ถ้าหากลกูค้ามีการใช้วงเงินเกินเครดิต   -  ใช ่

- ถ้าลกูค้ามีประวตัิการชําระเงินที�ดี  --  ใช ่

- ถ้ามียอดค่าใช้จ่ายเกิน 200 เหรียญ  - ใช ่

Action 

- ไม่อนมุตัิการใช้บตัรเครดิต 

 

ตัวอย่างที� 2 

Conditions/Causes of Action Rules 

1 2 3 4 5 6 

Employee type S H S H S H 

Hours worked <40 <40 40 40 >40 >40 

Pay base salary X  X  X  

Calculate hourly wage  X  X  X 

Calculate overtime      X 

Produce Absence Report  X     

 อธิบายการประมวลผลเป็นตารางการตัดสนิใจของระบบจ่ายเงินเดือน  

Condition มี 2 เงื�อนไข คือ  

 1. ประเภทของลกูจ้าง (Employee Type) ซึ�งมีค่าที�เป็นไปได้ 2 ค่า คือ 

- “S” ลกูจ้างรายเดือน และ 

-  “H” ลกูจ้างรายวนั 

 2.จํานวนชั�วโมงทํางาน (Hours worked) ซึ�งมีค่าเป็นไปได้ 3 ค่า คือน้อยกว่า 40 ชม. (<40) 

เท่ากบั 40 ชม. และมากกว่า 40 ชม. (>40) 

Action มี 4 กิจกรรม คือ 

1. จ่ายเงินเดือนตามปกติ (Pay base salary) 

2. คํานวณจํานวนชั�วโมงทํางาน (Calculate hourly wage) 

3. คํานวณจํานวนชั�วโมงลว่งเวลา (Calculate Overtime) 

4. จดัพิมพ์รายงานการขาดงาน (Produce Absence Report) 

Rule การอ่านตารางการตดัสนิใจตามกฎเกณฑ์มีขั �นตอนดงันี � เริ�มจากอ่านค่าของเงื�อนไข (Condition) ใน

คอลมัน์ที� 1 

คอลมัน์ที� 1 ถ้าเป็นลกูจ้างรายเดือน (S) และจํานวนชั�วโมงน้อยกว่า 40 ชั�วโมง ระบบจะต้องจ่ายเงินเดือน

ตามปกติ 

คอลมัน์ที� 2 ถ้าเป็นลกูจ้างรายวนั (H) และจํานวนชั�วโมงทํางานน้อยกว่า 40 ชั�วโมง ระบบจะต้องคํานวณ

ค่าแรงเป็นชั�วโมง และจดัพิมพ์รายงานการขาดงาน 

คอลมัน์ที� 3  ถ้าเป็นลกูจ้างรายเดือน (S) และจํานวนชั�วโมงทํางานเท่ากบั 40 ชั�วโมง ระบบจะต้องจ่าย

เงินเดือนตามปกติ 

Condition 

Action 



คอลมัน์ที� 4  ถ้าเป็นลกูจ้างรายวนั (H) และจํานวนชั�วโมงทํางานเท่ากบั 40 ชั�วโมง ระบบะต้องคํานวณค่าแรง

ตามชั�วโมงทํางาน 

คอลมัน์ที� 5  ถ้าเป็นลกูจ้างรายเดือน (S) และจํานวนชั�วโมงทํางานมากกว่า 40 ชั�วโมง ระบบจะต้องจ่าย

เงินเดือนตามปกติ 

คอลมัน์ที� 6  ถ้าเป็นลกูจ้างรายวนั (H) และจํานวนชั�วโมงทํางานมากกว่า 40 ชั�วโมง ระบบจะต้องคํานวณ

ค่าแรงตามชั�วโมงทํางาน และคํานวณชั�วโมงล่วงเวลา 

จากตวัอย่างสงัเกตได้ว่า ที�คอลมัน์ที� 1,3 และ 5 ภายใต้เงื�อนไขของลกูจ้างรายเดือน (S) เหมือนกนัทั �ง 3 คอลมัน์ 

มีการกระทํากิจกรรมที�เหมือนกนัหรือกระทํากิจกรรมเดียวกนัคือ จ่ายเงินเดือนตามปกติ (Pay base salary) ซึ�ง

เงื�อนไขที�เป็นจํานวนชั�วโมงทํางาน (Hours worked) นั �นไม่ว่าจะเป็นกี�ชั�วโมงก็ตามจะไม่มีผลกระทบต่อการ

กระทํากิจกรรม กล่าวคือ ยังกระทํากิจกรรมชนิดเดียวกนัทั �ง 3 คอลมัน์ คือ จ่ายเงินเดือนตามปกติ กรณีที�เงื�อนไข

การตัดสนิใจไม่มีผลกระทบต่อการกระทํากิจกรรม เรียกว่า Indifferent condition 

 หากตารางการตดัสนิใจมีกรณี Indifferent condition เกิดขั �น นั�นหมายความว่า มีคอลมัน์ที�มีการ

กระทํากิจกรรมชนิดเดียวกนัตั �งแต่ 2 คอลมัน์ขึ �นไป ให้ทําการยบุคอลมัน์เหล่านั �นให้เหลอืเพียงคอลมัน์เดียวดงันี � 

Conditions/Causes of Action  Rules 

1 2 3 4 

Employee type S H H H 

Hours worked - <40 40 >40 

Pay base salary X    

Calculate Hourly wage  X X X 

Calculate overtime    X 

Produce Absence Report - X   

 

จากตารางสงัเกตคอลมัน์ที� 1 จะไม่แสดงค่าของเงื�อนไข Hours worked (-) เนื�องจาก เงื�อนไขประเภทนี �ไม่มีผล

ต่อการกระทํากิจกรรม Pay base salary ภายใต้เงื�อนไขเดียวกนัคือ ประเภทลกูจ้างรายเดือน (S) จะทําให้

สามารถลดจํานวนคอลมัน์ Rules ลงได้จาก 6 Rules เหลอืเพียง 4 Rules เท่านั �น 

ขั �นตอนการสร้างตารางการตดัสนิใจ (Decision Tables) ในการสร้างตารางการตดัสินใจ มีขั �นตอนดงันี � 

1. กําหนดเงื�อนไขการตดัสนิใจ (Conditions) และกําหนดค่าที�สามารถเป็นไปได้ของเงื�อนไข โดยที�ค่าของ

เงื�อนไขที�สามารถเป็นไปได้นั �นอาจจะมีเพียง 2 ค่า คือ จริง (Y) กบัเท็จ (N)  

2. กําหนดกิจกรรมที�อาจจะเกิดขึ �น (Actions) เนื�องจากเงื�อนไขใดๆ 

3. กําหนดจํานวน Rule หรือจํานวนคอลมัน์โดยวิธีการดงันี � 

3.1. จํานวน Rule หาได้จาก นําจํานวนค่าที�เป็นไปได้ของแต่ละเงื�อนไขมาคณูกนั  

3.2. จํานวนครั �งในการเขียนค่าที�เป็นไปได้ของเงื�อนไขที� 1 ให้เขียนสลบักนัไป 

3.3. จํานวนครั �งในการเขียนค่าที�เป็นไปได้ของเงื�อนไขที� 2 แต่ละค่า ให้เขียนครอบคลมุค่าที�

เป็นไปได้ของเงื�อนไขที� 1 



4. กําหนดกิจกรรมที�ต้องกระทําตามกฎ (Rule) แต่ละกฎที�กําหนดขึ �น โดยทําเครื�องหมายกากบาท (X) ในช่อง

นั �นๆ 

5. พยายามเขียนตารางใหม่ให้กะทดัรัด โดยใช้กฎการลดคอลมัน์ที�ไม่จําเป็นลงด้วยในกรณีที�เกิด Indifferent 

Conditions 

8.2.3. การตัดสินใจแบบต้นไม้ (Decision Tree) 

  เทคนิคที�ใช้ในการอธิบายการทํางานของ Process  อีกวิธีหนึ�งที�สามารถทําความเข้าใจได้โดยง่าย คือ “การ

ตดัสนิใจแบบต้นไม้ (Decision Tree)” 

Decision Tree คือ แผนภาพที�ใช้ในการอธิบายการทํางานของ Process ที�มีเงื�อนไขการตดัสนิใจแสดงอยู่ในรูป

ของโหนด (Nodes) เชื�อมต่อกบัเงื�อนไขการตดัสนิใจอีกเงื�อนไขหนึ�งด้วยเส้นตรง โดยเส้นทางการตัดสนิใจในแต่

ละเงื�อนไขจะสิ �นสดุลงที�กิจกรรมซึ�งแสดงอยู่ในรูปวงรี  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สว่นประกอบของการตัดสนิใจแบบต้นไม้ 

1. Decision Points เป็นจดุของเงื�อนไขการตัดสนิใจ ซึ�งจะแสดงอยู่ในรูปของโหนด (Nodes) 

2. Actions เป็นการกระทําที�อยู่ภายใต้จดุเงื�อนไขการตดัสนิใจ ซึ�งจะแสดงอยู่ในรูปวงรี (Ovals) โดยเชื�อมต่อ

กบั Nodes ด้วยเส้นตรง 

ขั �นตอนการสร้างการตดัสนิใจแบบต้นไม้ 

 การสร้างการตัดสนิใจแบบต้นไม้ เริ�มต้นการแสดงเงื�อนไขการตัดสนิใจแต่ละเงื�อนไขด้วยโหนด 

แต่ละโหนดจะมีหมายเลขกํากบั โดยแสดงคําอธิบายโหนดเงื�อนไขไว้ต่างหาก (Legends) และโหนดแรกจะ

เรียกว่า “Root Nodes” ค่าที�เป็นไปได้ของเงื�อนไขจะแตกแขนงออกไปเป็นเส้นตรงตามจํานวนค่าที�เป็นไปได้ โดย

ที�แต่ละโหนดจะต้องมีค่าที�เป็นไปได้อย่างน้อยที�สดุ 2 ค่า และสิ �นสดุลงที�การกระทําที�เกิดขึ �นตามเงื�อนไขและค่าที�

เป็นไปได้ ซึ�งการกระทํานั �นแสดงไว้ในรูปวงรี 

 

 

 

 

1 

2 

นอนต่ออีก 2 ชั�วโมง 

ออกไปทํางาน 

นอนต่ออีก 1 ชั�วโมง 

กลบัไปนอนต่อ 

ใช ่

ไม่ใช่ 

วนัอาทิตย์ 

จนัทร์-ศกุร์ 

วนัเสาร์ 



สรุป 

ในบทเรียนนี �เป็นการใช้เทคนิคในการเขียนคําอธิบายขั �นตอนการทํางานของระบบ (Process) ที�ปรากฎอยู่บน

แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram:DFD) ซึ�งในส่วนของ DFD เองไม่สามารถแสดงรายละเอียด

ลกัษณะการทํางานของ Process ที�ต้องมีการตดัสนิใจได้ จงึต้องอาศยัเทคนิคในการอธิบายลกัษณะการทํางาน

ดงักลา่วได้แก่ ภาษาองักฤษแบบโครงสร้าง (Structured English) ตารางการตดัสนิใจ (Decision Table) และ

การตัดสนิใจแบบต้นไม้ (Decision Tree) 

 Structured English เป็นการเขียนเงื�อนไขและการกระทําด้วยภาษาองักฤษในลกัษณะที�คล้าย

กบัการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาชนิดต่างๆ ซึ�งจะทําให้โปรแกรมเมอร์สามารถอ่านการทํางานได้ง่ายขึ �น 

 Decision Table เป็นการแสดงเงื�อนไขการตัดสนิใจ (Conditions) การกระทํา (Actions) และ

กฎเกณฑ์ในการตดัสนิใจ (Rules) ในรูปแบบตาราง เป็นเทคนิคที�รองรับการทํางานที�มีเงื�อนไขซบัซ้อนได้โดยไม่

ทําให้ผู้อ่านสบัสน 

 Decision Tree เป็นการแสดงเงื�อนไขการตดัสนิใจในรูปแบบโหนด แสดงการกระทําที�เป็นผลลพัธ์

จากการทดสอบเงื�อนไขต่างๆในรูปวงรี และเชื�อมต่อกนัด้วยเส้นตรงเป็นเส้นทางที�แตกแขนงคล้ายกบัต้นไม้ 

เทคนิคชนิดนี �ทําให้ผู้ใช้ระบบสามารถเข้าใจการทํางานได้โดยง่าย 

 



บทที� 9 

แบบจาํลองข้อมลู (Data Modeling) 

9.1. แนะนําแผนภาพแสดงความสัมพนัธ์ระหว่างข้อมูล (Entity Relationship 

Diagram : E-R Diagram) 
การสร้างแผนภาพจาํลองขอ้มลูและกระบวนการดาํเนินงานนั�นมีบทบาทสาํคญัในการพฒันาระบบ 

เนื�องจากสามารถแสดงโครงสร้างของขอ้มลูและการทาํงานภายในระบบไดช้ดัเจน ซึ�งจะช่วยใหท้ั�ง

นกัวิเคราะห์ระบบและผูใ้ชง้านเกิดความเขา้ใจในการทาํงานของระบบอยา่งถกูตอ้ง แบบจาํลอง

ขอ้มลูที�สร้างขึ�นในขั�นตอนการวิเคราะห์ความตอ้งการของระบบนี�ยงัเรียกว่าเป็น “การออกแบบ

ฐานขอ้มลูในระดบัแนวคิด (Conceptual Database Design)” ของขั�นตอนการ

ออกแบบ (Design Phase) ในกิจกรรมการออกแบบฐานขอ้มลูซึ�งจะนาํ Conceptual 

Data Model ที�ไดจ้ากกิจกรรมยอ่ยนี�ไปทาํการปรับปรุงและออกแบบฐานขอ้มลูในระดบั 

Logical และ Physical ต่อไป ในที�นี� เพื�อความสะดวกจะเรียก Conceptual Data 

Model ว่า “Data Model” 

แบบจาํลองข้อมลู (Data Model) หมายถึง การจาํลองขอ้มลูที�เกิดขึ�นทั�งหมดในระบบ 

พร้อมทั�งจาํลองความสมัพนัธร์ะหว่างขอ้มลูที�เกิดขึ�นนั�น โดยใช ้“แผนภาพแสดงความสมัพนัธ์

ระหว่างขอ้มลู (Entity Relationship Diagram: E-R Diagram)” 

แผนภาพแสดงความสัมพันธ์ระหว่างข้อมลู (E-R Diagram) หมายถึง แผนภาพที�ใชเ้ป็น

เครื�องมือสาํหรับจาํลองขอ้มลูซึ�งจะประกอบไปดว้ย Entity (แทนกลุ่มของขอ้มลูที�เป็นเรื�อง

เดียวกนั/เกี�ยวขอ้งกนั) และความสมัพนัธร์ะหว่างขอ้มลู (Relationship) ที�เกิดขึ�นทั�งหมด

ในระบบ  

9.2. สญัลกัษณ์ที�ใชใ้น E-R Diagram 

สญัลกัษณ์ที�ใชใ้นแผนภาพ E-R Diagram ที�ใชใ้นการจาํลองแบบขอ้มลูมีหลายรูปแบบ ใน

ที�นี� ขอยกตวัอยา่ง 2 รูปแบบ ไดแ้ก่ Chen Model และ Crow’s Foot Model สาํหรับ

หนงัสือเล่มนี� จะเลือกใชแ้บบ Chen Model 

 
Chen Model  Crow’s Foot Model ความหมาย 
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ตวัอยา่ง E-R Diagram ของรูปแบบ Chen Model ดงัรูป 
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ตวัอยา่ง E-R Diagram ของรูปแบบของ Crow’s Foot Model ดงัรูป 

 

 
 
 
 
 
 
9.3. องคป์ระกอบของ E-R Diagram 

การสร้างแผนภาพแสดงความสมัพนัธร์ะหว่างขอ้มลู (E-R Diagram) นั�นมีองคป์ระกอบ

ต่างๆ ดงันี�  

- Entities 
- Attributes 
- ความสมัพนัธร์ะหว่าง Entity (Relationship) 

- ระดบัความสมัพนัธร์ะหว่าง Entity(Degree of Relationship) 

- Cardinalities ใน Relationship 

- Associative Entities 
- Generalization Hierachy 
- Aggregation 
9.3.1. Entities 
Entity หมายถึง องคป์ระกอบส่วนหนึ�งของ E-R Diagram ที�ใชส้าํหรับเก็บขอ้มลูแต่ละ

รายการที�มคุีณสมบติัร่วมกนัภายใตข้อบเขตของระบบหนึ�งที�กาํลงัสนใจ เช่น ระบบโรงเรียน ซึ�ง

ประกอบไปดว้ย  Entity นกัเรียน (Student) Entity อาจารย ์(Teacher), Entity 

หลกัสูตร (Course), Entity หอ้งเรียน (Room) เป็นตน้ โดยที� Entity นกัเรียนจะถกู

บรรยายดว้ยคุณสมบติัต่างๆ เช่น ชื�อ-สกุล (Name-Surname) ระดบัชั�น (Level) เป็นตน้ 

กล่าวไดว้า่ Entity สามารถเป็นไดท้ั�งสิ�งที�จบัตอ้งไดแ้ละสิ�งที�จบัตอ้งไม่ไดใ้นระบบ 

Entity ที�รวบรวมไดจ้ากระบบสามารถแยกแยะและจดัเป็นหมวดหมู่ไดต้ามชนิดของ Entity 

ได ้เช่น 

1. หมวดบุคคล (Person): 

EMPLOYEE,STUDENT,PATIENT,CUSTOMER,DEPART
MENT,DIVISION 

 
 
EMP_ID 
EMP_NAME 
EMP_SEX 

 

EMPLOYE
E 

 
 
POS_NO 

POS_DES 
 

POSITION 

WORK
_AS 



2. หมวดสถานที� (Place): 

STATE,REGION,COUNTRY,BRANCH,BUILDING,ROO
M,CAMPUS 

3. หมวดเหตุการณ์ (Event): 

SALE,REGISTRATION,RENEWAL,ORDER,INVOICE,FL
IGHT,CANCELLATION 

4. สิ�งของ (Object): Machine, Building , Automobile, Product 

5. หมวดของแนวคิด : Account, Course, Work, Center 

ใน E-R Diagram สามารถจาํแนก Entity ได ้2 ประเภท ดงันี�  

1. Regular Entity : หรือบางครั� งเรียกว่า Strong Entity เป็น Entity ที�

ประกอบดว้ยสมาชิกที�มีคุณสมบติั ซึ�งบ่งบอกถึงเอกลกัษณ์ของแต่ละสมาชิกนั�น เช่น 

Entity ประชากร (POPULATION) ซึ�งสมาชิกภายใน Entity นี� ไดแ้ก่ 

ประชากรแต่ละคนในประเทศไทยที�มีหมายเลขบตัรประชาชนไม่ซํ�ากนัเลย เป็นตน้ 

สาํหรับสญัลกัษณ์ที�ใชแ้ทน Entity ประเภทนี�  คือรูปสี�เหลี�ยมผนืผา้ โดยมีชื�อของ 

Entity นั�นอยูภ่ายใน ดงัรูป 

 
 
 
2. Weak Entity : คือ Entity ที�มีลกัษณะตรงกนัขา้มกบั Regular Entity 

กล่าวคือ สมาชิกของ Entity ประเภทนี�  จะสามารถมีคุณสมบติัที�บ่งบอกถึงเอกลกัษณ์

ของแต่ละสมาชิกไดน้ั�น จะตอ้งอาศยัคุณสมบติัใดคุณสมบติัหนึ�งของ Regular 

Entity มาประกอบกบัคุณสมบติัของ Weak Entity เอง เช่น 

“Order_Detail” ซึ�งสมาชิกของ Entity นี� ไดแ้ก่ รายละเอียดของสินคา้ที�สั�งซื�อ

ภายใตใ้บสั�งซื�อแต่ละใบ ซึ�งเมื�อพิจารณาดูจะพบว่า สินคา้ ก อาจถกูสั�งซื�อในใบสั�งซื�อได้

หลายใบ ดงันั�น ถา้ระบุเพียงตอ้งการทราบจาํนวนของสินคา้ ก จะไม่สามารถทราบไดว้่า

ตอ้งการทราบจาํนวนสินคา้ ก ในใบสั�งซื�อใด แต่ถา้มีการระบุเลขที�ใบสั�งซื�อประกอบกบั

สินคา้ ก แลว้ จะสามารถทราบไดท้นัทีว่าหมายถึงจาํนวนของสินคา้ ก ในใบสั�งซื�อใด ซึ�ง

เลขที�ใบสั�งซื�อนี� คือคุณสมบติัของ Regular Entity ที�นาํมาประกอบกบัคุณสมบติั

ของ Weak Entity “ORDER_DETAIL” เพื�อทาํใหส้มาชิกของ Entity นี�

สามารถมีคุณสมบติัที�บ่งบอกถึงเอกลกัษณ์ของแต่ละสมาชิกได ้สาํหรับสญัลกัษณ์ที�ใช้

แทน Entity ประเภทแสดงดงัรูป 

 
 

POPULATION 

Order_Detail 



9.3.2. Attributes 
Attributes (Property/Element/Field) หมายถึง คุณสมบติัหรือลกัษณะของ 

Entity หรือ Relationship ที�สนใจ 

ตวัอยา่งที� 1  Entity “บตัรประชาชน” จะมีคุณสมบติัหรือมีลกัษณะ (Attributes) ดงันี� 

- หมายเลขบตัรประชาชน 

- ชื�อ-สกุล 

- วนัเดือนปีเกิด 

- ภูมิลาํเนา 

- วนัที�ออกบตัร 

- วนัที�บตัรหมดอาย ุเป็นตน้ 

ตวัอยา่งที� 2 Entity “Employee” มี Attribute ที�ทาํใหท้ราบว่าถา้มีสิ�งเหล่านี� แลว้จึงเรียก

ไดว้่า “Employee” ไดแ้ก่ 

- Employee_ID 
- Employee_Name 
- Address 
- Skill 
สาํหรับ Attributes สามารถจาํแนกไดเ้ป็น 6 ประเภทดงันี� 

9.3.2.1. Simple Attribute 
9.3.2.2. Composite Attribute 
9.3.2.3. Identifier/Key 
9.3.2.4. Single-Valued Attribute 
9.3.2.5. Multi-Valued Attribute 
9.3.2.6. Derived Attribute 
 
9.3.2.1. Simple Attribute 

Simple Attribute คือ Attribute ที�ค่าภายใน Attribute นั�นไม่สามารถ

แบ่งยอ่ยไดอ้ีก เช่น เพศ, เงินเดือน, อาย,ุ จงัหวดั เป็นตน้ 

สาํหรับสญัลกัษณ์ที�ใชแ้ทน Attribute ประเภทนี�  ไดแ้ก่ วงรีที�มีเสน้เชื�อมต่อไปยงั 

Entity ที�เป็นเจา้ของ Attribute นั�น โดยมีชื�อของ Attribute นั�นอยูภ่ายใน เช่น 

Attribute “EmpID”,”NAME”,”SEX” และ “SALARY” ของ 

Entity “EMPLOYEE” 

 
 
 

EmpID 

Name 
Sex Salary 

EMPLOYEE 



 
9.3.2.2. Composite Attribute 

Composite Attribute คือ Attribute ที�ค่าภายใน Attribute นั�น สามารถ

แยกเป็น Attribute ยอ่ยไดอ้ีก ซึ�งมีลกัษณะตรงขา้มกบั Simple Attribute 

ตวัอยา่งที� 1 Attribute “ชื�อ” ที�สามารถแบ่งยอ่ยออกเป็น “คาํนาํหนา้ชื�อ”, “ชื�อ” และ 

“นามสกุล” 

ตวัอยา่งที� 2 Attribute “ที�อยู”่ ที�สามารถแบ่งยอ่ยออกเป็น “เลขที�บา้น”, “ซอย” ,”

ถนน” ,”แขวง/ตาํบล”, “เขต/อาํเภอ”,”จงัหวดั” เป็นตน้ดงัรูป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

9.3.2.3. Identifier/Key 
Identifier หรือ Key คือ Attribute หรือกลุ่มของ Attribute ที�มีค่าในแต่ละ 

Attribute ของ Entity ไม่ซํ�ากนัเลย ซึ�งถกูนาํมาใชก้าํหนดความเป็นเอกลกัษณ์

ใหก้บัแต่ละ Attribute ใน Entity 

ตวัอยา่ง Attribute “EmpID” ของ Entity “Employee” ที�ใชแ้ทนรหสั

ประจาํตวัพนกังาน ซึ�งโดยทั�วไปแลว้การเก็บรหสัของพนกังานในองคก์รต่างๆ ค่าของรหสั

พนกังานจะไม่มีรหสัพนกังานคนใดที�ซํ�ากนัเลย   

Identifier/Key สามารถจาํแนกได ้3 ประเภทดงันี� 

1. Candidates Keys 
2. Primary Key 
3. Foreign Key 
1. Candidate Keys  คือ Attribute ใดๆ หรือ Attribute ที�รวมกนัแลว้

ทาํใหค่้าของ Attribute ของ Entity นั�นไม่ซํ�ากนัเลย เช่น 

Entity “Employee” มี Candidate Key  คือ “Employee_Name” 

และ “Employee_Lastname” ซึ�งหากม ีCandidate Key เป็น 

“Employee_Name” เพียง Attribute เดียว จะทาํใหเ้กิดขอ้มลูซํ�าซอ้น 

กล่าวคือชื�อของพนกังานอาจจะเกิดการซํ�ากนัได ้ดงันั�นเมื�อระบุชื�อของพนกังานที�ตอ้งการ

FNAME 

SNAME 

NAME Sex 

Salary 

Emp_ID 

EMPLOYEE 

Composite 
Attribute 



ใหแ้สดงรายงานออกมาเพียงคนเดียว แต่ผลที�ออกมาจะมีพนกังานหลายคนที�มีชื�อเดียวกนั

แต่คนละนามสกุลกนั ดงันั�นเพื�อใหเ้กิดการไม่ซํ�ากนัของค่าของ Attribute จึงกาํหนด 

Candidate Key เป็น “Employee_Name” และ 

“Employee_Lastname  

2. Primary Key  คือ Candidate Key ที�ถกูเลือกใหเ้ป็น Key หลกัที�มีค่าของ

สมาชิกใน Attribute ไม่ซํ�ากนัเลย การที�เลือก Key ที�มีค่าไม่ซํ�ากนัเลยมาเป็น 

Primary Key เพื�อจะให้ Primary Key นี�สามารถไประบุค่าในอีก 

Attribute อื�นเพื�อประโยชน์ในการคน้หาขอ้มลูไดโ้ดยไม่เกิดขอ้มลูซํ�าซอ้นกนั 

3. Foreign Key คือ Primary Key ของ Entity หนึ�งที�สามารถระบุค่าสมาชิก

ของอีก Entity หนึ�งที�มีความสมัพนัธก์นัได ้แสดงดงัรูป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

9.3.2.4. Single-Valued attribute 
Single-Valued Attribute คือ Attribute ที�มีค่าของขอ้มลูภายใต ้

Attribute ใด Attribute หนึ�งเพียงค่าเดียว เช่น Attribute “Salary” ซึ�งที�ใช้

เก็บเงินเดือนของพนกังาน และพนกังานแต่ละคนจะมีเงินเดือนเพียงค่าเดียว  

9.3.2.5. Multi-Valued Attribute 
Muti-Valued Attribute คือ Attribute ที�มีค่าของขอ้มลูไดห้ลายค่าภายใต้

ค่าของ Attribute ใด Attribute หนึ�งเช่น Attribute “DEGREE” ที�ใช้

ระบุระดบัการศึกษาของพนกังานแต่ละคน ซึ�งพนกังานแต่ละคน จะมีระดบัการศึกษาได้

หลายระดบั  สาํหรับสญัลกัษณ์ที�ใชแ้ทน Attribute ประเภทนี�  จะใชเ้สน้ 2 เสน้เชื�อม

ระหว่างรูปภาพของ Attribute กบั Entity ดงัรูป 

 
 
 

Foreign Key 

Primary Key 

Candidate Key 
Emp_Name 

Emp_Lastname 

Emp_ID 

EMPLOYEE 

Position_No 

POSITION 

Position_No 

Position_Desc 

WORK_AS 

Primary Key 



 
 
 
 
 
สาํหรับกลุ่มขอ้มลูที�สามารถมีหลายค่าไดนี้�  (Multi-Valued Attribute) เรียกอกี

อยา่งหนึ�งว่า “Repeating Group” 

 

9.3.2.6. Derived Attribute 
Derived Attribute คือ Attribute ที�ค่าของขอ้มลูไดม้าจากการนาํเอาค่าของ 

Attribute อื�นมาทาํการคาํนวณ ซึ�งค่าของ Attribute ประเภทนี�จะตอ้งเปลี�ยนแปลง

ทุกครั� ง เมื�อมีการเปลี�ยนแปลงค่าของ Attribute ที�ถกูนาํค่ามาคาํนวณ 

เช่น Attriute “TOT_SAL” ของ Entity “Employee” ที�ใชเ้ก็บเงินเดือน

ทั�งหมดของพนกังานแต่ละคนของพนกังานแต่ละคนเพื�อนาํไปคาํนวณภาษี ซึ�งไดม้าจาก

ผลรวมของค่าใน Attribute “INCOME” ของ Entity 

“MTHLY_SALARY” ซึ�งเป็นเงินเดือนที�พนกังานแต่ละคนไดรั้บในแต่ละเดือน 

สาํหรับสญัลกัษณ์ที�ใชแ้ทน Attribute ประเภทนี�จะใชส้ญัลกัษณ์เสน้ปะเชื�อมระหว่าง 

Entity และ Attribute ดงัรูป 

 

 
 

9.3.3. ความสมัพนัธร์ะหว่าง Entity (Relationship) 

Relationship คือ ความสมัพนัธร์ะหว่าง Entity 2 Entity ที�มีการเชื�อมโยง

ขอ้มลูซึ�งกนัและกนั สมาชิกของ Relationship จึงเกิดการจบัคู่กนัระหว่างสมาชิก

ของ Entity ที�มีการร่วมกนัของ Relationship นั�น สาํหรับสญัลกัษณ์จะใชรู้ป

สี�เหลี�ยมขา้วหลามตดัที�มีชื�อของ Relationship นั�นอยูภ่ายในสญัลกัษณ์จะตอ้งเชื�อม

ระหว่าง Entity เสมอ ดงัรูป 

Emp_TOT_SAL 

Emp_Name 

Emp_Sex Emp_Salary 

Emp_Degree Emp_ID EMPLOYEE 

Emp_Name 

Emp_Sex Emp_Salary 

Emp_Degree Emp_ID EMPLOYEE 



 
 
ประเภทของ Relationship ประเภทของ Relationship สามารถจาํแนกได ้3 

ประการดงันี� 

1. One-to-One Relationship 
2. One-to-Many Relationship 
3. Many-to-Many Relationship 

1. One-to-One Relationship : เป็น Relationship ที�แต่ละ 

Participant ของ Entity หนึ�งจะมีความสมัพนัธก์บัอีก Participant ของ

อีก Entity หนึ�งเพียง Participant เดียว 

เช่น กรณีลกูคา้สามารถมีบญัชีเงินฝากไดเ้พียงบญัชีเดียว และแต่ละบญัชีเงินฝากจะมี

เจา้ของบญัชีไดเ้พียงคนเดียว ดงัรูป 

 
 
 
 
2. One-to-Many Relationship : เป็น Relationship ที�แต่ละ 

Participant ของ Entity หนึ�งมีความสมัพนัธก์บั Participant ของอีก 

Entity หนึ�งมากกว่า 1Participant 

เช่นกรณีลกูคา้สามารถมีบญัชีเงินฝากไดม้ากกว่า 1 บญัชี และแต่ละบญัชีเงินฝากจะตอ้งมี

เจา้ของบญัชีเพียงคนเดียว ดงัรูป 

 

 
 
 

3. Many-to-Many Relationship : เป็น Relationship ที� 

Participant มากกว่า 1 Participant ของ Entity หนึ�ง มีความสมัพนัธก์บั 

Participant ของอีก Entity หนึ�งมากกว่า  1 Participant 

เช่น กรณีลกูคา้สามารถมีบญัชีเงินฝากไดม้ากกว่า 1 บญัชี และแต่ละบญัชีเงินฝากสามาถมี

เจา้ของบญัชีไดม้ากกว่า 1 คน 

 
 
 
 

EMPLOYEE 
Work_In DEPARTMENT 

CUSTOMER 
Belong_to ACCOUNT 1 1 

CUSTOMER 
Belong_to ACCOUNT 1 M 

CUSTOMER 
Belong_to ACCOUNT M M 



9.3.4. ระดบัความสมัพนัธร์ะหว่าง Entity (Degree of a Relationship) 

Entiy คือสิ�งที�สนใจในระบบ ซึ�งอาจจะเป็นขอ้มลู สิ�งของ แผนก หรือสถานที� ซึ�งจะตอ้ง

มีความสมัพนัธก์บัอีก Entity หนึ�งเพื�อใหร้ะบบเกิดการทาํงานเป็นตามขั�นตอน ดงันั�น

จึงตอ้งมีสิ�งที�ใชว้ดัความเขม้ขน้ของความสมัพนัธร์ะหว่าง Entity ว่ามีความสมัพนัธก์นั

ลกัษณะอยา่งไรหรือมีความสมัพนัธที์�ซบัซอ้นเพียงใด ซึ�งการวดัจาํนวน Entity ที�มี

ความสมัพนัธก์นันั�นเอง ที�เรียกว่า Degree of a Relationship คือ ขนาดของ

ความสมัพนัธร์ะหว่าง Entity สามารถจาํแนกไดเ้ป็น 3 ขนาด ไดแ้ก่ 

1. Unary Relationship/Recursive Relationship : เป็น

ความสมัพนัธที์�เกิดขึ�นระหว่างสมาชิกภายใน Entity ของตวัเองซึ�งเกิดในกรณีที� 

Attribute ของ Entity นั�น สามารถสร้างความสมัพนัธก์บัอีก Attribute 

หนึ�งภายใน Entity เดียวกนั  

ตวัอย่าง ความสมัพนัธแ์บบ One-to-One จะเห็นว่า Person หนึ�ง Person จะ

สามารถแต่งงาน (IS Married to) กบัอีก Person ไดเ้พียงคนเดียวในแต่ละครั� ง 

ดงัรูป 

 

 
 

 ตวัอย่าง  ความสมัพนัธเ์ป็นแบบ One-to-Many ซึ�งจะเห็นไดว้่า Employee 

หนึ�งคนสามารถจะบริหารงาน Employee คนอื�นๆได ้เช่นหวัหนา้งาน ดงัรูป 

 

 
 
 
 
 
 

2. Binary Relationship : คือ Relationship ที�เกิดขึ�นระหว่าง 2 Entity 

กรณีเช่นนี� เรียกไดว้่าม ีDegree ของความสมัพนัธเ์ท่ากบั 2 เนื�องจากเป็น

ความสมัพนัธร์ะหว่าง Entity 2 จาํนวน 

CUSTOMER 
Belong_to 

CUSTOMER 
Belong_to 

M 

1 



ตวัอยา่ง ความสมัพนัธแ์บบ One-to-One Relationship ซึ�งพนกังานหนึ�งคนจะ

สามารถมีที�จอดรถ (Parking Place) ได ้1 ที�เท่านั�นและที�จอดรถ 1 ที�เป็นของ

พนกังานหนึ�งคนดงัรูป 

 
 
 
 
 
 ตวัอย่าง แบบ One-to-Many ในหนึ�งสายผลิตภณัฑ ์(Product Line)  

จะประกอบไปดว้ย (Contains) สินคา้ไดต้ั�งแต่ 1 ผลิตภณัฑ ์(Product) ขึ�นไป 

และสินคา้ตั�งแต่ 1 ผลิตภณัฑขึ์�นไปจะตอ้งอยูใ่นสายการผลิตเพียง 1 สายเท่านั�น ดงัรูป 

 
 
 
 
 ตวัอย่าง แบบ Many-to-Many คือ นกัศกึษา (Student) ตั�งแต่ 1 คนขึ�น

ไปสามารถลงทะเบียน (Register for) เรียนในรายวชิา (Course) ไดต้ั�งแต่ 1 

รายวิชาขึ�นไป และในรายวิชาตั�งแต่ 1 รายวิชาขึ�นไปนี�นกัศกึษาลงทะเบียนเรียนไดม้ากกว่า 

1 คน ดงัรูปดา้นลา่ง 

 
 
 
 
 

3. Ternary Relationship : คือ Relationship ที�เกิดขึ�นระหว่าง Entity 

มากกว่า 2 Entity ขึ�นไป  

ตวัอย่าง Entity ความสมัพนัธก์นั 3 Entity ดว้ยกนัไดแ้ก่ 

PART,VENDOR และ WAREHOUSE ซึ�งมีความสมัพนัธใ์นส่วน

ของการส่งสินคา้ ผูจ้ดัจาํหน่าย (VENDOR) สามารถส่งชิ�นส่วนสินคา้ 

(PART) ไดต้ั�งแต่ 1 ชิ�นส่วนขึ�นไป เพื�อไปเก็บไวใ้นคลงัสินคา้ 

(WAREHOUSE) ไดต้ั�งแต่ 1 คลงัสินคา้ขึ�นไป ดงัรูป 

 
 
 

EMPLOYEE IS ASSIGNED PARKING 
PLASCE 

1 1 

PRODUCT 
LINE 

CONTAINS PRODUCT 1 M 

STUDENT REGISTERS 
FOR 

COURSE 
M M 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

9.3.5. Cardinalities ใน Relationships 

Cardinality หมายถึง จาํนวนสมาชิกที�เป็นไปไดใ้น Entity หนึ�งที�มีความสมัพนัธ์

กบัสมาชิกของอีก Entity หนึ�ง 

ตวัอยา่ง หากมี Entity “ภาพยนตร์(MOVIE)” และ”มว้นวิดีโอ(VIDEO 

TAPE)” ซึ�งมีความสมัพนัธก์นัคือ ภาพยนตร์จะถกูบนัทึกไวใ้นมว้นวดีิโอ(SAVE 

AS) โดยมีเงื�อนไขคือ ภาพยนตร์หนึ�งเรื�องสามารถบนัทึกไวใ้นมว้นวดีิโอไดอ้ยา่งนอ้ย

ที�สุด 1 มว้น ส่วนมว้นวิดีโอ 1 มว้น สามารถบนัทึกภาพยนตร์ไดสู้งสุด 1 เรื�องหรือไม่

บนัทึกเลยได ้แสดงไดด้งัรูป 

แสดงแบบ One-to-Many 

 
 
 
แสดงแบบกาํหนดจาํนวนสมาชิกของทั�งสอง Entity 

 
 
 
 
Mapping Cardinality หมายถึง การกาํหนดขอบเขตหรือจาํนวนสมาชิกของ 

Entity ใดๆ ที�มีความสมัพนัธก์นั โดยจะสามารถกาํหนดไดก้ต่็อเมื�อทราบประเภทของ 

Relationship ระหว่าง Entity นั�นๆ ซึ�งเขียนอยูใ่นรูปของคู่ลาํดบัคือ 

(min_card,max_card) ดงัรายละเอียดต่อไปนี� 

M 

PART 

QUANTITY 

M 

VENDOR SHIPS WAREHOUSE M 

MOVIE SAVE AS VIDEO TAPE M 1 

MOVIE SAVE AS VIDEO TAPE (0,1) (1,n) 



- Minimum Cardinality ของความสมัพนัธ ์(min_card) คือ การกาํหนดจาํนวน

สมาชิกนอ้ยที�สุดที�เป็นไปไดข้อง Entity หนึ�งที�มีความสมัพนัธก์บัสมาชิกของอีหนึ�ง 

Entity 
ตวัอย่าง ความสมัพนัธร์ะหว่าง Movie กบั Video Tape มีความสมัพนัธแ์บบ One-to-

Many คือ ภาพยนตร์ 1 เรื�องสามารถบนัทึกไวใ้นมว้นวดีิโอไดห้ลายมว้น แลว้สามารถกาํหนด

จาํนวนสมาชิกที�นอ้ยที�สุดของ Entity ภาพยนตร์ และ Entity มว้นวิดีโอ ทั�งนี� ขึ�นอยูก่บั

เงื�อนไขของแต่ละองคก์ร เช่น มว้นวิดีโอ 1 มว้นไม่จาํเป็นตอ้งบนัทึกภาพยนตร์ไว ้กรณีเช่นนี�  จะ

เรียก Entity มว้นวิดีโอว่า Optional Participant และกาํหนดใหภ้าพยนตร์ 1 เรื�อง

จะตอ้งบนัทึกไวใ้นมว้นวิดีโออยา่งนอ้ยที�สุด 1 มว้น กรณีเช่นนี� เรียกว่า Mandatory 

Participant แสดงไดด้งัรูป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

- Maximum Cardinality ของความสมัพนัธ ์(max_card) คือ การกาํหนด

ขอบเขตหรือจาํนวนสมาชิกมากที�สุดที�เป็นไปไดข้อง Entity หนึ�งที�มีความสมัพนัธก์บัอีก

หนึ�ง Entity 

ตวัอยา่ง หากเงื�อนไขกาํหนดว่ามว้นวดีิโอ 1 มว้นไมจ่าํเป็นตอ้งบนัทึกภาพยนตร์ไวเ้ลยได ้แต่หาก

บนัทึกจะตอ้งไม่เกิน 1 เรื�องต่อ 1 มว้น และภาพยนตร์ 1 เรื�องจะตอ้งบนัทึกไวใ้นมว้นวิดีโออยา่ง

นอ้ยที�สุด 1 มว้นแต่ไม่เกิน 50 มว้นของภาพยนตร์เรื�องนั�น แสดงดงัรูป 

 
 
 
 
 
 
 
 

MOVIE SAVE AS VIDEO TAPE (0,1) (1,n) 

MOVIE SAVE AS VIDEO TAPE (1,1) (1,n) 

Optional Participant 

Mandatory Participant 

MOVIE SAVE AS VIDEO TAPE (0,1) (1,50) 

Mandatory Participant 



9.3.6. Associative Entities 
Associative Entity หมายถึง Relationship ที�มี Attribute เกิดขึ�นใหม่

โดยที� Attribute นั�นเกิดจากความสมัพนัธร์ะหว่าง Entity ตั�งแต่ 2 Entity ขึ�นไป 

ในสญัลกัษณ์สี�เหลี�ยมขา้วหลามตดัที�ลอ้มรอบดว้ยสี�เหลี�ยมผนืผา้ 

 
ตวัอย่าง ความสมัพนัธร์ะหว่าง Employee และ Course กล่าวคือ Employee 

1 คนสามารถสาํเร็จหลกัสูตรฝึกอบรมไดห้ลาย Course และ Course  1 

Course จะมี Employee เขา้ฝึกไดห้ลายคน (จะไมม่ีพนกังานสาํเร็จหลกัสูตรได้

และ หลกัสูตรจะไม่มีพนกังานเขา้อบรมเลยได)้ ดงันั�น Attribute 

“DATE_COMPLETE” จะสามารถบอกใหท้ราบไดว้่า “EMPLOYEE” 

คนใดสาํเร็จหลกัสูตร (Course) ใด และสาํเร็จเท่าใด ดงันั�นเพื�อให ้E-R 

Diagram สมบูรณ์คือสามารถมองเห็น Entity ที�แอบแฝงมากบั Relationship 

ได ้จึงทาํการแปลง Relationship นั�นใหเ้ป็น Relationship ที�เรียกว่า 

Associative Entity ดงัรูป 

 

 
 
 

 
 
 
 

9.3.7. Generalization Hierarchy 
Generalization Hierarchy เป็นการแสดงถึงการจดัลาํดบัของ Entity ที�มี

ความสมัพนัธก์นัหรือ Relationship ที�มีความสมัพนัธก์นั ไดถ้กูนาํมาใชก้บั E-R 

Diagram เพื�อแสดงถึง Entity หรือ Relationship ซึ�งมีสมาชิกที�สามารถแยก

ออกเป็นกลุ่มยอ่ยๆ ภายใต ้Entity หรือ Relationship นั�น ดงันั�น Entity หรือ 

Relation นี� จึงเรียกว่า “Supertype Entity” 

ตวัอยา่ง Entity “EMPLOYEE” ที�มี Attribute “EMP_ID”, “SEX” และ 

MILITARY_STATUS” ดงัรูป 

 
 
 
 

EMPLOYEE CERTIFI
CATE 

COURSE (M) (M) 

DATE_COMPLETED 



 
 
 
 
 
 
 
ซึ�ง Attribute “SEX” นั�นสามารถเป็นได ้2 ค่าคือ MALE และ FEMALE และ

หากตอ้งการทราบว่าพนกังานชายคนใดที�ผา่นการเกณฑท์หารแลว้บา้ง ค่าที�ปรากฏจะมีเฉพาะ

พนกังานชายเท่านั�นที�มีขอ้มลูของการเกณฑท์หาร ดงันั�น Entity “EMPLOYEE” จึง

จาํเป็นตอ้งมีสมาชิกหรือ Attribute ที�ตอ้งแยกออกเป็นกลุ่มยอ่ย ไดแ้ก่ Entity 

“MALE” และ “FEMALE” ส่งผลให ้Entity “Employee” เป็น Supertype 

Entity และทาํใหเ้กิด Subtype Entity ไดแ้ก่ Entity “MALE” ที�ใชส้าํหรับเก็บ

ขอ้มลูพนกังานชาย และ “FEMALE” ที�ใชเ้ก็บขอ้มลูพนกังานหญิง แสดงดงัรูป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ตวัอยา่ง Generalization Hierarchy สามารถใชก้บั Relationship ได ้

Relationship “IS_A_HOLIDAY” ที�สามารถแยกออกเป็น 2 Relationship 

 
 
 
                                                                     
                                                                      SuperType 
 

EMP_ID SEX 

MILITARY_
STATUS 

EMPLOYEE 

EMP_ID SEX 

MILITARY_
STATUS 

EMPLOYEE 

SEX 

EMP_ID 

MALE FEMALE 

SEX 

EMP_ID 

Subtype 
 

MILITARY_
STATUS 



ยอ่ย คือ Relationship “OFFICIAL_HOLIDAY” ซึ�งเป็นวนัหยดุประจาํปี 

และ “PROPER_HOLIDAY” ซึ�งเป็นวนัหยดุเฉพาะของบริษทั แสดงดงัรูป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

9.3.8. Aggregation 
Aggreation คือ การทาํให ้Relationship และ Entity ที�ทาํใหเ้กิด 

Relationship นั�นอยูใ่นภาวะรวมกลุ่มกนัเสมือนเป็นอีก Entity หนึ�งเพื�อให้

สามารถนาํไปใชส้ร้างความสมัพนัธก์บั Entity อื�นได ้

ตวัอยา่ง  Entity “Employee” “JOB” และ “BRANCH” ซึ�งเป็น Ternary 

Relationship มีความสมัพนัธก์นัคือ พนกังาน (Employee) ทาํงาน (Work_on) ที�

ไดรั้บมอบหมายงาน (Job) ในแต่ละสาขา (Branch) ของสาํนกังานดงัรูป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
สมมติว่ามีอีก Entity หนึ�งเพิ�มเขา้มาคือ “Manager” เพื�อบริหารงานดงักล่าว โดยมี

ความสมัพนัธก์บัทุก Entity กล่าวคือคอยบริหารจดัการ “พนกังาน” แต่ละคน บริหารจดัการงาน

แต่ละ “สาขา” และบริหารจดัการ “งาน” ที�พนกังานตอ้งทาํ ดงัรูป 

Supertype 

 
 
                                Subtype 

MONTH 

DAY IS_A_HOLIDAY YEAR 

OFFICIAL_H
OLIDAY 

PROPER_HO
LIDAY 

JOB 

EMPLOYEE BRANCH Work_ON 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ฉะนั�นกรณีดงักล่าว E-R Diagram นั�นค่อนขา้งซบัซอ้น เนื�องจากเกิดความสมัพนัธค์าบ

เกี�ยวกนั (Redundancy) สามารถแกปั้ญหาโดยใชว้ิธี Aggregation ดงัรูป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ใชว้ิธี Aggregation เพื�อทาํให้เขียน E-R Diagram ไดง่้ายขึ�นมีหลกัเกณฑด์งันี� 

1. ใหส้มมติ Relationship ที�เกิดจากกลุ่ม Entity นั�นเป็นเสมือน Entity 1 

Entity โดยการวาดกรอบสี�เหลี�ยมลอ้มรอบ Relationship และกลุ่ม Entity เขา้ไว้

ดว้ยกนั 

2. ลากเสน้ตรงเชื�อมความสมัพนัธร์ะหว่าง Relationship ที� Aggregation แลว้กบั 

Relationship ที�เกิดจากความสมัพนัธข์องอีก Entity หนึ�ง 

3. กลุ่ม Entity และ Relationship ที�ถกูรวมเขา้ไวด้ว้ยกนัมค่ีาเท่ากบั 1 Entity 

JOB 

EMPLOYEE BRANCH Work_ON 

Manage 

Manager 

JOB 

EMPLOYEE BRANCH Work_ON 

Manage 

Manager 



ดงันั�น ความสมัพนัธที์�ใชว้ิธี Aggregation แลว้สามารถอ่านไดด้งันี� 

1. พนกังานทาํงานที�ไดรั้บมอบหมายตามสาขาที�กาํหนดไว ้

2. การทาํงานที�ไดรั้บมอบหมายของพนกังานในแต่ละสาขาถกูบริหารจดัการโดยผูจ้ดัการ 

 

9.4. วิธีการสร้าง E-R Diagram 

วิธีสร้าง E-R Diagram ตามลาํดบัดงันี� 

- กาํหนด Entity ทั�งหมดของระบบ 

- สร้าง Relationship ระหว่าง Entity 

- กาํหนดเงื�อนไข (Contraints) ของความสมัพนัธร์ะหว่าง Entity ต่างๆ 

- กาํหนด Attribute ใหก้บัแต่ละ Entity พร้อมทั�งกาํหนด Primary Key 

 
ตวัอยา่ง การเก็บรวบรวมขอ้มลูสมมติของมหาวิทยาลยัแห่งหนึ�ง เปิดสอบหลกัสูตรปริญญาตรีหลาย

คณะแต่ละคณะเปิดสอนหลายรายวิชา ซึ�งทาํการสอนโดยอาจารยที์�มีคุณภาพ แต่ละรายวิชาจะ

สามารถเปิดสอนไดต่้อเมื�อมีนกัศึกษามาลงทะเบียนในรายวิชานั�นอยา่งนอ้ย 20 คน อาจารย ์1 

ท่านสามารถสอนไดห้ลายวิชา และหอ้งเรียนแต่ละหอ้งสามารถใชส้อนวิชาต่างๆ ไดห้ลายวิชา จาก

ขอ้มลูนี�สามารถสร้าง E-R Diagram โดย 

9.4.1. กาํหนด Entity ทั�งหมดในระบบ ไดด้งันี� 

1. คณะ (Faculty) 

2. รายวิชา (Course) 

3. อาจารย ์(Teacher) 

4. นกัเรียน (Student) 

5. หอ้งเรียน (Room) 

 
 
 
 
 
 
9.4.2. สร้าง Relationship ใหก้บั Entity ไดด้งัต่อไปนี� 

1. ทางคณะ (Faculty) จะตอ้งเสนอเรื�อง (Offer) เพื�อขอเปิดวิชาเรียน (Course) 

 
 
 

Faculty Course Student Teacher 

Room 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. แต่ละรายวิชา (Course) จะตอ้งมีอาจารย ์(Teacher) เป็นผูท้าํการสอน (Teach) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3. หอ้งเรียน (Room) เปิด (Open) ทาํการเรียนการสอนทุกรายวิชา (Course) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

4. รายวิชาใดๆ (Course) จะสามารถเปิดสอนไดต้อ้งมี (Have) นกัเรียน (Student) 

ลงทะเบียนเรียนอยา่งนอ้ย 20 คน 

 
 
 
 

Faculty 

OFFER 

Course 

Faculty 

OFFER 

Course TEACH Teacher 

Faculty 

OFFER 

Course OPEN Room TEACH Teacher 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

9.4.3. กาํหนดเงื�อนไขของความสมัพนัธร์ะหว่าง Entity สามารถกาํหนดไดด้งันี� 

1. แต่ละคณะสามารถเสนออธิบดีเพื�อขอเปิดสอนไดห้ลายรายวิชา แต่รายวิชา 1 รายวิชา 

จะตอ้งอยูใ่นคณะเดียวเท่านั�น กล่าวคือ ชื�อรายวิชาจะซํ�ากบัคณะอื�นไม่ได ้

2. อาจารย ์1 ท่าน สามารถสอนไดห้ลายวิชา และ  1 รายวิชาสามารถมีอาจารยส์อนไดห้ลาย

ท่านเช่นกนั 

3. หอ้งเรียน 1 หอ้งสามารถเปิดทาํการเรียนการสอนไดห้ลายรายวิชา และ 1 รายวิชาสามารถ

ใชห้อ้งเรียนหลายหอ้งเพื�อทาํการเรียนการสอนไดเ้ช่นเดียวกนั 

4. รายวิชา 1 รายวิชาจะสามารถเปิดได ้จะตอ้งมีนกัเรียนลงทะเบียนอยา่งนอ้ย 20 คน และ

นกัเรียน 1 คนสามารถมีวิชาเรียนไดห้ลายวิชา แสดงไดด้งัรูป 
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9.4.4. กาํหนด Attribute และ Primary Key ใหก้บัแต่ละ Entity ดงัต่อไปนี� 

Faculty (FAC_ID,FAC_NAME) โดยที� FAC_ID เป็น Primary Key 

Course (Course_ID,Course_Name)โดยที� Course_ID เป็น Primary 

Key 
Teacher(Teacher_ID, Teacher_Name)โดยที� Teacher_ID เป็น 

Primary Key 
Student(STD_ID,STD_SEX,STD_NAME)โดยที� STD_ID เป็น 

Primary Key 
Room(Room_No) โดยที� Room_No เป็น Primary Key 

แสดงไดด้งัรูป 
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บทที� 10 

การออกแบบ Output และ Input 

Logical Design เป็นเพียงการวิเคราะห์ในรายละเอียด ด้วยการกําหนดความสมัพนัธ์ของสว่นประกอบ

ตา่งๆ ในระบบ ขั �นตอนตอ่ไปคือ กระบวนการออกแบบเพื�อพฒันาให้เป็นรูปร่าง (Physical) ด้วยการนํา Logical 

Design ที�ได้มาจากขั �นตอนของการวิเคราะห์ มาออกแบบให้อยูใ่นรูปของการปฏิบตัิงานได้จริง (Physical 

Design) 
 ผลลพัธ์หรือเอาต์พตุจากการประมวลผลเพื�อให้ได้สารสนเทศที�ต้องการ จะต้องมีความถกูต้องและมีความ

น่าเชื�อถือ ตรงกบัความต้องการของผู้ใช้งาน  

10.1. กิจกรรมหลกัที�ต้องมใีนการออกแบบระบบ 

 ลกัษณะระบบสารสนเทศ ประกอบไปด้วย ข้อมลูดิบ (Data) สว่นจดัเกบ็ข้อมลู (Data Stores)บคุลากร

ทางคอมพิวเตอร์ (people) กระบวนการ (Procedures) ฮาร์ดแวร์ (Hardware) ซอฟต์แวร์ (Software) 

และสารสนเทศ (Information) ซึ�งสว่นประกอบตา่งๆ เหลา่นี �มีความสมัพนัธ์กนั ในสว่นแรกของการออกแบบ คือ

การออกแบบตรรกศาสตร์ ตอ่มาจึงเริ�มออกแบบทางกายภาพโดยในการออกแบบต้องนําเอกสารตา่งๆ ที�แสดงถึงความ

ต้องการของผู้ใช้ระบบที�ได้มาจากการวิเคราะห์ระบบขั �นสดุท้ายมาใช้ เพื�อนํามากําหนดในการออกแบบทางกายภาพ การ

ออกแบบทางกายภาพนั �นต้องเริ�มจากการออกแบบการแสดงผลลพัธ์ (Output Design) ก่อนเพราะจะมีผลกบัการ

ออกแบบการนําเข้าข้อมลู (Input Design) แล้วคอ่ยออกแบบการจดัเกบ็ข้อมลู (Data Stores) ซึ�ง

ประกอบด้วยแฟ้มข้อมลู และฐานข้อมลู (File and Database) จากนั �นเป็นการออกแบบการประมวลผล 

(System Procession) และการออกแบบซอฟต์แวร์ (Software Design) ตามลําดบั ซึ�งในการออกแบบ

แตล่ะสว่นต้องสมัพนัธ์กนั ขั �นตอนสดุท้ายของการออกแบบระบบ คือการทํารายงานและการนําเสนอผลการออกแบบ 

โดยสรุปกิจกรรมในการออกแบบระบบได้ดงัรูป 
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10.2. การออกแบบ Output 

 การออกแบบ Output จะต้องดําเนินการก่อนการออกแบบข้อมลูเข้า (Input Design) ด้วยเหตผุล

สําคญัคือ รูปแบบของรายงานที�ทําการออกแบบ ทําให้ได้ข้อมลูนําเข้า ดงันั �นการออกแบบรายงานจึงทําให้ทราบถึงข้อมลู

นําเข้าที�จําเป็นต้องป้อนเข้าสูร่ะบบ 

 การออกแบบ Output ควรเริ�มต้นด้วยการเขยีนลงในแบบฟอร์ม (Report Layout Form) ซึ�งถือเป็น

สิ�งสําคญัเพื�อใช้ในการตดัสินใจได้วา่ จะมีรายละเอียดของข้อมลูใดบ้างในรายงาน โดย Output ที�ออกแบบนั �นจะต้อง

ตรงกบัความต้องการ (Requirements) รวมทั �งพจนานกุรมข้อมลู (Data Dictionary) ที�ทําให้ทราบถึง

ประเภทของข้อมลู ทราบถึงขนาดความกว้างข้อมลู ทําให้สามารถกําหนดจํานวนคอลมัน์ที�ต้องการใช้ในรายงานได้อย่าง

ถกูต้อง โดยรายละเอียดที�เขียนลงในแบบฟอร์มอาจใช้ข้อความ หรือใช้ตวัอกัษร X เพื�อแทนข้อมลูตวัอกัษร และเลข 9 

เพื�อแทนข้อมลูตวัเลข 

10.2.1. ชนิดของ Output 

  Output คือ ข้อความ เอกสาร หรือรายงานชนิดหนึ�ง โดยนําข้อมลูจากไฟล์มาพิมพ์ หรือนําข้อมลูมาผา่นการ

ประมวลผลเพื�อได้เอาต์พตุที�ต้องการ ดงันั �นเอาต์พตุจึงอาจหมายถึง 

- รายงาน (Report) 

- เอกสาร (Document) 

- ข้อความ (Message) 

กระบวนการตา่งๆ เพื�อให้ได้มาซึ�งเอาต์พตุที�ต้องการนั �น อาจมาจากแหลง่ข้อมลูด้วยวิธีการตา่งๆดงัตอ่ไปนี � 

1. เรียงจากแฟ้มข้อมลูโดยตรง (Retrieval from a data store) เป็นรายงานที�สามารถทําการแสดง 

(List) หรือสั�งพิมพ์ได้ด้วยการนําข้อมลูในแฟ้มข้อมลูนั �นมาพิมพ์ได้ทนัท ี

 
 
 
2. นําข้อมลูมาผา่นการประมวลผลเพื�อให้ได้รายงานที�ต้องการ (Transmission from a process) เป็น

เอาต์พตุที�มกีารนําข้อมลูจากแฟ้มข้อมลู ผา่นกระบวนการประมวลผลเพื�อให้ได้เอาต์พตุที�ต้องการ 

 
 
3. รับข้อมลูโดยตรงจากการคีย์ข้อมลูเข้า (Direct from an input source) เป็นเอาต์พตุที�ได้จากการคีย์

ข้อมลูเข้าโดยตรง 
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 การออกแบบ Output หรือการออกแบบรายงานที�ดีนั �น ควรมีการออกแบบให้มีข้อมลูที�สมัพนัธ์กนักบัรายงาน

ตา่งๆ ที�เกี�ยวข้อง กลา่วคือ ในรายงานฉบบัหนึ�งอาจนําเสนอข้อมลูเพียงเพื�ออธิบายสรุปผลบางอย่าง ถ้าผู้ใช้งานต้องการ

รายละเอียดข้อมลูในรายงาน อาจจําเป็นต้องดรูายงานอีกฉบบัหนึ�งเพื�อทําการตรวจสอบ ดงันั �นข้อมลูในรายงานที�

เกี�ยวข้องจงึต้องมีความสมัพนัธ์กนั 

ตวัอย่างเชน่ หลงัจากมีการประเมินผลเป็นที�เรียบร้อยแล้ว จะพิมพ์รายงานสรุปผลจํานวนผู้สอบตกรายวชิา ซึ�งเป็นข้อมลู

สรุปจํานวนนกัศกึษาที�สอบตกในรายวิชาตา่งๆ คณบดีอาจต้องการเพียงยอดจํานวนนกัศกึษา เพื�อนําไปประกอบการ

พิจารณาวา่ เหน็สมควรตอ่การเปิดลงทะเบียนในรายวชิาที�นกัศกึษาสอบตกในภาคการศกึษาตอ่ไปหรือไม ่แตถ้่าต้องการ

ทราบในรายละเอียดวา่ มีนกัศกึษารายใดบ้างที�สอบตกอาจจําเป็นต้องใช้รายงานอื�นประกอบ เช่น รายงานรายชื�อ

นกัศกึษาสอบตกรายวชิา เป็นต้น 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ถึงแม้เทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร์ในปัจจบุนั จะมีสว่นช่วยทําให้การออกแบบงานมีรูปแบบที�สวยงาม แตร่ายงาน

ที�นําเสนอรูปแบบที�สวยงามใช่วา่จะเป็นรายงานที�ดีเสมอไป รายงานที�ดจีะพิจารณาถึงข้อมลูหรือสารสนเทศที�ประกอบ

กนัเป็นรายงาน และตรงกบัความต้องการของผู้ใช้เป็นหลกั 

 รายงานในระบบมจํีานวนมากมาย ตา่งก็มีความสําคญัในการนําเสนอข้อมลูตอ่ผู้ใช้งานในแง่มมุตา่งๆดงันั �นการ

ออกแบบรายงานควรพิจารณาถึงสิ�งตอ่ไปนี � 

1. ใครเป็นผู้ใช้รายงานนี � 

2. ใช้ประโยชน์จากรายงานนี �อย่างไร 

3. รายละเอียดข้อมลูในรายงานต้องการมากเพียงใด 

4. รายงานนี �มีความต้องการใช้บ่อยแคไ่หน เชน่ ทกุวนั ทกุสปัดาห์ หรือทกุเดือน 

5. รายงานแสดงออกทางใด เช่น ทางจอภาพ หรือทางเครื�องพิมพ์ 

ตวัอย่างรายงานการลงทะเบียนแตล่ะรายวชิา 

1. ใครเป็นผู้ใช้รายงานนี � 

-ฝ่ายทะเบียนและวดัผล 

-คณบด ี

-นกัศกึษา 

-อาจารย์ผู้สอน 

2. ใช้ประโยชน์จากรายงานนี �อย่างไร 

รายงานสรุปผลจาํนวนผูส้อบตกรายวิชา 

     รหสัวิชา     ชื�อวิชา                ยอดผูส้อบตก 

     0220802 การเขียนโปรแกรม                 10 

     0230805 การวิเคราะห์และออกระบบ     9 

     0230804 ระบบการจดัการฐานขอ้มูล       5 

  

รายชื�อนกัศึกษาตกรายวิชา 

     รหสัวิชา -    ชื�อวิชา                 

    รหสั          ชื�อ-สกุล                            สาขา 
     45126001   นายสมควร  สุขเกษม     คอมพิวเตอร์ธุรกจิ 

      45126002   นายเกง่กาจ  หาญกลา้     คอมพิวเตอร์ธุรกจิ 

     45126003   นางสาวหนึ�งนุช  ชมพู่     คอมพิวเตอร์ธุรกจิ 

  



- ฝ่ายทะเบียนและวดัผล เพื�อต้องการทราบรายชื�อและจํานวนนกัศกึษาที�ลงทะเบียนเรียนในแตล่ะรายวิชา 

- คณบดี เพื�อต้องการทราบจํานวนนกัศกึษาที�ลงทะเบียนเรียนแตล่ะรายวชิา 

- นกัศกึษา ตรวจสอบรายวิชาที�ตนลงทะเบียนจากบอร์ดวา่มีหรือไม ่และเรียนอยู่กลุม่ใด 

- อาจารย์ผู้สอน ตรวจสอบจํานวนนกัศกึษาในรายวชิาพร้อมทั �งพิมพ์รายชื�อนกัศกึษาในกลุม่ที�สอน 

3. รายละเอียดข้อมลูในรายงาน 

 
4. รายงานนี �ต้องการใช้บ่อยแคไ่หน 

- ใช้ทกุๆ ภาคการศกึษาเมื�อมีการเปิดลงทะเบีบนแล้วเสร็จ 

5. รายงานแสดงออกทางใด 

- ทางเครื�องพิมพ์ และทางจอภาพ 

10.2.2. การจดัรูปแบบรายงาน 

 การจดัรูปแบบรายงาน เป็นเรื�องที�สําคญัอย่างหนึ�งที�ทําให้สามารถสื�อความหมายให้กบัผู้ใช้งานได้ครบถ้วน 

รวมทั �งผู้พฒันาระบบงาน ดงันั �นรูปแบบรายงานที�ดีควรมีรายละเอียดดงันี � 

1. หวัรายงาน (Heading) : 

หวัรายงานหรือชื�อรายงาน จําเป็นต้องมใีนทกุๆ รายงานและทกุหน้า เพื�อสื�อความหมายข้อมลูในรายงานวา่เป็น

รายงานอะไร หากรายงานมีมากกวา่หนึ�งหน้า ในหน้าถดัๆ ไปจะต้องมีชื�อรายงานและเลขหน้ากํากบัไว้เสมอ โดย

เลขหน้าอาจกํากบัได้โดยแสดงตวัอย่างตามลําดบั เชน่ 1,2,3.....หรือ 1 of 10, 2 of 10..... เป็นต้น 

ในสว่นของหวัรายงานซึ�งอยู่บรรทดัแรกๆ นั �น นอกจากจะมชืี�อรายงาน เลขหน้าแล้ว อาจจะมชืี�อบริษัทหรือ

หน่วยงาน  วนัที�พร้อมเวลาที�พิมพ์รายงาน เพื�อสามารถตรวจสอบได้วา่เป็นรายงานที�ทนัสมยั (Update) 

หรือไม ่และอาจใสชื่�อโปรแกรมไว้เป็นได้เพื�อเป็นประโยชน์ตอ่ผู้พฒันา เชน่ หากในวนัข้างหน้าจําเป็นต้องมีการ

ปรับหรือแก้ไขรายงานนี � จะทําให้ทราบชื�อโปรแกรมจากรายงานนี �ได้ทนัที ทําให้ไมต้่องเสียเวลากบัการค้นหา

โปรแกรมเพื�อทําการแก้ไข 

2. รายละเอียด (Details) :  

พื �นที�ในสว่นของรายละเอียดจะมีพื �นที�มากที�สดุ เพื�อใช้แสดงรายละเอียดหรือข้อมลูตา่งๆ ซึ�งรายละเอียดหรือ

ข้อมลูนั �นอาจจะแสดงตอ่เนื�องกนัไป หรือมีการรวมกลุม่และมีการควบคมุข้อมลู (Control Break) เป็น

สว่นๆ การกําหนดเงื�อนไขการพิมพ์โดยมีรายละเอียดดงันี � 

- การควบคมุ (Control Break) คือมีการรวมข้อมลูที�เกี�ยวข้องและแตกเป็นกลุม่ย่อย ในที�นี �คือการควบคม

การแสดงรายละเอียดของข้อมลูด้วยหมายเลขรหสัลกูค้า 

- เงื�อนไขการพิมพ์ (Conditions) คือมีการพิมพ์รายงานด้วยการกําหนดเงื�อนไข ในที�นี �คือการกําหนดเงื�อนไข

ด้วยวนัที�สิ �นสดุสปัดาห์ 15/03/47 

- ยอดสรุป (Summaries) คือ ยอดรวมเวลาทํางานของร้านที�.......  



 
3. ผลสรุป (Summaries) :  

รายงานบางรายงานถกูออกแบบมาเพื�อสรุปผลสารสนเทศ โดยจะไมม่ีการแสดงรายละเอียดใดๆ ซึ�งในบางครั �ง

ผู้บริหารหรือผู้ที�ใช้รายงานประเภทนี �ต้องการทราบยอดจํานวนเท่านั �น โดยไมต้่องการทราบรายละเอียด 

4. หมายเหต ุ(Remarks) : 

รายงานบางประเภทอาจจําเป็นต้องมีหมายเหตหุรือคําแนะนํา เพื�อให้ผู้อา่นหรือผู้ใช้รายงานเข้าใจใน

รายละเอียดมากขึ �น  

10.2.3. ประเภทของรายงานมีดงันี � 

1. รายงานแสดงรายละเอียด (Detailed Reports) 

 รายงานแสดงรายละเอียด คือ รายงานที�อา่นข้อมลูจากแฟ้มข้อมลู ซึ�งอาจจะไมไ่ด้มีการปรุงแตง่ข้อมลูเลย หรือ

อาจจะมีการปรับแตง่เลก็น้อย เช่น รายงานแสดงรายชื�อนกัศกึษา, รายงานวชิาที�เปิดลงทะเบียน เป็นต้น 

2. รายงานแสดงประวตัิข้อมลู (Historical Reports) 

 รายงานแสดงประวตัิข้อมลูจะมีลกัษณะคล้ายกบัรายงานแสดงรายละเอียด แตม่ีข้อแตกตา่งคือ ตวัรายงานจะ

แสดงข้อมลูประจําวนั (Transaction) เพื�อใช้ในการตรวจสอบ หรือ ยืนยนัวา่ระบบได้ดําเนินการและเก็บข้อมลูได้

อย่างถกูต้อง ตวัอย่างรายงานประเภทนี � เช่น รายงานการเบิกของจากคลงัประจําวนั รายงานการเบิกถอนเงินธนาคาร

ของลกูค้า รายงานการลงทะเบียนรายวชิาในแตล่ะวนั เป็นต้น 

3.รายงานสรุปผลข้อมลู (Summary Reports) 

 รายงานสรุปผลข้อมลูจดัเป็นรายงานสําหรบัผู้บริหารที�ต้องการดผูลสรุปเพียงอย่างเดียว โดยไมต้่องการดขู้อมลู 

ในรายละเอียด เพื�อใช้ในการพิจารณาและตดัสินใจ เช่น รายงานงบกําไรขาดทนุ, รายงานยอดสรุปจํานวนผู้สอบตก

รายวิชา เป็นต้น 

4.รายงานข้อยกเว้น หรือกรณีพิเศษ (Exception Reports) 

รายงานข้อยกเว้นหรือกรณีพิเศษนี � เป็นรายงานที�มกีารกรองข้อมลู (Filter) บางอย่างออกไป เพื�อคงไว้ 

เพียงแตข้่อมลูที�ต้องการ เช่นรายงานผลเฉลี�ยสะสมรายวิชาที�ตํ�ากวา่เกณฑ์ จะแสดงข้อมลูนกัศกึษาเฉพาะที�มยีอด

คะแนนเฉลี�ยสะสมที�ไมถ่ึง 2.00 สว่นที�อยู่ในเกณฑ์หรือสงูกวา่ในเกณฑ์ จะไมนํ่ามาพิมพ์ 

10.2.4. การนําเสนอข้อมลูในรายงาน แบ่งเป็น 2 ชนิด 



1. รูปแบบตาราง (Tabular Format) : รายงานในลกัษณะรูปแบบตารางนี �เป็นรูปแบบที�ใช้ทั�วไป โดยรูปแบบจะ

แบ่งเป็นแถว (Row) และคอลมัน์ (Column) และอาจมียอดรวมตวัเลขที�อาจเสนอเป็นแนวนอน 

(Horizontal) หรือ แนวตั �ง (Vertical) 

2. รูปแบบกราฟ (Graph Format) : รายงานในลกัษณะกราฟนั �นมกัใช้งานทางธรุกิจที�สรุปผลการดําเนินงานใน

เชิงเปรียบเทียบ ทําให้เหน็ภาพชดัเจนกวา่ในลกัษณะข้อมลู เช่น การเปรียบเทียบผลกําไรในแตล่ะไตรมาส เมื�อเทียบกบั

การเปรียบเทียบในลกัษณะตวัเลขอาจเห็นได้ไมช่ดัเจน แตถ้่าเปรียบเทียบในลกัษณะกราฟจะเปรียบเทียบได้ชดัเจนขึ �น 

โดยกราฟที�นําเสนออาจเป็นได้ทั �งกราฟเส้น กราฟแท่ง และกราฟวงกลม เป็นต้น 

 

 
 
10.2.5. การออกแบบรายงานทางจอภาพ 

 การติดตอ่ระบบงานระหวา่งผู้ใช้ระบบ จะเป็นไปในลกัษณะของการโต้ตอบ มีการแลกเปลี�ยนข้อมลูกนัทั �งสว่น

Input และOutput ผู้ใช้ระบบเป็นผู้ที�ป้อนข้อมลูให้กบัระบบ เมื�อคอมพิวเตอร์ได้รับข้อมลูเข้าจะทําการประมวลผล

เป็น Output ให้กบัผู้ใช้ระบบ โดย Output ที�ระบบประมวลผลออกมาอาจเป็น Input ของผู้ใช้งาน เพื�อทําการรับ

ข้อมลูตอ่และประมวลผลอีกครั �ง 

 การโต้ตอบระหวา่งคอมพิวเตอร์กบัผู้ใช้งาน ในสว่นของคอมพิวเตอร์จะมีข้อจํากดัที�มากกวา่เนื�องจากมีพื �นที�

จํากดัอยู่ในหน้าจอคอมพิวเตอร์ เชน่ การนําเสนอรายงานทางจอภาพ หน้าจออาจมีขนาดเลก็เกินไปกบัผลลพัธ์ที�ต้องการ

แสดงทั �งหมด ดงันั �นจงึควรทําการออกแบบผลลพัธ์ที�สามารถแสดงได้ทีละหน้าหรือทีละสว่นที�ตอ่เนื�องกนัไป เพื�อให้

ผู้ใช้งานสามารถดขู้อมลูได้ทั �งหมดและตอ่เนื�องได้ทางจอภาพ ซึ�งเป็นไปได้ที�ผู้ใช้งานต้องการดรูายละเอียดข้อมลูทาง

จอภาพเพียงอย่างเดียว หรือดรูายละเอียดทางจอภาพเพื�อความแน่นอนก่อนที�จะพิมพ์ลงเครื�องพิมพ์ 

 การนําเสนอรายงานทางจอภาพมีข้อดี คือช่วยลดปริมาณกระดาษ และช่วยลดคา่ใช้จ่ายลงได้มาก แตร่ายงาน

บางประเภทจําเป็นต้องนําเสนอทางกระดาษ เพื�อใช้ในการอ้างอิงข้อมลูและจดัเก็บเพื�อเป็นหลกัฐานไว้ใช้งานตอ่ไป ซึ�ง

ผิดกบัรายงานทางจอภาพที�เป็นเพียงการนําเสนอผา่นทางจอภาพ ไมส่ามารถจดัเกบ็ได้ ในสว่นของรายงานทาง

เครื�องพิมพ์จะต้องคํานึงถึงประเภทของรายงาน ขนาดกระดาษ และการใช้เครื�องพิมพ์ 

10.3. การออกแบบ Input 



 การออกแบบ Input อาจเริ�มต้นเขยีนด้วยแบบฟอร์ม (Screen Layout Form) ซึ�งมีลกัษณะคล้ายกบั

แบบฟอร์มของการออกแบบเอาต์พตุ แตจํ่านวนแถวและคอลมัน์จะถกูจํากดั กลา่วคือจอภาพปกตทีิ�แสดงผลในลกัษณะ

ของข้อความ (Text) จะมีอยู่จํานวน 25 แถว 80 คอลมัน์ ซึ�งการออกแบบ Input จดัเป็นขั �นตอนแรกในการเตรียม

ข้อมลูเพื�อป้อนให้กบัระบบ และทําการประมวลผลเพื�อให้ได้ผลลพัธ์ที�ต้องการ โดยวตัถปุระสงค์ของการออกแบบอินพตุ 

(Objective of Input Design) มีดงันี � 

1. ควบคมุจํานวนอินพตุ : การเตรียมข้อมลู (Data Preparation) และการป้อนข้อมลู (Data entry) 

ซึ�งจะต้องมพีนกังานป้อนข้อมลู (Data Entry Operator) และจําเป็นต้องใช้กําลงัคน อาจใช้เวลามาก

ในการตระเตรียมข้อมลูเพื�อป้อนเข้าสูร่ะบบเพื�อการประมวลผล นั�นหมายถึงการมีคา่ใช้จ่ายที�เพิ�มขึ �น ในช่วงของ

การตระเตรียมข้อมลู หน่วยประมวลผลกลางจะอยูใ่นสภาวะนิ�ง (Sit Idle) จนกระทั�งมีการป้อนข้อมลูเพื�อให้

ระบบทําการประมวลผล ดงันั �นการควบคมุจํานวนอินพตุ ทําให้อินพตุตา่งๆที�จําเป็น จึงมีสว่นทําให้มีการ

ประมวลผลข้อมลได้รวดเร็วยิ�งขึ �น 

2. หลีกเลี�ยงความลา่ช้า : ผลของการประมวลผลที�ลา่ช้า เกิดจากการตระเตรียมข้อมลูเพื�อป้อนข้อมลูเข้า และ

คอมพิวเตอร์จะอยูใ่นสภาวะรอข้อมลูเพื�อ Input ทําให้ไมไ่ด้ใช้ประโยชน์จากซีพียไูด้อย่างเตม็ที� ควรมกีาร

จดัการ Input ข้อมลูที�ดี มีการพิจารณาความลา่ช้าของระบบวา่เกิดจากสาเหตใุด เช่น ในบางช่วงเวลาที�วกิฤต 

ที�อาจมีข้อมลูเข้าหรือมีการใช้บริการมากเป็นพิเศษ ในช่วงนี �อาจเกิดปัญหาคอขวด (Bottleneck) ได้ 

3. หลีกเลี�ยงการป้อนข้อมลูที�ผดิพลาด : สารสนเทศที�ถกูต้อง จะมีความเชื�อถือได้มากหรือไมน่ั �นขึ �นอยู่กบัข้อมลูที�

ป้อนเข้าไปในระบบ เช่น สมมติวา่ในหนึ�งสปัดาห์มีการบนัทึกข้อมลูการขายจํานวนประมาณ 10,000 รายการ 

และมีรายการประมาณ 300 รายการที�มีข้อมลูผิดพลาด นั�นหมายถงึ  มีข้อผิดพลาดในข้อมลู 3 เปอร์เซ็นต์  

นกัวิเคราะห์ระบบจะต้องทําการลดจํานวนข้อผิดพลาดจากการป้อนข้อมลูเข้า ซึ�งจําเป็นต้องมกีารตรวจสอบ

ข้อมลูเข้าโดยโปรแกรม เพื�อแจ้งให้กบัผู้ใช้งานวา่เกิดการป้อนข้อมลูผิดพลาดในระบบแล้ว 

4. หลีกเลี�ยงขั �นตอนพิเศษหรือขั �นตอนที�ไมจํ่าเป็น : ในบางครั �งจํานวนรายการและจํานวนข้อมลูมีปริมาณมากเกิน 

เกิดจากการไมม่ีการควบคมุข้อมลูเชน่ การสั�งจ่ายเช็ค ซึ�งในความเป็นจริงลกูค้าอาจมีการสั�งจ่ายเช็คที�ถกูต้อง 

และแบบกรณีพิเศษที�ปะปนกนัไป ทําให้ขั �นตอนการประมวลผลโดยรวมอาจเกิดประสิทธิผลที�ตํ�าลง ดงันั �น

ขั �นตอนพิเศษนี �อาจทําการแยกสว่นเฉพาะไป เพื�อจะได้ไมป่ะปนกนั การแตกสว่นงานในขั �นตอนของการสั�งจ่าย

เช็คแบบกรณีพิเศษออกไปอีกสว่นหนึ�ง จะทําให้ขั �นตอนการประมวลผลของการสั�งจ่ายเช็คแบบปกติ สามารถ

ทํางานได้รวดเร็วและสะดวก และลดปริมาณข้อมลูที�ไมจํ่าเป็นออกไป 

5. มีขั �นตอนการใช้งานง่าย : เป็นไปได้วา่หากมีการควบคมุข้อมลูเข้า จะมีสว่นทําให้ผู้ใช้งานใช้งานระบบยากขึ �น 

แตอ่ย่างไร การควบคมุข้อมลูเข้าจะทําให้ระบบดีขึ �น ในด้านของการประมวลผลข้อมลูในขั �นตอ่ไปที�มีความ

ถกูต้องสงู และง่ายตอ่การตรวจสอบ ควรมีรูปแบบการควบคมุข้อมลูและแสดงข้อมลูแนะนําให้ชดัเจน การช่วย

ลดความยุ่งยากในการทํางานให้กบัผู้ใช้งานและใช้งานง่าย ทําให้ผู้ใช้งานมีการยอมรับในระบบ 

10.3.1. การออกแบบหน้าจอรับข้อมลู (Data Entry Screens Design) : ในการออกแบบหน้าจอรับ

ข้อมลูมีแนวทาง 14 ข้อ คือ 

1. เมื�อเข้าไปที�หน้าจอรับข้อมลูเคอร์เซอร์ (Cursor) ต้องอยู่ที�ตําแหนง่แรกของข้อมลูรับตามเนื �อหาของหน้าจอนั �น 

ตําแหน่งนั �นควรอยู่มมุบนซ้ายมือ หลงัจากผู้ใช้ใสข้่อมลูแล้วเคอร์เซอร์ (Cursor) ควรเลื�อนไปที�ช่องรบัข้อมลูถดัไป

เสมอ คือด้านลา่งหรือด้านข้างถดัไปเพื�อให้การป้อนข้อมลูเป็นธรรมชาติจากบนซ้ายไปขวา แล้วจึงลงมาบรรทดัถดัไป 



2. ทกุช่องรับข้อมลูต้องมีคําอธิบาย โดยแสดงกํากบัที�ช่องนั �น ซึ�งจะต้องระบใุห้ชดัเจนและอยูใ่นตําแหน่งที�ถกูต้อง

และควรมีรูปแบบเดียวกนัเพื�อให้ผู้ใช้ไมส่บัสนในการทํางาน 

3. ถ้าช่องรับข้อมลูนั �นมีรูปแบบเฉพาะให้แสดงรูปแบบเฉพาะนั �นเพื�อให้ผู้ใช้ป้อนข้อมลูไมผ่ิดพลาด ตวัอย่างเชน่ ถ้า

เป็นวนัที�เริ�มต้น (Start Date) ซึ�งกําหนดฟิลด์เป็น DD/MM/YYYY คือใสว่นันี �เป็นเลข 2 หลกั ตามด้วย 

“/” ตามด้วยเดือนซึ�งเป็นเลข 2 หลกัตามด้วย “/” ตามด้วยปีเป็นเลข 4 หลกั 

4. ในทกุครั �งที�ป้อนข้อมลูในช่องรับข้อมลูนั �นครบถ้วนให้ผู้ใช้กด “Enter” เพื�อไปยงัช่องรับข้อมลูถดัไป หรือในกรณี

ที�ใสข้่อมลูเท่าจํานวนของข้อมลูนั �นแล้ว เคอร์เซอร์ควรไปยงัช่องรับข้อมลูถดัไปอตัโนมตัเิพื�อรับข้อมลูตอ่ไป เพื�อ

อํานวยความสะดวกตอ่ผู้ใช้ 

5. กรณีข้อมลูรับเข้าเป็นตวัอกัษรแล้วควรออกแบบให้สามารถใสต่วัอกัษรพิเศษอตัโนมตัิโดยผู้ใช้ไมต้่องใสเ่อง เช่น 

ถ้าต้องการให้ผู้ใช้ป้อนรหสัสินค้าที�จะคั�นด้วย “-“ คือรหสัสินค้ามาตรฐานคือ 99-999-99 แล้วผู้ใช้เพียงป้อนตวัเลข

คือ 9999999 คา่แสดงผลการป้อนจะเป็น 99-999-99 ให้ผู้ใช้เห็นทนัที โดยผู้ใช้ไมต้่องยุ่งยากกบัการป้อน “-“ เป็น

ต้น 

6. กรณีข้อมลูรับเข้าต้องการแสดงผลรับเป็นเลข “0” ให้แสดงโดยผู้ใช้ไมต้่องป้อนเอง เชน่ถ้าป้อนรหสัโครงการที�มี

การแสดงผลเป็น zzzz คือแสดงตวัเลข “0” ถ้าคา่นั �นเป็น “0” ดงันั �นเมื�อผู้ใช้ป้อนเลข “45” เมื�อแสดงผลรับ

ข้อมลูนั �นจะแสดง “0045” เป็นต้น 

7. กรณีนี �ข้อมลูรับเข้าเป็นจํานวนเลขที�นําไปคํานวณคา่ เชน่ ถ้าเป็นตวัเลขที�แทนจํานวนเงิน ควรมี “,” คั�นหลกัพนั

หรือจดุทศนิยมขึ �นอตัโนมตัิ คือ เมื�อผู้ใช้ใส ่จํานวนเงิน 1980 บาท จะเป็น 1,980.00 บาท ทนัท ี

8. กรณีช่องรับข้อมลูนั �นมคีา่ที�สามารถกําหนด (Default) ได้ ระบบนั �นควรแสดงคา่ที�กําหนดนั �น (Default) ที�

ช่องนั �นเพื�ออํานวยความสะดวกกบัผู้ใช้โดยผู้ใช้เพียงกด “Enter” เพื�อรับคา่นั �นเลยโดยผู้ใช้ไมต้่องป้อนข้อมลูนั �น

เช่นถ้าเป็นวนัที�ใช้คือวนัที�ปัจจบุนัเป็นคา่ที�กําหนดให้ผู้ใช้เห็นซึ�งผู้ใช้สามารถกด “Enter” เพื�อรับคา่เข้าระบบได้

ทนัที แตถ้่าต้องการเปลี�ยนสามารถเปลี�ยนได้ตามความต้องการของผู้ใช้ เป็นต้น 

9. สําหรับข้อมลูรับที�เป็นรหสัที�ต้องมกีารตรวจสอบก่อนบนัทึก คือคา่นั �นมีความสมัพนัธ์กบัคา่อื�นที�บนัทึกไว้เดิมแล้ว 

เมื�อมีการป้อนรหสันั �นต้องรับคา่นั �นไปตรวจสอบที�แฟ้มข้อมลูที�อ้างถึง เพื�อตรวจสอบวา่เป็นรหสัเดิมหรือไม ่ถ้าใช่ให้

แสดงผลพร้อมคา่ที�ต้องการแสดงเพื�อระบรุายละเอียดของรหสันั �นให้ผู้ใช้ทราบวา่ป้อนรหสัไมผ่ิด เช่น กรณีในการใส่

รหสัลกูค้าคือ “001” ซึ�งหมายถึง “บริษัท ก” เมื�อผู้ใช้ป้อนรหสัลกูค้าคือ “001” ควรแสดง “บริษัท ก” ให้ผู้

ใช้ได้เห็นทางหน้าจอด้วย เป็นต้น 

10. ควรมีปุ่ มคําสั�งตา่งๆ ตามความเหมาะสมของการใช้งานหน้าจอนั �น เช่น มปีุ่ มคําสั�งเพื�อออกจากหน้าจอ Data 

Entry (Data Entry Screen) โดยไมต้่องบนัทกึข้อมลู (Exit without Adding record) หรือมี

ปุ่ มคําสั�งในการเคลยีร์หน้าจอ (Clear Current Record) เป็นต้น 

11. หลงัจากป้อนข้อมลูในหน้าจอนั �นสมบรูณ์แล้วและได้รบัการตรวจสอบแล้วควรมีการให้ผู้ใช้ได้ตรวจสอบ และ

ยืนยนัหรือยกเลิกก่อนบนัทึกข้อมลูเข้าเครื�องเช่น “บนัทึกข้อมลูที�เพิ�มเติมนี �หรือไม”่ (Add this 

record?(y/n) เป็นต้น 

12. ควรเตรียมปุ่ มรับคําสั�งเพื�อเคลื�อนย้ายเคอร์เซอร์ในฟิลด์ตา่งๆ ในหน้าจอเพื�อให้ผู้ใช้ได้แก้ไขก่อนจะบนัทกึเข้า

เครื�อง เชน่อาจใช้ปุ่ ม “TAB” ในการเคลื�อนไปยงัฟิลดถ์ดัไป และใช้ “SHIFT+TAB” ในการเคลื�อนไปยงั

ฟิลด์ก่อนหน้า เป็นต้น 



13. ถ้าผู้ใช้ดาต้าแคปเจอร์เพื�อป้อนข้อมลู ในการออกแบบหน้าจอดาต้าเอนทรี นั �นควรให้สอดคล้องกบัดาต้าแคป

เจอร์นั �น เชน่ หน้าจอ ดาต้าเอนทรี ซึ�งสอดคล้องกบัเอกสาร (Source Document)  

14. ในการออกแบบหน้าจอควรมีคําสั�งตอ่ไปนี �คือ เพิ�มข้อมลู (Add) ปรับแก้ข้อมลู (Change) ลบข้อมลู 

(Deletes) และแสดงผลข้อมลู (View) ของรายการตา่งๆ คําสั�งที�ต้องระวงัเป็นพิเศษควรมกีารยืนยนัคําสั�งนั �น

ก่อนจะปฏบิตัิคําสั�งนั �นด้วย 

10.3.2. ประเภทของการออกแบบความสมัพนัธ์กบัผู้ใช้ 

 

 
 
 

 
 

1. การออกแบบความสมัพนัธ์กบัผู้ใช้ด้วยเมน ู

 ระบบเมนถืูอเป็นการออกแบบความสมัพนัธ์ประเภทหนึ�งที�นิยมใช้กนัมาก เนื�องจากในชีวิตประจําวนัมกัใช้ใน

ลกัษณะนี � เช่น ในร้านอาหาร หากเราต้องการสั�งอาหารมกัจะเลือกรายการอาหารที�ตนต้องการจากเมน ูเช่นเดียวกบั

ระบบเมนใูนคอมพิวเตอร์ ที�ผู้ใช้งานสามารถเลือกรายการที�ตนต้องการได้ โดยรูปแบบของเมนมูีลกัษณะตา่งๆ  

2. การออกแบบความสมัพนัธ์กบัผู้ใช้ด้วยคําสั�ง 



 การออกแบบความสมัพนัธ์กบัผู้ใช้ด้วยคําสั�ง ผู้ใช้งานจะต้องมีความรู้ในการใช้คําสั�งตา่งๆ เป็นอย่างดีจึงจะ

สามารถทําการโต้ตอบกบัระบบได้ เช่น ในระบบปฏิบตัิการดอส (DOS) หรือระบบปฏิบตัิการยนิูกส์ (Unix) 

ผู้ใช้งานต้องรู้คําสั�งการใช้งานตา่งๆ เพื�อติดตอ่กบัระบบ จงึจะสามารถปฏิบตักิารโต้ตอบกบัระบบได้หรือโปรแกรม

ฐานข้อมลู เชน่ dBASE หรือ FoxPro ที�ออกแบบความสมัพนัธ์กบัผู้ใช้ ด้วยการป้อนคําสั�งเพื�อใช้งาน 

3. การออกแบบความสมัพนัธ์กบัผู้ใช้แบบกราฟิก 

 การออกแบบความสมัพนัธ์กบัผู้ใช้แบบกราฟิก หรือที�เรียกวา่ Graphics User Interface ในปัจจบุนั

เป็นที�นิยมมาก เนื�องจากสามารถสื�อสารกบัผู้ใช้ในลกัษณะข้อความได้แล้ว ยงัสามารถสื�อสารในรูปแบบของภาพตา่งๆได้

อีกด้วย ทําให้ผู้ใช้งานเกิดความเข้าใจและใช้งานได้ง่ายกวา่ ซึ�งตรงกบัคําวา่ รูปภาพเพียงหนึ�งรูป สามารถแสดง

ความหมายได้มากมาย เช่น ในระบบสินค้าคงคลงัในการตรวจสอบคลงัสินค้าอะไหลห่รือเครื�องมือตา่งๆ อาจมีการ

ออกแบบให้สามารถดลูกัษณะสินค้าในคลงัได้ เป็นต้น 



บทที� 11 

แนวความคดิเชิงวตัถุ (Object – Oriented Concept) 

 
11.1. ความหมายของ Object 

ความหมายของ Object แบ่งไดเ้ป็น 2 ประเภทคือ สิ�งที�เป็นรูปธรรมและนามธรรม ที�มีอยูจ่ริงบนพื�นโลก (real-world) 

- สิ�งที�มีลกัษณะเป็นรูปธรรม (จบัตอ้งได)้ เช่น จกัรยาน รถ สุนขั องคก์ร ใบรายการสินคา้ เป็นตน้ 

- สิ�งที�มีลกัษณะเป็นนามธรรม (จบัตอ้งไม่ได)้ เช่น ความเป็นเจา้ของ เที�ยวบิน การวิ�ง แสง เป็นตน้ 

Object ทุก object จะประกอบดว้ย 2 ส่วนปฏิบติัการคือ attribute และ method โดย attribute หรือเรียก

ไดอ้ีกอยา่งว่า data และ method ที�เรียกไดว้่า behavior จะมีรายละเอียดดงัต่อไปนี� 

 
Object data : 
ในทาง o-o programming จะเรียก data ของ object ว่า attribute และในการเขียนโปรแกรม ส่วน 

attribute ของ object จะเป็นส่วนขอ้มลูลบัของ object ที�จะทราบเฉพาะภายใน object เท่านั�น (จะไดท้ราบ

ต่อไปว่าทาํไม) ซึ�งในที�นี� จะขอยกตวัอยา่งบางตวัอยา่งของ attribute บน Object บางส่วนดงันี� 

Object คน จะมี attribute คือ หลายเลขบตัรประชาชน, วนัเกิด, เพศ, เบอร์โทรศพัท ์เป็นตน้ 

Object สุนขั จะมี attribute คือ ชื�อ, สี, พนัธ,์ อาหาร เป็นตน้ 

หมายเหตุ คาํว่า data และ attribute นั�นมีความใกลเ้คียงกนัในความหมาย โดยถา้พดูถึง “สี” ความหมายของ 

attribute คือ สี และ data คือ แดง, ดาํ, เหลือง, เขียว เป็นตน้ ดงันั�นคาํว่า attribute จะครอบคลุมกว่า 

 
Object Behavior : 
Behavior ของ Object คือสิ�งที� Object นั�นๆ สามารถทาํไดใ้นทาง Procedural language จะเรียก 

Behavior เป็น Procedure , Function หรือ Subroutine ส่วนในทาง O-O programming จะเรียก 

Behavior เป็น Method ซึ�ง Method คือลาํดบัคาํสั�งในการทาํงานของ Computer ตวัอยา่ง เช่น 

Object คน จะม ีMethods คือ การเดิน, ยนื , มีบตัรประจาํตวั, มรีถ เป็นตน้ 

Object สุนขั จะมี Methods คือ การเห่า, การหายใจ ,การกระดิกหาง เป็นตน้ 

 หมายเหตุ คาํว่า Method sหรือ Behavior จะมีความหมายเหมือนกนั 

ภายใน Object หนึ�ง นั�นจะประกอบดว้ย attribute และ method ซึ�งไดท้ราบแลว้ในขา้งตน้ 

โดยโครงสร้างของ Object แลว้นั�น สามารถเปรียบเทียบไดว้่าส่วนของ attribute จะไดรั้บการห่อหุม้ 

(Encapsulate) ดว้ย method ดงันั�นเมื�อ object ใดๆ ตอ้งการจะติดต่อกนัจะตอ้งผา่นส่วนที�เรียกว่า method 

เท่านั�น จากลกัษณะดงักล่าวส่วนของ method จึงตอ้งมีขอ้มลูที�สามารถเปิดเผยให ้object อื�นทราบไดด้งันี� 

- ชื�อของ method ที�ใชใ้นการอา้งถึง 

- คุณลกัษณะ หรือ properties ของ object นั�นๆ 

- Parameters ที�ใชใ้นการรับส่งค่าระหว่าง method 

 



หมายเหตุ คาํว่า Object Orientation นั�นมาจากคาํว่า Object ซึ�งแปลว่าวตัถุทั�งที�จบัตอ้งได ้และจบัตอ้งไมไ่ด ้

และ Orientation ซึ�งมาจากคาํว่า Orient ซึ�งเป็นคาํกริยาที�แปลว่า นาํทาง นาํไป ซึ�งเมื�อนาํคาํทั�งสองมารวมกนัแลว้ 

Object Orientation จะหมายถึง การใช ้Object เป็นตวัหลกัเพื�อการพจิารณาความเป็นจริงต่างๆที�เกิดขึ�นในโลก 

11.2. การสื�อสารระหว่าง Object 

 ในการสื�อสารระหว่างกนัของ Object จาํเป็นตอ้งมีส่วนที�เรียกวา่ Message เป็นส่วนประกอบสาํคญัร่วมดว้ย 

เพื�อใหท้ราบถึงจุดประสงคใ์นการติดต่อระหว่างกนั สมมติว่า Object หนึ�งเป็น Sender และอีก Object หนึ�งเป็น 

Receiver ดงันั�นเมื�อ Sender ส่ง message ไปเพื�อร้องขอการทาํงานบางอยา่ง receiver จะส่งผลเป็นค่า 

return value กลบัไปยงั sender 

 
 
 
 

 
  
 
 
 
 
ตวัอยา่ง  ระบบการทาํงานที�มี Object Employee และ Object Payroll ทาํงานร่วมกนั โดยที� Object 

Payroll ทาํหนา้ที�คาํนวณค่าเงินเดือนของ Object Employee ส่วนประกอบภายในของทั�ง 2 Object ไดแ้ก่ 

1. Object Employee ประกอบดว้ย 

- attribute : SocialSecurityNumber, Gender, DateofBirth 
- method : GetsocialSecurityNumber, GetGender, getDateOfBirth 
2. Object Payroll ประกอบดว้ย 

- attribute : Pay 
- method : calculatePay 
ในกรณีนี�  object Payroll จะตอ้งทาํการร้องขอ SocialSecurityNumber (หมายเลขบตัรประชาชน) ที�เป็น 

ส่วน attribute ของ object Employee โดย Object Payroll จะทาํการส่ง message ไปยงั method 

GetSocialSecurityNumber เพื�อร้องขอขอ้มลู SocialSecurityNumber เพื�อทาํการคาํนวณค่าเงินเดือน

ของพนกังาน 

จากหลกัการสื�อสารระหว่างกนัของ Object 2 Object สามารถแยกประเภทของการสื�อสารออกไดเ้ป็น 2 กรณี ดงันี� 

กรณีที� 1 Object Sender ร้องขอขอ้มลูจาก Object receiver และจาํเป็นตอ้งรอการคืนค่ากลบั ตวัอยา่ง เช่น 

object School ตอ้งการถามรายชื�อของนกัเรียน โดยส่ง message ไปยงั Object student และทางฝ่าย Object 

Student จะทาํการส่งคืนค่า (Return) รายชื�อกลบัไปยงั School Object 

กรณีที� 2 Sender ตอ้งการส่งค่าบางค่าไปเปลี�ยนแปลงขอ้มลูที�ฝั�ง Receiver ซึ�งในกรณีนี�  Sender ไม่จาํเป็นตอ้งสนใจ

การคืนค่ากลบั เช่น Object School ตอ้งการเปลี�ยนชื�อนกัเรียน โดยส่ง message ไปที� object Student เพื�อแจง้

 
 
method 

 
 
method 

attribute attribute 

message 

Return Value 

Sender Receiver 



การเปลี�ยนชื�อ จากนั�น object student จะทาํการเปลี�ยน attribute ที�เป็นชื�อนกัเรียนใหเ้ป็นชื�อใหม่ ในกรณีนี�  object 

school จะไม่สนใจว่าจะมีค่า return กลบัมาหรือไม่ 

11.3. Class 
Object ทุกตวัจะตอ้งอยูใ่น Class ซึ�ง Class กบั Object เป็นสิ�งที�คู่กนัเสมอ  สามารถทราบรายละเอียดและคุณสมบติั 

(Characteristic) ของ Object ไดด้ว้ยการดูที� Class 

Class คือ กลุ่มของ Object ที�มีโครงสร้างพื�นฐานพฤติกรรมเดียวกนั ดงันั�น Object ที�มีคุณสมบติัลกัษณะเดียวกนันี� จะ

รวมกลุ่มอยูใ่น Class เดียวกนั (Object are grouped in class) จึงสามารถสรุปไดว้่า Class คือ ตน้แบบขอ้มลู 

(Information) ที�มีไวเ้พื�อสร้าง Object นั�นเอง Class นอกจากจะมีชื�อ Class ที�บอกคุณสมบติัของ Class นั�น

แลว้ ยงัมี Attribute และ Operation ต่างๆ ซึ�งเป็นตวัอธิบายรายละเอียด และหนา้ที�ต่างๆโดยสามารถแสดงในลกัษณะ 

Template ดงันี� 

 
  

Name 
Attributes 
Operations 
Responsibilities 

 
ตวัอย่าง Class ของ Student 

 
Student 

{abstract} 
StudentIdNumber 
FirstName 
LastName 
Address 
City 
State 
Zipcode 
TelephoneNumber 
DateofBirth 
GradPointAverage 
Etc…. 
RegisterForCourse 
DropCourse 
ChangeAddressPhone 
RequestTranscript 
Etc… 

 



ตวัอย่าง Class คือแบบรูปดาวที�สร้างจากแผน่ไม ้(Template) และ Object คือรูปดาวที�สร้างจากตวัแบบรูปดาวที�ทาํ

หนา้ที�เป็น Class นั�น ซึ�ง Object ที�ถกูสร้างขึ�นมาจะมีลกัษณะเหมือนกบั Class ที�เป็นตน้แบบ แต่โดยคุณสมบติัของ 

Object แลว้จะสามารถเพิ�มคุณสมบติัเฉพาะของตวัเองขึ�นมาได ้ในที�นี� ไดแ้สดงใหเ้ห็นว่าแต่ละ Object จะเพิ�มสีขึ�นมาเป็น

คุณสมบติัเฉพาะตวัเองขึ�นมาได ้ในที�นี� แสดงใหเ้ห็นว่าแต่ละ Object จะเพิ�มสีขึ�นมาเป็นคุณสมบติัเฉพาะของตวัเองขึ�นมาได ้

แต่คุณสมบติัพื�นฐานจะไดรั้บการสืบทอดมาจาก class ที�เป็นตน้แบบ 

 
ตวัอย่าง มีแม่นกตวัหนึ�ง แม่นกตวันั�นสามารถมองไดว้่าเป็น Object แต่เมื�อมีลกูนกเกิดขึ�น ลกูนกก็มองไดว้่าเป็น Object 

เนื�องจากลกูนกจะสืบทอดคุณสมบติัจากแม่ ซึ�งทาํใหเ้ราสามารถมองไดว้่า แม่นกเป็น Class ๆ หนึ�งเช่นกนั 

 
11.4. Encapsulation (Protection) 
Encapsulation คือรากฐานอยา่งหนึ�งของแนวความคิดในเชิง Object-Oriented ซึ�งขอ้ดีของ Encapsulation 

คือการป้องกนั attribute (data) ของ object จากความเสียหาย เพราะถา้ส่วนของโปรแกรมทั�งหมด อนุญาตใหม้ีการ

เขา้ถึง Attribute ไดต้ามที�ตอ้งการแลว้นั�น จะส่งผลให้ attribute นั�นง่ายต่อการถกูใชอ้ยา่งผดิๆ ทาํใหค่้า attribute 

เปลี�ยนแปลงไป ซึ�งก่อใหเ้กิดความเสียหายตามมา 

Encapsulation คือการห่อหุม้ attributes และ methods เขา้ไวด้ว้ยกนั 

Encapsulation จะทาํหนา้ที�ป้องกนัมิให ้Object อื�นที�อยูภ่ายนอก เขา้ถึง Object หนึ�งๆ ไดอ้ยา่งอิสระจะมีเฉพาะ 

methods ที�อยูใ่น Object เท่านั�นจะสามารถติดต่อกบั attribute ที�อยูใ่น Object เดียวกนัได ้เรียกไดว้่าการ 

Encapsulation มีคุณสมบติัของ Information hiding 

Information Hiding คือการจาํกดัการมองเห็นขอ้มลูภายใน Object เช่นการกาํหนดคุณลกัษณะเป็น “public” 

เพื�อใหส้ามารถเชื�อมต่อกบั Object ภายนอกได ้และกาํหนดเป็น “private” เพื�อจาํกดั attribute ใหอ้ยูภ่ายใน object 

เท่านั�น 

 
11.5. Inheritance (การสืบทอดคุณสมบติั) 

ใน Procedural Programming จะทาํการจดัหาส่วนของโปรแกรมที�มีการใชซ้ํ�าบ่อยๆ เพื�อนาํกลบัมาใชใ้หม่ 

(reuse) ในรูปของโปรแกรมยอ่ย (Procedure หรือ Function) ซึ�งเราจะสามารถเรียกใชซ้ํ�าไดห้ลายครั� งตามตอ้งการ 

อยา่งไรก็ตาม ใน O-O Programming มีคุณสมบติัขอ้นี� เช่นกนั แต่ยงัมกีารออกแบบที�พิเศษมากขึ�นกว่าการ reuse คือ 

ความสามารรถในการจดัการกบั Class และกลุ่มของ Class ต่างๆ  โดยคุณสมบติัที�เรียกว่า “Inheritance” ที�

ประกอบดว้ยหลกัการของ Superclass/Subclass, Abstraction และ is-a relationship ซึ�งหลกัการต่างๆ 

เหล่านี� จะช่วยใหก้ารออกแบบโครงสร้างโปรแกรมแบบ O-O ทาํไดง่้ายขึ�น  

Inheritance คือ คุณสมบติัที� Class ๆ หนึ�ง สามารถสืบลกัษณะของ attribute และ method ของ อีก Class 

หนึ�งไดก้ารทาํเช่นนี�ทาํใหคุ้ณสามารถ Create Class ใหม่ขึ�นโดยนาํสาระสาํคญั ที�เหมือนกนัของ attribute และ 

behavior(method) จาก class อื�นมาใชไ้ด ้ดงัรูป 

 
 
 
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
จากรูปที�ขา้งตน้ A, B, C คือ method ที�สืบทอดมาจาก Class เดิม ส่วน               คือ method ที� Subclass สร้าง

ขึ�น และ           ,             คือ attribute ที�สร้างขึ�นใชใ้น SubClass เพื�อแสดงลกัษณะของตวัเองลกัษณะการ 

Inheritance จะมี 2 แบบ คือ 

 
แบบที� 1 Object ใหม่ 1 Object ที�ถกูสร้างขึ�นมามีการสืบทอดลกัษณะจาก Class แม่เพียง 1 Class จะเรียกว่า 

Single inheritance จะเห็นไดว้่า Object Helicopter จะสืบทอดลกัษณะมาจาก Object Aircraft เพียง 

Object เดียว 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

A 
B 

C 

A 
B 

C 
 

Class 

Inheritance 

Subclass or object 

 

Vehical Object 

Ship Obj Aircraft Obj 

Helicopter Obj New Object 



แบบที� 2 บาง Object จะมีการสืบทอดลกัษณะจาก Class แม่ 2 Class ขึ�นไป ซึ�งจะเรียกว่า Multiple 

inheritance ดงัรูป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Single inheritance หมายถึง การที� Object หนึ�งๆ ไดรั้บการสืบทอดลกัษณะจาก Object อื�น เพียง 1 Object 

Multiple inheritance หมายถึง การที� Object หนึ�งๆ ไดรั้บการสืบทอดลกัษณะจาก Object อื�นมากกว่า 1 

Object  จากรูปดา้นบนจะเห็นว่า Object Missile จะเกิดจาก Object Aircraft และ Object Weapon 

การสืบทอดลกัษณะแบบนี�มขีอ้ควรระวงัคือ ชื�อของ attribute ในแต่ละ Object ที�ไดรั้บการสืบทอดมา ถา้ชื�อซํ�ากนัจะเกิด

ความกาํกวมขึ�น ซึ�งควรหลีกเลี�ยงการตั�งชื�อกนัในแต่ละ Object สรุปไดว้่าคุณสมบติัทุกๆ สิ�ง (attribute,method) ที�อยู่

ใน Parent Class จะถกูถ่ายทอดไปสู่ Childclass  

 
11.5.1.Superclasses&Supclasses 
Superclass เป็นคุณสมบติัหนึ�งที�เกิดจากการ Inheritance โดย Superclass หรือ Parent class หมายถึง 

class ที�มี attribute และ method ที�จะให ้class ทั�วไปสืบทอดคุณสมบติัจากตวัเอง ส่วน subclass หรือ child 

class หมายถึง class ที�สืบคุณสมบติัมาจาก parent class  ในการสืบทอดคุณสมบติัจาก Superclass ไปยงั 

Subclass นั�น Subclass จะมีคุณสมบติัของ attribute และ method ทุกอยา่งจาก Superclass  

ตวัอยา่งดงัรูป 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Vehical Object 

Ship Obj Aircraft Obj 

Helicopter Obj Missile Obj 

Weapon Obj 

Motor Vehicle 

Bus Truck Car 



11.6. Polymorphism 
Polymorphism หมายถึง การบอกแบบเดียว แต่ไดรั้บการตอบสนองหลายรูปแบบ (Poly=”many”, morph = 

“form” ซึ�งเป็นไปตามหลกัการของเทคโนโลยเีชิงวตัถทีุ�กล่าวมาแลว้ คือ จะเนน้ที�ตวัปฎิบติัการมากกว่าการปฎิบติัการ ดงันั�น

รายละเอียดหรือหนา้ที�ต่างๆ จะขึ�นอยูก่บัเราว่าจะไปมีความสมัพนัธก์บัตวัปฎิบติัการเหล่านั�นอยา่งไร 

ตวัอย่าง DrawChart() คือ ฟังกช์นัการวาด หมายรวมถึงความสามารถในการวาดรูปไดใ้นหลายๆ ลกัษณะมิได้

เฉพาะเจาะจง เช่น การวาดรูปวงกลม วงรี สามเหลี�ยม สี�เหลี�ยม ฯลฯ ซึ�งหมายความว่าหากตอ้งการใหม้ีการตอบสนองรูปวาด

ต่างๆ นั�น ผูใ้ชส้ามารถติดต่อไดด้ว้ยการใชฟั้งกช์นั DrawChart() เพียงฟังกช์นัเดียว ส่วนจะมกีารตอบสนองการวาดใน

ลกัษณะใดนั�นขึ�นอยูก่บัรายละเอียด ดงันั�นผูใ้ชง้านไม่จาํเป็นตอ้งจดจาํฟังกช์นัในการวาดต่างๆ มากมาย ซึ�งแตกต่างจากการเขียน

โปรแกรมแบบเดิม ที�จาํเป็นตอ้งมีฟังกช์นัการวาดต่างๆ มากมายในการวาดรูปเหล่านั�น เช่น ฟังกช์นัวาดรูปสี�เหลี�ยมฟังกช์นัวาด

รูปสามเหลี�ยม วงกลมฯลฯ ดงันั�นหลกัการของ Object-Oriented นี� จะสามารถลดความยุง่ยากในการจดจาํคาํสั�ง และลด

คาํสั�งลงไดม้าก แต่ละ Class สามารถมีการตอบสนองที�ต่างกนัต่อ method เดียวกนันี� เรียกว่า polymorphism 

 
11.7. ความสมัพนัธใ์นแบบ Composition 

ตวัอยา่ง Employee คือ Person และการทาํงานของ Employee จะไม่มีการส่ง message ไปยงั person 

object เพราะ Employee object มีหนา้ที�เพียงใหบ้ริการต่อ person object นั�นสรุปไดว้่า Employee 

object คือ person object หนึ�งนั�นเองดงัรูปแสดงความสมัพนัธ ์Person Class และ Employee class ใน

ลกัษณะ inheritance อยา่งไรก็ตาม Composition จะอยูใ่นสถานะที�ต่างจาก inheritance เพราะ 

Composition จะแทนไดด้ว้ยการติดต่อกนัระหว่าง Object ต่างๆ มีการรับส่ง message แลกเปลี�ยนกนัเพื�อร้องขอ

การทาํงานหรือใหบ้ริการ ซึ�ง Composition จะช่วยใหอ้อกแบบระบบไดง่้ายขึ�น  

 
Person 

- Name : String 
- SSNum :String 
- Age :int 
+ getName : Stirng 
+ getSSNum:string 
+ getAge :int 
+ setName :void 
+ setSSNum : void 
+ setAge :void 

 
Employee 

- CompanyID:string 
- จากออ้tring 

- SSNum :String 
- Age :int 
+ getName : Stirng 



+ getSSNum:string 
+ getAge :int 
+ setName :void 
+ setSSNum : void 
+ setAge :void 

 
 
ขอ้ดีของ Composition มีดงันี� 

1. ทาํใหร้ะบบมีความซบัซอ้นนอ้ยที�สุด โดยการจดจาํเพียงขอ้มลูชิ�นใหญ่ๆ ที�ประกอบจากส่วนประกอบยอ่ยๆ หลายๆ 

ส่วน เช่น เมื�อพดูถึง พวงมาลยั เกียร์ เครื�องยนต ์เบรก เบาะนั�ง กระจก ฯลฯ สิ�งที�กล่าวมาทั�งหมดนี�สามารถพดูไดง่้ายๆว่า 

“รถยนต”์ และสามารถรู้ไดท้นัทีว่าภายในรถยนตป์ระกอบดว้ยส่วนต่างๆ เหล่านี�  โดยไม่จาํเป็นตอ้งบรรยายถึง

ส่วนประกอบยอ่ยๆ ทั�งหมด 

2.  Composition มีส่วนช่วยในการ reuse เช่น การแลกเปลี�ยนส่วนต่างๆ ของระบบสามารถทาํไดเ้พราะชิ�นส่วน

ต่างๆ เป็น object ที�มีการทาํงานเป็นของตนเอง และไมถ่กูควบคุมจาก object อื�น ยกตวัอยา่ง รถยนตห์นึ�งคนั ลอ้ที�

ทาํหนา้ที�ช่วยในการเคลื�อนที�ของรถยนตน์ั�นสามารถถอดเปลี�ยนไดแ้ละสามารถใชล้อ้ยี�หอ้อื�นไดเ้ช่นกนั ไมจ่าํเป็นจะตอ้ง

เป็นชิ�นส่วนเดิมเท่านั�น  

3. การแบ่งระบบออกเป็นส่วนการทาํงานยอ่ยๆ นั�น ส่วนต่างๆ จะสามารถทาํงานไดเ้ป็นอิสระต่อกนัส่งผลใหก้ารทดสอบ 

หรือปรับปรุงแกไ้ขแต่ละส่วนสามารถทาํไดอ้ยา่งอิสระ ไม่ส่งผลกระทบต่อ object หรือส่วนยอ่ยอื�นๆ ในระบบ จะ

เห็นไดว้่า class ของรถยนตห์นึ�งคนัจะประกอบไปดว้ย class ต่างๆ โดยที�แต่ละ class เหล่านี�มีหนา้ที�เฉพาะใน

การทาํงานของตนเอง เช่น  Class ลอ้ จะทาํหนา้ที�หมุนเพื�อใหร้ถเคลื�อนที� class ประตู จะทาํหนา้ที�เปิด และปิดเมื�อ

ตอ้งการเขา้หรือออกจากรถ เป็นตน้ เมื�อจะตอ้งทาํการแกไ้ขส่วนประกอบภายในของ class รถยนตเ์ช่น แบตเตอรี�หมด 

ทาํการเปลี�ยนแบตเตอรี�  (ขอ้งเกี�ยวกบั class แบตเตอรี� เพียง class เดียว)หรือตอ้งการใหเ้ครื�องยนตม์คีวามแรงเพิ�ม

มากขึ�น สามารถเพิ�มกาํลงัความเร่งใหก้บัเครื�องยนตไ์ด ้(ขอ้งเกี�ยวกบั class เครื�องยนตเ์พียง classเดียว) หรือเมื�อยาง

ลอ้แบน สามารถสูบลมเพิ�มใหก้บัยางรถยนตไ์ด ้(ขอ้งเกี�ยวกบั class ยางรถยนตเ์พียง class เดียว) จะเห็นไดว้่าเมื�อ

แยกส่วนประกอบต่างๆ ออกเป็น Class จะสะดวกในการทาํงานของระบบมากขึ�น ดงัภาพแสดงส่วนประกอบของ 

Class รถยนตใ์นแบบ composition 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 
 
 
 
 

                                                                                      
 
 
 
 
 
 
11.7.1. ชนิดของ Composition สามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 2 ประเภทดงันี� คือ 

11.7.1.1. Aggregations  
11.7.1.2. Association 
ซึ�งทั�ง 2 ประเภทนี�จะแทนที�การทาํงานร่วมกนัของ object โดย aggregation จะแสดงใหเ้ห็นส่วนประกอบยอ่ยๆ ที�

ประกอบขึ�นเป็นส่วนประกอบหลกั 1 ชิ�นงานที�สมบูรณ์ เช่น Computer จะประกอบไปดว้ย monitor, CD-

ROM, Harddisk, Power Supply, Mainboard, Sound Card เป็นตน้ ส่วน Association 

จะแสดงใหเ้ห็นถึงส่วนประกอบยอ่ยหลายๆ ส่วนที�เป็นอิสระต่อกนั แต่มาประกอบร่วมกนัขึ�นเพื�อใหเ้ป็นชุดงาน 1 ชิ�นที�

สมบูรณ์ เช่น Stereo จะประกอบดว้ย ลาํโพง, หูฟัง, รีโมต เป็นตน้ ซึ�งทั�งสองวิธีนี� จะต่างกนัที�วิธีการคิด ดงันี� 

 11.7.1.1. Aggregations  
ส่วนใหญ่แลว้ิธีการของ Composition จะคิดในแนวของ Aggregation ซึ�งหมายถึงการนาํส่วนประกอบยอ่ยๆ 

หลายๆ อยา่งมาประกอบเป็นหนึ�ง object ที�สามารถใชง้านไดอ้ยา่งสมบูรณ์ เช่น TV เครื�องหนึ�ง ผูค้นที�ผา่นไปมาคง

สงัเกตแต่เพียงว่าใชง้านอยา่งไร ขนาดจอกี�นิ�ว แต่จะไม่มีใครสนใจว่าภายในประกอบดว้ยอะไรบา้ง มีหลอดภาพเป็นอยา่งไร 

มี transistor เป็นอยา่งไร หรือเมื�อตอ้งการเลือกซื�อรถยนตค์นัหนึ�ง โดยทั�วไปจะพิจารณาเพียงว่า มีเครื�องยนตแ์รงหรือไม่ 

มีสิ�งอาํนวยความสะดวกเช่น Stereo หรือไม่ ซึ�งทั�งหมดนี� เป็นการมองภาพรวมทั�งหมดของวตัถุ มองวตัถุว่าเป็นชิ�นงานที�

สมบูรณ์หนึ�งชิ�น นั�นคือการมองในแง่มุมของ Programmer ซึ�งเป็นผูท้าํการติดต่อกบั Class หรือเป็นผูใ้ช ้Class 

ถา้เป็นตวัอยา่งโครงสร้างของ object car เมื�อ Programmer ตอ้งการจะติดต่อกบั Object car หรือเรียกใช ้

object car จะสามารถทาํไดโ้ดยสะดวกมากกว่าที�จะตอ้งเรียกใชก้ารทาํงานของ object Engine, object 

door, object stereo เป็นตน้ ที�เป็นส่วนประกอบของ object car เรียกไดว้่า object car คือส่วน 

interface ที�สร้างไวเ้พื�อใชติ้ดต่อกบั programmer หรือ object อื�น แต่ทั�งนี� ในมุมมองของผูอ้อกแบบระบบ

จะตอ้งมองถึงรูปแบบการสร้าง object car ภายในระบบดว้ย นั�นคือส่วนประกอบภายในจะตอ้งประกอบดว้ย object 

Class ประตู{ 

} 
Class เบรค{ 

} 
Class ลอ้{ 

} 

Class เครื�องยนต{์ 

} 

Class กระจก{ 

} 
Class พวงมาลยั{ 

} 

Class ลูกสูบ{ 

} 

Class แบตเตอร์รี�{ 

} 



ยอ่ยๆ เพี�อสะดวกในการทาํงานและการแกไ้ขระบบในภายหลงั เช่น โครงสร้าง object รถยนตใ์นมุมมองของผูอ้อกแบบ

ระบบจะตอ้งสร้าง object ต่างๆ ซึ�งเรียกไดว้่าเป็นการออกแบบดว้ยวิธี Composition แบบ Aggregation 

ดงันั�นวิธี composition แบบ aggregation คือการสร้าง object ยอ่ยๆ ไวภ้ายในระบบเพื�อพึ�งพาอาศยักนัใน

การทาํงาน โดยยดึหลกัที�ว่าใหส่้วน interface แก่ user (programmer หรือ object อื�น) ใหน้อ้ยที�สุด และจาก

ลกัษณะของ object ยอ่ยๆ ยงัช่วยใหก้ารเปลี�ยนแปลงแกไ้ขระบบแก่ผูอ้อกแบบและพฒันาระบบใหเ้ป็นไปไดง่้ายขึ�นดว้ย 

อีกตวัอยา่งหนึ�งของวิธี Composition แบบ aggregation คือ โครงสร้างการทาํงานของระบบคอมพิวเตอร์ ซึ�งจะ

สามารถออกแบบในแบบ aggregation ได ้เมื�อกล่าวถึงโครงสร้าง Object Computer ผูอ้อกแบบระบบจาํเป็น

ที�จะตอ้งนึกถึงส่วนประกอบต่างๆ เหล่านี�อยา่งเป็น Object ยอ่ยๆ  

11.7.1.2. Association 
ในส่วนของ Aggregation นั�นจะแสดง object ยอ่ยภายใน ที�อยูภ่ายใต ้Object หนึ�ง แต่ Association จะ

แสดงส่วนของ object ทั�งหมดที�เป็นอิสระต่อกนั ที�มกีารทาํงานเฉพาะไมขึ่�นกบัส่วนของ object อื�นๆ แต่นาํ 

Object เหล่านี�มาประกอบกนัขึ�น เพื�อใหม้ีการทาํงานที�สมบูรณ์ เช่นระบบคอมพิวเตอร์หนึ�งเครื�องจะประกอบดว้ย 

object ของ monitor, keyboard, mouse และกล่องๆ หนึ�งที�ทาํการควบคุม (main box) เป็นตน้ โดยแต่

ละส่วนเหล่านี�มีหนา้ที�ใหบ้ริการเฉพาะอยา่งแก่คอมพิวเตอร์ mouse ทาํหนา้ที�ใหบ้ริการแก่ main box ในการเคลื�อนที�

ของลกูศรบนจอคอมพิวเตอร์ หรือจอภาพทาํหนา้ที�ใหบ้ริการแสดงผลภาพผา่นหนา้จอแก่ main box ฯลฯ  

Aggregation คือ object ที�ซบัซอ้นซึ�งประกอบจาก object อื�น ส่วน Association คือ object หนึ�งที�

ตอ้งการบริการจาก object อื�น ดงันั�น object ที�แยกออกมาไดจึ้งต่างกนั aggregation จะเนน้ใหแ้สดงส่วน 

interface ใหน้อ้ยที�สุดคือ ส่วน association จะเนน้ใหแ้สดงส่วนของ object ต่างๆ ที�นาํมาประกอบกนั และแต่

ละส่วนของ object เหล่านี�สามารถแยกทาํงานไดอ้ยา่งอิสระ โดยขอบริการใชง้านกนัระหว่าง object โดยมีส่วน 

interface เป็นของตนเอง 

11.7.2. ความเหมือนและต่างกนัระหว่าง Association และ Aggregation 

ความเหมือนระหว่าง Association และ Aggregation 

- เนื�องจากการออกแบบดว้ยวิธี Composition นั�น ทั�งแบบ Aggregation และ Association แต่ละส่วนจะ

ไดรั้บการสร้างเป็น Object ทาํใหง่้ายในการ reuse เช่น ในแบบ association เมื�อ computer เครื�องอื�น

ตอ้งการใช ้printer สามารถร้องขอบริการมายงั object printer ได ้หรือ ในแบบ aggregation การทาํงาน

ของ object mainboard ที�ไดส้ร้างขึ�นไวแ้ลว้นั�น สามารถนาํโครงสร้างของ Object mainboard นี� ไปใช้

กบั object อื�นได ้โดยไม่จาํเป็นตอ้งสร้าง object mainboard ขึ�นมาใหม่  

- ลกัษณะของ Object ทั�ง Aggregation และ Association จะมีการทาํงานของแต่ละ object เป็น

ลกัษณะเฉพาะที�สามารถปรับเปลี�ยน หรือแกไ้ข โครงสร้างภายใน object นั�นไดโ้ดยสะดวก ไม่กระทบต่อการทาํงาน

ของ object อื�น 

ความแตกต่างระหว่าง Association และ Aggregation 

- ความสมัพนัธร์ะหว่าง Object ส่วนของ aggregation นั�นวตัถุแต่ละชิ�นจะทาํงานโดยพึ�งพาอาศยักนั ซึ�งถา้วตัถุ

ชิ�นใดขาดหายไปจากส่วนประกอบจะทาํใหก้ารทาํงานรวมทั�งหมดกระทบกระเทือนไปดว้ย เช่นระบบคอมพิวเตอร์ เมื�อ

ขาด object mainboard ไป จะส่งผลใหร้ะบบคอมพิวเตอร์ไม่สามารถทาํงานต่อไปได ้



- ส่วนของ Association วตัถุแต่ละส่วนจะทาํงานในแบบการขอบริการซึ�งกนัและกนั ดงันั�นเมื�อขาดการทาํงานของ

วตัถุชิ�นใดไป อาจจะทาํใหก้ารทาํงานโดยรวมที�เกิดขึ�นไมส่มบูรณ์ แต่ไม่ถึงกบัทาํใหก้ารทาํงานทั�งหมดหยดุชะงกั เช่น

ระบบคอมพิวเตอร์เมื�อขาด Object Printer ไประบบคอมพิวเตอร์ยงัคงทาํงานไดเ้ป็นปกติ สามารถเปิดเครื�อง เปิด

โปรแกรมการทาํงานต่างๆ ได ้จะมีเพียงการขอบริการไปยงั Object Printer นั�นถกูตดัขาดไป ทาํให ้object 

printer ไม่ทาํงานเท่านั�น 

- สิ�งหนึ�งที�ตอ้งสงัเกตคือ ตอ้งแยกความแตกต่างระหว่าง Association และ Aggregation ใหไ้ดอ้ยา่งชดัเจน 

ซึ�งทั�งสองคาํนี�มีหลกัการที�แตกต่างกนั ดงันั�นในการออกแบบระบบโปรแกรม จะตอ้งตดัสินใจใหไ้ดว้่าจะใชว้ิธี

ออกแบบดว้ยวิธี Association หรือ Aggregation  ซึ�งโดยปกติจะขึ�นอยูก่บัระบบที�จะทาํการออกแบบและ

การวิเคราะห์ของการออกแบบวิธีใดเหมาะสมมากกว่ากนั 
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ในสมยัก่อนการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ยงัเป็นเรื�องยุง่ยากและไม่แพร่หลาย ผูค้นส่วนใหญ่ยงันิยมใชง้านทางดา้น hardware ทั�งๆ ที� 

software สามารถช่วยลดตน้ทุน และทาํการเปลี�ยนแปลงไดง้่ายกว่าทั�งนี� เนื�องจากขอ้จาํกดัของ Software ที�ซับซ้อน ภาษาที�ใชใ้นการเขียน

โปรแกรมที�ค่อนไปในทางภาษาเครื�องซึ� งยากที�มนุษยจ์ะเขา้ใจ รวมทั�งการลงทุนในการเปลี�ยนแปลงระบบในช่วงแรกค่อนขา้งราคาสูง เป็นเหตใุห้

การนาํ Software มาใชง้านไม่เป็นที�นิยม ต่อมาเมื�อวิวฒันาการทางดา้นคอมพิวเตอร์มีความกา้วหนา้มากขึ�นเรื�อยๆ ควบคู่ไปกบัการพฒันา

ทางดา้น Software จากคอมพิวเตอร์ระดบั mainframe มาเป็นคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล  ที�มีราคาถูกลง จนกระทั�งคนทั�วไปสามารถมี

คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลใชง้านภายในบา้นไดน้ั�นซึ� ง Software ไดรั้บการพฒันาใหส้ามารถใชง้านบนคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลไดเ้ช่นกนั การ

พฒันาทางดา้น Software ในระยะหลงัจะเพิ�มความสะดวกในการใชง้านใหผู้ใ้ชม้ากขึ�น ภาษาที�ใชใ้นโปรแกรมเป็นภาษาชั�นสูง นอกจากนี�ยงัมี

เทคนิคมากมายในการสร้าง Software ที�สามารถนาํไปใชง้านไดห้ลายรูปแบบ ดงันั�น Software จึงไดรั้บความนิยมสูงขึ�น ดงัจะเห็นไดจ้าก

การที�มี Software ใหม่ๆ เกิดขึ�นอยูเ่สมอในปัจจุบนั 

12.1. เทคนิคในการเขียนโปรแกรม 

 ตั�งแต่อดีตจนถึงปัจจุบนันี�มีภาษาทาง Programming มากมายใหเ้ลือกใชง้าน เช่น Assembly, Pascal, C, C++, 

LISP, Smalltalk, Java, VB เป็นตน้ โดยเทคนิคในการเขียนโปรแกรมภาษาต่างๆ เหล่านี�สามารถสรุปอยา่งกวา้งๆ ได ้4 ประเภทดงันี�  

1. Unstructured Programming 
2. Procedural Programming 
3. Modular Programming 
4. Object-Oriented Programming 

12.2. Unstructured Programming  
 การเขียนโปรแกรมแบบไม่มีโครงสร้าง จะประกอบดว้ยส่วนของโปรแกรมหลกั (main program) มีกลุ่มของขอ้มูล (data) อยู่

ภายในโปรแกรมหลกั ซึ� ง data นี�สามารถเรียกใชไ้ดท้ั�วทั�งโปรแกรม ส่วนของโปรแกรมที�มีการใชง้านซํ� าในตาํแหน่งที�แตกต่างกนัในโปรแกรม 

จะตอ้งคดัลอกขอ้มูลมาวางไวอ้ีกที�หนึ�ง (เพราะวิธีการนี�จะยงัไม่มีการเขยีนโปรแกรมยอ่ย) การเขียนโปรแกรมในลกัษณะนี�จะมีขอ้เสีย เนื�องจากใช้

เนื�อที�ในการเกบ็โปรแกรมค่อนขา้งมาก ตวัโปรแกรมจะมีขนาดใหญ ่แสดงภาพโปรแกรมแบบไม่มีโครงสร้าง จะรวม main program และ 

data ไวเ้ป็นกอ้นเดียวกนั 

 
         Prgram  

 
 
 

 
12.3. Procedural Programming 
 การเขียนโปรแกรมในลกัษณะนี�  จะนาํประโยค (Statement) ที�ใชซ้ํ� าหลายๆ ครั� งรวมเขา้เป็นกลุ่มเดียวกนั เรียกวา่ Procedure 

โดยที� Procedure จะสามารถเรียกใชซ้ํ� าไดต้ามตอ้งการในตาํแหน่งอื�นๆ ภายในโปรแกรม ผ่านฟังกช์นั call (ในภาษา C) ดงัรูป 

  
 
 
 
 
 
 
 
จากรูปลกัษณะการทาํงานของ Procedural Programming คือ main program สามารถกระโดดมาทาํงานที� Procedure และ

กลบัไปทาํงานที�โปรแกรมหลกัต่อไปได ้การทาํงานจะเกิดเริ�มแรกที�โปรแกรมหลกั (main program) ซึ� งจะทาํการเรียก procedure โดย

Main Program 
data 

Main Prograom 
Procedure 



ผ่านฟังกช์นั call และขอ้มูล (data) เขา้ไปใน Procedure สุดทา้ยผลลพัธ์ของขอ้มูลจะเปลี�ยนแปลงไปเมื�อการทาํงานของ Procedure 

เสร็จสิ�น (ในที�นี�  procedure หมายถึงไม่มี subprocedure อยูภ่ายใน) ดงัรูป 

       
                   Program 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
โครงสร้างการทาํงานในลกัษณะนี�มีขอ้ดีคือ สามารถหาจุดผิดพลาด (error) ที�เกิดขึ�นไดง้่ายตวัอยา่งเช่น ถา้มี procedure ถูกสร้างขึ�นภายใน

โปรแกรม และ procedure นี�สามารถทาํหนา้ที�ไดอ้ยา่งถูกตอ้ง แน่นอนว่าต่อไปในทุกๆ ครั� งที�เรียก procedure นี�การทาํงานจะถูกตอ้งเสมอ 

ดงันั�นถา้มีจุดผิดพลาดที�เกิดขึ�นในโปรแกรม เป็นไปไดว้่าจะเกิดขึ�นที�จุดอื�นที�ไม่ไดอ้ยูใ่น procedure นี�  ทาํใหก้ารคน้หาจุดผิดพลาดมีช่วงการ

คน้หาที�แคบลง จากรูปดา้นบน จะเห็นไดว้่าในขณะนั�นโปรแกรมไดแ้บ่งออกเป็นโปรแกรมยอ่ยๆหลายๆ โปรแกรมยอ่ยซึ� งแต่ละโปรแกรมยอ่ย จะ

ทาํงานขึ�นกบัการควบคุมกบัการควบคุมของโปรแกรมหลกั (ใหส้ังเกตว่า data จะอยูท่ี�โปรแกรมหลกั) 

12.4. Modular Programming 
ในส่วนของ Modular Programming จะต่อเนื�องมาจาก Procedure Programming คือ จะนาํ Procedure หลายๆ 

procedure มารวมกลุ่มกนัเป็น modules และในแต่ละ module จะมี data เป็นของตนเอง โปรแกรมจะทาํโดยเรียก procedure ที�

อยูใ่นแต่ละ module รวมทั�งมีการผ่านค่า parameter(data) ร่วมดว้ย ซึ� งสภาวะการทาํงานภายใน module จะเกิดขึ�นเพยีงหนึ�ง 

procedure ต่อหนึ�ง module และภายในหนึ�งโปรแกรมจะเกิดสภาวะการทาํงานเพียงหนึ�ง module ต่อโปรแกรมทั�งหมด Modular 

Programming ซึ� งประกอบไปดว้ยหลายๆ module และแต่ละ module จะประกอบไปดว้ย procedure และ data ที�เป็น data 

ของโปรแกรมหลกั และเฉพาะที�ใชง้านใน module นั�น ดงัแสดงในรูป 

                Program 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Main Program data 

Procedure 1 Procedure 2 Procedure 3 

Main Program data 

Module 1 
data + data 1 
 
 
 
 

Module 2 
Data+data 2 

Procedure 1 Procedure 2 Procedure 3 



12.5. Object-Oriented Programming (o-o programming) 
 o-o programming เป็นวิธีการเขียนโปรแกรมแบบใหม่ ซึ� งจะเรียกโปรแกรมยอ่ยที�ทาํหนา้ที�เฉพาะว่า object และยงัไดร้วม 

data เขา้เป็นส่วนของ object ดว้ย นอกจากนี�  o-o ยงัมีโครงสร้างที�พิเศษนอกเหนือจาก procedure programming หรือ 

module programming คือ การทาํงานของแต่ละ object จะไม่สิ�นสุดลง เมื�อกระบวนการทาํงานของ โปรแกรมจบการทาํงานบน 

object นั�นแลว้ ซึ� ง object ที�อยูใ่นโปรแกรมเหล่านี�  จะพร้อมเสมอในการเริ�มทาํงาน ต่อจากตาํแหน่งเดิมเมื�อเกิดการเรียกใชง้าน object อีก

ครั� ง ซึ� งแตกต่างกบัการเขียนโปรแกรมในแบบอื�นๆ ที�โปรแกรมยอ่ยจะตอ้งเริ�มการทาํงานใหม่เมื�อถูกเรียกใชอ้ีกครั� ง ดงันั�นเทคนิคนี� จึงสามารถช่วย

ลดปัญหาที�จะเกิดขึ�นจากการเขียนโปรแกรมดว้ยวิธีอื�นๆได ้Object-Oriented Programming โดยแต่ละ object สามารถติดต่อกนั

ไดโ้ดยการส่ง message ไปที� object อื�น ดงัรูป 

 
Program 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
12.6. ความแตกต่างระหว่าง Procedural Programming และ o-o Programming 

วิธีการเขียนโปรแกรมที�กล่าวมาขา้งตน้ สามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 2 แนวคิดหรือ 2 วิธีการในการพฒันา Software ไดแ้ก่วิธีการทาง 

procedural programming และวิธีการทาง o-o programming ซึ� งมีความแตกต่างกนัดงันี�  

12.6.1. โครงสร้างของ Programming 

แนวคิดแบบ procedural programming ภายในโครงสร้างของโปรแกรมจะแบ่งเป็น 2 ส่วนคือส่วนของโปรแกรมหลกั (main 

program) ที�มี data เป็นส่วนประกอบ และส่วนของโปรแกรมยอ่ย (procedures หรือ functions) โดย data ที�ประกาศใชอ้ยู่

ภายในโปรแกรมหลกันั�น จะถูกเรียกโดยโปรแกรมยอ่ยต่างๆ ที�อยูภ่ายในโปรแกรม ลกัษณะของ data ที�มีการประกาศใชท้ั�วทั�งโปแกรมนั�น 

เรียกว่าเป็นการประกาศใชแ้บบ global  แนวคิดแบบ o-o programming dataจะไดรั้บการประกาศใชเ้ฉพาะภายใน object แต่ละ 

object เท่านั�น (จะไม่ประกาศเป็น global) ซึ� ง object อื�นสามารถเขา้ถึง data ไดโ้ดยผ่าน method ของ object ที�เป็นเจา้ของ 

data เท่านั�น 

จะเห็นไดว้่า โครงสร้างตามแนวคิด o-o programming จะดีกว่าแบบ procedural programming เนื�องจากการประกาศใช ้

data แบบ global จะมีผลเสียต่อการควบคุมการเปลี�ยนแปลง data ของโปรแกรมซึ�งยากต่อการแกไ้ขโปรแกรมในภายหลงั 

12.6.2. ช่วงชีวิต (Life Time) 

ใน procedural programming ช่วงชีวิตของโปรแกรมย่อยนั�นจะเท่ากบัช่วงเวลาการทาํงานของโปรแกรมที�ผ่านเขา้มา และออกจาก

โปรแกรมยอ่ย ดงันั�นเมื�อโปรแกรมหลกัดาํเนินงานผ่านโปรแกรมยอ่ยไปแลว้ค่าที�อยูใ่นโปรแกรมยอ่ยนั�นจะกลบัสู่สภาพเดิม เหมือนขณะโปรแกรม

ยอ่ยอยูใ่นสภาพเริ�มตน้ ใน o-o programming ช่วงชีวิตของ object จะเริ�มตั�งแต่โปรแกรมเริ�มทาํงานจนกระทั�งสิ�นสุดการทาํงาน หรือ

เมื�อ object นั�นถูกตอ้งตดัขาดออกจากโปรแกรม ซึ� ง object จะถูกตดัขาดจากโปรแกรมเมื�อไม่มี object ใดๆ เรียกใช ้object นั�นอีก(ไม่มี

คาํสั�งจาก object ใดๆที�เรียกใช ้object นั�นอีก) 

12.6.3. การส่งข้อมลูบน network (เครือข่าย) 

Object 2 
data Object 1 

data 

Object 3 
data 

Object 4 
data 



procedural programming จะแบ่งส่วน data ของ program ออกจากโปรแกรมยอ่ยอยา่งชดัเจนดงันั�นการส่งขอ้มูลขา้มระบบ 

ในทาง Procedural programming จะเขา้ใจว่าปลายทางของอีกฝั�งจะมี program ที�สามารถจดัการกบั data ได ้ดงันั�นจะมีเพียง 

data เท่านั�นที�จะถูกส่งขา้ม network ไป  ใน o-o programming ส่วนของ data และ method จะถูกห่อหุม้เขา้ดว้ยกนัเป็น 

object หนึ�งๆ ซึ� งเป็นขอ้ดอียา่งหนึ�งของ o-o programming เช่นในระบบ network ขอ้มูลของ object ที�ถูกส่งขา้มไปนั�นจะมีทั�ง 

data และ operation รวมกนัอยู ่จากความแตกต่างในดา้นต่างๆระหว่าง procedural programming และ o-o 

programming ซึ� งไดเ้ปรียบเทียบใหเ้ห็นความแตกต่าง และบอกถึงขอ้ดอ้ยของระบบแบบเดิม (procedural programming)

รวมทั�งแนวทางแกไ้ขดว้ยแนวคิดแบบใหม่ (o-o programming) ที�ใหป้ระสิทธิภาพในการทาํงานที�ดีกว่า 

12.7. เทคนิคต่างๆ ของ o-o programming เทคนิคต่างๆ เหล่านี�เป็นคุณสมบัติที�มีอยู่ใน o-o programming ได้แก่ 

12.7.1. ความสามารถในการเพิ�มหรือขยายโปรแกรม (Extendibility) 

12.7.2. ความสามารถในการนาํกลบัมาใชใ้หม่ (Reusability) 

12.7.3. ความสามารถในการเขา้กนัไดก้บัส่วนประกอบอื�นๆ (Compatibility) 

12.7.4. ประสิทธิภาพ (Efficiency) 

12.7.5. ง่ายในการใช ้(Easy to uses) 

12.7.6. ง่ายในการออกแบบ (Easy to designs) 

12.7.1. ความสามารถในการเพิ�มหรือขยายโปรแกรม (Extendibility) 

การเปลี�ยนแปลงแกไ้ข หรือเพิ�มเติมบางส่วนของโปรแกรม สาํหรับโปรแกรมขนาดเลก็ มกัจะทาํไดไ้ม่ยุ่งยากนกั แต่สาํหรับโปรแกรมที�มีขนาด

ใหญ่ ซึ� งค่อนขา้งลาํบากอยา่งมากในการทาํการเปลี�ยนแปลงเนื�องจากการแกไ้ข-เพิ�มเติมบางส่วนลงในโปรแกรมเพียงเลก็นอ้ย จะเสี�ยงมากต่อ

ผลกระทบที�อาจจะทาํใหร้ะบบการทาํงานของโปรแกรมทั�งระบบล่มได ้ในระบบการทาํงานแบบเดิม (procedural programming) 

ก่อนที�จะทาํการเปลี�ยนแปลงโปรแกรมได ้จะตอ้งทาํการศึกษาการออกแบบและการสร้างโปรแกรม ที�ค่อนขา้งจะยุง่ยากมาก ดว้ยเหตุที� data ของ

ระบบสามารถจะถูกเปลี�ยนแปลงไดโ้ดยทุกส่วนของโปรแกรม ซึ� งเป็นการยากที�จะควบคุมผลกระทบที�อาจเกิดขึ�น ดงันั�น o-o 

programming จึงไดแ้กปั้ญหาโดยใชเ้ทคนิคบางประการในการ implement คุณสมบตัิต่างๆ ของ o-o programming มส่ีวน

สนบัสนุนความสามารถในการเพิ�มหรือขยายโปรแกรม ดงันี� 

- การออกแบบระบบ : หลกัการในการออกแบบที�มองทุกอยา่งใหเ้ป็น object  นั�นทาํใหง้่ายในการออกแบบ เพราะทุกชิ�นส่วนของ

โปรแกรมสามารถนาํมาเชื�อมต่อกนัได ้และไม่ว่าจะเป็นการเปลี�ยนแปลงระบบหรือแกไ้ขใดๆในระบบจะทาํไดง้า่ยขึ�น เนื�องจากแต่ละ

ส่วนในโปรแกรมมีการทาํงานเป็นส่วนๆเฉพาะ 

- ไม่รวมที�ศูนยก์ลาง : แต่ละ object มีความเป็นอิสระต่อกนั ทาํใหก้ารเปลี�ยนแปลงต่อ object หนึ�งๆ ไม่ส่งผลกระทบต่อ object 

อื�นๆ ทั�งหมดภายในระบบ วิธีของ o-o จะมีสถาปัตยกรรมที�ช่วยใหผู้อ้อกแบบโปรแกรมสามารถออกแบบโครงสร้างไดง้่ายขึ�น โดยจะ

ไม่รวมการทาํงานใหอ้ยูท่ี�ศูนยก์ลางเท่านั�น ซึ� งเป็นผลดีต่อการทาํงานของโปรแกรมเป็นอยา่งมาก 

12.7.2. ความสามารถในการนาํกลบัมาใช้ใหม่ (Reusability) 

บ่อยครั� งที�ระบบการทาํงานของโปรแกรม จะมีการทาํงานในรูปแบบเดิมซํ� าๆ ดงันั�นการนาํบางส่วนของโปรแกรมกลบัมาใชใ้หม่ ยอ่มส่งผลดีด่

อรูปแบบการเขียนโปรแกรม รวมทั�งลดขอ้ผิดพลาดที�อาจเกิดขึ�นจากการเขียนโปรแกรมที�มีขนาดใหญ่ ในระบบแบบเดิมจะไม่สนบัสนุน

ความสามารถในลกัษณะนี�  แต่ใน o-o programming สามารถตอบสนองคุณสมบตัิขอ้นี�ได ้

12.7.3. ความสามารถในการเข้ากันได้กับส่วนประกอบอื�นๆ (Compatibility) 

การเขา้กนัไดก้บัส่วนประกอบอื�นนั�นจะมีความสาํคญัมาก เพราะผลิตภณัฑ ์Software จาํเป็นตอ้งทาํงานกบัส่วนประกอบอื�นๆดว้ย และ

บ่อยครั� งมกัจะประสบปัญหาในการเชื�อมต่อกนั เนื�องจากความแตกต่างในรูปแบบที�สนบัสนุนโดย OS(Operating systems) ของระบบ

ที�ต่างกนั จุดสาํคญัหลกัที�จะทาํใหก้ารออกแบบ Software ใหส้ามารถเขา้กบัส่วนประกอบอื�นๆ ได ้ขึ�นอยูก่บัมาตรฐานการสื�อสารภายใน

โปรแกรมที�ตอ้งคาํนึงถึงดงันี�  

- มาตรฐานของระบบไฟล ์(Standardized file formats) : ทาํใหไ้ฟลท์ี�ต่างกนัสามารถทาํงานไดบ้น OS เดียวกนัได ้

- มาตรฐานของโครงสร้างขอ้มูล (Standardized data structures) : ขอ้มูลที�มีโครงสร้างการทาํงานต่างกนัจะสามารถ

นาํมาใชไ้ดบ้นเครื�อง PC เดียวกนั ดว้ยคุณสมบตัิที�สนบัสนุนต่อ o-o เช่น โปรแกรมที�มีโครงสร้างขอ้มูลสนบัสนุนการทาํงานแบบ 

Big andian และlittle andian จะสามารถดาํเนินการบนเครื�อง PC เครื�องเดียวกนัได ้



- มาตรฐานในส่วนติดต่อกบัผูใ้ช ้(Standardized user interfaces) : การติดต่อกบัผูใ้ชใ้น o-o programming จะมี

ส่วนที�เรียกวา่ framework ช่วยในการติดต่อสื�อสารระหวา่ง user ทาํให ้user สามารถเขา้ใจและเรียนรู้การทาํงานไดง้่ายขึ�นดว้ย 

โดยทั�วๆ ไปแลว้มาตรฐานการจดัการที�เรียกวา่ protocol ที�มีส่วนสาํคญัต่อการจดัการกบั Software จะเรียกวา่ middleware 

protocol ซึ� งมีอยูใ่น Microsoft’s OLE-COM (ActiveX) เป็นตน้ 

12.7.4. ประสิทธิภาพ (Efficiency) 

ประสิทธิภาพคือความสามารถของระบบ Software ที�ขึ�นอยูก่บัความเป็นไปไดข้อง hardware เช่นความถี�ในการทาํงานของ 

procedure ที�ว่างของ memory ที�มีอยู ่เป็นตน้ หลกัการที�สาํคญัในการสร้าง Software ไม่ไดข้ึ�นอยูก่บัความเร็วในการทาํงานของ 

Software แต่ขึ�นอยูก่บัความถูกตอ้งในการทาํงานที�สมดุลกนักบัจุดมุ่งหมายอื�น เช่น ความสามารถในการขยายโปรแกรม (Extendibility) 

การนาํบางส่วนของโปรแกรมกลบัมาใชใ้หม่ (Reusability) 

12.7.5. ง่ายในการใช้ (Easy to uses) 

หมายถึง คนทั�วไปๆ ที�มีพื�นฐานความรู้ต่างกนั ควรจะเรียนรู้การใช ้Software และสามารถประยกุตใ์นการแกปั้ญหาเลก็ๆนอ้ยๆ ได ้เช่น การลง

โปรแกรม เป็นตน้ ซึ� งระบบที�ไดรั้บการออกแบบมาดี ดอ้งมีความชดัเจนในการสร้าง (มีเป้าหมายในการสร้าง) ตอ้งง่ายในการเรียนรู้และการใชง้าน

ของผูใ้ช ้(พื�นฐานของ Software ตอ้งสามารถอ่านได,้ เคลื�อนไหว mouse ได,้ คลิกที�ปุ่ มได,้ พิมพไ์ด ้เป็นตน้) 

12.7.6. ง่ายในการออกแบบ (Easy to designs) 

ใน o-o programming นั�น จะแบ่งส่วนของโปรแกรมออกเป็นโปรแกรมยอ่ยๆที�เรียกว่า Object ซึ� งการออกแบบส่วนประกอบยอ่ยๆ นั�น

ง่ายกว่าการสร้าง Software ขนาดใหญ่ขึ�นเป็นชิ�นเดียวโดยไม่มีการแบ่งส่วนการทาํงานออกเป็นกลุ่มๆ (Object) นอกจากนี� ในการแกไ้ข

หรือปรับปรุงสามารถทาํไดง้่าย เนื�องจากการทาํงานแต่ละส่วนไดแ้ยกออกจากกนัอยา่งชดัเจนเป็นแต่ละ object  

12.8. ความหมาย Unified Modeling Language (UML)  

UML หมายถึง ภาษารูปภาพที�ทาํการกาํหนดลกัษณะของ Class การสร้าง class และเป็นเอกสารที�บอกถึงรายละเอียดของระบบโครงสร้าง

โปรแกรม ถา้เปรียบไปแลว้ UML คลา้ยๆ กบัพิมพเ์ขียวของระบบ UML จะสามารถแสดงโครงสร้างของระบบ object-oriented ใน

รายละเอียดลึกๆ ได ้กบัพิมพเ์ขียวของระบบ UML จะสามารถแสดงโครงสร้างของระบบ object-oriented ในรายละเอียดลึกๆ ไดด้ีใน

รูปแบบของแผนภาพ (diagram) แผนภาพเหล่านี�จะทาํใหเ้กิดความเขา้ใจที�ตรงกนัระหว่างผูอ้อกแบบระบบ และ programmer ทาํใหก้าร

ปรับปรุงแกไ้ขโปรแกรมทาํไดง้่ายขึ�น ในการศึกษาการออกแบบ o-o ใหเ้กิดประโยชน์นั�น จาํเป็นตอ้งสามารถอ่าน เขียน และเขา้ใจภาษารูปภาพ 

UML พร้อมทั�งเขา้ใจการออกแบบและวิเคราะห์ทาง o-o ควบคู่กนัไปดว้ย 

โครงสร้าง Class diagram  

โครงสร้างแผนภาพของ class หรือ class diagram สามารถแบ่งไดเ้ป็น 3 ส่วน คือ class, attribute และ method โครงสร้างของ 

Class diagram จะแทนที�ไดด้ว้ยรูปสี�เหลี�ยมผืนผา้ ที�ไดแ้บ่งออกเป็น 3 ส่วน ดงัรูป 

Cabbie 
 
-companyName : String 
-Name : String 
+Cabbie : 
+Cabbie : 
+setName :void 
+giveDirections :void 
-turnRight :void 
-turnLeft :void 
+getCompanyName :String 

 
ชื�อ Calss, Attributes และ Methods  

ภายใน class diagram จะประกอบดว้ยขอ้มูล 3 ส่วนคือ ชื�อ class, attributes และ method ที�จะไดก้ล่าวถึงดงันี� 

ชื�อ Class : ควรตั�งใหส้อดคลอ้งกบัการทาํงาน เช่น class ที�ใชค้าํนวณเกรด ควรตั�งชื�อเป็น CalGrade เป็นตน้ สัญลกัษณ์ของ class และ 

object จะคลา้ยๆ กนั คือ จะตอ้งขึ�นตน้ดว้ยตวัอกัษรตวัใหญ่ ใชอ้กัษรตวัหนา และไมข่ีดเส้น 

ชื�อ Class 

attibute 

Constructors 

Methods 



 
Attributes : โดยปกติแลว้ส่วนของ attribute จะมีตวับ่งบอกชนิด (type) ที�ใชบ้อกชนิดของขอ้มูล ซึ� งแสดงไดบ้น class diagram 

ถา้พิจารณาจะมี Attributes ดงันี�  

   
 
 
 
 
 
ทั�ง 2 attribute นี�  กาํหนดชนิดของขอ้มูลเป็น string (ตวัอกัขระ) แต่จริงๆ แลว้การกาํหนดชนิดของ attribute อาจจะกาํหนดเป็นขอ้มูล

ชนิดอื�นไดเ้ช่น integer, float เป็นตน้ ทั�งนี�ขึ�นกบัความเหมาะสมในการใชง้านของขอ้มูลชนิดนั�นๆ  คุณสมบตัิของ attribute มีดงันี� 

1. attribute ที�แสดงบน class diagram สามารถบ่งบอกไดถ้ึงชนิดของค่ารับ และค่าส่ง (parameter) ที�ใชโ้ดย method ที�

อยูภ่ายใน class นั�นๆ 

2. ในหนึ�ง attribute สามารถเป็นไดท้ั�งค่ารับ และค่าส่ง (parameter) ของ object 

3. ถือไดว้่า attribute เป็นตวัเกบ็ขอ้มูลที�เกี�ยวกบั object นั�นๆ 

Methods : เรียกไดว้่าเป็นส่วนที�เกบ็ขั�นตอนการดาํเนินงานของระบบในส่วนนั�นๆ และแต่ละ method สามารถแสดงการรับค่า และคืนค่า 

parameter ซึ� งจะกาํหนดชนิด (type) ของการคืนค่าไวท้ี� method โดยใชส้ัญลกัษณ์ : คั�นเช่น 

 
 
 
 
 
 
 
 
ในบางกรณีที� method ประกอบดว้ยการรับค่า และส่งค่า parameter จะสามารถเขียนโครงสร้างการทาํงานบน UML ไดด้ว้ยการคั�น

ระหว่าง parameter ดว้ยสัญลกัษณ์ , เช่น 

 
 
 
 
 
มีกรณีพิเศษของ method ที�การตั�งชื�อ method สามารถใชช้ื�อซํ� ากนัไดท้ั�งๆที�อยูใ่น class เดียวกนั ในลกัษณะนี�จะเรียกว่า 

constructors จะเห็นวา่ cabbie method อยู ่2 method 

เครื�องหมาย : จะใชแ้สดงลกัษณะการมองเห็นจากภายนอกดว้ยเครื�องหมาย +, - และไม่แสดงเครื�องหมาย อธิบายไดด้งันี� 

- สัญลกัษณ์ (+) แสดงความเป็น public หมายความว่า attribute และ method นั�นสามารถมองเห็นไดจ้าก object อื�น 

- สัญลกัษณ์ (-) แสดงความเป็น private หมายความว่า attribute และ method นั�นสามารถมองเห็นไดเ้ฉพาะภายใน object 

เดียวกนั หรือสามารถเรียกใชภ้ายใน object เดียวกนัเท่านั�น 

- ไม่แสดงเครื�องหมาย แสดงความเป็น protect หมายความว่า attribute หรือ method นี� จะอนุญาตใหข้อ้มูลใน package 

เท่านั�นที�จะสามารถเขา้ถึง attribute หรือ method นี� ได ้และ package นี�คือกลุ่มของ class ที�ไดร้วมไวด้ว้ยกนัเป็นกลุ่มๆ 

หนึ�งโดยผูอ้อกแบบระบบ หรือผูพ้ฒันาระบบ 

- CompanyName :String 
- Name : String 

+cabbie : 
+giveDirection : void 
+getCompanyName :String 

+getCompanyName(parameter1, parameter2, parameter3) : String 
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การพฒันาและติดตั �งระบบ (System Implementation) 

 
หลงัจากที�ผา่นขั �นตอนการวิเคราะห์และออกแบบระบบมาแล้ว ขั �นตอนตอ่ไปคือการพฒันาและติดตั �ง

ระบบ (System Implementation) ซึ�งในที�นี �จะมีความหมายรวมถึง การเขียนโปรแกรม (Coding) 

การทดสอบโปรแกรม (Testing) การติดตั �ง(Installation) การจดัทําเอกสาร(Documentation) 

การฝึกอบรม(Training) และการสนบัสนนุการหลงัการติดตั �งโปรแกรม(Support) ซึ�งภายในเนื �อหาจะไม่

เน้นสอนการเขียนโปรแกรมแตอ่ย่างใด แตเ่ป็นการแนะนําแนวทางในการทดสอบโปรแกรมหลงัจากที�เขียน

โปรแกรมเสร็จสิ �นแล้ว ซึ�งโดยทั�วไปหน้าที�ของนกัวิเคราะห์ระบบจะไมไ่ด้รับผิดชอบในการเขยีนโปรแกรมโดยตรง 

เพียงแตเ่ป็นผู้ประสานงานในระหวา่งที�โปรแกรมเมอร์ทําการเขียนโปรแกรมเท่านั �น แตใ่นบางครั �งหรือในบาง

โอกาสนกัวิเคราะห์และออกแบบระบบยงัรับหน้าที�ในการเขียนโปรแกรมเองอีกด้วย อย่างไรก็ตามนกัวเิคราะห์

ระบบจะต้องมีแนวทางในการตรวจสอบหรือทดสอบโปรแกรมที�เขยีนเสร็จสิ �นแล้ว ก่อนที�จะนําไปตดิตั �งระบบเพื�อ

ใช้งานจริง เพื�อป้องกนัข้อผิดพลาดที�อาจจะเกิดขึ �นได้หรือเพื�อเป็นการลดข้อผิดพลาดให้มีน้อยที�สดุ จะทําให้ได้

ระบบที�สมบรูณ์มากที�สดุตอ่ไป หลงัจากการตดิตั �งและได้รับการแก้ไขแล้ว 

 การพฒันาระบบจะประสบผลสําเร็จและเป็นที�ยอมรับของผู้ใช้ได้หรือไมน่ั �น ไมใ่ช่เพียงการได้รับการ

ยอมรับจากผู้ใช้งานการทดสอบใช้ต้นแบบที�สร้างขึ �นมาในระหวา่งขั �นตอนการออกแบบระบบเท่านั �น แตย่งั

หมายถึงการสร้างเอกสารประกอบการใช้งานระบบ การจดัฝึกอบรมพนกังาน การแก้ไขและปรับปรุงระบบ

หลงัจากการติดตั �ง จึงจะทําให้ทกุสว่นที�เกี�ยวข้องกบัระบบใหมเ่กิดการทํางานที�สอดคล้องกนัและกนัได้อย่างลงตวั

มากที�สดุ  

13.1. แนะนําขั �นตอนการพฒันาและติดตั �งระบบ 

 ในขั �นตอนการพฒันาและตดิตั �งระบบ มีวตัถปุระสงค์เพื�อการปรับเปลี�ยนจากระบบงานเดิมเข้าสู่

ระบบงานใหมที่�ได้ผา่นการวิเคราะห์และออกแบบมาแล้ว โดยเริ�มจากเขียนโปรแกรมของระบบงาน ทดสอบ

โปรแกรมที�เขยีนขึ �น เพื�อให้เป็นโปรแกรมที�น่าเชื�อถือ สามารถทํางานได้อย่างมีข้อผิดพลาดน้อยที�สดุ พร้อมทั �ง

จดัทําเอกสารคูม่ือการใช้ระบบ เพื�อเตรียมจดัฝึกอบรมให้กบัพนกังาน  ซึ�งจะสง่ผลให้เป็นระบบที�สามารถทํางาน

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทั �งนี �ขั �นตอนเหลา่นี �โดยสว่นมากแล้ว จะไมอ่ยู่ในความรับผิดชอบของนกัวิเคราะห์ระบบ 

ยกเว้นกรณีที�องค์กรนั �นแตง่ตั �งให้นกัวิเคราะห์ระบบรบัผิดชอบการเขยีนโปรแกรมและตดิตั �งระบบรวมอยู่ด้วย 

อย่างไรก็ตาม เนื�องจากนกัวิเคราะห์ระบบเป็นผู้ประสานงานระหวา่งผู้ เกี�ยวข้องกบัการพฒันาระบบทั �งหมด ดงันั �น

หน้าที�ในสว่นนี �จดัวา่ยงัเป็นสว่นหนึ�งของความรับผิดชอบ เพื�ออํานวยความสะดวกให้กบัทีมงานเขียนโปรแกรม

และติดตั �งระบบ นอกจากนี �ยงัคอยดแูลการทํางานให้เป็นไปตามสิ�งที�ได้ออกแบบและวิเคราะห์มาเพื�อให้ตรงกบั

ความต้องการของผู้ใช้มากที�สดุ 

 ในการทําให้ระบบที�วเิคราะห์และออกแบบมาแล้วนั �นเกิดผลขึ �นคือ การพฒันาและติดตั �งระบบ 

(System Implementation) แตก่่อนการติดตั �งระบบ นกัวิเคราะห์ระบบควรมีการวางแผนงานในการ

ติดตั �ง ซึ�งแผนงานนั �นจะต้องครอบคลมุกิจกรรมตั �งแตก่ารทดสอบโปรแกรม การทดสอบระบบ การติดตั �งระบบ 

วิธีการติดตั �ง การจดัทําเอกสารคูม่ือ การจดัฝึกอบรม และการสนบัสนนุหลงัการติดตั �ง 



 สืบเนื�องจากในการพฒันาระบบนั �นมีหลายแนวทางหรือวิธีการ (Methodology) ที�จะทําให้แตล่ะ

ขั �นตอน ของวงจรพฒันาระบบนั �นลลุว่งได้  

15.1.1. การพฒันาระบบแบบเร่งดว่น (Rapid Application Development : RAD) 

 ในขั �นตอนการพฒันาและตดิตั �งระบบ มีวตัถปุระสงค์เพื�อการปรับเปลี�ยนจากระบบงานเดิมเข้าสู่

ระบบงานใหมที่�ได้ผา่นการวิเคราะห์และออกแบบมาแล้ว โดยเริ�มจากเขียนโปรแกรมของระบบงาน ทดสอบ

โปรแกรมที�เขยีนขึ �น เพื�อให้เป็นโปรแกรมที�น่าเชื�อถือ สามารถทํางานได้อย่างมีข้อผิดพลาดน้อยที�สดุ พร้อมทั �ง

จดัทําเอกสารคูม่ือการใช้ระบบ เพื�อเตรียมจดัฝึกอบรมให้กบัพนกังาน ซึ�งจะสง่ผลให้เป็นระบบที�สามารถทํางานได้

อย่างมีประสิทธิภาพ ทั �งนี �ขั �นตอนเหลา่นี �โดยสว่นมากแล้ว จะไมอ่ยู่ในความรับผิดชอบของนกัวเิคราะห์ระบบ 

ยกเว้นกรณีที�องค์กรนั �นแตง่ตั �งให้นกัวิเคราะห์ระบบรบัผิดชอบการเขยีนโปรแกรมและตดิตั �งระบบรวมอยู่ด้วย 

อย่างไรก็ตาม เนื�องจากนกัวิเคราะห์ระบบเป็นผู้ประสานงานระหวา่งผู้ เกี�ยวข้องกบัการพฒันาระบบทั �งหมด ดงันั �น

หน้าที�ในสว่นนี �จดัวา่ยงัเป็นสว่นหนึ�งของความรับผิดชอบ เพื�ออํานวยความสะดวกให้กบัทีมงานเขียนโปรแกรม

และติดตั �งระบบ นอกจากนี �ยงัคอยดแูลการทํางานให้เป็นไปตามสิ�งที�ได้ออกแบบและวิเคราะห์มาเพื�อให้ตรงกบั

ความต้องการของผู้ใช้มากที�สดุ 

 ในการทําให้ระบบที�วเิคราะห์และออกแบบมาแล้วนั �นเกิดผลขึ �นก็คือ การพฒันาและติดตั �งระบบ 

(System Implementation) แตก่่อนการติดตั �งระบบ นกัวิเคราะห์ระบบควรมีการวางแผนงานในการ

ติดตั �ง ซึ�งแผนงานนั �นจะต้องครอบคลมุกิจกรรมตั �งแตก่ารทดสอบโปรแกรม การทดสอบระบบ การติดตั �งระบบ 

วธีิการติดตั �ง การจดัทําเอกสารคูม่ือ การจดัฝึกอบรม และการสนบัสนนุหลงัการติดตั �ง 

15.1.1. การพฒันาระบบแบบเร่งดว่น (Rapid Application Development : RAD) 

 RAD เป็นวิธีการพฒันาระบบ (Methodology) วิธีการหนึ�ง ที�รวบรวมเทคนิค 

(Techniques) เครื�องมือ (Tools) และ เทคโนโลยี เพื�อผสมผสานและประยกุต์ใช้ในการสนบัสนนุการ

พฒันาระบบให้สามารถลลุว่งโดยใช้เวลาน้อยที�สดุ ทั �งนี �ขึ �นอยู่กบัความพร้อมขององค์กรในขณะนั �น ไมว่า่จะเป็น

เรื�องคา่ใช้จ่าย บคุลากร รวมทั �งความต้องการที�แน่นอนของผู้ใช้ระบบ 

 จากแนวคิดในวิธีการแบบ RAD ที�มีวตัถปุระสงคเ์พื�อให้การพฒันาระบบในวงจรการพฒันา สามารถ

ดําเนินการเสร็จสิ �นได้อย่างรวดเร็ว จึงทําให้การแบ่งขั �นตอนในวงจรการพฒันาระบบของแตล่ะวิธีการที�สนบัสนนุ

แนวคิด RAD แตกตา่งกนัออกไปรวมถึงขั �นตอนการพฒันาและติดตั �งระบบ (System 

Implementation) จะใช้เวลาในการดําเนินงานน้อยกวา่วิธีการแบบ Waterfall ซึ�งเป็นวิธีการที�ใช้เวลา

ในการพฒันาระบบคอ่นข้างนาน เนื�องจากแตล่ะขั �นตอนจะเริ�มได้ก็ตอ่เมื�อขั �นตอนก่อนหน้าเสร็จสิ �นแล้ว อย่างไรก็

ตามเนื �อหาในหนงัสือ ไมไ่ด้มีเจตนาชี �นําวา่แนวทางใดที�ดทีี�สดุ หรือประสบความสําเร็จมากที�สดุ เนื�องจากการ

พฒันาระบบในความเป็นจริงแล้วจะต้องเลือก ผสมผสานและประยกุตใ์ช้เทคนิค เครื�องมือ และเทคโนโลยีที�มีอยู่

มากมายเพื�อให้เหมาะสมกบัความพร้อมขององค์กรในขณะนั �น ซึ�งเป็นตวัแปรสําคญัในการกําหนดวิธีการ 

(Methodology) ตา่งๆ เพื�อเป็นแนวทางในการพฒันาระบบ 

 ตอ่ไปนี �เป็นวธีิการตา่งๆ ในกลุม่ของการพฒันาระบบด้วยวิธีการแบบ RAD ที�ช่วยลดระยะเวลาในการ

พฒันาลง เช่น 



1. การพฒันาด้วยการสร้างตวัต้นแบบ (Prototype Approach to Development) : เป็น

กระบวนการเพื�อสร้างการทํางานบางสว่นหรือทั �งหมดของระบบ ที�เหมือนระบบจริงมากที�สดุเท่าที�จะ

เป็นไปได้ แตต้่นแบบนั �นจะยงัไมส่มบรูณ์จนกวา่จะได้รับการเพิ�มเติมการทํางานทีละสว่นจนครบทกุสว่น

ของระบบ ขั �นตอนการพฒันาระบบด้วยตวัต้นแบบ แบ่งออกเป็น 3 ขั �นตอน ดงันี � 

ขั �นตอนที� 1 การวางแผน (Planning) 

ขั �นตอนที� 2 วิเคราะห์(Analysis) 

ขั �นตอนที� 3 ออกแบบและพฒันา(Design and Implementation) 

2. การพฒันาด้วยวิธีการวนรอบ (Spiral Approach to Development): เป็นวิธีการพฒันา

ระบบแบบทําซํ �า (Iterative Development) โดยในการทําซํ �าแตล่ะรอบนั �นอาจจะทําซํ �าใน

ขั �นตอนการวางแผน (Planning) วิเคราะห์(Analysis) ออกแบบ(Design) และการพฒันา

(Development) รวมอยู่ด้วย โดยจะเริ�มต้นที�การวางแผนการทําซํ �าก่อน โดยการทําซํ �าแตล่ะรอบ

จะทําการสร้างตวัต้นแบบเพิ�มเติมจนครบทั �งระบบ ในการสร้างตวัต้นแบบแตล่ะรอบจะแบ่งขั �นตอนในการ

สร้าง 

1. วางแผนเพื�อทําซํ �ารอบตอ่ไป (Plan next Iteration) 

2. วิเคราะห์และออกแบบ (Analysis and Design 

3. ทดสอบและรวมตวัตน้แบบ 

 
การพฒันาระบบด้วยวิธีการแบบ Spiral เริ�มตน้ที�ขั�นตอนการวางแผน (Plan first Iteration) เป็นขั�นตอนที�จะ

รวบรวมสารสนเทศใหเ้พียงพอต่อการสร้างตวัตน้แบบใหไ้ดม้ากที�สุด ศกึษาความเป็นไปได ้สาํรวจความตอ้งการ

ของระบบกาํหนดทางเลือกในการแกปั้ญหา และกาํหนดจาํนวนรอบในการทาํซํ�าตวัตน้แบบ หลงัจากนั�นจึงเริ�มตน้

สร้างตวัตน้แบบรวบที�1 ทดสอบและประเมินตน้แบบ และวางแผนเพื�อสร้างตน้แบบรอบที� 2 เพิ�มเติม ทาํเช่นนี�

ต่อไปจนกระทั�งครบทุกส่วนงานของระบบ 

จากวิธีการพฒันาระบบแบบ RAD ทั�งในรูปแบบของการใชต้วัตน้แบบและแบบ Spiral จะเห็นว่าการพฒันาระบบ

นั�นจะรวดเร็วกว่าวิธีการพฒันาระบบแบบ Waterfall เนื�องจากมกีารรวมกิจกรรมบางอยา่งใหส้ามารถดาํเนินการ

ขนานกนัไปไดเ้ขา้ไวด้ว้ยกนั จึงทาํใหข้ั�นตอนในการพฒันาระบบลดนอ้ยลง อีกทั�งยงัเลือกใชก้ารสร้างตน้แบบเพื�อ

จาํลองการทาํงานของระบบจริงทีละส่วนจนกว่าจะครบทุกส่วน และจะกลายเป็นระบบที�สมบูรณ์ที�สุด 

15.1.2. การพฒันาระบบดว้ยเครื�องมือ (Tool-based Development) 

 เป็นการพฒันาระบบที�ใชว้ิธีการเลือกเครื�องมือสนบัสนุนการพฒันาระบบที�ตรงกบัความตอ้งการที�สุด และ

จะไม่พฒันาระบบที�มีความตอ้งการที�ยากแก่การพฒันาดว้ยเครื�องมือ 

 องคก์รต่างๆ ไม่นิยมเลือกใชว้ิธีการพฒันาระบบวิธีนี�  เนื�องจากองคก์รเองไม่สามารถระบุความตอ้งการที�

ยากต่อการพฒันาระบบได ้ซึ�งในความเป็นจริงแลว้ ระบบงานที�จะพฒันาขึ�นมานั�นเพื�อตอบสนองความตอ้งการใน

ระหว่างการทาํงาน ดงันั�นวิธีการนี�ถึงแมจ้ะพฒันาระบบไดง่้ายแต่ไม่สามารถตอบสนองความตอ้งการสาํหรับระบบ

ใหม่ไดอ้ยา่งเต็มที� 

15.1.3. การซื�อซอฟตแ์วร์สาํเร็จรูปมาใชง้าน (Packaged Software) 



 กรณีที�องคก์รเลือกที�จะซื�อซอฟตแ์วร์สาํเร็จรูปมาใชใ้นระบบงานใหม่ ก่อนที�จะมกีารติดตั�งระบบ

โปรแกรมเมอร์จะตอ้งพิจารณาว่าซอฟตแ์วร์ที�ซื�อมานั�น จะตอ้งไดรั้บการแกไ้ขอยา่งไรจึงจะมีลกัษณะการทาํงานที�

ตรงกบัความตอ้งการขององคก์ร การแกไ้ขซอฟตแ์วร์ที�ซื�อมาสามารถจาํแนกได ้3 ลกัษณะดงัต่อไปนี�  

- การปรับฟังกช์นัการทาํงานของซอฟตแ์วร์สาํเร็จรูป (Customize Packages) 

- การรวมซอฟตแ์วร์สาํเร็จรูปใหท้าํงานร่วมกนั (Integration Packages) 

- การยกระดบัความสามารถของซอฟตแ์วร์สาํเร็จรูป (Upgrading Packages) 

1. การปรับฟังกช์นัการทาํงานของซอฟตแ์วร์สาํเร็จรูป (Customize Packages) : เป็นการแกไ้ขซอฟตแ์วร์ที�ซื�อจาก

ภายนอกองคก์ร ดว้ยการเพิ�มหรือลดฟังกช์นัการทาํงานของซอฟตแ์วร์ที�ซื�อมา ใหส้ามารถทาํงานไดเ้หมาะสมกบั

ระบบงานขององคก์รที�กาํลงัพฒันา เนื�องจากซอฟตแ์วร์สาํเร็จรูปบางผลิตภณัฑม์ีฟังกช์นัครอบคลุมการทาํงานใน

ดา้นตางๆ มากมายจนเกินความตอ้งการของระบบ ดงันั�นจึงตอ้งมีการลดฟังกช์นัการทาํงานลง หรือเพิ�มฟังกช์นัการ

ทาํงานสาํหรับซอฟตแ์วร์ที�มีการทาํงานไม่ครบตามระบบงาน ซึ�งลกัษณะการเพิ�มหรือลดฟังกช์นัการทาํงานมี 3 

ชนิดดงันี�  

1. Configuration : เป็นการเลือกตวัเลือกลกัษณะการทาํงานของซอฟตแ์วร์ที�มีการเตรียมตวัเลือกนั�นไวใ้หแ้ลว้ หรือ

เป็นการเปลี�ยนแปลงค่าพารามิเตอร์ต่างๆ ของซอฟตแ์วร์เพื�อใหรู้ปแบบการทาํงานเหมาะกบัระบบงานขององคก์ร 

เช่น การเลือกรูปแบบของ Interfaces จากตวัเลือกที�ซอฟตแ์วร์มีให ้เป็นตน้ 

2.Modification : เป็นการเปลี�ยนแปลงโคด้ของซอฟตแ์วร์ เพื�อใหม้ีรูปแบบการทาํงานที�เหมาะสมกบัระบบงานของ

องคก์ร การแกไ้ขซอฟตแ์วร์ในลกัษณะ Modification นี� จะตอ้งอาศยัโปรแกรมเมอร์ที�มีความชาํนาญเป็นพิเศษ

เนื�องจากซอฟตแ์วร์สาํเร็จรูปบางชนิดไม่อนุญาตใหม้ีการแกไ้ขโคด้ หรือหากอนุญาตใหแ้กไ้ข แต่อาจจะมีเงื�อนไข

คือจะไม่รับผดิชอบต่อความเสียหายที�อาจจะเกิดขึ�น และขอ้เสียของ Modification คือ เมื�อแกไ้ขโคด้ไปแลว้จะทาํให้

เกิดปัญหาในการ Upgrade ซอฟตแ์วร์จากทางผูข้าย 

3.Enhancement : เป็นการเพิ�มโคด้หรือเพิ�มโมดูลการทาํงานของซอฟตแ์วร์ เพื�อเพิ�มฟังกช์นัการทาํงานใหก้บั

ซอฟตแ์วร์สาํเร็จรูปที�ซื�อมา การ Customize ซอฟตแ์วร์สาํเร็จรูปในลกัษณะนี�ไม่ใช่การแกไ้ขโคด้ แต่เป็นการเพิ�ม

ฟังกช์นัการทาํงานเขา้ไปในซอฟตแ์วร์ 

2.การรวมซอฟตแ์วร์สาํเร็จรูปเฉพาะดา้นใหท้าํงานร่วมกนั (Integration Packages) : เป็นการรวมซอฟตแ์วร์

สาํเร็จรูปในงานเฉพาะดา้นของแต่ละหน่วยงาน ใหส้ามารถทาํงานร่วมกนัไดด้ว้ยการใชข้อ้มลูร่วมกนัแต่เดิมการใช้

ซอฟตแ์วร์สาํเร็จรูปอาจจะนาํมาใชง้านในแต่ละแผนกแตกต่างกนัไป โดยมกีารสร้างและจดัเก็บขอ้มลูกนัเองแต่ละ

แผนก การแกไ้ขซอฟตแ์วร์สาํเร็จรูปลกัษณะนี�มีแนวคิดคือการสร้างและใชข้อม้ลูร่วมกนัไดจ้ากทุกแผนกไมว่่าจะ

เป็นแผนกบุคคล แผนกบญัชี การเงิน ผลิต จดัซื�อ เป็นตน้ เช่นขอ้มลูพนกังานจะถกูสร้างและจดัเก็บโดยแผนก

บุคคล แต่แผนกบญัชีสามารถนาํขอ้มลูพนกังานไปใชเ้พื�อคาํนวณเงินเดือนและภาษีได ้โดยไม่ตอ้งสร้างขอ้มลู

พนกังานเอง ขอ้ดีของการแกไ้ขซอฟตแ์วร์สาํเร็จรูปประเภทนี� คือ แต่ละแผนกจะไดข้อ้มลูที�มีรูปแบบเป็นมาตรฐาน

เดียวกนัในการใชง้านนั�นเอง 

การรวมซอฟตแ์วร์สาํเร็จรูปเฉพาะดา้นใหท้าํงานร่วมกนัไดใ้นองคก์ร เรียกอีกอยา่งหนึ�งว่า “EAI (Enterprise 

Application Integration)” เป็นกระบวนการที�ใชเ้ชื�อมโยงแต่ละหน่วยการทาํงานขององคก์ร ทั�งหน่วยการ

ทาํงานทางธุรกิจและสารสนเทศใหส้ามารถทาํงานร่วมกนัได ้โดยเลือกใชว้ิธีการ 2 วิธี ดงันี�  

- ใช ้Middleware ในการเชื�อมโยงการทาํงานของแต่ละซอฟตแ์วร์ 



- จดัซื�อซอฟตแ์วร์ ERP ที�มี Middleware เพื�อการเชื�อมโยงการทาํงานเตรียมไวใ้หเ้รียบร้อยแลว้ 

Middleware คือ ซอฟตแ์วร์อรรถประโยชน์ที�มีลกัษณะเป็นกึ�งโปรแกรมประยกุตแ์ละกึ�งโปรแกรมระบบหรือที�

เรียกว่า Utility Software ที�คอยเชื�อมการทาํงานร่วมกนัระหว่างเทคโนโลยทีี�แตกต่างกนัไดต้วัอยา่งเช่น ODBC 

Drive, CORBA และ DCOM เป็นตน้ 

ERP (Enterprise Resource Planning) คือกระบวนการในการใชซ้อฟตแ์วร์เพื�อเชื�อมโยงการทาํงานแต่ละหน่วยงาน

ขององคก์ร (Middleware) เพื�อปรับปรุง พฒันาประสิทธิภาพและประสิทธิผลขององคก์ร 

3.การยกระดบัความสามารถของซอฟตแ์วร์สาํเร็จรูป (Upgrading Packages) : การแกไ้ขซอฟตแ์วร์สาํเร็จรูปเพื�อการ

ติดตั�งระบบประเภทนี�  อาจมีหลายลกัษณะ เช่น ยกระดบัความสามารถของซอฟตแ์วร์ใหท้าํงานง่ายขึ�น การแกไ้ข

ขอ้ผดิพลาดที�พบจากซอฟตแ์วร์เวอร์ชนั (Version) เดิม การเพิ�มฟังกช์นัการทาํงานของซอฟตแ์วร์ เป็นตน้ แต่การ 

Upgrade ซอฟตแ์วร์บ่อยครั� งนั�น เป็นสิ�งที�ไม่ดีนกั เนื�องจากถกูมองว่าองคก์รเลือกซอฟตแ์วร์ที�ไม่มีประสิทธิภาพมา

ใชง้านได ้และจากที�ไดก้ล่าวไวแ้ลว้ว่าหากซอฟตแ์วร์สาํเร็จรูปไดรั้บการ Customize หรือการ Integrate มาแลว้ จะ

ทาํใหก้าร Upgrade นั�นยุง่ยากขึ�นจนถึงไม่สามารถ Upgrade ไดเ้ลย ดงันั�น ก่อนที�จะมีการแกไ้ขซอฟตแ์วร์สาํเร็จรูป  

เพื�อการติดตั�งระบบ ควรมีการวางแผนอยา่งรอบคอบ เพื�อป้องกนัการเกิดปัญหาลกัษณะนี�  

จากเนื�อหาในขอ้นี�  เป็นการแนะนาํใหผู้อ้่านไดรู้้จกักบัขั�นตอนการพฒันาและติดตั�งระบบ (System Implementation) 

ซึ�งถา้พิจารณาสืบเนื�องมาจากการเลือกวิธีการ (Methodologies) ในการพฒันาระบบนั�น จะเห็นว่าองคก์รสามารถ

เลือกพฒันาระบบไดห้ลายทางดว้ยกนั ดงันั�นก่อนการพฒันาและติดตั�งระบบควรมกีารวางแผนการติดตั�งระบบ

อยา่งรอบคอบ หากเป็นกรณีที�องคก์รเลือกที�จะพฒันาระบบดว้ยทีมงานพฒันาระบบที�จดัตั�งขึ�นเอง ตอ้งมีทีม

โปรแกรมเมอร์ เพื�อเขียนโปรแกรมของระบบขึ�นมา และเมื�อกระบวนการของการพฒันาโปรแกรมดาํเนินการเสร็จ

สิ�นแล ้สิ�งสาํคญัก่อนการติดตั�งระบบคือ การทดสอบโปรแกรม  

15.2. การทดสอบโปรแกรม (Software Testing) 

 การทดสอบโปรแกรมเป็นขั�นตอนที�สาํคญัขั�นตอนหนึ�งหลงัจากที�โปรแกรมเมอร์ไดเ้ขียนโปรแกรมเสร็จ

สิ�นแลว้ จะตอ้งทดสอบว่าโปรแกรมนั�นใหผ้ลลพัธที์�ถกูตอ้งหรือไม่ เมื�อพบขอ้ผดิพลาดจะไดท้าํการแกไ้ขและ

ป้องกนัขอ้ผดิพลาดที�จะเกิดขึ�นต่อไป ทั�งนี� เพื�อเป็นการทดสอบความสมบูรณ์ของโปรแกรม รวมทั�งความน่าเชื�อถือ

และความถกูตอ้งของผลลพัธจ์ากโปรแกรมที�พฒันาขึ�น ซึ�งเทคนิคในการทดสอบโปรแกรมนั�นมีหลากหลายวิธี ใน

ที�นี� จะขอแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ดงันี�  

15.2.1. การทดสอบโดยไม่ใชเ้ครื�องคอมพิวเตอร์ (Manual Testing) 

- การทดสอบแบบตรวจการณ์ (Inspection) 

- การทดสอบตามลาํดบัคาํสั�งในโปรแกรม (Desk Checking) 

15.2.2. การทดสอบดว้ยเครื�องคอมพิวเตอร์ (Automated Testing) 

- การทดสอบดว้ยการตรวจสอบไวยากรณ์ (Syntax Checking) 

- การทดสอบทีละโมดูล (Unit Testing) 

- การทดสอบแบบเพิ�มโมดูล (Integration Testing) 

- การทดสอบดว้ยโมดูลตวัแทน(Stub Testing) 

- การทดสอบรวม (System Testing) 

15.2.1. การทดสอบโดยไม่ใชเ้ครื�องคอมพิวเตอร์ (Manual Testing) 



เป็นการทดสอบโปรแกรมโดยการตรวจสอบจากโปรแกรมเมอร์เอง ไม่มีการใชเ้ครื�องคอมพิวเตอร์เพื�อทดสอบโดย

อตัโนมติัซึ�งการทดสอบแบบโดยไม่ใชเ้ครื�องคอมพิวเตอร์ แบ่งไดเ้ป็น 2 ชนิด คือ การทดสอบแบบตรวจการณ์ 

(Inspection) และการทดสอบตามลาํดบัคาํสั�งในโปรแกรม (Desk Checking) 

- การทดสอบแบบตรวจการณ์ (Inspection) : เป็นเทคนิคการทดสอบโปรแกรมโดยโปรแกรมเมอร์ตรวจสอบเอง 

ดว้ยการเปรียบเทียบโคด้ของโปรแกรมที�เขียนขึ�นกบัรายการ Error ที�โปรแกรมเมอร์ทราบแลว้ว่าจะตอ้งเกิดขึ�น

จากโปรแกรมภาษาที�ใชใ้นการพฒันาโปรแกรม โดยการตรวจสอบว่าโคด้ที�เขียนนั�นมี Error เกิดขึ�นตาม

รายการหรือไม่ เช่น Error ที�สามารถเกิดขึ�นไดใ้นภาษา COBOL ซึ�งจะมีรายการ Error ในคู่มือ ดงันั�นสามารถ

นาํคู่มือนั�นมาทาํการเปรียบเทียบกบัโปรแกรมที�พฒันาขึ�นได ้เทคนิคชนิดนี� ใชใ้นการป้องกนัการเกิด

ขอ้ผดิพลาดในรูปแบบเดิมไม่ใหเ้กิดขึ�นซํ�าอีกครั� ง โดยในบางกรณีโปรแกรมเมอร์สามารถทดสอบโปรแกรม

แบบตรวจการณ์ในขณะเขียนโปรแกรมได ้จะทาํใหล้ดเวลาในการทดสอบโปรแกรมชนิดนี� ไดภ้ายหลงั แต่การ

ทดสอบชนิดนี� ไม่ไดท้าํใหโ้ปรแกรมเมอร์ทราบว่าไดว้่ามีผลลพัธที์�ถกูตอ้งหรือไม่ เนื�องจากไม่ไดท้ดสอบการ

ทาํงานของโปรแกรม เป็นเพียงการทดสอบความผดิพลาดของโคด้เท่านั�น 

- การทดสอบตามลาํดบัคาํสั�งในโปรแกรม (Desk Checking) : เทคนิคการทดสอบโปรแกรมชนิดนี�  กระทาํโดยผู ้

ที�ไดรั้บการแต่งตั�งใหเ้ป็นผูท้ดสอบโปรแกรมซึ�งอาจจะเป็นโปรแกรมเมอร์หรือไม่ก็ได ้แต่จะตอ้งมีความเขา้ใจ

ในการทาํงานทางตรรกะของโปรแกรม ดว้ยการตรวจสอบโคด้ของโปรแกรมตามลาํดบัคาํสั�งในโปรแกรม ว่ามี

ตรรกะที�ผดิปกติหรือไม่ แต่วิธีการนี� จะทาํใหเ้สียเวลาในการทดสอบโปรแกรมค่อนขา้งมากถา้ระบบงานที�มี

ความซบัซอ้นสูง 

15.2.2. การทดสอบดว้ยเครื�องคอมพิวเตอร์ (Automated Testing) 

  เป็นการทดสอบโปรแกรมดว้ยเครื�องคอมพวิเตอร์ ซึ�งจะทาํใหเ้สียเวลาในการทดสอบ แบ่งไดเ้ป็น 4 ชนิด 

ไดแ้ก่ การทดสอบดว้ยการตรวจสอบไวยากรณ์ (Syntax Checking) การทดสอบทีละโมดูล (Unit Testing) การ

ทดสอบแบบเพิ�มโมดูล (Integration Testing) การทดสอบดว้ยโมดูลตวัแทน (Stub Testing) และการทดสอบรวม 

(System Testing) 

1. การทดสอบดว้ยการตรวจสอบไวยากรณ์ (Syntax Checking) : เป็นการทดสอบโปรแกรม ดว้ยการตรวจสอบ

ไวยากรณ์ (Syntax) ที�เขียนขึ�น โดยปกติแลว้จะไดรั้บการตรวจสอบดว้ย Compiler ซึ�งจะใชเ้วลาไม่นานสามารถ

ทราบผลได ้แต่วิธีการนี� ไม่ทาํใหท้ราบไดว้่าผลลพัธจ์ากการทาํงานของโปรแกรมนั�นจะถกูตอ้งหรือไม่ เนื�องจาก

เป็นทดสอบเพียงไวยากรณ์ของโปรแกรมเท่านั�น 

2. การทดสอบทีละโมดูล (Unit Testing) : Unit Testing หรือบางครั� งเรียกอกีอยา่งว่า Module Testing เป็นการ

ทดสอบโปรแกรมทีละโมดูล เพื�อหาขอ้ผดิพลาดที�จะเกิดขึ�นภายในการทาํงานของแต่ละโมดูล 

3. การทดสอบแบบเพิ�มโมดูล (Integration Testing) : เป็นการทดสอบโปรแกรมโดยการเพิ�มจาํนวนโมดูลเพื�อการ

ทดสอบ ซึ�งวิธีการนี� จะอาศยั Structure Chart ที�มีอยูแ่ลว้ ช่วยในการทดสอบโปรแกรม ซึ�งวิธีการในการทดสอบ

แบบ Integration นี� แบ่งออกเป็น 2 ลกัษณะไดแ้ก่ การทดสอบแบบเพิ�มโมดูลจากบนลงล่าง (Top-down 

Approach) และการทดสอบแบบเพิ�มโมดูลจากล่างขึ�นบน (Bottom-up Approach)  

- การทดสอบแบบเพิ�มโมดูลจากบนลงล่าง (Top- down Approach) : เป็นการทดสอบโปรแกรม โดยทดสอบ

โมดูลจากบนลงล่าง  



- การทดสอบแบบเพิ�มโมดูลจากล่างขึ�นบน (Bottom-up Approach) : เป็นการทดสอบโปรแกรม โดยทดสอบ

โมดูลจากล่างขึ�นบน 

4. การทดสอบดว้ยโมดูลตวัแทน (Stub Testing) : โดยทั�วไปแลว้ โมดูลที�อยูใ่นระดบับนจะเรียกใชข้อ้มลูจากโมดูล

ระดบัล่าง แต่การทดสอบโปรแกรมแบบเพิ�มโมดูล (Integration) นั�นจะทดสอบโมดูลทีละระดบั ฉะนั�น Stub 

Testing คือ กลุ่มคาํสั�งสั�นๆ ที�เขียนขึ�นมาเพื�อเป็นโมดูลตวัแทนในการทดสอบโปรแกรม 

5. การทดสอบรวม (System Testing) : เป็นการทดสอบโปรแกรมที�มีวิธีการคลา้ยกบัการทดสอบแบบ Integration 

แตกต่างกนัตรงที� Integration Testing จะทดสอบโดยใชโ้มดูลเพิ�มไปเรื�อยๆ จนกระทั�งครบทุกโมดูลของ

โปรแกรม แต่ System Testing จะทดสอบจากโปรแกรมเพิ�มไปเรื�อยๆ จนกระทั�งครบทุกโปรแกรมของ

ระบบงาน ว่าโปรแกรมทุกโปรแกรมเมื�อทาํงานร่วมกนัแลว้จะใหผ้ลลพัธที์�ถกูตอ้งหรือไม่ นอกจากนี�แลว้ 

System Testing ยงัเป็นการทดสอบระบบงานว่า สามารถทาํงานใหผ้ลลพัธที์�มีประสิทธิภาพเป็นที�ยอมรับ

หรือไม่ และเพื�อทาํใหม้ั�นใจไดว้่าระบบงานนั�นสามารถตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ชไ้ดอ้ยา่งตรงจุดมาก

ที�สุด  

15.2.3. กลยทุธใ์นการทดสอบระบบ 

 กลยทุธที์�ใชใ้นการทดสอบประสิทธิภาพในการทาํงานของระบบ สามารถจาํแนกเป็น การทดสอบการทาํงานสูงสุด

(Peak Load Testing) การทดสอบประสิทธิภาพของเวลา (Performance Testing) การทดสอบการกูร้ะบบ (Recovery 

Testing) การทดสอบการเก็บขอ้มลู (Storage Testing) การทดสอบกระบวนการ (Procedure Testing) และการ

ทดสอบผูใ้ช ้(User Testing) 

1. การทดสอบการทาํงานสูงสุด(Peak Load Testing): เป็นการทดสอบประสิทธิภาพในการประมวลผลของระบบ 

เมื�อมีการทาํรายการมากที�สุด ณ ช่วงเวลาใดเวลาหนึ�ง เพื�อทดสอบว่าระบบจะสามารถรองรับการทาํรายการ

คาํสั�งมากที�สุดไดเ้พียงใด และนานเท่าใดเมื�อตอ้งประมวลผลจาํนวนรายการคาํสั�งที�มากที�สุดดงักล่าวใน

ช่วงเวลาหนึ�ง 

เช่น ระบบลงทะเบียนนกัศึกษาผา่นทางอินเตอร์เน็ต สามารถรองรับการทาํรายการของนกัศกึษาไดสู้งสุด 1000 

รายการต่อวนั ในการทดสอบสมมติใหม้ีการทาํรายการ 1200 รายการต่อวนั  ในช่วงภาคการศกึษาฤดูร้อน การ

ทดสอบลกัษณะนี�จะทาํใหท้ราบไดว้่าระบบสามารถรองรับการทาํรายการมากกว่าขีดสูงสุดที�กาํหนดไดห้รือไม่ 

และไดน้านเพียงใด มีปัญหาอะไรเกิดขึ�นบา้ง เป็นการปรับปรุงระบบหากมกีารเพิ�มจาํนวนระเบียนขอ้มลูใน

ฐานขอ้มลูในอนาคต 

2. การทดสอบประสิทธิภาพของเวลา (Performance Testing) : เป็นการทดสอบระบบ เพื�อพิจารณาถึงช่วงเวลาที�ใช้

ในการประมวลผลรายการ ว่าใชร้ะยะเวลานานเพียงใดในการทาํรายการไม่ว่าจะเป็นการประมวลผลแบบกลุ่ม 

(Batch Processing) หรือการประมวลผลแบบออนไลน์ (On-line Processing) รวมทั�งทดสอบช่วงเวลาที�ใชใ้น

การเขา้ถึงขอ้มลูแบบลาํดบั (Sequential Access) และแบบสุ่ม (Random Access) ดว้ย 

3. การทดสอบการกูร้ะบบ (Recovery Testing) : เป็นการทดสอบความสามารถในการกูร้ะบบกรณีที�ระบบลม้ 

ความสามารถในการกูร้ะบบนี�รวมทั�งการกูข้อ้มลูดว้ย 

4. การทดสอบการเก็บขอ้มลู (Storage Testing) : เป็นการทดสอบความสามารถของระบบในการเก็บขอ้มลู ว่า

สามารถเก็บขอ้มลูไดสู้งสุดเป็นจาํนวนเท่าใด เพื�อจะไดเ้ตรียมการรองรับจาํนวนขอ้มลูที�อาจจะเพิ�มมากขึ�นใน

อนาคต 



5. การทดสอบกระบวนการ (Procedure Testing) : เป็นการทดสอบการจดัทาํเอกสารคู่มือการดาํเนินงานของระบบ 

และคู่มือการใชง้านสาํหรับผูใ้ช ้ว่าสามารถสร้างความเขา้ใจใหก้บัผูใ้ชไ้ดม้ากนอ้ยเพียงใด และเมื�อเกิดปัญหาใน

เบื�องตน้ขึ�น ผูใ้ชส้ามารถอ่านคู่มือเพื�อแกไ้ขปัญหานั�นไดห้รือไม่ 

6. การทดสอบผูใ้ช ้(User Testing) : หรือบางครั� งเรียกว่า  Human Factors Testing เป็นการทดสอบการใชง้านจริง

ของระบบเพื�อตอ้งการทราบว่าผูใ้ชจ้ะทาํอยา่งไรเมื�อพบปัญหาที�เกิดขึ�น 

 

นอกจากการทดสอบดงักล่าวขา้งตน้ทั�งหมดแลว้ ยงัจะตอ้งมีการทดสอบการยอมรับของผูใ้ชที้�มีต่อระบบใหม่ จึงจะ

ถือว่าระบบนั�นไดผ้า่นการทดสอบอยา่งครบถว้นแลว้  

15.2.4. การทดสอบการยอมรับของระบบโดยผูใ้ช ้

 หลงัจากที�ไดท้ดสอบความสมบูรณ์และความถกูตอ้งของโปรแกรมแลว้ ยงัจะตอ้งทาํการทดสอบการยอมรับของ

ระบบจากผูใ้ชที้�มีต่อระบบอกีดว้ย ซึ�งเป็นการทดสอบที�สาํคญัเทียบเท่ากบัการทดสอบโปรแกรม เนื�องจากการ

พฒันาระบบนั�นเพื�อตอบสนองความตอ้งการในการดาํเนินงานของผูใ้ชร้ะบบ ดงันั�นระบบงานใหม่ จะสามารถ

ติดตั�งไดต้อ้งผา่นการยอมรับจากผูใ้ช ้โดยวิธีการทดสอบการยอมรับของระบบนั�นสามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเภท

คือ Alpha Testing และ Beta Testing 

1. Alpha Testing : คือ การทดสอบความสมบูรณ์ของระบบโดยผูใ้ช ้และใชข้อ้มลูสมมติในการทดสอบ ในการ

ทดสอบประเภทนี�  จะสมมติใหร้ะบบอยูใ่นสถานการณ์ที�อาจจะเกิดขึ�นไดจ้าก Alpha Testing นี� จะทาํใหท้ราบได้

ว่าระบบมีขอ้ผดิพลาดอะไรเกิดขึ�นบา้ง โดยการทดสอบจะมี 4 ประเภทคือ 

 Recovery Testing : เป็นการทดสอบการกูร้ะบบ หากเกิดกรณีที�ระบบลม้ เพื�อทดสอบว่าระบบมีประสิทธิภาพ

ในการกูข้อ้มลูและดาํเนินระบบต่อไปไดน่้าพอใจหรือไม่ 

 Security Testing : เป็นการทดสอบความปลอดภยัของระบบ ว่ามีเครื�องมือรักษาความปลอดภยัที�มี

ประสิทธิภาพเป็นที�น่าพึงพอใจหรือไม่จากสถานการณ์การลกัลอบเรียกใชข้อ้มลู 

 Stress Testing : เป็นการทดสอบประสิทธิภาพการทาํงานของระบบภายใตค้วามกดดนั เช่นจะเกิดอะไรขึ�นเมื�อ

ผูใ้ชป้้อนขอ้มลูไม่ครบทุกField หรือจะเกิดอะไรขึ�นเมื�อมกีารเขา้ถึงขอ้มลูในเวลาเดียวกนัจากผูใ้ชห้ลายคน เป็นตน้ 

 Performance Testing : เป็นการทดสอบประสิทธิภาพการทาํงานของระบบภายใตส้ภาพแวดลอ้มของ

คอมพิวเตอร์ เช่นภายใตร้ะบบปฎิบติัการคอมพิวเตอร์ที�แตกต่างกนั ภายใตร้ะบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที�แตกต่างกนั

ว่าระบบมี Response time มากนอ้ยเพียงใด 

ทั�งนี�ขอ้มลูที�ใชใ้นการทดสอบแบบ Alpha Testing เป็นขอ้มลูที�สมมติขึ�น แต่จะมีอีกประเภทหนึ�งที�ใชข้อ้มลูจริงจาก

การดาํเนินงานในชีวติประจาํวนัในการทดสอบ นั�นคือ Beta Testing 

2. Beta Testing : คือ การทดสอบความสมบูรณ์ของระบบโดยผูใ้ช ้และใชข้อ้มลูจริงในการทดสอบและภายใต้

สถานการณ์ที�เกิดขึ�นจริง การทดสอบประเภทนี�ถือว่าเป็นการซอ้มติดตั�งระบบเพื�อใชง้านจริง เนื�องจากเป็นการ

ทดสอบระบบอยา่งสมจริงไม่ว่าจะเป็นสถานการณ์ ขอ้มลู ขั�นตอนการดาํเนินงาน เอกสารคู่มือ การฝึกอบรม 

การสนบัสนุนการทาํงาน รวมทั�งยงัเป็นการแกปั้ญหาที�พบจากการทดสอบแบบ Alpha Testing ดว้ย 

15.3. การติดตั�งระบบ (Installation) 

 เมื�อทดสอบโปรแกรมและระบบ จนผูใ้ชย้อมรับแลว้ ระบบงานที�ไดรั้บการพฒันาพร้อมที�จะนาํมาใชง้านจริง ดว้ย

การติดตั�ง (Installation) การติดตั�งระบบ คือ การเปลี�ยนการทาํงานจากระบบงานเดิมไปเป็นระบบงานใหม่ แต่การ



เปลี�ยนแปลงไปสู่สิ�งใหม่ยอ่มมีผลกระทบต่อผูใ้ชง้านบางกลุ่ม ที�ยงัคงมีความคุน้เคยกบัวิธีการดาํเนินงานแบบเก่า 

รวมทั�งขอ้จาํกดัในเรื�องของความพร้อมในการเปลี�ยนแปลง ดงันั�นจึงควรเลือกแนวทางที�เหมาะสมในการติดตั�งดว้ย 

ซึ�งแบ่งออกเป็น 4 แนวทางดงันี�  

1. การติดตั�งระบบทนัทีทนัใด (Direct Installation) 

2. การติดตั�งแบบขนาน (Parallel Installation) 

3. การติดตั�งแบบนาํร่อง (Single Location Installation/Pilot Installation) 

4. การติดตั�งแบบยอมติดตั�งเป็นระยะ (Phased Installation) 

15.3.1. การติดตั�งระบบทนัทีทนัใด (Direct Installation) 

 เป็นวิธีการติดตั�งที�มกีารใชร้ะบบงานใหม่ทนัที และระบบงานเก่ายกเลกิการใชง้านทนัทีเช่นเดียวกนั วิธีการแบบนี�

องคก์รเสียค่าใชจ่้ายนอ้ยแต่มีความเสี�ยงสูง เนื�องจากในการใชง้านจริงนั�นขอ้มลูที�นาํเขา้สู่ระบบมีความเป็นไปไดใ้น

การเกิดขอ้ผดิพลาดขึ�นไดม้ากกว่าขอ้มลูที�สมมติขึ�นเพื�อการทดสอบ และหากเกิดกรณีเช่นนี� จะส่งผลกระทบต่อผูใ้ช้

ระบบ จนทาํใหร้ะบบหยดุชะงกัได ้วิธีการแกปั้ญหาอยา่งหนึ�งคือนาํระบบเก่าเขา้มาใชง้านอีกครั� ง แต่จะเสียเวลามาก 

เนื�องจากตอ้งปรับปรุงขอ้มลูในระบบเก่าทั�งหมด แต่การติดตั�งวิธีนี� ยงัมขีอ้ดีคือ สามารถเลื�อนกาํหนดการใชง้าน

ระบบใหม่ออกไปไดห้ากองคก์รหรือผูใ้ชง้านยงัไม่มีความพร้อมสาํหรับระบบใหม ่

อยา่งไรก็ตามระบบที�พร้อมจะติดตั�งเพื�อใชง้าน จะตอ้งผา่นการทดสอบอยา่งหนกัในทุกสถานการณ์ และ

ผา่นการแกไ้ขขอ้ผดิพลาดที�เกิดขึ�นจากการทดสอบมาแลว้อยา่งครบถว้น 

15.3.2. การติดตั�งแบบขนาน (Parallel Installation) 

เป็นวิธีการที�มกีารใชร้ะบบงานใหม่ไปพร้อมๆ กบัการใชร้ะบบงานเก่า จนกว่าผูใ้ชแ้ละผูบ้ริหารจะพอใจ 

ระบบใหม่และตดัสินใจที�จะหยดุใชร้ะบบเก่า การติดตั�งแบบขนาน เป็นวิธีการติดตั�งที�ตอ้งใชค่้าใชจ่้ายค่อนขา้งสูง 

เนื�องจากการดาํเนินงานสองระบบในเวลาเดียวกนัหมายถึงการเพิ�มพนกังานบางตาํแหน่งเพื�อดูแลระบบใหม่ ทั�งยงั

ตอ้งคอยดูแล บาํรุงรักษาระบบใหม้ีความสมบูรณ์และมีประสิทธิภาพมากที�สุด ในบางครั� งอาจทาํใหผู้ใ้ชร้ะบบเกิด

ความสบัสนได ้แต่วิธีการนี�จะทาํใหส้ามารถเปรียบเทียบผลของการดาํเนินงานระหว่างระบบใหม่กบัระบบเก่าได ้

15.3.3. การติดตั�งแบบนาํร่อง (Single Location Installation/Pilot Installation)  

เป็นวิธีการที�มกีารใชร้ะบบงานใหม่เพียงหน่วยเดียวขององคก์รก่อนเพื�อเป็นการนาํร่อง แลว้จึงค่อย

ปรับเปลี�ยนทั�งหมดเมื�อเห็นว่าระบบใหม่นั�นลงตวัแลว้  เช่น การใชร้ะบบงานใหม่เฉพาะแผนกจดัซื�อแผนกเดียวกนั 

การใชร้ะบบงานใหม่เฉพาะสาขาเดียวก่อน หรือเฉพาะบางภูมิภาคก่อน เป็นตน้ 

ขอ้ดีของวิธีการนี� คือ เสียค่าใชจ่้ายนอ้ยกว่าสองวิธีแรก และเมื�อเกิดขอ้ผดิพลาดหรือความเสียหายเนื�องจาก 

ระบบงานใหม่ ความเสียหายนั�นจะจาํกดัอยูเ่พียงแค่สถานที�ขององคก์รที�จดัใหม้ีการติดตั�งระบบใหม่แบบนาํร่อง

เท่านั�น หรือจาํกดัอยูเ่พียงสาขาเดียว ไม่ทาํใหก้ารดาํเนินธุรกิจของทั�งองคก์รเสียหายไปดว้ย ทั�งยงัสามารถติดตาม

ผล และดูแลระบบใหม่ไดอ้ยา่งเต็มที� เพื�อปรับปรุงและแกไ้ขใหเ้ป็นระบบที�สมบูรณ์ก่อนที�จะนาํไปปรับเปลี�ยนกบั

ส่วนที�เหลือขององคก์ร 

อยา่งไรก็ตาม ทีมนกัพฒันาหรือนกัวิเคราะหร์ะบบ ยงัคงตอ้งมีการดูแลรักษาระบบใหม่ไปพร้อมๆ กบัที�ให้

ความสนใจกบัระบบเก่าที�ยงัคงใชง้านอยูส่่วนใหญ่ซึ�งคลา้ยกบัวิธีการอื�น หากแต่ความสบัสนที�เกิดขึ�นนั�นนอ้ยกว่า 

15.3.4. การติดตั�งแบบทยอยติดตั�งเป็นระยะ (Phased Installation)  



เรียกอีกอยา่งหนึ�งว่า “Staged Installation” เป็นวิธีการที�มกีารใชร้ะบบงานใหม่เพียงบางส่วนก่อนระยะ

หนึ�งควบคู่ไปกบัระบบงานเก่า แลว้จึงค่อยๆ ทยอยใชร้ะบบงานใหม่เพิ�มขึ�นทีละส่วนจนกระทั�งครบทุกส่วนของ

ระบบงานใหม่อยา่งเต็มรูปแบบในที�สุด วิธีการนี�มีลกัษณะคลา้ยกบัแบบนาํร่อง คือเริ�มจากจุดเดียวก่อน แตกต่างกนั

ตรงที�วิธีแบบทยอยติดตั�งเป็นระยะ ไมค่าํนึงถึงสถานที� แต่คาํนึงถึงระบบงานยอ่ยโดยการติดตั�งทีละระบบ ซึ�งอาจจะ

กระจายไปตามสาขาต่างๆ ที�มีการใชร้ะบบงานยอ่ยนั�นเมื�อระบบยอ่ยที�ใชเ้ริ�มแรกสมบูรณ์แลว้ จึงเริ�มนาํระบบยอ่ย

ต่อไปมาใชง้าน เป็นเช่นนี� ไปเรื�อยๆ จนครบทั�งระบบในที�สุด 

ขอ้ดี : ของวิธีการนี� คือ สามารถจาํกดัความเสี�ยงที�เกิดขึ�นได ้เนื�องจากการปรับเปลี�ยนเป็นช่วงระยะเวลาและบาง

สถานที�ความเสี�ยงหรือขอ้ผดิพลาดจึงเกิดขึ�นในช่วงที�มีการเปลี�ยนแปลงและสถานที�ที�ใชร้ะบบงานใหม่เท่านั�น 

ขอ้เสีย : คือ ความไม่สอดคลอ้งของการดาํเนินงานในระบบใหม่และระบบเก่า เนื�องจากมีการนาํระบบงานยอ่ยของ

ระบบใหม่ เขา้มาใชร่้วมกบัระบบเก่า เช่น หากมกีารนาํระบบการสั�งซื�อซึ�งเป็นระบบใหม่ เขา้มาใชง้านก่อนอาจจะ

เกิดปัญหาในการติดต่อระหว่างฐานขอ้มลูของระบบใหมก่บัฐานขอ้มลูของระบบเก่าได ้

 

-การวางแผนการติดตั�งระบบ (Planning Installation) : การติดตั�งระบบงานใหม่หมายถึง การเปลี�ยนแปลงที�จะเกิด

ขึ�นกบัการดาํเนินงานในชีวิตประจาํวนัของผูใ้ชร้ะบบ ซึ�งมีความคุน้เคยกบัระบบเก่ามานาน การเปลี�ยนแปลงนั�นยงั

รวมถึงวิธีการดาํเนินงาน การเปลี�ยนแปลงรูปแบบเอกสาร รูปแบบการนาํเขา้ขอ้มลู การเปลี�ยนแปลงโปรแกรม หรือ

แมก้ระทั�งการเปลี�ยนแปลงรูปแบบของขอ้มลูบางอยา่งที�จะตอ้งนาํเขา้สู่ระบบซึ�งนบัไดว้่าเป็นขั�นตอนที�สาํคญั

ขั�นตอนหนึ�ง ดงันั�น ก่อนการติดตั�งระบบ นกัวิเคราะห์จึงจาํเป็นตอ้งมีการวางแผนเพื�อเลือกวิธีการติดตั�งอยา่ง

รอบคอบและระมดัระวงัมากที�สุด เพื�อป้องกนัไม่ใหเ้กิดการต่อตา้นระบบใหม่จากผูใ้ช ้ซึ�งอาจจะเกิดขึ�นไดอ้ยา่ง

ฉบัพลนัในระหว่างใชร้ะบบใหม่ ทาํใหเ้กิดความเสียหายแก่องคก์รในที�สุด โดยการเลือกวิธีการในการติดตั�งให้

เหมาะสมกบัองคก์ร ซึ�งอาจจะมกีารผสมผสานวิธีการติดตั�งไดม้ากกว่า 2 วิธี ขึ�นอยูก่บัสถานการณ์และความพร้อม

ขององคก์ร ผนวกกบัปัจจยัดา้นบุคลากร ความคล่องตวั ความกลา้ที�จะเสี�ยงกบัความสบัสนที�จะเกิดขึ�นกบัลกูคา้ 

นกัวิเคราะห์ระบบควรมกีารตั�งคาํถามเพื�อการตดัสินใจเลือกใชว้ิธีการติดตั�งระบบใหม ่และเมื�อเลือกวิธีการไดแ้ลว้ 

ควรจดัทาํตารางการติดตั�งระบบใหม่ ประชาสมัพนัธใ์หทุ้กคนในองคก์รรับทราบถึงตารางการติดตั�งระบบนั�น เพื�อ

การเตรียมพร้อมในการเตรียมงานของทุกฝ่าย รวมทั�งวางแผนเพื�อจดัเตรียมทีมงานสาํหรับดูแลระบบใหม่อยา่ง

ชดัเจนเพื�อรองรับปัญหาที�จะเกิดขึ�นไดอ้ยา่งทนัท่วงที สิ�งที�สาํคญัของการวางแผนในการติดตั�งระบบใหม่สาํหรับ

การดาํเนินธุรกิจ คือ ไม่ควรวางแผนใหม้ีการติดตั�งระบบใหม่ในช่วงเวลาที�ทาํเงินใหธุ้รกิจไดม้ากที�สุดของปี 

เนื�องจากหากมกีารติดตั�งระบบใหม่ในช่วงนั�น ซึ�งแน่นอนว่า ระบบใหม่นั�นยอ่มจะเกิดปัญหาขึ�นในระหว่างการ

ดาํเนินงาน และส่งผลใหส้ร้างความไม่พอใจแก่ลกูคา้ในที�สุด ดงันั�นไมว่่าจะเป็นวิธีการติดตั�งระบบแบบใดก็ตาม 

นกัวิเคราะห์ระบบควรมคีวามเขา้ใจเกี�ยวกบัการดาํเนินธุรกิจเป็นอยา่งดี เพื�อใหก้ารติดตั�งระบบนั�นส่งผลกระทบต่อ

ผลประโยชน์ในการดาํเนินธุรกิจขององคก์ร 

15.4. การจดัทาํเอกสาร (Documentation) 

ในระหว่างการพฒันาระบบงานใหม่นั�น จะเกิดเอกสารแสดงรายละเอียดของระบบงานมากมาย ไมว่่าจะเป็น

เอกสารที�เกิดจากขั�นตอนการวิเคราะห์ระบบ หรือออกแบบระบบก็ตาม  เมื�อมาถึงขั�นตอนการติดตั�งระบบแลว้ ชุด

เอกสารเหล่านั�นจะตอ้งทาํการปรับปรุงใหเ้ป็นเอกสารที�แสดงรายละเอียดของระบบใหม่ที�ถกูตอ้งมากที�สุด 

นอกจากนี� ในขั�นตอนการติดตั�งนกัวิเคราะห์ระบบยงัจะตอ้งจดัทาํเอกสารคู่มือสาํหรับผูใ้ช ้เพื�อแสดงรายละเอียด



ขั�นตอนการทาํงาน ภาพรวมของระบบใหม่ทั�งหมด เพื�อใชอ้า้งอิงในระหว่างการใชง้านระบบใหม่ สามารถจาํแนก

การจดัทาํเอกสารออกเป็น 2 ประเภท ดงันี�  

- การจดัทาํเอกสารของระบบ (System Documentation) 

- การจดัทาํเอกสารของผูใ้ช ้(User Documentation) 

15.4.1. การจดัทาํเอกสารของระบบ (System Documentation)  

เอกสารของระบบ คือ เอกสารที�แสดงขั�นตอนการทาํงานภายในของระบบ และรายละเอียดขอ้มลูเฉพาะ

ของการออกแบบระบบ เช่น แบบจาํลองชนิดต่างๆ ที�ใชเ้ป็นเครื�องมือในระหว่างการวิเคราะห์ระบบ 

(Diagrams) พจนานุกรมขอ้มลู (Data Dictionary) แบบร่างสาํหรับการออกแบบแบบฟอร์ม รายงาน หนา้จอ 

และตน้แบบ เป็นตน้ ซึ�งสามารถจาํแนกเอกสารของระบบนี�ออกเป็น 2 กลุ่ม ไดแ้ก่ เอกสารภายใน (Internal 

Documentation) และเอกสารภายนอก (External Documentation) 

เอกสารภายใน (Internal Documentation) : คือเอกสารของระบบที�แสดงรายละเอียดส่วนของโคด้

โปรแกรมที�เขียนขึ�น พร้อมทั�งคาํอธิบายโปรแกรม ผลการรันโปรแกรมและอื�นๆที�เกี�ยวขอ้งกบัโปรแกรม

ระบบ 

เอกสารภายนอก (External Documentation) : คือเอกสารที�เป็นแผนภาพ และแบบจาํลองชนิดต่างๆของ

ระบบ เช่นแผนภาพกระแสขอ้มลู (Data Flow Diagram: DFD) แผนภาพแสดงความสมัพนัธข์องขอ้มลู 

(Entity Relationship Diagram :E-R diagram) แผนผงัโครงสร้าง (Structure Chart) เป็นตน้ 

เอกสารของระบบ จะช่วยใหก้ารบาํรุงรักษาระบบทาํไดส้ะดวกขึ�น เนื�องจากโดยขอบเขตของเอกสารแลว้ 

สามารถเป็นขอ้มลูสาํหรับอา้งอิงการทาํงานของระบบเมื�อเกิดปัญหาได ้และหากเกิดกรณีที�องคก์รเปลี�ยน

ทีมงานพฒันาระบบ เอกสารเหล่านั�นจะช่วยใหที้มพฒันาทีมใหม่ ทาํความเขา้ใจกบัโปรแกรม ขั�นตอนการ

ทาํงานและอื�นๆที�เกิดขึ�นในระบบไดร้วดเร็วยิ�งขึ�น  

 

15.4.2. การจดัทาํเอกสารของผูใ้ช ้(User Documentation) 

เอกสารของผูใ้ช ้คือ เอกสารที�จดัทาํขึ�นเพื�อแสดงขั�นตอนการใชง้านระบบ และวิธีการใชง้านโปรแกรม เอกสาร

สาํหรับผูใ้ชย้งัรวมถึงคู่มือการใชง้าน (User’s Guide) คู่มือสาํหรับบริหารระบบ (System Administration’s Guide) 

ซึ�งคู่มือเหล่านี�อาจจะอยูใ่นรูปของเอกสารเป็นเล่ม และแสดงไวใ้นส่วนช่วยเหลือ (Help) ภายในโปรแกรมก็ได ้แต่

การจดัรูปแบบของการอธิบายรายละเอียดการใชง้านโปรแกรม จะตอ้งมีรูปแบบที�น่าสนใจ อ่านเขา้ใจง่าย คน้หาง่าย 

แสดงหวัขอ้ชดัเจน รวมทั�งแสดงถึงปัญหาที�อาจจะเกิดขึ�นเนื�องจากการใชง้านและวิธีแกปั้ญหา โดยการจดัรูปแบบ

จะมีหลกัเกณฑค์ลา้ยกบัการออกแบบส่วนช่วยเหลือของโปรแกรมในขั�นตอนการออกแบบระบบนั�นเอง 

15.5. การฝึกอบรมพนกังาน (Training) 

ปัจจุบนันี�องคก์รต่างๆ ไดเ้ลง็เห็นถึงความสาํคญัของการฝึกอบรมพนกังานของตนมากขึ�น สงัเกตไดจ้ากการ

ขยายตวัของกิจการสถาบนัอบรมหลกัสูตรคอมพิวเตอร์ ทั�งนี�อาจจะเนื�องมาจากความคิดเห็นที�ว่า ระบบที�

พฒันามาอยา่งสมบูรณ์แลว้จะยงัไม่สามารถก่อใหเ้กิดประสิทธิภาพใหก้บัองคก์รไดอ้ยา่งเต็มที� หากขาดความ

เขา้ใจและทกัษะในการใชง้านระบบเป็นอยา่งดีของผูใ้ชร้ะบบ 

กรณีที�ระบบงานนั�นเป็นระบบใหม่ทั�งหมด การอาศยัความเขา้ใจจากคู่มือการใชง้านโปรแกรมเพียงอยา่ง

เดียว อาจจะยงัไม่เพียงพอ แต่ยงัจะตอ้งสร้างทกัษะเริ�มตน้ในการดาํเนินงานใหแ้ก่ผูใ้ชง้านอกีดว้ย ดงันั�น



องคก์รและนกัวิเคราะห์ระบบจึงตอ้งร่วมมือกนั จดัหลกัสูตรฝึกอบรมการใชง้านโปรแกรม ซึ�งมีวิธีการและ

เทคนิคแตกต่างกนัไปแต่ละองคก์ร ขึ�นอยูก่บัสภาพแวดลอ้มและสถานการณ์ในขณะนั�นองคก์ร และปัจจยั

สาํคญัที�ส่งผลกระทบต่อการจดัหลกัสูตรฝึกอบรมใหแ้ก่พนกังานนั�นก็คือ “ค่าใชจ่้าย” ดงันั�นรูปแบบในการ

ฝึกอบรมพนกังานจึงมีแตกต่างกนัไป ซึ�งอาจจะมกีารจดัฝึกอบรมในลกัษณะต่างๆ ดงันี�  

1. จดัเป็นหลกัสูตรฝึกอบรมเป็นกลุ่ม 

2. ฝึกอบรมดว้ยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเช่น CAI(Computer-aided Instruction), CBI(Computer-base 

Training) หรือ WBT(Web-Base Training) 

3. ฝึกอบรมดว้ย CAI พร้อมกบัมีผูเ้ชี�ยวชาญคอยแนะนาํ 

4. ผูใ้ชฝึ้กอบรมดว้ยตวัเองจากส่วนช่วยเหลือของโปรแกรม 

5. ฝึกอบรมโดยผูจ้าํหน่ายโปรแกรมของระบบ หรือกลุ่มผูรั้บพฒันาระบบภายนอกองคก์ร 

6. ฝึกอบรมผา่นทางอินเตอร์เน็ตกรณีที�องคก์รมีสาขาอยูต่่างจงัหวดั และตอ้งการลดค่าใชจ่้ายในการ

เดินทาง 

การจดัหลกัสูตรฝึกอบรมพนกังาน จะตอ้งไดรั้บการวางแผนเป็นอยา่งดี โดยจะตอ้งทราบถึงกลุ่มพนกังาน

เป้าหมายที�จะจดัฝึกอบรม หนา้ที�การทาํงานของกลุ่มเป้าหมายนั�น จดัหวัขอ้การฝึกอบรม จดัตั�งวตัถุประสงค์

ของหลกัสูตรที�พนกังานจะตอ้งไดรั้บหลงัจากจบหลกัสูตรแลว้ การประเมินผลหลงัการฝึกอบรม 

15.6. การบริการใหค้วามช่วยเหลือหลงัการติดตั�งระบบ (Support) 

การบริการใหค้วามช่วยเหลือหลงัการติดตั�งระบบ คือ การจดัเตรียมความช่วยเหลือเพื�อการแกปั้ญหาที�เกิดขึ�นกบั

ผูใ้ชห้ลงัจากติดตั�งและใชง้านระบบใหม ่

การใหก้ารสนบัสนุนแก่ผูใ้ชภ้ายหลงัจากการใชร้ะบบงานใหม่ สาํหรับองคก์รอาจจะมีการแต่งตั�งทีมงานเพื�อคอยให้

ความช่วยเหลือ ซึ�งอาจจะมีการจาํแนกหนา้ที�ในการช่วยเหลือไดห้ลายลกัษณะ เช่น ช่วยเหลือเมื�อมีการติดตั�ง

โปรแกรมใหม่หรือฮาร์ดแวร์ใหม่ คอยใหค้าํปรึกษาและความช่วยเหลือแก่ผูใ้ชง้านเมื�อเกิดปัญหาในเบื�องตน้ 

แบ่งแยกขอ้มลูจากฐานขอ้มลูไปสู่เครื�องคอมพิวเตอร์ของผูใ้ชง้าน เป็นตน้ 

15.6.1. การใหค้วามช่วยเหลือแบบอตัโนมติั (Automating Support) 

สาํหรับองคก์รที�มีขนาดเลก็ การจดัตั�งทีมงานเพื�อคอยใหค้วามช่วยเหลือเมื�อเกิดปัญหาขึ�นนั�น จะทาํใหเ้สียค่าใชจ่้าย

ในส่วนของค่าตอบแทนแรงงานส่วนนั�น การลดค่าใชจ่้ายในส่วนนั�น องคก์รอาจจะใชว้ิธีการใหก้ารช่วยเหลือแบบ

อตัโนมติั ดว้ยเทคโนโลยกีารติดต่อสื�อสารที�ทนัสมยัในปัจจุบนัเช่น 

- On-line Support Forum ผูใ้ชส้ามารถตั�งกระทูไ้วเ้พื�อแนะนาํเทคนิคการใชง้านใหก้บัผูใ้ชค้นอื�นไดท้ราบ หรือ

สามารถเปิดประเด็นตั�งคาํถามไดโ้ดยผา่นเครือข่ายอินเตอร์เน็ต หรือกรณีที�เป็นองคก์รขนาดเลก็จะสามารถทาํ

ไดโ้ดยผา่นเครือข่ายอินทราเน็ต 

- Bulletin Board กระดานฝากขอ้ความหรือข่าวสาร กรณีเช่นนี�ทางองคก์รเองสามารถใหค้วามรู้หรือข่าวสารแก่

ผูใ้ชง้านไดโ้ดยฝากเป็นขอ้ความไวที้�กระดานฝากขอ้ความนี� ไดอ้ตัโนมติั 

- Voice-response System : ระบบเสียงตอบรับอตัโนมติั ผูใ้ชร้ะบบสามารถเรียกไปยงัหมายเลขที�ทางองคก์ร

กาํหนดไว ้โดยระบบเสียงตอบรับอตัโนมติัจะมีเมนูใหเ้ลือกโดยการกดปุ่มโทรศพัทต์ามหวัขอ้ที�ผูใ้ชต้อ้งการ 

นอกจากนี�องคก์รยงัสามารถใหก้ารสนบัสนุนหลงัการติดตั�งระบบโดยผา่นทาง E-mail ไปยงัผูใ้ชร้ะบบที�เป็นลกูคา้

ขององคก์รไดอ้ีกดว้ย 



15.6.2. Help Desk 

คือ จุดใหค้วามช่วยเหลือแก่ผูใ้ชร้ะบบ ไม่ว่าจะเป็นปัญหาดา้นใดก็ตามที�เกิดขึ�นจากการดาํเนินงานของระบบ 

ในปัจจุบนัจะสามารถพบกบั Help Desk ไดม้ากมายซึ�งจะมีชื�อเรียกแตกต่างกนัไป และองคก์รเหล่านี� ส่วนใหญ่จะ

เป็นองคกรที�มีผูใ้ชร้ะบบเป็นลกูคา้ ซึ�งจะเรียก Help Desk ขององคก์รแตกต่างกนัไป เช่น Call Center, Customer 

Service, Web call center, Customer Care เป็นตน้ 

องคก์รที�จดัใหม้ี Help Desk จะตอ้งจดัฝึกอบรมใหก้บัทีมงานที�จะมาทาํหนา้ที�ในส่วนนี� เป็นอยา่งดี ทีมงานนั�น

จะตอ้งมีความรู้และเขา้ใจเกี�ยวกบัการดาํเนินงานของระบบ และมีทกัษะในการตอบคาํถามที�ผูใ้ชร้ะบบซกัถาม 

พร้อมทั�งสามารถยอมรับฟังปัญหาต่างๆ ที�เกิดขึ�นไดอ้ยา่งเต็มใจ 

การยอมรับระบบใหม่ของผูใ้ช ้นบัว่ามีอิทธิพลมากต่อการเปลี�ยนแปลงการดาํเนินงานจากระบบเดิมมาเป็นระบบ

ใหม่ เพื�อป้องกนัไม่ใหเ้กิดความลม้เหลวในการใชง้านระบบใหม่ จะตอ้งตระหนกัถึงว่าระบบที�พฒันาขึ�นมาแมว้่า

จะสมบูรณ์ที�สุดแลว้กต็าม ไม่อาจเป็นระบบที�ดีที�สุดได ้หากผูใ้ชไ้ม่ยอมรับระบบนั�น และการสร้างการยอมรับ

จะตอ้งสร้างความคุน้เคยใหแ้ก่ผูใ้ชง้านไดเ้ห็นว่า การเปลี�ยนแปลงลกัษณะการทาํงานมาเป็นระบบใหม่นั�นไม่ใช่

เรื�องยากหรือซบัซอ้น และไม่ใช่เรื�องของการลดบทบาทการทาํงานของผูใ้ช ้แต่ช่วยใหผู้ใ้ชท้าํงานไดดี้ยิ�งขึ�นอนัเป็น

การเพิ�มพนูประสิทธิภาพใหก้บัองคก์ร และนาํประโยชน์สูงสุดใหเ้กิดกบัองคก์รของตนได ้ดงันั�นการจดัฝึกอบรม

และการใหก้ารสนบัสนุนหลงัการติดตั�งระบบจึงเป็นเรื�องที�ไม่ควรมองขา้ม 
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การซ่อมบํารุงระบบ (System Maintenance) 

 
 การบาํรุงรกัษาระบบ (System Maintenance) เป็นขั�นตอนสุดทา้ยของวงจรการพฒันาระบบ 

(SDLC) หลงัจากติดตั�งระบบใหม่เพื�อใชง้านแทนระบบเก่าแลว้เป็นที�ทราบกนัดีวา่ การดาํเนินงานกบั

ระบบใหม่ซึ�งผูใ้ชย้งัไม่มีความคุน้เคยมากพอ อาจมีปัญหาในระหวา่งการทาํงานเกิดขึ�นมากมาย ปัญหา

เหล่านั�นสามารถแกไ้ขและใหค้าํปรึกษาไดจ้ากทีมงานที�ถูกแต่งตั�งขึ�นใหเ้ป็นฝ่ายบริการใหค้วาม

ช่วยเหลือหลงัการใชง้านระบบ (Support) ซึ�งรายละเอียดไดก้ล่าวไวแ้ลว้ แต่เมื�อปัญหาดงักล่าวไดร้ับ

การแกไ้ขจนกระทั�งลงตวัและผูใ้ชม้คีวามคุน้เคยกบัระบบใหม่แลว้ เมื�อเวลาผา่นไปนกัวิเคราะห์ระบบ

จะตอ้งรักษาและพฒันาประสิทธิภาพการทาํงานของระบบให้ยงัคงตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ชไ้ด้

อยู่เสมอ เนื�องจากการเปลี�ยนแปลงไปของสภาพเศรษฐกิจ ทาํใหเ้งื�อนไขหรือรูปแบบการดาํเนินงานอาจ

เปลี�ยนแปลงตามไปดว้ย อีกทั�งเทคโนโลยีทางดา้นคอมพิวเตอร์ที�มกีารพฒันาใหท้นัสมยัและมีศกัยภาพ

ในการทาํงานเพิ�มขึ�นเรื�อยๆ ดงันั�นจึงตอ้งมีการซ่อมบาํรุงและรักษาระบบใหย้งัคงมีประสิทธิภาพในการ

ทาํงานอยูเ่สมอ 

14.1. กิจกรรมในขั�นตอนการซ่อมบาํรุงระบบ (System Maintenance) 

 การซ่อมบาํรุงระบบ เป็นขั�นตอนเพื�อการดูแลระบบเมื�อมขีอ้ผดิพลาดเกิดขึ�น ทมีงานที�

รับผดิชอบหนา้ที�ในส่วนนี�  จะตอ้งทาํการแกไ้ขขอ้ผดิพลาดนั�น เช่น ขอ้ผดิพลาดของโปรแกรม (Errors) 

ระหวา่งผูใ้ชป้ฏิบตัิงาน เป็นตน้ รวมทั�งยงัเป็นขั�นตอนเพื�อการปรับปรุง ดดัแปลง หรือแกไ้ขทั�ง

โปรแกรมและขั�นตอนการทาํงานของระบบ 

 นอกจากนี� ยงัจะตอ้งปรับปรุงการทาํงานบางส่วนของระบบ ให้สามารถทาํงานตามความ

ตอ้งการของผูใ้ชท้ี�เพิ�มขึ�นอยู่เสมอ ทั�งนี� เนื�องจากการเปลี�ยนแปลงไปของสภาพเศรษฐกิจ ทาํให้เงื�อนไข

หรือรูปแบบการดาํเนินงานอาจเปลี�ยนแปลงตามไปดว้ยอีกทั�งเทคโนโลยีทางดา้นคอมพิวเตอร์ที�มกีาร

พฒันาใหท้นัสมยัและมีศกัยภาพในการทาํงานเพิ�มขึ�นเรื�อยๆ ดงันั�นจึงตอ้งมีการซ่อมบาํรุงและรกัษา

ระบบใหย้งัคงมีประสิทธิภาพในการทาํงานอยูเ่สมอ 

 การเริ�มดาํเนินการซ่อมบาํรุงระบบนั�น สามารถเริ�มไดท้นัทหีลงัจากที�เริ�มใชง้านระบบใหม่ แต่

จะซ่อมบาํรุงเป็นระยะเวลานานเพียงใดนั�น ขึ�นอยู่กบัองคก์ร ผูใ้ชร้ะบบ และทีมนกัพฒันาที�มีความเห็น

พอ้งกนัว่าระบบใหม่ที�ใชง้านมาในช่วงระยะเวลาหนึ�งนั�น ไดก้ลายเป็นระบบเก่าที�ไม่สามารถทาํงานได้

อยา่งมีประสิทธิภาพอีกต่อไป และทางองคก์รจะพิจารณาเพื�อตดัสินว่าจะพฒันาระบบขึ�นมาใหม่หรือจะ

ซื�อจากผูข้ายภายนอกองคก์รดี ซึ�งทาํใหค้รบรอบของวงจรการพฒันาระบบ (SDLC)  



 หลงัจากใชง้านระบบใหม่ไปไดช้่วงระยะเวลาหนึ�ง ทีมงานซ่อมบาํรุงระบบ อาจจะตอ้งมีการ

ปรับปรุงการทาํงานของระบบใหท้นัสมยั ตามสภาพการณข์องธุรกิจและจากการร้องขอของผูใ้ช ้แต่

เนื�องจากการปรับปรุงระบบในแต่ละครั� งนั�น จะตอ้งเกิดคา่ใชจ่้ายซึ� งหมายถึงตน้ทุนเขา้มาเกี�ยวขอ้งดว้ย 

ดงันั�นในการร้องขอใหป้รับปรุงระบบแต่ละครั� ง จะตอ้งไดรั้บการอนุมตัจิากผูบ้ริหาร นกัวิเคราะห์

ระบบ โปรแกรมเมอร์และผูเ้กี�ยวขอ้งทกุฝ่าย และเพื�อใหก้ารดาํเนินการซ่อมบาํรุงเป็นไปอยา่งมีลาํดบั

ขึ�นตอนจึงมีกระบวนการในการซ่อมบาํรุงระบบ ทั�งหมด 4 ข ั�นตอน ดงันี�  

14.1.1. เก็บรวบรวมคาํรอ้งขอใหป้รับปรุงระบบ 

14.1.2. วิเคราะห์ขอ้มูลการรอ้งขอเพื�อการปรับปรุง 

14.1.3. ออกแบบการทาํงานที�ตอ้งการปรับปรุง 

14.1.4. ปรับปรุงระบบ 

14.1.1. เก็บรวบรวมคาํรอ้งขอใหป้รับปรุงระบบ : เป็นข ั�นตอนแรกของการซ่อมบาํรุงระบบ เริ�มจาก

องคก์รจะตอ้งจดัเตรียมแบบฟอร์มการร้องขอใหป้รับปรุงระบบ ซึ�งแตล่ะองคก์รอาจจะมี

รูปแบบแตกตา่งกนัไป หรืออาจจะใชแ้บบฟอร์มเดียวกนักบัแบบฟอร์มเพื�อขอใหพ้ฒันาระบบ

ใหม่ โดยผูใ้ชจ้ะระบุถึงปัญหาที�เกิดขึ�น ซึ�งเป็นสาเหตุใหม้คีวามตอ้งการใหป้รับปรุงระบบ ซึ�งมี

ปัญหาที�อาจมคีวามแตกตา่งกนัออกไป ดงันั�นในการเก็บรวบรวม จะตอ้งจดักลุ่มของปัญหา

หรือจดัการขอ้มูลที�รวบรวมมาไดใ้หม้ขีอบเขตอยา่งชดัเจน 

14.1.2. วิเคราะห์ขอ้มูลการรอ้งขอเพื�อการปรับปรุง : หลงัจากรวบรวมขอ้มูลร้องขอไดแ้ลว้ ทีมงาน

ซ่อมบาํรุงระบบจะตอ้งวิเคราะหข์อ้มูลเหล่านั�น เพื�อเพิ�มความเขา้ใจในปัญหาซึ�งการวิเคราะห์

จะตอ้งประเมินถึงผลกระทบที�จะเกิดขึ�นกบัระบบ หากมีการปรับปรุงการทาํงานบางส่วนของ

ระบบ รวมถึงการประเมินถึงความเสี�ยงที�จะเกิดขึ�นและความเป็นไปไดข้องการปรับปรุง และ

ทาํการพิจารณาอนุมติัวา่คาํร้องขอเพื�อปรับปรุงระบบในส่วนใดที�เหมาะสมที�สุด 

14.1.3. ออกแบบการทาํงานที�ตอ้งการปรับปรุง : เป็นการออกแบบการทาํงานในบางส่วนของระบบที�

ตอ้งการปรับปรุงหรือดดัแปลง กรณีที�การร้องขอนั�นไดร้ับการอนุมติัแลว้ในขั�นตอนนี� มี

ลกัษณะและวิธีการออกแบบระบบคลา้ยกบัวิธีการออกแบบโดยทั�วไป 

14.1.4. ปรับปรุงระบบ : เป็นขั�นตอนสุดทา้ยหลงัจากที�ไดม้กีารออกแบบแลว้ ไม่วา่จะเป็นการ

ออกแบบเพื�อปรับปรุงโปรแกรมหรือปรับปรุงเงื�อนไขในการตรวจเช็คขอ้มลูใดก็ตาม ทีมงาน

จะตอ้งนาํแบบร่างที�ไดอ้อกแบบไวม้าพฒันาใหส้ัมฤทธิ� ผล เช่น ดดัแปลงโปรแกรมเพื�อเพิ�มเติม

สิ�งตา่งๆ หรือเพิ�ม Table ในฐานขอ้มูล เป็นตน้ 



จากกระบวนการของการซ่อมบาํรุงระบบ สิ�งที�ได ้คือระบบที�ไดร้ับการปรบัปรุงหรือดดัแปลงแลว้ 

ซึ�งไม่ว่าจะเป็นการปรับปรุงครั� งที�เท่าใดก็ตาม สิ�งที�นกัวิเคราะหแ์ละทีมงานจะตอ้งไม่ลืมคอื จะตอ้ง

ปรับปรุงชุดเอกสารทั�งเอกสารระบบ (System Document) และเอกสารของผูใ้ช ้(User Document) 

ให้เป็นปัจจุบนัเสมอ 

14.2. ประเภทของการซ่อมบาํรุงระบบ 

ในระหว่างการซ่อมบาํรุงระบบ ทีมงานที�รับผิดชอบอาจจะตอ้งดาํเนินการหลายอยา่งตลอด

ช่วงเวลาของการใชง้านระบบ เช่นปรับปรุง แกไ้ขขอ้ผดิพลาด หรือเปลี�ยนแปลงหนา้ที�การทาํงาน

บางส่วนของระบบ เป็นตน้ เพื�อใหส้ามารถใชง้านระบบไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพมากขึ�น การ

ดาํเนินการดงักล่าวไดถู้กนาํมาจดักลุ่มเพื�อแบ่งประเภทของการซ่อมบาํรุงระบบ ซึ�งมีทั�งหมด 4 

ประเภทดงันี�  

14.2.1. Corrective Maintenance 

14.2.2. Adaptive Maintenance 

14.2.3. Perfective Maintenance 

14.2.4. Preventive Maintenance 

14.2.1. Corrective Maintenance 

 เป็นประเภทที�มีความสาํคญัที�สุด เนื�องจากเป็นการซ่อมบาํรุงเพื�อความถูกตอ้งของระบบทนัทีที�

มีขอ้ผดิพลาดเกิดขึ�น หรือแกไ้ขขอ้ผดิพลาดใหถู้กตอ้งนั�นเอง การซ่อมบาํรุงระบบประเภทนี�  มกัจะ

เกิดขึ�นทนัทีหลงัจากที�ไดต้ิดตั�งระบบงานใหม่ และตอ้งแกไ้ขทนัทีที�เกิดขอ้ผดิพลาดขึ�น เนื�องจาก

เป็นการแกไ้ขเมื�อมีปัญหาเกิดขึ�นทนัทีจากการใชง้านระบบใหม่ จึงอาจทาํใหเ้กิดความไมค่ล่องตวั

ในระหว่างการทาํงาน หรืออาจทาํใหก้ารดาํเนินงานหยดุชะงกั ซึ�งเป็นขอ้เสียของการซ่อมบาํรุง

ระบบประเภทนี�  แต่เป็นขอ้เสียที�องคก์รไม่อาจจะเลี�ยงไดน้อกจากตอ้งการลดขอ้ผดิพลาดที�จะ

เกิดขึ�นในการพฒันาระบบใหไ้ดม้ากที�สุด 

14.2.2. Adaptive Maintenance 

 เป็นการซ่อมบาํรุงระบบ เพื�อดดัแปลงขั�นตอนการทาํงานบางส่วนของระบบตามความตอ้งการ

และตามเงื�อนไขในการดาํเนินธุรกิจที�เพิ�มขึ�น การซ่อมบาํรุงระบบประเภทนี� ไม่จาํเป็นตอ้ง

ดาํเนินการในทนัทีหลงัจากการติดตั�งระบบเหมือนกบัแบบแรก เนื�องจากเงื�อนไขทางธุรกิจหรือ

เทคโนโลยีตา่งๆ นั�นค่อยๆ เปลี�ยนแปลงไปตามเวลาและสภาพการณ์ ซึ� งองคก์รสามารถ

เตรียมพร้อมที�จะเปลี�ยนแปลงไดจ้ากการติดตามข่าวสารเทคโนโลยแีละวงการธุรกิจ 

14.2.3. Perfective Maintenance 



 เป็นการซ่อมบาํรุงระบบ เพื�อเพิ�มเติมลกัษณะของการทาํงานบางอยา่งเขไ้ปในระบบ เพื�อใหดู้

แปลกใหมแ่ละสามารถใชง้านไดง่้ายมากขึ�น เช่น เพิ�มลกัษณะ Interface ของโปรแกรมใหมใ่ห้

สามารถใชง้านงา่ยมากขึ�นยิ�งกวา่เดิม หรือลดขั�นตอนบางอย่างในการป้อนขอ้มลูเขา้สู่ระบบ เพื�อให้

สามารถนาํขอ้มูลเขา้สู่ระบบไดเ้ร็วขึ�น เป็นตน้ การซ่อมบาํรุงระบบประเภทนี� เสมอืนเป็นการเติม

เตม็ประสิทธิภาพการทาํงานใหแ้ก่ระบบนั�นเอง 

14.2.4. Preventive Maintenance 

 เป็นการซ่อมบาํรุงระบบเพื�อป้องกนัหรือลดโอกาสที�จะเกิดขอ้ผดิพลาดขึ�นในระหวา่งการ

ดาํเนินงานในอนาคต เช่น การเพิ�มความสามารถในการเกบ็ขอ้มลู ใหส้ามารถรองรับจาํนวนลูกคา้ที�

เพิ�มมากขึ�นในอนาคต เป็นตน้ การซ่อมบาํรุงระบบประเภทนี� จะตอ้งมีการวางแผนไวล่้วงหนา้ว่าจะ

ดาํเนินการซ่อมบาํรุงระบบเป็นประจาํในช่วงเวลาใดบา้ง เช่น เป็นประจาํทกุอาทิตย ์หรือทุกเดือน 

เป็นตน้ 

จากประเภทของการซ่อมบาํรุงระบบทั�ง 4 ประเภท จะเห็นว่า Corrective Maintenance เป็นประเภท

ที�มีความสาํคญัต่อระบบมากที�สุด เนื�องจากเป็นการซ่อมบาํรุงที�จะตอ้งดาํเนินการเป็นลาํดบัแรก

หลงัจากการติดตั�งระบบเพื�อแกไ้ขสิ�งที�ผดิพลาดให้ถูกตอ้งทนัทีที�พบ เพื�อใหร้ะบบมีความถูกตอ้ง

อยา่งสมบูรณ์มากที�สุด จึงจะสามารถซ่อมบาํรุงระบบในประเภทต่างๆ ไปไดโ้ดยไม่ตอ้งยอ้นกลบั

มาแกไ้ขอีกครั� ง 

14.3. ปัจจยัที�มีผลกระทบต่อตน้ทุนในการซ่อมบาํรุงระบบ 

 เมื�อใชง้านระบบใหม่ไปช่วงระยะเวลาหนึ�งแลว้ ระบบใหมน่ั�นจะกลายเป็นระบบที�ผูใ้ชคุ้น้เคย

และกลายเป็นระบบเก่าในที�สุด เมื�อสภาพการณ์เปลี�ยนไปและจาํเป็นตอ้งพฒันาระบบขึ�นมาใหม่

อีกครั� ง หากเห็นว่าระบบนั�นไม่สามารถแกไ้ขไดแ้ลว้หรือการแกไ้ขนั�นตอ้งใชเ้งินทุนเทา่กบัการ

พฒันาระบบใหม่ ซึ�งหมายถึงการลงทุนจาํนวนมากที�มาพรอ้มกบัความเสี�ยง การซ่อมบาํรุงรกัษา

ระบบใหส้ามารถดาํเนินงานอยา่งมีประสิทธิภาพและสามารถปรับปรุงแกไ้ขไดง้า่ยนั�น ถึงแมจ้ะเกิด

ตน้ทุนในการซ่อมบาํรุงแต่เมื�อเปรียบเทียบกบัการพฒันาระบบงานใหม่ทั�งหมดแลว้ ยงันับวา่การ

ซ่อมบาํรุงระบบใชต้น้ทนุนอ้ยกวา่มาก และทาํใหอ้งคก์รไม่ตอ้งเผชิญกบัความเสี�ยงที�อาจเกิดขึ�นอีก

ดว้ย 

 ดงันั�นองคก์รและทีมนกัพฒันาจึงควรพฒันาระบบใหเ้ป็นระบบที�มีความงา่ยต่อการซ่อมบาํรุง 

(Maintainability) ซึ�งหมายถึงระบบนั�นจะตอ้งสามารถทาํความเขา้ใจ แกไ้ข ดดัแปลงหรือปรับปรุง

ไดอ้ยา่งง่ายดาย ซึ� งปัจจุบนัองคก์ร ตา่งๆ ไดเ้ล็งเห็นความสาํคญัของการซ่อมบาํรุงระบบมากขึ�น 

เนื�องจากจะช่วยใหไ้ม่ตอ้งเสียคา่ใชจ่้ายในการพฒันาระบบใหม่นั�นเอง 



อยา่งไรก็ตามการซ่อมบาํรุงระบบยงัจะตอ้งเกิดตน้ทุนอยูเ่ช่นกนั แตจ่ะเกิดตน้ทนุสูงหรือตํ�านั�น

ขึ�นอยูก่บัปัจจยัหลายประการที�แวดลอ้มต่อระบบงานนั�น ปัจจยัเหล่านั�นไดแ้ก่ 

14.3.1. จาํนวนขอ้ผดิพลาดที�แฝงอยู่ภายในระบบ (Defects) 

14.3.2. จาํนวนลูกคา้ (Customers) 

14.3.3. คุณภาพของเอกสาร (Documentation) 

14.3.4. คุณภาพของทีมงานซ่อมบาํรุงระบบ (Personnel) 

14.3.5. เครื�องมอืที�ใชส้นบัสนุนการซ่อมบาํรุงระบบ (Tools) 

14.3.1. จาํนวนขอ้ผดิพลาดที�แฝงอยู่ภายในระบบ (Defects) : คือ จาํนวนขอ้ผิดพลาดที�ไมส่ามารถ

คน้พบไดภ้ายหลงัจากการตดิตั�งระบบ ปัจจยัขอ้นี� เองที�ทาํใหต้อ้งมีการซ่อมบาํรุงระบบแบบ 

Corrective เพื�อหาขอ้ผิดพลาดที�เกิดขึ�นและแกไ้ขใหถู้กตอ้งทนัที จึงทาํใหเ้กิดตน้ทุนในการซ่อม

บาํรุงระบบขึ�น ถา้ภายในระบบไม่มีขอ้ผดิพลาด การซ่อมบาํรุงแบบ Corrective จะไม่เกิดขึ�นหรือถา้

มี จะใชเ้วลาในการคน้หาไม่นาน ทาํใหต้น้ทนุนอ้ยไปดว้ย 

14.3.2. จาํนวนลูกคา้ (Customers) : ปัจจยัเนื�องจากจาํนวนผูใ้ชท้ี�เป็นลูกคา้มีผลกระทบต่อตน้ทุนใน

การซ่อมบาํรุง กล่าวคือ หากองคก์รมีจาํนวนลูกคา้นอ้ยกลุ่มจาํนวนการรอ้งขอเพื�อใหป้รับปรุง

ระบบจะมีจาํนวนนอ้ยตามไปดว้ย ตน้ทนุในการซ่อมบาํรุงจะตํ�า ไม่ว่าจะเป็นการแกไ้ขโปรแกรม 

การแกไ้ขเอกสาร หรือการฝึกอบรม เนื�องจากมีกลุ่มผูใ้ชซึ้�งเป็นลูกคา้เพียงกลุ่มเล็กๆ นั�นเอง ในทาง

กลบักนัหากผูใ้ชร้ะบบมีจาํนวนมาก หลากหลายกลุ่ม จาํนวนการร้องขอเพื�อปรับปรุงมีมากตามไป

ดว้ย ทีมงานซ่อมบาํรุงระบบจะตอ้งแยกแยะกลุ่มลูกคา้ออกเป็นหลายกลุ่มเพื�อฝึกอบรมสําหรับการ

ปรับปรุงในแต่ละครั�ง ทาํใหเ้กิดค่าใชจ่้ายสูง แต่อยา่งไรกต็ามการที�มีจาํนวนผูใ้ชร้ะบบที�เป็นลูกคา้

มากราย ยิ�งจะทาํใหอ้งคก์รพบขอ้ผดิพลาดของระบบไดเ้ร็วขึ�นและสามารถแกไ้ขไดต้ามจาํนวน

ขอ้ผดิพลาดที�ถูกคน้พบ รวมทั�งยงัสามารถคน้พบเงื�อนไขต่างๆ จากลูกคา้ซึ�งหมายถึงความตอ้งการ

ของลูกคา้ผูใ้ชร้ะบบ เพื�อนาํมาปรับปรุงใหต้รงต่อความตอ้งการของลูกคา้มากที�สุด ถึงแมจ้ะเกิด

ตน้ทุนที�สูงกต็าม 

14.3.3. คุณภาพของเอกสาร (Documentation) : ปัจจยัที�มีผลกระทบตอ่ตน้ทนุในการซ่อมบาํรุงใน

ขอ้นี�คอื คุณภาพของเอกสาร กรณีที�ทีมนกัพฒันาระบบจดัทาํเอกสารของระบบ (System 

Documentation) ไม่มีคุณภาพ กล่าวคอื ไม่มีการจดัการกบัเอกสารที�ดี หรือไม่ปรับปรุงเอกสารให้

เป็นปัจจุบนั จะทาํใหท้ีมงานการปรับปรุงหรือแกไ้ขระบบงานในภายหลงันั�นเป็นไปดว้ยความ

ลาํบาก และใชเ้วลาปรับปรุงระบบนานกวา่ที�ควรจะเป็น ทาํใหต้น้ทุนในการซ่อมบาํรุงสูงขึ�นไป

ดว้ย 



14.3.4. คุณภาพของทีมงานซ่อมบาํรุงระบบ (Personnel) : คุณภาพของทีมงานซ่อมบาํรุงระบบ เป็น

อีกปัจจยัหนึ�งที�ช่วยใหต้น้ทุนในการซ่อมบาํรุงระบบตํ�าลงได ้หากบุคลากรในทีมนี� มีประสบการณ์ 

และความชาํนาญ เช่น โปรแกรมเมอร์ที�มีประสบการณแ์ละความชาํนาญจะสามารถดูแลโปรแกรม

ของระบบงานไดดี้กว่าโปรแกรมเมอร์ที�มีประสบการณ์นอ้ยกว่า เนื�องจากสามารถทาํความเขา้ใจ

โปรแกรมไดเ้ร็วกวา่ จึงทาํใหไ้ม่เสียเวลาในการแกไ้ขมากนกั 

14.3.5. เครื�องมอืที�ใชส้นบัสนุนการซ่อมบาํรุงระบบ (Tools) : เครื�องมอืสนบัสนุนการซ่อมบาํรุง

ระบบ จะช่วยใหก้ารดูแลระบบและโปรแกรมมีความสะดวกมากขึ�น เช่น ซอฟตแ์วร์บางชนิด

สามารถสร้างเอกสารตา่งๆ ของระบบไดอ้ตัโนมตัิ ทาํใหไ้ม่เสียเวลาในการสร้างกรณีที�เอกสารชนิด

นั�นยงัไม่มีส่งผลใหต้น้ทุนในการรักษาระบบนอ้ยลง 

จากปัจจยัดงักล่าวขา้งตน้ ลว้นแตส่่งผลกระทบตอ่ตน้ทนุในการซ่อมบาํรุงระบบ อยา่งไรก็ตามหาก

ในระหว่างการพฒันาระบบ ทีมนกัพฒันาไดต้ระหนกัถึงขั�นตอนในการซ่อมบาํรุงระบบภายหลงั

จากการติดตั�งใชง้านระบบแลว้ ควรจะพฒันาระบบนั�นอยา่งมีประสิทธิภาพ มีโครงสร้างของ

โปรแกรมที�ดี มีการทดสอบโปรแกรมและแกไ้ขขอ้ผดิพลาดใหไ้ดม้ากที�สุดเท่าที�จะมากได ้ก่อนที�

จะติดตั�งโปรแกรมเพื�อใชง้านจริง จะทาํใหซ่้อมบาํรุงรักษาระบบไดง่้าย และตน้ทนุที�เกิดขึ�นจะนอ้ย

ตามไปดว้ย 

14.4. การจดัการการซ่อมบาํรุงระบบ (Maintenance Management) 

  องคก์รตา่งๆ อาจจะมีความต ั�งใจที�จะซ่อมบาํรุงระบบให้สามารถดาํเนินงานอยา่งมี

ประสิทธิภาพใหน้านที�สุด เพื�อหลีกเลี�ยงการพฒันาระบบใหม่ทั�งหมดที�มีตน้ทุนสูง ดงันั�นการ

จดัการซ่อมบาํรุงระบบ จึงเป็นขอ้หนึ� งที�ควรตระหนกัถึงหากองคก์รตอ้งการใหม้กีารซ่อมบาํรุง

ระบบอยา่งมีประสิทธิภาพแต่เกิดค่าใชจ่้ายไม่มากนกั ในการบริหารงานดา้นการซ่อมบาํรุงระบบ 

จะมีการจดัการอยู่ท ั�งหมด 3 ดา้นดว้ยกนัดงันี�  

14.4.1. บุคลากรในทีมงานซ่อมบาํรุงระบบ (Maintenance Personnel Management)  

 องคก์รอาจจะตอ้งพิจารณาตดัสินใจวา่จะแยกทีมพฒันาระบบ ออกจากทีมงานซ่อมบาํรุงระบบ 

หรืออาจจะตดัสินใจใหเ้ป็นทีมเดียวกนั ซึ� งขึ�นอยูก่บัสถานการณข์องแต่ละองคก์รที�จะตดัสินใจ

เลือกแนวทางใด ที�จะทาํใหก้ารซ่อมบาํรุงระบบนั�นมีประสิทธิภาพมากที�สุด ประกอบกบั

โปรแกรมเมอร์ผูเ้ชี�ยวชาญบางคนถนดัที�จะพฒันาโปรแกรมมากกว่าที�จะแกไ้ขโปรแกรมที�สรา้งขึ�น

จากโปรแกรมเมอร์คนอื�น อาจจะเนื�องดว้ยเหตุผลใดก็ตาม ดงันั�นจึงขึ�นอยูก่บัองคก์รเองวา่จะ

บริหารงานบุคลากรดา้นนี�อยา่งไร ใหก้ารซ่อมบาํรุงระบบมีประสิทธิภาพมากที�สุดตามความ

เหมาะสมกบัสถานการณ์ขององคก์ร 



14.4.2. การประเมินผลประสิทธิภาพในการซ่อมบาํรุงระบบ (Maintenance Effectiveness 

Measurement) : นอกจากการบริหารงานดา้นบคุลากรในทมีงานซ่อมบาํรุงระบบจะตอ้งมี

ประสิทธิภาพ และเหมาะสมกบัองคก์รแลว้ ในการบริหารจดัการการซ่อมบาํรุงระบบยงัจะตอ้งมี

การประเมินผลการซ่อมบาํรุงระบบดว้ย โดยสามารถประเมินไดจ้ากหลกัเกณฑด์งัตอ่ไปนี� 

1. จาํนวนขอ้ผิดพลาดที�เกิดขึ�น 

2. ระยะห่างของเวลาที�เกิดขอ้ผิดพลาดแต่ละครั�ง 

3. ชนิดของขอ้ผิดพลาด 

จากหลกัเกณฑใ์นการประเมินจาํนวนขอ้ผดิพลาดที�เกิดขึ�น จะมีความสัมพนัธ์กบัระยะห่างของเวลา

ที�เกิดขอ้ผดิพลาดแตล่ะครั� ง กล่าวคือ การซ่อมบาํรุงระบบที�ดีนั�น หลงัจากเริ�มตน้ซ่อมบาํรุงระบบ

แบบ Corrective ภายหลงัจากติดตั�งระบบแลว้ จาํนวนของขอ้ผิดพลาดจะตอ้งลดลง และระยะห่าง

ของเวลาที�เกิดขอ้ผดิพลาดจากจุดหนึ�งไปยงัอีกจุดหนึ�ง จะตอ้งยาวนานขึ�น จึงจะถือว่าการซ่อมบาํรุง

ระบบนั�นไดผ้ลและมีประสิทธิภาพ 

นอกจากนี�การซ่อมบาํรุงระบบที�ดี เมื�อเกิดขอ้ผดิพลาดชนิดใดขึ�นแลว้ จะตอ้งไม่มีขอ้ผิดพลาดชนิด

นั�นซํ� าอีกเมื�อเวลาผา่นไป 

14.4.3. การควยคุมการร้องขอใหป้รับปรุงระบบของผูใ้ช ้(Maintenance Requests Control) 

การบริหารจดัการดา้นการควบคุมการรอ้งขอใหป้รับปรุงระบบของผูใ้ช ้เป็นการจดัการประการ

สาํคญัเนื�องจากบางองคก์รที�มีผูใ้ชง้านระบบหลายกลุ่ม จะเกิดการร้องขอใหป้รับปรุงระบบมากมาย

แตกตา่งกนัไปตามกลุ่มของผูใ้ช ้ ดงันั�นการควบคุมการร้องขอจึงเป็นสิ�งสาํคญัที�จะตอ้งพจิารณาวา่ 

การร้องขอจากกลุ่มผูใ้ชก้ลุ่มใดที�จาํเป็นมากที�สุด หรือการร้องขอใหแ้กไ้ขขอ้ผดิพลาดใดที�เร่งด่วน

ที�สุด 

ดงันั�นองคก์รจะตอ้งมีกระบวนการในการพิจารณาคดัเลือกการร้องขอเหล่านั�น ซึ�งอาจจะเริ�มจาก

พิจารณาที�การร้องขอเพื�อแกไ้ขขอ้ผดิพลาดที�รา้ยแรงก่อน แลว้จึงพจิารณาคดัเลือกการรอ้งขอเพื�อ

การปรับปรุงระบบหรือเพื�อการดดัแปลงระบบองคก์รและทีมงานจะตอ้งพิจารณาวา่ การดดัแปลงน

นั�นจะมีผลกระทบต่อขั�นตอนการทาํงาน และเงื�อนไขในการดาํเนินธุรกิจมากนอ้ยเพียงใด โดย

อาจจะเริ�มจากการประเมินผลกระทบเหล่านั�น จดัหมวดหมู่ของการร้องขอ  จดัลาํดบัความสาํคญั

และจดัลาํดบัในการปรับปรุงใหแ้ก่คาํร้องขอเหล่านั�น อยา่งไรก็ตามกระบวนการในการพจิารณาคาํ

ร้องขอตา่งๆ ควรมีการวิเคราะห์ถึงความเสี�ยง ความเป็นไปไดข้องการปรับปรุงแต่ละโครงการอยา่ง

รอบคอบดว้ย 
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